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SEYIRDEN ETKIiLESIME:
BiR KATILIMCI SANAT YAPITI OLARAK
DiJiITAL IMGENIN FENOMENOLOJISINE DOGRU

Enis Ali Yurtsever
Temmuz, 2015

Bat1 uygarliginin kodlar1 her zaman ¢ok biiytik 6l¢iide gorsellik iizerine kurulmustur.
Gorme duyusunun aman vermez baskinligi, McLuhan, Ong ve baska bir ¢ok kuramci
tarafindan da 1srarla savunuldugu gibi, insanin algisal biitiinligiinii bozar, giderek bir
tiir gorii-merkezci hegemonyanin ortaya ¢ikmasina neden olur. Gorsel kiiltiiriin biitiin
temel sOylemleri de bu durumu teyit ederler; modernligin dogusundan bu yana,
seylerin imgelerinin biitiinliyle ve sadece zihinde algilandigin1 dayatan yaklasim,
goriiniin bedensizlesmis bir eylem oldugu anlayisina yaslanarak, genelgecerligini
stirdiirmektedir. Ancak, gorsel temsilin 6ziiniin yeniden diisiiniiliip tanimlanmasini
giindeme getiren dijitallesme siireci, bu yerlesik sdyleme meydan okuyan ¢ok daha
onemli bir degisimi baslatmistir: Imgeler artik, sadece mutlak bir gorselligin nesnesi
olmaktan, durduklar1 yerde kendilerine yalnizca bakilan ve dylece goriilen varliklar
olmaktan, ¢ikmaktadirlar. Bu arastirmada, imgelerin artik hizla etkilesimli unsurlara
doniistiikleri, dokunmak, gozlerin ve basin hareketleri, bedenin durus ve mimikleri
gibi izleyicinin bedensel eylemlerine yanit verebilen, dinamik temsiller haline
geldikleri ortaya konulmaktadir. insanin “akill’” imgelerle kuracag1 yeni tiir iliskinin
dogasin1 kavramak icin, gérme duyusunun bedenlilesmis ve biitiinciil bir baglam
icerisinde disiliniilmesi gerektigini savunan bu g¢alisma, esasta teknoloji alanina
aitmis gibi goriinen kimi temel sorunlari, McLuhan’in medya kurami ile Heidegger,
Husserl ve Merleau-Ponty’nin fenomenolojik felsefesinin referanslarina dayanan bir
bakis acistyla ele alarak, dijital imgenin algilanmasi meselesine, katilimci sanat
ekseninde yeni yanitlar aragtirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Imge, Goérsel Kiiltiir, Gérmenin Fenomenolojisi,
Bedenlilesmis Etkilesim, Katilimc1 Sanat.
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ABSTRACT

FROM SPECTATORSHIP TO INTERACTION:
TOWARD A PHENOMENOLOGY OF DIGITAL IMAGE
AS A WORK OF PARTICIPATORY ART

Enis Ali Yurtsever
July, 2015

Fortunes of the western civilization have always, to a large extent, rested on the
visual. The unyielding domination of seeing, as it’s been passionately argued by
McLuhan and Ong among others, suppresses rest of the human sensorium, resulting
in an almost hegemonic ocularcentrism. Accordingly, discourses of visual culture,
since the dawn of modernity, presuppose a disembodied sense of sight, promoting a
pretense that images of things are perceived solely in the mind. Yet, the process of
digitization, redefining the essence of the image, has kindled a potentially much
more significant change, which, in fact, challenges this established discourse: images
are now ceasing to be the objects of an exclusive visuality, that is, they are quitting to
be the things that are out there just for being looked at. In this research, we show that
images are fast transforming instead into dynamically interactive entities, which are
intelligently responsive to various somatic acts of their audience, such as touch, head
and eye movements, gestures, and other postures of the body. We argue that in order
to understand the nature of our future relationship with “intelligent” images, we
should be prepared to re-think the sense of seeing in a holistic and embodied context,
and address a number of questions that are inherently technological from a
philosophical point of view. Building our research within the theoretical framework
that we construct on concepts we barrow from McLuhan and three founding fathers
of phenomenology, namely Husserl, Heidegger, and Merleau-Ponty, we look at
examples from art, and in particular, participatory art to investigate the sensual
perception of digital images.

Keywords: Digital Image, Visual Culture, Phenomenology of Seeing, Embodied
Interaction, Participatory Art.
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ON SOz

Lisans ve lisansiistii miihendislik egitiminin ardindan, 30 yili agkin bir siire dijital
teknolojiler sektoriinde saha miihendisi, girisimci, st diizey yOnetici ve yOnetici
danigsmanligi gibi ¢esitli pozisyonlarda ¢alistim. Son 10 kiisur yildir sanat tarihi,
sanat kuramlar1 ve sanat elestirisi diinyasinin igerisine biitiiniiyle girmis olsam da,
sanatin teknolojiyle ve bilimle kesistigi o alacakaranlik alanin, benim i¢in her zaman
cok biiytik bir ¢ekiciligi oldu. 2000’1i yillarin ortalarinda matematik ve sanat iligkisi
iizerine lisans ve lisansiistii dersler vermek iizere Yildiz Teknik Universitesi’nin
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi’ne ilk geldigimde, simdilerde giindemdeki yeri hayli
gerilemis ve eski 1s1ltisin1 ne yazik ki yitirmis olsa da, “disiplinler-arasilik” denilen o
sihirli boyutu kesfetmekten son derece heyecanlanmistim. Gerek kuruculuguna
onciiliik ettigim Istanbul Dijital Kiiltiir ve Sanat Vakfi biinyesinde, gerekse akademik
alandaki caligmalarimda, dijital teknolojiler hakkindaki bilgi ve deneyimim, giincel
sanat meselelerine iliskin 6zglin bakis agilart edinmemde Onemli bir rol oynadi.
Dolayisiyla, bu arastirmanin her seyden Once, bdyle bir disiplinler-arasilik
baglaminda sekillenip gelistigini sdylemem gerekiyor. Imgelerin dijitallesmesinin,
onlarla iliskimiz agisindan ne anlama geldigini, bedenin bu iligkideki yerini ve biitiin
bu degisimin katilimct sanat pratikleri tarafindan nasil sorgulandigini arastirdim ve

yazdim.

Biitlin zorluklaria karsilik biiyiik keyif aldigim bu yolculukta, yol gdsterici onerileri
ve yapici elestirileriyle bana biiyiik destek olan, sevgili arkadasim, degerli hocam ve
tez damigmanim Yrd. Dog. Dr. Zerrin Iren Boynudelik’e, yine yol boyunca yaptiklar:
katkilarla hedefe odaklanmis kalmami saglayan, tez izleme komitesindeki degerli
hocalarim Prof. Dr. Aysegiil Baykan ve Dog¢. Dr. Nermin Saybasili’ya, getirdikleri
elestiri ve Onerilerle, metnin son halinin daha eksiksiz ve anlasilabilir olmasini
saglayan, doktora jiirisinin degerli {iyeleri, tez izleme komitesi ve yani1 sira Dog. Dr.
Litfii Kaplanoglu ve Dog. Dr. Asim Evren Yantag’a, yolculugun en gii¢ anlarinda
maddi manevi destegiyle hep yanimda olan sevgili esim Dr. Umut Burcu Yurtsever’e

stikranlarimi sunuyorum.
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1. GIiRiS: GORSELLIK VE BEDENIN GERIi DONUSU

“Diyeceksin ki, gercegin ilging olma zorunlulugu
hi¢ mi hi¢ yoktur. Ben de sana diyecegim ki, gercek, kendini
bu zorunluluktan siywabiliv, ama bir varsayim asla.”

Jorge Louis Borges (1994, 74)

Imgeler, insanin soyutlama yetisinin belki de ilk iiriinleridir. Tarih boyunca c¢ok
farkli bigcimlerde, cesitli anlatilar1 ve anlamlar1 aktaran imgeler, insanligin uygarlik
yolculuguna eslik etmisler, cesitli tekniklerle iiretilerek, farkli mecralarda kendilerini
gostermislerdir. Imgeler, biiyiiden inanca, politikadan ekonomiye, eglenceden
egitime, hayatin tiim alanlarinda etkin rol oynar, bireysel ve toplumsal yasamin

diizenlenmesinde 6nemli islevler {istlenirler.

Imgelerin ve onlarla olan iliskimizin tarihsel gelisimi, insanmn kendini doga
karsisinda, daha da dogrusu, tiim varolus karsisinda nasil konumlandirdigr ile,

kendini ve kendi disindakini nasil kavradigi ile de ¢cok yakindan iliskilidir.

1.1. Arka Plan: imge, Nesne, Ozne

Insanlik, Heidegger’in dedigi gibi (1977b), uzun bir siiredir “diinya resmi” ¢aginda
yastyor. Burada, “diinya” sozciigiinii yine Heideggerci ¢agrisimlarini kast ederek
kullandigimizi belirtmemizde yarar var: “diinya”, kiilliyen tiim var olani isaret
etmektedir. Bu anlamda, sadece yeryiizii ile, doga ile, ya da evren ile sinirli degildir,
ornegin tarih de, kiiltiir de, diinyaya aittirler. Ve Heidegger’in sdyleminde “diinya
resmi”, diinyanin bir resmi demek degildir; diinyanin, bir resim olarak kavranmasi ve
bir resim olarak anlagilmas1 demektir. Heidegger (1977b, 129-130) bunun olabilmesi
icin, insanin ilksel ve tek gergek ozmeye, diger var olanlarin tiimiiniin de nesneye
doniistiigii bir siirece gerek oldugunu sdyler. insanin, tiim olani kendi 6niine getirip
koydugu; yani, her seyi onun isimlendirdigi, onun tanimlayip anlamlandirdigi,
sorular1 onun sordugu, yanitlart yine onun verdigi, 6zetle, her varligin varolustaki

kendi yerini insan iizerinden, insanin aractlig: ile buldugu bir siirectir bu. Diinyanin
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bir resminden sz edilebilmesi demek, insanin 6zne, insanin disinda kalan her seyin

de nesne olmast demektir.

Merleau-Ponty basta olmak tlizere, McLuhan, Ong ve Abram gibi pek ¢ok diisiliniir ve
kurame1, gérme duyusunun diger tiim duyulara baskinliginin, bu sert ve kesin 6zne —
nesne ayrismasinda, onemli bir rol oynadigini vurgularlar. Bati uygarligi gori ile var
olan bir uygarliktir. Gorti duyusunun baskinligi, insanin algisal biitiinliigiinii bozarak
diger duyularin korelmesine, boylece, géormenin sadece zihnimizde olusan imgeler
araciligi ile gerceklestigi yanilsamastyla, bir tiir bedensizlegme haline yol agmaktadir
(Ong, 2012; McLuhan, 1962; Abram 1997). “Cevrenize bir bakin,” der Sheldrake
(2003, 22), “Gordiigiinliz seylerin imgeleri, beyninizin i¢inde midir? Yoksa, sizin

disinizda, tam da goriindiikleri yerlerde mi?”

Imgeler, ya da bir baska deyisle gorsel temsiller, bizi ¢epecevre kusatirlar. Onlara
bakariz; Ornegin, doganin temsillerine, yani, manzara resimlerine, fotograflara,
tablolara, belgesel filmlere veya animasyonlara. Abram (2010, 88-90) bu hareketsiz,
bedensizlesmis gorme halinin bize, doganin i¢inde var oldugumuz degil, disimizda,
baktigimiz bir “sey” oldugunu, ‘0grettigini’ sdyler. Ve modern kentli insanin, dogaya
ciktigi ender durumlarda bu Ogretiyi nasil benimsedigi ve tutkuyla uyguladigi da
aciktir; dogayl duyulariyla yasayarak deneyimlemektense, gorsel belleginin bir
nesnesine ¢evirmeyi tercih edenlerin elinden, fotograf makineleri, ya da simdilerde

cep telefonlari, hi¢ eksik olmaz.

“Artik var olanin Varlig:,” der Heidegger (1977b, 151), “var olanin ftemsil edilmis

olmasinda aranir ve orada da bulunur.”

1.2. Dijitallesme ve imgelerin Evrimi: Arastirmanin Varsayimlari

Gorsel temsillerin her-an-her-yerdeligi, son otuz yila damgasin1 vuran dijitallesme
siireciyle birlikte gériilmemis bir hizla artmustir. imgelerin bu baskin yayilmaciligi,
temposu giderek hizlanan bir sekilde, giiniimiizde de siirmektedir. En temel ve basit
anlamiyla “dijitallesme”, bir nesnenin ya da olgunun, sayisal bir kodla temsil
edilmesi olarak tanimlanabilir. Sayisal kod ise, sonugta, “algoritma” ad1 verilen bir
dizi hesaplama isleminin nesnesi olabilen, matematiksel bir ‘entite’dir. Imgelerin bu
sekilde hesaplanabilir sayisal kodlara doniismesi, pek ¢ok yeni olgunun da giindeme
gelmesine neden olmaktadir. Smirsiz kopyalama/g¢ogaltma, neredeyse sifir zamanda

ve sifir maliyetle yapilabilir olmustur. Boz-yapeilik, degistirme, doniistiirme, yani
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yeniden iiretim, son derece kolaylagsmig; bdylece imge sahipligi anlamsizlasarak
imge yapicilik tabana yayilip, bir &lgiide de olsa, demokratiklesmistir. imgeler,
iizerlerinde zuhur ettikleri yiizeylerden ve smirlarini belirleyen ¢ercevelerden
ozgilrlesmektedirler. Dijital goriintiileme teknolojileri, masa ve sehpalar iizerinde
duvara asili tablolar misali sabit duran ekranlari, hareketlendirmeye ve bigimden
bicime sokmaya baslamistir. Ekranlar (ve dolayisiyla da imgeler), gozlik
camlarimizin i¢inde, ceplerimizde tasinir, dev binalarin cephelerini boydan boya

kusatir olmuslardir.

Ve tiim bunlarin gergeklesmesini saglayan dijitallesme, yani hesaplanabilir sayisal

kodlara dontlisme siireci, ¢ok 6nemli bir bagka yeniligin de kapisin1 aralamaktadir:

Imgeler, salt gérme duyusuna hitap eden, yani ‘sadece bakilan seyler’ olmaktan,
artik c¢ikmaktadirlar. Dijitallesme, imgelerin bedenin degisik edimlerine, 6rnegin
dokunmaya, 6rnegin basin ya da gozlerin hareketlerine, el ve kollarin jestlerine,
yliziin mimiklerine yanit veren, dinamik, etkilesimli unsurlara doniismeye
baslamasimi saglamaktadir. Ve bu doniisim, yakin gelecekte, bugiine dek bilip
alistigimizdan ¢ok daha farkli bir imge diinyasinda yasayacagimizi isaret etmektedir.
Bu yeni diinyay1 ve o diinyada imgelerle iliskimizin nasil olacagin1 anlamak igin,
gorme duyusunun diger duyularla ve bedenli olmak durumuyla iligkisini, holistik bir

bakis agistyla yeniden diisiinmek gerekir.

Merleau-Ponty’nin goriinlin fenomenolojisine iligskin yaklasimi, 6zellikle resimler ve
ressamlar iizerine gelistirdigi diislinceler ve ortaya attig1 kavramlar, dijital imgelerle
iligkimizi yeniden diistinmek igin ilging ve dnemli ipuglart icerirler. Bedenli olmak,
bedenin i¢inde, bedenin i¢ine gomiilii oldugu gercekligin bir pargasi olarak,
gercekligi algilamak demektir; gercekligi zihinde degil, ilksel bedende algilamak,
bedende deneyimlemek ve bedende anlamlandirmak. Gérenin ayn1 zamanda goriilen
de oldugunun, dokunanin aym zamanda dokunulan da oldugunun altin1 ¢izen
Merleau-Ponty, Kartezyen 6zne—nesne ayrimini reddederek, bilincin (6znenin) diinya
(nesne) ile birbirinden ayrilamayacak bi¢cimde sarmas-dolas oldugu, yeni bir biling

modeli ongoriir.

1.3. Arastirma Sorulari ve Yontem

Bu calismada, yukarida 6zetlenen c¢ergeveden yola ¢ikilarak ve Husserl ve Merleau-

Ponty’nin gorii fenomenolojisinin esaslar1 ile McLuhan ve Heidegger’in teknolojinin
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oziine dair yaklasimlari referans alinarak, agsagidaki temel sorulara yanitlar

aranmaktadir;

* Dijital imge, onunla duyusal etkilesimimizi yeniden kurgulayacak ne gibi
potansiyel 6zellikler icermektedir?
* Dijital imgenin bu 6zellikleri, hangi bedensel deneyimleri vaat etmektedir?

* Budeneyimler, temsil ve ger¢eklik algimizi nasil degistirip doniistiirebilirler?

Calismamizda, yukaridaki sorularin yanitlari, dijital teknolojilerin 6z-nitelikleri
tartigilarak ve katilimer pratikleri kullanan yeni medya sanatindan bir 6rnek, Paul
Sermon’un “Telematic Dreaming” (1992) adli etkilesimli video yerlestirmesi,

yeniden okunarak arastirilmistir.

Oziinde teknolojiden kaynaklanan bir olgunun igyiiziinii sanat alaninda
arastirmamizin gerekcesini de yine Heidegger’e (1977a, 35) atifta bulunarak ifade
etmek yerinde olacaktir: “Teknolojinin 6zii teknolojik bir sey olmadig: i¢indir ki,”
der Heidegger, “teknoloji iizerine derinlemesine diisiinmeye ve onunla nihai bir
ylizlesmeye, ancak teknolojinin 6ziine, hem onunla es olacak kadar yakin, hem de
ondan alabildigine uzak bir alanda, girisilebilir. Ve sanat, iste tam da boyle bir

alandir.”

1.4. Yol Haritas1: Bolimler Hakkinda

Yukaridaki sorulara yanitlar aradigimiz arastirma siirecimizin kuramsal ¢ergevesi, iki
katmanli bir zemin {izerinde kurgulanmigtir. Bir yanda, dijital teknolojinin &zliniin
kavranmasi1 ve insan/hayat — teknoloji iligkisinin irdelenmesi, diger yanda ise,
fenomenolojik felsefenin goriiye ve imgeye yonelik temel ilkelerinin yorumlanmasi,
bu katmanlarin esasinit olusturmaktadir. Teknoloji alaninda McLuhan’in medya
kurami ile Heidegger’in teknolojinin Ozilinlin ¢éziimlenmesine dair yaklasimlari
referans alinirken, fenomenoloji alaninda 6nce Husserl’in “imge bilinci” adi1 altinda
ortaya attig1 insan-imge iliskisinin kuramsal agiklamasi irdelenmis, ardindan
Merleau-Ponty’nin  goriiniin  fenomenolojisine dair felsefesinin  belkemigini

olusturan, bir dizi anahtar kavramdan faydalanilmistir.

“Giris” boliimiinii takip eden ve “Dijital Teknolojiler ve Dijital Imgenin Evrimi”
baghigin1 tasiyan ikinci boliimde, dijital goriintiileme teknolojilerinin ve dijital

imgenin Oznitelikleri, aragtirmanin temel sorular1 baglaminda olabildigince kapsamli
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bicimde ele alinmistir. Burada once, teknoloji hayat iligkisinin ve bu baglamda dijital
teknolojilerin i¢inde ve onlarla birlikte yasamanin anlaminin kavramsal bir
cergeveye oturtulmasi maksadiyla, Heidegger ve McLuhan’in, teknolojinin
tanimlanmasina ve elestirisine yonelik iki temel metni yorumlanmis ve arastirmamiz
icin anahtar olan bir dizi kavramin tespiti yapilmistir. Sonra, dijitallesme stiireci,
bilisim teknolojilerinin tarihsel gelisimi perspektifinden ozetlenerek, ‘dijital’ ve
‘dijitallesme’ kavramlar1 ayrmtili bicimde incelenmistir. imgenin dijitallestirilmesine
iligkin somut O6rneklerden hareketle dijital temsilin 0zii tartisilmis ve dijital imge ve
dijital goriintiileme teknolojilerinin  giindeme tasidigt yeni gérme bigimleri
irdelenmistir. Ardindan, dijital imgenin goriintiileme mekani olan ekran-yiizeylerin
doniisiimii, gesitli drnekler i{izerinden incelenmistir. ikinci boliim, dijital imgelerle
kurdugumuz yeni tiir iligkide, gérme duyusunun yalitilmis baskinliginin, yerini
bedenin algisal biitlinciilligiine birakmasma yol agabilecek gelismelerin, ortaya

konulmasiyla sonlanmaktadir.

“Dijital Imgenin Fenomenolojisi” baghgimi tastyan ii¢iincii boliimiin ilk kisminda,
fenomenoloji disiplinin kurucusu Husserl’in “imge bilinci kurami” ele alinmakta ve
bu kuram etrafinda Husserl’in gelistirdigi kavramlarin dijital imgenin algilanmasina
yonelik muhtemel aciklamalar i¢in ne Olgiide uygun olduklart tartisilmaktadir.
Husserl’in imge bilinci kuraminin, dijitallesme baglaminda ve yine sanat alanindan
ornekler iizerinden elestirildigi bu kismin ardindan, ikinci kisimda fenomenoloji
alaninin bir diger biiyiik ismi Merleau-Ponty’nin gelistirdigi goriiniin fenomenolojisi,
kapsamli olarak incelenmektedir. Bu boliimde, Merleau-Ponty’nin dliimiinden sonra
yayinlanan, “The Visible and the Invisible” adli tamamlanmamis kitabiyla,
muhtemelen ayni kitabin bir bolimii olmak iizere yazilmis, “Eye and Mind” baglikli
uzun makalesinden yola ¢ikilmistir. Ozellikle Merleau-Ponty’nin kitabinin “The
Intertwining — The Chiasm” baglhigin1 tastyan dordiincii boliimiinde ortaya attig1 bazi
kavram ve diisiinceler (6rnegin, goriiniin ve dokunmanin “tersine gevrilebilirligi”,
yani gorenin ayn1 zamanda goriilen, dokunanin ayn1 zamanda dokunulan da olmasi,
ve bunun 6zne — nesne ayrismasina etkisi; ornegin, bir madalyonun iki yiizi gibi, biri
digerinin varligim1 doguran, “goriniirliik” ve “goriinmezlik™), dijital imgeyle
biitiinciil beden temelli bir etkilesime girmenin anlamini tartismak igin referans

alinmistir. Ugiincii boliim, dijital imgenin benzersiz dznitelikleri dikkate alinarak ve
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ozellikle “derinlik” kavrami ekseninde gergeklestirilen, fenomenolojik bir okumayla

kapanmaktadir.

“Katilimci Sanat Pratiklerinde Etkilesimli Dijital Imgelerin Kullanimi” bashgin
tagtyan dordiincii boliimiin ilk kisminda, katilimeir kamusal sanat hakkinda 6zet bir
arka plan bilgisi yer almaktadir. Katilimci kamusal sanatin tarihsel gelisimi
Ozetlenmis, tlirlin alternatif tanimlar lizerinde kisaca durularak, kamusal pratiklerin
giincel sanat icerisindeki yeri irdelenmistir. Ardindan, katilimci kamusal sanat1 diger
sanat tiirlerinden ayiran temel unsurlar kisaca tartisilmig ve dijital teknolojilerin
kamusal pratiklere getirdigi yeni agilimlar ele alinmistir. Boliimiin son kisminda
dijital imgenin, giincel sanatin énemli bir alan1 olan katilimc1 kamusal pratikler i¢in
vaat ettigi olanaklar, somut bir 6rnek Ozelinde ele alinarak degerlendirilmistir.
Burada ayrintili bigimde incelenecek olan Paul Sermon’un Telematic Dreaming /
Telematik Diigleme isimli 1992 tarihli ¢alismasi, imgeyi sadece bakilan, seyirlik bir

b

“sey” olmaktan cikartmasi, izleyiciyi pasif bakma durumundan etkin katilimci
konumuna getirmesi ve boylece, katilimciy1 imge ile, bedensizlesmis gorii temelli
alisilmis iliskinin yerine, bedenin algisal biitiinliigiine dayanan yeni tiir etkilesimli bir
iligki kurmaya c¢agirmasi anlaminda, arastirmamizin odaklandigi temel sorularin

yanitlarini somutlagtirmaktadir.
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2. DIJITAL TEKNOLOJILER VE DIiJIiTAL iIMGENIN EVRIiMi

Tarihin hicbir doneminde, imgeler bugiinkii kadar hizli bir degisim gecirmemis,
insanlik higbir zaman bugiinkii kadar ¢ok ¢esit ve yayginlikta imgeyle karsi karsiya
kalmamigtir. Dijital teknolojiler, imgelerin iiretim ve tiiketim bicimlerini kokten

degistirmekte, dijitallesen imge, yeni kavramlar, yeni tanimlamalar talep etmektedir.

Dijital imgenin bireysel ve toplumsal yasamdaki yerini kavramak ve imgelerle
kurdugumuz iligkinin donlistimiinii anlamak icin, dijitallesmenin imgelere ve
gorsellige etkisini, ayrintili olarak ortaya koymak gerekir. Bu bdliimde, dijital
imgenin ve dijital goriintilleme teknolojilerinin belirleyici 6zellikleri, olabildigince

kapsamli bir bi¢cimde ele alinmaktadir.

Ik kisimda, teknoloji hayat iliskisini ve bu baglamda dijital teknolojilerin icinde ve
onlarla birlikte yasamanin anlamin1 kavramsal bir ¢erceveye oturtmak maksadiyla,
Heidegger ve McLuhan’in, teknolojinin tanimlanmasina ve elestirisine yonelik
metinleri yorumlanmakta ve arastirmamiz i¢in anahtar olan bir dizi kavramin, tespiti
yapilmaktadir. Ardindan, dijitallesme siireci, bilisim teknolojilerinin tarihsel geligimi
perspektifinden 6zetlenmis, ‘dijital’ ve ‘dijitallesme’ kavramlari, ayrintili bigimde
incelenmistir. Imgenin dijitallestirilmesine iliskin somut drneklerden hareketle dijital
temsilin Oziine dair gelistirilen tartismayi, dijital imge ve dijital goriintiileme
teknolojilerinin giindeme tasidig1 yeni gérme bi¢imlerinin ele alinmasi izlemektedir.
Son kisimda, dijital imgenin goriintilleme mekani olan ekran-ylizeylerin dontigiimii,
cesitli ornekler lizerinden incelenmistir. Boliim, dijital imgelerle kurdugumuz yeni
tir iliskide, gérme duyusunun yalitilmig baskinliginin, yerini, bedenin algisal

biitiinciilliigiine birakmasina yol agabilecek gelismelerin irdelenmesiyle sonlanir.

Dijital teknolojilerin gelisim ivmesinin siirekli artti1, dijital iiriin ve uygulamalarin
yasam dongiilerinin giderek kisaldigi, iyi bilinen bir gergektir. Bu ylizden, dijital
teknolojiler hakkinda s6z sdyleme iddiasindaki her metin, kisa bir zaman igerisinde
“cagdis1” kalma riskini de beraberinde tasir. O nedenle, tartismamizin dijitallesmenin
0zsel nitelikleri tizerine odaklanmis kalmasina dikkat edilmis, belirli teknoloji, {iriin

ve uygulamalara, sadece agiklayict 6rnek olusturmalart baglaminda deginilmistir.
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2.1. Teknolojinin Elestirisi ve Fenomenolojik Bakis: Heidegger ve McLuhan

“Teknoloji, diinyayi, onu deneyimlemek zorunda kalmayacagimiz bigimde
diizenleme marifetidir.”

(Frisch, 1994, 134).

Teknolojik devrimler, yerlesik sosyal, siyasal, ekonomik ve estetik diizenleri, altiist
ederler. Bu altiist olus, teknolojinin kabul goriip yayginlastig1 siire¢ yasanirken dogru
baglamia genellikle oturtulamaz, yasam tizerindeki etkileri tam olarak kavranamaz.
Cogu zaman, ne olup bittiginin anlasilabilmesi i¢in uzun bir slire gegcmesi gerekir.
Fonetik alfabenin MO 9. yiizyildan, dizgi ve matbaanin ise 15. yiizyilin ortalarindan
beri kullanimda olmasina karsilik, bu teknolojilerin birey ve toplumlart nasil
etkileyip doniistiirdligli, ancak 20. yilizyilin ikinci yarisindan itibaren derinlemesine

tartisilmaya baslanmustir.'

Giderek daha ¢ok teknolojiye bagimli hale gelen modern yasam bigiminin tarihsel
arka planini ortaya koymak ve bu baglamda teknolojinin ne oldugunun evrensel bir
tanimin1 yapmak iddiasindaki elestirel ¢alismalar da, yine benzer sekilde 1930°lu
yillardan itibaren ¢ogalirlar (Heilbroner, 1998; Mumford 1996). Baslangicta makine
olgusu ve makinelesme sOylemine odaklanan teknolojinin kiiltiirel elestirisi, 20.
ylizyilin ikinci yarisindan itibaren, niikleer, elektronik, ulagim ve iletisim gibi,
etkileri hayatin farkli alanlarinda giderek daha ¢ok hissedilen, bagka teknolojileri de
icermeye baglar (Mumford, 2010). Soguk savas yillarinin da etkisiyle, bu dénemin
elestiri giindemi, teknolojinin yikici, yok edici potansiyeline ve teknoloji iktidar
iligkilerinin dogasina yogunlagmigtir. Yiizyilin sonuna gelindiginde, teknolojilerin
“Ozgiirlestirici” ve “kolelestirici” giicliniin, kapitalizmin ileri déoneminde denetim
toplumlarin1 nasil diizenledigi tartisilmaya baslanir (Deleuze, 1992). Yeni ylizyilla
birlikte ise, teknoloji elestirilerinin odak noktasina artik bilisim ve iletisim

teknolojileri yerlesmistir.

! Marshall McLuhan (1962), “The Guttenberg Galaxy: The Making of the Typographic Man /
Gutenberg Galaksisi: Tipografik Insanin Olusumu” isimli kitabinda sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire
gecis slirecinin toplumlar1 nasil doniistiirdiiglinii ve bu donilisimde alfabenin ve ardindan dizgi ve
matbaa teknolojilerinin oynadigi belirleyici roli, farkli kaynaklardan ¢ok sayida 6rnek vererek, ¢arpici
bicimde anlatmaktadir. ‘Derin Ekoloji’ akiminin 6nde gelen fenomenolojist diigiiniirlerinden David
Abram ise (1997, 93—-135), “The Spell of the Sensuous” baslikl kitabinda, giiniimiiziin ekoloji krizinin
temelinde insanin dogadan biitiiniiyle kopmus olmasinin yattigin1 savunur ve bu kopusun koklerini,
fonetik yazi teknolojisinin Bat1 kiiltiiriindeki hakimiyetinde arar.
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Endiistri devriminin erken dénemlerinde ingiltere’de tekstil makinelerini tahrip
etmek i¢in Orgiitlenen dokuma zanaatkarlarindan bu yana, teknoloji olgusuna yonelik
olarak, gerek akademik diinyada gerekse popiiler kiiltiir alaninda gelistirilen
yaklasimlari, kabaca iki karsit kampta toplamak miimkiindiir. Bir tarafta, insanligin
mutluluk ve refahimi teknolojinin saglayacagimi savunan ‘iyimserler’ yer alirken,
kars1 taraf, teknolojinin insanlifa ve diinyaya faydadan c¢ok zarari oldugunu ileri
stiren, ‘kotiimserlerden’ olusur. En u¢ noktalarinda bir iitopya — distopya karsithigina
doniisen bu kamplagmada, 19. yiizyildan 20. yiizyil ortalarina kadar iitopyacilar
baskinken, art arda gelen iki diinya savasinin neden oldugu biiyiik yikimin
sonrasinda, teknolojinin daha yasanabilir bir gelecek yaratacagina dair iyimser

beklentiler, 6nemli 6l¢iide geri ¢ekilmistir.

20. ylizyilin son ¢eyreginden itibaren, teknolojik gelismelerin temposunda biiyiik bir
hizlanma bagslar. Bu hizlanma 1990’larda, ozellikle dijital teknolojilerin merkezi
haline gelen ABD’nin California eyaleti (Silicon Valley) ¢ikisli, yeni bir iyimserlik
dalgasi tiretmistir. Ayn1 donemde, teknolojilerin hayata etkisini tanimlayan iki yeni
sOzciik, elestiri jargonuna yerlesir: Teknolojiler artik had sathada ‘ubiquitous’, yani

3

her an her yerde, ve ‘pervasive’, yani yayilmacidirlar® ve bu nitelikleriyle insan
varolusunun temel kosullandiricist haline gelmiglerdir. Cagdas teknoloji elestirisi,
bagsta bilgi ve iletisim teknolojileri olmak iizere, genetik, nano-teknoloji, robotik gibi
bir ¢cok yeni teknolojiyi hedefe koyar. Yeni teknolojilerin yayilmaci ve her-an-her-
yerdeci niteligini vurgulayan ve karamsarlik tonu yeniden giderek koyulasan
degerlendirmeler, yeni yiizyilla birlikte artmaya baslamistir (Postman, 1993; Virilio,
1999; Baudrillard, 2000; Dreyfus, 2001; Galloway, 2004; Carr, 2010; Turkle, 2012;

Lanier, 2014).

Teknoloji olgusuna olumlu ya da olumsuz yaklasan hemen hemen biitiin taraflarin,
ortak bir teknoloji taniminda asag1 yukari anlagsmis olduklar1 sdylenebilir: Teknoloji,

hedefledigi sonuglara varmak amaciyla insanin tasarlayarak iiretip kullandigi, bir

? Tiirkgede “yayilmac1” sodzciigii ile karsiladigimiz Ingilizce “pervasive” kelimesi, baskin bir ele
gecirme durumunu ifade eder. Insanlarin olumlamasi ya da olumsuzlamasindan bagimsiz olarak, hatta
¢ogu zaman da onlarin istegi hilafina gerceklesen, ve dolayistyla da hos karsilanmayan bir etki tiiriini,
bir ¢esit istila altinda olma halini anlatir. “Ubiquitous™ sézciigli ise her zaman her yerde mevcut ve
kullanima hazir olmak durumunu ifade eder. Aslinda, her iki sozciik de son tahlilde, teknolojinin
durumuna iligkin ayni nitelige isaret etmekle birlikte, ilkindeki (pervasive) belirgin olumsuz (distopik)
cagrisima karsin, ikincisindeki (ubiguitous) olumlu (iitopik) vurgu, dikkat ¢ekicidir.
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arag-gerecgler dizgesi ve bu baglamdaki tiim insan edimleridir. Teknolojinin bu
‘nesnel - aragsal’ tanimi, 6zellikle teknoloji yanlilarinin tezleri i¢in dnemlidir, ¢linkii
herhangi bir teknolojiye atfedilecek “iyi” ya da “kotii” gibi sifatlari, pratikte anlamsiz
kilar. Teknolojinin kendisi, notr, yani tarafsiz bir olgudur; zira, araglarin kendilerinin
iyi ya da kotli olmalar1 s6z konusu olamaz; ancak onlart kullananlarin amaglar1 ve o
araglarla gergeklestirdikleri eylemleri, “iyi” veya “kotii” olarak nitelendirilebilir.
Teknolojinin bu insan-merkezci ve ‘aragsal’ tanmimi ile ona eslik eden ‘yansizlik’

varsayimi, hem teknolojinin hem de insan teknoloji iligkisinin dogasina iliskin

tartigmalari, biiyiik 6lciide belirleyici olagelmistir.

Bu noktada, son donemin dijital teknolojilere ve dijitallesme olgusuna yonelik
giincel tartigmalarinda siklikla referans verilen, 20. ylizy1l teknoloji elestirisinin iki
temel metni lizerinde, 6zellikle durmamiz gerekir. S6z konusu metinlerin ilki, Martin
Heidegger’in (1977a) Die Frage Nach Der Technik | Teknige Iliskin Bir Soru®
baslikli makalesi, digeri de Marshall McLuhan’in (1994) Understanding Media: The
Extensions of Man / Medyay: Anlamak: Insanin Uzantilari® isimli kitabidir. Her ikisi
de makine cagmin elektronik c¢agina evrildigi, dijitallesme siirecinin ise heniiz
kulugka asamasinda oldugu bir donemde, yiizyilin ikinci yarisinin baglarinda kaleme
alinan bu metinler, ¢aligmamizin konu edindigi dijital imge ve onunla ilgili giincel
teknolojilerin 6ziiniin kavranmasi agisindan dnemli ipuglari igermektedir. Tki metin
arasinda dogrudan kosutluklar oldugunu oOne siirmek bir hayli tartismali da olsa
(Ralon, Vieta, 2011, 186), bir taraftan teknolojinin yansizlig1 savini reddederlerken,
diger yandan teknoloji olgusuna yonelik, aragsal tanimin 6tesine gegen, fenomenoloji
temelli yeni bakis agilar1 dnermeleri, Heidegger ve McLuhan’1 ortak bir zeminde

bulusturmaktadir.

2.1.1. Heidegger ve Teknoloji: Gercegi Cercevenin icinde Bulmak
Heidegger (1977a), teknolojik olani irdelemeyi bir kenara birakip, teknolojinin

Oziiniin pesine diiserek, modern c¢agin insanlik durumu ile teknolojinin ontolojik

* Heidegger’in ilk olarak 1949 yilinda “Das Gestell / Cer¢eveleme” bashig altinda verdigi, ardindan
1955 yilinda genisletilmis bigimiyle ve bu kez “Die Frage Nach Der Technik | Teknige Iliskin Bir
Soru” basglig1 ile tekrarladigi seminerin metnidir. Bu ¢alismada, 1955 yili seminer metninin “The
Question Concerning Technology” adiyla yaymlanan Ingilizce gevirisinden faydalanilmistir (1977a).

* McLuhan’m ilk olarak 1964 yilinda yaymlanan ve medya kurammimn bagyapiti kabul edilen
calismasi, 1994 yilinda MIT Press tarafindan yeniden basilmigtir. Bu ¢aligmada, 1994 baskisi referans
alinmaktadir.
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gercekligi arasinda, fenomenolojik bir iligki kurmaya ¢alisir. Bu yola ¢ikarken, once
teknolojinin 0Oziiniin teknolojik bir sey olmadigi saptamasii yapar; ardindan,
teknolojinin yansizlig1 algisinin bir yanilsamadan ibaret oldugunu vurgular; ve
teknolojinin aragsal ve insan-merkezli tanimini sorunsallastirarak, kadim teknolojiler
(6rnegin bir su degirmeni) ile modern teknolojiler (6rnegin bir hidroelektrik santrali)

arasindaki temel farklilig1, goriiniir kilmaya girigir (1977a, 4-5).

Heidegger’e gore teknolojinin aragsal tanimi yanlhis degildir, ama bu tanim,
teknolojinin hakikatini ortaya koymaz; ‘dogru’ ve ‘hakikat, ayni seyler degildir.
Ustelik, teknolojiyi sadece notr bir ara¢ olarak tanimlamak ve dyle anlamak, bizi,
onun Oziinde yatan gergege iyice uzaklagtirmaktadir. Bir nehrin kenarina kurulu basit
bir su degirmeni ve ayni nehrin {lizerine kurulu baraj ve hidroelektrik santrali
kompleksi, her ikisi de, son tahlilde, belirli sonuglara ulasmak i¢in kullanilan
araglardir. Ancak, su degirmeni teknolojisi ile hidroelektrik santral teknolojisi
arasinda, sadece birinin ilkel basitligi ve digerinin ileri karmagiklig1 baglaminda, yani
nitelik veya nicelik anlaminda degil, daha temel, ‘ontolojik’ bir fark vardir. Ve

teknolojinin 6ziinii kavramak i¢in, bu farki anlamamiz gerekir.

Heidegger’in teknolojinin 6ziine dair gelistirdigi sorgulama, diger yapitlarinda da sik
sik karsilagtigimiz gibi, Bat1 diislince geleneginin yerlesik temel ilke ve kavramlarini,
o ilke ve kavramlar1 tastyan sozciiklerin Antik Yunancadaki etimolojik koklerine ve
Antikite filozoflarinin 6gretilerine geri donerek, yeniden yorumlamasiyla ilerler. Bati
felsefesinin temel Ogretilerinden olan nedensellik ilkesinin anlamini, teknolojinin
aragsal tanimindan yola ¢ikarak ve kelimenin Antik Yunan’daki koklerine donerek,
bu sekilde yeniden sorgulamak, bizi, teknolojinin aslhinda, “Hakikati” ortaya
koymanin, “Ger¢egi” agiga ¢ikarmanin bir yolu oldugu, saptamasina gotiirecektir

(Heidegger, 1977a, 6-13).

Aragsallik kavrami, nedensellik ilkesi tizerine kuruludur. Hedefler ve amaglar; onlara
erismek, onlar1 gergeklestirmek icin kullanilan yollar ve araglar... Tiim bunlar, neden
— sonug iliskisi aleminin unsurlaridirlar; “Her neresi ki orada sonuglarin pesine
diisiiliip, araglar ise kosulmakta, her neresi ki orada aragsallik hitkkmiinii siirmektedir,
orasi, nedenselligin de hakimiyeti altindadir” (Heidegger, 1977a, 6). Bat1 felsefe
gelenegi, nedensellik ilkesinin dort ana unsuru (causa) oldugunu oOgretir: “Causa
Materialis”, malzemenin nedenselligi; “Causa Formalis”, bi¢imin nedenselligi;

“Causa Finalis”, sonucun, sonucta ortaya ¢ikacak seyin ve onun etrafinda olusmus
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sOylemin nedenselligi; ve “Causa Efficiens”, sonucun elde edilmesini saglayan
etkinin, ustaligin, giiciin, yetenegin, siirecin vb. nedenselligi. Heidegger, giiniimiiziin
nedensellik anlayisinin asil belirleyicisinin, bu dort temel unsurdan sadece
sonuncusu, Causa Efficiens oldugunu, digerlerinin (6rnegin, Causa Finalis’in) artik

neden olarak goriilmekten neredeyse biitiinityle ¢iktigini sdyler (1977a, 7)°.

Ancak, yine Heidegger’e gore, antik Yunancadan terciime ederken Romalilarin
‘causa’ sozcugii ile karsiladiklar1 ‘aition’ kelimesinin, bugiin anladigimiz anlamda
nedensellikle bir ilgisi yoktur; aition, bir seyin, varligini1 bagka bir seye bor¢lu olmasi
durumunu, ya da baska bir deyisle, bir seyin, diger bir seyin olmasindan sorumlu
olmasi halini ifade eder. Bu anlamda, dort unsur, bir arada ve ayni anda, varligin
olmasindan, hazir, tamamlanmis bir sekilde ortaya ¢ikmasindan, sorumludurlar. Dort
sorumlu unsur, daha meydana gelmemis, heniiz olmamis olanin, ortaya ¢ikmasini,
‘olmasin’ saglarlar. Olmayani olduran her vesile ise, bir ‘poiesis’, yani Hakikati

ortaya ¢ikaran siirsel bir yaraticiliktir (Heidegger, 1977a, 7-9).

Teknoloji, kendini kendiliginden acgik etmeyeni meydana ¢ikartmanin, gercegi
gorlinlir kilmanin, heniiz olmamis olanit oldurmanin, gercegi gerceklestirmenin,
yoludur. Teknoloji kelimesinin kokeni, Yunanca technikon’dan gelir ki o da techne
sozcliglinden tiiretilmistir. Techne, zanaatkarin oldugu kadar sanatkarin da yapip

ettiklerini ifade eder. Zanaat ve sanat iiretimi poiesis’tir; yani, sakli olan1 gizleyenin

° Nedensellik kavrami, McLuhan’da da gorecegimiz gibi, once elektronik sonra da dijital
teknolojilerin etkisiyle keskin bir doniisiime ugramaktadir (bkz. 2.1.2). Bu doniigiimiin keskinligini
daha iyi kavrayabilmek i¢in, Modernite’nin nedensellik ile zamansallik, daha dogrusu ardisiklik
arasinda kurdugu iliskiyi hatirlamak ve bunu, nedenselligin sadece Causa Efficiens’e indirgenmis
olmasiyla birlikte diisiinmek, aydinlatici olacaktir: Sonuglar ve nedenler, zaman ekseni iizerinde, ilki
ikincisini izleyecek sekilde, ardisik olarak dizilirler. Olgular ve goriingiiler arasindaki bu nedensel ve
zamansal dogrusal iliski, Modernite’nin varolusu kavrayisinin da temelini olusturur. Heidegger, bu
durumu soyle ifade eder:

“Var olan her seyin, kendisini ancak bir neden — sonug tutarliliginin 15181nda teshir ettigi yerde,
Tann bile, temsilci diistince i¢in, biitiin yiiceltilmisligini, kutsalligin1 ve uzakliginin gizemini
yitirecek, nedenselligin 1s181inda, bir neden seviyesine, bir Causa Efficiens’e indirgenecektir”
(1977a, 26).

Skolastik diisiincenin Aristo-Ptolemy referansli evren modelinde, evren, merkezde diinya olmak
iizere, onun etrafinda i¢ ice yerlesmis kiirelere asili diger gok cisimlerinden olusur. Kiireler, en distan
iceriye dogru birbirlerini ¢evirerek, gok cisimlerinin hareketlerini saglarlar. En distaki kiireyi ise Tanr1
cevirmektedir (Prima Causa / llksel neden). “Biiyiik Patlama” kuramini referans alan gagdas evren
modelinde ise, biiyiik patlama anindan (zy) sonra olup biten her sey, yani kozmosun tiim tarihi, neden
— sonug iligkileriyle agiklanabilir. Ancak, dort yiizyillik Aydinlanma ve bilimsel devrim seriiveni,
‘Tlksel Neden’den yine kurtulamamis, Tanri’nm en dis kiirenin disindaki egemenlik alanini, getirip ¢
anina sikigtirmistir.
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bir an i¢in aralanmasi, Ortiiniin bir an i¢in kalkmasi, ve saklayanin ve onun arkasinda
gizlenenin agiga ¢ikmasi, ‘Gergegin’ malum, ‘Hakikatin’ bilinir olmasidir. Techne,
poiesis’e, siirsel yaraticilifa aittir; “poetic” bir seydir. Sanatgr ve zanaatg¢inin
edimleri gibi, doganin siiregleri, yani ‘physis’ de poiesis’tir, hatta en ‘yiiksek’
anlamiyla poiesis odur; ¢linkii bir tomurcugun patlayarak cicege acilmasi gibi,
hakikat, kendi i¢inden ve kendiliginden ortaya cikar. Techne ise, kendi kendini agik
etmeyen gizlenmis olani, ortaya dokiip, ifsa etmektedir (Heidegger, 1977a, 12—13).
Teknoloji, sakli olani gizleyen Ortlinlin aralandigi, Gergegin meydana geldigi,
Hakikatin ortaya ¢iktig1 alanda, var olur. Heidegger, modern Oncesi teknolojilerin,
gercegi poiesis yoluyla ifsa ettiklerini, ancak modern teknolojiler i¢in durumun ¢ok

farkli oldugunu vurgular (1977a, 14-15).

Modern teknolojinin Hakikati ortaya getirmesi, dogaya karsi bir diklenme, talepkar
bir meydan okuma, ona bir kaynak (6rnegin enerji kaynagi) olmasini dayatma,
biciminde gergeklesir. Nehirdeki eski degirmenin, akan suyun gergegini ortaya
¢ikartmasi, suyun dogasi ile uyumludur. Degirmen, kendini akintinin dogal giiciine
birakmigtir; onunla birlikte hizlanir, onunla birlikte yavaslar. Boylece nehrin i¢inde
gizlenen Hakikat (akan suyun giicii), kendi dogasi ile uyumlu bicimde, aciga cikar.
Oysa, nehrin {izerine kurulan baraj ve hidroelektrik santrali, nehrin akintisina karsi
bir diklenme, bir meydan okumadir. Bu modern teknolojik kompleks, akintinin
giiclinli 6nce denetim altina alir, sonra onu elektrik iiretimi i¢in kullanima her an
hazir bekleyecek sekilde depolar. Nehir, nehir olmaktan ¢ikmig, her an kullanima
hazir olarak yedekte bekletilen, bir enerji deposuna doniistiiriilmiistiir. Endiistriyel
tarim da benzer bir sekilde, topragin kendi dogal verimkarligina meydan okuyarak,
onu besin iiretimi i¢in hazirda bekleyen bir enerji deposu haline getirir (Heidegger,

1977a, 16).

Modern teknolojinin hakikati ortaya koyma yolu, dayatma ve meydan okumadir. Bu
meydan okuma dogada “saklananin kilidinin agilmasi, kilidi agilanin doniistiiriilmesi,
doniistiiriilenin depolanmasi, depolananin dagitilmasi, dagitimi yapilanin yeniden
doniistiiriilmesi” bigiminde gergeklesir (Heidegger, 1977a, 16). Siraya sokmak,
diizene koymak ve kullanima her an hazir halde yedekte bekletmek, modern

teknolojinin ‘hakikati meydan okuyarak ifsa etmek’ niteliginin, temel ozelligidir.
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Kullanima hazir olarak yedekte bekletilen, bizim i¢in ‘nesne’ olma, bir nesne olarak
algilanma niteligini, artik yitirir®; artik o, siraya konulmus, belli bir diizene
sokulmus, her an kullanilmay1 bekleyen ihtiyat stokundan baska bir sey degildir.
Modern teknoloji, Gergegin ancak “hazirda bekleyen yedek™ (“standing reserve’)

olarak agiga ¢ikmasina yol agmaktadir.

“Pist baginda bekleyen bir jet ugagi, evet, elbette bir nesnedir. Bir makineyi de bdyle temsil
edebiliriz. Ama o zaman, ne oldugunu, nasil oldugunu, bizden gizler durumdadir. ifsa
oldugunda ise, artik pist basinda kullanima hazir bekleyen bir yedek stokudur; ulasimin
yapilabilirligini garanti altina almak i¢in diizene sokulmus, goreve cagirilmay1 bekleyen bir
yedek stok; tiim yapisal biitlinliigii ile bizzat kendisi de, i¢indeki onu olusturan her bir parga da,
goreve hazir bekleyen yedeklerdir” (Heidegger, 1977a, 17).

Gergegi agiga cikaran teknoloji, bir insan yaratist ve insan edimidir. Ancak
Heidegger, Hakikatin her hangi bir anda kendini agiga ¢ikartmasinda veya kendisini
gizleyenin arkasinda sakli kalmasinda, insanin belirleyici bir roliiniin olmadigini
sOyler (1977a, 18). Aslinda insanin kendisi de, ona diklenen ve onu, dogada sakli
olan1 (6rnegin enerjiyi), ‘kullanima hazir bekleyen yedek’ olarak agiga c¢ikartmaya

cagiran, ayni meydan okumanin etkisi altindadir:

“Sorgulayan ve gozleyen insan, dogayr kendi kavrayisina uygun bir alan olarak kapana
kistirdig1 zaman, kendisi de o meydan okuyucu ifsa etme yolu tarafindan ¢oktan ele gegirilmis
durumdadir. Ve o yol insana, dogaya bir arastirma nesnesi olarak yaklagsmasini dayatir; ta ki,
nesne, hazir bekleyen yedegin nesnesizligi i¢inde yitip, kaybolana dek” (Heidegger, 1977a,
19).
Insanin iizerine boylesine yiiklenen, onun adeta tepesine ¢okerek, onu meydana
cagiran ve ondan, agiga cikani, kullanima hazir bekleyen yedek olarak diizene
koymasini talep eden meydan okumaya, Heidegger, “Ge-stell / Cergeveleme” adini
verir (1977a, 19-21). Insam ele geciren bu meydan okuma, talepkar bir cagridir;
aciga cikan her seyin adeta bir ¢ergeve igindeymiscesine diizene konulmasini, siraya
sokulmasini, birlestirilip, kurulmasini talep eder. Cergeveleme, gercegin, kendisini
kullanima her an hazir olarak bekleyen yedek stok olarak ortaya koymasinin yoludur.
Her seyin her an kullanima hazir bigimde kurulup diizenlenmesi, yani modern

teknolojinin 6ziine hitkmeden bu agiga cikartma bigimi, ¢ercevelemenin de bizzat

kendisidir (Heidegger, 1977a, 23).

6« . onu, algilarimizla dogrudan deneyimlemek, ya da hatirlanabilir bir tasvirini zihnimizde

canlandirmak iizere, Oniimiize getirdigimizde ancak, bir ‘sey’, nesneye doniisebilir” (Heidegger,
2001b, 164-165). Heidegger i¢in, “kullanima hazir olarak yedekte bekletilen”, dogas itibariyla, bu
her iki edimin de ‘kapsama alan’’ disindadir; onu ne dogrudan duyularimizla algilayip
deneyimleyebiliriz, ne de zihnimizde bir tasvirini canlandirabiliriz.
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Cerceveleme, ne salt bir insan edimidir, ne de dyle bir edim i¢in kullanilan bir
aractir. Modern teknolojinin 6zii insan1 bir yola ¢ikartir; bu yol, Gergcegin, her an her
yerde kullanima hazir bekleyen yedek stok olarak ortaya ¢ikmasini saglayan, ifsa
etme yoludur. Heidegger, insani bu yola ¢ikartani, bir tiir yazgi, bir “Geschick /
Destining / Yazgilama” olarak tanimlar (1977a, 24). Cergeveleme gibi, hakikati diger
ifsa bicimleri ve tabi poiesis de, bir yazgilamadir. Ama yazgi, insanin elini mecbur
birakan bir kader de degildir; tersine, insan, bu “yazgilama” alemine ait oldugu, ve
ona uymak zorunlulugu ile kisitlanmis olmayip, “onu dinleyen ve duyan oldugu

oOl¢iide, O0zgiirdiir” (Heidegger, 1977a, 25).

Heidegger, bu 6zgiirliige karsin, ¢ercevelemenin insani karsi karsiya biraktigi biiyiik
tehlikeye dikkat ¢eker. Insanliga yénelen tehdit, teknolojinin insan soyunu sona
erdirme potansiyeline sahip Oliim makineleri, ya da gevreyi tahrip edip tiiketen
iretim yontemleri degildir. Asil tehdit, insan1 6ziinde etkisi altina almistir bile:
gercegin, cer¢evelemenin dayattigi sekilde ifsa olma bigimi, onun diger aciga ¢ikis
yolunu, yani poiesis’i engellemektedir. “Ve ortaya ¢ikarak varliga gelen, artik insani
bir nesne olarak bile ilgilendirmedik¢e, ve insanin varliga ilgisi, sadece ve sadece,
onun her an kullanima hazir bir yedek olmasina yonelik kaldik¢a, bu nesnesizligin
ortasinda insan, sadece yedek stokun diizene koyucusu durumuna indirgenecek, ve
kacinilmaz olarak, kendisi de, kullanima her an hazir bir yedege doniismek
durumunda kalacaktir” (Heidegger, 1977a, 26-27). “Insanlik, bu yolda devam
ettikce,” der Heidegger, “Varligin sirrina erme, Hakikate varma, daha ilksel bir
Gergegi bilme firsatini, biitiiniiyle ve geri doniilemez bigimde, kagirmis olacaktir

(1977a, 27-28).

Heidegger, cergcevelemenin, yarattigi bu biiyilk tehlikeye karsilik, tehlikeden
kurtulma yolunu da yine kendi ig¢inde barindirdigi diislincesindedir (1977a, 32).
Gergegin ortaya ¢ikmasinin, kozmik bir planin bilinmesinin, Tanri’nin diisiincesinin
vahyolunmasinin, yani, Hakikatin goriiliir kilinmasinin bir yolu olarak ¢ergeveleme,
sadece ve sadece insana yoOnelir, onu cagirir, onun edimlerini belirler; dyle ki,
cergevelemenin bu ifsa programinin pargasi olmak, insan olmakla ilgili verilmis
temel hiikiimlerden biridir. Cergevelemenin c¢agrisi, insan olmanin da anlamuidir.
Insan bu ¢agridan (yazgilamadan) kagamaz, bu hiikiimden kurtulamaz, olmayanin
varliga gelmesine aracilik etmekten, Gergegin gerceklesmesine vesile olmaktan

kacinamaz. Ve ger¢evelemenin ancak ve ancak insanin iizerinden, onun kanaliyla
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gerceklesmesi, insana, o biiyiik tehlikeyi berteraf etmesi i¢in bahsedilen bir giigtiir de
ayn1 zamanda. Insan, kendisine meydan okuyarak gercegin ifsasin1 dayatan cagriy1
duymak ve kendisinin, Gergegin ortaya ¢ikmasi i¢in ihtiyag duyulan, Hakikatin
varliga gelmesini giivence altina alacak olan oldugunu (simdi olmasa bile belki
ileride) anlamak, yetisine sahiptir. Bu yetiyi kullanarak, teknolojinin 6zii iizerine
derinlemesine diisiinmemiz ve onunla yiizlesmemiz gerekir. Bu ylizlesme, bir yandan
teknolojinin 6ziiyle uyumlu, diger yandan da ona biitiinliyle ters bir alanda

gerceklesmelidir. Ve sanat, iste tam da boyle bir alandir’” (Heidegger, 1977a, 35).

Biiyiik tehlikenin i¢indeyken, sanatin 6ziiniin bdyle bir ylizlesmeyi miimkiin kilmasi
olast midir? “Bunu kimse sdyleyemez”, der Heidegger, “Ama, su diger olasilik bizi
soke etmeye yetecektir: Teknolojinin ¢ilginligr giiniin birinde her yere dylesine niifuz
etmis, her sey o kadar teknolojiklesmis olabilir ki, gercegin agiga ¢ikmasi, artik

sadece teknolojinin 6ziiniin kendini gergeklemesinden ibaret kalabilir” (1977a, 35).

“The Question Concerning Technology”, Modernite’nin kurma ve denetleme
anlayisinin keskin bir elestirisidir; teknolojiyi aslina, yani techne’ye, yani poiesis’e
dondiirmek i¢in, acil bir ¢agridir. Kaleme alinmasindan bu yana gecen 60 yili agkin
stireye ragmen, igerdigi mesajlar hala siddetle giincel, hala siddetle acildir. Metinde
ortaya konulan ve yukarida tartistigimiz, “nedensellik ve ardisiklik”, “dayatma ve
meydan okuma”, “her an kullamima hazir yedek”, “cerceveleme”, ‘“nesnelik
niteliginin yitirilmesi” gibi meseleler, dijital teknolojilerin, dijitallesme olgusunun ve
dijital temsilin 6ziinii kavramamizda, son derece yol gosterici olacaklardir. Bu
nedenle, s6z konusu kavramlara, dijital temsilin 6ziinii ele alacagimiz 2.3. Boliimde

yeniden doniiyor olacagiz.

2.1.2.  McLuhan ve Medya: insan Bedeninin Uzantis1 Olarak Teknoloji
McLuhan’in (1994) Understanding Media isimli ‘gizemli’ ¢aligmas1 1964 yilinda
ABD’de yayinlandig1 zaman, 1960’larin coskun kiiltiirel glindeminde tam anlamryla

bir bomba etkisi yaratmistir. Kitap, yayinlanmasinin ardindan kisa bir siire sonra, o

7 Heidegger’in kast ettigi sanat, modern veya c¢agdas sanat kurumlarmm ifade ettigi, otonom bir
disiplin olarak bugiin anladigimiz anlamda sanattan bir hayli farklidir. Heidegger, bir baska metninde,
“The Origin of the Work of Art / Sanat Isinin Kokeni” bashikli makalesinde (2001a) techne ve poiesis
kavramlarini bu kez Antik Yunan ¢agmin klasik sanat anlayis iizerinden yeniden okur. Heidegger’in
6zlemi, toplumsal, ruhsal ve politik hayat1 birlestirici, insanlifin biitiinle baglanmisligini ifade eden,
varolusun {izerine titreyip ona sahip ¢ikan, giinliik hayatin ritmiyle sarmag dolas, bir sanattir.
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giine kadar sinirli bir akademik c¢evre diginda adi sani hi¢ duyulmamis, 50 yasini
geckin bir Ingiliz Edebiyat1 profesérii olan yazarinimn, “Newton, Darwin, Freud ve
Einstein’dan bu yana, gelmis ge¢mis en biiyiik diisiiniir” (Lapham, 1994, x) ilan
edilmesini saglar. Kitabin gizemi, McLuhan’in basta edebiyat olmak iizere ¢esitli
alanlardan verdigi sira dis1 Ornekler ve spekiilatif Onermelerle bezeli sasirtict
iislubundan oldugu kadar, bazi satirlarinda ne demek istediginin, kitab1 yere gége
koyamayanlar da dahil olmak {izere, pek kimse tarafindan anlasilmamis olmasindan
kaynaklanir. McLuhan’in bir tiir “Delfi Kahini” muamelesi gérmesine neden olan
aforizmalarmim®, yaymlandiklari tarihten tam yarim asir sonra, 2014 yilinda, daha
cok anlam ifade ettikleri agiktir. Yine de, bugiin bile bazi kavramlarin hala ‘muglak’
ve hala ‘gizemli’ olduklarini teslim etmek gerekir. Bu nedenle, Understanding
Media’y1, kesin Onermeler iceren bir tiir manifesto olarak okumak yerine, anlam
olasiliklarinin siirekli akis icerisinde olduklari bir mecra olarak ele almak, daha

dogru olacaktir (Ralon, Vieta, 2011, 188—189).

McLuhan, teknoloji ve medya sozciiklerini degisimli olarak kullanir. Agirlikli olarak
iletisim (ulasim da bir iletisimdir) teknolojileri iizerine yogunlassa da, McLuhan’in
gbzlinde tiim teknolojiler, giinliin sonunda, bir bilgi durumunu bir baska bilgi
durumuna ferciime eden mecralardir (1994, 56-61). Insanin, kimi gereksinimlerini
karsilamak i¢in, digsal bir ara¢ olarak gelistirdigi her sey medyadir (yani,
teknolojidir), ve teknolojiler hem bireysel bilingte hem de toplumsal-kiiltiirel yapida,
koklii dontistimlere ve degisimlere yol acgarlar. McLuhan’in medya olgusuna
yaklasimi®, duyular, algi, bedenli olmak (embodiment) ve aracilik (mediation)
izerine kuruludur; teknolojinin araciligi ile yasanan deneyimleri ve insanin diinyada
teknoloji i¢inde varolusunu ele alir. Bu anlamda, McLuhan’in, basta Heidegger ve

Merleau-Ponty olmak iizere, fenomenolijst diisiiniirlerle yakin akrabaligi, siklikla

¥ McLuhan’im kitabinda ortaya attig1 pek ok kavram ve énerme, ozellikle internet etrafinda gelisen
yeni sosyoekonomik ekosistem ve dijital teknolojilerin giiniimiizdeki uygulamalar1 agisindan, gayet
anlamlidir: “Yeni elektronik karsilikli bagimlilik, diinyay1 kiiresel bir kdy imgesinde yeniden
yaratmaktadir” (1962, 36); “Mecra, mesajin kendisidir” (1994, 8); “Insanin akil edip yaptig1 her yeni
teknoloji, ilk igsellestirilme doneminde insan farkindaligini dumura ugratma giiciine sahiptir” (1962,
174); “Elektrik 15181, saf bilgidir; igerigi olmayan bir mecradir” (1994, 8); “Elektrik ¢aginda, biitiin
insanlig1 derimiz gibi lizerimize giyeriz” (1994, 47); “Elektrigin yeniden yapilandirdig1 diinyada,
seyleri sniflandirma aligkanligimizi terk edip, desen tanimay1 68renmeye zorlantyoruz” (1996, 63).

’ McLuhan, ¢alismalarimi bir kuram, kendisini de bir kurame1 olarak gérmedigini gesitli vesilelerle
beyan etmisse de, akademik sdylem, “Medya Kurami” olgusu ile McLuhan’in adini neredeyse
Ozdeslestirmistir.
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vurgulanmistir (Vieta, Ralon, 2013, 38). Dil, fonetik alfabe, yazi, para, giysi,
tekerlek, matbaa, saat, telgraf, telefon, fotograf, radyo, televizyon, araba ve
otomasyon, insanlik durumunu derinden etkileyen teknolojiler ve mecralar olarak,
Understanding Media’da benzersiz bir bigimde ele alinirlar. Tiim bu teknolojiler,
icinde gelistirildikleri zamana ve topluma bagl olarak sekillenmis “kiiltiirel matris”
ile karsilikli etkilesim icerisindedirler ve bu etkilesimin karmagsikligini ve

inceliklerini kavramadan, tarihi anlamak miimkiin degildir (McLuhan, 1994, 11).

Mesaj, mecranin kendisidir. Her teknolojinin mesaj1, insan davranislarinin 6lgeginde,
ritim ve kaliplarinda yol actif1, degisimdir. Insanlarin iliski kurma ve eylemde
bulunma bigimlerini belirleyen ve denetleyen, teknolojidir. Her medyanin kendine
has bir dogas1 vardir; bu karakteristik nitelikler, belirli iletisim bi¢imlerini miimkiin
kilip tesvik ederken, belirli baska bicimleri ise kullanim dig1 birakirlar (McLuhan,
1994, 8-10). Bu saptamanin, son otuz yil icerisinde hayatimiza giren dijital
teknolojiler i¢in son derece gegerli oldugunu, teslim etmek gerekir. Ozellikle geng
kusaklarda gozlemlenen davranis bigimlerinin temel belirleyicisi, anlik mesajlasma
(WhatsApp), sosyal aglar (Facebook, Twitter, Instagram, vb.), mobil iletisim (cep
telefonlari, GoogleGlass, vb.) gibi mecralarda iletilen ve paylasilan igerik degil',

bizzat bu mecralarin ¢aligsma bigimleridir (Carr, 2010; Turkle, 2012).

McLuhan da ayn1 Heidegger gibi, teknolojinin bizim digimizda, bigane ve yansiz,
notr bir olgu olmadigini, 1srarla vurgular. Arag gereclerin kendi baglarina iyi ya da
kotii olmadiklarini, iyi ya da kotiiyii, bu ara¢ gereci insanlarin nasil kullandiginin
belirledigini savunan genelgecer goriis, McLuhan’a gore uyurgezer sayiklamasindan
baska bir sey degildir (1994, 11). Teknolojiyi bdylesi bir yansizlik yanilsamasinin
etkisinde ve salt aragsal anlamiyla degerlendirmek, mecranin kendisinden c¢ok
icerigiyle ilgili ayrintilara odaklanmamiza neden olmakta, bu da onun asil

karakteristik 6zelliklerine karsi bizi duyarsizlagtirmaktadir (McLuhan, 1994, 9).

Understanding Media’nin ana temasi, McLuhan’in “Mekanik Cag1” ile “Elektrik

Cag1” olarak isimlendirdigi iki farkli tekno-kiiltiirel donem arasinda yaptigi

' Cep telefonlarinda yogun bigimde kullanilan kisa mesaj ve multimedia mesaj servisleri (SMS ve
MMS) igerigin degil, mecranin bizzat kendisinin asil doniistiiriicii mesaj olduguna iyi bir 6rnektir. Bu
uygulamalar ile alinip verilen mesajlarda iletilenler, yani mesajlarin icerigi degil, SMS ve MMS
mecralarinin bizzat ¢alisma bigimleri, dili yeniden kurgulayan ve bu baglamda sosyal iliski ve iletisim
bicimlerini doniistiiren unsurlardir.
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kiyaslamalar iizerinden geligir. Telgrafin yaygmn kullanima girmesiyle birlikte
Mekanik Cagi sona ermis ve Elektrik Cagi baslamistir; ama, bireysel ve toplumsal
degerler sistemi ve Orgiitlenme bi¢imleri, hala Mekanik Caginin aliskanliklarini
strdiirmeye calismaktadir (McLuhan, 1994, 246-257). Mekanik teknolojiler,
mekansal ve zamansal siirekliligi esas alarak, politik ve ekonomik uzamin tek-
tiplestirilmesini, her tiirlii toplumsal orgilitlenmenin merkezilestirilerek bir piramit
hiyerarsisi tabaninda kurgulanmasini dayatirlar. Elektrik teknolojileri ise, zamansal
ve uzamsal oOrgilitlenmenin olabildigince kesintili ve dagitik olmasini, ¢esitliligin
maksimize edilmesini, giiclin merkezsizlestirilmesini ve periferiye dagitilmasini talep
ederler. Mekanik Cag rasyonel, Elektrik Cagi ise irrasyoneldir; Mekanik Cagi anlam,
Elektrik Cagi ise etki odaklidir; mekanik, kismi, boliikk porgiik ve dislayici, elektrik
ise biitiinciil ve kapsayicidir; Mekanik Cagi gercekligi digsallastirmayr ve ona
yabancilasmayi, Elektrik ¢agi ise gerceklikle hemhal olmayr ve igsellestirmeyi
dogurur (McLuhan, 1994, 9, 15, 36, 57, 282, 310).

McLuhan’a gore Mekanik Cagi ile Elektrik Cagi arasindaki en temel farklardan
birisi, nedensellik kavraminin gegirdigi degisimdir''. Mekanizasyon, herhangi bir
stirecin olabildigince ufak pargalara boliinmesi ve ardindan bu pargalarin ardigik bir
dizi halinde siraya sokulmasiyla gerceklesir. Ancak zaman boyutunda ardisik
dizilim, yani bir olgunun bagka bir olgudan sonra gelmesi, ikisi arasinda bir
nedensellik iligkisi oldugunu goéstermez. Bu nedenle, Modernite’nin nedensellik
saplantisi, yanilsamadan bagka bir sey degildir. McLuhan, Mekanik Caginin Elektrik
Cagina evrilmesiyle birlikte, tarihin en biiylik geriye doniislerinden birinin
gerceklestigini One siirer: Elektrik, olgular1 anlik hale getirerek sirali dizilime artik
bir son vermistir. Anlik hizla birlikte, olgularin nedeni hakkinda Mekanik Caginda
olmayan yeni bir farkindalik, insan bilincine yerlesmektedir. McLuhan bu doniistimii
sOyle tanimlar: “Tavugun mu yumurtadan yoksa yumurtanin mi tavuktan g¢iktigini,
once gelenin acaba hangisi oldugunu sorup durmak yerine, birdenbire, Oyle
goriinmeye bagland1 ki, daha fazla yumurta elde etmek ig¢in, tavuk, aslinda

yumurtanin bir fikridir” (1994, 11— 12).

" Bu noktada, nedensellik konusunda Heidegger’in ortaya attig1 tartismayi hatirlamak ilging olacaktr.
Bkz. Dipnot 5 ve s. 21.
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Understanding Media’nin teknoloji elestirisine yaptig1 en biiyiik katki, hi¢ siiphesiz,
teknolojinin insan bedeninin bir uzantist oldugu Onermesidir. McLuhan’a gore
teknolojinin esas etkisi, fikirler ya da kavramlar iizerinde, yani zihinsel diizeyde
gerceklesmez. Teknoloji, insanin duyular1 arasindaki denge dagilimmi bozar,
duyularin etkinlik oranlarini yeniden kurar, bdylece duyusal algilama kaliplarini
degistirir. Her teknoloji belirli bir duyuyu 6ne ¢ikarirken, digerlerinin etkinligini
azaltir; bdylece, bedensel deneyimlerimize iligkin farkindaligimizin da degismesine
yol agar. Her yeni icat, her yeni teknoloji, bedenin diger uzantilari, organlari ve
islevleri arasinda yeni bir denge kurulmasini gerektirir. Ornegin, fonetik alfabe ve
yazi teknolojileri, gorme duyusunun uzantilaridir; gérme duyusunu dissallastirip
duyularin etkinlik oranlarini1 bozarak, diger duyularin (6rnegin igitme duyusunun)
etkinligini azaltirlar. Bu durum, aym1 zamanda, gorme duyumuza dair
farkindaligimizi da giderek yitirmemize neden olur. Medya, her zaman duyu
yasantimizi yeniden diizenler, ¢iinkii kendisi duyu yasantimizin bir uzantisidir; ve bu
degisim bizim yeni diizeni onaylayip onaylamamizdan biitiinliyle bagimsizdir

(McLuhan, 1994, 19, 45).

Duyularin etkinlik oranlarimin degisimi anlaminda, McLuhan’in, goérme, isitme ve
dokunma duyular1 arasindaki dengeye ve Elektrik Cagmin bu baglamda yol actigi
doniisiime iligkin 6ngoriisii, bu ¢alismanin temel meselesi ile de dogrudan iligkilidir.
McLuhan, imgenin hegemonyasinin belirledigi Modernite’nin kiiltiirel dokusunun,
basta matbaa ve dizgi olmak {izere salt gérme duyusuna yonelen diger
teknolojilerden kaynaklandigini diisiiniir (McLuhan, 1994, 17, 107, 147; McLuhan,
Fiore, 117). Ancak, bu durum Elektrik Cagi ile birlikte degismektedir; ¢iinkii elektrik
teknolojileri salt gorii duyusuna degil, insanin tiim duyular evrenine hitap
etmektedirler; isitme ve dokunma duyular1 yeniden 6n plana ¢ikmaktadir'>. Yazar bu
radikal dontigiimii soyle miijdeler: “Goriintliyle sesin arasindaki, [yani] varolusun

yapisinin yaziyla algilanmasi ile sozle algilanmasi arasindaki nihai ¢atisma ile,

12 «“Elektrik, beynin kendisi gibi, varligin biitiin yiizleriyle aym anda ve bir kerede iliski kurmak igin
bir yol sunmaktadir. Elektrik, sadece tesadiif eseri gorsel ve isitseldir; aslen ve oOncelikle ise,
dokunsaldir” (McLuhan, 1994, 249).
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sonunda kars1 karsityayiz... [Artik] gorselligin ¢agindan ¢ikiyoruz, dokunsalin ve

isitselin ¢agina giriyoruz!”13 (McLuhan, 1994, 16; Lapham, 1994, x).

Understanding Media’nin ortaya attig1 yeni kavramlar arasinda en fazla tartisilmis ve
belki de en az anlagilmis olani, McLuhan’in medyayr “soguk” ve “sicak”
tanimlamasiyla iki gruba ayirmasidir (1994, 22—-32). Bu siniflandirmada McLuhan’1n
kullandig1 temel kriter, medyanin igerdigi ve ilettigi enformasyonun yogunlugu ve bu
anlamda, medya ile etkilesen insanin, deneyimin tamamlanmasi i¢in kendisinin
yapmast gereken katkinin boyutudur. Medyanin tasidigi enformasyonun yogunlugu
ne kadar yiiksek ise, alicinin (kullanicinin) katkisina duyulan gereksinim de o kadar
diisiik, dolayis1 ile kullanici da o Olglide edilgendir. Tersine, medya ne kadar az
enformasyon iletirse, anlamin yaratilip deneyimin tamamlanmasi i¢in o kadar ileri
diizeyde etkin kullanici katkis1 gerekecektir. McLuhan yiiksek yogunluklu
enformasyon tagiyan mecralari ‘sicak’, diisiik yogunluklu olanlar1 ise ‘soguk’ medya

olarak isimlendirir.

Sicak — Soguk tanimlamasin1 McLuhan’in verdigi ornekler'® iizerinden kavramak,
zaman zaman bir hayli zor olabilse de, bir teknolojiyi (ya da medyay1), kullanici
katillmma (yani, dogaglamaya, yenilik¢ilige, esneklige, yaraticiliga, i¢sellestirmeye
vb.) ne kadar agik veya kapali oldugu iizerinden degerlendirmek, son derece ilgingtir.
Gelismisligi list diizeyde olan ortamlar (ya da olgular), tanimlari itibartyla, katilima
biiylik olgiide kapalidirlar ve hep tek bir duyuya hitap ederler. Bu tiir mecralar
kullanicisina bir derinlik deneyimi sunmaz; fazla ilgi ve dikkat talep etmeden, arka
planda varliklari1 ve islevlerini siirdiiriirler; bir siire sonra da algi alanimizdan
biitiiniiyle kaybolabilirler. Radyo, bu tiir ‘sicak’ bir teknolojidir. Diger yandan, bir
teknoloji, derinlik deneyimi i¢in bir ara¢ haline gelirse, o zaman kullanicinin
etkilesim siirecine tiim algilartyla etkin bigimde dahil olmasi gerekir; bdyle bir
mecrayla etkilesim, digsallastirilmig, yalhitilmis ve edilgen bir konumda
sirdiiriilemez; mecra arka plana atilamaz; onun tarafindan sarilip sarmalanmak,

yasanan deneyimin iginde biitiiniiyle var olmak gerekir. Telefon, boyle ‘soguk’ bir

13 2.6. Boliimde dijital imge ile kurdugumuz iliskide biitiinsel beden etkilesiminin 6n plana ¢ikmasin
ele alirken, McLuhan’1n bu ‘kehanetini’ de yeniden hatirliyor olacagiz.

' Matbaa ‘sicak’ bir teknolojidir; televizyon ise ‘soguk’. Radyo ‘sicak’ bir medyadir; telefon ise
‘soguk’. Vals ‘sicaktir’, caz ise ‘soguk’. Cizgi film ‘soguk’ bir mecrayken, film ‘sicaktir’. Mekanik
Cag ‘sicaktir’, Elektrik Cagi ise ‘soguk’.
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teknolojidir. McLuhan teknolojinin “derinliginin”, etkilesim deneyimi i¢in tekil bir
bakis acis1 degil, bir iggoril talep ettigini sdyler; i¢cgorii, biitlinli kapsayan, dolayisi ile
de mecranin igerigi ile ikinci dereceden ilgilenen, biitlinliik¢ii bir zihinsel siiregtir. Ve
zaten, “bilincin kendisi de, her seyi kapsayici ve igerikten biitiinliyle bagimsiz bir
stirectir. Biling, 0zel olarak herhangi baska bir seyin bilingliligini, varsaymaz”

(McLuhan, 1994, 282 — 283).

Understanding Media, yasadigimiz ¢agin teknoloji boyutunu kavramak igin, alisilmig
kaliplarin diginda yepyeni bakis agilar1 onerir. Kitabin kiiltiirel elestirinin ve 6zelinde
teknoloji elestirisinin giindemine soktugu radikal kavramlar, genel anlamda biligim
teknolojilerinin ve Ozellikle de “yeni medya” olarak tanimlanan teknolojilerin
etkilerinin anlasilmasi agisindan, 6nemli referanslar olustururlar. Biz de bu c¢alisma
kapsaminda, dijital imge ve goriintiileme teknolojilerini ele alirken, “bedenin uzantisi
olarak teknoloji”’, “gorselden isitsel ve dokunsala gec¢is”, “duyu oranlar”,
“medyamin derinligi” ve “katilimci medya” gibi kavramlara siklikla basvuruyor

olacagiz.

2.2. Bilisim Devrimi, Dijital Teknolojiler ve Dijitallesme

1990’larm ikinci yarisindan itibaren diinyada biiyiik bir hizla yayginlasan Internet
sebekesi, bilgisayar donanim ve yazilimlarini kapsayan enformasyon teknolojileri ile
(IT), kablolu ve kablosuz tiim iletisim teknolojilerinin (CT) birbiriyle yakinlagtigi,
giderek Ortiistiigii, yeni bir bilimsel, teknolojik ve ekonomik faaliyet alani1 ortaya
¢ikarmistir. Bu alam tammlamak icin Ingilizcede “/CT” kisaltmasiyla gosterilen
“Information and Communication Technologies” ifadesinin Tiirkce karsiligi olarak,

gectigimiz 20 yil icerisinde dilimize yerlesen, “Bilisim” s6zctigiinii kullanmaktayiz'.

15 “Biligim”, “bilmek” kokiinden tiiretilmis bir sozciiktiir (bilissel, biling, bilim, bilgisayar, vb.).
Buradaki temel sorun, Ingilizce “information” kelimesinin Tiirkge karsilig1 olarak “bilgi” sézciigiiniin
sec¢ilmis olmasidir. “Bir seyi anlamis ve 6grenmis bulunmak” (TDK, 2005, 272) anlaminda bilmek, ve
“dgrenme, arastirma veya gdzlem yolu ile elde edilen gergek” (267) anlaminda “bilgi”, Ingilizcede
“information” kelimesinden ziyade, tam olarak “knowledge” sozciigline karsilik gelmektedir. Bu
nedenle, “Information Technologies” ifadesini Tiirk¢eye “Bilgi Teknolojileri” olarak ¢evirmek, ciddi
bir yanlisa yol agar. Kald:1 ki, zaten bilisim teknolojilerinin bugiinkil diizeyi, ‘bilgi’nin edinilmesi,
islenmesi, kullanilmas1 vb. islemlerin bilgisayarlar araciligi ile gergeklestirilmesi i¢in, bu yonde siiren
yogun calismalara karsin, heniiz yeterli degildir. “Veri” (data), “enformasyon” (information) ve
“bilgi” (knowledge) sdzciiklerinin tanimlariyla ilgili bu karmasa, sadece Tiirk¢eye mahsus da degildir;
Ingilizcede de benzer anlam kaymalariyla siklikla karsilasilmaktadir. Su tanimlar s6z konusu
karmasadan uzak durmak i¢in yararl olabilir: “Veri”, bir olguya ait somut, nesnel gerceklerdir (fac?);
“enformasyon”, c¢esitli verilerin, aralarindaki iliskilerin degerlendirilip islenerek ve bir baglam
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20. ytlizyilda sahneye ¢ikan pek cok yeni teknoloji gibi, enformasyon teknolojileri de,
oncelikli olarak askeri amacli uygulamalar icin gelistirilmistir. Ilk baslangic1 bir
onceki yiizyil igerisinde gergeklesmis olsa da, yine 20. yiizyilda ¢esitlenip gelisen
tim iletisim teknolojilerinin kokeni de, aym sekilde, askeri uygulamalardir. ABD
Ekonomik Analiz Biirosu’nun, 1958 yil1 raporunda, enformasyon teknolojilerinin ilk
kez bir yatirnm alani olarak tanimlamasi, bilisimin sivil diinyadaki seriiveninin
baslangic1 olarak kabul edilebilir (Brynjolfsson, McAfee, 2012, 18-19). Aradan
gecen yarim yiizyildan fazla siirede bilisim alaninda yasanan bas dondiiriicii
gelismeleri siralamak, elbette, bu ¢aligmanin kapsaminin hayli disindadir. Bununla
birlikte, gelismenin ivmesini daha iyi kavramak ve gelecege iliskin projeksiyonlari
anlamak admna, bilisim veya daha genel anlamda tiim dijital teknolojilerin'® seyrini

belirledigi kabul edilen Moore Yasasi’ndan kisaca s6z etmek, dogru olacaktir.

2.2.1. Moore Yasasi: Bilisim Devriminin Artan Ivmesi

Gordon E. Moore, tiim bilisim cihazlariin kalbi kabul edilen ve mikroislemci olarak
isimlendirilen biitiinlesik elektronik devrelerin diinyadaki en biiyiik iireticisi olan
Intel sirketinin, kurucularindandir. Moore’un 1965 yilinda yayinladigr nli
makalesinde yer alan 6ngdriisii, yillar boyu siirekli dogrulanarak, kendi adiyla anilan
yasaya doniismistiir (1998). S6z konusu makalesinde Moore, tiimlesik elektronik
devrelerde birim hacim igerisine sikistirilabilecek devre sayisinin her 12 ayda bir iki
kat1 artacagini sdyler. Bunun pratikteki anlami, bilisim sistemlerinin islem yapma
hizlarinin, bellek kapasitelerinin, ekran ¢o6ziiniirliik kalitelerinin, ag baglanti
hizlarinin ve benzeri performans bilesenlerinin her yil iki kat artmasi demektir.

Moore’un 70’11 yillarda 24 ay olarak revize ettigi bu ikiye katlanma siiresi, son otuz

icerisine oturtularak, anlamlandirilmis halidir; “bilgi” ise enformasyonun bir fayda yaratacak, karar
verme, yargiya varma siireclerini destekleyecek ve farkli kosullarda farkli durumlara uygulanabilecek
sekilde, kurgulanmasidir. Bilgi elde etmek icin enformasyon gereklidir, ama bunun da Gtesinde,
‘biligsel’ (cognitive) ve analitik yetiye de sahip olunmalidir. Yine de tiim bu anlam sorunlarina
ragmen, iki ayr teknolojik disiplinin (enformasyon ve iletisim teknolojileri) birbirine yakinsayip
birlesmesini tek bir sozciikle ifade etmesi, ve giinliilk kullanimda genel kabul gérmesi bakimindan,
“bilisim” kelimesinin (teknoloji ve baska alanlarda tiiretilen diger sayisiz sozciik arasindaki)
basarisini, teslim etmek gerekir.

1 “Dijitallesme” ve “dijital veri isleme (digital data processing)”, en basindan beri enformasyon
teknolojilerinin temelidir. Ancak, dijital teknolojiler, giiniimiizde sadece bilisimin degil, otomotiv,
beyaz egya, kimya, tarim, tekstil, ve diger pek cok endiistrinin de ana unsuru haline gelmektedir.
Dijital teknolojilerin her-an-her-yerdeligi dyle bir noktaya dogru gitmektedir ki, “bilgisayarin
biitlinliyle goriinmez” olacagindan hareketle, bagimsiz bir bilisim disiplininden séz etmenin bile artik
miimkiin olmadigi, tartisilmaya baglanmistir (Streitz, 2008).
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yilin endiistri verilerinden hareketle, simdilerde standart 18 ay olarak kabul

edilmektedir (Brynjolfsson, McAfee, 2012, 17).

Matematikte “lissel” ya da “geometrik” biiylime olarak adlandirilan ikiye katlanarak
bliylime, baslangigta dikkat c¢ekmeyecek kiigilk adimlarla dogrusal bi¢imde
ilerlemesine karsilik, giderek hizlanarak, sagduyuya ters sonuglar ortaya ¢ikartmasi
ile bilinir. Bunun en sik verilen 6rnegi, satrang oyununu icat eden rahip ile Cin
imparatoru arasinda gegen hikayedir. Oyunu ¢ok begenen imparator rahibe odiil
olarak ne istedigini sordugunda, rahibin, iizerinde toplam 64 kare bulunan satrang
tahtasinin ilk karesi i¢in bir piring tanesi, sonraki kare i¢in 2 piring tanesi ve takip
eden her kare icin dncekinin iki kati sayida piring istedigi soylenir. Istenilen &diiliin
son derece miitevazi oldugunu diisiinen imparator, rahibin arzusunu kabul etmistir.
Ama siirekli ikiye katlanarak biiyiime, bir siire sonra inanmasi gii¢ ‘asir1’ biiyiik
sonuglar ortaya koymaya baslar. Nitekim, 64 kareyi bu sekilde doldurmak i¢in 21
tane piring gerekmektedir, ki bu sayi, 6érnegin 2010 yilinda diinyada elde edilen
toplam piring {iiretiminin yaklasik 1000 katina karsilik gelir'”. Oykiiniin bazi
versiyonlart imparatorun tiim servetini ve tahtin1 kaybettigini, diger bazilar ise

rahibin boynunu vurdurdugunu anlatirlar.

Fiitlirist yazar Ray Kurzweil (1999, 37), satran¢ Oykiisii ile ilgili ilging bir soru
ortaya atar: Piring taneleri ortaya yigilirken, imparator, bu gidisin sonunun iyi
olmadigini ilk ne zaman fark etmistir? Kurzweil, satrang tahtasinin ilk yarisi, yani,
ilk 32 kare i¢in verilen toplam pirincin, fazla dikkat ¢ekici bir miktar olmadiginm

hesaplar:

“32. kare gecildiginde [tahtanin ikinci yarisindaki karelere gelindiginde], imparator rahibe
yaklagik 4 milyar 2% 1] piring tanesi vermis olur. Bu da hemen hemen, orta biiyiikliikte bir
tarlanin mahsuliine denktir ve kabul edilebilir bir miktardir. Bu noktada imparator herhalde
uyanmaya baglamigtir, ama hala o imparatorlugunu, rahip de basini, muhafaza etmeye devam
edebilirler. Ancak, satran¢ tahtasinin ikinci yarisinda ilerlendikge, isler ¢igirindan ¢ikmaya
baslayacak ve birinden birinin basi, mutlaka derde girecektir” (Kurzweil, 1999, 37).

Brynjolfsson ve McAfee (2012, 19-20), Kurzweil’in bu yaklasimini, bir bagka ikiye
katlanarak biiylime olgusuna, bilisim teknolojilerinin performansinin her 18 ayda bir
iki katina ¢ikmasina, uyarlamiglardir. Yukarida da belirtilen 1958 tarihini biligim

sektoriiniin baslangic1 kabul eden arastirmacilar, o yildan baslayarak gegen her 18

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Wheat _and_chessboard problem, [25.08.2014].
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aylik silireyi bir satrang karesi gibi diisiinlip, 32. karenin 2006 yilinda gecildigini
hesaplarlar. Yani, bilisim diinyasi, 2006 yilindan beri artik satrang tahtasinin ikinci
yarisindadir'®. Bu elbette bir diisiince egzersizidir, ama bilisim teknolojilerinin
gelisiminde son on yilda yasanan ani hizlanmay1 oldukc¢a basarili bir sekilde
aciklamaktadir. Gergekten de, bugilin bireysel ve toplumsal hayatin ¢esitli
alanlarindaki etkileri derinden hissedilen ¢ok sayida yeni teknoloji, iirlin ve

uygulama, 2007 yilindan itibaren giindeme gelmeye baslamustir'”.

Moore yasasinin gecerliligini koruyacagi, yani dijital teknolojilerin performansinin,
en azindan bir slire daha, geometrik olarak artmaya devam edecegi varsayilirsa,
bugiine kadar bilisim alaninda gordiigimiiz gelismelerin, bundan sonra
goreceklerimiz yaninda bir hayli onemsiz kalacagi, rahatlikla ileri siiriilebilir. Bu
Ongort, ileri diizeyde biligsel (cognitive) yetenege sahip bilgisayar donanimlart ve
yazilimlar (robotlar) gelistirmeyi hedefleyen ‘yapay zeka’ teknolojileri alanindaki
beklentileri, bir hayli artirmistir. Ornegin, simdilerde Google biinyesinde arastirma
gelistirme ¢alismalart yapan fiitiirist Kurzweil, 2029 yilina kadar, “insanin
yapabildigi her seyi, [hatta onda daha da iyi] yapan” bilgisayarlarin (robotlarin),
yaygin kullanimda olacagina inanmaktadir (The Guardian, [26.08.2014]).

2.2.2. Dijitallesme: ikili Sayilarin Paralel Evreni

Bilisim alaninda hizlanarak siliren biitiin bu hareketlilik, 21. yiizyila simdiden
damgasini1 vurmus olan yeni bir olguyu dogurmustur: “Dijitallesme”. Eger 19. ylizyil
makineler ve makinelesmenin, 20. ylizyil, elektrik/elektronik ve otomatiklesmenin

(otomasyonun) cag1 ise, 21. yilizyll da dijital teknolojilerin ve dijitallesmenin

'8 Ayni hesabr siirdiiriirsek, 2014 yilinda, 37. karede oldugumuzu buluruz.

1 2007°den sonra biligimin glindemine giren, bazilar1 heniiz ticari {iriin ya da hizmetlere doniismemis
teknolojilerin listesi, bir hayli uzundur. Bir ka¢ 6rnek vermek gerekirse, Apple’in iPhone’u ile
baslayan akilli telefon furyasi ve ¢evresinde gelisen sayisiz yeni uygulama, yine Apple’in iPad’i ile
biitiinliyle degisen kisisel bilgisayar kullanim aligkanliklari, basta Facebook, Twitter, Instagram
olmak iizere ‘sosyal medya’ adi verilen Internet uygulamalarinin ¢1g gibi biiyiimesi ve diinya
genelinde milyarlarla ifade edilen kullanici sayilarina ulasmasi, Google’in siiriiciisiiz araglarinin
trafikteki biiyiik basarisinin yakin gelecegin karayolu trafigi kavramini biitiiniiyle degistireceginin
anlasilmas1 ve bu yonde yeni trafik mevzuati hazirliklarina baglanmasi, IBM’in Watson isimli siiper
bilgisayarinin Jeopardy! adli televizyon bilgi yarigmasinda sampiyon olmasi, bir dilden digerine
aninda tercime yapan ticari uygulamalarin hizmete sunulmasi, 6grenme yetenegi olan otonom
yazilimlarin denenmeye baslamasi, “yiiz tanima”, “jest tanima” ve anlamlandirma gibi imge tabanl
yeni uygulamalarin yayginlagsmasi, hepsi, gectigimiz son 67 yil igerisinde gergeklesen gelismelerdir.
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cagidir™. “Dijital” kelimesi, giinliik kullanimdaki en temel anlamiyla, ‘seylerin’ (ya
da onlarin temsillerinin) bilgisayar ortamina aktarilabilme ve bilgisayar tarafindan
islenebilme niteligini tanimlar. Disaridan aktarilmayip, dogrudan bilgisayar
ortaminda yaratilmig ‘seyler’ de, tanimlar itibari ile, dijitaldirler. Bu tanim, yanlis

olmamakla birlikte, fazla aciklayici degildir; tistelik, bir hayli de eksiktir.

Dijital kavraminin temelinde yatan iki ana unsurdan birisi olan “ikili (binary)” say1
sisteminin gecmisi, hayli eskilere, M.O. 9. yiizyilin Cin’ine kadar uzamr. Bugiin
kullanilan ¢agdas ikili say1 sistemi ise, 17. yiizyilda, Alman matematik¢i ve filozof
Gottfried Leibniz tarafindan bulunmustur. 19. yiizyihn ortalarinda Ingiliz
matematik¢i Boole, ikili sayilarla kullanilmak {izere gelistirdigi, cebirsel ve
mantiksal hesaplama yontemlerini yayinlar. Boylece, biitiinsel bir ikili matematik

sistemi ortaya ¢ikmis olur.

Leibniz ve Boole’un ikili sistemi, sadece iki durum alabilen (6rnegin, “agik” ve
“kapali” veya “siyah” ve “beyaz”, ya da “aydinlik” ve “karanlik” gibi) diizenekler
tarafindan kolaylikla uygulanabilme 6zelligine sahiptir. Bu anlamda, acik (elektrik
iletmeyen) veya kapali (elektrik ileten) olmak iizere iki ayrik durum alabilen bir
elektronik devre, ikili say1 sisteminin bir ‘digir’i  olarak kullanilabilmektedir.
Ustelik, Boole’un tamimladig tiim ikili hesaplama islemlerini de, yine ayn1 devreleri
kullanarak ger¢eklestirmek miimkiindiir. Ve bilisim cihazlar1 da zaten, bu sekilde
davranan milyarlarca elektronik devreden olusurlar. Dolayisiyla, bilgisayar
ortaminda islenecek, aktarilacak ve saklanacak her tiir verinin, eninde sonunda, ikili

sayilardan (yani ‘1’ ve ‘0’dan) olusacak sekilde kodlanmasi gerekir.

Dijital kavraminin diger ana unsuru, ikili kodlanmig bir temsilin siirekli degil,
kesintili olmasi (ayrik bilesenlerden olusmasi), dolayisiyla temsil ettigi olguya ait

baz1 durum veya degerleri icermemesidir. Bu anlamda, dijitalin tersi, ‘analog’ olarak

% ingilizce “digital” kelimesinin Tiirkge karsiligi olarak TDK nin énerdigi sozciik, “sayisal”dir. Oysa
kelimenin kokii olan “digit” sdzcligl sayr degil, herhangi bir say1 sisteminde kullanilan karakterler
anlamma gelir. Ornegin, giinliik hayatta kullandigimiz onlu say1 sisteminin ‘digit’leri, 0’dan 9’a kadar
rakamlardir. Bilgisayarlar ise ikili say1 sistemi kullanirlar; yani, ‘0’ ve ‘1’ olmak iizere sadece iki tane
‘digit’ s6z konusudur. Ote yandan, “digital” kelimesi Ingilizcede, hem “ikili say1 sistemi kullanilarak
olusturulan, yani sadece ‘0’ ve ‘1’ dizisinden ibaret olan”, hem de “bir olgunun siirekliligi olan
(analog) temsilinin karsiti1 olarak, siirekliligi olmayan, kesintili temsili” anlamlarina gelmektedir.
Anlagilacag: iizere, bilisim alanindaki bagka pek c¢ok Tiirkge sozciik gibi, “sayisal” kelimesi de,
sozcliglin imledigi kavramlarin ashni ifade etmekten hayli uzaktir. Bu nedenle, Tiirkiye bilisim
cevrelerinde sbdzel ve yazili ortamlarda, ¢ok agirlikli olarak “sayisal” yerine “dijital” kelimesi
kullanilmaktadir. Bu ¢alismada da ayn1 yaklagim tercih edilmistir.
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tanimlanan temsil bi¢imidir. Sekil 2.1, analog ve dijital temsil arasindaki temel
farklar1 agiklamak i¢in iyi bir Ornektir. Sol tarafta gosterilen geleneksel saat, analog
bir modeldir; akrep, yelkovan ve saniye kolu, 12 saat ve 60 dakika (ve ayn1 zamanda,
60 saniye) araliklarina boliinmiis olan dairesel yiizeyi, yiizeyin her noktasinin
iizerinden gecerek, siirekliligi koruyacak bigimde tararlar. Dolayisiyla, 12 saatlik
zaman diliminin kesintisiz biitiin anlarina karsilik gelecek bir akrep, yelkovan ve
saniye kolu pozisyonu, bu pozisyonu tam olarak ‘okumamiz’ miimkiin olamayabilse
de, her zaman vardir. Bu anlamda analog bir saat, zamanin siirekliliginin eksiksiz,

biitiinciil bir temsilidir?'.

Sekil 2.1: Zamanin Analog ve Dijital Temsilleri

Sag tarafta yer alan saat ise, dijital bir modeldir; ekraninda bulunan saat, dakika ve
saniye gostergeleri, birer birer artarak saymaktadirlar; saniye ve dakika gostergeleri
59’a kadar saydiktan sonra 0’a, saat gostergesi ise 12’ye kadar saydiktan sonra
tekrar 1’e doner. Sekil 2.1°deki dijital saat, onu sekiz dakika ve otuz alt1 saniye
geceyi gosterdikten (/0:08:36) bir saniye sonra, onu sekiz dakika ve otuz yedi saniye
geceyi (10:08:37) gosterecektir. Oysa aradaki bir saniyelik siire, zamanin siirekliligi
icinde, sonsuz sayida andan olugmaktadir; ama, bu anlardan higbiri, soldaki analog

modelin tersine, sagdaki dijital model tarafindan gosterilmez. Bu anlamda, sekildeki

*! Burada “temsil” sozciigii, Sekil 2.1°de imgeleri goriilen, zamam temsil eden ‘fiziksel’ saatler
(cihazlar) i¢in kullanilmaktadir. Diger taraftan, seklin kendisi de temsilin temsilidir, ama bu durum
tartismamizin digindadir.
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dijital saatin zaman temsili, zamanin en kiigiik birimi olarak saniyenin kullanildigi,
daha kiigiik birimlerinin ise (6rnegin salise) ihmal edildigi, kesintili ve dolayisiyla da

indirgemeci bir temsildir.

Elbette, daha kiiglik birimlerin de (0rnegin salisenin, onun binde birinin, mikro
saniyenin, nano saniyenin, vb.) sayilacagi ve gorilntiilenecegi, daha yiiksek
“coziiniirliiklii” dijital saatler yapilabilir; ama her durumda, bu saatler de, zamanin
stirekliliginin, farkli diizeylerde de olsa kesintili, dolayisiyla da indirgemeci

temsilleri olacaklardir.

Duyularimiz aracilii ile algiladigimiz diinyayi, ‘analog’ olarak deneyimleriz.
Ornegin, gorii, bdyle analog bir deneyimdir; algiladigimiz bigimler, renk tonlari,
kontrast, 151k siddeti ve benzeri gorsel 0gelerin, siirekliligi kesintisiz ve degiskenligi
sonsuzdur. Belki goziin anatomik yapisiyla ilgili bozukluklar, ya da merkezi sinir
sisteminde, veya serebral korteksteki kimi farkliliklar, gérme deneyiminin kisiden
kisiye farklilagmasina neden olabilir; ama, sonugta goriiniin analog niteligi

degismez™>.

Diger yandan, goriiniin nesnelerini, rnegin ‘analog’ bir imgeyi (mesela bir Ronesans
resmini), dijitallestirerek de (yani dijital temsilini olusturarak da) analog goriiyii bire
bir taklit (simulate) edecek kurgular yaratabiliriz. Dijital temsili, yani, ikili say1
dizinlerinden olusan bir kodu, ‘gérmemiz’ s6z konusu olamayacagina gore, dijital
temsilin yeniden analog temsile ¢evrilmesi gerekecektir, ki bu da dijital kodun temsil
ettigi imgenin goriintiisiiniin bir ekran iizerinde olusturulmas: veya ¢esitli baski
teknikleri kullanilarak, fiziksel bir yiizeye (kagit, bez ya da vinil branda, ahsap,

metal, vb.) aktarilmastyla gerceklesir.

*? Bu tartisma, insan goziiniin ve bedenin diger gorii organlarmim biyolojik smurlari igerisinde kalmak
kosuluyla anlamlidir; yoksa, goriilebilir frekans tayfinin, yani, gorii duyusunun algi yeteneginin
disinda kalan, O6rnegin, ¢ok diisiik (kizildtesi / infrared) veya cok yiiksek (morétesi / ultraviolet)
frekansl 1gimalar i¢in, goriiniin kesintisiz siirekliliginden ve biitiinciilliigiinden, elbette s6z edilemez.
Ayni1 durum, ses ve isitme duyusu i¢in de gegerlidir.
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2.2.3. Bir Dijitallestirme Ornegi: Bruegel’in Dijital Temsili

16. yiizy1l Felemenk ressamlarinin en taninmiglarindan Pieter Bruegel’in (“Yash”
Bruegel olarak anilir) {inlii Cocuk Oyunlar: tablosu, Viyana’da Kunsthistorisches
Museum’da (Sanat Tarihi Miizesi) sergilenmektedir. Sanat¢inin 1560 yilinda
tamamladig1 ve Sekil 2.2°de sayfa boyutlarina gore dlgeklenmis bir kopyasi verilen
resim, panel iizerine yagliboya olup, 161 cm x 118 cm (en x boy) ebatlarindadir.
Gosterisli gercevesi ile birlikte oldukga biiyiik boyutlu olan tabloyu (yaklagik 182 cm

x 139 cm), bulundugu salonda iyice yakin mesafeden incelemek miimkiindiir.

Sekil 2.2: Cocuk Oyunlari, Pieter Bruegel, 1560.

Kunsthistorisches Museum, Viyana. Panel iizerine yagliboya. 161 cm x 118 cm.
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Tabloya bu sekilde yakindan bakan bir izleyici, ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin
iceriklerini kavrayabilir, bedenlerin duruslari, renklerin tonlamalari, 15181In ve
golgenin kullanimiyla ilgili detaylar1 inceleyebilir; Bruegel’in firca darbelerini ayirt
edebilir, hatta ressamin uyguladigi ‘impasto’ tekniginin incelikleri hakkinda fikir
sahibi bile olabilir. Daha yakindan, belki de baz1 optik arag¢lar kullanilarak yapilacak
bagka incelemeler, panel yiizeyinin dokusu veya boya malzemelerinin yapist gibi
ayrintilarla birlikte, aradan gecen bes ylizyila yakin zamanin yol ag¢ti1 yipranmay1
(catlaklar, akmalar, kirlenme, solma, vb.) ve restorasyon calismalarinin basari

diizeyini, ortaya ¢ikarabilir ( Bkz. Sekil 2.3).

Sekil 2.3: Cocuk Oyunlar, Detaylar. Pieter Bruegel, 1560
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Cocuk Oyunlar: tablosunun kendisine nasil bakarsak bakalim, yasayacagimiz biitiin
gorii deneyimleri analogun dogasina uygundur; yani, biitiinciil ve eksiksizdirler. Bir
baska deyisle, ciplak gozle ya da gerektiginde (biiyiitecten elektronik mikroskopa)
uygun arag-gere¢ kullanarak tabloya (herhangi bir kopyasina veya 6zdes baskisina
degil, tablonun bizzat kendisine) baktigimizda, tabloya ait olup da géremeyecegimiz,

hicbir sey yoktur.

Tablonun djjital temsilinden elde edilen analog kopyasi i¢in ise durum oldukga
farklidir. Bir gergek (analog) resmin dijital bir temsilini olusturdugumuzda, yani onu

dijitallestirdigimizde, iki sey olur®:

1. Resmin yiizeyi, piksel (pixel) ad1 verilen noktaciklardan olusan, yatay ve dikey
olmak iizere iki boyutlu bir matrise doniisiir. Her piksel, orijinal resmin
ylizeyinden alinan bir 6rnekleme gibi diisiintilebilir; pikselin boyutlar1 ne kadar
kiiclik ve matristeki piksel sayist ne kadar ¢cok olursa, dijital kopya, orijinale dair
o kadar fazla enformasyon igeriyor olacaktir. Ancak, her durumda, piksel matrisi
bir indirgemedir. Ciinkii, tablo yiizeyinin stirekliligi diislintildiigiinde, yilizeydeki
biitiin noktalarin (sonsuz ¢oklukta nokta vardir) piksel karsiliklarini olusturmak
miimkiin degildir. Hangi sikigiklikta 6rnekleme yapilirsa yapilsin, orijinal tablo
yiizeyinde olup da piksellerin kapsamadig1 bir ¢ok (yine sonsuz ¢oklukta) nokta
kalacaktir.

2. Her pikselin, matristeki konumu, tasidigi renk, 1sik siddeti gibi veriler, ikili
sayisal kodlarla ifade edilirler. Renk tayfinin siirekliligi diisiintildiiglinde, tayf
tizerindeki her renk noktasi i¢in (sonsuz ¢oklukta nokta vardir) bir sayisal kod
yaratmak miimkiin degildir; dolayisiyla, hep oldugu gibi, bu kodlama da bir
indirgemedir. Renk tayfinin iizerinde ne kadar ¢ok nokta icin kod iiretilirse

iiretilsin, geriye kodlanmamis bir ¢ok (yine sonsuz ¢oklukta) renk kalacaktir.

 Dijitallestirme islemi igin tarama (scanning) veya dijital fotograf gibi teknikler kullamilabilir.
Secilen teknolojiyle kullanilan cihazlarin hassasiyeti ve karmagikligi, dijitallestirme siirecinin,
aragtirmamizin hedefleri disinda kalmasi nedeniyle burada deginmeyecegimiz, teknik ayrintilarim
olusturacaktir. Biitiin bu ayrintilar da, dijital temsilin orijinaline ne kadar yakin (ne kadar 6zdes)
olacagini, etkileyecektir.
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Sonugta tablonun dijital temsili, ikili sayilardan olusan kod dizinlerini igeren bir
bilgisayar dosyasidir. Sekil 2.4, bdyle bir bilgisayar dosyasinin ilk bir kag¢ satirinin
yazili ¢iktisin1 gostermektedir. Piksel sayisi ne kadar ¢ok, pikselin renk bilgileri ne

kadar ayrintil ise, dosya da o kadar biiyiik olacaktir™.

Sekil 2.4: Bir Dijital Temsil Dosyasinin icerigi

Bu boliimde sozii edilen Bruegel’in Cocuk Oyunlar: tablosunun
dijital temsilini iceren dosyanin ilk bir kag¢ satiriin goriintiisiidiir.

2007 yilindaki bir sergi caligmasi i¢in (Yurtsever, Tasa, 2007), Cocuk Oyunlart

tablosunun dijital bir temsili ve bu temsilden elde edilecek kopyalarin akademik

** Dijital imge dosyalari igin kullamilan, farkli enformasyon ozelliklerine sahip, pek ¢ok dosya bigemi
(format) mevcuttur (jpeg, gif, tiff, png, vb.). Bicem, dosya biiyiikliigliniin denetim altinda tutulmasi
icin kullanilan ve son derece karmasik bir teknik olan, veri sikistirma yontemleri tarafindan belirlenir.
Sonugta imge dosyasinin biiyiikliigii, tercih edilecek bigeme gore de degisecektir. Bu arada, sikistirma
isleminin bagka bir indirgeme adimi1 daha oldugu da unutulmamalidir.
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igeriklerde kullanim hakki, tarafimizca Kunsthistorisches Museum’dan alinmustir.
Miizeden temin ettigimiz dijital Cocuk Oyunlari dosyasi, jpeg biceminde ve 36
Megabayt biiyiikliglindedir; yatayda 6566, dikeyde ise 4769 adet piksel
icermektedir; piksel boyutu, santimetre basima 120 piksel olacak sekildedir ve her
piksel 256 farkli renkten birini tagimaktadir. Bu bilgiler 1s18inda, elimizdeki dijital
Cocuk Oyunlarr’nm, orijinalinin hayli indirgemeci bir temsili oldugu sonucuna
variriz. Nitekim, kalitesinin kabul edilebilir diizeyde kalabilmesi igin®’, dosyanin
basili ¢iktisinin (print) boyutlari, en fazla 55 cm x 40 cm olabilmektedir ki, orijinal

tablonun boyutlar1 hatirlandiginda, indirgemenin diizeyi de daha iyi ortaya ¢ikar.

Dijital Cocuk Oyunlar: tablosuna (yani, dijital temsilden iiretilmis analog bir
kopyaya) ‘yakindan’ bakmaya kalktigimiz zaman ise, gorecegimiz sey, Sekil
2.5°deki gibi olacaktir. Sekil 2.5 ile Sekil 2.3°de verilen ayni1 detay1 karsilagtirmak,
buradaki tartigmanin daha iyi anlasilabilmesi agisindan yardimer olabilir. Sekil 2.5,
elimizdeki dijital temsilin, tablo yiizeyindeki ayrintilarin biiyiik bir bolimiine ait

enformasyonu, igermedigini gostermektedir. Bu nedenle, dijital temsilden iiretilen

Sekil 2.5: Cocuk Oyunlari, Dijital imge Detayi. Pieter Bruegel, 1560
Kunsthistorisches Museum’dan temin edilen dijital temsilden

iiretilen analog kopyanin, normal boyutlarindan sekiz kat biiytitiilmiis hali.

» Yiiksek kaliteli dijital baski igin, piksel boyutunun, santimetreye 300 piksel veya daha fazlasi
s1gacak sekilde olmasi, istenilir.
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kopyaya bu yakmlikta bakildiginda, dijital imgeyi*® olusturan ayrik pikseller fark
edilebilmekte, analog gorii taklidi kesintiye ugramaktadir. Sekil 2.3 ise, tablonun
ayni detayina benzer yakinlikta bakildiginda goriilecek catlaklar1 ve yiizeye iliskin

diger ayrintilari, ortaya koymaktadir.

Aslinda, her iki detay da, tahmin edilecegi gibi, Cocuk Oyunlarr’nin farkli dijital
temsillerinden tretilmistir. Sekil 2.3’de kullanilan dijital temsil, Sekil 2.5.’de
kullanilana gore daha fazla enformasyon icermektedir. Ancak, Sekil 2.3’deki detaya
da daha yakindan baktigimizda, ayrik pikselleri gormek, yani analog gori

deneyiminin kesintiye ugramasi, bir noktadan sonra yine kaginilmaz olacaktir.

Dijital Cocuk Oyunlari, fiziksel diinyada var olan bir imgenin dijitallestirilerek
bilgisayar ortamina aktarilmasina ve ardindan dijital temsilinden yeniden analog
kopyalar iiretilmesine bir drnektir. Diger taraftan, iki boyutlu bir imgenin, hatta {i¢
boyutlu bir nesnenin, dogrudan bilgisayar ortaminda, ¢esitli yazilimlar (6rnegin,
Adobe Illustrator veya AutoCAD programlari) araciligiyla, “dogustan dijital” olarak
yaratilmasi da miimkiindiir. “Dogustan dijital” imgelerin temsillerinde, yukarida
anlatilan piksel yapisi yerine, daha karmasik ve daha ¢ok ayrinti enformasyonu
iceren, baska teknikler kullanilabilir’’. Ancak temsilin kesintili ve indirgemeci
niteligi degismez.

Ozetlersek: Analog diinyanm iki veya iic boyutlu nesneleri, sesler ve hareketli
hareketsiz imgeler, dijitallestirildiklerinde, ‘1’ ve ‘0’ sayilarindan olusan kod
dizinleriyle temsil edilirler. “Siirekli verinin sayisal temsile ¢evrilmesi,
dijitallestirmedir” (Manovich, 2001, 28). Sonradan devsirilme, ya da dogustan olma
dijital nesnelerin, eskimeleri, yipranmalar1 veya bozulmalar1 séz konusu degildir.
Sinirsiz sayida kopyalanabilirler ve her kopya birbirinin tipatip aynisidir. Mekandan
ve zamandan bagimsizdirlar; bir yerden bagka bir yere aninda iletilebilirler, kolayca
depolanip, saklanabilirler. Ancak, dijital nesneyi tanimlayan ikili kodun tasidigi

enformasyon, analog aslinin kesintisiz stirekliligini icermez; dolayisiyla, dijital

*% «Dijital imge” ve “dijital kopya” ifadeleri, dijital temsilden iiretilmis ve ekran, kagit, vb. mecralarda
goriintiilenen analog kopyalar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Yani, “dijital imge” ve “dijital
kopya”, her ikisi de, insanin analog gorii duyusunun nesneleridir; “dijital temsil” ise, daha once de
belirtildigi gibi, ‘goriilebilir’ bir sey degildir.

" Vektor temelli dijital imge buna bir 6rnektir. Bu teknikte, imgeyi olusturan ¢izgiler ve yiizeyler,
piksel noktaciklartyla degil, matematiksel poligon esitlikleri ile temsil edilirler.
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temsil her zaman kesintili ve indirgemecidir. Kod ne kadar gelismis, yani tasidigi
enformasyon ne kadar biiyiik olursa, dijital nesne de analog aslh ile o kadar ¢ok
benzesir. Ne kadar ¢cok benzesirse, dijital temsil tekrar analoga ¢evrildigi zaman, onu
deneyimleyen insanda uyandirdig1 analog algis1 da o ol¢iide kuvvetli olur. Temel
sorun, enformasyon ¢ogaldike¢a dijital temsili igceren bilgisayar dosyasinin boyutunun
da biiyiimesidir. Dosya boyutlar1 biiylidiikkge, onu etkin bigimde islemek igin
kullanilacak dijital teknolojilerin sahip olmas1 gereken kapasite ve performans, hizla
artar. Bu baglamda, 2.2.1°de ele aldigimiz Moore yasasini yeniden hatirlamak
gerekir. Dijital teknolojilerin kapasite ve performanslart tissel olarak artmay1
stirdiirdiikce, dijitallesmenin gelisimi, dijital ile analog arasindaki farkin kapanmasi,
baska bir deyisle, dijitalin analoga yakinsamasi yoniinde olacaktir. Ancak ileriki
boliimlerde gorecegimiz gibi, analoga yakinsama, dijitallesme siirecinin tek sonucu
olmadig1 gibi, insanin dijital imgeyle ilgili yeni deneyiminin asil belirleyicisi de

degildir.

2.3. Dijital Temsilin Ozii

Dijital temsilin ne olduguyla ilgili belli bagh unsurlar1 yukarida agiklamaya calistik;
ayni zamanda, ne olmadigina dair en temel saptamayi1 da yaptik: Dijital temsil,
‘analog’, yani siirekli degildir. Lev Manovich’in (2001, 49) gozlemlerinden de

yardim alarak, tekrar kisa bir 6zet yapmak gerekirse:

1. Dijital temsil, analog aslina iligkin enformasyon tasiyan ve ‘1’ ve ‘0’
sayilarindan olusan, ikili bir koddur.

2. Kod, gesitli bigemlerde olusturulmus bilgisayar dosyalarinda saklanir.

3. Kodun tasidig1 enformasyon ne kadar ¢oksa, dosyanin boyutu da o kadar
bityiiktiir.

4. Dosya biyldiikge, onu kullanabilmek i¢in daha giicli bilisim
platformlarina ihtiya¢ duyulur.

5. Kodun tasidig1 enformasyon, ne kadar ¢ok olursa olsun, her zaman
eksiktir. Dolayisiyla, dijital temsil her zaman kesintili ve indirgemecidir.

6. Dijital temsiller zamandan ve mekandan bagimsizdirlar. Eskimeleri,
yipranip bozulmalari, s6z konusu degildir; sonsuz ¢oklukta kopyalanip
cogaltilabilirler (her kopya birbirinin tipatip aynisidir); aninda her yere

iletilebilirler.
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Dijital teknolojiler hakkinda ¢ok temel ve sinirl bir bilgi bile, 6. Maddede ifade
edilen 6zelliklerin, aslinda, ilk bes maddede siralanan 6z-niteliklerin dogal sonuglari
oldugunu gorebilmemizi saglayacaktir. Yukaridaki listeye eklenebilecek bagka
ozellikler de bulunabilir; ancak, bunlarin hemen hepsi, yine ilk bes 6z-niteligin

dogurdugu ilave unsurlar olacaklardir®®.

Heidegger’in diisiinme yontemini 6diing alarak (1977a, 3-5) soylersek, dijital
temsilin ne olduguna dair yukarida siralanan nitelikler, evet, dogrudurlar; ama, bize
dijital temsilin ve bu baglamda dijitallesmenin, 6ziinii gostermezler. Dijitalin 6ziiniin
izini slirmek i¢in, yukarida 1. Maddede verilen temel nitelige geri donmemiz gerekir:
Dijital temsil, ikili sayilardan, yani ‘1’lerden ve ‘0’lardan olusan, sayisal bir koddur;

baska bir deyisle, hesaplanabilir matematiksel bir varliktir (entity).

“Hesaplanabilirlik (computability)”, dijital temsilin en temel 6z-niteligidir. Bilisimin
kurucu babalarindan Ingiliz matematik¢i Alan M. Turing, 1936 yilinda yayinladig
iinlii makalesinde (1936), “Evrensel Turing Makinesi” admi verdigi hipotetik bir
makinenin, diisiiniilebilecek her tiirlii matematiksel hesaplamay1 yapabilecegini ispat
eder; bunun icin tek kosul, makinenin bir algoritma®’ tarafindan tanimlanabilir

(temsil edilebilir) olmasidir.

Ikili sayilardan olusan kodlar, Turing’in prensiplerine uygun calisan makineler (yani
bilgisayarlar) tarafindan, diisliniilebilecek her tiir matematiksel hesaplamanin nesnesi
yapilabilirler; yani, istenilecek her sekilde evirilip c¢evrilebilir (manipiilasyona tabi

tutulabilir), degistirilip doniistiiriilebilir ve yeniden kurgulanabilirler.

Modern teknolojinin 6ziinii sorgularken tanimladig: ‘cergeveleme’ kavraminin (bkz.

s. 24), matematik ve fizikteki yansimasini anlatirken, Heidegger soyle der (1977a,

*¥ Listeye eklenebileceklere bir 6rnek olarak: Dijital temsilde enformasyon, birbirini takip eden, siral
dizilmis (‘sequential’) bir diizende saklanmaz; bu anlamda, dijital temsil, sirasiz ya da rasgele erisime
(‘random access’) uygundur (Manovich, 2001, 51). Analog temsillerde ise, sirali dizilis esastir;
enformasyonun belli bir bolimiine erismek i¢in, dizilis sirasini izlemek gerekir. Compact Disc (CD)
iizerindeki dijitallestirilmis miizik parcalarma erisim (‘random access’) ile analog teyp kaseti
iizerindeki miizik parcalarina erisim ((‘sequential access’) bu temel ayrima bir Ornektir. CD
iizerindeki herhangi bir parcaya aninda erigmek miimkiinken, kaseti ileri (ya da geri) sararak sirali
dizimdeki diger parcalarin iizerinden gegip, istenilen parcaya ulagsmak gerekir. Dijital temsilin bu
ozelligi, ayn1 zamanda onu ¢ok kolay aranilabilir ve ¢ok ¢abuk bulunabilir yapar.

% «Algoritma”, belirlenmis bir baslangic durumundan, yine belirlenmis bir son durumuna ulagmak
icin kullanilmak tizere, adim — adim ve eksiksiz tanimlanmis sonlu ¢oklukta yonergelerden olusan, bir
islemler listesidir. Turing’in s6z konusu makalesi, bir anlamda dijital teknolojilerin de dogum
belgesidir. Bugiin kullanilan biitiin bilisim cihazlari, “Evrensel Turing Makinesi” prensiplerine gore
calismaktadirlar.
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23): “[Matematiksel] fizik agisindan durum sudur: doga, su veya bu sekilde bir takim
hesaplamalarin kendisini tanimlamasina ‘hazir bulundugunu’ bize bildirmekte ve bu
anlamda, bir enformasyon dizgesi gibi siraya sokulabilir [bir diizene konulabilir,
yeniden kurulabilir] bigimde, karsimizda hazir durmaktadir”. Modern bilimin dogay1
temsil etme bi¢imi, onu, ol¢iilebilen, hesaplanabilen ve bir takim yonergelerle ifade

edilebilen, bir diizenek i¢inde tutsak etmektedir.

Hesaplanabilirlik, olgtilebilirligi; olgiilebilirlik de nesneligi ima eder. Heidegger,
kuantum fiziginin kurucularindan, Nobel &diillii Max Planck’in sik sik atifta
bulunulan bir ifadesini hatirlatir: “Gergek, Olglilebilir olandir” (1977c, 169).
Gergegin kesin bilgisi, doganin nesneliginin sundugu olciilebilir olma niteliginde, ve

0lgme tekniklerinin i¢inde barinan ihtimallerde, yatmaktadir.

Olgiilebilirlik ve hesaplanabilirlik, dijital teknolojinin &ziine ait niteliklerdir. Ve
modern bilim i¢in de gercegin kuraminin yontemi, her zaman, hesaplamadir; bu,
“sayilarla cesitli islemler yapmak degildir sadece; hesaplamak, bir seyi hesaba
katmak, onu beklentilerin bir nesnesi olarak kurmak demektir. ... Gergegin her tiirlii

nesnelestirilmesi, bir hesaplamadir” (Heidegger, 1977¢, 169—170).

Biling Oyuna Girince adli etkilesimli video yerlestirmesinde (Yurtsever, Tasa, 2007),
Bruegel’in Cocuk Oyunlar: tablosunun dijital temsili, arkadan yansitmali bir
projeksiyon sistemi araciligiyla, tablonun orijinal boyutlarinda olusturulmus bir
cergeve igerisinde yer alan oOzel bir perde-ekranda, yeniden analog temsile
cevrilmekte, boylece izleyicide, tablonun orijinaline baktig1 yanilsamasi

yaratilmaktadir (Sekil 2.6)°.

Yerlestirmede, Cocuk Oyunlari’nin dijital temsili, bir dizi matematiksel hesaplama
iceren bir bilgisayar programi tarafindan, siirekli ve dongilisel bir bicimde
dontistiiriilir. Bu amacgla yaratilan algoritma, temsili olusturan piksellerin

konumlarini rasgele degistirerek *', onlarin “[¢erceve i¢inde yeniden] diizene

3% Anilan video yerlestirmesine iligkin detayli agiklama ve sanat¢1 beyanlarini igeren dokiimantasyon,
Ek 1’de verilmistir.

3 Sekil 2.5°de verilen tablo ayrintisi, tipik bir piksel matrisini gdstermektedir. Matristeki karelerin her
biri, bir piksele karsilik gelir. Okuyucu, algoritmanin ¢aligma prensibini goéziinde canlandirmak ig¢in,
bu karelerin, bir yap-boz gibi kaydirilarak yerlerinin degistirildigini ve Sekil 2.5’in yeniden
kuruldugunu disiinebilir. Yeni kurgunun igerdigi piksel matrisi de Onceki gibi birebir aym
piksellerden olusacak, sadece piksellerin konumlar1 degismis olacaktir. Diger yandan, manipiilasyon,
temsilin i¢eriginin anlamin1 da biitiiniiyle degistirme potansiyeline sahiptir.
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konulmasini, siraya sokulmasini, birlestirilip, [temsilin yeniden] kurulmasini” saglar

(bkz. 5. 24).

Sekil 2.6: Bilin¢ Oyuna Girince. Yurtsever, Tasa. 2007. Pera Miizesi
Pieter Bruegel’in Cocuk Oyunlar1 tablosunun dijital temsilinden,

tablonun orijinal boyutlarinda hazirlanmig ¢ergeve igindeki ekrana yansitilan goriintiisii.

Dijital temsilin gecirdigi bu doniisiim, siirekli ve es-zamanli olarak analog temsile
cevrildiginden, tablonun her an tekrardan kurulan yeni ‘versiyonlar1’, ardi ardina
cergevenin icindeki perde-ekrana yansitilmakta ve siireg, bir video goriintiisii
seklinde izlenilebilmektedir. Piksellerin yerini degistirme islemi ilerledikg¢e, tablonun

goriintlisii stirekli kaynasan bir kumula doniisiir. Sekil 2.7, ¢erceve igerisinde olusan
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video goriintiisiinden alinmis, bazi enstantaneleri gostermektedir. Dijital temsilin
“kaynasan kumul hali”, ¢ercevenin karsisina yeni bir izleyici gecene kadar devam
eder. Bu gerceklestiginde, bir bagka algoritma devreye girecek, piksellerin dagilimini
yeniden hesaplayarak, tabloyu bambagska bir anlam ifade edecek sekilde yeniden
kuracaktir (Bkz. Sekil 2.8).

Biling Oyuna Girince yerlestirmesinin algoritmalart i¢in, Cocuk Oyunlari’nin dijital
temsilinin nesnesel biitlinligli bir anlam tasimaz. Dijital temsilin nesneligi,
piksellerin, ‘él¢iilebilirlik’ ve ‘hesaplanabilirlikleriyle’, “her an kullanima hazir
bicimde” yeni temsil olasiliklari i¢in ise kosulmayi alesta bekleyen yedeklere
‘doniigtiiriilmiisliikleri’ arasinda, yitirilmigtir. Zira, “kullanima hazir olarak yedekte
bekletilen, bizim i¢in ‘nesne’ olma, bir nesne olarak algilanma niteligini, artik yitirir;
artik o, siraya konulmus, belli bir diizene sokulmus, her an kullanilmay1 bekleyen bir

ihtiyat stokundan bagka bir sey degildir.” (Bkz. s. 23).

Sekil 2.7: Bilin¢ Oyuna Girince. Piksel Diziliminin Degismesi.
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Sekil 2.8: Bilin¢ Oyuna Girince. Alternatif Kurgu

Dijital temsili olusturan pikselleri manipiile eden algoritmalar araciligiyla, bir siddet sahnesi
kurgulanmistir. Kérebe oynayan maskeli ¢cocuk figiirii simdi elinde bir makineli tiifek tutmakta,
cevredeki digerleri ise kendilerini korumak i¢in kagigmaktadirlar.

Dijital teknolojilerin yayilmaci ve her-an-her-yerdeci dogasinin iyice belirginlestigi
gectigimiz on yil igerisinde, kiiltiir nesnelerinin (6rnegin, miizigin, kitaplarin, resim,
fotograf ve filmlerin, vb.) dijitallestirilmesi de biiylik bir ivme kazanmistir.
Dijitallestirilmis ve dosyalarma Internet iizerinden erisilebilen sayisiz gorsel ve
isitsel temsilin ikili kodlari, veri tabanlar1 adi verilen ugsuz bucaksiz kod silolarinda,
her an kullanilmaya hazir durumda beklemektedir. Baska ve daha karmasik
algoritmalar, bu silolar1 tarayarak, ger¢egin bambaska kurgularini agiga cikarirlar.
Google’in dijital kitap projesi kapsaminda gelistirdigi nGram Viewer araci, bu tiir
algoritmalara carpici bir ornektir (https://books.google.com/ngrams). Son iki yiiz yil
icerisinde yayimlanmis kitaplar iizerinde (Google bugiine kadar yirmi milyonun
izerinde kitab1 dijitallestirmistir), harf dizileri temelinde taramalar yapabilen nGram
Viewer, Xkiiltiiriin yazili mecralardaki yansimalarini Once istatistiksel sayilara
cevirmekte sonra da gorsellestirmektedir (bkz. Sekil 2.9). “Kiiltiiriin veriye

cevrilmesi” (Manovich, Douglass, 2011) ve elde edilen enformasyonun c¢esitli
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hesaplamalara tabi tutularak gorsellestirilmesi, etki alanini genisleten dijitallesmenin
bir baska yansimasidir ve Digital Humanities / Dijital Beseri Bilimler olarak

isimlendirilen yeni akademik disiplinin de temel ilgi alanlarindan biridir.

Sekil 2.9: Google nGram Gorsellestirmesi Ornegi

19. Yiizy1lin basindan giiniimiize Ingilizce dilinde basilan kitaplarda “He” (erkek) ve “She”
(kadin) 6znelerinin ardinda en ¢ok kullanilmis ilk 120 kelimenin gorsellestirilmis istatistigi.
Hem erkek hem de kadin 6zneden sonra kullanilan pek ¢ok ortak ikinci kelime goriiliiyor, ama
ornegin ‘argues’ (tartisir, ¢ekisir, iddia eder, vb.) kelimesiyle sadece ‘He’nin, ‘loves’ (agiktir,
sever, vb.) sdzciigi ile ise sadece ‘She’nin baglantilanmasi ilging (Harrison, [4.9.2014]).
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Microsoft’un Photosynth algoritmast (https://photosynth.net/) nGram Viewer’inkine
benzer bir taramay1, Flickr (www.flickr.com) adli fotograf paylagim platformunda
depolanmis milyarlarca fotograf iizerinde yapar. Piksellerin dizilis Oriintiisiinden,
temsil ettikleri fiziksel nesneleri ve uzamsal konumlarini anlayabilen algoritma,
ornegin, Paris’teki Notre Dame Katedrali’nin, farkli zamanlarda, farkli cihaz ve
tekniklerle ve farkli insanlar tarafindan ¢ekilmis ylizbinlerce fotografini kullanarak,
katedralin 360 derece biitiinciil ve detayli goriintlisiinli olusturabilmektedir (bkz.
Sekil Sekil 2.10). Yine Moore yasasini hatirlayarak belirtmemiz gerekir ki,
giinimiizden yedi yil Oncesinin teknolojisi kullanilarak yazilan Biling Oyuna
Girince’nin algoritmalari, dijital teknolojilerin bugiinkii imkanlariyla yapilabilecek

manipiilasyonlarla karsilastirildiklarinda, gayet basit, hatta naif kalirlar.

Sekil 2.10: Photosynth Algoritmasi ile Notr Dame Katedrali'nin Kurgulanmasi.

Flickr fotograf paylagim platformundaki, Notre Dame Katedrali’nin ¢esitli detayda goriintiilerini
iceren imgeler, katedralin 360 derece goriintiisiiniin elde edilmesi i¢in algoritma tarafindan
kullanilmaktadur. (https:/photosynth.net, [4.9.2014]). Sitede Istanbul Sultanahmet Hipodrom
Meydani i¢in de benzer bir uygulama goriilebilir.

Heidegger’in, modern teknolojinin, doganin nesnelestirilmesine ve hazirda bekleyen
yedek stoka donistiiriilerek nesneligini yitirmesine yol agan, ‘“gercegi agiga
¢ikartma” bi¢imini “gerceveleme” olarak isimlendirdigini yukarida tekrar anmistik.
Dijital teknolojilerin de, ayni ¢ercevelemenin ileri bir agamasi oldugu ortadadir:

Doganin nesnelesip nesneligini yitirmesi ‘izlegi’, simdi, kiiltiriin nesnelestirilmesi ve
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nesneligini giderek yitirmesi siirecinde yinelenmektedir. Bunun da 6tesinde, insanin
yapip ettiklerinin, sahip olduklarinin, kisaca tim yasaminin dijital izleri, onun
varligint tanimlayan bir enformasyon silsilesi olarak kodlanmakta ve her an
kullanima hazir olarak depolanmaktadir. Cergevelemenin nesnelestirmeyi ve
nesneligini kaybettirmeyi dayatan meydan okumasi, insan1 da kapsayarak biiylimekte

ve dijitallesme siireci, Heidegger’in ongoriisiinii®> dogrulayarak ilerlemektedir.

Heidegger, teknolojinin g¢ergevelemeci Ozliniin insana yonelttigi biliylik tehdidi
bertaraf etmenin yolunun, yine ¢ergevelemenin kendi i¢inden ¢ikacagini diisiiniir
(bkz. s. 25). Dijitallesmenin 6ziiniin yol actig1 etkilerin bu gozle irdelenmesi, bizim
icin de aydinlatict olacaktir. Dijital temsilin 6z-niteligi olan hesaplanabilirlik,
cergevelemeye aittir; Gergegin, kullanima hazir bekleyen yedek stok olarak ortaya
cikmasini saglayan da odur. Ama, aynmi hesaplanabilirlik, dijital temsile benzersiz
baska nitelikler de kazandirir ve bu nitelikler, insani, varolusa dair daha ilksel ve
daha biitiinsel bir kavrayisa sevk etme potansiyelini de igerirler. Calismamizin
ilerleyen boliimlerinde, bu potansiyeli “dijital imge” 6zelinde ele alacak ve insanin
imgelerle iligkisinin dijitallesme iizerinden yeniden kurulmasini, katilimci ve

ortaklagmaci sanatin bu siirece olas1 katkisin1 da géz oniinde tutarak, tartisacagiz.

24, Dijital iImge ve Yeni Gorme Bicimleri

Dijitallesme, imgelerin {iretim ve tiiketim bi¢imlerini kdkten doniistiirmekte, bireysel
ve toplumsal yasamin Orgiitlenmesinde, imgelerin yeni roller, yeni islevler
iistlenmesine neden olmaktadir. Dijitallesen imge, dijital oncesi tanimlamalar1 ve
siiflandirmalar1 reddederek, yeni bir ontoloji gereksinimini giindeme getirir. Dijital
imgelerle iligkimiz ise, salt bakma eylemi ve gérme duyusuyla sinirli kalmayan,

biitiinciil ve beden-temelli®® yeni ‘gérme bigimleri’ vaat etmektedir.

Dijitallesen imgenin, dijital olmayan, yani analog imge ile karsilagtirilmasi ve

aradaki farklarin vurgulanmasimma ge¢gmeden Once, Bolim 2.2.3’de soziini

32« _bu nesnesizligin ortasinda insan, sadece yedek stokun diizene koyucusu durumuna indirgenecek,
ve kagmilmaz olarak, kendisi de, kullanima her an hazir bir yedege doniismek durumunda kalacaktir...
Ve biitiin bunlar olurken, insan, bdylesi bir tehdit altindayken bile, kendini diinyanin efendisi gibi
gormeyi sirdiirmektedir... Bu gidisle, insanin, ‘karsilastigi her seyin ancak kendi kurgusu ise var
olduguna’ dair kanisi, iyice yerlesecektir.” (1977a, 27) (bkz. s. 25).

3 Zihin-temelli nin karsit1 olarak, ‘embodied’.
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ettiklerimizi de katarak, arastirmamizin esasi agisindan 6nemli gordiigiimiiz bir dizi

temel tanimi1, bu noktada yeniden ele almamiz yerinde olacaktir (bkz. Tablo 2.1).

Tablo 2.1: Dijital imge ve iliskili Kavramlarin Tanimlan

Analog Imge :
(Analog Image)
Dijitalles(tir)me :
(Digitization)

Dijital Baski :
(Digital Print)
Dijital imge :
(Digital Image)
Dijital Kopya :
(Digital Copy)

Dijital Temsil :
(Digital Representation)

Gosterim :
(Impression)

Imge :

(Image)

Yeni Medya :
(New Media)

Insanim gorii algisinin nesnesi olabilen, yani goriilebilen,
tiim imgeler, ™"

Siirekli verinin kesintili sayisal temsile ¢evrilmesi. V)

Dijital temsili kullanilarak, imgenin goriintiisiiniin pasif bir
yizey (kagit, vinil, vb.) lizerinde, ‘sabit olarak’
olusturulmasi.

Imgenin, dijital temsilinden iiretilerek, aktif (ekran) veya
pasif (kagit) yiizeyler iizerinde olusturulan, goriintiisii. ">

Dijitallestirilmis ya da dogrudan bilgisayar ortaminda
yaratilmig bir imgenin gésterimi ve/veya dijital baskis igin
gereken her tiirlii enformasyonu igeren ve standart
bigemlerden birine gore yapilandirilmis bir veri dosyasinda
saklanan, ikili sayilardan olusmus, kod dizini. (Not-4)

Dijital temsil kullanilarak, imgenin goriintiisiiniin aktif bir
ylizey (bilgisayar ekrani, telefon ekrani, vb.) lizerinde,
‘gecici olarak’ olusturulmasi.

Insanin gergek ya da hayali nesne ve olgulara dair gorsel
algisini, kayit veya tasvir eden, iki boyutlu, insan veya
makine yapisi, sekiller ve goriintiiler.

Dijital temsillerin tiretimi, dagitimi, saklanmasi ve
manipiilasyonu, dijital kopyalarin gésterimi ve etkilesimli
deneyimlenmesi i¢in kullanilan, sanal veya gercek tiim
mecralar.

Analog imgeler kesintisiz enformasyon igerirler. Ayrintili tartigma icin bkz. s. 38

Dijitallesmenin ayrintili agiklamasi i¢in bkz. s. 41.

Dijital imgeler (ya da dijital kopyalar) ve dijital baskilar, goriilebilir olmalar itibariyla,
aslinda analogdurlar. Ancak, ger¢ek analog imgeler gibi kesintisiz enformasyon
icermediklerinden, sadece belli bir detayda goriildiiklerinde analog etkisi verebilirler. Bu
anlamda, dijital imgelerin “analog taklidi” olduklarini séylemek, daha dogrudur. Ayrintili

tartigma i¢in bkz. s. 43.

Dijital temsilin ayrintili agiklamasi i¢in bkz. s. 45.

Okuyucu, Tablo 2.1°de verilen tanimlamalarda “evrensellik” ya da “standartlasma”
gibi nitelikler aramamalidir. Nitekim, degisik kaynaklarda, benzer ya da aym

kavramlar i¢in burada ifade edilenlerden az veya ¢ok farkli, baska tanimlara
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rastlanilmasi, gayet olagandir. Bunun temel sebebi, daha once de ¢esitli kereler
degindigimiz gibi, dijital teknolojilerin gelisiminin bas dondiiriicii hizidir. Ortaya
atilan pek cok yeni kavram ve bunlara dair gelistirilen agiklamalar, kisa zamanda
eskiyip, gecerliligini yitirebilmektedir. Dijital diinyanin kavramlar1 da, o diinyay1
sekillendiren teknolojiler gibi, siirekli bir degisim, bir akis halindedirler. Bu nedenle,
Tablo 2.1’°in, s6z konusu kavramlart nasil anladigimiz1 ve aragtirmamiz kapsaminda
nasil kullandigimizi en iyi acikladigina inandigimiz, bize ait tanimlamalar igerdigi,
diisiiniilmelidir. Tabloda, Tiirkge kavramlarm yerlesik Ingilizce karsiliklar1 da,
parantez icerisinde italik harflerle ayrica verilmistir. Kavramlarin siralamasi

alfabetiktir.

2.4.1. Yeni Medyanin Gizemi: Dijital Mecralar ve icerik Uzerine

Manovich 2001 yilinda yayinlanan, The Language of New Media | Yeni Medyanin
Dili baslikli kitabinda, yeni medyay1, siraladigi bir takim ilkeler {izerinden tarife
girigir ve bu tarifini, yeni medyanin “ne olmadigma” dair uyarilarla da pekistirmeye
calisir (2001, 19—61). Bundan iki yil sonra, yine Manovich, bu kez sekiz adet 6nerme
etrafinda olusturdugu, daha kapsamli bir yeni medya tarifi daha yapacaktir
(Manovich, 2003). Yeni medya tanimlari, elbette, Manovich’in tekelinde degildir;
nitekim, gectigimiz on yilda, yeni medyanin ne oldugunu arastiran ve tutarl bir tarif

vermeye ¢aligan, sayisiz kitap ve makale yaymnlanmistir’,

Tablo 2.1°de yer alan bizim tanimimiz ise, yeni medyanin, arastirmamiz agisindan

oncelikli olan, bir ka¢ temel niteligine odaklanmaktadir:

Dijitallesme: Yeni medya, uctan-uca dijital teknolojilerin (bunlar iizerine kurulu
dijital cihaz ve sistemlerin) kullanildig1 mecralardir. Her tiir igerigin
tretimi, dagitimi, tekrar tretimi (manipiilasyonu) ve depolanmasi
(arsivlenmesi) dijital ortamlarda gergeklesir. Tiim igerik, bicemler ve

protokoller dijitaldir.

Internet: Yeni medya, her bilesenin birbiriyle baglantili oldugu, biitiiniiyle
dagitik, kiiresel ve dijital bir iletisim altyapismni, yani Internet’i

Oongorur.

** Amazon.com sitesinde yapilan bir arama (http://www.amazon.com, [8.9.2014]), sadece Ingilizce
dilinde yeni medya iizerine yazilmis kitaplar i¢in, on dort binin lizerinde sonug listelemektedir.
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Ekranlar:  Dijital imgelerin (ve her tiirden dijital igerigin) deneyimlendigi yerler,
oncelikle ekranlar (kisisel bilgisayarlar, tabletler, giyilebilir araclar,
cep telefonlari, televizyonlar, kent ekranlari, vb.), ya da imgelerin
dinamik olarak yansitildig1 fiziksel yiizeylerdir (giysiler, bedenler,

perdeler, mimari yiizeyler, vb.)*”.

Etkilesim: Yeni medyanin biitiin siirecleri (iiretim, tekrar tretim, dagitim,
depolama, vb.), dijital dogalar1 geregi, etkilesime ve yaratict katilima

aciktir.

Yeni medya ve dijitallesme kavramlart ile ilgili olarak en fazla anlam kargasasina
sahne olan konu, bu siireglerin icerigi nasil etkiledigidir. Yeni medyanin, liretim,
dagitim ve benzeri siirecleri daha hizli, daha etkin ve daha kolay hale getirdigi, ama
icerigin aymi kaldigi, dijitallesmenin ve &zelinde yeni medyanin nimetlerini yere
goge koyamayanlara yoneltilen elestirilerin, ortak noktasidir. “Asil olan igeriktir”
diye 6zetlenebilecek bu yaklasimin, ilging ve diisiindiiriicii bir 6rnegi, baz1 ingiltere
ve ABD iiniversitelerinde ders kitab1 olarak da kullanilan Visual Culture /| Gorsel
Kiiltiir isimli kitapta karsimiza ¢ikar (Howells, Negreiros, 2012, 264-265). Kitabin
“Yeni Medya” baglikli bolimiinde yazarlar, dijitallesmeyi ve bu baglamda yeni
medyay1 tanimlarlarken, teknolojinin bazi degisiklikleri gergeklestirmekte nasil
basarili, diger bazilarinda ise nasil “basarisiz” olduguna, miizik alanindan 6rnek
verirler. Ticari miizigin tarih¢esinin 6zetlendigi bu ornekte, (fonograf silindir ve
diskleri ve hatta tas plaklar atlanarak) 78, 45 ve 33 devirlik vinil plaklardan baslanip,
8-izli makara ve kaset teyplerden, dijital compact disc’lere ve mini disc’lere, oradan
da mp3 bigemindeki’® dijital miizik dosyalarina kadar gelinir. Dinleyicilerin satin
alma ve dinleme aligkanliklarinin, biiyiik miizik marketlerde plak, kaset ve CD
se¢cmekten, gesitli Internet sitelerinden (yasal veya korsan) miizik indirmeye, nasil
degistiginden s6z edilir. Paragrafin sonunda ise, kissanin hissesi olarak, “ama,” der
yazarlar, “biitlin bunlara ragmen, ister dijital, ister analog olsun, ister lazer 1s1n1, ister

pikap ignesi ile ¢alinsin, ister mini disc ister mp3 dosyasi, ister yasal, isterse korsan

%3 Dijital baska, bir yeni medya bileseni degildir.

** mp3 dosyas, bir analog imgenin dijital temsilini igeren jpeg dosyas: gibi (bkz. dipnot 24), analog
bir miizik pargasinin dijital temsilini i¢ceren, belirli bir biceme sahip bilgisayar dosyasidir.
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olsun, ‘Heartbreak Hotel’”’ yine hald aym ‘Heartbreak Hotel’dir” (Howells,
Negreiros, 2012, 265). Yani, dijital teknolojiler miizik endiistrisinin bir ¢ok unsurunu

etkilemis, ama, miizigin kendisini degistirmede, basarisiz olmuslardir.

Yukaridaki 6nermenin, hayatinin son on bes yilini, yagsami doniistiiren asil etkenin
icerik degil, mecranin kendisi oldugunu (bkz. s. 28) anlatmaya adamig, McLuhan
icin (hayatta olsaydi) gayet “kalp kiric1” olacagini sdylemeye gerek yok. Howells ve
Negreiros’un ¢ikarimlari, Heidegger’in bizi uyardig gibi (bkz. s. 21), teknolojiyi salt
bir fayda ve bir amaca hizmet araci olarak degerlendirdigimizde, diisiilebilecegimiz
tuzaklara iyi bir ornek olusturmaktadir®®. Bruegel’in Viyana Kunsthistorisches
Museum’daki Cocuk Oyunlar: tablosu ile, tablonun, 2.2.3’de sozli edilen dijital
temsili, dijital temsili de bir yana, Pera Miizesinde olusturulan ekran-perdede
goriintiilenen dijital kopyast (Sekil 2.6), ne ontolojik, ne de epistemolojik
bakimlardan ayni seylerdir ve ayni seyler olmadiklari, 2.2. ve 2.3. Boliimlerde
yaptigimiz tartigmayla, agikliga kavusmus olmalidir. Ayn1 sekilde, Elvis Presley’in
1956 yilinda yaptig1 analog kayit ile, mp3 dosyasinda yer alan bu ‘orijinal’ kaydin
(veya onun herhangi bir kopyasinin) dijital temsili, ya da 1956 kaydi ve mp3 dosyast
kullanilarak tiretilecek Heartbreak Hotel seslendirmeleri, higbir bakimdan bir ve ayni

seyler olmayacaklardir.

Yukaridaki hiikme, Pera ve Kunsthistorisches miizelerindeki Cocuk Oyunlari’nin
ayn1 anlam ifade ettikleri®”, Elvis’in tiim ‘Heartbreak Hotel’lerinin de ayn1 anlam ve
duygular1 aktardigi itiraz1 yapilabilir. Ayni1 anlami tagimak, “ayni” olmak demek
degildir elbette, ama, bu mesru bir itirazdir ve bizi, 6zellikle dijital imgenin 6zelinde,

onemli bir bagka tartismaya tagiyacaktir.

3" “Heartbreak Hotel / Kalp Kurikligi Oteli’: Amerikali rock miizisyen ve sarkicisi Elvis Presley’in
1956 yilinda kayit ettigi {inlii parca.

** Howells ve Negreiros’un yeni medyay1 sadece etkin bir dagitim ve iletim aracindan ibaret
gordiikleri agiktir (2012, 265). Yeni medyanin, igerigin iletimi ve dagitimi alaninda gergek bir devrim
yarattigi, elbette tartisilamaz. Nitekim, bu satirlarin yazildigi siralarda, 9 Eylil 2014 giinii, rock
miiziginin 6nde gelen topluluklarindan U2’nun son albiimii Songs of Innocence yaymlanmis ve
albiimiin duyurusu ile birlikte, ayni anda (mecazi anlamda degil, ifadenin tam sozliik anlamiyla ‘ayni
anda’), Apple’in iTunes miizik platformuna iiye olan diinyanin 119 iilkesindeki 500 milyondan fazla
kisiye, Apple’in hediyesi olarak, iicretsiz iletilmistir. iTunes kullanicilar1 bilgisayarlarin1 agtiklarinda,
U2’nun albiimiiniin miizik kiitiiphanelerine eklendigini gérmiislerdir. Songs of Innocence albiimii de,
miizik tarihinin simdiye kadarki en biiyiik lansmani olarak, kayitlara ge¢mistir.

%% Sekil 2.8°deki alternatif kurguda anlam da degismistir, ama, tablonun bu halinin hala daha Cocuk
Oyunlari’nin kopyasi oldugu da herhalde iddia edilemez.
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2.4.2. Anlam iletmek, Anlam Uretmek

Insanlik, tarihi boyunca hep imgelerle cevrelenmistir. Yenicag oncesinin ve
sonrasinin imgelerini, anlam ve iglevleri bakimindan biitlinliyle ayr1 degerlendirmek
gerektigi belki tartigilabilir (Sayimn, 2013, 29); ama, bugiinkii anladigimiz sekliyle
imgelerin, Modernite’nin erken donemlerinden baglayarak, Ozellikle matbaanin
etkisinin de isin igine girmesiyle, hayatt hizla kusattigini sdyleyebiliriz. Gorsel
imgelerde saklanan anlamlarin gizini ¢dzmek, basta sanat tarihi olmak {izere,
semiyoloji, sosyoloji, psikoloji, antropoloji gibi, imgeleri bir sekilde arastirma
konusu edinen tiim disiplinlerin, temel meselelerinden birisi olmustur. Gordiiglimiiz
imgelerin ne anlattigin1 anlamak, bir tiir “goérsel okuryazarlik” olarak nitelendirilir
(Debes, [7.9.2014]) ve gorselligin baskin agirligi altindaki ¢cagdas yasamin, olmazsa
olmaz bir 6n-kosulu kabul edilir (Elkins, 2008, 1 —9).

Ozellikle sanat tarihi, sanat kurami ve elestirisi agisindan, imgeleri ‘okumanin’ ve
aktardiklart anlamlarin gergegine vakif olmanin 6nemi ve Onceligi yadsinamaz.
Imgeler, ait olduklar1 donemde ve toplumda etkin olan sosyo-kiiltiirel yonelimler
tarafindan kosullandirilirlar ve bu yonelimlere ait anlamlari iletirler. Bu bdliimiin de
basligini esinlendigi, John Berger’in Gorme Big¢imleri (2005) basliklt {inlii yapit1 gibi
bir ¢cok ¢alisma, 9. — 18. yiizyillar arasi donemin “Avrupa Resmi” olarak tanimlanan
imgelerinin nasil okunmasi ve anlagilmasi gerektigine dair, son derece zengin bir
literatiir olusturmaktadir*’. Ayni sekilde, aralarina Berger’in kitabin1 da katacagimiz,
basta reklamlar olmak {izere ¢agdas yasamin imgelerinin de benzer okumalara tabi

tutuldugu, pek ¢ok baska eser de listelenebilir.

Bu tiir ¢aligmalara iyi ve kapsamli bir 6rnek olan Kress ve van Leeuwen’in (2006)
Reading Visual Images / Gorsel Imgeleri Okumak bashikl kitaplarinda, ge¢misin ve
giinlimiiziin imgelerinin ‘anlamlandiriimast’ ile ilgili ¢arpict gozlemler yer alir.
Yazarlar, Modernite’nin ilk donemlerinden yakin zamana degin, ¢esitli bi¢imlerde
kamu oOniine c¢ikan imgelerin anlamlandirilmasini saglayan, belli bir gorsel
okuryazarlik tiiriiniin gegerli oldugunu savunurlar. Bu gorsel okuryazarlik, biiyiik
Ol¢iide, imgelerin kendilerinden kaynaklanan anlamlar1 aramak ve onlara yonelmek

yerine, imgeleri, “disaridaki” bir diinyaya ait kimi gercek anlamlar1 isaret eden

“Bir kag 6rnek verme gerekirse, Mitchell’in (1986) Iconology: Image Text, Ideology, Burke’nin
(2009) Tarihin Gorgii Taniklar:, Leppert’in (2009) Sanatta Anlamin Goriintiisii ve Boynudelik’in
(2015) Bu Resim Ne Anlatiyor? baglikli kitaplar: sayilabilir.
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“anlam iletkenleri” gibi gérmeye ve bu anlamlarin pesine diismeye programlanmistir
(Kress, van Leeuwen, 2006, 16 — 41). Ancak, 6zellikle 20. yiizyilda, basta fotograf
olmak {iizere, basili ve gorsel medya teknolojilerinde yasanan geligmeler, iletisimi
neredeyse biitlinliyle imgelere bogunca, yazinin (daha dogrusu metnin) anlam
yaratma siirecindeki egemenligi son bulur; ve imgeler, artik kendi i¢lerinde anlamlari
olan, kendilerine ait bir gerceklige sahip, kiiltiir nesnelerine doniisiirler (Johnson,
1997, 29-30). Bu gelismeye paralel olarak ortaya ¢ikan “yeni” tiir gorsel
okuryazarlik ise, imgeleri, anlam yaratan bir dizi bilesenden meydana gelen, bir
baska deyisle, bu bilesenlerin belli bir anlam yaratacak sekilde diizenlenmesinden
olusan, kurgular olarak gormeye baslar. imgeler artik ‘anlam aktaran iletkenler’
degil, ‘anlam {ireten’ kurgulardir; pesine diisiilecek anlamlar da imgenin disindaki

diinyalarda degil, dogrudan imgenin i¢indeki bilesenlerde ve kurgulardadir.

Imgenin anlamlandiriimasiyla ilgili bu temel déniisiimii irdelemek ve giiniimiiziin
dijital imge olgusuna yansimalarin1 vurgulamak i¢in, Velazquez’in iinlii tablosu Las
Meninas ilging bir 6rnek olarak incelenebilir (bkz. Sekil 2.11). Avrupa resim sanati
tarihinin en 6nemli yapitlarindan biri kabul edilen Las Meninas, Mitchell’in (1995,
19) “meta-resim” olarak tanimladigi, “bir sdylemin tamaminin metaforu ya da
analojisi olma islevini istlenen resimler” kategorisinde 6zel bir yere sahiptir. Ve
belki tam da bu nedenle, Elkins’in (1999, 123’den aktaran Woodrow, 2010, 65)
deyimiyle, “canavar” bir resimdir: Las Meninas hakkinda iiretilmis ‘anlamlandirma
literatlirli’ “Oylesine kapsamli ve genistir ki, tiimiinii birden okumaya higbir
akademisyenin Omrii kifayet etmez”. Gergcekten de, tablonun yapildigi donemin
(1656) ve cografyanin (IV. Philip Ispanyasi) sosyal, ekonomik, politik ve kiiltiirel
referanslarindan, tabloda resmedilen karakterlerin kimlikleriyle ressam Velazquez’in
yasami ve karakter Ozelliklerinden yola ¢ikan ve tiim bunlara figiirlerin tablodaki
konumlar1 ve duruslarini, tabloda yer alan diger nesnelerin sembolik anlamlarini da
katarak, farkli yorumlara ulasan, sayisiz ¢alisma mevcuttur. Elbette, Las Meninas’1
Bat1 sanatinin “temsil sdyleminin” bizzat kendisine yoneltilmis bir elestiri olarak ele
alan, Foucault’un iinlii analizi basta olmak tizere (2006, 27—44), ana akim sanat tarihi

kiilliyatinin disindaki alternatif ‘okumalari’ da, bunlara eklemek gerekir.
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Sekil 2.11: Las Meninas. Diego Velazquez. 1656.
Museo del Prado, Madrid. Tuval {istiine yagliboya. 318 cm x 276 cm.

Internet’in en revactaki uygulamalari arasinda yer alan Instagram’dan anlasildig
kadariyla, Las Meninas, giniimiiziin amator fotograf meraklilart i¢in de oldukca
poptiler bir referanstir. Instagram, cep telefonlar1 ile ¢ekilen fotograflarin, bir dizi
karmagik filtreleme, kesip yapistirma, vb. kurgu asamalarindan son derece kolay ve
hizli bigimde gecirilerek paylasildigi, cok popiiler bir sosyal ag platformudur.
Instagram’da diinyanin her kosesinden 200 milyonun iizerinde aktif kullanici, glinde
60 milyondan fazla fotograf paylagsmakta, bu fotograflar giinde yaklagik 1,6 milyar

kez oylanmaktadir *' . Kullanicilar platforma yiikledikleri imgeleri, arayanlar

*! Sayisal bilgiler http:/instagram.com/press/ sayfasindan alnmustir. [11.9.2014]. Oylama, bir
fotografin baska kullanicilar tarafindan ‘begenildi’ olarak isaretlenmesini ifade eder.
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tarafindan daha kolay bulunmasi i¢in, imgenin igerigine gore belirledikleri, ‘hashtag’
ad1 verilen ve ‘#’ karakteriyle baslayan etiketlerle isaretlerler. Instagram’da 11 Eyliil
2014 tarihinde yaptigimiz aramada, ‘#asmeninas...” hashtag’ine sahip, 2,000’in
iizerinde imge bulundugu goriilmiistiir. Bu imgeler arasindan rastgele segilen on bes

adediyle olusturulan kolaj, Sekil 2.12°de verilmektedir.

Sekil 2.12°de de goriilecegi gibi, Instagram Las Meninas’larindan bazilari,
Velazquez’in tablosuna dogrudan ya da dolayli referanslar igerirlerken, diger
bazilarmin neden bu hashtag’i aldiklarini agiklamak bile, pek miimkiin degildir.
Diger yandan, orijinal Las Meninas referansi igeren imgelerin herhalde higbirisi de
dogrudan Velazquez’in tablosunun olas1 anlamlartyla ilgili degildir. Her imge belli
bir anda, kurgulanmig veya kendiliginden olusan, belli bir durumu gdstermektedir ve
bazilarinin hikayeleri, hi¢ siiphesiz, ancak asil adreslendikleri izleyici gurubu
tarafindan dogru bigcimde anlagilabilecektir. Nitekim bazi imgelere eslik eden cesitli

yorumlar da, bu savi dogrularlar.

Farkli anlatilara sahip olmakla birlikte, hemen biitlin Instagram Las Meninas’larinin,
fotograf paylasim platformlarina yiiklenen milyarlarca fotografin biiylik ¢ogunlugu
gibi, ortak bir islevi yiiklendikleri sOylenilebilir: Bu imgelerin temel islevi,
paylasilmaktir. Paylasilan imge, bir yandan paylasanin kendi kimligini inga etmesine
vesile olurken, diger yandan da kendisiyle ilgili bir durumu ifade etmesi igin,
dogrudan etkin bir iletisim araci roliinii {istlenir (Dijck, 2008; Palmer, 2010; Dijck,
2010; Gonzalez, Jomhari, Kurniawan, 2011). Sontag’in (2004, 26) dedigi gibi, dijital
imgelerin ¢ok basit ve ¢ok hizla iiretilebilip ardindan ayn1 hiz ve kolaylikla kiiresel
dolasima ¢ikarilabilmeleri, onlar1 saklanacak belgeler olmaktan artik ¢ikarmakta,
yapicilariin kimi ilging, hos, gézlem ve deneyimlerine dair, dagitilacak mesajlara
doniismelerini saglamaktadir. Anlamlarini harici referanslarla degil, dogrudan kendi
iclerinde iireten bu mesajlarin ¢oziimlenmesi, yeni tiir bir gorsel okuryazarligi da
beraberinde getirmektedir. Gergi, imgelerin bu sekilde anlam iretmek igin
kullanilmasinin, ‘yeni’ olmanin tersine, hayli eski bir olgu oldugu da sdylenilebilir.
Ornegin, Antik Misir’in piktogramlar1 ve hiyerogliflerinin kullamim sekilleriyle,
dijital imgelerin, basta yeni medya olmak iizere diger mecralardaki yaygin kullanilis

bicimleri arasinda, ilging paralellikler kurulabilmektedir (Horn, 1998, 25).
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Sekil 2.12: Instagram Las Meninas'lar.
Instagram’da #lasmeninas hashtag’i ile etiketlenmis imgelerden bir secki. [11.9.2014].
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Dijitallesmenin, bu “yeni” (ya da “eski”) gorsel okuryazarligin yayilmasinda
oynadig1 biiytik rol, tartisilmaz. Dijital temsilin, dijital imgenin kendi anlamin1 yine
kendi iginde iiretecek bir kurgu olarak tasarlanip olusturulmasina yonelik sagladigi
olanaklar, neredeyse siirsizdir. Ve bu sinirsizlik, dijital teknolojilerin bugiinkii ‘iist
diizey’ gelismisligi ile de ilgili degildir. Yaklasik ¢eyrek yiizyil once, 1990 yilinda,
fotograf “diizeltme, derleme ve kurgulama” (editing) yazilimi Photoshop** ilk kez
duyuruldugunda, National Geographic dergisinin kapagina bastigi Misir Piramitleri
fotografin1 (bkz. Sekil 2.13), sayfanin grafik tasarimina uydurmak amaciyla dijital
manipiilasyona tabi tutup, piramitlerden birinin yerini kaydirmasiyla baslayan keskin

tartigsma, sekizinci yilina girmisti (Brand, Kelly, Kinney, [11.9.2014]).

Sekil 2.13: "Biiyiik Piramit — Demin Buradaydi, Simdi Orada.”

National Geographic dergisinin Subat 1982 sayisinin kapagi. Giza piramitlerinin goriintiisiinii kapagin
boyutlarina sigdirmaya ¢alisan dergi, dijital manipiilasyon yoluyla piramitlerden birinin fotograftaki
yerini, biraz yana dogru kaydirmisti. (http://archaeology.tumblr.com/ sitesinden alinmistir).

2 Photoshop, yalmz fotograflart degil, dijital temsilleri pikseller iizerine kurulu olan her tiirlii imgeyi
diizeltme, derleme ve kurgulama i¢in kullanilabilen bir programdir.
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Sekil 2.14: Photoshop 1le 11k 'Dokunulan' Fotograf.

Jennifer in Paradise | Jennifer Cennette. Photoshop programini gelistiren yazilimcilardan John
Knoll’un 1987 yilinda Tahiti’nin Bora Bora sahilinde ¢ektigi, miistakbel esinin fotografi. Knoll
program fiizerinde ¢alisirken tiim ‘edit’ denemelerini bu fotografla yapmis, Photoshop’un
duyurulmasindan sonra, tiim tanitim sunumlarinda da yine ayni fotografi kullanmaistir.

Photoshop’un 6zelligi, ylizbinlerce dolarlik cihazlar kullanilarak, sayili biiyiik basin
kurulusunun grafik atolyelerinde gergeklestirilebilen bir dizi islemi, kisisel bilgisayar
sahibi olan herkesin evinde kolaylikla yapabilecegi hale getirmesiydi. Fotografin
gerceklikle iligkisi zaten Oteden beri tartisma konusuydu ama, Photoshop ile ilk
‘edit’lenen imgeden (bkz. Sekil 2.14) itibaren, herhangi bir fotografin, kendi
disindaki gergekligi yansitan ‘nesnel’ bir anlam iletkeni olabilecegi anlayisi, hizla

tarihe karigmustir.

Photoshop’un piyasaya c¢ikisindan iki yil sonra, 1992 yilinda, Roy Ascott, “post-
photographic” ¢agin baslangicinda oldugumuzu ilan ederken, fotografla iligkimizin
artik “fotografin ne anlama geldigine degil, fotografin anlamini nas:/ ifade ettigine”,
yani, anlami ifade edecek sekilde nasil kurgulandigina odaklanacagini, vurguluyordu
(Ascott, 2003a, 248-249). Ascott’un fotografin algilanma bicimiyle ilgili kehaneti,
bugiin fazlasiyla gergeklesmis gibidir. Artik gordiigiimiiz her fotografin, o veya bu
sekilde “bir islemden gecirilmis olabilecegini”, imgeyi olusturan ¢izgi ve ylizeylerin,
sadece diyaframdan siiziilen 15181 saf izleri olmayabileceklerini biliyoruz. Dijital

imge bir temsil krizi yaratmistir (Rubinstein, Sluis, 2013) ve Sontag’in (2005, 81)
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“fotograflar, yansittiklar1 goriintiileri nesnel kilarlar” saptamasi, dijitallesmenin

imgeler diinyasina hakim olmasiyla beraber, gegerliligini biiylik 6l¢iide yitirmistir.

Fotografik imgenin anlam aktarandan anlam kuran bir mecraya doniismesinin bir
baska sonucu da, fotografin en basindan beri temel niteligi olarak kabul edilen bellek
olusturma iglevinin, artik geri plana diismiis olmasidir. Instagram, Flickr ve benzeri
paylasim platformlarina her giin milyonlarcas: yiiklenen dijital fotograflar,
bilinmeyen bir gelecekte geri doniip bakilacak hatirlatma nesneleri olmaktan ¢ok
(Sontag, 2001, 121-122), anlarin 6znel anlamlarini gosteren (ve bu anlamlari bir tiir
‘sanal kamusal alan’a ¢ikartarak, aninda dolagima sokan), iletisim imlegleridir

(Dijck, 2008; Blair, 2010; David, 2010; Dijck, 2010).

Dijital imgeleri Photoshop ve benzeri kurgulama yazilimlariyla manipiile etmek,
anlam kurgusunu olusturmak i¢in tek yontem degildir. Yeni medyanin imgelerini
benzersiz kilan, imgelerin etkilesime tepki verecek sekilde programlanabilmesidir™®.
Bu sekilde dijital imge iizerinde, etkilesime duyarli bolgeler olusturulabilir; 6rnegin,
ekranda imle¢ bu bolgenin lizerine geldiginde veya (eger gosterim dokunmaya hassas
bir ekran yiizeyinde yapiliyorsa) bu bolgeye dokunuldugunda, ya da bu bolge lizerine
‘tiklandiginda’**, imgenin gériintiisiinde degisiklikler olabilecegi gibi, yeni anlamlar

iiretecek, asagidaki tiirden tepkiler de elde edilebilir:

e Imge, ses, metin ya da video gibi, bir baska yeni medya nesnesinin gdsterimi
saglanabilir;

e Internet iizerinde bir baska siteye yonlendirme yapilabilir;

* Imgenin bulundugu baglam igerisinde tanimlanmis bir islem (&rnegin, satin

alma, mesaj gonderme, kayit olma vb.) gergeklestirilebilir.

Dijital imgeleri programlama ve gosterim teknolojileri, imgelerle etkilesimi dyle bir
noktaya tasimaktadir ki, Burnett’in (2005, 220-221) soyledigi gibi, imgeler kendi

anlamlarimi yaratmanin 6tesinde, giderek diigiinen, akilli unsurlara doniismektedirler.

s Programlama, imgenin dijital temsili lizerinde cesitli islemler gerceklestirecek algoritmalarin (ki
bunlar da ikili sayilardan olusan kodlardir), imge ile biitiinlestirilmesidir. Bu sekilde, imgenin dijital
temsili, ¢esitli durumlarda farkli bi¢imlerde davranabilecek, dinamik bir yapiya kavusur. Bu dinamik
yapi, dijital imgenin (ekrandaki gosteriminin) etkilesime (6rnegin imlecin imgenin {izerine
getirilmesine, imgeye dokunulmasina, vb.) tepki vererek, yeni anlamlar olusturma potansiyelini
yaratir.

* Bilgisayar — insan etkilesimi arayiizleri arasinda halen en popiileri olan “fare” cihazi ile yapilan
tiklama islemi kast edilmektedir.
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2.4.3. Bir Yeni Medya Nesnesi Olarak Dijital Imge

Dijital temsil, ona eslik eden dinamik etkilesim algoritmalar1 ve temsilin gosterimi
(bkz. Tablo 2.1), dijital imgenin yeni medyadaki varligini tanimlayan unsurlardir. Bu
varligin dogasima iliskin, igerik ve anlam baglaminda iki 6dnemli niteligi, yukarida
irdeledik. Insan — dijital imge etkilesiminin ve bu anlamda, imgelerle kurdugumuz
yeni iligkinin, temel belirleyicisi olan gdsterim teknolojilerini ele almadan 6nce, yeni
medyada dijital imgenin dogasina iligkin 6ne ¢ikan bir ka¢ noktaya daha deginmek,

yerinde olacaktir.

2.4.3.1. Dijital Imgenin Siiflandiriimasi:

Simdiye kadar yaptigimiz tartismalardan da anlasilabilecegi gibi, geleneksel
mecralarda karsilagtigimiz imgeler icin gecerli olan siniflandirmalar, yeni medyanin
dijital imgeleri i¢in gecerli degildir. Bir dijital imgenin, fotograf mi, tarama mu,
yoksa, bilgisayarda olusturulmus bir illiistrasyon veya resim mi oldugunu belirlemek,
artik oldukca zordur. Hatta, imgeleri sabit (hareketsiz, ‘still’) ya da hareketli (video)

gibi, daha temel bir ayrima tabi tutmak da giderek anlamini yitirmektedir.

Dijital temsil, dogas1 geregi ¢cok katmanli bir yapiya sahiptir ve her tiirlii imgeyi (ve
metni) bir arada icerebilmektedir. Sekil 2.15°de gosterilen dijital imgede, fotograflar,

bilgisayar illiistrasyonlar1 ve metinler, ¢esitli dijital efektlerle bir araya getirilmistir.

Sekil 2.15: Karma Dijital Imge Ornegi

Fotograf, illiistrasyon ve metnin birlikte kullanildig1 bir karma dijital imge 6rnegi.
Kizlarin yiizleri ve arka plan fotograf, elbiseler ise illiistrasyondur.
http://haynephotographersblog.com/ sitesinden alinmstir. [13.9.2014].
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Dijital imgenin ¢esitli unsurlarinin dijital manipiilasyon yoluyla 6ne ¢ikartilmasi
veya degistirilmesi de, imgenin fotograf m1 yoksa illiistrasyon mu oldugu sorusunu
anlamsizlagtirmaktadir. Sekil 2.16, fotograf iizerindeki kimi gorsel efektlerin dijital

manipiilasyona tabi tutulmasiyla bir tiir hiper-ger¢eklik elde edilmesine drnektir.

Sekil 2.17 ise, dijital fotograflardan olusan bir diizenlemenin cesitli tekniklerle

bozulmasi sonucu elde edilen illiistrasyon etkisini gostermektedir.

Sekil 2.16: Dijital Imgenin "Hiper-gercekgiligi"
Torture | Iskence. End Times. Jill Greenberg. 2006.
http://kopeikingallery.com/exhibitions/view/end-times [13.9.2014]
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Sekil 2.17: Dijital Fotograf ve Dijital Boyama
Times Square, New York. Zafer Kurdakul. 2007.
Dort farkli fotograftan alinan pargalarin bir araya getirilmesi ve lizerlerine Corell Draw yazilimi

kullanilarak boyama efektlerinin eklenmesiyle gerceklestirilen bir ¢aligma.
http://www.paintdigital.net/ [13.9.2014]

Roy Ascott, 1992 yilinda Paris’te agilan ve Amerikan fotograf sanat¢ilarinin dijital
caligmalarini Avrupa’da ilk defa goriicliye ¢ikardiklari sergi i¢in yazdigi sunum

yazisinda, so0yle der (1992):

“Post-fotografik teknoloji, imgeleri yakalar (fotograf, video veya diger tiir kameralardan
alinmis, ‘gériinen’ imgeler); imgeleri kurgular (uzak algilayicilardan ya da veri tabanlarindan
alinmis, ‘goriinmeyen’ imgeler); ve imgeleri iiretir (ham sayilardan); ardindan onlar isler,
saklar, iligkilendirir ve harcar. Ve sonunda onlari, her anlamda sonsuz ve her-an-her-yerde olan
bir mecranin akisina birakir”.

2.4.3.2. Dijital Imgenin Demokratiklesmesi:

Sanat tarihi, sanat kuramlar1 ve medya kurami disiplinleri iizerinde derin bir etki
birakan, 1936 tarihli {inlii makalesinde, Benjamin, dnceden sadece imtiyazli azinlik
gruplarin ya da dar dini topluluklarin izleme tekelini elinde tuttuklar1 sanat tarihinin
klasik yapitlariyla, hem kitlesel sergilemeyi tercih etmesi, hem de mekanik yeniden
iiretme yontemleriyle ¢ogaltilmaya acikligi sayesinde genis kalabaliklara ulagmasi
miimkiin olan, fotograf, film ve diger modern sanat iglerini karsilastirir (Benjamin,

1999, 214 — 217). Berger de kopyalama ve yeniden liretme siire¢lerinin sanat
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imgelerini “gelip gecici, her yere tasinabilen, degeri maddesine bagli olmayan,
kolayca bulunabilen, degersiz, bedava seyler[e]” doniistiirmesini, biiylik kitlelerin
“sanatin tadina varmalar1” i¢in bir firsat olarak nitelerken, bunun kaginilmaz bigimde

sanatin politiklesmesine de yol actigin1 vurgular (Berger, 2005, 32 — 33).

Imgenin dijitallesmesi ve yeni medyaya tasinmasi, Benjamin’in (ve tabi Berger’in
de) hayal ettiklerinin hem nitelik hem de nicelik bakimindan ¢ok o6tesinde, bir
yeniden-liretim furyasi baslatmistir. Sanat tarihinin belli bashi imgelerinin dijital
gosterimleri, sik kullanilan bir deyimle, artik bir ka¢ ‘tik’ Stemizdedir. Diinyanin

onde gelen pek ¢cok miize ve galerisinin sergileri sanal diinyada da gezilebilmektedir.

Sekil 2.18: Kempa Lisa. a.k.a. Dr. Martin J. Kemp.
Kempa Lisa. Rowan Durury. 2004. http://www.martinjkemp.com/. [13.9.2014].
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Herhangi bir imgeyi, eser veya sanat¢i adi, donem, konu ve benzeri etiket
bilgilerinden arayarak bulmak miimkiin oldugu gibi, imgenin kendisi veya herhangi

bir pargasmim herhangi bir kopyasi kullanilarak da, arama yapilabilmektedir®.

Gergi, biitiin bu dijital kopya bollugunun, sahici bir demokratiklesme oldugundan
ciddi kusku duyanlar da eksik degildir. Ornegin, giiniimiiziin en 6nde gelen da Vinci

uzmanlarindan, sanat tarih¢isi Martin Kemp (Sekil 2.18) sdyle yakinmaktadir:

“Isabella Stewart Gardner miizesinde bulunan Titian’in Rape of Europa isimli tablosunun
imgeleri, Google’dan aranilabilir. Gortilebildigi kadariyla, ¢evrimici bulanabilecek en yiiksek
¢Oziinirliklii imge 844 KB bﬁyﬁklﬁgﬁndedir46. Bir PowerPoint sunumu i¢in ancak yeterli
olabilecek bu imgenin, bir sanat tarih¢isinin fazla isine yaramayacag: aciktir. Tablonun dijital
kopyasi miizeden istenildiginde ise sadece 44 KB’lik sefil bir kopya verilmektedir ... Imgenin
demokratiklesmesi hikayesi de iste buraya kadardir zaten” (Kemp, 2011, 380).

Dijital temsilin, ne kadar fazla kod igerirse igersin, analog orijinaline gore her zaman
indirgemeci oldugu, yani daima eksik enformasyon icerdigi hatirlanirsa (bkz. 2.2.3),
Kemp’i mutlu etmenin zorlugu anlasilabilir. Ancak, imgenin demokratiklesmesi
meselesini, dijital temsil dosyalarmin biyiikligi ile degil, imgelerin herkesin

yaratict ve tiretici katilimina agikligi ile degerlendirmek, ¢ok daha dogru olacaktir.

“Dijital [imge] i¢in ¢ok katmanli bir mekan sunan [yeni medya], izleyicinin, [sanat¢inin]
sundugu imgenin doniistiiriilmesinde veya olumlanmasinda etkin rol almasini saglayacak, bir
etkilesim ve baglantisallik alan1 agar. Ve bir kere veri uzami igerisinde akmaya bagladiklarinda,
kendi basina duran anlamlar ve kavramsal dogrusalliklar, ortadan kaybolurlar. Bulanik
belirsizlikler, ani ¢agrisimlar, kayan baglamlar ve semantik sicramalardan olusan, yeni bir
diinya, birden agiliverir. Bu, ikinci tiirden bir yeniden iiretimdir; Walter Benjamin’in ‘Mekanik
Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat Yapit’nda sdylediklerinin bir asama ilerisidir. Bu, bir
‘ortaklasa-iiretim’ asamasidir. Once bunu, sanatci ile izleyici 6zne arasinda anlamlar aleminde
gergeklesen ortaklaga-iiretim olarak anlamistik. Simdi ise, imgenin ortaklaga-iiretimini ve
doniisiimiinii saglayan, yeni bir teknoloji ile kars1 karsiyay1z” (Ascott, 2003a, 252).

2.4.3.3. Dijital imge - Performans ve Yorum:
Fetveit (2007, 61), Velasquez’in Las Meninas tablosunun “hem saklanmasi hem de

sergilenmesinin”, Madrid’in del Prado Miizesi’nde bulunan biricik orijinali

* Google Image Search (www.google.com/imghp), bilgisayarinizda bulunan bir imgeyi yiikleyerek
imgenin benzerlerini arayabileceginiz bir arama motoru platformudur.

%12.9.2014 tarihinde Google’da bulunabilen en yiiksek ¢ozimiirliiklii Rape of Europa imgesi 1,6 MB
biiytikliigiindedir. Anlagilan, yazarin gézleminden sonraki iki—ii¢ yil icerisinde (Kemp’in higbir
sekilde yeterli bulmayacagi agik olsa da), %100’liik bir iyilesme olmustur. Ayrica belirtmek gerekir
ki, sanat tarihinin 6nemli imgelerinin yiiksek ¢oziiniirliikkli dijital kopyalarinin, “public domain” adi
verilen, herkesin iicretsiz erigimine acik sanal kiitiiphanelerde derlenmesi konusunda da son yillarda
onemli mesafeler alinmistir. Bu alanda, 6rnegin, Google tarafindan Google Cultural Institute altinda
yiriitiilen ve diinya ¢apindaki pek ¢ok 6nemli miizenin katilimei oldugu “Google Art Project”, diinya
kiiltiirlerine ait bir ¢ok sanat nesnesinin dijital kopyalarmi “gigapixel” adi verilen ¢ok yiiksek
¢Oziliniirliiklii 6zel bir formatta sergilemektedir (https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-
project). Benzer bir baska girisim, Wikipedia tarafindan yiiriitiillen commons.wikimedia.org projesidir.
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araciligiyla gerceklestigini belirtir. Sanat tarihinin Avrupa resim gelenegi igerisinde
yer alan biitiin yapitlar1 i¢in de durum aynidir, hemen hepsi diinyanin cesitli
miizelerinde (veya O6zel koleksiyonlarda) saklanmakta ve sergilenmektedirler. Oysa,
analog fotograf bu tekil birlikteligi bozmustur; saklanacak, dolayisiyla biriciklik
niteligini haiz olan, artik negatiftir. Pozitif ise imgenin goriilmesini (sergilenmesini)
saglayan ‘gecici’ ve ‘tekrarlanabilir’ bir mecradir’’. Fotografin pozitif baskilari,
ihtiyaca gore farkli boyutlarda ve farkli ‘pozlamalarda’, tekrar tekrar {iretilebilirler.
Ayni1 negatiften iiretilen iki pozitif baskinin, birbirinden farkli olmas1 miimkiindiir ve

bu farklilik tiretim asamasinda yapilacak bilingli tercihlerle yonetilebilir.

Analog fotografin “cekim — kamera — negatif” ve “baski — karanlik oda — pozitif”
olarak tanimlanabilecek iki asamali iiretim siirecinin baglattig1, imgenin gosterilme
(sergilenme) ile saklanma (arsivlenme) mecralar1 arasindaki ayrigsmayi, dijitallesme
iyice belirginlestirmistir. Dijitallesme, imgenin dijital temsilinin (kodun) bulundugu
bilgisayar dosyasi ile, ¢esitli mecralarda imgenin gosterimi i¢in bu dosyadan
iiretilecek dijital kopyalari, birbirinden ayirir. Gosterimler ve baskilar gegicidir;
kalic1 olarak saklanan, imgenin dijital temsilinin dosyasidir; ama, istenilen sayida
tipatip kopyalanabilecegi icin artik onun da biricikliginden s6z edilemez. Kald1 ki,
saklama, ya da arsivleme kavramlarinin niteligi de, son bir ka¢ yildir hizla
gelismekte olan ‘bulut-bilisim’ teknolojileri sayesinde, kokten degismektedir. Dijital
temsiller, diger tiim veriler gibi, artik kiiresel sebekeye yayilmis sanal sunucularda,
mantiksal biitiinliigii koruma altina alinarak cesitli pargalara boliinmiis, irili ufakli
dosyalar halinde saklanirlar. Bu saklama yOntemi, istenilen her anda ve her yerde,
her tiirlii aktif veya pasif mecra {izerinde, temsilin kopyasinin goriintiilenebilmesini

garanti altina almaktadir.

Dijjital imgenin saklanma ve goOsterim mecralarinin kesin ayrimi, imgenin
gosteriminin  kullanicinin  yorumlamasina biitiiniiyle agik bir tlir ‘performans’
eylemine doniismesine yol agar (Fetveit, 2013, 92 — 93). Nitekim, bu c¢aligma
icerisinde kullandigimiz, biitiin dijital imgelerin de, dijital temsillerinden {iretilen

oznel (ve o anlamda da 6zgiin) yorumlar oldugu soOylenilebilir. Baz1 imgelerin

4720. ylizyilin ev ortamlarinin vazgegilmezi olan aile albiimleri diisiiniiliirse, fotograf pozitiflerinin de
arsivleme nesnesi olarak goriildiigii hakli olarak ileri siiriilebilir. Ancak, alblimler, saklamadan daha
cok, yine gosteri mecralaridir; fotografin negatifi her zaman asildir ve ancak ona ulasilamadigi zaman
pozitif baski saklanmak iizere korumaya alinir.
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boyutlar1 sayfa yerlesimine gore ayarlanirken, gereken durumlarda kimi boliimler
kesilip ¢ikartilmistir. Dokiiman dosyasinin biiylikliiglinii kontrol altinda tutmak igin,
tiim imgelerin ¢oziiniirliikleri (piksel boyut ve sayilar1) azaltilmistir. Bazilariin renk
ve kontrast dagilimlari, nihai basili kopyanin (kagit, yazici, vb.) 6zelliklerinin yani
sira kigisel tercihler dogrultusunda, Photoshop ile yeniden ayarlanmistir. Soziinii
ettigimiz biitlin yorumlamalar pasif basili kopya i¢in yapilmistir ama, dijital imgenin
aktif gosteriminin yer alacagi mecranin nitelikleri de, 6rnegin ekranin boyutlari,
¢Oziiniirligli, renk duyarliligt ve benzeri teknik ozellikleri de, her kosulda, dijital
temsilin yeniden yorumlanmasini gerektirecektir. Bestelenmis bir miizik parcasinin
her seslendirilmesinin bir performans, dolayisiyla bir yorumlama edimi oldugu gibi,
dijitallesme siireci de imgelerin, ya da daha genel anlamda, gorsel sanatlarin, giderek

bir tiir performans sanatina donlismesine yol agmaktadir (Groys, 2008, 84).

2.5. Ekranlardan Akilli Yiizeylere: Dijital Imgenin Gériintiilenmesi

“Analog gerc¢ekliklerin diinyasina agilan pencere,
dijital olasiliklarin evrenine ¢ikan gegite birakiyor artik yerini.”
(Ascott, 2003a, 251)

Tarih boyunca imgeler, her zaman bir zanaatkarin (ya da sanatkarin) ‘otantik’ eli
veya bir yeniden-iiretim aracinin mekanigi aracilifiyla {izerlerine sabitlendikleri,
onlar1 goriiniir kilan ‘yiizeylerde’ algilanmiglardir. Baslangicta, doganin sundugu
islemeye uygun satithlar, magara duvarlari, taglar, hayvan kemikleri, vb., imgelere ev
sahipligi yapan ilk Orneklerdir. Ardindan, imgeler insan yapisi ylizeylerde hizla
cogalirlar: mimari yapilarin dis cephelerinde, duvarlar, tavanlar ve ddsemelerde;
comleklerde, kutular ve panellerde; parsdmen, papiriis, tekstil {iriinleri ve sonra, kagit
ve onun sonsuz tiirevleri tizerinde... Uygarlik tarihinin en bagindan bu yana, imgeleri

goriiniir kilan yiizeylerin son derece zengin bir ¢esitliligi olagelmistir.

Imgenin dijitallesmesi, tiim bu yiizey ¢esitliliginin karsisina, tekellesmeye meyilli,
yeni alternatif bir mecra c¢ikarmaktadir. Imgelerin yeni mekénlari, diger alisiimis
‘geleneksel’ yiizeylere gore onlar1 giderek daha fazla gordiigiimiiz yerler, artik
ekranlardir. Bireyin giinliik yasamini kusatan ekranlarin say1 ve cesitliligi, her giin
artmaktadir; televizyon ekranina ilave olan bilgisayar ekranlari, bilgisayarin gelisip
doniisen yeni halleriyle (masa-iistii, diz-iistii, tablet, vb.) cesitlenip ¢ogalirken, cep
telefonlarinin ekranlarina kamusal mekanlart dolduran dev Olgekli kent ekranlari

eklenmektedir. Saat ve goOzlik gibi geleneksel bigimlere biirlinen ‘giyilebilir’
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ekranlar, bu kusatmay1 pekistirmek igin siradadirlar. Dijital gosterim teknolojileri
gelisirken, giderek tiim ylizeyler, binalarin cepheleri, metro istasyonlarinin duvarlari,

kaldirimlar hatta giysiler ve bedenler, ekranlara doniismektedir.

2.5.1. Imgenin Yiizeyden Ozgiirlesmesi

Imgeler, {izerinde goriiciiye ¢iktiklari, kendilerini goriiniir kilan yiizeylerle sik1 sikiya
baglanmis, biitiinlesmislerdir. Yansitma dahil biitiin kopyalama ve yeniden {iretme
teknolojileri de, bu statik aidiyet iligkisini korur; Oyle ki, geleneksel anlamda,
imgeyi, ait oldugu ylizeyden bagimsiz ele almak miimkiin degildir. Ancak, once
ekran teknolojileri ve ardindan dijitallesme, imgeyi, tarihinde ilk defa, iizerinde
zuhur ettigi ylizeye bagimli, onunla bir ve biitliin olmaktan, kesin ve geri doniilemez

bir bicimde, kurtarmaktadir®.

Burada ele aldigimiz anlamiyla “ekran”, kendi yapisina 6zel teknikler kullanilarak,
iizerinde imgenin anlik (dolayisiyla gegici) ve siirekli bicimde yeniden iiretildigi,
aktif (yani, iglevini yerine getirebilmek icin elektrik enerjisine gereksinim duyan) bir
yiizeydir®. Ekran, imgenin sabit olarak bulundugu bir mecradan (6rnegin seliiloit
filmden), yansitma (projection) teknigi ile baska bir mecraya (6rnegin perdeye)
tasindig1 (kopyalandigi) bir ‘yer’ degildir. Ingilizcede “screen” kelimesi her ikisi igin
de kullanilsa da, “beyazperde” (yani sinema perdesi / ‘movie screen’) bir ekran

degilken, “beyazcam” (yani televizyon / ‘tv screen’) ekrandir.

Yukaridaki tanimin, imgenin ve goriintiileme teknolojilerin dijital ya da analog
olmasina bakilmaksizin her iki halde de gegerli oldugunu, belirtmemiz gerekir™.
Analog goriintilleme cihazlari, analog sinyaller iizerine bindirilerek tasinan
enformasyonu kullanip, imgeyi ekran ylizeyinde goriiniir kilarlar. Dijital gdsterim

algoritmalar1 da, imgenin dijital temsil dosyasini, gdsterimin yapilacagi ekranin

* Fotografin farkli pozitif baskilarmin alinabilmesi, fotograf saydamimmn (slide) ve sinema filminin
degisik yiizeylere yansitilabilmesi, bu o6zgilirlesmenin daha erken donemlerde zaten gerceklesmis
oldugunu diistindiirebilir. Ancak, fotografin, saydamin ve filmin siki sikiya bagli oldugu asil yilizeyin
seliiloit film oldugu unutulmamalidir. Pozlama ve yansitma, birincil (orijinal) yiizeyden ikincil bir
bagska ylizeye kopyalayarak yapilan, bir yeniden-iiretmedir.

* Dijital imgeyi dinamik olarak yeniden iiretirken goriintiiyii 6zel perdelere, duvarlara, bina
cephelerine, vb. yansitan, “video projektdr” veya “data projektdr” adiyla anilan cihazlar, yansima
ylizeyinin Ozelliklerine gore goriintiiyli isleyerek, ‘ekran’ taniminin pasif yiizeyleri de i¢ermesini
saglarlar.

% Ornegin, gegtigimiz yiizyihn biiyiik boliimiinde kullanilan ekranh gériintiileme cihazlarimin (yani,
televizyonlarin, radarlarin, vb.) tamami analogdur.
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boyutlar1 ve diger teknik 6zelliklerine uygun bi¢imde igleyerek, imgeyi o ekran igin

stirekli yeniden tiretirler.

Imgenin dijital temsilinin hesaplanabilirligi, imgenin goriintiisiiniin, kendisini
tastyacak ekranin 6zelliklerine gore uyarlanabilmesini saglar (Sekil 2.19); bu sekilde,
ayni imgenin ¢ok ¢esitli bicim, boyut ve niteliklerde ylizeyler iizerinde yeniden
iiretilebilmesi, miimkiin hale gelir. Boylece, imge artik “cok-platformlu” bir yapiya
kavugmustur (Holzl, 2012, 474) ve imgenin tanim1 yapilirken, kendi i¢sel 6zellikleri
kadar, onu tastyan platformun, yani ekran-yiizeyin niteliklerini de isin i¢ine katmak

gerekir.

Sekil 2.19: Ekran-Yiizeyler ve Aym1 imgenin Yeniden iiretimi

www.incore.com’dan alinmistir. [20.9.2014].

Imgelerin giderek daha fazla ekranlar iizerinde deneyimlenmesi, yeni bir olgudur ve
imgelerin tiiketim (kullanim ve algilanma) bigimlerini oldugu kadar, sanatsal ve
kiiltiirel baglamda iiretim sekillerini de etkiler: Artik, imgenin hangi yollardan nasil
elde edildigi kadar, hatta ondan da fazla, nasil ve nerede goriintiilendigi, bu iiretim-
tilketim iligkisinin belirleyicisi haline gelmistir. Ancak bu noktada da, teknolojinin,
karmagiklig1 arttikca farkina varilmasinin zorlagarak giderek saydam bir nitelige
biirtinmesi olgusu (Streitz, 2008), karsimiza ¢ikmaktadir: Ekran-yiizeyler, ne kadar
cogalip ¢esitlenirlerse, o kadar ‘gdériinmez’ olurlar (Veel, 2013, 119 — 120). Kentin
meydanlarini, binalarin cephelerini, otobiis duraklarini, metro istasyonlarin1 kaplayan
biiyiik boyutlu ekranlar (‘urban screens’), bu “cogalarak gortinmez hale gelmeye” iyi
bir Ornektir (Sekil 2.21). Ekranlarin c¢ogalip ¢esitlenerek gozden kaybolmalari,

imgelerin yeni bir varolusa kavusmalarini saglar. Ekran yiizeyler farkindalik
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alanimizin disina ¢ikarken, yiizeyden oOzgiirleserek maddeselliklerini iyice yitiren

imgeler, goriintiilerinin gegiciligine karsilik, kendi gergekliklerini kazanirlar.

Kent ekranlarinin bir baska ¢esitlemesi, aktif goriintiileme cihazlar1 yerine dogrudan
duvar yilizeylerinin yansitict perde-ekran olarak kullanilmasidir. Dis cephelerin
etkilesimli ekran yiizeylere doniistliriilmesi, son otuz yildir mimarlarin giindemini
mesgul etmektedir. {1k drnekler, bina cephelerinin 151k, sicaklik ve nem orani, ses ve
giiriiltii gibi ¢evresel kosullara gore dinamik olarak renk degistirmesini saglayan 6zel
konstriiksiyonlarla giydirildigi uygulamalardir (Bullivant, 2006, 18 — 29). Ancak son
yillarda yansitma tabanli goriintiileme teknolojilerinde kaydedilen gelismeler, bina
cephelerini, herhangi bir 6zel donatima ihtiya¢ duymadan, kendi 6zgiin formlarina
uygun bi¢imde kurgulanmis hareketli hareketsiz imgeleri yansittiklari, dev ekranlara
cevirmektedir. Tarihi yapilarin, mekaninin bellegini ve mimari 6zelliklerini yansitan
“video anlatilar” ile kaplanmasi, yerlestirme sanati i¢in de yeni bir alan agmistir

(Sekil 2.20).

Giliniimiiz biiyiik kentlerinde yasam alanlari, gerek kamusal alanlar gerekse bireyin
0zel alanlar1 olsun, biiyiik Olcilide ekranlarla kusatilmistir. Aktif veya pasif, her cins
ekran-ylizeyin ¢evremizde giderek artan kalabaligi, yasam mekanlarinin ¢ehresini
degistirerek, sanal ve gercek uzamin birbirine karistigi, yeni bireysel ve toplumsal
yasam alanlarini olusturur (Huhtamo, 2009, 21-24). Bu yeni alan, sanal ve gergek
mimarilerle kablolu ve kablosuz iletisim aglarindan olusan, iizerinde imgelerle
“kentli-kullanicilarin” gezindigi ve birbirleriyle iletisim kurdugu, yeni bir toplumsal

yasam bi¢imini tanimlamaktadir (Eckardt, 2010, 19-21).

Holzl (2010, 475), imgenin ylizeyden 6zgiirlesmesinin, “genisletilmis” yeni bir imge
kurami gereksinimi doguracak kadar, radikal bir degisim oldugunu savunur. Dijital
imgenin bir ylizeyden digerine kolaylikla tasmabilirligi, siiphesiz yeni gori
sOyleminin O6nemli bir unsurudur. Bununla birlikte, dijitallesme, imgenin sadece
ylizeyden Ozglirlesmesini saglamaz. Sayisal koda doniisen dijital temsili, imgenin

kendisini yiiz yillardir saran gerceveden de kurtulmasinin, yolunu agmaktadir.
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Sekil 2.21: Kent Ekranlar.
Toronto sehir merkezi, Yonge-Dundas Meydani.
http://en.wikipedia.org/wiki/Yonge-Dundas_Square. [19.9.2014].

Sekil 2.20: Dis Cephelerin Ekrana Doniistiiriilmesi.

Yekpare. Nerdworking. 2011. Istanbul Haydarpaga Gar video giydirmesi.
http://nerdworking.org/works-yekpare.html. [21.9.2014].
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2.5.2. Imgenin Cerceveden Ozgiirlesmesi

Untitled (We Are Astonishingly Lifelike / Help! I'm Locked Inside This Picture).
Isimsiz (Sasirtict Bigimde Sahici Gibiyiz / Imdat! Bu Resmin Iginde Kilitli Kaldim).
Barbara Kruger, 1985. Sanat¢inin gercevesi i¢inde digbiikey mercekli fotograf.
56,5 x 56,8 cm. www.christies.com. [15.9.2014].

Imge, cergevenin icine ilk ne zaman girmistir? Antikitenin ya da erken Orta Caglarin
imgeleri Ornegin, bugiin anladigimiz anlamda g¢ergevelere sahip miydiler? Tarihgi
Claus Grimm (1992, 25°den aktaran Friedberg, 2009, 79), bu soruyu yanitlamanin
miimkiin olmadigimi sdyler. Anilan donemlerin sekiiler mekanlarinda, odadan odaya
taginabilen dekoratif amacgli bazi resimlerin bulundugu kusku gotiirmez, ama
genellikle imgeler, salon ve odalarin duvarlari ya da dosemeleri tiizerinde
sabitlenmislerdir’'. Bulunduklar1 mekanim ayrilmaz bir pargasi olan, bir cogu optik
yanilsamalar yoluyla bakani kandirmaya (7Trompe-[’oeil) kurgulanmis bu imgeleri,

bazen bezeme bantlar1 ve boyanmis pervazlar, bazen de kirig ve siitunlar gibi mimari

31 Pagan ve daha sonra erken Hristiyan dénemde tapinma nesnesi olarak kullanilan, ahsap, metal,
mermer, fildisi ve benzeri yiizeylere islenmis imgeler de siiphesiz seyyardirlar, ama onlar i¢in de,
burada ele aldigimiz baglamda bir ¢erceveden s6z etmek miimkiin degildir (Tarasov, 2011, 12 — 13).
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Ogeler gevrelerler. 13. yiizyila kadar imgeler, ¢ok biiylik c¢ogunlukla, ya boya
pigmentlerinin duvar yiizeyini olusturan malzemenin igine yedirilmesiyle yapilan
fresklerde, ya da degerli degersiz, gesitli renklerdeki kiiclik tag, metal veya cam
pargalarinin yiizey malzemesinin i¢ine gomiilmesiyle olusturulan mozaiklerde boy

gostermislerdir.

12. ylizy1l sonlar ile 13. yilizyil baglar1 arast donemde, paneller {izerine boyanmis
dini igerikli resimlerin, 6nce sunak masalarina yerlestirilmesi ve ardindan, dini tren
alaylarinda taginmaya baslanmasiyla imge, once ebediyen sabitlendigi yilizeyden
kurtulmus, ardindan da hareketli hale gelmistir. Bu siiregte ¢ergeve de, mekansal bir
siir belirleyici olmanin Otesine gegerek, kendi 6zgilin temsil islevini kazanmaya
baglar (Friedberg, 2009, 79). Ronesans, resimlerin, kendilerinden ayr1 ve sadece
maddesel degil, ayn1 zamanda kavramsal anlamda da cergevelere kavustuklari,
donemdir. Diinyanin resme girmeye basladigi cag (Heidegger, 1977b), seylerin

cergevelerin igine sokulmaya baslandig1 (Heidegger, 1977a) cagdir da ayn1 zamanda.

Ronesans’in duvara asilan resmi ¢evreleyen c¢ercevesi, duvarda agilmig bir pencereyi
taklit etmektedir (Tarasov, 2011, 12). Her pencere, daha dogrusu ‘pencere’
kavraminin bizzat kendisi, disarisiyla icerisi arasina set ¢geken, ‘burasi’ni ‘orasi’ndan
ayiran bir duvarin varligin1 dayatir. Pencere, o duvardaki acikliktir ve kendisine gore
nerede durdugumuza bagl olarak, bize gosterdiklerinin 6tesinde, gormedigimiz, ya
da heniiz goremedigimiz, biitiin bir diinyanin varliginin da kanitidir ayn1 zamanda.
Her pencere bir gerceve, her cergeve de, sozlik anlaminda olmasa bile mecazi
anlamda, bir penceredir. Ve her ¢erceve bir indirgemedir; bazi seyleri iceren, diger

bazilarimi ise diglayan bir se¢im manifestosudur.

Cerceve—Pencere metaforu, Alberti’nin 1435 yilinda yayinladigi dogrusal perspektif
kurgusundan bu yana, li¢ boyutlu mekanmn iki boyutlu ylizey iizerinde temsil ve
tasviri i¢in, hem teknik hem de psikolojik agidan bir zorunluluk olarak karsimiza
cikar (Field, 1997, 25 — 29). Ressamin ve izleyicinin bir ve tek olan bakis noktasini
resmin igerisine kodlayan perspektif ve ¢erceve ikilisi, nesnelerin resmin yiizeyinde
birbirlerinden ayri olarak kavranabilecekleri bi¢imde yerlestirilmelerine imkan

saglayan, sanal bir alan agmaktadir.

Fotograflarin ve filmlerin goriiciiye ¢ikma mekanlar1 da Alberti’nin formiliinii

birebir tekrarlarlar (Sekil 2.22). Fotografin iginde boy gosterdigi ¢erceve, sinemada
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yerini, aydinlik perdenin sinirlarini belirleyen karanlik kusaga birakmistir (Friedberg,
2009, 165-166). Ressamin bakis agis1 artik film kamerasi ile temsil olunurken, tablo

izleyicisinin yerini de sinema seyricisi alir >°.

Sekil 2.22: Sinema Perdesi, Cerceve ve Pencere.

Hiroshi Sugimoto. Theaters. Akron Civic, Ohio, 1980.
www.hirshorn.si.edu [18.9.2014]

Gectigimiz yiizyilin insanlik durumunu belirleyen en 6nemli icatlardan birisi olan
televizyon da, sinema perdesinin evin i¢ine sokulmus kiigiik bir tiirevi olarak, ayni
cergeve formiiliinii uygular. Ve insan — bilgisayar etkilesiminin gorsel boyutunu
tastyan bilgisayar ekranlari, alfa-niimerik temelli basit gosterimden tam gelismis
grafik goriintillemeye evrilirken, ¢ergeve, pencere ve dogrusal perspektif iligkisi,

yine bas roldedir. Bugiin, masa-iistii kisisel bilgisayar sistemlerinde kullanilan

> “Izleyicinin bakismin, izleyici ile perdeye yansiyan igerik arasindaki mesafenin ve o anlamda,
yalitilmighigin ya da biitiinlesmenin anlamlar1 agisindan 6nemli olan, ‘cergeve’, ‘pencere’ ve benzer
bir baglamda ‘kap1’ metaforlari, film kuramimin da tutkuyla tartistigi meseleler arasinda yer alir
(Elsaesser, Haganer, 2010, 13-54).
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istisnasiz biitlin yazilimlar, “pencere-i¢inde-pencere” adi verilen bir grafik
goriintiileme diizenegini uygularken yine Alberti’nin metaforunu kullanmaktadirlar
(Sekil 2.23). Kaldi ki zaten, boyutlar1 ve teknik 6zellikleri ne olursa olsun, istisnasiz
tiim ekranlar, hemen biitiin tablolar gibi, diiz satthli ve dikdortgen formundadirlar.
Bu anlamda, bilgisayar ekranindaki imgelere de (televizyona ya da sinemaya da
yaptigimiz gibi), Ronesans tablolarina baktigimiz sekilde bakmay1 siirdiirdiigiimiiz

sOylenilebilir.

Sekil 2.23: Bilgisayar Ekram Grafik Diizenlemesi - Pencere icinde Pencere
Bilgisayar ekrani en dis ¢ergeveyi olustururken, uygulamalar birbirlerinin i¢ine agilan
pencerelerde goriintiilenirler. (Apple iMac, MAC OSX 10.7. masa-iistii goriintiisii).

Dijital ekran teknolojisi gelistikge, once ekran cercevelerinin giderek daha dar,
ekranin dokusu ile biitiinlesmis, dolayisiyla da daha az dikkat cekici olmaya
basladiklar1 gozlemlenir. Nitekim, son donem dijital {iriin tasarimlarinda (Apple’in
iPhone, iPad ve iMac tasarimlari gibi), ekranlar yekpare cam yiizeyin arkasinda yer
almakta, basit, ince bir ¢ergeve, ancak ekran aydinlikken, ekran yiizeyinin kenarlarini

saran karanlik bir kugak olarak goriilebilmektedir (Sekil 2.24).
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Sekil 2.24: Apple iPhone 6 ve iPhone 6 Plus - Cercevenin Kaybolmasi

Diger yandan, esnek, dolayisiyla biikiilebilir, hatta katlanabilir ekran yiizeylerin
gelistirilmesine yonelik ¢alismalar da hizla siirmektedir. 2014 yilinin ilk yarisi, 6nce
biiyiik 6lgekli icbiikey ekrana sahip televizyonlarin (Sekil 2.25) pazara sunulmasina,
ardindan ekranin kivrilarak cihazin yan kenarini da kapladigi, Samsung’un Galaxy

Note Edge model cep telefonunun tanitimina taniklik etmistir (Sekil 2.26).

Sekil 2.25: Samsung UH8500 Serisi I¢biikey Televizyon
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Sekil 2.26: Samsung Galaxy Note Edge Cep Telefonu.

Esneyebilen malzemeler kullanilarak tasarlanan farkli bi¢cimlerdeki ekranlarin, yakin
gelecekte daha da popiiler olacagi ve bu gelismenin, Alberti’nin ¢er¢evesinin dijital
imgenin gdsteriminde oynadigi rolii, bir dlciide de olsa, kiigiiltecegi diisiiniilebilir.
Ancak, dijital teknolojilerin diger alanlarindaki baska gelismelerin, imgenin
cerceveden dzgiirlesmesi konusunda daha da etkin olacag goriilmektedir. Ornegin,
“giyilebilir teknolojiler” ve “artirilmis gerceklik” alanlarindaki yeni gelismeler,
dijital imgelerin dogal goriis alani icerisine kusursuz bi¢cimde yerlestirilebilmesini ve
imgenin gercek goriiyle biitiinlesmesini saglamaktadir. Google’ un “Google Glass”,
adiyla gelistirdigi (Sekil 2.27) cihaz, gelismis iletisim ve hesaplama yetenekleriyle,
hareketli hareketsiz imge isleme islevlerini bir araya getiren bir gozliiktiir. Gozliik
kullanicisi, dijital imgeleri, gozlik camina entegre olan seffaf bir mikro ekran
iizerinde, normal goriisii ile biitlinlesik olarak deneyimler (Sekil 2.28). Daha ileri bir
uygulama, baga, gozlerin iizerine giyilerek, goriis alanin1 tamamen teslim alan ve
kullanicisint 360 derece li¢ boyutlu sanal gerceklik icerisine ¢eken, Oculus Rift adl
irtiindiir (Sekil 2.29 ve Sekil 2.30). Google Glass ve Oculus Rift imgeleri, biitiiniiyle

cergevesiz imgelerdir.
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Sekil 2.27: Google Glass

Sekil 2.28: Google Glass Artirllmis Gerceklik Imgeleri
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Sekil 2.29: Oculus Rift - Basa Giyilen Ekran
http://mashable.com. [20.9.2014]

Sekil 2.30: Oculus Rift - 3-Boyutlu Sanal Gerceklik Goriintiisii

Sol ve sag goz retinalari lizerine diigiiriilen imgeler, ii¢ boyutlu sanal ger¢eklik algilamasi
yaratacak sekilde kurgulanmistir. http://ctrlaltstudio.com [20.9.2014]
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Imgenin cergeve ve yiizeyden dzgiirlesmesi baglaminda, MIT Media Labs tarafindan
gelistirilen SixthSense adli proje, artirilmis ve sanal gerceklik arastirmalari arasinda
0zel bir yere sahiptir (Mistry, Maes, 2009). Giyilebilir ve el hareketlerine duyarli bir
teknoloji olan SixthSense, kullanicinin gordiiklerini gorerek kullanicinin kendi
bedeni de dahil tiim yiizeyleri ekran olarak kullanabilmektedir. Sekil 2.31°de,
kullanicinin avug i¢inde goriintiilenen hesap makinesinin tuslart aktiftir; yani, tuslara
(tus imgelerine) dokunarak, temel aritmetik islemleri yapmak miimkiindiir. Hesap

makinesi imgesi, tuslart dokunmaya duyarli olacak bicimde bagka yiizeyler lizerinde

Sekil 2.31: SixthSense - Bedene Yansitilan imgeler ve Diger Ekran Yiizeyler
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de goriintiilenerek (tamamen seffaf olmayan tiim yiizeyler icin gecerlidir), yine ayni
sekilde kullanilabilmektedir. Anlasilacag1 gibi, etkilesime tepki veren, artik ylizey

degil, imgenin kendisidir.

Bi¢imi ve dokusu ne olursa olsun her tiirlii yiizeyin ekrana doniistiiriilebilmesi ve bu
yilizeylerde goriintiilenen imgelerin, etkilesime tepki veren dinamik imgeler olmasi,
hayal giliciinii zorlayan uygulamalar vaat eder. “Video Skin” (“Videodan Deri”)
olarak da isimlendirilen bu teknigin, gelecekteki olas1 kullanimina iliskin baz1 ¢arpici
ornekleri, Wachowski Kardeslerin 2012 yapimi Cloud Atlas / Bulut Atlasi filminde
bulmak miimkiindiir. Filmin karakterlerinden Yoona-939’un ¢alistigi “Papa Song”
restoraninin, duvarlar, tavan ve yer dosemesi ile tim mobilya ve diger dekorasyon
unsurlarmin yiizeyleri, restoran kapaliyken ciplaktir [Sekil 2.32 (a)]. Restoran
calismaya baslayinca tiim yiizeyler aktif video ekranlarina doniiserek, ‘giyinirler’.
Mekanimn biitiin i¢ dekorasyonu bu yiizey-ekranlarda goriintiilenen imgelerden ve

renklerden olusmaktadir [Sekil 2.32 (b)].

Dekorasyonun en ilging unsurlarindan birisi de yer dosemesidir. Restoranin tiim
tabani, i¢inde baliklarin ylizdiigii bir havuz goriintiisiindedir. Miisteri ve ¢alisanlar bu
havuzun yiizeyinde yiirlirler ve adimlarin1 atip ayaklari dosemeye degdikce, yiizeye
dokunulan bolgedeki baliklar kagisirken, halka seklinde dalgaciklar olusur [Sekil
2.32 (b) ve Sekil 2.32 (c¢)]. Papa Song Restoran’in, etkilesimli dinamik “video-derisi”
kullanilarak yapilmis dekorasyonu, elbette, fiitiirist bir bilimkurgudur; ama, filmdeki
diger bilimkurgu unsurlari, ilgili teknolojilerin bugiin bilinen diizeyleriyle birlikte ele
alindiginda, i¢lerinde en az fiitiirist, dolayisiyla bugiiniin gergegine en yakin duranin
da yine restoranin etkilesimli video goriintiileyen ekran-yiizeyleri oldugu, rahatlikla

One surtilebilir.

Imgenin etkilesime tepki vermesi, dokunmaya duyarli ekranlarm ilk kullamlmaya
baslandig1 1980’lerden beri glindemde olan bir konudur. Ancak, dijital goriintiileme
teknolojilerinde son on yil igerisinde kaydedilen gelismeler, imgenin tepkimesini
ekran yiizeyine bagimli olmaktan kurtarirken, imge ile kurdugumuz etkilesimli
iligkiyi, dokunmanin 6tesinde, bedenin (el, kol, yiiz ve bas) diger hareketlerine, durus

ve mimiklerine de duyarli hale getirmektedir.
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Sekil 2.32: Cloud Atlas - Papa Song Restaurant

Cloud Atlas (2012). Yon. Wachowski Kardesler ve Tom Tykwer. Oyuncular: Tom Hanks,
Halle Berry, Hugh Grant. 172 dk. Cloud Atlas Production, GmbH.
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2.5.3. Akilh Yiizeylerden Akill imgelere

Dijital imgeyi etkilesime duyarli yapmak i¢in en ¢ok kullanilan yontem, imgenin
goriintiilendigi ekran yiizeyinin, insan elinin temasina duyarli hale getirilmesidir™.
Glinlimiizde “dokunmaya duyarli” ekranlar (fouchscreen), cep telefonlar1 ve tablet
bilgisayarlarin artik standart araytizii haline gelmistir. Dokunmaya duyarli ekranlar,
temel olarak, yiizeylerinde olusturulmus sanal bir x-y koordinat yapisi sayesinde,
hangi nokta ya da bolgelerine dokunuldugunu ‘anlarlar’. Bu enformasyon, yiizeyin o
bolgesinde bulunan imgenin goriintiileme algoritmasina iletilir ve kodlanmig tepki
etkisinin ortaya ¢ikmasi saglanir. Yeni gelistirilen dokunmaya duyarli ekranlar, ayni
anda bir ¢cok noktadaki temasi fark edebilme yetenegine sahiplerdir; ayrica bazilari,
sadece temasi degil, temasin baski siddetini (ne kadar kuvvetle dokunuldugunu) ve

temas siiresini de Ol¢ebilmektedirler (Sekil 2.33).

Sekil 2.33: "Multi-Touch" Es Zamanh Coklu Temas.

>3 Ekranin dokunmaya duyarli olabilmesi i¢in g¢esitli teknikler kullanilmakla birlikte, glintimiiziin cep
telefonlar1 ve tablet bilgisayarlar1 gibi mobil cihazlarinda en ¢ok tercih edilen, insan derisinin elektrik
iletme oOzelligini kullanan ‘capacitive’ algilama yontemidir. Bu teknigi kullanan ekranlar, ancak
gercek ten temasi (veya onu taklit eden 6zel kalemler) ile ¢alisirlar; yani, 6rnegin, eldivenli bir elin
dokunusunu, algilamazlar.
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Dokunma eyleminin tek bir noktada duragan degil de, yiizey lizerinde hareket eden
sekilde olmasi durumunda, hareketin yonii, hiz1 ve ivmesi, ger¢gek zamanli olarak
cozlimlenebilmektedir. Bu sayede, ellerin ve parmaklarin gesitli hareketlerinin ve
bunlarin ¢oklu kombinasyonlarinin anlamlandirilmast miimkiin olur. Tim bu
enformasyon, ekranin iizerinde es zamanli gergeklesen biitiin temaslar i¢in ayri ayri

derlenip, ilgili imgelerin dijital kodlarina iletilmektedir.

Microsoft tarafindan gelistirilmis PixelSense teknolojisini kullanan, Samsung’un
SUR40 isimli iirlindi, bu tiir yeni nesil dokunmaya duyarli ekranlara iyi bir ornektir
(Sekil 2.34). SUR40, yiizeyinde gerceklesen karmasik ve ¢oklu dokunma olaylarini
anlamlandirabilmenin yani sira, iizerine birakilan cesitli nesneleri taniyabilme
yetenegine de sahiptir. Cihaz, biitiin bu karmasik tanimlama ve anlamlandirma
islevlerini gergeklestirmek i¢in, ylizeyinin arkasina gizlenmis mikro-kameralardan
gelen gorsel enformasyonu da kullanmaktadir. SUR40’1n yaklagik 110 x 70 cm
biiytikliigiindeki ekrani, yatay ve dikey kullanim i¢in uygundur.

Sekil 2.34: Microsoft PixelSense Teknolojisi ve Samsung SUR40 Ekran
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Dijital imge goriintiileme algoritmalari, dokunmaya duyarli ekran yiizeyinden
kendilerine ulasan enformasyon bu sekilde ¢esitlenip ¢ogaldikca, temas(lar)1 daha iyi
anlamlandirma (dokunan[lar] ne istiyor?) ve ona gore daha karmasik tepkiler verme
yetenegi edinirler. Biitiin bu yeteneklerle birlikte, ekran yiizeyleri de biiyiidiikce,

etkilesimli imgelerle yasadigimiz deneyimler yeni bir gerceklik kazanir (Sekil 2.35).

Sekil 2.35: Coklu Dokunmaya Duyarh Etkilesimli Video Duvar.

Microsoft PixelSense ve Samsung SUR40 ekranlarin ardisik dizilimiyle olusturulmus bir
uygulama. (http://www.mymultitouch.de [26.9.2014]).

Imgelere dokunarak gergeklesen etkilesimin en dnemli bilesenlerinden birisi de, hig
sliphesiz, geribildirimdir. Ekran teknolojileri gelistikce, geribildirim de ¢esitlenip
karmagiklagmaktadir. Gorsel geribildirim, imgenin bi¢im ya da renk degistirmesi,
aydinlanmasi, hareketlenmesi ve benzeri sekillerde gergeklesir. Bazi uygulamalarda,
isitsel geribildirim (yani, degisik sesler) de gorsele eslik eder. Ama son donemde
giderek daha fazla ilgi goren yaklasim, en ilging geribildirim yontemlerinden birisi
olan, dokunsal temelli (haptic) geribildirimdir. Dokunmanin karsihiklilhgr’ ilkesine

dayanan bu yaklagimda, dokunulan yiizey, frekansi ve siiresi temasin anlamina gore

> Dokunmanin karsihklihg: ilkesi, temel olarak dokundugum her seyin bana da dokundugu, yani,
dokunanin aym1 zamanda dokunulan oldugu, gdzlemine dayanir. Karsiliklilik kavrami 3.2°de ele
alacagimiz Merleau-Ponty fenomenolojisinin en temel unsurlarindan birisidir ve bu anlamda,
dokunsal geri bildirim, dijital imgelerle kuracagimiz beden temelli iligskinin 6nemli bir boyutudur.
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degisecek sekilde titresir. Titresimle geribildirim giderek yayginlasirken, bedensel
etkilesimi daha gercekci boyutlara tasiyacak, farkli dokunsal tepkiler verebilen yeni
tiir tic boyutlu ekran yiizeyleri (“shape displays™) gelistirilmesine yonelik, arastirma
gelistirme c¢abalar1 da siirmektedir (Follmer ve dig., 2013; Leithinger ve dig., 2013;
Hurst, [26.9.2014]).

Temas temelli etkilesim, imgenin goriintiilendigi ylizey iizerinde imgeye dokunarak
gerceklesir. Dokunmak yerine el, kol ve bas hareketlerinin, ya da yliz mimiklerinin
(“gesture recognition”) algilanarak, imgenin tepkimesinin saglanmasi, etkilesim igin
uygulanan, daha gelismis, diger bir yontemdir. Ekran yiizeyindeki x-y koordinat
diizlemini kullanan temas algilayicilara karsilik, bedenin ya da bedenin uzuvlarinin
durus ve hareketlerinin algilanabilmesi, x-y-z koordinatlarini kullanan ii¢ boyutlu
uzamsal bir algilama kurgusu gerektirir. ilk uygulamalarda, kullanicinin basina
taktig1 bir dizi ‘akilli’ aktif algilayict ile gergeklestirilen uzamsal konum ve hareket
tanimlama yontemi, goriintii isleme teknolojileri gelistikge, Once kullanicinin
‘giydigi’ cok daha hafif, basit ve pasif aksesuarlardan™ faydalanilmasi, ardindan,
dogrudan kullanicinin gdzbebeklerini takip eden akilli kamera sistemlerinin
kullanilmasina evrilmistir. Yeni uygulamalarda gozbebegi takibi, imgenin iizerinde
canlandig1 ekran-ylizeylerin ¢evresinde ya da arkasinda gizlenmis hassas kameralar

tarafindan yapilmaktadir.

Imgeyle etkilesimin gozbebeklerinin hareketlerine bagl olarak gerceklesmesi, heniiz
cok yeni olmakla birlikte, ilging pek ¢ok uygulamanin habercisi olan bir yontemdir.
[lk asamada video oyunlar1 alaninda baslayan uyarlama ¢alismalari, simdilerde cep
telefonlarinin ve tablet bilgisayarlarin daha etkin bicimde kullanilmasini saglayan
uygulamalarla giindemdedir. Ornegin, Samsung Galaxy S4 model cep telefonunun
On yiiziinde yer alan bir kamera, yliz ve goz hareketlerini takip ederek, kullanicinin
ekranin neresine baktigin1 algilamaktadir. Boylece, drnegin ekrandaki bir metnin
okunmasi sirasinda, géz en alttaki satirlara indiginde, sayfa kendiliginden yukari
dogru kayarak, yeni satirlarin gériinmesi saglanir. Ya da video izlenirken, ekrana

bakilmadiginin algilanmasiyla, video akisi otomatik olarak duraksatilir; kullanici

> Ornegin daha once soziinii ettigimiz SixthSense teknolojisinin prototip asamasinda, kullanicinin
parmak uglarma giydigi renkli, ince ve kiiciik kiliflar kullanilmaktadir. Benzer bigimde, gozliik
cercevesi, sa¢ bandi gibi ¢esitli pasif aksesuarlarin kullanildigi bagka uygulamalar da mevcuttur.
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tekrar ekrana baktiginda, video kaldigi yerden akmaya devam eder. (Computerworld,

[28.9.2014]).

Gozbebegi izleme teknolojisinin en ilging uygulamalarindan birisi de, imgenin,
kendisine hangi agiyla nereden bakildigini ‘anlamasini’ ve ona gore gergek zamanda
dinamik olarak kendini yeniden olusturmasini saglayan, “dinamik perspektif’
yontemidir. Daha Once de belirttigimiz gibi, Alberti’nin kadim formiiliine uygun
olarak kurgulanmis biitiin resim, fotograf vb. temsillerde, imgenin {izerine kuruldugu
dogrusal perspektif, cerceveye gore izleyicinin konumunu da (ki bu ressamin ya da
kameranin da bakis noktasidir), temsilin i¢ine kodlamistir. Imgenin karsisinda duran
izleyicinin kendi konumunu, yani bakis agisini degistirmesi, duvardaki bir
pencereden disaridaki hakiki diinyaya bakarken gerceklesenin (paralaks etkisi)™®
aksine, g¢ercevenin icindeki imgeyi elbette degistirmeyecektir. Ancak, dinamik

perspektif bu durumu tersine ¢evirmektedir’’.

Dinamik perspektif, Amazon’un kisa bir siire 6nce, 2014’{in Haziran ayinda piyasaya
stirdiigii Fire Phone model cep telefonunu, rakiplerinden ayiran en belirgin 6zelliktir
(Mashable, [28.9.2014]). Telefonun iist kdselerinde gizlenen iki adet mikro kamera,
gbozbebeklerinin ekrana hangi agiyla odaklandiklarini siirekli olarak izlemektedir.
Kullanicinin kendi durusunu veya telefonun pozisyonunu degistirmesi halinde,
dinamik perspektif algoritmasi devreye girer ve ekrandaki dijital imge, yeni bakis
acisina gore tekrar kurgulanir. Bu sekilde, paralaks ve derinlik etkisinin oldukga

basarili bir taklidini yapmak miimkiin olmaktadir (Sekil 2.36).

%0 Paralaks etkisi, iki farkli goriis cizgisinden goriilen bir cismin konumunun, iki goriis ¢izgisinin
arasindaki agrya gore belirlenen oranda, farkli olarak algilanmasidir. Uzaktaki cisimlerin paralaks
etkisi, yakindakilere gore daha kiigiiktiir. Insan ve tiim hayvanlarin gozleri basin farkli noktalarinda
konumlandigindan, iki goziin goriis ¢izgisinin farkindan olusan paralaks etkisi, beynin derinlik
algisini olusturmasini saglar.

°7 Cergevenin iginden bir trompe ['oeil’e mi yoksa dogal gerceklige mi baktigimizin en nihai ve kesin
testi de budur. Konumumuzu degistirdigimizde penceredeki goriintii degismiyorsa, gz aldatmacasi
iizerine kurulu bir temsile baktigimiz kesindir. Dinamik perspektife kadar bu 6nermenin tersi de
dogruydu; yani, agimiz1 degistirdigimizde, eger ¢ercevede, 6rnegin disaridaki manzaranin daha once
goremedigimiz bir bolimiinii gérmeye basliyorsak, dogal gerceklige baktigimizdan emin olabilirdik.
Bu kesinlik artik miimkiin géziikkmemektedir.
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Dinamik perspektif, dijital imgenin Alberti’nin ‘cergeve ve dogrusal perspektif’
kurgusundan tam olarak 6zgiirlesmesinin miijdecisidir. Artik dijital imge, lizerinde
goriinlir oldugu yiizeye gore izleyicisinin nerede durdugunu ‘bilmekte’, kendisine
nereden bakildigini ‘anlayarak’, kendini ona gore yeniden iiretebilmektedir. Dijital
imge ve goriintiileme teknolojilerinin geldigi nokta, temsil ile gerceklik arasindaki
yeni iliskinin oldugu kadar, imge ile izleyicisi arasindaki bedenli etkilesimin de daha

derinlemesine incelenmesini gerektirmektedir.

Sekil 2.36: Amazon Fire Phone - Dinamik Perspektif ile Paralaks Etkisi.

2.6. Bakmak, Dokunmak ve Otesi: Goriiniin Bedenlilesmesi

“Gorselligin ¢cagindan ¢ikiyoruz artik... Dokunsalin ve isitselin ¢agina giriyoruz.”

(McLuhan, 1994, 16)

Taninmis sanat tarihgisi W. J. T. Mitchell (2005, 28-56), son kitabinin “Resimler Ne
ister?”*® baghigim koydugu ikinci bolimiinde, boyle bir soruyu sormus olmaktan
otiirli kendisini olduk¢a mahcup hissederek, Ongordiigli bazi elestirilerin Oniinii

bastan kesebilmeye yonelik, adeta 6ziir dileyen, bir savunma yapmaya girisir:

*¥ S6z konusu kitabin (Mitchell, 2005) baslig1 da aymdir; “Resimler Ne Ister? Imgelerin Yasamlar1 ve
Asklar”.
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“Bunun acayip, hatta belki de hepten miinasebetsiz bir soru oldugunun gayet iyi farkindayim.
Farkindayim, bdyle bir soru, imgelerin 6znelestirilmesini, cansiz nesnelere saibeli bir kisilik
atfedilmesini, ima ediyor; imgelere yonelik, eger ciddiye alinmaya kalkisilsa bizi totemcilik,
fetigsizm, putperestlik ve animizm gibi pratiklere dondiirecek, gerici, batil bir tutumla flort
ediyor. Bunlar, modern, aydilanmaci insanlarin ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugunun, geleneksel
bi¢imlerini (maddesel objelere tapinilmasi, cansiz nesnelere oyuncak bebekler misali canliymis
gibi davranilmasi), ilkel, psikotik veya ¢ocukca bularak kuskuyla yaklasacaklari, ya da cagdas
tezahiirlerini, bir tiir nevrotik sapkinlik veya esya fetisizminin hastalikli belirtileri olarak
niteleyecekleri tiirden pratikler” (Mitchell, 2005, 28 — 29).

Mitchell (2005, 29), bdyle bir sorgulamanin, “bir kuklacinin oynattig1 kuklaya doniip
‘Kuklalar ne ister?’ diye sormasi kadar samimiyetsiz, ya da en hafif deyimiyle
bilingsiz bir karnindan konusma, bir tiir vantrilokluk olmaktan 6teye geg¢mesini”
hayal bile etmenin zorlugunu, kabul ettigini sdylemektedir. Yazar, biitiin bunlara
ragmen, en azindan bir diislince deneyi olarak soruyu yine de soracagini, ¢iinkii
imgelere gosterdigimiz bu “biiyili temelli, modern oncesi ilgiden kurtulmak miimkiin
olmadigina gore”, en azindan onu anlamaya calismanin bilimsel tavrin bir geregi

oldugunu ifade ederek, savunmasini bitirir (Mitchell, 2005, 30).

Mitchell’inkiyle ayni yil yayinlanan kitabinda sanat¢i akademisyen Ron Burnett
(2005) ise, ayn1 soruyu farkli bir bicimde sormaktadir: “Imgeler nasil diisiiniirler?”
Ancak Burnett’in tavri, imgelere diisiinme eylemi atfetmis olmaktan dolay1 kendini
savunma arayigina girmek bir tarafa, kigkirtici bile sayilabilir. Yazara gore imge
teknolojilerinin igerdigi programlanmis ‘zeka’ dyle bir diizeye gelmistir ki, dijital
imgeler bize artik sik sik “diisiiniiyorlarmig gibi” goziikiirler. Yazara gore, imgelerle
ve onlar aracili1 ile makinelerle kurdugumuz bu yeni tiir iliski, zekanin artik sadece
canli varliklara ait bir olgu olmadiginin da agik bir kanitidir (Burnett, 2005, 221)*°.
Dijitallesme siireci yarattigi etkilesimli deneyimlerle, imgelerin, gergekle sanal olani
bir araya getirdikleri ve 6zne ile nesne arasindaki sinir1 belirsizlestirdikleri yeni bir
gorsellestirme alani ortaya ¢ikartmakta ve bu alanda “imgeler, salt bir iletisim araci
olmaktan ¢ikip, akilli arabuluculara doniismektedirler” (Burnett, 2005, 174, 220 —
221).

> Burnett’in esas meselesi yapay zekanin gelecegi olmakla birlikte, konuya yaklagimini dijital imgeler
iizerine kurmasi ilgingtir. Neticede imgeleri diisiiniir gosteren, aslinda insanlarin yaptig1 makinelerdir
ve “digiinen imgeler”, insan makine iligkisinde ¢ok temel bir kirilmay1 temsil etmektedirler. Bu
kirilma, yazarin degerlendirmesinde o kadar belirgindir ki, Burnett’in (2005) kitabinin orijinal ad1 da
(How Images Think) aslinda bir soru tiimcesi degildir; bu anlamda, “Imgeler Boyle Diisiiniir” ya da
“Imgelerin Nasil Diisiindiigii Hakkinda” ifadeleri, kitabin Tiirkge terciimesi igin daha uygun baslik
secenekleri olarak degerlendirilebilirler.
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Mitchell ve Burnett’in taban tabana zit goriinen yaklagimlari, iki yazarin ait oldugu
disiplinler ve entelektiiel arka planlar dikkate alindiginda ¢ok da sasirtici degildir.
Ancak, imgelerin ‘arzularini’ modern 6ncesinden kalma diirtiilerle sorgulamak, ya da
imgelerin ‘nasil disiindiiklerini’ flitiirist beklentilerin 1518inda anlamaya calismak,
birbirinden ¢ok farkli iki yaklagim gibi goziikse de, aslinda her ikisi de imge — insan
iligkisini, bedensizlesmis (disembodied) bir gérme duyusu ve buna eslik eden
‘zihinsel’ kavrayis lizerinden okumaktadir. Bizim diislincemize gore ise, dijital
imgeyle kurulan etkilesimli yeni tiir iligki, goriiniin tekelinden c¢ikilip biitiinciil
bedensel algilamaya geri doniisiin, bir baska deyisle goriiniin ‘bedenlilesmesinin’®®
habercisidir ve bu nedenle de, imgelerin algilanmas1 ve anlamlandirilmasi, dncelikle

bedensel temelde ele alinmalidir.

Bu boliimde ayrintili bigimde irdeledigimiz gibi, dijital goriintiileme teknolojilerinin
gelisimi ve bu sayede dijital imgenin edindigi yeni nitelikler, McLuhan’in yarim
yiizy1l onceki ongoriisiinii dogrulamaktadir: Gorselligin hegemonyasi, dokunsalin ve
isitselin yiikselmesiyle ¢oziilme egilimindedir. Roy Ascott’un da (2003, 251) gayet
carpict bigimde dile getirdigi gibi, “analog gercekliklerin diinyasina agilan pencere”,
yerini “dijital olasiliklarin evrenine acgilan gecide” birakmaktadir. ‘Pencere’
metaforu, sadece bakmay1 ve onun 6tesinde bir etkilesime girmeden zihinle gérmeyi
ima eder; ‘gecit’ ise ancak tiim bedenimizle i¢inden gecerek girebilecegimiz, farkl

deneyimler vaat eden yeni bir var olus alanina isaret etmektedir.

2.7. Dijital imgenin Fenomenolojisine Dogru

Bu bdliimde, dijital temsilin, her tiirlii niteligi Olciiliip hesaplanabilen niceliklere
doniistiiren 6ziiniin ve imgenin dijitallesmesiyle ona kosut gelisen goriintiileme
teknolojilerinin, gorsel temsilin ontolojisini nasil degistirdigini, ¢esitli Ornekler
iizerinden ayrintili bigimde inceledik. S6z konusu degisim, imgenin bozulup yeniden
yapilmasi, c¢ogaltilmasi, dagitilmasi ve saklanmasi gibi nicel siirecleri bastan
tanimlarken, imgelerin, anlam imlemekten anlam fiireten temsillere doniismesi,

iiretim ve tiiketim siireglerinin tabana yayilip demokratiklesmesi, yeniden tiretimin

% By calisma kapsaminda “bedenlilesme” ve onun tiirevi sozciikler, ozellikle biligsel bilimler
(cognitive sciences) sdyleminde 6nemli yer tutan Ingilizce “embodied”, “embodiment” ve tiirevi
kelimeleri karsilamak i¢in kullanilmakta olup, eksiksiz ve biitiinciil bir beden farkindaliginin bilincin
tiim eylemlerinde oynadig:1 temel rolil vurgularlar.
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birebir kopyalama olmaktan ¢ikarak yorumlamaya acik katilimci siiregler haline
gelmesi ve imgelerin iizerlerinde goriintiilendikleri yiizeyler ile kendilerini saran
cergevelerden bagimsizlagsmalari gibi, nitel anlamda bir dizi kdktenci doniisimii de
dogurmaktadir. Tiim bunlar bize, dijital cagda gorsel temsillerin tarih boyunca

benzeri olmayan bir sekilde degismekte olduklarini gosterirler.

Dijitallesme, Heidegger’in modern teknolojinin 6zline dair ortaya attigi ongdriiyi
dogrulayarak, yayilmact ve meydan okuyucu karakteriyle, tiim kiiltiir nesneleri gibi
imgelerin de nesnesel ve anlamsal biitiinliiklerini ikili kodlamanin en kiigiik birimine
kadar par¢alamakta, onlar1 her an her tiirli kullanima hazir bekleyen yedek stoklara
doniistiirmektedir. Heidegger, teknolojinin bu parcalayici 6ziiniin insana yoOnelttigi
tehditleri bertaraf etmenin yolunun, yine ayni 6ziin icerisinde gizlendigini iddia eder.
Gergekten de, dijitallesme siirecinin imgelere kazandirdig1 benzersiz nitelikler, insan
varolusa dair daha ilksel ve biitiinsel bir kavrayisa geri dondiirme potansiyelini de
ayn1 zamanda isaret etmektedir. Dijital imgelerle iliskimizi bakma eylemi ile gorme
duyusunun tekelinden kurtararak, bedenin algisal biitiinliigiine dayanan yeni gérme
bigcimlerini giindeme getiren bu potansiyel, dijital imgenin Oziinde bulunan

etkilesimlilik niteliginde somutlagir.

Once imgeleri tasiyan yiizeylerin, ardindan imgelerin dogrudan kendilerinin izleyici
veya kullanicinin ¢esitli bedensel edimlerine tepki verme yetenegi kazanmasi, yeni
medya teknolojilerinin insan bedenini ve bilincini doniistiirme potansiyelinin en
temel gostergelerinden birisidir ve McLuhan’in teknoloji beden iligkisi {izerine
ortaya attig1 savlarla ortlismektedir. Dijital imgenin, izleyicisiyle, onun bakisina,
dokunusuna, bedeninin durusuna, mimik ve jestlerine ¢esitli bigimlerde tepkiler
vererek, dinamik bir etkilesime girebilme yetenegi, beden ve zihin birlikteligine hitap

eden yeni bir algisal alan kurar.

Arastirmamiz, bu alanin 6zelliklerini kavramak ve vaat ettigi deneyim olasiliklarini
irdelemek i¢in, duyusal algilara dayali bedensel deneyimleri esas alan fenomenolojik
yontemi kullanmay1 hedeflemektedir. Bu nedenle bir sonraki boliim, 6nce Husserl’1in
imgelerin algilanmasina yonelik fenomenolojik kurami olan imge bilincinin temel
kavramlarin1 6zetleyerek dijital imgelere uyarlanabilirligini tartisacak, ardindan,
dijitallesen imgenin etkilesimli ve dinamik karakterinin talep ettigi bedenlilesmis
algilamaya dayanan yeni bir yaklagim i¢in, Merleau-Ponty’nin goriiniin bedenli

olmakla iligkisini ¢6zlimledigi fenomenolojisine odaklanacaktir.
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3. DIJITAL iMGENIN FENOMENOLOJiSi

“Bazen denizin mavisi 6ylesine bir mavidir ki,
ancak kan daha kirmizi olabilir.”

Paul Claudel®

20. ylizyilin hemen baglarinda, Alman diigiinlir Edmund Husserl’in, bilim ve
felsefeyi biitliniiyle teslim alan pozitivist yonelimleri reddederek kurdugu
fenomenoloji ekolii, duyular yoluyla elde edilen 6znel deneyimi, bilginin asil kaynagi
olarak kabul eder®. Batmm ana akim bilim ve felsefe disiplinlerinin tersine,
fenomenolojinin amaci, diinyay1 agiklamak degildir; onun yerine diinyanin, kendisini
insanin farkindaligina nasil sundugunu ve ‘seylerin’, insanin dogrudan duyusal
algilama deneyimlerinde nasil ortaya ciktiklarini, s6z konusu deneyimlerin aslina
olabildigince yakin kalarak, tarif etmeyi hedefler (Abram, 1997, 35). 1950'li yillarin
sonuna kadar oOzellikle Avrupa ve Amerika'nin diisiince iklimini 6nemli Slgiide
etkilemis olan fenomenoloji, yiizyilin son c¢eyregine girilitken bu cazibesini
kaybetmistir. 1990'lara kadar "modasi1 ge¢mis" olarak nitelendirilen fenomenolojik
felsefenin, yiizy1l sona ererken yeniden bilim ve sanat diinyasinin giindemine girdigi

ve popilerliginin hizla arttig1 gozlenir (Kozel, 2007, 4). Gegtigimiz otuz yil

%! Fransiz sair Paul Claudel’den aktaran Merleau-Ponty (1968, 132).

62 Ingilizcede kullanildig1 sekliyle ‘phenomenology’ terimi, ash Yunancadan alman ‘phenomenon’
sozcliglinden tiiretilmistir. Webster’s Encyclopedic Unabridged Dictionary 1996 baskisi,
‘phenomenon’ kelimesini “diisiince veya sezgi yoluyla degil de, duyular araciligiyla bilinen nesne
veya olgu” bi¢iminde tanimlarken, karsit anlami ifade eden sozciik olarak, yine Yunanca kokenli
‘noumenon’ kelimesini verir. ‘Zihin’ (Ingilizcede ‘mind’) karsilig1 olan Yunanca ‘nous’ kokiinden
tiretilmis bu sozciik, “diislinceyle kavranan” anlamimna gelmektedir. Diger yandan, TDK’nin
fenomenoloji i¢in Onerdigi Tiirk¢e karsilik ise “goriingli bilimi” ifadesidir. ‘Gormek’ kokiinden
tiiretildigi acik olan ‘gbriingli’ sdzciigiinii, “duyularla algilanabilen her sey, fenomen, numen karsit1”
olarak tanimlayan TDK (2005, 783), bir bati uygarligi alametifarikasi olan, gorme duyusunun
baskinliginin diger duyular1 nasil ihmal edilebilir hale getirdigine, farkinda olmadan gayet ¢arpict bir
ornek vermektedir. Geride kalan sayfalarda da gesitli kereler belirtildigi gibi, bu calisma, insanin
algisal yeteneginin (human sensorium) biitiinciilliigiini temel almakta ve dijital imgenin, gdrme
duyusunun G&tesinde diger duyular1 da yeniden etkinlestiren niteliklerini, fenomenolojik yaklagim
gercevesinde arastirmaktadir. Dolayisiyla metnimizde, etimolojisi gerek terimin orijinal anlami,
gerekse arastirmamizin 6zii ile agikca celisen, ‘goriingii bilimi’ ifadesi ve ilgili s6zciikler (‘gdriingii’,
‘goriingiisel’, vb.) yerine, ‘fenomenoloji’ kelimesi ve tiirevleri (‘fenomen’, ‘fenomenal’, vb.) tercih
edilmistir.
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icerisinde, gerek sanat gerekse bilim alaninda, Ozellikle Husserl ve Merleau-
Ponty'nin metinlerinden yola ¢ikan yeniden okumalar, alternatif yeni aragtirma
yontemlerinin gelistirilmesini saglamistir. Fenomenoloji, 6zellikle doga bilimleri
alaninda geleneksel modernist yapilarin ¢oziilmesiyle birlikte yasanmakta olan
doniisiimlerin hem kuramsal altyapisini, hem de pratik ¢ercevesini belirlemek igin
bagvurulan, énemli bir referans olmustur. Yeni ylizyilin disiplinler-arasi giindemi
acisindan ise fenomenoloji, bedenimiz araciligiyla yasadigimiz, dncesiz, benzersiz ve
beklenmedik deneyimlere bir anlam insa edebilmek igin, 6znel algisal deneyimle
nesnel akil yiirlitmeyi biitlinlestiren, bir diisiince ve yasam bigimi olarak tanimlanir

(Kozel, 2007, 48-52)%.

Husserl’m metodu, nesnelerin deneyimlenmesine iligkin ayrintilara odaklanan
zihinsel siire¢lerden olussa da, deneyimleyen Oznenin bedenlilesmis (embodied)
dogast ve bu anlamda, duyular ile algisal siireglerin tasiyicisi ve farkindaligin
merkezi olarak beden, fenomenolojik yaklasimin temel unsurlari arasina kaginilmaz

olarak girmistir®. Fiziksel beden ve bedenlilesme kavramlar1, Husserl’mn felsefesinin

63 Fenomenolojinin yukaridaki paragrafta 6zetlenen tanimi, konuyla ilgili metinlerde ifade dili olarak
iiclincii tekil sahsin dolayli ve mesafeli nesnelligi yerine, birinci tekil sahsin dolaysiz ve yakin
Oznelliginin tercih edilmesine yol agar. Nitekim, arastirmamiz kapsaminda alintilanan ya da génderme
yapilan ilgili tiim kaynaklarda da (Husserl ve Merleau-Ponty’nin metinleri basta olmak iizere), ayn
olgu dikkat cekicidir. Fenomenolojik yontemin bu karakteristik 6zelligini vurgulamak icin, zaman
zaman bu c¢aligma kapsaminda da (6zellikle de bu boliimde), birinci tekil sahis agzindan anlatima bas
vurulmaktadir.

% Husserl’n fenomenolojik felsefesinin gelisiminin ve igerdigi yontemsel ayrintilarin (imge ve
goriiye iligkin olanlar disinda) tartisilmasi, arastirmamizin kapsaminin bir hayli disindadir. Yine de,
¢ok kisaca Ozetlemek gerekirse, ¢aligsmalarinin erken déoneminde Husserl, deneyimleyen 6zneyi ‘saf
biling’, ‘agkin bir zihin veya ego’ olarak tanimlamig ve fenomenal gercekligi biitlinliyle zihinsel
temelde ele almistir. Fenomenolojik yontem (phenomenological reduction), dogrudan duyular yolu ile
algilamaya (gozleme) ve algisal siireclerin diisiince yoluyla (reflection) analizine dayanir.
Fenomenolojik anlamda bir nesneyi bilincimde olustururken, deneyimimin odagina, sadece
algiladigim o nesneyi yerlestiririm. Nesneyi algilarken, onun 6ziinii ya da hakikatini, sadece kendi
deneyimimden yola ¢ikarak aramaktayimdir. Bu anlamda, nesnenin ilk basta bana sunulmus asil
haline iligkin dogrudan deneyimimin, ger¢e§e uygun, diiriist bir tanimi, nesnenin bilincimdeki
kurgusunun da temelini olusturacaktir. Bu sekilde nesneye odaklanmam, fenomenoloji jargonunda
‘niyetlilik’ veya ‘yonelmislik’ (infentionality) olarak tanimlanir. Her tiir farkindalik, bir seyin
farkindaligidir; bilincimin her edimi, bir seyin bilincine varmama yoneliktir (Husserl, 1997, 33).
Kendimi, nesneye iliskin bu tek yanli deneyimime biitiiniiyle biraktigimda, nesneye dair baska aracilar
iizerinden iletilen tim yargilar1 ve varsayimlari bir kenara atip, sadece ve sadece nesneyi o andaki
algilamama odaklanirim; 6nceden dolayli ya da dolaysiz yollardan edindigim diisiincelerin, inanglarin
ve yargilarin, nesnenin hakikatini kavramama yetmediginin farkindayimdir. Sadece kanitlarini
biitiiniiyle ortaya koyabilecegim kendi dogrudan deneyimlerimi hakikat olarak alir, farkindaligimin
tam olmadig1 veya kanitlarina sahip olmadigim deneyimlerimi digarida birakarak, kendi kavrayisimla
¢eligen her tiirlii enformasyonu ve ikinci el fikirleri reddederim (Husserl, 1997, 20). Nesne ile ilgili
kendi dolaysiz deneyimlerim disindaki her seyi bu sekilde dislamam, fenomenoloji jargonunda
epoché, “nesnel diinyanin paranteze alinmasi” olarak isimlendirilir (Husserl, 1997, 20). Husserl,
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gelisiminde giderek daha belirleyici rol oynarlar. Ancak, askin ego kavramini
temelden reddederek, deneyimleyen Ozneyi “yasayan beden” ile 6zdeslestiren ve
boylece, beden meselesini fenomenolojinin odagina asil yerlestiren, bu alanin en

Oonemli isimlerinden, Fransiz diigiiniir Maurice Merleau-Ponty olmustur.

Eger bu beden benim varligimin ta kendisiyse; eger, baska varliklarla iliskiye
girmemi bu beden sagliyorsa; eger bu gozler, bu dil, bu eller olmadan, seyleri
gérmem, tatmam, onlarla konusmam, onlara dokunmam ve onlarin da bana
dokunmasi1 miimkiin olamiyorsa; yani bir baska deyisle, bedenim olmadan, deneyim
diye bir sey soz konusu degilse, o zaman deneyimin gercek 6znesi, bedenin bizzat
kendisidir (Merleau-Ponty, 2012, 92 — 99). Merleau-Ponty’nin deneyimleyen ve
diinyay1 yurt edinen, “yasayan bedeni”, fizyoloji, anatomi ve diger tip bilimlerinin
ele aldigi, birbirlerinden ayrilabilir ‘sistemlerden’ (dolasim sistemi, sinir sistemi,
sindirim sistemi, vb.) olusan, o karmasik mekanizmadan biitiiniiyle ayridir. Yasayan
(algilayan) beden, i¢inde yer aldig1 diinya ile siki sikiya bagli, durmaksizin degisen o
diinya ve i¢indeki nesnelerle iliskisini siirekli dogaglamayla yenileyen, acik, etkin ve

akis halindeki bir varolus bicimini ifade eder® (Abram, 1997, 49 — 50).

yonteminin, 6znenin kendi zihni disinda kalan hicbir seyin farkina varamadigi bir tiir ‘tekbencilik’
(solipsism) oldugu yolundaki elestirilere karsilik, “Oznelerarasilik” (intersubjectivity) ve ‘“‘yasam-
diinya” veya “yasayan-diinya” (/ife-world) gibi fenomenolojik felsefenin diger temel kavramlarimi
gelistirmistir. Bu kavramlar, 6znenin bagka 6znelerin gergekliklerini deneyimlemesinin aracisi olarak,
fiziksel bedenin oynadig1 rolii esas alirlar (Abram, 1997, 36 — 44).

% Merleau-Ponty’nin fenomenoloji diisiincesinde, Husserl’m deneyimleyen ‘agkin bilinci’, yerini
‘beden-6zne’ ya da ‘yasayan beden’ kavramlarina birakirken, askinlik, bedenin algilayicit dogasiyla
iligkilendirilir. Algi, bedenin diinyadaki dogal var olma halidir ve beden, algiladig1 diinya (nesneler,
oteki bedenler, vb.) ile sarmag dolastir (intertwined); aslinda algisal alanin tiim unsurlari, zaman ve
mekanin bagindan sonuna, birbirleriyle i¢ i¢edirler. Bedenin tiim edimleri ve dolayisiyla da yasanmis
deneyimler, fenomenal alanin igerisinde gergeklesirler, ¢linkii bu alan, bedeni ve diinyay1 birbirine
eklemlemektedir. (Merleau-Ponty, 2012, 108—-109). Merleau-Ponty’nin felsefesinde bedenin oynadig:
rolii abartmak miimkiin degildir; diisiiniiriin basyapit1 kabul edilen Phenomenology of Perception
(2012), ele aldig1 hemen biitiin kavramlari, hem algilayan: hem de algilanani igeren “yasayan-beden”
kavramiyla bir sekilde iligkilendirir. Bu baglamda, 6rnegin asagidakine benzer ‘tuhaf’ anlatimlar,
Phenomenology of Perception’da siklikla karsimiza ¢ikarlar (2012, 219):

“Algilayan (sentienft) ile algilanan arasindaki iliski, uyuyanin uyku ile iliskisine benzetilebilir:
Belirli bir istemli tavir, bekledigi teyidi disaridan bir yerlerden aniden aldiginda, uyku usulca
iner. Uykuyu ¢agirmak i¢in yavas ve derin nefesler alip veririm; ve an gelir, denilebilir ki,
sanki agizim, orada, disaridaki ugsuz bucaksiz bir cigerle, nefesimi dnce disar1 ¢agiran, sonra
onu gerisin geriye iceri iten koskocaman bir cigerle, iletisime girer. Az dnce benim arzuladigim
o belirli solunum ritmi, simdi bizzat benim varligim haline gelmis ve uyku, o ana kadar sadece
bir anlam iminden ibaretken, simdi birdenbire, bir duruma doniisivermistir. Tipki, bakigimi
veya kulagimi bir duyu beklentisiyle yonelttigimde, hissedilebilir olanin, bakisimi ya da
kulagimi birden ele gegirivermesi, ya da, bedenimin bir kismini, hatta tamamini, ‘kirmiz1’ veya
‘mavi’ diye isimlendirilen, uzami dolduran o titresim bigimine, teslim edivermem gibi...”
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Bu bolimde, Husserl ve Merleau-Ponty’nin ortaya attigi ¢esitli kavram ve
yaklagimlar kullanilarak, 2. Bolimde kapsamli bigimde ele alinan oznitelikleri
baglaminda dijital imgenin deneyimlenmesinin, fenomenolojik agidan agiklanmasina
odaklanilmistir. Boliimiin ilk kisminda, Husserl’in “imge bilinci” kavrami (image
consciousness) ayrintili bicimde ele alinmakta, fotograf ve resim gibi analog
imgelerin deneyimlenmesini fenomenolojik olarak tanimlamaya calisan bu yontemin,
dijital imgelere ne &lgiide uyarlanabilecegi sorgulanmaktadir. Ikinci kisimda ise, bu
kez Merleau-Ponty’nin bedenlilesmis algilama ¢ercevesinde ortaya koydugu
kavramlardan yola ¢ikilarak, dijital imge ile biitiinciil beden temelli bir etkilesime

girmenin anlam tartistimaktadir®.

3.1. Husserl’in imge Bilinci Kuram ve Dijital Imgenin Algilanmasi

Imgelerin nasil algilandigmin  fenomenolojik agidan incelenmesi ve imge

deneyiminin fenomenolojik agiklamasi, Husserl’1n galismalarida 6zel bir yer tutar®’.

Bat1 diisiince geleneginin edilgin ve eylemsiz olduklarini varsaydigi algilanabilir seyler, Merleau-
Ponty’de etkin 6znelere dair yiiklemlerle anilirlar: hissedilebilir olan, “bana goz kurpar” (2012, 137);
“bedenimin ¢ézmesi igin bir problem atar ortaya” (2012, 146); “cagrima yanit verir” ve “duyularimi
ele gecirir’ (2012, 220, 254); hatta, “kendisini benim i¢inden diisiinmektedir”’ (2012, 222). Merleau-
Ponty icin, algilanabilir diinya, etkindir, eylemlidir ve ilgin¢ bir bi¢cimde, “canli” nitelikleriyle
betimlenir. Algilama, bir anlamda “bedenin seylerle sevismesi ve birlesmesidir” (Abram, 1997, 55).
Merleau-Ponty’nin tamamlayamadan yasama veda ettigi diger basyapit1 The Visible and the Invisible
(1968) ise, yasayan-bedenin yerine, tim varolusu kapsayan “ten” (flesh) kavramim koyar.
Algilanabilir diinya ile algilayan 6zne, biri olmadan digerini olumlayip kavrayamayacagimiz bu ikili,
aymi 6zdendirler, birbirlerine bagimlidirlar; ve hissedilebilir olanin igindeki hisseden ile, hissedenin
icindeki hissedilebilir olanin karsilikli (tersine cevrilebilir) varligi, ayni canli unsurun, o miisterek
tenin, vegheleridir (Merleau-Ponty, 1968, 135-137). Yukaridaki bilgiler, okuyucuya Merleau-
Ponty’nin bedenlilesmis fenomenolojisi hakkinda ¢ok smirli da olsa bir fikir vermek i¢in kaleme
alinmistir. Yoksa, onceki dipnotta Husserl i¢in belirttigimiz kisit, Merleau-Ponty i¢in de gegerlidir:
Merleau-Ponty’nin fenomenolojik felsefesinin ayrintilar: (elbette imge ve gorii ile ilgili olanlar harig),
¢aligmamizin kapsaminin disinda kalmaktadirlar.

% fnsanin imgelerle yasadigi deneyimi, ya da bir bagka deyisle, imgelerin anlam ve islevlerini
aciklamay1 hedefleyen, fenomenolojik yontemler disinda baska alternatif yaklagimlardan da soz
edilebilir. Genel olarak “imge kuram1” ya da “resim kurami” olarak tanimlanan tiim bu yaklagimlari,
fenomenolojik (Husserl, Merleau-Ponty), dilbilimsel (/inguistic) (Barthes, Goodman) ve antropolojik
(Belting) kuramlar olarak siniflandirmak miimkiindiir. Dijital imgeleri dilbilimsel veya antropolojik
imge kuramlar agisindan ele almak ilging olasiliklar vaat etse de, aragtirmamizin kapsami disinda
tutulmuglardir.

%7 imgeler fenomenolojik anlamda farkli acilardan ele alinarak incelenebilirler. Husserl’n yaklagimi,
izleyicinin bakis agis1 iizerine kuruludur. Husserl’a gdre bir imgenin biling tarafindan kavranmasinin
nihai adimi olan “benzesmenin kaynag, [izleyici] 6znede yer almalidir; benzetme edimi 6zneye aittir,
onun eylemlerine, islevlerine ve yonelimlerine baglidir” (2005, 4). Bir bagka alternatif yaklasimda,
Ornegin imgenin yapicisi / yaraticisi ve onun niyeti agisindan bakilarak, yapimcinin, yaratim siireci
iizerindeki bilingli denetimiyle izleyicinin imge hakkindaki yorumunu bi¢imlendirdigi iddia edilebilir
(Wilson, 2012).
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Husserl’in 1898 — 1912 yillart arasinda yogun bigcimde bu konu iizerinde ¢alistigini
gosteren, seminer ve ders notlar ile semalar, “Phantasy, Image Consciousness and
Memory (1898 — 1925)” (2005) adiyla ingilizceye ¢evrilen, diisiiniiriin toplu
eserlerinin XI. cildinde, toplanmistir. Husserl, imge bilinci kuramini gelistirirken
resimler (tablolar), tipkibasim ve litografilerin yanm sira, ozellikle o donemin en
heyecan verici buluslar1 arasinda yer alan fotografa dair bir ¢ok 6rnegi de ele alir.
Ozellikle fotograf baglaminda, Husserl’in ¢alismalarmi gergeklestirdigi tarih aralig
diisiiniildiigiinde, fotograf kuramina iliskin benzer diizeyde ve kapsamdaki elestirel
metinlerin ancak 1960’larin sonlarinda kaleme alinmis olmasi da, ayrica dikkat
cekicidir.

Sunulmusg (presented), yani mevcut olanla, temsil edilmis, yani yeniden-sunulmus
(re-presented), dolayisiyla da namevcut olanin algilanig1 arasindaki fark, Husserl’1
uzun siire mesgul etmistir. Gergekten var olan (sunulmus) bir nesnenin
deneyimlenmesi, yonelmislik ilkesinin en temel uygulamasidir (bkz. dipnot 64).
Boyle bir deneyim, nesnenin ger¢ekte var olduguna dair bir algisal inancin varligimi
gerektirir, ya da bir bagka deyisle, nesne, algilarim {izerinden bana gergekten mevcut
(sunulmus) olarak goziikecektir. Ancak, bir nesneyi hayal etmem (ya da bir nesnenin
fantezisini kurmam) ise, nesnenin ger¢ekte mevcut olmadigi, onun yerine, nesnenin
zihinsel bir imgesini yarattigim anlamina gelmektedir. Bu iki deneyimin farkliligi,
Husserl’1n, hayal veya resim (imge) bi¢ciminde fenomenal alanda ortaya ¢ikan ve “bir
baska nesneyi, ona benzeme yoluyla sunma (‘var etme’) yetenegi olan ‘i¢sel’ imge
sunumlarni”, yani temsilleri, ya da baska bir deyisle, yeniden-sunumlari (re-
presentations), tanimlamaya gotliriir (Husserl, 2005, 18-19). Analizinin ileriki
asamalarinda, fantezi kurma, hatirlama, beklenti gibi zihinsel siireclerin yol actig
“imge kavrayisin1”, sunulmus mevcut bir nesneye “yonelmis” siradan algilama ile
kargilastirirken, imgenin, bir araci iizerinden sunuldugu icin (6rnegin bir fotograf
gibi) mevcut olarak algilandigi durumlar1 kapsayan “imge bilincini” de, bu imge
kavrayis siirecinden ayirir. Imge bilinci, yani bir imgenin, ya da temsil edilmis

olanin® algisal deneyimlenmesiyle ortaya ¢ikan biling durumu, fantezi, hatirlama,

%% Gorsellikle smirli olmayan bagka temsiller de elbette s6z konusu olabilir (6rnegin bir tiyatro oyunu),
ama arastirmamizin hedefleri acgisindan, buradaki tartisma imgelerle, yani gorsel temsillerle sinirh
tutulmustur.
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vb. durumlarda ortaya ¢ikan imge kavrayisindan da, sunulmus olanin dogrudan

algisal deneyimlenmesinin yol agtig1 biling durumundan da biiyiik 6lgiide farklidir.

3.1.1. Ug¢ Katmanh Bir Algisal Deneyim Olarak imge Bilinci

Husserl, imge bilincini {i¢ asamadan olusan bir siire¢ olarak tanimlar®. Bu asamalar,
su ii¢ unsura karsilik gelirler: 1) Fiziksel imge, yani fiziksel nesne; 2) imge nesne, ya
da betimleyen, temsil eden nesne; 3) imge dzne, yani betimlenen, temsil edilen nesne

(2005, 21). Husserl, imge bilincinin ii¢ asamasini soyle drnekler (2005, 47 — 48):

“Ornegin, masamin arkasinda duvarda asili duran Raphael’in teoloji konulu resmine dikkatle
baktigim zaman, resim bana fiziksel bir sey olarak goriiniir; duvara asilmis, fiziksel bir nesne.
Dikkatimi ona yogunlastiririm. Sonra bakisimin yoniini biraz degistiririm; simdi imge nesneye
odaklanmigimdir. O zaman, yaklasik 35 — 40 cm boylarinda, renksiz, sadece uguk siyah-beyaz
tonlarda, kii¢iik bir kadin figiirii goriiriim; ondan epey daha kii¢iik ve yine ayni sekilde renksiz,
ufak tefek iki melek¢ik, kadinin etrafinda yer almaktadir, filan... Resme normal bigimde
baktigimda ise, imge bilinci gecerli olacaktir. Iste o zaman, biitiiniiyle baska bir seye
odaklanirim: artik, insaniistii boyutlarda, benzersiz giizellik ve yiicelikte bir kadin ve onun
cevresinde iki gen¢ ve giiglii melek ile diger unsurlar1 gormekteyimdir. Biitlin bunlarin
‘goriindiiglinii’ soylerim, ama tam anlamiyla gerceklesen bu degildir. Aslinda, imge nesnenin
icinde, imge 6zneyi gormekteyimdir; gergekte zuhur eden de zaten bu ikincisidir.””

Imge bilincinin bu ii¢ katmani, asagida daha ayrintili olarak incelenmektedir:

3.1.1.1. Fiziksel imge (Fiziksel Nesne):

Fiziksel imge, herhangi bir fiziksel nesne gibi dogrudan duyularimizla algiladigimiz
seydir. Imge bilincinde, sozciigiin gercek anlamiyla algiladigimiz nesne de zaten
sadece odur. Fiziksel nesne (fiziksel imge), “boya pigmentlerinin {izerinde belirli bir
bicimde dagitildigi” bir tuval bezi, lizerine gerildigi kasnak ve etrafini ¢evreleyen
cergeve, bir fotograf kagidi, ya da imgenin lizerinde zuhur ettigi fiziksel ylizeyi
destekleyen, herhangi bir striiktiir olabilir (Husserl, 2005, 23). Resmin eskidigini,
yirtildigini, kivrilip biikiildiigiinii veya duvarda carpik durdugunu sdyledigimiz

zaman sOz ettigimiz sey, fiziksel imgedir.

% Husserl’in imge bilinci kurami, “resimlerin i¢inde ‘bir sey’ gormek” anlaminda “iginde-gérme”
(seeing-in) kurami olarak da anilir (Brough, 2012, 551). Ayn1 sekilde, benzer baska resim kuramlari
icin de (6rnegin Richard Wollheim, 1998) ayn1 tanimin kullanildigina rastlanilmigtir.

7 Husserl, metninde Raphael’in hangi c¢aligmasindan s6z ettigini belirtmez. Tasvir, renksiz (siyah
beyaz) olarak tanimlandigina gore ve Husserl’in tasvirin boyutlarina iligkin verdigi referans dikkate
alindiginda, Raphael’in tablo ya da fresklerinden birinin fotografi, litografisi veya baska tiir bir
reprodiiksiyonu olmalidir. Husserl’in anlattig1 kompozisyona uygun olmasindan hareketle, s6z konusu
imgenin, “Virtu Cardinali e Teolagali” (“Kardinal ve Teolojinin Erdemleri”) isimli, Vatikan’in Stanza
della Segnatura salonunda bulunan tavan freskinden, bir ayrint1 oldugu diistiniilebilir (bkz. Sekil 3.1).
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Sekil 3.1. imge Bilinci A¢iklamas: I¢in Ornek

“Virta Cardinali e Teolagali” | “Kardinal ve Teolojinin Erdemleri”, Raphael, 1511.

Tavan freski ayrintisi. Cap: 180 cm. Stanza della Segnatura, Palazzi Pontifici, Vatikan.
Fiziksel imge, ‘ger¢cek’ diinyanin bir pargasidir; nesneler arasinda bir baska nesnedir
ve herhangi bir betimleme veya temsil islevi de yoktur. Buna karsilik, ayni fiziksel
imge, imge bilincinin, yani tasvirin kavranmasi siirecinin, “azmettiricisi” (instigator)
roliindedir (Husserl, 2005, 135). Husserl, fiziksel imge olmadan imge bilincinin s6z
konusu olamayacagini soyler; fiziksel nesnesi olmayan imge, mekani zihin olan bir

fantezidir (2005, 587).

Husserl’in fiziksel imgeden s6z ederken “pencere” metaforunu kullanmasi da
ilgingtir: “Cergevenin i¢ine baktigimizda, bir pencereden digar1 bakar gibi, imgenin
uzamina, imgenin kendi gercekligine bakariz” (2005, 50). Fiziksel imgenin
algilanmasinda, ¢cogu durumda cergeve (pencere), alginin yoneldigi tek belirgin

unsur olarak ortaya ¢ikar (Husserl, 2005, 133 — 134)"".

! Fiziksel nesneyi olusturan katmanlarin, drnegin bir tablo soz konusuysa, tuvalin ve iizerindeki boya,
vernik gibi tabakalarin, tuvalin arkasindaki destekleyici yapinin, vb. dogrudan, tek tek algilanmasi
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3.1.1.2. imge Nesne:

Imge bilincinin ikinci unsuru, imge nesnedir. Fiziksel nesnenin islevi, imge nesneyi
goriinlir kilmak, yani sunmaktir. Sekil ve c¢izgiler, renkler, 151k ve golgeler ile
derinlik yanilsamasi yaratan, perspektifin diger unsurlari, imge nesneyi olustururlar.
Hem fiziksel imge, hem imge nesne, her ikisi de fenomenal alanda ortaya ¢ikarlar;
yani, algimizi birine ya da Otekine yoOneltebiliriz. Ancak, Husserl, algisal dikkatimiz
icin yarisan fiziksel imge ve imge nesne arasindan, ipi gogiisleyenin her zaman imge
nesne olacagini soyler; siradan bir resim algilamasinda, ya da imge bilincinde, algi
alanimizda asil zuhur eden, her zaman imge nesnedir (2005, 48 — 50). Diger yandan,
imge nesne de kendini ‘gercek’ olarak ortaya koyamaz; varligi, her zaman fiziksel

nesneye baglhdir’”.

Brough, imge nesnenin ortaya cikabilmesi i¢in, tasiyici fiziksel nesnenin gézden
kaybolmas1 gerektigini One siirer; bilincimiz, fiziksel imgenin farkinda olmaya
devam eder, ama bu, “bos bir farkindaliktir”. Fiziksel imgenin “goriinmez bir
mevcudiyeti” vardir ve algiy1 lizerine ¢eken iki rakip unsur (fiziksel imge ve imge
nesne) arasinda kalip, bir sanrtya tutulmamamiz i¢in de, bu goriinmezlik gereklidir
(2001, 9 — 10). Bu anlamda, imge nesne ile fiziksel imge arasinda siiriip giden bir

gerilimden, hatta ¢atismadan s6z etmek, miimkiindiir.”

Imge nesne betimledigi ‘sey’den oldukea farkli olarak goriiniir: bu fark, cogunlukla
renk ve boyut gibi unsurlarda ortaya ¢ikar. “Burada, kabul edilmez bir gri — menekse
tonunda goziikken bu minyatiir ¢cocuk, kast edilen, temsil edilen ¢ocuk degildir,

elbette,” der Husserl:

“Imge nesnenin ortaya ¢ikis1, [gérme] duyumuza dogrudan hitap eden, duyusal bir sey oldugu
6l¢iide, evet, algisaldir. Ancak, bu, kavramin tam tanimaiyla, algisal bir ortaya ¢ikis da degildir;
zira, onun sahiden var olduguna dair ‘inang’ eksiktir; gercekligin dogasina sahip degildir, imge

miimkiin olmayabilir. Ayn1 durum bir fotografin {izerine basildig1 foto-blok govdenin iistiindeki
kagidin, iizerindeki polyester kaplamanin, miirekkep veya boya katmanlarinin algilanmasi i¢in de
gecerlidir. Fiziksel imgeyi (nesneyi) ister elimizde tutalim (dokunalim), ister (uzaktan) bakalim, her
iki durumda da, gercevenin (pencerenin), alginin yoneldigi asil unsur olacagi diisiiniilebilir. Bu
noktada, 2.5.2°deki dijital imgenin ¢ergeve ile iliskisine dair tartigmamizi hatirlamak yerinde olacaktir.

723.1.3°de ayrintili bigimde tartisacagimiz gibi, dijital imgenin durumu, bu agidan bir hayli farklidir.
Dijital imge ile tasiyict yiizey arasindaki iliski i¢in bkz. 2.5.1.

7 Imge bilincini olusturan katmanlar arasidaki bu gerilimler, “imge Bilincinin icerdigi Gerilim ve
Catismalar” bagligi altinda, daha ayrintili bigimde ele alinmistir (bkz. s. 105).
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nesne. ... Imge nesnenin algisal alanimizda ortaya ¢ikisi, ‘siradan/normal’ bir seyin ortaya
¢ikist gibi degildir” (2005, 20, 584).7

3.1.1.3. imge Ozne:

Imge 6zne, imge bilincinin {i¢iincii asamasidir; imge nesne gibi zuhur etmez; bir
anlamda ‘goriinmez’ (invisible) olarak kalir, ama yine de, imge nesnenin iginde onu,
yani imgenin dznesini goriiriiz (Husserl, 2005, 27). “Imge 6zne, tasvirin kast ettigi
nesnedir,” der Husserl; tasvir edilen nesne, normal algisal nesneler gibi Oniimiizde
durmaz, yani O6zne karsimizda mevcut degildir, ama onun ‘ima edildiginin’
farkindayizdir; imge nesnenin (algimiza) sunulmus olmasi, imge Oznenin temsil
edilmis (yeniden sunulmus) olmasini dogurarak, aslinda orada olmayan 6znenin,

bilincimizdeki mevcudiyetine yol agar (2005, 151).

Imge bilincinde, ikili bir kavrayistan s6z edilebilir: fiziksel imgenin icerisinde (belki
iizerinde demek daha dogrudur) imge nesneyi, onun da i¢inde betimlenen olaylari,
kisileri, vb., yani imge Ozneyi kavrariz. Ancak, imge 6znenin kavrayisimiza agik
bicimde olusturulmasi i¢in, imge nesnenin, kendisinin otesindeki bir bagka nesneyi
isaret ediyor (bir baska deyisle, temsil ediyor) olmasi gerekir; imge Oznenin
kavranisi, “goziikenle tasvir edilen arasindaki benzeyis iligskisine baglidir” (Bernet ve

dig., 1993, 150).

3.1.1.4. imge Bilincinin icerdigi Gerilim ve Catismalar:

Imge bilinci, Husserl’in deyisiyle aynm zamanda, bir “gerilim ve ¢atisma” bilincidir
de. (2005, 55). Husserl ‘catisma’ kavramini imge nesnenin algi alaninda ortaya
cikisini aciklamak igin kullanir; baska bir deyisle, asil ¢atisma unsuru, dogrudan
imge nesneden kaynaklanmaktadir. Gerilim ve catigma, imge nesne ile hem fiziksel

imge hem de imge 6zne arasindadir.

™ Imge bilincinin ilk katmani olan fiziksel nesnesinin algilanmasi, Husser’in deyimiyle normal,
siradan herhangi bir nesnenin algilanig1 gibidir, ¢iinkil deneysel (empirical) gerceklikle ortiismektedir.
Ikinci katmanda, imge nesnenin algilanisi ise, sadece imgenin (6rnegin bir resmin) deneyimlenmesine
has, 6zel bir durumdur. Imge nesneyle ilgili algisal deneyimimiz, nesnenin sahiciligine dair bir inang
icermez, zira nesne, aslinda mevcut degildir. Husserl onun “hi¢cbir sey” oldugunu soyler; “Her ne
kadar ortaya ¢ikmis olsa da, sadece bir ‘imaj’dir o sonugta, yani, bir higtir” (2005, 50).

“Zuhur eden ve benzesme yoluyla nesneleri temsil eden imge nesneler, aslinda birer higtirler.
Onlardan ‘nesne’ olarak s6z etmek, bu kavramin anlamini, imgelerin goziiktiiklerinden aslinda
biitiiniiyle farkli varoluslar olduklarini ifade edecek sekilde, degistirmis olmay1 ima eder. Imge
nesne gercekte yoktur, yani sadece benim bilincimin disinda degil, bilincimin i¢inde de mevcut
degildir; herhangi bir varliklar1 yoktur” (Husserl, 2005, 23).

Imge nesnenin bu benzersiz niteligini vurgulamak igin, Husserl, “hayal {iriinii” (fiktum / figment),
“suret” (semblance), “hayalet” (phantom) gibi ifadeler kullanir (2005, 646, 692, 645).
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“Imge nesne, imge nesne olmak igin, iki yonlii bir gerilim ve ¢atismanin da kaynagi olmak
durumundadir. Bir yandan (a), simdinin ger¢ekligine dair algimizla ¢elismektedir. Bu ¢eligki,
fiziksel nesne olarak imge ile, zuhur eden imge nesne olarak imge arasindadir. Diger yandan
(b), zuhur eden imge nesne ile, onunla i¢ ice ge¢mis, ya da onunla kismen Ortiigmiis, sunulan
0zne arasinda da ikinci bir ¢eliski mevcuttur” (Husserl, 2005, 55).

Imge nesne olmadan herhangi bir tasvirden sdz edilemez; imge nesne ise ancak,
fiziksel imge ile arasindaki gerilim ve catigsma iizerinden olusturulabilir. Husserl
imge nesnenin kendi g¢evresiyle, yani imgenin g¢ercevesinin diginda kalan gergek
diinya ile de ¢atistigin1 belirtir. Ornegin, duvarda asili duran bir manzara tablosuna
baktigimiz zaman, imge nesneyi olusturan unsurlar (renkler, ¢izgiler, formlar, vb.) ile
fiziksel mekanin diger 6geleri (esyalar, perdeler, vb.) arasinda, bir birlikten s6z
edilemez; imge nesne ve betimledikleri, kendi zaman ve mekéanlari igerisinde zuhur
ederler; imge nesnenin bu sekilde ortaya ¢ikisinin gergek dist bir dogasi vardir ve bu
da simdinin ve burasinin gerceklik algisi ile ¢atisir (Husserl, 2005, 486, 51)”. imge
nesnenin kavranigi, fiziksel imgenin kavranigini arka plana iter; ancak, iki ayri
kavrayis durumu, algi1 alanindaki iki ayr1 ortaya ¢ikisin ayni anda mevcut olmasina
engeldir; sonucgta imge biling, imge nesnede karar kilacaktir ama, birbirleriyle

catisma halinde olan iki farkli kavrayis varliklarini siirdiiriirler.

Imge nesnenin ikinci ¢atismasi imge dzneyledir; Husserl bu catismay1 “gériinenle
deneysel olarak talep edilen” arasindaki g¢eligkiye baglar (2005, 171). Siyah beyaz
insan fotograflar1 bu catismaya iyi birer drnek olustururlar. Bu fotograflara iligkin
imge bilincinde, imge nesnenin gosterdigi insanlarin goriintiileri, grinin tonlarindan
meydana gelmistir; ama, boyle insanlar gercekte mevcut degildirler. Renk, catigsmay1
belirleyen tek unsur olmayabilir; 6rnegin, renkli bir ¢ok fotograf, farkli renkleri ve
tonlarint gercege ¢ok yakin bigimde yansitabilmektedir. Bu durumda, imge nesne
betimledigi gercek nesneyle biiyiik 6l¢iide benzesecek, ama 6rnegin, boyut olarak
farkli olacaktir. Burada 6nemli olan, imge nesne ile imge 6zne arasinda, dyle ya da
boyle bir farkliligin mutlak gerekliligidir, ¢iinkii aksi takdirde, imge bilinci yerine,

dogrudan algilama s6z konusu olacaktir.

“Eger imge nesnenin goriintiisii ger¢ekten de 6znenin birebir aynist ise ve bu aynilik sadece
bir anlik olmay1p, zaman i¢inde siireklilik de arz ediyorsa, o zaman, ¢atisma bilinci ya da imge

7> Sanat tarihinin, Husserl’m bu saptamasiyla ters diisen pek ¢ok ornekle dolu oldugunu belirtmek
gerekir. Iginde yer aldiklart mekanin mimari unsurlarini, imge nesnenin 6geleri ile biitiinlestiren ve
bicimlendirilmis formun pargalar1 haline getiren imgeler, 6zellikle de trompe-I’oeil (gbz aldatan)
sinifina giren duvar resimleri, belirli donemlerde ¢ok popiiler olmuslardir.
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nesnenin zuhur etmesi gibi seyler yerine, bildigimiz diiz algilama ile bas basa kaliriz” (Husserl,
2005, 155).

Imge bilincini yukarida tanimlanan tiim unsur ve ayrmtilarryla drneklemek icin, bir

fotografin, mesela bir insan fotografinin kavranmasi siireci agagida incelenmektedir:

Fotografin zihnimde olusmasi i¢in, algilama siirecinin birbiriyle ¢elisen ii¢ katmani
iizerinde, bilincimin ayr1 ayr1 durmasi gerekir. Once, algimi y&nelttigim bir nesne
olarak herhangi gercek bir insan icin yaptigim gibi, fotografa iliskin algilamami
diistintiriim. Ancak, yoneldigim (niyetlendigim) nesne olarak fotograf, varlik nedeni
bakimindan, insandan farkli bir seydir. Ciinkd, bir fiziksel nesne olarak fotografa dair
farkindaligim, onun sadece, imgeyi algi temelinde deneyimlememi saglayacak bir
destek katmani olarak var oldugunu, bana sOylemektedir. Zamanin ve uzamin
gercekligi i¢indeki varligini bir fiziksel nesne olarak algiliyor olmam, sadece onun
bir imge olduguna dair farkindaligimi desteklemek islevini tasir. Fotografi bir imge
nesne olarak algilamam, siirecin ikinci agamasidir. Destek katmaninin, yani fiziksel
nesnenin yiizeyinde goriinen, ayrintilarin ayirdina varirim. Fotograf imgesinin bu
algisal icerigini kavradigimda, betimleyen / temsil eden nesnenin bana sundugu
bigimsel unsurlari, yani renkleri, ¢izgileri, bigimleri, vb. goriiriim. Ug katmanl alg
stireci, fiziksel nesnenin ‘i¢cinde gordiigiim’ imge nesnenin ic¢inde, imge Ozneyi
gérmemle tamamlanacaktir. Imge nesnenin gériiniimiinii algilamam, onun fiziksel
nesneye olan bagimliliginin da farkina varmami saglarken, i¢cinde imge 6zneyi de
ayirt etmeme yol acar. Bu anlamda imge nesne, imge bilincinde benzersiz bir isleve
sahiptir; imge nesne “0zneyi sergiler, temsil eder, ... ve onun sezilebilir olmasini

saglar” (Husserl, 2005, 31).

3.1.2. imge Bilinci Kuramina Elestirel Bakis

Husserl’m imge bilinci kuramina yoneltilen elestirilerin 6nemli bir boliimii,
Husserl’in yaklasimimin biitliniiyle zihinsel (mentalistic) ve ileri diizeyde soyut
oldugunu ileri siirmektedir (Lotz, 2007, 172). Imge bilincini Barthes’in imgeler
izerine dilbilimsel tezleriyle karsilagtiran Lotz, Husserl’in yonteminin, kiiltiirel ve
sosyal boyutu dikkate almamasindan yakinir (2007, 181 — 182). Husserl imgenin
olusturulmasini salt bir dizi alg1 ediminden ibaret olarak degerlendirmektedir. Ancak,
kavrayis diizeyinde ele alindiklarinda, gergekte imgeler, belirli sosyal ve kiiltiirel
yonelimlerin etkisinde kurgulanmig olusumlardir. Bu da imgelerin olusturulmasinda

etkin olan kiiltiirel ve sosyal boyutun hesaba katilmasini zorunlu kilar. Lotz, imge
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bilincinin iki temel unsuru olan fiziksel nesne ile imge nesnenin, her ikisinin de
sosyo-kiiltiirel kurgular oldugunu vurgulamakta ve Husserl’in meseleyi 6zne-nesne
ayrimi temelinde ele almasini elestirmektedir.”® Genel hatlariyla Lotz un elestirisi,
bir algisal siire¢ olarak gorme eyleminden ziyade, imgelerin anlamlandirilmasi (ya da
stk kullanilan bir ifadeyle ‘okunmast’) ile ilgilidir ve bu baglamda, Husserl’in

yonteminde elestirdigi ‘zihinsellik’ tuzagina, kendisi de diismiis goziikkmektedir.

Husserl’n kuraminda, bizce dikkat ¢eken asil eksiklik, gérme duyusunun, biitiin
insanlar, toplumlar ve tiim zamanlar i¢in evrensel gecerliligi olan, birdrnek (uniform)
bir edim olarak ele alinmasidir. Lotz’un vurguladigi “kiiltiirel ve toplumsal boyut”,
imgelerin anlamlandirilmas: siirecinin belirleyici faktorleri arasindadir, kuskusuz;
ama, sosyo-kiiltiirel boyutun temel unsurlarindan birisi olan feknolojinin, diisiince
oncesi (pre-reflective) asamada, yani zihinsel degil, dogrudan algisal temelde, gérme
duyusunu (ve tabi diger duyular1 da) degistirip doniistiirme potansiyelini dikkate

almayan fenomenoloji temelli bir imge kurami, kanimizca eksik kalmaktadir.

McLuhan’in bedenimizin uzantilart olarak degerlendirdigi teknolojilerin duyusal
sistemimizi nasil doniistlirdiikleri, ¢esitli 6rnekler etrafinda 2.1.2. boliimde ayrintili
bicimde ele alinmig ve bu baglamda, fonetik alfabe temelli yazi teknolojilerinin,
gorme duyusunu nasil etkilediklerine de deginilmisti (bkz. s. 30). Yazinin, ya da
daha genel anlamiyla, okur-yazarlik teknolojilerinin, insanlarin gérme duyusunu
nasil donlistiirdiigi McLuhan’in (1962, 1994) yani1 sira Ong (2012) ve Abram (1997,

2010) gibi arastirmaci ve disiiniirlerin de giindemini isgal etmistir.

McLuhan, “The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man” (Gutenberg
Galaksisi: Tipografik Insamin Olusumu) isimli kitabinda, fonetik alfabe temelli
okuryazarlik ile gérme duyusu arasindaki iliski lizerine ilging drnekler verir (1962,

36 — 40). Okuryazar olmayan topluluklarda, fotograf veya film imgelerinin perspektif

76 Tuval, fotoblok, imgelerin iizerine islendigi duvarlar, resim kagitlari, brandalar, vb. mecralar ile
bunlarin gergevelenmesi, asilmasi, serilmesi vb. etkinlikler, toplumsal ve kiiltiirel olgulardir. Ayni
sekilde imge-nesneyi olusturan boya, miirekkep, gibi seyler de fiziksel goriiniimler olmalarinin
otesinde, belli bir kiiltiir evrenine ve toplumsal dokuya gore bi¢imlendirilmis unsurlardir. Fir¢a
darbeleri salt boya pigmentlerini dagitan edimler degil, bedenin jestlerinden ve hareketlerinden ortaya
cikan ifadelerdir, 6rnegin. Anlamlarini biitiiniiyle veya kismen yitirmeden, onlar1 sadece fiziksel 6z-
niteliklerinden ibaret nesnelere indirgemek miimkiin degildir. Ayn1 sekilde, bicimlendirilmis formun,
yani imge nesnenin igerisinde imge 6zneyi gérmenin de sosyal ve kiiltiirel baglamdan soyutlanmasi
s6z konusu olamaz. Imgeye nasil bakilacagini ve ne goriilecegini belirleyen, basta dini olmak iizere
pek ¢ok sosyo-kiiltiirel pratik, tarih boyunca hep var olmustur. (Lotz, 2007, 180).
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yapilarinin kavranmasi mimkiin olmamaktadir. McLuhan, 1950’li yillarin ikinci
yarisinda giderek hiz kazanan Afrika’daki ‘uygarlastirma’ misyonlarinda ¢alismis,
antropolog John Wilson’in konuyla ilgili makalesinden, Wilson’un ekibinin bagindan

gecen bir olayi aktarir.

Batili ekip, ‘medeniyetin’ en temel unsurlarinin bile ugramadigi bir Orta Afrika
koyiiniin yerli kabilesine, sivrisineklerle bas etmenin yollarint 6gretmek derdindedir.
Sivrisineklerin temel yasam alan1 ¢opler ve durgun sular oldugundan, ¢oplerin nasil
temizlenip, kullanilmis artik sularin nasil ortadan kaldirabilecegini, basit ama
olabildigince etkin bir yoldan yerlilere anlatmak isterler. Bunun i¢in bir senaryo
kurgulanir ve filme ¢ekilir. Filmde rol alan oyuncu, (yerlilerin film izlemeye alisik
olmamasini1 dikkate alarak) gayet yavas hareketlerle, gerekli temizlik ve kurutma
islemlerini tek tek yapar. Film bir yerli grubuna izletilir ve ardindan “Bu filmde ne
gordlinliz?” diye sorulur. Yerliler yanit olarak, bir tavuk gordiiklerini sdylerler! Ekip
filmde bir tavuk goziiktiigiiniin farkinda bile degildir; nitekim, tavugu gorebilmek
icin filmi dikkatle tekrar tekrar taramalar1 gerekir. Sonunda, gergekten de bir
sahnede, bir tavugun cergevenin alt kosesinden girip, hemen ardindan hizla ¢iktigini
fark ederler; tavugun goriintiide kalmasi bir saniye bile siirmemektedir. Yerliler, daha
baska sorular iizerine, evet, perdede bir adam da gordiiklerini sdylerler; ancak,
filmdeki anlatinin biitiinliiglinii asla kavrayamamislardir. Detaylandirilan sorulardan
ve yeni denemelerden anlasilir ki, yerliler, film imgesini g¢evreleyen g¢ergevenin
icindeki ayrintilar1 tek tek géormeye ¢aligmakta, ancak sahnenin tamamini bir tiirli
gorememektedirler. “Oyle anlasiliyordu ki resimlere alistk olmayan bir gdziin
yaptig1, resmi taramaktir. Ve film ne kadar agir tempoda da aksa, yerliler, goriintii
degisene kadar, ¢erceve i¢ini taramayi tamamlayamiyorlard” (Wilson, 1961, 7 —

14’den aktaran McLuhan, 1962, 36 — 38).

Wilson’un arastirmalari, film izlemeye aliskin “gérmiis gecirmis™’ bir izleyicinin,
gozlerini ekranin biraz 6niinde odaklandirmayi ‘6grenmis’ oldugunu ve boylece
cergevenin igindeki gOriintiiyli biitiinlesik olarak algilayabildigini ortaya koyar.
McLuhan, Wilson’un bulgularini sdyle yorumlayacaktir (1962, 37):

“Okuryazarlik, insana bir imgenin [lizerinde zuhur ettigi yilizeye degil de onun] biraz dniine
odaklanma yetisi kazandirir. Boylece, bir bakista imgenin tamamini algilayabiliriz. Okuryazar

" Wilson “sophisticated” sézciiginii kullanmaktadir (McLuhan, 1962, 37).
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olmayan insanlarin edinilmis bdyle bir yetileri yoktur ve onlar, imgelere bizim baktigimiz gibi
bakmamaktadirlar. Onlar, nesneleri ve imgeleri kisim kisim tararlar; ayni bizim yazili bir
sayfayr taradigimiz gibi. Yani, bizimki gibi miistakil ve mesafeli bir ‘bakis a¢isina’ sahip
degillerdir; biitiiniiyle nesneyledirler, adeta nesneyle duygudas bir birliktelikleri vardir.
Gozleri, perspektif goriide oldugu gibi [nesnel bir bakis noktasindan bakarak] degil, sanki
dokunarak algilar. Okuryazar olmayan toplumlar, gorseli dokunsal ve isitselden biitiiniiyle
yalitan Oklitci mekénlara, yabancidirlar.””

Iki boyutlu uzamda iic boyutluluk yanilsamasi yaratan perspektif kurgusunun
ayrintilari, E. H. Gombrich’in “Art & Illusion™ (2012) isimli tinlii kitabinda kapsamli
bir bigimde ele alinmakta, ancak aragtirmamizin ¢ercevesi, bu ayrintilara girmemize
izin vermemektedir. Yine de belirtmemiz gerekir ki, burada ele aldigimiz anlamda
dogrusal perspektif, diger bir c¢ok teknoloji gibi temelinde doga bilimlerine
(matematik ve optige) yaslanan, bir tiir imgesel betimleme teknolojisidir. iki boyutlu
bir imge nesnenin perspektif kurgusunu kavrayarak imge nesneyi ii¢ boyutluymus
gibi algilamak, edinilmis (6grenilmis) bir gérme yetenegidir, tipki, icinden (kendi i¢
sesini duyarak) okumanin, ya da bir anlatinin ardigtk zaman dizilimli kurgusunu

kavrayabilmenin de oldugu gibi.

Husserl’in imge bilinci yaklagiminin, gérme duyusunun, yukarida deginildigi gibi,
farkli teknolojiler tarafindan degisik bi¢imlerde kosullandig1 ve gorsel algi siirecinin
farkli isledigi durumlar1 dikkate almayarak, 6nemli bir agmaza diistiigiinii soylemek
miimkiindiir. Bu anlamda, 107. sayfada aktardigimiz, imge bilincinin bir fotografin
kavranmasina uygulanmasi 6rneginin, sadece belirli durumlarda’ gegerli oldugunu

da kabul etmemiz gerekir.

3.1.3. Dijital Imge ve imge Bilinci
Husserl’in imge bilincini olusturan katmanli yapiyi, 2. bolimde tartisilan 6zellikleri
baglaminda dijital imgelere uygulamak, dijital imgenin yeni kavranma bigimleri

hakkinda diisiindiiriicii sonuglar ortaya koyar.

Imge bilincinin ilk asamasini olusturan fiziksel imgenin (ya da fiziksel nesnenin),
imgenin kavranmasi siirecinin ‘azmettiricisi” olduguna ve fiziksel nesnesi olmayan

bir imgenin ancak bir fantezi olabilecegine dair Husserl’in ¢ikarimlarini, yukarida ele

" McLuhan “The Gutenberg Galaxy”de Oklid’in geometrisi ile Newton’un kesintisiz zaman ve uzam
kavramlarinin, perspektif temsilin ve daha genel anlamda Modernitenin gorii sdyleminin igine nasil
kodlandigim1 ayrintili bagka orneklerle de ortaya koyar (1962, 17, 39, 53, 54, 67, 251). Ayn1 konu
Ong’un Orality and Literacy kitabinda da derinlemesine ele alinmaktadir (2012, 115 — 135).

7 Fotografi deneyimleyen kisinin belli bir tekno-kiiltiirel topluluga ait olmas1 gibi.
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almis (bkz. sayfa 104), fiziksel imgenin, imgenin kendi mekanini belirleyen, yiizey
ve g¢erceve ikilisiyle iligskisine de, yine ayni kapsamda deginmistik. Dijital imgenin
goriintiilenmesinde yiizey ve cergevenin giderek goriinmez (algilanmaz) olmasi ise,
hatirlanacagi gibi, 2.5.1 ve 2.5.2. bolimlerde, 6rnekler {izerinden ayrintili bigimde
ele alinmigti. Biitiin bunlardan hareketle, dijital imgenin algisal alanimizin icerisinde
fiziksel bir nesne olarak zuhur etmesinin, goriintiileme teknolojilerinde yasanan
gelismelerle birlikte giderek tartigmali bir hale geldigini One siirmek abartili
olmayacaktir. Elbette, analog imgeler gibi dijital imgelerin de, ‘gdriiniir olmak”’ igin
bir yiizeye ihtiyaglari, yine vardir.*® Ancak, dijital imge, iizerinde gériintiilenecegi
ylizeyin niteliklerine gore (Ornegin, renk, 1sik, bicim, boyut, yilizeyin topolojisi,
yansitma karakteristigi, vb.) gercek zamanli ve dinamik olarak siirekli yeniden
iretilir (rendering). Dinamik yeniden firetim, yiizeyin, hangi bi¢cim ve doku
yapisinda olursa olsun, dijital imgenin goriintiillenmesi i¢in kullanilabilmesini

saglamaktadir.

Dinamik yeniden {iretim ve ekran yiizeylerini olusturan yeni malzeme teknolojileri
sayesinde, dijital imgeyi tastyan fiziksel nesne olarak ylizeyler, adeta saydamlasarak
gbzden yiterlerken, yiizeyleri g¢evreleyen cergevelerin kullanimi da biitiiniiyle
giindemden ¢ikmaktadir. Dijital goriintiileme teknolojilerinin bu 6zellikleri, dijital
imgenin algisal diizlemde fiziksel nesneye olan bagimhiligini ortadan kaldirirlar.®' Bu
durum, Husserl’1n, imge nesnenin olusturulmasinin ancak fiziksel imge ile arasindaki

catigma tizerinden gergeklesebilecegi savini da tartismali hale getirmektedir.

% Imgelerin herhangi bir yiizeyin “iizerinde’ degil de, ii¢ boyutlu bir uzamm ‘igerisinde’, havada (ya
da boslukta) olustugu yanilsamasinmi yaratan karmagik goriintileme yontemleri, 19. yiizyildan beri
kullanmilmaktadir. “Pepper’in Hayaleti” olarak anilan ve ayni isimli bir bilim adaminin bulusu olan
illiizyon, bunlarin arasinda en bilinenidir. Giiniimiizde biiyiik sahne gosterilerinin prodiiksiyonunda
kullanilan ve “Musion Eyeliner” ad1 verilen sistem, ayn1 yontemin dijital teknolojilere uyarlanmasiyla
olusturulmustur. Ayrica, 6zel gozliik tiirii ilave ekipman gereksinimi duymadan {i¢ boyutlu imgelerin
goriintiilenmesini saglayan ve genel adiyla “volumetric display” olarak anilan ekranlar, heniiz ticari
irlinler olarak ortaya ¢ikmamakla birlikte, bir ¢ok aragtirma gelistirme projesinde kullanilmaktadir.
Burada altin1 ¢izmemiz gereken husus, bu yontemlerin hepsinde, goriintiiniin kaynaginin her zaman
bir veya daha fazla ylizey oldugudur.

8! Giintimiizde dijital imgelerle en sik karsilastigimiz yiizeyler, televizyonlar, masaiistii ve tasmabilir
bilgisayarlar ile cep telefonlarinin ekranlaridir. Biitiin bu cihazlarin, Husserl’in imge bilinci kurami
acisindan, algimizin dncelikle yonelecegi fiziksel nesneler olduklari, elbette yadsinamaz. Bu anlamda,
yukaridaki tespitler, mevcut yerlesik uygulamalar agisindan degil, dijital imgenin 2. boélimde
tartistigimiz 6z-nitelikleri baglaminda tasidig1 potansiyelin yol acacagi, yenilik¢i gelecek uygulamalar
temelinde degerlendirilmelidir.
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Omote Project adi altinda isbirligi yapan, sanat¢ilar Nobumichi Asai ve Hiroto
Kuwahara ile yazilime1 Paul Lacroix’in, 2014 yilinin Kasim ayinda, “gercek zamanli
iic boyutlu yansitma ve eslestirme” (Real-time 3-D Projection Mapping) ad1 verilen
yontemi kullanarak gerceklestirdikleri “Face Hacking / Yiiz Haklama”® isimli
etkilesimli video yerlestirmesi, yukaridaki saptamalarimiza ilging bir ornek teskil
etmektedir. Face Hacking, gergek bir insan yliziiniin iic boyutlu bir “yansitmali
goriintiileme ylizeyi”, yani baska bir deyisle, pasif bir ekran olarak kullanilmasi
esasina dayanir. GoOriintiileme algoritmalari, {ic boyutlu tarayict ve kameralar
araciligi ile yerlestirmede rol alan katilimcinin dijital imgelerin yansitilacagi
yliziiniin, topolojik yapisini1 6grenirler. Katilimcinin yiizii o andan itibaren, iizerinde

cesitli betimlemelerin sekillenecegi bos bir tuval haline gelir.

Yerlestirmenin mekanini ¢evreleyen konstriikksiyon iizerine sabitlenmis kameralar,
katilimcinin basinin ¢esitli bolgelerine yansitilan belli sayidaki kilavuz noktaya
odaklanirlar. Bu sekilde yiiziin hareketlerinin gercek zamanli izlenerek, dogru
imgelerin her zaman yiiziin dogru bolgelerine yansitilabilmesi saglanir; 6rnegin, goz
bolgesine yansitilacak imgenin kendisi de, basin hareketlerine uyumlu bi¢imde

hareket eder ve boylece hep gozlerin tizerinde kalir.

Sanatgilar, son derece karmagik bir yazilim ve donanim bileskesinden olusan
sistemi®® kullanarak, katilimcmin yiiziinii kimi fantastik bigimlere sokmanin yani
sira, mutluluk, iziinti, kizginlik, korku, vb. duygular ifade edecek sekilde
diizenlenmesini, (erkek / kadin) baska kisilerin yiizlerine doniistiiriilmesini,

saglayabilmektedirler (Sekil 3.2 ve Sekil 3.3).

5 Ingilizce “hacking” sdzciigii son yillarda bilisim teknolojileri baglaminda kullanilmaya baglanmustir
ve tam Tiirk¢e karsilig1 bulunmamaktadir. Hacking, bir unsurun, teknolojinin yaratici ve yenilik¢i bir
sekilde kullanilmasiyla ele gecirilip, asil amag¢landigindan farkli bir duruma doniistiiriillmesi ya da
farkl bir islev i¢in kullanilmasini ifade eder. Bu ele gegirme edimi, her zaman ‘sira dis1’, kimi zaman
da ‘yasa dig1’ bir eylem bigimine karsilik gelir. Uzerinde tam bir goriis birligi saglanmamis olsa da,
Tirkiye bilisim ¢evrelerinde “haklama” s6zciigii, hacking karsiligi olarak kullanilmaktadir.

% Sergilendigi haliyle Face Hacking yerlestirmesinde kullanilan, yazilim ve donanim temelli goriintii
isleme ve beden izleme teknolojilerinin, heniiz gelistirme asamasinda olduklarini not etmemiz gerekir.
Gorti islevine yonelik 6zel amach islemcilerin kapasitelerinin yan1 sira, 6grenme yetenegi olan yapay
zeka tlirevi yazilimlarin yetenekleri gelistikce, cok daha yaratici uygulamalarin giindeme gelmesi
kaginilmazdir.
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Sekil 3.2: Face Hacking / Yiiz Haklama. Video ile Yiiz Makyaji.

Omote Project — Face Hacking. Nobumichi Asai, Hiroto Kuwahara, Paul Lacroix.
Real-time 3-D Projection Mapping (ger¢ek zamanli ii¢ boyutlu yansitma ve eslestirme).
Kasim, 2014. Video kaydindan goriintiiler. https://vimeo.com/117029335 [28.01.2015].
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Sekil 3.3: Face Hacking / Yiiz Haklama. Ger¢cek Zamanh Dinamik Giydirme
Omote Project — Face Hacking. Nobumichi Asai, Hiroto Kuwahara, Paul Lacroix.
Real-time 3-D Projection Mapping (ger¢ek zamanli ii¢ boyutlu yansitma ve eslestirme).
Kasim, 2014. Video kaydindan goriintiiler. https://vimeo.com/117029335 [28.01.2015].

Face Hacking’de dijital imgenin goriintiilendigi ekran-yiizey, ya da bir baska deyisle
fiziksel nesne, bir insan yiiziidiir. Imge 6znenin kendisi de, gercek veya gercek-iistii
bir insan yiiziidiir, ¢iinkii iizerinde tezahiir edecegi yliziin nitelik ve unsurlarina
uygun olarak iiretilmektedir. Ozellikle betimlenenin, yani imge 6znenin, gercek insan
yiizli oldugu durumlarda (bkz. Sekil 3.2, sol alt resim), imge nesne ile fiziksel imge
ve imge Ozne arasindaki ¢atisma (bkz. sayfa 105), tamamen ortadan kalkmaktadir.
Dijital imgenin imge nesnesi, gercek zamanli ve dinamik olarak fiziksel imge ile

birlikte hareket ettiginden (ya da siirekli yeniden iiretildiginden), fiziksel imgeyi
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imge nesneden (ya da hatta imge 6zneden) ayr1 bir fenomen olarak algilamak, artik
miimkiin degildir.

Bir insan yiizii imgesinin, bir biitiin olarak (ya da yiizii olusturan fizyolojik
bilesenlerin ayr1 ayr1 bi¢imde), bir bagka insanin yliziinde goriintiilenmesi, bu
goriintiilemenin dinamik etkilesimli kurgusu da dikkate alindiginda, asir1 derecede
‘6zel bir durum’ olarak degerlendirilebilir®™. Ancak, etkilesimli video giydirilmis
siradan ylizeyler i¢in de (6rnegin, 2.5.2°de ele aldigimiz “video-derisi” uygulamast;
Sekil 2.32), imge bilinci kurgusunun ayni sekilde gegerliligini yitirdigi goriilecektir.

Husserl’1n sozlerini tekrar hatirlarsak:

“Eger imge nesnenin goriintiisii gergekten de 6znenin birebir aynist ise ve bu aynilik sadece
bir anlik olmay1p, zaman i¢inde siireklilik de arz ediyorsa, o zaman, ¢atisma bilinci ya da imge
nesnenin zuhur etmesi gibi seyler yerine, bildigimiz diiz algilama ile bas basa kaliriz” (Husserl,
2005, 155).

Etkilesimli dijital imgenin goriintiilenmesinde imgeyi tasiyan fiziksel nesnenin
algisal alandan kaybolmasina bir baska 6rnek, sanat¢ilar Mourad Merzouki, Adrien
Mandot ve Claire Bardainne tarafindan, Kasim 2014°de gerceklestirilen, Pixe/ isimli
performansta goriilebilir (Sekil 3.4). Yetmis dakikalik performans boyunca Pixel’in
dansgilari, sahnenin derinligini boylamasma keserek iki ayri mekana ayiran ve
izleyiciye tamamen saydam olan 6zel bir perde ekranda ve sahnenin tabaninda
goriintlilenen dijital imgelerle, bedensel, dinamik bir etkilesime girerler. Dans¢inin
hareketlerine yanit veren imgenin fiziksel nesnesi, mekanin siirekliligi ve

biitiinselligi igerisinde alg1 alanindan kaybolur®.

Dijital imgenin fenomenolojik acgiklamasinin Husserl’mn imge bilinci yaklagimi
iizerine kurulmasi, yukarida ortaya koydugumuz saptamalarin 1s1ginda, ikna edici

goziikmemektedir. Ozetlersek:

1) Imgenin uzami fiziksel gercekligin uzamindan ayiran ve yiizey — cerceve
ikilisinin belirledigi algisal sinir, dijital imge tarafindan siirekli bi¢imde ihlal

edilmektedir.

8 Duragan imgeler ve onlara eslik eden agiklama metni ile Face Hacking’in biraktigi etkiyi tam
olarak anlatmak miimkiin degildir. Yerlestirmenin bir video kaydini izlemek, yukaridaki tartigmanin
daha iyi anlagilmasini saglayacaktir. https://vimeo.com/117029335 adresinde bodyle bir video yer
almaktadir [18.02.2015].

% Performanstan segilen bazi sahnelerin yer aldigi video, https://vimeo.com/114767889 adresinde
izlenebilir [18.02.2015].
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Sekil 3.4: Pixel. Dijital Etkilesimli Dans

PIXEL — Dijital imgelerle dans. Mourad Merzouki, Adrien Mandot, Claire Bardainne.
Kasim 2014. Video kaydindan goriintiiler. https://vimeo.com/114767889 [18.02.2015].
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2) Dijital imgenin imge nesnesi, gorlniir olmak igin bir fiziksel yiizeye
gereksinim duymakla birlikte, kendisini ‘gercek’ olarak ortaya koyabilmek
icin, alginin yoneldigi nesne olmast anlaminda, bu yiizeye bagiml degildir.

3) Dijital imgeyle etkilesim, gorii duyusunun tekelinden ¢ikarak biitiinlesik
bedensel algt alaninin bir siireci haline geldikge, dijital imgenin kavranmast,
fiziksel nesne ile imge nesne ve imge nesne ile imge 6zne arasindaki gerilim

ya da catigsmalara endekslenemez.

Ozellikle bu son tespit, dijital imgenin olas1 bir fenomenolojik aciklamasinin, salt
gorii duyusu tizerine kurgulanan modellerle miimkiin olmayacagini ima etmektedir.
Dijital imgenin dinamik ve etkilesimli niteligi, bedenlilesmis algilamaya dayanan bir
fenomenoloji talep eder. Bu baglamda, Merleau-Ponty’nin goriiniin fenomenolojisi

ile ilgili olarak ortaya attig1 kavramlar, calismamiz i¢in yol gosterici olacaklardir.

3.2 Merleau-Ponty ve Goriiniin Fenomenolojisi

Merleau-Ponty’nin gorii iizerine gelistirdigi kavram ve diisiincelerin onemli bir
boliimii, 6limi nedeniyle yarim kalan “The Visible and the Invisible” (1968) adli
kitabinda toplanmistir. *® Gormenin dogas1 ile gorebilir ve goriilebilir olmanin
ardindaki gizem, Merleau-Ponty’nin ¢aligsmalarinda basindan beri hep 6n plandadir.
Bu o kadar boyledir ki, diiiiniir felsefenin tanimin1 da sdyle yapar: “Felsefe, diinyay1
yeni bir 1s1ikta gormeyi 6grenmekle ilgilidir” (2012, xxxv). The Visible and the
Invisible, “Goriilebilir ‘sey’ nedir?”, “Gortilebilir olan1 bir sey yapan nedir?”, “Seyin
goriinlirliigli ne demektir?” gibi sorulara, bedenlilesme olgusunu temel alarak
yanitlar arar. Kitabin sonunda yer alan “The Intertwining — The Chiasm’™ bashigin
tagstyan bolimde Merleau-Ponty (1968, 130 — 155), bedenli olmak ile gormek ve

goriilmek arasindaki iliskiyi, gorme ve dokunma duyularmin karsiliklilig1 iizerinden

% Merleau-Ponty’nin 3 Mayis 1961°deki beklenmedik Sliimiiniin ardindan, geride biraktigi notlar ve
taslaklar arasinda, “Le Visible et [’invisible” bashigim tasiyan, 150 sayfalik el yazmasi bir metin
bulunur. Bunun, diisiiniiriin 6limiinden iki yil 6nce lizerinde ¢alismaya basladigi yeni kitabinin ilk
boliimii oldugu tahmin edilmektedir. El yazmas1 metin, yazarin kenar notlar1 ile birlikte ayni isim
altinda, ilk kez 1964 yilinda Fransa’da yaymlanmistir. Bu calismada, ayn1 metnin 1968 yilinda
yayinlanan Ingilizce terciimesi referans alinmaktadir.

%7 Merleau-Ponty’nin kitabmim yayinlanmus bir Tiirkge terciimesi ne yazik ki olmadigindan, metinde
gecen bazi kavramlar karsilayan Fransizca veya Ingilizce sozciiklerin Tiirkce karsiliklari icin, bas
vurulacak bir referans da mevcut degildir. Calismamizda Intertwining kelimesinin (ve benzer bir
anlam tagiyan Chiasm sOzcuglinlin) karsiliginda, degisimli olarak, “sarmasdolashik” ve “i¢ ice
gecmislik” ifadeleri kullanilmaktadir.
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inceler. Diisiiniiriin hayattayken yayinladigi son metin olan “Eye and Mind” (1964)
baslikli uzun makale, ayn1 konular1 bu kez modern resim gelenegi ve ozellikle de

Cézanne’1n resimleri ¢evresinde ele almaktadir.

3.2.1. Gormek ve Dokunmak: Karsilikhilik, Tersine Cevrilebilirlik,
Sarmasdolashk

Merleau-Ponty’nin fenomenolojisinde gérme ve dokunma duyular1 i¢ ice geger.
Gormek, bakisla dokunmaktir; temasin oldugu gibi bakisin da, seyleri kusatma,
onlar1 sarip sarmalama, {izerlerini o6rtme etkisi vardir (1968, 131). Ayn1 baglamda,
15181 kendisinin de temasla gerceklesen bir edim oldugunu sdyler Merleau-Ponty,
bir koriin degnegine dokunan seylerin yarattigi etki misali, nesnelerden yayilan ya da
yanstyan 151k da, bize dokunmaktadir (1964, 170). Gorii, zihnin 6niinde diinyanin
temsilini, yani resmini kurup canlandiran, bir diisiince edimi degildir. “Diisiince
olmadan gorii olmaz”, der Merleau-Ponty, “Ama gorii i¢in, diisiinmek yeterli de
degildir” (1964, 175). Gorl, sartlandirilmis bir diisiincedir ve onu sartlandiran da
bedenin kendisidir; bedende olup bitenler, goriiniin zihindeki yansimalarinit 6nceden
zaten belirlemistir. Gorili bedenlidir ve bedenin tiim edimlerinde oldugu gibi, goriide
de her zaman bir karsiliklilik, tersine cevrilebilirlik, siirekli bir gel-git, siirekli bir

akis s6z konusudur.

Seylere baktigimda, onlar1 sadece goriip, onlarla ilgili, onlar iistiine bir takim
eylemlere girismem; bakisimin ve goriimiin i¢inde olustugu diinyaya, Heideggerci
anlamda tiim bir varolusa, kiskivrak yakalanmigsimdir. Goriim ve edimlerim, pargasi
oldugum diinyamdaki diger tiim varliklardan, insanlardan, hayvanlardan, bitkilerden
ve diger tiim ‘seyler’den, etkilenip doniisiirler. Algisal alanin igerisinde bedenle var
olmak, bu karsilikli etkilesime her an agik, onun karsisinda her an sakinmasiz ve

korunmasiz olmak demektir.

Dokunabilmek i¢in, dokunulabilir olmam, goérebilmek icin de, goriilebilir olmam
gerekir. Gordiigiim sey de beni gormekte, dokundugum sey de bana dokunmaktadir.
Bir yiizeye dokundugumda, aslinda yiizey de bana dokunur. Bir elimle diger elime
temas ettigim zaman, birinin sadece dokundugu, digerinin ise sadece dokunuldugu,
tek bir an1 bile ayirt etmem miimkiin degildir. Algisal alanda kimin dokunan kimin
dokunulan oldugu, stirekli bir gel-git akisi igerisinde belirsizlesir. Dokunmak her
zaman kendine geri doner; tipki goriiniin oldugu gibi. Goriirim ve ayni zamanda

goriiliirim. Dokunma ediminde oldugu gibi, gérme ediminin de hem 6znesi, hem de
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ayni zamanda nesnesiyimdir. Ben diinyay1 goriirken, diinya da beni goriir; baktigim
seyler, gerisin geriye bana bakarlar. Dokunmak ve dokunulmak, goérmek ve

goriilmek, birbirine sarmas dolastir (Merleau-Ponty, 1968, 133 — 135).

Bedenin gérmesi ve dokunmasi, bir denge durumunun asla kurulmadigi, siirekli bir
akistir. Rollerin (goren/goriilen, dokunan/dokunulan) durmaksizin karsilikli degisim
icerisinde oldugu, bir “tersine g¢evrilebilirlik” (reversibility) durumudur bu. Tersine
cevrilebilirlik, varolusun sarmasdolaglik niteliginin en temel ilkelerinden biridir.
Tersine ¢evrilebilirlik bir dinamiktir, siirekli bir akis, bir degis-tokus icerisinde olma
halidir; herhangi bir anda, durumlardan herhangi birinde (yalniz gdéren ama
goriilmeyen, sadece dokunan ama dokunulmayan) duragan kalmak gibi bir egilimi,
asla icermez. Tam aksine, tersine cevrilebilirlik, bir Mdbius seridinin® iizerinde
akmak gibidir (Sekil 3.5); alt ve {ist, ya da on ve arka yiizeyler yoktur; seridin
yilizeyinde akarken, bir taraftan siirekli diger diger tarafa ge¢tigim ve nihayetinde 6n
ve arkanin, ya da alt ve istiin belirsizleserek tek bir yiizeye doniistiigii, sonsuz bir
cevirim igerisinde kalirnm: Aslinda, sadece tek bir ylizey vardir. Ayni sekilde,
birbirine bakan iki karst kenar da yoktur; her an ve her noktada, ayn1 zamanda hem
bu kenarda, hem de bakigim1 yonelttigim karsi kenarda oldugum, yani bakan taraftan
bakilan tarafa ve tekrar gerisin geri bakan tarafa gecti§im, sonsuz bir dongiiyii
deneyimlerim: Aslinda, sadece tek bir kenar vardir. Algisal deneyim her zaman iki
yonliidiir; dokunmay1 deneyimledigim her an dokunulmayi, gérmeyi deneyimledigim

her an goriilmeyi de deneyimlerim.

% Mobius seridi ya da Mobius bandi, Alman Matematik¢i August Ferdinand Mdbius™un 1858 yilinda
kesfettigi, topoloji alaninin en bilinen bi¢imlerinden biridir. Bir kagit seridi iki ucundan tutarak yarim
tur biikiilecek sekilde kendi etrafinda dondiirdiikten sonra iki ucun birbirine eklenmesi ile basit bir
Mobius seridi olugturmak miimkiindiir (Sekil 3.5). Mdbius seridinin sagduyuyla ters diisen ilging
ozellikleri, matematikgiler kadar sanat¢ilarin da ilgisini ¢eker: Seridin sadece bir yiizeyi vardir; bir
kalemle, 6rnegin iistte kalan yiizeyi ¢izerek ilerlemeye basladigimizda, bir siire sonra turu tamamlayip
baslangi¢ noktasina geri geliriz. Ancak, bu islem hem “alt” hem de “iist” yiizeylerin ¢izilmesine neden
olur; yani bir bagka deyisle, “alt” ve “iist” ylizeyler diye bir sey yoktur; seridin tek bir yiizeyi vardir!
Benzer sekilde, bir kalemle kenarlardan birini ¢izerek ilerledigimizde, turu tamamlayip basladigimiz
noktaya doneriz. Ama ¢izme islemi, bu kez de her iki kenarin da ¢izilmesiyle sonuglanacaktir; yine
baska bir deyisle, karsilikli iki kenar yoktur; Mobius seridinin sadece tek bir kenar1 vardir! (Bu
aciklama, seridin olusturuldugu kagidin kalinliginin ihmal edilebilir oldugunu var sayar; aksi durumda
iki kenar ve iki ylizey s6z konusu olacaktir ki, hacmi olan herhangi bir ii¢ boyutlu cisim i¢in o da ayni
Olcilide sagirticidir.)
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Sekil 3.5: Mobius Seridi - Tek Bir Yiizey, Tek Bir Kenar.

www.domathtogether.com sitesinden alinmigtir [20.02.2015].

Merleau-Ponty’e gore dokunan dokunuldugunda, géren goriildiigiinde, yani algilayan
algilanan oldugunda, 6zne, seylerin arasina iner (1968, 139). G6z géze gelmenin, az
once goren goziin simdi goriilen olmasinin tekinsizligi de, 6znenin nesneler alemine
bu kaginilmaz inisinden kaynaklanir. Seyleri deneyimleyebilmemizin, onlar1 goriip,
duyup, tadip, koklayabilmemizin, onlara dokunabilmemizin yegane nedeni, bedenli
varliklar olarak, bizim de algisal alandaki ‘seyler’ arasinda bir ‘sey’ olmamizdan
kaynaklanir. Bakan baktig1 diinyaya, dokunan dokundugu diinyaya i¢rektir; ondan
ayr1, onun yabancisi degil, 6z ve ayrilmaz pargasidir. Ciinkii, algilayanla algilanan

aymi 6zdendirler; her ikisi de Merleau-Ponty’nin “ten” (flesh)* olarak isimlendirdigi,

% Merleau-Ponty’nin Fransizca orijinal metinlerinde “chair” sozciigii ile ifade ettigi kavram, ingilizce
metinlerde “flesh” kelimesiyle karsilanmaktadir. Aralarinda kimi farkliliklar olmakla birlikte, her iki
sozciik de yasayan, can tagiyan bedenle ilgili olan1 ifade eder. Metnimizde Tiirk¢e karsiligi olarak
“ten” kelimesi uygun goriilmiistiir.
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hem hissedeni hem de hissedileni igeren o canli alaninin, birbirine ¢evrilebilir
unsurlaridir (Abram, 1997, 67 — 68). Bu “birbirine gevrilebilirlik®’, duragan bir
denge durumunun yoklugudur ve 6znellik — nesnellik karsitligr {izerinde yiikselen
temel benlik kurgusunun, sarsilmasina yol acar. Tenin farkina varilmasi, diislince

oncesi (pre-reflective) boyutta agiga ¢ikan, bir tiir yaratici yikiciliktir.

Sekil 3.6: EXHIBIT-B; ‘insanat Bahcesinden’ Bir Sergileme.

EXHIBIT-B, Brett Bailey. Yerlestirme ve Performans.
Agustos, 2014. Edinburgh Universitesi Playfair Kiitiiphane Salonu.

Giliney Afrikali sanatgr Brett Bailey’in 2014 yilinin Agustos ayinda Edinburgh
festivali kapsaminda sergiledigi ve siddetli tartismalara’' neden olan EXHIBIT-B adl
yerlestirme ve performans, yukarida soziinli ettigimiz “tersine cevrilebilirlik” ve
onun yol agtig1 “yaratici yikicilik” kavramlarint oldukga c¢arpici big¢imde kullanan,
ilging bir drnektir (Sekil 3.6). Avrupa’nin karanlik kolonyal gecmisiyle oldugu kadar
goecmenlerle ilgili giincel politikalariyla da hesaplasmay1 hedefleyen EXHIBIT-B, 19.

% Algilayan ve algilanan, ya da 6zne ve nesne, yerlesik bati diisiincesinde bol bol rastladigimiz
birbirinin zidd1 (tersi) ikiliklerdendir (duality). Bu baglamda, “birbirine g¢evrilebilirlik” ve “tersine
cevrilebilirlik” (reversibility), ayn1 anlamlari ifade ederler.

°! Edinburgh festivalinin ardindan 2014 Eyliil ayinda Londra Barbican’da yapilacak sergileme, yapiti
irkgilikla suglayan gruplarin siddetli protestolar: karsisinda iptal edilmistir.
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yilizyilda Avrupa kentlerinin en popiiler etkinliklerinden olan, “insanat bahgelerini”
(human zoo) konu edinmektedir. Basta Afrika ve Giiney Amerika olmak {izere diger
‘egzotik’ cografyalardan getirilen yerli erkek, kadin ve ¢ocuklarin, seyirlik nesneler
olarak sergilendikleri bu gosteriler, modern beyaz Avrupalinin {izerinden kendisini
tanimlamasini saglayan ‘6tekinin’ liretildigi, sterilize edilmis mekanlardir. EXHIBIT-
B 6ncelikle, dénemin insanat bahgelerinin en ¢ok bilinen seyirlik ‘nesnelerini’®?,
asillarina benzer sergileme dekorlar igerisinde yeniden sunar. Siyahi insan figiirleri,
Ronesans’tan ve Aydinlanmadan miras “Meraklar Odas1” (Cabinet of Curiosities)

gelenegine gonderme olarak, cesitli baska ‘acayip’ nesnelerle birlikte, natlirmort

kurgular i¢inde sergilenirler (Sekil 3.7).

Sekil 3.7: EXHIBIT-B. Merak Odasinda Bir Merak Nesnesi.

EXHIBIT-B, Brett Bailey. Yerlestirme ve Performans.
Agustos, 2014. Edinburgh Universitesi Playfair Kiitiiphane Salonu.

2 Yerel kiyafetleri igerisinde, zincirlenmis olarak kafeslerde yasayan yar ¢iplak kadin ve erkekler,
glinliik yiyecegini hak etmek icin Fransiz subayin yatagina zincirlenmis, tecaviizciisiinii bekleyen
Afrikali geng kiz, sira dis1 viicut yapistyla “Hottentot Veniisii” diye anilan Giiney Afrika yerlisi kadin,
kesik insan elleriyle dolu bir sepetin basinda oturan zenci adam, insan kafataslarindaki artik dokular1
temizleyen Namibyali kadin, vb.
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EXHIBIT-B, 19. ylizyilin egzotik insan sergisinin arasina, “Bulunmus Nesneler”
(Found Objects) ad1 altinda baska seyirlik objeler de serpistirir; bunlar, Avrupa’ya
bir bigimde kapagi atmaya calisan giiniimiiz siginmacilarini ve gé¢menlerini temsil

eden, yerlestirmelerdir (Sekil 3.8).

Sekil 3.8: EXHIBIT-B. Bulunmus Nesneler.

EXHIBIT-B, Brett Bailey. Yerlestirme ve Performans.
Agustos, 2014. Edinburgh Universitesi Playfair Kiitiiphane Salonu.

Sergi ziyaretgileri, bakiglarin1 bu hareketsiz, sessiz nesneler iizerinde gezdirirken,
kolektif ge¢misin utanci ile yiizlesirler. Yine de bu yiizlesmenin hijyen bir tarafi
vardir; izleyiciler (en azindan beyaz Avrupali olanlar), iki ylizy1l oncesinin insanat
bahgeleri ziyaretgileriyle kendilerini ayni sinifa sokmazlar; kolelik kalkali cok zaman
gecmis, koloniler 6zgiirliigline kavusurken Avrupa eski cografyasina geri ¢ekilmis,
cok-kiiltlirliiliik kesfedilmis, diinya kiiresel kdye donmiistiir. Gegmisin gergeginden
yalitilmig, bu disaridan, gilivenli bir mesafeden izleme kurgusunu, “Bulunmus

Nesneler” biraz da olsa bozarlar, ama ziyaret¢inin rahatlik alanini tuz buz edecek ve

123



yilizlesmeyi asil derinlestirecek olan, seyirlik yerlestirmelere bakanlarin, kendilerine
bakildigimi fark ettikleri o andir. Egzotik yerlileri temsil eden modellerin gozleri
hareket eder ve kendilerine bakanlarin {izerine kilitlenir. Duragan tablolar igerisine
yerlestirilmis insan figiirleri, cansiz modeller degil, Bailey ile isbirligi yapan yerel
performans sanatc¢ilaridir aslinda. Az onceki 6zne — nesne kurgusu simdi tersine
donmiis, goren, goriilene doniismiistiir. “[Iste o zaman] bakislarinizi kagirmak, hatta
belki de diipediiz kendiniz kacip gitmek istersiniz; ama, ortak gegmisinizden kagmak

miimkiin degildir” (Gardner, [21.10.2014]).

3.2.2. Uzam, Hareket ve Derinlik

Merleau-Ponty’nin fenomenolojik felsefesinde uzam, farkindaligina dogrudan kendi
bedensel deneyimlerimiz araciligiyla erdigimiz, ‘diisiinsel-oncesi’ ve ‘nesnel-Oncesi’
(pre-reflective | pre-objective)”, ilksel bir olgudur (2012, 256 — 258). Bu anlamda
Merleau-Ponty’nin uzami, geleneksel bati diigiincesinin yerlesik iki temel kavramsal
anlayisindan (“deneyimin nesnelerinin ortak karakteristigi ve onlar1 i¢ceren kapsayict
unsur” olarak uzam, ya da, “askin 6zne tarafindan olusturulmus, digsal deneyimleri
miimkiin kilan bi¢im” olarak uzam) bir hayli farklidir. Nesnel bedenin iggal ettigi
nesnel uzam kavraminin yerini, “diinyada var olma vasitas1 ve eylemler potansiyeli
olarak, beden” kavrami almistir. Beden bir hareket potansiyelidir ve algisal alan,
eyleme gecmesi icin, bedene bir ¢agridir. Bu ¢agriya yanit veren yasayan bedenin
deneyimledigi uzamsal boyut, digsal, konumsal ve nesnel degil, tam tersine, bedenin
icinde devindigi, durumsal, yonlenmis ve igeride olmakla disarida olmak ayrimi

belirsizlesmis, varolussal bir boyuttur (Shengli, 2009,135).

“Uzam, Descartes’in Dioptric’inde tanimlandigi gibi, goriime disaridan sahit olan birinin onu
yeniden kurdugu, ya da yukarilardan ugan bir geometricinin gordiigii, nesneler arasindaki bir
iliskiler ag1 degildir. Tam tersine, uzamsalligin sifir noktasina veya sifir derecesine beni alarak,
benden itibaren baslayarak sayilan, Oylece olusan bir uzamdir. Onu dissal kilifina gore
gbrmem, onun tam i¢inde yasarim; i¢ine batmigimdir. Ciinkii, diinya da zaten 6niimde degildir,
cepegevre etrafimdadir” (Merleau-Ponty, 1964, 178).

Hareket, yasayan bedenin dogal halidir ve bedenin hareketle deneyimledigi uzamin
ilksel niteligi, Merleau-Ponty’nin “derinlik” kavraminda karsiligin1 bulur. Merleau-

Ponty’e gore derinlik, uzamin diger boyutlarindan bir anlamda daha “varolussaldir”;

% Merleau-Ponty diisiincesinde “pre-reflective” ve “pre-objective” kavramlari, diisiincenin éncesinde
(ve otesinde), 6znenin ve nesnenin (ve bu anlamda, 6znel ve nesnelin) olusturulmasindan 6nce, orada
disarida, her zaman var olan, ilksel (primordial), fenomenal diinyay1 ifade eder.
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clinkii, nesnelerin Ozniteligi degildir; derinlik, bakigimin agisina aittir; bedenimle
seyler arasinda olusmus, ¢oziilmez bir bagdir (2012, 267). Derinlik algist dogrudan
bedenin hareket potansiyeline baghdir, kinestetik ** bir farkindaliktir. Bedenin
hareketliligi olmadan, Ornegin, gdz bebeginin odaklanmasini saglayan kaslarin
hareketi olmadan, derinligi algilamak miimkiin degildir. “Goérmek harekete
iligtirilmigtir”, der Merleau-Ponty, “Sadece baktigimizi goriiriiz. Gozlerin hareketi
olmadan, gorli nasil olabilirdi ki? ... Nasil olabilirdi, eger gorii, hareketin i¢inde

onceden yapilandirilmis olmasaydi?” (1964, 162).

Derinligin dogasi, (yasayan) bedenli olarak diinyanin i¢inde var olmaktir. Derinligi
bedensizlesmis olarak ‘gdrmek’, perspektiftir. Dogrusal perspektif, izleyicisinin
duraganhigini ve edilgenligini dngoren, bedenlilesmis beden-6zne yerine, askin zihin-
Ozneyi isleyen bir kodlamadir. Geometri, konumumuzu, ii¢ boyutlu bir koordinat
matrisiyle ifade ettigi uzayin iginde bir nokta olarak tanimlar; derinlik ise
durumsaldir (Johnson, 1993, 86). Merleau-Ponty’nin bedenlilesmis derinlik kavrama,
yasanmis derinlik deneyimini esas alir ve derinligi “yandan goriilen geniglik” olarak
aciklayan geleneksel kuramlardan ayrilir (2012, 267). Mesafe, ol¢ii (biiytlikliikk veya
kiicliklik anlaminda), hareket ve biitiin bunlara gbére nesnelerin birbiriyle iliskisi,
Merleau-Ponty’nin uzam kavraminda oldugu gibi, yine ayni dinamigin, “bedenimin
diinyay1 simsiki tutmasinin ve karsilik olarak diinyanin da bedenimi kiskivrak
yakalamasinin” sonuglaridir. Bu anlamda uzaklik, seyler arasindaki digsal bir iligkiyi
tanimlamaz, fenomenal beden ile diinyasi1 arasindaki diyalektik iliskiyi ifade eder.
Bir seyin ‘yakin’ oldugunu sdylemek, bedenin onu ‘eksiksiz’ ya da ‘tastamam’
yakalayip kavradigi anlamina gelir. Bir seyin benden uzaklasmasi, bedenimin onu
tutusunun gevsemesi, kavrayisimin arasindan kaymaya baglamasi demektir. Bana
‘uzak’ olan bir seyi, bakigimla ancak soyle boyle tutabiliyorumdur; sey, ayrintilarinin
zenginligini artik agik bicimde ortaya koymamakta, onu kesif ¢abalarima, kendisini
giderek daha az birakmaktadir (2012, 268 — 270). Yasayan bedenin deneyimledigi
mesafe, yukaridaki anlatimdan da fark edilecegi gibi, zamansallig1 (temporality) ve

hareketi de (mobility) dogrudan ima eder. Bir seyin artik (veya heniiz) net bigimde

% Kinestezi, kas ve eklemlerdeki yon ve konum algilayici organlar aracihigi ile gergeklesen, tiim
bedenin ve bedenin uzuvlarmnin hareketlerine ve uzamsal durumlarina iliskin farkindalig: ifade eder.
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goriilebilir olmadigini sdylemek, simdinin alanini, gegmis ve gelecegin ufuklariyla

cevrelemek demektir (Merleau-Ponty, 2012, 272 —273).

Derinlik, yakinlik ve uzakligin boyutudur, yakin ve uzagin “bedene igsel” (visceral)
olarak algilanmasidir. Bilinebilir ile bilinemez olanin siirekliligidir, derinlik; bedenin
hareketiyle birlikte, ufkun Gtesinde kalan goriinemez uzakliklarin, hemen 6tedeki
tanidik ve bilindik yakinliklarla siirekli yer degistirmesi; goriilebilir olanin ayni
zamanda giderek dokunulabilir de olmasidir (Abram, 2010, 84). Ve derinlik algisi,
sadece benim bedenimin hareketleriyle olusmaz; yasayan diinyanin, yeryliziiniin

edimleriyle ve bedenimin onlara verdigi tepkiyle de sekillenir:

“Tanimadigim bir yerde, ileride goziiken tepelerin konturlarini1 gozlerimle kesfe ¢ikmisken,
geveze bir kus siiriisii ugar, iizerimden o yone dogru. Siiriiyii bakiglarimla izlerim. Hemen
birazdan, o tepelerin yamacina inip konacaklarini diisiiniiriim kuslarin. Ama yok, onlar u¢gmaya
devam etmektedirler; tepelerin iizerinden asmak igin yiikseldikge yiikselmislerdir. Iyice gdzden
uzaklagmislar, kiictildiik¢e kiiciilmiis, artik zar zor secilebilir olmuslardir; ama, birden asagiya
dogru alcalirlar, algalirlar ve saskin bakislarim, siirlinlin, tepenin yamacina konuverdigini
goriir. Kuslar aslinda o tepeleri hi¢ asmamislardir; sandigimdan ¢ok daha uzakta olduklari igin,
yamaglara varmalar1 bu kadar uzun bir siire almistir. Ve kuslarin inisiyle birlikte tepeler, simdi
daha da uzaktadirlar; listelik ilk algiladigimdan ¢ok daha heybetli olmalar1 gerekir. Bu bilingli
olarak vardigim bir farkindalik degildir; hayvansi bedenim, uzaktaki o kuslarin sasirtict
inigleriyle denge durumunu yitirmis, hizla algilarin1 yeniden ayarlamasi gerekmistir. Gozlerim
ve kaslarim etrafimdaki diinyanin yeni bir deneyimine sahiptirler artik ve i¢cinde bulundugum
cografyanin derinligi, iyice genisleyip, acilmigtir” (Abram, 2010, 85).

Merleau-Ponty igin ilksel uzamsallik (primordial spatiality), beden-6znenin diinyaya
tutundugu, nesnel-dncesi deneyimdir; ilksel hareketlilik (primordial motility) ise bu
tutunusun niteligindeki degisimdir. Uzamsallik ve hareketlilik arasinda karsilikli bir
bagimlilik s6z konusudur; biri digerini her zaman ima eder. Beden i¢in hareketin
olugmasi, fenomenal diinyanin agiga ¢ikmasidir; o nedenle de birinin fenomenolojik
aciklamasi, daima digerini de kapsamak durumundadir. Hareket, nesnel bir uzay
zaman diizleminde ardigik dizilmis duragan noktalarin, duragan ve degismez bir
nesne tarafindan sirayla igsgal edilmesinden olusmaz. Hareket olgusunun bu zihinsel
aciklamasi, bizi kagmilmaz olarak, Elea’li Zenon’un o ¢ok bilindik paradokslarina

gotiirecektir.” Oysa, yiiriiyiip kostugumuzda, dans ettigimizde, kisacasi, bedenimizi

% Hedefe varmak igin her seferinde kalan yolun yarisindaki noktaya gelmek gerektigini ve bu yari
mesafedeki noktalar asla bitmeyecegi i¢in (aralarindaki mesafe kiigiiliir, ama ne kadar kii¢iik olursa
olsun, her mesafenin bir orta noktasit hep olacaktir), menzile asla varilamayacagini, bu nedenle de
hareket diye bir seyin olmadigini ileri siiren, MO. 5. yiizyilda yasamis, Yunanistan’in Elea adasindan
filozof Zenon’un argiimanlari. Zenon’un hareketin olanaksizligina iliskin en bilinen paradokslari,
kaplumbaga ile Asil’in yariginda Asil’in kaplumbagay: asla gecememesi, yayindan ¢ikan bir okun
hedefine asla varamamas1 gibi mesellerden olusur.
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her kullandigimizda, elbette hareketi dogrudan deneyimleriz ve yasayan bedenin
hareketi, derinlik algisini, yani uzaklik ve yakinlik deneyimini de, beraberinde getirir

(Merleau-Ponty, 2012, 279 — 285).

Gortiniirlik ve goriinmezlik (visibility and invisibility), fenomenal alanin yapisik
ikizleridir. Bu ayrilmaz ikili, tenin ilksel 6zelligidir ve kaynagi, derinliktir. Derinlik,
varligin ve yoklugun bir aradalifini (co-existence) ifade eder. Hangi gori
noktasindan ve bakis agisindan bakarsak bakalim, gorebildiklerimizle birlikte
goremediklerimiz, kendisini bizden gizleyen seyler, hep olacaktir; askin bir zihin-
0zne degil, yasayan bir beden-6zne olmanin, dogal sonucudur bu. Boy ve en, seylerin
yan yana konumlanmasini saglayan boyutlarken, derinlik, seylere veya kisimlarina,
birbirlerini drtme, birbirlerini gizleme kudreti verir (Merleau-Ponty, 2012, 266). Iki
seyin ayni1 zamansal boyutta bir arada olup da, birbirlerini diglamalarinin (mutually
exclusive) sirrdir, derinlik. “On plan, arka plam gizler; yakin, uzag: orter. Derinlik
olmasa, her sey apacik ortada olur, hi¢bir seyin gizlenmesi miimkiin olmazdi. ‘Doga

gizle[n]mek i¢in yasar’ der, Heraklit” (Johnson, 1993a, 86).

3.2.3. imgeler Uzerine

Merleau-Ponty’nin gorsel temsilin algilanmasi iizerine yazdiklar1 diistiniildiigiinde,
yukaridaki bashgin, “Resimler Uzerine” veya “Yagl Boya Resim Uzerine” seklinde
degistirilmesinin daha uygun olacagy, ileri siiriilebilir. Ger¢cekten Merleau-Ponty’nin,
Paul Cézanne’® basta olmak iizere, 19. ve erken 20. yiizyillarin 6nde gelen
ressamlarina (Monet, Courbet, Matisse, Renoir, Klee, vb.) ve resimde modernizmin
ortaya ¢ikis siirecine biiyiik bir ilgisi olmus ve diisiiniir, resmin (ve ayni zamanda
ressamligin) fenomenolojik felsefesini kurgulamak iizere, tic 6nemli metin kaleme
almistir”’ . Merleau-Ponty’yi yaghiboya resim temelinde gorsel temsil meselesi

iizerine diisiinmeye iten, “var olan1 ifade etmek i¢in” dogalcilik ve akilcilik arasinda,

% Cézanne (1839 — 1906), resim sanatinin 19. yiizyila ait yerlesik anlays ve normlarimdaki kirilmanin
ardindan yeni yiizyilin tamamen farkli estetik ve iislup kaliplarina gegiste, empresyonizm sonrasi ile
kiibizm arasinda, benzersiz bir noktada yer alir (Tansey, Kleiner, 1996, 996 — 998). Sanat¢inin hayati
ve resme yaklasimi, Merleau-Ponty iizerinde biiylik bir etki birakmustir.

7 «Cézanne’s Doubt” (Merleau-Ponty, 1993a) 1945 yilinda; “Indirect Language and the Voices of
Silence” (Merleau-Ponty, 1993b) 1952 yilinda; ve “Eye and Mind” (Merleau-Ponty, 1964) 1960
yilinda yaymlanmistir. “Cézanne’s Doubt” Husser]’mn varolus¢u fenomenolojisinin etkisindeyken,
ikinci metin “Indirect Language and the Voices of Silence”, yapisalcilik {izerinden Sartre ve Malraux
ile girisilen bir polemik niteligindedir. Merleau-Ponty’nin 6liimiinden 6nce yayimladigi son metni olan
“Eye and Mind” ise, Heidegger’in esiniyle, resme dair yeni ve 0zgiin bir ontoloji kurma girisimi
olarak nitelendirilmektedir (Johnson, 1993b, xiii).
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yeni bir felsefeye yonelik kendi arayisi ile, ressamin (6ncelikle de Cézanne’1in) yeni
bir ‘dil’ arayis1 arasinda, kurdugu paralelliktir (1993a, 66). Merleau-Ponty,
Cézanne’m her zaman “fenomene sadik kaldigmni” ve “yasanan-perspektifi, yani
gercekten algilanan1” resmetmek i¢in taviz vermeden ugrasip didindigini anlatir
(1993a, 64). Diistiniir i¢in yagl boya tekniginin 6nceligi ise, onun, derinlik, hacim,
hareket ve farkli malzemelerin dokular1 ve dokunsal nitelikleri (Merleau-Ponty
kadife Ornegini verir) gibi, fenomenal alanin en temel unsurlarinin temsilinde,

ressama sagladig1 zengin imkanlardan kaynaklanmaktadir (1993b, 85).

Sekil 3.9: Cézanne'in Derinlik Arayisi.

“Meule et Citerne en Sous Bois” | “Orman I¢inde Sarni¢ ve Degirmen Tasi”, Paul Cézanne, 1892,
tuval iistiine yagliboya, 65 x 81 cm. The Barnes Foundation, Merion, Pennsylvania.
www.commons.wikimedia.org [17.01.2015].
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Sekil 3.10: Yasayan Perspektif — Mekén, Derinlik ve Renk.

“Sous-Bois (Chemin du Mas Jolie au Chateau Noir)” | “Orman I¢ci Manzara (Mas Jolie deki Kara Sato ya
Giden Yol)”, Paul Cézanne, 19001902, tuval istiine yagliboya, 80 x 65 cm.
Fondation Beyeler, Basel, Isvigre. www.fondationbeyeler.ch [17.01.2015].

Merleau-Ponty’nin “yasayan-perspektif” kavrami, diigiiniiriin dnceki iki boliimde ele
aldigimiz, derinlik, hareket, mekan ve o baglamda, sarmasdolaslik kavramlariyla,
dogrudan iliskilidir. Cézanne gibi Merleau-Ponty de Ronesans’in kurumsallastirdigi
perspektif anlayisina itiraz edecektir. Dogrusal perspektifin, “algiladig: diinyanin bir
yansimasini oniinde olusturabilmek i¢in, insanligin icat ettigi yollardan sadece bir

tanesi” oldugunu sdyleyen Merleau-Ponty icin klasik perspektif, kendiliginden olan
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(spontaneous) goriinilin, se¢ime bagli yorumlar1 arasinda bir yorumdan, bagka bir sey
degildir; “Algilanan diinyanin, optik veya matematik yasalarla isi olmaz” diyecektir
Merleau-Ponty (1993b, 86). Cézanne, dogrusal perspektifin yani sira, kontur, hava
perspektifi, 1518 kullanimi gibi, klasik resmin yerlesik baska tekniklerini de bir
yana birakmis, “dogay1 taklit etmeyi” degil, “onun bir parcast olmay1” saglayacak,
yeni yollar aramaya koyulmustur (Merleau-Ponty, 1993a, 62). Yasanan derinligin
temsili ise, bu yollarin yolcusunun doniip dolasip erismesi gereken, gizemli bir
menzil gibidir (Sekil 3.9 ve Sekil 3.10). Merleau-Ponty, Eye and Mind’da
Giacometti’nin su sozlerini aktarir: “Bana Oyle geliyor ki, Cézanne, tiim yasami

boyunca derinligi aramist1” (1968, 179).

3.2.2. boliimde, konunun Merleau-Ponty’nin fenomenolojisindeki Onemiyle ilgili
aktardigimiz ayrintilar hatirlanirsa, diigiiniiriin resim iizerine kaleme aldig1 her {i¢
metninde de, derinlik meselesine siirekli geri donmesi, sasirtict degildir. Derinlik,
yasanan-perspektiftir ve bir ufuk ¢izgisi lizerindeki yitis noktalarina yonelmis dogru
parcalarinin aralarina yan yana dizilen iki boyutlu alanlarin, bedenin derinlik
deneyimiyle bir ilgisi yoktur. Merleau-Ponty, klasik perspektifle kurgulanmis bir
imgenin algilanmasindaki kisirlik ve yavanligi (ve bir anlamda da olanaksizligy),

gayet carpici bir bi¢imde vurgular:

“Oncesinde, derinligin, enin ve boyun iizerinde, dylesine 6zgiir gezinirken gozlerim, herhangi
bir sabit bakis noktasina tabi degillerdi; ¢iinkili bakisim, [olas1 biitiin bakis agilarini] sirayla
once benimsemekte, ardindan da reddetmekteydi. Simdiyse, bu ‘ayni anda her yerde bulunma’
durumundan feragat etmem ve sadece, ¢izimdeki belirli bir ‘yitis ¢izgisi’ lizerine kondurulmus
‘bir yitis noktasinda’ ¢akilip kalan, hareketsiz bir goziin referans noktasindan goriilebilenle,
yetinmem gerekmektedir. Bir tiir algakgoniilliiliik kandirmacasidir bu; zira, kagidin tizerindeki
o daracik perspektife yogunlastigimda, kendisi de i¢inde oldugu i¢in diinyaya apagik olan bir
insanin gordigl gibi gérmeyi de, birakmisim demektir. Artik, ancak Tanrinin benimle ilgili
tasarimini gdzden gegirirken yapabilecegi gibi, ben de goriimii 6yle disaridan diisiinebilir, ona
dyle yukaridan bakabilirim. Oncesinde, kipir kipir, her kazancin ayni zamanda bir kayip da
oldugu diinyevi bir dongii icerisinde ancak kavranabilen, biricik seylerle dolu, bir diinyay1
deneyimliyordum. Simdiyse, o bitmez tiikenmez varolus, 1smarlama bir perspektif kurgunun
icerisinde, hizaya sokulmaktadir. Bu dyle bir kurgudur ki, arka plandakiler, artik sadece arka
planda, Oyle miinasip gorildiigii gibi, erisilmez ve belirsiz olarak kalmak iizere, geriye
¢ekilirken, on plandakiler, saldirganliklar: iyice torpiilenmis, ihtiya¢ hasil olur olmaz aninda
arka plana donligmek {iizere alesta tutulmakta, i¢sel hatlari, gosterinin teamiillerine uygun
bicimde, rapti zapt altina alinmaktadir. Kisaca perspektif, i¢indeki higbir sey bakisimi tam
olarak yakalayamazken, simdi ve buradaki bir var olusun sekline biiriinmektedir” (1993b, 87).

Buraya kadar ele aldiklarimizdan da anlasilacagi gibi, Merleau-Ponty’nin asil
meselesi, modern resmin anlami iizerine tartigarak, gorlinlin, goriiniiriin (ve ayni
zamanda goriinmezin de) bedenlilesmis deneyimini resim araciligi ile ifade etmenin,

fenomenolojik altyapisini olusturmaktir. Diisiiniir, resmin (ya da daha genel
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anlamiyla imgenin) goriiniin nesnesi olmasi durumundaki bedensel etkilesime
yonelik olarak, Husserl’in yaptigi gibi dogrudan bir degerlendirmede bulunmaz.
Ancak sOyledigi her sey, fenomenal diinyanin hakikatinin resimde goriiliir olmasi
olasilig1 ile de ilgili oldugundan, imgenin deneyimlenmesine dair ipuglarini da i¢inde
barindirmaktadir. Goriiniiriin gizinin kilidini agacak bir tane ana anahtar yoktur; ne
mekan, ne derinlik, ne de renk boyle anahtarlardir; ¢linkii gorii, diinya ile girdigimiz

fiziksel-optik bir iliskiden ¢ok daha fazlasidir:

“Su kiitlesinin kalinlig: i¢erisinden bir havuzun dibindeki fayanslar1 gordiigimde, onlari, suya
ragmen, sudaki yansimalara ragmen, goriiyor degilimdir; fayanslari, suyun ve biitin o
yansimalarin i¢inden ve onlar yiiziinden, goriirim. O kirilma ve bozulmalar eger hi¢ olmasaydi,
eger gilines 15181n1n sudaki o kipragmalari hi¢ olmasaydi, eger fayanslarin geometrisini, o ten
olmadan goriiyor olsaydim, o zaman onu oldugu gibi, oldugu yerdeki gibi gérmeyi, yani 6zdes
ve kendine 6zgii herhangi bir uzamin Gtesinde gérmeyi, birakirdim. Suyun kendisinin, o sivi
giiclin, surup kivamindaki o yanardoner elementin, orada oldugunu, aslinda sdyleyemem;
biitin bunlar, bir baska yerde degiller; ama, havuzun iginde de degiller. Havuzu yurt
edinmigler, orada zuhur etmekteler, ama ona icrek degiller. Ve gdzlerimi, ilerideki, iizerinde
151k yansimalarinin oyunlar oynadigi, servi duvarma dogru kaldirirsam, suyun, bu agagtan
duvar1 da ziyaret ettigini, ya da en azindan, etkin yasamsal 0ziinii, servilerin iizerine, ta
icerilerine gonderdigini, inkar edemem. Iste zaten, o igsel canlandirmadir, gériiniiriin o
1s1masidir, ressamin, derinlik, uzam ve renk adlar1 altinda aradig1” (Merleau-Ponty, 1964, 182).

3.3. Bedensizlesmis imge Deneyimine Kars1 Dijital imgenin Bedenlilesmis
Deneyimi
Yukarida alintiladigimiz pasajda Merleau-Ponty’nin aktardigi, “yasayan diinya”
icinde “yasayan bedenin” deneyimledigi “yasanmis derinlik” ve onun etrafinda
ortaya c¢ikan ‘olaganiistii’, mucizevi fenomenler, glinlik hayatimizin aslinda hayli
siradan olgularindandir. Icinde nefes alip verdigimiz algisal alan, siirekli devinip
doniiserek, bize her an bir bagka sasirtict ve heyecan verici oyun sunar. Bu oyunlara
katilmak i¢in, biitliniiyle bedenimizin i¢inde ikamet etmemiz (inhabit), algisal alanin
titresimlerine, duyusal siire¢lerimizin geri bildirimlerine ve o bildirimlerin kesinlik
ve belirsizliklerine, apa¢ik olmamiz gerekmektedir. Abram, ‘uygar’ insanin bu
alandaki becerisinin gegtigimiz yarim yiizyillda 6nemli olgiide azaldigini, modern
yasamin, diinyanin biiyiisiine giderek duyarsizlastigini ileri siirerken, bunun nedenini

insanin “derinligi algilamasindaki fakirlesmeye” baglar (2010, 89).

Merleau-Ponty’nin fenomenolojisinde algisal diinyanin temel niteligi oldugunu daha
once de belirttigimiz, o ‘muglak’ derinlik olgusu ile dogrudan kars1 karsiya gelmek
yerine, insan, epey bir zamandir giderek artan bir yogunlukta, diinyanin iki boyutlu,
diiz (yavan da denilebilir) temsilleriyle mesgul olmaktadir. Televizyon, bilgisayar,

telefon ve diger dijital cihazlarin diiz ekranlari, her yastan insanin giiniiniin 6nemli
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bir boliimiinii onlara bakarak gecirdigi, goriiliiriin yeni ¢agdas mekanlaridir. Yasayan
diinyanin algisal deneyimini, iki boyutlu temsillerin sig deneyimiyle degis tokus
eden bu siireg, dijital ekranlarla baglamis da degildir; yiizyillar 6nce, dogada yasanan
deneyimlerden 6grenmenin yerini, kitaplarin diiz sayfalarindan okuyarak 6grenme
almistir. O sayfalarin bir ¢ok yaratic1 esinle ve goz alict betimlemelerle bezenmis
olmasi, o ekranlarin piril piril, ¢ok renkli, derinlik yanilsamasini zirveye tastyan,
etkileyici goriintiilerle dolup tagmasi, pek bir sey ifade etmemektedir. Zira, biitiin o
yaratici temsillerin ve dogrusal perspektif programlama ile taklit edilmis derinligin
oniinde, bakigimizi karsilayan, her zaman ayni diiz yiizeylerdir. Yasayan bedenimizin
duyulari, artik algisal alanin sundugu o sonsuz ve tekinsiz cesitlilikle siki fiki
olmaktan uzaklagsmis, “harekete kosullanmis bedenimiz, bakisimizi tutsak alan o
plriizstiz 1s1ltili satihlarin karsisinda, sessiz ve hareketsiz Oylece kalakalmigtir”

(Abram, 2010, 90).

3.3.1.1. Derinlik Algis1 ve Oznel Bir Deneyime Dair izlenimler:

Yukaridaki paragrafi yazmay: bitirince, yorulan gozlerimi dinlendirmek istedim. Bir
saatten fazla bir zamandir, hemen odniimde, yiiziimden 60-70 cm. Otedeki
bilgisayarimin biiyiik ekranina, parmaklarim klavyenin tuslarina vurdukca, ekranin
yarisint kaplayan gri bir ¢ergevenin gevreledigi beyazligin iizerinde beliren, minik
siyah harflere, bakiyordum. Hem zihnim yorulmustu, hem de goériim bulanmaya
baslamisti. Basimi pencereye ¢evirdim, camin arkasinda, yere dogru hizla diismekte
olan yagmur damlalarina baktim. Daha geride, evin arkasindaki sirthkta, agaglarin
¢iplak dallart 1slak 1slak parliyordu. Agaglarin tepelerini gérebilmek igin, basimi
biraz daha kaldirdigimda, incecik bir dalin iizerine agwrliksizmisg¢asina tiinemis,

saksagani gordiim. Sanki o da bana bakiyordu.

Gri gokyiiziintin basikligi, bedenimin ozledigi o derinlik duygusunu bana tattiracak
gibi goziikmiiyordu. Oturdugum yerden, sirttaki en son agacin en uzak dalina,
herhalde 40 — 50 metre ya var ya yoktu. Oysa bakisim, ufuk ¢izgisine dogru agilan
sonsuz geniglikler, dipsiz derinlikler arzuluyordu. Yakin bir zaman once izledigim bir

filmi diigiindiim; simdi yeniden, en azindan bazi sahnelerini izlemek, iyi gelecekti.
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Filmin dosyasim bilgisayarda agtim, biiyiik ekrana yaydim; Robyn Davidson'un

Avusturalya’min u¢suz bucaksiz steplerindeki inatct yiiriiyiisiinii izlemeye basladim.”®

Yolculugun ilerleyen giinlerinden birinin sabahinda, bir sahne, Robyn’in uyanisinin
vakin plan goriintiistiyle aguliyordu (Sekil 3.12). Geng kadin yattigi yerden yavasga
dogrulurken, gozlerim on plandaki ayrintilari net olarak gorebilse de, arka planda
dikilmekte olan deve, onun da arkasinda ufka uzanan bozkirin muazzam boslugu ve
en az onun kadar ¢arpici olan, heniiz aydinlanan gokyiiziinde bulutlarin arasinda
olusan 151k oyunlari, odak distydi. Biitiin bu ug¢suz bucakligi net olarak gormeyi
siddetle istiyordum. Ancak bu arzuma ragmen, gozlerim, odaklandiklar: derinligi
degistirmek igin harekete ge¢miyorlardi. Ciinkii, hemen birazdan kamera, o isi benim

icin yapacakt (Sekil 3.11).

Derinlik degisimini eger kamera yapmazsa, retina kaslarimin kasilip gevsemesinin
zaten hi¢hbir anlami da olmayacakti. Ciinkii gercekligin bu temsili kurgusunda, odak
mesafesini degistirmek benim elimde degildi ve fonetik yazidan, dogrusal klasik
perspektife, oradan iki boyutlu hareketli hareketsiz imge goriintiilemeye, hayatim
boyunca igsellestirdigim teknolojiler, gozlerime bu olguyu ogretmisti. Teknolojinin
donitistiirdiigii gorii duyum, odaklandigim derinligi, yiiziimden 60 — 70 cm. otedeki
ekran yiizeyinin oniinde, sabit tutmayr svirdiirmekteydi; baska bir deyisle, gérmek

igin, bedenimin hareket yeteneklerine ihtiyacim kalmamus, gériim bedensizlejvmi§z‘i.99

% <“Tracks” | “Coldeki Izler”, 2013. Yoénetmen: John Curran. Oyuncular: Mia Wasikowska, Adam
Driver. See-Saw Films. 112 dk. Film ger¢ek bir yasam deneyimi iizerine kuruludur. Robyn Davidson
isimli, 27 yasinda geng bir kadin, 1977 yilinda Avusturalya’nin dogusundaki Alice Springs kentinden,
kitay1 bastan basa yiiriiyerek ge¢ip batidaki Hint okyanusu kiyilarina varmak igin, yola koyulur.
Dokuz ay siirecek bu yliriiyiiste, kendisine yalnizca dort tane ne yapacagi belli olmayan deve ile sadik
kopegi eslik edecektir. Filmin ¢ok biiyiik bir boliimii, i¢ Avusturalya’nin ugsuz bucaksiz ¢olleri ve
bozkirlarinda geger. Davidson i¢in bu zorlu yiiriiyiis, kendi 6zline dogru yol aldigi, doganin acimasiz
vahsiligi ile siddetli giizelligi arasinda bi¢gimlenen, ruhsal bir yolculuktur.

%93.1.2. boliimde aktardigimiz Wilson’un yerli kabile insanlarmin niye film izleyemedikleri, simdi
daha agik olmalidir. Yerliler, gozlerini ekran dniinde odaklanmig olarak tutmaya kosullanmamislardir;
onlerinden gegen goriintiilerin 6n — arka plan biitiin ayrintilarin1 gérmeye g¢aligmakta, bunun igin
gozleri perdeyi taramakta, ama sahne degismeden her seyi gérmeyi, bir tiirli bagaramamaktadirlar.
Sorun, filmin saniyede 20 kiisur kare hizla akiyor olmasi da degildir; s6z konusu sabit bir fotograf da
olsa, durum degigsmeyecek, fotograftaki her seyi (objektifin odaklamadiklarini ve perspektif kurgunun
odaklanmis gibi yaptiklarini) tam olarak gormekte yine zorlanacaklardir. [Ayrinti i¢in McLuhan’in
The Gutenberg Galaxy isimli kitabinin “Why non-literate societies cannot see films or photos without

much training” — “Okuryazar olmayan toplumlar neden egitilmeden film ve fotograflar: géremezler”
bagslikli boliimiine bakilabilir (1962, 36 —42)].
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Sekil 3.12: Robyn'in Uyamsi - Odaklanmis On Plan.

“Tracks” | “Coldeki Izler”, 2013. Y énetmen: John Curran. Oyuncular: Mia Wasikowska, Adam Driver.
See-Saw Films. 112 dk.

Sekil 3.11: Robyn'in Uyamsi - Odaklanmis Arka Plan.

“Tracks” | “Céldeki Izler”, 2013. Y 6netmen: John Curran. Oyuncular: Mia Wasikowska, Adam Driver.
See-Saw Films. 112 dk.
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Filmi izlerken bir an oturdugum yerden kalkip, ¢alisma odamda gezinmeye, gerinip
bedenimi esnetmeye basladim. Hareketlerim bilgisayarimin ekranindaki goriintiiyii
hi¢hir sekilde degistirmiyordu. Oysa hareket ettikce, odamin derinliginin algilarima
sundugu gortiniirliik ve goriinmezlik, siirekli bir devinim icerisinde degismekteydi.
Ekranla arama, az énce oturdugum doner koltuk girip ¢ikiyor, pencereden gordiigiim
manzara agilarak genisleyip sonra tekrar daraliyor, ama o anda ekranda gordiigiim
Robyn’in develerinin uzamsal konumlarinda, ne birbirlerine ne de arkalarindaki
agaglara gore, hicbir degisme olmuyordu. Olmuyordu, ciinkii develer, agac¢lar ve
ben, ayni uzami paylasmiyorduk; ¢iinkii onlarla benim aramda derinlik diye bir sey
soz konusu degildi. Ciinkii onlara, onlarin uzaminin tamamen disindaki, degismez bir

noktadan bakiyordum'®’.

3.3.1.2. Derinlik Algisinin Manipiilasyonu:

Sinema ve video endiistrisi, derinlik algisini daha farkli manipiile eden daha
karmasik baska teknikler de gelistirmistir. ilk defa Orson Welles tarafindan “Citizen
Kane”™®! filminde kullanilan “deep zoom” yontemi, bunlara bir rnektir. Filmin ¢ok
bilinen sahnelerinden birinde, kamera, karli bir kis giinii disarida kartopu oynayan
cocuk Kane’i ve yanindaki kardan adam1 gdsterir. Kamera geri ¢ekildikge, goriintiiye
Kane’in annesi girer ve sahnenin evin penceresinden goriildiigii ortaya ¢ikar. Kamera
odanin igerisinde, geriye dogru ¢ekilerek pencereden uzaklagmay: siirdiiriir; anne ve
sahneyi paylasan diger iki karakter, kamerayla birlikte i¢ kisma dogru yiiriirler ve
disarida kartopu oynayan ¢ocuktan ve onun goriindiigli pencereden iyice uzaklasip,
ilkine agilan diger bir odaya gecerek otururlar. Tiim bu geri ¢ekilme boyunca,
genisleyip derinlesen dis ve i¢ mekanlarin biitiin ayrintilar1 (pencerenin disinda

diismekte olan kar taneleri bile), odakta kalir (Sekil 3.13).

1% Aktarilan bu kisisel deneyimde David Abram’in bir anlatisindan esinlenilmistir (2010, 90 -92).

Y «“Citizen Kane” | “Yurttas Kane”, 1941. Ydnetmen: Orson Welles. Oyuncular: Orson Welles,
Joseph Cotten, Dorothy Comingore. RKO Radio Pictures, Mercury Productions. 119 dk.
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Fotografcilikta “alan derinligi” (depth of field) olarak isimlendirilen benzer bir
yontem, kameranin éniinden ‘sonsuza’'* kadar ¢ercevede kalacak biitiin ayrintilarin
odakta olmasini saglamaktadir (Sekil 3.14). Tipik bir Ronesans tablosu da zaten, ayn1

perspektif kurguya sahiptir (Sekil 3.15).

Sekil 3.13: Citizen Kane - Deep Focus.

“Citizen Kane” | “Yurttas Kane”, 1941. Y onetmen: Orson Welles. Oyuncular: Orson Welles, Joseph
Cotten, Dorothy Comingore. RKO Radio Pictures, Mercury Productions. 119 dk.

192 Objektifin maksimum odak uzakligi anlaminda sonsuz.

136



Sekil 3.14: Artirilmis Alan Derinligi.
http://snapsort.wpengine.netdna-cdn.com/files/2012/04/Wide-Depth-of-Field.jpg. [29.01.2015]
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Sekil 3.15: Ronesans'in Dogrusal Perspektifi.

“Renaissance Interior with Banqueters” | “Banketcilerle Birlikte Bir Ronesans I¢ Mekdni”. Bartholomeous
van Bassen. 1618 — 1620. Panel {izerine yagliboya. 58 x 87 cm. North Carolina Museum of Art.
commons.wikimedia.org [10.02.2015].

Ornekledigimiz biitiin bu imgelerin (Sekil 3.12 — Sekil 3.15) ortak 6zelligi, goriiniin
derinlik algismi belli bir programa gore manipiile ediyor olmalaridir.'® Ister tuval,
ister kagit, isterse dijital ekran iizerinde olsun, giinlimiizde insanlig1 kusatan sonsuz
cokluktaki imgenin tamamina ¢ok yakin bir boliimii, belli bir gérme bigimini, yani
bedensizlesmis goriiyii kosullamaktadir. Bu imgelerle iliskimizin tek ortak niteligi,

Abram’in da soyledigi gibi, “karsilarinda hareketsiz bakakalmamizdir” (2010, 90)'**,

1% Klasik dogrusal perspektif, bu manipiilasyonun tek gesidi degildir, ama agik ara farkla en baskin
olanidir. Ozellikle Bizans gorsel sanatlarinda gok rastlanilan “tersten perspektif”, gerek hedefledigi
psikolojik etki gerekse icerdigi algisal siire¢ bakimindan, alternatif derinlik kurgularina iyi bir 6rnek
teskil eder. Florenski’nin dilimize de cevrilen “Tersten Perspektif’ (2013) isimli kitabi, bu konudaki
temel kaynaklardan biridir.

19 Zihnimiz “hareketlidir’, siiphesiz; bedenimiz degil.
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Giris boliimiinde de belirttigimiz gibi bu ¢aligma, dijitallesmenin, imgeye, yukarida
deginilen bedensizlesme halini tersine ¢evirme, yani goriiyii yeniden bedenlilestirme
potansiyeli kazandirdig1 tezini ileri sirmekte ve dijital imgenin bu potansiyelinin
ayritilarini, ortaya ¢ikartmayi hedeflemektedir. Burada ele aldigimiz, insanin algisal
imge deneyimini tanimlamaya yonelik temel fenomenolojik kavramlar agisindan
bakildiginda, 2. bolimde inceledigimiz, dijitallesmenin imgeye kazandirdigi, basta
etkilesimlilik olmak iizere tiim potansiyel yeteneklerin Onemi, daha iyi takdir
edilebilir. Dijital teknolojiler hangi gelismislik diizeyine gelirse gelsinler, imgenin
algisal deneyimi, hig sliphesiz, gorii agirlikli olmayr siirdiirecektir. Ancak, bir temsil
olmasi ya da olmamasi, bir anlami imlemesi ya da imlememesi tartismalarinin
Otesinde, dijitallesen imgenin, Merleau-Ponty’nin tanimiyla bedenin algisal alanda
diinya ile hemhal oldugu “yasayan beden — yasayan diinya” iligkisinde yeni bir
yerinin olacagi, agiktir. Dijital imgenin bu yeni konumunun temel belirleyicisi ise,
bedensel etkilesime, yani, dokunmaya, sese, bakisa, durusa, vb. “karsilik verebilme”

yetenegidir.

Imgenin bedensel etkilesime karsilik verebilme yeteneginin arkasinda, iki farkl

tiirden ‘zeka’ bulundugu, sdylenilebilir:

1. 11k durumda, imgenin canlandiriimasim “akilly’ algoritmalar gergeklestirir ve
benim yasayan bedenim ile algoritmalarin “sanal bedeni” (sanal beden, bir
insan formunda ya da herhangi baska bir bigcimde zuhur edebilir) olarak
niteleyebilecegimiz dijital imge arasinda, yine iki yonlii ve ger¢ek zamanli,
dokunma, ses, bakis, durus, vb. bedensel edimler etrafinda bir iletisim s6z
konusudur. “Yapay zeka” temelli bu durum, 6rnegin, 3.1.3’de inceledigimiz
“Pixel” isimli performansta (Sekil 3.4) karsilik bulmaktadir.

2. Ikinci durumda, bedensel etkilesime girdigim imge, simdi burada mevcut
olmayan gergek bir insanin gercek-zamanli goriintiisiidiir ve benim yasayan
bedenimle onun yasayan bedeni arasinda, yeni medya iizerinden saglanan iki
yonlii, gorsel, dokunsal ve isitsel (bunlardan biri veya birkag1), gercek-
zamanli bir iletisim s6z konusudur. “Dogal zeka” temelli bu durum, 4.2.
bolimde ele alacagimiz, yeni medya sanatgist Paul Sermon’un “Telematic
Dreaming / Telematik Diisleme” (1992) adl1 yapitinda, tam olarak karsiligin
bulmaktadir.
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Imgenin canlandirilmasim saglayan teknolojiler, algisal alan1 genisleterek, Merleau-
Ponty’nin karsiliklilik ve tersine ¢evrilebilirlik kavramlarinin bastan sorgulanmasini
talep eden, yeni bedensel deneyimlerin yolunu agarlar. Ben imgeye bakarim, imge de
bana bakar; ben imgeye dokunurum, imge de bana dokunur; bedenimin hareketleri,
imgenin dinamik olarak donistiiriiliip, yeniden {iretilmesini saglar; tipki, derinlik
deneyimini bedenin devinimine baglayan teknolojiler gibi (bkz. 2.5.3). S6z konusu
‘canlandirma’ ve onun yarattig1 ‘algisal deneyim’, Merleau-Ponty’nin ressaminin
pesine diistiigli canlandirma ve yasanmis deneyimle ayni seyler degildir, sliphesiz.
Ama dijjital imgenin etkilesimli karakterinin vaat ettigi algisal deneyim, binlerce
yildir karsilarinda bakakaldigimiz imgelerle yasadigimiz gorii deneyiminden de

biitiiniiyle farklidir.

34. Seyirden Etkilesime: Sanat ve Dijital Imgenin Fenomenolojisi

Dijitallesmenin imgeleri “salt bakilan nesneler” olmaktan c¢ikarip, onlari, gérme
duyusu disindaki diger duyulara da hitap eden, bdylece bedenin algisal biitiinliigiinii
stirece katilmaya cagiran, etkilesimli, dinamik, ‘akill’’ unsurlara doniistiirdiigii, 2.
boliimde ortaya konulmustu. Dijital imgelerle kuracagimiz yeni tiir etkilesimli iligki,
bedensizlesmis goriinlin tekelini kirarak biitiinciil bedensel algilamaya geri doniisii
destekleyecek bir potansiyel igerir. S6z konusu potansiyeli daha iyi anlayabilmek
icin, bu boliimde, 6nce Husserl’in, ardindan Merleau-Ponty’nin imge ve goriiye
iliskin fenomenolojik kuramlarini, dijital imgenin kendine has benzersiz niteliklerini

de goz Oniinde tutarak, elestirel bir bakisla inceledik.

Simdi burada var olan bir seyi géormekle, simdi burada mevcut olmayan bir seyin
gorsel temsilini gérmek arasindaki algisal farkliliklardan yola ¢ikarak, imgenin insan
bilincinde nasil olustugunu agiklamaya calisan Husserl’in imge bilinci kuramu,
gorme ediminin ve gorsel algilama siirecinin evrensel tek tipligi varsayimina
dayanmaktadir. Oysa, McLuhan’in da ortaya koydugu gibi, goriiyle ilgili cesitli
teknolojiler, gorme duyusunun isleyisini farkli sekillerde kosullandirirlar. Bunun da
Otesinde, imge bilincini dijital imgenin algilanmasina uyarlamaya kalktigimizda,
Husserl’in kuraminin temelini olusturan fiziksel nesne, imge nesne ve imge 6zne gibi
tanimlamalarin belirsizlestigi ve imgenin algilanmasini bu unsurlar arasindaki ¢eliski

ve ¢atigmalara baglayan yaklasimin temelsizlestigi goriilmektedir.
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Husserl’in kuraminin aksine, Merleau-Ponty’nin bedenli olmak temelinde gelistirdigi
goriiye ve imgenin algilanmasina iligkin kavramlar ise, dijital imgenin dinamik ve
etkilesimli niteliginin talep ettigi bedenlilesmis algilamaya dayanan bir fenomenoloji
ortaya koymak icin, yol gostericidirler. Merleau-Ponty’nin yasayan bedenin algisal
alandaki deneyimini ve bu baglamda goriiniin isleyisini aciklamak i¢in ortaya attigi
iic temel ilke, etkilesimli dijital imge ile, dijital temsilden de iiretilmis olsalar
etkilesimsiz, konvansiyonel imgeler arasindaki farkin, cok daha net bir bi¢imde agiga

cikmasini saglamaktadir:
¢ Duyularin karsiliklilig1 ve tersine ¢evrilebilirligi:

Insanin, kendi algisal edimlerinin ayn1 zamanda hem &znesi hem de nesnesi
olmasini ifade eden bu ilke, algisal deneyimin, 6ziinde, 6zne ile nesne arasindaki
siir1 bulaniklastiran bir olgu oldugunu soylemektedir. Algilayan ve algilanan,
bir ve aym Ozdendirler ve zaten algisal deneyim de ancak bodyle miimkiin
olmaktadir. Bir bagka deyisle, 6znenin, algisal alandaki seyler arasinda bir baska

sey olmasi, algisal deneyimin 6n kosuludur.
e Uzam, derinlik ve bedenin devinimi:

Merleau-Ponty’nin uzami, ancak bedenin hareketleriyle algilanabilen bir olgudur.
Hareket, yasayan bedenin dogal halidir ve derinlik, uzamin ilksel ve varolugsal
boyutudur. Bu anlamda derinlik, nesnelerin bir niteligi degil, goriiyle, bakisin
acistyla, yani dogrudan bedenle ilgili bir sonugtur. Bedenin kinestetik devinimi

olmadan, derinligi algilamak miimkiin degildir.
¢ Goriiniirliik ve goriinmezlik:

Goriliniin bakis agis1 ne olursa olsun, dogal gercekligin icindeyken, goriilebilen ve
goriilemeyenleri bedenin devinimi belirlemektedir. Gorliniir ve goriinmez olan,
bedenin hareketlerine bagl olarak siirekli yer degistirirler; az dnce goriiniir olan

artik goriinmez olurken, demin goériinmez olan simdi goriiniir.

Etkilesimsiz imgelere bakan bir izleyici, yasayan bedenin yasayan diinyadaki
ayrilmaz pargasi olan, duyularin tersine ¢evrilebilirligi ve karsilikliligini, hareket,
uzam ve derinlik iliskisini ve goriiniir olanla gériinmez olanin dansini, algisal alanda
deneyimlemek yerine, bedensizlesmis goriisiiniin bilincine aktardigi, diinyanin iki

boyutlu temsilleriyle mesgul olmaktadir. Ciinkdi, ister tuval, ister kagit, isterse dijital
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ekranlar tlizerinde olsun, giliniimiizde bizi kusatan imgelerin neredeyse tamami,
bedenin uzam ve derinlik algisin1 sadece gorii duyusunu kullanarak manipiile
etmektedirler. Bu manipiilasyon, tersine g¢evrilebilirlik, derinlik, goriniirlik ve
goriinmezlik gibi, yasayan bedenin en ilksel ve en temel deneyimlerini, algisal
alandan dislar. Imgelerin mecralari, kullandiklar1 teknikler, sahip olduklar1 {isluplar
ve anlamsal icerikleri ne olursa olsun, her durumda, izleyicinin bakisini, hep ayni
diiz yiizeyler karsilamaktadir ve bu iliskide, bakisin Gtesinde baska bir duyusal

edimin isin i¢ine girmesi de zaten s6z konusu degildir.

Goriiniin  bedensizlesmesi olarak tanimladigimiz bu durumu tersine g¢evirme ve
goriiyll insanin algisal biitiinliigiiniin ve bedenlilesmis deneyiminin bir parcasi haline
getirme firsati, dijital teknolojilerin imgeye kazandirdig etkilesimlilik yeteneginde
somutlagmaktadir. Dijitallesen imgeler, seyirlik nesneler olmaktan ¢ikip, etkilesimli
nitelikleri sayesinde dogrudan etkin katilim mecralarina doniisiirler. Dijitallesmenin
Ozniteliginin dogal bir sonucu olan etkilesimlilik, Merleau-Ponty’nin yasayan
bedenin algisal alandaki deneyimini agiklamak i¢in tanimladigi {i¢ temel unsuru,
yani, duyularin karsiliklilig1 ve tersine cevrilebilirligini, uzam, derinlik ve bedenin
devinimi arasindaki kopmaz iliskiyi ve goriiniirlik ve gdriinmezlik ikiligini, gorsel

temsillerin deneyimlenmesinin de merkezine yerlestirmektedir.

Imgeler, bugiin hayatin her alanini isgal etmis olsalar da, asil ve ilksel yurtlari, hig
sliphesiz, sanattir. Ve 2.1.1°de de ele aldigimiz gibi, Heidegger’e gore, sanat ve
teknoloji, her ikisi de “hakikatin ortaya ¢ikmasini saglayan siirsel yaraticiliktan, yani
poiesis’ten” kaynaklanan, 6zdes edimlerdir. Bu anlamda, dijital imgenin etkilesimli
dogastyla yiizlesmenin ve imgenin etkilesim yeteneginin insanin algisal deneyimi ve
bilinci lizerindeki olasi etkilerini sorgulamanin en saglikli bicimde gerceklesebilecegi
alan da, sanat olsa gerektir. Ozellikle sanatin katilime pratikleri, bdyle bir yiizlesme

ve sorgulama i¢in essiz bir mecra sunarlar.

Izleyen boliimde, &nce tarihsel perspektif igerisinde katilimci kamusal sanatin
gelisimi ve dijital teknolojilerin bu gelisime katkis1 6zetlenmekte, ardindan dijital
sanat ve etkilesimli pratikler alaninda ¢ok iyi bilinen, ¢ok konusulmus ve ¢ok
tartisilmis bir calisma olan, Ingiliz yeni medya sanatgisi Paul Sermon’un Telematic
Dreaming / Telematik Diisleme (1992) isimli yapitinin, arastirmamizda dijital imge
ile ilgili buraya kadar ortaya koydugumuz tespit ve degerlendirmelerin 1g1ginda,

alternatif bir okumas1 yapilmaktadir.
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4, KATILIMCI SANAT PRATIKLERINDE ETKILESIMLI DiJITAL
IMGELERIN KULLANIMI

“Teknolojinin ozii teknolojik bir sey olmadigi igindir ki, bu oze,
bir yandan onunla es olacak kadar yakin, diger yandan da ondan
biitiiniiyle uzak bir alanda ancak, teknoloji iizerine derinlemesine

diistiniilebilir ve onunla nihai bir yiizlesmeye girisilebilir.
Sanat, iste boyle bir alandir.”

Martin Heidegger (1977a, 35)

Cagdas sanat, dijital teknolojileri yenilik¢i ifade bigimleri iiretmek i¢in kullanirken,
ayni zamanda, dijitallesmenin yol actig1 biling doniisiimiinii ve bunun sonucu ortaya
cikan yeni algilama ve davranis bicimlerini de sorgular. Bu sorgulamada, imgelerin
dijitallesme siirecinde gecirdigi evrimin 6zel bir yer tutmasi, kagiilmazdir. insanin
yaratici soyutlama yeteneginin ilk 6rneklerinden bu yana, sanatin en temel ifade araci
olan imgelerin dijitallesmesi, bir yandan sanatsal yaraticiligin sinirlarini alabildigine
genisletirken, diger yandan da gorsel kiiltiiriin baskin sdylemlerini ters yiiz ederek,
imgelerle kurdugumuz yeni tiirden iliskilerin sil bagtan tanimlanmasini dayatir. Bu
dayatma, sanatin temsil ve gergek, 6zne ve nesne, beden ve zihin, ya da beden ve ruh
gibi boliinmisliiklerin 6tesinde farkli bir varolus arayisinin, dijitallesme ile yeni bir
evreye ulastiginin da kanitidir, ayn1 zamanda. Ve bu arayisin en ¢arpict drneklerini,
dijital teknolojilerin yogun bigimde kullanildigi, son yirmi yilin etkilesimli ve

katiliml1 sanat pratiklerinde bulmak, sasirtict degildir.

Bu boliimiin ilk kisminda, katilime1 kamusal sanat hakkinda 6zet bir arka plan bilgisi
derlenmistir. Burada Once, katilimc1 kamusal sanatin tarihsel gelisimi 6zetlenmekte,
tiirtin alternatif tanimlar1 tizerinde kisaca durularak, giincel sanat icerisindeki yeri
irdelenmektedir. Ardindan, katilimci kamusal sanati diger sanat disiplinlerinden
ayiran temel unsurlar ortaya konmakta ve dijital teknolojilerin kamusal pratiklere
getirdigi yeni acilimlar iizerinde durulmaktadir. Bolimiin diger kisimlarinda ise, 3.
ve 4. Boliimlerde kavramsal gercevesini ¢izdigimiz, dijital imge ile kurulan biitiinciil
beden temelli yeni tiir iliski, medya sanatinin ve katilimc1 pratiklerin 6nemli

isimlerinden, Ingiliz sanat¢1 Paul Sermon’un bir ¢alismast iizerinden okunmaktadir.
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4.1. Katimcr Kamusal Sanat

“Katilime1 kamusal sanat” ifadesi, bu calisma kapsaminda, Ingilizcede “socially
engaged art” olarak isimlendirilen ve sanatin, belli bir topluluk ya da topluluklarla,
veya en genis anlamiyla toplumla i¢ ige, onunla biitiinleserek icra edilen tiirlinii
tanimlamaktadir'®. Sosyal etkilesimi temel ilke olarak benimseyen ve toplumla
hemhal olmay1 varlik nedeni olarak goéren bu tiir sanat pratikleri, yine insanlara
(topluma) cesitli mesajlar iletmek ya da onlar tarafindan deneyimlenmek {iizere
gerceklestirilen diger tiim sanat islerinden farklidirlar'®. Bu farklilik, esas olarak ve
oncelikle, “sanat yapma” silirecine, siirecin ‘azmettiricisi’ (sanatg1l) disinda
baskalarinin da (topluluk {iyelerinin), dogrudan ve etkin bicimde katilmasindan

kaynaklanir (Helguera, 2011, 3).

1960’lara damgasini vuran sosyal hareketler, sanatin toplumsal konularla daha
yakindan ilgilenmesine neden olurlarken, “siire¢ odaklilik” ve “mekana 6zel olmak”
kavramlari etrafinda, ‘performans sanati’ ve ‘yerlestirme sanati’ gibi sanat tiirlerinin
dogmasina yol agmiglardir. Bu gelismeler, bugiin giincel sanatin igerisinde 6nemli bir
yer tutan katilimecir kamusal pratikleri de biiyiik Olgiide etkilemis ve beslemistir.
Yiizyilin sonuna dogru ise, dijital teknolojilerin sanat yapitiyla etkilesim ve sanatsal
siireglere katilim konusunda sagladigi benzersiz olanaklarin kesfedilmesi, kamusal

pratiklere yeni mecralar kazandirmistir'®’.

%5 Son dénemde yapilan yaymlarda, sempozyum ve sergilemelerde, ayni sanat tiirii igin “kamusal
pratikler” veya “toplumsal pratikler” ifadelerinin de siklikla tercih edildigi goriilmektedir. Her iki
tanimin da, belki de sanat tarihinde ilk kez goriilen bir bi¢cimde, ‘sanat’ sdzcligiinii diglamasi, dikkat
cekicidir. Ozellikle modernist gelenekten miras alinan, toplumsal gergekliklerden soyutlanmishk ve
(onun yerine) kapitalist piyasa diizeniyle biitiinlesmislik gibi olgularin besledigi ¢agrisimlar, “sanat”
s0zcliglinlin sirtlandig1 bagajin yiikiinii artirmakta ve hem sanatgilarin kendi aralarindaki, hem de dis
diinyadaki sanata ve sanatciya iliskin olumsuz algiy1 kuvvetlendirmektedir. “Kamusal pratik” veya
“toplumsal pratik” tanimlamalari, bir yandan sanat¢inin ayricalikli konumunu bertaraf ederek, sanati
daha demokratik, dolayisiyla daha erisilebilir bir noktaya ¢ekmeyi, diger yandan da sanat kurumunun
ana-akim sanat tanimindan diglanma tehdidini pesinen savusturmay1 hedeflerler. “Katilimec1 kamusal
sanat” ve “kamusal pratikler” ifadeleri, bu ¢alismada da degisimli olarak kullanilmaktadir.

1% Ornegin, miize ve galerilerde veya park ve meydan gibi kamusal mekénlarda sergilenen, resim,
heykel, yerlestirme vb. sanat yapitlari, toplumsal meseleleri konu edinen igeriklere sahip de olsalar,
yukarida sozii edilen “sosyal etkilesim” kapsamina girmezler ve dolayistyla “socially engaged’ tanimi
disinda kalirlar.

"7 Yeni Medya Sanat1 (“yeni medya” tanimi i¢in bkz. Table 2.1) olarak isimlendirilen ve dijital sanat,

bilgisayar grafigi, bilgisayarli animasyon, Internet sanat1, video oyunlari, etkilesimli sanat gibi farkl
isimler altinda, yogun bi¢imde dijital teknolojileri kullanan sanat pratiklerini kapsayan bu tiiriin
belirgin 6zelliklerinden birisi de, izleyiciler ile sanat¢1 ve izleyiciler ile yapit arasinda dogrudan ve
karsilikli etkilesime agik olmasidir.
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4.1.1. Postmodern Doniisiim

Moderniteye yonelik elestirilerin Batinin entelektiiel glindemini ele gecirdigi 1960l
yillar, bir yandan modern sanatin yenilik¢ilik ve yaraticiliginin zirveye ulastigi, diger
yandan sanat diisiincesinin, modernizm elestirilerinin etkisinde yeniden sekillenmeye
basladigi donemdir. Adorno, Habermas, Foucault, Deleuze, Baudrillard, Derrida,
Barthes ve Butler gibi diislinlir ve kuramcilarin kavramsal zeminini kurguladigi
“postmodern” kiiltiir elestirisi, sanat¢ilarin toplumsal meselelere yonelmelerine, yeni
bicimler, ortamlar ve mekanlar arayigina girmelerine neden olmakla kalmamis, ayni
zamanda, sanatin modernist kimligine ait kimi 6z-niteliklerin'®® sorgulanmasmi da

saglayarak, yeni arayislarin 6niinii agmustir.

Postmodern diisiince iklimi, modernizmin kategorilerinde ve hiyerarsik yapilarinda
yol actig1 ¢oziilmelerle, bilimden siyasete hemen her alanda diinyay:r kavrayis
bigcimlerini degistirir. Birbirini dislayan ikili karsitliklarin yerine cokluklarin bir
arada var olabilmesinin dneminin vurgulanmasi, bir kiiltiirel deger olarak farkliligin
ve cesitliligin One c¢ikartilmasi, evrensel degerlerin yerini 6znel ve yerel bakis
acilarinin almasi ve gercegin ayni anda birden ¢ok alternatif taniminin olabileceginin
kabul edilmesi, 20. yiizyilin ikinci yarisinda sanatin doniisiimiinii de etkileyen

postmodern elestirinin, ana temalar1 olarak siralanabilirler.

Postmodern elestirinin sanata etkisinden séz ederken, 60’11 yillarin ikinci yarisinda
yogunlagsan sanat yapitinin sahipliligi ve izleyicinin (ya da okuyucunun) sanat
stirecine katilimi tartigmalarini biiylik dlglide belirleyen, Roland Barthes’in “The
Death of the Author / Yazarm Oliimii” (1977) baslikli kisa makalesini, 6zellikle
anmak gerekir. Barthes, bir yapiti (Barthes’in esas meselesi metinlerledir) okurken,
ya da daha dogru bir deyisle, anlamlandirirken, yazarinin kimligini, yani, siyasi
goriiglerini, tarihsel baglamini, sinifsal, kiiltiirel, dini veya etnik aidiyetlerini, kisilik
ozelliklerini, vb. referans almanin, dogru olmadigin1 6ne siirer. Metni, yazarindan

bagimsizlastirarak (onu yok sayarak) okumak gerekir. Barthes’a goére metnin

% Modern sanatin kendine has dinamizmi icerisinde degigmez kalan ve bir anlamda, modernist
kimliginin Oz-nitelikleri olarak One c¢ikan unsurlar $Oyle siralanabilir: Sanatin {iretim mekani,
sanatcinin atdlyesidir; sanatin goriiciiye ¢ikma mekani, 6zel olarak sanatin sergilenmesine ayrilmis
miizeler ve galerilerdir; sanat yapiti, sanat¢inin dehasinin ve 6znelliginin viicut bulmus ifadesidir.
Ozellikle, deha ve &znellik temelinde gelisen modern sanat sdylemi, dnce yapitin essizligi ve tekilligi
ile sanat¢inin yapit iizerindeki mutlak sahiplik hakkina, oradan da sanat¢inin markalagsmasina ve sanat
yapitinin koleksiyon pargasi olmaktan ¢ikip yatirim aracina doniismesine uzanan siirecte, sanatin
pazar ekonomisi igerisindeki yerinin olugsmasini saglamistir.
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anlaminin asil belirleyicisi, okuyucunun kendi izlenimleri, degerlendirmeleri ve
¢ikarimlaridir. Tiim bunlar, her bir okuyucunun kendi 6znelligine ait, okuyucudan
okuyucuya degisecek unsurlar oldugundan, metnin anlami da her yeni okumada
yeniden kurulacaktir. Barthes’a dogrudan bir referans icermemekle birlikte, “The
Death of the Author” makalesine bir yanit olarak kabul edilen Foucault’nun “What is
an Author / Yazar Nedir?” [02.07.2015] baslikli konferansi da, ayni tartismay1
gelistirmistir. Foucault, yazarin biitiiniiyle yok sayilmasina kars1 ¢ikarak, onu, metnin
ait oldugu oldugu genel sdylemin bir islevi olarak yeniden tanimlar. Foucault’ya
gore, ornegin belli bir iktidar1 hedef alan metinler acisindan yazari yapitin sahibi
kilan siire¢, metnin icerdigi, saldirgan, rahatsiz edici ya da ezber bozucu ifadelerin
cezalandirilmasi igin bir 6zel kisilige gereksinim duyan hukuk sistemidir. Bu bakis
acisindan, farkli sdylemlerin pargasi olan metinlerin yazarlarina, farkli diizeylerde
onem ve deger atfedilecektir; ornegin, bilimsel egitim kitaplarinin yazarlari, 6zgiin

bir romanin yazariyla ayni islevsel statiiye sahip degildirler.

Postmodern elestirinin glindeme tasidig1 bu tartismalar, modern sanatin, sanat¢inin
dehas1 ve Oznelligi merkezli mutlak 6zerkligini korumasini ve sadece belli bir iist
kiiltiire ait kalarak etkinligini silirdiirmesini, biiyiikk Ol¢iide zora sokmustur. Sanat
kurumunun igine diistiigii bu varolus krizini agsma ¢abalari, sanatin sadece kendine
ayrilmis 6zel mekanlarda degil, her yerde icra edilip sergilenebilecegini savunan,
sanat¢inin yapitin sahipligine iliskin tekelini sorgulayan ve sanat iginin alinip satilan
ticari bir meta olmaktan ¢ikarilmasini talep eden yeni arayislari giindeme tasir
(Gablik, 2004, 30 — 45). Ayn1 donemde, birbirlerinden biitliniiyle bagimsiz ve hemen
hemen es zamanl olarak, biri sanat, digeri de bilim ve teknoloji diinyasinda ortaya
¢ikan iki gelisme, s6z konusu arayis siirecinde dnemli rol oynamistir. Bunlardan ilki,
1960’11 yillarin sonundan itibaren, belli basli Amerikan sehirlerinde sanat yapitlarinin
kamuya a¢ik mekénlara konulmaya baslanmasiyla'” giindeme gelen, kamusal sanat

tartigmalari, digeri ise bilisim teknolojilerinde 70’li yillardan baglayarak, yiizyilin

' flk olarak ABD'nin Philedelphia eyaletinde 1959 yilinda ¢ikarilan, “Kent Yapismin Estetik
Bezemesi” (Adesthetic Ornamentation of the City Structure) yasasi ve sonraki yillarda onu izleyen
benzerleri, sanat yapitlarinin sergilenebilecegi, kent meydanlari, parklar, cadde ve sokaklar gibi farkl
mekanlar glindeme getirmistir. 1970'ler, Picasso, Calder, Moore gibi modernist sanatcilarin bilyiik
boyutlu yapitlarinin kentlerin park ve meydanlarinda boy gosterdigi, kamusal mekénda sanatin hizla
yayginlastig1 yillardir. Meydanlarinda sanat nesnesi bulundurmak, bu donemde ¢agdas kent olmanin
neredeyse On kosullarindan biri haline gelir ve sanat¢ilar kent yonetimlerinin birbiri ardina duyurdugu
projelere yapit yetistirmek icin yarisa girerler.
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sonuna dogru giderek hizlanan gelismelerin sanatin iiretiminin giindemine tasidigi,
yeni mecralar, araglar ve yeni olanaklardir. Her iki gelismenin de, sanat¢inin
oznelligine dayanan modernist kaliplarin kirilarak, yeni yaklagimlarin dogmasini
hizlandirdiklar1 sOylenilebilir. Kamusal sanat tartigmalari, sanat yapitiyla ayni
kamusal alan1 paylasan topluluk iiyelerinin, yapitin {iretim siirecine dogrudan
katildiklar1 “katilimci kamusal sanat” tanimini dogururken (Lacy, 1995), dijital
teknolojilerin sagladigi benzersiz araglar1 kullanan “yeni medya sanati”, etkilesim ve
katilimcilik kavramlarinin yeniden tanimlanmasina yol agmistir (Shanken, 2003).
Dijital teknolojiler alanindaki geligsmeler asil 80'li yillardan sonra biiyiikk bir ivme
kazanmigsa da, azimsanmayacak sayida sanatginin, yirminci yiizyilin ortalarindan
itibaren donemin teknolojilerini kullanarak, modernist ana-akim sanat anlayisinin
hayli disina ¢ikan drnekler verdigi goriiliir. Basta besteci John Cage olmak {izere,
Allan Kaprow, George Brecht ve Nam Juke Paik gibi sanat¢ilar 50'li yillardan
baslayarak performans, elektronik tiyatro, etkilesimli yerlestirmeler, happenings ve
Fluxus gibi, yogun bi¢imde teknoloji kullanan "nesnesiz" sanat bigimleriyle, bir ¢ok

deneysel is liretmislerdir.

4.1.2. Kamusal Sanatin Katihmcilik ve Ortaklasmacilik A¢ilimi

1970’11 yillar, modern sanatin kendi i¢ine doniik estetik giindemine ve biitliniiyle
miizeler, galeriler ve 6zel koleksiyoncularin begeni ve taleplerine endekslenmis
tiretim dongiisiine alternatifler arayan kimi sanatcilarin''’, sanatin toplumsal islevini
sorgulamalarina sahne olur (Willats, 2000, 11-14). Bu siirecte ortaya ¢ikan, sanatin
dogrudan topluluklarin iginde, topluluk tiyeleriyle birlikte ve onlarin meseleleri
tistiine yapilmasi gerektigi goriisii, yiizyil sona ererken artik iyice yayginlagip
olgunlagmigtir. 20. yilizyilin sonunda Marksist pratiklerin biitiiniiyle ¢okmesi ve
yiikselen yeni liberal politikalar karsisinda biiyiik bir politik boslugun olusmasiyla
birlikte, 6zellikle kamusal sanatin, 90’11 yillardan itibaren giderek artan 6lgiide bir tiir
demokratik muhalefet islevi iistlendigi goriiliir. Bu baglamda sanatgilarin gevre ve
iklim, savas ve terdr, yoksulluk ve aglik gibi tim insanlig1 ilgilendiren kiiresel
sorunlardan, sinirlt kiigiik topluluklarin kendi yerel meselelerine kadar birgok

toplumsal konuda s6z sdyleme iddiasinda olan projeler iiretmeleri, sanat — politika

19°1970’lerin basinda Ingiliz sanat¢1 Stephen Willats’m Londra ve Edinburgh’un orta-alt sinif
mabhallelerinde gergeklestirdigi ‘projeler’, bu arayisin erken Ornekleri arasinda sayilabilir (Willats,
2000, 15-50, 157 - 171).
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iligkisinin ¢ok sayida elestirmen ve kuramci tarafindan yeniden ele alinmasina neden
olmustur (Lacy, 1995; Finkelpearl, 2001; Bishop, 2004; Beunders 2007; Kanouse,
2007).

Benzer goriigleri benimseyen ve kendilerini "Yeni Tiir Kamusal Sanat", "Topluluk
Temelli Sanat", "Siire¢ Temelli Sanat" gibi isimlerle tanimlamaya c¢alisan katilime1
kamusal sanat pratikleri, yaraticiligin kaynagini sanat¢i bireyin dehasinda ve 6znel
diinyasinda degil, sanat eylemine ortaklasa katilan tiim bireylerin birbirleriyle
etkilesiminde ve aralarinda olusacak sinerjide ararlar. Bu bakis agisindan sanatsal
yaraticilik, tek bir O6znelligin kendini alabildigine oOzgiirce ifadesi degil, farkli
Oznellikler arasinda gelisen etkilesimli ve dinamik bir siirectir. Bu slire¢, ana-akim
modern sanat anlayisinin tersine, sanatc¢idan, yapitinin ya da eyleminin yol acacagi
farkli algilamalar1 dikkate almasini ve bunlarin ahlaki sonug¢larmin sorumlulugunu
iistlenmesini talep etmekle kalmamakta, egosunu merkezden kaldirarak ‘6tekine’ yer

acmasini ve kendisini ifade etmesine imkan saglamasini da beklemektedir.

Katilimer kamusal sanatin kuramsal altyapisini olusturmaya yonelik girisimler,
sanatin nasil tanimlanacagina dair tartismalart da yeniden giindeme tasimistir.
Sanatcinin belli bir toplulugu ilgilendiren bir konuyu mesele edinerek, gerek sorunun
iletisimi, gerekse ¢Oziim alternatiflerinin ortaya konmasi igin topluluk {iiyeleriyle
birlikte, adeta bir aktivist kimligine biiriinerek, faaliyet gdstermesi, sanat etkinligi
olarak tanimlanabilmekte, c¢opleri toplamak, kaldirimlart temizlemek, yash
kadinlarin kendi sorunlarini anlattiklar1 sokak toplantilar1 diizenlemek vb. etkinlikler,
aynit zamanda bir sanat yapiti olarak ilan edilebilmektedir (Gablik, 1995). Bu tiir
kamusal pratiklerin 6zilinde siire¢ temelli olmast ve bu nedenle, elle tutulabilir, somut
‘yapitlarin’ iiretimiyle sonuglanmayabilmesi, katilimcilar ve ortaklagmacilarin
etkinlik kapsaminda yasadiklar1 deneyimlerin, sanat iginin bizzat kendisi olarak
kabul edilmesini glindeme getirmistir (Felshin, 1994). Diger yandan, sanatin kamusal
alana c¢ikarak toplumsal meseleleri sahiplenmesi ve onun da oOtesinde, yaratim
stirecinin etkilesimli ve katilimci bir karaktere biirlinmesi, kaginilmaz olarak, sanat
yapitinin biinyesinde belirli bir "toplumsal degerler" dizisi barindirmasina yol
agmaktadir. Isin yaratic1 ve icracilarinin yaki olduklar felsefi ve politik goriisler,
ele aldiklar1 meseleyi nasil okuyup yorumladiklari, 6zet olarak insan, toplum, kiiltiir
ve hayat hakkindaki kendi gerceklikleri (ya da gergek olduguna inandiklar1), bu

degerler dizisinin temel belirleyicileri olarak 6ne c¢ikar (Bishop, 2006a; Kester,
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2004). Katilimcer kamusal sanatin, bu sekilde neredeyse biitliniiyle politik 6lgiitler
cercevesinde degerlendirilmesi ise, estetik kaygilarin hepten goz ardi edilmesine
kars1 itirazlarin yiikselmesine neden olmus ve yeni bagka tartismalarin yolunu
acmistir (Bishop, 2006a, 2006b). Bir kamusal sanat yapitinin toplumsal meselelerle
ilgili tavir almasinin ve topluluklarla yeni iligkilerin kurulmasina aracilik etmesinin,
onun "iyi sanat" hatta "sanat" olarak degerlendirilmesi icin yeterli olmamasi
gerektigini savunan kimi elestirmenler, estetik kaygilarin tamamen giindemden
diismesinin sanatin dogasina aykir1 oldugunu 6ne siirerler (Bishop 2004, 2006b). Bu
noktada, estetikle politikay1r bulusturmayi deneyen kuramsal ¢aligmalarin artan bir
ilgiyle karsilandigr goriilmektedir. Estetik ve politikayr bir anlamda yeniden
tanimlayarak bu iki kavramin birligini ve giderek es anlamliligini vurgulayan
yaklagimlarin giintimiizdeki temsilcisi Fransiz digiiniir Jacques Ranciere'dir.

San

"Politikanin estetigi" ve "estetigin politikas1" kavramlarini gelistiren Ranciere, sanat
ve politika iliskisini yeniden yorumlayarak, katillmct kamusal sanatin
degerlendirilmesinde estetik Olciitlerin gecerli olmasinin gerekgelerini kurgular

(Ranciere, 2006).

Sanatsal yaratim siirecine etkin ve ortaklagsmaci katilim, modernist anlamda "sanatc1
bireyin" giderek belirsizlestigi, sanate1 kisiligin, tek bir bireye ait olmaktan ¢ikarak,
stirece istirak eden toplulugun tiim bireylerince paylasilan anonim bir nitelige
biirtindiigli, yeni bir alan ongdrmektedir. Katilime1 kamusal sanat, tasarim, tiretim,
sergileme gibi yaratici siliregleri sanat¢iyla dogrudan ve etkin bicimde paylasan
katilmcilar ve bu siireglerle pasif veya aktif bicimde etkilesime giren biitiin
taraflarin karsilikli hak ve duyarliliklarindan oOriilen ‘oznelliklerarasi’ alanda
gerceklesir. Bu alanda, sanatgi ile katilimcilar arasindaki karsilikli etkilesimin 6n
kosulu, taraflarin kendi 6zgiir iradeleriyle siirecin etkin katilimcisi olmaya niyet
etmeleri ve bu niyetlerini ortak bir glindem etrafinda birlestirmeleridir. S6z konusu
Oznelliklerarasi alan, ortak sorumluluk, karsilikli gliven, hesap verebilirlik, seffaflik
ve agiklik gibi ilkeler etrafinda kurulup yiiriitiilecek ¢ok yonlii bir iletisim ortami
gerektirmektedir. Sinirlarini paydaslarin sahiplendigi farkl etik degerlerin belirledigi
bu ortamin hassas dengelerini gerektigi sekilde gozetip yonetmenin sorumlulugu ise

sanat¢iya diiser.

Katilimer kamusal sanat, en yalin tanimiyla, sanat¢inin “igerik saglayicit” olmaktan

cikarak “baglam saglayict” rolinii iistlendigi, icerikle ilgili siireglerin ise, tasarimdan
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icraya, sergilemeden arsivlemeye kadar ¢esitli asamalarin tiimiine veya bir boliimiine
dogrudan istirak eden ‘kamunun’ katilimciligi ve isbirligiyle gergeklestirildigi, sanat
pratiklerini ifade eder. Dolayisiyla, ortaklagmaci iiretim siirecine etkin ve yaygin
katilimin saglanmasi, katilimci kamusal sanat isinin basarist igin bir tiir dn-kosul
olarak anlasilmalidir. Baglam olusturmak kadar, katilimi cesaretlendirip 6zendirecek,
kullanim1 kolay, etkilesime agik, yaratici ve yenilik¢i “ara-yiizler” tasarlamak ve

uygulamak da, sanate1 i¢in son derece dnemlidir.

4.1.3. Dijital Teknolojilerin Katihmei Pratiklere Katkisi

90’11 yillarda, telekomiinikasyon sebekelerinin dijital teknolojiler kullanilarak yerel
ve kiiresel 6lgekte yeniden yapilandirilmasi''!, anlik mesajlasma, gercek zamanli ses
ve hareketli goriintii iletimi gibi teknikler kullanilarak, cografi olarak birbirlerinden
ayr1 yerlerde bulunan nesne, siire¢ ve kisilerin, iletisim aglar1 lizerinden bir araya
getirilmesini saglayan bir dizi yaratici uygulamayi, katilimci kamusal sanatin
giindemine tasimustir''*. Endiistride kullanilan genel adiyla ‘Telepresence’ olarak
bilinen bu uygulamalar, sanatsal siirecleri mekdn ve nesnelerin fizikselliginin
dayattig1 kisitlamalardan ozgiirlestirirken, ayn1 zamanda, bu siire¢lere dogrudan ve
etkin katilim1 olas1 kilarak, iletisim ag1 iizerinden paylasilan, yeni bir tiir sahiplik de

yaratirlar (Shanken, 2003, 53).

Yeni yiizyihn ilk on yillik doneminde Internet sebekesinin biiyiik bir hizla
yayginlasmas1 ve dijital teknolojilerin kullanim maliyetlerinin diismesi, Internet
iizerinden gerceklestirilen katilimci sanat projelerinin sayisinda adeta bir patlamaya
neden olmustur. Erisim maliyetlerinin neredeyse sifira yaklagsmasi, sistemin tekil bir

sahibinin olmamasinin yarattig1 6zgiirlik ve bagimsizlik algis1 ve kiiresel boyutta

"' Bilgisayar teknolojilerinin iletisim teknolojileriyle bulusmasi, 1980’lerin basinda, bilim ve

teknoloji diinyasi i¢in son derece dnemli bir vizyondur. Giindeme geldigi ilk yillarda “Telematics”
olarak isimlendirilen bilgisayarl: iletisim, goriintii iletimi ve mobil haberlesme gibi, 0 zamana degin
ancak bilim-kurgunun ilgi alaninda kalan bazi uygulamalarin, artik yakin zamanda gergek
olabilecegini miijdelemektedir (Nora, Minc, 1980, 13°den aktaran Ascott, 2003b, 188). ilk kurulmaya
baslandiklar1 19. yiizy1l sonlarindan itibaren, biitiiniiyle ses iletisimi i¢in kullanilan telekomiinikasyon
sebekeleri, yliz yila yakin bir slire dnemli bir degisime ugramadan, islevlerini yerine getirmeyi
sirdirmiislerdir. 80’li yillarda hizlanan telekomiinikasyonun dijitallesmesi, yani bilgisayar
teknolojilerinin ses sebekelerine uygulanmasi, “veri iletisimi” olarak isimlendirilen yeni bir
endiistrinin ortaya ¢ikmasini saglayarak, giiniimiiziin internet aginin temelini atmustir.

"2 S5z konusu “bir araya getirme” olgusu, nesnelerin, siireglerin ve kisilerin (metin, ses ve
gorintiilerinin) dijital temsillerinin elde edilmesi ve bu temsillerin veri dosyalar1 bigiminde iletisim
sebekesi iizerinden taginarak, diger ugta yeniden (metne, sese ve goriintilye) doniistiiriillmeleri
sayesinde ger¢eklesir. (bkz. 2.2.2).
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siirsiz sayida katilimeinin, ayni projede gercek zamanli, ortaklasa yer alabilmesi
gibi ozellikleriyle Internet, 21. yiizyilin yeni alternatif kamusal alani olarak

degerlendirilmektedir'"* (Wands, 2006, 19).

Internet sebekesi, katilimc1 kamusal sanatin pesine diistiigii temel ilkelerin (ortak
sorumluluk, karsilikli giiven, hesap verebilirlik, seffaflik, agiklik, vb.) hayata
gecirebilmesi i¢in ideal bir ‘sanal mekan’ olusturur. Kullanicilarima gelismis ¢ift
yonlii iletisim imkani saglayan dijital teknolojiler, etkilesimli siireglerin ve yapitlarin
hem sanal hem de gercek ortamlarda gergeklestirilmesi i¢in, sanat¢inin yaraticiligini
destekleyen pek ¢ok yeni yontem ve ara¢ sunarlar''®. Ornegin, dijital goriintiileme
teknolojilerinin, imgeleri, dokunmanin yani sira bedenin durusuna, hareket ve
mimiklerine de duyarli hale getirmesi, resim, fotograf ve film gibi gorsel sanatlar
yepyeni bir boyuta tasirken, Ozellikle katilimci pratikler igin, daha Once hig
kesfedilmemis yeni alanlar acar. Asagida ayrintili olarak ele alacagimiz, Ingiliz
medya sanatcist ve akademisyen Paul Sermon’un etkilesimli video yerlestirmesi,
Telematic Dreaming / Telematik Diisleme (1992), iste boyle ‘haritalanmamis bir

alanda’, gormenin bedenlilesmis yeni hallerini sorgulamaktadir.

4.2. “Telematic Dreaming / Telematik Diigsleme” (1992)

Ingiliz medya sanatcis1 ve akademisyen Paul Sermon, video ve yiiksek hizli dijital
iletisim teknolojilerini kullanarak gerceklestirdigi katilimci ve ortaklagmaci kamusal
sanat isleriyle, giiniimiiziin 6nde gelen yeni medya sanatgilart arasindadir. 1991
yilinda, Think about the People Now / Simdi Insanlari Diigiin isimli hiper-medya
calismast ile Ars Electronica’da etkilesimli sanat dalinda “Altin Nika” o6diliini
kazanan Sermon’un 1992 tarihli Telematic Dreaming | Telematik Diisleme isimli

caligmasi, diinyanin énemli sanat festivallerinde katilimcilarla bulusmus ve on ayri

"3 Internet ve kamusal alan iliskisi, son 10 — 15 yildir entelektiiel ve akademik diinyanin en ¢ok
tartistigr konular arasindadir. “Siber Demokrasi” adi verilen, katilimci, agik ve hiyerarsisiz yeni bir
politik modelin Internet sayesinde gercek olacagma dair baslangigtaki asir1 iyimser beklentiler, son
yillarda ag13a ¢ikan, her tiirlii elektronik iletisimin, ABD ve Ingiltere basta olmak {izere siirli sayida
devletin giivenlik orgiitleri tarafindan hedef gozetmeksizin izlenmekte oldugu gergegi karsisinda,
yerini ihtiyatli bir kotiimserlige birakmistir (Papacharissi, 2002; Bohman, 2004; West, 2013;
Rasmussen, 2014).

"% Mekanik ve/veya elektronik temelli cesitli diizenekler kullamlarak, yapitin izleyicinin

miidahalesine duyarli hale getirilmesi, son yillarda sadece kamusal pratiklerin degil, genel anlamda
glincel sanatin popiiler yontemleri arasinda olsa da, aslinda ge¢misi hayli eskiye dayanan bir
uygulamadir (Yurtsever, 2008).
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sehirde tekrarlanarak, cesitli ddiiller almistir' . 2008 yilinin Aralik ayinda, istanbul
Dijital Kiiltiir ve Sanat Vakfi’nin davetlisi olarak Istanbul’a gelen Paul Sermon,
City’s Nisantas1 Aligveris Merkezi’nde, Avatarium: Bir Tiiketici Paradoksu isimli
mekana 6zgii ¢alismasini sergilemistir. Tam olarak 2008 ekonomik krizinin patladigi
giinlerde katilimcisiyla bulusan Avatarium, tiketim ¢ilgmligma getirdigi sert
elestiriyle biiylik ilgi gérmiistiir. City’s Nisantasi’nin bir benzerini Second Life sanal
diinyasinda kurarak, aligveris merkezinin gercek diinyadaki ziyaret¢i ve
miisterileriyle sanal diinyadaki City’s Nisantasi’n1 gezen avatarlari, her iki tarafta da
yer alan dev video ekranlarda bir araya getiren yapit, hem tliketimin tutsagi haline
gelmis ¢agdas toplumda, hem de onu bire bir modelleyen, dolayisiyla kendisi de
biitiiniiyle aligveris olgusu ¢evresinde sekillenen sanal diinyada, kimliklerini
tilkettikleriyle tanimlamaya c¢alisan bireylerin agmazimni ortaya koymaktadir
(Yurtsever, Tasa, Boynudelik, 2011). Sermon halen Brighton Universitesi Beseri
Bilimler ve Sanat Fakiiltesi’nde Gorsel Iletisim profesorii olarak gorev yapmakta ve

dijital teknolojiler temelli katilimc1 kamusal sanat ¢alismalarini siirdiirmektedir' .

Telematic Dreaming, ilk kamusal dijital iletisim ortami olarak 1990’1 yillarda
diinyada yayginlagsmaya baslayan ISDN (Integrated Services Digital Network)
sebekesi iizerinde kurulmus, gercek zamanl ve etkilesimli bir video yerlestirmesidir.
Calismada, birbirlerine uzak konumlarda (6rnegin, iki farkl iilkede iki sehirde) yer
alan iki oda, yerlestirmenin 6zel gereksinimlerine gore uyarlanmis iki ayr1 video-
konferans sistemiyle donatilmigtir. “Sergileme Odas1”, yerlestirmenin ‘sergilendigi’,
ya da daha dogru bir deyisle, izleyicinin yerlestirmeye etkilesimli olarak katildig:
mekan1 tanimlarken, “Performans Odas1”, yerlestirmede gorev alan performans

sanatgisimn bulundugu yerdir''”. Performans Odasindaki sanatgi ile Sergileme

"5 Telematic Dreaming, ilk olarak 1992 yilin Haziran ayinda, Finlandiya’nin Kajaani kentinde,
Finlandiya Kiiltiir Bakanligi’nin kiiratorliigli ve Finlandiya Telekomiinikasyon Kurumu’nun
sponsorlugunda sergilenir. Etkilesimli yerlestirme, takip eden yillarda, aralarinda Amsterdam, Los
Angeles, Tokyo ve Berlin’in de bulundugu on farkli kentte tekrarlanmaistir.

"1 Sanatg1 ve yapitlariyla ilgili ayrintili bilgi, www.paulsermon.org adresinde bulunabilir [21.3.2015].

117 - . . .« . . .
Yapitin ¢ogu sergilemesinde Sermon’un kendisi Performans Odasinda yer alirken, kimi zaman

baska sanatcilar da yerlestirmeye katilmislardir. Ornegin, Amsterdam’daki uygulamada Performans
Odasi, tiim sergileme boyunca performans sanat¢ist Susan Kozel tarafindan kullanilmistir (Kozel,
2007, 92-103).
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Odasina giren katilimci/izleyici, video kameralar, data projektorler ve ekranlardan

olusan telematik ortamda, birbirleriyle bulusurlar''®.

Sanatcinin bulundugu Performans Odasinin aydinlatilmig, katilimei/izleyicinin yer
aldig1 Sergileme Odasimin ise karartilmig, oldugu yerlestirmede, her iki odaya da
genis birer yatak konulmustur. Aydinlik Performans Odasindaki (Sekil 4.1) yatagin
iizerinde tavana asili bulunan dijital video kamera, yatagin ve iizerindeki sanat¢inin
goriintiistinii canli olarak alarak, chroma-key teknigi'" ile islenmek iizere video
miksaj sistemine aktarir. Burada, goriintiiniin arka plani (yani carsaf, yastik, vb.)
gercek zamanli kurgulama islemiyle ¢ikarilarak yerine, dnceden kaydedilmis, cesitli
renk, desen ve diger imgelerin bir diis efekti yaratacak sekilde devindigi bir video
goriintlisii bindirilir. Bu hareketli bilesik dijital imge, ISDN sebekesi iizerinden diger
odaya, yani, Sergileme Odasina iletilmektedir. Karanlik Sergileme Odasindaki (Sekil
4.2) yatagin iizerinde, tavana monte edilmis data projektor, Performans Odasindaki
yatagin ve lizerindeki sanatginin goriintiisiinii (diissel arka plani ile birlikte), carsafi

ekran olarak kullanarak, yataga yansitmaktadir.

"8 Telematic Dreaming’in ayrintili teknik konfigiirasyon semalar1 ve orijinal teghizat listesi Ek-2’de
verilmigtir.

"9 Chroma-key teknigi, dijital bir goriintiiniin orijinal arka planinin kurguda bir baska dijital
goriintiiyle degistirilebilmesini saglayan, giliniimiiz televizyon ve sinema endiistrisinin en popiiler
yontemlerinden birisidir. Kurgu agamasinda 6n planin kolaylikla ayiklanabilmesi i¢in, fonun tek renkli
(genellikle yesil veya mavi) olmasi tercih edilir. Nitekim, Sermon’un yerlestirmesinde Performans
Odasindaki yatak ¢arsafi ve yastik kiliflari mavi renk olarak secilmistir. Bilesik dijital imgenin {izerine
yansitildig1 Sergileme Odasindaki yatagin ¢arsaf ve yastiklari ise beyazdir.
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Sekil 4.1: Telematic Dreaming / Telematik Diigleme. Paul Sermon 1992.

Performans Odasinin donanim yerlesimi ve veri baglantilari. Sanat¢inin izniyle.
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Sekil 4.2: Telematic Dreaming / Telematik Diisleme. Paul Sermon 1992.

Sergileme Odasinin donanim yerlesimi ve veri baglantilari. Sanat¢inin izniyle.
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Sergileme Odasindaki yataga oturan ya da yatan bir katilimci, Performans
Odasindaki sanat¢inin yataga yansitilan imgesi ile artik yan yanadir. Sergileme
Odasindaki yatagin iizerinde yer alan diger bir kamera (Sekil 4.2), imge beden ile
fiziksel bedenin bu yan yana olma durumunu yine canli olarak isleyerek, her iki
odada bulunan dijital ekranlara gonderir'>’. Boylece katilimei ve sanat¢inin bir araya
geldikleri ‘sanal’ mekan, yatagin iizerinden odalarda yer alan ekranlara genisler.
Sanatci, uzaktaki katilimcinin kendi imgesi ile girdigi bedensel etkilesimi
ekranlardan izleyerek, etkilesime karsilik verir ve ses iletisiminin olmadigi bu
ortamda, iki taraf arasinda sadece imgelere bakarak ve dokunarak, bedenlerin mimik

ve jestleri lizerinden kurulan farkli bir diyalog gelisir (Bkz. Sekil 4.3).

Sekil 4.3: Telematic Dreaming / Telematik Diigleme. Paul Sermon 1994.

Amsterdam performansindan bir video goriintiisii. Sanat¢inin izniyle.

Telematic Dreaming, gerek dijital teknolojiler temelli bigemi, gerekse katilimci

icerigi anlaminda ¢ok katmanli bir ¢alisma olup, farkli agilardan okunmaya ve

120 By sekilde Sergileme Odasindan Performans Odasina, sanatginin goriis alamindaki dijital ekranlara

gonderilen goriintii, yine ISDN sebekesi ilizerinden iletilmektedir.

156



degerlendirilmeye agiktir. Ozellikle 1990’larda entelektiiel giindemin en popiiler
konular1 arasinda yer alan, beden — teknoloji ve beden — mekan iliskileri meselelerine
yeni bir agilim getirmesi, Sermon’un ¢alismasinin gordiigii biiytik ilgiyi bir dlclide de
olsa agiklar. Gergekten de 20. ylizyilin son ceyreginde dijitallesme, bedenle ilgili
tartigmalara farkli boyutlar kazandirmis ve konuyu yeniden disiplinler-arasi
giindemin en tist siralarina tasimistir. Bu stiregte “sanal beden”, “bedenin telematik
iletimi”, “bedenin teknolojik olarak artirilmas1”, “teknolojinin bedeni sarip
sarmalamas1” ve “bilesik, ya da ikame edilmis beden” gibi kavramlar 6ne ¢ikmaya
baglarlar. 80’lerin basindan itibaren, siber-uzam (cyberspace) olarak tanimlanan
dijital sanal mecralar, bati1 kiiltiirlinlin genetik kodlarinin bir baska belirleyici unsuru
olan zihin — beden ayriminin nihai ve kesin olumlayicist olarak degerlendirilmekte,
saldirgan yeni bir tiir “bedensizlesme sdylemi”, bedenli varolusun kisitlamalarindan
kurtulup sadece zihinle var olmay: diisleyen yapay zeka savunucularinin dilinden
diismemektedir (Yurtsever, Tasa, 2009, 3 — 5). Telematic Dreaming, iste bdyle bir
ortamda, dijital teknolojilerin ‘i¢inde’ bedenle birlikte var olmanin anlamini ve olasi
sonuclarini, yeni bir bakisla tartismaya agmistir. Bu nedenle, Sermon’un isinin aldig1
tepki ve elestirilerin hemen tamami, dijital teknolojinin bedenin yeteneklerini
artirmas1 temasi tizerine kuruludur. Bunlar arasinda, yerlestirmenin 1994 yilinda
Amsterdam’da gergeklestirilen sergilemesine dort hafta boyunca performansiyla
katilan sanat¢t Susan Kozel’in (2007, 92-103), Performans Odasindaki kisisel
deneyimlerini fenomenolojik bir bakisla aktardigi, “Spacemaking: Virtuality and
Materiality | Mekan Kurmak: Sanallik ve Maddesellik” baslikli metnini, 6zellikle
anmak gerekir. Kozel’in Performans Odasindaki, kendisini hem fiziksel hem de
ruhsal acidan zorlayan performansi, sanatginin duyusal algilama yeteneginin dijital

mecrada nasil doniistiigiinii 6rnekleyen, pek ¢ok deneyime kaynaklik etmistir:

“[Kars1 taraftaki katilimci/izleyicilerden] biri bir bigak ¢ikardi. Oyle tehditkar bir tavr1 yoktu,
ama tepeden tirnaga iirperdigimi hissettim. Aslinda tek yapabilecegi, olsa olsa kendi ¢arsafini
yirtmak olurdu elbette ya, yine de tedirgin olmustum iste; elinde bigak olan bir erkekti, ben ise
yatagin lizerinde bir kadindim. (...) Baska biri mideme sert bir dirsek atti; iki biiklim oldum
nedenini bilmeden; higbir sey hissetmemistim ki. Yok, hissettigim bir sey vardi aslinda; bir
siire sarsilip afallamistim, ¢iinkii gliiven duyguma ihanet edilmisti.” (Kozel, 2007, 96 — 97)

Telematic Dreaming hakkinda yapilan degerlendirmelerin, sanat¢inin kendi beyanlari
da dahil olmak iizere, biitiiniiyle Performans Odasinda yasanan deneyimler {izerine
kurulu olmasi, buna karsilik, arsivlerdeki gorsel malzemenin biiylik bir boliimiiniin

Sergileme Odasinda kayit edilen goriintiilerden olusmasi, dikkat ¢ekicidir (Bkz. Sekil
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4.3, Sekil 4.4, Error! Reference source not found. ve Error! Reference source
not found.). Oysa, arastirmamizin odaginda yer alan “dijital imge ile beden temelli
iligki” ac¢isindan, Sergileme Odasindaki yatagin lizerinde ‘yasananlarin’, sadece
gorsel degil kavramsal bakimdan da ¢ok daha ilging oldugu agiktir'?'. Aym seyi
Performans Odast i¢in sdylemek ise biraz daha zordur, zira burada sanatginin iliski
kurdugu imgeler, cevredeki ekranlar {izerinde goriintiilenirler (Sekil 4.1). Her iki
odada da imge etkilesiminin gormenin Otesine gecen bedensel bir boyutu oldugu
gercekse de, bu anlamda Performans Odasindaki imge deneyiminin daha mesafeli,
Sergileme Odasindakinin ise daha yakin ve ‘samimi’ oldugu soylenilebilir.
Sergileme Odasindaki olast deneyimlerin belirleyici unsurlari, 2. ve 3. boliimlerinde

tartistigimiz kavramlarin 15181nda, asagida ele alinmaktadir.

Sekil 4.4: Telematic Dreaming / Telematik Diigleme. Paul Sermon 1992.
Kajaani performansinda Sergileme Odasindan alinan bir video goriintiisii. Sanatginin izniyle.

121 Aragtirmamizla ilgili olarak sanatci ile gergeklestirdigimiz bir dizi gériismede, bu konu iizerinde

ozellikle durulmustur. Sergileme Odasindaki katilimci/izleyici, uzandig1 yatagin iizerine (ve aym
zamanda elbette kendi bedeninin de iizerine) diisen imge ile dogrudan ve siirekli etkilesim halindedir
ve bu anlamda, gérme ve dokunma duyularinin karsilikliligini deneyimlemenin yani sira, kendi
bedeninin devinimleri araciliiyla imgeyle kinestetik bir iliski igerisindedir. Sermon, bildigi kadariyla,
kendi notlar1 disinda Sergileme Odasindan ¢ikan, Kozel’inkine benzer hi¢bir kisisel izlenim anlatisi
bulunmadigini belirtmekte ve bunu bir eksiklik olarak nitelendirmektedir.
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Sekil 4.5: Telematic Dreaming / Telematik Diigleme. Paul Sermon 1994.

Amsterdam performansinda Sergileme Odasindan alinan bir video goriintiisii. Sanat¢inin izniyle.

Sekil 4.6: Telematic Dreaming / Telematik Diigleme. Paul Sermon 1992.

Kajaani performansinda Sergileme Odasindan alinan bir video goriintiisii. Sanat¢inin izniyle.
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4.2.1. Telematic Dreaming’in Teknik Altyapis1 Uzerine Notlar

Oncelikle, Sermon’un Telematic Dreaming igin kullandigi ekipmanin, yaklasik
ceyrek yilizyill Oncesinin dijital teknolojisine dayandigini ve giinlimiiziin teknik
olanaklartyla kiyaslandiginda, kapasite ve performanslarinin olduk¢a diisiik kaldigini

not etmek, yerinde olacaktir'*

. Ancak, teknolojik gelisimin ortaya koydugu temel
farki, her seyden cok temsilin ve kurgunun ‘gergeklik’ etkisinde aramak gerekir.
Dijital imgenin ve imgeyle kurulan iletisimin “daha gercekmis” gibi olmasi, ya da
daha genel anlamda sOylemek gerekirse, ‘sanal gercekligin® gercekten ‘gercekmis’
gibi algilanmasi, hem tasarimci ve ireticiler hem de kullanicilar agisindan, teknoloji
diinyasmin siirgit takintilarindan biridir'>. Bu anlamda, Telematic Dreaming’in
giintimiizde gerceklestirilecek bir uygulamasinin, dijital imgeyle beden temelli iliski
baglaminda daha zengin islevsellige sahip ve katilimci agisindan daha etkileyici
olacagi sdylenebilir. Yine de vurgulamak gerekir ki, dijitallestirmenin kalitesi, yani,
gercegin dijital goriintiisiiniin ¢ok daha hizli ve ¢ok daha fazla enformasyon igerecek
sekilde elde edilebilmesi, ya da olusturulan dijital video akisinin ¢ok daha hizli
iletilebilmesi gibi teknolojinin gelismiglik diizeyine bagli kimi nicelikler, 2.2 ve
2.3’de ortaya koydugumuz gibi, aragtirmamizin odagindaki dijital imgenin 6ziinii

olusturan temel nitelikler agisindan, dogrudan belirleyici degildirler'*.

Katilimct/izleyicinin etkilesime girdigi, Sergileme Odasindaki yatagin {izerine
yansitilan veya Performans Odasindaki ekranlarda goriintiilenen dijital imgenin
‘kalitesini’ (analog gerceklikle benzesmesini) etkileyen teknik asamalar, kabaca

sOyle Ozetlenebilir:

* Ornekleme (analog dijital gevirim)
* Kodlama

* Kurgulama (Chroma-keying)

1229 2.1°de ele aldigimiz Moore Yasasi uyarinca, Telematic Dreaming’in ilk sergilendigi tarihten bu
yana gecen 23 yillik siire, dijital teknolojilerin kapasite ve performanslarinin yaklasik 32.000 kat
artmasi anlamina gelmektedir.

12 Teknoloji tutkunlarini bu agidan tatmin edecek diizeye erisilmesinin hayli gii¢ oldugu sdylenebilir.
1990’larda, video konferans uygulamalariin gerek goriintii kalitesi ve gerekse iletim hizi agisindan
son derece yetersiz oldugundan dem vuran elestirilerin ¢cok benzerleri, bugiin FaceTime ya da Skype
gibi Internet’in popiiler video/telefon uygulamalari i¢in de yapilmaktadir.

"2 Dijitallesmenin gelisiminin analog ile dijital arasindaki farkin kapanmasina yol agmasiyla ilgili

tartisma icin, bkz. Sayfa 44 - 45.
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e Sikistirma
o letim
¢ Geri kodlama (dijital analog ¢evirim)

2.2.3°deki ayrintili tartismamizdan da hatirlanacagi gibi, yukaridaki islemler sonucu
olusturulan, dijital temsilden iiretilmis video goriintiileri, analog gercege gore cok
daha az enformasyon icermektedirler. Yukarida siralanan her bir asamada, farkli
diizeylerde enformasyon kayb1 vardir ve dijital imgenin “diislik ¢coziiniirliikte” olmasi
seklinde tanimlanan bu durum, renklerinin silikligi, konturlarinin yer yer belirsizligi,
hareketinin siirekliliginin kesilmesi gibi cesitli bicimlerde kendisini belli eder'”.
Telematic Dreaming 6zelinde dijital ve analog arasindaki ‘benzesmemeyi’ doguran,
sanalin gercek gibi olmamasina yol acan bir baska etken de gecikmedir. Teknik
asamalar, tamamlanmak i¢in belli bir zamana ihtiya¢ duyduklarindan, farkli
uzunluklarda gecikme siirelerinin de isin igine katilmasina neden olurlar. Bu
anlamda, Performans Odasindan Sergileme Odasina (veya tersi yonde) iletilen ‘canlt’
goriintii, higbir zaman tam olarak “gercek zamanli” degildir. Telematic Dreaming’in
teknik yapisini olusturan unsurlar igerisinde, biiylik farkla en uzun gecikmeyi yaratan

ise, iletisim ortami, yani ISDN sebekesidir.

Sermon, gergeklestirdigi 10 ayr1 Telematic Dreaming sergilemesinin sadece ikisinde,
Finlandiya ve Japonya’da, orijinal tasarima uygun olarak ISDN iletisim sebekesini
kullanabildigini, belirtmistir'*’. Daha 6nce de deginildigi gibi, ISDN ortamu, kiiresel
Olgekte iki uzak noktadaki Telematic Dreaming odalarinin, birbirine baglanmasini
saglar. Sermon, katilimcilara, biraz 6nce imgeleriyle etkilesime girdikleri kisiyle
odadan ¢ikinca karsilagmayacaklar1 giivencesini veren bu durumun, ¢ok daha tercih
edilir oldugunu sdyler. Ancak yapisi nedeniyle, ISDN iletisiminde kimi zaman iki

saniyeyi asan gecikmeler yaganmasi olagandir. ISDN’in bu ‘yetersizligi’, karsilikli

125 Telematic Dreaming yerlestirmelerinde kullanilan video konferans sistemleri, oncelikle is diinyasi
icin ve uzak cografyalarda bulunan g¢aliganlar arasindaki toplant1 gereksinimine seyahat disinda bir
¢Oziim getirmek lizere tasarlanmiglardir. Tipik bir toplanti senaryosu, bir masa etrafinda oturan
insanlarin konusmasiyla sinirli oldugundan, beden hareketlerinin biiyiik 6l¢iide yiiz mimikleri ile el ve
kollarin deviniminden ibaret kalacagi varsayilmistir. Bu varsayim, karsi tarafa iletilecek toplam
enformasyon miktarinin da oldukga diisiik olacagi anlamina gelmektedir. Oysa, Telematic Dreaming,
katilimcilarin biitiin bedenleri ile hareket ettikleri bir ortamdir ve bu anlamda, sistemin tasarim
sinirlar1 iyice zorlanacagindan, sozii edilen etkilerin daha yogun bicimde ortaya c¢ikmasi da
kaginilmazdir.

126 Sanatciyla yapilan e-posta goriismeleri. Diger sergilemelerde baglantilar, yerel alan agi iizerinden
saglanmigtir.
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etkilesimin, neden-sonu¢ boyutunda fiziksel gerceklige gore alisilmadik bir akisa
sahip olmasin1 dogurur. Performans Odasindaki sanatgi, Sergileme Odasindaki
katilimcinin, bedeninin yatak iizerindeki imgesine dokundugunu, dokunma anindan
yaklagik 2 — 3 saniye sonra gorecek, bu dokunusa verdigi tepki de, Sergileme
Odasindaki katilimeiya yine benzer bir gecikmeyle iletilecektir. Sermon, s6z konusu
gecikmelerin, ilging bir sekilde katilimcilarin performansa ¢ok daha yogun bigimde
konsantre olmasina neden oldugunu goézlemlemistir. Telematic Dreaming’in dijital
imgesinin i¢erdigi enformasyonun (gerek ¢oziintirliik gerekse iletim hizi bakimindan)
eksikligi Olglistinde katilimcinin deneyiminin derinlesmesi, 2.1.2°de ele aldigimiz
(bkz. Sayfa 31), McLuhan’in medyanin tasidig1 enformasyon diizeyi ile katilima

aciklig1 arasinda kurdugu ters orantili iliskiye, mitkemmel bir 6rnektir.

4.2.2. imgeyle Sarmas Dolas: Yataktaki iImgenin Fenomenolojisi
Telematic Dreaming yerlestirmesinin en ilging unsuru, siiphesiz, odalardaki
yataklardir ve ozellikle de Sergileme Odasinda katilimcr yataginin oynadigi rol,

dijital imgenin deneyimlenmesinde kesinlikle belirleyicidir (Sekil 4.6).

Sekil 4.6: Telematic Dreaming / Telematik Diisleme. Paul Sermon 1992.

Kajaani performansinda Sergileme Odasindan alinan bir video goriintiisii. Sanat¢inin izniyle.
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Yatak kavraminin hemen her kiiltiir i¢in ortak gecerliligi olan anlamlarinin semantik

baskinligini vurgulayan Sermon, sdyle der:

“Yatak, anlam1 biitiin sosyal ve kiiltiirel baglamlarda karsiligin1 bulan karmagik bir nesnedir.
Yatagin semiyotik lisani, erken ¢ocuklugun giiven duygusu ve oyun keyfinden, eriskinligin
0zel yakinlik, mahremiyet ve rahatlama gibi daha karmagsik baglamlarina uzanan, genis bir
anlam tayfin1 isaret eder. Bdylesine “yiikli” bir nesneyi telematik bir arayiiz olarak
kullandigimizda, katilimci, dijital teknolojinin karmasiklig1 yerine, dogrudan nesnenin, yani,
arayiiziin karmasiklig1 ile bag etmek durumunda kalir. Bdylece teknolojinin, yerlestirmenin asil
onemli olan unsuruna, yani yatak arayiiziine gore ikinci plana itilmesi, telematik deneyimi
derinlestirmektedir. Teknoloji, giderek goriinmez hale gelip ortadan kaybolur. Yatak, gercekten
de ¢ok yogun ve karmasik bir nesne, Oyle ki, yerlestirmenin igine girmekte zaman zaman
zorlanan katilimcilart duraksatan sey, dijital video teknolojilerinin anlagilmazligi degil,
kamusal alanda bir yatak iizerinde gerceklesecek muhtemel etkilesimlerin tirkiitiiciligidiir”'’.

Sermon’un “nesne/arayiiz” olarak tanimladig: yatak, Sergileme Odasinda zuhur eden
dijital imge a¢isindan, Husserl’in fiziksel nesnesinden bagka bir sey degildir (Bkz.
3.1.1). Dolayisiyla bu noktada, dijital imge ile imgenin {izerinde goriintiilendigi
ylizey arasindaki iligkiyi irdeleyen, 3.1.3’de gelistirdigimiz tartigmaya geri donmek,

ilging olacaktir.

Dijital imgenin yiizeyden Ozgiirlesmesi ve imgeyi lizerinde tasiyan yiizeyin, yani,
fiziksel nesnenin, imgeden bagimsiz algilanabilirligini yitirmesi, 2.5.1, 2.5.2 ve
3.1.3’de drnekleriyle ortaya konulmustu. Ayn1 imgenin hem yatak yilizeyinde hem de
yatagin ¢evresinde bulunan ekranlarda goriintiilenmesi, yatak ylizeyinin, chroma-key
yontemiyle olusturulan imge arka-plani ile ‘giydirilerek’, diissel, akiskan ve dinamik
bir ylizeye doniistiiriilmesi, bu saptamalarimizi Telematic Dreaming 6zelinde de
dogrulayan unsurlardir. Diger yandan, goriinilirliigiinii yitirmek bir tarafa, yatagin,
semantik ylkiiniin olanca agirligiyla, yerlestirmedeki varligini siirdiirdiigi de bir
gercektir. Ancak bu durum yatagin nesneligi degil, sosyo-kiiltiirel anlam1 baglaminda
degerlendirilmelidir. Ustelik, Telematic Dreaming’in Sergileme Odasindaki fiziksel
nesne olarak yatagi, sadece imgeyi degil, ayn1 zamanda, katilimcinin bedenini de
iizerinde tastyan, bir konstriiksiyondur. Bu anlamda, dijital imgenin fiziksel nesnesi,
artik bedenin imgeyle etkilesiminin de mekani olmustur (Sekil 4.6) ve katilimcr/

izleyicinin alg1 alanindan kaybolmasi, bu yonden de zaten miimkiin degildir.

Daha dolayli bir bigimde de olsa, dijital ekranlarin da benzer bir “mekansal islev”
iistlendikleri soylenilebilir. Hangi yiizeyi kullanirsa kullansin, dijital goriintiileme,

fiziksel mekanin sanal mekani da kapsayacak sekilde genislemesini, ya da bir bagka

127 Sanatciyla yapilan e-posta goriismeleri.
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deyisle, gergek ile sanalin bileskesinden olusan, yeni bir uzamin agilmasini
saglamaktadir. Bu bilesik uzam, algisal bilincin bedenin sinirlarinin 6tesine uzanmasi
icin bir mecradir da ayn1 zamanda. “Bedenler, bilinci bedenlilestirir — bodies embody
consciousness” (Dixon, 2007, 212); bedenin etkilesimde bulundugu, yani, bir etki

yarattig1 her yer, bedenin ve onunla birlikte bilincin de var oldugu yerdir:

“Katilimci elini uzatip sanat¢inin yataktaki imgesine dokundugunda, bedensel etkilesim sadece
Sergileme Odasmin yerel mekaninda degil, Performans Odasina uzanan sanal mekanda da
gergeklesir. Ve bu etkilesim, uzaktaki fiziksel beden {lizerinde bir tepkiye neden olur.
Katlhglscmm bilincinin fiziksel bedeninin sinirlarinin Gtesine genislemesidir, s6z konusu
olan” ",

Telematic Dreaming’in yukarida tanimladigimiz “bilesik uzami”, goriiniin Gtesinde
bedenin algisal alandaki devinimiyle kendisini ortaya koymakta ve bu baglamda,
Merleau-Ponty’nin 3.2.2°de tartistigimiz, “farkindaligina dogrudan kendi bedensel
deneyimlerimiz aracilifiyla erdigimiz ... ilksel bir olgu olarak uzam” tanimini

cagristirmaktadir (bkz. Sayfa 124).

Sergileme Odasindaki dijital imgenin goriintiilenmesini saglayan yiizeyler, yatak ve
ekranlarla sinirl degildir; yatagin iizerindeki katilimcinin kendi bedeni de, imgenin
tasiyicisi fiziksel nesne olarak, yukarida tanimlanan bilesik uzamin bir parcasidir.
Performans Odasindaki sanat¢inin dijital imgesini i¢eren bilesik video goriintiisi,
katilimcinin giysilerinin ve dogrudan ¢iplak teninin, iizerine diiser. Katilimci,
sanatcinin  kendisine dokunmakta oldugunu, sanat¢inin imgesinin bedeninin
tizerindeki yansimasini gérerek algilayacaktir. Bu “algisal kayma”, 3.2.1°’de ele
aldigimiz, Merleau-Ponty’nin gérme ve dokunma duyularinin karsiliklilig1 ve tersine
cevrilebilirligi ilkesine carpici bir 6rnektir. Diger yandan, katilimci, kendi bedeninin
iizerine yansiyan, sanat¢inin imge bedeniyle etkilesime girdiginde, yani, 6rnegin ona
dokundugunda, ayni zamanda kendi bedenine de dokunmaktadir. Telematic
Dreaming’in dijital imgesiyle bedensel etkilesim, dokunanin her zaman dokunulan
da oldugu, ya da gorenin her zaman goriilen de oldugu gergegi ile keskin bir

yiizlesmeye yol agar.

28 Sanatgiyla yapilan e-posta goriismeleri. Sermon, benzer bir durumun, bilgisayar aracihigi ile
gerceklestirilen, metin, ses veya goriinti iletisiminde de s6z konusu oldugu, ama Telematic
Dreaming’in, bilincin mekansal boyutta artirilmasi olgusunu ¢ok agik bi¢cimde ortaya koydugu
diistincesindedir.
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Telematic Dreaming, kullandig1 video konferans ve ISDN teknolojileri bunu olasi
kilsa da, odalar arasindaki ses iletisimini 1srarla yerlestirmenin disinda tutar;
katilimc1 ve sanatci arasinda sesli bir iletisim, ya da dijital imgelere eslik eden bir
baska ses izi yoktur. Isitme duyusunun bu sekilde devre dis1 birakilmasinin nedenini,
Sermon, birbirlerine tamamen yabanci iki kisinin (sanat¢1 ve katilimci/izleyicinin),
aralarindaki etkilesimi karsilikli konusmanin tanidikligina birakarak isin kolayina

kagmalar1 ihtimalini bertaraf etmek, olarak agiklamaktadir'>

. Konusma olmadiginda,
taraflar etkilesim icin yeni yollar bulmak zorunda kalacaklardir ve boylece bedensel

deneyim, daha dogrudan ve derinlemesine yasanabilecektir.

Telematic Dreaming’in dijital imgeleri de, diger biitiin imgeler gibi, siiphesiz iki
boyutludurlar. Ancak, “malumun ildm1” olarak goriilebilecek bu saptamayi,
Sergileme Odasinin tavanindaki dijital projektorden asagidaki yataga yansiyan imge
Ozelinde dislindiigiimiizde, daha farkli (ve belki de beklenmedik) bir sonugla
yiizlesmemiz, ka¢inilmazdir. Yansitilan imgenin yataktaki izdiisiimii, sadece iki
boyutta var olan diiz, yasst bir goriintiiden ibaretmis gibi goziikiir. Ama, yatakla
tavandaki projektor arasina bir baska yiizeyin (yani, buradaki deneyimde katilimcinin
bedeninin) girmesi, aslinda imgenin, yatakla projektor arasinda kalan konik formdaki
biitiin boslugu (yani li¢ boyutlu uzami) doldurdugunu, ortaya ¢ikaracaktir. Oda-2’nin
karartilmis mekaninda, yatagin hemen {iizerinde, bakinca gdéziikmeyen, ama orada
oldugunu ancak bedenimizin devinimiyle algilayabilecegimiz (yani gérebilecegimiz),
iic boyutlu bir 151k huzmesi igerisinde, derinligi olan imge salinmaktadir.
Katilimeinin bu derinligi algilamasi i¢in bedeniyle orada olmasi, yasayan bedeninin
hareket potansiyelini kullanmasi, bir baska deyisle goriisiinii bedenlilestirmesi
gerekir. Bu devinimlere imgenin verdigi tepkiler ise, derinlik algisinin daha da

pekismesini saglayacaktir'’.

Sonug olarak, Paul Sermon’un Telematic Dreaming’i imgeyi sadece bakilan, seyirlik
bir “sey” olmaktan ¢ikarir. Katilimci/izleyici, imge ile, bedensizlesmis gorii temelli
alisilmis iliskinin yerine, bedenin algisal biitiinliigiine dayanan yeni tiir etkilesimli bir

iliski kurmaya cagrilmaktadir. Bu c¢agriya yanit veren katilimciyi, benzersiz bir

12 Sanatciyla yapilan e-posta goriismeleri.

0 Okuyucu, 3.2.2 ve 3.3. boliimlerde ayrintili bigimde tartistigimiz, Merleau-Ponty’nin, goriiniirliik
ve goriinmezlik kavramlarin1 yine Merleau-Ponty’nin derinlik ve bedenin devinimi arasinda kurdugu
iligkileri hatirlayacaktir (bkz. sayfa 124 — 127).
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deneyim bekler. Etkilesime girilen imgenin, yasayan bir insanin, yani, gergek bir
bilincin yansimasi mi, yoksa yapay bir zekanin hayaleti mi oldugu ise, bu deneyimin

Oziinii degistirmeyecektir.
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5. SONUC

Bati uygarligiin kiiltiirel kodlar1, biiyiik 6l¢iide gorsellik iizerine kuruludur. Gérme
duyusunun baskinligr, bu kiiltiiriin potasinda sekillenen insan bilincinin algisal
biitiinliiglinli bozarak diger duyular1 koreltmekte, goriiniin zihinde olusan imgeler
aracilifiyla gerceklestigi yanilsamasiyla, bir tiir bedensizlesme haline yol agmaktadir.
Gorsel kiiltiirin ilksel unsuru olan gorsel temsiller, bu bedensizlesme siirecinde
belirleyici bir rol oynarlar. Oyle ki, imgelerle iliskimizin tarihsel gelisimi, ‘uygar’
insanin, varlik ve varolus meselesini zihin — beden ayrimi ve 6zne — nesne ikiligi

temelinde kavramasiyla da yakindan iligkilidir.

Gorsel temsillerin saldirgan yayilmaciligi ve her-an-her-yerdeligi, son 30 — 40 yildir
hizlanarak artmistir ve bu siirecin temel belirleyicisi, dijitallesmedir. Gegmisin tiirlii
cesitli yontemleriyle iiretilenleri de dahil olmak {izere, tiim imgeler, artik dijital
olarak islenmekte, dagitilmakta, saklanmakta ve tiiketilmektedirler. Dijitallesme,
imgelerin nitel ve nicel ozelliklerinde bir ¢ok radikal degisiklige neden olmaktaysa
da, insanin imgelerle iliskisini kokten degistirmeye aday olan gelisme, dijital
imgelerin etkilesim yetenegi kazanmasidir. Tarih boyunca farkli mecralarda insanin
salt gobrme duyusuna hitap etmis olan imgeler, dijitallesmeyle birlikte sadece bakilan,
seyirlik nesneler olmaktan artik ¢ikmakta, deneyimi bedenin biitiinciil algisalligina
baglayan, dinamik, etkilesimli ve “akilli” unsurlara doniismektedirler. Bu doniisiim,
uzak olmayan bir gelecekte insanligin, bugiine kadar alisip kaniksadigindan ¢ok daha
farkli bir imge diinyasinda ve onun doguracagi yeni bir “gorsel” kiiltiir ortaminda

yasayacagina, isaret etmektedir.

Insanlhig1 yeni bir gorsellik sdylemi beklemektedir ve bu yeni tiir gorselligin insanin
varolusu lzerindeki asil etkisi, imgelerin igeriklerinden, imledikleri anlamlardan,
aktardiklar1 hikayelerden, liretim ve tiiketim bigimlerinden degil, dijital goriintiileme
teknolojilerinin, insanin bedenini ve dolayistyla bilincini doniistiirme potansiyelinden
kaynaklanacaktir. Yukarida da belirttigimiz gibi, bir ¢ok karmasik sorunu
blinyesinde barindiran ¢agdas insanlik durumu, zihin — beden ve nesne — G6zne

ayrismasi temelinde belirlenir ve imgeler, ya da gorsel temsiller, bu bdliinmenin
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kurgulanmasinda oldukca 6nemli bir islev iistlenirler. insanin kendisini tek ve asil
0zne, kendi disindaki her seyi ise nesne olarak konumlandirdig1 bu parcalayici stirec,
gercekligin yerini temsillere birakmasi ve insanin, kendi dogasinin en azindan bir
boliimiiyle ters diiserek, tiim varolusu zihinde kavrayip agiklamaya calismasina yol
acar. Yeni gorsel soylemin sifrelerini ¢6zmek i¢in, bedene donmek, yasayan bedenin
dijital teknolojilerin genislettigi algisal alandaki deneyimlerini, zihin — beden ve 6zne

— nesne boliinmiisliigiiniin dncesinde ve 6tesinde, yeniden sorgulamak gerekir.

Bu varsayimlara yonelik arastirmamizi, su ii¢ anahtar soru lizerinden yonlendirilip

gelistirdik:

1. Dijital imge, onunla duyusal etkilesimimizi yeniden kurgulayacak ne
gibi potansiyel 6zellikler icermektedir?

2. Dijital imgenin bu &zellikleri, ne tiir olas1 bedensel deneyimler vaat
eder?

3. So6z konusu algisal deneyimler, temsil ve gergeklik algimizi nasil

degistirip doniistlirebilirler?

Yukaridaki sorulara yanitlar aradigimiz arastirma siirecimizin kuramsal ¢ergevesini
olusturmak i¢in Heidegger, McLuhan, Husserl ve Merleau-Ponty’nin teknoloji, gorii
ve imgeye iliskin diisiinceleri referans alinmistir. Dijital teknolojileri oncelikle g6z
onlinde tutarak gerceklestirdigimiz Heidegger okumalari, teknolojinin fayda ve
islevselligini 6ne c¢ikaran aragsal bakis acisinin yetersizligini ortaya koyarken,
teknoloji ve insan/hayat iliskisinin kavranmasi i¢in teknolojinin &ziine inmek
gerektigini, bu 0ziin ise teknolojik bir sey olmadigini gostermistir. Teknolojinin
Ozlinl arastirmak, sanatin Oziinli arastirmakla ortiismektedir, zira, hem sanat hem de
teknoloji, son kertede, hakikatin ortaya ¢ikmasini saglayan poetik yaraticiliktan
beslenen ve karsilik anlamlarini techne ifadesinde bulan, 6zdes edimlerdir. Bu
tespitten yola c¢ikilarak, genel anlamda dijitalin ve dijitallesmenin, 6zelinde ise dijital
imgenin ne olup ne olmadigina bakmak i¢in, Heidegger’in teknoloji yorumunun
temelinde yatan bazi anahtar kavramlardan yararlanilmistir. “Nedensellik ve
ardisiklik”, “dayatma ve meydan okuma”, “her an kullanima hazir yedeklik”,
“cergeveleme” ve “nesneligin yitirilmesi” gibi kavramlar, arastirmamiz boyunca

yararlandigimiz diisiinsel metodolojinin kdse taglarini olustururlar.
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Heidegger’in ardindan ele alinan ve bir bakima dort dortliik bir teknoloji elestirisi
olan McLuhan’in medya kurami, her tiir teknolojiyi insan bedeninin bir uzantisi
olarak yorumlamasiyla, dijital imge i¢in kurgulamay1 hedefledigimiz fenomenolojik
yaklagimin yerindeligini gosteren, bir diger referansi olusturmustur. McLuhan’in,
aragtirmamiz baglaminda dijitallesmeyi temsil eden elektrik ¢agini, mekanik cagi ile
karsilagtirmas1 ve bu kapsamda dile getirdigi kavramlar, dijital teknolojilerin yol
actigt kokten doniistimlerin analiz edilebilmesi i¢in yol gdstericidirler. Yine
McLuhan’n ortaya attig1, insanin algisal biitiinliigiinii olusturan duyularin etkinlik
oranlarinin teknoloji tarafindan degistirilmesi ve boylece baskinlasan bir duyunun
karsisinda digerlerinin kdrelmesinin yani sira, medyanin, yani teknolojinin, tagidigi
enformasyonun yogunlugu ile kullanict katilminin (yaratici igsellestirmenin) ters
orantili iliskisi, dijital teknolojilerin Oziinii kavrama c¢abamizda yararlandigimiz,

diger kavramsal referanslar1 olustururlar.

Heidegger ve McLuhan’in teknolojiye bakislarindan faydalanilarak olusturulan bu
kuramsal ¢erceve icinde, dijital teknolojilerin gelisim hizindaki benzersiz iissel
biiylime ve bunun muhtemel sonuglar1 gibi ayrintilara da girilerek yapilan kapsaml
inceleme sonucu, dijitallesmenin 6znitelikleri, ¢esitli Orneklerle de desteklenerek,

asagidaki sekilde ortaya konulmustur:

1. Dijital temsil, analog aslina iliskin enformasyon tasiyan, ikili bir
kodlamadir. Kodun igerdigi enformasyon ne kadar ¢ok olursa olsun,
analog aslina gore her zaman eksiktir; dolayisiyla, dijital temsil, her
zaman kesintili ve her zaman indirgemecidir.

2. Dijital temsil, 6ziinde, herhangi bir matematiksel hesaplamanin, yani
bir algoritmanin nesnesi olabilen, dl¢iilebilir, hesaplanabilir, boylece
her tiirli sekilde degistirilip doniistiiriilebilir, yeniden kurgulanabilir,
matematiksel bir entitedir.

3. Dijitallesme, imgelerin hem iiretim hem de tiiketim bigimlerini kdkten
doniistiirmekte, bu doniisiim, dijital 6ncesi kurumsallagmis tanimlama
ve smiflandirmalar tartigmali hale getirerek, dijital imge i¢in yeni bir
ontoloji gereksinimini ortaya ¢ikartmaktadir.

4. Dijitallesme, dijital imgelerle iliskimizin, salt bakma eylemi ve gorme
duyusuyla smirli kalmayacagi, biitiinciil ve beden-temelli yeni ‘gdrme

bigimlerini’ giindeme getirmektedir.
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Dijital imgenin bu 0z nitelikleri, imgenin goriiniir olmasint saglayan dijital
goriintiileme teknolojilerine, ekranlara ve “akilli” yiizeylere de yakindan bakmamizi
gerektirmigtir. Verilen ornekler, dijital imgenin, goriintiilendigi her tiir yiizey ve
goriintiileme bi¢imi i¢in, 6zel olarak ve yeniden liretilmekte oldugunu gostermistir.
Bu baglamda, arastirmamiz kapsaminda yine drnekleriyle ortaya konulan 6zgiin bir
saptama olarak, dijital imgenin {lizerinde zuhur ettigi yiizeyden ve etrafini1 ¢evreleyen
cerceveden artik 6zgiirlestigi ve bu 6zgiirlesmenin dijital imgenin potansiyelinin en

temel niteligi oldugu belirlenmistir.

Dijital temsilin hesaplanabilirliginin dogrudan sonucu olan etkilesimlilik, yani,
imgenin bakmaya, dokunmaya, bedensel durus, mimik ve jestlere duyarli olmasi,
izleyiciden gelen bu tiir uyarilara, dokunsal geri bildirimler de dahil olmak iizere
cesitli bicimlerde yanit verebilmesi, arastirmamiz kapsamindaki en Onemli
bulgulardan birisidir: Dijital goriintiileme teknolojilerinin imgelerle etkilesim

olanaklarini tasidigi nokta, imgeleri, “akilli”, “diisiinen” unsurlara doniistiirmektedir.

Dijital imgeye dair tiim bu tespit ve degerlendirmelerimiz ile inceledigimiz 6rnekler,
imgelerle kurulacak yeni tiir etkilesimli iliskinin, bedensizlesmis goriiniin tekelinden
cikis ve biitiinciil bedensel algilamaya geri doniisii destekleyecek bir potansiyel
icerdigi savimizi, somutlagtirmaktadir. Bu noktada, s6z konusu potansiyeli daha iyi
kavrayabilmek icin, Husserl ve Merleau-Ponty’nin imge ve goriiye iliskin
fenomenolojik kuramlarini, dijital imgenin benzersiz niteliklerini g6z dniinde tutarak,

yeniden okumak gerekmistir.

Ilk olarak Husserl’in imge bilinci kurami ele alinmis ve Husserl’in gelistirdigi
yontem ve kavramlarin dijital imge olgusuna uyarlanabilirligi tartisiimistir.
Husserl’in imge bilinci kurami, resimden fotografa, oradan filme, cagdas bir ¢ok
imge biciminin fenomenolojik agidan irdelenmesinde kullanilmakla birlikte, siklikla
“zihinsel” (bedenselin tersi anlaminda) olmakla elestirilmektedir. Ancak, imge
bilinci kuramma McLuhan’in teknolojinin duyulara etkisi hakkindaki savlari
cergevesinde yakindan bakildiginda, Husserl’in yaklagiminin, gérme olgusunun ve
gorsel alg1 stirecinin evrensel tek tipligi varsayimina dayandigi goriiliir. Aragtirma
kapsaminda, goriiyle ilgili teknolojilerin (6rnegin, fonetik alfabe, dogrusal perspektif,
vb.), gorme duyusunu nasil doniistiirdligli, dolayisiyla gorsel algilamanin tekno-
kiiltiirel kosullandirmalardan bagimsiz, evrensel gegerliligi olan bir siirece

indirgenemeyecegi, Ornekleriyle ortaya konulmaktadir. Bu degerlendirmelerden
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hareketle, dijital imge temelinde Husserl’ln imge bilinci kuramima su 06zgiin

elestiriler getirilmistir:

1.

Husserl’1n fiziksel nesne olarak tanimladigi ve imge nesneyi iizerinde
tasiyan fiziksel yapi, Orneklerle de ortaya koydugumuz gibi, dijital
imge Ozelinde bir yandan belirsizlesip gézden yiterken, diger yandan,
imgenin tasiyiciligi disinda farkli iglevler de {istlenebilmektedir
(6rnegin Telematic Dreaming’in yatagi gibi). Bu anlamda, imgenin
uzamint fiziksel gercekligin uzamindan ayiran ve ylizey — gergeve
ikilisinin belirledigi algisal sinr, dijital imge tarafindan siirekli
bigcimde ihlal edilmektedir.

Dijital imgenin imge nesnesi de, gorliniir olmak ig¢in bir fiziksel
yiizeye gereksinim duymakta, ama, kendisini ‘gercek’ olarak ortaya
koyabilmek i¢in, alginin yoneldigi nesne olmas1 anlaminda, bu yiizeye
bagimli kalmamaktadir.

Dijital imgeyle etkilesim, gorii duyusunun tekelinden c¢ikarak
biitiinlesik bedensel algi alaninin bir siireci haline geldikge, dijital
imgenin kavranmasi, fiziksel nesne ile imge nesne ve imge nesne ile

imge 6zne arasindaki gerilim ya da ¢atismalara endekslenemez.

Husserl’m imge bilinci kurammin yukarida ozetlenen elestirisi, dijital imge

deneyiminin olast bir fenomenolojik agiklamasinin, salt gorii duyusu iizerine

kurgulanan modellerle miimkiin olamayacagin1 gosterdiginden, dijital imgenin

dinamik ve etkilesimli karakterinin talep ettigi, “bedenlilesmis algilamaya dayanan

bir fenomenoloji” gelistirmek icin, Merleau-Ponty’nin gorii ve imgeye iliskin

metinlerine donmek gerekmistir. Merleau-Ponty nin goriiniin bedenli olmakla iligkisi

izerine gelistirdigi son derece zengin ve derinlikli analizden 6diing alinan bir dizi

anahtar kavram, aragtirmanin kuramsal cergevesini tamamlayarak, dijital imgenin

potansiyelinin daha agik ve net bir bicimde ortaya konulmasmi saglarlar. Ozetle

belirtmek gerekirse:

1.

Insan bedeninin algisal yeteneginin temel Ozelligi, duyularin
karsiliklilig1 ve tersine gevrilebilirligidir. Bu 0zellik, insanin, kendi
algisal edimlerinin ayni zamanda hem 6znesi hem de nesnesi olmasi
durumunu dogurur ve algisal deneyimin 6zne — nesne arasindaki kesin

siirt bulaniklagtirmasina yol agar. Algilayan ve algilanan, bir ve ayni
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0zdendir ve Oznenin de, algisal alandaki “seyler arasindan bir diger
sey” olmasi, aslinda algisal deneyimin ilksel kosuludur. Bu baglamda,
gorili, diinyayla girdigimiz fiziksel-optik bir iligkiden ¢ok daha
fazlasidir; Merleau-Ponty, “yasayan bedenin” algisal alandaki
deneyimini, “dlinyaya kiskivrak yakalanmak™ olarak tanimlamaktadir.
. Karsiliklilik ve tersine cevrilebilirlik, dijital imgeyle kurulan beden
temelli iliskinin kavranmasi agisindan Onemli olmakla birlikte,
Merleau-Ponty’nin goriiniin fenomenolojisinin arastirmamiza yaptigi
en Oonemli kavramsal katki, hi¢ siliphesiz, uzam, derinlik ve hareket
iligkisi tizerine sdyledikleridir. Hareket, yasayan bedenin dogal halidir
ve uzam, ancak bedenin hareketiyle algilanabilen bir olgudur.
Derinlik ise, uzamin ilksel ve varolussal boyutudur. Bu anlamda
derinlik, nesnelerin bir niteligi degil, benim goriimle, bakma ac¢imla,
yani dogrudan bedenimle ilgili bir sonuctur; bedenin kinestetik
hareketliligi olmadan derinligi algilamak, miimkiin degildir.

. Merleau-Ponty’nin, yerlesik bati diigsiincesinden radikal bigimde
ayrilan bu savi, kendi antitezini geleneksel dogrusal perspektif
kurgusunda bulur. Perspektif, Ronesans’tan gilinlimiize, dijital 6ncesi
ve sonrast donemde {iretilmis etkilesimsiz imgelerin ¢ok biiyiik
cogunlugunun ortak programudir. izleyicisinin konumunu ve bakis
acisint sabitleyerek, derinlik boyutunu dogrudan imgenin igerisine
kodlayan bu yontem, boylece imgeyle iliskinin bedenin hareketinden
soyutlanmasini ve derinlik ile uzam algisinin, yasayan bedenin algisal
alan igerisindeki devinimine bagli olmadan yaratilabilmesini saglar.
Goriinilin bedensizlesmesi de, iste tam olarak budur.

. Derinlige eslik eden bir diger olgu, Merleau-Ponty’nin “goriiniirliik ve
goriinmezlik™ olarak isimlendirdigi ve doganin 6zniteliklerinden birisi
olan ikiliktir. Goriiniin bakis noktasi ne olursa olsun, bedenin
devinimi her zaman, goriilebilir ve goriilemez olan1 belirleyecektir.
Gorlinlir ve goériinmez olan, bedenin hareketine bagli olarak, siirekli
yer degistirir. Oysa, etkilesimsiz imgeler, gercekligin bu benzersiz

niteligini algisal deneyimin disinda birakirlar.
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Merleau-Ponty’nin yukarida Ozetlenen kavramlari, dijital oncesi gorsel kiiltiiriin
arastirmamiz agisindan temel meselesinin agik¢a ortaya ¢ikmasini saglamaktadir:
Imgelere bakan izleyici, yasayan bedeninin ayrilmaz parcasi olan derinlik algisini
deneyimlemek yerine, diinyanin iki boyutlu temsilleriyle mesguldiir. Bu durum,
dijital temsilleri analog goriintiilere ¢eviren dijital ekranlar tlizerinde boy gosteren,
dijital imgeler i¢in de gegerlidir; izleyicinin bakisini her durumda hep ayni diiz
yilizeyler karsilar. Dijital Oncesi ya da sonrasi, etkilesimsiz tiim imgeler, insanin
derinlik algisint belli bir programa gdre manipiile ederek, goriiniin bedensizlesmesini
yaratirlar. Buna karsilik, calismanin gesitli asamalarinda da ortaya konuldugu gibi,
dijital imgenin dogasinda barindirdig1 etkilesim yetenegi, bu durumu tersine ¢evirme
potansiyelini igaret etmekte ve bu anlamda, tezimizin de varlik nedenini

olusturmaktadir.

Arastirmamizin son boliimiinde dijital imgenin, giincel sanatin 6nemli bir alan1 olan
katilimc1 kamusal pratikler igin vaat ettigi olanaklari, somut bir 6rnek 6zelinde ele
alinarak degerlendirilmistir. Burada ayrintili bigimde incelenen Paul Sermon’un
Telematic Dreaming / Telematik Diisleme isimli 1992 tarihli ¢aligmasi, imgeyi

2

sadece bakilan, seyirlik bir “sey” olmaktan c¢ikartmasi, izleyiciyi pasif bakma
durumundan etkin katilimc1 konumuna getirmesi ve bdylece, katilimeiy1 imge ile,
bedensizlesmis gorii temelli alisilmig iliskinin yerine, bedenin algisal biitiinliigiine
dayanan yeni tiir etkilesimli bir iliski kurmaya ¢agirmasi anlaminda, aragtirmamizin

odaklandig1 sorularin yanitlarini bir kez daha teyit eder.

Insanhig1 yeni bir gorsellik sdylemi beklemektedir ve bu yeni tiir gorselligin insanin
varolusu lzerindeki asil etkisi, imgelerin igeriklerinden, imledikleri anlamlardan,
aktardiklar1 hikayelerden, liretim ve tiikketim bigimlerinden degil, dijital goriintiileme
teknolojilerinin, insanin bedenini ve dolayistyla bilincini doniistiirme potansiyelinden
kaynaklanacaktir. Yukarida da belirttigimiz gibi, bir ¢ok karmasik sorunu
blinyesinde barindiran ¢agdas insanlik durumu, zihin — beden ve nesne — &zne
ayrismasi temelinde belirlenir ve imgeler, ya da gorsel temsiller, bu bdliinmenin
kurgulanmasinda oldukca 6nemli bir islev iistlenirler. insanin kendisini tek ve asil
0zne, kendi disindaki her seyi ise nesne olarak konumlandirdig1 bu parcalayici stireg,
gercekligin yerini temsillere birakmasi ve insanin, kendi dogasinin en azindan bir
boliimiiyle ters diiserek, tiim varolusu zihinde kavrayip agiklamaya calismasina yol

acar. Yeni gorsel sdylemin sifrelerini ¢6zmek i¢in, bedene donmek, yasayan bedenin
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dijital teknolojilerin genislettigi algisal alandaki deneyimlerini, zihin — beden ve 6zne

— nesne boliinmiisliigiiniin dncesinde ve 6tesinde, yeniden sorgulamak gerekir.

Bu sorgulama, ¢agirdig1 siirsiz tartismalar ve sayisiz baska sorular baglaminda
calismamizin boyut ve kapsaminin elbette hayli digina tasan, dolayisiyla arastirma
sorularimiz arasima katmadigimiz, ama bir sekilde arka planda varligimi stirekli

hissettiren, daha temel bir bagka soruyu kaginilmaz olarak giindeme getirmistir:

Insanin dogadan ve tiim “diinyadan” kopus siireci, dijital teknolojilerin
etkisinde hizlanarak siirecek mi, yoksa dijitallesme, Merleau-Ponty’nin
ongordigi o ilksel sarmas-dolashik durumuna geri doniisiin, yani, nesne —
ozne ikiliginin siliklestigi yeni bir biling halinin, habercisi, bir tlir onciilii

olabilecek mi?

Sorunun ikinci kismina olumlu yanit verilebilmesi, hayat, sanat ve teknoloji
iligkisinin biitiinlesik bir bakisla ele alinmasini gerektirir. Etkilesimli dijital imgeler,
giiniimiizde en ¢ok tablet bilgisayarlar, cep telefonlar1 ve 6zel dokunmatik ekranlarda
karsimiza ¢iksalar da, uygulama alanlar1 sinirsizdir. Dijital teknolojilerin gelisimi
stirdiikge, sadece bin bir marifeti olan irili ufakli cihazlarin ekranlarinda degil,
cevremizi saran her tiir yiizeyin iizerinde, hep daha ‘“gercek” ve daha “akilli”
imgelerle karsilasmamiz, kagimilmaz goziikmektedir. Dijital teknoloji {ireticilerinin
arastirma gelistirme laboratuvarlarinda, bu dogrultuda nefes kesen yogun bir ¢aligma
stirse de, tasarim faaliyetlerini ¢ok biiylik dl¢lide “piyasa kaygilarinin” belirledigi
gercektir. Boyle bir ortamda, genel anlamda teknolojinin, ya da daha dar anlamda
dijital goriintiileme teknolojilerinin birey ve toplum iizerindeki olasi etkilerinin,

tasarim siirecinde ne dl¢lide dikkate alindigr ise, hayli tartismalidir.

Oysa sanat ve 6zellikle de sanatin katilimci pratikleri, dijital imgelerin insan bilincini
doniistiirme potansiyellerinin derinlemesine arastirilmasi i¢in, essiz bir alan sunarlar.
Bu alanda gerceklestirilecek calismalarin ve girisilecek deneylerin, sadece sanatin
kisith diinyasinda smirli kalmayarak, teknoloji tasarimecilart ve fireticilerinin
giindemine de tasinmasi, Heidegger’in 6zlemini duydugu “fechne’nin siirselligine”,
yani, sanatsal ve teknolojik yaraticiligin birlikteligine varmak i¢in, en emin yol olsa
gerektir. Umudumuz, bu ¢alismada ortaya koydugumuza inandigimiz ¢éziimleme ve
savlarin, hem sanat hem de teknoloji alaninda bdyle bir yolun secilmesini

destekleyecek yeni arastirmalar i¢in, saglam bir baslangi¢ noktasi olusturabilmesidir.
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ve Sanat¢1 Beyanlar
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PROJENIN TANIMI

Onerilen proje, elektronik algilayicilar ve bilgisayar temelli videodan
meydana gelen, etkilesimlik bir yerlestirmedir. Yerlestirmenin gorsel
unsurlar;, Bruegelin Cocuk Oyunlar1 isimli yapitindan {iretilmis
diizenlemeler ile giinliik gazetelerde yayinlanmis haber metinlerinden kisa
alintilardan olusmaktadir. Yapitin tasarlanmasina kaynak olusturan

kavramsal arka-plan takip eden iki alt boliimde agiklanmistir.

Sanat Yapitinda Anlamin, izleyicinin Etkilesimiyle Yeniden
‘Kurulmasr’

Bir sanat yapitinin anlaminin izleyicisi ya da tiiketicisi tarafindan ‘kurulmasr’
olgusunun kokeni, Neolithic Cagda magaralarin duvar ve tavanlarina islenen
av betimlemelerine kadar uzanir. Tarih 6ncesi avcilarimin, bu resimleri ava
hiikmetmelerini saglayacak biiyii nesneleri olarak gordiikleri ve cikilacak avin
bereketli olmasini saglamak icin av oncesi diizenledikleri ilkel ayinlerini bu
resimlerin huzurunda gerceklestirdikleri, kabul edilmektedir. Erken donem
ve Orta Cag Hiristiyan geleneginde ozellikle Bizans sanatinda énemli bir yer
tutan ikonalar, bir sanat yapitinin izleyicisi tarafindan (burada edilgin bir
izleyiciden cok etkin bir kullanicidan s6z etmek elbette daha dogrudur) nasil
anlamlandirldigina bir bagka 6rnektir. Uzerinde betimlenen ruhani figiirle
0zdeslestirerek onu bir tapinma nesnesi haline doniistiiren ve bir dizi dini
ritlielin merkezine yerlestiren ‘kullanicinin’ bu etkin katihmi olmadan,

ikonanin bir iceriginden soz etmek, elbette miimkiin degildir.

Cagdas sanat, yapitin izleyicinin etkilesimi sonucunda siirekli yeniden
kurgulanan anlamini ve bu kurgulanma siirecini tartisan, sayisiz ornekle
doludur. Christian Marclay’in (1989) yerlestirmelerde izleyicinin roliini
sorgulayan, lizerine ‘sessizlik’ kaydedilmis vinyl plaklardan olusan taban
dosemesi yerlestirmesi, bu orneklerden sadece bir tanesidir. Izleyiciler
doseme iizerinde yiiriidiikce plaklarin ylizeyinde olusan c¢izik ve lekeler,
yerlestirmenin anlamim sergi boyunca yeniden kurmustur. Bu izlerin neden

oldugu ve plaklara kayith sessizligin iizerine binen sesler, “yerleskenin ses
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kayd1” olarak sergi boyunca izleyicilere dinletilmis ve sanatci, serginin

sonunda, “Ayak Izleri” adiyla aym plaklar1 satisa cikarmistir.

Giiniimiizde elektronik ve sayisal teknolojilerin sagladigi olanaklar,
biitiiniiyle sanat yapit1 ile izleyici arasindaki etkilesime dayanan ve
“Etkilesimli Sanat” olarak isimlendirilen yeni bir alt-disiplinin dogmasina
neden olmustur. Avusturyanin Linz kentinde her yil diizenlenen ve
biinyesinde etkilesimli sanata ayrilmis yarismali 6zel bir boliim barindiran
Ars Electronica Festivali (www.aec.at), icerigi izleyicinin katihmiyla
tamamlanip anlamlanan sanat yapitlarinin, en u¢ 6rneklerine ev sahipligi

yapmaktadir.

Kuantum (Parcacik Fizigi) Kuram

Yerleskenin gorsel sunumunun tasarlanmasinda, Kuantum Kuraminin en
heyecan verici sonuclarindan biri olan, “bilincin nesnel gercekligi belirledigi”
ongoriistinden esinlenilmistir. Bu boliim, kuramin sozii edilen ongoriistiniin

basit bir aciklamasini vermeyi hedeflemektedir.

Kuantum Fizigi, maddeyi meydana getiren atom-alti parcaciklarin, aym
zamanda hem parcacik hem de dalga o6zelligine sahip olduklarini gosterir.
Maddenin dalga olarak nasil davrandiginin matematiksel aciklamasi ise,
Kuantum Fiziginin kurucularindan sayillan Erwin Schrodinger’in “Dalga-
Islevi” esitligiyle verilir. Kuantum Kuramina gore, 6rnegin bir atomun dalga-
islevine ek olarak ayrica o atomun kendisinden s6z edilmesine gerek yoktur;

bir parcacigin dalga-islevi ile o parcacigin kendisi, bir ve aym seylerdir.

Schrédinger’in dalga-islevi esitligi, inanilmasi ¢ok gii¢ olan bazi1 sonuclar
ortaya koyar. Dalga-islevinin uzamin belli bir bolgesindeki dagilimi, o
bolgenin ‘dalgasalligl’ olarak tanimlanir ve parcacigin o bolgede kesfedilmesi
olasiligim ifade eder. Burada dikkat edilmesi gereken, dalgasalligin,
parcacigin o bolgede olmast olasihigini degil, kesfedilmesi olasihigini
gosterdigidir. Ciinkii Kuantum Kurami, biz onu orada gozlemlemeden once,
parcacigin orada olmadigini soylemektedir! Bir baska deyisle, onu orada
bulmus olmamiz olgusu, parcacigin orada var olmasina neden olmustur.
Yine Kuantum Kuramina gore, gozlemle olusan sadece parcacigin uzamdaki

yeri de degildir; parcacigin diger tiim ‘fiziksel’ ozellikleri de, aym sekilde,

189



gozlem sonucu var olurlar. Gézlemin hemen oOncesinde ise, parcacik (ya da
“onun dalga-islevi” de diyebiliriz), aym1 anda her yerde ve her ozelliktedir!
Kuantum Fizigi bu durumu, parcacigin “iist-konum” halinde bulunmasi
olarak tamimlar. Oziinde dalga-islevi, parcacigin sahip olabilecegi tiim fiziksel
ozelliklerin (konumu, yonii, hizi, vb.) olasilik dagilimlar1 toplaminin,
matematiksel bir ifadesidir. Hangi sekil ve yontemle gerceklesirse
gerceklessin bilingli bir gozlem, dalga-islevinin, bilincin algilayamadign iist-
konum halinden, icinde barindirdig1 olasiliklardan bilincin algilayabilecegi
rasgele herhangi birine (ama sadece birine) dogru, cokmesine neden
olmaktadir. Bu ¢okiis biitiiniiyle rastlantisaldir; gozlemin sonucunu 6nceden
bilmek olanaksiz olmakla birlikte, gozlemcinin hangi gozlemi nasil
gerceklestirecegine dair yaptig1 secim, ortaya cikacak fiziksel gercekligi

dogrudan belirlemektedir.

Biitiin bilimsel kuramlar gibi, Kuantum Kurami da evrensellik ilkesine uyar;
yani, her zaman, her yerde ve her kosulda, kuramin ongoriilerinin deneysel
olarak dogrulanmasi gerekir. Dolayisiyla, Kuantum Kurami, atom ve atom-
alt1 parcaciklarla, yani cok kiiciik boyutlu nesnelerle ilgilense de, 6ngoriileri
bu parcaciklarin olusturdugu daha biiyiik boyutlu nesneler (6rnegin
molekiiller, futbol toplari, kediler, insanlar ve daha neler) icin de aynen
gecerlidir. Bugiine kadar yapilan sayisiz deney, mikro-evrende kuramin tim
ongoriilerinin biitiiniiyle dogrulandiginmi1 géstermistir. Kuantum deneylerinin
makro-evrenin nesneleriyle yapilabilmesinin sadece kullanilan teknolojiyle
ilgili oldugunu diisiinen bilim insanlarinin sayis1 hizla artmaktadir. Yeni
gelistirilen teknolojilerin uygulandig1 ve atom-alt1 parcaciklar yerine binlerce
atomdan olusan molekiillerin kullamildigl, son yillarda gerceklestirilen
deneyler, bu goriisii desteklemektedir. Kuantum Kuramimin makro
diinyadaki gecerliligini sinayacak yeni deneyler iizerinde calismalar stirerken,
tlim evrenin de aslinda bir dalga-islevi oldugu ve bu dalga-islevinin igerdigi
her bir olasiligin sonsuz coklukta paralel evrende sonsuz coklukta farkh
gerceklik olarak viicut buldugu diisiincesi, giiniimiiz kozmolojisinin ortaya

koydugu yeni evren modelinin de temelini olusturmaktadir.

Yukarida 6zetlenenlerden, Kuantum Fiziginin, fiziksel “gercek” bir diinyanin

varhgini yadsidig1 ve gozlenen gercekligin gozlem tarafindan yaratildigini
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savladig1 sonucu cikar. Daha yumusatarak soylersek, Kuantum Kurami,
nesnel fiziksel gerceklikle biling arasinda dogrudan bir iliski ongoriir. Bir
seyin ayni anda birden fazla yerde bulunamayacagi; onu gozlemleyen
bilingten ayr1 ve bagimsiz olarak, nesnenin bir fiziksel gercekliginin oldugu;
nesnelerin birbirlerini ancak fiziksel etkilesimler yoluyla (kiitlesel cekim,
elektromanyetik kuvvet, niikleer kuvvet, vb.) etkileyebilecekleri; nesnelerin
uzay-zamanda birbirlerinden ayrihp yalitilabilir olduklar1 gibi, kesin
dogruluklarindan sagduyumuzla emin oldugumuz oOnermelerin her biri,

Kuantum Kurami tarafindan yeniden ve kokten sorgulanmaktadir.

Onerilen Yerlestirmenin Aciklanmasi

Yerlestirme icin Pera Miizesinin 5. veya 4. Katinda, iki salonu birlestiren Bati
ucundaki dar gecis koridorunun kullanilmasi diisiiniilmektedir. Koridorun iki
tarafindan ‘al¢i-panel’ duvarla kapatilmasi 6ngoriilmiistiir. Bu sekilde sadece
orta gecisle birbirine baglanmis olacak iki ayr1 salonda, yerlestirmenin iki
ayr1 video goriintiislinii tasiyacak iki bagimsiz duvar yiizeyi olusturulacaktir.
Her biri goriintiilerden birini iiretecek iki bilgisayar sistemi, yansitici ve
algilayicilarla ilgili elektronik diizenekle birlikte, iki duvarin arasinda kalan
mekanda gizlenecektir. Birinci duvarda, asagida tanimlanan orijinal resmin
boyutlarinda acilacak pencerenin i¢ tarafinda “geriden-yansitmali” perde yer
alacaktir. Duvarin izleyiciye bakan dis ylizeyinde ise pencere acikliginin (yani
yansitma perdesinin) cevresi bir resim cercevesi ile doniilecektir. Diizenleme
bu hali ile cercevelenmis bos bir tuvale benzeyecektir. Cerceve icindeki
perdede, yine asagida aciklanacak sekilde, resim ve kurgular1 yansitilacaktir.
Ikinci duvarda ise genis ekran bir monitor yer alacak ve asagida aciklanacak
sekilde metinlerin goriintiillenmesi icin kullanilacaktir. Her iki duvarin
oniinde de, belirlenecek bir alanin igerisinde bir insanin varhgini algilayacak
ve bunu bilgisayar sistemine bildirecek sekilde calisan elektronik algilama

diizenegi kurulacaktir.

Cocuk Oyunlarrna ‘Kuantumsal’ Bir Bakis
Cocuk Oyunlari, Bruegel'in 1560 yilinda gergeklestirdigi, 118 x 161 c¢cm
boyutlarinda, ahsap iizerine yaglhiboya bir calisma olup, yapitin orijinali

Viyana’da Kunsthistorisches Museum’da bulunmaktadir.
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Bruegel'in Cocuk Oyunlari tablosunun, Kuantum Fiziginin bakis agisindan
analiz edildigi diisiiniiliirse, sanat¢inin kullandig1 farkli renklerdeki boya
malzemesini olusturan kimyasal yapiin giderek daha mikro diizeyde
gozlemlendigi bir siireci, zihinde canlandirmak gerekir. Kahverengi, kirmizi,
mavi ve diger renkleri ve onlarin cesitli tonlarii olusturan kimyasal yapi,
ahsaba yapismis molekiillerden meydana gelmistir. Her bir molekiil, belli
mimari yapilarda birbirine tutunmus yiizlerce veya binlerce atomdan, her bir
atom da elektron, proton ve notron parcaciklarindan olusur. Yolculugu daha
derinlere dogru siirdiiriip, yol boyu Kuantum Fiziginin baska temel
parcaciklariyla karsilasmak miimkiin olsa da, sonucta, orijinal tablonun
‘maddesellig?’, mikro uzamda belli bir diizende dizili ‘duran’, sayis1 ¢ok biiyiik
olmakla birlikte yine de sonlu c¢okluktaki, bu parcaciklar tarafindan

tanimlanacaktir.

Yerlestirmede, tablonun Kunsthistorisches Museum’un web sitesinden alinan

(http://www.khm.at/system2E.html?/staticE/page2121.html) veya

Internet'te diger sanal miizelerden elde edilen, sayisallastirilmis bir kopyasi
kullanilacaktir. Metnin bundan sonraki kisminda Cocuk Oyunlar: icin

kullanilacak “resim”, “tablo”, “yapit” ve benzeri sozciikler, aksi belirtilmedigi

siirece, orijinal eserin sayisal kopyasini ifade etmektedir.

Yapitin orijinalinin maddeselligini kuantum parcaciklar1 olustururken,
sayisal ortamdaki resmin maddeselligi ise artik pikseller tarafindan
tanimlanmaktadir. Diger bir deyisle, bir benzetme yapilarak, kuantum
diizeyinde ele alindiginda, yapitin, sonlu sayida (1.180 x 1.610 = 1.899.800
adet) pikselin belli bir diizende ve sirada dizilmesiyle olustugu soylenebilir.
Her pikselin yiiklenebilecegi renk, parlaklik gibi vasiflar, kuantum
parcacigimin fiziksel oOzelliklerine karsihik gelirken, piksellerin resmin
cercevesinin boyutlandirdigi uzam icerisinde bulunabilecegi tiim olas1
dizilislerin sayis1 da 1.899.800! (faktoriyel) olarak hesaplanabilir (Bu sayinin
pratikte hesaplanamayacak kadar biiyiik oldugunu da ayrica belirtmek
gerekir). Bu ‘sonsuz’ dizilis seceneklerinden sadece bir tanesi, resmin orijinal

haline karsilik gelen “fiziksel gercekligi” vermektedir.

Yukarida aciklanan analojiden yola cikilarak resmin Schrodinger dalga-

islevinin olusturulmasi, her pikselin olas1 her ozellikte ve konumda
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bulundugu bir {ist-durum halinin gorsel olarak canlandirilmasi anlamina
gelmektedir. Bu canlandirma siireci, baslangi¢ aninda resmin asil halinden
yola cikilarak bu duruma karsihik gelen piksel diziminin her adimda
degistirilmesi; boylece bozulup karisarak giderek daha kaotiklesen yeni
resimlerin, birbiri ardina goriintiilenmesi; en sonunda goriintiiniin her biri
bir piksele karsilik gelen 1.899.800 adet cesitli renk ve parlakhiktaki
noktacigin kaynastig1 bir kumula dontismesi seklinde gerceklesir. Bu siirece

ait ornek goriintiiler asagida verilmistir.
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Bu noktadan sonra resim, yukaridaki analojiden hareketle, maddeselligini
olusturan parcaciklarin (piksellerin) tamaminin {ist-konum durumunda
bulundugu, “kuantum dalga-islevine” doniistiiriilmiis haliyle goriintiilenmeye
devam edecektir. Dalga-iglevi goriintiisii, resmin 6niindeki, sinirlar1 6nceden
belirlenmis ve isaretlenmis, algilayicilar tarafindan siirekli izlenen alana
(“Biling Alan1”) bir izleyicinin girmesine, yani bilincin oyuna katilmasina
kadar cercevede kalmay siirdiiriir. Izleyicinin cerceveye ‘bakmasi’ ile dalga-
islevi olasiliklardan birine c¢Okecek, yani resmin yeniden kurgulanmasi
yoluyla o©nceden yaratilmis alternatif gercekliklerden biri cercevede
goriintiilenecektir. Izleyicinin bilin¢ alanindan ayrilmas: ile aym1 bozulma
tekrarlanacak ve bir sonraki izleyiciye kadar dalga-islevi goriintiisiine geri

donitilecektir.

Cocuk Oyunlarr’nin Yeniden Kurgulanmasi

Resmin yeniden kurgulanmasi ile elde edilecek “alternatif gercekliklerde”
cocuklar aras1 siddet temasi islenecektir. Bu amacla Bruegelin c¢ocuk
figiirleri, kavga, silahla yaralama, 6ldiirme, cinsel taciz, iskence, irza ge¢me
gibi eylemlerin katilimcilar1 haline doniistiiriileceklerdir. Bu doniistiirme
islemi resmin icindeki belli figlir gruplar icin yapilacak, digerleri orijinal
hallerinde olduklar1 gibi birakilarak, siddetin oyunlar arasinda bir tiir bagka

bir oyun olarak kaniksandig, bir kurgu ortaya konacaktir.

Gazete Haberleri

Yerleskenin ikinci ekram ise, yakin ge¢miste, Tiirkiye ve diinyada cocuklar
arasinda gerceklesmis olan siddet olaylarina iliskin gazete haberlerini
goriintiileyecektir. Ekranin oniinde yine bir bilin¢ alam1 yer almaktadir. Bu
ekrandaki goriintiilemede de, yine yukarida anlatilan dalga-islevi temelli bir
yaklasim kullanilacaktir. Bu kez parcaciklar, metni olusturan en kiigiik
birimler olan harfler, rakamlar ve noktalama isaretleridir. Biling¢ alani icinde
izleyici yokken, monitorde harf ve isaretlerin kaynastigi (tim dizilim
olasihklarini iceren) bir goriintii bulunur. Izleyici oyuna katilinca, dalga-
islevinin cokiisii gerceklesecek ve kurgulanan metinlerden biri rasgele

goriintiilenecektir. Asagida, Hiirriyet Gazetesinde gecmis 24 ay icerisinde
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yayimlanmis bir dizi haberden olusturulan ornek bir metin seckisi

verilmektedir.

e Bursa'da bir parkta 12—-14 yasindaki ilkdgretim okulu 6grencileri
bigakl kavgaya tutustu. Ug gocuk bigakla yaralandi. ilkdgretim
ogrencilerini bicakli sopali 'hesaplasmaya’ kadar goétiren olay,
gegen sali gund...

* Sivas'ta, 6. sinifta okuyan bir 6grencinin yaptigi elektrikli
sandalyenin bilim sergisinde yer almasiyla ilgili olarak, okul miduru
ve 4 6gretmen hakkinda sorusturma...

* Bingdl'de 6gdrenim goren lise ve ilkdgretim ogrencilerine, askeri
kiglaya goétirllerek, izlettirilen filmlerde, magaralardan c¢ikarilan
clrimus insan cesetlerinin yani sira parcalanmig, kanli bebek
goruntulerinin, pargalanmis insan cesetleri, 6ldurtlen bebekler,
mezarliklar ve ¢catisma sahnelerinin yer aldig...

* Bursa'da goérev yaptigi okulda, yaslari 10-12 arasindaki erkek
odrencilere tecavuz ettigi, bu sahnelerin fotograf ve géruntilerini
internet GUzerinden pazarlamaya calistigi iddiasiyla goézaltina
alinan...

AMAC

Yerlestirmenin 1.5 ve 1.6 Boliimlerde aciklanan kurgusunun temel motifi,
“cocuklar aras1 siddet” gerceginin ortaya ¢cikmasina toplumun ve onun dogal
bir iiyesi olarak, bizzat izleyicinin kendisinin neden oldugu ‘gercgeginin’,
izleyicinin yliziine carpilmasidir. Bu anlamda amaclanan, giinliik hayatinda
siddet olgusunu steril ortaminin giivenli rahathiginda televizyon ekranindan
izleyen, ya da gazetesinden okuyan ve olan bitene biitliniiyle yabancilasan
pasif izleyiciyi, gercegin ayrilmaz parcasi, onun da o6tesinde ‘sorumlusu’ olan,

etkin bir katihmciya dontistiirmektir.

Sirt sirta iki duvarda yer alan bu iki diizenleme, disaridan bakilinca
biitiiniiyle bagimsiz gibi goziikse de, aslinda sayisal anlamda “entangled”
olarak kurulacaktir. Yani, ekranlarin birinde gerceklesecek cokme, aninda
diger ekranin da bir fiziksel gerceklige cokmesine neden olacaktir. Bir baska
deyisle, ekranlarin her ikisinin birden iist-konum halinde olmalan igin, iki
biling bélgesinde de kimsenin olmamasi gerekir. Izleyici yapitin iki ayrm
yiiziiyle iki farkli salonda ayr1 zamanlarda karsilasacak ve sekilde ayni olmasa
da oOziinde aynm1 deneyimi iki kez yasayacaktir. Bu diizenleme bigimiyle,

izleyicinin yapitla farkli zamanlarda birden fazla kere ylizlesmesine (iki ve
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belki de ii¢) ve anlam1 daha kuvvetle yeniden sorgulamasina da bir firsat

saglamak hedeflenmistir.

YONTEM

Bu calismada, sanat yapitinin anlami ve izleyicinin sanat yapiti ile olan
etkilesimi sonucunda bu anlama katkis1 sorunsali, ¢ok farkli bir disiplin olan
Kuantum Fiziginin ortaya koydugu baz1 kuramlar cercevesinde ele
alinmaktadir. Izlenen yontem, Kuantum Fiziginin, alternatif fiziksel
gerceklikler, sonsuz olasiliklar ve paralel evrenler gibi kavramlarindan yola
cikip, var olan bir sanat yapitinin (Bruegel-Cocuk Oyunlar:) icinde
barindirdigit  farkli anlam olasiliklarimi, elektronik ve  bilgisayar
teknolojilerinden yararlanarak, etkilesimli bir ortamda izleyiciyle
bulusturmaktir. Yapitin iginden cikarilan yeni anlamlar, orijinal yapitin
kiside ilk uyandirdigi duygularin (oyun, cocukluk, masumiyet) oldukca ziddi
olan cocuklar arasinda siddet, taciz, kolelik vb konular {izerinde
temellendirilmekte, kullanilacak metinler de anlamlarla paralel bir sekilde,
benzeri konular iizerine gazetelerde c¢ikmis gercek haberlerden

alintilanmaktadir.

5. Bolimde de gosterildigi gibi, yerlestirme, mekanin ozelliklerinden
faydalanilarak olusturulacak kutu seklinde bir konstriiksiyon icinde yer alan,
2 bilgisayar, bir projeksiyon cihazi, bir monitor ve bir geri-yansitmal perde
ile bu konstriiksiyonun ©6n ve arka duvarlarinin Oniinde, zeminde
olusturulacak algilama alanlarindan meydana gelecektir. Bilgisayarlardan

biri goriintiiyli monitore, digeri ise projektore iletecek sekilde kurulacaktir.

Resmin sayisal kopyasim1 ve metinleri en kiiclik elemanlarina (resim icin
piksel, metin icin harf ve noktalama isaretleri) ayirarak, bunlardan siirekli
yeni kurgular olusturan ve bu proje icin 6zel olarak gelistirilmis bir yazilim,
her iki bilgisayarda da kosturulacaktir. Bilgisayarlardan biri resmi, digeri ise
metinleri isleyerek, sonsuz bir dongii icinde resmin farkh kurgu olasiliklarini
ve metinleri perde ve monitore yansitacaktir. Hem perde, hem de monitoriin
oniinde, yerde, elektronik algilayicilarin taradigi ve “Biling Alan1” olarak
isimlendirilen birer bolge olusturulacaktir. Bu bilin¢ alanlarma bir izleyici

girince, konstriiksiyon icinde calisan yazilim sayesinde, ekranda daha
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onceden olusturulmus resim veya metin kurgularindan biri sabitlenir. Kisi
alan1 terk edince, resmin/metnin bozulma ve farkli olasiliklarda siirekli

yeniden olusma dongiisii yeniden baslar.

MALZEME

Yerlestirmeyi gerceklestirmek icin kullanilmasi gereken malzeme ve ekipman

asagida verilmistir:

* 2 adet kisisel bilgisayar sistemi
* 1 adet yiiksek ¢oziiniirliikli data projektor cihazi
* 1adet diiz monitor paneli

* 1adet Koridoru kapatmak ve iki ayr1 duvar yiizeyi olusturmak igin
gereken alc1 panel 1 konstriiksiyon

* 1 adet geri yansitmali perde
* 1 adet klasik resim cercevesi
* 2 adet elektronik algilayic1 grubu ve ilgili elektronik techizat
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ESKIiZLER

Yerlestirmenin nasil uygulanacagina iligkin 6rnek bir ¢izim asagidadir:
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PROJE UYGULAMA ALANI

Yerlestirmenin gerceklestirilmesi icin diisiiniilen mekan asagidaki fotografta

goriilmektedir:
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EK 2:
TELEMATIC DREAMING / TELEMATIK DUSLEME (Sermon, 1992)

Teknik Konfigiirasyon Semalari ve Techizat Listesi

(Sanat¢inin izniyle)
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EQUIPMENT LIST

Projection location (Site 1) - see diagram 4 for installation plan.

1 x 2MB ISDN line or 3 x 64k ISDN line (6 x 64kbps "B" channel = 384 Kbps).
1 x 2MB Teleconferencing video codec or PictureTel 384 kbps codec and
multiplexer.

1 x SharpVision XG-3800E LCD video projector or Sony VPL-350QM LCD video
projector.

1 x 3CCD professional video camera - Sony DCR-VX1000E.

2 x Sony Trinitron PVM-2730QM monitor.

x Double bed, painted white, 200cm x 150cm x 20cm high - see diagram 1.

x Mattress 200cm x 150cm x 20cm high.

x Monitor plinth - wood structure, painted black, 65cm x 44cm x 54cm high - see
diagram 1.

1 x Ceiling mounts for video camera, video projector and surface mirror - see
diagrams 2 & 3.

N = =

Double fitted white sheet for mattress 200cm x 150cm x 20cm high.
Double quilt and white quilt cover, 200cm x 200cm.

Pillow and white pillow case, 45cm x 75cm.

Front surface mirror, 50cm x 50cm - see diagram 1.

_ N = =
X X X X

Chroma-key location (Site 2) - see diagram 5 for installation plan.

1 x 2MB ISDN line or 3 x 64k ISDN line (6 x 64kbps "B" channel = 384 Kbps).
1 x 2MB Teleconferencing video codec or PictureTel 384 kbps codec and
multiplexer.

3CCD professional video camera - Sony DCR-VX1000E.
Digital chroma-keyer - Panasonic WJ-MX50 video mixer.
S-VHS Video Player, with video output

Sony Trinitron PVM-2730QM monitor.

500 watt chroma-key lamp.

A AN A QA
X X X X X

1 x Double bed, painted white, 200cm x 150cm x 20cm high - see diagram 1.

1 x Mattress 200cm x 150cm x 20cm high.

4 x Monitor plinth - wood structure, painted black, 65cm x 44cm x 54cm high - see
diagram 1.

1 x Ceiling mount for video camera - see diagram 3.

1 x Double fitted white sheet for mattress 200cm x 150cm x 20cm high.

1 x Double quilt and chroma-key blue quilt cover, 200cm x 200cm.
2 x Pillow and chroma-key blue pillow case, 45cm x 75cm.
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Soyada:

Adx:

Dogum Tarihi:
Dogum Yeri:
Tabiiyeti:
e-posta:
Telefon:

Yazigma Adresi:

O0Z GECMIS

Yurtsever

Enis Ali

7 Subat, 1959

Ankara

T.C.

ea.yurtsever@gmail.com

(533) 4974705

Istanbul Dijital Kiltir ve Sanat Vakfi
Zekeriyakéy Mah., 4. Cad., N-2 Blok, No: 6/19

Sanyer
34450 Istanbul

Sosyal Bilimler Enstitiisii

Sanat Tasarim Ana Sanat Dali
Yildiz Teknik Universitesi, istanbul
2009 -

Sanat Tasarim Doktora Programi
Arastirma Konusu: Dijital imgenin
Fenomenolojisi (Tez agamasinda)

Sosyal Bilimler Enstitiisi

Sanat Tasarim Ana Sanat Dali
Yildiz Teknik Universitesi, istanbul
2006 - 2009

Sanat Tasarim Yiiksek Lisans1
Tez Konusu: Postmodern Dénemde Bilim
ve Sanatin Nesnellik ve Oznellik

Baglaminda Déntstimi

Miihendislik Fakiiltesi
Bilgisayar Mihendisligi Béliimii
Bogazici Universitesi, Istanbul
1981 -1983

Bilgisayar Mithendisligi Yiiksek Lisansi
Tez Konusu: Bir Giinlikk Gazetenin Arsgivi
i¢in ligkisel Veri Tabani Tasarim1

Miihendislik Fakiiltesi
Elektrik Mithendisligi Bolimu

Orta Dogu Teknik Universitesi, Ankara

1976 - 1980

Elektrik Mithendisligi Lisans1

Istanbul Amerikan Robert Koleji
1972 -1976
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PROFESYONEL i$ DENEYIMi:

Istanbul Dijital Kiltiir ve Sanat Vakfi
2007 -

Yonetim Kurulu Kurucu Uyesi

Interpromedya Yaymalik, Etkinlik Yonetimi ve
Pazarlama Hizmetleri A.S.
2013 -2014

Genel Miidiir Yardimcis:

Etkinlik Yonetimi ve Ozel Projeler

Istanbul Teknik Universitesi

2013-2014

Sozlesmeli Ogretim Gorevlisi

Interpromedya Yaymailik, Etkinlik Yonetimi ve
Pazarlama Hizmetleri A.S.
2009 - 2014

Yiriitme Kurulu Uyesi

Istanbul Dijital Kiiltir ve Sanat Vakf1
2011 -2012

Proje Direktorii

“NORTH AEGEAN NARRATIVES”
www.NorthAegeanNarratives.org

AB-Tiurkiye Kiiltiirleraras: Diyalog Kiltir ve
Sanat Bilegeni (ICD-CA) Program

Interprobis Bilgi Servisleri A.S. Genel Mudiir

2007 - 2009

ELIAR Elektronik A.S. Yonetim Danigmani
2006 - 2008

Interprobis Bilgi Servisleri A.S.
2006 - 2007

Yonetim Kurulu Murahhas Uyesi

Yildiz Teknik Universitesi
2005 - 2008

Sozlesmeli Ogretim Gorevlisi

AKS Bilgisayar Sistemleri A.$.
1998 - 2003

Yénetim Kurulu Bagkam

VIS Veri iletisim Sistemleri A.S.
1987 - 2004

Genel Miudir

Gukurova Holding A.S.
1984 - 1986

Yonetim Kurulu Bagkan: Bilisim Danigmani

Baytur Trading SA (Cenevre)
1984 - 1986

Bilisim Proje Yéneticisi

Saniva Bilgisayar Sistemleri A.S.
1983 - 1984

Uzman Destek Miithendisi

Biltek Bilgisayar Teknolojileri Ltd.
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Dergiler:

“A Snapshot of Objectivity: Public Reconstruction of TV News in Collaboration with the
Artist”, PAJ A Journal of Performance and Art, Vol. 31, Issue 2, MIT Press, May 2009 (with
Zerrin Iren Boynudelik).

“Alet Isler, El Oviiniir: Kunstmaschinen/Maschinenkunst”, Arrademento, Say1 212, Boyut
Yayincilik, Nisan 2008.

Bildiriler:

“Avatarium: An Interactive and Collaborative Public Art Paradox”, ISEA 2011: 17th International
Conference on Electronic Arts, 14-21 Eyliil 2011, Istanbul (with Umut Burcu Tasa and Zerrin
fren Boynudelik)

“A Sufism-Inspired Model for Embodied Interaction Design”, Proceedings of ACM TEI 2011: Fifth
international conference on tangible, embedded, and embodied interaction. 23-26 January
2011, Funchal, Portugal. (with Umut Burcu Tasa).

“Redefining the Body in Cyberculture: Art's Contribution to a New Understanding of Embodiment”,
4th Global Conference of Cybercultures: Exploring Critical Issues, Salzburg, March 13-15, 2009
(with Umut Burcu Tasa).

“A Heideggerian Perspective”, The 6th Interdisciplinary Conference of The International Society
of Arts, Mathematics and Architecture, Texas, May 18-21, 2007.

VERILEN DERSLER:

Lisans:

“Matematiksel Diigiince ve Sanatsal Yaraticilik”. Fen ve Edebiyat Fakiiltesi, Insan ve Toplum
Bilimleri Bolumd, tiniversite geneli secimlik dersi. Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul, 2005 —
2006, 2006 - 2007, 2007 — 2008.

Lisansusti:

“STR 612 - Gorsel Kiiltiir”, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tarihi Doktora Programa, Istanbul
Teknik Universitesi, Istanbul. Bahar Dénemi, 2012 — 2013, 2013 - 2014.

“STR 521 - Sanat Teorileri”, Sosyal Bilimler Enstitiisti, Sanat Tarihi Yuksek Lisans Programi,
Istanbul Teknik Universitesi, Istanbul. Bahar Dénemi, 2012 — 2013, 2013 - 2014.

“STR 515 - Creating & Representing Trends”, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tarihi Yiksek
Lisans Programy, Istanbul Teknik Universitesi, Istanbul. Giiz Dénemi, 2013 - 2014, 2014 -
2015 (Yrd. Dog. Dr. Zerrin Iren Boynudelik ile birlikte).

“STR 501 - Elegtirel Diisiinme”, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tarihi Yiiksek Lisans Programy,
istanbul Teknik Universitesi, Istanbul. Giiz Dénemi, 2014 — 2015 (Yrd. Dog. Dr. Zerrin iren
Boynudelik ile birlikte).
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“Tarih Boyunca Bilim ve Sanatin Etkilesimi”, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tasarim Ana Sanat
Dali, Sanat Tasarim Yiiksek Lisans Programi se¢meli dersi; Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul,
2005 - 2006 ve 2006 - 2007.

SEMINERLER, KONFERANSLAR VE ATOLYELER:

“Antik Geometri ve Altin Oran”. Seminer, “MAVA 104 Temel Tasarim” dersi, Medya ve Gorsel
Sanatlar Béliimii, Insani Bilimler ve Edebiyat Fakiiltesi, Ko¢ Universitesi, Istanbul, Giiz
Dénemi, 2014 - 2015.

“Modernizm”. Seminer, “ILT 2611 1950 Oncesi Tasarim Tarihi” dersi, Iletisim Tasarimi Bolimii,
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Giiz Dénemi, 2011 - 2012, 2012 -
2013, 2013 - 2014, 2014 - 2015.

“Postmodernizm”. Seminer, “ILT 2612 1950 Sonras: Tasarim Tarihi” dersi, fletisim Tasarimi
Boliimii, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Bahar Dénemi, 2011 — 2012,
2012 - 2013, 2013 - 2014.

“Antik Geometri ve Altin Oran”. Seminer, “BSP 1101 Temel Tasarim — I” dersi, Bilegik Sanatlar
Bolumii, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Giiz Dénemi, 2011 — 2012,
2012 - 2013, 2013 - 2014, 2014 - 2015.

“Dogrusal Perspektif’. Seminer, “BSP 1101 Temel Tasarim — I” dersi, Bilegik Sanatlar Bslumd,
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Giiz Dénemi, 2011 — 2012, 2012 —
2013, 2013 - 2014, 2014 - 2015.

“Fotograf ve Gorsel Kiiltiire Girig”. Seminer, “BSP 1102 Temel Tasarim — II” dersi, Bilegik
Sanatlar Bslumii, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Bahar Dénemi, 2013
-2014.

“Dijital Kiiltiir ve Veri Cagi”. Seminer, “ILT 3712 Modern Tasarim Kavramlar1” dersi, fletisim
Tasarimi Bslimii, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Bahar Dénemi, 2013
-2014.

“Matematik ve Sanat”. Atélye Caligmasi, Tagmektep, Adatepe, Canakkale, 2011.
“Sanat ve 11 Eyliil”. Seminer, Tagsmektep, Adatepe, Canakkale, 2010.

“Altin Oran - Doga, Sanat ve Mimari”. Atélye Caligmasi, Temel Tasarim dersi, Sanat ve Tasarim
Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul, 2005 - 2006, 2006 — 2007, 2007 — 2008, 2008 -
2009, 2009 - 2010.

“Sifir, Bir, Sonsuz”. Atolye Caligmasi, Temel Tasarim dersi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Yildiz
Teknik Universitesi, Istanbul, 2005 — 2006, 2006 — 2007, 2007 — 2008, 2008 — 2009, 2009 -
2010.

“Uzam, Zaman, Sonsuzluk” Seminer, Mimarlik Fakiiltesi, Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul,
2009.

“Dijital Teknolojiler ve Moda”. Seminer, Interpro Holding, Istanbul, 2009.

“Say1 Mistisizmi”. Seminer, Alarko Carrier Yillik Yoneticiler Toplantisi, Gebze, Istanbul, 2008.
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“Doga, Matematik ve Tasarim”. Seminer, Alarko Carrier Yillik Yoneticiler Toplantisi, Gebze,
fstanbul, 2007.

“Sanat ve Dijital Teknoloji”. Konferans, TIME Conferences, Istanbul, 2007.

Sanatcq Olarak:

“Biling Oyuna Girince”, Etkilesimli Video Yerlestirmesi, Umut Burcu Tasa ile birlikte, Isleyen
Mekan Sergisi, Istanbul, Pera Miizesi, 2007.

“Cogaltmalar: Kavramlar Arasinda”, Isleyen Mekan Sergisi, Istanbul, Pera Miizesi, 2007.
Kiirator Olarak:

“Avatarium”, An interactive telepresence installation by Paul Sermon, sponsored by Istanbul
Dijital Kiltiir ve Sanat Vakfi, City’s Nisantas1, Istanbul, 2008.
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