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ONSOz

Gorsel ve igitsel teknolojiler gelistikge, dunya daha renkli bir yer haline geliyor.
Dahasi, bu renkleri, artik, dinyanin her késesine tasiyabilecek medya donanimina
da sahip oluyoruz; hem de cok uygun kosullarda, giderek, daha ulasilabilir
kisvelerde. Hikayelerimiz, artik, yerel degiller. Dinyanin herhangi bir yerinde
anlatilan dykd, artik aninda batin insanhgin mali oluveriyor. Cagin dodasi geregi, bu
hikayeler tuketiimeye ve tuketmeye endeksli masallar. Bir nesil daha, bu
paradigmanin igerisinde sekilleniyor. Bir yandan, dinya bir dyki-dunyasi haline
gelirken, diger yandan da, icinde yasadigimiz fiziksel ¢evre kalitesiz, baglamsiz bir
yap! yiginina dénusiyor. Sanki fiziksel dinyadan elini etedini cekmeye meyilli bir
toplum, artik, etrafina kapladigi kabuklari umursamiyor gibi, hem sosyal, hem
mekansal olarak kendisini, ¢arpik, garip bir ortama koyveriyor ve koyvermisligini
hakli cikaracak bahaneler yaratiyor. Gegen U¢ yil boyunca, bir yandan bu
gOzlemlerin tedirginligini duyarken, bir yandan da, su veya bu sekilde, kurgusal
dunyalarda mekani arastiriyorum

Archiprix International 2003’de, Berlage Enstitisunden Vedran Mimica ile bir atdlye
calismasina katilmistim. Kenti “halisallastirmak” (carpetization), gibi bir konsept
dahilinde, sosyal mekanlarda, kent kimligini alternatif bicimlerde inceleyen, bir dizi
Oneriden olusan, bir calisma gergeklestirmistik. Calismadiklar saatlerde otobusleri
kare bir ¢ceper olusturacak sekilde dizip, meydana gelen i¢ avluda konser vermekten
tutun, kule otellerin en ust katlarina cam duvarli dev yuzme havuzlari koymaya,
Taksim Meydan Anitinin etrafini, Uzerinde yatilabilen, lastik minderlerle tamamen
kaplamaya kadar, kimi zaman uguk kacik, bir dizi dneriden olusan bir fikir dosyasi
ortaya c¢ikarmistik. Fikirleri dinleyen mimar bir arkadasimin bir an duraksayip, “ama
bu hic de mimari degil” demisti. Grubumuzdan Zuzanna Ufnalska’nin, mimar
arkadasa “then, tell me: what IS architectural?” (Séyle o zaman “mimari olan”
nedir?), diye sordugunu hatirliyorum. Bu tezin altinci bélimine gelip de, hala bir
yapi kesiti gérmez ve bundan rahatsiz olursaniz, litfen kendinize bu soruyu sorun.

Her zaman, her sekilde bana destek olan aileme: annem Semra Sati'ya (6zellikle,
sonu gelmeyen vitamin ve moral takviyesinden dolayi), babam Mehmet Satr’ya
(6zellikle, bilimsel mantigimin temelini kurdugundan dolayi) ve sevgili kardesim Alp
Akin Satr'ya (6zellikle, arada bir, sikintimi gekmek zorunda kaldigindan dolay1), ¢cok
tesekkdrler.

Toplam sayilari iki elin parmaklari kadar olmayan dostlarima da, tesekkdrler...
oncelikli olarak sizlere: Bilge, Eren, Evrim, Gul, Girkan, Hasan, Mine ve Soner
(kimse kiriimasin diye alfabetik siradadir). Her zaman farkinda olmasaniz da, ¢ogu
zaman dogru yerde, dogru seyi sOyleyerek, tika basa dolu boslukta, bir kivilcim
¢akmasini sagladiniz. Bu tezin ¢ogu, iste bdyle olustu.

Zevkli tartismalarindan 6turl, danismanim, Doc¢.Dr.Sinan Mert Sener’e;
anlayiglarindan 6ttrld, Remar Mimarlik’a, tesekkurlerimi borg bilirim.

Son olarak, butin kacgik akademisyenlere, ucari masallara, hulyali masalcilara,
sanatcilara ve tesadifen bulunan beklenmedik seylere, tesekkirler. Hepinizi
ictenlikle tebrik eder, saygilarimi, sevgilerimi sunarim.

Ekim 2005 Ahmet Nazif SATI
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MEKANDA OYKUSELLESTIRME

Bu tez, hayatimiza giderek daha fazla yayllan ve gecgirgen hale gelen seyyar
teknolojilerin yardimiyla, etrafimizdaki yapili c¢evre Uzerine &Oykusel katmanlar
ortmeyi ongoren, “mimarlkta Oykusellestirme” fikrini incelemektedir. Mimarlik ve
anlati kavramlari, birbirinden asla kopuk olmamigstir. Mimarlik tarihi boyunca, yapisal
elemanlarin ve uzaysal dekorun, dyku anlatim dekoru olarak kullanildigi pek ¢ok
ornek gorebiliriz. Klasik yapilarin planlarini inceledigimizde, temel geometrik
sekillerin, bir ideolojiyi oykulestirmek icin kullanildigi hallerle sikga karsilasiriz.
Glindelik hayatimizda da, anlati, dnemli bir yer tutar. ister otobiyografik olsun, ister
siradan bir olayi anlatiyor olsun, ister tamamen kurgusal olsun, 6yku anlatimi, genel
gecger bir olgudur. Bununla beraber, 6zellikle son on-yillarda, mimari mekanin
giderek daha az geometrik, duzenli, ve halihazirda-verilmis oldugu bir uzayda
mimarlik yapmakta oldugumuzu fark ediyoruz. Seyyar teknolojiler sayesinde giderek
daha “bagl” hale gelen toplum, geleneksel uzaysal tanimlari siliklestiren, melez bir
uzay icinde var olmaya basliyor. Bu tez, bu fikirleri, onlari olusturan temel kuramsal
tartismalar 1s1ginda, incelemeyi amacglamaktadir. Mekan dzerinden &éyki anlatimi
olgusunun, ve bu olgunun yeni iletisim teknolojileri ile degisen dinyadaki rold,
kapsaml bir gdsterge-bilimsel tartisma ve cesitli vaka analizleri ile desteklenerek
sunulmaktadir.



SPATIAL STORYTELLING

This dissertation discusses the idea of utilizing pervasive, ubiquitous, and mobile
technologies in accordance with architectural design, in order to create a narrative
layer — many narrative layers — that strengthen the meaning of the world around us.
Architecture and narrative are deeply related. The history of architecture offers
various examples of places which embed and narrate a story through their spatial
layout and décor. the embodiment of culture, communication, and education. By
examining the floor plans of historical buildings through the ages, we can observe
how a rectangle, a circle, a cross, or other more complex figures, transmit a
message through the ages. Indeed, narrative plays a central role in our social and
leisure lives. The act of storytelling is commonplace, whether the story is
autobiographical or fictional. The ability to create and to tell a story is an innate and
crucial skill in humans. In recent decades, the space that architects deal with has
become non-Euclidean — no longer something given, rational, geometric and well
ordered. Now relations — connectivity — and visible or invisible, physical or
immaterial contiguity, dynamics, characterize space. Blurring the borders between
physical and virtual spaces, these hybrid spaces emerge as nomadic spaces,
maintained through the constant mobility of users who employ portable
communicators. This thesis presents these concepts, along with case studies and
theoretical discussions, to formulate a vision of storytelling through architectural
space in a world that is becoming ever more narrative.
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1. GiRIS

2005 yili, sonbahar baslari... Sicak, gunesli bir ginde Berlin'i geziyor, kendi
kalturume oldukga yabanci olan bu kenti inceliyorum. Kamerami rasgele oraya
buraya donduruyor, lensimin odaklanmayi segctigi seylerin fotografini gekiyorum.
Dogamda oldugu Uzere, pek c¢ok turistin dikkatini ¢cekebilecek seylerin Uzerinden,
bikkin bir usanmiglikla gegiyorum: eski binalar, heykeller, Unla tarihi mekanlar...
Bunlar Berlin’in “verilmigleri”. Adinin icine kazinmis seyler. Oyle ki, bir kentin isminin
icine kazinmis seyler hakkindaki dnceden birikmis bilgilerinizi, haritasiz bir gezinti ile
desteklediginizde, o ismin anlamina gogunlukla ndil olursunuz. Bunu zaten yaptim.
Bugiin, maceram tamamen baska: ismin arkasindaki Berlin’i, g6z ucuyla da olsa,

gOrmeye calisiyorum.

Bir bina cephesinin fotografini ¢ekiyorum. Cephenin Uzeri pek ¢ok resim ile
bezenmis: Ekseriyeti ¢ocuklar; kimisi gultyor, kimisi agliyor. Bu resim kafamda,
daha onceki bir yolculukta, Frankfurt'ta, gérdugim bagka bir bina cephesini
cagristiriyor: Orada da bir binanin bltin cephesine bir tasra manzarasi

resmedilmisti.

Sekil 1.1: Berlin’de resimli bir bina cephesi

Cepheye bakarken ve bunlari diastnirken, Berlin ile ilgili bir detayin merak

uyandirici oldugunu fark ediyorum: Bu kentte, kamu mali olup da etrafta bir iki



seneden fazla durmus neredeyse her sey, bir sekilde, “dokunulmus”. Cogu kamusal

6ge duvar yazilar ve resimleriyle donatiimis.

Sekil 1.2: Berlin sokaklarinda gesitli duvar yazilari

Bina cephelerindeki ve kamusal alan ¢eperlerindeki duvar yazilarini anlarim. Bunlar,
Bati Dinyasi anakentlerin goguna 6zgu, siradan seylerdir. Fakat bu kentteki cesitlilik
g6z kamastirici: yeralti gegitlerindeki gosterge tabelalari, bir U-bahn treninin
pleksiglas pencereleri — agaclar bile nasibini almis. Cevreye anlati dokmek igin, bu
ne sevk! Zira butin bu stilize yazilar, stilsiz yazilar, resimler, imzalar — hepsi,
iclerinde anlatisal birer katman tasiyor. Anlamlari, bana apagik olmayabilir fakat
anlatisalliklari bariz ortada: iste bir kalp resmi ve iki isim: Karl ve Inge. Tanimadigim
iki insan... Ve ask hikayeleri bana yabanci; fakat hikayenin romansini
hissedebiliyorum. Oysa bir dakika 6nce, bir sonraki duragimi segmek amaciyla, bir
isaret tabelasina bakiyordum. Bu agk hikayesi, nereden ¢ikip da algi mekanimi isgal

ediverdi birdenbire?



O glnun ilerleyen saatlerinde, Daniel Libeskind’'in Yahudi Muzesini geziyorum.
Teghirlerden Ozellikle bir tanesi dikkatimi c¢ekiyor. Bu bir harita: O zamanlar 12
yasinda olan Fritz Freudenheim adl bir gocugun 1938’de ¢izdigi bir harita... Ailesi ile
birlikte, artan Nazi baskisindan kacmak icin, Almanya’dan Uruguay'a yaptiklari
yolculuk resmedilmis. Cocuk, gectikleri yerlerin resimlerini yapmis ve bunlari ardi
ardina eklemis. Yerler, cografi bir kurguda konumlandiriimamislar. Harita, ancak,
Fritz ve ailesi Afrika’dan gemiye bindikten sonra cografi bir anlam kazaniyor; ¢ink
kiiclk Fritz bu noktadan sonra geminin ikinci kaptaninin, bulunduklari yeri bir diinya
haritasi Uzerinde isaretleyisini izlemeye basliyor. Bundan dncesinde, sadece, akis

Uzerinde konumlandirilmis yerler var: ev, tren istasyonu, tren, liman...

S e

Sekil 1.3: 12 yasindaki Fritz Freudenheim’in ailesi ile birlikte 1938 yilinda

Nazilerden kagisini resmeden anlatisal haritasi

O gece, aksam yemegimi yerken, iki ay onceki UIA 2005 Kongresinde, Robert
Venturi’'nin yaptigi esas-konusma aklima geliyor. Yash mimarin, kentlerdeki imge
egemenliginden bahsedisini hatirhyorum: Karsithk ve cesitliliklerin hakimiyetinin
(complexity and contradiction - “gariptir” ki satmaya c¢alistigi kitabinin da adi),
erken-donem modernist kentlerin safkan sadeligini iggal edigini yuceltisi aklima
geliyor. Venturi, LED ekranlarin, kentleri dinamik bir anlatisal mekén haline
getirisinden bahsederken, bazen, bina boyunda uygulanan bu ekranlarin, bir-iki
ylzyill éncesinin duvar resimleri ve gravirleriyle esdeger fonksiyon tasidigini, hatta
degiskenlikleri ve igeriklerinin gesitliligiyle, daha etkin anlatisal objeler olduklarini
soyliyordu (Venturi, 2005). Simdi, Berlin’de gdzlemledigim duvar yazilari ve

resimleri bolluguyla bir baglanti kuruyorum. Kafamda, kentin yapisal arka plani



Uzerine ortllebilecek, kent Uzerinden anlatilan bir éyki olusturabilecek anlatisal bir

katmanin dusuntlisu olusuyor.

Tasarim grubumla beraber, iki sene énce yaptigimiz bir proje aklima geliyor: Far
Eastern International Digital Architectural Design 2003 yarigmasi igin yaptigimiz
projenin adi, Infotraveller idi. Ug katmandan olusan projenin birinci katmani, kentin
anahtar noktalarina yerlestirilen sensorlarin olusturdugu sanal bir ag 6neriyordu.
ikinci katman, bu sanal agi algilayan bir gozliik idi. Bu gézliikk, ayni zamanda bir
gbze-yakin (NTE) ekran ile donatiimisti. Uglincli katman da, dijital veriden olusan,
sanal bir katmandi ve bu Uglincli katman, sensorlarin olusturdugu sanal gride
goreceli olarak, gozlugun ekranindan gorilebilecek sekilde, gercek mekan lzerine

superpoze ediliyordu. (Sati, Colakoglu, Umur, 2003).

Sekil 1.4: Infotraveller fikir resmi

Birkag giin sonra, istanbul’dayim. Bir arkadasimla, yemek arasinda, Berlin'i gdzden
geciriyoruz. Bir ara arkadasim, imgeler Uzerinden bir hikaye anlatma ile ilgili bir
deneyiminden bahsediyor: Kisa bir zaman 6nce bir calisma arkadasina, ona tanidik
olduguna inandid1 bir dizi resim Gzerinden, kelimesiz bir hikaye anlatmayi deniyor ve
sasirtici sekilde net bir anlati elde etmis oldugundan bahsediyor. Kiresellesmenin
pazarladigi ortak imgeler Uzerinden evrensel bir anlati dilinin olabilirligi tzerine
konusuyoruz. Iste, simdi, kafamda, son bir digli de yerine oturmus durumda. Makine,
¢alismaya basliyor: biliyorum ki, bu aksam yaziyor olacagim... O gece: geg¢ bir saat

olmasina ragmen, kelime derleyicimin basina geciyorum. Hafif bir mizik acip,



birikmis onlarca makaleyi ve notu sakladigim klasdérleri agiyorum. En nihayetinde,

§unlar| yaziyorum:

Béliim 2. Bu boélim, “anlati” kavramini inceliyor. Anlatinin, farkli branglarda, nasil
anlasildigini arastiriyor. Ayni zamanda, dykiculerin, insanligin baglangicindan beri,
nasil inandirici ve kapsayici deneyimler yarattigina deginirken, son onyillarda, bu
rolun, giderek artan sekilde, sanal ortamlara atfediimeye bagladigini tartigiyor.
Zaman ve mekan ile ilgili uzun kisimda, Aristo’dan, Orta Caglara, Newton’a ve
Einstein’a kadar olan slrecte, bu kavramlarin nasil sekillendigini, ve 06zellikle,
Oykulerde, zaman ve mekanin nasil algilandigini betimliyor. Bu betimlemeler, daha
sonra, sanal uzaylar, siberuzaylar, ve melez mekanlari tartisirken énemli olacaklar.
En nihayetinde bélim, anlati ve mekan kavramlarinin, anlatisal mekan potasinda

eritiimesiyle sonlaniyor.

Béliim 3. Oldukga romantik bir ad tasiyan bu bolim — Oyki Dinyasi — giinlik
hayatimizda son derece belirgin olan anlatisal ortamlarin, detayl bir incelemesini
yapiyor. Teknoloji perspektifinden bakarak, oncelikle, sanal ortamlar, siberuzay,
sosyal aglar, ¢evirimici topluluklar ve oyunlar ele aliniyor. Sinemada anlati, 6zellikle
tartisma digi birakiliyor. Clnkl, bu anlamda anlatisallik, mekan igermekten ¢ok,
asamal bir dogada karsimiza c¢ikiyor. Yani, sinemada anlatilan hikaye, oldukc¢a
formalize edilmis kaliplar etrafinda értilmis durumda. Bu kaliplar dahilinde seyirci,
hikayeyi, anlatanin perspektifinden deneyimlemek durumunda kaliyor. Yine de bu
boélim, etkilesimli sinema ile ilgili, basarisiz olmus bir takim c¢alismalardan
bahsediyor ve sinema literaturinden, gerektigi gibi referans vermekten ¢ekinmiyor.
Ayni sekilde, yazili anlati Uzerine de fazla durmaktan kaginiliyor. Zira yazili anlati
da, tipki sinema gibi, oldukga agamali bir kurguya sahiptir. Bilgisayar oyunlarinin
yukseligsinden 6nce, gencler arasinda oldukga yaygin olan etkilesimli kitaplarda bile,
kurgu, bu asamaliigin disina ¢ikmiyor. Bununla beraber, yazili anlati alaninda
yapilan ¢alismalarin ¢ogu, hikaye yerine, linguistik Uzerine odaklandigindan dolayi,
tezin sundugu fikirleri bulandirmamak agisindan, bu tartismalara dalmayi da dogru
bulmuyorum. Diger medyalardan verilen vaka c¢alismalarinin, mimarlikta olusmakta

olan anlatisalligin kapsamli bir tartismasini agmak icin, yeterli olduguna inantyorum.

Béliim 4. Bu bolim, melez mekanlar inceliyor. Melez mekanlar, fiziksel ve sanal
mekanlarin arasindaki sinirlarin siliklesmesiyle ortaya cikarlar. “Siber’den, “melez’e
gecise, sanat ve oyunlar aracilik eder — hayal glcunun izdigumu igin kullanilan iki
klasik evren. Bununla beraber, seyyar teknoloji aracglari, bu iki evreni derinden
etkileyerek, (medya) sanatlari ve (yayilgan) oyunlari, kent mek&nina tasirlar.

Dolayisiyla, sanat ve oyunlar, melez uzaylarda sosyallesmeyi mimkin kilarak,



hayali mekanlar ile gercek mekanlari birlestirirler. Bu bolim kapsaminda, bu fikirler
tartisilyor. Kablosuz aglar, yayilgan teknolojiler (pervasive technologies), ve ubik
teknolojiler (ubiquitous technologies), bu bolimun temel odagi; zira bu teknolojiler,
sonraki boélimlerde, “mimarlikta dykisellestirme” olgusunun gerecleri ve medyasi
olarak 6ne surulecekler. Bu bolumde, bir yandan da, mobilite, izolasyon, gogebelik
ve tele-varlik kavramlari, ilgili vaka analizleri ile beraber inceleniyor. Bu kavramlar,
yayllganlik ve ubiklik konularini anlamak icin énemli giris metinleri olarak karsimiza

cikacaklar.

Béliim 5. Bu bolim, mimari mekani éykusellestirme kuramini éne sirerkenki temel
orneklemi teskil eden, vaka analizlerini igeriyor. Bu bdlim de, yine, iki bilgilendirme
kismiyla aciliyor: birincisi, mekanlarin bulaniklasmasi ile ilgili, ikincisi de, fiziksel
arabirimler ile ilgili. Bu bolum tamamlandiginda, mimari mekani oykusellestirme ile

ilgili sdylenecekler hakkinda genel bir fikre sahip olunacagina inaniyorum.

Boéliim 6. Bu bolime kadar yukselerek (!) gelen heyecanin tepe noktasinda (!!), en
nihayetinde, mimari mekani éykusellestirme derken ne demek istedigimizi acikliyor
olacagiz. Kisaca Ozetlemek gerekirse: mimari mekani éykisellestirme, yayilgan,
lbik ve seyyar teknolojileri, mimari tasarim digstnigt dahilinde kullanarak,
etrafimizdaki yapili ¢evrenin icerdigi ve aktardigi anlamlari arttirmaya ydnelik, bir

veya daha fazla anlatisal katmani, kent mekanlari lizerine 6rtmek, demek oluyor.

Bu galisma dahilinde, anlati ve mekan ile ilgili kuramsal fikirler, seyyar, yayilgan ve
Ubik teknolojiler kullanilarak yapilan pratik c¢alismalarin vaka analizleri ile
desteklenerek, yeni (yeniden-) ortaya ¢ikmakta olan, anlatisal bir mimarlk
anlayisinin, fiziksel cevreye, o gevrenin fiziksel elemanlarinin toplamindan daha

fazla anlam kattig1 bir mimari vizyonun, gergevesi gizilmektedir.



Sekil 1.5: Mimari Mekani Oykusellestirme



2. ANLATI VE MiIMARLIK

2.1. Anlatinin Tanimi

Edlence araci olarak anlati, s6zIl, yazili veya goérsel hikayeler halinde, sosyal
hayatimizda ve bos vakitlerimizi doldurmada, 6nemli yer tutar. Oyki, ister
otobiyografik olsun, ister o gin olmus bir olayl anlatiyor olsun, ister tamamen
uydurma olsun, 8ykd anlatma eylemi yaygin bir eylemdir. Hikdye yaratabilme ve
aktarabilme yetisi, insanlarda dogustan var olan bir yetidir. Bunun sebebi, insanlarin
anlatisal hayvanlar olmasinda yatar. Daha ¢ocukluktan itibaren, hikayelere gémulu
olarak yasariz: masallar, uydurma hikayeler, fabllar... Hentiz ciimle kuramazken bile,
on-hikayelerimizi anlatmaya baslariz: bir arkadasi, eve, pizza teslim elemani ile ayni
anda geldiginde, iki yasindaki bir cocugun kurdugu su oyklye bakalim: “Phoebe!
Pizza! Phoebe! Pizza!”. Bu hikaye, kabaca, “ise bak sen! Phoebe ve pizzaci eve
ayni zamanda geldi!”, anlamina geliyor. Cocuk olarak, anlati ¢ergeveleri, diinyaya
yaklasimimizda énemli belirleyiciler olurlar (Nelson, 1989). Tom Meyer ve David
Blair, insanlarin deneyimlerini dykusellestirme egilimine, “anlatisal zeka” adini verir
(Blair, Meyer, 1997).

En genis tanimiyla anlati, bir birlik veya bitlnlik hissi iceren zamansal bir deneyim
olarak tanimlanabilir. Fakat bu tanim, analitik olarak isimize yaramak igin, fazla
genistir. Dramatik anlati, daha net bir anlam tasir. Bu durumda, anlatinin bir takim
sistematik turevleri oldugundan bahsedilebilir. Ornegin, modern ticari sinemada
anlatinin temel yapisi, olay 6rgusunun derlendigi bir baslangicinin (ilk perde),
derlenen olaylarin cereyan ettigi bir ara kisminin (ikinci perde), ve olaylarin
sonlandidi bir bitisinin olmasidir (Gglincu perde). Bu Ug¢ perdelik restoratif striktar, en
az bir temel protagonist, normatif ahlak ile ilgili bir ¢eliski iceren bir micadele, ikinci
perdede, bu celiskiye getirilen yanlis veya eksik ¢dzimler ve Uglncl perdede de,
normatif ahlaki saglayan batinleyici bir ¢ézim igerir (McKee, 2000). Bu u¢ perdelik
restoratif striktirde, her perde bir tepe noktasi ile kapanir. Bitlin tepe noktalari, en
nihayetinde gelecek olan, ¢ozume dogru akar. Detay seviyesinde bakildiginda,
mucadeleyi saglayan sey, diegesis (6yku-dunyasi) igerisindeki sebep-sonugsal

baglantilari temsil eden olaylarin akicihgidir (Lindley, 2002).



Anlatilar, okuyucu veya izleyiciden gelen duygusal verileri de igerirler. Aslinda, anlati
deneyimlememizin temel sebeplerinden birisi, bunun sagladigi zevk duygusudur.
Eglendiriimek  istedigimiz  icin  kendimizi  anlatlara  mazur  birakiriz:
heyecanlandiriimak, sasirtiimak, neselendiriimek, korkutulmak... Gulmek, aglamak,
dehsete dusirilmek, gerilmek ve butin bunlari yaparken protagonist ile i¢sel bir bag
kurabilmek isteriz. Dolayisiyla, anlatilarin sinema ve yazinda isimlendiriimesinde,
sagladiklari duygularin adlari, terminolojik olarak kullanilir: komedi, trajedi, korku,
gerilim, duygusal... Bu duygusal boyutun, anlayissal bitlini ne sekilde etkiledigi ile

ilgili kuramsal ¢alismalar hala stregelmektedir (Persson, 2000).

2.2.  Farkh branglarda anlati

Son on yil icinde, anlati alaninda, artan calismalar yapilmaktadir. Bu calismalar,
kapsam olarak, anlatinin yeniden tanimlanmasi ve anlatisal fonksiyonlarin genel bir
cerceveye oturtulmasi yoninde olmaktadir. Bu hareketler, sosyo-linguistik ve diskur
analizi galismalarinin yani sira, Ozellikle sosyal psikoloji, gelisim psikolojisi,
antropoloji, tarih, cinsiyet calismalari ve yazinsal kuram alanlarinda
odaklanmaktadir. Calismalarin ¢ogunlugu, anlatiyl, sosyal inaniglari ve iliskileri
yansitan, taraflar arasinda mizakere eden veya bunlara eklemeler yapan, diskursal

bir pratik olarak ele alirlar (Fairclough, 1989).

Psikolojide, anlati, insanlarin, etraflarindaki dinyaya anlam vermekte kullandiklari
bir yontem olarak ele alinir. Bu anlayis, 6zellikle, Jerome Bruner’in anlatisal psikoloji
alanindaki caligmalarinda vurgulanir (Bruner, 1990). Bruner'e gore, insanlarin,
birbirlerinin maksatli eylemlerini anlamada kullandiklari temel ydntem, anlatidir:
Yani, insanlar birbirlerinin niyetlerini, bulari anlatisal strukturler icine yedirerek,

anlamlandirirlar.

Kalturel calismalarda, anlati, bir kaltirtn, bilgi birikimini sekillendirmek ve yaymak
icin kullandig1 yéntem, olarak ele alinir. insanlar, anlatiyi, kolayca igsellestirirler. Bu
yuzden anlati, ideolojik manipulasyon amaciyla kullanilabilecek, énemli bir kolektif

bilgi haline gelir.

Anlati, sanatta, kuvvetli bir temsil metodu olarak algilanir. Modern sanat pratiginin
buyuk kismi, bilingli olarak temsili modlari sorgulamayi, sinirlari arastirmayi,
temsilleri kirmayi, temsili bir kurguda, kimin veya neyin gucunun korundugunu
sorgulamayi ve yeni kurgular olusturmak igin, eldeki kurgulari melezlestirmeyi icerir.
Dolayisiyla, anlatisal tabanli igler yaparken sanatgilar, nadiren, kilturlere geleneksel

olarak mal olmus basit, acik anlati formlari kullanirlar. Daha c¢ok, ironi,



katmanlastirma ve benzeri ydntemler kullanarak, anlatiyl degistirmek suretiyle,

ifadelerini kendi kulturel farkindaliklari dogrultusunda sekillendirirler.

Daha genel olarak, yazinsal ¢caligmalar ve yazinsal kuram, hikaye, anlati ve bunlarin
kalturel iglevleri Uzerine, devasa bir perspektif spektrumu kucaklar. Aristo’nun
poetiginden, yeni klasisizme, konugsma-eylem kuramlarina, striktiralizme, okuyucu
tepkisi teorisine, postmodernizme ve daha bircok perspektife, bu spektrum
dahilinde, yer verilir. Bu akimlarin her birisi, anlatinin insan deneyimindeki yerine

yonelik, farkl bakis acilari sunar.

Dramada anlati, yazinsal anlatidan farklidir. Drama, seyirci kitlesi 6ninde, bir
hikayenin, slregelen-zamanli olarak, sahnelenmesi anlamina gelir (sahne oyunlari
ve filmler gibi). Dramatik hikayelerin formu, yazinsal hikayelerden farklidir (mesela
romanlardan). Laurel'e go6re, dramatik hikayeler, sahnelenme, siddetlendirme
(kavramlarin kuvvetli imgeler ile sunulmasi), yapisal bitlnlik (mesela: gecgen

kisimda bahsedilen Ug¢ perdelik restoratif form) gibi 6zellikler tasirlar (Laurel, 1991).

2.3.  Anlatinin kapsayici dogasi

Kendimizi, hikayeler icerisinde kaybederek, dert ve tasalarimizdan gecici olarak
uzaklasiniz. ikinci Dinya savasi o©ncesindeki, A.B.D.nin biyik ekonomik
bunaliminda, halkin ¢odunun sefalet icerisinde a¢ yasamasina karsin, film
endustrisindeki blylk gelisme buna atfedilir: Filmler, insanlarin, daha iyi bir zamani

hayal etmelerini saglamistir.

Kapsayici bir ortam, kullanicisini, her seyin kendisinin bir parcasi olarak
algilanmasini saglayacak sekilde, sarar. Gunumuzde, kapsayicilik, genelde,
bilgisayar-tabanli ortamlara atfedilen bir 6zelliktir. Yine de, bilgisayarlarin
yukselisinden 6nce bile, kapsayici dinyalar, éyklculerin ve masalcilarin agzindan,
surekli olarak yaratilmaktaydilar. Bu dlnyalarin seyircileri de, anlati esnasinda, o
dinyanin detaylarini géruyor, hikayelere gémuluyor, kendi hayatlariyla hikayelerdeki

olaylar arasinda iligkiler kuruyorlardi.

Oykuciler, insanh@in baslangicindan beri, hikayeleri aracihdiyla, dinleyenlerinin
zihinlerinde, inanilir, kapsayici deneyimler uyandirmaktadirlar. Geceleyin, atesin
etrafinda oturan kdy insanlarini betimleyen en klasik imgelerde, insanlar, daima, bir
oykucuyu dinler iken resmedilirler. Burada anlatilan oykuler, koyun o ginu, o
mevsimi veya koylulerin kendileriyle ilgili hikayelerdir. Yani, bu dykuculer ve onlarin
dinleyicileri icin hikayeler, hayatin kendisiyle ilgilidir — onun nasil yasanacagi ve

bitirilecegiyle ilgili, mecazi veya tarihsel dykiiler...
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Sekil 2.1: Masalci ve koyluler

Bugiin de, bir noktada, cok farkli sayilmayiz: lyi anlatilan giizel bir hikayeyi
dinlerken, kendi kapsayici gevrelerimizi yaratiriz. Suratlardaki endiseyi gorebilir,
seslerdeki heyecani duyabilir, mutfaklarda pisen yemegin kokusunu alabilir, korkulu
anlarda, enselerimize diken diken olan saclari hissedebiliriz. Batlin bunlarin tzerine,
teknolojik eklentiler de, insan dogasinda halihazirda bulunan kapsanma egilimini
desteklerler.

Film ve televizyon gibi elektronik medya, son derece kapsayici ve cazip olsa bile,
geleneksel anlati formu olan s6zlu dykuler, anlatinin kapsayiciligina dair en belirgin
orneklemi sunar. S6zIU anlatida, masalci, dykusunu, kelime kelime veya imge imge
bilir. Bu hikdye, onun yasam deneyimlerinin ve Ustathginin stizgecinden gegirilerek,
harmanlanir. Bu noktada Oyklye, hayat deneyimleri, dokusunu; Ustathk da,
striktirinu katar. Masalci, dykusune, deneyimlerini ve ustaligini kattigi dlgtide kendi
adanmighgini da yansittiginda, dinleyici, hikdyenin daha da derinlerine gekilir — her
dinleyici, kendi yoluyla: Bir insanin sihirli fildisi kulesi, diger bir baskasininkine
benzemese de, masalci ve dinleyiciler birlikte, bir surl farkl hikaye turevlerinden

olusan kapsayici bir dinya meydana getirirler.

Tabii ki de, aslinda hepimiz, her zaman, kapsayici bir ortamin iginde bulunuruz: Bu
bir medya, bir anlati veya kendi diglince slrecimiz olabilir. Fakat her zaman, neyin
icinde kapsanmig oldugumuzu fark etmek mimkuin olmayabilir. CUnku bizi kapsayan
sey her yerde ve bizi tanimlar halde oldugundan, bizim igin gérinmez bir hal
almigtir. Alan Kay der ki: “Suyu kimin icat ettigini bilmiyorum, ama eminim ki, bir
balik degildi”. Hikayeler, bazen suya benzer: bizi 6yle etraflica gevreler, etkiler,

tanimlarlar ki, onlarin, hayatimizdaki yonlendirici gu¢ oldugunu algilayamayabiliriz.
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2.4. Diinyayl anlama metodu olarak anlatisal sorgulama

Anlatisal sorgulama, 6grenme ve dusunme surecinde alternatif bir usul olarak
dusunulmektedir. Bu yaklasimda, kisi, deneyimleri, yasanmis ve anlatilan hikayeler
olarak organize ve ifade eder. Sorgulama ©6ne surer ki, dénce, hikayeleri
deneyimleriz, bu deneyimlerin hikayelerini anlatiriz ve bu hikayeleri yeniden
yasayarak ve yeniden anlatarak degistiririz. Oykiiler, sézel kiltiirlerin entelektiiel ve
pratik gidasi oldugu kadar, modern literatliriin, bu egilimi korudugu élgtide, egitici ve
Ogretici elemanlar olarak kalirlar (McEwan, Egan, 1995). Bu sekilde bakildiginda,
anlatisal sorgulama, sadece bir konusma tarzi degdil, 6grenim surecinde temel
taslardan birisi olarak gérilebilir. Oyk( anlatma eylemi (izerinden kisiler, kendilerini

ifade edebilir ve dis diinyaya anlam verebilirler.

Oyki anlatimi, sanat, yazin ve bilim dahil, cesitli akademik branslarda, bir deneyim
aktarim tarzi olarak karsimiza cikar. Bilimde, 06zellikle evrenin hikayesinin
incelendige hallerde, insan ile doga arasindaki etkilesimi ifade etmek amaciyla,

oykusel anlatima sikga basvurulur — 6zellikle, ¢cevresel etik ile ilgili calismalarda.

Anlatl, kim oldugumuzu, ne yaptigimizi, nasil hissettigimizi ve bir davranig
dogrultusunu neden takip etmemiz gerektigini ifade etmekte bir araci oldugu kadar,
insan var olusu cercevesindeki anlam farkhliklarini bilmenin ve anlamanin bir
tarzidir. Bir anlati, anlatilan kisinin hayatinin baglami Uzerinden ve onun
perspektifinden gercekleri, dogrulari, fikirleri ve hayalleri icerir. Kigiler, anlatidaki
ogeler ve striktlr dogrultusunda disunur, algilar, yorumlar, canlandirir, etkilesir ve

kararlar verirler.

Anlatisal disliinme, deneyimlemenin anahtar bigimi ve gergeklik Uzerine etki
yapmanin kilit yontemidir. Oyki anlatimi kigilere, digerlerinin anlatilarini, onlarin
sosyal baglamlari igerisinde irdeleme ve kendi sosyal baglamlar dahilinde

degerlendirme sansi verir.

Epistemolojik ve déndstiiriicii bakis agilarindan olmak Uzere, dykulerin, 6grenim
acisindan iki iglevi oldugundan bahsedilebilir. (1) Birinci bakis acgisindan, yani
epistemolojik agidan, Oykuler, o6gdrenenlerin, sosyal topluluk icerisine tam
katihmlarini saglayabilmeleri ve deneyimlerini sekillendirebilmeleri icin bilmeleri
gereken bilgileri icerir. (2) Donustlrict bakis agisindan ise, dykuler, yasam tarzini
degistirmek icin kalpten oOgrenilmesi gereken bir ahlaki veya etik mesaji icerir.
Onceki bakis agisi igin hikayeler, konseptlerin, ilkelerin ve kuramlarin érneklemleri

olarak ya da gergek bir durumu veya ¢ozilmesi gereken bir problemi sunmak igin
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verirler (Jonassen & Hernandez-Serrano, 2002). ikinci durumda da, 6grenen
sahislarin, hikayelerdeki dersleri tekrar disiinme ve bu hikayeleri kendi anlayiglarina
gore tekrar anlatma sansina sahip olmalari gereklidir. Yeniden anlatma, yeniden
yazma veya yaratma surecleri dahilinde, kigiler, deneyimlerini genigletme, ortak
dayanisma ve gelisme sansi bulurlar (Crick, 2003). Bir deneyim ile ilgili kendi
hikayelerini olusturma hali, 6grenenler igin, 6grenme eyleminin temelini olusturur.
Bu, ayni zamanda, Kkisilerin deneyimlerini gelistirirken, sosyal etkilesimlerini

saglayan bir yaklagimdir.

Hikayeyi dinlemek veya izlemek: Bir kisinin anlatisi olarak hikaye, kisinin holistik
olarak diinya ile etkilesme sekline dair zengin bir érneklem sunar. Ogrenenler
hikdyede anlatilanlari, anlatim dahilinde dolayli olarak deneyimlediklerinde, hem
bilissel, hem de ahlaki dizeylerde, bilgileri ve yetileri gelisecektir (Jonassen &

Hernandez-Serrano, 2003).

Hikayeyi anlatma ve yeniden anlatma: Kisiler, oykileri yeniden anlatma veya
yeniden yazma durumunda olduklarinda, hem duslnsel deneyimin
kuvvetlendiriimesi agisindan, hem de sosyal etkilesimin daha yetkin uygulanmasi
acisindan, sadece dinleme ve izlemenin 6tesinde birgok firsat bulurlar (Crick, 2003).
Hikayeleri yeniden kurgularken, kKigiler, bu hikayeleri, kendi deneyimleri dahilinde
yargillama ve degerlendirme sansi yakalamakla beraber, bunlari aktarirken, sosyal
bir ortam icerisinde de etkilesirler. Bu sekilde uygulandiginda anlatisal sorgulama

metodu, daha déndstlrici bir deger kazanmis olur.

2.5. Anlatida zaman ve mekan

Oyki anlatan kigi, anlatisal uzayi, iki sekilde agabilir: (1) tutarsiz veya belirsiz bir
uzayda hikayeyi kurgulayip, anlatinin zaman Uzerinden akmasini saglayarak veya
(2) bir 6yku uzayl ve O6yku zamanini, anlati baglaminda yaratarak. Zamanin ve
mekanin, dykisel kurgudaki farkli tirevlerini incelemeden énce, zaman ve mekén
kavramlar ile ilgili bir agihm yapacagiz. Daha sonra, bu bilgilerin yansimalari
dahilinde, anlatisal zaman ve mekan Uzerine konusmak muimkin olacaktir. En
nihayetinde bu fikirleri, ilerleyen bolumlerde, sanal ve melez mekénlarda anlatisalligi

incelerken kullanacagimiz altyapi taglari olarak belirlemig olacagiz.
Bu tartismayi da, daha birgok dusunun acildigi gibi, Aristo ile agalim:

Aristo, uzayi, vicudun involucrum’u olarak ele alir (kaplayan zarfi, kilifr). Dolayisiyla,
ilgisini, objenin hacminden ¢ok, objeyi sinirlayan c¢eper Uzerinde yogunlastirir. Bu

baglamda, kiglk fakat burusuk bir cisim, blylk ve diiz bir cisimden daha fazla uzay

13



kapsar; zira ilkinin yluzey alani daha fazla olacaktir. Bu fikir, uzayi bir batun olarak
ele almak yerine, gdvdeleri tekil olarak disundr. Bununla beraber, gévdeler olmadan
uzay da olamayacagina gore, bos uzay da yoktur. Aslinda bu sekilde bakildiginda,
Aristo’nun, uzay i¢in bir tanimi yoktur, sadece bir “yer kavrami” vardir. Filozof, uzayi,
objelere tekabll eden, “yerler kimesi” olarak tasavvur eder. Dolayisiyla, onun igin
uzay, varliklarin, dogalar geregi, bir bolge isgal etmeleri egilimidir. Hareketsizlik, bu
doganin kilit noktasidir: bir gévdenin dogal yeri, onun “durdugu” yerdir. Digsal bir etki
tarafindan yerinden edildiginde (hareket her zaman dogal olmayan bir olgu olarak
g6rallr), gévde, aninda, ya da etki kesilir kesiimez dogal konumuna dénmeye
calisacaktir. Boylece diyebiliriz ki, “yer”, goévdelerin bir 6zelligidir, uzayin degil.

Dahasi, yer, objelerin sekilleri ile ilgili hale gelmis olur.

Aristo’'nun dinya goérisu, Orta Cag sanatgilarinin dinyayr temsil etme sekillerini
blaylk olgide etkilemistir. Erken Ronesans’ta bile, sanatcilar, bir taraftan obijeleri
perspektif kurallarina uygun olarak uzayda konumlandirabilirken, diger taraftan
aralarindaki uzayi betimleyemiyorlardi. Orta Cag resminde de, bir resim lzerinde,
ayni objenin, sanki farkli bakis agilarindan ayni anda verilmis gibi goérGimesi
miamkindi (de Souza, 2004). Ayrica, objeler arasindaki boy farklari, birbirlerine olan
uzakliklarina gore degil de, hiyerarsik 6nem siralarin géredir. Margareth Wertheim’a
gbre, bu ressamlarin, dizlemsel, ikonik bir sekilde resim yapmalarinin sebebi,
cehaletleri degil, basitce, ¢ boyutlu kati dinyayi resim tuvali Gzerinde canlandirmak
gibi bir endiseleri olmamasiydi. Asil amaglari, aslinda, oldukga farkhydi: Doganin ve
vicudun dinyasini resmetmek yerine, Gotik donem ve Bizans ressamlari, Hiristiyan
dinyasinin ruhsal aleminin temsilleri yapmaya c¢aligiyorlardi. Orta Cag resmi,
genellikle, diinyanin — disunsel bir dinyanin — sembolik temsili ile ugrasiyordu. Ruh
mekani, Orta Cag insani igin, son derece gercek bir mekandi — hatta ¢cogunlukla,
fiziksel dinyadan daha gergek... (Wertheim,1999)

15. Yy.dan sonra, resim uzayina, gizgisel perspektif uygulanmaya baslandi. insan
ve dogdanin incelenmesi 6nem kazandigi 6lglide, resmedilen mekéanlar da semavi
semboller mekani olmaktan ¢ok, dinyevi fiziksel mekan olmaya bagsladi. Dinyevi
mekan, hala, Tann tarafindan sekillendirilmisti; fakat artik, insanin insa etme erki
taniniyordu. Perspektif kurallarini da kullanarak, sanatgilar, fiziksel dinyayi, insan
gOzine gorundugu gibi resmetmeye basladilar. Donemin sanatsal amaci, en

nihayetinde, mukemmel geometrik sekillerden olusan bir dinyayi betimlemekti.

Sonralarda, Kepler, Galile’nin kuramlarindan yola g¢ikarak, semavi uzayi
geometriklestirdi. Batlamyus’'un Almagest’indeki diinya-merkezli evren kurgusunu

g0z ardi ederek, Gunegin merkezde oldudu yeni bir model ortaya koydu. Kepler
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sonrasi bilimin, semavi ve diunyevi uzaylari bir araya koyma cabalari, Newton'un

uzay anlayisinin da temelini olusturur.

Newton uzayi, bos, U¢ boyutlu, kapall bir kutuyu andirir. Mecazi olarak, Newton
evreni, cogu zaman, bir tiyatro sahnesine benzetilir. Bu sahne Uzerinde, fiziksel
gobvdeler, karakterler, uzayin kendisi de sahnedir. Bu anlayista, uzay ve madde,
birbirlerinden tamamen farkli dodadadir ve karakterlerin davraniglari, sahnenin
dogasini etkilemez. Uzayin da, ayni sekilde, karakterler Gzerinde bir etkisi yoktur.
Dahasi, Newton modelinde, zaman da ayri bir 6gedir. Betimsel olarak, sonsuz bir
simdiler akisindan olusan bir ¢izgi, olarak agiklanir. Buna gore ge¢mis, eskimis
simdilerden, gelecek de henuz olagelmemis simdilerden meydana gelir. Newton’a

gbre, zaman, benzersiz, gizgisel ve uzay ile maddeden tamamen bagimsizdir.

Uzay, madde ve zamandan meydana gelen Newton evrenini, fiziksel kuvvetler
birlestirir. Bu modelde, Cennetin bir kurtulus mekani olarak canlandirilarak,
semavilestiriimesi, fiziksel semadan tamamen ayri tutulur. Goékyuzind, artik, fizik

kurallar yonetmektedir.

Gecen yluzyillin basinda, Hubble, bir teleskop yardimiyla, evrenin strekli olarak
hareket etmekte oldugunu kesfetti. Dolayisiyla Hubble, eger galaksiler bizden strekli
olarak uzaklasiyorlar ise, evrenin genislemekte oldugunu éne sirdu. Fiziksel bilimler
agisindan bu, artik, zaman ve uzayin ebedi kavramlar olmadi§i anlamina gelir. Her
ikisi de, artik, ge¢miste bir noktada cereyan etmis olgulardir. Bdyle bakildiginda,
“zamanin var olmadigi bir zaman” var olmus olmalidir. Bu baglamda uzay, zamanin

bir denklemi olarak tanimlanabilecek, dinamik bir strikttr kazanir.

Albert Einstein’in Genel Gorecelilik Kurami dahilinde, zaman ve uzayin birbirlerine
goreceli olarak cgaligtiklari ortaya ¢ikmistir. Dahasi, uzayin bir formu vardir ve bu
form, egridir. Basit bir deyigle: Newton uzayi, bos bir kapali kutu iken, Einstein uzayi,
devasa bir trampolin gibi gerilmis, lastik bir ortiye benzer. $imdi, bu o6rtindn
ortasina, bir bovling topu attiginizi hayal edin. Lastik ortl, topun baskisi altinda
deforme olur. Genel Gorecelilik Kuramina gére bu, mesela, gunes gibi bir kati

kitlenin, etrafindaki uzayin “zarina” yapacagi etkidir: kitle, zaman-mekani degistirir.
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Sekil 2.2: Madde tarafindan deforme edilen uzay-zaman

Yergekimi, bu kivrimin bir sonucudur. Bdylece, uzay-zaman, artik, bir bos kutu
betimlemesini 6nerdigi notrligu kaybeder ve bir fiziksellik kazanir. Albert Einstein
(1999) tarafindan savunuldugu sekliyle, bos uzay fiziksellesmistir. Uzay-zaman ve
madde, homojen bir bitin olustururlar ve birbirlerini etkilerler. Betimsel olarak,
goreceli tavir, bir okyanus ylzeyine benzetilebilir (fakat ¢ boyutta). Bu ylzey
boyunca, dalgalar yayilmaktadir. Daha énceki sahne mecazini devam ettirirsek, bu
durum, artik, sahnenin elastik hale geldigi ve karakterlerin aksiyonlarina goére
degistigi anlamina gelecektir. Bdylece, zaman, artik, gercekligin bir baska boyut

olarak algilanmaya baslar: madde ve uzaydan bagimsiz degildir.

Uzay kavraminin evrim sureci, Tanr tarafindan yaratilmis ve dini dogmalar
tarafindan etkilenmis ruhsal bir mekan olarak baslamis ve zamanla, bilim tarafindan
geligtirilen, insancil bir kavram haline déndgmustir. 19. Yy.in sonunda ve 20.Yy.in
baslarinda, hiperuzay ile ilgili kuramlar ortaya ¢ikmaya baslar. Bunun sebebi, hayal
glcindn izdisimandn yapilabilecegi UG¢ boyutlu bir evren artik tanimh bir hale
gelirken, insanlarin, bilinen dinyanin kanunlarinin kapsamadigi bagka boyutlarin
varli§i Gzerine spekilasyonlar yapmaya baslamasidir (de Souza, 2004). Edebiyat,
Ozellikle spekulatif bilim-kurgu edebiyati, dogasi geregdi, gercekligin sinirlarini gerer,
zamanin ve uzayin engellerini goz ardi eder, bilingli olarak, mitoslari, hayaller,
dusunleri, hilyalari, yanlis anlamalari ve apagik yalanlari bir araya koyar (Altheim,
2003).

Bu ifadeden, anlati baglaminda zamanin anlasilis bigcimine sekelim: Metz ve diger
arasgtirmacilarin da belirttigi gibi, anlatida, zamanin iki fakh algilanigi vardir (Metz,
1974, Chatman, 1981). (1) Bunlardan ilki, anlatisal deneyimi gerceveleyen, gergekle
es bir zamandir. (2) Digeri de, anlatinin kendi i¢ kurgusunda gerceklenen, anlatisal
zamandir. ilki, anlatinin siiresini verir. Yani, kisinin (mesela: sinemada) oturdugu ve

anlatisal deneyime katildigi zamandir. Bu zaman algisi ile duvardaki saat arasinda
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dogrudan ve gizgisel bir iligki s6z konusudur. Gergek hayatimizda gin-be-gun,

dakika dakika deneyimledigimiz zamandir.

ikinci durumda zaman, anlatisal zaman olarak adlandirdi§gimiz bir olgudur. Anlatisal
zaman, Oykinln igerisindeki zamandir. Anlatisal zaman, ¢odunlukla, son derece
esnek ve akicidir — bir sanatginin algisidir. Ele alinisg sekli ve dlgegi, dykicunun,
hikdyesinin o kisminda aktarmak istedigi detay miktarina gore, surekli degigir.
Mesela, bir karakterin Avusturya ovalarindaki yolculugunu gercek zamanda
aktarmak, sikici ve zahmetli olacaktir. Ustelik gereksizdir. Bunun yerine, dykicu,
yolculugun hemen o6ncesindeki, yolculuk sirasindaki ve en nihayetinde, yolculugun
sonrasindaki detaylari verebilir. Bdylece, anlati, daha hos ve akici bir bitlin haline
gelmis olur. Benzer sekilde, bir karakter, dlecegini distuindiigu anda — hayatinin “bir
film seridi gibi goézlerinin 6ninden gegmesi’ gereken anda — anlatinin, sadece bir
anlik 6lim olayini dile getirip gecmesi gerekmez. Gergekten de, yazinsal ve
sinematik teknikler, gecmise-donus ve gelecege-gidis sahnelerini, karakterin o
andaki gercekligi ile gegmis ve gelecek anlarindaki gercekligi arasinda baglantilar
kurmak icin, sik¢ca kullanir. Burada amag, zamansal butind kirarak, anlatisal batina

daha net vermeyi ve bir fikri agik¢a dile getirmeyi saglayabilmektir.

Diger bir deyisle, kisa olacak anlar uzun ve detayl bir sekilde, uzun olmasi gereken
zaman araliklari kisa, anlik hale getirilebilir (hatta “hi¢ edilebilir’). Genette, anlatisal
zamani, U¢ terim dahilinde dusunuriz: dizen (6ncelik, sonralik), frekans (olgularin
anlatida olma sikh@i), sdre (olgularin anlatida isgal ettikleri zaman miktari) (Genette,
1980). Bu siniflandirma olmadan bile, sadece sunus zamani ve anlati zamani
seklinde ele alinan bir ayirim dahilinde, bunlardan birincisinin igerisinde
yasadigimizi ve hikaye tarafindan kapsandigimizda, ikincisine yolculuk ettigimizi
sOyleyebiliriz. Bu kapsanmiglik, sadece fiziksel olarak degil, ayni zamanda dusunsel
ve duygusal bir etkilesimi de igerir. Vicut hareketleri gibi bir fiziksel boyutu olmasa
bile, zihinsel ve duygusal kapsanmislik, kisinin, anlati igerisinde aktif bir katihmci
olmasini saglar. Bu baglamda, anlatisal zamanin esnekligi, katilimcinin zihninin

tamamen kapsanacagi uzayin ritmini tanimlamis olur.

Anlatinin bir hali olmaktan ziyade, anlatiya bir tepki veya cevap olan, bir zaman
katmani daha vardir: Tam kapsanmisglik haline ulasildiginda (kisi hikaye igerisine
tamamen gekildiginde), ¢ogunlukla, zamani, yavaslamis veya bazen durmus gibi
hissedebilir. Dinleyenin, anlatisal zamanin igerisine butunuyle gébmuldugu ve sunus
zamanindan butlntyle koptugu bu durumda, kisinin tam kapsanmislik haline
gegmesini isaret eden bu hal, aslinda oldukga glindelik bir fenomendir. Cogdu insan,

bir éykuye, filme, oyuna veya televizyon programina, zamanin akigini kagiracak
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kadar derinden baglandiklari halleri, sik¢a yasar. Bu kadar gundelik bir olgu, yine
de, oldukga etkileyicidir. Bu hal, kisinin, hikdyeyi sunan 6gelerin (ekran, perde,
masalcl, vs.) veya Oyk ile etkilesime gegmesini saglayan arabirimlerin (klavye, fare,
film projektoru, vs.) varligini tamamen unuttugu haldir. Kisa bir sire igin bile olsa,
hikdyenin arabirimcil elemanlari gérinmez hale gelmis ve anlati, bitiin dinyayi
kapsamis olur. Zamanin, algisal bir goreceliik kazandigi bir hal

deneyimlenmektedir.

Striktirel olarak bakilirsa, diger yénlendirme araclari arasinda zaman, geleneksel
olarak, anlati ile 6zsel olarak bagh kabul edilmistir. Bu anlayis, hem zamanin
“anlatidaki ifadesi disinda bir sekilde kavranamayacagi” olarak (Ricoeur, 1984), hem
de “anlatilarin, olaylari, zaman igerisinde &érmek suretiyle anlam-tretme ve
yorumlama islevlerine nail olabildikleri” seklinde gézlemlenir (Brockmeier, 2000).
Anlati-bilim (narratology) dahilinde zamansal siralama, anlatisal organizasyonun
temel kurali olarak kabul edilmistir (Genette, 1980; Prince, 1982). Mesela Labov
anlatinin tanimini “ge¢mis deneyimin yeniden kapitlle edilmesi’ olarak yapmis
(Labov, 1972); Ochs ve Capps de kisisel anlatiyi, “yasanmis olaylari zamansal ve
mantiksal siraya koymak amaciyla, dil veya baska bir sembolik sistemin
kullanilmasi” olarak tanimlamiglardir (Ochs ve Capps, 2001). Bununla beraber,
zamansal organizasyonun farkl ele alindigi anlatilarla da sik¢a karsilasilabilir.
Bunlar, zaman konturlarinin bulanik, belirsiz veya tanimsiz birakildigr oykuler
(Herman, 2002), ¢cembersel zaman kurgusuna sahip anlatilar (Brockmeier, 2000),

veya hicbir zamansal birlegsimi olmayan anlatilardir (Carranza, 1998).

Bir anlatida baglam, hem zamansal siralamanin, hem de mekansal kompozisyonun
sonucudur. Oyki-dlnyalarini yapilandirmada ve igerilerindeki olaylarin karsilikli
etkilesmelerini kurgulamada, mekanin roli aciktir. Greimas’in anlatida, zaman-
mekansal temsil ile ilgili erken donem galismalari (1988) ve Bakhtin’in chronotope’lar
ile ilgili gahgmalarindan feyz alarak (1981), Herman, yazarlarin, Oykulerindeki
aksiyonlari betimlemede, mekansal organizasyonu, en az zamansal haritalama
kadar etkili kullandigina dikkat cekerek, mekansal referansin dykulerde “segmeli

S i}

veya turevsel degil, hayati bir rol oynadig1” sonucuna varir (Herman, 2002).

Mekansallastirma kavraminin, kisisel anlatilarda, benligin farkl kimlikleri veya
durumlarini  temsil etmek amaciyla da, etkili bir gekilde kullanildigini

gOzlemlemekteyiz.

Labov ve Waletzky, kisisel deneyimleri igeren anlatilara odaklanirlar. Bu

arastirmacilar, anlaticinin, hikayenin sunulmasini kontrol ettigi ve dykuyu aktaran
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aracilara zamansal ve mekansal koordinatlar sunarak, hikayenin surecini takip ettigi
calismalari incelerler. Onlarin karakterizasyonu dogrultusunda, yénlendirmeyi iki
sekilde acgiklamak mumkunddr: (1) kontrolli ve anlatici tarafindan dinleyeni
yonlendirmek amaciyla sunulan halde. (2) 6yku dunyasindaki ana aksiyona bir gesit
arka plan olusturacak halde. Dolayisiyla, anlatida yénlendirme, bir verilmis olarak,
apriori var olan degil, anlatan tarafindan kigkirtilarak, dinleyen tarafindan

deneyimlenen bir sorusturma eylemidir.

Cogdunlukla, anlatilarda mekan, yonlendirme elemani haline gelir ve bazi durumlarda
zamansal referans igin bir demirleme mekanizmasi olarak isler. Oyklyl anlatan,
hikdyedeki konumu, konusmaci olarak o anda bulunduu konuma gore veya
olaylarin gectigi ya da gectiginin anlatildigi andaki konumuna gére kurgular. Her iki
tarafin ifadesi (anlatilan yerin ve anlatanin yerinin tanimlari), anlaticinin, kendisini o
anki sunus sekline goére, burada veya orada olarak degisebilir. Konum, hikaye
dinyasindaki karakterinki ile ayni olabilir veya anlati, karaktere “buradan ve

simdiden” bakiyor olabilir.

Hikayenin baglami, hikayenin gectigi mekanin, hikayenin gectigi zamandaki halidir.
Zaman ve yer kurgulari, politik ve sosyal durumlar, orada olan bireyler, bu bireylerin
amaglari ve planlari, vs... baglamin elemanlarini olustururlar. Tipki anlatisal
zamanda oldugu gibi, burada da, sunugs baglami ve anlati baglami kavramlari s6z
konusudur. Sunus baglami, hikdyenin deneyimlendigi fiziksel cevre, anlatisal

baglam ise, hikadyeye ait olan ¢evreyi ifade eder.

Ozellikle sozel hikayelerde, genel olarak da etkilesimsel (interactive) bir deneyim
sunan butliin hikayelerde, 6yklicu ve dinleyici, ayni hikaye igerisinde kapsanmis
haldedir. Bu igin i¢inde beraberiz. Bunu, beraber atlatacagiz. Bu karanlik, gizemli,
kasvetli ormani beraber gegecediz, gibisinden ortak bir his s6z konusudur. Oykiici,
anlatisal baglam igerisine olan yolculugu idare ettikge, dinleyiciler, anlatan ile bir
glven bagi kurar ve kendi baslarina ¢gikmaya cesaret edemeyecekleri bir yolculuga
cikarlar. Cunkud anlaticinin onlari evlerine, sag salim geri dondirecegini bilirler. Bu
metafizik bagi kurabilmek amaciyla, fiziksel baglami canlandirabilmek, gecen vyillar
boyunca, sanal gergeklik sistemlerinin genel odagi haline gelmistir. Amag, insanlarin
uzaysal yonlendirme duyularini (6zellikler duyma ve goérme duyularini), anlati
icerisinde kapsayarak, onlari, fiziksel olarak, bagka bir yerde olduklarina ikna
edebilmektir. Daha sonra da gorecegimiz gibi, melez uzaylar, bu tanimdaki sanal yer
ve fiziksel yer kavramlarinin ikiligine meydan okurlar. Melez uzaylarda kurgulanan
anlatilar, sanal gergeklik sistemlerinin ¢abaladigi similasyona gerek duymadan,

kapsanmislik hissi uyandirma potansiyeline sahiptir; zira bu anlatilar, zaten, kismen
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“burada” olagelirler. Dahasi, ayni fiziksel yapi elemani, farkli hikayeler icinde, farkli
anlamlar tasiyabildiginden dolayi, sanal anlatilarda oldugundan ¢ok daha dinamik bir

anlati elde edilmis olur. Bu konuya, ileride, daha kapsamli deginecegiz.

2.6. Gezgin hikayeleri

Eski zamanlardan itibaren, hayali olan seyler bilinmeyen ile iligkilendiriimis ve
kesfedilmis fiziksel mekanlarin diginda bir yerlerde konumlandiriimistir. Mesela,
dogal olgularin bilinmeyen sebepleri oldugu eski zamanlarda, antik Yunanlilar, bitiin
bu fenomenler igin birer tanri yaratarak (glines, yildirim, vs.), onlari uzak bir daga,
Olimposa, yerlestirmistir. Hatta medeniyetler bilinmeyen mekanlari i¢sellestirmek

icin kendi yapay daglarini bile dikmigtirler: Babil Kulesi, Misir Piramitleri, vs.

Orta Cagda, populer hayal gicinin cogunun kaynagi, gezgin hikayeleri idi.
Gezginler, cogunlukla kesin cografi konumlari bile olmayan, uzak, bilinmeyen
diyarlara giderler ve donduklerinde, oralardaki deneyimlerini anlatirlardi. Bu uzak
mekanlar, “bilinen didnyanin” disina (yani Akdeniz'in sinirlarinin  disina)
konumlandirilarak, dis alemleri igin fiziksel izdisumleri haline gelirlerdi. Dolayisiyla,
hayali mekanlarin inga edilmesi, her daim, sinirlarin ¢cekilmesi ile aldkal olmustur —

yani, bilinen uzayin igerisinde ve disarisinda olma haliyle iliskilidir.

Fuller ve Jenkins'in aktarimiyla, Michel de Certeau’ye gore mekan, icine anlati
gémuld  bir yerdir:  “Yerler, sadece soyut olarak vardir, anlatinin
konumlandirilabilecegi potansiyel sitler olarak — henuz kolonize edilmemis diyarlar
olarak”. Yerler, anlati ile temasa gegctikleri anda, mekan haline gelirler. Orta Cag
insani, uzak yerleri hayali mekanlarina katabilmek igin, onlar hakkindan anlatilar
kurgulardi. Bu baglamda, gezgin hikayeleri, bilinmeyen yerleri, bilinen yerler haline
donustirme gorevi tasirdi. De Certeau’ya gore, dykuller, temelde “(mesru) mekanlar
ile (yabanci) disariyi ayiran sinirlar ve bu sinirlari asan kopruler arasindaki iligkiler”
ile ilgilidirler (Fuller; Jenkins, 1995).

Manuel Castells, yukaridaki ifadede gegen “anlati” teriminin yerine, “sosyal pratik”
terimini koyar. Bir mekan, bilindik hale geldiginde, sosyal pratikler igin bir sahne olur
(Castells, 2000). Bu durumda, yer, oykunun olabilmesi igin durtulmesi gereken bir
“duraganlik” olarak gorulebilir. Yerler “oradadir’; fakat henuz maddelesmemislerdir.
Ornegin, Avrupa kesiflerinden énceki zamanlardaki Yeni Dunya, Fuller ve Jenkins’in
aktardiklari, de Corteau’nun fikirleri icin iyi bir érnek tegkil eder. Bu yerler, cografi
olarak orada olmalarina ve kulturel olarak da asirlardir igliyor olmalarina ragmen,

ancak Avrupalilarin hirslari ve anlatilari ile tanistiktan sonra, onlar tarafindan,
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mekan olarak gorilmeye baslamistir. Daha éncesinde buralar, Avrupa insani igin,
mitolojik yerlerdir, mekanlar degil. “Mekéanlar, diger yandan, Gzerine etki edilmis,
kesfedilmis, kolonize edilmis yerlerdir. Mekanlar, anlatisal olaylar i¢cin konumlardir”
(Fuller; Jenkins, 1995).

Tekrar Castells’in sozlerine donersek: bir yer, insanlar tarafindan ikamet edilir ve
Ozel bir cografi konuma sahiptir. “Bir yer, formu, islevi ve anlami fiziksel surekliligi
dahilinde, kendi kendisi tarafindan ihtiva edilen bir mahaldir’. Diger taraftan,
Castells, yeri daha soyut olarak da soyle tanimlar: “zaman paylasimi iceren sosyal

pratiklerin, maddesel destek 6gesi” (Castells, 2000).

Lorraine Daston ve Katharine Park’a gore, Orta Cag topografya ve yolculuk kitaplari,
“okuyucularinin, olasi seyler anlayisini genisletir; onlarin, tasavvur edilemez
zenginliklerle dolu, cinsiyet rollerinin degisken oldugu, akil almaz garipliklerle ve
guzelliklerle dolu dlnyalari hayal etmelerini saglarlardi”. Bu mekanlar, bilinen
dinyanin disinda, herhangi bir yerde var olabildikleri gibi, hayal edilebilir her tirl{
varhgi icerebilirlerdi. Dinya, okuyanin zihninde yaratilirdi. (Daston, Park, 1998)
Gezginlerin hikayeleri, sadece, gercek olarak kabul edildiklerinden dolayi dedgil,
hayal giclnu tesvik ettiklerinden dolayi, degerlidirler. Mesela, Italo Calvano’ya gore,
Gorinmez Kentler, sanal olan hakkinda bir anlatidir: bu anlatida Marco Polo,
Kubilay Hana, s6zde gezdigi yerleri betimlemek icin, gezgin dykuculiguna kullanir.
Anlattig1 kentlerin gergekten var olup olmadigi veya Marco Polo’nun hayalinin Griini
olup olmadiginin énemi yoktur. Dahasi, Polo’nun bitlin hikayelerinin, en
nihayetinde, ayni kenti anlattigini fark ederiz: Venedik — fakat olabilecek olan veya
asla olmamig olan, potansiyel Venedikler... (Calvano, 1972)

Sonugta, Kubilay Han, Marco Polo’nun anlattiyi her seye, slphesiz, inanmamistir.
Fakat Dogulu imparatorun, yine de, gen¢ Venediklinin anlattiklarini, diger elgilerinin
anlattiklarindan ¢ok daha buyuk bir dikkatle dinledigi stphesizdir (age.). Polo,
“‘disaridan” geldiginden dolayi, yani, bilinmeyen ve uzak bir diyardan oldugundan
dolayi, anlattiklarinin tutarlihgi, Hanin hayal gucund tegvik edebildigi slrece
Onemsizdir. Tasdik sayesinde, bu anlatilanlar, zaten yeterli miktarda gergeklik
kazanir. Dolayisiyla, gezginlerin hikayelerinden inga edilen bdylesi hayali yerler,
uzlagtirmali mekanlardir — anlati ve kabul Uzerinden, gerceklik kazanir. Hayali
mekanlar, kisi oralara gidemedikleri zaman olusurlar. Arabulucu mekanizmalar —

mesela gezgin hikayeleri — bu mekanlarin insasi igin kritik onem tasirlar.

Dis mekéanlar garip olabildigi kadar, buralarda ikamet eden mahlGkatlar, genelde,

daha da gariptir. Disari diyarlarda, her tirden canavar ve yaratik bulunabilir:
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Fantastik mahlOkatlar, ilgi, merak ve bazen de korku ile anilirlardi. Yine de,
gogunlukla, pozitif mucizeler olarak gorilirlerdi. Daston ve Park, muhtesem tirler ve
canavarsi Kigiler arasinda, soyle bir ayirim yaparlar: Her iki sinif da mucizevi seyler
olarak gorilseler de; birinci sinifa giren yaratiklar merak ile karsilanirken, ikinci
sinifa girenler, bilinen dinyada yasayan insanlarin hayatlarini etkilediklerinden
dolayi, daha ivedi ve kesin fikirlerle degerlendiriimek zorundaydilar. Dolayisiyla, bu
yaratiklar, genelde, negatif algilanirlardi. Canavarsi bireyler, mesela kentorlarin
aksine, bir tir olarak adlandirilmayan, insan-hayvan kirmalari olarak goériltrlerdi: iki
kafali dodan cocuklar, Siyam ikizleri, vs... Mucizevi vyaratiklar ise, genelde,
Akdeniz'in sinirlari disinda yasardi: ters dénmus dev ayaklilarin kabileleri, kdpek
kafali ve uzun pencgeli insanlar, tek bacakh adamlar, vs... Bu melez irklar, korku
degil, merak ve saskinlik kaynagiydi (Daston ve Park 1998). Bunlar, gezginlerin
hikdyelerinde sikga rastlanmanin Otesinde, bir gezgin hikayesinde bulunmasi
gereken 6geler olarak gorulurlerdi. Kisacasi, Orta Cag insani, Akdeniz bolgesini

dinyanin merkezi, geri kalan her yeri de, sinir veya 6tesi olarak gorurda.
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Sekil 2.3: Hecateaus’un Dinya Haritasi

Bu bakis agisiyla, Orta Cag ve sonrasinda, Cennet ve Cehennem de, tipki diger
dislnsel mekanlar gibi, dinya Uzerine konuglandiriimisti. Orta Cag haritalari,
Cennet ve Arafi da igerirlerdi. Araf, mesela, glney yarimkuirede, belirsiz bir
yerlerdeki bir dag idi. Hatirlayalim ki, Orta Cag insani icin giiney yarimkire, puslu,
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silik ve en az dinyanin merkezi kadar, bilinmeyen bir yerdi. Benzeri sekilde,
Cehennem de, birbiri igine gegen gemberler olarak tasavvur edilmig, Dunyanin
merkezine dogru iner sekilde canlandiriimigti. Araftan yukariya dogru yukselen
Cennet de, yine birbiri igcine gegen gemberler seklinde resmedilirdi. Yani, Orta Cag
Avrupa’sinda, uzak diyarlarin bilinen dinyanin sinirlari disinda hayal edilmelerinin

yani sira, Dinyanin kendisinin de, hayal glclnin izdisimu i¢in bir kaynak idi.
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Sekil 2.4: Hereford haritasi, Cennet, Araf ve Cehennemi de gosterir

Topografik olarak, Cehennem ve Araf, son derece hiyerarsik mekanlardi. Mesela,
Cehennem tasvirinde, her gcember bir bagka ginaha denk geliyordu. Daha hafif
gunahlar digari ¢cemberlerde, daha agir gunahlar merkeze yakin ¢emberlerde,
Seytana daha yakin yer aliyordu. Araf ve Cehennemin aksine, Danté’nin tasvirleri
Cenneti ¢cok daha az fiziksel detay ile anlatir. Wertheim’a gore, “6limden sonraki
diyarlar arasinda, Danté’nin tasvir etmekte en zorlandidi yer, Cennet'tir. Hem

Inferno, hem de Purgatorio iyi tanimlanmis manzaralar ve imgelemler sunuyor olsa
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da, Paradiso, bir o kadar bulutsu ve hayal meyal olmasiyla bilinir". Danté, Cennet’i, o
zamanlar hakim inanig olan, Batlamyus’un dinya-merkezli sistemine goére insa eder.
Batlamyus’'un evren anlayigina gore, Dunya evrenin merkezindedir ve dokuz
gezegen, Dlunyanin etrafinda doner. Danté’nin Dokuz Cenneti de bu gezegenlere
tekabil etmektedir. (Wertheim, 1999)

Map representing the losses over time of French army tm;yz.s‘ d’un';z‘q the Russian campaign, 1812-1813.
Constructed by Charles Joseph Minard, Inspector General of Public Works retire4f
Paris, 20 November 1869

The number of men present at any given time is represented by the width of the grey fine; one mm. indicates ten thousand men.
Figures are also wntten besides the lines. Grey designates men moving into Russia ; black,, for those leaving. Sources for the data
are the works of messrs. Thiers, Sequr, Fezensac, Chambray and the unpublished diary of Jacob. who became an Army Pharmacist
on 28 October. In order to visualize the army's losses more clearly, I have drawn this as if the units under prince Jerome and
Marshall Davoust (temporarily seperated from the main body to go to Minsk and Mikilow, which then joined up with the main
army again), had stayed with the army throughout.
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Sekil 2.5: C J Minard'in, Napolyon’un, Rusya seferinde hezimetini anlatan haritasi

Peyzajlari daha genel, mecazi bir sekilde ele alirsak diyebiliriz ki, haritalar,
peyzajlarin genel goérunuglerini canlandirir, 6zel topografik 6zelliklerini dile getirir,
kaynak ve icerik dagilimlari hakkinda bilgi verir ve konumlari niteliklerine goére
kategorilerler. C.J. Minard'in, Napolyon’'un ordusunun Rusya’dan geri ¢ekilmesini
basariyla ilustre ettigi, tek paftalik diyagrami bu kapsamliliga iyi bir 6érnektir. Boylesi
bir grafik anlatimin dehasi, daha dnceleri daginik olan, karmasik bilgileri kiiglk bir
alanda anlatabilmelerinde, c¢esitli detay seviyelerinde bu bilgiyi sunabilmelerinde ve
anlasiimalarini kolaylastirmalarinda yatar. Dolayisiyla, yine Minard’in dahiyane
haritasinda oldugu gibi, bir anlatiyi, sadece semboller Gzerinden (mesela harita ile)

yapmak mumkundur.

Dinya giderek daha fazla haritalandikga, hayali mekanlar da, buna bagli olarak,
yeniden konumlandiriimistir. Bilim-kurgu anlatilarini incelersek, hayali mekéanlarin,

zaman igerisinde dinyadan uzaklasip, dis uzaya tasindigini goririz. Zira 21. Yy.'in

24



basinda, gunes sisteminin neredeyse butin gezegenleri kesfedilmis durumdadir.
Oldukg¢a eminiz ki, yakinimizda bizden bagka hayat bulunmamaktadir (bir ihtimal,
Jupiterin uydusu Europa disinda). Dolayisiyla, gunimizde, hayali mekéanlar
nerelerde konumlanir? Son yirmi yilda, siber uzay, hayal giclnin izdisimadndn

yapilacagi yeni “uzak yer” olarak kabul edilmigtir.

2.7. Anlatisal mekanlar

Anlatt kurami (en azindan sosyo-linguistik dalinda), mekdnda ve zamanda
yonlenmeyi, dogal bir olgu olarak kabul ederek incelememis, tipik olarak uzay-
zamansal koordinatlari, anlatinin striktiriiniin baglamsal arka planina ait parcgalar
olarak ele almistir. Bu baglamda, anlati-bilim, mek&n olgusunu vyeterince
onemsememigtir. Benzeri sekilde, mekansal calismalar da, anlati kuramini fazla
onemsememis, tipik olarak, insanlarin, zaman icerisinde, kendi hikayelerini

yasadiklari mekanlara zaten getiriyor oldugu gercegiyle yetinmistirler.

Mimarlik, insanlar ve toplumlar icin yetkin bir hafiza ve organizasyon araci olarak
islev gorse de, yine de insanlar, hayatlarini, bir anlati dogrultusunda yasarlar.
Neredeyse butin hafiza-guglendirici teknikler, mikro-hikayelerle iligskilendirilmis
imgelerin zihin tarafindan yaratiimasina imkén taniyan, gorsel setler Uzerinden
caligirlar. Unli nérolog Luria, olaganistii bir hafizaya sahip olan Serasevskij’nin
ornegini verir. Serasevskij, anlamini bilmedigi matematik formallerini veya bir kitabin
butin kisimlarini rahatlikla aklinda tutabilen bir insandir. Oysa Serasevskij, butin
diger hallerde, normal zihin seviyesine sahiptir. Onun tekniginin temelinde,
hatirlanmasi gereken objeleri temsil eden sembolleri iceren, kolay hatirlanir bir
hikdye kurgulayabilmesindeki sira disi yetenegdi yatar. Bilissel psikologlar arasinda
Ozellikle Jerome Bruner, iletisimimizi ve algimizi yapilandirma metodu olarak
Oykudnun énemini vurgular (Bruner, 1990). Bruner’e gore, disiunme eylemi, salt bilgi
islemeye ve kategorilendirmeye indirgenemez. Anlati, anlam-Uretmede, kultur

sekillendirmede, iletisimde ve egitimde kullandigimiz ana vasitadir.

Mimarlik ve anlati, kesinlikle, birbirlerinden ayri olgular degildir. Mimarlik tarihi,
mekansal yerlesimleri ve dekorlari ile bir hikaye ihtiva eden, pek gok yapi ornegiyle
doludur. Bu vyapilar, kultire vicut kazandirir, iletisimi ve toplumsal egitimi
desteklerler. Antik donem Yunan tapinaklarindan, eski Roma kiliselerine, Orta Cag
kubbelerinden, ginimuzan kultarel yapilarina kadar zemin planlarinin incelersek, bir
dikdortgenin, gemberin, hacin veya daha karmasik sekillerin, yuzyillar tzerinden bir
mesaji aktarmak amaciyla kullanildiklarina sahit olabiliriz. Bu mesaj, o dénemin

insanlarinin hayata, dogaya, ruhsalliga ait fikirlerini igeren bir anlatidir.
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Sekil 2.6: Antik Yunan Tapinagi planlari

Ornegin, isa’dan énce besinci yiizyillardaki bir Yunan Tapinagi, insanlarin, dini
s6lenler icin toplandigi bir yerdir. Etrafindaki dogal peyzaj ile geometrik formlarinin
oranlari araciligiyla birlesir. Tapinagin mihveri, kutsal simulakrumu igeren i¢ hlicrede
degil, dis arkadda, insanlarin toplanip ayinler yaptidi1 yerdedir. Dikdértgen plani olan
bu yapi, dikey ve yataylarin dengesi ile bosluklarin ve doluluklarin karsithidi ile bir

anlati sunar.

Sekil 2.7: Roma, Santa Costanza Mozolesi

Dordincu yuzyilin ilk yarisinda ingsa edilen Santa Constanza Mozolesi, erken dénem
Hiristiyanlarin toplandi§i bir mekandir. Dairesel plani ve ilimh dekoru, toplumun
arzuladigi ruhani uyumu ve safligi yansitir. Yuvarlak form, i¢c mekani distan ayirir ve
ISIgin ortadaki sunada dogru odaklanmasini saglar. Bodylece, butin mekani

dogadistii olani sembolize eden bir aydinlik ile donatir.
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Sekil 2.8: Modena

11. YY. dainsa edilen Modena, kilise kastini tarif eden, mimari bir yazita benzer. O
zamanlarin kilise kasti, karmasik ve iglevsel bir organizmadir. Bu yapi, inziva igin
degil, yasam icin insa edilmis bir mekandir. Ug kath, Latin haci seklinde bir plani
vardir. Yapi bir kriptadan, merkezi nefi ve koridorlari iceren bir giris katindan ve bir
papaz evinden olusur. Zengin dekorasyonu, mukaddes mevzularin yani sira, gesitli
alegoriler, semboller, masallar, 6zli soézler de igerir. Bu noktada, donemin dini
yapilarinin, okuma yazma bilmeyen bir halk igin, egitim mekanlari oldugunu da
hatirlayalim. Dolayisiyla, pek ¢ok diger donem yapisinin aksine, bu kiliseler, ¢cok
daha dogrudan ve kolay anlasilir bir anlati icerecek sekilde, resimler ve heykeller ile

donatiimistir.
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Sekil 2.9: Floransa, San Lorenzo Kilisesi

Brunelleschi tarafindan, besinci yuzyilda inga edilen, Floransa’daki San Lorenzo
kilisesi, yine Latin haci planh bir yapidir. Geleneksel modellerden esinlenilerek insa
edilmis ve matematiksel oranlara dikkat edilerek tasarlanmig olup, Brunelleschi’nin,
Roénesans mimarisine en dnemli katkisi olarak kabul edilir. Orta Cag ruhaniliginin

aksine, Brunelleschi’nin mimarisi, gerceklige akilci bir bakis agisi igerir — bir objeyi
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bilmenin, onun geometrisini, seklini, maddesel gorinusunu bilmek ile esdeger

oldugu bir bakis agisinin Grind olarak tasarlanmistir.
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Sekil 2.10: Roma, Sant’ Ivo alla Sapienza Kilisesi

17.YY. da Borromini tarafindan, Roma’da insa edilen Sant’ Ivo alla Sapienza
Kilisesinde mimar, geometrik kurallari buttine ve pargalara, birini digerinden dncelikli
saymadan ve hepsini bir akis dahilinde dusunerek uyguladigi, karmagsik bir plan
semasi gelistirmistir. Borromini’nin barok mimarisi, forma ilistirilen geleneksel felsefi
ve tarihsel sembollerden ayrilmig, otonom bir gecerliligi olan, formel bir tasarim

anlayisi tarafindan bigimlendirilmistir.

Bu tarihsel 6rnekler, mimarinin anlatiyla bir olmak, anlati olmak ydénundeki ezeli
egilimini géstermektedir. Yukaridaki resimlerde goésterilen plan semalarina bakarak
diyebiliriz ki, gergekten de bir dikdortgen, gember, hag veya bagka bir form ylzyillar
Uzerinden bir mesaj aktarmakta kullanilabilir (Sparacino, Davenport, Pentland,
1999). Bu baglamda, mimarinin en énemli anlatisi, “Nasil yasadidimiz ve neye

inandigimizin” hikayesidir. Bu anlatinin seyircileri de gelecek kusaklardir.

Diger farkli c¢alismalar da, mimarinin icerdigini anlatisalligi, sik¢a ortaya
koymaktadir. Dahasi, bu anlati insanlar tarafindan igsel olarak anlasilarak ve
kisisellestirilerek, yapih c¢evre icerisinde anlamli bir yénlenme saglamak igin
kullanilir. Psikologlar, boylesi bir mekansal bilgi edim surecine, “bilissel haritalama
sureci” adini verir. Golledge’e goére bu sureg, dig dinya ile etkilesimin

saglanmasinda kritik dnemi olan, “bir mekanin i¢sel temsilini yaratma” islemidir
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(Golledge, 1992). Biligsel harita terimi, bu i¢sel temsiliyeti ifade eder (Downs ve
Stea, 1973).

Son on yildir, psikologlar ve filozoflar, insanlarin, mekanin i¢gsel temsillerini zihinsel
imgeler olarak mi (Kosslyn, 1980); mekéani sézdizimsel olarak betimleyen kelime
onermeleri olarak mi (Couclelis, 1988); tamamen farkli dogada bir takim ilintili
temsiller olarak mi yaptiklarn (Kuipers, 1982); yoksa bdyle bir zihinsel temsilin hi¢
olmayip da sadece sembolik iligkilerin mi s6z konusu oldugu hususunda, kapsamli
bir tartisma icerisindedirler (Pylyshin, 1981). Glnimuizde, arastirmacilarin ¢ogu

zihinsel imge hipotezi Gizerinde hemfikirdir.

1948'de Jean Piaget’nin yaptidi calismalara dayanarak, Siegel ve White, bilissel
haritalama surecini U¢ fazli bir akis olarak tanimlar (Siegel ve White, 1975): (1)
nirengi noktalarinin belirlenmesi, (2) nirengiler arasinda vyolculuk ederken,
prosedursel rota bilgisinin kurulmasi ve (3) striktirel bir kesif (mesela harita
inceleme). Nirengi noktalari, 6zellikle belirgin binalar olmak Uzere, bilissel haritanin
odak noktalarini olusturan referanslardir. Rotalar, icinde hareket edilen kanallardir:
yollar, sokaklar, ara yollar, irmaklar ve tren yollari gibi. Kegif bilgisi de, kigiye, nirengi
noktalarinin ne sekilde baglandigi, aralarindaki rotalarin ne sekilde kurgulandigi,

birbirlerine olan uzakliklari ve alternatif patikalar hakkinda veri saglar.

Onceki bélimde tartigilan, “hafiza-glglendirici tekniklerin, anlati ile yakin iligkisi
olmasi” kuramini hatirlayalim. Bilgiyi mekéana iliskilendirmek suretiyle hafizayi
destekleme teknikleri, isa’dan énce 500'li yillara kadar dayanir. Mesela, Antik
Yunan'da, tanidik bir glzergéhi, hafiza-glgclendirici bir aygit olarak kullanmak,
yaygin bir pratikti. Tapinaklar, tiyatrolar, situnlar, evler gibi mekansal elemanlari
nirengi noktalari olarak alan bir gezinti patikasi, karmasik bir bilginin
iliskilendirebilecedi bir anlati olarak kullaniirdi. Eski Roma’da konusmacilar,
sOylemlerini ezberlemek igin imgeler ve konumlar Gzerine kurulu hafiza-guglendirici
teknikler kullanirlardi. Mekansal iligkiler araciligiyla bilgiyi animsama ve akilda tutma
olgusu, yasadigimiz ve calstigimiz mekanlar ile zaman igerisinde olusan
baglarimizin  gucliligine dayanir. Gergekten de, evimizde, isyerimizde,
komsulugumuzda ve iginde yasadigimiz kentte bulunan yuzlerce objenin yerini,
sikinti cekmeden hatirlaniz. Bu rahatlk, matematiksel formiller veya siirler gibi
karmasik sistemleri veya bir defa duydugumuz ya da okudugumuz hikayeleri
hatirlamaktaki sikintimizla gelismektedir. Bu geligkinin agilimi, mekansal hafizamizin
sekillenme bigimi ile ilgilidir: Mekansal bilgileri nirengiler etrafinda gruplar, akigini
icsellestirir, kendi kesif haritalarimizi derlerken, bu mekansal verileri bireysel bir

anlati gergevesi igerisine yedirmis oluruz. Bu sekilde striktir kazanan mekansal
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bilginin, ulagilabilirligi ve kullanilabilirligi de yuksektir. Ayni durum, empirik veri igin

gecerli degildir. Bu ylzden, bu bilgini bir sekilde i¢gsellestiriimesi zorunludur.

Antikiteden beri, bilginler, mekéansal hafiza-guglendirici metodlarin  énemini
vurgularlar. Ozellikle, uzun-zamanh hafizamizi destekleyebilecek kitaplarin veya

bilgisayarlarin bulunmadidi zamanlarda, bu teknikler daha da 6nem kazanmigtirlar.

Hafiza Sarayi, bilinen en eski hafiza dizenleyicisidir. Temelinde, evimizdeki odalarin
yerleskesini, kullanim akiglarini ve icerdikleri mobilyalari kolayca hatirlayabiliyor
olmamiz yatar. Hafiza Sarayi, gergek veya hayali bir yer olabilir. Unlii bir mimari
mekan veya bir dis diyari olmasi miumkindir. Hatirlanmasi gereken seyler, bu
mekandaki imgelere, goOstergelere, sembollere ve heykellere doénustirilerek,
hafizay! tetikleyecek sekilde mekan icerisinde konumlandirilirlar. Magritte’in “Les
Valeurs Personnelles” (1952) adli ¢calismasi, bdylesi bir sistem dahilinde, cisimler ve

yerler arasinda kurulan fantastik iligkileri resmeder.

Sekil 2.11: Magritte’in “Les Valeurs Personnelles” tablosu

Hafiza Tiyatrosu, Camillo (1480-1544) tarafindan, at nali bigciminde tasarlanmig bir
tiyatrodur. Evrensel fikirlerin, heykeller halinde temsil edildigi, hiyerarsik bir mimari
icerir. Tiyatronun mimarisini, bilgi mimarisine gore haritalandirarak Camillo, butin
evrenin anlayigsina nail olmayr amaglamigtir. Camillo’nun tiyatrosu, sadece
ansiklopedik bilgiyi iceren ve hatirlatan bir sistem olmak igin degil, ayni zamanda,
yeni fikirler olusturmak icin kullanilabilen bir ara¢ olmak amaciyla tasarlanmisti.
Camillo, Hafiza Tiyatrosu igin, genis bir imge yelpazesini harmanlamistir. Antik
Yunan’dan Homeros’tan, Eski Ahitten, St. John’'un vaazlarindan, Hiristiyanligin
Semavi Uglemesinin imgelerinin yaninda, Yahudi Kabbala’sindan ve Hermetik

Korpus’tan alinmis figurler de bu sistem icerisinde bulunmaktadir.

30



(@ PR LI
i

74 /é @]

Sekil 2.12: Camillo’'nun hafiza tiyatrosu

Hafiza Kenti, Camillo'nun Hafiza Tiyatrosundan esinlenen filozof Campanella (1568
— 1639) tarafindan, evlerinin, bahgelerinin, kent duvarlarinin (yapisal elemanlarinin
tamaminin) cesitli bilgileri tasiyacak sekilde insa edildigi Utopik bir Glnes Kenti
olarak tasavvur edilmistir. Bu kentin bdlgeleri, temel bilis disiplinlerine karsilik
gelmektedir. Boylece, kenti gezmek, kitaplarin yerini mimarligin aldi§i devasa bir

kutiphaneyi gezmeye benzer.
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Sekil 2.13: Campanella’nin “Citta’del Sole” Kenti

Bu mimari hafiza gereglerini inceledigimizde, bir mekan olduklari kadar, evrensel bir
kGtuphane — veya bir muze — olabilecek bir yapi veya kent tasarlamaya yonundeki
bir tutkuyu hissedebiliriz. GlinimUzde, evrensel kitiphane olarak goérilen — ve hatta

daha fazlasi olmaya galisan — bir yer zaten mevcut durumdadir: Cevirimi¢i Ag
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(Sparacino, Davenport, Pentland, 1999). Bu kutiphane literatirde, genellikle, “bilgi

toplumunun nihai tezahGri” olarak betimlenir.

Bundan sonraki kisim, sanal ve fiziksel dunyalarin ikililigi, bu ikililigin ne sekilde
asildig1 ve temelinde sanal igerikten imal edilen anlatisal bir katmanin, tutarl bir
anlatisal mimariyi mekéna ne sekilde tasidigi Uzerine tartisacagindan dolayi, bu
noktada, bilgi toplumunda goézlemlenebilen anlatisal mekéanlar Gzerine konugsmak
yerinde olur. Kuramsal olarak, gtinimuzin bilgi toplumu, dijital devrimin sagladigi
aletlerin  ¢esitliligi  sayesinde, yapiya veri gdmme konusunda giderek

yetkinlesmektedir.

Bilgi toplumu, bilginin etkin bir oyuncu olarak vuku bulmasi ile tanimlanir. Bu
dizende glic ve gelisme erki, bilgiyi alabilme, depolayabilme, isleyebilme ve
iletebilme yetisiyle bir 6lcliimektedir. Blyuk miktarda bilgiye surekli olarak erisiyor ve
bu bilgileri surekli igliyor olmamiz, gundelik yasamlarimizin karakteristik 6zelligi
haline gelmis durumdadir. Gegen on yil icerisinde, bilgi otobanlarinin sasirtici
derecede yayginlasmasi, bilgisayarlarin performansindaki hizli artis, bunu destekler
sekilde kisisel bilgisayar fiyatlarinin erigilebililesmesi, Bati dinyasi toplumlarinda
derin dedisiklikler meydana gelmesine sebep olmustur. Buglnki panoramaya
baktigimizda, bilginin, televizyon, radyo, gazete, kitap, telefon, posta gibi geleneksel
araclarin yani sira, elektronik bir sekilde, ev ve ofis bilgisayarlari, kamusal panolar,
kisisel el bilgisayarlari (PDA’lar), cep telefonlari, kol saatleri ve elbiseler araciligiyla
da iletildigine sahit oluruz. Bilginin, kisiler ve organizasyonlar arasinda, kiresel
olarak, hizh ve etkili aligveris potansiyelindeki artig, bilgi degis-tokusu uzerine
kurgulanmig yeni sosyal, ekonomik ve kultirel modellerin ortaya ¢ikmasina neden

olmaktadir.

Gunluk etkinliklerimizi, gergek ve dijital alemler arasinda bélmekteyiz. Giderek daha
sik olarak Internet'te alisverise ¢ikmakta, Internet'te katiphaneye gitmekte,
insanlarla Internet Uzerinde tanismakta ve orada sohbet etmekte, finansman
yonetimimizi Internet Uzerinden yapmakta, Internet'te oyun oynayip, orada
eglenmekte ve en nihayetinde, ask hayatimiz igin bile Internet’i tercih etmekteyiz.
Yasam tarzimizdaki bu kokli degisiklik, bu yeni yasam ve iletisim modalitelerini
destekleyen yeni bir mimarlik gerektirmektedir. Bunun sonucu olarak mekanlar,
video duvarlar, tasinabilir geregler ve 6zel-gozluk gosterim cihazlari Gzerinden bilgi
aligverigini destekleyecek sekilde tasarlanmaya baglanmaktadir. Bu akimdaki 6nemli
kirilima, isletim sistemlerinin ve algilama donatilarinin, sabit bilgisayarlardan ayrilp

mekanin kendisine tasinmaya baslamasi ile cereyan etmektedir.
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Mimarlik, artik, sadece Kklitlelerin 151k igerisinde oyunu degildir. Mimarlik, artik,
bilginin mekan igerisinde oyununu da kucaklamaktadir. (Mitchell, 1995)

Toplumumuzun sekli de, buna goreceli olarak, degismektedir. Kamu mekanlarina
eklemlenen buylk panel ekranlari 6rnek gdsterebilirizz meydanlarda, aligveris
merkezlerinde, mastakil evlerde, tiyatro sahnelerinde, siniflarda, mizelerde, vs...
Buna paralel olarak, giyilebilir bilgisayarlar, blylk masa-Ustli bilgisayarlarini
tasinabilir, hafif ve kolayca ulasilabilir hale getirmek suretiyle, teknolojik peyzaji

degistirmektedirler.

Sekil 2.14: Goze giyilen ekran — nispeten modaya uygun bir tasarim

Bilgi-islem ve bilgi-algilama iglevleri, ana kasalardan mekana tasinmaktadir.
Etrafimizdaki gevrenin sensorlarla ve ekranlarla donatiimaya baslanmasi, fiziksel
mekan ile bilgi mekanini birlestirmeye ydnelik bir ihtiyaci yansitir. Kamusal ve
minyatur dijital ekranlarin dagitimh bilgi islem (distributive computing) ve zeki
algilama sistemleri ile kombine kullanimi, gercek ile sanal olani ayni potada
eritebilmek igin, daha 6nce elimizde bulunmayan firsatlar sunar. Internet’e atif olan
biligsel peyzajin, kentin mimari peyzaji ile birlesmesi, anlatisal ortamlarin kamusal
enstalasyonlar ve giyilebilir kisisel teknolojiler ile desteklenmesi ile birlikte, pekala

gerceklestirilebilir bir olgudur.

Gunumuzde, ekranlar artik her yerdeler. Cagdas kent peyzajina hakim hale gelen
buyuk ilan tahtalarindan, sirket binalarinin giriglerini kaplayan video-duvarlara,
evimizdeki kisisel bilgisayar ekranindan, cebimizdeki PDA’ya, tasinabilir
bilgisayarlarin minyatir géz-ekranina kadar, her agsamada. Bu baglamda, son on
yilda, kentsel mimari derin degisiklikler gecirmistir. Bir kentten digerine giderken,
sehir merkezinde gezinirken, hava limaninda beklerken, biylk LCD ekranlar veya

basiimis resimlerle bezeli ilan tahtalarinin bombardimanina ugrariz: Bizimle
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konusurlar, 6nermeler yaparlar, propaganda yaparlar, bankacilik, yeni giysiler,
sigorta, eglence ve yeme-icme secgeneklerimiz hakkinda bizi bilgilendirmek igin
birbirleriyle yarigirlar. Bu ilanlar, kent mimarligiyla 6zdes hale gelmis durumdadirlar.
Kent peyzajinin goérsel kurgusunda vazgecgilmez bir 6ge haline gelmistirler.
Gunumuzde, bir binanin butiin cephesini kaplayan bir gorseli, tarihi bir bina ile yan
yana gormekten saskinlik duymamaktayiz. Bu olgu Tokyo, Los Angeles, New York
ve Hong Kong gibi, yakin yuzyillin metropollerinde gézlemlendigi kadar, Milano,
Paris ve Berlin gibi klasik metropollerde de gérilebilir. Ozelikle geceleri Times
Meydani ve cevresi Bladerunner filminden bir sahne gibi gérindr: meydan c¢ok-
ekranli bir bilgi alicisi ve vericisine dénuserek gorsel bir senfoni, bir sdlen haline

gelir.

Yakin zamanlarda sanatgllar, evlerinde internet basinda olan insanlar, PDA kullanan
yayalar ve kamusal ilan panolari arasinda bilgi aktarimi Uzerine giden prototipler ve

deneysel enstalasyonlar yapmaya baslamiglardir (www.streetbeam.com).

Sekil 2.15: Pek ¢gok LCD ekran ile donatilmis halde Tokyo’nun Shibuya bélgesi

Bu gorusu ele almamizin temel sebebi, gunimuzde birisi anlatisal mekandan
bahsediyor ise, neredeyse her zaman, bilgiyi gorsel ve igitsel mikro-hikayeler olarak

anlatan veya u¢ boyutlu bilgi peyzajini gorsellestirmeyi amacglayan, sensorlarla
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donatiimig, insan-gudumll, medya destekli, etkilesimli i¢ veya dis mekénlar

anlaminda kullaniliyor olmasidir.

Kent mekéninin elektronik donati ile bir yandan guglendirilmesi, bir yandan grafik
tasarimin, bina cephesi tasarlamada bir alt disiplin olarak yer almaya baslamasi, veri
toplumunda giderek daha yayginlagan bir bilgi tabani dahilinde yapi tasarlama

ihtiyaci dogmasina sebep olur.

Sparacino’ya gore, bilgi toplumunda mimari tasarim sureci, degisik disiplinlerde
uzman Kisiler arasinda kurulan ortakliklardan daha ziyade, bir mimar oldugu kadar
bir mihendis, sanatci ve iletisimci olan bir tasarimcilar tarafindan idame edilmelidir.
Cagdas mimarin tasimasi gereken yetiler ve ¢ok cesitli roller, ginimizde farkl
Ogretilere ve pratiklere atfedilen disiplinlere hakim olan, profesyonel bir ustada
bulunan tarzda niteliklerdir. Bu profesyonel kisiligin, tarihi 6rnekleri mevcuttur.
Ronesans, iki tlr usta meydana gelmesini saglamistir: bunlardan birincisi, bilimsel
metodu ve deney mantigini ilk olarak ortaya koyan Galile tarafindan enkarne
edilmis, bilim-adami kimligi tasiyan ustadir. ikinci tiir usta ise, sanat ve bilim
alanlarinda esit birikime sahip, yaratici sorgulama ve arastirma yetilerini kullanan,
Leonardo Da Vinci tarafindan enkarne edilen ustadir. Rénesans sonrasinda, Bati
toplumlarinda, Galile-alim tipi daha sikga gorulir hale gelmis olsa da, dijital
medyanin bir mekan tasarim 6gesi olarak ortaya ¢ikmasi, sanatsal yarati konusunda
muhendislikte oldugu kadar yetkin olan sanat¢i-muhendis tipini, yeniden gundeme
getirmektedir (Sparacino, 2002).
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3. OYKU DUNYASI

Orta Cag insani i¢in bilinen mekanin dig sinirlari ve otesi ile ilgili gezgin hikayeleri,
kisinin bilin¢li deneyimlerini konumlandirabilecegdi bilinen evrenin sinirlarini gizerler.
Bu bilinen evren, ilkin kendi sinirlarina konuglandirilan gezgin hikayelerinin,
sinirlardan igeriye sizabildigi kadariyla genisler. Gergekte, tabii ki de “disarisI” da,
“icerisi” kadar gercektir. Fakat “iceride olan” insan igin, “disarida olan” sanaldir.
Zaman gecip de dinyadaki “disarilar’ birbirlerine, yayginlasan ulasim ve iletisim
teknolojileri ile baglandiginda, “disarisinin” haritalardan atildigina sahit olmaktayiz.
GUnUumuzun duanya haritalan bir “digarisi” birakmayacak kadar tanimli oldugundan
dolayi, bilinmeyen, haritalanmis dinyanin en Gcra ve ulasilmaz yerlerine
konumlandiriimistir. Ganumuzde, insan, okyanuslarin derinlerini, yiksek daglarin
tepelerini, volkanlarin iclerini merak eder olmustur. Cinkl geriye, gidilmedik bir tek
buralar kalmistir. Bir zamanlar uzakhgin tanimladigi disarisi, artik uzaklikla degil,
sadece erisiimezlikle tanimlanmaya baslar. Bu durumda, Kesifler-sonrasi diinyada
“disaris1”, aslinda zaten igsellestirimis dinyanin baglamsal c¢eperlerinde
konumlandirilan sanal mekanlardir. Evet: dinyada hala sihir mevcuttur; fakat bu

sihrin dogasi, Orta Cag insaninin onu anladigindan ¢ok daha farkl bir hale gelmigtir.

Gundelik hayatimizin igerisinde, sanal bir disariy! erittigimiz bir alemde yasiyoruz:
Sanal olani, hayatimiza, bilgi otobanlari Uzerinde akan veri ile getiriyoruz. Bu
otobanlar, glndelik yasantimizi fiziksel olarak uzak, fakat baglamsal olarak son
derece ulasilabilir bir “disarida” konumlandirmamizi sagliyor. Siber uzay, gergekten
de, yeni “disarisi” — surekli olarak insa ediliyor ve yeniden kegfediliyor. Bir zamanlar,
var olan yerlerin mekénlara donusmesi gezgin hikayelerindeki anlatisallik saglandigi
gibi, bu yeni bilinmeyen topraklari ingsa eden arag¢ da, yine, anlatidir. Bu yizden
denebilir ki, cagdas metropol dinyasi, bir dykl dinyasina dénismektedir. Bu bdlim

kapsaminda, bu olguyu inceleyecegiz.

3.1. Sanal

“Sanal” konsepti, gercek olanin ne olduguyla ilgili fikirlerimize goére sekillenir.
Deleuze, sanal olanin da aslinda gergek oldugunu savunuyor olsa da — herhangi bir

zamanda elde edilebilecek bir olmayan-yerde ikamet eden bir sey olarak
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gorilebildigi surece — dijital mekénlar s6z konusu oldukga, sanal konsepti, gercek

olmayan veya gergek olabilecek olan anlamlarinda ele alina gelmistir.

Kavrama, pek cok yaklagsim tarzi s6z konusudur. Asadida, kisaca, bunlarin
bazilarina deginece@iz. Burada, sanal kavramini; daha sonraki bdlumde sanal
gerceklik ortamlarini tanimlarken kullanacagimiz halleri ile incelemeyi amacliyoruz.
Sanallik ve “sanal olarak adlandirilan” ile “gergek olarak idame edilen” arasindaki
képrilerin kurulma sekilleri, melez mekanlar ile ilgili argimanimizin temel notasini
olusturacak. Bitin bunlarin lzerine de, en nihayetinde, anlatisal mekan ve mimari

oykusellestirme kuramlarini konumlandiracagiz.

3.1.1 Kopya olarak sanal

Eflatun’un felsefesinde, temsiller, daha ytice bir gergekligin kopyalaridir. Bu ylizden,
orijinal olandan daha degersiz varliklardi. Eflatun, sanati ve siiri adi misaller olarak
g6riurdl, zira Eflatun’a gore, bunlar, kopya olanin da kopyalariydi: Soyle ki; algisal
dinya, fikirsel dinyanin bir kopyasi ise, sanat ve siir, zaten bir kopya olan bu
evrenin de kopyalari oluyordu. Eflatun, temsili, bir yansima olarak aciklardi — bir
ayna yansimasi olarak — ve aynadaki bir yansima ile bir sanat eseri, siir veya tiyatro
oyununun dogalari arasinda fark bulunmadigini savunurdu. Filozof, sanati ve siiri,
sahte olan seyleri ger¢cekmis gibi sunmakla ve “gergekten daha gercek” olmaya

calismakla suclardi.

Bir golin Uzerideki bir aga¢c yansimasini dusunelim. Yansima, asil olan ile ayni
gorsel niteliklere sahip olsa da — ayni gekil, ayni renk — yine de, onun igcinden golun
kendisini gérmemiz mimkiindir. imge, bu durumda, gercekten suda olmayan bir
objenin temsili durumundadir. Kopya, bir kopya olarak gercgektir. Fakat bir obje
olarak gergek degildir. Bu 6rnekte gergcek olan, imgenin yansitildigi yizeydir: su,
tuval, ayna, vs. Bagka bir deyisle, ara yuz gergektir, Uzerindeki temsil degil.
Belirtmek gerekir ki, yansiyan objeler ile sanat ve siir arasindaki farklilik, her ikisi de
kopya olmasina ragmen, yansiyan objelerin orijinallerine zamansal bir bagimhhgi

olmasinda yatar. Yani, yansiyan objeler, orijinalleri olmadan var olamazlar.

Bir kopya olarak sanal kavraminin tartismasi, bizi simulakrum (simulacrum, ¢ogulu:
simulacra) kavramina goéturar. Simulakrum, orijinali olmayan bir kopya demektir.
Simulakrumlara en iyi mekansal ornekler, Las Vagas ve Disneyland’dir. Las
Vegas'da, Alaaddin’in Satosunun yaninda Eyfel Kulesini gérmek mimkudndar.
Boylece, mutlak gergek-disilik, gercek bir varlik olarak ortaya konmus olur: gergek
gérinen her sey, gercektir. Baudrillard’a gbre sahte gercgekligin varligi sorunsali,

hayali olani gercek deneyimler araciligiyla sunma haliyle ilintilidir; dolayisiyla
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Disneyland, mesela, bdatin simulakrum tlrevleri i¢cin mikemmel bir &rnektir.
(Baudrillard, 1994)

3.1.2. Potansiyel olan olarak sanal

Aristo, sanal kavramini ilk ortaya koydugunda, bunu hareket Uzerine dusinmek
amacliyla yapmisti — objelerin uzayda hareketi degil, daha c¢ok bir varligin
durumunun degismesi seklinde cereyan eden bir “hareket” Uzerine... Dolayisiyla
kavram kalitatif degisiklikler ile ilintili idi: Yesil bir yapragin, sararmasi; cahil bir
adamin, okumus hale gelmesi. Sanal, bu durumda, potansiyel bir halden, hakiki bir
hale gecisi anlatan bir terimdi (ki bu da, bir aksiyonun cereyan etmesi durumuna
denk geldiginden dolayi, nihayetinde, duragan bir hale ulasmaya tekabul eder). Bu
durumda, Aristo, hareketi, her bir varliga hususi olarak atfetmisti. Bu yaklasim,
modern fizikteki gbézlemciye-goreceli hareket yaklasimina aykiri idi (de Souza,
2004). “Sanal” kelimesi, bu sekilde ele alininca, kok olarak, “meziyetler ile alakali”
anlamindadir (“virtual” 2 “regarding to virtue”) ve bir varligin, oldugu halden, heniz

olmadigi hallere dogru degisimi ifade eder.

Aristo ayrica, hareket ile ilgili disinirken, mutlak hareketsizlik ile (ki bu durumda,
hareketin tersinden bahsetmekteyiz), hareketin hic olmayisi hali arasindaki farklari
da tartigir. Haliyle, bir mevcudiyet hareket edebilirse, bir halden digerine gegebilecek
durumda demektir. Olagelme sureci, niteliksel bir surectir — tek bir tr varligin
kendisi ile gorelidir. Ozne sabit kalirken, niteliklerin degismesi mimkindir. Ornegin,
bir G¢gen eskenar, ikizkenar veya dik olabilir; fakat tGg¢gen, hala tg¢gendir. Benzeri
sekilde, cahil bir adam, okumus hale geldiginde, insan olmay! birakmaz. Ayni
sekilde, bu insanin iginde var olan 6grenebilme potansiyeli, okumus hale geldiginde
“‘gerceklesmigtir’, diyebiliriz. Varhgin 6zu, sansa dayal 0&zelliklerin sagladigi

ayirimlara ragmen, aynidir.

Bundan dolayi, her varlik bir cogulluktur: Birbirlerine zit nitelikte olsalar bile zaman
icerisinde bir bir gergeklesebilecek cesitli 6zellikleri bunyesinde barindirir. Zithklar,
ayni gévde dahilinde, sadece potansiyel olarak var olabilirler. Bir kere bir kargithgin
bir ucu gerceklik kazandiginda, ayni varlik icerisinde, onun zitti barinamaz.
Dolayisiyla, gercek olan sey, varliklarin su anda olduklari haldir ve olabilecekleri

butun diger haller de sanaldir.

Aristo icin sanallik, butin gergeklige atfedilen bir kavram degil, tekil varliklar icin
distndlen bir haldi. Gottfried Wilhelm Leibniz, Aristo’nun potansiyellik fikrini, olasi
diinyalara uyarlar. 17. Yy.da Leibniz, pek ¢ok muhtemel olustan — senaryodan —

meydana gelen bir dinya gorisl ortaya koydu. Batlin bu oluslar, muhtemeldiler;
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fakat ayni anda gergeklesemez haldeydiler. Zira birbirleriyle uyumsuz elemanlar
iceriyorlardi. Tipki Aristo gibi, Leibnize goére de, zitliklarin ayni kompozisyon
dahilinde bulunmasi mumkin degildi. Bu ylzden, pek ¢ok sanal diinya olabilirken,
sadece bir tane gercek diinya olabilirdi. Sanal dinyalardan bir tanesi gergeklik
kazandigi anda, uyumsuz butin olasi dinyalar otomatik olarak diglanmis olurlardi.
Bu bakis acgisiyla, zaman — veya gergeklik — birbirleriyle uyumlu olduklarindan dolayi
gerceklenmis, olasi dinyalardan meydana gelen bir zincir olarak gorilebilir.
Theodicy adli eserinde Leibniz ortaya koyar ki: “ne geg¢mis, ne de simdi
degistirilebilir degildir; zira her ikisi de, birbirlerinin varli§i icin gereklidir. Fakat
gelecek, dogasi geregi, degisime musait olup, dnceden bilis ile sabitlenir ve gerekili
kilinir’ (Leibniz, 1934). Leibniz’e gbére Tanrinin zihninde sonsuz sayida olasi, fakat
gerceklesmemis, dinya vardir ve bu potansiyel igerisinden Tanri, bizim gergek
olarak algiladigimiz evreni yaratmak icin, en iyi olasiliklari segmistir (Hartnack ve
Slgk: 1991). insanlar tarafindan gudiimlenen olasi diinyalar da, Tanrinin se¢mis

oldugu dizine uyumsuz ise, gerceklesemezler.

Borges, “The Garden of the Forking Paths” adli eserinde, Leibniz'in de étesine gider.
Lineer dunyalardan olusan bir serinin varligini kabul etmek yerine, batun olasiliklarin
ayni anda vicuda geldigi bir model inga eder. “Bitliin kurmacalarda, insan cesitli
seceneklerle karsi karsiya kaldiginda, birisini secer ve digerlerini eler. Ts’ui Pén’in

kurmacasinda ise, ayni anda hepsini seger” (Borges, 1962).

Deleuze’e gore, Borges’nin, Leibniz yerine Cinli filozofu niyaz etmesinin sebebi,
yazarin, Tanrinin bir tek muhtemel dinyay! — en iyi olani — se¢gmesi yerine, bitlin
muhtemel dlnyalari bir anda ola getirmesini arzu etmesidir. Borges, sanal olani,
gerceklesmek icin 6zel bir kanun aramadan, beraber var olabilecek ¢ogul olasiliklar
olarak gorur (Deleuze, Guattari 2002), Borges, bu hali, dykdsunin ana karakteri,
Stephen Albert karakterini éldirmek Uzereyken hissettigi “bogulmusluk hissi” ile
betimler: “Bana 0Oyle geliyordu ki, evi saran nemli bahge, bastanbasa gorinmez
insanlarla doluydu. Bu insanlar, Albert ile bendik — baska zaman boyutlarinda ¢ogul

ve bir o kadar da mesgul” (Borges, 1962).

Gilles Deleuze sanal olani, bir arzu olarak adlandirir — “yaratis potansiyeli” olarak.
Sanali, bu sekilde, bir potansiyel olarak tanimlayarak, Deleuze, dikkati ¢cekmis olur
ki: gerceklik dahilinde, gorebildigimizden fazlasi vardir; gunku gergek olan, verilmis
bir gerceklik igerisindeki butun olagelme olasiliklarini icermez. Bu sanalligi
inceleyerek Deleuze “farklilagsmanin, yaratis oldugu” dnermesini yapar (Deleuze,
1994). Dolayisiyla, Deleuze’un bakis acgisindan, sanal olan, Eflatun igin sanal

olandan — temsil fikrinden — farklidir. Temsil modeline gére, kavramlar olasiliklar gibi
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goralur, fakat Deleuze’'cu sanallidin, aslinda, olasilik ile alakasi yoktur: Fikirler,
¢ogulluklardir. Sanal olan, her zaman, namevcut olarak da olsa, vardir ve
gerceklenmeyi beklemektedir. Hakikilesme, bu durumda, bir yaratis eylemidir ve

Leibniz’de oldugu gibi, 6nceden var olan olasiliklarin sinirlamalarindan dogmaz.

Sanaldan, gergeklesmis olana dogru hareket (hakikilesme), medya sanati
calismalarini, sanal eserler olarak gorebilmemizi saglar. Oyle ki, her sanat eseri, her
izleyici tarafindan farkli gerceklenen, sanal bir pargca halinde gorintilenebilir.
Dolayisiyla, katihmcili eserler, kullaniciyla etkilesim s6z konusu oldugunda
tamamlanan, aksi takdirde tamamen sanal kalan mevcudiyetlerdir. Her kullanici, bu
sanat eserini, digerinden fakh bir bicimde gercege donustlrerek, potansiyelinin bir

kismini — fakat tamamini degil — hakikilestirir.

3.1.3. Olmayan-yer olarak sanal

Bir baska felsefi yaklasim daha, sanal olani, sayisiz farkliliktaki yerleri icerme
yetisine sahip bir olmayan-yer olarak gormektedir. Foucault, heterotopyalari
tanimlarken, bunlari, topyalara karsit konumlandirir: Utopyalar, fiziksel konumu
olmayan yerler iken; heterotopyalar, sanal bilesenlerden olusan, fiziksel
mekanlardir. Bu bakis agisina goére, heterotopyalar, henltz ger¢ceklenmemis, fakat
hakikilesmenin ucundaki, sanal varliklari barindirir. “Bu tdr yerler, batin yerlerin
disindadir; gergeklikte konumlarini tespit etmek mimkin olsa bile”, diye konusur
Foucault. Dahasi, bu yerler, tzerine kurgulandiklari yerlerden de, tamamen farkhdir.
Filozof, (ayni zamanda Eflatun’un temsil kurami igin de 6érnek gdsterilen) aynayi
ornek vererek, hem Utopyalari, hem de heterotopyalari tartisir: Bir yandan, ayna bir
Utopyadir; zira yersiz bir mekandir. “Aynada, kendimi, gergcek olmayan, sanal bir
yerde — olmadigim bir yerde — gorurim. Bu sanal mekéan, ylzeyin diger tarafinda
uzanir ve ben, orada, olmadigim yerde varimdir”. Diger yandan, ayna bir
heterotopyadir; zira aynanin kendisi gergekte vardir. (Foucault, 1994). ilging bir
sekilde, aynada yansiyan goruntinun, gercek govde uUzerinde degisiklikler 6nerme
glcu s6z konusudur. Cunku goéruntindn gézinden, kisinin, kendi bakigini kendisine
yoneltme durumu ortaya c¢ikmistir. Boylece, kisinin, kendisini, ger¢cek dinyada
yeniden tertip etmesi mumkun hale gelmistir. Bu bakis agisiyla, ayna, gergek ve

sanal mekanlari baglar.
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3.2.  Sanal Gergeklik Ortamlan

Sanal gergeklik kelimesi (virtual reality — VR), aslen, IBM’'de, bir saka olarak ortaya
konmustu. Fakat beklenmedik bir gekilde, terim ¢ok tuttu. Terim, bilgisayar hippisi
Jaron Lanier gibi renkli simalar araciligiyla, 1980’li yillarin sonlarinda, genis kitlelere
yayildi. 3D VR ortamlar (virtual reality environment — VRE), o zamanlar, ellerin
hareketini kaydeden data-eldivenleri ile stereo ekranlar ve stereo kulakliklarla
donatilmis, kafaya oturan gerecler gerektiriyorlardi. Gorlntilerin  hizi ve
¢6zUnulurligu dusuktu. Sgren Pold’a gore, teknolojideki zayifiga ragmen, VRE ile
ilgili sdylem oldukca kuvvetliydi. Espen Aarseth’in belirttigi sekilde, sanal gergeklik,
Ozellikle LSD-peygamberleri ve siber-hippiler sayesinde, metafizik spekuilasyon ve
neredeyse kilt boyutlarina varan bir idollesme yasadi. Lanier, “post-sembolik
iletisimden” bahseder olmustu — her ne kadar, bunun tam olarak ne anlama geldigini
asla tanimlamamis olsa da. Olgudaki celiski, Aarseth’e gore, post-sembolik VR
evreninin, temelde, bir retorik olarak kalmis olmasinda ve hakiki teknolojilerden ¢ok,

linguistik betimlemeler sayesinde gergeklik kazanmasinda yatar (Pold, 2003).

Sanal gergeklik ortamlari, bir baska deyisle: kapsayici ortamlar; bu sekilde
adlandirilirlar, zira kullanicilari, VR deneyimi esnasinda, algisal olarak kapsanmig
veya bilgisayar-destekli bir medya ile ¢evrelenmis durumdadirlar. VR’In erken
zamanlarinda, kullanicilar, onlar cizgi-filmsi bir dinya ile goérsel olarak saran,
kafaya-oturan ekran sistemleri ile bu kapsanmighda erigirlerdi. Goruntileri
destekleyici sesler, bilgisayar tarafindan saglanir, gérsel panoramaya, isitsel bir
deger katilmig olurdu. Data eldivenleri, kullanicinin el g6z koordinasyonunu saglar,

onlarin sanal olarak bir objeyi kavramalarini ve maniptle etmelerini olasi kilardi.

Gunumuzde, teknolojideki gelisimleri saymazsak, deneyim asagdi yukari ayni kriterler
etrafinda donmektedir. Kafaya-oturan goéruntileme sistemleri halé kullaniliyor olsa
da, artik, kullaniciya gore iglenen ve degisen goruntulerin yansitildigi duvarlara
sahip odalar ve ,MIT Laboratuarlarindaki ALIVE mekani gibi, gelismis etkilesim
sistemleri de bulunmaktadir. Bu tur sistemlerde, kullanicinin vicudunun ve
uzuvlarinin  takibi, data eldivenleri yerine, sofistike es-zamanh bilgisayar
goriintileme donatilari  sayesinde yapilmaktadir. Ozellikle, ortamsal ses
sistemlerindeki ticari basari sayesinde, 3D mekénsal ses temsillerine daha fazla

onem verilmektedir.
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Sekil 3.1: The Atrtificial Life Interactive Video Environment (ALIVE), agir donatilar

olmadan kullanicinin sanal hayvanlar ile etkilesime girebildigi bir sistemdir

Peki, insanlari, sanal gerceklik ortamlarini deneyimlemeye iten nedir? Antik
zamanlardan beri, insanlar, kendilerini, grafik olarak temsil etmeye ¢alismaktadirlar.
Umut edilen, fiziksel ve/ veya psikolojik benligin bdylesi gorsel digsallastirmalarinin,
kisilerin, kendilerinin kim ve ne olduklarini anlamalarina yardim edecegi yonundedir.
Altamira’daki tarih oncesi fresklerinin, tarih boyunca resimlerin, maskelerin ve
anatomik caligsmalarin, surrealizmin, yakin donemde siber uzay ile ilgili yUrutulen,
inisli  ¢ikigh  ¢alismalarin  timu, ayni kaynaktan beslenen, temsilsilestirme
ugrasilandir. Zaman igerisinde, farkli mekanlarda yapilmis bu iglerin incelenmesi,
insan kimliginin ve insan yasaminin grafik olarak ifade edilmesi igin gelistirilen
benzetmelerin c¢esitliligi hakkinda fikir sahibi olmamizi saglar. Yine de, butun
cesitlilige ragmen benzetmelerin timd, en nihayetinde, ilhamlarini temellendirmek

icin, dogrudan veya dolayl olarak, insan vicuduna dénerler

Peki, mimarhgin, varligin ve gévdenin temsiliyetiyle iligkisi nedir? Mimarlik, her daim,
kisisel mekanin, bireyselligin ve vicudun, mekéan icindeki konumlandiriimalari ile
dogrudan iligkili olmustur. Bu ilginin amaci, barinak, kimlik bulma sorunsali ve insan
var olusunu zenginlestirme gereksinimlerini karsilayabilecek bir araci olabilmektir.

Bir perspektiften, akici dijital yapilarin tasarlanmasi da, bu gelenegin bir uzantisidir.

Mimarhdin sanal varliklarin ve atmosfer tematiklerine yaklagsma ilintisi, dnde gelen
mimari kuramcilar tarafindan taninmistir. Yine de, bu alandaki ¢alismalar, genelde,
sanal olan seyin, goérlnliste anti-mimari gibi duran &geleri Uzerine yogunlasma
egilimi gdosterirler: yercekiminden yoksunluk, mekansal slreksizlik, maddesel
olmama hali, ¢cok-boyutluluk, vs. Bu olmayan-niteliklerin mekan tanimlayici olarak
gerceklik kazanmasi, ancak bir simulakrumlar ve temsiliyetler evreninde

mumkuandur; ismen: Sanal gergeklik ortamlari.
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Tarihsel bir perspektifte, sanal gergeklik arabirimlerini incelersek goruriz ki,
bilgisayarlari dijital gérintileme araglari olarak 6ne sdren ilk bilim adami, Douglas
Engelbart'tir. Engelbart, radar ile ilgili ¢aligmalari aracilidiyla, herhangi bir dijital
bilginin, bir ekran Uzerinde temsil edilebilecegini bilmekteydi. O zaman, neden
bilgisayari bir ekrana baglamak suretiyle, sayisal bir gériintileme elde edilemesindi
ki? Onceleri, Engelbart’in fikirleri kabul gérmedi. Fakat 1960’larin baslarinda, diger
bilim adamlari da ayni sekilde disiinmeye baslamisti. iletisim teknolojileri, bilgi-
islem ve grafik teknolojileri ile kesismeye baslamisti. Bu gelismeler, kisa bir slre
icerisinde, kisisel bilgisayarlarin, bilgisayar grafiklerinin ve hemen ardindan da, sanal
gercekligin pratige geciriimesine kadar uzanacakti. 1983’de, kendi sirketi olan, VPL
Research’li kuran Jaron Lanier, kapsayici sanal gerceklik urlnlerini ilk olarak
piyasaya suren kisidir. Bu Urtnler, data-eldiveni, kafaya-oturan ekran gibi gereclerdi.
Sherry Turkle’'a gore, ekran ve farenin bilgisayara eklenmesi, Xerox PARC
tarafindan gelistirilen grafik arabirimi ile birlesince, 1980lerde, bilgisayar kultiru,
hesaplamalar kultirtiinden, temsiller kiltirine dogru gecis yapmistir. Turkle, sanal
gerceklik terimini sdyle tanimlar: “insanlarin, 6zel geregler kullanarak eristikleri,
bilgisayar ile etkilesim araciligiyla ortaya ¢ikan, metaforik mekanlar” (Turkle,1995).
Benzeri sekilde, Julian Dibbell, sanal gerceklik i¢cin su tanimi yapar: “insanlari,
paylasilan bir temsili ilizyonun canli olduguna inandirmak i¢in ortaya konan bdtin
teknikler” (Dibbell, 1999).

Sanal gergeklik, sanatgilara, hayal glglerini kullanmak igin bir “cesur yenidinya”
sunar. Karin agnitici kisittamalarin ve mutlak 6zgurlugin kol kola gezdigi bir tasarim
ortamidir. Bir yanda, gorsel bir etkiyi yaratmak igin kullanilabilecek sinirsiz bir 3D
tuval sunarken, diger yandan da, sanatginin karsisina, bir anda belirli bir miktarda
poligon cizebilme kisitlamasi ve bir saniyede gosterilebilen kare sayisindaki sinirhlik
ile sanal ilizyonun korunmasi agisindan kisitli olasiliklara sahip bir medya olarak
cikar. Bir yandan, kullanici, yaratilan diinyayi arzu ettigi gibi gezebiliyor iken; diger
yandan, tam olarak ayni sebepten dolayi, sanatginin, gorsel surprizleri sunma
yetisine meydan okunmus olur. Gérildigu gibi, gorsel kapsanmiglik potansiyeli, bu
medyayi tanimlayan unsurlardan sadece birisidir. Teknik olarak, dikkate alinmasi
gereken pek ¢ok diger kosul s6z konusudur. Kapsanmighgin yani sira, kullanicinin
sanal gevre ile etkilesim mekanizmalari da énemli bir sorunsaldir. ik bakista,
insanlar olarak, butin hayatimizi, kapsayici bir algi dunyasinda yasayarak
gegcirdigimizden dolayi, bdylesi bir kapsayici etkilesimi tasarlamak ve kurgulamak
¢ok kolaymis gibi gelir. Fakat aslinda, sanal gergeklik ortaminda, icgldisel ve

zengin bir etkilesimi insa etmek zordur. Yine de, akilica c¢bzumler ile
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desteklendiginde, sanal gergeklik, sanatgilara, bagka hicbir medya ile

yaratamayacaklari vizyonlarini gergeklestirme sansi verir.

Sekil 3.2: Charlotte Davies, Osmose ara yuzl (solda) ve Osmose VRE (sagda)

Carpici ve dusUndirici VR sanat eserlerinden iki érnek, Charlotte Davies'in
Osmose projesi ve Maurice Benayoun’un World Skin ¢alismasidir. Osmose, lineer-
olmayan bir HMD (head mounted display) deneyimidir. 3D ses ve gergekle es-
zamanli hareket takip donanimi Uzerine kurulu bir sistem aracihgiyla, kullanicinin
nefes alip vermesi ve goévdesinin durusu, sanal bir yonlenme deneyimi haline
dondstaruldr. Bu deneyim, “kiginin kendi benlidinin, kapsayan var olus zarfi

icerisindeki bilin¢ olarak kurgulandidi bir yer” yaratir (Davies, 1996).

Sekil 3.3: World skin VRE

Maurice Benayoun’un World Skin ¢alismasi kullanicinin bir savas ortamina davet
edildigi bir CAVE enstalasyonudur (CAVE, doért duvarina 3D goérintiler yansitilarak
elde edilen ¢ok kullanicili bir VRE sistemidir). 2D kesme savas imgeleri, 3D olarak
kurgulanan bir dinyaya konumlandirilarak, olduk¢a gercekgi, mekana-goreceli

dedisen ses efektleri ile desteklenir. Kullanici, bilgisayar Uzerinden odagi takip

44



edilen bir fotograf makinesi ile donatilir. Kullanicilar, fotograf ¢ektikge, odaklandiklari

imgeler dinyadan kopartilarak, yerlerinde bos, kesilmis beyazliklar birakirlar.

Bu calismalarin yani sira, muzeler de sanal gercekligi, kdlttrel birikimi sunmak
amaciyla kullanmak konusunda bilingli ¢alismalar yapmaktadir. Berlin Yahudi
Muzesindeki bir gésterimde, Almanya’daki eski Yahudi yerlesimlerinin 3D modelleri
kullanicilara sunulmaktadir. Helenik Dinya Fonu igin tasarladigi bir calismada,
Maria Roussou ve tasarim grubu, antik Miletin VRE olarak yeniden ingasini

Uslenmisgtir.

Sekil 3.4: Archeos Tholos, Maria Roussou, 1999

Onceki 6rnekler arasindaki World Skin calismasinda kullanilan, CAVE sistemini
inceleyelim. Agir ve kullanimi zor HMD (kafaya-oturan ekran) sistemler ile ancak
kisith bir hareketlilik dahilinde bir ortam sunulurken, CAVE, ¢ok daha kapsayici bir
ortam kurmak icin tasarlanmigtir. CAVE deneyimi, yliksek-¢dzUnUlUrlUkIU bir gérinti
icerir. Goruntu kalitesi, masa-Ustu bilgisayarlara esdegerdir. Oldukg¢a genis bir gorus
alani saglar. Kullanici, sadece hafif LCD gozlukler tasidigindan dolayi, kullanimi
kolaydir. Birden fazla kullaniciyi, bir anda misafir edebilir. Bu baglamda, birden fazla
kisi olarak calismak durumunda olan arastirmacilar icin de ideal bir ¢déziim sunabilir.
3 metre x 3 metrelik bir CAVE igin, etrafindaki 3 duvardaki ve zemindeki ekranlarin
gOsterim sistemleri de dahil olmak Uzere, 6 metre x 9 metrelik bir alan ve 4,5 metre
yuksekliginde bir tavan gereklidir. Bu hacmin ayni zamanda, CRT projektorlerin
goreceli zayifigindan o6tarl, los olmasi gereklidir. Bununla beraber, gerekli
donanimin da ylksek maliyeti, olusturulan sanal gercgekligi, butlin cazibesine

ragmen, nispeten zor erigilir hale getirmektedir. Bu tUr sistemlerin sanatsal olarak
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kullaniimasindaki — maliyetin yaninda- bir diger zorluk da, sanatg¢ilarin, cogu zaman,
gerekli karmasik bilgi-islem egitimine sahip olmamasinda yatar. Her ne kadar,
lllinois Universitesi Elektronik Gorsellestirme Laboratuarinda gelistirilen XP programi
orneginde oldugu gibi, bir takim sistemler, Photoshop benzeri arabirimlerle, 3D
sanal deneyim olusturma isini kolaylastirsalar da, henlz bu alanda yetkin bir
gelisme olmamistir (Anstey, Pape, Sandin, 2003).

Sekil 3.5: CAVE tarafindan meydana getirilen “Sahte Mekan”— CAVE kullanicisi

Sanal bir dinyayla etkilesim, 6zellikle enteraktif 3D bir sanal gerceklik sistemi ile
canlandirildiinda, sistemin kullanicisinin, olmakta olan olaylari, akan ve acilan bir
anlatinin parcalari olarak algilayabilecedi ve kendisini bu anlatiya adayabilecegi
ortamlar yaratiimasini saglar. Anlati-destekli sanal sistemlerde, grafik avatarlar
(temsili gbévdeler) halinde simile edilen, bilgisayar-kontrolli ajanlarin davranislari,
tutarli bir hikdyeye bagl olarak kontrol ve koordine edildiginde, etkilesimin etkinligi
kuvvetlenmis olur. Mevcut anlatiya-yénelik sanal diinyalarin gogu, énceden yaziimis
aksiyon akiglari kullanarak Uretilirler. Dolayisiyla sistem her calistirildiginda,
karakterler, ayni hikayenin, ayni 6gelerini oynarlar. Buna karsit, her kullanici igin
farkli bir anlati olusturan bir sistem, 6nceden hazirlanmis bir senaryo yerine,

kullanicinin bireysel tercihlerine ve ihtiyaglarina gore sekillenmis bir anlati meydana
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getirebilmelidir. Tipki, ates baginda masalini anlatan bir éykucunun, her dinleyici
kitlesi icin, hikayesini biraz degigtirmesi gibi.

Belirtmek gerekir ki, otomatik anlati olugturma sistemleri, pek ¢ok teknik sikinti igerir.
Bunlardan en 6nemlisi, konu tutarhhdi ile karakter inanilirhd1 arasindaki dengeyi
kurabilmektedir. Konunun (veya olay akiginin) tutarli olmasi haline, kullanici,
olaylarin, hikdyenin sonucuna goreceli olarak akisini kontrol eden anlatiyr anlaml bir
bitlin olarak anlayabildiginde, nail olunur. Bir karakter, yaptigi davranislar karakterin
icsel niteliklerinden kaynaklaniyor olarak algilandiginda, inanilir hale gelir (Bates,
1994). Anlatisal tutarlilik, izleyenlerin, gérmekte olduklari hikdyeden bir anlam
cikarabilmeleri icin gerekli oldugu kadar, karakter inanilirhgi da, karakterlerin
disavurumsal ve eglenceli olmalari acisindan énemlidir. En nihayetinde, basarili bir

anlati-gudumllu sanal gergeklik ortami, her iki kosulun da saglanmasini gerektirir.

VR anlatilarinin  akicilikla  yaratiimasini  saglayacak aletlerin, bilgisayar
programlarinin ve tekniklerin gelistiriimesi, bu alanda Urin vermek isteyen
sanatcgilarin oldugu kadar, kuiltirel calismalar yapan arastirmacilarin da igsine
yarayacaktir. Belirtiimelidir ki, VR, kurmacay! deneyimlemek igin sira digi yollar
sunar. Bir kitap okuyan veya bir film izleyen kisi, protagonist ile kendisini

Ozdeslestirebilir. Fakat bir VR ortaminda, protagonist, kisinin kendisidir.

Kultarel-tabanh sanal gergeklik ortamlari da, umut ederim, sadece izleyicinin ortamin
icerisinde ucarak gezdirildigi sunuslardan ¢ikarak, o zamanin olaylarini ve gundelik
yasam bicimini sergileyen, akilli sanal karakterlerle bezeli, anlatisal deneyimler
haline gelecektir. Bunun &n izlenimlerini, ¢ok kullanicili ¢evirimi¢i oyunlarda
gbzlemleyebiliyoruz. Bu konuya, oyunlar ile ilgili tartismamizda deginecegiz. VR
ortamlarinda, arkeolojik ve antropolojik kuramlari, cevresel ses sistemleri ile
donatilmis kapsayici etkilesimli simllasyonlar Uzerinden canlandirma ve deneme
imkani bulabiliriz. Etkilesim, kapsayicilik ve dijital bilgisayar sistemlerinin sundugu
anlatisal avantajlar birlestirilirse, VR ortamlarinin kulttrel Grinler sunmak igin ve yeni

ifade firsatlari olusturmak igin kullanilabilmesi mimkin olacaktir.
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3.3.  Etkilesimli Mekan

Etkilesimli mekan terimi, genel olarak, insanlarin, dijital mikrofon, video ekranlari,
hoparldrler gibi veri girdi-¢ikti geregleri araciligiyla, fiziksel bir mekan dahilinde, bir
bilgisayar ile etkilesimde bulundugu durumlar i¢in kullanilir. Bu tlr ortamlar igin
klasik érnekler, Uzay Yolu dizilerinde ve 2001: Space Odyssey gibi bilim-kurgu
filmlerinde betimlenen, uzay gemisi kontrol odalaridir. Her iki durumda da,
uzaygemisini kontrol eden bilgisayar, her yerde hazir ve nazir haldedir, geminin
mdurettebati ile gérinmez, ulvi bir figlr olarak temasa geger ve onlara hem hayati
bilgileri saglarken, hem de gerektiginde, mesela, bir satrang misabakasi ile onlari

eglendirir.

1980’lerde, Myron Kruger'in etkilesimli mekanlar ile ilgili yaptigi énct calismalarin
hemen ardindan (Krueger, 1990), 1990larin baslari, fiziksel etkilesimli mekanlarin
tasarlanmasi konusunda, adeta bir patlamaya sahit oldu. Bu mekanlar,
kullanicilarin, bir karakter ile etkilesime girebildigi veya baska bir alemi
kesfedebildikleri, eglence icin tasarlanmis mekanlardi. Baslangicta arastirma
laboratuarlarina kisitli olan bu mekanlar, simdileri oyun salonlarinda ve eglence
merkezlerinde sikga gorllebiliyorlar. Ayni zamanlarda, video oyunlari da, basit vur-
oldur tipi oyunlardan, mesela, Myst gibi, giderek artan karmasikliktaki, gok-karakterli
anlatilara veya The Age of the Empires gibi, kapsamli strateji oyunlarina

evrimlegtiler (Pinhanez ve dig., 2000).

Oziinde, etkilesimsel mekan, belirli karakteristiklerle tanimlanir: (1) Oncelikle, fiziksel
bir mekandir. Dolayisiyla, sanal gergeklik veya video oyunlari, etkilesimli
mekanlardan sayillmazlar. (2) Ayrica, etkilesimi yonlendiren bir bilgisayarin olmasi
da, temel bir varsayimdir. Bu durumda, bir disko kullib( gibi mekanlari da, etkilesimli
mekanlardan sayamayiz; zira buralarda, dans edenler ile musterilerin etkilesimini
saglayan, bir DJ'dir. (3) Dahasi, etkilesimli mekanlar, cevap-verebilir olmalidir. Bu
demek oluyor ki, kullanicilarin kendileriyle etkilesim kurma ¢abalarina, mekansal bir
farklilasma veya dogrudan bir cevap ile (mesela, sesli bir mesaj) yanit vermelidirler.
(4) Bir diger husus, etkilesimlilik durumunun, mekanin kendisine atfedilmis
olmasidir, mekandaki tekil varliklara degil. Bu her-yerdelik, muhtemelen, etkilegsimli
mekanlarin en karakteristik Ozelligidir. Dikkat ediniz ki, sanal veya fiziksel olarak
temsil edilen karakterlerle donatiimis edlence mekéanlarinda, karakterlerin apacik
belirli odaklari bulunmasina ragmen, yine de anlati, oyun, hikdye mekanin igine,
daginik halde sizmig durumdadir. Zira etkilesimli mekanlarin gekiciligini saglayan

fikirlerden birisi, mekanin kendisinin, iletisim kuran bir varlik haline geliyor olusudur.
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Bilgisayarlar ve algilama cihazlari araciligiyla, kendi baslarina makineler olan,

hareketli ve canli olan objelerle donatiimis mekanlar elde edilmis olmaktadir.

Etkilesmeli mekéanlar ile ilgili ilk deneyler, Myron Krueger (1990) tarafindan
yapilmistir. Krueger'in anlatisal enstalasyonlarinin ¢ogunda, son derece basit
hikayeler portreleniyordu. Larry Friedman and Glorianna Davenport'un Wheel of Life
calismasi, etkilesimli bir mekanda kurgulanmig, karmasik, zengin anlati iceren ilk
orneklerden birisidir (Friedman, Davenport, 1995). Daha sonralari, Naoko Tosa ve
Ryohei Nakatsu da, kuvvetli anlatisal yapi iceren birer etkilesimli mekan
tasarlamistir. Interactive Poem (Etkilesimli Siir) calismasinda Nakatsu, blyulk bir
bilgisayar ekrani tzerinden, bir kadin yuzi araciligiyla, kullaniciyla diyaloga gecgen
bir sistem sunar (Nakatsu, 1998). Tosa’'nin Romeo and Juliet in Hades ¢alismasinda
da, kullanicilar, élimlerinden sonra Romeo ve Juliet'i devralirlar. Konugmalar ve
vicut hareketleri ile birbirlerini ve asklarini yeniden kesfedecekleri bir yolculuga
cikarlar (Tosa, 1998).

Pinhanez, kontrol mekanizmalarina goére, etkilesimli mekanlari iki sekilde tanimlar.

Burada yaklagim, sistemin ya kullanici-gidimli, ya da hikaye-gudimli olmasidir.

Kullanici-gudumlu terimi, etkilesimin amacini ve gidigatini, kullanicinin yénlendirdigi
etkilesimli mekanlari tanimlamak igin kullanilir. Aslinda bu kategori, bu mekéanlar
Uzerine yapilan ¢alismalarin blylk ¢odunlugunu kapsamaktadir. Bu fikri dne slren,
on yildan fazla bir zaman 6nce Ubik bilgi-islem kavramini éne siren Mark Weiser'dir.
En basit halinde Ubik bilgi-igslem, bilgisayar imgesine mal olmus fiziksel temsiliyetin
gérinmez hale gelmesi ve bilgi-islem aygitlarinin, etrafimizdaki mekan igerisine,

gundelik objelerin birer pargasi olarak, dagiimasidir (Weiser, 1991).

Oyku-gtdumli etkilesimli mekanlar ise, diger taraftan, anlatisal hikaye striktirlerine
gére kurgulanirlar. Aslinda, bu kurgulama disiplini, video oyunlarinda epey
yaygindir. Fakat son yillarda, oOyku-gudimli kurgulama ile ilgili genis ilgi
g6zlemlense de, bu disipline gore kurgulanan fiziksel mekanlarin sayisi oldukga
azdir. Terim, kullanicilari kismen kendi kontrollerinde gelisen, kismen de mekanin
tasarimcilarinin dnceden belirledikleri hikdyenin olay anlatisinin sonucu olarak akan
bir mekan igerisine, kullanicilarin kapsanmasi anlamina gelir. “Etkilesimli hikayeler
ve anlatilar, agik¢asi hala, dogum sancilari ¢eken bir janrdir”, der Janet Murray
(Murray, 1997).

Hikaye-uretim sistemleri, U¢ sinifta kategorilesebilir: (1) yazar-merkezli, (2) 6yku-
merkezli veya (3) karakter-merkezli (Mateas, 1999). Yazar-merkezli sistemler,

yazarin disiince sirecini portrelerler. Oyki-merkezli sistemler, hikdye metinlerinin
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sozdizinsel Ozelliklerini modellerler. Karakter-merkezli sistemler ise, karakterlerin,
amaclarina ulasmak igin sectikleri yollar ve birbirleriyle olan iligkileri aracihgiyla
hikdye kurma yoluna giderek, karakterlerin, dykid-dinyasindaki arzularini, hedeflerini
ve planlarini modellerler. Bu yaklagimlardan &6zellikle ikisi, birbirlerine gore
kiyaslanma olanagi icermektedir: karakter-merkezli sistemler karakter-inanilirhgi
yuksek, fakat konu utarliligi dusuk bir hikdye yaratirken; yazar-merkezli sistemler,

kuvvetli konu bitlnliugu, fakat cogunlukla daha az inanilir karakterler yaratirlar.

Karakter-merkezli 6ykid yaratma sistemleri, hikdyenin, miuinferid ajanlarin
etkilesiminden ortaya ciktigi bir “olusa gelissel anlat”” yaklasimi savunurlar. Bu
yaklasimda anlati, tipki oyun oynama eyleminde oldugu gibi, yapilandiriimis veya
tamamen serbest birakilmis bir ajanlar-arasi etkilesimden ortaya cikar. Bilgisayar
destekli olusa gelissel anlatilar, etkilesime dayandiklarindan dolayi, bu sistemler,
gelismis ve ¢cok sayida davranis ile duygu modellemesi canlandirabilen karakterler
kullanirlar. Olusa gelissel anlatinin riskli yani, bir anlatinin olusamayabilecek
olmasidir. Bu kirilganlik, deneyimdeki inanilirlik ile dengelenir: anlatinin olusabildigi
durumlarda, kullanici, gergekten sira digi bir deneyimle édillendirilmis olur (Aylett,
1999).

Karakter-merkezli sistemlere nazaran, bilgisayar destekli yazar-merkezli sistemler,
anlati olusturmak igin, bilisimsel kuramlara bagvururlar. Bu sistemler, algoritmik
olarak bir anlati kurgularlar; yani, mantiksal bir striktire dayali olaylar akisi olarak...
Bu sistemler, vyapisallastiriimis rasyonel bir metodoloji dahilinde anlati
olusturduklarindan dolayi, karakter-merkezli sistemlerin kirilganligina sahip
degildirler. Fakat anlatinin mantiksal yapisina odaklandiklarindan dolaysi,
karakterlerin olaylari yaratirken yaptiklari eylemler de, anlatinin ortaya c¢ikabilecegi
sekilde secilir. Bu durumda, ¢cogunlukla, karakterlerin yaptiklari, inanilir karakterlerin

yapacaklarindan daha yapmacik ve yapay gelecektir.

Olusturulma sekilleri ne olursa olsun, bilgisayar destegi olmadigi zamanlarda bile,
Oykdulerin fiziksel olarak canlandiriimasi, yuzyillardir, insan kaltirinin énemli bir
pargasi olmustur (bkz. tiyatro ve dini ayinler). 19. Yy. “panoramalari”, makineler
tarafindan kontrol edilir sekilde, hikayeleri mekénlarda yakalama olgusunun ilk
ornekleri olarak dusunulebilir. Bir panorama, resmedilmis bir tuval ile ¢cevrelenen bir
g6zlem platformundan olusur. Gergeklik ilizyonunu yaratmak igin, tuvalin tepe
kenarlari, semsiye seklinde bir tavanla kapatimistir. Goézlem platformundan
yukselen, sahte bir arazi ilizyonu bitlnler. Panoramalar, 19. YY. boyunca, oldukg¢a
popiler olmustur. Manzaralari, savas sahnelerini, yolculuklari betimlemekte

kullaniimistirlar.
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20.Yy.In karnavallarini “perili evlerin” suslemesinin ardindan, tematik parklarin ve
Ozellikle Disneyland’in kurulmasi, makineler araciliiyla karakterlerin ve hikayelerin
fiziksel olarak canlandiriimasi konusunda, teknolojinin sinirlarini zorlayan gelismeler
olmustur. Disneyland, animatronik kuklalarin kullaniminda oéncilik yapmistir. Bu
animatronikler, canl hareketler yapan, gelismis robotlardir. Bu kuklalar,
karakterlerinin epey karmagik hareketler yaptigi oykulerin, surekli olarak yeniden
canlandirildii eglence enstalasyonlarinin yapilmasinda kullaniimistir. Yine de,
geleneksel tematik park edlencesi, etkilesim icermez. Ziyaretciler, her ne kadar 6ykii
mekaninda fiziksel olarak bulunsalar da, onlarin eylemleri, dykinin gelisimine veya
karakterlerin hayatlarina yansimaz. Ayrica, tematik park mekanizmalari,
katilimcilarinin denge hissiyle oynar sekilde, hareket etse veya sallanip, titrese de,
genellikle guvenlik gerekgeleriyle, katihmcilarin hareket 6zgurlugunt kati bicimde

kisitlarlar.

Animatroniklerin poptuler hale geldikleri zaman ile yaklasik ayni dénemde, ufak, son
derece reaktif karakterler de, video salonlarindaki oyunlari doldurmaya basladilar.
Butonlar ve kontrol kollari gibi basit arabirimler araciligiyla, kullanicinin verildigi
veriye duyarlihdi hat safhada olan bu karakterlerle, bir ekran Gzerinde etkilesime
girmek mumkin hale gelmistir. Yine de, bu sistemlerin, kullaniclyi kapsama yetisi
oldukga disuktl, zira kullanicinin girdisi, tuslarla ve kollarla, karakterlerin ¢iktisi da,

video ekraniyla sinirliydi.

Sekil 3.6: Dance Dance Revolution etkilesimli oyun mekani

O zamandan beri, oyun salonlarinda kullanilan arabirimler olduk¢a gelistiler ve
butin vucut hareketlerine duyarli hale geldiler. Bir takim sistemler (mesela Sony
Playstation Il icin tasarlanan Eye-Toy), gelismis algilama sistemleri Uzerine kurulu
arabirimler kullanir hale geldi. Bunun yani sira, buatin-vicut kontrolli oyun

sistemlerine drnek olarak, pek ¢ok kayak ve bisiklet oyunu makinelerinin yani sira,
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populer Japon dans oyunu Dance Dance Revolution da verilebilir. Butlin-vicut
etkilesiminin, karmasik karakterlerle ve hikaye ile birlestirildigi pek az sayida durum
vardir. lyi bir érnek, Disneyland’da gelistirilen, Alaaddin gezisidir. Bu gezide, dért
kullanici — kapali VR bagliklari giyerek — ugan bir halinin kent igerisindeki ugusunu,
kisith da olsa, kontrol edebilmektedir. Kullanicilarin kontrolinin ¢ogunlugu, ne
gbrmek istediklerini segebilmeleri ile sinirli olsa da, kullanicilarin varhdinin, kentteki

sanal karakterlerin tepkilerini uyariyor olmasi, geziye etkilesim hissi katar.

Sekil 3.7: Alaaddin VR ortami (solda) ve kullanici ara yuzi (sagda)

Etkilesimli hikayeler ile ilgili akademik calismalarin ¢ogunlugu, literatir alanina
odaklanirlar. isin geliskili yani, bu alan, aslinda, en az etkilesimli medyalardan birisini
kullanir: kagit. Murray, etkilesimli anlatinin dogasini inceleyen galismalar yapmistir —
Ozellikle hikayenin, okuyanin davraniglarina tepki olarak gelistigi durumlarda.
Genelde bu olgu, okuyanin, yazarin sundugu kisitli segenekler arasindan, hikayenin
gidecegdi bir sonraki basamagi se¢gmesi ve sec¢imine dair belirtilen sayfaya gidip,
hikdyeye oradan devam etmesi seklinde cereyan eder (Murray, 1997). Benzeri
sekilde, hikayenin, izleyenlerin kirilma noktalarinda verdikleri oylarin gogunluguna
goére sekillendidi, etkilesimli sinema filmleri de denenmistir. Bunlarda en Unlisdq,
ticari bir fiyaskoyla sonuclanan ve elestirmenler tarafindan da hi¢ bedenilmeyen Mr.
Payback (Interfilm, 1995) olmustur.

Etkilesimli hikayeler ile ilgili calismalarin c¢odunlugu, ayni zamanda, dramatik
oyunlardaki ve insan ayinlerindeki rol yapma faktorini de g6z ardi etme
egilimindedir. Rol yapma oyunlarinda, katilimcilarin etkilesiminin, yogunluguna ve
giriftligine ragmen, secimlerinin, oyun gercekliginin icerisinde kalacak sekilde
yapiliyor olusu, anlatisal batanligin kirllmamasini saglar. Rol yapma oyunculari,
genellikle, cogul dykusel patikalar arasindan segtikleri yollarin tam olarak kesfinden

kaginarak, zevklerinin c¢ogunlugunu, amaca ulasmaktan dedil de, ulagsmaya
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calisirken girdikleri ortak enteraksiyondan ve etkin sahneler igerisindeki davraniglari

ile cereyan eden, karakter kesiflerinden alirlar.

Antik zamanlarda beri gocuklar, gercek veya fantastik hikayeler icerisinde yasayan
karakterlerden birisi gibi davrandiklari oyunlar oynarlar. Benzeri sekilde, rol yapma
oyunlari da, tiyatro sunuslari ve dini ayinler icerisindeki ayinler seklinde, binlerce
yildir pratik edile gelmistir (Schechner, 1988). Rol yapma eylemi, anlatisal ¢evre
icerisinde, kisinin canlandirdi§i karaktere ve karakter araciligiyla katildigi komunal
aktiviteye, govdesel olarak gomilmesi hissini uyandirmak amaciyla, anlatinin
duygusal 6geleri ile vicudun fiziksel aksiyonlarini birlestirir. Cogu durumda, bu
kapsanmislik hissi, kostiimlerle, senaryolarla, ayinsel objelerle ve karakterlerin
bazilarini canlandiran profesyonel oyuncularla desteklenir. Kapsanmislik hissini
arttirmay1 amaclayan pek cok teknoloji, zaman igerisinde kullanilagelmistir. Ozellikle,
bilgisayar destekli teknolojilerin gelismesi, katilimcilarin glinde 24 saat, her hangi bir
zamanda icine gomulebilecekleri, baglayici hikayelere sahip ve gergekgi gorunti ve
seslerle donatilmig, 6yku-tabanli ¢evrelerin tasarlanmasini olasi kilar (Pinhanez ve
Dig. 2000).

Grafik tabanh kullanici arabirimlerinin  (GUI) ortaya c¢ikmasindan once bile,
bilgisayarlar simtlasyon makineleri olarak kullaniliyordu. GUI, masa Ustlindn fiziksel
ortamini, bilgisayar tzerinde temsil edebilmeyi sagladi. Bundaki amag¢ da, insanlar
ile bilgisayarlar arasinda daha yakin bir iligki kurabilmekti. Yine de, Janet Murray’e
gore, bilgisayarlarin ilk olarak bir mekan olarak goértlmeleri, GUI'dan dncesine,
insanlarin bilgisayar ile ilk etkilesime girebildikleri zamana dayanir. Bu bagdlamda,
GUI, dijital ortamin mekansalligini saglayan sey dedil, bunu destekleyen olgudur.
Mesela Zork, 1970lerde, MIT laboratuarlarinda gelistirilen bir bilgisayar oyunu,
sadece metin ara ylzine dayanan bir dijital rol yapma oyunudur (RPG). Basit bir
metin ara yuzi aracihgiyla Zork, geleneksel rol yapma oyunlarini modelleyen bir
fantezi diinyasi canlandirir. Makineye komut verebilme ve makineden geri besleme
alabilme olasiligi, ekranin diger tarafinda tamamen yeni bir mekan olusmasini
saglar. Etkilesimden 6turu kullanici, 6teki yere ait oldugu hissini yasar. Dolayisiyla,
denebilir ki, 6ztinde, mekansallik hissi grafiklere degil, etkilesime baghdir (Murray,
1997)

Janet Murray, o6zellikle, kullanicilarin bir olaylar agi igerisinden farkh patikalar
segmesine olanak taniyan mekanizmalar araciligiyla, kisiye 0zel bir hikaye
yaratiimasini saglayan sistemlere odaklanir. Murray, ayni zamanda, belirtir ki: bazi
anlati turleri — yolculuk anlatilar1 gibi — etkilesimlilige daha musaittir (Murray, 1997).

Gercgekten de, etkilesimli mekanlarin ve sanal gerceklik deneyimlerinin cogunlugu
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(mesela, Disney’in Alaaddin’i), kesif temasi Uzerine odakhdir. Bu enstanslarda,
kullanici karakterler, objeler ve diger kullanicilarla dolu bir dinyaya girerek, tatmin
hissini, yeni olan ile etkilesimden alir. Bdyle durumlarda, deneyim silresince
dramatik olarak gelisen bir anlatisal striktir bulunmadigindan dolayi, bir hikaye
temsiline veya kontroline de gerek yoktur. Aksi hallerde, bir etkilesimli sistemde
Ooyku bulunmasi, ¢ogul karakterlerin ve olaylarin orkestral idaresini gerektirecektir.
Bu farkhlagsmayi iyi anlatan bir ifade, sudur: kesifsel dinyalarin icinde yaratiklar
yasar iken, dyku-tabanh dinyalarin icinde aktérler barinir. Bu aktorler, bir éykinun
baslamasi, gelismesi ve nihayetine ulasmasi gerektiginin farkindadir. Kesifsel

dinyalardaki yaratiklar ise, sadece glindelik eylemlerini yapmaktadirlar.

Kullanicilari ve karakterleri iyi-yapilandiriimis ve ilging bir hikayenin baglaminda
tutmak igin, coktan-secmeli hikaye patikalari sunman yerine, hikaye gelisimini lokal
etkilesimler tUzerine kurmak mumkuindur. Coktan-secmeli hikayeleri ile ilgili problem,
bazi patikalarin, ister istemez, digerlerinden daha zayif olacagidir. Marinelli'nin
deyisiyle, secim-tabanl etkilesimli hikayeler, sezonluk hokey biletlerine benzer:
deneyim, bazi iyi oyunlari, bazi sikici oyunlari ve — muhtemelen — bazi, gercekten
kayda deger oyunlari, kapsar (Marinelli, 1998). Gergekten iyi bir hikdye, ¢cok 6zel,

bulmasi zor bir fikirler, olaylar ve karakterler kesisimidir.

Kullanicilar, tek secim yollu lineer bir hikdyeyi deneyimlerken, onlarin aksiyonlarina
lokal olarak cevap verebilen sistemler gelistirerek, kullanicilarin her zaman en iyi
hikayenin tam etkisini yagarken, hikayenin kendi davranislarina gore gelistigi hissini
— etkilegimlilik hissini — kaybetmemeleri saglanabilir. Ozellikle, 1960’li yillarda,
tiyatroda denenen, seyircilerin oyunun akisini ve gelisimini kontrol etmelerini
saglamayi amagclayan teatral ¢alismalar, seyirciler tarafindan tutulmamistir. Bunun
sebebi, iyi insa edilmis hikayelerin, olaylar ve olgular arasinda koordinasyon ve
uyumluluk gerektirmesidir. Suzanne Langera goére, tiyatroda dramatik yapinin,

gelecegdi-ongoren bir dogasi olmasi sarttir:

“Gergek hayatta asikér bir olayi, ancak olaya nazir kriz cereyan ettiginde veya
neredeyse cereyan edecekken taniyabiliriz. Tiyatroda ise, bltiin insan iligkilerini ve
kargitlasan cikarlar, sira disi bir olay vuku bulmadan c¢ok evvel gbrebilmemiz
mdimkdinddr... (...) Bu olgu, verilen simdi ile heniiz gerceklesmemis sonraki
arasinda, tuhaf bir gerginlik yaratir — gerilim formu — ki, bu da dramatik iliizyon igin

gerekli koguldur.” (Langer, 1953).

Langer ile ayni paralelde disunursek, dramatik bir yapidaki etkilesimli sistemin

gelecege bakabilmesi, gelecekte olmasi beklenen ¢atismanin ilk eskizlerini, simdide
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gizmeye baslamasi gereklidir. Bu isi birbirinden ayri karakterlerin ellerine birakarak,
onlarin, kendi baslarina butincdl bir hikdye striktlrd yaratabilmelerini beklemek,

sacmaliktir.

Batun bunlar i1s1ginda, etkilesimli mekanlar ile ilgili bir vaka analizi inceleyelim: Bu
alandaki en hatiri sayilir ¢alismalardan birisi, KidsRoom projesidir. Bu proje
kapsaminda, arastirmacilar, gocuklarin, bilgisayar kontrolli gizgi filmsi canavarlar ile
etkilesime girebilecekleri ve basit bir fantastik dykiylu canlandirabilecekleri, bir yatak

odasi tasarlamistir.

Sekil 3.8: KidsRoom - fiziksel mekanin dizenegi

6 ila 12 yas arasi ¢ocuklarin kullanimi igin tasarlanan ¢ok kullanicili deneyim
kapsaminda, olayin butuni ¢ogu video oyununda oldugu gibi bir ekranin arkasinda
degil, yatak odasinin fiziksel mekani igerisinde gercgeklesir. Dahasi, c¢ocuklar
algilama donatilari ile donatiimadiklari igin — aslinda Uzerlerinde higbir gereg
tasimalari gerekmediginden o6turt — istedikleri gibi yurimekte, kosmakta ve

vucutlarini oynatmakta 6zgur davranabilmigtir.

KidsRoom odasi, 8 metre x 6 metrelik bir alana kurulmus olup, 9 metre yukseklikteki
bir tavana sahiptir. Odanin iki duvari, herhangi bir diger cocuk odasi ile ayni nitelikte
dekore edilmistir. Diger iki duvar ise, duvar arkasindan video yansitma sistemleri ile
donatilmis iki perdeden olusur. Ekranlarin arkasindaki mekanda konuglanmis, alti

ana-kasalik bir bilgisayar donanimi araciligi ile icerideki etkilesimli mekan kontrol
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edilmektedir. Yiksek tavandan sarkitilan renkli sahne isiklari ile mekanin farkli
konseptlere uygun olarak aydinlatiimasi sadlanmaktadir. Her birisi bir kdseye
yerlestirilen dort hoparldr, gevresel ses efektlerini ve ortama verilen mizigi saglar.
Son olarak da, u¢ video kamera ve bir mikrofon araciligiyla, gocuklarin oda

icerisindeki hareketleri, konumlari ve sesleri algilanir.

Odanin, bes tip veri ¢ikti Grina vardir: Video, muzik, dnceden kaydedilmis sesli
anlati, ses efektleri ve isik. iki duvar Uzerine, video animasyonlar yansitilir. Ses
efektleri ile anlaticinin ve canavarlarin sesleri, dort hoparlér araciligiyla konuma
bagh olarak verilir. Onemli anlatisal mekan degisimleri, sahne isiklarinin renklerinde

ve kuvvetlerindeki farklilagmalar ile verilir.

KidsRoom hikayesi, bilindik, siradan bir odada baslar. Odaya davet edilmeden 6nce
cocuklara, odadaki sihirli mobilyalara sorarak, sihirli kelimeyi 6grenmeleri soylenir.
Mobilyalar, ¢ocuklar onlara yaklastiklarinda konusarak, bu kelimeyi saglarlar.
Cocuklar sihirli kelimeyi soylediklerinde, oda mistik bir ormana doénusir. Bu
ormanda, cocuklar, tek bir sira halinde bir patikayi takip ederek, nehre varirlar.
Yolda, gurleyen canavarlar yollarini keser ve onlardan korunmak igin, gocuklar
yatagin arkasina saklanirlar. Bu tir etkilesimlerde, ¢ocuklari yoénlendirmek igin,
anlaticinin sesi onlara dnermeler yapar — tipki bir masalda oldugu gibi, tekerlemeler
halinde konusarak. Ormanda bir sure yUrudikten sonra, nehri bulduklarinda, yine
ayni anlatici gocuklara, yatagin artik sihirli bir tekne oldugunu telkin eder. Cocuklar,
simdi, tekneye c¢ikmali ve onlari maceranin devamina gétlrecek bu nehri takip
etmelidirler. Tekneyi ilerletmek igin, g¢ocuklar kirek c¢ekiyormus gibi yaparlar.
Cocuklarin  kurek c¢ekme istikametini algilayan kamera donanimi, nehir
goOruntisunun yansitildigi ekranlarda, teknenin gidisatini, bu veriye gore yonlendirir.
Gocuklar, nehirdeki engellere garpmadan ilerlemek igin, koordinasyonlu bir sekilde
kirek cekmelidir. Cogu deney sirasinda, ¢ocuklarin olaya gergeklik katmak igin,
birbirlerini ittikleri gézlemlenmigtir. Tekne yolculugu sonunda cocuklar, Canavar
Diyarina varirlar. Burada, ekranda, canavarlar belirerek, cocuklara degisik dans
adimlari gosterirler ve gocuklardan, bu danslarn taklit etmelerini isterler. Boylece
canavarlar, ¢ocuklarla arkadas olmayi kabul edecektir. Bir defa onlarla arkadas
olduktan sonra, canavarlar gocuklarin dans hareketlerini taklit etmeye baslarlar. En
nihayetinde gocuklar, 1srarli ve dominant bir anne sesi araciligiyla, maceranin
bittigine telkin edilirler ve uyumak igin yataga yollanirlar. Macera, odanin tekrar

baslangictaki normal odaya dénismesi ile sonlanir.
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Sekil 3.9: KidsRoom ile etkilesim kuran ¢ocuklar

KidsRoom 0ykusu, fiziksel mekani kullanicilarin aksiyonlari ile birlestirerek, fakl
medyalarda sunulan zengin ve tutarli ¢ikti verileri araciligiyla, kullanicilari igin,
kapsayici bir anlatisal mekan ortaya cikarir. Ozellikle, bir hikayenin var olusu
insanlari, ézellikle ¢ocuklari, odanin teknolojik limitlerini kesfetmeye ¢alisacaklari bir
meta enteraksiyon yerine, oda ile kooperatif ¢alismaya itmistir. Iyi kurgulanmis bir
hikadye, katihmcilarin ortama daha kolay erimelerine ve daha sonra ne olacagini

merak etmelerine yardimci olur.

3.4. Internet

LT
|

Michel Serres, Internet’i “butun yerlerin yeri” olarak tanimlar. Gergekten de, Internet
gercgek bir yerdir, fakat konumun belirlenemez. Internet’in biligsel “yerini” tanimlayan,
Internet Gzerinde insanlar tarafindan yapilan eylem oéruntuleridir — finans marketleri,
telefon géruasmeleri gibi... (Serres, 1997). Rheingold’un aktarimiyla, Palen, Salzman,
ve Youngsten (Rheingold, 2002), spesifik olmayan bir yerde cereyan etmelerine
ragmen, etraflarindaki mekana etki eden sanal aktivitelerden bahsederken, cep
telefonu 6rnegini verirler: “Cep telefonu kullanicilari, telefon ile konugurken, ayni
anda iki mekanda birden bulunurlar — fiziksel olarak mevcut olduklari mekan ve
diyalogun gecmekte oldugu sanal mekan”. Ayni gbézleme dayanarak, Serres de
sanal olani, “burada olmayan” olarak tanimlar. Bu baglamda, fiziksel mekéanin
tekilligine, diyalogsal mekanlarin c¢ogullugunun eklemlenmesi ile elde edilen bir
zengin yer s0z konusudur. Serres, AgJl, zengin yer olarak isimlendirir (riche lieu).
Yani AQ, diger yerleri kapsayan, tek bir yerdir. Bu zengin yer, oldugundan daha
siskindir ve hacmi, yaklasik olarak, diinya kadardir; zira (sanal olarak) her seyi

kapsar. Bu baglamda bakildiginda, Ag, dinyanin 1:1 haritasidir denebilir.
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William Gibson, 1994'de, kendisine siber uzayin ne oldugu soruldugunda,
“Bankanin, butin paranizi sakladigi yerdir’ der. Scott Rosenberg ile olan bir
roportajda, Gibson, séyle bir aciklama yapar: “Siber uzay, marketin cereyan ettigi
yerdir. Ayni zamanda, telefon konusmalarinin da olageldigi yerdir’ (Rosenberg’den,
1994). Internet, telefonun da dtesine gecgerek, cogul-katiimcili iletisime izin verir

hale gelmigtir.

Ayrica, WWW’in erken zamanlarinda, Agda soérf yapma deneyimini, yolculuk etmeye
benzeten makalelere sikga rastlamak muimkindi. Bir sayfadan oOtekine sekme
eyleminden, genelde neseli bir rast gelelik icerisinde, daha dnce rastlanmamis bir
vicut-disi deneyim olarak bahsedilirdi (Huhtamo, 2002). Bu deneyim, bdyle
mekansal olarak tanimlandiginda, Internet gezme eylemi sirasinda, benligin
tamamen platonik bir topoloji Uzerine izdlsurldlmesinin sd6z konusu idi. Yani,
benlikler, gezginler olarak, izdusuruldikleri gibi, ayni zamanda A§ Uzerindeki varis
noktalari olarak da tanimlaniyorlardi. Baska bir deyigle: insanlar, kendilerini
tanimlayan WWW siteleri yapip, bunlari, mekanlari gezer gibi, gezerlerdi. Boyle

bakildiginda: otobiyografiler, yerler haline gelmis olurdu (de Souza, 2004).

Kisiligin  mekansallasmasini  tartistigimiz  bu noktada, otobiyografilerden
bahsederken, otobiyografik anlatidan s6z etmeden gegmeyelim. Pierre Vernant'a
goére, Saint Augustine’den 6nceleri otobiyografi yazmak yaygin degildi, ¢linkd bir
“‘icsel yasam” veya “bireysel farkindallk” hali s6z konusu degildi. 3. veya 4.
Yy.’lardan itibaren, sosyal, dini ve ruhani yasamda kokli degisiklikler olmaya
basladi. Bunlarin sonucunda, insan, bir i¢sel hayata, bir de digsal hayata sahip olan
birey, olarak tanimlanmaya baglandi. Antik Yunanllar, biyografiye benzer yazinlar
yaratmis olsalar da, i¢gsel benligin yazini olarak otobiyografilerin ortaya ¢ikmasi,

ancak Saint Augustine’in itiraflari ile olur. (Vernant, 1987)

Son ylzyilda, Internet’'in yayginlagsmasi ile birlikte, otobiyografilerin dogasi da kayda
deger bicimde degismistir. Kritik degisim, e-postalarin ortaya ¢ikmasi ile olur. E-
postalar araciligiyla, ag ortami, sadece bilgisayarlari baglayan bir ortam degil, ayni
zamanda insanlari da baglayan, bir iletisim ortami haline gelir. 1971 yilinda, Ray
Tomlinson tarafindan gelistirilen e-posta, Internet tGzerindeki ilk sosyal ortam olarak
gorulebilir. E-posta ile kullanicilarin, ag Uzerinden, birbirlerinin kigisel hesaplarina
posta mesajlari gondermesi mumkun hale gelir. 1972 yili itibariyle, e-posta ag
Uzerinde en c¢ok kullanilan uygulama halini almistir. Dahasi, posta listeleri
sistemlerinin ortaya c¢ikmasi ve hemen ardindan cevirimi¢i ilan tahtalarinin
gelistiriimesi ile ayni mesajlara birden fazla kiginin ulagsmasi mumkuin hale gelmis;

bdylece iletisimin ve sosyallesmenin cereyan edebilecedi yeni bir mekdn daha
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tanimlanmistir. Posta listeleri, birden-¢cogula iletisim sistemleridir. Bunlar Gzerinden
bir insanin goénderdidi bir mesaj, ayni listede bulunan butlin e-posta hesaplarina
simultane olarak gonderilir. Liste sunuculari, butin kayith kisilerin liste havuzuna
mesaj atmalarina olanak saglayarak, ¢coguldan-gogula iletisimi de desteklerler. Bu iki
sistemin daha da gelismesi ile elde edilen sisteme BBS denir (BBS — bulletin board
system: ilan panosu sistemi). BBS’ler, mesaijlarin ilistirilebilecedi sanal bir ilan
panosu araciligiyla, kullanicilara, ilistirilmis mesajlarin herhangi birisindeki tartismayi
takip ettirebilme olanagi sunar. Mesajlar, genelde ag-tabanli bir ortak siteye
iligtirilirler ve kullanicilar bu siteyi ziyaret ederek, mesajlarini takip edebilirler. BBS
gibi calisan Bloglar ve ¢evirimici gunltkler, kullanicilara, otobiyografilerini, olduklari
anda paylasma imkani tanirlar. Saint Augustine’in itiraflarinda gézlemlenen,
otobiyografinin distinlssel dogasi, bu gelismeler ile daha anlatisal bir dogaya

donusmustdr.

Gergekten de, bilgisayarlar sikga olarak “lineer olmayan hikaye anlatma sistemleri”
olarak incelene gelmisgtirler (Murray, 1997). Bununla anlatilimak istenen, anlaml
iliskiler dahilinde baglanan blylk miktarda veriyi kompoze edebiliyor oluslaridir. Bilgi
parcalarinin anlamsal baglar tarafindan birlestiriimesi yapisi, aslen Vannevar Bush
tarafindan ortaya konmustur. Bush, ikinci Diinya Savasindan hemen sonralari,
yaratiimaya baslanan buyidk miktardaki veriyi anlamlandirmaya calisan c¢alismalar
yapmaktaydi. Sorunsal, verinin nasil imal edilecedinde degildi (zira veri zaten
giderek artan bir hizla imal ediimekteydi) — problem, bu verilere nasll
erisilecegindeydi. Bush, bu bilgileri klasik ansiklopedik yaklasimin yaptigi gibi, onlari
alfabetik siraya koymak yerine, verileri mantiksal bir yolla baglamayi 6ne sirdu.
Bush, ayni zamanda, yeni bir anlati tiirl daha yaratiyordu: daha énceden bir dizeni
olmayan, eldeki veriyi, onu baglayan kisinin yapisallastirdigi bir anlati bigimi. Bu
striktir, 60’h yillarda, Ted Nelson tarafindan hipermetin (hypertext) olarak
adlandirildi. Vannevar Bush’un Internet literatiriine yaptigi en blyuk katki, elde
bulunan devasa miktardaki veriye erismek igin farkli bir ara yuz modellemis
olmasidir. Bush’un kurguladigi haliyle — ve bugun kullanildigi haliyle — hipermetin
ara yuzu, hiyerarsik ansiklopedik yapi degil, insanin dusindigu gibi calismaktadir
(de Souza, 2004).

Batin bu gelismeler, en nihayetinde, Internet'e karma bir doga kazandirmigtir.
Internet’in cogunlugu kisisel hikayeler ve kigisellestirilmis mekénlardan meydana
geldiginden dolayi, Internet'in, kendi yapisinda, dogal olarak, bir anlatisallik
icerdiginden bahsetmek muimkindir. Bunun yaninda, Internet’in bu anlatisalligi,

ancak veritabanlarinin gticu ile tutarli bir bittin olusturur. Bu veritabanlarinin erigilme
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biciminden dolay! da, Internet, ansiklopedik degil, mekansal bir karakter kazanir.
Bunlarin yani sira, belirtmek gerekir ki, gunimuzde Internet’in giderek daha fazla
ticarilesmesi, bir zamanlar, Internetin 6zgur ifadenin nihai platformu olarak
gosterildigi halinden ¢ok daha farkh bir Internet ile karsi karsiya kalmamiza sebep

olmustur.

3.5. Siber Uzay

Wertheim’in aktarimiyla Herbert George Wells, c¢codu insan tarafindan bilim
kurgunun babasi olarak adledilen adam, uzayin dérdincu boyutunu séyle aciklar:
“Tipki G¢ boyutlu bir uzay yaratmak icin iki boyutlu bir értiinin iki ucu bir araya
gelecek sekilde bu ortlyua katladigimiz gibi, dort boyutlu bir uzay dahilinde de lg
boyutlu bir uzayin iki ucu katlanmig olabilir”. Yani uzayda her bir katlama meydana

geldiginde, yeni bir boyut elde edilmis olur (Wertheim, 1999).

Sanat ve bilim, yeni bir uzay tlrini temsil etmek icin, bu buluslari takip eder: bilinen
uzayla sinirli olmayan yeni bir uzay — tipki Danté’nin semavi uzayinin oldugu gibi, t¢
boyutlu uzay tarafindan kisittanmamis, goértisimuazin disarisinda konumlanmis bir

uzay.

Fiziksel uzay yeni boyutlar kazanirken, sanattaki akim, bir boyut eksiltmek yonunde
olmaktaydi. Modern sanat akimiyla birlikte sanatcilar, formlari soyutlagtirarak
imgeyi, klasik temsil érintllerinden 6zgur kilmayl amacghyorlardi. Soyutlastirmak,
Aristo’'ya gore, gercgekligi, kendine mahsus 0Ozelliklerden ayristirarak, hususiyetleri
olmayan saf, evrensel bir konsepte ulasabilmek demektir. Bu sekilde bakildiginda,
Modernizmin ressamlari, evrenselin temsilini yapmaya ugrasiyorlardi ve ¢ogu
zaman da evrensel olani, kati isimlerle adlandiriyorlardi: renk, saf sekil... Couchot’a
gore, modern sanatin ana amaci, artik gercekligi temsil etmek degil, gercekligi
sunmakti. (Couchot, 1996) Modern sanat, sanata 6zel bir gergekligin referanslarini
veriyordu artik, digsal fiziksel gergekligin degil. Yine Wertheim’'in aktarimiyla,
suprematizm akiminin énciisii olan Malevitch, Beyaz Uzerinde Siyah Kare isimli
calismasi hakkinda soru soruldugunda, bunun, “sanati materyaliteden arindirmak
icin yapilmig umutsuz bir ¢aba”, oldugunu soylemistir (Wertheim, 1999). Benzeri
sekilde, Mondrian, sekillerini soyutlastirmak suretiyle, mutlak, evrensel, fiziksel
dunyanin detaylariyla kisittianmamis bir gergekligi resmetmek istemistir. Bir yandan,
Mondrian, duzlemsel bir dinyayl resmederken, Picasso ve Braque, multi-boyutsal
formlar yaratmaktaydilar. Butin bunlar, ne sekilde olursa olsun, goérinur 3D uzayin
Otesinde bir gercekligi resmetme c¢abalariydi. Cabalarin 6ziinde, eger iginde

yasadigimiz evreni agiklamak igin, artik, U¢ boyutlu bir fiziksellik yeterli kalmiyorsa,
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perspektif kurallarinin da gegerli olmadigi yatar. Dolayisiyla, sanatin, fiziksel
dinyanin temsili olarak algilandi§i klasik yaklasim, perspektif artik gergcek olani

temsil edemedigi icin, gecersizdir.

Margareth Wertheim’a gore, besinci bir boyutun varligini 6ne suren ilk kisi, Theodr
Kaluza adl, Polonyali bir bilim adamidir. Kaluza, besinci boyut ile ¢ok kiguk
elektromanyetik gugleri ifade eder. Kurama goére, elektromanyetizma da, tipki
yercekimi gibi, cok-boyutlu uzay icerisinde, egimler (veya kivrimlar) halinde
meydana gelir. Yercekiminin aksine, makro Olcekte degil, mikro &lgekte cereyan
eder (Wertheim, 1999).

1980’lerde, iki yeni kuvvet daha tanimlandi: Zayif ¢ekirdek kuvveti ve glcli ¢ekirdek
kuvveti... Bugln bilim adamlari, bu iki kuvvet, yercekimi ve elektromanyetizmanin,
evrenimizi gerceklestirdigine inaniyorlar. Kaluza, elektromanyetizmanin, Einstein’in
dort boyutuna bir tane daha ekleyisini 6ne surdukten sonraki yillarda, bilim adamlari,
zayIf ve gucli cekirdek kuvvetlerini aciklayabilmek icin — matematiksel olarak — alti
boyut daha isleme sokmalari gerektigini kesfettiler. Sonucgta, glinimizde, evrenin
bilimsel formullerle temsilini yapabilmek icin, 11 boyutlu bir matematik kullaniyoruz:
dort buydk kuvvet (U¢ uzaysal, bir uzay-zamansal) ve yedi mikroskobik uzaysal
boyut. Yine de, Wertheim’a goére, “bu 11 boyutlu evren anlayisinin en ¢arpici 6zelligi,
onun sadece b0tin kuvvetleri acgiklamakla kalmayip, maddeyi de, uzaysal
geometrinin bir yan Urin0 olarak ortaya koymasidir’. Bununla beraber, 20.YY.’ da,
uzay, bilimsel diinyanin tek kategorisi haline gelmis olur. Madde ve kuvvetler, uzayin
yan arunleridir. Bu kurama, genel olarak, kisaca: TOE (Theory Of Everything — Her
sey Kurami) adi verilir. (Wertheim, 1999)

U¢ boyutlu maddesel evrenin 6tesine gitmeyi amag edinen islevselci hayalleri
destekler sekilde, siber uzay da, maddeden arinmis bir mekan olarak o©ne
surtlmagtir. Couchot’'un fikrine gore, bilgi mekani, bir imge yaratmak igin, fiziksel bir
gercgeklige ihtiyag duymaz — kendi-kendini gosteren bir mekandir. Temsili-olmayan
sanata benzer sekilde, onun da, fiziksel dinyada bir analojisi olmasi gerekmez
(Couchot, 1996).

“Sibernetik” terimi, Yunancadaki “dimenci” (kuBepvnrikrj) kelimesinden tiremistir.
Norbert Wiener tarafindan, Macy Konferanslari esnasinda atanmig bir terimdir.
Sibernetik kuramina goére, tekne ve dimenci (makine ve insan), birbirine bagimli
varliklardir. ikisi beraber, parcalari eksik oldugunda calisgamayacak olan bir sistem
olustururlar. Bir yandan, dumenci bir tekne olmadan dumenci olamayacag! gibi,

diger yandan, teknenin de slrilmeye ihtiyaci vardir. Nihai sibernetik makine olarak,
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otomobil gosterilir; zira otomobil, insan ile makinenin mikemmel bir
senkronizasyonudur. Web Dictionary of Cybernetics and Systems’a goére sibernetik
(Heylighen, 1993), hayvan ve makinedeki iletisim ve kontroltn bilimidir. Kuram, 1943
— 1954 yillari arasinda, Josiah Macy Fonu tarafindan sponsorlugu yapilan, yillik

Sibernetik Uzerine Macy Konferanslari kapsaminda formiile edilmistir.

Sibernetigin temel ilgi odaklarindan birisi de, sistemlerin organizasyonlari ile ilgili
calismalardir. Organizasyon, sistemin 6gelerinin, birbirleriyle ne sekilde etkilesime
girdikleri ve bu etkilesimin, sistemin yapisini nasil belirledigi ve degistirdigidir. Bunun
yani sira, sibernetigin butiin maddesel ¢ikarimlardan kendisini arindiriyor olmasi,
onu empirik alan olarak 6znesel maddeyi ele alan fizik, biyoloji, sosyoloiji,
muhendislik ve genel sistem kurami gibi alanlardan ayirir. Sibernetik dahilinde,
insanlar da, akilli makinelere benzetilebilecek, bilgi isleme varliklari olarak

gorulmektedir.

Sibernetik makine fikri, insanlari, organizasyon ériintiileri ve vicutlari da, bilgi
dokulari halinde kurgular. Dahasi, “bilgisayar simulasyonlarinin ugucu mekaninda
var olan bir disiplin olarak, sibernetik, varligin, optik bir ilizyon oldugu ve 6runtindn,
aslil olan gercek oldugu bir temsiller rejimi tanimlar” (Hayles, 2003). William Gibson
(1984), “siber uzay” tanimini ortaya koydugunda da, muhakkak ki, kavramin 6zunde

onerdigi maddeselsizligi ifade ediyordu:

“‘Sibey uzay. Her gin, her ulustan, milyarlarca mesru operatér tarafindan,
matematiksel kuramlar O&gretilen ¢ocuklar tarafindan deneyimlenen, rizai bir
iliizyon... Insan sistemindeki her bilgisayarin, veri bankalarindan soyutlanmig
bilginin, grafik temsili. Tasavvur edilemez karmagiklik. Zihnin olmayan-mekaninda
konucglanmig 1sik ¢izgileri; datadan meydana gelen yildiz takim yildizlar ve yildiz
kiimeleri... Ufukta kaybolan kent igiklari gibi, tipki...” (Gibson, 2000)

Siber uzay, insanlarin kafasinda, yari-ansiklopedik olan WWW ortamini, etkin bir
sekilde, maddesel-olmayan bir bilgi mekanina dénlstlren, sadece bilgiye erismenin
degil, icinde yasamanin ve gezinmenin de mumkidn oldugu, bir mekéan fikrini
canlandirdi. 199Q’lardaki inanis, siber uzayin, genel olarak, sanal ve temsili bir
mekan olarak algilanmasi yonundeydi ve bu da, sanal kent ile sanal govde
ilizyonlarinin dogmasina sebep oldu. Gergekten de, siber uzay teriminin ortaya
¢cilkmasindan bir slre sonra, “sanal’ kelimesi, sik¢a olarak, dijital teknoloji ile insa

edilen temsili dinyalari tanimlamak igin kullaniimaya baslanir oldu.

“Cyberspace: first steps” adli kitabinda, Michael Benedikt, siber uzayi, doért

birbirinden ayri, fakat bitisik akim Gzerinden tanimlar: (1) Birincisi, siber uzayi bir “dil”
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olarak gorur. Bu ilk akimi, Benedikt, MUD’lara (multi-user dungeons — ¢ok kullanicili
mahzen) baglar; zira bu tlr dinyalar, temel olarak, kelimeler ile canlandirilirlar. (2)
ikinci akim, siber uzaya bir iletisim mekani olarak bakar. Bu yaklagimda Internet,
telefon ve cep telefonu gibi, tele-iletisim tarihinin bir parcasi olarak goérular. (3)
Uglincii akim, siber uzayl mimarliga baglar. Fakat siber uzay, maddesel-olmayan bir
yeri temsil ettiginden dolayi, mimarlik, burada, oldukga farkli bir anlamda cereyan
ederek, sanal mekanda elde edilebilecek akigkan formlari tanimlamak amaciyla
kullanilir. (4) Son olarak, dérdiincti akim de, siber uzayl matematik ile iligkilendirir.
(Benedikt, 2000)

Dinya Uzerindeki fiziksel mekan tamamen haritalandiginda, hayali olanin izdisimu
nereye konumlandirilir? Gegen on yil boyunca, siber uzay, bu islevi Ustlenmistir.
Siber uzay, oncelikli olarak maddeselsizlik ve sanal tanimlari sayesinde, fiziksel
uzayin kisitlamalarindan arinmis bir mekan olarak tasavvur edilerek, bir 6zgurlik
yeri olarak betimlenir olmustur. Cok kullanicili ortamlar, siber uzayin onemli
mekanlari olarak, kullanicilarinin  6zgurliklerini  deneyimleyebilecekleri  nihai
mekanlar olarak gosterilmistir; zira bu ortamlarda, bireysel kimligin yapisini
degistirerek, mekanin yapisi ile oynamak mimkundir. MUD’lar, ideal toplumlar
olarak dusunulmustur — insanlarin guvenli seks yapabilecekleri, irksal ayirimlarin ve
cinsiyet farkliliklarinin bulunmadigi yerler olarak. Margareth Wertheim’a goére, siber
uzay, ayni zamanda ruhaniyetin yeni mekanidir. Ginimuazin siber-6limsuzlik ve
siber-yeniden-dogus hayalleri Gzerinden, Wertheim, su sonuca varir: Teknoloji
sayesinde, Orta Cag Hiristiyan duUnyasinin ruhani yeniden-canlandirilmasina
benzetilebilecek bir olgu ile kargi kargiyayiz. Bu baglamda, siber uzay, Orta Cag ruh
mekanina benzer. Tipki siber uzayda oldugu gibi, Orta Cagda da, maddesel diinya
ile paralel var olan, fakat onun tarafindan kapsanmayan, bir “olmayan-mekan” vardi.
Bu ruhani olmayan-mekan, fiziksel gergekligin disina konumlandiriimis bir yer

olmasina ragmen, gercekligin essiz bir pargasi olarak goérulirdi (Wertheim, 1999).

Fiziksel mekanin her seyi kapsadigini ve siber uzaya sadece bilgi mekaninin kalmis
oldugunu savunan Margareth Wertheim’'in aksine Fredkin, yasadigimiz dunyanin
zaten bilgiden olugsmus oldugunu ileri surer. Fredkin, yazisini, bir gembersel mantik
ifadesiyle noktalandirir: Sorunsal, bilginin tipik olarak bir temeli oldugu fikriyle baslar.
Yani, mesela, yazin, miurekkepten meydana gelir; konusma, sesten olusmustur;
bilgisayarin efemeral bitleri ve baytlari bile, elektron kurgularinda temellenirler.
Elektronlar da, en nihayetinde, bilgiden yapilmis iseler, o zaman, bilgi neden imal
edilmistir? Fredkin argimanini, “Dinyadaki en maddesel seyin, bilgi oldugu

sonucuna vardim”, seklinde bitirir (Fredkin, 1990).
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Sanal gergeklik simulasyonlari, dijital uzayin, vicutsuz yasam formlarinin
gelisebildigi ugucu bir ¢evre olarak tanimlanmasinda, kilit rol oynar. Jean
Baudrillard’in simulakrum kuramina dayanarak, siber uzay, bir hiper-gerceklik olarak
dusundlebilir (Baudrillard, 1994) — yani, gercek kontrpartindan daha gergekgi bir
mekan olarak. Daha onceki bolimde de degindigimiz gibi, simulakrumlar, orijinalleri
olmayan kopyalara verilen addir. Siber uzay, bu baglamda, oto-referansiyel olarak
dusundlebilir; yani, siber uzay, kendi temsilini kapsar. Durum bdyle ise, siber uzay,
bilgiden meydana gelen ve bilgi mekaninda yasayan, yapay yasam formlari
tarafindan ikamet edilebilir olmalidir. De Souza’nin aktarimiyla Langton, yapay
yasamin, bildigimiz-haliyle-yasami, olabilecek-olan-yasamin genis yelpazesi
icerisine konumlandirdigi fikrini ortaya koydugunda, sanal sistemler ilkesini de
yasam sistemlerine yaymis olur (de Souza, 2004). Yapay yasam, bilgisayarlarin
simullasyon makineleri olarak insa edilmesinde 6nemli bir rol oynar. Gergekten de,
bilgisayarlar, hayati temsil etmek icin kullaniimis olduguna goére, tamamen yeni
yasam formlari tiretmek icin de kullanilabilirler. Siber uzay, bir data mekani olarak
tasavvur edildiginden dolayi, bilgi, maddesel-olmayan bir olgu olarak disiniimustar.
Dolayisiyla, dijital hayat ve dijital mekanlar — kuramda — herhangi bir sekli alabilirler.
Karl Sims’in Evolved Virtual Creatures (1994) calismasi, bu fikir Uzerine
kurulmustur. Calisma, sanal bloklardan olusan yaratiklarin, Darwinist evrimini simule
eder. 3D bir sanal ortamda yasayan sanal ajanlar, diger ajanlarla olan ¢ekismeleri
araciligiyla, evrimlesmeye programlanir. Her yaratigin, farkl yetenekleri vardir —
ylizme, ugma, sUrinme gibi. Hayatta kalmayl basaranlar, sanal genlerini
surdirebilme sansi kazanirlar. Boylece, giderek daha yetkin yaratiklar olusur. Sims,
benzeri bir yaklagsimla, sanal bitkiler Ureten bir galisma daha yapmistir. Panspermia
isimli bu ¢ahgmada (1990), sanal evrim teknikleri kullanilarak, bitki sekilleri
arasindan rast gele mutasyonlar segilip gelistirilerek, oldukga ilging bitki yapilari

olusturulur.

Sekil 3.10: Karl Sims; Evolved Virtual Creatures (solda) ve Panspermia (sagda)
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Murray, siber uzayi, anlatisal bir mekan olarak tanimlar (Murray, 1997). Hayles’e
gbre siber uzay, bir data matrisini, icerisinde anlatilarin olusabilecegi bir peyzaja
donustirerek elde edilir. (Hayles, 1999) Matematikte, matris terimi, n-boyutlu bir
nizam dahilinde dizenlenmis verilere verilen isimdir. Nizam, mekénsal baglamda
derlenmis oldugundan dolayi, matrisi, 3D ortam dahilinde bir peyzaj olarak

canlandirmada ilk adim olarak gorulebilir.

Yine, bir baska agidan siber uzaya bakarsak, zihnimizin icerisinde dis dinyanin bir
temsilini yaratabiliyor olma olasiligi — Ustline Ustllik, bu temsilin gercek ile hi¢ bir
ilintisi olmasi1 gerekmemesi gergegi — siber uzayin, “bir zihin-mekani” olarak tasavvur
edilmesinde 6nemli rol oynar. Yine de, siber uzay, hala bir sistemdir. Kanunlara
dayanir — tipki fiziksel diinyanin fizik kanunlarina dayali olmasi gibi. Fiziksel diinyayi
derleyen kanunlar fizik kanunlari ise, siber uzayi derleyen kanunlar da, programlama
kodlaridir (Lessig, 1999). G6z ardi edemeyiz ki, Internet tzerinde bir 6zneyi temsil
etme olgusu, bu dinyanin yapilandiriima sekline — yani koduna — siki sekilde
baghdir. Hall'un aktarimiyla, MIT Medya Laboratuvari bliinyesindeki, Estetik ve Bilgi-
islem Grubundan Profesér John Maeda, tasarimcilarin, grafik programlarini
kullanarak, sadece hayal gugleri ile kisitlanmig sekilde, ne isterlerse
yapabileceklerini dislinmekte yanlis olduklarini belirtir. Aslinda grafik sanatgilar,

programcinin hayal guctyle kisitlanmis haldedir (Hall, 1999).

Yine de, siber uzayin grafik olarak temsil ediliginin, siber uzaya atfedilen
mekansalligi goérsel olarak canlandirma konusunda oldukga &zgurlik¢h bir
potansiyel sundugunu unutmayalim. HTML ara ydzl, kopruler araciligiyla,
kapsanmislik saghyor olsa da, 1994’de, VRML (Virtual reality modeling language:
sanal gergeklik modelleme dili)'nin ortaya ¢cikmasindan sonra, bu kapsanmislik X ve
Y eksenlerinden, Z eksenine de tasinabilir hale gelmistir. Bdylece, hiper-metinsel
okuma eylemi, dijital mekan igerisinde ytiriime eylemine dénusmus olur. Derinlik,
sadece kullanicinin zihninde degil, perspektif dahilinde gdrsellestiriimis halde
karsimiza c¢ikar. VRML, kullanicilara, birbirlerini grafik temsiller olarak gorebilme
olana@i tanidigindan dolayi, dijital mekanlarin paylasim sekline de yeni bir boyut

getirmistir.

3D cevirimi¢i sanatsal sanal dlnyalara bir 6rnek, 2000 yilinda Gilbertto Prado
tarafindan gelistirilen Desertesejo’dur. Desertesejo, Internet lzerinde geligtirilen ve
amaci puan toplamak veya bir dugsmanin Ustesinden gelmek olmayan bir sanal
dinya yaratmak amaciyla tasarlanan pek az inisiyatiften birisidir. Dahasi, bu
calismanin nihai amaci, kendi mekansalligini kesfetmek; dolayisiyla da estetik bir

deneyim yaratmaktir. Prado, bir rilya mekani seklinde goérinen bir similasyon
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tasarlamigtir — meditasyon ve ige-donik fark edis igin bir mekén. Bu amagla,
genelde bir labirent gibi tasarlanan 3D dijital oyun mekanlarindan farkh olarak, diiz
bir arazi olarak goruntulenen bir mekan gelistirir — bir ¢ol, zemin, hava ve gokyuzu.
Bu c¢evreyi “doldurmak” igin, kullanici, kendi hayal gucind kullanir. Sanal dinya, G¢
bolgeden olugmaktadir. Bolgelerden en buyuk olani, kiginin yalniz yolculuk ettigi
bolgedir. “Altin”, olarak adlandirilan bu bdlge, bir sessizlik diyaridir. ikinci bélgeye,
“Viridis’e gelen kullanicilar, diger kullanicilarin biraktiklari izleri gérebilirler, fakat
onlarla aslen karsilasamazlar. En nihayetinde, tglinclu oda “Tuyler”, 3D bir séylesi

platformudur. Prado’ya gore Tuyler, hayaller ve seraplar alemidir.

e L L o o

b oy ey

Sekil 3.11: Desertesejo VR ortami

Prado der ki, “Desertesejo, cografi uzamin, gecici neselerin, yalnizhgin, midavim
yeniden-kesiflerin, bulusma ve paylagsma noktalarinin zenginliginin siirsel bir kesfidir”
(Prado, 2000). Desertesejo gibi calismalar araciligiyla, farkh yerlerden insanlarla
ayni sanal ortam Uzerinde iletisim kurmak mumkin hale gelir. Bu da, yeni bir

topluluk hissi yaratir.

Gecgen on yilin sonlarindan itibaren, fiziksel ve dijital mekanlarin siki sikiya baglantili
oldugu, asama asama fark edilir hale gelmistir. Siber uzay, zihin igin ayristirilmis bir
mekan olarak algilanmaktan c¢ikarak, fiziksel ¢evre ile karma bir dodada ele
alinmaya baslanmigtir. Aslinda, siber uzay kavraminin kendisi bile, artik demode
olmaktadir; zira bu kavram, bir zamanlar maddesel uzamdan ayri var olarak gortlen
bir bilgi dunyasini betimlemek igin yaratimis bir terimdir. Glinimulzde ise, bu
calismanin daha sonraki bolimlerinde de Ustine basarak belirtilecedi gibi, melez bir
gerceklik ile kargli karsiyayiz. Bu melezlesmenin bir sebebi, dijital mekanlara
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baglanma tarzimiz olan bilgisayar ekranlari ve masa-ustu ara yuzlerinin ve hayali
olarak tasavvur ettigimiz noral gereclerin yerlerini, ginimuz teknolojisiyle pekala
gerceklenebilmis olan, seyyar gereglerin aliyor olmasidir. Dijital mekan, fiziksel
mekana, uzamsal olarak, bu sekilde ilintili hale geldikge, onun “gercek olani simule

edip etmemesi gerekliligi” sorunsali da, anlamini yitirmeye baglar. Cunku artik her iki

mekan da ayni ortam dahilinde eritilmis haldedir.

3.6. Simulasyon

Cevirimici topluluklara gegmeden 6nce, similasyon kavrami Uzerinde kisaca
duralim. Simdilasyon, bir sistemin veya siirecin iglevini, operasyon seklini veya
Ozelliklerini, bir baska sistem araciligiyla temsil etmek anlamina geliyor. Bilgisayar
oyunlari, mesela, similasyona ciddi sekilde baglidir — 6zellikle de, oyun objelerinin
algisal tezahuratlari, bunlarin davraniglari, oyun uzayi veya gevresi ve oyun 6geleri
arasindaki sistematik etkilesimler hususlarinda (Lindley, 2004). Bilim adamlari,
geleneksel olarak, 6zellikle karmasik sistemlerin davranislarini 6ngérme amaciyla,
simulasyon teknigini aciklayici amaclarla kullanirlar. Bunun yaninda simulasyon,

elektronik olmayan ortamlarda, mesela oyuncaklarda da gozlemlenebilir.

Simulasyon, bir takim davraniglari koruyarak, bir sistemi, bir baska sistem
araciliglyla modellemektir. Bu tanimda, o6zellikle “davranig” kelimesine dikkat
edilmelidir. Simudlasyon, temsil edilen sistemin — genelde isitsel ve gorsel —
karakteristiklerini korumak ile kalmaz, ayni zamanda, davraniglarini da modeller.
Model, uyartilara (data girdileri, butonlara basma, kumanda kolu, vs.), orijinalinden
modellenmis bir takim kosullara bagli olarak tepki verir. Mesela, bir ugus
simulasyonunda kullanilan ugak, kumanda kolu ileriye itildiginde burnunu indirecek,

geriye cekildiginde kaldiracaktir — tipki, gercek bir ugus deneyiminde oldugu gibi.

Geleneksel ortamlar temsilidir, simullasyonel degil. Bu ortamlar, &zelliklerin
tanimlarini yaratmakta ve olay akiglari — anlatilar — olusturmakta yetkindir. Yine de,
mesela, bir ugagin fotografi, onun sekli, rengi konusunda bilgi aktariyor olsa da, bu
temsil, manipule edildiginde ugmaz veya c¢akilmaz. Bir ugus simulatéri veya bir
oyuncak ucak, sadece niteliksel gostergeler degil, gercek bir ugcagin davranigini
modelleyen fiziksel kurallarin da gostergelerini olusturan sistemlerdir. Bir ugcagin inigi
ile ilgili bir film, anlatidir: izleyici, inisin dogasini anlayabilir — acil durum inisi mi,
normal bir inis mi, vs. — fakat kendi aksiyonlari araciliiyla inigini, etkileyemez; ¢iinkl
film, akiglari sabitlenmis durumdadir. Bir ugus simulasyonu ise, kullanicisina, ugagin
inisini, gercek bir ugaginkiyle benzer bir sekilde etkileyebilme sansi tanir (Frasca,

2003). Digtan izleyen birisi icin, film ve simulasyon tarafindan Uretilen gostergeler

67



ayni gibi gorunebilir. Gergekten de, semiyotik akislar identik olabilir, fakat
simulasyonu, sadece son urtunline bakarak kavramak mumkdn degildir (Aarseth,
1997).

Temsil, dyle kuvvetli ve Ubik bir formdur ki, medeniyetimizin bir gérinmezi haline
gelmistir. Bin yillardir gergekligimizi anlamak ve ifade etmek icin bu yontemi kullana
gelmigizdir. Bu, 6zellikle anlati tiriindeki temsiller s6z konusu oldugunda, daha da
asikardir. Mark Turner gibi yazarlar, anlatisal mekanizmalarin, insan zihninin
derinlerine kazinmis kodlar olduklarini sdyler (Turner, 1998). Anlatinin bu genel
gecerlilikten o6tlrd, similasyon tekniklerini, anlatiya bir alternatif olarak

degerlendirmede problem yasariz.

Simulasyon, yeni bir gerec degildir. Siber metinlerden veya bilimsel modellerden
once bile simulasyon, oyuncaklar ve oyunlar gibi son derece gundelik hallerde
mevcuttu. Yine de, teknolojik problemlerden 6turd, simulasyonun potansiyeli kisitli
kalmisti. Disliler araciligiyla bir similasyonel modeli insa etmek, nadir bulunan bir
ustalik gerektiriyordu. Dogal olarak, bilgisayarlarin ortaya ¢ikisi, bunu nispeten
degistirdi. 1990’larin sonlarinda, Espen Aarseth, elektronik metin ¢alismalarina, su
gbzlem ile bir devrim getirmistir: elektronik metinler, sibernetik sistemler olarak
analiz edildiklerinde, daha iyi kavranirlar. Aarseth, metinlerin bir topolojisini
derleyerek, hiper metnin, genelini siber metinler olarak da adlandirdigi, sistematik
metinler kategorisinin sadece bir boyutu oldugunu géstermistir. Geleneksel yazim
kuramlari ve semiyotik, bu sistematik metinlerle, macera oyunlariyla, metin-tabanli
¢ok-kullanicili ortamlarla basa ¢ikmakta yetersiz kalir; zira bu ¢alismalar, sadece
simgeler akisindan olusmaz; bunun yerine, makineler veya sembol-Ureticiler olarak

caligirlar.

Sanal evrende, herhangi bir fiziksel objenin hig bir noktasi, bir piksele tekabul etmez.
Piksel, dijital goérintiyd olusturan noktasal birim, programcinin direktifleri
dogrultusunda, bilgisayar tarafindan yapilmis bir islemin goérsel digsavurumunun,
bilgisayar ekraninda maddesellesmis halidir. Pikselden dnce bir sey var ise, bu,
fiziksel gerceklik degdil, programdir. Bu yuzden, dijital imge, gergekligi temsil etmez:
simule eder. Geleneksel resimler, fotograflar, gercekligin bir karesini temsil eder —
numerik imgeler ise, dunyayr modeller ve bunu, dinyanin oldugu veya olabilecegi
halin genel bir fikrine gére yaparlar. Daha 6nceki kisimlarda verilen ayna 6rnegi ile
aradaki farklilk da, yine benzerdir: Ayna da, fiziksel gercege dogrudan ilintili bir
temsildir — dijital imgeden farkli olarak. Bu baglamda bakildiginda, temsil, asil

gercekligi temsil ederken, simulasyon, sanal gerceklige tekabul eder (Murray, 1997).
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Similasyonun en ilging biligsel etkilerinden birisi, merkezcil-olmayan distnisu
(Resnick, 2001) tesvik ediyor olusudur. Bu dusinlis sekli, uzun vadede, Mark
Turner'in insan biliginin bir yazinsal diaslnis oldugu yolundaki iddialarina bir
alternatif sunabilir — simdilasyonel disiinis. Agikgasl, simulasyonlar, anlatilarin
sunamadigi mesajlari iletebilirler. Fakat anlatilar da, simulasyonlarin sunamadigi
mesaijlari iletebilirler. Video oyunlari, mesela, medeniyetimiz ig¢in, blyluk bir
paradigma kaymasidir: Kitleler icin ulasilabilir kihnmis, ilk karmasik simtlasyonlari
Uretmigtirler. Tabii ki de, daha donceleri hakim olan oyuncaklar ve simulasyonel
masa-ustl oyunlari da, bu medyanin icerisinde incelenebilir; fakat onlarin
potansiyeli, teknik imkansizliklarindan dolayi, video oyunlarinin getirdigi paradigma
kaymasindan oOnceki durumu degistirecek etkiyi yapamamistir. Gulnimuizde
geldigimiz noktada, artik, sunu irdelemek gerekir: Anlatisal bir simllasyon olabilir

midir?

3.7. Sosyal ag oriintuleri

Sosyal aglar soyle tanimlanabilir:

Aktorler ve bu aktérleri bir arada tutan iliskilerden meydana gelen set. Aktorler, tekil
sahislar veya c¢ok-bireyli (niteler olabilirler — birimler, organizasyonlar, aileler.
Anahtar nokta, aktérlerin, birbirlerini, sosyal bir ag ériintiisii dahilinde birlestiren bir
kaynak paylasimi igerisinde bulunmalaridir. Kaynaklar veri, bilgi, drlinler, servisler,
sosyal destek veya finansal destek olabilir. Her tiir kaynak degisimi, sosyal agin bir
baglantisi olarak goériiliir ve degisimi gercekleyen Kigilikler, “bir bagi ayakta tutuyor”,
denir. Bagin giicl, degis tokus edilen kaynaklarin sayisi ve tiplerine, degis tokusun
frekansina ve degis tokusun samimiyetine bagli olarak, zayif veya kuvvetli olabilir
(Marsden & Campbell, 1984).

Toplumlar, baglantilar Uzerine kurulur. Daha iyi baglantilar, genellikle, daha iyi
firsatlar demektir. Fakat “daha iyi baglant” ne demektir? Baglantilar, daha etkin ve
daha Uretken toplumlari ne sekilde mimkin kilarlar? Valdis Krebs’e goére, bir
organizasyondaki bireyler, Internet'teki yonelticiler, sinir sistemindeki hucreler,
protein etkilesimlerindeki molekiiller, bir WWW sitesinin sayfalari, birbirlerine benzer
Ozelliklere sahip olan, etkin ag o&runtileri seklinde organize edilmistirler (Krebs,

2002). Krebs, etkin aglarda s6z konusu olan bes genel durumdan bahseder:

1. Ayni tar taylt kuglar, bir strd halinde ugarlar: nodlar, ortak nitelikler, amaglar veya

idare sekillerinden dolayi bir arada kiimelesirler.
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2. Farkhlik oOnemlidir. Kimeler, ortak nitelikler ve ortak amaglar etrafina
toplaniyorken, canh aglar farkh nodlar ve kimeler ile baglantilarini ayakta tutmak
durumundadir. Bir agin yenilik¢i potansiyelini ayakta tutmak igin, baglantilarin canli

kalmasi onemlidir.

3. Dinamik aglarda, iki nod arasinda birden fazla baglanti yolu vardir. Bu sekilde,

baglantilarin bir kismi zedelense de, agin genel erisebilirligi kaybolmamisg olur.

4. Bir agdaki nodlar arasindaki ortalama patika uzunlugu, mimkuin oldugunca kisa
olmaldir. Yani iligkiler, mimkin oldugunca dogrudan olmaldir. Bu, agin genel

etkinligini arttiracak bir yéntemdir; zira iligkilerin kurulma hizi artar.

5. Bazi nodlar, digerlerinden daha kuvvetlidir. Bunlara, ya odak (cok sayida
dogrudan baglantisi olan nodlar), ya araci (diger bir sekilde birbirlerine
baglanamayan a§ elemanlari arasinda baglantiyi saglayan arabulucu nodlar) ya da
képru (iki veya daha fazla kime arasindaki birlestirici nodlar) denir. Bu g tir nod,

tim agin stabilitesi ve gelisimi icin kritik noktalardir.

Mekéanlarin artan melezlesmesi ve herhangi bir aga veri aktaran ajanlarin
sayisindaki artig, sosyal aglari incelerken dikkate alinmasi gereken, bir bagka durum
dogurmaktadir: Cok kiglik Olgekte bir ag incelemiyor isek tamamen homojen bir ag
bulmak mumkdn degildir. Bu demek oluyor ki, genis kapsamli hi¢ bir ag, sadece
insan veya sadece insan-olmayan ajanlardan meydana gelmez. Dolayisiyla, post-
modern bilgi toplumunda, insanlarin kendileri de daha genis bir varliklar ve geregler
aginin nodlari haline gelmistir. Bu fenomeni incelemek igin, genel geger olarak ANT

adiyla anilan kurama bakalim (ANT — Actor-Network Theory: Aktor-Ag Kurami).

“‘ANT der ki, cogul, heterojen aglar vardir. Bunlarin arasinda, ézellikle tele-iletisim ve
bilgi teknolojileri ile ilgili aglar, insan aktérlerle siki sikiya iliskilidir. Dolayisiyla bunlar,
mekan (izerinden, sosyo-teknik iliskiler gerceklerler. ANT kapsaminda, ¢cogul, strekli

diinyalar igerisinde sosyal aksiyon vurgulanir.” (Graham, 2004).

Ole Hanseth’e gére ANT, bilim ve teknoloji alanindaki sosyal ¢aligsmalar dahilinde
dogan bir terimdir. Gundelik iglerinizi yaparken — arabanizi surerken, kelime-islemci
araciligiyla bir dokiman hazirlarken — bunu nasil yaptiginizi etkileyen pek cok sey
vardir. Mesela, araba kullanirken, trafik regulasyonlari, daha onceki slrus
deneyimleriniz ve arabanin teknolojik potansiyeli tarafindan etkilenirsiniz. Ayni
sekilde, kelime-islemci kullanmaniz da, program ile daha 6nceki deneyimleriniz ve
programin iglevselligi gibi faktorler tarafindan etkilenir. Butln bu faktérler, ne sekilde
davranacaginizi  belirler. iglerinizi yaparken, bunlari bir bosluk igerisinde

gerceklestirmez, bu igler ile ilgili davraniglariniz gevreleyen faktérlerin etki 6rintisu
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dahilinde sekillendirirsiniz. Dolayisiyla, yaptidiniz is ile bunu etkileyen cevreseller
birlikte, bir ag icerisinde dustnilmelidir. ANT’in ana fikri de budur. Bir aktér agi, bu
baglamda, olgunun, onu etkileyen bitin faktérler ile birlesik halde, bir ag olusturur
bicimde g6zlemlendigi haldir. Bir aktor agi, teknik ve teknik-olmayan 6geleri birlikte
icerir. SUrusU etkileyen, mesela, sadece arabanin motor kapasitesi degil, ayni
zamanda surus deneyimlerinizdir. Bu gekilde orneklendiginde gorulebilir ki, ANT,

aktér aglarinin heterojen dogasiyla ilgilidir (Hanseth, 2005).

John Law, ANT konusunda, biraz hicivli bir tartisma 6ne slrer. Law’a gbére ANT,
acimasiz bir semiyotik uygulamasidir. ANT der ki, varliklar, niteliklerini ve sekillerini
diger varliklar ile olan iligskilerine gore alirlar. Boyle bir bakis agisi savunuldugunda,
varliklarin kendilerine 6zgl, dogustan gelen nitelikleri bulunmadigi cikarimi
yapilabilir. Dogru ve yalan, buylk ve kiglk, eleman ve striktir, insan ve insan-
olmayan, dnce ve sonra, gu¢ ve bilgi, icerik ve baglam, maddesellik ve sosyallik,
aktiflik ve pasiflik, su veya bu sekilde, bu ayirmlar, yok edilmis olacaktir, zira
bunlarin hepsi ana — aga — goreceli olarak gerceklenir bir hal almis olarak
gorulecektir. Bir ag icin dogru olan, digeri icin yanhs hale gelecektir (Law, 1997).
Bolimler ve farkhliklar, olgularin sonuglari olarak ele alindidinda, aslinda
glinimuzdeki dinyaya oldukga benzeyen, bir gérecelilik agi ortaya c¢ikar. Batin
uglarin gdreceli oldugu bir dinya, dinamik ve belki daha dogal olsa bile,
unutulmamalidir ki, bu nodlara gére goéreceli aktdér agi dinyasinda, insanlarla dolu
bir alisveris merkezini bombalamak, bir nod i¢in yanlis olsa da, bir bagka nod igin

son derece dogru adledilebilmektedir.

Law, dahasi, Oklid uzay! ile olan igsel bagimizdan da bahseder. Ug boyutlu objeler,
U¢ boyutlu bir mekan igerisinde, fiziksel olarak var olan insan igin, ézsel olarak
vardir. Bu objeler, bu uzay igerisinde, birbirleri ile ayni boslugu kapsamaya
galismadiklari slUrece, siddet olmadan aktarilabilirler. Koordinatlari korundukca,
uzaysal butunliklerini de korurlar. Dahasi, dlgulebilir ve olgeklenebilirler. Birbirleri
tizerine konabilirler. BUtlin bunlar, bariz olgulardir. Oklidizmin bir bagka versiyonu da
boélgeselliktir. Burada fikir, dinyanin akabinde boélgelere bolinebilecek, duz bir yluzey
gibi canlandirilabilecegdidir. Bolgesellik, o halde, kendi topolojik kurallari dahilinde var
olan kesimlerin olusturdugu bir dunyay! betimler. Bolgeler, sosyal olarak, uzerinde
bulunduklari topoloji ile dogrudan iligkilidir. Yine de, egzotik toplumlar ile ilgili
aragtirmalar, farkh mekansalliklarin da var olabildigini ortaya koyar. ANT de, bdyle
bir savunuda bulunmaktadir. Gergekten de, “ag” tanimi bile, kendi igerisinde, fakh bir
topolojik yaklasim icermektedir: Ogelerin mekansal — Oklid kurgusuna uygun —

konumlandirmasi yerine, baglar ve iligskilerine gére konumlandirildiklari bir dizen.
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Bu dizende, uzaysal butunlik de, koordinatlarin korunmasi ile degil, iligki
oruntusunu surdurebilmek ile tanimlanir. Yine John Law’un aktarimiyla, Annemarie
Mol, ANT’yi, “Oklidizme kargi bir savas”, olarak gérir: ANT kurami, bdlgelerin
aglardan meydana geldigini géstermenin yoludur. Bu kurama gére, mesela, uluslar,
telefon sistemlerinden, burokratik belgelerden ve cografi nirengi noktalarindan

meydana gelir (Law, 2002).

ANT ile desteklenmis olarak, genel olarak, sosyal aglar kuramina geri donersek;

Virilio’dan su alinti, yapili cevre Uzerine ag értimu olgusunu betimlemektedir:

“Ugtincii bir mesafe gereklidir: Uzay ve zamani niteliklestirmenin 6tesinde, kisi yakin
eylemin buradaligi ve simdiligi ile (fiziksel olan), tele-aksiyonun cereyan ettigi bir
“olmayan-yerler yeri” arasindaki ayirimin farkinda olmalidir. Bir igindelik veya
disindalik, éncelik veya sonralik s6z konusu degildir — sadece gercek bir an séz
konusudur. Gergek zaman, ydnlenmesi olmayan bir yolculuktur ve dolayisiyla,
6ziinde, kontrol edilemezdir. imge (kopya, suret), orijinalden daha fazla deger
kazanir. Kent, ‘yakin uzaydaki iligkilerin, uzaktan cereyan eden iligkilere déniistigd’

anlamsiz bir yigindir”. (Virilio, 1997)

Savunula gelmektedir ki, uzay ve zaman, artik, o6lcllebilir olmayan fenomenler
haline gelmis durumdadir. Tabii ki de, uzayl ve zamani, kilometreler ve saatler
cinsinden Olgmek hald mumkundlr, fakat surekli varligin aleminde veya hiper-

hareketlilik ve hiper-hiz aleminde, bu élcimlerin hi¢cbir manasi yoktur. Dolayisiyla:

“Ulagilabilirligi 6lgmekte, mesafe artik uygun bir degisken degildir. Baghlik (iligkili
olma hali), ayni-mekandaliktan (yan yana olma halinden) ayri, hatta zaman zaman

bunun tersi anlamda islenmektedir”. (Offner, 2001)

Offner'e gére, mimarlarin Uzerinde ¢alistigi mekan, artik, verilmis, rasyonel, dizenli
— Oklidyen — bir mekan degildir. Simdi iliskiler (baglihk hali) ve gériniir ya da
gorinmez, fiziksel ya da maddesel-olmayan sureklilik (dinamik), mekani karakterize
eder. Offner'in Onermesi, gercek mekanin, ¢oktan, sanallastirma olgusunun bir
parcasi olarak, surecler ve ilintiler uzami haline dénusmus oldugudur. Baglilik ve
sureklilik kavramlari, temel maddeselin 6tesine gegmis, dolayisiyla fakl diskurlarda
(teknoloji, sosyal bilimler, kentsel arastirmalar, vs.), yeni anlamlar meydana
getirmeye baslamigtir. Kent planlamacilari da, artik, mekani, aga baglilik ve

sureklilik olarak ele almaya baslamaktadir (Corino, 2004).

Bir agda baghlik hali, gegici ve ugari bir haldir. Boglukta yuzmekte olan bir ada hayal
edin — gecis hatlar ile disariya baglanan bir ada. Bu hatlarin kendileri, tanimsiz

varliklardir. Tabii ki de, fiziksel esdegerleri vardir: bir telefon agi icerisindeki
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sunucular, kablolar, operatorler, digerleri... Fakat baglayan fizikseller herhangi bir
sey olabilse de, aga esasen sekil veren olgu, bunlar degildir; aga sekil veren olgu,
gecis hatlaridir. Sekillendirici dogalarina ragmen, bu hatlarin, adalarin aksine,
tanimh algilanamiyor olusu, “maddesellik” icermemeleri, dnemli bir noktadir. Ustelik
bu olgu, sadece sanal aglara 6zgu sayllamaz. Ulagsim teknolojilerindeki gelismeler,
ara mekanlarin tanimlihgini giderek ortadan kaldirmig, ulasim hatlarini, var olus
adaciklari arasinda yolculuk ederken kat edilmesi gereken, sosyal hayatin
disarisindaki, olmayan-yerler haline dénustirmustir. Yine de bu hatlar, kent-fiziksel

agi bigimlendirirler.

“Sanal toplumun tarihi, simdiye kadar, kentin daha hizli yasanma halinin tarihi
olmustur — yerin yerine bilgisayar, yollar ve ulasim sistemleri yerine, seyir sistemi
alarak...” (Rheingold, 2002).

“Kent planlama ve kent poligeleri ile ilgili pratikler, artik, kendilerini, iliskisel iyeliklerin
ve kaynaklarin meydana getirdigi, ¢cok-katmanli uzamlar olarak sunmalidirlar. Bu
uzamlar, en nihayetinde, yerlerin, elle tutulur glic geometrilerini nail kilar” (Graham,
2001).

Kent peyzaji degismekte ve buna mukabil olarak, mekan ve yer deneyimi deyince
anladigimiz seyler de degismektedir. Fiziksel aglar (mesela, sokaklar), fiziksel
iliskilere ve maddesel bir topografyaya gore sekillenedursun, tele-iletisim adlari
(kablolu veya kablosuz), iligskisel sosyal kurallara goére evrimlesmektedir. Kent
mekani, artik, uzlagmali pratiklerden meydana gelen, gérunmez bir ag sekKlini
almigtir. Yeni kentlilik hali, Ubik, kagilamaz bir karsilikli-baghlik halidir (Mitchell,
2003).

Ubiklik kosulu, oradalik, buradalik ve diger-yerdelik ile ilgili bir haldir. Virilio’dan
alinan pasajda, daha dnce degindigimiz “Ggluincu mesafe” kavrami da, yine bu iki
halle iligskilendirilir. Buradalik, 6znenin her hangi bir anda nerede oldugunu verir —
yeri ifade eder. Yer, bir objenin, topolojik olarak ikamet edebilecegi uzay dilimini
belirtir. Dolayisiyla, ayni anda, iki objenin, ayni yerde var olmasi mumkuin degildir.
Buradalik, hiper-mobilite kavrami ile beraber kullanilabilir. Buna mukabil, diger-
yerdelik de hiper-hizli iletisim sistemleri igin kullanilir. Corino’nun aktarimiyla Virilio,
yakin tarihli bir makalesinde, suregelmekte olan bir “mekanlari terk etme” surecinin
islemekte oldugundan bahseder (Corino, 2004). Bu olgu, ara mekéanlarin kayboluyor

olmasi ile de baglantili gelisir: Baglar, olmayan-mekanlar haline gelmektedir.

Bu baglamda, kavram olarak mobilite, bir ilizyon halini almaktadir. Bir yolculuk,

tanimli bir olgu degil, bir seyahatin, hareket iceren veya icermeyen, bir temsili haline

73



gelmistir. Buradaligin erozyona ug@radigi bir ortamda, surekli bir yolculuk temsili
yasanmakta oldugundan bahsedilebilir. Bu konuda, Castells’in akis mekanlar ile

ilgili s6zlerini hatirlayalim:

‘Akis mekéanlari, elektronik olarak ayri mekéanlari birbirlerine, etkilegsimli bir ag
dahilinde eklemleyerek, farkli cografi baglamlardaki insanlari ve aktiviteleri birbirine
baglar. Buna nazaran, yer mekani ise, deneyimi ve aktiviteyi, yerellik kapsaminda

organize eder”. (Castells, 2004)

Mobil etkilesim ve iletisim, yerlerin fiziksel mekaninda, stiregelen bir sosyal etkilesim
ve sosyal dinamik hali tanimlar. Akislar mekani, tarihi yerler mekani anlayisinin

organizasyonel dogasina karsit gelisen bir olgudur.

Castells’in analizi, temel olarak, Uretim ve ekonomi perspektiflerinden meydana
gelmis olan sosyal degisimlerle ilgilidir; fakat mekan kullanimini ilgilendiren genel
akimlara da deginir. Dijital teknolojiler ve tele-iletisim, yeni mekansal formlar ve
surecler getirmistir. Bu bakis acisina gore, mekan, toplumun drind degil, toplumun
kendisidir. Mekan sosyal bir ifadedir: Castells’in analizinin mil tasl, iste bu ciimledir.
Mekan, verilmis olan bir sey, dlgulebilir ve mutlak bir kavram degil, uzlasmali bir
varliktir — sosyal etkilesimler ve pratik ile meydana gelen, dinamik bir ifadedir.
Sosyal bir ifade olarak, yerler mekéani, sosyal pratikler araciidiyla dogrulanan bir

seydir; akis mekani ise, “buradaligin” asil mekani gibi gérulebilir (Corino, 2004).

‘Akis mekani, akiglar tarafindan meydana getirilen zaman paylasiminin, sosyal
pratikteki organizasyonel maddesidir”. (Castells, 2000)

Akig, bilissel, teknolojik, organizasyonel olabildigi gibi, sembolik de olabilir, zira
fiziksel mekan, akis paylasimi igin destek saglar ve maddesel bir destek olarak,
sembolik degeri ve anlami vardir. Castells’e gore, akis mekéani, ¢ maddesel

destegin birlesimidir:
1. Elektronik aligverislerden olusan ag

2. Baglantilar ve baglar (sosyal, kilturel, islevsel ve fiziksel karakteristikleri iceren

maddesel boyutta baglar)
3. Elit, idaresel bazda mekansal organizasyon.

Bu baglamda, akislar, gercek mekénlarin ve sanal iletisim mekaninin destekleyicisi
ve mumkun-kilani olarak, her yerdedir.

“E-topia, igerisinde, bilingli veya bilingsiz, stirekli olarak cevirimici bilgi sistemleri ile
(ve giderek daha sik olarak, kablosuz bir sekilde) etkilesimde bulundugumuz, yeni
kentsel formdur”. (Castells, 2004)
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Dijital platformlarda sosyal aglarin olusmasi, cevirimigi topluluklarin meydana
gelmesini saglar. Bu sosyal aglarda, ortak hosga vakit gecirme eylemini, genellikle,
bilgisayar oyunlari saglar. Her ne kadar bilgisayar oyunculugunun yayginhdi ve
oynayanlarin motivasyonu ile ilgili az sayida arastirma yapilmig olsa da, bilgisayar
oyunu oynayanlarin ¢ogunlugunun, arkadaglari ve aileleri ile oynadidini gdsterir
(Griffiths, Hunt, 1995) — ginumuzde ayni gozlem hala gegerlidir. Hatta c¢evirimigi
topluluklar sayesinde, oyun zevkini ortak olarak paylasma yutzdesi artmistir). Bu
demek oluyor ki, bilgisayar oynama eylemi, giderek daha fazla insanin eglence
mekanizmasi haline gelmektedir ve bilgisayar oynama eylemi, ¢ekismeye veya
dayanismaya dayalil sosyal bir etkilesimdir. Dahasi, bilgisayar oyunlari, oyunculari
arasinda yeni sosyal iligkilere dayali, yeni aglar meydana gelmesini sadlar.
Cevirimici oyunculuk ve bu oyunlar etrafinda olusan topluluklar, teknik, oyun
mekanikleriyle alakali veya oyun gercekliginin baglamsal dokusu ile ilintili “klan”
gruplarinin, sosyal aglarin ve kisisel arkadasliklarin dogmasini saglamistir (Bryce,
Rutter, 2001). Bu baglamda, cevirimici oyunlari, sosyal aglar meydana getiren
¢evirimici topluluklar olarak inceleyecegiz. Fakat buna baslamadan 6nce, “gevirimigi

topluluk” kavraminin kendisi Uzerine egilelim.

3.8.  Cevirimigi topluluklar

Farkh tirde cok-kullanicili cevreler mevcuttur. Literatirde, MUD, MOO, MUSE,
MUSH veya MUCK olarak gegen cevirimigi topluluklar arasindaki fark, aslinda,
kurgusal degil, tekniktir. Bu g¢alisma dahilinde, dolayisiyla, bitliin bu topluluklari
anlatmak icin MUD (multi-user dungeon: c¢ok-kullanicili mahzen) terimini
kullanacagiz. Bunun temel sebebi MUD teriminin, 1978'de Roy Trubshaw ve
Richard Bartle tarafindan, bu tir ¢evirimici topluluklara verilen ilk isim olusudur. siber
uzayin bir parcasi olarak, gevirimici topluluklar, hayali benligin ve hayali mekanlarin
iz digUrdlmesi icin ideal yerler olarak goérilmustir. Fakat MUD’lar, bu ideali asla

yakalayamamistir; zira fiziksel mekandan, asla tamamen kopabilmis degildirler.

Manuel Castells ve Kevin Kelly, yerlerin maddesel referanslarini kaybetmekte olup,
aglar ve baglantilar tarafindan tanimlanan, maddesel-olmayan bir veri mekanina
goécmekte olduklarini ifade ederler (Castells, 2000; Kelly, 1999). Yine de, ayni
zamanda, insanlarin her zaman fiziksel yerlerde ikamet edecegini ve toplumlarin her
zaman fiziksel ortamda kurulacagini da savunurlar. Vedran Mimica'ya gore, her ne
kadar artik kamu mekanina bagl olmasak da, aidiyet duygumuzu, topluluk hissimizi
henlz kaybetmis degiliz — bu his, artik, aliveris merkezlerinde, stadyumlarda, hava

alanlarinda ve Internet'te gozlenir hale gelmis olsa da... Ayni zamanda, Mimica'ya

75



gbre, insan dogasi, Homer'den Hamlet'e ve Kundera’ya kadar degismis degildir —
topluluk hissi bakimindan: insan, hala, kolektif olani, tekil olana tercih eder, 6zel

olana karsin, kamusal olana ihtiyag duyar (Mimica, 2003).

MUD’lar, oyunlar gibidir; fakat ucu agik olan, gercek hayatla karistirilabilen, 6zel tip
oyunlar. MUD’lar ile ilgili temel sorunsallardan birisi, her zaman, insanin sanal
hayatinin nerede bitip, gercek hayatinin nerede basladigi olmustur. MUD’lar, aslen,
oyunlara benzeseler de, tam olarak oyun sayllamazlar; zira bir kazanma
mekanizmalari veya skor sistemleri yoktur. Bunlarin yerinde kisi, kendisini, dijital
dinyada temsil edecek gevirimici bir karakter yaratir ve bunun tzenden sosyallesir.

Eflatun’un oyununun aksine, MUD’lar, hayati temsil etmez, onu simile ederler.

MUD’lari incelerken, pek cok arastirmacinin tekrar tekrar sordugu bazi sorular
olmustur: Oyuncular, gercekten rol mu yapiyorlar, yoksa oynadiklari, gergekten,
sanal diinyada kendileri mi? Kisi, karakterinin icerisine, kendisinden ne kadar koyar?
Sanal dinyalarda, birden fazla benlik yaratmak mimkin mu? Benlik, nedir?
Oyuncu, oynadigi zaman ile oynamadi§i zamani, birbirinden ayiriyor mu, yoksa
gercek hayat da ekranindaki bir bagka pencere mi? Hangisi en iyi ortamdir: gergek
hayat mi, MUD mi? Bu ¢alisma dahilindeki amacimiz, tabii ki de, bu sorulara yanit
aramak olmayacak. Biz, burada, MUD’lari, sosyal etkilesimi barindiran, gevirimigi
topluluklar olarak inceleyecegiz. Yine de, artik bayatlamaya baslamis olsalar da, bu

sorunsallara da, ara sira deginmeden gegmeyecegiz.

Aslen, MUD’lar, Internet Gzerinde kurulu, cografi konumlara dayanmayan, toplanma
mekanlaridir. Cok kullanicili ortamlar, ayni anda pek c¢ok insanin ayni yerde
olmasini saglayabildikleri icin populerlesmistir. Tabii ki de, pek ¢ok insan ayni anda
Internet’in herhangi bir yerini ziyaret ediyor olabilir, fakat ¢cok kullanicili ortamlar, bu
Kisilerin birbirlerinin varliklarindan haberdar oluslari ile ve birbirleri ile es-zamanl
iletisime gecebilmeleri ile diger WWW mekanlarindan ayrilir. Dolayisiyla, varlik,

aktiflik, kimlik gibi olgular, MUD’lar1 incelerken kritik konular haline gelirler.

Smith ve Kollock’'un tanimina goére, “MUD’lar metin-tabanli sanal gergeklikler olup,
farkli “odalar” birbirlerine baglamak suretiyle, mekan hissi yaratan bir ag topolojisine
sahiptirler” (Smith, Kollock, 1998). 1970’lerden bu yana, Internet, sanal bir
sosyallesme mekani olarak goéralmustur, yani, insanlarin fiziksel olarak ayni mekani
paylagsmalari gerekmeden, birbirleriyle bulusabilmelerini saglayan bir olmayan-
mekan. Telefon, bunu, teknik olarak, saglayabiliyordu tabii ki de, fakat telefonun
Uzerine Internet, e-postalar ve ilan panolari gibi asenkronize iletisim olanaklari da

sunar. Ayrica, Internet, bir anda ¢ok sayida insani etkilesime sokma yetisine de
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sahiptir. Bir defa daha: telefonda da konferans konusmalari yapmak mumkindir
tabii; fakat ¢ok kullanicili ortamlar, oyun ve sanal mekénlari Dbirlegtirerek,
kullanicilarina, siber uzayda kimlik ve kisilik temalari ile deneyler yapma olanagini

saglamistir.

Literatirde, ¢evirimici topluluklar: prosediirsel, katiiimcili, mekansal ve ansiklopedik
Ozellikler tasirlar. MUD’lar, bu kosullarin hepsini dogrularlar: (1) Prosedirseldirler,
¢unkii MUD’lar, temelde, obje ve komut veri tabanlarindan meydana gelen,
bilgisayar programlaridir. (2) Katihmcilidirlar, ¢inki kullanici, diger kullanicilar ile
oldugu kadar, ortam ile de etkilesim halindedir. (3) Mekansaldirlar, ¢linkd kullanici,
verdigi komutlar aracihigiyla, MUD’in sanal dinyasi icerisindeki konumunu
degistirebilmektedir. (4) Son olarak, ansiklopediktirler, ¢inki farkh sekillerde

erisebilinen, devasa bir veri tabani icerirler.

Fikirsel olarak, fiziksel ve sanal arasindaki gerilim, MUD’larin, ¢ok kullanicili ortamlar
olarak tanimlanmasi konseptindeki belirleyici faktér olmustur. Her seyden énce,
MUD’lar, siber uzayda konumlandiklarindan dolayi, maddesel-olmayan ve akici
mekanlardir. Bu baglamda, sadece mekan kullanicilarin hayal glg¢leri dogrultusunda
sekillenmekle kalmaz, herkesin karakterleri de (avatarlari), maddesel bir viicudun
kisitlamalari olmaksizin tasvir edilebilir. Dolayisiyla, MUD’lar, insanlarin, hayallerinin
izdUsUmind yapabilecekleri ve fiziksel dliinyadan 6zgur olabilecekleri yerler olarak

dusinUtlmektedir.

Her ne kadar MUD’lar (6zellikle de sosyal temalar Uzerine kurulan MUD’lar),
Ozgurlikgl duslerin hedefi olmus olsa da, boéyle topluluklar, ayni zamanda,
hiyerarsik ve kontrollidir. “Blylcli” veya “tanri” olarak takma isimlendirilen
moderator Kigilerin, kullanicilarin — vatandaslarin — hayatlari ve élimleri Gzerine tam
kontrolu vardir. “siber uzayda mutlak 6zgurlik idealinin ¢okusu, siber uzayin daha ilk

zamanlarinda gergeklesmistir”, der Elizabeth Reid. (Reid, 1999).

MUD’larin kesfedilmesinden 20 yil sonra, 1989 Agustosunda, Carnegie Mellon
Universitesinden mezun Jim Aspnes, bir hafta sonu icerisinde, TinyMUD diye
adlandirdigi bir program yazdi. TinMUD, geleneksel MUD’lara benzer — en azindan,
¢ok kullaniciilik ve ucu-agiklik hususlarinda... Fakat aslen, tamamen sosyal bir
ortam olarak tasarlanmistir. Yani kullanicilari, toplanip maceralara c¢ikmak ve
canavarlari bicmek yerine, sadece birbirleriyle tanismak ve sohbet etmek
amacindadirlar. TinyMUD’lar oyun olarak siniflandirilabilseler de, daha az miktarda
dovis, daha fazla problem ¢dzme, yardimlasma ve sosyal etkilesim icerir. Bununla

beraber, TinyMUD’lar, moderatérlere, yazilanlar tGzerinde mutlak gu¢ veren tanrilik
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ve blyuciluk mertebelerini de kaldirmistir. TinyMUD’lar, sosyallesme amagli
mekanlar olarak, 6nce Unix sistemleri Uzerinde kurulup, daha sonra butin
platformlarda yaygin olarak kullanilir hale geldiler. Bu tir oyunlar, “sosyal MUD”
olarak siniflanip, daha geleneksel ortamlarin da, “macerasal MUD” olarak
siniflandiriimasina sebep oldu. TinyMUD’un orijinal versiyonunu oynamak héala
mamkinddr: BCPL’den Viktor Toth tarafindan C/C++ diline c¢evrilmis haliyle:

http://www.british-legends.com adresinden ulasilabilir.

Sosyal MUD’larin ardindan, baska tir MUD’lar da tiretildi. MOO, MUSH, MUSE,
MUCK gibi isimler verilen bu sistemlerin hepsi, aslen, sosyal, c¢ok-kullanicili
ortamlardir. Kullanicilarin, program ile ve birbirleri ile ne sekilde etkilesime
girecekleri konusunda farklilasirlar. Mesela, MOO konsepti 1996’da Pavel Curtis
tarafindan ortaya konmus olup, obje-tabanli programlama dili Uzerinden
tasarlanmistir. En Gnli MOO, LambdaMOOQO’dur. Sosyal MUD’lar, sosyal aktivitelerin
gelismesinde buyuk rol oynamistirlar. Elizabeth Reid, LambdaMOO icerisinde, 583
kullanicinin katildigi bir arastirma dahilinde, MUD icerisinde en ¢ok yapilan eylemin
ne oldugunu arastirmistir: Sonugta, kullanicilarin 57,26’s1 sosyallesmek, % 14,63’U
kesif yapmak, % 14,140 insa etmek, % 6,99'u micadele ve bilmece ¢dzmek,

yanitini vermistir (Reid, 1999).

MUD’larin, Internet tarihi icerisindeki ge¢gmisini incelersek goéririz ki, e-postalar, ilan
tahtalari ve e-gruplarin sagladigi asenkronize mesaj degis tokusundan, sohbet
programlarinin sagladigi senkronize mesaj degis tokusuna, oradan da MUD’larin
sagladidi rol-yapma tabanlh mesajlasmaya dogru bir gelisim sz konusudur. Benzeri
olarak, oyunlarin gelisimini takip eder sekilde, taktik ve anlatinin karmasikliginda da
bir artis s6z konusudur. Oyunlara verilen zaman miktari, saatlerden haftalara, yillara
ve en nihayetinde sinirsiz oyun olasihigina dogru gider (de Souza, 2004).
Dolayisiyla, oyun ve gerceklik arasinda, birbiri-Gzerine 6rtigsme hali gézlemlemeye

baslariz.

MUD oyunculari, gergek hayatlarindaki psikolojik problemlerini ¢ézmek igin, sanal
karakterlerini kullanirlar. Bunlara érnekler, mesela gercek hayatta ¢cok az arkadasi
oldugu icin, MUD ortaminda son derece sosyal bir Kigilik olan bir gocuk ile gercek
hayatta ailesinden yeterince ilgi gormedigine inandigindan dolayr, MUD ortaminda
herkese yardim etmeye caligan bir kiz olabilir. Bazi durumlarda, bu ortamlarda
yaptiklan “terapi”, kullanicilarin, gercek hayattaki problemlerini gdzmelerine yardimci
olabilir. Bazi durumlarda ise bu durum, cevirimicgi toplulugun bagimhlik faktérind
arttiran bir olgu olarak karsimiza c¢ikar ve kullanicilarin, gergcek hayatta

harcadiklarindan daha fazla zamani, g¢evirimi¢i olarak harcamalariyla sonuglanir.
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Her iki durumda da kullanici, gergek hayattaki bir problemine, bagka bir medyada
care aramaktadir. Bu olgu, 6zinde, MUD’lara atfedilen bir hal degildir — insanlar pek
¢ok kacis yolu ararlar veya yaratirlar. MUD’lar, diger yandan, bu kagis yolunu,
kullanicilara, bir “gifte yasam” sunarak saglarlar. Bu baglamda bakildiginda, sanal
dunyalarin, gercek dinyanin temsili olarak insa edilmesi, her zaman, fiziksel
dinyadan uzaklasma halini barindirir. Psikolojik olarak, fiziksel dinyanin “yerine
koyma” s6z konusu oldugundan dolayi, sanal dinyanin, fiziksel dinyadaki
mekansalliga sahip olmasi beklentisi hakimdir. Gévdenin sanal temsilinin yapilmasi
gibi, kentin sanal temsilinin yapiimasi da, Internet Uzerindeki sanal topluluklarin
kurulmasinda, 6ncelikli endise olmustur. Sanal mekanlarin, kent benzetmesi olarak
betimlendigi eserler agirliktadir — Judith Donath’in Inhabiting the Virtual City’si
(1997) ve William Mitchell'in City of Bits'i gibi (1995)...

Kamusal ve mahrem mekanlarin farkhligi, eski Yunan'daki polis kavrami ile iligkilidir.
Bu kavram, donemin kent-devletleri icin kullanilmis olup, disarisi ile icerisi
arasindaki sosyal kurgunun farkliigini belirtir. De Souza’'nin aktarimiyla Hanna
Arendt, kamusal olani, 6zel olanin kargithigi olarak ele alir (de Souza, 2004). Vedran
Mimica’nin da, insan dogasinin eski Yunan’dan beri degismedigi ve kamusal olani
bireysel olandan daha degerli tuttuguna degin goérusleri dogrultusunda (Mimica,
2003), daha onceleri kentin fiziksel mekaninda konuglanan kamusal sosyal
alanlarin, gevirimici topluluklara gég¢ine deginelim: sanal kentleri, ge¢miste kalmaya
baslamisg, sosyal icerikli kent mekéanlarinin similasyonu olarak insa etmemizdeki
etkenler nelerdir? Bu sorunun cevabl, yine sorunun igerisinde, “gecmiste kalmaya
baslamig”, ifadesinde gémulidir. Zira gelismis ulasim ve iletisim teknolojilerinin
ortaya ¢ikmasiyla birlikte — tren ve telgrafla baglayarak — kentler, giderek daha fazla,
uzaklasma mekéanlari haline gelmeye baglamigtir. Bu demektir ki, kentte yasayanlar,
kent peyzaji igerisinde, artik, aradaki mekéanlari deneyimleyemeyecek kadar hizh
seyahat etmeye baglamistir. Aradaki mekéanlari unutmak, daha o©Once de
degindigimiz gibi, ag sistemlerinin dogasina 6zgu bir olgudur. Kent, giderek daha
fazla akis mekani haline gelerek, giderek daha fazla surecgler yeri olarak
tanimlanarak, giderek daha fazla bir ag sistemi haline gelir. izole edilmis ilgi nodlari
(restoranlar, okullar, ev, vs.), olmayan yerlerle birbirlerine baglanir hale gelmektedir:
kaldirimlar, trafik arterleri, vs... Dahasi, goreceli olarak, bu ilgi odaklarindan herhangi
birisi de, kisi i¢in, bagka bir yere gitmek icin yol Gzerinde gecilecek bir mekan olarak
algilandiklarindan, olmayan-yerler haline gelebilirler. ileri ulagim teknolojilerinin
icadindan o©nceki zamanlarda yapilan, haftallk — bazen aylik — yolculuklarin

meydana geldigi ara yerler, yolculuk sudresinin ortadan kaldiriimasiyla birlikte,
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tanimsiz hale gelirler. Bu tanimsiz uzaklasma mekanlarinda (sirkilasyon

mekanlarinda) kisiler arasinda iletisim s6z konusu degildir.

Kamusal mekanlardaki iletisimsizlik olgusu, ¢ok kullanicili ortamlarin, fiziksel
mekanlardan, Internet’in sanal ortamina tasinmasindaki temel nedendir. Bunun
dogrultusunda, artik kaybolmus olan bir mekén formu — agora, forum, vs. —
kaybolmug sosyallesme mekanini, sanal ortamda kurgulamak igin, uygun
benzetmedir. Gergekten de, bilgi mekanlari olmalarina ragmen, hatta ¢ogunlukla
mekansal tasviri en soyut bicimde verebilecek teknik donatiya sahip olmalarina
ragmen (yani, metin ara yizi), MUD’lar, neredeyse her zaman fiziksel mekanlarin

simulasyonu halinde tasarlanirlar.

Yine de, fiziksel dinyaya goéreceli hayali mekanlarin yaratiimasinin yeni bir olgu
olmadigini hatirlayalim: Danté’nin Cehennemi, Arafi1 ve Cenneti, mesela, tamamen
fiziksel diunyaya goreceli ifadelerle kurgulanmis mekanlardir. Sembolik mekanlar
olsalar bile, o zamanki insanin tasavvur edebilecegi 6geler kullanilarak insa
edilmistirler. Hatta konumlari bile, fiziksel mekana goéreceli olarak dusinUlmustur:
Cehennem diinyanin merkezinde, Araf Glney yarimkurede bilinmeyen bir yerlerde,
Cennet ise yukarida, erigsilemez bir gokyuzinde, ayni zamanda, haritalarin da
“yukarisinda” yer alir. Bu fiziksel atiflar, kisilerin bu yerleri hayal etmeleri igin

nirengilerdir.

Kigilerin, sosyallesme amaciyla sanal mekanlari fiziksel mekanlara tercih
etmelerindeki bir bagka sebep de, diger insanlarla olan iligkilerinin, buralarda, fiziksel
yakinlik ile degil, ilgilerinin yakinhigi ile kistasli olarak gelisebilmesidir. Ayrica, fiziksel
dinya ile ilintili bazi problemler, sanallik sayesinde, kolayca ortadan kaldirilr.
Mesela, bir odaya fiziksel olarak kag kisi sigabilecedi, odanin ebatlariyla bellidir. Bu
insanlarla etkilesime girebilme potansiyeli de, yakinlk ile alédkalidir. Oysa sanal bir
mekanda, ayni odaya, binlerce kisi koyabilirsiniz. Sistemin kaldirabilecegi
maksimum kullanici sayisi hizmet sunucunun veri-igsleme potansiyeline bagll olsa

da, herkes birbirinin yani basinda olabilir.
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ALPHAWORLD SATELITSKA SNIMKA CENTRALNOG DIJELA ULAZ U HRVATSKO NASELIE (125 6990

Sekil 3.12: Alpha World uydu géruntisu (Agustos 2005)

Bir ornek: AlphaWorld. Internet'teki en blyuk nufuslu sanal kentlerden birisidir.
Tamamen geleneksel bir kent baz alinarak tasarlanmigtir. Buna benzer diger

dunyalar da - Habbo Hotel, Cybertown, vs. — yine, ayni prensiple kurgulanmistir.

Sekil 3.13: Alpha World VR ortami ve avatarlar
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Hiper-metinsel dogasindan 6tard, WWW, bir labirentle 6zdeglestirilir. Dikkat edilmesi
gereken nokta, labirentlerin, kegfetme durtusuni harekete geciriyor olduklaridir.
Orijinal labirent benzetmesi, bir yeri haritasiz olarak gezen ve daha sonra,
deneyimlerinden meydana gelen bir harita ile birlikte baslangi¢ noktasina dénen,
“gezgin” karakteri ile ilintilidir. Yazar, gezgin ile mimar arasindaki farka dikkat ¢eker:
Gezgin labirenti sinirsiz bir yapi olarak godren, onun genigligini, onu gezerek
kavramayi amagclayan bir varlik iken; mimar, yapiy! yapan kisi oldugundan dolayi,
labirentin sinirhihdinin farkindadir. Yine de, labirenti gercekten insa eden, mimar
degil, gezgindir. Zira labirent, bir ag veya bir mimari yapi degil, gezgin’in éninde
acillmakta olan bir mekandir — kesfetme dirtisidir. Bu baglamda, herhangi bir
tanimli yapi da, bir labirent gibi algilanabilir — kisi onu gezerek deneyimledigi ve
yapinin butinine dair, dnceden gelen bir batlincul bilis olmadigi slirece. Romantik

bir ifadeyle, Orta Cag gezginleri icin, gezilen diinya bir labirenttir.

MUD’lar da labirenttir. Bunun sebebi, birbirine bagli odalardan meydana gelen bu
yerlerin, bir haritalarinin olmayisidir. MUD’larin icerigi — odalar arasindaki baglantilar
— sUrekli olarak degistiginden, yeni odalar sdrekli eklenip, bazi odalar sirekli
eksildiginden dolayi, bdyle bir haritanin ¢ikarilmasi mimkin dedildir. Bu oyunlarin
topraklari, surekli olarak degismektedir. Geleneksel masa-Ustl oyunlarin aksine,
higbir iki kisi, bir MUD icerisinde, ayni yolu izlemez. Bu baglamda MUD, &zsel
labirentin metaforudur. Dolayisiyla, hiper-metinsel dogada olduklarindan dolayi
ancak Internet'te gercgeklenebilen MUD’lar, harita olmadan kesfetme duygusunu
diurtikleyen mekanlardir. Hatta haritanin olmayisi, kendi basina, bir MUD’un

kurulabilmesi igin gerek kosuldur diyebiliriz.

Batin cekiciligine ve sosyallesmeyi saglamaktaki etkileyici potansiyeline ragmen,
cevirimici topluluklara katilma eylemi, son derece zaman alici bir eylemdir. sosyal
bilgi aglarinin 6neminin farkinda olup da, pek ¢ok insanin bunlara katilmak igin gok
kisith zamanlari oldugunu bilen tasarimcilar, topluluk yaratma ile yapay yasam
arasindaki baglantilari incelemeye baglamistir. Mesela, Ars Electronica 2001’'de
mansiyon alan c¢alismalardan birisi olan Austropolis, oyuncularin yarattiklari
avatarlarin, oyunculardan nispeten bagimsiz olarak, énceden belirlenmis bir sanal
ortamda, kullanicinin belirledigi kriterleri temel alarak gelistigi, politik, Ag-tabanh bir
oyundur. Oyunun tasarimcisi Barbara Neumayr, oyuncunun karakterini yaratip, onu
cesitli politik yonlenmelerle ve 6zgln bir kisilikle donattigi, Flash-tabanli bir sistem
tasarlamistir. Oyuncu karakterini yarattiginda, bu sanal kisilik kendi basina bir hayat
yasamaya baslar. Kendi “iradesiyle” gosterilere katilir, segimlerde oy verir, diger

avatarlarla konusur. Neumayr’a gore, “avatarin davraniglari, kendi Kigiligi ve politik
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yaklasimi yani sira, kullanicinin tavsiyeleri ile yemek, su, sikinti faktérl gibi
karsilanmasi gereken ihtiyaglar araciligiyla yapilir” (Neumayr, 2001). Avatar,
basarili olmak icin, kendisini yaratan kullanicinin tavsiyelerine ihtiyag duysa da, her
zaman kendisine soylendigi gibi davranmayabilir. Austropolis, avatarlarin kendileri
tarafindan idare edilen, kendi kanunlarini koyan, gosterilen diizenleyen, oy veren,
kamuoyu arastirmalari yapan ve en nihayetinde, haftada bir baskan segimi
dizenleyen bir siber-demokrasidir. Avatarin amaci, basarili bir politik kariyer icra
edip, baskan olmak; daha sonra da, baskan kalmaktir. Bu baglamda Austropolis,

“Ag-tabanl bir politik simiilasyon”, olarak tanimlanir.

GUN CONTROL the candidater

The Bill of Rights guarantees the right to bear arms.

And rightly so. Law-abiding
citizens should be able to
protect themselves.

€3 agree

a sysis game 1112

Sekil 3.14: Austropolis tirl bir oyun platformu (the candidator)

Sosyal MUD’lar, oyunlardan tlretilmistir. Yine de, bunlara “oyun” diyebilmemiz igin,
oyunlarin dogasini incelememiz gereklidir. insanlar, gergekten de, sosyal MUD’lara
“oyun oynamak” amaciyla gelirler. Bunun bir parcasi olarak sosyallesirler, mekanlar
insa ederler, kimlikler kurgularlar. Bir yandan da, oyunun, Eflatun’a dayanan tanimi
der ki “oyun gercek hayattan kopuk ve gercek hayatin maskesini digliren bir
olgudur”. MUD oyunculari, gergek hayattaki Kkisiliklerinin aynisini canlandiriyor
olabilirler — fakat bunu asla bilemeyiz. Dolayisiyla, “hayatin, lidik bir temsili olarak
oyun kavrami ile hayatin kendisi arasindaki sinirin ne oldugu” sorusu, daha énce
olmadi§i kadar ¢ok dnem kazanmaktadir; zira artik, kesin sinirlardan bahsetmek
gl¢lesmektedir. Bu baglamda, oyun igin getirilecek bir tanimi, Eugen Fink’in su
ifadesi dogrultusunda yapmak yerinde olacaktir: “Oyun hayat ile karigir. Oyun
hayatin kendisidir”. (Fink, 1966): Bu perspektiften bakildiginda, bir MUD’da
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sosyallesen karakterlerin, gercekten kendileri olup olmadigi sorusuna yanit
aramanin, pek de anlami kalmamaktadir (de Souza, 2004). Asil odagimizi, oyun
kavraminin kendisine c¢evirmek, daha dogru olacaktir. Bu noktada, asagidaki

bdélimde, oyunlarin gegmisi, gelisimi ve dogasi Uzerine egilinecektir.

3.9.  Oyunlar

Dijital mekanlarda geligtirilen sanat eserleri ve oyunlar ile ilgili vaka analizleri, gok
kullanicili ortamlarin, Iidik ve 6zglrlikcl yerler olarak algilanigi fikrini destekler. iki
grup arasindaki — oyunlar ve sanat eserleri arasindaki — bu benzerlige ragmen,
dijital ortamda bile, iki grup arasinda bir gerilimin s6z konusu olmasi ve oyunlarin

sanat eserleri, sanat eserlerinin de oyunlar sayilmasinda sikinti olmasi, ilgingtir.

Yuzyillar Gzerinde, oyunlar giderek karmasiklagsmistir. Antik yaris oyunlari, zamanla,
dama ve satrang gibi oyunlara evrimlesirler. Daha sonra, bunlar da, Monopol
benzeri masa-tsti oyunlarina donusurler. Altinci yuzyilda, satrancin Hindistan’a
gelmesi ve daha sonralari Uzak Dogu’da Go oyununun gelistiriimesi, oyunlarda
giderek daha taktiksel ve daha stratejik bir yonde gelisme egiliminin var oldugunu
goOstermektedir. Bir bakis agisiyla, oyunlar, toplumlarin evrimini takip eder — tipki
batin diger sosyal etkinlikler gibi... Batin bu oyunlardaki ortak 6zellik, hayali bir
ortam icerisinde, gercek dunyayi simule etmelerinde yatar. Dibbell'in dedigi gibi,
“gerceklik ve gergcek-olmayan arasindaki gerilim, masa-Utsti oyun oyuncusunun, her
daim, asil eglencesi olagelmigtir” (Dibbell, 1999). Dibbell, ayni zamanda, ilk masa-
Ustu strateji oyunlarinin ortaya ¢ikmasini, en eski haritalar ile yaklasik ayni déneme
konumlandirir. Masa-ustl oyunlar, oyunculari temsil eden minyatirler kullanmak
suretiyle, temsili uzay ile etkilesim sorunsalini ¢gézmeyi basarmistir. Bu hal, 2.Dlnya
Savagl zamanlarina kadar devam eder. Bu zamanlarda, 2.Dinya Savasinin da
etkisiyle, oyunlarin karmasikhidr artmis, savas ortamlarini simile eden detaylar ve
hikayeler, oyun dinyasina taginmistir. Bu oyunlar, Waterloo veya Stalingrad gibi
Unlu savaslardan esinlenerek tasarlanmis olup, saatler, gunler, hatta bazen

haftalarca strebilmektedir.

Oyun paradigmasindaki buyik degisiklik, 1973'de iki profesyonel oyuncunun, Gary
Gygax ve Dave Anerson’un, Dungeons and Dragons (D&D) adl bir oyun icat
etmeleri ile olur. D&D, diger oyun turlerinden, oyuncular arasinda dogrudan
micadele olmamasi ile ayrilir. Tabii ki de, oyuncular, hala, eger isterlerse, birbirlerini
Oldurebilirler; fakat oyunun kurgusu geregi, bir macera arayigi igerisinde diger
oyuncularla kooperatif ilerlemek daha keyifli ve o6dulli bir eylemdir. Dolayisiyla,

D&D’nin amaci kazanmak degil, sadece oynamaktir. Her oyuncu, bir karakter
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yaratarak, bu karakteri oyun diinyasi igerisinde gelistirir. Karakteri bir sekilde o6lurse,

yenisini yaratarak maceraya devam etmek, genelde, bir problem tegkil etmez.

D&D, zamanla, rol-yapma oyunlari adi verilen, daha genis bir kategoriye
evrimlesmistir. Bu oyunlar, kuramsal olarak, yillar surebilen oyunlardir. Yine
Dibbell’'e gore D&D agik bir hikdye kapsaminda, masa-ustu oyunlarin etkilesimli
straktlru ile kurmaca anlatilarin psikolojik yodunlugunu harmanlamistir (Dibbell,
1999).

Rol-yapma oyunlari (RPG’ler — role-playing games), oyuncularin her birisinin bir
kimlik yaratarak, ekseriyeti Orta Cag benzetmelerine dayal égelerden kurgulanmis
bir dinya dahilinde, bir hikdye akisi icerisinde, kooperatif bir sekilde, etkilestigi
oyunlardir. RPG’lerin acik-uglu dogalari, bu oyunlarin yillarca suirebilmesini saglar.
Oyunda, kazanan taraf diye bir kavram yoktur. Oyuncular, bir macerayi

canlandirmak icin ortak hareket ederler.

Masa-ustl oyunlardan, RPG’lere geciste korunan en 6nemli ortak kistaslardan birisi,
her iki oyunun da, temsili bir harita zerinde canlandiriliyor olusudur. Julian Dibbell’'e
gore, bir insan harita gérduginde, kisi, bu haritada ikamet etme arzusuna kapilir
(Dibbell, 1999). Kendisini, bu ufak temsili uzay icerisinde, dugsel olarak,
konumlandirir. Yine de, her ne kadar haritalar etkilesimi ve kapsanmishgi
gonullendiriyor olsa da, haritanin igine girmek mumkin olmadigindan dolayi, sikinti
uyandirirlar. Bu dislnce, Lewis Carroll, Jorge Luis Borges, Umberto Eco, ve Jean
Baudrillard tarafindan cesitli eserlerinde dedinilen, 1:1 0&lgekli harita fikrine
baglanabilir. Bir bdlgenin kendi ebatlarinda bir haritasini ingsa etmek arzusu, o
bdlgenin mikemmel bir temsilini yapma isteginden dogar. Bdylece, bu bdlgede
yasiyor olma hali de, mikemmel haritada ikamet etmek anlamina gelecektir.
Gorunuste pek ucari gibi goérilebilecek bu olgu, c¢evirimigi oyunlar paralelinde
disunaldigunde, ilging bir olguya dénusur: hatirlarsak, siber uzayin, 1:1 harita gibi,
her seyi icerebilme potansiyeline sahip oldugunu daha 6nce belirtmigtik. Dahasi,
simulakrum olarak siber uzay, kendisinin 1:1 haritasidir, ayni zamanda. Cevirimigi
oyunlarda da, oyuncu bir harita icerisinde ikamet ederken, aslinda, mekanin

kendisinde de ikamet ediyor haldedir.

Anlatilar ve haritalar, genelde, inanildigindan daha fazla ortak noktaya sahiptir. Mary
Fuller ve Henry Jenkins, Nintendo® bilgisayar sistemi ile ilgili bir makalelerinde, eski
haritalarin, sadece bolgenin temsilleri olmadigini, ayni zamanda yolculuk rotalari,
konaklanabilecek yerler, alis veris yapilacak ticaret yollari, ibadet edilebilecek yerler

ve yerel tehlikeleri de ifade eden sembollerle donatildigini hatirlatirlar. Yazarlara
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goére, bu haritalar (tipki cagdas oyunlar gibi) “bu mekanlarda icra edilmesi gereken,
Ozel, anlatisal olaylara, ziyaret edilmesi gereken yerlere ve takip edilmesi gereken
amaglara odaklanirlar” (Fuller, Jenkins, 1995). Dolayisiyla diyebiliriz ki, haritalar,
erken zamanlarinda, anlatisal geregler olarak kullaniimig, bu 6zelliklerini daha
sonraki ylzyillarda kaybetmiglerdir. Bu baglamda, RPG’ler de, temsili bdlgenin
icerisine girip, orada bir karakteri canlandirabiliyor olma hususunda — haritanin igine
girmeyi basararak — temsil edilen boélge Uzerinde bir anlati olusturabilmistir. RPG’ler
bu sekilde haritaya girerek, paradoksiyel olarak, haritayr oyunun igerisinden cikarir.
Aslinda, RPG oyunculari, asla haritanin tamamina erisemezler. Yakin yerlerin
tasvirlerini alabilirler, fakat haritanin tamami, her zaman katli durur. Bunun sebebi,
haritanin detaylarinin, Uzerinde oynandikgca — kesfedildikgce — doluyor olmasidir.

Yani, D&D dunyasi, oyuncularin hayal glglerinde sekillenen bir labirent gibidir.

Dahasi, oyun taslarini ortadan kaldirmak suretiyle, oyuncunun kendisini psikolojik
olarak oyunun icerisine konumlandirma hali ortaya cikmistir. Sonug¢ olarak, RPG
oyunculart sadece oyun icerisinde temsil edilmez, karakterlerle de
Ozdeslestirilebilirler. Janet Murray’in  belirttigi gibi, kisisel bilgisayarlarin ortaya
¢ikmasiyla, PC’lerin anlatisal niteliklerinin bu oyunlara uyarlanmasi da kag¢iniimaz
olmustur (Murray, 1997). Dungeon and Dragons ile neredeyse ayni zamanlarda,
magara gezgini William Crowther, ilk bilgisayar-tstl macera oyunu sayilabilecek, bir
magara kesif programi yazdi: Adventure. O zamanlar, Crowther bir yandan aktif
olarak magara gezginligi yapmakla beraber, bir yandan da, D&D oynuyordu. Aslen,
Amerika’nin Kentucky eyaletindeki Mammoth ve Flint Ridge dag siralarinin altindaki
magdara sistemlerinin hayali bir yeniden-canlandirmasini yapabilmek — ve bdylece
kendi ¢ocuklarina hosga vakit gecirirken magaraciligi 6gretebilmek — amaciyla
tasarladigi, “Adventure” oyununu, Adams’in aktarimiyla Crowther, su sekilde
tanimlar: “Adventure’i tasarlarken fikrim, bilgisayar ile fazla hasir nesir olmayan
insanlara da sicak gelebilmesi igin, standardize komutlar yerine, kullanicinin kendi
dogal girdileri ile oyunu idare edebilecegdi bir program yaratmakti” (Adams, 2003).
Daha sonralari, 1976’da, program, Don Woods tarafindan epey gelistirilerek,
Stanford Universitesi, Stanford Artificial Intelligence Lab’de yeniden kurgulandi.
Popller Lord of the Rings temalarindan esinlenen Woods, oyununu troll ve elf gibi
fantastik irklarla bezeyerek, daha fantastik bir hale getirdi. D&D oyununun birgok
Ozelligini entegre etmekle kalmayip, normalde masa-ustu versiyonda, oyunun
akisini denetleyen Dungeon Master lakabi ile anilan hakem roliint de, bilgisayar

programinin kendisine yukledi.
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Bir an i¢in, RPG paralelinden geri adim atarak, bilgisayar oyunlarinin daha genel
tarihine bakacak olursak, goriruz ki: ilk dijital bilgisayar oyunu, 1958'de Willy
Higginbotham tarafindan gelistirilen Tennis for Two adli tenis oyunudur. Oyun,
Higginbotham’in ¢aligmakta oldugu, Brookhaven National Laboratories’e gelen
herhangi bir ziyaretcinin glinini biraz daha neseli kilabilmek icin gelistiriimisti. Bir
tenis macginin minimalist yandan gorinidsini canlandiran oyun, halk tarafindan
blylk ilgi gérmis olsa da, patent almadi ve zamanla unutuldu. Ug yil sonra, MIT
Laboratuarlarinda dgrenciler, Spacewar adli bir oyun geligtirdiler. ‘Doc’ Smith’in
yazinindan etkilenilerek tasarlanmis oyunda, ortada bir glines etrafinda dénmekte
olan iki uzay gemisi canlandiriimaktaydi. Oyunun amaci, diger gemiyi vurmak ve
patlatmakti. ilging bir husus, dgrenciler arasinda muazzam ilgi géren bu oyunun, o
zamanlar, ancak, 120,000 $’lik bir bilgisayarda oynanabiliyor olusuydu (Brand,
1972).

Video oyunlarinin bir medya olarak blytimesi, 1970’lere damgasini vuran ve en
nihayetinde kisisel bilgisayarlarin ortaya c¢ikmasiyla sonuglanan, elektronik
teknolojilerindeki biiyiimeyi gerektirmistir. ilk, ticari olarak basarili kabin oyunu, Pong
("Pong," 1972) — yine tenis tarzi bir oyunuydu; fakat, bu sefer kort tepeden
goérintilenmis haldeydi. Pong, aligveris merkezleri, barlar ve benzeri kamu
mekanlarina konmustu. inaniimaz bir basari sagladi. Pong’'un basarisini tekrar
yakalamak igin, Atari firmasi ve rakipleri arasindaki amansiz micadele 1970’lere
damgasini vuran olgulardandir. Jeton makinelerindeki basarinin hemen ardinda
imalatgi firmalar, insanlarin evlerinde oyun oynamalarini saglayan kucguk Oolcekli
makineler gelistirdiler. Bu makineler, evdeki televizyonlara baglanabiliyordu. Aslinda,
bu konsollarin en basarili olani olan Atari Video Bilgisayar Sistemi (VCS — video
computer system), kismen, video oyunlarinin, bir sektér olarak, 1980’lerde sikintiya
girmesinden sorumludur. Zira kisa sure igerisinde oyun tasarimi piyasasi, pastadan
pay kapmak isteyen gencg firmalar ile dolup tasmistir. Bunun sonucunda, markete
dolan ¢ok sayida dusik kaliteli oyundan dolayi yasanan sektor ¢okusu yatirimcilari,

video oyunu piyasasindan on yil boyunca uzak tutmaya yetmistir (Cohen, 1982).

Yine de, bir yandan, seyrek rastlanir basarili projeler araciligiyla video oyunlari
gelismekteydi. 1980’lerin basinda tasarlanan Pac-Man, mesela, “labirentsi bir
mekanda kosusturan sari kafay!” insanlarin hatiralarina hosga bir deneyim olarak
kazidi. Durum, 1992 yilinda, iki geligsmenin birbiri arkasina cereyan etmesi ile aniden
degisti. Bu yil, dncelikle, kisisel bilgisayarlarin erigilebilir fiyatlara varmasi ile anilir.

Bir diger olay da, 1992 yilinda piyasaya surllen ve “birinci-gbézden vurmaca” (FPS —
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first-person shooter) oyun turunin ilk érnegi sayilan, Wolfenstein 3D’nin inaniimaz
basarisidir (ID Software, 1992).

Hemen takip eden yillarda, Commander Keen ve Ken’s Labyrinth gibi oyunlar,
Wolfenstein 3D’nin basarisini sirdurlrler. Bu oyunlarda kullanilan labirentsi mekan
tasarimi, aksiyon oyunlari ile RPG’ler arasinda kopru vazifesi gorur. En nihayetinde,
1994 yilinda, daha 6nce ID Software tarafindan programlanan Doom’un devami
olarak tasarlanan, Doom Il, piyasaya tekrar blylk bir ilgi ¢eker. Oyunun konusu,
gayet anlaslilir bir basitlige sahiptir: Tek basina Dinya’ya geri déonen oyuncumuz,
batin gezegeni iblisler tarafindan basiimis halde bulur ve o6nine geleni
“‘cehennemine geri gondermeye” baslar. Bunu yapmak icin, cesitli silahlar
kullanarak, yine labirentsi bir sekilde tasarlanmis, sanal mekanlar igerisinden
ilerlemek zorundadir. Doom I, ileri programlama tekniklerini (assembly dili, vs.) son
derece iyi kullanarak, kendisinden onceki butin oyunlardan daha iyi grafikler
kullanip, yine de c¢ok iyi performansta calisabilme 6zelligine sahiptir. Burada
gozlemledigimiz sey, bir yandan teknolojiler gelisirken, diger yandan bu alanda trin
veren profesyonel kadrolarin da ustaliklarinin tavanina varmaya baslamalaridir. Pek
yakinda, oyun firmalari dretici firmalardan, tasarladiklari oyunlari tasiyabilecek

makineler yapmalarini talep etmeye baglayacaktirlar.

Teknik basarisinin yaninda, aslinda, Doom II'nin en blylk getirisi, ¢ok Kisi
oynayabilme yetenegi olmustur. Doom II'de, Internet veya LAN Uzerinden dort kisiye
kadar bir grup, oyun dinyasini ayni anda paylasabilmekteydi. Daha sonralari buna
benzer blyuk basliklar — Duke Nukem, Quake, Quake Il, vs. — piyasaya suruldu.
Hepsinin kurgusu, temelde ayniydi: “gér-ve-oldir seklinde ilerleme ve labirentsi
mekanlar’. Daha 6nce de belirttigimiz gibi, labirent igerisinde ilerleme hali, oyunlara,
tarih boyunca, sik uygulanan bir yontemdir. Ayni akim, RPG’ler ve MUD’larda da
gorulmektedir. RPG’ler ve MUD’larin, birinci-gbzden vurmaca tirt oyunlardan farki,
Ozellikle ¢ok kisi deneyimi eklendikten sonra, oyuncularin birbirlerini éldirebilmeleri
de oyunculuk paradigmasina eklenmesiyle artan, muisabaka yaklagsiminin, bu
oyunlarda bulunmayisidir. Son zamanlarda, Ozellikle RPG’lerin sayisinda artig
olmasina bakarak, oyunlarda aksiyondan, sosyallesmeye dogru bir evrim oldugunu
sOylemek, yine de, naif olacaktir. Fakat, ¢cogu olgun oyuncunun, tercihlerini artik
birbirini vurmaktan sik, birbirleriyle sosyallesmekte kullanildigi bir gercektir. Grafik
ara yuzlerinin gelismesini takiben, oyunlarin daha farkli temalari — Ozellikle rol-
yapma temasini — daha kuvvetli bir bicimde icermeye baslamasina ragmen, yine de
oyunlar, aksiyon ile olan iligskilerinden o&tart, bir tlrli sanat olarak

degerlendirilememistir.
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Video oyunlari medyasinin (goreceli) buyuklugu ile ilgili istatistik calismalar, 6zellikle
Bati toplumlarinda, sektoériin sinema biletlerinin getirdiginden daha fazla para
dondirmekte oldugunu gdsterir (Rivera, 2003). Yine de, bu arastirmalarin ¢ogu,
Ozellikle yUkseliste olan bu sektérin, optimist bir tablosunu ¢izerler. Bu baglamda,
guvenilirliklerini sorgulamak gerekse bile, video oyunlarinin, populer kultarin énemli
bir parcasi haline geldikleri ger¢edi su gétirmezdir. GinUmuzde oyunlar, cagdas bir
eglence mekanizmasi olarak, kokli degisikliklerle karsi karsiyadir: bilgisayar
oyunculugundaki devasa yayginlasma, oyun platformlarinin sayisinin ve cesidinin
artmasi, oyun baglaminin degismesi, oyun konsollarinin yan 6zelliklerinin giderek
artmasi ve mobil telefon, dijital televizyon, dijital organizatér gibi gereclerin oyun
platformu 6zelligi ile donatiimaya baslamasi, oyun sektériiniin, daha kapsayici bir

kitle-eglencesine donlismesi anlamina gelmektedir.

Bilgisayar oyun pazarinin gergcek boyutu ve bu pazarin rutin eglenceler Uzerine
etkisi, cogu zaman g6z ardi edilmektedir. Oysa, bulgular gostermektedir ki, 30
yasinin altindaki insanlardan dortte Ugl, en az bir defa bilgisayar oyunu oynamistir
ve oyun-tabanli eglence piyasasi, mesela ingiltere’de, 1,5 milyon £'lik bir boyuta
varmis durumdadir (Screen Digest/ELSPA, 2001). Bu marketin boyunu sayisal
olarak degil de, daha genel-geger olan, o6lgeksel bir sekilde gdstermek gerekirse,
bunu, en etkin bigcimde, sektorl e-ticaret sektdri ile kiyaslayarak yapabiliriz. Her ne
kadar, Ureticiden-tuketiciye (business-to-consumer — B2C) e-ticaret sistemleri ile ilgili
arastirmalar, bilgisayar medyasi Uzerine gergeklestirilen akademik c¢alismalarin
cogunlugunu tutsa da, asagidaki grafikte — yine Iingiltere’de — e-ticaret sektériiniin,
bilgisayar oyunlari sektérl tarafindan, ¢oktan gecilmis oldugu gergegini gérmek
mumkundir (McMeekin, Miles, Roy ve Rutter, 2002).

Tablo 3.1: ingiltere istatistikleri ile oyun ve e-ticaret marketleri (2002)
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Boylesi bir market boyu, haliyle, piyasada aktif olan insanlarin yelpazesinin ne
oldugu sorusunu akla getirir. Her ne kadar steryotipik bilgisayar oyuncusu iyi-giyimli,
geng, yalniz, erkek oyuncular olarak tasavvur edilse de, demografikler bunu
dogrulamamaktadir. Interactive Digital Software Association’dan (IDSA) alinan
verilere gore, bilgisayar oynayanlarin %42’si 35 yasinin Uzerindedir (IDSA, 2002).
Yani, bilgisayar oyunu oynayan kitle, yasi ilerledikce de oynamaya devam etmekte,

onlar buyudukge, oyun piyasasi da onlarla birlikte evrimlesmektedir.

Tablo 3.2: Bilgisayar oyuncularinin yas demografileri — Kaynak: IDSA, 2001
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Bilgisayar oyunlari ile ilgili, Avrupa’'nin 6nde gelen kuruluslarindan olan European
Leisure Software Publishers Association (ELSPA)nin, 1998de yaptidi bir
arastirmaya gore, eglence amacl oyunlar, diger butin elektronik eglence
medyalardan daha fazla gelir déndirmektedir: 503 milyon £lik oyun piyasasina
karsin, 427 milyon £hk TV piyasasi ve 444 milyon £1ik sinema piyasasindan

bahsediyoruz.

Tablo 3.3: ingiltere eglence sektéri ticaret dengesi: 1998
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Marketin boyunun buyudkltgu, etkinligin popularitesi ile ilgili genel bir fikir vermesinin
yani sira, bilgisayar oyunlarini, ilgili kultirin bir parcasi olarak incelemek
gerekliligine isaret etmektedir. Griffiths and Hunt (1995), oyun oynama frekansi ile,
oyuna basglama ve oynamaya devam etme motivasyonlari Uzerine, on iki ile on alt
yas arasl 383 gencg Uzerinde bir arastirma yapmistir. Sonug, deneklerin %18’inin
glnde 2-3 saat bilgisayar oyunu oynadigini, %33’Unun her giin 1-2 saat oynadigini
gOstermektedir. Motivasyon ile ilgili olarak da, katilimcilarin %31’i arkadaglari ile
beraber oynamaya baglamistir. %75’i oyun oynamadaki temel amaglarinin, eglence
oldugunu belirtmistir. Bu sayilar, benzeri yas gruplari Uzerinde yapilmis baska
calismalar ile de uyusmaktadir (bkz. Funk, 1993; Griffths, 1997; Colwell, Grady ve
Rhaiti, 1995; Buchanan ve Funk, 1996).

1980’'lerde ve 1990'larda, bilgisayar oyunlarindaki hizli buyldyen popdlerlik,
akademia, aileler ve devlet kurumlari tarafindan, endise ile karsilanmistir. Mesela
Amerika’da, gengclerin silahli suglari ile — 6rnegin Columbine katliami ile — bilgisayar
oyunlarini, tipki rock muzige yapildigi gibi, iliskilendiriime ¢abalari olmus, genglerin
edlencelerine yasal ve ticari kisitlamalar getiriimeye calisiimistir. Bu endiseler ve bu
endiseler ile ilgili yapilan calismalar, su iki yaklasimdan birisi dogrultusunda
surdUrdimustdr: (1) “katarsis kurami” (Fesbach ve Singer, 1971) veya (2) “sosyal

ogrenim kurami” (Bandura, 1986).

Katarsis kurami, bilgisayar oyunlarinin, saldirgan dirtileri bosaltmak igin kullanildigi
fikrini kabul eder. Sosyal 6grenim kurami ise, bunun tersi bir yaklasim ile, bilgisayar
oyunlarindan deneyimlenen saldirgan eylemlerin, kisi tarafindan dgrenilerek, gercek
hayata tasindigi fikrini savunur. Bu yaklagimlarin her ikisi de kritik edilmis (Griffiths,
1997) ve her iki yaklasimin da, drneklemlerini farkl yas gruplarindan cekmeleri ve
farkli metodolojiler kullanmalarindan dolayi, sebep-sonugsallik hususunda, saghkli
bir gergevede karsilastiriimalari mimkin olmamistir. Butiin bu bilgiler, bilgisayar
oyunlari ile ilgili piyasa ve bu piyasanin genislemesi, kapsamlilagmasi ile ilgili

duyulan endiselerin bir perspektifini cizmek amaciyla sunulmustur.

Bunlar bir kenara, bilgisayar oyunlarinin tasarlanmasi, her zaman, kurmaca yaratma
eylemi veya fantastik evrenler kurma hali olarak karsimiza ¢ikar. Bu yaratma eylemi,
aslinda, oyunlari, 6zsel olarak, sanat ile oldukga yakin bir perspektifte konumlar.
Mesela, Ars Electronica (Avrupa’nin en 6nde gelen elektronik sanat yarismasi),
2001 yili 6dlllerinden AJ Vizyonu dalinda Altin Nika'yi, Banja adli, grafik tabanh ¢ok
kullanicili oyuna vermigtir. Dahasi, kategorideki ikinci 6dile de, bir baska c¢ok-

kullanicili oyun: Phantasy Star Cevirimici layik gortlmastir.
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Sekil 3.15: Phantasy Star Cevirimigi’da sosyallesen oyuncu avatarlari

Mansiyon &ddlleri arasinda, daha o6nce Uzerinde durdugumuz bir basligi,
Austropolis’in goérebiliriz. Diger mansiyonlara da, Netbabyworld — ¢ocuklar icin bir
Internet oyunu — ve Fuckedcompany — HTML tabanli bir girket idame oyunu —

basliklari layik gérulmustur.

Sekil 3.16: Banja adasi Itland ve oyun mekanlarinin haritasi

Bunlardan Banja, Fransiz tasarim grubu Team cHmAnN tarafindan gelistiriimis,
kullanicinin bir takim oyunlara, animasyon akiglarina, medyaya ve iletisim araglarina
ulasabilmesini saglayan, Flash tabanli bir sitedir. Sitenin anlatisi, Itland adi verilen
bir adada gecer ve her ay yeni boélumler surdlir. Kullanici siteye girdiginde,
kendisine bir Rastafari avatari yaratir ve kiguk bir ari ile beraber, farkli oyunlar

iceren odalar arasinda dolagsmaya baslar. Kullanici, her zaman, diger kullanicilarin
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skorlarini gorebilir ve onlarla tuyolar paylasabilir. Ayrica, kullanicinin, sohbet odalari
yaratabilecedi veya héalihazirdaki sohbet odalarina katilabilecegi bir ara yluz de
mevcuttur. Oyun, kullaniciya, hakkinda haberler okuyabilecegi, ekran koruyucular ve
masa-ustl duvar kagitlari indirebilecedi, sanal bir dinya sunar. Yine de, Banja
komik grafik gorinumu ve hikaye dahilinde sundugu anlatisal potansiyeline ragmen,
mekan ile enteraksiyon ve rol-yapma hususlarinda, sanal bir dinya olmaktan ¢ok
uzaktir. Bu cimlede, “enteraksiyon” olarak kastedilen, mekanda kapsanmislik hissi
yaratan etkilesimlerdir (ki bu da, mesela, 3D bir mekan icerisinde, bu mekani
etkileyerek ilerleyebilmeye tekabll eder). Ayrica, “rol-yapma” olarak da, kendi
avatarini yaratma veya hazir avatarlardan kendine uygun bir taneyi segerken
kullaniciya sunulan secgenek bollugu veya seceneklerin prosedirsel olarak

degistirilebilmesi kastedilmektedir.

Eugen Fink, oyunun, Eflatun konsepti ile gelisiglizel ve 6zgur bir hali arasinda ayirim
yaparken, oyunu, dinyanin bir sembolizasyonu olarak 6ne surer (Fink, 1966).
Eflatun, tiyatroyu, gorintiler oyunu olarak distnur (hayatin bir temsili olarak) ve bu
sekilde bakarak ona, resim veya siire verdiginden daha fazla deger vermez. Eflatun
icin oyun, maskelerden meydana gelir. Onun igin, nihai amag¢, oyun ile gercek
hayati, hayali olan ile gergek olani ayirabilmektir. Yani Eflatun’un oyununun amaci,
maskelerin ardinda gizli olan “gergek kimligi” bulmaktir — maske dusurmektir. Kisinin
zihni icerisinde, gergek olanin, gercek olmayan temsilleri olan zihinsel varliklara
karsin oyun, fiziksel mekanin, ger¢cek olmayan bir temsili olacaktir. Ciddi olmayan,
lidik bir aktivite olan bu oyun, rol-yapmaya ve “gercek” kimlikten farkli olan yeni
kimlikler ingsa etmeye atfedilir. Bu fikir, ayni zamanda, Internet Uzerindeki ¢ok
kullanicili gevreleri analiz etmek i¢in de kullaniimistir. Bu ¢evrelerde, kullanici, sanal
dinyada kendisini temsil edecek bir avatar yaratir. Buradaki avatarin yaratilisi, bir
baska kisilik yaratiimasini andirir — Kisi nasil gérinmek istiyorsa, aslinda ne olmayi
arzu ediyorsa, ona goreceli bir avatar modeller. Bu durumda soru, kigi kimliginin kag
farkli formunu yaratabilir, olmaktadir? Bu kimlikler, kisinin kendi kimliginden ne kadar
farklidir? Dolayisiyla, ¢ok-kullanicili ortamlarin, kiginin asil kimligini saklamak igin

utilize ediliyor olusu, Platonik bir kritik olmaktadir.

Fink’e gore, Eflatun’un mantigini devam ettirecek sekilde, oyun oynarken: “herkes
oluruz, her olasilik agik hale gelir ve 6zglirliik iliizyonuna kapiliriz’. Bu argiman,
kismen, Internetin ve c¢ok-kullanicili ortamlarin, o6zgurluk yerleri olarak
disunuldigini agiklar. Yine de, Fink der ki, bu 6zglrlik, oyun bir gérintiden ibaret
oldugu sirece, sadece bir ilizyondur. Tipki bir simulakrum gibi, oyun, sahte olanin,
sakh olanagi halindedir (Fink, 1966).
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Oyun, ne zaman sadece bir ilizyon veya ludik rol-yapma hali olmaktan ¢ikar?
Tekrar Fink’in ifadesine gére bu, oyun, gergek hayat ile ¢akistiginda olur. Bu
perspektifte, batin hayatimiz bir oyun olarak tasavvur edilebilir. Bu oyunda hepimiz,
kendi igcimizde btln olasiliklari igeren bir gogulluk olarak dogariz, diye disunuldr.
Sanal olan, ¢oguldur. Bu bakis agisiyla, gocuk belirsiz, yetigkin ise belirlenmis olan
olarak gorulmektedir — “zira yetiskin, olasi dunyalarin, gergeklenmis bir serisidir” (de
Souza, 2004).

3.10. MMORPG - Oyun ve Topluluk

Internet’in olusumu, diger insanlarla birlikte, modem Uzerinden oynanabilen, metin
tabanh oyunlarin (MUD’larin) dogmasini sagladi. Zamanla bu oyunlar, ayni anda
40.000 kadar oyuncuya ev sahipligi yapan, grafik olarak zengin, devasa oyunlara
evrimlesti. Oyun kiltirinin sosyal yani, sadece oyuncular arasindaki etkilesimle
kalmayarak, programlama yetenegi olan kullanicilarin, oyun tasarimcilarina génalla
olarak destek c¢ikmalari ve kendi vyaptiklari eklentileri, tabii ki de oyun
tasarimcilarinin gézetiminde, oyuna eklemeleri ile farkh bir boyut daha kazanmaya
basladi. Internetin  varligi, oyunculara slrekli olarak taze senaryolar
saglanabilmesini mumkin kilarak oyunlarin, anlatisalliklarinin  strekli olarak

yenilenen dinamik bir hal almalarini sagladi.

Bugln, devasa c¢ok kullanicili ¢evirimigi rol yapma oyunlarinda (MMORPG -
massive multi-player gevirimici role playing game), ayni anda yuz binlerce oyuncu,
ayni sanal evreni paylasabilir durumdadir. Bu yeni janr oyunlar, 6zellikle, oyuncular
arasinda etkilesimi destekler — hatta, bu oyunlarda yalniz bagina basari saglamak
mumkun degildir. Bu gelismenin bir suredir devam etmesine ragmen, MMORPG’ler
ile ilgili akademik arastirmalar pek az sayidadir. Bunun sebebi, artik kendi baglarina
bir kultdr haline gelen gevirimi¢i oyunlarin, ¢cogu akademik cevrelerce hala ugari,

incelemeye-degmez bir konu olarak goéruliyor olmasidir.

Bir MMORPG’ye girmek, kendi fiziksel ve sosyolojik kanunlari olan, bir bagka aleme
girmeye benzetilir. Burasi, tanimlanabilir sekilde, bir evrendir. Cogu MMORPG'’de,
bilindik fiziksel kanunlar isler: mesela, duvarlarin icerisinden gegemezsiniz; ayaginiz
kayarsa, yukariya dogru dismezsiniz, vs. Fakat, yine de, bizimkinden ¢ok farkli bir
evrendir, burasi: Kafaniza bir kaya dustigunde, aci hissetmezsiniz; Uzerinize bir
“blyl” yaptiginizda, ugabilirsiniz veya suyun altinda nefes alabilirsiniz, parmak
uclarinizdan yildinmlar figkirtabilirsiniz — tamamen oyunun kurgulandigi baglama
goreceli olan, sira digi avatar yetenekleri s6z konusudur. Dolayisiyla, MMORPG’ler

gercek diinya ile, hem identik hem de ondan tamamen farklidir.
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En blyik farklilik, yine de, MMORPG alemlerinin fiziginde degil, kiltirindedir. iki
dunya arasindaki dengesizlik, her iki dunya tarafindan da 6znel olarak sahip olunup
da, digerinin, basitce, yarisamadigi o6zelliklerden kaynaklanir. Mesela, fiziksel
dinyada pek umursanmayan “surekli gelisim” hali, macera bitirip yeni yetenekler
kazanma veya daha kaliteli egyalar ile donanma seklinde, bir MMORPG ortaminin
temel tacglarindandir. Dolayisiyla, MMORPG’de kisi, gercek hayatta pek seyrek
yapmaya tenezzll edecegi bir sey yapar: aktif olarak, tehlike arayisi icerisine girer.
Bir baska 6zellik, bir MMORPG’de, Uyelerinin daha yetkin hale gelmesi icin ¢alisan,
yine oyuncular tarafindan kurulmus organizasyonlar — loncalar, klanlar, vs. —
bulunur. Bu kuruluglar, gercek dinyadaki sirketlerden tamamen farkhdir: zira
sirketler, sadece sirketler igin vardir. MMORPG’leri farklilastiran bir baska olgu da,
oyuncu-6ldirme olgusudur. Gercek felaketten, sanalligin guvencesi icerisinde
korunuyor olma hali, bazi oyuncularin rahatlikla, sadece eglence igin, diger

oyunculari éldirdigu, “oyunun karanlik yizini” yaratmistir.

Fiziksel dinyamiz bu niteliklere alternatif getiremedigi gibi, batin bu MMORPG

olgulari da, hala, fiziksel evrenin basit maddeselligi ile yarisamazlar.

Cevirimici oyunculuk, cografi engeller olmadan, bagka oyuncular ile kooperasyona
veya mulcadeleye girme sansi verir. Ayrica, mekan yakinligindan ziyade, benzeri
teknik bilgi, yetenek, oyun tercihi ve zevkler dogrultusunda kurulabilen yakinliklara
imké&n tanir. Internet, oyunculara fiziksel olarak, kendi eglence mekanlarini
tanimlama sansi da sunar. Yani, oyuncu artik oyun salonlarina muhta¢ degildir —
bdylece “yatak odasi oyunculugu” terimi olusmus olur. IDC (2000) raporuna gore,
2000 yili Aralik ayinda, 24 milyon Amerikali (Internet kullanicilarinin yaklagik %28'i),

oyunlarla ilgili siteleri ziyaret etmisgtir.

Avukat Peter S. Jenkins, Journal of Internet Law ¢evirimici dergisinin, Temmuz 2004
sayisindaki makalesinde, MMORPG dunyalari ile ilgili ilging bir anekdot ortaya

koyar:

“2004 yilinin ortalarinda, Birlegik Devletler, Irak’ta bir gerilla savasi strdliriiyor ve bir
yandan da elimizde EverQuest, The Sims Cevirimigi, Star Wars Galaxies, There ve
Second Life gibi, ayni anda etkilesime giren kullanici sayilari toplamda milyonlari
bulan MMORPG'ler var. Bu oyunlarin yapimci firmalarindan birisi, There Inc., A.B.D.
ordusuyla, simiilasyonel amacglarla kullaniimak igin, gergek diinyanin 1:1 replikasini
yapmak igin anlagsmis durumdadir — Asimetrik Savas Ortami (AWE — assymmetric
warfare environment). Buraya kadar, garip gériinseler de, gerceklerden

bahsediyoruz.”
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“Simdi, kurgusal olarak, saatlerimizi 2010 yilina alalim: Diyelim, Irak’taki miicadele
sonlanmis olsun. A.B.D. hlikiimeti bu durumda, elindeki devasa savas harcamasi
borglarini  kapatmakta zorluk ¢ekmektedir. Dolayisiyla, tipki bir zamanlar
ARPANETin — internet’in askeri atasinin — ézel ellere verilmesi gibi, AWE sistemini
de Ozellestirmeye acar. Bunu yaparak blylik paralar elde etmeyi planlayan
hikimet, AWE diinyasinin arazilerini mega-girketlere ihale eder. Bu yeni sanal
diinya, Ozellikle tanidikhidindan oOtliri, benzeri diger MMORPG'lerden ¢ok daha
basarili olur ve gergek dlinyanin sakinlerinin bliyiik kismi, zamanlarinin ¢ogunu, bu
sanal diinyada gecirmeye baglarlar. Cogu insan, buranin aligveris yapmak,
sosyallesmek ve is yapmak icin “moda” bir mekan olduguna inanmaktadir.
Speklilasyon, sudur: Eger pek ¢ok insan, baska herhangi bir sey yapmak igin
harcadiklari1 zamandan daha fazlasini, bu sanal mekanda gecirmeye basglarlarsa,
gercek diinyada fiziksel olarak yerlesik olan insanlarin, bu sanal diinyada yasiyor

olduklari séylenebilir mi?” (Jenkins, 2004)

Boylesi bir senaryo ve akabinde getirilen spekilasyon, ilk basta absurt gelebilir.
Fakat konu, daha yakindan inceleme gerektirmektedir. Kanunen konusursak, bir
MMORPG oyuncusu — fiziksel bir gdévdeye sahip bir 6znel kisilik — avatari
araciligiyla, bir MMORPG ortaminda temsil edildiginde, bu kisi, MMORPG
dinyasinda ikamet ediyor denebilir — 6zellikle oyuncu zamaninin en bayuk kismini

bu dinyada gegiriyorsa. Jenkins savunur ki, bir insanin “‘ikamet ettigi” yer ile

“yasadigl” yer, ayni anlama gelmektedir.

Kerrian

Sekil 3.17: Oyuncunun ekrani Gzerinde Everquest Il ortami
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Nick Yee, Norrath — poptler bir MMORPG olan EverQuest’in diinyasi — oyunculari
Uzerinde, empirik bir arastirma yapmistir. Yee’nin arastirmasinin genel cizgileri

sOyledir:

¢ Kendilerini Norrath’da ikamet eder goérenler — % 20
¢ Bu Kkisilerin haftada Norrath’da gecirdikleri ortalama saat sayisi — 36,1

¢ Bu insanlar arasinda, glindelik islerine harcadiklari zamandan daha fazlasini

Norrath’a ayiranlar — % 44,7
¢ Norrath’i sadece ziyaret edenlerin haftada harcadiklari ort. saat — 27,1

e Norrath’t sadece ziyaret edenler arasinda Norrath’a gundelik islerine

ayirdiklarindan daha fazla zaman ayiranlar — % 28,9

Yee’nin arastirmasina goére, batin oyuncular arasindan % 1,5’i, haftada 60-70
saatten fazlasini Norrath’a ayirmaktadir. Agikga goértlmektedir ki, hem objektif
davranis acisindan bakildiginda, hem de oyuncularin subjektif davraniglar g6z
onlne alindiginda, bu MMORPG icerisinde “yasayanlarin” bulundugu c¢ikarimi
yapilabilir (Yee, 2001). Butlin bu gergekler, 6zellikle, astronomik bir “haftada 60-70
saati” oyun dunyalarinda harcayan insanlarin, MMORPG icerisinde ikamet ettikleri
yonunde c¢ikarimlari olasi kilsa da, gdvdenin ve zihnin bir butin oldugu sekildeki

temel metafizik sebeplerden dolayi, orada “ikamet ettiklerini” savunmak gugtar.

GUnUimuzin MMORPG’leri arasinda dagiimis olan elementler, fiziksel dinyadaki
esdegerlerine benzerler. CCP’nin Eve Cevirimigi'indaki oyuncu gidumli market
sistemi, Blizzard’in World of Warcraft'ini stisleyen zengin 6éyki arka plani, Nevrax’'in
Ryzom’unda basariyla iletilen ekolojik mesajlar, NCSoft'un Lineage Il ve City of
Heroes oyunlarindaki micadeleci atmosfer, Mythic Entertainment'in Dark Age of
Camelot'undaki kooperatif atmosfer, Funcom’un Anarchy Cevirimici'indaki siber
punk gelecek kurgusu — batin bunlar, bu populer oyun basliklarina, gergeklik kisvesi
veren Ozelliklerdir. Bu 6zellikler, oyunculara, inanma duygularini askiya alma ve kisa
bir slire i¢in de olsa, oyun diinyasinda tamamen kapsanma imkani verirler. Henlz,
batin bu &zellikleri ayni potada eritmeyi basaran bir MMORPG gérmek, mimkin
olmamistir. Oncelikle, bdyle bir sanal dinya, ginimizin ag baglantilarinin
kaldirmakta zorlanacagi ve ginimuzin hizmet sunucusu sebekelerinin kapsamakta
glclik c¢ekecegi bir boyutta olabilir (bu go6zlem Agustos 2005 itibariyle

yapilmaktadir). Tabii ki, bu, sadece teknik bir limitasyondur ve genis-bant Internet
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baglantilarinin gelisme hizi g6z énunde bulundurulursa, diskirsif disince 6ninde

bir engel olarak ele alinamayacak bir endisedir.

Digerlerinden farkli oldugundan dolayi, incelemeye Ozellikle deger olan bir
MMORPG, Linden Labs tarafindan gelistiriimis olan, Second Life’tir. Second Life,
tamamen kullanicilari tarafindan sekillendirilen, sanal bir ortam igerisinde, tamamen
kullanicilarin tasarladigi mini-oyunlar oynamayi mimkan kilan bir MMORPG’dir. Bu
oyun, temelinde, bir anlati icermez, sadece anlatinin konumlanabilecegi bos mekani
tanimlar. Oyuncular, son derece gelismis ve kullanicinin kendi tasarladigi grafik
ogeleri de yukleyebildigi bir karakter yaratma sistemi araciligiyla, kendi iceriklerini,
oyun dunyasina yiklerler. Bu igerikler, daha sonra, bitliin oyuncular tarafindan
deneyimlenebilir. Ayni kullanici girdisi, oyun ici mekanlar icin de s6z konusudur —
mesela oyuncular oyun igerisindeki evlerini kendileri tasarlayabilirler. Bu avantaj,

Second Life’l, gergek bir “sanal anlati paylagim” sistemi haline getirir.

Yuzlerce bilgisayardan olusan bir omurga Uzerinde c¢alisan, Nisan 2005 itibariyle
12000 hektar ve 20000 tapuluk bir sanal oyun alani kaplayan Second Life dunyasi,
kuvvetli bir fizik motoru sayesinde, 3D objelerin istenilen ortamsal 6zelliklere sahip
olacak sekilde tasarlanmalarina izin verir. 3D igerigi tasarlayabilme ve oyun
icerisinde gerek sanal, gerek gercek para karsiliginda satabiliyor olma hali

kullanicilarina, Second Life oyunu dahilinde gergek isler kurma sansini tanir.

Sekil 3.18: Second Life, avatarlar (solda) ve mekanlar (sagda)

Second Life ekonomisi, riski, yenilikleri ve ustaligi &dullendirecek sekilde
geligtirilmistir. DUnyanin sakinleri, kendi sanal Grtnlerini ve servislerini yaratirlar ve
bunlari gesitli oyun-igi sekillerde pazarlarlar. igler, yaraticilik, sanatsal yetenek ve
sira digiliklariyla ilgi gekerler ve musteri bulurlar. Sanal diinya Uzerinde yer almanin
amaci, Uuretilenleri sunacak mekéna sahip olabilmektir. Sakinler, tasarladiklari
Uzerinde, butincll entelektlel kopya hakkina sahiptir. Bu glivence, oyuncularin tipki

kendi yarattiklar icerik gibi bezedikleri karakter modelleri — avatarlari — i¢in de
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gecerlidir. Yani, kendi yarattigi sey ile oyuncu, oyun gercekligi kapsaminda ve genel
etik kurallar dahilinde: ne istiyorsa, onu yapar.

- U

= g s eeondlifecom

Sekil 3.19: Second Life dinyasindan bir yazlik villa

Second Life'in en blylk o6zelligi, onu, oyun bazinda diger MMORPG’lerden
tamamen farkli yapan sey, kullanicilarin kendi Urettikleri oyunlari, Second Life
programlama elemanlari kullanarak, oyun dinyasina, kendi sahip olduklar arsa
Uzerinde calisacak sekilde, entegre edebilmeleridir. Sakinler, Second Life VRE’si
dahilinde galisan, pek ¢ok birinci-gézden vurmaca, RPG, aksiyon, puzzle, gazino,
dovis, spor, frivia, kelime-igslem, strateji ve masa-Usti oyun simulasyonlari

tasarlayarak, bunlari dinyaya eklemistir (Linden Labs, 2005).

Second Life’t geligtirerek Linden Labs’deki Ureticiler, oyun sakinlerinin kendi
secimlerini, kendi sahip olduklari sanal mekana getirebilmelerini amaglar. Bu, su ana
kadar, bunu ticari bir basari ile yapabilmis olan tek MMORPG'dir. Bu sebeple,
Second Life'l, sadece bir MMORPG sayamayiz. Bu oyun, ayni zamanda gercek

anlamda kullanici-gudamli, anlati-tabanli sanal bir diinyadir.
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3.11. Seyir ve anlati

Anlati ve seyir, anlatinin uygulandigi ¢evrede ayri ayri bulunan elemanlari, tutarl bir
butin dahilinde birlegtirmesinden ve dolayisiyla “ortami 6grenmeyi” saglamasi
agisindan, birbirleriyle ilintilidir. Bu baslk altinda, anlatinin, ne sekilde butinlik
sagladigini inceleyecek, dijital ortamlarin organizasyonel modlarini, seyir ile

iliskilendirecegiz.

Anlatilar ile ilgili calismalar, son seksen yildir, pek ¢ok yaygin alanda cereyan etmis
olsa da, bunlardan en oOénemlilerinden birisi, algilama ¢alismalari olarak
adlandirabilecegimiz (reception studies), anlatinin dinleyen Uzerindeki bilissel ve
duygusal etkilerini inceleyen, dinleyicinin farkl tirdeki bilgileri veya kulttirel modelleri
anlatinin metni Gzerine ne sekilde uyguladigini gézlemleyen, metinde verilen bilginin
Otesinde ne sekilde cikarimlar yaptigini irdeleyen, bdylece bilissel anlama/
yorumlama suregleri ile ilgili sonuglara varmayi hedefleyen ¢alismalardir. Bu diskur
— ki genelde konstriiktivizm ile iligkilendirilir — sinema alanindan (Bordwell &
Thompson, 1993; Bordwell, 1985; Smith, 1995), yazin alanindan (Zwaan, 1993),
iletisim calismalari alanindan (Messaris, 1994; Hoéijer, 1992) ve psikolojik linguistik
alanindan (Graesser, Singer & Trabasso, 1994; Trabasso & Magliano, 1996; Bower
& Cirilo, 1985; Mandler, 1984; Messaris, 1994; Bruner, 1990) pek ¢ok arastirmacinin
ilgisini gekmistir. Yaklasim dahilinde denir ki, anlatisal anlama, okuyucunun zihninde
digsal bir striktir ile (metin/ diskur), psikolojik ve kulttrel edilimler iceren,
yorumlayici bir enstans (okuyucu/ izleyici/ dinleyici) arasindaki etkilesimden dogar.
Okuyucu, metinde verilenler arkasinda, her zaman, iletisimsel bir niyet mevcut
oldugunu var sayarak (yazar veya anlaticidan gelen bir niyet), metin dahilinde
sunulan ayri olaylar serisi igerisinde, anlam bdtiinliigiine sahip bir bitlin (fabula,

hikaye) inga etmeye caligir.
Bir 6rnek inceleyelim:
“Bir kadin, arabalar hakkinda hayal kuruyor. Bir cam kiriliyor. Gelir elde ediliyor.”

Bu metinde, okuyucu, sunulan olaylar arasinda baglanti kurmakta zorlanmaktadir.
Olaylar arasindaki sebep-sonugsal, zamansal ve mekéansal baglantilar belirsiz ve
siliktir. Cogu okuyucu igin, higbir baglanti bulunmadigini bile sdyleyebiliriz. Ayni

olaylar dizisini, bir de su sekilde sunalim:

“Ceren, aylardir yeni bir araba almayi hayal ediyordu ve gecen hafta, sonunda,

kente giderek bir tane aldi. Ertesi sabah, ise gitmek igin toparlandiginda, arabasi bir
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tirli galigmiyordu. Buna ¢ok sinirlenen Ceren, arabanin camini kirdi ve elini fena

halde kesti. Ertesi hafta arabasini, hem de listiine kar elde ederek, saftti.”

Bu halde, anlatisal bir bdtinlik vardir. Okuyucu, olaylari, mekanda
konumlandirabilmektedir. Ceren, arabayi kentte almigtir. Pencere, muhtemelen
Ceren’in evinde kirilmigtir. Daha onemlisi, okuyucu bu Ug¢ olayi, sebep-sonugsal
olarak baglayabilmektedir. Ceren’in arabalar hakkindaki dusinceleri, bir tane
almasini saglar. Arabanin bozulmasi, Ceren’in (muhtemelen c¢arpik, asabi)
blnyesinin, hiddetlenmesine sebep olur ve Ceren, arabanin camini kirar. Cami
kirarken elini kesmesi, Ceren’in arabaylr satmasina sebep olur. Bu sekilde
verildiginde, okuyucu, olaylari zamansal olarak da siralayabilmektedir: ilk olarak,

araba ile ilgili hayaller; sonra, camin kirilmasi; sonra, satis ve kar.

Tutarhlik ve anlam, dolayisiyla, butin 6geler (veya cogu 6ge) sebep-sonugsal,
zamansal ve mekansal olarak iligskilendirildiklerinde ortaya c¢ikar. Psikologlar, bu
tutarlihgi, okuyucu tarafindan olusturulan zihinsel bir temsil olarak tanimlarlar —
zihinsel metin modeli veya sitliasyonel model (Graesser, Singer & Trabasso, 1994)
— ki, bu model, metinsel olgulari ve bu olgular arasindaki apacik veya génderme
yapilan baglantilari igerir. Zihinsel metin modelindeki baglantilar ne kadar siki
kurulmus iseler, okuyucu da o kadar kuvvetli bir tutarllik duygusuna nail olur. Diger
taraftan, baglantilar seyrek veya az iseler, anlati zayif strikttrlenmis, yani “tutarsiz”,
olarak algilanir — ki, pek ¢ok modern ve post modern anlati, bu tutarsizhd: stil

edinmigtir.

Cami kirma eylemi ile elin kesilmesi eylemi, pek ¢ok farkli sekilde sunulabilir.

Apaciklik seviyesine gére konumlandirilirsa:
Cami kirmak, elin kesilmesine yol acti.

Cam kirildigindan dolayi, el kesildi.

Cami kirdi ve daha sonra eli kesildi.

Cami kirdi ve eli kesildi.

Cami kird1. Eli kesildi.

Vs. (Persson, 2000)

Seyir (yani, yonu algilama ve yonu kurgulama) ise, bir gevre (cografi, bilgisel veya
sosyal) ve bir navigatdr iceren, navigatorin asagi yukari belirlenmis bir amac
dogrultusunda cevreye ilgi gosterdigi ve onu goézlemledidi, zihinsel ve fiziksel bir
aktivitedir. Bu amag dogrultusunda, gerek cografi bir mekanda olsun, gerek bir

baska ortamda, navigatdr, ya bir yol secer, ya da amacina giden yolu bulmak igin,
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ortam ile etkilesime girer. Butun bu aktiviteler, mekan ile ilgili dnceden bilinen bir
sekilendirme (bir biligsel harita gibi) veya bir gere¢ (basil harita, gostergeler, diger
insanlar) tarafindan desteklenebilir. Bazi durumlarda, seyir eyleminin baglangicinda,
amag belirsiz olabilir. Bu durumda, seyir ayni zamanda, amaci sekillendirecek bir

dogrultu kazanir.

Seyir deneyimi, gevreyi 6grenme olgusunu da igerir. Nirengi noktalarini, nodlari ve
bunlar arasindaki baglantilari hatirlayarak, navigatér, bir takim yoénlenis hareketleri
yapar: mesela, bir cilkmaza geldiginde navigatér, ta en bastan baslamak zorunda
kalmadan, sadece birka¢ adim geri giderek hatirlanan bir noda varip, baska bir
patika takip eder. Bir sonraki seyir seansinda, kisinin, daha 6nceki deneyimlere
kapitalize olarak, kestirmeler bulmasi mimkindir. Boylece, navigatér, her seferinde
daha iyi bir seans cikarmis olur. Dahasi, bunu, baskalarina da aktarabilecektir.
Objeler ve nirengi noktalari arasinda daha fazla baglanti kurulduk¢a navigator, daha
zengin bir zihinsel temsil olusturmak suretiyle hafizayr kuvvetlendirerek, daha

sonraki seyir seanslarini guclendirir (Persson, 2000).

Per Persson, seyir eylemindeki anlatisaligi tartisirken, genel olarak, argimanini
dijital ortamlarda — 6zellikle Internet Gzerinde — seyire getirir. Mekénsal kuramlardan
yola c¢ikarak kurguladigi bu yaklagsim, ayni zamanda MMORPG’lerde seyir eylemi
icin de gecerlidir; zira, bu ortamlarda seyir, hem mekansallik igerir, hem de oyun
ortaminin ansiklopedik verisine erigme agsamasinda (mesela, market ara yuzleri
veya oyun-i¢i veri bankalari), prosedirsel bir seyir igerir. Gergek cografi mekandan
farkh olarak, dijital ortamlar, sasirtici sekilde blylk bir cesitliik dahilinde
kurgulanabilirler. Tasarimcinin, ortami organize etme tercihine gére, kullanici igin,
seyir deneyiminin dogasi da, bir o kadar farkli olacaktir. Dijital ortamin icsel

anlatisalligi, buttn bu farkli seyir modelleri igin, ortak paydadir.

Dourish & Chalmers, ginimuzin ara yuzlerinde, biligsel seyir i¢in tg¢ farkli ana mod
tanimlar (Dourish, Chalmers, 1994):

(1) Bazi sistemler, mekansal paradigmayi kucaklarlar ve bilgiyi, cografi bir yer
anlayisi dahilinde kurgularlar. Buna 6rnek olarak 3D sanal mekénlari, sohbet
programlarini, objelerin asagilik-yukarilhk, sol-sag, On-arka gibi sekillerde
mekansallik dahilinde konumlandiridigr haller meydana getiren butun dijital
ortamlar verebiliriz. Burada, navigator, objeler arasindaki uzaysal baglantilara gore
yol bulur. Deneyimin dogasi, uzaysaldir. Bu sistemler, kullanicida zaten var olan,
dogustan gelen, cografi yonlenme hissini kullanarak, bilgi kimeleri arasinda

oryantasyonu saglarlar.
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(2) Bir bagka yon bulma sekli de, sosyal seyirdir. Bu durumda, bir itemden digerine
hareket, bir bagka kullanici grubunun aktivitelerine gére yonlendirilir. Genel olarak
baska insanlarin, veya 6zel olarak bir grup insanin yaptiklari yonlenme segimleri
hakkinda bilgi sahibi olarak (hangi nodlar ziyaret ettikleri veya hangi nodun
digerlerinden daha kalabalik oldugunu go6zlemleyerek), kiginin, kendi seyir
stratejisinin kurmasi mimkinddr. Bu durumda deneyim, daha az uzaysaldir — daha
¢ok, kamusal bir cevrede hareket etmeye benzer: diger insanlarin davraniglari ve
amaglari dogrultusunda (mesela kalabaliklasmaya goreceli olarak), yer degistirmeyi
igerir.

(3) Muhtemelen, dijital ortamlarda (6zellikle MMORPG-disi veya sanal mekan
icermeyen bilissel uzayda), seyir icin kullanilan en genel geger yéntem, semantik
organizasyondur. Bu halde, ortamdaki objeler, benzerlik, ilintililik, daha azlik/fazlalik
gibi semantik iligkiler ile birbirlerine, goéreceli olarak konumlandirilmis haldedir.
Burada, navigator, objeler arasinda, nodlarin igeriklerinin semantik iligkilerini takip
ederek yol bulur (Internet, cogu CD-ROM veri tabani, programlarin yardim mendileri,
vs.) Navigatdr, nodlar arasindaki baglantilari, mekansal olarak kurcalamaz — yani
yukarilik-asagilik, sag, sol, én, arka, gibi kavramlarin, bu gezinme esnasinda anlami

yoktur. Deneyim, uzaysalliktan tamamen uzak, ansiklopedik bir dogadadir.

Cogu sanal ortamda, Dourish & Chalmer’in belirttigi bu modlar, su veya bu sekilde,
karigik halde bulunurlar. Burada belirtiimesi gereken, farkli seyir modlarinin, farkli
deneyimler yaratmasi halinden 6te, kullanicidaki farkli yetenekler Uzerine gidiyor
olusudur. Mekénsal ortamlar, kullanicidaki uzay hissini devreye sokar; semantik
ortamlar ise semantik yetiyi kullanirlar. Bu da demek oluyor ki, dislk uzaysal yetiye
sahip olan kullanicilar, mekansal sitemlerde daha az basarili olacaktir. Hiper-medya,
veri tabanlari ve hiyerargik dosya sistemleri de, bu baglamda, mekansal bir karakter
icerir ve dolayisiyla uzaysal yetisi dusuk olan kullanicilar igin, sikintili bir seyir
seansi yaratirlar. Persson, anlatisal seyir fikrini, dijital mekanlarin kurgulanmasinda,
alternatif bir organizasyonel mod olarak 6ne surer. Anlati, ayri 6geler arasinda ilinti
kurma vyetisinden dolayi, farkli ilgi nodlari arasinda, tutarli bir yon bulmayi

saglayacak arag olarak islev gorebilir (Persson, 2000).

Sebep-sonugsal ilintileri metin dahilinde acik olarak sunulmayan anlatilarda, bu
baglanti, metin baglaglan araciligiyla elde ediimek durumundadir — “ve”, nokta,
noktall virgiil, vs. Bu baglayan elemanlar, kendileri anlamsiz olmalarina ragmen,
tipki bir agdaki baglarin kendi baslarin anlamsiz olmalari, fakat agin tutarhhigini
saglamalari gibi, anlati igerisindeki farkli anlam nodlarini birlestirerek, anlaml bir

butiin olusmasini saglarlar.
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Tabii, bu noktada belirtmek gerekiyor ki, anlam butinliga ve tutarliik arayisi,
sadece anlatilarda degil, her turli diskurda s6z konusu bir ézelliktir — mesela,
bilimsel metinler, siirler, tarifler, el kitaplari, haberler, vs.). Anlatilara 6zgu olan sey,
diger taraftan, burada olaylarin, proto-tipik olarak, karakterleri icermesidir. Anlatilar,
(genelde diger karakterleri iceren) gcevresel ortama etki eden ve bu ortamdan gelen
etkilere tepkiler veren, kendi psikolojilerine sahip (dustnen, hisseden, inanan,
amaglari olan), antropomorfik kisilikler ile ilgilenir. Dolayisiyla, anlatisal kavrayis
icerisinde elde edilen sebep-sonugsal butlnlik, bilimsel veya objeler-arasi degil,
daha c¢ok, toplumsal psikolojiyle ilintili bir formdadir — i¢csel boyutlar arasinda, yani
karakterlerin farkl distinsel ve duygusal boyutlari ile aktérlerden, davranislardan ve
olaylardan kurgulanan dissal bir peyzaj arasinda, gel-gitler halinde cereyan eder
(Bruner, 1986). Karakterlerin i¢csel halleri, dis dlinyaya yaptiklari etkileri belirler.
Daha onceki 6rnegimizdeki, (literal olarak: “manyak” olan) Ceren’e donersek:
Ceren’in araba hayali, onun bir araba almasini saglamis; deli 6fkesi, cami kirip elini
kesmesine sebep olmustur. Ayni sekilde, digsal etkenler de, karakterlerin igsel
davraniglarini belirlerler: Arabanin bir tarli c¢alismamasi, Ceren’in deli 6fkesini
tetiklemistir.

Muhtemelen, gercekligin kaotik ve degisken dogasi ile basa c¢ikmak icin
kullandigimiz esas yontem, “anlatisal mantik kurmadir’. Anlatisal deneyim,
konstruktif ve eglenceli suregler dahilinde, tutarliik deneyimini ve dolayisiyla da
anlamsalligi ve 6grenmeyi glclendirir. Olaylar veya bilgi Uniteleri arasindaki
baglantilar, bu olaylar veya bilgiler ile ilgili hafizayr geligtirirler. Ag-kurma,
ikililestirme; ag-kurmama halinden daha iyidir — en azindan, hafiza ve 6grenme

halleri soz konusu iken.

Ayni zamanda, anlatilar, bu ag ortaminda, alternatif tiplerde baglantilar saglarlar.
Anlatisal stire¢c mekansal, zamansal ve sebep-sonugsal olarak, zengin bir gikarimlar
seti meydana getirir. Anlati metni tarafindan sunulan bilgiye anlam katmak igin,
okuyucu, sadece uzaysal veya semantik bilgisini degil, ayni zamanda, gindelik
genel-geger sagduyusunu da calistirarak, sebep-sonug iligkileri Uretir (mesela,
yukaridaki ornekten: “hayal kirikligi, kizginhk ile sonuglanir” ve “kizginlik, yikici
davranis dogurur”). Anlatilar, karakterlerle ilgilendiklerinden 6turt, anlatilar
tarafindan etkinlestirilen bu sebepsellikler, 6ncelikli olarak, insanlarin igsel psikolojik
durumlara olan davraniglarini icerirler (duygular, niyetler, algilamalar, vs.) — buna

da, halk bilgeligi veya sagduyu psikolojisi denir (Wellman, 1990; Persson, 1997).

Eger bilissel mekan, saf semantik veya sadece mekéansal olan bilgiler yaninda, bu

tur duyumsal birikimleri de uyandirabilirse, bu durum, anlatisal/ sosyal yetenekleri
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yuksek olan insanlar igin, avantajli bir seyir hali doguracaktir. Bu baglamda, anlatisal
aglar, anlatisal-olmayan aglardan, daha etkindir denebilir. Dahasi, deneyimler, etkili
durumlar ile birbirine baglandiklarinda, daha iyi akilda kalirlar. Anlatilar, duygulara
dayandiklarindan 6tard, bdyle etkili durumlardir. Kesfedilen mekani anlatisal bir
mekan haline getirmek, daha fazla duygusal deneyim meydana getirecektir
(Persson, 2000).

Oyle goérunlyor ki, anlati, insanlar-arasi iletisim icin dogal bir metottur. H66k bir
calismasinda, Stockholm igerisinde gezen insanlarin rota tasvirlerini toplar. Calisma,
Ozellikle, cevreyi daha dnceden gezmemis olan turistleri igerir. Bazi durumlarda
deneklerin, 6nemli nirengi noktalarini hatirlamak igin, buralara bagl hikayeler
kurguladigi goézlemlenmistir (H60k, 1991). Anlati, insanlarin mekansal tasvirleri
akilda tutmak igin, dogal olarak kullandigi bir gerectir. Eger bir insan, mekanin
organizasyonel yapisini hizlica 6grenip onu aklinda tutabilirse, ¢cilkmaz sokaklarla
basa c¢ikmasi veya gelecekte kestirmeler bulmasi kolaylasacaktir. Sonraki
gezmelerde, guvenlik hissi artacagindan dolayi, daha etkin seyir seanslari elde
edilecektir. Asirt mukemmel olmalari gerekmese bile veya mekanla kesinkes
iliskilendirilmeseler bile, mekan elemanlarina goéreceli olan hikaye ile ikililestirmenin
veya zihinsel baglantinin kurulmasi 6nemlidir. Burada ©nemli bir nokta, eger
mekanda tutarhlidi saglamak amaciyla kullanilacaksa, hikayenin sabit tutulmasi
gerekecegidir. Uyumlu sistemlerde, farkl seyir seanslari arasinda hikayeyi
degistirmenin, ziyaretgilerde kafa karisikligi ve kaybolma hissi uyandirdigi
g6zlemlenmistir (H66k & Svensson, 1998). Carter, drnegin, bir hiper mekani domain
icerigine gore pek cok farkh sekilde, dnceden-hazirladigi anlatilar ile gezdiren bir
sistem gelistirmistir. Deney sirasinda, eger kullanicilardan birisinin sorgusu, su anda
takip etmekte oldugundan bagka bir énceden-hazirlanmis striktir ile daha kolay
¢ozllecekse, sistem kendisini otomatik olarak bu striktire donustirecek sekilde
kurgulanmigtir. Fakat, go6zlemlendigi kadariyla, sistem basarisiz olmus ve
kullanicilar sistemden hi¢ memnun kalmamistir; zira, gecmis olduklari nirengilere,
geride biraktiklari yol degistiginden dolayi, ddnemez olmuglar, ayrica daha onceki
bir seansta ilerledikleri yol ayni olmadigindan dolayi, her defasinda kaybolmuslugun
verdigi tedirginligi duymuslardir (Carter, 1996). Yani, eder anlatisal bir seyirdeki
biligsel haritayr gergekleyen nirengi noktalari birden ve habersiz bir gekilde
degisirlerse, bu, kullanicilarda kafa karigikhigi ve guvenlik hissinin azalmasi halleri

dogacaktir.

Anlatisal iligkiler Gzerine bir bagka deneyde, Heider & Simmel, insanlara, beyaz bir

ekran Gzerinde hareket eden soyut siyah figlrler — kareler, G¢genler, vs. — izletir ve
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daha sonra filmde olanlari tanimlamalarini isterler. Anlatisal 6gdeler kullanmaya
tesvik edilmeseler de deneklerin buyuk kismi, tasvirlerinde bunlar kullanmay:i
secmistir. Filmdeki soyut olaylari anlatmak icin denekler, objelerin iligkilerini
anlatisallagtirmistir:  “BlyUk Ug¢gen, klguk olani kovaladi, ¢unki onu, kareye
yaptiklarindan dolay! cezalandirmak istiyordu” gibi... Diger ¢ikarimlarin diginda, bu
deney, Ozellikle, insanlarin gevrelerinde olanlari anlati olarak kavramaya ne kadar
hevesli olduklarini gosterir (her ne kadar ara yuz olabildigine soyut olsa bile) (Heider
& Simmel, 1994). Kullanicida, hayal gticline bagli mekanizmalari harekete gecirmek
icin, gercekten de, fazla uyartiya gerek yoktur: Mesela, Tamaguchi, ¢ok basit bir ara
yuz ile temsil ettigi sanal hayvanciklari insanlarin bakimina sunarak, buyutk market

basarisi elde etmistir.

Per Persson, kendi calismalari dahilinde, Internet ortaminda seyri desteklemek
amaciyla anlatisalligi kullanan, bir takim elle tutulur tasarim fikirleri 6ne surer. Bu
fikirlerden birisi, kullanici siteye girdiginde aktive olan, kiguk bir kopek (fil, kedi,
gezgin, kisi, vs.) araciligiyla, bir anlatinin sunulmasidir. Mesela: — képek belirir — “Ah
evet, Stockholm’de ne var, ne yok, ona bir bakmaya ugradiniz, degil mi? Harika. Siz,
geze durun. Sonra goruguruz!”... ve kopek gider. Web sitesini gezerken, muhtelif
yerlerde gorilebilecek olan bu képek, zaman zaman, gezilmekte olan mekéanda
verilen bilgi ile ilgili kisa ve enteresan anekdotlar sunar. Bu kadar direkt olarak
sahneye girmese bile, arka plan 6gesi olarak ylz ifadeleri ve mimikleri ile sessiz bir
anlati olusturur. — kdpek belirir — “Stockholm! Bir seferinde, Stockholm’deyken, ¢ok
garip bir adam goérmistim. Anlatmami ister misin?” veya “Uc¢ yil énce, Hedvig
Eleonora Kilisesini ziyaret etmistim. Buralarda bir yerlerde, bir resmi olacakti.
Bulabilir misin?”... Bdyle bir sistem, kendi basina — muhtemelen glncellenen — bir
hikdye veri tabani igerebilecegi gibi, kullanicilarin kendilerinin hikaye yukledikleri,
diger hikaye veri tabani sitelerine baglanabilir (mesela
http://www.cyberenet.net/~sjohnson/stories/ veya http://www.bubbe.com/ gibi).
Siteyi gezenin, kendi zevklerine gore segebilecegi, genel hikaye tarzlari sunulabilir:
Mesela, kullanici, giriste: komedi, trajedi veya aksiyon seger ve sunulan anlati, bu
turde verilir. Bununla beraber, agiri tekrarlamayi engellemek icin, kullanicinin zaten

actigi hikayeleri takip eden, basit bir hiper-metin de kullaniimaldir (Persson, 2000).

Codu seyir seansi icin, 6zellikle dogrudan bilgi arama hallerinde, anlatisal bir
organizasyon modu rahatsiz edici olabilir. Yuksek mekénsal veya semantik
yatkinliga sahip kullanicilar, standart modellerde daha rahat edecektir ve
muhtemelen daha basarili da olacaktirlar. Seyrin hedefi belirgin ise, mesela belirli bir

bilgi araniyor ise, bilissel mekandaki anlati, sadece ayak bagi olacaktir. Fakat,
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kullanici mekéansal olarak nispeten zayif bir egilime sahip ise veya seyir sadece bilgi
mekaninin bir bolgesini kesfetmeyi amacliyorsa, anlatilar sadece yardim etmek ile
kalmayip, eglenceli ve doyurucu deneyimler sunabilir. Dijital ortamlarin anlatisal
seyir ile desteklenmesi, kesinlikle normal sistemlere bir alternatif olamaz. Fakat, ek

bir sistem olarak dusunulmelidir.
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4. MELEZ MEKANLAR

4.1, “Melez mekan” kavrami

Melez mekan, sanal ve karma gergekliklere karsit bir terim olarak bigimlendirilmistir.
Melez mekan, fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki sinirin bulanmasi ile meydana
gelir. Bunlar, gocebe mekénlardir: Internet’e surekli bagli olan, tasinabilir gereclerle
donatilmis kullanicilar tarafindan meydana getirilirler. Fakat melez mekanlar, siber
uzaydan farkli olarak, Internet ile es tutulamazlar. Melez mekanlar, uzak uzamlarin,
yakin uzama katlanmasi ile ve “bagl” insanlarin fiziksel ~mekandaki
hareketliliklerinden kaynaklanan aksiyonlarin tasidigi  6n gérulememezIligin
gerceklenmesi ile tanim kazanirlar. Yani, bu mekanlar, similasyon ve temsil yerine,
var-olmama (non-presence) ve potansiyalite fikirleri ile ilintilidirler. Melez mekanlarin
yerlileri, glindelik yasamlarinda sik¢a olarak mobil ve tasinabilir gerecler kullanarak,
kent mekani Uzerinde hareket eden insanlardir. Bu hareketlilik fiziksel seyahatin
yani sira, tasinan gereclerin kullanimindan dolayi, soyut hiper-hareketlilik olarak da
cereyan eder. Bu baglamda, goécebe mekanlarla (Deleuze, Guattari, 2002)

iliskilendirilebilir bir olgudur.

“Siber’den, “melez”e gegis, hayal gucunun projeksiyonu igin iki geleneksel medya
olan sanatlar ve oyunlar ile gerceklenebilir. Dahasi, gdcebe teknoloji gerecleri, her
ikisini de derinden etkileyerek, (medya) sanatlar ile (yayilgan) oyunlari, kent
mekanina tasirlar. Bunun sonucunda, sanat ve oyunlar, melez mekanlarda sosyal
etkilesimin  kurulmasini saglayarak, hayali ve gercek mekanlari birbirine
harmanlarlar. Konuma-bagli mobil oyunlarin ortaya c¢ikmasi, bu egilimin bir
ornegidir; ayni zamanda, kamu mekanlarina midahale eden medya sanati projeleri

de, yine bu egdilime drnek gdsterilebilirler.

Sanal gerceklik terimi, temel olarak, Eflatun’un, asil gercekligin ideal bir dinyanin
daha zayif bir temsili oldugu, fikrine dayandirilan bir yaklasim ile, fiziksel gerceklik
Uzerinden modellenmistirler. Fakat, dijital dunyalar sayilar tarafindan meydana
getirilirler — digital: sayisal — ve dolayisiyla, fiziksel dinyada orijinalleri yoktur. Bu
baglamda, dijital dinyalar simulakrumlardir — orijinalleri olmayan kopyalar — ki bunlar
da, Jean Baudrillard’a gore, hiper gergeklikler olarak — gercekten daha gergek

gercgeklikler — gorulmeye meyillidirler (Baudrillard, 1994). Gilles Deleuze’den feyiz
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alinirsa, bu gerceklikler, ortaya her an ¢ikmaya meyilli, potansiyel gergekliklerdir
(Deleuze, 1994). Dolayisiyla, sanal olan, gergegin kendisi haline gelir ve fiziksellik

de, sanal olanin tezahurlerinden birisi olarak ele alinir.

Sanal olan, Internet ile kisith olmadigindan dolayi, telefon konugmalarindaki
baglantilari da — yani, tele-varlik durumlarini da — sanaldan sayabiliriz. Sanal, bu
durumda, Michel Serres’in “orada olmayan” veya “belirsiz bir mekanda cereyan
eden” tanimlarina yaklasir (Serres, 1997). Fiziksel ¢evre icerisinde hareket edip de,
insanlar ile temas halinde bulunurken, farkli baglamdaki insanlar ile de, tele-varlik
yolu ile iletisim kurabilme hali, N. Katherine Hayles’in kelimeleriyle, “baglamin
katlanmasina, bdylece, verilmis bir mekansal alana ait homojen bir baglam
kalmamasina; bunun yerine, iglerinde farkli baglamlar barindiran cepler olusmasina”
(Hayles, 2002) sebep olur. Ornegin, cep telefonu ile konusan birisi, icinde bulundugu
ve telefon ile konusma eylemini icra ettigi mekandaki insanlarin baglaminin bir
parcasidir; fakat, ayni zamanda, uzak bir uzamin da parcasidir; zira, kendisinden
farkh bir baglamdaki bir insan ile, ortak bir diyalog icerisindedir. Bu durumda, hem
icinde bulunulan fiziksel mekandaki diger insanlarin meydana getirdigi bir baglam
vardir, hem de, cep telefonu ile yaratilan bir baska baglam sz konusudur. Bu olgu,
TV veya kablolu telefonlar ile de, nispeten, gercekleniyor denebilir. Fakat, cep
telefonu benzeri gbécebe teknolojiler s6z konusu oldugunda, 6nemli bir farklilhk
vardir: bu da, kisinin, bir yandan konusurken, bir yandan da mekan igerisinde
hareket edebilme potansiyelinin olusudur. Sabit mekandan erisilen Internet
deneyimine kiyasla, mobil gerecler, daha dnceleri belirli 6zel mekéanlarda yapilan
eylemleri (ev, isyeri, masa-Ustu bilgisayarinin bagh oldugu mekan), kamusal alana
tasirlar. Boylece, “slUreksiz uzaylarda konumlanmis topluluklar”, Internet’ten,
kamusal mekéna tasinmis olur. Bu halde, kentin yeni bir algilanmasi, kentte

yasayan insanlar arasindaki etkilesimin yeni tipleri olusmasi s6z konusudur.
Melez mekanlari tanimlarken, Catterall su gdzlemi yapar:

“Bu yolculuk, ekseriyeti kesfedilmemis, fiziksel mekdnda olmayan, hatta sanal,
simiilasyonel bir mekan dahi olmayan; daha ¢ok: gériinmez, elle-tutulmaz elektronik
bir varlik ile tanimlanan bir diyara yapilan bir yolculuktur. Yine de, etrafimizda
ylzyillardir var olmug olan, ingsa edilmis gevreden pek de farkli degildir. Sebeke
sistemleri ve hiicrelerden meydana getirilen, bir bakima kendi canliigi olan bir
striktird ve mekénsal niteligi mevcuttur — igerisinde cereyan etmekte olan bltiin
etkilesimlerin ve karsilikli-baglantilarin toplamindan meydana gelen bir organizmadir
— tipki, bizim kentlerimizi olusturan, yasayan, nefes alan topluluk gibi.” (Raby ve
Dig., 2000)
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Melez mekan, fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki sinirlarin bulanmasindan
meydana gelir, demistik. Yani, melez mekénlar, Internet'e ve diger kullanicilara,
mobil geregler araciligiyla surekli baglantili olan kullanicilarin, kent mekani tzerinde
hareket etmesi ile olugur. Melez mekan, karma gergeklikten, destekli (augmented)
gerceklikten veya sanal gergeklikten, baglamsal olarak farklidir. Kent icerisinde
hareket edis esnasindaki, “mutemadiyen acik” olan baglanti olasiligi, mekan
deneyimini farklilastirir. Bu bagdlanti, sosyal etkilesim ile oldugu kadar, bilisim

mekani ile de — Internet ile — iligkilidir.

Gocgebe teknolojiler araciligiyla mekan deneyimimize getirilen degisiklikler, gelismis
ulasim ve iletisim teknolojileri ile ilintilidir. Bu teknolojiler, bir yandan zamani ve
mekani sikistirirken, bir yandan da diinya etrafinda iletisimi ve hareketliligi arttirirlar.
Fakat, gelismis ulasim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi — mesela, tren yollari — ayni
zamanda, iletisimi ve ulasimi birbirinden ayirmaktan da sorumludur. Yiksek hizdan
dolay! tren yolcusu, etrafindaki, icinden gectigi, diinyayla baglanti kuramaz. Yani,
tren, etrafindaki peyzajdan kopuk bir fiziksel mekan igerisinde kapali bir yolculuk
deneyimi yaratir. Akabinde, mobil teknoloji gereclerinin ortaya ¢ikmaya baglamasi,
bu carki, nispeten, tersine dondirmis — ulagsim ve iletisimi tekrar iligskilendirmistir.
Cunkd, bu teknolojiler sayesinde, kisi, yolculuk esnasinda da, iletisim teknolojisini
vicuduna yakin olarak tasiyabilir hale gelmektedir. Bu teknolojilerin genel gecger
kullanimindan &tird, siber uzayin ikamet edilecek bir baska uzay olarak algilanma
hali, dolayisiyla fiziksel mekandan koparak erisilebilecek bir yer olmasi anlayisi artik
gecerliligini kaybetmeye baglar. Japon gengleri, érnegin, her zaman, hem Internet’in
icerisinde, hem de disarisindadir. Dahasi, siber uzay konsepti, Internet’i tanimlamak

icin, artik modasi gegmekte olan bir kavram halini almaktadir.

Melez bir mekéan, sanal yerler melez uzaya goé¢gmeye basladiginda elde edilir.
Gelismis ulasim ve iletisim teknolojilerinin sirkilasyon mekanlari haline getirdigi
kentler, toplanma yerlerinin kismen Internet’e taginmasina sebep olmus, Internet
Uzerinde kurulan gok kullanicili gevirimigi topluluklar, 6zgurliguin pratik edilebilecegi
Utopik yerler olarak tasavvur edilmigtir. Simdilerde ise, mobil geregler kullanarak, gok
kullanicili ortamlarn fiziksel mekanlara geri tasimak ydninde bir egilim s6z
konusudur, boylece, kentsel mekani deneyimleyisimiz donusime ugramamaktadir.
Kentler, hala, slrecler halindedir (Castells, 2000); fakat, simdilerde, sirkulasyon
mekanlari, iletisimi de icerir hale gelmektedir. Bu baglamda, her ne kadar melez

mekanlar iletisim yerleri olsalar da, fiziksel sinirlar ile tanimlanmazlar.

Castells, ayni zamanda, savunur ki, kent mekanini tanimlamada, sosyal pratiklerin

yeri de blyuktir ve insan etkilesiminin sanal mekan blsbitin tasinmasi da olasi
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degildir. Ornegin, tele-calisma (tele-working), gecen yillarda metropollerde,
gelecegin aktivitesi olarak gosterilmekteydi. Buna ragmen, 1988 yilinda “ileri gelen
bir Avrupal aragtirmaci, biraz da hicivli bir gsekilde yazar ki, ‘tele-is ile ilgili yazip
Gizenlerin sayisi, tele-iscgilerden daha fazladir” (Castells, 2000). Ayni zamanda,
kentlerdeki, insanlarin artik igyerlerinde ginde sekiz saat kapali kalmalar
gerekliliginin ortadan kalkmasi ve daha mobil bir hayat yasamaya baglamalari ile,
ulasim problemleri azalmamis, aksine artmistir. Zaman ve bulugmalar, daha esnek
hale gelmistir. Dahasi, bazi market odaklarina asiri talep, trafik problemlerini
arttirirken, e-ticaret, bu buyuk aligveris merkezlerinin ve ticari caddelerine yeterli
alternatif sunmada tamamen aciz kalmistir. Tele-bankacilik da, fiziksel bankolarin
yerini almak yerine, sadece onlara destek saglayabilmistir. Bitin bunlarla beraber,
her ne kadar uzaktan egitim desteklense ve bu konuda atilimlar yapilsa da, 6grenci
ile 6gretmen arasindaki yuz-ylze etkilesimin, her zaman, kritik bir olgu olarak

kalacagi asikardir.

Bir yandan da, daha énceleri Internet'te konumlandirilan toplanma yerleri/ topluluk
topluluklar, artik, melez mekanlarda olusmaktadir. Sanal olandan, melez olana
gecis, c¢ok kullanicili  ortamlari, melez uzaylarda yeniden-bdlgelendirir
(reterritorialization) (Deleuze; Guattari, 2002). Cok kullanicili ortamlar, sosyal yerler
olarak tanimlanirlar. Ayni zamanda, ayni fiziksel mekani paylagsmayan insanlar
arasinda iletisimi mimkin kilacak sekilde, sanal mekanlarda bulusmalarina izin
verirken, her ne kadar ayni sanal mekanda ikamet ediyor olmalarini saglasalar da,
gercekten de, birbirleriyle konusuyor olmalarini gerektirmezler. Bu kavram, A

Thousand Plateaux adli eserde, Deleuze ve Guattari tarafindan da betimlenmistir.

Melez mekan, kisinin, sanal (dijital veya potansiyel olarak sanal) gercekliklerle
baglantiya gegcmek igin, fiziksel mekandan disariya ¢ikmasi gerekmediginde olur.

Melez mekanlarin, Gg¢ ana karakteristigi vardir:
1. Fiziksel ve sanal yerler arasindaki sinirlarin birbirlerine erimesi
2. Gogebe ve yayilgan teknolojilerin ara yuz olarak kullaniimasi
3. Kamu mekanlarinda mobilite ve iletisim

Melez mekanlar, potansiyel olarak sanal olani, yakin fiziksel uzay icerisine katlarlar
ve boylece, sanal olanin, gercek olana donustugu, gercek olanin da, sanal olana
geri donustugu sinirlart bulaniklastirirlar. Yani, sanal olanin, aktualize edildigi ve
aktuel olanin, tekrar sanallastigi, dinamik bir etkilesim s6z konusudur. Bu bakis
acisiyla, melez bir mekén, “grafik ve isitsel veriyi, gercek dinyanin bir goruntusu

Uzerine sUperpoze eden destekli gergekliklerden” ve “gercek dinyadan alinan veri
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ile, sanal diinyay! destekleyen veya gelistiren destekli sanal gergekliklerden (Ohta;
Tamura, 1999)” farklidir. Ohta’nin ayni eserdeki aktarimiyla, melez mekanlar, ayni
zamanda, Paul Milgram ve Herman Colquhoun tarafindan tanimlanan, karma
gercekliklere de benzemez. Milgram ve Colquhoun’a goére, karma gerceklik,
“oncelikli gercekligin, sanal olan mi, yoksa maddesel olan mi oldugu belirli olmayan”
ve dolayisiyla, bir R-V sureklilik (real-virtual continuum) meydana getiren haller
olarak tanimlanir. Melez gerceklik ise, bunlara karsit olarak, gercek ve sanal
arasinda bir gerginlik tiretmez: bunun yerine, gercek olanin kapsaminda, sanal
olani icerir. Bu kavram, ayni zamanda, bilgisayar tarafindan modellenmis

ortamlardaki degil, fiziksel mekan icerisindeki, “mobilite” ile ilgilidir.

Melez mekanlarin araytzleri, gbgebe, giyilebilir, tbik bilgisayarlardir. Gergekten de,
MIT Medya Laboratuvarindaki Elle-tutulur Medya Grubundan Hiroshi Ishii, masa-
Ustl bilgi islemin gidebilecegi iki dogrultu oldugunu belirtir: (1) bunlardan ilki,
bilgisayarlarin derimize veya godvdemize entegre edilmesi hali; (2) digeri de
bilgisayarlarin, ortama entegre hale gelmesidir. Bir zamanlar, sanal bir ortamda
ikamet edebilmek icin kullanicinin Internet’e girmek icin fiziksel mekani arkasinda
birakmasi gerekiyorken, simdileri, gécebe teknolojiler, daha klgiuk arabirimler,
kablosuz sensorlar araciligiyla, sanal mekanlar, kamu alanlarina gémulmeye baslar.
Bunun temel amaci, kullanicilarin herhangi bir yerden Internet’e girebilmelerini
saglamaktan ¢ok, olasi veya uzak uzamlari yakin mekan igerisinde tanimlamayi
mumkun kilmaktir. (Ishii, 1999) Yeni melez gercekliklerde, sanal olan, fiziksel olana
karsit olarak gorulmez. Bunun yerine, sanal olan, halihazirda fiziksel olan igerisinde
mevcut olan potansiyellik olarak goéralir. Bu baglamda sanallik, gercekligin daha

genis bir gortnusudar.

Kent, ortadan kaybolacak degildir. Kent mekani, tehlike altinda dedildir. Sanal
topluluklar, ylz-yuze etkilesimin yerini tutmazlar. Fakat, su kesinlikle gergektir ki,
Internet bilincimizi, ayni fiziksel meké&na bagdimli olmadan iletisime gecebilme
potansiyeline acmistir — ki buna “gok kullanicili ortamlar’ diyoruz. Gogebe
teknolojiler de simdi, fiziksel mekanda surekli-olmayan (non-contigous) topluluklar

meydana getirmektedir (de Souza, 2004).

Melez mekéanlarn gerceklestiren olgulari bdylece siraladiktan sonra, simdi, bu
olgulara derinlemesine bakalim — mobilite, tele-varlik, gé¢ebelik. Bu bolum dahilinde
belirtiimis olan izolasyon ikilemine de, 6ncelikle, biraz daha derinden deginelim. Bu
sunumlarin akabinde de, bu tartismalar dahilinde, kablosuz aglari inceleyerek, en
nihayetinde, Ubiklik ve yayginlik (ubiquitousness — pervasiveness) kavramlarina da

deginelim.
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4.2. izolasyon

Gelismis ulasim ve iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasindan énce, mekanlar ve
yerler arasinda bir ayirim yoktu. Hayali, uzak ve bilinmeyen vyerleri
tanimlayabiliyorsak da bizim i¢in bu yerler sureklilik adleden cografi konuma ait

degildiler — buttin bu yerler, fiziksel olarak, bilinen uzayimizin digarisindaydilar.

Mekanlar ve vyerler, oncelikle, ulagim teknolojilerinin hizlanmasi ile kopmaya
basladilar. Tipki bir gezginin yaptigi gibi, tren ve telgraf, mekan ve zaman algimizi
degistirdi. Her ikisi de zamani hizlandirarak, mekani daraltan teknolojiler olarak

karsimiza ciktilar.

Trenin kapali kompartimaninin tanimladigi yolculuk mekaninin, trenin disarisindaki
mekandan ayrilmasi — temel olarak, ulasim hizinin artmasindan dolayi — igerisinden
yolculuk edilen peyzaji silerek, yolcu icin “disarisinin” sadece panoramik bir arka
plan olarak algilanmasina sebep oldu. Yolculuk hizindaki artis, ayni zamanda,
yolcunun yakindan gecen objeleri dislayarak, onu dikkatini uzaktaki objelere
odaklamak zorunda birakir oldu; zira, bu objeler daha yavas gectiklerinden dolayi,
daha algilanabilir haldeydiler. Orijinal olarak tren kompartimani, U-seklinde
tasarlanmasini, kendinden o6nceki yolculuk sekli olan at arabasi vagonlarina
borcludur. Bu aranjman, at arabalarinda, yolculuk esnasinda sohbeti mimkidn
kilmak icin dizenlenmis olsa da, tren kompartimanlari s6z konusu oldugunda, ters
etki yapmistir. At arabalarinin yolculari birbirleriyle ginler, bazen haftalar, boyunca
beraber kalmak zorunda olduklarindan dolayi, aralarinda etkilesime girmek
durumundaydilar. Bunun aksine, tren yolculari, dis mekanla kopusu getiren, siratli
yolculuk hali icindedirler. Dolayisiyla, artik, kisa bir stre beraber kalinacagindan
dolay, diger yolcular ile iletisime girmek icin bir sebep kalmamis durumdadir. ilk tren
kompartimanlarindaki U-dizen, yolculari, iletisim ihtiyacindan dolayi degil, sadece
utanma duygusundan dolayi, birbirleri ile konusmaya zorlar. Bu durum tren
kompartimanlarinda kitap okuma gelenegini baslatmistir. Bdylece, yolcular
dikkatlerini, zorunlu olarak kargilarindakine degil, daha rahat ettikleri sekilde, bir
dergiye veya kitaba yoneltir olmuglardir. Bu sekilde, tren yolculuklarinin hosa

gitmeyen deneyimini, ¢ekilebilir kilmay1 amaclamislardir (de Souza, 2004).

Daha sonralari, otomobilin icadiyla birlikte, tren yollarinin meydana getirdigi hizli yer
degistirme amach sirkilasyon mekanlari, kentlerin iclerine tasinmis olur. Bdylece,
kent mekéninin geleneksel sosyal iglevleri gereksiz hale gelerek, insanlar

arabalarinin iclerinde izole hale gelirler.
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Cevre yollarinin iletisimsizlik mekanlari olarak ortaya ¢ikmalari, kentlerin sirkilasyon
uzaylari olarak bulyUimelerinin belirtisidir. Giderek artan sirkllasyon hizi ve
sirkulasyon esnasinda iletisime gegmenin imkénsiz hale gelmesi, kentleri yer

olmaktan cikararak, surecler haline getirir (Castells, 2000).

4.3. Mobilite

Mobilite terimi, zaman icerisinde, pek ¢ok anlam Ustlenmigtir. Terimi s6ézlikten

bakacak olursaniz, iki tanim ile karsilagirsiniz:
o Hareket halinde olma durumu veya niteligi

e insanlarin, bir sosyal gruptan, siniftan veya seviyeden digerine hareket

etmeleri durumu

Sozluk, bu niteligin bir 6zneye mi, bir nesneye mi, yoksa mekanin kendisine mi ait
oldugunun ayirimini yapmadan, basit¢e bu niteligin, hepsine ait olabilecegi izlenimini

yaratmaktadir. Bir baslangi¢ noktasli, su cimle olabilir:
“‘Akiglar tasiriz ve yerler (izerinde hareket ederiz” (Castells, 2004).

Bu cimle acikca ifade etmektedir ki, bir 6zne vardir; bu 6zne hareket etmektedir ve
bu 6zne hareket esnasinda bir sey — akiglar — tagsimaktadir. Genel olarak, bu tar bir
hareketlilik hali, dijital mobilite olarak tanimlanir ve dijital ortamlara atfedilir. Dijital

mobilite terimi, Graham’in Cybercities kitabindan alinmistir:

“Bugtin, biitiin deliller gbstermektedir ki, yliz-yiize etkilesime, ICT ortamlarindaki
akiglar araciligiyla bir takim ikameler getiriliyor olsa da, her cografi éicekte, dijital

mobilitenin patlamasi, fiziksel mobilitedeki paralel patlama ile kol kola gelismektedir.
(Graham, 2004)

Bu terim, mobilite kelimesine, yeni bir anlamlar katmani getirmektedir — fakat
teknolojik perspektiften. Dijital, veri aglari ¢aginda mobilitenin, fiziksel, maddesel
dunya ile, dijital iletisim teknolojilerinin var oldugu sanal dunyalar arasinda bir képru
vazifesi goérmesini saglayan, kablosuz aglarin sundugu, Internet’in sanal ortamina

Ozgurce erisimin sekillendirdigi, yepyeni bir kisveye burinmus oldugu agikardir.

Mobilite, bilgi islem alaninda, nispeten yeni bir terim olsa da, mimarlik ve kent
planlama alanlarinda, durum boyle degildir. Yukaridaki argimanla paralel olarak,
mimarlik ve kent calismalari dallarinda da, iligkili calismalar yapiimaktadir. Yurlyus
yapan insanlardan tutun, kaykayciya, hareket halindeki kisinin, mekani ne sekilde
algiladigina dair bir merak igerisinde oldugumuz ortadadir. Kentsel deneyimi

inceleyen calismalarda, yakin zamanda kargimiza ¢ikan motiflerden birisi
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flaneurdiir. Bu kent gezgini, Charles Baudelaire’in 1850 Paris’ini anlatan siirlerinde
ortaya ¢ikmis, akademik calismalarda, &6zellikle Walter Benjamin’in kadlttrel kritik
¢alismalarinda, sikga kullanilir olmustur. 1920 — 1930’larda yazan Benjamin’e,
André Breton ve Louis Aragon gibi surrealistlere, lain Sinclair ve Patrick Wright gibi
yazarlara ve Patrick Keiller gibi film yapimcilarina gore, kentsel gezinti eylemi,
yaratici bir pratiktir. Yurimeye tekabil eden bir distinme hali s6z konusudur — genel
tematigi takip eden, bir ritim tutan, surekli hareket dahilinde olan bir distiinme
durumu... Bir seyden, digerine dogru hareket ederken, sadece gegis esnasinda
onunla ilintide kalarak, flaneur, etraftaki digsal dinyayi, felsefi dlsunusler icin bir

uyartilar dizini olarak algilar (Rendell, 2003).

Bu yuruyulsler — gercek veya hayali — hareket halindeyken éyki anlatma durumuna
tekabull ederler. Bazi durumlarda, anlati olgusu, mekan Uuzerinden bir &6yku
olusturmaktir; bagska durumlarda ise seyir halindeyken karsilasilan olaylar hikayeyi
olustururlar. Oyki anlatmanin bdylesi bir devinimli mekansalligi, Fransiz sosyolog
Michel de Certeau’'nun mekéansal dykiiler fikrinde vurgulanir. De Certeau, “Hikayeler
mekanda olurlar” (“stories take place”), der. Mekansal hikaye, insanlar ve yerler
arasinda baglantilari mimkdn kilan bir geregtir. Ylrime aksiyonu araciligiyla, bu
baglantilar, fiziksel ve kavramsal olarak, zaman ve mekan Uzerinde sirekli olarak
kurulurlar ve yeniden kurulurlar. Kamusal endiseler ve kisisel fanteziler, ge¢cmis
olaylar ve gelecek dusleri, bunlarin hepsi, simdiye ve buraya getirilerek, akisiyel ve
ayni zamanda anlik bir “cok yonlllik” kapsaminda irdelenirler. Yariime eylemi, ayni

zamanda, kenti hem kesfetme, hem de yaratma yéntemidir (de Certeau, 1988).

Yola ¢ikma ile varig arasinda, surekli hareket halindeyizdir. Yolculugun kendisi,
ulasilacak varis noktasi veya rota lUzerinde gegilen yerler kadar édnemlidir. Yolculuk
etmenin ugarilidi, bir surre icin “higbir yerde” olma hali, gegici olarak limbo’da (higbir
yerin diyarinda, mutlak mekansizhigin mekani olan diyarda) var olusa benzetilmistir.
Filozof Rosi Braidotti’nin gogebelik kavramini tanimlayisi, terimin politik olarak
sorgulanabilir manalari Gzerinden degil de, var olan kosullar tarafindan bir noktaya
bagh kilinmayi reddedis halinde vuku bulur (Braidotti 1994). Benzeri sekilde, de
Certeau’ya gore “her hikaye bir yolculuk hikayesidir — mekansal bir deneyimdir”.
Eger bu boyleyse, go¢ etme ve yerlesme ile ilgili anlatilar, meké&nda ve zamanda,
Ozellikle kuvvetli konumsuzlasma ve yeniden-konumlanma temalari icerir. Bu
temalar icerisinde mekénda ve zamanda “y6nelme” (orientation) ve “yon kaybetme”
(disorientation), basitce baglamsal arka planlar olmaktan c¢ikarak, éykinin ana
temalari haline gelirler. Bir sonraki bolimde, gocebelik kavrami Uzerine duracagiz.

Bu kavram dahilinde hem stillerin, hem anlayiglarin, hem de insanlarin — 6zellikle
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iletisim teknolojilerindeki gelismelerden o6tiri — global gbgebeler haline geligleri
tartisilacaktir. Kavrami, az 6nce soylediklerimiz dahilinde irdelersek, diyebiliriz ki,
gbgebe, slrekli suregelen bir anlatlyi, mekén dahilinde yasamakta ve

yasatmaktadir.

4.4. Gogebe

19. YY. mimarligi dunyayi, cesitli emperyalist uluslarin metropollerinden dogan,
dinyanin geri kalanini “medenilestirmeyi” amaclayan, stillerle doldurdu. Bu moda
dalgalari diinyaya yayildiklarinda, zorlayici bir sire¢ de baslamis oldu. Mesela,
Lucknow’lu Nawab’lar (Llewellyn-Jones, 1985), saraylari igin, ters bir klasisizm icat
etmiglerdi: yaz yasama mekanlari, yerin altinda konumlanmig, uyuma Uniteleri de,
yaz-kis mevsimlerinde yer degistirebilecek sekilde, mobil tasarlanmisti. Bu
mimarhigin, yerel yasam sartlarina ylzyillar UGzerinde kazandi§i zarif ayarlari
tanimaktan 6te, ingiliz mihendisler, bu melezleri, Lucknow kiiltiirinin, Avrupa
kUlturinden daha adi oldugunu savunmak icin 6rnek gosterdiler. Hatta, bu yapilarin
formu, bir muahede iliskisini tepetaklak edip, dogrudan sémirge yénetimini getirmek
icin mesrulastirici sebepler arasinda bile gésterildi. Modern mimarlik, endustrilesme
devriminin rasyonellestirmeci evladi, kendi igerisinde ¢alkantili bir ideolojik ¢atisma
gegcirerek, en nihayetinde, rasyonel bir sdregten, 1923 vyilinda Amerikallar
tarafindan, Enternasyonel Stile donusturildd. Bunun sonucu olarak, ylzyilin ikinci
yarisinda, ortogonal kutular, uluslararasi sirketleri stili haline geldi — dyle ki bir kentin

basari grafigi, ufuk hattindaki gékdelenlerin grafigi izerinden okunur oldu.

Enternasyonalizm ve kiresellesme, tabii ki de ayni anlama gelmezler — her ne kadar
benzer suregler gibi algilansalar da. Bunlardan ilki, gerek WTO araciligiyla olsun,
gerek giderek daha homojenlesen sirket ve tuketici stilleri aracihdiyla olsun,
standardizasyonu korukler. En iyi sekliyle enternasyonalizm, en alt ortak paydanin
belirlemek ve dinyanin her yerinde bu ortak payday yerlestirmeyi amag edinecek
sivil toplumu kurgulayacak kodlari (mesela, Birlesmis Devletler insan Haklari
Bildirgesi gibi) yaratmak demektir. En kétu haliyle enternasyonalizm, emperyalist bir
tada sahip — Amerikanizm veya Gallikizm esansi iceren — bir yemek gibidir; ki, bir
elestirmenin, bir zamanlar belirttigi bir gercek: aslinda Amerikanizm c¢abalarinin,
dinyanin diger yerleri bir kenara, Amerika’da bile basarisiz oldugudur. Bazi
analistler, muhtemelen iyimser olanlar, kiresellesme deyince, kent bloklarinin,
nasyonel devletler yerine, global bir batinin inga taglari gibi oldugu ve yaratici
farkhliklariyla, kiresel arenada kendi kimliklerini temsil ettikleri bir dinya hayal

ederler. Kétimser olanlar (ki bunlar da genelde farkli bir ruh halindeyken ayni kisiler
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olur), bunun karsit etkisini, genel geger haklarin ihlal edilmesini ve kabilelesmenin

yuceltiimesini gorurler (Schaik, 2004).

Kuresellesme, bazi etikleri baglaminda, devletlerarasindaki sinirlarin ¢ézulmesini ve
kent bolgelerini, diger kent bolgeleriyle bir yaratici mucadele icine sokmayi1 6n gorur.
Bu demek oluyor ki, kentler, yetenek Uzerinden c¢ekisme haline girerler.
Yasanabilirlik, sadece konfor ile ilgili bir terim olmaktan ¢ikar ve bir kenti, farkl ve
zengin hale getirmek icin yaratici insanlari ¢ekebilmenin &lgita halini alir (Florida,
2002).

Batin bu klresellesme egilimlerinin  6n-sonucu olarak, 6énceki caglarin hayali
mekanlari, her toplum icgin, kendi bilinen dinyalarinin “disina” konumlanan
mekanlar, global bir kimlik rejimi dahilinde erimektedir. Bu baglamda, daha dnceki
caglarin “gezgin” karakteri yerini “gocebe” karakterine birakmaktadir. Gezgin,
bilinmeyen bolgelerde gezip mekani haritalandirarak, gergeklige ait olani (ve fiziksel
dinya icerisinde kapsanani) tanimlama sorumluluguna sahip bir sahsiyet idi. Oysa
bu yeni dinyada - yerel farkliliklar yerine genel gecer sureglerin hakim olmaya
basladigi dinyada — burasi ve burasi-olmayan yerler arasindaki hayal glcu
bariyerini agmak go6revi anlamini yitirmektedir; zira burasi-olmayan yerler artik
burasi ile ayni karaktere sahip hale gelmektedir — en azindan kentler s6z konusu
oldugunda. Bu olgu ayni zamanda siber uzayin yeni “bilinmeyen” olarak tasavvur
edilmesini de saglayan olgunun aynisidir. Gegen on yil boyunca Internet, topluluk
gelisimi icin kullanilabilecek bir olmayan-yer olarak goéralmastir — en azindan
kullanicilari serbestce yeni kimlikler yaratabilme ve yer degistirme olmaksizin
dinyay! gezebilme sansini ellerinde tuttuklari middetce... Bu baglamda: Sahneye
siber-gbgebe girer. Gezgine benzer bir sekilde, bu gégcebe karakteri de her daim
hareket halindedir. Her zaman bir yerden bir yere gitmektedir. Gezginden farki ise,

gbgebenin bir evi olmamasi, butiin uzayda ikamet etmesidir.

Gocgebe toplumlar da slrekli mobilite halinde olmalariyla karakterize edilirler.
Tarihsel olarak, bir yere bagdimlilik durumu kultirel evrimin bir agsamasi olarak
go6rulmus, guvenli, duzenli, iyi organize olmusg toplumlarin olugabilmesi icin gerekili
on sart olarak ele alinmistir. Diger taraftan gégebelik, bir takim én yargilar igeren bir
terim olagelmigtir: ¢ingeneler, evsiz insanlar, kagaklar, multeciler, vs. yerlesik
toplumlarda negatif kosullar olarak algilanirlar. Gunimuzde ise, teknoloji gudumli
bir mobilite anlayisi yerel olan ile kiresel olan arasindaki iligkiyi degistirdikge,

gbgebelik kavrami yeni bir anlam kazanmaya baslamistir.

117



Oncelikle diyelim ki, gégebe bir ag ériintiisii ile gezginin haritasi arasinda biiyiik fark
vardir. Gezgin tarafindan olugturulan harita, noktalardan (mesela kentlerden)
meydana gelir ve gezginin amaci kentten kente giderek — noktadan noktaya kesif
yaparak — bir sonraki belirli veya belirsiz noktaya ulagmaktir. Diger taraftan gocebe
patikalarin kendileri Uzerine odaklanir. Yine yolculuk noktalar arasinda cereyan
eder, fakat noktalarin ne oldugunun bir dnemi yoktur. Gogebeler bir noktadan
digerine yolculugun bir getirisi olarak giderler. Deleuze ve Guattari'ye gore gocebe
bitin mekana hakimdir, dolayisiyla onu hareket ile tanimlamak hatali olur (Deleuze,
Guattari, 2002).

Parente’nin aktarimiyla Paul Virilio (Parente, 1999) butin yer degistirmelerin tek bir
sabit noktada konsantre oldugu anda surekli hareket halini ataletin devralacagini
savunur. Dolayisiyla, dyle bir hal mumkuindur ki ortamda bir hareketsizlik vardir,
fakat bu hareketsizlik hareket olmamasi ile ayni durum degil, potansiyel Ubikliktir —
mutlak olarak uzayi dolduran ve gidecek bir nokta kalmadigindan dolayi kendi iginde
devinimlesen bir hareket halidir. Virilio'ya gore, mutlak hareket uzayi hice sayar ve
mekani seffaflastirir. Yine de, Ubiklik mobilitenin yerini tutmaz, onu komplimante
butunler. Leornard Kleinrock’a gore gdcebelik bilgi toplumunda cereyan eden devrim
niteliginde bir dedisimdir. Gogebeler bir yerden digerine tamamen seffaf sekilde
hareket ederlerken zengin bir bilgi islem ve iletisim yetenedi saglayacak sistem
destegini de beraberlerinde goturarler (Kleinrock, 1997). Bu yeni paradigma,
kullanicilarinin diinya etrafinda PDA’lar, cep telefonlari, dizlistl bilgisayarlar ve ¢agri
cihazlari tasiyarak dolastiklari ginimiz toplumunda zaten kendisini géstermeye
baslamistir. Kleinrock’un fikri aradaki mekanin artik Snemsenmemekten ¢iktigi, fakat
yerlesildigidir. Gégebe nerede olursa olsun, veriye erigebilmektedir. Bu hareketin
yoksunlugu degil, mekani ve mobiliteyi anlamada yeni bir yaklagimdir: Ubiklik. Yine
Deleuze ve Guattari derler ki, gdgebe asla hareket etmez, zira gégebe asla “gitmez”.
Gunkd onun mekani dagitimli bir mekandir (Deleuze, Guattari, 2002). Gergekten de
melez dinyanin gdgebesi, fiziksel mekan igerisinde hareket ediyor olsa da, melez

mekanda ikamet etmeye devam etmektedir.

Daha erken zamanlarinda siber uzayin merkezsiz bir mekan olmadi§i anlasiimistir.
Zira, merkezler, navigatoru veri uzayi igerisinde yolculugu esnasinda yonlendiren
arama motorlari seklinde, Internet deneyimi igin gercekten de énemli pargalardir.
Gocebe teknoloji gerecleri dijital mekadn ve Internet deneyimini de oldukca
degistirirler. Oncelikle, bu merkezliligi — bir eve sahip olma gerekliligini — azaltirlar.

ikinci olarak, bilylk boyutlu ekranlar ve kablolar aracihigiyla gerceklestirilen
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baglantly1 seffaf, taginabilir, kablosuz ara yizlerine aktarmak suretiyle, “dijital

mekanin tagsinmasina” olanak tanirlar.

Gocgebe teknoloji gereclerinin ortaya ¢ikmasindan 6tlrd, sanal mekan kavraminin
yeniden kurgulanmasi gerekmektedir. ilk olarak gercekligin similasyonu olarak —
veya orijinali olmayan bir temsil olarak — gorulen, Eflatun dusuncesinin uzaminda
tasavvur edilen sanal mekéan, artik Aristo/Deleuze modeli kapsaminda potansiyel
olarak ele alinabilir. Bu perspektif sanal olana ve fiziksel olana karsit degildir; zira
fiziksel olani sanal olan igerisinde bir katlama olarak ele almaktadir. Eger gercek
olan farkli olasi gerceklikler seklinde katlanabiliyor ise, sanal olan da gercek olan da
aslinda gerceklik ile es anlamli olmaktadir ve fiziksellik de, sanalligin yizlerinden
birisi olmaktadir (de Souza, 2004).

45. Tele-varhik

Tele-varlik kavramini, turevleri olan telematik ve tele robotik kavramlarindan ayiran
husus, tele varligin genel olarak tele-iletisim teknolojilerini — telefonlari, uydulari,
videofonlari, vs. — kullanarak uzaktan varlik hissini elde etmesidir. Stephen Wilson’a
gore, “telefonun ilk zamanlarinda onu deneyimleyenlerden bazilari vicudu olmayan
sesin doga-disiigindan dylesine Urkmustur ki korkup odadan kaganlar olmustur’
(Wilson, 2002). Bu ilging anekdot da gdsteriyor ki tele-varlik kavrami dijital
teknolojiler ve bilgi islem ag érintilerinden ¢ok dnceleri bir gindemdeydi. Telematik,
tele-varlik olgusu ile bilgisayarlari birlestirmek suretiyle, WWW’nin dogusundan
sonraki yillarda, sanatgilara kesfetmek icin yepyeni bir sanatsal deneyim yelpazesi
sunmusgtur. Terimin kendisi 1978 yilinda bulunmus, telematidi sanata ilk uygulayan
da 1979 yilinda Roy Ascott olmustur. En nihayetinde, tele robotik, telematik olgusu
ile robotlari ve robotik sistemleri birlestirir. tele robotik, kisinin uzaktan, tele-varlik
yoluyla robot bir gévdede manifest olmasi anlamindadir. En bilinen 6rnedi Ken
Goldberg’in Telegarden (1995) projesidir. Bu projede kullanici, Internet tGzerinden
kontrol ettigi bir robot struktir aracihdiyla bir mini-bahgede tohum ekmekte ve

bitkilerin buyimesi icin gereken bakimlari yapmaktadir.

Net Uzerinden iletisimin artistik kesifleri ile tele-varlik ¢aligmalarini ayiran nokta,
bunlardan ilkinin siber uzayda gerceklesmesi ve ikincisinin de fiziksel mekanda
cereyan etmesidir. Butun bu galismalarda amag, uzakta olani yakina getirmek,
uzaktaki varliklarla sanki buradalarmis gibi etkilesime girmektir. tele varligin amaci,
spesifik bir yerde meydana gelmediginden dolayr — burasi ve orasi arasinda bir

yerlerde oldugundan dolayi — sanal olarak nitelenebilecek bir iletisim agi kurmaktir.
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Tele-varlik kurami, belirttigimiz gibi, telefonlarin icadindan beri gindemdedir. Daha
sonralari, telefondaki govdesiz sesin yarattigi rahatsizhgr ortadan kaldirmak
amaciyla, videofonlari geligtiriimigtir. Gilbertto Prado’ya gore, videofonlari, gergek
hayata etkin bir sekilde entegre edilememistir; ¢linku, bu sistemler, ¢ok fazla estetik
on hazirhk gerektirirler. Cihaz sadece ses degil ayni zamanda goérinti de
aktardigindan o6turd kullanicilar nasil gorunduklerini dikkat etme ihtiyaci duymustur.
Bu estetik kaygi sadece kisinin kendisinin nasil gorindigiyle sinirh kalmamis,
konusmanin gectigi mekanin tasarlanmasi ihtiyacini da dogurmustur. Bunun sonucu
olarak kullanicilar videofonlari konuglandirdiklari odaya 6zel dekorasyonlar
yaptirmig, gafil avlanip da koéti gérinmemek icin bu odalari makyaj setleriyle ve
yedek elbiseler ile donatma ihtiyaci hissetmistir. Prado ayni zamanda belirtir ki,
Internet ortamlarinda kullanicilar kendilerini avatarlar araciligiyla temsil ettiklerinden
oturu, bu ortamlarda iletisim bilinmeyen partnerler ile yapiliyor haldedir ve bu da

taraflarin daha rahat etkilesime ge¢melerini saglar.

Gunumuzde, paradigma kaymaktadir. Internet sohbet odalarinda, ag-kameralarinin
sikga olarak kullanildigina sahit olmaktayiz. Ayni zamanda, gunUmuizin cep
telefonlari sabit imgeler ve kamera kayitlari da gonderebilmektedir. Bu teknoloji ile
asinalik, kisiler arasi iletisim ile imge godnderimi arasindaki iliskiyi degistirmekte
midir? Celiskili olarak, aslinda, imge icermemesinden dolayi telefon nihai sanal,
mutlak gdvdesiz medya olarak gosterilir. Stephen Wilson’a gbre, sesler arasindaki
mesafenin ortadan kaldiriimasi telefonun raison d’étre’sidir. Telefonun arkasinda
yatan, hacimsel gdévdelerin erisemeyecegi, fakat vicutsuz seslerin ulasabilecedi,

higbir uzakligi olmayan ortak bir mutlak mekéan olusturulmasidir (Wilson, 2002).

Sanatglilar, telefonu, bir sanat medyasi olarak ne kadar digladilarsa, uydu ve video
sistemlerini de, bir o kadar benimsemigtirler. 1970’lerden baslayarak, bu gereglerin
sanatsal kullanimi ile ilgili ekstensif bir tarih s6z konusudur. Bu calismalar, cep
telefonundan 6nceki zamanlarda melez mekéanlar yaratma dogrultusunda atiimig

adimlar olarak gorulebilir.

Digerleri arasinda Ozellikle kayda deger calismalardan birisini inceleyelim: Hole in
Space (Uzayda Delik). Bu calisma, uydu teknolojisini kullanmayi amagclamistir.
Gergek-dlcekli bir video projeksiyon Unitesi New York’a, bir digeri de Los Angeles’a
yerlegtirilir. Her iki sistem de sokagin ortasinda konumlanmigtir. New York'taki
ekran, Los Angeles sokak manzarasini, Los Angeles’taki ekran da, New York sokak
manzarasini, es-zamanl olarak goéstermektedir. Enstalasyon kurgulandigi zaman,
bilingli olarak, hicbir gdésterge, logo, veya isim ile donatilmamis, ekranin 6éniinde

durup da sasiran insanlarin ¢ogu, ilk bakista, kayith bir gorintl izlediklerini
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distnmastar. Bir yandan da, olayin farkina varan insanlar, bu ortamin iletisim icin
ne kadar kuvvetli bir medya oldugunu hemen kavrarlar. Dokumantasyon
videosunda, birbirlerine el sallayan insanlar goérebiliyoruz — birbirleriyle baglanti
kuran ve “uydular tarafindan olusturulan sanal mekanda bir iletisim agi kuran”
insanlar. Nihayetinde, bu ¢alisma, iki kent arasinda, ¢ok kuvvetli bir iletisim aracisi
olmustur. Bir bagka “meké&n katmaninin” sokak peyzajina eklenmis olusu, her iki
kentin de kamusal mekan karakteristigini, t¢ glin boyunca degistirmistir — sokaklari,

bir toplanma ve iletisim mekani haline getirmistir.

Sekil 4.1: ZKM mizesinde Hole in Space sunum videosu (Almanya, 2003). Duvarin

bir tarafi New York, diger tarafin Los Angeles

Bu tele-varlik ¢alismasi, kamusal mekanda kurgulanmigti. Bu ¢alismada, “ekranin
diger tarafi” sanal simule edilmis bir mekan degil, bas bayagi baska bir fiziksel
mekandi. Bu insanlar, ayni surekli fiziksel mekani paylasmiyor olsalar bile,
aralarindaki iletisim kentsel mekan dahilinde cereyan etmekteydi ve diger yayalari
da etkilemekteydi. Calisma, Internet’te oldugunun aksine, simile edilmis bir diinya
yaratmak yerine, fiziksel mekanlari baglamayr amacglamis ve dokimantasyon
videolarindan izlenebildigi kadariyla bunu sira digi bir sekilde basarmistir (de
Souza, 2004). Bu baglamda, fiziksel mekan olarak adledilebilecek uzayin sinirlarinin

fiziksel olmasi gerekmedigini gorebiliyoruz.

4.6. Kablosuz sebekeler ve mobil teknolojiler

Sanal mekanlar, iletisim teknolojisi olarak Internet'e ve bir yandan da, siber uzay
fikrine baglantih iken, melez mekanlar, ézellikle, cep telefonlari ile baglantilidir.
Mobil teknoloji gerecleri kullanarak insanlar, artik, sanal mekana girmezler. Onun

icerisinde yasarlar. Bu demek degildir ki William Gibson’un hayali gergeklesmistir ve
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artik siber uzaya noral emplantlar araciligiyla baglanmak mumkuindur — aksine:
sanal kavrami degisiklige ugramaktadir: artik, fiziksel gerceklikten kopuk bir
simllasyon olarak algilanmaz. Mobil iletisim gerecgleri, mekénsal olarak strekli
hareketli olan bir hicresel sebeke meydana getirirler. Bu sebeke daimi olarak

devinim icerisindedir.

Bir cep telefonuna sahip olma, “devamli baglh olma” hissi uyandirir. Baglantili olan
yerler, cografi olarak yakin olmasalar da, etraftaki dinyaya daimi bir yakinhk
halindedirler. Her zaman bagl olma “avantaji” ve ¢alisma mekani ile 6zel mekanin
arasindaki sinirlarin erimis olmasi hali, bulugsmalarin zamanlarini esnek hale getirip
zaman kazandiracagi yerde, tersine etki yapmistir: Internet'in icadindan sonra
kendimizi, bize kalan butin zamanin aradaki-zaman olageldigi bir durumda bulur
olduk. ki bulusma arasindaki zamanda bir telefon gériismesi yapabilirsiniz, bir e-
posta gonderebilirsiniz veya c¢evirimici toplulukta diger insanlarla etkilesime
girebilirsiniz. Gogebe teknoloji gerecleri ile, bu gergek, daha da vurgulu hale gelir.
Cunkd, artik, kullanici, Internet’i gercekten de yaninda tasimaktadir. Mobil ve
kablosuz teknolojilerin sahipliginin, Internet sabit hatlarinin sayisindan fazla hale
gelmeye baslamasinin temel sebebi, bunlarin, aradaki-zamanlarda kullanilabilir
olusudur. Ayrica, bu teknolojiler kullanicinin butin ilgisini talep etmezler. De
Souza’nin aktarimiyla Kapomaa, bu kavrami, sikigtiriimis kentten bahsederken agar
— burasi, yakinhgin, “bagli miyim?” veya “ulasmam gereken adres, adres defterimde
kayith mi?” sorulari ile belirlendigi, ayni zamanda hem fiziksel, hem de biligsel bir
mekandir. Adres defteri uzaysal yakinhigin 6lgttl olur. Bu mekén dogrudan iletisim
ile ilgilidir. Yeni dijital yolda yolculuk, baglanti ismine erismek i¢in, mobil telefon ara
yuzunde kat ettigimiz patikadir (de Souza, 2004).

Sanal gergeklik sistemlerinin kurulmasindaki amag, kullanicilari fiziksel mekanlardan
geri ¢ekerek onlari, modellenmis c¢evreler igerisine yerlestirmek olmustur. Mobil
teknolojilerin ortaya cikisi, diger taraftan, tim mekanin “cevap veren bir yuzey”
olarak kullanilabilmesini saglar. Kentsel mekanin kendisi, kisitlanmis bir uzaya
gerek duymaksizin, uzun mesafe baglanti ve etkilesim igin bir yer, kendi Gzerinde bir
harita haline gelmis olur. Imateriais adli sanal gergeklik enstalasyonunu tasarlayan
sanatcilar Jesus de Paula Assis, Ricardo Ribemboim, Celso Favaretto, Ricardo
Anderdos, and Roberto Moreira in 1999 (Brezilya), proje raporunda belirtirler ki,
“giderek, gundelik hayat, sanal dunyada cereyan etmeye baglamaktadir”. Bundan
alti yil sonra, 2005’de, ayni deyim bir bagka sekilde kullanilabilmeye baslanmistir:
Sanal olan, progresif olarak, gindelik yasamimiza eritiimektedir, ¢linkl sanal olan,

fiziksel olan ile birlesmekte, fiziksel mekanda iletisim aksiyonu yetkinlesmektedir.
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Bunun temel sebebi de, artarak kullanilan gég¢ebe cihazlardir. Dolayisiyla, iletigsimin
giderek Internet'e tasinacagi ve insanlarin artik evlerinden her geye
ulasabildiklerinden dolay! asla evlerinden ¢ikmamaya baglayacaklar korkusu, bos
cikmigtir. Dijital teknoloji mobil gereclere uyarlanmakta, iletisim, bdylece, fiziksel

mekana tasinmaktadir.

De Souza’nin aktarimiyla, Norman Klein’a gore, “artik ekrana gerek yoktur ¢lnku
etrafimizdaki butliin didnya bir ekran haline gelmistir”. Klein der ki, insanlar bir
yandan cep telefonu ile konusup bir yandan sokakta yurtduklerinde, mekansal
olarak orada olsalar da, aslinda, orada degildirler. Dahasi, bu noksanlik, fiziksel
mekani, olmayan-mekana donustirlr c¢lnkd insanlar, etraflarindaki insanlar ile
etkilesime girmez haldedirler. Bu sekilde bakildiginda, insanlar, ylriyen avatarlar
olurlar. Avatar, bir kisinin, olmadigi bir mekandaki temsilidir. Bu bakis acisi, Klein’a
goére, “devasa bir paranoya ve izolasyon toplumu yaratir. Kamusal mekanlara
mahremiyetimizi ne kadar sokar isek, kendimizi etrafimizdaki dinyadan o kadar
izole ederiz” (de Souza, 2004). Yine de, cep telefonlarinin bizi fiziksel mekandan
cikarlyor mu oldugu, yoksa yakindaki kullanicilarla sosyallesmeyi ne dlgude
korikledigi sorunsallari, aslinda, tam da hedefini bulmamaktadir, zira iletisimin

meydana geldigi mekan artik fiziksel veya sanal degil, melezdir.

Mobil telefon kullanicilari, uzak uzamlari, yakin baglama katlarlar. Bu halde,
gezgininkine benzer bir durum da s6z konusudur: kamusal mekénda yapilan cep
telefonu konugsmalari, konusmayi sansa duyanlarin zihninde, anlatisal bir deneyim
haline gelir. Her ne kadar cep telefonu kullanicisi bilingli olarak bir gezgin hikayesi
anlatmiyor olsa da, digtan alinan izlenim gezgin hikayelerini dinlerken alinana

oldukca benzer.

Bir cep telefonu gdriismesini agan en genel soru: “neredesin?”dir. Bu, sadece pratik
bir soru degildir. Ayni zamanda kigi, diger kiginin nerede oldugunu hayal ederek,
diyalogu baglamlandirmayi amacglamaktadir. Sabit telefon s6z konusu oldugunda,
bu hal s6z konusu degildir. Zira sabit telefonlar yere baghdir, kisiye degil.
Dolayisiyla, bu telefonlarin yakin cevresi zaten verilmis bir faktordir. Benzeri

sekilde, Internet’teki IP adresleri de hizmet sunuculara baglidir, kisilere degil.

Cep telefonlarinin yaygin olarak kullaniimalarinin bir etkisi de mikro-koordinasyon
olgusudur. Mikro-koordinasyon, bir bulugsma ayarlamak veya gergek-zamanl olaylari
guncellemek amaciyla yapilan, bir dizi kisa gorigsmedir. Ginimuzde, her zaman
baglantida olma olasihgi ile birlikte, bulusma ayarlama veya ayarlanmis saatleri

degistirebilme kolaylagsmistir.
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Mikro-koordinasyon, kullanicilarin zaman anlayisini etkilemekle kalmaz, ayni
zamanda, kamu mekénlarini algilayiglarini da etkiler. Birincisi, cep telefonu ile
yapilan mikro-koordinasyon sayesinde, bulusma noktalari artmis ve nitelikleri
cesitlilesmistir. ikincisi, “flash mob” olarak da adlandirilan, bir anda bircok kisinin
toplanmasi anlamina gelen, ilging bir kentsel fenomenin dogmasina sebep olmustur.
Uglinciist, yayilgan oyunlar érneginde gériildiigi gibi — ve derinden inceleyecegimiz
— kent mekani Uzerinde, hayali mekanlar gelistirilebilmesini saglamistir. Bu

olgulardan, “flash mob” olgusuna burada deginelim:

Flash mob’lar, onlarca veya yuzlerce cep telefonu kullanicisinin bir anda bir yerde
toplanip, spesifik ve zararsiz bir eylem icra etmeleri ve akabinde hemen dagiimalari
halidir. Gazeteci Rob Walker'in (24 Ag. 2003) belirttigi sekliyle, 2003 Agustosunda,
“Times Meydani, Toys ‘R’ Us magazasinin oninde bir topluluk birikmis,
Tyrannosaurus Rex dinazor animatronigine bakmaya baslamis ve akabinde yere
yigilip ellerini kollarini sallayarak c¢igliklar attiktan sonra dagilimiglardir’. Bu sekildeki
garip eylemler, San Francisco, Minneapolis, London, ve Berlin’de de cereyan etmis
ve hem tuhaf olduklarindan dolayi hem de cep telefonlari, ¢gagri cihazlari ve Internet

siteleri ile organize edildiklerinden dolayi ilgi gekmislerdir.

Bu konu ile ilgili bir bagka teknoloji de Ubik teknoloji dedigimiz yaklagimdir. Ubik
teknolojiler, fiziksel mekani goérinmez bilgisayarlarla donatarak bilgi islem
sistemlerini her zaman her yerden erigilebilir kilmayr amaglarlar. Gunimizde,
giyilebilir teknolojiler ile cep telefonlarinin birlesmesi ile (ki buna giyilebilir gere¢ de
deniyor), telefon donatilari da Ubik, goériinmez teknolojiler arasina katiimis
durumdalar. Yirmi yil dnce, durum boéyle degildi muhakkak. Bir takim baska yenilikler
de, bu minik iblisleri giderek daha Ubik — glindelik hayatimizla i¢ ice — aletler haline

getirmektedir:

— Konum farkindalik/ GPS (Global Positioning System): Bu sistem, uydular
sebekesine baglanarak, ¢ok kuguk bir hata payiyla kisinin nerede oldugunu belirler.
PS teknolojisiyle donatiimis bir cep telefonu konum-tabanli hizmetlerin
kullanilabilmesi icin gereklidir. Bu islevler, mesela, meteorolojik bilgilerin alinmasi,
yakin restoranlar veya kentsel hizmetler hakkinda bilgi edinme olabilir. Dahasi, bu
teknoloji sayesinde, bir arkadagi bulmak, kigisel haritalama yapmak ve konum-

tabanli oyunlar oynamak da olasi hale gelir.

— Kamera telefonlar fotograf ve video elde etmeye yararlar. Orijinal olarak, fotograf
hafizanin yerine gecer. Kisi bir yeri veya kisiyi hatirlamak icin fotografini ceker.

Gunumuzde ise, dijital mobil imgeleme sistemleri ile, fotograf cekme eylemi “simdi”
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Uzerine yorum yapma ve sosyallesme amacli bir eylem haline gelmistir. Dijital bir
diinyada, bir fotograf, bir bagka fotograf ile cevaplanabilir. insanlar, baslarina gelen
gundelik olaylarin fotografini o anda ¢ekerek birbirlerine — metin ekleyerek veya
eklemeyerek — géndermek suretiyle, hayatlarini gorsel bir anlati seklinde arkadaslari

ile paylasmaktadir.

— Internet (WAP ve I-mode): GUnUmuizuin cep telefonlarinin cogu WAP (Wireless
Application Protocol) ile Internet'e baglanabilmektedir. WAP kullanarak, GPRS ve
3G sistemler de dahil olmak Uzere, kablosuz sebekeler lzerinden Internet’e igerik
aktarimi ve Internet’ten igerik alimi mumkin olmaktadir. Yine de, kullanimi rahat
olmadigindan dolayi ve ¢cogu WAP hizmetinin pahali olmasindan 6ttri kullanicilar
bu teknolojiye pek sicak bakmamistir. WAP benzeri bir diger sistem, |-mode,
kullaniciyi Internet’te kaldigi zaman Uzerinden degil, aktarimini yaptigi bilgi miktari
Uzerinden faturalandirdigindan dolayi daha basaril olmus olsa da, yine de, cep
telefonu Uzerinden Internet'e girmek, hala, sikintilidir. Glanimizde, yeni nesil

tasinabilir cep bilgisayarlari bu sikintilarin da Gstesinden gelmeye baglamaktadir.

Cep telefonlarinin ayni zamanda ludik — oyun ile ilintili — gerecler oldugunu da
unutmamak gerekir. Cep telefonlari sadece is amaclh degil, hayatin “daha az ciddi”
ugraslari icin de — sosyallesme, sanat, oyunlar — kullanilirlar. Yayilgan oyunlar ve
kamu mekanina konuglandirilan, cep telefonlari ile entegre calisan devasa
enstalasyonlar gostermektedir ki, mobil teknolojiler aracihigiyla kent peyzaji Uzerine
hayali mekanlar értmek mumkindur. Daha sonraki bolumlerde 6rnekleri tartisilacak
olan bu calismalar, oyunu fiziksel mekéna tasiyarak, kentin haritasini, oyunun

haritasina esdeger hale getirirler.

Kablosuz sebekeler, 6zellikle cep telefonu sebekeleri, Internet ve global sebeke
topluluklarindan farklidir. Dinamikleri farklidir: Bir yandan telefon konugsmasina 6zgu
iki-tarafli iletisim niteligini barindirirlar, diger yandan, 06zel ve kamusal aglar
aracilgiyla, cografi pozisyona goéreceli veriyi paylasma yetenegine sahiptirler.
Bununla beraber, Internet’e de giris kapisi olarak kullanilabilirler. Mobil topluluklar
kullanicilarin, batan bu karakteristiklerin tanimladig1 sebekenin birer nodu olmasiyla
gercgeklenirler. Howard Rheingold (2002) gogebe teknolojiler kullanarak meydana
gelmeye baglayan bu mobil topluluklara dikkat ceker. Diger butin karakteristiklerin
yaninda mobil topluluklar, nodlarin makineler degil insanlar oldugu sebekelerdir.
Dahasi, mobil sebekeler statik degildir; yani, bu sebekelerdeki baglarin patikalar ve
nodlarin konumu sirekli hareket halindedir, insan nodlarin arasindaki dinamik
iliskilerin bir fonksiyonu olarak surekli yeniden konfiglre edilirler. Dahasi, nodlar

hareketli olduklarindan, etraflarindaki baglam da degiskendir. Dolayisiyla, nodlarin —
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insanlarin — sistemdeki diger nodlarla — insanlarla — paylasabilecekleri icerik de
dinamik bir karakterdedir. Bu iligki iki yonludur: Mobil sebekeler fiziksel mekéanlarda
olustuklarindan dolayi igerisinde yasadigimiz ortami da dogrudan etkilerler.
Strukturel olarak, dijital aglar da fiziksel mekadnda meydana gelebilir tabii ki de, fakat
bu sebekelerin bagladigi nodlar insan degil makinelerdir. Dogasinda, denebilir ki

dijital aglarin nodlari statiktir, mobil aglarin nodlari dinamiktir.

Konuyu toparlamak gerekirse, teknik literatiirde kablosuz sebekeler ile ilgili
arastirmalar bir takim farkli isimler altinda kategorilesirler: Gbik bilgi islem, yayilgan
bilgi islem, mobil bilgi islem. Bunlarin hepsi 6zlerinde gévdeyi kablolar ile bagl olma
zorunlulugundan  kurtarmayr amaglarlar. Ayni zamanda, mekani kablo
yogunlugundan kurtarmaya yonelik bir sterilizasyon egilimi s6z konusudur. Dahasi,
gbrinmez arabirimler yaratiimasi ile mobilite fikrinin — kablosuz bir sekilde — mekana
tasinmasi amaclanmaktadir. Bitlin bu gelismeler, glinimuzin ICT (Information and
Communication Technology) sektdrinin bluylk kismini meydana getirir. Bu tir bir
ozgurlik anlayisi, Virilio tarafindan ortaya konan, felsefi olarak “lglinci mesafe”
(third interval) olarak adlandirilan, bazi kuramcilarin hiper mobilite diye isimlendirdigi
hareketlilik anlayisinda temellenir. Virilio’'nun tg¢lnct mesafe fikrini agiklamak kolay
olmadigindan dolay! burada, yazarin kendisinin agzindan, Gogol'dan yaptigi bir
alintiyi dile getirerek fikri acik etmeye calisalim: “Oradan gitmeden, zaten artik orada
degiliz.” (Virilio, 2004). Kapomaa da mobil telefonlari dg¢iincli yer olarak betimler:
“Baglantiyi strdirme amacli bir alet olarak mobil telefon bir “yer” olarak gériilebilir
[...] Mobil telefon, kendi yolunca, bir bulusma yeridir, [...] Bir ‘ligtinci yer’ olarak cep
telefonu, daha ciddi bir tavir gerektiren diger mekanlara 6zgii olmayan bir oyunsallik

ile karakterize edilir.” (Kopomaa, 2004)

Boylece, zamandan ve mekénda imal edilen bir dg¢lncu yerin varligindan
bahsedebiliriz ki, bu yer mobil teknolojiler tarafindan gercgeklenir. Bu yerlerin 6ziinde
yatan hiper mobilite kavrami, aslinda, bizim icin yeni bir kavram degildir. Fiziksel
mobilitenin yeni boyutlarini incelerken, tren yolculugu, ugak yolculugu ve sesli
iletisimin mekan Uzerinde etkilerini irdelerken bu terim zaten kullaniimistir. Endustri
devriminden itibaren mimarlar, kent plancilari ve sosyologlar klasik anlamda
mobilitenin farkli boyutlarini arastirmistirlar. hiper mobilite, bu bilinen boyutlara
sadece bir bagkasini daha ekler. Bu halde hiper mobilitenin getirisi, insan aktorler ve

gergek mekan arasinda sembolik bir etkilesim boyutudur.
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4.7. Ubiklik ve yayilganhk

Xerox Palo Alto Arastirma Merkezindeki Bilgi islem Laboratuvarindan Mark Weiser
bundan 10 yildan fazla bir zaman o6nce bilgisayar tarihinde Ug¢lncl bir ¢caga
girecegimizi éngdrmustir (Weiser, 1991). ilk dénem, bir anda c¢ok kisi tarafindan
paylagilan devasa ana kasalarin devridir. ikinci dénem, son on yildir igerisinde
bulundugumuz dénem, bilgisayar ve insanin masa Ustinden birbirlerine bakistigi
kisisel bilgisayar dénemidir. Her bilgisayarin bir kisiye ait ondugu bu dénemin
ardindan da, beklenti odur ki, Ubik bilgisayarlara gecilecektir — serin teknoloji devrine
— ki bu dénem de teknolojinin hayatimizin arka planina cekilecegi dénemdir.
Dolayisiyla, Ubik bilgi islem bilgisayarlar glindelik hayatlarimiz ile i¢ igce hale
geldiginde ve uzak bir gercekligin parcasi olmaktan c¢iktiklarinda olur. Bu baglamda,
“Ubik bilgi islem sanal gercekligin, cok kabaca, karsitidir denebilir. Sanal gerceklik,
insanlari bilgisayar tarafindan canlandiriimis diinyaya koyarken, Ubik bilgi islem
bilgisayarlari, insanlar ile birlikte burada fiziksel diinya surekliliinde “yasar’ halde

konumlandirir.

Fikir, bilgisayarlari dinyaya, hissedilmeyecekleri sekilde eritmektir. Weiser'in
goérigline gore ara ylz tasariminin gelecedi bizi gérinmez ara yuzlere dogru
gétiurecektir. “Benim ‘gérinmez’ olarak nitelendirdigim, az asindiriimis bir patika; en
yuksek ideali bilgisayarlari o kadar gémulmuds hale getirmek ve onlari o kadar dogal
yapmaktir ki, onlari kullandigimizi distinmeden onlari kullaniyor oluruz” (Weiser,
1991). Ara yuz ne kadar algilanamaz olursa, kullanici makine ile o kadar yakin bir

iliskide olur.

Ana kasalardan, PC’lere gecis hesaplama kulttrinden, similasyon kultiriine gegis
ile kol kola meydana gelir (Turkle, 1995). Grafik tabanh kullanici ara yiziu (GUI),
bilgisayar kodunu ekranin gerisine saklayarak, kisisel bilgisayar ile yakin bir
etkilesim saglamig; gercek masa Ustund simile ederek kullaniciya adeta “artik
fiziksel masa Ustlne ihtiyaciniz yok, bitin aksiyonlariniz sanal masa ustlinde
yapilacak” demistir. Masa-ustu bilgisayarlardan, serin teknolojilere gegis de bunun
tersi bir iliski sunar: “Dinya masa ustudur” yaklagimini dne surerken, Mark Weiser,
gelecegin bilgisayar igin kullanilabilecek metaforun ne oldugunu da sorgulamaktadir
(Weiser, 1994) Ona gore, iyi bir teknoloji, iyi bir alet gibi calisir. Bir alet, dizgin
kullanildiginda, kullaniminin bir fonksiyonu olarak, ortadan kaybolur, dikkatimizin
arka planina geger. Weiser serin teknolojilerin dikkat periferimizin éntine ve arkasina
gidip gelecegini savunur. Mesela, “metnin kelimelerini ileten muirekkep, yazi

karakteri ve kurgu yoluyla, cepersel olarak metnin dodasi hakkinda fikir verir’ (age).
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Buna karsin, kot “murekkeplenmis” cimleler okuyucuyu goérinur bir sebep olmadan

yorar.

Gorunmezlik ve fonksiyonellikten bahsederken, Weiser, muhtemelen, 20.Yy.'In
baylk kisminda objelerin, binalarin ve sayfalarin tasarimini yoénlendirmis olan
islevsel kurallari diisiinmekteydi. islevselci akimlara gére, bir objenin formu onun
iglevini izler. Bu, ayni zamanda, “obje, kullanilisina goére gérinmez hale gelir’, diye
de yorumlanabilir. Bu durum, tipografi icin de gecerlidir: iyi bir tipografi, metnin
anlamina goérunulirlik kazandiracak sekilde, kendisi gérinmez olur. Yine de, serin
teknoloji Grinl dikkatimizin 6n yluzine de gelebilmelidir — kullanici aleti kontrol etme
ihtiyaci duydugunda. Bu ileri geri hareket, Weisera gore, teknoloji ile insan ilgisi
arasinda dogal bir haldir (Weiser, 2004). Seyler, ¢ceperde olduklarinda, hala onlarin
farkindayizdir, fakat tam dikkatimizi gerektirmezler. Ayni zamanda Weiser, butin
teknolojilerin serin olmamasi gerektigini de savunur. Telefonlar, mesela serin
teknolojiler kapsamina girmezler, ¢unku caldiklarinda tam dikkatimizi gerektirirler.
Fakat, daha sonra da tartisacagimiz gibi, tbiktirler. 1990’larda , Weiser'in Xerox'daki
grubu gelecedin Ubik bilgisayarlarina 6ncilik edeceklerine inandiklari bir takim
prototipler dne surdiler. Bunlar yazi tablalari ve yazi pad’leri idi. LiveBoard, mesela,
uzaktan c¢izme vyetenegi iceren bir tabla, 1998 vyilina kadar okullara
pazarlanmaktaydi.

Weiser, Ubik bilgi islemin yan etkilerinden de haberdardir: gézetim ve kontrol. Bir
defa gérinmez bilgisayarlar yayginlastiginda, kimin neyi kontrol ettigini veya kimin
kimi gdzetlemekte oldugunu takip etmek gliclesecektir. N. Katherine Hayles belirtir
ki 1990’larin baglarinda PARC calisanlari tavanlardaki sensorlar ile iletisimde
bulunan etkilesimli yaka bantlari takiyorlardi (Hayles, 1996). Bu sistem kullanicinin
bir bilgisayar agina goéreceli olarak o anki vyerini belirliyordu. Godzetleme
mekanizmalari, 6zellikle insanlarin hayal guicunde, git gide buyuduler: Bilgisayarlari
fiziksel mekanlara gémmenin (kétl) yan etkileri nelerdir? Gozetlenme paranoyasi
ara yuzlerin minyaturlesmesi ile de ilgilidir. Gérinmezlik boylece, Ubiklik ile oldugu
kadar, insanlarin vicudu igine bile yerlestirilebilecek kadar kugulebilen ara yuzler

aracihigiyla, insanlarin haberi olmadan onlari kontrol etme fikrine kadar uzanir.

Gianni Corino da Ubik bilgi islem, yayilgan bilgi islem ve mobil bilgi islem kuramlari
ile ilgili calismalar yapmistir. $6yle tanimlar: dbik bilgi islem (veya kisaca, ubicomp)
bilgisayarlari ortama entegre etmeyi tarif eden bir konsepttir. Bu baglamda,
bilgisayarlar artik ayri objeler olarak algillanmazlar. Bu fikri savunanlar,
bilgisayarlarin ortama entegre hale gelmesinin insanlara hareket 6zgurligu

kazandiracagini ve bilgisayarlar ile etkilesimi daha dogal haline getirecegini
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savunurlar. Yayilgan bilgi islem, en kullanigli teknolojilerin ortadan kaybolan
teknolojiler oldugu fikri Uzerine kuruludur. Bunlar, gindelik yagsama kendilerini, onun
icerisinde fark edilmeyecek kadar iyi Orerler (Weiser, 1991) — yani, yayilganlasirlar.
Yayilgan bilgi iglem 1970’lerin ortalarindan beri kuramlagtirilan bir kuramdir. Bu
yonde evrimlesen teknolojinin iki farkli adimi: bir, dagitiml sistemler; iki, mobil bilgi
islemdir. Mobil bilgi islem, klUgUk, tasinabilir, kablosuz bilgisayarlari ve iletisim
cihazlarini ele alir. Bu teknoloji, dizistu bilgisayar, kablosuz LAN teknolojisi, mobil
cep telefonlari, PDA'lar, Bluetooth ve IrDA (infrared iletisim) sistemlerini icerir
(Corino, 2004).

Bir bagka bakis agisindan, Ubik bilgi islem bilgisayarlari fiziksel mekana yaymayi
amaglarken, bir baska calisma alani da, giyilebilir ara vyuzler araciligiyla
bilgisayarlari vicuda uyarlamak yonunde gelismistir. Bu durumda, bilgisayarin
govde ile birlikte hareket etmesi mimkin oldugundan dolayi, yine bir hiper mobilite
olgusu gerceklenmis olacaktir. Dahasi, giyilebilir bilgisayarlar modayi da igerirler.
Yani, tabii ki de bu sistemler yakin gegmisteki hala nispeten hantal olan hallerinde
degil, kisisellestirilebilir hallerde kullanima sirtlecektir — yani, kisilik ve kimlik ile de
ilintili bir durum s6z konusudur. Giyilebilir bilgisayarlar, daha énce bahsedilen ara
yuzlerle pek ¢ok ortak yan paylasirlar: Oncelikle, yine gérinmez olmalari beklenir,
zira kullanici onlarin varligindan rahatsiz olmamalidir. ikincisi, dijital mekan fiziksel
gerceklige getirirler ve dolayisiyla kullanicinin her daim baglantida olmalarini
saglarlar. Uglincl olarak, fiziksel mekan ile dijital veriyi birbirine eriterek fiziksel
mekani algilayis seklimizi dedistirirler. D&érdlinci ve son olarak, giyilebilir
bilgisayarlar da alet gibi gorllebilirler. N. Katherine Hayles alet kavraminin zaman
icerisinde aldigi farkli anlamlardan bahseder (Hayles, 1999). 19.YY." da, Endustri
Devriminden oturu, bir aleti kullanmak, vicudu, bu alete goére sekillendiren bir
durumdu — mesela oduncu, balta kullandigindan dolayi kuvvetli kollara sahip bir
insan olurdu. Daha sonralari 20.YY.” da, insan, alet kullanandan, “alet Uretene”
donustd. 21.YY. da, post-insan degisikliklerin ortaya cikmasi, alet kelimesinin
anlamini bir defa daha degistirir, bu sefer alet, gévdeden ayri bir parga olarak degil,
bir protez olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hayles’e goére (age), 1970’lerde Gregory
Bateson, dgrencilerine, kor bir adamin degnegi, bu adamin bir parcasi olarak
gorilebilir mi, sorusunu sorar. Ogrencilerin gogunlugu, insanin sinirlarinin dogal
epiderma dokulari ile sinirlandigini dusunur. Yine de dikkat edilmelidir ki, sibernetik
sistemler veri akiglari ile inga edilirler. Bu bakis acgisindan, dednek belirli bir
sistemde insana baglamlanabilir; zira degnek, kor adama, etrafindaki mekan ile ilgili

hayati bilgiler iletmektedir. insan ile diinya arasinda énemli bir ara bulucu olan
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degnek, bu sekilde seffaf bir alet haline gelir ve dolayisiyla insanin bir pargasi olur.
Bu baglamda, dednedin degeri dinyada aldigi ve insanin eline aktardigi veri ile

gorecelidir.

21.YY. da, aletler daha akilli hale gelmekteler. Artik aletler 6zneyi, dijital bilgi ile
birlestiriyorlar. Siborg teriminin orijinal amaci sibernetik mekanizma ile organik
varligi Dbirlegtirir ve dolayisiyla bir siber-organizma turetir. Siborg insan ve
makineden meydana gelir, dogan organizma ve yapay mekanizmadan. Simdilerde,
dijital teknolojilerin evrimlestigi yon gosteriyor ki, sibernetik organizmanin 6tesinde
bir olgu ile karsi karsiyayiz; zira, siborg kurami tarafindan 6nerilen baglantilar, daha

esnek ve sofistike sekillerde ¢éziimlenmekteler.

Bunun etkisi olarak, artik melez organizmayi tanimlamak icin “splice” (birbiri icine
eriterek baglantih hale getirmek) terimi dogru benzetme olmamaktadir. Bu yeni
striktlr, daha esnek ve cgesitlilie acik olmak suretiyle, giyilebilir, Ubik ve gérinmez
donatilar ile elde edilir. Dogal ve yapay arasinda ayirimin yapilamadigi bir halde,
siborga 6zel eriyik-baglantiliik karakteristigini bulmak muamkuin degildir. Ayrica
gunimuz teknolojisinde eriyik-baglantih  cihazlarin godzle goérunir olmasi da

gerekmez — pekala govde igerisinde yer alabilirler.

Sekil 4.2: Steve Mann’in “giyilebilir bilgisayar” bulusunun zaman iginde evrimi

Kural olarak, kullaniimadiklari zamanlarda, Ubik gereclerin “uyku haline” ge¢gmelerini
bekleriz. Fakat yine de ihtiya¢ duyuldugunda kendilerini harekete gecirebilir
olmalidirlar. Yani kontrolli olarak veya kendi baglarina insan algisinda 6ne gelip
gerektiginde geriye cekilebilmelidirler. Bir baska nokta, bunlarin islevliliklerinden
Oturu kendilerini géstermeyen aletler olmalaridir, yani kullanimlari zaten gundelik
yasam igerisine erimis durumdadir. Mesela, cep telefonunu disinecek olursak, birisi
telefonda konustugunda dikkati hattin diger tarafindaki kisi Uzerindedir, telefonun

kendisinde dedil. Benzeri sekilde, kisi yazdiginda, dikkat kullanilan kelimelerdedir,
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kalemde degil — tabii kalem rahatsizlik verici bir kalem degilse, ki bu durumda kalem
iglevsel gorevini yerine getiremiyor demektir. Dolayisiyla, mobil gerecler ubik
olabilirler, her hangi bir yerde ve etraflarinda cereyan eden diger isleri engellemeden

gOrilebildikleri ve kullanilabildikleri middetce.

Acikgca gorulmektedir ki, 6zellikle kullanicilar hareket halinde olduklarinda,
kablosuzluk hali kabloluluktan daha kuwvvetli bir Gbiklik saglamaktadir. Dahasi,
kablosuz hizmet saglayicilarin ortama yayillmis olmasi, kisinin fiziksel mekan
icerisinde serbestce hareket etmesi ve bu sirada da surekli baglantida kalabilmesi
anlamina gelir. Ubik kelimesinin anlamini, teknolojik yanlarindan éteye genisletirsek
bu kavram “ayni anda her yerde var olan veya var olur gibi gériinen” demektir. Bu
baglamda, cep telefonlari Ubiktir. Istatistikler gdstermektedir ki, dinyanin cogu
yerinde, cep telefonu abonelerinin sayisi sabit telefon abonelerinin sayisini gecmistir
(de Souza, 2004).

Giyilebilir bilgi islem, mimarligi ve etrafimizdaki mekani bir hafiza gerecine, bir
hikdye anlatim aracina donustlrdr. Yuksek c¢ozunulurliklG NTE ekranlari ve veri
girdi mekanizmalari ile donatiimig kuguk Olgekli bilgisayarlarin, teknolojiyi
elbisemizin bir pargasi olarak giyebilmemizi saglamak suretiyle, teknolojik peyzaji
degistirmekte olduklarina dikkat ediniz. Internet’e surekli baglh olmanin, kiigtk bir TV
veya go6zlige gémull bilgisayar monitdrinin, vicuda bagli olan gesitli veri girdi,
hissetme ve kayit cihazlarinin dinyay! algilamamizda sira digi etkileri olacagi
dusundlmektedir. Bu sekilde, donatilarin daha yetkin ve gérinmez hale gelmeleri ile,
halihazirda var olan bes fiziksel duyumuza, bilgiyi gérme, hatirlama ve bilgiye
erisme amaciyla kullanilabilecek, sagligimizi kontrol eden, zaman ¢izelgemizi tutan,
daha 6nce tasavvur edemedigimiz sekillerde iletisim kurmamizi saglayan bir ekstra

duyu daha eklenmesi olasidir.

Yine de, bu tartigmanin i1s1ginda, gevreleyen mimariyi sadece sensorlar igin veri
tetikleyen, veya giyilebilir donatinin Kigiye ilgili veriyi aktarmasi icin sadece
konumunu belirleyici olarak ¢aligan bir ara yuz olarak digtinmek yanhstir. Guindelik
aktivitelerin gectigi fiziksel mekanlarin, bu mekanlara goéreceli olarak aktarilan
bilgiden kopuk olmamalari, aktarilan bilginin de bilissel mekanimizin tutarh bir
parcas! olabilmesi igin, yapili meka&nin haritasinin ve gergcek-diinya mimarisinin
dogrudan veya analojik olarak giyilen ekrana aktariimasi gereklidir. Yani giyilebilir
sistemlerin sundugu veriler, saran mimarliga uygun olmalari gerektigi gibi, meydana
getirilmek istenen yeni bilissel uzaylar icin de, yeni mimari tipolojilerin ortaya ¢ikmasi

gerekecektir.
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Bu fikirleri inceleyen birkag vaka analiz edelim:

City Of News
a

Mit Mudia Bl

Sekil 4.3: City of News, 3D web gezgincisi, dinamik olarak veri-tabanl kentsel

temsil yaratir

Giyilebilir Kent, MIT Media Lab’de gelistirilen bir 3D WWW seyir sistemi olan "City of
News”un yapili mekana aktarilmasini éngéren bir projedir. City of News (Sparacino,
1997-1999), URL adreslerinden topladigi bilgileri gdkdelenlerin cephelerinde
konumlandiran, kullaniciya sanki bir kenti geziyormus gibi Internet'te gezinme
olanag@i saglayan bir seyir arabirimidir. Amaci, bilgiyi kent peyzaji halinde sunmaktir.
Sisteme bir kent haritasi ylUklenir ve bdlgeler dnceden belirlenir (kentin bir bolgesi
eglence haberleri, digeri is dlinyasi, bir digeri spor haberleri, vs.). Sistem Internet'ten
aldigi verileri bu bdlgelendirmeye goreceli olarak kente oturttukga gokdelenler

yerden yukselirler.
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Sekil 4.4: City of News — perspektif

Buglne kadar City of News tasarimcilari Boston, New York ve Stuttgart
haritalarindan, ayni zamanda SIGGRAPH 99 etkinliginin zemin haritasindan haber
kentleri tlretmistir (Sparacino, 1997-1999). Haberlerin gdsterilecegi yuzeyler,
kullanicinin o an kentte bulundugu mekana goreceli olarak, kullanicinin se¢cmekte
oldugu haberlerin érintlstne goére, hipermetin baglantilari arasindan segilerek yakin
binalarin cephelerine konumlandirilir. Bdylece, kentin kurgusu, semantik olarak
birbirine bagh mimari bir tutarlilik icerir. Model, SIGGRAPH 99 Millennium Motel
salonunda ilgillere sunulmus ve begeni toplamistir. Giyilebilir kent fikri, kent
peyzajindaki binalarin cephelerine, tasinabilir bilgisayar sistemleri araciligiyla

benzeri bir uyarlama yapmayi 6ngorar.

Sekil 4.5: Giyilebilir bilgisayar: ceket (solda) ve ekran (sagda)

Sekil 4.6: Dokunmatik mini-klavye (solda) ve SONY SVGA glasstron ekran;

gOzlerden birisi ekran, digeri digariy1 géruyor (sagda)

Bu ve bu tur fikirleri gergeklestirebilmek igin giyilebilir sistemler gelistiriimesi
konusunda vyapilan c¢alismalardan birisi, yine MIT Media Lab kapsaminda
yurGtilmektedir. Basitgce “Giyilebilir” (Wearable) olarak isimlendirilen sistem, gémulu

CPU igeren bir ceket, konum belirleyicili bir sensor sistemi, yuksek-¢ozunulGrlukla
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bir ekran igeren, kafaya giyilebilen gozlikler, veri girisi igin de yine kiyafete dikilmis

dokunmatik bir klavye icerir.

Sekil 4.7: Giyilebilir ara ylzunden, “hafiza haritas!” igerisinde seyir

Bir baska prototip de, ayni laboratuarin gelistirdigi Giyilebilir Sinema sistemi icin
tasarlanmistir. Bu sistem sandvi¢ halinde birlestirilmis bir ¢ift CPU icerir. CPU’lardan
birisi gelen veriyi analiz ederken, digeri ¢ikti olarak Uretilen veriyi derler. Bu ¢alisma
kapsaminda kullanilan VAIO bilgisayarlar Microsoft Windows 98 OS ile ¢alisarak
Flash animasyonlarindan ve Open Inventor 3D grafik sistemi ile hazirlanmis 3D
goruntilerden olugan sinematik bir deneyim sunar. Bu iki bilgisayar, stilize bir sirt
c¢antas! icerisinde tasinabilecek kadar hafiftir. Sistem kullanicinin  omzuna
konuglanan kiguk bir kameraya baglidir. Sistem kullanicinin gezdigi mekandan
kamera ile aldigi veriyi, program o6rintisu dahilinde isleyerek Flash animasyonlari
ve 3D grafikler ile gelistirip bunu Glasstron SVGA goézlik-ekranlar araciliiyla

kullaniciya es-zamanli olarak iletir.

glasstron SVGA display

Sekil 4.8: Giyilebilir Sinema donatisi — sirt gantasi, iki CPU, kamera, gézlikler
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Giyilebilir Sinema projesi, bir muze gezintisi esnasinda kullaniimak Uzere
tasarlanmistir. Mekandaki objelere ve mekénlarin kendilerine dnceden hazirlanarak
iliskilendirilmis gorsel icerigin gezinti esnasinda sunulmasi ile, muze deneyimi
sinematik bir karakter kazanir. Fakat, bu film, geleneksel sinemadaki bir film
deneyiminden daha farkhdir; zira kullanicinin mekanlari gezme sekline gére acilan

bir anlati igerir.

Etkilesimli filmler, sinema literatiriinde, sikga olarak islenmis bir konudur. Genel
olarak, veri girdi sisteminin tipi, etkilesimin saglanacag: kirilma noktalar ve
etkilesimden meydana gelen anlati kirilmalarinin film ortaminin kapsayicihigini
zedelemesi gibi hususlara ¢ézim getirilememistir. Bazi durumlarda ¢oktan-segcmeli
plotlara sahip olan filmler tatminsizlik yaratan bir bitmemiglik hissinden
kurtulamazlar. Bu 06zellikle, insanlarin anlamh bir bitis — hikdyenin etk
¢ozUmlemesini — gormek istedikleri ve ayni zamanda da iyi kurgulanmigs gorsel bir
deneyim arzu ettikleri kurmaca c¢alismalar icin blyuk bir problemdir. Zira hem gorsel
yetkinligi hem de etik butiunligu etkilesimlilik ile ayni potada ¢dézmek zordur.
Sparacino’ya gore, Giyilebilir Sinema projesindeki mize baglami, etkilesimli
belgeseller igin iyi bir platform olusturmaktadir; zira etkilesim girdisi sorunsall,
kullanicinin  muzenin patikalarinda ydrimesi araciligiyla dogal bir sekilde
¢bzulmektedir. Bu, ayni zamanda, kirilma noktalarinin nereler olmasi gerektigi
problemini de ¢6zer — kirilma noktalari mizedeki sergilemelere goreceli konumlanir.
Gunumuzde, ¢ogu mize, gezenlere isitsel bilgi veren kulaklikli geregler icerir. Bazi
muzelerde eserlerin bulundugu mekanlara gorsel ve igitsel veri uygulanarak gezinti

zenginlestirilir (Sparacino, Davenport, Pentland, 1999).

Bu sistem ile kullanicinin pargali mize deneyimini birlestiren tutarli bir anlati
sunulmasi mumkundir. Bir muze ziyareti, verimli bir deneyim olabilmesi igin,
onceden elde edilmis bir miktar bilgi, konsantrasyon ve rehberlik gerektirir. Obje-
tanimlama ve konum algilama sistemleri ile kurgulanmis bir striktir dahilinde
gercek zamanl goruntuler kullanarak yapilan bir anlati giyilebilir gere¢ kapsaminda
algilanan destekli gerceklik icerisinde sanal olan ve gercek olan ile bir kdpru kurmak
suretiyle, mimarligin gegmisten beri gelen “kendisini anlatiya dénustirme” arzusunu
teknolojik bir paradigma paralelinde gergeklestirmis olur (Sparacino, Davenport,
Pentland, 1999).

Giyilebilir bilgisayarlardan farkli olarak, gocebe teknolojiler “giyilmek” igin
tasarlanmamistir. Yine de, butun mobil teknolojiler arasinda gdévdeye en yakin
olaninin cep telefonu oldugunu sdyleyebiliriz. Bu kiguk aletler genellikle ceplere,

kemerlere, el cantalarina yerlestiriimek suretiyle gindelik hayat icin vazgecilmez
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aksesuarlar haline gelmektedir. De Souza’nin belirttigine gore, mesela, Nokia “6nde
gelen Avrupa moda kuruluslarindan birisiyle, mobil teknolojiler ile giyilebilecek
kiyafetler tasarlamak” icin ortak bir proje yurutmustir (de Souza, 2004). Ayni
zamanda, IBM yayilgan bilgi islem departmani da teknolojiyi giyilebilir veya viicuda
daha vyakin konumlandirilabilir kilmak ic¢in c¢alismalar yUratmektedir. IBM’in
prototipleri giyilebilir cep telefonu micevheratlari kapsar: Bir ¢ift kipe — kulakliklar —,
bir kolye — mikrofon —, bir ylizik — telefon ¢aldiginda ylzik micevheri etrafindaki
Isikli bant yanip sébnmeye baslar — ve bir saat — Cagri geldiginde saate basip

konusmaya baslanir.

lletisim teknolojisi, son derece hizli bir sekilde, gériinmez hale gelmektedir. Bu
gérinmezlik, hem gereglerin boyut olarak kigllmeleri ile, hem de islevsel olarak
genel gecerlik kazanmalariyla ilgilidir. Cok basit bir mantikla, bir teknoloji ne kadar
yayllgan ise, insanlar bu teknolojiye bir defa alistiklarinda, onun yerine yeni bir

teknolojinin gelmesi o kadar uzun surer.
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5. ANLATISAL KATMAN

5.1.  Sinirlarin siliklegsmesi

DuslUnceden gayri her seyden siphe duyan Dekart, gergcegi algilayisimizia,
gercegin kendisinin, gercekten uyusup uyusmadigini sorgular. Etrafimizdaki
gercekligin  batinliginden  haberdar miyizdir?  Yoksa, “gercek” olarak
nitelendirdigimiz sey, gercek olanin sadece bir similasyonu mudur? Bdyle ise,
gercek nedir? Zihinsel olan herhangi bir seyin, zihinsel olmayan bir seyi temsil
ettiginden nasil emin oluruz? Dahasi, zihin dinyayi temsil ediyor mudur? Ezeli

sualler...

Dekart, daha da ileri giderek Eflatuni mantigi altlist eder. Sorar ki, hisler ile algilanan
dinya, gercekten gercek midir? Dekart, zihinsel imge ile digsal gerceklik arasindaki
baglantiyi sorgulayarak, “fikir’in psikolojik konseptini yaratir. Filozof, zihinsel imgenin
fiziksel diinyaya es olup olmadigini ve fiziksel diinyanin aslinda var olup olmadigini
dahi sorgular (ya da her sey sadece zihinlerimizin Grind mudur?). Filozofa goére,
efger slUphe goturmez tek dogru duasunuyor olusumuz ise, gercekten emin
olabilecegimiz tek gergek, zihinlerimizin igerisindekidir. Geri kalan her sey, sahte
olabilir. Boylece Dekart, fiziksel objeler ile onlarin zihinlerimizdeki temsilleri

arasindaki baglantinin dogrulugunu sorgulamaktadir (Rorty, 1980).

Eugen Fink, Eflatun distncesindeki gergek ve gercek-olmayan arasindaki farkliligi
soyle aktarir: Etkin olarak, gergcek olmayan her hangi bir sey, temsil edildiginde
gercek olur. “Gergek-olmayani semantik olarak iceren bir gercek s6z konusudur.
Ornegin, “chimera” — veya baska pek ¢ok dogalstii varlik — gergekte yoktur, fakat bu
varliklarin yazinsal halleri mevcuttur ve bu yazinsal Uretim, gercek olmayan bir

icerige gercgek bir kisve kazandirir”. (Fink, 1966)

Modern zamanlarda da, ayni durum gegerliligini korumaktadir. Bu sefer sorunsal,
chimera veya ejderhalar degil, Gergegin (Truth — bayik “T” ile) kendisidir. Zira, bir
simulakrum, fiziksel olan bir seyin temsili olmayan sanal sey, yazinsal olarak imal
edildiginde, gergek olur. Zira, simulakrum olgusunun kendisi gercektir. 1980’lerin
sonlarina kadar, simulakrumlarin yayginlasmasindan TV sorumlu tutulurdu. Sanal
gerceklik sistemlerinin ortaya c¢ikmasiyla, 6zellikle, gercekligi gercek gibi temsil

edebilen, kapsayici ortamlar sayesinde, gergek ve sanal olan arasindaki ¢ekisme
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kizigti. Kent de, Baudrillard’a gore, bir senaryo halini alir oldu. Televizyon benzeri
kitle iletisim medyalarinin islevi, bu kapsamda, gercedi sunmak degil, insa etmektir.
Bu demek oluyor ki, bir hakikat sadece televizyonda goérindr ise dogrudur. Diger

yandan da, televizyonun varligi gercekligin insa edilis seklini etkiler.

Sikga olarak, maddesel olmayan, zihinsel olana kistas tutulmug, maddesellik ise
fiziksel olana ait olarak tasavvur edilmistir (Rorty, 1980). Bunun sonucu olarak, daha
onceden fiziksel olmayan ve zihinlerimizin igerisinde yer almis olan bu yeni sanal
mekanin ortaya ¢ikmasi, bir defa daha geleneksel kartezyen sorgulamayi gindeme

getirir: Zihinsel imge gerceklige tekabiil etmekte midir? (de Souza, 2004).

Hayles’in aktarimiyla Von Fdster, “On Self-Organizing Systems and Their
Environments” adli yazisinda, kisinin diger insanlarin varligini nasil bilebilecegini
sorgular (Hayles, 1999). Ulastigi cevap, bunun, diger insanlari disunimizde
deneyimlememizden o6tirid mumkin oldugudur. Kartezyen dusunis modelini takip
edersek, diger insanlar da bizi ayni sekilde disunlerinde deneyimlemektedir. “Eger
kendimin salt gergeklik oldugunu var sayarsam, ortaya c¢ikiyor ki ben de bir baska
kisinin hayal glcunun bir Grundyum, ki o da kendisini salt gerceklik olarak var
saylyor” (Id.). Bu yansimali organizasyon sisteme gdzlemciyi sokar ve sistem ile
gbzlemci arasinda kargilikli bir muhtaglik meydana getirir. Dis dinya, sadece
zihinlerimizde olan bir model olabilir ve digsal bir gerceklie tekabul ediyor

olmayabilir.

Bu baglamdaki en UnlG ¢alismalardan birisi, “What the frog’s eye tells the frog’s
brain” (Kurbaganin Gézinin Kurbaganin Beynine Anlattiklari), adli makaledir. Yine
Hayles’in aktarimiyla, bu makalede Lettvin, Maturana, McCulloch, and Pitts,
“kurbaganin gérme sisteminin gergekligi temsil etmedigini, fakat onu insa ettigini’
gOsterirler (Hayles, 1999). Hayvanin renk algisini incelerken arastirmacilar
gOzlemlemistir ki, kurbaganin algiladigi ile ¢evre arasinda bire-bir bir iliski s6z
konusu degildir. Maturana buna dayanarak belirtir ki, objektif olarak var olan bir
dinyadan bahsetmek yanlig-yonlendiricidir; zira dunya fikri bile, bir gézlemci
tarafindan insa edilmeden 6nce var olmakta olan bir alemi isaret eder. Kesinlikle,
“‘disarida” bir sey vardir; ki bunu daha iyi bir terim bulamamamizdan dolayi
“gerceklik” olarak adlandiririz. Fakat bu digsal her-ne-ise, bizim igin — ve diger butin
yaratiklar icin — sadece kendi organizmamizin belirledigi etkilesimli sdrecler
sayesinde gergeklenir. Bu demek oluyor ki her gerceklik — her “digarida-her-ne-

varsa” — uzlagmali bir gergekliktir, zira bunu bilmenin saf bir yolu yoktur.
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Dahasi, kurbaga duragan bir dunya ile ilgilenmez. Sadece hizli hareket eden
objelere dikkat eder. Arastirmacilar, kurbaganin etrafindaki ¢evre igerisinden kendisi
icin dnemli olani ne sekilde soyutladigini da arastirmistir. Genel olarak gézin 1$1g1
hissettigine inaniriz ve gézdeki yerel 1gik dagiliminin beyne kopyalandigini, onun da
daha ileri bilgi isleme islevlerini yerine getirdigini disunurtz. Fakat, arastirmacilar
kesfetmistir ki, g6z bir takim 11k éruntilerini ve bu éruntilerdeki farklilagsmalari kendi
basina, dinyadaki belirli iliskilere gore, tespit etmektedir. Yani, mesela kurbaga,
g6ris alanina giren kiguk ve hizli hareket eden objelere tepki verir. Bu islem de,
davranigsal bir beslenme tepkisini tetikler: “don, atla, ye!”. Sonucta kurbaga, dis
dinyay! algiliyor olsa da, bu dis dinya ile ilgili kendi kapali sistem gercekligini

yaratir.

Bu makale sunuldugunda, Macy Konferanslari katilimcilari hemen bu fenomeni
insanlara uyarlamistir. Katiimcilar, insanlari kapali-sistem veri igleyiciler olarak ele
almistir — kendi gergekliklerinin mimarlari olarak. Kurbagalar i¢in dodru olan sey,
insanlar icin de dogru olmalidir; ¢linkd insan sinir sisteminin diinyay! “gercekten”
oldugu gibi gostermek icin 6zel olarak ingsa edildigine inanmak icin hi¢ bir bilimsel

sebep bulunmamaktadir.

Siber uzayin ortaya ¢ikigi ve sanal gergeklik sistemleri, sanal olan ile zihinsel olani —
hayali olan ile gercek olmayani — karistirmak suretiyle bilim kurguyu etkilemistir.
Bilim kurguda gdzlemledigimiz haliyle siber uzay inga edilir ise, bunun biligsel aleme
uyarlanmasi ile elde edilen sanallik, maddeye — dolayisiyla fiziksel olana — diyalektik
olarak ters anlamda olur. Sanal olan gergek olana karsit olarak kullanilimigtir.
Bilgisayar tarafindan imal edilen sanal gerceklik sistemleri Eflatuni mantigi tersine
cevirirler, ¢cinkl gercekligin kendisinden daha mukemmel, daha iyi bir gerceklik
temsili insa ederler. Dahasi, VR sistemleri gergekligi simule etme yetenegine de
sahiptir; ki bu da demek oluyor ki, evet: fiziksel dinyaya ayna tutabilirler, fakat
tutmalari gerekmez. Bu fikir son iki on yil boyunca sanati ve bilim kurguyu beslemis,
her zaman sanal olan ile fiziksel mekanlari karistirmanin, gergek ile hayali olani

karistirmanin tehlikelerine dikkati cekmislerdir.

Bilim kurgu, sinirlarin belirlenmesinde ve gelecekteki teknik gelismeleri 6ngérmede
her zaman kritik bir rol oynamistir (mesela, Neuromancer). Yakin dénem bilim kurgu
filmleri “gercek nedir?” sorusunu tekrar glindeme getirmig, fiziksel ve dijital
mekanlarin arasindaki iligki ile sikga oynamistir. Gergek ve sanal mekanlar
arasindaki ayirim, ya da baska bir deyisle gerceklik ile onun gergek-olmayan
kopyasli arasindaki ayirim, Blade Runner (Scott, 1982), The Matrix (Wachowsky,
1999), ve The Thirteenth Floor (Rusnak, 1999) gibi filmlerde irdelenir. Bunlardan
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ilkinde gergeklik ve onun kopyasinin karistiriimasi fiziksel diinyada cereyan eder.
The Matrix ve The Thirteenth Floor filmlerinde ise gergeklik zihinlerimizin icerisinde
olan olarak ele alinir. Bunlar sanal olani zihinlerimizin icerisine veya fiziksel
gerceklik ile ayni ortama yerlestirerek fiziksel ve sanal arasindaki baglanti ile
ugrasan filmlere ornektir. Geleneksel olarak, hayali mekénlar ve yaratiklar uzak
yerlere giden ve bu bilinmeyen diyarlar ile ilgili hikéyeler getiren gezginler tarafindan
yaratilirdilar. Yeni teknolojiler insanlarin hayal guclerini harekete gecirmis, 20.Yy. In
sonlarina dogru Internet sonrasi dijital mekanlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte, aktif
haldeki bu hayal glicti potansiyeli fiziksel mekan disarisinda bir yerde bulusabilen
insanlar tarafindan bu yerlere atfedilerek, cok kullanicili ¢evirimigi topluluklar
kurulmustur. Gergek ile hayali olan arasindaki bu yeni iliski tarafindan olusturulan
yeni teknoloji paradigmasi artik tek bir insana ait degildir; pek cok kisi tarafindan

ikamet edilebilir ve degistirilebilir (Second Life’1 hatirlayalim).

Internet ile birlikte, iletisim mekanlari da kismi olarak dijital mekanlara tasinmistir.
Cevirimici cok kullanicili ortamlar, 0Ornegin, insanlarin ayni fiziksel uzami
paylasmiyor olsalar da toplanip konusabilecekleri, birbirleriyle dedisik sekillerde
etkilesime girebilecekleri yerler olarak algilanmaktadir. Gegen on yilda, gevirimigi
ortamlar ideal iletisim yerleri olarak gortlmuastlr. Bazi uzmanlar bu ortamlarin
insanlar arasinda etkilesim saglamada kamusal mekanlarin yerine gegecegini ileri
sUrmastir. Ganimuizde ise bu toplanma ve iletisim mekanlarini fiziksel mekana
tasima dogrultusunda bir edilim ile karsi karsiyayiz. Pek ¢ok sanatsal inisiyatif,
insanlari kent mekani Uzerinde yaptiklari transit gecisler esnasinda duraksatmayi
veya muze mekéni igerisinde ziyaretcileri birbirleriyle etkilesime sokmayi
ongormektedir. 21.Yy.in ilk on yilinda akislar mekanindan, yerler mekénina dogru
giden bir egilim goézlemliyoruz. WWW, batun karakteristikleri ile birlikte fiziksel

dunyaya taginmakta: baglantililik, cok-merkezlilik, hiz.

Los Angeles gibi metropolleri, insanlarin yirimek yerine arabalariyla otoyollarda
seyahat etmeyi tercih ettikleri sirkilasyon mekanlari olarak disunursek, kentsel
kamusal mekanlarin giderek olmayan-yerler haline dénustiklerini ileri sirmek
mumkundir. Castells akislar mekaninin yeri olmayan bir mekan olmadigini belirtse
de, akiglara goreceli olarak yerlerin gitgide daha fazla 6nem kaybettigi asikardir.
Castells’e gore yer, “iglevi, formu, anlami fiziksel surekliligi dahilinde butin olan
lokaldir” (Castells, 2000). Dolayisiyla, bir yer anlamli, etkilesimli bir mekan olarak
anlasilabilir. Ozellikle 19.YY. sonrasi insanlarin kentsel mekanda giderek daha hizli
sirklile olmasi, gecis halinde iken birbirleriyle iletisime ge¢me ve etkilesme

kapasitelerini kaybetmelerine sebep olmustur.
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Cep telefonlar, insanlari etraflarindaki fiziksel mekéna baglar mi, yoksa
Townsend’in iddia ettigi gibi, onlar fiziksel mekandan koparirlar mi? Vedran
Mimica’ya gore insanlar bugiin de ge¢cmis ¢aglarda oldugu gibi kamusal olani 6zel
olana dustun tutmustur (Mimica, 2002). Sosyallesmeye yonelik bu egilimin
dogrultusunda, 6zellikle Japonya ve Finlandiya benzeri Ulkelerde cep telefonlarinin
sosyallesmeyi gudimlemek icin kullanilis sekillerinden de feyiz alarak, diyebiliriz ki,
cep telefonlari insanlari baglama amacindadir ve fiziksel mekan bu amacin
gerceklestigi mimari sahne olur. Japonya’daki Lovegety 6rnegine bakalim: 1998°de
geligtirilen bu sistemin kullanicilari profillerini Lovegety’'ye yuklerler — Kkisisel
tercihlerini, hobilerini, kendileri ile ilgili bilgileri siralarlar. Sokakta yurirken, bir diger
Lovegety kullanicisi yanlarindan gecerse alet bipler. Eger benzeri profile sahip bir
Lovegety kullanicisi ile yakin yakina gelirlerse alet farkl bir sekilde ses c¢ikarir ve
renk degistirir. Bir diger sistem, ImaHima, I-mode standardindaki GPS sistemini
kullanarak WAP Uzerinden, kisinin yakininda bulunan arkadaslarini veya benzeri ilgi
alanlarina sahip insanlari gosterir. Mobil bir ICQ gibi galisarak (ICQ — | seek you —
Internet tabanl bir sosyallesme ve mesajlasma platformu), her iki insanin da yerinin
ImaHima tarafindan takip edilmesine izin vermis olmasi gereklidir. Bu izin verilmis
oldugu sirece kullanici, profili uyusan Kisiler ile bagdlanti kurabilir ve benzeri sekilde
kullanicilar da onunla baglanti kurabilirler. ICQ gibi sistemler ekranda o anda
cevirimici olup olmadiklarina gére kullanicilari gdésterirken, ImaHima insanlari

yakinliga goére uyarir (de Souza, 2004).

Siber uzayda sosyallesecek insanlari bulmak Internet Gzerindeki ¢ok kullanicili
ortamlar i¢cin her zaman kritik bir sorunsal olmustur. Mobil Internet kullanicilari da
sosyallesecek insanlar ararlar. Burada farklilik, mobil aglarin insanlarin birbirlerini
fiziksel mekédnda bulmalarini saglamalaridir. Dolayisiyla mobil gereglerin insanlari
her durumda etraflarindaki baglamdan kopardiklarini sdylemek gugtir. Aksi ise,
savunulabilir. Dahasi, sosyal mekandaki bu akicilasma, kamusal mekanin artik
sadece fiziksel mimarlik ile tanimlanmadidi anlamina gelmektedir. Bunun yerine
kamusal mekan, melez mekansal ag oruntusu ile de sekillenir — yani sanal iletisim
aglar araciligiyla birlestirilir — sanal bir arazi Uzerinde fiziki mekan igerisinde
tanimlanir. BOylece, sosyal bir topolojinin, fiziki topoloji ile etkilesimi ile tanimlanan

bir paradigma elde edilmis olur.

Adriana Araujo de Souza e Silva ilging bir gozlemi iletiyor: 20 yaginda bir 6grenci bir
gln icinde cep telefonu ile pek ¢ok seyin fotografini ¢ekiyor: erkek arkadasina
gondermek icin yeni sa¢c kesimini, rnhtimda buldugu gergekten buyuk bir deniz

kabugunu, sirin bir pozda evcil hayvanini, surekli gittigi bir istasyondaki cam
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asansorden gorunen ilging bir manzarayi... Bu fotograflar sadece bir kisi ve onun
arkadaglar icin haber dederi tasiyan bir anlati sunuyorlar. 2002 Aralik ayinda
yapilan bir anket goOsteriyor ki, kamerali cep telefonu kullanicilarinin %42,4°G
gundelik seylerin fotografini gekiyor. Sonraki en sik fotograflanan konu aile (%39,5),
arkadaslar (%26,4), evcil hayvanlar (%23,7) ve en nihayetinde seyahatler (%21,5)
(age.).

Seyahatin en az fotograflanan konu olmasi aslinda mobil bir kiltirin varligina isaret
eder. Bu kiltir dahilinde anlik olaylar hafizalardan daha 6nemlidir. Bir yere turist
olarak gitme eylemini disinelim. Turist seyahat ettigi yerin — seyahatlerinin —
fotografini onlari hatirlamak icin ve diger insanlara aktarabilmek icin ¢eker. Yolculuk
fotograflari diger insanlarin hayal guglerini harekete gecirirler. Bdylece bu insanlar
da oralarin nasil yerler oldugunu merak eder. Diger taraftan az 6nceki anket
sonuglarindan yapilan cikarim ile diyebiliriz ki mobil telefon ile alinan fotograflar,
gundelik hayatin anlatisini sunarlar. Tabii ki de seyahatleri de anlatirlar, fakat

bunlarin hikayesi genel olarak guindelik seylerdir.

Cep telefonlarinin ve gdgebe teknolojilerin popdlerligi ile ilgili soru soruldugunda,
kullanici olmayan birisi $dyle bir cevap vermigstir: “Gdgebe teknolojilerin gelmesinden
once insanlar iglerini is yerlerinde yaparlardi. Orada olmasa bile en azindan is
yerlerini andiran bir mekanda bunlar icra ederlerdi. Simdilerde insanlari
kafeteryalarda, ugaklarda, hayvanat bahgesinde, sinyal alabildikleri her yerde klavye
basinda goérebiliyorsunuz”’. Gergekten de, otoblslerde bile insanlari dizisti
bilgisayarlarini agip, bir yerden digerine giderkenki bu ara-zamanda dahi calisirken
gOzlemleyebiliyoruz. Bir kullanicinin getirdigi youm ilgingtir: “Belki de (cep
telefonlari) daha énce kapali ve yalniz olan mekanlara olan 6znelligimizi genigletiyor
— odalar, asansorler, arabalar gibi — ve bu mekanlari, ister sanal olsun ister gercek,
baska mekanlara yayiyorlar” (de Souza, 2004). Bunun sonucu olarak, cep telefonu
yaninda oldugu surece, insanlar artik kendilerini yalniz hissetmiyorlar, ¢inku her an

dis dunya ile baglanti halindeler.

Cep telefonlan en sik olarak iki-tarafli iletisim igin kullanildiklarindan 6turd, ¢ogu
kullanici  onlarin  topluluk meydana getirebilme iglevini goérebileceklerine
inanmamaktadir. Oysaki, GPS kullanan ¢ok kullanicili oyunlar glinimuizde bu islevi
zaten ustlenmektedir. Bu oyunlarin gelistirimeye baglamasi henuz yeni bir olgu
oldugundan dolayi, insanlarin cep telefonlari ile topluluklar arasinda iligki

kurmasindaki zorluk anlasilir bir olgudur.

142



Ozetle, cep telefonlari ve yayilgan teknolojiler, iletisimi ve etkilesimi nétral
sirkulasyon mekanlarina tagimak suretiyle, fiziksel mekanda aktif degisiklikler
yaparlar. Diger taraftan karma gerceklik sistemleri (eklemli sanallik ve eklemli
gerceklik gibi) de grafik ve igitsel verinin fiziksel mekana superpozisyonu veya
fiziksel dunyanin modellenmis mekana sUper pozisyonu aracililyla meydana
getirilerek, yine, fiziksel ve sanal mekan tanimlarini genigletirler (Ohta; Tamura,
1999). De Souza’nin aktarimiyla, sanatgi ve Profesodr Bill Seaman’a goére, yakin
gelecekte, cep telefonlarinin daha blytk ve daha renkli ekranlari olacak, dahasi, bu
telefonlar igerigi, etraflarindaki ortama yansitabilecekler; ki bdylece dijital icerigi
fiziksel mekana tam olarak yedirebilecekler (de Souza, 2004). Bu gelismeler
IsIginda, fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki ayirimlar, en azindan icerik bazinda,
buharlasma egilimi gostermektedir. Mobil telefonlar ile gerceklenen mobil topluluklar
de bir yandan fiziksel kent topolojisi Gizerinde, bu topoloji ile paralel igleyen, fakat
cografi oOgeler vyerine insanlar ile tanimlanan bir sosyal topoloji meydana
getirmektedirler. Bu demek degildir ki, fiziksel mekanlar veya sanal mekanlar
birbirleri Uzerine hakimiyet kazanmaktadir; aksine, cereyan etmekte olan olgu
melezlesmedir. GUnUmzin kent mekani, bir zamanlar karsit olarak algilanan sanal
ve fiziksel mekanlarin higbirine ait olmayan melez bir mekandir. Sinirlari kesin degil,
siliktir.

5.2. Mekansal anlati i¢in kullanilan ara yuzler

Kullanicinin, igerisinde kendisini kapsanmis hissedip yine de dokunamadidi sanal
gerceklik ortamlari, siber uzayin maddesizligini meydana getirmistir. Fakat, fiziksel
ara yuzlerden olusan bir uzay nasil olur da maddesel-olmayan bir uzay olabilir?
Internet’e erisim her zaman klavye, fare ve ekran Uzerinden cereyan etmigtir:
maddesel ara yuzler. Internet'in kendisi fiziksel bilgisayarlardan meydana gelen bir
sebekedir; hizmet saglayicilardan, rota yonlendiricilerden, kablolardan ve
dalgalardan meydana gelir. Dahasi, VR kapsayici ortamlarin ¢gogunlugu kafaya
oturan ekran sistemler (HMD — Head Mounted Display) gerektirirler. William
Gibson’in (Gibson, 2000) siber uzay tanimi “uzlasmali bir hallsinasyondur” — sanal

uzay! zihinde olusan bir yer olarak, biligsel bir mekéan olarak vurgular.

N. Katherine Hayles’e gore, “verinin var olabilmesi icin, her zaman bir medya
dahilinde desteklenmesi gereklidir” (Hayles, 1999). Dolayisiyla, veriyi, onu
gbévdelerinde tasiyan ve gercek yapan fiziksel donatilardan ayri diginmek mumkun
degildir. Ornegin bir kitap, fiziksel ara yliz(i — sayfalari, mirekkebi, vs. — olmadan bir

kitap olamaz. igerdigi bilginin “bir yerde” olmasi gereklidir. insanlar da, zihinlerini
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“destekleyici” govdelerimizden ayirirlarsa insan olarak kalamazlar. Benzeri sekilde,

siber uzay onu olusturan fiziksel bilgisayarlar ve agd érunttleri olmadan, yoktur.

isin icerisindeki maddesel siireclerden haberdar olmayan kullanicilar igin bilginin
maddeselligin UGzerinde bir konumda oldugu gibi bir izlenim s6z konusudur; ¢lnku
verinin farkli maddesel destek sistemleri Uzerinde ayni karakterde var olabilecegi
yanilgisi hakimdir. Fakat, veri onu tagsiyan maddesel ara yuzden bir bagka ara ylze
tasinirken, iki sistem birbirine uyumlu olmak icin Ozellikle tasarlanmamissa,
kesinlikle karakter veya icerik degistirecektir. Yani maddeyi bilgiden ayirmak
miamkin olmadigi gibi, bilgiyi oldugu gibi korumak istiyorsak onu o andaki
ortamindan ayirmak da mumkdn degildir. Onu gercekleyen fiziksel ara yulzler

olmadan bilgi mekéani da yoktur.

Yakin gecmise kadar, siber uzay ile etkilesim bilgisayar ekrani ve telefonik sebekeye
baglanan kablolar arasiligiyla icra edilmekteydi. Bu tur ara yuzler kullanmanin iki
sonucu vardi: Birincisi, Internet'e girebilmek igin fiziksel dinyadan kopmak
gerekiyordu. Dijital dinyaya girmek icin fiziksel dinyada hareketsiz kalinmasi
gerekiyordu. Dijital mekanin kavramsallastiriimasini saglayan, Neuromancer gibi
bilim kurgu anlatilari (1984), siber uzaya badglanti iglemini néral emplantlarla
gerceklestirmeyi 6n gériyordu, ki bunlar da kullanicinin hareketsizligini
gerektiriyordu. ikincisi, ara yiiz olarak ekran, fiziksel mekan ile dijital mekan arasinda
bir engel teskil etmekteydi. Dijital ortamda kisinin kendisini temsil etmek icin
avatarlara ihtiya¢ duymasi da bundan kaynaklanmaktaydi. Kisi fiziksel olarak siber
uzayda olamayacagindan 6tdrt, dijital ortamda bir temsil mekanizmasi
kurgulanmasi gerekliligi s6z konusuydu. Dolayisiyla, vicut sorunsali ¢cok kullanicili

ortamlarin geligtiriimesinde her zaman kritik bir endige olmaktaydi (Turkle, 1995).

GUnumuzde, daha 6nce de belirtildigi gibi, ara ylzleri giderek daha mobil, yayilgan
ve Ubik hale getirme egilimi vardir. Cep telefonu buna sadece bir 6rnek teskil eder.
Bundan bagka pek ¢ok farkh Ubik bilgisayar énerilmis ve ¢ogunun prototipleri insa
edilmistir: kisiye su igmesini hatirlatan bardaklar, trafik mekani ile ilgili bilgi
toplayarak bunu siriclye aktaran sistemler, vs... Pinhanez'in argimanina gore,
vicuda yuk bindirmeyecek algillama mekanizmalari kullanildiginda fiziksel
kapsanmiglik oldukga guglendirilmis olur. KidsRoom gibi éncu anlatisal mekéan
calismalarina katilan gocuklarin spontane hareketleri, gocuklarin ellerine kollarina
yuk bindiren gerecler olsaydi mimkin olamazdi. Geregler hikayenin bir ilizyon
oldugunu kullaniciya slrekli hatirlatan adir mekanizmalar olarak “inanma
duygusunun askiya alinmasini” zorlastirirlar. Dahasi, bu gere¢ hareket erme zevkini

kisitlayarak, anlatisal mekani heyecanl kilan bu en biylk 6geyi sifirlamis olur. Ne
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yazik ki, guinUmuzdeki bilgisayar goruntileme ve hareket ayirt etme teknolojilerinin
kisith imkanlarindan dolay;, mekéna eklemlenecek hikdyenin bu sistemlerin
yeterliliklerini agmayacak sekilde tasarlanmasi gerekmektedir (Pinhanez ve Dig.,
2000).

5.3. Trans-gergeklik oyunlari ve melez mekanlarda kurgulanan oyunlar

Sanal oyunlardan mobil oyunlara gecis sureci, trans-gergeklik oyunlarini gindeme
getirir. Ozlerinde, oyunlar, kesifsel medyalardir. Yeni bir disavurumsal medyanin
sosyallesme potansiyeli, onu oyun slizgecinden gecirerek, derinlemesine
incelenebilir. Bunun sebebi oyun deneyiminin bir ortamin sunacagi buttn olasiliklari
g6z onune aliyor olusu ve bunlari en etkili be tutarli sekilde birlestiriyor olusudur.
Oyun, ayni zamanda, bir medyanin anlatisal firsatlarini da degerlendirmek igin iyi bir
yontemdir. Bir yandan da, oyun tutarliigini sadlamak icin medyanin striktirel
Ogelerini en iyi sekilde kullanmak gerekecedinden dolayi, bu 6gelerin de oyun

tasarimi kapsaminda derinlemesine denenmesi s6z konusudur.

Sanal oyun, fiziksel mekdnda deneyimlenmeyip, mekaniklerini ekseriyetinin bir
bilgisayar icerisinde surdiruldigu ve gorsel-isitsel igeriginin bilgisayar cevresel
donanimlari araciligiyla kullaniciya ulastirildigi oyunlardir. Buna nazaran mobil
oyunlar, oyun kurallari dahiline kullanicinin  mutlak konumunu veya diger
kullanicilara goéreceli olan konumunu devreye sokar. Bu durum, mobil geregleri
sadece bir ileti mekanizmasi olarak kullanan oyunlari kapsam digina ¢ikari; ¢inku
bu tlr oyunlarda mobilite bir etken degildir. Mobil oyunlar i¢cin énemli bir nokta,
mesela MUD'larda kullanicinin kendisini temsil etmek igin bir avatar yaratmasi
gerekmesine karsin, oyucu mobil bir oyun deneyiminde fiziksel olarak da “orada”
oldugundan dolay! bir avatar yaratmaya gerek duyulmamasidir. Yani, oyuncu kendi
avatari olur. Ubik bir oyun ise, gundelik hayatimiza islemis olan bilgisayar
donatilarini ve iletisim altyapisini kullanir. Bu kavram ubik bilgi islem olgusuna
paraleldir. Bu terim ayni zamanda yayilgan oyunlari tanimlamak igin de kullaniimistir
(Lindley, 2004).

Yayilgan oyunlar da, en nihayetinde, “etrafimizi saran insanlar, icinde yasadigimiz
yerler ve kullandigimiz geregler araciigiyla gundelik hayatlarimizla siki sikiya
orgllenmis oyun deneyimleridir” (bkz. www.pervasive-gaming.org). Yani, bu oyunlar
gundelik deneyimlerimizin igerisinde yer edinirler. Ayni zamanda yayilgan oyunlar
her zaman “acgiktir’; yani kullanici oynasa da oynamasa da oyunun kendisi devam
etmektedir. Oyun oynama eylemi diger glindelik aktivitelerin arasinda gerceklesir.

Yayilgan oyunlar, faks, telefon, e-posta gibi ¢coklu ara yizler kullanabilecegi gibi, cep
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telefonu gibi tek bir ara yuz ile de oynaniyor olabilirler. Bunlarin hepsi i¢in drnekler

inceleyecegiz.

“Yayilgan” kelimesinin sozluk anlami, “kapsayan, her zaman var olan (pervasive) dir
(It's Alive!, 2004). Yayilgan oyunlar da kisiyi ginin 24 saati, her yerde kapsarlar.
Sokaktan ydrirken, gercek dinya Gzerine ortilmis bir macera dinyasi igerisinde
yurayor olursunuz ve kargilastiginiz insanlar da sizinle ayni oyunda oynamakta olan
karakterler olabilirler: Dost, disman, sanal asik ya da koéti kalpli bir canavar...
Gergek dinyadaki her konumun oyun dinyasinda bir énemi olabilir — kasaba
meydani sanal bir bataklik olabilir, merkez istasyon gizli ajanlarin karargahi olabilir.
Buraya girdiginizde nerede oldugunuza dair cep telefonunuz (mesela) sizi uyararak,

anlatisal olarak sizi konumlandiracaktir.

Trans-gerceklik oyunlari yayilgan, mobil, Ubik, konum-tabanh ve karma gercgeklik
teknolojilerinin alt yapilarini kullanarak, teknik sinirlarin 6tesine gecen birlesik bir
oyun evreninde farkli baglamlari harmanlayan oyun oynama deneyimlerini mimkun
kilarlar. Trans-gerceklik oyunlarinin gelistiriimesi strecleri, farkh oyun sahneleri
baglaminda teknoloji ve oyuncunun rolleri arasindaki farklari ilgilendiren dzel
tasarim sorunsallarinin, her oyunun kendi dogasina gore ¢ozimlenmesini

gerektirirler.

Trans-gergeklik oyunlari sanal oyunlar ile fiziksel mekadnda sahnelenen ve oynanan
oyun deneyimlerini birlestirerek, cesitli fiziksel ve sanal asamalarda cereyan eden
akici bir hareket kurgularlar. Tipki trans-medya oyunlari farkli medyalar boyunca
oynanabilir ise, trans-gerceklik oyunlari da farkh gergeklikler (zerinden
oynanabilmelidir. Oyunun altyapisi elle tutulur oyun mekani ile, sanal oyun
mekaninin dgelerini tutarli bir oyun dunyasi kuracak sekilde iligkilendirmeli; bunu
yaparken de oyunun yapi taslarinin bu farkli 6zdeki mekanlar arasinda sorunsuz bir
sekilde akmasini saglamalidir. Bu her seyden ©Once oyun objelerinin (ve
karakterlerin) farkli gergekliklerdeki kimliginin korunmasi anlamina gelir. Aksiyonlarin
ve oyun mekaniklerinin akillica kullaniimasi suretiyle, farkli gercgeklikler Gzerinde
oynanan tek bir oyun olan trans-gergeklik oyununun, illa da yayilgan olmasi
gerekmez; oyun baglami genel olarak hayatin i¢ine girmeyebilir. Ayni zamanda,
farkh teknolojiler kullanan oyuncularin ve farkli oyun mekanlarinin ayni etkilesim
teknikleri veya oyun modlari icermeleri de gerekli degildir (mesela, degisik tur
oyuncular ve teknolojiler icin farkh kurallar igliyor olabilir). Trans-gergeklik
oyunlarinin tasarimi icin ilkeler ve metodolojiler gelistiriimesi yontundeki endiselerinin
en blyuUklerinden birisi oyuncular ve teknolojiler arasindaki fonksiyonel iligkilerin

anlasiimasi, bu iligkilerin farkli sahneleme teknolojileri ve senaryolarla nasil
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calistiginin irdelenmesi ve bu varyasyonlarin tek bir tutarli oyun konsepti dahiline,
farkli fiziksel, sanal ve karma oyun uzamlarinda nasil entegre edilebileceklerini

anlamaktir.

Sadece kuguk bir miktar teknoloji tabanli oyun gergek dinya konumlarini oynaniglari
dahiline dénemli bir faktor olarak entegre eder. Bir 6rnek isve¢ mobil oyun stiidyosu
It's Alive! tarafindan gelistirilen Botfighters’dir. Bunun akabinde Ydreams adli bir
Portekiz firmasi da Botfighters benzeri bir anti-terérist oyunu piyasaya strmustr.
Ydreams’in oyununda 6zellikle ilging olan nokta, alisveris merkezleri ve restoranlar
gibi segme bir takim konumlarin “gtivenli bélge” olarak belirlenmis olmasidir. ingiliz
karma-gerceklik tasarim grubu Blast Theory’nin gelistirdigi Can You See Me Now ve
Uncle Roy All Around You gibi projeler de, el bilgisayarlari, GPS teknolojisi ve
gbrinmez cevirimici oyuncular kullanarak gevik fiziksel inisiyatif ve iletisim gerecleri
aracihiglyla saglanan takim calismasina dayali oyunlardir. Bu projeler, basitce
PC'lerde de oynanabilecek oyunlari cep telefonuna tasimak yerine, konum ve
mobilite kavramlarini oyun deneyimi icerisinde anahtar faktorler olarak kullanan
¢alismalarin ilklerini olustururlar. Ayni zamanda trans-gergeklik oyun tlrindn de ilk

ornekleri olarak gorulebilirler.

Bunlar arasinda 6zellikle dikkat ¢cekenlerden birisi, Botfighters, ve It's Alive!'in daha
sonra piyasaya ¢ikardigr oyunu Supafly’dir. Bu oyunlarda, oyuncunun fiziksel
dinyadaki konumu oyun haritasi Uzerinde takip edilir. Oyun haritasi, kentin
haritasidir. Oyun olaylari oyuncunun konumuna bagl olarak tetiklenirler ve
oyuncular diger oyuncular ile ayni bdlgede bulunuglari araciligiyla etkilesime
girerler. Konum-tabanh 6&zellikleri kullanabilmek igin kullanicinin bir mobil ag
orantastne (cell ID, TA, E-OTD) Gye olmasi veya mobil telefonunda GPS &zelliginin

bulunmasi gereklidir.

“Bjorn Idren, gegen ay, televizyonunun kargisinda koltuga kivrilmis uyukluyor iken
cep telefonu, ugursuz ugursuz éter. Birisi mi aramaktadir? Hayir: Birisi ge¢erken ona
ates etmistir. ‘Bjorn! Uyan!’, diye bagirir, kiz arkadasi, Sophia Eriksson (26): ‘Birisi
sana ates ediyor!”. Koltugun arkasina saklanmak veya bir tabancaya uzanmak
yerine, Idren (28), cep telefonuna uzanir. Cok geg: Kablosuz bir kursun tarafindan
vurulmus durumdadir.” (Kharif, 02 Haz. 2001)

Bjorn Idren yaralanmadi. Bu, Botfighters oyunundan bir sahnedir. Botfighters, GPS
teknolojisi ile donatiimis telefonlar Uzerinden, SMS yoluyla oynanan, oynanisi ile
fiziksel mekanda ¢ok kullanicili bir ortam olusturan bir oyundur. It's Alive! firmasinin

Botfighters’i pazarlarken slogani, “Savas sokaklarda” olmustur; ki bu da kent
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mekaninin, oyunun senaryosu oldugunu ifade eder. Oyun kapsaminda, Web
sitesinde kendilerine, kendilerini temsil edecek bir robot avatar yaratan oyuncular,
avatarlarini kazandiklari puanlara gore farkli techizatlarla donatarak (mesela
darbelere dayanimi arttiran zirhlar, daha uzun mesafeyi vurmayi saglayan keskin
nisanci silahlari, vs.), menzilleri igerisine giren robotlar ile — diger oyuncularin
avatarlari — génderilen SMS mesajlar ile savasarak puan toplarlar. Oyunda
mesafeyi koruma faktorli oyuncularin kent mekani icerisindeki birbirlerine goreceli
konumlarina bakmaktadir. Dolayisiyla oyun bol bol kosusturmaca ve saklanmaca

igerir.

Sekil 5.1: Botfighters promosyon resmi

Botfighters gibi oyunlar aksiyon oyunlaridir. iletisim igin tasarlanmamiglardir. Fakat
yine de melez mekanlarda konumlanan topluluklar meydana getirirler. Bu tir
oyunlarin MMORPG'leri veya ¢evirimigi ¢ok kullanicili ortamlari ortadan kaldiracagi
dusunulmemektedir. Fakat yine de kamusal mekan deneyimini ve birey kavramini
donustiurmede etkindirler. Bu oyunlar sadece hayati temsil etmez, onun igine

katilirlar.

Its Alivel''n daha yeni oyunu Supafly, bu badlamda, aksiyon degil sosyallesme
Uzerine kurulu bir oyundur. Supafly’da amag, giderek daha popiler olarak, en
nihayetinde “haberlere ¢ikmaktir”. Oyun hareketli bir sosyal toplulugu ve bir yildiz-
yapma oyununu bir trans-gergeklik deneyimi yaratmak amaciyla harmanlar. Bu tir
oyunlara atfedilen 6n goérilememezIlik hali (unpredictability), gerceklik ile oyun
arasindaki sinirin belirsiz hale gelmesini de saglar. Bu baglamda sinirlari
belirsizlesen sadece hayali mekanlar degil, hayali kisiliklerdir de. Supafly’da
avatarlari araciligiyla tanisip gercek hayatta stren iligkiler kuran oyuncular bu

flzyona iyi birer 6rnek teskil ederler.
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Sekil 5.2: Supafly promosyon resmi

Bazi durumlarda, karmagik PC-tabanli oyunlari, mobil el gereclerinin avantajlarini
gercekten kullanmadan bu platformlara aktarma hatasi yapilir. Mesela EverQuesti
haftada 40 saatten fazla oynayan ciddi oyunculari mobil ara ylzlere tasimaya
¢alisma ugrasisi hisrandan baska bir sonu¢ dogurmaz. Tahmin edilebilecegi gibi
ciddi oyuncular, cep telefonlarinin ekranlarini fazla ufak ve ¢dzinualurltklerini fazla
diglk bulurlar. Dahasi bu telefonlarin Internet baglantt hizi, oyuncularin
beklentilerini karsilayacak be genis-bant erisim hizini yakalayabilecek seviyede
degildir. Yine de, son yillardaki Java-destekli setlerde gozlemlenen grafik gelismeler
sayesinde bir takim MMORPG’ler yavas yavas mobil telefonlara tasinmaktadir.
Misal: Gladiator Il — Ekim 2000’'de Sprint Sebekesi tzerinden A.B.D.'de piyasaya
surulen bir oyun... Bu oyun kapsaminda oyuncular birbirleri ile bir arenada kapisarak
guclerini arttinrlar. Daha yakin zamanlarda, 6zellikle Nokia Engage sisteminin
piyasaya surUlmesinden sonra (2004) cok kullanicili oyunlarin mobil ekranlara

tasinmasi daha genel geger bir olgu halini almistir.

Almanya’nin T-Mobile firmasi Eylil 2003'de piyasaya surdigu TibiaME oyunu ile
yine cep telefonu tUzerinden oynanan bir MMORPG gelistirmistir. Her ne kadar ilging
olsa da, MMORPG’ler cep telefonlarina tagsindiklarinda oyun ortamina fazla bir sey
katilmaz — aksi bile mimkindur: cep telefonunun mini ara yuzl, gorsel gerekliligi
yuksek oyunlarin degerini azaltir. Dolayisiyla her ne kadar bu oyunlar da
sosyallesmeye imkan tanisa da, igeriklerini iletmek igin gereken teknolojiden dolayi

hareket halindeyken degil, blytk ekran karsisinda oynanmaya daha uygundurlar.
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Erfahrung +147
Cold 637 JE

Sekil 5.3: TibiaME kabi (solda) ve ara yiz (sagda)

European Commission Directorate-General Information Society (2002) raporu mobil
oyuncu kitlesinin ¢ogunlugunu rahat oyuncularin (casual gamer — oyun oynamayi
ciddi bir ugras! olarak goérmeyip sadece anlik bir rahatlama araci olarak oyun
oynayan oyuncular) olusturacagini goéstermektedir. Dahasi, mobil oyuncularin
¢ogunlugu su anda oyuncu olmayan Kigiler olacaktir; ki bu insanlar da aradaki-
zamanlarda, ara sira oyun oynarlar. Dolayisiyla, mobil platformlarda en populer
olacak oyunlar oyun-oynama deneyimi (gameplay) Gzerine kurulu olacaktir; grafik
degil. Bu oyunlar mobil platformlarin asil dogasini da yansitiyor olacaktirlar: iletigsim
ve konum” (de Souza, 2004). Mobil oyunlarin gundelik aktiviteler arasinda
oynanabilmesi icin hizli, basit olmalari gereklidir. Ara yGzin yetkinliklerini iyi
irdelemek, bu platformda gelecedi gorebilmek ve yeni medya igin basarili icerik

tasarlamak icin 6nemlidir.

Mesela, 2000 yilinda Japonya’daki en populer oyunlardan birisi Fisupeli olmustur.
Fisupeli, Finlandiya’da gelistiriimis olan SMS tabanl bir balikgilik oyunudur. Fisupeli
diger mobil oyunlardan farkh olarak her yerde oynanabilmektedir. Her balikgilik
seansi en fazla 10 dakika surer. Oyun 400 numaral telefona “FISU” mesaji yazip
gonderdiginde baslar. Bunun akabinde bulundugu yerdeki balik ortamini agiklayan
bir mesaj alir. Oyuncu, her baliga ¢iktiginda bir metin mesaji olarak bir ile t¢ balik

tutar.

Japonya kablosuz-eglence kultirine model gdsterilebilecek bir Ulkedir. NTT
DoCoMo, ulkenin 6nde gelen kablosuz teknolojiler sirketi, “i-mode” sistemi ile bu
alanda ciddi bir atak yapmistir. Bu sistem standart olandan biraz daha buyuk ekranli
bir cep telefonu ve i-mode sistemini etkinlegtirilebilecek bir devrenin ve programlarin
onceden telefonu yuklenmesini gerektirir. Bunun karsiliginda, telefon surekli olarak
Internet bagli hale gelirler ve i-mode standartlarina gore tasarlanmis birkag¢ bin Web

sitesi Uzerinden cevirimi¢i oyunlar oynayabilirler (Kushner, 2002). SMS tabanli
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oyunlar 6zellikle kullaniclyr her yerden, her zaman oyuna dahil edebildiklerinden
dolay! iyi is yapmaktadir. Konum-tanimlama ile birlestirildiklerinde, oyunu fiziksel
ortama yayan yeni bir oyunculuk anlayisini dogururlar. Cok kullanicili oyunlar, SMS
oyunlari, yayllgan oyunlar ve JAVA Uzerinden bilgi aktarimi ginimuzin kablosuz

janrlaridir.

Kablosuz sebekeler, teknolojik olarak, dijital sebekeler olarak ele alinirlar. Fakat,
“dijital sebeke” terimi bu calisma kapsaminda, siber uzaya paralel olarak, kisisel
bilgisayarlar tarafindan olusturulan bir ag olarak ele alinmistir. Mobil ag orintileri
ise, buna karsit olarak, kullanicilari bagli olduklari siirece hareket eden ve kendini
yeniden sekillendiren melez mekanlar yaratirlar. Kullanicinin aksiyonlari ve

hareketlerine bagl olarak yakinsama ve ayrilma odaklari meydana getirirler.

Bu baglamda “flash mob” olgusunu bir defa daha ele alalim. Basta sira digi bir
bulusma tirl olarak ortaya c¢ikan “flash mob”lar The Go Game ve Geocashing gibi
topluluk oyunlari haline evrimlesmistir. Geocashing, 6rnegin, bir cep telefonu
Uzerinden oynanmaz; bunu yerine GPS teknolojisi kullanan cep telefonlarini oyun
ara ylzu olarak kullanir. Oyunun yaraticilarina gére bu, “GPS kullanicilari icin
geligtiriimis eglence amaglh bir macera oyunudur’. Amag, GPS gereci araciligiyla,
garip ve ulasiimasi gu¢ mekanlara saklanmis olan kutulari bulmaktir. Oyun slogani
bunu sdyle d6zetler: “Geocashing, sizin arama motoru oldugunuz spor”. Oyunu
oynamak igin, ilk olarak Web sitesine giderek kutularin nerelerde sakl olugunu
6grenmeniz gerekir. Kasim 2003 itibariyle, kutular 180 Ulkede farkli konumlarda
sakli olabilir. Web sitesi, kullanicilarin cep telefonlarina yulkledikleri koordinatlari

icerir. Bu koordinatlar kutunun dinya Uzerindeki mutlak yerini verirler.
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Sekil 5.4: Geocashing ara ytzinden érnekler
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Geocashing ve benzeri oyunlar Clinton yonetimi Select Availability (SA) olarak
bilinen, GPS sinyallerine kisitlama getiren sistemi 1 Mayis 2000 tarihinde
kaldirdiktan sonra mimkun olabilmeye baglamistir. Bunun ardindan GPS geregleri
daha kesin konum belirtebilir hale gelmistir. Béylece herhangi bir konumu veya
objeyi dinyanin herhangi bir yerinde net olarak bulabilmek mimkdn olabilmektedir.
Geocashing’in kurallari oldukga basittir. Oyun, fiziksel mekanlarin kesfedilmesini ve
ayni ilgiye sahip insanlari baglamasindan dolayi heyecanl hale gelir. Dahasi, oyun
sitesinin belirttigi gibi, “Bir objenin nerede oldugunu bilmek baska seydir, oraya
varmak baska”. Gergekten de bazi kutular erisebilmek igin profesyonel egitim

gerektiren yerlerde saklidir — bir goliin dibinde, blylk bir dagin tepesinde, vs.

Her kutu tipine gore siniflandiriimistir. Siniflandirma sistemi 1 ila 5 arasinda degisen
iki rakam ile yapilir. Bunlardan birincisi kutuyu bulmanin ne kadar zor oldugunu,
ikincisi de kutuyu gevreleyen mekanin ne kadar zorlayici oldugunu belirtir. 1, kolay;
5, zor demektir. Tiplerine gore siralanirsa, geleneksel kutu, bir konteynir ve
icerisinde bir seyir jurnali icerir. Kutuyu bulduktan sonra oyuncu jurnali imzalar ve
bulusunu kutuyu saklayan oyuncuya iletir. Bu not akabinde Web sitesine postalanir.
Eger seyir jurnalinin yani sira, kutuda bir obje birakilmigsa, kutuyu bulan oyuncu bu
objeyi almaya hak kazanmigstir. Fakat bu durumda aldiginin yerine baska bir obje

birakmasi beklenir. Kural: “bir sey alirsan, yerine bir sey birakmalisindir”.

Sekil 5.5: Mobil gere¢ Gzerinde goriuldigu haliyle Geocashing ara yuzu

Bir kutu arayabilen herkes bir kutu birakabilir de. Oyun gelistikge ve daha fazla
oyuncu oyuna dahil oldukca yeni tlr kutular geligtirilmistir. Bugiin oyun kapsaminda
sekiz cesit kutu vardir. Bunlardan birincisi, yukarida anlatilan geleneksel kutudur.
ikinci tir multi-kutu (veya offset kutu) olarak adlandirilir. Bu kutularin birden fazla

konumu vardir. Genellikle birinci kutuda bir sonrakini bulmak icin gerekli olan
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koordinatlar sakhdir. Sonuncu kutu her zaman bir seyler igerir. Uglinci tir kutu
sanal kutudur. ilging sekilde sanal kutu fiziksel bir mekandir. Burada sanallik,
olmayan bir kutuyu ifade etmektedir. Sanal kutular gergekten sira digi bir mekan
olmalidir. Oyle ki “oraya yapilan bir ziyareti jurnalleyecek kadar ilging” yerler olmalari
gerekir. Sanal kutu, bir konum ile ilgili sorulan bir soruya verilen cevaptir ve 6duli
konumun kendisidir. Mektup kutusu, bir baska define seklidir. Burada, yer bulmak
icin koordinatlar degil ipuclari kullanihir. Dérdlncu tar, olay kutusu, yerli Geocashing-
ciler bir yerde toplanacaklari zaman atilir. Bu aslinda sosyal bir etkinlige bir cagridir.
Bulusmanin yerini ve saatini iceren bir mesajdir. Web sitesi Uzerinden yapilan
sosyallesmeye ek olarak insanlarin birbirleriyle bulusmalarini saglar. Bir baska tur
kutu webcam kutusudur. Bu kutu, kisiler veya organizasyonlar tarafindan kentin bir
noktasina yerlestiriimis olan kameralari kullanir. “Kutuyu” bulan oyuncu kameranin
onlne gecer ve orada bulundugu saati kaydeder. Bdylece ziyareti zaten
otomatikman jurnallenmis olur. Yedinci tlr, esrarli kutu veya bulmaca kutusu diye
adlandinilir. Bu kutular bulunmak igin ¢bézilmesi gereken karmasik bulmacalar
icerirler. Son olarak, konumsuz kutu (veya ters kutu), geleneksel kutunun tam
tersidir: “GPS koordinatlarini kullanarak bir kutuyu bulmak yerine, oyuncu spesifik bir
objeyi bulmali be onun koordinatlarini kaydetmelidir’. Konumsuz kutu gergekten
sanal bir kutudur, ¢linkl yeri olmayan bir kutuyu gdsterir. Fakat yine de konumsuz
kutu fiziksel bir yerdir. Mekansizligi koordinatsizliginda yatar. Yani haritasi yoktur.
Koordinatlarinin olmayigi — haritasizligi — onu olmayan bir mekan; bir sanal mekan

yapar.

Sekil 5.6: Bulunup fotograflanmis bir Geocashing kutusu

Bir mekani haritalama eylemi mobilite ile derinden iligkilidir. Geocashing GPS

gereglerini kullanarak arazileri haritalandirir ve define buldurur, bdéylece iginde
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yasamakta oldugumuz fiziksel mekani bir anda kesfedilmemis bir yer haline getirir.
Kayip adalarda sakli define hikayeleri hayali yazindan alinip, bilindik mekanlarda
tekrar yazilirlar. Daha 6nceden tanidiginiz ve bildik saydiginiz glindelik bir mekanda
birden 6teden beri bir define sakli oldugunu 6grenmek garip bir hazdir. Bu mobil

oyunu sdrduren temel haz da, bilindik olani bu sekilde gerip olana dénustirmesidir.

Benzeri bir inisiyatif de The Go Game kapsaminda gelistirilmigtir. A.B.D.’de 2003
yilinda piyasaya surilen The Go Game, tasarimcilarina gére, “bu oyun, bitinlyle
bir kentsel macera oyunu, teknoloji-gudumll, gercgeklik-tabanli bir deneyimdir.

Dikkatli oyunculuk ve garip, glizel veya sira-disi olana duyarl bir géz gerektirir”.

Sekil 5.7: The Go Game takimlarindan birisi (solda) ve ara ylz (sagda)

Oyuncular gruplar olusturarak kent dahilinde kolektif gérevler ¢ozerler. Oyunu
merkezi, Geocashing’de oldugu gibi, yine Web-tabanli bir sitedir. Web sitesinde
kullanicilar oyuna kaydolabilir, gruplar olusturabilir, kablosuz gereglerine goérevi
tamamlamak icin gerekecek ipuclarini indirebilirler. ipuglari garip yerlere
konuglandirilir: hamamlar, parklar, otobusler, vs. Yine Geocashing’de oldugu gibi,
The Go Game de fiziksel mekanda cereyan eder. Internet sitesi esasen sokaklarda
olan aksiyon icin destekleyici bir eleman niteligindedir. Ayrica bu oyun da bilindik
mekani garip ve bilinmez bir nitelik ile zenginlestirerek, oyun deneyimi yaratmak icin
gerekli olan hayali mekani olasi kilmaylr amaglar: “Daha o6nceden tanidiginizi
sandiginiz bir kent igerisinde bilinmeyen bir evrene yolculuga ¢ikacaksiniz”, oyunun
promosyon sloganlarindandir. Gérevlere érnekler, casus olmasindan suphelenilen
birisini takip etme, kamusal bir yazitta sakl gizemli ipuglarini gézmeye ¢alisma gibi
etkinliklerdir. Oyunlar genellikle bir aksam surecek sekilde tasarlanir. Oyuncular ara
yuz olarak dijital kameralar ve cep telefonlari kullanirlar. De Souza’nin aktarimiyla,
Steven Johnson (17 Sub. 2003) oyunu su sekilde tasvir eder: Bir grup insan bir cep
telefonunun basina toplanip bir mesaji okuduktan sonra, acayip bir grup etkinligine
koyulur: bir agacin tepesinde saklanmis bir valizi indirme, etraftan gecgen insanlari
delicesine renkli kiyafetler giymeye ikna etmeye calisma, bdyle seyler... daha sonra
da tekrar cep telefonunun bagsina toplanip mesajlari okumaya baslarlar (de Souza,
2004).
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Geocashing ve The Go Game gibi oyunlarin ortak noktasi oyun ortamini
genigletmektir. Bu oyunlar sayesinde oyun alaninin bir masa Ustl oyun tablasina
veya ekrana bagl kalmasi gerekmez. Oyun tahtasi kentin kendisi oldugunda, artik
simgesel avatarlara da ihtiyag kalmaz: kisiler zaten oyun tarafindan
kapsanmaktadirlar. Bu oyunlar, her seyden 6nce, kablosuz teknolojilerin erisilebilir
hale gelmesi ile mumkun kilinabilmigtir. Bunlar sayesinde diger oyuncular ile onlarin
konumlarina bakmazsizin baglanti kurulabilir ve onlara fiziksel mekanda yén

bulmalari igin yardim edilebilir.

Yayilgan oyunlar oyun ortamini genisletirler; ¢clinki oyunlar her hangi bir zamanda
herhangi bir yerde beklenmedik bir sekilde baslayabilir. Oyun ortami asla durmaz.
Oyuncu oyun ortamindan kendi iradesiyle kopmayi se¢se de, tipki MMORPG’lerde
oldugu gibi oyun, diger oyuncular igin devam etmektedir. Peki yayilgan bir oyundan
nasil “koparsiniz’. Bir MMORPG ortamindan ¢ikmak istediginizde “/quit” yazmaniz
yeterlidir. Oysaki yayilgan oyunlarin oyun ortami zaten icinde yasadigimiz mekandir.
Bu mekanin duvarina “/quit” yazmaniz emin olun higbir seyi degistirmeyecektir — en

fazla duvari kirletmis olursunuz.

2001 yilinda Electronic Arts firmasi tarafindan A.B.D.’de gelistirilen Majestic adh
yayllgan oyun, bu olgunun rahatsiz edici sekilde gézlemlendigi basarisiz bir projedir.
EA (Electronic Arts) projeye buylk reklam kampanyalari ile girmistir. Majestic,
oyuncularini, e-posta, metin mesajlar, sesli mesajlar vs. gibi ¢ok c¢esitli medyalar
kullanarak oyun dinyasina kapsamay! amaclamis bir trans-gergeklik oyun projesi

olarak piyasaya surllmustir (de Souza, 2004).

Oyunun anlatisi, oyunculari “hikimet gizli ajanlarini ve tehlikeli kagaklari iceren
netameli bir komplonun” merkezine koyar (age.). Halkla iligkiler oyunculari daha en
basta Majestic’in oyuncuyu gecenin bir vakti telefon ile arayabilecedi veya bir

¢alisma gununun ortasinda onunla irtibata gegebilecedi konusunda uyarir.

Majestic, basarisiz bir projedir. Beklendigi gibi calismamistir. Oncelikle, oyun
anlatisi, olaylarin yeterince gergek olduguna oyunculari ikna edememistir. Oyun
Electronic Arts’dan gelen bir e-posta ile agilir. E-posta der ki, oyunu gelistiren stidyo
olan Anim-X'de bir yangin ¢ikmigtir ve oyun iptal edilmigtir. Bu mesaj geldikten
sonra oyunculardan birisi olan Klint Finley’in aktardigi halde (01 Kas. 2001),
Majestic Web sitesine girmeye caligtiginda “hizmet sunucu servis digi” mesaji
almasina ragmen bu mesaj ayni zamanda Anim-X sunucusuna da alternatif bir
képri igerir sekilde sunulmaktadir. Agikga bellidir ki EA, oyun basladiktan sonra da —

gayet normal olarak — yeni oyuncularin da kaydolabilmesini saglamak istemis, bu
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yluzden boyle alternatif bir képri birakmistir. Bu ve bu gibi ntanslar, yine de,
oyuncularin gercgeklik hislerini askiya almalarini guglestirmistir. Aslinda, bunda bir
problem yoktur. Tabii ki de oyuncularin gergcegin nerede baslayip oyunun nerede
bittiginin farkinda olmalar saglikli — dahasi olmasi gereken — bir olgudur. Fakat
Majestic’in bunun aksi bir iddia ile piyasaya ¢iktigini unutmayalim. Dahasi, bu oyun
insanlari gecenin bir vakti arayarak acil katilimlarini bekler. Bu katilm ancak oyuncu
olanlari tamamen gercek sandiginda mimkin olabilir. Yoksa pek az kisi bir oyun

ugruna tath riyasindan olmayi goze alacaktir.

Majestic’de oyuncular, bazen saatler boyunca zor bir gorevi yerine getirmek icin
ugrastiktan sonra bu gérevin daha basindan basarisiz olacak sekilde tasarlandigini
ve ne yaparlarsa yapsinlar bu sonucu zaten degistirme sanslari olmadigini fark
etmelerinden dolay! hayal kirikhgina ugramistir. Bu gibi ¢ikmazlar oyunculari lineer
bir oyun anlatisi dahilinde tutmak icin kurgulandilarsa da, oyunun sahip olmasi
gereken belirsizligin ortadan kalkmasinda sebep olup, oyunu cansizlastirmiglardir.
Daha genis bir bakis agisiyla, Majestic oyuncu 6zgurligunu kisitlama hatasini
yapmigtir. Oyunculara verilen secimler ¢ok sinirhidir. Ayrica oyuncularin oyun
dinyasina kendi inisiyatiflerinde bir eklenti yapmalari mimkun kilinmamistir. Oysaki
oyuncularin ortami degistiriyor olabilmeleri veya ortama yeni igerik getirebiliyor
olmalari, ¢cok kullanicili gevirimici oyunlarin, tek kigilik oyunlar Gzerindeki en buyuk
avantajlarindan birisidir ve ayni avantaj, gercekten kapsayici bir yayilgan oyun igin

de gergeklenmesi gereken bir hedetftir.

Bir baska kritik sebep — hatta bizim igin belki de en dnemlisi, Majestic’'in topluluk
kurmakta basarisiz olusudur: Bu oyun ise Uyelerini birbirleriyle bilgi paylasmaya
cesaretlendirmemis, dolayisiyla oyun dgelerini fiziksel gergeklige tasimak yerine,
oyunculari bir anlati igerisine adeta kilittlemigtir. Tabii ki de oyunlar gercek hayatla
tamamen karigmazlar, karismamalidirlar — yine hatirlayalim ki Majestic’in yanhs
yonlenmis iddiasi bunun aksi yonundeydi — fakat yine de yayilgan oyunlar s6z

konusu oldugunda en azindan ikisi arasindaki sinirin incelmesi beklenmektedir.

Bir yandan Majestic, kendisini gergekten karmasik bir oyun olarak pazarlayip
basarisiz olurken, Botfighters, basitlige oynayarak basarili olmustur. It's Alive
gOstermistir ki, oldukga basarili bir sonug, sadece SMS ve GPS kullanarak dahi, cep
telefonlar Uzerinden pekala saglanabilir. Medyasinin i¢sel dzelliklerini en iyi sekilde
kullanan Botfighters, Majestic gibi zorlamalara ve diretmelere gerek gérmeden
oyunu fiziksel ortama tasiyabilmistir. Zaten medyanin kendisi, oyunun 06zel bir
konumda ve belirli bir zamanda gecmesi gerekliligini ortadan kaldiracak niteliktedir.

Anlati da, oyuncularin kendi gidimleri ile ortaya ¢ikmistir.

156



Bir bagka durumu inceleyelim: Reklam-oyunlar (advergames), bir Grind 6ne strmek
icin tasarlanan oyunlardir. Ginimuizde ¢odu rekldam-oyun, pazarlanmakta olan
artnin karakteri ile ilgili bir deneyimi oyun uzami dahilinde oyuncuya
deneyimletmek yerine, tamamen alakasiz bir oyun igerisinde urin logosunu
goOstermekle yetinmektedir. Oyunlarin dogasi sadece eglendirmek iken, reklam-
oyunlar eglenceyi pazarlama igin bir gere¢ olarak kullanmayi hedeflerler. Oyun,
bunlar i¢in sadece ikna mekanizmasidir. Aslinda bu durum onlari oyunlarin anlati
sunmaktan cok simile etme potansiyellerini denemek igin ayricalikli bir konuma
yerlestirir: simile edilmesi gereken bir Uriin deneyimi s6z konusudur. Gonzalo
Frasca'ya gore gunu gelecek oyun literatliri oyunculara, oyunlarin ideolojik icerikten
uzak olmadiklarini fark ettirecektir (Frasca, 2003). Reklam-oyunlar bu farkindahgi
saglamaya baslamaktadir, zira bu oyunlarin bir ajandalari oldugunu fark etmek igin

illa da yetkin bir literatir gerekmez.

isvec merkezli Interactive Institute’dan Liselott Brunnberg ve Oskar Juhlin mobil el
platformlari igin baglama-géreli bir sistem gelistirmistir (Brunnberg, Juhlin, 2003).
Mobil oyunlarin yolculuk deneyimini ne sekilde kullanabilecegini irdeleyen bu
¢alisma, olmayan-mekanlari haline gelmis olan sirkilasyon mekanlarini anlatisal
mekanlar haline getirmek icin dnemli ¢ikarimlar sunar. Cep telefonlari, sirkilasyon
mekanlarini  olmayan mekanlardan iletisim mekanlarinda donustirmektedir.
Brunnberg ve Juhlin’in sistemine benzer donatilar ile bu yeni dogan “aradaki-iletisim
mekani” ayni zamanda hikaye iceridi ile de desteklenebilir. Bahsi gegcen oyun
projesi, otoyol deneyimi Uzerine kuruludur. Oyun, bir yandan yine GPS sitemini
araciliglyla oyuncunun otoyoldaki konumunu saptarken, diger yandan dijital bir
pusula araciligiyla baktigi yénu de kaydeder. Oyuncu, yolculuk sirasinda gegmekte
olan objelere veya mekanlara dogru mobil gereci dogrultarak onlarla etkilesime

girer.

Sekil 5.8: Brunnberg and Juhlin’in prototip dijital pusulasi eklenmis mobil gereg

Bu projedeki asil tasarim sorunsali, yol kenari objeleri ile oyundaki temsilleri
arasinda, anlatisal olarak tutarli bir bag kurabilmektir. Kullanicilarin objeleri iyi

algilamalari ve oyun gercgekligi ile dogru eslestirmeleri, oyunun kapsayicilgi
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acisindan onemlidir. Prototipin denek kitlesi, araba yolculugu sirasinda arka koltukta
oturmakta olan c¢ocuklardir. Cocuklar vyolculuk esnasinda camdan disariyi
seyrederken sikga olarak digsaridaki objelere hikayeler iligkilendirir veya bunlar ile
ilgili oyunlar oynar. Sistem de bu egilimi destekleyici sekilde calismayi
amaglamaktadir. Andersen Consulting sirketi tarafindan yapilan bir arastirma
(2002), geleneksel mobil oyunlarin en ¢ok yolculuk esnasinda oynandigini ortaya
koymustur. Yayilgan oyun yaklasiminin uygulanmasi, bu kapali-devre deneyimi kent
mekanina iliskili hale getirmeyi amaglar. Prototip icin tasarlanan oyun, Stockholm
cevresindeki otoyolda gegmek lzere kurgulanmistir. Oyun igin kullanilan tetikleyici
mekanlar birbirlerinden yaklasik 800’er metre ara ile ayrilmis, toplam dért
kilometrelik bir yol dilimi Gzerine dagitiimis haldedir. Cocuklar, basit bir dille, bu
mekanlardaki sanal objeleri PDA ekranlari Gzerinde tespit etmek suretiyle anlatiyi

acarlar.

Sekil 5.9: Lokal hikayeden bir goruntl — bilim adami

Sekil 5.10: Etkinlestirici olaylar mesafeye gore tetikleniyor

Hikaye, kentin disindaki laboratuarinda, 6zel bir tir enerji icat eden bir bilim adami
ile ilgilidir. Ne yazik ki bilim adami, deney ters gidince, yaratiklar ile dolu bir paralel
boyutta hapsolmustur. Oyuncularin amaci bes konumda sakl olan anahtari bulup,
bunu ona ulagtirmaktir. Bilim adami, guvendigi dostuna — oyuncuya — bu paralel

evreni gérmesini saglayan 6zel bir gere¢ vermistir — oyuncunun kullandigi PDA, zira
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oyun icerigi sadece onun ekraninda goérilmekte — ve oyuncu ekran Uzerinde
g6rdigu dunya ile, orada gérdugu objelere dogru aleti dogrultup bir tusa basarak
etkilesime girer. Oyun kapsamindaki sanal objelerin cogunlugu tehlikeli yaratiklardir.
Bunlar oyuncuya, anahtari ele gegirmek igin saldirirlar. Oyuncu yeterli “enerjiye”
sahip oldugu slrece sorun yoktur. Eger oyuncu yenilirse ve bitln enerjisi bittiginde
yaratiklar anahtari ele gegcirirse, laboratuardan gecgip bizim dinyamizi isgal
edebileceklerdir. Yaratiklar ile savasmak, onlarin ataklarindan korunmak gibi, eneriji

gerektirir. Dolayisiyla, oyuncunun, enerjisini iyi kontrol etmesi gerekmektedir.

Oyun, farkli oyun mekanlarinin herhangi bir akista gecilse de bunun anlatiy
etkilemeyecegi sekilde yapilandiriimistir. Araba bes konumdan birine yaklasinca
hikaye tetiklenir. Anlati, oyuncu konuma daha yaklasirken iletiimeye baslanir ve tam
konuma gelindiginde oyuncu genel olarak ne yapmasi gerektiginin bilincindedir.
Oyun her yeni gelen manipulatif olayr énceden haber verir. Bu 6nemlidir, zira
oyuncu durmayan bir hareket halinde oldugundan dolayi her etkinlestirici olay ile gok
kisa bir zaman araliinda ilgilenebilecektir. Oyun, yol kenarinda gorilen objelere

farkli anlamlar ytkleyerek kent mekanini da daha anlatisal hale getirir.

Sekil 5.11: Etkinlestirici olayin tanimi

Manipulatif olay, oyuncu bu olay ile iligkilendirilmis konuma yaklastiginda tetiklenir.
Oncelikle gereg hemen pencere ara yiiziine dénusir. Oyuncu fiziksel mekandaki
objelere nisan almak suretiyle, daha dnceden lokal hikaye dahilinde tasvir edilmis
olan sanal objeleri bulmaya ¢aligir. Oyuncu objeleri bulmak igin gerecin ekranini tam
olarak onlarin Uzerine getirmelidir. Ekranin takriben ortalarina getirilen obje —
mesela, canavar — Kkilittlenmistir ve oyuncu tuga basarak onun enerjisini emebilir.
Yukaridaki resimde obje ekranda yakalanmig olmasina ragmen oyuncu objeyi
kilitleyebilmis  degildir, zira obje hedef diyagraminin merkezindeki kareyi
yakalamamistir.
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Kevin Lynch ve Donald Appleyard gibi mimarlar, otoyol deneyimini ¢aligmalari
dahilinde, slregen bir deneyim olarak tanimlarlar (Appleyard ve Dig., 1964) —
mekanin ve hareketin dramatik bir sahne oyunu gibi. Bu galismalar, 1960’larin
baglarinda, yollarin tasariminin daha kullanigh hale gelmesini amacglamayarak
otoyollari kullananlar Gzerinde yapilmis arastirmalardir. Bulgularina gore, yol
tasarimi mimarlik perspektifinde, sinema veya dans gibi asamal bir olgu olarak ele
alinarak tasarlanmalidir. Bundan kirk yil sonra, ayni bulgulari otoyol deneyimini
yayilgan bilgi islem teknolojilerini kullanarak anlatisal hale getirmek igin kullanmak
muamkindir. Otoyol UGzerine konumlandirilabilecek c¢oklu ortam gdsterimlerinin
surucidlerin dikkatini dagitmasi ve kazalara yol agmasi mimkin oldugundan dolayi,
bu anlatisaligin Brunnberg and Juhlin’in projesindeki gibi, secici olarak sunulmasi
avantajlidir. Ayni zamanda bu proje akan mekan ile — akis mekani ile — etkilesimi
mumkdn kildigindan dolay! takdire degerdir. Bu baglamda, otoyol deneyiminin
suregenligi, kent mekani tzerinden anlatilan bir hikayeyi dramatik bir akiskanlik ile
sunma potansiyeline sahiptir. Arka-koltuk oyuculudu, oyun ile dinya arasindaki
ayirimi ortadan kaldirir. Dig dinyadaki cografi pozisyonlar oyundaki mekansal

iliskileri saglamaktadir.

Sekil 5.12: Oyun kapsaminda kullanilan yol kenari objelerine érnekler: Bir

gazometre, adag, ev, kulibe. Bu mekanlar hikayeye gore segilirler.

Yol kenari objelerinin bilgisayar oyununa eklemlenmesi bu prototipin belirgin
Ozelligidir. Oyuncunun objeyi ekrandaki bir hedefe odaklamasi ve akabinde “ates
etmesi” aksiyonu, basit savas oyunlarindakine benzer bir araylz sunmaktadir
(Crawford, 1997). Oyunu bu baglamda yenilikgi kilan sey “ates edilen” — manipule
edilen — objelerin fiziksel mekénda govdeleri bulunmasidir, ki bunun sayesinde oyun
sanal ile gergek dunyalar arasindaki ayirimin étesine gegmeyi basarir (Eskelinen,
2001). Oyuncu, etrafindaki bilindik diinya Uzerinde, daha dnce orada olmayan bir

macera yasadigindan dolayi, etrafindaki mekan yeniden tanimlanmis olur. Daha
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Onceden taninan mekanlar da artik yeniden kesgfedilir duruma gelmis olur. Oyunun
yazarlarinin sectigi objeler, bir gug¢ istasyonu, bir kulibe, bir gazometre, vs. glindelik
anlamlarindan siyrilip, oyun gercekliginin melez mekéninda yeniden tanimlanarak
anlatiya dahil edilirler. Brunnberg and Juhlin’in basit hikdyesinde bu objeler mumkudn
oldugunca kendi glndelik anlamlarinda kullaniimigtir. Yine de bir takim
farklilastirmalar mevcuttur: Mesela, gazometre, bilim adaminin gizli laboratuaridir.
Baska benzeri projelerde, bunun boéyle kalmasi gerekmez. Cisimlere, onlarin fiziksel
karakteristiklerine uygun olarak secilen, fantastik anlamlar ylklenmesi alternatif ve

heyecan verici bir olasiliktir.

5.4. Fiziksel mekana anlatisal katman orten projeler

Melez meka&nda meydana getirilen sosyal etkinlikler sanal ve gergcek mekanlari
birbirlerine eriterek, kentsel kamusal mekani algilayisimizi degistirirler. Botfighters,
Supafly, ve The Go Game gibi oyunlar daha 6énceleri — ve aslinda hala — Internet
ortami Uzerinden erisilen c¢ok kullanicili ortamlardan evrimlesmistir. Sanal
topluluklar, geleneksel olarak siber uzay olarak tanimlanan, bilgisayar ag
oruntdlerinin sanal mekaninda bulusan insanlardan meydana gelirler. MUD’lar da,
gerek sosyal icerikli olsun gerek macerasal olsunlar, geleneksel oyunlarin ortak
karakteristiklerini degistirip salt mucadele yerine sosyallesmeyi koruklemistir.
Jarvinen, Helid ve Mayrd’ya gore, bu oyunlarin gercekliginde cereyan eden olaylar,
digsaridaki seylerin durumlarini etkilemezler (Helid, Mayra, 2002). Bu ifadenin
Otesine gecgen rol yapma oyunlari ve daha yakin gegmiste karsimiza ¢ikmakta olan

yayilgan oyunlar da, asal gergeklik ile oyun gergekligi arasindaki sinirlari gevsetirler.

Geleneksel RPG’ler (rol yapma oyunlari) da ekranin disarisinda oynanirlar. Bir
yandan da, tipki gevirimigi ¢ok kullanicili ortamlar gibi, yayilgan oyunlar da ayni
mekansal uzami paylagsmayan kigileri baglamaktadir. Butin geleneksel ve gevirimici
oyunlar gibi, yayllgan oyunlar da insanlarin hayal gucunu koruklerler. Fakat bu
oyunlar, geleneksel RPG’lerden farkli olarak, oyuncular hareket halindeyken
oynanirlar. Topluluk, ve hayali mekanlar, mobilite kavrami ile tanimlanan melez
mekanlarda meydana gelir. Bu oyunlarin amaci, gergeklik ve hayal arasindaki —
fiziksel olan ile sanal olan arasindaki — zaten gevsedigini belirttigimiz sinirlari

tamamen ortadan kaldirmaktir.

Genel olarak, bir PC kullanarak masa ustinde galigirken veya Internet’i gezerken
kisi diger aktivitelere ara vermeli ve fiziksel ortamdan ilgisini cekerek, bu ilgiyi sanal
veri mekanina yoénlendirmelidir. Buna karsit, yayillgan bir oyun fiziksel ortamdaki

diger aktiviteler ile simultane olarak suregelir. Londra Royal College of Art'dan Fiona
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Raby, Akira Suzuki ve Claire Catterall, cep telefonlari tarafindan meydana getirilen
“aradaki” mekani bir oyun deneyimi gibi tanimlarlar: Glindiz dusu diyebilecedimiz
bir mekan. Kurmaca ile gergek olani bulaniklastiran bir mekan. Kent sokaklarinda
oynanan hayal guci mekani...Katilimcilarinin hareketleri ve aktivitelerini igerik
olarak kullanmak suretiyle bunlari mitemadiyen kurgusal bir anlatiya geri-besleyen,
kurgusal yaratiklarin kendilerini insanlarin gundelik rutinlerine isledigi ve gergek
uzami etkilemeye basladigi bir mekan. Burada, bilgi oyun haline gelir (Raby ve Dig.
2000). Yani yayilgan oyunlar, hem bu didnyanin bir pargasidir, hem de dedgildir.

Gergeklik Gizerinde sizillen hayali bir katman getirirler.

Sohbet ortamlari gibi, yayilgan oyunlarin da bos zamana ihtiyaci vardir. Bu oyunlar
hayat ile i¢ ice olduklarindan dolayi, yolculuklar gibi “aradaki” zamanlarda cereyan
edecektir. Zira hizlanan ve giderek dolan gundelik zamanda arada kalan ten zaman
artik bunlardir. Jarvinen, Helid, ve Mayra (Id.) derler ki, oynanabilirligin dort bileseni
s6z konusudur: islevsel bilesen, striktirel bilesen, gorsel-isitsel bilesen ve sosyal
oynanabilirlik. islevsel bilesen, oyun oynamak icin kullanilan fiziksel ara yizler ile
ilgilidir, mesela oyun konsollari veya cep telefonlari. Struktirel bilegsen, oyunun
kurallari ile alakahdir. Gérsel-igitsel bilesen, oyunun grafik ara ylziu ve isitsel
icerigidir. Ne yazik ki bu, 6zellikle dijital oyunlar s6z konusu oldugunda, ginimuzde,
oncelikli olarak ele alinir hale gelmistir. Son olarak, sosyal oynanabilirlik oyunun
topluluk kurma vyanlarina ait bilesentir. Butin oyunlar bu bilesenlerin hepsini

gerceklemezler.

Mobil teknoloji gerecleri, mobilite araciligiyla, fiziksel olan mekan ile dijital mekéan
arasinda yer alan bir melez mekan meydana gelmesini saglarlar. ilk zamanlarinda,
cep telefonlarinin kiglk ve ¢ift-tonlu ekranlari varken, adi oyun ara ytzleri olarak ele
alinmiglardir. Gunumuzde cep telefonlarinin gorsel-igsitsel bilesen aktarma
potansiyelleri neredeyse bilgisayarlar ile yarismaktadir. Bu noktada belirtmek gerekir
ki bu yaris — eger gercekten bir yarig s6z konusu ise, ki evet: 6zellikle ileri gelen cep
telefonu sirketlerinde ciddi oyunculari kapsamayi amaglayan bir Grin gelistirme
politikasi kisman vardir — gereksizdir: Unutmayalim ki, gelmis gecmis en populer
olan MUD, LambdaMOO, kapsayici sosyal bir ortam yaratmak i¢in asla grafik ara
yuzine ihtiya¢c duymamistir. LambdaMOO, gelismis grafik ara yuzli oyunlar
piyasada iken bile oynanmaya devam edilmigtir. Julian Dibbell’e gdre (Dibbell,
1999), LambdaMOO gibi oyunlarin basarisinin temelinde, haritayr oyundan digariya
cikarmalari, yani, arazinin grafik temsilini saklamalari yatar. Oyuncunun sinirlarini
ufukta gérmedigi bir ortam, onu surekli daha fazlasini kegfetmeye iterek, tipki Orta

Cag gezginlerini saran yolculuk mekani gibi, oyunculari oyun dinyasi dahilinde
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kapsar. Harita kapall oldugunda, oyunun sinirlari oyuncunun hayal gicunin
uclarindadir. Buna nazaran, yayilgan oyunlarin bir haritasi bile yoktur — gerek
yoktur. Bu oyunlar fiziksel mekadnda oynandiklarindan 6tlru, oyun tahtasi kentin
kendisidir. Acaba yayilgan oyunlar, antikiteden beri gelen, arazinin 1:1 6lgceginde

olan haritasini tasavvur etme arzusunu gergeklemekte midirler?

Bdyle bir harita ingsa etme arzusu, arazi ile karisan mikemmel bir temsil insa etme
Utopyasidir. Bunun sonucunda bu arazide ikamet ediyor olmak, haritanin icerisinde
yasamak anlamina gelecektir. Bu tamamen, gercekligi sorgulama amaci olan bir
dusundur. Yayilgan oyunlarda, oyuncular gercekten de haritanin igerisinde ikamet
ederler. Geleneksel oyunlarda olan temsili avatarlarin yerini kendi gdvdeleri almistir.
Avatarlarin kullaniisinin, fiziksel gergeklikteki 6zneleri ve nesneleri harita uzaminda
temsil etme amaci tasidigini hatirlayahim. Bu baglamda, yayilgan oyunlar
kapsaminda, evet: gercekligin 1:1 Olcekli haritasi ikamet edilmektedir diyebiliriz.
Dahasi, Botfighters gibi oyunlar avatar ile gercek kisi arasindaki iliskiyi tersine de
cevirirler: Oyuncu, oyuna kaydoldugunda Web sitesine giderek kendisine bir robot
yaratir, fakat yarattigi bu robot avatar degildir; bunun yerine, oyuncunun kendi
vicudu robotun avataridir. MUD’larda oldugu gibi Botfighters da kismen metin
mesaijlariyla oynandigindan 6tlrld oyun fantezisinin gogunlugu oyuncularin zihninde
cereyan eder. It's Alive’in Botfighters igin surdugu televizyon reklaminda, genc bir
adam Stockholm’deki bir kafeteryada huzur iginde oturmaktadir. Sokaktan gegmekte
olan hos bir bayana goézleri takilir. Bayanin bir robot olabilecedinden endise eden
gen¢ adam cep telefonunu kaparak kafeteryada c¢ikar. Birden, cep telefonu
biplemeye baglar: “robot menzile girdi”. Gen¢ adam hakhdir! Adam hemen robota
donusur. Koluna monte edilmig silahini aktif hale getirerek diger robotun — gizel
kizin — pesinden kosmaya baslar. Kovalandigini anlayan kiz da aniden robota
donusur ve geri ates eder. Mucadele sokak sokak devam eder ve durum geng
adamin aleyhine gelismeye baslar. Fakat gen¢g adam hizlidir ve gevik hareketlerle
disi robotun radar menzilinin disina kacar. En nihayetinde kiz da, gen¢ adam da
insan formlarina geri donusur ve yuruyerek uzaklasirlar. Geng adamdan robota
doénusme olgusu, oyunun anlatisi dahilinde oyuncunun ve avatarin aynihdini temsil

etmektedir.

Yayilgan oyunlar oyuncuyu sanal bir dunya igerisinde kapsamasalar da, geleneksel
MMORPG’ler gibi, bunlar da tamamiyla fiziksel mekanda oynanmazlar. Oyun
anlatisini temsil eden hayali katman, kentsel mek&nin (zerine o6rtildiglnde,
icerisinde oyuncunun hareket edebilecedi melez bir mekéan yaratir. Bu mekanin sekli

fiziksel kent ile aynidir fakat icerigi gercek ve hayali icerigin karisimidir. Yayilgan
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oyunlar, bu kapsamda, bilinen mekan icerisinde bile hayali mekan
yaratilabilece@inin, tanidik olanin garip olana fiziksel olarak metamorfoza

ugramadan bile donusebileceginin, érnegidirler.

Johan Huizinga’ya goére (Huizinga, 1995), yayilgan oyunlar oyunculugu insan
karakterinin dogal bir karakteristigi olarak, dolayisiyla kultirin insa edici temeli
olarak tanimlarlar. Simmel’e goére oyun tamamen ciddiyetsiz bir eylem degildir —

olmamalidir — yoksa “bos oyun” halini alir (Simmel, 1950).

Modern metropoller yabancilarin sik¢a karsilastigi fakat seyrek olarak etkilesime
gectigi ortamlardir. insanlari iletisim kurmaktan alikoyan, kamusal mekanin
icerisinde yer alan bir mahrem mekan vardir. Bunun sonucu olarak, cogu zaman
kent mekani icerisinde ylrimek vyalnizlik hissi dogurur, c¢unkli kent sakinleri
birbirlerinin varligindan bihaberdir. iletisim kurmazken bile, kentliler digerlerinin
davraniglari ve kisilikleri hakkinda fanteziler kurarlar. Kentin kamusal mekani, ayni
goérinen gergekligi paylasan, fakat fanteziler kuran, hayallerden ve imgelerin
bireysel ikililestiriimelerinden meydana gelen i¢sel dunyalari olan insanlardan
meydana gelen bir sosyal diinyadir. insanlar bir yandan iletisimden uzak dururken,
diger yandan digerlerinden gelen sinyalleri kendi ice-ydnelik zevksel duslnleri igin

kullanirlar (Lehtonen; Maenpa3, s. 155).

Modern metropolde insanlar birbirlerine yakin goérindikleri derecede uzaktirlar. Bu
olgudan &6tra siber uzay, yabancilar ile karsilasmak ve iletisim kurmak igin, kentsel
mekanlara gére daha kolay bir yéntem olarak goérilmistir. Oncelikle, insanlar
Internetin sanal ortaminda kendilerini daha rahat hissederler. ikinci olarak, bir
sohbet odasinda bulunan bir yabanci, bir kafeteryada karsi masada oturan
yabancidan daha az “yabancidir” — ne de olsa, “o da bu sohbet odasindadir,
dolayisiyla — burada olmay! sectigine gére — en azindan birka¢ ortak ilgimiz vardir,

Oyle degil mi?”

Vaka analizimizin son asamasinda, buraya kadar derledigimiz kuramlar ve
sundugumuz o6rneklerden yaptigimiz cikarimlar dogrultusunda bir takim sanat

calismalarini inceleyecegiz.
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Sekil 5.13: Jon Jerde'nin Las Vegas Freemont Caddesi Deneyimi ¢alismasi

Anlatisal mekan fenomenini tartisirken, medya igerigini (ekranlar, tele-iletisim,
gbzetleme sistemleri, istatistik sibernetik geri-besleme) fiziksel uzama tasiyan,
melez mekéansal enstaldsyonlardan da bahsedebiliriz. Bir 6rnedi Guney Kaliforniyall
mimar Jon Jerde'nin Las Vegas'da insa ettigi sokak enstalasyonudur. Fakat bu

enstalasyon, anlatisal olmaktan ¢ok ortamsal bir deneyimdir.
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Sekil 5.14: Vectorial Elevation i¢cin Web-tabanli kontrol sistemi

Daha anlatisal bir calisma Lozano-Hemmer tarafindan gergeklestirilen, insanlarin
kamusal mekénlari nasil algiladiklari ve bu mekanlarda nasil davrandiklarini
irdeleyen kamusal enstalasyonlardir. Vectorial Elevation (Relational Architecture 4),
bu calismalardan birisidir. Enstalasyon kapsaminda 18 robot i1sik aparati, ilk olarak
1999 vyilinda, Mexico City'nin Zdécalo Meydanini c¢evreleyen binalar (zerine
yerlestiriimigtir.
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Sekil 5.15: Vectorial Elevation isiklarin konumlandiriimasi

Bu isiklar, uzaktan, Internet Uzerinden serbestce kontrol edilerek, kullanicilarin bir
gevirimici ara ylz Uzerinde modelledikleri kurgulari aynen fiziksel mekéanda
gerceklestirirler. Cevirimigi katihmci, programda modelledigi ¢izimin canlandiriligini,
meydana yerlestiriimis kameralar araciligiyla takip eder. Bu proje dijital mekan ile

fiziksel mekani sira digi bir sekilde harmanlar.

Genel olarak, siber uzay insanlarin igine girebildikleri, fiziksel dinya igerisinde
konumlanmayan ve insanlarin igerisinde dijital dinyalar olusturabildikleri bir yer
olarak gorulir. Vectorial Elevation projesi ile ise dijital mekan fiziksel mekani
modifiye etmek icin kullaniimistir. Ozellikle dikkati gekilmesi gereken noktalardan
birisi Meksika vatandaslarinin projeye olan tepkileridir: Zécalo Meydani zaten
populer bir kentsel mekandir. Fakat ¢cogu metropolin meydanlari gibi genellikle
ulasim esnasinda gegilen bir ara-uzay haline donisme edilimindedir. Bu proje
esnasinda ise, insanlarin geceleri meydana adeta piknik kurarak, bir panayir yeri

edasinda isiklari izlerken sosyallestigi gozlemlenmistir.

Sekil 5.16: Amodal Suspension konsept —SMS mesajlarindan mimari anlatiya

166



Daha yakin zamanda, yine Lozano-Hemmer tarafindan yapilan ve arama isiklari
kullanilarak gergeklestirilen bir baska kentsel enstalasyon da Amodal Suspension’dir
(Relational Architecture 8) (2003). Bu sefer de yine isiklar kamusal mekan uzamini
modifiye etmek amaciyla kullaniimistir. Fakat bu sefer c¢evirimigi g¢izimleri
canlandirmak yerine 1giklar, sisteme bagl olan Web sitesinden cep telefonlarina
gobnderilen, henliz okunmamis SMS mesajlarina gore sekil degistirirler. Mesajlar, bir
dizi 1s1k akigsina donusturllerek Japonya’'daki Yamaguchi Sanat ve Medya Meydani
Uzerindeki arama igiklarini yonlendirirler. Amodal Suspension, iki anlamda sanaldir:
Oncelikle, orada fiziksel olarak bulunmayan kullanicilari birlestirmesinden 6tir(;
ikinci olarak da, metin mesajlarini daha yerlerine ulasmadan géstermesinden dolayi
sanal sayilabilir. Bu baglamda enstalasyon sanal mesajlari gergege dénismeden
onceki potansiyel hallerinde yakalar ve onlari fiziksel bir varliga dénustirir. Bu sefer
isiklari derleyen sey anlik bir resim degil, kendi anlamsal butunligini veya
hikayesini igeren bir mesaj oldugundan dolayi bu enstalasyon, dncekine nazaran,

anlatisaldir.

Sekil 5.17: Body Movies, ara yuz (solda) ve projeden gorinls (sagda)

Kamusal mekandaki benzeri bir etki Lozano- Hemmer’in bir baska projesi olan Body
Movies (Relational Architecture 6)de de gdzlemlenebilir. Sanatginin anlatimiyla,
kamusal mekéni 400 ila 1,800 metrekarelik etkilesimli projeksiyon sistemleri
kullanarak donusturur. Projenin gosterildigi kentlerin sokaklarinda ¢ekilmis binlerce
fotograf, robotik projektorler tarafindan sunulur. Fakat, portreler etrafta gegmekte
olan insanlarin golgeleri icerisinde gdsterilirler. Mekanin zeminindeki kuvvetli i1sik
kaynaklarina goreceli olarak insanlarin golgeleri 2 metreden 25 metreye kadar
degisen boyutlardadir — goérintiler de bunlarin igerisindedir (Lozano-Hemmer,
2001). Gosterim sirasinda insanlarin, kendi vicutlarinin golgeleri icerisinde
yansitilan fotograflarin o anda gizli kalan kisimlarini asip goérebilmek icin ik

kaynaklarina yaklasip uzaklastiklari, farkh  vicut hareketleri yaptiklari
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g6zlemlenmistir. Bu baglamda enstalasyon, kisinin kesfetmesi gereken bir anlatiyi
kent mekanina projekte etmektedir. ilging olan nokta, kisinin anlatiyi sadece zihinsel

bir dislin uzaminda degil, fiziksel bir performans dahilinde ¢ézimltyor olusudur.

Internet kullanmamasina ragmen, bu proje bilinmeyen portreleri proje ile etkilesime
giren insanlarin golgeleri igerisinde duvara yansitmak suretiyle melez bir mekan
yaratir. Zira gdlgeleri yansiyan insanlar “burada” olmalarina ragmen, gdlgelere
yansiyan insanlar “burada degildir’. Hatta “simdi” bile degildirler. Mekana melezligi
katan 6ge de bu coklu-mekansallik ve coklu-zamansalliktir. Bir baska bakis
acisindan, proje c¢ekimlerinde goézlemlenmistir ki, pek c¢ok insan gece vakti
goOsterimin yapildigi mekana gelmis, hem sanal kigiliklerle hem de birbirleriyle

sosyallesmek igin bir firsat yakalamiglardir.

Vectorial Elevation 2000 yilinda Ars Electronica Altin Nika 6dulini aldi. Lozano-
Hemmer'in kentsel mekani tekrar-irdeleyen diger calismalari ile birlikte burada
sunulanlar ile ilgili daha fazla bilgi kendi web sitesinde bulunabilir; www.lozano-
hemmer.com. Boylesi devasa sanat projeleri kentsel mekani tekrar canlandirmak,
yabancilasma paradigmasini kirmak, akislar mekani olmaya baslayan kenti tekrar
yerler mekéani haline getirebilmek amaciyla buyuk Ol¢ekli sanat mekanlari yaratirlar.
Bu sanat mekanlari ayni zamanda, dijital ara yuzler kullanarak meydana getirilen

sira-disl enstalasyonlarin sergilendigi yeni tip muzeler olarak da gérilebilirler.

Bazi sanat eserleri cep telefonlarini sadece iki-yonlu iletisim araglari olarak degil,
kamusal mekana etki eden uzaktan-etki mekanizmalari veya kamusal oyun gerecleri
olarak kurgulamayi amaglarlar. 2002 yilinda Chaos Computer Club tarafindan
gelistirilen proje olan Blinkenlights, belki de bu calisma dahilinde sundugumuz
fikirleri en mukemmel sekilde gdzlemleyebildigimiz enstaldsyondur. Berlin’in en
merkezi meydanlarindan birisi olan Alexanderplatz’daki bir binanin cephesindeki
pencerelerin her birisine kuvvetli bir lamba yerlestirilerek, 144 pikselden meydana
gelen bir ekran olusturulmus olur. Bu ekran dunyanin, su ana kadar inga edilmis en
blylk ekranidir. Sekiz katli binanin cephesinde elde edilen 18 x 8 piksellik alanda
gosterilen ve ¢cok uzaklardan dahi netlikle secilebilen bu ekran tzerinde gosterilen
icerigin ne olacagini, insanlar Chaos Computer Club’un Internet sitesi Uzerinden cep
telefonlar ile kontrol ederler — animasyonlar vyaratirlar, Pong oynarlar, ask

mektuplari yollarlar.
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Sekil 5.19: Ask mektubu ile (atan-kalp) Blinkenlights ekrani (solda); Mobil telefon

uzerinden Pong oynayanlar (sagda)

Etkilesimciler mobil telefonlari araciidiyla 6zel bir numarayl arayarak bilgisayara
karsl Pong oynayabilmektedir. Cok basit¢e, cep telefonlarindaki 5 tusu Pong paletini
yukari, 8 tusu da asagiya hareket ettirir. Amag¢ arada seken topu rakip oyuncunun
Pong paletinin kargilayamayacagi sekilde sektirmek ve sayi yapmaktir. Pong’un
secilmesinin amaci hem ara yizun ¢ok basit olugu, hem de Pong’un video oyunlari
sektoriini baglatan oyun olarak tarihi 6nemi olmasidir. isin heyecan verici yani birisi
oynarken sistemi ikinci bir oyuncunun aramasiyla olur: bu durumda bilgisayar
aradan cekilerek iki kullanicinin birbirleriyle miusabaka yapmalarina olanak tanir.
Oyun, Alexanderplatz’'in ortasindaki batin bina cephesi boyundaki ekran tzerinden

Berlin’in yarisi tarafindan seyredilir.

Blinkenlights’in  bir bagka kullanimi, diger insanlara agk mektuplari

gonderebilmesidir. E§er, mesela, siz ve sevgiliniz o anda meydanda iseniz, asagida
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ara yuzd gorilen, bu sistem ile animasyon yapmak icin kullanilan blinkenpaint
programi ile bir atan kalp animasyonu yaparak bunu Chaos Computer Club web
sitesine yolladidinizda sistem size bir kod verir. Herhangi bir zaman &6zel telefon
numarasini arayip kodu girdiginizde bu animasyon ekranda belirir. ASCIl kodlamasi
ile dretilen (asagida atan-kalp O©rnegi gorulen) animasyonlar kullanicilarin

yaraticiliklarini ¢ok cesitli sekillerde disa vurdugu bir kentsel sergi haline gelmigtir.

@200 @800

000000000000000000 000011100011100000
000011100011100000 00011113101311110000
000111110111110000 001111131331111000
0001111113111110000 001111131331111000
0000111111111 00000 000111131331110000
000000111110000000 0000111113311 00000
000000001000000000 00000011111310000000
000000000000000000 000000001000000000

Sekil 5.20: iki ASCII imgesi — ard arda goésterilince atan kalp ortaya ¢ikar

Projenin Web sitesi, sistemle etkilesmek igin gereken batln araglari ve programlari
saglamistir. Bu o6rnek, Internet’in kamusal mekani degistirme gliciinu sergiler. Proje
Alexanderplatz’a yiginla insan ¢ekmis, o kadar basarili olmustur ki, daha sonra,

2002 Eylulunde Paris’te de tekrarlanmigtir.

Bu projelerin 6nemi, sirkllasyon mekanlarini, insanlarin artik sadece igerisinden
gecmek amaciyla kullandiklari kayip sirkilasyon mekanlarindan ¢ikarip, insanlarin
toplandiklari kamusal mekanlar haline getirmeleridir. Boylece akiglar mekani
donusturulerek, iletisimin meydana gelebildigi, hosga deneyimlerin yasanabildigi,
kentin eski ¢aglardaki “kentli” karakterinin tekrar canlandirildigi mekanlar haline
getirilirler. Boylece kent bir defa daha yerler mekani haline déntigmus olur, gunkd bu
enstalasyonlar kentlileri durup kent mekanini algilamaya, hatta bu mekana katkida
bulunmaya davet ederek anlamsizlasmakta olan kent uzayini — dolayisiyla
kopmakta olan kentiler arasi sosyal kdpruleri — tekrar inga ederler. Mobilite, hiper
mobilite, tele-varlik, ve sanal ile fiziksel mekan arasindaki ayirimin bulanmasi olgusu
esliginde gerceklenen bu mekénlar, melez mekanlar olup, Uzerilerinden anlatilan
hikdye araciliiyla kent mekani Uzerine anlatisal bir katman 6rten projeler haline

gelmislerdir.

170



6. SONUC VE TARTISMA

6.1. Mimari Mekanda Oykiisellestirme

Bir eglence unsuru olarak anlati, sézli, yazil ve gorsel hikayeler seklinde, sosyal ve
edlence hayatlarimizda 6nemli rol oynar. Hikaye anlatimi aksiyonu genel gecerdir,
hikaye ister otobiyografik olsun, ister kurgusal; ister destansi bir masal olsun, ister
gundelik bir olayi anlatiyor olsun. Hikadye yaratma ve aktarma yetenegi, insanlarda,
onemli ve Ozsel bir yetenektir. Bunun sebebi, insanlarin anlatisal hayvanlar
olmasidir. Anlatisal distinus, deneyim kazanmanin, kazanilan deneyimi aktarmanin,
deneyimler dogrultusunda gercgeklige etki etmenin kilit formlarindandir. Hikaye
anlatma eylemi, kisilere, baskalarinin anlatilarini sosyal baglam dahilinde anlama ve

kendi dusunuslerini netlestirme sansi sunar.

Anlati ve mimarlik, kesinlikle birbirlerinden ayri degildir. Mimarlik tarihi boyunca,
mekansal kurgulari ve icerdikleri dekorlar ile mekan Uzerinden hikdye anlatan
sayisiz Oornek gozlemleyebiliriz. Mimarlik araciliiyla yapilan anlati, déneminin
kultarind, iletisim yollarini ve egitim seviyesini dile getirir. Ylzyillar boyunca
yapllmis vyapilarin zemin planlarina bakarsak, Yunan tapinaklarindan, Roma
kiliselerine, Orta Cag bazilikalarindan, ginimuze, bir dikdortgenin, gemberin, hacin
veya herhangi bir basit veya karmasik seklin, ¢aglar Uzerinden hikdye anlatmak
amaciyla kullanisina sahit oluruz. Bu o6ykllerin konusu, o zamanin insanlarinin

hayati, dogayi, ruhaniyeti nasil anladigi; seyircileri ise sonraki nesillerdir.

Mimarlk, her zaman, kisisel mekanin incelenmesi ile yakindan ilgili olmustur.
Bireysellik, kiginin benliginin ve vicudunun, mekana ne sekilde iz digtugu sorunsall,
Ozellikle barinma, kimlik ve insan var olusuna deger katma amaglari ile sik¢a
sorgulana gelmistir. Bir bakis acgisindan, akici dijital konstriksiyonlarin
tasarlanmasi, bu gelenedin bir uzantisidir. Geleneksel olarak, bu yapilar siber
uzayin ugari ve gegici aleminde denenmistir. Gegen on yilin sonlarindan itibaren ise,
fiziksel ve dijital mekanlarin, artik icten ice birbirlerine bagh hale gelmeye
basladiklari agikar olmustur. Siber uzay, artik, zihnin, igerisinde izole oldugu bir uzay
olarak karsimiza ¢ikmaz. siber uzaya baglanmak icin gereken kapsayici gereglerin
sebep oldugu izolasyon yerini, daha mobil gereclerin tanimladigi, post-siber uzaysal,

yeni melez meké&n paradigmasi dahilinde gerceklenmeye baglayan sosyal
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topluluklara birakmaktadir. Dolayisiyla, siber uzay kavrami, artik, bayatlamigtir.
Dijital mekéan, fiziksel mekan ile uzamsal olarak bitlnlestikce, “sanal olan, gercek
olani simule etmeli midir?” veya “sanal olan, gercek olanin temsili midir?” gibi
sorular, anlamlarini yitirmektedir. Cunku, artik, hem sanal mekan, hem de fiziksel
mekan, ayni ortam igerisinde harmanlanabilmektedir. Bu yeni olusumda ancak,
“sanal olanin, henlz gerceklenmemis olan bir fiziksel gercegin potansiyeli”

olmasindan bahsedilebilir.

Cagdas mimarlarin iginde tasarim yaptiklari mekan, artik belirli, rasyonel, geometrik
ve kati katiya diizenlenmis bir mekan, bir diger deyisle, Oklidyen bir mekan degildir.
Simdilerde iligkiler — baghlik — ve gérinir veya goérinmez, fiziksel veya maddesel-
olmayan, surekli, dinamik ag oruntileri, mekani karakterize eder. Gergek uzay,
sanallasma fenomenini gecirmis, surecler ve iliskiler uzami haline gelmistir. Bunu da
en iyi, metropollerin kurgusunda go6zlemleriz: metropolin ilgi odaklari, kendi
baslarina anlamsiz olan olmayan-mekéanlarla, ag baglar gibi isleyen ulasim uzaylari

ile birbirlerine baglanirlar.

Uzak baglamlari “simdi” ve “burada” baglamina getiren melez uzaylar, kentin, ulagim
ve tele-iletigsim teknolojilerinin hafifligi altinda sanallagmasi fenomenine karsit olarak,
mobil cihazlar ve kablosuz teknolojiler araciligiyla ortaya ¢ikmaya basglarlar. Sanal
ve fiziksel mekanlar arasindaki sinirlari bulaniklastirarak melez mekanlar, Internet’in
sanal aglarina surekli bagli olan, tasinabilir iletisim geregleri kullanicilarinin sirekli
mobilitesi araciligiyla, gégebe mekéanlar olarak kargimiza cikarlar. Bunun sonucu
olarak, kamusal mekanlar da, artik, kati-maddesel mimarlik ile insa edilmezler.
Bunun yerine, fiziksel mekan Uzerinde gidip gelen sanal baglantilarin tanimladidi,
melez uzay ag oruntlsd, yenigagin sosyal mekanlarini tanimlar. Fiziksel topoloiji
sosyallesmeyi sinirlamaz. Sosyal topoloji kendi fizikselligini tanimlamaya basglar.
Gagdas metropol mimarlarin, artik, gégus germeleri gereken muicadele, zaten
derinlemesine haritalanmis olan fiziksel mekani, her mekanin ilk bakista
goruldiginden ¢ok daha fazla anlam tasiyabilmesini saglamak igin, nasil olup da

anlatisal katmanlarla donatacaklari sorunsali olmahdir.

Mimari mekanin éykusellestiriimesi baglaminda 6nerdigim yaklagim, yayilgan, tbik
ve mobil teknolojileri mimari tasarim paralelinde irdeleyerek, ve mimari tasarim
disiplinini de mobil iletisim teknolojileri paralelinde dusunerek, etrafimizdaki
dunyanin anlamini ¢ogullastiran anlatisal katmanlari yapili gevre tzerine Ortmektir.
Bu anlatisal katman, akicl, icerik ve baglam dogrultusunda degisebilir olmalidir.
Boylelikle, bir mekan Gzerinde, pek ¢ok anlati sunulabilmesi mimkin olacaktir. Antik

doénem yapilari, sabit heykelleri, duvar resimleri, plan formlari, dekorlari araciligiyla,
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bir hikayeyi ylzyillar Uzerinden aktariyor olabilirler. Fakat, yeni teknolojilerin
farklilastirdigi mekan kavrami, bir degil, bircok anlatlyr mekana giydirebilmemizi

saglar.

inaniyorum ki, oyun medyasi, bu gelisimin énclsi olarak kullanilabilirler. Oyunun
Iidik evreninde, yeni bir ortamin yapisal elemanlarini kurallar araciligiyla test
ederken, bir yandan da, bu ortamin anlatisal potansiyelini hikdye anlatimi ve
kullanicilar arasindaki etkilesim yollari ile sinamak mumkidndur. Fiziksel ve sanal
mekanlarin, melez mekanlara kaydigi bir paradigma dahilinde, mobil teknolojiler
kullanarak oynanan, vyayilgan, trans-gerceklik oyunlari, yine mobil geregler
kullanarak gerceklenen yeni mekan anlayisinin sagladigi kamusal mekani sinamak

icin, en dogru secimdir. Bu oyunlar icin, kent mekaninin kendisi oyun tahtasidir.

Los Angeles gibi metropolleri sirkilasyon mekanlari baglaminda disundrsek, bu
metropollerin, artik, insanlarin bir yerden digerine, sokaklarda yurlyerek degil, araba
ile gitmeyi tercih ettikleri yerler oldugunu goérurtz. Tartigilabilir ki, hizli otobanlar ve
hizli rayli ulasim sistemleri, kentleri giderek olmayan-mekanlara donustirmektedir.
Castells, akiglar mekaninin yersiz bir mekan olmadigini belirtiyor olsa da, yerlerin
oneminin, akiglara goére, daha azalmis oldugu bir gergektir (Castells, 2000).
Hizlanan ulasim teknolojileri kapsaminda, insanlar fiziksel mekanda giderek daha
hizli sirklle olmaya basladikga, bu batinlik kirilmistir.  GUnimazin pargali
mekanlarina yarasir anlatisal katman da, yer degistirmenin, mobilitenin anlatisi

olacaktir. Bunlari en iyi aktaracak ortam, gercekten de, mobil gereclerdir.

Ummak istiyorum ki, mimarlikta dykisellestirme yaklagimi ile digtnilen mekanlar,
mobil teknolojilere uyumluluklari ile i¢sellestirdikleri anlatisalliklari araciligiyla, diinya
¢apinda, bir tutarlihk saglayabilsinler. Burada kastedilen, bir kultarin digerleri
Uzerine hakim hale gelmesi veya teknoktarik bir mimarligin hakimiyeti degildir.
Aksine, vyerel hikayelerin global bir o6ykinin pargalari oldugu, kentlerin
farkliliklarinin, surekli yenilenen anlatisal katmanlar ile zenginlestigi, butin bu
katmanlarin giderek daha “bagli” olmaya bagslayan insan tarafindan, her yerde her
sekilde erisilebilir oldugu, daha heyecan verici bir dinya Utopyasini savunmak

istiyorum.
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6.2. Diinyanin en basit sorusu

Siber-6limsuzlik, Wertheim’a goére, kiginin, zihnini, daimi olarak, bir veri uzayina
yuklemesi ve fiziksel govdenin kisitlamalarindan — mesela, fiziksel 6lumden — bu
sekilde kagabilmesi anlamina gelir (Wertheim, 1999). Bu kadar hirsli Gtopyalara
kadar uzanmayacak olsak da, bir an igin, butin dinyanin anlam butunlagunun,
elektronik olarak gergeklenen anlatisal bir katman Gzerinde akan 6ykuler araciligiyla
saglandigini hayal edelim. Simdi, gokkusagi renklerinde halelerin birbiri icerisine
gecgerek Uzerinde dans ettigi, insanlarin hayranlikla uzandigi bir semavi aura ile

kusatiimig, mavi-yesil yerkureyi hayalimizde canlandirabildik mi? Guzel.
Peki, ya elektrikler kesilirse?

Tabii ki de, elektrikler asla kesilmeyecek... dyle degil mi?

Peki, ya elektrikler kesilirse...

Bu ifadeyle sorgulamak istedigim, elektrik tretme teknolojilerinin yetkinligi veya
guvenligi degil, tabii ki de. Nukleer Kistan da bahsetmiyorum. Tamamen hipotetik
konusuyorum: hayatlarindaki butliin anlamin, birbirleriyle paylastiklari hikayelerden
olustugu, slrekli yarattiklari ve igine besledikleri, Ustine Ustlik her daim
erisebildikleri dykulerle zenginlesmis bir hayat yasayan, Gtopik metropol insaninin

elinden, bir anda, anlatisal katmanini alirsak ne olur?

Fahrenheit 451 adli fenomenal eserinde Ray Bradbury, kitaplari yakmakta olan bir
diinyanin portresini gizer. Bu diinyada, kitap okumak yasaktir. itfaiyeciler, bir
zamanlar yanginlari sondirmekle yikimll olan insanlar, evinde kitap sakladigi
tespit edilen insanlarin evlerini yakmak — yangin ¢cikarmak — “alevler ile temizlemek”
ile gorevlidirler. Bradbury’nin distopyasinin en carpici yani, bu entelekttuel temizligin
herhangi bir polis devleti tarafindan veya yice bir otorite tarafindan zorlanmiyor
olmamasidir. Insanlar, kitaplarin yakilmasini istemektedir. Clinki, bu dinyanin
insanlari bilinglerini bir “mutlu-dinyaya” hapsetmistir: ekranlar araciligiyla paylasilan
bir nese alemine... Cogu evde, bir TV odasi vardir. Bu odalar duvar-boyu ekranlarla
kaplhdir ve ortasinda oturan izleyiciye, surekli olarak (artik pek anlamli olmasalar
da), hikayeler anlatilir. Kisi, bu sekilde distaki dinyadan kendisini ayristirmistir.
Ustelik, celigkisel olarak, mutlak “baglilik” halindedir. Kitaplar, insanlari disiinmeye
ittiklerinden dolayi, endige vyaratirlar ve bu mutlu-duraganhgi tehtid ederler.
Dolayisiyla, tabudurlar (Bradbury, 1950).

Fakat, disarida bir savas yaklasmaktadir. Savas, Bradbury’nin metropoliine, gokten

yagan bombalar halinde en nihayetinde carptijinda, kimse ne oldugunun farkinda
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degildir. Protagonistin esi, tipki digerleri gibi bir TV-bagimlisi, bombardiman
bagladiginda TV odasindadir. ilk parti, kentin giic sebekelerini indirir. ikinci
bombardimanin kadinin oturdugu odayi gdkle bir etmesi ile, bu ilk bombardiman
arasindan, sadece saniyeler geger — kadinin, karanlik bir odada sessizce oturdugu
saniyeler... Kadin, bu birkag¢ saniye icerisinde tamamen delirir, ve bombalar tepesine

inerken, ¢ilginca haykirmaktadir.

insanlar, dogalari geregi, kapsanan varliklardir. Uzerine gelmekte olan kamyonun
on isiklarindan mest olmus bir tavsan misali, parlak ve isiltili objeler tarafindan,
kolayca dikkatimiz dagilir. Kaptiririz. Bununla beraber, bir teknoloji ne kadar
yayllgan ise, bu teknoloji kabul edildiginde, onu birakmak o kadar zor olur. igerisinde
kendimizi kaybedecek kadar bizi saran bir anlati katmani, etrafimizi gevreleyen
mimari ortamin da yardimiyla, her zaman, her yerde erisilebilir oldugunda,
Bradbury’nin distopyasi, bir baska kisvede olsa da, gercek olabilir mi? insanhgin bu
gezegendeki kisa gecmisinde defalarca niksetmis olan, 6zellikle de s6zde en
modern ve en hosgoriliu oldugumuz 20.YY.' da, arka arkaya kendimizi sirtimizdan
bicaklamamiza sebep olmus olan, “Holocaustlar”, kiyimlar, insanlik ayiplari
islememize yol acan, topluluk patolojimizden, agik¢asi, korkuyorum. Hangi anlatilar,
bu patolojileri tetikleyecek? Hangi anlatilar, kurtulusumuz olacak? Kazananlar, ne
hikayeler anlatacak?

Anlatisal zekédmiz, hem en buyuk gucumuz, hem de, en buyuk zaafimizdir.
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Sekil 6.1: “Connected Girl” (“Bagh Kiz”): Infotraveller konsept grafigi
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Kaynak: Unveiling the Edge of Time, John Gribbin. ©
1992, John Gribbin. Re-printed by permission of
Harmony Books, a division of Crown Publishers, Inc.

Hecateaus’'un Dlnya Haritasi, Bulundugu vyer:
http://research.umbc.edu/eol/3/bohiman/roundmap.htm
Erisme tarihi: Agustos, 2005

Hereford haritasi, Cennet, Araf ve Cehennemi de
dinyanin kisimlari olarak gést. Kaynak: Richard of
Holdingham. Hereford Map, Hereford Cathedral,
Hereford (1280s). Bulunabilecegi yer (Erisilme tarihi:
25 Kas. 2003):

http://www.dac.neu.edu/english/kakelly/med/beyond.ht
ml.
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Sekil 2.5

Sekil 2.6

Sekil 2.7

Sekil 2.8

Sekil 2.9

Sekil 2.10

Sekil 2.11

Sekil 2.12

Sekil 2.13

C J Minard'in, Napolyon’un ordusunun Rusya seferinde
hezimetini anlatan haritasi. Bulunabilecegi yer: Applied
Abstractions Web Site Erisilme tarihi: Ag. 2005

http://www.math.yorku.ca/SCS/Gallery/minard/minard-
odt.jpg

Antik Yunan Tapinagi planlari, Kaynak: WEARABLE
CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia  Sparacino,
Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT Media Lab,
1999

Roma, Santa Costanza  Mozelesi. Kaynak:
WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia
Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT
Media Lab, 1999

Modena. Kaynak: WEARABLE CINEMA/WEARABLE
CITY, Flavia Sparacino, Glorianna Davenport, Alex
Pentland MIT Media Lab, 1999

Floransa, San Lorenzo Kilisesi, Kaynak: WEARABLE
CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia  Sparacino,
Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT Media Lab,
1999

Roma, Sant’ Ivo alla Sapienza Kilisesi, Kaynak:
WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia
Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT
Media Lab, 1999

Magritte’in “Les Valeurs Personnelles” tablosu, Kaynak
www.comanalysis.ch/ComAnalysis/Publication50.htm
(Agustos 2005)

Camillo’'nun hafiza tiyatrosu. Kaynak (Agustos 2005):
www.teachtext.net/semiotiek/theorie/egganalyse/camill
0.jpg

Campanella’nin “Citta’ del Sole” Kenti, A. Magnaghi ve

A. Casaloni betimlenisi. © Firpo L., ed. Campanella, La
Citta’ del Sole. Laterza, Bari, 1997.
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Sekil 2.14

Sekil 2.15

Sekil 3.1

Sekil 3.2

Sekil 3.3

Sekil 3.4

Sekil 3.5

Sekil 3.6

Sekil 3.7
Sekil 3.8

Sekil 3.9

Sekil 3.10

Goze giyilen ekran — nispeten modaya uygun bir
tasarim, © Flavia Sparacino MIT Media Lab

Pek cok LCD ekran ile donatiimig halde Tokyo’nun
Shibuya bdlgesi,
http://tokyoyakei.cool.ne.jp/other/shibuya/shibuya-7.jpg

The Artificial Life Interactive Video Environment
(ALIVE), agir donatilar olmadan kullanicinin sanal
hayvanlar ile etkilesime girebildigi bir sistemdir, © MIT
Media Lab. Bulunabilecegi yer: Ics.www.media.mit.edu/
projects/alive/ (erisilme tarihi: Ajustos 2005)

Charlotte Davies, Osmose arayuzi, ve Osmose
VRE’den bir gérinus (1995), © Charlotte Davies, 1995

World skin VRE, © Maurice Benayoun, Bulunabilecegi
yer (Agustos 2005):
http://www.moben.net/worskimage.html

Archeos Tholos, © Maria Roussou, 1999, Avaliable at
(Agustos 2005):

www-sop.inria.fr/reves/publications/data/2003/RD03c/

CAVE tarafindan meydana getirilen “Sahte Mekan’—
CAVE kullanicisi, Kaynak (erigilme tarihi: Agustos
2005): http://resumbrae.com/talks/vassar/pagel10.html

Dance Dance Revolution etkilesimli oyun mekéani, ©
Gamedev.net, Bulun. yer (eris. Tar.: Agus. 2005):
http://resumbrae.com/talks/vassar/pagel10.html

Alaaddin VR ortami ve kullanici araytizi

KidsRoom — fiziksel mekanin dizenegi, PINHANEZ ET
AL. 0018 — 8670/00/$5.00 © 2000 IBM IBM SYSTEMS
JOURNAL, VOL 39, NOS 3&4, 2000

KidsRoom ile etkilesim kuran cocuklar, PINHANEZ ET
AL. 0018 — 8670/00/$5.00 © 2000 IBM IBM SYSTEMS
JOURNAL, VOL 39, NOS 3&4, 2000

Karl Sims; Evolved Virtual Creatures ve Panspermia, ©
1987-2001, Karl Sims, All rights reserved.
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Sekil 3.11

Sekil 3.12

Sekil 3.13

Sekil 3.14

Sekil 3.15

Sekil 3.16

Sekil 3.17

Sekil 3.18
Sekil 3.19

Sekil 4.1

Bulunabilecegi yer (erigsiime tarihi: 28 Nov. 2003)
http://lwww.genarts.com/karl/.

Desertesejo VR ortami, © Gilbertto Prado, 2000,
Bulunabilecegi
yer:http://wawrwt.iar.unicamp.br/gilbertto/desertesejo3.|
pg (erisilme tarihi: Agustos 2005)

Alpha World wuydu goérintisid (Agustos 2005),
Bulunabilecegi yer: http://skola.sys.hr/mak/satelits.htm
(Agustos 2005)

Alpha World VR ortami ve avatarlar, Bulunabilecegi
yer:http://accad.osu.edu/~mlewis/VRML/Class/w9/Avat
ars/alphaWorld.jpg (erisilme tarihi Agustos. 2005):

Austropolis turevi oyun, Bulunabilecegi yer (erisiime
tarihi Agustos 2005): www.aec.at/bilderclient/

Phantasy Star Online’da sosyallesen oyuncu
avatarlari, © www.ntsc-uk.com 2002, 2003, 2004,
2005, Bulunabilecegi yer (ers. Tar. Ag. 2005):
http://www.ntsc-uk.com/

Banja adasi Itland ve oyun mekanlarinin haritasi, ©
Team cHmAN, Bulunabilecegi yer (eris. Tar. Ag. 2005):
www.dirty-
orange.de/index.php?main=bildschirmschoner/banja

Oyuncunun ekrani Uzerinde Everquest Il ortami, ©
Sony Online Entertainment, 2004, Bulunabilecedi yer
(erisilme tarihi Agustos 2005):
http://www.gamergod.com/images/eq2/EQ2gg12.jpg

Second Life, © 2005 Linden Research, Inc.

Second Life dldnyasindan bir yazlik villa, © 2005
Linden Research, Inc.

ZKM mizesinde Hole in Space sunum videosu
(Germany, 2003) Duvarin bir tarafi New York, diger
tarafin Los Angeles. Bulunabilecegi yer (ers. tarihi: 26
Ocak 2004):
www.banquete.org/v2/espagnol/obrasEspagnol/fichaob
ra.php?id=10&idioma=em
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Sekil 4.2

Sekil 4.3

Sekil 4.4

Sekil 4.5

Sekil 4.6

Sekil 4.7

Sekil 4.8

Sekil 5.1

Steve Mann’in “giyilebilir bilgisayar” bulugsunun zaman
icinde evrimi. Bulunabilecedi yer: http://wearcam.org/.
Erisilme tarihi: 28 Sep. 2003.

City of News, 3D web gezgincisi, dinamik olarak
enformasyonel kentsel temsil vyaratir, Kaynak:
WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia
Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT
Media Lab, 1999

City of News - perspektif, Kaynak: WEARABLE
CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia  Sparacino,
Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT Media Lab,
1999

Giyilebilir  bilgisayar: ceket ve ekran, Kaynak:
WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia
Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT
Media Lab, 1999

Dokunmatik mini-klavye ve SONY SVGA glasstron
ekran — gbzlerden birisi ekran, digeri disariy1 goériyor,
Kaynak: WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY,
Flavia Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland
MIT Media Lab, 1999

‘Hafiza haritas!” icerisinde navigasyon. Giyilebilir,
kullanicinin SIGGRAPH 99'in Millennium Motel icindeki
izledigi patikaya uygun olarak igerik sunar, Kaynak:
WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY, Flavia
Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland MIT
Media Lab, 1999

Giyilebilir Sinema donatisi — sirt ¢antasi, iki CPU,
kamera, hafif, renkli SVGA glasstron go6zlukler,
Kaynak: WEARABLE CINEMA/WEARABLE CITY,
Flavia Sparacino, Glorianna Davenport, Alex Pentland
MIT Media Lab, 1999

Botfighters promosyon resmi, © 2005 It's Alive!
Bulunabilecedi yer: http://www.itsalive.com, Erisilme
tarihi:Agustos 2005
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Sekil 5.3

Sekil 5.4
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Sekil 5.6

Sekil 5.7

Sekil 5.8

Sekil 5.9

Sekil 5.10

Sekil 5.11

Sekil 5.12

Supafly promosyon resmi, © 2005 It's Alive!
Bulunabilecegi yer:

http://www.itsalive.com, Erisilme tarihi:Agustos 2005

TibiaME kabi ve arayuz, © 04 Sep. 2003, InfoSync
World. Bulunabilecegi yer (Agustos 2005):

http://www.infosyncworld.com/news/n/4030.html.

Geocashing arayuzunden ornekler, Bulunabilecegi yer:
Www.camp-
daisuki.com/essay_file/geocaching/mission-01/  (ers.
tar. Ag. 2005):

Mobil gere¢ Uzerinde goéruldigl haliyle Geocashing
arayuzu, Bulunabilecegi yer: (ers. tar. Ag. 2005)

www.camp-daisuki.com/essay_file/geocaching/

Bulunup fotograflanmis bir Geocashing kutusu,
Bulunabilecegi yer:
http://www.gpshavigatormagazine.com/geocaching_gp
s.htm, (ers. tar. Ag. 2005)

The Go Game takimlarindan birisi ve araylz, © The
Go Game. Bulunabilecegi yer:
http://www.thegogame.com. Erisilme tarihi: 16 Nov.
2003.

Brunnberg and Juhlin’in  prototip dijital pusulasi
eklenmis halde mobil gereg, © 2003, Liselott
Brunnberg & Oskar Juhlin

lokal hikdyeden bir goérunti — bilim adami, © 2003,
Liselott Brunnberg & Oskar Juhlin

Etkinlestirici olaylar mesafeye goére tetikleniyor, ©
2003, Liselott Brunnberg & Oskar Juhlin

Etkinlestirici olayin tanimi, © 2003, Liselott Brunnberg
& Oskar Juhlin

Oyun kapsaminda kullanilan yol kenari objeleri Bir

© 2003, Liselott Brunnberg & Oskar Juhlin
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Sekil 5.13

Sekil 5.14

Sekil 5.15

Sekil 5.16

Sekil 5.17

Sekil 5.18

Sekil 5.19

Sekil 5.20

Sekil 6.1

Jon Jerde'nin Las Vegas Freemont Caddesi Deneyimi
¢alismasi, © 2003, Sgren Pold

Vectorial Elevation igin Web-tabanli kontrol sistemi, ©
1999, 2000, Lozano-Hemmer, Bulunabilecegi yer
(Agustos 2005):

http://culturebase.org/home/struppek/HomepageEnglis
ch/Projekte/Vectorial_Elevation/Bilder/

Vectorial Elevation 1siklarin  konumlandiriimasi, ©
1999, 2000, Lozano-Hemmer, Bulunabilecegi yer (ers.
tar. Ag. 2005):
http://www?2.alzado.net/pics/artium26.jpg

Amodal Suspension konsept —-SMS mesajlarindan
mimari anlatiya, © 1999, 2000, Lozano-Hemmer,
Bulunabilecegi yer (erisiime tarihi Agustos 2005):
http://www.amodal.net/images/

Body Movies, arayiz ve projeden goérinus, ©
2001Lozano-Hemmer, Bulunabilecegi yer (erisilme
tarihi Agustos 2005):

culturebase.org/home/struppek/HomepageEnglisch/Pr
ojekte/Body_Movies/Bilder/

Blinkenlights — Alexanderplatz, Berlin, © 2002 Chaos
Computer Club, Bulunabilecegi yer (ers. tar. Ag. 2005):
http://wiedler.ch/berlin/blinkenlights.html

Ask mektubu ile (atan-kalp) Blinkenlights ekrani, ©
2002 Chaos Computer Club; Mobil telefon lzerinden
Pong oynayanlar, © 2002 Chaos Computer Club

iki ASCII imgesi — ardarda gdsterilince atan kalp ortaya
¢ikar, © 2002 Chaos Computer Club

“Connected Girl” (“Bagh Kiz”): Infotraveller konsept
grafigi, © 2003, Ahmet Nazif Sati
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L) Tablolar:

Tablo 3.1;

Tablo 3.2;

Tablo 3.3:

ingiltere istatistikleri ile oyun ve e-ticaret marketleri. Kaynak: Screen
Digest/ELSPA. (2001). “Interactive Leisure Software: Market
assessment and forecasts t02005”. London: Screen Digest.

Bilgisayar oyuncularinin yas demografileri. Kaynak: Interactive Digital
Software Association. (2002), Essential Facts about the Computer
and Video Game Industry, IDSA.

Bulunabilecegi yer http://www.idsa.com/IDSABooklet.pdf.

ingiltere eglence sektéri ticaret dengesi: 1998.

Kaynak: Screen Digest/ELSPA. (2001). “Interactive Leisure Software:

Market assessment and forecasts to 2005”. London: Screen Digest.
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Orta dgrenimini 1995 yilinda istanbul’da Kadikdy Anadolu Lisesinde yapti.
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