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OZET
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Danigman: Dog. Dr. Engin GUNEY

Insan zihni, giin igerisinde tekrarlanan faaliyetlerin onemli bir kismini
bilingdis1 sistemlerce gerceklestirmekte, daha fazla enerji tliketimine sebep olan
bilin¢li bolimii yalmizca gerekli gordiigli durumlarda devreye sokmaktadir. Algi
stireci de bu prensip dogrultusunda bilingdis1 verilerden etkilenmektedir. Psikanaliz
alaninda yillardir yiiriitiilen aragtirmalar, ¢ogu verinin bilin¢cdisinda kaydedildigini ve
bazi durumlarda kisinin aldig1 kararlarda rol oynayabildigini gostermektedir. Boyle
bir yapi, bireyleri kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda yonlendirmeyi amacglayan kisilere
olanak saglamaktadir. O halde bilingli zihni devreye sokmak, etkisinde kalinacak
manipiilasyonlari en aza indirme noktasinda biiyiik bir 6nem arz etmektedir.

Insanda gergeklik algisinin olusumunda biiyiik bir rol oynayan gérme, ayni
zamanda manipiilasyona en sik maruz kalan duyudur. Dijital teknolojiler yasamin
vazgecilmez bir parcasi haline geldikge, kisi birgok sanal goriintiiyle karsilagmakta,
ancak gercekligini pek sorgulamamaktadir. Birtakim dayatmalar ve yonlendirmeler
sonucu siirekli yeninin pesinde kosan insan, konformist yapiya biiriinmekte, giin
gectikce sanal olani gercegin yerine tercih etmektedir. Cogu dijital manipiilasyon
uygulamasi bu uymaci tavri destekleyecek bicimde kullanilmakta, gercegi saptirarak
bireyleri kandirmakta ve algi operasyonuna yonelik bir ara¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Tam bu hususta dijital manipiilasyonun zit bir maksatla kullanilip
kullanilamayacag1 c¢alismanin temel problemini olusturmaktadir. Kesintisiz isleyen
siirecte, algilamaya deger bir durum s6z konusu degildir; fakat beklenmedik bir hata
kisiyi bilingli farkindalik diizeyinde diislinmeye sevk edebilmektedir. Calismada
literatiir taramasina dayali teorik incelemeler, gerceklestirilen hologram
uygulamasiyla birlikte degerlendirilmektedir. Olusturulan hologram sistemi ayni
zamanda akvaryum gorevi gorerek sanal olanin yaninda gercek bir baliga da ev
sahipligi yapmaktadir. Uygulama, igerdigi kasitli hatalarla sanal ve gergek
kavramlarin1 sorgulamaya agarak, insanlarin algisal farkindaliga kavusmalarinda bir
merdiven gorevi gérmektedir. Sanal balik goriintiisii lizerinde gergeklestirilen glitch
(aksaklik) etkileriyle zihinsel beklentileri yaniltmak, bdylece bilincin bu tarz bir
dijital manipiilasyon uygulamasiyla uyarilip uyarilamayacagr test etmek
hedeflenmektedir. Dijital manipiilasyonun, farkina varilamayan ama kisinin verecegi
kararlara tesir edebilen bilingdist giidiilerden siyrilmaya yarayan ve sorgulamayi
tetikleyen alternatif bir uygulama olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
incelenmektedir.

Anahtar Sozcukler: Dijital manipiilasyon, Algi, Bilingdisi, Sanal, Gergeklik



ABSTRACT

THE USE OF DIGITAL MANIPULATION AS AN ALTERNATIVE TOOL TO
STIMULATING CONSCIOUSNESS IN VIRTUAL IMAGES

Kemal AYDIN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Painting
Master, June/2022
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Engin GUNEY

The human mind carries out a significant part of the activities that are repeated
during the day within the scope of unconscious systems, and activates the conscious
part that causes more energy consumption only when it deems it necessary. Research
conducted over the years in the field of psychoanalysis shows that most data is
recorded in the unconscious part of the mind, and in some cases it can play a role in
the decisions made by a person. Such a structure provides opportunities for people
who aim to direct individuals in their own interests. In that case, it is of great
importance to activate the conscious mind in terms of minimizing the manipulations
that the person can affected by.

Vision, which plays a major role in the formation of the perception of reality in
man, is also the sense that is most often exposed to manipulation. As digital
technologies become an indispensable part of life, one encounters many virtual
images, but hardly questions their reality. As a result of some impositions and
directions, people who are constantly chasing the new take on a conformist structure
and prefer the virtual one to the real one day by day. Most digital manipulation
practices are used to support this comformist attitude, deceive individuals by
distorting the truth and appear as a tool for perception operation. In this regard, the
main problem of the study is whether digital manipulation can be used for an
opposite purpose. In the uninterrupted process, there is nothing worth perceiving;
however, an unexpected error can lead a person to think at a level of conscious
awareness. In this study, theoretical examinations based on literature scanning are
evaluated along with the hologram application performed. The hologram system that
created also serves as an aquarium and hosts a real fish as well as a virtual one. The
application acts as a ladder for people to gain perceptual awareness by opening the
concepts of virtual and real to question with the intentional errors it contains. The
aim is to mislead mental expectations with glitch effects performed on the image of
virtual fish, thus testing whether consciousness can be stimulated by this kind of
digital manipulation application. It is examined whether digital manipulation can be
considered as an alternative practice that serves to get rid of unconscious motives
that cannot be noticed but can influence the decisions that the person will make and
triggers questioning.

Keywords:  Digital manipulation, Perception, Unconscious, Virtual, Reality
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1. GiRiS
1.1. Problem

Diisliniip yorum yapabilen, 6grenmeye agik, 6zgiir irade sahibi ve iletisim
becerileri geligsmis yapisi itibariyle diger canlilardan ayrilan insan, ilk ¢aglardan
itibaren dogal yasam igerisinde hayatta kalmay1 basarmis, giinlimiize kadar tiirlii
fizyolojik ve psikolojik degisikliklere ugrayarak simdiki modern halini almistir.
Hayatta kalma siirecinde basariya ulasmak i¢in gozetilen kriterler, insan beyninin
minimum enerji sarf ederek maksimum verim elde etme amacina hizmet etmektedir.
Bu hususta beyin, bazi algisal ve fiziksel faaliyetleri yonetirken zihnin bilingdist
boliimiinden faydalanmakta boylelikle enerji tasarrufu saglamaktadir; zira bilingli
gerceklestirilen faaliyetler daha fazla enerji tiiketerek beynin hizli yorulmasina neden

olmaktadir.

Cesitli duyu organlart vasitasiyla giinliik yasam seyrinden edinilen ¢ogu veri,
bilin¢li farkindaligin disarisinda kalan bolgede depolanmakta ve kisinin aldig
kararlarda belirleyici bir rol oynayabilmektedir. Bilingdis1 algisal sistemin, maruz
kalinan biitiin duyusal girdileri kaydetmesi, ayn1 zamanda insanlar1 kendi istek ve
c¢ikarlar1 dogrultusunda yonlendirmeyi amaglayan olusumlarin faydalanabilecegi bir
potansiyel tasidigi anlamina gelmektedir. Birtakim yontemlerle bilingdisi telkinler
gerceklestirip bireylerin hal ve hareketleri iizerinde kontrol sahibi olmak isteyenler,
dijital teknolojileri kullanarak kisa zamanda hizli sonuglar elde etmektedir. Giiniimiiz
teknolojisinin gelismislik diizeyi goz Oniline alindiginda daha genis kitlelerin, daha

tesirli bir bigcimde yonlendirildigi sdylenebilmektedir.

Hem insanlar tarafindan bigimlenen hem de insanlari big¢imlendiren dijital
teknolojiler, hayatin her tarafina niifuz etmekte, kiiresel bir iist kiiltiir yaratmakta ve
bu sayede g6z 6nunde kalarak goriinmez olmay1 bagsarmaktadir. Sundugu alt yapr ile
birgok manipiilatif uygulamaya imkéan taniyan dijital diinya, bilin¢disi telkinlerin
bireysel ya da kitlesel iletiminde dnemli bir rol oynamaktadir. Dijital teknolojilerin
insanlar1 ¢epegevre sarmasi, Ozellikle ¢agdaslart {istiinde bir alisilmislik durumuna
yol acmaktadir. Dijitale intibak etmek, onun kanallar1 aracilifiyla yapilan
manipiilasyonlar fark etmeyi zorlagtirmaktadir; tistelik goziin, algisal siirecte kiginin
gercekligini olusturan en 6nemli veri kaynagi olmasi, manipiilasyonlarin daha ¢ok

gorsel alanda yapilmasina sebep olmaktadir.



Normal sartlarda, sanal goriintiilerde uygulanan dijital manipiilasyonlar ile
gercegi carptirmak, biling kullanimin1  koreltmek, kisileri kandirmak ve
yonlendirmek gibi algi operasyonlar1 hedeflenmektedir; nitekim bilingdigina yonelik
yerlestirmelerle gerceklestirilen manipiilasyonlar yiiziinden kisi, aldig1 kararlarda
neyin etkisinde kaldigini fark edememekte, tamamen hiir bir iradeye sahip oldugu
yanilgisina diisebilmektedir. Manipiilasyon islemleri kullanilarak
miikemmellestirilmis ve kesintisiz devam eden bir siiregte hata meydana gelmesi,
kisiye  farkindalik  kazandirabilmekte, bilinci devreye sokacak  firsati
yaratabilmektedir. Bu dogrultuda aragtirmanin problemi: “sanal goriintiiler {istiinde
uygulanacak olan, kasitli aksakliklar iceren ve zihinsel beklentileri yaniltan bir dijital
manipiilasyon islemi ile bilincin uyarilip uyarilamayacaginin saptanmasi” olarak

belirlenmistir.
1.2. Alt Problemler
Calisma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmaktadir:
e Algi nedir ve insanda algi siirecini hangi elemanlar etkilemektedir?
e  Gergeklik algisinda en giivenilir olan duyu gérme midir?

e (Gorsel yanilsamalar, alginin farkli seviyelerde nasil isledigi hakkinda hangi

ipuglarini barindirmaktadir?

e Dyjital kiltlir olusumunu hazirlayarak toplumsal algilama bi¢iminde

degisiklikler yaratan unsurlar nelerdir?
e Sanal gergeklik olgusu nedir ve hangi alanlarda ne amacla kullanilmaktadir?

e Sanal olan yapilar, gergegin yerini ne Olclide almaktadir ve bu deger

degisimini etkileyen faktorler nelerdir?

e Toplumun dijital teknolojiler karsisindaki tutumu, sorgusuz bir kabullenme

olarak degerlendirilebilir mi?

e Biling, Onbiling ve bilingdist kavramlari hangi hususlarda birbirinden

ayrilmaktadir?
e Bilingdisinda bulunan diisiinceler biling diizeyine ¢ikartilabilir mi?

e “Ortiilii benlik¢ilik” ve “salt maruz kalma etkisi” gibi tesiri altinda kalinan

bilingdis1 glidiiler kisinin yasantisina ne oranda temas etmektedir?
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e Dijital manipiilasyon teknikleri nelerdir ve algisal yansimalar1 nasil

olmaktadir?
e Sanatta dijital manipiilasyon yontemleri hangi amaglarla kullanilmaktadir?
e  Glitch sanat1 nedir ve bilinci uyarmada herhangi bir rolii olabilir mi?
1.3. Arastirmanin Amaci

“Sanal Goriintillerde Dijital Manipiilasyonun Bilinci Uyaran Alternatif Bir
Arag Olarak Kullanim1” adli bu ¢aligma, arastirmalar sonucunda elde edilen bulgular

15181nda, somut bir yapit lizerinden etkilesim saglama maksadi tagimaktadir.

Gilintimiizli etkisi altina alan dijital kiiltliriin standartlarina uygun diislinen ve
davranis sergileyen konformist insanlar, kendilerini yoneten programlara bilingli bir
sekilde erigebilmek icin gerekli ¢abayir sarf etmemekte ve sandiklarinin aksine
verdikleri kararlarda Ozgilir olamamaktadirlar. Dijital manipiilasyon teknikleri
kullanilarak sergilenecek olan uygulama ile bir gergeklik celiskisi yaratmak ve
bdylece izleyicileri bilingli farkindalik ylizeyine ¢ikartip sorgulamaya ve diisiinmeye

yonlendirmek ¢alismanin hedefleri arasinda bulunmaktadir.

Calismanin amaci dijital manipiilasyonun genel kullaniminin aksine, farkina
vartlmasa da kisiyi yonlendiren etkilerden kurtulma maksadiyla bilinci uyaran ve
sorgulamay1 tetikleyen alternatif bir uygulama olarak degerlendirilebilip

degerlendirilemeyeceginin incelenmesidir.
1.4. Arastirmanin Onemi

Insan beyni genellikle bilingdis1 sistemler diizeyinde otomatik olarak
caligmakta, bu otomatik sistemlere bilingli olarak erisim kisitli olmaktadir. Dijital
cagin gerektirdigi iizere ivmeli bir sekilde gelisimine devam eden teknoloji, her
kesimden insana temas edebilmesi nedeniyle hegemonya icin uygun zemini
saglamakta boylelikle zihnin algisal boslugundan faydalanarak bilingli farkindalik

ylizeyinin altina hitap edecek sekilde bi¢cimlendirilebilmektedir.

Kisi 6zel hayatim1 giin gectikge dijital aglara da yansitmakta, bu veriler
kullanilarak bireyler ile cesitli etkilesimlerde bulunulmaktadir. Hatta bu etkilesimi
bazen dijital aglar1 yoneten bir insan degil, yazilimlar, algoritmalar ve yapay zeka
uygulamalari da gerceklestirmektedir. Sisteme diisen geribildirimler sayesinde kisiye

0zel yonlendirmeler yapilabilmektedir. Kendini siklikla dijital diinyanin icerisinde
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bulan insanlarin yasamlariyla ilgili verdikleri kararlarin ne kadarimi gergekten bilingli
bir sekilde, ne kadarin1 da medya araglar ile yapilan yonlendirmeler dogrultusunda
verdikleri tam olarak anlasilamamaktadir. Yapilan yonlendirme, beynin algi yapisini
¢Ozmiis kisilerce ya da bu kisilerin de katkisiyla, bilingaltina tiirlii mesajlar

gonderilerek de gergeklestirilebilmektedir.

Icinde yasadigimiz, sanal ve gercek olgularm homojen olarak karistigi ve
herhangi bir ayrim yapmanin gii¢ oldugu iletisim ¢aginda, biling denilen yapiya ¢ok
fazla bagvurmadan yasam silirdiirmenin yaratabilecegi toplumsal tehlikeler biiyiik bir
Oonem arz etmektedir. Bu calisma, kisiyi etkileyen bilingdis1 unsurlari, kasitli hatalar
iceren dijital manipiilasyon uygulamalariyla devre digi birakmaya caligarak bir tiir
farkindalik  yaratmayr hedeflemekte ve sorgulamanin gerekliligine vurgu

yapmaktadir.
1.5. Smirhliklar

Arastirmada insanda algiyr etkileyen faktorler incelenmekte, bu hususta
aktifligi ile 6n plana ¢ikan gdérme ve isitme duyular1 hakkinda daha fazla bilgiye yer
verilmektedir. Gorsel alginin isleyisine dair birtakim ipuglar1 saglamasi1 bakimindan
gorsel yanilsama ornekleri irdelenmektedir. Gergeklesen ekonomik, ideolojik ve
sosyolojik degisimlerin toplumsal algiy1 etkiledigi, yasanan bu algisal degisimle
birlikte dijitalin nasil adim adim kiiltiirel bir olgu haline geldigi dijital teknolojilerin
kullanim pratikleri ve sosyolojik etkenler iliskisinde aciklanmaktadir. Etkisinde
kaliabilen bilingdis1 giidiilerden, calisma kapsamina girdigi tespit edilen iki tanesi
(ortiilii benlikeilik ve salt maruz kalma etkisi) segilerek degerlendirilmektedir. Dijital
manipiilasyon teknik anlamda ele alinmakta, algi yonetiminde kullanimina
deginilmekte ve sanattaki 6rnekleri incelenerek glitch uygulamasi izah edilmektedir.
Caligmada sanal goriintli olarak, gercege yakin bir deneyim olusturmasi nedeniyle
hologram kullanilmaktadir. Bilincin uyarilmas1 amaciyla uygulanan dijital
manipllasyon islemi igin glitch etkileri tercih edilmekte ¢iinkii hatanin getirecegi

farkindaliktan yararlanilmaktadir.
1.6. Arastirmanin Yontemi
Veriler toplanirken:

e Yiiksek Ogretim Kurulu Baskanligi Ulusal Tez Merkezinde yer alan

tezlerden,



e Yerli-yabanci literatiirden,

e Ondokuz Mayis Universitesi Merkez Kiitiiphanesinin anlasmali oldugu

elektronik (online) kaynaklardan,

e Internet iizerinden aramalar sonucunda arastirmaya katki saglayacak online

dergiler ve kitaplar ve gazetelerden yararlanilmistir.

Arastirma, konu ile ilgili (algi, yanilsama, biling, bilingdisi, ortiilii benlikgilik,
dijital  kulttr, manipulasyon, dijital manipulasyon, glitch, sanal gerceklik,
simiilasyon, vb.) anahtar kavramlardan yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Terminolojinin
etimolojik ve epistemolojik olarak ¢dzimlenmesinde belirli alan s6zllklerinden
yararlanilmistir. Kaynaklar incelenip, ceviriler tamamlandiktan sonra veriler arasi
karsilagtirmalar  yapilmis ve uygun bulunanlar tezin ilgili bolimlerinde
degerlendirilmistir. Literatlir taramasina dayali kuramsal-analitik bir 6zellik
sergileyen bu ¢alisma, ayni zamanda kuramsal yapinin ¢iktist olarak gerceklestirilen
uygulama ile desteklenmektedir. Bu dogrultuda ¢alisma “insanda Algi”, “Dijital
Kiiltiir Ekseninde Algi Degisimi”, “Bilin¢disi Etkilenme”, “Dijital manipiilasyon” ve

“Dijital Manipiilasyon ile Biling Uyarim1” boliimlerinden olugsmaktadir.

“Insanda Algr” béliimiinde; kisinin ¢evresindeki diinya ile iletisimini miimkiin
kilan algisal sistemler ve algi olusumunda rol oynayan elemanlar hakkinda toplanan
veriler incelemeye alinmakta, bazi tanimlamalara yer verilerek ortak noktalar tespit
edilmekte ve algiya dair eksiksiz bir tanimin neleri igermesi gerektigine yonelik
tartigmalar gerceklestirilmektedir. Algiy1 etkileyen duyusal sistemlerin tesir gucleri
mukayese edilmekte, gerceklik tezahiirii kapsaminda en ¢ok giivenilen duyunun
hangisi  olabilecegi  hakkinda  sdylemler  gerceklestirilmektedir. ~ Gorme
mekanizmasinin isleyis bicimi aciklanarak algilamadaki rolii degerlendirilmekte,
gorsel alg1 psikolojisini anlamaya yarayacak yanilsama Ornekleri tetkik edilerek
nedenleri sorgulanmaktadir. Gormeden sonra gelen en miithim duyusal sistem olarak
degerlendirilebilen isitmenin, algisal siireci nasil etkiledigi ve isitsel algiy

yonlendiren faktorlerin neler oldugu sorularina cevaplar aranmaktadir.

Kitlesel bir kullanim alanina sahip olan dijital teknolojilerin gilinlimiizdeki
konumuna ulasim siireci, dijital kiiltiir olusumuna zemin hazirlayan etmenler ve bu
zaman zarfinda gerceklesen algisal degisimler, “Dijital Kiiltiir Ekseninde Algi

Degisimi” boliimiinde degerlendirilmektedir. Bu bdliimde,



e Kullanilan ara¢ gerecler degistikce toplumsal diisiince yapisinin nasil

degisime ugradigi,
e Yasanan algi degisiminin teknolojinin gelecegine ne tiir etkileri oldugu,

o Dijital teknolojilerin kullanim pratiklerinin algisal degisimler ile birlikte nasil
degistigi,
e Dijitalin kiiltiirel bir yap1 haline gelisinde sosyolojik unsurlarin nasil bir roli

oldugu,

e Dijital teknolojilerin sagladigi imkanlarla olusturulan sanal yapilarin

gerceklik algisini ne 6l¢iide etkiledigi,

e Sosyal yagsamda dijital teknolojilere karsi tutumun nasil oldugu sorularinin

cevaplar1 aranmaktadir.

“Bilingdist  Etkilenme” boliimiinde; biling ve Dbilingdist  kavramlari
aciklanmakta, bilingdis1 zihinsel siireglerin hangi oranda insan yasamina dahil
olduguyla 1ilgili degerlendirmeler yapilmaktadir. Bilingdisinda kalan baz1
diisiincelerin uyarilarak biling seviyesine c¢ikartilip ¢ikartilamayacagi incelenerek
onbiling konsepti izah edilmektedir. Algi operasyonlarinin bilingdig1 sistemler
kullanilarak nasil gerceklestirildigi sorusuna yanitlar aranmakta, ozellikle gorsel
telkinlerin diisiince insasindaki roliine ve yonlendirici etkisine vurgu yapilmaktadir.
Temasta bulunulan varliga karsi hissedilebilen bilingdisi yakinligin sebepleri,
literatiirde yer alan ortult benlikgilik ve salt maruz kalma gibi psikolojik etkilerle

agiklanmaktadir.

Manipiilasyan kavrami ve dijital teknolojiler ile birlikte kullanimi “Dijital
Manipiilasyon” boliimiinde incelenmektedir. Pek ¢ok farkli durumun agiklamasinda
yer alabilen manipiiasyonun, dijital 6n eki aldiginda neyi ifade ettigine dair goriisler
bildirilmekte, gecmisten giiniimiize teknik anlamda uygulanis1 ve algi yonetiminde
kullanimi bu bolimde degerlendirilmektedir. Dijital manipiilasyonun gercegi
carptirmak, insanlar1 yaniltmak ve aldatmak amagli uygulamalarina Ornekler
verilerek kitlesel yonlendirme etkilerine deginilmektedir. Gelisen teknolojiyle
birlikte dijital manipiilasyon uygulamalarinin nasil degistigine, sanat¢inin bakis
acistyla dijital manipiilasyonun nasil kullanildigina, hangi anlamlari ve estetik

kaygilar1 bilinyesinde barindirdigmma yonelik yanitlar aranmaktadir. Dijital



manipiilasyon islemi olarak nitelendirilebilen glitch’in (aksaklik), sanat yapitlarinda
kullanim1 ve kavramsal altyapist incelenmektedir. Manipiilasyonun bilin¢dis1 algiya
miidahale ederek kisiyi yonlendirmesinin aksine, glitch’in bilingli farkindaligi

tetikleyici bir potansiyele sahip olup olmadig1 degerlendirilmektedir.

Onceki béliimlerde toplanan ve belirli bir kapsam dogrultusunda diizenlenen
bilgiler 1s18inda, arastirmanin ¢iktis1 olarak nitelendirilebilecek bir uygulama
gergeklestirilmistir. Uygulamaya ait yapim asamalari, kavramsal yapisi ve elde
edilen sonug¢ “Dijital Manipiilasyon ile Biling Uyarim1” béliimiinde aktarilmaktadir.
Bilingdis1 diirtiiler bazen farkinda olma halini geri plana atarak beyne ihtiyaci olan
enerji tasarrufunda yardimci olmaktadir; ¢iinkii bilingdist yiiriitiilen sistemlerde
otomatiklik s6z konusu olup daha az c¢abayla hedeflenen sonuca ulasilmaktadir.
Bilincin devrede olmadigi bu sistem, ¢evredeki uyaranlardan ¢ok sik etkilenmekte,
kimi zaman kisinin aldig1 kararlara yon vermektedir. Bu boliim, sanal goriintii
tizerinde yapilan dijital manipiilasyonun, farkinda olmadan etkisi altinda kalinan
bilingdis1 etkilerden siyrilma, bilinci uyarma ve kisiyi sorgulamaya yoneltme amaci

ile kullanilip kullanilamayacag1 sorusuna yanit aramak i¢in olusturulmustur.

Aragstirilip yorumlanan verilerin bir sonuca baglanarak degerlendirilmesi ve
dijital manipiilasyon uygulamasinin, sanal goriintiiler iizerinde kasithh bozma
islemleri dogrultusunda kullanildiginda bilinci uyarip uyaramayacaginin incelenmesi

“Sonug ve Tartigma” boliimiinde yer almaktadir.
1.7. Tanimlar

Algr: “Insana duyu yoluyla gelen malzemeye uyum ve birlik kazandiran ve
dolayisiyla, fiziki, fizyolojik, norolojik, duyumsal ve biligsel bilesenleri olan siireci

ifade eder” (Cevizci, 1999: 37).

Dijital kdltar: “21. Yiizyilin kiltirel olusumunda 6ne ¢ikan en Onemli
gelisme internetin  kesfiyle birlikte, iletisim elektroniklesmis; toplumlar, ag
toplumuna doniismiis; enformasyon dijitallesmis ve literatiire dijital kiiltiir olgusu

dahil olmustur” (Giizel, 2016: 85).

Sanal Gergeklik: Bilgisayar araciligiyla olusturulan ii¢ boyutlu alternatif
gergeklikleri ifade etmektedir. Kullanici, gercek diinyanin simiilasyonu olan ya da
olmayan bu ortamlara girerek etkilesime gecebilmektedir (Kulakoglu Dilek vd, 2018:
68).



Biling: “Insanin kendisini ve ¢evresini tanima yetenegi, temel bilgi, temel
goriis, algi1 ve bilgilerin zihinde duru ve aydinlik olarak izlenme siireci, suur” (TDK

Guncel Turkge Sozluk, 2022).

Onbiling: “Biling 6ncesi ya da 6nbiling (preconscious)” terimi, Fraudyen
psikanalizde belirli bir anda bilingdis1 olan fakat bastirilmamis ve bu nedenle
istenildigi zaman kolayca biling diizeyine ¢agirilabilen diisiinceleri betimlemek igin

kullanilmaktadir (Oschman ve Pressman, 2014: 78).

Bilin¢disi: Freudyen psikolojide bilingdisi, zihnin bilingli kismi tarafindan
erisim saglanamayan anilari, diirtiileri, arzular1 ve catigsmalar1 igeren zihin bolgesi
olarak tanimlanmaktadir. Jung psikolojisinde ise biri, zihnin kalitsal yapilarini ve
potansiyellerini kapsayan “kolektif bilingdist (collective unconscious)”; digeri,
kisinin yasam1 boyunca olusturdugu kisisel anlayis bicimlerinin yani sira zayif ve
bastirilmis anilari, duygulart ve diisiinceleri, kapsayan “kisisel bilingdisi (personal
unconscious)” olmak {iizere ikiye boliinerek agiklanmaktadir (Matsumoto, 2009:

559).

Manipilasyon: Latince’den Fransizca’ya oradan da dilimize gegen
manipiilasyon kelimesi “yonlendirme, se¢cme, ekleme ve ¢ikarma yoluyla bilgileri
degistirme, yonlendirim” olarak tanimlanmaktadir (TDK Giincel Tiirk¢e Sozliik,

2022).

Dijital manipulasyon: “Dijital kameralar ya da cep telefonlar: ile g¢ekilen
fotograflarin ¢esitli fotograf isleme programlar1 kullanilarak degistirilmesi dijital
manipiilasyonun temelini olusturmaktadir” (Sirmali, 2019: 25). Yamu ise (2009: 49),
dijital goriintiilerin Photoshop ve benzeri yazilimlarla st diizey degisiklige
ugratilmasmin ya da bambaska bir hale getirilmesinin yeni bir sorun ortaya
cikardigint belirterek bu soruna verilen adin “dijital manipiilasyon” oldugunu

sOylemistir.

Glitch: “Glitch” kelimesi elektronik yapilarda meydana gelebilen, 6zellikle
duyulabilir ve goriilebilir herhangi bir formda olan parazitleri ifade etmektedir. Ik
olarak 1960’11 yillarda bir astronot argosu olarak, ani akim dalgalanmalarini ifade
etmek i¢in kullanilan glitch, simdilerde teknik anlamini agmis ve iistesinden rahatca

gelinebilen 6nemsiz hatalari belirtirken de kullanilmaya baglamistir (Cubitt, 2017: 2).

Hologram: Yunanca “holos” (biitiin) ve “gramma” (mesaj) kelimelerinin
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birlesiminden tiiretilen hologram s6zciligii, pargalarin mesaj olusturmak amaciyla bir
araya gelmesi yani farkli bir deyisle biitiin resmi olusturmak anlamini tagimaktadir.
“Geleneksel fotografciligin aksine, bir hologram ii¢ boyutlu bir goriintiidiir veya Oyle
bir izlenim verir. Isik kullanilarak, lazerler seklinde yaratilarak gibi farkli farkl

holografik teknikler vardir” (Kayike¢1 ve Yiirekli, 2020: 95).



2. INSANDA ALGI

Kisi etrafindaki canli-cansiz varliklara ait goriintiileri, sesleri, kokular1 ve
benzeri olgular1 tespit etmekte, bazen de objeleri taniyarak onlarla nasil etkilesime
gececegi hakkinda kararlar vermektedir (Edgar vd., 2014: 25). Bu her ne kadar
aninda gergeklesen, zahmetsiz ve basit bir olay gibi goriinse de sonucunda algiy1
olusturan siire¢ incelendiginde durumun sanildigi gibi olmadigi anlasilmaktadir.
Insanlarda algy, siirece etki eden birden fazla faktdr neticesinde oldukca karmasik bir
ozellik sergilemekte, bazi noktalarda bulunan bilgi eksiklikleri ve goriis ayriliklar: bu

konunun yillardir bilim diinyasindaki giincelligini korumasina neden olmaktadir.

Ingilizcedeki kullanimiyla alg1 (perception) kdken olarak Latincede alma, alis
ve toplama anlamlarina gelen “perceptid” kelimesine dayanmaktadir (Lewis, 1895:
595). Turkcede ise almak fiilinden tiiretilen alginin, eski kaynaklara bakildiginda
savastan elde edilen “ganimet” anlaminda kullanildigi goriilmektedir (Giilensoy,
2007: 65). Daha sonraki tarihlerde ise idrak sozciigiiniin es anlamlis1 olarak "bir seye
dikkati yoOnelterek, duyular yoluyla o seyin bilincine varma” anlaminda
kullanilmaktadir (Akarsu, 1975: 16). Efron (1969: 137) algiy1 kisinin ¢evresindeki
diinya ile biligsel temasinin birincil sekli olarak goriirken tiim kavramsal bilginin de
bu bi¢gime dayandigim1 veya ondan tiiretildigini sdylemektedir. Biligsel temas,
farkinda olma durumunu vurgulayan bir kavram bi¢iminde yorumlanabilmektedir ve
bireyin ¢evresel temasinda ona bilgi akisini saglayarak farkindalik sahibi yapacak
bazi duyusal sistemlerle esgiidiimlii gelismektedir. Inceoglu’na (2010: 68) gore algi,
“dis dlinyamizdaki soyut/somut nesnelere iligkin olarak aldigimiz duyumsal
(sensible) bilgi (information)” seklinde anlam kazanmaktadir. Benzer bir yaklagim
ile Kara (2020: 255) “bizi kusatan diinyayi, belli araliklarda cevreden gelen
uyaranlarin duyu organlarimiza yaptigi etkiler yolu ile tanima ve kavrama” sozleriyle
algtyr duyumsal bilgilerden yola ¢ikilarak tanimlanan bir kavram olarak
betimlemektedir. Yapilan bu tanimlamalardaki eksiklik, biligsel siirecte algilamaya
iliskin bagka hangi fenomenlerin olaya dahil olabileceginin belirtilmemis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Duyum algisal siirecin olmazsa olmazi seklinde nitelendirilirken
sadece duyumsal bilginin algiy1r olusturup olusturamayacagi da tartisilmalidir.
Duyum ve alg1 arasindaki farklarin incelenmesi sonucu elde edilen bilgiler 1518inda,
algiya dair daha derin bir kavrayisa sahip olma firsati yakalanabilmektedir. Bu

baglam igerisinde daha genel bir tanim yapan Cevizci (1999: 37) “algi, insana duyu
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yoluyla gelen malzemeye uyum ve birlik kazandiran ve dolayisiyla, fiziki, fizyolojik,
norolojik, duyumsal ve biligsel bilesenleri olan siireci ifade eder” sOylemiyle

algilamay1 etkileyen diger bilesenlerin mensubiyetini de belirtmektedir.
2.1. Algiy1 Etkileyen Duyusal Sistemler

Canlilarin diinya tizerindeki varliklarini stirdiirebilmeleri i¢in belirli bir doneme
kadar hayatta kalmalari, sonrasinda ise cesitli yollarla iireyerek soy devamliligi
saglamalar gerekmektedir. Gerekli sartlar1 karsilarken canlinin tiirline gore sayisi ve
islevi degisiklik gosterebilen duyu organlari biiyiik bir rol oynar ¢ilinkii ¢ogu zaman
duyular, canlinin yasadigi ekosisteme adapte olacak bigimde geliserek hayatta kalma

sanslarini yiikseltmektedir.

Insanlarda gérme, isitme, dokunma, koku ve tat alma gorevlerini yerine getiren
bes adet duyu organi bulunmaktadir. Bu duyu organlarindan her biri kendine has
anatomik ve fizyolojik yapist dahilinde dis diinyadaki uyaranlara tepki gosteren
alicilar igermektedir. Alicilarin olusturacagi sinyallerin anlam kazanabilmesi beyne
dogru sorunsuz bir sekilde iletilmesi ile miimkiin olmaktadir. Algi kavrami da bu
iletisim sonucu zihnimizde olusturdugumuz bir ¢ikt1 olarak giindeme gelmektedir.
Kurulan iletisim sisteminin elemanlarindan biri olarak tiim siirecte oldukca aktif bir
rol oynayan goz, algilamanin gorsel kisminda yer almakta ve bdylece en temel duyu

organlarindan biri olarak degerlendirilmektedir.

Insanlarin bir seylere inanmasi ve varligini kabul etmesindeki yadsinamaz
Olgiitlerden biri o seyin goriiniir olmasidir. Duyularin faal bir sekilde gerceklik
algisinda yarattigr etki, anlik duruma gore kendi icinde oransal farkliliklar
gosterebilmektedir fakat ¢ogu zaman bu etkinin dikkate deger bir kisminin goérme
duyusu kaynakli oldugu sdylenebilmektedir. Siiphesiz diger duyular, 6zellikle duyma
ve dokunma biiyiik bir 6neme sahiptir ancak gdrme iizerine yapilan arastirmalar
digerlerine gore ¢ok daha fazla sayidadir. “Bunun nedeni g¢evredeki diinya ile
etkilesime gecildigi zaman var olan duyular arasinda en ¢ok goérme duyusuna
guvenilmesidir. Primat beyninin blyuk bir kismi1 diger duyulardan gelen bilgileri
islemektense gorsel bilgiyi islemekle mesguldiir” (Pike ve Edgar, 2005: 74).
Dolayisiyla gercekligin algilanma siirecinde en etkin kullanilan duyu organinin goz
ve 1ilk dikkate alinan sinyallerin gozden gelen sinyaller oldugu c¢ikarimi

yapilabilmektedir. Algilamanin biiyiik bir kisminin gorsel sekilde olmasi, gozii
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algisal siirecin belki de en 6nemli unsuru haline getirmektedir (Sirmali, 2019: 45).

GOz, her ne kadar algilamanin biiyiikk bir kismini1 olusturuyor da olsa, baska
duyu organlarinin islevlerine bagli olarak algisal siirece etki edebilen diger
sistemlerin varlig1 gdz ardi edilmemelidir. Insanlarda gérme fonksiyonu haricinde
isitme, dokunma, tat ve koku alma gibi dis diinyaya dair verileri tespit ederek
islenebilmesini saglayan sistemler, algiy1 tamamlayici bir rol iistlenmektedir. Bunun
yani sira algisal sistemler, cogu durumda birbirlerini destekler nitelikte calisarak,

kisinin gergeklik kurgusunu ortak bir bilgi akisiyla olusturmaktadir.

Her duyu organi farkli bir amaca hizmet etmekte ve topladig: verilerin bilgiye
doniistiiriilmesi igin onlar1 sinir sistemi aracilig ile beyne iletmektedir. Koku ve tat
alma deneyimi, havada ilerleyen kimyasallarin burunda ve dilde bulunan alici
bolgelerine ulasmasi ile gergeklesmektedir. Benzer bigcimde duyma, hava
basincindaki degisimler sonucu olusan titresimlerin yine hava vasitasiyla kulagin
icindeki alicilara iletilmesi ve isitsel sistemin, buradan iiretilen elektrik sinyallerini
ses deneyimi sunma amaciyla kullanmasi neticesinde olugsmaktadir (Goldstein, 2009:
68). Dokunma ise viicudun yiizeyini kaplayan deride bulunan sinir uglar1 sayesinde
duyusal girdilerin (1s1, aci, basing, dokusal Ozellikler ve benzeri) alinip beyinde
yorumlanmasi sonucu deneyimlenmektedir (Akkaya, 2021: 226). Daha diinyaya
heniiz gelmis canlilarin ¢ogunda goriis becerileri olduk¢a simirliyken g¢evredeki
seslere, kokulara ve dokunulan yiizeylere karsi hassas olmalari, bilhassa gorme
duyular1 belli bir seviyeye ulasana kadar hayatta kalmalar1 konusunda ihtiyag

duyduklart bir dzelliktir.

Bazi arastirmacilar var olan 5 duyu sisteminin, tespit edilen tiim bilgi
spektrumunu kapsamadigini diisiinerek insanlarin en az 21 duyuya sahip oldugunu
one siirmektedir. Isitme, gorme ve koklama gibi dncelikli ilgisi gevreden gelen bilgi
olan bazi duyularin yaninda; aci, aglik ve 1s1 gibi kisinin kendi viicudu hakkinda bilgi
saglayan sistemler de mevcuttur. Dokunma (haptic) duyusu hem i¢ hem dis duyusal
sistemlerden  faydalanarak veri iletiminde bulunmaktadir. Bir nesneye
dokunuldugunda hem parmaklarin konumu ve hareketine dair hem de derideki

alicilar yoluyla temasa dair bilgi akis1 gergeklesmektedir (Edgar vd., 2014: 59-60).

Dokunsal sistemde hiyerarsik bir organizasyondan bahsedilebilmektedir. En

tepede bir nesnenin geometrik ve materyal 6zellikleri bakimindan ayrima gidilmekte,
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geometrik Ozellikler belirli nesnelere 6zguyken, materyal Ozellikler tek bir
orneklemeden bagimsiz olabilmektedir. Hiyerarsinin bir sonraki basamaginda
geometrik Ozellikler boyut ve sekil olarak ayrilirken, materyal 6zelliklerde doku,
sertlik ve hissedilen sicaklik ayrimi yapilmaktadir. Doku kavrami piiriizliliik,
yapigkanlik ve uzaysal yogunluk gibi baska algisal 6zellikleri de igermektedir. Bir
obje dokuma yoluyla algilanirken biitiin bunlar devreye girmektedir (Klatzky ve
Lederman, 2003: 152-153).

Herhangi bir duyusal sistemin uyarilmasi ile baslayan algilama siireci, diger
sistemlerin de ayn1 uyarana veya iliskilendirebilecegi baska uyaranlara ait verileri
alimlamasiyla birlikte zenginlesmekte, kisinin gergeklik algisi, dahil olan sistemlerin
sayist arttikca giiclenmektedir. Firinda pismekte olan bir kek, ayarlanan siire
doldugunda sesli uyar1 vererek pisme isleminin tamamlandigini bildirmektedir. Sesi
duyan kisi mutfaga dogru ilerlerken kekin kokusunu almakta, firindan g¢ikarirken
giizelce kizardigimi goriip sonrasinda tadina baktiginda sicak, yumusak ve lezzetli
oldugu kanaatine varmaktadir. Bu 6rnekte kisinin bir¢cok duyusal sistemi aktif olarak
aynt olgu iizerine yogunlastigindan dolayr kekin gergekligi hicbir sekilde
sorgulanmamaktadir. Giinlimiizde alternatif bir gergeklik deneyimi sunma amaciyla
tasarlanan ¢esitli simiilasyonlar, baslangicta sanal gerceklik gozliikleri gibi yalniza
tek bir duyuya yonelikken artik ses, dokunma, koku ve hatta tat alma duyularinm
uyaran donanimlar icerebilmektedir. Bu tarz sistemlerin ¢oklu duyusal donanimlara
sahip olmasi tiim sanalligina ragmen kisiyi algisal anlamda etkilemekte, sanal ortam
belki de gilinliik yasamin monotonlugundan kacis yolu arayanlara cevap olabilecek

bir gergeklige donlismektedir.
2.2. Gorsel Alginin Sinirbilimsel Mekanizmasi ve Gorsel Yanilsama

Gorme ile ilgili ilk agiklamalarin antik Yunan donemindeki iki biiyiik diisiince
okulu tarafindan yapildig1 sdylenmektedir. Bu okullardan birisi, Oklid ve Batlamyus
gibi bilginler tarafindan desteklenen ‘“emisyon teorisine” (emission theory)
inanmaktadir. Bu teoriye gore gozlerden ¢ikan 1sik 1sinlari bir obje tarafindan
durduruldugun zaman gérme gerceklesmektedir. Aristotales ve Galen gibi bilginler
tarafindan desteklenen diger okul ise gérmenin, nesneyi temsil eden bir seyin goze
girmesiyle meydana geldigini savunan “intromisyon teorisine” (intromission theory)
inanmaktadir. Intromisyon teorisinin gelistirilerek bugiin kabul edilen modern gérsel

alg1 teorisi halini almasinda Arap matematikgi ve astronom Ibn-i Heysem’in énemli
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bir rolii bulunmaktadir. Olduk¢a etkili aciklamalarin bulundugu “Optikler Kitab1”
adli eserinde gdrmeyi, nesnelerden gelen 15181 goze girmesi olarak tanimlamigtir

(Cristobal vd., 2015: 111).

Gorme, “cesitli dalga boylarina sahip elektromanyetik radyasyon” olarak
tanimlanan 1s181in varligina bagh olarak deneyimlenebilen bir olgudur (Zwinkels,
2015: 1). “Neredeyse biitlin yasayan organizmalar 1g1k hassasiyetine sahip” olmakla
birlikte hassasiyet gelistiren sistemin yapis1 bazilarinda daha basit bazilarinda ise bir
hayli karmagiktir (Gregory, 2015: 24). “Goriilebilen spektrum” seklinde agiklanan
belirli dalga boylar1 arasindaki 1s18a duyarli alicilarin bulundugu insan gézii, zihinde
bir goriintii olusturabilmek amaciyla korneadan ve ardindan géz merceginden gecen
15181 ag tabakada (retina) elektrokimyasal uyaranlara doniistiirerek optik sinirler
araciligiyla beyne iletir (Sekil 2.1.) (Gollisch ve Meister, 2010: 151-152; Sliney,
2016: 225).

Sert tabaka

Iris Damar tabaka

Kornea Ag tabaka

Sari benek

Gorme sinin

Kor nokta

Camsi cisim

Sekil 2.1. Insanda géz kiiresinin kisimlari

Beyne gelen elektrokimyasal uyaranlarin, tek basina zihinde bir goriintii
olusturmaya yetip yetmeyecegi konusu farkli teorilerle aciklanmaya ¢alisilmaktadir.
Biligsel psikolojide algi siireci agiklanirken “asagidan-yukari islemleme” (bottom-up
processing) ve ‘“‘yukaridan-asagi islemleme” (top-down processing) sekinde
adlandirilan iki farkli bilgi isleme siirecinden bahsedilmektedir. Ayn1 zamanda veri-
tabanli islemleme olarak da bilinen asagidan-yukari islemleme, gelen verileri temel
alarak algisal siirece dair bir agiklama sunmaya c¢alismaktadir. Yukaridan-asagi
islemleme ise bilgi-tabanli (knowledge-based) bir islemleme tiiriidiir ve algilamay1

kiginin mevcut bilgisine dayandirarak agiklamaktadir. (Goldstein, 2009: 10).
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Islemleme, alian ya da var olan bilginin islenerek algiy1 olusturan bir yap:1 haline
gelis siirecinde gectigi asamalarin biitliniinii vurgulayan bir kavram bigiminde

degerlendirilebilmektedir.

Algisal siirecin baglayabilmesi i¢in algilanacak olan her ne ise onun hakkinda
birtakim verilerin kisiye ulasmasi gerekmektedir. Insanlarda bulunan duyu organlar
dis diinyadaki verileri toplama, duyum isini istlenerek algilamanin ilk basamagini
olusturma misyonuna sahiptir. Asagidan-yukar1 islemleme, duyu organlarindaki yani
“sinir sisteminin alt ucundaki uyarim ile baglatilir ve daha sonra yiiksek kortikal
alanlara dogru ilerler. Bazi uygun islemleme bic¢imlerini baglatan disaridan gelen
uyaran oldugu i¢in bu islemleme, uyaran giidimlii ya da veri giidiimlii islemleme
olarak da bilinmektedir” (Groome, 2014: 9). Verilerin islenirken takip ettigi bu rota
g6z Oniine alindiginda neden asagidan-yukari tabirinin kullanildigi sorusunun cevabi
ortaya cikmaktadir. Asagidan-yukari islemlemeye ait bazi teorilerde duyumsal
bilginin direkt kullanildigr ve bunun yeterli oldugu, baska herhangi bir yliksek seviye
biligsel isleme ihtiya¢ olmadigi; bazilarinda ise hafizada depolanan birtakim sablon,
kalip ve modeller oldugu, algilanacak olan objede goriilen 6zelliklerin kiside var olan
bu modeller ile eslestirilmesi sonucu objenin taninarak algilamanin gergeklestigi

savunulmaktadir (Stenberg ve Stenberg, 2011: 97-108).

Algi lizerine incelemeler yapilirken bilgi, hafiza ve beklentilerin bireyin
algisini nasil etkiledigiyle de ilgilenilmektedir. “Bilissel etkiler” seklinde adlandirilan
bu faktorler yukaridan-asagi islemlemenin baslangic yeri olarak tanimlanmaktadir
(Goldstein, 2009: 12). “Yukaridan-asagi ve asagidan-yukari islemleme siire¢lerindeki
en bariz fark bilginin akis yoniindeki zithiktir. Yukaridan-asagi islemlemede ytiksek
kortikal yapida depolanmis bilgi gelen uyariciyla karsilastirilmas: igin sinir
sisteminden asag1 gonderilmektedir” (Groome, 2014: 9). Etkilesimde bulunulan
varlik her ne ise ondan gelen duyumsal bilgi, kisinin daha onceki deneyimleri
vasitastyla zihninde olusturdugu imgelerle karsilastirilip yorumlandiginda algilama

gerceklesmis olmaktadir (Sekil 2.2.).

15



= N ,‘,:-_ “"‘_ ’
Top-down
processing
Bottom-up
processing

Stimulus m

Sekil 2.2. Asagidan-yukar1 ve yukaridan-asagi islemleme

Bagka bir agidan bakildigina “farkindalik” olarak tanimlanan “algilama”, yas
gozetmeksizin duyularimizla aldigimiz bilgi birikimlerinin yorumlanmastyla
kendisini gosterir. Bu sayede hi¢ tamimadigimiz ya da daha oOnce hic
gbérmedigimiz bir nesneyi bilingsiz olarak, daha 6nce deneyim ettigimiz benzer
bir bi¢im ya da formla karsilastiririz. Iste bu durum, duyularimiz yardimi ile
cevremizi fark etmemizi saglamaktadir. Algilama, duyu ve bellegin biiyiik rol
oynadig1 birlesik bir eylemdir ve merkezi de beyindir (Sirmali, 2019: 43).

Alman fizik¢i ve hekim Hermann Hemholtz (1821-1894), gbzden gelen
elektrokimyasal uyaranlarin, insanlarin tecriibe ettigi zengin gérme eylemini
aciklayamayacak kadar zayif oldugunu diisiindiigii i¢in beynin onceki deneyimlere
dayal1 varsayimlarda bulunuyor olmasi gerektigi sonucuna ulagsmaktadir (Eagleman,
2011: 33). Hemholtz’un ulastigt bu sonu¢ yukaridan-asagi islemleme teorisiyle
tutarlilik gostermektedir. Algilama isi sadece duyulardan gelen bilgilerin degil,
depolanmig bilgilerin kullanimimi da icermektedir ve bu fikir “yapilandirmaci
yaklasim” (constructivist approach) adi altinda somutlastirilmaktadir. Bir seyi araba
olarak algilamak i¢in arabanin 6zelliklerinin gercekte ne olduguyla ilgili (tekerlekleri
olan biiyliik bir objedir...) depolanan bilgilerimize erismemiz gerckmektedir.
Depolanan bilgilerin oynadigi rol dikkate alindiginda, “kisinin uyariciy1 ne olarak
gordiigli ne bildigine baghdir” tespiti yapilabilmektedir. “Yaklasim, alginin temelini
olusturan duyusal bilginin eksik oldugu fikrine dayandigi i¢in yapilandirmaci olarak
tanimlanmaktadir”. Yapilandirmaci yaklasima gore kisi diinyaya iligkin algisini insa
ederken gelen eksik duyusal bilgiyi yorumlamak ve onu anlamlandirmak i¢in diinya
hakkinda 6nceden 6grenmis oldugu bilgilerden faydalanmaktadir; bdylece depolanan

bilgi, nesnelerin taninmasina yardimci olmak i¢in kullanilmaktadir (Pike ve Edgar,
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2005: 98). Oyleyse asagidan-yukar1 ve yukaridan-asag1 islemlemeyi kontrast teoriler
olarak degerlendirmek yerine birbirini tamamlayan iki siire¢ gibi diistinmek daha
dogru bir yaklasim olmaktadir. Bir nesnenin algilanmasinda bu iki teorik yaklasim
siirece beraber dahil olmakta, nesneden, nesneyi c¢evreleyen ortamdan, kisinin bilgi
ve beklentilerinden gelen sinyaller birlikte yorumlanmaktadir. Goldstein (2010: 53)
ekmek pisirmek ile algr arasinda siire¢-sonug iligkisine dayali bir analoji
gergeklestirmektedir. Ekmek yapmak icin un, su ve istege bagl olarak eklenebilen
susam ve tuz, gereken temel malzemelerdir; ancak bu malzemeler sadece
karistirildiginda ekmek kabarmaz. Malzemelerin i¢ine maya eklenip pisirildigi
zaman bir somun ekmek elde edilebilmektedir. Nasil ki bir somun ekmek
tiretebilmek temel malzemelere ek olarak maya gerektiriyorsa algi da alicilarin
uyarimina ait bilgiye ek olarak ortama ve kisinin deneyimlerine iliskin bilginin
varligma ihtiya¢ duymaktadir. Saglam (1997: 18) dis diinyadan gelen uyarimlarin
kisa veya uzun vadeli bellegimize kaydedildigini; ancak bu verilerin diigiince
siirecinde kullanilabilmesi i¢in algilanabilen her seyin zihinsel bir gergeklige
doniigsmesi, yani birer kavram ya da hiikiim haline sokulmasi gerektigini sdyleyerek
algtyr “dis  diinyanin bir fotografi degil, zihindeki izdisimi” seklinde
nitelendirmektedir.

Gorsel alginin ilk asamasi, yalnizca bir nesnenin retinal goriintiisii olarak
temsil edilirken, son ¢aligmalar renk, yonelim, hareket, uzamsal ve zamansal frekans
gibi fenomenlerin de bu temsilde yer aldigini 6ne siirmektedir. Sonraki asama
temsilleri, izleyicinin mevcut ilgisi ve dikkatine vurgu yaparak bunlardan dogrudan
etkilenildigini belirtmektedir. Ayrica farkli seyler icin gorsel algi, farkli bigimler
alabilmektedir; Oyle ki bir objeyi gordiigiimiizde eger onunla etkilesime gegme
niyetimiz varsa o obje daha farkli algilanmaktadir (Stenberg ve Stenberg, 2011: 111).
Algiy1 onemli 6l¢iide degistirebilen etkenlerin varligi, bu silirecin ¢oziimlenmesi gii¢

bir yapiya sahip oldugunu bir kez daha gostermektedir.

Kisi, karsisindaki varlig1 gérmek (algilamak) istiyorsa bakmaktan 6te bir eylem
gerceklestirmek durumundadir. Gorsel alginin -ve diger algi tiirlerinin- olusumunda
animsama, imgeleme, akil yiiritme ve kavram olusturma gibi yiiksek zihinsel
stirecler goz ard1 edilmemelidir. G6z, algisal siirecin en biiyiik par¢alarindan biri olsa
da gorme eyleminde bulunabilmesi i¢in goziin yalnizca biyolojik anlamda dogru

calismasi yeterli olmamaktadir. Goziin saglikli bir sekilde islevini yerine getirmesi
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on kosulu saglar fakat asil algilamanin gerceklesebilmesi, kisinin psikolojik ve
duygusal yonden de gormeye hazir olmasma baghdir (Inceoglu, 2010: 79). Okanli
(2-15) “Algilama, duyumlarin c¢esitli bigimlerde Orgiitlenip anlam kazanmasi,
yorumlanmasidir. Algilama aninda, ge¢mis yasantilar, diger duyu organlarindan
gelen baska duyular, o anki beklentiler, toplumsal ve kiiltiirel etkenler ve degerler de
isin i¢ine girmektedir” diyerek algiin insan psikolojisiyle olan birlikteligine vurgu

yapmaktadir.

Algida yanilsamaya sebep olan gorsel formlarin incelenmesi, nedenlerinin ve
sonuglarinin tartigilmasi, gorsel algi psikolojisi hakkindaki bazi noktalara 11k
tutabilmektedir. Degisken algilarda yasanabilen gergegin tespitinde zorlanma
durumu, duyulardan gelen verilerin yorumlanma siirecinde yanilgiya diisiildiiglinii
gosterebilmektedir. Insanlar bir seyin gercek olup olmadigimi sorgularken duyularina
ve duyulardan gelen verileri kullanarak yaptigi yorumlamalara giivenmektedir. Bu
noktada gerceklik, canli-cansiz herhangi bir nesnenin varliginin dogrulanmasi olarak
da degerlendirilebilmektedir. "Algi, idrak ya da sezgisel kavrayis anlaminda, bir
seyin dogrulugunun bilincine varmay1 ifade eder” (Cevizci, 1999: 37). Insanlar
duyumsal bilgilerin teshisinde genellikle fikir birlikteligine sahiptir; ancak
algilanarak varligi ve dogrulugu kabul edilen bir sey farkli sartlar altinda, farklh
kisilerce oldugundan daha degisik bicimlerde algilanabilmektedir. “Alg:1 aslinda,
fiziksel diinya ile insanlarin o diinyaya dair yorumu arasindaki bir araytizdiir”.
Bundan dolay1 alginin farkli seviyelerinde, sadece dis diinyadan alinan bilgileri
kodlama ve iletme siirecinden, yorumlama ve ondan bir anlam ¢ikartma slrecine
dogru denge degisimi, hareket vardir. Bir seyler ters gidene kadar alginin bu degisik
yonleri arasindaki farki anlamak ¢ogu zaman zordur. Bir seyler ters gittigi zaman algi
sistemimiz ve algiladiklarimiz dis diinyanin gercek bir temsili olmamaktadir. Bu
durum genellikle illiizyon ya da yanilsama olarak adlandirilmaktadir ve bu tarz
illiizyonlar {izerine yapilan ¢alismalar alginin farkli seviyelerde nasil isledigi

hakkinda faydali bilgiler saglamaktadir (Edgar vd., 2014: 31).

Sturmberg (2011: 507) yanilsamayi, beynin gercek bir duyuma dayanarak
algilama esnasinda yaptig1 genel varsayimlarin yanlis yorumlanmasi olarak
aciklamaktadir. Yanilsamalar belirli sartlar altinda meydana gelmekte ve kisinin
zihinsel siirecinde c¢aprasikliga neden olarak anlam karmasasi yaratmaktadir.

Birtakim iki boyutlu figiirler, gorsel uyaranlarin belirsizliginden dolayr kisinin
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zihninde net bir anlamsal boyut kazanamamaktadir; boylece ayn1 anda farkli “algisal
olasiliga” sahip olabilmektedir ve beyin, ihtimaller {izerinden yaptig1 her yorum
arasinda algiy1 birkag saniyede bir degistirerek ortaya ¢ikan catismayla
ugragmaktadir. “Perspektifi tersine ¢eviren Necker kiipii” (Sekil 2.3.) ve “Rubin’in
sekil-zemin degisikligine neden olan vazo-ylz (vase-face) yanilsamasi1” (Sekil 2.4.)

bu tarz uyaranlarin en bilinenleri arasinda yer almaktadir (Ngo vd., 2007: 610).

Sekil 2.3. Necker klpt (Necker cube) Sekil 2.4. Rubin’in vazosu (Rubin’s vase)

Kisi, bir nesneyi veya olay1 gordiigli zaman tipik olarak belirli bakis agisiyla
kavramakta, mevcut halinden daha farkli bir sekilde goriilebilme olasiligini ¢ok
diisinmemektedir. Bu sirada uyarici “iki farkli agidan goriilebilen figiir (reversible
figure)” ozelligi tasiyor ise algida bir kayma meydana gelebilmekte ve ¢ogunlukla
deneyim, ayni goriiniimiin nasil boylesine farkli bir anlayisa sebep olabildigine dair
sasirma duygusu ile karakterize edilmektedir (Schooler, 2015: 3). Belirsiz
uyaranlarin tekrar tekrar goriilmesi, beynin yaptigi iki veya daha fazla yorum
arasinda spontane algisal gecislere veya "donmelere" yol agmaktadir. Necker kiipii
orneginde izleyicinin algisal yorumu, iki farkli bakis agis1 arasinda salinim
yapmaktadir. Goriintii ilk anda tek bir agidan algilansa da bu alg iki ihtimal arasinda
degistirilebilmektedir. Kisi kiiplin sag ve iist veya sol ve alt yiizeyleri goriinecek
bicimde kendi algisini rahatlikla manipiile edebilmektedir; fakat Rubin’in vazosunda
da oldugu gibi ayn1 anda iki farkli algiy1 zihninde var edebilmesi miimkiin degildir.
Rubin’in vazosu, yarattig1 yanilsama ile kisinin sekil-zemin iliskisine bagh algisiyla
oynamaktadir. Siyah leke arkaplan olarak diisliniildiiglinde, beyaz kisim iki insan
figiirtiniin profilden goriintiisiinii olustururken; beyaz olan boliim zeminin bir pargasi

olarak diisiiniildiigiinde, siyah bir vazo sekli ortaya cikmaktadir. “Cok yonli
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belirsizlik (multistable ambiguity)” o6zellikle ilging bir yanilsamadir ¢iinkii sahip
olunan malumatlar pargali ve belirsiz olsa da bu eksikliklere ragmen anlamli ve

tutarl1 bir diinya tecriibesi lireten mekanizmalar1 anlamamiza yardimci olabilmektedir

(Ghedini, 2011; 33-34),

Ordek-tavsan resmi (Sekil 2.5.), ilk olarak 1892 yilinda bir alman gazetesinde
“Welche Thiere gleichen einander am meisten?” (Hangi hayvanlar birbirine daha ¢cok
benziyor?) bashig altinda goriilmiis daha sonra ¢esitli versiyonlarda baska yerlerde
kullanilmaya devam edilmistir. Gorseldeki canli, 6rdek oldugunda gagasi yar1 agik
bir sekilde sol tarafa bakmakta; tavsan oldugunda ise Onceden gaga biciminde
algilanan yapi1 sag tarafa bakan bir tavsanin kulaklarina dontismektedir. “Cogu
gbzlemci her iki bakis acisini da sabit bir sekilde tutmayr zor bulmaktadir ¢ilinkii
degisim sik ve siirpriz bir sekilde gergeklesmektedir” (McManus, 2010: 167). Benzer
bir illizyona sebep olan gen¢-yash kadin figiiriinde (Sekil 2.6.), biiyiikk burunlu yash
bir kadin bigiminde algilanabilen goriintii ayn1 zamanda kafasinin sol arkas1 goriinen
gen¢ bir kadin halini alabilmektedir. Alg1 kaymasi sonucu yasli kadinin ¢enesi
digerinin boyun kismi, burnu ise c¢enesi ve yanagi olacak sekilde degisiklige

ugramaktadir.

Sekil 2.5. Ordek-tavsan illiizyonu Sekil 2.6. Geng-yaslt kadin illiizyonu

Bu ve benzeri figiirler ile ilk karsilasildiginda genellikle tek bir perspektiften
algilanmaktadir; “yani gorsel uyaranin birka¢ olasi yorumu olmasina ragmen
goriintiinlin elemanlarina bir dizi algisal 6zellik (6n veya arka, sekil veya zemin) ve
nesnenin kavramsal bir yorumu (6rdek-tavsan veya geng-yasl) yiliklenmektedir”
(Schooler, 2015: 3). Insan beyni gevresel uyaranlarin etkisiyle, kisinin iradesinden

bagimsiz bir sekilde yorumlar {iretmeye devam edebilmektedir. Hosgor (2016: 24-
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25) “Biz ¢evremizdeki belirsiz seyleri hep bir seylerle iliskilendirerek gérmeye, bir
seye benzetmeye calisiriz. Ciinkii teorik zihin intensiyonel karakteri geregi bize hep
bir sey demek istemekte, bir seyi kastetmektedir. Kavramin intensiyonu goriiniis ile
arasindaki dolayimdan gelen niyetsellige dayanir” sdyleminde bulunarak teorik zihin
olarak nitelendirdigi beynin algisal tarafinin siirekli yorum yapma niyetinde

olduguna vurgu yapmaktadir.

Yukaridan-asag1 islemleme teorisinin de destekledigi iizere algi, uyarandan
gelen bilginin, Onyargilardan, beklentilerden ve Onceki gorsel deneyime dayali
varsayimlardan elde edilen bilgilerle birlestirilmesi sonucu olusan bir kavramdir.
Ozcan (2004: 13) “aslinda goriilenler ya da algilananlar, alg1 sisteminin algilamak
istedikleridir. Clinkii algilama sistemi, disaridan alinan gorsel bilgileri zihinde
halihazirda var olan diger bilgilerle karsilastirarak mantikli sonuglar iiretmeye calisir.
Ancak tretilen sonu¢ mantikli olsa da gercegi tamamen yansitmayabilir” diyerek
nasil gordiigiimiizii algilama siirecinin isleyisine baglamakta ve zihnin ¢ogunlukla
hali hazirda var olan bilgiler lizerinden sonuglar iirettifine vurgu yaparken ayni
zamanda c¢ikan sonucun gercekligini de sorgulamaktadir. Bu yerinde bir
sorgulamadir ¢iinkii baz1 yanilsamalar, algi stirecinde “gorsel deneyime glivenmenin
her zaman uygun olmadigini, bazen ortamdaki nesnelerin gercek ve algilanan
ozellikleri arasinda tutarsizliklara yol agabilecegini gostermektedir”. Miiller-Lyer
(Sekil 2.7.) ve Ponzo (Sekil 2.8.) yanilsamalarina ait goriintiilerin retina iizerindeki
izdlistimiinde var oldugu diisiiniilen ii¢ boyutlu yapilara iliskin ipug¢larinin iglenmesi

sonucu ilging bir yanilsama ger¢eklesmektedir (de Wit vd., 2015: 3).
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Sekil 2.7. Mller-Lyer yanilsamasi Sekil 2.8. Ponzo yanilsamasi
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Mdiller-Lyer yanilsamasina bakildiginda, iki sekilde de goriilen dikey ¢izgilerin
uzunlugu gercekte birebir ayni olmasia karsin insanlar sag taraftaki ¢izginin daha
uzun oldugunu diistinmektedir. Bu durumun, bilingli veya bilingsiz soldaki seklin bir
bina, sagdaki seklin ise bir oda kdsesine benzetilmesi sonucu olustugu yorumu
yapilabilmektedir. Perspektif sebebiyle bina ufuk ¢izgisine dogru kiiciilerek devam
etmektedir; yani kisi binanin en yakin kosesine bakmaktadir. Oda kosesi ise
izleyiciye dogru genisleyerek gelmektedir; yani goriilen kdse kisiye uzak konumda
bulunmaktadir. Paralel bir yaklagimla aciklanabilen Ponzo yanilsamasi, uzayip giden
tren raylarina benzetilebilmektedir. Raylar tizerinde bulunan iki gri yatay ¢izgiden
tist kistmda bulunanin daha uzun oldugu zannedilmektedir; oysa bu iki ¢izgi esit
uzunluktadir. Uzaktaki cisimlerin goriindiigiinden daha biiytlik oldugu bilgisi kiside
var oldugundan dolay1 yanilgiya diismektedir. Algi, uyaricidan alinan bilgilerin
direkt kullanilmasiyla degil, retina bilgisinin kaginilmaz belirsizligi karsisinda
tamamlayict bir Ozellik sergilemek icin kisinin gegmiste gorsel etkilesimde
bulundugu uyaranlardan alinan geri bildirimler yardimiyla ‘“olasiliksal” olarak
belirlenmektedir (Purves vd., 2002: 236). Bu nedenle Muller-Lyer yanilsamasinda
sagda bulunan; Ponzo yanilsamasinda da st tarafta konumlanan c¢izgi daha

biiyiikmiis gibi algilanmaktadir.

Diinyaya dair gorsel deneyimimiz retinaya diisen iki boyutlu goriintilere
dayansa da insanlar derinligi algilayabilmektedir ¢linkii retinadaki goriintii, derinlik
hakkinda birtakim ipuclar1 barindirmaktadir. “Beyin bu ipuglarindan faydalanarak
gizemli bir sekilde nesnelerin ii¢ boyutlu sekillerini toparlayabilmektedir”
(Ramachandran, 1988: 76). Ug boyut algisinda, gdzde bulunan alicilar tarafindan
tespit edilip uygun yollarla beynin ilgili boliimlerine gonderilen 151k ve 15182 bagh
olusan golgelerin verisi belirleyici rol oynamaktadir. Carptig1 yiizeyin yansitici
ozelliklerine gore goziimiize gelen 15181n siddetinde degisimler olmakta; kimi objeler
tizerlerine diisen 1518 biiylik bir kismini absorbe ederek daha koyu tonlarda
algilanirken, kimileri ise ¢ogunu yansitarak daha acik tonlarda algilanabilmektedir.
Algilamada yanilsamanin yasandigi bazi durumlara bu 151k-golge iliskisinin
dogurdugu sonuglar sebebiyet vermektedir. Adelson'in dama tahtasi yanilsamasinda
(Sekil 2.9.) beyin, “yilizey dokusunun uzamsal diizenliliginin tahminine dayanarak”
golgede kalan kisimlarin parlaklik derecesini sabit tutmaya ¢alismaktadir (Yamamato

ve Shimojo, 2020: 2). Dama tahtasinin topolojik diizenlemesine bakildiginda, B
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karesinin —A'nin aksine- yiizeyde bulunan ritimsel desen geregi agik renkli bollime
denk diisecegi rahatca anlasilmaktadir. Gézlemcinin bildigi bu durum ve etrafinin
daha koyu degerlerle ¢evrili olmas1 B karesindeki gri rengin oldugundan daha acgik
bir tonda algilanmasimna neden olmaktadir; oysa seklin sagdaki versiyonunda

gorulmektedir ki A ve B kareleri grinin birebir ayni tonuna sahiptir.

Sekil 2.9. Dama tahtasi1 yanilsamasi (Checker shadow illusion)

Derinlik olgusunun edinilmis bilgi ile yorumlanmasi sonucu ortaya ¢ikan igi
bos maske yanilsamas: (Sekil 2.10.) kafa karigikligindan kurtulup dogruyu
gorebilmenin bir hayli zor oldugu bi¢imler arasinda yerini almaktadir. Sekilde solda
bulunan gorsel on taraf (disbiikey), sagdaki ise ayni gorselin arkadan goriintiistidiir
(ic biikey). Belirli gézlem sartlar1 altinda sekle hangi taraftan bakarsak bakalim oyuk
gibi degil, siradan normal bir yiiz gibi gériinmektedir. “Gregory, insan yiizlerine bir
gorsel uyaran olarak c¢ok asina olundugu” ve burnu bize dogru uzanan normal
yiizlere alisildig1 gerekgesiyle bu yanilsamanin yasandigini éne siirmektedir. I¢i bos
bir yiiz, gorsel uyarict olarak alisilagelmisin disindadir ve goriinen aslinda herksin
bildigi yiizlerin “uzamsal negatifi” olsa da kisi bunu kabul etmeye oldukga direngli
goriinmektedir. Bazen yiiziin i¢ biikkey oldugu algilanabilmesine ragmen bu durum
uzun slirmemekte, onu normal bir yiiz olarak gérme konusundaki 6n yargilar agir
basmaktadir. Baz1 arastirmalar “bebeklerin i¢i bos bir ylizii disbiikey olarak gorme
olasiliginin yetiskinlere gére daha diisiik” oldugunu 6ne stirerek, bu algimin edinilmis

bilgilere dayandigi diistincesini giiglendirmektedir (Edgar vd., 2014: 42).
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Sekil 2.10. i¢i bos Einstein maskesi

Yanilsamalarin  gergeklik algist iizerinde yaptigi etki incelendiginde,
simulasyon olgusuyla aralarinda bir paralellik bulundugu sdéylenebilmektedir. Ger¢ek
diinyada var olan bir sistem basariyla taklit edilebilirse, uyaranlarin beyinde
yorumlanmasi diger algi siireglerinden farkli olmamakta; illiizyonlara benzer sekilde,
yapilan yorum hatali da olsa kabul edilmektedir. Bu taklit farkli duyu organlarinca
desteklenebilecek kadar detayli ise olay daha gercek¢i bir bigimde tecriibe
edilebilmektedir. “Yapay olarak olusturulmus goriintii, ses, dokunma, koku, nem ve
1s1 bilgileri sayesinde aslinda olmayan seyleri gormek, duymak, koklamak,
dokunmak beynimiz tarafindan bunlarin ger¢ekmis gibi algilanmasini miimkiin kilar”
(Ferhat, 2016: 726-727). Gergekligi carptiran sahte gorseller, gorsel yanilsamalar,
simiilasyonlar, sanal ve arttirilmis gergeklik uygulamalari, hologram goriintiiler ve
benzeri gibi, geleneksel yontemler ya da yeni medya araglart kullanilarak
gerceklestirilen bu iiretimler algi sistemini aldatmaya yonelik uygulamalara 6rnek

olarak gosterilebilmektedir.
2.3. Isitsel Sistem ve Dikkat Yonelimi

“Algida dogrudan bilissel bir vazife gérebilmesi agisindan” gérme duyusuna en
yakin duyu isitmedir (Kog, 2020: 101). Isitmenin ne oldugu hakkinda bir anlayisa
sahip olabilmek icin Once ses ifadesi ile ne kastedildigini bilmek gerekmektedir.
Fiziksel agidan ses, “havadaki veya diger ortamlardaki basing degisiklikleri” olarak
tanimlanirken; algisal yonden, kisinin “isittigi zaman sahip oldugu deneyim”
seklinde tanmimlanabilmektedir. Bir hoparl6riin ¢alisma prensibine bakildiginda
gercekten de cevredeki havaya iletilecek titresimleri iireten bir cihaz oldugu

goriilebilmektedir. Hatta ses, belli bir seviyenin iistiine ¢ikartildiginda kisi
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titresimleri bizzat kendisi hissedebilmektedir; fakat etrafta hoparloriin ¢ikarmis
oldugu sesi duyabilecek hi¢ kimsenin olmadigi diisiiniildiigiinde, belki havadaki
titresimlerin olusturdugu fiziksel bir sesin varligindan s6z edilebilir ama onu isitecek
bir canli olmadikga algisal anlamda sesten bahsedilememektedir. Fiziksel 6zelligi
geregi ses, dalgalar halinde yayilmakta, bu dalgalarin ¢esitli genlik ve frekans
degerleri bulunmaktadir. Daha biiyiik genlige sahip olan ses dalgalari, kisi tarafindan
yuksek ses olarak nitelendirilirken; daha yiiksek frekansta titresen ses dalgalar1 daha
tiz olarak algilanmaktadir. Gorme duyusunda, goriilebilen spektrum adinda bir dalga
boyu sinirlandirmast oldugu gibi isitme duyusunda da insanlar yalnizca frekans
degeri “yaklasik 20 Hz ile 20,000 Hz arasinda” olan ses dalgalar1 duyulabilmektedir
ve buna “isitme arali§1i” denmektedir. Isitme araligi canlmin tiiriine gére farklilik
gostermektedir; Oyle ki filler 20 Hz altin1 duyabilirken, yunus baliklarinin frekans

esigi 150,000 Hz’e kadar ¢ikabilmektedir (Goldstein, 2009: 261-265).

Ses kaynagina olan uzaklik ve kulaklarin yonii isitsel sistem i¢in onemlidir
cunki duyulan sesin ¢ikis noktasi bunlara gore tespit edilebilmektedir. Ses dalgalar
dinleyiciye ulastiginda kafa eksenine bagli olarak duyulan kulaklar arasi siddet
farkindan dolay1 ¢ok zorlanmadan yer tayini yapilabilmektedir. Sesi olusturan dalga
boylar1 arasindaki mesafe azaldik¢a ses tizlesir bu durumda kafa, kendisinden daha
dar olan dalgalar1 geri yansitarak arkada kalan kulak i¢in engel teskil etmekte ve
sesin siddeti diisiik, boguk olarak algilanmasina yol agmaktadir. Pes sesler uzun
dalga boylarina sahip oldugundan kulaklar arasi belirgin bir fark olusturmayacagi
icin sadece kisa dalga boyuna sahip sesler yogunluk hakkinda ipuglari
saglayabilmektedir. Bu 6zellik evrimsel agidan bakildiginda oldukga kullanighdir
clinkii genel bir kural olarak kiiclik kafali canlilar yiiksek frekanstaki seslere karsi
hassastirlar ve ¢ikardiklar: sesler vasitasiyla birbirlerini bulabilirken, onlara tehdit
olusturabilecek daha biiyiik kafaya sahip bir canli yerlerini tespit ederken
zorlanmaktadir. Tiz seslerin sagladigi ipuglart haricinde, kulak igindeki bazi
sistemler de pes seslerin titresimlerinden faydalanarak ses kaynaginin
konumlandirilmasina yardimci olmaktadir. Kafa genisliginin ses dalgasiyla olan
iligkisine gore degisiklik gdsteren lokasyon bulma islemleri, birbirini tamamlar
niteliktedir. Dogal olarak sesler, genellikle bir¢ok dalga boyu icermekte; bu nedenle
yon hissi sistemi biitiiniiyle olaya dahil oldugunda hata olugsma olasili§1 minimuma

inmekte ve seslerin nereden geldigi hakkinda basarili bir yargida bulunulabilmektedir
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(Naish, 2005: 38-40).

Gozlerin aksine kulaklar, istenmeyen uyaranlardan kagimmak iizere tek bir
yone cevrilememektedir. Ortamda hangi sesler mevcutsa ister istemez onlara maruz
kalinmaktadir; fakat isitsel sistem, ayr1 ve st tiste binmis sesleri kaynak yoniindeki
farkliliga dayanarak ayirabilmektedir. Bu sayede dikkati tek bir sese dogru, karisiklik
yasamadan yoneltmek miimkiin olmaktadir. Ayristirilmis seslerden yalnizca birisine
odaklanmak gerekmektedir; ¢linkii ancak o zaman anlasilir olarak duyulabilmektedir.
Isitsel dikkat ile ilgili yapilan ilk modern calismalarda, iki kulaga da kulaklik
aracilifiyla farkli seslerin dinletildigi bir deney bulunmaktadir. Her kulak farkli bir
mesaj igeren konusma kaydi duymakta, katilimci dikkatini bir kulagina verdigi
zaman diger kulagina gelen ses hakkinda neredeyse higbir sey hatirlayamamaktadir;
ama duyulanlar, birkag saniye siiren kisa seslerden ibaretse katilimci ikisini de tespit
edebilmektedir. Sistem sanki kisa siireli bir hafizaya sahipmis gibi davranarak dikkat
yoneltilen sesin analizi yapilana kadar diger seslerin ufak bir boliimiinii tutmaktadir.
Seslerin birkac¢ saniyeden uzun siirmesi halinde diger kulagin duyduklar1 hafizadan
silinmekte, hafizanin bu sekilde kisa siireligine bir sesi tutup sonra birakmasi, git
gide azalan bir yankiya benzetildigi igin bu olaya “yanki hafizasi (echoic memory)”
denmektedir. Duyulan seslerden biri erkek digeri kadin sesi oldugunda ve sesler sag-
sol kulak arasinda siirekli degistirilerek verildiginde katilimci, kulaklardan birine
odaklanmak yerine ses tonu farkindan yararlanarak sectigi kisinin sesine dikkatini
vermektedir (Naish, 2005: 38-42).

Oldukca fazla sayida ses uyaraninin oldugu kalabalik bir ortamda, isitsel
sistemin gelismis yapisi neticesinde kisi, dikkatini tek bir sese yoneltebilmektedir;
ama uzaklardan birisi adin1 seslendiginde bunu fark etme olasilig1 da bulunmaktadir.
Dikkat kapsami disinda bile fark etme durumu, “zayiflatma filtresi (attenuating
filter)” kavramu ile agiklanabilmektedir. Bu kavrama gore zayiflatma veya azaltma
islemi, sanki bir filtre varmis gibi calisarak odaklanilanin disindaki tiim sesleri
kismaktadir. Islem, dikkat edilen haricindeki ¢ogu sesi fark edilmeyecek kadar
zayiflatacak olsa da kisinin kendi ad1 gibi hassas oldugu bir sinyal i¢in yeterli bilgi
alinabilmekte ve bu nedenle dikkatini cekmektedir (Wood ve Cowan, 1995: 255).

Ingiliz psikolog Anne Treisman’in yaptigi bir deneyde katilimcilara farkli
anlamlar iceren iki climle dinletilmektedir; fakat dinleme esnasinda, ciimle yarida

kesilmekte ve devamu diger kulaga gegerek okunmaya devam etmektedir. Ornegin
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sag kulak “yazdigi mektuplari/aligveris yapti” climlesini duyarken sol kulak
“magazada saatlerce/zarfa koydu” seklinde bir climle duymaktadir. Boyle bir
durumda dinleyen kisi tek bir kulagina odaklanarak anlamaya ¢aligsaydi bir climlenin
basini digerinin sonu ile bitirmis olacakti; lakin tipki kisinin, kendi ismine karsi
kalict duyarliliga sahip olmasi gibi, anlam gegici olarak dinleyiciyi bir sonraki
kelime i¢in duyarl hale getirmektedir. Bu durumda sadece sag kulagina odaklanarak
dinleyen bir kisi i¢in sol kulaktaki “zarf” kelimesi kritik rol oynamaktadir ¢linkii
mektup ile iliskilendirilebilmektedir (Driver, 2001: 58-59). Bu ve benzeri
deneylerden elde edilen veriler goz online alindiginda, isitmenin pasif bir eylem
olmaktan uzak, aksine oldukga aktif ve gelen uyarimlarin beklentilerle bigcimlenmesi
yonlinden de gorsel sistemin etkilendigi baz1 siireclerle baglantili  oldugu

sOylenebilmektedir.

Biitiin duyular gibi isitme duyusu da zaman zaman goriis yetisinin giidiimiinde
kalmaktadir; 6yle ki bir ses duyuldugunda zihinde, o sesin kaynagina dair aninda
imgesel bir tasvir olusturulmaktadir. Benzer bicimde diger duyulardan alinan
verilerin gorsel olarak tasdiklenememesi gerceklik sorgulamasina yol acabilmektedir.
“McGurk etkisi” adiyla anilan oldukga giiclii bir yanilsamada kisi, sorunsuz ¢alisan
bir isitme sistemine sahipse yalin halde duydugu sesi hataya diismeden
raporlayabilmektedir; ancak ses, ona ait video ile birlikte algilanmaya calisildiginda
gorsel bilgi, duyumu degistirebilmektedir (Tiippana, 2014: 1). Ornek olarak -ba sesi,
ag1z hareketleri -va sesine uygun birisinin gorilintiisii ile senkronize dinlendiginde;
yani goriinti -va, ses -ba olacak sekilde bir diizenleme yapildiginda kisinin duydugu
ses -ba olmasina ragmen gorsel ipuglar isitsel alginin 6niine gegerek sesin -va olarak
yorumlanmasina yol agmaktadir. Karsit bir durum olarak isitsel bilginin gorsel algiy1
etkiledigine dair gozlemler de bulunmaktadir. 2000’li yillarin basinda bazi
aragtirmacilar, daha sonralar1 “ses kaynakli flash yanilsamasi (sound-induced flash
illusion)” olarak anilan bir fenomeni ortaya atarak gorsel alginin diger duyusal
sistemlerden etkilenebilecegi belirtmistir. Bu olguya gore “tek bir gorsel uyaranin
birden fazla isitsel uyaranla eslestirilmesi” sese bagli olarak gorsel uyaranin
sayisinda da artisin algilandig1 bir yanilsamaya yol acabilmektedir. Yapilan deneyde
izleyicilere siyah arka plan lizerinde beyaz bir daire belirli zaman araliklariyla -sanki
bir flash etkisi gibi- goriiniip yok olmaktadir. Beyaz daire her ortaya ¢iktiginda kisa

bir bip sesi ona eslik etmektedir; fakat dairenin goriintiiye geldigi anlardan birinde
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bir degil, milisaniye aralikla iki bip sesi yerlestirilmistir. Katilimcilardan bazilar ¢ift
ses duydugu anlarda dairenin 2 kez yanip sondiigiinii belirtmistir. Deneyin farkli
sartlar altinda yapilmasi yanilsamanin giiciinii etkilemektedir; Oyle ki gorselin
karmasikligi, ses yliksekligi ve beklenti olumsuz bir etki yaparken, bilissel yiik
(algisal  yogunluk) ve kontrastin fazla olmasi yanilsama olusumunu

guclendirmektedir (Keil, 2020: 2-4).

Bakmak, gérmek anlamina gelmedigi gibi duymak da dinlemeyi tam anlamiyla
karsilamaz. Kisinin uyarana verdigi dikkat, diger duyusal sistemlerin sagladig1 veri
akigt ve yukaridan-asagi islemleme siirecinde etkisini gosteren depolanmis bilgi

kullanimu isitsel algiy1 yonlendirmektedir.

Klasik sartlanma teorisi ile taninan Rus refleksoloji psikologu Ivan Pavlov,
secili birtakim wuyaranlara tepkisel yanit niteligi tasiyabilen yeni refleksler
yaratilabilecegini 6ne slirmiistiir. Bu kapsamda kopek ile yaptig1 deneyde, yemegi
gostermeden hemen Once uyarim olarak zil sesi ¢almakta, baslangicta ses ile baglanti
kurmasa da doniit olarak yemegi gormesi ve kokusunu almasi sebebiyle kopegin
salyas1 akmaktadir. Deneyin tekrarlanmasi halinde yemek olmasa dahi zil sesini
duyan kopegin salyasinin aktig1 gézlemlenebilmektedir. Ogrenilmis bilgide, artik zil
sesinin yemek ile olan iliskisi kodlandig: i¢in uyarildigr anda algisal bir beklenti
olusmakta, salya akitma refleksi gibi bir reaksiyonla karsilasilabilinmektedir.
Beyindeki 6diil mekanizmasi, uyarim ile davranigsal reaksiyon arasindaki iliski
bakimindan Pavlov’un teorisiyle paralellik arz edebilmektedir (Basri vd., 2020:
2028). Maruz kalinan sesler, siirekli tatmin olma duygusu esnasinda, fizyolojik etki
olarak da birtakim hormon salinimlar1 ile desteklendigi sirada deneyimlendiginde
sartlanma durumu olusabilmektedir. Belirli bir sesin bu sekilde kodlanmasi, algi
mekanizmasint  etkileyebilmekte, uyarim  gerceklestiginde  kisi  bilingsiz

yonlendirmelerle karsi karsiya kalabilmektedir.
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3. DIJITAL KULTUR EKSENINDE ALGI DEGISiMI

Dinya popilasyonunun biiyiik bir ¢ogunlugu dijital teknolojileri yakindan
tanmimaktadir. ITU (2021: 1) verilerine gore dinyada 4,9 milyar insan, yani toplam
niifusun %63’ internet kullanmaktadir; dolayisiyla bu kullanim orant ona
baglanabilmeyi saglayan arag¢ gereglerin kullanimi ile dogru orantilidir. TUIK (2021)
verilerinde ise 2021 yilinda Tirkiye’de internet kullanan bireylerin oram1 %82,6
olarak tespit edilmistir. Olduk¢a yaygin kullanildigi goriilen dijital teknolojiler,
giincel kiltiiriin bir pargast olarak degerlendirilebilmektedir. Dijital olgusunun
kiiltiirel yapida yer edinmis olmasi bir yana, zamanla insanlarin algilama
bigimlerinde farklilagma yaratarak yeni kiiltiirel olusumlari tetikleme potansiyeli de

bulunmaktadir.

Dijital kelimesi, Latincede parmak anlamma gelen “digitus” sozciigiinden
tiretilmis ve 1950’lerden dnce neredeyse hi¢ yokken simdilerde bilgisayar, kamera,
saat ve benzeri elektronik aletlerden, dijital yerli-dijital gé¢cmen gibi sosyal
tanimlayicilara, sanatsal pratiklerden beseri bilimlere ait arastirma alanlarina kadar

her sey icin kullanilabilmektedir (Peters, 2016: 93, 104).

Dijital kiiltliriin hakimiyeti, toplumda yasanan her genis c¢apli degisimde
oldugu gibi, algisal farklilasmanin delillerini barindirmaktadir. “Tarih gostermektedir
ki, adina layik tiim yeni teknolojiler, 6yle ya da bdyle, yaraticilarinin hayallerinden
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tamamen bagimsiz olarak ‘kendi sectigi yolda ilerlemistir’” (Bard ve Soderqvist,
2012: 22). Dyjital kiltiir 6zelinde algisal degisimi zorunlu kilan bir¢ok faktér,
baslangigta hedef olarak su an gelinen noktay1 belirlememigse bile biraz teknolojinin
kendi ozerk yapisi, biraz da onu kontrol etmeye, yoOnlendirmeye c¢alisanlarin
cabastyla dijital ¢agin yaratilmasina yardimci olmustur. John M. Culkin “biz
araclarimiz1 sekillendiririz ve sonra araglarimiz bizi sekillendirir” deyisiyle insan

teknolojisinin temel bakis agisini yansitmakta, insan ve teknolojinin iki yonlii

iliskisine vurgu yapmaktadir (Hurme ve Jouhki, 2017: 145).

3.1. Algisal Degisimler Paralelinde Dijital Teknolojilerin Kullanim
Pratikleri

Gunimduzde toplumsal yasamin ayrilmaz bir pargasi haline gelmis olan dijital
teknolojilerin evrim siireci incelendiginde kitleyi mantalite yoniinden hazirlayarak

simdiki konumuna ulagmasini saglayan birtakim degisim ve doniigiimlerin yasandigi
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gortlmektedir. Sosyal, ekonomik ve ideolojik degisim-doniisiimiin yasandig1 sanayi
devrimi bu hususta net bir 6rnek olarak verilebilmektedir. Daha 6ncesinde toplumsal
zihniyet degisikliklerine yol agan bazi olaylar meydana gelmis olabilir fakat hem
gergeklesen paradigma kaymasi benzerliginden hem de amaci bu olmasa da dijital
kiiltiir olusumuna sagladigi uygun ortam bakimindan sanayi devrimi iyi bir baslangi¢
noktasi olarak degerlendirilebilmektedir.

internet tabanl dijital teknolojilerin giiniimiizdeki hakimiyeti bir anda ortaya

cikmig degildir. Tekno-bilisimsel doniisiimiin kokleri ¢ok daha eski tarihlere
kadar uzanmaktadir. Sanayi Devrimi’yle birlikte gerceklestirilen teknolojik
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atilimlarin sonucunun bugilin “dijitallesme” ve “dijital ¢ag” olarak karsimiza
ciktigini; bu gelismenin bireysel ve toplumsal hayata yon verdigini sdylemek
miimkiindiir. Baska bir ifadeyle dijitallesme, baglangicin1 Sanayi Devrimi’ne
dayandirabilecegimiz bir siirece isaret etmektedir. Bugiinkii gelismeleri daha iyi
anlayabilmek icin siirecin basindan itibaren kat edilen asamalart géz Oniinde
bulundurmak gerekmektedir (Capcioglu ve Anik, 2021: 29).

Bu dénemde 6zellikle ulasim, haberlesme, iiretim ve ticaret alanlarinda yapilan
yenilikler, gelistirilen buharli makineler yeni bir endiistri siireci baslatarak kitle
toplumu olusumunda biiyiikk rol oynamistir. Makinelesme, iretimde kas giicii
ithtiyacin1 azaltmis toplum da buna gore sekillenmek zorunda kalmistir. Eraslan
(1993) “Sanayi Devrimi'nin toplumsal yasamimiza getirdigi "kitle" kavrami, sanayi
acisindan "kitlesel tiretim-Kitlesel tlketim" olgusunu, toplumbilimsel agidan ise "kitle
toplumu" olgusunu ortaya ¢ikarmistir” der. “Sanayi Devrimi siireci iginde (1765-
1850), bilim ve teknoloji kavramlari birbirine iyice yaklagmis birbiri igine
girmiglerdir.” Sanayi devrimi ile birlikte bilim, teknolojinin temeli haline geldikten
sonra “teknoloji de bilimin karakteristigine biirinmeye baslad1” (Giinay, 2002: 8-9).
Fotograf makinesinin ve telefonun icadi da yine bu donemlere tekabiil etmektedir.
Gergekligin farkli bir tezahiirii olarak yorumlanabilen fotograf, insanlar igin
hatiralarin  anlik  goriintiisi, hayatin giivenilir bir yansimasi1 olarak anlam
kazanmaktadir. Telefon, o an yaninizda olmayan bir kisi ile anlik olarak sesli
iletisime gecebilme olanagi saglamasi agisindan telgraftan ayrilmakta daha kisisel bir
ara¢ olarak deger kazanmaktadir. Soyut olanin isgaline ugrayarak yerini sanal

diinyalara birakan gerceklik alani, git gide daralma evresine girmeye baglamaktadir.

Dijital kavraminin ve birlikte anildig1 teknolojilerin ortaya c¢ikis1 II. Diinya
Savasi’na dayandirilmaktadir; ¢linkii bunlar, zorlu savas sartlarinda bir takim
logaritmik hesaplamalar ve sifreli haberlesmeler gerceklestirmeye yardimci olacak

ara¢ ihtiyacina yonelik tasarlanmis yapilardir. Bu tarz gereksinimleri karsilamak
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tizere, simdiki bilgisayarlarin atasi sayilan hesaplama, kodlama, desifre etme ve
benzeri gibi fonksiyonlar1 yerine getirebilecek ¢esitli makineler iiretilmis,

miihendisler elektronigin saglayabilecegi olanaklarin farkina varmaya baslamistir.

Hesaplama isini yapan araglarlarin tarihi ¢ok oncelere kadar uzanmaktadir.
Abakiisten mekanik hesaplama makinelerine, hatta daha karmasik islemler yapabilen
dijital hesaplayicilara kadar geg¢misten giinimiize bir¢ok farkli iiretim
gergeklestirilmistir. Bilgisayara yonelik ilk somut adimlar II. Diinya Savasi sirasinda
atilmig, savas Uretim silirecine aciliyet kazandirsa da tasarim 1945°’ten sonra
tamamlanabilmistir. Oncesinde “UK’s Colossus adi verilen ilk programlanabilir
dijital elektronik hesaplama arac1” gelistirilmis ancak sadece kriptografi iizerine
odaklanan bir yapt oldugundan kullanim alani smirli kalmistir. ilk genel amach
kullanima sahip olan hesaplayici ise yapimi 1946’da tamamlanan ENIAC (Electro
Numerical Integrator And Computer) adli bilgisayardir ve boyut olarak neredeyse bir
oday1 kaplayacak biiyiikliiktedir (Sekil 3.1.). Genel amagli bir bilgisayar da olsa ilk
kullanim1 hidrojen bombasi gelistirme projesi kapsaminda olmustur. Aradan ¢ok
zaman ge¢cmeden Manchester Universitesinde yine genel kullanim amac1 tastyan Mk.

1 isimli makinenin iiretimi tamamlanmistir (Hollocks, 2008: 129).

Sekil 3.1. ENIAC

“Manchester Mk 1 ve ENIAC’1n eszamanli gelisimi dijital ¢agin baslangicini
isaretler, yani bunlar modern anlamdaki ilk bilgisayarlardir: veri depolayip farkl
islemler yapmaya programlanabilecek dijital, biner makineler. Ortaya ¢ikmalarinin

en temel nedeni o zamana kadar benzeri goriilmemis, karmasik hesaplamalar
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yapilmasi gerektiren savast1” (Gere, 2018: 52-53).

Bu bilgisayarlarin iiretiminden 6nce ingiliz matematik¢i Alan Turing, insan
matematikgilerin kagit kalem kullanarak bir dizi islemi sirasiyla gergeklestirmesine
benzer sekilde calisan fiziksel bir makine diisiinmiistiir. Daha sonra bu fikrini diger
“tim bilgi islem makinelerini taklit edebilen evrensel bir makine” goriisiiyle
genellestirmistir. Ana diislincesi insan gibi hesaplama yapabilen bir model
gelistirmektir ve bu yaklagimi ileride yapilacak olan, bilgisayarlarin insan
seviyesinde akil yiiriitlip ylirlitemeyecegi tartismalarina kap1 aralamistir. Cikan savas
ile birlikte Turing, fikirlerini hayata gecirip test etmek icin gerekli firsatt ve
kaynaklart bulmusg; boylece hesaplama makinelerine yonelik kazandig: tecriibelerle
simdilerde yapay zeka olarak bilinen kavraminin temellerini atmistir. 1950°de Mind
dergisinde yayimlanan bir yazisinda makinelerin diisiinlip diislinemeyecegi
konusunun degerlendirilmesini teklif etmis ve bir deney Onermistir. Genellikle
Turing testi olarak adlandirilan bu deneyde kisi, gizlenmis halde duran bir bilgisayar
ve insana ¢esitli sorular sorarak aldig1 cevaplar dogrultusunda kiminle konustugunu
ayirt etmeye ¢alismaktadir (Muggleton, 2014: 3-4). Giiniimiizde testi gegtigi One
stirilen ikna edici bir 6rnegin varlig tartisma konusu olsa da teknolojinin geldigi son

nokta Turing’in ilerici diisiincelerini hakli ¢ikarir niteliktedir.

Dijital teknolojilerin bilhassa baglangici incelendiginde bati temelli bir gelisim
evresinden gectigi goriilmektedir. Bundan dolayr basta Amerika olmak iizere bu
ulkelerdeki sosyolojik, ideolojik ve ekonomik durumlar dijital teknolojilerin kaderini
belirlemektedir. Soguk Savas adi ile bilinen siire¢, Amerika ve Sovyetler Birligi
arasindaki gerginligi ifade eder; iistelik bu siirecte niikleer silah tehditlerine karsi
alman gilivenlik Onlemleri, bilisim teknolojilerinin  hizla gelismesine ve
yayginlasmasina Onayak olmustur. Niikleer silahlar uzaktaki bir hedefe yalnizca
ucaklar vasitasiyla atilabildigi i¢in hava savunmasi énem kazanmig, bunun iizerine
zaman icerisinde bazi erken uyari sistemleri gelistirilmistir. Sistemlerde bulunmasi
diisiiniilen oOzellikler arasinda ucgaksavar birliklerini uyarma, savas ucgaklarini
gonderme ve gelen bombardimani kesmesi icin onlara rehberlik etme, sivilleri
sigiaklara gidilmesi konusunda uyarma ve sivil savunma ¢alisanlarini alarma
gecirme gibi iglemler bulunmaktadir. Biitiin bunlar1 otomatik olarak gerceklestirmek
icin radar verilerinin sayisallagtirilarak telefon hatlar1 iizerinden iletilmesi ve

gelistirilmekte olan yeni dijital bilgisayarlar tarafindan analiz edilmesi planlanmigtir

32



(Lukasik, 2011: 4-5). Otomatik sistem, geri bildirimlerde bulunan bir yapiya sahip
olmasi gerektiginden siber yontem uygulamalari dahilinde ¢aligmakta; yani
sibernetik iletisim kullanimina zemin olusturarak bu tarz uygulamalarin gelisimine
biiyiikk olglide katki saglamaktadir. SAGE Early Warning System (Yari-Otomatik
Kara Islem Tesisleri Erken Uyar1 Sistemi) iiretim agisindan pahali olmasima karsin
1961°de islevsel bir bicimde c¢alismakta, “ozellikle iletilere aninda cevap
verebilmesini saglayan gercek-zamanli bilgi islemlemenin gelisiminde” oynadigi rol
g0z Oniine alindiginda 6nemli bir adim olarak degerlendirilmektedir. SAGE iizerinde
yapilan calismalarin birgogunu gerceklestiren kisi olarak Ivan Shutherland, ayni
zamanda 1962 yilinda etkilesimli bir bilgisayar grafigi programi olan Sketchpad’i
gelistirmistir (Sekil 3.2.). “Sketchpad kullanicinin direkt olarak ekrana bir seyler
cizmesini ve ¢izilmis olan seyleri manipiile edebilmesini sagliyordu”. Bu
uygulamayla birlikte bilgisayarlarin gorsel bir medyum olarak da kullanilabilecegi
goriilmiis, sanal goriintli fikirleri ortaya ¢ikmig boylelikle bilgisayar grafikleri ve

sanal ger¢ekligin temelleri atilmistir (Gere, 2018: 70-73).

Sekil 3.2. Sketchpad programi

Zamanla baridirdig1 potansiyel daha net fark edilince bilgisayar teknolojileri
lizerine arastirma yapan sirketlerin sayis1 artmig, bu sirketlerden birisi olan ve ABD
Savunma Bakanlig1 biinyesine baglh calisan ARPA (Advanced Research Projects
Agency), 1969 yilmin sonlarma dogru ARPANET admi verdikleri projeyi
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tamamlayarak farkli lokasyonlardaki dort bilgisayar1 birbirine baglamay1 basarmigstir
(Abbate, 1994: 3, 55). World Wide Web olarak bildigimiz giiniimiiz internetinin, bu
ve bunun devaminda yapilan ¢esitli gelismeler neticesinde bugiinkii haline ulastigi

sOylenebilmektedir.
3.2. Sosyolojik Etkenler iliskisinde Dijital Kiiltiir

Dijital kiiltiiriin gelecegine temel olusturan teknolojilerin gelistirilmesi savagin
atesledigi bir fitil olarak goriilse de ilerleyen siirecte dijital kavraminin kiiltiirel
fenomen halini almasinda birtakim sosyolojik etkenlerin 6nemli bir yeri bulundugu
diistiniilmektedir. Toplumu etkileme potansiyeli bulunan kimi sosyal gruplar,
yaptiklar1 sOylemlerle ve uygulamalarla dijital teknolojilerin savas araci oldugu
algisini degistirerek, yasamin igerisinde yer alabilecegini gostermistir. Bu gruplar
arasinda sanatcilar, karsi-kiiltiir mensuplart ve dijital teknoloji iiretimi yapan bazi

sirketler bulunmaktadir.

Sanatgilar, o zamanki donemin yapisini yansitma, donem hakkinda gesitli
tespitler gergeklestirme, gecmisi sorgulama ve gelecek hakkinda oOngoriilerde
bulunma gibi kaygilarini, yaptiklar1 sanatsal ¢aligmalar araciligiyla topluma sunarak
bir iletisim ortami yaratmaktadir. Meydana gelen savaglar ve teknolojik gelismeler
her seyi etkiledigi gibi sanat diinyasinda da yanki yapmis, sanat¢ilarin farkl
reaksiyonlar gostermesine neden olmustur. Daha bilgisayarlarin yeni gelistirilmeye
baslandig1, heniiz kisisel bilgisayar ve internet kavramlarinin literatiirde yer almadig1
zamanlarda meraklar1 cezbeden bu teknolojik araglar, bazi sanatgilara gore
diisiincelerinin ifadesi igin yeni bir bicim olanag1 saglamistir. Ozellikle multimedya
iceren interaktif yapitlar, sanat eseri ile izleyici arasindaki iligkiyi yeniden
sekillendirmistir. Sanatcilarin yaptig1 ¢calismalar, bilgisayarlar teknolojilerinin askeri

kullanim disinda hayal edilebilmesine imkan taniyan bir ¢ergeve olusturmustur.

1956 yilinda Nicolas Schoffer tarafindan tanitilan CYSP 1 isimli, cesitli
uyaranlara cevap veren hareketli sibernetik heykel, interaktif bir sanat isi olarak
oldukea ilgi uyandirmistir (Sekil 3.3.). CYSP 1 etraftaki nem, sicaklik, 151k, renk ve
ses degerlerine ayr1 ayri tepkiler verebilen elektronik bir beyne sahiptir. Ornegin
kirmiz1 renk, onu sakinlestirip hareketlerinin yavaslamasina neden olurken mavi renk
algiladiginda tam tersi bir yanit vermektedir. Donanimlar1 arasinda bulunan mikrofon

sayesinde alinan ses, hareket mekanizmasina geri bildirim yollamakta, sessiz bir
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ortamda heyecanla hareket ederken giirliltii karsisinda sakinlesmektedir. Buradaki
yap1 bilingli olarak, olagan insan ya da hayvan davranislarinin tam tersi sekilde
reaksiyon gostermek ilizere programlanmigtir. Ayn1 yi1l matematikgi Norbert Wiener
tarafindan yayimlanan sibernetik kapsamli bir kitapta, “bilgisayar makinelerinin
insan sinir sistemini ve sinaptik tepkileri nasil taklit ettiginin teorik ve bilimsel bir

aciklamas1” yapilmistir (LeBlanc, 2019: 3, 21).
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Sekil 3.3. CYSP |

Bu konseptte gergeklestirilen calismalar, canli varliklara benzer faaliyetleri
yuritebilmeleri  sebebiyle  modern anlamdaki ilk  robot  drneklerinden
sayilabilmektedir. Sibernetik yontemlerin ¢esitli alanlarda uygulanmaya baslanmasi,
simdiki dijital kiiltiiriin olusumuna onciiliikk eden bir siire¢ olarak degerlendirilmekte;
iistelik yaptig1 bu etkide bilim insanlarinin oldugu kadar sanatcilarin da parmagi
bulunmaktadir. Artik sanat yapitlarinda etkilesim konusu 6n plana alinmakta, seyirci
katilim1 eseri tamamlayan bir unsur olarak goriilmekte ve bu durum insanlarin
bilgisayar teknolojilerini bir ortam seklinde algilamasini saglamaktadir. Sanatcilar
teknolojinin sundugu yeni imkanlarla deneysel ¢aligmalarini siirdiiriirken McLuhan
(2006: 108) makinelesme ve otomasyon ile birlikte “ortam mesajin kendisidir” ya da

“ara¢ mesajdir” dislincesinin daha net anlasilabildigini ifade etmektedir. Bu
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diisiinceye gore iletilen mesaj ne olursa olsun, “eylemin Olgegini ve bigimini
sekillendiren ve kontrol eden aragtir”. McLuhan kiiltiirii sekillendirme noktasinda
elektronik medyanin giiciinii fark ederek halkin dikkatini bu yone ¢ekmeye
calismistir. “Kiiresel koy” olarak tabir etti§i fenomenin, teknolojik gelismelerin
sagladig hizl bilgi aligverisi kapsaminda kiiresel 6lgekte gerceklesen duygusal bir
iletisime dayandig1 sdylenebilmektedir. Bu acgidan bakildiginda televizyon gibi
kullanim1 yayginlasan elektronik medyalarin, insanlar1 duygusal anlamda birbirine
baglamak igin spontane iletisim saglama kapasitesi bulunmakta, bu durum ona bir
seyleri degistirme ve yonlendirme giicli vermektedir (Buck ve Powers, 2010: 181-
191). McLuhan ve benzeri kuramcilarin ortaya attigi diisiinceler, birtakim sanatgilara
yeni teknolojilerin kullanim olanaklarina dair fikirler vermis, 1960’larda Wolf
Vostell, Nam June Paik gibi sanatcilar enstelasyon ve performans c¢aligmalarina
teknolojiyi -0zellikle televizyonu- dahil etmeye baslamiglardir (Daniels, 2007).
Calismalarinda teknolojik araglar kullanan veya bu araglar1 direkt olarak kullanmasa
da eserlerinde yeni teknolojilerden ilham alan sanatgilar; boylelikle dijital kiiltiiriin

gelisiminde etken bir rol almiglardir.

Dijital kiiltiir yavas¢a topluma niifuz ederken siireci etkileyen bir diger olgu,
kars1 kiiltiir seklinde isimlendirilen ve popiiler anlayisa aykir1 diisiiniip hareket eden,
gecerli normlart  kabul etmeyen insanlarin  olusturdugu topluluklardir.
“Sanayilegsmenin getirdigi goc¢ hareketi farkli topluluklarin karsilagmasini saglamas,
yuksek ve alt kiiltiir gibi kavramlarin olusmasma neden olmustur. 1960’lara
gelindiginde ise karsi kiiltiir kavramindan s6z edilmeye baslanmistir”. Toplumu
zedeleyici biitlin olaylar basta gen¢ kesim olmak {iizere gruplasma yaratarak alt
kiiltiirel olusumlar meydana gelmesine ve genglerin kendilerine has bir kimlik ile
karakterize olmasina yol agmistir. Kars1 kiiltiir hareketlerine zemin hazirlayan bir¢ok
olay bulunsa da asil ivme kazanmasina sebebiyet veren Vietnam Savasi olmustur;
Oyle ki gengler hayatin amacini ve niteligini sorgulayarak yasadiklar1 kiiltiirel
cevreye karsi elestirel yaklasmaya baslamistir. Stiregelen wrk¢ilik ve ayrimcilik
sorunlar1 da bu hareketlere itici bir gii¢ saglamistir (Abay, 2021: 8-10). Bu dénemde
ortaya cikan yeni tiir miizikler ve bazi dergiler, kars1 kiiltliriin yayilmasina; esasen
teknoloji karsit1 olan ve 6ze donmeyi degerli bulan diisiince tarzinin, teknoloji ile bir
araya gelmesine yardimci olmustur. Gittikge artan sosyo-politik problemler yeni

miizik tarzlarini giidiilemis, rock, punk ve benzeri tiirler ortaya ¢ikarak asi gengler
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tarafindan benimsenmistir; ayrica hippiler gibi alt kiiltlir gruplarinda yayginlasan
uyusturucu kullanimi bu aykirt miizik tarzlarini etkilemistir (Bennett, 2001: 29-32).
Teknolojinin sundugu olanaklarin miizikle birlesmesi uzun siirmemis tekno basligi

altinda ¢esitli varyasyonlar tiiretilmistir.

Miizik ile birlikte toplumla kurulan sesli iletisimin yaninda dergiler de yazinsal
bir sekilde kitlelere hitap etmektedir. ilk sayis1 1968 yilinda yayimlanan The Whole
Earth Catalog adli dergi, goriiniiste ¢eliskili durmasina ragmen hem alternatif yasam
tarzin1 savunan g¢evreci karsi kiiltiir mensuplarinin dogayla daha i¢ i¢e olunan basit
zamanlara donme arzusuna hem de kisisel bilgisayarlar gibi teknolojik gelismelere
yonelik igerikler olusturmustur (Kirk, 2001: 374-375). Birkag yil boyunca basilmaya
devam eden bu dergi, okurlarini sibernetik yap1 diisiincesine endeksleyerek kiiltiirel

anlamda dijitali sempatiklestirmistir.

Bilgisayar iireticisi bazi sirketler toplumda uyanan muhalefet tavrin lehine bir
strateji izleyerek onlarin diisiince tarzini destekleyici hamleler gerceklestirmistir.
Gere (2018, 150) “Apple ozellikle California kiiltlirii icin bir basariyr temsil
ediyordu; zira girisimci kapitalizm ve karsi-kiiltiirel degerleri ¢eliski yaratmadan bir
araya getirmeyi basarmisti” diyerek Apple sirketinin dijitallesme yolunda uyguladigi
plana dikkat ¢ekmektedir. Apple’in 1984 yilinda yayimladigi Macintosh reklaminda,
kitle olarak teknoloji  karsitt ideolojiyi savunanlarin da  hedeflendigi
sOylenebilmektedir. Gri tonlarin hakim oldugu fiitiiristik bir ortamda, tek tiplesmis
insanlar dev ekrandaki otoriter bir figiire boyun egerken, disaridan bir kadin toplanti
salonuna kosarak gelmekte ve elindeki ¢ekici ekrana dogru firlatarak figiiri
parcalamaktadir. Ayni1 zamanda iki y1l 6dnce Bigak Sirt1 (Blade Runner) adli bilim
kurgu filminin yonetmenligini yapmis olan Ridley Scott tarafindan ¢ekilen bu reklam
filmi, Friedman’a gore kisisel bilgisayarlarin dogru kullanilmas1 ve kiiltiirel etkileri
hakkinda bir anlayisin gelistirilmesi noktasinda bilhassa Amerikan halki i¢in kritik

bir an olmustur (Friedman, 2007: 1).

Savas teknolojisi olarak goriilen araglara, zamanla -kisisel bilgisayarlarin da
gelistirilmesiyle birlikte- bir ¢esit tiiketici tirlinii olarak bakilmaya baslanmistir.
Dijital teknolojilere karsi bakis agisinin degismesine etki eden bir diger faktor, video
ve bilgisayar oyunlariin popiilerlesmesi olmustur; tstelik ¢ogu kisi bilgisayarlarla
ve sundugu gorsel deneyim ortamiyla bu sayede tanigmistir. Kodlamasi 1961 yilinda

yapilan, iki oyuncunun birbiriyle savastigi Spacewar adli oyun (Sekil 3.4.) ticaret
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amaglh iretilmemesine ragmen olduk¢a ilgi c¢ekmis, oyunu calistirabilecek

teknolojiye sahip enstitiilere yayilmistir (Hong, 2021: 1840; Aarseth, 2001).

Sekil 3.4. Spacewar

Ilerleyen yillarda Computer Space ve Pong gibi kir amaci da giiden tiirlii video
oyunlar1 piyasaya siiriilmiis, insanlarin hayatina dahil olarak yayginlasmis ve
toplumun bir¢ok alaninda bilgisayarlagsma, video oyunlar1 etkisinde gerceklesmistir
(Eddy, 2012: 5-6). Video oyunlarina gosterilen ilgi neticesinde tek fonksiyonu oyun

oynatmak olan konsollar tasarlanarak evlerde kullanilmaya baslanmistir.

Teknolojinin hakimiyet sagladig1 bir diinya kurgusuyla, ¢ogunca distopik bir
gelecek Ongoriisiinde bulunan filmler, tipki video oyunlari gibi toplumun dijitale
aligmasina siirecine dahil olmustur. Birgogu aslinda “teknolojinin kesin vaadine olan
inanci yalanliyor” olsa da Metropolis, Forbidden Planet, Terminator ve The Matrix
gibi filmlerden okunabilecegi lizere “insanin yapay zeka ile olan iligkisi kutsal olanla
paralellik gostermektedir”. Teknoloji bir yandan kurtulus s6zii verirken, diger yandan
yikim ile tehdit etmektedir. (Geraci, 2007: 966-967). Dijital teknolojilere yonelik tim
olusumlar (dergi, miizik, oyun, film ve benzeri) onun distopik ya da {itopik

olasiliklarina karsi duyulan ilgiyi ve yarattigi cekimi gosterir niteliktedir.
3.3. Sanal Gergeklik Algisi

Dijital teknoloji riizgar1 sosyal hayatin her alaninda etkisini gostermis,
toplumun diisiince seklinde ve yasayis bi¢iminde onemli degisiklikler yaratmustir.
Belki de bu degisimlerin sonucu veya yan etkisi olarak insanlarin gergeklik algisi, bir

nevi deformasyona ugramaktadir. Gergek olanin ne oldugu zaten yiizyillar boyunca
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filozoflar tarafindan sorgulanan ve siipheci yaklasimlar esliginde hakkinda cesitli
varsayimlarda bulunulan bir konudur; ancak o6zellikle son yirmi yilda gelisen
teknoloji sanal diinyaya yeni bir boyut kazandirmakta, gergeklik arayisina olan ilgiyi

minimum dizeye indirmektedir.

Ingilizcedeki virtual sifat1, Latincede biitiin erkeklerin arzuladigi, genel fiziksel
ve zihinsel kaliteyi belirten -erdem (virtue) kelimesinin de kokeni olan- virtus
sOzcligiine dayandirilmaktadir. Ayni zamanda felsefi baglamda kullanilan bir bagka
kokeni de agiga ¢ikmamis bir potansiyeli ifade eden virtualis kelimesidir. Aristo
mese agacinin, mese palamutunun iginde sanal olarak (virtually) mevcut olma
durumunu buna 6rnek olarak gostermektedir. Gunumizde sanaldan bahsedilirken
ikinci kokene biraz daha yakin bir anlam kastedildigi sdylenebilmektedir (Kuhn, A.
2013: 26). Dilimizde ise sanal ifadesi “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini” olarak tanimlanmaktadir (TDK Giincel Tirk¢e Sozliik,
2022). Giiniimiizde ¢ogu zaman, bilgisayar yazilimlariyla gelistirilen iki ya da ii¢
boyutlu imgeler, simulasyonlar, hologramlar, internet siteleri, uygulamalar ve

benzeri dijital iiretimlerden bahsedilirken kullanilmaktadir.

Algisal siirecte biiyiik bir role sahip olan gérme duyusu, bir olay ya da duruma
inanilmasindaki kriterlerin basinda gelmektedir. Herhangi bir seyin goz ile
gOrulmesi, gergekligini daha kabul edilebilir kilmaktadir; ancak kisilerin
deneyimleyebilecegi algisal farkliliklar, mutlak tek bir gercekligin varligma aykir
ornekler barindirmaktadir. Algmin degistirilebilir yapisi, gerceklik ile oynama
imkanm1 tamimaktadir. “Gergeklik der Baudrillard; kitle ve simiilasyon diizeyinde
yeniden {iretilebilir bir seydir. Bu sdylemden hareketle, Baudrillard’in “Simiilasyon”
kavramsallastirmas: ile gergekligin yeniden iretilebilirliginden bir asama daha
sigrayarak, hakikatin de yeniden insa edilebilirliginden s6z edebiliriz” (Karapinar,

2012: 516).

Sanal olarak adlandirilan goriintiilerin, ortamlarin ve deneyimlerin giin
gectikce gercek olanla arasindaki benzerlik orami artmakta; boylelikle gergeklik,
sanal ve gercek olmak Uzere iki farkli boyuta ayrilmaktadir. Gergeklik aslinda algisal
bir fenomen olarak degerlendirilebilmekte, gercek gerceklik denildiginde bir canlinin
algisindan bagimsiz, uzamsal diizlemde varligim koruyan yapilardan soz
edilmektedir. Sanal gerceklik ise kisinin zihninde alternatif bir gergeklik kurgusu

olusturmaktadir. Bu baglamda sanalin algilamada rol oynayan birtakim duyumsal
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sistemler tlizerinde yarattig1 etki, gercekligin derecesini belirlemektedir.

Daha onceleri Amerikan bilgisayar uzmani ve sanat¢t Myron Krueger yapay
gerceklik (artificial reality) seklinde bir kullanim 6nerse de sanal gerceklik terimi,
yazar, sanat¢i ve bilgisayar uzmani olan Jaron Lanier tarafindan ortaya atilmistir.
Lanier bu terimi ilk olarak 1986 yilinda Scott Fisher ile Fisher’in sanal ¢evre (virtual
environment) olarak adlandirdigi ¢aligmasini tartisirken kullanmigtir (Mazurek vd.,
2019: 17).

Sanalin deneyimlenmesinde arag¢ olarak kullanilan yapilar oldukc¢a énemlidir;
clinkii gercegin ne kadar iyi taklit edilebilecegi onlara baglidir. Ger¢ekmis hissini ne
kadar iyi verebildigi, kullanilan aletin teknolojisine (duyu sistemlerini
tetikleyebilme), arayiiziine (gorsel olarak gercekten koparmama) ve ergonomisine
(aleti kullanirken rahat olma) gore degismektedir. Kimi teknolojik donanimlara sahip
araclarla deneyimlenebilen sanal gergekligin temelleri, dijitalin ¢ok daha Oncesine
dayanmaktadir. Diirbiin gibi ¢ift mercekli goriis aletlerinden ilham alinarak yaklagik
1860 yilinda tasarlanan stereoscope (Sekil 3.5.) sanal gerceklik gozliiklerinin atasi
sayllmaktadir. 1940’lardan baslayarak ayni yaklasimin daha cagdas versiyonlari
cocuklar i¢in oyuncak, yetigkinler i¢cinse fotograflar1 slayt seklinde izlemeye yarayan
bir goriintiileyici olarak ortaya ¢ikmistir. Bu markalardan biri olan View-Master
(Sekil 3.6.) yillar boyunca Disney karakterleri gibi populer figirleri dairesel diskler
izerine koyarak cogunlukla ¢ocuklara yonelik iiretimlerde bulunmustur (Holbrook,
1997: 13).

Sekil 3.5. Holmes Stereoscope Sekil 3.6. Sawyer’s View-Master
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Dijitalin gelisimiyle birlikte bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu goriintii elde
etmek ve onunla etkilesime gegmek miimkiin olmustur. Fakat goriintii saglayicisi
olarak monitorlerin iki boyutlu bir ekran yiizeyine sahip olmasi ve ekrandan gézlerini
bir an ayiran kullanicinin gergek diinyadaki boyut farkini gormesi, algisal olarak
kisinin sanal ortama tam olarak girememesine neden olmaktadir. Dis diinyadan daha
bagimsiz bir deneyim saglama adina “sanal ger¢eklik teknolojisi devreye girmekte ve
0zel bir takim donanimla insanlar1 ekrana bakiyor olma duygusundan kurtarip,
onlarda ekran icindeki sanal diinyaya girmis olduklari duygusunu uyandirmaktadir”

(Kurbanoglu, 1996: 22).

Google’in 2007 yilinda yayinladigi Street View uygulamasi, igerdigi 360
derece gercek diinya goriintiileriyle sanal ortamdaki ger¢ek mekan algisim
giiclendirmigtir. Ttrlii firmalar kendi sanal gerceklik gozliiklerini liretmeye baslamus,
bilgisayarlarda, oyun konsollarinda ve hatta cep telefonlarinda kullanilabilen
modeller piyasaya siiriilmiistiir (Aslan ve Erdogan, 2017: 207). Simdilerde sadece
gérme duyusuna odakli bir uyarimin haricinde ses, koku, dokunma ve tat alma
duyularmin da simiilasyona dahil olarak gergeklik etkisini giiclendirdigi farkl
versiyonlar gelistirilmektedir. “Teknik yeterliliklere sahip sanal gerceklik sistemleri
ve teknolojik araglar, somatosensor sistemi (dokunma, viicut pozisyonu gibi
duyularin islenmesi) aktif olarak kullanarak bedeni sanal ortama dahil edebilir”
(Kaya ve Kuran, 2021: 12). infinadeck (Sekil 3.7.) isimli ¢ok yénlii kosu bandima
sahip olan makine, sanal gerceklik gozliigiiniin sagladigi gorsel deneyimin {izerine
konumsal verileri de isleyerek sanal ortamda hareket imkani1 saglamaktadir; boylece

bedenin sanal ortama baglanmas1 miimkiin olmaktadir.

Sekil 3.7. Infinadeck
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Sanal gergeklik teknolojisi glinlimiizde egitimden sagliga, endiistriden
eglenceye bircok farkli alanda kullanilmaktadir. Fayda sagladig1 alanlardan biri olan
tip, ii¢ boyutlu gorsellestirme ve onunla etkilesime gegebilme imkani taniyan bu
teknolojiyi, farklh girdileri ve veri kiimelerini toplayarak tek bir gercek deneyimde
birlestirme amaciyla kullanmaktadir. Cerrahi simiilasyonlarda ve gesitli
rehabilitasyon sureclerinde yardimer oldugu bilinmektedir (Claudio ve Maddalena,
2014: 22). Pragmatik kullanimin yaninda Ferhat (2016: 724-725), gelisen yeni
teknoloji Ttriinlerinin, kisinin savunma, egitim, Kkiiltiir, eglence ve benzeri bir
ihtiyacin1 karsilayacak bicimde tasarlanirken ayni zamanda sanal olana ilgiyi
beslemeye devam ettigini belirtmektedir. Mobil uygulamalar sayesinde hemen
herkesin ulasabilecegi seviyede bulunarak bazi deneyimler yasatabilmesi onu

gelecegi bigimlendirebilecek bir teknoloji haline getirmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin  gelecek {izerine kurgulanan birtakim
yapilardaki konumlandirilis1 dizi, film, animasyon ve bilgisayar oyunlarinda dikkat
cekmektedir. Ornegin 2020 yilinin agustos ay1 piyasaya siiriilen Cyberpunk 2077 adl
bilgisayar oyununda sanal teknolojilerin yaygimlastigi ve hakimiyet kurdugu bir
gelecek tasvir edilmektedir. Oyun i¢in kurgulanan alanda birbirinden farkli mekanlar
yer almaktadir. Bu mekanlardan birisi olan eglence kuliiplerine giris yapildiginda,
sosyal ortamin insani iletisim iizerine degil de sanal gerceklik vasitasiyla arzulari

gidermek Uzerine tasarlandigi goriilmektedir (Sekil 3.8.).

Sekil 3.8. Cyberpunk 2077 oyunundan bir ekran goriintisu

Sanal gercekligin yaninda, yine tiirlii alanlarda kullanimi siiren bir diger

goriintiileme teknolojisi de arttirilmis gercekliktir (augmented reality). Bu tabir 1990
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yilinda ortaya atilmig ve ilk olarak kafaya giyilen bir dijital goriintiileyici vasitasiyla,
ucak {iretiminde c¢alisan is¢ilerin kablolama islemlerini kolaylastirmak adina
gelistirilen teknolojiyi tanimlarken kullanilmistir. Sanal gerceklik ile arasinda kiigiik
farklar bulunan arttirilmis gerceklik, genellikle gercek mekan igerisine dijital
imgelerin entegre edilmesiyle olusturulmaktadir. Birtakim sensorler yardimiyla
kisinin konumunu ve ¢evredeki yapilari tespit ederek sanal objenin istenilen yerde
sanki gercekten oradaymis gibi goriinmesini saglamaktadir. Kisi bir goriintiileyici
araciligiyla (tablet, telefon veya bilgisayar kamerasi ya da sanal gerceklik gozIiigii)
etrafindaki gercek ortama yerlestirilen yap1 ile etkilesime gegebilmektedir. 2016
yilinda piyasaya siiriildiigli andan itibaren biiytik ilgi uyandiran Pokemon Go, dijital
karakterleri gercek diinyada saklayarak oyunculardan onlar1 bulup yakalamasini
beklemektedir. Akilli telefonlar ile oynanabilen bu oyun, arttirilmis gergeklik
teknolojisine popiiler bir 6rnek olarak gosterilebilmektedir. Giincel akilli telefonlar
cogu kisinin ulasabildigi bir teknoloji oldugu ve bircok farkli donanimi biinyesinde
barindirdig1 i¢in arttirilmis gercekligin bir numarali araci sayilmaktadir. Web
tizerinden aldig1 veriler ile mevcut lokasyon bilgisini iligkilendirebilmesi ve bdylece
interaktifligi saglayan farkli olanaklar yaratabilmesinden otlirii sik¢a tercih

edilmektedir (Berryman, 2012: 213-215; Rauschnabel, vd., 2017: 276).

Yeni goriintiileme teknolojileri, gerceklik hissiyatt verebilmek ve gercek
yasamdan  kopuldugunu  kullanictya  sezdirmemek admma  gelistirdikleri
araclar/uygulamalar yardimiyla gercek diinyayr sanal diinya ile baglama
cabasindadir. Gergek diinyaya dijital goriintii saglayan ara¢ miimkiin oldugunca fark
edilmez kilinmaya calisilmakta dolayisiyla giinlik kullanima uygun ve kisiyi
yormayan sistemler tasarlanmaktadir. Bu nedenle arttirilmis gerceklik teknolojisinin
gelecegi, kontak lenslerde olusturulan ekranlar iizerinden sekillenmektedir (Chen,

vd., 2019: 38204).

Uc¢ boyutlu gériintii olusturma ydntemlerinden biri olarak hologram da
arttirtlmis  gerceklik uygulamalarina bir Ornek olarak gosterilebilmektedir. Bu
teknolojiyle birlikte ayni arttirilmis gerceklikte oldugu gibi istenilen dijital imge,
gercek hayata yerlestirilebilmektedir. Gosterim gergeklesmeden Once mekan
tizerinde kurulumun gerekli oldugu bu yontem, araci konumundaki ekranin varligini
kisiye unutturmakta bdylelikle daha dolaysiz bir deneyim yasatabilmektedir.

Yasamini kaybetmis bazi iinlii simalar bu sekilde gercekten hayattaymis gibi
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hayranlariin karsisina ¢ikabilmektedir. Dahas1t gercekte var olmayan dijital
karakterler bile hologram yontemiyle sahneye cikarak iline kavusmus ve hayran
kitlesi olusturmustur. On alt1 yasindaki idol sarkict Hatsune Miku da bunlardan bir
tanesidir. Miku’nun Sanghay'da verdigi canli konsere binlerce kisi katilmistir (Sekil
3.9.). Isminin anlami “gelecekten gelen ilk ses” olan bu karakter Japon popiiler
kiiltiirtinde 6ne ¢ikan geleneksel cinsiyet isaretlerini tagimakta ve giiclendirmektedir.
Hatsune Miku fenomeni, 6zgiinliigiin degerinin kaybolmasiyla fiziksel zevk ve sanal
eglence arayisinda cinsiyet¢i kliselerin 6zsellestirildigini 6ne surmektedir (Lam,
2016: 1108). Karakter, 2018 yilinda Akihiko Kondo isimli 36 yasindaki bir
Ogretmenle basit bir seremoni isliginde evlenmistir (Olcay, 2019: 286). Boyle bir
evlilik glinlimiiz sartlarinda ug¢ bir durum olarak degerlendirilse de sanalin gelecegine

yonelik bazi ipuglar1 sunmaktadir.

Sekil 3.9. Hatsune Miku, Sanghay konserinden bir géruntii

Bulundugumuz kiiltiiriin bir i¢erigi olarak sanal diinya, artik asina oldugumuz,
varligina sasirmadigimiz ve gercekligimizin yerini alan bir sistem halindedir. Bu i¢li
dislt olma durumu kisinin farkinda olmadan sanala kars1 bir sempati beslemesine yol
acabilmektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinin yararli kullanimlar1 olmas1 bir yana,
gercege yonelik algiyr deforme edebilmesi sebebiyle bir tiir sanala kayis etkisi

yarattig1 sOylenebilmektedir.
3.4. Tekno-Kultur: Dijital Teknolojilerin Sosyal Yasam ile Entegrasyonu
Tarihsel siire¢ incelendiginde, insanlarin hangi teknolojik araclart daha baskin

kullandig1, donemine gore degisiklik gostermektedir. Milattan dncesinde materyal
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doniistimleri (sirasiyla tas, bronz ve demir arag¢ gerecler) tizerinden teknolojik bir
okuma yapilabilmektedir. Endiistriyel devrimlerin gergeklestigi 18. ylizyildan
1970’lere kadar ise enerji doniistimleri ¢ergevesinde bir gelisim s6z konusudur.
Kronolojik olarak su giicii, buhar giicii, elektrik giicii ve yanma giicii (¢esitli
yakitlardan elde edilen) yogunlukta kullanilarak elde edilen enerji, teknolojik
ilerlemelere yon vermistir. 70’lerden sonraki doneme gelindiginde Onem sirasi
bilginin doniisiimiine ge¢mektedir. Baslangigta iletisim ve bilgi depolama
kapsaminda sekillenen bir teknolojik iiretimden so6z edilirken, giinlimiize dogru
gelindiginde bilgi islem ve algoritmalar 6nem kazanarak dijital diinyanin yapi taslari
halini almistir. Hilbert, ilk kez 2002’de bilginin dijital ortamda -analoga nazaran-
daha fazla bilgi depolanabildigini gerekce gostererek bu yili dijital cagin baslangici
olarak isaretlemektedir. Her teknolojik devrim aslinda bir dizi yeni firsat ile birlikte
gelmekte ve bdyle algilanmaktadir; fakat beraberinde tasidigi toplumsal riskler daha

sonradan fark edilmektedir. (Hilbert, 2020: 190-193).

Tekno-kiiltiir, dijital teknolojilerin sosyal hayatta sik¢a kullanimindan 6te artik
bir yasam bi¢imi haline doniistiiglini vurgulayan bir kavram olarak
degerlendirilebilmektedir. Balsamo, tekno-kiiltiir terimini, toplumun anlik degisimler
igerisinde yasama, internette ve bireyler arasinda siirekli yeniligin tesvik edilmesi ve
tekillik (singularity) olusturulmast durumunu tanimlamak icin kullanmaktadir
(Pearson, 2013: 1-2). Gergeklesen yeni kiiltiir insalar ile birlikte yasanan toplumsal
degisimler ve bireylerin sahip oldugu aligkanliklarin farklilagmasi, kurbaganin algi
siirecine yonelik yapilan bir deneyle benzerlik géstermektedir. Sonucu tartismali olsa
da daha cok metafor amagh bir sdylemde bulunurken bahsi ge¢en bu deneyde,
kurbaganin kaynar suya atildiginda direkt olarak ziplayip kacacagi; ancak diisiik
sicakliktaki bir suya koyduktan sonra yavasca isitilirsa kurbaganin bunu fark
etmeyecegi One slrilmektedir (Cattani, vd., 2006: 41). Aym1 durum dijital
teknolojiler adim adim diinyay1 sararken, insanlarin bu degisime ayak uydurup pek

sorun yasamadan adapte olabildigi mevcut ¢agda gozlemlenmektedir.

2000 senesi, dijital diinya yasamina bagimliligin fark edilmesi bakimindan
onemli bir yere sahiptir. 1999'lara dogru 2000 yili problemi (Y2K) olarak
adlandirilan bir durumla karsi karsiya kalinmis, sonucunda da diinyanin neredeyse
tamamen dijital teknolojiyle degisime ugramis oldugu anlasilmistir. Problem, o vakte

kadar tarihlerin dijitalde ikili sisteme gore (mevcut yilin sadece son iki rakami)
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yaziliyor olmasiydi; ¢iinkii 2000 yilina girildiginde sistem bunu sondaki iki sifir
nedeniyle 1900 olarak algilayacak, basta bankalar ya da sigorta sirketleri gibi vadeli
islemler gergeklestirilen yerlerde karigiklik yasanacakti. Daha ciddi sonuglar
dogurabilecek diger durumlardan da s6z edilmekteydi. Hastanin yasina gore ilag
dozajin1 ayarlayan bir program, dogum tarihi 00 olan bir bebegi yiiz yasindaki
biriymis gibi goriip yanlis dozda ilag verebilmekteydi (Jager, 1999: 88-89).
Yasanabilecek bu hatalar toplumda bir panik havasi yaratmis, giderek biiyiiyen

endise zamanin Time dergisi kapagina da yansimistir (Sekil 3.10.).

Sekil 3.10. Time dergisi kapagi, Ocak 1999

Korkulanin aksine biiyiik felaketler ger¢eklesmeden tiirlii yollarla ¢oziime
kavusan bu olay, dijital teknolojilerin artik sosyal yasamin ayrilamaz bir parcasi
haline geldigini gdstermektedir. “Dijital teknolojinin yayginligir ve giderek gézden
uzaklagsmasi kendisini neredeyse dogal gosteriyor. Bu gerceklikleri sorgusuz sualsiz
kabul etme egilimimiz bir bakima bu teknolojilerin su anki hallerine bir ¢esit dijital
doga araciligiyla evrildigi hissini yaratabilir” (Gere, 2018: 210). Yeni tir
teknolojilerin sorgusuz sualsiz kabul edilmesi, toplumun teknolojiye yon veren
hegemonya karsisinda konformist bir yap1 sergilediginin gostergesidir. Fransizcadan
dilimize “uymaci” anlami ile gecen konformist kelimesi, yeniliklere hizlica uyum

saglayan, itiraz etmeden boyun egen ve sorgulamadan kabul eden bireyler ya da
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topluluklar i¢in kullanilmaktadir (TDK Guiincel Turkge S6zluk, 2022).

Cogu kisi dijital kiiltiirle birlikte gelen hizli yasam stili i¢erisinde dijital medya
trtinleriyle mesgul olmakta, yasadiklari hayat hakkinda sorgulama yapmaya bile
firsat bulamamaktadir. “Dijital ¢agin imparatorluklar1”, gelecegin teknolojisini elleri
altinda tutarak ¢ogu alanda hegemonya kurmakta; bunun yaninda bazi dayatmalarla
toplumu dijital bir evrene alistirmaya c¢alisarak “siirekli en yeniyi yakalama
arayisinda olan” tekno-konformist bireylerin sayisinda artisa sebep olmaktadir
(Arslan ve Ulker, 2021: 9). Cevresinde olup bitenlere karsi dikkati zayif,
sorgulamayan, dnemsemeyen bireylerin farkinda olmadan hegemonya sahibi insanlar
tarafindan cesitli yontemlerle kontrol edilmeleri daha kolay olacaktir. Boyle bir
durumda kiginin karar verme mekanizmasinin isgal altinda kalacag:
sOylenebilmektedir. Karar verme asamasinda diislinme ve sorgulama cabasina
girmeyip, gizli veya agik olarak yapilan yonlendirmeler dogrultusunda segimlerini
gerceklestiren kisiler konformist bir yaklagima yonelmis olmaktadir. Kararlarini
kendi veremeyen bir birey de giderek kendine yabancilagmaktadir; yani kisi bilingli
bir sekilde olaylar1 denetleyemeyip kendi 6ziine bagli kalmadiginda bir cesit
yabancilasma gerceklesmektedir. “Yabancilagsma bireyin rahatina kiyma yetenegini
kaybetmesiyle baglar. Konformistler yumusak bashdirlar ve nasil yonetildiklerini
dahi merak etmezler. Yonetenlerin hem en iyisini bildiklerini hem de bir bildiklerinin
var oldugunu disiintirler” (Yenigeri, 2011: 70). Bu diisiincelerle hareket edenler bir
siire sonra karar verme yetilerini kaybetmeye baslayip, kendileri yerine baskalarinin
diisiinmesine aligan, her sdyleneni onaylayan, karsi ¢ikmayan bir zihniyete sahip
olacaktir. “Yonetimler genellikle calisanlarinin konformist olmalarin1 arzularlar.
Halbuki yaraticilik, degisim ve gelisme sisteme ve statiikoya uyum saglamanin degil,

meydan okumanin sonucunda meydana gelir” (Yeniceri, 2011: 70).

Her yere yayilmis dijital aglar, kitlesel yonlendirme hedefi olanlar i¢in biiyiik
bir altyap1 olusturmaktadir. Siiphesiz iletisim ¢aginin bir parcasi olan bilgiye kolay
ulagilabilirlik, hizli ve rahat gerceklestirilebilen islemler, medya ortamlarinin
cesitliligi ve her yerde bulunabilirligi gibi 6zellikler bireylerin konformist bir yapiya
biirlinmelerini kolaylastirmakta ve hizlandirmaktadir. Algi y6netimi hususunda
kullanilabilen en etkili sistemlerden biri olan gérme duyusu, dijital gorsel kiiltiir
tizerinden sekillenerek konformist toplum olusumuna hizmet eder bir konumda

bulunmaktadir.
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4. BILINCDISI ETKILENME

Sosyal yasam igerisinde iletisim becerileriyle 6n plana ¢ikan insanoglu, uzun
yillardir birbirini etkilemeye ve yonlendirmeye calismakta, insan beyninin isleyisini
cozmeye devam ettikce digerleri iizerinde hakimiyet kurma istegiyle yeni yontemler
gelistirmektedir. Altinda bilimsel ¢aligmalar yatan bu yontemlerle, insanlarin zihinsel
yapilar1 géz Oniine alinarak ¢esitli istek ve beklentilerine yonelik bilingalti mesajlarin

etkili bir bigimde génderilmesi amaglanmaktadir.

Bilincin disinda kalan zihin bolgesi, dis diinyadan gelebilecek miidahalelere
acik bir pozisyona sahiptir; ¢linkii bilingli farkindalik diizeyinin altinda kalan birgok
olay, durum ve olgu istemsizce bilingdis1 sistemler tarafindan kaydedilmektedir.
“Birgok kuramcinin ortak goriisiine gore; insan beynine gelen verilerden biling
seviyesinde algilanip, islenebilen kisminin oranmi sadece 1/1000 diizeyindedir. Bu
diizeyin disinda kalan veriler ise bilingalti tarafindan algilanmakta ve
kaydedilmektedir” (Ozcan vd., 2015: 96). Bir veya daha fazla kisinin etki altma
aliarak bir ¢ikar dogrultusunda yonlendirilebilmesi, insanin zihinsel aktivitesinin
arastirilip analiz edilmesiyle miimkiin olmaktadir. insan zihninin béliimlerinden biri
olan bilingdisi, bu hususta en c¢ok faydalanilan psikolojik alan olarak karsimiza

cikmaktadir.
4.1. Biling, Onbilin¢ ve Bilin¢disi

Herhangi bir nesne, olay ya da durum algilanirken, duyusal sistemlerin
calismasina ek olarak kisinin, i¢sellestirdigi bilgileri -farkinda olsun veya olmasin-
kullanma egilimi vardir. Bu bilgilerin isin i¢ine girmesi sonucu animsama, imgeleme,
akil yiritme ve kavram olusturma gibi yiiksek seviye biligsel islemler
gergeklestirilebilmektedir. Farkinda olma hali, biling adi1 verilen yapiya gonderme
yaparken, bilingdigt boliimde bulunan birtakim bilgiler de bilingli farkindalik

ylizeyinin altindan algi siirecine miidahil olmaktadir.

Kisi yasadig1 diinya ile temas kurarken ayni anda iki farkli dogal siiregten
haberdardir. ilki, dis diinyada meydana gelen ve insanlarin goriintii, ses, doku, tat,
koku ve benzeri gibi “dis algisal bigimler (external perceptual modalities)” seklinde
tarif edebilecegi siireclerdir. ikincisi de “6znel biling (subjective consciousness)
biciminde ifade edilen, kisinin kendi i¢inde meydana gelen siireglerindir. Bunlar,

insan yasaminin sinirlarin1  tanimlayan bilingli farkindalik  kilifinin = yegane
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bilesenleridir ve kisi bunlarin disinda higbir seyin farkinda degildir” (Solms, 1997:
685). Kisinin kendi i¢ diinyasinda gerceklesen olaylar1 ¢oziimleyebilmek i¢in biling

ve baglant1 halinde oldugu diger kavramlar1 incelemek gerekmektedir.

Tuzcuoglu'na (1995: 275) gore biling, “dis diinyadan ya da bedenin i¢inden
gelen algilart fark edebilen zihin bdlgesi” olarak anlam kazanmakta, benzer bir
yaklagimla Gegtan (1998: 172), bilincin “kisinin dogrudan farkinda oldugu ve
tanidig1 bir zihin pargasi” oldugunu sdylemektedir. Tirk Dil Kurumunun giincel
Tirkge sozligliinde ise bilincin tanimi “insanin kendisini ve ¢evresini tanima
yetenegi, temel bilgi, temel goriis, algi ve bilgilerin zihinde duru ve aydinlik olarak
izlenme siireci, suur” seklinde verilmektedir (TDK, 2022). ingilizce karsiligi
consciousness olan bilincin Latince kokeni, “ile” anlamina gelen cum ve “bilmek”
(know) anlamina gelen scio sozcliklerinin birlesimiyle olusturulan “conscio”
kelimesine dayanmaktadir. Orijinal Latincede bir seyin bilincinde olmak, onun
bilgisini kendinle veya bir basgkasiyla paylasma anlamma gelmektedir. Ingilizce
dilinde “consciousness” olarak ilk kullanimina da 17. ylizyillda rastlanmaktadir
(Zeman, 2001: 1265). Yapilan tanimlamalar incelendiginde ¢ogunda farkinda olma,

tanima durumu ortak nokta olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Beyin, goriilenin insasinda aktif bir katilimc1 konumundadir. Bu sayede aldig:
birgok sinyale anlam katarak diinya hakkinda bilgi edinmekte ve bunu yalnizca
bilingli durumda iken yapabilmektedir (Zeki, 2004: 174). Bilincin baslangi¢
noktasindaki Onemli adimlardan biri, olaylar1 06zelliklerine goére kaydedip
gruplandirabilecek sinirsel kapasitenin gelistirilebilmis olmasidir; boylece fikir
tiretimi gergeklestirilebilmektedir. “Tiim fikirler aslinda ge¢mis olaylarin bilgisidir”
ve tarihsel deneyime dayali olarak gerceklikteki degisim siireci agiklanip cesitli
tahminlerde bulunulabilmektedir. “Bu nedenle fikir iiretme potansiyeli, tlirlimiize
kesin bir hayatta kalma avantaji saglamaktadir” (Cavanna, 2014: 1). Gelismis bir
sinir sistemine sahip olmak, kayitli bilgilerin hatirlanip, iliski kurulan objenin
taninmasint da saglamaktadir ve bu tantyabilme yeteneginin yagam mekanizmasina
onemli katkisi bulunmaktadir. Bazi arastirmacilar nesneleri tanimanin bilingdisi,
hafizada depolanan yapisal tasvirlere “ortiik erisim” saglanarak gerceklestigini; diger
arastirmacilar ise taniyabilmek ic¢in bilingli, agik farkindaligin gerekli oldugunu
savunmaktadir. Tanima olay1, belki de her iki teoriyi de kapsayan bir olgu olarak
diisiiniilebilmektedir (Ittelson, 1996: 180). Bilingli olma halinin, bir bilgi ilk defa
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elde edilirken yani 6grenme gergeklesirken aktif durumda bulunmasi, onun daha
sonraki tekrarlanan eylemlerde aktif kalacagi anlamma gelmemektedir. Ogrenilen
bilgi ile tekrar tekrar etkilesimde bulunulmasi o bilgi kullanimmnin artik bilince
ihtiyac duyulmayacak diizeye ulasmasimma sebep olabilmektedir. Bu durumda
bilingdisi otomatik sistemler devreye girip beynin enerji yikiinii azaltmaya
caligmaktadir. Bir kimse hayatinda ilk defa bisiklet siirmeyi denediginde tiim
dikkatini vererek o eylemi 6grenmek i¢in ¢caba gdstermekte, baslarda basarisiz olsa
bile zamanla bu beceriyi elde edebilmektedir. Artik siiriis becerisini tamamen
kazandiginda ise siirecin baginda verdigi ugras, yerini yaptig1 eylemden keyif almaya
birakmaktadir; ¢iinkii 6grenilmis olan, -en azindan alisilmisin disinda bir durum ile
karsilasilmadik¢a- ¢ogu zaman biling denetiminin disarisindaki sistemlerce

yonetilmektedir.

Bilingdis1 zihinsel reaksiyonlarin anlasilmasinda, gosterilen tepkinin nasil
gerceklestiginin  -otomatik ya da kontrolli- tespit edilebilmesi dogru ipuglari
saglayabilmektedir. Otomatik diisiince siirecleri, iizerine fazla diisiiniiliip planlamalar
yapilmayan hizli, verimli ve tipik olarak “bilingli farkindalik alaninin diginda” kalan
siirecler olarak nitelendirilebilmektedir. Ote yandan “kontrollii siiregler, bilingli
diisiincenin amaca yonelik ve nispeten yavas olan katilimini gerektirmektedir”. Bu
sayfada yazili olan kelimeler bile, siz onlar1 zahmetsizce okurken zihninizde anlamli
baglantilar kurmaktadir ve bunu yalmizca basit bir uyaran (yazi) ile

gerceklestirmektedir. (Bardg, 2014: 33).

Bilingdis1 faaliyetlerin, kisinin giinliikk yasamindaki zihinsel aktivitesinin ne
kadarina hakim oldugu, psikanaliz ile ugrasan bircok arastirmaci tarafindan
incelenmektedir. “Freud zihinsel aktivitelerimizin ¢ogunun bilin¢disi/bilingsiz
(unconscious) oldugunu One slirmektedir”. Yapmis oldugu analojide, zihin
bolgesindeki bilinci olusturan boliimii buzdaginin goriinen kismina benzetmektedir
(Sekil 4.1.). Buzdaginin su altinda kalan biiyiikk boliimii de bilingdisini temsil
etmektedir. “Biling Oncesi ya da Onbiling (preconscious)” terimi, Fraudyen
psikanalizde belirli bir anda bilingdist olan fakat bastirilmamis ve bu nedenle
istenildigi zaman kolayca biling diizeyine ¢agirilabilen diisiinceleri betimlemek icin
kullanilmaktadir (Oschman ve Pressman, 2014: 78). Fromm, Freud’un bahsettigi
zihin parselasyonu fikrine katilarak “insan davranislarinin ardindaki motive edici gii¢

olarak, icgldusel durti ve ihtiyaglar1 arastiran psikanaliz, insanin bilingli
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eylemlerinin ruhsal yasaminin oldukca kiiciik bir boliimii oldugunu gostermis,
bdylece davraniglarin ardindaki bir¢ok belirgin giidiiniin ruhsal ve bilingalt1 kaynakli

oldugunu ortaya koymustur” der (Oviir, 2017: 26).

/ N\
> -
/// Conscious \\

£

Preconscious N

Unconscious [

Sekil 4.1. Zihnin biling bélumlerini temsil eden buz dag:

“Bilingdis1, genel anlamda, bilingli algilamanin disinda kalan tiim zihinsel
olaylari, dolayisiyla bilingdncesini de igerir” (Tuzcuoglu, 1995: 275). Buzdagi
metaforunda yansitildig1 iizere 6nbiling, zihnin bilingli boliimiine daha yakin bir
yerde durmakta; ancak yine de derin bolgelere kadar uzanan bilingdiginin kapsadigi
alan igerisinde bulunmaktadir. Onbilince dair baska bir agiklamada Gegtan (1998:
26), “bilincin disinda olusan ve dikkati zorlamakla biling diizeyine ¢ikarilmayan
istekler ve durtuler, zihnin "bilingdis1" denilen en derin bélgelerinden kaynaklanirlar.
Dikkat sarfederek bilince ¢ikmasi saglanabilen zihinsel olaylar ise, "bilingdncesi"
denilen ve bilince daha yakin bir bolgede olusurlar” diyerek bilingoncesi denilen
bolgede yer alan diisiincelerin, bilingli bir sekilde algilanabilme olasilig1 lizerinde

durmaktadir.

Freud (1994: 291), onbiling kavramini daha iyi agiklayabilmek adina, her

zihinsel siirecin baglangicta biling kapsami digindaki bir bolgede var oldugunu ve
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oradan bilin¢ evresine gectigini varsaymaktadir; fakat bu, bilingsiz her diisiincenin
biling diizeyine erismesi gerektigi anlamima gelmemektedir. Bilingdis1 sistemine ait
olan birtakim stliregler belirli kosullar saglandigi takdirde biling sistemine
gecebilmektedir. Bu sistemlere iliskin yaptigi mekansal benzetmede Freud,
bilingdisini, ruhsal diirtiilerin farkli karakterler olarak yer aldigi “biiylik bir giris
koridoru™ olarak tasvir etmektedir. Bu koridora bagli bir yerde, igerisinde bilincinde
oldugu “daha dar bir oda” -bir tiir misafir odasi- bulunmaktadir; ama bu odanin
kapisin1 bekleyen bir “bek¢i”, ayr1 ruhsal dirtiileri incelemekte ve adeta sansiir
gorevi Ustlenerek uygun bulmadiklarinin misafir odasina girmesine miisaade
etmemektedir. Bilingdisi salonunda bulunan dirtiiler, diger odada olan bilincin
kapsama alam1 disinda kalmaktadir. “Eger esikten odaya gecmisler ve bekei
tarafindan odadan atilmislarsa, bilin¢ tarafindan kabul edilmemislerdir demektir; bu
durumda bastirilmis deriz. Ama bek¢inin odaya ge¢mesine izin verdigi diirtiiler de
salt bu nedenle bilingli olmaz; ancak bilingle gozgdze gelmeyi basardiklari an bilingli
olabilirler”. Dolayisiyla bu oda Freud’un deyimi ile oOnbiling seklinde

adlandirilabilmektedir.

Onbilingte bulunan birtakim zihinsel verilerin bilince ulasabilmesi olas1 bir
durum olarak degerlendirilirken, bilingdisindakiler hari¢ tutulmaktadir. Freudyen
psikolojide bilingdisi, zihnin bilingli kismi tarafindan erisim saglanamayan anilari,
diirtiileri, arzular1 ve ¢atigmalari iceren zihin bdlgesi olarak tanimlanmaktadir. Jung
psikolojisinde ise biri, zihnin kalitsal yapilarin1 ve potansiyellerini kapsayan
“kolektif bilingdis1 (collective unconscious)”; digeri, kisinin yasami boyunca
olusturdugu kisisel anlayig bigimlerinin yani sira zayif ve bastirilmig anilari,
duygular1 ve diisiinceleri, kapsayan “kisisel bilingdis1 (personal unconscious)” olmak
tizere ikiye boliinerek agiklanmaktadir (Matsumoto, 2009: 559). Psikanalizde, insan
zihnindeki bilingdis1 denilen boliimiin gizemini ¢dzebilmek kritik bir nokta olarak
nitelendirilebilmektedir ¢linkil psikolojik rahatsizliklardan bazilarinin bu sistemdeki
bilgilerle alakast bulunmaktadir. Bu hastaliklarin tedavisinde, bilingdisindaki
bastirilmis diislincelerin tespit edilebilmesi onemli adimlardan biri sayilmaktadir.
Ayrica bilingdist sistemlerin insan yasaminin kayda deger bir boliimiine miidahil
oldugunu ifade eden bazi diisiincelerin ortaya atilmasi da bu konu iizerinde yapilan

calismalarin sayisini artirmaktadir.

Bazi kaynaklarda bilincin erisim saglayamadigi bolgeler bilingdis1 olarak
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adlandirilirken, bazilarinda bilingalt1 (subconscious) tabiri kullanilmaktadir.
Yiizeysel bir bakis agisiyla bakildiginda ayni anlami tasiyan iki sozciik gibi
diistiniilebilmesine karsin aralarinda birtakim farklar bulunmaktadir. Freud, baslarda
bu iki kelimeyi birbirinin yerine kullanmis olsa da ileride yasanilabilecek kafa
karigikligini 6nlemek adina sonraki donem calismalarinda sadece bilingdis1 terimini
kullanmay1 tercih ettigi goriilmektedir (Miller, 2010). Bilingalt1 kelimesini ilk ortaya
atanlardan biri olan Fransiz psikolog Pierre Janet’in kullandigi bilingalti, aslina
Freudyen psikolojide gegen Onbiling kavramina denk diismektedir; yani ikisi de
biling yiizeyine ¢ikabilen bir bolimii ifade etmektedir (Seving, 2019: 143-151). 1909
yilinda Cenevre’de altincist yapilan ve ana temasi bilingalti olan Uluslararasi
Psikoloji Kongresi’'nde Janet -ayni zamanda terimi icat eden kisi-, bilingaltl
kavraminin ayrimini yapmakla ilgilenmekteydi. Janet’e gore “bilincalt1 klinik ile
ilgili bir kavramken, bilingdis1 felsefi bir kavramdir” (Ellenberg, 1994: 800). Bu
terimlerin birbirine karistirilarak kullanilmasinda Tiirk¢e c¢evirilerde rastlanabilen
hatalarin da etkisinin bulundugu diistiniilmektedir.
Psikanalizin en Onemli kavramlarindan biri olan “bastirma” kavrami
Tiirkgede asagi dogru bir yon ifade ettiginden &tiirli ve bastirma bilingten
bilingdisina dogru oldugundan dolayi, bilingdisini bilincin altinda bir alan olarak
mekansal bir tarzda tasvir etmek oldukea pratiktir. Bilingalt1 kavrami topografik
kurama daha uygun goziikmektedir. “Bilingaltina bastirmak” ifadesi
“bilin¢digina bastirmak” ifadesine gore daha kullanighidir. Tiirkge eserlerin bir
kisminda kavramin bilingdis1 diye kullanilmasina karsin, topografik kuramdan
bahsederken veya bastirma kavrami ele alinirken bilingalti kavraminin tercih
edildigi goriilmistiir. Freud’un daha eski Tiirkge cevirilerine bakildiginda
bunlarin bir kisminda “bastirma” (represssion) yerine “itme”, “bastirilan”
(repressed) yerine itilen” seklinde kullanimlara rastlanmaktadir. Bilingten

bilingdigina bir takim disiincelerin bastirilmasi yerine itilmesi dile daha kolay
gelmektedir (Seving, 152-153).

Psikanalizin temel Onermesi, zihnin yalnizca bir boélgesinin bilingsiz oldugu
degil, zihinsel aktivitenin de kendi icinde bilingsiz olmasidir. Psikanaliz, biling
araciligiyla bilingdis1 zihinsel etkinligin algilanmasini, duyu organlar araciligiyla dis
diinyanin algilanmasina benzetmektedir. Dis diinya (fizik¢ilerin parcaciklar, dalgalar,
enerjiler, kuvvetler ve benzerleri olarak tanimladiklar1)) dogal elementlerden
olugmaktadir ve bunlar kendi iglerinde bilingsizdir; ancak kisiye bilingli olarak
goriintli, ses, doku, tat, koku ve benzeri gibi dis algisal duyular1 araciliiyla
alimladig1 bicimde temsil edilmektedir. Dis diinyadan verileri toplayan duyu
organlar ile donatilmis higbir canli varlik olmadig1 diisiiniildiigii zaman, evrenin

dogal unsurlarinin kendi iglerinde ve kendi baslarina hala var olmalari muhtemeldir,
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ancak artik insanlarin tanidig1 bir formda var olmayacaklardir. Ayn1 sekilde, var olan
tek canlilar insanlardan daha farkli duyu organlari ile donatilmis olsaydi, evrenin
dogal unsurlar1 yine ayn1 6z formlarinda var olacak, ancak bilingli olarak tamamen
yabanci bir formda bilinecekti. Kisacasi, sabit (ve dolayisiyla gercekten nesnel) olan,
dogal unsurlarin kendileridir; degisken (ve dolayisiyla daha az giivenilir) olan sey ise
farkli bigimler alabilen ve dolayisiyla evreni gesitli sekillerde canli varliklara temsil
eden algisal farkindaliktir (Solms, 1997: 684-686). Bilingli zihnin etkinligi ile
aciklanabilen algisal farkindalik, kisinin gercekligini belirleyen bir mekanizma
olarak giindeme gelmektedir. Uzayzamanda maddesel bicimde var olan bir sey,
herhangi bir canli tarafindan algilanmadig: siirece de varligini devam ettirebilir; fakat
anlam kazanma noktasinda -bu anlam canlinin duyusal ve zihinsel sistemlerine gore

farklilik gosterse de- bilingli bir sekilde deneyimlenmesi gerekmektedir.

Bilinci devreye sokmak, birtakim seylerin farkinda olarak hayati siirdiirmeye
yardimci oldugu gibi yonlendirmelere agik zihni de sorgulamaya iterek bir bakima
koruma saglamaktadir. Bilin¢disinda kalan diisiincelerin kisiyi etkileyebileceginin ve
bunlardan  bazilarinin  -Onbiling  kisminda  olanlarin-  biling  seviyesine

cikartilabileceginin bilinmesi, bu etkilerden siyrilmay1 kolaylastirmaktadir.
4.2. Bilingdist Unsurlarin Zihindeki EtKisi

Giinliik verilen kiiciik kararlardan, kisinin hayatin1 biiyiik oranda degistirebilen
onemli secimlere kadar, bir konu hakkinda yargida bulunurken zihinde yer alan
bilin¢cdis diirtiiler azimsanmayacak diizeyde bir etki alanina sahiptir. Kimi kararlarin
bireyin kendi hiir iradesi dogrultusunda alindig1 diisiiniilse de bireyi habersiz bir
sekilde o karara goétiiren farkli etmenlerin varligindan soz edilebilmektedir. Bu
etmenler kisiye 0zel olabilecegi gibi biiyiik kitlelere hitap edebilecek bir yap:
icerisinde de bulunabilmektedir. Fromm (1991: 41) kisinin fark etmedigi itkilerin ve
giidiilerin etkisi altinda oldugunu belirterek “bircogumuz, kendi kendimizi aldatip,
kandirmakta ve kendi diisiincelerimizin gercek oldugunu sanmaktayiz” der. Yakin
bir fikre sahip olan Alman diisliniir ve psikolog Herbart, bilingli ve bilingdisi
diisiinceler arasinda bir smir oldugunu belirterek aklimizdaki bazi diislince ve

fikirlerin farkinda olamadigimiz ileri siirmektedir (Eagleman, 2011: 14).

Kendi menfaatleri cergevesinde farkinda olunamayan diisiinceleri planli bir

sekilde zihinlere ekmek isteyenler, psikoloji biliminden yararlanip bilin¢disinin
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potansiyelini fark ederek islemlerini tiirli yollarla gergeklestirmektedir.
“Bilingaltinin; insan tutum ve davranislarini belirleyen en onemli etkenlerden biri
oldugunun anlasilmasi, bu alani, iiriin veya fikirlerini satmak isteyen kisilerin hedefi
haline getirmistir. Reklam verenler ve siyasiler bilingalti etkileme ydntemlerini
kullanarak ¢ikar saglamayir ama¢ edinmis ve bunun igin de g¢esitli araglar
kullanmislardir” (Oviir, 2017: 25). Ozellikle tiim diinyay1 saran gelismis teknolojileri
etkili bir sekilde isletebilenler daha genis kitlelere ulasabilmektedir; ayrica dijital
gorsel kiiltlir, bu tarz etkileme yontemlerinin kullanilabilmesi i¢in gerekli yapiy1
fazlasiyla saglamaktadir. En yaygin kullanilan kitle iletisim araglar -televizyon ve
internet gibi- vasitasiyla topluma sunulan dizi, film, video ve reklam goriintiileri,
kimi zaman ig¢lerinde kasitl olarak yerlestirilmis gizli mesajlar bulundurmakta, bu
durumdan haberdar olamayan izleyici bilingdis1 telkinler ile etki altina alinmaya

calisilmaktadir.

Kisinin bilingsiz olarak uyaranlardan gesitli bigimlerde etkilenebildigine dair
bulgular g6z ard1 edilemez diizeydedir. Modern psikoloji tarafindan yaygin bir
sekilde kabul goren “bilin¢dist zihinsel siirecler” sdylemi, bilingdisi veya subliminal
alginin varligina isaret etmektedir (Boag, 2008: 118). Limen of consciousness (biling
esigi) ifadesi temel alinarak olusturulan subliminal terimi, biling sinirinin 6tesinde
kalan tarafi aciklarken kullanilmaktadir (Erdelyi, 2004: 74). Uyaranin gonderdigi
gorsel ya da sesli mesaj biling esigini asmaz ve sinir dis1 kalirsa ona subliminal mesaj
denmektedir. 1956 yilinda birkag farkli sinema salonunda, durumdan habersiz
binlerce izleyici Uzerinde yapilan alti haftalik bir ¢alismada, film devam ederken
gizlice ekrana milisaniyenin {i¢te birine denk gelecek hizda goriintii yansitabilen bir
arac kullanarak Eat Popcorn (patlamis misir ye) ve Drink Coke (kola i¢) telkinlerinde
bulunulmustur. Iddiaya gore bu islem sayesinde patlamis musir satislarinda neredeyse
%358’1ik, kola satislarinda ise %18’lik bir artis gozlemlenmistir. Sonrasinda deney
sonucu ortaya cikan verilerin gergegi tam yansitmadigi agiklansa da kamuoyu bu

etkinin dogru olabilecegi yoniinde bir inan¢ kazanmistir (VVokey, 2007: 288).

Daric1 (2014: 30-35) Vicary’nin Eat Popcorn deneyinde de kullanilan
takistoskopu (tachistoscope), bilingaltt mesajlarin teknolojik cihaz yardimiyla
iletilmesine iliskin ilk 6rnek oldugunu belirtmektedir. Ikinci diinya savasinda dost
ucaklarin vurulma ihtimalini en aza indirmek i¢in goriis alaninin genisletilmesi ve

cabuk algilama saglanmas1 amaciyla Amerika tarafindan kullanilmis, sonrasinda
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televizyon ya da sinemada bilingaltt mesaj gonderimi yapilmak istendiginde en gok
tercih edilen sistem olmustur. 2007 senesi gerceklestirilen bir deneyi Darici sdyle
aktariyor:
Uluslararas1 Marka Pazarlama Konferansi’na katilan 1400 marka-pazarlama
uzmant delegeye, Vicary‘nin deney yaptig1 Piknik filminin ag¢ilig kismina denk
gelen 90 saniyelik bir bolum izletilir ve bu slre icinde delegeler toplam 30 kez
bilingaltt mesaja maruz birakilirlar. Yani her ii¢ saniyede bir, filmin igine
gizlenmig bilingalt1 mesaj verilerek davranis ve kararlari yonlendirilir. Filmin
sonunda ise 1400 marka pazarlama uzmanindan iki hayali marka olan “Delta” ve
“Theta” arasinda bir se¢cim yapmalar1 istenir. Sayim sonunda 1400 delegenin
%81 inin “Delta” markasini, %19‘unun ise “Theta” markasini segtigi belirlenir.

90 saniyelik film boyunca verilen bilingalti mesajla segmeleri istenen marka ise
“Delta”dir (Daric1, 2014: 36).

Bir baska deneyde, iki gruba ayrilan katilimcilardan biri bilgisayar ekranindaki
goriintiiyii izlerken 23 milisaniyeligine Lipton Ice (bir soguk cay markasi) yazisi
gorinlp kaybolmaktadir. Daha uzun siirede ekranda kalan goriintiiniin biling esigine
ulastig1 tespit edildiginden islem i¢in 23 milisaniye uygun bulunmustur. Diger gruba
da ayn1 sekilde ama bu kez -Lipton Ice markasinin harflerinden olusan- anlamsiz bir
kelime gosterilmektedir. Deney sonunda ilk gruptaki kisilerden Lipton Ice ve farkli
bir igecek arasinda secim yapmalar istendiginde, susamislik diizeyleriyle orantili
olarak Lipton Ice markasimin belirgin bir sekilde daha fazla tercih edildigi
goriilmiistiir. Anlamsiz kelimelere maruz kalan grupta ise daha dengeli bir dagilim
gerceklestigi tespit edilmistir (Karremans vd., 2006: 793-794). Susuzluk ¢ekmeyen
kisiler ne kadar subliminal mesaja maruz kalsa da {iriine dogru giidiilenmemekte;
bdylece bazi kararlarda fiziksel kosullarin alimlanan mesajlardan daha baskin bir

Ozellik sergiledigi goriilmektedir.

Amerikal1 iki psikolog, bilin¢ esiginin altinda kalacak hizda gonderilen
uyaranlar1 reklamecilik alaninda kullanilabilecek bir kaliba oturtmus ve genellikle 25.
kare etkisi (25th frame effect) olarak adlandirilan teknigi ortaya atmiglardir.
Bilingaltina mesaj géondermenin bir yolu olarak 25. kare teknigi, sinema salonlarinda
ekrana saniyede 24 film karesi yansimasmna ek olarak 25. bir karenin ilave
edilmesiyle gerceklesmektedir. Izleyen, sonradan eklenen kareyi fark edememekte
fakat bilingalt1 o bilgiyi yine de depolamaktadir. Mesaj igeriginde genellikle reklama
yonelik yazilar, afisler, logolar ve benzeri ticari imgeler pazarlama amaciyla kitlelere
iletilmektedir. Oldukcga ikna edici bir giice sahip olan 25. kare teknigi, bilingaltini
etkileme acgisindan en etkili yontemlerden biri olarak karsimiza c¢ikmaktadir

(Durmus, 2017: 14-15).
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Gilircistan televizyonunda yayinlandigi diisiiniilen bir pepsi reklaminda 25. kare
Ornegi olarak bir bankanin reklami yapildig1 goriillmektedir. Subliminal mesaj, teknik
geregi ¢cok hizli cereyan etse de internet iizerinde videosuna ulasilabilen reklamda,
goriintii zamaninda durdurulabilirse sonradan eklenen kare yakalanabilmektedir

(Sekil 4.2.).

EUR 35650 &ab303204

Sekil 4.2. Pepsi reklaminda tespit edilen subliminal kare

Hizla goriiniip kaybolan ve bilingalti uyarimlara sebebiyet veren imgelere ek
olarak, sabit bir sekilde gorintu igerisinde duran ancak kolay kolay fark edilemeyen
subliminal yerlestirme ornekleri de bulunmaktadir. Bu 6rnekler daha ¢ok insanlarin -
aclik ve cinsellik gibi- ilkel diirtiilerini harekete gegirmek iizere kurgulanmaktadir.
1994 yapimi Aslan Kral filminin afisinde arkasi doniik bir kadin figiirii dikkat
cekmektedir (Sekil 4.3.). Ozellikle ¢izgi film ve animasyonlarda, kasitli konulmus

cinsel 6gelere rastlanma olasilig1 bulunmaktadir.
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LION KING LION KING

Sekil 4.3. Aslan Kral film afisi, 1994

Bir fastfood markasi olan KFC, yayinladig: bir reklam videosunun i¢ine direkt
gbze batmayacak sekilde “1 dolar” yerlestirmesi yapmistir (Sekil 4.4.). Kurguya
bakildiginda gizli mesajin da etkisiyle birlikte {iriiniin 1 dolardan daha az oldugu
gosterilip tlketicinin kar ettigi vurgusu arttirilmak istenmektedir. Reklam akisinda bu
durumun fark edilmesi diisiik bir olasiliktir; fakat biling denetiminin disinda zihnimiz

birgok veriyi bilingaltina kaydetmektedir.

Sekil 4.4. KFC reklami

Bilingdis1 etkileme metotlarin1 genellikle reklamcilar kullanmakta; lakin
insanlar1 yonlendirmeye dayali politikaci, idareci ve hatta din adami gibi meslek

gruplarinda da bu yontemlere bagvuruldugu goriilmektedir. Dogru metotlarin
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uygulanmasiyla kisilerin isteklerine ilistik tespitlerin gerceklestirilebilecegine ve
hatta birtakim yonlendirmelerin yapilabilecegine inanilmaktadir. Ayrica bilingli bir
bireyin sorgu mekanizmasi aktif oldugundan ikna edilmesi daha zorken, bilingaltina
gonderilen sinyaller ile kisi -mesaj fark edilmedigi i¢in- daha kolay ikna
olabilmektedir. Tiiketici daha Onceki tecriibelerine, kiiltiirel kodlarina, kendinde iz
birakan olaylara, hatiralarina gore hareket etme egilimindedir. “Yani tiiketici
sosyolojik, psikolojik, antropolojik kodlarina uygun sekilde davranacaktir. Ornegin
bir hayat sigortasi iiriinii icin yapilan reklamlar1 ele alirsak korku, endise, tehlike

olgular tiiketiciye sunularak satis yapilmasi daha etkili olacaktir” (Oviir, 2017: 28).

Giiniimiizde maruz kalinan her tiirlii bilgi bombardimani ile birlikte zihnin
bilingcalt1 boliimii de bir siirli atik veriye ev sahipligi yapmaktadir. Kullanilmayan
bilgiler zamanla silindigi diisiiniilse de ne kadar siire zihnimizde kalip kararlarimiz1
etkiledigi bir tartisma konusudur. Ihtiya¢ olarak nitelendirilen seylerin ve bunlarin
giderilmesi ig¢in gerekli olanlarin disaridan empoze edilen yapay diisiinceler olma
riski bulunmaktadir. Kisi etkisinde kaldigi uyaranlarin farkina varamamakta ve
verdigi kararlarin aslinda kendisine ait olmadigini anlayamamaktadir. Yapay bir
sekilde olusturulan istek ve ihtiyaglara gerekcelendirmeler yapilarak bunlarin
¢Oziimiine iligkin tirtinler ya da hizmetler toplumlara sunulmaktadir. Boylece kitlesel
yonlendirme yapilabilmekte ve bireyler hareketleri tahmin edilebilen, 6zne

konumunu kaybetmis nesneler olarak goriilmektedir. (Bilsin, 2007: 3).

Teknolojinin ilerleyisi ve internetin/sosyal medyanin herkesi kendi diinyasina
davet edisi, bu mecralar1 kullanan insanlar hakkinda veri toplamay1
kolaylagtirmaktadir. Girilen web siteleri ya da kullanilan uygulamalar tarafindan
toplanan veriler (nelere tiklandigi, nelerin izlendigi, hangi sitelerin ziyaret edildigi,
vakit gegcirilen yerlerin etiketleri, atilan begeniler, yapilan konusmalar) kisilerin
diisiince ve davranis tarzlarini belirlemek {izere analiz edilmekte, birtakim yazilimsal
cOoziimlemeler ile bilingaltti mesaj gonderimi g6z Oniinde bulundurulup cesitli
algoritmalar Gretilerek bireyin gelecekteki hareketleri kontrol altina alinmaya

calisilmaktadir.
4.2.1. Ortulu Benlikgilik

Kisinin kendini degerlendirmesi, degerini tartmasi, benlik saygisi veya 6z saygi

(self-esteem) denilen kavrami giindeme getirmektedir. Benlik saygisina olan ihtiyact
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aciklayan 3 ana teori bulunmaktadir. ilk olarak “Terdr Yonetimi Teorisi”,
benlik saygisini kisinin kendi 6liim korkusuna karsi bir tampon olarak goérmektedir.
“Hakimiyet Teorisi” ise benlik saygisinin, kisinin sosyal hakimiyet durumunu
yansittigini - savunmaktadir. Ugiincii ve son olarak “Sosyometre Teorisi”,
benlik saygisin1  kisinin sosyal statiisiinii ortaya koyan bir gosterge olarak
aciklamaktadir. Daha temel bir duzeyde, son iki teori bireyin “ait olma ihtiyaci” ile
aciklanabilmektedir; sOyle ki insanlar, devamli olumlu doniitler aldig: iliskilerde
baskalariyla bag kurmaya motive olmaktadir. Evrimsel bir perspektiften
bakildiginda, bu olumlu etkilesimler grup olarak hayatta kalmay:1 tesvik etmis
olabilmektedir; ¢iinkii diger grup tiyeleriyle karsilikli korunma ve beslenme amaciyla
yapilan 1s birligini arttirmaktadir. Elbette pozitif etkilesimler iiremeyi de
kolaylastirmaktadir (Smeets, 2009: 11). Benlik saygis1 yani kisinin kendi hakkindaki
pozitif duygulari, hayatta kalma sansini etkileyen bir faktdr olarak gorilmektedir.
Benlik saygisinin yiiksek tutulmasi kisiye bircok acidan avantaj sagladigindan dolay1
insan beyni buna yonelik sinyalleri bilingdisi da olsa dikkate alacak bigimde

evrimlesmektedir.

Bilincin erisemedigi duygu ve diisiincelere dair agiklamalarda bulunulurken
kullanilan “Ortik” soylemi, fark edilemeyen ama yine de etkisini gosterebilen
bilingdig1 alani ifade etmektedir. “Ortiik sosyal bilis” iizerine yapilan arastirmalar,
bircok dlnyevi yargi ve davramisin kuvvetli bilingdis1 giidiilerden etkilendigini
gostermektedir. Normalde karara iligkin kriterlerde yer almamasi gereken ozellikler,
benligi iyi  hissettirme  motivasyonuna  sahip ise  kisinin  iradesini
etkileyebilmektedir. Ornegin ~ &grenciler  egitmenlerin  dgretim  becerilerini
degerlendirirken, genellikle yiiksek not veren egitmenler hakkinda daha olumlu
diisiinmektedir; ¢linkii onlar, 6grencilerin yliksek not arzularini tatmin etmektedir. Bu
durumda Ogrencilerde olusan tatmin duygusu, egitmenlerin 6gretim becerilerini
degerlendirirken 6n yargili bir yaklasima neden olmaktadir. Ogrencilerin bu karara
nasil vardig1 anlagilabilir olsa da egitmenin yiiksek notlar vermesi, egitim becerisinin
de yiiksek oldugu anlamina gelmemektedir. Benzer bir¢ok olayda tutum, davranis ve
goriinlisin bunlarla baglantisiz kararlar1 etkiledigine rastlanmaktadir (Pelham vd.,

2002: 469-470; Greenwald ve Banaji, 1995: 8-9)

Yargr ve davraniglart etkileyebilen bilingdis1 gilidiilerden bazilari “ortiili

benlikgilik” (implicit egotism) kapsaminda degerlendirilmektedir. “Insanlar kendi
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yansimalarin1 bagkalarinda bulmay1 severler. Psikologlar bu durumu bilingdis1 bir
0zsevgi olarak, bir baska deyisle yakin ve agina gelen seyler karsisinda duyulan bir
rahatlik diizeyi olarak yorumlar ve Ortllu benlikcilik (implicit egotism) olarak
tamimlarlar” (Eagleman, 2011: 63). Kisinin etkilesimde bulundugu varliga
birdenbire kendini yakin hissedebilmesi, fark etmese de birtakim uyaranlarin

bilingaltina yolladig1 sinyaller ile miimkiin olabilmektedir.

Pelham vd. (2005: 106) baz1 ortiikk 6z-degerlendirmelerin (self-evaluations)
gecmiste biling dahilinde olan ama zamanla biiylik Olgiide otomatiklestirilen
diisiincelerden olustugunu soylemektedir. Diger ortiilii benlikgilik baslig1 altina giren
diirtiilerin ise bireyin dil ediniminden Once bi¢imlendirildigi icin bilingdist
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bilingli farkindalik yoklugunda gerceklesen “klasik
sartlanma” gibi ortiikk 6grenmelerin de Ortiilii benlikcilik diirtiilerine neden oldugu
yoniinde agiklamalar bulunmaktadir. Cagimizda kisilerin zihninde kimi ¢agrisimlar
yaratarak bilingdist bir yakinlik olusturabilen faktdrlerin varligi bircok belge

tarafindan dogrulanmaktadir.

Ortiilii benlik¢ilige ait drnek arasinda, tatmin edici bir giivenilirlige ve tekrar
tekrar test edilebilir 6zellige sahip olmasi sebebiyle “isim harf etkisi” (name letter
effect) one c¢ikmaktadir. Nuttin ve Koole’a gore isim harf etkisi, kisi benliginin
farkina vardiginda, isminin kendini temsil ettigini anladiinda tesirini gostermeye
baslamaktadir. Arastirmalar, kiginin kendi isminde gegen harfleri diger harflere gore
daha cok sevdigini gostermektedir. Yapilan testlerde kisinin, adinda bulunan harfleri
tercih etme olasiliginin oldukga yiiksek tespit edilmistir. Bir bagka arastirma, aym
isim harfleri gibi dogum giinii rakamlarinin da benzer etkiyi yarattigin1 ortaya
koymustur; eger birisi 7 Mayis’da dogmus ise 7 rakamimi digerlerinden iistiin
tutacagi diisliniilmektedir. Harf ve rakamlarin olusturabilecegi etkilerin ortiik
benlik¢iligin bir 6lgiisii  oldugu iddia edilmektedir. Isim harf etkisinin bazi
durumlarda yasanilan yer, edinilen meslek ve evlilik gibi 6nemli hayat kararlarinda
tercih nedeni olabilecegi yoniinde arastirmalar bulunmaktadir (Smeets, 2009: 12-18).
2004 yilinda Amerika’'nin iki farkli bolgesinde yapilan evliliklere iliskin on bes bin
kayit inceleyen psikolog John Jones ve meslektaslari, bas harfleri ayni olan kari-koca
oraninin tesadiif eseri sayilamayacak kadar yiiksek oldugunu tespit etmistir
(Eagleman, 2011: 62). Yalnizca isim bas harf benzerligi boylesine 6nemli bir karara

etki edebiliyorsa, kisinin bir¢ok farkli nesne veya kavramda kendinden bir parca
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bularak bilingsiz bir sekilde sempati duymasi da olasiliklar dahilindedir.
4.2.2. Salt Maruz Kalma Etkisi

Ortiilii benlikgilik gibi bir nesne veya kavram karsisindaki tutumumuzu, kisinin
farkindaligindan uzak bir bigimde etkileyebilen bir diger bilingdis1 giidii ise salt

maruz kalma etkisi olarak adlandirilmaktadir.

Belirsiz olana temkinli yaklasacak sekilde evrimlesen insan, yeni bir uyarana
maruz kaldiginda icgiidiisel bir korkuya kapilmakta; ancak onu tekrar tekrar
deneyimlediginde -olumsuz bir sonucu yoksa- duydugu korku giderek azalmaktadir.
Bu korkunun azalmasiyla, o spesifik uyarana karsi nispeten olumlu bir tepki

uretilmektedir (Montoya vd., 2017: 459-460).

Ik olarak Amerikali sosyal psikolog Zajonch (1968) tarafindan gozlemlenen
salt maruz kalma etkisine gore bireyin bir uyariciya tekrar tekrar maruz kalmasi, ona
karsi olumlu disiincelere sahip olunmasi igin yeterli kosulu saglamaktadir. Salt
maruz kalma, ayn1 zamanda ¢ok ¢esitli deneysel manipiilasyonlarin gerekli bir 6n
kosuludur. Ornegin, ikna yoluyla tutumlari degistirme girisimlerinde, tutum
nesnesinden ya da kavramindan devamli bahsedilmesi gerekmektedir. Olumsuz
diistincelere yonlendirmek igin bile ayni olgunun yinelenmesi zamanla ona karsi

olumlu duygular1 ortaya ¢ikartabilmektedir.

Koroglu ve Cebeci (2019: 119), salt maruz kalma etkisini algisal akileilik
hipotezine baglayarak, algilamanin kolaylagmasi halinde begeninin artabilecegini
One siirmils ve “salt maruz birakma etkisinde, uyaranlarin tekrarli olarak sunumu
algisal akicili§i yani uyaranin daha kolay algilamasin1 saglayacagindan maruz

kalinan uyarani sevmenin ve onu tercih etmenin artacagi dngoriilmiistiir” demistir.

Bir yiiziin resmini daha ©once gormiisseniz, resmi daha sonra yeniden
gordiigliniizde o kisi size daha gekici gelecektir; o kisiyi daha once gormiis
oldugunuzu hatirlamasaniz bile. Salt maruz kalma etkisi adin1 alan bu durum,
ortilii belleginizin, diinyayr yorumlama bigiminizi (neleri sevip neleri
sevmediginiz gibi) etkiledigini gosteren kaygi verici bir gergegi de gozler 6niine
serer. Bu durumda, salt maruz kalma etkisinin iiriin markalama, sohret yaratma
ve siyasi kampanyalardaki sihirde parmagi oldugunu duymak size sasirtici
gelmeyecektir: Belirli bir {irline ya da yiize tekrar tekrar maruz kaldiginizda, onu
giderek daha fazla tercih eder hale gelirsiniz. Siirekli goz oniindeki sahsiyetlerin,
beklenenin tersine olumsuz basindan her zaman rahatsiz olmamalarinin nedeni
de bu etkidir. Unliilerin sikhikla sdyledigi gibi “tek kotii reklam, reklam
olmamasidir” ya da “gazetelerin hakkimda ne yazdigi umurumda bile degil, yeter
ki adim1 dogru yazsinlar” (Eagleman, 2011: 65).

Belirli bir uyarana tekrar tekrar maruz kalindiginda, o belirli uyarana yonelik
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tercihin maruz kalma sayisina bagli olarak logaritmik bir sekilde arttig1 iyi
bilinmektedir. Bununla birlikte, salt maruz kalma yoluyla olusturulan olumlu tesirin,
maruz kalinmamis ancak maruz kalinana benzeyen uyaranlar hakkindaki diistinceleri
etkileyebilecegine dair kanitlar da bulunmaktadir. Bu nedenle, tekrarlanan maruz
kalma sayesinde olusan olumlu etkinin, daha 6nce deneyimlenenlere fiziksel veya
yapisal olarak benzeyen yeni uyaranlara genellestirilebilecegi diistinlilmektedir; hatta
bu olumlu etki kisinin genel ruh halini yiikselttiginden, pozitif tutumun baglantisi
olmayan bir diger uyarana dahi taginabildigi séylenmektedir (Monahan vd., 2000:
462). Kisi farkinda olmasa da onceki tecriibelerinin biraktig1 izler neticesinde
bilingaltinda depolanan veriler, belirli bir nesne veya kavram hakkindaki tutumu
etkilemektedir; Ostelik uyarana surekli maruz kalmak bu etkinin glcuni

arttirmaktadir.

Gilnliik yasam incelendiginde, salt maruz kalma etkisi ile gelisen birtakim
durumlarin varligindan s6z edilebilmektedir. Bazi arastirmalar, bir kisi veya nesneyle
devamli muhatap olmanin, bahsedilen etkinin aksine olumsuz duygulara da yol
acabilecegini iddia etmektedir. “Familiarity breeds contempt” (asinalik kiictimsemeyi
besler) ve “the lure of ambiguity” (belirsizligin cazibesi) gibi Onermeler, fazla
tanisikligin daha ziyade negatif bir etki yapacagini 6ne siirmektedir. Bu 6nermelere
gore Ozellikle bir insan hakkinda daha c¢ok sey bilmek genellikle o kisinin daha az
sevilmesine sebep olmaktadir. llgili kisinin belirsizliklerle dolu olmasinmn bir
tlr cazibe yarattigina inanilmaktadir; c¢ilinki kisi tanimadigiyla arasindaki
benzerlikleri bulmayir umut etmektedir. Zamanla farkli yonler ortaya c¢ikmaya
baslayinca sevme derecesi azalmaktadir (Norton vd., 2007: 97-98). Daha ¢ok kisiler
aras1 iliskilerde goriilen bu diislincelerin, monotonluk yaratmasi nedeniyle kiside
stkilma hissiyati verebilecek durumlar i¢in de gecerli oldugu sdylenebilmektedir.
Ornegin sevilen bir sarkinin ¢ok sik dinlenmesi, kisinin ondan sikilmasina, belki
uzun bir slire duymak istememesine yol agabilmektedir; ancak belirsizligin cazibesi
fikrinin aksine, bir sarkinin ilk duyuldugunda ¢ok sevilmedigi ama tekrar tekrar
dinlediginde pozitif etki olusturdugu da goriilmektedir. Bu durum salt maruz kalma
etkisinin varligina isaret etmektedir; fakat olusan olumlu duygularin bir sinirimin

olabilecegini de belirtmektedir.

Gilintimiizde 6zellikle dijital teknolojilerin i¢ine dogmus olan kusak, ¢evrelerini

saran bu dijital diinyaya bir hayli aligkindirlar. Bu nedenle sanal yapilarin git gide
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gercegin yerini almaya baslamasi, onlar1 hayrete diisiiren bir durum degildir. Salt
maruz kalma etkisi prensip geregi ortilii benlik¢iligi beslemekte bdylece kisilerin
dijital olana kars1 hisleri olumlu yonde etkilenmektedir. Insanlarin dijitale duydugu
sempati, hegemonyanin yaratmaya calistig1 konformist insan modeli i¢in bulunmaz
bir nimettir; ¢cuinki dijital diinyay1 yonlendirebilenler yine o gruptur. Dijital kiiltiiriin
sekillendirdigi yasam bi¢iminde bireyler, maniptilatif 6geler ile ¢ok sik karsilagarak

cogu zaman maruz kalinan gilidiilemelerden habersiz yasamlarini siirdiirmektedir.
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5. DIJITAL MANiIiPULASYON

Latince’den Fransizca’ya oradan da dilimize gegen manipiilasyon kelimesi
“yonlendirme, se¢gme, ekleme ve ¢ikarma yoluyla bilgileri degistirme, yonlendirim”
olarak tanimlanmaktadir (TDK Giincel Tirk¢e Sozlikk, 2022). Manipiilasyon tabiri
18. yiizyila kadar “bir aleti kullanmadaki yeterlilik” anlam1 tasimaktaydi. Baz1 bilgi
alanlar1 hala birinin el becerisini ifade ederken manipiilasyon séylemini kullanmay1
sirdiirmektedir. Bu anlam, kelimenin kdkeni incelendiginde anlasilir bir hal
almaktadir; c¢linkii Latince “el” anlamina gelen manus ve “doldurmak” anlamina
gelen plere sozcliklerinden tiiretilmistir. Kimi zaman manipiilasyon, elin bir sey ile
dolu olmasi, bir avug dolusu anlamini tasirken, kimi zaman da el becerisiyle ilgilidir;
yani yliksek hassasiyet gerektiren bir isi, manuel olarak ¢iplak el veya el yordamiyla
kullanilan bir alet vasitastyla gerceklestirmeyi ya da dis uzuvlarin kavrama becerisini
belirtmek i¢in kullanilmaktadir. Simdilerde ise “birini manipiile etme” onu elinde
tutma, parmaginda oynatma, ona bir obje gibi davranma ve benzeri anlamlar ilk akla
gelenleridir (Wyrostkiewicz, 2014: 22).

Gilnliik yasamda ‘manipiilasyon’ terimi, g¢esitli fenomenleri tanimlamak igin
kullanilmaktadir. Yaygin bir kullanima sahip olan bu kavram, objeleri manipiile
etmek (iradeleri disinda hareket ettirmek gibi), insanlar1 manipiile etmek, kurumlar
gibi daha soyut kavramlarin manipiile edilmesi ya da onlar tarafindan insanlarin
manipiilasyona ugramast gibi anlamlar tasiyabilmektedir. Pek ¢ok farkli durumun
izahatinda tercih edilebilen bir terim olmasi, tutarli bir manipiilasyon anlayis

formiile etmeyi giiclestirmektedir (Sax, 2021: 350).

Noggle’a (1996: 46) gore manipiilasyon ifadesi, hedef kisiye bir tiir obje veya
makineymis gibi davranildig izlenimi uyandirmaktadir. Manipiilator, sanki kisinin
“psikolojik kollarmi ayarlayarak™ kontrol etmekte; listelik bunu ii¢ ana “kaldirag”
olan inang, arzu ve duygu iizerinden gerceklestirmektedir. Objeye yonelik kontroliinii
ele alma hususunda yapilan analoji, sonucu bakimindan tutarli goriinse de objenin
cansiz ve duragan bir yapida bulunmasi bazi farklar olusturmaktadir. insanin irade
sahibi bir varlik olmas1 bir kuklanin oynatilmasindan ¢ok, hali hazirda ¢alisan bir

makinenin yonlendirilmesine benzetilebilmektedir.

Altuncu vd. (2013: 116) gore “manipiilasyon, bilerek ve isteyerek, durumu

kontrol etmek veya yapay sekilde etkilemek suretiyle kullanicilar1 aldatmayi ve
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yonlendirmeyi amaglayan davranislar olarak da ifade edilebilir”.

Higbir zaman dis etkilerden tamamen kurtulamadigimizdan, bize kendi
eylemlerimiz Uzerinde -kismen- yetki veren sey, harekete ge¢mek icin kendi
nedenlerimizi yetkili olarak gormemizdir. Manipiilasyon, bunu engelleyen bir yapiya
sahiptir (Susser, 2019: 20). Ozerk kisi kendi istek, amag ve degerleri dogrultusunda,
konuyla alakali mevcut bilgi ve kosullari da goéz oOniinde bulundurarak nasil
davranmak istedigine karar verebilmektedir. Manipiilasyon ise bu 6zerklige saygi
gostermemekte ve tehdit etmektedir. Kisilerin nesnelestirilmesiyle karakterize edilen
manipiilasyon ile insanlar, kendi kararlarim1 verebilen ve oOzerk olarak yasayan
canlilar yerine, manipiilator tarafindan kullanilacak olan araglar gibi goriilmektedir

(Sax, 2021: 352-353).

Anlagilmaktadir ki manipiilasyon, insanlar1 belirli amaclar dogrultusunda
yonlendirmek (zere uygulanan etkileme bi¢imleriyle iligkilidir. O halde bu etkileme
girisimleri dijital teknolojiler aracilifiyla gerceklestiginde kavram, “dijital” 6n adryla

birlikte anilabilmektedir.

Sirmali’ya (2019: 25) gore “dijital kameralar ya da cep telefonlar: ile ¢ekilen
fotograflarin ¢esitli fotograf isleme programlart kullanilarak degistirilmesi dijital
maniplilasyonun temelini olusturmaktadir”. Yami ise (2009: 49), dijital goriintiilerin
Photoshop ve benzeri yazilimlarla iist diizey degisiklige ugratilmasmin ya da
bambagka bir hale getirilmesinin yeni bir sorun ortaya g¢ikardigmi belirterek bu
soruna verilen adin “dijital manipililasyon” oldugunu sdylemistir. Bu tarz
uygulamalarin kimi problemleri beraberinde getirdigi asikardir fakat teknik anlamda
degerlendirildiginde asil sorun kendisiyle degil nasil kullanildigiyla alakalidir. Bu
baglamda dijital manipiilasyon, sanal goriintiiler lizerinde amaca yonelik birtakim
degisiklikler (ekleme, cikarma, benzestirme, deforme etme ve benzeri) yaparak
orijinal anlamindan saptirilmast ve bdylece gercegin farkli gosterilerek muhatap

kisinin yonlendirilmesi olarak yorumlanabilmektedir.
5.1. Dijital Manipulasyon Teknikleri

Dijital gOrintli manipllasyonu, giinimiizde ¢esitli bilgisayar yazilimlar
sayesinde daha kolay ve etkili bir sekilde uygulanabilir hale gelmistir. Bu bilgisayar
yazilimlarindan biri olan Adobe Photoshop, dylesine yaygin bir kullanima ulagsmistir

ki artik yazilimin direkt olarak adi, maniptlasyon eylemi yerine sdylenebilmektedir.

66



Gorlintli  diizenleme araglarinin  hizla gelismesiyle birlikte, goriintii {izerinde
oynandigia dair bir kanit bulmak da gittikge zorlasmaktadir. Insanlarin biiyiik bir
kism1 i¢in orijinal ve degistirilmis goriintii arasinda ayrim yapmak kapasiteleri asan,

guc bir eylem olarak degerlendirilmektedir.

“Dijital fotograflar lizerinde geligsmis grafiksel programlar kullanilarak yapilan
ortadan kaldirma, kopyalama, yerini degistirme, yeniden kullanma, kolajlama gibi
bircok manipilasyon ve filtreleme islemleri sayesinde pek ¢ok sanat ve tasarim
alaninda siklikla kullanilmaktadir” (Yazar ve Yal¢in, 2018: 613). Sosyal medya
tizerinden bazi mecralarda, yapmis oldugu ¢alismalar1 paylasan, kendi tabiriyle dijital
sanat¢1 ve grafik tasarimci Max Asabin, tamamen farkli zaman ve mekandan aldig:
imgeleri dijital manipiilasyon islemleriyle (cogunca Photoshop kullanarak) ustaca
birlestirerek gerceklik agisindan aksi diistiniilmeyecek gorseller ortaya koymaktadir

(Sekil 5.1.).

Sekil 5.1. Max Asabin, dijital goériinti manipilasyonu
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Dijital cagda siklikla karsilasilmasi bir yana, dijital oncesi yapilan goriintii
manipiilasyonlart da bulunmaktadir. Buna iligskin tarihteki ilk orneklerinden birisi
olarak Josef Stalin’in, sonradan ayr1 diistiigli kisileri fotograflardan sildirmesi
verilebilmektedir (Sekil 5.2.). O zamanin teknolojisiyle ¢ekilen fotograflar, karanlik
odada gerceklestirilen sinirli miidahaleler ile farkli bir hikdye yansitacak goriiniime
sokulabilmektedir. Baska siyasi figlirler de bu teknikleri kullanarak gercegi
carpitmay1 denemistir; ayrica manipiilasyon isleminin yalnizca onemli kisiler ic¢in
yapilmasi, pahali olmasindan ileri gelmektedir (Yami, 2009: 51). Fotograf
teknolojisinin gelismesiyle birlikte, gegeklige dair bir tiir kanit ortaya koydugu
diistiniilen gorsel ¢iktilar, halkin giivendigi kaynaklar haline gelmistir. Fotograflarin
gercegin bir temsili biciminde goriilmesinin iizerine, manipiilasyon uygulamalari
gorsel alanlarda yogunlagmaya baslamistir. Goriintiilerin manipiilasyona ugrayabilen
bir yapida bulundugunun anlasilmasi da onun giivenirligini baltalayan bir durum

olarak degerlendirilmektedir.

Sekil 5.2. Orijinal (soldaki) fotograftan silinen figiir

Dijjital teknolojilerin ortaya ¢ikmasi, goriintii isleme tekniklerine daha kapsamli
olanaklar saglamistir. Gergek olan1 degistirmenin aksine, gercege daha da yakin bir
gorlintli elde etmek i¢in de bu teknikler kullanilabilmektedir; c¢ilinkii fotograf
makinelerinden alinan ¢iktilar her zaman insan goziiniin gordiigi ile bire bir degildir.
Cesitli renk diizenlemeleri ve baz1 filtre uygulamalariyla aradaki fark minimuma
indirilebilmektedir. Emme vd. (2005: 150-151), manipiile edilmis fotograflarin,
gerektiginde mahremiyet saglayabilen, bir aragtirma amacina hizmet ettiginde gorsel

verileri netlestirebilen veya odaklayabilen (tip alanindaki goriintiileyiciler gibi) segici
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bir ger¢ekeilik yaratmadaki ilk denemeler oldugunu sdylemektedir. Bunun haricinde
ozellikle sinema alaninda, teknolojik gelismeler neticesinde fantastik /bilim kurgu
gibi tiirler i¢in bilgisayar yazilimlar1 kullanilmig ve basarili sonuglar elde edilmistir.

Baylelikle dijital maniptlasyonun kimi yerlerde yarar saglayabildigi goriilmektedir.

Goruntu manipulasyonu, Harry Potter, Yuzuklerin Efendisi ve daha pek ¢ok
filmde gergekei efektler olusturmaya yardim etmekte, boylece ticari amaglara ve
yaratic1 fikirlerin paylasilmasina izin vermektedir. Ote yandan, bu teknikler, kotii
niyetli bir amag¢ ile resmin Oziini degistirmek i¢in kullanilabilmektedir. Son
zamanlarda, ¢ok sayida goriintii ve video isleme yazilimi ortaya ¢iktigi bilinmektedir.
Gorlntii diizenleme araglarinin etkinligi g6z Oniline alindiginda, degistirilmis bir
resmi ayirt etmek son derece zor olmaktadir. Artik goriintiileri ve videolart manipiile
etmek icin cesitli yapay zeka tabanli yaklasimlara agirlik verilmektedir. Yazilan
algoritmalar, manipiilasyon islemini hatasiz bir sekilde gergeklestirerek oldukca
gercekgi gorintuler ortaya koymakta, insanlar da bu goruntilere kolayca
kanabilmektedir; iistelik yazinsal haberlerden daha inandirict oldugu i¢in biiyiik bir
tehdit olusturmaktadir. Deepfake ve Faceswap gibi One c¢ikan uygulamalar ile
hareketli goriintiiler iizerinde, 6zellikle yliz montajlar1 gergeklestirerek gergek ile
ayirt edilemeyen sahneler kurgulanmaktadir (Sekil 5.3.). Sahte goruntulerin ortaya
cikmasiyla birlikte “gdérmek inanmaktir” olarak bilinen deyimin bir hiikmi
kalmamaktadir ve bu durum insanlarda bir dolandiricilik ve mahremiyet korkusuna

neden olmaktadir (Thakur ve Rohilla, 2020: 2-3).

Sekil 5.3. Deepfake uygulamasi
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Yanik (2016, 901-902), “yeni medyalar iizerinde yaratim, manipiilasyon,
doniistiirme ve diger tim islemler sadece kullanici etkilesimiyle degil otomatik
olarak da gerceklesebilir” diyerek sanal zekanin devreye girdigi yiiksek diizey

otomasyonlara dikkat cekmektedir.

Deepfake algoritmasiyla hedef goriintiideki yiiz, saniye saniye analiz edilmekte
ve farkli bir yiiz girdisiyle beslendigi zaman verinin niteligine ve niceligine baglh
olarak kusursuz bir doniisiim islemi gerceklestirebilmektedir. Son teknolojiler,
kisinin ses kaydindan alinan veriyi kullanarak ayni ses tonuyla yeni bir konusma
yaratmaya dahi izin vermektedir. Yapay zekad tabanli derin 0grenme sistemi ile
yalnizca birkag¢ saniyelik konusma referansi, “ger¢ek zamanli ses klonlama” (real-
time voice cloning) imkani tanimaktadir (Jemine, 2019: 4). Boylece sahte goriintii ve
sesin birlesimiyle olusturulan tutarli sahne, insanlar1 ger¢ek olmayan bir seye

inandirmak i¢in oldukga yeterli gelmektedir.
5.2. Dijital Manipulasyonun Alg1 Yonetiminde Kullanim

Dijital teknolojilerin tiim alanlarda yaygin bir bi¢imde varlik gdstermesi, onu
algi yoOnetimi hususunda bir numarali ara¢ yapmaktadir. Dijital ortam, tiirli
goriintiiler iizerinde ileri diizey manipiilasyon uygulayabilme olanagi sunmaktadir ve
bu sayede gergeklik algisiyla oynayabilen giicli bir arag olarak da
diisiiniilebilmektedir. Ozellikle fotograf ve video alanlarida yapilan manipiilasyon
uygulamalari, gerceklik konusunda tartigmalara neden olacak seviyeye

ulasabilmektedir (Urper, 2009: 41).

... genelde ekonomi, politika ve siyaset alaninda manipiilasyon kelimesi
kullanilsa da hayatin pek ¢ok noktasinda algilarimiz yonlendirilmektedir. Moda,
dekorasyon, sosyal medya, egitim, saglik, sanat ve tasarim gibi alanlar
manipilasyonun en ¢ok kullanildigi yerlerdir. Arzu nesnelerinin olusturuldugu
ve idealize edilmis diinyanin sunuldugu bu hayali ortamda bireylerin algilart
maniplle edilmektedir. Kapitalizmin manipiilasyondan beslenmesi ve tiketiciyi
hem dijital hem de sosyal platformlarda yayinlanan reklamlarla driin/hizmet
almaya yonlendirmesi giiniimiiziin bir gercegidir. Bu agidan manipiilasyonun
algilarimiz1 yonlendiren ve kandiran bir yapist da vardir (Sirmali, 2019: 15).

Medya; giindelik hayattan siyasete, toplumsal yapilardan ekonomik gelismelere
kadar genis bir zeminde farkli anlamlandirma pratikleri sunmakta, bu sayede
toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel gergekliklerin yani sira bir medya gercekligi de insa
etmektedir (Utma, 2018: 2904). Dahas1 dijital teknolojilerle bezenen yeni medya, bu
durumu daha Ust seviyelere tasimakta, sosyal aglarla birlikte sanal bir gergeklik

yaratmaktadir. “Medyalarin  yeni etkilesim yetenekleri geleneksel iletisim
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sistemlerini doniistiirerek kaynak ve hedefin karsilikli sekilde icerigi manipiile

edebilecek bir iletisim diizeyine ulagmasini saglamistir” (Yanik, 2016: 902).

Utma, kitle iletisim araglar1 {izerinden gerceklestirilen algi yonetimi
hususundaki diislincelerini su sekilde ifade etmektedir:

Giiglii etkileri oldugu kabul edilen kitle iletisim araclar1 kanaliyla “algi
yonetimi” teknikleri sayesinde uygun mesajlar hedef kitlelere ulastiriimakta;
kisilerin istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda belirlenen hedeflere yonelmeleri
saglanmaktadir. Kitle iletisim araglarinin bu giicii, toplumlarin kitlesel &zellikleri
ile birlikte “Algt Yonetimi” teknikleri dogru kullanildiginda istenilen amaca
ulasilabilmektedir. Algi yonetimi ger¢evesinde basin, televizyon, radyonun yani
sira, internet, sosyal medya gibi teknolojik araglardan yararlanilmaktadir.

Medyanmn kitleler iizerindeki psikolojik giicii, “algilarin” yonetilmesinde etkili
olmaktadir (Utma, 2018: 2904).

Thakur ve Rohilla (2020: 2), manipiile edilmis goriintiilerin, insanlarin
duygularin1 kigkirtmak icin sosyal medyada paylasildigini ve bu manipiile edilmis
goriintiilerin, bir ceza sorusturmasi davasinda delil olarak ya da bir kisiyi karalamak
icin kullanilabilecegini belirtmektedir. Benzer bir durum 1950°deki senator
secimlerinde yasanmug, iki farkli fotograf karesinin bir araya getirilmesiyle
olusturulan sahte goriintiiniin yayilmasiyla Senatdr Tydings'in yenilgisinin baglantili

olabilecegi diisliniilmiistiir.

Gergegi carptiran maniptlatif goriintiiler elbette ki etik tartismalarina da neden
olmustur. Ulusal Basin Fotografcilart Dernegi (NPPA), Haziran 1995'te “Dijital
Manipiilasyon Etik Kurallar” yayinlayarak mesleklerinin temel ilkesinin dogruluk
olduguna, bir fotografin icerigini halki aldatacak sekilde degistirmenin yanlis

olduguna inandiklarini belirtmistir (Coleman, 2007: 33).

Yeni medyanin kitlesel giicli, yasanan dezenformasyonun hizla yayilmasina,
zamaninda miidahalenin giiclesmesine ve etik degerlerin goz ardi edilmesine sebep
olabilmektedir. Kirik (2017, 233) “2000’li yillarin “yeni medya ¢ag1” adin1 almasinin
en Onemli nedeni teknolojik geligsmelerin kitleleri yonlendiriyor olmasidir™ der.
Sosyal medyada hizla genis kitlelere ulasip viral olan sahte goriintiiler, sorgulamayan
insanlar1 biiyiik bir algi yanilgisina diisiirebilmektedir. Metro Goldwyn Mayer isimli
medya sirketinin faaliyet gosterdigi filmler ikonik bir aslan kiikremesiyle
baslamaktadir. internete yiiklenen sahte bir gorselde bu logo ¢ekimleri igin aslanin
bir diizenege baglanarak zorla orda tutuldugu izlenimi yaratilmistir; fakat orijinal
fotografta aslanin video ¢ekimi i¢in degil, tomografi ¢ekimi i¢in orada bulundugu ve

baska bir aslan oldugu goriilmektedir (Sekil 5.4.).
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Sekil 5.4. Metro Goldwyn Mayer logosundaki aslan

Apelbaum, "bir dergiye baktiginizda, moda endiistrisinde gordiiklerinizin %98'i
gercek disidir" diyerek dijital goriintii manipiilasyonlarinin kullanim sikligina dikkat
¢cekmektedir. Bu uygulamalarla imkansiz giizellik standartlar1 tesvik edilerek algisal
bir yonlendirme gergeklestirildigi sdylenebilmektedir (Sekil 5.5.) (Ray, 2015).

Gorilintii estetiginin miitkemmellestirildigi bu dijital ¢agda, gorsel algiy1
yonlendiren hareketlerin her zamankinden daha ¢ok 6n plana ¢iktigini, giizel ve
begenilme kavramlarinin da yasamin merkezi haline geldigini gérmekteyiz. Iyi
bir fotograf ¢ekemesek de iyi bir dijital miidahale ile goriintiiyii idealize
edebiliriz. Birey bu durumda, fotografini paylasildigi sosyal ortamda daha gok
begeni alacak ve tatmin duygusu beslenecektir. Aslinda olmadigimiz bir ortamda
bulunmusuz gibi géstermek de yine benzer programlarla miimkiindiir. Tamamen
hayal diinyamiz ve isteklerimizle smirli olan bu ugsuz bucaksiz dijital ortam,
kisinin karakterine gdre iyi ya da kotii yonde kullanima agik durumdadir
(Sirmali, 2019: 25-26).

Sekil 5.5. Photoshop kullanimiyla degisime ugramis model

Yanik (2016: 901), yeni medyanin programlanabilir yapisina vurgu yaparak
“algoritmik manipiilasyonun 6znesi” oldugunu sdylemektedir. “Yeni medyalar her
tiirlii icerigi operasyona tabi tutabilir, hi¢ kayip olmadan yenisini yapabilir, kopyasini
¢ikartabilir ve dagitimini yapabilir”. Barindirdigi bu ozellikleriyle yeni medya,

kitleleri yonlendirme hususunda biiytiik bir rol oynamaktadir.
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Glinlimiizde ¢ogu birey tarafindan bilinen ve miitemadiyen kullanilan, dijital
manipiilasyonlarin siklikla yer aldig1 sosyal platformlar, kisileri yonlendirme arzusu
tasiyan yapisiyla dikkat c¢ekmektedir. Bunlardan bazilar1 izinsiz bile olsa
kullanicilara ait birtakim verileri toplayarak ¢esitli amaclar dogrultusunda
kullanabilmektedir. Toplanan veriler kimi zaman o platforma ait algoritma icin geri
bildirim teskil ederken kimi zaman da platform disinda, kisisel istekler ¢ercevesinde
etik dis1 bilgi saglamaktadir. Cambridge Analytica—Facebook skandalinda iddia
edilene gore Facebook’a kayitlhi 87 milyon kisinin verisi ¢alinarak detayl kisilik
profili ¢ikarmak i¢in kullanilmistir ve baz1 politikacilarin se¢imlerde bu verilerden
yararlandig1 soylenmektedir. Site icerisinde kisilere 6zel gosterilen reklamlarla algi

operasyonlari yiiriitiilmiis, bireyler manipiile edilmistir (Hu, 2020: 1-2).

Manipiilasyonun, dogal gelismis bir siire¢ gibi goriinmesi gerekmektedir;
boylelikle kisiyi diger seceneklerden mahrum birakmak yerine onun karar alma
stireglerine sizarak, manipiilatoriin istedigi se¢imleri kisiye diisiindiirtebilmektedir.
Dijital teknolojiler insanlarin giinliik yasamlarina entegre edildiginden beri, bu tiir
maniplilasyonlara giderek daha miisait/elverisli hale gelinmektedir. Yaygin dijital
gozetim, ¢cok az ¢aba ile insanlarin giivenlik acigmin belirlenmesini saglamaktadir.
Dijital platformlar, bu agiklarin tespiti ve yararlanilmasi noktasinda miikemmel bir
ortam yaratmaktadir. Bilgi teknolojileri ¢ogunun hayatina aracilik ettigi igin
gerceklestirilen manipiilasyonlar, goriinmez bir sekilde bireyleri etkilemektedir
(Susser vd., 2019: 17-29).

Internet iizerinde karsilasilan her bilginin, yeniligin ve degisimin dijital
manipiilasyonlarin da etkisiyle kabul gormesi birgok dezenformasyona neden
olmaktadir. Yeni haberdar olunan bir bilgiyi sorgulamak, onceki deneyimler ile
karsilastirmak ve birden fazla kaynaktan teyit etmeye calismak dezenformasyon

riskini azaltmaya yonelik eylemler olarak degerlendirilebilmektedir.
5.3. Sanatta Dijital Manipulasyon

Hem djjital kiiltlirlin simdiki halini almasinda rol oynayan, hem de dijital
teknolojilerle degisim ve doniisiim igerisinde olan sanat, gecmisten bugiine donemin
yapisal ozelliklerini bir sekilde yansitmay: siirdiirmektedir. Avangart bir tavra ve
empirik bir yaklasima sahip olan sanatgilar, dijital teknolojilerin sanatla iliskisini

kurmaya ¢aligmakta, yaptiklari ¢esitli calismalarla dijitale olan bakis1 farkli bir yone
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kaydirmaktadirlar.

“Insanlar, fotograf makinasi arkasindan sinema ve televizyonun icadiyla,
gorsel-isitsel bir diinyanin i¢inde yasamaktadir. BOyle bir ortamda sanatg¢i da
yasadig1 donemin teknolojisini, bilgi ve tecriibesiyle kaynagtirarak sanatina kendi

yorumunu katmaktadir” (Kanat, 2018: 28).

Manipiilasyon tabirini sanatsal baglamda degerlendiren Aslan (2010: 122),
manipiilasyonun sanat alaninda sik¢a rastlanildigini, 6zellikle giiniimiiz sanatinda
agirlikli olarak goriildiiglinii ifade etmektedir. Se¢me, ekleme ve c¢ikarma gibi
kavramlar1 kapsamina aldig1 i¢in bircok olanagi bilinyesinde tasidigini belirterek
“nesnelerin normalde olamayacaklar1 bir bigimde sunulmasi renk, bigim gibi
olasiliklarin denenmesiyle ortaya ¢ikmaktadir” sdyleminde bulunmaktadir.

Modern goriintii teknolojileri, insanin bugiine kadar hi¢ olmadigi kadar
gorme bicimleri {izerinde etkili olmus ve bu alanda radikal degisiklikler
yaratmistir. Yaratim siireci, dogal olarak, kullanilan teknigin de belirledigi bir
stire¢ olmustur ayni zamanda. Sanatin dogast geregi teknoloji ile olan bagliligi,
bunu gerekli kilmaktadir. Magara resimlerinde kullanilan dogal boyalardan
bugiline kadar c¢esitli boyalarla ve tekniklerle organik bir bag icinde olan
sanatcilar, yasadigimiz ¢agda, degisen ve gelisen bircok modern teknoloji ile
iiretim bicimlerini degistirme geregi duymaya bagladi. Teknolojinin ilerlemesi ile

dogru orantili olarak hareket eden degisim, c¢agimizin kacinilamaz
gerceklerinden biri olmustur (Bodur, 2010: 5).

Caban ve Kiyar (2015: 33) fotograf {lizerinde uygulanan manipiilasyon
tekniklerinin fotografin tarihi kadar eski oldugunu belirterek, dijital degilse de ilk
sanatsal drneklerinden birisinin Oscar Rejlander’in “Hayatin iki Yiizii” (Sekil 5.6.)
adli  kurgusal calismast oldugunu sdylemektedir. “Onceden tasarlanmis
kompozisyona gore stiidyo ortaminda cekilerek elde edilen otuz ayri negatifin
montajlasmasindan olusturulan eserde, alegorik bir anlatim bigimi goriiliir”. Araglar
degisse dahi kullanilan bu yontemlerdeki diislince tarzinin dijital donemde varligin

stirdlirdiigli goriilebilmektedir.
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Sekil 5.6. Oscar Rejlander, Hayatin ki Yiizii

Dijitalin kendisi -verileri elektronik bir hale sokarak goruntiilemeye imkan
tanimasindan dolay1- manipiilatif bir ortam oldugu icin aslinda biinyesinde
kurgulanan biitiin calismalarin diisiik seviye dijital manipiilasyon islemlerinden
gectigi  sOylenebilmektedir; ancak sanat alaninda dijital manipiilasyondan s6z
edildiginde daha ¢ok foto manipiilasyon seklinde de adlandirilabilen Grneklere
rastlanmaktadir (Sekil 5.7.). Cogu durumda gorseller lizerinde yapilan renk, kontrast,
parlaklik ve kirpma gibi iglemler manipiilasyon olarak kabul edilmemekte, ortaya
cikan son goriintiinlin ilkine kiyasla 6nemli farklar barindirmasi beklenmektedir.

Yamu dijital manipiilasyon teknikleriyle alakali syle bir agiklamada bulunmugtur:

Dijital Manipiilasyonun ilk adimi, dijital fotograf makineleri ile elde edilen
goriintiiniin  bir bilgisayara aktarilmasidir. Tepegozlerde kullanilan seffaf
diyapozitifleri, negatifleri ya da islak banyo ile g¢ogaltilmis fotograflari, bir
tarayici ile tarayarak dijital ortama aktarmak da olasidir. Aktarilan sayisal bilgi
iizerinde artik istenilen degisiklikleri yapmak oldukca kolay ve zahmetsizdir.
“photoshop” benzeri yazilimlar ve bazi nadir durumlarda lens filtreleri
kullanilarak gergeklestirilen bu “sayisal oynamalar” sonucunda elde edilen yeni
imaj, orijinalini animsatsa da ¢ogu kez ortaya biiyiik farklar ¢ikarmaktadir. Esas
sorun da bu noktadan itibaren baslamaktadir. Ciinkii, dogal olarak, yapilan
degisiklikler, basit renk ve kontrast ayarlarindan ibaret degildir. Aksine,
fotografin 6ziine iliskin, tasidigi anlami degistirmeye iliskin degisiklikler s6z
konusu olmaktadir (Yamai, 2009: 50).
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Sekil 5.7. Erik Almas, foto manipiilasyon

“20. ylizyilin baglangicinda Kiibist, Dadaist ve siirrealistlerin kullandig1 kolaj,
montaj, kurgu ve kendine mal etme tekniklerinin dijital teknoloji ile gelismis ve
kolaylasmis oldugu dikkat cekmektedir” (Ozel Saglamtimur, 2010: 221). Uretilen
calismalarin ¢ogunda gercekiistiicii bir iislup bulundugu sodylenebilmektedir; zira
dijital ortam, gerekli alt yapiy1 sanatgilara sunmaktadir. Metafor kullaniminin sik¢a
goriildiigi dijital manipiilasyon ¢alismalarinda gercege aykirt yaniltmact bir tavirla
ironik anlatimlar gergeklestirilmektedir. Ozellikle bigimsel benzetme yoluyla
kompoze edilen normale aykir1 durumlar, dijital teknolojilerin sagladigi imkanlarla

gercekmis gibi gortinebilmektedir (Sekil 5.8.).

Sekil 5.8. Martin De Pasquale, dijital manipiilasyon ¢alismasi
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“Cagdas sanatgilar, kurgulanmig alanlarda gergegi aktarmaya baslamislardir.
Dijital teknolojinin gelismesiyle, bu kurgulanmis fotograflar hizla artmistir ve
fotograf, dis gerceklikle artik baglarini koparmistir” (Gokge, 2014: 40).

Dijital fotografcilik, smirsiz bir isleme, manipiilasyon, depolama ve aktarma
olanagma sahip goriilmektedir. Giiniimiizde cesitli kitle iletisim araglarinda
karsilagilan goriintiilerin  biiyiik bir ¢ogunlugu, bilgisayarda islenmis veya
olusturulmus goriintiilerden olusmaktadir. Fotograflarin dijital enformasyon
biciminde kaydedilmesiyle, bu siire¢ yoktan var olan gorintileri Gretebilir hale
getirmistir. Dijital goriintiilemenin temelinde, geleneksel tekniklerden dijital
teknolojiye sanatgilar caligmalarini iiretirken fotograftan oldukga yogun bir

sekilde faydalanmis, ger¢ek hayatta asli olmayan kompozit fotograflar
iiretmislerdir (Ozel Saglamtimur, 2010: 221).

Sanatgilar/tasarimcilar dijital manipiilasyon tekniklerini direkt olarak sanatsal
bir ama¢ dogrultusunda ya da poster, afis ve reklam gibi goriintiiler {izerinde dikkat
cekici unsurlar olusturmak adina ¢alismalarinda kullanabilmektedir. Ayn1 zamanda
siyah beyaz donemden kalma fotograflarin renklendirilmesi, restore edilmesi (eksik
parcalarin tamamlanmasi) ve fotografa farkli bir arka plan eklenmesi gibi islemler de

dijital ortamda gergeklestirilebilmektedir (Aytemiz, 2015: 361).

Ozel Saglamtimur (2010: 222), “dijital fotograflar sayilarin kombinasyonunda
olugmakta, fotografta yapilan her tiirlii dijital degisiklik fotografin degismesine
neden olmakta ve bu durum manipilasyon olarak degerlendirilmektedir” sdylemiyle
her tiir degisikligin manipiilasyon kapsamina girdigini savunmaktadir; fakat
manipiilasyonun kavramsal izahati ile paralellik gosterebilmesi acisindan yapilan
miidahale sonucu degisime ugrayan gorlintlinlin, ilk halinden oldukga farkli ve

yaniltic1 bir tarafa sahip olmasi beklenmektedir.

Sanatcilar once dijital teknolojileri bir ara¢ olarak kullanmis, gergek hayattan
alinan referanslar gorselleri dijital ortamda manipiile ederek g¢esitli caligmalar
tretmistir. Sonrasinda bu teknolojiler adeta ortak bir yaratict konumunda
degerlendirilmis, sanal ortam icerisinde yer alan caligmalar gerceklestirilmistir.
Simdilerde ise yaratma kisminin neredeyse tamamen yazilim iceren uygulamalara
birakildig1 ¢alismalara rastlanabilmektedir. Uretimsel sanat (generative/procedural
art) orneklerinde oldugu gibi yapay zeka, birtakim direktifler dogrultusunda sonucu
bazi yonleriyle tahmin edilebilen ancak kodlardaki rakamsal degerlerin
degistirilmesiyle umulmayan gorsel etkiler de igerebilen ¢iktilar iiretilmektedir (Sekil
5.9.). Algoritmalar {izerinden yiirlitiilen gorsellestirme islemlerinde, sanat¢inin

sisteme ekledigi veriler makine Ogrenmesine sahip yapay zeka tarafindan
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yorumlanmaktadir. Jacobs vd. (2017: 6330) hesaplamanin (computation) gii¢lii bir
sanatsal ortam oldugunu belirterek, programlama deneyimi olan sanatgilarin bu
dogrultuda kullandig1 kodlar ile yaratic1 ve benzersiz isler ortaya koyabildigine vurgu

yapmaktadir.

Sekil 5.9. Holger Lippmann, noiseScape 2021

Bilgisayarin, algoritmada yer alan kodlar1 satir satir takip etmesiyle, her adimi
kontrol edilebilen ciktilar elde edilmektedir. Rastgele miidahalelerin yogun oldugu
caligmalarda bile rastgelelik, algoritmaya bir komut olarak eklenmekte; Ustelik bu
rastgeleligin derecesi ayarlanabilmektedir. Yapay zekanin derin O6grenmedeki
kabiliyeti ne kadar yiiksekse hesaplanabilirlik oran1 da bir o kadar diigmektedir.
Yapay zekayi, gerceklestirdigi sanatsal tiretimlerin merkezinde tutan Refik Anadol,
“Ronesans Riiyast” (Sekil 5.10.) adli siiriikleyici multimedya enstalasyonunda, 1300-
1600 yillar1 arasinda iiretilen resimleri, heykelleri, edebi yazilar1 ve mimari
yapilari veri olarak Kkullanmis, baz1 algoritmalar vasitasiyla bunlari birbiriyle

baglantili, dinamik, ¢cok boyutlu bir gosterimle izleyicilere sunmustur.

Sekil 5.10. Refik Anadol, Ronesans Riityast
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Dijital teknolojilerin hizla gelisimi sanal-gergek ve yapay zeké-insan arasindaki
siirlarin bulaniklasmasina sebebiyet vermektedir. Algoritma tabanli gerceklestirilen
sanatsal uygulamalar ile her seferinde kusursuz bir sonu¢ elde edilmektedir; c¢inki
suireg, belirli kurallar dizisine gore seyir etmektedir. Insan hataya miisait yapisi
nedeniyle kusursuz bir varlik olmaktan uzak bir konumda bulunmaktadir. Bu
durumda kimi dijital ¢alismalarda sanat¢i, kusursuz isleyen sisteme bilerek hata
yaptirabilmekte, boylece farkli bir bakis agis1 sunmaya calismaktadir; ya da yapay

olanin insanilesme stirecine katki saglamaktadir.
5.4. Glitch Sanati

Dijital temelli sanatsal pratikler arasinda, elektronik arzilar sonucu olusan
gorsel ve/veya isitsel etkilerin kullanildig: bir alt tiir yer almaktadir. Glitch (aksaklik)
sanat1 olarak adlandirilan bu tiirde, hatayr estetik bir Olgiit olarak degerlendiren
sanatg¢ilar, calismalarina rastgele, bilingli ya da her iki sekilde bozuk bir gOrintl

vererek sergilemektedir.

“Glitch” kelimesi elektronik yapilarda meydana gelebilen, 6zellikle duyulabilir
ve goriilebilir herhangi bir formda olan parazitleri ifade etmektedir. Ilk olarak 1960l
yillarda bir astronot argosu olarak, ani akim dalgalanmalarmi ifade etmek igin
kullanilan glitch, simdilerde teknik anlamini agsmis ve listesinden rahatca gelinebilen
onemsiz hatalar1 belirtirken de kullanilmaya baslamigtir. Glitch, herhangi bir
sistemde, ana iglem mekanizmasina zarar vermeden ufak arizalar yaratmaktadir. Hem
dijital hem analog elektronik medya i¢in kullanilabilmekte ve ek olarak bir filmdeki
cizikleri, lenslerdeki kusurlar1 da ifade edebilmektedir. Bu arizalar1 dijital sanatlarda
yeni bir uygulama olarak gdren ¢ogu sanatgi, olumsuz ¢agrisimlarin aksine gorsel ve
isitsel formlarda meydana gelebilen hatalar1 “kucaklayarak” c¢esitli ¢alismalar

gerceklestirmistir (Cubitt, 2017: 2).

Glitch sanatinin amaglart ve etkileri hakkinda farkli kisiler, ayr1 ayrn
yorumlarda bulunmustur. Aktivist Legacy Russell i¢in glitch, feminist manifestolarin
konusu, “gercek” ve ‘“sanal” ayrimina karsi ¢ikmanin bir aracidir. Sanatg1 ve
elestirmen Rob Myer, glitch’in giiriiltiiniin sinyale fetisist bir doniisiimii oldugunu,
“Onceki idealize edilmis sosyal ve estetik diizenden” kopma cabasiyla verimsizligi ve
yikimi ironiklestirdigini sOylemektedir. Kiiltiir teorisyeni Greg Hainge de glitch

hakkinda, insan-makine iligkisine dair olasiliklar1 elestiren, teknolojik basarisizlig
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vurgulayan ve “pozitivist estetik eyleminin” 6tesine bakan veri bozulmasi seklinde
bir degerlendirme yapmaktadir (Pasek, 2017: 45). Sotiraki’ye gore (2014: 10), medya
manipiilasyonu yoluyla farkli estetik nitelikleri kesfetme araci olarak hareket eden
glitch sanati, bizi giiriiltii (noise) estetigiyle tanistiran Fluxus (akis anlamina gelen

avant-garde bir sanat akimi) felsefesinin bir sonucu olarak tanimlanabilmektedir.

Glitch sanati kapsaminda eserler iireten (Sekil 5.11.) ve ayni zamanda The
Glitch Moment(um) isimli bir kitapla glitch manifestosu yayimlayan Rosa Menkman
(2011: 11), ne kadar mukemmeliyetci duygularla hareket edilirse edilsin, insan eli
degen her yapida kusur olacaginin kabul edilmesi gerektigine vurgu yapmaktadir.
Yerlesik eylem senaryolarindan uzaklagsmayi ve “bilinmeyenin avangardi”na
katilmay1 tesvik etmektedir. Menkman’a gore dogrusal ve sabit ilerleyen bir bilgi
aktarimi {i¢ durumda kesintiye ugrayabilmektedir: kodlama-kod ¢ozme esnasinda
(encoding-decoding), geribildirim durumunda ya da bir glitch meydana geldiginde.
Glitch sanatcilari, bu giiriiltii eserlerinden yararlanmali ve sagladiklar1 yeni firsatlar
kesfetmelidir. Glitch sanati olusturmak i¢in parcalanma, kirilma ve ¢atlaklardaki
estetik fark edilmeli, herhangi bir ortam yeni bir yapi haline biiriinene kadar
manipiile edilmeli, biikiilmeli ve kirilmalidir. Ayn1 anda hem gorsel hem de isitsel
aksakliklardan yararlanilmasi, teknolojiyi ve onun ig isleyisini Orterek izleyiciyi daha
ayrintili bir sekilde esere dahil etmeye yardimci olmaktadir. Herhangi bir medyumun
(ortamin) kendi dogasindaki siyaseti elestirmek i¢in aksakliklardan yararlanilmalidir.
Stirekli devam eden akis, kesintiye ugramadan anlasilamamakta, aksakliga
ugramadan da isleyememektedir. Bu nedenle Menkman, glitch ¢alismalarinin gerekli

oldugunu belirtmektedir.
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Sekil 5.11. Rosa Menkman, Extrafile
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Glitch sanati1 kapsaminda degerlendirilebilen ilk ¢aligmalardan birisi, Nam June
Paik’in televizyon monitoriinde manyetik bozulmalar olusturdugu Magnet Tv
eseridir (Sekil 5.12.). Kore dogumlu aksaklik onciisii Paik, televizyon izleyicilerini
ve sanat diinyasim1 hazirliksiz yakalayan soyut elektronik goriintiiler iiretmistir.
Paik'in 1965 yilinda sundugu Magnet TV ¢alismasi katot 1sin tiiplii (CRT) televizyon
setinin iizerine, sinyali bozmak i¢in bir miknatis yerlestirilmesiyle olusturulmustur.
Miknats, elektronik tabancadan ateslenen yiiksek hizli elektronik fosforlar1 ¢ekecek
ve uzaklastiracak kadar giiglii bir manyetik alan yaratmakta bdylece aktif ve kasith
olarak “normal” televizyon goriintiislinii deforme ederek bunun yerine ekranda renkli

izler ve soyut desenler olusturmaktadir (Kane, 2014: 11-12).

Sekil 5.12. Nam June Paik, Magnet TV

“Ariza” (failure) 20. yiizyillarin sonlarinda bir¢ok sanatta 6ne ¢ikan bir estetik
haline gelerek, teknoloji tizerindeki kontroliin bir yanilsama oldugu insanlara
hatirlatmig ve dijital araglarin ancak onlar1 insa eden insanlar kadar mikemmel, kesin
ve verimli oldugunu ortaya ¢ikartmistir (Cascone, 2000: 13). “Sanatkarlarin
tasarladig1 kritik kazalarda teknik, politik, sosyolojik, tarihsel ve estetik bakimindan
bilinmeyen yonleri ortaya cikartilarak eski sistem olgusunun sorgulanmasi sonucu

yeni gortsler fikirlestirilir” (Ceylan, 2019: 14). Yakin bir diisiinceye sahip olan
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Yildirim (2020: 193) da glitch sanatinda yapilan miidahalelerin kisiye insan eliyle
tasarlanan sistemlerde de hatalarin olabilecegini hatirlattigini sdyleyerek, “bunun
yaninda; ortaya konan hatali veya baska bir deyimle bozuk medya ile olugturulmus
isitsel ve gorsel Ogeler, milkkemmel olmayanin da estetik acidan goze hos
gelebilecegini izleyene anlatmaya calisir” demektedir (Yildirim, 2020: 193). Bu
durumda glitch sanati, kasitli hatalar barindiran yapisiyla bir bakima teknolojinin

tistiinliigiinii ve kusursuzlugunu elestirmektedir.

Kanat (2018: 30), glitch sanatina iliskin “Onceden rastlantisal olarak teknik
anlamda bir ariza ve aksaklik sonucu olusan goriintiilerin daha sonra sanatcilarin
kendi yorumlar ile estetik bir deger katarak yaptiklari gorsel manipiilasyonlardir”
sOyleminde bulunmakta, daha ¢ok yazilimsal hatalar sonucu ekranda olusan aksak
goriintliniin veya ses bozulmalarinin kullanildig: glitch sanatinin, diizensizlik ya da
kompozisyonsuzluk igermedigini belirtmektedir. Glitch, bir siire¢ sanatidir. Dijital
verilere miidahale eden sanat¢inin eli  gorintinun  gorsel Ozunde iz
birakmaktadir. Kisi bir aksaklik yaratmaktan ziyade onu tetiklemektedir. Sanat¢inin
elinde tuttugu sinirhh miktarda kontrol, ortaya ¢ikan goriintiide belirgin bir sekilde

anlagilmaktadir (Manon ve Temkin, 2011: 3).

Ariza, rastgele bi¢im, renk, konum ve zamanda ortaya ¢ikabildigi i¢in bazi
aragtirmacilar “Glitch” adinin yanlis bir isimlendirme oldugunu 6ne siirmektedir;
clinkii bircok aksaklik sanatgisi tesadiifi hatalara veya aksakliklara glivenmediginden
dijital icerigi kasith olarak maniplle etmektedir (den Heijer, 2013: 110).
Manipiilasyon igleminde, genellikle belirli formattaki (jpeg, png, bmp ve benzeri)
dijital dosyanin kodlarimna erisilip degistirme, ekleme ve silme gibi miidahaleler ile
dosya biitiinliigi bozulmaktadir. Kodlar, kolayca ulasilabilen g¢esitli programlar
(6rnegin  notepad++) vasitasiyla goriintiilenebilmekte ve ¢ok efor sarf
etmeksizin manipiile edilebilmektedir. Manon ve Temkin (2011: 4) glitch teknigini
kullanmay1 fotografciliga benzeterek, icra etmenin kolay ama iyi icra etmenin zor
oldugunu sdylemektedir. Dijital goriintiiniin kodlarinda yapilan degisikligin hangi
sonuglara yol agacagini kestirebilmek i¢in yiiksek seviye kodlama bilgisine sahip
olmak gerekmektedir. Bu sebeple ¢ogu sanat¢i ya siirekli deneme yoluyla istedigi
etkiye yakin aksakliklar elde etmeye caligmakta ya da direkt olarak kodlarda
degisiklige gitmek yerine, goriintli diizenleme aracglar1 kullanarak kendi tercih ettigi

konum, bicim ve renkte yapay bozulmalar yaratmaktadir. Ozyurtcu (2020: 95),
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“bazen hata rastlantisal olarak meydana gelirken, bazense hata, sanat eserine estetik
bir alg1 katmasi i¢in bilingli olarak ortaya konabilir yani hata bazi sanatg¢ilar i¢in
medyum olabilmektedir” der. Bazen sanatgilar, umulmadik etkiler elde edebilmek
adina goriintiileri ses diizenleme, sesleri ise goriintii diizenleme yazimlariyla agarak
tirlii midahaleler gerceklestirebilmektedir. Boylelikle ses diizenleme amaciyla
programlanmis uygulama, goriintii iizerinde beklenmedik sonuclar yaratabilecek

islemler yapabilmektedir.

Baz1 sanatcilarin glitch uygulamasina ait enstelasyon 6rnekleri bulunmaktadir.
Bunlardan birisi olan Carbon Copy (Sekil 5.13.) isimli c¢alisma, bir otomobil
tizerinde sanki dijital ortamda aksakliga ugramis bir goriintii yaratilmis ve kamusal

alana yerlestirilmistir.

Sekil 5.13. Caitlind R.C. Brown ve Wayne Garrett, Carbon Copy

Sanatsal yerlestirmeler giiniimiiz diinyasinda kendine fazlaca yer ediniyor.
Sanatgilarin eserleri arttk herhangi bir yerde karsimiza ansizin bir tren
istasyonunda, sehrin disinda yada sehrin tam ortasinda bir yerlestirme
performansit olarak c¢ikabiliyor. Kanadali sanatgilar, Caitlind R.C. Brown ve
Wayne Garrett de sehirlerin ortasinda bilylikdevasa yerlestirmeler yapan bu
sanatgilardir. Yaptiklart ¢aligmalarla fazla arag tiiketimi Glitch’e Neden Olabilir
mi? sorusuna cevap aramislardir. Sanatgilarin, 1988 Plymouth Caravelle eserleri
[lk bakista ara¢ ucarak gokten diismiis ve darbeyle bazi kisimlar1 akordeon olmus
gibi bir goriintii verebilir Ancak bilerek bu invaziv goriintilyli yapmislardir
calisma bir Plymouth Caravelle kopyasidir. Sanatgilar gergekten titiz bir sekilde
calisarak dijitalde gormeye aliskin oldugumuz glitch efektini gercek bir karbon
kopyaya tasgimislardir (Yildirim, 2020: 193).

Sabit olanlarin disinda, hareketli goriintiiler Uzerinde de glitch uygulamalar
yapilabilmektedir. Diger manipiilasyon tekniklerinden ¢ok farki olmamakla beraber
video formatindaki dijital dosyalarin bozulmaya ugramasiyla olusturulmaktadir.

Farkli video formatlari arasinda yapilan doniistiirmelerde ve blyuk boyutlu dosyalar
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sikistirma gibi iglemlerde glitch olarak adlandirilan hatalara rastlanilabilmektedir.
Datamoshing seklinde adlandirilan bir teknik ile ayni videonun farkli boliimlerinin
veya tamamen farkli videolarin iist iiste eklenmesiyle yapilan gecislerde, onceki
sahneden bir kalint1 olusturulmakta ve yeni sahnedeki hareket, bu kalintiy1 bozarak
var olmaktadir. Boylece rastgele aksakliklar meydana gelmektedir. Kanye West,
Welcome To Heartbreak isimli miizik videosunda (Sekil 5.14.) bu teknikten

yararlanmigtir.

Sekil 5.14. Kanye West, Welcome To Heartbreak miizik videosundan bir kare

Glitch sanatinda hata ya da kazanin 6n plana ¢ikmasi, kusursuz isleyen
sistemin bilyiisiinden kurtulma imkani tanimaktadir. Oziinde olumsuz olan kaza,
aksaklik sanati kapsaminda olumlu bir hale biirtinerek 6nemli olarak
nitelendirilebilecek 6zgiin seyler ortaya ¢ikarmaktadir. Bu agidan diigtintildiigiinde
kaza, dunyevi bir mucize olarak gorilmektedir (Ceylan, 2019: 13). Benzer bir
yaklagim ile Gog (2017: 40) “Kaza negatif ¢agrisimlarindan siyrilir ve pozitif olur.

Ciinkii kaza olmaksizin algilanabilecek 6nemli bir seyler agiga ¢ikamaz” demektedir.

Kisinin sanal goriintiiler karsisinda yasadigi deneyim, dijital kdltiiriin bir
yansimasi olarak degerlendirilebilmektedir. Bilingdist etkiler de dikkate alindiginda
bazi goriintliler psikolojik giidiileri tetikleyebilmekte, kisi bunlar karsisinda
istemeden rahatlik duyabilmektedir. Dijital manipiilasyon islemleri sonucu ortaya
konan glitch, kisiyi bu etkilerden koparabilmekte ve algisal bir farkindalik

yaratabilmektedir.
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6. DIJITAL MANIPULASYON iLE BILINC UYARIMI

Birtakim yazilimlar araciligiyla, dijital ortamdaki goriintiiler {izerinde
gerceklestirilen onemli degisiklik islemlerini ifade eden dijital manipiilasyonun,
gerekli incelemeler sonucunda gercegi saklamak, carptirmak, gergekmis gibi
gostererek kisiyi yaniltmak ve benzeri amacglar dogrultusunda kullaniminin
yogunlukta oldugu soOylenebilmektedir. Dijital manipiilasyon islemi neticesinde
beklenen ya da hedeflenen bu amaglara aykir1 bir yaklasimin sergilendigi ¢calismada,
insanin zihinsel siire¢lerinden hareketle algisal farkindaliga firsat taninmasi ve
bdylece biling uyariminin gergeklesebilmesi i¢in uygun sartlarin olusturulmasi s6z

konusudur.

Algilama esnasinda beyin, anlik duyusal verileri dnceden depolanmis olan
bilgiler ve deneyimler ile karsilastirarak mevcut olay ya da durum hakkinda bazi
varsayimlarda bulunmaktadir. Biiylik bir kismi bilingdisinda gergeklesen bu siireg
zarfinda duyumlananlar, hali hazirda hafizada var olan bilgilerle uyusmadiginda
bilingli zihin aktiflesmekte, gerceklik biling tarafindan denetlenmektedir.
“Cevrenizin farkina, ancak duyusal girdilerin beklentilerle celistigi zaman farkina
varirsiniz. Diinya beklentilerinizle uyustugunda farkindaliga gereksinim yoktur,

¢linkil beyin igini gayet iyi bicimde gormektedir” (Eagleman, 2011: 50).

Cogu zaman dijital manipiilasyon teknigi, zihnin bilingli kismiyla algilanmasi
gereken hadiselerin {istiinii 6rtmek, anormal olant normallestirmek ve gercekei
gostermek gibi emellere aracilik etmektedir. Bu durumun aksine, yine ayni teknik ile
goriintiiler, bilinen gerceklige ters diisecek bicimde manipiile edildiginde yanilsama
anlasilmakta, kisi simiilasyonun farkina varmaktadir. Ozellikle algiy1 yaniltict sanal
goriintiiler deneyimlenirken meydana gelebilecek bir aksaklik, sanal olanin kesintisiz
gercekligine son verebilmektedir. Menkman’a (2010: 29) gore bir aksaklikla ilk
karsilasma, bir sok hissi, kaybolma ve husu ile el ele gelir. Aksaklik, bir nesneyi
akisindan ve siradan sdyleminden, yok edilmis anlamin yikintilarina dogru kaydiran

gucli bir kesintidir.

Holografik gorintideki glitch (aksaklik), ¢alismanin kilit noktasini olusturan
bir dijital manipililasyon uygulamas1 olarak kullanilmakta; {istelik dogruluk
yanilsamas1 yaratma degil, gercekmis gibi olanin sanalligina vurgu yaparak insan

elinden ¢ikmis hi¢bir yapinin kusursuz olmadigin1 hatirlatma gayesi tasimakta ve
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kisiyi sorgulamaya yonlendirmektedir.

Calismada karsimiza c¢ikan sanal goriintii (balik hologrami), kare piramit
biciminde tasarlanan akvaryum flizerinde olusturulmakta ve icerisinde yiizen gercek
baliga eslik etmektedir. Literatiir taramasi 1s1ginda elde edilen veriler sayesinde,
izleyicinin kurulan bu sistem ile temasi sonrasindaki potansiyel tepkiler 6ngoriilmiis,
uygulamayla birlikte de sanal-gergek, yapay-organik ve bilingli-bilingsiz gibi zitliklar

tartismaya agilmistir.
6.1. Holografik Goriintii Olusumu

Yapilan arastirmalar ve gergeklestirilen denemeler sonucu, hologram olusturma
yontemlerinden bir tanesinin, piramit bir forma sahip olan seffaf malzemenin
yiizeylerine goriintii yansitilmasi oldugu tespit edilmistir. Dort yilizeyli piramit,
diizgiin besgenin bes ikizkenar iicgene boliiniip liggenlerden bir tanesinin ¢ikartilmasi
ve bosta kalan iki kenarmn birlestirilmesiyle olusturulmaktadir (Sekil 6.1.). Bdylece
piramidin yiizeylerinden yansiyacak olan goriintii acisal olarak dogrudan izleyiciye

ulagmaktadir.

=10 cm

t 60 cm i
Sekil 6.1. Diizgiin besgenden olusan piramidin agilim1

Goriintiiniin ylizeylerde goriilebilmesi i¢in piramidin yansitict ve seffaf bir
malzemeden (asetat, mika, pleksi, cam ve benzeri) insa edilmesi gerekmektedir;

cunki hologramin olusabilmesi i¢in bahsi gegen goriintli, piramidin tepesinde
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konumlanacak olan ekrandan piramidin yiizeylerine yansimalidir. Bu ¢alisma
Ozelinde akvaryum olusumu g6z Oniine alinarak malzeme olarak cam tercih
edilmistir. Taban1 60x60 cm oOl¢iilerindeki cam piramit, birlestirildiginde tepesinde
10 cm?’lik bir bosluk kalacak sekilde kestirilen iicgen parcalardan olugmaktadir. Bu
bosluk akvaryum kurulumu i¢in gerekli olan agikligi saglamaktadir. Pargalar piramit
formunu alacak sekilde hizalandiktan sonra disardan epoxy yapistirici, igerden ise
akvaryum silikonu ile yapistirilmistir. Taban olarak yine cam kullanilarak sekil

kapatilmis ve ahsap bir kaide lizerine oturtulmustur (Sekil 6.2.).

Sekil 6.2. I¢i bos piramit akvaryum

Olusturulan yapinin igine su doldurularak dayanakliligi ve sizdirmazligi
kontrol edilmis, ayrica suyun holografik goriintilye nasil etki edebilecegi
degerlendirilmistir. Incelemeler sonucunda su dolu yiizeye yansiyan goriintiiniin bos

olana gore daha net oldugu saptanmistir (Sekil 6.3.).
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Sekil 6.3. Su dolu piramit akvaryum

Bundan sonraki asama, hologramin olusabilmesi i¢in iist kisma bir ekran
yerlestirmek ve boylece ekrandaki goriintiiniin yiizeylere yansimasini saglamaktir.
Istenilen olciilerde kolayca ayarlanabilmesi ve projeksiyondan gelen goriintiyi
yiizeyinde net bir sekilde gdsterebilmesi sebebiyle kumlu cam kullanilmistir. 65x65
cm Ol¢iilerindeki kumlu cam, kaidenin dort kosesine yerlestirilen aliiminyum direkler

tizerine konumlandirilarak, yansima yapmaya uygun pozisyona getirilmistir.

Yiizeylere yansitilacak goriintiiniin daha canli goriilebilmesi ortamin 151k
degerine baghidir. Bu nedenle olusabilecek 151k yansimalarini minimum diizeye
indirmek i¢in kaide ile direkler siyaha boyanmis (Sekil 6.4.), kenar gizgileri Uzerine

siyah bant ¢ekilmis ve tabana siyah akvaryum kumu serilmistir.
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Sekil 6.4. Hologram olusumu i¢in kurulan diizenek

Kumlu cama goriintlinlin yansitilmasi i¢in projeksiyon cihaz1 yiizeye dik bir
sekilde, uygun yiikseklige (goriintiiniin boyutu kumlu cami kaplayacak kadar)
yerlestirilmig, gorlintii kalitesi test edilmis ve gerekli kalibrasyon islemleri

yapilmistir (Sekil 6.5.).

J j"h /
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Sekil 6.5. Hologram denemesi
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Yapilan testlerden istenilen sonu¢ alindiginda akvaryum suyla doldurularak

icerisine canli bir Japon balig1 konulmustur (Sekil 6.6.). Ortam 15181 ve kamera

ayarlar1 yapilirken, baligin olabildigince net, ¢evresinin ise miimkiin mertebe siyah

kalmasi gz 6niinde bulundurulmustur.

Sekil 6.6. Akvaryum i¢inde canli balik

Hologram, bu baligin video ¢ekiminden elde edilen goriintiilerin bilgisayar
ortaminda diizenlenmesiyle olusturulmaktadir. Hareketli grafikler ve dijital gorsel
efektler olusturmaya imkan taniyan Adobe After Effects yazilimi ile video, siyah arka
planda yalmizca baligin var olacagi ve piramidin dort ylizeyinden goriilebilecegi
sekilde diizenlenmistir; ardindan rahatlatict bir miizik esliginde, belirli zaman
araliklarinda balik goriintiisii lizerinde glitch efektleri meydana getirilmistir (Sekil

6.7.).

Sekil 6.7. Hologram icin kurgulanan videodan kesit goriintuler
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Son olarak projeksiyonun altina yerlestirilen akvaryum, hazirlanan videonun
kumlu cama yansitilmasiyla sanal bir baliga ev sahipligi yapar duruma gelmektedir.
Hologram, birebir kopyasi oldugu gercek balik ile birlikte ylizmekte, hatta bazen
ger¢eginden daha canli goriinmektedir; fakat bilerek olusturulan aksakligin yapay

olani ele verdigi ve izleyiciye farkindalik kazanma firsati tanidig1 sdylenebilmektedir
(Sekil 6.8. ve 6.9).

Sekil 6.9. Hologram baliktaki glitch etkisi
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6.2. Algisal Farkindahk

Insanin alg: siirecinde bilingdis1 sistem Snemli bir rol oynamaktadir. Glitch
sanatinda kullanilan dijital hata imajlari, etkisinde kalinan kimi bilingdis1 diirtiilerden
styrilarak ~ farkindalik  kazanma noktasinda tetikleyici bir unsur olarak
degerlendirilebilmektedir. Ceylan’a (2019: 15) gore glitch sanati, genel manada
kulttr endistrisi ile pasif hale getirilen kisiyi hayal kirikligina siiriiklemektedir.
Bunun sebebi, hatanin getirdigi farkindalik ile birlikte kisinin bilingli diisiinmeye ve
sorgulamaya itilmesi bdylece maruz kaldigi yonlendirmeleri fark etmesi olarak
gosterilebilmektedir. Glitch etkisinin kullanildigi ¢aligmalarda bilingli bir rastgelelik
s6z konusudur. Bu rastgele etkiler, sira dis1 bir estetik sergilemekle beraber -ana
gayesi bu olup olmamasi bir yana- insan-teknoloji iliskisini de sorgulatmaktadir.
“Sanat¢inin ve tasarimcinin degisen sanat yapitlarinda farkindalik olusturmasi, yeni
gorsel lriinlerde anlama ve algilamada da bilingli hareketliligi dogurmustur” (Uslu,

2016: 1974).

Calismada ortiilii benlik¢ilik ve salt maruz gibi bilingdist etkileri besleyen bazi
olgularin varligindan s6z edilebilmektedir. Balik, -0zellikle japon baligi- ev
sartlarinda rahatlikla beslenebilen bir hayvan tiiriidiir. Kisi akvaryum igerisinde bu
canlilardan birini gordiigiinde yadirgamamakta ve normal karsilamaktadir; tistelik
boyutu, renkleri ve hareketleriyle dikkat ¢ekici bir goriiniime sahip yasayan bir varlik
olmast sebebiyle karsisindaki kisinin sempatisini kazanmaktadir. Baliga kars
duyulan sempati, kendi ortaminda (akvaryum) bulunmasi, gorece yaygin beslenen bir
canli olmas: (asina olma) gibi nedenler bilincin devrede oldugu ogrenme
durumundan c¢ok, dolaysiz bir algi durumu gergeklestirmeye yol agabilmektedir;
clinkii kisi, olagandist bir durumla kars1 karsiya degildir. Kurulan yapinin klasik
akvaryumlardan farkli bir gorlinlime sahip olmasi bu etkiyi zayiflatan faktorlerden
biri olarak degerlendirilebilmektedir; ancak su igerisindeki hareketli yap1 neticesinde

dikkatin akvaryumun bi¢iminden ¢ok baliklarda toplandigi diistiniilmektedir.

Hologram balik, ger¢ek olana yakin bir gorsel deneyim sunmaktadir. Caligma
hakkinda bilgi verilmediginde, izleyici kimi zaman iki goriintiiniin de gercek oldugu
distintilebilmekte, hologram olan1 fark etmekte zorlanabilmektedir. Yiiksek kalite

donanimlar kullanmak bu deneyimi ger¢eklige daha da yaklastirabilmektedir.
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Goruntulenme siireci kesintisiz devam ederken uygulanan deformasyonlar,
aksakliklar, takilmalar ve benzeri dijital bozulma etkileri, organik olanin ayirt
edilmesini saglayarak izleyicilerin bilingdis1 etkilerden kurtulmasma ve algisal
faaliyetlerini biling diizeyinde siirdiirmelerine yardimci olacaktir. Bu agidan
bakildiginda, dijital manipiilasyonun bilinci uyaran alternatif bir yontem olarak

kullanilabildigi goriilmektedir.

Akvaryumda normal seyrinde yiizen baliklardan birisi sanal da olsa, dijital
manipiilasyon Oncesi hali hazirda zihinde var olan balik imgesiyle ¢atismadigi i¢in
izleyici gordigii yapr iizerine fazla diisliniip sorgulamaya gerek duymamaktadir.
Kisinin hatasiz devam eden bir sistem ile temasi sirasinda, beyinde olusan
varsayimlar dis diinyadaki bu sistemle uyustugundan dolayi algi, bilingdis1 diizeyde
otomatik olarak gergeklesebilmektedir. Ne zamanki sistemde bir hata meydana gelir
de anormal bir durumla karsilasilirsa, o zaman biling uyarilmakta ve zihinde var olan

diistinceler tekrar gdzden gegirilerek sorgulama yapilmaktadir.
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7. SONUC VE TARTISMA

Algisal sistemlerin yoklugunda insan tiim Ozelliklerini kaybetmekte, uzamda
nefes alip veren bir varliktan ibaret kalmaktadir. Iletisim ve etkilesim noktasinda,
Once algilamanin ger¢eklesmesi gerekmektedir. Kisi, ¢evresinde bulunan herhangi
bir varlikla etkilesime ge¢mek istediginde, duyu organlarindan bir ya da birkagim
kullanarak o varlik hakkinda malumat edinmektedir. Bilingli veya bilingdis1 elde
ettigi bu malumat, kisinin karar ve eylemlerinde belirleyici bir rol oynamaktadir. Her
duyu organinin sahip oldugu kendine 6zgii alicilar, dis diinyadaki uyaranlara ait
verileri toplayarak beyne iletilmesine yardimci olmakta boylelikle algi olusumunun
ilk basamagini olusturmaktadir; ancak bu sistem, algi siirecinin tamamin
kapsamamaktadir. Kisinin edindigi tecriibeler sonucu depoladigi bilgiler ve bu
dogrultuda sahip oldugu beklentiler, duyu yoluyla gelen veriler ile birlikte zihinde
yorumlanmaktadir. Alginin, o an i¢inde bulunulan psikolojik ve duygusal duruma

gore de degisebildigi goriilmektedir.

Duyusal sistemler birbirini destekler bicimde c¢alismakta, kiginin gergeklik
kurgusunu ortak bir veri akisiyla olusturmaktadir. Gergeklik, algiya bagl bir konsept
olarak degerlendirilmekte ve dikkate deger bir kism1 gorsel verilerden olusmaktadir.
Cevredeki diinya ile etkilesime gecildigi zaman en ¢ok gorme duyusuna
giivenilmektedir; ¢linkii ¢ogu kisiye goére gorlinlir olan bir varligin gercek olma
thtimali epey ytksektir. Gorsel algi siirecinde elektrokimyasal uyaranlarin beyne
ilettigi veriler, kisinin hali hazirda depoladigi imgelerle karsilastiriimakta ve
varsayimlarda bulunularak yorumlanmaktadir. Insanlar duyumsal bilgilerden yola
c¢ikarak tanimladig1 ¢ogu seyde fikir birligine sahiptirler; ancak duyumsal bilgilerde
eksiklik oldugunda ya da catisma yasandiginda algi, kisiden kisiye farklilik
gosterebilmekte ve bu farklilik algisal stireci etkileyebilen elemanlarin varligina
isaret etmektedir. Gorsel yanilsamalar lizerinde deneyimlenebilen algisal karmasanin,
verilerin beyinde yorumlanma siireciyle ilgili oldugu sdylenebilmektedir. Kimi
zaman tek bir form, birden fazla algisal olasiliga sahip olabilmekte; dolayisiyla insan
zihni bazen gergegi tamamen yansitmayan algisal ¢iktilar meydana getirebilmektedir.
Yanilsama ayn1 zamanda simiilatif kurgularin temelinde yer alan bir olgudur; nasil ki
kisi bir tiir yanilsama etkisi altinda kaldiginda gergegi oldugundan daha farkl
algilamaktadir, simiilasyon icerisinde de sunulan yapay duyusal uyaranlar gercekmis

gibi algilanabilmektedir. Dijital teknolojilerin ivmeli yiikselisi, algi sistemini
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aldatmaya yonelik modellerin sayisin1 ve tesirini arttirmakta, toplum bu tarz

uygulamalarla daha sik kargilagmaktadir.

Toplum yapisini etkileyen olaylar algisal farklilagmalara yol agmakta, dijital
teknolojilerin kullanim pratikleri bu algi degisimleri paralelinde sekillenmektedir.
Kullandig1 araglar ile beraber bigimlenen insanin, zaman igerisinde dijitale daha da
adapte oldugu; iistelik onu kiiltiirel bir yap1 haline getirdigi goriilmektedir. Gegmiste
savas teknolojisi olarak degerlendirilen dijital, kisisel bilgisayarlarin da
yayginlagmasiyla birlikte savas disi bir cercevede goriilmekte, giinlimiizde ise
neredeyse her tiirlii elektronik aletin taniminda yer almaktadir. Dijital teknolojilerin
kullanimiyla kurgulanan sanal gerceklik, alginin degistirilebilir yapisina yonelik
tasarimlar igcermekte, kisiye alternatif bir gerceklik sunmaktadir. Gergekligin
kademesi kullanilan donanimlara goére degisebilmekte, tatmin edilen duyusal sistem
sayist arttikca, kisi daha gercekgi bir deneyim yasamaktadir. Hareketli platformlarin
da bu donanimlar arasinda yer almasi, sanal ortamin i¢inde bulunma hissini
guclendirmektedir. Sanal ortamlarin git gide daha detayli ve gergege yakin tecriibeler
yasatabilmesi; iistelik kisinin normal yasaminda gerceklestiremeyecegi eylemlere

izin vermesi dijital diinyaya deger kazandirmaktadir.

Insanlarin yasam stili, onlar1 cepegevre saran dijital teknolojiler tarafindan
yeniden sekillendirilmekte, bilingli diisiincelerle hareket etmeyen ve sorgulamayan
kisiler tekno-kiiltiire boyun egmektedir. Tekno-kiiltiir, toplumun anlik degisimlere
maruz kalmasi, siirekli yeniligin tesviki ve bireyler arasi tek tiplesmenin
olusturulmaya c¢alisilmas1 bakimindan dijital kiiltiirden farkli bir boyutu ifade
etmektedir. Birtakim dayatmalarla toplumu dijitale bagimli hale getirmek isteyen
hegemonya sahipleri, bu konuda en ¢ok konformist bireylerden faydalanmaktadir;
cunkd konformistlerin, sunulan her yeniligi sorgusuz kabul eden, uygulanan

manipiilasyonlar: fark edemeyen ya da umursamayan kimseler oldugu goériilmektedir.

Insan beyninin isleyisi hala karmasikligini korusa da her gecen giin
¢oziimlenmeye devam etmekte boylece kisilerin yonlendirilmesi hususunda onemli
bilgiler elde edilmektedir. Arastirmalar sonucu zihin faaliyetlerinin biiyiik bir
boliimiiniin  bilingdis1  gerceklestigi  sdylenebilmekte ve disaridan gelebilecek
miidahalelere acik olan bu sisteme gesitli yontemlerle temas edilmesi halinde kisinin
karar mekanizmas1 etkilenebilmektedir. Giinlimiizde insanlar1 kendi ¢ikarlari

dogrultusunda diisiinmeye ve hareket etmeye zorlayanlar, dijital teknolojileri arag
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olarak kullanarak bilingdist mesaj yerlestirmelerinde bulunmaktadir. Internet,
icerisinde barindirdigi sosyal mecralarda toplanan veriler ve geribildirimler
sayesinde insanlarin kontroliinii bir hayli kolaylastirmaktadir. Cogu zaman manipiile

edilmis goriintiiler 6ne ¢ikarak kisilerin fikirlerine etki etmektedir.

Toplumun devamli etkilesimde bulundugu dijital teknolojiler ve yavas yavas
gercekligin yerini alan sanal ortamlar, bilingdisinda bazi giidiilemelere neden
olmaktadir. Ortiilii benlik¢ilik ve salt maruz kalma etkisi gibi bir nesne, olay ya da
duruma karst olumlu tutumu arttiran gidiler tekno-kiltir hizmetinde
kullanilabilmektedir. Insanlarin dijitale duydugu sempati, hegemonyanin isini
kolaylastirmakta, kisi ¢ogu durumda karsilagtigi manipiilatif o6geleri fark

edememektedir.

Goriintiilerin dijital ortamda baz1 degisikliklere ugratilarak orijinal anlamindan
kopartilmast  ve kisinin kurgulanan yeni gerge§e inandirilmast olarak
degerlendirilebilen dijital manipiilasyon, siklikla aldatma amaciyla kullanilmaktadir.
Gelismis bilgisayar yazimlartyla hem goriintii hem de ses iizerinde uygulanabilen
dijital maniptlasyon islemleri giin gegtikge tespit edilmesi zor bir hal almaktadir.
Cogu durumda bilingli zihin maruz kalinan yonlendirmeden habersiz kalmaktadir;
ancak algisal boyutta gerceklestirilen varsayimlar duyumlanan veriler ile c¢elisirse
bilincin devreye girmesi s6z konusu olabilmektedir. Boyle bir hadise sonucu
manipiilasyon, etkisini kaybetmekte ve kisi olan bitenin farkina vararak sorgulamaya

baglamaktadir.

Calismada kullanilan holografik balik goriintiisii, piramit seklinde kurgulanan
akvaryumda yilizmekte, kopyast oldugu canli baliga eslik etmektedir. Gergeginden
ayirt edilemeyecek bir diizenekte sunulmaya galigilan goriintii, ilk etapta olagan
disiliktan uzak, izleyicilerin normal karsilayacagi bir seyirde devam etmektedir. Bu
stireg icerisinde kisi biling diizeyinde diisinmeye pek ihtiya¢ duymamakta g¢linki
bliyiik bir cogunlugun akvaryumda bulunan balik goriintiisiine daha Onceleri sahit
oldugu diislintilmektedir. Algisal farkindaligin olusabilmesi, kesintisiz devam eden
stirecin bir sekilde bozulmasina, o anki gerceklige aykir1 bir olayin gergeklesmesine
baghdir. Sistemde hata meydana geldiginde zihin, beklenmedik gerceklesen bu
durum karsisinda bilinci devreye sokmaktadir. Ger¢ekmis gibi sunulan sanal
goriintiiniin  bir aldatmacadan ibaret oldugunu gostermek ve dogal olanin

gercekligine vurgu yapmak amaciyla dijital manipiilasyon teknigine bagvurulmustur.
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Glitch etkisi olarak adlandirilan ve elektronik arizalari ifade etmek i¢in kullanilan
gorsel ve isitsel bozulmalar, dijital manipiilasyonun genel maksadina zit diisecek
sekilde sanal balik goriintiisii lizerinde uygulanmaktadir. Glitch sanati kapsaminda
iretilen calismalarda, rastgele aksakliklar ile kusursuz isleyen yazilimsal siire¢
sekteye ugramis gibi gosterilmekte, makineyi komuta eden algoritmalarda oynamalar
gerceklestirilerek gelisi giizel etkiler elde edilmektedir; boylece insani bir dzellik
olan hata, yapay bir varliga atfedilerek onun insansilasmasina katki saglamaktadir.
Aksakligin yaratabilecegi bu etkiden farkli olarak holografik balik goriintiisiinde
planli bir sekilde meydana getirilen bozulmalar, gergek ve sanal simbiyoz
baglaminda smirlarin eritilmesinden ziyade iki olgu arasinda daha net bir ¢izgi
¢ekilmesi hedefi tasimaktadir. Biling diizeyinde diisiinmeyi geri plana iten ve kigileri
gerceklikten uzaklastiran dijital manipiilasyon uygulamalarinin aksine gercek olanin

tespitine imkan tantyan aksaklik islemleri farkindalig1 tetiklemektedir.

Gergekten yasayan, suda yiiziip hareket eden, canli bir balikmis gibi sunulan
sanal gorintlnun -kullanilan donanimlarin da kalitesine bagli olarak- 6zellikle belirli
acilardaki inandiriciliginin bir hayli yiiksek oldugu sdylenebilmektedir; ne var Ki
organik bir yapida olusmasi imkansiz olan glitch etkileri, yapay olani ifsa etmekte,
insan elinden ¢ikmis kurgusal bir yap1 oldugunu belirtmektedir. Calisma sonucunda
gorlilmektedir ki, kasith olarak gergeklestirilen ve hakikate ters diisen dijital
manipiilasyon uygulamalari, uygun sartlar altinda insanlar1 g¢esitli ¢ikarlar
dogrultusunda yonlendirmek icin degil, onlar1 yonlendiren etkilerden kurtararak

sorgulamaya tesvik etmek i¢in kullanilabilmektedir.
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