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ABSTRACT

At the end of the modern era, ex-literal objects began to transform into objects of the
spectacle through the process of symbolic and epistemological transformation. The triumph of the
spectacle which Baudrillard called “the death of history”, brought about a new-gen transmission
system and at this point, all TV programs, video games and websites have become implicit notions
of this complex manipulative system.

Influences of interactions with images have transformed the intellectual narrative form
into the virtual narrative form and after that this virtual form has become the symbol of a new
beginning in historiography. Besides, the soul of this new period re-formalised old-fashioned
epistemologies and empowered this recreated epistemology with the power of images.

In this context, this paper aims to contribute to the discussions about historiography in the
age of spectacle with original and new approaches.
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OZET

Post-modern 6zneler ¢aginda sosyo-politik diizlemde yasanan koklii bir simgesel doniigiimiin
yaninda; diiniin ugras gerektiren tiirli yazin {riinleri de siirmekte olan bu degisim/donilisiim
sirkiilasyonu igerisinde, gosterinin nesneleri haline getirilmektedir. Jean Baudrillard’in deyimiyle
“tarihin 6liimii” ya da diger bir deyisle gosterinin/gosterilenin zaferi olarak anilabilecek bu yeni
evre, diiniin yazili materyallerinin —bugiiniin sanalitesi boyutunda— televizyon yapimlari, video
oyunlari ve sinema filmleri baglaminda bir gdnderenler sistemine doniistiigii gorkemli ve bir o
kadar da elestiriye agik bir evre olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Glintimiizde, gorsel olanla girilen kaginilmaz giindelik etkilesimin etkisiyle; anitsal olanin
anlaticisinin yerini alan gecen yiizyilin entelektiiel yazarinin doniistigiigiinimiiz sanal anlatici
formu, tarihyaziminda yeni bir dénemin de simgesidir. Tiim hatlariyla bu yeni siireg, tarihyazim
iriinlerinin  sunumunun yaninda, onun epistemolojisini de gorsel gonderenlerle ciddi bir
etkilesime sokmugtur. Post-modern donemde, tarihyazimi, artik sanal pigmentlerin renklendirdigi
yeni derisine aligmak/alistirilmak siirecinde bulunmaktadir.

Tarihyazimm ve iiriinlerinin doniisiim gdstermis yiiziiniin anlasilabilmesi, bu gergeklesen
doniisiimiin etkilerinin 6l¢lilmesi ve tarihyazimin gelecegine iliskin olast manzaranin belirmesi
adina, mevcut tartismaya katki baglaminda, bir sdylem doniisiimiiniin iz siirimii ¢aligmamizda
gerceklestirilmeye caligilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Tarihyazimi; tarih; modernizm; post-modernizm; gdsteri

Giris: Geleneksel Tarihyazimin Géosterisli Soniimlenisini izlerken Teknolojiyi
Diisiinmek

“Televizyon ekrani, zihin goziimiiziin retinasi haline gelmistir.’
— Videodrome (David Cronenberg, 1983)

5

b

“Resimdeki hi¢bir sey mutlak degildir.’
— Fiitiirist Resim: Teknik Manifesto (1910)

Globalizmin kristalize oldugu 22 Aralik 1989 giiniinii, belki de yaklasik elli yillik
biitiin bir catisma donemiyle 6zdeslesebilmis o mesum Berlin Duvari’nin yikilisiyla
aciklamakla yetinmek fazla kolayci bir yaklasim olacaktir. Radyo frekanslarinin
esliginde bilylyen kitle iletisiminin 6zellikle II. Diinya Savasi yillarindan itibaren salt bir
haberlesme arac1 olmakla kalmay1p giin gectik¢e gorsellesen ve gorsellestikce nesneleri
haline getirdigi asli 6zneleri yutan yapisina iligkin izsiiriimiin nihayetinde gorkemli bir
tasarim durmaktadir: XX. ylizyil tarihi, gérsel olamin ya da bir bakima imge tabanh
sosyal manipiilasyonun tarihidir. Televizyon programlarinin ve gorsel etkinliklerin yani
sira, 1960 sonrasi evrede internetin —sivil amaglarla olmamakla birlikte— kullanilmaya
baslanmas1 ve XXI. yiizyila yaklastikca yavas yavas internet aglariyla desteklenmis
kisisel bilgisayarlarin glindelik hayatin ve kiiltiiriin manipiilasyonundaki yerini almasi,
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icerisine kamu kuruluslarinin i¢ ve dis politik manevralarini dahi dahil edebilecegimiz
bir dijital hazneyi —ya da hazineyi— gdzlerimizin Oniine serer.

Soylenebilir ki, XX. yiizyilin erken donemlerden itibaren akigkanlik gosteren
yapist ile XXI. yiizyil esigi, dnemi inkar edilmesi giic bir kirilma noktasina tekabiil
eder. Guy Debord’un inlii “La Société du Spectacle (Géosteri Toplumu)” eserine de
konu oldugu tizere gosterinin zaferi ise bu bahsi gecen zamansal evrelerin degismez ve
degis(tirile)medigi miiddetce aksi iddia edilemez kimliginin anahatlarini olusturur. Bu
yilizdendir ki, Debord, 1992’de yazdig1 onsdzde diizeltim meselesiyle ilgili tutumunu
kesin hatlarla ¢evreledigi ctimleleriyle okuruna soyle duyurur:
dogru bir sekilde tamimladigi uzun tarihsel dénemin genel kosullari ciiriitiilmedigi
stirece bu teori de degistirilmemelidir.” (Debord, 1996: 10). Siiphesiz, Debord, gdsteri
kavramini salt bugiin bizim algilayageldigimiz baglami icerisinde ele almamistir. Onun

“...ilk kez bu teorinin

i¢in, gosteri, manipiilasyona ac¢ik biitlinciil bir bilgi agin1 da igerir. Debord, gergeklik
ile sanalite arasindaki vurguda giiciinii gosteren elestirileriyle hakikat kavraminin
varligini sorgulamistir. Gosteri Toplumu eserinin hakikate iliskin elestirilerini giiniimiize
uyarlamak —Debord’un dngoriilerini hakli ¢ikarircasina— miimkiindiir: Gosterinin ya da
gosterilenin bilgi teknolojileriyle biitlinlestigi noktada gergegin kesfi daha muglak bir
surete biiriiniir —ki dyle de olmustur.

Kitle iletisimin yayginlagmasindan bu yana, Bat1’da, —6zellikle— savas zamanlarinda,
haber yaynlari, idarecilerin se¢ili mesajlari ilettikleri bir yol olarak araci iglevi gormistiir.
Bilgi Tlizerinde “yarat-dagit-kullan-kontrol et” metodunun yapisokiimcii yapisi,
kitle iletisim araglar1 ile bilgi arasi sanal kopriilerin bir ¢dziimlemesini sunmaktadir
(Manheim, 1991: 7). Gazete, telefon, radyo ve televizyon gibi araglarin ise bilgi
lizerindeki bu yaratict ve yeniden-yaratici faaliyetleri giidiimleyen etkisinin, gorsellikle
bezenmis haber sunumlariyla sinirli kalmasini beklemek giictiir. Bununla birlikte, gorsel
igerikli nesnelerden ayr1 olarak, telefon ve radyonun yerine iligkin birbirinden farkli
saptamalarda bulunabilmek de imkan dahilinde goriinmektedir. Theodor W. Adorno,
telefondan radyoya gecisin bir kirtlma ani yarattigini belirtmis; insanlarin 6zne roli
oynamalarma izin veren telefondan, herkesi demokratik bir yolla birbirinin 6zdesi
sayilabilecek dinleyecilere doniistiiren ve hatta bagim/i dinleyiciler arasindan ¢ikacak
yetenekleri de metalastirarak yutan radyoya gecis siireciyle, kiiltiir endiistrisinin giinliik
yasamdaki etkisine dikkat ¢ekmistir (Adorno, 2011: 49-50). Bilginin giindelik kiiltiire
niifuz etmis bu denli genis bir ag lizerinde yayili yapisi, toplumsalin neredeyse tiim
hatlarinda bir gorsel senlik nesnesi olarak belirmesinin agiklamasi niteligindedir.

Bilgiyi yeniden yaratmak... durmamacasima... Tiim bu mekanik alasimli, kilgisal
epistemolojik yaklagim, muhatabina ardi arkasi kesilmeyecek bir imgeler dizisi sunar.
Gegmis yiizyillarin bir yazili kiiltiir bakiyesi olarak bilginin gérkemli gorsellikler esliginde
yeniden islenmesi ve bu yolla goriiniir nesnelere doniistiiriilmesi; Kant¢1 anlamda
bilginin duyumsamaya dayali temel —edinimsel— yapisinin (Copleston, 2004: 86-96;
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Thilly, 2000: 377), post-modernist bir gelistirimi gibidir adeta. Bilgi artik salt duyularin
sagladig1 bir iiriin degildir; bilgi artik manipiile edilmis duyularin tanikliginda an be
an bozulup yeniden yaratilan bir gosteri nesnesi haline gelmistir. Michel Foucault’nun
bilgi ¢coziimlemesi dahilindeki “...belirlenmis bir soylemsel uygulama olmaksizin bilgi
yoktur...” cimlesini (Foucault, 1999: 233) hatirlatan bu mesele, her ne denli bilimsel bir
sahay1 tanitlamasa da gilincel bir bilgi tiiriinii —listelik tarihyazima etkileri baglaminda
uyarlanabilecek/ele aliabilecek bir bilgi tlirlinii— akla getirir: Gérsel mekanizmanin
bilgisi —ya da bilgi olarak gosteri.

Bilginin bu yeniden-yaratimi siirecinde kitle iletisim araglarmin global politik
stireclere eklemlenmis —benzerlikler igeren— yapisini gorebilmek, yeni tip araglarin
sundugu diinyay1 ve yeni bilgi aktarim mekanizmasini gorebilmenin bir kosulu
niteligindedir. Yeniden yaratim siirecinin artik kullanici nosyonu iizerinde kurulmaya
baslandig1 evre, kisisel bilgisayarlarin ve bunlar tizerinden milenyum-6ncesi donemin
anahtar icadi internetin zaferini ilan ettigi evredir. Internetin arketipi sayilan, ABD
cikish ARPANET in (Advanced Research Projects Agency Network / Gelismis Arastirma
Projeleri Dairesi Ag1) ilk yoneticisi Joseph C. R. Licklider’in (Fano, 1998: 3-22) 1960°da
yaymladigr “Man-Computer Symbiosis” metni, bilgisayarin kullanici ihtiyaclar1 ve
biiyiik amaglart dogrultusunda, insanla saglayacag biitiinlesme fikrinden hareketle iist-
zihinsel ve birlesik bir yapiya kavusturulmasi temasina dayanir (Abbate, 1999: 43). Oyle
ki; Licklider, {inlii metninin —gercekten— Ozeti sayilabilecek climleleriyle bu elektro-
interaktif ortakyasami gayet yalin cimlelerle okura —amaclartyla birlikte— sunar:

“Insan-bilgisayar ortakyasami, insanlarla elektronik bilgisayarlar arasindaki
karsilikli etkilegim ve isbirligine dayali, beklenen bir gelismedir. Bu isbirligi ise, bahsi
gecen birlikteligin her iki tarafi sayilabilecek insan ile elektronik unsurlar arasinda
yvakn iliskilerin kurulumunu igcerecektir.” (Licklider, 1960: 4)

Insan-bilgisayar simbiyozu fikri, salt tarihyazimm giiniimiizde geldigi noktanin
anlamlandirilabilmesi adina degil; ayn1 zamanda c¢agm bu piksellerden meydana
getirilmis yeni gorselligini seyre dalarken, yeni nesil elektronik teknolojinin felsefesinin
anlagilabilmesi adina da 6nemli bir belirtectir. Bu ortakyasam, giiniimiiziin elektronik
erigim islemleriyle sinirl degildir; bilginin iiretimi siireci, insan-bilgisayar simbiyozuna
eklemlenmistir. SOylem mekaniklestikce, kimlikler de mekaniklestirilmistir.

Michel Foucault'nun dort ayr1 egemenlik tipi olarak c¢oziimledigi “benlik
teknolojileri” kategorileri bu mekanik kimliklerin iiretimlerinin ¢dziimlemesi adina
anahtar bir formiilasyon olarak one ¢ikar. Tahakkiim ve benlik teknolojilerinin bilginin
donistiiriilmesi ve organize edilmesi tizerindeki etkisi, Foucault’nun da 6zellikle iizerinde
durdugu bir nosyondur. Bu teknolojiler arasinda, tahakkiim teknolojileri bireylerin
hareket tarzlarini belirleyen ve onlar1 belirli sonlara ya da egemenlige boyun egdirerek
0zne kimliklerini nesnelestiren bir yapidayken; benlik teknolojileri ise bireylerin kendi
bedenleri, ruhlari, diisiinceleri, hareket tarzlari ve varoluslari tizerinde kendi miidahaleleri
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ya da baskalariin destekleri ile diizenlemeler yapmalarimi ve boylece “kusursuzluk ya
da oliimsiiz haline ulasmak iizere kendilerini doniistiirmelerini” saglar islevdedir. Her
iki benlik teknolojisi de bilginin doniisiimiinii —ya da mutasyonunu— amag edinir ve bu
tiirden bir doniisiim dongiisii, bilginin tarihini arastirmanin bir parametresi niteligindedir
(Foucault, 2001: 26-27).

Insan-bilgisayar simbiyozu, kompleks islemler yapmakla smirli bir faaliyet alan
sunmakla yetinmez; bu simbiyoz, insani bilginin mekanik yollarla yeniden, yeniden ve
yeniden yaratimini da igerir. Mekanik olanla birlesiminde, insan, bilgisinin dijitalize
edilmis icerigini teknolojik/interaktif aglar iizerinden yaratir ve dagitirken, tim bu
genisleyen agin her bir duraginda yeniden-yaratilmasina da imkan sunar. Bilginin
yeniden yaratilmasi, tarihyazim tizerinden yapisokiimcii bir baglamda meseleyi gérmeye
calisirsak, tarihin —de— yeniden yaratilmasidir.

1. Gozii Anlamak ve Gorsel-Olam1 Anlamak: Perspektifin Sanal Anlaticy1
Doguran Tarihcesini Diisiinmek

Teknik bilginin sigramalarla var ettigi giiniimiiz diinyasinin adina sanal perspektif’
diyebilecegimiz goriingiisel yapisi, ge¢ modern ¢agin son demlerinde kristalize olan
mekanik gozlin imgesel retinasinda saklidir, kanaatimizce. Bu mekanik uzvun yarattigi
perspektif anlayisin Oncesinde, erken modernizm 6nemli metinlerinde rastlanan duyu-
akil birlikteligine dayali goz tasavvurlari, her ne denli géziin evrimi i¢in bir milat
olusturabiliyor olsa da ge¢ modernizmden itibaren manipiilasyon ¢emberinin merkezine
konumlandirilan yeni-géz kavrayisi, ardil donemde gorsel-olanin yiikseligini saglamis ve
sanal anlatic1 form/formlarinin yaratilmasinda etkin bir rol oynamstir.

Uygarligin icads, tabiri caizse, goriinenin icadidir; gériinmeyenin veya gorii-otesinin
icadiysa dogrudan soyutlama olarak nitelendirilebilecek bir iiretim alanina isaret eder. Bu
ard-alan, figiiratif bir temelden tliremis olan yaratim faaliyetinin, diigiiniisiin sinirlarini
genisletecek bir {ist yapiya doniismiis merhalesidir adeta. Insan bedeninin tanrisal
figlirlerle biitiinleserek karma bir goriingili insa ettigi Ronesans, bdylesi bir yaratim
seviyesinin irlinlerini blinyesinde tasir. Herbert Read’in adina plastik gergeklestirim
(plastic realization) dedigi bu yeni gerceklik yaratimi, modernizmin koklerine goziin ve
gormenin belirleyici iradesini yerlestirir gibidir. Gargoyle, melek ya da seytan... Tiim bu
gorsel figiirlerin ¢ikis alan1 olarak reel diinyay1 gosterebilmek olanakdisidir, zira hi¢biri
yasayan canlilar degildir. Oyleyse, Read’in de belirttikleri 15131nda, tiim bu yaratim,
goriilmemis bir gercekligin goriiniir kilinmasindan, yani imajinasyondan hareketle
aciklanmaya miisait bir ¢cehrededir (Read, 1991: 102-106). Kendi gerceklik tasarimini
gergeklestirip bunu bir kavrayisa dontistiirerek sanati yaratan insan ig¢in, goziin ve
gormenin degerini reddetmek imkan dahilinde degildir; insan goziiyle goriir, zihniyle
yaratir ve elleriyle doniistiiriir bir varliktir ortagag boyunca. Maurice Merleau-Ponty
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insan1 “kendini géren olarak géren” bir varlik olarak tanimlar (Merleau-Ponty, 2016:
33) ki diistiniildigiinde saptamasinin keskinligi bir kez daha fark edilecektir. Sanati
yaratan insanin kendisini bir goren olarak gérmesi, gdzii kavramaya baslamasinin yani
sira, kendisini de geligkin surette anlamaya baglamasinin en énemli parametrelerinden
biridir. Bu siiregte, Ronesans evresinin sonuna varilirken, géz-zihin birlikteliginin en
onemli donemecinin, Kartezyen perspektivizmin ayak sesleri adim adim yaklasan —
gorece— gelismis bir goz ve gorme algisinin adeta zaferini miijdelemektedir.

René Descartes’n akli yetinin tamamlayici rol oynadigi duyular arasinda bigtigi role
ve imajinasyon sinirlari i¢inde gelisen varlik diisiincesine dayali felsefesinin (Descartes,
1996: 32-37) etkileri, Aydinlanma’nin gelisiminde kilit bir role sahiptir. Ustelik,
Aydinlanma Cagi olarak isimlendirilen evrenin yasam siiresi, gelecege uzanan siirece
etkileri hesaba alindiginda, sanildigindan daha uzundur (Jay, 1988: 13). Aydinlanma
diislincesini domine eden filozofik gérme ediminin siiriikledigi erken modern algi
ve bu baglamda yaratilan yeni-gérme bicemi (Jay, 1994: 69-82), gozii kutsayan geg
modernizmin tarih¢esinde olduk¢a 6nemli bir basamak olarak durur. Duyularin en asili
olarak gormenin Kartezyen O0nemi, bu basamagi temellendirebilmenin miimkiinatini
fazlasiyla gostermektedir.

Modernite sonrasinda ise gérme edimi, Christian Metz’in Uinlii “Psychoanalysis
and Cinema: The Imaginary Signifier” eserinde “gérme rejimi (scopic regime)” olarak
adlandirilan bir seviyeye ulasmistir artik. Goz artik gelismis gosteri tasarimlarinin
karsisinda, Freudyen baglamda dikizcilik (voyeurism) noktasindadir. Tiyatronun gésteren/
aktér tzerine kurulu yapisina karsilik, sinemanin gosterilen karakteristiginde viicut
buldugunu belirten Metz’e gore, sinema, roman okuru olgusunda da goriilen pargali bir
tanikligin katilimina/izleyiciligine dayanir. Beyaz perdede asili duran goriintiiye taniklik,
aktorle dogrudan etkilesime girmenin s6z konusu olmamasi Ol¢iisiince dikizciligin de
onlinl agar. Sinemanin izleyici-tanig1, bilingdisinin en iicra tutkularini tatmine bu denli
yaklagabildigi filmler karsisinda yepyeni bir gérme rejimi insa eder boylece (Metz,
2001: 58-68). Goziin tanikligindaki doniisiim, ona yepyeni bir deri kazandirmis, yeni
gorme rejimleri baglaminda olusan yeni gorsel algi, post-modernist evrenin safaginda
neredeyse ilgili donemin hatlartyla eszamanli yiikselmeye baglamistir.

G0z, giiniimiize gelindiginde, belki de tarihin baslangicindan bu yana getirdigi
dontisiim dalgas1 dahilinde, artik salt bir duyu 6znesi olmanin 6tesinde, tarihsel bilgiyi de
saracak genis bir gdsteri alaninda yerlesik ve belirleyici bir etmen haline gelmistir. Gozlin
dogasinin doniisiimii, sanal anlaticinin anlagilmasinin kdkenlerini olusturur; bdylesi bir
doniisiim epistemolojik degisim ya da gelisim siirecine iligkin ¢esitli kodlar barindirmasi
bakimindan da énemli bir yere sahiptir. Giiniimiiz, goziin egemenligindedir ve —Rudolf
Arnheim’in ¢izmis oldugu, goziin irade sahibi bir varlik olarak portresi hatirlandiginda
(Arnheim, 2015: 15-34)— gdziin bilgisi, bilimsel alanin diger bircok cephesinde oldugu
kadar, tarihyazim cephesinde de etkilerini sinema, televizyon, video oyunlar1 ve internet
dahilinde fazlasiyla gosterir niteliktedir.
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2. Sanal Anlatic’nin izsiiriimii

Tarihsel bilginin yeniden yaratimi, giiniimiiz kitle iletisim teknolojisi baz alinirsa,
iic donistiiriicii degiskene ihtiya¢ duyar: (I) Sinema ve TV yapimlari, (11) video oyunlari,
(III) bilgisayar ve internet. Bu her ii¢ alanin da tarihyazimdaki yerini biraz olsun
anlayabilmek, tarih biliminin bugiiniinii, sorunlarini1 ya da biiriinecegi hatlara iliskin
ihtimallerini anlayabilmenin yardimcisidir, kanaatindeyiz.

2. 1. Tarihin Ekrani: Sinema ve Televizyonda Gorsel Tarihyazim

Tarihi yazili materyallerden okumak, X1X. yiizyildan itibaren okur-tarihyazim arasi
bir etkilesim metodu olagelmistir. Basili eserlerin okura sunumunda, yazi, tagidigi giiciin
yani sira biricikligiile de tarihyazim ¢er¢evesindeki yerini alir. Gorselligin ve gorsel olanin
oneminin kesfi ise 6zellikle XX. yiizyilin son donemlerinden itibaren, tarihyazima, yeni
bir iletim arac1 sunmustur. Bu iletim aracinin tek tip bir fonksiyonundan bahsedebilmek
giictiir; bununla birlikte, tek mekan siiregiden tartigmalarin yiiritiildigi platformlar da
degildir. Sinema filmleri, okurun edilgen kilindig1 yeni bir tarihbilimsel aktarim yolu
olarak kendini gosterir; giinlimiiz telefon ya da internet destekli televizyonlarinda ise
okur yari-interaktif bir alan igerisinde vardir. Elbette, tim bu girizgdhin beraberinde,
sinemay1 ve televizyonu tarihyazim tizerindeki etkileriyle yeniden diisiinmek gerekir.

Tarihyazimin gorsellestirilmesi meselesine, Jean Baudrillard, “Simulacres et
simulation (Simiilakviar ve Simiilasyon)” isimli eserinde yer verdigi ifadeleriyle yeni
bir acilim getirir. Sinemanin XX. yiizyildaki yiikseligsinin ac¢iklamasi, Baudrillard’a
gore, bir karsitla girdigi iliskide yatmaktadir: “Tarihin oliimi.” Tarihin oliimii,
dogrudan tarihbilimin 6limi anlamina gelmemektedir. Tarihin 6limi tezi, yontemsel
tarih¢iligin 6liimii anlamindadir. Tarih bilimi, yeni ¢agda, artik aktarim saglayamaz
bir yapidadir ve bu yetersizliginden dogan bos alan sinemanin gorsel/gorsellestirici
giicliyle doldurulmaya c¢alisilmaktadir. Bir génderenler sistemi olarak tarihin yerini,
sinema almistir. Sinema, tarihyazimdan devraldig: islevinde, adina tarihsel gergeklik
denilen miiphemlikle girdigi iligkide, nesneleri, nesnel benzerlikler kurmak amaciyla
gorsellestirici metotlarla yeniden-yaratirken, onlar1 —aslhinda— bir hayaletler diinyasima
gonderir. Keza, bu nesneler ne vardir ne de yoktur; ne diridir ne de 6lii. Tarihin dliimiiniin
ardindan sunulan tiim bu gegici nesneleri yaratan sinema, tarihsel gercekligi yeniden
kurgularken, sonunda igerisinde kaybolup gidecegi hayaletler yaratmaktan 6te bir islev
gostermez (Baudrillard, 2014: 66-73). Onun iddiasi, tarihin, 6limiin ardindan yeni
bir formla dirildigi yoniindedir; fakat, gorselin varlik iddiasina dayali bu yeni tarihin
tasimast muhtemel sureti fazlasiyla yanilticidir. Bununla birlikte, bu yeni tarih, gegici
nesnelerden kurulu yapisinda, salt tarihsel anlatilar icermez; siringalanmig 6gretiler de
onun karmagik igerigindeki dnemli bilegenlerden biridir.

Bu noktada, Marc Ferro, “Cinéma et Histoire (Sinema ve Tarih)” eserinde,

213



folklor / edebiyat

sinematografik ¢ehreli tarihin ideolojik iletim eksenli yeni islevine dikkat ¢eker. Ferro’ya
gore, sinemanin tarihe miidahalesi i¢in asilmasi gereken donemsel esik, sinemanin bir
sanat olarak kabuliidiir. Bu esik gecildiginde, sinema, belgesel ve kurmaca yapimlar
lizerinden harekete gegerek tarihe miidahil olmustur. Bu midahale ise “uluyan”
ortiilli betimlemelerin altinda —segili— Ogretilerin enjeksiyonunu barindirmaktadir
(Ferro, 1995: 15). “Uluyan” vurgusu onemli bir belirtegtir; zira, tarihsel konulu bir
sinema filmindeki anlatinin islubu, yazinin duraganlhigindan siyrilip goriintiilerin
devingenligiyle yiikselir —diger bir tabirle, u/ur. Bir basili lirlindeki anlati, en heyecanl
anlatim denemesinde dahi, duragandir. Oysa, akip giden goriintiilere dayal1 bir anlatinin
devingenligini reddedebilmek imkan dahilinde goriinmemektedir. Tam da bu noktada,
Friedrich Nietzsche’nin “Unzeitgemdsse Betrachtungen (Caga Aykui Diisiinceler)”
isimli eserinde, “Vom Nutzen und Nachteil der Historie fiir das Leben (Tarihin Yagsam
I¢in Yarar ve Zarar Uzerine)” baghkl boliimde yer verdigi mumyalastiriimighk-
devingenlik catigmasini hatirlamak, yerinde ve bir o kadar da ironik bir deneme
olacaktir. Nietzsche, yasami mumyalastirarak gdmen bir tarihsel anlatiya karsilik,
yasama yararl baglaminda, devingen ve canlandirici bir anlati niteligini Onemser.
Simdiki yasam, gecmisi canlandirmali, costurmalidir. Aksi halde, tarihsel anlati, eskiye
daima sadik kalacak; onu yaratamayacagi gibi, bu atalara saygi kaygisinin etkisinden
de kurtulamayacaktir. Nietzsche bu soruna iliskin —anitsal ve eskiyi koruyucu bigimlerin
ardindan— t¢lincii bir yolun varligindan bahseder: Elestirici bigim. Elestirici bigimde,
geemisin bilgisi sorgulanir, yeniden bi¢imlendirilir ve birinci dogay1 kurutmak pahasina
yeniden-yaratilmis tarihe dayali bir ikinci doga olusturulur. Bu ikinci doga, simdinin
etkisindeki gecmis bilgisinin malzemesinden yeniden-yaratilmis, bdylesine tehlikeli
bir edimden dogmus bir dogadir. Tehlikelidir, ¢iinkii “ge¢misi yadsimada sinir bulmak
giictiir”; tehlikelidir, ¢linkii birincisinden daha zayif olmasi daima imkan dahilindedir
(Nietzsche, 1986: 85-92).

Kanaatimizce, gecmisi yadsima ve yeniden-yaratim miidahaleleriyle canlandirma
faaliyetleri, glinimiizde, salt yazili {rlinler iizerinden degerlendirmekle sinirh
kalamayacak bir yapidadir. Roland Barthes’in soziinii ettigi yaratici maceralari
kamg¢ilayan “kameranin/fotograf makinesinin sesi” duyulmaya baslandigindan bu
yana, (Barthes, 1981: 15-19) sinema ve —06zellikle— televizyon yapimlari, tarihyazimin
neredeyse giiniibirlik tiretimlerinin basat mekanizmalar1 olarak faaliyet gostermektedir.
Her ne denli sinemada bu siirecin bahsi gegtigi dl¢lide siklikla yasandigini sdylemek pek
miimkiin degilse de periyodik yapimlarin alani olarak gosterilebilecek olan televizyon,
hanelerde hiikiim siiren sanal anlatici formunun mekani olarak gozler 6niindedir. Bu yeni
anlatic1 formu, izleyiciyi —ya da gorsel tarihyazimin gorsel-okurunu— destegini aldigi
gorsel olanin sundugu yolda emin adimlarla yilirimeye tesvik ederken, ayni yolun dikenli
yapisini gizlemekten geri durmamaktadir. Giovanni Sartori’ye gore; bu dikenli yol, belki
onceleri gordiigii seye sadece sagirmakla yetinen izleyiciyi alir ve gormenin iktidar
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ile dzdeslesmis imgelerin yardimiyla manipiile eder. Izleyici artik gorsele/goriinene
itaat etmeye baglamistir: Manipiilasyon siirecinin sonunda, gorsel-okur, gordigi her
goriintilye inanmak noktasina gelmistir (Sartori, 2004: 52-55). Gorlntii karsisinda
Adorno’nun Unlii “Dialektik der Aufklirung - Philosopische Fragmente (Aydinlanmanin
Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar)” eserindeki, meta tiretim iligkileri {izerinden getirilen
elestirilerde bulabilmek mimkiindiir. Horkheimer ve Adorno, ekonomik giicler
tarafindan hiikiimsiiz birakilan bireyin, ona sunulan ve kullanimina ag¢ilan goriiniir
aygitlar karsisinda gériinmez hale geldigini belirterek, aydinlanma hareketinin yolundan
saptigin1 belirtir. Kendilerine dagitimi yapilan metalarin niceliklerindeki artis dlciisiince,
bu metalar ve metalarin etkileri kargisindaki acziyetlerinde de bir artisin s6z konusu
oldugunu savunan Horkheimer ve Adorno, kiiltiir endiistrisi aygitlarinin inandirici ve
bagimli kilict etkilerine iliskin yalin bir sertlikle bir yaklagim sunar:

“A¢ik ve tam bir enformasyon seli ile satafatl, diizenli eglenceler insanlart bir
yvandan akillandirirken éte yandan aptallastiriyor.” (Horkheimer & Adorno, 1995: 15)

Bununla birlikte, gorselin, izleyicinin gozleri dniine konuldugu siirecte, gorsellerde
gosterilenin —ya da gosterilmesi gerekenin— aslinda gésterilmemesi sorunsali basgosterir.
Pierre Bourdieu’ya gore; televizyon, bilgilendirme isinin gerceklestirilebilmesi adina
gosterilmesi gereken seyi gostermez, Ustelik bunu gostermedigi gibi gosterilmesi
gerekenden daha bagka seyler gosterir. Gostermesi durumunu igeren ikinci bir ihtimalde
ise, televizyon yine tuhaf bir islev gosterir ve gostermesi gereken seyi gdsterirken
gostermez ya da Oylesine anlamsizlastirarak bozar ki gosterilmesi gerekeni gergeklikten
kopuk bir kurguyla yeniden var ederek gizler. Tim bu gizlemeler-gostermeler
arasinda, televizyon, abartilara/abartmalara dayali bir dramatizasyonu metot olarak
kullanir; yeniden kurdugu anlati, aslinda anahatlara can veren abartilarin kapsamindan
ibarettir. Ustelik, bilimsel bilginin alanina giren heteronom entelektiieller ve bu gorsel-
entelektiielizm eliyle de bilimsel-olan1 medyatiklestirir ve entelektiiel itibar1 medyanin
giicliyle belirlenebilir bir mertebeye indirger (Bourdieu, 1997: 23-24; Kose, 2004: 83-
88). Bahsi gegen gizleme-gosterme siireci, Susan Sontag’n fotografi tizerinden degindigi
meseleden farklidir; Sontag’in “gizli oldugu i¢in a¢iga ¢ikarilacak” gergeklik tasavvuru,
fotograf karesinin ¢ekimiyle agiklanir. Sontag’in “fotografin gerceklik programi” dedigi
denklem, “gercekligin gizli oldugu, gizli oldugu icin de gézler dniine serilecek bir sey
oldugu inancina” dayanir. Bir gizli gerceklik vardir ve fotograf bu gizemi yirtarak
gercegi karelestirir/aciga ¢ikarir (Sontag, 2008: 140-141). Oysa, televizyon, Bourdieu’ya
gore, tam da bu anda, varolan gercekligi gizeme bogan bir yapi1 olarak kendisini gosterir.
Televizyon s6z konusu oldugunda, gergek yine vardir, fakat Sontag’in ¢6ziimlemesindeki
gibi gizil degildir; bilakis ortada olan gergegi gizillestiren televizyonun kendisidir. Bir
tarih ekrani ya da sanal anlatict olarak televizyon sunucusunun/konusmacisinin islevi
boylece anlagilmaktadir. O, kendisine has bir yapisokiimcii egilimle, adina ger¢ek dense
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de miiphem kalmaktan kurtulamamis bir bakiyeyi gorsellikle orter; sonrasinda bozar
ve gorsel-okura bu yeni formu yeniden-yeniden-yeniden sunar. Her ne denli belgeler
esliginde anlatilsa da bu artik bir tarih anlatis1 degildir; televizyonun tarih aktarimi bir
golgeler oyunudur. Kisith bir siire icerisine sikistirilmis ve entelektiiel konusmalarla
bigimlendirilmistir. Artik geriye gorselin inandiriciligr nosyonu kalir ki bu nosyonun —
Debord’unifadelerinde oldukg¢a yalinlagan—olduke¢a kolay kavranabilir bir parolasi vardir:
“Goriinen sey iyidir; iyi olan sey goriiniir (Debord, 1996: 16).” Gosterilenin se¢imini
belirleyen sanal anlatici ise modern bir tarih¢i edasiyla se¢ili malzemeyi gorsel-okurun
gbzleri Oniline yigmaya ya da —diger bir tabirle— tarihsel anlatiy1 gizleyici soylemler
esliginde yeniden-yaratmaya devam edecektir. Se¢ili malzemenin kullanimi, Edward
Hallett Carr’im “What is History? (Tarih Nedir?)” metninde ele aldig1 balik-balik¢
metaforuyla benzes niteliktedir. Carr’in kurguladigi metafora gore; tarihgi, bir balikginin
tuttugu baliklara miidahalesinde goriilebilecegi gibi, edindigi belgeleri pisirir, cani nasil
istiyorsa o gekilde sofraya koyar. Yalin ya da karmasik, s6z oyunlartyla zenginlestirilmis
ya da sade, hangi tislupla sunulursa sunulsun, ortaya ¢ikacak tarih metni, tarihginin servis
tercihinin bir trlintidiir (Carr, 2011: 60). Fakat, tiim bunlar televizyonu bir tarithyazim
aract/odagi/aygiti olarak sunmaya yeterli midir? Televizyon ekrani, yazili/basili kiiltiiriin
nesneleri olarak tarih kitabiyla benzer nitelikler gosteriyor olsa da kendine has bir yapiya
ve sunum giicline sahiptir. Sunum giicii, gliniimiiz gosteri ¢caginda, televizyon ekranini
kitap sayfasindan daha muteber kilan bir avantajdir ayn1 zamanda. Kitap sayfalari,
okurunun algilama yetisine bagiml bir yapidayken; televizyon ekrani mevcut algiy1
yikarak gorsel-okuruna ya da izleyicisine baglanmaktan ziyade, onu kendisine bagimli
kilar. Bagimlilik elestirisi, agiri-elestirinin bir parcasi gibi goriinse de giinliik televizyonun
gorilintlisel akigi ve —Adorno’nun radyo tizerine belirttigi— farkl: istasyonlardan ayn
programlarin yaymlanmasina dayalr isleyisiyle birlikte diisiintildiigiinde, ancak beylik
elestirilere konu olabilecek sorgulayict izleyicilik nosyonu tartigmanin daha en basinda
anlamini yitirir. Tarih igerikli programlar1 da barindiran televizyon, giindelik yasamin
tarihyazicis1 gibi calisir; belgelerin ekrana yansitildigi ve giincelle iliskilendirilmis
tarihsel meselelerin masaya yatirildig1 bu programlar, yine Carr’in se¢ili malzemenin
kullanimma iligkin gelistirdigi metafordaki gibi, 6zenle hazirlanmis ve dikkat ¢ekmesi
umulan bir meniide barmir. Bununla birlikte, ilgili yontem, yalin bir tarihyazim
metoduna denk diismez; televizyon/televizyon programi, servis ettigi tarihsel anlatiya an
be an miidahale edebilir, onu kesebilir, izlenme oranlarima kurban verebilir; gdsterisini,
gostermek i¢in kullanabildigi gibi, gizlemek i¢in de kullanabilir. Televizyon ekrani,
sadece gorsel imgelerin degil, yapibozuma ugratilmis tarihsel anlatilarin da mekanidir
—ve bu baglamda tarihyazimin giincel bir araci niteligindedir.

Sinema s6z konusu oldugunda ise sanal anlaticinin islevinin daha sanatsal bir
cehrede goriindiigiinii fark edebiliriz. Vasilyev Kardeslertarafindan 1934°te ¢cekilen Sovyet
yapimi “Yanaes (Capaev)” filmi, takdire sayan epik kurgusunun altinda, Kizil Ordu’nun
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efsanevi komutan Vasilii Ivanovi¢ Capaev’in sahsinda yeniden-yaratilmis bir Sovyet
iilkiisii sunar. Filmin epik karakterlerle kurulmus tarihsel sdylemi, Ferro’nun deyimiyle,
kahramanlarmn éliimii-partinin dirimi denkleminde yatar. Ferro’ya gore, Capaev’in, tim
o 0zenli kurgusunun altinda sakladig1 mesaj bu dirimi saglamak iizerine insa edilmistir:
“Kahramanlar 6liir, ama zaferin kalicihigin saglayan parti 6lmez (Vasilyev Kardegsler,
1934; Rollberg,2009: 132; Ferro, 1995: 76). ” Capaev belki 1. Diinya Savasi 6ncesi Sovyet
ideolojisi ve onun aygitlar1 konusunda bilgi verebilir, fakat —6zellikle— Sergei Eisenstein
$6z konusu oldugunda bir sanal anlatici olarak yonetmenin pay1 reddedilemeyecek denli
biiyiir. Eisenstein ve Dmitri Vasilyev’in 1938 tarihli “Anexcanop Heeckuii (Aleksandr
Nevskiy)” filmi yeniden-yaratilmig tarihin gorsel sunumunu sanatkarane bir lslupla
yansitirken elbette anlatiyr bozacak ve —politik amaclarla— yeniden kuracaktir. XIII.
ylizyilin {inlii Novgorod Prensi ve Rus kahramani Aleksandr Nevskiy’nin emrinde
carpisan Rus ordularinin, gelisen Toton/Cermen akinlarina karsi sergiledikleri direnisi
ve kazandiklar1 zaferi anlatan film; II. Diinya Savasi’ni hazirlayan siiregte, yiikselen
Nazi Almanyasi tehdidine karsi bir uyari niteligindedir. Burada, tarihsel malzeme,
Aleksandr Nevskiy’nin Cermen saldirilari karsisindaki kesin zaferidir; mesaj ise olduk¢a
giincel bir meseleye, Nazi tehdidi sorunsalina vakfedilmistir (Eisenstein & Vasilyev,
1938; Rollberg, 2009: 39-40). Adina Sovyet nigsani tiretilecek olan bir kahraman olarak
Aleksandr Nevskiy’nin tarihsel yeniden-yaratiminin nesnesi olarak 1938 tarihli bu film,
geemis ile simdi aras1 gidis-gelislerin ve buna iliskin kafa karigikliklarinin odagi olarak
Eisenstein’in otobiyografisinde de yerini almustir:

“Filmi nasi yapacagimizi tasarlarken yiginla sorun birikiyordu kafamda.
Diyaloglar: 13 ’tincii yiizyilin lisamina gére mi hazirlayacaktim? O yiizyilda insanlar ne
tiir hareket ederlerdi? Nasil yemek yerlerdi? Hangi araglarla dolasirlardi? St. Sophie
katedralini ve Koenigsberg kentini 13 iincii yiizyildaki gibi mi perdeye aktarmak gerekti?

Yoksa biitiin bunlardan vazgegip olaylari zamanimiza mi uydurmaliydi?” (Eisenstein,
1975: 38)

Eisenstein’in olaylar: zamanimiza uydurmas: ihtimalinin, artik ihtimalden de ote
bir anlama kavusmus oldugu malumdur. Bununla birlikte, Eisenstein’in tarihyazim
dahilinde diisiiniilebilecek olan iislubunun benzerlerine farkli iilke sinemalarinda da
ulasabilmek miimkiindiir.

Kronolojik ¢izelgede rotayr 30’Iu yillarin Sovyet sinemasindan, 1978’de baslayip
ozellikle 80°li yillarda doruga ulasan ve giiniimiize dek devam eden Vietnam Savasi
filmlerine ¢evirdigimizde, epik kurgularla yiikselen zengin yapimlarin varlig: dikkatleri
cekecektir. ABD’nin 1960-1975 araliginda, Soguk Savas’in en sicak doneminde,
komiinist Dogu Blogu iilkelerine karsilik, kapitalist Bati Blogu’nu ayakta tutmaya
calistign evrede, McCarthycilik ideolojisinin anti-komiinist iceriginin glidiimiiyle
yiikselttigi savas bayraklari, en temel tarimsal {iretimi piring olan bir Gilineydogu Asya
iilkesine, Vietnam’a kars1 popiiler kiiltiire ¢ok sayida yansimasi olacak bir miidahalede
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bulunmasiyla doneminde yepyeni bir catisma —ve nihayetinde ABD adina bir yenilgi—
ortami yaratmistir. SSCB-ABD aras1 ekonomik miicadelenin bir iissii niteligindeki
Vietnam, ekonomik giicliniin sinirlarina karsin, politik baglantilar1 ve bagdasikliklariyla
yiikselen komiinist dalganin Asya’daki bir uzantis1 olarak goriilmiistiir (Neale, 2004:
52-80). Boyle bir kiiltiir ve siyaset cografyasinin bakiyesinden dogmus olan Vietnam
Savasi filmleri ise, —politik i¢erikli— yakin tarih anlatilarinin tiim hatlariyla goézler oniine
serildigi bir furyaya karsilik gelmektedir. Hollywood’un 1978 yilina dek bu savasi
unutmast manidardir; zira, kaybedilmis bir savasin tasviri meselesi tartisma konusu
edilmistir. Bu savagi anlatan filmler, tarihsel kurgunun politik angajmanla yiikseldigi
oldukca iinlii bir furyayr olusturmuslardir. Savasi sorgulayan, Amerikan askerini
yiicelten, geri doniip intikam almak isteyen ya da savas-sonrasi rehabilitasyon siirecine
deginen farkli Gislupsal anlatilar var olsa da tema daima —Vietnamlilar’in deyimiyle—
bir Amerikan savasi olarak Vietnam’dir (Yilmaz, 1997: 73-88; Neale, 2004: 15). Bu
furyadan bir¢ok 6rnek incelemeye alinabilir, fakat aralarindan biri —yukarida da 6zetine
yer vermeye calistigimiz— tarihsel anlatinin ne denli bozulup yeniden-yaratildiginin
ve bu gerceklestirilirken de Amerikan orta sinif muhafazakar mesajlarindan taviz
verilmediginin rahatlikla goriilebildigi bir gosterge niteligindedir: “We Were Soldiers
(Bir Zamanlar Askerdik).” Birinci Cinhindi Savasi sirasinda, bir grup Fransiz somiirge
askerinin Vietnamli komiinist askerlerce 6ldiiriilmesinin intikami niteliginde bir Ba#i
miidahalesiyle agilan film, sahneler ilerledikce ABD miidahalesi evresinde 400 askerle
girigilen bir destan yazma meselesine doniisiir (Wallace, 2002). Filmin gosterime girdigi
2002 yili, ABD siyasi tarihinin yakin donemdeki 6nemli bir parametresidir. Irak’a
miidahale tartigmalar1 icerisindeki ABD siyasal atmosferi, yilin sonlarma dogru —11
Ekim— Kongre’nin karariyla ciddi bir miidahale siirecine girer. “We Were Soldiers” tam
da boyle bir donemin filmidir ve beyaz perdedeki eski Vietnamlilar/veni Iraklilar, filmin
sonunda da goriilecegi lizere ABD’nin —tarihsel anlamda giz/i— zaferini kabullenmek
zorunda kalacaklardir: Son sahnede, agir kayiplar verdirilmis Vietnamli bir komutan, bir
koseye ilistirilmis kiicliik Amerikan bayragini alir ve bir Vietnamli olarak kendi kayiplarini
Ozetleyip bayragi aldig1 yere geri koyarak yenilgisini kabullenir. Film, mevcut tarihsel
anlatiy1 bozmakla kalmamis, yeni bir kurgu olustururken onu simdiye uyarlamistir.
Tema, II. Diinya Savasi, Kore Savasi ya da Vietnam Savasi olabilir; tema degisse de
sinemanin tarihsel kurgulanimdaki ve gorsel-tarihyazimindaki yeri degismemek tiizere
kargimizda durmaktadir.

Sinema alaninda verilebilecek ornekler elbette verdiklerimizle sinirl tutulamaz.
Bununla birlikte, tiim bu epik/tarihsel anlatilar daima bir 6nermeyi sakli tutar: XX.
ylizy1l, gorsel olanin yiizyilidir. Gegmisin yazili tarihsel metinleri sinema araciligiyla
gorsellik kazanirken bozulup yeniden yaratilir ve her ne denli canli bir surete biiriinse de
—Nietzsche’nin deyimiyle— daha zayif kalacak tarihsel temeller lizerinde yiikseltilmeye
calisilirt. Robin George Collingwood’un sundugu “farihgi” profilinin “romanct’nin
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ardindan iki Ozdesi daha s6z konusudur artik: “Televizyoncu ve sinemaci.’
Collingwood’un, birbirine benzer bicimde, hayal giiciinden beslenen tarih¢i ve romancisinin
(Collingwood, 2005: 249) yazili kiiltiire dayali tiretimleri; gosteri ¢aginda artik sinemactya
kalmistir. Ge¢gmigin entelektliel yazari, yerini simdinin sanal anlaticisina birakmistir.
Hayaletlere karisacak olan tiretim, her kosulda bu sanal anlaticinin idaresindedir. Sinema
ya da televizyon, salt kitle iletisim araglari kapsaminda ele alinabilecek manipiilatif aygitlar
degildir; tarihyazim kapsaminda degerlendirildiginde, giinlimiiziin zoraki anlaticilaridir.
Onlar farklilagtiran ¢ok sayida nosyona ragmen; bu her iki aygit da —her ne denli sosyal
medya destekli televizyon programlar1 gosteri kiiltiiriiniin bir pargasi haline gelmisse de—
izleyiciyi edilgen kilarak gérselin giiciiyle inandirir. Ustelik inandirdig: tek tasarim tarih
metni de degildir; televizyon ve sinema, sdylemin derinliklerinde, gorselin giiciiyle hareket
ederek yine ayni gorselin bu giicline izleyiciyi/gorsel-okuru inandirir. Zira, izleyiciyi
etkileyen ne tarihsel metin, ne de dramatik yapilarin kalitesidir; izleyicinin bu tasarima
inanmasinin sebebi farihi gorvebiliyor olmasidir. Bu, gosteri ¢aginin tarihyazimimimn —
kanaatimizce— basat niteligidir.

2.2. Tarihi Oynamak ya da Tarihle Oynamak: Video Oyunlar ve interaktif
Tarihyazimi

Tarihyazimin sanal ¢ehresini gézlemlemenin beyaz perde ve televizyon ekranlariyla
sinirhi tutulamadigr bir dénemde, artik bu gorsel-tarihyazimin eski tip miidahalelerin
mekan1 olmaktan ¢ikarak gittikge kompleks bir yapiya doniistigiinii gorebilmek
miimkiindiir. Sanal anlaticinin islevsel yogunlugu da bu evrede olduk¢a kompleks igerik
barindiracak ve ozellikle gelisim ¢agindaki bireyleri zoraki tercihlere dayali interaktif
gorevlerle bu oyuna dahil edecektir.

Ogrenme, giiniimiiziin gosteri diinyasinda artik lineer bir yap1 olmaktan ¢ikmakta,
verici/0gretmen kaynaktan, alici/6grenci odaga ulasan klasik algoritma yerini interaktif
bir siirece birakmaktadir. Ozellikle, Bat»da, video oyunlarimin da bu yeni nesil
ogrenme siirecindeki yeri onemlidir. Guillaume Denis ve Pierre Jouvelotun video
oyunlar esliginde 6grenme siirecine verdigi isimle “Ogrence/egitlence (edutainment)”
basitlestirici bir anlatimla, video oyunlarinin egitici amaglarla kullanilmasidir. Denis
ve Jouvelot, dgrence siirecine iliskin en yaygin yanls kaninm da altin1 gizer: Ogrence/
egitlence, sanilanin aksine Ogrenciyi eglendirmek gibi bir iddiaya sahip degildir.
Ogrence/egitlence ile video oyunlar arasindaki en ayirt edici nokta interaktivitede
yatmaktadir. Zira, 6grence/egitlence, kullandigi karmasik bir iletim yoluyla bilgiyi
iletememesi durumunda ayni siireci ve sablonlan tekrarlar —ta ki 6grenci iletilmeye
calisilan bilgiyi alana kadar. Bununla birlikte, Denis ve Jouvelot, dgretim metotlari
arasinda video oyunlarin yerinin azimsanamayacak denli énemli oldugunu da vurgular.
Interaktif dogasiyla video oyunlari, 3retim metotlarinin zenginlestirilmesinde énemli
bir unsurdur (Guillaume & Jouvelot, 2005: 462-465).
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Bilgisayar ortaminin ve video oyunlarin genel gorsel egitim alanindaki etkisi
cizilen siiregte islerken, bahis konusu tarihyazim ve egitim/dgretim oldugunda daha
kompleks bir meselenin varlig1 fark edilecektir. Bu baglamda, tarihyazimina ve —sanal
oyuncularin katilimi etrafinda donen— tarih dgretimi meselesine yeni bir acilim getiren
video oyunlarinin egitici/6gretici etkisinde girift bir iligki gizlidir. Video oyunlariyla
temasa gecen gorsel-okurun tarih ve tarihyazimla iliskisi, oyna-6gren bigimindeki basit
bir yapidan ziyade, “oyna-yarat-6gren-oyna” bigiminde ve oyun sonlansa dahi hig
durmayacak bir dongiisellik iceren, daha kompleks ve daha interaktif bir ¢ehrededir.
Son basamakta yer alan —son— “oyna” parametresi, oyuncu-okur i¢in ayni zamanda bir
“anlat” parametresine tekabiil eder. Oyuncu kendi yaratimi olan tarihsel metni oynarken,
kurguladig1 gorselligin etkileriyle birlikte, o metni kendi kendisine yeniden anlatir. Bazen
de, tipki Jean-Frangois Lyotard’in degindigi gibi, tek ihtiya¢ olunan, igeriginden ziyade,
bizzat bu anlatim eyleminin ta kendisidir. Lyotard’in ifadesiyle, hikaye anlaticisinin
eyleminde yatan mesaj, anlagilacaktir ki dogrudan anlatimin yeniden-yaratim giiciine
isaret etmektedir:

“‘Ben boyle soylendigini isittim’ ile Simdi siz de isiteceksiniz arasindaki gegici
zamansalligi ortaya koyan, simdiye ait bu eylemdir.”” (Lyotard, 2013: 48)

Interaktif katilm boyutunun televizyon yapimlari ve oyuncaklarin ardindan bir
diger frekansinda yer alan video oyunlar1 (Stahl, 2010: 41-42), oyuncu-oyun iligkisinin
yapisokiimceii boyutta igledigi, gorselliginden dogan —gorece— anlasilabilirlik maskesinin
ardinda kafa karistirict bir felsefl altyapr barindiran modern zaman gosterileridir. Kafa
karigtirir, zira, mesele tarihsel konular isleyen bir video oyunun gorevleri dl¢iisiince
degildir; bu olgiilerin 6tesinde, video oyunlari, tarihi yikip yeniden-yaratmayi, onu
yasarken yeniden-yazmayi, ona dahil olurken —veya ona interaktif katilim saglarken—
eglenmeyi vaat eder.

Cozlimleme girisimimizde —sinirli sayida dahi olsa— verecegimiz 6rnekler tizerinden
ilerlemenin, bizi, tarihin ve tarihyaziminin interaktif ¢ehresinin detaylandirilmis bir
sablon iizerinden gidilerek gorece daha yalin bir anlagilirliga ulastiracagi kanaatindeyiz.
Bu baglamda, ilk kez 15 Ekim 1997>de piyasaya siiriilmiis olan Age of Empires
video oyun serisi, gercek zamanli strateji (real-time strategy) oyun bigimiyle, kisisel
bilgisayarlara uyumlu oynanabilirligiyle, 15 milyonu asan satis rakamlariyla ve 10.000
yillik bir ge¢mise yayilan 50 farkli uygarligin yonetimini vaat eden yapisiyla (Kolektif,
10.04.2017a) tarihsel igerikli video oyunlarin tarihyazim baglamindaki yerine iyi bir
ornektir. Serinin ilk oyunun kullanim kilavuzunda, yapimecilar, oyunculara sadece verili
uygarliklar1 yonetme inisiyatifi vaat etmekle de yetinmez, isterlerse kendi senaryolarin
yaratip kendi kavimlerini olusturup diger biiyiik uygarhiklarla diinya hakimiyetini
elde etmek adina miicadele edebileceklerini belirtirler (Kolektif, 1997: 2). Verili bir
sanal-zaman dilimi icerisinde, asillaria atfen ¢izilmis sanal-uygarliklarla yaratilacak
politikalar, oyun boyunca, ilgili uygarligin tarihsel altyapisina iligkin bilgilendirmelerle
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oyuncunun karsisina ¢ikar. Oyuncu, oyunun igerisinde oldugunun farkindadir belki,
fakat oyun kendisini alelade bir sanaliteden ote, ikincil bir doga olarak sunmaktadir. Bu
ikincil dogada birbirleriyle hi¢ karsilasmamis —giinlimiiz Japonyasi topraklarinda, 250-
710 yillar1 arasinda hiikiim siirmiis— Yamato uygarligiile, —1.0. 1500-1.0. 539 araliginda,
Akdeniz kiyilarina hilkkmetmis— Fenike uygarligini ¢atismaya sokmak gibi alternatifier
dahi miimkiindiir. Yukarida da degindigimiz gibi, oyunun yapimcilar1 miisterilere/
oyunculara tarihi yeniden yazabilecekleri teminatini verirler. Oyuncu kendi tarihsel
anlatisin1 kurgularken, mevcut anlatry1 bozdugunun ve bdylece kurgulayacagi yeni
anlatiyla bir tarihyazimda bulundugunun farkinda olmasa da biliriz ki o kendisine gorsel
bir sablonda Oykiilestirilerek sunulmus igerigi yeniden elden gecirir ve bir kez de kendisi
anlatir. Alun Munslow’un ¢dziimlemesine uyarlanabilir bicimde, eline aldig1 anlatiy1
bozar ve ardindan yeniden yaratir (Munslow, 2000: 196-198); iistelik bunu yaparken
eglenmek de isin cabasidir. 4. Martin Wainwright bu siirece 6grenme nosyonunu da
ekler. Wainwright’a gore, 6grenci, tarihsel igerikli oyunlar1 oynarken, daha dnce agina
olmadigi kavramlarla ve olgularla da karsilasabilmektedir. Bu yeni diinya tarihi anlatisi
iceren mubhtelif oyunlar diinya sistemleri nosyonuna odaklanir, kiiltiirler aras1 iligki/
etkilesim alanlarina dair sunumlar gosterir. Fakat Wainwright, ayn1 6grenme siirecinin
birtakim aksakliklar1 da beraberinde getirdigini belirtir. Ornegin; muhtelif oyunlarda,
rastgele ortaya ¢ikan veba vakalarinin gerg¢ek¢i nosyonlarla bir sebep-sonug iliskisi
icerisinde bulundugunu gorebilmek giictiir. Bu sebeple; oyunlarin da etkisiyle, bircok
ogrenci vebayi bir karanlik ¢ag tirlinli olarak diisiiniir. Veba, bazi oyunlarda bir oynanis
algoritmas: geregi oyuncunun karsisina ¢ikarken, bazi oyunlarda boyle bir altyapi dahi
s6z konusu degildir. Ogrenim siireci boyle kirilma anlarinda kesintiye ugrar ve tarihi/
tarihle oynamak adina ekran karsisina gegmis olan oyuncu-okur, gercegin sanallastigi bir
diizlemde sanali ger¢ek sanir (Wainwright, 2014: 589) —tipk1 Debord’un iinlii vecizesine
benzer bu durum: “Ger¢ek anlamda altiist edilmiy diinyada dogru, bir yanhshk anidir

(Debord, 1996: 15).”

Belirli bir tarihsel anlatiya dayali video oyunlar diinyasindan verilebilecek bir
diger ornek ise epik igerikli Call of Duty oyun serisidir. Seri, degerlendirmeye oldukga
miisait yapistyla oyuncularina yonettikleri uygarliga yon verdikleri bir oyun deneyimi
yasatmaz; bundan da fazlasini sunarak II. Diinya Savasi cephelerine interaktif katilim
saglamalarma olanak tanir. Ustelik, bunu yaparken, gercekle hayal aras1 gidip gelen
—s0zde— bireysel anlatilarla oyuncunun dikkatini daima diri tutmaya calisir. Tipkt —
yukarida da degindigimiz iizere— intikam almak i¢in geri donen bir Vietnam Savasi filmi
kahramani edasiyla, oyuncu, aradan gegen bunca senenin ardindan Nazi Almanyasi’ni
karsisina alarak, gercek cephelerde sanal/hayali miicadeleler sergiler. Stalingrad
Cephe Savaglari’nda (1942-1943) tek basina biitiin diisman ordusunu kursuna dizer ya
da Normandiya Cikarmasi’m (1944) neredeyse tek basina omuzlar. Igerigi destekler
bicimde, Kuzey Amerika’da satiga sunulan kopyalarin kutularinda su agiklamaya yer
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verilmistir: “D-Day (Normandiya Cikarmasi), Stalingrad’daki Rus Taarruzu ve Berlin
Kusatmasi 'min da aralarinda bulundugu I1. Diinya Savasi 'ndaki destansi muharebelerin
sinematik c¢arpictligint deneyimleyin (Kolektif, 10.04.2017b).” Oyunun dramatize
edilmis tarihi deneyimlemek vaadi ve bu yondeki gorsel sunusu ise, Georg Simmel’in
1892°de altimi ¢izdigi empati temelli anlamayi iceren psikolojik yaklasima dayali
tarih felsefesini hatirlatmaktadir. Simmel, “Probleme der Geschichtsphilosophie Eine
(Tarih Felsefesinin Problemleri)” isimli eserinin birinci bolimiinii farih arastirmasinin
psikolojik kosullarm aktarmaya ayirir. Simmel’e gore, tarihsel bir zaman diliminde,
eylemde bulunmus olan herhangi bir tarihsel figiiriin sergiledigi eyleminin anlasilabilmesi,
tarihyazicinin kendisini o figliriin yerine koyabilmesiyle miimkiindiir. Bu empati yontemi
de, ancak, tarihyazicinin, etkilesimde oldugu tarihsel figiiriin metinde anlatilan tepkisiyle
kendi tepkileri arasinda bir bag kurabilmesiyle islevsellik kazanir (Simmel, 2010: 23).
Bu kurulan bag, tarihyaziciya kendi 6ziinden damittig1 bir malzeme sunar ve bdylece,
tarihsel anlati ile tarih¢inin psikolojik deneyimleri arasi koprii, tarihyaziciyi, elindeki
malzemeyi yeniden sekillendirmeye sevkeder. Simmel tim bu ¢6ziimlemesini gayet
anlagilir bir 6rnekle sdyle pekistirmektedir:

“Telgraf dletine emanet edilen sozler, her ne kadar arada olan ve o sézleri tasiyan
sey, tamamen baska siireglerse de karsi istasyonda yeniden tiretilir.” (Simmel, 2010: 25)

Meseleye bahsi gecen video oyun iizerinden baktigimizda durum anahatlariyla
ortigmektedir; fakat oyunun bir avantaji daha vardir: Gorselligi veya gorselin giiclinii
arkasina alan video oyunlar, yazili tarihsel anlatilarda oldugu gibi psikolojik 6zdesim
kurup kurmama 6zgiirliigiinii —hatta bu 6zgiirliige dair herhangi bir ihtimali— bastan yok
sayar. Video oyunlar, okur-oyuncunun hayal kurma eylemini tetiklemekten ziyade, bu
eylemi tekeline alir. Ona piksellerden olusmus yepyeni bir gorsel sdlen sunar ve okur-
oyuncu bu mekanik hayali yasarken hem sanal-tarihteki sanal-roliiniin, hem de interaktif
katillma dayali sanal-savas ortaminin sinematografik atmosferinin farkindaligini
ve doyumunu yasar. Egitim bilimcilere gore video oyunlarla desteklenmis egitim
programlart 6grenciyi eglenmekten ziyade biraz sikarak israrci bir 6grenme siirecine
sokmaktadir; fakat video oyunlarin bdyle bir iddiasi bastan beri hi¢ olmamustir. Oyle ki,
video oyunlar ile 6grence/egitlence materyallerini birbirinden ayiran niteliklerden biri de
eglence egigidir (Guillaume & Jouvelot, 2005: 462-465). Video oyunlar eglence sunar,
egitim programlari ise —ister video oyunlarla desteklensin, ister desteklenmesin— egitim.
Bununla birlikte, video oyunlar, tiim formlariyla, gésteri ¢aginin gorsel tarihyazicilar:
gibi caligirlar. Tarihsel anlatiyr kullanmaktan ¢ekinmedikleri gibi onu istedikleri gibi
yapip bozup yeniden-yazarak adina oyuncu-okur dedigimiz, gosteri ¢agina 6zgii yeni
nesil okur tipine bu siirece dahil olma sans1 tanirlar. Uygarlik kontrolii sunan herhangi
bir oyunda, Hititler’i kontrol eden bir oyuncu-okur, tarihsel baglamdaki Hititler’i
kontrol etmekten ve Hitit tarihini bastan sekillendirdigini diisiinmekten haz duyar; fakat
yine de kontrol ettigi seyin tarihsel baglamdaki Hititler olmadiginin gayet farkindadir.
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Tarihsel igerikli video oyunlar, sanal gergeklik atmosferini gizemli bir iislupla kurgular
ve bu sanal gerceklik, ikinci doganin birinci dogaya, hayaletlerin gergeklige, simdinin
gecmise karistigi bir bulamag halinde oyuncu-okura/gorsel-okura yeni bir bilgi olarak
servis edilir. Bakariz, oynariz, kazaniriz —ya da kaybederiz; bir siireligine bu siirecten
ibaret olan anlati, bizim simiile edilmis tarihsel gercekligimiz haline gelir. Yazdigimiz
tarih, standart bir tarihyazim iriiniinden farkli, interaktif bir sunu oldugundan ve kabulii
adma tarithyazima iliskin yerlesik kaliplarin yikiminin gerekliliginden otiirii, géziimiize
oldukga farkli goriiniir. Ardindan, video oyunumuz kendi anlatisini sagkin gozlerimizin
onlinde yeniden-yikar ve biz yeni bir anlatiyr yeniden-kurgulamaya baslariz —bu
yeniden-yaratim Martin Jay’in su climleleriyle baslayan iinlii uyarilarini animsatir ister
istemez: “Goz, 15181n ve rengin pasif reseptorlerinden daha fazlasidir.” (Jay, 1994: 69-
82) Bu dongiisellik i¢inde, oyuncu-okur olan bizler, tarihe, onunla oynayarak miidahil
oluruz; bu, gdsteri caginin yeni bir paradigmaya dayandirilmis yeni nesil tarihyaziminda,
kurguyla gercek, kantyla sani, hazzin doyumuyla biligsel manipiilasyon arast gidip
gelen ve temposunu diisiirmeyen bir siirectir. Bu, yapay zekanin yeniden-yikilmaya ve
yeniden-yaratilmaya acik oyunlastirilmis tarihyazimidir.

2. 3. Tarih 3.0: Bilgisayar, internet ve Sanal-Diinyanin Sanal-Tarihyazimi

Internetin kurulum ve kullanim tarihindeki —kuskusuz— anilmaya deger isimlerden
biri olan Joseph Carl Robbnet Linklider, insan-makine ve insan-bilgisayar iligkilerinin
ve bu baglamda ilerleyen siirecte bir olgu haline gelmis olan insan-internet iligkisinin
—hatta ortakyasaminin— ¢dziimlenmesinde anahtar éneme sahiptir. Bir davranigbilimci
ve bilgisayar uzmani olarak gorev aldigit ARPA (Advanced Research Projects Agency
/ Gelismis Arastirma Projeleri Dairesi) dahilinde yiriittiigii calismalarla, bir tiir dijital
iletisim kanal1 olan paket yonlendirme (packet switching) (Derfler Jr., 1998: 435) tabanl
yapisiyla internetin arketipi olarak kabul edilen ARPANET isimli agin kurulumunda
fazlasiyla pay sahibidir. II. Diinya Savasi sonrast donemde, Harvard’da, sesin insan
zihnindeki algilanimlarini inceleyen psiko-akustik ¢alismalartyla iinlenen Licklider’in,
Mart 1960°da yayinladig1 “Man-Computer Symbiosis ” makalesi insani yapi ile bilgisayar
arast bir ortakyasama iliskin 6ngorii sayilabilecek bazi varsayimlarda bulunmus,
cyberpunk akimina bir On-fikir verircesine bilgisayarin tarihgesini irdelemekten
ziyade gelecegiyle ilgilenmistir (Fano, 1998: 3-22). Licklider’in “Man-Computer
Symbiosis” metni, giinimiiz internet ¢aginin ve internetin bir dispositif olarak varliginin
anlamlandirilabilmesinin —farkli amaglar barindirmig olsa da— Onciiliigiinii yapmastir.
flerleyen calismalar1 boyunca insan-bilgisayar simbiyozundaki 1srarmi siirdiiren
Licklider, 1962°de Welden E. Clark’la yazdig1 “On-Line Man-Computer Communication
(Cevrim-I¢i Insan-Bilgisayar Iletisimi) ” baslikl1 bir bagka makalesinde, insan-bilgisayar
simbiyozuna duyulan ihtiyacin artmis ve artmakta oldugunu, yine bu simbiyozun
mubhtelif alanlarda saglamasi beklenen kolaylari siralayarak belirtmistir. Artik, Licklider,
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simbiyozdan ziyade farkli ve daha ileri ugtaki bir ihtimali dillendirmektedir: “Insan-
bilgisayar biitiinlesmesi (Man-computer complementation) (Licklider & Clark, 1962:
113-114).”

“Man-Computer Symbiosis” makalesinde, gelecekteki bir evrede, makinelerin/
bilgisayarlarin insan zekasi ile ortakyasama sokulmasiyla olusturulacak melez bir yapinin
ya da insan zekasmin kodlariyla biitiinlesmis mekanik bir yapay zekamin (artificial
intelligence) varolma olasiligimi degerlendiren Licklider; bu yapay zekanin bir ger¢ek
zamanl diisiinme (real-time thinking) eylemi baglaminda problem ¢6zme konusundaki
olas1 becerilerine dikkat ¢ekmistir (Licklider, 1960: 5-9). Fakat yine de bir sorun olarak
gordiigii ortak dil nosyonu insan-bilgisayar simbiyozunu sekteye ugratacak tiirdendir.
Licklider buna karsilik ¢esitli talimatlar iceren bir tal/imatndme onerisinde bulunur:

“Talimat verilen bilgisayar yonleri; talimat verilen insanlar ise amaglart belirler.”
(Licklider, 1960: 8)

Licklider’in ortak dil bulmak adina sergiledigi bu girisim, giinlimiizde bilgisayari
yonlendirmemize ve yazdigimiz komutlar neticesinde mubhtelif sonuglar almamiza
aract olan komut dilinin olusturulmasinda onemli bir asamadir. Bu —goérece— uzun
siirecin sonunda, bilgisayari kullanim kapasitemiz gelismis, gelismeler silsilesinin son
halkalarinda da kisaca internet olarak andigimiz global sahanin kullanima agilmasi
imkan1 dogmus, boylece bir insan-bilgisayar simbiyozu dahilinde genis bir bilgi dolagim
ag1 tzerinde varolabilmek s6z konusu olmustur. Bununla birlikte, Licklider, idari
kadrosunda yer aldig1, ABD Savunma Bakanligi’ndan alian / milyon dolarlik biit¢eyle
desteklenmis ARPANET projesi kapsaminda deneysel bir bilgisayar aginin kurulumunda
belirleyici bir rol oynamistir. Bu devlet destekli bilgisayar ag1 projesi, modern web
diinyasmin arketipi olmakla birlikte, internetin temel yapisinin anahatlarinin ¢izilmeye
baslandigi, milat sayilabilecek derecede onemli bir evre olarak anilmaktadir. Fakat,
bu aglar arasi ag, 1969°da UCLA’daki dogumunun ardindan ancak 1990’11 yillarin
ortalarina dogru ticari amaglarla kullanilmaya baslanabilmistir. Bu siiregte, Eyliil
1973°te, University College London’a uzanan uydu baglantisinin kurulmasiyla, bu aglar
arasi ag, uluslararas1 boyuta ulagmistir. Yine ayn1 donemde, ag, ABD’de, —giiniimiizde
bilisim alanindaki gelismis tiretimin merkezi sayilabilecek— Silikon Vadisi, Los Angeles,
Boston ve Washington gibi kentlerden, kismen de New York Universitesi’nden erisime
acik hale getirilmistir (Blum, 2014: 45-66).

Glinlimiiz bilgi dolasim agmin —ya da daha popiiler bir tabirle bilgi otoyolunun—
sanal zemininin manipiilatif etkisini muhtelif alanlarin her birinde, ortiilii ya da agik
bigimlerde, hissedebilmek miimkiindiir. Ger¢ekten de yasamlarimizin her bir kdsesinde,
bireysel ve hukuksal 6zgiirliiglimiizii ve tavrimizi tehdit eden denetim teknolojileriyle
desteklenmis yeni bir trendi bulabilmek imkan dahilindedir. Andrew Feenberg’e gore,
bu gatisma, tam da internetin tamamlanmamis bir yapida oldugunun kanit1 niteligindedir.
Bu tamamlanmamisiik ise internetin tamamen gelistirilmis bir teknoloji olmadigini, yani

224



folklor / edebiyat

bir buzdolab: ya da tiikenmez kalemin tamamlanmighgiyla 6zdes olmadigini1 gosterir
(Feenberg, 2012: 3). Bu tamamlanmamis alan, sanal-otonom bdélgelerin varligiyla
birlikte, gii¢lii denetim mekanizmalarinin varlik gostermesine de imkan tanir. Bu
kapsamli ve giindelik yasama niifuz edebilmis denetim mekanizmalarinin gozetimi
altinda, internet kullanicilari, sanal-diinyada, Gilles Deleuze ve Felix Guattari’nin
“madenci” figirii misali (Deleuze & Guattari, 1990: 128-129) ne tam bir gécebe ne
de bir devlet aygitina tam olarak bagh bir diizende/dlizensizlikte gegici otonomluklara
dayali varliklar olustururlar. Bu yari-gdcebe yasam, —belki de— kendi kendine yeterlilik
iizerinden de degerlendirilebilecek bir liretim-dagitim-boliisiim iliskisini —veya iligkiler
agini— beraberinde getirir. Blog ve website drneklerinin bir trendden de &te, artik kiiltiir
nesneleri haline geldigi giinimiizde, sanal-diinyanin yari-gé¢ebe madencileri, bulup
¢ikardiklart malzemeyi kendilerince islerken bulunduklari bu yari-denetim—yari-serbesti
ortaminin smurlart dahilinde, galeri misali kurguladiklar1 bloglarinda/web sitelerinde,
herhangi bir formel etigin dogrudan baskisi altinda kalmaksizin ve —ekseriyetle—
amatOr bir iislupla dolagima sokarlar.”*** Bu dolagim bilginin erisilebilirligini artirdigi
gibi, tarihyazim eylemini de daha once hi¢ olmadig1 kadar erisilebilir kilar. Bu tlirden
sanal-diinyada tarihyazim iiriinleri verebilmek adimna ise bir adet kisisel bilgisayar ve
secili birka¢g metin dahi yeterli sayilabilecek araglardandir. Elbette, bu imkan, internet
ortaminda {iretilmis tiim metinlerin itibarsizlastirilmasina bir sebep sunamaz ya da bir
mazeret olamaz. internet ortami, salt merakli amatérler icin degil, profesyoneller icin
de gorsel-okurlariyla dogrudan ve tistelik karsilikli bir iliski kurabilecekleri 6nemli bir
sahadir. Fakat bu kurulan iligki her ne denli dogrudan yazigsmalar iizerinden kurulmasi
dolayisiyla tiizel kisiliklere dayaniyor ve bunlarin varligini gerektiriyor sayilsa da Clifford
Stoll’in elestirilerinde, internetin hi¢ de zannedildigi gibi giivenilir ve saglikl bir iletisim
platformu olmadig1 savunulmaktadir. Stoll’tin 1989°da kaleme aldig1 “The Cuckoo s Egg:
Tracking a Spy Through the Maze of Computer Espionage” baglikli metni; California’daki
(ABD) Lawrence Berkeley National Laboratory bilgisayarlarina izinsiz giris yapan bir
kullanicinin “hacker” oldugunun anlasilmasi neticesinde gelisen aragtirmanin, Stoll’{i
ve aragtirmayi yiriiten calisma arkadaslarmi, ilerleyen siiregte mubhtelif iilkelerin
resmi istihbarat servisi ¢alisanlarinin da dahil olacaklar1 ve hacker gruplarinin pesine
diisecekleri daha kompleks bir maceraya siirtikleyisinin dykiisiinii anlatir. Bu baglamda,
Stoll, metninin 6nsdziinde, internetin yapisinda ciddi bir giivenlik a¢iginin bulundugunu,
istelik bu durumu kotiiciil amaglarla kullanacaklarin da meselenin varligindan haberdar
oldugunu aciklamak adina ilgili metni kaleme aldigin belirtir (Stoll, 2000: v). Giivenlik
aciklarinin haricinde, Stoll, internetin, sayalperestlerin imgeleminde yer etmis interneti
kullanarak evinden ¢alisanlardan, interaktif kiitiiphanelerden, ¢oklu medya araclarinin
kullaniminin s6z konusu oldugu dersliklerden ve dijital aglarin sagladig 6zgiirliigiin

* Buradaki “dogrudan” vurgusu, bu tiirden tarihyazim trtinleri vermekte olan internet kullanicilarinin hukuki
yaptirmmlardan tamamen muaf tutulduklarini degil; bu hukuki yaptirimlarin ve bilim etigi gibi gorece baglayici
normlarin etkisini dogrudan hissedip hissetmemeleri meselesine iliskin bir kanaat bildirmektedir.
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yonetimleri demokratiklestirecegi beklentisinden miitesekkil gelecek hayallerinin geri
planda biiyiik sorunlar sakladigini savunmustur. insanlarin birbirlerinden izole edilmekte
olduklar1 saptamasinda bulunan Stoll’e gore, tekno-iletisim, insani iletisim metotlarini
kurutmaktadir. Bununla birlikte, Stoll’lin hi¢hir cevrim-igi veritabaninin giinliik gazetenin
yerini alamayacagim savunan iddialar1 (Stoll, 26.02.1995); elbette, internetin giiciiniin
doruga ulastigi, sosyal ve siyasal alanlarda bu denli yayginlastigi, elektronik aletlerin
ve internetin gilindelik kiiltiir lizerinde egemenlik kurdugu giiniimiizde erken-uyari
sayilabilmesi bakimindan degerlidir, fakat tutmamis bir kehanet olmasi1 bakimindan da
miadimi doldurmus bir goriise denk diiser. Stoll’un bu iddialarini igeren yazisini kaleme
aldig1 1995 yili, heniiz ¢oziim saglamak igin ge¢ kalinmamug bir tarih gibi goriinebilir;
fakat teknolojiyi olumsuzlayacaksak, bulundugumuz dénem artik her sey igin ¢ok geg
kalimmug bir donemdir. Tipki, Sartori’nin betimlemesindeki gibi, internette sorf yaparken
(surfing the web) bogulmak (Sartori, 2004: 42) artik fazlasiyla olas1 hale gelmistir.
Stoll’'un dngoriilerinden ziyade, Licklider hakli ¢ikmustir: Insan-bilgisayar simbiyozu
sadece cyberpunk/bilim-kurgu eserlerine ya da filmlerine konusunu veren bir nosyon
olmaktan ¢ikip giindelik yasamlarimizin alt-metni oluvermistir. Ustelik, bu alt-metin,
satir aralarinda orada oldugunu haykiran dezenformasyon paymi da barindirmistir ve
hala barindirmaya devam etmektedir.

Yaniltici i¢erik s6z konusu oldugunda anilmasi gereken en 6nemli meselelerden biri,
ozellikle yazili igerikler barindiran sitelerde goriilen ~oax meselesidir. Gergegi gizlemek
suretiyle ve niikteli bir iislupla kasten yazilmis/iiretilmis materyalleri tanimlayan
hoax, internette, ozellikle internet ansiklopedisi tirii platformlarda sik¢a karsilasilan
meselelerden biri olarak goriilmektedir. Bu anlamda, amator yazarlarin kaleme almig
olduklar1 Zer geyi sunabilmelerine miisait bir platform olarak Wikipedia, gercegin hoax
igeriklerden ¢ogu zaman ayirt edilememesi dolayisiyla, ayni zamanda kamuoyunun
yanilgilara dayali olarak bi¢cimlendirilmesine de olduk¢a miisait bir saha teskil etmistir.
Bununlabirlikte, Wikipedia yonetimi, siiregelen hoax meselelerine bir ¢dziim getirebilmek
adina 2006 yilinda aldig bir kararla sadece sinirli sayida yazarin platformda yazi/makale
yayinlayabilecegi bir izin sistemi olusturmustur. Bu sisteme gore; platforma yiiklenen
her bir yeni igerik, platform kullanicilarinca denetlenmekte, siipheli goriildiigi takdirde
isaretlenerek silinmesi gerektigi ibaresiyle platform yonetimine goénderilmektedir.
Her ne denli hoax igeriklerin oniine gegilmeye calisilmissa da ¢aligmalardan ¢ikan
sonuglar itibartyla meselenin sonlanmamis oldugu asikardir (Kumar, West & Leskovec,
11.04.2016: 592-593). Tiim bu verilerin yani sira, hoax iiretiminin ve paylasiminin salt
ansiklopedik bilgiler iceren platformlarla sinirh tutulmamak suretiyle, 6zel tasarlanmis
hoax web sitelerinde yaylandigimi sdyleyebilmek de miimkiindiir.

Hoaxlar i¢in 6zel tasarlanmis web sitelerine verilebilecek 6rnekler oldukga fazladir.
Sadece Tiirkiye menseili web tabanli popiiler platformlar dahi yeterince mevcuttur.
Bunlar arasindan se¢mis oldugumuz bir 6rnek, hoax tiirli haberlerin olusturdugu
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sorunlu kamuoyunu Ol¢ebilmek admna oldukca fikir vericidir. Ziyaretgilerini, ana
sayfasinda “Sitede yer alan haberlerin hepsi, kisilik boliinmesi yasayan, sizofren bir
vazarin kafasinda yarattigi hayali olaylardir. O yiizden bu haberlere inanabilirsiniz
ama ciddiye alip dava ag¢an dombilidir.” bi¢iminde mizahi bir ibareyle karsilayan
“Kirpice.com” isimli web sitesinde, 30 Temmuz 2015 tarihinde yayimnlanan “ABD ’de
vapilan yeni kazilar, kizilderililerin Tiirk oldugu iddialarint dogruladi” baslikli bir
asparagas haberde, dzetle; Kuzey Arizona Universitesi Arkeoloji ve Antropoloji béliimii
profesorii Dr. Francis Smiley’in baskanlik ettigi bir ekip tarafindan, Arizona nin Finiks
kentinde yiiriitiilen ¢alismalarda bulunan Kizilderili dilinde yazilmis tas yazitlarin
okunmasi neticesinde, Kizilderililerin Tiirk oldugunun ortaya ¢ikarildigi (http://
www.kirpice.com/abddeki-kazilarda-ortaya-cikan-yeni-bulgular-kizilderililerin-turk-
oldugu-iddialarini-dogruluyor/) anlatilir. Haber yazisinda, Orta Asya Tiirk kiiltiiriinde
yer etmis olan at-avrat-silah gibi metaforik nesnelerin, Kizilderililer’de de “Poawi
Haei” olarak bilinen ve “kutsal ii¢lii” olarak anilan liglemeye denk diistiigii, bunun
da Kizilderililer’in Tiirk olduklart kanisin1 kuvvetlendirdigi agiklanir. Dikkatli bir
okuyucunun rahatlikla anlayabilecegi lizere, haber, bir hoax oldugunu belli eden
gayet fark edilir ipuglar icermektedir. Buna ragmen, ilgili iiretimin, aralarinda haber,
arkeoloji, tarih, genel kiiltlir, forum ve sosyal paylasim sayfalarinin da yer aldigi
onlarca farkli web adresinde yayinlanmig oldugu incelememiz neticesinde saptanmustir.
Bakildiginda, i¢inde dogrudan tarihyazimla veya arkeolojik caligmalarla ilgilendigini
yayin politikalart kapsaminda belirten sitelerin dahi yer aldigi bu hoax magdurlar
listesi, kullanicilari internet tabanli yazinsal tiretim siireglerindeki giivenlik sorunlarini
yeniden diisiinmeye cagirmaktadir. Kimi web sitelerinde ise durum daha enteresandir;
mizah tretildigi 6zellikle vurgulanan hoax sitelerinden buna ragmen magdur olan bu
sitelerden bazilarinda, dogrudan alintilanan metinlerin sonunda, kaynak belirtmek adina
“Kirpi bilim-teknoloji” 1ibaresinin dugiildiigii gorilmistiir. Hoax, uluslararast web
tabaninda siklikla yasandigi gibi, Tiirkiye merkezli sunuculardan internete baglanan
kullanicilart da etkilemis; gorselin giiclinli ve bilgi akisinin manipiilasyonu tetikleyici
hizin1 yazil kiiltiirlin en kadim metodu olan yazmak edimi iizerinden kullanarak hatir1
sayilir bir kamuoyu boéliimiinde rahatlikla hakimiyet kurabilmistir. Bu basari, salt ilgili
haberi kaleme alan yazarin bagarisi olarak degerlendirmekle sinirli tutulamaz. Basart, ne
ozellikle sitede, ne de 6zellikle sitede bu haberi yaymlayan yazardadir. Bagar1 dogrudan
gosterinin giiclinlin temel teknik bilesenlerle biraraya getirildigi web diinyasinindir.
Boyle bir diinyada tarihyazim faaliyetlerinde bulunmak hem oldukga kolay hem de —
Clifford Stoll>un da tabiriyle— bilgi ¢épliigiinde bogulma ihtimalini de barindirdigindan,
oldukca zor bir eylem bi¢imidir. Sanal anlatic: formunun hakimiyet alanlarindan biri
olan internet diinyasindaki bu iki bash yapi, giinlimiiz gosteri diinyasinda “sorgulayict
okuma/yvazma” tavsiyelerini; ilgili yontemi dogrudan islevsizlestiren, ikinci doga olarak
da nitelendirilebilecek sanal-diinyay1 ve bu diinyadaki tarihyazim girigimlerinin degisim
sonrast edindigi yeni derisini gozlerimize hi¢ de g¢ekici olmayan, fakat kayitsiz da
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kalinamayan ironik bir gdsteri halinde sunmustur ve giinlimiizde halen sunmaya devam
etmektedir.

3.Sonug Yerine: Sanal Anlatic’nin Etkileri ve Yapay-Dogas1 Uzerine Diisiinmek

Yazili kiiltiiriin, gorselin gliciinlin biruydusu haline geldigi gliniimiiz diinyasinin basat
kiiltlirli olan gosteri ve onun malzemesinden yogurulmus giindeligin manipiilasyonunun
aygitlar, sanal ¢ehreleriyle, bilginin dolasgiminin yeni bi¢imlendiricileri haline gelmistir.
Giliniimiiz diinyasi, bilginin gorsellestirildigi, gorselin de basat bilgi aktarim aygiti olarak
kullanildig1 bir evre olmakla birlikte; gosteri ile bilgi arasi etkilesimin detaylarinin
muglaklastig1 ve tahakkiim erkinin hangi unsurun tasarrufunda oldugunun anlagilamadigi
sanal bir deri ile sarmalanmistir. Bilginin basat iktidar aygitt olarak kullanildig:
modern ¢agin ardindan; bu cagin doniisiim siirecinde devreye giren gdsterinin giicll,
kanaatimizce, kendi 0z-bilgisini/gésterinin bilgisini {iretmis; ardindan, sunucularla
terminaller arasi gidip gelen ag sistemlerinin yogunluklu kullanimina dayali yeni bir
bilgi-dolasim-rotas1 —ya da bilgi otoyolu— lizerinde bu yeni bilgi tlirliniin dolagiminm
saglamistir. Gosterinin bilgisi, giindeligin bir¢ok alaninda bilgiye ve onun aktarimina
ruhunu veren dominant bir kaynak haline gelmistir; bilginin inandiricilik kazanmasinin
miimkiinati artik gosterinin ekranlardan, bilgisayar komutlarindan, baglant: aglarindan
ve komplike akilli telefonlarindan sarkan ellerindedir. Tiim bu gosterinin giicti, salt
giindeligin bilgisini degil; bilimlerin 6zgiin terminolojilere dayali bilgisinin dolagimini
da etkisi altina almaktadir.

Tarihyazim cergevesinde ele almis oldugumuz gosteri ve onun etkileri nosyonu,
0zgilin olmasina 6zen gosterdigimiz ilgili ¢alismamizin yine 6zgiin bir {iriinii olan “sanal
anlatict” isimli bir terim ya da dispositif— lizerinden degerlendirilmeye c¢alisiimistir. Bu
baglamda, belirtilmelidir ki; sanal anlatici kisitl bir 6ge ya da basit bir bilesen degildir.
Belirli smirlarla ¢evrelenmis bir yasam alani olmadigi gibi, yasamini sonlandiracagi
beklentisi ya da bu varsayima konu edilebilecek varsayimsal bir dezenkarnasyon evresi
de sz konusu degildir —iistelik s6z konusu olmasi heniiz olas1 goriinmemektedir. Sanal
anlatici salt web diinyasinin iiriinlerinin bir pargasi olmakla kalmayip giindelik yagsam
standartlarindan bilimsel bilginin aktarimina dek yayili genis bir alanda siirdiirdiigii
egemenliZinin altin ¢agini yasamaktadir. Sanal anlatici, tiim bu alanlarin edindikleri ve
edinmeye devam ettikleri yeni derilerinin hem iireticisi hem de karakteristik dogas1 olan
gosterinin yeni dolagim dilidir.

Sanal anlatici, yasam sahasi gliniimiiz diinyasinda ugsuz bucaksiz siirlara ulasmis
ve milyonlarca sanal partikiiliin bir araya getirdigi muglak derisine sarmalanmis bir
ouroboros misali yasamina devam etmektedir: Bir ouroboros misali kendi kendisini yutar
ve bunu yaparken yine kendi kendisini sirkiile eder. Adeta bir fizik-Gtesi-varlik izlenimi
uyandiran derisinin dis katmaninin aksine, etki alani bizzat giindelik yasamin kadim
koklere dayandirilabilecek muhtelif dinamolaridir. Sanal anlatici bu dinamolart iglevince
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doniistiiriir; onun olusturdugu yeni doga, birinci ve ikincisinin ardindan {igiincii bir doga
olmaktan ziyade; ikinci doganin bir mutasyonu olarak uzayda bir varlik olusturur. Kendi
tiirlinii yaratmaktan ya da kendi yagam alanini1 kurmaktan 6te, sanal anlatict, doniisiime
ugrattig1 yapilarin gézeneklerinde yasamini siirdiiriir ve etkisi altina aldig1 yapiy1 oradan
—belki disaridan igeriye dogru— sekillendirir. Zira, sanal anlatici, yoktan tek basina var
olmus ya da var edilmis bir yap1 degildir; o, mistifikasyon girigimlerinin de &tesinde,
gosteri cagimin en temel dagitim aygitlar1 arasinda gelir.

Gosterinin tarihyazima etkileri baglaminda tarihsel igerikli tiyatro eserlerinin de
icerige dahil edilebilecegi tezine karsilik kanaatimizce su yonde bir agiklama girigiminde
bulunmak gerekir: Tiyatro, her ne denli gorselligin dogrudan kullanildigi, gorselin
glicliniin fazlastyla hissedildigi dogrudan bir gosteri ve gosterim alani olarak var ise de,
izleyicisiyle dogrudan iligkisi baglaminda gorsellestirme isinin heniiz komplike kurgu
aygitlarina devredilmedigi, gosteri ¢aginin erken donem iiriinlerinden biridir. Christian
Metz’ indeortayaattiigérmerejimi (scopicregime) dahilindemesele degerlendirildiginde,
tiyatronun 6zgiin yapisinin, sinemada —ve elbette bununla birlikte ardil donemin tiriinleri
olarak video oyunlarinda ve web sitelerinde— yaratilana nazaran daha etkenlige agik bir
noktada bulundugunu belirtebilmek mimkiindiir. (Metz, 2001: 56-68) Oysa, sinemanin
basinit ¢ektigi tim bu gonderimsel sistemler yine 6zgiin goérme rejimleri baglaminda
kendi 6zgiin gergeklik tasarimlarini yaratmislar ve kendi sanal anlatici formlarini var
etmiglerdir. Keza, bu surette denebilir ki, tiyatronun giicii, gorselliginin giiciidiir; fakat
televizyonun, sinemanin, video oyunlarin, internet génderilerinin ve tiim bunlarin gérece
daha komplike kurgu ve sunu metotlarinin karsisinda, tiyatro —6zellikle XVIII. ve XIX.
yiizyillardaki sosyal etkilerinin aksine— hem belirli bir sosyal katmana 6zgii sayilmis
alanlarla sinirlanmig/smirlandirilmig, hem de diger iiriinlere nazaran erisim kolayligi
gorece daha az olan ayriksi bir varliktir. Gosterinin dijitalizasyon ¢aginda tiyatronun
ardillarina —adeta— devrettigi popiilerliginin dl¢tistinii gdrebilmek de bu yiizden pek zor
degildir.

Sanal anlatici, tarihyazim siirecinde belli basli baz1 6zellikler gosterir. Bilgiyi gosteri
mekanizmasiin bir {irlinii haline getirirken, onu gosterirken gizler. Onun yarattigi bu
gizem, gorlimsenebilecek gosteri dilinin bilingdisinda kendisine yer bulur. Gosteriye
inanan gorsel-okur i¢in, gdsteri ve onun sunumu, aranabilir dogrunun ta kendisidir. Sanal
anlatici, kendisini sdylemde var eder ve bu noktada artik izleyici i¢in idrak edilmeye
baslanan sey bilginin nesnesi olarak gosteri degil, gdsterinin nesnesi olarak bilgidir.
Gosterinin manipiilasyonuna ugratilmis bilgi, gizlerken gosterir ve gosterirken inandirir.
Hakimiyet kurdugu alanlarda kendini bir dolasim metodu ya da aygiti olarak sunarken,
alanin temel yapisina niifuz eder. Bununla birlikte, sanal anlatici, tarihyazim dl¢eginde,
onun tiim bedenini kaplayacak olan yeni derisi haline gelmekte, iistelik gittikce mevcut
giiclinii artirmaktadir.

Sanal anlatici, gosteri ¢aginda, bilginin goriinmeyen Ogretmenidir artik. Onun
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alamet-i farikasi, Debord’un gosteri ¢dziimlemesinde ve eski bir deyisin icerisinde gegtigi
gibidir adeta: Televizyon ekranlarinin, ag terminallerinin, bilgisayar yazilimlarinin ve
video oyunlarin sinematik yapisinin ruhu sanal anlatici formudur. Sanal anlaticinin
en biiylik hilesi ise, yazar1 ve gorsel-okuru, kendisinin aslinda hi¢ var olmadigina
inandirmasindan da ziyade; gorsel-okurun, kendisiyle —yani sanal anlaticiyla— bir
biitiinlesim ve 6zdeslesim kurmasini saglayarak, kimlik degisimlerine ve yanilgilara
dayali bir varlik paranoyasi yaratmasidir. Sanal anlatici, ancak gorsel-okurun ta kendisi
haline geldigi ve okuru da buna inandirdig1 anda gérevini tamamlar. Sanal anlatici, bizim
dijitalize edilmis modern bireyliklerimizin nihai alter egosudur.

Ve tiim bu anlati, onun, piksellerden, dramatize sunumlardan, hayaletlerden,
mekanik sogukkanliligindan olusmus paradoksal yapisindaki bir g¢entikten ibaret,
nagizane bir anlama ve ¢éziimleme girisimidir.
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