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SANAL GERCEKLIKTE ZAMANI DENEYIMLEMEK

Merve Kaptan

Oz

Bu makalenin amaci, 21. ylizyilin sanat hareketi olarak nitelendirebilecegimiz
dijital sanatlarin sundugu goérsel olasiliklarin, 6zellikle de sanal gergeklik tekno-
lojisinin, bizi ne dlgtide farkl bir skopik rejime ve zaman kavramina dogru yon-
lendirebilecegini tartismaktir. Bu baglamda, ilk olarak Martin Jay'in Modernite-
nin skopik rejimleri olarak tanimladid: G¢ gorsel alt kiltir agiklandiktan sonra
ikinci agamada Fransiz estetik kuramcis1 Edmond Couchotnun dijital sanatlara
ozgu gelistirdigi estetik kuram temel alinarak, dijital imge ve alimlama zamani
arasindaki iligki ti¢ farkli déneme 6zgt (Ronesans, mekanik tiretim gag: ve diji-
tal dénem) ¢ farkli imge mecras: (resim, televizyon/video ve dijital) tizerinden
okunacaktir. Son asamada ise zaman ve imge arasindaki iligkiye bakis agimizin
sanal gerceklik teknolojisiyle iretilmis sanat yapitlari araciligiyla ne yénde degi-
sime ugradidi, Fransiz kurameci Christine Buci-Glucksmann'in Gilles Deleuze'in
kristal-imge/zaman kavramini yeni teknolojilere akig-imge/zaman olarak uyar-
ladign kavrami tizerinden sunulacaktir. Dijital teknolojilerle geligsen bu kiltura
Neo-Barok olarak nitelendiren diigiiniir, Deleuze'tin kristal-imge/zamanindan da
akig-imge/zamana gegisin sart oldugunu vurgular. Buci-Glucksmann'in boylece
Martin Jay ve Edmond Couchot'nun vurguladig: yeni bir skopik rejim ve estetik
kuram ihtiyacini akig-imge/zaman kavramiyla karsiladigi makalenin varsayimi-
dir. Kanadali sanatg: Char Davies'in Osmose (1995) ve Ephémere (1998) adl1 etkile-
simli ve igine geken sanal gergeklik teknolojisiyle tiretilmis eserleri bu varsayimi
desteklemek agisindan érneklem olarak segilmistir.

Anahtar Soézciikler: sanal, dijital, zaman, imge, VR

Gelis Tarihi | Received: 29.04.2022 « Kabul Tarihi | Accepted: 09.09.2022
31 Aralik 2022 Tarihinde Online Olarak Yayinlanmigtir.
Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Galata Universitesi
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-3467-5001 « E-Posta: merve kaptan@galata.edu.tr

Kaptan, M. (2022). Sanal Gergeklikte Zamani Deneyimlemek. sinecine, 13(3), 73-94



EXPERIENCING TIME IN VIRTUAL REALITY

Abstract

This study aims to discuss to what extent the visual possibilities offered
by the digital arts, which can be defined as the art movement of the twen-
ty-first century, and especially by virtual reality technology, can lead us
towards a different scopic regime and concept of time. To this end, first,
the three visual subcultures that Martin Jay defines as scopic regimes
of Modernity will be explained. Secondly, French aesthetician Edmond
Couchot's arguments on the relationship between the digital image and
its perception time will be discussed following his theory concerning the
three different eras (the Renaissance, age of mechanical production and
digital age) and the three different media (oil painting, television/video,
and digital). Thirdly, to what extent our conception concerning the rela-
tionship between time and image has been changed by digital artworks
created with virtual reality technologies will be presented in the light of
the French thinker Christine Buci-Glucksmann's concept of the image/
time-flux, that she developed through the time/image-crystal concept
of Gilles Deleuze. Since she describes this new culture based on digital
technologies as Neo-baroque, Buci-Glucksmann considers it imperative
to change Deleuze's image/time-crystal to an image/time-flux. There-
fore, Buci-Glucksmann introduces a new scopic regime and its aesthetic
theory with the image/time-flux that Martin Jay and Edmond Couchot
insisted on for its necessity, which is the hypothesis of this study. Cana-
dian digital artist Char Davies' interactive and immersive virtual realitu
artworks Osmose (1995) and Ephémere (1998) are analyzed to support the
hypothesis.

Gilles Deleuze and Edmond Couchot are known in the French media lit-
erature, for their inquiries on the spatial and temporal dimensions of
digital technologies. By shedding light on the consideration of similar
issues around different concepts, and from different aspects, they both
contributed to the formation of a digital image theory. On the other hand,
Martin Jay, who is considered an expert in the field of French philosophy,
completes these two French theorists by expressing spatial change in
the perception process, especially in his article The Scopic Regimes of Mo-
dernity (2012), though he does not directly refer to the time theories of
Deleuze and Couchot. In addition, in the same article, Martin Jay states
that he named the Baroque scopic regime after the French theorist Bu-
ci-Glucksmann. Therefore, a number of clarifications of Buci-Glucks-
mann's views in this article were inevitable. In addition to that reference
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by Martin Jay, Buci-Glucksmann presents the concept of flow-image
which is defined after Deleuze's concept of the image/time-crystal.

Interactive and immersive digital artworks, due to their physical, tech-
nical, and material dimensions, do not have the opportunity to meet the
audience as easily and as often as a video installation. Therefore, as the
audience, we do not often come across works of artists such as Char Da-
vies. The reason that Canadian artist Char Davies's works, entitled Os-
mose (1995) and Ephémere (1998), are chosen as examples to clarify the
image theories is that they are accessible by online visuals and written
materials for many readers who would wish to visualize the mentioned
experience.

Lastly, while the works of Gilles Deleuze and Martin Jay have met with
quite a large audience interested in the philosophy of art and media in
Turkey, the theories of Edmond Couchot and Christine Buci-Glucks-
mann are little known in Turkish academia. In this sense, the article con-
tributes to the presentation of these two French theorists, whose works
adopt the views of previous thinkers to a more contemporary digital im-
age theory.

Keywords: virtual reality, dijital arts, VR, time, image

sinecine |1 2022 Goz Autumn | 13 (3) 75






Girisg

“-Yarin ne kadar stirer diye sormustum Anna,
hatirladin m1?

-Sonsuzluk ve bir gtin kadar...”

Theo Angelopoulos (1998)

Glunumduz dijital caginda “sanal” diye tabir edilen gergeklik gtinde-
lik hayat gergekligimize gitgide daha fazla dahil olmaya basladi. Burada
"sanal gergeklik” kavramiyla belirtilen, bilgisayar tarafindan simiile edi-
len, etkilegimli ve immersif (i¢ine geken, igine alan) bir ortam saglayarak
kullanicilarda veya izleyicilerde gergekmis duygusu yaratan ortamlardir.
1980'li yillarin sonlarina dogru sanatgilar cogunlukla hareketli gérinti
yerlestirmelerinde ya da etkilesimli videolarinda dijital teknolojilerden
yararlanmaya, sanal gergeklik teknolojisini sanatsal etkinlige katarak ya-
pitlarin alimlanmasinda hem zihinsel hem de fiziksel boyutu kullanarak
daha fazla duyuya ve deneyime hitap etmeye bagladilar. Fiziksel uzamla
baglantili bu yapitlarda, izleyicinin resmin igine, sézciigin gergek anla-
miyla, girebilmesi etkilesimli ortam sayesinde imgeyle geleneksel anla-
min 6tesine gegen bir diyalog kurabilmesi birtakim estetik kuramlarin
ve skopik rejimlerin de déntisimint zorunlu kilmigtir. Bu makalenin
amact, 21. yuzyilin sanat hareketi olarak nitelendirebilecegimiz dijital sa-
natlarin sundugu gorsel olasiliklarin bizi ne él¢tide farkli bir rejime ve bu
rejimin kuramsallagtirilmasina dogru yonlendirebilecegini tartigmaktir.

Bu baglamda, ilk olarak Martin Jay'in Modernitenin skopik rejim-
leri olarak tanimladig: i¢ gorsel alt kiiltir agiklandiktan sonra ikinci
asamada Fransiz estetik kuramcisi Edmond Couchot'nun dijital sanat-
lara 6zgi gelistirdigi estetik kuram temel alinarak, dijital imge ve alim-
lama zamani arasindaki iligki ¢ farkli déneme 6zgti (Rénesans, mekanik
Uretim ¢ad: ve dijital donem) Gi¢ farkli imge mecrasi (resim, televizyon/
video ve dijital) Gizerinden okunacaktir. Son agamada ise zaman ve imge
arasindaki iligkiye bakis agimizin sanal gergeklik teknolojisiyle Giretilmis
sanat yapitlar: araciligiyla ne yonde degisime ugradigi, Christine Bu-
ci-Glucksmann'in Gilles Deleuzein kristal-imge/zaman kavramin yeni
teknolojilere akig-imge/zaman olarak uyarladig: kavrami Gzerinden su-
nulacaktir.

Adi gegen dort distintirt ayni yazi tizerinde bulusturmanin nedeni
ve amacini giris bolimiinde agiklamak yazinin teorik yapisini kavramak
agisindan faydali olacaktir: Fransiz medya literatirinde Gilles Deleuze
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ve Edmond Couchot dijital teknolojilerin uzamsal ve zamansal boyutunu
sorgulayan galigmalariyla taninirken, arastirmalar: benzer meselelerin
degisik kavramlar etrafinda ve farkli yonlerinden diisiniilmesini 11k tu-
tarak birbirlerini tamamlayan bir dijital imge kuramini meydana getir-
dikleri diistintilmektedir. Fransiz felsefesi alaninda uzman kabul edilen
Martin Jay'in ise dogrudan Deleuze ve Couchot'nun zaman kuramlarina
referans vermese de, algilama siirecindeki uzamsal dedisimi dile geti-
rerek — Ozellikle de Modernite'nin Skopik Rejimleri (2012) makalesiyle- bu
iki Fransiz kuramciy1 tamamlamaktadir. Ayrica ayni makalede Martin
Jay, Fransiz kuramci Buci-Glucksmann'a referansla Barok skopik rejimi-
ni adlandirdigin: belirtir. Dolayisiyla Buci-Glucksmannin goérislerinin
tartigmaya déhil edilmesi hem bu agidan hem de Deleuze'e referansla
gelistirdigi akig-imge kavramini da sunmasimiz agisindan kaginilmazdir.
Ayrica gagdas bir gorsel sanatgi, diistiniir ve akademisyen Edmond Cou-
chot ve kuramci Christine Buci-Glucksmann'in ¢galigmalarinin Glkemizde
taninmasi agisindan bu dortli arasinda yer almasinin Tlrkge literatiire
katk: saglayacaktir.

Dijital sanat alaninda 6nci kabul edilen (Grau, 1999, s.368) ve im-
geyle alimlama zamani arasindaki iliskiyi somutlastiran, ayrica okurun
bahsedilen esere erigsiminin sanatginin kapsaml kisisel gevrimici sayfa-
s1* araciligiyla mimkiin oldugu, Kanadali sanatgi Char Davies'in Osmose
(1995) ve Ephémere (1998) adli eserleri drneklem olarak segilmistir. Etki-
lesimli ve igine geken dijital sanat isleri fiziksel, teknik ve maddi boyutla-
rindan otlrid bir video yerlestirmesi gibi rahatlikla ve siklikla izleyiciyle
bulusma imkani tasimaz. Char Davies gibi sanatgilarin bu tir 6zellikleri
tasiyan iglerine bu nedenle pek sik rastlanmamaktadir. Dolayisiyla Os-
mose ve Ephémere, birgok okurun bahsedilen deneyimi hayal giiciinde
canlandirmasi igin gevrimigi gorseller ve yazili materyallerle destekle-
nen yapitlardir. Glincel birer eser olmasalar da yazida tartisilan konuyu
okura tanitmak agisindan Davies'in isleri, teknolojisinin de ginimizde
gegerli oldugunu goéz oninde bulundurursak yazidaki meseleye 1s1k
tutan segimlerdir.

Sanal Gergeklik Tanimina Dogru

Sanat tarihi kapsaminda ele alindiginda, her ne kadar 21. ylizyila ait bir
kavram olarak guncellik kazanmis olsa da sanal gergekligin koklerini An-
tik Cag'a kadar takip etmek mimkindir. Bu bakimdan sanal gergeklige
ve bu teknikle yaratilan sanat eserlerini ele almadan 6nce, sanal terimi-

' Eserin videolarina ve fotograflarina ulagmak igin sanatginin kigisel gevrimigi

sitesi i¢in bkz: wwww.immersence.com
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nin tanimini yapmak baglamin gérinmesini ve iligki kurulmasini kolay-
lagtiracaktir.

"Sanal” teriminin tanimlarina bakildiginda, zorunlu olarak g fark-
11 disiplinin alanina bakmak gerekir: Bilim, felsefe ve yeni medya sanat
kuramlari. Temel bilimler alanindaki, 6zellikle de optikteki kullanimiyla
sanal terimi; ayna yansimasina, aynadaki imgeye es degerdir. Bu baglam-
daki kullanimi gorsel sanatlar tizerinden okundugunda ise; sanal terimi
illizyon kelimesiyle ikame edilebilir. Bu anlamiyla, sanal imgeler ya da
illizyon yaratan imgeler izleyicinin gergekte var olmayan formlar tasar-
lamasini saglayan hayal giicii uyaricilaridir. Gombrich (1984, 5.162-163),
hayal gicimiizdeki tasarim mekanizmasin tetikleyen iki 6n kosul oldu-
gunu belirtir. Bunlardan ilki, izleyicinin noksanlari doldurma giiciinde
stiphe duymaya yer birakilmamasidir. Baska bir deyisle, hayal giicintin
tam olarak neyi yaratmasi gerektiginden emin olmasidir. Ikinci 6n kosul
ise ortaya ¢ikan beklenmedik bu sanal imgenin? viicut bulacag: bir ekran
ya da bog bir zeminin varligidir.

Felsefede ise sanal teriminin kullanimina birbirinden gok uzak diis-
meyen ama anlama niians getiren iki 6rnek gosterilebilir. Bunlardan ilki
sanal sifatinin potansiyel, olasi ve miimk{in anlamlarini karsilamasidir.
Sanal kelimesinin bat1 dillerindeki karsiligi olan ve Tlirkge'de de terimsel
kullanimda yer bulan virttiel'in etimolojik kékeni Latince virtus kelimesine
dayanir. Fakat kavram etimolojik kékenden daha énceye, M.O. 4 ylizyilda
insan dilinin temel kavramlarinin tanimi ve netlidi i¢in Aristoteles'in ka-
leme aldig1 Metafizik yapitinin 5. kitabindaki ‘dunaton’ kelimesine dayanir
(Rosati, 2012, s. 21). Yunancaya virtus olarak gevrilen dunaton, ayni zaman-
da possilibilis ve potentialis olarak yani olasi/miumkiin ve 'kuvve’ (potan-
siyel) anlamlariyla da gevrildigi igin kavramsal netlik saglanmasi zordur
(Rosati, 2012, s.22). Arda Denkel (1988, s.103), Aristoteles'in de@isim ilkesi-
ni agiklarken edimseli kuvvenin zitti olarak tanimlar: “Potansiyel olan sey
bir nesne veya bir 6zelliktir. Bu sey, ona dayanak olan bir nesnece tasinir.
Dayanak olan nesne dogrudan goézlemlenebildigi halde, onun tasidig:
potansiyel -bir potansiyel olarak- dogrudan gozlemlenebilir degildir.” Bu
baglamda, virtus kuvve anlami tasiyor ise, edimsele zit konumlanir. Vir-
tus, gozlemlenebilir olunca edimsele déniigir. Dolayisiyla Aristoteles'te
sanal, edimsele gore ontolojik diizlemde daha az mikemmeldir. Benzer
sekilde Aquinas'ta da hareketsizlikten harekete gegisin gilici olarak yo-
rumlanan virtus, Leibniz'da giig, enerji ya da ilk itki anlamin: tagir.?

2 Gombrich sanal imge terimini burada illizyon kelimesiyle esanlamli olarak
kullanmistir.

3 Konunun daha detayli bir tartigsmasi igin bkz. Rosati (2012)
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Ndansh anlaminda ise, kuvve sadece gelecekte edimsele
dontisliirken, virtus simdiden gergektedir ve etki eder. Deleuze'tin sanal®
kavramina getirdigi farkli bakis agis1 buradan yakalanabilir. Deleuze,
Bergson'un felsefe tarihinde "miimkiin/olas1” kavraminin yanlis okun-
duguna dair yaptid: elestiriyi ileriye tasiyarak sanalin gergekte var ol-
dugunu soyler (Rosati, s. 54). Edimsellik Deleuze'e gore soyutlamanin
bir Grinitidir. Diisiincemizin gegmisteki bir an tizerinde durmaya karar
verdi§i ve o an1 edim diye adlandirmasindan tireyen bir kavramdir (Ro-
sati, s. 55). Sanal ise su an igerisinde vardir, gergekligin akis olarak var
olmasini saglar (Rosati, s. 59).

Sanalin tasidigi bu anlam, kavrama ntians getirse de her iki yak-
lasim da sanali gergegin diizeyinde konumlandirir ¢iinkdi sanal gergek-
lik diye bir kategori, sanal gergegin karsisinda yer aldig: stirece tutarl
bir sekilde var olamaz. Bu bakig agisinin tersini savunan kuramcilara
baktigimizda, sanalin gergedin diizeyinde yer alamayacagini ¢inki ona
benzemedigini savunanlarla karsilasabiliriz (Cauquelin, 2006). Ornegin
Fransiz sanat felsefecisi Anne Sauvageot (2003, s.224) sanalin gergegin
bir uzantis1 olamayacagin: dile getirir: “Sanal gergekligin referans ola-
rak gergege isaret etmesi gerekmez ¢inki ondan kopmustur, onu tak-
lit eder ve aleni bigimde yerine gegmeye galisir.” Gombrich'in ise (1984,
s.303) bu yaklagima zit bir yerde konumlanarak, illizyonlar: ve hayal gi-
clini anlamak igin gergedin yasalarini tanimamiz gerektigini séyledigini
goruyoruz: "[...] atlarin ya da bogalarin nasil yapildigin: bilmeyen biri bu
yaratiklarin resimlerini de anlayamaz.” Bu tiir bir bakis agisina gore de
sanal gergekligin gercekten kopmadigini ¢inki gergedi referans almas:
gerektigi soylenebilir.

Bugiin dijjital teknolojiler ve yeni medya sanat: alanindaki kullani-
mina bakildiginda ise sanal kavraminin gok daha net bir tanimi oldugu
gorilir: Ug boyutlu sentez imgeler araciligiyla yaratilan etkilesimli si-
milasyon sistemleri. Dijital simiilasyonun, gergegin bilfiil yerine gegtigi,
¢oklu duyusal (multisensory) deneyime olanak saglayan bir sanal alandan
bahsedilmektedir. Fuchs ve Moreau'nun (2002, s.6) dile getirdiJi tizere;
"sanal gergeklik teknikleri, kullanicilar: sézde-dogal (pseudo-natural) bir
bigimde igine geken (immersion) ara yuzler araciligiyla sanal bir diinya
ile gergek zamanda etkilesim saglamalari Gizerine kurulmustur.” Yazinin
temel gercevesini olusturan disiinurlerden birisi Gilles Deleuze oldu-
gundan, sanal kavramini da igerisinde alabilecek daha basit bir tanimla
diyebiliriz ki sanal; dijital aygitlarin sahip oldudu bir giig¢/kuvvedir ve in-

4 Tirkge Deleuze kaynaklarinda virtuel sanal olarak gevrildigi igin, yazida da
sanal kelimesi tercih edilmistir.
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san-makine etkilesimi sirasinda beliren imge, ses ya da metin bigimiyle
gergeklikte var olur.

Dijital medyada sanal gergeklik teknolojisiyle Uiretilmis yapitlarin
incelemesine ge¢gmeden 6nce, sanal gergekligin sanatta gok daha eski-
lere, tarih 6ncesine dayandidi érneklerden baglayarak ginimiize kadar
¢tkmak, bu kavramin sanatsal kullanimini ve beraberinde getirdigi yeni
skopik rejimin uzantisini anlamak agisindan faydali olacaktir.

Antik Yunan'dan Dijital Cag'a Sanal Eserler

Seyirciyi illizyon yaratan imgelerle dolu kapali bir mekana yer-
lestirme fikri dijital aygitlarin kodladig: sanal gergeklik icadiyla ortaya
¢tkmamuigtir. Aksine, insan ve imge/resim arasindaki iligkinin bilinen en
eski izi kabul edilen Lascaux magaralari igin de benzer bir durumdan
bahsetmek mumkundir. Yine de dijitalin getirdigi deneyime daha yakin
olmasi adina, fresklerle bezeli odalardan, tarihi panoramik manzara re-
simlerinden 6rnek géstermek benzerligi daha net ortaya koyacaktir. S6z-
gelimi, ingasina yaklasik olarak M.O 200 yilinda Pompei sehrinin disinda
bir yamag tizerinde baglandig: tahmin edilen Gizemler Villasi, buglinki-
ne yakin bir sanal deneyim sunmustur. Ortalama bir insan boyutuundaki
figtirlerin yer aldign buiyik freskli oda, Dionysus kiiltiine ait ritiiellerin
yapildigi kare formundaki bir avluda yer alir. Bazi figiirler dogrudan izle-
yiciye bakarken bazilar: da kendi aralarinda iletisim kurarken resmedil-
mistir. Odanin alani ve duvarlari arasindaki sinir, odada yiriyor izlenimi
veren figlirlerin yarattig: optik illiizyon sayesinde kaybolur. Bu illiizyon
alany, ziyaretciyi sarmalayarak duvardaki figtrlerle ayni zaman ve mekan
igerisine yerlestirir. Izleyici ve imge arasindaki fiziki ve psikolojik sinir-
lar, ziyaretgilerin Dionysiak diinyaya girebilmesi igin ilahi bir atmosferle
kaplanan alan sayesinde yok olur: Optik illizyon teknigi freskteki insan
ve tanrilarinda gergek diinyaya adim atmasina olanak tanirken izleyiciler
de imgelerin diinyasina gekilir.

Tarihte ilerleyerek 1420 yilina gelindiginde, farkli bir amag igin
benzer deneyimin tasarlandig: bir bagka 6rnekten, Gélgeler Satosundan
(Castellum Umbrarum) bahsedebilebilir. Venedikli miithendis Giovanni
Funtananin elyazmalarinda® tasvir edilen bu tasari, duvarlar: hareketli
izlenimi yaratan, yari saydam parsémenlerle kapl bir odadan bahseder.
Bu parsomenler, arkadan verilen bir 1s1k sayesinde tizerlerindeki imgele-
rin bir tir biyuld fener® teknigiyle hareket kazanmasini saglar. Yine Ro-

5 Bkz. Bellicorom instrumentum liber
¢ Bkz. Latince karsiligi lanterne magica olan, projeksiyon cihazlarinin atasi.
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neasans déneminde, Italya cografyasindan ¢ok uzaklasmadan, Venedik,
Floransa ya da Roma villalarindaki freskler incelendiginde, izleyicinin
gergek ve sanal arasindaki sinirin kayboldugu odalarda benzer deneyim-
leri yasadiklar: gortlebilir. Bugtinkii ii¢ boyutlu imgeleri ortaya ¢ikaran
araglarla optik yanilsama yaratan fresklerin, Roma villalarindaki gibi sa-
bit dekor bile olsalar, deneyim akrabaligina isaret eden Philippe Codog-
net (2004, s.86) Baldassarre Paruzzi'nin 1516-1518 yillar: arasinda tasar-
ladid1 la Sala delle Prospettive'yi 6rnek gosterir. Ziyaretgi, odanin solunda
konumlandiginda perspektifi dogru agidan yakalar ve mermer kolonlarin
arasindan sehre agilan teras: takip ederek Roma'nin gergekei manzara-
sin1 seyredebilir. Tasari, ziyaretginin Olimpos Dagi'ndan Roma'y: seyre
daldidi izlenimini uyandirmay: amagclarken, mermerin nerede bitip illiiz-
yonun nerede bagladigin: ayirt etmek giigtiir. Sanat tarihgisi Vasarinin
(1568) anekdotlarina gére ressam Titian bile bu manzaranin resim oldu-
guna inanmakta zorlanmaistir.

Sanayi devrimine dogru ise ilk 6rnegine Ingiltere'de rastlanan pa-
noramalarla kargilagilir. Bugln, 360 derecelik genel gérinim anlamini
alan kelime ilk ortaya ¢iktiginda, tepeden aydinlatmali silindir seklindeki
bir yapiy1 isaret etmekteydi. Panoramanin igerisine giren ziyaretgiyi gev-
releyen iki boyutlu resimler, tepedeki aydinlatma araciligiyla ti¢ boyutlu
goériinerek gergekei bir gérsel izlenime neden oluyordu. Icat edildikleri
donemde panoramalarin, gergedi garpitmaya neden olabilecekleri gerek-
cesiyle elestirilse de 1870 ve 1900 yillar1 arasinda Avrupa ve Amerika'da
hizla yayilarak en az 100 milyon izleyiciyi bu sanal deneyime dahil et-
tikleri bilinmektedir. (Oettermann, 1980 s. 192) 1805 yilinda yayinlanan
kitabinda Alman filozof J.A Eberhardin (1805, s. 175) panorama deneyi-
minden soyle bahseder: "Gergeklik ve gercek olmayan, dogru ve illiizyon
arasinda gidip geliyorum. Bir tekne nasil dalgalanirsa, diistincelerim ve
varliim da benzer bir hareket igerisinde. Iste Panorama'da izleyiciyi
bekleyen o gekici ylukseklik korkusunu boyle agiklayabilirim.”

Tarihte daha da ileri gidildiginde, Wagner'in Gesamtkunstwerk kav-
rami ya da Leibniz'in monadlarinin diinyasinin da kavramsal olarak ayni
sanal gergeklik diinyasina igaret ettigi fark edilir ya da Monet'nin insani
icine geken panoramik niltfer tablolarinda, Enrico Prampolini‘nin tiyat-
rosunda veya Gene Youngblood'un sinemasinda da illizyonun gergekle
karistigi o deneyim anini bulmak mimkiindir’. Dolayisiyla, sanal ger-
ceklik fikrinin tarihsel gelisim stirecinde sanatgilarin oynadid: role genis
bir perspektiften bakildiginda; bugtinki yeni sanal gergeklik tekniginin

7 Konu hakkkinda daha detaylh bilgi igin bkz. Grau, Oliver (2003) Virtual Art.
From Ilusion to Immersion. MIT Press
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ve aygitlarinin sadece teknoloji tarihine dedil, skopik rejimin kaltiirel ta-
rihine de baglanmasi gerektigi sdylenebilir.

Skopik Rejimleri Uzam ve Zaman Uzerinden Degerlendirmek:
Martin Jay ve Edmond Couchot

Martin Jay (2012), modernitenin skopik rejiminin i¢ gorsel alt kiltirin
-Kartezyen perspektiviyalizm, 17. Yiizyil Flemenk resim sanati (ya da tas-
vir sanati olarak da adlandirmistir) ve Barok dénem- tirinii olabilecedini
agiklar. Kitabin sonunda simdiden tahmin etmesi zor ama mutlaka ge-
lecek olan yeni skopik rejimlerin ortaya ¢ikarabilecedi gorsel olasilikla-
ra agtk olmamiz gerektigini vurgular. Jay'in bu siniflandirmasi sanatin
uzam Uzerinden okundugu bir anlayisin drtinadir. Soyle ki Kartezyen
perspektivizm 6rnedi olarak gosterilen Klasik Ronesans resmi, mekani
kat1 perspektif kurallarina gore insa ederken, Descartes'in timdenge-
limli akileilik (deductive rationalsm) ilkesine sadik kaldig igin Kartezyen
perspektivizm olarak adlandirilir. Tasvir sanati olarak betimledigi ikinci
skopik rejimde mekéni olusturan biiylik ve az nesneler yerine kiigik ve
¢ok olanlara dikkat g¢ekilir. Tualin tek boyutlulugu veya renklerin dokusu,
go6zlin merkezde oldugu Kartezyen perspektivizmden kopus saglayarak
dokunsal (haptik) bir skopik rejime kayar. Sonuncu Barok skopik rejimde
ise anamorfik efektlerin, géz yanilgilarinin ve uzamsal diizensizligin ¢a-
gindayizdir® (Jay, 2008).

Jay'i takiben yirmi birinci yizyilin sanat hareketi olarak nitelendi-
rebilecegimiz yeni medya sanatinin ve dijital tekniklerle yeniden tirettigi
sanal gerceklik deneyiminin sundugu goérsel olasiliklarin bizi ne 6lgtide
farkli bir rejime dogru yonlendirmis olabilecedini tartigmaya agmak ge-
rekir. Bunun igin ilk olarak yeni medya ya da dijital medya sanatinin ta-
nimini yapmak faydali olacaktir. Christian Paul (2008) yeni/dijital medya
icin bilgisayar destekli dijital gérintileri Giretim, sunum ve yaratma tek-
nigi olarak kullanan sanat tanimini verir. Peki, bu tir bir dijital tretim ve
sunum teknigi, modernitenin skopik rejimlerini nasil déntstirmustir?

Jay'in ilk gorsel alt kiltiir olarak 6ne stirdiigi Kartezyen perspek-
tivizmin diinyayr Oklid geometrisine uygun, tek bir hiyerarsik nokta
uzerinden diizgiin bir nizamla resmettigi bilinmektedir. Yeni medya ise
bu perspektif algisinin karsisina ayni anda birgok noktadan tek bir nes-
neyi inceleme olanagi sunan sanal mekan perspektifini koyar. S6zgelimi,

Bu skopik rejimleri isimlerini aldiklari dénemlere simirh tutarak distinmek
yerine modernizmin biitiiniine yayilan gérme bigimleri olarak okumak dogru
olacaktir. Ozellikle Barok skopik rejimi, 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren,
dijitallesmeyle beraber okundugunda anlam kazanair.
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bir Riemann ya da Lobachevsky? geometrisinin gorsellegtirildigi bir bil-
gisayar oyunundaki gorsel deneyim, Kartezyen perspektifin de 6tesinde
bir gérsellestirmenin mimkiin olabileceginin kanmitidir. Burada yeni olan
bu deneyimin ilk defa gergek anlamda Gg¢ boyutlu olarak, etkilesimli ve
igine geken bir ortamda gergeklesmesidir.

Jay (2012) Barok doneminden bahsederken argiimanini yiice kav-
rami etrafinda sekillendirir. Yiiceyi Kantgi estetik terminolojisiyle asla
elde edilmeyecek bir varlik i¢cin duyulan arzu olarak tanimlarken, Barok
sanatinin da temelinde bu arzunun yattigini ve amacinin da arzuyu or-
taya gikarmak oldugunu belirtir. Jay'in Barok estetik rejiminin etkisi-
ni anlatirken alintiladig: Fransiz felsefeci Christine Buci-Glucksmann,
1986'da yayinladigi La Folie du voir (Gérme Cilginligi) adli kitabinda Ba-
rok gérme bigimlerinin giniimiize uzantisini tartigtiktan sonra, 2002'de
kitabini gézden gegirerek baglhiga Sanalin Estetidi (Une esthétetique du
virtuel) ifadesini de ekler. Boylece yukarida sorulan soruyu, yani sanal
evrenin yice kavramina yeni bir bakis getirip getiremeyecedi sorusunu
da belli bir noktaya kadar cevaplar. Buci-Glucksmann (2014, s. xvi) sana-
lin yeni bir akis-imge*® yaratarak Barok imgesini ug¢ noktasina tasidigini
soyler. Barok, tipk: Jay'in yiice kavramiyla da altini ¢izdigi gibi, kendini
sonsuzlukta gormek isteyen bir géz hayal etmistir. Bu noktada, arzuyu
ifade etmis, agmistir. Buci-Glucksmann'a gore sanal gergeklik ise arzuyu
nesnesiyle bulusturarak doyum noktasina ulagtirmigtir: Kendini sonsuz-
lukta goren gozi sanalda miimkiin kilmigtir.

Buci-Glucksmann'un yorumladig: tizere sanal gergeklik estetigi,
Barok goérme bigimlerinin bir uzantisi olarak Barok hayalini gergekles-
tirmis olabilir fakat bu kavrayista deginilmeyen noktanin gérme bigimle-
rinin aslinda uzam sezgisiyle beraber zaman sezgisi iizerine de kurulmus
oldugudur. Jay skopik rejim ayrimlarini uzam tizerinden siniflandirirken,
Couchot zaman lzerinden bir siniflandirma yapmay: tercih eder ¢link
imgenin zamandaki konumunun sanat tarihinde goéz ardi edildigini 6ne
stirer (Couchot, 2007, s.1).

Bu incelemenin konusu olan dijital imge ve alimlama zamani ara-
sindaki iligkiyi anlamlandirabilmek ve kavramsallagtirabilmek i¢cin imge

° Oklid'in paralellik aksiyomunu saglamayan geometriler.

° Gilles Deleuze'un hareket-imge ve zaman-imge kavramlarini takiben dijital
medya imgeleri igin Buci-Glucksmann'in yarattigi kavram. Bkz. image-flux
Akis-imge kisaca kendisini doguran bir resim zamaninin sentezi olarak algi-
lanabilir. Resmin ge¢gmisini ve gelecegini stirekli bir simdiki zamanda topla-
yan bir modeldir. Yazinin ilerleyen kisimlarinda daha detaylica agiklanmakta-
dur.
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ve zaman arasindaki diyaloga da Jay'in uzam ve imge arasinda kurdu-
gu gibi tarihsel bir perspektiften bakmak faydali olacaktir. Nasil ki Jay,
skopik rejimlerin sanat akimlarina ve felsefi goriislere paralel bir sekilde
evrim gegirdigini yukarida agikladigimiz {izere savunuyorsa, Couchot da
imge ve alimlama zamani arasindaki iligkinin doniisimuni benzer bi-
¢imde savunmaktadir.

Couchot'da (2007) Martin Jay'e benzer sekilde, Ronesans'tan bu
yana imge ve alimlama zamani arasindaki iligkiyi arastirdigimizda g
farkli yontem ve model belirleyebilecegimizi séyler: Geleneksel yonteme
ait perspektivist model, mekanik yeniden tiretim yontemine ait otomatik
model ve dijital yonteme ait sayisal model. Perspektivist modelin temel
ozelligi, sanat eserinin yaratilis zamaninin alimlama zamanindan 6nce
gelmesidir. Yapitin varolma siirecinde ait oldugu zaman dilimiyaratilig
zamani (sanatgi tarafindan yaratildig: zaman dilimi), ikincisi de goriilme
zamani (seyirci tarafindan alimlandidi zaman dilimi) olarak adlandirul-
diginda, resmin anlaminin ancak yaratilis zamani ile goriilme zamani
arasindaki uyumlu iligki siirecinde ortaya giktigisoylenebilir. Soyle ki,
iki zaman dilimi arasindaki bu iligki sayesinde seyirci, sanatg¢inin yapit:
yarattigi zamana kendi iginde geri dénerek sanatginin bakis agisinm ya-
kalama olanagini bulur. Boylece, , perspektivist modele 6zgli resimlerin
alimlanmasinda seyirci, resmi yaratan sanatginin daha 6énceden bulun-
dugu bakis agisinin zaman dilimine geri donerek sanatginin simdi'sini,
resimle bag basa oldugu yaratilma anini yakalar. Edmond Couchot (2007,
s. 182) bu iligkiyi sesin eko ile olan iligkisine benzetir: "Resim, resmi yara-
tanin 6nceden yasanmig simdi'sini yeniden yasatir. Yeniden temsil eder.
Seyirci ressamla ya da resmedilmis olanla, belli bir zaman oncesine ait
bir sesin titresimiyle (ekosuyla) kurdugumuz tiirden bir iligki kurar.*" Bu
iligkiyi daha net kavramak agisindan sanat tarihinin Gnlid tablolarindan
biri olan Poelo Uccello San Romana Muhabaeresi isimli iglemesi incelene-
bilir. Bu tiglemenin ilki olan tabloya baktigimizda aslinda sabit bir gorin-
tiye bakariz. Ressamin tabloyu yaratirken kullandig: firga hareketini an-
lamlandirabilmek igin, kafamizda bir zaman sezgisi yaratmamiz gerekir:
Ressam 6nce arka planin sabitligini saglamis, sonra ortada dikine duran
sopalarla harekete yavag bir giris yapmais, en 6ne ise atlari igsaret eden so-
palar: yerlestirmistir. Bizim bakisimiz sahlanan atlara, oradan yaralanip
yere diisen ata, oradan tekrar saldiri pozisyonundaki ata kayar. Ressam,
resim igerisindeki zamani hareketle yaratir ve seyirci de hareketi takip
ederek ressamin temsil etmek istedigi ani, zamani tekrar yakalayabilir.
Ressam tablosunu tasarlarken tualdeki hareketi 6énce kendi igerisinde

*  Metindeki tim Turkge geviriler yazara aittir.
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yasar. Seyirci de bu hareketi resimde sezdigi takdirde ressamin o yarat-
ma anina eslik edebilir.

Ikinci model, mekanik yeniden iiretim yéntemine 6zgii otomatik
model igerisinde fotograf, sinema ve televizyona ait gorselleri
degerlendirir. Bu modeldeki gorseller, fotograf ve sinemada oldugu gibi
ya zamani kaydederler ya da televizyonda oldugu gibi dogrudan akta-
rirlar. Boylece yaratilig zamani ve alimlama zamani (bu 6rnekte televiz-
yon oldugu igin gortalme de diyebiliriz) arasindaki iligki iki gekilde ortaya
gikar: Yaratilis zamani gorilme zamanindan 6nce gelir ya da iki zaman
ayni anda var olur. Ilk iliskide teknik gelisme perspektivist modelin bir
tir uzantisini dogurmustur. Kamera goértntiyud kagit tizerine yansitti-
gindan, imgenin iki boyutlu bir zeminde tasarlanmasiyla ayni yasalar s6z
konusudur. Bunu bir 6nceki modelden ayiran 6zellik, fotograf makinesi
ya da kamera gibi yeni bir mecra tirtinin kullanilmas: ve de sinemada
oldugu {izere, imgenin hareketli olmasidir. Ikinci iligki tiirtinde, televiz-
yon da sinema gibi seyirciye hareketli imgeler sunar, ancak bu imgeler
arkada bir iz birakmazlar, sadece simdiki zamanda var olur. Couchot'nun
(2007) da belirttigi gibi, televizyon izleyicisi géruntinin yaratilisina
dogrudan tanik olur. Izleyicinin ekran karsisinda gegirdigi zaman ka-
meranin gorintiyd aktarim zamaniyla otomatik olarak eszamanli hale
gelir. Oyleyse, canli yayinin 6zelligi ‘buradaki simdi’ ile ‘oradaki simdi'nin
zamansalligini paylagsmaktir. Analog video™ ile gekilen goriuntii de bu
modelin igerisine yerlestirilebilir. Video sanatinin énde gelen isimlerin-
den Amerikali sanatgi Bill Viola (2013) bu iligkiyi su sekilde ifade etmistir:

Video fotograf gibi degdildir, bu ylizden film gibi de degildir, ¢inkd
film fotograftan dogmustur. Video ve film temellerinde ¢ok farklhidir-
lar. Teknik olarak videoda da birbirinden farkl karelerin oldugunu
soyleyebilirsiniz ama film gibi bir masanin Gizerine serip de karelerine
bakacaginiz bir seliiloidi yoktur. (Video géruntileri bir film geridi tize-
rine aktarmaz.) Video titregimden ibarettir. Bu ylzden de orijinalin-
de filmden ¢ok mizige yakindir. Ve en dnemlisi de, en temel 6zelligi,
gergek zamanl (real-time) olmasidir. Videoyu bir alete kaydetmedigi-
niz surece, videoda bellek yoktur. Videoda vizorden gérdiigunizle
yetinirsiniz. Bunu tekrar géormenizin tek yolu, kaseti basa sarmanizdir.
Yani tamamen gegicidir. Bagli basina bir harekettir.

Ve son olarak, tigincii model, yani dijital yonteme 6zgi sayisal mo-
del, bilgisayar destekli gorselleri igerir dolayisiyla tanim geregi, sanal

2 Analog video ve dijital video arasindaki farka dikkat ederek yorumlanmugtir.
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gergeklik teknigiyle Giretilmis imgeler de bu modelin kapsama alaninda-
dir. Bu modelde, yaratilis zamani ve goriilme zamani ayni anda, birbiri-
nin iginde var olur. Kullanicinin/seyircinin zamansallig ile makineninki
birdir. Resim artik ne fotograftaki ne de televizyondaki gibi 1sik/ener;ji
izinin bir kaydidir. O artik otomatik bir hesaplamanin sonucudur. Tele-
vizyonun canli yayini iki heterojen zamanin birlikteligiyle olanakliyken
'gergek zamanli' diye adlandirabilecegimiz dijital mecralarda sadece tek
bir simdiki zaman vardir, kullanicinin zaman ile bilgisayarin zamani ig
ice gegerek tek bir dilimi olusturur.

Ozet olarak, geleneksel yénteme 6zgii perspektivist model ve me-
kanik yeniden uiretim yontemine 6zgli otomatik model ile dijital yonte-
me 6zgl sayisal model arasindaki temek fark, ilk iki modelde yaratilma
zamaninin gérme zamanindan énce gelmesi ya da televizyon ve analog
videoda oldugu gibi ayn1 anda var olmasi iken, buna karsilik igincti mo-
delde bu iki zamanin kaynasarak tek bir zaman olusudur. Couchot'ya
(2007) gore, aygit (program, bilgisayar, araylz, vb.) araciligiyla seyirci, sa-
natel ile ayni ani paylasir. Aygitin sundugu gorsellerle kurdugu hareketli
ve etkilesimli iletisim sayesinde seyirci/kullanici sanatgi ile ayni zaman
diliminin igine diiger.

Dijital Imge igerisinde Zaman Deneyimi

Sanal gergeklik teknolojisiyle deneyimlenen bu tiginci model zamani
bir dijital medya yerlestirmesiyle 6érneklendirmek aydinlatici olacaktir.
Kanadali sanatgi Char Davies'in Osmose (1995) adini verdidi bu eserinde,
ziyaretgi/seyirci basina bir sanal gergeklik gozligl takarak simiile edilen
imgeleri ¢ boyutlu sekilde géormeye baslar. Biyolojide ozmos teriminin
anlamyi, suyun enerji harcamadan az yogun bir ortamdan daha yogun bir
ortama gegisidir. Uzerine giydirdigi yelek sayesinde ise seyircinin ne-
fes alip verigini ve beden hareketlerini izleyerek onun resmin igerisinde
ilerlemesine olanak saglar. Davies bu yelegin tasariminda flora ve fauna
arasinda gidip geldigi scuba dalgiclik deneyimden etkilendigini dile ge-
tirmigtir (McRobert, 2007, s.18). Seyirci/kullanici nefes aldiginda yukar:
dogru yukselir, one egildiginde resmin igerisinde ileri, arkaya egildigin-
deyse geriye gider. Bitin hareketini nefesiyle yénetmesi ise su alt1 hare-
ketiyle fiziksel olarak benzerlik tagirken, son sahnede agilan dinyanin da
su alt1 diinyas1 olmasi bu anlamda esere biitiinlik kazandirir.

1998 tarihli Ephémeére (kisa 6miirli, gegici) ise Davies'in 6nceki igi-
nin tematik anlamda devami niteliginde olsa da zaman kullanimi agi-
sindan ondan farklilasir. Osmose'da seyirci/kullanic: istedigi stire kadar
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sanal mekéanlarda ylzebilirken, bu eserde basindan sonuna kadar, hangi
agamalarda ne kadar vakit gegirilecedi tasarlanmistir (McRobert, 2007).
Adinin anlamini da bu zamansal kisitlamadan alan eserinde Davies, din-
ya lizerindeki canli hayatinin faniligine génderme yapar. Seyircinin/kul-
lanicinin ilk nefesiyle beraber sanal diinyay: kapayan kapi sise karigarak
yok olurken oraya agag yapraklarina benzeyen organik formlar gikar.
Seyirci kendini ormanlik bir alandaki agiklikta bulur. Boylelikle Davies,
insan ve doga arasindaki sembolik iligkinin deneyimlenebilecegi sanatsal
bir sanal evren yaratir. Orman manzarasi yerine yeralt: diinyasina bira-
kirken dogumdan ¢iirimeye dogru gegis de baglamistir. Bir sonraki sevi-
yede ise insan viicudunun igerisinde kendini bulan seyirci/kullanici fani-
ligin imgeleriyle karsilagir. Sonuna dogru yavasca gikisa dogru ilerlerken
ortamdan ayrilacaginin da farkina varir. Bu immersif ortam yaklasik on
bes dakika slirer ve blitiin diinyalarin birlegimini sembolik olarak temsil
eden LifeWorld (YagsamDiinya) bélimiuyle son bulur (McRobert, 2007) Azi-
osmanoff (1995, s.12), bu deneyimi Gaston Bachelard'in Mekdnin Poetikast
kitabinin viicut bulmasi olarak yorumlar: Mekan: degistirirken ve don-
gusel bir gekilde degisen bir mekéanin igerisine girerken sadece mekan
degistirmis olmayiz, kendimizi de de§istiririz. Christian Paul (2008, s.
127) ise Davies'in isinin en 6nemli niteliginin; tecessim kavramini ve
bedenin fiziksel gevresiyle olan iligkisini ziyaretgiyi bedeni ve nefesiyle
yonettidi bir sanal diinyaya daldirarak sorgulatmas: oldugunu vurgular.

Tasarlanan sanal diinyada deneyimlenen imgeler, bilgisayarin si-
mile ettigi bir zaman dilimi igerisinde sunulur. Bu resimlerin gegmis-
lerinden ya da geleceklerinden séz edilemez. Sanatginin programladig:
ve tasarladig veriler, sonsuz bir simdi igerisinde bilgisayarda sakli du-
rurken, seyircinin esere katilmasiyla beraber varlik alani bulur ve gorii-
nir hale gelir. Sanal diinyaya ait zamani baglatan ve tanimlayan aslinda
seyircinin resimle olan etkilesimidir. Seyirci sanal diinyadaki imgelerle
etkilesimini, en bastan baslayarak - belki de zamanin sifir noktasindan
baslayarak - Osmose orneginde oldugu gibi, tekrar ve tekrar ve her de-
fasinda farkli bir senaryo igerisinde yasayabilir. Burada da Martin Jay'in
ucglnci skopik rejimi olan Barok'a dair bir tasarim gormek mimkunddr.
McRobert'in (2007, s.7) Char Davies yorumu araciliiyla bu baglant: su
selide kurulabilir: “Davies'in igine geken sanatinda birgok seyin yaninda
yeni olan hayali ve yikilmaz sandigimiz Oklid geometrisi takintimiz ve
dolayisiyla matematiksel agidan kati olarak gérdigimiz uzam-zaman
kavramlarimiz yikilarak transparanlik ve ¢izgisel olmayan dinamik tek-
niklerini aragtiriyor olmasidir.” Bu yorum kati perspektif kurallarinin
dijital ile beraber nasil yikilip yerini gérece daha diizensiz bir Barok sko-
pik rejimine biraktigini agiklayacak gigtedir. McRobert'i takiben sunu
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belirtmek miumkindiir;, izleyici bir imgeyi, ayni anda farkh bakig agila-
rindan deneyimleme imkani bulabilir. Deyim yerindeyse, seyircinin gozi,
iginde bulundugu zaman ve mekan kurgulanis: sayesinde, Barok bakisin
hayalini kurdugu sonsuzluga uzanabilir.

Buci-Glucksmann'in sanal estetigin Barok gérme bigimlerinin bir
uzantisi olduguna ve Barok hayalini tamamladi§ina deginilmisti. Bu or-
nek de savini temellendirir nitelikteki sanal islerden biri olarak goru-
lebilir. Fakat goérme bigimlerinin zaman sezgisi tzerine kuruldugunu
varsaydigimizda ve zaman deneyiminin sanal gercgeklikte ticincli bir
model sundugu argimanini temel alirsak, Barok skopik rejiminden de
tam anlamiyla bir kopustan bahsedebilecegimizi savunmak yanlis olma-
yacaktir. Edmond Couchot (2012, 5.203) bu fikri goyle dile getiriyor:

Zaman ile kurdugumuz varolussal iligskide radikal bir degisim soz
konusudur. Onceden kaydedilmis gorselleri sinemada, birbirinden
badimsiz seriler halinde, herhangi bir siralamayla gésterebildik. Tele-
vizyon ve video ile, seyirciyi, gérintiiniin kaydoldugu zamana ve mekéa-
na aktarabildik. Bu gelismeler goriint ve zaman ile kurulan iligkinin
degisiminde tespit edilmesi daha kolay, sarsici yeni bakis agilar: getir-
mislerdi. Gergek zamanl aygitlarla ise, seyirciyi goruntiyle arasinda
herhangi bir zamansal bogluk hissetmez, onun zamaniyla senkronize-
dir, bilgisayarin gorilmez olmak igin harcadi§: ¢abanin farkina var-
maz. (Bu ylizden de zaman algisindaki kékli degisimin farkina var-
mas! daha zordur.) Béylece, resimle, yani gorintiyl olugturan sanal
nesnelerle etkilegime gegip onlari degistirebilir.

Couchot'nun zaman kurami Char Davies'in igleri tzerinden
okundugunda dijital imge ve zaman arasindaki bu tiglinci tiir modele ait
daha net bir fikir edilebilecektir Buradaki zaman kavram: Couchotnun
deyimiyle uchronique bir zamandir. Nasil ki utopia, olmayan bir yer ise,
uchronique de olmayan bir zamandir. Ephémére igini seyircinin dene-
yimlemesi 15 dakika stirtiyor olsa da Couchot'nun kastettigi saatimiz ile
Olctiglimiz zaman degildir zira seyirci kask: sayesinde makineye bag-
lanmadid: takdirde ortada ne bir diinya ne de igerisindeki hareketi alg-
layabilecegimiz zaman vardir. Bu ancak bilgisayarin galismasiyla sanal
olarak tezahir eder. Bilgisayar ve insan ancak beraberken ayni mekani
ve zamani paylasabilirler. “Mimari 6geler tekrar ve tekrar farkl sekille-
re birinebilir, dedisik boyutlar ve uzakliklarda gorulebilir.” (McRoberts,
2007, s. 25). Sanatg1 olaylar: ve strelerini tasarlamig olsa da bu olaylar:
deneyimleme bigimini, sirasini ve seklini seyircinin kendisi Osmose ve
Ephémere igerisindeki segimleriyle ve hareketleriyle (bu isler 6zelinde ne-
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fesiyle) belirler. Dolayisiyla Couchot'nun (2014, s.4) dedigi gibi olaylarin
sabit ve sirayla yagandig: kronolojik bir zamandan degil, spontane gelisg-
tigi ve tekrar tekrar ayni ya da farkh yasanabildigi kronolojik olmayan
(uchronique) bir zamandan s6z etmek mimkindir.

Sanal Gergeklikte Akan Zaman: Akig-imge

Edmond Couchot'nun (2014, s. 1) iddiasina gore "dijital teknolojiler sadece
diinyayla ve &tekiyle olan iliskimizi degistirmekle kalmaz zamanla olan
iliskimizi de radikal bicimde yerle bir eder ve hatta kultirimizin
temelini sarsar. Yukarida da belirtildigi tizere Couchot (2007) imge ve
alimlama zamani arasinda yeni bir iligki tirtinin de dijital dontistmle
beraber dogdugunu ve estetik kuramda da bunun kavramsallagtirilmasi
geregini disinmektedir. Benzer sekilde, Jay'in 6ngoérdiigti ancak adini
koyamadig, yeni bir zaman algisina baglh yeni bir skopik rejimden de
bahsedilmektedir. Bu skopik rejimi Buci-Glucksmann Neo-Barok olarak
adlandirirken (2002, s.4), Couchotnun bahsettigi, imge ile kurulan iligki-
deki yeni estetik kurami da akig-imge (2016, s.xvi) kavramiyla agiklamak-
tadur.

Buci-Glucksmann'in, sanalin yeni bir akig-imge yaratarak Barok
imgesini u¢ noktasina tasimaktadir. Bu yazinin varsayimina gére de
akis-imge tam bir kopusu simgeler. Varsayim tizerinde durulmadan 6nce
akig-imge kavraminin olusum stirecine ve tanimina agiklik kazandirmak
gerekmektedir: sinema zaman ile sanal zaman arasindaki farki Deleu-
ze'in (1985) Limage-temps'da kuramsallagtirdig: kristal-imge/zaman ve
Buci-Glucksmann'n yarattig: akig-imge/zaman kavramlariyla netlestir-
mek mumkindir. Sinemasal zamana 6zgu kristal zaman diliminde, za-
man buziltr, kiigtlir ve imge akisi sirasinda kagirdigimiz betimlemeleri
gormemizi saglar. Deleuze (1985, s. 109), felsefeyi ve sinema elegtirisini
birlestirdigi L'image-temps'da soyle der:

Zamanin dururken ya da ilerlerken boliinmesi gerekmektedir. Zaman,

iki bakisimsiz (disimetrik) kola ayrilir, bu kollardan ilki biitiin simdiki

zamani digeriyse blitin gegmisi barindirir. Zaman bu bélinmenin
icinde yer alir ve kristalde goérdigumiiz de bu zamanin ta kendisidir.

Kristal-imge zamanin kendisi degildir, ama zamamni kristalin iginden

goéruruz.

Buci-Glucksmann'a (2004, s.5) gore kristal-imge/zaman "aynalarin
ve yansimalarin, sanatsal modernizmin zamanidir” ve zamanin “sadece
kiigk bir kismini tim saflifiyla yakalamamizi saglar.” Deyim yerindeyse,
zamani sabitlegtirir. Fakat "Fordizm ve endistriyel standartlarla sabit-
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lesen kiltlirden siber mekéanlariyla akis ve degigkenlik kiltirine geg-
menin” elzem oldugunu digintr (Buci-Glucksmann, 2004, s.5). Dijital
teknolojilerle gelisen bu kiiltirti Neo-Barok olarak nitelendiren diistintr,
Deleuze'ln kristal-imge/zamanindan da akig-imge/zamana gegisin sart
oldugunu vurgular (Lahiji, 2018, s.101).

Dijital imgeler boylece Buci-Glucksmann'a gore kristal-imge kavra-
mindan akig-imge kavramina dogru geger. Akis-imge kendisini doguran
bir zamanin sentezi olarak algilanabilir. Imgenin ge¢misini ve gelecegi-
ni strekli bir simdiki zamanda toplayan bir modeldir. Bu zaman igeri-
sinde de gegmis ve gelecek Borges'in (1991, s. 73) Aleph'indeki gibi ancak
sonsuzlukta kesisebilir: “Aleph'i her noktadan ve her agidan gérdiim ve
Aleph'te diinyay: ve diinyada Aleph'i ve Aleph'te diinyay: gérdim...” Bu
akig-zaman Char Davies'in Ephémere isine adina veren kisa émirlialik
temasina da kavramsal olarak uygun diiger. Buci-Glucksmann (2004, s.5)
da ayni kelimeyi (ephémeére) kullanarak yarattig: kavrami agiklar: “Sonsuz
bir simdinin oldugu makinelegsmis (machinated) ve makinemsi (machi-
ne-like) bir zaman ve kisa émurla (ephemeral) bir zaman.”

Dijital mecralara 6zgti bu yeni zaman kavramz, Buci-Glucksmann'in
terimiyle akig-zaman, seyircisinin ve dijital cagin etkilesimli teknolojisin-
de kullanicisinin isteklerine neredeyse hemen yanit verdigi zaman mo-
delidir. Simtle edilmis gortngilerin, imgelerin baglh oldugu zaman, gin-
lik/gindelik zamanimiz dedil, sadece bilgisayarla iletisimimiz sirasinda
iginde bulundugumuz bir zaman dilimidir. Bir bagka deyisle, bu zaman
tam olarak edimsel diinyaya ait degildir, bir tiir zaman deposu ya da din-
yadaki zamana paralel bir zaman dilimidir.

Sonug

Etkilesimli ve igine geken dijital sanat iglerinin, yazinin giris kisminda da
bahsedildigi tizere, fiziksel ve maddi boyutundan 6tirt Turkiye'de izle-
yiciyle bulusma imkaninin sinirli oldugu dile getirilmisti. TUrkiye'nin ilk
yeni medya ve dijital sanat miizesi olarak gegcen X Media Art Museum,
daha ¢ok CAVE deneyimi lizerinden isler sergilediginden, Char Davies
gibi sanatgilarinin etkilegimli de olarak tasarladig: eserlerden 6rnekle-
re pek sik rastlamamaktadir. Dolayisiyla, birgcok okurun bahsedilen de-
neyimi hayal giicinde canlandirmasi, ya da yazida sunulan gorsel/isit-
sel kaynaklardan izleyerek anlamasi gerekecektir. Fakat okurun benzer
teknolojilerle yaratilan bilgisayar oyunlarina erisimi daha kolaydir. Bil-
gisayar oyunlar: ve sanat arasindaki iligkiyi bu yazinin kapsami disinda
tutulmustur ama okurun bahsedilen deneyimi hayal edebilmesi ve ko-
nuyu aydinlatmas: agisindan sanal gergeklik kullanilarak yaratilan bil-
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gisayar oyunlarinin iyi birer érnek tegkil etmektedir. Tasarlanan sanal
dinyada deneyimlenen goérseller, bilgisayarin simiile ettigi bir zaman
dilimi igerisinde sunulur. Buradaki sanal imgelerin ge¢mislerinden ya
da geleceklerinden bahsedilemez. Sanatginin/tasarimcinin programla-
dig1 ve tasarladid veriler, sonsuz bir simdi igerisinde bilgisayarda sakli
dururken, kullanicinin esere katilmasiyla beraber varlik alani bulur ve
goruntr hale gelir. Kullanici sanal diinyadaki imgelerle etkilesimini, en
bastan baglayarak, tekrar ve tekrar ve her defasinda farkh bir senaryo
igerisinde, teorik olarak sonsuza dek yasayabilir. Bu anlamda, sanal imge
hem fanidir hem de sonsuza kadar yasar. (Yazinin bagh§inin segimi ve
epigrafi sanal imgenin bu 6zelligine gonderme yapar.) Bu da ancak dijital
sanatlara 6zgl tekniklerle ortaya gikabilen bir deneyim tiartdir. Yaratilis
zamani alimlama/gorilme zamaninin, alimlama zamani da yaratilis za-
maninin ta kendisi oldugunda imge de her zaman her yerde bulunabilme
ozelligi kazanir.

Edmond Couchot'nun alimlama zamani ve imge arasindaki iligki-
nin dénlisimini gergeveledigi ve Buci-Glucksmann'in da bu déniisimi
kavramlastirdigl akig-imge/zaman modelinin sanal gergeklik teknolo-
jisiyle tretilen bilgisayar oyunlar: izerinden de okumak miumkindir.
Aragtirmanin genisletilebilecedi bir diger alan ise Al (Artifical Intelligen-
ce) teknolojisinin kullanildig: sanat eserleri olabilir. Aragtirmanin yone-
lebilecedi bir sonraki agamada bu yeni teknolojinin deneyimiyle dontisen
ya da ortaya gikan kavramlar tartigilabilir. Yazida da bahsedildigi tizere,
Gilles Deleuze ve Martin Jay'in galigmalar: tilkemizde bilinirken, esin-
lendikleri veya galismalarinin giincele uyarlandidi Fransiz kuramcilar:
Edmond Couchot ve Christine Buci-Glucksmann'a ait gortsler Tirkgede
heniiz yer bulmamustir.
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