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Ron Burnett
Imgeler Nasil Diisiiniir?

Kanadali yazar ve dugtinir. Gorme kaltara, dijital tek-
nolojiler ve gorsellik arasindaki iligkiler, internet, bilgi-
sayar oyunlari, canlandirma filmler, tasanmcilik vb.
hakkindaki galigmalariyla taninir. Halen Emily Carr Sa-
nat ve Tasarnm Enstittisti'ntin baskanligini yapmakta
olan Burnett, daha dnce de McGill Universitesi'nde lle-
tisim Bilimleri Lisans Programi yéneticisi, York Univer-
sitesi'nde Film ve Video Lisans Programi'nda, Ben Gu-
rion Universitesi'nde, Otago Universitesi'nde ve
Avustralya'daki La Trobe Universitesi'nde 6gretim iye-
si olarak galigmigtir. Vancouver'daki Yeni Medya Yenilik
Merkezi'nin kuruculanndandir. 2005 yilinda Kanada'
da Yilin Egitimcisi 6dalina alan Burnett, Kanada Krali-
yet Akademisi'nin de Uyesidir. Sanat, tasanm, iletigim,
yefi iletisim araglan ve kulturel incelemeler alaninda
gok sayida makalesi yayinlanmig olan Burnett'in ayrica
bir kitabi daha vardir: Cultures of Vision: Images, Me-
dia and the Imaginary (1995, Gérme Kuitiirleri: Imge-
ler, Medya ve Imgesel). Explorations in Film Theory
(1991, Film Kuram: Aragtirmalari) adl kitabin editorli-
Bunh yapan Burnett 1994'ten beri http://www.
eciad.ca/~rburnett adresinden erisilebilecek, Critical
Approaches to Culture, Communications + Hyperme-
dia adh bir web sitesi hazirlamaktadr.

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


http://www

Metis Yayinlari

Ipek Sokak 5, 34433 Beyoglu, Istanbul
Tel: 212 2454696 Faks: 212 2454519
e-posta: info@metiskitap.com
www.metiskitap.com

Imgeler Nasil Dustintir?
Ron Burnett

Ingilizce Basim:
How Images Think
The MIT Press, 2004

© Massachusetts Institute of Technology, 2004
© Metis Yayinlar, 2005
© Turkge Geviri: Gligsal Pusar, 2006

Birinci Basim: Eylil 2007

Yayima Hazirlayan: Ebru Kilig, Tuncay Birkan
Kapak Tasanmi: Emine Bora

Dizgi ve Baski Oncesi Hazirlik: Metis Yayincilik Ltd.
Baski ve Cilt: Yaylacik Matbaacilik Ltd.

Fatih Sanayi Sitesi No. 12/197-203
Topkapy, Istanbul Tel: 212 5678003

ISBN-13: 978-975-342-623-7

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


mailto:info@metiskitap.com
http://www.metiskitap.com

Ron Burnett
Imgeler Nasil Diistiniir?

Ceviren:
Giigsal Pusar

metis

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



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



Fotografgi, sinemaci, 6gretmen ve dost

Johan van der Keuken'in anisina
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TESEKKURLER

Bu kitap pek gok konugmanin, réportajin ve iig yillik bir yazma sui-
recinin uriiniidur. Emily Carr Sanat +Tasarim Enstitiisii Y6netim Ku-
rulunun destegi ve tesvigi olmasaydi bu kitabi yazamazdim. Kitabin
geligiminin can alicr bir noktasinda, yeni iletisim araglarinin gelisi-
miyle ilgili olarak derlemis oldugum onca farkl pargayi bir araya ge-
tirebilmem igin hayati olan alti aylik bir iicretli izin imkani verdiler
bana. Emily Carr'in eski bagkani, Georgia Marvin'e yardimi ve des-
tegi i¢in sukranlarimi sunmak istiyorum. Emily Carr'da bir grup in-
sanla birlikte galisiyorum: Michael Clifford, Wendy Wiait ve Alisha
Talarico. Iznim siiresince verdikleri destek gok énemliydi ve onla-
rin yardimi olmaksizin bu kitabi tamamlayamazdim. Beni yildirici
guglukler kargisinda, kitabi yazmaya devam etmeye tesvik eden bas-
kan yardimcisi Monique Fouquet ile Emily Carr'daki ve gok sayida-
ki is gezisi esnasindaki tartismalarimiz da kitabin evriminin 6nemli
bir ayagim olusturuyor.

Caligmam uzerinde 6nemli etkisi olmus herkesin hakkini teslim
etmeye imkan yoksa da birkaginin adi anilabilir. Dostlugu ve elesti-
rileri her zaman yapici ve destekleyici olmug olan Jan Visser'den ve
beni Ben Gurion Universitesi'nde son birkag yildir katildigim en iyi
konferanslardan birine davet eden Dov Shinar'dan ¢ok sey &gren-
dim ve ¢ok etkilendim. Meslektagi Martin Elton ise yeni iletigsim
araglarini analiz ederken daha tarihsel bir yaklagim gelistirmek igin
bana ilham verdi. George Marcus ve Michael Fischer da, benim de
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IMGELER NASIL DUSUNUR?

tiyesi oldugum Uluslararasi Disiplinleristii Aragtirma Merkezi'nden
Basarab Nicolescu ve Michael Camus gibi, ¢alismama 6nemli katki-
larda bulundular. lzumi Aizu'nun internet giivenligi ile ilgili gahisma-
sinin arastirmalarim agisindan, 6zellikle ilk safhalarda ¢ok derin bir
etkisi oldu ve tartigmalarimiz, aglari yepyeni bir sekilde diisinmeme
olanak tanid..

2002'de William Evans bursu ile Yeni Zelanda'ya davet edilecek
kadar sanshydim ve iig haftalik bir siire zarfinda Otago Universite-
si'nde bu kitapta yer alan pek gok fikri sunma imkani buldum. Uni-
versitede gegirdigim siire boyunca verdigi destek ve yardim igin Pa-
mela Stuart'a minnettarim. Brian Holmes, Brett Nicholls, Jo Smith,
Kellie Burns ve Thierry Jutel ile yaptigimiz sohbetlerin de benim igin
¢ok yararh oldugunu séylemeliyim.

Ug yildir, Vancouver'da hiikiimetin, akademinin ve &zel sektériin
ortakhigiyla kurulan ve yeni iletisim araglariyla ilgili arastirmalara ve
gelismelere kendini adamig olan New Media Innovation Center'i
kuran ekibin bir pargasiyim. 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 Norman Toms'un hep-
sinin gok yardimi dokundu.

2000 Marti'nda Concordia Universitesi'nde edebiyat ve insan
bilimlerinde disiplinlerarasi gahgmalaria ilgili olarak diizenlenen bir
konferanstaki agilis konusmasi, gegici 6gretim uUyesi olarak galigti-
gim York Universitesi, Simon Fraser Universitesi, Western Sydney
Universitesi ve McQuarrie Universitesi'ndeki bir sunumlar dizisiyle
beraber, benim igin bazi kilit noktalari netlestirdi. Amerikan Egitim
Aragtirmalari Dernegi'nin ve Egitim lletisimi ve Teknolojisi Derne-
gi'nin (Denver, Los Angeles, Montreal ve Dallas) himayesi altinda
yapilan birkag sunum da bu kitapla ilgili galismalarimi etkiledi. Buna
ek olarak, iki konferansa, Indiana Universitesi'ndeki Gorsel Retorik
ve Philadelphia'daki Arts Universitesi'nde HearSay, Tasarim Uzeri-
ne 10 Konusma'ya, seminer bagkani olarak davet edildim. Iki konfe-
rans da, imgelerin iletigim siirecindeki roliiyle ilgili anlayigimi netles-
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tirdi ve keskinlestirdi. Jamer Hunt'a ve Barbara Biesecker'e beni da-
vet ettikleri igin tegekkiirler.

Su sayacagim kisilerden ise, ¢ok farkl ve ¢ogu zaman beklenme-
dik sekillerde, ¢ok sey 6grendim: Hart Cohen, Chris Jones, Carol
Gigliotti, Andrea Hull, Warren Sack, lan Vercheres, Don Matrick,
John Buchanan, Sharon Romero, Julian 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, llana Snyder, Judy Rus-
sell, Manish Jain, Larry Green, Guy Laremeé, Carol Becker, David
Ticoll, Sheila Wallece ve Alan McMillan.

Yakin arkadagim Virginia Fish, benim igin siirekli bir ilham ve
sevgi kaynag olmustur. Susan Feldman ve esi Danny de yaklasik yir-
mi yildir bir destek ve sevgi abidesiler. Felix Mendelssohn'la yapti-
gm fikir aligverigleri ve tartigmalar, kendimi ve yazma ve yaratma
diirtiimii anlamama vesile oldu. Shirley Daventry French'in iizerim-
de hala guglu bir etkisi var; Mike Banwell, Frieda Miller, Danny Sha-
piro, Beverly Kort ve Ray Schacter gibi arkadaglarimin da &yle.

Bu kitabin yazimi esnasinda gosterdigi sabir ve destek igin MIT
Press'ten editériim Doug Sery'ye ve kitabin son agamalarindaki gok
degerli 6nerileriigin diizeltmenlere de tesekkiir etmek istiyorum.

Annem Sophie ve babam Walter, hayallerimi ve ideallerimi hep
desteklemiglerdir. Onlara ve kardesim Sandy'ye ve ailesine destek-
leri ve sevgileri igin tesekkiir ederim.

Bu kitabi, her seyden ¢ok, kizlarim Maija ve Katie'nin ve karim
Martha'nin sevgisi sayesinde yazabildim. Bu kitabi onlara ithaf edi-
yorum.
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TURKGE BASIMA ONSOZz

Imgeler Nasil Diistindir'in 2004'teki ilk basimindan bu yana diinya, di-
jital kiltir alaninda gok sayida yeni gelismeye sahne oldu. lsin asl,
Imgeler Nasil Diisiiniir'de eglerarasi aglarin geligimi ve yayginlasma-
siyla, avatarlarin artan 6nemiyle ve kiiltiirel bir fenomen olarak ani-
masyonun roliiyle ilgili olarak ongériilenlerin cogu gergeklesti. Or-
negin, bugiin itibariyle iki milyonun tizerinde kullanicisi olan tig bo-
yutlu sanal diinya "Second Life", katiimcilarini yeni bir iligkilenme,
tiiketim ve yaraticilik diinyasina tastyabilmek igin animasyondan ve
avatarlardan faydalaniyor. Web 2.0'n pek ¢ok &gesi de, eslerarasi
iletisim sistemlerinden hareketle gelistirilmistir. Aslinda su an en
biiyileyici olan, bir sistem olarak internetin bu denli giiglenmis ve
derinlegsmis olmasi ve bu kadar ¢ok sayidaki farkh kullanicinin dert-
lerini ve 6zlemlerini sayisiz farkh sekilde yansitabilmesidir.

Gergek olaylari imgelere ve baska medya bigimlerine baglayan
siireklilik gok az noktada kesintiye ugruyor. Bu durum biiyik olgii-
de, dijital medyanin ve dijital dolayimin giiciine dayanmaktadir. Terc-
ristlerin, hiikimetlerin ve sirketlerin ayni dolayimlanmig mekani kul-
laniyor olmalari rastlanti olmasa gerek. Bu mekéna internet diyoruz
ama bu bile artik, bireylerle toplumlari gogu zaman 6ngériilemeyen
sonuglar doguracak sekilde baglayan ¢ok katmanl aglari tanimlama-
nin hayli antika bir yolu gibi duruyor. Aglar, degisen &lgulerde, nere-
deyse biitiin toplumsal baglamlarin bir 6zelligi olagelmislerdir. Ama
glindelik bir deneyim ve ugras olarak ag kurma etkinligi hi¢ simdiki
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kadar yogun olmadig gibi, dolayimlanmig deneyimlerin sayisi da hig
bu kadar fazla olmamisti. Yeni medya manzarasinin kdsetaslarindan
biri pekild bu olabilir. Gelgelelim bir terim, isim ya da metafor ola-
rak "yeni medya" kullanigh olmak igin gok muglak. Yaratici siireci ni-
telendirmenin gok sayida farkli yolu, aglarla teknolojilerin evrimin-
den, yaratici isin dagitiima bigimlerinden ve cemaatlerle bireylerin
birbirleriyle kurduklari olagandisi yogunluktaki baglantilardan s6z
etmek igin elimizin altinda ¢ok sayida farkl yontem var. Medya teri-
miyle 6zetlenen etkinlikler o kadar genig ve o kadar farkl alanlara
yayllmis durumda ki higbir siniflandirma igleminin ise yaramamasi
tehlikesiyle karg karsiyayiz. Tipolojiler ansiklopediklestikge evrim
gecirmekte olan bir alani betimleyen listeler gegiyor elimize, oysa
yonteme dair yapilan segimleri sorgulayabilecegimiz bir seyir nokta-
sina sahip degiliz. Bu durumda bir listeyi digerinden ne ayirabilir?

Dijital kiiltiir labirentinde, sistemin tam kalbinde gériinmez bir
tasarim vardir. Imge-diinyalar, o kadar gok farkl diizeyde, ayni an-
da ve o kadar ¢ok farkh sekilde insa edilip kendilerini yeniden ire-
tirler ki, zayif ya da giigli taraflarinin hepsinin beraberce izlerini bi-
raktiklari, bir tur evrimsel patlamayi andiran sonuglar ortaya gikar.
Bu mekanin mimarisi daha 6ncekilerin higbirine benzemez ve biz de
bu yeni mekanin iginde olmayi deneyimlemek ve bu deneyimleri be-
timlemek igin soylemsel stratejilerle bogusup duruyoruz. Bu da
gezgin, dolasici, hatta katlimci olarak dahi kendi aldiginiz yolu ya da
bagkalarinin aldig) yolu seyretmenize olanak taniyan bir seyir nokta-
sinin olmadigi anlamina geliyor. Uzerinde durup kendi deneyiminize
ya da komsularinizin deneyimlerine géz atabileceginiz bir platform
yok. Bagka bir deyisle, sistemin tamami gériis alanina girmiyor hig-
bir zaman — bu ugsuz bucaksiz yeni cografyanin resmini nasil gikar-
tabilirsiniz?

Yine de bu ugsuz bucaksiz yapilari hayal edebilirsiniz; yani, mil-
yonlarca insanin distinceleriyle ¢ok yiksek hizlarda galisan bir mik-
roelektronik anahtarlar diinyasini, istediginiz sayida farkl imge iize-
rinden, hayal edebilirsiniz.

Buradaki daha 6nemli soru ise bu hayal etmenin bedenlerimize
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ne yaptigidir, ne de olsa sibermekan, bir noktaya kadar, bizlerin ay-
ni anda hem anlatici hem de karakter oldugumuz bir kurmaca degil
mi? Hem kullanip hem de bel bagladigimiz bu teknolojik mekanin
seklini ve mimarisini higbir zaman bilmeyecek olmanin icerimleri
nelerdir? Elektronik hayatlar siirmek nasil bir histir?

Second Life'in kalbinde yatan paradokslar bu sorulardan bagka
bir sey degilse de, tim deneyime itici gliciinii yine bu ayni sorular
vermektedir. Bagka bir deyigle, Second Life'i bir deneyim olarak is-
ler kilan, ayni anda hem sanal hem de gergek olmanin temelinde ya-
tan bu muglaklktir. Sibermekédnda olmanin temel halidir de.

Su sayacaklarimi bir arada diigiintin: dijital diinyalarla insan be-
deni arasindaki mesafeyi kapatan ve bitiiniyle yapay bir diinyay: in-
sansilastirmaya calisan Robert Zemeckis'in Kutup Ekspresi filmi;
hem bilgilendirme hem de yanlis bilgilendirme agisindan internete
epey bagimh olan 2004'teki Amerikan segimleri, MySpace ve Face-
book gibi, insanlarin etkilesime, iletisime girip karsilikl iliskiler kur-
ma bigimlerini genisleten web sitelerinde gorilen muazzam artis;
yayimcilig) sirket diinyasindan bireysel diizeye ¢ceken web giinliikle-
rinin yaygnlagmasi; arama motorlarinin artan dnemi ve bir enfor-
masyon deryasi iginde nasil yolumuzu bulacagimiza dair yaygin tar-
tismalar; ve son olarak oyunlardaki, oyun konsollarindaki ve gev-
rim-igin oyunlardaki muazzam artis.

Bu saydiklarim ve bunlarla birlik pek ¢ok baska unsur, Hindis-
tan'daki iggilerin Bati'daki biiyiik sirketlerin ofislerinde is bulmalari-
na ve Cinli iggilerin hayal bile edilemeyecek bir ¢apta liretim yapma-
larina olanak taniyacak ve tesvik edecek sekilde gezegenin iizerini
kaplayan imge-diinyalari olugturmaktadir. Bu imge-diinyalar mikro
ve makro diizeylerde faaliyet gosterirler. Ses ve goriintii saganagina
tuttuklar kullanicilar sarip sarmalayip hem miibadele amaciyla hem
iktidar araci olarak bilginin manipiilasyonuna gémerler.

Bu imge-diinyalari, piramit tarzinda inga edilmis ve metali mesaj-
lara, makineleri nano-diizeyde faaliyet gosteren aygitlara doniistii-
ren bigimlerde sekillenmis, birbiriyle kesigen milyonlarca es mer-
kezli gember seklinde goziiniiziin niine getirin. Sonra da Louisiana’
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daki kriz esnasinda yapildig1 gibi insanlarin nerede olduklarinin bil-
gisini veren bir cep telefonu kullandigimzi hayal edin. Karg kargiya
oldugunuz, net ve belirli bir seyir noktasi segmeden, gérmeyi bira-
kin, anlamasi bile son derece giig¢ olan siireglerdir.

Bu arbedenin disinda durmak miimkiin mi? Oniime ve arkama
bakabilmeme yetecek kadar uzun siire bu siiregten kendimi nasil
¢ekip gikarabilirim? Elimizdeki en iyi seyir noktasi Google midir?

Biitiin bu unsurlar, Imgeler Nasil Diisiiniir ilk ¢iktigindan bu yana
ivmesi artan sekilde hizlanan bir dizi imge-alami olusturuyor. Kimi
yorumcular bunun enformasyonun agiri yiiklenmesine neden oldu-
gunu ortaya atti. Bense beklentilerimizi asacak olan devasa bir alt-
yapl insa etmekte oldugumuzu disiiniiyorum. Imgediinyalar adli ye-
ni kitabim iste bu olgulari inceleyecek.
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GIiRIS

Bu kitap boyunca, algiya, zihne, bilince, ve imgelerin ve kiilturin in-
sanlarin etraflarindaki diinyayla etkilegsime girme yollarini sekillen-
dirmede oynadiklari role dair tartismalardan, dogrudan ya da dolay-
I olarak s&z ediliyor. Insan zihninin bedenliligine ve biitiinliigiine da-
ir daha fazla bilgi edinildikge, kiiltiiriin ve imgelerin roli de degis-
mistir. Imgeler artk insan eylemlerinin temsilleri ya da yorumlayici-
lari degildir sadece. Insanlari birbirlerine ve teknolojiye baglayan
her etkinlikte —dolayimlayici, model, arayiiz olarak—, insan yarati-
cihginin gorsellesmis halleri roli oynamalarinin yani sira enformas-
yon ve bilginin referans noktalari olarak da merkezi hale gelmigler-
dir. Gelgelelim, insanlar ile kullandiklari ve yarattiklar kdiltirel
Urinler arasindaki iligki higbir sekilde dogrudan ya da saydam degil-
dir. Insan bilinci edilgin olmadig gibi, insanlarin iginde yasadig) ve
miicadele verdigi kiiltirel, toplumsal ya da politik baglamin bir tr-
nii de degildir sadece. Her ne kadar biligsel bilimler zihnin nasil is
gordigint daha net resmetmenin hayalini kurmus ve insan distn-
cesini anlama yolunda inanilmaz bir yol kat edilmis olsa da, insan
zihni zor anlagilir olmakla kalmaz, is ondan bilgi edinmeye geldigin-
de nispeten dilsizdir de (Searle 1998, 83). Zihnin is gérme bigimle-
rini resmetmeye ve bunlarin sifrelerini ¢g6zmeye yo6nelik sayisiz giri-
sime ragmen, zihin, beden ile beyin arasindaki iliskiye ve bilincin bii-
tiin 6gelerinin bir dizi kiiltiirel ve toplumsal ortamla ve iiriinle na-
sil etkilesime girdigine dair derin sorular gegerliligini koruyor.
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Imgeler Nasil Diisiiniir, zihin ve insan bilinci hakkindaki bu tartig-
ma baglaminda imge yaratiminin, iretiminin ve iletisiminin zengin
kesigimlerini kegfe gikiyor: Bunun yani sira, imgelerle ve dijital dev-
rimin imgelerin iletisim strecinde kullanimi Uizerindeki etkisiyle ilgi-
li kiilttrel soylemleri inceliyor. Dijital devrim, doga ve insan bilimle-
rindeki, miihendislikteki aragtirmalarin ve pratiklerin dokusunu de-
gistiriyor; kultir ile kimlik, imgeler ile anlam, zihin ile dusiince ara-
sindaki goriiniirde saydam iligkilere dair genel kanilara da meydan
okuyor.

Bir yandan da, zihinsel siireglere 151k tutmak ve bu siiregleri res-
metmek igin bilincin karmagik bir kiiltiirel ve biyolojik topoloijisi ¢i-
ziliyor. Bu topolojinin, insanlarin nasil ve neden disiindiiklerine, ey-
lemde bulunduklarina dair yuzyillardir siirmekte olan tartismay
sonlandiracag yanilsamasina kapilmig degilim. Ne var ki, aragtirma-
cilarin, zihin ve beden incelemelerinde kargilastiklari pek ¢ok mu-
ammanin merkezinde imgelerin yer aldigini savunuyorum. Imgelerin
insan bilinci ile ilgili tartigmalarin merkezinde yer aldigina dair bir
ornek, beynin faaliyetlerini "resmetmeye" galisan sofistike goriintii-
leme ve tarama teknolojilerinin ortaya gikmasidir. Bu alandaki aras-
tirmalar etkileyici sonuglar vermis ve kiilturel olarak beynin nasil
goriildigu tizerinde muazzara bir etki yaratmistir.

Genel olarak bu arastirmalar beynin faaliyetlerinin karmagikligi-
na dair daha derin bir anlayigin gelismesine 6nayak olmustur. Bu di-
siplinlerde bir uzman olmadigimdan, bu arastirmalarin yararliligiyla
ilgili tibbi ya da bilimsel iddialar hakkinda detaylh yorumda bulunma-
yacagim. Esas olarak, imgelerin tarama teknolojilerinin giktisi olarak
oynadiklari rolle ve bu imgelerin gok gesitli yollarla sahiplenilip kul-
lanilabilmesiyle ilgileniyorum. Taranmis imgelerin kullanimi, farklh bi-
limler Uzerinden yapilan aragtirmalarin surdirilmesinde imge-diin-
yalarin oynadigi 6nemli role igsaret eden pek ¢ok seyden biridir.

lyisiyle kotiisiiyle, kiginin bakis agisina ve aragtirmadaki egilimi-
ne bagh olarak, imgeler Manyetik Rezonans Gériintiileme (MRI) gi-
bi tarama teknolojilerine hammadde olustururlar. Bagka bir deyis-
le, topolojik bir diizeyde gorsellestirilen beynin haritasi, gesitli kim-
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yasal ve elektriksel uyarilma diizeylerine gére gikarilir ve beyin bu
sekilde elde edilen bilgi iizerinden aragtirilip ele alimi. MRI teknolo-
jisi insan dokusunun molekiiler yapisini yakalar, bu yapi sinyallerin
imgeler halinde yeniden bir araya getirilmesini mumkdin kimaya ye-
tecek bir manyetik yiik iiretmektedir. Her seyden 6nce biyolojik
olan bu model, zihne, diisiinceye, algi ile diisinme arasindaki iligki-
ye dair pek ¢ok soruyu yanitsiz birakir. Ozellikle de, imgelerin biyo-
lojik siiregleri agiklamada nasil kullanildigi meselesinin, kdiltiirel ar-
giliman ve kiilturel elestiri gergevesine oturtulmasi gerekir.

Imge kullanimi, tarama ile sonuglar arasindaki saydam iliskiden
¢ok daha fazla seyi beraberinde getirmeseydi, bu bosluklar bir so-
run olusturmayacakti. Basgvurulan biyolojik metaforlar, tarama so-
nuglarinin yorumlanmasinin bir yaraya ya da dikis izine bakmaya
benzedigi gibi bir izlenim yarati. Taramalarla yorumlari arasinda
olabildigince saydam bir iligki yaratmaya gayret edili. Ama normal-
de yorumlama siiregleriyle iligkili olarak giindeme gelen diger biitiin
meselelerde oldugu gibi, imgelerin bu amaglar dogrultusunda kulla-
nilmasiyla ilgili olarak da pek gok farkh perspektiften, ama en 6nem-
lisi kiiltiirel bir perspektiften sorular sormak g¢ok 6nemlidir.

Tarama teknolojilerinin kullanimi, gékten zembille inmis degil-
dir. Bilimciler zamanlarinin énemli bir kismini, yaptiklari galismalara
notlar diiserek, yorumlarini kontrol ederek gegiriyorlar. (Tarama
stirecinde goriintu kalitesiyle ilgili pek ¢ok mesele giindeme gelir.
Bunlar arasinda kontrast, ¢ézunurlik, parazit ve g¢arpiimalar bulu-
nur. Bu 6gelerin herhangi biri imge ile teshis arasindaki iliskiyi de-
gistirebilir.) Benim igin asil mesele, kiiltur incelemelerinden iletisim
bilimine pek ¢ok disiplinde kazanmlmig engin bilginin tip, bilgisayar bi-
limi ve mihendisligi gibi tarama teknolojilerinin icadi ve kullanimi
agisindan merkezi dneme sahip disiplinlere nasil aktarilacagidir.

Ayni sekilde, sinirbilimlerin kavrayiginin, kiltir analizcilerinin,
felsefecilerin ve psikologlarin yurittiigi aragtirmalar tizerinde ciddi
bir etki yaratmasi nasil saglanabilir? (Beaulieu 2002) Imgeler Nasil Dii-
stiniir'de siklhikla séziinii ettigim gibi, teknolojilerin insanlar iizerin-
deki etkisine dair yorumlar indirgeyici zihin ve diisiince kavrayisla-
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rindan hareket ediyorsa bunun nedeni biiyiik lgiide, bilincin salt
ampirik bir gsekilde anlaglamayacagina inanmamdir. Her ne kadar
John Searle, Jerry Fodor ve Noam Chomsky gibi yazarlar biyolojik
metaforlarin diisinme ve algilamayla ilgili spekiilasyonlara sirayeti
hakkinda oldugu kadar zihnin diisiinceyle olan iliskisi hakkinda da
pek ¢ok galigma yayimlamiglarsa da diistincelerinin 6nemli bir kismi
sinirt agip bilimlere ulasamiyor (Searle 1998, 1992; Fodor 2000;
Chomsky 2000). Disiplinler arasindaki sinirlarla ve farkh arastirma
projeleri arasindaki fay hatlariyla ilgili bir mesele bu. Biitiin perspek-
tifler ayni gegirgenlikte olsaydi bu durum bir sorun yaratmayabilirdi.

Ben disiplinlerarasi galigma ve aragtirmalar yapiimasindan yana-
ym. Imgelerin enformasyon olarak, yorumlama nesneleri, empati
ve yaraticilik odaklari olarak ve diinyaya agilan pencereler olarak
nasil ig gordiklerini arastirmug biri sifatiyla, imge analizini mumkiin
oldugunca ¢ok bakis agisiyla kayna§t|rmai< gerektigini diistinliyorum
(Burnett 1995, 1996a, 1996b, 1999). Disiplinlerarasilik, biiyiik &lgii-
de sinirlarin agilmasiyla ilgilidir, ama disiplinlerin kendi iglerindeki
katiigiyla (rigor) da ilgilidir. Benim ilgimi geken, bu kathigin farkh di-
siplinler tizerinden uygulanmasidir ki bunun kitap boyunca akan bir
alt tema oldugunu géreceksiniz (Latour 1999).

Tarama teknolojilerinden edinilen zengin bilgi birikiminin bir
sonucu da, zihnin ve beynin giderek girdive gikti aygitlar olarak go-
rilmesidir. Bu mekanik ydnelimin kokeninde, bilimsel ve popiiler
kiilturel baglamlarda yillardir tedaviilde olan davranigsal ve bilgisa-
yar-tabanl zihin modelleri vardir (Dennett 1998). Imgeler Nasil Dii-
stiniir'n arka planini siirekli olarak iggal eden bu 6nemli meseleyi
kitabin gesitli noktalarinda ele allyorum. Mekanik zihin metaforlari-
nin hikiim strmesi, insanlararasi iletigim ve etkilesim konusunda in-
dirgemeci paradigmalar benimsenmesine neden oluyor. Kiiltiirel bir
perspektiften bakildiginda, izleyicilerin ve kullanicilarin imgelerle
gelistirdigi iligkilerden, basitlestirilmis uyar: ve etki anlayislari tize-
rinden s6z etmek kolaydir. Bu indirgeyici anlayislar, bilgisayar oyun-
lariyla ilgili tartigmalarda ve yeni iletisim araglari ve etkilesimli tek-
nolojiler hakkindaki tartigmalarda 6zellikle guglu bir konumdadir.
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Fen bilimleri dahilinde, biyolojik bir sey, yani canh bedenin bir
pargasi olan beyin ile zihin arasinda genellikle gok net bir fark yok-
tur (Damasio 1999). Kiiltirel alandaysa, ayni biyolojik enformasyo-
nun ve arasgtirmanin dnemli bir kismina pek ¢ok farkl sekilde yak-
lagiimig ve fen bilimlerinin roliine pek dikkat etmeyen ¢ok sayida
farkh perspektiften bakilmigtir. Katherine Hayles ve Janet Murray'in
¢ahgmalari, bu aragtirma gizgisinin gelisimini ve bu alandaki gesitli
tartisma diizeylerini degerlendirmeye ahr (Hayles 1999; Murray
1997). Fen bilimlerinde ve begseri bilimlerle sosyal bilimlerin pek
¢ok disiplininde, imgelerden, sanki hala tespit edilebilir etkileri var-
mis gibi s6z edilir. Bunun en sinirlayici 6rnegi, imgeleri siddetin te-
darikgileri ve diinyadaki olaylara agilan saydam pencereler olarak
gosteren giicli metafordur.

Elinizdeki kitap bu metaforlarin giiciinii ve insanlarin etraflarin-
daki imgelerle gelistirdikleri iligkiler hakkinda bu metaforlarin ne
soyledigini inceliyor. Teknolojik yeniliklerin romantik ve ¢ogu kez
ylizeysel bir sekilde, imge-tabanh iletisim siireglerinin bir sonucu
olarak ele alinma tarziyla da ilgileniyorum (Bu meselelerin gayet gii-
zel bir analizi i¢in bkz. Coyne 1999). Bunun dijital kiiltir ve sanal
gergeklik aragtirmalarinda dikkate alinmasi gereken ¢esitli igerimle-
ri vardir. Bu arastirmalar, bilgisayari masaiistiinde durdugu yerden
alir, ¢ok daha karmagik bir i boyutlu mekéina tagir, ama izleyicilere
davranigg bir agidan bakan bir dizi imge-tabanl karmagik metafo-
run igine hapsolurlar.

Bu meseleler iizerinde duruyor olmam, miihendislerden ve bil-
gisayar bilimcilerden olusan gruplarla disiplinlerarasi ortamlarda ¢a-
higmis olmamin da bir sonucudur. (2002'de Vancouver'daki New
Media Innovation Center'da sanatgi/tasarimci olarak galigtim.) Hay-
retle kargiladigim seylerden biri, bilgisayar programcilarinin "kullani-

cllar"dan bu denli rahat séz edebilmeleriydi. Imgeler Nasil Diisiiniir*

de bu muglak sorunu ¢ézmiis degilim. Insan-bilgisayar etkilesimleri-
nin karmagikhigini nitelemenin bagka bir yolu olmadigindan bu teri-
mi kullanmaya devam ediyorum.
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Imgeler hem kiskirtict hem de cesaret kiricidir. Yogun ve kimi
zaman da siddetli tartigmalarin odagindadirlar. S6zgelimi dinsel ikon-
larin tahrif edilmesi, kifirlik suglamalari ve dlim olashig basta ol-
mak uzere pek ¢ok riski beraberinde getirir. Biitiin bunlarda, insan
oznelliginin kayan zemini ve imge-diinyalara angaje olmanin degisen
tanimlari, izleyicileri ya da (dijital teknolojiler 6rneginde) kullanici-
lari tanimlamaya yarayan s6zciik dagarina meydan okur. Son birkag
yilda, igine-gémilme (immersion) ve simiilasyon deneyimlerini 6zet-
lemeye galisan pek ¢ok farkl terim ortaya ¢ikmisti. Katihma, gez-
gin, gémiilen (immersant) ve etkilesimci bu terimlerden birkagidir.
Ama higbiri de, imgelerle, ekranlarla ve yeni gorsellestirme tekno-
lojileriyle girilen etkilesimin karmagikhigin tam anlamiyla yakalaya-
bilmis gérinmiyor. Bu durumun degismesi biraz zaman alacak. Bu
kitap, temel izleme ve izleyicilik nosyonlarina meydan okuyan bu
iletisim-araci bigimlerinin bir panaromasini sunmaya galsiyor. Aslin-
da mitevaz bir gaye bu. Bu arazinin haritasi gikarilabilirse, insanla-
rin bu yeni medya-alanini nasil kat ettigini ve yorumladigini yeniden
disiinme gorevini yerine getirirken, yeni iletisim araglarina angaje
olmanin anlamlarina dair birtakim zengin modellerden yararlanila-
bilir belki.

Kullanici nosyonunun kdokleri, indirgeyici bir insan 6znelligi mo-
delinde yatar; esasen bir miihendislik terimidir. Tor Norretran-
ders'in harika kitabt The User lllusion: Cutting Consciousness Down to
Size (Kullamar Yanilsamasi: Biling Terziligi, 1998), bu sorunu derinle-
mesine inceler ve dijital teknoloijiler ile bu teknolojilerin insan bilin-
ci Uzerindeki etkisine dair mekanik diisinme bigimlerinin yarattig
kisitlamalarin 6tesine gegmek igin daha zengin insan-bilgisayar etki-
lesimi paradigmalarina ihtiyag duydugumuzu ortaya koyar.

Imgeler Nasil Diisiiniir, insanlarin iginde faaliyet gésterdikleri ve
onlara mesruluk kazandiran teknolojik baglami da inceliyor. Boyle-
ce imgelerin nasil disiindiiklerine dair baska sorulari da giindeme
getiriyor. Dustinmenin sézliik anlamini alirsak, imgeler diisinmezler
tabii ki. Gelgelelim, temel etkilesim ve iletigsim bicimleri olarak im-
geleri kullanan teknolojilere ve aygitlara epeyce zeka programlanir.
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Insanlarin, etraflarini saran teknolojilerle iligkilerini dolayimlayan
ekranlar, onlari kullanarak yapilabilecek ve yapilamayacak olan sey-
ler ve igerik bakimindan oldugu kadar doku ve ayrinti bakimindan
da daha sofistike bir hal almiglardir. Imge terimini, imge-diinyalar da-
hilinde giindelik hayati olusturan karmasik etkilesimler kimesine
atifta bulunmak igin kullaniyorum. Imgelerin heryerdeligi, onlari yal-
nizca titketim, oyun ya da enformasyon nesneleri olarak géren ge-
leneksel kavrayislarin ¢ok &tesine gegmis durumdadir. Imgeler, bir
dizi farkl deneyime erigimi olanakh kilan dolayim noktalaridir (La-
tour 2002). Imgeler etkilesimi, insanlari ve paylagtiklari ortamlari
sekillendiren arayuzlerdir.

Elinizdeki kitap bu anlamda, iletigim ve miibadele maksadiyla im-
gelere inanilmaz miktarda zeka yerlestirilen ekolojik ¢cergeveyi konu
alan bir kitaptir. Sadece insanlarin birbirleriyle etkilesime girme bi-
gimlerini degil, bu etkilesimlerin mahiyetini de degistiren, siirekli
olarak genislemekte olan bir ekolojidir bu. Bu degisim, pek ¢ok me-
seleyi giindeme getirse de Imgeler Nasil Diisiiniir esasen, fotografci-
liktaki ve fotografik uygulamalardaki dontisimlerden bilgisayar oyun-
larinin olaganiistii gelisimi ve 6nemine kadar hizla yayilan bu muba-
dele aginin gesitli kiiltirel tezahiirleriyle ilgileniyor. Insanlarla maki-
neleri arasindaki bu artan karsilikl bagimhlik, gesitli teknolojilere gi-
derek daha fazla zekanin programlanmasina neden olmustur. Insan-
lar1 teknolojik yaratilarindan ayiran sinirlar inceldikge incelmistir.
Bu degisimin en iyi 6rnegi cep telefonlari. Cep telefonlarinin ilk ver-
siyonlarina bugiin, on ya da on bes yll 6ncesine degil de gok uzak
bir gegmise aitlermis gibi bakiliyor. Cep telefonlari Kisisel Dijital
Yardimcilara (PDA: Personal Digital Assistance), video kameralara ve
oyun konsollarina dénustiikge, kullanimlari, tiiketicilerin insan etki-
lesimine ve iletisim siirecine dair beklentilerini de degistiriyor. Ma-
kineler, teknblojiyi insanlarin ihtiyaglarina, insanlarin ihtiyaglarini da
makinelere baglayan bir dizi ortak iligkinin odag haline geliyor.

Yirminci yiizyiin sonlarindaki ve yirmi birinci ytzyilin baglarin-
daki bu yeni teknolojilerin artik 6yle sadece insan yeteneklerinin ve
ihtiyaglarinin bir uzantisi olmadigi, bedenle zihin arasindaki iligkile-
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re dair kiiltiirel ve toplumsal 6nkabulleri genislettigi anlamina gelir
bu. Kitap bu durumun ortaya attig sorunlara bakmaksizin, hem bu
kaymanin igerimlerini hem de bu kaymay: siirdiirmek igin insa edi-
len temelleri inceliyor. Bir aygit insanlara karsilik verebiliyor ve im-
geler bu konugmay: dolayimlayabiliyorsa, diiglinme siirecinin bir
pargasi insanlardan makinelere gegiyor demektir.

Ama sunu da ekleyelim: Bugiin insan bedenini enformasyon sii-
reglerinin canl, soluk alip veren, maddi bir bigimde viicuda gelmis
hali olarak "tasavvur etmeye" (gériintilemeye) yarayan o kadar ¢ok
alet var ki bu aragtirmanin giindeme getirdigi iddialarin da incelen-
mesi gerekiyor. Ben insan bedeninin sadece "enformasyon” oldugu-
nu 6ne surenlerden degilim. Kitabin birkag yerinde bu fikri elestiri-
yorum. Gelgelelim, bedeni enformasyon olarak yansitan metaforlar
¢ok gugliidur, 6ylece bir kenara birakilacak gibi degillerdir. Tarama
teknolojilerine bagimliligin kiiltiirel sonuglarindan biri de, zihinsel
siireglerin enformasyona terciime edilebilecegi varsayimidir. Ama
beynin manyetik rezonans goriintiileri ve bunlarin bedendeki hasta-
liklari bulmaktaki etkisi ile diiginme siireglerinin imgelere gevriime-
si arasinda net bir ayrim yapilmalidir. Burada bedenle zihin arasinda
Kartezyen bir ayrim 6neriyor degilim; ama hastalik isaretlerinin di-
siince isaretleriyle ayni olmadigi agikmig gibi goriiniiyor. Beyin, to-
pografik haritalamaya misait olabilir ama elektriksel etkinliginin bi-
lince agilan bir pencere olabilecegi iddialari pek de bir sey agiga ¢i-
karmamistir. Insan zihnini gériintiileme teknolojileriyle anlamanin
miimkiin oldugunu séyleyen felsefi agidan glgli 6nerme, disiinme
tizerine degil, daha ¢ok imgeler ve insan arzusuyla ilgili bir seyler
sOyler. Arastirmanin dnemini higbir sekilde azaltmaz bu. Anlagiima-
si gereken sey daha ziyade, bilimcilerin ve kiiltir analizcilerinin bu
¢alismalardan hareketle vardiklari sonuglara rehberlik eden metafo-
rik desteklerdir.

Zihnin faaliyetlerini tarama yoluyla anlamaya dair iddialarin pek
¢ogu, imgeleri insanlardan ayiran engellerde (ekranlarda ve diger
teknolojik dolayimlayicilarda) gedikler agilabilecegini ima eder. Sanal
gergeklik aragtirmalarinin da temel varsayimlarindan biridir bu. Bir
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deneyim olarak sanal gergeklik, imgeler, alg), duygular ve dusiince
arasindaki ayrimlari ortadan kaldiriyormus gibi gériiniiyor. Ug bo-
yutlu bir diinyada hizla dolandiklarinda katilimcilarin baglari déner.
Ornegin baslik kullanarak igine-gomiilme deneyimi, ice-gémiilen ki-
siyi yogun bir zeka uzamina yerlestirir ve burada kisinin bedeni, ye-
rini hiilyalarla bilingli algiyr bulusturan riiya gibi bir akisa birakir. Sa-
nal ortamlar dahilinde, imgeler, goriintiiler, dislinceler ve diigiiniim-
ler nerededirler? Tek bir yerde degildirler kesinlikle, sadece katihm-
clarin zihinlerinde degildirler. Deneyimin bu niteligi, geleneksel 6z-
nellik anlayiglarini yerinden etme potansiyeli tagiyan bir gorsellestir-
me ortaminda sanal olanla gergek olan birlestiren bir ara mekdnin
sonucudur bliyiik 6lgiide. Bu tigiincii olma niteligi, yeni miibadele ve
etkilegim bigimlerinin yaratilmasina olanak taniyan bir ara zemindir.
Sonugta, izleyicilerin ve kullanicilarin yaptigi bir dizi yaratici segimin
meydana getirdigi bir deneyim siirekliligi ortaya gikar. Yaratici so-
nuglar hemen 6yle imgelere ya da katiimcilara atfedilemez. Bu kita-
bin biyiik bolimiinde, bu karmasik ve bir hayli dolayimli uzamin
ozellikleri damitilmaya gahsiliyor.

Bilgisayarlarin heryerdeligi, giderek insanlara benzer hale getiril-
dikleri anlamina geliyor ki, kanimca bu insanlarin teknolojik yarati-
lariyla olan ortakyasamsal iligkilerinin en iyi 6rneklerinden biridir.
Imgeler Nasil Diisiiniir'de, bu biitiinlestirici fenomenlerin ¢ok sayida
farkl kltiirel tezahiirtinii incelemeye gayret ediyorum. Yeni iletigim
araglari ve teknolojileriyle ilgili itopik iddialara temkinli baktigim
i¢in, insanlarin enformasyon, imgeler, iletisim ve bilgiyle kurduklari
iligkileri yeniden tanimlayan kiiltiirel ve teknolojik déniigtimleri ele
aliyorum.

Imgeler Nasil Disiiniir igin, diizenli olarak giincellenecek ve oku-
yuculardan, elestirmenlerden ve bu kitapta ortaya atilan fikirlere ya-
nit vermek isteyenlerden gelen yorumlara, geribildirimlere yer ve-
recek olan bir web sitesi hazirladim (http://www.eciad.ca/~rbur-
nett). Okuyuculari, bu kitaptaki tartismanin ufkunu genigletmeye,
bu web sitesini bir yanit ve tartigma mecrasi olarak kullanmaya da-
vet ediyorum.
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BOLUM BIR Seyir Noktalari ve imge-Diinyalar

Gegmis zaman da gelecek zaman da
Bilince izin vermez pek.
Bilingli olmak zamanda olmamaktir
Ama gil bahgesindeki an,
Gardaga yagmurun bastirdig an,
Iginden riizgar gegen kiliseyi sisin
birudiigu an
Ancak zaman iginde hatirlanabilir;
gegmis ve gelecekle.

Zaman ancak zamanla fethedilebilir.

T. S. Eliot, "Burnt Norton"
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Mekin ve Zaman / Haberler ve Imgeler

Bu bélime televizyonu ele alarak baglamamin nedeni, iletigim arag-
larinin bu en énemlisinin Imgeler Nasil Diisiiniir'de ayrintil olarak in-
celenecek olmasi degil, televizyonun etkisinin bir arag olarak sinir-
larinin gok Otesine geg¢mis olmasi. Girig kisminda belirttigim gibi,
imgeler, giderek karmagiklagan imge-diinyalarin farklh katmanlari
arasindaki dolayimlayicilardir. Higbir teknolojinin, imgelerin bu ge-
lismekte olan tarihi lizerinde televizyonunki kadar biiyik bir etkisi
olmamistir.

Gegen on yil zarfinda bir yayin araci olarak televizyonun odag
eglenceden haberlere kaydi. Bu kayma, yerel, ulusal ve uluslararasi
pek ¢ok taklitgisi tiireyen BBC, FOX ve CNN gibi uluslararasi sebe-
kelerde daha kayda deger olmustur. Artik haberler izlerkitleye —
istisnai olaylarin duraksattig bir surekliligin (continuum) pargasi ola-
rak— bir enformasyon akigi halinde ‘ulagiyor. Bu akis, (internetten
radyoya, giinliik gazetelerden baska pek gok medya kaynagina) gok
cesitli kaynaklari birlestirip mekani, zamani ve tarihi, gogunlukla im-
gelerin giderek karmagiklagan kullanimina dayali olan gérsel, s6zel
ve metinsel bir sdylem kiimesine siki sikiya baglyor. Benim kullan-
digm akig kavraminin, Raymond Williams'in gelistirdiginden biraz
farkh oldugunu belirtmem gerek (bkz. Williams 1989).

Gazetecilige 6zgii eski aragtirma bigimlerinin yerini daha genel
ve yaygin enformasyon ve gorsellestirme nosyonlari almakta. Dijital
teknolojiler sadece bu akiga katkida bulunuyor degiller. Bilakis, ha-
berlerin internet ve televizyon lizerinde yirmi dort saat hazir bu-
lunmasi, sadece enformasyonun anlamini degil, cografi agidan belli
yerlerle sinirli olmayan genis izlerkitlelere fikirleri ve olaylari ilet-
meye yarayan bigimsel araglarin anlamini da geri dénduriilemeye-
cek sekilde degistiriyor.

Bu baglamda, imgelerin anlam ve estetik nesne tedarikgisi olma
rolleri degisiyor. Haberlik olarak siniflandirilan gesitli olaylar arasin-
daki iligkilerin akigini "temsil" etmek icin tasarlanmig imgelerin bi-
¢imsel 6zellikleri nelerdir? Uzlasimin sinirlarinin (6l bedenler "gér-
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RESIM 1.1 CNN.com, ekran resmi (4 Nisan 2002).

mek") ve yapintinin (artifice) standartlarinin (belgesel-dramanin bel-
gesele karigmasi) otesine gegtiklerinde imgeler nasil bir degisime
ugrarlar?

Dil, s6ylem ve izlemenin (viewing) bir sentezi olan imgeler bu-
tiin medya bigimlerini bir araya getiriyor. Imgeler, pek ¢ok ifadenin
arasinda yalitilmig birer ifade olmadiklari gibi, sadece nesne ya da
gosterge de degiller elbette. Ele aldigim sireklilik dahilinde, CNN,
etrafimi kusatan programlar ve kanallara dagilan bir goriinti ve ses
bulanikhigidir. Canli televizyon yayini evdeki teknolojilerle birlege-
rek dijital kameralar, bilgisayarlari ve oyunlari birbirine baglayan bir
deneyim ve kullanim gesitliligine agilan bir kapi oluyor. Baska bir de-
yisle, imgeler ugsuz bucaksiz ve birbirine bagl imge-diinyalarin hem
atasidir hem de sonucu. Bitiin bu 6geler bir vakit ayri olmus olabi-
lirler ama artik degiller. Ornegin bir dizi krizin gériintiileri, o kadar
¢ok kaynaktan geliyor ki pargalar bir butiin ediyorsa da biitiniin
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ucu bucag, hatta pargasi bile yokmus gibi gériintiyor. 1991'de ilk
Kérfez Savasi'ni ve 2003'te Irak isgalini izleyenler, kesintisiz haber
yayininin yogunlugunu ve genis gaplihgini yakinen tecriibe ettiler.
Ayni tutku ve umutsuzluk yogunlagmasi | | Eyliil 2001'deki olaylara
da damgasini vurmustu. Krizler sirasinda imge-diinyalar her seyi ku-
satir hale gelirler. Bu durum, tarih ve kimlik hakkinda, bazilarina bu
bolimde yanit verecegim 6nemli meseleleri giindeme getiriyor, yir-
mi birinci ylizyilin baginda deneyim, bellek ve izleme dendiginde ne
kastedildigi sorusunun tam gobeginde yer alan meseleler bunlar.

CNN.COM'un bu ekran gériintiisii (resim 1.1) ele aldigim siirek-
lilikteki karmagikhgin altini giziyor. Metinler, imgeler, ykiiler, haber-
ler ve enformasyon 6rgiitlenmesi bir araya gelip bir imge olusturu-
yor; bilgisayar ekraninda goériiliir gérilmez bagka bir sayfanin, bag-
ka bir imge kiimesinin pargasi olan bir imge bu. Pargalar, sanki go-
lerine baglaniyorlar. Bunun televizyon versiyonu ise TV ekranini, ek-
ranin sinirlarindan tagmaya ¢alisan birgok farkh 6geden olusan gok-
boyutlu bir haritaya doniistlirmustiir.

Bu sirekliligin bir pargasi olarak, izleyiciler gunlerine ya da ge-
celik izleme deneyimlerine imgeye dayali ve gogunlukla habere y6-
nelik bir dizi fenomenle istigal ederek bashyorlar. Imgeler, tarihteki
bir olay ya da ana, bir durum komedisine (sitcom) veya kiireselles-
menin dinya ¢apinda yoksullar tzerinde yaratti etkiyi protesto
eden gruplara yogunlagmis olabilir. Ya da izleyiciler kanah degistire-
bilirler. Sinemanin Britanya'daki isgi sinifi kiiitiiriine etkisiyle ilgile-
nebilirler (Belgesel Kanali). Diinya genelinde neden bu kadar ¢ok
gencin video oyunlarindan keyif alip eglence merkezlerine gittigini
daha iyi anlamayr arzuluyor da olabilirler (Bagimsiz Film Kanah). Ya
da benim gibi, imgelerin toplum igindeki rolii, kullanimi ve giindelik
hayata dahil edilme yollariyla ilgileniyor olabilirler (BBC'nin yapimci-
hgini tstlendigi birkag programin konusu). Bazi izleyiciler video
oyunu oynamaya karar verebilirler, bazilar: dijital kameralarini TV'ye
baglayip akrabalarini seyretmeyi tercih edebilir, bazilariysa bilgisa-
yarlarini agip imge-diinyalara dair deneyimlerini daha da artirmak
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RESIM 1.2 CBS.com, ekran resmi (| Nisan 2002).

icin busbuitun farkh 6gelere erigebilirler.
CBS sitesinin bu ekran resmi (resim 1.2), haber ile kurmaca ara-
sinda miimkdin olan biitiin sinirlari kat ediyor. America Fights Back'in

kargisina, CSI ve The Amazing Race konmus. CSI dramatik bir kurma-

cadir, The Amazing Race ise redlity show'larin, belgesellerin ve eski tip
yarisma programlarinin bir karigimi. Ama sayfanin bag tac, televiz-
yonda yaratilmis gerceklik/kurmaca sentezinin gelmis gegmis en iyi
orneklerinden biri olan Survivor.

Biitiin bu Sgeler, birbirleriyle bazen yepyeni ve 6ngoriilemez ge-
killerde etkilesim kuruyorlar. Oykiiler s6z konusu oldugunda imge-
ler yalnizca gérsellestirme araglari degil, yaratim ve ifade araglaridir
da. Oykiller, onlari ifade etmeye yarayan iletisim araglari ya da izle-
yiciler veya dinleyiciler tarafindan sinirlanmig degillerdir higbir za-
man. Medyanin, milliyet ya da etnisiteye bakmaksizin, hayatin nere-
deyse higbir alaninda ayak basmadik yer birakmamasini saglayan sey
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tam da bu engin panoramadi. Modern medyadaki sekil ve bigim
¢oklugu tizerinden dile getirilen envai gesit anlatinin her yere yayil-
mig mevcudiyeti, insanlar arasindaki sohbet ve etkilesimin gelenek-
sel sinirlarinin fersah fersah Gtesine gegiyor. Bu fazlalk, olumsuz bir
ozellik degildir; daha gok, insanlarin, medya baglaminin hem iginde
hem de diginda diinyaya tesir etme bigimlerinde yasanan derin kay-
manin bir isaretidir. Bu bolimde, imgeler ve imgelerin iginde faali-
yet gosterdikleri kiiltirel baglamlar analog ifade bigimlerinden diji-
tal ifade bigimlerine kayarken, degisim ve d6niisime dair bu iddiala-
rin hila gegerliligini koruyup korumadigini inceleyecegim.

Imge-Diinyalarda Doga ve Yapinti

Televizyon, radyo ve internet her zaman yayindadir. Nasil elektrik
kullamlmadigi zaman ortadan kaybolmuyorsa, iletigim araglari da iz-
leyiciler kapama diigmelerine bastiklarinda ortadan kaybolmazlar.
Bu siirekli mevcudiyet, insan hiineri ve yaraticiligi sayesinde kurul-
makta olan, dogal ve insa edilmis yeni bir ¢evrenin pargasidir. Bun-
lar taklit diinyalar degildir. Bunlar diinyanin ta kendisidir. Neyin do-
gal olduguyla neyin olmadig arasindaki ayrim gok siikiir gbzden
kaybolmug durumda.

Ufuktaki agaglar, gokyuzindeki yildizlar, onlari izleyenlere gor-
mis olduklari agag ve yildiz imgelerinden soyutlanmig saf bir siireg
ve vizyon yoluyla ulagmiyor artik. Gegen iki yuzyill zarfinda, Batih
toplumlar, imgelere ya da benim deyimimle imge-diinyalara dayal fi-
ziksel ve psikolojik altyapilar inga ettiler. Bu sekilde agaglar dogal
konumlarindan, dolayimlanmis daha karmasik bir mekana, dogal ol-
mayip yazilmig (inscribed) bir mekéna cekiliyor. lzleyicilerin izledigi
imgeler artik sadece imge degiller; daha gok, bliyiik fotografci Jeff
Wall'un ([1998] 2002) &ne siirdiigii gibi, imgeler insanlarin kendile-
rini gérme bigimlerini degistiren, artik kendilerini bireyler olarak
degil, melez personalar olarak gérmelerine yol agan ve kimligin ar-
tik tek bir yeri, nesneyi ya da kisiyi mesken tutmadig teknolojik bir
zekay temsil ediyorlar (90-92).
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Bu baglamda, insanlarin, farkh islevleri yerine getiren ve ¢ogu
imge-diinyalarla kurduklari iligkilere bagimh olan birgok kimligi bu-
lunuyor. Bu diinyalarda imgelerin igerikleri, birgok teknoloji ve
medya kurumunun fiziksel olarak iginde barindirdigi ekranlar lize-
rinden dagihyor. Bagka bir deyisle, iletisim araglarindan ya da top-
lumsal kullanim ve uygulama baglamlarindan soyutlanmig imge diye
bir "sey" yoktur. Toplumlarin ¢ogu imgelere hayat vermek igin bir-
takim malzemeler kullanir. Ve bu siirecin giizelligi de geligkisi de, se-
yircilerin, bu malzemelerin izleme deneyimi tizerindeki etkisinin gi-
derek daha az farkinda olmalaridir (Burnett 1995). lzleyicilerin igin-
de bulundugu melez mekanlar, fiilen, hayatta kalmak igin angaje ol-
duklan iletisim ve etkilegsim diizeylerinin gokluguyla basa ¢ikmak
icin gelistirdikleri yetkinligi ve esnekligi yansitmaktadir aslinda.
Olaylar artik izleyici ile imge arasindaki basit iligkiler izerinden iz-
lenmiyor; daha ziyade, izleyiciler, kelimenin tam anlamiyla hayatlari-
nin her alanina sizan imgeleri anlamlandirmaya ¢abalarken giderek
karmagiklagan séylemlerle istigal ediyorlar.

Ornegin televizyondaki olaylar, sanki olay ile tasviri ayni seymis
ya da izleyicileri olaydan ayiran ekranin bir 6nemi yokmus gibi ele
aliniyor. "Bunlar kagirilan bir ugagin gériintileri," veya "Bu, kagiril-
mig bir ugagin resmi," ya da en basitinden "Bu gériintiiler olayin
kendisinden daha kiigiik," degil de "Bir ugak kagirildi," deniyor. |zle-
yicinin getin gorevi, olaylari, sanki gorsel alan, yapinti ve bigim haki-
katen dili temsilden gorsellestirmeye naklediyormus gibi betimle-
mektir. Olay igsellestirilir; kigisellestirilir ve sonra da imgeler "ora-
da olmanin" yerini tutarmiggasina ele alinir. Olay, teknoloji ve bas-
vurulan iletisim arac tarafindan ciddi 6lgiide dolayimlandig halde,
geleneksel analiz ve betimleme kategorileri ve imge-diinyalar hak-
kindaki geleneksel konugma bigimleri de dolayimin bir 6nemi yok-
mus gibi gérinmesine neden oluyorlar.

Bu baglamda Syle goriintiyor ki imgeler, dilin, onlarin génderme
yaptiklari olaylari resmetme tarzinin iistesinden gelmeye muktedir-
ler (tabii gonderme kavramu insanlarin imge-diinyalarla nasil etkile-
sim kurdugunu betimlemeye yeterliyse). lzleyiciler siirekli farkh ger-
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ceklik diizeyleri ile imge arasindaki sinirlary, tasvir, temsil ve gorsel-
lestirmeyi olusturan gesitli 6geler arasindaki sinirlari yokluyorfar.
Burada asil mesele, baglantilari bulmak ve deneyimleri kisisel hale
getirmektir. Bir bagka is de, imgelerle etkilesime girme deneyimle-
rinden hareketle, séylemsel, diisiinsel ve duygusal bir sirecin (anla-
silip izleme siirecine uygulanabilnﬁesi amaciyla) haritasini ¢ikarmak-
tir. Burada isin eglenceli kismini, izleyicilerin imgelerle diyalog kur-
ma yollari, imgelerle konusma yollari ve imgelerin izleyicilerle ko-
nugma bigimi olusturuyor.

Dolayim, deneyim ve ekrandan olusan bu kafa karigtirici pusun
icinden anlatilan &ykiiler biiyiiliiyor beni. lzleme, gogunlukla yakin-
Iik ile uzaklk arasindaki miicadeleyle ilgili bir deneyimdir. lzleyiciler,
igerigini gorebilmek igin televizyon ya da bilgisayar ekranindan bel-
li bir uzaklkta otururlar. Gelgelelim izleme, ekrana girip imgelerin
bir parcasi olma ve Sykdileri teknolojinin olanakh kildigi ortamlarin
icinde deneyimleme arzusuyla da ilgilidir. Bu durumun video ve bil-
gisayar oyunlarindaki dikkate deger gelismeyi agikladigina inaniyo-
rum, giinkii bu oyunlar katiimcilar1 ekrana davet eder ve onlara
grafik arayiiziin yani sira oynadiklari oyunlarin estetik goriinimleri-
ni degistirme imkani da verir. Oyunlar ayrica genel olarak teknolo-
jiyle kolektif bir bigimde ugragmay: da fiiliyata gegirirler. Bu durum,
internet tabanh oyun kiiltiirleriyle daha da ileri gitmis durumda.
Gelgelelim, video oyunlari geleneksel izleme ile bitiinuyle igine-go-
milme (immersion) arasinda kalan bir basamaktir. Bu oyunlarin an-
latisal igerik ve yapilari hdld degisiyor; biitiiniiyle igine-gomiilmenin
(dolayimin ortadan kalkmasinin) gergekten mimkiin ya da birakin
miimkiin olmayi, arzu edilir olup olmadigiysa belli degil.

Yakinlik ile uzakhk arasindaki miicadele, 6ykii anlatiminin tam
kalbinde yer alir. Dille, imgelerle ve seslerle, dinleyicilerin ya da iz-
leyicilerin igine girip deneyimleyebilecekler: biiyili bir mekan do-
kumak &ykii anlaticisinin gérevidir ne de olsa (Walton 1990). Oy-
ki anlatan birinin sesi, bir baglant1 bulununcaya dek uzaktan gelir, bu
da dinleyicinin, sesleri, igsel imgeleri ve kendi digindaki imgeleri bir-
birine baglamay: tegvik eden bir hiilyaya dalmasimi mumkiin kilar.
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Filmler de imgeler ve seslere bu sekilde girmeyi tesvik eder ve se-
yircileri perdede gosterilene yaklastirirken bir yandan da izleyici ile
perde arasindaki mesafeyi korur. Sanal gergeklige gomulmeyle ilgili
deneyler bu sinirlarin ¢ékmesi ile alakah olup insanlarin imgelerle
yasadigi ask iliskisinde bir sonraki agamayi temsil eder. $u da var ta-
bii: Her sey imge olup gikmadikga yakinlik ve uzaklik arasindaki ge-
rilimlerin silinip gitmesi olacak sey degil. Dahasi, silinip gitmemele-
ri gerektigi yoniinde bir argiiman da ileri siirdlebilir.

Daha 6nce de s6yledigim gibi, imgeler, giderek zekilegen araglar,
o kadar farkh amaglarla kullanilabiliyor ki onlari incelemekte kulla-
nilan sdylemlerde devasa bir kaymaya gerek duyulabilir. Imgelerin
glindelik hayata etkisinden bahsetmeksizin Bati kiiltiiriiniin bir par-
¢ast olmak miimkiin degil. Bunun bir uzantisi olarak, "imge" terimi-
nin anlami dikkatle yeniden dusiiniilmeli. Bagka bir deyisle, iletisi-
min, yanls-iletigimin, dolayimin ve zekanin odaklari olarak imgelere
gondermede bulunmaksizin, anlamin ve mesajlarin toplumsal inga-
sindan s6z etmek miimkiin ya da arzu edilir bir sey degildir.

Mesele, ortada incelenecek imge ya da fenomen olup olmama-
si degil. Mesele, inceleme konusu olan her bir tikel durum igin han-
gi ydntemlerin en iyi sekilde is gérecegi. Odak nerede olmali? Insan
deneyimi ile imgelerin yakinsamasini anlama isinde hem erisilebilir
hem de anlamli olacak zengin ve gekici sdylemlerin yaratimini han-
gi giris noktalari kolaylastirir? lzleyiciler kadar analizciler igin de
zorlu bir sorudur bu.

Ornegin, imgelerin ve seslerin giindelik deneyiminde tutarhihk
kayboldugunda —Eyliil 2001'de Diinya Ticaret Merkezi'ndeki trajik
olaylarda oldugu gibi, aligildik agiklama ve etkilesim kaliplari sekte-
ye ugradiginda— ne olur? Imgelerin bu olayda ne kadar &nemli bir
yer isgal ettigini gormemek elde degil. Gelgelelim, yaganan seyin bii-
yik bir bolumii imgelerin 6tesindeydi; evlerde, sokaklarda ve olmis
olanlarin acisina, 1stirabina dair paylagilan diigiincelerdeydi. Imgeler
gligliilydii ama insanlar olayin sokunu ve acisini bagkalariyla paylasa-
bilecekleri toplumsal baglamlar aradiklarinda imgeler yetersiz kald.
Aciya dair imgelerin hem uzakhk hem yakinhk yaratan bu tiir bir iki-
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li etkisi vardir ve bu imgeler iletigimin glicti kadar kirilganhgina da
iyi bir ornektir.

Bu durum baska sorulari giindeme getiriyor. Insanlarin imge-
diinyalar kabul etmeleri ve bu diinyalara katihmlari, tarihin yeniden
tanimlanmasini ve hem uzaktaki hem yakindaki olaylara angaje ol-
manin ne demek oldugunun radikal sekilde yeniden diiintlmesini
mi gerekli kilyor? Yeni mekan, yerellik ve cemaat tanimlarina mu ih-
tiyag var? Imgeler, muhafaza ve bellek nosyonlarinin yazil dil ve séy-
lemden izlere, fragmanlara, s6zlii olana, miizikal olana ve siirsel ola-
na kaydig garpici bir hareketlenmeyi mi haber veriyor? (Carpenter
1970)

Seyir Noktalar

Burada en iyi sonuca hangi analiz yontemleriyle ulasiriz, hangileri
konuyla alakasiz hale gelmis durumda? Yéntem (fenomenlere yak-
lagim, onlar analiz etme ve sentezleme bigimleri) blyuk 6lgiide,
perspektif ve tavirla yakindan ilgili bir kavram olan seyir noktasina
(vantage point) bagh bana kalirsa. Fenomenin 6nemli oldugu anlami-
na gelmez bu yalnizca; konumun, yerlesimin, kisinin kim oldugunun
ve neden herhangi bir analiz bigimini (ideolojik, felsefi ya da kisisel
anlamda) digerine yeglediginin saydam bir goriiniirliik arz etmesi
gerektigi anlamina da gelir.

Degisen Olgiilerde, imgelerin gergekligin tirtinleri, temsilleri ya
da kopyalarindan ibaret olmadigina inaniyorum. Imgeler kiiltiirel et-
kinligin yan driinleri degildir. Insanlarin kendilerini gérsellestirme ve
bunun sonuglarini nakletme yollaridir imgeler. Insan dogasina ve in-
sanlarin yarattigl kilturel ve sosyal bigimlenimlere (configurations)
dair tutarh ve tarihsel olarak sekillenmig biitiin tamimlarin tam mer-
kezinde yer alirlar. Imgelerin insasi, kullanimi ve dagiimi her kiiltiir-
de temel 6nemdedir. Ustelik, insan zihninin dile oldugu gibi imgele-
re de dogustan bir yatkinhgi vardr. lsin ash, dil, imgeler ve sesler, in-
san digiincesinin ve insan bedeninin ayrilmaz pargalari olduklari gi-
bi diisiinme, hissetme siirecinin de uiretken odaklaridir.
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Insanlarin konugma yetenekleri ile etraflarindaki diinyay imge-
lestirme ve tahayyiil etme kabiliyetleri bir bagimllik iligkisi igindedir.
Bu yiizden de, Noam Chomsky'nin insanlarin dilbilgisi kullanma ye-
teneginin dogustan geldigi yolunda 6zenle gelistirilmig argiimanina
katiiyorum, ama bu dogustan gelen yetenege ilk gocukluk yillarinda
yasanan deneyimlerin sekil verdigine inaniyorum ben sahsen (Chom-
sky 1968). Keza g¢ocuklarin seslerin, fantazilerin ve riiyalarin dene-
yime uygulanmasi yoluyla diinyayi, hayali mahiyette imgelere, goriin-
tilere donustiirme yetenegiyle dogduklarina da inaniyorum (Win-
nicott 1965). Bu yiizden, imge kullanma ve yaratma yetenegi, insan-
larin sahip oldugu, dogustan gelen bir egilimden kaynaklanmaktadir;

bu egilim de kimi zaman deneyim tarafindan orantil olarak denge-

lenir, kimi zaman dengelenmez. Riiyalarin, etkili olmak igin anlatici-
ya ihtiyag duymayan bir diinyaya giden baslica yollardan biri oldugu-
nu dustinilyorum, ayrica insanlarin bulunduklari ortamlarda ve ken-
di iclerinde karg karsiya kaldiklari diisiince ve imge girdabini kont-
rol etmek igin ellerinde kalan en 6nemli stratejilerden birinin de
giindisleri, yani hulyalar olduguna inaniyorum (Grotstein 2000)

Gormeyi Gormek

Bu kitap igin segtigim seyir noktalan en iyi su 6ykiiyle 6zetlenebilir.
Cocukken kafayr gozlerime takmistim. Gozlerimin nasil ¢alistigina
dair bir agiklama arardim durmadan. Gérmenin neden nispeten bi-
lingsiz bir fenomen oldugunu merak ederdim, o zamanlar tam bu ke-
limelerle ifade etmiyordum bunu tabii. Cogu zaman, etrafimdaki
diinyay1, duruma ve halet-i ruhiyeme gore az ¢ok 6nemli 6zel nokta-
lar bulmak igin tarar dururdum. Deli gibi okur ve televizyon izler-
dim, giinkii televizyon yeni bir iletisim araci olmanin Stesinde beni
kontrol edemedigim bir diinyaya ¢ekiyordu bir sekilde. (Bu noktaya
sik sik geri donecegim. Giinimiizde etkilesimli teknolojilere duyu-
lan ilgi artarken yapilan en biiyiik hatalardan biri, kontrolii diipediiz
imgelere ve seslere vermenin —riiyalarda oldugu gibi ipleri siirecin
eline vermenin— saf ve katiksiz zevkinin anlagilamamig olmasidir.)
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9 Gorisun kisitlamala-
rindan kurtularak
gormek. Ya da belki bir
icgorii edimiyle yeniden

kesfedilmis goriis.

Sonra, bir giin evimizin bodrumuna iner-
ken, kendime [etrafi] goriirken baktigim
gibi garip bir hisse kapildm. Cok derin
bir and, epifaniye hig bu kadar yaklagma-
mistim. Bir anhgina kendi benligimin digi-

na ¢ikabilmis ve gérme akigini, gérmenin
akig halindeki anahatlarini taniyabilmigtim.

Bu 6ykii neden bu kadar 6nemli, daha 6nceki derdime dénecek
olursam, seyir noktasini anlamaya yardimci oluyor mu? Perspektif,
deneyimle ilgili pek gok farkl stratejiden, denemeden ve varsayim-
dan kaynaklanir. Bu yiizden perspektif, gerceklige ya da fantaziye da-
ir tek bir yaklagimin sonucu degildir. Gérme yetenegi, gérme, yani
goris (sight) sureciyle deneyim-ustii ve teori-istii bir iligkiye girme,
biitiin elestirel kiiltir analizleri igin temel 8nemdedir. "Gériinur"
olan, yani goriige agk fenomen, her zaman kismi ve pargalidir. So-
nug olarak gérme ve dusiinme, alg ile 6znelligi olusturan cesitli
"pargalar”la igtigal etmektir. Ne var ki hi¢bir 6znellik analizi parga-
larin hepsinin izahini yapamaz, dolayisiyla da “kiginin kendi gézleriy-
le gérmesi" her zaman igin geliskilidir, giinkii seyir noktalarinin ger-
¢ekten bulunup bulunamayacag belli degildir. Bu belirsizlik, her in-
sani olusturan gesitli 6znellikler arasindaki yogun bir miicadelenin
odagidr.

Bu boélimde gelistirmekte oldugum argiimanlar, kendi kendini
goézlemenin ve "gérme kiiltiirleri"yle 6miir boyunca farkh &lgiilerde
ilgilenmis olmamin iiriintidiir. Burasi seyir noktalarinin bir kez daha
isin icine girdigi yerdir. Gérme hakkinda birbirine rakip ¢ok sayida
bakig agisi var, ama isin begeri bilimciler igin en temel yan, izleyici-
ler hakkinda, 6rnegin neyi neden gordiikleri hakkinda yapilacak et-
nografik bir ¢aligmanin (bir noktaya kadar gegerli, cok simirli bazi
bakimlardan ise daha somut bir galigmanin) yine belirtmis oldugum
geliskilerle karsi kargiya kalacak olmasidir. lzleme ériintiilerini konu
alan, bunlari farkl ifade bigimleriyle iligkili olarak inceleyen bir gahs-
ma da yine algi ve goriis hakkinda, insanlarin dediklerinin, hissettik-
lerinin ve dusiindiiklerinin triinii olan iddialarda bulunacaktir enin-
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de sonunda. Gene asil mesele ba- 9 "Gorme ve 1sik arasinda
ki kalir: Goriig ve gérme hakkin- dogal bir bag vardr.

da, anlagiimasi igin i¢ diistinim ge-
reken suregler hakkinda ne soyle-
nebilir? John Berger'a (1980) go-
re, "Gorsellikle ilgilenildiginde, il-
ginin gorselligi bir sekilde ele al-

'Aydinlanma'nin kesif ve
ogrenme ile, hakikat, soylem,
bilim ve dini birbirleriyle

daha iretken iliskiler icine

mayr saglayan bir teknikle sinirh sokmanin yeni yollartyla ilgili
olmasi gerektigi yoniinde genel olmasi rastlanti degildir.

bir kabul var. Dolayisiyla gérsellik Isik, on besinci ve on altinci
ozel ilgi alanlarina béliintiyor: re- yiizyillarda, en az gézlerin
sim, fotografcilik, gercek gériinti- kendisi kadar gizemliydi,

ler, riiyalar ve benzeri. Ve poziti-
vist bir kiiltiirdeki biitiin temel
sorularda oldugu gibi, unutulan
sey, bizatihi gorunirligiun anlami

fiziksel bir etkinin ortada
basit bir neden-sonug iliskisi
olmaksizin zuhur ediverisi
olarak goriililyordu."

(Park 1997, 237)

ve gorunirlik denen muamma
oluyor" (41).

Bu alintida Berger can alic1 bir
noktay yakalyor. Goriiniirlik muammasi ayni zamanda gérme mu-
ammasidir, ama imge-diinyalarin giindelik gergekliginde bu muam-
malar igin en azindan biraz ipucu bulunabilir. Gérsel olan tiim kar-
magikhig icinde, analiz ve elestiri amaciyla pargalara ayrilabilir ama
gormenin esas bilegenleri yine bir muamma olarak kalacaktrr. Imge-
diinyalarin igine-gémiilme, insan varolusu igin yemek yeme ve nefes
alma kadar miihimdir. Seyir noktasi sorusu bu nedenle daha bile
onemlidir ama ¢oziimler o kadar da asikdr degil. Imge-diinyalarin
haritasi gikarilabilir ama boéyle bir harita goriliip idrak edilebilecek
bir cografya oldugunu ima eder. Bu da bizi "gérme"yi gérme soru-
nuna geri gotirir.

Seyir noktasi se¢iminin bu kadar can alici olmasinin sebebi, tam
da bu geliskiler déngiisiidir. Seyir noktasina dair giigliikler, imge-
diinyalara giderek daha ¢ok katman ekleyen dijital teknolojilerin
sahneye ¢ikmasiyla birlikte daha da artmigtir. Yeri ve benligi gérsel-
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lestirmenin beraberinde getirdigi gerilimler de artmigtir. Uretken,
zorunlu ve genellikle heyecan verici gerilimlerdir bunlar. Benim se-
yir noktamdan bakildiginda; bu muglakhklar, imge-diinyalarin etkisini
konu alan yeni ve meydan okuyucu séylemlere girebilmek igin gere-
ken "bakig agilari"ni ortaya serme konusunda yeterince kiskirticidir.

Fotografcilik ve Gorsellestirme

Bu meseleleri daha derinlemesine aragtirmak igin, resim |.3'teki fo-
tografa bakalim.

Bu fotografi (resim 1.3) Yahudi soykirimi iizerine diisiindiigim,
hayal kurdugum ve kitaplar okudugum bir dénemimde ¢ektim. Ai-
lemin buyiik kismi bu korkung olayda zayi olmustu. Hayatim, bu de-
neyim ve ona iligtirilmig ailevi hatiralarin golgesinde, Sykiilerin ve
metaforlarin arasinda gegti. Yine de bu resmi Yahudi soykirimini dii-
stinerek ¢ekmedim. O halde bu imge hakkinda bir sey nasil "yazila-
bilir"? Imge benimle "konusuyor" mu? Kendimle daha ilintili olsun
diye fotografa 6zel ve kisisel bir anlam m yiikliyorum? Bu tartigma-
da ige yarasin diye ona bir anlam mi dayatiyorum yoksa?

Bu fotograf bir metne mi benziyor! Ne dedigini anlamak igin
onu "okumam" mi gerek? Bu fotografin 6nemini, gektikten birkag
hafta sonra anladim. Bu fotograf hangi zamandan geliyor? Cekildigi
zamandan mi, yoksa yorumlandigi zamandan m¢ Biitiin bu estetik,
kisisel ve tarihsel etmenler tam olarak ne zaman isin igine girdi? Bu
fotografin 1944'te ya da 1955'te gekildigini séylemis olsaydm ne
olurdu? Hem fotografla hem de onu izleme deneyimiyle bdyle key-
fi bir tarzda "oynanabilir" mi? Oynanmali mi?

Bu fotografin benim duygularimi, Yahudi soykirimi sirasinda ge-
kilmis ya da o donemden kalmig biitiin fotograflardan daha dogru
sekilde belgeledigi soylenebilir. Sahneyi karsimda buldugumda bir
seyler oldu; burada kurmakta oldugum iliskileri tasdik etmenin hig-
bir yolu olmasa da, yorumlama siireci birtakim seyir noktalari yara-
tiyor. Uzak bir seyler —olaylar, hatiralar ve tarihler— "géz 6niine"
geliyor.
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RESIM 1.3 Gece, fabrika bacasi (Ron Burnett).

Belki de mesele budur. Seyir noktasi basit ya da dogrudan bir
yolla gelmiyordur da yaratiimasi gerekiyordur. Gérmek, diisiinme ve
hissetme siiregleriyle yaratici gekilde angaje olan bir etkinliktir ve
sonug olarak, resim 1.3 ile anlami arasinda saydam bir iligki yoktur.
Sanki algilama sadece g6z atmaktan ya da bakmaktan daha az dola-
ytmli ve daha anlik bir seymis gibi, gorme ve dustinme ¢ogu kez in-
dirgeyici algi nosyonlari seklinde tasnif edilmistir (Arnheim 1969).
Gormek yaratmaksa, o zaman imgeler higbir zaman "sadece" su ya
da bu igsel veya digsal siirecin iiriini degildir. "Gériilen"i anlamak
icin gerekli olan uzaklik —bir olaydan, kisiden ya da resimden uzak-
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lik— insan zihnindeki diistince firtinasina bir siireligine baglanan ve
onu asan bir angajman yoluyla yaratilir. Sahnenin asinalig bile, seyir
noktasini netlestirecek ya da yorumlama veya deneyimleme ama-
ayla kullanilabilir hale getirecek enformasyonu saglamayabilir.

Bu yaraticiik meselesi Imgeler Nasil Diisiiniir'iin merkezinde yer
aliyor. Yaraticiligin, izlemenin ve elestirel disiinmenin kesistigi yer-
ler, tim bigimleriyle imgelere angaje olma edimine temel olusturur.
Bu da, rnegin pasif izleyici nosyonunun bir mit oldugu anlamina ge-
lir. Imgeleri gorme deneyimleri her zaman bir dizi angajman iizeri-
ne kuruludur. Bence koltuguna yapisip goziini televizyondan ayir-
mayanlar igin kullanilan deyimle "koltuk patatesi" diye "birisi" yok-
tur (gergi bu mitin neden bu kadar giiglii oldugunu ve neden ayak-
ta kaldigini incelemek gerekiyor, o ayri.)

Resim |.3'iin her izleyici igin i¢sel bir anlami vardir. Ben, kendi ki-
sisel tarihimden hareket ederek fotograf igin bir metin yaratmak du-
rumundaydim. Resim |.3'tin duyulara fazlasiyla hitap ettigini dustinii-
yorum. Boylece, resmin basikligindan ve iki boyutlulugundan, kendi-
mi kasmadan, kolayca sézciiklere gegebiliyorum. Simgesel "degeri"
de, imgeyi temsilin diyarina gegiriyormus gibi goriintyor.

Resim 1.3'li gorsellestirme olarak "gormeyi" tercih ederim. Onem-
li bir ayrimdir bu. Gorsellesgtirme, imgeler ile insan yaraticilig ara-
sindaki iliskiyle ilgili bir seydir. Bilingli ve bilingdigi iligkiler burada
onemli bir rol oynar. Bu 6rnekte yaraticilik, izleyicilerin gordiikleri-
ni iiretme rollerine gondermede bulunuyor. Genel olarak gérme-
den degil, imgelere angaje olmay: olanakh kilan iligkilerden s6z edi-
yorum. Bir kavram olarak gorsellestirme, izleyicinin deneyimlerinin
derinliklerine agilan bir giris noktasidir da — "imgede" derinlik ol-
dugu fikrinin Gtesine gegmeyi saglayan bir yoldur. Daha da 6nemli-
si, bu yaklagim, gorsellestirmenin 6znel temelini analiz etmenin ge-
sitli karmagik yollarim anlamaya ¢ahgir.

Imgeler betimleme, anlama ve analiz ile simetrik bir iligki iginde
degildir. Gorsellestirmek varhiga getirme, varhk kazandirma anlami-
na da gelir. Bu sayede temsil nosyonunun kurdugu tuzaklarin baz-
lar bertaraf edilebilir, yaraticilarin yarattiklari seyler tizerinde ciddi
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bir kontrolleri oldugu ve izleyicilerin de genelde bunlara aynen kar-
sihk verdikleri fikri gibi 6rnegin (Maynard 1997).

Daha genel bir anlamda, imgelerin anlamina nasil ulagilir? Imge-
lerin ve fotograflarin igerikleri agikdrmig gibi gériiniir. Fotograf ne
kadar biiyiik? Iginde hangi nesneler var? Hangi renkteler? Imgenin
igindekiler "fabrika bacasi"na terciime oluyor mu? (Wittgenstein
1965, 2) Bunlar fotografin karakteri ve dogasiyla ilgili 5Snemli soru-
lar, ama resmedilen seyin ampirik ylizeyini betimlemekle yetiniyor-
lar. Bu imgeyle ugrasmak igin daha yiiksek bir soyutlama diizeyine
¢ikmak gerekir (Barthes 1981). Resim 1.3 hakkindaki yorumlarim
imgeyi kusatan bir gergeve ve imgenin incelenmesi igin de bir bag-
lam sunuyor. Fotografa "Soykirim" veya "Auschwitz" baghgini atmig
olsaydim, benim imgeyi nasil yorumladigim asikir olurdu.

Bu tartigma fotografi karmagik bir metafora déniistiirir ve 6n-
celikle beni bu sahneye geken saikleri agiga ¢ikarabilir. Genel anlam-
da, fotografin anlami, ona harcadigim sdylemsel ¢abaya ve benim
yorumumla bagkalarinin yorumlari arasindaki gerilimlere bagldir.
Izlemenin yaraticiliginin ve geriliminin en azindan bir bslimiidiir bu
— hem bir dizi farkl seyir noktasinin gelismesini hem de imgelerin
anlami lizerine miicadele vermeyi tegvik eden bolumii.

On dokuzuncu yiizyilda fotograflar resmettikleri sahnelere agi-
lan saydam pencereler olarak gériiliiyordu. Bu yiizden de "sanat”
eseri olarak addedilmiyor, olaylarin, insanlarin ve ortamlarin kayit-
lar1 sayiliyorlard.. Bugin, dijital teknolojilerin ortaya gikmasiyla fo-
tograflarda hakikate ve saydamliga dair beklentilerin zemini degisir-
ken bile bu tavrin etkisi siiriiyor. Sorun su ki imgeler kayit olarak
gorildigiinde analiz igin segilen perspektif, gosterdikleri seylerin
betimlemeleri beklenen gergekligi yansitip yansitmadig sorusuna
kayacaktir. Bu da, imgeleri nesne, imge ve izleyiciden olugan bir tem-
sil Uggenine hapseder. Boyle olunca izleyicilerin yaratici miidahale-
si, gorsellestirme siirecinin zorunlu bir pargasi olarak degil de im-
genin yaraticisinin niyetlerinin sekteye ugratilimasi olarak gorilur.

Bazi fotograflar digerlerinden daha opaktir ve giiglerini resmin
estetigine ickin bir dizi gdndermeden alir. Bunun sonucunda hem
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== "imgeler, hareketi

dondurur, yapilan tercihi
goz oniine sererler.
Goriilenler resimler olarak
diizenlendiginde, akis
halindeki deneyim
durdurulmus olur.
Hareket atilmis degildir;
daha ziyade, bir kalinti
gibi goriinur, imgeye
bigim verme siirecinin
bir hatirasi gibi, resmin
otesinde kalan potansiyel
olarak rahatsiz edici

mekanlara bir

yorumlamaya ve agiklamaya hem de
gergekgilige dair zor meseleler ortaya
¢ikar. Resim 1.3, benim bu metinde
iletmek istedigim anlamla ve/veya me-
saj(lar)la net bir iligki "géstermez”. Ben
resim |.3'e ozellikle kigisel bir anlam
yiikledim. Gelgelelim, benim ne dedi-
gimle bagka bir izleyicinin fotografla ne
yaptigl arasinda bir 6rtiisme olmak zo-
runda degil. Burada tiimelle tikel ara-
sinda sirekli bir gerilim vardir. Boyle-
dir giinkii fotograflar resimlerdeki nes-
neler ve 6zneler ile goriilen sey arasin-
da gosterilebilir bir iliski oldugunu telkin
ederler; oysa izleme etkinlikleri farkh
gorsellestirme diizeyleriyle ve gogun-

lukla giderek karmagiklagan soyutlama
ve dusiince diizeyleriyle ilgili seylerdir
(Mitchell 1992).

Gelgelelim, ben izlemeyi son dere-
ce yaratial bir edim olarak degerlendirdigimden, benim gordiikleri-
min bagkasinin gérecekleriyle ayni olmamasi olasi, hatta arzu edilir
hale geliyor. Imgeleri yorumlamanin tamamen &znel ve goreli bir
sey oldugunu one siiriiyor degilim. Bir imgenin 6gelerini ve genel
orgiitlenmesini yénlendiren” uzlagimlar, kodlar ve kurallar vardir.
Mesele, bir izleme ortamina yerlestirildiklerinde imgelere ne oldu-
gudur. Bazi imgeler daha aninda bir siirii sey soylerler ve onlar kar-
sisinda sanki yaratici angajman tanima ve saptama kadar 6nemli de-
gilmis gibi goriintir. Bu soruya geri dénecegim, giinkii kimi zaman
hemen hissedilen bir sey, bagka zaman hi¢ de &yle gelmeyebiliyor.

Diinya Ticaret Merkezi'nin teréristlerce -yikiimasinin imgeleri
duragan degildi; aninda, devam etmekte olan dinamik bir tarihsel
siirecin pargasi oluverdiler. Tam da imgeler tikel bir dnin triini ol-
duklari igindir ki, onlara hep sahip olduklarindan daha fazlasi eklen-

gondermedir artik."”
(Ossman 1994, 19)
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melidir. Cogu zaman imgelerin anlamina §6yle ya da b6yle miidaha-
le ettigi dusunilen bu fazlalik, yorumlama ve analiz igin zorunlu bir
sahneleme zeminidir (Deleuze 1986; Eco 1984).

Birinin resim 1.3'tin yaninda durup onu géstererek, "Atesten bir
gokyiizii fonuna yerlestirilmis bir fabrika bacasi bu," dedigini diisii-
nelim. Imge bu sekilde daha 6zgiil ve kisitlanmis oluyor. Yine de bu
onerme, ancak kabul gordiigiinde gegerli olabilir. Imgeler, izleyiciler
tarafindan paylagilan bir mutabakata ve hayli yapilagmig bir uzlagim-
lar kimesine baghdir (Eco 1997, 57-122). Yine de ihtilaf, hatta mi-
cadele konusu olurlar. "Fabrika bacasi" s6zcuigtiniin belirli bir nes-
neyi tarif ettigini kabul eden toplumsal ve dilsel bir mutabakat mev-
cuttur, ama fabrika bacasi imgeleri ile aym diizenleme yapilmamistir.

Resim 1.3'le ilgili bir iddiada bulunmama izin veren de budur —
gelgelelim iddiam dogru olmayabilir. Bu argiimanin "imge" terimiyle
ne kastedildigi agisindan dnemli igerimleri vardir. Bir anlamda, imge
bir terim olarak, sanki biitiin bu geliskileri etkisiz hale getirilebilir-
lermis gibi gosterir —ayarticligi da buradan gelir—, bir yandan da
imgelere angaje olmak, ¢cergevenin sinirlarinin ¢ok Stesine geger ve
hem kisitlanamayacak hem de kisitlanmamasi gereken bir gorselles-
tirme siirecini (izleyicinin zihinsel mekni) igerir (Bourdieu 1990;
Stafford 1996).

Surasi agik ki, resim 1.3 Auschwitz ve 6teki toplama kamplarina
dair gordugim imgelerle alakali. Ve bir dereceye kadar, bu imgele-
re sahip gikmaya yonelik bilingdisi bir arzuyu yansitiyor — tarihe
mal oldugu halde, travmatik bir bigimde, adeta zaman gegmemisce-
sine hissedilen deneyimlerden bir tiir simdiki zaman yaratma arzu-
sunu. Fotograflar, gegmisteki olaylarin yerini tutarlarken bile, zama-
nin marjinallestirildigi hissine katkida bulunurlar.

Francis Yates, The Art of Memory (Hatirlama/Ezberleme Sanati)
kitabinda aktif imgeler ile digiinme arasinda aslen Francis Bacon ta-
rafindan gelistirilmis yararh bir ayrimi tarif eder. Bacon puta tapin-
ma yoluyla olusan hatiralar ile Kutsal Kitap ve onun yorumlanigiyla
baglantili rasyonel dusiince geleneklerini birbirinden ayirmayi amag-
liyordu (bkz. Huizinga 1966). Yates de Bacon da, bazi bakimlardan,
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fotografgilik tarihindeki merkezi bir noktaya isaret ediyorlar. On
dokuzuncu yuzyilda fotografin ortaya ¢ikigi, mekanik olarak uretilen
imgelerin hakikatin yikimina ve bu sebeple insan belleginin baltalan-
masina yol agacag suglamalar da dahil pek ¢ok elestiriye neden ol-
mustur. Ama boyle bir sey olmadi. Fotografik imgeler, tarihsel olay-
larin izlenmesine ve argivlenmesine temel olugturdu. Yine de fotog-
raflarin yalan sGyleyebilecegj, hatta ¢ogu zaman soyledigine dair kiil-
tiirel bir hissiyat vardir hala. Dijital teknolojilerin, fotograflari gide-
rek daha karmagik sekillerde degistirmeyi miimkiin kilmasiyla bu
gerilimler tirmanisa gegmistir. Bacon'in kullandigi anlamiyla aktif im-
ge, anlagiimalari uzun uzadiya diisiinmeyi gerektiren imgelerin aksi-
ne simdiki zamandadir (ve insan istirabina dair imgelerde oldugu gi-
bi o da hemen hissedilir). lzleyiciyi, hakikat ve rasyonellik sorulari-
ni izleme deneyimine gore ikincil hale getirecek sekilde etkisi altina
alma riskini tagiyan da yine aktif imgedir.

Yates'e ([1966], 1974) gore, "[Francis] Bacon, antik dénemde
yaygin olan ve aktif imgenin izini en fazla bellege biraktigini savunan
goriise ve dusiinsel seylerin en iyi duyusal seyler yoluyla hatirlandi-
& yoniindeki Tomist goriige tamamen katiiyordu" (372). Yine de,
aktif imge hig unutulmayan ve giderek daha fazla anlam katmani edi-
nirken bile duyusal olarak izleyicilere angaje kalan bir imgedir. Bu-
tin bu katmanlarin mevcudiyeti, fotografi kendi zamanindan baska
ve muhtemelen daha soyut bir ana goétiirir. Bu gerilim, simdi ile
gegmis arasinda degildir; daha ¢ok, zaman ile tarihi, anlami ve izle-
me etkinligini stirekli yeniden baglamsallastirdiginda farkh ifade dii-
zeylerinin birbiriyle garpismasiyla ortaya gikan sorunlarin bir ifade-
sidir. Higbir fotograf ve imge, anlami uzun siire elinde tutamaz ve
bu durum seyir noktalari agisindan ciddi sorunlar dogurur. Oyle ya,
istikrar bu kadar azsa, perspektif nasil korunabilir ki?

Bu istikrar eksikligi, farklh anlamlarin bagka yollarla, bagka arag-
larla aranmasi gerektigine isaret ediyor. Ornegin, o kadar ¢ok insa-
ni nispeten kisa bir zamanda 6ldirmek igin gerekli olan buyiik bina-
lari ve altyapiyl Auschwitz'e kim inga etti? (Aslinda havalandirma uz-
mani sirketlerden gaz odalarini su gegirmez hale getiren bir sirkete
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kadar, on iki ingaat sirketi igin igcindeydi.) Elbette resim 1.3 kendi ba-
sina biitiin ayrintilary ortaya dokmez ki, bu da gorsellestirme ve ha-
tiralar baglamsallagtirma yollar1 agisindan hem bir sorun hem de bir
meydan okuma yaratiyor.

Heinrich Himmler'i Auschwitz'in planlari iizerinde, IG Farben
sirketinden bir mihendisle galisirken gésteren bir fotograf vardir.
Bu fotograf, resim 1.3'e nasil dahil edilebilir? Resim 1.4'te sunulan
harita, fabrikanin toplama kampina yakinligini gésteriyor. Mesele su
ki resim 1.3, o zamanki kosullarin tarihsel 6gelerine, benim burada
gelistirmekte oldugum genis ¢apli yorum ve analize imkan taniyacak
kadar yer veremez.

Imgeler Ustiine yigiimig imgeler. Cergevelerdeki imgelerin barin-
dirdigr hatiralar. Tek tek imgelerin gésterdiginin ¢ok Gtesine gegmis
fikirler. Hem "gérme"nin arastiriimasi yoluyla hem de dil ve analiz
yoluyla katmanlandirma siireci ¢ok farkh yonlere gider. Gége uza-
nan bir fabrika bacasi fotografi, akla Alain Resnais'nin 1955'te yap-
tg filmi, insam darmadagin ederek Auschwitz'i anlattigy Gece ve Sis/
Nuit et Brouilfardh getiriyor.

Ben savas sonrasinda dogmugtum, ama Bacon'in ileri siirdiigii gi-
bi, filmdeki imgeler savagin kendisine dair hatiralarimdan hig ¢ikma-
di. Bu demek oluyor ki imgeleri, filmleri, &ykiileri, bir strt iletigim
aracini, bir yigin metni ve ailemdekilerin tanikhklarin, bitiin bu par-
galari bir‘araya getiren bir dizi hatira ve sdylemle birlestiriyorum.
Bir film olarak Gece ve Sis tam da bunu yapiyor, giinkii Resnais film-
de betimledigi ve resmettigi anlara geri ddnemez. Gece ve Sis, birbi-
riyle baglantili bir imge ve metin zinciri izerinden kurulan ve sonug-
ta gergek bir birlige varmayan bir iligkiler dizisinin iyi bir 6rnegidir.

Igindeki higbir mesajin kendi bagina eksiksiz olmadigi, neredey-
se tamamen izlerden olusmus bir diinyaya gémiilmiis oldugumun
kaniudir bu. lzleyicilerin miibadele ve iletisim araglari olarak imge-
lere ilgisini stirdiiren sey de imgelerin boyle tamamlanmamig olma-
lar1 ve ortaya mutlak anlamlar koyamamalaridir. Imgelerin, bir seyi
¢ok dogrudan ya da aktif bir gekilde resmettiklerinde dahi bu kadar
gokboyutlu olmalarinin sebebi de budur.
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RESIM 1.4 Auschwitz haritast.

Gelgelelim imgeler ile, insanlarin onlara dair deneyimleri arasin-
da bir fark oldugu iddiasini miimkdin kilan kisisel ve séylemsel siire-
ci aragtirmak gerek. "Bu resimdeki ben degilim," diyen kisi, resmin
ona benzemedigini mi, yoksa imgenin o kisinin kendisi hakkindaki
6znel hissini iceremeyecegini ya da ifade edemeyecegini mi iddia
ediyor?

Ornegin bir fotografgi Jane'in bir fotografini gekmis, Jane de
sonradan resmi gordiigiinde, fotografg, "Fotografini gektim!" demis
olsun. Imge, sanki Jane'in yerini tutabilirmis de fotograf¢i onu Jane'
in goriintusunu farkh farkh seyircilere gostermek igin kullanabilir-
mis gibidir. Bir anlamda, imge kendini Jane'den ayirir ve 6zerk bir
ifade, yaftasi ve 6zel bir amaci olan bir hazne haline gelir. Fotograf
iyi ya da kotu ydnde, Jane'den s6z eder, onun yerine séz sdyler.

Jane'in fotografi bilgisayarda taranir, sonra da bir web sitesine
konur. Ayrica ese dosta e-postayla génderilir. Jane'in akrabalarindan
bazilari resmin ¢iktisini alirken bazilari bilgisayarlarinda benzer fo-
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tograflarin bulundugu bir dosyaya, sanal bir fotograf albimiine ko-
yar. Biitlin bu durumlarda Jane bir yerden 6tekine seyahat eder ve
birkag farkli baglamda izlenir, izlenir. Higbir noktada kimse "Bu fo-
tograftaki Jane degil," demez. Bu yiizden, izleyicilerin biyiik kismi-
nin benzerligi kabul ettigi ve fotografin bir insan, arkadag ve akraba
olarak Jane'e dair kisisel deneyimlerini giiclendirdigini diisindigu
farzedilebilir.

Jane'in fotografi insanlarin onunla ilgili hatiralarinin bir pargasi
olur; insanlar ona baktiginda Jane'den ¢ok izleyiciyle alakall birtakim
duygulari su ylzine gikarir. Yine de Jane fotograf yoluyla var olu-
yormus gibi goriiniir ve ondan uzakta yasayanlar igin de fotograf ki-
sa zamanda onu gérmenin ve hatirlamanin tek yolu haline gelir.

$0yle diisiinelim: Jane'in fotografi géminenin lizerinde durmak-
tadir. Annesi yanindan her gegtiginde, kizinin fotografina bakip onu
oper. Yalniz baginayken gogunlukla imgeyle konusur ve gesitli bigim-
lerde imgenin ona karsilik verdigini diistinur. Fotografin konugama-
digini bilir tabii, ama yine de Jane'in ifadesinde Syle bir sey vardir ki,
annesini imgeyi duragan bir temsilden ¢ok daha karmagik bir seye
donistiurmeye, bagka bir deyisle, kizinin varhgin gorsellestirmeye ve
kendisiyle imge arasindaki mesafeyi yeniden yaratmaya tegvik eder.

Bu 6rnek, genellikle bir fotografa eslik eden betimleme dilinin
fotografin tiim gizemini izah etmeye yetmedigini gosteriyor. Sanki
fotograf, neredeyse durmadan gergevesinin sinirlarini agiyormus ve
genelde etrafini kusatan sessizligi kirmaya ¢agiran bir diyalog bagla-
tyormus gibidir. Bu gli¢ nereden geliyor? Sadece imgeye yapilan
duygusal yatirrmdan olamaz. Boyle bir sonuca varmak, imgenin son
derece kisisel bir tarzda igsellestirildigini ve insan deneyimiyle ¢ok
cesitli bigimlerde ilintilendirilebilecegini g6z ardi etmek olur (Dele-
uze 1988).

|zleyiciler imgelerin konumundan gériiyor olabilirler mi? Fotog-
rafi itimat edebilecekleri bir seye donustiirmek igin kendilerini de
fotografin igine yerlestirmeleri gerekmez mi? Ayni anda hem tanik
hem de katlima degiller mi? Zevk aldiklari gsey Jane'in hem orada
olmadigini, hem de bu kadar kuvvetli bir bigimde orada oldugunu
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bilmeleri mi? Imgeyi etkisi altina alan ve 6yle hemen hatiralara bag-
lanamayacak bir dizi duyguyu yaratan derin nostalji hissinin kokeni
bu degil mi? (Baudrillard 1990)

Peki ya biri fotografi yirtarsa ne olur? Bunu diigiinmek zor. Bir
sekilde kutsal bir emanete saygisizlik edilmis olurdu. Jane'e de. Oy-
sa fotograf sadece yiizeyine bazi kimyasallarin iglendigi bir kagit par-
¢asi olsaydi, bu saygisizhgin pek de 6nemi olmazdi. O halde sunu so-
rabiliriz: Neden ve nasil oluyor da imge maddi temelini agiyor?

Bu soru, imgelerin tarihi lizerine, hayatin her alaninda geligimle-
ri ve kullanimlari, bagka bir deyisle imge-diinyalarin yaratim tizeri-
ne diigiinmeksizin yanitlanamaz. Insanlar bunun nedenini anlamadan
¢ok gok dnceleri, imgeler;, onlarin kendi deneyimleriyle ve mekanla,
zamanla iligkilerini tammladiklari zemini olugturmustur (Jay 1993).
Bilgiyi bigimsel yazili dillere gevirme gabalarinin baglamasindan gok
once, insanlar birbirleriyle ve gesitli hayali yaratiklar, diinyalar ve
tanrilarla iletisim kurmak igin imgeleri kullanmiglardir (O'Donnell
1998). lgsel bir diinyayr digsallagtirma ihtiyaci, benligi ve disiincele-
ri imgelere yansitma ihtiyaci nefes alma eylemi kadar temel bir ey-
lem olagelmistir. Insan, deneyiminin karmagikligina tanikik edecek
imgeler yaratmanin bir yolunu bulmaksizin siirdiiremezdi hayatini;
ustelik bu, imgelerin yasaklandig ya da yok edildigi durumlar igin de
gegerlidir. Dogduklari andan itibaren insanlari biiyisiiyle kusatan bu
mucizevi yetenek, her kiiltiiriin, her toplumsal ve ekonomik for-
masyonun evrensel bir 6zelligidir. Dil tam da boyle evrensel bir
ozelliktir, ama imgeler agisindan da durumun ne kadar benzer oldu-
gunun anlagiimasi, kabul edilmesi gerekiyor (Mitchell 1986).

Ornegin fotograf gokten zembille inmis degildir. Isigin kimyasal-
larla iglenmis bazi yiizeylerde iz biraktiginin kegfedilmesini saglayan
kimya deneylerinin uzun tarihi bir yana, her tiirden ve sekilden im-
gelerle yiizyillardir deneyler yapilagelmekteydi (Hillis 1999). Fotog-
rafgilik, siiregelen gayet karmasik bir arzuyu, dinyayr pek g¢ok fark-
I bigime sokma arzusunu yansitiyordu. Imgeler bu arzunun yansi-
masindan ibaret de degildir; diinyaya siki sikiya tutunma ve deneyi-
mi gorsellestirme ihtiyacinin ete kemige biiriinmiig halidir. Imgeler,



diinyanin gergeklik kazanma yollarinin en 6nemlilerindendir (Scharf
1968; Kittler 1986).

Imgeler, insanlarin cisimlesme/bedenlilik anlayiglarini dayandir-
dig1 en temel zeminlerden biridir ayni zamanda. Higbir zaman ige-
rikleriyle sinirlanamamalarinin sebebi de budur. Bunun yarattigi asi-
rilik, insanlarin imgelerle, onlari kendi kimliklerine ve duygularina
dahil ederken yapti@g seylerin dogrudan bir sonucudur. Imgeler in-
sanlarla konusur, ¢iinkii gérmek bedenin hem iginde hem disinda
olmak demektir. Ingeler gériilenin mesrulugunu inga etmek ve siir-
diirmekte bir payanda olarak kullanilirlar. Sanki gérmek, ¢ogu kiil-
tiiri kugatan imgeler olmadan var olamazmig gibidir. Goriilenin ge-
sit gesit ifade bigimlerine terciimesi, gérmenin ve imgelerin birbir-
lerine bagimh olduklari anlamina gelir (Hayles 2002).

Diinyaya bir camera obscura'dan bakmanin getirdigi soku diisii-
nelim bir an. lste tek amaci diinyay! imgelere ¢evirmek olan bir ay-
git. Neden sadece gérmenin keyfini ¢ikarmayalim ki? Neden diinya-
y! bir imgeye indirgeyen bir alet yapalim? Belki de imgeler indirge-
me degildirler. Belki, bedenin ve goziin diinyada olma deneyimini
idare etmesini saglayacak dayanagin ta kendisidirler. Belki de imge-
ler olmadan gormek mimkiin degildir. Bu dogruysa, camera obscu-
ra'yr yaratma diirtiisii ve ayni dénemde gergeklestirilen pek ok de-
ney daha derin bir kaynaktan gelmis demektir. Nihayetinde diinyay
anlamak igin onu 6nce simiile etmek gerekiyor olabilir, ama gérme
ve anlama deneyimlerine, simdiye dek soziinii ettigimden de fazla
dolayimlayici sokacaktir bu. (Stephens 1998; Levi-Strauss 1997).

Camera Lucida'nin daha baglarinda "kiiltiirsiiz bir ilkel olmak is-
tedigini" séyleyen'Roland Barthes'in farkina vardig bir seydir bu (7).
Barthes, annesinin bir fotografini, onun yiiziiniin ve bedenin basit
bir yansimasindan daha karmagik bir iiriine doniistiren kiiltirel do-
layimlar bilmek istemiyordu. |zleyiciyi gérdiigiine duyusal olarak ve
aninda baglayan, dogrudan hazzi deneyimlemek istiyordu. Yates'in
onceki alintida s6ziini ettigi Tomist goéruse benziyor bu. Fotograf-
larda zamanin insana kayboluyormus gibi gelmesi de bundandir as-
linda; betimleme ya da gergekgilik yiiziinden degil, ne zaman bir fo-
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tografa bakilsa gegmis sahnelerin hatiralar kaybedilip yeniden kaza-
nildig igin — Uretilen bu fazlalk imgeleri zamanin hem igindeki hem
de digindaki izlere doniisturdiigi igin kaybolur zaman.

Bu fazlalik yalin bir anlamda fotograflarin kendilerinden tiiretile-
mez ve bellegin giicii kadar "hatirlamanin” yanardénerligini de agi-
ga gikarir. "Hissedilebilir seyler" yoluyla hatirlamanin hem giicii hem
de zayifligidir bu. Hissedilebilir olana bir riiyadaymis gibi yaklagilabi-
lir ve riiyalar da gergegin bir pargasiyms gibi goriilebilir. Biittin bun-
larda, bitiin kiiltirlerden insanlarin gektigi milyarlarca fotografla
kazanilan goriiniir diinya, insanlarin o sonsuz hatirlama ve unutma,
rilyalar ve iggdriler, deneyimler ve diisiinceler déngustinii muhafa-
za etme arzusunun ansiklopedik bir hiilasasi olarak durur.

Tarih Travmaya Déner

ADAM: Sen Hirosima'da higbir sey gérmedin. Hicbir sey.

KADIN: Her seyi gérdiim ben. Her seyi.

KADIN: Hastaneyi, mesela, onu gérdiim. Gérdigime eminim.
Bir hastane var Hirogsima'da. Nasil olur da gérmem?

ADAM: Hirosima'daki hastaneyi gormedin sen.

Hicbir sey gormedin Hirogima'da.

KADIN: Dort kez miizede...

ADAM: Hirosima'da ne miizesi?

KADIN: Hirosima'daki miizede dért kez. Etrafta dolasan insanlari
gordiim. Dalgin dalgin dolasan insanlar, fotograflar arasin-
da, baska bir sey olmadigi igin, maketler arasinda, fotog-
raflar, baska bir sey olmadig icin maketler, baska bir sey
olmadig icin bilgi veren yazilar arasinda dahp gitmis in-
sanlar.

— Marguerite Duras,
Hirosima Sevgilim / Hiroshima Mon Amour

Bu diyalogun alindigi Hirosima Sevgilim filminin bagkahramant Riva,
savag sirasinda bir Alman askeriyle yasadig ask iligkisini "unutmus-



tur”. Hirogima Sevgilim, Riva'nin anilarinin niindeki perdenin yavag
yavag kalkmasini, unutmanin endemik hale gelmesinin ve travmanin
unutulmasinin metaforu olarak isler (Burnett 1995, 178-82). Primo
Levi'ye (1988) gore, "Insan bellegi harikulade, ama aldatici bir arag-
tr. Sadece psikologlarin degil, etrafindakilerin davramigina ya da
kendi davranigina dikkat etmis herkesin bildigi beylik bir hakikattir
bu. Igimizdeki anilar tastan yontulmus degildir; yillar gegtikge silin-
meye yiiz tutmalari yetmezmis gibi, alakasiz seyleri de biinyelerine
dahil ederek siklikla degisirler, hatta biiyiirler." (23)

Tipki Fransiz yazar Jorge Semprun gibi, Levi'nin de travmay: sa-
dece kendisi igin degil, gelecek nesiller igin de canl tutabilmek adi-
na Auschwitz'deki deneyimlerini gesitli dykiilerde ve gesitli meta-
forlar tizerinden defalarca yeniden anlatmasi gerekmistir siiphesiz.
Levi'ye gore tarihin anlagilmasi igin giin be giin yasanmasi gerekliy-
di. Semprun (1997), hayatim Buchenwald'daki tutukluluk deneyimi-
ni inceleyerek ve bu deneyime taniklik ederek gegirmistir:

Bugiin bile gozlerimi kapamam yeter. Hi¢ ¢caba gerekmez — bilakis,
ufak tefek seylerle, kiigiik sevinglerle dolu bir Gmin azicik dikkat dagitma-
si bile o hayaleti cagirmaya yeter. ... Dikkatin bir anligina bile olsa kisinin
kendisinden, baskalarindan, diinyadan bagka bir yere gekilmesi; hayatin
beri tarafindaki bir isteksizlik, bir siikiinet ani, o gerilerde kalmis, esas
olayin hakikatinin su yiiziine ¢iktigr kisacik bir an yeterlidir: Ettersberg'in,
her zaman déniip duracagim o yabanci memleketin yamaglarina o tuhaf
koku yayilmaya baslar. (6-7)

Hirosima Sevgilim'de, sonu gelmeyecekmis gibi gériinen bir dizi
konugma bir yeniden uyanig "uretir" —tarih hayat bulur, ¢linkii geg-
misg her zaman simdinin iginde var olur, ¢iinkii s6z, bellek ve imge
birbirlerinden ayrilamazlar. (Yukarida T. S. Eliot'tan alintiladigim
"Burnt Norton" siirinin ana temalarindan biri budur.)

Yine de, bir yandan tarihi marjinallestirirken bir yandan da za-
manla (ve bir dénemle) bir iligki "beyan eden", hareketli ya da du-
ragan biitiin imgelerin temel muglakliklarindan biridir bu. Bir fotog-
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raf ani aslinda tarihte tek bir andir, dolayssiyla ¢ok farkh yorumlara
agiktir. Ayni degiskenlik sinema ve 6teki iletigim araglarinda da mev-
cuttur. Tarihin bir doneminde gekilmis bir fotograf bir baska do-
nemde arsivlik olur. Aslinda bazi fotograflar, mesela savaglarin ve
biiyuk olgekli insan trajedilerinin fotograflari aninda arsivlik olurlar.

Burada bir ironi s6z konusudur giinkii travmatik olaylar genel-
de, birakin resmetmeyi, hatirlanmasi bile en zor deneyimlerdir. In-
sanlar, zamani, 6znel deneyimi ve tarihi birbirine nasil baglayacakla-
rini travmaya taniklik ederek 6grenirler. Travmadan sanat, imge ve
estetik bigimler dokumak, baska tiirlii anlaglamayacak ya da dene-
yimlenemeyecek olaylara tanikhk etmenin bir pargasidir (Felman ve
Laub 1992, 57).

Levi ve Semprun s6zciiklerle, 6ykiilerle galigirlar ve kurmaca ile
kurmaca olmayan arasinda kolaylikla gidip gelirler. Imgelerin giiglii-
g, cok farkh sekillerde taniklik etmelerinden ve olaylari, aslinda sa-
dece yeniden hayal edebilmeye agik olduklar: halde, sanki resmedile-
bilirlermis ya da yeniden insa edilebilirlermis gibi géstermelerinden
ileri gelir. Tarihi fotograflarin en ironik yanlarindan biridir bu. Geg-
misle ampirikmis gibi goriinen bir iliskiyi gézler 6niine sermeleri
beklenir, ama gogurﬂukla etkileri neredeyse tamamen izleyicilerin
hayalgiiciine baglidir (Baer 2002).

Teknoloji ve Seyir Noktalar

Teknoloji, fotograflar bu tir goreli ve olumsal simirlamalarin tstu-
ne gikariyormus gibi goriniiyor. Araglar, aletler ve teknolojiler in-
sanlarin gikarlarinin yansiz tedarikgileriymis gibi. Edebiyattan farkh
olarak, travmaya taniklik etmek igin teknolojinin kullaniimasinin, fo-
tograflari, ek bir agiklamaya gerek kalmayan bir hakikat diizeyine ¢i-
kardig varsayiliyor.

Ama bu durum agikgasi, seyir noktasiyla ilgili en 5nemli mesele-
lerden biridir. Bir olayin 6ykiisii olayin kendisiyle ayni sey degildir.
Herhangi bir zamanda, olaylar, ifade ortamindan izleyicinin hayalgi-
ciine kadar birgok sey tarafindan dolayimlandig: igindir ki izleyicinin



kapamasi gereken bir yarik gikar ortaya. Gorsellestirmenin kaynak-
larindan biri budur. Sanki olayla tasviri arasinda bir képrii olugturul-
masi gerekiyormus da kurulmasi fiziksel olarak imkinsiz oldugun-
dan bu koépriiniin 6zenle inga edilmig yaratici senaryolara bagh ola-
rak, zihinsel olarak kurulmasi gerekiyormus gibidir; bu senaryolara
"dinamik hayal" adini verecegim.

Resim 1.3 igte bu yiizden, bildiklerimin yansimasi oldugu kadar
hatirladiklarimin ve bastirdiklarimin da ifadesidir. Deneyimlememis
oldugum olaylarin gorsellestirilmis halidir. Bu imgeyi 6nemli kilan,
benim bu fotografi gekme ve yeniden uretilemeyecek bir sahneye
tanikhk etme arzumdur. Auschwitz, sadece temsil ettigi dehset yii-
ziinden degil; tarih, dogasi itibariyla, simdiki zamanda siirekli yeni-
den icat edilmeye agik bir dizi izden ibaret oldugu igin de yeniden
uretilemez.

Michel Serres (1995), "insanlarin genelde zaman ile zamanin 6l-
¢limiinii birbirine kanigtirdigini® ileri siiriiyor (60-1). Fotograflar, za-
mani sanki gorilebilir bir seymis, ge¢misi de sanki anlagiimak igin
"uretiimeyi" bekliyormus gibi gésterirler. Gergekte, fotograflar ve
imgeler olmus olabileceklerin izleri ya da igaretleridir. Olaylar, olay-
larin hikdye edilmesi ve imgeler arasinda siirekli bir etkilegim var-
dir. Ve gogunlukla biitiin bu 6geler birbirleriyle kosullu iliskiler igin-
dedir. lzleyicilerin izleri birbirine baglama bigimlerinin betimlenen
seye hi¢ de sanildig kadar bagiml olmadigini ima etmesi nedeniyle,
meydan okuyucu bir akigkanhktir bu.

Peki, igin igine daha da karmasik bir estetik ve sanatsal siireg gir-
diginde travmanin hatiralarina ve imgelerine ne olur?

Resim 1.5'te orijinal resmin iizerinde dijital olarak oynadim. $im-
di sanki resim 1.3 orijinalmis de resim 1.5 onun degistirilmig haliy-
mis gibi gériniiyor. Bir 4nin ve deneyimin kaydindan daha estetik ve
dolayimlanmig bir versiyona geg¢tim (adeta). Bu ikisinden hangisinin
daha dolayimlanmig oldugunu sormak yerinde olur mu? Ya izleyici
resim |.5' resim 1.3'ten 6nce gérmiig olsaydi? Fotografik gercegin
kalbindeki paradoks da budur. Fotograflar, sadece izleyiciler hakika-
tin mevcut oldugunu uzlagim yoluyla kabul ederlerse kayit haline ge-
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RESIM 1.5 Gece, fabrika bacast, ay (Ron Burnett).

lebilirler. Bu mutabakat ¢ogunlukla bir anda, tanima olarak ortaya ¢i-
kar. Bir dizi toplumsal ve kiiltiirel siiregle de gegerlilik kazanabilir.
Fotograflar her zaman, betimledikleri sahneleri yeniden hayal
etmenin araglariysa, 1.3 ile 1.5 arasindaki farklar o kadar 6nemli de-
gil demektir. Bir fotografin igeriginin meydan okunmaya neden her
zaman agik oldugu da boyle agiklanabilir. Sanki yeniden icat etme,
izleme igin imgenin kendisi kadar 6nemliymis gibidir. Bu iliskilerde,
aralarindaki etkilegimi agiklayan, belirlenebilir bir 6riintt var midir?
Yeniden icat etme, gorsellestirme, hayalgiici ve yeniden anlatim



arasinda birtakim olasi baglanti ve -) Tarihgi Saul Friedlinder,

baglantisizhklar bulunmaktadir.
Ama s6zini ettigim bu dort kate-
gorinin herhangi birini y&nlendi-
ren oriintiilerle ve dolayisiyla uz-
lagimlaria ilgili bir iddianin ortaya
atilhp atilamayacag net degil. Asil
zorlu ig, sanki imgeler izleyiciler
icin son kertede yaratici bir siireg
olan seyin sadece bir pargasiymis
gibi bu kategorilerle ¢aligmaktir.
Resim 1.5 ile fotograf “cek-
mekten" bir imge yaratmaya geg-
mig oldum. Fabrika bacasinin gén-
dermeleri artik ayni degildir; ara-
cn siirecine ve igleyisine yeni po-
tansiyel anlamlar yiikledim. Resim
I3 taranmig bir Polaroiddir, resim
1.5 ise taranip bilgisayarima akta-
rilmig ve Adobe Photoshop'la de-
gistirilmigtir. Kullandigim kelime
islemcisine aktarilmadan 6nce de
JPEG formatinda sikigtirilimisgtir.
Butin bu islemler zaten var
olan bir tema izerindeki kiiglk
cesitlemeler mi? Yoksa genel ola-
rak imgelerin akigkanlg ve yanar-
donerligi hakkinda mi bir seylet

Yahudi soykirimi hakkindaki
kisa ama 6nemli ¢alismasinda
"cok fazla sinirlama,
duraksama, tereddiit talep
eden konular ve anlamaktan
¢ok uzak oldugumuz olaylar
hakkinda, sézciik ve imgelere
gelisigiizel agiri anlam
yiiklenmesi"nden bahseder
(1984, 96). Bu can alic1 bir
husus.Yine de, Yahudi
soykirimi hakkinda, her yil
sonu olmayan bir imge ve
metin alayinin boy
gostermesini engelleyebilmis
degil.Imge fazlahginin,
arastirma ve gorsellestirmenin
sinirlarini kisitlayamadigi bir
durumdur bu. Bu durum
kismen, Yahudi soykiriminin
ancak pargah bir bicimde
gorsellestirilebilmesinin bir

sonucudur.

soyliiyorlar? Imgelerin birgok farkh gekilde ele alinabilen seyler ya
da nesneler olduklari dogru mu? Imgeleri ele almaya yonelik her ¢a-
ba aslinda, konumlarini siirekli degistokus edebilen 6znelerle nes-
neler arasindaki iligkilerle ilgili bir gabadir (Latour 1996). Neyin res-
medildigi, neyin gergek oldugu, neyin olmadig! sorulari, seyir nokta-
siyla alakalidir, imgenin iginde ne olduguyla degil ille de. Asil ilginci,
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fotograf bir kitle iletisim araci haline geldiginde, dogruluk degeri
hakkindaki ikircikliligin artmig olmasidir. Vaktiyle sahicilikleri sorgu-
lanan fotograflar, zaman iginde tarihi belge, hatta deyim yerindeyse
hazine olup gikmiglardir. Arsiv degerine dogru bu kayma, insan bel-
leginin giicl ve zayifigiyla ilgili bir seydir. S6zlii kiiltiirler, 6ykiileri ve
mitleri nesiller boyu arsivler olmaksizin stirdiirmiiglerdi. Batil kdil-
tirler ise bellegi tasdik etmek igin arsivlere ihtiyag duymaktadir.

Analog Fotograftan Dijital Fotografa

Analog fotograflar, tarihsel hakikatin &lgiimiinde kullanilan stan-
dartlardan biri haline gelmistir artk. Peki ya analog ve dijital fotog-
raflar karigtirilirsa ya da dijital resimler giderek daha belirleyici ha-
le gelirse? Dijital imgeler sadece anlami degil, maddiligi de kokdin-
den degistirir; imgeler artik iglerine konan yapinti (artifice) katman-
lari tarafindan tanimlaniyor. Boylece génderme de fotografin ig 6r-
giitlenmesiyle mimarisinin, fotografa yapilmis olan seyin izlerinin ve
bu izlerin yorumlanma tarzinin bir fonksiyonu haline geliyor. Resim
sanatinda da gegerli olan bu durumun her zaman farkinda olunmus-
tur; dijital teknolojiye gegis bunu fotografgilikta da netlestirecektir.
Fotograf "cekmekten" bahsetmenin bir kiymeti yoktur belki de; da-
ha dogrusu kiymetli olani, hem yaraticilarin hem de izleyicilerin
gorsellestirdiklerinden ve yeniden yarattiklarindan gekip gikarmak
gerekmektedir.

Buraya dek, "fotograf"i ve "imge"yi birbirlerinin yerine gegebile-
cek sekilde kullandim. Kanimca fotograflar, gérildiikleri anda imge-
lere donisiirler. Oznelerle iligkiye girer girmez, bir gerceklik diize-
yinden 6tekine gegerler. Tabii, fotograflarin hi¢bir zaman yaraticilar-
dan ya da izleyicilerden yaltilmis olarak ig gérmedikleri iddia edile-
bilir. Tam da bu yiizden yalnizca gekildikleri an var olurlar. Fotograf-
lardaki anlam meselesi Barthes'in kafasini yine bu yiizden bu kadar
karigmigty, glinkii Barthes, imgelerin anlik yaratimiyla yaratim-son-
rasindaki analizleri birbirine baglamaya ¢algiyordu. Dijitale gegis, fo-
tograflarin sonsuz bir konu digina sapma dizisinin hammaddesinden



RESIM 1.6 Gece, fabrika bacasi ve tren, Viyana, 1938 (Ron Burnett).

ibaret oldugunu gostermistir. Fotograflar, gok uzun zaman 6nce or-
tadan kaybolan anlara baglanmig haldedirler. Imge olarak fotograf-
lar, bellek, mekan ve orijinal anlarin 6nemi tizerinde durduklarinda
dahi, izleyicileri fiziksel diinyanin 6tesine gegmeye tegvik ederler. Bu
anlamda, gondermeler akigi, bir nesne olarak fotografla sonlanmaz.
Daha ziyade, imge haline gelen her fotograf bir dizi olumsal istika-
met dogrultusunda hareketlenir.

Isin giizelligi, imgelerin bu denli bigimlendirilebilir olmalarinda;
imgeler, yontma, degistirme ve doniistiirme siireglerini tesvik eder-
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ler. Sézciik ve metin eklemelerine davetiye ¢ikarirlar. Fotograflar,
sanki 6zne olup gtkmuglar gibi, bir fantazi patlamasini miimkiin kilip
tesvik ederler. Bu argiimana, dérdiincii bélimde sanal gergeklik de-
neylerini daha ayrintili olarak ele aldigimda geri dénecegim ama bu
noktada, imgelerin anlamin yaratimina gok gesitli yollardan katkida
bulunuyor olmalarinin, gérsellestirmeye uygulanageldigi haliyle 6z-
ne-nesne ayriminin yeniden tanimlanmasini gerekli kildigina dair
kaygilarim net olarak goriiliiyordur herhalde.

Resim 1.6, orijinal Polaroid'in daha da degistirilmis hali. Sol k&-
sede savastan dnce Viyana'yi terk etmekte olan bir treni gésteren
bir resimden kesilmis bir parga yer alyor. Trenden disari sarktigini
gorduginiiz kimseler, ailelerini meghul bir gelecek ugruna terk et-
mekteler. Bu kimselerden biri de benim annem.

Tren, tabii ki, Almanlarin Yahudileri ve bagka milliyetlere men-
sup insanlari toplama kamplarina géndermeleri de dahil bagka ani-
lari akla getiriyor. Resim 1.3'tin déniisiimii artik onun bir fotograf
olmaktan ¢ok bir kolaj oldugu anlamina geliyor. Orijinal fotografla
bunun arasinda giderek netameli bir hal alan bir iligki s6z konusu ve
niyet daha goériiniirlesmekte ya da dyle gériniiyor. Imge ise masum
bir "sipsak fotograf" (snapshot) olarak yola ¢ikmisti, ama en sonun-
da bir argiimanin gelistiriimesinde kullanilan retorik bir arag olup
¢ikti. Bir anlamda, resmin lizerine "yazmaya" baghyorum, asil itkile-

_ri yeniden ortaya koyuyorum ya da belki bu itkileri daha adamaklli

anlyorum. Bir yandan da, bana fotografi bu sekilde tertipleten asil
saiklere dair daha gok veri ortaya koymaya gahgiyorum.

Orijinal fotografta bir miktar tutarlliga izin vermis olabilecek
ayrimlar da giderek sekteye ugruyor. Burada mesele, orijinali kur-
cahyor olmak degil, fotografin kendisini fiilen inga etme isine s6yle-
min giiciinii katma ve dolayisiyla fotografin gekilme "dni"nin 6tesine
ge¢me meselesi. Agiktir ki zaman, segtigim yonelime uymasi igin
degisime ugratiiyor. Ornegin, Photoshop'ta galsarak gegirdigim za-
man, imgenin tarihsel 6gelerinden ve ¢ekilme zamanindan daha mi
¢ok anlam ve 6nem tasir? Tarama, orijinal tren fotografina ne yap-
mistir ve fotografin bir veri dosyasi haline gelmesi anlamini degistir-



mig midir? Annemin orijinal resmini kirparak fotografin dokunakli-
hgina zarar mi veriyorum?

Resim 1.7'de iigiincii bir 6ge bulunuyor, babaannemin ve biiyiik
babaannemin bir resmi. Babaannem Elly savagtan sag ¢ikmigti ama
biiyiik babaannem Helen, Auschwitz'de hayatini kaybetmisti.

Renklerin ve sekillerin karigmasiyla imge giderek daha stilize ha-
le geliyor. Yeni 6gelerin eklenmesine kargin fotografi betimlemekte
kullandigim dil, benim s6ylediklerimle fotografin tagimasini istedi-
gim anlam arasindaki iliskiyi dogallagtirma egiliminde. Bunun yanin-
da, benim soylediklerim ve yarattiklarim ile bagka bir izleyicinin im-
geyle olan iligkisi arasinda da kagimlmaz bir gerilim var. Daha da
dnemlisi, imge(ler)deki ytizleri teshis ediyorum ve "onlarin" zama-
niyla benimki arasinda bir iligki oldugunu iddia ediyorum.

Isin ash, bu imgeyi ki§iselle§tirérek izleyicilerin kendi yorumlari-
ni olusturmak igin ihtiyag duyabilecekleri esnekligi azaltiyorum.
Orijinal resmi "tarihsel” yapmakla kalmadim, fotografla ilgili baglan-
gigtaki oncilimu kuvvetlendirmek igin yeni 6geler ekledim ve yo-
rumumu gegerli kilmak igin arsivsel imgeler kullandim. Unutmayin
ki, izleyicilerin duymasini istedigim sesin benim sesim oldugunun ta-
mamen farkinda olarak Polaroid'in "konugma" yetenegini vurgulaya-
cak bir dizi "efekti" isin icine kattim. Gelgelelim, benim ihtiyaglari-
min kargilandigi degil, bir miicadelenin vuku buldugu bir yerdir bu-
rasi. Her yaratici kiginin kesfedecegi gibi, niyet ile iletisim arasinda-
ki yarik ugsuz bucaksizdir ve imgelerin kendileriyle hi¢ alakalari
yokmus gibi goriinen gesitli 6diinler vermeyi gerekli kilar. Bu 6diin-
lerin imge-diinyalarin faaliyet gésterme bigimlerinin tam kalbinde
yer alan bir miizakerenin pargasi oldugunu ileri suriiyorum elbette
(Weiss 1989).

Ses, fotograflar icin siirekli bir sorundur. Fotografi "¢ekmek" igin
teknolojinin kullanlmak zorunda olmasi, yaratim siirecinde fotog-
raf¢inin roliintin fillen daha az 6nemli oldugunu ima eder. Fotograf
sanki yaraticisindan ayrilmigtir. Roland Barthes gibi James Elkins
(1999) de sunu ileri siirtiyor: "Temelde, fotograflarin bazen saf ol-
masini, kodlardan, isaretlerden, harflerden, sayilardan ya da diger
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RESIM 1.7 Gece, fabrika bacasi, annem, biiyiikannem, biiyiik biiyiikannem

(Ron Burnett).

tim yapilanmig anlam kaynaklarindan yoksun olmasini istiyoruz ben-
ce. Ayni zamanda, ilgilendigimiz fotograflarin bize anlamlar vermeye
yetecek bir yapiya sahip olacagini —kaginilmaz metaforu kullanacak
olursak, okunakl olacagini— umuyoruz." (57).

Bu celiskili saflik ve okunaklilik arzusu, aninda tanima ve anlama
arzusu, kameralara neden bu denli "amag/yénelim" yiiklendigini kis-
men agikhiyor. Nitekim, mercegin kalitesi imgenin kalitesiyle denk
tutulur ve kimi zaman fotograf¢inin kendisiyle ayni kefeye konur. Po-
laroid fotograflarin anhk, hizh ve dzenle tertiplenmis 35 mm'lik bir



¢ekime atfedilen amaglihga/yénelmiglige sahip olmayan bir iglemle
uretildigi distuntlur. Safik ve okunakhilik, teknolojinin imge yaratici-
sinin yerini aldigi anlamina gelebili. Kameranin goziiyle insan gozii
arasindaki denge nasildir? Bu istikrarsiz dayanak noktasinin hangi ta-
rafi analize daha uygundur? (Sontag 1978) Ornegin, resim |.3'teki
fabrika bacasi imgesi neyi model almigtir? "Sahne", onu ele gegir-
mem igin oradayd ya da muhtemelen o beni ele gegirdi. Ben onu
"yarattim" mi, yoksa o sadece bir "sipsak ¢ekim" mi? Burada kimin
sesi daha baskin ve fotograftan bu sesin ayirdina nasil varacagiz? Ne-
ler okunakhdir, neler degildir? (Tyler 1987)

Ele gegirilmesi ya da yeniden uretilmesi gerekenin gercek oldu-
gunu farz etmektense, gergegin imge olarak iretiminin goriniir ola-
nin temellerinden biri ve isbagindaki kilit ses gostergesi olabilecegi
sOylenebilir (Vasseleu 1998). Tarihsel enformasyon, imgeler tarafin-
dan saglanan gergeveye uyacak bigimde yeniden sekillendirilebilir.
Yine de buradaki zorlu mesele, tarihle imge arasinda higbir zorun-
lu denklemin bulunmamasi. Bu da, imgelerin modern kdlturiin bi-
tiin vechelerine dahil edilmesinin, gercege ve tarihe isaret ettigi var-
sayllan, karmagik ama kaginilmaz olarak kusurlu bir imge envanteri-
nin ortaya gikmasina yol agtigi anlamina gelir.

Gergek olarak tasvir edilen seylerin ¢ok kiigiik bir kisminin, ger-
¢egin imge ve metin halindeki ikizinden yalitiimis sekilde var oldu-
gunu s6ylemek istiyorum. Baska bir deyisle, mesele sadece imgele-
rin olaylari tasvir etmesi degil. Imgeler ve olaylar ortak bir baglam-
da birlikte var olurlar ve gergekligi destekleyen, ona tutarlilik ka-
zandiran ortak bir temelin pargasidirlar. Gergegin bu egruhlu haya-
leti, muazzam bir enerji ve endise kaynagidir (Kember 1998). Olay-
lar, imgeler, yaraticiik ve yorumlama karsisinda bir perspektif edin-
meye imkan taniyacak seyir noktalar bulmanin bu kadar zor gériin-
mesinin nedeni de budur.

Her ne kadar resim 1.3, Auschwitz'teki bacalarin bir kopyasi de-
gilse de, gegmisle kurulmug olan bir iliskiyi ima ediyor. Segmis oldu-
gum seyir noktasi asil toplama kampi bacalarini bugiinle iligkilendi-
ren bir yoruma olanak taniyor. Gergegin bu "liretimi" ve gérselles-
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tirilmesi bellege bir miktar tutarhihk katiyor, ama ayni zamanda yeni
hatiralar igin de zemin olusturuyor.

Seyir noktasi, bu etkilegimlerin tasvirinde kullanilan gayet neta-
meli iligkiyle ya da perspektifle ilgili bir seydir. "Bu, babaannemin
resmi" ifadesi imgeye ampirik agirlik katar, imgeyi iiretir, gegmise ay-
ma tutar ve aym zamanda resim |.7'yi konumlandirir ve yeniden ya-
ratir. Benim seyir noktam biitiin bu iddialarda bulunmama olanak
tanir ama bu iddialar gogunlukla dogrulanabilir nitelikte degildir.
Olumsalliklara isaret edebilir, gegerli ve dogru olduklarini iddia ede-
bilirim, ama bunlarin higbiri de, séylemimin fotograf lizerindeki
muglak iktidarini ¢6zemeyecektir.

Imgelerin izleyiciyi etki altina alma giiciine sahip oldugu yéniin-
deki geleneksel anlayisi (ve killtirel miti) tersine cevirmekte ve is-
birligine ok daha fazla dayali olan bir siire¢ tanimlamaktayim. Re-
simlerle/fotograflarla girilen bu yaratici angajmanin imgelerin izleyi-
cilerle iligkiye girdikleri anda basladigim savunuyorum. Imgelerin ge-
leneksel alg etkinliklerinin digt olmadiklarini, bagka hi¢bir yerde
meydana gelmeyen seylerin meydana geldigi bir yer olarak kabul
edilemeyeceklerini savunuyorum. Imgeler, daha ziyade gérsel, dilsel
ve algisal stireglerin ayrilmaz bir pargasidiriar, hatta bu sireglerin
temelinde yer alirlar.

lzleyicilerin imge olarak izledikleri gey onlara birer tabula rasa
¢ilikla olan tarihsel iligkilerinden bagmsiz degildir. Nitekim, resim-
sel hakikate dair giiphelerin seyrelmesi 1 960'lari bulmus olsa da fo-
tograf¢ilik, fotografin icadindan bu yana gelisen tarihsel s6ylemin bir
parcasi olagelmistir. Tarih olarak imgelerin degerinin gegmisi gorsel-
lestirme kapasitelerinin gok Gtesine gegtigi bugiinlerde ise tam an-
lamiyla bir tersine gevrilme s6z konusu.

Daha 6nce de soyledigim gibi, imgeler, insan bilincinin geligimi-
ne temel olusturur (Piaget 1951; Chomsky 2000). Dilin rolii de ay-
ni dlgiide temeldir. Steven Pinker'a gore (1997):



Saygin psikolog D. O. Hebb bir keresinde soyle yazmusti: "Psikolojide
imgelere rastlamadan suradan suraya gidemezsiniz." Insanlara ezberle-
meleri igin isimler verdiginizde, bunlari acayip imgeler seklinde birbirle-
riyle etkilesir vaziyette hayal edeceklerdir. "Pirelerin agzi olur mu?" gibi
olgusal sorular sordugunuzda pireyi gorsellestirip agizlanini “arayacaklar-
dir". Ve tabii ki, dogrultusuna asina olmadiklari karmasik bir sekil verdi-

ginizde de imgeyi asina olduklar: hale gelene kadar evirip ¢evirecekler-
dir. (s. 285)

Pinker, gorsellestirmenin giicine dikkat gekiyor; her ne kadar
Hebb bir davranisgiysa ve dolayisiyla yeniden yaratim ya da fantazi
odaklar olarak imgelérle pek de ilgilenmiyorduysa da, Pinker'in yo-
rumlari, zihin derken kastettigi seyin tam kalbinde hayalgiiciiniin yer
aldigini agikga ortaya koyuyor.

Dille, diigiinceyle ve imgelerle ilgili bu temel meseleler bu kitap-
ta daha ayrintil sekilde ele alinacak. Simdilik, imgelerin hem zihinsel
hem fiziksel olduklarini, bedenin ve zihnin hem icinde hem disinda
olduklarini anlamak ¢ok énemli. Imgeleri ggrmek ayni zamanda im-
geler ile gérmektir. Goériis alani psikolojik oldugu kadar "gergek"tir
ve izleyicinin digindadir da. Biligsel bir agidan bakildiginda goriilenle
diistiniileni birbirinden ayirmak imkansizdir ve sorulacak soru da,
boyle bir ayrimi ortaya atmanin, hatta zorunlu oldugunu diisiinme-
nin geregi nedir olmalidir (Ramachandran ve Blakeslee 1998).

Gorsel angajman etkinliklerinin belirli bir sirasi yoktur. Imgeleri
gorebilmeleri ve anlayabilmeleri, insan 6znelerin bu siirece goktan
angaje olduklari anlamina gelir. Seyirciler, imgelerle angajmanlarini,
sanki insanlar gordiiklerine sadece tepki veriyorlarmis da gérme
deneyiminin yaratilmasina katkida bulunmuyorlarmis gibi, bir tir
girdi iglemi gibi dusiiniirler genellikle. Insan 6znelerin gok yonlii ya-
santilarina damgasini vuran karmagikliklari géz oniine aldigimizda
imgeleri izleme yetenegi ve ehliyeti, girdi/¢lkti modellerinin basitli-
gine indirgenemez (Edelman 1989, 2000).

Bu iddialar hakkinda su 6rnek lizerinden de diisiinulebilir. Na-
palm bombasi atilmig bir kéyden kagan bir gocugun goriintiisinden
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duyulan tiksinti gok farkl insanlar tarafindan paylagilabili, ama tik-
sinti resimde degildir (Chong 1998). Tiksinti temsilin kendisidir.

Genel olarak, bir fotografta goriilenin bagka bir seyi temsil eden
bir sey oldugu varsayilir. Fotografi ¢ekilmis bir agag, ufalmasina ve
iki boyutlu olmasina kargin agacin kendisi gibi kabul edilir. Kltirel
olarak, mantiktaki bu sigrama dogal gériiniir, ¢linkii en basta "agag"
sozcliguniin kullanimina izin veren dil, ortada bir agag imgesi var di-
ye ¢ok fazla degismez. Ama imge olarak agacin varhg ancak hem
kilturel hem de bireysel olan bir mutabakata baglidir. Bu mutaba-
kat, imgenin anlamda zorunlu bir kayip yasamaksizin "agaca" gon-
derme yapmak igin kullanilabilecegini s6yler (Rorty 1991).

Tiksinti, anlam tzerindeki bu mutabakatlari birbirine baglayp
kuvvetlendiren bir iligkinin Urtnudir ve uzlagimlar ile bu uzlagimla-
r olanakh kilan toplumsal baglami temsil eder. Etkilesimi tiksinti
duygusuna geviren sey, benim fotografa yiiklediklerim, deneyimimi
cerceveleyip inceleme bigimlerim ve deneyimim ile kimligime dair
hissiyatimdir. En aci verici imgelere bile bakilabilmesinin bir nedeni
de budur: Imgeler deneyimin kendisi degildir ama deneyimin bazi
ogelerine isaret ederler.

Benzer sekilde, resim |.4'teki haritaya bakarken bir aci hissedi-
yorum, ama sadece resmi belli bir bigimde gordiugim olgiide, sade-
ce ortada tarihsel, kiiltiirel uzlagima, benim deneyimimi de Yahudi
soykirimina baglayan bir mutabakat oldugu 6lgtide hissediyorum bu
aciyl. Ne kadar guglu olurlarsa olsunlar, imgeler, izleyicilerin yarat-
ma ve yorumlama yeteneklerine dayal bir dizi iliski iginde kalrlar.
Resim 1.4, hizh bir hareketle igine girilmesini, gegmisin acisinin bu-
gline yansitiimasini ve bu aciyla 6zdeglesilmesini talep eder, ama bi-
tiin bunlar sadece haritanin kendisinin bir fonksiyonu olarak mey-
dana gelmez. Resim [.4'tin tek 6nemli 6zelligi anlik bir tanima ol-
sayd), o zaman haritanin tarihi ve baglamiyla olan karmagik baglar
ortadan kaybolurdu. Hak ettiginden daha kisik bir sesle konusmus
olurdu.

Bu bélimin baglarinda muglakliktan ve fotograflarin, dizene
girmeleri igin insan 6znelerin miidahalesini gerektiren gelisik anlam-



RESIM 1.8 Viyana'dan ayrilirken, 1938.

lar besleyebildiginden s6z etmigtim. Genelde imgeler hizl ve tanin-
masi kolay bir netlik ortaya koyarlar. Hem giigleri hem de mahvol-
ma sebepleridir bu. Burada asil zorlu ig, baglaminin gesitli perspek-
tiflerden ve seyir noktalarindan incelenebilir hale gelmesi igin imge-
yi stirekli olarak hareket ettirmektir. Ornegin, Vietnam Savagi sira-
sinda napalmlanmig kdyden kagan-gocuguh ve bagindan vurulmug
Vietkong askerinin daha 6nce soziinii ettigim fotograflari son dere-
ce dikizcidir; bu fotograflari geken fotograf¢ilar hakkinda, onlarin
motivasyonlari hakkinda, ve imgeleri her zaman bir haber baglami-
na yerlestirmenin gerekliligi hakkinda can alici sorular giindeme ge-
tirirler. Hatirlatayim, fotografgilarin neden bu gekimleri yaptiklarim
bildigimi iddia etmiyorum. Sadece kendi tepkimi dile getiriyorum ve
tepkimin dolaysizhg ile fotograf¢inin roliiniin s6ziim ona kendiligin-
denligine dair kugkularim arasindaki iligkiyi incelemeye galigiyorum.

Bir kere, neden orada kameralar bulunuyordu? Vietnam Savagi
boyunca gekilmis onca fotograf iginden niye bunlar vahsetin ug 6r-
nekleri olarak kullanildi ve neden bu kadar uinlu kaldilar? Bu fotog-
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raflar Vietnam Savasi'nin yanhshginin ve Amerikalilarin bu yanhshk-
taki rollerinin simgesi olup ¢ikmistir, tamam da, ¢ekilmelerinin ne-
deni bu muydu? Cocugun bedeninin teshir edilmesi, fotografginin
yogunluk ve etki yaratma arzusuna iligkin bir seyler de s6ylemiyor
mu? Bittn bu sorular imgeleri kalkig noktalarina, yani giiglii savag
kargiti yargilar haline geri déndiirebilir. Ama fotograf bir fenomen
olarak oynadig roliin 6tesine taginacaksa, 6ne siirdiigiim anlam kat-
manlarinin haritasinin gikarilmasi gerekmektedir. Bu sekilde imgele-
rin yerlerinin degistirilmesine, yeniden yaratimasina, sonra da bir
iletigim, gorsellestirme ve miibadele déngusii iginde konumlandiril-
masina olanak taninmig olacaktir.

Imgeler Nasil Sanal Hale Gelir?

Resim 1.8, resim |.3'ten, altmig iki yili gegkin arsivlik bir imgeye ge-
gistir. Yine de Polaroid'den daha orijinal degildir. Tarihsel bir olayin,
lkinci Diinya Savasi'nin baslamasindan hemen 6nce Viyana'yi terk
etmekte olan bir trenin sanal bir imgesidir. Bu fotografin sanal hale
gelme agamalari resim 1.9'da listelenmistir.

OLAYLAR = » FOTOGRAFLAR
FOTOGRAFLAR -= » TARIH / TEMSIL
TEMSIL - » |MGE
IMGE = » ARSIV
ARSIV == » METAFOR
METAFOR - » GORSELLESTIRME
GORSELLESTIRME - > SANAL

RESIM 1.9 Gorsellegtirmeden sanaliga dogru, resim 1.8'in izledigi yol.



Annemin Viyana'dan ayrilmasini etkilemis olan olaylar, fotograf
cekilse de gekilmese de gergeklesecekti. Yine de olaylardan sonra
bu fotograf savag ve Yahudi soykirimina dair ortak ailevi ve cemaat-
le ilgili bir bilgi yaratilmasina yardimc olmustu. Bu fotograf s6zcii-
gun kati anlaminda, saf bir réprodiiksiyon/yeniden uretim anlamin-
da bir kayit degildir. Tarihsel olaylar, olup bitenleri yeniden liretme
¢abalarini etkisi altina alir. Temsiller her zaman igin izlerdir. Resim
1.8'in biitiin tarihselliginin kaynag), fotografin kendisi degildir. Res-
min hem agmazi hem de potansiyel zenginligidir bu. Fotografin ilk
anda uyandirdig izlenimin tesine gegmek igin birtakim diistinsel ve
sOylemsel araglar fotografa uygulamak gerekir. Bu araglar, fotogra-
fi her gérdiiklerinde izleyicileri fotografa yeniden dinamik bir bigim-
de angaje edecektir ve fotografi bir imgeye dénistiiren de bu yeni-
den diizenlemedir. Resim 1.9'da temsilin daha asli gérsellestirme
gorevlerinden biraz uzak olduguna dikkatinizi ¢ekerim.

Olaydan fotografa gegis, tarihle imge arasinda bir bagimlilik ya-
ratmaksizin bir iligki Snermektedir. Ayni zamanda, fotograflar anin-
da arsivlik hale gelir ve gekildikleri andan epeyce ayri ve farkl yo-
rumlama nesnelerine doénusiirler. Fotografin arsiv degeri oldu mu,

uizerindeki tarihsel yiik de epey artar (Price 1994). Fotograf gide-.

rek bir yorumlama gereci haline gelir ve boylece olayin metaforu
olup gikar. Arsivlik bir nesne olarak zamandaki konumu degisir ve
etrafindaki konusma ve séylem ag giderek genisler. Metafor olarak
fotograf, olanlarin bir kismini ima edebilir sadece; olayin neden ve
nasil olugtugunun bir izidir. Bu siirecin evrimsel oldugu dusuniilebi-
lir, ama aym zamanda muglaktir da. Bu muglaklik, olay ile en basta
fotografin gekilmesine neden olmus olaylar agiklamakta kullanilan
metaforlar arasindaki uzaklhktan ileri gelir. Imgeyi "sanallagtiran”, bu
akigkanlik ve imgenin ¢ok farkh sekillerde kullanilip izlenebilmesidir
(Grau 19993, 1999b).

Arsivsel, metaforik ve sanal nitelikleri etraflica elden gegirilme-
dikge imgenin ontolojik gegerliliginin olmadig iddia edilebilir. Boyle
bir elden gegirme, yorumlama siirecini, imgeye atilan o "ilk" bakigin
otesine gegirir ve bir metafor labirentine girmeyi gerektirir. Bu sii-
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RESIM 1.10 Auschwitz Hakkinda baghkh sergiden (Judith Lermer Crawley).

reg imgeyi higbir sekilde yarattigi duygusal etkiden ayrmaz. Aslin-
da, iletigim siirecinin dnemli bir kismi sessiz, sozciiksliz geger ve im-
geye uygulanan sdyleme bagh degildir. Soylenenler ile imgeler yo-
luyla deneyimlenenler arasinda her zaman bir gerilim ve geliski ola-
caktir. Ben sahsen izlemenin yaraticihgini iste bu gerilim igine yer-
lestirmeyi tercih ediyorum. Géariilenler karsisinda kifayetsiz kalan
dille oldugu kadar fotografgilarin resmettiklerinin ya da yarattiklari-
nin ontolojik gegerliligiyle de girilen bir miicadeledir burada s6z ko-
nusu olan.

Resim |.10, fotografg Judith Lermer Crawley tarafindan 2002
de gekilmis bir Auschwitz resmidir. Mahkdmlarin barakalarinin ve
bacalarin ¢ok katmanl bir gérsellestirmesidir. Bu fotograf, resim 1.3'
ten daha gergekgi bir tasvir midir? llk bakigta dyle gériiniir. Craw-
ley bu fotografi yerinde ¢ekmis olsa da, ben fotografin kampin sinir-
larinin Gtesine gegtigini ve biituin korkung savas ve 6lum simgeleri-



ne dair genel bir gorunim uyandirdigini ileri surecegim. Bu anlam-
da, zaman hem konuyla alakasizdir hem de fotografin tam merke-
zinde yer alir. Imge gegmisi sanallagtirir ve basit ya da dogrudan bir
bakisi olumsuzlar. Bu imgeyi bir yere "yerlestirmek", onu gegmisten
bugiine sonra yine gegmise suriiklemek demektir. Hem korkuyla
6zdeslesmek hem de imgenin yol agtig anilar selini inkar etmek de-
mektir. Fotograf, seyircinin istedigi kadar esnek bir rol oynayabilir
ve bu da fotografin mahvina —alakasiz hale gelmesine— neden ola-
bilir. Ya da, izleme etkinligi bir gorsellestirme ve s6ylemsel zengin-
lik stirecini besleyebilir, bu da imgelere gok farkl sekillerde angaje
olmak ve ilk bakigin deneyim igin tek referans noktasi olmasina izin
vermemek anlamina gelecektir. Olayin travmasinin, imge "sanallag-
tikga" arka plana gerilemesi demektir bu. O halde yorumlama miu-
cadelesi, imgenin sanal statisi ve olaylara, tarihe ve dile dair bilgi
arasinda gegecek demektir.

Ikinci B&liim, imgelerden gérsellestirmelere gegisi ve bunun so-
nucunda yaratilan sanal, imgeye dayal ortamlari ele alacak. Dijital
imgeler pek ¢ok yonden, bu béliimde anlatageldigim agmazlar igin
pratik bir ¢éziimdiir. Imge-diinyalara daha fazla "zek3" islendikge,
insanlar ile imgeler arasindaki sinir sorunu daha da karmasiklasiyor.
Dijital diinyalar, imgelerin insan etkinliginin her alanina dahil edilme-
siyle yakindan ilgilidirler ve bu yiizden imgelerin nasil diistindukleri-
ni anlamanin 6neminin altini gizerler.
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BOLUM iKi Imge-Alanlar, Zihin ve Beden

Varolusun Anlami

Dil diginda her sey

bilir varolusun anlamini.

Agaglar, gezegenler, nehirler, zaman

baska bir sey bilmezler. An be an

anlatirlar onu evrenin agzindan.

Beden olacak bu budala bile

yasar onu bir kenarindan

haysiyetiyle yasayip gidebilirdi de onun iginde
su siikat bilmez aklimin

cahil 6zgiirlugi olmasayd: sayet.

Les Murray, "Varolusun Anlami"



~
(-

iMGELER NASIL DUSUNUR?

Hiilyaya Dalma ve Analog imgenin Déniigiimii

Birinci Béliim'de, imgelere, imgelerin nasil iletisim kurduklarina ve
aslinda seyircilerle yaraticilarin miidahalede bulunup yorumlar ya-
pacaklari bir ara zemin olduklari halde neden genelde bir iletigim
stirecinin kaynagi olarak kabul edildiklerine dair bazi merkezi kdlti-
rel varsayimlari ele almigtim. lletisim siirecinin karakterini ve anla-
mini kazandigi yerin imgeler ve 6zneler arasindaki zemin oldugunu
ortaya koyabilmek igin bazi fotograflar kullandim. $imdi bu siirecin
baska bir vechesini ele almak istiyorum. Izleyiciler imgelerle etkile-
sime girdiklerinde, miizik dinleyicilerinin bir sarki ya da senfoni
"dinlerken" hiilyaya dalmalarina benzeyen bir gérsellegtirme etkinli-
gine angaje olurlar. Bunun pasif bir etkinlik olmadigini ve gegen bé-
limde belirttigim gibi, izlemenin ya da dinlemenin pasif oldugu fik-
rinin dijital cagda "etkilesim"in ne anlama geldigine dair derin yanhs
anlamada parmag oldugunu vurgulamak istiyorum.

Bu béliimde ayni zamanda, resimler ve fotograflarla katiimcila-
rin ve izleyicilerin rollerine dair kiiltiirel goriisii genigletme gaba-
siyla imgelerden imge-alanlara gegis siirecini daha derinlemesine in-
celeyecegim. Imge-alanlar terimi yalnizca mekénsal metaforlar anla-
mina gelmiyor. Daha dogrusu, hepsi zaman iginde —ama sadece iz-
leme ya da deneyim zamani iginde degil, yaratim ile etkilegimin
miisterek zamani iginde de— konumlanmig birtakim farkl siiregler
arasindaki iligkilerin haritasini gikarmanin bir yolunu sunuyor. Yara-
tim, izleme ve yorumlama arasindaki bosluklar goriindugii kadar
biiyiik degildir. Higbir etkilegim an yoktur ki ayni zamanda bir ya-
raticihk ani olmasin; yaratiai insanlarla izlerkitleleri arasindaki belki
de en 6nemli baglanti budur. Seyircilik lizerine bir diisiinme yolu
olarak hiilyaya dalmay: tercih etmemin nedeni budur; giinkii hiilya-
ya dalma, her diizeydeki imge ve sese dayal deneyimin goklugunu
ya da ¢ok kipli dogasini, analizin 6n planina ¢ikaracaktir (Bergson ve
George 1956).

Imgelerle iligkili olarak hiilyaya dalma, biiyiik 6l¢iide gézlere ve
goérmeye dair biinyevi bir 6nyargi sebebiyle ¢ok da iyi anlagilmamis-



tir; bu 6nyarg! gérmenin oldugundan ya da olabileceginden ¢ok da-
ha kesinlikli bir etkinlik oldugunu dusiindurtmeye egilimlidir. Sesin
imgeye dayali iletisim siireglerinde oynadigi hayati rolle ilgili bagka
bir kiiltiirel dargériisliiliik de s6z konusudur. Imgelere dair mekén-
sal metaforlar, sanki seyirci olma deneyimi, evrim halindeki dinamik
bir deneyim degilmis gibi, estetik ve bigimsel anlam &rgitlemesini
sabitleme egilimindedir. Hiilyaya dalmanin bu kadar 6nemli olmasi-
nin bir nedeni de, s6ziinii ededurdugum ara zeminler seyircilerin o
dar giysiden kurtulmalarina izin verdiginde dahi imgelerin dolayimin
ve ekranin gergeklikleri iginde hapsolmalaridir.

En gelismis ve karmagik sanal gergeklik enstalasyonlari, ekran-
tabanh dolayimlanmig teknolojilerin kullanimina dayanirlar ve béy-
lece daha aketif bir yanit talep ederler (sanal gergekligin igine-gomiil-
me deneyimi tarif edilirken dolagma (navigation) teriminin bu kadar
stk kullanilmasinin nedeni de budur). Bilgisayar kullanilarak yapilmig
ve gorintiili bashklarla deneyimlenen ii¢ boyutlu diinyalar, nesne-
lere dokunmak ve onlari hissetmekle iligkilendirilmis duyumlarin,
sensorler, eldivenler ve akustik ve manyetik girdi aygitlar aracihigy-
la kopya edilmesine olanak tanirlar. Yine de, ki olagandisi olan da
budur, kullanilan biitiin bu dolayimlayicilara ve teknolojilere ragmen
imge-alanlar, dogrudan, dolayimsiz deneyimleri tesvik eden yerler
olarak kalirlar. Bu sireglerin bu kadar giglii kalabilmelerinin sebe-
binin, etkilesim tarzlarinin, farklh ihtiyag ve perspektiflere sahip fark-
Il insanlarin bu agir derecede inga edilmis mekanlar iginde kendile-
rine yer bulabilmelerine olanak taniyacak kadar gesitlilik gosterme-
si oldugunu ileri sirecegim. Bu da buyik olglide imge-alanlarm, an-
lami, sadece imgede ne oldugunun, neye niyet edildiginin ya da gos-
terim maksadiyla ne inga edildiginin bir fonksiyonu olmaktan kurta-
racak akigkanhiga sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Hiityanin,
empatinin ve goriintiiye anlam verme ihtiyacinin birlesimi, gorsel-
lestirme siirecini tegvik eder.

Imgelere ve imgelerin olanakl kildigi diinyalara duyulan baglihg
oldugu kadar, bunlara olan bagimlihg da vurgulamak igin kullanilan
pek ¢ok metafor vardir. Asagidaki listede yer alan metaforlarin ¢o-
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gu, cesitli iletisim araglarindaki imge yaratim teknolojisine bagimli-
dir. Bu liste, gesitli gorsellestirme bigimlerinin, 6zellikle imge-diin-
yalar dahilinde, meydana getirdigi karmagik anlam performanslarini
gostermektedir:

* pencere olarak imgeler

* ayna olarak imgeler

* eglence olarak imgeler

* Sgrenim olarak imgeler

* arastirma olarak imgeler

* enformasyon olarak imgeler

¢ hakikat/dogruluk olarak imgeler
* yalan olarak imgeler

* igine-gomiilme olarak imgeler

* mevcudiyet-namevcudiyet olarak imgeler
* riiya/hayal olarak imgeler

* iz olarak imgeler

 golge olarak imgeler

* mamul olarak imgeler

* notasyon olarak imgeler

Burada can alici nokta su: Imgelere bu denli déniistiiriicii bir giig
veren sey, imgelerin metaforlari birgok yoldan "maddilestirebilme-
leridir". Imgeleri cisimsizles(tir)me odaklari olarak géren tavir yay-
ginsa da ashinda imge-diinyalar cisimlestirme igin baglam yaratmak-
la ilgilidirler. Cisimlestirmenin olanakli olmasinin bir nedeni seyirci-
lerin imgelerden uzakligidir. Belli bir uzaklkta olmak, bazi gok temel
sorunlarin ¢6ziilmesi gerektigi anlamina gelir. Bu sorunlardan bazi-
lari, metaforik diinyanin deneyimlenip deneyimlenemeyecegi, dene-
yimlenebiliyorsa nasil deneyimlenecegi ve birtakim fiziksel duyum-
larin nasil anlamlandirilacagidir.

Buradaki asil mesele, izleme ve dinleme edimleri bu kadar temel
insan etkinlikleri oldugu halde gérme ve duymanin nasil bedenlen-
dirilecegidir. Ornegin, imgelerin insanin gdzlerini yagartmasi ne de-
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RESIM 2.1 Giindogumunda pencere (Ron Burnett).

mektir? Imge-diinyalarin mevcut cisimlenme bigimlerini genisletip
artirdiklar kesin; cazibelerinin baglica sebebi de bu bence (Wooley
1992; Turkle 1995). Ugiincii ve Dérdiincii bslimlerde bu meseleyi
daha ayrintili olarak ele alacagim, ama simdilik, imgeler igin kullanil-
makta olan pek ¢ok metaforun, insanlarin imgelerle olan ortak-
yasamsal iliskilerinin sonucunda ortaya giktigini ileri siirmekle yeti-
necegim. Metaforlar ayrica, insanlarin imge-diinyalarla iginde bulun-
duklari karsilikli bagimhlig netlestirme ihtiyacinin da kanitidirlar.

Bagka tiirlii goriilemeyecek diinyalardaki ve bu diinyalara agilan
pencereler olarak imge metaforu, dijital cagda bile giiciinii koru-
mustur (bkz. resim 2.1). lyi de, bu pencere neyi betimlemektedir?
Manzaranin ve yerin anonimligi imgenin kendisi kadar 6nemlidir.
Belki de imgeler insanlara, bir sahneye/manzaraya bakmanin suna-
madig plastikligin ta kendisini saglarlar.
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Imgeler Nasil Diisiiniir'de ilgilendigim sorulardan biri, her giin
kargilagilan engin ve karmagik nitelikteki imge-alanlari anlamak ve
deneyimlemek igin bitiin izleyicilerin sahip olmasi gereken bilgidir.
Bu, saydam bir mesele gibi gériinebilir, ama ben ele alinmasi gere-
ken 6nemli ve karmagik bir kiltiirel mesele oldugunu diisuniiyo-
rum. Bunun nedeni, izleyicilerin (viewers), geleneksel tanimiyla se-
yirci (spectators) olmayi birakmig olmalaridir. Seyircilerin, uzakhk ve
ayrim anlaminda, "oradaki imgeler" anlaminda izleme parametrele-
rinin 6tesine -—en genig anlamiyla imgelerin gergekle her zaman
kesistigi bir diinyanin sinirlari iginde yagamaya— "evrildikleri" s6y-
lenebilir. ‘

Imgelerin iginde olmak, imgeler tarafindan bogulmak demek de-
gildir; imgeler; insanin hayalgiicinden parlak manzaralar sunarlar ki
imgelerin ayni anda hem seviliyor, hem arzulaniyor, hem de onlar-
dan korkuluyor olmasinin sebebi de budur belki. Imge-diinyalarin
igine-gomilmiis olmak insan olmanin anlaminin bir pargasidir ve
imge-alanlarin yirmi birinci yiizyilda insan etkinligi ve insanlarin ken-
dilerini tanimlama bigimleri agisindan ne kadar temel bir hale geldi-
ginin belki de en iyi 6rnegidir.

Imge-Diinyalarda Igerik ve Sikistirma

Bu boliimde, imge-diinyayr olusturan gok sayidaki diizeyi, sanki kat-
manlarin varlig canh bir arkeolojinin kanitymiggasina ele alacagim.
Once bu diinyayr meydana getiren yiizlerce katmani, sonra da bu
katmanlari dilimlere ayirdigimizi hayal edelim. Her katman nispeten
istikrarlidir, canhdir ve mecazi anlamda konugmakta, soluk alp ver-
mekte ve imge-diinyanin genel yapisina katkida bulunmaktadir. En
azindan Batili kiiltirlerle ilgili olarak denilebilir ki, izleyiciler yirmin-
ci yltizyilin biiyiik bir kismini bu ortamda rahat etmeyi 6grenmeye
calsarak gegirmiglerdir. Yine de, izleyicilerle imgeler arasindaki
muglak iliskiye dair genel bir kiltirel rahatsizlik da siirtiyor. Mesela
televizyon, genellikle dikkat dagitici bir meggale, entipiiften, Gnem-
siz bir eglence olarak goriilmiistir. Pek ¢ok insan televizyon izle-



memekle Sviinur ve izleyenlerin
de eglenme ve enformasyon edin-
me konusunda asiri derecede te-
levizyona bagimli olduklarini diigii-
niir. Bu itaat metaforlari gok giic-
ludur ve gogunlukla, televizyonun
izleyiciyi etkisi altina aldigi fikriyle
ve dolayisiyla 6niine atilan her ge-
yi elestirmeden kabul eden seyir-
ci nosyonuyla ilintilidir.

Imge uretiminin ve yaratimi-
nin gogu bigimine yirminci yiizyil
boyunca benzer sekilde yaklagil-
migtir. Bu tavra ciddi sekilde mey-
dan okumak 6nemlidir, glinkii sa-
dece imgelerin Uretimini degil, et-
kilesimli imge-tabanh ortamlar ya-
ratmanin ne demek oldugunun ar-
kasinda yatan diistinceyi de derin-
den etkilemistir (Benedikt 1992).

On dokuzuncu yizyilin sonun-
da fotograf bir arag olarak gok-
tandir iyiden iyiye geligmisti. Ama
hareketli imgeler gelismemisti ve

9 Ekranlar, yeni gérme ve
anlama bigimlerine agilan

kapilardir.

9 Anlik baglantilar zaman ve
mekan Gzerinden fikir,
enformasyon ve imge akisina
hafiflik katar.

== Imgelerin ve fikirlerin bir
yerden 6tekine hareketinin
kesintiye ugramasi igin artik
giineste ya da diinyada siddetli

firtinalarin kopmasi gerekiyor.

9 Ulusun ve cemaatin
anlamina yeni bir yer taniminin
eklenmis olmasim saymazsak
cografya, en az eskiden oldugu

kadar onemli bugiin de.

= imgeler yiizeyden derinlere

gecmislerdir.

Bati'daki hizh sanayilegsme ile birtakim iletigim teknolojilerinin 8ne-
minin artmasinin birlesik etkileri sayesinde, sinematik imgeler, daha

ilgi cekici olmalarinin gerisindeki sebepler bile anlagiimadan popi-
ler tahayyuliin bir pargasi haline gelmisti. Sinema, kimsenin tahmin
etmedigi kadar hizh bir sekilde evrensellesti (Burnett 1991). Gelge-
lelim, sinemanin elegtirel ve teorik agidan incelenmesi, bir elestiri
ve analiz literatiiriiniin ortaya gikmasi, (birkag dikkat gekici istisna
diginda) yirminci yiizyihn ikinci yarisini bulmustur.

Ayni sorunlar, televizyon ve 6teki iletigim araglariyla, (bugiin igin
en 6nemlisi) dijital tiretim ve yaratim bigimlerine hizh gegisle ilgili
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olarak da ortaya gikmistir. Giderek daha gok imge iiretim bigimi kiil-
tir sahnesine giktikga ve imgeler, sadece anlam iletiminin degil or-
tam yaratiminin da araglari haline geldikge bu fenomenleri anlamaya
yarayacak elestirel soylemler gelistirme sorunu da biiyimustiir.

Bu da, imgelerin, geleneksel konumlarindan bilgisayarin gok da-
ha karmagik ortamina gegisleri konusunda bazi sorulari giindeme
getirir. Bilgisayar ekranindaki imgeler film perdesindeki imgelere ne
olciide benzerler, ne Slgiide benzemezler? Sikistirma teknolojileri
geleneksel enformasyon ve imge nosyonlarina ne yapmaktadir? Si-
kistirmanin esasen, enformasyonun indirgenmesi ile, ve imgenin, di-
gerleri kadar 6nemli gériilmeyen 6gelerinin algoritmik bir iglem so-
nucunda ortadan kaldiriimasi ile ilgili bir sey olmasi nedeniyle me-
rak uyandirici bir meseledir bu. Belli veriler elendiginden ya da bel-
li renkler gikarildigindan, ne kadar ¢ok sikigtirma yapilirsa, o kadar
cok sey eksilir. Indirgeme gozle gorilmez, ama bunu gelin de bir di-
zi imgeye belli bir sekilde "igerik" yerlestirmek igin emek veren ve
her estetik degisimi, baslangictaki niyetin potansiyel olarak dontis-
tirtdlmesi olarak géren imge-yaraticisina anlatin.

MPEG-4 gibi sikistirma teknolojileri, oyunlarda, seyyar muilti-
medya araglarinda, duraksiz video (streaming video) ve dijital tele-
vizyonlarda kullanilan imgelerin iletimini kolaylagtirma amaciyla ta-
sarlanmigtir. Bu demek oluyor ki ekran-tabanh ortamlarin analog
ozelliklerinden agikga farkh olarak, gelecekte imge kullaniminin ne-
redeyse biitiin veghelerinde sikigtirmanin bir tiirtine bagvurulacak-
tr. Sikigtirma, imgelerin iletiminde vuku bulmakta olan pek gok in-
celikli donugiimiin Szelliklerinden yalnizca bir tanesidir. Daha
énemlisi, bu déniisimler dijital medya/iletigim araglarinda anlam
inga etme yollarindaki bir kaymayla ilgilidir. Sikigtirilmig imgeler ile
sikigtirlmamig imgeler arasinda bir fark vardir. Bir iglem olarak si-
kigtirma, dijital imgelerin en 6nemli niteligi ve dijitali analogdan ayi-
ran sey olabilir pekala.

Iste, animasyon imgeler ile animasyon olmayan imgeler arasin-
daki iligkiyi "temsil etmek" amaciyla uretilmis ve bir ag boyunca ile-
tilen enformasyonun miktarini azaltma amaciyla sikistiriimig sekan-



An MPEGH4 scene Graphic objects

Animated 2D
mesh

Natural video
object

RESIM 2.2 Gériintii sikkigtirma — MPEG 4 (Rob Koenen). (http://mpeg.

telecomitalialab.com/documents/ic_ tutorial/rob/ppframe.htm)

sin bir pargasi. Bu 6rnek bilgisayar-tabanh imge tretimi ile 6rnegin,
sinema hakkindaki geleneksel varsayimlar arasinda bir benzerlik ol-
duguna dair varsayimlari bertaraf etmelidir (resim 2.2).

Yeniden olusturulmalari igin imgelerin yapibozuma ugratilmalari
gerekir. Bu 6rnek (resim 2.3), bir ciimleyi s6zdizimsel ve semantik
ogelerine ayriimig halde gosteren dilbilimsel bir gemaya epey benzi-
yor. Sikistirma iglemi, imgelerin tUretimi ile oldugu kadar matematik-
sel soyutlamayla da ilgili bir seydir. Algoritmik formiillerle imge ure-
timinin birlesmesi, imgelerle ne kastedildigini kokiinden degistirir.

Normalde imgelerin gosterimini ya da basiima bigimlerini ta-
nimlayan iligkiler de kayda deger sekilde degismistir. Bu degisimler,
geleneksel anlamiyla “igerik" ile ilgili oldugu kadar anlami iletme
amaciyla imgeler "tasarlama"nin ne demek olduguna dair yeni bir
hissiyatla da ilgilidir (Barry 1997).
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The corresponding scene graph

I
I | | l l

background voice- baby bream graphics

over
l

sprite music video bubbles sound soil fish  ses-
weed

biue red

RESIM 2.3 Corresponding scene graph for image compression

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

documents/ic_tutorial/rob/ppframe.htm)

Dijital diinyada "bigim" biiyiik dlgiide sikigtirma ve imge sekans-
larinin enformasyona déniistiriilmesi tarafindan belirlenir. Imgeler
enformasyona gevrildiklerinde, ¢ok daha kolay uyum saglayabilirler,
cok daha esneklesip degisken hale gelirler. Ironiye bakin ki, analog
televizyon diinyasinda kamera yakaladigini ya da gektigini elektrik
sinyallerine donistiirir ve bu sinyaller daha sonra video teybe ka-
yit igin nakledilir. Elektrik sinyalinden film karelerine bir dénugiim
daha yapilmasi, insan géziiniin enformasyonun imge haline geldigine
—verinin elektriksel olandan somut olana kaydigina— inandirilabi-
lecegi anlamina gelir.

Analogdan dijitale gegisin doniisturiicu etkisini bu kadar detayl
olarak ele almamin sebebi, imgelerin sabit kaldigini varsayma egili-
minin yaygin olmasidir. Bagka bir deyisle, analogdan dijitale gegisin,
imgeler kullanilarak yapilan iletigimin temel esaslarini degistirmedi-
gi varsayilmaktadir. Gelgelelim, analog diinyada imgeler (dijital dun-
yada bitlere ve piksellere doniigmiis olmalari anlaminda) enformas-
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yon degillerdir. lsin asl, imgeler ile enformasyon arasindaki ayrim,
pikseller, gizgiler/satirlar ve sikigtirma oranlari ile bulaniklagtigin-
dan, estetik ile tasarimin roliine dair bazi ciddi sorularin sorulmas
gerekiyor. Programlama iglemlerinin triini olan ve bilgisayarin sa-
nal mekanlari dahilinde uretilmisg imgelere ne olduguna dair sorular
da sormak gerek.

Hayaller, Hiilyaya Dalma ve Imgeler

Butin bunlar beni hiillyaya dalma ve hayli karmagik bir siireg olan
imge-alanlara angaje olma deneyimine geri getiriyor. lzleyici-imge
etkilesimleriyle ilgili 6nemli kdiiltiirel varsayimlardan biri, gosterilen
seyle deneyimlenen sey arasinda nedensel bir iliski oldugu varsay:-
midir. Imgelerin hem anlamin belli bir yere bagh nedeni, hem de iz-
leyicilerin bazi deneyimleri yasayip bazi deneyimleri yagamamalari-
nin nedeni oldugu disiniilir. Imgelerin miibadelenin bagladigi yer
oldugu varsayilir. Halbuki hiilyaya dalma, diigiinceler, hayaller, dinle-
me ve izleme arasindaki etkilesimle ilgili bir seydir ve bazi imgelerin
uydugu, bazilarinin uymadig bir siirekliligin pargasidir (Crary 1999).
Izleme etkinlikleri, ille de herhangi birine ayricalik tanimasi gerek-
meksizin butin bu diizeylerde girilen yaratici bir angajmandir. De-
neyimlerin stirekliligi burada, imge-alanlarin, higbir zaman ayriklag-
mayan sirekli bir miibadele akigi igindeki 6gelerden biri oldugu an-
lamina gelir (Johnson 1987).

Izleme ya da dinleme anlarinin pek ¢ogunda, eszamanh olarak
hayallerle ve diisiince siiregleriyle etkilesime girilir. lzleyiciler, meta-
forik bir anlamda, imgelerin hem igine girip hem diginda kalrlar.
Goriindugu kadariyla bu deneyimler ayni anda hem bedenli hem de
bedensizdir. lzleyiciler imgelerden ayridirlar, ama yine de onlari de-
neyimleme ile derinden ilgilidirler. Bu diizey ¢oklugu, hayali ve ger-
¢ek duygularin bir karigimina —gériilen, anlagilan ve deneyimlenen
seyler iizerine algilarla disiincelere— olanak tamyip bunu tegvik
eder. lzlenen diinyalari mesken tutmak ve bir o kadar siiratle, bu
diinyalarin digina adm atmak miimkiindiir, hem de bu esnada her

[--]
(7]

IMGE-ALANLAR, ZIHIN VE BEDEN



-
(-]

IMGELER NASIL DUSUNUR?

agamayi yorumlayip bylece yenilerini yaratarak. Imge-alanlarin de-
neyimlenmesi sadece orada olani almakla ilgili bir sey degildir; ayni
zamanda, insan bilincinin higbir zaman duragan ya da sabit olmama-
sina benzer sekilde, siirekli degisen dinamik bir iligki yaratmakla da
ilgili bir seydir.

Hiilyaya dalma, hem izleme deneyimine "kendini birakmak"la,
eglendirilmekle, hem de insanin imgelere ve seslere bu kadar gok
giig ihsan etmek igin ne derecede "havasinda" olmasi gerektiginin
farkina varmakla ilgili bir seydir. Havada olmak, kendini hazir hisset-
mek, koltuga ya da kanepeye kurulmak, izleyicilerin, izleme siireci-
nin gelistigi zemini yaratma ve koruma yollaridir. Bilingli ve bilingdi-
§! stiregler etkilesirler —goriinur higbir sinir yoktur, biiyiik 6lgtude
imgelere duyulan ihtiyacin ve imgelerin verdigi zevk ve acinin tanim-
ladigy giris ve gikig noktalarindan olusan dongiisel bir siireklilik var-
dir sadece. Imgeler nesnel olanin diyarindan hiilyanin ve hayalgiici-
niin ortak mekanlarina gegtikleriigin, ben bu etkilegim diizeylerinin
siirsel oldugunu disuniiyorum. Bu deneyimler hakkinda konusulur-
ken bir ortak zeka ve isbirligi modeli kullanmak gerekmesinin ne-
deni budur. Imge-diinyalar teghir alanlaridir, ama ayni zamanda ara-
liksiz etkilegim yerleridir de ve tiim siireci hiilyalara dogru iten de
(baska pek gok 6genin yaninda) budur.

Imge-Alanlar ve Bedenler

Kiltur, deneyim ve kimligin kesisme noktalarini daha eksiksiz kav-
rayabilmek igin simiilasyon, bilgisayar oyunlari, dijital sinema ve po-
piler kiiltiir tarafindan tretilmis imge-alanlarin aragtirilmas gereki-
yor. Bu analizler, imgelerin giindelik hayati olusturan anlamlar ve de-
neyimler agisindan sahip olduklari 6nemin yeniden diistiniilmesine
baglidir. Imge-diinyalarin insan kimliginin biinyesine dahil edilmesi-
nin, imgelerin ¢ok 6tesine gegen icerimleri var. Burada, teknoloji ile
tekno-alanlar dahilindeki mamullerin tiretimini insan bedenine nor-
maldekinden ¢ok daha biitiinsel bir bigimde baglayan ontolojik bir
iddia ortaya atmaktayim.



Imgeler ve etkileri iizerine dénen tartismalar genellikle beseri
bilimler ile sosyal bilimler dahilinde gergeklesir. Bir fizikginin popii-
ler kiltiir analizine girigmesi, bir kiiltiir analizcisinin kuantum teori-
sinin matematiksel temelini galismasi kadar az bulunur bir seydir.
Boyle disiplinlerarasi gegislerin vuku bulmadigini iddia ediyor degi-
lim. Daha ziyade, disiplinler arasindaki ayrimlarin bundan daha de-
rin oldugunu ve toplumsal fenomenler ile kiiltiirel fenomenler ve
biyoloji ile doga arasinda oldugu dusiiniilen farklar tizerinde yogun-
lastigini iddia ediyorum. Bagka bir deyisle, bedenler, degisen 6lg-
lerde maddi iken ve bilimin saglam gériinen temelleri dahilinde in-
celenebilirken, kiltiir, bu surecin atasi degil de daha gok bir triinu-
dir. Baglangicindan bugiine Bati kiiltiiriinde baki kalmig bir tartig-
madir bu. Ama giriste belirttigim gibi, bedeni su ana kadar hayal bi-
le edilemeyecek sekillerde goriintiileme (imaging) kapasitesine sa-
hip dijital tarama teknolojilerinin gergeklik, maddi diinya ve insan
bedeni arasindaki ayrimlara meydan okudugu giinimiizde bu tartis-
manin 6zel bir anlami vardir.

Beyin, biyolojik bir yapidir, bir organizmanin pargasidir. Her ne
kadar goriintileme aygitlari beynin isleyisine dair olaganusti i¢go-
riler sagladiysa da, manyetik rezonans goriintiileri hald beyin faali-
yetlerine agilan pencereler olarak dusiiniilir. Ben beyni gérintiile-
me yollari ile popiiler kiiltiirde bedeni, zihni ve beyni "betimleme"
¢abalari arasinda bir iliski oldugunu iddia edecegim (6rnegin, Esra-
rengiz Yolculuk / Fantastic Voyage [1966] filminde, kigiiltilen bir grup
bilim adami, beyninde kan pihtisi olan bir hastanin damarlarinda do-
lagir). Sinirbilimlerin "katihginin" degerini dusiiren bir sigrama yapi-
yormusum gibi gelebilir. Yine de Fantastic Voyage gibi bir filmin, kiil-
tirel fenomenler ile biyolojik bilimlerdeki aragtirmalar arasindaki
baglantilar hakkinda ¢ok sey sdyleyen bir kiilturel metaforlar dén-
glisiine kanit olugturduguna inanlyorum. Buradaki baglantilar, imge-
lerin tiretimiyle ve insanlarin bedenlerine dair sahip olduklari haya-
li ve gergek bakis agilariyla ilgilidirler.

Bu husus, u¢ boyutlu gorsellestirmeler ve tarama teknolojileri-
nin insan bedeninin i¢ kisimlarini "resmetme" amaciyla kullanilmasi
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9 Manyetik rezonans yoluyla

iiretilmis insan bedeni
imgeleriyle kamerayla Giretilmis
insan bedeni imgeleri arasindaki
fark nedir? llk bakista bu soru
sa¢ma gelebilir. Manyetik
Rezonans Gorintiilemenin (MRI)
amacy, insan bedeninin i¢inden
goriintiiler almakti. Ama isin
ash su ki manyetik rezonans
goruntilerinin gorilebilmeleri
icin bilgisayarlarca yeniden
olusturulmaiari gerekmektedir:
"Radyologlarin, grilik skalasi
genisletilmis imgelerle basa
cikmalari, bilgisayar
gorintiilerinin, 6zellikle de
resim arsivleme ve iletme
sistemlerinin (PACS)
kullanilmasi sayesinde miimkiin
olmustur" (Uttecht ve Thulborn
2002, 73). Baska bir deyisle,
yazarlar burada, insan bedeninin
imgelerini yakalamak i¢in ‘
basvurulan geleneksel kamera-
tabanh yaklagimlarin dogrudan
sonucu olmayan goériintiileme
islemleriyle iiretilen
enformasyonu terciime etmenin
ve yorumlamanin gigliigii

tizerinde duruyorlar.

baglaminda daha da 6nem kaza-
nacaktr. (Ug boyutlu tarama, be-
den imgelerinin dolagim tarzlarini
ve karmagikhgim artiracaktr.) Bu
kiilturel metafor déngiisii, tarama
teknolojileriyle uretilen gorsel-
lestirmelere bakan radyologlarin
"yorumlama" stratejilerini etkile-
mektedir (Shapin 1998). (Bu ko-
nuda daha fazla ayrinti igin bkz.
Altina Bslim.)

Aslen, bilginin tretilme yolla-
rindan s6z ediyorum, agiktir ki
burada baglam en az g¢ikti kadar
onemlidir. Bagka bir diizeyde, be-
yin taramasindan edinilen bilgi 6r-
negin, imge-tabanl kalir. Bu anlam-
da, imgelerin niteliklerinin, gligsiiz-
liklerinin ve biinyevi muglaklikla-
rinin neredeyse higbiri, bu imgele-
rin biyolojik asillarina benzedikleri
iddiastyla bertaraf edilmis olmaya-
caktir. Taramay: idrak ile fiilen eg
tutarak (6rnegin, beyinde, imgele-
ri gérmeyi ve anlamayr mimkin
kilmakla gérevli bir kisim vardir di-
yerek) goriilenin ve alginin kiilti-
rel, sinifsal ve toplumsal cinsiyetle
baglantili igeriginin haritasi ¢ikar-
lamaz (VWValdby 2000).

Gelgelelim, kiiltiir analiziyle
sinirbilimlerin kavrayiginin bir ara-
ya getirilmesiyle, biyolojik etkinli-
gin kiiltiirel haritalamaya ve insan



kimligine déniigtimiinii kavramak olanakh hale gelebilir. MRI'ya dair
en yaygin yanhs kani, bu islem yoluyla bir beden gériintistiniin tre-
tildigi fikridir. MRI'lar; aslinda dilimler halinde temsil edilen beden
goruntileri tiretir ve radyologlarin (binlerce baska bedenin tarama
sonuglarindan genelleme yapan bir yazilm onlara yardim etse de)
bu sonuglari nasil yorumlayacaklarini bilmeleri gerekir: "Daha yiik-
sek 6rnekleme yogunlugunda ve birden g¢ok kargithk tipine sahip
MRI gorintiileri elde etme kapasitesi, klinik radyolojide ¢ok hizh bir
sekilde evrime ugramistir. Insanlarin, muazzam miktardaki bu gok-
boyutlu imge ve haritalari zamaninda izleme, biitiinlestirme ve yo-
rumlama kabiliyetleri elde etme kapasitesiyle eglesmeyi saglamak
gibi zorlu bir isle karsi karsiya kalmistir" (Uttecht ve Thulborn 2002,
73). Baska bir deyisle, manyetik rezonans goruntdlerini arzulanan
sonuglarla uyum iginde yorumlayabilmek igin epey bir egitim gerek-
mekte ve bu egitimden gegildiginde bile, hala pek gok muglaklk or-
taya gikabilmektedir.

Beyin goriintiilerinin, son derece 6zgiil kiiltirel ve toplumsal
dayanaklari olan bir deger sistemine dahil ediimelerinden 6nce var
olduklari bir an yoktur. Bu demek oluyor ki bir beyin taramasinin
sonuglar ne kadar fiziksel ya da nesnel olursa olsun, taramanin, bi-
lince dair halihazirda mevcut ve hayli normatif bir varsayimlar dizi-
sine "uymasi" gerekmektedir (Edelman 1989). Goriintiiler; haklarin-
da konugulmasi gerektigi yetmezmis gibi yorumlamaya, hatta yanls
yorumlamaya agik olmayi da siirdiiriirler. Bir beyin taramasi, olasi
biyolojik durumlarla ilgili oldugu kadar isaretler ve izlerle de ilgili-
dir. Tarama, bu 6gelerden higbirinden 6nce var oluyor degildir. Ta-
ramalar daha ziyade, 6geleri bir araya getirmek ve islemin sonugla-
riyla ilgili tutarh ve potansiyel olarak ampirik bir analiz geligtirmek-
le ilgilidirler. Manyetik rezonans goriintileri de kiiltiir ve doganin is-
te bu kargiikh bagimhhgin 6rnekler.
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imgelere Uyum Saglama

Her ne kadar bu tartigma imgelerin "gergekgiligi" hakkinda sorular
ortaya atsa da benim asil meselem bu degil. Taramalarin ampirik bir
degere sahip oldugu agik. Burada mesele, uzmanlar, teknolojiler ve
yorumlama arasindaki iligkidir. Sanki imgeler ve iglemler, o kadar
ampirik olmayan aragtirma yaklagimlarinin tuzaklarim agmaya yeter-
mig gibi, yorumlamay: bir kenara atmamak ¢ok énemlidir. Burada
s6z konusu olan, baglamin, yani beden sahibi insanlarin kendi yara-
ticr ve bilimsel gabalarina ihtiyatla yaklastiklari yerin tammidir.
Gerald Edelman (1989), organizma ile Baglam arasindaki iligkiye
deginirken algilarin "yogunlugu"na —organizmalar ile gevreleri ara-
sindaki etkilegimlerin bir surii paralel ve bazen de elisik diizeyde
vuku bulmasina— géndermede bulunur. Disiinmenin suriip gittigi-
ni ve beyin, dil ve diisincenin mekanik bir siray takip ederek calis-
madigini biliyor olsa da, Edelman'a gére burada asil i, dile gegisi 6n-
celeyen siiregleri tasvir etmektir. Benim amaglarim géz 6niine alin-
diginda, daha 6nce de ileri siirdiigiim gibi, biyolojik stireglerin sekil-
lendirilmesinde ve etkinlestirimesinde imgeler en az dil kadar
o6nemlidir. Bunu soylerken, biling ile algl, kavrayis ve beyindeki elekt-
rokimyasal etkilegsimler arasindaki baglantilarin, bellek ve dil kadar
imgelere de bagh olduklarini kastediyorum. Buna diinyay: algilama
yeteneginin yan sira, bir dizi farkh diizeyde igsel imge inga edebilme
yetenegini de eklemek gerek. Igsel imge siiregleri, algi ve imge-alan-
lar arasinda genelde sanildigindan gok daha yakin bir iligki vardir.
Bu baglamda, etkili bir taramanin belirtileri gayet bildiktir. De-
neyimli bir goz, bir ¢aylagin géremeyecegi seyleri gorecektir. Bu du-
rum, meseleleri basit bilimsel dogruluk nosyonlarindan uzaga, yo-
rumlamanin diyarina geri gotiiriir, ama ayni zamanda bir organizma-
nin i¢ "gériiniisii"niin semiyotigine dair meseleler de giindeme ge-
lecektir. Tikal bir arteri gosteren bir tarama, hastaligin basit ve say-
dam bir semptomatik digavurumuna isaret ediyormus gibi gorinur.
"Géostergeler" nettir. Yine de tikaniklik ile bireyin tarihi, genetik
gegmisi ve tikanikhigin krize neden olma hizi arasinda bir bosluk ka-



Ir. Baska bir deyisle, imge hikdyenin sadece bir béluimidiir. Tarama-
ya hem bu bélimde hem de 6nceki bolimde degindim, giinki MRI
ve CT taramalari, bedene dair, gérme ile ne kastedildigine dair pek
¢ok yaklagima meydan okuyor. Bilimsel resimlemenin uzun tarihi ta-
ramalarin ortaya ¢ikigini ve gelisimini dncelemistir ve bilimsel re-
simleme ile fotografcilik arasindaki iligki genel olarak hak ettigi ilgi-
yi gérememistir.

Yanitin bir kismini Birinci Bélim'de vermistim; imge-diinyalar,
insanlarin yaptig her etkinligin ayrilmaz bir pargasidir. Yanitin bir di-
ger kismini ise giindelik hayatta gérmenin agirlikh bir yere sahip ol-
masi olugturuyor, ama sadece gérme ediminin agirhg degil, gérme-
nin karmagik bir bigimde bilincin yerine gegmesinin de agrrlikh bir
yere sahip olmasi. Ayni zamanda, giderek daha fazla teknoloiji gorsel
deneyimlerin menzilini genisletmeye ve biiyiitmeye y6neldiginden,
insanlarin bu teknolojilere uyum siireci daha da karmasiklastyor.
Teknoloijik yenilikler imgelerin yakalanmasini ve iletimini stiriikliyor
olabilirler, ama insanlarin gérdiiklerini gesitli ve ¢ogunlukla eklektik
sekillerde yorumlama ve yeniden yaratma yollariyla, toplum ve kiil-
tiir elestirmenlerinin varsaydigindan ¢ok daha az Ailgilidirler. Imge
mibadelesinin ve aktariminin kiiresellesmesi, uyum gosterme
(adaptation), kullanim ve etkilesim sorularina 6zenle yaklagsmak ge-
rektigi anlamina geliyor. Stephen Jay Gould (2002), uyum goésterme
hakkindaki tartismay §dyle bir ¢cergeveye oturtmustu: "Uyum gos-
terme, gevresel (digsal) enformasyonu, ig bigim, fizyoloji ve davranig
degisimlerine déniistiirme sorunu olarak gériilebilir" (157). Gould
tabii ki, Darwinci anlamda uyum gostermekten bahsediyor. Uyum
gosterme, kisa vadede gergeklesen bir sey olarak anlagiimamali. Im-
gelerin kullaniminin, insanlarda yapisal olarak etkinlik gésteren bir
dizi siiregten biri oldugunuileri siirmenin sebebi de tam olarak bu-
dur. Bunu diisiinmenin bir bagka yolu da su: Insanin hayalgiiciinden
s6z etmeden evrimden s6z etmek mimkiin olmazdi. Yine de 6rne-
gin sinirbilimlerinde, insanin hayalgiicii hem bir gizem hem de bir
meydan okuma olarak &ylece duruyor (Edelman 2000). Insanin bi-
yolojik etkinliklerini, mekanik, kimyasal ve elektriksel kokenlerini
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agmaya iten sey nedir? Bu sorulara, insanlarin imgelerle yaptiklari-
nin analiz edilmesi yoluyla yamit bulunabilir mi?

Higbir insan toplumunun igsel imgeleri yaratici bigimlerde dig-
sallagtirmaksizin var olmadig gézleminden yola gikarak ilerliyorum.
Bu durum imgelere ontolojik bir statii kazandirir, glinkii insanlar ne
riyalari (igsel imgelerin karmagikhgina kanit) ne de bilincin resimsel
bigimler halinde digsallagtirimasi olmaksizin var olabilirlerdi. lsin il-
ging yani MRl'lar1 insan bedeninin ig igleyisini anlamaya y&nelik 6n-
ceki biitiin ¢abalara bu tarih baglamaktadir.

Insanlar sézciiklerle ve imgelerle konugurlar. Dil ile imge ayril-
maz sekilde birbirine baglanmistir, ama higbirinin izini net bir sekil-
de beyindeki bir ¢ikig noktasina kadar siirmek miimkiin degildir.
Bagka bir deyigle, biyokimyasal siiregler ile insan bilinci arasindaki
iligkiyi agiklama arzusu ne kadar giiglii olursa olsun, her ne oluyor-
sa, igebakigin ya da tarama teknolojilerinin menzili disinda, 6zerk
bir sekilde olmaktadir buyiik 6lgiide (Pinker 2002).

Ornegin imgeleri gérme ile goriileni deneyimleme arasindaki
bosluk hayli genistir. Gordlen, igsel imgelerin hayalgiictine bir plat-
form sunmasina gok benzer bir sekilde 6znellige donusur ki, bu su-
recin g¢ok az bir kismi gérmenin goriiniirde somut ayrintilarina agik
secik baglanabilir. Hiilyaya dalmanin bu kadar 6nemli bir kavram ol-
masinin sebebi budur. |zlemenin, deneyim hakkinda diigiinmenin ve
deneyimi anlamli hale getirmenin talepleri o kadar gok katmanhdir
ki, biitiin sureci isler hale getirmek igin insanlara has bir agikhk ge-
rekmektedir.

Hulyaya dalmaktan, film ve televizyon programlari izleme, ro-
man okuma ve miizik dinleme gibi etkinlikler baglaminda genellikle
"stipheyi askiya almak" olarak bahsedilir. Ama siireg¢ bundan daha
karmagiktr. Hiilyaya dalmak, biitiin bu etkinliklerin temellerinden
biri, insanlarin kendi dustinceleri, hayalleri ve izleme ile dinleme et-
kinliklerinin gereklilikleri arasindaki iligkileri etkinlegtirebildikleri
esas yollardan biridir. Hiilyaya dalmak, gok giiglii bir duygu olan ve
stk sik 6zdeglesme ile karigtirlan empatiyi miimkin kilip tegvik
eder. Hiilyaya dalmak, éngorilemezlikle ilgili bir seydir ki, bu da im-



geler ile izleyiciler arasinda 6znelerarasi bir iliski gelisebilmesinin
esas sebeplerinden biridir.

Okur, imgelere 6znellik atfettigimi fark edecektir. Burada 6zne/
nesne ayrimini siirdirmekten gok, imgeleri izleme ile deneyime
baglayan ve kavrayis ile diigtincenin ara zemininden sorumlu devam-
ik dongiileriyle 'ilgileniyorum. Imgeler, gesitli kiplikleri ile onlarla
etkilesime giren insanlar arasinda kurulmus iliskilerin diginda 6zerk
bir tarzda faaliyet géstermez. lgsel ve digsal imgeler, disiince ve di-
lin konugan 6zne igin esasen birbirinden ayrilamaz seyler olmasina
benzer bigimde, etkilesime girer girmez birbirlerine karigir.

Bazi imgeler, esas itibariyle nesnelerin digsal 6zelliklerinin tasvi-
ridir. Gelgelelim, imge ile nesne birbirine denk degildir; nesne izle-
yiciden bagimsiz sekilde var olurken, imge kaginlmaz sekilde, 6znel
izleme ve etkilesim mekanina bagldir. Seslerin dinleyiciden ayrila-
mamasi gibi, imgeler de gérmenin ve diisiinmenin kaginilmaz bir
pargasi olduklari igin, burada igsel olan ile digsal olan arasindaki ay-
rimlar konumuzla gok da alakah degil.

Aktarim metaforlari bu ayrimlar tzerine diigtinmek igin harika
bir yol sunar. Nesnenin 6zerk bir karakteri varsa da (bir sinema sa-
lonunun perdesi), perdelere yansitilan imgeler, iletigim araglar ola-
rak oynadiklari rollerle iligkili olarak var olur. Perdeler ile seyirciler
arasindaki ayrimlar g¢ok agiktir. O kadar da agik olmayan sey ise im-
gelerin goriilmeden nasil var olabilecegidir — ne de olsa ruyalar, ru-
ya goren biri olmadan gériilemezler. Imge-alanlarin en 6nemli 6zel-
liklerinden biri, izleyiciler ile imgeler arasindaki iliskinin imgelerin fiili
statiisiinden ¢ok daha anlamh olmasidr. lligkiler siiregle ilgilidir ve
sireg de imgelerin kullanim ve etkilesim digi 6zelliklerine indirge-
nemez. Az 6nce sOyledigim seyin, iletisim siirecine pragmatik bir
yaklagimdan yana oldugunun farkindayim. Umberto Eco'nun (1997)
goz ahial sekilde ortaya koydugu gibi, etkilesimin pragmatigi insanla-
rin dille ve imgelerle yaptiklarindan ayrilamaz.

Sadece fotografin icat edildigi ilk andan degil, bir kitle aracina
donistiigi ilk andan itibaren de merkezi meselenin betimlenen ger-
cekliklerin, nesnelerin ve/veya dznelerin, ¢iktiyla, yani imgeyle esle-
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sip eslesmemesi olmasi ironiktir o halde. Yine de izleyicilerin anla-
mi konumlandirmasina ve mesajlarla iligki kurmasina olanak taniyan
da tam olarak anlamin pragmatigidir. Ben "imge" terimini, izleyiciler,
goris ve kavrayis arasindaki performatif iliskilere odaklanacak sekil-
de kullaniyorum. Resimlerden ya da fotograflardan s6z ettigimde
onlari ayri birer ampirik varlk olarak degil, bu surekliligin bir par-
¢asi olarak goériiyorum.

Betimleme bu yiizden, etkilesim, siireg ve imgeler sahnesine ge-
tirilen yorumlayici yargilar kadar 6nemli degildir. Bu argiimanin be-
nim igin giizel tarafi, imgeler hakkindaki séylemlere en az imgenin
kendileri kadar 6nem vermesidir. Etkilesime -dayah bu iligkiler bag-
laminda, imgelerden, sanki nesneymigler ve bu yiizden gérmeyi ve
anlamay birbirine baglayan deneyimlerin stirekliliginin digindaymiglar
gibi s6z etmek hayli giiclesmektedir.

Myst adh bilgisayar oyunu, burada kastettigim seyin iyi bir 6rne-
gini sunuyor. Oyuna ve imgelerine girmenin verdigi heyecan, oyu-
nun igleyisi agisindan ¢ok 6nemli. Ama oyuna girmek ne demek? Bu
ornekte girmek, ironik bir bigimde oyunun igindeki maceranin tam
katbinde yer alan bir dizi hayali déngiiye karsihk gelir. Oyunu ¢6z-
mek ve bir sonuca ulagsmak, macerayi sonuna kadar siirdiirmiis ol-
maktan bagka bir sey demek degildir. Oyunun ortaya atti# sorunla-
r ¢6zme tutkusu, oyunun ig yapisiyla ilgili oldugu kadar oyuna an-
gaje olmak amaciyla bir bilgisayar kullanma yoluyla gelisen perfor-
matif iligkilerle de ilgilidi.. Oyun her noktasinda ortak zekdyla —
oyunun kurulmasina, ingasina dahil olan zeka ve oyuncularin zeka-
styla— ilgilidir. Miibadelenin taraflarindan sadece birinin zekasina
bagh olmayan, kolektif ve melezlesmis bir etkilesim mekan olarak
oznelerarasi angajman baglamina bagh olan bir sureklilik s6z konu-
sudur bir kez daha.

Imgeler Nasil Diistiniir meselesi tizerine, (diiz anlamda degil de)
miibadelenin biitiin taraflarinin mutabakati olmaksizin basarili ol-
mayacak bir angajmanin fonksiyonu olarak konugmaya iste bu
onemli noktadan baglanabilir (Llinds 2001). Nesnelerdeki insan di-
stincesinin karmagikligin falan savunmuyorum burada. Insanlarin ig-



sel ve digsal imgeler arasinda yarattig arabaglantilari ¢ergeve igine
alan seyin, tam da insan dusiincesinin giicii ve derinligi oldugunu ile-
ri siirliyorum. Insanlari, yarattiklari ve izledikleri imgelerden biyi-
lenmeye sevk eden seyin de igsel ve digsal imgeleri farkhlagtiran ay-
rimlar oldugunu ileri siiriiyorum.

Imge-diinyalardaki etkilesim siirecini anlam ve iletigim iligkileri
siiriikler. Ozneler ile nesneler arasindaki iliskiler, bireysel 6zellikle-
ri izerinden 6ngorilemez. Ozne/nesne iliskilerinin kullanimi ve su-
istimali yoluyla anlamin nasil deveran ettigini cergeveleyen bir me-
lezlesme siireci ig bagindadir her zaman. Ama melezlesme, su ya da
bu 6lgiide, pargalardan daha biiyiik bir sonug iretir. Zekd etrafta
dolanir ve diigiinme siirecini imgenin ya da znenin sinirlarinin &te-
sine tagir. Isin ash, kitabin ilerleyen sayfalarinda ele alacagim gibi, sa-
nal gergeklik olarak tanimlanan sey (ve bir terim olarak "gergekli-
gin" "sanal"a bagh olma nedeni) bu melezlesmis zek4, miibadele ve
iletisim mekaninin giiciine dair bir kanit olugturmaktadir.

Bu melezlesme siirecine iyi bir 6rnek, Britney Spears gibi biri-
nin tapinilacak denli popiiler hale gelisidir (gergi su aralar eskisi ka-
dar popiiler degil — onu popiiler yapan killtiirel etkinligin tersine
cevrilmesi s6z konusu). Popdiler kiiltiir kahramanlarinin hayranlari
tarafindan 6ziimsenip daha sonra reddedilmelerindeki yogunluk
baska nasil agiklanabilir? Ikonik yildizlardan birinin "gériintiisii"ne
bagirip qigiran binlerce insandan daha yatistirici bir imge olabilir mi?
Bu biyiilenme, nihayetinde imgelerin sinir ve agiriliklarina ynelen
bir buyiilenmedir. Tastamam mevcudiyet anlaminda "asla" orada
olamayacak birine, bir seye, angaje olmanin paradokslarini tagiyan
bir biiyiilenmedir bu. Bir rock yildizinin aslinda bana ait olduguna ve
onun sarkilarina, bedenine ve imgesine sahip olduguma inanmak
igin muazzam miktarda enerji "harcamam" gerekir.

Hayranlarin hayran olduklari yildizlarin gok yakinina geldiklerin-
de bu kadar saldirganlagmalarinin nedenlerinden biri de budur. Fan-
taziler, ruyalar ve i¢sel yansitmalar aniden ¢okiiverir. Elvis taklitgile-
rini (ve daha pek goklarini) ciddi ciddi takip eden insanlar bulunma-
sinin nedeni de budur. Asgari seviyede, gergek kisinin en fazla kiya-

0
(%]

IMGE-ALANLAR, ZiHIN VE BEDEN



4
o

IMGELER NASIL DUSUNUR?

fetlerde ve makyajda kendini gosteren kiigiik bir pargasina sahip ol-
mak higbir seye sahip olmamaktan daha iyi gibi goriinur. Sanki fan-
tazileri hayata gegirmek gerekiyormus gibidir, ama sadece ideal El-
vis'i ya da hayranlarinin giindelik hayatini tehdit etmedikleri bir nok-
taya kadar.

Burada insanlarin hem 6zel hem kamusal olan ezgiler egliginde
icra ettikleri, dengeli bir cift kisilik dans s6z konusudur. Hayat veril-
se de yildiz her zaman sanaldir; kaginilmaz sekilde bir soyutlamadr.
Imgeleri, melezlestirici kuvvetlerin 6znelligin simirlarim zapt etmeye
ve patlatmaya galigtig) arzu ve kayip alanlarina dénustiiren bir don-
gliye yakalanmigtir. (Bu fikirler, Spike Jonze'nin yonetmenligini yap-
g 1999 yapimi John Malkovich Olmak / Being John Malkovich filmin-
de zekice ele alinmigtir. Filmin yildizi John Malkovich, filmin kadin
karakterlerinden biri tarafindan fiziksel olarak igsellestirilir. Ortaya
¢ikan kaos, izleyicilerin arzuladiklar sey olduklarinda neler olacag-
ni gézler dniine serer.)

Imge izleyicileri, potansiyel olarak birer hayal, riiya, diigiince ve
icgoru anlaticisidirlar da. Bir imgeye gz atmak, goriilenden zihne
ve oradan eyleme gidip tekrar geriye dénen pek ¢ok adimdan ilki-
dir. Yorumlama ve anlama siireci ile toplumsal ve kiiltiirel pratigin
farkh bigimlerinin baglangici ve bitimi olmayinca sonsuz bir déngi
ortaya gikar. Insan zihninin iginde dolanan hatiralardan ve disiince-
lerden bir gekilde bagimsiz olan saf bir gérme ani yoktur. Bir kar-
magikhik ag, imgeleri zamana kargi ve tarih boyunca ayakta tutar. Bir
sonraki boliim, melezlesme, uyum gosterme, hiilyaya dalma ve 6z-
nellik ile ilgili argimanlari derinlestirmek igin sanal ve gergek ara-
sindaki iligkileri daha derinlemesine ele aliyor.
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Sanal imgelerin Temelleri

Bu agik 6ngori alaninda, olgular, deniz
fenerleri gibi 1gildar. lsaret fisekleri,
etrafinizda, durmakta oldugunuz yerin
etrafinda patlar, bir enformasyon fantazisi
icinde kaybolmusg bir haldesinizdir:
Devaliiasyon, endiistriyel karigikliklar,
korumaci giimrik vergileri, grev yapan gemi
yapim isgileri, G7, Paraguay, Kabil karmakari-
stk ama canh danslar icra eder goéziimiiziin
oniinde. Dijitalin —artik mucitlerinin kolektif
endeksleme yeteneklerinin de otesine
gecen— siddetli ilerleyisi firari analogun
sere serpe yayllmasi kargisinda geri gekilir,
kosesine siner. ... Veri, her tiirli 6grenme
umudundan daha uzun 6miirliidiir.

Ama asil, umudun nasil veriden uzun

yagayacagini 6grenmesi gerekir.

Richard Powers, Plowing the Dark
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Bu béoliimde, simiilasyon ve sanal tahayyiil nosyonlarinin {izerine in-
sa edildigi tarihsel ve cagdas temel ele aliniyor. Sanal olanin neden
gergek olandan bu kadar farkh algilandigini fotografeiliktan, sinema-
dan, bilgisayar teknolojisinden ve ii¢ boyutlu enstalasyonlardan 6r-
nekler kullanarak anlatacagim. Bati kiiltiirtindeki gesitli resim gele-
neklerinin tarihinin agik¢a ortaya koydugu gibi, gergek ile sanal ara-
sindaki baglantilarin net ve kesintisiz bir strekliligi vardir (Grau
2003). Bu baglantilar, enformasyonun veriden gorsellestirmeye geg-
mesini saglayan temellerdir. Melezlesme siirecinin giictinii koruma-
sini saglayan zemindirler ayni zamanda. lkinci Boliim'de belirttigim
gibi, sanal diinyalar, gergekligin ¢6ziilmesiyle degil, 6zne/nesne ilis-
kilerine dair varsayimlarin ¢6ziilmesiyle ilgilidir. Sanal diinyalar, in-
sanlarin,, yaratmig olduklari makinelerle ve giinimizde pek g¢ok
toplumun sahip oldugu engin teknolojik altyapiyla olan ihtilafl iligki-
lerini ¢6zme yollarinin bir ifadesidir.

Bilinen ve Bilinmeyen

Giindelik hayatin her alanina sizmig fotografik, hareketli, elektronik
ve dijital imgeler, basitge bilinen bir diinyaya gonderme yapiyor ya da
bu diinyay: yansitiyor degiller. Onun yerine, bilgi, hayalgiict ve yara-
ticilk arasindaki, Bati toplumlarinda insanlarin her giin angaje ol-
duklari kesigim ve miicadele noktalarina 6rnek olusturuyorlar. Bili-
nen ile bilinmeyen arasindaki karsitlk, Bati toplumlarinda sanatin ve
edebiyatin roliine yon veren temel kavramlardan biri olmustur.
Mikroskobik ve atomalti diizeyde dogal diinyanin gittikge daha faz-
la pargasi agiga giktikga, bu merkezi mecaz bilimsel arastirmanin ta-
nimi igin de esas olmustur.

Aslina bakarsaniz, sanatlarla bilimlerin yirmi birinci ylizyilin ba-
sinda paylastiklari bir gsey varsa, o da, diinyaya ve insanlarin diinya-
da yagama yollarina dair gériinmez olan ne varsa biiyiik bir kismini
gorundr kilmis olmalaridir. Kozmoloji, fizik, kimya, biyoloji ve jeolo-
jiden hayvanlarin genetik yapisini degistiren sanatsal deneylere, ta-
rihin resmedilme ve hikdye edilme yollarina dek gergeklik tanimla-



rn kokli bir degisim gegirmistir. 9 Doug Aitken gibi video

Insan bedeninin evvelce erisile-
meyen Ozellikleri, hayvan ve in-
san etkinliginin fosillesmis kayrt-
lari, evren ve zaman modelleri de-
gismis ve bu degisimlerle bera-
ber "gergeklik"le kastedilen seye
dair biiyiik bir revizyon vuku bul-
mustur (Camus 2002).

Aslinda, dogal evrenin isleyi-
sine dair kesfedilenler ve tekno-
lojik diizeyde insanlar tarafindan
yaratilan seylerin karmagikhg dik-
kate alindiginda, neyin gergek ol-
duguna neyin olmadigina dair ge-
leneksel tanimlarin anakronik kal-
diklari goriilecektir. Bu 6nemli bir
husustur, ¢linku bir bakima, hem
teoride hem pratikte, neyin ger-
¢ek neyin sanal olduguna dair ha-
lihazirdaki kultirel ayrimiar, artik
eskisi kadar giiglii bir bigimde uy-
gulanamamaktadir. Baska bir de-
yisle, gergeklige ve sanal uzantila-
rina angaje olmanin anlamina dair
daha karmasik bir gorusun geligti-
rilmesini tegvik edip destekleye-
cek yeni tamimlara ihtiyag var. Bu
ihtiyag, imgeler s6z konusu oldu-
gunda ozellikle 6nemlidir, glinku
imgeler, oynadiklar1 rollere dair
geleneksel agiklamalar yiirurliik-
ten kaldiracak kadar dénusturil-
meye ve donlstiiriicl bir tarzda

sanatgilari artik anlatilarini
gelistirip imgelerini konumlan-
dirma isini enstalasyonlarla
yapiyor. Bununla sadece gésterim
mahalli degistirilmis olmuyor;
imgelerin monitoérler ve tekli
ekranlardaki "normal”
konumlarinin 6tesine gegen
genisligine ve etkisine etkili
sekilde karsilik verilmis oluyor.

Aitken, enstalasyonlar) icin degisik

ortamlar kullaniyor ve sonug¢

olarak ortaya mekani bir video
estetigi ile sekillendirmeye
yeltenen imgeler cikiyor.
Amagclarindan biri, geleneksel
izleme parametrelerinin ve
kisitlamalarinin 6tesinde
deneyimlenen gorsel manzaralar
yaratmak. Baska bir video
sanatgisi, Gary Hill, televizyon-
larin katot isinh tiplerini
cikartiyor ve bunun sayesinde tim
nesneyi bir imgeye doniistiirmiis
oluyor. Bu iki 6rnek, imgelerin
heryerdeligi ile teknolojiyi, sanal
olani ve gercek olani birbirine
baglayan kaygan zemine yanit
veren denemelerin sadece kiiglik

bir kismini temsil ediyor.
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hareket etmeye muktedirlerdir artik.

Bu degisimin can ahci bir 6zelligi, anlamin tedarikgileri olarak
imgelerden, izlenen nesneler olarak degil de olumsal niifuz alanlar
olarak, zamanin yo6nlendirdigi yerler ve mekanlar olarak imgelere
gegistir.

Imgeleri, isgal ettikleri yer ve izleyicilerle etkilesime girme za-
manlari bakimindan disiinmek, imgelerin iginde faaliyet gésterdik-
leri ortami 6n plana gikarir. Bagka bir deyisle, imgelerin daha genig
bir baglamda, biiyiik bir kiiltiirel gesitlilige sahip, siirekli olarak de-
gisim geciren inga edilmig bir ortami olusturan daha fazla sayidaki
"enstalasyon"un bir pargasi olarak diigiiniilmesi gerekir. Gegen on
yil zarfinda mimarinin bu kadar 6nemli bir disiplin haline gelmesinin
bir nedeni de budur (Carpo 2001). Hem bir disiplin hem de bir uy-
gulama olarak mimari, (bagka seylerin yani sira) imgelerin iginde fa-
aliyet gosterdikleri olumsal mekanlari yaratir. World Wide Web mi-
mari bir model iizerine kuruludur. Hatta ev eglence merkezleri
nosyonu bile, birtakim gokkipli (multimodal) imge ve ses-tabanh
teknolojilere sahip biiyiik televizyonlarin perdelerin yerine gegtigi
tiyatral metaforlara dayanmaktadir. Biitiin bu 6rneklerde, imgelerin
roliine dair bilginin sinirlari, gergegin artik imge-alanlara génderme
yapmaksizin var olmadigi bir noktaya gekilmektedir.

Avustralya'nin Melbourne sehrinde gergeklestirilen yakin tarihli
bir proje, burada ele aldigim seyin son derece iyi bir 6rnegi. Fede-
rasyon Meydani, sehrin merkezindeki devasa bir imar projesi. Yak-
lagik seksen donumliik bir alan tizerinde, sanata ve medyaya ayriimig
binalarla beraber halka agik meydanlar ve ticari mekanlar bulunu-
yor. Projenin muazzam bir 6lgegi ve deneysel bir tasarimi var. Mey-
dandaki duvarlardan biri, stirekli degisik bigimler alan 1sik oyunlari
silsilesi igin bir ekran vazifesi goriiyor. lsin performatif yonii kayda
deger bir rol oynuyor, ¢iinkii 151k bigimleri, bilgisayara baglanmig bir
dizi robotik ayna tarafindan belirleniyor. Bilgisayar, Melbourne'iin
hava yollarini radyo dalgalari bulmak igin tariyor ve daha sonra bul-
dugu radyo dalgalarini farkh ayna konumlarina terciime ediyor. Bu
yiizden de giin iginde birbirinin ayni iki farkh konfiglirasyonun orta-



RESIM 3.1 Federasyon Meydan, Melbourne, Avustralya, 2002 (Ron Burnett).

ya gikmasi pek de olasi degil. Bu 6rnekte en ug noktada bir olum-
sallik s6z konusudur; ama daha incelikli bir imge-tabanl ve perfor-
mansa dayall siirecin iginde vuku bulabilecegi yer, tasarimin, dijital
teknolojinin ve mimari duyarliigin bu birlegimidir (bkz. Resim 3.1).

Ikinci Boliim'de belirttigim gibi, geleneksel temsil nosyonlarinin
yerini, toplumsal iletisim baglami tarafindan gergevelenen daha per-
formatif bir modelin almasi gerekmektedir. Bu baglamda olumsallik,
yalnizca imgelerde ya da izleyicilerde degil, etkilesim baglaminin ya-
rattg bir dizi iligki icinde de konumlanmig olan anlamlara génder-
me yapar ki bu da benim gorsellestirme ve melezlesme dedigim sii-
rectir (Rorty 1989).

Bunun bir bagka giizel 6rnegi, eslerarasi (peer-to-peer: P2P) ag-
larda bulunabilir; bu aglar biiyik 6lgiide, gesitli teknolojiler, diller ve
imgeler kullanan performatif s6zceleme ve ifade baglamina bagl
olan olumsal etkilesim bigimleriyle ilgilidir. Bagka bir diizeyde, P2P
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aglar, bilgi ve enformasyonun bir ve ayni sey oldugu yoniindeki gi-
derek karmagiklagan ve gok katmanli hale gelen varsayima verilmisg
bir yanitur. Birinci Bslim'de belirttigim gibi, enformasyon-bilgi ay-
rimina dair kafa karigikhg, daha metafizik bir arabaglanti nosyonu-
na dayanmaktadir. Goriinen o ki aslolan baglantilarin mevcut olma-
sidir, bu baglantilardan bilgi de edinilebiliyorsa, daha ne olsun? (P2P
aglar hakkinda daha fazla ayrinti igin bkz. Yedinci Bélim.)

2000 yilinda Seattle'daki Diinya Ticaret Orgiitii karsiti gésteri-
ler boyunca taginabilir bilgisayarla kablosuz olarak birbirine bagla-
nan enformal haber toplama gruplari gibi P2P baglamlarinda, enfor-
masyon yiiksek hizda dolagir ve degisir. Sirf bir olayin imgesi mevcut
diye enformasyon, hatta niyet iletilmis olmaz. Birbirine baglanmig
bilgisayarlardan olugan genis bir agin var olmasi, iletisimin gergek-
lesmekte oldugu anlamina gelmez ille de. Enformasyonun mibade-
le edilip edilmedigini, ya da bu miibadelelerden bilginin hasil olup ol-
madigini sinamanin yolu, bu bilginin kullanimindan ya da enformas-
yonun yerlestirildigi baglamdan gecer. (Seattle'daki gésteriler, daya-
nigma gruplarinin ortaya gikmasina ve gelismesine vesile olmugtur.)

Olumsalligin ve performansin bir tiir keyfi gorecilige yol agtigini
one siiriiyor degilim (Habermas 1984). Elbette, ag dahilindeki bag-
lantilar yonlendiren seyin enformasyon miibadelesi degil de, etkile-
sim oldugunu 6ne siirmenin tehlikeleri yok degil. Bir niifuz alan ola-
rak aglarin etkilesime ve enformasyon ile anlamlarin miibadele edil-
mesine "imkan" tanidigini 6ne siiriiyorum. Bu 6rnekte imkan, basa-
n kadar basgarisizlik anlamina da geliyor. Ayni zamanda, bu siiregte-
ki kullanicy, izleyici ya da katiimcilarin, aralarindaki degis tokus uze-
rindeki kontrollerini artirabilecekleri ve aslinda, bir yaraticilik, ileti-
sim, dolagim ve kathm sirekliligi dahilinde hareket edebilecekleri
anlamina da geliyor (Kargit bir goris igin bkz. Castells 1996).

Mikrokdltiirler

Insanlarin toplumsal ve kiiltiirel deneyimlerini anlamlandirmak igin
yaratim ve iretim araglarinin kontroliini ellerine aldiklari yerlerin,



yani mikrokdiltiirlerin olaganiistii artigi ve etkisi de bununla agiklana-
bilir belki de (cemaat aglari lizerine bir tartigma igin bkz. Schuler
1996). Goruniirdeki bu sonsuz kiltirel ve toplumsal uretkenlik,
Kuzey Amerika, Asya, Afrika ve Avrupa'daki sehirlerin belli bagh bii-
tiin sokaklarinda goriilebilir (Manuel 1993). Cemaat ihtiyaci tarafin-
dan oldugu kadar, iletisime gegmelerini saglayan teknoloji tarafindan
da yonlendirilen ve giderek kugiilmekte olan segim bélgelerinin su-
rekli artan niifuslarina gok degisik yollarla niifuz edilebilir (Moham-
madi ve Sreberny-Mohammadi 1994). 1960'larda ve 1970'lerde fo-
tokopi makinesinin ortaya gikmasi, yeni teknolojilerin bu fenomen
tzerindeki 6nemli etkisi agisindan kilit rneklerden biridir. Fotoko-
piler, kiigiik gruplarin birbirleriyle ve baska potansiyel okurlarla ile-
tisime gegmelerini saglamistir. Kopyalama iglemi, enformasyonu ve
fikirleri yaymanin yeni yollarinin habercisi olmustur. Bu durum en iyi
ifadesini, daha detayl olarak Yedinci Bélim'de ele alacagim zin ha-
reketi ile P2P iletigim sistemlerinde bulmaktadir.

Bu cemaatler, ulusal sinirlara bagh degildir. Bazilari siddet igeren,
korkung cemaatlerdir. Bazilariysa cemaat merkezlerinde, evlerin
bodrumlarinda, okullarda ve iiniversitelerde kurulmustur. Pek ¢ogu
internettedir, belirli rock gruplarina, bilgisayar oyunlarina ya da si-
nemaya adanmig olanlar gibi tamamiyla sanal etkilesimler lizerinden
tanimlanan cemaatlerdir bunlar. Bu cemaatler, iginde faaliyet gos-
terdikleri performatif ve yerel mekdnin diginda analiz edilemeyecek
imgeler, metinler ve sesler iretirler. Temsilin, deneyim kadar ve
performansin zamani kadar 6nemli olmadig anlamina gelir bu. Bu
durum, postmodernistlerin bir siire 6nce anladiklari bir seyi, yani
kiiltiirel ifadenin artik, Rénesans'tan beri hiimanistlerin ve sanatgi-
larin aligmig olduklari yazarhk geleneklerine dayanmadigini 6rnekle-
mektedir (Newman |985; Bolter ve Grusin 1999).

ligingtir, bu degisimi en iyi anlayanlar, bilgisayar oyunlarini oyna-
yan ve yaratanlardir. Bu noktayr daha detayh olarak Sekizinci Bo-
lim'de ele aliyorum. Bilgisayar oyunlari, bu kitabin inceledigi kilti-
rel ve toplumsal déniigiimleri anlamak agisindan gok &nemli. lgin as-
I, bilgisayar oyunlari, yaraticihik kaynaklarina dair kayda deger bir ye-
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niden 6rgiitlenmenin habercisidirler (Schleiner 1998). Isletim siste-
mi diizeyindeki agik kaynak yaziimi (Linux) fenomeni ve bilgisayar
oyunlarini degistiren, hatta dénustiiren bilgisayar korsanhginin yay-
ginlig, mikrokiiltiirel hareketin dijital ¢gagin ayrilmaz bir pargasi ol-
dugunu isaret ediyor. (Bu argiiman, bilgi aragtirma ve ediniminin
megru bir tarz olarak otodidaktizmin olagantisti yiikseligini kapsa-
yacak sekilde genisletmek de miimkiin.)

Mikrokiiltirler, yirmi bes koltuklu kiigiik bir sinema salonunun
kiiltiirel bir hareketin bir pargasi haline gelmesine imkan tanirlar.
Ag, halihazirdaki fiziksel ve sanal mekanlarla cemaat mekénlarinin
kapasitelerini, tamm geregi net sinirlari olmayan bir iletigim diyari-
na genisletebilir. Giindelik fenomenleri potansiyel yaraticilik ve mii-
badele alanlarina doénustiiren de budur; ¢unkii inga edilmis ya da
dogal dinyanin herhangi bir veghesi birgok amagla, her tiirlii melez
etkinlik i¢in kullanilabilir.

Ayni zamanda, o kadar ¢ok degisken isin isine girer ki, enfor-
masyon, iletisim ve anlama ayni seymis gibi goriinur. Dijital bir diin-
yada, bu Ugii bazen beklenmedik sekillerde birbirine baglanir. Agik-
tr ki belirli durumlarda enformasyon, bilgiye gok yakin, hatta denk
olabilir. Bilgi bir yandan, kendinin farkinda olma ve kendi iizerine
diigiinme yoluyla uretilen 6znel bir durumdur. Bir yandan da nes-
nel, sistematik ve genellikle dogrulanabilir bir olgu topluluguna isa-
ret eder. Enformasyon, insanlarin ilgili olduklari meseleleri ve ¢6z-
mek istedikleri sorunlari anlamak igin kullandiklari hammaddedir.
Enformasyon ¢ogu kez, hepsi potansiyel bilgi ve anlama alanlarina
uzanan bir dizi kargilasma, anlagmazlik ve gatisma uretir.

Bunun en iyi orneklerinden biri, hayli ihtilafl olan, haber goriin-
tilerinin yorumlanmasi meselesidir. Imgeler higbir zaman, olay hak-
kinda net ve siirekli sonuglara ulagmaya yetecek miktarda enfor-
masyon saglamazlar. Tam tersine, tartigma ve fikir ayriiginin yasan-
digi bir sinama zeminidirler. Sorunun bir kismi su ki, imgeler ¢atig-
malarin sanki gorsellestirilebilirlermis gibi goriinmelerine neden
olurlar; halbuki amaglari da, onlar izleme deneyiminin sonucu da
aslinda bu olmayabilir.



Gorsellestirmeyi imgelerden hareketle 6ngérmek miumkdin ol-
madig gibi enformasyonun bilgi edinilecegini 6nceden haber vere-
cegi de net degildir. Neden bazi imgelerin is gérdiguniin, bazilari-
ninsa gérmediginin net bir agiklamasi olmayabilir ve bu durum, im-
gelerin iletisime gegme yollarinin, geleneksel insan etkilesimi anla-
yislarina dayandiriip dayandirilamayacagina dair énemli sorular or-
taya gikarmaktadir.

Her ne kadar imgelerin giicii genellikle asikar goriinse de izleyi-
cilerin gordiikleriyle iliskiye girme tarzlari o kadar net degildir. Ki-
sisel ve kamusal tarih, gorsellestirme siirecine etki eder. Ornegin
Washington'daki Vietnam Aniti'ni ziyarete etmisgseniz, tanidiginiz ya
da tanimig oldugunuz gaziler varsa veya savag kargitt bir aktivist ol-
mussaniz, hatiralarin, imgelerin ve &ykiilerin etkilegimi tiretken bir
slirecin pargasi olacaktir. Vietnam Savasi'na dair fotograflarla hatira-
larin sizin icin is gérmelerine siz "neden olursunuz” ve bunlar gor-
sellestirme siirecinin izlemeyi ¢ergeveleme, deneyim ve bilgiyle ilis-
ki kurma yogunlugunun bir 6rnegi olurlar.

Tarih, imgeler iizerinden tahayyiil edilebilir mi? Tum savas fotog-
raflarinin, imgelerin kullanilabilecegi ve anlagilabilecegi zemini sina-
digim ve imge-diinyalardaki enformasyonun dogasina dair daha bas-
ka sorular ortaya attigini iddia edecegim. Bu meselelerle basa gika-
bilmek igin, enformasyon ile gorsellestirme arasindaki iliskiyi daha
detayl olarak agagida ele alacagim.

Yeniden Yonlendirilmis Enformasyon

1830'larda Charles Babbage, modern bilgisayarin harika bir haber-
cisi olan analitik makineyi icat etmisti (Shurkin 1996). Babbage, en-
formasyona ve enformasyonun nasil toplanacagina, depolanacagna,
gorsellestirilecegine ve iletilecegine dair yeni bir kavrayis igin gerek-
li ortami yaratmigti. Babbage'in makinesi fikren kuvvetliydi, ama ya-
pimi neredeyse imkansizdi (Swade 2000). Zamanlamasi da biraz ko-
tiiydi. Ama enformasyonu daha etkili ve ekonomik sekilde igleme-
nin ne anlama geldigi meselesi de dahil olmak iizere enformasyon
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Uzerine dugsliinmek igin gerekli ortami yaratmasi itibariyle Babba-
ge'in deneyleri hayli dnemliydi.

"Bilgisayar/kompiiter" terimi o zamanlar da kullanimdaydi, ama
ozellikle deniz tagimaciig ve gemicilikle ilgili matematiksel prob-
lemler ve hesaplamalar iizerinde calisan kisileri ifade ediyordu
(Grier 2001). Bu gorevlerdeki kimseler gok hata yapiyordu ve bu
hatalar da gogu zaman mallarin ve insanlarin hareketi tizerinde feci
etkilere yol agiyordu. Iste bu yiizden Babbage'in yaptig1 sey salt bir
makine icat etmek degildi; Babbage, kesinligi ve dogru enformasyo-
nu teknoloji kullanarak arama anlaminda dnemli bir tavir degisikli-
ginin isaretini de vermisti. Mekanik yollarla hatalari bertaraf etmek
istiyordu Babbage. Bu kavramsal sigrama, bilgisayarh ortamlarin ge-
lisiminin ve gorsellestirmenin insan iletisimi igin artan 6neminin ya-
pi taglarindan biri olmustur.

Oteki can alici mesele, enformasyonun nasil "gorsellestirilece-
giydi". Babbage'in ¢alismasinin fotografin icadiyla ayni zamana rast-
lamasi basit bir rastlanti degildir. Diinyanin gériniimiini ve hissiya-
tin "yakalamaya" yarayan aygitlarin ivmesinin, sonuglarin iletiminde
imgelerin giderek daha fazla kullamlmasina kosut gitmesi manidar-
dir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve biiyimesi agisindan en
verimli yillar arasinda olan 1950'lerin, televizyonun bir kitle iletisim
araci oldugu dénem olmasi da aym 6lgiide manidardir. Fotografcilik
ile Babbage, bilgisayar ile televizyon arasindaki baglantilar, imgelerin
rollerini sadece estetik teghir nesneleri olarak degil, enformasyon
miibadelesinin performatif araglari olarak da géren bir zeitgeist'in
yansimasidir. Gérsellestirme, teknoloji ve enformasyon arasindaki
baglar, ¢esitli zamanlarda teleskop ve mikroskop gibi araglarin hizl
gelisimleri agisindan kilit bir rol oynamigtir (Hankins ve Silverman
1995; Stafford ve Terpak 2001).

Bu baglar nesnellik, vizyon ve gergeklik hakkinda pek ¢ok soru-
yu giindeme getiren hakikat ve garpitmaya iligkin birer gatigma ala-
niydilar ayni zamanda. Her ne kadar teleskop artik insanin gérme
kabiliyetini, normal gérmenin sagladiginin 6tesini "gérebilecegi” se-
kilde gelistiren bir aygit addedilse de, ilk ¢iktiginda hig tasvip edil-



memisti. Bunda, sagladig yeni enformasyonun oldugu kadar gergek-
lik ile insanin gérme kabiliyeti arasina soktugu dolayimlarin da roli
vardi. (Evren hakkinda teleskop yardimiyla yaptig kesifleri yiiziin-
den Galile'nin Kilise tarafindan cezalandiriimasi bu mesele hakkinda
cok sey soyliiyor.) Imge-tabanl iletigimlerin cok dnemli bir 6zelligi-
nin, yani kurucu 6geleri arasindaki iligkinin dnemli bir kismini go-
gunlukla digarida birakmasinin da bunda rolti vardir. Dolayim igin isi-
ne garpitmalari dahil eder ki bu da iletisime dayal etkilesimin guicu-
niin ve de zaafiyetinin farkina varmanin degerli bir yoludur; kuskusuz
dolayim, hakikate ve enformasyonun belli kiiltiirel baglamlardaki fi-
ili roliine dair iddialarda bulunmak igin de kullanilabilir.

Cesitli enformasyon teknolojilerinin gapi ve dnemi gegen yiizyil
boyunca arttik¢a, dolayimlanmis ortamlarin giderek daha karmasik-
lagmis olmasi ironiktir. Ornegin telefonlar, bir taraftan bedensiz
karsilikh iletisim bigimlerini siirdiirirken bir taraftan da insanlar
arasindaki temasi artirmigtir. Geleneksel bedenlilik kavramlari da
telefon kullanimiyla doéniisiime ugramaktadir. Bu geliskili ve epeyce
muglak sorun —telefonlarin hem daha fazla iletisim kurmayr mium-
kiin kilarken hem de insanlar arasindaki yiiz yiize iliskileri donustiir-
mesi— teknoloji ile dolayimlanmig ortamlarin ironilerine ve geligki-
lerine isaret eder. Telefonlarin, konusanlarin birbirlerinin bedenleri-
ni hayal etme —fiziksel olani hayali bir mekdna yansitma ve hatta
belki de iletigsimin taraflarinin neye benzedigine dair eksik nosyon-
lari tamamlama— olasiligini artirdigs iddia edilebilir. Telefonlarin se-
si ve bedeni genisletip geleneksel iletigsim ya da bedenlilik nosyonla-
ri ile agiklanamayan bir dizi egsiz nitelik ve 6zellige sahip ortak bir
mekéna soktugu da iddia edilebilir (Ronell 1989).

Bu ortak mekan daha 6nce séziinii ettigim surekliligin bir par-
casidir. Bu mekanin gizemli higbir tarafi yoktur. ki insan bir ag iize-
rinden iletisime gegtiklerinde sadece ne dediklerini degil, etkilegim
kurma bigimlerini de yeniden sekillendirirler. Zamanla bu dénu-
stimler, temas bicimlerini de degistirir. Bu etkilesim dongisiiniin
baslangic ya da bitis noktasi yoktur. Hatta telefon tizerinden ileti-
sim, kisilerarasi temas olasiligini artiriyor da olabilir. Tasvir ettigim
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tiirden bir siireklilik dahilinde teknoloji, cogu zaman 6ngérileme-
yen sekillerde paylagima da olanak tanir (Carey 1989). Burada ilging
olan, teknolojinin bir yandan da gorsellestirme ihtiyacini artiriyor
olmasidir. Bu baski, telefon sistemini 6nce metin-tabanh bir araca
(elektronik posta) donustiirmiig, sonra da video-fonlarda, fakslarda,
internette ve sanal sohbet mekanlarinda oldugu gibi gorsel bir bi-
¢im almasina neden olmustur.

Biitiin bu durumlarda, gérsel olan yeniden zuhur edip iletisim
ile enformasyonun ortak mekanina somutluk katar ve daha fazla et-
kilegsim diizeyi yaratir. Insanlar enformasyonun asiri yiiklenmesin-
den so6z ettiklerinde 6rnegin, ashnda bu ortak mekéanin artan kar-
magikhigindan bahsetmektedirler. Gérselligin ve enformasyonun na-
sil faaliyet gosterdigini anlamak igin, sanal olan ile gergek olanin
hangi yollardan katilimcy, iletigim, yaraticilik, degis tokus ve gérsel-
lestirme mekaninin yogunlugunu artiran bir sirekliligin pargasi ol-
dugunu inceleyecegim.

Sanal ile Gergegin Devamhhigi

1970'lerin ortasinda, esasen kisisel bir bilgisayar olusturmaya yara-
yan bir alet takimi olan Altair'in icadiyla ilgili bir seyler okumustum.
Bir tane kurdum ama onunla ne yapacagimi hakikaten bilmiyordum.
Yanip sénen bir siirii 1511 oldugunu hatirlyorum en fazla. Hemen
hemen aym zamanlarda, lazerli kiigiik bir holografik alet takimi da
almigtim. O kdgiik 15tk huzmesinden gikan iig boyutlu imgeler nefes
kesiciydi. 1983'te Apple'in gikardigi Lisa bilgisayariyla tanigtim. 1985'
te ilk Macintosh 512'mi satin aldim ve ilkel bir dijitallestiriciyle bii-
yiik, epeyce de hantal olan camcorder'imi kullanarak imgelerin ka-
meradan bilgisayara gegisini izledim. Ozellikle de, durdurup igneli
yazicimdan ¢iktisini aldigim video gorintiisu beni sagkina gevirmisti.
Resim 3.2 iste bu ilk duragan imgedir.

Resim 3.2'nin anahtari, gozlerin, burnun ve agzin esnekligidir.
Yiiz, olmasi gerektiginden daha yassidir, ¢iinkii yazici Katie'nin ifa-
desinin sekillerini ve anahatlarini layikiyla golgelendirmeye yetecek



RESIM 3.2 "Katie", camcorder'dan dijitallegtirilmis (Ron Burnett). llk ofarak
Copie Zero'da (Montreal; La Cinémathéque Quebecoise, 1985)
yayinland.

kadar nokta liretememisti. Bu imge bir ¢izim gibidir, ama mekanik
bir ¢izim gibi.

1980'lerin ortalarinda kullanmay: 6grendigim Macintosh, hizh
bir sekilde hem videokameram igin kullandigim bir aygita, hem de
bir goriintiileme aletine doniisti. Kolay bir is degildi bu, yaziim da
pek iyi saylmazd, ama dijitallestirme, 6zellikle de imgeleri camcor-
der'dan Photoshop'un habercisi olan MacPaint'e aktarmak, benim
igin giindelik bir ig haline gelmisti.

Bu teknolojilerin kullanimi, gérsellesen diinyalardan buyiilenme-
ye ve gorme potansiyelini makinelerle geligtirme gabasina bir 6rnek
olusturur. Douglas C. Engelbart'a gére (1962), "Insan zihnini gelig-
tirmek derken, insanlarin sorun yaratan karmagik bir duruma yak-
lagma, belli ihtiyaglarini kargilamak i¢in anlama yetenegi kazanma ve
sorunlara ¢éziim bulma kapasitelerini artirmayi kastediyoruz" (1).
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Englebert, bilgisayarlarin hayalgiiciinii genigletme ve artirma potan-
siyellerine dair bir dizi harika iggori gelistirmistir. Gelgelelim seri
olarak imal edilmig imge-tabanl iletisim araglari, bu siireci yetmis
bes yildir gelistirmekteydi. Bence bu gelisim, imgelerin 6rnegin, san-
ki dolayimin 6nemi yokmus gibi deneyimlenmesine kadar varan kar-
magik gorsellestirme diizeylerine imkan tanimaktadir.

Dijital teknolojiler kullaniyor olmam, beni bir icat ve déniigiim
mekdnina siiriikkler — yeninin verdigi heyecanin ve imgelerin bir
baglamdan 6tekine aktarilabilmesinden duyulan katiksiz hayretin
mimkin kildig bir aydinlanma mekanidir bu. Hareketli imgelerin
bilgisayarimin ekraninda belirmesi kargisinda Hala hayrete diigmek-
teyim ve hila, geleneksel televizyondan oldugu gibi, web'den de bii-
yulenmigligim gegcmis degil. Fikir ve imgelerin bir bilgisayar ekranin-
da hareket etmesinde akigkan ve dinamik bir geyler var. Sinemada,
o hareketin film seridine basilmasi gerekmektedir. Videoda bant
kullamilmasi gerekir. Gelgelelim bir bilgisayardaki imgeler, metinler
ve sesler aslinda bir dizi elektrik yiikiinden ibarettir. Zamana bagli-
dirlar ve gogunlukla degistirilebilirler. Bilgisayarimda duran her se-
yin asil bigimi degistirilebilir, bilgisayar korsanlarinin bir yandan kor-
kuyla kargilanmasinin, bir yandan da kahraman gibi gériilmesinin ne-
deni belki de budur. Basili kopyalar ortadan kalkmig degil, ama gon-
derme noktalari, akigkan ve bazen de 6ngoriilemez olan bilgisayar
bellekleridir.

Enformasyonun, bir terim ve kavram olarak, fikirlerin, diigiince-
lerin, dillerin, seslerin ve imgelerin ag baglantilarinin karmagikhgina
gegisini tatmin edici sekilde tasvir edemeyecek olmasinin bir nede-
ni de budur. Sanal olanla gergek olani birbirlerini karsilikh degistire-
cek sekilde baglayan sey budur. Imgelerin boyle gelgeg bir tarzda
muamele gérmelerinin nedeni de bu olabilir. IBM, yakinlarda, posta
pulu ebadindaki bir yiizeyde 25 milyon basili sayfay tutabilen, nano-
teknolojiye dayal bir bellek ¢ipi iiretti. Bu sayfalara ne olmustur?
Muazzam miktarda bir enformasyonun temsili midirler, yoksa yazili
s6zcugin atom-alti dizeyde yeniden yorumu ve doniistirilmesi
midirler?



Yine de "bilginin ¢ogu zaman bir bileni beraberinde getirdigini"
iddia edecegim ben (Brown ve Duguid 2000, 119). Bu yiizden, bir
¢ip ylizeyine sikigtirilan bilgi miktari, okuyucularla, izleyicilerle ya da
kullanicilaria iligki igine girene degin atil kalir. Bu atalet, ¢iktilarin
akigkanligiyla birlesince, gergekligi sanala baglayan sirekliligin gticii-
ne isaret eder.

Bu meseleleri diigtinmenin bir diger yolu da, seyir noktasi soru-
suna donmekten ve enformasyonun, kiigiik bir ¢ipten insanlarin o
enformasyonu kullanmasina varan akigina tanik olabilecegimiz bir
konum belirlemekten gegiyor. 25 milyon sayfa, bir posta pulu bii-
yukliigiindeyken goriiniir olmadig igin, enformasyonun orada olup
olmadigi, ancak erigimi saglayacak mevcut teknolojiyi kullanarak bi-
linebilir. Yine de sikigtirilan enformasyonun, biiyiik bir bélimii atil-
maksizin nasil agilabilecegi belirsizligini korur. Biitin bu artmakta
olan soyutlama diizeyleri, kisinin anlam, bellek ve ifade arasindaki
iliskilere angaje olma kapasitesini zorlar. Ayni zamanda, gorsellestir-
menin etkililigi ile enformasyonu "tahayyiil etme" potansiyeline da-
ir 6nemli meseleleri de giindeme getirir.

Gorilemeyecek bir formda ulagilabilen bu kadar enformasyona
sahip olmanin giigliklerinden biri, "veri"nin artik, normalde basit
enformasyon akigina atfedilen anlami tagimamasidir. Gorsellegtirme
stireci, veriyi bulup gikarma islemini enformasyonun kendisi kadar
onemli hale getirecek kadar karmagik olan estetik ve bigimsel me-
selelere duyarl olmak zorundadir. Aslina bakarsaniz, enformasyo-
nun erigilebilecegi bir formda muhafaza edilmesi, son kertede, ne-
yin 6nemli neyin 6nemsiz oldugunun goriilecegi net bir seyir nok-
tasina ulagmanin bogucu karmasikhgini anlamlandirabilmek igin g
boyutlu ortamlari gerekli kilacaktir.

Bunlara ek olarak, bir bilgisayarda kullanilan bilginin o kadar bi-
yiik kismi gegicidir ki (rasgele erigimli bellegin ya da RAM'in tanimi
da budur) muhafaza edilen, iizerinde galigilmis olanin sadece kiigiik
bir kismi olabilir. Pek gok bilgisayar kullamcisinin bildigi gibi, RAM'in
¢ok az olmasy, bilgisayarin yavas ¢alisacagl ya da yaraticiliga ¢ok faz-
la imkan tanimayacag anlamina gelir ki sabit diskten bellegin kalici
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olarak saklandig yer olarak s6z ediimesinin nedeni budur. Bu kah-
cilik kolaylikla hasar gorebilir. Yazillm ile donanimin pek ¢ok neslini
kullanmug herkes, ne kadar gok seyin kaybedildigini ve ne kadar gok
enformasyonun erisilemez hale gelebilecegini gayet iyi bilir.

Enformasyonun muhafaza edilmesi isinin getinligi, arsiv nosyo-
nuna biitiiniiyle yeni bir yaklagimi gerekli kilacaktir (ki kiitiiphane-
ler ve miizeler tam da bu meydan okumaya cevap vermeye galisi-
yorlar halen). Ayni zamanda, popiiler bellegin kiiltirel tanimlarina
olaylar, olaylarin yorumlari ve olani derlemeye, hatirlamaya, ifade
etmeye yarayan araglar arasindaki dolayimlarin artan karmagiklig
da meydan okuyacaktir.

Bilgisayar bir neslin (hareketli ya da duragan) biitiin imgeleri
icin kisisel bir arsiv haline geldiginde, saklama, erisim ve katalogla-
ma sorularinin baskisi daha da hissedilir olacaktir. Degismesi gere-
ken sey, kullanicilarin topladiklari enformasyonla iliski kurma bigim-
leri olacaktrr. Yeni bellek ve erisim kavramlariyla birlikte yeni imge-
alan tiirlerine ihtiyag olacag anlamina gelir bu. Bu durumda araci-
lar, topraga bagh ve kablosuz aglar tizerinden erisilecek kiymetli bel-
leklerin saklanmasini saglayacak sanal ortamlar tireteceklerdir.

Imgeler giderek, yalmzca bireylerin kisisel tarihlerini degil, insan-
larin kendi arsivlerindeki enformasyonlarla siirdirdiikleri iligkileri
kaydetmenin de ana arac olacaklardir. Bu anlamda, daha &nceki
analog imgeler, tarihsel degisim ile imge, kimlik, bilgi ve enformas-
yonun bir sireklilik dahilinde nasil dolagima girdiklerinin ve gegmis-
te nasil dolagima girmis olduklarinin isaretleri olacaklardir. Bu su-
reklilik, zorunlu olarak iletigim aracina 6zgli olmayan ortak mekan-
lar1 yarati, bu mekanlar olanakh kilar. Sanal olan ile gergek olan
arasindaki yapay ayrimlarin artik pek de giiciniin olmamasinin ne-
deni budur. Dérdiincii Boliim'de bu meseleye egilecegim.



BOLUM DORT

Ekoloji Olarak imge-Alanlar

Bilgisayarin gergek 6nemi, su ya da bu
kivir zivirda degil, teknolojinin insan
hayatinin kumagina nasil dokunmakta
oldugunda —bilgisayarlarin insanlarin
diistinme bigimini, yaratma bigimini,
iletisim kurma bigimini, birlikte ¢alisma
bigimini, kendilerini 6rgutleme bigimini,
hatta iktidari ve sorumlulugu paylagsma
bigimini nasil degistirdiginde—

aranmalidir.

Mitchell Waldrop, The Dream Machine
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Sanal Teknolojiler ve Mevcudiyet

Bu boliimde seyir noktasi meselesine geri doniiyorum, ama bu se-
fer sanal teknolojilerle iligkili olarak. Sanal gergeklik metaforu, po-
piiler tahayyilu ele gegirmistir. Bunu yaparken de, bu béliimde ele
ahinan can alici bagka bir fikri, dijital ekolojilerin yaratiimasi ve ko-
runmasi fikrini giiglendirmistir. Ekoloji terimini, insan-makine iliskile-
rinin bélinmez dogasina ve insanlarin yarattiklar: teknolojilerle kar-
sihkh bagimhliklarina atffla kullaniyorum. Ekoloiji ille de insanlarla
makineler arasindaki baglantilari idame ettiren kuvvetlerin ve ener-
jilerin uyumu ya da ideal dengesi anlamina gelmez. Daha ziyade, in-
sanlarin mensup olduklari cemaatlere angaje olmak igin gelistirdik-
leri karsilikh iligkileri 6ne gikaran bir terimdir. Kullandiklari tekno-
lojiler, zaman iginde olusturulan karmagik bir sistemin sadece bir bi-
lesenidir ve cemaatlerin var olmalarini olanaklh kilan baglanti siire-
cinin de ayrilmaz bir pargasidir (Nardi ve O'Day 1999).

Analogtan dijitale gegis, bir enformasyon tipinin basgka bir tipe
donustirilmesiyle ilgili bir seydir. Bu sureg, gergek olandan sanal
olana yapilan kiiltiirel gecisi de 6nceden haber veriyor. Analog do6-
neminin temsil ile, ve insanlarin bir deneyimden 6tekine terciime
edebilecekleri isaret ve gostergelerle gergek olani iligkilendirme ye-
tenegi ile higbir sikintisi yoktu. Sanal déneminin boyle gok fazla der-
di -olmayacak, gtinkii yaratilacak imgelerin pek ¢ogu, insanlarin kar-
magsik dijital aygitlarla olan etkilesimlerinin triinleri olacak. Ne yazik
ki gercek ve sanal terimleri, su an kullanildiklari haliyle, bu temel d6-
niigimleri ve gergek olanla sanal olani baglayan surekliligi kavramak
icin gerekli seyir noktalarini anlama isini hi¢ de kolaylagtirmayabilir.

Sanal ortamlar, resmedilmekte olanla deneyimlenmekte olan
arasindaki mesafeyi asabilmek igin, grafik-tabanl foto-gergekgi bir
yaklagima bagvurur. Daha 6nce belirttigim gibi, uzaklik ile yakinlik
arasindaki bu miicadele, imgelere dayall neredeyse biitiin deneyim-
ler igin esastir ve gogu imgenin sanallagmasina temel olugturur. De-
neyimin iki boyutlu ekranlara mi iig¢ boyutlu simiilasyonlara mi da-
yandigina bakmaksizin, goriilen imgelerle bakan izleyici arasinda her



zaman bir miktar mesafe bulunacakti. Bu durum ancak imgeler
heykel gibi fiziksel hale gelirse ya da izleyicilerin bedenleri hologra-
fiklesirse degisecektir.

Daha 6nce de ileri surdiigum gibi, imgelerin sanal olmasinin se-
bebi hem seyirciden ya da kullanicidan uzak olmalari, hem de sanki
bu uzaklik agilabilirmig, hatta bazi durumlarda agilmaliymis gibi de-
neyimlenmeleridir. Cift kutuplu bir iligki degildir bu. Imgelere sanki
gercekmisler gibi sahip olma istegi ile sadece belirli bir uzakliktan de-
neyimlenebilecekleri bilgisi arasinda siirekli bir miicadele, bir gel-git
vardir. Sanal ortamlar yaratma itkisinin bir kismi, gérsel olana dair
bu iginden g¢ikilmaz muammaya kargi insanin failligini kurtarma ¢a-
basindan olugmaktadir. Sanal gergeklik lehindeki argtiman, katilim-
cinin gordiigl seyin igine-gomiildiugi argiimanidir. Bunun sonucun-
da katlimcinin deneyimi kontrolii altina alma olasihig artar. Daha
fazla kontroliin gergekten miimkiin olup olmadi; ise net degil. Ka-
tiimcilar ve/veya seyirciler, onlari kargilastiklari imge-alanlarin hem
yanina hem kargisina yerlestiren bir miicadele alanina girerler. lgi-
ne-gdmiilme, kendini birakmanin bir fonksiyonu degildir sadece. In-
sanlarin beklentileri ile izleme arasindaki miicadelenin bir isaretidir
ayni zamanda.

Imge-alanlardaki deneyimlerin olumsal ve paylagima agik olmasi-
nin nedeni tam da budur. Buradaki ayrim, mesaj ile alici nosyonlari
arasindadir. Olumsal ve ortak bir ortamda, mesajin nerede ve ne za-
man bagladigi ve anlamin ne dereceye kadar paylagildigi net degildir.
Daha ziyade, anlam, o kadar farkl bigimlerde ve o kadar farkl ileti-
sim araglari iizerinden dolagima girmektedir ki higbir mesaj bir dige-
rinden yaltilamaz. Bu karigim o denli ugucudur ki kullanicilar, seyir-
ciler ve dolagicilar, iginden gikarilamayacaklari surekli ve kesintisiz
bir iligkiler biitiinine girerler. Burada tartigma, mesajlarin ayri me-
kanlarda var olabilecekleri ve daha iyi anlagilmalari igin baglamlarin-
dan soyutlanabilecekleri fikri etrafinda dosnmektedir. Dijital ortamla-
rin 6zelliklerinden biri tam da bu tiir sinirlarin ortadan kalkmasidir.

Yirmi birinci yiizyilin terimleriyle, sanal olandan yapay diye —
var olmayan mekanlar, deneyimler ve olaylar olarak— s6z edilir. Sa-
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nal gergeklik terimini kotuleyici bigimde kullanan pek ¢ok analizci,
sanal ortamlari, sanki diinyadan kopuklarmis ve giindelik deneyimin
ayrilmaz bir pargasi degillermis gibi tasvir eder. Ama butiin imgeler,
degisen olgiilerde sanal ise, o halde baska meseleleri incelemek ge-
rekir. Ornegin imgelerin ve verilerin diinya iizerinde gergek zaman-
Il hareketi, insan kimliginin artik dogrudan ya da basit sekilde yerel-
lestirilemeyecegi anlamina gelir. Haberleri her yerden izleme ve de-
neyimleme kapasitesi ve zamanin (ve farkh baglamlarin) paylasilabi-
lecegi "fikri", bu olaylarin geleneksel zaman ve mekan tanimlari da-
hilinde yasanmadi sezgisini kuvvetlendiriyor. Bu sezgiyi kuvvetlen-
diren bagka bir sey de aninda iletim ve iletisim kavramidir. Deneyi-
mi sanal yapan biraz da, orada olmak zorunda olmaksizin baska top-
lumlarin deneyimlerinin igine-gomiilebilmektir.

ligingtir, sanal deneyimler ¢ikarsamaci (inferential) diisiinceye da-
yanir. Yaptiklari, gergek olana hayat vermektense gergeklik algilari-
nin dayandig ¢ok sayida farkh diizleme dair bir farkindahk yarat-
maktir. Sanal deneyimin en iyi 6rneklerinden biri CD galardir. Belli
bir ses CD'sinin belli bir sesi galacag g¢ikarsanabilir, bu ¢ikarsama
biiyiik 6lgtide deneyimle alakali olacaktir. Bu gikarsama siirecinin
Szellikleri, CD'de ya da CD, CD ¢alarin iginde gézden kayboldugun-
da fiziksel olarak gézle gorilur degildir. Bagka bir deyisle dinleme
edimi, duyusal uyaridan yoksun olan, ama ig diyaloglar ve hislerle
dolup tasan sanal bir beklenti mekani iginde baslar. Sesi tiretmeye
yardimci olan lazer gériinmezdir. Miizige eneriji veren, miizigi sekil-
lendirip digari veren elektrik akimi da gériinmezdir. Burada gok sey
ters gidebilir ama sanal olana duyulan inang, agildiginda CD galarin
ses ¢ikaracagina inanmayr mimkiin kilar.

O halde degisen 6lgiilerde de olsa, sanal deneyimler, bir seyin bir
baska seyin yerine ge¢mesiyle, insanlarin yarattiklari gergekliklere
ve gorsellestirmelere angaje olma, bunlari kavrama yollariyla ilgili
bir seydir. Bir seyin bir bagka seyin yerine gegmesi, yakinlik ile uzak-
hgin, kontrol ile kontrol yitiminin o muglak alamina dahildir. Miizik
¢ok uzaktaki bir stiidyodan gelmektedir ve dinleyicinin pek az kont-
rol edebildigi siireglerin bir sonucudur. Farklilik yaratan sey, dinleyi-



cinin deneyimle ne yaptigidir. Yakinlik, dinleme baglami, kullanim ve
etkilesim tarafindan yaratiir. Aslina bakilirsa, teknolojinin son ker-
tede o kadar da 6nemli olmadigi sdylenebilir, glinkii rolii ve islevle-
ri, tasarim agamasinda o teknoloijiyi kullanacag 6ngérilen kimseler-
ce agiri derecede doniistiirilebilir, hatta yeniden yaratilabilir.

Miizik 6rneklemesine basta bu kadar dudak biikerek bakilmasi-
nin ve Napster'in béylesine bir tehdit olarak goriilmesinin nedeni
budur. Dinleyiciler, 6zgiin ifade bigimlerini yeniden yarattiklarindan,
bir seyin bir bagka seyin yerine gegmesinin giiciinii (sanal olanin ro-
lind ille de sinirlamaksizin) inkdr ederler. Ayni zamanda, teknoloji-
ye, en basta yapmasi tasarlanan seylere uygun diigmeyen bir dizi
beklentiye uymasi igin yeniden bigim de verirler. Bu etkinlikler, sa-
nal deneyimi kontrol altina almakla ilgilidir; kontrol, igerikten ya da
teknolojiden daha dnemli olabilir (Seiter 1999).

Su ana degin sanaldan s6z ederken, vizyon ve gérme edimini sa-
dece insanlarin teknoloji ile yaptiklarinin degil, teknolojinin sagla-
masi beklenenlerin de merkezi bir 6zelligi olarak kullandim. Peki ya
oteki duyular? Televizyonun giizel renkleri, elimin suda ¢ikardig si-
pirtinin yanina bile yaklagamaz. Ziyaret etmis oldugum kumsallarda
yiiridigiimde beni gogu zaman etkisi altina almig olan sesler ve ko-
kular, duyumlarin hiicumu okyanus gériintileriyle mukayese kabul
etmez. Bagka bir deyisle, bir fark s6z konusudur — gergeklik ile im-
ge arasinda olmaktan ¢ok duyular arasinda duyu sahibi organizma-
nin kendi iginde bir fark s6z konusudur. Bunlar kargithk olmayabi-
lirler, ama basit ikilikler olmadiklari da kesin.

Insanin sahip oldugu gesitli duyular, etrafa savrulup birbirleriyle
carpigirlar. Insan bedeni bu "pargalar" biitiinlestirir ya da en azin-
dan kontrol altinda tutar ve etkilesime girme yollarini takip eder.
Imgeler, bu sonsuz siirece yabanci degildirler. Duyumsal olarak ta-
nmimlanabilecek her seyin ayrilmaz bir bilesenidirler, ama bu, imgele-
rin insan duyularina egdeger oldugu anlamina gelmez. Daha dogru-
su, "bir imgeyi gérmek" ille de "onun" insan bedeninin disinda ya da
dtesinde oldugu anlamina gelmez — imgenin goriilmesiyle "gé-
ren"in bir pargasi olmasi birdir.
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Gorme ile beden arasindaki bu iligkiler, imgelere duyuldugu dii-
siinilen ihtiyacin ve onunla eszamanl olarak, gogunlukla da bir ¢a-
resizlik hissiyle beslenen arzunun, yani ¢ergevenin digina sigrayip
gergek "gdrinumi" ve "hissiyat!" veren bir yer bulma arzusunun et-
rafinda siirer. Bir su resmi gérmekle suya dokunmak arasinda elbet-
te bir fark vardir. Ama bu farkhiliklar en iyi durumda, asla bir kesme
isaretiyle, yani bir kargitlikla imlenemeyecek bir sireklilik tarafindan
tanimlaniriar.

Keza Bati kilturd, doganin deneyimlenmesine, sanki (mesela)
peyzajlar insanlarin kontrolii digindaki etkinliklerin bir ifadesiymig
gibi yaklagmistir. Doga, insanlarin ona yapacaklarinin masum haber-
cisidir. Yine de arazinin el degmemis goriintiisii, Rocky Daglari'nin
ihtigami, izleme deneyiminin dil ve duyular yoluyla doniistiiriime-
sinden sonra da varligini korur. Daglari tasvir etmekte kullanilan im-
gelerle daglarin kendileri arasinda zorunlu olarak kavramsal ya da fi-
ziksel bir uzaklik yoktur, olmasi da gerekmez (McCarthy 2001).

Resim 4.1, gekildigi asil zamandan ne kadar uzaktadir? Bu soru-
nun artik bir 6nemi var mi? Bu fotografi bu sayfaya getiren donii-
stimler, ne 6lgiide gorinurdur? Fotograf, bir Sony Cybershot Ka-
mera ile gekildi ve bir Macintosh G4'te iphoto'ya aktarildi. Daha
sonra Photoshop'a tagindi ve gesitli filtreler kullanilarak geligtirildi.
Photoshop'la tanismig olan herkesin bilecegi gibi, tek bir tiklama ile
orijinal degistirilebilir. Peki bu filtrelerin tarihi nedir? (Maeda 2001)

Imgelerin nasil is gordiiklerine ve imge ile gergekligin nasil bo-
linduigiine dair kiiltirel varsayimlarin temelindeki modernist anla-
yis, kendi iizerlerine kapanan ayrim diizeyleri yaratr. Gergek kate-
gorisi neredeyse her seyin sinirlarini bir sekilde gekistirip genisletir,
ama imge kategorisi bunu yapmaz. Imgeler insani bastan ¢ikarirken
dahi kiskirtici ve tiksindiricidirler. Insan bedenlerinin gérme ve go-
rillen tarafindan doniistiiriilmesi bile tiksinti uyandirir. Insanlar, im-
ge ve beden olarak, simge ve duyarl varlklar olarak, kuliiplerde
dans ederler, film izlerler ve video kamera ile gekim yaparlar. Imge-
ler; bu siireglerin tizerine kuruldugu temel olmaktan ¢ok, gercegi ve
dile gelmeyeni ortaya koyduklari kadar, sézcukler ile duygularin bir



RESIM 4.1 Deniz manzarasi (Ron Burnett).

yolunu bulup esrarengiz bigcimde uyusmasini da disavurduklarinda
hissedilen fiziksel duyumlarin pek ¢ogunun ifadesidirler.

Higbir noktada, higbir imge, bu harikulade ve ¢ogunlukla anlk
kiilturel ve toplumsal etkilesimlerin 6tesinde ve diginda bulunmaz.
Insanlar, imgelerin yaraticilari olduklari kadar onlarin igindedirler de.
Resmedilen seyle beraber var olurlar ve gorsellestirmeler yoluyla
gecmis ve gelecekle ilgili varsayimlarda bulunurlar. Imgeler tam da
bu anlamda farkh zek4 diizeylerinin bir ifadesidir — imgeler diistin-
menin, hissetmenin, gérmenin ve bilmenin gorsellestirilmesidir. Go-
riintirdeki ozerklikleri, sanki imgeleri kullamirken ve izlerken dene-
yimlenen yiiksek bitiinlesmeden kaginmak igin insa edilmesi gere-
ken bir fantazi gibidir.

Insan-imge iligkilerinde, dolaym hem giiclii bir cazibe hem de
ayni dlglide gisli bir korku kaynagidir. Ingeler; deneyim, algi ve dui-
slince arasindaki opak ya da saydam filmler olarak goriiliir. Dolayi-
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min, imgelerin ve deneyimin ne denli birlesmis oldugunu gézden ka-
¢iran argiimanlar, genellikle hem projeksiyonun yaraticihgini hem de
tahayyiiliin yaratici hikimiyetini marjinallestirmektedir. Insanlarin
icat siirecini nasil siirekli yeniden icat ettigini hesaba katmazlar. Bu-
radaki giiliik, imgelerin ya ekranlarda ya da projeksiyonlar olarak
perdede ugup gitmeleridir ki bu da imgelerin, izleyicilerin ya da kul-
lanicilarin idraklarinin 6tesindeymis gibi gériinmesine neden olur.
"Sanal olan", izleyicileri, sentetik karakterine kargi her direnisin us-
tesinden gelecek kadar giiglii ve ikna edici olan zihinsel ve fiziksel
bir mekéanin icine daha da gémer gibidir. lzleyiciyi 1938'de Viya-
na'daki bir tren istasyonuna yerlestirecek bir simiilasyon yaratmak
miimkiindir. Bunu oldukga hantal bir sanal gergeklik baghg kullana-
rak ya da gomiilen kisinin hareketlerine karsilik veren ekranlari, el-
divenleri; projektérleri ve bilgisayar tarafindan yonlendirilen duyu
aygitlari olan bir sanal gergeklik oyuguna (cave) girerek yapmak
miimkiin. Gomiilmeye o kadar dayali olmayan bir deneyim ise bir
masaldistii bilgisayar kullanilarak tretilebilir. Katiimailar tren istasyo-
nunda dolagabilir ve trenin kalkigini izleyebilirler. Yine de sanal "me-
kanlar" soyut mekanlardir (Biocca 2001). Ogeleri, 1938'de Viyana'
nin ana tren istasyonunu titizlikle temsil etmek lizere programlan-
migtir. lsin hilesi ve giizelligi, bir dizi soyut 6genin, bir dénemin ger-
¢ekligini "kopya ediyormus" goriintusiinii ve hissini verebilmesinde-
dir. Ama bu mekinda ne oldugu meselesi, imge-alanlardaki butiin
deneyimler kadar yoruma agiktrr. Igine-gémiilme, imgeleri eskisin-
den daha fazla kayirmaz; imgeleri basitce bagka bir diizeye tagr. li-
ne-gémiilmenin ancak kisi katilmayi kabul ederse mumkiin oldugu-
nu hatirlamak dnemlidir.

Imgelerin Birinci Bslim'de ele alinan sebatkir durgunlugu ve
sessizligi, az once betimledigim igine-gomiilmeye dayal deneyimle-
re mani olur mu? Bence olmaz. Aslinda igine-gémiilme, empatinin,
sanal olarak yonlendirilen duyumsal deneyimlerin anlamlarina daha
¢ok girig noktasi kegfetmenin bagka bir yolundan ibaret olabilir. Bii-
tiin bunlarda son séziin sahibi insanin hayalgiiciidir ve sanal dene-
yimlerin giivenilirlik kazanmasina zemin olusturur.



Cosmic Zoom

1960'larda, Kanada Ulusal Film Kurulu'nda Cosmic Zoom isimli ani-
masyon bir kisa film yapildi. Filmin o zamandan bu yana pek gok
taklitgisi oldu. Bir g6liin ortasinda, tekne iginde bir erkek cocuk g6-
ririz. Kamera gocuktan uzaklagi, 6nce bulutlarda, sonra dig uzay-
da ve en sonunda Giines Sistemi'nin uzak gezegenlerindeymis gibi
goriinene kadar uzaklagir kamera. Sonra birdenbire duruverir ve
y6n degistirir. Bu defa gezegenlerin, Ay'in, gékyiiziiniin yanindan ge-
ger, ¢ocugun koluna kadar gelir ve tenine iyiden iyiye yaklasir. Co-

cugun kolunda bir sivrisinek belirir ve kanim emer. Kamera kanin -

icine geger, sonra da bedenin, hiicrelerin igine ilerler ve boylece de-
vam eder. Icte ve dista gikilan bu kesif, perspektif, seyir noktasi, iz-
leyicinin kiigiik resimdeki bliyuk resmi gérme ve ayrintilarin, dén-
giisel olan ve hig bitmeyen engin bir anlam zinciri iginde nasil baska
ayrintilara baglandigini fark etme yetenegi lizerine kuruludur.

Cosmic Zoom ayni zamanda, hem psikolojik hem duyusal anlam-
da zaman ve mekdni da inceler. Tarihin imgeler yoluyla inga edilebil-
me yolunu resmetme gabasidir. Can alici nokta su ki, Cosmic Zoom
bedeni ve fiziksel gevreyi bilgisayar kullanarak inceleyen dijital sa-
natg ve teknisyenleri 6nceden haber veren bir dizi gorsellestirme-
ye doniistiirir animasyon sekanslarini. Bu siiregte film aym zaman-
da, tarih, bakis agisi ve insan varolugsunun biyolojik, maddi temeli
arasindaki iligkileri de inceler. Agiktir ki o zamanlarda kimsenin ge-
zegenleri filmin onerdigi perspektiften gormusliigii yoktu ya da in-
sanlar animasyonun ortaya atug Slgilide, bedenin iginde bir yolcuga
¢ikmamiglardi.

Filmin olanakh kildigi bir mantik sigramasi yoluyla incelenen sey,
tarih ve Syki olarak bizatihi gergekligin kendisidir. Tarih, hig bitme-
yen ama biiyiik 6lgiide insan yaratichginin iiriinii olan dinamik bir
dongiiniin pargasi haline gelir. Dedigim gibi, MRI makinelerinin or-
taya cikmasi, insan bedeninin tg-boyutlu imgelerini yeniden inga et-
meyi olanakh hale getirmistir. Cosmic Zoom bu imkan 6nceden ha-
ber verir ve tarihin bireysel ve daha kamusal bigimlerinin resmedil-

N

EKOLOJi OLARAK IMGE-ALANLAR



N
N

{MGELER NASIL DUSUNUR?

me bigimlerine dair farkl bir hissiyat yarati. Biitiin animasyonlarda
olan budur aslinda, ama Cosmic Zoom, imge-alanlar ile sanal imge-
diinyalarin engin imkanlari dahilinde tarihin yeniden yaratilma tarzi-
na dair dnemli bir sey ortaya atmaktadir.

David Bohm (1987), tarihsel siiregleri tarif etmekte oldukga ya-
rarl olan ve imgelere daha da vurgulu olarak uygulanabilecek bir
metafor ileri sirer. Bohm, tarihten "katlanma" olarak s6z eder (9-
10). Bununla kastedilen, tarihin farkl ya da baglantih bir dizi olay
arasindaki gizgisel bir iligkiye dair bir sey olmadigidir. Tarihsel olay-
lar, farkh nesiller tarafindan farkh sekillerde sentezlenen arabaglan-
il pargalardan olugan bir zincir yaratarak birbirlerinin iizerine kat-
lanirlar. Michel Serres (1965) ise tarihi, 6ngorilebilen ve 6ngériile-
meyen bigimlerde kesigen, ¢okzamanli, ¢oksiiremli, "goklu kivrim-
lar" (pleats) olarak sundugu zaman baglaminda ele alir (60).

Cokstiremli ve katlanan siiregler, biitiin katmanlarin nasil kesig-
tikleri daha derinlemesine kavranana kadar baglantilari agiga gikarir
ve gizler. Tagidiklar butiin bu zengin imgelerin, algilarin ve fikirlerin
insanlara bu kadar "hafif* gelmesi, insanlarin gergek, imge ve sanal
arasindaki ayrimlari el Ustinde tutan, ama ayni zamanda bunlarin
geligkili iligkilerini kucaklayan bir evren iginde faaliyet gostermenin
yiiklinii tagima becerilerine igaret eder (Calvino 1988).

Bazi agilardan, imgelerin yalan s6yledigini savunan modernist an-
layig da, imgelerin dogru mu yalan mi s6ylediklerinin ashnda g¢ok da
onemli olmadigini sGyleyen postmodernist anlayis da, ele almakta
oldugum muglakliklarin derinligini agiklayamaz. Imgelerle onlara es-
lik eden sesler, sabit bir konumu olmayan bir mekan iginde sonsu-
za degin tutukludurlar —eszamanl olarak hem betimlenenin bir
pargasidirlar hem de sadece hakikatten degil, betimlemenin kendi-
sinden de yabancilagmiglardir. Bu iligki, ayni nesne, deneyim ya da
olaylarin farkl yorumlari arasindaki gerilimler tarafindan tamimlanir.
Burada da tehlike yine, tarih ile seyir noktasi tam anlaglmadiginda,
her tiirlii konum ve 6zgiilliik hissinin kaybolacak olmasidir. .

Bati toplumlarinin toplumsal ve kuilturel baglami agisindan bu
geliskilerin bir kiilfet olugturduguna inanmiyorum. Insanlar diinya



anlayislarini genisletme kapasitesine sahiptir ve bu kapasite yasan-
mis deneyimleri tamimlamak ve bu deneyimlere karsilik vermek igin
kullanilan dil kadar simirsizdir. Agikgasi benimki, daha 6nce yazdigim
bir kitapta "fantazmagori” olarak nitelendirdigim seye iligkin, titopik
bir vizyondur (Burnett 1995). Imgelerin, sabitlikten ve konumdan
yoksun olmalari tarafindan belirlendigi fikri, ortak mekanlarla ilgili
olarak ele aldigim seyin tam kalbindedir. Imgeleri bu denli akiskan
yapan sey, agik segik dayanak noktalarinin ve temellerinin olmayisi-
dir; Cosmic Zoom metaforik bir anlamda, anlamin yegane belirleyici-
si ne imge ne de betimledigi sey degilken iiretilebilecek olan ¢ok sa-
yidaki degiskeni ele almaktadir.

Johannes Kepler'in 1643'te, gezegenleri ve diinyanin bu geze-
genler arasindaki konumunu anlamak igin insanlarin zihinsel olarak
kendilerini aya yerlestirmeleri gerektigini 6ne sirdiigi d4m hayal
edelim. Insanlar Ay'dan Diinya'yi, Diinya'nin yuvarlakligini ve Giines
Sistemi'nin bir pargasi oldugunu "gérebilirlerdi”. Bu "konum"dan ¢I-
kan perspektifler, tabii ki Kepler'in kendi diinya anlayigi kadar haya-
liydi; ama bu durum, evrene ve insanlarin evrendeki yerine dair bir-
¢ok spekillatif teorinin olusturulmasina engel olmamistir.

Simdi de Apollo astronotlarinin ayin yoériingesindeki perspektif-
lerinden 1970'lerde ¢ektigi olaganiisti gériintilere ve diinyadaki
okyanus ve kitalarin uzay mekiklerinden diizenli olarak gekilmis, ay-
ni 6lglide giizel televizyon goriintiilerine sigrayalim. Bu sigrama ha-
Ia zihinseldir, ama artik aydan ve mekikten gelen imgelere demir at-
mig durumdadir. Aradaki fark, imgelerin perspektif ya da seyir nok-
tasi hakkinda kaygilanmaksizin kabul edilmesidir. Burada rahatlatici
olan sey, bu goriiniimiin —birinci elden deneyimlenmesi pek olasi
olmasa da— hayali olmamasidir (Ron Howard'in Apollo |3 filminin
bu kadar iyi is yapmig olmasinin sebebi bu olsa gerek).

Bu durum, neyin gergek neyin sanal olduguna iliskin tanimlar ko-
nusunda ciddi sorunlar ortaya gikarti. Uzay mekiginden gelen go-
riintiilerin Cosmic Zoom'daki animasyonlardan o kadar da farkh ol-
mamasi bir paradokstur. Yine de Cosmic Zoom, uydu gorintileme
teknolojilerinin hayli ilkel oldugu, evren goriintiilerinin teleskoplar-
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dan ve onlar kadar dolaysiz olmayan bagka goriintiileme cihazlarin-
dan geldigi bir donemde yapilmistir.

Gegen iki yiizyl boyunca popiiler ve edebi kiiltiriin her tiird,
makineler, uzay ve zaman yolculugu ve insanlk durumu arasindaki
iliskiyi ele almigtir. Bu tarihin kiimiilatif etkisi, Cosmic Zoom'un bu
kadar giiglii bir etkiye sahip olmasinin sebeplerindendir, ama ayni
zamanda filmin kiilturel tarihinden soyutlanarak izlenememesinin
de sebebidir. Aslina bakarsaniz, animasyon daha sofistike hale gel-
dikge, farkl kaynaklardan gelen farkh imgeler arasindaki ayrimlar da
degismistir. Yapinti, imge ve gergeklik arasindaki bu giderek bulanik-
lagan iligkiler, insanlarin yuzyillar boyu kullanageldikleri izleme uzla-
simlarinin digina ¢ikan ifade bigimleri tretmektedir (Harris 1999).

Sibermekan

Uzay mekiginden gelen ve televizyonda yayinlanan géruntdilerin, en
azindan, izleyicileri diinyay! "gérmek" igin gerekli seyir noktalarinin
yakinina getirdigine dair bir argiiman atilabilir ortaya. One siirmiis
oldugum gibi, bu tiirden bir seyir noktasina duyulan ihtiyag, dijital
¢agda daha da 6nemli hale gelmistir. Hayranlari, muziklerini dinler-
ken "Backstreet Boys"un nerede oldugu derdine diiger mi? Televiz-
yon programlari seyircilere uzak yerlerden gelir gelmesine, ama na-
sil anlagildiklari ya da neden izlendikleriyle ilgili can alici nokta bu
degildir. Hollywood'da bir siirii film yapili, ama bunlarin hepsi To-
ronto'da, Vancouver'da, Sydney'de ya da New York'ta da gekilebi-
lirdi. Filmleri siirtikleyen sey, mekidndan g¢ok Sykulerdir. E-postalar,
bir kitadan 6tekine gegerken mekani neredeyse sirekli bir ¢oziil-
meye tabi tutmaktadir. Internetin kendisi de mekindan, daha genel
ve muhtemelen ¢ok daha psikolojik ve hayali olan bir seye dogru
yasanan bu derin kaymaya bir 6rnek olusturur. Bu yer kaybinin in-
san kimligini etkileyecegi ve yerel cemaatlerin dnemini olumsuzla-
yacagl ya da azaltacag yoniinde yaygin bir korku var. Ne var ki ben
isin aslinda tam tersi olduguna inaniyorum. Internet, pek gok kiil-
tiiriin, bir taraftan kendi cemaatlerini muhafaza edip kuvvetlendir-



me ihtiyacini 6n plana gikarirken, bir taraftan da ne &lgiide bagka
toplumlarla baglantil olduklarini gérmelerini saglamigtir. Yeri anla-

mak igin eszamanl bir yakinlik ve uzaklik hissi gerekir. Belli bir ce- -

maatin bir harita lizerindeki konumu, yerele getirilebilecek gesitli
tanimlarin uzak ama zorunlu bir kalkis noktasidir. Harita, araziyle
ayni sey degilse de, cografi yerlerin gorsellestirilmesi agisindan gok
onemlidir.

Walkman'ler, Discman'ler ve MP3 calarlar, bedeni isin igine ka-
tan bir siirecin 6rnekleridir. Miizik kulaga yerlestirilir ve steryofo-
nik seslerin "efekt"leri, ortamdan kismi tecrit iginde deneyimlenir.
Bu teknolojinin giicti, dinleyicileri butunliklu bir deneyimin igine
goémebilmesidir. Seyir noktasi ihtiyaciyla birlikte 6zgiil olana, yerel
olana, hatta yerli olana duyulan ihtiyag da ortadan kayboluyor gibi-
dir. Bir kayip degildir bu, daha gok bir deneyim diizeyinden 6tekine
anlik kaymalarla ilgili bir seydir.

Oysa tersine tekno-partiler (rave), dinleyicilerin, teknolojinin
tzerlerindeki rolii ve etkisiyle miicadele ederken katildiklari kdiltui-
rel etkinliklerin varabilecegi noktanin dnemli bir ifadesi haline gel-
mistir. Tekno-partiler, Walkman kulturiintun antitezidir; yine de pa-
radoksal bir bigimde bu teknolojilerin sagladig bilgi ve deneyime
baghdir. Tekno-partiler, maddi gergeklik ile maddesizlesme dene-
yimleri arasindaki can alici bir temas noktasidir. Bu baglam dabhilin-
de bedenlilik, bir ifade araci ve yeni cemaat bigimlerinin kurulmasi
igin bir zemin ve maddesizlegmenin panzehiri haline gelir. Bunun yo-
lu da, agir derecede cinsellestirilmis ve fiziksel olarak karmagik olan
ortamlara gomiilmekten geger. Tekno-partiler saatlerce siirer ve
"particiler”, fiziksel olanla imgesel olani yakmlagtirmak igin cogun-
lukla gece boyunca dans ederler.

Fiziksel bitkinligin, uyusturucunun, alkoliin ve onca insanin bir-
birine bu denli yakin olmasinin birlegimi, dijital bir mekanda yarati-
labilecek herhangi bir seye benzemeyen bir cemaat hissi yaratir. Bir
tekno-partide olmak, siirece ve amansiz, tempolu ve fiziksel olarak
bogucu olan muzige teslim olmaktir. Walkman ile tekno-partiler
arasindaki devamlilik, dinlemeyi beden hareketinden ayiran mesafe-
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yi agmayr —miizige angaje olmanin daldirdig hiilyalari yaratici, ko-
miinal ve fiziksel bir deneyime terciime etmeyi— yogun sekilde ar-
zulamakta yatmaktadir. Bundan baska, tekno-parti sahnesi ayni za-
manda bir yeralti mekani yaratmakla, ana-akim tarzlara bir alterna-
tif ve kamusal baglamlardaki geleneksel etkilesim anlayiglarina bir
meydan okuma yaratmakla ilgili bir seydir (Fritz 1999). Bu karsithk-
lar, bedensel deneyimlerin sanal ortamlarla omuz omuza vermesiy-
le mumkdn hale gelen etkinlikler agisindan gok 6nemlidir.

Sanal olanla gergek olanin etkilesimi ve bir sureklilik kurma tarz-
lari, Bati kiiltiirtintin kaygilarini ve kaynaklarini, temsiller olarak im-
gelerden ustalik/hikimiyet (mastery), gorsellestirme ve kontrol
araglari olarak imgelere kaydirmisg oldugu hususundaki inancimla
paralellik gosteriyor. Bu kayma, tamamiyla farkl bir iletigim ve anla-
ma evreninin habercisidir. Imgeler artk yalnizca diinyayr yansitmak
igin kullaniimiyorlar. Bilakis, bireylere doga ve kiiltiir deneyimlerin-
de rehberlik eden dilsel, duygu yiiklu ve cisimlesmis aletlere doniis-
miis durumdalar. Sibermekén bu anlamda, dijital teknolojiler yoluy-
la yaratilmis ve muhafaza edilmig bir "mekin"dan ¢ok daha fazlasi-
dir. lletigim aglarini ve kiiltiirel, bilimsel ve politik etkinligin cesitli bi-
gimlerini igine alan sibermekan, yeni bir etkilesim tiriinin metafo-
rudur. Agktir ki bu durum, hem yerelligin tanmiyla cemaatin anla-
mini hem de imge-alanlarn iletisim siireci tizerindeki rolu ve etkisi-
ni etkilemektedir.

Sanal Dolayimlar

lik bakista birbirleriyle gelisir gibi goriindiikleri iin, insan kendini
sanal ve gergek ile ilgili sonsuz bir soru dongusii iginde bulabilir.
Dolayim kavraminin bu kadar dnemli olmasinin sebebi de budur. Sa-
nal ile gergek arasindaki iligki higbir durumda bir kargithk degildir.
Basitge ortaya konulacak olursa, sanal olanla gergek olan, insanlarin
kullandiklari dilde ve surdirdiikleri etkinliklerde kesisen, dinamik
ve birbirleriyle iligkili fenomenlerdir. Bruno Latour'dan 6diing ala-
rak denebilir ki, sanal olani gergek, gergek olam sanal yapan bir di-



zi pratik vardir. Bu pratikler (bir sanal gergeklik ortaminda kayak
yapmak gibi) o kadar yogun bir sekilde dolayimlanmiglardir ki, asil
zorlu ig, en basgta bu deneyimleri mumkun kilmis olan 6geleri birbi-
rinden koparmak haline gelmistir (Latour 1994).

Sanal bir enstalasyonda kayak yapmak, kayak yapmanin kendisi-
ne yeterince benzeyecegi igin, her tiirlii analizin, sadece aracin uize-
rine degil, enstalasyonu etkili kilan dolayimlarin {izerine de tesis
edilmesi gerekecektir. Bu dolayimlar, kullanilan fiziksel platformlar-
dan kayakginin hareketlerini takip eden yazilima kadar pek gok se-
yi kapsamaktadir. Makinenin konumu, kayakginin deneyimi, ekranin
boyutu ve bunlarla beraber oyuncunun ruh haline katkida bulunan
bir siirti bagka etmen de bunlarin arasinda yer almaktadir.

Sanal teriminin "on sekizinci yiizyilin baginda, bir nesnenin kiril-
mis ya da yansimig gériintiisiinii/imgesini tasvir etmek igin optikte
kullanildigin” akilda tutmak gerekiyor (Woolley 1992, 60). Kirilmig
ya da yansimig imge nesne degildir, imgeleri, nesneleri ve 6zneleri
birbirine baglayan bir siirekliligin pargasidir. Sanal olan, gergek bir
nesneye dogrudan ihtiyaci olmayan bir yansima ya da kirilmadr. Bii-
tiin sanat eserlerinin en dnemli dzelliklerinden biridir bu. Simdilas-
yon hayalgiiciini, insanlari bilinmeyene ve fantazi ile yogrulmus diin-
yalara yerlestirecek kadar genisletir; bu kadar heyecan verici ve
korkutucu olan yoni de budur (Lenoir 2000).

Bilinen diinya, elle tutulur bir seye génderme yapmak zorunda
olmadan enformasyon ya da veri olarak yeniden kurulabilir. Roma’
daki Kolezyum, eksik boliimlerini tamamlamak amaciyla mimari es-
leme yapilarak sanal bir mekén iginde yeniden insa edilebilir. Antik
Pompei, arkeolojik kalintilari sadece pargalar halinde bulunsa da g
boyutlu ortamlarda "gérsellestirilebilir". Her ne kadar bilgisayarh
ortamlar iginde kurulabilen diinyalar matematiksel ingalar olsalar
da, kullanicilara en iyi ihtimalle, belli bir bigcimde siralanmig sayilar
sunarlar. Sanal imgelerin ardindaki kodlarin soyutlugu, imgelerin na-
sil izlendikleriyle, hatta nasil iiretildikleriyle ilgili geleneksel anlayis-
lara meydan okumaktadir. Hayalgiiciiniin eserlerini dijital yapdardan
ayiran bu kodlamadir — her ne kadar kullandiklari estetik bigimler
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her ikisini de dolayimlayarak yarattiklari etkiye katkida bulunsa da
(Thacker 2001).

Ekoloji Olarak Imge-Alanlar

Yl 1498. Leonardo da Vinci, Son Yemek resmini yapar ve sunar.
1995'te, bu resmin kopyalari web'de boy gdsterir. Leo Steinberg
(2001), asagidaki pasajda da Vinci'nin yénteminin 6ziini yakalar:

Leonardo'nun Son Yemek'ini insan dogasinin tecellisi ve carpici bir
gergegi yansitma ustaligi olarak goren genel goriis, on dokuzuncu yiizy:-
Iin iki egemen tavrim —sekiilarizmini ve bilimsel onerme diiskiinliigi-
nii— sdirdiiriir. Bunlardan ikincisi, sahih temsil talep eder ve bir 6nerme-
nin kendi anlamiyla tutarh olup alternatif anlamlarla tutarsiz olmasin is-
ter. Muglakliktan sakinmanin ve Leonardo'nun géz alici sanatsal yarat-
sinin, anlam itibariyle anatomik gizimleri ya da didaktik diizyazisi kadar
acik secik olduguna giiven duyulmasinin nedeni de budur. (s. | 3)

Son Yemek'in web'de boy géstermesi rastlanti degildir; aksine,
Bati kiltiirtintn imgelere olan olagandigi ve siirekli ilgisinin kaniti-
dir. Tarihin ve imgelerin tarihinin insanlarin etkinliklerini yoneten
biitiin eylemlerin ve diigiincelerin igine ne kadar iglemis oldugu ih-
mal edilir genelde. Bu ihmal, birtakim gorsel formlarin insani olay
ve pratiklerin diinyasina nasil girip ¢iktigi konusundaki bir yanhs an-
lamayla ilikilidir. Ornegin Cosmic Zoom'un 6ngordigii gibi, insan be-
deninin imgeleri, bir kolonun ya da midenin igini "resmetmek"te
kullanilabilen kigik kameralar yardimiyla gelistirilmistir. Bilgisayar
simUlasyonlari, bedenin her kismini yeniden inga edip daha 6nce go-
rilmemis bigimde gozler oniine serebilir. Daha 6nce de belirttigim
gibi, taramalar artik, igerisi ile disari arasindaki ayrimlari azaltarak,
bedeni derinlemesine arasgtirmaktalar.

Oznel diizeyde, insan bedeninin imgelerindeki siireklilik, resim-
sel stratejiyi de iceren ve genellikle bedensel fonksiyonlarin tibbi
aragtirmalarda ve kitle kiiltiirii iginde gorsellestirilmis popiiler ver-



siyonlarina dayanan bir dizi strateji tarafindan saglanir. Elbette be-
den higbir zaman tamamiyla resmedilmez, tamamiyla kullanima mu-
sait ve tamamen anlagiimig degildir. Bedenin ampirik gergekliginden,
bedenle ilgili bilgi edinme yollarina uzanan yériinge, biyolojiye oldu-
gu kadar kiiltiire, mite ve folklore de dayaldir. Buimgeler, genel ola-
rak imgelerin tarihinin sagladigi temeller iizerine bina edilmis, ¢ok
daha karmagik bir hayali, metaforik ve kiiltiirel diinyayla baglanti
kurmadan girmezler dolagima.

Steinberg, da Vinci'nin Son Yemek tablosunu resim geleneklerin-
de genel bir "muglakliktan sakinma"nin oldugu bir dénemde yapti-
gina isaret eder. Da Vinci'nin duvar resmi, ¢esitli dénemler, gelenek-
ler ve baglamlar boyunca dolastik¢a giderek daha fazla muglaklasti,
giderek daha fazla miicadele konusu oldu ve hatta gogu zaman is-
tenmedigi de oldu. Bu déniisiimler bugiin imgelerin iletisime gegme
bigimlerinin temelini olusturur ve Leonardo'nun zamaninda oldu-
gundan ¢ok daha hizh sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Dijital cagin en
6nemli 6zelliklerinden biri bu olabilir, ama ayni zamanda hayli kafa
karigtiricidir. Muglaklik bu ¢agin sadece ayrilmaz bir pargasi olmayip
ayni zamanda temelinde yatiyorsa, anlama, miibadele ve iletigim ola-
nakll ya da hatta arzu edilir seyler midir? Etkilesim ile anlamanin,
kasten oldugu kadar tesadiifen de vuku bulmas, tasvir etmekte ol-
dugum siirekliligin dogasi geregidir. lletisim siirecini 6ngérebilmek,
bu yiizden goriindiigiinden ¢ok daha zordur. Cok sayida imge ve se-
sin, izleyicilerin ve kullamicilarin dikkatini ¢gekmek igin yarigmasi bu
durumu daha da zorlastirir. .

Da Vinci'nin eseri, belli bir manevi tarihe somut; maddi bir bi-
¢im vermeye caligir. Son kertede, ilahi olanin metafizik bir portre-
sidir. Da Vinci'nin iman giiglii olsun olmasin, yaptig sey 6ziinde bir
imge mekaninin ve hakikatle dinsel pratigin iligkisini aragtirmaktu.
Da Vinci kiyafetler, sahnenin dekoru, jestler gibi géndermeleri kul-
lanarak ve olayi resimlestirerek SonYemek'in semiyotik bir okuma-
sina soyunur.

Bu imge, Isa'nin ve ugradigi ihanetle ilgili olaylarin en nemli iko-
nik temsillerinden biri olarak zamana direnmistir. O kadar ¢ok kez
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yeniden lretilmistir ki kokenlerini gizleyen bir hakikat ortiisi seril-
mistir Uzerine. Ne de olsa da Vinci geg¢misle ilgili bagka imgelere,
metinlere ve varsayimlara génderme yaparak resmetmistir olayi. Bu
yiizden resim, Michel Serres'in tasvir ettigi tarih kivrimlariyla dolu
olan, ¢coktan katmanli hale gelmis bir temsildir. Bu duvar resminde,
pek ¢ok farkl. tarihsel dénem 6zet halinde mevcuttur, ama en
onemli 6zelligi, kutsal niteligini yirmi birinci ylizyila kadar strdure-
bilmis olmasidir. Son Yemek'in restorasyonu yillar almig, bu duvar
resmi, betimledigi olay agisindan olayin kendisi kadar 6nemli hale
gelmistir.

Yine de duvar resminin etkisi agisindan can alici olan sey, Isa'nin
"beden"inin mevcudiyetidir. Zamanla, resimdeki bir kumag pargasi-
nin lizerindeki bir golge bile, hararetli miinakasa ve ihtilaflarin oda-
# olabiimistir. Mevcudiyetin fikrine ve gergekligine, imge ozelligi ta-
sidig) siirece, bir golge lizerinden bile ulagilabilir. Sanal olanin doga-
sini ve izleme uzerindeki etkisinin gliciinii anlamanin en net yolu da
bu olabilir. Son Yemek'in izleyicileri kendi diinyasina davet ettigi iddia
edilebilir. Ne de olsa, da Vinci Son Yemek'in etrafini gevreleyen olay-
lari dogrudan bilemezdi. Sahip oldugu bilgi buyiik 6lgiide dinsel tas-
vir ve mitlerden geliyordu.

Da Vinci simiilasyonunu, hem Katolik Kilisesi'nin ényargilarina
hem de Isa'nin &liimiiyle ilgili popiiler kanilara uyacak sekilde olus-
turmustur. Ozenle dustiniiliip tartigilan ve simdilerde foto-gergek-
lik olarak tanimlanabilecek bir fikir adina yapinti ve uslubun giiglii
yanlarini goriip bunlarla oynamigtir.

Isin ironik yani su ki, da Vinci'nin Son Yemek imgesi de dabhil ol-
mak izere buitiin imgeler sadece bu angajman ve izleme siireci so-
nucu hayat bulurlar. Gergekgiligin kaynagi duvar resminin kendisi
degil, duvar resmini sergileyenlerin ve izleyenlerin iizerinde muta-
bakata vardiklari ortak bir mekandir. Bu mutabakat, sadece resmin
sanal ingasinin degil, resmin varsayimlarinin igin igine dahil edilmesi
icin mesken tutulmasi gereken sanal mekanin da kurallarini ayrinti-
lariyla agiklar. Burada sanali hem mitigin hem de genel olarak (ger-
cekle aralarindaki farazi bir baglantiyla oldugu kadar, miti ve tarihi



RESIM 4.2

Johannes Vermeer, Uyuyan Kiz (http://www.cact.Caltech.edu/~
roy/vermeer/hug.jpg).
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hayata gegirme gabasiyla da ayakta tutulan) imgeler igin bir metafor
olarak kullaniyorum.

Camera Obscura

Birkag yl 6nce, Johannes Vermeer'in Uyuyan Kiz'ina rastladim. Bir
kartpostal réprodiiksiyonu. Alet edavatla, el igleriyle ve eski kame-
ralardan gikriklara kadar envai gesit nesneyle dolu kiigiik bir diik-
kanin bir kégesinde duruyordu kart. Dikkan epey bir kiif kokuyor-
du, ama yine de sahibinin hepsi satilik olan anilarina adanmig bir
New England evinin gekiciligine sahipti. Uyuyan Kiz, resim 4.2'de bir
fotografin 72-dpi'lik bir réprodiiksiyonu olarak yeni bir versiyonda
kargimiza ¢ikiyor — bu yeni versiyonda ing basina 72 nokta var ki

bu, resim 4.2'deki imgenin neredeyse hig¢ agirhg ve mevcudiyeti ol-

madigini ima eder. (Ing bagina on alti bin nokta bile bu réprodiiksi-
yonu asll ihtisaminin yakinindan gegiremezdi.)

Imgenin "aydinlig1" kendi basina bir 6ykii anlatir, giinkii resmin
sag tarafi, golge, duvar, masa ve yiiz arasindaki kontrastlarla "aydin-
latilmistir”. Agirlik, imgenin bir fonksiyonu oldugu kadar resimlerin
is gérme bigimlerinin kilit noktalarindan biridir de. Beni bu imgeye
¢eken sey gizemiydi. Bu ilginin kaynag nedir? Sahnenin siradanlig)
olabilir mi? Yoksa bu bir bigim, sekil ve uislup &vgiisii mi? Aydinhg,
betimledigi seyle mi iligkili, yoksa bu benim yorumum mu? Resim bir
natlrmort mu? Ve onu bu kadar dingin yapan nedir?

Vermeer'i kasten segtim, ¢iinkii Vermeer kisilerini ve sahneleri-
ni resmetmek igin camera obscura kullanirdi. Vermeer'in bir imge-
den 6tekine gegerek galisma itkisi, son derece gergek¢i olma ama-
cyla birlesince dolaymlayici katmanlar iki misline gikar. Ayni za-
manda, yaptigl resim, bir kadinin ruh halini de inceler. Kadinin ruh
halini, konumundan ve bakisindan gikarabiliriz, ki bunlarin ikisi de en
iyi jest ve renk ile temsil edilebilir. Bu 6gelerin higbiri foto-gergek-
¢i degildir. Bu 6geler daha ziyade ifadeye dayanir ve camera obscura-
‘nin sunabileceklerinin 6tesine gegebilmek igin 6zenle ayrintilandi-
rilmigtir. Vermeer'in burada sujesine hayat verebilmek igin bagvur-



dugu yapinti, gergekgilik parametrelerinin gok oOtesine geger. Ay-
n sekilde, izleyiciler de resmin sinirlarinin Gtesine gegerler ve res-
me gesitli yorumlar yiiklerler ki, yorum da seyircinin sorumlulugu
haline gelir ve Vermeer ile, ya da resmindeki kadinla pek de ilgili ol-
mayabilir. Bu siirece angaje olma yetenegi, diiz tuval yiizeylerini iz-
leme ve bu yiizeylerin anlamlari ile soykiitiiklerini anlama konusun-
da girakhk yapmakla gegen birgok yilin ve birgok neslin tiriinidir
(Steadman 2001).

Vermeer'i segmemin bir bagka nedeni de onun resim sanatinda
isk ve maddilikle ilgili aragtirmalarinin ve dogrulukla ayrintiya gos-
terdigi ilginin modernizme en 6nemli temellerinden birini, yani im-
gelerle betimledikleri seyler arasinda bir bag oldugu varsayimini
saglamis olmasidir.

Bu varsayim, dijital ortamlarin tasarlanma ve gelistiriime yollari
agisindan da can alici hale gelmistir. Baglantiya dair bu temel 6nciil,
gergegin bazi 6zelliklerinin dijital versiyonlarda da her zaman bulun-
dugu anlamina gelir. Nitekim sanal haber sunucusu Ananova'nin (re-
sim 4.3), gergek bir bireydense boyle bir bireyin ikamesiymis gibi
goriinmesi ve hareket etmesi saglanmigtir. Ayni zamanda, Ananova'
nin varolusuna, aktardigi olaylarla gegerlilik kazandirilir.

Ananova'nin goriiniigiiyle baska herhangi bir haber sunucusu-
nun gdriiniigii arasindaki iligki nedir? Ananova'da yapintinin gériiniir
olmas,, haberlerin belgesel agirlikli olusuna benzer. Bu durum, im-
gelerin kendilerinin birer temsil olmalarinin yani sira bizatihi temsil
ile (bir sahnenin betimlenme tarzi ile) de ilgili olduklar fikrini kuv-
vetlendirir. Sanat diinyasinda gergekustiiciilik ile gergekgilige niifuz
etmis olan ve soyut disavurumculuk igin temel olusturan bu itki,
lizerine resim yapilmig tuvale alimlamanin oldugu kadar arzunun ve
niyetin de maddi bir 6rnegi muamelesi yapar. Bu itki ayrica dijital
ortamlarda imge kullaniminin temellerinden biridir ve insan-bilgisa-
yar etkilesimine dair teoriler igin hayati 5Snemdedir (Tuvalin yerine
bilgisayar ekranini koyun).

Bu bolumi kitabn merkezinde yer alan bir kavrama dénerek
kapatmak istiyorum — imgeler; terimin olagan anlamiyla temsil ol-
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RESIM 4.3 Ananova: Sanal haber spikeri.

madiklari gibi basitge yaraticilarinin niyetlerini de temsil etmezler.
Bir imge bir seyirci buldugu andan (yani, yaraticisinin yaratisina §6y-
le iyice bir baktigi andan) itibaren, "nesne" ana odak olmaktan gikar.
Bunun sonucunda izleyiciler, gorme, maddilik, anlama ve hissetme
arasindaki bir ara alanda konumlanirlar.

Bu ara alan, simiile edilmis deneyimlere sekil verip bu deneyim-
lerin sinirlarini tayin eder. Simiilasyon, yapinti diinyasina girip bu
diinyanin sinirlari iginde yasayarak niyetlilige (intentionality) erigme-
nin bir yoludur. Bu da, simiilasyonun ekoloji ile ilgili bir sey oldugu
ve hayatta kalmak igin sanal olanin en az gergek olan kadar nemli



oldugu anlamina gelir. Ananova, imgelerin yorumlanmasi alanindaki
uzun kiiltiirel girakhk strecinin sonuglarindan yalnizca birini temsil
eder. Baska birinin kusursuz ya da kusurlu bir versiyonu degildir.
Ananova, hatlarini bir dizi farkh yiiz ve bedenden almis olan bir me-
lezdir. Bir ideallestirme olmadig gibi, gercek bir insan da degildir.
Burada séylem ile, imgeleri tasvir etme ve yorumlama yollari ile
miicadele edilir. Bu miicadele, insan-imge iliskilerinin degismez bir
ozelligi olagelmistir.

Iste bu yiizden, imgeler her zaman, degisen olgiilerde, ekolojik
fenomenler olmuslardir. Bir ortam meydana getirmislerdir. Imgeler
kitle iretimi sayesinde giderek daha fazla yayginlastikca, insan etkin-
ligini, etkilesimini ve 6znelligini yeniden tanimlamiglardir. Bu kayma-
lar, degisik analiz ve elestiri modelleri kadar tarih {izerine yeni dii-
stinme bigimleri gelistirmeyi de gerektirecektir. Vermeer fotografin
icadindan gok 6nce resim yapmigsa da resimlerini bu yeni ekoloji-
nin bir 6rnegi olarak yeniden sahiplenmek istiyorum. Ekolojiyi kul-
lanig bigimim, Regis Debray'in (1996) ¢alismasiyla ve Gene Young-
blood (1970), Italo Calvino (1988), Bruno Latour (1999) ve Michel
Serres (1995) gibi boyle bir kullanimin temellerini atan kimselerin
¢alismalariyla yakinlk gosterir.

Uyuyan Kiz bu kitaba gelene kadar uzun ve dolambagh bir yoldan
gegti. Basilabilmesi igin biiyiiklugu, derinligi ve rengi degistirildi. Gel-
gelelim, ashyla yeniden eslenebilir mi? Eslenmeli mi? Kaynaga dair
higbir isaret kalmadiginda, imgeyi kokenleriyle ya da tarihiyle iligki-
lendirmenin higbir yolu kalmadiginda ne olur? Resim 4.2 bir web si-
tesinden alindi ki, bu da onun arkasinda bir tiir yazarhk veya niyet
teshis etmenin aslinda kartpostala nazaran daha bir miimkiin olabi-
lecegi anlamina gelir. Yeni bir yazar resmin kontroliinu eline almig ve
sunum baglamini yeniden tanimlamistir.

Belki de yeniden-iiretim/roéprodiiksiyon, yetkilendirmeyle ve
yeni yazarlik bigimleriyle ilgili bir seydir ve internetin telif hakki sa-
hipleri igin bu kadar kafa karistirici olmasinin sebebi de budur (Les-
sig 1999). Vermeer, bir baglamdan Stekine gegen tarihsel bir izdir.
Farkh tarihsel donemlerden pek ¢ok sanatgi gibi Vermeer de resim-
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lerinden gok sanatin degisen rolii ve degisen izleme baglamlariyla il-
gili bir kontrol ve yitim miicadelesi iginde tekrar tekrar gézden kay-
bolup yeniden dogmaktadir. Hem Vermeer 6rneginde hem da Vin-
ci 6érneginde kitlesel yeniden-iiretim/réprodiiksiyon, sadece res-
min dogasini degil, ayni zamanda kiiltiirel yapintilar olarak Verme-
er'in ve da Vinci'nin eserlerinin roliinii ve halesini de degistirmistir
(Benjamin 1968). Eserlerin igerigi, otoritesi ve kdkeni de degismis-
tir. Bu akigkanlik, sanatin iletigim sistemleri diyarina ve yeni dagitim
aglarina gegisinin bir pargasidir.

Burada ¢izmekte oldugum ayrim kitabin gidisati agisindan ¢ok
onemli. Bir sanat eseri, 6rnegin bir resim, hayatina bir imge olarak
baglamaz. Imge statiisiinii daha ziyade, bir izleme ve gorsellestirme
baglamina yerlestirildiginde kazanir. Bu da etkilesim tanimlari ve iz-
leyicilerle yaraticilar arasindaki iligkiler agisindan belli sonuglari be-
raberinde getirir. Etkilesim sadece, imgeler katlimcilar tarafindan
izleme deneyimlerinin amaglarini degistirmek, hatta donistiirmek
maksadiyla hammadde olarak kullanildiginda olanakhdir.

Dijital ¢agda etkilesimli pratikler genel olarak imgelere yapilabi-
lecek olanlarin bir fonksiyonu olarak tanimlanir. Ayrica etkilesim-
den sanki yeni bir stiregmis gibi bahsedilir. Oysa etkilesim izlerkit-
lelerin yaratim igin temel olugturur. Ornegin bir izleyici, bir filmin
Oyki anlatma bigimini degistiremez. Gelgelelim, bu durumun, izle-
yicilerin izleyici olarak kendilerine yapabilecekleriyle pek bir ilgisi
yoktur. Etkilesim, 6znellik ve yaraticilikla ilgili bir seydir. Gorselles-
tirme ve yorumlama ile —sanatgilarin yaraticiligi kadar izleyicilerin
potansiyel yaraticiliklari ile de— ilgili bir seydir. lzleyicilerin rolleri-
ne odaklanmak gerektigini savunarak kiiltirel mamullerin is gorme
bigimlerine dair varsayimlari derinlestirmeye galisiyorum.

Surasi agiktir ki, bazi sanat eserleri, sanatgilarin biraktigi bosluk-
larin doldurulmasi igin izleyicilere muhtagtir. Jean-Luc Godard, Sa-
muel Beckett, Jackson Pollock ve John Cage gibi pek ¢ok yaratia sa-
natgl, sanatlarini, tam da imgelerin miimkiin kildigi bu gatlaklar, ki-
rilmalar ve devamsizliklar tizerine diisiinmek lizere olusturuyorlar.
Ayni zamanda bu sanatgilar, farki yaratacak olanin izleyiciler olaca-



gini da biliyorlar. lzlemeden alinan hazzin izleyicinin yasadigi deneyi-
min zenginligini yaratip buna katkida bulunma yetenegine baglh ol-
mas! gibi, eglencenin dayandigi seyin etkilesim oldugunu da biliyor-
lar. Bu meseleleri bir sonraki bélimde, ige-gémilmeye dayali ve si-
miile edilmis pratikler baglaminda daha ayrintili olarak ele alacagim.
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Simiilasyonlizleme/lcine-Gﬁmﬁlme

Gergek-diinyanin biyokimyasi, birakin
bir insani, tatarcik biyiiklugiindeki bir
yaratigin her bir ayrintisinin bile simdile
edilemeyecegi kadar karmagikti.
Bilgisayarlar, hayatin bitin sureglerini
modelleyebililer — ama atomdan
organizmaya her Slgekte, hepsini ayni

anda modelleyemezler.

Greg Egan, Permutation City:
Ten Million People on a Chip
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Popiiler Kiiltiir ve Siber-Tahayyiil

Sibermekan, sanal gergeklik ve simulasyon gibi karmagik kavramla-
ri anlama gabalari, popiiler kiiltirle ve 6zellikle bilgisayar ve video
oyunlariyla iliskili olarak yirittlmelidir. Burada 6nemli olan sadece
William Gibson gibi yazarlarla sibermekan imgeleri arasinda siklik-
la tekrarlanan baglar degildir; sanal ve hayali/imgesel mekanlari mes-
ken tutma arzusunun siriikledigi kiltirel etkinliklerin de enine bo-
yuna incelenmesi gerekmektedir. Imgeler iki boyutlu yiizeylerden
li¢ boyutlu enstalasyonlara gegtikge deneyimlerin "igerigi" biiyik 6l-
gude popiiler kiiltiriin yonelimi ve istikameti tarafindan belirlene-
cektir. Grafik Kullanicr Arayiizii su an igin masatustii bilgisayarlarin
goruniiminii ve verdigi hissi tanimliyorsa, holografik imgelerin g
boyutlu enformasyon ve veri diinyalarina temel olusturmasi muhte-
meldir. Kisisel avatarlar, insanlarla, ykiilerle ve cemaatlerle bir dizi
etkilesim igine girecekler, bu etkilesimleri yazacak, arastiracak ve
deneyimleyeceklerdir.

Bu diinyanin "resmi", UzayYolu gibi televizyon dizilerinde ve Ge-
orge Lucas, Steven Spielberg ve baska pek g¢ok yonetmenin filmle-
rinde goktan yapilmistir. Buradaki paradoks su ki sibermekanin ara-
zisi fiziksel degildir; fantazi, yansitma ve duyular bir araya gelir bu
arazide — gergek mekdni ve zamani mesken tutmanin ne anlama
geldigini yeniden tanimlayan bir etkilegsim ortaya gikar. Gelgelelim
bu ortamlarin yapay dogasi, simiilasyon ile sanal gergekligin yanilsa-
ma gibi gériinmesine neden olmustur. Bunun sonucunda da, diinya-
nin Disneyland'a déndugiine ve yapintinin gergekligin temeli haline
geldigine dair hayli ylizeysel sikdyetler ortaya ¢ikmigtir (Baudrillard
1990, 2001).

Oysa gergek olanin gelistirilmesini olanaklh kilan tam da bu kay-
malardir; bu da, izleyici, kullanict ve dinleyicilerin siirekli olarak rol-
lerini degistirmeleri, ve kendi kimliklerine, pargasi olduklari top-
lumsal baglama angaje olmanin ne demek oldugunu bu siiregte ye-
niden tanimlamalari sonucunu dogurur. Siberdiinyalar, Ggtinct kisi
imge-mekadnlari olarak, yani katiimcilara sanki biraz yatirimla birin-



ci-kisi deneyimine gevrilebilirmis gibi gelen ortamlar olarak dusuni-
lebilirler. Imge-mekanlari kisisel kargilagmalara doniistiirmek igin
¢ok fazla miktarda zaman ve enerji harcanmasi gerekir. Bunu yapa-
cak olanlar da izleyici, kullanici ve katilimcilardir.

Kanada'nin Vancouver kentindeki Playdium'. gegtigimiz yillar ige-

risinde diinya genelinde sayilari gitgide artan sanal oyun ve simiilas- .

yon ortamlarinin iyi bir 6rnegi. Playdiumlar, sanal mekénlar kolek-
tif bir cemaat angajmani lizerinden deneyimleme arzusunun gergek-
lestirilmesidir. Cocuklar motosiklet suriip tehlikeli otoyollarda su-
rat yaparlar. Yetigkinler, bir ekran tizerindeki devasa boyutlardaki
karakterlerle boks yaparlar. Silahlara ve beyzbola ayrilmig alanlar
bulunur. Koca bir béliim snowboard ve kayak oyunlarina ayrilmistir.
Ugurtma planorler, ugaklar ve tabii ki bir restoran ve pizzaci vardir.
Playdium, merkezinde devasa sinemalarin ve diinyanin tropik bolge-
lerinin seslerini, kokularini ve tatlarini simiile eden bir Yagmur Or-
mani restoraninin bulundugu bir aligveris merkezi icinde konumlan-
mistir. Bu restoranda papaganlar ve bu papaganlara 6gretilen numa-
ralari ¢ocuklara gésteren galisanlar bulunmaktadir. Pek ¢ok diikkan,
filmlere ait hatira egyalari ile televizyon dizilerine ve rock gruplari-
na géndermede bulunan oyuncak ve giysiler satar. Bu mamullerin
neredeyse hepsi ya imge-tabanlidir ya da imgelerden tiiretilmistir
— hayalgiiciintin igbaginda oldugunu ve popiiler kiiltiiriin dokundu-
gu her seyi doniistirme ve baskalagtirma giiciine dair gostergeler-
dir bunlar.

Play dium'daki oyunlar, gogunlukla kullanicilara ve izleyicilere du-
yarlidir, karsilik vermeye hazirdir. Oyunlar, ideal etkilegim bigimi ol-
mayabilir ama sinema ve televizyon seyirciliginin uzlagimlarinin 6te-
sine gegerler. Insan-bilgisayar etkilesimleri, gercek olanin degisik bir
bicimde deneyimlenebilecegi bir zemin haline gelir; sanal olana dair
gelismis bir his verir ve gergek olan ile sanal olanin nasil birbirinden
ayrilamadigina dair sahici bir 6rnek sunar. Simile edilmis oyunlar,
yaratici ile katiimcr arasinda 6nemli bir mucadeleyi tetikler. Oyun-
lar ¢ok kisisel deneyimlerdir. Oyunlarin yazarlari pek odak nokta-
sinda degildir — oyunlar bireylerden g¢ok (Electronic Arts gibi)
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stiidyolarin Uriinleri olarak gériliirler. Oyuncu igin miicadele, oyu-
nu ele gegirip kontrolii ele alma fantazisiyle ilgilidir.

Genellikle kontrol bagka bir yerdeymis, ya anlatida, ya karakter-
lerde ya da kayarak inilmesi gereken tepedeymis gibi goriniir. Bu-
radaki guglik, senaryoyu belirlemek, bir strateji gelistirmek ve so-
runlari ¢oziip tikanikhiklari agmaktir (Wolf 2001). Zorlayici bulma-
calar ve sorularla ugragip yine de giivenli bir macera yagama arzu-
su, her zaman oyun oynamanin bir pargasi olmustur. Sanal mekén-
lar, degiskenleri inanilmaz sekilde artirir ve oyun oynamanin gerili-
mini daha da yogunlastirir. Simulasyonun oyunlari ve imge-tabanh
deneyimleri, oyuncular ve kullanicilar igin baska ve daha karmagik
bir diizeye tagimasinin nedeni budur (Murray 1997).

Simiilasyonun Haritasini Cikarmak

Simiilasyon, farkl gergekliklerin, gevresel, kiilturel ve toplumsal bir
bigime sahip olan imgelerle orilii bir haritasini gikarmakla ilgilidir.
Cok somut bir etkinliktir bu ve buradaki baslica teknoloji bilgisayar
olsa da bir similasyonun yaratimasi mekanda heykel yapmaya ben-
zer. Giindelik sibermekan ve simiilasyon nosyonlari bir maddilik
noksanligini ima eder, ama analog ¢aginin pek ¢ok ayrimi artik ge-
gerli degildir.

Devasa bir sanal akvaryum yaratilsaydi, herhalde iginde hig "ger-
cek" balik olmayacag anlamina gelirdi bu. Gelgelelim sanal ve ger-
¢ek arasindaki bogluk kapandikga sorulmasi gereken soru, her or-
tamda ne ogrenildigi oluyor. Baska bir deyisle, gergek baliklarin
"mevcudiyeti” elle tutulur higbir sey kazandirmayabilir, giinkii "ger-
¢ek" akvaryumlar camlarin ardinda tutulan bahklara bakmakla ilgili-
dir; bagka bir deyisle akvaryumlar, gergek olanla sanal olan arasin-
daki basit kargitlkla cerceve igine alinamayacak, dolayimlanmis de-
neyimlerle ilgilidir.

Sanal Akvaryum, simiilasyon, performans ve betimlemenin dere-
celeri ile ilgilidir — gergek olan ile gergek olmayan arasindaki gatig-
maya dayali bir ya/ya da durumuyla degil. Imgelerin kendilerinin ké-



kenlerinden ya da incelenen nesne-
lerin kokenlerinden bagimsiz ola-
rak, bir dizi gorintileme deneyi-
minden bir seyler 6grenmekle ilgili
bir seydir.

Simiilasyon ve sanal diinyalar
kendi baslarina faaliyet gosterir gibi
goruniirler. Insanlarin miidahalesi
olmaksizin ig gorebilecek makinele-
rin Urinleri gibidirler. Bu 6zerklik
hissi, zamanla, insanlarin kullandik-
lar1 dijital makinelerle olan iliskileri-
nin dnemli bir 6gesi haline gelmistir.
Ne var ki bu 6zerklik hissi, saat gibi
analog makinelerin yaratiimasinda
da 6nemli bir itkiydi. Saatler on se-
kizinci ve on dokuzuncu yiizyll bo-
yunca giderek daha da kigiildiikge,
saati Slgen aletin dogrulugunun in-
san mudahalesinden 6zerkliginin so-
nucu olduguna dair bir varsayim or-
taya ¢ikmistir. Bu kavrayigin teme-
linde insanlarin makinelerden daha
glicstiz olduklar, dolayisiyla hata
yapmaya daha meyilli olduklar fikri
yatmaktaydi. Bu yaklagim teknoloji-
nin Uretimi, insan yaraticiig) ve ma-

-9 "Sanal Akvaryum, Avrupa’
nin en bilyiik akvaryumu olan
Lizbon Akvaryumu'nu simiile
eder. Portekiz'deki World Fair
Expo '98'in bir pargasi olarak
kurulan Akvaryum, hala
Lizbon'un en ¢ok turist ceken
yerlerinden biri. Bir grafik
siiperbilgisayari, Akvaryum'un
hem disini ve gevresini, hem de
su habitatlarinin yiizeyinin
altinda ve listiinde bulunan
deniz hayati da dahil olmak
tizere igini, fuarin bir pargasi
olan ve hila fuar alaninda
bulunan Sanal Akvaryum igin
simiile eder. Camdan ve sudan
olusan muadili gibi, simiilasyon
da diinyanin her késesinden
gelen yaratikiarin ii¢ boyutiu
stereo projeksiyonlari ile dolu
olan kocaman bir merkezi tank
ihtiva eder.” (Frélich 2000, 95)

kinelerin kullanilma bigimleri arasindaki iliskiyi soyutlamaya elverisli
bir yol olma 6zelligini koruyor. Makinelerle insanlar arasindaki ikir-
cikli, hatta bazen geligkili iligkinin kalbinde bu yatmaktadir.
Makineler, daha rafine yaziim programlari yardimiyla 6zerk se-
kilde yeniden uretme ve kopyalama konusunda giderek daha kud-
retli bir hale gelirken, karmagiklklari da onlarin insan etkinliklerini
ele gegireceklerinden ve insan olmanin anlaminin altini oyacaklarin-
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dan duyulan korkuyu sirekli artirmigtir (Noble, Bullock ve Di Pa-
olo 2000). Ne var ki bu ancak, agiri derecede determinist bir bakig
agisi olabilir. Dijital gagin merkezi 6zelliklerinden biri bilgisayarlarin
giderek ozerklesmesi olacaktir; ancak bu durum, fiilen, insanlarin
hem kendileri, hem makineleri, hem de pargasi olduklari cemaatler
icin guttukleri hedefler konusunda isin niteligine dair disiinceler
gelistirmeye duyulan ihtiyaci artirabilir.

Ozerklik kismen yanilsama, kismen de gergektir. Salteri attirdi-
ginizda makine duruverir. Bir kabloyu kestiginizde bilgisayar yanhsg
calisir. Makineler ve insanlar.‘her zaman olduklari kadar karsilikh bir
bagimlilik igindeler, ama arada biiyiik bir fark var. Daha fazla zeka
programlandikga, makineler, belli hedeflere ve sonuglara ulagmakla
ilgili bir diyaloga giderek daha fazla dahil oluyorlar. Geleneksel iglev-
sellik nosyonlariyla daha az ilgililer. Insan-makine diyalogu karmasgik-
lastikga dilsiz makine ya da dilsiz robot imgesinin geri plana kaydig
anlamina gelir bu. Dijital aygitlar ufalip daha taginabilir hale geldik-
¢e, gundelik deneyime, insanlarin karg karsiya geldigi giindelik me-
selelere katiimlari da gittikge daha fazla merkezilesecektir. Cep te-
lefonlari konusunda yasanan da budur zaten. Zek3, giderek bir pay-
lagim ve isbirligi meselesi haline gelecektir. Higbir aygit ya da birey
farkh bilgi ve enformasyon gruplarinin biitiin anahtarlarini elinde
tutmayacaktir.

"Sanallag(tir)ma" siirecinin en énemli 6zelliklerinden biri, sanal
diinyalarda olup bitenin 6nemli bir kisminin ekranlarda cereyan et-
mesi ve imge-tabanli olmasidir. Bati kiiltiirii hem imgelerin anlami-
ni ve kullanimini, hem de insan olmanin ne anlama geldigini etkin se-
kilde yeniden tanimlayip derinlestiriyor. Bu iddianin gegerli olup ol-
madigini gérmek igin analog ve dijital iletisim bigimleri arasindaki
farkliiklar ve benzerlikleri inceliyorum, analog iletigim tarzlarinin
dijital bigcimlere evrilmesinin insanlarin hem makinelerle hem de im-
gelerle etkilesime girme bigimlerini degistirip degistirmedigini aras-
tirtyorum.

Ag baglantili diinya, analog ve dijital iletisim bigimlerinden inanil-
maz sekilde faydalanmaktadir. Bu nokta lizerinde lafi uzatmadan su-



sorulabilir: Analog sistemlerle dijital sistemler birbirinden o kadar
da farkh midir? Farklilarsa hangi agidan farklidirlar? Son kertede, ana-
log ile dijital arasindaki farkin degeri, farkl iletisim tarzlari arasinda
ayrim yapmaya ve dijital iletisimin kendine has 6zelliklerini yepyeni
bir sekilde ortaya koymaya olanak tanimasindan ileri gelir. Anthony
Wilden'in (1972) bu farklara iligkin ¢ok faydal bir agiklamasi var:

Analog bir bilgisayar, gergek, fiziksel, siirekli niceliklerle bazi baska
degiskenler arasindaki bir benzerlik (analog) yoluyla hesaplama yapan
her tiirlii cihaz olarak tammlanir. Bu yiizden analog bilgisayar rnekleri
arasinda birtakim bildik cihazlar bulunur: merkezkag kuvvetli regiilator,
harita, saat, cetvel, termometre, ses ayar cihazi, gaz pedall, sekstant, agi-
dlger. Dijital bilgisayarin analogdan farki, ayrik 6geler ve siireksiz dlgek-
ler icermesidir. On parmagimizi bir kenara birakirsak, abakiis muhteme-
len icat edilen ilk dijital bilgisayardir. Pascal'in toplama makinesi, Jacqu-
ard'in delikli karth dokuma tezgdhi ve Babbage'in fark motoru daha bas-
ka tarihsel orneklerdir. Elektrik rélelerinin ya da bunlarin esdegerlerinin
(sanzimandaki disler gibi) agik / kapal ozelligini uygulayan her cihaz diji-
tal bir bilgisayardir. (156)

Wilden, analog bir cihaz olmasina ragmen termometrenin, bir
ocag agan ya da kapayan bir anahtarla haberlesebilecegini soyliiyor.
Dijital stireglerin bir 6zelligidir bu. Burada, analog ve dijital birlikte
is gorirler. Analog ve dijital iletisim bigimleriyle ilgili muglakhgin
6nemli bir boliimiiniin insan etkilegsiminin ne basit ne de ikili kargit-
liga dayali olmasindan ileri geldigini unutmayalim.

Bir bilgisayardan belirsiz olmasini istersek ne olur? Bir yazihm
programi muglak yargilar tiretmeyi becerecek sekilde yazilabilir mi?
Bu iki soruya da hem evet hem hayir yaniti verilebilir. I'ler ve O'lar,
gipler ve bilgisayar iglemcileri iizerinden enformasyon aktarimina
temel olusturduklarinda muglakhga pek de yer kalmaz. Ama bir kul-
lanicinin teknolojiyi kullanmasiyla isin igine epey bir muglaklik gire-
bilir. Yaratilan baglamsal mekan biitiiniiyle teknolojiye bagh degildir,
kullanim ile gelisen iligkilere de dayalidir. Bu anlamda, onlari kulla-
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nacak insanlar oldugu siirece dijital teknolojiler analog problemler-
den ve meydan okumalardan higbir zaman kurtulmayacaktir. '

Yine de dijital olarak iiretilmis imgelerin igine-gémiilme yaratma
potansiyelleri kuskusuz o kadar biiyiiktiir ki, zamanla yol agacaklari
etki, analog deneyimlerin ne anlama geldigini "yeniden yazmak" ola-
cakti. Bunun en iyi 6rnegi, pilotlar ile astronotlarin egitiminden,
uzaktan tedavi gibi tibbi amaglar igin teknoloji kullanimini inceleyen
sanal gergeklik (SG) laboratuvarlarina kadar akla gelebilecek her tiir
amag icin simiile edilmis mekanlarin etkili sekilde kullanilabilmesidir.
Sonunda herkes, muhtemelen degisen 6lgiilerde, similasyonlari bir
sekilde deneyimlemis olacak. Deneyimlerin kaynag bilgisayarlar, te-
levizyonlar ya da daha yeni ve daha taginabilir biiyiik ekran enstalas-
yonlari olabilir, ama dijital olarak eglenmis ve insa edilmis diinyalar
dijitalden analoga ve oradan tekrar dijitale bir miktar devamlilik sag-
layacaktir (Manovich 2001). Her ne kadar insan dilinin gramer ilke-
lerinin degismesi pek olasi degilse de, metinlerden ve konugmadan
olusan pragmatik kullanim zamanla degisecektir (Synder 1998).

Simiile edilmis ve sanal mekanlar, "kod" ile gergeklik arasindaki
iligkiye dair pek gok farkli varsayimda bulunan bir kodlama iglemi ile
eslenir. Koda dayal teknolojilerin sayisiz 6rnegi vardir: Arabalar,
Playstation'lar, ugaklar, banka makineleri, trafik isaretleri, tibbi arag
gereg... Bu heryerdelik, yazilm gelistirmeyi anlamakla ilgili guigliikle-
rin hi¢ olmadig kadar can alici oldugu anlamina gelir. Yine de yazi-
lim, yaratiimaktan gok kullanilir gogunlukla ve bu durum kullamicilar
icin de katiimcilar igin de 6nemli sonuglar dogurur.

Kodlamanin opakhg ve yaziim yaratmak igin gerekli vasiflar in-
sanlarin gogunun erisemeyecegi seylerdir. Cogu insanin kendi ana
dilinin gramerine dair en temel seyleri bile anlamadig,, dille ilgili yay-
gin bir "cehalet” hali disiinelim. Cogu kisinin yaziim baglaminda
kargi karsiya oldugu gergeklik iste budur. Similasyonun bir siireg ve
deneyim olarak boyle bir tehdit olarak gorilmesinin nedeni de bu-
dur. Bu diinyada oynamak demek bagkalarinin koydugu kurallar
uyarinca oynamak demektir ve bu durum kaginilmaz olarak giiciin
uzmanlara birakilmasi anlamina gelmektedir.



Gergek olanin imgeyle ya da
kodla modellenmesi arasindaki
iliskiyi analiz etmeye ve bu analizi
kodlarin ne irettigine dair yo-
rumlarla kargilagtirmaya ihtiyaci-
miz var. Bu gereklilik, simiile or-
tamlari analiz eden ve elestiren ki-
silere ciddi bir sorun gikarir. Ede-
biyat ya da film elestirisinin arag-
larini simiilasyona aktarmak ye-
terli olmadig gibi, simiile edilmis
imgeler geleneksel imgelerin ay-
nisi olacak diye bir kural da yok.
Yeni sOylemler gelistirmek ve sa-
nal mekanlari yorumlamakta, tas-
vir etmekte kullanilan dillere da-
ha fazla diigiinsel emek harcamak
gerekmektedir.

Ornegin simiilasyonlarin go-
gu, kullaniciya uyarlanabilen prog-
ramlarla ¢aligir. Uyum saglama ka-
pasitesi gergekten ¢ok yiiksektir
ve bunun sonucunda insan-bilgi-
sayar iligkisinde, bu iliskiyi kodun
kendi parametrelerinin Gtesine
tagtyan bir dngoriilemezlik diizeyi
ortaya gikar. Simiilasyonlar, kargi-
lagmanin sonucunun oyun oyna-
nana ya da deneyim tamamlanana
degin bilenememesi anlaminda
muglaktr genellikle. Bu 6ngérii
noksanlig, tarifsiz bir yaraticihigin
kaynag olabilirdi. Oysa miihen-
disler,zamanlarinin dnemli bir kis-

9 Microsoft'un en yeni isletim

sistemi Windows XP gibi 45
milyon satirhk bir programda
birkag sistem hatasi olmasi
beklenir. Ustelik yazihm
miihendisligi, makine yada
elektrik mithendisliginden
daha yeni bir disiplindir;
ilk gercek programlar sadece
elli sene once yaratilmistir.
Ama sagirticc —aslinda hayret
verici— olan sey, pek ¢ok
yazilim miihendisinin yazilm
kalitesinin artmadigina
inanmasidr. Dediklerine gore,
kalitenin artmamasi bir yana,
giderek diismesi s6z konusu.
Detroit'te 2002'de iiretilen
arabalarin 1982'de iiretilenler
kadar emniyetli olmadigini
soylemek gibi bir sey bu.
California'da Menlo Park'ta,
ozel bir ar-ge merkezi olan
SRI International'da ¢alisan
bilgisayar bilimcisi Peter G.
Neumann'a gore, yazilm
giderek 6nem kazandikea,
kotii yazilmig bir kodun
potansiyel etkisi de o dl¢iide
artacak. Sadece gectigimiz on

bes yilda, yazilim hatalan



yiiziinden, Avrupa yapimi bir
uydu kalkis esnasinda enkaz
haline gelmis, son derece
pahaliya mal olan Denver
havalimaninin a¢ihsi bir yil
ertelenmis, NASA'nin bir Mars
projesi mahvolmus, bir
helikopter kazasinda dort deniz
subayi 6lmiis, bir Amerikan
Donanma gemisi sivil bir yolcu
ucagini imha etmis ve Londra'da
ambulans sisteminin kapanmasi
nedeniyle yaklagik 30 kisi
olmiistir. Neuman, Net'e
bagimliigimizin giderek
artmasini gerekge gostererek
"Bes sene 6nce oldugumuzdan
¢ok daha kotii durumdayiz.
Riskler daha kétii ama dnlemler
o derecede iyi degil. Geri
gidiyoruz, bu da korkutucu bir
sey,” diyor (Mann 2002, 22).
Dijital teknolojilerin yumusak
karni budur. Sibermekanin
biinyevi siniridir burasi. Bana
oyle geliyor ki bu zayifliklar,
bilgisayarlarin s6ziimona kati
diinyasindaki kirilmalar gibidir.
Yazilim gelistirmenin
karmasikliklari, sorunlar kadar

firsatlar da yaratmaktadir.

mini, sistemleri daha da 6ngorii-
lebilir olmalari igin "sabitlemeye"
harciyor. Ama bu durum sanalin
olup olabileceginden ¢ok daha gii-
venli ve kati gériinmesine neden
oluyor ki, bilgisayarlarda kullani-
lan sistem yazilimlarinin higbirinin
hatasiz olmamasinin gerisinde de
bu vardir.

CTHEORY adli online derginin
yakin tarihli bir sayisinda Jeremy
Turner, 1973'te sanal gergeklik
terimini ilk ortaya atan kisi olan

‘Myron Kreuger ile bir réportaj

yapmis. Kreuger, sanal ortamlar-
da fiziksel bitunligin kaybolma-
sina iligkin bir soruya soyle yanit
veriyor (2001):

Sanal gergekligin  giiniimiizde
dokunma duyusuna iligkin ¢ok siirli
geribildirim verdigi, bedenle ilgili (bir
kumsalda ya da engebeli bir arazide
yliriimenin verecegi cinsten) bir du-
yusal farkindalik verecek neredeyse
hi¢ geribildirim vermedigi, koku al-
ma firsatint nadiren sundugu, ¢ok az
hareketlilik sagladigi dogru. Ne var
ki her sey daha yeni baglyor. Yeni bir
fikri daha tam manasiyla gergekles-
tirilmedigi icin elestirmek mantik si-
nirlanni zorlayan bir sabirsizhktir. Bu
agidan bakildiginda, elimizde tam
bir palet olmadig ve li¢ boyutta can-



landirma yapamadigimizdan Lascaux Magaralari'na hig resim yapilma-
mis olmasi gerekirdi.

Kruger'in yorumlari énemlidir. Kruger, sadece sanal gergeklikle
ilgili olarak yapilan isin ne kadar yeni ve simiile edilmis mekan de-
neyimlerinin ne kadar taze oldugunu belirtmekle kalmiyor, sanal
diinyalari olusturan 6gelerin daha ne kadar gelistirilimesi gerektigini
de ortaya koyuyor. Ayni zamanda, gorsele yapilan vurgunun, sanal
ortamlarin neyle ilgili olduguna dair son s6zii séylemedigini de agik-
¢a belirtiyor. Sanal gergeklik gelecekte, katiimcilari gergekten igine
goémebilir ve birden ¢ok duyuya hitap edebilir. Ama kullanicilar, de-
neyimlemek istedikleri sanal mekanlari yaratmaya yarayacak kodla-
ri yazmadikga ya da kendi stratejilerini gelistirmedikge bu pek olasi
degil. Yazillim gelistirme isi uzmanlarin elinden alinmali.

Baska bir diizeyde, oyun tasariminin emektarlarindan Chris
Crawford, "Anatomistlere karg Sanatgilar” baglkl kisa makalesinde
optik gergeklikle algisal gergeklik arasindaki farki ele aliyor (Craw-
ford 2002). Optik gergeklik (makineler tarafindan uretilen imgeler)
ile algisal gergeklik (insanlarin gérme deneyimi) arasinda temel bir
fark oldugunu ileri siiriyor Crawford. "Foto-gergekgi" imgeler ya-
ratma ¢abalarinin asil noktayi kagirdigini iddia ediyor. Daha gergek-
¢i olmak ille de daha iyi iletisim anlamina gelmez. Daha fazla gergek-
cilik, izleyicilerle imgeler arasinda daha iyi bir iligki olacag anlamina
da gelmez. Can alici 6nemde bir kavrayistir bu. Optik ile algisal ara-
sinda Crawford'un ileri siirdiigii kadar net bir ayrim yoktur muhte-
melen, ama foto-gergekgi sanal ortamlarin ingasina yapilan vurgu da
insanlarin imgelerle ve seslerle girdigi etkilegimin karmagikligina da-
ir esas noktayl gézden kagirmaktadir.

Etkilesim efektler yoluyla degil, 6ykiilere baglanmig deneyimler
sonucunda elde edilecektir (Pesce 1998, 2000). Anlatinin higbir
sekli teknolojinin basitge uygulanmasi yoluyla tretilemez. Etkilegim,
fantazi ile oldugu kadar farkindalik ile de ilgili bir seydir. En sofisti-
ke bilimkurgu yazarlari dahi bilir ki, yarattiklari diinyalar nihayetin-
de, okuyucularinin ya da izleyicilerinin diinyalarina atifta bulunur.
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Playdium, gergek olanin bazi veghelerini, imge ve simiilasyon de-
neyimine geri yerlestirir. Bunup sonucunda sanal gergeklik dene-
yimleri nihai sonuca yonelik degil, siirece yonelik hale gelir. Sanal
deneyimler gergeklikten gok sey de alip gotiiriirler, yine de katiim-
cilar, giindelik uzlagimlarla dogrudan higbir baglantisi olmayan yep-
yeni bir bicimde gérme noktasina da getirebilirler. Gergegi sanala,
sanah gergege dahil eden bir siirekliligin pargasi olan bu istikrarsiz
zeminle basa ¢kmak icin ¢ok da fazla s6ylemsel ve elestirel arag
yok. Seyircileri ekranin dokusuna ve &tesine gegirmeye ¢alisan im-
geleri kabullenip bunlara angaje olmak igin gereken, yonelimdeki
koklu kaymanin izahini yapabilecek yorumlayici yaklagimlarin sayisi
daha da az.

Genellikle similasyon tartismalarinda kullanilan etkilesim nos-
yonu oldukga ylizeyseldir. Buradaki varsayima gore, oyuncuyla etki-
lesim iginde hareket eden bir platform uizerinde bir tepeden agag-
ya kaymak oyuncunun ekranla "etkilesime" girdigi anlamina gelir.
Davranigg bir bakis agisindan durum hakikaten boyleymis gibi go-
riiniir, ama etkilesim hakkindaki hitkmiin, oyuncularin oyunla olan
deneyimleri hakkinda yaptiklari yorumlarla verilmesi gerekir. Dene-
yimde yapay bir seylerin oldugu fikri, neyin is gorip neyin gérme-
yecegi konusunda son s6zii sdyleyecek olan katilimcilarin siiregiden
yaraticihginin tstiinii 6rter.

Kreuger'a (2001) gore, "Insanoglu her zaman, kendisi igin en az
fiziksel diinya kadar 6nemli olan kavramsal bir diinyayr mesken tut-
mustur. Dil, simgeler, mitler; inanglar, felsefe, matematik, bilimsel ku-
rumlar, 6rgiitler, oyunlar, sporlar ve para insanligimizin butiiniyle
soyut boyutlariysalar da, kayalar ve agaglar kadar insanhgimizin bir
parcasidirlar.” Simiilasyonlarin daha da karmagiklagmasiyla birlikte,
sadece bagka bir seyi taklit ettikleri ya da baska bir gercekligi kopya
ettikleri fikri, deneyimlerin degerlendiriimesinde ¢ok daha dnemsiz
hale gelecektir. Sanal diinyada daha ¢ok katman insa edilmesi, yapi-
nin daha biiyiik ve ayni anda hem daha fazla hem de daha az kati ola-
cag anlamina gelir. Kaosun oldugu kadar yaraticihgin da tarifidir bu
ve siirekli bir yapm ve yapibozum siirecinin gerekliligini ima eder.



Sonug olarak, Playdium hakkinda haddinden fazla iyimser olun-
mal mi? Insanlar ileride, sanal ticaret merkezlerinin yeni yeni olus-
maya bagladig bu dénemi nostaljik bir sekilde mi hatirlayacaklar?
Ya da, bir ekranin 6niinde snowboard yapmanin, terlemenin, bagr-
manin, giilmenin ve nihayet basarili ya da basarisiz olmanin roman-
tik bir yani var mi? Ruh ve zihin igin yeni bir maceranin kaynag ve
erken yirmi birinci ylizyil tarihi i¢in yeni bir referans noktasi bu ola-
bilir mi?

Bunlar yanitlamasi .zor sorular gibi gériniyor, ¢linki guniimiiz
kiilturd, su anda bir deneyim olarak simiilasyon yolunu yoklamakta
ve kendini gergek olan ile sanal olanin paradokslarina gommektedir.
Ayni zamanda, bir tarih yazilmakta ve modern kiiltiir, yarinin dustin-
cesi icin 6nemli bir referans gergevesi olusturmaktadir. Bu diinyalar
neden inga ediliyor? Dahasi, izleyicilerin imgelerle olan iliskilerini ta-
nimlamada bu diinyalarin oynadigi rollere dair ne gibi beklentiler
var? Imgelerin olusturulmasi ve yorumlanmasiyla ilgili geleneksel
yaklagimlar igin ne gibi sonuglar doguruyorlar?

Orr dokuzuncu yiizyilhn fotograflarinin simdi o dénemin tarihini -

temsil ediyormus gibi gérinmeleri ironik bir durumdur. Ayni sekil-
de, resimler de, tarihi bir miras biraktiklarini belki de hig¢ diisiinme-
mis olan sanatgilarin géziinden goriildiigii haliyle tarihi ya da hig de-
gilse gegmisin izlerini temsil eder oldular. Smithsonian, su anda oy-
nanmakta olan simiile oyunlari, Bati toplumlarindaki ¢agdas insanla-
rin ihtiyaglarinin ve arzularinin isaretleri olarak muhafaza etmek igin
harekete gecer mi acaba? lleride Sim-Cities, Myst ya da Riven gibi bil-
gisayar oyunlarina, yirmi birinci yuzyilin baglarindan masal 6rnekle-
ri olarak atifta bulunulacak mi? Simiilasyonun giicti ve yayginhg,, in-
san kimligine, ihtiyaglarina ve evrimine dair 6nemli bir sey mi ileri
siirtiyor? Buradan, insan olmanin ne demek olduguna dair yeni bir
tanimin gerekecegi sonucuna varilabilir mi? (Hayles 1999)
Teknoloji sadece yeni araglar kullanmakla ve gelistirmekle ilgili
bir sey degildir. Teknoloji insanlarin gevrelerini yeni bigimlerde mo-
dellemelerine ve yeni diisiinme bigimleri igin temeller yaratmalari-
na da olanak tanir. Teknoloiji, fiziksel aygitlarin icadi ve yaratimi ile
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oldugu kadar biligsel degisimle de ilgili bir seydir. Dijital ¢agin belki
de en dnemli derslerinden biri budur. Insanlarin bilgisayarlariyla
kaynagmasi ve insan yeteneklerinin artirilmasy, insan evrimine uitop-
ik olmaktan gok ters-iitopik bir son &ngdren bir metafor olan si-
borglarin ingasi ile ilgili degildir. Insanlarin dijital teknolojilerle iligki-
leri dahilinde halihazirda kurulmakta olan kargilikh bagimlihgin daha
bu ilk agamalarindan kokten yeni bir vizyonun dogmasi igin igbirligi
ve birbirine kaynagsmanin artacag birgok yil gegmesi gerekir.

Sanal Olanin Etnografisi

Sanal mekan deneyimleri nasil incelenebilir? Kisisel tasvirler ve ta-
nikliklar, gorsel olanin analizi i¢in en azindan bir zemin sunar; farkl
kimselerin yorumlarinin koordinasyonu da yararl olabilir, ne var ki
ihtiyag duyulabilecegi 6lglide sahih ve genel olmayabilir. Herhangi
bir kiiltiirel ya da deneyimsel etkinlik hakkinda etnografik yorumla-
ra ya da birinci sahislarin yaptig yorumlara giivenmenin yol agtigi
¢ok sayida gizli tehlike hayli iyi belgelenmistir (Marcus and Fischer
1986; Clifford 1988). Yine de by, farkll baglamlardaki izleyici dene-
yimleriyle ilgili etnografik aragtirmalardan degerli bir sey gikmaya-
cag anlamina gelmez. Bunu soylerken daha ziyade, bu gézlemsel ve
analitik araglardan g¢ikarilan sonuglarin genelde dijital, simiile edil-
mis ve izleyiciyi icine gomen deneyimler hakkinda, davranigsal ya da
fenomenolojik gézlem diizeylerinin Stesine gegmeyen iddialarda
bulunmaya gelip dayandigini ileri stiriyorum. Sanal diinyalar yaratan
sanatgilar da bu yarigin igine adimlarini atmiglar ve Char Davies'in
(aktaran Gigliotti 2002) 6ne siirdiigu gibi, ne yaptiklarini agiklayan
sofistike bir s6ylem gelistirmislerdir:

Uzun bir siiredir, her seyi saran, her seyi cevreleyen bir mekdn igin-
de kugatilma hissini, mutlak, bos, soyut, xyz koordinatlarina dayali Kar-
tezyen mekdn nosyonundan ¢ok farkli, 6znel, cisimlesmis bir deneyimi
aktarmak gibi bir derdim var. Bir sanatgi olarak, kusatici bir ufukla kisi-
nin etrafini saran ve tene baski yapan, yasanan ve hissedilen bir mekdn



hissine, 6znel olarak, bedenle algilanan duyusal bir mekan hissine hayat
vermekle ilgileniyorum. Bunu rahim benzeri bir mekdn olarak yorumla-
yanlar ¢ikabilir. Belki de boyle bir mekdna dair bu duyarliiga, kendi du-
yarlligima hayat verme ve bu duyarliig: iletme arzum kadin olmamdan-
dir; bunu yapitlarimi yorumlayacak olanlara birakiyorum. Bu durum, da-
ha ziyade dogada yalmz basima bu kadar ¢ok vakit gegirmis olmamdan
ileri geliyormus gibi geliyor bana. (64)

Char Davies'in ¢aligmalarindan alinan asagidaki iki 6rnek (resim
5.1 ve 5.2) sanal diinyalarda gelistirilebilecek olagandigi 6zerklige
ornek olusturuyorlar. Her ne kadar katihmailarin imgeleri gorebil-
mek igin gériintili baglklar takmalar gerekse de, Davies'in tasari-
minin etkisi o kadar giigludiir ki igerilik/igerdelik sorulari ve riiya
ile gergeklik arasindaki sinirlar paldir kiildiir ihlal edilir. Davies'in
enstalasyonlari, sanal mekanlarin geligkilerini agik¢a ortaya koyar.
Yapitlari o kadar gok dolayimlanmistir ki, yapintinin, deneyimin ve
katiimin nasil birbirinden ayrilacag belirsizdir. Ote yandan yaratila-
rinin Sylesine derin bir etkileme giicti var ki, onlarla yasanan dene-
yimler diistinsel olmaktan ¢ok i¢ duygulara dayalh; tanimaktan ve
bakmaktan ¢ok algi, beden ve disiince arasindaki sinirlari sinamak-
la ilgili. lsin ash, Davies bu mekanlari, hiilyaya dalinacak ortamlar
olarak inga etmistir, ama bir sartla: Katiimcilar, onun yarattig imge-
lerin yoriingesinden gikamazlar ya da onun gizdiginden farkl bir ro-
ta takip ederek deneyimlerini yeniden tasarlayamazlar.

Baska bir diizeyde, sanal imge-tabanh ortamlara dair karmagik
deneyimlerle bu deneyimlerin nasil isleme tabi tutuldugu, haklarin-
da nasil disiintldiigii arasinda basit tiimevarimsal bir baglanti yok-
tur. Kaginmak istedigim sey, izleyici ile ekran arasinda, sorumlulu-
gun iki taraftan birine atldig dar bir ikili iligkidir. Bunun aksine Da-
vies'in imgeleri ve sézciikleri, sanal diinyalarla bu diinyalarin igine-
gomiilen kisiler arasinda gok daha sembiyotik bir iliski 6nerir. Da-
vies, izleyici ile ekrani/imgeyi resim 5.1 ve 5.2'de resmedildigi gibi
bir araya getiren agiklamalarin pesindedir. Ortaya gikan sonug en
iyi, imgelerin ve izleyicilerin 6zelliklerini birlestiren ve onlari ortak
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RESIM S.1 Char Davies, Forest Grid.

bir ¢ergeveye baglayan agik bir mekan olarak tarif edilebilir. Bagka
bir deyisle, sanal imgelerin ve sanal mekénlarin dolayimlanmig ka-
rakteri, tipki dilde oldugu gibi, imgelerin faaliyet gésterme tarzlari-
ni deneyimlenme tarzlarindan ayirmaya yarayacak basit bir yol bu-
lunmadig anlamina gelir. Ben argiimanim ¢ergevesinde, imgelerin,
dilin, dustincenin ve kendi lizerinde diisinmenin birlikte oynadikla-
ri role her baglamda 6nem verilmesi gerektigini teslim ederken, sa-
nal deneyimlerin artmakta olan 6nemini ve bunlarin katihimcilarin
imge-dinyalarla etkilesime girme yollarini degistirme bigimlerini
ozellikle vurgulamak istiyorum.

Imgeler ayni zamanda, hayli kisisel bigimlerde deneyimlenir. Bu
kigiselalana erigmeye galigan eskive yeni iletigim araglariyla ilgili an-
ket ve siniflandirmalar, insanlarin genel olarak neleri sevip neleri
sevmedikleri, davranig ve tercih kaliplari disinda pek enformasyon
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RESIM 5.2 Char Davies, Forest Stream.

saglamiyor. Yaraticilarin, pazarlamacilarin ya da reklamcilarin yo-
rumlarina bagvurmakla da izleme aliskanliklarinin karmagikhgina da-
ir yeterli gosterge saglanamiyor. Geriye de kala kala imgelerin etki-
sine dair bir dizi sani ve varsayim kaliyor. By, kendi bagina ille de ko-
tli bir sey degildir, ama imgeleri analiz edenlerin ve yaraticilarin, ya-
zarlarin ve elestirmenlerin iddialarinin bir zaafidir. Bu noktada, kati-
imciyr igine gémen sanal deneylerin neler sagladigiyla ilgili iddialar
ile imgelerin trettigi mekanlarin iginde olmanin 6znel deneyimine
dair varsayimlar arasinda bazi ayrimlar yapmak gerekebilir.
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9 Gegen yirmi yil zarfinda gelistirilen dijital fenomenlerin cogu,
uzun zamandir olusum halindeydi. Bir anda 6nem kazanmus gibi
gorinebilirler, ama aslinda 1950'lerde, 1960'larda da bu fenomenler
tizerine kafa patlatilmisti. World Wide Web'den sanal gerceklige,
bilgisayar destekli gerceklikten icine-gomiilmeye kadar pek ¢ok sey
bu fenomenler arasinda yer aliyor. Gelgelelim, bu teknolojilerin ne
derece benimsenebilecegi ve doguracaklar: degisimin ne kadar
genis caph olabilecegi, yirminci ylizyilin ortasinda hala
anlagilmamisti. 1958'e gelindiginde bilgisayar agi kavrami detayh
olarak tasarlanmis bulunuyordu. Bilgisayar destekli gerceklik
sistemlerine iliskin 6nemli fikirler ve bilgisayarla insanlar arasinda
gelismis bir iliski elde etmek igin gerekli programlama da 1960'larin
ortalarina gelindiginde gelistirilmisti. Bilgisayar teknolojisinin
gelisimindeki en 6nemli kisilerden biri olan ve insan-bilgisayar
etkilesimi konusunda ciddi endiseleri bulunan }. C. R. Licklider
1960'ta soyle demistir: "[Insanlar] amaglar: saptayacak \;e saikleri
saglayacak... Varsayimlari formiile edecekler. Sorular soracaklar.
Mekanizmalar, prosediirler ve modeller diisiinecekler... Olciitleri
tanimlayacaklar, degerlendirmeyi yapacaklar, aracin katkisina dair
hiikiim verip diisiincenin genel gidisatina rehberlik edecekler...
Enformasyon isleyen arag ise isin ona diisen kisminda varsayimlari
sinanabilir modellere ¢evirecek ve daha sonra modelleri verilerle
sinayacak... Arag sorulari yanitlayacak. Mekanizmalari ve modelleri
simiile edecek, prosediirleri hayata gecirecek ve sonuglari
operatore goriintilleyecek. Veriyi doniistiirecek, grafikler cizecek...
Aradegerlendirme yapacak (interpolate), dis deger bicecek
(extrapolate) ve doniistiirecek. Duragan denklemleri ya da mantik
onermelerini, operator insan, onlarin davraniglarini inceleyebilsin
diye dinamik modellere gevirecek" (Waldrop 2001; 176-7).

Dijital devrimin en 6nemli 6zelliklerinden biri, bilgisayarlarin

herkesin giindelik yasantisina toptan girisinin 6ngoriilemezligi



olmustur. Licklider, teknolojinin is gormesi icin gereken cerceveyi ve
baz fiili sifreleri de geligtirmisti, ama daha igin baginda, teknolojiyi
kullanan ve gelistirenlerin teknolojiyi onun tahmin etmis oldugundan
cok daha ileriye gotiirecegini fark etmistir. Isin ash, bilgisayar
teknolojisinin tarihi cizgisel degildir ve bu tarihe bir 6ngoérilemezlik
hissi damgasini vurmustur. Bunun sonucunda insanlari ele gegirecek
ve bireyselliklerini ve biricikliklerini yok edecek olan bir altyapinin
kurulmakta olduguna dair bir korku ortaya ¢ikarmistir. Bugiin bu
kaygi, cok iyi isledikleri i¢in sanal ortamlara y6nelmistir. Bu korkularin,
on dokuzuncu yiizyilda fotograf ve sinema kiiltiir sahnesinde
belirdiginde yasanan tereddiitten hi¢ de farklh olmadigi kanisindayim.
En 6nemlisi, telefon da tipki sanal gergeklik teknolojilerinin bugiin
algilandig1 gibi bir tehdit olarak algilanmisti; halbuki bugiin diinyadaki
cogu kiiltiirde telefonlar artik her yerde (Standage 1998).

CAVE'lerin I¢ine-Gomiilme

Igine-gdmiilme hakkindaki ve geleneksel medya ile yeni medya ara-
sinda oldugu 6ne siiriilen farklar hakkindaki yorumlarin pek gogu-
nun merkezinde, sanal gergeklik CAVE'leri (otomatik sanal ortam-
lar) ve enstalasyonlariyla ilgili iddialar vardir. CAVE'ler; igine-gomu-
len kisiye, 1960'larda Cinerama perdeli salonlarda yasananin aynisi
olmasa da ona yakin bir duyusal deneyim sunar. Cinerama'lar, genig
perdelerle doniistirilmiis geleneksel sinema salonlariyds; filmler
birden ¢ok kamerayla gekilip birden g¢ok projeksiyon kullanilarak
gosterilirdi (resim 5.3). Farkh tagitlar Uzerindeki suriculerin bakig
agilarini kullanan gekimler, seyircilere fiziksel olarak tedirgin edici
ve hayli gergekgi bir seyahat deneyimi yasatirdi. lzleyiciler arasinda
siklikla bag donmesine ve mide bulantisina rastlanirdi.

CAVE'ler Cinerama'daki anlayisi birkag adim ileriye tagir, giinkii
bilgisayarlar ortam iizerinde kontrol sahibidir ve katlimcilar, yani
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RESIM 5.3 Utah Universitesi'nde tipik bir CAVE enstalasyonu.

CAVE'lere gémiilen kigiler, CAVE'in iginde imgelerin ve seslerin ha-
reketine gore hareket ederler. Etkinin bir kismi, insanlari imgeler di-
sinda her seyden tecrit eden filtreleme mekanizmalari yoluyla yara-
tilir. En 8nemli 6geler isin igine katlabilecek degiskenlerdir. Imgeler,
CAVE'e gomiilen kiginin yaptiklariyla etkilesim iginde degisirler ve
bu etkilesim hissi, imgelerin bigimlendirilebilir ve yanit vermeye ha-
zir gibi gériinmesine neden olur.

Tabii ki, en sofistike enstalasyonlarda dahi, degiskenler sonsuz
sayida degildir ve bundan dolayy, etkilesim siiregleri, programlama
sonucu konulmus sinirlar dahilinde faaliyet gosterebilir. Gelgelelim,
sensorlerin varhg, imgeleri tireten makinelerin sayisiz etkilegsime gi-
rebilecegi ve katulimcilar1 uzun siire "oyun"un iginde tutabilecegi
hissine katkida bulunur. Kreuger'in 6ne siirdiigi gibi, CAVE'lerdeki
deneylerin sonuglarindan biri, katilimcilarin yakin zamanda, uzakta-
ki insanlarla ve ortamlarla yakin temasa sokacak bir dizi bilgisayar
destekli gercgeklik sistemi kullanarak "tele-iletisim"e gecebilecek ol-



RESIM 5.4

Labirent: Expo 67.
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masidir. Resim 5.3'iin ima ettigi gibi, bdyle bir seyin olmasi, tipki te-
lefonun su an toplumda iletisim olarak tanimlanan sey igin vazgegil-
mez olmasi gibi, katiimcilarin sahip olduklari iligkilerin gelismesi an-
lamina gelecektir.

CAVE'ler, Montreal'deki Expo 67 gibi, farkh uluslararasi sergiler-
de kurulan deneylerden bazilarina da benzemektedir. Expo 67'de,
Kanada Ulusal Sinema Kurulu, kapal mekanda birkag buyiik perde
kullanarak ige-gémiicii bir deneyim yarattu. lsin asl, perdeler o ka-
dar biiyiik ve yiiksekti ki etkilerinden kagmak ¢ok zordu ve resim
5.4'tin gosterdigi gibi, insanlarin perdeleri farkh diizeylerden izleme-
leri gerekti. "Labirent" denen sey, izleyicileri CAVE'ler kadar igine
goémen, ama daha geleneksel anlamda perdeye dayali olmay surdu-
ren IMAX sinemalarinin habercisi olmugtur.

Expo 67'deki bir baska deney Disney sirketi tarafindan tasarlan-
misti ve 360 derecelik gorsel bir deneyim sunuyordu. Bin beg yiiz
kisi, dokuz biiyiik perde ile gevrilmis bir odaya dolusmuslard. Jeff-
rey Stanton'a (1997) gore, "On iki senkronize ses kanal izleyicileri
sesle kusatirken, perdeler arasindaki bosluklarda gizlenmis dokuz

projektdr perdelere tamamen dairesel bir imge yansitiyordu.”

Bu yiizden, CAVE'lerin bdyle birgok deneyimin uzantisi olmasi
kimseyi sagirtmasa gerek. Bu ilk deneylerin bir ¢coguyla CAVE'ler
arasindaki fark, CAVE'i ¢alistirmak igin gerekli olan altyapidir. Daha
da gerilere uzanmak, biiyiilii fenerle, camera obscura'yla, on sekizin-
ci ylizyl panoramalariyla yapilan deneylere, ve aynalari, imgeleri ve
sesleri ice-gomiicii bir etki elde etmek igin kullanan sirk ortamlari-
na dek gitmek miimkin. Surasi agik ki bu alandaki arastirma ve uy-
gulamalarin sanatsal deneyler agisindan oldugu kadar, teknolojik ge-
lisme agisindan da temel 6nem tagiyan bir gegmisi vardir.

Popiiler kdiltiriin, ilk elma kurdu (roller coaster) icat edildiginden
beri, icine gomme kapasitesi yiikseltilmis deneyimlere yonelik bir
saplantisi olmustur. Igine-gémiicii bir ortamda olma deneyimine de-
vinim katmanin uzun bir tarihi vardir. Bir CAVE'e devinim katmak
icin, hareket yetenegi olan aygitlarin, simiilasyonun etkisini artirmak
amaciyla kullanilmasi gerekir. Disney deneyinde de devinim kullanil-



misti. Sanal mekénlarda gorsel et-
kilesimle ilgili deney yapmanin ta-
rihi, hareketli platformlarla ve di-
ger mekanik aygitlarla yapilan de-
neylerden de baslatilabilir.

Imgelerin betimlenmesine dair
biitiin bu farkl stratejiler birbiriyle
iligkilidir. Sanal gergeklik 6rnegin-
de, degisim ve gomilmeyle ilgili
varsayimlar, eskiden hi¢ olmadig
kadar biiyiiktir. Bu alandaki arag-
tirmalar, biligsel yaklagimlari mu-
hendislikle ve bilgisayar bilimiyle
birlestirmektedir (Van Dam 2001).
Cok sayida sanatg da bu diyara
adm atmig, kendi deneyimlerine
ve baskalarinin yorumlarina daya-
nan bir dizi varsayimda bulunmus-
tur. David Rokeby, insanin duyussis-
temi ile sanal gergeklik teknolojile-
rinin sagladiklari arasindaki karsit-
liga 6zellikle duyarlidir. Rokeby, go-
miilmeye dayall deneyimler sagla-
yan arayiizlerin, insanin sinir siste-
mi kadar zengin ve gelismis olmadi-
g ileri surer: "Bizim duyu siste-
mimiz, ayni anda aktif olan, muaz-
zam sayida sensoOr igerir ve biz
diinyaya, daha da fazla sayida fizik-
sel temas noktasi iizerinden etkide
bulunuruz. Yapay arayiizlerimiz ise,
ses ve hareketli imgenin gokluor-
tam yogunlugunda dahi kayda de-
ger olgiide dar ve diziseldir."

9 "Hareket yetenegi olan

araylzler, yiirimek ve kosmak
gibi kisitlanmamis insan
hareketliligini kapah bir
mekanda sanal bir gergeklik
yaratmak amaciyla simiile
eden, enerji cikarmaya dayal
aygitlardir. Hareket yetenegi
olan arayiizler, kullanicinin
oturdugu ve enerji sarf
etmedigi, bedenin tamaminin
hafifce devinmesine dayal
platformlar kullanmanin,
manevra yapmak icin kontrol
cubugundan yararlanmanin ve
sadece kisa mesafelerin kat
edildigi oda ortamlarinin
kisithhklarini giderirler. Bunlar
kullanmak, modellenmis
diinyalarda gergekgi bir bicimde
dolasma ve bunlara angaje
olma imkani, ayrica daha giiglii
bir mekansal diizenleme hissi
saglar” (Utah Universitesi
Bilgisayar Bilimi Bolumi 2002).
"Bu deneyin amaci,
betimlenen mekanda
yiriimenin neye
benzeyebilecegini taklit eden
'sentetik’ bir deneyim

yaratmaktir. Hedeflerden biri,



gercekgi bir donme deneyimi
yasatmak icin ortamdaki
yerlerin hatasiz bicimde
guncellemesidir. Buna karsilk,
goriintii degiskenlerini
manipiile etmek, insanlarin
mekani nasil algiladiklarinin ve
mekéanda nasil dolagtiklarinin
daha iyi anlasilmasim
saglayacaktir"

(Utah Universitesi Bilgisayar
Bilimi Boliimii 2002).

Oznelerle sanal mekanlar ara-
sindaki iliskiye destek olsun diye
kullanilan gesitli protezler, teknolo-
jilerle ilgili cok sey soyleyebilirler,
ama deneyimlenen seyle ilgili iddi-
alarda bulunmaya yarayacak analitik
araglari o kadar da kolayca sunma-
yabileceklerdir (Brahm ve Driscoll
1995). Rokeby duyusal sistemler-
den soz ettiginde, algl, eylem ve du-
siince arasindaki biligsel iligkilerin
anlagildigin varsayar, Altinci Bolim,
bu alandaki aragtirmalarin gerek

sanatgilar gerek bilgisayar bilimiyle
ugrasanlar tarafindan nasil sorunlu bigimde sahiplenildigini ayrintil
bir bigimde ele aliyor. Bilimciler heniiz, bilme yetisi, beyin, insan
duygulari ve zihin konusundaki bu iddialarin birgogunun dikkatli in-
celemeler kargisinda ayakta kalabilmesine yetecek kadar sey bilmi-
yorlar (Lakoff 1999).

Bu durum, SG CAVE'leri igin, ayrica tibbi gériintiilemeden tutun
da bir ugakta ya da bir uzay aracinda nasil ugulacagini 6grenmeye
kadar neredeyse her seyde kullanilmak tzere yaratilan ve giderek
karmagiklagan simiilasyonlar igin hareket yetenegine sahip araytiizler
gelistirilmesini engellememistir. Gorintilt baghk kullanimi, sadece
katlimcinin degil gorilebilen imgelerin de giicini artirmistir. Pi-
ekarski ve Thomas'in (2002) 6ne surdiigii gibi, grafik nesneler go-
rintuli baghklar kullanilarak gorsellestirilebilseler de gorsellestir-
meyi tanimlamazlar:

Bilgisayar destekli gergeklik, bir kullanicinin gordiigii fiziksel diinyay
bilgisayarn iirettigi imgelerle kaplama ve hizaya sokma siirecidir. Izleyi-
cinin basina saydam bir goriintiilii bashk yerlestirilir, icteki kismen giimiig
kaplama ayna, LCD ekrandan gelen imgeleri kullamcimin gordiikleriyle
birlestirir. Bu goriintii teknolojisi giyilebilir bir bilgisayarla birlestirilir ve



béylece kullanicinin digarda yiiriiyiip normalde goriilmeyen grafik nesne-
leri gorsellestirmesi miimkiin kihinir. (s. 36)

Piekarski ve Thomas'in burada séyledikleri seydeki sorun, ige-
gomiicii sistemler inga edip bunlarin bakimini saglayan bilgi miihen-
dislerinin "distince ile eylemin egbigimli oldugunu varsaymalaridir”
(Forsythe 2001, 53). Baska bir deyisle, gorsellestirmenin goriintuli
bagliklar kullanmanin sonuglarindan biri oldugunu varsayarlar, ama
bunun gergekten boyle olup olmadigini sinayacak diisiinsel ve me-
todolojik araglari yoktur. Forsythe'in (2001) &ne siirdiigi gibi, "Bil-
gi miihendisleri igin 'bilgi', birbirleriyle ve kastedilen eylemle iligkisi
agik olan, belirtik, genel olarak uygulanabilen kurallar anlamina ge-
lir. Bilgi bu anlamda, elde edilip aktarilabilecek, istikrarl bir varhk-
tr" (53). Bu mesele, mihendislerle sosyal bilimciler arasindaki bir
goris ayriigindan ibaret degildir. Ice-gomiilmeye dayali deneyimle-
rin toplumsal ve kiiltiirel igerimlerine karsi bu ilgisizlik, bu deneyim-
lerin kurulma ve kullaniima yollarinin; kisith bir insan 6znelligi mo-
deli Gizerinden kavrandigi anlamina gelir. Bu durum, etkilesimin po-
tansiyel zenginligini tilketir ve sanal gergeklik ortamlarinin ileriye
doniik potansiyelini dugtirir.

Gorintilu bir baghk iginde, imgelerle nesnelerin bir bilegimi go-
riiliir. Gelgelelim, dolayimlanmig imge varhigini korur, algi ve dene-
yimle ne kastedildigine iliskin bazi meseleleri giindeme getirir. So-
run kismen, imgelerin muglak mevcudiyet ve namevcudiyet bigim-
leriyle ilgili olmasindan kaynaklanir. Imgeler her zaman izleyicilerin
olaylara, insanlara ve nesnelere uzakliklari ve yakinliklariyla basa gik-
ma bigimlerinin akigkan metaforlari olmuslardir. lge-gémiicii simii-
lasyonlara gegisin, insanin gorisii ile insanlarin izleyici sifatiyla ken-
dileri hakkinda besledikleri hisler arasindaki normal uzaklig kayda
deger sekilde agmis gibi gériinmesinin nedeni budur.

ligingtir, pek ok yeni teknolojinin ve iletigim aracinin, yeni imge
alanlarinin kegfini miimkiin kilan halihazirdaki ifade araglarinin uzan-
tilar olmaktansa yapay olduklari gerekgesiyle elestirilmesinin nede-
ni de budur (Baudrillard 1990). Buna ilaveten, Baudrillard'a (1996)
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gore, sanki dolayimlanmig deneyimler, gergek olanla yapinti olan
arasindaki iligkileri olumsuzlamig ya da tersine g¢evirmis gibi, sanal
olan "vuku bulmamig bir sey" olarak tanimlanir.

Gomilmeyle ilgili bu deneyler, sanal ve gergek diinyalarla dog-
rudan etkilesime dair sorular akla getiriyor ve imge-diinyalardaki
farkl deneyim diizeyleri arasindaki sinir gizgisinin nereden gegtigi-
ne dair 6nemli meseleleri giindeme tasiyor. Burada kargithklar tze-
rinden dusiinmekten ziyade, sanal imgelere, izleyicilere yonelik pek
cok deneyim diizeyinden biri olarak yaklagmak gerekir. Imgeleri iz-
lemek ya da onlarin igine-gomiilmek, insanlarin dolayimlanmig me-
kanlar tizerindeki kontrollerini artirir ve imge-diinyalarda anlam igin
verilen siirekli bir algisal ve psikolojik miicadelenin pargasidir. Si-
reklilikler iizerinden dusiinmek, 6znelerle nesneler arasindaki ay-
rimlari azaltir ve birbiriyle baglantili birtakim deneyimlerin birbirle-
rini nasil etkilediklerini incelemeyi olanakl kilar.

Siireklilikler, etkilegim ve diyalog kiplikleri ile ilgilidir. Iin ash, su-
reklilikler, anlagilmalari incelik ve niians gerektiren analog iglemler
yoluyla kurulurlar. Yeni iletisim araglarinin ve imge uretim teknolo-
jilerinin ironisi de budur. Deneyimsel iliskiler igin gerekli olan ve di-
jitalin ayriksi 6zelliklerine indirgenemeyecek kosullari hazirlarlar.
Dijital diinya ne kadar giiglii olursa olsun, duyulari olan varliklarin
menzili her zaman, degisen 6lgiilerde de olsa, duygular olacaktir.

Kilit 6nem taglyan bu mesele ve dijital teknolojilerin insanlarin
yaptiklarini cisimlendirme gabalari, insanlarin etraflarindaki diinyay:
deneyimlemelerini olanakh kilan karmagikhigin simirlari ve diizeyleri
ile ilgili bir yanhs anlamaya kanit olusturur. Bu hatanin sebeplerin-
den biri, teknolojik aygitlara ve nesnelere genelde indirgemeci bir
yaklagimla egilmektir. Daha 6nce de belirttigim gibi bu yaklagim,
teknolojinin sadece arag olan nesneler iirettigine dair popiiler var-
sayimda kendini gosterir. Ne var ki bu yaklagimin igerimleri, tekno-
lojik nesnelerin sirf kullanimlarinin ya da iglevlerinin sonucu olarak
var olduklari fikrinin ¢ok Gtesine geger.

Bu kitabi yazarken kullandigim bilgisayar sadece bir arag olsay-
di, yazma uslubuma, argiimanla ilgili yaklagimima, diisiinceme etkisi



tiimuyle saydam olurdu. Klavyede yaptigim gahsmayla, kalem kagit
kullanarak elle yazmig olsaydim gikarmig olacagim is arasinda bir
fark olmadig sonucuna varmak kolaydir.

Ama arada belirgin ve 6nemli farklar s6z konusudur. Microsoft
Word bakimindan en kilit farklar arasinda sunlar sayilabilir:

* Belgelerin bigimlendirilme tarzj;

* Dogru imla ve gramer varsayimlari (Ornegin, sair e. e. cummings'
in her sézcigiinun altinda kirmizi bir ¢izgi olurdu);

* Igerigin ekranda algilanma bigimi ve klavyeden ekrana gegisin et-
kisi (Klavyede, diisiince hizinda yazmak ne demektir? Ya da di-
slince siireci, dogru hizda yazacak sekilde degisir mi?);

* Metin ve kod olarak ekran (kodun gériinmemesi ama yine de
Word'iin yaziy! bilgisayardan yaziciya aktarabilmesinde belirleyici
bir etmen olmasi)

* Cokluortam urinleri olarak Word belgeleri (Bolter 1991).

Bunlar, kelime iglemci gibi bir dijital teknolojinin, yazma isinin
gergeklestigi ortami degistirme yollarindan sadece birkagl. Araglar-
dan degil, cok daha karmagik sureglerden s6z ediyorum. Bir yan-
dan, Word'iin iglevselligine baglanan beklentilerin, bilgisayarlar ile,
onlarin kullanimlari arasindaki saydamhiga duyulan neredeyse mitik
bir inanca isaret ettigini sdyleyebiliriz. Diger yandan Word'e olan
bagimhligin, Word'iin yazi yazmay: olanakh kilan verimliliginden ya
da etkililiginden g¢ok daha fazlasiyla ilgili oldugu da agiktir.

Belki de bu (kargilikll) bagimhligin en dnemli tarafi, yazarlik ile ya-
71 yazmay: esleme stratejileri olarak bellek ve arsiviemenin roliidur.
Bunun iktidar ve kontrol ile, biiyiik miktarlardaki enformasyonu ma-
nipiile etme ve enformasyonun siniflandirilabilecegi ve kategorilesti-
rilebilecegi bir baglamda yazma yetenegiyle ¢ok ilgisi vardir (Ryan
2001). Yazma "mekin™, artk kismen kullanilan ekranin biiyikligi
ve yazarin, ¢ergeveleri tarafindan kesintiye ugratilan biiyiik metin-
lerle gahgabilme yetenegince belirleniyor. Bu durum, yazili sézcligi,
maddi ve tarihsel temelinden (yani, kigittan), disiinme ve/veya his-
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setme siirecinin isareti oldugu geleneksel roliinden daha genis, hat-
ta daha kirilgan bir ortama tasir (ya da doénustirir). Her yazinin,
simdilerde bir e-posta mesajina ya da bir web sayfasina gevrilebilme-
si ya da bir ¢okluortam iiretimine zemin olusturabilmesi, yazil s6z-
ciigii kat! bir tabandan akiskan bir tabana kaydirir. Hipermetin ve hi-
permedya tartigmalarinda bu durumun farkina varilmigsa da, tekno-
lojinin arag olmaktan ¢ikip daha karmagik ve daha genis tabanl bir
ekolojiye doniigmesinin ayriimaz bir pargasi olarak hakkiyla anlagil-
mamigtir (Landon 1997).

Yine de dijital teknolojiler insan duygularinin oynadigi roliin, in-
san sezgisinin inceliginin ve insan bilincinin karmagikliginin yerini tu-
tamaz. Altunci Bélim'de, teknolojiler ile yarattiklari ekolojiler ara-
sindaki baglantilar hakkindaki argiimani daha adamakilli incelemek
igin makinelerle insanlar arasindaki iligkiyi ele alacagim.



BOLUM ALTI

insanlar———Makineler

Bilginin eszamanli evrimine 6zgii
suireksizliklerin ya da kritik esiklerin

bir sonucu olarak, bilgisayar birdenbire,
hayatin, toplumun ve ekosistemin sonsuz
karmagikligini g6zlemlemek ve simiile
etmek igin segilen bir arag olarak
—ama her seyden 6nce, bu karmagikliga
etkide bulunmaya yonelik bir arag

olarak— ortaya gikti.

Joel de Rosnay, Ortakyasar Insan
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Beyin Goriir Ama Zihin Anlar ma?

Epigrafin da ortaya koydugu gibi, Joel de Rosnay (2000), bilgisayar-
larin giindelik hayat lizerindeki doniisturiici etkilerini tartisirken
gogL fitiristten daha ileri gider:

Ayni anda hem biyolojik, hem mekanik hem de elektronik olan bu
melez hayat, hdlé gozlerimizin oniinde varlk kazaniyor. Ve bizler de
onun hiicreleriyiz. Hala bilingsiz bir sekilde, metabolizmasinin, dolasimi-
nin ve sinir sisteminin icadina katkida bulunuyoruz. Onlara ekonomiler,
piyasalar, yollar, iletisim aglari ve elektronik otoyollar diyoruz, ama onlar,
insanhigin gelecegini degistirecek ve gelecek binyildaki gelisimini belirleye-
cek olan olugum halindeki bir stiperorganizmanin organlari ve yasam sis-
temleridir. (xii-xiii)

Bu, olaganustii bir ifadedir; de Rosnay'in biiyiik bir ciddiyetle in-
celenmesi gerektigini sdyledigi 6gelerdir bunlar. De Rosnay, insan
biyolojisinin ve bu biyolojinin galigma bigiminin, programlama sis-
temlerince orgiitlenen ve yonetilen dijital teknolojilerle birlestiril-
mesinden s6z ediyor. Sonugta, Bati toplumlari, deneme kabilinden
de olsa, bedene dair biitiiniiyle farkh bir anlayis ve insanlarin, etraf-
larini kugatan aygitlarla yaratmis olduklari iliskilere dair bitiiniiyle
farkh bir disiince gelistiriyorlar (Resnick 1997).

De Rosnay'in yaptig, basitge teknoloji ile insan bedenini bir tut-
mak degil. Amaci bu degil. Bundan ziyade ve daha 6nemlisi, insan-
larla teknolojiyi birbirine baglayan baglantilari anliyor. Olusturulan
baglar —insanlari, ortamlarini, hiikiimetleri, kiltiirleri, ekonomileri
ve en 6nemlisi, teknolojileri bir araya getiren aglar— insan olmanin
anlamina dair yeni bir anlayigin tam kalbinde yer almaktadir (Cam-
panella 2000).

Boyle bir fikir ortaya atmanin ne ¢ok gizli tehlike barindirdiginin
farkindayim. Ju anda deneyimlenmekte olan degisimlerin sonucunu
6éngdérmenin net bir yolunun bulunmamasi da bunlardan biridir —
hi¢ de azimsanmayacak bir tehlikedir bu. Gelgelelim, biyoloji ile tek-



nolojinin yakinlagmasinin insan kimliginin ve 6znelliginin geleneksel
tanimlarim koklii bir degisime ugratacagina siiphe yok. (Bu degisim-
lerin olumsuz bir degerlendirmesi igin bkz. Fukuyama 2002.)

Insan olmanin ne demek olduguna dair farkli tanim ve agiklama-
lar1 birbirinden ayirmanin yollarina iligkin daha fazla seyin 6grenil-
mesi gerekiyor. En 6nemlisi, gergeklikle ilgili temel varsayimlarin,
imge-tabanh diinyalarin giindelik hayata dahil olmalarini yansitacak
sekilde degismesi gerekecek. Bu gelismeler, pek ¢ok akademik di-
siplinin sinirlarini, ydnelimini ve vurgusunu kayda deger bigimde de-
gisime ugratan bir paradigma kaymasinin da pargasidir (Stock 2002).
Bilimler, sanatlar ve insan bilimleri arasindaki iligkiler hakkindaki
zengin aragtirma stratejileri, dijital olani biyolojik olana neyin bagla-
digini ve bu baglantiyl neyin siirdiirdiigtinii tammlamaya dogru itilen
yeni bir aragtirma tarzinin giindeminde énemli bir yer tutmaya bag-
yor (Casti 1997).

Ornegin sinirbilimler, insan disiincesinin biyolojik zeminini
arastirir, ama ayni zamanda insan davraniginin toplumsal baglamini
da incelemek durumundadir; ¢iinku birbirleriyle ¢ok dogrudan ilis-
kileri var (Pinker 2002). Sinirbilimsel deneylerin dil kullanimindan
sonuglar gikarsamasinin nedeni basitge, dilin beynin biyolojik yapi-
sinin temellerinden biri olmasidir (Paittelli-Palmarini 1980; Edelman
1992). Beyin, hastalik kaptiginda ya da yaralandiginda ne oldugunu
daha adamakilli kavramak igin oldugu kadar, bilgiyi ve enformasyo-
nu nasil temsil ettigini anlamak igin de incelendiginden, disiplinler
arasindaki sinirlari agmak zorunludur. Yine de beynin yaptig seyin
"temsil" oldugundan emin olmanin somut bir yolu olmadig gibi,
beynin etkili sekilde ig gérmek igin kullandig trilyonlarca baglanti-
nin iginde enformasyonun nasil bir igleme tdbi tutulduguna agilan
basit bir pencere de yoktur (Edelman ve Tononi 2000).

ligingtir, Girig boliimiinde ve Birinci Bolim'de belirttigim gibi,
beynin belirli etkinlikler sirasinda harekete gegme bigimleri, sadece
goriintileme aygitlari aracih@iyla goriilebilir. Bu aygitlar, resimlerin
ve resimsel 6gelerin bedenle ilgili okunabilir verilere terciime edil-
mesiyle ilgili varsayimlarda bulunan kdiltiirel bir baglamin triinudiir
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(Baigrie 1996; Waldby 2000). Beyindeki elektriksel sablonlari tasvir
etmek i¢in tasarlanmig bir sema neyi agiga ¢ikarir? Bir doktor MRI
analizini, yorumlama ile ampirik gikarim arasindaki boslukta mi ya-
par? Sema ile beyin fonksiyonu arasinda dogrudan bir bag oldugu
yoniinde bir varsayim mevcuttur, ama doktorlara arastirmalari ve
analizleri igin bir seyir noktasi saglama gayretiyle kiiltiiriin haritasi-
nin beyne, beyninkinin de kiiltiire yansitiimasi gibi bir durum da pe-
kald s6z konusu olabilir. Butin bu 6rneklerde, aragtirmanin, etkili
olabilmesi igin hakikate dair birtakim varsayimlardan yararlanmasi
gerekmektedir.

Beynin gorintilenmesi, farkll boliimler arasindaki baglantilarin
resimlerini saglayabilir, ama gériintileme, Gregory Bateson'in (1972),
zihnin boélumleri arasinda iligkiler olmasini mumkin kilan bir dizi
farklilik diye gayet yerinde bir tanimlama getirdigi seyin ayrintilarini
sunamaz: "Zihnin béliimleri arasindaki etkilesim fark tarafindan te-
tiklenir ki fark da mekanda ya da zamanda konumlanmamus, t6zel ol-
mayan bir fenomendir" (92).

Fark, basitge beyindeki siireglerin bir trini degildir. Distnce,
beyinde belirli bir yere konumlandirilamaz; isin ash, farklilik, konum-
landirmanin sadece en genel anlamiyla olanakl oldugu anlamina ge-
lir. Bateson daha sonra, beynin boliimlerinin, zihinsel stregleri miim-
kiin kilacak sekilde nasil etkilegsime girdiklerini sorar. Bu soru, Ge-
rald Edelman'in ézellikle Giulio Tononi ile birlikte yazdigi ve sinirbi-
limlerin bilinci bilimsel bir "konu" olarak ciddi sekilde incelemeye
nasil bagladigim gosterdigi kitabinda da merkezi bir meseledir.
(Edelman ve Tononi 2000, 3). Edelman ve Tononi, bu meseleyi s6y-
le 6zetliyorlar:

Yapmaya ¢alistigimiz sey, ne kadar goz korkutucu bir is olursa olsun,
baska bir insamin davramginin ya da bilissel iglemlerinin, beyninin igleyisi
bakimindan nasil agiklanabilecegini anlamak degildir. Orada olan bir se-
ye dair bir betimlemeyi, daha bilimsel bir betimlemeyle birlestirmeye ¢a-
lismak da degildir yaptigimiz sey. Daha ziyade, orada disarida olan bir se-
yin —beynin— betimlemesiyle burada igeride olan bir seyi —bir deneyi-



mi, bilingli gézlemciler olarak bizlere gériinen seyin deneyimini— birles-
tirmeye ¢alistyoruz. (11)

Beyin ile bilingli gézlem, benlik duyumu ile biyolojik iglemler ara-
sindaki uyusmazlklar nesnel bir seye indirgenemez; daha ziyade,
dislinceyi olusturan biitiin 6geler arasindaki ok sayidaki farkhlik
diizeyi, 6znelligi anlamak igin kullanilan gesitli stratejiler araciigiyla
degerlendirilebilir. Edelman ve Bateson buna yanit olarak, bilincin
karmagikhginin Ustiinii 6rten bir dizi kiiltiirel metaforu ayristiririar.
Ornegin, enformasyonun bilgi oldugu varsayildiginda, deneyim ile
anlama arasindaki iliskiyi agiklamak igin bir girdi/cikti modeli iireti-
lir. Mesele bu iligkilerin, s6z konusu modelin olanak tanidigindan da-
ha karmagik olmasi degildir sadece; buradaki mesele, insan diisiin-
cesini agiklamak igin verilen uzun tarihsel miicadelenin, bu alanda
yapilan aragtirmalarla neyin elde edilip neyin elde edilemeyecegine
dair kapsaml bir anlati olarak kargimiza dikilmesidir. Mekanik olan
ve olmayan zihin modelleri, bilimcileri, filozoflari, dilbilimcileri ve sa-
natgilari, asirlardir siiregelen bir savag vermeye kiskirtmigtir, ama
goruntileme araglarinin gelisiyle birlikte gatisma en azindan kismen
¢Ozlilmis gibi goruniiyor.

Diisiinceyi "gérmek” miimkiin olmasa da beynin bir béliimiin-
deki elektriksel etkinligin goriintusu, tarama teknolojilerinden 6n-
ce aragtirmacilarin elinden kagmis olan topografik somutlugu saglar
gibidir. Fakat burada da s6yle bir paradoks vardir: Diistince, her za-
man oldugu gibi opak kalmaya devam eder, giinkii dil, diistincenin
gergekten vuku bulup bulmadigini en 6znel anlamda anlamanin en
iyi yoludur. Ve "konugmanin” beyindeki yeri tam olarak saptanabilse
de, igerik igin beyinde bir yer yoktur, 6zellikle de kaza gegirmemis
insanlarin beyinlerinde. Bilincin bu dagilmis dogasi, karmagikhgini
bir modele indirgemeyi ¢ok giiglestiriyor; zihin sahibi bir makine
yapmanin bu kadar zor olmasinin nedeni de budur (Sommerer ve
Mignonneau 1998).

Insan farkindaligina ve algisina uygulandiklari halleriyle farkliligi
ve enformasyon siireglerini agiklayan yararh bir metafor vardir. Si-
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nemadan gelir bu metafor. Filmin seyredilmesi sirasinda her kare
arasinda gegen karartilarn, izleyicilerin gérdugi hareket lizerinde
buyik bir etkisi vardir. Her kare arasindaki fark, ne kadar kiigiik
olursa olsun, etkin bir bigimde hareketlilik imkdni yaratir. Karartilar
vardir var olmasina, ama seyirciler onlari gérmez. lzleyici agisindan,
bunlarin bir film izleme deneyimiyle pek de ilgisi yoktur. Enformas-
yon, kareler arasindaki farklar yoluyla olugturulur, ama bu farklilik-
lar kiimesinin hi¢bir dolaysiz ya da somut t6zii yoktur.

Enformasyonu, miibadele ve etkilesim siirecine bir miktar "agr-
k" ya da "t8z" atfetmeden diisinmek giigtiir. Aym sekilde, zihnin,
zengin olanaklarinin pek ¢ogunu, niceliksel bir karakteri olmayan
eylemler yoluyla yarattigini "diigsiinmek"” de zordur. Hele, "etki"yi ya
da "duygulanimi" beyinde belli yerlere konumlandirmayan teorilere
bagvurarak zihni tasavvur etmek daha da zordur (Horgan 1999).

Fakat zihnin iginde olanlari "resmetme" arzusu, ¢ogu yerde ide-
allestirme olmaktan 6teye gidemeyen temsil modelleri iginde kilitli
kalmig durumdadir. lile de bir geliski degildir bu — ne de olsa, doga
bilimlerinde ve sosyal bilimlerde yiiriitilen aragtirmalarin buiyiik kis-
mi, hipotezlerden hareket eder ve bu hipotezler de genellikle ideal-
lestirmelere dayanir (Kuhn 1962). Gelgelelim, beyin ve zihinle ilgili
sorular agisindan, esasen niceliksel yonelimli olan ideallegtirmeler
yoluyla, modelden gergeklige yapilan ¢evrimlere ¢ok 6zen gosteril-
mesi gerekir.

Okuyucy, zihinle ilgili bu tartigmanin dijital kiiltirel Giretim bi-
gimlerini incelemekle ne alakasi oldugunu sorabilir pekila. Burada-
ki temel mesele, canh ile cansiz arasinda nasil ayrim yapilacagidir.
Bazi arastirmacilar, bilgisayarlarin bir giin insan disiincesini kopya-
layabilecegi fikrini benimsiyorlar (Kurzwell 1999). Yine de beyin ve
zihin arastirmalari hila geligiminin erken bir evresinde. Nasil dusiin-
diikleri ve beyni zihinden neyin ayirdigi sorulari, insanlari her daim
biiyiilemis olsa da, durum budur. Burada zorluk, ¢ok fazla iddia or-
taya atmayan ve haddinden fazla belirlenimci bir yonelime sapmayan
bir aragtirma giindemi belirlemek olmustur.



Bilgisayar giderek daha becerikli ve sofistike hale geldikge yapay
olan ile olmayan arasindaki siniri incelemek ve agiklamak igin canl
ile cansiz arasindaki iligkinin haritasinin gikarilmasi gerekecek. Biyo-
loji, teknoloji ve insan distincesi arasindaki sinirlari bulandirmak
icin hangi arabaglanti aglari inga edilmektedir 6yleyse?

Insan bilinci, bir makine iginde kopya edilemez; gergi bu durum,
insan bedeninin pek ¢ok yéniniin makine formunda kopya edilebi-
liyor olmasini engellemiyor. Zihnin bir sekilde kopyalanabilecegi fik-
rinin koékeninde temel bir geligki vardir. Burada, evrimin bir giin so-
na erecegi ve zihin, makine, gevre ve biyolojik kuvvetler arasindaki
etkilesimin, kopyalanabilecek mutlak bir merkezi oldugu varsayilir.
Bu varsayim, beyni, igcinde uyku ve uyanma etkinliklerini, algilamay
ve riiyalar kontrol eden bir insan varmis gibi temsil eden fikre de
benzemektedir bir dlgiide. Charles Darwin'in ¢aligmalarindan ve
evrim hakkinda bir yiizyih askin bir suredir yapilmakta olan arastir-
malardan bir sey 6grenildiyse, o da degisimin sonu olmayan, ama
¢ok yavas ilerleyen bir stireg oldugudur. Bilgi altyapisi her degistigin-
de, insanlarin diinyayr anlama kapasiteleri ve diinya igindeki yeri de
degisir. Bu sonsuz bir siireg olabilir pekald. Yakin zamanda insan ge-
nomunun kodunun g¢6ziilmesi dahi, ki yiizeysel olarak bakildiginda
insanlarin biyolojik érgiitlenmesinin bir haritasim sunar gibi goriin-
mektedir, insan geligimini etkileyen gevresel, toplumsal ve kiiltiirel
etmenlerden ayri gérilemez (Carruther ve Chamberlain 2000).

Insanlar kendilerini bir makinenin faaliyetleriyle kiyasladiklarin-
da neler olur? Kaginilmaz sekilde kendilerini giigsiiz tarafta mi bu-
lurlar? Bu sorunun yaniti, herhangi bir biinyevi giigstizliikte buluna-
bilecek bir sey degildir. Insanlarla makineler arasindaki kargithgin
basitligi paranoyaya ve korkuya neden olabilir. Yine de makinelerin
insan 6znelliginin ayriimaz bir pargasi oldugu gergegi degismez. a-
yet insanlari, yaratilmig seylerle kiyaslama itkisinden kurtulunursa
ve bitiinlestirici bir yaklagim benimsenirse, insanlarin, makineler ve
bilgisayarlarla paylastiklar seylerin igerimlerini incelemeleri ihtimal
dahilinde olacakti. Ayni zamanda, paylagma siireci hakkinda ve diji-
tal teknolojilere daha ¢ok 6zerklik taninmasina dair zorlu sorularin
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sorulmasi da gerekiyor. Insan olmanin ne demek oldugunu yeniden
tamimlayabilecek bir teknoloji, insanlik tarihinde belki de ilk kez
simdi icat edilmistir. Bu yeni alanin biiyiik bir 6zenle incelenmesi ge-
rekiyor.

Ziirih'teki IBM arastirma merkezi ile Basel Universitesi'nin yakin do-
nemdeki ¢alismalari sayesinde, silikonun biyoloji ile kaynagsmasi bir adim
daha ileri gitmistir. Science dergisinin |4 Nisan tarihli sayisindaki bir ha-
berde, arastirmacilar her biri insan saginin ellide birinden ince bir dizi
ufacik silikon payandaya dayanan bir biyomolekiil sensor insa ettiklerini
anlatiyorlar. Parmaga benzer her manivela sadece, daha sonra eklenen
tamamlayici DNA ipligiyle baglanacak farkh bir tiir DNA molekiilii ile
kaplanmis (Scientific American, Haziran 2000).

Bu pasajda da ileri siirtilduigii gibi, silikon ile biyolojinin birbirine
karigmasi bir arastirma konusudur, ama bunun tam olarak ne anla-
ma geldigine dair sorular hili ortadadrr. llerleyen sayfalarda bu te-
mel meseleyi daha ayrintili olarak ele alacagim.

Disiince Makineleri

Makineler, insanlari hem geker hem iter. Her ne kadar insanlar ¢ok
sayida farkh makine tarafindan kusatilmis olsalar ve giindelik hayat-
larinda onlara bel baglasalar da makineler epey bir kuskuyla kargi-
lanir. (Utopik yaklagim igin bkz. Kurzweil 1999 ve daha genel bir ta-
rihsel ve elestirel agiklama igin bkz. Coyne 1999.) Ayni zamanda,
diinyayr otomatiklestirme arzusu ve insanlar ile makineleri birbiri-
ne baglama ¢abasi, her zaman sanatin ve bilimin bir pargasi olmug
ve Bati toplumlarinin kiiltiirel ve ekonomik gelisimeleri igin temel
olusturmustur. Ama makineler "géz dniinden” arka plana gekildik-
lerinde, ama yine de 6nemlerinden higbir sey yitirmediklerinde ne
olur? S6ziinii ettigimiz, sibermekanin diinyasidir, ama ayni zamanda
imgelerin diinyasidir da. Siborglarla ilgili geligkili duygularin Bati top-
lumlarini klonlamaya ve bir dizi karmagik tireme teknolojisine anga-



je olmaktan alikoymanug oldugu bir yerdir bu diinya. Bagka bir de-
yisle, televizyon dizisi Uzay Yolu, Voyager'daki "Borg"un diyecegi gibi,
"Direnis beyhudedir" (Davis-Floyd ve Dumit 1998).

Dijital teknolojiler beraberinde pek gok tehlikeyi de getirir; bun-
lardan biri de, insanlarin artik kendi kaderlerini kontrol etmedikleri
varsayimi, hatta belki de gergegidir. Bu kontrol ihtiyaci, makineyi in-
san olmanin anlaminin antitezi olarak goren bir dizi kiiltiirel ve ahla-
ki diinya goriisiiyle yakindan ilgilidin. Makinelerin insanlardan daha
giiglii olabilecegi fikrine karsi "dogal" ve "igten gelen" olumsuz bir
tepki verilir. Bu tepki yakin zamanda, IBM'in yaptig giiglii bilgisayar
Deep Blue ile biiyiik satrang ustasi Garry Kasparov arasindaki kar-
silagsmada son noktasina varmistir. Deep Blue ilk eli kaybetmis ama
ikinci eli kazanmigtir. Bunun sonucunda, insanlarla makineler arasin-
daki sinir hatlari bulaniklagmig, insan beyniyle, insan beyninin kapasi-
tesiyle ve makinelerin, insanlarin diisiince siiregleriyle boy 6lgtisme,
hatta onlari gegme yetenekleriyle ilgili sorular giindeme gelmistir.

Yapay zeka yaratma gabalari biyiik 6lgtide, bilgisayarlarin giiciine
ve enformasyonu ellerinde tutma ve kullanma kapasitelerine bagh-
dir. Yapay zek4, enformasyon iglemenin ve modellemenin bir meta-
forudur. Buradaki varsayim, bilgisayara yeni enformasyon tanitildi-
ginda bilgisayarin bu yeni enformasyonu iglemlerinin bir pargasi olan
halihazirdaki modellere isleyebilecegidir. Bir dereceye kadar, bilgisa-
yarin, aldigi enformasyonun sinirlarinin Stesine gegmek ve 6ngérii-
lebilir sonuglar kadar éngériilemez sonuglar da gelistirmek igin "ze-
ka"simi yeterli 6lgiide kullanacag umulur. Bir 6lgiide, bilgisayar daha

-6zerklestikge sanki zekasi varmig gibi daha fazla "hisseder”, 6zellikle
de programlama islemi, bilgisayarin etkili sekilde kendi bagina galis-
masina izin veriyorsa, Yine de bilgisayarlar, girdiye epeyce bagimli ka-
lirlar. Ozerkligin elde edilip ediimedigine nasil karar verilir ki?

David T. Stork'a (1997a) gére, "Insanlar, 6riintii tammada (pat-
tern recognition) ve stratejide son derece basarilidirlar. Bilgisayarlar
ise agirl hizhdirlar ve fevkalade bellekleri vardir, ama 6riintii tanima-
da ve karmagik stratejilerde usandirici denecek dlgiide basarisizdir-
lar. Kasparov, saniyede kabaca iki hamle yapabilir; Deep Blue'nun

~

INSANLAR———MAKINELER



~
o

IMGELER NASIL DUSUNUR?

ise saniyede neredeyse geyrek milyar satrang pozisyonunu hesapla-
masini saglayan 6zel-amagh bir donanimi vardir."

Stork'un yorumlari, burada ig baginda olan "zeka"ya dair pek az
sey s6ylemektedir. Deep Blue'nun her seye muktedir olmasi, daha
ziyade biiyiik lgiide insanlar arasindaki igbirliginin sonucudur. Isbir-
ligine dayali ayni siireg, bilgisayar-insan iliskilerine de damgasini vu-
rur. Asil soru, insanlarin makinelerin zeki olduguna hangi seyir nok-
tasindan karar verecekleridir. Bu agamada, bu karari kugku yok ki
bilgisayar veremez. Zekaya dair yargilar, bilgisayara ne programlan-
digi bilgisiyle belirlenecektir. Ve buyiik 6lgiide de, programlama ile
zeka arasindaki iligki net bir gekilde anlasilmis degildir.

Kokleri lkinci Diinya Savagi sonrasi sibernetik arastirmalarina
uzanan yapay zeka aragtirmalari, Bati kiiltliriiniin, hem bilgisayarlari
ve bilgisayarlarin potansiyelini hem de insan zihnini ve insan zihninin
potansiyelini disiinme bigimleri izerinde derin bir etki yaratmistir.
Bu etkiler, biligsel bilimlerde ve insan 6znelligi igin gelistirilen kav-
ramlarda oldugu kadar, insan zihnini agiklamak igin yaratilan metafo-
rik haritalarda da yaygin bigimde hissedilmistir (Helmreich 1998;
Hayles 1999).

Daha 6nce belirttigim gibi, buradaki sorun, beyin ve bilingle ilgi-
li arastirmalarin, sinirbilimler, kiiltiir teorisi ve zihin arasindaki sinir-
larin her iki tarafinda da yuritilen aragtirmalarin daha hald emek-
leme déneminde olmasidir (Moravec 1991, 15). Ayni zamanda, zi-
hinle ilgili olarak ortaya atilan iddialarin pek gogu, zihni bir aygita
doniistiren metaforlar etrafinda déniyor gibi gérunirler (Church-
land 1995). Bu kiiltiirel itki, diisiince stireglerini bir dizi mekanik et-
kinlige ¢evirmeye galigir. Makine adeta doniip yaraticilarina igeriden
musallat oluyormus gibidir. Ama zihni bir bilgisayarla aym kefeye
koyma tercihi érnegin, programlama ile bilgi arasindaki iliskiye dair
dogrulanabilir olmayan bir dizi varsayima neden olur. Sonsuz gibi
gériinen bir déngii iginde, yazilim, gogu zaman insan bilincindeki sii-
regleri kavramak amaciyla kurulur. Bu siirecin hem giizel hem de
ironik yani ise kendi mitolojik ve bilimsel altyapisini yaratip siirdiir-
mesindedir (Pinker 1997, 59-148).



Mekanik bir zihin anlayiginin en ciddi sorunlarindan biri de, be-
dene ve duygular ile diislince arasindaki biitiinlestirici iliskiye dair
bir kayginin olmayigi, bu kayginin inkar ediligidir (Damasio 1999).
Ben yine de, kiiltiirel tiretim, deneyim, 6grenim ve iletisim etkinlik-
leri igin yeni bir ekolojik temelin yaratiinjakta oldugunu iddia edece-
gim. Bu temel donusiimiin igerimlerini ve sanal olan ile gergek ola-
nin bittinlestirilmesinin insanlar igin nasil yeni bir kimlik yarattigini
incelemek gerekecektir.

Bu yeni ekolojinin en dnemli 6zelliklerinden biri, bilgisayarlarin
birbirleriyle konugma kapasitesine sahip olmasidir. lletisim aglar1 bir
dereceye kadar, genelde fazla insan miidahalesi olmaksizin siirdiiru-
len baglantilara sahip makinelerin gelistirdigi ve strdirdigi 6zerk
iligkilerle ilgilidir. Tabii ki, makineler birbirleriyle gergek anlamda ko-
nusmazlar. Birbirleriyle fiilen iletisime girerler girmesine ama diya-
logu insanlarin dolayimladigi varsayilir. Ne var ki, etkilesimi bagla-
tanlar insanlar olsa da onlar tarafindan idare edilmeyen pek ¢ok sey
de vuku bulur.

Bazi 6nemli sorularin sorulmasi gerekiyor:

* Bilgisayardan bir makineymiggesine s6z etmek ne demektir?

* Makine s6zcigiiniin gondermeleri baska bir ¢gagdan mi geliyor?

* Bilgisayar sadece becerikli bir televizyon ekran midir?

* Bilgisayar, analog ve dijital bilesenlerin zekd yanilsamasi yaratan
zekice bir birlesimi midir?

* Ekrana —bilgisayara— insan 6zellikleri atfetmek ne demektir?

* Bir bilgisayarin belleginden s6z etmek ne demektir?

* Insan ile makine arasindaki ayrim umutsuz bir vaka midir?

* Insanlar ile teknoloji arasindaki ayrim, insanlarla tiim yaratilari
arasinda suregiden karsilikli iligkinin ve karsilikli bagimhiligin tam
olarak anlagilamamasina katkida mi bulunur?

Bir bilgisayar; konusan bir kullanicinin sesini otomatik olarak ta-
niyip sonra bu enformasyonu teyit igin bagka bir bilgisayara aktar-
diginda neler olur? Makine 6nce dinler, sonra iletisime mi geger?
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Mesele sadece terminolojiyle —"dinlemek" ve "konusmak" gibi
sozciiklerin kullanimiyla— mu ilgilidir? Genel anlamda, bilgisayarlar-
dan, miibadelenin "failleri" olarak rollerini hem kisilestiren hem de
genisleten bir dizi insanbigimli metafor yoluyla s6z edilir. Bir bilgisa-
yar iginde dolagimda olan enformasyonun, baska aygitlara nazaran
daha kisisel oldugunun diistiniilmesinin nedeni belki de budur. Ma-
kineler gorevlerini yerine getirmekte basarisizlga ugradiginda dahi,
tutarh bir sekilde kendilerine zeka atfedilmesinin nedeni de budur.

Bir makine aci duyabilir mi? Bu soru, bilimkurgu edebiyatinda ve
sinemada ele alinmigti. Ama yaniti formiillestirmek, soruyu formiil-
lestirmek kadar kolay degil. Insan ile insan olmayan arasindaki sinir-
lar nereden geger? Bu mesele basit bir mesele olsaydi, yani merke-
ze insani alacak sekilde analiz edilebilseydi, makinelerin insan gelisi-
minde oynadiklar roliin ok daha 6nemsiz olmasi beklenirdi. Daha
iyi bir soru su olabilirdi: Makineler yemek yiyip yedigini sindirip vii-
cuttan atabilir mi? Bu soruyla bir anda, makinelere zeka atfetmenin
yapayhg gozler dniine serilmis oluyor. Ama bu da makinelere insan
ozellikleri atfetme ihtiyacini agiklamaz. Sindirim sistemiyle ilgili so-
ru bile kolaylikla ayni tartigma déngiistiniin pargasi olabilir (Casell
ve Vilhjadlmson 1999).

Bir yandan, bilgisayarlarla sanki bedenleri yokmus gibi iligki kuru-
lur. Ote yandan, bir sabit disk yanar da "bellegi" silinirse onu kullan-
mis olan insanlardan da bir seyler gider. Sorun, makine ile insan ara-
sindaki ayrimdadir. Bu ikili kargithgin basitligi, kendi muammalarini
yaratir, ¢linkii giderek totolojik bir hal alan déngiiye verilecek bir ya-
nit yoktur. Makineler insanlar tarafindan yaratilir: Baglantih bir iligki-
ler kimesinin pargasidirlar basit bir bigimde — gergi bu iligkiler fark-
I etkilesim araglari ve tarzlari da gerektirir. Insanlarin makinelerine
vekalet vermesinin bir nedeni vardir ve bu neden de basitge sudur:
Onlarsiz hayatta kalamazlar. Makineler insanlar igin ve insanlarla bir-
likte hareket ederler; bunun sonucunda, makinelere bir miktar in-
sanlk yiiklenir. Giindelik hayatin her alaninda makinelerle insanlarin
ortak oldugu bir diinya yaratma siirecinin dogal sonucudur bu. lsin il-
ging yani su ki, makineler daha fazla 6zerklestikge ve insanlarin karis-



masina gerek kalmaksizin diin- 9 World Wide Web'in ilk

yaya tesir ettikge, insanlari ma-
kinelere baglayan mevcut baglar
daha da sikilagacaktrr (Latour
1996). Belki de teknolojik yeni-
lik ile insan-makine etkilesimi
arasindaki ayrimlar daha en ba-
sindan var olmayan farklar tize-
rine insa edilmistir.

Telefonlar, daha 6nce be-
liretigim gibi, makine ile insan
arasindaki kargilikli bagimhligin
en iyi orneklerinden biridir —
insanlar kargilikh bagimhilk fik-
rine karsi giksalar bile dogasi
geregi onlari siborg olmaya
tesvik eden bir baglantidir bu.
Bagka bir diizeyde, yapinti ile
doga arasindaki ve yapay olan
ile gergek olan arasindaki ay-
rimlarin, hayatin kendisinden
¢ikarilan tanimlara kiyasla ya-
vag yavag onemini yitirdigi de
ack gibi goriniiyor. Buna ek
olarak, bu tanimlara da meydan
okunuyor, giinkii insanlar, sade-
ce ozerk bilgisayar etkinlikle-
riyle degil, bagka pek teknolo-
jiyle de aralarinda giiglii baglar
kurmuglardir.

Bu karmagik konuyu ele al-
manin tek bir dogru yolu yok-
tur. Insanlarin kullandiklari ma-
kinelerle gelistirdikleri iligkiler-

kullanicilarindan ve
programcilarindan biri olarak,
hila onun bir iletisim araa
olarak biiyiime hizindan ve
yogunlugundan biiyiileniyorum.
Bir web sayfasi yaratma ve onu
sliirdiirme itkisi, insanin kendini
ifade edisi icin yeni bir alan
tasarlamakla ilgili bir seydir.
Alanlar bu baglamda, fiziksel bir
fenomen olmanin étesine
gecerler. Web, farkh diinyalar
tasavvur edip onlarla etkilesime
girmeyi olanakh kilar. Bu da .
bilgisayan, ekranli bir aygit
olmaktan ¢ikarip bir kapiya, bir
ag gecidine, bilgisayar
kutusunun koruyucu kabuguyla
sinirlanmayan bir dizi deneyime
agilan bir giris noktasina
déniistirir. Ug boyutlu
diinyalardan bu denli
biiyiilenilmesinin nedeni budur.
Imgelere dokunmak miimkiin
olacak mi? Yoksa dokunmanin
dogasi, katilmcilarin girdigi
dijital mekanlara uymak igin
degisecek mi? Ornegin, gérme
sinema salonlarindaki film

gosterimlerine uyum saglayacak



sekilde ¢coktan doniismedi mi?
Sinema perdeleri, imgeleri
deneyimleme konusunda en
sinirh araglar arasinda yer almaz
mi? Yine de seyirciler, sinemasal
oykii anlatiminin zevklerini
deneyimlemek igin sinema
salonunun mekansal celiskilerini
bile isteye bir kenara atarlar.
Bitin bunlari miimkiin ve
makul kilan, kiiltiir ve sinema
ortamidir. Bu ortam biiyiik
olciide, yildiz sistemi, Hollywood
ve televizyon da dahil olmak
Uzere sinema salonunun disinda
olup bitenler tarafindan
tanimlanir. Ayni sekilde, dijital
ortamlar da egitimi, 6grenimi,
bilimsel deneyler yapmay;,
kiiltirel Gretimi, arastirmayi,
robotbilimi, is ¢evrelerini ve
hitkkimeti de igeren genis bir
etkinlik dizisinin kesisimiyle ilgili
bir seydir. Bu noktada, yukarda
sayilan islemleri bilgisayarlarin
yardimi olmaksizin yapmak
dusinilemez; baska bir deyisle,
iyisiyle kotislyle, bir ekoloji

ortaya ¢itkmis durumdadir.

de, bir gizgisellik bulundugunu da
varsaymamak gerekir. Makinelerle
insanlar arasindaki etkilesim, yir-
minci yiizyil zarfinda ve yirmi bi-
rinci yiizyila girildiginde ¢ok daha
karmagiklagmistir. Insanlarin maki-
nelerle olan celiskili iliskilerinin
yogunlugunun azaldigi anlamina
gelmez bu. Bilgisayarlar giderek
daha giiclii, daha anlagilmasi gug
ve sagirtici hale gelmislerdir. Bilgi-
sayar bu sireg igerisinde bir alet
olarak goriilmekten gikip yeni bir
enformasyon ekolojisinin ve orta-
minin lizerine inga edildigi temel
haline gelmistir. Bu fikri en ikna
edici sekilde Bruno Latour savun-
maktadir ve Aramis or the Love of
Technology (Aramis ya da Tekno-
loji Sevgisi) kitabinda ayrintili ola-
rak gelistirmigtir (1996).

Buradaki gugliik, bilgisayarla-
rin artik ¢ok farkh sekillerde kul-
lamilabilmesine kargin kirk yildir
degismeyen programlama ilkeleri-
ne bagh kalmasidir. Buna ilaveten,
bilgisayarin i¢ isleyisi kullanicilar
agisindan biiyiik 6lgiide opaktir.
Bilgisayarlarin sanki insanlarin
"6teki"siymis gibi, onlara yaklas-
manin bir yolu yokmus da onlarla
sadece kullanim uzerinden anlagi-
labilirmis gibi ele alinmasinin ne-
deni de budur.



Noronlar Diisiinebilir mi?

Su ana kadar, insanlarin dijital teknolojilerle baglantilarina ve bu tek-
nolojilere bagimliliklarina deginen birkag meseleyi ele aldim. Bilgisa-
yarlarin ve makinelerin Bati kiiltiirinde oynadiklari rol inanilmaz
6nemlidir; toplumun asli temelleri arasinda yer alirlar. Sezgisel ola-
rak, bunda yanlis bir sey oldugu hissedilebilir. Insanlarin icat ettikle-
ri makinelerden iistiin olduklarina dair bir his geride kalmig gibidir.
Sorun su ki, mesele insanlarin tstiinligii degildir. Daha dogrusu, in-
sanlar daha fazla bilgi edinmek igin ¢abaladikga bilgisayarlar ister is-
temez, isbirligine dayal bir problem ¢6ziimii anlayiginin ana eksen-
lerinden biri olacaktir.

Deger yargilarinin olmadigi bir evrenden s6z etmiyorum bura-
da. Yeni teknolojiler gelistirme arzusuna, aydinlanmig kisisel gikar-
lar kadar 6zgecilik ve bagka zamanlarda da aggozliiliikle iktidar ar-
zusu yon verir biiyiik 6lglide. Deger catismasi yasanan bu evrenin
incelenmesi gerekir. Gaye, insanlarin makineler hakkindaki muglak
hislerine kolay bir ¢6ziim getirmek degil, kiltiir ve teknoloiji ile olan
iliskilerinin zengin dokulu katmanlarini incelemektir. Tek bir felsefi
ya da bilimsel gergeve, biitiin bu iliskilerin nasil olup da ig gordugu-
ni agiklayamaz. Teknolojinin giindelik hayata etkisini anlamak igin
¢okdisiplinli ya da disiplinleriistii bir yaklagim gereklidir.

Bilgisayarlarin bir strii sey yapmasi zekiymis gibi goriinmelerine
neden olur. Ama zeki olarak betimlenen seyin 6nemli bir kismi, dii-
slince sureglerinin, kendi Gzerinde dusiinmeye dayali olarak anlagil-
masindan tiiretilmistir. Insanlar zekdy, cok 6znel bir bakigagisindan
anlarlar. Beynin elektriksel ya da kimyasal etkinliginin nasil zekaya
cevrildigi konusunda ise pek az gey bilirler. Zihinsel olarak inaniimaz
seyler yapmaya muktedir olduklarin bilirler. Ornegin, dil kullanimi,
aragtirmacilarin ilgisini geken, ama kismen anlayabildikleri pek ¢ok
etkinlikten sadece biridir. Beyinde dille ilgili bir boliim olabilir peka-
14, ama Edelman ve Tononi'nin igaret ettigi gibi, bu tiirden karmagik
enformasyon iglemlerinin tim beyne yayilmig olmasi daha olasidir.
Bunun anlam, basit bir cimlenin kurulabilmesi igin, birbirine, kimi-
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si ongoriilebilen kimisi 6ngorilemeyen milyonlarca sekilde baglan-
mig aglar tzerindeki néronlar arasinda milyonlarca etkilesim olma-
si gerektigidir. lsin ilging yani, bu sekilde kurulmus ciimlelerin dii-
siince siireciyle gergekten baglantisi oldugu ancak varsayimdan iba-
rettir (Ramachandran ve Blakeslee 1998).

Bilinci tanimlama ve agiklama kapasitesi biiyiik dlgtide hipotez-
lere dayalidir, ortada birbiriyle geligen bu kadar ¢ok agiklama bulun-
masinin nedeni de budur. Zihin felsefesi, sinirbilimler ve bilgisayar
aragtirmalarinin kesigim alanlarinin bu kadar ¢ok takipgisi olmasinin
nedeni de budur. Bilgisayarlarin varhg, zihnin nasil galistigina dair ni-
hai kamitin bulunup bulunmamasindan bagimsiz olarak, insanlarin
nasil disiindigiine dair pek gok dnemli sorunu giindeme getirme-
ye yetiyor. Ne var ki, genel anlamiyla ve 6ncelikle insan zekasi anla-
minda zekd, ne kurulabilir ne de inga edilebilir. Zihnin bazi 6zellik-
leri yeniden uretilebilir, ama bu 6zellikler genelde belli akil yiiriitme
tiirleri ve mekanik komut yapilariyla sinirlidir. Bilgisayarlar, insanla-
rin hayalgiicleriyle, hatta hayalleriyle yapabildikleri seyleri taklit ede-
mezler.

"Néronlar diigiinebilir mi?" sorusunun yaniti ikircikli bir yanittir.
Beyin, néronlar arasinda gok sayida etkilesim uretir. Bu neredeyse
hesaba gelmez olay, hatira ve baglanti harmaninin iginde dusiince
ortaya gikar. Dil kullanimi da dahil olmak tizere beyin faaliyetlerinin
cesitli tercimeleri, dusiinmeyi olanakh kilan biyolojik siireglerin
karmagikhigini ancak ima edebilir. Bu anlamda, bilgisayarlarla beyin
arasinda bir kargilagtirmaya gitmek son derece indirgemeci gérindr.

Benim ilgimi geken sey, insanlarin neden ilk elden bu tiirden bir
baglantinin pesine diistikleri. Bu tartismalara yanitin bir kismi, mo-
dern kiiltiriin yapay olan ile dogal olan konusundaki argiimanlari
gerceveleme bigimlerinde bulunacaktir. Beyni mekanik bir formda
yeniden yaratma arzusunun temelleri, insan diisiincesiyle ilgili genel-
lemelerdir. Bu genellemeler de insan diisiincesini, beden dahil biitiin
diger etkinliklerin lizerine yerlestiren bir hiyerarside temellenmistir.

Modernizmin belli bagh temellerinden biri budur. Aydinlanma
Cagr'ndan 8nce zekd, maneviyatla yogrulmus olan ve dinden gelen



tasdige ve dinsel degerlere baghh- 6 Yapinti ile doganin

ga dayali Tanri vergisi bir nitelikti.
Insanlar dogal ortamlarini kendi
suretlerinde yeniden yaratirken
doganin anlamini da yeniden ta-
nimlamiglardir. Insanlar, arzular
kadar tarihlerini de yansitan imal
edilmis bir diinyada yasarlar. Bu
diinya o kadar ug diizeyde hete-
rojendir ki higbir niceliksellestir-
me, onun olanaklarini tilketemez.
Paradoksal olan su ki, bilgisayarlar
her seyden once niceliksel olan
bir sistem iizerine kuruludurlar ve
bu yiizden insan etkinliginin bu
tiir bir igleyisi yansittigini varsay-
ma egilimi ortaya gikmistir.
Nesneler ve sesler, imgeler ve
gostergeler, insanlarin iginde yasa-
dig1 diinyaya ve insanlarin yarattig
kiilturel ve fiziksel ortama dair ka-
nitlar saglayarak herkesin etrafini
kusatirlar. Deneyimlerden, temsil-
lerden, makinelerden ve insa edil-
mis ortamdan olusan ve ayni anda
hem mimari, hem arkeolojik, hem
de antropolojik olan bu fantazma-
gori, pek ¢oklarinin iddia ettigi gi-
bi, cisimsiz verilerin bir enformas-
yon denizinde ylizmesinden iba-
ret degildir. Tarih kaginilmaz sekil-
de, geg¢misi anlatmak igin olugtu-
rulan sdylemlerin toplamindan da-
ha fazlasidir. Yirmi birinci ytzyihin

biitiinlesmesini her yerde
gorebiliriz. Daha 1994'te,
"Cerrahlar, gérme engelli bir
hastanin goziine bir elektrot
dizisi yerlestirdiler ve
kontrolli, kiiciik elektriksel
vurumlar gonderip hastaya ne
gordigini sordular. 'Valla',
diye yanit verdi goniilli hasta,
‘etrafinda sari bir halka olan
siyah bir nokta gérdiim™
(Frontiers 1997). Yakin
tarihlerde gozlere, beyinle
iletisime gecebilen silikon
ciplerin yerlestirilmesiyle
arastirmalar daha da sofistike
hale gelmistir. Insan beyninin
elektrik tertibatini taklit eden
bir elektronik devre
gelistirilmistir. Bu devre,
silikon bir ¢ip lizerine
kurulmustur. Bilimcilerin
beyni elektronik bicimde
yeniden iiretmeye biraz daha
yaklastiklari anlamina gelmez
bu. Ama insan bedeninin
isleyisini taklit etmeye c¢alisan
makineler yaratmanin yeni
yollarini bulacaklari

anlamina gelir.
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baslarinda kiiltiir, yapinti ve maddi diinya arasindaki ayrimlar gok ge-
ride kalmistir. Paul Carter (1996) biitiin bunlari ¢ok iyi ifade ediyor:

Diyebiliriz ki, “Ama yerin iizerinde yiiriiyoruz", yine de buradaki mug-
lakhigin farkinda olmalyiz. Ciinkii yolun iizerinde arabayla giderken de
yerin iizerinde yiiriiriiz; yani yerin istiinde ve yukarisinda hareket ede-
riz. Tanecikli toprakla aramiza pek ¢ok katman girer — her durumda
¢oktan yerinden edilmis bir toprak. Yerle iliskimiz, kiiltiirel anlamda pa-
radoksaldir: Ciinkii onu ancak irademiz 6niinde egildigi haliyle takdir
ederiz. Yer yiikselip bize direnmeyegorsiin, gegirgen, emici, engebeli, dui-
zensiz olmayagorsiin —kendi yerli unvamini, geleneksel yiizeylerini mu-
hafaza etme hakkini iddia etmeyegérsiin— miihendislik icgiidiilerimiz
onu silip yok etmemizi, rasyonel olarak anlagilabilen diiz araziye temel
atmamizi soyleyecektir. (2)

Modern diinya, deneyimleri o kadar yogun bir bigimde dolayim-
lar ki, dogal olan ile kiiltirel olan birbirine dolanmis ve derinden‘ig
ice gegmistir (Schama 1995). Bunun, insanlarin onunlailgili yapip et-
tiklerinin hikimiyeti altinda kalan yapay bir ortam oldugu goriisiine
katilmiyorum. Aksine, dilin ve kdiltiiriin insanlara sundugu sonsuz
anlam oyununun, doga tarafindan ya da insan etkinligi tarafindan
higbir zaman tiketilemeyegine inaniyorum. Bu anlamda, insanlar
giindelik deneyimlerini olusturan kiiltirel fenomenleri yorumlayip
idareleri altina almak igin gesitli araglara bagvururken dahi, doga
“fikriyle" daima bogusacaklardir. Bagka bir deyisle, doga ile yapinti
arasindaki indirgemeci ve gogu zaman iiretken olmayan karsithklar-
la ugragmanin bir anlami yoktur.

Sanal bir manzaraya angaje olma edimi 6rnegin, bedeni iyiden
iyiye isin igine katan bir edimdir. Katiimcilar; algilarinin sinirlarini
zorlamak ve bedenlerinin, baktiklari seylere karsilik vermesini sag-
lamak igin hayalgtiglerini kullanip enerji sarf ederler. Sanal bir tepe-
den asagiya kaymay heyecanh kilan, sadece "gercek" seye bir sekil-
de yakin olmasi degil, kendi 6zel karakteridir de. Burada, betimle-
me dili (ve insanlari sanal terimini kullanmaya tegvik eden psikolo-



jik ve sylemsel siiregler), sanal mi gergek mi oldugundan bagimsiz
olarak diinyanin igine-gdmiilmeyi tanima ve bunun tadini gikarma
sansini sunar. lsin hog tarafi, insanlarin diigiincelerini ve umutlarini
yazili hale getirmek igin s6zciikleri ilk kez kullanmalarindan bu ya-
na, sairler bunu sdylemeye galigmislardir. Biyiik Amerikan sairi
Theodore Roethke'nin (1966) dedigi gibi:

Bu durdugum yerde, bir agacim neredeyse.
Yapraklar, biraz olsun seviyor musunuz beni?
Kuguya havuz gerek.

Solucan ve giil

Ikisi de sever

Yagmuru. (s. 78)

Insanlar agagtirlar neredeyse, ama asla tam manasiyla degil; yine
de olanakl gériinmeyeni hayal edip dile getirebilirler ve var olma-
yan diinyalar hayal edebilirler. Olabilecek olan ile olamayacak olan
arasinda, her Allahin giinii insanlarin hayali dinyalarini giiglendirme-
sine yardimci olan yeni bir maddiligin olaganustii araglarinin diyar,
yani imgeler ve sesler diyari uzanir.

Sanal mekanlarin benim igin kesif alanlari oldugunu vurgulamah-
ymm. Yeni bir seyle karsilagmig bir seyyah gibi hissediyorum kendimi,
ama yine de bu seyin ne anlama geldigini dile getirmeye galisiyorum.
llk donemlerdeki fotograf izleyicilerine benziyorum belki de, dura-
gan imgelerin bastan gikaricihg onlari da hem biiyiilemis hem itmis-
ti. Yine de, on dokuzuncu yiizyilin ortasinda seyirciler fotografla
kargilastiklarinda deneyimsiz degillerdi. Ben de dijital diinyayla, si-
bermekani anlamak ve arastirmak igin ihtiyag duydugum araglardan
yoksun bir gekilde kargilagmis degilim. Yillarca medyanin ve kiiltii-
rel deneyimlerin tezgdhindan gegmistim zaten.

Kugiikligiim televizyonun insanlarin hayatina girmekte oldugu
dénemde gegti, perdeler ve projeksiyon yoluyla iletilen imgelerin ve
seslerin giictiyle biiyulenmistim, hald da dyleyim. Aym sekilde, on do-
kuzuncu ylizyil izleyicileri de, duvarlar ya da tuvaller lizerine boyan-
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9 Enformasyonun agirhksiz-
hginin tersine bilginin
dijitallesmesi stirecinin
arkasindaki agirlik ¢ok ¢arpici
gelmistir bana. Dijital
ortamlarin hayatta kalmasi ve
gelismesi i¢in ¢ok sayida
karmasik sistemin yaratiimasi
ve muhafaza edilmesi gerekir.
Bu agirlik, teknolojik degisimle
ve yirmi birinci yiizyilda insan
kimligiyle ilgili tartismalari
etkilemistir. Bu baglamda, yeni
bir tiir insanin yaratimiyla ilgili
bir tartigmaya gerek var mi?
Avatarlar yeni 6ykii anlaticilari
mi olacaklar? Yoksa bu, on
dokuzuncu yiizyildaki insan
nosyonundan yirmi birinci
yiizyilin klonlama ve biyolojik
miihendislik deneylerine dogru
kaymanin sadece gériinen yiizii
mii? Bugiinle ilgili oldugu kadar
gelecekle ilgili de bir sorudur
bu (Serres 1995).

mig bir imge ordusunun yani sira bii-
yiik sergilerden panaromalara uza-
nan bir yelpazede, yeni kamusal ve
6zel mekin tasarimlariyla da kusatil-
misti. Walter Benjamin'in (1999) ha-
rikulade sekilde tasvir ettigi gibi, Av-
rupa seslerle, kokularla ve goriilme-
yedeger manzaralarla dolup tasiyor-
du, ¢tinkii 20. yiizyil popiiler kltiirii-
niin temelleri atiimaktayd.
Benjamin, Fransa'da pasajlarin
biiyiimesini ve gelisimini tasvir eder-
ken simiilasyon oyunlarina adanmig
sanal ticaret merkezlerinin nasil tas-
vir edilebilecegine de isik tutar. Pa-
sajlarla ilgili olarak soylediklerinin
o6nemli bir kismi, yirmi birinci ytizyil
kiiltiriinin simdilerde inga edilmek-
te olan ag baglantih ortamlarla ulas--
maya galistigi seyi ongoriir. Internet
tabanl ortamlar, (1870'lerde Londra
ve Paris'teki diinya sergilerinin yapti-
gina benzer sekilde) bagka insanlarla
paylagilan mekanlari —on dokuzun-
cu yiizyl Avrupa'sinda tiiketicilerin
kadar
karmagik bir dizi etkilesimi— incele-

birbirleriyle karglagmalari

me firsatini sunuyor. Paul Carter'in

soziin ettigi diiz arazi o kadar gok katmanh hale geldi ki, tim diizey-
lerin nasil etkilesime gegtiklerini ya da oraya nasll girdiklerini kavra-
mak igin yeni gérme ve anlama bigimleri gerekli olacak. Yeni me'dya-
nin Bats kiltirii tizerindeki etkisinin incelenmesi ve bu etkiyle birlik-

te gelen etkilesime dair biitiin varsayimlarin incelenmesi s6z konusu
oldugunda bu daha da 6nem kazanacaktir.



Telefonun Yaptiklari...

Kolaylik olsun diye, ama ¢ogu zaman zorunluluktan, cansiz maddi
diinya ile canli ve bedenli olmanin 6znel deneyimi arasindaki ayrim-
lar bulaniklastiriir. Gegen bolimde, telefonlarla ilgili giris niteligin-
de birkag soru ortaya atmistim. Burada ise telefonlarin 6nemini da-
ha derinlemesine inceleyecegim. Surasi agiktir ki telefon icat edildi-
gi glinden bu yana, insanlar arasinda iletisim kurmak ve bu iletisimin
anlamim artirmak igin kullanilmistir. Bir arkadasla ya da sevgiliyle ya-
pilan bir telefon konugmasina, yiiz yiize gériismeler kadar gergek ve
6nemli olan o anlara adanmig aksamlari diigiiniin. Hattin dbiir ucun-
daki sesin kulaklarimdan bedenime gegtigi hissine kapilmigimdir go-
gu kez. Konugmanin insani, bir iletisim araci olarak telefonun ken-
disine has bir yakinliga/mahremiyete tegvik ettigine dair bir hisse
de kapilinm. lsin asl, telefon konugmalarinda egsiz bir sey vuku bul-
maktadir. Telefon basitge bir iletigim ya da miibadele araci degildir.
Etkilesimle ilgili s6zcik dagarcig gelistirmeye yarayan baslca arag-
lardandir. Telefonlar, sabit konumlardan kablosuz baglanti diinyasina
gectikge ve bu baglantilar insan etkinligi igin zaruri hale geldikge bir
nesne olarak telefonun statiisii de degismistir. Telefonlardan bir
teknoloji olarak s6z edildiginde dahi onlarin, giindelik hayat agisin-
dan, insanlarin birbirleriyle iligkilerindeki beklentileri agisindan ha-
yati 6Snem tagimaya baslamis oldugu yolundaki o son derece somut
his yakalanamaz.

Her ne kadar diinya niifusunun buyik bir kismi telefona yeni ye-
ni kavuguyorsa da, telefon baglantisini kuran her tilkede telefon kul-
laniminin hizla arttigi ve bu baglantinin yerel ve ulusal ekonomilere
neredeyse aninda olumlu bir etkisi oldugu gorilmustiir. En yeni 6r-
nek, kablosuz teknolojileri Bati'dan ¢ok daha hizh sekilde benimse-
yen Cin'dir. Cin, telefon gibi iletisim teknolojilerinin, sirketlerin ve
bireylerin birbirleriyle strekli temas halinde olmalarina olanak tani-
yarak ekonomik biiytimeyi nasil hizlandirdiginin iyi bir 6rnegidir.
Genel anlamda, telekomiinikasyon hizmetleri, internet erigimi, mo-
bil iletisim ve bagka yerlerdeki ekonomik etkinliklerin daha fazla far-
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e Katmanlar: 1959'taki
devrimden sonra Kiiba
sinemasinin ilk ve daha yaratici
bir doneminde bir ara elektrik,
telefon, traktér yapimi ve
makine parg¢alarinin lretimiyle
ilgili bir dizi didaktik film yapildi.
Bu filmler, pek ¢ok insan igin
karanlikta kalan bir endiistri
slirecinin izini stirilyordu.
Birdenbire, insanlarin yasadiklan
ortamlari ayrintih sekilde
yeniden yaratma bigimlerinin
altinda yatan karmasik temel
etkinliklere da'ir goruanir kamtlar
ortaya ¢ikmisti. Altyapr olmadan
hi¢bir sey imal edilemez ve
yayllamaz. Malcolm Gladwell,
Kiiba filmlerinin endistriyel
stirecle ilgili olarak yaptigina
benzer bir sey yaparak
sibermekénin ve elektronik
ticaretin yapi taslarini gozler
oniine sermistir. Sibermekén,
kiiltiirel ve ekonomik etkinligin

" ¢ogu bicimi i¢in kurulan ayni
altyapinin 6nemli bir kismini
kendine dahil eder;sadece
hedefler farkhdir ve etkiler de
daha genis tabanh olmustur
(Gladwell 1999).

kinda olmak gibi imkanlari da bera-
berinde getirir. Cin'in telefon sana-
yii, 1970'lerden bu yana muazzam
olgiide biiyuimistir. Diinyanin en
biiyuklerinden olan Cin ekonomi-
sinde, bu biiyiimeyle ekonomik ka-
zang arasinda 6nemli bir baginti bu-
lunmaktadir.

Bir dostumu ya da is arkadagimi
telefonla aradigimda, telesekreter
¢iksa bile bir yanit beklerim. Daha-
si, mesajimin dinlenecegini ve bii-
yik olasilikla geri aranacagimi bili-
rim. Yine de hem muglak hem de
¢ok katmanh bir iliskidir bu. Telefon
gagrisiyla ilgili olarak araya giren
¢ok sayida katman vardir. Baglanti-
nin kalitesini kontrol eden telefon
sirketinden benim konugmami bir
yerden Gtekine yansitan, yonlendi-
ren ve sevk eden uydulara ve kablo-
lara kadar pek ¢ok sey bu katmanlar
arasinda yer ahr. Sesimi, arzulanan
yere varmasini saglayacak sekilde
mekanda ve zamanda tutmak igin
gereken teknolojik altyapi hem kar-
magik hem de siradandrr.

Yine de bu altyapi higbir zaman
yerinden edilemeyecegi gibi, benim
onu yeniden yaratmam da miim-
kiin degildir. Binlerce iggi tarafindan
desteklenen canl, soluk alip veren
bir aygittir bu altyapi. Kablolar nasil
birbirlerine baglysa, insanlar da bu



araglara ve bu araglarin kablolarina baglidir. Altyapilari, sessiz olduk-
lar1 igin bir kenara atmamak gerekir. Onlara ener;ji saglayan elektrik
kablolar, glintin yirmi dort saati vazifelerini yerine getirirler; aksa-
madiklar siirece de kimse kalp atiglarini ne sayar ne de diisiinur.

‘Bazi bakimlardan, telefon diimdiiz, hatta siradan bir érnek gibi
goriinir. Daha 6nce de sordugum soruyu tekrar edeyim: Kiiltiri-
miize hakim fikirden, nesnelerin, yani cansiz §eyierin, insanlarin et-
kinliklerinin basit eklentileri olduklari fikrinden nasil uzaklagilabilir?
Marshall McLuhan bu soruya, sanki insanlar birbirleriyle farkh yer-
lerden konusabildikleri igin kendilerini mekdna yaymiglar gibi, tek-
nolojiyi insanlarin bir uzantisi olarak tarif ederek yanit verir (McLu-
han 1994). Sadece kismen dogrudur bu. Telefon, kavranip biitiinles-
tirilecek bir sey olarak hild "orada bir yerde" birakilmistir. Uzant
nosyonu hdla, makinelerin onlari kullanan insanlarin étekisi olarak
gorinmesine neden olur. Agiktir ki, birlesme (incorporation) insan-
makine iligkilerinin genigligini ve kapsamini tarif etmek igin daha iyi
bir terimdir. Birlesme iki tarafli igler. Ve birlesme, bence, ekolojik
bir terimdir.

Robotlar

McLuhan (1994) sunu da sdylemistir: "Biitiin iletisim araglar, bizim,
kamusal alana uzatilmis pargalarimiz oldugundan bu iletisim aragla-
rindan herhangi birinin tzerimizdeki etkisi, diger duyularimizi yeni
bir iligki icinde devreye sokma egilimdedir" (267). $6yle de bir goz-
lem yapar: "Telefonla birlikte, kulak ve seste bir genisleme vuku bu-
lur, bir tiir duyu-6tesi algidir bu." (265). McLuhan, telefonun kulla-
nilacak bir "sey" oldugu fikrine bagh kalr. Yine de, teknoloiji kullanil-
mig olsun olmasin tiim iletisim bigimleri pragmatik yénelimli oldu-
gundan, telefonu bagslangigtaki maksadindan ayiran bir siirii sey var-
dir. Teknoloji kullanicilarin yasantilarina ve bedenlerine dahil olur,
boylece rolii ve iglevi de degisir. Birlesmenin gergek anlami budur.
Bu da insanlarin ¢ok uzun zamandir zaten bir bigimde siborg ol-
duklari fikrini gliglendirir (Haraway 1991). Bu fikir, Stanley Kub-
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rick'in 200 [: Bir Uzay Efsanesi/ 2001: A Space Odyssey baglikh filmin-
de goz alici sekilde ele alinmig ve HAL's Legacy: 2001's Computer as
Dream and Redlity (HAL'in Miras:: Riya ve Gergeklik Olarak 2001/'
deki Bilgisayar; Stork 1997b) baglkh yakin tarihli kitapta bilgisayar
teknolojisinin etkisinin daha genisletilmis bir bicimde analiz edilme-
sine yol agmisti. Sony 1990'larin sonunda, evcil bir robot képek
(AIBO) yaratmis ve hatta kdpegin "gercek” bir kopek oldugu izleni-
mini uyandiracak bir terminoloji kullanmstir.

AIBO ile tanigalim. Gorunduginden daha kiiglktir. Yiruyst
epey tuhaftir ama evcil bir hayvanin pek gok ézelligine sahiptir. Ure-
tici firma Sony, talebe yetisemiyor. AIBO, metalden yapilmistir ve
belli ki ileride daha incelikli bir bigimde insa edilecek robotlarin il-
kel bir habercisidir. AIBO gorirama koku almaz ve salt bir oyuncak-
tir. Yine de sanki yeni bir seyi temsil ediyormus gibi bir "his" verir.

AIBO'nun, insanlarin baglilik, anlamh bir toplumsal baglam ve
diinya Uizerinde biraz kontrolleri oldugu hissine duyduklari 6zlemi
simgeledigini diisinmemek elimde degil. AIBO, hem canh seyleri
hem de nesneleri manipiile etme arzusunun bir yansimasindan bag-
ka bir sey degil. AIBO 6grenmeye programlanabilir, ok yakinda da,
insanlari tanimayr S6grenecek ve gesitli aligkanliklar kazanacaktir.
Baska bir deyisle, AIBO evrim gegirecektir.

AIBO'nun canli bir kdpege benzedigi hissi onu gekici kilar, ¢iin-
ki nesnelerin boyle bir rolii yoktur, hem sonra canh olmayan sey-
ler, dngoriilemez sekilde hareket ettiklerinde heyecan verici olurlar
(Menzel ve D'Aluisio 2000). Robot képegin goz alicihg ve biitiin ya-
zilimin yaraticihl, robotlara pek ¢ok seyin programlanabilmesinde
yatiyor. Gelgelelim, programlama ve tasarim, insanlarin teknolojiyle
yapacaklarini 6ngérmek igin kullanilamaz. Niyetle kullanim arasin-
daki bu ugurum, HAL"in bir bilgisayar olarak igleyiginin tam kalbinde
yer alir. HAL, kendisi ile insanlar arasindaki ayrimi anlayamaz ve bu
yiizden en sonunda hedeflerine ulagmayi bagaramaz. Marvin Mins-
ky'nin 1980'lerin baginda yazmis oldugu gibi, insanlarin ondan nasil
kullanimlar gikaracagini 6nceden tahmin eden bir program yarat-
maya ¢alismanin bir anlami yoktur (Minsky 1982).



Cesitli nedenlerden &tiirii, her yerde kopyalar (replicas) var. Ko-
peklerin mekanik kopyalar, insana benzeyen robotlar ve konusan
oyuncaklar. Oyuncak bebekler oksirebilir, gilebilir ve aglayabilir.
Robotlarin bazilari da havlayabilir, kosabilir ve attiginiz toplari geri
getirebilir. Gayet sofistike bir robot olan Mars Pathfinder'in kisa su-
re dnce Mars'ta yaptig kesif gezisi, kopyalamaya ve robotbilime bu
gegisin yogunlugunu en iyi 6zetleyen olaydir ve bu béliimde ele al-
makta oldugum seylerin harika bir drnegidir. Pathfinder Mars'ta
glglikle ilerleyip etraftaki toprak ve kayalari incelerken insanlarin
kontroliindeydi. Ama milyonlarca izleyicinin gézlerinin, kulaklarinin
ve ellerinin bir uzantisindan ibaret degildi. Etkilesim, gergek zaman-
da cereyan ediyormus hissi verse de mesafe ve robotun goérdiikle-
rinin bilgisayar tizerinden terciimesi yiiziinden gecikmeli olarak ger-
¢eklesiyordu. Bu olaganiisti anda Mars, daha 6nce higbir zaman
olanakl olmamis olan baglarla insanlara baglanan "yasayan" bir sis-
teme ve kendi tarihi olan bir yere doniigmisti. Robotun gozleri sa-
dece bir hayalgiicii edimiyle kavranabilecek bir manzara agiga gikar-
mig olsa da, insanlar sanki canhymis gibi robot igin endiselenip
onunla iligki kuruyorlard. Kisa bir siireligine robotun "iginde" yasa-
mak olanakll olmustu ve en sonunda robottan haber alinamadigin-
da ¢ok derin bir kayip hissi yagandi.

Yapay kopyalamaya yogunlagmis bu fenomenler, biyoloji ile ma-
kineler arasindaki kaygan sinir gizgileriyle ilgili olup mekanik diinya-
nin sinirlarini, insan dogastyla kastedilen seyin dokusunun igine igle-
yecek sekilde genisletme arzusunun ayrintilandirilmasidir. Burada
esash bir meydan okuma s6z konusu. Makinelerle insanlarin her za-
man ortak goérevleri, olaylari ve deneyimleri olmustur. Insanlari me-
kanik yaratilarindan aywran siizgegler aslinda gok incedir. Biyolojik,
mekanik ve elektronik diinyalar kaynagip hayatin kendisine dair ye-
ni tanimlar yaratmaktayken modern kiiltur, hizh evrimsel baskilarin
damgasini vuracag bir déneme giriyor. Bu baskilar, tarihin ritmini
yeniden tanimlayacak ve insanlarin, toplumun makinelerle insanlar
arasindaki iligkiler hakkinda geligtirmig-oldugu geleneksel agiklama-
larin Stesine gegmesine olanak taniyacaktir.
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Bir sonraki adim, bir képegin bedenini robotik pargalar (implant)
i¢in bir hazne olarak kullanmak ve bir et-metal melezi yaratmak mj
olacak? Fiilen eti aglara baglayacak ve biyoloijiyi bilgisayarlarin bir ek-
lentisine gevirecek yeni bir bilimsel konfigiirasyon mu gelistirilmek-
te? (Warwick 2000) Bunun ipuglarini genetik miihendisliginde ve na-
noteknolojide gorebiliriz. Insan genomunun sifresinin ¢oziilmesiyle,
etten kemikten olmanin yapibozumunda bir adim daha ileri gidilmis
olacaktir. Klonlama, insanlarin higbir bicimde kontrol edemedigi bi-
yolojik siireglerden genetik tasarimin tiimiiyle gelistirilip kontrol al-
tina alinmasina dogru yasanan kaymanin sadece bir 6rnegidir.

Bir anligina, otuz yl 6ncesinde bile normal kabul edilen para-
metrelerin Gtesine gegmis birtakim treme teknikleriyle déllenmis
yliz binlerce insan diistinelim. Déllenmenin rahim diginda gergek-
lesebilecegi fikri hem radikal bir diisiincedir hem de biyoloji ve be-
denin kontroliiyle ilgili olarak insanlarin disiinme bigimlerinde ya-
sanan derin kayrﬁaya kanit olusturur.

ligingtir, insan bedeninde olan biten seylerin 6nemli bir kismi
kimsenin kontroliinde degildir. Ureme bizatihi bu tiirden bir etkin-
liktir. Miikemmel bir genetik tasarim diye bir sey yoktur ki bu da ne-
den hig kimsenin komsusunun tipatip aynisi olmadigini agiklar. Bir
embriyonun rahimde gelismesi esnasinda belirli bir sekilde biiytime-
sini saglayacak talimatlari genetik mirasinin sagladigi yoniinde yaygin
bir mit vardir. Bu talimatlar nasil girilir ve hayata gegirilir? Bu enfor-
masyonu saglayan bir elkitabi mi vardir? Bu elkitabi, bir insan yarat-
mak igin gerekli biitiin ayrintilari saglar mi? lsler bu kadar kolay ol-
sayd bilimciler goktan yapay bir rahim gelistirmis olurlardi. Insan
biyolojisini kontrol eden bir "efendi" (master) yoktur; kontroliin
olanakh oldugunu diisiinmek, insanlarin kendini begenmisliginin sa-
nindan olsa da, insan biyolojisi, bir dizi basit talimata indirgeneme-
yen 6zerk siireglerden yararlanir.

Bunun iizerine diisinmenin en iyi yolu, diisiince, zihin ve beyin
arasindaki iligkiler tizerine tekrar kafa patlatmaktan geger. Insanlar,
beyni bir zihne geviren trilyonlarca elektriksel ve kimyasal etkilesi-
mi kontrol edemezler. lgin asl, insanlar onlari neyin konugmaya it-



tigini de pek bilmezler, glinkui diistincenin farkina, konugma edimi
yoluyla varirlar. Bir kez daha, sureglerin 6zerkligi, konusmanin ar-
dinda rasyonel bir master plan oldugu izlenimini verir. En iyi ihtimal-
le bile, beynin daginik dogasi, boyle bir sey gergekten olsaydi bile
efendinin kegfedilmesini epey giiglestirirdi.

Kendi iizerinizde basit bir deney uygulayin. Séylemeden 6nce ne
sOyleceginizi disiinin. Bunu tekrar tekrar yapin. Konugsma ve du-
stinme siireglerinizin ciddi sekilde sekteye ugradigini géreceksiniz.
Konusmay: kontrol etme yeteneginiz sinirli olmasina sinirhdir ama
etrafinizdaki diinyaya angaje olmaniza ve ayni zamanda sinirsiz sekil-
de yaratici olmaniza izin vermeye yetecek kadar da genistir.

V. S. Ramachandran ve Sandra Blakeslee (1998), asagidaki pasaj-
da ayrintih bir bigimde ortaya koyduklari gibi, dil, kiltir ve sinirbi-
limleri biitiincii bir tarzda ele alirlar: "Freud'un biraktig yerden de-
vam ederek deneysel epistemoloji (beynin bilgiyi ve inanci nasil
temsil ettiginin incelenmesi) ve biligsel néropsikiyatri (beynin zihin-
sel ve fiziksel aksakliklari arasindaki arayiiz) ¢ag diyebilecegimiz bir
¢ag agabilir ve inang sistemleri, biling, zihin-beden etkilesimleri ve
insan davraniglarinin diger ayirt edici 6zellikleri Gzerinde deney yap-
maya baglayabiliriz" (3).

Sinirbilimlerin alanini kiiltiire, psikanalize ve inang sistemlerine
genisletme ¢abasi, mekanik digtince ve zihin versiyonlarinin Stesi-
ne gegmek igin radikal ama zorunlu bir sapmadir. Diisiinme, bilgi ve
dil arasinda kurulan ve gogu kez basit olan denklem, bilgisayarlara
ve bilgisayarlarin insan bilinci tizerindeki etkisine dair arastirmalari
olmasi gerektiginden ¢ok daha indirgemeci hale getirmistir. Sunu
diistiniin: Bildik insan davraniglariyla ilgili deneysel kanitlar biyiik 6l-
gude, anormallik ve hastalik tizerine yapilan galigmalardan gelir. Zi-
hinleri kaza, hastalik ya da darbe sonucunda hasar gérmis insanlar-
dan edinilen bilgi, beyinle ilgili bilinenlerin 6nemli bir kismini olus-
turmaktadir (Sacks 1985).

Beynin hasar gérmiis alanlarinin daha sarih resimlerinin uretile-
bildigi ve ardindan davranig degisiklikleriyle ilintilendirildigi g6z 6ni-
ne alindiginda, insan bilinci hig¢ olmadig kadar erisilebilir goriintiyor.
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Oznelligin insanlar tarafindan tanimlanma ve haritalandiriima bigi-
miyle ilgili o kadar biiyiik bir sigramadir ki bu, digiinmenin ve be-
denin maddiligiyle ilgili derin sorulari giindeme getirir. Ornegin,
beynin bir bolimii bagka bir béliimiin ne distindigiind, kendilerinin
farkinda olan 6znelere bir farkindalik hissi verecek etkililikle nasil
"biliyor"? Kimyasallar, iletisim kurma bigimlerini yiizlerine gézlerine
bulagtirmadan birbirleri hakkinda yeterli "bilgi"ye nasil sahip oluyor-
lar? Bilmek s6zcligiiniin olup biteni betimlemedigi asikardir ve bu te-
rimin, elektrik yikleriyle kimyasal karigimlar arasindaki karmagik
etkilesim diizeylerini agiklayamayacagina da pek siiphe yok.

Peki, nasil oluyor da bir beyin "etkinligi" goriintusi, hasarla ge-
len davranigsal kisitlamalardan fazlasina isaret edebiliyor? Burada-
ki yanilsamanin kismen, beyin etkinliginin géruntilerinin, hasar, be-
yin ve davranig arasindaki iliskiyi somutlagtirir gibi gériinmesinden
ve bunun da mekanizmalarin betimlenebilecegi izlenimi vermesin-
den kaynaklandigini 6ne siirecegim. Bazi aragtirmacilar bunun zih-
ni programlama terimleriyle betimlemeye yol agacagina inaniyor.
Michael Dertouzos (1997) daha da ileriye gidiyor: "Fizigin temel
yasalarinin, kimyasallarin tepkime, biyolojik organizmalarin da ge-
ligme bigimlerinin, bir avug 'programlama kural’' ile —bagka bir de-
yisle, saf enformasyon ile— ifade edilecegini dahi diisinmek miim-
kin." (74)

Bu kitabin gesitli yerlerinde, beyin ve zihin iizerine yapti# aras-
tirmalarla, zihnin ne kadar karmagik oldugunu gostermekle kalma-
yip disiincenin beyin etkinligini olusturan maddi iliskilerden ortaya
¢tkma bigiminin genigligini ve derinligini de gézler 6niine seren Ge-
rald Edelman'a géndermede bulundum. DNA ve RNA'nin yogunlu-
gu ve giriftligi, bedenin ve hiicrelerinin i¢ ve dis uyaranlari kopya
edip bunlara karsilik vermelerini olanakh kilan gesitli etkilesim dii-
zeyleriyle beraber isin icine katiliyorsa, bu durumda Dertouzos'un
sadece insan biyolojisini basitlestirmekle kalmadigini, ayn1 zamanda
insan biyolojisinin en 6nemli 6zelliklerini bertaraf ettigini de soyle-
yebiliriz. (Bu yaklagimin géz aha bir elestirisi igin bkz. Hofstadter
1979, 528-48.)



Burada sorulacak soru, Dertouzos'un galismasinda ele alinan
meselelerin ve yoriingelerin, hem kiiltur ¢evrelerinde hem de bilgi-
sayar bilimi ve muhendisligindeki pek ¢ok arastirma alaminda nasil
bu kadar sorgusuz sualsiz dolagimda olabildigidir. (Bu ¢eliskilerin en
sorunlu 6rnegi igin bkz. Moravec 1991.)

Ozerklik ve kontrol metaforlari, bilgisayar bilimlerinde diizenli
olarak dolagimdadir. Bu metaforlara duyulan inang paradoksal sekil-
de bilgisayar teknolojisindeki ilerlemelere katkida da bulunmustur.
Kontrol mitolojisinin, makineleri zihne baglayan kurallar ve prose-
dirler tasavvur etmeyi olanakl kilmig olmasi ironiktir. Sorun su ki
miihendis-makine iliskilerini tersine g¢evirme gabasi, zihni, makine-
leri mucitlerinin amaglamadiklari kadar guglu gosteren geliskili bir
modellemeyle son bulur. (Bkz. bu geliskileri, Vannevar Bush'un ¢a-
lismalari ile ve 6zellikle de Atlantic Monthly'nin Haziran 1945 sayisin-
da ¢ikan ve yirminci yiizyilda bilgisayar bilimleri igin temel bir ma-
kale olarak kabul edilen "As We May Think" makalesi ile [Bush
1945] iliskileri agisindan ele alan Joyce 2000, 213-38.)

Ozerk siireglerin giigliigi, agikga belirlenebilecek bir benden ya
da merkezden yoksun olmalaridir. Bunun anlamu, zihin, beden, alg
ve disiince arasindaki iligkileri gogunlukla butiinlukli olan ve daha
kiigiik pargalara bolinemeyen etkinliklerin idare ettigidir. Her ne
kadar makineler de benzer bir tarzda faaliyet gosterir gibi goriinse-
ler de en karmagik makine bile bir yerinde bir aksaklk olursa ona-
rilabilir ya da degistirilebilir. Tabii ki, Ramachandran ve Blakeslee gi-
bi aragtirmacilarin hayallerinden biri, hasarin ya da hastaligin muam-
malarini ¢6zebilmek igin bilinci daha yakindan anlamakti. Ama bu
tir bir arastirmanin bilgisayar bjlimlerine taginmasi, insan-makine
iliskilerini tahrif etmis ve sadece temel farkliliklari ayni kefeye koy-
mayr degil, aymi zamanda g6ziimlerin elimizin altinda oldugunu var-
saymayi da kolaylagtirmigtir (Kurzweil 1999).
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Gercgek¢i Temeller

Bilimciler maddi diinyanin derinliklerine daldikga maddenin, 6zellik-
le insanlarin maddeyle kastettikleri seyin katilik, sekil ve bigim ile ya-
kindan alakal oldugu dustiniildiigiinde, gorinenin aksine, duragan ya
da hareketsiz olmadigini kesfediyorlar. Makinelerin, 6zellikle de bil-
gisayarlarin, aragtirmacilarin dogal diinyanin temelini olusturan kod-
lar yeniden yazmalarina olanak tanimasi ironiktir. (Bu ironi, insan
genomu ve nanoteknoloji ¢alismalarinda ug noktaya tasinir) Boyle-
ce, her nesnenin birgok katmani oldugunu, atomalti diizeyde pek
¢ok sey olup bittigini ve kesfedilecek héla ¢ok sey bulundugunu kes-
fediyorlar; dolayisiyla maddi evrenle ilgili temel nosyonlar yeniden
sekillendiriliyor.

Ornegin, molekiiler ve atomik pargaciklari birgok farkh kuvvet
bir arada tutar. Fizikgilerin elinde bir miktar ipucu ve yanit olsa da
madde ile baglanti ve ¢6ziilme kuvvetleri arasindaki etkilesimi bi-
tintyle anlamaktan gok uzaklar. Bu durum, boyutu ya da sekli ol-
mayan atomalti madde "pargalar” olan kuarklar iizerine yapilan
arastirmalarda agiga ¢ikar. Ne var ki kuarklar, maddeyi parampar¢a
eden ¢ok siratli hizlandiricilar sayesinde belgelenmis ve "gérilmiis-
tiir". Maddenin canh oldugunu 6ne siirmiiyorum. Daha ziyade §5y-
le diyorum: Tarihsel olarak, fiziksel olanin geleneksel tanimlari, in-
sanlarin, hem bir pargasi olduklari hem de yaratiimasina katkida bu-
lunduklari bir diinya. tasavvur etmelerine kismen mani olmustur.

Atomalti diinyada yaptig kesifler dolayisiyla Nobel Odiilii alan
Leon Lederman, gluonlarin (bagka bir madde pargasi) kuarklarla
iligkili olarak oynadiklari rolu betimler. Lederman, nesnelerin hizh
bir devinim igindeki toz bulutlarindan olustugu, kékten farkl bir fi-
ziksel evren modeli gelistirmistir. Bu modele gére nesne ne kadar
katiysa, ici de o kadar galkantilidir. Isin iginde o kadar gok pargacik
vardir ki, bilimcilerin nesnelerin i¢ dunyalarinin igleyisini ortaya ¢I-
karip anlayabilmeleri igin artik daha da sofistike hizlandiricilara ihti-
yaglari vardir (Lederman 1993). Bunlarin hepsi de, tabii ki mikros-
kobik bir diizeyde vuku bulur ve bu etkinliklerin kanitlari, madde-



nin belli bir sekilde alt boliimlerine
ayrilmig oldugunu gésteren mate-
matiksel hesaplamalar ve deneysel
kanitlarda bulunur.

Bu bilgi, nesnelerin anlagiima
bigimini degistirir. Maddenin bile-
senleri, goriilemedikleri zaman na-
sil gorsellestirilebilir? Bu arastir-
manin insanlarin fiziksel ortamla-
riyla iliskileri tzerinde niteliksel
bir etkisi vardir. Maddenin yiizey-
de olandan ibaret olmadigini ve
atil kabul edilenin 6yle olmayabile-
cegini bilmek, insanlari, etraflarin-
daki diinyayla kurduklari iligkinin
dogasini degistirmek zorunda ka-
lacaklari bir duruma sokar. Ayni
meseleler, insan zihni lizerine yapi-
lan aragtirmalar icin de gegerlidir.
MRI taramalariyla goriilebilen sey-
lerin 6nemli bir kismi, beyin etkin-
ligini dislinceye ya da duygulara
baglayan basit nosyonlara indirge-
nemez. Beyni biyolojik ya da kim-
yasal perspektiflerden anlama he-
defi, genel itibariyle takdire sayan-
dir. Ama mekanik metaforlarin, in-
dirgemeci insan bilinci nosyonlari-
na ve insanlarin nasil 6grendikle-
riyle ilgili daha da indirgemeci fi-
kirlere yol agabilecek bir gekiciligi
de vardir. Zihin basitge bir girdi-
cikti mekanizmasiysa enformasyo-
nun ortamdan zihne, daha sonra

9 Kalp atisim ayarlayan
cihazlar, sayisiz yagsam
kurtarmistir. Isitme cihazlari,
duyma duyularn hasar gérmiis
insanlari sese kavusturmustur.
Yapay uzuvlar insanlarin tekrar
yiirimesine imkan tanimistir.
Tekerlekli sandalyeler, belden
asagisi felglilere bir nebze
hareketlilik saglar. Gézliikler,
gorme edimine netlik katar.
Asansorler, insanlarin yiiksek
binalarda oturmalarina izin
verir.

Hizh trenler, insanlarin uzak
mesafeleri yliksek hizlarda
katetmelerini miimkdan kilar.
MRI makineleri doktorlarin
canh beynin icine bakmalarmna
imkan tanir. Biitiin bu
teknolojiler giindelik hayatin bir
pargasi olmustur. Toplumun
artik bunlarsiz edemeyecegi bir
gercektir. Etten kemikten
olmanin anlamlar biitiin bu
etkinlikler tarafindan
déniistiiralmistir. Protezlerin
temiz ve saf olmadiklarina dair
bir his de kalmistir geride. Bu
his de, geleneksel kontrol

nosyonlarinin besledigi kimlik



krizinin bir parcasidir. Kendi
ozelliklerini kontrol edemeyen
bir beden bir sekilde bir beden
degildir. Bu tavir, kiiltirin ¢ok
derinlerine gomiilmiis bir
normdur, teknolojinin insanlari
manipiile ettigini ve insan
olmanin anlamini bastirdigini
sdyleyen ideolojiye dayanir.

Bu ¢erceveden bakildiginda
insan organizmasinin mekanik
nesnelerle karigtirilmamasi ya
da biitiinlestiriimemesi gerekir,
hem de ¢ogu insan, bobrek
hastalarindan diyalizi
esirgemeye yanasmayacak

olsa bile.

da zihinden dile ve ifadeye gegme
bigimleri basitge ve dogrudan
resmedilebilir. Bilgisayarlar, ben-
zer sekilde, girdi-gikti aygitlariysa
mekanik 6grenme ve enformas-
yon edinme stratejilerine sigra-
mak dogal bir hamle gibi goriine-
cektir.

Fizikgiler tarafindan simdiler-
de arastirilan madde teorilerinin
pek ¢ogu daha emekleme agama-
sindaysa da, bazi gorisleri, kavra-
yislari simiilasyon ve goriintiile-
me alanlarina tagimak igin ¢ok da
fazlasi gerekmiyor. Bilgisayarlarin
urettigi imgelerin bastan gikarici
olmasinin nedeni, dijital gorsel-
lestirmelerin, 6bur tirlu ya soy-
lemsel ya da matematiksel bir dii-

zeyde kalacak hipotezlere somutluk kazandirmasidir. Bu durum, im-
gelerin, insanlarin makineleriyle olan iligkilerini doniistiiren bir ze-
ki dongusuniin ve baglanti stirekliliginin bir pargasi oldugu argiima-
nini daha da giiglendirir. Hakikat ve gergeklikle ilgili kaygilardan ba-
gmsiz olarak, imgelerin, maddi diinyayla ilgili olarak neyin gergek
olduguna, neyin olmadigina karar verme konusunda can alici bir bi-
¢imde s6z sahibi olmay siirdiirmelerinin nedeni budur.

Etkilesim Aglari

Sources of the Self (Benligin Kaynaklari) kitabinda filozof Charles
Taylor (1989) s6yle diyor:

Ben, sadece belirli muhataplarla iliskili olarak bir benligimdir: Bir yan-
dan, kendi kendimi tammlamam igin zaruri olan sohbet arkadaglarimla



iliskiliyimdir; ote yandan, kendi kendini anlamay: saglayan dilleri siirekli
olarak kavrayabilmem igin artik hayati 6nemi olan sohbet arkadaslarim-
la iliskiliyimdir — ve tabii ki, bu iki grup ¢akisabilir. Bir benlik sadece, "hi-
tap aglar’" dedigim sey dahilinde var olabilir. (36)

Dil kullanimi tarafindan ve aileler, arkadaglar ve toplum arasinda
paylasilan s6ylem diinyalari tarafindan gergevelenen etkilesim siire-
cine ek olarak, gorsel ve sozlii kiiltiirlerin ortak komunal baglamla-
ri da vardir. Bunun anlami, gocuklugun ilk anlarindan itibaren, imge-
lerin 6rnegin, insanlara kendi bireyselliklerine dair bir hissiyat ve
pargasi olduklari diinyayla bir bag saglamada, dil kadar énemli bir
rol oynadigidir. Bu argiimanda dilin dnemi seyreltilmiyor. Daha ziya-
de, halihazirda toplumun "yasant!" derken ne kastettigini tanimlayan
baglamlarin heterojenliginin, biiyiime siirecinin temelleri arasinda
yer alan hitap aglarinin gok Gtesine gegtigi sGyleniyor. Hitap aglar,
daha genis ve karmagik hale gelmistir. Bu durum bir kimlik krizinin
habercisi olabilir pekild. Cocukluk déneminin resmedilme bigimle-
rinin ve geleneksel 6znellik tanimlarinin degismesi gerektigi anlami-
na da gelebilir.

Insanlar ile makineler arasinda karsilikli konusmalar gergeklesir-
se ne olur? Bu konugmalar ¢ocukluk déneminin énemli bir parga-
siysa ne olur? Cocuklar kendilerinin mekanik imgelerini ne kadar
erken gorurler ve bu deneyimlerin kimlikleri agisindan igerimleri
nelerdir? Imgeler kiiltiirel degerleri 6gretmekte ne dereceye kadar
kullanilir? Bunlar incelikli ve zor sorular. Izleyiciler, gérdiiklerinden
ve duyduklarindan nasil bir seyler 6grenirler! Maddi diinya daha
¢ok imge ve ekran tarafindan dolayimlandikga bu sorular da aciliyet
kazaniyor. Makineler daha zekilestikge, insan zekdsi ve insan bede-
ninin gelecegiyle ilgili genis caph sorular giindeme geliyor. ligingtir,
bu imkanlari ve tehlikeleri cisimlendiren ve temsil eden pek ¢ok
kiiltiirel fenomen bulunmaktadir. Bu kitabin son tig¢ bélimiinde, bu
fenomenleri giderek karmagiklagan imge-diinyalarin yarattigi yeni
kiiltirel ve toplumsal panoramaya bakarak ele alacagim.
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Whitehead'e gore felsefenin gérevi,
kalicilk ile degisimi uzlagtirmak, seyleri
siiregler olarak kavramak, varliklari
olusun meydana getirdigini gostermekti.
Whitehead'in, bir iliski felsefesiyle
—doganin higbir 6gesi degisen iliskiler
icin kalici bir dayanak degildir; her biri
kimligini/ 6zdegligini 6tekilerle olan
iliskisinden alir— bir yenilik ve olug
felsefesi arasindaki baglantiyi

gosterdiginin de altini gizelim.

llya Prigogine ve Isabelle Stengers,

Kaostan Diizene
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Mibadele ve Takas Aglari

Onceki bslimlerde, dijital teknolojilerin rolii ve imgelerin giindelik
hayata etkileri hakkinda Bati kiiltiiriinde dolagimda olan varsayimla-
rin pek ¢ogunu ele almigtim. Bu boliimde de ag baglantili kltiirle-
rin, farkll miibadele ve takas tarzlari kullanarak nasil biiyiimiis ve sa-
yica artmig olduklarini ele aliyorum. Elektronik aglar, daginik cogra-
fi alanlar boyunca gok farkl topluluklarin kurulmasini ve siirdiirl-
mesini olanakl kilar. Isin can alic kismi su ki aglar, teknolojinin bu
kitapta tasvir etmekte oldugum ekolojik siireklilige ne kadar giiglii
ve yogun bir bigcimde dahil edilmekte oldugunun bir gostergesidir.
Bu ekolojik gergevenin iyi bir 6rnegi, internet-tabanl dosya pay-
lagimy, 6zellikle de miizik dosyalarinin paylagimidir. Giin gegmiyor ki
bir medya kurulusundan internetten muzik indirmenin miizik en-
dustrisine etkisiyle ilgili bir yorum gelmesin. Gelgelelim, dosya pay-
lagiminin en ilging &zelligi fikri miilkiyetin yeniden tanimlamasidir.
Bir CD satin almak ne demektir? Ag baglantili kiilturler, fikir miiba-
delesi yapilan hem 6zel hem de kamusal meydanlardir, ama ayni za-
manda insanlarin sadece iletisime gegmelerini degil, sahip olduklari
seyleri paylagmalarini saglayan yaym araglaridir da (Berners-Lee
1999). Web giinliikleri (blog) bunun iyi bir 6rnegidir. Web gunlikle-
ri bildigimiz web sayfalaridir, ama 6zel giinlikler, fotograf galerileri,
yaraticilarinin giindelik hayatlarinin temsilleri ve fikirlerle géruslerin
aktarildig) iletisim araglaridir da. Bagka bir deyisle, web guinliikleri,
agik enformasyon miibadelesine olanak taniyip tesvik ederler. Yara-
ticisinin hosuna giden seyleri bagkalariyla paylasmasini saglayacaksa
bir web giinligiinde neden bir CD'den bir iki parga olmasin ki? Bu-
nun bir parti verip bu pargalari galmaktan ne farki var? Bunun yani-
tini aglarin, yatrimlarinin kargiigini almasi gereken sirketlerin sahip
oldugu ve gelistirdigi malzemenin dagitimini hizlandirmasinda ara-
mak gerek. Bu soylenenler dogru, ve biiyiik 6lgiide de kabul edile-
bilir seyler. Ama buradaki sorun, miizik endiistrisinin pazarlama ve
ticari emtia konularini hala aglar sanki denklemin bir pargasi degil-
mis gibi ele almasidir. Muzik enddistrisi ayrica mali kazancini, tiiketi-



cilerle ilgili sirh, hatta dupeduz dargoriislu fikirler Gzerine model-
lemistir. Buradaki biiyiik soru, ileride biiyiik bir miizik grubu, ana
dagitimaraci olarak interneti kullanmaya karar verdiginde ne olaca-
gidir. Dijital videonun, yaraticilarin kendi dagitim aglarim kurmasina
olanak taniyip tegvik ettigi sinema, interneti ¢oktan bir dagitim ara-
i olarak kullanmaya baslad bile.

Olaganusti olan sey, milyonlarca kopya sarkinin, senfoninin ve
baska miizik bigiminin 1970'lerde ve 1980'lerde plaklardan manye-
tik banda aktarilip es dostla paylagilmig olmasidir (Sony Walkman'in
ve pek ¢ok bagka taginabilir aygitin ortaya ¢lkmasina da bu neden
olmustur). Insanlar karigik kasetleri, sadece sevdikleri pargalari din-
lemek icin degil, aligveris ve miibadele maksadiyla da olusturmus
olabilirler. Tuketiciler bu kopyalama yiiziinden daha az plak ve ka-
set almis olabilirler, ama kayit endiistrisindeki satig rakamlari 1970'
ler, 80'ler ve 90'lar boyunca artmaya devam etmistir, ta ki albim
kaydeden sanatgilarin reel sayisi diigene ve endiistri yeni gruplarin
zararina yildizlari dne gikarmaya baglayana dek.

Bu durum, Limewire ve Gnutella gelenegindeki dosya paylagimi-
min, tarihsel miibadele pratiklerinin devamindan ibaret oldugunu ak-
la getirir. Gelgelelim, bu miibadelenin araglari ve yontemleri degis-
mistir. Ses teknolojisinin, Uriinlerini yaymak ve genellikle 6ngoriile-
meyen yeni kullammlari (6rnegin, iPod) tesvik etmek lizere tasar-
lanmig oldugunu da akla getirir.

Radyonun ilk zamanlarina sadece kalitenin diisecegi korkusu de-
gil, telif hakki sahiplerinin kazang saglama sanslarini kaybedecekleri
korkusu da damgasini vurmustu. Ama sistem rayina oturur otur-
maz radyo, miizik sirketlerinin ve sanatgilarin ana gelir kaynaklarin-
dan biri oldu. (Bu kitap radyonun tarihi iizerine olmadigindan, 1960'
larda telif hakki sakh malzemenin yayimiyla iliskili olarak giindeme
gelen meselelerin ayrintili olarak ele alinmasina imkan yok. Su ka-
darini séylemek yeter: Miilkiyet ve kdrin dagitimiyla ilgili aym1 mese-
leler, baz rad);o istasyonlarinin neredeyse kapanmasina yol agmig-
t. Miizik sirketlerinin gelirlerinin doruga ¢iktigi dénem, satiglarin
4,75 milyar dolardan 7 milyar dolarin biraz istiine ¢iktigi 1973-
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1978 arasidir. Bu satiglarin pek ¢ogunun suriikleyicisi, bir yayim ve
dagitim araa olarak radyoydu. Radyodan kasede kayit yapmanin
hizla arttigi dénem de buydu.) Bu durum, kiilturel bir tUriin olarak
muzigin kullanimiyla bu.urinlerin aligverisi arasinda bir iligki oldu-
gunu akla getirir. Dedigim gibi, Gnutella tipi sistemlerin geliginin et-
kisi sadece halihazirdaki muzik yayim ve degis tokus bigimlerini vur-
gulamak olmustur. Farkh olan sey, Morpheus gibi web sitelerinin bu
etkilegsim noktalarinin sayisini milyonlara ¢ikarmig olmasidir.

Dosya degis tokusu, internet ¢aginin dnemli bir 6zelligini yansi-
tir. Ag baglantil bir diinyada iletisim, miibadele ve takas ile ilgili bir
seydir. Telif hakki ayricaliklarinin 6ncelikli oldugunu s6ylemek yet-
mez, 6zellikle de baglanti kurmanin tiim amaci fikir ve enformasyon
aligverisiyken. Her halukarda, gramofonun ortaya ¢ikmasindan bu
yana miizik, baz yasal ve yasadigi bigimlerde tedaviilde olmustur.
Buradaki getin is, mibadelenin enerijisini Ureticiler, sanatgilar ve
dinleyiciler igin dengeli bir deger iliskisine sevk etmektir. Hem driin
hem yaratim agamasinda yeni girisim modellerine ihtiyag var.

Bir dereceye kadar, aslinda yeni bir model su yiiziine gikiyor.
Dosya degis tokusu, P2P (peer-to-peer, eslerarasi) fenomeninin bir
pargasidir. P2P iletigim, ag baglantih ortamlar tzerinden ilgi alanlari-
na dayali cemaatlerin kurulmasiyla ilgili bir seydir. (Aslinda gok fark-
Il cemaat gegitleri var, ama bu hususa birazdan dénecegim.) Kendi
bilgisayarimdakileri baskalariyla paylagabilmem, neyi paylagima agti-
gima baglidir. Boylelikle, gergek bir agda olmasi gerektigi gibi mer-
kezi sunuculari pas gegip benim ilgi alanlarimi ve kaygilarimi payla-
san bagka insanlara baglanmig olurum. P2P iletigsimin en 6nemli 6zel-
liklerinden biri kendi kendini 6rgiitlemesidir. P2P iletisim, toprak
baglantisi ya da kablosuz sistemler Uzerinden gelisebilir (Falk,
Redstrém ve Bjork 1999).

Napster'in yerini alan Gnutella, cemaatlerin dnin ihtiyaglarina
bagh olarak diizenli bir bigimde biiyuyiip kiigtlmesine olanak tani-
yan bir arayuzdir yalnizca. P2P iletisim, merkezsizlesmeye ve mis-
takil bilgisayarlarin sunuculara (servers) déniigmesine neden olur.
Kullanicilar aga baglandiklarinda, bilgisayarlarindaki dosyalar paylagi-



ma agilir ve bir web sitesi gibi olur. Diger kullanicilar kolayca dos-
yalara ulagirlar ve cgesitli web sitelerinde arama yaparak igeriklerini
incelerler. Biitiin bu miibadele siireci ¢ok kisa dmurliidiir ¢linkii bir
kullanici oturumu kapadigi an dosyalari ortadan kalkar. lsin giizelli-
i, kimsenin gergekten kontrolii elinde tutamamasidir ve her ne ka-
dar kullanicilarin IP adresleri sistem iginde kalsa da, herhangi bir an-
da kullanicilarin birbirleriyle ne degis tokus ettiklerini bilmek gok
zordur. Dahas), arama yaparak agda mevcut olan dosyalarin bir ka-
talogu cikarilabilse de, bu katalog bastan asag akiskandir ve aga bag-
I.olan bilgisayarlarin igerigi kadar hizli degisir. (Bir bagka etmen de
agin istikran ve kalitesidir.)

Bir d-iger ornekse artan P2P kablosuz ag kullanimidir. Farkl yer-
lerde yasayan insanlar, kablosuz karti olan herkesin yiiksek hizla bag-
lanmasina olanak taniyan antenler kurarak ADSL hatlarini genisleti-
yorlar. Boyle bir sey yapma itkisi, aglari kontrol altina alma ve insan-
lara bedava kolay erigim saglama arzusundan kaynaklaniyor. Bu hare-
ket, 1980'lerin sonlarinda ve 1990'larda Freenet'ler kurma gabalari-
nin bir uzantisidir (Beamish 1995). Bundan bagka, etkilesimli ag bag-
lantili etkinliklerin pek gok bigiminin bir habercisi olan ve gevrim-igi
bilgisayar oyunlari i¢in 6nemli bir zemin sunan MUD'larla (Multi-
User Domain / Coklu Kullanici Ortamlari) ve MOO'larla (MUD ob-
ject oriented / Nesneye dayali MUD) da baglantilidir (Bruckman ve
Resnick 1995).

P2P iletisimde bilgisayarlar arasindaki sinirlar, insanlarin makine-
lerinde ne oldugu tarafindan degil, baglanti zamani tarafindan belir-
lenir. (En basarili internet sirketlerinden birinin eBay olmasi rastlan-
t1 degildir. Tam anlamiyla P2P olmasa da eBay, miibadele, degis to-
kus ve dijital ortamlarin bir diger kilit 6zelligi olan koleksiyonculuk-
la ilgilidir. Koleksiyoncular her zaman piyasa ekonomilerinin bir par-
casi olmuglardir, ama asla eBay'in olanakh kildigi ve tegvik ettigi 6l-
gekte ve derinlikte degil.)

P2P iletigsimle ilgili aldatici olan sey, baglanti zamanidir. Normal-
de, web mekansal addedilir. Hatta "site" terimi bile cografidir ve
web'in 6érgiitlenmesini 6ne gikarmak igin arabaglantilarin haritasinin
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cizilebilecegini ima eder. Ama P2P ortamlarda iliskiyi tanimlayan sey
zamandir. Bu durum 6zellikle, biiyiik dosyalar indirildiginde gegerli-
dir. Ayni dlgiide 6nemli bir bagka husus da, birisi bir dosya aldigin-
da bunun bir bagkasina gonderilebilmesidir. Fiilen bu durum, birey-
lerin enformasyonun alicilari olabildikleri gibi yayimlayicilari da ola-
bilecekleri gercegini kuvvetlendirir.

Bunu bir adm daha ileri gétiiriip yeni bir ses karigimi veren bir
miizik 6rneklemesi hayal edelim; bu iiretim ve yeniden yaratim nos-
yonunun nerelere kadar gotiriilebilecegi tasavvur edilebilir. (Bu fe-
nomen mushing olarak biliniyor.) Bir kez daha, bu yaratici islem kay-
dedilmis muzigi daha elastik bir seye doniistirme gabalarinin bir
uzantisidir. Miizik kliplerinin 1980'lerin basindaki yiikseligsi de bu
taklit ve donustirme kdiltiriinin bir yansimasidir. Muzik klipleri,
1960'larin deneysel filmleriyle olan agik baglantilarindan bagka, pek
¢ok farkl medya tiriinden gesitli unsurlari 6diing alma fikrinin yu-
celtilmesini temsil eder.

Miizigin imgeyle ve imgenin miizikle biitiinlestirilmesi miizikal
filmlerle de yakindan ilgiliydi. Sonug olarak, o zorlu “sese imge ver-
me" sorunu da dahil gok gesitli gorsellestirme stratejileriyle baglan-
tih melez ifade bigimleri ortaya gikmistir. Bu 6geler ve onlara bigim
verme miicadelesi, popdiler kiiltiirel karigimin ve ilging sekilde inter-
nete taginmig olan her seyin esas unsurlaridir. lsin ash, en giiglii ve
retken P2P cemaatleri, P2P'nin birbirlerinden bir seyler 6grenmele-
ri i¢in onlara sundugu isbirligine dayal araglara ihtiyag duyan muzis-
yenler olusturur. Bu etkinlikler o kadar yogundur ki, asil i, baglanti
ihtiyaciyla enformasyon ve fikir miibadelesini gelistirecek ve destek-
leyecek daha iyi gorsellestirme araglari ve daha iyi aygitlar bulmaktir.

P2P cemaatlerinin kilit 6zelliklerinden bazilari asagidaki listede
siralanmigtir:

* P2P cemaatleri, ayni anda pek gok etkinlikle ugrasabilir ve hem
merkezsizlegmis araglar yoluyla internet iizerinden dosya ve en-
formasyon paylagim siirecini hem de bu siirecin sonuglarini pay-
lasabilirler.
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* Internete eldeki arayiizler iizerinden baglanmak yeterli degildir. 7
P2P cemaatleri siirekli, kullandiklari arayizleri 6zellestirmekle
mesguldiir ve gesitli ag baglantili konfigiirasyonlar iizerinden do-
lagma yollar tasarlarlar. P2P cemaatlerinin bu 6zelligi, agik kaynak
hareketinin ¢alisma tarziyla ve bilgisayar korsanlarinin enformas-

yon yaratip milbadele etme bigimleriyle yakindan ilgilidir.

* P2P iletigim, farkl cemaat turlerinin siirekli ingas, dustisii ve ye-
niden canlanmasiyla ilgilidir. P2P'nin en 6nemli 6zelliklerinden bi-
ri fikirlerin yayilma bigimidir. Topluluklar, biiyiik bir hizla ortaya ¢i-
kip gozden kaybolurlar.

P2P katiimcilari isbirligi igindedirler ki bu, enformasyon ve dosya
paylagimi kadar 6nemli bir seydir. Igbirligi, cemaat kurmakla, pro-
jeler gelistirmekle ve farkindalik yaratmakla ilgilidir. Sanatgilar, P2P
aglar gok farkli kisisel girisimleri kovalamak igin kullaniyorlar. Kii-
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resellesme kargiti hareket, P2P iletigimi kendi aglarini gelistirmek
igin kullanmigtir. Saghk orgiitleri de P2P aglari, diinyanin kirsal ve
azgelismis bolgelerinde egitim ve Sgrenimi kolaylastirmak igin
kullaniyorlar.

* P2P aglarda gesitli gosterim (notation) aygitlari faaliyet gosterebi-
li, daha da karmagik igbirligi ve etkilesim diizeylerini miimkiin ki-
Iip kigkirtabilir.

+ Eszamanl ve eszamanl olmayan iletisim bigimleri, P2P aglarin is-
leyisi i¢in esas olusturur. Ekran-tabanl ¢oklu kullanici ortamlari-
nin gelisimine olanak tanirlar.

* PDA'lar ya da cep telefonlari gibi kablosuz P2P aygitiar, mesaj
cekmekten fotograflarin ve video gérintiilerinin aktarimina ka-
dar her seyi igeren, biiyimekte olan bir hareketin pargasidirlar.
Bu aygitlar, P2P cemaatlerin baska bir 6zelligini, bir yerden 6teki-
ne gegerken kafa dengi insanlarla tanigma ve cemaat olugturma
arzusunu da artiracaktir.

Yukaridaki liste ve resim 7.1'deki sema higbir surette P2P'nin
o6zelliklerinin hepsini sunmasa da cemaat-tabanli iletigimin daha bas-
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ka ve daha karmagik diizeylerinin gelisimi lizerinde durur. Ne var ki
gorsellestirme ve enformasyon toplama meseleleri, P2P aglar olus-
turma agisindan merkezi 6nemlerini korur.

Cemaati Gorsellestirmek

Normal sartlar altinda (6rnegin Google kullanirken) enformasyon
aradiginizda, gogu zaman agik gostergeler ve ek agiklamalar olmak-
sizin gozden gegirilmesi gereken gok fazla sonug ortaya gikar. Dos-
ya paylagimiyla ilgili yaziimlar, hedeflenmis ve -6zgiil enformasyonla
ilgilidir ve bu yazihmlarin bile kullanicilarin aradigi sonuglar: trete-
cegi garanti edilemez. ligingtir, P2P iletigimin en 6nemli 6zelliklerin-
den biri, yeni ve ag baglantili bir arama siireciyle ilgili olmasidir. Ev-
deki bilgisayarlardaki veriler artk 6zel/kisisel degildir. Insanlarin ev-
lerinde tizerinde galistiklari seylere dayanan yepyeni bir web ve da-
ha da 6nemlisi bireylerin birbirlerine agtiklari kanallarin etkililigine
dayanan, yaratici bir etkilegsim ag hayal etmeye baslayabiliriz. Bu
baglanti sistemi tiimiiyle istikrarh olmayip gogu zaman aksayacaktir.
Ama bu durum kullanicilari yildirmamigtir ve yildirmayacaktir da.
Bunun nedeni salt telif hakki sakli enformasyonun bedavaya indiri-
lebilmesi degildir, bizatihi enformasyonun dogasinin da bir déni-

-simden gegiyor olmasidir (Lessig 2001).

Internetteki, 6zellikle de P2P aglardaki enformasyon sadece ve-
ri degildir. Enformasyon daha ziyade, kullanicilar ya da izleyiciler igin
bir dizi olanakli ve olumsal doniisiim meydana getirmekte kullanila-
cak hammaddedir. Bazen bu doniisiimler geleneksel yonlere kayar;
ornegin enformasyon, daha geleneksel yayimcilik bigimlerindeki gi-
bi paketlenip hazirlanan haber ya da eglence halini alir. Daha siklik-
la, ag baglantih ortamlar dahilinde olumsalhgin giicii, kullanicilara
pargalar gok farkl sekillerde bir araya getirme esnekligini saglayan
bir enformasyon pargalanmasi tiretir. Bu durum, yaraticilari ya da
telif hakki sahiplerini kizdirabilir, ama kendilerini internetten ti-
miyle gekip ¢ikarmak istemiyorlarsa kolay bir ¢6zim yolunun bu-
lunmasi pek de olasi gériinmiiyor.
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Bu durumda mesele, gogu zaman celisik ve akigkan olan bu
konfigiirasyonda nasil yaganacagi meselesi oluyor. Oriimcek Adam gi-
bi bir filmi rnek alahm. Popiilerlik kazandigi ilk giinlerde Oriimcek
Adam, dusiik ebatta ve genelde odag kaymis kopyalarla da olsa in-
ternette bulunabiliyordu. Rapgilerin miizik 6rneklemeleri gibi, muh-
telif sanatgilar filmi montajlayip durdular. |ki hafta igerisinde, Orim-
cek Adam, ne anlati ne de estetik bigimi itibariyle aslina hig¢ benze-
meyen ¢ok sayida farkh versiyonla internette bulunabiliyordu.

Buradaki esas nokta, her seyin dijitallestirilebilecegi ve dolayisiy-
la asil karakterinden bambagka bir seye kaydirilabilecegidir. Bu du-
rum, kilttirel normlarin her zaman sinandigi yogun bir olumsallik or-
tami yaratr. Bir baglantilar; konusmalar ve donustiiriicu olanaklar
ag disinda, kendi bagina higbir sey var olmayana dek, esitli enfor-
masyon bigimleri arasindaki katmanlarin sayisini artirmakla da ilgili-
dir bu.

Enformasyonun roliiniin ve iglevinin boyle yeniden bigimlenme-
sine verilen tepkilerden biri de, insanlarin agiri enformasyon yiik-
lenmesine maruz kaldiklarini giderek daha fazla hissetmeleridir
(Shenk 1998). Bir terim ve bir kavram olarak agir yiiklenme gok da
bir sey agiklamiyor. Baski daha ziyade, pargalari bir araya getirme
¢abasindan, bagka bir deyisle, dijital ortamlardaki akiskan enformas-
yon akigini olusturan bitiin fragmanlari ve olumsal pargalari anlam-
landirma gabasindan dogar.

Sonug olarak, ag baglantili ortamlar igin igerik hazirlamakla bu
icerigi kamusal alana yerlestirmek arasinda derin bir siireksizlik var-
dir. Bu sureksizlik, P2P iletisimin bu kadar 6nem kazanmasinin ne-
denlerinden biridir. Bunun sebebi de P2P'nin, mesaj ve anlam akagini
anlamlandirmak igin enformasyonu pargalarina ayirip yeniden kur-
maya yarayan etkilesimli araglar yaratma isini kolaylastirmasidir. Bir
dereceye kadar da agiri bir yiiktiir bu. Ama ayni zamanda, gelenek-
sel tiketim nosyonlarindan uzaklagsma yéniindeki baskinin, kullani-
cilar, izleyiciler ve hatta yaraticilar igin yeni ve muhtemelen daha ya-
ratici rollerin ortaya gikmasina da yol agabilecegi anlamina gelir.



Sohbetleri Siniflandirmak

Internetin ilk zamanlarinda, Usenet adinda bir haber ve enformas-
yon miibadele sistemi ¢abucak agdaki en biyik, en kapsaml sohbet
ve e-posta "web"i haline gelmisti. Haftada milyonlarca mesaj miiba-
dele edilir olmugtu. P2P iletigimin (hdla merkezi sunucular kullansa
da) bu ilk somut 6rnegi, genisletilmis bir telefon sistemi gibiydi ve
alti ya da yedi yil 6nce ortaya gikan World Wide Web'in potansiyel
etkisinin ipuglarini vermisti. Usenet'teki etkinliklerin 6ncesinde de,
kisa mesajlarin miibadele edilip konuya gore siralanmis listelerde
toplandigi, 1970'lerin Arpanet'inin birtakim 6zet génderme etkin-
likleri sayilabilir. Usenet biiyudiikge, konu listeleri alabildigine 6zgiil-
lesip milyonlarca farkl insanin ilgi alanlarini yansitmaya baglamistir.

"Net.general" fikrinin ortaya atiimasiyla beraber, bu herkese hi-
tap eden igerik gostergesi ok gegmeden mesaj yagmuruna tutul-
mus ve konulara gére alt bolumlere ayriimasi gerekmisti. (Konula-
rin listesi bir ansiklopedi kadar uzun ve ayrintilidir. Net.joke'tan
net.bizarre'a ve net.gdead'a kadar her sey, cok farkl kesimlerden
kullanicilarin yogun etkilesim odaklari olmustur.) Usenet, e-posta-
nin internetteki en popiiler enformasyon miibadelesi araci olmasi-
nin temellerini atmistir.

Cogu ilgi alanlarinin gruplanmasina dayanan birtakim siniflandir-
ma sistemleri ortaya ¢ikmisti. Adlandirma, 6zetlerin niteligi (sade-
ce biilten olarak goriiliip goriulemeyecekleri sorusu gibi) ve enfor-
masyonun génderilme ve saklanma yoluyla ilgili kapsaml tartigma-
lar yasaniyordu. Bu devasa enformasyon yiginlarini kategorilestirme
siireci, tartigmakta oldugum meselelere kismen bir yanit olusturur.
Enformasyonun, anlagiimasi igin pargalara ayrilmasi gerekir. Bazi agi-
lardan, Usenet, internetin ne kadar 6zgiirlestirici olabileceginin ve
ayni zamanda, seyir noktasi eksikliginin ag tizerinden igleme tabi tu-
tulan enformasyonun nasil zararina olabileceginin en iyi 6rneklerin-
den biridir.

P2P aglarla ilgili halihazirdaki tartismalarda genellikle internetin
ilkk kullanicilarimin Usenet gibi merkezi olmayan araglar vasitasiyla
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insanlari birbirine baglayacak mekanizmalar kegfetmek igin verdik-
leri kapsamli ve epey derinlere inen gabalara 6nem verilmez. Oysa
bu gabalarin tarihi pek ¢ok meseleyi giindeme tagir. Bir P2P ag lize-
rinde veri nedir? Enformasyon, P2P iliskileri kolaylagtirmak igin basit
ve kolay erisilir sekilde siniflandirilabilir mi? Bir alanla bu alanin ad-
landiriima bigimleri ve kullanicilari birbirine baglayan digiimler ara-
sindaki fark nedir? Biitiin bu 6geler nasil gorsellestirilebilir?

Bu engin ve kendi iginde baglantilara sahip ilgi, enformasyon ve
tartigma aginin nasil anlagilip kullanilabilecegini agiklayacak metafor-
lara duyulan ihtiyag da dahil olmak lizere gorsellestirmeyle ilgili bir-
¢ok mesele vardir. Enformasyon, veriden zekdya nasil aktarilabilir?
Yoksa biitiin bu etkinlikler, internetin bir kolektif zeka deposu hali-
ne geldigine kanit midir? (Ki dyleyse ¢ok farkl toplama ve erigim il-
kelerine ihtiyag vardir.)

P2P iletisimi anlamanin anahtari, alternatif iletisim ve takas tarz-
lari gelistirmeye ¢alismakla gegen uzun bir gelenegin devami olan
merkezsiz ve tabana dayali baglanti sistemidir. Usenet disinda, ser-
best erisim ve enformasyon miibadelesi ilkelerine bagh aglar insa
etmeye ve siirdirmeye yonelik- pek gok bagka gaba da vard..

Onemli bir 6rnek, 1980'lerin sonlarinda ve 1990'larin baglarin-
da ortaya gikan Freenet hareketidir. Freenet'ler cemaat iletigim or-
tamlarinin Ug geleneksel ilkesi, yani erisim, katiim ve 6zy6netim lize-
rine kurulmustu. Yerel bilgisayar siteleri, ulusal ve ulus-usti enfor-
masyon aglarina dogrudan/aninda erigim ve baglanti agisindan go-
bekler (hub), varis adresleri ya da kalkis noktalari gibi is gordiiler.
Ayni zamanda, bunun tersi de dogruydu. Freenet'ler, cemaatin aldi-
g1 ve yarattigl enformasyonun menzilini genigletme olanagini da ag-
mistir. Freenet'lerin hususi islevleri arasinda, tartisma gruplari, veri-
tabani ingasi, e-posta, yerel, ulusal ve uluslararas kiitiiphanelerde
arsiv taramalari, duyuru tahtalari, cemaatin bilgisayara dayal galis-
masi, cemaatin ilan tahtalari, yurttaslk aglari, cemaat enformasyon
sistemleri ve en 6nemlisi, yirmi dort saat boyunca siirekli hazir bu-
lunan yeni enformasyon miibadelesi bigimlerinin tretimi (6rnegin,
World Wide Web) vardi (Quarterman 1990).



Freenet'lerden, saglik meseleleri tizerine bilgi vermekten egitim
malzemeleri saglamaya kadar pek ¢ok hizmet sunmakla kalmayip
toplumun biitiin kesimlerinden insanlar arasinda etkilesime dayali
iliskiler kurulmasini da tegvik ederek bu iligkileri destekleyen yurt-
taghk aglari gikmistir. lsin can alici yami su ki biitiin bu siirecin itici
giicl, neye ihtiyag duyduklarini tanimlamakla kalmayip ihtiyaglarini
kendi cemaatlerindeki diger insanlarla oldugu kadar diinya genelin-
de ilgi duyabilecek herkesle iliskilendirebilen insanlar olmustur. Bu
aglarlé ilgili pek ¢ok farkli ve gogu zaman c¢elisik taleplerde bulunul-
mustur, ama bu taleplerin can alici olanlari, yani enformasyona eri-
sebilme ve enformasyonun iletimini, yaratimini kontrol edebilme
talepleri giindeme agirligim koymustur. Bu durum, ana akim med-
yanin denetleyici roliini seyreltmeye yonelik stratejik bir gabayla
oldugu kadar, bilgisayarlar tarafindan dolayimlanmig iletigsim tarzla-
rinin yeni ifade ve iletigim bigimleri yaratma potansiyeliyle de ilgili-
dir (Jones 1995).

Dosya paylagiminin 1990'larin sonunda web'e bomba gibi diis-
mesinden beri ortaya ¢ikmig olan P2P iletisimin yeni bigimleri (MUD'
lar, MOO'lar ve Gnutella, Jabber, Groove, ICQ ve SETI@Home gibi
web siteleri), Freenet'lerin ve WELL gibi ilan tahtalari da dahil daha
eski cemaat iletisim araglarinin pek gok temel varsayiminin bir de-
vami niteligindedir (Rheingold 1993).

Telif hakkina yapilan vurgu, pek gok tiirde cemaat iletisim orta-
mi arasindaki yakin tarihsel baglantilarin Gzerini 6rtmusg ve P2P ile-
tisimin biitiin amacinin telif hakki saklh seyleri ¢almak oldugu izleni-
mini yaratmigtir. Internetin sundugu olanaklar dahilinde cemaat
kurmanin ve siirdiirmenin ne anlama geldigiyle ilgili temel mesele-
ler genellikle bir kenara birakilmistir. Yine de, bugiine kadar devam
etmekle kalmayip esnek ve yenilikgi olduklarini da géstermis olan
P2P iletisimiyle ilgili deneylerin ¢ogunun ana amaci da budur. Anin-
da mesajlagmanin Avrupa ve Japonya'da olaganiistii yayginlagmasin-
da goriildiigu tizere, yitksek hizh kablosuz baglanti kurabilme, bu fe-
nomene bir katman daha ekleyecektir. (Avrupa'da bir giin iginde
milyonlarca metin mesaj olarak mibadele ediliyor!) Bir diger 6rnek
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de, su siralarda insanlarin genis bant baglantilarini evlerinden etraf-
larindaki cemaate etkili sekilde yayimlamalari sonucu, gayri resmi
kablosuz aglarin buyiimesidir.

Pek gok farkli cemaat P2P iletisim kullanir ve bu cemaatler ara-
sinda i§ gevrelerinden saglik ¢alisanlarina, gergek zamanl projeler
Uzerine galisan sanatgilara kadar pek gok topluluk yer alir. P2P ile-
tisimin en 6nemli 6zelliklerinden biri "viral" kendiligindenligidir. Kii-
¢uk aglar biiyirler ve biiyuk aglar da, belli bir konuya ya da alana
duyulan ilgi azaldiginda kiigiiliirler. Bu degisimlerin hig¢ durmamasi
P2P'nin dogasindandir. Giiciiniin oldugu kadar giigsiizligiiniin de bir
isaretidir bu. Basit enformasyon miibadelesine adanmig cemaatler
oldugu gibi, Uzay Yolu'nun eski versiyonlar gibi artik yayimlanmayan
televizyon programlari igin senaryolar gelistiren cemaatler de var-
dir. Bu cemaatlerden bazilary, siyasi aktivizm amaciyla igerik payla-
sirken bazilari da oyunlar ya da Linux gibi igletim sistemleri igin ya-
zilim gelistirmek iizere enformasyon miibadelesine girer. P2P cema-
atlerin listesi birkag kitaba anca sigardi. Bunun pek ¢ok sebebi var-
dir; gelgelelim P2P iletisim, aglarla ve aglarin 6rgitlenme tarzlarinin
(akigkan sinirlar ve siireksiz iletisim bigimleri yoluyla etkilesime gi-
ren ¢ok sayida séylem diizeyi) beraberinde getirdigi esneklikle ilgili
bir seydir. Bu 6rnekte kesintililik, yaratim, niyet, iletigsim ve kullamm
arasinda, giderek karmagiklasan iligkiye karsilik gelmektedir.

Kulturel bir bakig agisindan, aglar metaforik olarak, farkh nokta-
lar1 birbirine baglayan kablolar uzerinden diisuniiliir (Buchanan
2002). Gelgelelim P2P aglar ¢ok daha kisa 6murludir ve biyiik 6l-
¢ude, baglanti kurabilme gergeginden ¢ok eldeki icerikle ve isbirli-
ginin hiziyla degerlendirilir. P2P aglar bir bakima, aygitin arka plana
kaydigi ve konusmalarin ag haline geldigi telefon gibidir.

SETI@Home olarak bilinen ve uzayda diinyadisi hayatin isaretle-
rini arayan bir P2P ag olusturmak igin evlerdeki kullaniimayan bilgi-
sayar glictinii milyonlarca kullaniciyla bir araya getiren projeyi sii-
riikleyen sey de, bu her yerdelik ve saydamlik fikri olmustur. Ric-
hard Koman'in (2001) 6ne siirduigii gibi:



SETI@Home projesinin ulastig sayilar gercekten inanilmaz. Projenin
su an United Devices'ta ¢alisan yéneticisi David Anderson'in énceki giin
O'Reilly P2P Konferansr'nda ortaya koydugu gibi, SETI@Home'un 226 iil-
kede 2,7 milyon kullamicisi’ bulunmakta. 500.000 yilik CPU zamani bi-
riktirmis durumdayiz. Islem hizimiz 25 teraflop ki bu da diinyadaki en
hizli siiperbilgisayar olan IBM ASClI White'in tuzinin iki katidir. 45 terabit-
lik veri incelemis durumdayiz. Ustelik bunun altindan sadece iig bes ki-
silik bir ekip kalkiyor.

Anderson'in yorumlari, P2P cemaatlerle ilgili tartismalarda can
alici 6nem tasityan ama genelde yeterince analiz edilmemis bir soru-
nu ortaya koyuyor. 2,7 milyon kisinin bir cemaat kurdugunu soyle-
mek ne demektir? SETI cemaati, asgari diizeyde makineler arasinda-
ki fiziksel baglantilari paylagir. Bu cemaatteki insanlarin gogunun bir
digeriyle etkilesime girme olasiig ok diigiiktiir (her ne kadar da-
ha fazla iletigim kanalinin agilma olasiigini artiran haber biiltenleri
ve ortak ¢evrim-igi giinliikler bulunsa da). O halde bu "cemaat"in si-
nirlari nerededir? Bence, projeyle girilen yaratici angajmani siirik-
leyen sey, biiyiik 6lgiide cemaatin simgesel niteligidir (Cohen 1989).

Ag caginda akiskanliklarindan, 6ngoriilemezliklerinden ve hari-
talarinin gikarilmasinin giigliigiinden 6tiirii sinirlarin adi kotiiye gik-
migtir. Yaptiklari seylere anlam atfetme isi cemaat uyelerine diser
ki, bu mutabakat olmadan da yapilabilir. Geleneksel cemaat etkile-
simi nosyonlari, degerler ve ortak gikarlar etrafindaki farkl tirden
mutabakatlara dayanir. P2P iletisimin de boyle ozellikleri olabilir,
ama bunlar insanlarin, fikirleri ve enformasyonu dagitmak istiyor ol-
malarinin temel sebebi degildir.

Bir seyin bir pargasi olmak, ama yine de bir pargasi olmamak —
bu durum, miimkiin olan biitiin diinyalarin en iyisi de olabilir, insan-
larin dogacak sonuglardan sorumlu olmaksizin birbirleriyle baglanti
kurmasina olanak taniyan bir dizi muglak sablonun en kotiisii de.
Ne var ki SETI@Home'un simgesel degerini inceleyerek paylagilan
seyin, olasi uzayl kiiltiirlerle iletisime gegme arzusu oldugunu gore-
biliriz ve bu arzunun kavramsal temeli, 5nemli 6l¢iide popiiler med-
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ya ve kdiltiir dahilinde dile getirilmistir. Bagka bir deyisle, bu 6rnek-
te bilim, uzayll medeniyetlerin var olmakla kalmayip insanlarla ileti-
sime gegmek istediklerini de s6yleyen ciliz timit kadar; Uzay Yolu ve
Yildiz Savaslari'nin da bir triiniidir.

Burada asagilayici bir yorum yapmiyorum. Popiiler kiiltiirle bili-
min etkilesimi iki tarafin da ilerlemesi igin esastir. Ne var ki by, ce-
maatin igleyebilmesi igin toplumun farkl kesimlerinden insanlarin
paylagsmaya goniillii olduklar bir simgesel evrenin degerine dair bir
mutabakat olmasi gerektigi anlamina gelir. Simgeler, insanlar arasin-
da dogrudan bir temas olmadan da paylasilabilir. Buradaki gugliik,
bu paylagimin en azindan bir kisminin bireylerin hayalgiiciinde ger-
¢eklesmesi yiiziinden, bu etkilesimlerin gozlenememesidir. Bu du-
rum, miibadele edilen seyin, geleneksel anlamlariyla mesajlar ya da
anlamlar olmadigini, sadece gergek bir diizeyde degil, hayali bir dii-
zeyde de siirdiiriilen olumsal, hatta farazi kavramlar oldugunu ima
eder. P2P iletisim kurmus insanlarin kargilagmalarinin saskinlik kadar
korkuya, kaygiya da sahne olmasinin nedeni budur; ne de olsa kar-
sllagsmalari sonucunda ne olacagim 6nceki etkilesimden hareketle
oéngoérmenin bir yolu yoktur.

Hayalgiicii ve Aglar

Peki bu P2P cemaatlerin sahici olmadigi anlamina mi gelir? Bilakis,
benim ilgimi geken tam da bu hayali baglantilarin kuvvetliligidir. Ha-
yal giiciintin bu ag olusturma siireci igin 6neminin altini gizecek bir-
kag 6rnek verilebilir.

Resim 7.2 "AlphaWorld" cemaatinin kiigiik bir kismidir. Resim,
insanlarin kurmusg olduklar! kendi iglerinde baglantil sanal mekénla-
rin "uydu” gériintiisudiir.

AlphaWorld, tam olarak 429.038 kilometrekarelik devasa bir sanal
alam ihtiva eder, California'dan yiizde dért daha biiyiik bir alan. Kamu-
ya internet lzerinde Haziran 1995'te acildi ve binlerce insanin sanal
topraklara hiicum edip AlphaWorld'iin terra nullius'u iizerinde hak id-



RESIM 7.2 AlphaWorld cemaati. Izinli kullanim.

(http://www.cybergeography.org/atlas/muds_vw.html)

dia etmesiyle siirekli bir kolonizasyon baslamis oldu. Sanal mekan, her
yonde yiizlerce sanal kilometre boyunca uzanan diiz, iizerinde higbir sey
olmayan bir diizliik olarak var olmaya baslad;; cesur yerlesimciler tara-
findan iizerinde hak iddia edilmesini bekleyen bakir bir arazi oldugu bel-
li olsun diye yesilin gosterisli bir tonundayd.. "Dogal" hi¢ bir ozelligi yok-
tu, lizerinde dag ya da nehir yoktu, siirekli aydinlik mavi bir gokytizii al-
tinda uzanan kusursuz yesil bir diizliik sadece. Su anda AlphaWorld'de
bulunan her sey —Subat 2000 itibariyle 48,9 milyon nesne— yerlesim-
ciler tarafindan basit insa aletleri kullamlarak yerlestirildi. Tabii ki, biitiin
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binalari ve agaglariyla AlphaWorld'iin sanal cografyasi, anonim bir inter-
net sunucusu makinede ¢alisan biiyiik bir veritabammin hilesi olan 3-D
bilgisayar grafiklerinden olusmus bir yanilsamadir.Yine de Net iizerinden
paylagilabilen ikna edici bir yanilsamadir. (http://www.cybergeography.
org/atias/muds_vw.html)

AlphaWorld tam anlamiyla bir P2P iletigim sistemi degildir. En-
formasyonun tiimii sunuculara yiiklenir. Yine de, P2P iletisimin pek
¢ok ozelligine sahiptir, ki yeni yollarla cemaat kurma arzusu bunla-
rin en 6nemlisidir. P2P iletisimde, miistakil bilgisayarlardan mistakil
bilgisayarlara kurulan bir baglanti s6z konusudur. Yine de, Alpha-
World'iin 6nemli y6nii, bir cemaat simiilasyonu olarak var olmasi-
dir. Bu da kétileyici bir yorum degildir. Simiile edilmis cemaatler,
baska donemlerin cemaatlerinden tarihsel olarak o kadar da farkli
dggildir. Kargitlk, geleneksel cografya ve mekén nosyonlarinin ek-
sikliginde bulunabilir.

AlphaWorld imgesel/hayali yapilarla, fantazilerin siirikledigi
konfigurasyonlarla ve diinyay olabildigince ¢ok farkl aragla gorsel-
lestirme ihtiyaciyla ilgilidir. Sims gibi bir oyunun bu kadar basaril ol-
masinin sebebi de budur. Sims'de, AlphaWorld'de oldugu gibi,
oyuncular, ilerledikge cemaatler yaratip yok ederek diinyalar ve ev-
renler kurar ve avatarlar birbiriyle temasa gegirirler.

P2P Ag Kurmak

P2P aglarda kullanicilar arasinda, AlphaWorld'iin ya da Sims'in sag-
layabileceginin gok otesinde surekli ve agik bir karsiiklihk vardr.
Sims'in internete taginmasinin ve pek ¢ok oyunun ag baglantih ol-
masinin nedeni belki de budur. P2P cemaatlerin iizerinde biylyiip
gelistigi temelleri kuran da AlphaWorld gibi sanal diinyalarla ilgili
deneyimlerdir.

Web'in sagladigi deneyimlerle biitiin bigimleriyle iletisime dair
beklentiler arasinda giiglii bir bag vardir. Ornegin, hayran kiiltiiriine
adanmig bir siirii farkh site arasinda gelismis iliskiler, dogal olarak
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RESIM 7.3  Esleraras aglar.

taraflarin daha guglu bir kargiikh bagimhlik iginde oldugu takas bi-
gcimleri fikrini dogurmustur. |g bagindaki viral metafor budur. P2Pile-
tisimin bir bagka 6rnegiyse, kiiltirel ve toplumsal meselelerde be-
raber calisan cemaatlerdir. Yakin dénemde kiiresellesme karsiti
protestolarin ¢ogu P2P aglar iizerinden koordine edilmistir. Bir an-
lamda, normalde telefon hatlari ve kisisel temaslar iizerinden isle-
yecek olan siireg, ag baglantilarinin siiriikledigi bir dizi imge-tabanh
¢oklu konugmaya taginir.

E-posta listeleri, sanki her sohbetin ya da enformasyon pargasi-
nin yiizlerce insan tarafindan okunmasi ve alimlanmasi gerekiyor-
mus gibi faaliyet gosterir. lyisiyle kotiisiiyle bu listeler etkilesimli bir
baglanti ve miibadele mekéni yaratirlar. Buradaki gugliik, enformas-
yonun 6nemli bir kisminin erigim ve diisinme maksadiyla katalog-
lanmasinin ya da endekslenmesinin, hatta gorsellestirilmesinin bile
miimkiin olmamasidir. Bu sorun, etkilesim siireglerine dair genel bir
tarihsel agiklamayi biinyesine katan bir model gelistirmenin ¢ok zor
oldugu anlamina gelir.

Cemaat

Esasen, P2P ortamlarda her bilgisayar kendi ag sunucusu olur. Bu
durum, bir amag etrafinda kendiliginden cemaatler olugmasina ola-
nak tanir (O'Reilly 2001). Ayrica, O'Reilly'nin hakh olarak "asimet-
ri" dedigi seyi de tegvik eder. Bagka bir deyisle, cemaate iiye olma-
yan kimselerin katilmaya karar vermeleri pek de bir sorun yarat-
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maz. Sistem, bu tiirden bir kendiligindenligi tesvik etmek lizere ta-
sarlanmistir. lsin ash, cemaatlerin geleneksel gelisim bigimleriyle di-
jital mekanlarda olup bitenler arasindaki kilit farklardan biri budur.
Cemaat, onu siirdiren iliskilerin yakinigindansa insanlarin belli so-
nuglar elde etmek ya da belli ihtiyaglari kargilamak igin kurduklari
baglantilar tarafindan tanimlanir olmustur. Bu nokta bazi agilardan,
bu kitapta daha once soziini ettigim bir seyle ilgili. Butiin bu feno-
menler, aralarindaki sinirlari bulandiran bir siireklilik dahilinde faali-
yet gosterirler. Ag ile iligkili etkinliklerin tam kalbinde yer alan ev-
rimsel siireci gérmenin bu kadar zor olmasinin nedeni de gogu za-
man budur. Agiktir ki cemaatin dagilmasi en az onu yaratma potan-
siyeli kadar 6nemlidir. Dijital cagda cemaatler, onlara ihtiyag duyul-
dugu ya da cemaatin lyeleri birbirleriyle ¢alismak ve iletisime geg-
mek istedigi stirece var olurlar.

Bu akigkanlik, gergek cemaat etkilegiminin ve cemaat ruhunun
sonu anlamina mi gelir? Cemaat esasen kavramsal bir mecaz olarak
goriiliirse, gelmez. Cemaat mecazi, on yedinci yiizyldaki mektup
yazimini e-postaya baglayan ve on dokuzuncu yiizyilda (6grenim ce-
maatleri inga etmenin bir yolu olarak) hazirlanan ansiklopedilerle
World Wide Web'in enformasyonu derleme bigimi arasindaki agik
baglari taniyan bir iletisim ve cemaat siirekliligi olusturan tarihsel
olaylarin akigini incelemekte kullanilabilir.

P2P aglar, telgrafin gelisimiyle yakindan ilgili olan telefonun yeni
ve karmagik bir yinelemesidir. Butiin bu 6rneklerde insanlar arasin-
daki miibadelenin temel karakterine, iletisim kurma ve miibadele
edilen enformasyonun dogrulugunu, gergekligini ve diristliginu
garanti etmenin en iyi yolunu bulma arzusu yon verir.

Bir siireligine popiiler miizik 6rnegine dénelim. 1970'lerde plak-
lardan karigik kasetler kaydedebilmek biiyiik bir sigramaydi giinkii
onceleriinsanlar radyodan kayit yapma egilimindeydi. 1980'lerin ba-
sinda, televizyon programlarinin kimsenin istemedigi reklam ve ge-
reksiz enformasyonla beraber VCR'da kaydedilmesine benziyordu
bu. Peki, karigik kaset bir tiir kurgulama degilse nedir? Bir montaj
yaratma bigimidir karigik kaset. Orneklemenin (sampling) habercisi-



dir. Biitin bunlar dijital diinyaya gegtiginde esneklik daha da artar.
Mizik 6rneklenip tekrar kurgulanabilir. Yepyeni kompozisyonlar ya-
ratmak igin bir siirti kaynaktan farkl pargalar alinabilir. (Rock yildizi
Moby'nin olaganiistii yaraticilik diizeylerine tasidigi bir tekniktir bu.)

Bu esnek ve yorumlamaya dayall mekan, daha iyi bir terim olma-
dig1 igin yeni medya denilen seyin temel 6zelliklerinden biridir. Bi-
tiin bu fenomenleri baglayan baglar, esnekligi kiilturel igerikle etki-
lesime sokma arzusuna dayanir. Bir bagka &zellik de, "ekibin/¢ete-
nin" bir iiyesi olmadikga anlagilamayacak géndermeleri ve anlamlar
olan az ¢ok 6zel iletigim arag ve ortamlar yaratabilme yetenegidir.
Bunun on dokuzuncu yiizyl Avrupasi'ndaki, umuma agik olmayan
kuliipler ve loncalarda tezahiir eden yerel, tabana yonelik kdltiirler-
den farki nedir? (Williams 1966) Gergekten de biitiin bu etkinlik-
ler, kitle kiiltiriinden 6nce var olan bir tir kdiltiirel ve toplumsal
kiimelenmenin mi igaretidir? P2P aglarin ironilerinden biri, fenome-
nin aslinda geg¢misi isaret ediyor olmasi olabilir mi?

Gorsellegtirme ve enformasyon meselelerinden hem bu bélim-
de hem de 6nceki bdliimlerde bahsettim. Bir par¢a enformasyon
kendi bagina ¢ok da fazla sey ortaya koymaz. Karmagik enformas-
yon kiimelerini gorsellestirmek igin mesajlara agiklayici notlar ko-
yabilmek gerekir ki, e-posta programlarinin teslim alinan materyali
tarih ve kisi gibi bir dizi basit kategori etrafinda orgiitlemesi bun-
dandir. Her mesajin kuttiphanedeki bir kitap gibi kataloglanmasi ve
alinan igerigin siirekli bir endeksinin kurulmasi ¢ok zor olurdu. Her
cumlenin ya da paragrafin bir tiir taniticiyla (identifier) etiketlenme-
si gerekirdi ki bu da mesajlari ¢gok uzatirdi. Taniticilar bile bu isi be-
ceremeyebilirlerdi giinkii onlarin da basit olmalari gerekirdi.

Web'deki arama motorlari, miustakil sayfalarin icerigi tanimasi
igin kaynak kodu dahilindeki taniticilari kullanirlar. Bu durum, ¢6z-
dugu kadar sorun da yaratr, guinkii talep tizerine bulunan gok sayi-
daki sayfa arasinda ayrim yapmaya pek olanak tanimaz. World Wi-
de web'de enformasyon ile erigim arasindaki iligkiyi basitlegtirmek
icin tasarlanmig olan bir programlama dili olan XML'deki y6nlendir-
me imleri gibi yeni endeksleme stratejileri igletime agildikga, bu du-
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rum da degisecektir. XML, bir belgenin yapisina bakar ve kullanicila-
rin aradiklarimi daha rahat bulmalarina yardimei olacak sofistike bir
diuzeyde 6zelliklerini inceler. XML, enformasyonun kendisinden de
daha yiiksek bir diizeyde faaliyet gosterir ve dolaysiyla bir tistdildir
— yani dil Gzerine bir dildir. ‘

Gorsellegtirme ve bilgi erisimi meseleleri eften piften mesele-
ler degildir ve genellikle o kadar ¢ok degisken isin igindedir ki iyi so-
nuglar almak hayli gugtir. Yine bu meseleler, kitiiphane endeksle-
me sistemleri hakkinda yiizyillardir siren tartigmalarin tam ortasin-"
dadir. Bugiinkii giigliik, 6ngoriilemeyen bigimlerde akiskan sekilde
etkilegime giren artan miktarda enformasyonun izahini vermek igin
icerigi cok farkh bir sekilde incelemektir.

Enformasyon

Biitiin bu enformasyon, kolay ve hizli erigimi miimkiin kilmaya yete-
cek miktarda gostergeyle nasil gérsellestirilebilir? Insanlar, béyle bir
erisim olmadan P2P iletigsimin genis ¢apliigim anlayabilecekler mi?
Gorsellestirme, enformasyonun sanal bir temsilini tretir ve aktarim
yapabilmek icin enformasyonu sevk eden de |'ler ve 0'lar arasinda-
ki ikili iligkidir. Enformasyon ne kadar gok olursa gorsellestirme de
o kadar soyutlagir ve iletilmis olanlari anlamak igin daha ¢ok egle-
me yapmak gerekir.

Buradaki tehlike, "gorsellestirmelerin” enformasyonu, baglami
anlamay: iyiden iyiye giiglestiren bir bigime sokmasidir (Keim 2001).
Hem bir miihendislik problemi hem de kiiltiirel ve toplumsal bir me-
seledir bu. Miihendislik perspektifinden bakildiginda enformasyo-
nun matematiginin, geleneksel anlamiyla "igerik"le pek de bir iliskisi
yoktur (Shannon 1948). Shannon'in, daha sonralari Marshall McLu-
han'in (1994) da benimseyecegi en 6nemli gorislerinden biri suydu:

lletisimle ilgili en temel sorun, bir noktada segilmis bir mesajin baska
bir noktada aynen ya da yaklasik olarak yeniden iiretilmesidir. Mesajla-
rin siklikla anlamlari olur; yani, kesin ya da kavramsal varliklari olan bir



sisteme gonderme yaparlar ya da bu sistem uyarinca birbirleriyle ilintile-
nirler. lletisimin bu semantik yéniiniin miihendislik sorunu agisindan bir
onemi yoktur. Onemli olan, mevcut mesajin, bir olasi mesajlar kiimesi
icinden segilmis olmasidir. (1)

lletigim tarihinin &nemli isimlerinden biri olan Shannon, alanina
bir miihendislik modeli tizerinden yaklagmigtir. Gelgelelim, galigma-
larinin giindeme getirdigi ciddi meseleler vardir. Shannon'in teorile-
rinin sadece enformasyonun kiiltiirel olarak anlagima bigimlerini
degil, baglanti ve cemaat kurma amaciyla enformasyon miibadelesi
tizerine digiinme bigimlerini de nasil etkiledigini gostermek igin
soylediklerinin bir kismini incelemek istiyorum.

P2P aglar, enformasyon akigi izerinde biraz kontrol sahibi olma
ihtiyacinin bir ifadesi oldugu kadar, enformasyon ydnetimi mesele-
lerine de verilmis bir yanittr. Onceki béliimlerden birinde, enfor-
masyonla bilgi arasindaki iliskiyi ele almigtim. Buradaysa enformas-
yonu bilgisayar bilimi ve miihendisligi agisindan inceliyorum.

Shannon (1948, 2) enformasyonun, iletim sablonlarini ve girdiile
¢ikti arasindaki iligkiyi 6lgmek igin kullanilan niceliksel bir kavram
oldugunu ileri siirmiistir. Miihendislikte kullamidig haliyle enfor-
masyon, bir dizi borunun iginden gegen veriyle ilgili bir seydir, me-
sajlarla ilgili degildir. Bagka bir deyisle, enformasyonla anlam, ¢ogu
zaman birbirlerinin yerine kullanilsalar da ayni sey degillerdir (Wil-
den 1972, 233). Enformasyon teorisi, borularin verinin bir yerden
otekine gegisine ne Slglide mani oldugunu ya da bu gegisi ne dlgu-
de kolaylagtirdigini inceler. Internet baglantinizin "genis bant" olma-
s1, bilgisayarimizi internete baglayan borunun, enformasyonun hizla
isleme tdbi tutulmasina olanak taniyan g¢ok biiyik bir boru oldugu
anlamina gelir. 56K'lik modemle baglanmamiz durumundaysa, 56K’
min ima ettigi gibi, herhangi bir anda iletilebilecek verinin bir ist si-
nirt olacaktir:

Teknik anlamiyla enformasyonun génderenin (sender) ve alanin
(receiver) statiisiiyle bir ilgisi yoktur. Génderen/alan, sadece anla-
may kolaylastiran araglardir, bir mesaj devresindeki son duraklardir
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ve bu yiizden dongiisel bir sirecin keyfi noktalama isaretleridir.
Gonderenin ya da alanin dili semantik sekilde kullanabilme yetenek-
lerine gergekten sahip olmasinin ya da olmamasinin, enformasyo-
nun Slglimii agisindan higbir dnemi yoktur (Wilden _1972).

Bir modeme ya da ADSL baglantisina sahip olmanin, anlamin ile-
timi agisindan bir 6nemi yoksa da enformasyon miibadelesi agisindan
merkezidir. (P2P ag liyelerinin genis bant ve kablosuz baglanti kullan-
ma egiliminde olmasinin nedeni de budur — biiyiik borular olma-
dan mibadelelerin gogunu gergeklestirmeleri imkansiz olurdu)

Dilbilimsel terimlerle konusursak, enformasyon sentaktik bile-
sendir (gramer), anlam ise enformasyon miibadelesinin semantik
kismidir. Shannon'a (1948) gére, anlam veri akisi kadar dnemli de-
gildir. Shannon, aktarim ve sadakat sorunlarini ¢gé6zmeye galistigin-
dan bu son sdyledigi anlagilabilir bir seydir. Sadakat, iletilen verinin,
bir yerden 6tekine gegerkenki kalitesi/ niteligidir. Buradaki soru, ve-
rinin sisteme kondugunda sahip oldugu enformasyona, gikarken de
ayni miktarda ve ayni bigimde sahip olup olmadigidir.

Bunu sormak, bir telgraf sisteminin nokta ve gizgilerinin yapisi-
nin enformasyon aktarildiginda korunup korunmadigini sormakla
ayni seydir. Kalitenin/niteligin burada anlamla degil, girdi ve ¢kt
arasindaki iligkiyle ilgili bir sey olduguna dikkat edelim. Bu meseleyi
anlamanin bir yolu da, imgelerin internet lizerinden aktarimini di-
sinmekten gecer. DVD kalitesindeki imgelerin aktarimi, imgelerin
ash kadar giktiyla da ilgilidir. Bunu her igerige uygulamak miimkiin-
diir, en azindan Shannon'in enformasyon teorisi meseleyi boyle go-
rur. Ciku girdiye esdegerse, o zaman iletim ve sadakatle ilgili gtigliik-
ler agilmigtir — kodlama ve kod ¢6zme egdegerliklerine ulagilmistir.
Ama girdiyle gciktiyr egdeger hale getirecek sadakat diizeylerine erig-
mek imkansizdir. Bunun sebebi, iletisim kanallarinin ¢ogunun degi-
sen Olgiilerde tahrifat tiretmesidir. Parazitsiz bir boru yoktur.

Bu yiizden, enformasyon iletimi olarak tarif edilen geyin 6Gnemli
bir kismi, girdi ile gikti arasindaki iliskide olusan hatalarin duzeltil-
mesiyle ilgidir. Bu hatalari diizeltmenin, insanlarin mesajlarla ve an-
lamla etkilesime girme bigimleriyle pek bir iligkisi yoktur, girdiyle



ciktinin karigtiriimasi anlamin iletiminin sonu anlamina gelse de. Or-
negin, bir web sayfasinin adresi o sayfayr agmasaydi, bunun kullani-
cllar izerinde yikici bir etkisi olurdu. Klavyedeki tuglar tuslayan ki-
sinin komutlarina karsilik vermeseydi, tuslamayla ekrandaki s6zciik-
ler arasindaki saydam iligki kaybolurdu. Bir olay hakkinda internet
uzerinden gonderilen imgeler olaydan farkh olsayd, kullanicilar ile-
tigim sisteminin karigtigini dusiiniirlerdi. Buyuk goruntu dosyalarini
kiigtiltmek igin tasarlanmig bir sikigtirma teknolojisi gorevini yerine
getiremeseydi, o zaman borular, iletimin ve miibadelenin agirhg al-
tinda yavaglar ve hatta ¢ékerdi. Bu alanlardaki bagari ve bagarisizlik
ornekleri epey goktur. Agiktir ki enformasyon iletimi kullanilan ile-
tisim ortamina baghdir ve bu dar anlamda, mesaj aracin/ortamin
kendisidir. Biitiin bu durumlarda, igerik ve semantik meseleleri goz-
den kaybolur gibi olur. McLuhan'in mesajin iletisim ortaminin (me-
dium) kendisi oldugu fikrini popiilerlestirmesi, iletigim teknolojileri-
nin kiiltirel olarak anlagiima bigimi tizerinde olumsuz ve asir belir-
leyici bir etki yaratmistir.

Ne var ki, iletisimin pragmatigi borularla oldugu kadar biitiin
sistemlerden gekip gikardiklari enformasyonu yorumlayan ve kulla-
nan insanlarla da ilgili bir geydir. Bu yiizden, enformasyon, daha kar-
magik baska siireglerin hammaddesidir. Sorun su ki miihendislik
metaforu, dijital ortamlari nasil diistinduigiimiizii ve tasvir ettigimizi
belirler olmustur (Forsythe 2001). Ornegin, hizmet kalitesi bir bo-
rudan gegen veriye karsihk gelir, o verinin olanakh kildigi anlam ev-
renine degil.

ligingtir, borular biiyiidilke ve giderek daha ¢ok insan onlara
baglandikga ek igerik gelistirme yoniinde artan bir baski olugmaya
baglamigti. Zaten en baginda bu borular neden insa edilmisti ki?
Ama bu baglam dahilinde igerik, dijital bigime sokulabilecek her sey-
dir. Buradaki kanigiklik, yapy, igerik ve iletim arasinda degildir. Mese-
le daha ziyade, igerigi bir dizi niteliksel Slgiit uyarinca degerlendir-
menin gerekli olmasidir. Bu 8lgtitler, borularin etkililiginden gikarsa-
namaz; daha ziyade, elestirel teori, kiiltiirel, toplumsal ve sanatsal
pratik, iletisim degistokusu ve klturel tarihin kesisimleri Gzerinden
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gelistirilmelidir. Sosyal bilimler ve insan bilimlerine y6nelik oldugu
kadar miihendislige de yonelik bir meydan okumadir bu. Son kerte-
de, dijital ortamlarda enformasyon ile anlam arasindaki iliskiyi an-
lamlandirmak i¢in muhendisleri, bilgisayar bilimcileri, kiiltur pratis-
yenlerini ve kiiltiir analizcilerini bir araya getirmek gerekecektir.
Simdilik kontrol, miihendislik ve bilgisayar bilimi metaforlarinin elin-
de ve bunun nedenlerinden biri dijital devrimin hala ilk safhalarini
yastyor olmamiz.

Meseleye cemaat ve P2P cemaatlerin is gérmesini saglayacak alt-
yaplilar inga etmek agisindan bakildiginda, miihendislik modelinin pa-
radoksunun, parazit ve tahrifat ihtiyacini gogu yerde izah edememesi
oldugu goriilecektir. P2P diinyasinda olup bitenin dnemli bir béliimii
ongordiilebilir degildir, P2P'nin cazibesinin bir kismini da bu olusturur.
P2P aglari kopya etmeye en ¢ok yaklasan teknoloji telefondur. Ama
telefondan farkl olarak P2P iletisim, cemaatin anlamini yayabilir, bii-
ylitebilir ve yeniden tanimlayabilir. Isin ash, P2P iletisimin yikici bir
teknoloji oldugunu ileri siirecegim (Christianson 1997). Teknolojile-
rin nasil kullanilacagina ve bu teknolojilerden nasil deger ¢ikartilaca-
gina dair yaygin varsayimlari birbirine katan bir teknolojidir P2P.

Bir anlamda Shannon, enformasyon iletimi ve hareketi igin ge-
rekli temellerin gelistiriimesine katkida bulunmustur, ama ayni za-
manda girdi ile gikti arasindaki iligskiyi de basitlestirmistir. Enformas-
yon miibadelesinin karmagikliginin kaniti P2P iletisimdir. P2P iletigim,
borularin ne kadar 6nemli olduklari kadar, anlam ile miibadele ara-
sindaki iliskiye dair denklemlerin kiigiik ama ayrilmaz bir pargasi ha-
line nasil geldiklerini de 6n plana gikarir.

P2P iletigim, enformasyonun nasil gérsellestirilecegi ve sonrasin-
da etkilesim ve mibadele igin nasil kullanilacagina dair 6nemli me-
seleleri de giindeme getirir. PDA gibi aygitlar enformasyonun depo-
lanmasinda ve iletilmesinde daha ise yarar hale geldikge, katilimc
olacak arayiizlerin nasil yaratilacag ve bu arayiizlere teknolojiyi en
iyi sekilde kullanmalarinin nasil 6gretilecegi sorulari 6nem kazani-
yor. Arayiiz tasarimi ve arayiiz deneyimi, sekil ve bigimden renk ve
goriintiiye kadar her diizeyde estetik segimler tarafindan sekilleni-



yor. Arayiizler, kullanimi gorsellestirmeye ve etkilesime giren kim-
selerin olusturdugu cemaatlerden bir seyler 6grenmeye yarar.

P2P arayiizler degisen olgulerde, degistiriimeye ve kisiye 6zel
hale getirilmeye agiktir. Kullanicilar, nasil cep telefonlarinda ekranin
goériintisinii degistirebiliyorlarsa, MSN Messenger'i da degistirebi-
lirler. Boylelikle, kullanicilarla kigisellestirdikleri aygitlar ya da bilgi-
sayar ekranlart arasinda bag kurulur. Kullanicinin masatistii ve gals-
ma alani olan arayiiz, toplanmig olan enformasyonun ve fikirlerin in-
celenebilecegi tanidik bir yer haline gelir. Bir arayiiz ekrandir, pen-
ceredir, aynadir ve en 6nemlisi dolayimlayicidir. P2P diinyada, ara-
ylizler yaziimin imzalari olurlar.

Ortada doldurulmasi gereken bir boru oldugu fikrinin P2P ileti-
simde is gormemesinin nedeni budur, giinkii (ister kablosuz olsun
ister toprak baglantill) borular ile kullanim birbirinden ayrilamaz.
Shannon'un yaklasimi enformasyonu, enformasyonun g¢ok farkh
amaglar i¢in manipiile edilme bigimlerinden dogan, baglamindan ko-
partilmis bir ortama yerlestirir. Parazit, I'lerin ve 0'larin iletiminin
oniinii kesen bir engel olarak goriilebilecegi gibi estetik bir gerekli-
lik olarak da goriilebilir.

Son tahlilde, P2P aglar gibi fenomenler, sadece insanlarin yarat-
tug baglantilari degil, kullandiklari ve gelistirdikleri aletleri de butii-
niiyle yeniden gergeve igine alir. Bunun sonuglari gruplarin kendile-
ri kadar ¢ok gesitlidir. Mark Slade (1970) az bilinen bir kitabinda
§Oyle soyliiyor: "Degisimin dili toparlayicr degildir; yer degistirir,
terciime eder ve déniistiiriir.” (5) Bu can alici kavrayis, P2P devrimi-
nin temelidir. Slade, hareketli imgelerin kaynagindaki enerjiden s6z
eder. Kiilturiin esasen, yazi (inscription) ve yazili sézciigiin iktidarina
bagh ve bagimh kaldigini 6ne surer. Slade bunlari yazall otuz yildan
fazla oluyor! Séyledikleri bugiin hilad gegerlidir, bir nokta disinda:
Kurulmakta olan imge-diinyalar yazi ve muhafaza nosyonlarini geri-
de birakal ¢ok oluyor.

Muzikseverler, bilgisayarlarina yiizlerce MP3 sarki yiikleyebilse-
ler de her zaman daha fazlasini ararlar. Birikmig materyalin arka pla-
na kaydig sonu olmayan bir arama ve toplama surecidir bu. Kulla-
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nildiktan sonra elden g¢ikarilabilen bir kiiltiiriin gercek anlami bu-
dur; soyleyecegim sey enformasyonun ve onunla yapilan seylerin
dogrulugunu, kalitesini muhafaza etmek isteyenleri kizdiracaksa da,
kullanildiktan sonra elden ¢ikarilabilir kiiltirler ekonomik motor-
lardir. Siirekli bir doniisim ve degisim surecini koruyabilmek igin
kendilerini araliksiz olarak yeniden icat etmeleri gerekir.

Ayni sekilde, P2P cemaatler kendi ilgi alanlarinin, temas ve mii-
badele araglarinin dogasini siirekli yeniden tanmliyorlar. Bu siirekli
yer degistiren zemini en iyi 6rnekleyen metafor, duraksiz video nos-
yonudur. Imgeler, bir dizi sikistirma aygitindan, diizeyinden geger ve
kullanicinin masaiistiine ya da PDA'sina bir enformasyon akisi olarak
ulagirlar. Kullamcilar materyali alirlar ve imgeleri donusturiir, saklar,
postalar, bir kenara atar ya da sadece izlerler. Resimleri teslim alan
bireylerin hayalgiigleri kadar sayisiz yoriinge takip edilebilir.

Kabul etmesi zor olsa da bu etkinlikler hem somut hem de ki
sa Omiirludir. P2P cemaatleri, diger cemaat gelistirme bigimlerin-
den ayiran da bu 6zelliktir. P2P cemaatlerin, internetin yapisina ve
ag baglantilariyla ilgili genel anlayisa bir katman daha katan giiglii bir
hareket olmasinin nedeni de budur. P2P iletisim, insanlarla makine-
ler arasinda sembiyotik bir denge bulunana kadar her ikisinin de
birbirinin zekasini artirdigi bir uyum gelisebileceginin en can alici
ornegidir. Biitiin bunlari olanakh kilan teknoloji basitge genel ileti-
sim ekolojisinin bir pargasi haline gelir. Sekizinci Béliim'de, bu eko-
loji ve iletisim nosyonunu daha da genisleten, derinlestiren ve imge-
diinyalarin kapsamini, cografyasini biiyiiten bagka bir dijital fenome-
ni, bilgisayar oyunlarini ele aliyorum. lsin asl, bu fenomenlerin hep-
si, insanlarla kullandiklari nesneler arasindaki sinirlarin siirekli ola-
rak kaydigina isaret ediyor. Umulmadik yerlerden (6rnegin, nerede
olduklarini bilmek igin GPS teknolojisi kullanan arabalardan) daha
fazla zekd geldikge, insanlarin makineleri ve imge-diinyalariyla olan
sembiyotik baglarini kuvvetlendirecek bir hitap, diyalog ve s6ylem
ag yaratiliyor. Makine zekasiyla insan zekasi arasindaki sinirlar, ha-
reket ve ihlal "alanlari" haline geliyor.



BOLUM SEKIiz

Bilgisayar Oyunlari ve
insan ile insan-Olmayanin
Etkilesimindeki Estetik

HAL higbir zaman var olamazd..-

lyi haber su ki pek gok Yapay Zeki
aragtirmacisi, HAL-benzeri makineler
hayal etmeyi birakacak kadar deneyim
kazanmig durumda. Artik insa edebile-
cegimiz ve bize yararh olacak farkh
tiirde zeki bir makine tasavvur
edebiliriz. Bu tir makineler yerel bir
uzmanhga sahip olacak; yani bilmeleri
gereken konularda ¢ok sey bilecekler,
ama baska her sey hakkinda acinacak
kadar az sey bilecekler. Belli bir beceriyi
nasil 6greteceklerini bilecekler 6rnegin,
ama siir yazamayacak ya da satrang

oynayamayacaklar.

Roger Schank, "I'm sorry, Dave,
I'm afraid | can't do that": How Could
Hal Use Language?
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Fantazi Oyunu

Bilgisayar ve video oyunlari, yeni etkilesim ve igine-gémiilme tanim-
larinin tam kalbinde yer aliyor. Video ve bilgisayar oyunlari oynama
itkisinin kaynagy, isin ucunda maglubiyet olsa bile oynama arzusu ka-
dar oyunla igbirligi yapma ve kurallarini anlama arzusudur da. Oyu-
nun etkinlikleri, bir sinama, aragtirma ve kesif siireciyle i¢ ice geg-
mistir. Bilmece ¢6zilecek midir? Tasarimci oyuna ne gibi numaralar,
sapaklar; yanls y6nlendirmeler koymustur? Oyuncular bir olasilik-
lar labirentine girerler ve burada yollarini bulmaya gahgirlar. Baz
oyuncular oynadiklari oyunu bitirir, ama pek ¢ogu bitiremez ki bu
da surecin sonuglardan ¢ok daha 6nemli oldugunu ortaya koyar. Bir
ekranda yiiksek hizda araba kullanmanin, hayali bir etkinlik olmasi-
na ragmen neden heyecan verici olabilecegini de gosterir. Eglence-
nin kaynag kazanmak kadar kaybetmektir de, ¢iinkii oyuncular ken-
di arzularina ve oyunun kendisine karsilik verirler. Bilgisayar oyun-
larina uzak nesnelermis gibi muamele edilmez. Oyuncular oyunlari-
ni, sanki yaratimlarinda asil yapimcilar kadar katkilari varmig gibi sa-
hiplenirler, kisisellestirip kullanirlar. Pek ¢ok oyunun merkezinde
ortak ilgi alanlari etrafinda olugmugs cemaatler olmasinin ve pek ¢ok
oyuncunun, oyunlari kesfe ¢lkma ve meydan okumalarina ¢6ziim
bulmak amaciyla olusturulan kuliiplere katilmasinin, hatta bulugma-
lar ayarlayp yiiz yiize konugmasinin sebebi budur. Bilgisayar oyun-
lar1 her zaman "tele-mevcudiyet” ve "teleportasyon” ile ilgili seyler
olmuglardir. Oyuncular, var olmayan diinyalara girmek igin can atar-
lar ama yine de yaptiklari seye, bir yere girme, heyecan ve meydan
okuma duyumlarini tegvik edecek derecede empati de duyarlar.
Duyumlar —psikolojik siireglerin fiziksel tezahirleri— oyuncula-
rin, algoritmanin kati kisitlamalar dahilinde kurulan mekanlarin
icinde olsalar da gérsel manzaralarin ve seslerin oyunun diinyasiyla
tutarh olduguna inanmalarina olanak tanir. Oyuncularin biiyiik bir
yogunlagmayla kesfe ¢iktigi bir dizi farazi olasik iizerine insa edil-
mis son derece metaforik bir ortamdir bu. Fantazi kurma arzusu
oyunlar agisindan can alici 6nemdedir ki bu da oyuncularin "giiven-



i bir ortamda [normalde] toplumsal olarak kabul edilemez davra-
niglarda bulunmalarin” (Rouse 2001, 7) saglar. Rouse, oyuncularin
tiim meydan okumalari bir ¢irpida ¢6zmek yerine, kendilerini gide-
rek artan dozlarda oyunlara kaptirdiklarini syliiyor. lsin zevki ba-
sari kadar basarisizlikta da.

Bilgisayar oyunlari, insanlarla teknolojilerin birbirlerine bagiml
hale gelmekle kalmayip derinden ig ice gegmis olduklarinin da su
ana kadarki en saglam gostergesidir. Bir oyun tiretmek igin bir mil-
yon satirdan fazla bilgisayar kodu gerekir. Sonugta da, oyunun biitiin
pargalarini bir arada tutan ve oyuncunun oyunla etkilegiminin yone-
limini, gidisatini ve sonuglarini diizenleyen bir "motor” ¢ikar ortaya.
Cogu oyunda, oyuncunun eylemleriyle ekranda olanlar arasinda
dogrudan bir iligki vardir. Yeni ve daha sofistike oyunlarda, dykiler
daha zorlagsin, oyunlarin labirentsi havasi giiglensin diye artik ey-
lemlerin sonuglar: geciktiriliyor. Oyun motorlarinin karmagik olma-
si biiyiik 6lgiide, oyunculara sunulmadan 6nce oyunun pek gok 6ge-
sinin 6nceden tahmin edilmesinin gerekli olmasindandir. Bunun ya-
ninda, bir oyunun goériiniimi ve verdigi his de (estetigi) motorun
gelismigliginin bir sonucudur. Kodlama o kadar karmagiktir ki bek-
lenen sonuglar verip vermedigini sinama siireci aylar alabilir. Kod
yazmanin ve derlemenin pek romantik bir tarafi yoktur. Bazi agilar-
dan, binlerce saat galigmayi gerektiren eski usul zanaatlere benzer.
Bu yaklagimin kisitliig, ¢ogu bilgisayar oyunun anlatilarindan da bel-
lidir. Anlati alanindaki yaraticilhgin ritmi, etki ve tepkiden, bir seyler
"yapan" ve kendilerine bir geyler yapilan karakterlerden yogun se-
kilde etkilenir.

Spor oyunlarinin en ¢ok satanlar arasinda yer almasinin ve oy-
namaya can atan takipgilerinin olmasinin nedeni de budur. Cogu
oyuncu kurallari zaten nceden bilir. Madden's NFL Football gibi da-
ha sofistike oyunlarin bazilari, oyun endiistrisinin oldugu kadar tiim
Kuzey Amerika'da binlerce spor meraklisinin oynadigi fantazi oyun
liglerinin de bir Uruntidiir. Madden oyunu, oyuncularin yetenekleri,
diizeyleri ve basarilari birbirine uysun diye hepsinin istatistiklerini
tutar. Oyuncularin gelistirdigi ve bu oyuna adanmis pek ¢ok web si-
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tesi vardir; bu sitelerde tiiyolardan yama kodlara (patch) ve strate-
ji tartismalarina kadar pek ¢ok sey bulunabilir. Madden Amerikan
futbolunda, oyunu oynayan kisinin, hakem kararini begenmemesi
halinde pozisyonun agr gekim tekrarini istemesi bile miimkiindir.

Oyunun, gekiciliginin de gerisinde yatan en 6nemli yonlerinden
biri, oyuncularin, oyunun onlari alt edecek kadar zeki olduguna
inanmasidir. Oyun sirketleri ve oyuncular yapay zeka (YZ) kullani-
mindan sanki oyunda karsilagilan biitiin degiskenler zekaya ve beyin
giiciine kanit olusturuyormus gibi s6z ederler. Ironik olan su ki YZ,
tercihlerin oyun tarafindan yapildig izlenimini verecek sekilde mo-
tora programlanmig bir dizi rasgele segimden ibarettir. Bazen degis-
kenler o kadar karmagiktir ki imgeler diistiniiyormug gibi gorinar.
Oyunu yapanlarin bakig agisindan bu, oyunculara meydan okumanin
hayli etkili bir yoludur.

Opyunlar1 daha zeki hale getirme itkisinin kalbinde, sibernetik,
sistem dinamigi, kaos teorisi ve uyarlanir sistemler alanlarinda ya-
pimis uzun aragtirmalar vardir. Oyunlarda zeki vardir ama asil so-
ru, oyunun bunu bilip bilmedigidir. Yanit agikga oyunun higbir sey bi-
lemeyecegidir ve iste yine oyundaki zekanin yeri ve etkililigiyle ilgi-
li varsayimlarin kalbinde oyuncunun seyir noktasi bulunmaktadir.
Bunu soylerken, kodlamanin karmagikhgini hafife almak gibi bir ni-
yetim yok hi¢ — kodlamanin karmagikhg o kadar ¢ok farkh oyun
"durumu" beklenmesini miimkiin kilar ki, oyuncularin bazi engelle-
ri agmak igin glinlerce bunlar lizerine galigmasi gerekir.

Baska bir agidan bakalim: Nisan 2003'te Irak'ta savas patlak ver-
digi dénemde kendilerini Civilization oynamaya kaptirmis olanlar,
taktik ve askeri strateji tartigmalarim yiritirken haritalar ve savag
goruntiilerini kullanmiglardir. Birgok gevrimigi oyunda oldugu gibi,
oyuncular oynadiklari oyunun parametrelerinin Stesine gegmis ve
gelistirilen motorlarin ve/veya kodlarin kisitlamalarini agmiglardir.

Oyundan gergeklige ve gergeklikten oyuna sizintilar, oyun kiilti-
rii igin esasti. Kodlamanin, oyunlarin y6netiminin boyle biiyiik bir
bolimini, alternatif etki/eylem, tepki ve davranig tarzlarina ayir-
mak zorunda olmasinin nedeni de budur. Aksi takdirde oyuncularin



oyuna "inanmalar" pek miimkiin olmazd; giinkii bir oyunun ne ka-
dar etkili oldugunun 6lgiisu gergek diinyaya ne derece benzedigidir.
Irak'a géndermeden &nce askerlerini bilgisayar-tabanh oyunlar kul-
lanarak egiten Amerikan ordusu fantaziyle ilgili bu pargal yaklagi-
min en iyi 6zetini veriyor.

Askeri oyunlarda hedefini tutturamayan silahlar olsayd, silahla-
rin "fizigi"nin alti oyulmus olurdu. Simiilasyon yapmanin bir anlami
kalmazd. Yine de bu geliski oyun oynama siirecinin tam kalbinde
yer alir. lsin hilesi ve sihri kismen sudur: Oyunlarin, tam da dogala-
n geregi savas alaninda olup bitenlere ters diigen, ama yine de im-
kansizi miimkiinmiig gibi "gosteren” seyler yapmasi gerekir. Diis-
manla gatigmanin bir 6diili olmali, kisa ve uzun vadeli sonuglar go6-
rilmelidir. Ne olaganiistii bir paradigma! Farkl ruh hallerindeki
oyuncular igin kurulan kopriiler artik oyun diinyalarina ve imge-
alanlara o kadar bagimhidir ki, etkilegimin karmagikhgini anlamanin
yegéine yolu seyir noktasi olabilir.

Melezler

Donna Haraway yeni kitabi Modest Witness@Second Millenium. Fe-
maleMan© Meets OncoMouse™ 'da (1997) sdyle séyliiyor: "Bilgisa-
yar, Kendi Bagina Eyleyen Sey'in defil, eyleyicilerin ve eylenenlerin
diinyasini anlatan bir mecazdir, bir figlirtin tamaminin yerine gegen
bir pargadr. Bilgisayarlar hicbir seye neden olmazlar ama bir mecaz
olarak enformasyon makinesiyle ifade edilen insan-insan olmayan
melezleri, diinyalari yeniden kurarlar" (126).

Haf'away, bu béliime damgasini vuracak can alici bir noktayr di-
le getiriyor. Daha 6nce belirttigim gibi, modern kiiltiir, makineler
(insan olmayanlar) ile insanlar arasinda kolay ayrimlar yapma eili-
mindedir; insanlari, insan olmayanin insandan ayri olduguna ve in-
sanlarin bilgisayar gibi teknolojileri sadece bir alet olarak kullandi-
gina inanmaya tegvik eden aynimlardir bunlar.

Ben daha ziyade, teknolojinin insan bedenlerinin igine ve iizeri-
ne daima iz biraktig kanisindayim. Yapilan ayrimlar makinelerle in-
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sanlar arasinda degil, teknolojilerle farkh diizeylerde ilgilenme ile yi-
ne farkl sineriji, kargilikh bagimhlik ve kuskusuz yabancilagma diizey-
leri arasindadir (Haraway 1997). Ornegin bilgisayarla insanlar ara-
sindaki gerilimlerin énemsiz oldugu anlamina gelmez bu. Insanlarin
genel olarak teknolojiyle olan iligkilerinin sonuglary biiyiik 6lgiide,
etkilesimin derinligine ilave yapan ve bu derinligi artiran ¢ok gesitli
dolayim diizeyleriyle tanimlanmaktadir daha ziyade.

Bruno Latour (1999) bu iliskiler kiimesini, insanlar ile insan ol-
mayanlarin olusturdugu bir kolektif olarak tarif eder ve bununla, in-
sanlarla teknolojileri arasindaki baglarin, iki tarafindan da digeri ol-
madan yapamayacay seyleri olanakh kildigini kasteder. Latour'a go-
re, ki bu noktada ona ben de katiliyorum, teknoloji, insan(i) olarak
tanimlanan her geyin biinyevi bir bilegenidir.

Latour, makinelerle insanlarin bir kolektif olugturduklarini ve sa-
dece insanlar siireg iginde farkh karmagiklk diizeylerine gegtiklerin-
de kesintiye ugrayan bir iliski zinciri iginde siirekli birlikte hareket
ettiklerini 6ne sirer. Bilgisayar oyunlari, insanlarin makinelerle olan
iliskilerine yiikledikleri diirtii ve enerjinin iyi bir 6rnegidir. Latour’
un kastettigi seyin bir diger iyi 6rnegi ise kelime iglemcilerdir. Keli-
me islemciyle onu kullanan birey beraber hareket ederler ve ¢ok
sayida farkh sonug ortaya koyarlar. Cogu kelime islemci esasen bir-
birinin aynisiysa da, bu iligkinin sonucu 6ngériilebilir degildir. Bu 6n-
gorilemezlik, hem kelime iglemcinin hem de kullanicinin etkilesim-
leri sonucunda degistikleri anlamina gelir.

Bu ifade dogru gibi durmuyor. Bir kelime islemci nasil degisebi-
lir? Oyunculari, oynadiklari oyunun giigliklerini anlamak ve ¢6zmek
igin bu kadar ¢ok galismaya iten seyin kalbinde de ayni 6zerklik me-
seleleri yer alir. Ozerklik, ancak teknolojiye epeyce bir zeka atfedil-
mesi durumunda olanaklidir. Daha 6nce de soyledigim gibi, yapay
zekdnin oyuncularin ve bilgisayar programcilarinin diline persenk
olmasinin nedeni budur. Bilgisayarin sorunlari kendi bagina ¢6zebi-
lecegi fikri biiyiik olglide seyir noktasina baghdir. Makine, 6zerk
davrandigini biliyor mu? Surasi agik ki makinenin 6zerkligine dair id-
dialari hakllagtiracak bir siirecin vuku bulup bulmadigina oyuncu ya



da gozlemci karar verir. Bir bilgisayar programini yéneten kurallar
sabit degil midir? Donanim, degistirilemeyen bir nesne degil midir?
Biitiin degiskenler makineye yerlestirilmis degil midir? Latour (1994)
bu sorulara, insanlarin silahlarla nasil etkilesime girdiklerini anlata-
rak netlik kazandirnyor:

Elinizde bir silah varken farkh bir insansimizdr. Oz varolustur, varolus
da 6z. Sizi sahip oldugunuz seyle (silahla) ve sahip oldugunuz seyi kul-
landiginizda (silahi ateslediginizde) girdiginiz ¢agnsimlar silsilesiyle ta-
mimlarsam, iste o zaman silah —tasidigimiz diger ¢agnigimlarin agirligina
baglh olarak daha az ya da daha ¢ok olmak iizere— sizi degistirir. Bu
terciime biitiintiyle simetriktir. Elinizde bir silah varken farklisinizdir;
silah siz onu tutarken farklidir. Elinizde silah oldugu igin baska bir
6znesinizdir; silah da, sizinle bir iligkiye girdigi icin farkh bir nesne-
dir. (32-3)

Latour, insanin makineyi kullanimiyla makinenin bir birlegimi
olan tigiincii bir diizeyden s6z ediyor. Mesele, sadece nesnenin de-
gismesi degildir; nesnelerle kurulan iligki, bu iligkinin biitiin tarafla-
rini bagkalastirir. Bu tglinct diizey, sabit goriinen bir siireci, sabit
olmayan bir siiregle dolayimli olarak kargilagtirir. Sonugta ortaya,
birbirine bagimh iki tarafin bulundugu dolayimlanmis bir mekan ¢i-
kar. Bu kargikl bagimhlik, hem teknolojinin hem kullanicinin baz
ozelliklerini tagiyan bir melez yaratir. Melezlesme, kullanicinin ve
teknolojinin donanima ya da yazilima yerlestirilen tasarm ve mii-
hendislik hedeflerinin gogu zaman Gtesine gegen ortak bir zemin
buldugunun kanitidir. Tabii ki teknolojideki degisimler maddi degil-
dir. Melez siiregler, asil teknolojiye yerlestirilmemis ya da baglangig-
taki amagla ilgisiz olabilen bir etkilegimler ve déniigimler silsilesinin
Uriinu olan yeni maddilik diizeyleriyle ilgilidir.

Bu melezlik, teknoloiji kiiltiiriine girmenin bagka bir yoludur ger-
cekten. Ornegin oyuncular, onlari bastan gikaranin biraz da tekno-
lojinin degisimindeki ve ihtiyaglarina yanit verisindeki hiz oldugunu
bilirler. Electronic Arts gibi sirketler; olabildigince gergeksgi isler or-
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taya gikarmaya galisiyor ve oyunlarindaki karakterlerin hareketleri-
nin akicihg artsin diye hareket yakalama (motion capture) teknigini
kullaniyor. Hareket yakalama, ele almakta oldugum ugiincii diizeyin
harika bir 6rnegidir. Ornegin futbol oyunculari, takimlarindaki ko-
numlari geregi yaptiklari butin hareketleri kaydeden sensérler ta-
karlar. Daha sonra sensérler enformasyonu bilgisayarlara nakleder
ve enformasyon da grafiklerin dosya formatindan gorsel formata
aktarildigi stirece dahil edilebilecek ti¢ boyutlu animasyonlara gev-
rilir. Biitliin siireg insan hareketinin biyomekanigine dayandirilir ki
oyuncularin biiyikliginin ve agiriginin nasil kostuklari ve birbirle-
riyle nasil etkilesime girdikleri lizerinde bir etkisi olsun. Bu ilkeler
animasyona dahil edilir. Madden's NFL Football, gergeklikle animas-
yon arasinda bir yerdedir ve bu "bir yer", ele almakta oldugum me-
lezligin iglincu diizeyidir.

Etkilesim ve Bilgisayar Oyunlar

Kelime islemci, kullamcilarin sanki etkilesim sitireglerini kontrol edi-
yorlarmig gibi hissetmelerine olanak taniyarak bu "tigiinci" meki-
nin yaratilmasina vesile olur (resim 8.1). Bir bilgisayar oyunu 6rne-
gin, ortaya attigl bilmecelerin yanitlarini oyuncuya asla dogrudan
sunmaz; onun Yyerine, oyuncuyu sanki kontrolii elinde tutuyormus
gibi hissetmeye tesvik eden melezlesmis yeni bir ortami kesfe ¢ik-
maya kigkirtr. lsin ash, bu yeni ortamin kurallarini 6grenmek, oyun-
larin ortaya koydugu meydan okuma kadar, verdigi hazzin da kay-
naklarindan biridir. Bir etkinlik olarak oyun oynamak, melez dene-
yimler inga etmekle ve sadece pratikle ve etkilesimle agilabilecek
engellerin lstesinden gelmekle ilgilidir. Bilgisayar oyunlari, bu diin-
yalarin igine girip gikmay: tegvik ederler; oyunlarin zor olmakla kal-
mayip ustahk kazanmak igin uzun bir ¢iraklik dénemi gerektirmele-
rinin nedeni de budur (Pesce 1998, 2000).

Bu anlamda, bilgisayar oyunlari gibi dijital teknolojilere uygulan-
dig1 haliyle etkilesim, sadece kullamimla ya da oyunun oyuncularin
kargisinda gikardig giigliiklerle basa ¢ikmanin pragmatigiyle ilgili bir



insan kullanim

RESIM 8.1 Insan kullanimiyla teknolojinin kesigimleri.

sey degildir. Oyun oynamak, daha ziyade, asil yapiya yerlestirilmis ni-
yetlerin birgogunun Otesine gegen karigik ve karmagik bir mekan
yaratir ve ustahigin ortaya gikacag yer de bu fazlahktir. Baska bir de-
yisle, oyun teknolojileri, siirekli degisimden gegen, araliksiz olarak
evrim gegiren iliskilerle ilgilidir. Insanlari, oyunlarin ortaya atti so-
runlari ¢6zmek igin yaratici yollar aramaya iten de iste bu duragan-
Ik eksikligidir (Cassell ve Jewkins 1998).

Insanlar, gelistirdikleri araglara ve teknolojilere bir dizi 6znel de-
ger atfederler. Bu degerler duragan kalmaz, zamanla evrim gegirir-
ler ve giderek teknolojiyle birlikte "imal edilirler”. Baska bir deyis-
le, etkilesim sonucu ortaya gikan sinerji, er ge¢ teknolojilere dahil
edilir; bilgisayar oyunlari bu evrim sirecinin en iyi 6rneklerinden bi-
ridir. Insanlari makinelerine baglayan ihtiyaglarin kesismesi, iki tara-
fin birbiriyle galigabilmesi igin ortak bir tarihe sahip olmasi gerekti-
gi anlamina gelir (Johnson 1997).
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Teknolojiler ihtiyaglardan dogar, bu ihtiyaglari biiyiitiip genigle-
tir ve daha sonra da insan olmanin ne anlama geldiginin yeniden ta-
nimlamasina yardima olurlar. Iginde vuku buldugu toplumsal ve
kiiltirel baglama gore degisen, aralksiz evrim gegiren bir etkilesim-
dir bu.

O halde melezlesme, 6gelerin, belli bir sonug ya da iiriin veren
bir karigimindan ibaret degildir; melezler daha ziyade, teknoloijiler-
le insanlarin birbirleriyle kargilagmalar: sonucu vuku bulan degisim
ve evrim siirecine temel olusturur. Olaya bu agidan yaklagmak, ze-
kdy ve oznelligi insan-teknoloji iliskilerine geri yerlestirmek de-
mektir. Teknolojiyi en genel anlamda pragmatik kullanima y&nelik
bir dizi alet olarak modellemektense, insanlarin makinelerle, yapin-
tiyla olan iligkilerinden ve teknolojiyle olan yaratici angajmanlarin-
dan insan 6znelliginin ve kimligi kendi Gizerine dusiinecek sekilde in-
celeme yeteneginin nasil evrilmig oldugunu diistinmek gerekir.

Mihendislik ve yazilim diizeylerinde tasarimin rolii, sadece tek-
nolojinin is gérme Bigimleri agisindan degil, teknolojinin kullaniima
tarzi agisindan da can alicidir. Yine de oyunlarin tasarimi ¢ogunluk-
la mihendislerin ve bilgisayar mihendislerinin elindedir (Crawford
2002). Bunun nedeni de biyiik 6lgiide, bir oyun iiretmek igin 6gre-
nilmesi gereken programlama dillerinin g¢ok karmasik olmasindan
oturi sanatgl ve yazarlarin oyun yaratmaya nadiren firsat bulmus
olmasidir. Bu anlamda, oyuncularin kendi oyunlarini yaratma isini
tistlenebilmesi icin tasarim siirecinin nispeten seffaf olmasi gerekir.
Bazi durumlarda oyuncular oynadiklari oyunlari degisiklige ugrat-
migsa da bunlar istisnadir; kaide degil.

Beynon ve digerlerine (2001) gore:

Teknolojik iiriinler gelistirmeye ydnelik mevcut ¢erceveler, bu iiriinle-
rin rollerine dair simirh bir kavrayis ortaya koyuyorlar. Boyle bir iiriin ta-
sarlarken, iirtiniin iglevsel tamminda, belli iglevsel ihtiyaglari karsilamasi
icin optimizasyonunda ve performansinin énceden belirlenmis 6l¢iim bi-
rimleriyle degerlendirilmesinde goriildiigii gibi, kullammuyla ilgili olarak
onceden tasavvur edilebilecek seylere agirlik verilir. Bu tasarim perspek-



Tasarim Siireci Tasarim Sonuglari

Niyet Sonuglar

Dolayimlar / Teknolojiler / Melezler / Ortam

Arag/ Baglam
Makine &) | Makine/Kullamc
Gelisimi Etkilesimi

Kullanicilar

Evrimsel
Sonuglar

Kisisellesme > Beklentiler = Sonuclar & Degerlendirmeler

RESIM 8.2 Tasarim siireci/tasarim sonuglari.

tifi, bilissel teknolojinin giindemine yanit vermeye yeterli degildir; teknolo-
ji, kullanici ve ortam arasindaki etkilesimi pek goz oniine almaz. (476)

Beynon ve digerleri (2001), yazihm tasariminda niyet ile netice
arasindaki etkilesimle ilgili can alici bir noktay ortaya koyuyorlar,
gergi ayni sorulara sadece yazilim tasariminda degil, tasarimin her
tiriinde rastlamak mimkin. Resim 8.2'ye, cesitli 6gelerin birbirle-
rine baglanma bigimlerini dahil etmedim, ama her teknoloji kullani-
minda mevcut olan ¢ok sayida farkl dolaym diizeyini gésterdim.

Tasarim ve kullanim siireci gizgisel degil, dongiisel, evrimsel ve
¢ogu zaman da ongérilemezdir. Yazilm alaminda iyi tasarimin en
onemli 6zelliklerinden biri, kullanicilarin sadece yaptiklar seyle olan
iligkilerini degil, yaziimin parametrelerini de kisiye 6zel hale getire-
bilmesidir. Ne var ki genel olarak ¢ogu yaziim, kullanicilarin angaje
olmak ve gelistirmek isteyebilecekleri bu tiirden bir kigisellegtirme-
ye izin vermez (Lohr 2001).

Aslina bakarsaniz, diinyanin en biiyik bilgisayar oyunu yapim
stiidyosu olan Electronic Arts'taki tasarimcilarla konugurken, bana
kisiye 6zel hale getirmenin can alict 5nemde oldugunu, ama igselles-
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tirmenin gok sayida degiskenin oyuna katmanlar halinde yerlestiril-
mesiyle saglanmasi gerektigini ve boylece oyuncularin, aslinda kont-
rol onlarda degilken kontrol sahibiymis gibi hissedebilecegini anlat- -
tilar. Oyun tasarimcilarindan biri de, oyuncular oyunun temellerini
gercekten degistirebilselerdi, kaosun patlak verecegini ve oyunun
eglenceli olmaktan ¢ikacagini ileri siirdu. Bana kalirsa, kisiye 6zel ha-
le getirme (customization) siireci oyunun ta kendisidir (Adams 2001).

Ogrenme, evrimsel bir siireg olan bir oyunu kegfe ¢ikma ve oy-
nama surecindeki can ahici bir itkidir. Bilgisayar oyunlari, kullanicila-
rin ve oyuncularin hem tasarim hem de oyun siirecini yéneten kisit-
lamalarla ne yaptig ile beklentiler arasindaki baski ve gerilimlere iyi
bir 6rnektir. Ayni zamanda, buitiin degiskenler 6nceden dustinilmus
olursa, oyuncularm, bilgisayar oyun ortaminin gekirdegini (ya da
oyuncu ve programcilarin oyunu y6neten algoritmik yapiy: tarif et-
mek igin kullandig) terimle motorunu) degistirme sansi pek olmaz.

Melezlesme (6zne/nesne iliskilerinin dtesine gegme siireci) ay-
ni zamanda beklentilere ulagilsa da ulagilmasa da kisisellestirme yo-
luyla gelisir. Sonug olarak, Latour'un séziinu ettigi iciincii mekan,
kullanicilarin donanim ve yaziimla yaptiklar seylerle iliski kurma bi-
¢imleri agisindan, asil tasarim siirecinde hicbir sekilde 6ngoriileme-
yecek kadar 6nemli bir rol oynar hale gelir. Baska bir deyisle, bilgi-
sayar oyunlari drnegin, etkilegimin, zekanin ve yaraticligin yeri olan
bu tgtincti mekanin sinirlar dahilinde oynanir (ki 6grenme siireci-
nin bu kadar merkezi olmasinin —ve oyunun biitiin diizeylerini 68-
renmenin bu kadar uzun siirmesinin— nedeni budur).

Bu ugilinci mekani diigtinmenin bir bagka yolu, insanlarin sézel
olarak nasil iletigim kurduklarina bakmaktir. Birisi bir arkadagina bir
sey soyler, arkadagi da ona kargilik verir, burada iletigime y6n veren
biitin niyetleri tamamen kavramanin dogrudan bir yolu yoktur. Bu-
nun yerine tiim taraflar; uzlagim, ahgkanlik ve birbirini anlama arzu-
su uyarinca, aralarindaki bogluklarin iletigimin icerigine etki etme-
yecegine bir dereceye kadar riza gosterir. Bosluklar varsa da, bun-
lar siirecin bir pargasidir. Ne var ki bogluklarin farkinda olmak, ile-.
tisim stirecini, bireylerin neyin i goriip neyin ig gérmedigi hususun-



da bir farkindalk gelistirdigi bir tist-iletisime geker. Bir siirecin ne-
den ve nasil gahgtigini ya da galigmadigini bilmeleri gerekir. Bogluk-
larin miibadelenin her pargasina kattig kisitlamalarin da farkinda ol-
malari gerekir. Etkilesim ve konugma igin ek mekanlar ureten sey,
mibadelenin, farkindahgin ve iletigsimin birlegsimidir — bu ek me-
kanlar, sadece, miibadelenin tiim pargalarina bakarak incelenebilen
iigiincii mekanlardir (Bateson 1979).

Brian Cantwell Smith, On the Origin of Objects (Nesnelerin Ko-
keni Uzerine, 1998) adli kitabinda bu meseleleri ele aliyor. Smith'in
en dnemli gorisu, sozgelimi yazihm yaratimina y6n veren kategori-
lerin, dinamik ve evrimsel yonleri g6z 6niine alinarak gelistiriimesi
gerektigidir. Kullanimin hem olanakl kildig hem de tegvik ettigi de-
gisimleri goz ardi ederek, program kodunun gegerliligi ya da mak-
sadiyla ilgili ontolojik iddialarda bulunmak yeterli degildir. Kullanim
ile tasarim arasindaki etkilegim, parcalarla ve biitiinle, evrim gegir-
mekte olan degisim ve kigisellestirme siiregleriyle ilgilidir.

Bruno Latour'un dedigine yakin bir seydir bu. Baglam, kullanici-
lar ve tasarim arasindaki karmagik iligkileri modellemek ¢ok zor bir
istir. Genelde bilgisayar programcilari, yaziima ¢ok sayida degisken
yerlestiren davranigsal bir yaklagima bagvururlar, ama yaziim doga-
si geregi, genellikle tasariminin ardindaki niyetlerin Gtesine geger,
hatta bu niyetleri altuist eder. Burada asil mesele, tasarimin melez-
lesme siirecini 6ngoriip géremeyecegi, hatta 6ngérmesinin iyi olup
olmayacagidir.

Programlama yapmak, yiiksek diizeyde mantiksal ve matematik-
sel modellemeyle istigal etmek demektir. Agiktir ki kullandigim ke-
lime iglemcinin kodu sorunsuz galigmaktadir; aksi takdirde klavye,
ellerim ve monitoér arasinda higbir iligki olmazdi. Kod, igine epey bir
sey konmus olan ve iginden epey bir sey gikarilabilen bir tiir sanal
alet ¢antasidir. Yine de biraz dikkatli olmak kaydiyla denilebilir ki, di-
lin grameri de daha yiiksek diizeyde muazzam soyutlukta bir sis-
temdir — konusmacilarin, konusmak igin (kelimenin s6zliik anla-
miyla) gramer bilmelerine gerek yoktur. Konugmacilarin gramer te-
rimleriyle diisinmeleri gerekseydi, konugsma, kurallara gore bilingli
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sekilde kurulmasi gerekeceginden adamakilli zahmetli bir sey olur-
du. Yeni bir dil 6grenmenin bu kadar rahatsizhk verici bir deneyim
olmasinin sebebi ve dil 6grenirken insanlarin yagadiklari sorun bel-
li ki budur.

Kodun gramere esdeger oldugunu ve yaratm ile kullanim ara-
sinda rasyonel bir iliski koyutlamanin olanakl oldugunu varsaymak,
yazihm gelistirenlerin ve programlayanlarin en biyiik yanilgilarindan
biri olmustur. Insan beyninin, bilgisayarla giderek daha fazla karsgi
lagtirilmasinin nedenlerinden biri de budur — ama tek neden degil
(Churchland 1992). Kodun gramerle bir tutulmasinin aslinda prog-
ramailarin gikarlarina aykiri oldugunu gérmek 6nemli. Bunun nede-
ni, gramerin koddan gok daha karmasik olmasi degildir sadece, ayni
zamanda insan beyninde dogustan gelen, evrensel bir 6zellik olma-
sidir da. Noam Chomsky (1980), bu meseleye sSyle yanit veriyor:

Insan dili iizerine yaptigim incelemeler beni, insanlarin kullanabilece-
gi gramerler kiimesini genetik olarak belirlenmis bir dil yetisinin, insan
zihninin bir bileseninin tayin ettigi goriistine yoneltti. Bir grameri, bir se-
kilde zihinde temsil edilen, sonsuz potansiyel ciimleler kiimesinin fonetik,
sentaktik ve semantik ozelliklerini tayin eden bir sistem olarak diisiine-
biliriz. (35)

Kod, zihnin ve dusiincenin bu ve bagka 6zelliklerinin bir irdindi-
diir. Kodun, insanlarin onunla yaptiklari seylerde sinirh bir rolii ola-
bilir. Firsat verildiginde, kullanicilar, bir kelime iglemciyi yoneten ko-
du nasil tanimlarlardi ya da tanimlayabilirler miydi? Kod yaziya do-
kiilmiig notalara mi benzerdi? Mizik pargalari, yorumlamaya, d6-
nigtiiriilmeye ve degisime, sadece yazihmlari agisindan degil, icra
edilmeleri balkimindan da agiktir. Miizik yaziminin sentaktik 6zellik-
leri son derece kendine 6zgudiir ama higbir icra bir digerine ben-
zemez. Miizik yazmanin teamdilleri olsa ve bu teamiillere genellikle
uyulsa da muzik icra etmenin giizelligi 6ngorilemezliginden gelir.

Ayni argiiman, bilgisayar ve birgok teknolojinin kullanimi konu-
sunda da ileri siirecegim. Yazil miizigin ve icranin sonucu, bir tek-



nolojiyi kullanmak kadar melezlesmistir. Butin bu mekanlar, ¢oklu
birlesimlerdir ve pargalarinin herhangi biri tarafindan kisitlanamaz.
Yeni bir teknolojinin ortaya ¢ikmasinin genellikle bu kadar korkutu-
cu bir siireg gibi gérilnmesinin nedeni de budur. Melez mekanlara
katkida bulunan 6geler bir siireligine ya da en azindan siiregteki ta-
raflar etkilegimlerinin daha belirli ve daha uzlagimsal bir nitelik ka-
zanmasina olanak taniyacak derecede bilgi sahibi olana dek kimlik-
lerini kaybeder gibi olurlar.

Bruno Latour'un kitabi Aramis ya da Teknoloji Sevgisi'nin piriltisi,
melezlesmis siireglerin lizerinde geligip stirdurildigu kurumsal ze-
mini incelemesindedir. Latour'un kitabi, Paris'teki devasa bir ulagtir-
ma projesinin nasil basarisiz oldugunu inceler. Kitap, bu dramdaki
"oyuncular"in kisisel yorumlariyla ve Latour'un ayni &lgiide kisisel
dustinceleriyle doludur. En 6nemlisi, Latour, projeler arasindaki de-
gisen iliskilere, projelerin nasil gérsellestirildigine ve "nesnelere”
donistiigine de egiliyor.

Bu vakada, biitiin proje planlari, proje rafa kaldiriimadan 6nce
epey ilerlemisti. Bir melez olarak proje kendine ait bir hayat edin-
di. Bir anlamda, proje, yapmakta oldugu sey ve olabilecegi sey konu-
sunda, sorumlu kurumlarin karsilayamadig ve gogunlukla agiklaya-
madi@ iddialarda bulunmaya bagladi. Bir projenin "kendine ait bir
hayat edinmesi" fikri, melezlesmis mekanlardan s¢z etmenin baska
bir yoludur.

Sorun kismen de sudur: Teknolojinin is gérmesini saglayan sey-
lerin gogu ille de goriinir seyler degildir, bu da teknolojinin kullan-
clardan, katihmcilardan ve izleyicilerden ¢ok uzak oldugu hissini
kuvvetlendirir — olup bitenin sorumlulugunun, insanlarin makine-
lerle iliskisinde degil de teknolojide oldugu izlenimi yaratacak bir
uzaklktir s6z konusu olan. Bilgisayarlarin iglemlerini y6nlendiren
sistemler ile temel programlama dilini degistirme becerisi arasinda-
ki ugurum o kadar ugsuz bucaksizdir ki sorumlu bir bigimde angaje
olmayla ilgili meseleler ¢6ziimsiiz gorunir. Bu ugurum, kullanicilarin
bilgisayarla uyum iginde hareket etmedikleri fikrini kuvvetlendirme
egilimindedir; bilgisayar daha ziyade, bir aygit olarak goriiliir ve in-

N
N

3

BILGISAYAR OYUNLAR!



244

IMGELER NASIL DUSUN{R?

sanlarin bilgisayar kullaniminin sinirlarini bilgisayarin kurulum ve ba-
kim tarzinin tayin ettigi distnlir.

Buna kargin Agik Kaynak hareketi, bilgisayar teknolojilerine ye-
ni yaklagimlarin gelismesi agisindan baslangigta diisiintldiigiinden
¢ok daha 6nemlidir. Linux gibi bir bilgisayar igletim sisteminin insan-
lar arasinda diinya g¢apinda ve neredeyse kendiliginden olugmus bir
ortaklik yoluyla kurulabilmis olmasi, bilgisayarin da programlama
mantigimin da bazilarinin disiindigu kadar opak olmadigini ima ed-
er. Ama bu kolektif siirece dahil olmak igin gerekli uzmanlik diizeyi,
bilgisayar kullanicilarinin biiyiik gogunlugunu disarda birakmigtir.

Eric Raymond'in (1999) belirttigi gibi: "Linux yikicidir. Beg yil én-
ce (1991'de) bile, tiim gezegene dagilmis ve aralarindaki tek bag
hassas internet baglantilari olan birkag bin bilgisayar kullanicisinin ya-
ri-zamanl bilgisayar korsanlig sayesinde, sanki biiyiltu bir bigimde,
birinci sinif bir isletim sisteminin ortaya ¢ikacagini kim dusiintirdii?"
(29). Raymond'in vurguladigi nokta ¢ok dnemlidir. Isin kendiligin-
denligi ve isin igindeki insanlarin ehliyeti, biiyiik bir cemaatin, dina-
mik ve evrimsel bir yolla beklenmedik sonuglar ortaya koymasina
olanak tanimigti. Diinya genelinde bilgisayar korsanlarinin ve bilgi-
sayar merakllarinin glivenilirligini artirmig olan Linux evrim gegir-
meye devam ediyor. En énemlisi de Linux'un tarihi, bilgisayar prog-
ramcihginin diizenli ve biraz kati diinyasinin aslinda karmakarisik ol-
dugunu ortaya koymaktadr.

Kod yazmak, en somut etkinlik gibi goriinir — ne de olsa, kod-
lama ile bilgisayarin iglemleri arasinda dogrudan bir iligki vardir. Bu
metaforun giici baglangig itibariyle epey fazladir, ama kodlar diger
kodlarla 6zerk bir bigimde birlesir de en baginda programlanan her
seyin 6tesinde sonuglar Uretirse ne olur? Bu durum, 6znelligin ro-
line ve insanlarin melez mekanlardaki konumuna meydan okur mu?
Bilgisayar oyunlarinin bu sorulara yanit vermekteki 6nemine don-
meden 6nce, yapay hayat hareketinin bilgisayarlarin galigma bigimi
icin bir 6zerklik 6lglisii 6nerme konusunda oynamis oldugu celisik
ama yine de can alici role egilmek istiyorum.



Kod ve Yapay Hayat

Yapay hayat hareketi, kurucularindan biri tarafindan miithis bir net-
likle s6yle tanimlanmigtir: "Yapay hayat, dogal canl sistemlere 6zgii
davraniglar sergileyen insan-yapimi sistemlerin incelenmesidir" (Lan-
gton 1989, 1). Bir dizi kodlanmig "dizgi"ye (string) talimatlar génder-
mek iizere genetik algoritmalar tasarlanir ve bu dizgiler mutasyona
ugrar, degisir ve "evrim" gegirirler; algoritmalarin ilk basta ortama
koydugu seylere bakilarak éngériilemeyen sonuglar dogururlar. "GA'
larda (genetik algoritmalar) bilgisayar organizmalari, drnegin birler-
den ve sifirlardan olusan dizgiler (bit dizgileri) olarak kodlanmus bil-
gisayar programlari, ortama uygunluklariyla orantili olarak gogalirlar.
Uygunluk burada bir organizmanin belli bir sorunu ne kadar iyi ¢6z-
diiguniin 8lgusudiir" (Mitchell 1998, 7). Mitchell, klasik bir genetik
algoritma drnegi vererek devam eder (bkz. resim 8.3).

Mitchell (1998), bu "yeniden iiretimin" aslinda, evrim siirecinin
ideallestirilmis bir versiyonu olan kopyalamayla ilgili bir sey oldugu-
nu sdyler. Sonugta, epey evrim gegirmis ve ¢ok uygun bir "dizgi",
karmasik sorunlari ¢ézmekte kullanilabilir. Mitchell, devre tasari-
mindaki, robot y6nlendirme (robot navigation) alanindaki ve ekono-
mideki sorunlarin, genetik algoritmalar kullanilarak nasil ¢6ziildi-
ginden s6z eder.

Burada unutulmamasi gereken nokta, pek ¢ok farkl programla-
ma tiirii olsa da, son otuz yil iginde pek gok dil gelistirilmis olsa da
(gevirici dilleri —assembly languages—, prosediirel programlama,
islevsel programlama, mantiksal programlama, nesneye-dayal prog-
ramlama vb.) hepsi kullanicilarin potansiyel eylemlerinin ve davra-
niglarinin soyut temsilleridir. Yapay hayat 6rneginde, biyolojik meta-
forlar, gesitli programlama dizgileri arasindaki 6zerk siiregler sonu-
cu "evrim" gegiren matematiksel kodlari betimlemekte kullanilir.

Bu soyutlama diizeyini anlamak zordur, ama isin ironik yan su ki
bu diizey, giderek daha ok farazi bir mekana dayanmaktadir. Bu fa-
razi mekdn 6zerklik kazanabilir. Hatta algoritmalarin, gériiniirde ya-
raticilarinin bir etkisi olmaksizin kendi baslarina evrim gegirdigi iz-
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Popiilasyondaki bireylerin bit dizgileri halinde kodlanmis bilgisayar
programlari oldugunu varsayin. Asagida goreceginiz, basit bir genetik
algoritmadir.

I. M bireyden olusan tesadiifi bir baglangig popiilasyonu yaratin.

Asagidakini N kusak boyunca tekrarlayn.

IMGELER NASIL DOSUNOR?

2. Popiilasyonlardaki her bireyin uygunlugunu hesaplayin. (Kullanici-
nin her birey igin sayisal bir uygunluk belirleyen bir islev tanimla-
masi gerekmektedir. Ornegin, eger bireyler bilgisayar programlari-
ni temsil ediyorsa, bir bireyin uygunlugu, ona tekabiil eden bilgisa-
yar programini galistirip verilen bir goérevi ne kadar iyi yaptigina ba-
karak olguliir)

3. Yeni popiilasyonda M birey olana kadar bunu tekrar edin:

a. Halihazirdaki popilasyondan iki ebeveyn bireyi uygunlugun bir
islevi olarak olasilhksal olarak segin.

b. Bunlari rastgele segilmis bir yerde dol vermeleri igin melezleyin.
Yani, her bir bit dizgisi tizerinde bir konum segip bir ebeveyn-
den o konumdan énceki bitleri, digerinden o konumdan sonra-
ki bitleri alarak bir d&l olusturun.

c. Déldeki her konumu kigiik bir olasilikla degistirin.

d. Dolii yeni popiilasyona yerlestirin.

Bu siireg ¢ok sayida kusak boyunca tekrarlandiginda biiyiik olasilikla
yiiksek uygunlukta bir ya da daha fazla birey yaratilmig olur.

RESIM 8.3 Genetik algoritma.



lenimi bile yaratabilir. Oysa gergek su ki makineler tamamen 6zerk
hale gelmezse, kimse onlari izlemezse, yorumlamazsa, onarmazsa,
vb. kendi baslarina hayatta kalmalari pek olasi gériinmiyor.

Girig béliimiinde ve Birinci Béliim'de epey ayrintili olarak analiz
edilen seyir noktasi burada da en énemli meseledir. Evrim siireci
6zerkse nasil gézlemlenebilir! Meseleye, ézerklik fikrinin insan-ma-
kine iligkilerinin melezlegsmis bir sonucu oldugu noktasindan yakla-
silirsa, insan gézleminden bagimsiz olarak faaliyet gosterebilen prog-
ramlama mantiklari tasavvur etmek olanakl hale gelecektir. Yapay
hayat taraftarlar), sanal diinyalar iginde "hayvanlar" ve bagka "canl"
varliklar yarattiklarini iddia edeceklerdir. Bu bir adlandirma soru-
nundan ibaret degildir, glinkii hayat ve tabii ki zihinle ne kastedildi-
ginin tam kalbine inen bir sorudur bu.

Bu kitap boyunca savundugum gibi, sanal olan gergekligin bir
uzantisiysa bu durumda yapay hayat da sadece insan miidahalesinin
ve miihendisliginin bir sonucu olarak mimkiindiir. Ozerkligin var
oldugu dusiincesi, melezlesmis liglincui etkilesim mekan ile bilgisa-
yarin kendisi birbirine karistirildiginda ortaya gikar. Her ne kadar
yapay hayat simiilasyonlarla ve modellerle ugragsa da, kokenleri ve
bu modellerin gézlemlenme bigimleri, fenomenler karsisinda be-
nimsenen davramigsal bir yaklagimdan tiiretilmigtir.

Yazilim gelistirme alaninda davranigsal bir yaklagim kok salmigtir.
Bunun sonucunda programlar, kullanicilarin belli eylemlerde bulu-
nacag, belli yanitlar verecegi beklentisiyle yazilmaktadir. Kod yazi-
mina bu davranigsal sablon hikimdir, her ne kadar bir sistemi ¢alig-
tirabilmek igin binlerce satir kod gerekli oldugunda pek g¢ok sey
yanlis gidebilecek olsa da, hatta gitse de. Bu alandaki davranigsal
yaklagimlara da bir girdi/giktit modeli hikimdir ki 6zerkligin miim-
kiin, hatta arzu edilir gériinmesinin nedeni budur. Bilgisayarin ve et-
kinliklerinin goriniirdeki 6zerkligini kuvvetlendirdigi igin yapay ha-
yatin bu kadar gekici gériinmesinin nedeni de budur.
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Bilgisayar Oyunlarinda "Hayat"

Isin ironik yam su ki bilgisayar oyunlari, davranigsal modeli kirma ga-
balarinin en iyi 6rneklerinden biridir. Oyuncular bir kayak oyunu
oynarlarken, donmek ya da oyunun 6nlerine serdigi rotay: takip et-
mek gibi belli eylemleri PlayStation'a girerler. Bu komutlarin elden
makineye ve daha sonrasina terciime edilmesi igin bir miktar enfor-
masyonun PlayStation'daki yaziim tarafindan islenmesi gerekir.
Opyuncularin aralarindan segim yapabilecegi ¢ok sayida degisken ol-
sa da oyunun kat: siirlari vardir, bunlar da oyunun ana amaci tara-
findan, yani bir tepeden asagiya inmenin foto-gercekgi bir deneyimi-
ni sunma amaci tarafindan tayin edilmistir. Bu ana sinirlama, grafik-
ten kodlamaya kadar her seyi belirler. Bir oyuncuyu gézlémlemek
ya da davranigindan belli sonuglar ¢ikarmak, bu deneyimi anlamaya
pek de yardma olmayacaktir.

Opyuncuya 6niinde sinirsiz segim sansi varmig gibi gelebilir, ama
oyunun "numarasi” gergekte ¢ok az se¢im sansinin olmasidir. Oyu-
nu "kazanmak/bitirmek" igin, oyuncularin, oyunun onlara sundugu
sorunlari ¢6zmek kadar oyunun sinirlamalarini ve kendi deneyimle-
rinin simirlarini kegfetmesi de gerekir. Oyun, oyuncu ve oynama bag-
lami, pargalarinin tiim 6zelliklerine ihtiyag duymayan bir melezles-
me siirecinin temellerini atar. Dijital oyunlarin "biiytsii"niin kaynak-
larindan biri de budur. Oyuncularin kendilerini oyuna vermelerin-
deki 6znel yogunlugun igine bir tur sihirbazhk karigmig gibidir —
hizla, gergeklikten hayalgiiciine, oradan tekrar gergeklige gegen bir
biiylilenmiglik halidir bu, ve bunun da sadece bir kismi oyunun ken-
disine atfedilebilir.

Hatirlanmasi gereken en 6nemli nokta, bu buyilenmiglik hissi-
nin, oyunun koydugu sinirlamalarin 6tesindeki bir mekan ve zama-
nin beklenmedik kesfinden kaynaklandigidir. Bunun bir nedeni, oyun-
da sanal 6zelliklerin bulunabilmesidir, ama oyuncunun "yeri" hayli
geleneksel kalir. Yasadigy deneyimin yogunlugu bir tarafa, oyun oyna-
yan kisi bir tepeden iniyor degildir. Ne var ki, tepenin orada oldugu-
nu hayal etmeyi kabul etmis ve boylelikle oyunla olan iligkisini des-



Yazar Tagger Eniyileyici

Sanatg Teknik v Yazilim .
Sanatgi Muhendisi

Sanat iiretmek igin
gerekli endistriyel
araglar Veri (isitsel alanlar, tetikleyiciler,
oyuna &zel veriler) imlemeye
yarayan ozel araglar

RESIM 8.4 Bir bilgisayar oyununun yaraumindaki égeler (John Buchanan,
Electronic Arts) (¢izim: Maija Burnett).

teklemis ve geligtirmigtir.

Bir bilgisayar oyununun nasil yaratildigini anlamanin basit ama za-
rif bir yolu resim 8.4'te goriilebilir. Bir oyunun igine, bagka hi¢bir
yerde yinelenemeyecek sorunlar konabilir. Ornegin, oyuncular ka-
yak oyunu oynamaya basladiklarinda, karakter yoldan ¢ikar, bir sey-
lere garpar, bagirir, vs. Yine de bu, oyuncunun daha da fazla efor har-
camasina, karakteri ve hareketlerini daha g¢ok kontrol etmeyi iste-
mesine yol agar. Otomobil oyunlarinda direksiyonlardan gaz pedal-
larina gesitli geregler, belli bir mesafeden bir nesneyi kontrol etmek
Uzerine kuruludur. Yine de, bu kontroliin 6nemli bir bolumd, ilie de
oyuncunun yaptiklariyla ilgili degildir; daha ziyade oyun, yapilabile-
cek secimlerin sayisini simirlayan birkag firsat sunmaktadir. Isin bi-
yusu, bu sinirlamalarin oyundan gok oyuncunun igindeymis gibi go-
rinmesidir. Aslina bakarsaniz, sinirlamalar, etkilesimin bir triintdir
ve bu yilizden ne oyuncunun ne de oyunun tam kontrolii altindadir.
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Daha derin bir diizeyde, deneyim, yapma ve gérme arasindaki
bir arayiiz olarak bilgisayar ekraninin sinirlarini alt etme arzusu, pa-
radoksal bir arzuyu, ekranin kendisini bir etkilegim aygitina donis-
tirme arzusunu ortaya ¢ikarmistir. Ekranda hayali bir tarzda seya-
hat etmenin verdigi haz kismen, teknolojiyi bir nebze kontrol altina
almakla ve bilgisayarlarin iirettigi imge ve sesler {izerinde bir miktar
glic uygulamakla ilgili bir seydir (Cubitt 1998). Ama oyunlar g¢ogun-
lukla, mekansal olarak gergevelerle sinirlanirlar ve iki boyutlu bir ay-
git olarak ekranin 6zelliklerine bagh kalirlar.

Burada olagandisi olan, kullanicilarin bu sinirlamalaria "oynama-
ya" bu kadar hazir olmalari ve arayiizlerin ortaya gikardig sorunla-
rin Ustesinden gelmeye bu kadar enerji harcamalaridir. Katiimcila-
rin dahil oldugu kolektif gabanin kanitidir bu. Ve ilging olan da bu-
nun, oyuncularin diinya deneyimlerinin maddi temelini kokiinden
degistirmekte olmasidir. Insanlar teknolojiye kolektif olarak bu ka-
dar angaje olmus olmasalard, bilgisayarlarin tretmekte oldugu kiil-
tiirel kaymalara uyum saglayamazlardi (Herz 1997). Dolayisiyla, bu
dikkatle sinirlandiriimig anlamda, insanlar, her y6niiyle hayati model-
ledigi izlenimi veren simiilasyonlar inga ederler, ama burada akilda
tutulmasi gereken kilit s6zciik modeldir: Modelden hayata gegmek
igin blyik bir sigrama yapmak gerekir (Burnham ve Baer 2001).

Video oyunu $SX'in kapaginda sunlar yaziyor: "SSX (PlayStation
2 igin bir Electronic Arts oyunu) akla gelebilecek en ¢ilgin parkur-
larda, ayaklarinizi yerden kesecek, kayak tahtalarini uguracak inigler
sunuyor. Nasil kayarsaniz kayin, kar lizerinde yarisan en hasta hiz
manyaklariyla kapisacaksiniz. Sinirlari zorlayin, tepeleri agin ve ¢il-
ginca bir istekle bitig gizgisini gérmek icin dlimciil atlayislar yapin"
(kapak). Bu dilin kilit 6zelligi, oyuncunun oyun haline gelmeye davet
edilme bigimidir. Ozdeslegsme ile bir televizyon 6niinde olma gerge-
gi arasindaki gerilim, s6ziinii etmekte oldugum "tgiinciiliigi" tretir.
Oyuncunun sanki karda kayiyormus gibi hissetmesi, model ya da si-
miile edilmis mekanin, sanki islemlerini yéneten sinirlarin 6tesine
gecmeyi bagarmis gibi gériinmesi sadece bu birlesik gergek/hayali
mekan igerisinde, bir melez igerisinde olanakldir.



Manzara/arazi, hava kosullari ve 8ngdrilemeyen bagka doga
olaylari gibi ilave degiskenlere cevaben dinamik bir degisim gegir-
seydi ne olurdu? Gergekgilik hissi daha da artar miydi? Animasyon
karakter oyuncuya isyan etseydi ve onun oyun tarzini reddetseydi
ne olurdu? Biitiin bunlar bu diinyalar dahilinde miimkiindiir — sa-
dece miimkiindiir, yani diinyanin geleneksel mekéan ve zaman kural-
larina uymamasi halinde miimkiindur.

" Bilgisayar oyunlari genelde, bireysel karakterleri tasarim agama-
sinda yazilan senaryolar uyarinca kontrol eder. Bunun sonucunda,
bir karakterin davranislari, beklenmedik g¢ahstirma baglamlarina
karsilik verebilme kapasitesi agisindan sinirlidir. Uretken ve tepkisel
planlama algoritmalarinin birlesimleri, oyun her oynandiginda degi-
sen, kisiye ozel, aligilmigin diginda davraniglar yaratmak igin gerekli
araglan saglar (Amant ve Young 2001, 18).

Bu tip bir kisiye 6zel hale getirme ve esneklik, nihayetinde ger-
¢ek olanla sanal olan arasindaki kopriiyii degisime ugratabilir; ger-
¢egi ve sanali, sanal olanin arzunun, hazzin ve ihtiyacin daha kisisel
bir gérsellestirmesi olarak "hissedildigi" baska ve muhtemelen fark-
I bir mekénda bir araya getirebilir (Vilhjalmsson 1997).

Bilgisayar Oyunlarimi "Hack"lemek

Bilgisayar oyunlari ve yarattiklari sansasyon, insanlarin genel olarak
teknolojiyle, 6zel olarak da imge-diinyalarla olan kolektif angajma-
nini hayata gegirme ihtiyacina verilen kismi bir tepkidir. Ayni zaman-
da, insan-teknoloiji iligkilerinin yarattigi melezlesmis mekanlarin kar-
magikhigina da verilen bir tepkidir. Oyuncularla oyunlarin yaraticila-
ri arasinda gerilimli bir iligki s6z konusudur; kullanicilar oynadiklar
oyunlarin her yonii lizerinde daha fazla kontrol sahibi olmayi gide-
rek daha ¢ok arzulamaktadir. Kendini, oyunun tertibini ve kodunu
altetmek igin, "hack"leme ve "yamama" (patching) yoluyla bilgisayar
oyunlarinin gériinimlerini ve verdikleri hissi doniigtiirmeye adamig
koca bir altkdltir ortaya gikmigtir.

N
wv

BILGISAYAR OYUNLARI



252

iIMGELER NASIL DUSONUR?

Interactions dergisinde ¢ikmig olan ¢ok 6nemli bir makalede
Mitchell Resnick, Amy Bruckman ve Fred Martin, kullanicinin kisisel
ve digiinsel ilgilerine baglanan bilgisayara dayali nesneler ve prog-
ramlar yaratma kapasitesini, bilgisayar teknolojilerinin ayriimaz bir
pargasi haline getiren ingaci bir yaklagimi savunmuglardir. Bu arastir-
ma sonucunda ortaya gikan 6rneklerden biri, gocuklarin iglerinde
kiigiik gipler bulunan robotlar yapmasina imkan taniyan LEGO oyu-
nu Mindstorms'tur. Bu robotlar, bilgisayar kullanarak gayet kolaylikla
programlanabilirler. Bu oyuncak LEGO sirketi igin biyiik bir bagari
olmustur. Bu bagarinin altinda oyuncagin, acemi kullanicilarin bilgisa-
yarlarla olan bilindik iligkilerini alip dolaysiz ve kolay bir erigim diize-
yi yaratmasi yatmaktadir. Bir bilgisayar ekraninin temsil ettigi sanal
mekan bir anda, iki boyutlu bir diinyadan li¢ boyutlu ve sekil verile-
bilir bir diinyaya geger. Mindstorms'un yaraticilari bunu soyle ifade
ediyor: "Tasarim ydnelimli 6grenme ortamlan gelistirenler, 6gren-
me deneyimlerini dogrudan 'programlayamazlar’. Buradaki giigliik
dahagok, iginden‘gﬁglu baglantilarin —ve zengin 6grenme deneyim-
lerinin— dogmasi muhtemel cergeveler yaratmaktir” (Bruckman,
Martin ve Resnick 1996, 47).

Anne-Marie Schleiner (2001), bu fenomen {izerine, bilgisayar
oyunlariyla iligkili olarak, Lara Croft ve Tomb Raider oyunlarina 6zel-
likle atifta bulunarak goyle bir yorumda bulunmustur:

Internet, tekno-kiiltiir arastirmacisina arzunun gériiniir bir haritasin,
Nude Raider yamasina kargi beslenen uluslararasi sehvetin dijital kaniti-
ni sunar. Nude Raider icin yapilan bir web aramasinin sonucunda, Nude
Raider yamasi isteyen ve Nude Raider'dan ekran resimleri sergileyen sa-
yisiz hayran sitesi karsiniza ¢ikar (Excite arama motorunda yapilan tek
bir aramada 1.072.226 site). Tomb Raider'in resmi ana sayfasinin eski
bir versiyonunda bile Nude Raider yamasina bir baglanti bulunuyordu.
Nude Raider, zaten iizerinde pek fazla bir sey olmayan Lara Croft'u so-
yup cokgen gogiislerini ve kal¢asini agiga ¢ikarir; Lara bu halde, oyunda
seviye atlamak icin miicadele verirken toplumsal cinsiyet-6zne konfigii-
rasyonlari simirlari dahilinde is goriir: yani erkek bakisinin fetis nesnesi



olarak. Biitiin oyun yamalari, Lara'nin sentetik erotik cazibesini abartan
Nude Raider 6rneginde oldugu gibi, orijinal oyunun belirli bir 6zelligini bu
kadar agik secik pekistirmez. Neredeyse her “oyuncu" icin yapilrmis
odakh bir web aramasi sonucunda, hayranlarin web sitelerinde bedava
sunulan uyumlu ekler ve yamalar halinde alternatif ve daha yikici oyun
senaryolarindan olugan bir tabaka karsimiza gikar. Marathon'u gelistiren
Bungie, Doom ve Quake'i gelistiren Id Software gibi oyun sirketleri, oyun-
larini yeni oyun senaryolari yaratip bunlari manipiile etmeyi kolaylastiran
yazihmla paketleyerek bu yaygin bilgisayar korsanligindan faydalanms-
lardrr. (225)

Schleiner'in sanatsal galigmalari da, bilgisayar ve video oyunlari-
nin 6zelliklerinin gegirdigi dontisimi inceler. Schleiner, programla-
ma dillerinin goéniirdeki "katihg" ile, bilgisayar korsanlarina benzer
sekilde ve aym yogunlukta hesaplagan genis ve giderek biiyiimekte
olan bir cemaatin bir pargasidir (Cassell ve Jenkins 1998). Oyunla-
n degistirme hareketinin, oyun yaraticilarini fikri milklerini nasil
programlayacaklari ve koruyacaklari konusunda bir krizle karg kar-
slya getirecek kadar yaygin olmasi dikkate degerdir.

Ne var ki, mesele tek tek bilgisayar oyunlarindan ¢ok daha ge-
nig kapsamli olabilir. Bir oyunu "hack"lemenin altinda yatan saik,
1950'lerde bilgisayarin gelismesine yardimci olan kiiltiir ve tarihin
aynisindan gelir (Johnson 1997). Binlerce oyuncu, kendilerini sade-
ce oyun oynamaya degil, sevdikleri oyunlari gesitli anlatisal ve tek-
nik perspektiflerden de anlamaya adamig olan loncalar ve cemaat-
ler kurmuslardi. Ornegin, indirilebilir "hile kodlar", oyuncularin
oyunlari kendi yararlarina olacak sekilde yiriitmesini saglayan, hat-
ta tegvik eden yamalardir. Karakterlerin gériinimiinii ve verdigi his-
si degistirebilen yamalardan farkh olarak, hile kodlari programlama-
y1 degistirirler. Genellikle gok 6zel olduklarindan, bazi oyuncularin
rakipleri karginda biiyiik avantaj kazanmasini saglayabilirler. lsin il-
ging yan, bu tiir miidahaleler bilgisayar teknolojisinin ilk mucitleri-
nin tam da makineleri igin tasavvur ettigi seylerdir (Shurkin 1996).

Uygulama programlama araytizleri, Quake ve Half-Life gibi oyunlarin’
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temel Sgeleridir ve oyunun diizenlenmesinde, dinamiklerinde kok-
li degisiklikler yapmaya miisaade eder (Amant ve Young 2001).

Video ve bilgisayar oyun endiistrisi, oyuncularin ekran-tabanl
deneyimlerle kurmus olduklari yakinhg daha enine boyuna incele-
melerine imkdn tanimaya yonelik daha sofistike etkilesim modelle-
ri gelistirmektedir. Ama etkilesim ile teknoloji arasindaki baglanti-
lar, on dokuzuncu yizyilda popiiler kiltiirin gindelik hayatin bir
pargasi haline gelmesinden bu yana tiiketicilerle beraber olmugtur.
Ornegin fiitiiristler, 1920'lerde seyirci ile sahne arasindaki mesafeyi
bertaraf etmek igin geleneksel tiyatronun yok edilmesi gerektigini
savunmuglardi:

Fiitiirizm, popiilerlestikce sanatgilara kamuya yonelik ortamlar yarat-
ma firsati vermistir. Kafe-kabareler akla yatkin bir ¢6ziimdii, zira bura-
lar kendilerini yaratici duyarliiga acik alanlar olarak kabul ettirmislerdi.
Vladimir Tatlin, Aleksandr Rodgenko, Giacomo Balla ve LeoVan Doesburg
gibi sanatgilar, 1917 ve 1926 yillani arasinda kafe-kabare ortamlari ya-
ratmislardi. Kafede cereyan eden teatral ve miizikal deneylere denk dii-
secek gérsel alanlar yaratimisti. Balla 192 1'de, ltalya'nin Roma kentin-
de Bal Tic Tac'da gorsel bir ortam yaratmisti. Burada akustik, isiklandir-
ma ve gorsel efektler birbirleriyle etkilesime girip birbirlerini etkiliyordu.
Dansgilarin kafenin duvarlarindaki izdiisiimleri, renklerden, ¢izgilerden
ve diizlemlerden olusan bir gosteri ortaya ¢ikarmisti. Van Doesburg, Je-
an Arp ve Sophie Tauber-Arp ile isbirligi icinde, 1926 ile 1928 arasinda
Almanya'nin Strasbourg kentinde bir kafe-kabare sinemasi olan Cafe
L'Aubette'te duvar resimleri yapmistir. Doesburg'un amaci, giris, fuaye,
merdiven ve dans alani dahilinde akiyormus gibi goriinen renk koridorla-
ri yaratarak mekdnin i mimarisinin simetrisini par¢alamakti. (Gallagher
2000)

Etkilesimli ortamlar yaratma arzusu 1960'larda ivme kazanmig
ve en eksiksiz ifadesini yapay zekd aragtirmalarindan gelen siberne-
tik kavram ve fikirlerin kullaniminda bulmustur. Performans sanatin-
dan happening'lere, enstalasyonlara ve sofistike gériintiileme cihaz-



larina gegise dair anlatilacak harika bir oykii vardir burada. Play-
Station2 gibi daha sofistike enformasyon depolama teknolojileri,
oyun oynamay! kolaylagtirmak igin oyun kiiltiiriinin bir pargasi ol-
mustur, ama PlayStation2, sanatsal amaglarla da kullanilabilir. Bu et-
kilesim diizeylerini azami Slgude incelemis sanatgilar arasinda Da-
vid Roekby, Stelarc ve Perry Hoberman bulunmaktadir. Rokeby'nin
(1996) dedigi gibi:

Etkilesimle ugrasan sanatgilar, sanatgiyla kullandiklar: iletim araglari
arasindaki, sanat eserleriyle izlerkitlesi arasindaki iligkileri degistirmeye
cahgirlar. Bu degisiklikler, yazarin ya da sanatginin otoritesini gevsetirken
izleyicinin sanat eserindeki roliinii artirma egilimindedir. Etkilesimle ug-
ragan sanatci, tamamlanmig eserler yerine iliskiler yaratir. lliskileri islev-
sel bir bicimde temsil etme yetenegi, sanat¢inin elinin altindaki paletin
ifade giiciine 6nemli bir katkida bulunur. Bu ifadenin giicii, bizzat etkile-
sime girenlerin eserin géndergeleri haline gelmeleri ile daha da artar.
Eserler bir bakima portrelere benzer, etkilesime girenlerin goriintiilerini,
sanatginin derdini ifade edecek sekilde baskalasmis halde geri yansitan
portrelere.

Oyun cemaati, Rokeby'nin s6ziinii ettigi seye karsilik veren, hat-
ta etki eden yeni bir iletisim aracinin gelismesine ve biiyimesine
katkida bulunmustur (Daubner 1998). Bazi bakimlardan, oyun oy-
nama, dijital ve sanal ortamlara gegis icin gerekli zemini saglamistir.
"Sanallik" iddialarinin pek gogu 6ziinde, insanlarin pek gok farkl fe-
nomenle temas kurmak icin hayalgiiclerini sinirsiz bir bicimde kul-
lanabilme yetenegiyle ilgili iddialardir. Aradaki fark su ki, oyun tek-
nolojisine bugiin epey biiyiik bir gii¢ atfediimektedir. Butiin bu 6ge-
ler, Bati kiiltiiriinde "oyun"un geleneksel zemininin genislemesiyle
ilgilidir. Bu kiiltiirel tercihin igerimlerinin, bireylerin bu insan olma-
yan varliklarla ve yaratiimig olan yeni melez mekanlarla gelistirmig
olduklar ortak diyalog baglaminda incelenmesi gerekmektedir.

HAL's Legacy: 2001's Computer as Dream and Reality (Stork
1997b), kendini, HAL bilgisayarinin insani 6zelliklerinin gegmiste ya
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da bugiin olanakl olup olmadigini incelemeye adamistir. Genel ola-
rak, kitaptaki yazarlarin gogu, HAL'In kendi zamaninin 6tesinde ol-
dugu, ama gelecekte gergeklesmesinin pek de olasi olmadigi sonu-
cuna varmigtir. ligingtir, kitabin yazarlari, HAL'n 2001/ : Bir Uzay Ef-
sanesi filminde bir karakter olarak yaratilmasina katkida bulunmug
kiilturel varsayimlarla fiilen ilgilenmis olan bilimcilerdir. Bu kitapta
daha 6nce de belirttigim gibi, satrang bilgisayari Deep Blue, tekno-
lojiyle ilgili en feci kltiirel korkulari hakh gikarir gibi goriinse de,
insan bilincini olusturan bilgi ve duygularin yelpazesinin tamamiyla
kargilagtirildiginda son derece sinirli kalmaktadir. Yine de, bir an-
lamda hila bilgisayarlara zekd programlanabilir. Roger Schank'in
(1997) ileri stirdiigii gibi: "HAL gibi bir makinenin var olup olamaya-
ca@ sorusunu ele almak igin bdyle bir makinenin nasil bilgi edinece-
gini sormamiz gerekir. Bu sorunun yaniti da, makinenin, karsi karsi-
ya geldigi herhangi bir deneyimi anlamasini saglayacak zekdyla dona-
tilmasi gerektigi olsa gerek.” (183)

Bilgisayarlari insan gibi olmaya programlamakila ilgili bir soru de-
gildir bu. Insanlarin bilgisayarlarla, artik onlarsiz yagamalarini ola-
naksiz kilan benzer bir zemini paylastiklarimi anlama meselesidir. Bu
tartigmaya girmenin bir bagka yolu da kullanicilari dijital diinyalardan
hem ayiran hem de bu diinyalara davet eden arayiizlerle ilgili olarak
yapilan estetik tercihler iizerinden geger. Oyuncular bir programin
—bu 6rnekte bir oyunun— gariiniimiinden sdz ettiklerinde tam ola-
rak neden s6z etmektedirler? Dijital ortamlar kadar dijital oyunla-
rin "gériunumiyle” de ilgili smiflandirmalar gelistirmek yararl olur-
du. Ug boyutlu internet oyunlari daha popiiler ve daha pratik hale
geldikge arayiizler daha da karmagiklagiyor. Ve bu arayiizlerle ilgili
olarak ortaya atilan iddialar da oyunlarin sundugu deneyimlerden ve
kullanilan makinelerin zekdsindan beklenenleri artiriyor.

Ornegin Ultima 2 adh gevrimigi oyun, "Kararl Hal Diinyasi" ola-
rak tarif ediliyor. Oyuncularin binlerce bagka insanla "eszamanl"
olarak "birlikte yasadigi" bir diinyadir bu. Ultima 2 web sitesine go-
re, "Kararlilik, diinyanin sizin varhgimzdan bagimsiz olarak var olma-
sindan ve eylemlerinizin diinyay! kalici olarak sekillendirebilmesin-



den ileri gelir" (Ultima 2 2002a). Oyunun rol oynama olanaklari ¢ok
daha karmagiklastirilmistir. Fantazi, bedenin ekranin korunakl me-
kdnina uzanmasina zemin olusturur hale gelmistir. Ama bu fantazi-
nin izerinde geligebilecegi ortak temelle de ilgili bir seydir. Bati kdil-
turinin hayali oyun ve etkilesim mekanlarini geligtirmek ve guiglen-
dirmek igin kullandig protezlerle de ilgilidir. Bu anlamda, analog ile-
tisim araglan igin kullanilan geleneksel estetik nosyonlarini dijital
alana aktarmak o kadar da kolay olmayabilir ki, bu da etkilesimle
kastedilen seye yonelik ciddi bir meydan okumadr.

Yeni Diinyalar Insa Etmek

Bilgisayar ekrani ile televizyon ekrani arasindaki baglar, iki boyutlu-
lugu ve ii¢ boyutlulugu yeniden tanimlama miicadelesi veren bir es-
tetige dair epeyce fikir verir. Miicadelenin bir kismi, "diinyalarin” ya-
ratimi —ekran-tabanh deneyimlere bir sirii degisken sokan bir
programlama ile diinyalar insa edilebilecegi fikri— Ulzerinde don-
mektedir. Yine de, oyunlarin diinyalarla 6bir diinyal olmanin yara-
tial bir kanigimi oldugu agik sekilde goriliyor. Oyunlar, bosluklaria
ilgilidir ve bosluklar da oyuncunun, yagsadigi deneyimlere tesir ede-
cek bir yer bulmasiyla ilgilidir. Rol yapmayla ilgilidir; benligin, gesitli
ihtiyag ve arzulari massedecek kadar giiglii olan arayiizlere hayali iz-
dugtimleriyle ilgilidir. Baska bir deyisle, fantazi giiciiniin, oyuncula-
rin, ekran ortaminda yaratilan avatarlar yoluyla kendi gudiilerini
gormelerine ve kendi arzularina kulak vermelerine imkan taniyacak
sekilde kullanilmastyla ilgilidir (Vilhjalmsson 1997).

Opyunlar, ikame, yer degistirme ve oyuncularin antik mitsel 6y-
kiileri, masallari canlandirmaya duyduklan olagandisi ihtiyagla ilgili-
dir. Bir iletigim araci olarak bilgisayarla bilgisayar ekranlari dahilinde
karmagik fantaziler yaratma arzusu arasinda, gelip gegici bir iligki-
den ¢ok daha fazlasi oldugunu diistiniiyorum. Hipermedya olarak
tarif edilen seyin, kokleri edebiyata, sanata ve insanlarin teknolojiy-
le olan iligkilerine uzanan bir fenomen olan sanal yolculuktan gelen
hazla ilgili oldugunu bile 6ne sirebilirim. (Bu argiiman, elestirmen-
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leri ve analistleri, yazinin, 6ykii anlatiminin ve de teknolojinin izinin
insan bedenine ve fantazilerine diigurilmesinin kokenlerine farkh
bir perspektiften bakmalari. konusunda cesaretlendirebilir.)

Opyuncularin ekranlari mesken tuttugunu séylemek ne demek-
tir? Fantazi, ekran ve gergeklik arasindaki koprii bu kadar dayanik-
siz midir? Yoksa oyuncular ayrimin kendisinin higbir zaman, kuiltiir-
lerinin ve toplumlarinin inanmalarini istedigi kadar yararl olmadigi-
ni mi anlamiglardir? Sinemanin basglangicindan beri 6rnegin, perde-
ler, izleyicileri bagka diinyalara gekmenin araci olarak kullanilmigtir.
Sinemanin kapsaminin, derinliginin ve sinirsiz 8ykii anlatma kapasi-
tesinin kegfedilmesinin yarattig biyiilenme, inanilmaz heyecan, sa-
dece bir endistriyi idame etmekle kalmams, perdeleri, heyecan,
eglence 've 8grenme araglarina doéniigtirmustur.

Bunun kargisindaki popiiler kiiltiirel sikdyet de, izleyicilerin bu
siirecin magdurlari olduklaridir — bu sikayetin en iyi 6rnegi, siddet
iceren oyunlarin siddete meyilli gocuklar urettigi argimanidir. Her
ne kadar bu bakis agisinin, pek ¢ok toplumsal rahatsizigin agiklama-
si olarak ortalarda gezinmesi ve insanlari oyunlarin "degeri", hatta
popdiler kiilturin degeri ile ilgili sonuglara ulagtirma bigimi bana eg-
lenceli gelse de temelden hatal olduguna inaniyorum. Siddetle ilgi-
li argtimanlarin zayifiginin nedeni biiyiik 6lgtide, bir 6ykiiniin ya da
bir imgeler dizisinin tam olarak hangi kisminin belli bir etki olugtur-
dugunu ya da imgelerin kiimdilatif etkisinin Slgiilip Slgiilemeyecegi-
ni saptamanin bir yolunun olmamasidir.

Biitin bunlarin iginde, ekranlarda nelerin olup bittigini kontrol .
etme, ekran-tabanli deneyimlerinin estetigini degistirme ve donis-
tiirme giicli, yaraticilarin ve ureticilerin izleyicilerin ihtiyaglarini dik-
kate almasiyla miimkiin hale gelmistir. Bati kiiltiirii, neyin is gorip
neyin is gormediginin genig bir envanterini olugturmustur. Bu ba-
kimdan oyuncular, bilgisayar oyunlariyla bir sureden beri kullanim-
da olan bilgi ve yetenekleri kullanarak etkilesime girmislerdir ve gir-
meye devam ediyorlar. Bilgisayar oyunlarinin tonu, tasarimi ve isti-
kameti, onlari kullanan izleyicilerin yonlendirdigi bir siirii kiiltiirel
varsayim tarafindan belirlenmistir.



Oyuncularin, oyunun yénelimini, istikametini ve igerigini 6rgut-
leyen kodu yazamadikga, oyunlarin estetigini degistiremeyecekleri-
ni anlamak 6nemlidir yine de. Burada isin gidisati, oyun diizeyinde
bir katiimdan ¢ikar; oyunun bir sonraki siiriimiinin tasarimini ve
gorintusuni etkilemeye varr. Simdiden, oyunlarin pek ¢ok neslin-
den s6z etmek miimkdin; sagirticl olan, daha fazla yaraticiligin, daha
yeni arayiizlerin ve yaratilmig diinyalarla ilgili daha fazla fikrin orta-
ya gtkmamig olmasidir (Schleiner 1998). Belki de bunlar, ekran ara-
yizleri degismedikge agilamayacak sinirlamalardir. Oyun sirketleri-
nin kargi kargiya kaldigi en buyiik giiglik, oyunlar i¢in daha karma-
sk isletim sistemleri (oyun motorlari), saydamlik ve basitlik aleyhin-
de galisacak sistemler yaratmalarinin gerekmesidir. Kod, oyun, ara-
ylz, oyuncu ve tasarim arasinda sinerjik bir iligki olmalidir.

Isin ilginci, ekranlar giderek biiyiiseler de hild gercevelerle ku-
satlmiglardir ve bu durum, oyun deneyiminden topyekdn sanal ku-
satmaya basit bir sekilde gegilmesine mani olabilir. Belki de igine-g6-
miilme deneyimleri yagama yoniindeki bu arzu, hakimiyetten ¢ok
bizatihi teknolojinin dogasiyla ilgili bir seydir. Bagka bir deyisle, bu-
radaki cazibenin gergek kaynag teknoloji olabilir (ama ille de tek-
nolojinin yaptiklari degil). Igine-gdmiilme, insan deneyimi hakkinda,
teknolojinin kendisine gonderme yaparak dogrulanan bir varsayim-
da bulunur. Oysa mesela ugug simiilatérleri "gergege" olabildigince
yakindir. Amerikan sirketleri bugiin, askeri ve askeri olmayan bir
stirii uygulama igin ti¢ boyutlu tasarima yilda 10 milyar dolardan faz-
la para harciyor. Uriin tasariminin pek gok alaninda, hedefleri tut-
turmak igin dijital araglar kullaniliyor. Ultima 2 Online, kendini oyun
diinyasindaki en "sagirtic’” ice-gédmiicii deneyimlerden biri olarak
tanitiyor ve bu da biiyiik lgiide igine-gomiilmeyle ilgili varsayimla-
ra dayaniyor. lgine-gdmiilme, sanal mekin deneyimlerinin bir me-
taforudur. Bu deneyimler araytizlerle ¢cergevelenir ki bu da son de-
rece dolayimlanmis ve organize gérme metaforlarinin, kullamcilarin
kendilerini sanki imgelerin igindeymisler gibi hissetmelerini kolay-
lastirdig), onlar bdyle hissetmeye tegvik ettigi anlamina gelir. Son
kertede bu sanal ortamlar, ancak temsillerle gorsellestirilebilir ve
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deneyimler de ancak katilimcilarin bunu yapma iradeleri varsa ge-
gerlilik kazanabilir. Baska bir deyisle, sanal mekanlarin ontolojik te-
meli yoktur ve katilimcilarin sanal mekanlara girebildigi yoniindeki
iddialarin, insani deneyimlerden gok arayiizlerin giiciiyle ilgili olma
olasiig daha fazladir. Bu durum, uzaktan-igine-gémilmeye dayal
aletlerin tibbi amaglarla kullammi igin de gegerlidir. Doktorlarin bu
aletleri kullanabilmesi biiyik 6lglide, onlari uzak yerlerdeki hastala-
ra baglayacak olan arayiizleri kullanmay) 6grenme becerilerine bag-
It olacaktir. Oyunlar igin de gok can alici olan mevcudiyet nosyonu,
dolayimsizlik eksikligini agmay1 deneme ve agma iradesine denk di-
sen zihinsel bir edimle ilgilidir. Bunun igin "mevcudiyet" kadar hayal-
giicli de gerekir. Buradaki kafa karigikhgs, alet kullaniminin, deneyi-
min ve yorumun birbirinden nasil ayirt edilecegi ile ilgilidir. Sanal
mekanlar, kendi baslarina, iletisimin araglari degildir. Sanal mekan-
lar daha ziyade, iginde birtakim imge ve ses tabanli iletigim aragla-
rinin faaliyet gésterdigi baglamdir. Ve katilimailar, bu faaliyetlerin et-
kililigini, teknolojilerinden gikarsanamayacak bigimlerde belirleye-
ceklerdir.

Fotograftan, tiyatrodan, operadan, miizikten, 6teki gelenekler-
den ve iletisim araglarindan bol bol unsur 6diing alan sinemadan
farkl olarak bilgisayar oyunlari, oyunlarin ve gesitli kiiltirel ifade bi-
gimlerinin tarihiylé etkilegimlerinin bir sonucu olarak evrimlegmis-
lerdir. Oyunlar, dykiilerinin tarihiyle baglari olan, ama bu 6ykiilerin
yaratimiyla ilgili sanatsal geleneklerle bagi olmayan kategoriler kul-
lanarak tasarlanmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda yararlanilan geleneklerin ¢ogu esas itiba-
riyle teknolojinin yetileriyle baglantiidir; pek ¢ok oyunun rol-yap-
ma durumlan ve simiilasyon yaratmaya ¢alismasinin nedeni belki de
budur. Dolayisiyla Ultima 2'nin yaraticilari oyuncularin bir "usta za-
naatkar" ya da bir "canavar” ya da "usta bir silah yapimcisi" olabile-
cegini soylediginde, oyuncularin fantazi sirecine uyum saglamay
ogrenebilecegini, hem de bu sireci hayata gegirmelerinden oldugu
kadar Ultima'nin yaratug, katlimclar igine gémen mekéindan da
keyif alarak 6grenebilecegini sGyliyordur.



Teknoloji gézden kaybolur
ki katiimcilar da gézden kaybo-
lup kendi-hayalgiiglerine gekile-
bilsin. Gomiilii gip, insanlarin di-
sinda olabilecegi gibi iginde de
olabilir; ilgingtir, Gizli Dosyalar'
da (T he X-Files) birkag sezon bo-
yunca sirekli yinelenen bir te-
ma olmustu bu. Ultima Online'in
onemli bir 6zelligi, insanlarn,
oyun baglami diginda toplantilar
gibi kamusal olaylar vasitasiyla
birbirleriyle miinasebetler kur-
malaridir. Boylelikle, sanalin si-
nirlari geniglemis, bir baglamdan
otekine uzanmig olur.

Video ve bilgisayar oyunla-
rindaki estetik denemelerin ha-
& emekleme agamasinda oldu-
gunu diisiiniiyorum. Bu emekle-
me agamasina damgasini vuran
sey, geleneksel tarzlarin, anlati
yapilarinin ve temalarin, simiile
edilmis oyun mekanlarina has

9 "Sanal bir diinya, binlerce

oyuncunun siirekli degisen
sanal bir ortamda ayni anda
fantazilerini hayata gecirdigi

bir internet cemaatidir.

=2 ORIGIN, 1997 yilinda Ultima

Online'l piyasaya siirerek sanal
diinya oyunu janrim
yaratmistir. Ultima Online
bugiine kadar | milyondan

fazla kopya satmistir.

-) Piyasaya siiriilmesinden

dort sene sonra Ultima Online
hala biiyiimektedir. Britannia
adasina ve Ultima Online'nin
sanal diinyasina gomiilii sekilde
haftada ortalama 10 ila 20 saat
gegiren 225.000'den fazla aktif
oyuncu bulunmaktadir"
(Ultima 2 2002b).

goriiniim ve hissiyatin igine dahil edilmesi siireci olmustur. Ayni za-
manda, oyunlarin ve katiimcilarin kendilerini ekran ortami iginde

yonlendirme tarzina damgasini vuran zaman ve mekan hususiyetle-
rine dair kavrayis da hila gelismeyi stirdiiriiyor. u an olup bitmekte
olanin bir kismi, tersine miihendislik olarak tarif edilebilir. Bir bilgi-
sayar animatdri baliklarla dolu bir havuzdan yapay bir diinya yaratir.
Once baliklari dogal ortaminda filme alarak, onlari gergek balik gibi
hareket etmeleri igin programlar. Grafiklerini, orijinal gekimlerden
gizimler yaparak ve daha sonra da yeniden, zengin bilgisayar-tabanl
renkleri olan li¢ boyutlu modeller olusturarak yarati. Daha sonra
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dijital balklarin dijital havuzda oynamasina izin verir ve bir balk tut-
ma oyunu igin davramiglarini filme alir.

Dimitri Terzopoulos'un (1998) dedigi gibi: "Bilgisayar animatérii
bir grafik model kuklacisi olmaktan ziyade, sualti doga kamerama-
nininkine benzer bir ig yapar. Sanal deniz diinyasinin igine-gémiil-
mis olan animator, yapay baliklarin davraniglarindan ilging gorintu-
ler yakalamak igin bir ya da birkag sanal kameray: stratejik sekilde
konumlandirir” (71). Burada giderek karmagiklagan dolayimlar, sanal
mekanlar yaratma siirecinin yapintidan yeni fiziksel ve zihinsel or-
tamlara gegtigi anlamina gelir ve bu ortamlarda zaman kékten fark-
I bigimlerde kullanilir, gérmenin ve insan bedeninin roli garpici 6l-
¢ude yeni bigcimlerde tasavvur edilir.

Ornegin, katlimcilar onlari deneyimlerini bir dagin iizerinde ya-
rigiyormusgasina "konumlandirabilecekleri” biiyiiklikte bir ekranla
kargikarsiya getiren bir kayak oyununda, normal mekan duyumlariy-
la nasil bag ederler? Inis hizi bedenleri hareket ettikge artar,ama agik-
tir ki ortada bir inig ya da ulagilan gercek bir hiz yoktur. Igine girilen
mekanin, son derece olumsal bir hayali alan iginde, tabiri caizse, ko-
numlandirilmis olan igsel bir mekan oldugu iddia edilebilir. Bu durum,
"oyuncunun" bedenini, bu deneyimin sinirlari son kertede farazi ka-
rakterde olsa da, "inis"le baglantil duygularla yakin temasa sokar.

Iste harika bir ironi. Bu tiirden oyuntarin cogu, gesitli farazi ola-
naklarin siirekli olarak denendigi teorik bir diinyayr mesken tutar.
Heyecanin ve adrenalinin kaynag), insanlar gergekten dagdayken bas-
tirilan igsel durumlarin sinanmasi siireci kadar tele-kayak yapmanin
getirdigi yeni zaman ve mekan du}'umlarlnl o6grenme siirecidir de.

Dagda, denemeye ¢ok dikkatli yaklagilmasi gerekir, yoksa oyun-
cu konsantrasyonunu kaybedip yuvarlanir. Bir sanal oyun merkezin-
de ya da evinizde kocaman ekranin karsisinda ses sisteminden ban-
gir bangir bagiran rap sarkilariyla evinizde kayak oyunu oynamanin
glizelligi, oyuncularin deneyimin iginde ve diginda olmanin biitiin,
6gelerine eszamanlh olarak odaklanabilmeleridir. Oyuncunun me-
kan hissinin degismesinin nedenlerinden biri budur. Bu tiir bir oyu-
nu gergekten oynamak igin katiimcinin oyunun yapisina yerlestiril-



mig kurallari ve beklentileri 6grenmesi gerekir. Telemevcudiyet, fo-
to-gergekgiligin yon verdigi yeni estetik bigimlerin yaratimiyla ilgili-
dir, insanlarin fiziksel hareketlerini, onlara kargilik verebilen ekran
ortamlariyla birlestirme ¢abalariyla ilgilidir. Bagka bir deyigle tele-
mevcudiyet, igine girilmesi kolay bir siire¢ olmamakla beraber, ha-

yali ve gergcek mekanlar iginde oyun oynamak igin gelistirilmis bag-

ka stratejilere de yabanci degildir.

Perspektife bagh olarak, hayali yerler, oyuncularin mesken tut-
mas! istenen farazi diinyalarin minyatiir modelleridir genellikle.
Mevcudiyetten telemevcudiyete sigrama, oyuncularin oyun orta-
miyla aralarinda gelistirdigi farazi iliskileri stirdirmenin tek yolu ola-
bilir. Telemevcudiyet, olumsallikla oynamakla, sanki kaybedecek hig-
bir sey yokmus ve her ey kaybedilebilirmis gibi kendini sinamak ve
kendine meydan okumakla ilgili bir seydir.

Estetik agidan bakildiginda, bu diinyalari kapsayacak sekilde ta-
sarlanan grafik arayuzlerin giderek kendi kurallarina gére yaratiima-
st ve oyuncularin bir ruh halinden &tekine piriizsiiz gekilde gegme-
sine olanak tanimasi gerekiyor. Bir oyun merkezindeki sanal bir
ugurtma planér makinesinde uzanmig yatan ve karsisindaki goriin-
ti kargisinda solugu kesilen bir ¢gocugu seyretmistim. Gergeklikten
sanala miithig bir hizla geg¢misti. Burada kilit s6zciik gegistir; hig kim-
senin sadece gozlem yaparak bu gocugun kendini bu deneyime na-
sil hazirladigini ya da nasil bir deneyimden gegctigini tamamen anla-
yamayacagl anlamina gelir. Muhtemelen, modelleme siirecini goktan
kabul etmis olmasini saglayacak kadar sofistike bir Nintendo'su var-
di ve plandre yaptigi sigrama, sanal mekanlari ve simiilasyonu ince-
lerken goktan atmis oldugu adimlardan sadece bir tanesiydi.

Bir oyun, igine binlerce degisken yerlestirilmis temsili bir veri
yapisidir. Bu yapy, belli "olaylar"in, fiili modellemenin vuku bulmasini
miimkdin kilar. Ama bu yapi, ekranin bir oyunun yogun iliskilerini ya-
ratmak ve siirdirmek igin yararl ve heyecan verici bir yer oldugu-
nu nasil "hissettirir"? Oyunun gekirdegindeki enformasyon belli bir
tasarimi ve bigimi temsil etsin diye itinayla diizenlenmigse bu yapi-
nin iginde yeni fikirler belirebilir mi? Yanitlanmalari igin, bilgisayarla-
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rin evrimlesme surecine ve imgelerle oyun oynama arasinda yaratil-
mis sinerjiye dair dahafazla aragtirma yapilmasi gereken ¢ok 6nem-
li sorulardir bunlar.

Ug boyutlu ekran diinyalar, iki boyutlu bir temel iizerine inga
edilir. Katlimcilarin mekénsal mimari iginde yol alabilmesi igin bu
diinyalarin igindeki igaretlerin net bir sekilde anlagilmasi gerekir. Bu
isaretler, simiile edilmis deneyimlere yoneliktir, ama bir oyun bagla-
minda simiilasyon s6zciigli tam olarak ne ima eder? Oyunun olayla-
riyla oyuncunun diinyasi arasinda dogrudan bir iligki oldugunu mu
ima eder? Bence degil.

Simulasyon, kendi gramerine yerlesik bir miktar 6zerklige sahip
olan bir diinyayla ilgilidir, ama bu 6zerklik aldaticidir: Simiile edilmis
ortamlarda, programlama, oyuncu ya da kullanicilarin bagimsiz se-
gimler yapmasini olanakl kilabilir. Oyuncular, duyularini o kadar
farkl sekilde kullanirlar ki igin gui¢ yanlarindan biri, oyun oynamanin
yogunlugu ile kontroli biraz olsun elde tutabilmek igin gerekli 6z-
farkindalig) birlegtirmektir. Bu da gérsel gosterge ve isaretleri kul-
lanma yeteneginin, popliler kiiltiir ve simiilasyonun kesigimiyle ol-
dugu kadar zaten mevcut bilgi "6bekleri"yle ilgili oldugu anlamina
gelir. Beden ekranin sinirlari ve arayiiziin sinirlari dahilinde her seyi
yapabilen dijital karakterlere dénustikge oyuncular (Grand TheftAu-
to 3 oyununda oldugu gibi) bir anda giiglenme deneyimi yasarlar.

Opyunlarin igine girme sireci, oyuncunun simiilasyonun tim
ozellikleri konusunda kendini egitebilmesi igin gereken zamana bag-
hidir. Belki de fiziksel mevcudiyetten kolayca telemevcudiyete geg-
meye olanak taniyan, hatta bu gegisi tesvik eden sey budur. Dikkat-
i olmak gerekir, ¢linkii simulasyon benligin kaybedildigini ya da ki-
sinin kendi kendine gergek olarak tanimladig sey iizerindeki kont-
roliin kaybedildigini ima eder gibi goriiniir. Agiktir ki simiilasyonla
iligkili hisler kuvvetlidir. Ama arayiizler ve deneyim, fantazi ve simii-
lasyon arasinda dolayimlar bulunmasi bahisleri sinirlar.

Opyunlar, duyularla algllanan deneyimlerden dolayimlanmig ek-
ran-tabanli iliskilere dogru yasanan kiiltiirel gegisi yansitiyor olabilir
mi? Bu deneyimlerin yapisi, telemevcudiyetin yasanasi bir deneyim



olarak kabul edilme bigimlerini megrulastirmig olabilir mi? Avatar-
larla, zeka sahibi faillerle ve ikame diinyalarla biiytimiis bir nesil, be-
nim burada gizmekte oldugum ayrimlara ilgisini kaybedebilir.

Ekranlarin yassiligi, oyunlarin pasajlara aktarilmasini ve oyunlar-
la ilgili olabildigince gok oyuncagin, heykelcigin, derginin ve metnin
tiretilmesini tegvik eder. (Myst ve Riven ile ilgili kitaplar yiiz binlerce
satmigtir.) Buradaki mecburiyetler sadece piyasa tarafindan belirlen-
miyor — elektronik oyuncaklar, Playdiumlar, IMAX turlari ve benze-
ri seyler, ekran deneyimlerini bir sekilde bagka bir diizeye; duyumun
fiziksel izlerini, bu stregler tekrar sanal olana geri déndiigiinde dahi
hayata gegiren bir diizeye tagima ihtiyacimin semptomatik ifadeleri-
dir. Bu deneyimlerin bir biitiin olugturduguna en iyi kanit, genis ek-
ran-tabanl eglence merkezlerinin evlerde giderek daha fazla yer
bulmasi ve ele almakta oldugum sanal ticaret merkezleridir.

Analitik bir bakig agisindan, bu durum, bir dizi dolayimin yapin-
tiyla i ice gegmis pek gok gergeklik diizeyini biinyesine alan bir ya-
piy1 nasil derece derece ayakta tuttuguna bir kez daha dikkat geker.
Yapint, higbir zaman tamamlanmayacak olan binalarin kahci yapi is-
kelesidir. Oyuncular, karakterlerin 6liip oyuna geri ddSnememelerin-
den hazzetmezler, giinkii o yapi iskelesini inga etmeye ve yeniden
inga etmeye devam etmek isterler. Etkilesimli siireglerin fiziksel da-
yanagl tam da bu yeniden insa olabilir pekala.

Oyuncular, fiziksel olanin, gériiniir olann, duyumsanabilir olanin
ve ekranin etkilesimini biittinleyici bir tarzda ele alirlar — bu da bir-
likte evrime dayal bir siirece isaret eder. Oyunlar, oyuncular onlar-
la igbirligine girdikge evrim gegirirler. Bu tiirden etkilesimler, gide-
rek karmagiklagan oyun diizeyleri yarati. Oyunun muhtelif bilesen-
leri, oyunun gegctigi mekanin sunumundan baslayarak bir dizi krizle
kargi karstya kalmaya, engellerle kargilagip onlari agmaktan sorunla-
ri ¢dziip yapisal sinirlamalari (kodlamayi) alt ederek oyunu bitirme-
ye kadar siirecek sekilde hep sanal ortamlar iizerinde kontrol sag-
lamak igin bir tir vekalet kullanimiyla ilgilidirler.

Etkilesimin, deneyimin ve yenhiden inganin bu bélimde ele aldi-
gim ve analiz ettigim biitiin boyutlari, gsekillenmeye devam eden ve
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bu yiizden de ancak gegici haritalari gikarilabilen bir diinyanin par-
calaridir. Bu akiskanlik kahcihgin, ve mamulleri ve deneyimleri mu-
hafaza etme gerekliliginin 6n planda oldugu kiiltiirlere pek ¢ok agi-
dan meydan okumaktadir. Bilgisayar oyunlari, imge-diinyalarla giri-
len yeni bir iliski siirecine igaret ediyor. Ayni zamanda, daha 6nce
soziinu ettigim arkeolojik sureglerin de bir pargasi olarak, 6nceki
formlarin ve deneyimlerin biitiin katmanlari da yerli yerinde duru-
yor. Bastan ¢ikartici oldugu kadar kafa karigtirici bir durumdur bu.
Ayrica, insanlarin yarattiklari ve kullandiklar teknolojilerle olan ilis-
kilerini yeniden gbzden gegirmelerine de vesile olacak niteliktedir.
Isin can alici noktasi su ki bilgisayar oyunlari seyir noktasinin ne ka-
dar 6nemli olduguna isaret ediyorlar; giinkii 6znellik ve kimlige ba-
kacak bir bakig agisi olmaksizin, imge-diinyalar, oyuncularin sanki
oyun deneyimlerinin merkezinde degillermis gibi gériinmesine ne-
den oluyor. Imgeler, deneyimler ve oyuncular arasindaki dolayimlar,
dijital deneyimlerde zekanin ne anlama geldigine dair bir miicadele
dondiigiinii gosterir. Bu kitabin son béliimiinde, melez imge mekan-
lar dahilinde diinyayr "yeniden canlandirmanin”, animasyonun ige-
rimlerini inceleyecegiz.



BOLUM DOKUZ

Diinyay: Yeniden Canlandirmak:

Etkilesim Dalgalari

Heniiz yolun ¢ok basinda olmalarina,
telekomiinikasyon ve bilgisayar tabanli
teknolojiler gibi alanlarda uzmanlasgmis
olmalarina ragmen, etkilesimli teknolo-
jilerin herhangi bir disiplinlerarasi
yaklagimdan ibaret olmadigi giderek
agiklik kazanmaktadir. Yeni dogmakta
olan Etkilesimli Bilgisayar Sanati ve
grafik bilgisayar bilimi gibi alanlarda,
sanat ve bilim birbirini giderek daha
fazla etkilemekte ve beslemektedir.
Bunun yol agabilecegi sonuglar
yalnizca miihendislik, aragtirma

ve teknolojiye uygulanabilirlikleri
agisindan degil, sanat ve sanat

sOylemi igin de 6nemlidir.

C. Sommerer ve L. Mignonneau,
"Art as a Living System: Interactive

Computer Artworks"
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Bu kitabin ana temalarindan biri, makinelerle insanlar arasindaki ilig-
kidir. Bundan baska, dijital teknolojilerin insan kimliginin yeniden
kurulmasina ve insan 6znelliginin anlamina yeniden katkida bulun-
duguna dair bir sezgiyi de ele aldim. Dijital teknolojilerin, uzun va-
deli ve temel bir kiiltiirel ve toplumsal déniigiim surecine isaret et-
tigini iddia ettim. Zeitgeist terimi de, bugiiniin ya da bu ¢agin ruhu
Uzerine diisinmenin baska bir yolunu sunar. Bugiinku kdltiriin yap-
tig), gegmis teknolojileri, hayat bigimlerini ve hayatta kalma strateji-
lerini genigletmek degildir sadece; insan olmanin ne demek oldugu-
na ve insanlarin 6zellikle kullandiklari teknoloijilerle, iginde yasadik-
lari cemaatlerle iligkili olarak kendilerini nasil 6rgiitledikleriyle ilgili
en temel anlayiglardan bazilarini da yeniden sekillendirmektedir.

Bu degisimlerin neden ortaya g¢iktigini ve herkesin yararina olup
olmadigini agklamanin hig¢ de kolay olmadigi bir zamandayiz ve bu
durum, 6zellikle Bati uilkelerinde, bazi temel degerlere yonelik bir
meydan okuma olarak gériintiyor. Katherine Hayles, bu degisen zih-
niyeti ve bu zihniyetin toplumumuzda dolagimda olan anlam ve me-
sajlar tizerindeki etkisini ele almigtir. Enformasyon ile maddi niteli-
gin birbiriyle karistirilmasi meselesini inceler (Hayles 2000). Claude
Shannon'u ve 1950'lerdeki arastirmalarini tartigtigyim bdlimde ben
de bu mesele iizerinde durmugtum.

Enformasyonun bedensiz olabilecegi ve maddi olmayan bir sekil-
de ig gorebilecegi fikri gok giigli bir metafordur. Bu metafor, anla-
min teknolojinin salt bir eklentisi oldugu ve (daha 6nce belirtmis ol-
dugum gibi) iletisim ve miibadele amaciyla kullanlan "borular"in
"ara¢" ya da "ortam", dolayisiyla da mesaj oldugu izlenimi verir. Sii-
reg icinde, insan dznelligi, arzusu ve hayalgiici, "kullanici” gibi terim-
lere doniisturilur ki, bu gibi terimler, Girig boliimiinde de belirtmis
oldugum gibi, insan-teknoloji iliskisinin karmagikhigini yansitamaz.
Insan &znelerin dijital teknolojinin sundugu seylerin bir eklentisi ol-
masi ve yaratici degil de enformasyonu terciime eden gezginler
olup ¢ikmalari tehlikesi de s6z konusudur.

Hayles, insan bedeninin ¢éziilerek bir veri ve enformasyon ag-
na donistiigu fikrini ve insan bedeninin bir dizi kod, gen ve sinyal



olarak diisiiniilmesi halinde ortaya gikan sorunlari ele alir. Insan ge-
nomunun sifresini ¢6zmek ve insan biyolojisini sanki bir enformas-
yon sistemiymis gibi diigiinmek ne demektir? Genetikteki, teknolo-
jideki yenilikler ve medya tiretiminin degisen panoramasi, bu déniis-
turicu kuvvetleri ve etkilerini anlamak igin yeni soylemler bulmak
gerektigi anlamina gelir (Hayles 1999; Sheehan ve Sosna 1991; Fei-
genbaum ve Feldman 1963).

Buradaki giigliik sudur: Enformasyon bedensiz bir sekilde dola-
simda olsa da, enformasyonun alimlanma ve diistiniilme bigimleri
arasinda siirekli bir gerilim olsa da, anlam higbir zaman namevcut
degildir. Hem iletim aygitinin iginde hem de makinelerle insanlar
arasindaki miibadele sirecinde anlam mevcuttur. En basit enfor-
masyon protokolleri bile, tasarlanma amaglarina 6zgii, kiiltiirel var-
sayimlarca yonetilir.

Sankiigler yeterince gii¢ degilmis gibi bir de veri ile enformasyon
arasindaki farklara dair bir kafa karigikig s6z konusudur. Veri, yo-
rumlanmay! ve kategorilestiriimeyi bekleyen "ham" enformasyon
olarak gériiliirken, "enformasyon", daha agik dile getirilmis (articula-
ted) gibi gorilur ve dolayisiyla genel olarak bilgi derken kastedilen
seye daha yakin tutulur. Daha 6nce ele aldigim gibi, semptomatik
agidan degerlendirirsek, diizeylerin karigtirilmas: burada insan de-
neyiminin ve belleginin degerlendiriime bigimlerindeki gegis donemi
degisimlerinin bir isaretidir ki, bu degisimler arasinda bedenliligin
nasil anlagildigi da vardir. Enformasyon iglemeyi kodlamak igin algo-
ritmalar kullanlmasi (her ne kadar bu algoritmalari makineler 6zerk
bir bicimde olustursalar da), asla sadece teknik bir mesele degildir
(Smith 1998).

Ornegin, dijital bir imgenin devreler boyunca yiiksek hizla akan
I'lerin ve O'larin bir derlemesinden ibaret oldugu gergeginden ba-
gimsiz olarak, imgelerin izlenmelerini saglayacak niteliklere sahip ol-
malari ve bunlari korumalar beklenir. Dijital inganin matematigini
bir yana birakirsak, amag, gérme ve miimkiin gorsellestirmeler igin
nesneler yaratmaktir. Bu agsamada, dijital mamuller, sanki gergekten
miimkiin olandan g¢ok daha biiyiik bir 6zerklige sahiplermis gibi mu-
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amele gorir, 6yle kullanilirlar. Sanki dijital makinelerin islemlerinin
maddi tabani, bu makinelere daha fazla giig yiiklemek igin metafo-
rik olarak devre digi birakilmig gibidir. Yine de son derece kirilgan
aletler olmay: surdiirirler.

Ornegin tarihler, programlamanin énemli &zelliklerinden biri-
dir. 2000 yihyla ilgili olarak yasanan problemleri bir yana birakalim
— yine de bilmeliyiz ki tarihlendirme sistemleri ¢okseydi bilgisa-
yarlarin etkili olmasi epey giiclesirdi. Bilgisayarn i¢ saatinin, bilgi-
sayarin bagariyla islem yapabilmesi igin bu kadar 6nemli olmasinin
sebebi de budur. Taginabilir bilgisayarimzin tuslari izerine biraz
kahve dokiilmeye ya da bilgisayar yere digmeyegorsun, bilgisayar
kasalarinin ve giplerinin fiziksel baglami derhal tehlikeye girecektir.
Plastik nasil oluyor da bilgisayar kalibina dokdilebiliyor? Monitérler
nasil kuruluyor? Bir bilgisayarin islemleri igin hayati olan gesitli mi-
nerallerin hild topraktan gikarimasi gerekmektedir. Bilgisayarin
"bedeni"nin bunlar gibi ¢ok sayida sinirlamasi vardir.

Burada soru, 6zerk ve dolayisiyla baglama bagh olmayan enfor-
masyon nosyonunun neden bu kadar giiglii bir metafor olup gikti-
g1dir. Bu sorunun yanity, diizeylere dair bir kafa karigikiginda bulu-
nabilir. Algoritmik kodlar matematiksel, dolayisiyla soyuttur; ama
kodlarin dolagimi, en 6nemlisi kullanim baglami olan farkl kosullar
tarafindan yonetilir. lletigsim siireglerinin pragmatigi, insanlarin ya-
rattiklari teknolojilere kazara ya da kasten dahil etmisg olduklari ge-
sitli simirlamalarin hitkmii altindadir. "Sabit" disklerin émiirlerinin si-
nirli olmasi ve 1980'lerden kalan saklama aygitlarinda, giinimiiz tek-
nolojileriyle uyumsuz oldugu igin kurtarilmasi neredeyse imkansiz
olan enformasyonun bulunmasi hog, ama yine de ironik bir seydir.
Bu tiirden biinyevi bir eskime, enformasyonla ilgili oldugu kadar en-
formasyonun gikarilip gésterilebilecegi durumlarin ve baglamin de-
gisimiyle de ilgili bir seydir.



Zihin/Bellek/Gorsellestirme

Onceki bsliimlerde, belirli zihin ve biling modellerinin miihendislik
ve bilgisayar bilimi ¢evrelerinde nasil baskin hale geldigini ele almig
ve bu perspektife, insanlarin dijital teknolojilerle olan etkilegimleri-
nin merkezi bir 6zelligi olarak goérsellestirmeden s6z ederek karg
¢ikmigstim. Gorsellegtirme, bedenlilikle, enformasyonun insan etkin-
ligi tarafindan bilgiye ve anlamaya doniistiiriilmesiyle ve insanlarin
enformasyonu, bilgiyi maddi ve estetik bigimlere gevirmesiyle ok
ilgilidir. Atomalti maddenin bilimsel tasviri de siradigi gérsellestirme
diizeyleri gerektirir. Gorsellestirme sadece mamullerin yaratimiyla
ilgili bir sey olmayip insanlarin dusiince sireglerinin asli bir igsel
ozelligi ve insan deneyimini resmetmenin 6nemli bir yoludur da
(Tufte 1990).

Bu noktayi anlamanin bir yolu da on dokuzuncu ve yirminci yiiz-
ylldaki bellek ve algi kavramlarina bakmaktir. Insan bellegi basitce
bir saklama aygiti olarak goriildiigiinde, insan algisi, bir igsel ve dis-
sal erigim, dis olaylara karsilik verme tarzi olur. (Tam da bu nokta-
da, mekanik zihin modelleri mithendislik kaidelerine baglanir ve bi-
lincin insan bedenini olugturan ¢ok sayida okunabilir aygittan biriy-
mig gibi gériinmesine yol agar.) Gerald Edelman (2001) biitiin bun-
lar1 gayet giizel ortaya koyuyor:

Bellegin bir seyler saklamaya y6neh"k oldugu klisesini dile getirdigimiz-
de su sorular giindeme gelir: Saklanan sey nedir? Kodlanmis bir mesaj
mi? Bu mesaj "okundugunda" ya da kurtarildiginda, hicbir degisiklik ge-
¢irmez mi? Bu sorular, genel kabul géren bir varsayima, saklanan seyin
bir tiir temsil oldugu varsayimina isaret eder. Bu da beynin, hig degilse bi-
lissel iglevlerini yerine getirirken, temsillerle ilgilenmesi gerektigini ima
eder... Bu goriise gore bellek, degisimlerin az ¢ok kalici bir bicimde sak-
lanmasidir; dyle ki uygun bir sekilde basvuruldugunda bir temsili animsa-
yabilir — ve gerekirse, bu temsile tesir edebilir.
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Edelman'in ileri siirdiigii gibi, beyin, zihin ve diinya arasindaki et-
kilesim suregleri, higbir zaman arzu edildigi kadar dogrudan, hatta
anlagilabilir olmayabilir. O kadar ¢ok muglak baglanti ve baglantisiz-
lik noktasi vardir ki, algi ve bellege dair biitiin varsayimlarin 6zenle
baglamina oturtulmasi gerekir. Edelman, insan belleginin esasen
temsile dayali olmadigini 6ne siiriiyor. Bu iddia, insan-kdiltur etkile-
siminin karmagiklik diizeyini daha da yiikseltir, ¢linkii zihin faaliyet-
lerine girdi ve ¢ikti nosyonlarinin izah edebileceginden gok daha
fazla 6zerklik tanir.

Insanlarin imgelerle, kiiltirleriyle, birbirleriyle ya da gevreleriy-
le etkilesime girdiklerinde is géren basit kodlar yoktur ortada. Bil-
ginin, enformasyonun ve diisiincenin kesigimlerine yanit vermek ka-
dar bunlari yaratmakla, bu kesigimleri tanimak kadar Gretmekle de
ilgili bir sey olan gorsellestirmeye (insanlarin ne yapip ettiklerinin
tizerinde 6zellikle durarak) vurgu yapmamin nedeni budur. Gérsel-
lestirmenin pek ¢ok bigimi vardir. Ozellikle de, imge-diinyalara an-
gaje olma etkinligi, {zleyicilerin, ¢ok farkh deneyimlere sahip olsalar
dahi, asgari diizeyde, izlemenin psikolojisini birbirleriyle paylastikla-
ri anlamina gelir. Buradaki can ala nokta, imgelerin sadece enfor-
masyon olmamalari olabilir. Sadece enformasyon -olsalardi, izleme
ve yorumlama gérevi basit ve nispeten dogrudan olurdu. Imge-diin-
yalarin zengin gesitliligi, gorsellestirmenin ayni anda hem algi alani-
nin hem de diigiinen zihnin bir pargasi oldugu anlamina gelir. Enfor-
masyonu orgilitlemenin basit yontemleri, insanlarla imgeler arasin-
daki etkilesimin karmagikliklarini ¢6zemeyecektir.

Buradaki getin is insanlarin angaje olduklari gorsellestirmeleri
paylasabilecekleri ortak zemini bulmaktir. Etkilesimli teknolojiler
agisindan asil giigliik budur. Sekizinci Bélim'de de ele aldigim gibi,
oyun cemaatleri, iki ve t¢ boyutlu mekanlar kullanarak bu gigliige
kargi birtakim yaratiai ve sofistike ¢oziimler gelistiriyor (Pearce 2002).

Gorsellegtirme ayni zamanda hayalgiiciiniin olaganiistii sigrama-
lar yapmasina, gergek olanla gergekiistii olanin imkdnsiz gibi goru-
nen bigimlerde yan yana getirilmesine ve fantazi ile gergekligin bi-
tiinlegtirilmesine olanak tanimaktadir. Dijital imgelerin bu plastikligi



imgeleri bazi agllardan dille, siirle ve konusmayla yapilabilen seylere
yaklastirir. P2P cemaatler, yalnizca ya da 6zellikle konusmaya ya da
metne dayal olmayip, imge ve seslerin miibadele ve etkilesim po-
tansiyellerinden de yararlanabilen esnek iletisim dilleri yaratma ga-
balarinin kolektif bir 6rnegidir.

Gorsellestirmeyi, algilarin, diigiincelerin, hayallerin ve projeksi-
yonlarin bir birlesimi olarak disiiniin. Bir gocuk bir 6ykii dinledigin-
de, bu melez ve 6ngoriilemez siireg bitiin giiciiyle, anlati 6gelerini
gorsellestirmekte kullanilir. Oykiideki temsillerin gergekligi ya da
etki glici kadar, dinleyicinin hayalgiiciinii kullanma kapasitesiyle de
ilgili bir seydir bu. Anlaticinin sesini 6ykudeki imgelere baglamak
tzere kurulmus iliskilerin akugi ya da siirekliligiyle de gok ilgilidir. En
énemlisi de dinleme etkinligi, bu kitapta daha &nce "hiilyaya dal-
mak" diye s6z ettigim seye gevrilir.

Hulyaya dalmak, her tir imge ve 6ykiiyle etkilegsime girme dene-
yiminin dinleme ve hayal kurmaya nasil baglandigini agiklayan can al-
a1 bir kavramdir. Hiilyaya dalmak, "etkilesim dalgalar" dedigim seye
olanak taniyan diistiniimsel bir stiregtir. Bu metafor, bir plajdaki in-
sanlarin gérdugu bigimiyle dalgalarin karmagik hareketlerine atfta
bulunur. Harekette bir diizenlilik bulunsa da dalgalar farkl yukseklik-
lerle, farkh yogunluklarla ve hava durumuna bagh olarak gok farkh
seslerle kiyiya vururlar. Burada 6ngiiriilebilirlikle dngoriilemezlik bir
aradadir ve insanlar dalgalarla pek ¢ok bigimde etkilesime girerler,
nazar ederler, dokunurlar, igine-gémiiliirler (Calvino 1986).

Nazar etmenin (gazing) bakmakla (looking) aymi sey olmadig
unutulmamali. Nazar etmek taramaktir, oysa bakmak, gézlemlenen
ortamin belli 6zelliklerine yogunlagmak igin ¢aba gosterildigi anla-
mina gelir. (Nazar etme terimini kullanma bigimim, terimin film te-
orisinde oynadigi dnemli rolle pek iliskili degil.) Nazar etmek, daha
¢ok bir arka plan etkinligidir, oysa bakmak 6n plani anlama gabasiy-
la —ki bu gabanin iginde, olup bitmekte olanin dolaysizhgindan,
bakmis olmanin sonuglarina daha bilingli bigimde angaje olmaya ka-
dar pek ¢ok sey vardir— ilgilidir daha gok. Hiilyaya dalmak, bir sii-
reg olarak diisiinceleri ve imgeleri zihnin igine alip ayni anda digari
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yansitarak, nazar etmenin 6n ve arka planina gok sayida farkh kapi
agp kapamaya benzer. Bu etkinliklerin higbirinin mantiksal olmasi
gerekmez; bu siirecin 6nemli bir kismi analoji ve gikarimla is goriir.

Izleyiciler nazar ettikce, baktikea ve diigiindiikge, i¢ ile dig ara-
sindaki ayrim da ortadan kalkar. Sinirlar ¢6ziilur ve yeni simirlar ya-
ratilir. Bu angajmanda netlik kadar gizem de vardir ki hiilyaya dal-
manin diinyayla bu kadar zengin bir kargilagma olmasinin nedeni de
budur. Hiilya ile gorsellestirme arasindaki baglar gizgisel degildir.
Gergeklik duyulardan hayallere, sonra da uykulardan riiyalara akig-
kan sekilde gegerken her biri digerinin lizerine yayihr.

Daha 6nce de belirttigim gibi, dijital imgelerin ve dijital diinyala-
rin plastikligi, bakmanin, dinlemenin ve nazar etmenin pek gok veg-
hesinin estetik bigimlere sokulabilecegi anlamina gelir. Daha yeni-
lerde ulastigimiz bir agamadir bu — halihazirdaki kabul gormiis ile-
tisim uzlagimlary, ileride girisilecek daha ciddi aragtirma ve doniis-
tirme cabalarinin gelip gegici referans noktalarindan ibarettirler.
Geleneksel temsil nosyonlari, tarihin 6nceki dénemlerindeki kadar
gliglt degiller. Sadece enformasyon ve milbadele malzemelerinin
daha esnek ve gesitli hale gelmesi nedeniyle degil, dilin adlandirma
guicuniin degismis olmasi nedeniyle de, iginde kalarak geleneksel si-
niflandirma nosyonlarini korumanin zor oldugu bir sinirdir bu.

Tasvir etmekte olduklarimla bilgisayar bilimlerinde, enformas-
yonun gorsellestiriimesiyle ilgili geleneksel nosyonlar arasinda te-
mel bir fark vardir:

Enformasyonun gorsellestirilmesi, enformasyon teknolojisi kadar go-
riintiileme, grafik, bilimsel gorsellestirme ile insan-bilgisayar ve insan-en-
formasyon etkilesimlerinin ozelliklerini birlegtirir. Bilimsel gorsellegtirme-
den farkl olarak enformasyonun gérsellestirilmesi, genellikle soyut olan,
dolayisiyla dogal ve bariz fiziksel temsilden yoksun olan enformasyona
odaklanir. Enformasyonun gorsellestirilmesiyle ilgilenen tasarimcilar agi-
sindan kilit 6nem tasiyan bir arastirma problemi, enformasyonu temsil
etmek icin yeni gorsel metaforlar saptamak ve bunlarin destekledigi ana-
liz gorevlerini anlamaktir. (Gershon ve Page 2001, 33)



Gershon ve Page'in yaptigl aragtirmanin gayesi, enformasyonun
temsili ile insan algisini bir araya getirmektir. Bu baglamda gorsel
metaforlar, enformasyon ile deneyim arasindaki iligkiye hizmet edip
bu iligkiyi kuvvetlendirmek igin tasarlanirlar.

Benim so6ziinii etmekte oldugum gorsellestirme sireci ise gok
daha az dogrudandir; daha 6rtiik ve ¢cogu zaman da dolambagh dii-
stince, bilgi ve yorumlama siireglerini igerir. Diinyadaki her nesne,
aslina sadik kalnarak yeniden uretilebiliyorsa, hem de kokenlerine
neredeyse hi¢ atfta bulunmaksizin "yeniden yaratilabiliyorsa" ne
olur? Dijital teknolojilerin donistiiriicii olanaklari, insanlarin enfor-
masyonu ve bilgiyi tutarl bir sekilde 6rgiitleme kapasitesini solladi-
ginda, dilin diinyayr betimlemek uizere birbirinden farkh, ¢ogu za-
man da 6zel kullamlma bigimlerine ne olur?

Yirminci ylizylin baslarinda Gergekustiicu sairler ve ressamlar,
gondermeyi yok etmek ve diinyay yeni iletisim araglari kullanarak
yeniden yaratmak igin, diinyayl canlansin ve yenilensin diye geride
birakmak igin bu akigkanhgin, bu gizli ve neredeyse biinyevi istikrar-
sizhgin hayalini kurmuslardi. Onlarin bu hayallerini artik elinin altin-
da bir bilgisayar: ve grafik yazilimi olan herkes gergeklestirebilir. Ara-
daki fark, Gergekustiiciilerin diinyaya bakiglarini somut ve gériiniir
kilmak igin siiri, resmi, sinemayi ve tiyatroyu kullanmig olmalarinda.
Dijital teknolojiler, neredeyse her seye doniigebilen hayalgiicii pat-
lamalarina olanak taniyor (plastikligin gercek anlami da budur). Bu
da hakikatin giderek, mutlak bir seyden ¢ok baglama dayanan goreli
bir kavram haline geldigi anlamina geliyor. Bu durum, dijital ortam-
lar dahilindeki estetik incelemeler ve yaraticilik agisindan 6nemli so-
nuglar doguruyor. Aslina bakarsaniz, bu plastiklige gegisin en ilging
orneklerinden bazilarini, canlandirma —animasyon- saglamaktadr.

Diinyay! Yeniden Canlandirmak

Onemi giderek artan ve giderek karmagiklagan dijital animasyon
diinyas, dijital kiiltiiriin ayrilmaz pargalarindan biridir. lsin asl, can-
landirmanin sadece bir ifade araci olarak degil, diinyay: gorsellestir-
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me ve diinyanin maddi 6zellikleriyle bag etme konusunda yol gos-
terici bir metafor olarak da ne kadar dnemli hale geldigini gérmek
lazim. Analog animasyon bigimleri tamamen ortadan kaybolmus de-
gildir. Hatta, biraz 6nce ele almig oldugum plastikligin temelleri si-
nema tarihindeki bazi heyecan verici deneyler sirasinda atilmisti.
(Méligs'in filmleri, 1890'larin ikinci yarisinda gergek olanla gerge-
kistii olanin siirlarini aragtirmistir.) Bu deneyler, dijital diinyaya
¢ok etkili sekilde taginmistir.

Ornegin, Dreamworks filmi Misir Prensi / The Prince of Egypt, bas-
ta Kuzey Amerika olmak iizere neredeyse diinyanin her yerindeki
pek gok kiginin bilmekle kalmayip giinliik hayatlarinda atifta bulun-
dugu Musa'nin ve Misir'dan toplu gogiin dykisiinii yeniden anlatir.
Opykiiniin mitsel nitelikleri o kadar dnemlidir ki, bu 6ykii hakkinda
bir film daha yapma fikri, ilk duydugumda bana hig yaratici gelme-
misti. Daha sonra, Dreamworks stiidyosunu ziyaret etme ve gizim-
lere, karelere ve filmin 6ykii akigina goz atma firsati buldum. Bildigi-
miz Sykiiniin bir kere daha anlatilmasindan ¢ok daha fazlasi s6z ko-
nusuydu. Aslinda, degisen 6lgllerde, filmin yapimina harcanan ¢aba,
oykiiniin mitsel kokenlerinden, dijital imgelerle analog imgeler:i bir-
lestirmenin aciliyetlerinin yarattig bir baglama kaymisti. Artik var
olmayan bir diinyay! "canlandirmak” ve canlandirmay), izleme dene-
yimini keyifli ve tiretken hale getirecek kadar giiglendirmek igin, nis-
peten 6zerk bir iretim ortami yaratmak gerekiyor. Bilgisayar oyun-
lar i¢in de bu durum gegerlidir. Misir Prensi bir dereceye kadar me-
lez bir yapimdir, ¢iinkui pek ¢ok 6zelligi dijital teknolojiler olmadan
gelistirilemezdi. Ama film, ti¢ boyutlu mekani 6zenle kullanarak es-
ki Misir'i simiile etmektense yassi, neredeyse hiyeroglifi andiran, i1gik
ve tonlamaya dayali bir gériiniimii tercih etmistir. Ayni zamanda, ka-
re canlandirma ve bilgisayarla uiretilen ti¢ boyutlu imgelerin karigimi,
tamamen dijital yollarla yapilan animasyon filmler kadar sentetik bir
goriiniimi olmayan bir sinemasal gergekgilik diizeyi yaratmigtir.

Dreamworks'te, Misir Prensi projesiyle ilgili gézle goriiliir bir he-
yecan vard. Sanatgilar, tasarimcilar, gizerler, ynetmenler, anima-
torler, ses teknisyenleri ve yapimcilar animasyonun gidigatini ve ya-



pisini sekillendirmeye aylar harcamisti. Bu heyecan hissi o kadar yo-
gundu ki, filmle ilgili her tartisma epey abartili ve hararetli gegiyor-
du. Insanlar, bagarili olacagini bilen bir grup icinde galistiklarinda
aralarinda patlak veren goriis ayriliklari ve ihtilaflarla basa gikmaya
daha hazirlikh olduklarini anlatiyorlardi. Ayni sekilde, basariya iler-
leyen bir takimda olduklarina dair heyecanlari ve timitleri de onlari
projeye daha derinden ve muhtemelen daha mutlak bir baglilikla sa-
rilmaya tesvik ediyor. Bu siireglerin {iriinde pek goriiniir olmamasi
ise gergekten dikkat gekici.

Ironik bir adlandirmayla stiidyo (bu sézcik hem galigma yeri
hem de galismay: pratik bir ise uygulama gabasi anlamini tagir; resim
diinyasindaki kullanimi da buradan gelir) denilen bu ortamin, kendi
kurallarim, 6zgiin dilini ve pratigini gelistirmesi gerekir. Dream-
works'in koridorlarindan gegerken animatérler ile yapimcilarin
stiidyo digindaki diinyadan olaganiistii derecede koptugu hissine ka-
pildim. Bu 6zerklik hissinin, gergek diinyayla ancak uzun yillar siire-
cek incelemeler sonrasinda kesigebilecek bir dizi problem uzerine
¢ahsan aragtirmacilara ev sahipligi yapan bilimsel bir laboratuvarda
olup bitenlere benzedigini fark ettim.

Bu can alici nokta iizerinde biraz daha durmamiz gerekiyor.
Stiidyo isine atfedilen romantizmin 6nemli bir kismi 6zerklik fikriy-
le (ve dolayisiyla diinyayr yeniden canlandirma nosyonuyla) alakali-
dir. Yalitiimig bir ortamda her sey olabilir ve bu yalitilmis mekan ¢o-
gu zaman disaridakilere son derece gekici goriiniir. Ancak 6rnegin,
fikirler gelistirmekle ve animasyon filmler yaratmakla yaratici bir bi-
¢imde ugragma sireci, tek bagina, burada s6z ettigim 6zerkligi olusg-
turmaya yetmez.

Bir mekin/yer kiiltiiriidiir bu — bir film ya da bilgisayar oyunu
stiidyosunu, bagimsiz bir etkinlik ve etkilesim repertuvari gelistir-
meye tesvik eden bir kiiltir. (Diinyanin en biiyiik bilgisayar oyunu
sirketi olan Electronic Arts, miibadele ve yaraticihgi kolaylagtirmak
icin zengin bir i¢ kiiltiir gelistirmeye &ncelik vermistir. Vancouver'
daki stiidyo, oyun, is ve gahsanlarin ortaklasa katldiklari etkinlikler
etrafinda yapilanmistir.)
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Stiidyolarin kargi karsiya oldugu getin mesele, bu siireglerin
rinlerinin daha sonra yayimlaniyor, dagitiminin yapiliyor olmasidir.
Stiidyoda olup bitenle halkin bu iriinlerle ne yaptig arasinda basit
ya da saydam bir bag yoktur. Studyonun ig kiiltiiru film ekibini ba-
sariya tegvik etse de, bagarinin muhtemel oldugu fantazisini destek-
lese de, pek gok filmin basarisiziga ugramasinin nedeni budur. Ya-
pim maliyetlerinin bu kadar yiiksek olmasinin nedeni de budur, zira
agiri ideallestirilmis basari beklentilerinin daha en bagindan maliyet-
lere katilmasi gerekir.

Burada Bruno Latour'un (1999), giderek 6zerklesip giindelik
gergekliklerden kopan bir dolayimlar zinciri diye tasvir ettigi seyden
s6z ediyorum. Animasyon galigmalarinda bilgisayar kullanimi arttik-
¢a, bu durum daha da 6nem kazaniyor. Ornegin, Pixar ya da Vanco-
uver'daki Mainframe Entertainment gibi dijital animasyon stiidyola-
rinin en sagirticl 6zelliklerinden biri rendering ciftlikleridir. (Rende-
ring, bir animasyon dosyasindaki butin enformasyonu tekli ya da
¢oklu karelere terciime etme iglemidir.)

Vancouver'da kisa ve uzun metrajli dijital animasyon filmleri ya-
pan Mainframe Entertainment'i ziyaret ettim. Stiidyo bilgisayarh
odalardan, ses stiidyolarindan ve kurgu odalarindan olusuyordu.
Her sey, her biri ag baglantil olan ve dijital animasyonun gesitli aga-
malarinda boyutlar biiyiiyen gorintii dosyalarini saklamakta kulla-
nilan yaklasik yiiz tane Silikon Grafik sabit bellekten olusan bir go-
riintii olusturma cifdigine gidiyordu.

Ziyaret ettigim Pixar stiidyosunda Mainframe'den farkh olarak
geleneksel ¢izim masalarina en az bilgisayarlar kadar yer ayrilmist.
Pixar'daki gériintii olusturma giftligi yiiz kat daha biiyiiktii. Pixar di-
jital animasyonda bir 6nciiyse de (Oyuncak Hikdyesi), izledigi fiili ya-
ratim siireci, geleneksel canlandirmaya tahmin edildiginden ¢ok da-
ha fazla benziyordu. Bu siirece, "storyboard"larin gelistirilmesi, sah-
nelerin, mekanlarin ve karakterlerin gizilmesi ve karakterlerin kisi-
liklerine dair bir his edinmek uzere gizimlerin video kamerayla ge-
kilmesi de dahil. En 6nemlisi, animatérlerin, fikirlerini ve anlatilari-
ni, olaylara elestirel bakabilen bir yapimei kurula sunmalari gerekir.



Cizimler ayrica, iizerlerinde galigilabilsin ve hareketlendirilmeye ha-
zir olsunlar diye taranmaktadir. Sonunda sunum kabul edilirse, mal-
zeme iki boyutlu mekandan ii¢ boyutlu mekana taginir. Bu agama-
dan itibaren, her sey dijital ortama aktarilir.

Pixar'in animasyonlar, geleneksel canlandirma usullerine bagl kala-
rak sahneleri ne ¢izer ne de boyar. Karakter, modeller, plan, diyalog ve
ses ¢oktan hazir oldugundan animatorler aktérlere ya da kuklacilara
benzer. Pixar'in animasyon yazilimini kullanarak her sahnede hareketle-
rin ve yiiz ifadelerinin koreogrdfisini yaparlar. Bunu kilit pozlari tamimla-
mak igin bilgisayar ayarlarim ve karakterlerin avarlarini [avarlar, karak-
terlerin hareket etmesine olanak taniyan menteselerdir] kullanarak ya-
parlar. Bilgisayar daha sonra "aradaki" hareket karelerini yaratir. (Pixar
Studyolari 2003)

Animatorlerin gelistirdigi malzemenin bir karesini rendering si-
recinden gegirmek ortalama alti saat alr. Burada ilging olan, siire-
cin hem endiistriyel hem yaratici olmasi, hem siki sikiya kendi igi-
ne kapah hem de gerekli denetleme mekanizmalariyla piyasaya bag-
h olmasidir.

Gelgelelim, buradaki varsaym, stiidyodaki iretimin izleyiciye
ulagacag ya da hig degilse kamusal alanda biraz olsun fark edilece-
gidir. Yaratim ve Uretim siirecinin kendisi o kadar gokkatmanl bir
niteliktedir ki, baglantilarin nasil kurulabilecegi hig net degildir; pa-
zarlama ve dagitm departmanlarina bu kadar is diigmesinin nede-
ni de budur. Oyki, film yapimi ve izleyici arasinda basit bir baglan-
ti kurulmasina engel olan hayli dolayimh bir etkinliktir bu. lsin as-
I, bu durum, ¢agdas kiiltir dahilinde 6ykii anlatma bigimlerini ye-
niden sekillendirmektedir.

Burada ¢ok da fazla ayrintiya girmeden, sanat, popdiler kiiltiir ve
diger alanlarda geligmis pazarlama sisteminin biiyiik Slgiide, gogu
zaman birbiriyle gelisen bu dolayimlayici 6gelerin islemesi sonucu
ortaya ciktigi sdylenebilir. Uretilen sey ile anlagilan ve satin alinan
sey arasinda karsilikh bir iligki olmasi igin izleyiciyi anlamaya ve izle-
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yiciye dair bir 6lgti bulmaya gabalanmaktadir. Elde edilen bu tiirden
bilgiler tiretim sistemine geri bildirilir ki, her filmin reklam kampan-
yasinin filmi buylk bir bagar gibi lanse etmesinin sebebi de budur.
(Oysa gogu film kar etmez.)

Baz agilardan, biitiin bu agiklarin ve geliskilerin o kadar da kor-
kulacak bir tarafi yoktur. Izleyicilerin, izledikleri nihai versiyonlarda-
ki katihk kadar siireg, kirilmalar ve yariklar hakkinda da ne dlgtide
bilgi sahibi olmasi gerektigini agiga gikarirlar.

Stiidyo siirecinin 6zerk olmasi, bu siirece yabanci olanlarin on-
lardan beklenen seylerin ve kendilerinden beklediklerinin kapisini
aralamay 6grenmeleri gerektigi anlamina gelir. Miibadele, iletigim
ve etkilesimle girilen bu siirekli angajmanin sonuglari hi¢ net degil-
dir. Latour'un "bogumlu dolagikliklar" ("gnarled entanglements™) de-
digt seylerdir bunlar. Kiiltiirtin is gérme bigimi agisindan esastirlar.
Yine de kiiltiirel pratiklerin galisma sekillerini ve izleyicilerin giin-
delik hayatlarina etkisini agiklayabilecek ya da hig degilse netlesti-
recek bir nedenler kiimesine isaret etmezler. Dijital aletler kulla-
nilarak uretilen ve giderek karmagiklasan urinler, izleyicilerin, ken-
di dillerini geligtirmis olan ama yine de ¢ok opak kalan malzeme-
lerle gahigmalarini gerektirdiginden 6grenme siirecini daha da kar-
magiklastirir.

Animasyonun bu kadar ilging olmasinin bir nedeni de budur. Or-
negin Bir BoceginYasami | A Bug's Life gibi bir filmi inandirici yapan sey
nedir? Yanit, izleyicinin deneyimi kadar filmin kendi yapisindan da ¢I-
karilabilir. Bocekler konugmaz. Yine de, filmi izlemenin keyifli olma-
sinin nedeni tam da, imkansizin sadece vuku bulmasi degil, ayni za-
manda anlatinin yapisi agisindan esas olmasidir. (Analog ve dijital
canlandirmanin temelinde bu yatar.) Filmin giicli, buyik olgude,
kendi mantig olan, tutarh bir diinyayi, aslina sadik kalarak yeniden
yaratmasinda yatar. Bu mantik, kismen gergeklikten turetilmistir;
filmin kendi i¢ goriinimi ve verdigi his, diinyasini izleyicilere agma
bigiminden gelir. Bagka bir deyisle, boceklere, mesken tuttuklar
o6zerk diinyanin izleyiciler tarafindan ziyaret edilmesini ve deneyim-
lenmesini saglayacak 6zellikler ve motivasyon verilmistir.



Bu noktada gorsellestirme meselesi can alici hale gelir. Bir Bo-
cegin Yasami'min inandiricihini koruyabilmesi ve 6ykiisiiniin is gor-
mesi igin izleyicinin filmin ic mantigini kabul etmesi gerekir. Ayni za-
manda, yaratilan dinyanin tutarliigini surdirebilmesi icin yeterince
gergekgi olmasi da gerekir. Bir animasyonda akan bir su goriilirse,
bu akigin hareket ve dokuyla ilgili asgari beklentileri karsilamasi ge-
rekir (Thon ve Ghazanfarpour 2002).

Anlatinin dijital cagda ortaya ¢ikan amaglarindan biri, bu yarati-
c siregleri izleyiciler icin 6n plana ¢ikarmaktir. (Pek ¢ok DVD'nin
Uretim asamasiyla ilgili ayrintilar igermesi ve liretim siireciyle ilgili
goris edinilmesine izin vermesinin, hatta bunu tegvik etmesinin se-
bebi budur. Kirmizi Degirmen / Moulin Rouge filminin DVD versiyonu
bu bakimdan oldukga ayrintilidir.) Bir bagska amag ise, animasyon ile
"live-action”, yani canh gekim imgeleri kaynastirarak 6zel efekt kulla-
nmiminda daha derin bir gergekgilige ulagsmaktir: (Matrix filmi, animas-
yon ve "live-action" gekimleri kaynagtirmakta g¢ok etkili oldu.)

Ayni zamanda, foto-gergekgi efektler yaratma itkisi, bu imgeleri
tretmek icin gerekli olan altyapiyi gogunlukla saklar. Ornegin, riiz-
garda dalgalanan bir par¢a kumagi canlandirmak igin gerekli olan
inanlmaz ayrintilar, efektlerle bilgisayar teknolojisi arasindaki iligki-
nin sinirlarini zorlar. Hareketin, nesnenin dogal hareketiymis gibi
goriinmesi ve anlatinin gergek zamaninda vuku bulmasi gerekir. Im-
gelere yuklenen seylerin zekasi, bu sonuca ulagmak igin kullanilan
algoritmalarda isin igine girer.

Dijital diinyada, imgeler yaratimaz; kapsamli gérsellestirme ve
rendering islemleriyle eslenir ve uretilir. Yaraticilar, suyun akiyormus
gibi gériinmesini dijital araglarla nasil saglarlar? Sanatgilar, farkh du-
zeylerde yapigkanhigi nasil tretir? Isigi nasil tretirler! Bitiin bu so-
rular algoritma kullanimiyla yanitlanabilse de, ayni zamanda izleyici-
lerin yapay ortamlara dair beklentilerinin de bir pargasidirlar.

Teknik detaylara burada girmeden, resim 9.1'e bakildiginda, ha-
reketi bu denli yogun bir gergekgilikle canlandirma ihtiyacinin, diin-
yay! uzaktan ig géren araglarla yeniden yaratmak ve kontrol etmek-
le ilgili oldugu goriilecektir. Resim 9.1, bilgisayar bilimlerinin 6ykii
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RESIM 9.1 Canlandirma igin kumagin belli 6lgiilerde hazrlanmasi.

anlatimi ve sanal mekanlar dahilinde yapilan gorsellestirmelerle ilgi-
li varsayimlar lizerindeki etkisine de kanit olusturur.

Bu foto-gergekgilik itkisinin beraberinde getirdigi pek ok sorun
ve agmaz vardir. Oykii anlatmanin anlamini diglama pahasina yapin-
t1 izerinde yogunlagsmak bunlardan biridir. Bir bagkasi ise, gergekgi-
ligin gorsellestirmeyi iletisime bagladigi varsayimidir. Belki de en
onemli sorun bu ikincisidir, ¢iinkii simgesel dilin giicli hakkinda,
dogrulanamayacak varsayimlar ortaya atar. Bagka bir deyisle, ger-
cekegilik itkisi, izleme, deneyim ve yorumlama arasinda, izleyici tara-
findan degil de, teknolojik giktinin sahip oldugu farzedilen ig tutar-
llik tarafindan belirlenen baglantilar oldugunu varsaymaktadir.

Bu meseleler, "canli" oyuncaklardan olusan Oyuncak Hikdye-
si/ Toy Story gibi bir fimde de en az bu kadar karmagiktir. (Termi-
nolojiyle basa gikmaktaki giigliiklere isaret etmek amaciyla canhy:
tirnak icinde yazdim. Canl sézciigiinii kullaniyor olsam da, bunun
yerinde bir kullanim olmadigini biliyorum. nsanbigimci itki, canli ve



cansiz varlklarla nesneler arasindaki bulanik ayrim hatlarini agsma
glicline sahiptir. Dini simgeler, 6rnegin, canh olanla cansiz olan ara-
sindaki sinirlari siirekli olarak agsa da, nesneler ve ikonlar eskiden
bariz sekilde farkh goruliirlerdi. Cansiz nesnelere hayat bahsedil-
mesi imge-diinyalarin 6zelliklerinden biridir. Dijital imgelerin ve iz-
leme tarzlarinin artan plastikligi, canh ile cansiz arasindaki ayrimla-
rin daha da zayiflayacag anlammna gelir. Bu durum, cansiz nesnele-
rin bir sekilde zeka gelistirecekleri anlamina gelmese de, zekanin
giderek daha ¢ok paylasilan bir fenomen haline gelecegini ima et-
mektedir.)

Oyuncak Hikdyesi'nde, &ykiiniin i¢ érgiitlenmesi dahilindekiler
disinda pek az gergekgilik iddiasi vardir. Filmde, oyuncaklarin konu-
sup konusgmadiklari, hissedip hissetmedikleri meselesi, filmin ilk bir-
kag dakikasi iginde ortadan kaybolur. lzleyiciler, var olmayan bir
diinyanin igindeki sahneleri ve olaylari hayal edip deneyimleyebilir-
ler. Bu hayalgiicii sigramasi, ille de teknik yetkinlik yliziinden degil,
sadece izleyiciler biitlin bu sinirlamalari kabul etmeye ¢oktan hazir
olduklari igindir ki tutarhliga sahip bir dizi mekdn, zaman ve anlati
algisina doniigtirilebilmektedir.

Izleyicinin Oyuncak Hikdyesi'nin diinyasina ne &lgiide girebildigi,
gocuklukta baglayan uzun soluklu bir 6grenme siirecinin sonucudur.
Bu noktada, uydurmanin (make-believe) rolii 6nemlidir (Walton
1990). Bu yiizden, gocuklukta haz veren bu nesneleri canl yaratikla-
ra doniistirmek, Oyuncak Hikdyesi'nin basarisi agisindan hayati
énemdedir: "Resimleri, oyunlar,, filmleri ve romanlari anlamak igin,
oncelikle oyuncak bebeklere, atlara, kamyonlara ve ayilara bakmali-
yiz. Temsili sanat eserlerinin igine yerlestigi ve bu eserlere ana fikir-
lerini veren etkinlikler, en iyi sekilde ¢ocuklarin uydurma oyunlariyla
devamliliklari iginde ele alinabilirler. Aslina bakarsaniz, bu etkinlikle-
rin kendisini uydurma oyunlariolarak degerlendirmek gerektigini sa-
vunuyorum" (Walton 1990, | I).

Walton'un 6nermesi ilk bakista, basit ve dogrudan goriinebilir.
Yine de uydurma diinyasi, tam da insanin hayalgiicu yiiziinden kar-
magiktir — zihinlerin hayalgiiciine dayal diisiince sigramalari yoluy-
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la nasil etkilegime girdikleri ve biitiin bunlari olanakl hale getirdik-
leriyle ilgili pek az gey anlagilmig durumda. Pixar'daki animatérlerle,
Dreamworks'teki yapimcilarla ve Electronic Arts'taki bilgisayar ve
video oyunlari yaraticilariyla olan tartigmalarimda oyundan s6z edi-
liyordu s6z edilmesine, ama genellikle animasyonlari ya da oyunlari
yaratmig olan erigkinlerin ya da geng erigkinlerin perspektifinden.
Gelgelelim, konustugum kisiler tartismanin hicbir noktasinda, tem-
silden bir uydurma diinyalar yaratma yolu olarak s6z etmedi. Oyun-
lardan ve animasyonlardan siirekli olarak, insa etmekte olduklari
yerler olarak s6z ediyorlard daha ziyade ve onlar igin yarattiklar bu
diinyalar ¢ok gergekti.

Gelistirmekle ugrastiklari yapimlarin zorunlu bir kosuluydu bu.
Projelerin gogu, mimarlarin binalar igin yaptiklarina benzer bir tarz-
da planlara —gorinti taslaklarina— dokulmiistii. Bu taslaklar ¢ok
biiyik ve diyagram niteligindeydi. Dreamworks'te, Misir Prensi'nin
taslaklari gegici stiidyo binasinin duvarlarimi kaplamisti. Stiidyonun
her bélimii Misir'i ve animasyon filmin dykiisiinii gérsellestiriyordu.
Gorsellegtirmenin, oykiilerin geligimine nasil temel olugturduguna
dair harika bir 6ykiidir bu. Hi¢ maddi olmayan bir seye somutluk
kazandirilir ki yaratici pratigin ve angajmanin en dnemli islevlerin-
den biri de budur.

Stuidyodaki gorsellestirme siireci kadar 6zerk olan gorsellestir-
me, ya yaratim siireci esnasinda potansiyel bir muhatap olarak ya da
sonunda filmin kamusal alanda dagitim ve gosterimi yapildiginda, fi-
ili bir katihmci olarak daima izleyiciyi igerecektir. Gorsellegtirme ya-
raticilara ve izleyicilere birbirlerinin tutkularini paylagsma sansi su-
nar; izleyicilerin duyduklari ya da izledikleri 6ykiilere ya da oynadik-
lari oyunlara bu kadar derinden baglanmalarinin sebebi budur.

Gorsellestirmenin daha kisa 6miirli baska bir 6zelligi daha var-
dir. lzleyiciler, kullanicilar ya da yaraticilar bir ekrana ya da imgele-
re baktiklarinda ya da bir 6ykii dinlediklerinde, deneyimleyen 6zne
ile benligin olayin tamamini temasa eden pargasi arasinda bir ayrim
s6z konusudur. O derin kendini kaptirma anlarinda bile, izleyiciler,
kendilerini geri gekmeye ya da en azindan deneyimi baglamsallastir-



maya muktedirlerdir. Bunu diistinmenin somut bir yolu, televizyo-
nun nasil izlendigini incelemeketir. Birinci ve lkinci boliimlerde belirt-
mis oldugum gibi, "koltuk patatesleri"yle ve televizyon izlemeye da-
ir diger indirgeyici betimlemelerle ilgili popiiler mitlerin aksine, te-
levizyonun izleyicileri dikkat ile hiilyaya dalma arasinda bir miicade-
leye tesvik ettigini 6ne siiriiyorum (Crary 1999).

Gaston Bachelard'a (aktaran Crary 1999) gére, "Hiilyaya dalma,

insan ruhunu diigmanca ve yabanci bir benlik-olmayan'in (non-self) o
acimasizhginin esiginde tutan, normal, yararh bir ger¢ekdisilik islevine
taniklik eder" (102). Bachelard, kontrol ve kontrol kaybinin kargi-
lagmasina atifta bulunmaktadir — bir gosteri ne kadar gekici olur-
sa olsun, neyin kabul edilebilir olduguna, neyin olmadigina dair her
zaman bir sinir vardir anlaminda. |zlemenin yarattigi arzu patlama-
sina da atifta bulunur Bachelard. Izleyiciler televizyonda bir gerilim
filmi izlediklerinde nasil bir deneyim yasayacaklarini bilir ya da on-
gorebilirler mi? Heyecan biraz da ne olacagini hem bilmekten hem
bilmemekten kaynaklanmaz mi? lzleyiciler, bir yandan, anlatilara an-
gaje olma arzusu yiiziinden deneyime girer ve deneyimi siirdirir-
ler, 6te yandan kendilerini izledikleri seyden ayirmak ya da uzaklas-
tirmak geregini hissederler.

Basit bir kargithk degildir bu. Kisinin duygularinin ve izleyici sta-
tiisiiniin kontrol altinda oldugunu hissetmesi igin, Crary'nin (1999)
talim edilmis "ilgi kesme" dedigi sey oyuna dahil olur. Oyun sézcii-
glnl burada izleme ile bilgisayar oyunlari ve 6teki oyun bigimlerine
angaje olma arasindaki iliskileri vurgulamak igin kullaniyorum. Oyun
oynamanin, oyunlarin ve izlemenin manasi, medya ve kiiltiirle giri-
len her tiirlii angajmani etkilesimli hale getiren seylerden biridir. Im-
gelerle yakin bir bag kurmanin ve onlara epey bir zeka yiiklemenin
miimkin olmasinin ardinda bu vardir. Yapintisinin agikarhg sayesin-
de is goren bir iletisim arac olan animasyonun neden bu kadar ce-
kici oldugunu agiklamaya da buradan baslayabiliriz. Dahil olma, ilgi
kesme ve oyunla yapilan bu hokkabazhk, World Wide Web'in hiper-
baglantih niteliklerinin kullanicilara, dolasicilara ve okurlara bu ka-
dar cazip gelmesinin baghca nedenidir.
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Gelgelelim, etkilegim isinin 6nemli bir kismi, izleyicinin ve kulla-
nicinin i¢inde idame ettirilir. Bilgisayar oyunlari, oyuncularin pek gok
segenek arasindan segim yapabilmelerini saglayacak kadar degiskeni
yapilarina dahil ederek epey ug noktalara varmis olsalar da, oyunlar
da dahil olmak lizere, s6ziinu ettigim. higbir iletisim araci, yapilarin-
da temel degisikliklerin vuku bulmasna izin vermez. Yani kullanici
oyunu bastan kuramaz. Degiskenler, se¢im yanilsamasin yaratmaya
yarar. $imdilerde Electronic Arts'ta 6nemli bir rolii olan Dream-
works'lin eski bagkanina, bu yanilsamanin Electronic Arts'ta yarati-
lan oyunlarin etkilesim hedeflerine ters diisiip dismedigini sordum.
Oyuncd kisitlamalarin farkinda olmadig siirece, tiim degigkenlerin
acik ve degistirilebilirmis gibi bir "his" verdigini soyledi. Etkilegim,
butiin bu 6gelerle ve bu 6geler araciigiyla miizakere etmek demek-
se de, yeniden tasarimi igermemektedir (Glenn Entis 2002).

Oyuncak Hikdyesi'nde, bin alti yiize yakin ¢ekim vardir ve Burr
Snider'in (1995) dedigi gibi:

Filmin 1560 ¢ekiminin her biri, 400 bilgisayar tarafindan diretilmis
matematiksel modelden ve arka plan iizerinden ¢alisan sanatgilar tara-
findan Silicon Graphics'te ve Sun is istasyonlarinda yaratilmistir. Cekim-
ler daha sonra Avid kurgu sistemiyle kurgulanmis ve Pixar'in gelistirdigi
giiclii RenderMan yazilimiyla megakkatli bir goriintii olusturma siirecine
tabi tutulmustur. (Bu yaziim kare bagina 300 megabyte tiiketmistir; bu-
nu da |17 Sun SPARC 20s saglamistir. Yapimi dort yil siiren 77 dakika-
lik filmin son halini vermek, 800.000 makine saati almistir.) (2)

Buradaki tek hedef ayrinti degildir. John Lasseter'e gére (akta-
ran Snider 1995):

Biittin siirecin anahtari, Pixar'in gelistirdigi Menv (Modeling Environ-
ment) adl bir programdir. Yapimi dokuz yil siiren Menv, yerlesik eklem-
lenme denetimleri olan li¢ boyutlu karakter modelleri yaratmaya yara-
yan bir animasyon aracidir; bu denetimler animatoriin arzulanan bir ha-
reketin —diyelim, bir kolun asili kalmasi ya da dudaklarin diyaloga uy-



gun sekilde oynamasi— belli karelerini yalitmasi miimkiin kilar ve da-

ha sonra biitiin animasyon sekansinin ara diizenlemesini bilgisayara bi-
rakir. (3)

Bu pasaj, teknik gerekliliklerin, anlati yapisinin ve foto-gergekgi-
ligin ne derece bitiinlesmis oldugunu agiga ¢ikarir. Bu bitiinlesme-
nin énemli bir kismi, film yapimcisinin, devinimin ve karakter mo-
dellemenin igsel tutarlihgina duydugu ihtiyaca dayanir; bu ihtiyag da
oykdlerin teknik ile aksiyon arasinda dengeli bir iliski olmaksizin an-
latlamayacag fikri Uzerine kuruludur. Cogu zaman, dijital animas-
yon igin yapilan modellemenin karmagikligi ve sahneleri rendering is-

leminden gegirebilmek icin gereken giiglii bilgisayarlar anlatiyla ilgi-

li ayrintilari etkisi altina alir, bastirir. Anlatinin “yiizeyi"nin bir hayli
hizli bir sekilde ilerlemesi gerektigi anlamina gelir bu; ¢ogu dijital
animasyonun aksiyona dayah olmasinin nedeni de budur.

Bu durum, animasyonlarda ilging karakter geligimlerinin bulun-
mamasini ve hayli kaliplagsmis Sykiiler goriilmesini hakhlastirmiyor,
hatta biitiiniiyle agiklamiyor bile. Daha ziyade, aracin nispeten ol-
gunlagmamis olduguna isaret ediyor, ne de olsa yaraticilar hala igin
estetigiyle ve anlati kapasitesiyle ugrasiyorlar. Ayni zamanda, bura-
da anlagilmasi gereken sey, teknige bagimh olmanin ve teknigi yi-
celtmenin, dijital animasyonu kusatan heyecan agisindan can ahci ol-
dugudur. Canh oyuncular kullanan filmlere dijital tekniklerin dahil
edilmesiyle ilgili olarak da benzer bir heyecan s6z konusudur. Yildiz
Savaglari serisi bu evrimin kusursuz bir 6rnegidir.

"Sanal kamera", biitiin dijital animasyonlarin tutarh bir pargasi
olan 6nemli bir 6gedir. Sahneler, yaraticilarin, deyim yerindeyse, sa-
nal bir vizoriin merceginden bakabilecegi sekilde li¢ boyutlu me-
kanlarda kurulur ve tertiplenir. Mekdnda hareket edebilir ve karak-
terlerin, 1518in, setlerin konumuyla ilgili yargilarda bulunabilirler. Sa-
nal kamera, harekete ve takibe imkan taniyan ve boylece gergek bir
kamerayla ayni isi yapan bir simi]lasilon iretir. Insanlarin ve nesne-
lerin hareketini yoneten fizik yasalariyla ilgili, sanal kameranin diin-
yayi nasil "gérdiigini" de orgiitleyen bir varsayimda bulunulur.
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Bu i, algoritmik araglaria yapili, ama simiilasyon, canlandinimig
karakterlerin, neredeyse canli oyuncular gibi "y6netilmesine" ola-
nak taniyacak kadar etkilidir. Bu asamaya gelene kadar, karakterle-
ri, sahneyi ve eylemi "gorsellestirmek"” igin storyboard ve gizim kul-
lanilmasi da dahil birgok ara diizey gegilir. Can alici nokta sudur ki:
gorsellestirme, yaratici angajman ile dijital olan her seyin ardinda
yatan miihendislik ilkeleri arasindaki sinin agar. Diinyayr yeniden
canlandirmak igin, animatorlerin birkag 6zel efektten ¢ok daha faz-
lasina ihtiyaglari var.

Final Fantasy, Waking Life
ve Dogmakta Olan Animasyon Bigimleri

Bir film bitiintiyle dijital karakter iizerine kurulu olsaydi ne olurdu?
200 1'de gdsterime giren Final Fantasy: The Spirits Within'in ortaya at-
ti@ sorulardan biri budur (Brooks 2000). Insan gibi duran, insan gi-
bi yiirliyen ve konugan animasyon oyunculari bir anlatinin temelini
olusturduklarinda yaraticilar ne tir 6ykiiler anlatabilirler? Final Fan-
tasy, pek gok eski bilimkurgu filmini kopya eden bir manzarada ge-
gen bir riiyayla baglar. llk bakista, izleyici bir goz goriir, daha sonra
manzarayl ve daha sonra da giinesi. Birdenbire, ana karakter Aki
kendini bir havuzda goriir ve riiya su sézlerle sonlanir: "Riiya Kay-
dedildi, 13 Aralk 2065."

Aki uyanir ve gSyle der: "Her gece ayni riiya, ayni tuhaf gezegen,
peki bana ne anlatmaya galigiyorlar?" Bir anlati olarak basarisiz olan,
ama animasyon sinemasinin evrimi agisindan olaganiistii bir 5neme
sahip filmin meselesi de aslinda tam da budur (Seager, Stokes ve Ra-

-gan-Kelley 2000).

Dijital karakterler insan parametreleri iginde faaliyet gosterirler
ve insanlar gibi karar verirler. Varhklari, bagkalagmis diinyalar iginde
yagiyor ve soluk aliyor gibi goriinmeleriyle iyice karmagiklagir. Sanki
animatorler artik fantazi dinyasini gergek oyuncularla normalde
miimkiin olandan gok daha Gteye genigletme kapasitesine sahip gibi-
dir. Iginde imkénsizin gergek oldugu ortamlar yaratmak ve idame et-



tirmek igin yapay olarak 6zel efektler tasarlanmasiyla ilgili bir mese-
le degildir bu. Sinemanin normal sinirlari iginde gergeklik derken
kastedilen seyin doniisturilmesidir. Teknolojiyle insanoglu arasinda-
ki iligkinin yeniden tasarlanmasina da isaret ediliyor olabilir pekala.

Bir insan gibi goriinen, bir insan gibi yiirliyen ve insanlarin igine
girmeyi hayal bile edemeyecekleri diinyalara dahil olabilen bir avatar
hayal edelim. Burada sihir izleyicinin kontrolinde kalir. |zleyiciler,
avatarlariyla mikrodiinyalari ve makrodiinyalari kesfe ¢ikabilirler.
Zaman iginde geriye gidip giiriimeye yiiz tutmus bir Roma'nin kor-
kung agiriliklarina dénebilir ya da farazi geleceklere gidebilirler. lzle-
yici-avatarlar, kendilerinin ve animatorlerin yarattigi insanlar ve yer-
ler arasinda oynar ya da dolasirken, hislerini ve tepkilerini deneyime
uydurmak igin kendi sahip olduklari 6zellikleri degistirebilirler.

Bu anlattklarim, sanal olanla gergek olan arasindaki ince sinirin
genellikle ¢oktugii Uzay Yolu, Voyager'daki kurmaca Holodeck'e epey-
ce benzer. Az 6nce sdylediklerimi biraz genisleterek, oyuncular bu
oyunlara angaje olurken bilgisayar oyunlari kurmanin miimkin ol-
dugunu ve oyunlarin oynanirken yeniden tasarlanmaya, hatta do-
nustiirilmeye agik olduklarini hayal edin. Dijital diinyanin opakli),
biitin yazimlarin temelinde yatan karmagik kodlama, saydam hale
gelebilir.

Oznelligin ve somutlugun, bir hayalgiicii edimi yoluyla dijital me-
kanlara uyacak sekilde sekillendirilebilecegi fikri, sadece Final Fan-
tasy'nin ana temasi degildir; bilgisayar bilimcilerin yillardir diigiindii-
gl seyin de tam kalbinde yer alir. Bilgisayar bilimlerinin tarihinde ki-
lit bir rol oynamis olan ). C. R. Licklider, 1956'nin sonlarinda, Le-
xington'daki Lincoln Laboratuvari'nda gezinirken Wesley Clark’la
karsilagir, sonra da ikili bilgisayarlarin gelecegiyle ilgili bir sohbete
koyulur: "Clark, kendisinin ve ekibinin TX-2 adinda yeni bir makine
gelistirmekte oldugunu sdyledi. Son model bir makine: Vakum lam-
basi yerine transistor kullanan ilk bilgisayarlardan biri olmakla kal-
miyordu, programlayip gercek zamanl olarak etkilesime girilebile-
cek bir ekrani da vard. Clark, biitiin ideallerinin, bilgisayar etkile-
simli, heyecan verici ve eglenceli bir sey haline getirmek oldugunu
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sOyledi" (Waldrop 2001, |41). Bugiin de hila iizerinde galigilan bir
hayaldir bu.

Final Fantasy'de biitiin bir gelecek, sanal ve dijital diinyalarla et-
kilegsime girme diirtiistinden tireyen varsayimlar tizerine kuruludur.
Opykii basittir: Diinya uzun siiredir "iggal" altindadir ve gelecek igin
verilen savas, bir bilmecenin dogru pargalarini bulmaya dayalidir.
Pargalar bulundu mu, bu béliik pérgik ve siddetli isgal son bulacak
ve diizen yeniden kurulacaktir. Bu anlat bilimkurgu filmlerinde tek-
rar tekrar ele alinmisti. Cogu yerde, filmin anlatisi pek de 6nemli
degildir, ¢linkii Final Fantasy, teknolojiyle, dijital ve sanal diinyalara
duyulan asiri hayranlk ve saskinlikla ilgili bir seydir. Gise hasilatlari-
nin gok diisiik olmasinin bir nedeni de budur. Diinyay teknolojik
bir bakig agisindan yeniden canlandirmak yeterli degildir.

Final Fantasy'yi 6ncellerinden bu denli ayiran sey nedir? ls déniip
dolagip kiilturlerin bugtinlerini ve gelecekleri tanimlama bigimlerine
geliyor. Her Sykii yansitmayla ilgilidir, 6zdeglesme ve karakter ara-
sindaki iliskiyle ilgilidir. Julia Roberts, 6rnegin, 6zdeslesmeye daveti-
ye cikarir. lzleyicilerin gérmek istedigi karakterleri oynadigini dii-
siindtgiinde bile kiiltiirel roli budur. Roberts, izleyicilerin arzulari
igin, farkh hayali ve ger¢ek mekanlarda hareket etme ihtiyaci igin bir
mecradir (conduit). Roberts'in kendisi nispeten énemsizdir, giinkii
bir yildiz olarak kim oldugu énemli 6lgiide onu "tiretmek" ile ilgili
kolektif arzuya baglidir. Bu ince bir noktadir. Buradaki varsayim, Ju-
lia Roberts'in herkesin gipta edecegi bir goriiniimii ve sahsiyeti
temsil ettigidir. Oysa Roberts, izleyicileri kendi hayalgiigleriyle te-
masa sokan bir dizi yansitma igin temel olusturur.

Oykii ilerledikge agiga gikti@ iizre, Final Fantasy'nin de ana tema-
st budur. Artik diinyayi kontrol eden isgalciler hayalettir. Insanlarin
"ruhlarini”" gekip gikarirlar ve bu ruhlari yerlerken hayatta kalmala-
rini saglayan bir tiir ilksel rolii yerine getirirler. Saldirgandirlar, ama
yaptiklari "6lenlere” aci vermiyormus gibi goriiniir.

Aki'nin hedefi, onu ve medeniyetini tekrar bir biitiin haline ge-
tirecek olan dokuz ruhu bulmaktir. Aki zamanla, uzayllar igin bir
mecra haline gelir ve nihayet ¢6ziimu bulur. Filmin teknik hiineri ve



animasyonun basarisi igin bu kadar can alici olan sey de bu tiirden
bir mecradir. Yansitma yoluyla izleyiciler Aki'yi ve arkadaslarini ya-
vag yavas gercek karakterlere donusturir. Aymi yansitma ve 6zdes-
lesme siireci, Monsters, Inc. ve Oyuncak Hikdyesi gibi diger animas-
yon filmlerde de isbasinda olsa da, Final Fantasy gergeklikle canlan-
dirma arasindaki sinirlari daha da zorlar. llave baglantilar bilgisayar
oyunlariyla kurulabilir, giinkii Final Fantasy'nin peyzajlari bir oyunda
gorilebilecek olanlardan pek farkl degildir; ayrica filmin ilk olarak
bir bilgisayar oyunu olarak ortaya gikmasi da rastlanti degildir.

Tabii ki ylkima ve distopyaya dair kiyamet senaryolari da filmin
itici guiglerindendir. Final Fantasy'nin asil 5nemi, foto-gergekagi itkile-
rin, bagka turlii kopya edilemeyecek olan bir diinya inga etmesinde-
dir. Bu durum, foto-gergekgiligin ne demek olduguna dair sorular
ortaya atar ve mihendislik ilkelerinin 6yki anlatimi izerindeki et-
kisine dair meseleleri giindeme getirir. Fotogergekgilik, Final Fan-
tasy'nin yaraticilarinin kurdugu ve kullandigi ekranlarin ve teknolo-
jinin simirlari iginde faaliyet gosterir. Bilgisayarlarla uretilen imge
(CGI — computer-generated images) programcilarinin kiiltiirii iginde
inga edilen bir mikrodiinyadir bu:

Bilgisayarla iiretilen imgeler ile canh bir insan arasinda ayrim yapila-
mayacak kadar gergek bir insan karakterini bilgisayarla yaratmak, CGI
sanatgisinin uzun zamandan beri hayali olmustur. Bu hayali gergeklestir-
mek adina, tamamiyle bilgisayarla tiretilmis imgelerden olugan ilk hiper-
gergek vizyon filmi Final Fantasy: The Spirits Within'in yaratimi icin,
SGITM gorsel ¢alisma istasyonu ve sunucu teknolojisi segildi. Fiziksel ve
duygusal ozellikleri canli insanlarinkinden ayirt edilemeyecek olan bir
oyuncu kadrosuyla birlikte. (Final Fantasy 2002a)

Final Fantasy'nin tanitminin merkezinde yer alan bu &nerme,
CGlI programcilarinin kendi yarattiklari yapay diinyalara ne kadar
inandiklarini ayrintisiyla ortaya koyar. Bir anlamda, imgelerin doku-
suna o kadar gok zeka iglenmis oluyor ki temsille gorsellestirme
arasindaki bitiin bosluklar kapaniyor.
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Tabii ki bu, yani ayni anda hem esnek hem yeni, hem de des-
teklemeye calstiklari gergekgiligin kdiiltiirel standartlarina sadik
diinyalar yaratmak, animatorlerin nihai fantazisidir Bunun her za-
man imge yaraticilarinin fantazisi olmasina ve farkh tarihsel dénem-
lerde, imgelerin gergekgiligi hakkinda bugiin antika gibi goriinecek
iddialarda bulunulmus olmasina sgagmamal. (Yirminci ylizyihin basin-
da, bir sahnede "canl" figiirlerin belirmesinin bile sinemanin yeni-
den uretme giictine dair giiglt bir kanit olugturdugu diistntiltyor-
du.) Asagidaki pasajda, animatorler , bu arzuyu daha da goklere ¢i-
kariyor:

Belki de en biiyiik gtigliik, insan cildinin dokusunu yeniden iretmek-
tir. Baz live-action filmlerde, imgeler, oyuncularin kirigikliklarini azaltmak
icin dijital olarak degistirilmektedir. Final Fantasy: The Spirits Within'
de bunun tersi yapilmistir: Sanatgilar, piiriizsiiz cilt dokularina sahip ka-
rakterlerine, dogal ve gergek goriinmeleri icin kasten kirigiklik eklemistir.

Insan hareketinin akiskanhgini resmetmek de isin ayrilmaz bir par-
¢asidir; animatorler karakterleri, duygularini yiiz ifadeleri ve beden hare-
ketleriyle ifade edebilecek sekilde hareket ettiriyorlar. Kaslar genisleyip
esnedikge insan bedeni de sekil ve bigim degistirir. Beden deformasyo-
nuyla ilgili arastirmalar, foto-gergekgi bir insan yaratmak icin elzemdir.
(Final Fantasy 2002b)

Animatoérler, bedenin yeniden ingasinin hesabiyla ugragiyorlar.
Burada ahlaki bir yargida bulunmuyorum. Mesele daha ziyade, ger-
¢ek olanla canlandirma olanin birlesmesidir — bu iletisim aracini
ilging kilan da "gergek" diinya ile "canlandirma” diinya arasindaki
farklardir. Ikinci olarak, isin iginde bir "gergekgilik" olsun olmasin,
imge imgedir ve efekt de, ne kadar iyi inga edilirse edilsin, temsi-
lin degil, gorsellestirmenin alanidir.

O halde, Final Fantasy'nin yaraticilari, ironik bir bigimde, sinema-
nin ve sanatin en temel mitlerinden birinin avcuna digmiislerdir.
Enerijileri ve teknolojileri, insan bedenini olabildigince ayrintili sekil-
de yeniden lretmek igin kullanilmisgtir. Kugkusuz gergek oyuncular



kullanilarak epey bir tasarruf edilebilirdi. Onun yerine, "siireg" ve
siirecin biitiin cazibesi itici gii¢ oldu. Bu érnekte, arag/ortam ger-
cekten de mesaj olmustur.

Buna kargin, bir filmin dijital videoda gekilip daha sonra animas-
yona déniigtirilmesi epey biiyiik bir kaymadir. Richard Linklater'in
yeni filmi Waking Life'ta yaptigi tam da budur. final Fantasy'nin aksi-
ne bu 6rnekte canl video gekimleri, kare kare "rotoskopi"ye tébi
tutulmus ya da canlandirilmigtir. Sinemada ender rastlanan bir tek-
nik degildir bu, ama video igin enderdir; bunun bir nedeni videoda
karelerin olmamasidir. Daha ziyade imgeler onlari ayiran seye pek
isaret etmeden ilerler. Rotoskopide, imgeler bir bir yakalanir ve da-
ha sonra degisiklige ugratilip rendering igleminden gegirilebilecekle-
ri ve yaratici bigimde yeniden bir araya getirilebilecekleri bir bilgi-
sayar programina aktarilir.

Waking Life, elle gizilen imgelerle video gorintiilerin arasinda
yaratilabilecek olaganiistii dengeyi ve bunun sonucunda ortaya ¢i-
kan gergekgilik ile animasyon karigimini gézler 6niine serer. Filmin
tarzi, yan 6z-géndergesel bir sekilde kendini ortaya koyar; "6y-
kii"niin, bir riyanin iginde dolanan bir karakter kadar, diinyay yeni-
den canlandirmak igin yapilan stratejik segimle de alakal oldugunu
ima eder.

Rotoskopi, geleneksel canlandirma ile dijital teknolojinin kesisi-
mi, yeni bir yaraticl isi oldugu kadar, heniiz yapim agamasinda olan
yeni bir iletigim aracini da ima eder.

Ote yandan, gergeklikle fantazi arasindaki geleneksel ayrima
aliskin seyirci, bu ikisinin butunlestiriimesine uymak zorunda kala-
cakti. Bu melezlik, yeni gorsellegtirme bigimlerinin muhtemelen en
onemli ozelligidir. Ayni sekilde, gorsellestirmeyle kastedilen seyin
de degismesi gerekecektir. Bu durum, enformasyonun rolii ve en-
formasyon ile anlama arasindaki iligkiyi de etkileyecektir.

Waking Life'in ironilerinden biri, standart agiklama ve yaraticilik
kategorilerine meydan okunan biitiin bu ara alanlar kesfe glkmasi-
dir. Ana karakter, neden ve sonucun olmadigi bir diinyayr gorselles-
tiremez. Bir yerden 6tekine, bir kimseden 6tekine gegerken neden-

N
0

3

DUNYAY! YENIDEN CANLANDIRMAK



294

IMGELER NASIL DUSUNUR?

selligin olmadigini kesfeder ve geleneksel agiklama bigimlerinin ken-
disi ve diinya hakkinda ona sundugu enformasyon giderek daha kar-
magik bir hal alir. Bilgi, kesif, enformasyon ve 6ngériilebilirlik arasin-
daki dogal baglar bir bir dagilir. Diyecegim o ki dijital cagin merke-
zi bir ozelligidir bu.

Ayni zamanda goérsellestirmenin en tehditkar yani da budur, zi-
ra imgeler artik basitge diinyay: temsil ediyor degildirler; insanlarin
mesken tuttugu mekanlari, yerleri ve tarihsel anlari anlamanin te-
meli haline gelmislerdir. Kurulmakta olan imge-alanlar ve imge-diin-
yalar, kiiltiire ve baglama angaje olmanin anlamini yeniden bigimlen-
dirirler. Aglar tzerinden iletilen enformasyonun sadece, halihazir-
daki iletisim bigimlerine bir ilave oldugunu iddia etmek yeterli de-
gildir. Imge-diinyalar, sadece insanlar ile imgeler arasindaki etkile-
simlere degil, ayni zamanda insanlar ile iginde yagadiklari cemaatler
arasindaki daha genis etkilesim bigimlerine de hem bagimhdirlar,
hem de bunlari mimkiin kilarlar.

Peki Imgeler Diisiiniir mii?

Bu boliimde tasvir etmekte oldugum yeni etkilesim bigimleri, ben-
ce, zekanin paylagilan bir fenomen haline gelmesinin sebebidir. Geg-
miste bilgi, uzmanlik alanlarinda egitim gérmis kiguk bir grup seg-
kin bireyin elindeydi. Bugun, kiiltiirel ve toplumsal etkinligin o ka-
dar ¢ok 6gesi giderek karmagiklasan aglarin bir pargasidir ki, enfor-
masyonla ya da bilgiyle alakah tek bir merkez tayin etmek imkénsiz-
lagmistir. Waking Life, ok sayidaimge ve mamul tiretmek igin birlik-
te galisan P2P cemaatlere bir dereceye kadar benzeyen yiizlerce bi-
rey tarafindan yapiimigtir. Miizisyenler besteler iizerinde artik dii-
zenli olarak uzak mesafeler iizerinden igbirligi yapiyorlar. Bilimciler,
kendi arastirmalarinin parametrelerini gelistirmek ve genisletmek
icin yuksek hizda aglar kullaniyorlar. Doktorlar, sehir merkezlerin-
de cahigsalar da uzak yerleri etkileyebiliyorlar. Insan yaraticiligl, eme-
gi ve baglanti kapasitesinin kesisimleri, dolayimlanmig sesler tizerin-
den oldugu kadar araglar ve imgelerin kullanimi iizerinden de zeka-



yi yaymakta. Cok sayida diigiince katmani, bu etkilegim aglarina "ta-
kilmistir". Bu etkinlikler sonucunda, insanlar artk &znelligin anlam-
ni yeniden tanimlayan bigimlerde iletisime gegiyorlar. Mesele, biza-
tihi imgelerin distunliyor olmasi degil, zekanin artik sadece bilingli
varliklarin miilkii olmaktan g¢ikmasidir. Bu kitap boyunca, melez ile-
tigim ve etkilesim bigimlerinin dnemini vurguladim durdum. Insan-
larin makineleriyle gelistirdikleri iligkiler, faydacilikla ilgili oldugu ka-
dar iletigim ve miibadelenin ara zeminiyle de ilgilidir. Bilgisayarlar ve
insanlar isbirligi igine girerek tek bagina iki tarafa da ait olmayan ne-
ticeler Uretiyorlar. Bu kitapta da, imgelerin iletigim araglari olmak-
tan Gteye gegtikleri o ara zemini ya da dolayimh mekani inceledik,
zekddan paylarini alan imgelerin, insanlarin mekanik yaratilariyla ve
kendileriyle olan iligkileri Uizerinde s6z sahibi olmaya basladiklari o
ara zemini.
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Resim 1.8
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Resim 2.1
Resim 2.2
Resim 2.3
Resim 3.1
Resim 3.2

CNN.com, ekran resmi (4 Nisan 2002).
CBS.com, ekran resmi (I Nisan 2002).
Gece, fabrika bacasi (Ron Burnett).
Auschwitz haritasi.

Gece, fabrika bacasi, ay (Ron Burnett).
Gece, fabrika bacasi, tren (Ron Burnett).

Gece, fabrika bacasi, anne, biiyiikanne, biiyiik biiyiikanne
(Ron Burnett).

Viyana'dan ayrilirken, 1938.
Resim 1.8'in gorsellestirmeden sanala dogru izledigi yol.

About Auschwitz (Auschwitz'e dair) sergisinden (Judith
Lermer Crawley).

Giinbatiminda pencere (Ron Burnett).
Goruntu sikistirma — MPEG 4 (Rob Koenen).
Gériinti sikigtirmaya karsilik gelen sahne grafigi.

Federasyon Meydani, Melbourne, Avustralya, 2002 (Ron
Burnett).

"Katie", camcorder'dan dijitallestirilmis (Ron Burnett).



2

b od
[--]

IMGELER NASIL DUSUNUR?

Resim 4.1
Resim 4.2
Resim 4.3
Resim 5.1
Resim 5.2
Resim 5.3
Resim 5.4
Resim 7.1
Resim 7.2
Resim 7.3
Resim 8.1
Resim 8.2
Resim 8.3
Resim 8.4

Resim 9.1

Deniz manzarasi (Ron Burnett).

Johannes Vermeer, Uyuyan Kiz.

Ananova: Sanal haber spikeri.

Char Davies, Forest Grid.

Char Davies, Forest Stream.

Utah Universitesi'nde tipik bir CAVE enstalasyonu.
Labirent: Expo 67.

Eslerarasi iletigsim (Julie Andreyev'in tasarimi).
Alpha world cemaati.

Eslerarasi (P2P) aglar.

Teknoloiji ile insanin teknolojiyi kullaniminin kesigimi.
Tasarim siireci / tasarim sonuglari.

Genetik algoritma.

Bir bilgisayar oyununun yaratimindaki 6geler.

Canlandirma igin kumagin belli lgeklerle hazirlanmas..
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yapay zeka ve, |174-80

Lakoff, George, 162

Landon, George, 166

Langton, C. G, 245

Latour, Bruno, 59, 126-7, 135, 278
bilgisayar oyunlari ve, 234-5, 240-3
diigtince makineleri ve, 178-9
meleile;me ve, 243
stidyolar, 280

Laub, Don, 56

Lazer, 108

Lederman, Leon, 196

LEGO, 252

Lesseter, John, 286-7

Lessig, Lawrence, 135, 208

Levi, Primo, 55
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Love of Technology, The (Latour), 243
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maleMen©Meets OncoMouse™
(Haraway), 233

Mohammadi, Ali, 103
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Ryan, Marie-Laure, 165

Sacks, Oliver, 193

Saglik, 91
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mevcudiyet ve, | 14-20
mikrokiiltiirler ve, 102-5
ozerklik ve, 144, 152-7
sibermekan ve, 124-6
similasyon ve, 140-52, 1S7-66
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teknoloji ve, 108-9
temelleri, 97-112
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Sontag, Susan, 65
Sony Sirketi, 190
Sosna, Morton, 269
Sources of Self (Taylor), 198-9
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Rudolf Arnheim
GORSEL DUSUNME
Ceviren: Rahmi O gdiil

Arnheim' farkl1 kilan, alg: psikolojisinin temel bazi1 bulgu-
larini dakullanarak yerlesik bir fikre kargi gikmig olmasidir:
Bu fikre gore, goz sadece bir duyu orgamdir ve gorme du-
yumuz ile biitiin yaptigimiz daha sonra bunlar isleyecek,
degerlendirecek, bunlar iizerine diisiinecek olan beynimiz
icin goriintii verileri toplamaktir. Hem giindelik yaklasimla-
rimiza hem de biitiin bir bilim ve felsefe tarihine damgasin
vurmus olan bu mekanik modelde, duyularla diisiince birbi-
rinden ayrilir, hatta karsi karsiya getirilir: Akil tarafindan is-
lenmedik¢e duyular yanilticidir, giivenilmezdir.

Iste Amheim'in tezi bu modelin giidiikliigiinii sergileye-
rek, diigiinmenin daha ilk anda gorme ile birlikte olustugu-
nu, diisiinmenin yapisal olarak neredeyse resimsel diyebile-
cegimiz Ol¢iide gorme duyumuza bagh oldugunu, insanin
biitiin sanatsal ve bilimsel faaliyetlerinde problem ¢tzme
anlamindaki gercek diisiinme'nin her zaman uzanun gorsel
algilanigi iizerinden yiiriidiigiinii savunuyor. Cocuk resimle-
rinden bilim tarihindeki kdinat tasavvurlarina uzanan farkl
alanlardan tasidig1 6rneklerle, nasil algiladigimizy, diisiince-
lerimizin duyu ve algilarimiza bagh olarak nasil bigimlen-
digini anlatan Arnheim, gorme duyusu ile diigiinme arasin-
da kurulmus sahte ikilikten kurtulmanin bilim ve sanatlarda
verimli agilimlar getirecegine isaret ediyor.

Gorsel Diigiinme 2007 yayin programinda.
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Maurice-Merleau Ponty

GOZ VE TIN

Ceviren: Ahmet Soysal

Goz ve Tin, Merleau-Ponty'nin iki-ii¢ ayligina Provence
kirlarina, Tholonet'ye gittigi giinlerde yazdig: ve hayat-
tayken bitirebildigi son metnidir. Tholonet, Cézanne'in da
¢ok sevdigi ve bircok resmine konu olmus, insana yerle-
sip yasamak igin yaratilmig duygusunu veren ¢ok giizel
bir yerdir. Yazar buradaki giinlerinin keyfini ¢ikararak,
ama bir yandan da Cézanne'n gozlerinin izini sonsuza
dek tasiyan Tholonet manzarasi karsisinda, resmi ve
"gorme"yi yeni bastan sorgulayarak bu metni kaleme al-
mustir. Yiizyilimizin en giizel ve en zor metinlerinden bi-
ri olan Géz ve Tin'de filozof, baglangictaki, en bastaki ke-
limeleri aramaya koyulur: 6rnegin viicudun "gérme"sini,
insan viicudunun agiklanamaz canhiligim adlandirmaya
muktedir kelimeleri... ve tabii aym zamanda bu mucize-
nin kirilganhigini dile getirebilecek kelimeleri...
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Jonathan Crary

GOZLEMCININ
TEKNIKLERI

On Dokuzuncu Yiizyilda
Gorme ve Modernite

Ceviren: Elif Daldeniz

"Gormeye iliskin sorular her zaman bedenle ve sosyal
iktidarn isleyisiyle ilgili olmugtur. Bu kitabin biiyiik bir
boliimiinde bir yanda insan bedeni, 6te yanda ise ku-
rumsal ve sdylemsel iktidar bigimleri arasinda kurulan
yeni iliskilerin, gézlemci 6znenin statiisiinii 19. yiizy1-
lIin baslarinda nasil yeniden tanimladigini ve bu yeni
statiiyle modernizm arasindaki iligkiyi inceliyorum...
"Neden yenibir tarih? Sanat tarihi insan algisinin ta-
rihiyle fiilen ¢akismiyor mu? Zaman igerisinde sanat
yapitlarinda ortaya ¢ikan bigim degisiklikleri, gormenin
kendisinin tarihsel olarak ugradigi mutasyonlarin en
carpici delilleri degil mi? Iste benim bu incelemem, tam
tersine, gérme tarihinin (eger bdyle bir sey miimkiinse),
temsil pratiklerinde yasanan kaymalarin siralanmasin-
dan ¢ok daha fazlasini i¢erdigini savunuyor. Bu kitabin
hedefi sanat yapitlari iistiine ampirik veriler olusturmak
ya da yalitilabilir bir ‘alg1’' kavrami gelistirmek degil, en
az bunun kadar sorunlu olan godzlemci olgusuna egil-
mek. Ciinkii gozlemci sorunu, aslinda gérmenin tarih
icinde maddilestigi, bizatihi goriiniir hale geldigi alan-
dir. Gorme ve etkileri, belli pratiklerin, tekniklerin, ku-
rumlarin ve 6znellestirici usullerin hem tarihsel iiriinii
hem de gergeklesme alani olan gézlemci 6znenin ola-
naklarindan hi¢bir zaman ayrilamaz." - Jonathan Crary
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Zeynep Sayin
IMGENIN PORNOGRAFISI

imgeler hangi kosullarda pornografiklesir, ne zaman tes-
hircilesirler? Teshircilik gelenegi diye bir sey var midir?
Ya da teshircilikten azade bir imge miimkiin miidiir?
Farkli zamanlarda ve mekanlarda nasil iiretilmistir, tire-
tilebilmis midir?

Imgenin Pornografisi, Zeynep Sayin'in baslangigta
kendisine bir varolus problemi olarak sordugu bu soru-
lar cercevesinde gelisiyor. Imgelerin heniiz bir "sanat"
olmadig: ¢aglardan, Roma 6lii maskelerinden, Bizans
ikonalarindan, Anadolu'daki yazi-resimlerden kalkarak
yirminci yiizyll baslarina, oradan da giiniimiize kadar
gelen yolu katederken de hep bu sorularin pesinde.






Ron Burnett
Imgeler Nasil Diistiniir?

Dijital imgeler basta televizyon ve internet olmak tizere sinema film-
lerinden video oyunlarina, fotograftan animasyonlara iletisim ortam-
larinin ayrilmaz parcasi haline geldi. Dijitallesme, farkli bir insan ilis-
kisi ve topluluk bicimi ortaya cikararak, bir anlamda yeni bir sosyo-
loji dogurmus oldu. imge teknolojilerine o kadar fazla zeka yiiklen-
mis durumda ki, sik sik imgelerin "diisiindiig" hissine kapiliyoruz.

iletisim teknolojileri ve tasarimi alaninda genis bir deneyimi olan
Ron Burnett bu yeni "imge ekolojisi"ne yakindan bakiyor. Gérsel al-
ginin nasil isledigini ana hatlaryla cizen yazar, medyanin bugiinkii
niteligini miimkiin kilmis olan yeni teknolojileri, 6zellikle interaktif
ve katilimc isleyis bicimlerini vurgulayarak ve tarihsel baglamlarina
yerlestirerek irdeliyor. Bilissel bilimlerin insan bilinci konusunda ge-
tirdigi acilimlardan da yararlanan Burnett, zihni ve bedeni anlamakta
karsilasilan bircok muammanin merkezinde imgelerin yer aldigini sa-
vunuyor. insan bilincinin olusumunda dilin yani sira imgelerin de te-
mel bir rol oynadiklarini ve artik insan kiiltiir ve dogasi hakkinda ya-
pilacak herhangi bir tartismanin imgelerin bu roliinii hesaba katmak-
sizin verimli olamayacagini ileri siiriiyor.

imgeler Nasil Diisiiniir'ii, yazarin gérsel teknolojilerde son birkag yil-
da yasanan gelismeleri ele aldig), Tiirkce basim icin yazdig1 6nsoziiy-
le yayimhyoruz. Sadece tasarim, sinema gibi gorsel bilgi isleyen
alanlarda calisan veya 6grenim gorenlerin degil, 6zellikle televizyon
ve bilgisayarindan durmadan maruz kaldigi imge bombardimanini
anlamlandirmak ve alternatif bicimlerde kullanmak isteyen herkesin
mutlaka okumasi gereken bir kitap.
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