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oz

Gegmis zamandan bazi anlarin o dénem yarathdi giclo etkiler, yalnizca o anlar degil gelecek zamani da
kapsami icine almaktadir. Giderek ileriye (gelecege) hareketlilik gésteren bu énemli anlar, toplumlarin bellegi-
ni olusturmaktadir. Toplumlar gegmise atfettigi deger ve saygiyl, hatirlama-anma pratikleri ile yansitmaktadir.
Kimi durumlarda unutmak faydali gérinse de gelecedi insa etmis kisi ve olaylar icin gegmisi yok saymak, onun
buginde yarathdi etkiyi gérmezden gelmek anlamindadir. Bu nedenle hatirlamak gegmisi daima var kilmaktr.
Ancak sUregiden zaman, toplumlarin hizla degistigini ve onlarin giderek daha teknolojik yapilarla var oldugu-
nu géstermektedir. Teknoloji ile kusanmig toplumlarin animsama pratikleri de kacinilmaz olarak bu yapidan
etkilenmektedir. Gincel teknolojiler gegmisle kurulan iletisimin yeni belirleyicileridir. Bu calisma Torkiye'nin ko-
lektif belleginde yer etmis Mustafa Kemal Atatirk’s, yeni iletisim ve bellek teknolojileri baglaminda incelemeyi
amaglamaktadir. Bu amag dogrultusunda, ginimiz teknolojilerinin animsama pratiklerini hangi bigimlerde
etkiledigi, tematik analiz yéntemiyle incelenmektedir. Analizden elde edilen bulgulara gére, teknoloji temelli
animsama pratikleri Atatork’on hatirasini Ug sekilde kargimiza gikarmaktadir. Bunlar: “Yansi(tjma Teknoloijile-
ri: Holografik Bellek”, “Surtkleyici Teknolojiler: 360 Derece Mekénsal Bellek” ve “Yapay Zeka Teknolojileri:
Kurgusal Bellek” seklindedir. Bu tirden bir animsama biciminin gecmisi daha giglt ve etkili bir bicimde tasar-
layabildigi ancak bu tasarimda ge¢cmis zaman izlerine sadik kalmasinin mohim oldugu ortaya ¢ikmighr. Aksi
halde, hatiranin kendisi performans ve ilgi uyandirma amaclarinin gélgesinde kalmakta ve manipule edilmis
yeni gérinim yapay bir animsama riski ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: ile’ri§im teknolojileri, Bellek, Animsama, Atatirk’on hatirasi
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ABSTRACT

The powerful effects generated by certain moments from the past not only encompass those moments them-
selves but also extend into the future. These significant moments, gradually moving forward in time, shape the
collective memory of societies. While forgetting may seem beneficial in some cases, disregarding the past of
individuals and events that have shaped the future implies ignoring the impact it has on the present. Therefore,
to remember is to perpetuate the past. However, the passage of time continually changes societies and de-
monstrates their existence with increasingly technological structures. The practices of remembering in techno-
logically-equipped societies are inevitably influenced by this structure. Current technologies have become new
determinants of communication with the past. This study aims to examine the Mustafa Kemal Atatirk, which
have a place in the collective memory of Turkiye, within the context of new communication and memory techno-
logies. For this purpose, the ways in which contemporary technologies influence practices of remembrance are
identified through thematic analysis. According to the findings obtained from the analysis, technology-based
practices of remembrance manifest Atatirk’s memory in three forms: “Reflective Technologies: Holographic
Memory,” “Immersive Technologies: 360-degree Spatial Memory,” and “Artificial Intelligence Technologies: Fic-
tional Memory.” It has been observed that this type of remembrance can more powerfully and effectively shape
the past but, due to the same reason, it is crucial for the designed memory to remain faithful to the traces of
the past. In another case, the remembered content may lag behind the intended objectives of performance and
engagement in the design process, potentially leading to its recollection with a newly manipulated appearance.

Keywords: Communication technologies, Memory, Remembrance, Atatirk’s memory
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Hatirasi ve Animsama Pratikleri
GIRIS rin yarathi etkinin bellek mekénlarindaki yansimala-

Zamani basit dizeyde gecmis, simdi ve gelecek olarak
algilayan insan, gegmisin bugin ve gelecekteki etkisiy-
le birlikte bir tUr déngusel zaman algisini kavramaya
calismaktadir. Ge¢mis olarak ifade ettigimiz baglayan
ve sona eren zaman aralidi, bu sona erisi mutlak bir
bicimde niteleyememektedir. CinkiU olagelen her sey
zamandaki her anin nedenselligidir. Zamana iligkin
bu algimiz ve kimolatif varligimiz, gecen her sireyi
bir anlam dahilinde hatiralar yiginina eklemektedir.
Ancak bilinmektedir ki yasanan her an, o ani gelecek-
te anlamh kilan 6neme sahip degildir. Cunki yasam
cogu kez sonsuz sayida anlarin birbirine eklendigi, 6y-
lece akip gittigi ve anlarin umarsizca deneyimlendigi
bir yerdir. Gegmis zamanin buginde meydana geti-
recedi yogun etki, bireysel ve kolektif bellekte sigrama
yaratacak durumlar igin gecgerlidir. Sigramanin yarat-
ti§r nedenselligin gUcli etkileri streg icinde, gegmisin
gelecege uzanan anlarini hatirlama etkinlikleriyle go-
ronor kilmaktadir. Zamandaki cizgiselligi bir anlamda
yikan hatirlama etkinliklerinin her biri, ge¢miste olan
ve sona ermis gibi duran anilara kargi durus, meydan
okuyustur. Bu nedenle gecmisin kolektifte uyandirdig
yankiyr sUreklilige dénustiren hatirlama, hatirlananin
unutulma ihtimaline karsi bir énlemdir. Ancak bununla
da sinirli degildir. Animsama pratikleri gecmise duyu-
lan sayginin da géstergesidir. Gecmisin deger atfedil-
mis hatiralarini bellekte canli tutmak, toplumlarin olus
bigcimlerini anlamlandirmada énemlidir. Konu yalnizca
hatirlamak degildir. Hatiranin zihinlerde kalig stresi ve
yer alig bicimi de mUhimdir.

Haofiza mekanlarinin animsama pratiklerinde etkili ol-
dugu bilinen bir gercekliktir. Ancak bunun gibi anim-
saticilar kabul gérmis ve genel gecere ulagmig mutlak
yapilardan ibaret degildir. Toplumdaki her bagkalagim,
gelisim ve yenilik animsama pratiklerini de animsanan
gecmis ani da farkli torlerde kargimiza gikarmaktadir.
Teknolojik gelismelerin ve giderek gindelik yagamimiz-
da daha ¢ok yer alan tekno-araglarin bellek kurulumu-
na etki etmemesi olanaksizdir. Bugin ézellikle sanal
gerceklik ve yapay zekd alaninda yasanan kayda deger
gelismeler, guindelik yagam pratiklerimizi de animsama
etkinliklerimizi de aligilagelmisin digina gikarmakta-
dir. Ote yandan bu durumu mevcut bicimlere eklenen
teknolojik hatirla(t)ma araglar olarak da adlandirmak
yanls olmayacaktir. Pek ¢ok alanda gincel teknoloijile-

rini gérmek mumkindur. Bununla birlikte degisim yal-
nizca hafiza mekénlarinin fiziksel varliginda degil, ayni
zamanda o mekdnla etkilesime gecen insandadir. Artik
hem hatirlayan hem de hatirlanan sanalligin herhangi
bir evresinde, bellegin derinliklerinde, kendisine anim-
sama alanlari yaratmaktadir.

Bu anlamda verilecek en gecerli 6rneklerden biri stp-
hesiz bellek mekénlarindan biri olan muzelerdir. M-
zecilikte kullanilan sGrukleyici teknoloijiler, ziyaretcilerin
eserlerle etkilesime gecmesine ve sanatciyla bag kur-
masina olanak tanimaktadir. Sanat eserlerini sanal
gercgeklik teknolojileriyle canlandirmak, ziyaretcileri bir
ressamin stidyosuna “daldirabilmek” ya da eserdeki
manzaraya yerlestirilmis hissi yaratabilmek olanaklidir.
Surukleyici teknolojiler araciligiyla popiler muizeleri zi-
yaret edemeyenler icin sanat eserlerini ve sinirli sayi-
daki koleksiyonlar gérebilme firsah da sunulmaktadir
(Pavithra vd., 2020). Tom bu etkiler seyredilerek ilis-
ki kurulan eseri, o eserin anisini ve esere dair bilgiyi
aktif katihmli bir deneyim etkinligine dénUstirmekte-
dir. Animsamanin bir deneyim halini alisi onun akilda
kalmasi icin de giclt bir etki olusturmaktadir. Ornegin
haberlerin hatirlanma surelerini konu edinen bir aras-
tirmada 30 katilimcidan olusan deney grubu ile élcim
yapilmigtir. Secilen haberler sanal gerceklik ve online
haberler biciminde izletilmis ya da okutulmustur. Aras-
tirmada, sanal gerceklik teknolojileriyle deneyimlenen
bir haber iceriginin diger bigcimlere oranla daha iyi ha-
tirlandigr sonucuna varilmigtir (Erken, 2019). Yeni tek-
nolojiler anlati icerigini, bu icerigin bigimini ve kisiyle
kurulan iligkiyi pek ¢ok agidan degistirmekte; bu degi-
sim, bellek ile kurdugumuz iliskiye de etki etmektedir.

Calismada, Torkiye Cumbhuriyeti'nin kolektif bellegin-
de yer etmis Atatirk ile hatirasi, iletisim teknolojileri ve
bellek kurami cercevesinde analiz edilmektedir. Tema-
tik analiz yénteminin uygulandigi bu ¢alismada, bugi-
nUn iletisim teknolojilerinin gegmis zaman anilarina ve
animsama pratiklerine nasil etki ettigini ortaya koymak
amagclanmaktadir. Bu noktada etkilesim ve deneyim
odakli anlatilarin tagidigr “gerceklik” iddiasinin hatirla-
nan gecmisi nasil tasarladigr sorusuna cevap aranmak-
tadir. “Gincel teknolojiler gegmisi daha gi¢lt ancak
aslina sadik bir bicimde yapilandirabilmekte midirg”
sorusunu, “gUncel teknolojiler gegmisin hatirasini yeni-
den inga ederken onu hiper-gerceklik etkisiyle bozuma
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ugratma riski tagimakta midire” sorusu tamamlamak-
tadir. Esasinda bellek kavraminin zeminini olusturan
gegmis zaman, hatirlama kadar unutma ile de iligkili-
dir. Ancak Atatiurk’On hatirasina odaklanan bu ¢alisma
gecmisi unutmayi degil, anmayr éncelediginden oda-
gina hatirlamayr almaktadir. Bu sebeple bahsi gecen
sorulara yanit aramak, Atatirk’Gn hatirasina zarar ver-
memek ve onu gelecekte tutabilmek icin dnemlidir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE: KOLEKTIF BELLEK VE
HATIRLAMA

Bellek Gzerine dUsince Uretmek her seyden &nce ko-
nuyu zaman cercevesinde kavramak demektir. COnks
bellek, hatirlamanin ve unutmanin gerceklestigi, gec-
mis zamanla dogrudan ilintili bir alandir. Ancak belle-
gin zamansallikla kurdugu bu zorunlu iligkide zaman
kavramini kolaylikla kavramak ve bir kesinlik icinde ta-
nimlamak olasi degildir.

Zamanin duruma gére degiskenlik gésteren hizli ve
yavas algilanma hali, onun barindirdigi pek cok zit-
liktan yalnizea biridir (Biro, 2011). Zaman, gecmis ve
simdi'nin gerceklige yénelik bir aidiyet formu sonra-
sinda aynighd@ andir (Bozkurt, 2015) ve surekli degi-
sime, yogunlagsmaya, dénisime tabidir (Biro, 2011).
Zaman her seyi nétralize edebilmektedir. Oyle ki ca-
ginda buytk heyecanlarla, arzularla yaratilan bir yapit,
cagini ash§inda onu yaratan coskularin daha tarafsiz
bir tamigi halini alabilmektedir (Polat, 2019). Oyleyse
zaman, karmagik dogasi ve i¢ ice gegcmis yapisi geregi
algilarda, bellekte ve dolayisiyla énin ne sekilde hatirda
kaldigr ile ilgilidir.

Bergson’a gére anilara bulanmamis higbir algi yoktur.
Kisi duyularinin dolaysiz ve mevcut verilerine, gegmis
deneyimlerinin sayisiz ayrintisini dahil etmektedir. Cogu
zaman gegmis zaman anilart kisinin gergek algilarini
da yerinden etmektedir (Bergson, 2015). Cinki geg-
misi tartigmak, onu “simdi” icinde uzatmak anlamina
gelmekte (Ricoeur, 2012); gegmis zaman hatirlandik¢a
yeniden kurulmaktadir (Assmann, 2015). Dolayisiyla
gegmis ve ona dair tanimlamalar simdiki zaman bag-
laminda dogmaktadir. Gegmis, kendiliginden ve “ora-
da” mutlak bir bicimde duran herhangi bir dnin adi
olmamaktadir (Susam, 2015). Birey ya da toplumlar
gecgmisle karsilikli bir etkilesim icinde olabildikleri gibi
ondan kopuk da kalabilmektedir. Bu durumda gegmisin
kendisi harekete gegmekte, éni takip etmekte ve hatta

buginu isgal etmeye calismaktadir (Sancar, 2016). Bu-
gine iligkin deneyimler, bUyUk dlcide énceki anlarin
bilgilerine dayanmaktadir. GOnimUz dunyasi, gegmisle
kurulan nedensellik iligkileri igcinde o anda yasamadigi-
miz olaylar ve o anda algilamadigimiz nesneler bag-
laminda deneyimlenmektedir (Connerton, 2014). Boy-
lece animsamanin kurulan baglantinin bigimine gére
degiskenlik tagiyacagini hatta yanlis bir kurulum sagla-
yarak bir inang gelistirilmesine neden olabilecegini sdy-
lemek mumkindir. Gegmis, simdide ¢ok defa kurulan,
genisleyen ve gelecege cesitli etkiler dahilinde uzanan
bir zaman araligidir.

insanlik tarihinin trajedilerle dolu ge¢misinde en dnemli
mesele, insanin varligi ve 8l0mU olmustur. Bu sebeple
insan, kaybedileni anma ve varliginin izlerini devam
ettirmeye iliskin yollar aramistir. Ornegin anitlar bu
yollardan biri olarak kargimiza cikmaktadir. Anit, tarihte
yasanmig bUytk olaylari, énemli kisilerin hatiralarini
sonraki kusaklara aktarmak igin yapilmis olsa da
esas olarak insanin dinyada iz birakma cabasinin bir
yansisidir (Polat, 2019). Yine de gecmisi ve gelecegi
carpitma bir gerceklik olarak karsimiza ¢ikmakta ve bu
sUrecin temelde iki sekilde gelistigi gérolmektedir. Bun-
lardan ilki gegmise yénelik hatirlamanin yollarini inga
etmek ve istenilen tUrde bir gecmis yaratmaktr. Bu nok-
tada devreye giren siyasi otorite, kolektif hafizayr mani-
pule edebilmekte, pozitif ya da baskici ydntemlerle ha-
tirlama figurlerinde belirleyici rol Gstlenmektedir. Bagka
bir deyisle, kolektif bir “biz” meydana getirilmektedir.
ikincisi ise unutmanin yollarini agmaya iliskindir. Kolek-
tif unutma, hizlandiricr yéntemlerle 6zellikle topografik
ve mekdnsal hafizanin yikimiyla gerceklestirilmektedir
(Tugrul, 2014). Bellege yonelik tim bu etkiler “hatiralar
nerede muhafaza edilirg” sorusunu énemli kilmakta-
dir. Basit gérinen bu soruyu yanitlamak metaforik ve
analitik bir dizi agiklamayi beraberinde getirmektedir.
Aciklamalarin om0, belirli bir mekén géndermesine
tabidir. Bellegi mekén araciligyla disinme, cogu za-
man bir metafor olarak topos (yer) yoluyla kavramak
anlamindadir (Parmaksiz, 2019).

Bellek araciligiyla her nesneye, olaya ya da ani par-
casina anlamlar egliginde kisisel hikayeler eklenmekte,
bu sayede ona bir deger kazandirlmaktadir (Susam,
2015). Ancak bellek duragan yapida degildir. Ani-
lar sabit kalmayan, carpitilan ve degistirilendir. Hatta
neredeyse bellegin ihanet eder gibi gérondiuguni bile



204

séylemek mUmkindir. Cunkl sadece unutturmakla
kalmamakta ayni zamanda anilarin ayrintilarini da
degistirmektedir (Tugrul, 2014). Bellek, giundelik ya-
samin tUm olaylarini kaydetmekte ve higbir ayrintiyi
geri planda tutmamaktadir. Dolayisiyla dogal bir zo-
runlulugun etkisiyle gegmisin birikimi sz konusudur.
Belli bir imgeyi aramak icin gegmis yasamin yokusu-
nu trmanmak algiya siginmakla sonuclanmaktadir.
Ancak her algi, dogan eylemin icinde sirmekte ve
onlari devam ettiren hareketler organizmayi degistir-
mekte, bedenin icinde harekete gececek yeni dizenek-
ler yaratmaktadir (Bergson, 2015). Gelgelelim birey-
sel bellegin ortak bir meselede toplumsallik kazandig
durumlar, deneyimleri belirli bir sablon dahilinde an-
lamlandirmayi hedeflemektedir. Esasinda deneyimle-
nen herhangi bir olayin bellekte birakh@r farkl izler,
kolektif hafizanin  olusumunun géstergelerindendir.
Ayni olayr deneyimleyen iki kisi, mevcut durumu farkli
acilariyla animsayabilmektedir. Ancak buna ragmen
animsanan olay tektir (ince, 2010). Oyleyse kolekiif
bellek toplumun hafizasi, gecmisi ve algisi konusunda
yUksek uzlasiyr 6ne ¢cikarmaktadir. Cinka tarih ve kaltor
gibi topluma iligkin temel konularda birlik saglamak
dnemlidir. Bu birlik gecmiste olani simdide uzlasiya ce-
virmekte ve gelecekte ortak algi ile devam etmeyi 6n-
goérmektedir. Yine de tipki zaman kavraminin karmasasi
gibi yagsama iligkin deneyimler de degisime zorunludur.
Dahasi, bellegin gecmisi carpitan yapisi onun algi
sUreclerinde baskalasimlar yaratmaktadir. Bu nedenle
neyin unutuldugu da neyin hatirlanmasi gerektigi de
olduk¢ca mUhim meselelerdir. Bellek, bireyin ona 6zgi
gelisen yasamini toplumsal dizeyde var ettiginde cok
daha kapsamli ve karmasgikhr. Cinki bu kapsam
bellek kurulumunu pek cok disiplinle ve iligskiyle var
etme egilimindedir. Olick’in (2014) de bahsettigi gibi
esas konu kavramin kendisi degildir. Esas olan kolektif
bellegin var ettigi forma dairdir: “Kolektif bellek kav-
ramini kullonmanin anma, gelenek, mit ve benzeri te-
rimlerle kiyaslandiginda bize ne gibi bir faydasi vardir?
Bireylerin belleklerinin, bagl olduklari gruptan etki-
lendigini sdylemenin anlami nedir¢ DUsUnceler, nihat
olarak bireysel midir, toplumsal midir, yoksa bu ikisinin
bir karigimindan mi olugsmaktadire” gibi sorular tam da
konunun karmasik dogasina ickindir. Bellegi yaratma,
hatirlama edinimleri ve animsama pratikleri toplumun
bu degisen bicimine gére yeni formlarla bir arada var-
ligini surdormektedir. Ozellikle medyanin etkin varli-
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g1, daha en bagindan bellek olusturmada hem faydal
hem de riskli bir olug gicindedir. Ancak medya da bir
sabitlik icinde benzer &zelliklerle devam eden nitelik-
te degildir. Devamli degismekte, cesitlenmekte ve her
cesitlilikte bellegi yeni dgeleriyle bir kez daha kurgula-
maktadir. Bilgisayar teknolojileri, dijitallesme ve sosyal
medya platformlarn bireyin de toplumun da hafizasi-
ni genis bir alanda hizli tOketim egliginde yUzeyde var
etme riskindedir.

Cevremizi kusatan gérintiler, gérdigimuiz dinyanin
dogrudan aktarimi ya da nesnel kayitlari degildir. Tom
bunlar toplumsal ve kilturel kodlarin Gzerinde iglendigi
zemin ve mevcut dizenin yapitaglari konumundadir
(Toksoy, 2012). Medya araglarinin hemen hemen
tamami bir olay ya da olguyu anlati formu Uzerinden
kurgulamaktadir. Kurgulanan anlatida daima bogluk-
lar ve eklemeler bulunmaktadir (Ince, 2010). 1960’
yillarla baglayan dijital bilgi islemlerinin gelisimi ve
bunlarin gérsel dijital eglence Uretiminde kullanimi,
belgesel sinemayi, bilgisayar oyunlarini, mizik video-
larini, tema parklar ya da simtlasyon gezilerini dijital
g6runtu teknikleriyle bulusturmustur. Bu genis medyum
ve yapinti, yeni gérsel kiltir deneyiminin formlarini or-
taya cikarmistir (Kina, 2022). Ozellikle 1990 sonrasi
yUksek teknolojiye bagh olarak gelisen ve egemenlik
alani giderek genisleyen yeni medya ile bireyin
yasam icinde hissettigi anlamsizlik hali, bu araclarla
derinlesmekte, bireyin yasami  medyanin  seyirlik
oyunlariyla géstergelerin anlik sélenine dénismektedir.
Hizli bir belleksizligin ve geciciligin igine yuvarlanan
birey, simdiki zamana tutunma ihtiyacini giderebilmek
icin belli arayislara girmektedir. Bu cagda birey, yiksek
teknolojinin etkisinde hizli bir bellek yitiminin icine
dUsmekte, ayni anda buna tepki verme itkisiyle geg-
mise, bellege siginma arzusu tagimaktadir (Susam,
2015). Ayni anda dijital teknoloijiler fiziksel hareketlili-
ge olan bagimhhg: da azaltmisg, pek ¢ok kilturel etkin-
lik uluslararasi boyutta etkileyici olmus ve bu etkinlikler
kitlelerin evlerinden erigsime uygun hale gelmistir (Bilgi-
lier ve Cem, 2023). Ozellikle son yillarda sosyal aglar
Uzerinden icra edilen yurttas haberciligi, video-aktivizm
gibi cok merkezli, politik girisimler medya c¢alismala-
r agisindan guncel temalar teskil etmistir. Ayni sosyal
aglarin, bellek olusturma olanaklarini da genislettigi ve
dahasi demokratiklestirdigini séylemek mUmkindur.
Bu yatay olanaklar bellek olusturma igini kurumlarin
ve finansal kaynaklarin kisitlayiciigindan nispeten 6z-
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gurlestirmigtir (Orhon, 2015). Dolayisiyla, her dénem
oldugu gibi, medya araglarinin artan cesitliligi, olumlu
ve olumsuz etkileri esit dUzeyde binyesinde var etmek-
tedir. Bu nedenle daima sorgulamaya acik ve faydaya
kullanimini olanakli kilmak igin tarhigmaya gereksinim
duyacaktir.

2. AMAC VE YONTEM

Yeni iletisim teknolojileri baglaminda animsama pratik-
lerine odaklanan bu ¢alisma, ge¢mis anlarin ve Atatirk
hatirasinin kurgulanma bicimini ortaya koymayr amac-
lamaktadir. Bu amag dogrultusunda tematik analiz yén-
temi uygulanmakta, iletisim ve bellek teknolojilerinin
gundelik yosamda yer alg bicimi &érnekleriyle birlikte
incelenmektedir. Aragtirmada bu yéntemin secilme ne-
deni Braun ve Clarke’in da belirttigi gibi, tematik ana-
lizin sahip oldugu kuramsal 6zgirltgin arastirmaciya
sagladigr olanaklardandir. Bu yéntem verilerin zengin
ve ayrintili bir bigcimde agiklanabilmesine imkén veren
esnekliktedir (Braun ve Clarke, 2019).

Tematik analiz yoluyla arastrmaci, elde ettigi verile-
ri cercevelemekte, yorumlamakta ve bunun sonucun-
da temalar olusturmaktadir (Kiger ve Varpio, 2020).
Bu analiz yéntemi, tanimlanabilir temalar, yasam
veya davranig desenlerine odaklanmakta (Aronson,
1994); arastrmacinin kavramlar arasi iligkileri kesin
bir sekilde belirlemesine ve kargilagtrmasina olanak
tanimaktadir (Alhojailan, 2012). Yéntemin &nemli
adimlarindan biri kodlamalardir. Kodlama sirasinda
benzer calismalarin daha énce olusturdugu semalari
dikkate almak ve mevcut semalari baslangic noktasi
olarak kullanmak mUmkindur. LiteratGrin detaylica
taranmasinin  ardindan ulagilan semalar aragtirma
kapsami igin birebir uyumlu degilse bile onlar Uzerinde
degisiklik yapilabilmektedir. Cunkid kodlama semasi
acik ve gelistirilebilen 6zelliktedir (Castleberry ve No-
len, 2018). Tematik analiz U¢ farkli agama ile uygu-
lanabilmektedir. Bunlardan ilki érnekleme ve tasarim
konularina karar verilmesidir. Bu agamayi “tema ve kod
geligtirme” ile “kodun dogrulanmasi ve kullaniimasi”
asamalari izlemektedir. Tema ve kod gelistirme asa-
masinda teori odakli, arastrma odakli ve veri odakli
olmak Uzere Ug farkh yol izlenmektedir (Toker, 2022).
Bu arastirmada temel kaynak olarak kullanilan Braun
ve Clark’in énerdigi tematik analiz agamalar asagida
yer aldigi gibidir:
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Tablo 1: Tematik Analizin Agamalari (Braun ve Clarke, 2019, s.
883).

Asama Sirec Aciklamasi

Verilerin desifre edilmesi
(gerektiginde), verilerin tekrar
tekrar okunmasi, ilk fikirlerin
not edilmesi.

1. Aragtirmacinin veriye
asina olmasi

Tum veri seti boyunca verinin
dikkat ceken dzelliklerinin
sistematik bir sekilde
kodlanmasi, her bir kodla
alakali olan verilerin bir araya
toplanmasi.

2. ilk kodlarin olusturulmasi

Kodlarin potansiyel temalar
altinda toplanmasi, tom
verilerin iligkili olduklar olasi
temalarin altinda toplanmasi.

3. Temalarin aranmasi

Temalarin, kodlanmig veri
icerigiyle (1. Dizey) ve

tOm veri setiyle (2. Dizey)
uyumunun kontrol edilmesi,
analize iliskin tematik
‘haritanin’ olugturulmasi.

4. Temalarin gdzden
gegirilmesi

Her temaya ait ézelliklerin
sadelegtiriimesi ve analizde
anlatilan hikayenin
bUtinunun tanimlanmasi
icin analize devam edilmesi,
her bir temanin agik bir
sekilde tanimlanmasi ve
isimlendirilmesi.

5. Temalarin tanimlanmasi
ve isimlendirilmesi

Somut, carpici ve inandirici
dogrudan alinti érneklerinin
secilmesi, kodlanan veri
iceriklerinin son kez analiz
edilmesi, analiz sonuclarinin
araghrma sorusu ve alan
yazinla tekrar iligkilendirilmesi,
analizin akademik bir dille
raporlaghriimasi.

6. Raporun hazirlanmasi

Kod ve tema gelistirmede gerek aragtirmacinin veri-
ye asina olmasi gerekse bu asinaligin temel kosutu-
nun literatUr bilgisinden gecmesi, calismada odagini
iki farkli alana ¢evirmektedir. Bu alanlar olusturulacak
kodun, kavramsal ya da kuramsal yénelimine isaret
eden bellek kurami ve iletisim araglarindan meydana
gelmektedir. Dolayisiyla kod ve tema belirlemede ku-
ramsal dayanaklar arastirmanin baslamasi icin temel-
dir. Esasinda bu kavramlar birbirinden hem ayri hem
de butinlesik niteliktedir. Ozellikle hem bellegi hem de
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iletisimi kapsayan “teknoloji” baghgi, bagintisiz géru-
nen iki alani birbiriyle iliskilendirmektedir. Kurulan iligki
zorunlu bir bagintinin sonucu degildir. Herhangi bir ca-
lisma sirasinda, ayri gérinen alanlar ya da disiplinleri
dogru bir yéntemle kaynastirmak yeni bir bakig agisi
gelistirmek anlaminda etkilidir. Bu calisma, ele aldig
konu geregi, teknolojinin bitin bir yagsami kusatan
etkisini ve yaratmis oldugu kaginilmaz degisimi énce-
lemek durumundadir. iletisim alani teknolojiyle zaten
dogrudan bir birliktelik halindeyken, bellek kurgusu
da kendisini bu gelismelerden uzak tutamamaktadir.
Bunun sebebi iletisim mecralarinin bellek olusturmada
basat unsurlardan biri olarak yer almasindandir. Dola-
yistyla, bu alanda yasanan degisimler kaginilmaz ola-
rak bellegin kurulum bigimini de etkileyecektir. Bdylece
olusturulacak kod ve temalar, bellek ile iletisim alan-
larina dair iki ayr alani kapsayacagi gibi ikisini de
butinlesik bir yapida degerlendiren teknoloji ile bag
kuracaktir. Bir kez daha vurgulanmasi gereken nokta,
teknolojinin bu iki kavramla kurdugu iliskide agirhgr ile-
tisim araclarina/ortamlarina vermesidir. iletisim ile tek-
noloji dogrudan ve hatta zorunlu bir birliktelik icindedir.
Bellek kurgusu ise bundan dogacak anlati biciminden
etkilenmektedir.

Sekil 1: Kodlar Arasi Baglanti

Giincel
Teknolojiler

Tletisim
Ortamlan

Bellek
Kurulumu

Bu temel yapilarla birlikte onu detaylandirilan alt kodlar
bellek kurulumu asamasinda, “zaman”, “kolektif bel-
lek”, “ammsama” ve “anma pratikleri” kodlarini mey-
dana getirirken; iletisim araglari ve teknoloji agama-
sinda “dijitallesme”, “yansitma”, “sanallik” ve “yapay
zekd” seklinde kendisini gostermektedir. Teorik cerceve
Uzerinden Uretilen bu kodlarin bir arada kurdugu an-
lamli iligki G¢ ayri temanin Gretimi ile sonu¢lanmaktadir.
Bu temalar iletisim teknolojileri asamasinda “Yansi(t)
ma Teknolojileri”, “Surtkleyici Teknolojiler” ve “Yapay
Zeké& Teknolojileri” seklindedir. Teknolojinin yeniden
bicim kazandirdigi iletisim ortamlari ve bellek kurgusu
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temalari ise “Holografik Bellek”, “360 Derece Mekén-
sal Bellek” ve “Kurgulanan Bellek"tir.

Tablo 2: Olusturulan Temalar

iletisim Ortamlari ve Bellek Kurulumu Temalan

iletisim Ortamlan Bellek Kurulumu

i. Yansi(tyma Teknolojileri ii. Holografik Bellek

iv. 360 Derece Mekéansal
Bellek

Kurgulanan Bellek

iii. Surukleyici Teknoloijiler

v. Yapay Zeké Teknoloijileri vi.

Bunun sonucunda varilan nihai bitinlesik tema, iki
temel kod (ve kavram) arasinda su sekilde iliski kur-
maktadir: “Yansi(t)ma Teknolojileri: Holografik Bellek”,
“SurUkleyici Teknolojiler: 360 Derece Mekéansal Bel-
lek” ve “Yapay Zekd Teknolojileri: Kurgulanan Bellek”.
Bu asamadan itibaren belirlenen kodlar cercevesinde
olusturulan temalar, érnekler Gzerinden analiz edilme-
ye hazirdir. Yapilan analiz ayni zamanda mevcut tema-
larin gecerliligini dogrulamak ve bundan cikacak anla-
mi yorumlamak agisindan da énemlidir.

3. ANALIZ VE BULGULAR

Tematik analiz yéntemiyle Atatirk’s anma etkinliklerini
konu edinen bu calismada, elde edilen kodlardan 3
ayri temaya ulagilmigtir. “Yansi(t)ma Teknolojileri: Ho-
lografik Bellek”, “StrUkleyici Teknolojiler: 360 Derece
Mekansal Bellek” ve “Yapay Zeké Teknoloijileri: Kurgu-
lanan Bellek” seklinde belirlenen bu temalarin, gincel
teknolojiler ve bellek kurulumunda meydana gelen et-
kileri ortaya koyacagi disintlmektedir.

3.1. Yansi(t)ma Teknolojileri: Holografik Bellek

Hologram kelimesi, Yunanca “bitin” anlamina ge-
len “holos” ve “mesaj” anlamindaki “gramma” keli-
melerinin birlesiminden turetilmistir. Kavram, herhan-
gi bir mesaji olusturmak icin bir araya gelme, bitin
resmi olusturma anlamindadir. Hologram bir goérints
cogunlukla G¢ boyutlu bir gérinttdir ya da bu etkiyi
uyandirabilecek 6zelliklere sahiptir (Kayiker ve Yirek-
li, 2021). Isigin dalga dogasina dayanan holografi
ilk kez 1801 yilinda Thomas Young tarafindan olduk-
ca basit bir deney ile gosterilmistir. Bu deneyde gines
isiginin karanhk bir odaya girmesine izin verilmis ve
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1s1gin dnune iki kuguk igne deligiyle delinmis karanlik
bir ekran yerlestirilmistir. Bundan biraz uzakta beyaz bir
ekran daha bulunmaktadir. Béylece, parlak ¢izginin her
iki yaninda koyu cizgiler olugsmustur. Bu olay, deneyin
devamlihigr ve gelisimi igin tesvik edici olmus, yeni tek-
niklerle beraber hologram yaratimina olanak taniyan
gelismeler hiz kazanmistir (Gabor, 1972).

Yeni teknolojilerden biri yUksek performansl diji-
tal holografilerdir. Dijital holografi teknolojisi yUksek
veri hizinda, buytk bir uzamsal alanda, akig hizinda
ve yogunluk alanlarinda U¢ boyutlu tam haritalama
saglamaktadir (Orlov vd., 2010). Bununla birlikte AR
(Augmented Reality-Artirlmis Gergeklik) teknolojisinin
dnemi de hologramlarin yasamimizda daha fazla yer
tutmasiyla birlikte artmighir. AR cihazlari ve uygulamala-
r Microsoft, Hololens icin bir uygulama magazalarina
sahiptir. Hololens gibi Kafa Ustd Géruntileme cihazla-
rn AR alaninda oldukca populerdir ve bu alan giderek
daha rekabetci bir pazar halini almaktadir (Erdogan,
Durdu ve Ceylan, 2020). Ginimizde 3B hologram ya
da holografik teknoloji, bilgi olusturma ve paylagsma
konularinda yeni bir bicim yaratacak gibi durmaktadir
(Lee, 2013). Holografik teknolojiyi 6zellikle egitim ala-
ninda uygulamak fayda saglama noktasinda kayda de-
ger bir potansiyel tasimaktadir. Ornegin, mihendislik
ogrencilerinin 3B hologramlar araciligiyla gercekte test
edilmemis motor Uzerinde calisan bir arag tasarlaya-
bilmesi ve insa edebilmesi olanaklidir. Benzer sekilde,
tip dgrencileri etkilesimli 3B holografik géruntiler kul-
lanarak risk almadan ve kadavra ihtiyaci duymadan bir
cerrahi operasyon gerceklestirebilmektedir. Temel fizik
prensipleri hakkinda bilgi edinen 6grenciler, bu pren-
sipleri test edebilmekte, cesitli bilimsel fikirleri ve eles-
tirel doginme becerilerini artirabilmektedir. Bu tor bir
dgrenme ortaminda 3B holografik teknoloji, 6grenme
sUrecinin ayrilmaz bir pargasi olmaktadir (Lee, 2013).
Egitimin yani sira 1960’ yillarin sonlarindan itibaren
farkl hologram cesitlerinin sanatta kullanimi séz konu-
sudur. Bu teknolojik gelisme gérsel ifade ve bicimlen-
dirmeyi zenginlestirmis, sanatin sinirlarini genigletmistir.
Farkl gesitlerin kullanilmasi, holografinin kendine 6zg0
kavram ve terimlerinin de ortaya ¢ikmasini saglamisgtir.
Hatta holografinin 1980lerin sonlarina dogru ayri bir
sanat dali olarak kabul gérmesinde tim bu gelismeler
oldukea etkili olmusgtur (Isik, 2014). Holografide neyin
hologrami aliniyorsa bu nesne holografik nesne olarak
tanimlanmaktadir. Holografik nesne, canli-cansiz, ha-
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reketli-hareketsiz gibi niteliklere sahip olabilmektedir.
Ayni zamanda nesnenin, ses frekanslarini, mikrosko-
bik canlilar veya goézle gérilemeyecek derecede ki-
cuk elektronlar da ifade edebilmektedir (Isik, 2014).
Hologram teknolojisinin ortaya koydugu etki ve cesitli-
lik, birbirinden farkli pek cok disiplinde bu teknolojinin
uygulanmasini saglamaktadir. Kendisine yer bulan di-
siplinlerden biri hologram gérintinin animsama pra-
tiklerine etki ettigi bellektir. Ozellikle kolektifte yer etmis
kisi ya da durumlarin hologram teknolojileri aracihiyla
bir yanilsamasinin yaratilmasi, hatirlama eylemini gic-
|0 bir etkiye dénUsturebilmektedir. Cinki her seyden
dnce burada gercekligin hiper-gerceklikle anildigi bag-
ka bir durum séz konusudur.

Esasinda bu ¢agda hiper-gergekligin etki alanina gir-
meyen hicbir olusum yoktur. Baudrillard’dan yola ¢i-
karak bu olusumu yorumlayan Gungér, kavramin ya-
rath@i etkiyi toplumsal hareketlerle iligkilendirmekte ve
diger her sey gibi bu meselelerin de simUle edilebilir ol-
dugunu belirtmektedir. Ona gére, eylemde yaratilan ve
bireylerin izledikleri gérsel ve isitsel durum, 6zgurlige
ve direnise dair bir hiper-gerceklik ortaya koymaktadir.
S6z konusu durum simule edilen bir direnis ve simi-
le edilebilir 6zgurlok arayisidir (Gongér, 2020). Oy-
leyse hiper-gerceklik etkisiyle hologram teknolojisinin
sistemden ve toplumsal meselelerden kopuk olmadigi
asikardir. Bellek kurulumu, hatirlama etkinlikleri ya da
unutma suregleri ise bu meselelerin tam da merkezinde
konumlanmaktadir. Cinkd durum her yéniyle politiktir
ve mevcut egemen anlayis ile dogrudan iligkilidir.

Turkiye Cumbhuriyeti'nin kolektif belleginde yer etmis
en temel kisilerinden biri sUphesiz Mustafa Kemal Ata-
tork’tor. Gerek tarihte yarathgi O'nu sonsuzlukta var
edecek eylemleri gerekse eylemlerine etki eden dusin-
sel tarzi Atatirk’s hafiza mekénlarinin ve animsama
etkinliklerin basat kisisi haline getirmektedir. Bu ko-
numlanis toplumda degisim gdsteren hicbir kosul ya
da durumdan bagimsiz degildir. Teknolojinin anlatida
yarathdi hiper-gercek etki kolektif bellekte yer etmis
Atatirk’0 animsamada ve anma pratiklerinde énemli
degisimler yaratmaktadir. Bu degisimin elbette olumlu
ya da olumsuz pek cok yéni vardir. Her seyden énce
etik yaklagimlar cercevesinde teknolojiyi degerlendir-
mek bile konuya deger atfetmektedir. Ancak kesin olan
sey, guncel teknolojilerin iletisim araglarinda meydana
getirdigi degisimin her agidan bir cesitlilik ve yenilik
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kazandirdigidir. Holografik gérintinin bu anlamda
yaratacadi fark ise Atatirk’U bir hiper-gerceklik etkisiy-
le var kilma ve olusunu bellekteki anlamsal yapisina
uygun olarak tasarlamadir. Bu tasarim Atatirk’tn fizik-
sel-bedensel varligini gérintiu ve ses dizeyinde birebir
kopyalama ve bunun Uzerinden anlam yaratma ile go-
ronordor.

Atatirk’on gercek anlamda ilk hologram gérintiso, is-
tanbul BuyUksehir Belediyesi tarafindan dizenlenen bir
etkinlikte “Cumbhuriyet Atatirktir” temasiyla, 29 Ekim
2020 tarihinde gerceklestirilmistir. (Cumhuriyet, 2020).
Bu etkinlikte Mustafa Kemal’in G¢ dakikalik hologram
g6runtUsiyle birlikte okunan Nutuk bOyUk bir yanki
uyandirmig ve bdylece etkinligin yarathgi duygunun art-
masi saglanmighr (Kamu, 2020).

Resim 1: Atatirk’On Hologram Gérintiss’

Kaynak: https://shiftdelete.net/29-ekim-e-ilk-ataturk-hologra-

mi-damga-vurdu, Erigim Tarihi: 04.09.2023

Esasinda benzer bir anma etkinligi izmir’in isgalden
kurtulusunun 98. yildéniminde de gerceklestirilmistir.
Ancak burada uygulanan teknik Atatirk fotograflarinin
hologram teknolojisiyle yansitilmasi ve kutlamanin kur-
tulus temasinin artirlmasi Gzerinedir (S6zcU, 2020). Bu
uygulamanin en gincel érnedi ise yakin tarihte Cum-
huriyet’in 100. yili igin sahnelenen “1923" mizikalinde
gerceklestirilmistir. MUzikal, 23 Nisan 2023 tarihinde
Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami'nda ilk kez sahne-
lenmis ve Cumbhuriyet’in kurulus hikdyesi 6zel bir tarih-
le bir araya getirilmigtir. MUzikalin sonunda Atatirk’on
hologram gérintisinin yarath@r etki, Cumhuriyet ga-
zetesi muhabiri Oznur Ogras Colak’in haberinde, “Isik-
lar hafif karard.. Bir sessizlik, sonra mavi parlayan umut

1 Etkinlik videosu igin bkz. hitps://www.youtube.com/wat-
ch2v=AX1CWwOk5YU Erigim Tarihi: 04.09.2023

iletisim Teknolojileri Baglaminda Atatirk’on
Hatirasi ve Animsama Pratikleri

dolu gézleriyle, ileri bakarak, yavas yavas sahnenin or-
tasina yiridi. Ustinde siyah takimi, elinde bastonuy-
la... Sessizlik yedi yasindaki kizim Melodi’nin “Atatirk
Slmemis” diye coskuyla bagirmasiyla son buldu. Biyuik-
lerin géziinde yas, kiciklerde ise biyik cogku ve seving
vardi. Atamizin kendi sesinden konusmalari duyuldu.
Sonra arkasini déndi Atam ve yine yavas adimlarla iler-
ledi, en son seyirciye déndi bakti. Sonra karanlik.” sek-
linde ifade edilmistir (Colak, 2023).

Resim 2-3: “1923" Muzikali?

Esasinda hologram teknolojisinin uygulanma bigimin-
de, artinlmig gerceklik etkisi yarathg ve bu teknoloji-
lerin birbiriyle iligkili oldugu gértlmektedir. Conki bu
gibi uygulomalarda fiziksel mekéna konumlanan sanal
bir gérontt sé6z konusudur. Ancak artinlmis gergeklikte
kullanicinin etkilesim igcinde oldugu aktif bir deneyim
6ne ¢ikmaktadir. Buna kargin Atatirk’On hologrami
seyirlik bir hologramdir.® Asil etki seyirci ile sagladig
etkilesimden cok, sonsuzluktaki yeniden olus halinde-
dir. Seyirci sahnedeki holografik géruntiys fiziksel bir
gercekligi takip ettigi gibi takip etmektedir. Atatirk’On
sahnedeki durusu, bakigi ve sesi, onun sanal gérin-
t0sUnU gergeklik yanilsamasiyla giclendirmektedir. Bu-
radaki vurgu, seyirci ile holografik gérinti arasindaki
etkilesimde degil, sahnedeki Atatirk’on hologram gé-
rOntUsUnun yarathdi hiper-gercekliktedir.

Atatirk’On  hologram gérintisinin anma  etkinlik-
lerinde kullanimi, spor camiasinda da uygulanmaya
baslanmigtir. Ornegin, Besiktag kulUbinin 29 Ekim

2 ilgili fotograflar makale yazari tarafindan 24 Nisan
2023 tarihinde etkinligin gésterimi esnasinda gekilmistir.

3 Bu yorum, su ana dek gdsterilen drnekler icin gecerlidir.
CUnki bu teknolojilerin yarath@ daha pek cok anlati bigimi vardir
ve her biri yarathgi etki nedeniyle birbirinden farklidir.
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Cumbhuriyet Bayrami igin diuzenledigi etkinlikte, bir kez
daha Atatirk’On hologram gérintUst ve sesi kullanil-
migtir (Fotomag, 2022). Bunun gibi daha pek ¢ok 6r-
nek, hologram teknolojisinin ve Atatirk’Gn holografik
goruntistnin cesitli kurumlar tarafindan uygulanabilir
oldugunu gdstermektedir. Ancak tOm bu uygulamala-
rin birlestigi temel nokta, ge¢cmisin zaman araligindan
segilen, 6nemli goértlen anlara iligkindir. Atatirk ho-
logrami, hem bu &nemli gUnlerin hatirlaticisi olmakta
hem de Atatirk’Un kolektif bellekte kendisine yer et-
mis imaji, bu ézel anlarin etkisini artirmaktadir. Atatork
goruntisine eglik eden ses de mevcut dnemi vurgula-
ma amaciyla kullanima dahil edilmektedir. Holografik
goruntt ne kadar “gercekse”, anmayi gerekli kilan se-
bepler de o denli etkili olacaktr. Ancak burada degi-
nilmesi gerekli meselelerden biri teknolojinin bu denli
yayginlagsmasi ve hiper-gerceklik etkinin gercegin as-
lina verebilecedi hasar Uzerinedir.* Esasinda bahsi ge-
cen etkinliklerin teknoloji ile bu denli kusatilmig olmasi,
anlatidaki dilin degisimi anlamina gelmektedir. Bundan
béyle teknolojinin yogun varligiyla kusatilmig her tirlU
etkinlik, animsama pratiklerini nihai bir hedefe yénlen-
dirmektedir. Bu hedef duyulari yogun bir bicimde uyar-
mak ve anlati iceriginin duygusal etkisini artirmaktadir.
S6z konusu anma etkinliginin toplumsal olarak kabul
g6rmUs tarihsel bir gerceklige dayanmasi ve bu gercek-
ligin aktariminda Atatirk holograminin kullaniimasi,
mevcut anlatiyr sUphesiz daha gicli bir noktaya tasiya-
caktir. Ancak bu noktada ihtiyatla sorgulanan esas me-
sele, mevcut uygulamalarin devamli olarak yinelenmesi
ve holografik gérintinin performans etkisine dénu-
sebilme ihtimali Uzerinedir. Performans ile kastedilen,
hologram teknolojisinin yarathgi ihtisam ve sahnedeki
holografik gérintinin tarihsel gercekligi gélgede bi-
rakma riskidir. Her seyin kolaylikla tiketimin egemen-
ligine girdigi ve duygusal bosalimin her seyden énem-
li goroldogu bu cagda, séz konusu ihtiyath yaklagim
zaruridir. COnku duygulart kolaylikla manipule etmek
ve bu sayede sahnedeki holografik gérintiyu tiketim
kargisinda zayif digirmek, onun bellekteki olus bigimi-
ni de zayiflatacakhr. Bu cimlelerle anlatilmak istenen,
kisileri duygusal olarak yogun bir bicimde etki altina
almak ve anma etkinliklerinde bu gibi uygulamalarin
kullanimina kargi gikmak degildir. Elbette mevcut gelis-

4 Bu durum temalar Uzerinden analiz edilen animsama
pratiklerinin her tema bagliginda yeniden ele alinip érneklendiril-
mesiyle daha agik ve yerinde sonuglar ortaya koyacaktr.
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melerin bellek aktariminda iletisime ve sanata kazan-
dirdigi gesitlilik yadsinamaz énemdedir. Ancak hicbir
sey tek basina diger dinamikler olmaksizin saf varligiy-
la olug géstermemektedir. Kaygi duyulan sey, hatirlama
anlarinin hatiraya zarar vermesi muhtemel tUketim ve
performans odakli toplum anlayigindadir. Holografik
gdruntu gegmisteki anlamiyla var oldugu strece saf bir
animsama pratigine dénUsecektir. Gegmiste var olmus
ve onu bugine tagiyan anlamindan koparilmig her t0rl0
uygulama, sahnedeki gérintiys ihtisamli bir imaj ola-
rak kurgulayacak ancak onu bugine tasiyan gegmis
zaman varligini unutturacaktir.

3.2. Surikleyici Teknolojiler: 360 Derece
Mekénsal Bellek

iletisim  teknolojileri alaninda son dénemde en
cok dikkat ceken gelismelerden biri kisinin fiziksel
gercekliginde bozum yaratan, sanalliktaki anlatiyr 6ne
ctkaran ve bu anlatda katiimeryr aktif kilan etkilegim
odakli teknolojilerdir. Yerlesik anlati tekniklerinden
énemli 6lcide ayrilan etkilesim teknolojileri, kendi
icinde farkliliklar gdéstermekle birlikte kimi anlatilar
6zelinde benzesmektedir.

Etkilesim temelli teknolojiler, sanal gerceklik, artinl-
mig gerceklik, dokunsal teknoloji gibi unsurlardan
olusmaktadir. Bu teknoloji, kisinin etkilesimli bir sa-
nal ortamda bulunuyormus gibi hissetmesine olanak
tanimakta, bireyin vicut hareketlerini, durusunu ve
jestlerini algilamakta ve elde edilen girdileri etkilegim
amagli kullanmaktadir (Handa, Aul ve Bajaj, 2012). Et-
kilesim, sistemle iletisim kurmanin bir yoludur. Ancak
fare, klavye veya tug takimi gibi 1-2 boyutlu geleneksel
insan-bilgisayar etkilesiminden farkl olarak, SG’deki
(Sanal Gergeklik) etkilesim codu zaman uzamsal, bas
Ust0 cihaz gibi 3 boyutlu araglarla saglanmaktadir. SG
sistemlerinde amagclanan etkilesim icin etkililik, gercek
zamanl tepki ve insan katilimi gibi ézellikleri 6ne ¢ikar-
maktadir (Bamodu ve Ye, 2013). Tarihsel strecte pek
cok gelisimle birlikte adim adim ilerleyen SG teknolo-
jileri akillara ilk olarak Sutherland’in “Demokles’in Ki-
hca” olarak adlandirilan basa takilan ilk gérionttleme
cihazini getirmektedir. Cihaz buyitk ve kaba oldugun-
dan tavana vidalanarak kullanima dahil edilmistir. Bu
sebeple kullanicilar cihazi taktiklarinda tavan monta-
jiinin kirlmasi halinde bedensel zarar gérme endisesi
tagimiglardir. Ancak gegen zaman ve gelinen noktada
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artik daha hafif, ucuz ve islevsel araglardan bahsetmek
mUmkUndir. Bdylece, teknolojinin deneyimi nasil etki-
ledigini anlamak da oldukca 6nemli hale gelmektedir
(Cummings ve Bailenson, 2015).

Resim 4: “Demokles’in Kilici” Olarak Anilan HMD (Head-Moun-
ted Display) Cihazi, 1968.

Kaynak: YUror, 2021

Surukleyici teknolojiler olarak da adlandirilan bu tek-
noloji, kullaniciya fiziksel gerceklikten bagimsiz bir or-
tamda hareket ediyormus gibi bir illizyon veren psi-
ko-fiziksel bir durumu ifade etmektedir. Teknik anlamda
sUrukleyici bir sistemin iki gereksinimi karsilamasi bek-
lenmektedir. ilk olarak, sistemin insan algisint momkin
oldugunca (veya gerektigi kadar) gercek donyanin etki-
lerinden izole edebilmesidir. ikinci olarak da algiyr yén-
lendirici bir etkiyle uyarabilen insan-makine arayizleri
saglamasidir. Bu sayede istenen ve gergekte var olma-
yan bir ortamin illizyonunu elde etmek mimkin hale
gelmektedir (Handa, Aul ve Bajaj, 2012). Sortkleyici
teknolojiler sanal gerceklikle birlikte artirllmig ve karma
gerceklik gibi diger teknolojik bicimleri de kapsamak-
tadir. Artirlmig gergeklik, kullanicinin mobil cihazini bir
arayUz olarak kullanmakta, kameradan gelen canli go-
rontUler ekranda gérintilenerek birlestirilmis ortamlar
sunulmaktadir. Bu tir bir gergeklik, sUrtkleyici sanal
gerceklikten daha uzak bir konumda yer almaktadir.
Artinlmig gerceklik, kullaniciya gercek gevrenin bilegen-
lerine sanal nesneleri gercek zamanli olarak sunan bir
teknolojidir (Suh ve Prophet, 2018). Karma gerceklik
ise fiziksel ve dijital nesnelerin gercek zamanli olarak
bir arada bulundugu ve etkilesime girdigi gercek-sa-
nal dUnyalarin karigimini ifade etmektedir (Pavithra vd.,
2020). Bu teknoloijilerle bir arada anilan ve hepsini bir-
biriyle iligkide tutan bir baska kavram ise haptik tekno-
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lojilerdir. Haptik teknoloji, kullanicinin ¢ boyutlu or-
tamda sanal nesnelerle dogal etkilesimini saglayabilen
bir teknolojidir. Bu etkilesimler, gezinme, nesne secimi
ve nesne manipUlasyonunu icermektedir.  Kullanilan
cihaza bagli olarak, kinestetik, dokunsal veya fitresim
hisleri etkilesim sUrecine dahil edilebilmektedir (Kova-
cs vd., 2015). Sanal gerceklik teknoloijileri, kullanicinin
cevresini kusatmig bir gérintt icine dalma ya da anlati
mekdninda sarmalanma halidir. Dolayisiyla 360 dere-
ce anlati mekéni ve goérintist bu teknolojinin dnemli
bilesenlerinden biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Zengin multimedya deneyimleriyle, ¢evrimigi kullani-
clara sanal gerceklik ve 360 derece video formatlar
iceren anlatilar sunabilmek olanakhdir (Afzal, Chen ve
Ramakrishnan, 2017). 360 derece video, geleneksel vi-
deo akig teknoloijilerine kiyasla daha biytk bir etkileyi-
cilik vadeden yeni nesil teknolojidir. Burada kullanicilar
bas hareketleriyle géris alanini kontrol edebilmektedir.
Ote yandan 360 derece video formati, daha biyik bir
bant genigligine gereksinim duymakta, kullanicr girigle-
rine hizli yanit vermesi beklenmekte ve bu ortamda kul-
lanicilar, daha dustk kaliteli akislara karsi hassasiyet
gosterebilmektedirler (Zhou, Li ve Liu, 2017). 360 de-
rece video iceriginde izleyici, video ortamini gercek ha-
yata daha yakin bir sekilde deneyimlemektedir. Ancak
bu etkinin yapim sireci agisindan zorlayici taraflari var-
dir. Ornegin, farkli kamera acilari kullanimi, gérontiler
arasinda gecis yapma yetenegi, farkli odak ve hareketli
kamera teknikleri gibi pek ¢cok yéntem, bu teknikte ol-
dukca sinirlidir. Geleneksel anlatilarda bu tir teknikler,
izleyiciyi belirli bir hikayenin icinden belirli bir yolculu-
ga cikarmak ve dikkatini hikayenin énemli unsurlari-
na odaklamak icin yogun bir bicimde kullanilmaktadir.
Ancak 360 derece sunumda bu tir tekniklerin uygu-
lanmasi, kullanicinin deneyimini olumsuz etkileme riski
tasimaktadir. CinkU bu &zellikler kontrol hissini azali-
makta ve rahatsizlik hissini artirmaktadir (Sheikh vd.,
2016). Guncel teknolojiler ve ortaya koydugu etkiler,
anlati bigimini igerikle yakindan iligkilendirmektedir.
CUnkd bu turden bir anlati teknigi, icerigi etkili kilabil-
digi oranda anlamhdir. Tasarlanan hikéyenin yarathg:
anlam, bu anlamin kolektifte sagladigi etki, anlati tek-
nolojilerini bellek kurulumunda énemli bir etken olarak
kargimiza ¢ikarmaktadir.
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Medyada haber Gretmenin bir bicimi olarak SG tekno-
lojileri, NTV ekibi tarafindan Anitkabir’in ziyaret edil-
mesi ve bu ziyaretin 360 derece video teknigiyle kay-
dedilmesini icermektedir. Haberde yer alan “Anitkabir’i
daha énce hi¢ bdyle gérmediniz. Ata’'nin ebedi istira-
hatg@hini oradaymis gibi deneyimleyin” cimleleri,
fiziksel gercekligin sanal gerceklige tasindigi bir duru-
mun altini cizmektedir (NTV, 2019).

Resim 5: Anitkabir’in 360 Derece Video Gérintisi®

Kaynak: hﬂos://www.nfv.cAom.tr/;/ideo/ntv--diiitcl/ntv-360-dere-
ce-anitkabirde-atanin-huzurunda, XcoNi44f4EQSF66VIWWgXA,
Erigim Tarihi: 09.09.2023

Animsamanin SG teknolojileriyle tasarlandigi érnekler-
den bir bagkasi da 360 derece géruntu teknigiyle olus-
turulmus, Atatirk’On farkl mekanlardaki konumunu ve
konusmasini iceren anlat iceriklerine dairdir. S6z ko-
nusu icerik, Atatirk’0 10 Kasim’da hatirlamanin, ha-
tirasini yagsatmanin bir yolu olarak tanimlanan, kolaj
tasarimdir. 360 derece mekén Atatirk’on anlarinin ak-
tarildigi bir mekéndir ve bu aktarimda izleyici ile Ata-
tork karsi karsiya konumlandirilmaktadir. Boylece izle-
yici igin Atatirk’0 anmak, orada olma hissiyle birlikte
onun yaninda bulunmak anlami tagimaktadir.

5 Haber videosu igin bkz. https://www.youtube.com/wat-
ch2v=Bs3HKT7LOVc Erigim Tarihi: 09.09.2023
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Resim 6-7: 360 Derece Goérunty Teknigiyle Kolajlanmig Atatirk’s
Anma Videosu

TS| R
”'"ii'.iii""'“.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch2v=7bcHK7S-360,
Erisim Tarihi: 09.09.2023

360 derece gorunty tekniklerinin yani sira gergek ile
sanal bir arada tutarak anlati yaratan artinlmig ger-
ceklik uygulamalari da bu kapsamda etkin gérinmek-
tedir. Ornegin Atatirk’on t¢ boyutlu gérontusiyle fo-
tograf cekimi yapan uygulamalar, sanalligin artinlmig
gerceklik teknigiyle kendisini gésterdigi bigimlerden
biridir. Burada Atatirk’On gergek beden dlcileri temel
alinmakta ve kisi Atatork’On yanindaymig gibi konum-
lanarak bu ani dondurmaktadir.

Resim 8: Atatirk’on Ug Boyutlu Gérintisi ile Fotograf Cekimi

Erisim Adresi: hitps://www.mynet.com/ataturkun-uc-boyutlu-go-

runtusu-ile-fotograf-cekimi-4125953-myvideo, Erisim Tarihi:
09.09.2023

Anma uygulamalarini iceren teknolojiler yalnizca SG
g6zI0gU ya da artinlmig gérintiye olanak taniyan bir
mobil cihaza yénelik degildir. 360 derece videolar:
g6zlUk aracihigiyla deneyimlemek katihmciya taninan
dzellikler neticesinde surUkleyici bir anlati deneyimi
saglarken, bu anlatiyi geleneksel bir bicimde fare ya
da klavyeyi hareket ettirerek de takip etmek olanaklidir.
Bununla birlikte fiziksel olarak var olan ve zaten
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Atatirk’0 anmayi, hatirlamayi temel alan Atatirk mozesi
de sanal gercekligin baska bir teknigiyle 360 derece
goruntUlenebilmektedir. Bu kez dizUsty bilgisayardan
herhangi bir web sitesini ziyaret eder gibi, Atatirk
mUzesini sanal olarak gezmek mUmkindir. Bu gezi
ayni zamanda ekranda beliren bilgi icerikli yazilarla da
desteklenmektedir.

Resim 9-10: Sanal Mize

Erigim Adresi: https://sanalmuze.gov.tr/muzeler/IZMIR_ATATURK
MUZESI/, Erigim Tarihi: 09.09.2023

Atatirk ve Atatirk’On tarihte adinin gectigi pek cok
dnemli olaya dair 360 derece gérunty, sanal gergeklik
ve artinlmig gergeklik uygulamalar, daha pek ok
bicimde cesitlilik géstermektedir. Guncel teknolojilerin
anma etkinliklerinde kullanimi ve toplumsal bellegin
bu yeni anlati araglariyla canlandiriimasi, etkilesimin ve
aktif katiimin daha gérinir oldugu bir teknige isaret
etmektedir. Atatirk ile ayni mekéni paylasma, onun
sesini ona yakin bir yerden dinleme, tarihteki olaylari
buginde deneyimleme gibi cogu olanak, aktif katilimli
anma bigimlerine yoneliktir.

3.3. Yapay Zeka Teknolojileri: Kurgulanan
Bellek

Antik Yunan'dan bu yana filozoflar, farkl tirde akil
yUrUtmenin dogasini incelemiglerdir. Fizik, psikoloji,
felsefe gibi alanlarda ilerleyen bu sorgulama bugin
biligsel bilimde hizla devam etmektedir. Bu aragtirmalarin
bir kismi deneysel psikolojide gerceklestiriimekte,
insanlarin nasil  akil  yurottoklerini - belirlemek igin
Slcimler yapilmaktadir. Ancak mesele burada sona
ermemektedir. Makine 6grenimi adi verilen ve hizla
bUylUyen yapay zeké alani, akil yiritme Uzerine felsefi
tarhigmalarin da énint agcmaktadir (Thagard, 1990).
Bu baglaomda tartigma yUritebilmek iginse yapay
zekd oncesi felsefi sorunlari, yapay zeké ile birlikte
baslayan mevcut etkilesimden kaynaklanan konular
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ve bu etkilesimin hem ginimizde hem de gelecekte
yaratabilecegi sorunlari ele almak gerekmektedir
(Schiaffonati, 2003).

Yopay zeké& kavraminin ortaya cikisini  dénemler
Ozerinden incelemek mumkondor. Ornegin, Tarih
Oncesi Dénem’de, Yunan mitolojisinde rizgér tanrisi
zannedilen Daedelus’'un  “yapay-insan”  tesebbUsi
hikdyesine  rastlanmaktadir.  Karanlk  Dénem’de
(1965-1970) bu alanda cok az bir gelisme elde
edilmis, bu dénem bir bekleme dénemi olarak
tanimlanmigtir.  Rénesans  Dénemi  (1970-1975)
olarak adlandirilabilecek yillarda ise hiz kazanacak
yeniliklerin  6nU  agilmighr. Yapay zeké aracihgyla
hastalik teshisi gibi sistemler gelistirilmis, bugUnku
agilimlarin temelleri atlmigtir. Ortaklik Dénemi’'nde
(1975-1980), YZ (Yapay Zekd) arastirmacilari, dil ve
psikoloji gibi diger bilim dallarindan faydalanmaya
baslamiglardir. Halen devam eden Girigsimcilik Dénemi
(1980-2) ise yapay zeké, gercek dinyanin ihtiyaclarina
gore cok daha kompleks uygulamalarla dosonGlmostir
(Pirim, 2006). Ozellikle, 2000’li yillar yapay zekanin bir
teknoloji olarak toplumsal hayata etki etmeye basladig
yillardir. Yapay zeké ve disunebilen makineler, kitlelerin
6énune gercek anlamda ilk kez bu dénemde ¢ikmstr.
Dénemin en akilda kalici olaylarindan biri, Dinya
Satran¢ Sampiyonu Garry Kasparov'un Deep Blue
adh bilgisayarla yaphdr magi kaybetmesidir. Bir baska
carpici érnek ise Hanson Robotics tarafindan Gretilen,
yapay zekdya ve fiziksel bir bedene sahip olan robot
Sophia’nin onu Ureten mUhendislerle gerceklestirdigi
konugsmanin  Youtube  Uzerinde yayinlanmasidir.
Sophia’nin ABD’nin en UnlU talk-showlarina konuk
olmasi ve Suudi Arabistan tarafindan kendisine
vatandasglik verilmesi de yanki uyandiran geligmeler
arasindadir (Adas ve Erbay, 2022).

Yapay zeké (YZ), insanlar tarafindan yapilan ve zeké
gerektiren iglerin, bilgisayarlar tarafindan yapilabilme-
si amaci tagimaktadir (Thagard, 1990). YZ, cevreden
ipuclar toplayabilen ve buna dayanarak sorunlari ¢6-
zebilen, riskleri degerlendiren, tahminlerde bulunan ve
eylemler alan sistemleri ifade etmektedir (Shaw, 2019).
Esasinda yapay zekd ile iligkili pek ¢ok disiplin vardir.
Bunlardan bazilari, bilgisayar mohendisligi, felsefe,
biligsel bilim, elektronik bilimler gibi disiplinlerdir ve
YZ etrafinda yapay sinir aglari, uzman sistemler ya da
genetik algoritmalar gibi pek ¢ok konu tartisiimakta-
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dir (Pirim, 2006). Gelistirilen makineler, ilgili yazilim-
larla donatilmasinin ardindan yorum yapabilmekte,
problem ¢oézebilmekte, karar verebilmektedir. Bunlarin
yani sira yapay sinir adlariyla égrenebilmekte, gene-
tik algoritmalarla karmagik problemlere ¢ézomler Ure-
tebilmektedir. Bu yetenekleri daha pek cok &zellik ve
yontem ile gelistirebilmektedir (Oztemel, 2020). Yapay
zekd, makine 6grenmesi ve veri bilimi birbiriyle siklikla
karistinlan iligkili fakat farkh alanlardir. YZ, makinele-
re insan davranigini, ézellikle de biligsel iglevleri taklit
etme yetenegi kazandirmakla ilgilenirken, makine 6g-

renmesi yapay zekdnin araglarindan biri olarak disu-
nUlmektedir (SUslg, 2019).

Sekil 2: Yopay Zekd, Makine Ogrenmesi ve Veri Bilimi
Arasindaki lligkinin Sematik Gasterimi

Yapay Zeka

_Makine
Ofrenmesi

Derin Veri Bilimi

Ofrenme

Kaynak: Sislo, 2019, s. 4.

Yapay zeké alani, algilama, akil yoritme, 8grenme, dil,
etkilesim, biling, insan, yasam gibi konular Uzerine so-
rular soran ve bunlari yanitlamaya bUyUk 8lcide katki-
da bulunan geligkin bir alandir. Klasik teorik tarigmalar
genellikle YZ'nin mimkdn olup olmadigi ile ilgili tartig-
malara “makineler disunebilir mi2”¢ veya “bir makine
X'i yapabilir mi2” gibi sorularla yanitlar aramaktadir

6 “Makineler distnebilir mi2” sorusunu sorarak tartismaya su-
nan ilk kisi Alan Mathison Turing’dir. 1943 yilinda Il. Dinya Savasi
zamaninda Kripto analizi ¢alismalar ile Uretime gegen elektro-
mekanik cihazlarin gelisimiyle birlikte, bilgisayar teknolojileri ve
yapay zekd kavramlari olugturulmustur. Alan Turing, Enigma maki-
nesinin sifre algoritmasi Gzerine ¢aligmalar yGritmistir. Turing’in
cahgmalarinin bilgisayar prototipleri olan Heath Robinson, Bombe
Bilgisayari ve Colossus Bilgisayarlari, Boole cebirine dayanan veri
isleme mantigini geligtirmistir. Modern bilgisayarin baslica ¢calisma
dizenine sahip bu makineler, programlama ¢alismalariyla insan
zekésindan ilham alacak niteliklere sahip olmuslardir (Sucu ve
Ataman, 2020).
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(Mueller, 2012). Bu noktada beynin yapisi ve &zellik-
leri siklikla tartigmalarin merkezinde konumlanmak-
tadir. Elbette ki beyin de bir dijital bilgisayara benzer
yapidadir. Her sey bir dijital bilgisayar olduguna gére
beyin de &yledir. Mesele, beynin niyet Gretme yéninde-
ki nedensel yeteneklerinin, bir bilgisayar programinda
bulunmamasidir. Cinks herhangi bir program icin bir
seyin o programi somutlagtirabilmesi ancak yine de zi-
hinsel duruma sahip olmamasi mimkindur. Beyinlerin
niyetliligi Uretmek icin yaphdi her ne ise bu bir progra-
mi somutlagtirmaktan ibaret degildir. Hicbir program
bagh basina niyetliligin olusmasinda yeterli degildir (Se-
arle, 1980). Buginki gelismeler makine 8grenimini ve
zekasini onu sikhikla insan kapasitesiyle yan yana geti-
rerek bir kiyas icinde degerlendirmekte ve bu degerlen-
dirmeyi etik kaygilar esiginde tartismaya agmaktadir.

Etik cerceveden YZ'yi, teknoloiji ile kurulan iligkide, cevre
ile olan etkilesimin degisim kosullarinda ve teknolojinin
toplumsal etkisi konularinda degerlendirmek gerek-
mektedir (Boddington, 2017). Buna 6rnek olabilecek
durumlardan biri, yapay zeké ve robotik topluluklari,
6lumcil otonom silah sistemlerinin gelistiriimesinde
destekleme ya da bu olusuma kargi ¢tkma konusunda
yasanmaktadir. Teknoloijiler, bu tir sistemlerin uygulan-
masinin yillar iginde, on yillar icinde mimkin oldugu
bir noktaya gelmistir. Otonom silah sistemleri, barut
ve nikleer silahlardan sonra savasta Gginct devrim
olarak tanimlanmaktadir. Bu sistem, insan mudaha-
lesi olmadan hedefleri belirlemekte ve onlar 8lomcil
hale getirebilmektedir. Oyle ki bunlar yalnizca insansiz
hava araclar ya da uzaktan yénlendirilen dronlar gibi
hedef belirleme kararlarinin tamamini insanlarin aldi-
g1, fuze ya da dronlari igermemektedir. Bununla birlik-
te mevcut YZ ve robotik bilesenler, fiziksel platformlar,
algilama, motor kontrols, haritalama, taktiksel karar
verme ve uzun vadeli planlama saglayabilen 6zellikle-
re sahiptir (Russell, 2015). SOrbcUsUz arabalar, 6zgin
otonom makineler seklinde disinildiginde, 6grenen
makineler olarak gérilmektedir. Bilgi toplama, isleme,
sonuglar cikarma ve bunlara gére davranig degistirme
konularinda programlanmiglardir. Ayrica bu araglar,
insan miudahalesi veya yénlendirmesi olmadan da ca-
lisabilmektedir. Gelgelelim, otonom bir arag hiz limitini
asmama talimatini iceren bir programla yola cikabil-
mesine kargin, YZ'nin diger aracglardan bu sinir agh@ini
égrenmesi gibi bir bilgi, kendisinin de hiz yapabilecegi
kanaatine varabilme riski tagimaktadir (Etzioni ve Et-
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zioni, 2017). Benzer bir ikilik saglik alani icin de séz
konusudur. YZ araciligiyla tibbi kararlar interaktif bir
sekilde alinabilmekte veya sonuglari tahmin edebilen
simUlasyonlar kullanilabilmektedir. Buna ragmen endise
duymak kaginilmazdir. Her seyden énce yapay zeké
teknolojilerinin mevcut saglik hizmetleri konusundaki
esitsizlikleri daha da artirabilecegi endisesi s6z konu-
sudur. Amerika Birlesik Devletleri'nde insanlarin farkli
duzeylerde saglik hizmetlerine tabi tutuldugu agikga bi-
linmektedir. YZ ayricaliginin herkes icin esit bir sekilde
uygulanacagi da stphe tagiyan bir beklentidir (Altman,
2015).

Tum bunlar géstermektedir ki insan ayni zamanda ken-
di yaratici gicunden korkan bir canlidir. Bu korku mev-
cut gictn kendi benzerlerimizi yaratmaya dénistigo
durumda daha da baskindir. Tipki Tanri gibi insan da
yeni yasam formlarindan dUsUnebilen makinelere ka-
dar pek cok seyi olusturabilir durumdadir. Korku, tam
da bu noktada “Tanri gibi” olma durumunda dogmak-
tadir. insan Tanr degildir ancak gérinise gére belli
perspektiflerde yaratabilme yetenegine sahiptir (Dietri-
ch, 2002). Tum etik kaygilar ve gelecekte olabilecekle-
re yonelik endiselere karsin, yasamimiz yapay zekd ile
giderek daha siki bir iligki kurmaktadir. Bu iligki yalnizca
buginin gindelik yasam pratiklerini ve gelecege ilis-
kin uygulanim &ngérulerini kapsamamakta, gegmisle
kurulan bagda da belirleyici olmaktadir. Gegmis ola-
rak adlandirilan ¢codu an, baslayan ve sona eren bir
zaman arali@ini ifade etmektedir. Basit ve temel dizey-
de dUsUnUldiginde bu béyledir. Ancak gecmisin 6nem
atfedilen zaman arahdi, bugini ve gelecegi etkisini
altina almaya bagladiginda gegmis, zaman sinirlari-
nin digina tagmaktadir. Dolayisiyla buradaki aktarim ve
olus, ge¢miste olup biteni, gegcmiste olan ve buginde
olmaya devam eden seklinde degistirmektedir. Atatirk
bu sonsuz olusun bellekte yer etmis en gucli érnekle-
rinden biridir. Onun 8lUmU geride kalan ve sona eren
bir yok olus 6ykist degildir. Varolusunun etkin donani-
mi dylesine gUcludir ki buradaki 8l0mdn salt gercekligi
bile hatirlama direnisi ile sarsilmaktadir. Zaten 6lum,
Acar’in da belirttigi gibi “algilanamaz olandir ve bir an-
lamda aklin en biyUk dogmanidir.” (Acar, 2007). Bellek
ve hatirlama 6limUn algilanamaz, akla dogman haline
karsi durustur. Hatirlandikca kisi de olay da varolusuna
devam etmekte, 6lUmle dUsinsel dizeyde heniz kar-
silasmamaktadir. Esas mesele unutma ile birlikte bas
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gdsterecek 8lum gercegindedir.

Hatirlamanin ve hatta etkili bir bicimde anilar arasinda
gezinmenin en gUclU yaratimlarindan biri sUphesiz tek-
nolojidir. Yukaridaki basgliklarda da bahsi gegtigi Gze-
re holografik ve surUkleyici teknolojiler alanindaki yeni
anlati bicimleri, hatirayr aktif bir katlhm ve seyretme
bicimiyle kurmaktadir. Bu kurulumun diger ayagini ise
yapay zeké teknolojileri olusturmaktadir.  Yapay zeka
aracih@yla Atatirk’on bedensel olusu yeni gorsellestir-
me ve seslendirme bigimleriyle kargimiza ¢ikmaktadir.
Gecmisteki verilerden zorunlu olarak faydalanan YZ
uygulamalari, elde ettigi her bilgiyi yeninin kurgusunda
kullanmaktadir.

Resim 11-12: Yapay Zekd Algoritmasi ile Olusturulmusg Atatirk
Gorselleri

Kaynak: https://www.aydinlik.com.tr/fotogaleri/mustafa-ke-
mal-ataturkun-yapay-zeka-ile-cizilen-fotograflari-mustafa-ke-
mal-ataturkun-yapay-zeka-ile-cizilen-fotograflari-yapay-zeka-tek-
nolojisiataturk-cizim-3875382sayfa=7, Erigsim Tarihi: 12.09.2023

Ozellikle sosyal medyada Atatirk’s animsatan ve onun
hatirasini yOcelten pek ¢cok toplumsal durum igin medya
arsivlerindeki gercek goérintilere bagvurulmaktadir.
Ancak YZ teknolojileri araciligiyla bilindik Atatirk
fotograflarinin  disina  ¢ikilarak, onu yeniden yeni
gérunimuyle var kilma ¢abasina girilmektedir. Bu var
kilig cabasi elbette ki veri havuzundaki pek cok gérselin,
bilginin taranmasiyla gercege ve gecmise bagvurma-
ya zorunludur. Ancak yine de yaratilan gérseller boyUk
oranda bambasgka bir imaj-gérintt ortaya ¢ikarmakta-
dir. Tam da bu sebeple sosyal medyada siklikla paylasi-
larak dolagimda tutulan bu gérseller YZ teknolojilerinin
adinin da daha sik duyulmasina neden olmaktadir.

Veri havuzundan elde edilerek yeniden tasarlanan bu
sunumlar yalnizca gérintt odakli degildir. Ses Uzerin-
den de benzer bir etki yaratarak bellek kurgulamak
mUmkOndUr. Atatirk’On cok sevdigi turkulerden biri
olarak bilinen “Fikrimin ince Gulo” adli eser, YZ ara-
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cligiyla Atatirk’On sesinden yeniden tasarlanmugtr.
Bu tasarim ile Atatirk’On cok sevdigi tirki yine onun
tarafindan seslendiriliyormus gibi bir etki yaratilmigtir.
Boylece hem tirkinin kendisi hem de Atatirk’in bu
esere olan baghhgi gercekte olmayan bir eylem Gze-
rinden bellek kurgusuna dayandirilmaktadir. Bu kur-
gu gercek ve gercek-digilik Gzerinden iki sekilde yan-
sihimaktadir. Gerceklikten beslenen yonler Atatirk’on
tOrkUyU seviyor olusuyla ilgilidir. Temel alinan bir diger
gerceklik ise Atatirk’on sesidir. Ancak bu andan itiba-
ren diger her sey kurgusaldir. Atatirk’in sesi, temel-
lendirilen gerceklikler Uzerinden yeniden insa edilmis
ve kurgusal bir gergeklige taginmighr.” Verilen érnekler
Atatirk’on yasamina ve varligina iliskin gegmis zaman
bilgilerinin yeniden tasarimina dayandirilmaktadir. Bu
uygulamalar, iginde barindirdigi kurgusallik nedeniy-
le bellek kurulumunda tartismaya agikhir. Ancak daha
da tartigmali olan Atatirk ile ilgili herhangi bir aniya
ya da tarihsellige dayanmayan zayif kurgusallikhir. Bu
kurgu populer kultur ile Atatirk’G bir araya getirmekte
ve Atatirk’On hatirasini dnemli élgide zedeleme riski
tagimaktadir. YZ araciligiyla Atatirk’on sesinin kullanil-
masi ve “Ask Nereden Nereye” adli sarkinin seslendiril-
mesi bunun érneklerindendir.? Buradaki kurgunun gec-
miste ve dolayisiyla bellekteki dayanagi oldukca zayif
kalmakta hatta manipGlatif bir etki ortaya ¢ikarmakta-
dir. ilk bakista Atatirk’s buginde, buginiun gerceklik-
leriyle birlikte var kilma niyeti olumlu gérinmektedir.
Gelgelelim bu gérionom koéksuz, yizeysel ve kurgusal
bir gercekligin yansisidir. Dolayisiyla buradaki bellek
olusumu holografi ve surukleyici teknolojilerin ortaya
koydugu anlati biciminden oldukca farklidir. Manipu-
lasyona, gercek-disihga ve kurgusalliga daha yakindir.
Her seyden 6nce bu tir uygulamalar Atatork’G anim-
satma, onun hatirasini yasatma gibi bir amaci éncelese
de bu amaci indirgemeci bir yaklagimla sunmaktadir.
CUnku Atatirk hatirasi yalnizca onun bedensel gori-
nUMUNON bugindeki olasiliklarini resmetmek degildir.
Ayni durum sesinin kullanim bicimi icin de gecerlidir.
Amacg gegmisi bugiunde var kilarken ona zarar verme-
mek olmalidr.

7 Bkz. https://www.youtube.com/watch2v=xsrBrjb9SHk
Erigim Tarihi: 12.09.2023

8 Bkz. https://www.youtube.com/watch2v=uySy8UFAbZQ_
Erisim Tarihi: 12.09.2023
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Animsamanin her bicimi her defasinda iyi bir anlam
karsihgina sahip degildir. Hatirliyor olmayi tek basina
yeterli bir eylem olarak gérmek olanaksizdir. Bir gor-
seli, bir sesi defalarca kopyalamak, baska gerceklikler
uzerinden kolayca tasarlomak ve yeniden olusturmak
Atatirk’G animsamak anlamina gelmemelidir. Temel
yapi onun tasidigi dUsiunsel cati ve gecmiste yarathid et-
kinin bugUne uzanmasi Uzerine olmalidir. Ancak bdyle
bir kurgu Atatirk’s var kilmak degil, Atatirk Gzerinden
yeni, baska ve neredeyse aslindan kopuk bir kurgusal
yap! ortaya koymaktir. Animsama eylemi, gegmisin
olabildigince yalin gercekligini bugine ayni yalinlkta
ne kadar dogru bir bicimde tasirsa o oranda hatiraya
verilen degeri de artirmaktadir. Hatirlanan kiginin ya
da anin gercekligini buginde var kilmak her olasilikta
bir yeniden kurgu anlami tagimaktadir. Cunks bireysel
bellek bile gelecek zamani bir yaniima riskiyle olustur-
makta, gegmiste olan biteni muhakkak ki farkl bir yapi
ile kurgulamaktadir. Bagka bir ifadeyle, gegmisteki bir
an her ne kadar belli bir kesinlikte yaganip sona ermis
olsa da o ani buginde hatirlamak yeniden kurguya zo-
runludur. COnks zaman, anlar yeni dUsinsel sureglerle
birlikte bir kez daha bigimlendirmekte, gecen zaman
hafizayr zayiflatabilmekte ve animsanan seyi bir devi-
nim halinde var edebilmektedir. Bu sebeple hafizanin
yaniltici dogasi benzer bir durumu, kolektif bellekte yer
etmis kisi ve olaylar icin cok daha karmasik bir sekil-
de kurgulamaktadir. Zaten tOm bu bellek mekanlar,
nesneleri, teknolojileri ya da anlatilari, gegmis anin
gelecekteki savurganhgini kontrol altinda tutmak, onun
ge¢misteki olusuna saygi duymak amaghdir. Tam da
bu saygi nedeniyle hatiranin teknolojiyle bulugma anini
dogru bir bicimde ydonetmek gerekmektedir. Bu yénetim
elbette teknolojinin varligini yok saymak ve herhangi
bir hatiranin anlatiya déntgmesinde onu kullanim disi
olarak gérmek degildir. Hatta su ana dek tasarlanan
uygulamalarin  hicbiri gelecekteki animsama riskine
kargi somut bir veri sunmamaktadir. Ancak gergekligin
izlerinin bile kopyaya tabi oldugu bu dénemde gegmi-
sin hatirasina zarar vermemek, gegmise olabildigince
sadik kalmakla olanaklidir. Bu sebeple anlarin kolayca
toketildigi, 6z0n, hakikatin ve gergekligin ételendigi bu
cagda, deger atfedilen her seye hak ettigi &nemin veril-
mesi gerekmektedir. Belki su an yapay zeké ile kurgusal
goéruntiler (ve sesler) Uzerinden yeni anlati olanaklar
saglamak, hatiranin kendisini hos bir animsama eyle-
mine dénUstirlyor gibi gérinmektedir. Hatta bu tasa-
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nmlarin her biri gegmise ve Atatirk’e duyulan minnetin
yeni teknolojik bicimleri de olabilmektedir. Ancak ge-
rek toplumun tiketim ve hiz odakl yasam tarzi gerek-
se bellegin gelecekte yaratacadi hatiranin tahmini zor
yapisi, mevcut kayginin buginde taginmasini haklilag-
tirmaktadir. Ustelik yalnizca Atatirk hatirasinda degil,
gecmisteki etkileriyle gelecege uzanmis kisi ve olaylarin
tamaminda medya etkisine ayrica parantez agmak ge-
rekmektedir. Ge¢misin bugUne taginan izlerinin hangi
bicimlerde ne siklikla yer aldigi gibi sorular, dijital med-
yanin etkin varligiyla daha da anlamli hale gelmektedir.
CUnku dijital medyanin kullaniciya sagladigi aktif kati-
lim &zelligi, pek cok seyi kolayca dolagima dahil etme
ve tUuketme riski tagimaktadir. Kisilerin dijital varliklari-
nin gérinme ve begenilme arzularyla yan yana gelisi,
mevcut igerigi yizeyde kalma koguluyla tUketme itkisi
gelistirmektedir. Dolayisiyla gerek geleneksel ve dijital
medyada yer alan icerikleri gerekse yeni iletisim tekno-
lojilerinin anlatida meydana getirdigi degisimleri, din
oldugu gibi bugin de genis ¢cerceveden analiz etme ih-
tiyaci dogmaktadir. Mevcut gelismelere sagir kalmadan
yeni olani dogru bicimde yasama dahil etmek, ttm bu
dinamikler sebebiyle kolay degildir. Yine de bu durumu
saglayabilmek icin cabada kalmak, gegmisi ve simdiyi
derinlikle algilamada anlamli géronmektedir.

SONUC

Bellek kurgusunun zaman ve mekénda yarath@r ortak-
lik, gelecek zamanin animsama pratiklerine atifta bu-
lunmaktadir. Buradaki ortakhk én'a yénelik sarsilmaz
bir bitinltgu yinelememektedir. Esas olan gecmiste
yasanmig durumlarin o an ve o mekénda sonlanma-
masi, gelecege dogru uzanmasidir. S6z konusu kolektif
bellek oldugunda animsama pratiklerini yer ve zaman
bazinda tespit etmek daha kolaydir. Cinki zaman-
da gecmis bir anin bugine taginan hatiralari, hafiza
mekénlari/alanlan  aracihgiyla somutluk  kazanmak-
tadir. Bu mekénlarda toplumun ¢ogunlugu tarafindan
kabul gérmus gecmis zaman ortakligi vardir. Mizeler,
meydanlar, anitlar ve sokak adlar gibi yagsami cevrele-
yen cogu etmen, gecmiste yasanmig simdide sabitlen-
mis bellek ifadeleridir. Yine de bellegin mekéansal olus
hali belli bir sabitligi nitelememektedir. Toplumsal dina-
mikler degistikce hafiza mekénlari da gegmisi isleme
bicimlerimiz de degismektedir. Bugin artik teknolojiy-
le daha siki bir iligki kurmus toplum ve bu cercevede
yayginlasarak bigim kazanan animsama pratikleri s6z
konusudur.

iletisim Teknolojileri Baglaminda Atatirk’on
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Bu calismanin da merkezinde konumlanan kolektif bel-
legimizin en bilindik temalarindan biri olan Atatirk, bu-
gUnn kosullari cercevesinde yeni hatira deneyimleriyle
yasamin icindedir. Buradaki “deneyim” belli bir anlami
vurgulamasi igin bilingli secilmis bir kelimedir. Cunks
mevcut teknolojilerin yarathgi etkilesim anlatilari, anla-
tinin kendisini deneyim bicimine dénustirme vaadinde-
dir. Ancak gincel teknolojilerin anlatilara kazandirdig:
dzellikler yalnizca deneyimleme etkisi ile sinirlandirila-
mayacak genisliktedir. Bu teknolojilerin sahip oldugu
daha pek cok ézellik vardir ve konu Ustine egilmek,
hatirlama bigimlerimizi tespit edip anlamlandirmada
dnem tagimaktadir.

Tematik analiz yéntemiyle Atatirk’ animsama pratik-
lerine odaklanan bu ¢alismada ilk olarak, aragtirmay:
sonraki asamaya tasiyacak kodlarin ortaya konmasi
amaclanmigtir. Kodlarin belirlenmesinde temel alinan
unsur teorik arka plan olmustur. Cinks caligmanin ko-
nusu ve amaci geredi kuramsal perspektife zorunlu ola-
rak bagvurulmus, bdylece dnce kodlar, sonra temalar ve
ardindan temalardan dogan anlami ortaya g¢ikarmak
mUmkOn hale gelmistir. Dolayisiyla bu asamada teorik
zemin haricinde ¢aligmayi belli bir kanaate gétirecek
yeterli oranda veri bulunamamaktadir. Elde edilecek
veriler ve verilerden dogacak anlam, izlenecek yol ile
calismanin sonunda ortaya ¢ikacaktir. Kod ve temalarin
belirlenmesinde ¢aligmanin konusu geregi, bellek ku-
rami ve iletisim araglan kavramlarindan yararlanilmig-
tir. Ancak bu iki alanin meydana getirdigi ve ikisini de
kapsayan bir baska kavram daha vardir. Bu kavram,
meselenin odak noktasini olusturan teknolojidir. Tek-
nolojinin dogrudan yakinhk kurdugu alan ise iletisim
alanidir. Cunks s6z konusu olan guncel teknolojilerin
iletisim bicimlerimizde yarathdi degisim ve bu degisi-
min bellek kurulumunda yaratacagr etkidir.

Temel kodlar kendi icinde alt kodlarla detaylandinimig
ve bellek kurulumu asamasinda zaman, kolektif bel-
lek, animsama ve anma pratikleri; iletisim teknoloji-
leri agsamasinda ise dijitallesme, yansitma, sanallik ve
yapay zekd konular alt kodlar olarak belirlenmistir.
Hem teorik belirlenim hem de bundan dogan kodla-
rin sonucunda ortaya ¢ikan temalar “Yansi(tyma Tek-
nolojileri: Holografik Bellek”, “Surukleyici Teknolojiler:
360 Derece Mekéansal Bellek” ve “Yapay Zekd Tekno-
lojileri: Kurgulanan Bellek” seklinde olmustur. Asama
asama kaydedilen tema segiminde Gg farkli teknolojik
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bilesene rastlanmis ve temalarin her biri animsama
pratiklerine etki eden érneklerle analiz edilmistir. iletigim
teknolojilerinin bellek kurulumunda yarath@ “simdide
sonsuzlagma”  etkisinin  geleneksel ydntemlerden
dnemli élcude ayrldigi gérulmustir. Bu ayrim kendisini
ilk olarak hafiza mekanlarina eklemlenen alternatif sa-
nal yerlerle géstermektedir. Arik gecmiste yasanmig bir
olayi, olayin yasandigi yerde anmak zorunlu degildir.
Sanal anlatilar araciligiyla anlatinin ortaya koydugu
deneyim, fiziksel gercekligin sanal gerceklikle bitin-
lesmesiyle etkili bir anma deneyimi yaratabilmektedir.
Buradan gikacak sonug elbette ki fiziksel hafiza mekén-
larini 6nemsizlestirmek ya da bir adim geride tutmak
degildir. Yeni iletisim teknolojilerinin anlatida yarathg
bicim, mevcut hafiza mekénlarina “eklemlenen” bir bi-
cimdir. Dolayisiyla bir alternatiftir.

Baska bir ayrim Atatirk’G ve onun sonsuza uzanan
varhgini yakindan gérebilme olanag: ile ilgilidir. Sanal
gerceklik anlatilari ve hologram teknoloijileri aracihgy-
la saglanan bu etki, beden Uzerinden bir yanilsama
yaratmaktadir. Atatirk’On bellekte sonsuzlagmig di-
sunsel varligi onun mekéndaki holografik gérintisiy-
le ve hatta sesiyle bitinlesmektedir. Bu sebeple anma
etkinlikleri duygunun yogun bir bicimde yasandigi et-
kinlikler halini almaktadir. Ayni anda tOm bu yansi(t)
ma ve surUkleyici teknolojileri, yapay zeké alanindaki
geligsmeler takip etmektedir. YZ programlar araciligiyla
Atatirk’On goérinty ve sesi Uzerinden bir anlati yakala-
mak mUmkOndur. Buradaki kurgu, “Atatirk gnomizde
yasiyor olsaydi? Eger Atatirk su eylemi yapabilseydi?
gibi sorularla hayal ve olasiliklar Gzerinden ilerlemekte-
dir. YZ uygulamalarindaki tasarim bicimi her ne kadar
holografi teknolojisine yakin gérinse de temel olarak
farklidir. Her ikisinde de ses ve gérintl Uzerinden ye-
niden olusturma/kurgulama séz konusudur. Ancak YZ
ile kurgulanan Atatirk imaji dijital medyada ¢ok daha
kolay bir bicimde dolagima girmekte ve bu hizli dola-
sim, Atatirk’On hatirasini geri planda tutma riski tagi-
yabilmektedir. Bu risk yansitma ve surUkleyici teknolo-
jiler icin de belli élctlerde gegerlidir. Dijital medyada
kolayca dolagima dahil edilebilecek yeniden tasarim-
lar ise mevcut riski daha gérinir hale getirmektedir.
CunkU bazi durumlarda sanal ortamlardaki temel me-
sele, mevcut imajin iceriginden ¢ok onu tasarima tabi
tutan yeni gérinUmindedir. Mesele dikkat cekmek,
begenilmek ve paylasiimak oldugunda, bu alanlar her
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seyi kolaylikla tUketim nesnesine dénUsturebilmektedir.
Ancak tUketime sunulan sey gecmis zamanin bugine
uzanan olaylari ve kisileri oldugunda, konuya gdsteri-
lecek hassasiyet bir zorunluluk halini almaktadir. Geg-
misi hatirlayarak onu 8lumsizlige tasiyan herhangi bir
animsama eyleminde asil mesele hatirlananin tasidig
anlamda olmalidir. Eylemin anlamda yogunlagsmasi
gecmise hak ettigi degeri vermek ile ilgilidir. Bu deger
gecmis gercekligini teknoloji araciligiyla yeniden Gre-
tirken, onu mUmkun oldugunca yalin bir bicimde ak-
tarmakla olanaklidir. Aksi durumda gegmise iligkin her
olay kolayca manipule edilebilmekte, gegmisin bugin-
de yarath§ degerler sistemi hasar gérebilmektedir. Bu
sebeple gincel teknolojilerle etkili bir bicimde ortaya
konan geg¢mis zaman hatirasinda son derece hassas
ve 6zenli olunmalidir. COnkU esas konu her gin sayisiz
kere dolagima giren dijital imajlar degildir; sanalliktaki
kalabahgi dikkate alarak dogru bir etkilesim yaratabil-
mektir. Hafiza mekénlari olarak sanal ortamlar bellek
kurgusunda son derece etkili olabilecek alanlardir. Bu
etkiyi kisa vadeli bir sanal gezinti olmaktan ¢ikarmak
ve etkili hatirlama alanlarina bilingle dénistirmek ge-
rekmektedir.
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