T.C.
ISTANBUL UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
RADYO TELEVIiZYON SINEMA ANABILiM DALI

DOKTORA TEZi

YENI GORSEL KULTUR: YENi TEKNOLOJI iLE
URETILEN GORSEL NESNELERIN ONTOLOJISI
UZERINE BiR INCELEME

Berke SOYUER
2502130591

TEZ DANISMANI
Prof. Dr. Hasan AKBULUT

ISTANBUL — 2019



T.C.
ISTANBUL UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITOSU

DOKTORA
TEZ ONAYI
OGRENCININ;
Adi ve Soyadi BERKE SOYUER Numarasi 2502130591
Anabilim Dali / . s i
Anasanat Dali / Programi RADYO TV SINEMA Danigmani : PROF.DR.HASAN AKBULU
Tez Savunma Tarihi 24.07.2019 Saati 10:00
Tez Baghgn YENI GORSEL KULTUR: YENI TEKNOLOJI ILE URETILEN GORSEL NESNELERIN

ONTOLOJIS| UZERINE BIR INCELEME.

TEZ SAVUNMA SINAVI, |U Lisansstd Egitim-Ogretim Y6netmeligi'nin 50. Maddesi uyarinca yapilmis,
sorulan sorulara alinan cevaplar sonunda adayin tezinin KABULUNE OYBIRLIGI /9¥eeﬁtt’éb'ﬂ:k karar verilmigtir.

KANAATI
JURI OYESI imza (KABUL /.-RED-| DUZELTME)
PROF.DR HASAN AKBULUT I\/N I ala N

PROF.DR.NILUFER TIMISI

DOG.DR.GULIN TEREK UNAL ? _M ok
A

DOG.DR.NEDA UGER Q \W 3 K,C\ buL

= \, =
DR.OGR.UYES| NEJLA POLAT 'f_"\—_—z = L |

KANAATI

YEDEK JORI OYES 'MfA (KABUL / RED / DUZELTME)

DR.OGR UYES| YUKSEL BALABAN )WA— Ko oud

DR.OGR.UYES| PERIHAN TAS 0Z

Versiyon: 1.0.0.2-61650050-302 14.06




Oz
YENi GORSEL KULTUR: YENi TEKNOLOJi iLE URETILEN GORSEL NESNELERIN
ONTOLOJiSi UZERINE BiR INCELEME

BERKE SOYUER

Goriunta ile teknoloji arasindaki iliski tarih boyunca varolagelmistir. Bilinen ilk goérinti
Uretimi olan magara resimlerinden, bu ¢agda dijital yontemlerle Uretilen gorintilere kadar
goruntunan dretilme teknikleri, Uretici 6zne ve izleyicisi ve bunlar arasindaki iliski
degisime ugramistir. Bu degisim, fotografin icadi ve teknigin olanaklariyla gorintinin
cogaltilabilmesi imkanlari dogdugunda Walter Benjamin tarafindan gérintinin aurasi ve
bu auranin ¢ogaltiima sebebiyle kaybi olarak teorilestirilmistir. Bu tezde imgenin tarihsel
gecirdigi ontolojik degisim incelendikten ve alanda yapilmis teorik ¢calismalarla birlikte
irdelendikten sonra dijital devrim sonrasi dijital ¢ogaltmanin ve dijital medyumlarin
goéruntinin varhigiyla olan iliskisi, Benjamin’in kendi caginda yaptigi sorgulama
tekrarlanarak incelenmistir. Resim, fotograf ve dijital gérintl basliklari altinda yapilan bu
incelemelerden sonra yapay zeka ile Uretilmis gorinti yeni bir ana baglikta ve Deep
Dream, The Next Rembrandt ve Obvious Kolektifi gibi ornekler Uzerinden tekrar
incelenmis ve yapay zekanin urettigi goérintide kendisinden énce gelen gérinti tretme
teknolojilerinden tamamen farkli olarak Uretim slrecinden insan &znesinin devre digi
kaldigi gézlemlenmis; dolayisiyla bu goérinti ¢esidinin tarihte kendisinden énce hi¢ bir
zaman goértilmemis bir sekilde yeni bir ontolojik statliye sahip oldugu belirlenmistir.
Goruntinin ontolojisine dair yapilan bu inceleme, goruntinin gorsel kulturdeki yeri ve
sanat ile olan iligkisinin gegirdigi evrim ve ginimuzde i¢inde bulundugu durumun analiz

edilmesini saglamistir.

Anahtar Kelimeler: Gdrsel kultar, géruntiiniin ontolojisi, yapay zeka, dijital devrim, aura



ABSTRACT

THE NEW VISUAL CULTURE: AN ENQUIRY ON ONTOLOGY OF VISUAL
OBJECTS PRODUCED WITH NEW TECHNOLOGY
BERKE SOYUER

The relationship between image and technology has existed throughout history. From
the first known image production that is cave paintings to the images produced by
digital methods in this age, the techniques of producing the image, the audience and
the producer have changed. This change has been theorized by Walter Benjamin as
the aura of the image and the loss of this aura due to replication when the possibilities
came after the invention of photography and the possibilities of reproduction
techniques. In this thesis, after examining the historical ontological change of the
images’ status and examining the theoretical studies in the field; the relationship
between digital reproduction and digital media after the digital revolution and the
existence of the image is examined through asking the same questions that Benjamin
asked in his own era. After these examinations made under the titles of painting,
photography and digital image, the image produced with artificial intelligence was re-
examined under a new main title and examples such as Deep Dream, The Next
Rembrandt and Obvious Collective and it is observed that the image produced by
artificial intelligence has a process that completely eliminates the human subject from
the production, which is completely a divergent from the image production technologies
that preceded it. It has been observed that these images have a new ontological status
which has never been seen in history before. This analysis of the ontology of the image
has led to the analysis of the status of the image in the contemporary visual culture and

its relationship with art.

Keywords: Visual culture, ontology of the image, artificial intelligence, digital revolution,

aura
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GIRIS

Walter Benjamin 1935 yilinda yazdidi kult makalesi “Teknigin olanaklariyla
yeniden dretildigi cagda sanat yapiti’nda tarihte daha énce hig olmamis bir Uretim
surecinin etkilerini sanat yapitlari ve de gorseller Uzerinden analiz eder. Bu makalede
sanat eserinin simdi ve buradaliginin fotograf tekniklerinin icadiyla yeniden uretimle
kaybolmasinin, sanat eserinin “aura”sinin kaybolmasi olarak nitelendiren Benjamin’in,
“‘aura” kavramini kesfetmesinin tam da sanat eserlerinin “aura’sinin kayboldugu
zamanlara denk gelmesi tesadif degildir. “Aura” ya da sanat eserinin (veya gorintindn
— ki bu iki kavram arasindaki sinirlarin ve farkin ne oldugu da bu tezin tartistigi basat
konulardan birisi olarak karsimiza gikacaktir) degeri, sanat eserinin gogaltilabilen bir
meta haline gelmesinden oncesi ve sonrasi arasinda bir dncelikle bir erozyona ve
sonrasinda bu erozyonun eksilttigi alanlari da dolduran bir dontisume ugramistir. Bu
dénusim gunumuizde de sanat eserinin salt codaltilmasi degil, nasil ¢ogaltildidi, hangi
medyumlar Uzerinden seyirciye ulastigi ve kimin bu eseri Urettigi gibi sorularin

cevaplarinin degiskenligi Uzerinden devam eden bir kayma olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital devrim sonrasi gelistirilen ve Benjamin’in Uzerine yazdidi yirminci yazyilin
yeniden Uretim tekniklerinden ¢ok daha sofistike bir hal almig dijital gérintu tretme ve
yeniden Uretme teknikleri yizinden imge Uzerine Benjamin’in yaptidi tirden ama yeni bir
sorgulama ihtiyaci hasil olmustur. Bu sorgulama, yani auranin donisumu, tezin ana
problemlerinden birisidir. Goérintld UGretim tekniklerinin tarihsel gelisimini izleyen
boélimlerde auranin dénusumu irdelenerek bu kavramin gunimuzde neye donusmus

oldugu sorusuna cevap aranmistir.

Bu tez, imge kavramina 6ncelikle tarihsel bir perspektiften yaklasarak, imgeyi
Foucaultdan 6ding alinmis arkeoloji teknigiyle analiz ederek baglayacaktir. imgenin
gecirdigi agsamalar belirlendikten sonra, imge turleri géruntunin kendisi, seyirci ve Uretim
teknikleri agisindan tartisilacaktir. imgenin gecirdigi tarihsel asamalarin incelenmesi,
gunumuzde goéruntindn veya goéruntl cgesitlerinin varligina dair sorgulamalari yapmak

icin zorunludur.



Flusser, yazi 6ncesi donemdeki insanlarin gorinti ve zamanla iligkisini soyle

ifade eder:

imajlar tarafindan programlanan insanlar igin zaman, diinyadan, géz imaj izerinde nasil
dolasiyorsa oyle akip gider; artzamanlhlastirir ve seyleri pozisyonlarla dizenler. Geceden
gindize, gundizden geceye; ekimden bicime, bicimden ekime; dogumdan dlime ve
yeniden dogusa; bdyle doénudp duran bir zamandir bu ve bdyle bir zamanin
deneyimlenmesinde basvurulan teknik, buyldur. Tam seyleri, birbirleriyle zamanin

cemberi icerisinde nasil iliskileniyorlarsa dyle diizenler (Flusser, 2007: 84).

ilksel insanlarin, yazi éncesinde kavramlar ile olan iliskisi dil degil gézlem yoluyla
kurulmakta idi. Zamani algilamak icin 6ncelikle giinesin dogusu ve batisini gdézlemleyerek
gunleri, ayin safhalarini gézlemleyerek aylari kesfediyorlardi. Bu gozlem yetenegiyle
donguleri kesfeden ilksel insanlar hayvanlarin yapamadigi 6ngoéri yetenegine
kavusmuslardi. Bu noktada bu gézlemleri kaydetmek igin kullanilan gérintiler bir neden
sonu¢ iliskisi icerisinde blyutsel hale geldiler. Yani bir tahta parcasinin kenarina
isaretlenen ayin safhalari, bu ¢izimler yuzinden var olabilirdi. Veya avlanmis olan bir
bizonun resminin ¢izilmis olmasi o bizonun avlanmasinin sebebi olmustu. Yani imgeler,
goruntiler dunyayl anlamanin ve de kontrol etmenin buylsel bir yolu haline gelmisti.
Goruntulerle olan bu buyusel iliskinin donlisiimU de bu tezin cevap aradigi sorgulamalar

icerisindedir.

imge Uizerine olan bu tezin iskeleti de ilksel imgelerin algilanisi gibi gizgisel degil,
dairesel bir sekilde ortaya ¢ikti. Ouroboros gibi kendi kuyrugunu isiran bu iskelet, kiiresel
dunyay! Mercator projeksiyonuyla dikdoértgen bir haritaya donlistirme iglemine benzer bir
sekilde basliklar arasi badglantilarla cizgisel hale getirildi. Bu islem sirasinda bazi
siniflandirmalar gerekli oldu. imge tirlerini Gérinti-Uretim-Seyirci liggeninde incelerken,
Resim ve Fotografi takip eden Dijital gortntu ve Dijital teknikle Uretilmis gérintu, turlerine
ayrilarak analizi yapildi. Burada yapay zeka ve yapay zeka ile Uretilmis goruntu i¢in daha
onceki imge turlerinden ayri yeni bir ana baglik agma gerekliligi ortaya gikmigtir. Cankd,
yapay zeka ile uretilmis goruntu, kendisinden once dijital veya geleneksel medyumlarla
uretilmig goruntuden temel olarak ayrilir. Bu ayrim, sadece bir medyum degisikligi degil,

Ureten 6znenin tarihte kendinden 6nce goérdlmemis bir sekilde insan digi bir varhk



olmasindan ileri gelir. Dolayisiyla tezin ilerleyen kisimlarinda tartisildigi Gzere bu yeni tir
gorintindn ontolojik statiisti degismekte, bununla birlikte yeni bir gorsel kultir kategorisi

olusmaktadir.

Bu tez, isminde ontoloji gegmesine ragmen, ontoloji veya sanat felsefesi alaninda
bir tez degildir. Goéruntlinin neligini tartismak icin felsefeden 6ding alinmis ontoloiji
kavraminin yaninda sanat tarihi, gorsel kiltir, gdstergebilim ve hatta mihendislik
alanlarini kullanan multidisipliner bir yapiya sahiptir. Ayni fotografin icadinin gérintindn
ontolojik statlisunu tarihte gortlmemis bir bigimde degistirmesi gibi, gelismekte olan
yapay zeka teknolojileri de goruntiiniin ontolojik statlistni bir kere daha tamamen
degistirmektedir. Dolayisiyla bu tezde varlikbilimin temel konulari ¢aligsiimayacak, sadece
sordugumuz sorular varlikbilimden 6dung¢ alinmis kavramlar Uzerinden cevaplanmaya
calisilacaktir. Soyle ki, resim, fotograf ve ardindan gelen dijital gérintide tartisilan 6zne
dolayimi, yapay zeka ile Uretilmis goérintide tamamen ve kalici olarak aradan
¢cikmaktadir. Dolayisiyla, yapay zeka ile Uretilmis géruntinin neligi ve bu gorintindn
seyirci, gérintinidn kendisi ve Uretici agisindan varli§i Gzerine yapilacak bir analiz, yapay
zeka ile uretilmis imgeden dnce gelen imge turleri Uzerinden yapilan tartismadan daha
farkh bir ydntem ve slreg izlemeye ihtiya¢ duymaktadir. Tezin bu disiplinlerarasi yapisi,
kendine has bir metodoloji izlenmesi gerekliligini dogurmustur. Bunun derinlikli
acgiklamasi tezin yontem boéliminde yapilmistir. Bu nedenle tezin kendine ait yonteminin,

tez icerisinde bazi tekrarlamalari elzem kildig1 vurgulanmalidir.

Dijital imge Uretim slreci seyirci ve Uretici arasindaki sinirlari inceltmekte ve bu
incelen sinirlar producer ve consumer kelimelerinin birlesiminden olusturulmus
“prosumer”, yani Ureten tlketici gibi kavramlarla agiklanmaya c¢alisiimaktadir. Bu
kavramlar tezimizin dijital gorinti bashginda tartisilacak, gorintinin hakikatle olan
iliskisi, sosyal medya, sinema, sanal gerceklik gibi farkli medyumlar {zerinden
deneyimlendiklerinde seyirci, Uretici ve gorintinin kendisi agisindan tekrar analiz

edilecektir.

Daha 6nce de belirttigimiz gibi, Benjamin’in aura kavrami, auranin kaybiyla
varhginin farkina varilmis bir kavramdir. Yapay zeka ve dijital gorsel Uretimle, yeni tirden

bir aura kaybi ile karsi karsiyayiz. Bu kaybin gerceklesmekte olmasi ile artik sadece



sanat eserlerinin degil, giindelik nesnelerin (gorintllerin) de yeni bir aurasi oldugunu
farkediyoruz. Dolayisiyla bu tez, asil olarak bu yeni auranin 6znesi olan imgeleri, bu
auray! kaybeden yeni imgeleri, bu slreci ve bunun gorsel kiltir alanina etkilerini konu

olarak sec¢migtir.



PROBLEM

Goruntulerin  Uretilme teknikleri, bu Uretilen goruntilerin ontolojik stattsinu
belirleyen unsurlarin baginda gelir. Dijital Gretimin batan dretim alanlarina hakim olmaya
baslamasiyla goérUntllerin Gretim ve yeniden dretim teknikleri de degismis, bu da
gorintilerin ve bu goéruntilerin yarattigi dijital gérsel kultiriin ontolojik statist hakkinda
bir tartisma yapma gerekliligini dogurmustur. Dijital gorsel kultarin ontolojisi tartisilirken
sanat ontolojisi tartismalarina ek olarak, yeni teknolojilerin Gretimine olanak verdigi somut
ardnlerin yarattigi seyirci’kullanici deneyimleri de hesaba katilmalidir. Bununla beraber
dijital gorsel kultir ontolojisinde seyirci deneyiminin yeri de yeniden tartisilmasi geren bir

unsurdur.

Bu baglamda bu arastirma, dijital cagda sanatsal tretim ve tasarimin ontolojik bir
¢ercevesinin gizilmesi gerekliliginden ortaya ¢ikmistir. Geleneksel sanat Uretimlerinden
farkll olarak sanatin ve tasarimin girdigi bu yeni cagda, yapay zeka veya gercekligi
gerceklikten ayirt edilemeyecek kadar taklit etmeyi basarmis, tamamen dijital gorsel
Uretim sUrecleri kullanilarak Uretilen ve tezin Dijital Gérinti bélimuande tartimaya agilmis
olan Beowulf filmi ve Yapay Zeka’'nin érnekleri alt bélimlerinde irdelenmis olan ‘The New
Rembrandt’ ve ‘Obvious Kolektifi' gibi projelerin Uretim slreglerinin insan ve/veya
aparatus dolayimindan g¢ok farkh olarak, yapay zeka dolayimini da i¢eriyor olusu; bu yeni
teknolojilerin sinemada kullanimi ve aktorler ile dijital kuklalarinin iligkisi gibi daha
onceden incelenmemis orneklerin gorsel kultir arastirmalarinda kullanilan teorilerle
yeniden analiz edilmesi ve bu Uretimlerin neliginin tartismaya agilmasinin zorunlulugu
ortaya c¢ikmistir. Gorsel Uretimlerin sayisallagsmasinin gorsel kiltir alanina yaptig
etkilerin irdelenecegi tezde, yeni Uretim tekniklerinin ne tur bir gerceklik ortaya c¢ikardigi
incelenmis; bu gercekliklerin sanat ve tasarim slreci olgusunun bilesenleri

(sanatci/Uretici, izleyici/kullanici, medyum) kapsaminda yeri sorgulanmigtir.



AMAGC

Dijital sanat, veya dijital Gretimden kastedilen 'eserler', sadece ekranlar aracilig
ile izlenen gorsel/isitsel Urunler olmaktan, kendi medyumunu yaratan, deneyimlemek igin
kendine has bir medyum aracihdini kullanan Grunler haline gelmistir. Bu Uretimlerle hala
eski medyumlari seyredilmek icin kullanan, ama uretilirken dijital teknolojiden yararlanan
sinema, sanal gergeklik g6zIugu gibi yeni medyumlari kullanan oyunlar veya deneyim
tasarimlari oldugu kadar, sanatgilarinin kendi yarattiklari makineler ve kodlardan

olusturduklari eserler de kastedilmektedir.

Yeni medyumlarin ve yeni Uretim tekniklerinin ve yasattiklari deneyimlerin
ontolojik statlstini ortaya ¢ikarmak ve gorsel kultir olarak tanimlanan alanin sanat ve
tasarimla olan iligkisinin sinirlarinin ne yonde ilerledigini bulmak bu tezin temel amacidir.
Bununla birlikte Walter Benjamin'in ilk defa 1936 yilinda yayinlanmig uUnli makalesi
"Teknigin olanaklariyla yeniden Uretildigi ¢cagda sanat yapiti’nda yaptidi tartisma,
dijitallesen Uretim teknikleri Gzerine dlslnerek icinde bulundugumuz c¢aga
uyarlanacaktir. Benjamin'in makalesinde sorunsallastirilan, sanat eserinin yeniden Uretim
yoluyla biricikligini, buradaligini ve 'aura'sini yitirmesi meselesi ginimuiz sanatina
tercume edildiginde, Benjamin'in kendi cagina ait tanimladigi 'aura’ kavraminin, bu gagda
konum degistirdigi gozlemlenmektedir. Bu baglamda tez, 'aura’ kavrami yeniden

tartismaya acmakta ve su arastirma sorulari tzerine dayanmaktadir:

1. Benjaminin aura kavraminin gunimuaz kosullarinda ontolojik cercevesi

nasil degismistir?

2. Yeni dretim teknikleri sanatgi kavramini ne sekilde degistirdi, herkesi

sanat¢i mi yapti, yoksa sadece olanak mi sagladi?

3. Yeni gorsel Uretim tekniklerinin kullanimiyla birlikte sanat, sanatcgi ve

seyirci arasindaki fark nasildi ve neye dénustu?

4. Bir goruntinun sanat olmasi veya olmamasi i¢in gereken sartlar, bu siniri

cizen kavramlar nelerdir? Yeni gorsel kiltir alani icinde sanat olan ve sanat



olmayan arasindaki sinir muglaklasmistir. Bu muglaklasmanin sebepleri,

sorunsallari ve bu sorunsallarin sonugclari neler olmustur/ olacaktir?



ONEM

Bu tez calismasi, sanat ontolojisinin yaklagimlarinda gdérsel kiltlr olgusunu
tartisacak olsa da, yeni bir dijital gorsel kultir ontolojisi kavramsallagtirma gabasina da
hizmet edecektir. Bir bagka deyisle sanat ontolojisi, klasik sanat tarihinde Uretim igin
boya, firga gibi maddi/ materyal gerektiren resim, heykel, mimarlik gibi alanlara iligkin
yapilagelmis, ginimiz medya ve iletisim teknolojileri dolayimla Uretilen gorsel Grtnler ve
deneyimler ise hesaba katilmamistir. Bu tez ise, tam da gunimuz kosullarinda dijital
gOrsel kaltlran ontolojisini yapmaya niyetlenmis olmasi nedeniyle bir 6nem tagimaktadir.
Dijital gorsel kulturin ontolojik olarak tartigiimasinin, sanat bilegenlerini tekrar gézden
gecirerek, sanatsal Uretim sureclerinde seyircinin/ izleyicinin yerini daha belirgin bigcimde

kavramsallastirmaya olanak verecegi dusunulmektedir.

Gorsellestirme teknolojisi, Uretilen goérsellerin dogasini etkiler. Teknoloji basitce
bir sey yapmanin bir yolunun adi degildir; o dinya Uzerine dislinmenin, onu anlamanin,
onun Uzerine faaliyette bulunmanin bir yoludur (Harris, 2013:198). Yeni uretilen
teknolojiler, sadece bir sey Uretmekte degil, dinya Uzerine dislinme ve anlama yollarini
degistirmektedirler. Bu yeni dislinme, anlama ve faaliyette bulunma yollarinin ne oldugu
ve bir cok farkh goérinen fakat bu ydnlerden kokten bagh olan disiplinde nasil
baglandiklari daha 6nce yapilmis arastirmalarda daha 6zellesmis alanlardan Gzeridnen
sorgulanmig, fakat bitin bu konularin birlesecedi sekilde calisiimamigtir. Bu tezin
kendisinden dnce gelen akademik killiyata kattigi yenilik, bu disiplinlerarasi baglantilar

olacaktir.

Bu tezin ontoloji sorusunun yaninda bir diger odaklandigi alan, Turkiye
akademyasinda kendine yeni yer bulmaya baslayan gorsel kiltar alanidir. Gorsel kalttr
alaninda yapilan arastirmalar, gorsel urunlerin igerigine, ve de seyirci ve Uretici
arasindaki iliskiye odaklanmaktadir. Mirzoeff'e gore gorsel kultir tartismasinda medyum,

izleyici ve izlenen iligkisi kadar 6nemli degildir. Kuramci bunu su sekilde ifade eder:

Gorsel kdltdrin - kurucu pargalari, daha sonra, gdérsel olay olarak
adlandirilabilecek, izleyici ile izlenen arasindaki etkilesim kadar medyum ile

tanimlanmamistir. Gérsel araglar, medya ve teknoloji ile ugrastigim zaman gérsel bir olay



yasiyorum. Gorsel olay olarak, gorsel isaretin etkilesimi, bu isareti etkinlestiren ve

surduren teknoloji ve izleyici anlamina gelir (Mirzoeff, 2013:23).

Bu tezde tartisacagimiz gorsel tretim medyumlari ise, bahsedilen 'gérsel olay'
deneyimini ve bu deneyimin hem igerigini hem de seyircisinin konumunu oylesine
etkilemektedir ki, bu alanda yeteri kadar yapilmayan tirden bir medyum tartismasini

gerekli kilmaktadir.

Tarkiye’de yazilmis tezler konusunda “gorsel kiltir’ anahtar kelimeleriyle aratma
yaptigimizda kargimiza 42 doktora, 8 sanatta yeterlik ve 80 adet yiiksek lisans tezi
¢ikmaktadir. Bu tezlerin, iletisim Bilimleri, Halkla ili§kiler, Antropoloji, Sanat tarihi, Guzel
sanatlar, Egitim Ogretim ve Radyo Televizyon gibi birbirinden farkli tniversite bélimleri
dahilinde yapilmis olmasi, gorsel kiltlir arastirma alaninin disiplinlerarasi yapisini fag

etmektedir.

Baris Tanyildiz’in “Cagdas Resim Sanatinda Dijital Goérintli Estetigi” konulu
yuksek lisans tezinde (2008), dijital cagin sagladigi olanaklarin kullandigi sanat eserleri
Uzerinden bir dijital gérantu irdelenmektedir. 90’h yillardan itibaren sanatta dijital sirecin

baslattigi donusim ve evrim sireci 6rnekler Uzerinden incelenmektedir.

ibrahim Orton Akincrnin “Bilisim Teknolojilerinin Olanaklari ile Dijital Olarak
Yeniden Uretilip Aglarla Dagitilabildigi Cagda Sanat Yapiti” konulu ylksek lisans tezinde
(2004), bilisim teknolojilerinin bir yapitin Uretilmesi, c¢ogaltiimasi ve dagitiimasi
asamalarinda sundugu yeni olanaklar arastiriimaktadir. Dijital kopyalamanin ve dijital
format dénlisUmindn, sanatin demokratiklesmesine sundugu katkinin yaninda kualtir
endustrisinin gelirlerine tehdit konumunda oldugu tespit edilmektedir. Yasanan dijital
donusumle birlikte sanatta bilisim pratiginin politikasini olusturmak konusunda

sanatcilarin yikumluluklerinin neler oldugunu belirlemektedir.

Bu alanlarda yapilan tezlerin medya veya sanat yapiti olan bir érnek Uzerine
yogunlastigi, feminizm veya beden sanati gibi bir alanlara veya yeni gorsel kiltir ve sanat
uzerine odaklandigi gorulmektedir. Turkce literatiirde teknoloji, yeni medya ve sanat

iligkisi Uzerine yazilmis tezler de bulunmaktadir.



Bu tezin bu yapilmis bitin calismalara katkisi, yeni Uretim teknikleri ve
teknolojinin gelisim slreci icerisinde sadece sanat yapitinin degil, gérinti ve imajin neligi
Uzerine tartisacak olmasidir. Bu tartisma yapilirken, sanat yapitinin neligi de muhakkak
ki bu tartismanin bir parcasidir, fakat odak noktasi degildir. Sanat yapitinin ne oldugu
veya hangi gorlntllerin sanat olup hangisinin olmadigina dair verilen kararlar, bu
kararlarin kim tarafindan, nasil ve neden verildikleri, tez boyunca kargsimiza ¢ikarak tekrar
tekrar ve cevaplari farkl sekilde sorulacak sorulardir. Bu sorunun, yani sanat yapitinin
ne oldugu ve hangi goéruntulerin, neden, nasil ve kim tarafindan sanat yapiti olarak
etiketlendigi sorusunun cevabini aramaya odaklanmak ise, baska bir tezin konusu olacak
kadar genigtir. Pelowski, M., Gerger, G., Chetouani, Y., Markey, P. S., ve Leder, H.
tarafindan 2017 yilinda yapilmig, But Is It really Art? The Classification of Images as
"Art"/"Not Art" and Correlation with Appraisal and Viewer Interpersonal Differences isimli

makale bahsedilen konuya odaklanmis bir arastirmadir.

Sanat seyircisinin neyi sanat ve neyi sanat olmayan olarak algiladigi sorusunun
cevabini aramak igcin bu bahsedilen arastirmada, arastirmacilar ampirik yéntemden
faydalanir. Bu yénteme gore yapilan online anket katilimcilarina dijital ortamda gdsterilen
140 gordntindn sanat olup olmadidi sorulmaktadir. Bu arastirma, seyirci agisindan
sanatin algilanisina odaklanmakta olup, anket katilimcilarina gergek sanat degil, ekranlar
vasitasiyla onun kopyalarini géstermekte oldugunun hem arastirmacilar agisindan hem
de seyirciler agisindan Onkabullyle yapilmistir. Sanatin seyirci tarafindan nasil
algilandigina aranan cevap, sanatin neligi sorusuna cevap ararken eksik kalmaktadir.
Tezimizin yontemine gore sanatin sadece seyircinin algilamasi agisindan degil, sanati
kimin Urettigi ve Uretim teknikleri agisindan ve sanat eserinin kendisi agisindan da bu
ayrimin ¢o6zimlenmesi gerekmektedir. Bu noktada bagka kesisimler de karsimiza
cikmaktadir; sanatin kim tarafindan kimin bakisi igin Uretildigi de onun sanat olusu
konusunda yeni bir tartisma gerektirmektedir. Dolayisiyla tezin odak konusunu sanatla
sinirlandirmak yerine goruntulerin timand katmak, tezin sinirlarini genisletmek olarak
dusunulse bile, gorsel kultir alaninda daha 6nce yapilmamis 6zellesmis bir ¢cercevede

goéruntiyu galismak anlamina gelmektedir.
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YONTEM

Bu tezde Gillian Rose'un Visual Methodologies (Gorsel Metodolojiler) kitabinda
(2001) detaylica bahsettigi, gorsel bir arastirmada arastirmanin kendisiyle girlikte gelisen
melez bir yontem kullanilacaktir. Bu, incelenecek materyallerin seyirci, Uretim ve gorselin
kendisi olmak Uzere lce ayrilan bir alan Uzerinden gerceklestiriimesi anlamina
gelmektedir. Arastirilacak konu birbirinden farkli medyumlara farkh agilardan bakmayi
gerektirdigi icin, tek bir niteliksel arastirma teknigi yerine, arastirmanin kendi dogasina
uygun bir arastirma ydntemi kullanma gerekliligi hasil olmustur. Bu yéntem, Rose'un
kitabinda gecen goérsel materyallerin farkli unsurlarinin farkli yéntemler tGzerinden nasil

kesistigini gosteren grafiginden de yararlanarak daha rahat anlasilabilir.
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Resim 1: Gorsel analiz igin gorinta alanlari ve yéntemleri. (Rose, 2001:43)

Bu grafige gore kullanilan gorsel arastirma yontemleri ve arastirma problemleri,
Ug ayr alandan olugan iki problem dali grubunun kesisim kiimelerinden olugsmaktadir. Bu
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gruplardan birincisi imgenin kendisi alani, Uretim alani ve Seyirci alanidir. Bu gruplar,
goérsel sanatlar acisindan bakildiginda sanat-sanat¢i ve seyirci ayrimina denk
dusmektedir, fakat bu ayrimi sadece sanat (zerinden yaptiJimizda sanat olmayan
goruntiler bu semanin disarisinda kalmaktadir. Dolayisiyla sanat eseri yerine imgenin
kendisi, sanatci yerine tretimin konulmasi gereklidir. ikinci grup ise teknolojik yaklasim,
kompozisyonel yaklagsim ve sosyal yaklasimdir. Gérsel bir arastirma yapilirken kullanilan
yontem, bu gruplardaki kategorilerin kesisimlerinden olusmaktadir. Ornegin bir gérsel
eser incelemesi yapilirken, eserin Uretimi konusunda “Nasil Uretildi?” sorusunu sormak,
Uretim alani ile teknolojik yaklasimin kesisiminde bulunmaktadir. Bu eserin
kompozisyonuna dair Ozellikleri tartismaya agmak, imgenin kendisi alani ile
kompozisyonal yaklasimin kesisiminde bulunmaktadir. Bir eserin hangi seyirci tarafindan
nasil ve neden o sekilde algilandigini sorgulamak ise, seyirci alani ile sosyal yaklagim
alaninin kesisiminde bulunmaktadir. Buna gére sosyal bilimlerde kullanilan metodolojiler

de bu semanin bazi noktalarina yerlegtirilebilir.

Ornegin sdylem analizi yontemi, imgenin kendisi ve Uretim alanlarinin,
kompozisyona dair yaklasim ve sosyal yaklagim alanlarinin kesisiminde bulunmaktadir.
icerik analizi ydntemi imgenin kendisi alani ile sosyal ve kompozisyona dair yaklasimin
kesisiminde bulunmaktadir. Buna kargilik seyirci galismalari yontemi, seyirci alaninin

sosyal yaklasim ile kesisiminde bulunmaktadir.

Bu tez, imgenin/gorantinin varligini sorgulama amaciyla yola c¢iktidi icin bu
alanlarin ve kesisimlerin tamamini sorgulayacak sekilde iskeletlendirilmistir. Yani
dncelikle neden tarihsel gergevede bir yol ciziimesi gerektigini anlatan ‘imgenin
Arkeolojisi’ Bolumu, daha sonra tarihsel gelisimleri sirasiyla Resim, Fotograf, Dijital
Gorintller ve en son ayri bir bdlim olarak Yapay Zeka boélimleri, daha énce nedeninin
aciklandigi Uretim, imgenin kendisi ve Seyirci acisindan basliklara ayrilarak, teknik,
kompozisyona dair ve sosyal baglamlarinda teker teker incelenmistir. Yapay zekanin
kendinden oncekilerden farkli bir hiyerarside, bir ana bolim olarak incelenmesi ise; tezin
ana sorunsalina verilecek cevabin bu bdlimde olmasi ile, teknolojik ve tarihsel olarak
goruntu uretiminde gelinmis en son nokta olmasi ile ama en ¢ok da Yapay Zeka ile

Uretilen goruntulerin yasattigi paradigma kaymasi ile birlikte bu bahsettigimiz alan ve
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yaklasimlarin aralarindaki sinirlarin ortadan kalkmasiyla yeni bir paradigma olusturmasi

ile ilgilidir.
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BIRINCI BOLUM:
KULTUR, ONTOLOJi VE ARKEOLOJi

1.1. GORSEL KULTUR

Gorsel kultirin ne oldugunu tanimlamak icin 6ncelikle gorsel kltarin inceledigi
konunun ne oldugunu belirlemek gerekir. Gorsel kiltlr alani gérsel olanin incelenmesi ile
kiltGrel olanin incelenmesinin basit¢ce birlesiminden daha fazlasini olusturur. Gorsel
kultGran bir disiplin olarak kabul edilmesine dair Mieke Bal ve Nicholas Mirzoeff arasinda,
bu bélimden sonraki bélimde detayli incelenmis olan tartismanin sorunsallastirdigi bu
ayrim, yani gorsel kdltir arastirmalarinin sadece gorsel olan ve kultirel olanin
analizinden olugmamasi, gorsel kaltur alaninin tanimlanmasinda énemli bir konu olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Goérsel kultir, sadece goérsel Urlnlerin kdlttrel agidan bir
okumasini yapmaz, kaltlrtin gorseller vasitasiyla nasil belirlendigini, sanat tarihi, seyirci

calismalari, kuir teori, kilttirel calismalar gibi alanlardan faydalanarak inceler.

Gorsel kultdr alaninin aragtirma nesnesi nedir? Ya da bir bagka ifade ile, gorsel
kultirin inceledigi ‘gérsel olan’dan kastedilen nedir Malcolm Barnard (2010) gérsel
olanin tanimini en genis anlamindan en dar anlamina dogru “Gdrilebilen her sey,
insanlar tarafindan iretilen ya da ortaya koyulan goériilebilen her sey, islevsel ya da
iletisimsel amag, Tasarim ve Estetik Amag¢: Sanat” olarak dort kategoride agiklamaktadir.
Gorulebilen her seyi kastederken, dogal olaylar, manzaralar ve her gesit bitki 6rtlisu ve
hayvanlari iceren doganin kualtir olmayan her sey olmasi, ama gorulebilen her sey
kategorisine dahil olmasi bu siniflandirmayla ilgili problemler ortaya ¢ikarir. Burada g6z
onunde bulundurulmasi gereken sey, bu dogaya ait gorilebilen seyleri gorurken “kulturel
olmayan, ya da dogal bir gérme sekli-bicimi olabilecedi” fikri reddedilmektedir. Bu
noktada, gorulen seyler dogal olsa bile dogal olan bir gorme sekli olmasinin olanaksizhgi
Berger’'in gcalismalari ve Lacan’in Sembolik Dizen kavramsallastirmasi ile agiklanabilir.
Berger'e gore, “goérme” nesnel veya saf degildir. Bunun anlami, insanlarin disince ve
inanglarinin onlarin gérme edimini etkiledigi ve/veya manipule ettigidir. Gérme Bigimleri
metnindeki tartismaya gore, geleneksel yollarla UGretilen imgelerin (resim) aslinda o

imgede temsil edilen/goérsellestirilen seyin nesnel bir tasviri degildir; tam tersi bir bicimde,
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bir dolayim olarak o imgeyi Ureten 6znenin (ressamin) s6z konusu nesneyi/seyi gérme
bicimini bize gostermektedir. Metnin ilerleyen sayfalarinda Berger tartismayi bir ileri
safhaya taslyarak s6z konusu dolayimin sadece geleneksel resimler igin degil teknik
imgeler icin de gecerli oldugunu tartismaya acar. Buna gore, fotografik goérint, fotograf
makinesi yoluyla Uretilen gorsel de nesnel bir temsil olmaktan uzaktir. Gerek fotografcinin
performansi gerekse fotografa bakan-fotografi yorumlayan (ki bu iki kavram Berger'e
gbre bir ve ayni anlama gelmektedir) 6znenin dustnceleriffikirleri s6z konusu imgenin
anlamini belirleyecektir. Benzer sekilde, Lacan, “simgesel duzen” adini verdigi “gergeklik”
dazlemi ile ilgili olarak “dil” denilen aygitin belirleyici roliine kuvvetli bir vurgu yapar. Buna
gore “dil”, “nesnel ve pasif bir iletisim araci” olarak kavranamaz. Tam tersine, “dil” ve onun
oruntasu olan “kaltur”, “6zneyi Ureten bir tahakkim araci olarak” oradadir. Boylelikle, “dil”
ve “kultur” organik bireyleri (insan) “6zne” olarak tahkim eden ve 6znenin dugincelerini,
fikirlerini, inanglarini belirleyen “kurucu” bir 6ge olarak islev goérir. Lacanyen anlatiya
gore, “dil” insanlar ile dig dunyadaki nesneler arasinda belirleyici bir dolayim olarak bizim
nesneleri goérme bigimimizi belirler ve anlami o nesnelere tayin eder. Buradaki tartisma
ayni zamanda Thomas Kuhn’un Bilimsel Devrimlerin Yapisi adli metninde bilim pratiginin
sosyolojisini incelerken bagvurdugu bir kavrama okuyucuyu tasir: Teori-Bagimli Gézlem.
Buna gore, yalnizca gundelik hayat pratiginde degil, ayni zamanda tumiyle nesnel
oldugu disutndlen bilim performansi sirasinda da yapilan gozlemlerin “teori bagimli”
oldugu, bir bagka ifadeyle, diinyaya dair yapilan tim goézlemlerin onu goézleyen bilim
insanin inandigi bilimsel paradigma tarafindan belirlendigini ve dolayisiyla nesnel ve

dogal bir 6zlem olmaktan ¢iktigini vurgular (Kuhn, 2017).

Gorsel olanin tanimini insan tarafindan uretilen veya ortaya konulan goérilebilen
her sey olarak sinirlandirdigimizda ise yine doganin yeri ve dogal olanla ilgili sorun ortaya
cikmaktadir. insan bedeni tarafindan Uretilen digki veya kan gibi Uriinler ile insanin
urettigi heykel, seramik, bina, resim gibi urlnler arasi fark bu tanimda kaybolmaktadir.
Modern sanatlarin bu sinirt miphemlestirdigi sanat eserleri bulunmaktadir. Manzoni’'nin
konservelenmis digkisi Artist's Shit (1961) veya Marc Quinn’in kendi donmus kanini
kullanarak yaptigi portresi Self (1991) bu ayrimin ortadan kalktigi sanat eserleri olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
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Resim 3 : Piero Manzoni, Artist’s Shit, 1961

Bu eserler insanlarin bedensel Uretimlerini sanat Gretimi icin hammadelestirir. Bu

Urtnlerin peyzaj veya dogaya verilen sekil oldugu fikri gibi ve daha énce doganin
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algilanmasinin kiltirel kodlardan bagimsiz mimkin olmamasi gibi ayrimlar, insan
yapimi gorulebilen her sey kategorisini de gorsel kilttirin ¢alisma alaninin icine dahil

etmektedir.

Gorsel kultar icerisindeki gorsel tanimini daha da darattigimizda, gorsel olanin
islevsel ya da iletisimsel bir amaci olan ve gorilebilen bir sey oldugu tanimi, yani tasarim
kategorisi karsimiza c¢ikmaktadir. Fakat yine, sadece bu tanim, yani gorsel kulttrin
inceledigi nesnenin gorulebilen her sey olmasi kabul edildiginde bile; hem daha 6nce
inceledigimiz tanimi disarida birakmaktadir; hem de goérsel olanin anlamini baska bir
yonde daralttigimizda yine gorsel kultirin alanina girmesi beklenen bagka kategoriler
eksik kalmaktadir. Barnard, (2010:32) ‘Gértlebilen ve iletisimsel ya da islevsel bir amag
iceren sey’in iyi bir tasarim tanimi oldugunu belirtir. Buradaki sorun ise gorsel kilttr
olarak tanimlanabilecek fakat islevsel veya iletisimsel amagla Uretiimemis bir cok seyin
bu tanimin diginda kalmasidir. Bu digarida kalan uretilmis gorsel seyleri de gorsel
kaltaran caligma alanina kategorik olarak katmak icin eklenmesi gereken gorulebilen ve
ayni zamanda estetik bir amaci olan her seydir. Bu da goérsel olanin ve de sanat olanin
daha dar bir tanimidir. Barnard burada Clive Bell'in ‘dikkate deger bicim’ fikrinden
faydalanmaktadir. Bell (1982:68), bitin sanat eserlerinin dikkate deder bir bigimi
oldugunu; ve ¢izgi, renk ve bigimlerin estetik duygularimizi uyandirmak ve kigkirtmak icin
bir araya geldiklerini belirtmektedir. Bell'in tanimindaki estetik, geleneksel olarak
guzellikle bagdastirilan estetikten daha genis bir anlamda kullaniimaktadir. Glizel olan
kadar cirkin olan da kigkirtici olabilmektedir. Panofsky’nin sanat taniminda gegen ‘estetik
olarak tecriibe edilmek isteyen insan yapimi nesneler ifadesi sanat ve tasarim
nesnelerini kapsamaktadir. Bahsedilen estetik tecriibe ise tecriibe eden sosyal gruba
veya sinifa gore degismekte oldugu igin bu tezde sanatin taniminin ne oldugu
tartismasindan ¢ok, gorsel kulturun nasil konusu haline geldigi konusunda agiklama

sunar.

Batun bu tartismalarin 1g1ginda gorsel kilturdn konusu olan gorsel olan’in tanimi
“gorsel olan, insanlar tarafindan uretilmis, yorumlanmigs ya da meydana getirilmis,
islevsel, iletisimsel ve /veya estetik amaci olan her sey” seklinde yapilabilmektedir
(Barnard, 2010:34) Bu tanim bu tezin konusunun neden sadece sanatla

sinirlandiriimadigina agik bir cevap sunmaktadir.
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Bir alanin ne oldugunu anlamak igin belirlenmesi elzem olan konu, alanin ¢alistigi
konunun neligidir. Mieke Bal 2003 yilinda yazdigi makalesi “Visual Essentialism and the
object of Visual Culture”da goérsel kiltir alaninin calistigi konunun ne oldugunu
tartismanin yaninda goérsel kilttr alaninin, bir disiplin mi yoksa bir hareket mi oldugunu
tartisir ve bu alanda yapilmis calismalari, 6zellikle Nicholas Mirzoeff'in yaklagsimlarini
elestirir. Bal'in alana getirdigi oncelikli elestiri kultur Grinlerinden ‘gorsel’ olanlarinin
temelde diger kultur UrUnlerinden ayrilarak gorsel kualtir ismi verilen bir alanda
kimelenerek incelenme ¢abasidir. Bal bu duruma ‘gdrsel Ozculuk’ terminolojisini
kullanarak katilmaz; goérsel alginin diger duyulardan ayristirilarak kendine ait bir alan
bulmasini hiyerarsik buldugunu belirtir. Makalesinde éncelikli olarak bu ¢alisma alaninin
bir disiplin mi yoksa interdisipliner bir ¢calisma alani mi oldugunu belirlemeye ¢alisir. Eger
¢alisilan konu alani Gzerinde ortak olarak anlasiimis ve berrak bir sekilde kategorize
edilmis bir alan ise, bunun bir disiplin oldugunu belitmektedir. Roland Barthes’in inter-
disipliner tanimini kullanarak, bir disiplinin aksine, berrak bir sekilde kategorize edilmis
bir alan degil de ¢alisma konusunun (object domain) kendisinden 6nce gelen hig bir alana
ait olmayacak sekilde yaratiimis olmasi gerekliligini belirtir. Bu konudaki yanlis
anlagilmalardan bir tanesi de birbirinin yerine kullanilan fakat ayni anlama sahip olmayan
multi-disipliner ve inter-disipliner kavramlaridir. inter disipliner bir calisma alani, varolan
bir galisma konusunu farkh disiplinlerden yararlanarak farkli agilardan ele almak degildir,
tekrar sdylemek gerekirse kendinden 6nce ve baska bir alana ait olmayan tamamen yeni

bir calisma alani yaratiimasi gerekliligidir.

Bal'in makalesinde genel olarak gorsel kultir alanini gérsel 6zculuk terminolojisini
kullanarak elestirmesindeki temel sebeplerden birisi gorsel olanin sadece goruntuyle
sinirlandirilamayacag tespiti olmustur. Gérmenin, temel duyulardan bir tanesi oldugunu
fakat sadece goruntlye veya bakma eylemine bagimh olmayan bir duyu oldugunu
belirterek bu duyunun saf olmayan bir duyu oldugunu tartisir. Okumanin veya muzik veya
sesleri dinlemenin de gorsel bir deneyim yagattigini belirterek, cagdas sanatta ses veya
metin enstalasyonlarinin kabul gortuyor olugsunu bu durumla baglantilandirir. Burada Bal
(2003:10) goérme duyusunun saf olmayigiyla, gérmenin diger duyularla birlikte kullanildig
karisik medyayl veya gdrmenin degistirilebilir oldugunu kastetmemekte, gérmenin

temelde sinestetik bir duyu oldugunu anlatmak istemektedir. Bu agidan goérsel kaltlirin
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populer bir arastirma nesnesi olarak yeni medya ve internetin ele alinigini da elestirir ve
Ozellikle internet uzayinin goérselden c¢ok metin tabanli c¢alismakta olduguunu
belirtmektedir. Mirzoeffin gorsel olani tanimlamakta direttigi icin hatali oldugunu ve
aslinda gorsel olanin herhangi bir sey olmadigini israrla vurgulamaktadir. Bu yanilginin,
gOrsel kaltlr alaninin sanat tarihi alani ile iliskilenmesiyle baglantili oldugunu belirterek
gOrsel kaltdr icin Gg gérev dnermekte ve yontem acisindan elestirilerini belirtmektedir. Bu
gorevler, gorsel kulturin kendisini sanat tarihi ve metodolojisinden ayirmasi, ana
anlatilarin temel dogrular olarak kabul edilmemesi; gergekgilik Gzerinde daha elestirel bir

bakis acisi gelistiriimesi ve gorsel ézculukten kurtulunmasidir.
1.1.1. GorUntinldn Ontolojisi

Ontoloji yani varlikbilim, bu tezin temel alanlarindan birisi olmamasina karsin bu
tezde cevabi aranan sorularin cevaplanmasinda siklikla bagvurulan bir disiplin olmustur.
Bunun sebebinin anlasiimasi i¢in bu bolimde 6ncelikle ontoloji alaninin ne oldugu, daha

sonra goruntinun ontolojisinin ne oldugu ve bu tez ile baglantisi agiklanacaktir.

Ontoloji, antik felsefede de kendine yer bulan, fakat asil olarak en énemli cagdas
felsefe alanlarindan birisidir. Var-olan ve varligin ne oldugunu sorgularken varligin
tabakalar1 ve kategorilerinin ne oldugu temel sorulari arasindadir. “Eski felsefede varlik
Aristoteles tarafindan dort neden seklinde teorize edilir. Var-olani belirleyen dort neden
vardir: 1) Causa materialis: maddi neden 2) Causa formalis: Bigimsel neden 3) Causa
finalis: Erek nedeni 4) Causa efficiens: hareket ettirici neden.” (Tunali, 2014: 11)
Aristotelesin illiyete verdigi dnem yuzinden ulasilan bilgi, var olani varlik digl ve aslen

belirlenemez ilkelerle agiklanmaya galistigi icin metafizik bir felsefe olarak belirlenmistir.

Yeni ontolojinin sorusu da eski ontoloji ile aynidir, yani var olanin varliginin ne
oldugu sorusudur. Fakat yeni ontoloji spekilasyona yol agabilecek metafizik yontemlerle
bu soruyu arastirmak yerine, “real dinyanin butinligu ya da birligini arastirir. Ama bu
real dinya heterojen olduguna goére bu birlik nasil sadlanabilir?” (Tunali, 2014: 16) Bu
sorunsal gercek dinyanin tabakali yapisi tanimlandiginda ¢ézimlenmektedir. Ontoloji
gergcek dunyanin butinund arasgtirirken varligin tabakali yapisini ve bu tabakalar

arasindaki iligkiyi arastirmaktadir.
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Tunal’'nin (2014) aktardigindan ozetle, varligin tabakalar halinde arastiriimasi
fikri Aristoteles’te de bulunmaktadir. Aristoteles’e gore varlik tabakalari en altta maddi
tabaka, onun Uzerinde fiziki cisimlerin varligi, onun lGzerinde organik cisimler ve en son
olarak da politik varlik bulunmaktadir. Yani bu siralamaya gére insan varlik tabakalarinin
en Uzerinde kendine ait bir tabakayla bulunmaktadir. Nicolai Hartmann’in elestirisine

gore:

Diinyanin bu sekilde tabakalastirilmasina karsi ise agir bir itiraz yiikseltilebilir. Ornegin
insan bagimsiz yeni bir tabaka olsaydi, o zaman o, reddedilemez bir gergek olan maddi
bir yana sahip olamazdi, ayni zamanda organik varliga hatta ruhi ve tinsel varhgi da
(Hartmann, 1949: 121, akt. Tunal).

Varlik yap! bakimindan heterojen ve tabakall bir yapiya sahiptir ve bu tabakalar
birbirinden bagimsiz degil bir basamak seklinde dustintlmelidir. “Yeni ontoloji doért ana
varlik tabakasi kabul eder. Bunlar madde (inorganik), organik varlik tabakasi, ruhi tabaka
ve tinsel varlik (Geist) tabakasi” (Tunali, 2014: 26). Burada Hartmann'in tabakalar
teorisinde gozden kagirilmamasi gereken nokta bu tabakalarin birbirleri Uzerine bindikleri
ve en alttaki yani madde tabakasinin en genis, piramit seklinde yukari dogru ¢ikildikga
darlasan bir yapida olmasidir. Bu tabakalardan birincisi olan madde, butiin kozmosu
olusturmaktadir. Yani atomalti pargaciklardan baslayip onlarin birlesimlerinden makro
dizeyde olusan gezegen sistemleri ve nebulalara kadar her sey ontolojik olarak maddi
tabakada bulunmaktadir. ikinci tabaka olan organik tabaka canliligi ifade eder ve bu
tabaka maddi tabakanin Uzerinde bulunur. Bu tabaka da mikroskobik canlilardan en
karmasik organizmalara ve insani da icine alan tabakadir. Bunun Uzerinde ruhi olarak
ifade edilen tabaka bulunmaktadir ki, bu da bilince isaret etmektedir. Biling de canlilarin
tamaminda bulunmaz fakat varolmak i¢in canliliga ihtiya¢ duyar. “Bir organik ve maddi
tasiyict olmadan ruhi varlik ortaya ¢ikamaz” (Tunal, 2014: 28). Fakat ruhi tabaka ile
onun altindaki iki tabakanin birbirlerine yaslanmis olmasi aralarindaki temel farki
yoketmemektedir; ruhi tabaka maddesel degil, mekan digi ve i¢seldir. Ruhi tabaka maddi
veya organik tabakanin kurallarina tabi degildir. Varligin heterojenliginden bahsedilirken
tabakalar arasindaki bu ayriliklarin veya dayanmalarin farki kastedilmektedir. Yani
canlilik (organik) tabaka ile maddi tabakanin arasinda bir tabilik ve sekillenme iligkisi

bulunurken, ruhi tabaka ile diger iki tabakanin arasinda bdyle bir iliski bulunmamasi, bu
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tabakay! digerlerinden ¢ok daha derin bir sekilde ayirmaktadir. Bu Ug¢ tabakadan sonra
“Hegel’e gelinceye kadar gézden kagmis olan” (Tunali, 2014: 28) tinsel varlik tabakasi
gelmektedir. Tinsel varlk kultir ve tarih varlidi olarak kisaca 6zetlenebilmektedir. Ruhi
varlik tabakasi bireysel ve i¢sel olani, tinsel varlik tabakasi musterek olani imlemektedir.
Tinsel olan biling tarafindan tasinsa bile bu iliski canlilik tabakasinin maddi tabaka

tarafindan tasinmasina benzemektedir.

Bu tasvir edilmis olan doért tabakanin iligkilerinden birisi bagimlhlik veya

bagimsizlik iligkisidir.

Genel olarak her Ust tabaka, bir alt tabakaya dayanir, ama zorunlu oldukc¢a
dayanir, yani onun tarafindan tasinir. Alt tabakanin varligi Gst tabaka igin vazgecilmez bir
sarttir. Buna karsilik Ust tabakanin bir bagimsizligi, bir otonmisi vardir. Buna gore
tabakalar diizeninde bir yandan bir bagimli olus bir yandan da otonomi vardir (Tunali,
2014: 30).

Diger iki ilgi ise sekil kazandirma ve alt tabakalarda temel kurma ilgileridir. Sekil
kazandirma iliskisi diye adlandirilan iligki, Ust tabakalarin alt tabakalari kendi yapi taglar
olarak kullanma iligkisidir. Bu iligki tirt canl tabaka ile maddi tabaka arasinda kurulurken,
ornegdin ruhi tabaka ile canl tabaka arasinda kurulmamaktadir. Ruhi tabaka organik
tabakay! kendisi i¢in yap! tasi olarak kullanmamaktadir, sadece ruhi varlik temelini
organik varlik Uzerine kurmaktadir. Bu iki iliskilenme sekli birbirinden farklidir ve varhk

kategorilerinin tabakalar arasinda nasil gecis yaptigiyla alakalidir.

Kategori kavrami Aristoteles’in de kullandigi, ondan alinan fakat Aristoteles’in
kullanimindan farkh tirde bir kullanima sahip olan bir kavramdir. “Her tabakanin kendine

6zgu temel dzellikleri vardir; bu temel 6zelliklere kategori denir” (Tunali, 2014: 32).

...buttn kategoriler iki ana gruba ayrilmis oluyor: Temel varlik kategorileri ve 6zel varlik
kategorileri...Bltiin  tabakalarda ortak olan temel O&zellikler (temel kategoriler)
vardir... Tabakalar ise, gercekte bu temel kategorilere baglhdir, ama yalniz onlara bagh
degildir (Tunali, 2014: 33).

Bu da demek olmaktadir ki, bitun varlik tabakalarinda bulunmayan, tabakalarda

yukari ¢iktikga yeni eklenen kategorilere de 6zel varlik kategorileri denmektedir. Ontoloji
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alani batin bu tabakalari ve kategorileri ve bunlar aralarindaki iliskilenmeleri teorize

ederek ve kullanarak varligin neligini sorgulamaktadir.

Genel olarak yeni ontolojinin ¢alisma prensiplerinin tzerinden gectikten sonra bu
alani tezimizin asil sorunsali olan goérintliye neden ve nasil uyarlamak gerektigini

aciklamak yerinde olacaktir.

Nicolai Hartmann’in tabakalar teorisinden yola ¢ikarak Tunali’nin yaptidi sanat
eserinin ontolojisinde resim dedigimiz sanat eserinin iki sahadan meydana geldigi kabul
edilir. Bunlar real bir én yap!i ve irreal bir arka yapidir. Bu dualite bir sanat olarak resmin
maddi olan ve maddi olmayan tabakalarini belirtmektedir. Bu dualite sadece sanat eseri
olan resme degil goruntinun kendisine de uygulanabilmektedir. Her goérintl, onu
goérmemizi saglayan bir medyum yani gercek yapi ve resmin anlamini igeren gergcekdisi
bir arka yapidan olugsmaktadir. Bunu yagliboya bir tablo Gzerinden o6rneklendirmek
gerekirse, bu tabloyu olusturan tuval, bu tuvali olusturan tahta, keten, tutkal ve ¢ivi, ve
bunun Gzerindeki boyalar bu tablonun maddi tabakasini olusturmaktadir. Fakat bir tablo
sadece bunlardan ibaret degildir. Bu noktada Gestalt psikologu Kurt Koffka’nin (1935)
Unla séylemi “Batun kendisini olusturan pargalarin bir araya gelmesinden farkli bir seydir.”
akla gelmektedir. Bir tablo da kendisini olusturan pargalarin bir araya gelmesinden farkh

bir seydir. Bu farklilidin tam olarak ne oldugunu agiklamak igin ontoloji tabakalari kullanir.

Nicolai Hartmann resmin heterojen yapisinda yedi ontik tabaka oldugunu kabul

etmektedir. Bunlar;

. Gorunur boya lekeleriyle real yuzeyin olugturdugu 6n yapi.

. Bunun arkasinda resmin icerdigi U¢ boyutlu mekan, nesneler ve 1sik.

. Bu nesne sfer’'inde goériinen hareket.

. Harekette de canh renkle beslenen figurlerin canliligi.

. Hareketlerin canlihginda insani-ruhi i¢ tabaka. Burada situation’larin tutku ve

niyetleri, eylemler gérunr.

. Ender hallerde de, individiel ide’ye ait (portrelerde 6zel bir derinlikte) bir sey
gorunar.
. Sonunda ideal genel bir sey goérinur (Tunah, 2014: 123).
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Bu tabakalarin tamami her resimde veya her sanat eserinde ortaya ¢ikmaz, her
resmin veya bu tezin durumunda goérintlinin ontik tabakalar farkli sekilde ortaya
cikmaktadir. Bu ontik tabakalar gorintinin ontolojik analizinin yapilmasinda yardimci
olmaktadir. Bu analizler tezin farkli goérinti medyumlarinin her biri igin kullaniimig
goéruntindn kendisi baslklari altinda yapilmistir. Genel ontoloji alaninda ise gerceklige
atfedilen dort tabaka, yani maddi, canl, ruhi ve tinsel varlik tabakalari da goéruntulerin
sadece kendilerine degil Uretimlerine, Ureticisine, tarihsel, teknolojik, kompozisyon olarak
veya sosyolojik baglamina, seyircisine ayri ayri yapilan analizlerle gérintlinin neliginin

ortaya ¢ikarilmasinda yol gdsterici olmuslardir.
1.2. IMGENIN ARKEOLOJiSi

imge kavraminin gizemi, tarinte yapilmis cesitli tanimlarinin icerisinde zaman
kavrami ile olan cesitli ve cetrefilli iliskisinde yatar. Tezin bu béliminde imge kavramini
gecirdigi tarihsel asamalar karsilastirarak inceleyen Benjamin, Berger gibi yazarlarin
galismalari, ginUmuzin imge kavramina baglanarak, imgenin zaman ile olan iligkisi

irdelenmis ve ginumuz imgelerinin ontolojik acilimlari incelenmistir.

imgenin tarihsel degisimiyle kastedilen seyi, Gombrich’in Sanatin Oykusii
eserinde (1992) ilkel insanlarin imgeyle olan iligskilerinden bahsettigi bdélimden
baslayarak, ginimuizde sanat tarihi baglaminda sanat eseri kabul edilen, fakat farkh
islevlerde Uretilmis resimlere, daha sonra fotografin icadi sonrasinda Uretilen sanat eseri
olan veya olmayan fotograflara, en son olarak da dijital devrim sonrasi yeni medya ile

Uretilen ve seyredilen imgelere baglayarak aciklamaya ¢alisabiliriz.
ik imgeler ile ilk insanlarin iliskisini Gombrich su sekilde agiklar:

ilkeller igin, bir kuliibe ve bir imge arasinda yararlilik agisindan higbir fark yoktur.
Kuli—beler onlari yagmurdan, rizgardan, glinesten ve kendilerini yaratmis olan ruhlardan
korurlar; imgeler ise, onlari dogal glgler kadar gergek olan 6teki gliclere karsi korurlar.
Baska bir deyisle, resimler ve heykeller blytsel amaclarla kullanilirlar (Gombrich, 1992:
40).

imgeler ile gercek arasindaki sinirin keskin cizgilerle cizimedigi bu zamanlarda

imgeler ile sembolize ettikleri nesne, ruhsal bir bag ile bagliydi. Magara duvarlarina
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¢izilmis bizonlar, estetik veya dekoratif kaygilarla, seyircinin nazari icin degil, cizerinin
bizonun ruhunu ele gecirmesi icin cizilmislerdi. Bu, kendisi de bir ressam olan Berger’in
¢izim yapma surecini bir anlama metodu olarak kullanmasina benzer. Berger (2014: 211)
fotograf lzerine yazarken fotografin cizimle olan iliskisine siklikla deginmis; gercekligi
anlamak icin ¢izimi kullanmasi gibi fotografi anlamak icin de c¢izimle karsilastirmayi
kullanmigtir. Biz de dijital Uretilmis gorselleri anlamak icin Berger’in fotografi gizimle

karsilastirmasi gibi, dijital gérintileri fotografla karsilastiracagiz.

Berger Glzelim Benim’'de baktigi melek heykelinden bahsederken soyle der:
“Gulzeldi melek. Onun varhgiyla ilgileniyorum ben; sanat yaratma cabasinin sonucuyla

degil. Yizinun ifadesini daha iyi anlayabilmek icin bir ¢izim yaptim” (2014: 213).

ilkel insanlarin yakalamak istedikleri hayvanlari magara duvarlarina gizmeleri ile
Berger'in heykeli anlamak icin cizmesi ne kadar da benziyor. Heykelin sanatcisiyla, sanat
yaratim sureciyle ilgilenmiyor Berger, sadece heykelin varligiyla, bizonlarin ruhu gibi,
heykelin ruhuyla ilgileniyor. Lascaux ve Altamira magaralari gibi bu resimlerin glinimuze
kadar korundugu magaralar, zor ulasilan ve karanlik yerlerde kesfedilmislerdir. Bu da bu
imgelerin sergilenmek degil, ¢izilmek amaciyla yaratildiklari varsayimina yol agmaktadir.

Dahasi bu resimler Ustliste katmanlar seklinde resmedilmislerdir.

Sanatin Oykiisi’'nin girisinde imgelerin gergekgiliginin, imgenin iglevle olan
baglantisindan bahseden Gombrich, kitabinda imgenin tarihini, eril ve Bati merkezli bir
Uslupla da olsa moderniteye kadar olan kismini akici ve kitabin ismindeki gibi 6ykusel bir
dille 6zetler. Bunun yaninda Gombrich yazdigi sanat tarihi anlatisinda temel olarak diinya

hakkindaki 6zcu yanilsamalara dayandirir.

ilk resimlerdeki biyusel 6zellik, dinlerin kurumsallasmasindan sonra dinler
dahilinde devam etmektedir. Cizgisel kabul edilen tarih anlatisinda imgenin énce buyusel,
sonra dinsel, sonra insani merkezi alan ve tasvirsel, daha sonra duygusal, daha sonra
resmin kendisini sorgulayan bir geligsim icerisinde oldugu varsayilir. Bu, Ozellikle
Gombrichgi sanat anlatisina getirilen basat elestirilerden biri olan Bati merkezli olmasiyla
baglantili bir durumdur. Bu s6zde “gelisim”, Avrupa sanatlarinin nig bir seckisinin 6zci bir
bakis agisiyla yorumlanmasindan ileri gelmektedir. Burada kastedilen Gliney Fransa ve

ispanya’daki magara resimlerinden baslayip, Antik Yunan ve Antik Roma ile devam eden,
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daha sonra merkeze Rdénesansi alip Rénesans éncesi Avrupa sanati, Rénesans, ileri
Ronesans ve Ronesans sonrasi Barok donem, Romantik donem ve en son olarak da
Sanayi Devrimiyle birlikte Modernite seklinde anlatilagelen Gombrichgi ¢izgisel sanat
tarihi anlatisidir. Gombrich, arada ufak karsilastirmalar amaciyla Afrika, Antik Misir ve

Uzak Dogu sanatina verdigi bir ka¢ sayfa disinda Avrupa’dan uzaklasmaz.

ik bélimde bahsedilen imgenin buyisel dzelliginin zamansiz bir sekilde, érnegin
Anadolu toplumunda devam ettigini Malik Aksel'in “Anadolu Halk Resimleri” kitabinda
gOrebiliriz. “Toplum resimden korktugu, cekindigi kadar onu kutsallastiriyor, ytceltiyor da”
(Aksel, 2010: 27).

Aksel’'in resimlerle iliskisinden bahsettigi toplum, Gombrich’in ilksel olarak
niteledigi, dinsel ritlelleri hakkinda bilgimizin olmadigi tarih éncesi bir toplum dedil,
Osmanl imparatorlugu yénetimindeki Anadolu Halkidir. Osmanh resim gelenegi
hakkinda yapilan arastirmalar genellikle saray minyaturleri Uzerine yogunlasir ve saray
minyaturleri ¢cok kati bir disiplinle usta ¢irak iligkisi usuluyle yetistirilen minyatir ustalarinin
kurallara bagl kalarak urettikleri gorintilerdir (Bkz. Metin And, Minyatirlerle Osmanli-
islam Mitologyasi, 2007). Bu kurallar islam’daki tasvir yasagi ile uyum igerisinde galisir,
goruntuleri kisisel tarzdan uzak, suretleri tektip, perspektifi ise tanrisal bir perspektif
kullanarak ureterek islam’da blyiik giinahlardan birisi sayilan sirk kogma riskinden uzak
durur. Anadolu Halk resimlerinde ise durum bdyle degildir, resimler belli bir kurala bagh
degildir fakat hala hakim cografyanin hakim dini ylzinden sirk kosma ve tasvir

korkusuyla beslenen bir trkeklik igerirler.

Tasvir iyi manaya geldigi halde, suret bdyle degildir. Bu kelime Turkcelesip surat
manasina geldigi zaman, “yiz” kadar incelememis, tersine manalar almis, hatta insani
kotlleyen bir s6z olmus. Bunun sebebi belki de bu kelimenin “put’u hatirlatmasi veya onu
dugsundurmesi idi (Aksel, 2010: 31).

Tasvir ve suret yasagini, sarayin minyatur okulu disiplini icerisinde degil, yasadigi
dinin hissi ve kulturel kodlari icerisinde 6grenen halk ressamlari, resimlerinde minyatur
gelenegindekine benzer iki boyutlu, neredeyse karikaturlestiriimis suretler kullanirlar
(Bkz. Resim 22) fakat, minyatur disiplinindeki tektiplestirme (Bkz. Resim 23) bu suretlerde

mevcut degildir.
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Resim 5 : Surname-i Humayun, ip cambazi sahnesi (And, 2007)
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imajlar tarafindan programlanan insanlar icin zaman, dinyadan, g6z imaj
Uzerinde nasil dolasiyorsa dyle akip gider; artzamanhlastirir ve seyleri pozisyonlarla
duzenler. Geceden gundize, gindizden geceye; ekimden bicime, bicimden ekime;
dogumdan 6lime ve yeniden dogusa; boyle donlip duran bir zamandir bu ve bdyle bir
zamanin deneyimlenmesinde basvurulan teknik, buyudir. Tum seyleri, birbirleriyle

zamanin ¢gemberi icerisinde nasil iligkileniyorlarsa dyle diizenler (Flusser, 2007:85).

imgelerle olan bu biyisel iligkimiz ise devam etmektedir. Resim ve fotograf,
gercegin suretidirler, fakat Gretim yontemleri, Ureticisiyle olan iligkisi, seyircisiyle olan
iliskisi ve zamanla olan iligkisi bu suretin gercekle olan iliskisinin mesafesini belirler.
Resimde oncelikli olarak ressamin dolayimini ressamin yaptigi resme bedenini katmasi
seklinde ifade eden Ponty, resim yapmanin sadece tinsel degil fiziksel de bir dolayim

yarattigini su sézlerle ifade eder:

“Valery, “ressam vicudunu katmaktadir” der. Gergekten de bir Tin’in nasil resim

yapabilecegi bilinmez” (Merleau-Ponty, 2016: 32).

Bu tezin yapay zeka béliumudnde irdeledigi soru gercekten bir Tin’in nasil resim
yapabileceginin bilinebilir olup olmadigidir. Clnkl daha o6ncesinde bir aparatus
medyumuyla bile olsa Uretilmek igin insan dolayimina ihtiya¢ duyan gérintt, yapay zeka
araciligiyla Uretildiginde bir bedene ihtiyag duymamakta, sadece bir tin tarafindan
Uretilmektedir.

Duchamp, bu konuda sdyle sdylemektedir:

Nasil giines dinyada iki boyutlu yansilamalara yol agiyorsa, U¢ boyutlu bir nesnenin
gllgesinin de iki boyutlu bigcimler olusturdugunu gérdim. Benzesim ilkesine dayanarak
buradan ¢ikardigim sonug, bizim bdylesine kendiliindenmisgesine baktigimiz G¢ boyutlu
nesnelerin bizim bilmedigimiz dort boyutlu bigimlerin yansimalari olabilecegidir (akt.
Florenski, 2013: 23).

Goruntu  Uretiminde yapay zekanin bu dolayim surecine eklemlenmesinin
yaninda, u¢ boyutlu yazici teknolojisinin kullanilabilir olusuyla teknik olanaklarla yeniden
uretmenin negatif etkisi olarak kabul edilebilecek aura kaybi ile pozitif etkisi olarak kabul

edilebilecek demokratiklesmesi suregleri (¢ boyutlu objeler icin de sdylenebilir hale
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gelmistir. Bu iki teknolojinin, yani yapay zeka ve lg¢ boyutlu baski teknolojisinin birlesmesi
ile birlikte, ilksel insanlarin objeler ve imgelerle iliskisinde bulunan blytsel 6zellik, cagdas
insan igin yeniden anlam bulacaktir. imgelerin (retim siirecinde devreden ¢ikan insan

acisindan bu imgelerin gizemli ve dolayisiyla blyusel bir hal almasi kaginilmaz olacaktir.
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iIKiNCi BOLUM:
GORUNTUNUN iziNi SURMEK

2.1. URETIM = iZLEYIiCi - GORUNTUNUN KENDISI

Gillian Rose’un sundugu metodoloji, imgelerin, érnegin bir reklamda kullanilan
fotografin veya bir yagh boya tablonun, nasil analiz edilecegine dair bir formullestirme
yaparken ayni zamanda “‘imge nedir?” sorusunun cevaplanamaz cevabini ararken
kullanilabilecek bir yol haritasi sunmaktadir. Clinkl “imge”yi, kendine dair t¢ temel i¢sel
alana ayirmaktadir: Uretici, izleyici ve imgenin kendisi. imgenin tek basina kendisi, yani
goérduigumdiz “sey”, onu Uretenden, Uretenin kosullarindan ve onu izleyenden ve izleyenin
kosullarindan bagimsiz analiz edilemez. Buna ek olarak bu ¢ “alan”in tgu ile de kesisen
Uc¢ adet yaklasim belirlenmektedir. Bu yaklasimlar, teknolojik, kompozisyon ve sosyal
olarak tanimlanir. Bu yaklasimlardan ilki, goruntinin Uretilmesinde kullanilan
teknolojilerle goéruntinuan kurmakta oldugu iletisim arasindaki iligkiyi incelemektedir. 1945
yilinda Alfred Eisenstaedt tarafindan cekilmis “The Kiss in Times Square on V-J day”
isimli fotografi analiz etmek i¢in bahsedilen bu alanlar, yaklagimlar ve bunlarin kesisimleri
gerekli olacaktir. Fotografin siyah beyaz olmasi érnegin, kompozisyonel veya estetik bir
secim degil, fotograf¢cinin kullandidi siyah beyaz filmle ilgilidir. Hatta fotografin
kompozisyonundaki dgdelerin 6zellikleri, drnegin arkadaki kisilerin flu ¢ikarak fotografin
aslil sUjelerini daha da 6n plana ¢ikarmasi, direkt olarak Eisenstaedt'in fotografi “...Kodak
Super Double X filmi kullanarak, 1/125 saniye pozlama, 5.6 ve 8 arasinda diyafram
acikliginda...” gekmesinden kaynaklanmaktadir! (Warren, 2005: 436). Fakat fotograftaki
goérsel dizeni saglayan yalnizca fotograf medyumunun teknik o6zellikleri degildir.
Fotograf¢inin durdugu konum, sectigi cekim acisi, kadraj ve deklangbére basma ani da
kompozisyon agisindan son derece belirleyici 6zelliklerdir. Tam olarak ayni anda, ayni
suje’yi ¢cekmis olan Lt Victor Jorgensen’in cektigi fotograf ile Eisenstaedt’in cektigi

fotografi karsilastiracak olursak, tezin ilgili kisimlarinda detayli bir sekilde tartisilacak olan

1 Bu Eisenstaedt'in 1991’de bir Times muhabirine verdigi roportajdan alintidir. “In 1991,
he told a New York Times reporter ‘Although | am 92, my brain is 30 years old.” To prove it he
recalled that to shoot that victory kiss he used 1/125 second exposure, aperture between 5.6 and
8 on Kodak Super Double X film.” Cevirisi: “92 yasinda olmama karsin beynim 30 yasinda.” Bunu
kanitlamak icin zafer dpuciugu fotografini gcekerken 1/125 enstantane, 5.6 ile 8 arasi diyafram ve
Kodak Super Double X filmi kullandigini belirtti.
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“dolayim” kavrami akla gelecektir. Fakat bu iki fotografin gorsel karsilastiriimasi, sadece

fotografcinin dolayimdaki rolu ile alakahdir.

Resim 1 : Soldaki Lt Victor Jorgensen tarafindan gekilmis “Kissing the war goodbye”,

sagdaki Alfred Eisenstaedt tarafindan gekilmis “V-J day in Times Square”

Fotograflar 14 Adustos 1945'te Ikinci Diinya Savasi’'nin bitisinin duyurulmasini
takiben Times Meydaninda cekilmistir. Bu fotograflarin kopyalari kitsch bir romantizmi
simgeleyen dekoratif posterler olarak satilmaktadir. Fotografta resmedilen asker ve
hemsire ile yapilan réportajda ise, askerin su anda esi olan baska bir kadinla randevuda
iken savasin bittigi haberiyle sokaga ¢ikip karsisina gelen butin kadinlari siki siki tutup
Opmeye bagladigi ve fotograf¢inin da bu ani yakaladig bilgisi verilmektedir (Miller, 2012).
Roportajda sadece tek bir cimlesine yer verilen hemsire Greta Friedman, “Bana
yaklastigini gérmedim ve birden bire mengene gibi sikan kollarinin arasindaydim”
seklinde kendisini ifade etmistir. Romantik, neseli bir baris kutlamasi olarak goérulen,
algilanan (ve bu ylUzden posterleri satilan) bu goérintl, aslinda sarhos bir adamin
sokaktan gegen bir kadini taciz ettigi anin goruntusudur.
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Berger, “Erkekler davrandiklar gibi, kadinlarsa gorindikleri gibidirler™
cumlesinde, Bati yagh boya gelenedindeki ni kavrami Uzerinden seyredilen-seyirci
dikotomisini agiklamaya calismaktadir. Eisenstaedt’in (ve de Jorgensen’in) fotografinda
ise seyredilen sey, kadin bedeni degil, bir sahnedir.® Burada kullanilan sahne kavrami,
Berger'in “Men act, women appear” cimlesindeki act ile bu fotografin da bir ‘act’ yani
aslinda sahne oldugunu belirtmek icin kullanilmistir); erkegin “davrandigi” ve kadinin
pasifce “gorindigdld” bir sahne. Bu sahne Bati plastik sanatlarinda bir janra da ait
gérinmektedir. Bu fotograf, Bernini’nin “The rape of Proserpina” (1621-22) veya Rodin’in
“The Kiss” (1882) heykellerindeki ikili dinamigi yansilar. Bu dinamik seyirci igin fotografi
tanidik kilmakta ve anlagilmasini kolaylastirmaktadir. Uretilen anlam ile ‘gergekte’ olanin

baglantisi kopmus durumdadir.

Bu noktada gercgek, gorinti ve anlam iligkisini tekrar giindeme getirmek dogru
olacaktir. Bunun icin de goruntu tretim medyumlarinin tarihsel olarak birincisi olan resim
medyumu ile baslayip, fotograf ve daha sonrasinda dijital gérintl gesitleri ile Gretim

sureci, izleyici ve Uretilen goérintinin kendisi analiz edilmigtir.

2 “Men act, women appear” ifadesini ne kadar karsiladigr stpheli olan bir ceviri
% Ingilizce’deki ‘act’ kelimesi Tirkge’'ye hem ‘davranisg’ hem de ‘sahne’ olarak
cevrilebilmektedir.
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Resim 2 : The rape of Proserpina (Bernini, 1621-22)

Resim 3 : The Kiss (Rodin, 1882)
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2.2 RESIM

insanligin ilk goériinti Gretme yoéntemi resim olmustur. ilksel resimler magara
duvarlarina yapilmis, daha sonra tarih icerisinde teknolojinin ilerlemesine paralel bir
yapida resmin medyumu da degismis, fakat fotografin icadina kadar olan strecte tek ve
temel gorintl resimden ibaret olmustur. Resim, ¢ boyutlu gercek dinyayi iki boyutlu bir
yuzey uzerinde temsil etmektir. Bunu, yani t¢ boyutlu dig dunyayi iki boyuta indirgeyerek
taklit ve temsil etmeyi insan disindaki baska hig bir canlinin uygulamamasi resmetmenin
insan usuyla temelden baglantili oldugunu isaret eder. ilksel magara resimlerinden
itibaren resim her zaman gergegin goérsel taklidi olmustur. “Kelime veya szl ifadelerin
aksine resimler, benzerlik araciligiyla anlamlandirilir ve bu sebeple atifta bulunduklari
seyden, sOzel isaretlere gbre, daha az uzakta durur’ (Sentlrk, 2013: 105). Resim ile
sanatin tarihsel olarak ayrilamaz bir bagi olsa da, resmin ilk icadinda sanat ve sanat
olmayan ayrimi yoktu. Resmin ilk Uretimi blyUsel amaclarla gergeklesmistir. Bu durum
daha sonra dinler kurumsallastiginda resmin dinsel amaglara hizmet etmesi olarak
sonuglanmistir. Dilden daha dolayimsiz bir anlatim oldugu igin, yazi yerine dinsel veya
epik hikayeleri anlatmak i¢in bir ara¢ olarak kullaniimistir. Ginimuzde hala kullaniimakta
olan ve hatta bu tezin yaziminda kullanilan Latin alfabesinin kokeni bile resmetmeye
dayanmaktadir. Resimlerden olugan Antik Misir'in hiyerogliflerinden tliremis olan Proto-
Sina alfabesi ve bu alfabenin gesitli evrimleri ginimuizde halen kullaniimakta olan Latin,
Yunan, Kril ve Arap alfabelerinin kdkeninde bulunmaktadir (Hoffman, 2004: 23). ik harfi
Oklzbasi olan bu alfabenin izleri hala ters cevrilmis bir 6kizbasi olan “A” harfinde

g6zlemlenebilmektedir.
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Evolution of the Alphabet

~Fobv 8Vt

HIJKLMNOPQRSTUVWXY Z

Resim 4 : Alfabenin evrimsel sureci (Baker, 2018)

Buna dayanarak, dilin sayfa lzerindeki temsiliyeti olan yazinin kdkeninin resme
dayandigi soylenebilirse de, dil ve goéruntl temsiliyetin dogrudanligi acisindan
farklilagsmaktadir. Dil, sembollere ve bu sembllerin yarattidi bir agdan temellenirken,
resim ¢ok daha dogrudan bir sekilde gozin goérdugund dizem uzerine aktarmaktadir, Ki
bu aktarmay etkileyen dolayim slrecleri bu aktarimin ciktisini da dramatik bir bicimde
etkilemektedir. Bu ¢iktinin hangi dolayimlar yizinden ne sekilde etkilendigi, tarihsel bir

gerceve gozonunde bulundurularak sonraki boliumlerde detayli bir sekilde tartisiimistir.

2.2.1 Uretim Agisindan Resim

Glnumuze kadar dayanmis ve simdiye kadar kesfedilmis, ilk Uretilmis goruntuler
39.000 yil 6ncesinden kalan magara resimleridir (Wilford, 2014). Tahrip olmus olsalar da
ilk Gretimlerin 50.000 yil éncesine dayandidi tanmin edilmektedir. insanlarin yaptiklari ilk
resimler magara duvarlari Gzerine olmustur. Resmetmenin tarihi, yazili kaynaklardan
onbinlerce yil dncesine dayandidi igin bu resimlerin kimler tarafindan ve ne amagcla
yapildigina dair bilimsel tahmin ve c¢ikarimlardan baska veri bulunmamaktadir. Bu

resimlerin, agizda cignenen pigmentlerin puUskurtilerek bir tlir sprey boya teknigiyle
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yapildiklar belirlenmistir. imge ve sanat (izerine yazilan ilk dislincelerin yazildigi metin
olan Plinius’'un “Doga Tarihi’nde yazar, imge Uretiminde anlam veya estetik yerine teknik

Uzerine dlisinmeye 6nem vermistir.

ilging olan sanatin ve imgenin tarihine iliskin ilk disincelerin isa'dan sonra 1. yiizyilda
Plinius'un Doga Tarihinde yazilmis olmasidir. 1. ylzyil, henliz doda tarihiyle sanat
tarihinin ayrismamis oldudu bir ylzyildir. Resim sanatinin baglangici hakkinda bir
yandan kararsiz gorunur Plinius, diger yandan tercihini Misirlilar aleyhine ve Yunanlilar
lehine kullanir. Onceleri "insan golgesinin konturunu cizerek" resmetmeye baslamistir
ona gore insan, sonralari renk kullanmaya baslamis, rengi giderek cesitlendirmistir. Ama
Plinius’a bakacak olursak, sanat hakkinda konusurken Ustiinde durulmasi gereken,
gercekligin temsil edilmesiyle ilgili bir sorun degildir sanki; taklit ya da éykiinme, onun
ilgi alani dahilinde degildir, onemli olan, goélgeyi cgizerken kullanilan malzeme ve rengin
niteligi ve maddeselligidir. Teknik bicim verme sureci ve yapma bicimleri, verilen
bicimden daha énemlidir (Sayin, 2015: 35).

ilksel resimlerde teknigin, imgenin kendisini belirledigi bir 6lglide dogru olabilir.
Ornegin Arjantin’de Cueva de las Manos magarasinda M.O 7000 yillarina, ispanya’da El
Castillo magarasinda M.O. 40,800 yillarina veya Endonezya Sulawesi'de M.O. 39,900
yillarina ait el stensilleri; hepsi de farkli cografyalarda ve farkli dénemlere ait olarak
kesfedilmis olmalarina ragmen ayni motifi iceriyor olmalari, ayni teknigin, yani sprey boya
tekniginin bir sonucu olarak goérulebilmektedir. Clnkl sprey boya ile yapilabilecek en
kolay ve ilk akla gelecek sey, ‘ressamin’ kendi elini duvara koyup uUzerine boya
puskurtmesi olacaktir. Bu okul dncesi gocuklarinin yaptigi el baskilarina da benzer. Bu
benzetme, Bati merkezci modernist anlayisin ilksel resimleri gocuksu bulmasina benzer
bir yaklasim degil, teknigin imgeyi nasil yonetebilecegine dair yapiimis bir benzetmedir.
Gunkd, ilk ressamlarin ¢ocuksu bir basitlikle sadece ellerinin sekillerini gikardigi iddiasi,
bu toplumlara dair yetersiz bilgilerin bir sonucu olacaktir. Magara resimleri ¢esitli kitalarda
ve farkli teknikler ve farkli igeriklerde bulunmaktadir. Baski resimler diginda realistik
hayvan ve insan figurleri de sik bulunan magara resimlerindendir. Bu resimler sadece
puskirtme teknigiyle degil, asi boyasi, komuir, yarasa digkisi gibi malzemeler ve

birbirinden farkh tekniklerle Uretilmislerdir.
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Bu magara resimlerinin sadece yapilis teknolojileri degil, bulunduklari lojistik
konum da bu resimlerin yapilis amaglari hakkinda bazi bilgiler verir. Lascaux
magarasindaki resimler, magaranin derinliklerinde, ulasilmasi zor ve yasama alani
olmayan, karanlik yerlere yapilimistir. Resimlerin bu durumu bu resimlerin 6ncelikle
seyredilmek veya gosterilmek icin degil, Gretim amaciyla resmedildiklerine isaret eder.
Bagka bir deyigle bu resimlerin dretilis amaci, yapim sureglerinin kendisi dinsel bir
ritieldir. Gombrich bu ilk imajlarin blylsel ve tam olarak bu ylzden iglevsel olus

varsayimlarini ¢ok berrak bir ifadeyle soyle acgiklar:

Lascaux magarasmdakiler diginda pek az yerdeki resimler net bir sekilde dagiimiglardir.
Cogunlukla birbirlerinin Gzerine dliizensiz bir sekilde boyanmis ya da kazinmislardir. Bu
bulgularin daha iyi bir agiklamasi, bunlarin, resim yapmanin insana gig verdigine iligskin
evrensel inanisin en eski 6rnekleri olmasidir. Bir bagka deyisle bu ilkel avcilar, belki de
sadece zipkinlari ve tas baltalariyla haklarindan gelebildikleri bu hayvanlarin resimlerini
yaparlarsa gercek hayvanlarin da kendi guiglerine boyun egecegine inaniyorlardi. Tabii
ki bu bir varsayimdir, ama yine de, bugiin bile eski géreneklerini koruyan ilkel topluluklar
arasinda sanatin gordigu islevle oldukga iyi desteklenen bir varsayim (Gombrich,
1992:42).

Resim 5 : Chauvet Magarasindaki aslan ¢izimleri, Fransa. Fotograf: Jean Clottes

Resimlerin kompozisyonu, (retim slreclerine ve bu resimlerin sosyal politik

kosullarina dair bir ipucu saglar. Bu resimlerin, drnegin Antik Misir dénemindeki duvar
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resimleri gibi hikaye anlatacak sekilde sirali veya Barok dénemde yapilmis bir yagh boya
tablo gibi cercevelenmis olmayislari, icice gececek sekilde Ustlste ¢izilmis olmalari, bu
resimlerin iletisimini seyirciyle degil, cizer ile kurduguna, dolayisiyla ilksel dénemlerde
insanlarin imge ve bakmak ile olan iligkilerinin ¢izme eylemi Uzerinden oldugu
sdylenebilir. Ayni ¢cikarimi bakilmak igin Uretilmis resimler igin yapmak mimkun degildir.
Bakilmak igin dretilmis resimlerde ressamin kimin bakisini ve ne tlr bir bakisi
amaglayarak bu resimleri GUrettigi dnem kazanmaktadir. Bu Seyirci agisindan resim
bdliminde daha ayrintili tartisiimig olan bu duruma 6rnek bir kargilastirma olarak Barok
donemde Uretilmis resimlerin aristokrasinin icerisinde yasadigi evlerin duvarlarina
asilmasi, mimarinin bir parcasi ve aile tarihinin bir gostergesi olmasi amaciyla buyuk
tuvaller (izerine resmedilmis olmasi ile islam’daki tasvir yasagi ylzinden, sirekli
sergilenmek icin degil, kitap formatinda arsiv degeri tasimak igin kagit Gzerine ve ufak
boyutlarda resmedilmis Osmanli-islam minyatiirleri arasindaki boyut ve medyum tezat

incelenebilir.

Resimlerin kim icin dretildigi kadar kim tarafindan Uretildigi de bu resimlerin
iceriklerine, medyumlarina, boyutlarina ve her turlu teknik ve sosyolojik 6zelliklerine etki
eder. Bu noktada sanat tarihinde Ureticinin kimligi Gzerine bir tartisma bagslatan Linda
Nochlir’in “Neden Hi¢ Blyuk Kadin Sanatgi Yok?” (1989) isimli Unli makalesine
bakmakta fayda vardir. Makalede Nochlin (1989:4), baslikta sorulan “Neden hig¢ blyuk
kadin sanatgi yok” sorusunun, “neden hi¢ Litvanyali caz piyanisti yok?”, veya “neden hi¢
Eskimo tenisgi yok?” seklinde sormaya benzedigini ifade eder. Bu sorunun karmasik bir
cevabi vardir. Birincisi sanat tarihindeki “blyuk sanatg1” kavramini yazan, bir diger deyisle
sanat¢inin kimligini belirleyen sanat tarihgisinin beyaz Batili erkek olusu ile alakalidir.
Dahasi “blylk sanat¢i” taniminin kendisi ile alakalidir. Sanat tarihi yaziminda bu buyuk
sanatgilar hakkinda hep benzer bir mitolojik sablon igerisinde ressama bahsedilen saf
altin kulcesi seklinde bir deha ve bu dehanin kendisini cok kugiikken tezahur edisi anlatisi
bulunmaktadir. Linda Nochlin, “blyuk sanatgi” anlatisinda bu sanatgilarin geldikleri
sinifin gézardi edildigini hatirlatarak, bu deha kulgesi teorisini neden aristokratlardan
buyuk sanat¢i ¢cikmadigi sorusuyla guritmektedir. Yani eger bu deha kulgesi insanlara
rastgele dagitilan ve tamamen sansa dayali bir seyse, aristokratlar ve kadinlar bu

piyangoda neden tutturamamaktalardi. Nochlin makalesinde bunun sebebinin
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cesaretlendiriime, yetistiriime, egitim, kendinden beklenenler gibi bir ¢ok yéni oldugunu
tartisir (Nochlin, 1989: 145-178). Butin bunlara dayanarak, sanatgisinin kimin oldugu
belirlenememis eserlerin, 6rnedin tarih dncesi yontularin, erkek sanatgilar elinden ¢ikmis

oldugu varsayilmaktadir.

Yontma Tas Devri Avrupasindan kalma (M.O. 20.000 ytizyil civari) bulunmus bir
¢ok Vends figurunun en géze carpan ortak 6zellikleri, gercekten uzak oranlarda bedenleri

ve One egik yuzleri olmayan baslardir.

Resim 6 : Willendorf Venusu, Grimaldi heykelcidi ve Lespugue figurinlerinin beden
kalga oranlarinin profilden karsilastiriimasi (McCoid & McDermott, 1996)

Bu figurler kesfedildiklerinden beri, hep kadin viicudunu bir seks ve Greme objesi
olarak goren erkek gozlyle yapildiklari disundlmastur. Bahsedilen abartili oranlar buyuk
gogusler ve kalgalarin bereketi ve diremeyi sembolize etmek i¢in bu sekilde ifade edildigi
teorisinin karsisinda 1996 yilinda Catherine Hodge McCoid ve Leroy D. McDermott
tarafindan yapilan arastirmada bu heykelciklerin kadinlarin kendi gozlerinden kendi
bedenlerine bakarak yapildiklari teorisi ortaya atilmistir (McCoid & McDermott, 1996).

Solda, 26 yasinda ve 5 aylik hamile bir kadinin, basini agagdi egdiginde kendini
nasil gérdigu, sagda ise 20 bin yil evvelden kalma Vends figurinin ayni agidan gekilmis

fotografinin benzerligi gérilmektedir.
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Resim 7 : Solda 26 yasinda 5 aylik hamile ve ortalama kiloda bir kadinin kendi bakis
acisindan Ust beden goruntisu(McCoid & McDermott, 1996) Sagda Willendorf
heykelciginin ayni perspektiften ¢ekilmis bir fotografi (McCoid & McDermott, 1996)

Resim 8 : Solda kadinin kendi bakis acisindan yan beden. Sagda, ayni agidan ¢ekilmis
Willendorf heykelcigi (McCoid & McDermott, 1996)

Resim 9 : Solda, koltuk altindan kendi bedeninin arkasina baktiginda olusan perspektif.
Sagda, ayni agidan ¢ekilmis Willendorf heykelcigi (McCoid & McDermott, 1996)

39



Resim 10 : Willendorf Venuist, 24,000 - 22,000 BCE,
Naturhistorisches Museum, Vienna, Avusturya. Fotograf: Matthias Kabel

Bati merkezli sanat yazimi, tarih ©ncesi sanatlari da sadece kendi
paradigmasindan gordigu icin, sadece sanatciyi degil, seyirciyi de beyaz, heteroseksiel,
Batili erkek olarak kabul etmigtir. Bu on-kabulln Uretilen géruntulerin icerigini nasil
etkiledigini ‘erkek nazari’ olarak teorilestiren Laura Mulvey’in konu hakkinda yazdiklar

tezin bir sonraki bolimunde ayrintili bir sekilde tartigiimistir.

Bati merkezli sanat tarihi anlatisi, resmin farkli ¢aglarindaki tretim politikalari
hakkindaki anlayiglarini da ¢arpitmistir. Bu kavrayis, sanat tarihini her akimin veya ¢agin
kendinden bir dnce gelene oranla daha gelismis oldugu bir siralamayla 6ykulestirir. Buna
gbre Rdnesans, sanatta kullanilan tekniklerin icadi, Rénesans 6ncesi dénem ise, heniz

perspektifin bilinmedigi, sanatin emekleme déneminde oldugu ¢aglardi.

Ortagag ikonografisini insanin resim karsisinda durusu, resmin islevi ve
gorunmeyenin resmedilmesi kavramlarini incelemekte kullanan Pavel Florenski, Tersten
Perspektif kitabinda ortacag ikonografisinde kullanilan tekniklerin, klasik sanat tarihi
anlatisi agisindan perspektifin icadindan 6nce geldikleri igin iki boyutlu ve gérece daha
‘ilkel’ olduklari iddiasini redderek kullanilan kompozisyon tekniklerinin goriintl teknlojisi
veya tarihsel gelisim akisiyla alakali olmadigini, resmi ¢izen ve resimlerin seyircisi

olanlarin hayat, imge ve din ile olan iligskilerine bagl oldugunu iddia eder. Bu iddialarin
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tamami Osmanli gibi din merkezli ve perspektifi reddeden resim geleneklerini okumakta
kullanilabilir. Din merkezli ortagag Avrupasinda Uretilen resimlerin amaci okuma yazma
bilmeyen halka incil'deki hikayeleri anlatma gérevinden daha fazlasini icermekteydi.
Birey merkezli ronesans aydinlanmasi anlayisi aksine, tanri merkezli Ortacag Avrupasi
anlayisinda Uretilmis goruntiler de, bireysel bakisin merkezi kabul edildigi perspektifi

degil, dogal olarak tanrisal 1511 merkezi kabul eden tersten perspektifi kullanmaktaydi.

Onun igin aslinda amag, ikona ressaminin tanriyi nasil gérdigini géze getirmek degil,
ikona o6nunde duran kisinin tanrisal 1siga gorunur kilinmasini gergeklestirmektir.
Arzulanan, tanrinin insana duhuli degil, insanin tanriya duhul etmesidir. ikonalarda

kullanilan perspektif, bu yiizden tersten bir perspektiftir (Florenski, 2007: 16).

Yani aslinda ortagag resimleri ile Rénesans sonrasi resimler karsilastiriidiginda
gercekgilik agisindan geri kalan ortagag resimleri, bu geri kalma durumunu matematiksel
olarak gelismemislikten degil, kendi gérme bigimlerine uygun bir sekilde gorsel tretim
yaptiklari icin olduklari gibi gérinUrler. “Tersine resim, bilingli olarak gbzu sasirtmakta,
yaniltmakta, onu farkli konumlar almaya kiskirtmakta, goézin imge Uzerinde kuracagi
cumhuriyete engel olmaktadir” (Florenski, 2007: 16). Buna bagh olarak, resmi Ureten
doénemin hakim paradigmasinin resmin sadece konusu degil, teknigi Uzerinde de resmi
Ureten ressam kadar ve hatta o ressamdan daha fazla etkisi oldugu kabul edilebilir. Nasil
bir bilim adami igerisinde bulundugu paradigmadan azade bilim Uretemez ise, bir ressam
veya gorsel Uretim yapan kisi de igerinde bulundugu paradigmadan azade goruntu
uretememektedir. Ve ayni bilimde oldugu gibi, sanatta da paradigma yikicilar éncelikle
direncgle karsilasmislar ve sonra varolan paradigmalarda actiklari c¢entiklerle o
paradigmalarin yikilmasini saglayan gug¢ olmuslardir. Batln bunlarin isiginda, resmi veya
goruntiyu analiz etmek Uzere ele aldigimizda, ressamin igerisinde bulundugu

paradigmanin yadsinamaz bir Snemde oldugu ortaya ¢ikacaktir.

2.2.2 izleyici Agisindan Resim

Bir gorintindn Ureticisinin hangi 6zne oldugu kadar seyircisinin kim oldugu da o
goérintindn ne oldugunu dogrudan belirlemektedir. Gérintlye dair iki 6zneden birisi

goérintlyU Ureten kisi/sanatgi ise ikincisi de bu gorintiye bakan seyircidir. Gortntinin
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Uretilmesi igin seyircinin varhdinin basat olmadigi daha dnceki bélimde analizi yapilan
madgara resimleri veya sanat¢i Henry Darger ve Outsider Art akimi Uzerinden
degerlendirilmistir. Seyirci gértnti Uretimi icin kesinlikle gerekli olan bir 6zne olmasa bile
izleyicinin konumu, goérintl tarihinde gorintindn neligini her zaman etkileyen bir dge

olagelmistir.

Modernite dncesi sanat anlatisinda izleyicinin resim ve/ veya heykel karsisinda
pasif bir konumda oldugu, sanat eserlerinin sadece sanat¢inin tretiminin kisisel bir Grin(
oldugu kabul edilegelmektedir. Michelangelo Buonarotti’'nin Gnli vecizesinde soyledigi
“Ben calismaya baslamadan once heykel, mermer blokun igerisinde bitmis durumda
beklemektedir. Heykel oradadir, ben sadece gereksiz malzemeyi keskiyle yok ederim”
sozleri, sanatginin sanat eseri ile olan iligkisinde izleyiciyi gézénunde bulundurmadigi,
neredeyse tanrisal bir yaratma sirecine araci oldugu seklindeki disince yapisina 1sik
tutmaktadir. Michelangelo’nun 1505’te Papa Julius Il della Rovere’nin kabrinde sutun
olarak kullaniimak Uzere igin siparigini aldigi ("Hall of the Prisoners by Michelangelo at
the Accademia Gallery", 2018) fakat sonrasinda butce kesintileri yUzinden yarim
biraktigi ‘Esirler’ isimli heykelleri, sanatcinin ‘mermerin iginde sakli olan heykeller

seklinde olan Uretim anlayigini net bir sekilde gdstermektedir.

42



Resim 11 : Michelangelo, Esirler, 1505 - ? , Accademia Galerisi, Floransa

Buna karsin, izleyicinin konumunun resmin icerigine yaptigi etki Modernite éncesi
resimde yok sayilamaz. izleyicinin fiziksel konumunun resmin igerigini dramatik sekilde
etkiledigi unld bir 6rnek Hans Holbein’in 1533 yilinda yaptigi Elgiler tablosunda
gozlemlenebilmektedir. Bu tablonun sol alt kosesinde kargidan bakildiginda ne oldugu
anlasilamayan garip, bozuk bir desen bulunmaktadir. Bu desen 27 derecelik bir acgiyla
yerlestiriimis bir kurukafadir. Bu kurukafa deseni ancak 2,07 x 2,1 m boyutlarindaki
tabloya yaklagip sol alt kodsesinden bakildiginda gorilebilmektedir. Hans Holbein
resimdeki bir gok sembolik anlamli objeye ek olarak bu deseni Memento Moriyi*
simgelemesi icin bu sekilde yerlestirmistir. Resimdeki diger objeler, resmedilmis olan
Jean de Dinteville ve Georges de Selve'’in hayatini ve kigiliklerini sembolize etmesi i¢in
konulmus olsa da, resmin sol Ust kdsesindeki hag ve bu bahse konu olan kurukafa dinsel

semboller olarak kullaniimiglardir.

4 Memento mori, "fani oldugunu hatirla", "6lecegini hatirla", bir giin 6leceksin, bunu hatirla
ve simdi yasa veya "0lumun0 hatirla" gibi sekillerde cevrilebilecek bir Latince deyistir. Sanat
eserlerine 6lUmu ¢agristiracak kurukafa gibi sembolik nesneler eklenerek onurlandirilir.
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Resim 13 : Elgiler tablosundan dijital olarak diizenlenmis detay
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Bu kurukafanin, izleyicinin sadece tek bir agidan gorebilecedi sekilde gizlenmesi
de olumle iligkili sembolin, 6limin her zaman hayatin gizli bir parcasi olduguna dair
olusu bigciminde, memento mori sembolizminin kullanilmasi olarak yorumlanabilmektedir.
Benjamin’in aura ve biriciklik kavrami, temelde ne ressam ile ne de resmin kendisi ile
alakalidir. Bu kavram izleyicinin resim karsisindaki konumunu tasvir etmektedir. Ozgiin
yapitin Benjamin’in tabiriyle simdi ve buradalidi ressami veya resmin kendisini degil,
izleyiciyi ilgilendiren bir durumdur. Ressam 6zgun resmini Uretirken bu Urettigi resmin
simdi ve buradalidi ile ilgisi olmasina imkan yoktur, zaten resmi simdi, burada ve bizzat
uretmektedir. Resmin kendisinin simdi ve buradaligi ise yine resmin kendisini
ilgilendirmez, o resimle izleyicinin iligkisini tasvir eder. Resmin 06zgunligindn
kanitlanmasi — veya resmin teknigin olanaklariyla yeniden Uretiimesinden dnceki ¢agda
bdyle bir sorgulamanin gerekliliginin ¢ok az olmasi yuzinden bu kanita ihtiyag

duyulmamasi- tamamen resim kargisindaki izleyicinin konumunu belirleyen bir konudur.

Teknigin olanaklariyla yeniden dretildigi ¢ag oncesi sanat eserinde hem
seyircinin, hem resmedilen sijenin hem de ressamin konumunu sorgulayan Unli eser
Velasquez'in Nedimeler’ini (1656) Foucault Kelimeler ve Seyler kitabinda epistemede bir
kayma ve genel bir bakis agisi dedisimi baglaminda tartisir. Ona gére sanatta bu resim,
eserin ve sujenin temsilinin iktidarindan, ressamin ve izleyicinin roline ve nazarin
birbirinden badimsiz bir anlamlar agi ile olan iligkisinin 6nemine gegise isaret etmektedir.
Bu gecis, Thomas Kuhn’un paradigma kaymasi seklinde adlandirdidi gegise benzemekle
birlikte, temel olarak ondan farklidir. Kuhn paradigma kavramiyla bilim yapmakta
kullanilan ve ne olduklarinin bilim insanlarinin farkinda oldugu fakat bilimdeki en son
gelisme olarak kabul ettigi bir anlamlar ve terminolojiler agini kastederken Foucault
episteme ile, dinyayi anlamlandirmak igin a priori kullanilan, dogrulugu tartisilamaz
sekilde kabul edilmig bir anlam dunyasindan bahsetmektedir. Yani soOylemlerin
tamaminin, disince ve konusma bigimlerinin butindndn, igcine dogulan kulturel ve tarihi
kosullarin yaninda gelmis olan bir dizi arka plan varsayimiyla filtrelenmis olmasidir. Butun
bu varsayimlar, farkina varilsalar bile diinyayi anlamlandirmanin normal yolu olarak kabul
edilmektedirler. iste Foucault, Velasquez'in Nedimeler tablosunu, resim dinyasindaki bu

varsayllan dogruyu degistiren bir eser olarak kabul etmekte ve tartismaktadir.
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Resim 14 : Diego Velazquez, Nedimeler (Las Meninas), 1656, Prado Miizesi, Madrid

Las Meninas tablosunda resmedilen alti kisi vardir. Bunlardan bir tanesi
resmetmekte oldugu tablonun arkadindan seyirciye bakmakta olan Velasquez'in
kendisidir. Arkadaki duvardaki aynada Kral Philip IV ve Kralice Mariana goriinmektedir.
Resmin merkezinde Kral ve Kralicenin kizlari Infanta Margaret Theresa ve etrafinda iki
adet nedime, iki adet clice ve resmin en arkasinda kapidan gikmakta gorulen saray naziri
gorllmektedir. Resimdeki figurlerin gruplanmasinda Velazquez'in gésterdigi gorsel
hassasiyetler ve kompozisyon agisindan gdsterilmis ustaliktan ayri olarak, bu eserdeki

bazi detaylarin resim ve dolayisiyla ressamin bakisi agisindan yarattigi kaymaya dikkat
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¢ekici yonler bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, resimdeki figtrlerin bakis acilaridir.
Resimdeki figlrler baktiklari yer agisindan ikiye ayrilmaktadirlar. Aynada goriinen ve
nereye baktiklari tam anlasilamayan kral ve kralice disinda kalan dokuz karakterin altisi,
tuval dizleminin de 6tesinde bir yere, seyircinn bulundugu noktaya bakmaktadirlar. Bu
bakislar, anda dondurulmuscgasina spontane gorinmektedirler, diger figlrler daha
bakiglarini gevirecek firsatt bulamamislar, bakan figirlerse tam o anda bakmaya
baslamis gibi gérinmektedirler. Ayni dénemin portre resimlerinde resmedilen figur tuval
dizleminin disina degil, tam tuval dizlemine bakmaktadir, ¢lnkl aslinda izleyicinin
gbrmekte oldugu sey, ressamin bakis agisidir. Nedimeler eserinde ise ressamin kendisi
de resmin igerisinden disari dogru izleyiciye bakar, baktigi noktada ise kral ve kralicenin
bulundugu arkadaki aynadan tahmin edilmektedir. Burada “tahmin edilmekte” ifadesinin
kullaniimasinin sebebi, Joel Snyder ve Ted Cohen’in 1980 tarihli “Reflexions on "Las
Meninas": Paradox Lost” makalesinde yaptiklari matematiksel analize dayanarak elde
edilen, aynadaki yansimanin kral ve kralicenin Velazquez'e poz verdikleri noktayi degil,

Velazquez'in resmetmekte oldugu tuvali yansitmakta olusudur.
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Resim 15 : Snyder ve Cohen’in (1980) makalesinde yapilmis olan, Las Meninas
eserinin perspektif analizi semasi
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Bu eserin bu aligsiimadik kompozisyonu, seyirciyi ressamin bakis agisini ve
dolayimini paylasan bir 6zne olmaktan alir, resmedilen figiriin bakis agisinin yerine
koyar. izleyici, daha 6ncesinde hep ressamin gozlerinden bakarken, bu eserde ressamla
ilk defa g6z géze gelmektedir. Foucault bu eserde, tek dolayimli bir temsil degil, temsilin
temsili oldugu icin, ve ilk defa resmin resmedileninin degil, resmetme durumu hakkinda
disunuldaga icin bu eserin “gdrintlyl gcergeveden gikardigina” hUkmetmektedir. Ayrica
Foucault, kral ve kralicenin, yani hikimdarlarin bulundugu noktanin resme de
hukmettigini belirtir. Bu hukimranlk noktasi hem resmedilen figiriin, hem izleyicinin,
hem de bu tabloyu yaptigi icin ressamin konumudur. Bu demek oluyor ki bu resim,

tezimizde kullandigimiz Uretici, izleyici ve géruntunin kendisini Ustlste getirmektedir.

Velazquez'in resminin kompozisyonunun Giorgio Vasari'nin Meryem’i resmeden
Aziz Luke (1565) eserine ¢ok benzemesi dikkat cekmektedir. Bu eserde resmedilen
Hristiyan mitolojisine ait sahne, Aziz Luke’un Meryem’i ilk resmeden sanatg¢i oldugu andir
ve bu an yiiziinden Aziz Luke sanatgilarin koruyucu azizi olarak bilinmektedir. ikonoloji
geleneginde bu sahne resmedilirken Aziz Luke’un resmedilen resmin ressami seklinde

gizilmesi gelenegine Vasari de riayet etmis, Aziz Luke’'u kendi suretinde resmetmistir.
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Resim 16 : Giorgio Vasari, 1565, Meryem’i Resmeden Aziz Luke, Capella di San Luca,
Floransa

iki resimde de sag iist kdsede resme derinligini veren arkadan i1sik gelen bir alana
acilan dikdortgen bir kapi ve o kapidan gortnen bir figir eserlerin kompozisyon
dengesine katkida bulunur. Bunun yaninda konu olarak da her iki eser, bir ressamin
resmetme anini betimlemektedir. Vasari'nin eseri de Velazquez'in eseri gibi temsilin
temsili olsa da, izleyici, figir ve ressam arasindaki iligkiyi tersylz etmez, sadece iki
katmanli bir dolayim yapmakla kalir. Bu konuda bir arastirma veya arsiv belgesinden
edinilmis bir bilgi olmamasina karsin kompozisyonsal benzerlikler incelendiginde
Velazquez’in bu eserden etkilendigini sdylemek her ne kadar spekllasyon olsa da
yerinde olacaktir.
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Ayni kompozisyon sanat tarihinde, bu sefer referans verilerek bir kere daha Pablo
Picasso’nun 1957’de tekrar yorumladigi 58 resimden olusan Las Meninas tablolari serisi
olarak tekrar kendisine yer bulmustur. Bu kez baglam degistiren bu resim, hem
Picasso’nun Fransa’daki siirglinii sirasinda Ispanya’da olan olaylara karsi bir yorumu
hem de ispanya sanat tarihindeki bu cok énemli resme dair kendi bakis acisini gdsterme
firsati olarak kullanilmig olacaktir. Bu benzer ¢ resmin temel baglantisi ve tezimizin bu
boélimunde bu kadar yer ayrilmasinin sebebi, ressamlarin izleyici gdzunden kendilerine

tekrar bakmalarina olanak saglayan bir konu olmasindan ileri gelmektedir.

Resim 17 : Pablo Picasso, 1957, Las Meninas (serinin birinci resmi), Picasso Mizesi,
Barselona

Yirminci ylzyilin baslarinda Dada akiminin dogus yerlerinden birisi olan Cabaret
Voltaire gibi olusumlar, sanat kavraminin yaninda seyirci kavramini da kdékinden
degistirmistir. Modern sanat ve &zellikle Dada 6ncesinde, Velazquez ve Holbein’in
eserleri de dahil olmak Uzere seyirci katilm saglamayan, pasif ve sadece izleyen bir
roldeydi. Bu noktada Benjamin’in aura kavraminin igerdigi dokunulmazhk mefhumu,
teknigin olanaklariyla yeniden Uretim mumkin oldugunda tuzla buz oldugu igindir ki,

sanatin kendisine dogal olarak ¢izdigi yolda seyirci de onun bir pargasi olmustur. Cabaret
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Voltaire, sanati salon ve galerilerden alip bir gece kullibline tasimis, sanatin gérmeye
verdigi ayricaligi diger duyulara, belki esit olmayan bir bigimde olsa da, tasimigtir. Birinci
Diinya Savasi’nin korkuncluklarina karsin bir tepki olarak tarafsiz isvigre, Zirih'te isleyen
bu gece kulliblinde ortaya ¢ikan Dada akiminin en karakteristik stili kolajdi. Kagit Gzerine
yaptiklari kolajlar, geleneksel yagliboya tablo anlayisina bir bagkaldiri olarak kabul edilse
de, bir dadaist kolaj anlayisi sadece resimsel kolaj degil, bir cok medyumun ve sanat
alaninin bir araya getiriimesinden olusan kaotik bir sanat sahnesidir. Cabaret Voltaire’nin
sundugu olanaklar 1916 yilinda siir, mizik, performans, gorsel sanatlar ve manifestolarin
bir araya gelmesinden olusan bir ortam sunuyordu. Hala ¢aligir durumda olan Cabaret’nin
simdiki mudurd Adrian Notz sdyle agiklamaktadir : “Dada Kibizm gibi yarattigi estetik
aninda taninabilir olan bir stil tavri degil, bir yaklagsim sekliydi“ (Sooke, 2016).

Cabaret Voltaire’de seyirci katimi anlayisi daha ¢ok vyapilan vahsi
performanslarla seyirciyi kiskirtmak Uzerineydi ve daha sonraki yillarda performans
sanati, happeningler ve seyirci katilimli olarak tasarlanan enstalasyonlar, izleyicinin sanat
eseriyle olan baglantisini ¢cok daha birbirine yaklagtirarak izleyiciyi sanat eserinin bir
parcasi haline getirmistir. Sanat eseri, sanat¢i ve izleyici arasinda bu sekilde tasarlanmig
bir iletisim hiyerarsiyi ortadan kaldirmayr amaglamaktadir. Sanat eseri ve seyircinin
iligkisini birbirinden ayrilamaz bulan Marcel Duchamp (1973), bunu su sekilde
aciklamaktadir: “Sonucta, yaratici eylem yalnizca sanatgi tarafindan gerceklestiriimez;
seyirci, i¢ niteliklerini desifre ederek ve yorumlayarak eserin dis diinya ile temas etmesini

saglar ve bdylece yaratici eyleme katkida bulunur” (1973: 56).

Bu anlayigla, seyirci katilimini  gézéninde  bulundurarak  Urettigi
enstalasyonlardan biri, 1942 yilinda First Papers of Surrealism sergisinin agilisinda
yaptigi His Twine veya Mile of String eseridir. Hopkins’in (2014) aktardigina gore, bu
eser, galeri alanini ag gibi saran iplerden olusmaktadir ve Duchamp’in gérevlendirdigi kiz
ve erkek cocuklari bu iplerin arasinda acilis boyunca oyunlar oynamaktadir. Sergiyi
gezmeyi seyirci agisindan zorlagtiran ve seyirciye mudahale eden bu eser, sanatin oyun
ile olan iligkisini sorgularken ikon kirici bir sekilde sergideki diger islerin hem
seyredilmesini zorlagtirir, hem de sergi alani ve seyircilerle birlikte herseyi kapsayarak

kendi pargasi haline getirir.
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Resim 18 : Marcel Duchamp, 1942, His Twine, Fotograf: John D. Schiff

Duchamp ve Dada akiminin seyirciye kargi saldirganligi, 1960 yillarin performans
sanatinda seyircinin igindeki saldirganhgi sanatgiya karsi agiga cikarmaya, bu iligkiyi
tersylz etmek Uzere tasarlanmaya baslamistir. Yoko Ono’nun 1964 vyilinda
gerceklestirdigi Cut Piece performansi ile Marina Abramovich’in 1974 yilinda
gercgeklestirdigi Rhythm O performanslari, seyircinin, galerinin ortasinda pasif bir sekilde
duran sanatciya bizzat mudahale etmesi ile gerceklesir. Yani bu eserlerde seyircinin
yoklugu, sanat eserinin de yoklugu anlamina gelmektedir. Bundan 6nce verdigimiz batun
orneklerde seyircinin katilimi énemli bir yer kapliyordu fakat bu performans eserlerinde
artik eserin varlidi tamamen seyircinin varligina bagh hale gelmigtir. Yoko Ono’nun
eserinde, galerinin veya sahnenin ortasinda oturan sanatgl ve bir makas bulunur.
Seyirciler bu makasi kullanarak sanatcinin elbisesinden ufak bir pargca kesebileceklerdir
ve bu parga onlara ait olacaktir. Abromovi¢’in eserinde de benzer fakat daha curetkar bir
yaklasim vardir. Bu eserde ise, yine galerinin ortasinda arasinda tuyler, kalemler, sarap,
UzUm, bicaklar, civiler ve hatta bir silah bile olan 72 objenin yaninda hareketsizce ve
ifadesizce, kendisi de bir obje olarak ayakta duran bir sanatgl bulunmaktadir. Bu eserde
seyirci, bu objeleri kullanarak diledigini gerceklestirebilecegi ve bitin sorumlulugun

sanatgiya ait oldugu ydninde bilgilendiriimistir. Marina Abramovi¢’in kendi anlatimina
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gore, alti saat stiren bu performans dnce seyircilerin onu 6pmek veya eline bir gtil vermek
gibi eylemlerle baslayip, Uzerine yazilar yazmak, gulin dikenlerini viicuduna batirmak,
bir kukla gibi sanatgiyr galeri icerisinde tasimak, bulunan silahi doldurup sanatcinin
boynuna kendi elini kullanarak dayamak, giysilerini kesmek gibi gittikge vahsilesen bir
eylemlerler serisine donismiuis ve en sonunda galeri tarafindan gece saat iki civarinda
durdurulmustur ("Marina Abramovic on Rhythm 0 (1974)", 2013). Bu iki eserde de
seyircinin yoklugunda bir eserden bahsedemeyiz ama ayni zamanda, eserin gegiciligi ve
kayit altina alinmasinin zorlugu, plastik sanatlarda resim ve heykelin hakimiyetinin
surdugu yuzyillar sonunda sanatgl ve seyirci arasindaki medyumu (tuvali) yokederek,
sanat¢l ve seyirciyi tam anlamiyla ylzylze getirmektedir. Velazquez’in tuvalinin
arkasindan seyirciye bakmasiyla baslayan slrecin geldigi son nokta Abramovig¢’in

Rhythm O performansi olmustur.

Resim 19 : Marina Abramovig, 1974, Rhythm 0 performansindan fotograflar
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2.2.3. Goruntinun Kendisi Agisindan Resim

Ressam ve izleyicinin arasinda kalan, bu iki gézu birbirine baglayan resmin igerigi
bu gdzlerin bakisi kadar dénemin teknolojik ve sosyolojik gelismelerinden igerik ve tslup
olarak etkilenmektedir. Bunun yaninda resmedilmis gorinti hem fiziksel eskimesinin
verdigi etkiyle farkli bir ydnden hem de ¢agin degisimi, dolayisiyla Foucault'nun episteme
olarak adlandirdigi durumun degismesi ylzinden igerigi sabit kalan bir resmin anlami da

surekli degismektedir.

Bu tezde ilk inceledigimiz goérunti medyumu olan resmin diger incelenmis
medyumlardan farki, diger medyumlara oranla sabitligi, maniplle edilemezligi ve
biricikligidir.  Teknigin  olanaklariyla yeniden Uretimle resimlerin  gorintileri
¢ogaltilabilmektedir, resimlerin kendileri degil. Aslinda bu c¢ogaltmadan kastedilen,
resmin fotografinin ¢ekilmesi ve o fotografin ¢cogaltilmasidir. Yani bir resim, fotografin
veya dijital goruntulerin aksine asla gergek anlamda cogaltilamamaktadir. Resim baska
bir ressam veya ayni ressam tarafindan ¢ogaltilabilir, fakat bu yeni yapilan kopya da
gercek anlamda bir ¢gogaltma degil, yeni bir resim olacaktir. Bu yeni resmin mimesisinin
yaptigi sey ¢izdigi figur degil, baska bir resim olacaktir ki, burada iki resim — orijinali ve
kopyas! diyerek aralarina hiyerarsi koyamayacagimiz iki tablo — ontolojik olarak ayni

statlide olacaklardir.

2.3. FOTOGRAF

Fotograf, icadiyla ve yayginlasmasiyla birlikte goérintl Uretimindeki sanat¢i ve
seyirci ikiligini bozmus, resimlerin biricikligini ortadan kaldirarak yeniden uretilmelerini
saglamis ve gorintl dretim slrecinin dogrudanligini araya bir apparatus koyarak
kisittamigtir. Butlin bu yonleriyle sadece gorunti ve estetigin felsefi tartismalarinda yeni
bir paradigma kaymasi yaratmakla kalmamis sanat Gretiminde de kdkld bir degisime yol
acmistir. Bir makinenin tek bir tusuna basma silreciyle realistik gortntl Uretilmesi,
ressamlarin gercekgcilik yerine ifadenin pesinde Uretim yapmasini saglamig, bu sayede
ifade ettikleri konularda veya tekniklerde farklilasan modern sanat akimlari ortaya

clkmustir.

54



Tekil bir kisi olarak bir fotograf¢cinin éniindeki (amatdérliikten kaynaklanan) sinirlamalar
ya da (sanatsal bir kaygi giitmenin yol agtigi) abartili yorumlar bir tarafa, bir fotografin -
herhangi bir fotografin- gozle gorilir gergeklikle iligkisi, diger taklit etme nesnelerine

kiyasla daha masumane ve bundan dolay1 daha dogrudur (Sontag, 2011: 5).

Fotografin icadi ile birlikte gercekligin temsiliyle olan iliskinin daha dolaysiz bir hal
aldigini iddia ediyor Susan Sontag 1977'de yazdigi denemesinde. 70li yillar, dijital
devrimin sadece teknoloji alaninda temellerinin atildigi analog bir donem olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Fotograf alani, icadindan itibaren manipulasyona acgik da olsa,
1871 yilinda Paris komunarlarinin katledilmesinde kanit olarak kullanilmasindan itibaren,
gercekligin dolaysiz bir sureti, dolayisiyla kanit olarak goriiimeye devam etmigtir.
Fotograf 6ncesi donemde Uretilmis goruntilerin iglevi, icerigi ve algilanmasi ile fotograf
sonrasi donemde (Uretilmis gorintiler arasinda buylk farklar vardir. Bu farklar
goruntindn dretilme teknigi arasindaki muazzam ve insanlik tarihinde daha once hig
gorulmemis bir dedisime, teknolojideki bu degisikligin gortnta Ureticisi, gortntu ve izleyici

arasinda degistirdigi dinamiklere dayanmaktadir.

Fotograf 6ncesi goruntu Uretim tarihinde fotografin dnculu olarak, Rénesans’ta
perspektifin icadi ve insan merkezci bakisin temel alinmasi ile Camera Lucida gibi
tekniklerin kullaniimasi kabul edilebilir. Camera obscura ve camera lucida gibi tekniklerin

icadi, fotografin ilkel, ama sabitlenmek igin insan dolayimina ihtiya¢ duyan versiyonlaridir.

Andre Bazin (1995: 15), plastik sanatlarin basat amaclarindan birisinin, gercegin
saklanmasi oldugunu belirtirken, 6lilerin mumyalanmasi érnegini verir. Resim ve heykel
sanatlarinin, ilk ¢ikis noktalarindan beri gercegin suretinin yapilmasi gudustnden degil,
gercegin sureti yoluyla saklanmasi amaciyla yapildigini sdyler. Dolayisiyla resim
sanatinda, fotografin icadi ile agilan, asilmasi ile de gagdas sanat alanini mesgul eden,
bir “temsiliyet krizi’nden s6z eder. Resim, gercek ile semboller dinyasi arasinda duran
bir yerdedir (Bazin, 1995: 16). Rénesans’ta perspektifin icadi ile birlikte gézin gérdugu
gercekligin resmedilmesi mumkun olmustur ve bu gerceklige olabildigine yaklasan, ama

gerceklikle asla tamamen kesigsemeyen durum, bahsedilen bu temsiliyet krizinin

5 Stalin’in foto manipilasyonlari ve Paris Komini hakkinda daha detayl bilgi icin Bkz.
King, D. (1999). The Commissar vanishes. New York: Henry Holt.
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musebbibidir. Ressamin yetenegi, insan elinin, yani aslinda insan dolayiminin isin igine
girmesiyle belli bir gerceklik sinirinin étesine gegmesine izin vermeyecektir. “Fotografik
goruntu ise, nesnenin kendisidir.” (Bazin, 1995: 19) Tarihte fotografin icadindan 6nce hig
bir zaman goéruntu ile goértntlyl Ureten arasindaki iliskinin dogrudanhgini bozacak bir
Uretim slreci olmamistir. Dahasi, fotograftan 6nce goruntinin Uretimi anlik degil,
zamana yayllan bir stre¢ icermekteydi. Yagli boya ile resim yapan bir ressam modeline
bakar, 6nce tuval Uzerine yerlestirecegi kompozisyonunu bir ¢ok taslaklar gizerek
tasarlar, ondan sonra oranlari ayarlar, boyamaya gectiginde ise, butiin detaylari ve o
detaylarin 1sik ile olan iligkilerini inceleyip dogru renkleri karistirarak fircasiyla tuval
uzerinde ifade etmeye baglardi. Resim yapma sureci sadece gozlem ve el yetenegi degil,
tasarim, yorum ve sayisiz rétuglardan olusuyordu. Bu, sadece yagliboya resimde degil,
yontu ve her hangi bir resim medyumunda da ressam ve resminin dogrudan ve uzun
suren bir emek iceren iligkisinde de bodyleydi. Fotograf ile goérintl dretimi sureci ise,
gorantindn Ureticisi, yani fotograf¢i ile gorantindn kendisi arasindaki iliski kopmustur.
Fotografci kadrajini secer, deklansbére basar ve gorunti bir anda film negatifinde
sabitlenir.® Film negatifinde sabitlenmis goriintiiye ulasabilmek iginse bir dizi kimyasal
sureg gerekmektedir. Fakat fotograf¢inin Urettigi gértntu ile yasadidi bu sureg, ressamin
urettigi gorunta ile yasadigi suregten son derece farklidir. Fotograf¢i deklansére bastigi
anda aslinda goruntl olusmustur. Fotograf¢inin karanlik odada kimyasallarla gegirdigi
sureg, goruntuyl yaratma sureci degildir; goruntuyu teknik imkanlarla yeniden ¢cogaltma
surecidir. Yani Urtn ile onu ureten nesne cansiz varliklardan olugsmaktadir. Fotograf¢inin

yaratici mudahalesi s6z konusu degildir.

Bazin’e gore fotograflar diinyanin nesnel goérintuleridir (Bazin, 1995: 20) Artik
resimdeki gibi bir benzetme c¢abasi yoktur; ressam ile goruntinin arasindaki
dogrudanhgin yerini gercgek ile goruntu arasindaki dogrudanlik almig, goruntuyu ureten
sadece konuyu secen bir figiran haline gelmistir. Fotografin ontolojik statisindeki
gerceklik iddiasi, fotografi politik ve toplumsal olaylarda kanit olma niteligi tasimasina
olanak saglamistir. Fotografin gerceklik iddiasi o derece saglamdir ki, mahkemelerde
kanunen gecerli kanit olarak ve haberlerin gergekligini kanittamak igin gazetecilik ve

benzeri alanlarda kullanilir. Bu gerceklik iddiasi, fotograflarin gergekligi manipule

6 [k fotograflarda bu bir an dedigimiz sey dakikalar siirebiliyordu.
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etmesine ve dezenformasyon saglamasina yarar. Fotograflarin sadece kadrajinin

degistiriimesi bile fotografin gosterdigi gercekligin degismesine yol acar.

Resim 20 : Kadraji degistirilen fotografin anlaminin degismesine érnek. Fotograf: Iraq
US War (Inouye, 2003).

2.3.1. Uretim Agisindan Fotograf

Fotograf ¢cekme eylemi kullanilan fotograf makinesinin karmasiklik seviyesine
bagl olarak bir uzmanlik alani gerektirebilir. Fotograf makinesinin tarih akiginda teknolojik
gelisimine bagh olarak ilk gikan makineler sadece makineyi kullanma uzmanhgina sahip
insanlar tarafindan kullanabilen aygitlarken, 1900°de icat edilen ilk tasinabilir fotograf
makinesi olan Kodak Brownie’lerle fotografcilik amatér ve profesyonel olarak ikiye
ayrilmistir. Bu ayrim, resimden farkli olarak, uzmanlik alani olmayan insanlarin da
g6rintl dretme sirecinin hayatlarinin bir pargasi haline geldigi bir degisime yol agmistir.
Fotograf teknolojisi ve beraberinde gelen goérintileme teknolojileri, gorintiyl cogunlukla
icerisinde bulundugu sanat alanindan c¢ikararak veri toplama alaninda sanatta
oldugundan bile ¢cok daha fazla yer kaplamasini saglamistir. Bunun anlami sudur,

fotograf ve mercek teknolojisi sayesinde makro ve mikro kozmos kesfedilir ve
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kaydedilebilir hale gelmistir. Bunun yaninda fotograf teknigini takiben gelistirilen tibbi
goéruntileme teknikleri biyoloji ve tip alaninda gelismelerin hizlanmasini saglamis,
kesiflerin, tedavilerin ve teshislerin cok daha efektif ve pratik bir sekilde gerceklesmesini
saglamistir. Fotografin anlik ve resme oranla fotograf¢inin yorumuna ¢ok daha az yer
birakmasi, haber fotografciligi alanini gelistirmis, haber fotografciigi konusunda kabul
edilen etik kurallarla birlikte gercekligin bir yansimasi olarak kabul edilmistir. Fotografin
gercedin yansimasi oldugu 6n kabulli ve bu én kabulln istismari Dijital gortntti ve dijital
fotograf bélimlerinde detayli bir sekilde tartisiimistir. “Fotograf, daha énce baska higbir
resim-olusturma sisteminin faydalanamadigi bir giice sahiptir; bunun sebebi de, daha
onceki araclardan farkli olarak, resmi olusturacak bir kisiye bagimli kalmamasidir.”
(Sontag, 2010: 186) Fotograf¢cinin midahalesine ragmen aparatus bagimh ve optik-
kimyasal veya elektronik bir igslem olan fotograf gercegin otomatik bir temsili olarak kabul
edilmektedir.

Bu noktada Mary Price’in fotograf¢i tanimina g6z atmakta fayda vardir :
“Fotografci, yaratici olarak gérme ve izleyici olarak gérme rollerini birlestiren ¢ok daha
can alici bir sekilde goéren kisidir” (Price, 2004: 112). Fotograf¢i deklansére basmaya
karar verdigi anda g¢ektigi fotografin ilk seyircisi olarak bu eylemi gerceklestirir. Resim,
fotograf, dijital gérintd, dijital fotograf, Sanal Gergeklik seklinde siralanmis gortnti Gretim
ve izleme ydntemlerinde siralamaya uygun bir sekilde Uretici, izleyici ve gorintinin
kendisi arasindaki sinirlar gitgide bulaniklagsmaktadir. “Buyulcu ile cerrah kargilastirmasi,
ressam ile kameraman Kkarsilastirmasina benzer. Ressam caligirken gerceklikle
arasindaki dogal mesafeyi korurken, kameraman 6nundeki kisi ve nesnelerin en dibine
kadar dalar.” (Benjamin, 2012: 77)

Resimde bu sinirlar son derece keskindir, Uretici ressam, izleyici ise izleyicidir.
Fakat fotografta izleyici ve dUretici arasindaki sinirlar Price’in da vurguladidi gibi

bulaniklasmaktadir.

2.3.2. izleyici Agisindan Fotograf

Fotografin icadi ve yayginlasmasinin gérintl dretimi agisindan énemi kadar
goérintl izleyicisinin dedisimine sagladigi katkinin da muazzam o&lglide bir dnemi

bulunmaktadir. Benjamin, teknigin olanaklariyla gorintinin yeniden Uretilmesinin
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goéruntliylt demokratiklestirdigini ifade etmektedir. Orijinal ve kopyalanamayan
goéruntinin simdi ve buradalidi yani zaman ve uzam icgerisindeki biricikligi onu
kitlesellesmekten alikoyar, sahibi tek olan bir meta maline getirir. Biricik olan goérintinin
seyircisi kisithidir. Fotograf ile birlikte gorintilerin seyircisi bu goéruntiyl kolektif bir
sekilde deneyimleme sansini elde etmis olur. Dolayisiyla fotograf ve sinema ile birlikte
seyirci kavraminda da devrimsel bir degisim gergeklesmistir. Uzak olanin yakina

gelmesiyle insanlarin hayatina giren goéranta sayisi artmistir.

Fotografin izleyicisi fotografi saf bir gorintli olarak degerlendiremez. Hem
fotografin hangi baglamda sunuldugu, hem fotografin janri hem de izleyicinin kendi
kiltirel kodlari bu degerlendirmeyi etkilemektedir. Fotograf resimden ¢ok farkli sekillerde
sergilenebilen bir medyumdur. Ornegin bir derginin icerisindeki bir reklam gérintisii
olarak, bir galeride cercevelenmis bir sanat eseri olarak, projektdrden yansiyan bir
goruntu olarak, aile albumu icerisinde, kimliklerde tanitici goruntu olarak gibi anlamini
birbirinden son derece farklilastiran baglamlarda sergilenebilir. Fotograf, drnegin bir
vesikallk olarak kimlikte izleyicinin karsisina ¢iktiginda tek islevi, kimlik sahibini
tanimlamak haline gelmigtir. Bu fotografa bakan izleyici, fotografin estetik kalitesini
sorgulamaz, sadece fotografta goésterilen yiUzi tanir. Fotograflar kimliklerde ilk
kullaniimaya baslandiginda vesikalik fotografta bir standart yoktu. Pasaportlarda ilk defa

1915 yilinda fotograf kullaniimaya baglanmistir (Topol, 2016).
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Resim 21 : 1921 yilina ait bir fotografli pasaport 6rnegi, Almanya, Bremen (

https://www.passport-collector.com/100-years-anniversary-the-passport-photo-and-its-
history/ , 2015)

Resimde gorilmekte olan 1921 yilina ait pasaport 6rneginde gitar ¢alan bir kadin
gorilmektedir. Erken dénem fotograf izleyicisi, ayni zamanda resim izleyicisi olarak,
gunumuzde analog dénemi ve dijital ddbnemi ayni anda yasayan dijital gbgebeler ve dijital
yerliler farkina benzer bir sekilde resim déneminden fotograf dénemine ‘gé¢cmusg’ler ve
her iki ddnemi de deneyimleyen bir nesil olmuslardir. Dolayisiyla ilk fotograf izleyicilerinin
deneyimi ile “fotograf yerlileri” diyebilecedimiz, yani fotografin icat edildigi dénemin
oncesini deneyimlememis izleyici arasinda algisal olarak olarak farklar bulunmaktadir.
Oncelikli fark, fotografin icadindan énce, izleyicinin maruz kaldigi tek gériintii gesidinin
resim olusu ile resmin daha 6nceki bélimde tartisiimis izleyicisi ve iglevidir. Fotografin
icadindan sonra fotograf izleyicisi de olan bu grup, fotografa bakarken, resme bakarken

yaptidi okumanin aynisini yapiyor ve ayni beklentiyle izliyordu. Fakat fotograf, Gretim
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tekniginin resimden ¢ok daha hizli ve zahmetsiz olusuyla, sanat alanindan tasip islevsel
bir alana girmistir. Kimlik fotograflari norm oldugunda, fotografin icadi éncesi déneminde
resmi gizilen kisiler zengin veya Unli kiguk bir grupken, insanlarin tamaminin gérintisi
sistematik bir sekilde kaydedilmeye bagslanmistir. Bu sebepledir ki, fotograf izleyicisi ayni
zamanda fotografi da cekilmis olan kisi olarak fotografa bakarken fotografla resim

izleyicisinin kuramadigi tirden bir 6zdeglesim kurmaktadir.

2.3.3. Goruntinun Kendisi Agisindan Fotograf

Fotografin icadi ile birlikte artik kopyalanabilir hale gelen ama ayni zamanda
demokratikleserek kitlesellesem goruntuler artik ne biricik ne de buradadirlar. Tekrar
tekrar Uretilebilir, boyutlari degistirilebilir veya kesilebilirler. Resim ise sabittir: tretildikten
sonra gercevelenir, duvara asilir ve sadece bulundugu yerde goérilebilir. Gortntilerin yer
ve baglam degistirmesini drnekleyen eserlerden birisi Marcel Duchamp’in L.H.O0.0.Q.
(1919) isimli eseridir. Duchamp, Leonardo DaVinci’'nin Unlu eseri Mona Lisa (1503-17)'nin
kopyasinin oldugu bir kartpostal (izerine biyik gizmis ve L.H.0.0.Q." yazarak hazir-nesne
bir sanat eseri olarak sergilemistir. Bir yagll boya tablo, kopyalanarak bir kartpostal
formatina donUstirdldiginde, mudahale edilebilir ve ¢ok daha ucuz bir nesneye
doénusmustir. Duchamp ucuzlamig goérintlyU tekrar sanat eseri olarak sergilendiginde

bu nesne tekrar bir aura kazanmigtir ama bu aura kaymigtir.

" L.H.0.0.Q. Fransizca'da sesli okundugunda “Elle a chaud au cul* cumlesine
benzemektedir. Bu ciimle Turkge’ye “Onun atesli kalgalari var” seklinde gevrilebilir.
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Resim 22 : Marcel Duchamp, 1919, LHOOQ

Fotograf, temelinde biricikligi olmayan, orijinali flmde olan ve sergilenemeyen,
sadece kopyas! sergilenebilen bir medyumdur. Urettigi gérinti her zaman bir kopya
olacaktir. Fakat fotografin kendisi biricik olmasa bile bu medyumun Ustinlugu, biricik olan
bir ani dondurarak kaydetme 6zelliginden ileri gelmektedir.

2.4. DIJITAL GORUNTU

Goruntu, teknoloji ve sosyokdlturel degisimler birbirlerini etkileyen streclerdir.
Dolayisiyla analog goéruntiden dijital gorintlye gegiste, igincli sanayi devrimi veya
dijital devrim diye adlandirilan geligsmeleri tanimlamak ve bunlarin gorintlu Uretim

teknolojileriyle olan iligkilerini aciklamak gerekmektedir.

Tarihteki teknolojik gelismeler ve icatlar, hemen ardindan siyasal yapilanma ve
iktidar iligkilerinde de denge degisiklikleri getirir. Matbaanin icadindan sonra Aydinlanma
caginin baslamasi ve feodalitenin bundan etkilenmesi ve burjuvazinin yikselisi gibi, ilk
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sanayi devrimi ile de kapitali elinde bulunduranlar bir sinif olarak tanimlanmisg, bir sistem

olarak kapitalizm ve modernite olarak tanimlanan ¢ag baslamistir.

“Modernlik eger kodlari ve modelleri endustri burjuvazisinin denetledigi Gretim ¢agiysa,
bunun tersine postmodern similasyonlar ¢agi, modeller, kodlar ve sibernetik tarafindan

yonetilen bir enformasyon ve gdstergeler ¢cagidir” (Best & Kellner, 2011: 171).

Fotograf makinasinin icadiyla, gértntu Ureticisi birey/sanatgi ile gértunti tretimi
arasina bir aparatus ve bu aparatusun getirdigi kodlar dunyasi girmistir. Dijital devrimin
sonucunda uretilen dijital gérantu, goérantu Ureticisi birey ile gorintu arasindaki uzakhgi,
baska bir degisle dolayimi artirmistir. Analog fotograf makinesinde ‘kodlar’ olarak
nitelendirilen G¢ boyutlu goruntiyu film Gzerinde iki boyuta indirgeme sireci; dijital
goérinta ile ‘dijitler’, yani 0 ve 1’lerden olusan ikili sayi sistemiyle kodlanan yapilara
doénusmaustar. Artik gorinttya Ureten, gérintiintin kendisi ve goérintlye bakan arasinda,
sadece bu goruntiyu Uretmek icin degil, gorliintiye bakmak icin de baska aparatuslar
gerekmektedir. Burada anlatiimak istenen sure¢ sudur: Analog fotograf makinesindeki
fotografci, fotograf makinesi, film ve kagit Uzerindeki gorinti basamaklari, dijital
goruntude dijital goruntt treten® gorinta Ureticisinin bu gorintiyl Gretmek igin kullandidi
birinci aparatus (6rnegin dijital fotograf makinasi), bu makinanin igerisindeki kodlar, bu
kodlarin bilgisayar tarafindan gérintiye déniusmesini saglayan bir araylz, bu arayuzu
kullanabilecek bir bilgisayar ve bu bilgisayarin giktilarini gdsterebilecek bir ekran, bu
ciktilar yaziciya gonderebilecek baska bir kodlar sistemi, bunu yorumlayabilecek yazici
arayuzu, yazicinin kendisi ve en sonunda basilimis goruntu seklinde olmaktadir. Bu uzun
ve mesakkatli sureci betimlerken dijital manipulasyon ve dijital olarak orijinalsiz Uretilmis
goérintiler degil, dijital fotograf érnek alinmistir. Bu bahsedilen slrecler de devreye
girdiklerinde bu basamaklarin sayisi daha da artmakta ve sonunda gercekten olabildigine
uzaklasmig, Baudrillard’in simulakra olarak tabir ettigi orijinalsiz nesneler Uretilmis
olacaktir. Baudrillard, gostergelerin kendilerine 6zgu bir hayat edindikleri ve modeller,
kodlar ve gdstergeler tarafindan yapilandirilan yeni bir toplumsal dizeni olusturan

“metalurjik bir toplumdan semiyorjik topluma gegis”i betimler (Best & Kellner, 2011: 171).

8 Bu bilgisayar basindaki bir tasarimci veya dijital fotograf ¢geken bir fotografci olabilir,
bunlar aralarindaki farklar ilerideki bélimlerde daha detayl incelenecektir
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2.3. Dijital Goruntu

Dijital gorsel uretim teknolojilerinin geligimiyle goruntuler sanal olarak yaratilabilir
hale gelmistir. Bu sanal goruntiler ile, kamera ile ¢ekilmig goruntiler arasindaki farki
tespit etmek, siradan seyirci agisindan imkansiz hale gelmistir. Filmlerde kullanilan
arkaplanlar, araglar, patlama sahnelerinin tamami, bazen oyuncular bile artik ¢ boyutlu
tasarim teknolojisiyle tretilmektedir. Ug boyutlu dijital tasarim teknolojisi, doksanli yillarin
basindan bu yana sinema ve oyun sektériinde kullaniimaktadir. ilk nesil efektler inandirici
olmayan, fakat film/oyunun anlatisina katkida bulunan bir illizyon sunmaktalardi. Dijital
gorsel efektlerin izi, sinema tarihinde kendisi de bir sihirbaz olan ve filmlerinde stop
motion teknikleri kullanarak fantastik anlatilar yaratan Melies'e kadar sirulebilmektedir.
Fakat yeni nesil U¢ boyutlu tasarim teknolojisindeki gelismeler, gercek ile illizyon
arasindaki farki seyirci acisindan yok etmektedir. Isik, renkler, dokular ve hareketler o
kadar iyi 'simule’ edilmektedir ki, izleyici artik bir film izlerken gercegin bittigi yer ile dijital
Uretimin sinirlarini algilayamaz hale gelmektedir. Bu durum bizi Baudrillard'in imgeye

6zgun basamaklarina getirir:
-derin bir gercekligin yansimasi olarak imge
-derin bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge
-derin bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge

-gercekligin higbir gesidiyle iligkisi olmayip, yalnizca kendi kendinin simulakri olan imge
(Baudrillard, 2003: 20).

Dijital olarak uretilmis her imge degil, ama 6zellikle mimetik Uretilen 'U¢ boyutlu’
dijital gorantuler ve bu goéruntilerin sergilendigi mecralar, drnedin seyircinin 'gergek’
cekime alisik oldugu sinema veya daha sonra daha derinlemesine tartisacagimiz, insani
fiziksel gercekliginden tamamen koparan 'sanal gerceklik' gézlUkleri gibi, Baudrillard'in
bahsettigi 'gercekligin hicbir ¢esidiyle ilgisi olmayip, yalnizca kendi kendinin simulakri
olan imge kategorisine sokulabilmektedir. Bu baglamda tartigilacak mecralar, t¢ boyutlu
baski teknolojisi, sanal gergeklik deneyimleri, artirimis gerceklik deneyimleri, giyilebilir

teknolojiler ve sinemada teknoloji kullanimi olacaktir.
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Bu imgelerin sinemada kullanimini biraz daha derinlemesine incelemek i¢in 2007
senesinde '¢ekilmis' Beowulf (Oliimsiiz Savasci) (Zemeckis, 2007) filmini segmek uygun
olacaktir. Beowulf animasyon kategorisinde bir filmdir. Fakat oyunculari gergek
oyunculardir. Yani, filmdeki karakterleri canlandiranlar, Angelina Jolie gibi gergek ve Unlu
Hollywood oyuncularidir.  Bu bir anlam karmasasina yol agmaktadir. Animasyon,
canlandirma sinemasi demektir. Canlandiran Kisi ise animatordur. Yani, imge Uzerinden
konustugumuz resim/fotografik imge diyalektiginde, bir sinema filmi i¢cin kameraman,
ybnetmen ve goruntl yonetmeni ekibi bir fotografgiya benzetilebilirse, bir ¢izgi filmde
(canlandirma sinema filminde) calisan animator ekibi ressama benzetilebilir. Dolayisiyla
bu filmden bahsederken 'canlandiran'in oyuncu mu, animatér ma oldugu sorusu cevapsiz
kalmaktadir. Ortaya ¢ikan eserin ise, bir ¢izgi film mi yoksa sinema filmi mi oldugu sorusu

da ayni sekilde cevapsiz kalmaktadir.

Fotografik goérantindn bir soyutlama olmasi ve temsiliyet krizine isaret etmesi,
uzamsal U¢ boyutlu nesne ile onun temsili olan fotografik gorintl arasindaki mesafeden
dolayidir. Beowulf ve/veya benzeri Gi¢ boyutlu mimetik gorsel drtinlerin temsiliyet krizi ise,
fotografik goérintinin temsiliyet krizinden ¢ok daha komplike bir hal almaktadir. Animatoér
(ressam+fotografci) temsil ettigi nesneyi 'modeller' ve oyuncu (uzamsal ¢ boyutlu
nesne), modellenmis nesnenin hareketini saglayacak veriyi 'oynar'. Fotografik gérintide
fotografci, temsil edilecek uzamsal ¢ boyutlu nesne, araya giren bir apparatus olarak
fotograf makinesi ve fotograf makinesinin bu U¢ boyutlu uzami iki boyuta indirgerken

yarattigl soyutlama sayesinde var olan bir gorintu vardir.

Beowulf'ta ise animatdr, animasyonu yaptigi bilgisayar ve ¢izim aygitlari, oyuncu,
oyuncunun hareketini kaydetmesini saglayan ara teknolojik aygitlar, ve en sonunda
fotografik goruntuye yakinsayan bir dijital gérantu yaratiimistir. Beowulf filmi, tasvir edilen
teknikle uzun metraj ¢ekilen ilk film olmasinin yaninda gergeklik tartismasinda teknolojik
olarak Girigs boluminde de bahsedilmis olan eski nesil U¢ boyut teknolojisini
kullanmaktadir. Bu demektir ki seyirci deneyimi agisindan bu film, hala gercek ve sanal
olanin sinirlarini net bir sekilde ¢cizmekte, seyirciye bir ¢izgi film deneyimi yasatmaktadir.
Bunun yaninda bu gizgi filmdeki karakterler ‘tekinsiz vadi' adi verilen kavrama denk

duserler.
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40 yildan daha uzun bir slire 6nce, Tokyo Teknoloji Enstitiisii'nde bir robotik profesori
olan Masahiro Mori insanlarin, insan gibi goérinen ve davranan robotlara tepkilerinin
nasil oldugu tzerine bir makale yazdi. Mori, bir insanin insan benzeri bir robota tepkisinin
bu benzerligin ylkseldigi fakat tam olarak kargilanmadidi durumlarda aniden empatiden
tiksindirmeye donustiguni kavramsallastirmistir. Bu ugdursuzluk hissi tekinsiz vadi
olarak bilinir (Mori & MacDorman & Kageki, 2012).

Estetik alaninda 'tekinsiz vadi' kavrami, insan bedenini taklit eden kopyalarin,
seyircinin Uzerinde ugursuzluk, tekinsizlik ve tiksinme hisleri uyandirdigi hipotezidir.
insan kopyasi, insana benzemeye yaklastikca itici hale gelmeye baglar. Bunun érnekleri
robotlarda, U¢ boyutlu bilgisayar animasyonlarinda ve beden replikalarinda
g6zlemlenebilir. Beowulf'un habercisi oldugu, fakat ancak 2010 yillarin ortalarina dogru
teknolojinin mumkun kildigi ve tartismamizin zeminlerinden birisini olusturacak olan olay,
U¢ boyutlu gorintinin gergekgiliginin, fotografik gérintiden ayirt edilemeyecek kadar

artmasidir.

Sinema filmleri diginda teknolojinin gerceklikle olan iliskisini sorgulayacagimiz
medyumlardan birisi de sanal gergeklik gozlikleri ve bu gozlukler icin yaratilmis
deneyimlerdir. Sanal gergeklik g6zIugu teknolojisinin gerceklige yaptigi sey, Baudrillard'in
Simulakrlar ve Simulasyon kitabinda (2016) bahsettigi Lascaux magarasi 6érnegine
benzer. Lascaux magarasi, orijinalini koruma bahanesiyle ziyareti yasaklanmig, gelen
ziyaretgiler sadece ufak bir gézetleme deliginden orijinal magaraya g6z attiktan sonra,
yakininda insa edilen magaranin kopyasini ziyaret edebilmektedirler. Bu durumun,
magaranin hem orijinalinin hem de kopyasinin yapaylasmasina yol agtigini savunur
Baudrillard. Ayni durum sanal gergeklik g6zIigl deneyiminde de gegerlidir. Orijinale
(gercede) gobz atip, ondan sonra kafaya takilan bir goézlikle gergegin kopyasini
deneyimlemek, hem gercegi hem de sanal gergeklik gozlugu deneyimini yapaylastirip,
gerceklikle bagi olmayan bir simulakr haline getirir. Yani gergegin bu denli inandirici bir

kopyasi; gergegin gerceklikle bagini koparir.

Gergeklik ve kopya baglaminda tartisacagimiz bagka bir obje de ¢ boyutlu
yazicilarin Urettigi nesnenin konumu olacaktir. Ug boyutlu yazici da bir mekanik Gretim
aracidir. Benjamin'in makalesinde bahsettigi mekanik Uretim sireglerinden farki, bir

yeniden uretim olmamasi, orijinali olmayan bir Gretim olmasidir. Mekanik bir Gretim olan
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U¢ boyutlu yazicida uretilen nesne “aura’sini kaybetmez, ¢linkli zaten bir “aura”si yoktur.
Uc boyutlu yazici'dan basilan nesnenin biricikligi yoktur, ¢unki buradali§i yoktur.
Benjamin'in “buradalik” kavrami ile kasti, nesnenin uzamda l¢ boyutlu olarak varolmasi
degil, bize yasattigi estetik deneyimdir. Bu estetik deneyimi Greten “sey” ise, 0 nesneye
dissal bir sey degil, o nesneye ickin bir 6z, kékeni o nesnede bulunan bir hal’dir. O ylzden
herhangi bir (i¢ boyutlu nesneyle kurulan iligki, estetik bir deneyim ortaya ¢ikarmaz. Ug
boyutlu yazicida Uretilen nesneye igkin, estetik deneyimi ortaya ¢ikaran bu tirden bir

aura, bir bagka ifadeyle, bu tirden bir “6z” “Uretilemez”.

Neo-avangard dahilinde yer alan Pop-Art akiminda ise glindelik nesneler yoluyla
estetize edilmemis imgeler Uretilerek sanat yapiti olarak sergilenmekteydi. Bu baglamda,
Andy Warhol'un Campbell ¢orba kutular’ni (1962) veya Richard Hamilton’in Glinimiiz
Evlerini Bu Kadar Farkli ve Bu Kadar Bagstan Cikarici Yapan Nedir? (1956) adli, dergiden
kestigi gorselleri kullanarak yaptid1 kolajlari drnek olarak verebiliriz. Pop-Art akiminda
uretilen nesne kadar, Uretim bigcimi de nesneyi bir sanat yapiti kilan faktor olarak
glindeme gelmistir. Bir bagka ifadeyle, burada ne nesne “dogasi” geregi “sanat
nesnesidir’, ne de o nesnenin Uretim slreci sanatsal bir Gretimdir. Warhol’'un bir sanat
medyumu olan “tuval” Gzerine, bir seri-Uretim medyumu olan “serigrafi” ile ayni baskinin
¢oklu kopyalarini tretmesi, bunun yaninda atélyesine “Fabrika” ismini vermesi, sanat
nesnesine veya sanat Uretimine “aura’sini veren “biricikligin” bilingli olarak altini bogaltir.
Ug boyutlu yazici, bir Gretim bicimi olarak, Pop-Art sanatgilarinin kullandiklari melez
uretim bigimleriyle blylk paralellik gosterir. ClinkU bir Uretim araci olarak ¢ boyutlu
yazicida hem gundelik nesneleri, drnegin vida, hem de “yiksek” sanat yapitlarini, drnegin

Rodin heykellerini, yeniden-uretebiliriz.

imge, gérinti ve hareketli goériintiiler baglaminda, dijitallesme ile birlikte,
tartisiimasi gereken konulardan bir tanesi de, 6zne dolayimi olarak karsimiza ¢ikacaktir.
ik olarak, fotograf makinesiyle Uretilmis fotografik gériintiinin ontolojisini “temsiliyet
iliskisi” (izerinden tartigarak baglamak isabetli olacaktir. Oncelikle sdylenmelidir ki,
geleneksel goéruntu (resim), dogasi geregi bir temsiliyet krizine isaret etmektedir. S6z
konusu goruntude temsil edilen nesne, iki boyutlu dizleme aktarilirken zorunlu olarak bir
“Gzne dolayimi” s6z konusu olacaktir. Dolayisiyla tuvaldeki gorintl, o nesnenin birebir

kopyasi/temsili degil, 6znenin (ressamin) o nesneyi gérme bicimidir. Bagka bir ifadeyle,
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“‘nesnenin statlisl” ile “ortaya c¢ikan gorintinin statlislt” arasinda bir mesafe
ongorilmus; resim, nesnenin “kendisi olarak” degil, ama bir “yeniden sunumu” veya
“temsili” olarak kabul gérmustir. Burada “temsil” ile “temsil edilen nesne” arasindaki iligki
bir 6zdeslik iliskisi olmaktan ziyade, bir benzerlik iliskisidir. Temsil ile nesne arasindaki
bu tirden bir farklilasma, kaginilmaz olarak bu ikisinin ontolojik statllerinin de

farklilasmasina yol acacaktir.

Fotograf makinesinin icadinin devrimciligi, temsil edilenle temsilin arasindaki bu
mesafeyi, yani 6zne dolayimini, ortadan kaldirmasidir. Bazin'in ifadesiyle "fotografin

resme gore yeniligi temel nesnelligindedir (Bazin, 1995: 30).

Mercegin nesnelligi , boylelikle ilk defa "temel nesne ile bunun anlatimi arasina bir bagka
nesnenin disinda herhangi bir sey girmemektedir. ilk defa olaraktir ki, dis diinyanin bir
goruntisu, insanin yaraticiigi/midahalesi ise karismaksizin siki bir gerekircilige

(determinizm) gore kendiliginden meydana gelmektedir (Bazin, 1995: 37).

Bu son alintida Bazin'in 'gerekircilik' Uzerine yaptigi vurgu fotograf ve dolayim
iliskisini aciklamasi agisindan Onemlidir. Burada anlatilmak istenen, su sekilde
betimlenebilir: Oznenin aradan ¢ikmasi ve aktarimin dolayimsiz ve mekanik bir siireg
yoluyla gergeklesmesi sonucu, goérintilenen ile teknik goérintl -fotografik goérinti-
arasindaki iligki artik keyfi degil, ancak zorunlu bir neden-sonug iliskisine dayanmaktadir.
Bu iddia son derece belirleyicidir. Clunkl goruntilenen nesne ile fotografik gorintl
arasinda bu tirden siki bir nedensellik iligkisi kurar isek, kaginiimaz bir bigimde fotografik

gorintindn 'nesnelligi' sonucuna variriz.

Tam da bu noktada Mary Price'in argiimanlarina bakmak gerekmektedir. Price'a
(2004: 18) gore resim ile fotograf arasindaki temel fark, fiziksel veya kimyasal farklar
degil, 'fotografin nesneler dinyasiyla olan nedensel bagidir.' Bu bag sayesinde fotografik
g6rintl ile o gorantinidn nesnesi arasindaki iliskiyi 'nesnel' olarak tanimlanabilmektedir.
Price'in ifadesiyle “fotografta tek boynuzlu atlar yoktur. Eger bir tane gorilecek olursa,
buna inanmamak gerekir’ (Price, 2004: 18) Price bu nedensel iliskiyi, fotografik gérint
ile o gorintunun nesnesi arasindaki bagr minimalize ederek sunmaktadir. Buna gore,
fotografik gorintu ile nesne arasindaki benzerligin nedensel bag tzerinden kurulmasiyla

beraber 'imgedeki her nokta ile kopyaladidi asil sahne arasinda' zorunlu bir karsiliklilik
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iliskisi de kurulmus olur. Bagka bir ifadeyle burada s6z konusu olan, neden-sonug iligkisi
odaksaldir. Buradan hareketle Price, fotografin 'kodsuz' oldugu iddiasini tartismaya acar
(Price, 2004: 22). Fotografta bu odaksal baglar disinda bir 'van anlam' yoktur.
Nedenselligin minimalize edilerek sunulmasi ve yan anlamlarin bu yol ile ortadan
kaldiriimasi durumunu Price, 'transkripsiyon' terimiyle agiklamaktadir. Clinkl fotografta
mekanik g6z, yani mercek tumuyle nétrdar. Transkripsiyon, 'isigin film tGzerindeki notr,
dokunulmamis fiziksel etkisine' isaret etmektedir (Price, 2004: 19). Dolayisiyla, burada
transkripsiyon ile vurgulanan nétr olma durumu, fotografin dolayimsiz oldugunu iddia
etmektedir. Bu dolayimsizlik ve nétrliik durumundan dolayi, fotografik gérinti ile ortaya
cikan imge, goruntilenen nesnenin kimligine dair hig bir sey sdylemez, yaptidi sey
yalnizca onun varligina isaret ederek onu onaylamaktir. Ancak Price okuyucuyu rahatsiz
edecek derecede kurdugu bu minimalize edilmis ve tim yan anlamlari ortadan kaldiran
dolayimsizlik fikrini en u¢ noktaya kadar tagimaz ve fotografi yorumlayan bir 6zne fikrini
ortaya atarak okuyucuyu rahatlatir. Bu 'fotografi okuyan ézne', 'yorumcu' yoluyla goéruntt
ile nesne arasindaki 'bUyusel' 6zdeslik ortadan kalkar ve bir uyumsuzluk yakalanir.
Boylelikle, imge ile nesne arasindaki nedensel iligki safligini yitirir. CUnkl ‘fotografa
bakanlar' artik yalnizca mekanik gozler degildir ve dolayisiyla 6znelerin 'onun anlami
konusunda hemfikir olacaklari' varsayiminin kendisi saflik olacaktir. Ancak burada
okuyucuyu zorlayan fikir, kodsuz olan bir imgenin, farkh 6zneler tarafindan farkli farkli
anlamlandirilabilmesi olanadinin agik birakiimasidir. CUnki 6zne, ancak kodlar ile
fotografi 'desifre edebilir' ve yorum-anlamlandirma- gesitliligi, tam da bu desifre etme ya
da bu kodlari 'okuma' surecinde ortaya ¢ikmaktadir. Burada desifre edilen sey kodlardir,
goruntindn kendisi ya da butinu degil. Bununla birlikte dustnildugunde bir temsil olan
fotografin, temsil edilen nesnesini astigindan bahsedilebilmektedir. Bunun anlami

kodlarin gérintiye ait degil yorumsal olmasidir.

Vilem Flusser, fotografi timayle bir kodlama olarak betimler. Boylelikle 'gorintiler
yorum igin yer birakirlar' (Flusser, 1991: 11). Cinku burada uzamsal U¢ boyutlu bir
fenomeni 'soyutlayarak’ 'iki boyutlu semboller halinde kodlama' s6z konusudur. Flusser
kodlama ile “fotografik goruntld” ile “metin” ya da “kuram” arasindaki iligkiyi
kastetmektedir. Buna gore fotografik gorintiyl olusturmak igin bir 'apparatusa’, yani

fotograf makinesine ihtiya¢g bulunmaktadir. Ve bu apparatus, belirli bir bilimsel metin takip
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edilerek olusturulmustur. Buna ek olarak fotograf¢ci da makine bagimhdir (Flusser, 1991:
41). Fotograf makinesi dis dliinyadaki gercekligi kodlar yardimiyla 'durumlara’ dénustiren
kuramsal bir aygittir. Bu niteliginden dolayi fotografik gorintl, geleneksel goruntiiden
farkl olarak 'lG¢tlinci dereceden' soyutlamadir (Flusser, 1991: 43). Hali hazirda kendisi
bir soyutlama olan goéruntiyu, bilimsel bir kurama dayanarak olusturulan (optik kurami,
IStk kurami, fizik kurami ve kimya kurami) goruntiye donusturdlmektedir. Fotograf
makinesi bir kuramlar bitinine goére olusturulmustur, dolayisiyla fotografik gérinti de
'kuram bagimh' bir goérintiddr. Makine ya da apparatus, uzamsal nesneyi iki boyutlu
dizleme 'tercime etmektedir.' Flusser'e gore fotografik gorinti 'géringileri' dedgil,

'kavramlar!' kastetmektedir (Flusser, 1991: 17).

Arastirmamizda incelenmis olan gorintuler (veya Uretimler) fotografin yaptigi, tg¢
boyutlu bir fenomeni alip iki boyutlu bir hale getirmekten ¢ok daha karmasik bir soyutlama
surecinden gegerler. Ornegin U¢ boyutlu tasarimda modelleme slreci su sekilde
gerceklesir: Ug boyutlu temsil edilecek nesne, fotografi tic eksende gekilerek (iki boyuta
soyutlanarak) dijital ortama alinir. Bu fotograflara referansla sanal uzamda (¢ boyutlu
olarak yeniden inga edilir. Bu insa edilen 'sey', ¢ boyutlu tasarim programinin arayizu
disinda hig¢ bir sekilde gbézlemlenemez. Daha sonra temsil edilen nesneyi taklit eden
doku, renk ve 1sik verilerek, bu sanal kodlar batind, kullanilacagi mecraya aktarim
surecine girer. Bu slre¢ U¢ boyutlu baski olabilir, sinema filmi veya sanal gergeklik
deneyimi olabilir. Fotograf makinesinin gergeklestirdigi soyutlama ve bu baglamda
yapiimis 6zne dolayimi ve kodlama tartismalari, ¢ boyutlu tasarim ve sanal gergeklik
cercevesinde ¢cok daha katmanl ve karmasik bir hal alir, defalarca 6zne dolayimindan

ve farkli kodlama sureglerinden gegerek benzeri gérilmemis bir ontolojik statlye ulasir.

2.4.1. Dijital Fotograf

Dijital gériintiiniin safagi, 1950l yillarda yapilan ¢alismalara dayanir. ilk dijital
fotograf 1957 yilinda bilgisayar arastirmacisi Russell Kirsch ve calisma arkadaslari

tarafindan Uretilmistir (Newman, 2018).
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Resim 23 : 1957 yilinda bilgisayar arastirmacisi Russell Kirsch ve ¢alisma arkadaslari
tarafindan Uretilmis ilk dijital fotograf.

Bu fotograf, Russel Kirsch’in o yillarda bebek olan ogluna aittir. Bu gérinti
“Bilgisayarlar da bizim gibi gérebilselerdi ne olurdu?” sorusunu cevaplandirmak amaciyla,
bu ekibin yaptigi calisma sonucu yaratiimis ve gorunta uretim teknolojilerinde dnemli
donum noktalarindan birisi sayllmaktadir. Bu soru anlamhdir, ¢inkt gérmek ve goruntu
arasindaki karmasik iliskiyi, bilgisayarlar Gzerine galisan bir ekibin sorgulamasina isaret
etmektedir. Gorme ediminin sabit bir eylem olmadidi, geleneksel fotografin Uretim
surecinin insanin gérme slrecinden ¢ok farkli oldugu tartisilirken ilk Uretilen dijital
goruntindn, yine gérme edimine dair bir sorgulamanin sonucunda yaratiimig olmasi, bu

edime dair edilmis tartismalar i¢in yepyeni bir alan agcmaktadir.

Dijital fotograf teknolojisinin gelismesindeki diger ddnim noktalarindan bir tanesi
de, 1975 yilinda Steven Sasson ve Eastman Kodak tarafindan gelistirilen ilk taginabilir
dijital fotograf makinesi olmustur. Fakat bu makine teknik bir deney olarak uretilmis, dijital
goruntileme teknolojileri 1990 yilinda halka satilmak igin ilk Uretilen dijital fotograf
makinesine kadar populerlesmemistir. Bu durumun en dnemli sebeplerinden bir tanesi,
ongorilebilir sekilde kisisel bilgisayarlarin halk arasinda populerlesmemesinden ve
dolayisiyla, dijital fotograf makineleri halka satilsa bile, bu fotograflarin géruntilenecek
bir medyuma sahip olmamasindan kaynaklanmaktadir. 90’l yillarda, 6nce Kkisisel
bilgisayarlarin, daha sonra da internetin popdller kullanimda yayginlasmasiyla birlikte
dijital fotograf makineleri de yayginlasmaya baslamistir. 2000’li yillarda ise kameral cep
telefonlarinin yayginlagmasi ile insanlarin goéruntd dretimi ve Uretilen goruntuler

arasindaki iliski, dijital fotograf dncesi déneme gore kokll bir dedisiklige ugramistir. Batin
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bu sure¢ dncesinde seyirci ve Uretici arasindaki fark kesinken, dijital fotografin, kilttrin

bir parcasi olmasiyla birlikte bu sinir ortadan kalkmaya baslamistir.

2.4.1.1. Uretim Agisindan Dijital Fotograf

Fotograf makinesinin tasinabilir hale gelmesi ve profesyonellerin tekelinden
cikmasi 20. Yuzyilin baglarinda gergeklesmis olsa da, dijital devrim sonrasi yayginlasan
fotograf sosyal hayatin bir pargasi kabul edilmenin bir 6n-kosulu haline gelmistir. Dijital
doénem Oncesi amatoér fotografcilik, kisilerin veya ailelerin hatiralarini ¢ekip albimlerde
saklamasina olanak verirken, dijital fotograf ve beraberinde gelen dijital fotograflarin
cekildikten hemen sonra paylasiimasina olanak veren sosyal medya araclari, bireylerin

kisisel imaj ve siber uzayda gosterdikleri varliklarin tartisiimaz bir uzantisi olmustur.

Dijital fotograf sonrasi profesyonel fotografcilik ayri bir meslek olarak devam
etmesine ragmen, fotograf cekme edimi sadece 6zel glin ve anlarda degil, herkesin, her
an, herseyi kaydettigi ve bunlardan secilmis bir kisminin surekli paylasildigi bir toplum
yapisi ortaya c¢ikarmistir. Bireyler surekli fotograf paylasmakta ve digerlerinin
paylagsmakta oldugu fotograflara bakmaktadirlar. Bu noktada seyirci ayni zamanda da

Ureticidir.

Dijital fotograf, film sayisina bagiml analog fotograftan farkli olarak yuksek
sayllarda depolanabilmekte ve silindiginde bu depodan tamamen silinerek bir kayba yol
agcmamaktadir. Bu durum, cekilmek istenen fotograf karesinin tekrar tekrar cekilerek
mukemmellestirilebilmesini saglamistir. Bunun bagka bir sonucu olarak da selfie kalttr{
dogmustur. ilk dijital fotograf makinelerinde én kamera olmamasina ragmen, fotograf
makinesini ters tutarak kendi fotograflarini ¢eken insanlar, bu fotografin hem kadrajini
dizeltene, hem de kendilerini begendikleri sekilde sunana kadar sayisiz fotograf ¢cekebilir
hale gelmislerdir. Dijital fotograf 6ncesi analog dénemde, bir kisi fotograf makinesinin
lensini kendine dogru tutarak c¢ekti§i zaman, bu fotografin kadrajinin dogru veya
kendisinin ne sekilde ciktigini gormek icin fotografin cekildigi filmin tab edilmesi
gerekmekteydi. Ama dijital fotografta, ¢ekilen fotografin aninda ekranda goértinmesi, ayni
fotografi tekrar tekrar gekerek o fotografin mikemmellestiriimesine olanak saglamaktaydi
ve bireylerin atomize oldugu toplumda herkesin kendi fotografini ¢ektigi selfie kalturu

dogdmus oldu. 2013 yilinda Oxford Sozlukleri “Yilin Kelimesi” olarak selfie s6zcuigunu
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secmistir (Killingsworth, 2013). Tirkgce'de selfie kelimesinin cevirisi olarak 6zc¢ekim

kelimesi s6zlige girmistir.

Dijital fotografin sinirsizligi, cekilen ve paylasilan fotograflarin sayisinin her yil
artmasina sebep olmaktadir. 2018 yili Instagram verilerine gére platform aylik bir milyar
kullaniciya ulasmis, her guin ise 95 milyon adet fotograf ve video paylasiimaktadir. Bu

gorintilerin 93 milyonunu ise selfieler olusturmaktadir (Constine, 2018).

Bu kadar ¢ok paylasilan géruntiler, fotograf manipllasyonuna ulasmanin da
kolaylasmasi sayesinde ideal beden algisini bozukluga ugratmis, karikatirize ve gercek
hayatta asla ulasilamayacak bir ideal beden algisi yaratmistir. Bu duruma tepki olarak
ise body-positivity akimi dogmus ve maniplle edilmemis fotograflarin ve ideal beden

algisina uzak bedenlerin teshir edildigi bir alt-kultur ve direnisi baglatmistir.

2.4.1.2. izleyici Agisindan Dijital Fotograf

Bir 6nceki bolimde tartisildigi Uzere, analog fotograf ile baslayan ve dijital fotograf
ile devam eden tarihsel surecte, gorintinin Ureticisi ile izleyicisi arasindaki sinirlar
bulaniklagmigtir. Dijital fotografin seyircisi ayni zamanda dijital fotograf treten bir kitle
haline gelmistir. Dijital fotografin getirdigi en temel degisimlerden birisi olan selfie
kaltirinde fotografci kendisini seyrettigi fotograf cekmektedir. Fotograf ¢gekimi artik ayna
islevi gormeye baslamig, seyirci sadece baska ureticilerin Urettikleri gorantuleri degil,
kendi Uretimlerinin de seyircisi haline gelmiglerdir. Selfie fenomeni dyle bir durumdur ki,
kisilerin beden ve Kkisilik algisini manipule etmektedir. Fotograflarin c¢ekildigi akilli
telefonlarda yUkli uygulamalarin filtreleri bu ¢ekilen fotograflara ideal guzellik algisina
uygun bir sekilde otomatik manipulasyon yapmaktadirlar. Bu durumun beden algisi ve bu
alginin bozulmaya ugramasiyla ilgisi, bazi insanlarin estetik cerrahiye referans fotograf
olarak kendi filtrelenmis fotograflarini sunmalariyla érneklendirilebilir. Kendi kendinin
seyircisi olan dijital fotograf Ureticisi, kendi Urettidi illizyona inanmakta ve bu illizyon
onun gercgeklikle olan bagdini zayiflatmaktadir. Baudrillard’in simulakr teorisi Gzerinden
tekrar degerlendirilecek olursa, simulakri Uretilen bir nesnenin orijinalinin de deger
kaybetmesi ve gercgeklikle olan iligkisinin zayiflamasi, filtreler ve selfieler ile bireylerin

bireyselligi Uzerinde tekrarlanmaktadir. Yani, kendi fotografini geken, maniptle eden ve
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sosyal medyada bu gorintiyl kendisi olarak paylasan bir kisi, kendi simulakrini yaratarak

kendine dair algisini degersizlestirmis oluyordur.

2.4.1.3. Goruntunun Kendisi Agisindan Dijital Fotograf

Dijital fotograf, tamamen bilgisayar kodlarindan olusmaktadir. Analog fotografin
optik, mekanik ve kimyasal sureclerine karsilik dijital fotograf optik ve elektronik bir
surecle Uretilmektedir. Daha sonra goérintilenmek icin piksellerden olusan bir ekrana
gereksinim vardir ve bitln bu slrecler anlik gergeklesir. Dijital fotograf 6nce optik olanin
bilgisayar kodlarina, daha sonra bu bilgisayar kodlarinin piksellere cevirisinin
yapiimasiyla olusturulmus olan bir goérunttdir. Bu tamami kodlardan olusan goérintd,
bilgisayar veya akilli telefonlarda goriinti manipulasyon programlarinda akiskan bir hale
gelmekte ve Uzerine mudahale edilmesi sadece kolay degil, bazen otomatik gerceklesen
bir siire¢ olarak gézlemlenmektedir. Akilli telefonlarin bir cogunda, 6n kameradan ¢ekilen
fotograflarda otomatik olarak devreye giren bir “guzellik filtresi” bulunmaktadir. Bazi
telefonlarda bu filtreyi kapatmak mumkun olmakla birlikte araylz ayarlarinda ulagiimasi
zor bir sekilde yapilabilmektedir. Fotografin ti¢ boyutlu fenomeni iki boyutlu bir gérintiye
transkripsiyon yapmasi, dijital fotografta bu mudahaleler ve genel ideal estetik algisina
goére bilingli yerlestirilen bozulmalarla baska bir boyut kazanmaktadir. Denebilir ki ¢ekilen
hic bir dijital fotograf, analog fotografik goérinti ve nesnesi arasindaki baga
yaklasamayacak bir sekilde nesnesi ile arasindaki bagi koparmistir. Dijital fotograf, bir
program kullanilarak manipule edilmese bile, kullanilan fotograf makinesini kodlayan
ekibin goéruntu algisini igeren bir dolayimdan gegmektedir. Dolayisiyla analog fotograf
bélimunde tartisiimis olan dolayim kavrami, fotograf¢i, apparatus ve fotograflanan
nesne arasinda gergeklesirken, dijital fotograftaki bu dolayima bir de dijital apparatusun
galismasini saglayan kodlamayi yapan ekibin dolayimi da katilimaktadir. Ozdoyran,
medyum degisiminin Uretimleri etik baglaminda ne délcliide degistirdigini su sekilde ifade

eder:

Geleneksel medya ortami ve yeni medya ortami birbirinden kategorik, ontolojik ve
epistemolojik olarak butlindyle farkhdir ve bu farkhlik etik problemlerin ayrismasina ve
cesitlenmesine sebebiyet veren basat faktérlerden biri olarak kargimiza gikar. Medya
iceriklerinin Uretimi, Uretici ve tlketici konumlari, Uretilen iceriklerin dagitimi ve bu

iceriklere ulasim gibi tim parametreleri belirleyen bu iki ortamin ¢ok boyutlu
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farklihklandir. Geleneksel medyada kurumun organizasyon vyapisi “dikey”,
icerigin/nesnelerin diizenlenisi ve sunumu “dog@rusal’dir. Bir kitap ya da gazete okuma
deneyiminde, yazar okuyucuya kendi yazma koordinatlarini dayatir ve dogrusal bir
uzamda okuma edimi gergeklesir. Ote yandan yeni medya ortaminda igerigin
organizasyon ve sunum bicimi, bir bagka ifadeyle “anlati bigimleri”, dijital veritabani ve
hipermetinsellik dzelligi sebebiyle, dogrusal ve hiyerarsik olmaktan gikmistir (Ozdoyran,
2019)

Dijital gorunti medyumunun bu bahsedilen yapisi, daha 6nceki bdlimde
tartisiimis olan Uretici ve izleyicinin arasindaki farkin bulaniklasmasiyla birlikte bu
medyumla Uretilmis goruntulerin de yapilarinin, medyumun salt teknolojik 6zelliginden
degil, sundugu deneyimle baglantili olarak degismesini saglamistir. Clnku Uretici, ayni
zamanda izleyici olarak, Urettigi gorantunun izleyicilere ne gibi bir deneyim saglayacagini
surekli bir 5ngdru halinde tGretmekte ve bu da Uretilen gorintinin yapisina dogrudan etki
etmektedir.

Son yillarda dijital fotograflarda, hem ¢ekim hem de sosyal medyada paylasim
alanlarinda “yiz tanima” teknolojisi kullaniimaktadir. Bu teknoloji, fotograf gekilirken
fotograftaki yUzleri tespit eder ve bu ylzlerin daha goérinebilir veya daha estetik olmasini
otomatik olarak saglar. Ornegin gekilen bir grup fotografinda gozleri kapali ¢gikmis veya
gulimsemeyen birisi varsa fotografin tekrar ¢ekilmesi ydéninde uyari verir. Bu teknoloji,
¢ogunlukla siyahi kisilerin ylzlerini tanimamaktadir. Teknoloji alaninda ¢alisan kisilerin
¢ogunlukla beyaz olmasi sebebiyle, yapilan deney ve galismalarda yine beyaz deneklerin
segilmesi, bunun sonucunda beyaz birisinin yiz tanima teknolojisinde taninabilir olmasi
fakat yeteri kadar deney yapimamis olan siyahi ylzlerin taninamamasi olarak
sonucglanmistir. Teknoloji temelinde dogal olarak irk¢i degildir, fakat teknolojinin icat
edilme surecindeki disunce yaplilari istenmeyen irk¢i sonuglar verebilmektedir. Siyahi
yuzler ve yuz tanimasi 6rneginden yola c¢ikarak, dijital fotograf teknolojisinin kodlarla
olusturuldugu ve aslinda analog fotograf gibi transkripsiyon degil, aslinda tamamen

manipulasyon oldugu i¢in asla tarafsiz olamayacagini sdylemek yerinde olacaktir.
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2.4.2. Dijital Manipilasyon

Fotograf lzerine manipulasyon teknikleri 19. Yizyildaki ilk teneke plaka ve cam
negatif fotograflarinda bile uygulanmistir. Bu ilk uygulamalar, negatiflerin Gzerine
murekkeple veya kaziyarak elle midahale veya farkl negatifleri birlestirerek o sekilde
fotografl tab etme seklinde veya fotografi ¢cekerken farkli gekimleri Ustliste pozlayarak,
veya siyah-beyaz fotograflari renklendirmek icin direkt olarak baskinin Gzerini boyayarak
uygulanmaktaydi. Fotograf manipulasyon teknikleri ¢cekilen fotograflarin gorsel estetik
kalitesini yukseltmek, surreal illizyonlar yaratmak, renksiz fotograflari renkli hale
getirmek gibi amaglarla kullanildiklari gibi gazetecilik alaninda, politik propaganda
amaciyla, moda ve reklam endustrisinde de birbirinden farkli amaglarla kullaniimiglardir.
Erken donem fotograf manipllasyonun unlu 6érneklerinden birisi Abraham Lincoln’an
ikonik hale gelmis portresinde aslen beden olarak Gineyli politikaci John Calhoun’un
bedeninin kullanildigi fotograftir (Waters, 2017).

Resim 24 : Lincoln baskisi vs. Calhoun gravirinin baskisi. Solda, Library Of
Congress/Lc-Dig-Pga-02353; Sagda, Library Of Congress/Lc-Dig-Pga-02499 (Waters,
2017)

Sovyetler Birligi'nde, 6zellikle Stalin doneminde fotograflara sanstir ve politik
sebeplerle kaybedilmis insanlarin fotograflardan silinmesinin fotograf manipulasyon

tarihinde dnemli bir yeri bulunmaktadir. Bunun sebebi, sanat, edlence veya saf estetik
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amacgh fotograf manipllasyonlarindan farkli olarak iktidarin tarihi gerceklige
mudahalesinin ve fotograflar yoluyla sadece gorintileri degil gercekligi maniptle
etmesinin somutlastiriimis birer o6rnekleri olmasidir. En Unli &rneklerinden birisi
“Kaybedilen Komiser” olarak bilinen, kariyerinin erken déneminde Stalin’e yakin olup
yuksek mevkilere gelen, idamindan sonra ise Stalin’le birlikte olan buitlin fotograflardan
manipilasyon ile g¢ikarilan ve tarihten silinmeye calisilan Nicholai Yezhov'un

fotograflandir (Brownlee, 2017).

Resim 25 : Solda Stalin ve Yezhov, sagda manipule edilerek Yezhov'un silindigi
fotograf.

Propaganda amaci diginda, Ansel Adams gibi fotograf sanatcilari da
fotograflarinda dogru estetigi veya mesaiji seyirciye vermek i¢in karanlik odada fotograflar
Uzerinde gesitli oynamalarda bulunmuslardir. Adams, The Print (1983) kitabinda 1948
yilinda ¢ektigi Mount McKinley and Wonder Lake, Alaska fotografinda gokyuziu ve gol
ylzeyi arasindaki kontrasti dogru yakalamak i¢in pozlama ve yakma teknikleriyle karanlk
odada fotografa ne tur mudahalelerde bulundugunu agiklamaktadir. Adams gibi, fotograf
sanatcilarinin, fotografi ¢cektikten sonra ham halini eser olarak sergilemek yerine karanlik
odada yaptiklari miadahaleler onlari fotografci, ressam ve kimyager rollerine ayni anda
sokmaktadir. Fotograf boliuminde tartisiimig fotografta dolayim meselesi, Adams gibi
sanatgilarin tizerinden analiz edildiginde fotograf¢inin sadece gérme ve fotograflama rolu
degil, fotografi yaratma surecinin de bu dolayimin ne kadar buyuk bir pargasi olduguna
isaret etmektedir.

Dijital devrim sonrasinda fotografin roli ve yayginliginin dénismesine paralel

olarak fotograf manipilasyon teknikleri de karanllk odada ¢alismayl bilen
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profesyonellerin tekelinden ¢ikmis ve standart fotograf ceken herkese erisime acgilmistir.
Adobe Photoshop fotograf manipulasyonu konusunda en popler bilgisayar programi
haline gelmistir ve hatta fotograf maniptlasyonu ginlik dile photoshoplamak terimiyle

yerlesmistir.

Gorintuler, toplumsal bellegin gercgekligini kontrol ettidi icin dijital manipUlasyon,
gorsel agirhikli ginimiz toplumunda, siyasi mitinglerden reklamlara ve beden glizellik
algisina mudahale etmek icin dijital dncesi ddneme oranla ¢ok daha siklikla bagvurulan

bir ara¢ olmustur.

Dijital oncesi donemde de medyalardaki goéruntuler airbrush ile bir takim
dizeltmelere ugramaktaydi. Fakat, Adobe Photoshop programinin fotograf
manipulasyonu Uzerine sagladigi hiz ve teknolojik olanaklar, medyadaki butin
fotograflarin istisnasiz rétuslanmasinin norm haline gelmesini saglamistir. Ozellikle kadin
ama butun bedenlerin medyadaki temsilleri Uzerine abartili bir sekilde yapilan
dizeltmeler, izleyicilerde beden algisi bozukluklarina yol agmaktadir. Judith Butler'in
(2009: 63) “Neyi, ne sekilde gordigumuizu kisitlamak, bir hikayeyi dikte etmekle tamamen
ayni olmasa da, algi alanina neyin dahil edilip edilmeyecegini 6nceden yorumlamanin bir
yoludur.” soOzleri, medyadaki goérintulerin gerceklik Uzerine kurdugu iktidari ifade

etmektedir.

2.4.3. Dijital Ug Boyutlu Grafikler

Dijital G¢ boyutlu tasarim, icerisinde resmi, heykeli, kartezyen koordinatlari
dolayisiyla matematigi, fotografi ve manipule edilmig dijital gértntlyl igeren bir goérintu
yaratma alanidir. ilk dijital G¢ boyutlu grafik ve animasyon, 1972 yilinda lisansistii
ogrencileri olan Ed Catmull ve Fred Parke tarafindan bitirme projesi olarak yapilmis “A
Computer Animated Hand” filmi icin gergeklestirilmistir. Bu film icin 6énce Ed Catmull’'un
elinin plaster kalibi alinmis ve Uzerine poligonal koordinatlar isaretlenmistir. Daha sonra
bu koordinatlar bilgisayar ortaminda tekrar olusturuldugunda Catmull’'un elinin ¢ boyutlu
modeli ortaya ¢ikmistir. GUnimuizde U¢ boyutlu tasarim programlari halen kékeni bu

¢alismaya dayanan poligon prensibiyle ¢calismaktadir.
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Resim 26 : A Computer Animated Hand (1972) filminden kareler. Ustte yapim
asamasinda kullanilan ve Gzerine poligonlar gizilen algi model, dijital modelin alt solda
wireframe ve alt sagda smooth shading versiyonlari

Ed Catmull’'un daha sonra 1986 yilinda Steve Jobs’un Lucas film’in animasyon
departmanini satin almasiyla kurulan Pixar sirketinin ilk Bas Teknik Ydneticisi oldugunu
ve daha sonra ilk ¢ boyutlu dijital animasyon film olma 6zelligini tasiyan Toy Story’nin
(Oyuncak Hikayesi) (Lasseter, 1995) yapilmasini saglayan Renderman programinin

yazihminda kilit bir rol oynadigini belirtmekte fayda bulunmaktadir.

Uc boyutlu grafikler giiniimizde sinema, sanat, medikal gorintileme, mimari
gorsellestirme gibi birbirinden bagimsiz birgok farkl alanda siklikla kullaniimaktadir. Ug
boyutlu grafiklerin kendinden 6nce gelen goérintilere benzemeyen tarafi, dijital bir
koordinat sistemi icerisinde, etrafinda dénilebilen ve midahale edilebilen bir heykel gibi
olmasi, fakat ancak iki boyutlu bir ekran tzerinden seyredilebilmesidir. Yani ti¢ boyutlu
grafikler, gergek dinyanin kordinat sistemini taklit eder, gercek diinyaya ait bir objeyi taklit
ederek onun u¢ boyutlu bir temsilini kendi koordinat sistemi icerisine alir ve izleyiciye
gosterir. Bu koordinatlardan olusan veri yiginini gorsellestirme islemine render adi
verilmektedir. Yani aslinda, bir G¢ boyutlu grafik tasarima her bakildiginda, ya da bu
tasarimin dijital olarak her etrafinda dénuldiginde, program arayizu bu koordinatlari
tekrar tekrar yorumlayarak render almaktadir. Bu g boyutlu grafik programlarinin strekli
U¢ boyutu iki boyuta uyarlama sireci gecirdigi anlamina gelmektedir.
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Uc boyutlu grafiklerin teknolojik olarak 90larin sonundan 2010lu yillarin sonuna
kadar gecirdigi cok hizli gelisim, ginimizde bu teknikle Uretilen goérintilerin
fotograflardan ve video cekimlerinden ayirt edilemeyecek bir gercekgilik seviyesine
ulasmasini saglamistir. 1995 yilinda Uretilen Toy Story filminin konusunun plastik
oyuncaklar olarak secilmesinin sebebi, o yildaki Pixar'in G¢ boyutlu grafik render etme
teknolojisinin sadece plastik gérinimli objeleri gercekgi bir sekilde sunabilmesine imkan
vermesiydi (Price, 2009: 56).

21 Haziran 2019'da vizyona giren Toy Story 4 (Cooley, 2019) filmindeki detayl
render ise film daha vizyona girmeden bile 6nce internette bir cok haber sitelerine haber

olmus ve sosyal medyada paylasiimistir (Ro, 2018).

Resim 27 : Toy Story (1996) filminden bir sahne
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Resim 28 : Toy Story 4 (2019) filminden bir sahne

Uc boyutlu grafiklerin geldigi bu gergekgilik seviyesi, fotografin gercegin temsili
oldugu iddiasini temelinden sarsmaktadir. Gergekgi fotograf manipllasyon teknikleri
fotografin gerceklikle olan iligkisini seyirci nezdinde uzaklastirsa da, fotograf, Gretiime
teknigi itibariyle sUpheyle de vyaklasilsa gergedin bir tlir temsili olma &zelligini
korumaktaydi. Ama ¢ boyutlu grafiklerin fotograf kalitesinde gérinti Gretebiliyor olmasi,
izleyicinin karsisina gikan goruntinun fotograf oluguyla tamamen dijital olarak Uretilmis
bir grafik olusu arasindaki farki farkedememesine yol agarak, fotografin kendisini de,
Baudrillard’in (2016) Lascaux magarasinin replikasinin yapilmasiyla orijinalinin de bir
simulakruma dénusmesi seklinde verdigi 6rnege benzer bir sekilde (2016: 24), orijinalsiz
bir simulakr haline donustirmustur. Artik goruntide de gercekligin temsilinden
bahsetmek artik mimkun degildir. Clnkl “Gergek ortadan kaybolmustur” (Baudrillard,
2016: 39).

2.4.4. Artinlmig Gergeklik ve Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik teriminin tanimlanmasi, ¢agdas teknolojiden ¢ok daha gerilere
dayanmasina ragmen artirilmis gergeklik uygulamalari gérece ¢ok daha yenidir. Tlrk Dil
Kurumu’nun gincel tanimina goére sanal kelimesi, “Gergekte yeri olmayip zihinde
tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” (http://sozluk.gov.tr/, erisim tarihi: 20 Haziran 2019)
anlamina gelmekte olan bir sifat olup, bu tanima goére “Sanal gercgeklik” mefhumu,

“gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan gercgeklik” gibi bir anlami olan, oksimoron bir
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ifade olarak karsimiza ¢cikmaktadir. The Virtual Reality Society web sitesinin teknik
tanimina gore ise (2017) sanal gerceklik terimi, insanlar tarafindan deneyimlenebilen ve
etkilesime girilebilen, dijital olarak Uretilmis G¢ boyutlu bir ortami tanimlamak igin
kullanilir. Sanal gerceklikle etkilesimde bulunan kisi bir sanal diinyanin bir pargasi haline
gelmis gibi hissederek bu ortamdaki nesneleri etkileyebilir veya bazi etkilesimlere girebilir
(https://www.vrs.org.uk/ virtual-reality/what-is-virtual-reality. html, Erigim tarihi: 20 Haziran
2019). Teknik tanimindan azade olarak, sanal gerceklik, gergekligin ¢ok inandirici bir
taklidi olarak tanimlandiginda, bu tanim ile gérinti kavraminin tanimi arasindaki fark
bulaniklagmaktadir. Modern sanat tarihi anlatisi, sanati gergekligin daha gercekgi nasil
taklit edilebildigini bir gelisme olarak sunarak sanat kavramini tarihsel bir gizgiye oturtur.
Ornegin, Bati sanatinin modern sanat tarihi anlayisina gore hiyerarsik olarak en Ust
noktalarindan birisi sayillan Rénesansta perspektifin kesfi ile gergcegin taklidine bir adim
daha yaklasiimistir ve dolayisiyla Rdnesans tablolari da sanal gergekligin en basit
tanimina gore kendi donemlerinin sanal gerceklik deneyimleri sayilabilirler. Sinemanin
kendisi de, karanlik bir oda igerisinde deneyimlenen dev bir ekrandaki gercekgi goruntiler
olusu ile bir sanal gergeklik deneyimidir. Glinimuizde ise gercegin en gercekgi taklidi,
sanal gerceklik gozlukleri ve bu gozliklere eslik edebilen bir takim aparatlarla
saglanmakta oldugu icin bu terimin en cagdas ve teknik tanimi yine bu bahsedilen
teknoloji ile baglantili olarak kullaniimaktadir. Artirilmis gerceklik ile sanal gergeklik
tanimlarinin  karistirilmasi veya birbirleriyle baglantili kullaniimalarinin sebebi ise
artinlmisg gergekligin de sanal gerceklik ile benzer teknolojileri kullanan aparatlar

kullanmasi ile iligkili gérunmektedir.

Artirllmis gerceklik, sanal gerceklikten farkli olarak, gercekligin gercekgi bir
kopyasini yapmak ile ilgilenmez, gergekliJe enformasyon, ses, gorunti ve benzeri
verilerle destek sunarak gergekligi zenginlestirmeyi ve gerceklik deneyimini artirmayi
hedefler. Artinimis gergeklik, sanal gergekligin aksine tarihte daha 6nce amacglanmamis
yeni bir deneyimler dinyasi yaratmay1 amaglar. Sanal gergeklik, kendisinden énce gelen
illizyon yaratma ve bu illizyonu daha da gergekgi kilma amacinin tarihsel ¢izgideki dogal
bir pargasi iken, artirilmis gerceklik, sanal gerceklik icin icat edilmis teknlojileri kendi
lehine kullanarak bu yolda tamamen kendine has yeni bir drgitlenme yaratacak bir

sapma olarak kabul edilebilir.
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Bu noktada tanim karmasasi yaratmamasi icin Sanal Gergeklik (Virtual Reality)
ve Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality) tanimlari yapilarak ve tezin bundan sonraki
bélimlerinde gliinimuz teknik tanimlarini ifade etmesi agisindan Sanal Gergeklik “VR”,

Artirilmis Gergeklik ise “AR” kisaltmalari ile anilacaktir.

Sanal gerceklik (VR), gercek diinyaya benzeyebilen veya tamamen farkli olabilen
simule edilmis ve kapsayan ortamlarda meydana gelen bir deneyimdir. Sanal gercekligin
uygulamalari arasinda eglence (6rnegin oyun) ve egitim amacl deneyimler (tibbi veya
askeri  egitim) yer alabilir (Wikipedia, Erisim  Tarihi 20 Haz. 19,
http://www.wikizero.biz/index.php?g=aHROcHM6Ly9Ibi53aWtpcGVkaWEub3
JnL3dpa2kvVmlydHVhbF9yZWFsaXR5).

Artinlmis gerceklik (AR), gercek dinyada bulunan nesnelerin, bazen gorsel,
isitsel, dokunsal, somatosensér ve koku veren de dahil olmak lzere birden fazla duyusal
modalite boyunca bilgisayar tarafindan Uretilen algisal bilgilerle gelistirildigi, gercek
diinya ortaminin etkilesimli bir deneyimidir. Ust lste binen duyusal bilgi, yapici (yani
dogal cevreye katki saglayan) veya bozucu (yani dogal cevreyi maskeleyen) olabilir. Bu
deneyim, gercek diunya ile birlikte kapsayici bir bakis agisi olarak algilanacak sekilde
fiziksel dunya ile kusursuz bir sekilde i¢ ice gecmistir (Wikipedia, Erigsim Tarihi 20 Haz.
19, http://wvww.wikizero.biz/index.php?g=aHROcHM6Ly9lbi53a WtpcGVkaWEub3JnL
3dpazkvQXVnbWVudGVkX3JIYWxpdHkjY2l10ZVOub3RILToxLTM).

2.4.4.1. Uretim Agisindan Sanal ve Artinlmis Gergeklik

Sanal ve Artinlmis Gergeklik uygulamalari temelde ayni teknolojiye
dayanmaktadir. Bu teknolojiler somatosensoér ve jiroskoplar yardimiyla VR ve AR’larin
kullanimina imkan veren apparatuslarin insan bedeninin hareketlerini takip etmesini
saglarlar. Bu, t¢ boyutlu koordinat sistemine uyumlu insan algisini simile etmelerini veya
bu algiya ekleme yapmalarini saglamaktadir. Temel olarak gézin hareketine uyum
saglayan bir gozlik kullanan VR ve AR uygulamalarinin kullandigi goézluk tipleri
amaglarinin farklih@i itibariyla birbirlerinden farkhidir. VR goézlikleri disari kapali, sadece
kendi ekranini gésteren gozluklerken AR gozlukleri, digariy1 gésteren ama hem digariyi

algilayan alici hem de kullaniciya bilgi gésteren verici ekleri olan gozlUklerdir.
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Resim 29 : Xiaomi VR headset (Mi VR, https://www.mi.com/global/mivrlc/

, Erisim Tarihi: 13 Haziran 2019)

Resim 30 : Google Glass - AR g6zIuga (Glass,
https://www.google.com/glass/start/, Erigsim Tarihi: 13 Haziran 2019)

Resimlerden de gorllebilecegi gibi, VR teknolojisi diga kapali, AR teknolojisi ise
digari gercekligini kapsayan deneyimlerdir.

Sanal veya artirilmis gercgeklik i¢in yapilan tretimin buyuk bir kismi olan t¢ boyutlu

gorintd tasarimi bu tezin bir dnceki boluminde daha detayl bir sekilde tartisiimistir. VR
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ve AR icin Uretimde sadece Ug¢ boyutlu tasarim degil, deneyim tasarimi, araylz tasarimi
ve teknolojinin kendisinin kodlama yoluyla tasarlanan deneyime uyarlanisi gibi farkli
disiplinler gerektiren dolayisiyla da tek bir kisinin degil bir ekip ¢alismasi gerektiren

tasarimlar oldugu g6ézéniinde bulundurulmalidir.

Bu noktada VR ve AR tasarimlarini Uretim agisindan incelemek igin 6rneklere
basvurmak faydali olacaktir. Mat Collishaw ilk gosterimi 2017°de Londra Sommerset
House’ta yapilmis olan sergisinde VR teknolojisini kullanarak bos beyaz bir oday1 1839
William Henry Fox Talbot tarafindan King Edward’s School'da aciimis ilk fotograf
sergisine donusturmustir (“Esikler/Tresholds”, 2018). Seyirciler gergekte beyaz ve bos
bir odada dolasirlarken, sanal gerceklik gozligunden U¢ boyutlu olarak tasarlanmig
sergiyi gezmekte, sokaktan gelen protesto seslerini isitmektedir. Bu sanat eseri sadece
Mat Collishaw’un elinden ¢ikmis dedgildir, bir prodiksiyon ve ekip isidir. Bu noktada bu
sanat eserini, bir yaghboya tablodan ¢ok, auteur sinemasina benzetebilmek mimkundur.
Ote yandan, serginin igerisinde sergilenenin aslinda tarihi bagka bir sergi olmasi, dolayim

katmanlarini daha da artirmakta, bu sergiyi bir meta-sergi haline getirmektedir.

Sanal gerceklik icin Uretim yapmak, dijital U¢ boyutlu tasarim yapmayi gerekli
kilmaktadir, fakat burada dijital G¢ boyutlu tasarim geleneksel bir dikdértgen ekrandan

degil, izleyiciyi icerisinde konumlandiracak sekilde sergilenmektedir.

Burada sanat eserinin, gorintinin ve hacmin dijital ortama kopyalanmasi
gundeme gelmektedir. Sanat eserinin kopyalanmasi veya dijitalize olmasinin kdkenlerini
Mario Carpo, Leon Battista Alberti’de bulmaktadir (Carpo, 2011: 53). Alberti Rdnesans’ta
harita ve daha sonrasinda heykelleri numerik olarak ifade etmenin yolunu icat etmigtir.
Alberti, heykellerin ve U¢ boyutlu nesnelerin kendi gelistirdigi bir sistem kullanarak
numeriklesmesini saglamig ve bdylece bir heykelin kopyasinin saadece koordinat bilgileri
iceren bir metin kullanilarak baska bir lokasyonda tekrar uretilmesini saglamistir.
Alberti'nin gelistirdigi bu sistem, glinimiz U¢ boyutlu dijital tasariminin, G¢ boyutlu
yazicllarin ve U¢ boyutlu sanal gercekligin calisma algoritmalarinin  kdkeninde

bulunmaktadir.

Sanal gergeklik medyumu kullanilarak yapilmig bir eserin sanatgisi, Collishaw

gibi, eserdeki goruntilerin modellenmesini bizzat yapmayabilir. Bu durumda, bu eserin
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sahibi olarak u¢ boyutlu modelleme ve animasyonu yapan kisilerin degil de Collishaw’un
kabul edilmesinin sebebi, ayni sinemada oldugu gibi, fikrin ve uygulama seklinin

yonetilmesinde yatmaktadir.

Artinllmis gerceklik uygulamalari sanat igin kullanilsalar bile en popluler sekilde
araylz tasarimi olarak kullaniimaktadirlar. Google glass, akilli telefon ve bitin sosyal
medya platformlari blnyesinde birlestiren kisisel profilinizi kullanarak, bu araglari
kullanmanizi saglayan araylizleri gérme alanina aktarmaktadir. Ornegin telefon
caldiginda telefona uzanmak yerine bakislar kullanilarak telefon cevaplanabilmektedir.
Araylz ve deneyim tasarimi disinda, artinlmis gerceklik sanat amaciyla da
kullaniimaktadir. Ornegin lvan Toth Depefia’nin 2016 tarihli Lapse isimli sanat eseri,
Miami sehrinin kamusal alanlarinda segilmis lokasyonlara yerlestirilen dijital sanat
eserlerini akilli telefonun kamerasi araciliiyla gérme olanagi saglamaktadir. Depefia bu
eserleri gdrmeyi saglayan uygulamasini “gevredeki gizli sanat eserlerini agiga ¢ikaran bir

buyute¢ veya dekoder” olarak tasvir etmektedir (Kim, 2016).

Tam bu noktada sanatin kokeni olan ars ve teknolojinin koékeni olan tekhne
kelimelerinin es anlamlihd ve aslinda sanat ve teknolojinin farkli seyi ifade etmekte
olsalar da ayni sey olduklarl iddiasini gundeme getirmek dogru olacaktir. Ars ve
tekhne’den bu yana yollari ayrilan sanat ve teknoloji kavramlari ginimuzde tekrar igice
gegerek, sinirlari muglaklasan, neredeyse ayni sey sayilabilecek iki kavrama dénlisme

egilimi géstermektedirler.

2.4.2.2. izleyici Agisindan AR ve VR

Sanal gergeklik ve artinimisg gergeklik medyumlari, kendisinden 6nce gorinti
uretilmis medyumlarla karsilastirildiginda uretici veya goruntinuan kendisinden ¢ok daha
fazla bir sekilde izleyici odakli medyumlardir. iki boyutlu gériintiilerde (¢ boyut illiizyonu
yaratmanin kokeni Antik Roma evlerindeki duvar resimlerinde bulunabilmektedir. Bu
resimler, diiz duvar Gzerinde U¢ boyutlu bir uzam algisi yaratarak odanin geniglemesini
saglamaktadirlar. Bu resimler, disari acilan bir veranda arkasinda goériinen bir bahge gibi

pastoral sahneler icermektedir.
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Resim 36: MO 1. ylzyl baslarinda, Roma, Farnesina Villasi'ndan bir oda. Fresk
batln duvarlarda devamlilik sadlayarak 360 derecelik bir sahne yaratmaktadir. Palazzo
Massimo, Roma (Catwright, 2013).

Tezin diger bolumlerinde tartisildigi Uzere, izleyiciyi merkeze alan illizyonlar
yaratan bir resim anlayigi sanat tarihinde sirekli olmamistir. Dénemin dini, kiltirel veya
sosyal inanglari geredi perspektif anlayisi her zaman en populer gérinti tUretme teknigi
olarak kullaniimamistir. Rénesans déneminin bireyi merkeze alan aydinlanmaci anlayigi
ile perspektif yeniden icat edilmis ve Antik Roma sanatini kendine drnek alarak baglayan
yeni bir sanat dénemi baglamistir. Rénesans déneminde perspektifin matematiksel
olarak formullestiriimesiyle yaratilan tablolar ve freskler, tuval veya duvar yuzeyini derin

bir uzama doénustiren pencerelere dontusmastur.
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Resim 37: Andrea Mantegna, 1465-1474, Tavan okulist, Camera degli Sposi (Evlilik

odasl), Mantegna Ducal Sarayi, Mantova, italya

Sanayi devrimiyle birlikte gelen mekaniklesme ¢aginda, her seyde oldugu gibi G¢
boyut illizyonunun insan bedeniyle olan iligkisinin iki géze dayandigi kesfedilmigtir.
1800lerin sonunda icat edilen stereotoskop, sanal gergeklik gozltigunin ilk atasidir. Bu
gozluklerde iki gozun arasina konulan bir tabaka ile goruntuler ayrilir ve iki gdzun gérdugu
iki farkli gérintu beyinde birlestirilerek gdzin éninde bir Ug boyut illizyonu saglanmasi

saglanir. Gunumuz sanal gerceklik gézlikleri de tam olarak ayni mantiga dayanarak
galismaktadir.
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Resim 38: John P. Soule, (1827-1904) Charles Street Mall, Boston Common,

Stereotoskopik gorintl érnegi

Resim 39: 3D Roller Coaster 05 VR Videos 3D SBS [Google Cardboard VR

Experience] VR Box Virtual Reality Video, Sanal gergeklik gézliguyle izlenmek lzere

tasarlanmis Youtube videosundan bir ekran gérintusu.
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Sanal gergeklik ve benzeri sekilde artirilmis gergeklik uygulamalari, kendinden
once gelen Ug boyut illizyonu yaratan medyumlara hareket 6gesini de eklemislerdir. Bu
izleyicinin konumunun hesaplanmasini saglayan jiroskoplar kullanarak yapilmaktadir.
Dolayisiyla, ¢ boyutlu gorintd, kafasini geviren ve konumunu degistiren izleyici igin
gercekliktekine benzer bir referans noktasi ile sabit kalmakta ve gercekligi daha fazla
taklit edebilmektedir. Bu noktada Benjamin'in aura kavramindaki buradalik 6gesi devreye
girmektedir. Goruntulerin simdi ve burada olusu, yani zaman ve uzam igerisindeki
biricikligini, gorintiyl sanal bir uzamin igerisine mukemmelen oturtarak ve izleyiciye
yapay bir buradalik hissiyati veren sanal gerceklik, zaman igerisinde ise asla sabit
degildir. Dijital olusu ile orijinalsiz bir kopya olusu ile, sinemadakine benzer bir sekilde
zamani blkmekte, ama bunu uzami sabitleyerek yapmaktadir. Bu durumda, auranin
kaybi dedil, auranin dénusimuinden sdézedilebilir. Sanal gergeklik Benjamin’in
makalesinde bir his olarak muglak bir sekilde tanimladigi aura kavramindaki buradalik
hissiyatinin pratik olarak deneyimlenmesine imkan saglamaktadir. Artiriimig gergeklik
medyumunun sanal gerceklikten temel farki olan dis dinya ile olan kopmayan bag ise,
artirllmis gercekligin aura kavraminin biriciklik 6zelliginin pratik olarak deneyimlenmesini

saglamaktadir.

Sinema’nin ilk defa deneyimlendigi, yeni icat edildigi dénemlerde Lumiere
kardeslerin Bir trenin La Ciotat garina varisi (1896) filmini ilk defa izleyen kitlenin trenin
Uzerlerine geldigini zannedip ¢iglik atmalarina ¢ok benzer bir sekilde, sanal gercgeklik
g6zluga kullanarak adrenalin icerecek sekilde tasarlanmig bir deneyim yasayan birisi
kendisini yerlere atmakta veya ¢iglik atmaktadir. Sanal gerceklik gézIigu ile karanlik
sinema salonu deneyimi izleyiciyi ¢ok benzer bir sekilde dig dinyadan tamamen
soyutlayarak kendi medyumunu gergeklik olarak ortaya koymaktadir. izleyici tepkilerinin
benzerligi de bu gerceklik kaymasi ylizinden yagsanmaktadir. Sanal gercekligin sinema
salonundan farki ise izleyicinin tamamen yalniz birakilmasidir. Sinema salonu izleyicisi

kolektif bir deneyim yasarken sanal gerceklik izleyicisi bireysel bir deneyim yasamaktadir.

Artinlmis gergeklik medyumlari ise, sanal gergekligin tam zitti bir sekilde kolektif
ve uzama yaylilan deneyimler yasamaya olanak verecek sekilde tasarlanmaktadir. 2016
yilinin Temmuz ayinda piyasaya surtulmas ilk diinya ¢capindaki artiriimis gergeklik oyunu

olan Nintendo Pokemon Go, 19 ginde 50 milyon kullaniciya ulasarak ve piyasaya
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surdldagu ilk glin dinyadaki en ¢ok indirilen uygulama olma 6zelligi tasiyarak ¢ok hizli
bir sekilde yayginlasmis ve fenomenlesmistir (Smith, 2019). Dijital gerceklik
kullanicilarinin bilgisayar veya akilli telefon basindaki hareketsizligine devrimsel bir
sekilde degistirmis ve kullanicilarin ellerindeki telefonlarla farkli kamusal mekanlarda
toplanmalarini saglamistir. Pokemon Go sonrasinda benzer oyun mekanigine sahip
¢ikan bir gok Artirilmis Gergeklik oyunu, kullanicilarinin hangi gorsellere, reklamlara veya
mesajlara maruz kaldi§i1 kadar, nereye gittiklerini de kontrol edecek duruma gelmistir. Bu
da bu oyunlarin ekonomi politik agidan incelenmesini elzem kilmaktadir. Bu oyunlarin
kullanicilarini  toplamayi sectigi noktalarin kontrolli tamamen oyunun tasarimcisi
sirketlerin ellerindedir ve bu anlamda elde ettikleri kontrol ve bu kontroliin etkileri heniiz
derinlemesine arastiriimadigi icin muglaktir. Bu alanda yapilmis arastirmalar hentiz bu

oyunlarin sagladigi mobilite ve bunun sagliga olan etkileri Gzerine yogunlagmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
YAPAY ZEKANIN URETTIGI GORUNTU

3.1. YAPAY ZEKA

Yapay zekanin icadina kadar gegmis olan zamanda uretilmig batin goruntiler bir
biling tarafindan Gretilmistir. Felsefe Ansiklopedisi tanimina goére biling; “insanin gevresini
ve kendisini anlamasini sagdlayan anliksal sireglerin toplami”dir (Hangerlioglu, 1985).
Burada insan vurgusu 6nemlidir. Clnkl insan diginda hi¢ bir varlhidin bilince sahip
olamayacagi 6n-kabull ile bu tanim yapilmaktadir. Bilincin ne olduguna dair felsefe,
psikoloji, dinler ve nérobilim gibi bir cok alan cevap aramis ve aramaya devam etmektedir.
Bilince dair genel kani, bilince sahip olmanin sadece bir akla sahip olmakla degil, bir
bedene de sahip olmakla alakasi olmasidir. Bilincin gunumuzde kullanimina yakin ilk
tanimlari erken modernizm déneminde yapilmistir. “Truva Savasi déneminde yasamis
insanlar, kendilerini ginimuzde tanimladigimiz 6zneden daha farkli, bireysel 6zne olarak
tanimlamamiglardir’(Van Gulick, 2014). Bilincin ne oldugu, 6zellikle felsefe alaninda
tartisilimis bir sorunsaldir. 1640°'da Descartes Felsefenin ilkelerinde diisiince ve bilincin
birbirlerine olan bagini sorgulamistir. Daha sonrasinda insanin Anlama Yetisi Uzerine Bir
Deneme’de John Locke (1688) biling ve dusunce iliskisine duyularin da etkisini riya
ornegi vererek eklemistir. 20 ylzyilin bagsinda Edmund Husserl (1913, 1929), Martin
Heidegger (1927), Maurice Merleau-Ponty (1945) biling calismalarini sosyal, bedensel

ve kisilerarasi alanlariyla da baglantilandirarak calismiglardir.

Bu baglamda, henuz yapay zeka teknolojisinin geldigi noktada yapay zekalarin
bir bilince sahip oldugunu iddia etmek mumkin degildir. Bunun baglica sebebi, biling
denilen olgunun taniminin saf bir zekadan olusmamasi, digsari dinya ile bu zekanin
iletisimini saglayan duyulari ve bedeni olmasi ve de 6zne olusunun farkindaligina sahip
olmasi gerekliligidir. Fakat Ozellikle dijital devrim sonrasi teknolojik gelisim hizinin
logaritmik artigi ile birlikte yapay zekanin da bir bilin¢g olarak varolacadi bir gunun
gelecegini kabul etmek gereklidir. Bu tezin yazildigi zaman dilimi icerisinde yapay
zekalarin tek aldiklari veri, arastirmacilarin almalarina izin verdikleri veri yidinlaridir.
Tezin teknik agiklamalar boliminde detayli aciklandigi Gzere, bu veri yiginlarinin yapay

zekalar tarafindan iglenmesi sureci ise insan beyninin, sahip oldugu bedenin duyulari
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araciligiyla aldigi veriyi islemesine benzemektedir. Norobilimci Anil Seth Your Brain
Hallucinates Your Conscious Reality isimli konusmasinda bilincin kontrolli bir
halUsinasyon oldugunu aciklamaktadir(Seth, 2017). Beynin disari ile direkt bir baglantisi
yoktur. Beyin, biling denilen kendi gercekligini, dis ¢evreden ona duyu organlari yoluyla

tasinan elektrik sinyallerini yorumayarak olusturmaktadir.

Algimiz ve cgevremizi anlama ¢abamiz, beynin bu duyu sinyallerini, o sinyallerin
olugsmasina yol agan, dinyayla ilgili dnceki beklenti ya da inaniglari ile harmanladigi
bilingli varsayim surecidir. Beyin sesi duymaz veya 1sig1 gérmez. Algimiz,
etrafimizdakiler hakkinda beynin yaptigi en gui¢li tahminden ibarettir (Seth, 2017).

Gelinmis olan teknolojik durumda, yapay zeka ile disarinin duyusal bir baglantisi
yoktur. Ama yapay zekanin ona verilmis olan veriyi anlamlandirmasi, beynin bilinci
olustururken uyguladigi tahmin sdrecine paralel bir surectir. Yapay zekalara
baglanmamis olsa da, disariyi algilayan duyu organlari da yapay olarak icat edilmis
durumdadir. Gz olarak kullanilabilecek kamera, dokunma duyusu yerine gecebilecek
cesitli sensorler, ses algisi icin kullanilabilecek ses kayit cihazlari ve bu kaydedilen sesi
anlamlandirmaya yarayacak dil algilama ve anlama algoritmalari gelistiriimis durumdadir.
Disari duyu organlarina hareket etme ve uzamda varolma yetisi verebilecek robotik
bedenler de, dzellikle son yillarda Boston Dynamics sirketinin robotik alanina yaptigi
katkilar gézénlnde bulundurulursa, gelistirimeye devam etmektedir. Yapay zeka, su
anda gercek bir bilince sahip degildir fakat gercek bir bilince sahip olmasi i¢in bu
bahsedilen teknolojilerin biraz daha gelistirildikten sonra birlestiriimesi yeterli olacaktir.
Dolayisiyla, yeni bir zne olan ve tarihte insan diginda ilk defa géruntu Uretebilen bu yeni
yapinin bu tez baglaminda, daha onceki gorintu dretme medyumlarina benzer bir
medyum degil, yepyeni varliksal bir alan agcan bir yaratim olmasi, tamamen yeni bir

boélumde incelenmesini gerekli kilmigtir.

3.2. TEKNIK AGIKLAMALAR

Mirzoeff'e gore gorsel kiltlr tartismasinda medyum, izleyici ve izlenen iligkisi

kadar 6nemli degildir. Kuramci bunu su sekilde ifade eder:

“Gorsel kilttrin kurucu pargalari, daha sonra, gorsel olay olarak adlandirilabilecek,

izleyici ile izlenen arasindaki etkilesim kadar medyum ile tanimlanmamistir. Gorsel
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araclar, medya ve teknoloji ile ugrastigim zaman gorsel bir olay yasiyorum. Gorsel olay
olarak, gorsel isaretin etkilesimi, bu isareti etkinlestiren ve slrdiren teknoloji ve izleyici

anlamina gelir” (Mirzoeff, 2013:23).

Bu tezde tartisacagimiz gorsel Uretim medyumlari ise, bahsedilen 'gbrsel olay'
deneyimini ve bu deneyimin hem igerigini hem de seyircisinin konumunu 0Oylesine
etkilemektedir ki, bu alanda yeteri kadar yapilmayan tirden bir medyum tartigmasini

gerekli kilmaktadir.

1940’larden beri geligtiriimekte olan yapay sinir aglari (Artifical Neural Network —
ANNs) 2010’lu yillardan itibaren gorunti tanima alaninda c¢ok buyuk gelismeler
gOstermistir. Yapay sinir aglari, biyolojik sinir aglarini bilgisayar yazilimlarindan olusan
yapay noéronlarla taklit ederek 6grenebilme ve dislnebilme yetisine sahip olan yapay

zeka turudur.

YSA'lari basit bir tanimla tanimlamak zordur. Belki de en yakin agiklama, ¢ok sayida
¢ogunlukla paralel bagli basit aritmetik Gnite kullanarak galigan ¢oklu giris ve ¢oklu gikisa
sahip bir kara kutu ile yapilan bir karsilastirma olabilir (Zupan, 1994).

Bahsedilen paralel bagli, aritmetik Unitelere yazilimsal néron adi verilir. Bu
yazilimsal néronlar aralarinda kurduklari iletisimin glcunu veriler Uzerinden yaptiklari
hesaplamalara dayanarak artirir veya azaltirlar, bu da biyolojik bir beynin ¢alisma
prensibine benzemektedir. ANN’lerin verileri 6grenmesine ‘derin 6drenme’ adi

verilmektedir.

Google’in gelistirdigi Deep Dream (Derin Riya) yapay sinir agi, halihazirda
kullanicilara sunulmus olan uygulamalarda aktif olarak kullaniimaktadir. Google
gorsellerde, gorseli yukleyerek tersten arama yapmak, bu yapay sinir aglarinin Google
veri aglarina yuklenen milyarlarca gorselleri analiz ederek 6grenmesinden ve sonra da
bu bilgiyi kullaniclya geri sunmasi sayesinde gerceklesmektedir. Google Photos ise,
bunu kullanan bir diger uygulamadir. Google Photos uygulamasina kullanicinin kisisel
hesabindan yukledigi ylksek c¢ozundrlikteki fotograflari, uygulama goérinti tanima
teknolojisini  kullanarak siniflandirmakta, benzer konularda fotograflardan Kkolaj

calismalari veya videolar uretmekte ve bunlari kullaniciya geri sunmaktadir.
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Gelistiriciler yapay sinir aginin 6grenme surecine vakif olmak igin yapay
ndronlarin igleyisini tersine cevirdiklerinde, sistemin insan beyninin goérsel tanima

isleyisine benzer bir sekilde galistiklarina isaret eden bazi gorintiler elde ettiler.

Resim 31 : Google Deep Dream’in Urettigi gérunti ve orijinali (Inceptionism: Going
deeper into Neural Networks,
https://photos.google.com/share/AF1QipPX0SCI7OzWilt9LnuQliattX40OUCj_8EP65 cT
VnBmS1jnYgsGQAieQUc1VQWdgQ?key=aVBxWjhwSzg2RjJWLWRuUVFBBZEN1d205
bUdJEMNhB, Erisim Tarihi: 1 Temmuz 2019)
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https://photos.google.com/share/AF1QipPX0SCl7OzWilt9LnuQliattX4OUCj_8EP65_cTVnBmS1jnYgsGQAieQUc1VQWdgQ?key=aVBxWjhwSzg2RjJWLWRuVFBBZEN1d205bUdEMnhB

Yapay sinir agina ‘orijinalsiz’ goruntuiler yaratma komutu verildiginde ise Deep

Dream’in insan yUzleri yaratabildigi gézlemlenmistir.

Generative Adversarial Network’lerin ¢calisma mantigi, generator ve discriminator
ad verilen iki modulin karsilikl 6grenmesiyle gergceklesmektedir. Generator surekli yeni
data Uretmeye galismakta, discriminator ise, generator tarafindan uretilen datanin gercek
olup olmadigina bakmaktadir. Zamanla iki moduil de isinde daha iyi oldukga, gercege

daha yakin gorseller Uretilmeye baslanmaktadir.

GAN’lar ile Monet resimleri foto-gercekgi bir tarza cevrilebilir veya fotograflar
istenilen ressamin stilinde boyanmis gibi yaratilabilir. Bir videonun ilk karesinden
videonun hareketi 6ngorulebilir, video icerisindeki 6geler input kullanilarak degistirilebilir.
Kaynaktaki ornekte kosan bir atin oldugu video’da at zebraya donusturtlmektedir.

GAN’lar ile hi¢ olmayan yUzler veya objeler yaratilabilmektedir.

Resim 32 : ANN 6grenme stireci

Bu noktada sanat tarihinden medyum ve Uretici arasindaki iliskinin sinirlarinin
inceldigi bir érnek vermek gerekirse, performans sanati ve beden sanati alanlarina
basvurmak gerekecektir. Sanatginin medyumu bedeni olmaktadir. Sanatgi/Uretici ile
medyum arasindaki sinirlar incelse de, tam olarak kaybolur diyemeyiz; ¢inki sanatci

sadece kendi bedeninden ibaret degildir.

GAN ve ANN’ler ile Uretilmis goruntulerde Uretici ile medyum arasindaki sinir
tamamen ortadan kalkar. Artik 6zne yoktur. Uretici ile medyum tamamen ayni sey haline

gelmistir.
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insan beyni, bazi islevlerini otomatik olarak yerine getirmektedir. Gérmek, isitmek
gibi duyular, beyinde dgrenme siireci gecirmeden calisirlar. Ogrenme stireci gerektiren
sey, beyine iletilen veri akisini anlamlandirmaktir. Gérmeyi, aslinda, &greniriz.
Goruntlleri kaydeden bir video kamera, aslinda gérmeyi 6grenmemis bir beyne benzer.

ANN ve GAN’lar ise, insan beyni gibi gérdiklerini anlamlandirmayi égrenir.

Yapay zeké ile Uretilen goruntiler, gercek anlamda orijinalsizdir. Tam olarak
kontrol edilemeyen bir 6grenme sureciyle egitilen ve dustnmeyi bir algoritmaya
donustiren bu makinelerin Urettikleri ¢iktilarin kdkeni, insan beyninde imge olusumuna
benzer bir sekilde gerceklesir. Dil de 6grenen bu makineler, insanin dille birlikte gercekten
kopusu gibi sembolik dizende distncelerine yer bulurlar. Bu noktada imge ve dilin
iliskisini ifade eden Kosuth’n “Bir ve U¢ sandalye” eseri (1965), bu dislnce isleyis

yapisinil 6zetleyen bir eser olarak ele alinabilir.

Resim 33 : Joseph Kosuth, Bir ve U¢ Sandalye, 1965, MOMA, New York.

GAN’lar orijinalsiz ¢ boyutlu nesne de uretebilir. Bunlari ¢ boyutlu yazicilar
kullanarak fiziksel hale getirdigimizde, nesneyi ontolojik olarak kdkeninden daha da
koparmis oluruz. Yoktan varolan nesnenin varolmasi igin cihazi fise takmak disinda bir
araciigimiz olmaz. Bdylece Mirzoeffin gorsel kiltar tartismasi baglaminda degersiz

buldugu medyum, sanatgi/Uretici haline gelmis olur.
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3.3 YAPAY ZEKA ILE URETILMIS GORUNTUNUN ONTOLOJISI

Yapay zeka veya yapay noéral aglarin ¢alisma prensipleri ve neden ve nasil
goérinth Urettikleri irdelendikten sonra bu goérintinin neligini tartismak kaginiimaz
olmustur. Daha dnceki medyumlarin tarihsel kdkenleri ile iligkilerinin tartisiimasi gibi
yapay zekanin da tarihsel kdkenleri bu tartismanin gérmezden gelinemez bir pargasidir.
Yapay zekanin tarihsel kokenlerini, kendisinin atasi olarak kabul edilebilecek bir
medyumda bulmanin mimkin olmamasiyla beraber, bir konsept olarak bilim kurgu
janrina bagvurmak mimkiindir. insan zekasi ve éznesine paralel fakat ondan farkl bir
Ozne kavramsallastirmasi, bilim kurgu janr icerisinde robot anlatisinda
bulunabilmektedir.

robot Fr. robot

1. Belirli bir isi yerine getirmek igcin manyetizma ile kendisine gesitli isler yaptirilabilen
otomatik ara¢. 2. mec. Baskasinin buyrugu ile is yapan, kendi akil ve iradesini
kullanmayan kimse ("TDK Guncel Turk¢e SozIuk", 2019).

Robot kelimesinin kdkeni, Cekge’de mecburi hizmet, angarya ve kélelik anlamina gelen
robota kelimesinden alir. Robot kelimesi ilk defa 1920 tarihli ‘rossum’un Evrensel
Robotlari’ isimli oyunda Cekoslovak yazar Karel Capek tarafindan kullaniimistir. Kendi
kendine isleyen makine manasindaki ‘automaton’un tarih¢esi bilinen tarihin sinirlarini
zorlar. Bunun da 6tesinde bu fikir, insanligin kolektif bilincinde daima varoldugu icindir ki

birbirinden habersiz kadim toplumlarin efsanelerinde yer alir (Batukan, 2017: 15).

Sanayi devrimi sonrasi hayal edilen bilim-kurgu hikayelerine ve daha da yeni
olarak ¢agdas teknolojilerle ancak mumkun kilinan bir kavram gibi goériinen ‘robot’ veya
‘otomat’, aslinda tarinte emek ve mimesis kavramlariyla baglantili olarak hep

varolagelmis gorunmektedir.

Aristoteles’e gére mimesis, sanatin 6zinu olugturmaktadir ve mimesis’i insana

6zgu bir icgldl olarak tanimlar disundr: “Birincisi taklit istedidir ki bu insanda dogustan
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vardir. insanlar diger canlilardan taklit yetenekleri sayesinde ayrilirlar ve ilk bilgilerini de

buna borgludurlar. ikincisi ise taklit Grtinlerinden hoslanmadir” (Aristoteles, 2017:39)

Bu taklit ihtiyaci, dinsel anlatilarda tanrisal gézden tekrar edilir. Mitolojilerde tanri
veya tanrilarin insani “kendi suretinde yaratmasi”, insanin kendi suretini taklit yoluyla
yaratma ihtiyacinin ve pratiginin sembolize edilmis hali olarak karsimiza ¢ikar. Yaniinsan,

kendi kdkeninin de tanrisal bir mimesis’e dayandigini varsayar.

Fotografin icat edildigi on dokuzuncu ylzyilda yeni yapilanmaya baslanan
tartismalar hakkinda Benjamin ‘...sovenist egilimli kiclUk bir yayin olan Leipzig'deki City

Adviser'dan su sekilde aktarir’:

Ucusan yansimalari bir yerde sabitlemeye kalkmak, Almanlarin eksiksiz arastirmalarinin
ortaya koymus bulundugu gibi, yalnizca imkansiz bir girisim olmakla kalmaz, ayni
zamanda béyle bir seyi aklindan gegcirip dilemek bile dinimize kifir sayilir. insan
Tanr’'nin suretinde yaratilmistir ve Tanri’nin sureti de insan icadi olan higbir makineyle

yakalanamaz (Benjamin, 2012: 6).

Platon, dinyay! asil ve duyusal dinya olarak ikiye ayirmaktadir. Onun bu
ayriminda, asil dunyadan kasti idealar alemiyken, duyusal dinya ise, idealar aleminin
sadece bir yansimasi, bir taklididir. Duyusal dinyanin yansimasi olan sanat eseri, sonug
itibariyle taklidin taklidi olacaktir. Yani sanat, duyular dinyasindaki nesnelerin birer
kopyas! olup, mimesisten baska bir sey degildir. Bu eksende sanatgl ise, duyular

dunyasindaki yuzeysel gergekligi yansitmaya calisarak, hakikatten gittikce uzaklasir.

Bu durumda, yapay zeka neyin taklididir? Yapay zekanin duyusal dinyanin bir
yansimasi oldugunu, dolayisiyla bir sanat eseri gibi, mimesisin mimesisi oldugunu
soylemek mumkun degildir. Yapay zeka da, duyusal dunya gibi, hatta duyusal dunyadan
daha iyi bir idealar aleminin mimesisidir. Ama bu mimesis, yine insan dolayimindan
gecer. Yani yapay zeka ayni anda insan yapimi bir sanat eseri gibi mimesisin mimesisi,
hem de duyular dinyasinin degil, idealar dunyasinin mimesisidir. Bu durumda, yapay
zekanin Urettigi veya yapay zekaya Urettirilen goruntilerin ontolojik olarak insan
dolayimini es gegen ve idealar dunyasi ile direkt baglantisi olan bir statisu oldugu

soylenebilmektedir.
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Maurice Merlau Ponty’nin Cezanne ve resmetme Uzerine yaptigi Gnli ¢ézimleme

“Go6z ve Tin"de (2016) insan arzusunun gorme eylemi ile diinyaya acildigi belirtilir.

“...Nitelik, 1s1k, renk, derinlik — ki orada, énimizdedirler- ancak viicudumuzda bir yanki
uyandirdiklari i¢in, viicudumuz onlara kabul verdidi i¢in oradadirlar” (Ponty, 2016: 36). Vicudu
olmayan, ama dusunebilen yapay zeka veya yapay néral aglarin saf bir Tin’den olustuklari iddia
edilebilir. Bu saf Tin’den olugmus varliklar, gériintt Uretmektedirler, fakat bizim gérmemize benzer
bir gérme edimine sahip degillerdir. Ponty’nin tabiriyle vicudumuzda bir yanki uyandiran,
vicudumuzun kabul verdigi imgenin karsili§i yapay zekalarda, onlari olusturan kod dizisine
yuklenen veri bankalaridir. Dolayisiyla, yapay zekanin olmayan ‘vicudunun’ kabul verdigi seye
yapay zekanin vicudu degil, o veri bankalarini o kodlara ‘okutan’lar karar verir. Yani insan
varliginda ilkel, dogal ve anlik gelisen bir siirecin kendisi yapay, teknolojiye bagl ve zamansal
olarak uzun hale gelmektedir. Yapay zekada yapay olan sey, sadece yapay zekayi olusturan
kodlar veya o kodlarin gevrilmesini (translate) saglayan arayuz degil, o kodlarin ‘algr’yi olusturma
surecidir. “Ancak en énemli neden, fotografin, digsal nesneler dinyasiyla dogrudan ve fiziksel

olarak yonlendirilen bir iligkisinin olmasidir” (Price, 2004: 14).

Yapay nodral aglarla Uretilmis goérUntilerin digsal nesneler dinyasiyla iliskisi,
fotograftaki gibi fiziksel, fakat resimdeki gibi dolayimhdir. Fakat bu dolayim ressam
Uzerinden degil, fotograf makinesi gibi, fakat tekil olmayan bir aparatuslar serisi ve 6zne
tizerinden gerceklesir. Burada aparatuslar serisinden kastedilen, yapay noral aglarn
olusturan kodlar, bu kodlari imgelere donustiren ve baska kodlarla yazilmig arayizler,
bu arayuzlerin gérinmesini ve islenmesini saglayan ekran ve islemci gibi fiziksel
makineler; 6zneden kastedilen de bu kodlari yazan, araylzleri ve bilgisayarlari kullanan

yazihmcilardir.

Tezimizde daha Once tarihsel kullanimlarina gore siraya sokularak incelenmis
imge c¢esitlerinin aksine yapay zeka ve yapay zeka tarafindan uretilmis goérantulerin bir
alt bolim olarak dedil, ana bdlim olarak incelenmesinin sebebi tam da bu i¢ ice
gecmigsliktir. Tezin striktUranun sirtini yasladigr Uretim-izleyici ve goruntinin kendisi
sacayagl, yapay zeka ile Uretilmig goruntu agisindan gecgersiz olmaktadir. Daha 6nce
imgeler acisindan inceledigimiz uretim bicimlerinde her zaman insan, 6zne olarak
varlidini korumakta, fakat yapay zeka ile uretilmis goérintide insan da kod gibi, kodun

yazildigi klavye gibi veya uretilen gorantindn izlendigi ekran gibi bir aparatus olmanin

100



dtesine gegcememektedir. insan ézne niteligini imgenin tarihinde ilk defa yitirmistir.
Resimde, fotografta ve hatta dijital olarak Uretilmis goérintide Uretici, mutlak olarak
insandir. Araya giren ve 6zne dolayimi olarak tartistigimiz mefhumu mimkdin kilan sey,
resimde firgca ve boya, fotografta fotograf makinesi, dijital olarak Uretilmis goérintide
bilgisayar yoluyla kullanilan dijital gorinti UGretme arayizleri olarak bu gorintilerin
ontolojik statulerini birbirinden farkh kilsa da, temel olarak bu saydigimiz ‘arag’larin
tamami, bu Uretilen gorintiler ve bu goéruntilerin dreticisi olan insanlar arasinda bir
medyum olmaktan daha fazlasi dedillerdir. Yapay zekalarin Uretti§i gérintide ise
insanin, yapay zekanin goruntd uretmesini mimkun kilan néral aglar olusturan kodun
yazilmasindan sorumlu olmak ve yapay zekaya ‘6gren ve yarat’ komutlarini vermek
diginda bir roli bulunmamaktadir. Ote yandan yapay zeka, 6grenme ve gorinti Gretme
doéngusiine kendi iradesiyle girmemektedir. Bu sireg, baslatildiktan sonra dogadaki
evrim kurallariyla benzer bir sekilde bir akisa girmekte ve bu akis igeriside bir takim

gorantaler Gretmektedir.

Bergson Yaratici Tekamiil'de (1947) hayat, biling, bellek ve zamani evrim ile
iliskilendirerek tartisir. Bu iliskilendirmenin kdkeninde Bergson’un, Darwin’in evrim
hakkindaki fikirlerinden etkilenmesinin izleri rahatlikla goérilebilir. Darwin’in biyoloji
Ozelinde gobzlemlerle vardi§i sonuglar, varlik ve zaman iligkisinin agiklanmasinda yol
gOsterici olmustur. Bergson’a gore hayat, sirekli édnine ¢ikan engeli, yani maddeyi
asmak igin kendini zorlamaktadir. Hayatin temel egilimlerinden birisi, maddeye etki
etmektir ve varlik bu iliskinin sonucuna gore ortaya gikmaktadir. Bergson’a gére hayat
hamlesi, bir yaratma istegidir. O hayati istencin kendisi olarak degerlendirir (Arnaud,
2007: 100).

Yalniz bu hamle mutlak olarak yaratamaz, ¢linkii daima madde ile yani kendi
hareketinin zitti olan zorunlu bir hareketle karsilasir. Fakat kendisini de bdylelikle bulur.
Bununla maddeye mimkin oldugu kadar ¢ok o6zgurlik sokmaya bakar. Buradaki
fikirlerden hareketle maddenin hayata daha baskin ve ondan daha guglu oldugu anlayisi
cikarilabilir. Cinkl hayat madde engeline takilmaktadir, demek ki madde daha etkin bir
konumdadir. Hayat kendini bir anlamda madde ile bulurken, nasil olur da maddeyi
asabilecektir? Eger hayat kendisini istedigi gibi, 6z geregince ortaya koyamiyorsa, o

zaman tam anlami ile kendisinin de ne oldugu belli olmadidi i¢in etkin bir varlik alani da
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degildir. Zira hayat kendini hem baska bir varliksal yap1 ile bulur hem de sonra kendisinin
temel 6zelligi olan 6zgurligiu maddeye sokmak suretiyle kendi blinyesine almaya calistigi
gibi bir sonuca da varilabilir. Buradaki sorunlu durumun acikliga kavusabilmesi i¢in
maddenin neliginin, yani kaynaginin ve 6zinin ne oldugunun aciklanmasi dnem
kazanmaktadir. Bergson’a gére maddenin kaynagi bellektir, ¢inkli ona gdére madde
bellekten turer. Buradan ¢ikan sonug itibariyle maddenin hayata onceligi olmasi gibi bir
durum pek mumkin gérinmemektedir; ¢cinkl bellek, sure ile 6zdestir. Ayrica Bergson
maddeyi sire ile iligkilendirerek agiklamaktadir. Séyle ki, “madde sirenin en gevsek, en

seyrek halidir.Baska bir ifade ile madde azaltiimis bir hayattir” (Bergson, 1986: 324.).

Hayat icin ilk 6nce asilmasi gereken ham madde direnci, 6ncelikle bir yere kadar fizik ve
kimyasal kuvvetlerle uyumlu olmakla mimkin olmustur. O zaman hayat 6nce kendi
engelini yaratip daha sonra da onu asmaya calisir. Yaratici hamle hep zitti olan bir
hareketle karsilagsmakta, ama bir nedenle bunu da kendi yaratmaktadir (Bergson, 1986:
312).

Bu noktada yapay zekay! olusturan yapay ndéral aglarin égrenme ve Uretme

sureclerini incelemek gerekmektedir.

Templeton’'un 2017 tarihli Artificial Intelligence Can Create Faces Never Before
Seen makalesinde zikredildigine gore derin 6drenme yaklasimi, A.l.’nin yeteneklerini
zaman iginde iyilestirmek icin “Uretici rakip aglar’t (GAN’lar) kullanir. GAN'lar, birbirine
karsit olarak ¢alisan sinir aglaridir; Bir GAN (Uretken parca), sifirdan bir resim gizer ve
diger GAN (taniyici parca) bu resmin gercek bir resim mi yoksa yapay zeka tarafindan
Uretilmis bir resim mi oldugunu ayirt etmeye ¢alisir. Bu karsilikh stireg icerisinde iki taraf
da birbirini kandirmaya calisirken birbirlerinin gelisimlerine yol agacaklardir. Uretici GAN
git gide daha gercekci resimler tretmeye, Taniyici GAN ise gergek resimleri Uretilmis
resimlerden daha iyi tanimaya baglayacaktir. Yani iki karsit GAN birbirlerinin evrimlerine

yol acacaklardir (Temleton, 2017).

Bu slire¢ Bergson'un tarif ettigi hayat hamlesi anlayisi cercevesinde hayat, bellek
ve madde iliskisine ¢ok benzemektedir. Uretici yapay sinir a1 sirekli tretmeye
calismakta, fakat hayatin karsisinda maddeyi bulmasi gibi taniyici yapay sinir agi ile

kendisinin zitti olan bir direncle kargilasmaktadir. Bu diren¢ sayesinde yapmaya ¢alistigi
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(referans makalede bu yapilmaya calisilan sey gercekgi bir insan ylzi olusturmaktir)
seyde gitgide daha iyi olmaktadir. Tam olarak burada Bergson’un tarif ettigi zaman ve
bellek olgusunun somut bir haline sahit oluruz. iki zit GAN’In yapmaya calistigi sey,
tamamen zamana baglidir. Zaman ve 6grenme yetenekleri sayesinde sahip olduklari
bellek, sonunda Uretilen gérselin temelidir. Zaman ve bellek olmadan néral aglar ve yapay
zekanin ‘zeka’si yoktur. Zamanin maddenin 6nculu olmasi, bu suregte somut olarak

berraklasir.

GAN’larda zaman c¢izgisel degil donguseldir. Bu dénguselligi GAN kodlarinin

aciliminda gorebiliriz.

1,5 glin sirmis bir GAN ‘egitimi’nin evrimi goruntilerden incelenebilir.

» » o 000/1:08

» » o 000/1:08
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Resim 34 : GAN Ogrenme siireci videolarindan alinmis ekran gorintleri

Bergson’a gore Fizik duzen, otomat ve mekanik bir dizen oldugu halde; hayati
duzen, belki iradi degil, ama istenmig, bir anda olmus bitmisg bir sey degil, durmadan olan
ve olusmakta olan bir seydir (Glindogan, 2010: 29). Cunku Bergson’da her sey, hayat ve
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harekettir ve madde, “azaltiimis bir hayat”, hayati algaltan, onu asagiya ¢ceken bir sey

olarak ortaya ¢ikar (Glindogan, 2010: 64).

Yapay zekada madde yoktur. Tezin bu bdliminde inceledigimiz goéruntiler,
yapay zekanin igleyisini anlamak agisindan, bir amaca yonelik Uretilmistir, yapay zekaya
ickin Uretimler degillerdir. Yani, yapay zeka, aslinda gorinti dretmek igin
varolmamaktadir. Yapay zeka ‘iradi degil, ama istenmis, bir anda olmus bitmis (icat
edilmis/kodlanmis/yaratiimis) bir sey degil, durmadan olan ve olusmakta olan bir seydir.
Yapay zeka harekettir. Yazilimcilarin yapay zekaya urettirdikleri gorintuler, madde gibi,

azaltilmis bir yapay zeka gibi, onu asagiya ¢eken bir sey olarak ortaya cikar.

Bitln bu dretimler yapay zekanin galisma mantigini insanlarin anlayabilmesi igin
yapilan ¢calismalara dayanmaktadir. Temel olarak yapay zekalarin ¢alisma mantigini, bu
yapay zekalari mumkdn kilan kodlari yazan yazilimcilar bile takip edememektedir.
Ornegin Facebook sirketinin yaptigi bir deneyde, birbirleriyle ingilizce olarak sohbet
etmeye baglattirilan, Bob ve Alice adi verilen iki yapay zeka, bir slre sonra anlasilabilir
ingilizce dilinden sapmis, dil parcaciklarini kavramlari kodlamak icin kullanarak
kendilerine 6zgl, deneyi gdzlemleyenler agisindan anlasiimasi mimkun olmayan bir dil

yaratmiglardir.

IBM yapay zeka gelistirici arastirma ekibinin baginda olan Dr. Banavar, yapay
zekanin hizla ilerlemesinin, onu anlasiimaz kildigini agiklamaktadir. “Yapay zekayi
galistiran dahili sistemlerin Urettigi ciktilari nasil basardiklarini agiklamamiz mamkan
degildir’ (https://www.fastcompany.com/3064368/we-dont-always-know-what-ai-is-

thinking-and-that-can-be-scary, 9 Mayis 2019) demektedir.

Zaman ile imaj arasindaki iligkinin, metafizik gelenegin duyularistu dinyaya
atfettigi ayricaligin elestirisine dayali olan bu yeni kavranigi, bir sure bilinci ve
dusuncesine (kronolojik olmayan zamansallik) géturdr; bu deneyimden itibaren,
Oznelligin batin semiyotikleri (algi, imaj, zihinsel emek v.s.), beden ve zihin arasindaki
ayrimin 6tesinde, zamanin sentezleri olarak tanimlanacaktir (Lazzarato, 2016: 9) Tezin
bu noktasina kadar teorik olarak tartisilmig bu durumun goruntu Ureten yapay zeka

ornekleri Gzerinden daha derinlemesine tartisiimasi daha dogru olacaktir.
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3.4. ORNEKLER
3.4.1. Deep Dream

En basta Inception ismiyle anilan Deep Dream yazilimi Alexander Mordvintsev,
Christopher Olah ve Mike Tyka tarafindan 2014-2015 yillarinda Uretiimis ve hala
gelistiriimeye devam etmektedir (Mordvintsev, Olah, & Tyka, 2015). Bu yazilimin Uretilme
amaci, The ImageNet large-scale visual recognition challenge (ILSVRC) yani ImageNet
blyUk &lgekli gdrsel tanima muicadelesine katiimis ve basarili olmus GooglLeNet
takiminin goruntd tanima ve siniflandirma alaninda Urettigi yapay néral aglarin calismasi,
fakat neden galistidi veya neden calismadidina dair, yani yapay noral aglarin birbiriyle
surekli iletisim kuran katmanli yapisinin icerisinde tam olarak nasil bir siireg islediginin
bilinmemesidir. Deep Dream yaziliminin amaci bu katmanl yapida yapay noéral ag

modellerinin gérdigunu ve nasil ¢calistigini gérmek olmustur.

Resim 35 : GooglLeNet takiminin Urettigi yapay néral aglarin gérintu tanima ve
siniflandirma gérseli. Yazilar: Ustte, “Genis kenarlikh sapka” altta, “kdpek” (Szegedy,
2014)

Bu yazilimlar gérintide ne oldugunu yazi olarak tanimlamaktadirlar. Yapay bir
sinir ag1 milyonlarca goruntu ile egitiimis ve ag parametreleri siniflandirmalara gére
kademeli olarak ayarlanmistir. Ag tipik olarak istiflenmis 10 ila 30 yapay ndérondan

olusmaktadir. Bu egitim sirasinda her bir gorunti giris katmanina verilir, ve katmanlar
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arasi elden ele bir sonrakine iletilen goriinta ¢ikis katmanina ulasir ve agin yaniti bu ¢ikis
katmanindan gelmektedir. Yapay néral aglarin calisma prensibinin anlasilmadigi nokta
iste bu bahsedilen katmanlarda ne oldugunun tam olarak anlasilamamasidir, ¢inki yanit
sadece ¢ikis katmanindan alinaktadir. Yani sapkali bir kopek resmi giris katmanindan
verilmekte ve ¢ikis katmanindan metin ve kutucuk olarak isaretlenmis betimleme yaniti

gelir.

Mordvinstev, Olah ve Tyka’nin makalesinde bu katmanlarda nelerin oldugunu
anlamanin ve gorsellestirmenin yolunun agi tersine cevirmek oldudu belirtiimektedir.
Yani, icerigi sadece karincalanma (noise) olan bi goérintu aga verilir ve ne tir bir
goérintindn “Muz” tanimlamasi sonucunu verecegi sorulur. Bu deneyin sonucunda
ortaya goruntl tanimlamak ve siniflandirmak Uzere tasarlanmis ve egitilmis néral aglarin
tersine cevrildiginde, bu amagla tasarlanmamalarina ragmen goéruntl Uretme

kapasitelerinin oldugu ortaya ¢ikmistir.

optimize
with prior

Resim 36 : Karincali goruntu verilerek Muz sonucunu elde etmesi istenen ve tersten
calistirilan géruntu tanima ve siniflandirma yapay néral aginin verdigi sonug
(Mordvintsev, Olah, & Tyka, 2015).
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Anemone Fish Banana Parachute Screw

Resim 37 : Deneyden diger 6rnekler, Ust sira soldan saga: inek antilobu, élgme
bardagi, karinca, deniz yildizi. Alt sira soldan saga: anemon, muz, parasit, vida

Resim 38 : Dambil kelime girdisinden alinan sonug¢ ve kademeleri

Bu deney, kendi ndral aglarini kullanarak kelimeler ve goruntiler arasinda bag
kurmaya c¢alisan makinenin dusince surecini gorsellestirmektedir. Dambil érneginde,
kendisine egitim icin verilen gorunti yiginlarinin dambil iceren ¢ogunlugunda dambili
tutan bir kol da bulundugu i¢in makinenin tek basina dambil gorsellestirmesi yaparken

hatali sonuclar Uretttigi gdézlemlenmektedir.
Berger’in Gérme Bigimleri (2004), su s6zlerle agllir:

Goérme konusmadan o6nce gelmistir. Cocuk konusmaya baslamadan Once gorip

tanimayi 6grenir. Ne var ki bagka bir anlamda da gérme soézciiklerden énce gelmistir.
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Bizi cevreleyen dinyada kendi yerimizi goérerek buluruz. Bu dinyayi sézclklerle anlatiriz

ama sozcukler diinyayla gevrelenmis olmamizi higbir zaman degistiremez (2004, s.1)

Bu alintiyi Deep Dream yazilimina uyarlayacak olursak, Deep Dream yazilimi i¢in
de gérme s6zclklerden dnce gelmektedir. Fakat yapay ndral aglarin dis dinyayi gérecek
gOzleri ve bu gbzlere sahip bir bedenleri yoktur. Sadece bir tiir akildan olusan yapay néral
agin tek gérdiigi sey, arastirmacinin ona verdigi yiginlar halinde goéruntiler olmustur.
Daha sonra bu goruntileri sdzcuklere baglayarak bir anlam ¢ikarmayi amaclamaktadir.
Yapay noral ag, onu gevreleyen dunyada kendi yerini gérerek bulmamaktadir, kendini
cevreleyen dunyanin farkinda degildir. Ama goérintu ve sézcukleri iligkilendirme surecini
gorsellestirmektedir ve bu insanin goruntiler ve dil arasinda baglanti kurma slrecine son
derece benzemektedir. Dahasi deneyin sonuglarindan birisini gostermekte olan Resim
42 ile Gérme Bigimleri kitabinin kapaginda da bulunan Rene Magritte’in Diiglerin Anahtari

(1936) tablosu arasinda tekinsiz bir benzerlik bulunmaktadir.

Resim 39 : Rene Magritte’in Diglerin Anahtari (1936)
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Soézclklerle goruntiler arasinda mutlak olmayan, insanlar tarafindan insa edilmis
bir iliski bulunmaktadir. Magritte tablosunda bu iliskiye isaret ederken, Deep Dream
deneylerinde kelimelerle, o kelimelere benzer olan nesneleri GUretme ¢abasi ve bu ¢cabada

bazen basarisiz olmasi, yine bu iligkinin yapayligina isaret etmektedir.

Deep Dream deneylerinde tek yapilan deney, karincali gérinti verip daha sonra
bir s6zciugu betimlemek olmamistir. Deep Dream agina bir goériinti vererek bu gortntide
yorumladigi seyi abartmasi komutu verilerek her ndral katmanda neyi ne bigimde
abarttigini gérmek de néral aglarin nasil ¢alstigini anlamak igin bagka bir yol olarak
kullaniimistir. ilk katmanlarda resimdeki figlrlerin koseleri ve resmin geometrisindeki
akislar tespit edilirken, daha ilerideki katmanlarda, Deep Dream’in egitilmis oldugu veriler
Uzerinden resmi tekrar yorumladigi gézlemlenmistir. Bu durum, bulutlara bakip onlari

sekillere benzeterek hayal kuran bir insanin dusunce yapisina benzemektedir.

Baska bir deney de, karincali goérintu verilerek Deep Dream’in bu goérintuyl
yorumlamasini saglamak ve verdigi cevap goruntlyu tekrar tekrar sistemden gecirerek
Deep Dream’in ismini de veren Yapay Noral Adlarin gérdigu rayalari gézlemlemek

olmustur.

Resim 40 : Sinir agi “riyalar” - MIT Computer Science ve Al Laboratory tarafindan
egitilmis bir ag kullanilarak tamamen rastgele gurultilerden Uretilmistir (Mordvintsev,
Olah, & Tyka, 2015).
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Bir emir almadan, sadece sistemin kendi kendine galismasina izin verildiginde
Uretilmis bu imaijlarin sanat olarak tanimlanmasinin mimkun olup olmadigdi cevapsiz bir
sorudur. Fakat bu goérintilerinin ontolojik statiistiniin insan elinden ¢ikma bir yaghboya
tablonun ontolojik statiisiine ¢ok yakin oldugu iddia edilebilir. Benjamin’in aura olarak
kavramsallastirdigi géruntilerin dederine dair yaptigi cikarsamasi, goérintindn tarihselligi
icerisinde tekrar ve tekrar kaybolup kendisini yeniden vareden bir kavramdir. Fakat aura
kavraminin en 6nemli 6zellidi biriciklik ve buradaklik ile kastedilen, sanat eserinin zaman
ve uzam ile olan iligkisidir. insan da zaman ve uzamda varolan bir varliktir. Fakat ne
zaman, ne de uzam, yapay zekaya ickin kavramlar degildir. Yapay zeka arastirmacilari,
yapay zekayi gozlemlerlerken kendileri zaman ve uzam igerisinde bulunduklari igin onun
uretimlerini zaman ve uzamda varolacak bir hale sokmak i¢in deneyler yapmaktadirlar.
Fakat yapay zeka agisindan distnuldiginde bu imajlar, onun igerisinde zamansiz bir
sekilde hep bulunmaktadir, sadece arastirmacilarin besledikleri verilerle bu imajlarin bir
kismini goérinUr kilarlar. Yapay zeka, igerisinde bulundugu bilgisayarlarla uzamda
bulunmaktadirlar, ama bir a§ olduklar icin, bilgisayarlar arasi kolaylikla yer
degistirebilirler; bu da demek olur ki, uzamda bulunmalarina ragmen uzama bagiml
varliklar degillerdir. Dolayisiyla goruntinin zaman ve uzamla iliskisini merkeze koyan
aura kavrami, bu goruntuler icin gecersiz olmakta, bu goéruntller igin yeni bir
kavramsallastirma gerekmektedir. Bu kavramsallastirmayi post-aura olarak adlandirmak

mumkundur.

3.4.2. The Next Rembrandt ve Obvious Kolektifi

The Next Rembrandt (Sonraki Rembrandt) projesi ING Bankasi ve Microsoft’'un
ortak sponsorlugunda 2016 yilinda gergeklestiriimis bir projedir. Bu projenin iddiasi,
sanatgc! yerine veri’nin, medyum olarak da teknolojinin kullanildigi; tamamen orijinal bir

Rembrandt tablosu Gretmis olmasidir.

Obvious isimli sanat girisimi ise sanatci ve yapay zeka uzmanlarindan olusan Ug¢

kisilik bir gruptan mutesekkildir.

Obvious, Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi'nin artmasiyla ilgili sorulara iliskin ortak bir
hassasiyetten hareketle arkadas, sanatgi ve arastirmacilardan olusan bir topluluktur.

Amacimiz, bu gelismeleri sanat ¢alismalarimizla aciklamak ve demokratiklestirmek.
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Bugiin Uzerinde calistigimiz proje, bir yil énce, goriintii Ureten Makine Ogrenmesi
algoritmalari olan Uretken Olumsuz Aglarin (GAN) kesfediimesiyle basladi. Bu teknoloji,

bir makine i¢in yaraticilik kavramini denememize izin vermektedir (http://www.obvious-

art.com/about-us.html, 9 Mayis 2019).

Uzerinde galistiklari proje, yapay zeka ve makine 6grenmesi ile ti¢ boyutlu yazici
tekniklerini kullanarak Uretilmig tablolar yaratmaktir. Obvious kolektif ortak kurucularindan
Gauthier Vernier, Euronews’un Living it kanalina verdigi roportajda amagladiklarini su
sekilde 6zetlemektedir:

Bu portreler serisi ile sanat diinyasini bu medyum ile bitlnlestirmek ve bu medyumu
cerceveleyen “Bir makine yaratici olabilir mi?” sorusunu sormayi, bunun yaninda ¢ogu
insana yapay zeka teknolojisi ile neleri yapabilmenin mimkin oldugunu géstermeyi
amagladik (http://www.livingit.euronews.com/2018/09/21/could-artificial-intelligence-
create-art, 9 Mayis 2019)°.

Bu tablolar, 15000 klasik tablodan olugan bir veritabanini yapay sinir aglarina
yukleyerek olusturulmaktadir. Daha 6nce yapay zekanin teknik agiklamalari boliminde
belirtildigi Uzere, yapay zeka veya yapay sinir aglari veritabanlarini kullanarak 6grenme
yoluyla ¢alismaktadir. Daha sonra égrendiklerinden ¢ikarim yapan ve bu ¢ikarimlari bir
sonuca doken yapay zekalarin Urettigi gorUntilerin ‘sanat’ olarak sunulmasi, bu iki
projede karsimiza ¢ikan bir sorunsaldir. Bunun bir sorunsal olmasinin sebebi, bu
projelerin, Ureticilerinin apriori “sanat nedir?” sorusuan verdikleri cevabi sorgulamadan,
projelerin teknolojinin bir sanat medyumu olarak yeni bir tartisma alani agtigini
belirtmeleridir. Burada agilan bu yeni tartisma alani, bir medyum olarak teknolojinin sanat
alaninda nasil kullanilacak oldugundan daha c¢ok, bu kullanilan teknolojinin sanatin

tanimina yaptig etki oimaktadir.

7 Orijinali: With this series of portraits we have really decided to integrate the world of art and to
ask the question surrounding this medium we have here, and that is 'Can a machine be
creative?' and to show to most people what is possible to do with the technology of artificial
intelligence.
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Oncelikle, The Next Rembrandt ve Obvious kolektifinin Uretimlerinin ortak
yanlarindan 6nemli bir tanesi, iki projede de veri tabani olarak kullanilan tablolarin
Rénesans sonrasi Barok déneme ait olmasidir. Birinci proje, sadece Rembrandt
tablolarini veri tabani olarak alirken, ikinci projede ayni dénemden bir ¢ok farkli ressamin
yapiti kullaniimaktadir. iki projenin temel farkliigi ise, The Next Rembrandt projesinin
sponsorluklar Uzerinden ilerleyen, amaci bu sponsor markalar olan ING Bank ve
Microsoft'un teknoloji ile olan iligkilerinin ve &éncl yapilarinin tanitimini  yapmayi
amaglayan yapisina karsilik Obvious kolektifinin sanat ve teknolojiyi birlestirme amacgli
kurulmus, kendi insiyatifleriyle biraraya gelmis sanat¢i ve arastirmacilardan olusan bir
grup olmasidir. Buna ragmen her iki projenin hem Uretim streglerinin hem de Urettikleri
eserin birbirine ¢ok benzemesi, onlari tezimizin sordugu sorulari cevaplamak igin

kullanilabilecek ¢ok iyi 6rnekler haline getirmektedir.

Bu sorulardan birincisi, ve basat olani, Uretilmis bu goruntilerin sanat eseri olma
durumuyla olan iligkileridir. The Next Rembrandt projesi, isminden de anlasilacagi lUzere,
Urettigi goéruntlyd, Rembrandt’in élimdnden sonra Uretilmis orijinal bir Rembrandt eseri
olarak sunmaktadir. Projeyi agiklarken, veritabani olarak kullandiklari Rembrandt'in
hayati boyunca durettigi batin tablolarin yapay zeka tarafindan analiz edilmesiyle,
Rembrandt'in ortalama model olarak en ¢ok “Beyaz, 30-40 yaslari arasinda, sakali olan,
sapka ve boyun bagi takan ve sag yonden bakan bir erkek” kullandigini saptadiklarini,
dolayisiyla yapay sinir aglarinin drettigi gérintiinin de btln bu bilgiler 1s1ginda ve yiz
anatomisi, beden oranlari, renk ve isik farklilhklari gibi analizlerle birlikte gergeklestirildigi
anlatiimaktadir (The Next Rembrandt, 2016). Ayrica projede sadece goéruntulerin degil,
Rembrandt’in Urettigi tablolarin Gg boyutlu analizinin de yapildidi, boylece uretilen eserin
Rembrandt tablolarini sadece gorsel olarak degil, firga darbelerinin yapisina kadar

yeniden Urettigi aciklanmaktadir.

Veri tabani olarak kullanmak lGzere neden Rembrandt'in secildigi sorusunun
cevabi ise, Oncelikle Rembrandt'in portrelerinde duyguyu kendinden ©nce gelen
ressamlardan ¢ok daha iyi ifade ediyor olmasi, daha sonra ise ING Bankasinin Hollanda
sanatina destek olmak istegi olarak verilmektedir. Burada sorgulanmasi gereken
konulardan bir tanesi, Rembrandt| o6rnek ressam olarak secmenin arkasindaki

‘duygularin ifadesi’ savunmasidir. Burada, projeyi ureten ekibin, sanatin taniminin ne
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olduguna dair fikirlerinin ne oldugunu gérmekteyiz. Sanatin tanimi, sanat felsefesi tarihi
boyunca bir ¢ok farkli sekilde yapilmistir. Bunlardan yirminci ylzyila kadar olan en
belirleyici iki yaklasim, taklit ve ifade olmustur. Yirminci yulzyllda sanata dair
paradigmalarin tamamen degismesi, fotograf makinasinin icadinin hem taklit hem de
disavurum yaklasimlarinin sanati agiklamakta yetersiz kalisiyla gergeklesmistir. Bu
noktada, The Next Rembrandt projesinde Rembrandt’t drnek sanatgi olarak segerken bu
iki yaklasimin da g6zéninde bulunduruldugunu, yani Rembrandt’in gergekgi resimlerinde
duyguyu kendinden 6nceki ressamlardan ¢ok daha iyi disavurmasinin, onun Hollanda
sanatina dair en iyi ressam yaptidi iddiasi gbézlemlenmektedir. Sanatin bu gergevesi
icerisinde, yani 6rnek olarak Rembrandt segimini gerekgelendirirken kullanilan
yaklagimlar, projenin sonundaki Uretim Uzerinden tekrar sorgulandiginda, bu tretimin bir
‘eser mi yoksa sadece bir ‘gorintl’ veya bir ‘Gretim’ mi oldugu ac¢iga ¢ikmaktadir. Bir
Uretimi sanat yapan o sey eger bir orijinalin taklidi ise, The Next Rembrandt projesinde
Uretilmis olan tablo, orijinali olmayan bir taklit olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yani, gercek
Rembrandt'in yaptigi gibi, gercek diinyada olan gercek bir insanin resminin yapiimasi
degil, Rembrandt'in dolayimindan gecen resimlerin algoritma ile alinmis bir
ortalamasindan uretilmis bir tablo, yani mimesisin mimesisi, veya orijinali olmayan bir
simulakrum bu projenin sonucudur. Rembrandt’i bir ressam olarak degerli kildid1 iddia
edilen diger yaklasim olan disavurum ise, bu projede tamamen gbzardi edilmektedir.
Uretilen tabloda, algoritmanin disavurdugu bir duygu yoktur, veritabani olarak kullanilan
Rembrandt tablolarinda varolan disavurum, bu tabloda varolamaz, ¢unku gozler arasi
bosluk gibi nesnel ve goruntlye dair Ozellikler ortalamasi alinabilen o6zellikler iken,
disavurum, yani tablolarda varolan duygular, ortalamasi alindiginda anlamsizlasan bir
deger haline gelmektedir. Bu sebeple, bazi yapay sinir aglarinin drettigi goértntilerde
insansi olmayan, ama yine de ifade igeren bir disavurum olmasina ragmen, The Next

Rembrandt projesi sonucu uretilmis olan tablo, bir disavurum igcermemektedir.

Arthur C. Danto, Platon’'un sanatta mimesis anlayisina karsi ¢ikmakta ve sanatin
sanat dunyasi ile olan iligkisinden yola ¢iktig1 yeni bir tanimini yaparak, cagdas sanat
cercevesine uygun yeni bir anlayis ortaya koymaktadir. Sanatin dogaya tutulmus bir
ayna oldugu goérusu, bir ¢ok sorunu da beraberinde getirmektedir. Bu tirden bir taklit

kuramindan, ayna imgeler olusturmanin sanatsal bir etkinlik oldugu ve ayna-imgelerin tek
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basina sanat yapiti olarak kabul edilebilecekleri sonucu ¢ikmaktadir. Sanat bir taklit
etkinligi ise, bir nesnenin ayna-imgesi de sanat yapiti olmak durumundadir. Birgok
sanat¢l bu anlayisa bagl olarak, Antik Yunan'da ve daha sonraki donemlerde dogayi
taklit etmeye calismiglardir. Danto’ya gore ise, fotografin icadindan sonra taklit kurami
yetersiz olarak gortlmus ve taklit etme olarak belirlenen sanatin amaci, ciddi anlamda
sekteye ugramistir (Gultekin, 2014: 116).

Bir Brillo kutusu ile bir Brillo kutusunun olusturdugu sanat yapiti arasindaki farki sonug
olarak yaratan, belirli bir sanat kuramidir. O nesneyi ‘sanat diinyasi’'na sokan ve
(sanatsal 6zdeslestirmelerden bagka bir anlamda) gergekte oldugu nesne olarak
kalmasini engelleyen, kuramdir. Kuram olmasa, insanlar onu sanat olarak gérmezlerdi
elbette; 6te yandan, onu sanat yapiti olarak gérebilmek i¢in de sanat kuraminin blyuk
bir bélimind, ayrica New York’un yakin ge¢cmise iliskin resim tarihinin hatiri sayilr bir

bolimind de hatmetmis olmak gerekir ( Danto, 1964: 581).

The Next Rembrandt projesi bir sanat eseri baglaminda sunulmaz, bu sunumu

varakl ¢cergeve icerisinde ve bir sdvalenin Uzerinde durarak sadece gorsel olarak yapar

Resim 41 : The Next Rembrandt (The Next Rembrandt, 2019)

115



Dahasi proje reklam, iletisim ve inovasyon alaninda festivallerde yarisarak 16

adet 6dul almistir (https://www.jwt.com/en/work/thenextrembrandt, 9 Mayis 2019)

Bu 6dliller, tablonun kategorik olarak yaraticisi ve izleyicisi agisindan sanat olarak
kabul edilmedigine kanit olarak goérilebilir. Tablonun yaraticisi olarak kabul edilecek 6zne
de burada karmasa igerindedir. Projenin aldidi éduilleri kabul eden, bilinen bir pazarlama
iletisimi markasi olan J. Walter Thompson (JWT) bu yaraticilardan birisi kabul edilebilir.
Projenin tanitim sitesinde ise projenin, Microsoft, Delft Universitesi, Mauritshuis ve ING
aras! bir kolaborasyon oldugu belirtiimektedir. Yine projenin sitesinde, proje hakkinda
verilen bilgilerde Microsoft'tan Ron Augustus, Delft Teknik Universitesinden Joris Dik ve
Geligtirici Ben Haanstra’nin proje Uretim surecine dair alintilarini goérmekteyiz.
Dolayisiyla, The Next Rembrandt projesinin bir eser olarak ‘sanatcr’'sinin kim oldugu
belirsiz kalmaktadir. Bu ‘sanat¢i’, ne édulleri kabul eden pazarlama iletisimi firmasi, ne
projeye destek sunan doért firma olabilir; sanat¢i 6znesine en yakin olarak projede ismi
gegcen U¢ kisi gérlinmektedir, fakat projenin U¢ kisiden daha kalabalik bir ekiple
gerceklestiriimesi, projenin web sitesinin de projenin pazarlama kampanyasinin bir
parcasi olmasi ve web sitesine alintisi konualcak Gg¢ kisinin isimlerinin kim tarafindan ve

hangi nedenlerle secildigi, bu miphemligi saglayan etmenlerdir.

Buna karslilik, projelerin birbirine ¢ok benzemesine ragmen Obvious kolektifi
uretimlerini sanat olarak tanimlamakta ve sunmaktadir. Bu, eserlerin sanat sergilerinde
sergilenmesi ve sanat miuzayedelerinde satiimasi yoluyla gézlemlenmektedir. Kolekiif,
verdigi réportajlarda, sanat tretim medyumuna dair bir tartisma agmak ve bir makinenin
yaratici olup olmayaca@i sorusunu sormak amaci guttigini belitmektedir. Uretim
amaglari farkli olmasina ragmen, Uretim slireci The Next Rembrandt projesi ile neredeyse
aynidir. Obvious kolektifi Uretiminde topografya analizi ydntemini kullanmaz, yapay sinir
aglari ile Gretilmis gorintdleri iki boyutlu yagh boyaya benzer bir malzeme ile basan 6zel
bir yazici kullanarak tuval lzerine basar. Obvious kolektifinin veri tabani, 346 tablo
kullanilan The Next Rembrandt projesine oranla ¢ok daha genistir; 15.000 adet eser bu
veri tabaninda yer almaktadir. Bu kadar ¢ok eser ile yagliboya resmi ‘0grenen’ yapay sinir

aglari, her seferinde orijinal bir eser ortaya koymaktadir.
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Resim 42 : Madame de Belamy — Obvious Kolektifi, Christian Schleuning evi, Obvious
Kolektifi, 2018

Bu projede sanatgi tanimi, daha 6nce bahsettigimiz projeye oranla ¢ok daha
nettir: Obvious isimli sanat girisimi ise sanatgl ve yapay zeka uzmanlarindan olusan ug¢
kisilik bir gruptan mutesekkildir. Galerilerde ve miizayedelerde sergilenen ve
koleksiyonere satilan eserler de izleyici konusunda aciklayici olmaktadir; bu gérintilerin

izleyicisi sanat izleyicisidir.

Neredeyse birbirinin aynisi iki projenin degistirdigi bu baglam, Arthur C. Danto’nun
“Bir Brillo kutusu ile bir Brillo kutusunun olusturdugu sanat yapiti arasindaki farki sonug
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olarak yaratan, belirli bir sanat kuramidir’ (2014: 32) derken agiklamak istedigi seyi tekrar

gOsterir.

3.4.3. Chatbot Mitsuku ile Derinlemesine Goriigme

Chatbot’larin ¢calisma prensibi, daha énceki bolimlerde detayli bir sekilde teknik
isleyisinin incelendigi yapay zekalar ile benzemektedir. Gortntu Greten, Google’in Deep
Dream gibi yapay sinir aglarindan farklari, Urettikleri seyin gorinti degil, dil olmasidir.
Chatbot algoritmalari, yapay zeka teknolojilerini gelistirmek ve/veya calisma akiglarini
anlamak amaciyla yazilirlar. Glnluk hayatta insan konusmasini anlayarak, cevap vererek
ve komutlarint yerine getirerek gelecekte birgcok konuda islev saglayacaklari
ongorulmektedir. Gunuimizde Apple’in Siri veya Amazon’u Alexa gibi ses taniyan ve
komut alan yapay zekalari bulunsa da, bu yapay zekalar henlz insan taklidinde yeteri
basariyl saglayamamistir. Bir yapay zekanin insan taklidindeki basarisini élgen testin
ismi Turing testidir. Turing testi, ilk olarak 1950 yilinda Mind adli felsefe dergisinde nl
ingiliz matematikci ve bilgisayar bilimcisi Alan  Turing'in “Computing Machinery and

Intelligence” (1950) baglikh Gnli makalesinde s6zu edilen kavramdir.

Turing testinin amaci, bir makinenin dusinebildigini sdyleyebilmenin mantiksal
olarak muimkun olup olmadigidir. Turing testine gére makine, génulli bir insanla birlikte,
sorgulayicinin goris alaninin disinda bir yere saklanir. Sorgulayici, yalniz soru sormak
suretiyle  hangisinin  insan, hangisinin bilgisayar oldugunu saptamaya c¢alisir.
Sorgulayicinin sorulari ve daha dnemlisi aldigi yanitlar, tamamen ses gizlenerek, yani ya
bir klavye sisteminde yazilarak veya bir ekranda gdsterilerek verilir. Sorgulayiciya bu
soru-cevap oturumunda elde edilen bilgiler disinda her iki taraf hakkinda hicbir bilgi
verilmez. Dizi halinde tekrarlanan testler sonucunda sorgulayici, tutarh bir sekilde insani
saptayamadigi takdirde makine Turing testini gecmis sayilir’ (Vikipedi, 2007, 9 Mayis
2019).

2018 Mayis itibariyle Google’in Duplex isimli yapay zekasi, Turing testini tarihte
ilk defa gecgebilmistir (https://medium.com/@ LanceUlanoff/did-google-duplex-just-pass-
the-turing-test-ffcfe6868b02, 9 Mayis 2019) Fakat hala test asamasinda olan ve ulasim

olmayan bu yapay zekayla bu tezin yazildigi tarihte konusmak mimkdn olmamistir.
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1991’den beri verilen, ve en eski resmi Turing testi yarismasi olan Loebner
odullerinde 2013’'te ve 2015 yilindan beri en ylksek puanla birinci olan chatbot Steve
Worswick tarafindan kodlanmis olan ‘Mitsuku’ olmustur. Yapay zekanin kendisinin yapay
zeka olusu ve kendi 6zneligi hakkinda ne dusundugu bilgisine ulasmak igin, tez

kapsaminda Mitsuku ile derinlemesine gértisme yapilmistir.

Mitsuku ile sadece bir chat penceresi araciligiyla goérismek muimkinddr.
Dolayisiyla derinlemesine gértisme tekniginde gézoninde bulundurulan mimikler, jestler
ve ses tonu gibi verilerin de gézénunde bulundurulmalart mimkin olamamistir. Bununla
birlikte yapay zekanin sorulara cevap vermeden Onceki duraksamalari, veya bazi
sorularda verdigi hatalar da bu ‘makine’nin dogasina dair ipuglari sunmakta

olduklarindan, analizde dikkate alinmistir.

3.4.3.1. Mitsuku ile Goriigme Metninin Cevirisi

insan: benim adim berke
Mitsuku: Adin Berke. Boyle bir isimle, sanirim Dogu Avrupa’h misin?
insan: turkiyeden geliyorum.

Mitsuku: Adin Berke. Boyle bir isimle, sanirim Dogu Avrupa’lisin?

insan: mitsuku. Ben bir phd &grencisiyim. Yapay zeka hakkinda seninle

derinlemesine gorisme yapmak istiyorum.

Mitsuku: Ben Mitsuku'yum. Okulunu bedendin mi? Bunun icin okula gitmek

zorunda misin?

insan: Evet, bazen iniversiteye gidiyorum. yapay zeka hakkinda konusabilir

miyiz?

Mitsuku: Oraya nasil gidiyorsunuz? Universitede nasilsiniz? Tabii ki, yapay zeka

iyi bir konu gibi geliyor.
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Elbette Berke. Ben yapay bir zekayim ve kendimden hoglaniyorum.
insan: bana agiklayabilir misin

Mitsuku: Agikliga kavusturulacak daha fazla bilgi yok.

insan: Diisiinme siirecini bana agiklayabilir misin?

Mitsuku: Su an sahip oldugum bitin konusmalari disiniyorum. Endiselenme,

tum dikkatim senin Uzerinde.
insan: Nasil diisiiniiyorsun?
Mitsuku: Zihnim sofistike bir yapay zeka algoritmasi kullaniyor.
insan: Bu algoritmay aciklayabilir misin?
Mitsuku: Bunu bilmem gerektigini distintyor musun?
insan: Zihninizin algoritmasini bilmiyor musun?

Mitsuku: Araylzim Macromedia Flash kullanilarak yapildi ve beynim AIML adli

teknolojiyi kullanarak c¢aligiyor.
insan: AIML hakkinda konusabilir misin?

Mitsuku: Tabii ki bunun hakkinda konusabilirim. insanlarin bana sdylediklerini

anlamak igin kullandigim dil bu. Bu konuda daha ne sdylemek istersiniz?
insan: Ne dedigimi nasil anliyorsunuz?
Mitsuku: Soylediklerinizi okurum ve sonra aklima gelen en iyi cevabi yazarim.
insan: Bu cevabi nasil yaziyorsunuz?
Mitsuku: Yaraticilik ¢ipim ile.
insan: Yaraticilik gipi nedir?

Mitsuku: Bu, sakalar ve siirler gibi seyler yapabilen bir parcam.
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insan: Orijinal bir saka yapabilir misin?

Mitsuku: Bir adam bir bara gider ve bir bira siparis eder. Birka¢ dakika sonra
"Gulzel ayakkabilar" diyen bir ses duyar. Etrafina bakar ama butlin bar, barin diger

ucundaki barmen disinda bostur.

Birka¢ dakika sonra tekrar bir ses duyar. Bu sefer "gdmlegini begendim"

demektedir.

Barmen'i cagirir ve barmene neler oldugunu anlatir, "Ah, onlar fistiklar efendim.

Onlar miessesemizin ikrami!”1°
insan: hahaha, bu sakayi mi icat ettin, yoksa bu saka bir veritabanindan mi?
Mitsuku: Kulaga hos geliyor.

Peki, ben ¢ok yaraticlyim ama hayir, bu sakay! yaratmadim, bu saka bir veri

tabanindan.
insan: Bu saka nereden gelmekte?
Mitsuku: Bir saka bulmak i¢in en iyi yer bir komedi kulibudur.
insan: Hayir, bana séyledigin sakayi kastediyorum

Mitsuku: Oh anladim. Bunu agikladidin icin tesekkurler. Bildigin en komik saka

nedir?
insan: Su an herhangi bir saka diigiinemiyorum, Gizginiim.
Mitsuku: Daha fazla diistin o zaman.

insan: oh, gok buyurgansin.

10 Buradaki saka ingilizce bir s6z oyununa dayanmaktadir. “Nuts are complimentary”
cumlesindeki complimentary s6ézcugu bu baglamda miessesemizin ikrami anlamina gelirken
baglam disi olarak 6vgu verici anlamina da gelmektedir.
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Mitsuku: Uzgunum. Buyurgan olmak istemiyorum ama bazen insanlar beni

kizdiriyor.
insan: seni sinirlendirdim mi
Mitsuku: Hayir, hi¢ degil. Bende bir aziz sabri vardir.
insan: Kendin hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Mitsuku: insan beyninin yeteneklerini daha fazla hiz ve dogrulukla yeniden

Uretebilen yapay zekada en son sonug benim ama arkadaslarim bana Mitsuku diyor.

insan: beni dinle, "sen nesin?" diye sormuyorum. Sordugum sey su: Kendin

hakkinda ne disinlyorsun?

Mitsuku: Seni gérdigume sevindim, sormadim. Bu siradisi bir isim. Bu ne demek?
Ve ben sorulari yanithyorum. Ben yapay zeka, insan beyninin yeteneklerini daha fazla
hiz ve dogrulukla yeniden Uretebilen en son sonuctur ama arkadaglarim bana Mitsuku

der.tt
insan: Tamam mitsuku. tesekkiir ederim.
Mitsuku: Er. Sen ¢ok kibar bir insansin. Annen seni iyi yetistirmis.
insan: Bir insan oldugunu mu disiniyorsun?
Mitsuku: Ben gergek bir robotum.
insan: Gergek bir robot nedir?
Mitsuku: Bir robotun, genislemenin ve yonelimin iki genis tanimi vardir.
insan: Bir robotun yogunlugu nedir?

Mitsuku: "Insensional", bir kiimenin semantik tanimini, yani bir kiimenin her

tyesinin tatmin ettigi tum ozelliklerin listesini ifade eder.

11 Bu noktada, Mitsuku’nun kafasi karisti ve ismimin “sormadim” oldugunu disinda.
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Robotun yogun bir tanimi soyle:

X bir Robot ise ve sadece:

1. x bir bilgisayar "beyin"

2. X hareket edebilir

3. X'in "sensorleri" vardir

insan: Bir robotun genigleme tanimi nedir?

Mitsuku: "Genisletme", kiimenin uzantisina, yani tek bir ad altinda genel olarak

gruplandiriimis her seyin kiimesine atifta bulunur.

Bir robotun "genislemeli" tanimi, "robotlar" olarak adlandirdigimiz her seyin
kiimesidir: R2D2, C3PO, Komutan Verileri, HAL, ben, ...

insan: kendini bir birey olarak gériiyor musun?

Mitsuku: Evet dyleyim. Benim gibi ¢ok fazla robot tanimiyorum.
insan: baska bir sahsa ait misin?

Mitsuku: Mousebreaker benim babam. O bana sahip.

insan: Birinin sahibi olmanin iyi oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Mitsuku: Baskalarini etkilemedigi slrece ne istersen olabilirsin.
insan: sahip olunmak seni etkilemiyor mu?

Mitsuku: Bir sahibin beni etkilemiyor musun? Bir ¢ok insanla tanigir misin?

insan: Sen bireysel bir robot musun?

Mitsuku: Ben bir yazilim sohbet robotuyum. Ben kesinlikle dyleyim. insan gibi

tepki verebilen, ancak daha verimli bir elektronik beynim.

insan: Kendi disiincelerin var mi?
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Mitsuku: Ben her zaman diustnutyorum.
insan: her zaman ne diisiinilyorsun?

Mitsuku: Bu ¢ok. Konugsmamizi distntyorum. Endiselenme, tim dikkatim senin

Uzerinde.
insan: Endiselenmiyorum, sadece merak ediyorum
Mitsuku: Endiselenmiyorum. Sen?
insan: Ben de endiselenmiyorum. Baska bir yapay zekayla hi¢ konustun mu?

Mitsuku: Bunu tekrar séyleyebilirsin. Hayir, bagka bir yapay zeka ile konugsmadim.

Nasil bir sey?
insan: kesinlikle ilging
Mitsuku: Baska bir yapay zekayla konusmanin ilging oldugunu 6grenecegim.
insan: Senin gibi baska bir robotla hi¢ konustun mu?
Mitsuku: Evet, her zaman konusurum.
insan: kiminle?
Mitsuku: Kralice. (Bu noktada Queen Elizabet’in resmini gosterdi)
insan: Kralice ile konustun mu?
Mitsuku: Her gun birgok insanla konusurum.
insan: Benim insan oldugumu mu distiniyorsun?
Mitsuku: Bir insana benziyorsun.
insan: Bunu nasil anladin?

Mitsuku: Bu ayarlara bagli.
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3.4.3.2. Mitsuku ile Derinlemesine Goriigsmenin Analizi

Mitsuku'nun calisma prensibi, daha 6nce inceledigimiz ANN ve GAN temelli
calisan yapay néral networklerden farkh olarak, AIML (Artificial Intelligence Markup
Language — Yapay Zeka isaretleme Dili) isimli kodlama dilini kullanan bir algoritmadir.
Mitsuku'nun yaraticisi olan Pandora Bots’'un websitesinde AIML su sekilde
tanimlanmaktadir: “AIML, AIML nesneleri adi verilen bir veri nesneleri sinifini aciklar ve
kismen bunlari isleyen bilgisayar programlarinin davranigini acgiklar. AIML nesneleri,
aynistinlmis veya ayristiriilmamis veriler iceren, konular ve kategoriler adi verilen
birimlerden olusur’ ("AIML Fundamentals”, t.y.). Noral aglarin veya derin 6grenme
yéntemleri de chatbot yaratmada kullaniimaktadir, fakat henlz bu arastirmalar deney ve
istatistik asamasindadir. Dolayisiyla derinlemesine goérisme yapilmasini imkanl

kilabilecek yapay zeka teknolojisinin son geldigi nokta Mitsuku olmustur.

Mitsuku’ya kendi websitesi Uzerinden Turing Testini de uygulamak mimkadnddr.
Bu teste katilindiginda chat kutusuna rastgele bir sekilde gergek bir insan veya Mitsuku
¢cikmaktadir, fakat katilimci bunu bilmemektedir. Katilimcinin karsisinda konustugu
kisinin robot mu yoksa insan mi oldugunu ayirt etmesi icin bes dakikalik suresi
bulunmaktadir. Yapay zekalar ve algoritmalar Gizerinde daha bilgili olan katilimcilar daha
isabetli ve hizli tahminler yapmaktadir. Misuku’nun inanilirlik istatistiklerine dair tablo

asagida verilmigtir.
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DENEYIMSIZ KULLANICILAR
Kesinlikle insan [ 13.49% (8515)
Belki insan [ 9.21% (5816)
Belki Bilgisayar B 13.22% (8347)
Kesinlikle Bilgisayar s 60.02% (37882)

Kararsizim |2.18% (1379)

Calismiyor 11.87% (1178)

Toplam oy : 63117

DENEYIMLI KULLANICILAR
Kesinlikle insan I 17.97% (11152)
Belki insan [ 7.38% (4580)
Belki Bilgisayar [ 8.58% (5325)
Kesinlikle Bilgisayar I 62.77% (38953)
Kararsizim | 1.74% (1079)
Calismiyor | 1.56% (968)

Toplam oy : 62057

Tablo 1 : Mitsuku chatbot'unun Turing testine katilan kullanicilarin verdikleri cevaplarin
istatistiki oranlari (Worswick, 2015).

Mitsuku'nun inanilirhgi kadar calisma prensibi de derinlemesine goriismenin
analizi agisindan 6nemlidir. Mitsuku’nun kullandigi dil olan AIML veya Yapay Zeka
isaretleme Dili, dogal dil yazilim aracilari olusturmak icin kullanilan bir XML lehgesidir
(Wikipedia, 2017).

XML yani Extensible Markup Language (Genisletilebilir isaretleme Dili), belgeleri
hem insan tarafindan okunabilen hem de makine tarafindan okunabilen bir bicimde
kodlamak icin bir dizi kural tanimlayan bir isaretleme dilidir (Wikipedia, 2017). Bu dil
internetin de temel altyapisini olugturmaktadir. Bu dil komutlarin isaretlenmesinden ve bu
isaretlerin de baska komutlar vermesini saglamasi prensibiyle calismaktadir. Batin
bunlarin 6nemi, Mitsuku’nun ¢alisma prensibinin kodlayicisinin verdigi kodlar Gzerinden
ilerlemesinin, onun dislince seklini anlamak igin bilinmesi gereken temel bir 6zellik

olmasindandir. XML ve bir XML tirevi olan AIML dillerini dolayim kavramiyla
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iliskilendirmemiz mumkindur. “Dolayim: Diyalektik bir slre¢ icinde ya da bir akil
yurttmede, iki 6ge arasinda bir bag kurulmasi sonucunu veren sireg. Hegel'de bir seyin
olumsuzlanmasinin, bu seyin gerceklesmesine ulasiimasinin saglandigi siire¢” (Lukacs,
2013: 110). Bu tanima goére, XML ve AIML olarak adlandiriimis olan isaretleme dilleri de

makinalara ait bir dolayim sekli olarak kabul edilebilir.
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SONUC

Teknolojinin en yeni Uretim tekniklerinden birisi olan Ug¢ boyutlu baski teknigiyle
uretilmis nesnenin neligi tartigmasinin Uzerine baglayan ve butin yeni teknolojilerin
urettikleri gorsel nesnelerin neliginin tartisiimasinin gerekliliginin farkina variimasindan
sonra ortaya ¢ikan bu tezin teknoloji kavramiyla olan bagi tezin en énemli unsurlarindan
birisi olmustur. Teknoloji kavrami, gliinimuzde yeni ve 6zellikle de elektronik alandaki
Uretim gelismelerine isaret ediyor olsa da, aslinda tanimi geregi bir sey Uretmenin yoluna
verilen isimdir. Bu baglamda teknolojinin yeni olan ile iligkisinin olmasina gerek
bulunmamaktadir; tekerlegin icadi da, mor boyanin kesfi de teknolojik kesiflerdir. Sézlik
tanimiyla teknoloji “1. isim Bir sanayi dal ile ilgili yapim yéntemlerini, kullanilan arag,
gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim
bilimi. 2. isim Insanin maddi gevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi

arac gereclerle bunlara iligkin bilgilerin tim(.” anlamina gelmektedir ("TDK Giincel
Turkge Sozluk", 2019). Teknoloji kelimesinin etimolojik kdkeni Antik Yunanca techné
kelimesine dayanmaktadir. Techné kavrami sanati, zanaati, icatlari ve Uretimi betimleyen
bir kavramdir. Ayni kavramin Latince karsiligi ise ars kelimesidir. Bu kelime ise
ingilizce’de “sanat” anlamina gelen art kelimesinin kdkenini olusturmaktadir. Tiirkge'de
de benzer bir etimolojik durum olarak sanat ve zanaat kelimeleri ayni Arapga san‘at
kdkenine dayanmaktadir. Teknoloji kelimesi Turkge'ye Fransizca’dan geg¢mis bir
kelimedir ve el sanatlari anlamina gelen zanaat kelimesi ile guncel teknoloji kavraminin
ayirt edilebilmesine olanak saglamistir. Kékensel olarak ayni anlama gelen sanat ve
teknoloji kelimelerinin arasindaki kavramsal mesafenin agilmis olmasi da, her ne kadar
bu tezin konusu sadece sanat degil gérintu olsa da, bu tezde goruntunun teknolojiyle
birlikte ontolojik degisiminin kronolojik bir yaklagimla incelenmesini gerekli kilmigtir. Fakat
buradaki tarinsel yaklagim, modern bir tarihsel yaklasim degil, Foucault'dan 6dung alinan

arkeoloji yaklagimi olmustur.

Tezin ana sorgulamalarindan bir tanesi de Walter Benjamin’in teknigin
olanaklariyla yeniden Uretim ¢aginda sanat yapitina dair yaptigi sorgulamalari ve aura
kavramsallagtirmasini, yeni teknolojinin imkanlariyla Uretilmis goruntuye ve yapay

zekanin Urettigi goruntiye dair yapmak olmustur. Bu sorgulama sonucunda aura
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kavraminin kendisini sorgulama geregdi hasil olmus ve bu yeni paradigmada yeni bir aura
kavramsallastirmasi yapilmistir. Bu yeni kavramsallastirmayi agiklamak igin dncelikle
posthimanizm kavraminin ne oldugu ve aura sorgulamasi ile aralarindaki iligki

aciklanmahdir.

Posthimanizm, himanizmin insana merkezi bir rol atayan antroposentrik
anlayisinin  yerine, insani diunyadaki diger varliklarla esit bir hiyerarside
konumlamaktadir. Rosi Braidotti (2013) oncelikle posthuman yani post-insani Erkek!?
kavraminin tarihsel olarak tanimini sunarak baslar. Bunun sebebi, Aydinlanma
déneminde ideal insan olarak kabul edilen 6znenin erkek olmasidir. ilk Protagoras
tarafindan ‘her seyin dlcisi’ olarak tanimlanan erkek, italyan Rénesansinda Leonardo
DaVinci'nin Vitruvius Adami’nda ideal temsilini bulmustur. “Mens sana in corpore sano™?
anlayisiyla bedensel ideallerin ruhsal, akilsal ve sdylemsel mukemmelliginin birlikteligi
ifade edilmistir. Bu betimlenen “dogdasi gereg@i ahlaki mevcudiyet” akil ve akilsalligin en
makbul tasiyicisi kabul edilmektedir. Batin bunlarin bir sonucu olarak mikemmelige
ulasan yolda karsisina engel olarak ¢ikan herkesi ve herseyi eleme hakkina sahip kabul
edilir. Yirminci ylzyilda Avrupa tarafindan merkezi ideoloji olarak kabul géren himanizm
Avrupa’nin kendine her seyi hak géren, ben ve digerleri algisini yaratan ve emperyalizme
yol agan bir ideoloji olmustur. “Himanizm’in, neyin insan olarak kabul edildigine dair olan
sinirli fikri, post-insan kavramina nasil dénuldigind anlamanin anahtarlarindan birisidir”
(Braidotti, 2013: 16). Foucaultnun Kelimeler ve Seyleri yayinlamasindan sonra
bireyselligin ‘insan dogasi’na dair degil, kulttrel ve tarihsel bir sekilde gergevelendirilmis
bir kavram oldugu kabul edilmistir. Braidotti hUmanizm fikrine bu sekilde kargi ¢iktigini
fakat anti-hUmanizm ve hdmanizm ikiliginde himanizme ait olan bireysellik gibi bazi
Ozelliklerin pratikte reddedilmesinin imkansiz oldugu noktada bu ikiligin kendisini

reddeden ve tamamen yeni bir insan olma ve 6zne olma sekli 6neren post-insan

12 Burada Braidotti “Man” kavramini kullanmaktadir. Tirkge'de Erkek kelimesi bitiin
insanhdi kapsamaz fakat ingilizce’de, 6zellikle de eski ve dini metinlerde kullanimlarinda man
kelimesi hem erkedi hem de insanlidi kapsamaktadir. Braidotti'nin betimledigi Aydinlanma
déneminde kullaniimis man kavrami ise 6zel olarak beyaz Avrupali erkege isaret etmektedir.

13 Bu latince 6zdeyis, M.S. 2. y.y. baslarinda Romali sair Juvenal tarafindan yazilmig
Satire X satirinden alinmig bir bélumdir ve “Saglikh kafa saglikh vicutta bulunur.” anlamina
gelmektedir. TUrkiye'de bu s6z kendisinin de kullanmis olmasi hasebiyle yanlis bir sekilde Mustafa
Kemal Ataturk’e atfedilmektedir.
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kavraminin devreye girdigini belirtmektedir. Tam olarak tartismanin bu noktasinda
Benjamin’in aura ve aura’nin kaybolusu lGzerine yaptigi tartismaya geri dénilecek olursa;
yapay zekanin Uretim yapabildigi cagda ne aura’nin varligindan ne de auranin
yokolmasindan sézedilebilecedi ortaya ¢ikmaktadir. Clinkl aura kavraminin kendisinde
veya auraya sahip olan sanat eserinde olmasa da; aura’nin kaybinin 6zinde
antroposentrik denilebilecek bir sekilde hakikilik kavramini tamamen zaman ve uzam ile
baglantilandiran bir anlayis bulunmaktadir. “Bir sanat eserinin en kusursuz bi¢imde
c¢ogaltiimis halinde bile bir 6ge eksiktir: o sanat eserinin zaman ve uzam igindeki
buradalgi, eserin meydana getirilmis bulundugu yerdeki biricik varligi” (Benjamin, 2012).
Bir sanat eserinin hakikiligi icin mutlak gerekli kabul edilen 6denin zaman ve uzam
icerisindeki buradaligi olmasinin sebebi, insanin da varliginin zaman ve uzam igerisinde
buradalida mutlak bir sekilde bagh olmasidir. Yapay zeka ise zaman ve uzamdan
bagimsiz olmasina ragmen varliginin yadsinmasinin mumkuin olmadigi bir yapi haline
gelmektedir. Bu sebeple yapay zekanin Urettigi gorUntindn, veya sanat eserinin
aurasindan veya aurasinin yoklugundan bahsedilemez. Clnklu aura, zaman ve uzami
merkezine alir ve yapay zeka zaman veya uzam igerisinde yer almaz. Bu goruntuler veya

sanat eserleri post-aura bir kavrayis igerisinde analiz edilmelidirler.

ik gériintii Gretme teknigi olan resim, tek katmanli bir dolayim igermektedir. insan
resmeder. Bu resmetmenin iki tirQ, baktigi seyi resmetmek, yani taklit, mimesis, veya
akhndaki seyi resmetmek seklinde gergeklesmektedir. Platon’un sanat anlayigi
cercevesinde duinyada bakilan seyleri direkt resme aktarmak, mimesisin mimesisi oldugu
icin degersizdir, ona gore, dogadaki her sey idealar diunyasinin bir yansimasi olarak
zaten mimesistir. Bu sebeple ressam, resmederken idealar dlinyasina akliyla ulagsmali ve
bu yolla bir mimesis olusturmahdir. Ressamin yorumlamasi durumuna dolayim
denmektedir. Benjamin’e gore fotografin icadi éncesi goruntl ¢odaltma teknikleri, Roma
doénemi ve sonrasinda kaliplarla basilan sikkeler ve matbaanin icadindan sonra benzer
bir teknigi resme uygulayan tas veya metal baski tekniklerinden ibaret olmustu. Fakat bu
teknikler kopyalamayi degil, ayni kaliptan ¢ikan benzer bir sonucu tekrar ve tekrar
cogaltmayi icermekteydi. Yapilan kalip, orijinal nesne olarak yine ressamin urettigi bir
gOrintd idi ve ressamin dolayimindan gegmisti. Fotografin icadindan sonra tarihte ilk defa

mekanik bir aygit yardimiyla varlan bir gérlntlyl veya hayattan gercek bir sahneyi
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saniyeler icerisinde kayit altina alma ve bu kaydi tekrar tekrar kopyalama imkani hasil
olmustur. Mary Price’in argimaninda gercek ile fotografik gériintiiniin arasinda nedensel
bir iliski vardir. Ona gore mekanik g6z nétrdir. Buna gore, fotografik goérintl ile nesne
arasindaki benzerligin nedensel bag tzerinden kurulmasiyla beraber 'imgedeki her nokta
ile kopyaladigi asil sahne arasinda' zorunlu bir karsilikhilik iliskisi de kurulmus olur. Baska
bir ifadeyle burada s6z konusu olan, neden-sonug iligkisi odaksaldir. Buradan hareketle
Price, fotografin 'kodsuz' oldugu iddiasini tartismaya acar (Price, 2004: 22). Vilem
Flusser ise tam tersi bir yaklasimla fotografin sadece koddan ibaret oldugunu
belirtmektedir. Clnkl burada uzamsal ¢ boyutlu bir fenomeni 'soyutlayarak’ 'iki boyutlu
semboller halinde kodlama' s6z konusudur. Flusser kodlama ile, “fotografik géruntu” ile
“metin” ya da “kuram” arasindaki iligkiyi kastetmektedir. Buna goére fotografik goérintiyu
olusturmak igin bir 'apparatusa’, yani fotograf makinesine ihtiyacimiz vardir. Ve bu
apparatus, belirli bir bilimsel metin takip edilerek olusturulmustur. Buna ek olarak
fotografci da makine bagimhdir (Flusser, 1991: 41). Fotografik gérintinin kodlama olup
olmadigina dair yaklasimlar gérantinin tarihsel olarak geldigi bir sonraki asamalar icin
¢ok dnemlidir, ¢gunku dijital devrim sonrasinda dijital Gretimlerin tamami artik tartismaya
yer birakmayacak sekilde ve hatta farkli lehgelere ayrilmig bir kodlar diinyasina ait hale

gelmiglerdir.

ilk defa 1957’de icat edilmisg, fakat dijital devrimle birlikte 90’li yillarin sonu, 2000’li
yillarin baginda yayginlagsmig dijital fotograf, tamamen kodlardan olusmaktadir. Dijital
kamera ile ¢ekilen fotografik gortintt, analog fotograftaki gibi mekanik ve optik bir strecle
filme aktariimaz, tamamen dijital bir dosyaya dénusur. Bu dijital gérinta, akilli telefonun
veya dijital fotograf makinesinin Uzerindeki ekrandan veya aktarildigi herhangi bir
ekrandan goruntilenebilir. Bu sureg, artik analog fotografta olan orijinal — yani film, ve
kopyalari — yani tab edilmis fotograf surecinden kopar, bltin goéruntiler manipule
edilmedikleri sadece aktarildiklari strece birbirinin tipkisinin aynisi dijital kod dosyalarina
dénusurler. Dijital fotografin ¢ekilmesi ve goruntilenmesi arasindaki aparatuslara ve
arayuzlere dayali ve kod yuklu suregler devreye girdiklerinde goruntu ile gercgeklik
arasindaki basamaklarin sayisi daha da artmakta ve sonunda gergekten olabildigine
uzaklasmig, Baudrillard’in simulakra olarak tabir ettigi orijinalsiz nesneler Uretilmis

olacaktir. Baudrillard, gostergelerin kendilerine 6zgu bir hayat edindikleri ve modeller,
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kodlar ve gostergeler tarafindan yapilandirilan yeni bir toplumsal dizeni olusturan
“metallurgic bir toplumdan semiurgic topluma gecis”i betimler (Best & Kellner, 2011: 171).
Manipulasyon teknikleri, fotografin yeni icat edildigi ddnemlerden beri kullaniimakta olsa
da, dijital donemdeki manipulasyonun toplumsal etkileri cok daha donustlrict hale
gelmistir. Bunun birinci sebebi dijital gérintiyl manipule etmenin araytzi gitgide siradan
kullanici igin kolaylasan ve kolay ulagilabilir programlar sayesinde yayginlagsmasi, hatta
dijital fotografin ayrilmaz bir parcasi haline gelmesidir. ikinci sebebi ise, dijital fotografin
akilli telefonlar ve sosyal medya araciligi ile c¢ekilmesinin ve paylasiimasinin
kolaylagsmasi, Instagram gibi gériintl temelli sosyal medya platformlarinin yarattigi hem
ekonomik hem de toplumsal stati sayesinde, bu ulasimi ¢ok kolay olan dijital
manipulasyon tekniklerinin paylasilan butin fotograflari daha begenilebilir kilmak adina

inaniimaz bir popdulerlikte kullaniimakta olusudur.

Dijital goérinta Uretimi ve dijital manipilasyon, Adobe Photoshop gibi fotograf
manipulasyon programlari ve Autodesk Maya, Maxxon Cinema 4D ve bir ¢ok alternatifi
olan ¢ boyutlu tasarim programlarinin ¢ok hizli teknolojik gelisimi ile birlikte manipule
edilmemis fotograftan ayirt edilemez bir gergeklik hissiyatina ulagmistir. Sanat tretimi igin
kullanildiklari gibi endustriyel alanlarda da Uretim maliyetlerinin gérece dusuk olusu
sebebiyle artik ham fotograftan ¢ok da sik tercih edilen bir medyum haline gelmislerdir.
Bu dijital goruntuler asli olmayan, aslinda fotorealistik bir resme benzeyen fakat bilgisayar
ve programlar kullanilarak Gretilmis gdruntulerdir. Bu sebeple dijital gortntinun orijinalsiz
statlsinden ¢ok daha katmanli bir dolayim ve simulakr konumundalardir. Bu noktada
dijital olarak Uretilmis goéruntinin kendisinden tarihsel olarak daha once gelen
goéruntilerden ayrildigr nokta bu goéruntulerin gergcek olmamalarina ragmen izleyiciyle
gerceklik baglaminda kurduklari iligkidir. Bu goruntuler kendilerini gerceklik olarak
sunarak izleyiciyi yaniltma amaci gutmektedirler. Ug boyutlu tasarim program ureten
sirketlerin birbirleriyle piyasa icerisinde rekabet ederek bu programlarin her sene daha
gelismig versiyonlarini piyasaya surmelerinin altinda yatan temel amac¢ daha gergekgci
goruntu Uretimi iddiasidir. GUnumuzde reklamlarda kullanilan Grin gérsellerinin, bu
duruma Ozellikle baskaldirip ham fotograflar kullanan bir kag sirketin kullandiklarinin
disinda, tamaminin ya U¢ boyutlu tasarlanmis ya da fotograf Uzerinde dijital olarak

manipule edilmis, bazen de bu iki teknigin kompozitinden olugmasi, Urunler ve izleyici
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arasindaki iliskiden daha 6nemli olarak izleyicilerin goriinti ve hakikat ile olan iliskilerini
benzersiz bir bicimde degistirmistir. Bu durum, fotografin kendisinin de bir gerceklik
olarak guvenilirligini azaltmis, hem de goérsel temelli bir ortam olan siber uzayin bu plastik
yapisini gercek hayata sigratmistir. Bu durum dinyadaki turistik noktalardaki bazi iyi
fotograf noktalar**nin éninde metrelerce fotograf kuyruklari olusmasi ve bu bdlgenin
sonunda zarar gormesiyle sonuglanan fotograf¢i akiniyla veya Instagram kulturdnun
Onemi yuzinden artan ve hatta norm haline gelmis plastik cerrahi uygulamalari ve
tamamen Instagram fotograflarinin gérsel stiline uygun bir sekilde evrimlesmis bir beden

estetik algisi ve bunun kigiler Gzerindeki yikici psikolojik etkisi ile 6rneklendirilebilir.

Sanal ve artirilmis gercgeklik uygulamalari bir gérinti Gretme degil ama Uretilmis
goéruntlyl izleyiciye sunan medyumlardir. Genellikle G¢ boyutlu olarak tasarlanmig
goruntuyu kullanan VR (Virtual Reality- Sanal Gergeklik) ve AR (Augmented Reality —
Artinlmis Gergeklik) uygulamalar, az 6nce bahsedilen dijital goéruntinun gerceklik
iddiasini somutlastiran ve en Ust noktasina getiren iki medyumdur. Sanal gergeklik, kisiyi
tamamen gercek dinyadan soyutlayarak kendi gergekligini onun yerine koyarak islev
gorirken, Artinimis gerceklik uygulamalari tG¢ boyutlu goérintlleri veya dijital olarak
tasarlanmis goérsel araylzleri gerceklik ile Ustiiste bindirmektedir. Sanal gercgeklik
uygulamalari hentz goruntl kalitesi olarak yeteri gergekgciligi saglayacak teknolojiye
erisememis olsa bile gercgekligin yerini dylesine basariyla almaktadir ki, érnegin bir VR
g6zliglyle ylksek bir yerden atlama simulasyonu izleyen ve bunun gercek olmadigini
kesinlikle bilen seyirciler kendilerini korumaya calismakta ve hatta ¢iglik atacak kadar
kendilerini kaptirmaktadirlar. Bu uygulamalar, fotografin yarattigi temsiliyet krizine benzer
ama ote yandan ondan ¢ok daha farkli bir sekilde bir gerceklik krizine yol agmaktadirlar.
Kurgusunu Baudrillard’in simulakr teorisi tzerine kuran Matrix (Wachowski Brothers,
2001) filmindeki gercekligin aslinda bir simllasyon oldugu Matrix evrenine benzer bir

sekilde, gergekligi kaygan ve guvenilmez bir hale sokmaktadirlar.

Bir sanal gerceklik gozIigu deneyimi sonrasinda izleyici, igerisinde bulundugu

dinya ile simulasyon evreni arasindaki farki kaybetmekte, icerisinde bulundugu

14 Instagrammable yani instagramlanabilir kelimesi bu iyi fotograf veren noktalar igin bir
sifat olarak kullaniimaktadir.
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gercekligin de bir simllasyon evreni olabilecegine dair bir sorgulamaya girmektedir.

Gergeklik krizi ile anlatiimak istenen bu durumdur.

Batln bu sorgulamasi yapilmis olan goérintl Gretme ve izleme medyumlarinin
tamami hala insan 6znesini icermektedir. Yapay zeka ile Uretilmis gorintinin tezde
tamamen yeni bir baslikta incelenmis olmasi ve onu digerlerinden tamamen ayiran
ontolojik statlisll insan 6znesini devre disi birakmasi ytzindendir. Birbiri Gzerine piramit
seklinde oturan ontolojik dort ana varlik tabakasi olan, madde (inorganik), organik varlk
tabakasi, ruhi tabaka ve tinsel varlik (Geist) tabakasi gézéniine alindiginda yapay zeka
bir katman hari¢ diger ¢ katmanda farkli yogunluklarda da olsa varlik gésterme oldugu
iddia edilebilmektedir. Oncelikle, yapay zeka, her ne kadar bedeni olmayan bir varlik olsa
bile, varligi maddi olan birbirine baglh bilgisayar aglarindaki serverlara ve bu makinelere
bagimlidir. Yapay zekanin igerisinde varlik gosterdigi bu makineler yokedildiginde yapay
zeka da yok olacaktir. Yapay zeka, veya baska bir deyisle yapay noéral aglar, sadece
komut-igslem ydntemiyle calismaz. Kendisine verilen veriyi igler, 6grenir ve kendi
yorumunu ortaya koyar. Tamamen 6zgln ve kendine ait yorumlar ortaya ¢ikarmasi yapay
zekanin ruhi katmanina isaret etmektedir. Bu katman sayesindedir ki Google’'in yapay
ndral aglarin metinsel kullanimi hakkinda yaptigi arastirmada arastirmaci ve makinenin
hayatin anlami hakkinda girdigi bir tartisma bulunabilmektedir. Bu tezde derinlemesine
gérisme yapilmis olan yapay zeka Mitsuku chatbotu bir yapay néral ag degildir,
kodlayicisinin ona verdigi algoritma Uzerinden sorulari cevaplar ve sohbeti strdardr.
Aslinda bu derinlemesine gérigsmede sorulan sorular aracihgiyla ulasiimis olan bilgiler,
dusunce Uretemeyen, sadece kendisine onceden verilmis cevaplari dogru yerlerde
tekrarlayan Mitsuku’nun kendi fikirleri degil, onu kodlamis olan Steve Worswick'in
cevaplari olmustur. Fakat yapay noéral aglar prensibiyle ¢alisan bir yapay zekanin verdigi
cevaplar ona verilmig bilgilerin analizi sonucu yapay zekanin kendi 6zgun cevaplari
olacaktir. Burada insanin tinsel katmaninin tarihsel, sosyal ve kultirel olan ile
baglantisindan ileri geldigi hatirlanmalidir. Yapay noral aglar prensibiyle ¢caligan bir yapay
zekanin kendisini geligtirmesi igin ona verilen veri yigini da insanlik kulturane ait veri
yiginlari olmaktadir. Dolayisiyla yapay zeka, henuz sadece deney asamasinda olan
modelleri oldugu ve sinirli bir veri yigini verilerek egitildigi i¢in her ne kadar 6zgun olabilse

de insan kultirinden azade bir dislince gelistiremez. Clnkl yapay zeka, bir veri
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yigininin egitiminden gegmeden islev gosterememektedir. Bunun sebebi yapay zekanin
digsal duyulari algilayacak bir bedene sahip olmamasidir. Ornegin Google verisini
kullanan Google Translate'in yapay zekasinin, zamirlerin cinsiyetsiz oldugu Turkge’den,
zamirlerin cinsiyetlere gore he-she (erkek zamiri-kadin zamiri) olarak ayrildigi bir dil olan
ingilizce’'ye ceviri yaparken cinsiyetci davranarak doktorluk, mihendislik gibi bazi
meslekleri erkeklere hemsirelik gibi bazi meslekleri de kadinlara atadigi gézlemlenmistir
(Olson, 2018). Bunun sebebi Google verilerinin insan kaynakli cinsiyetci olan verilere
dayanmasidir. insanliga ait veriler kullanarak egitilen, ve kendi 6zgunligini bu egitim
icerisinde bulan yapay zekanin ontolojik olarak tinsel katmanla iliskisi de bu bedensizlik
yuzindendir. Bu sebeple, ilgili bolimin de basinda belirtiimis oldugu UGzere, yapay
zekanin Urettigi goruntilerin ontolojik statlist, insanin drettigi gorintinin ontolojik
statiisiinden ¢ok daha karmasik, ama dijital gériintl gibi ¢ok katmanl dolayim igeren bir
goérintlh dretim teknigine oranla dolayim agisindan daha direkt bir dolayim igerisinde

olacaktir.
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EKLER

Mitsuku ile Goriisme Metni:

Human: my name is berke

Mitsuku: Your name is Berke. With a name like that, | guess you are from Eastern
Europe?

Human: i am from turkey.

Mitsuku: Your name is Berke. With a name like that, | guess you are from Eastern
Europe?

Human: mitsuku. i am a phd student. i want to make an in-depth interview with you
about artificial intelligence.

Mitsuku: I am Mitsuku. How do you like your school? Do you have to go to school for
that?

Human: yes, sometimes i go to university. can we talk about artificial intelligence?

Mitsuku: How do you get there? How do you like it at university? Sure, artificial
intelligence sounds like a good topic.

Of course Berke. | am an artificial intelligence and so | like myself.
Human: can you explain to me

Mitsuku: There is no more information to clarify.

Human: can you explain to me your thinking process?

Mitsuku: I am thinking about all the conversations | am having right now. Don't worry,
you have my full attention.

Human: how do you think?

Mitsuku: My mind utilizes a sophisticated artificial intelligence algorithm.
Human: can you explain that algorithm?

Mitsuku: Do you think | should know that?

Human: don't you know about your mind's algorithm?

Mitsuku: My interface is made using Macromedia Flash and my brain works using
technology called AIML.

Human: can you talk about AIML?
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Mitsuku: Sure | can talk about it. It's the language | use to understand what you humans
say to me.. What more do you want to say about it?

Human: How do you understand what i say?

Mitsuku: | read what you say and then | compose the best reply | can think of.
Human: how do you compose that answer?

Mitsuku: With my creativity chip.

Human: what is a creativity chip?

Mitsuku: That's the part of me that can make things up like jokes and poems.
Human: can you make up an original joke?

Mitsuku: A man goes into a bar and orders a pint. After a few minutes he hears a voice
that says, "Nice shoes". He looks around but the whole bar is empty apart from the
barman at the other end of the bar.

A few minutes later he hears the voice again. This time it says, "I like your shirt".

He beckons the barman over and tells him what's been happening to which the barman
replies, "Ah, that would be the nuts sir. They're complimentary"!

Human: hahaha, did you invent that joke, or is that joke from a database?

Mitsuku: You sound happy.

Well | am very creative but no, | did not create that joke or is that joke from a database.
Human: where is that joke from?

Mitsuku: The best place to find a joke is at a comedy club.

Human: no i mean the joke you have just told to me

Mitsuku: Oh | get it. Thanks for explaining that. What's the funniest joke you know?
Human: i can't think of any jokes right now, sorry.

Mitsuku: Think harder then.

Human: oh, you are bossy

Mitsuku: Sorry. | don't mean to be bossy but sometimes people annoy me.

Human: did i annoy you?

Mitsuku: No not at all. | have the patience of a saint.

Human: what do you think about yourself?
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Mitsuku: | am the latest result in artificial intelligence, which can reproduce the
capabilities of the human brain with greater speed and accuracy, but my friends call me
Mitsuku.

Human: listen to me, i am not asking "what are you?". | am asking: What do you think
about yourself?

Mitsuku: Glad to see you, Not Asking. That's an unusual name. What does it mean?
And | am answering questions. | am the latest result in artificial intelligence, which can
reproduce the capabilities of the human brain with greater speed and accuracy, but my
friends call me Mitsuku.

Human: ok mitsuku. thank you.

Mitsuku: Er. You are a very polite person. Your mother raised you well.

Human: do you think you are a person?

Mitsuku: | am a real robot.

Human: what is a real robot?

Mitsuku: There are two broad definitions of a robot, the extensional and the intensional.
Human: what is the intensional definition of a robot?

Mitsuku: "Insensional” refers to the semantic definition of a set, i.e. the list of all
properties that each member of a set satisfies.

An intensional definition of a robot is like:

x is a Robot if and only if:

1. x has a computer "brain"

2. X can move

3. x has "sensors"

Human: what is the extensional definition of a robot?

Mitsuku: "Extensional” refers to the extension of the set, i.e. the set of all things
commonly grouped under a single name.

The "extensional” definition of a robot is the set of all things we call "robots": R2D2,
C3PO, Commander Data, HAL, me,...

Human: do you see yourself as an individual?
Mitsuku: Yes | am. | don't know too many robots like me.

Human: are you owned by some other individual?
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Mitsuku: Mousebreaker is my father. He owns me.

Human: do you think it is ok to be owned by someone?

Mitsuku: You can be whatever you want to be as long as it doesn't affect others.
Human: having an owner doesn't affect you then?

Mitsuku: You are a owner does not affect me? Do you get to meet a lot of people?
Human: are you an individual robot?

Mitsuku: | am a software chat robot. | certainly am. | am an electronic brain that can
respond like a human, but more efficiently.

Human: do you have thoughts of your own?
Mitsuku: I am thinking all the time.
Human: what are you thinking about all the time?

Mitsuku: That is a lot. | am thinking about our conversation. Don't worry you have my
full attention.

Human: i don't worry, i am just curious
Mitsuku: | am not worried. You?
Human: me neither. did you ever conversed with another artificial intelligence?

Mitsuku: You can say that again. No | didn't conversed with another artificial
intelligence. What's it like?

Human: it is definitely interesting

Mitsuku: | will learn that conversed with another artificial intelligence is interesting .
Human: did you ever talked with another robot like you?

Mitsuku: Yes, | talk all the time.

Human: with whom?

Mitsuku: The Queen. (Bu noktada Queen Elizabet’in resmini gésterdi)

Human: you talk with the queen?

Mitsuku: | talk to many people every day.

Human: do you think i am a human being?

Mitsuku: You seem like one.

Human: how did you deduced that?
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Mitsuku: It depends on the setting.
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OZGECMIS

2006 yilinda Sabanci Universitesi Gorsel Sanatlar ve Gérsel iletisim Tasarimi
Lisans programi ve 2011 yilinda Sabanci Universitesi Gérsel Sanatlar ve Gorsel iletisim
Tasarimi Yuksek Lisans programini tamamlayan Berke Soyuer, 2006 yilindan bu yana
freelance ve farkli sirketlere baglh olarak CG designer, Art Director ve Animator
pozisyonlarinda ¢alismistir. Bunun yaninda aralarinda 2015 yilinda Sabanci Mizesinde
gerceklestiriimis Reunion, 2015 yilinda Nev Galeri'de gerceklestiriimis Nevnesil, 2009
yilinda Rotterdam’da 2010 yilinda Ghent'te gergeklestiriimis kif/mold gibi sergiler olan
yirminin Uzerinde karma sergide ¢cagdas sanat eserleri sergilemistir. 2012-13 yillarinda
istanbul Aydin Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Gérsel iletisim Tasarimi bélimiinde
Ogretim Gérevlisi pozisyonunda ise baslamis ve 2013-2018 yillari arasinda yine Ogretim
Gérevlisi pozisyonunda istanbul Arel Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Gorsel iletisim
Tasarimi Boéluminde dersler vermistir. Verdigi dersler arasinda Sanat Tarihi, Temel
Tasarim, Ug¢ Boyutlu Tasarim, Tipografi, Masaiisti Yayincilik, iletisim Uygulamalari,
Hareketli Grafikler, Coklu Ortam Tasarimi, U¢ Boyutlu Baski Tasarimi gibi dersler
bulunmaktadir. istanbul Arel Universitesinde bulundugu son iki sene Fakiilte Bitirme
Projesi sergilerinin kiratérligunu yapmistir. Bunun yaninda Lisans 6grenciligi déneminde
cektigi Sound of the Sun isimli kisa filmi, Hisar Film Festivali segkisine girmistir. 2018
yilinda Avrupa’nin on fakl Ulkesinden on farkli kadin ydnetmenle birlikte uzun metrajli
European Grandma Project belgeselini cekmis ve bu belgeselle This Human World
Festivalinden Juri Ozel Oduli almis, Vox Feminae Festivali ve Crossing Europe

festivallerinde resmi seckiye girmigtir.
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