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Insanin goriintiiyii kayit etmek ve yeniden iiretmek arzusu ilk caglardan gii-
niimiize kadar siiregelmistir. Ilk insanlarin magara duvarlarina cizdikleri re-
simler, bir anlamda belleklerindeki goriintiilerin maddeye dontsmiis bigim-
leriydiler. Insanlik gelistikge bu bellegin maddeye déniistiirme bicimi de
teknolojik buluslarla farkli boyutlar kazanmistir, Ornegin; yazinin bulunusu
ile birlikte bellek, yazi ve sekiller araciligs ile kagida aktarilarak maddeles-
tirilmistir.  Perspektifin  bulunugu ile bellek-gortintiler, onceki resim
anlayisina goreceli olarak daha nesnel bir boyut kazanmustur. Fotografin
bulunusu ile bellegin maddeye doénistiriilmesinin farkli bir tirl ortaya
cikar; artik yazi ve sekillerin yaninda 1sik da maddelestirilir. Sinema ile bir-
likte ise yalnizca bellegin duragan gortntileri degil, hareketli goriintileri
de film maddesi Uzerine aktardir. Bu gelismeler gdz Online alindiginda in-
sanligin gerceklik anlayisinin, bellegi maddeye dontstirme bi¢imlerine go-
re sekillendigini soyleyebiliriz. Ornegin bir romann, bir resmin, bir fotog-
rafin, bir sinema filminin ve sayisal ortamlarin sundugu gercekliklerin bir-
birlerinden farkli olusu, kaydedildikleri maddenin dogasina ve maddeye
donistiirme stireglerinde goriilen araliklarla yakindan iliskilidir.

Bir ressamun gortintli tiretme stireci zamana yayilarak gerceklesir. Goriintii-
niin ortaya ¢ikmast i¢in zamansal bir araliga gereksinim duyulur. Diger yan-
dan fotograf ve sinema teknolojisi bu zamansal araligt daralur; gorintilerin
bellege aktarilmasi ve tekrar bellekten okunmasi ansallasir. Sayisal ortam-
larda ise bu zamansal aralik timiiyle ortadan kalkar; bilginin bellege akta-



rilmast ve tekrar gortintiilenmesi es zamanli olarak gerceklesir. Sayisal go-
rintt Uretim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte gorintiinin 1sitk hiztyla
aninda aktarilmast s6z konusudur. Sayisal ortamlar elektronik aktarim bi-
cimleri Gzerine yapilandigindan, mekanik yeniden tretim ¢aginda gozlenen
zamansal dagitim, gercek zamanda (real time) bir aktarima dontigmustir.
Mekanik ¢cagda yeniden Uretim bilgiyi dagitirken, elektronik ¢agda yeniden
uretim karsilikl iliskiyi saglayan olaylart kurar,

"Teknigin Olanaklartyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapitt" adli de-
nemesinde Benjamin’in fotograf ve film Gzerine gorisleri aym zamanda sa-
yisal teknolojilerin etkileri Gzerine bir ¢ikis noktast olusturmaktadir. Benja-
min gorintliyi bir cok kez yeniden tretebilme olanags ile yapitin biricik at-
mosferinin, yani zaman ve mekan icindeki essizligi duygumuzun vyitirildigi-
ni belirtitken, gliniumiiz kuramcilarindan Paul Virilio, telekominikasyon, te-
levizyon ve sayisal ortamlarin resim, fotograf ve filmde araligin evrimine
isaret edilenden daha yetkin etkileri oldugunu savunur. Aralik sorununu da,
yapitin araglarin sinirhiliklart ve kendi teknolojik hizlarinda gerceklestigine
baglayan Virilio, giinimtzde gorintinin ‘is1k hiziyla’ iletildigine dikkat ce-
ker: "Mekan (negatif im) ve zaman (pozitif im) modelinin aligtimig aralikla-
rinin Otesinde, ‘1stk modelinin (sifir im) araligina’ sahibiz. Televizyon ekra-
n1 ya da bilgisayar ekrani araligin G¢iincti modelinin mikemmel 6rnekleri-
dir." (Virilio 2003). Elektronik devrimle birlikte geleneksel zaman ve meka-
nin yerini aruk stk zamant (sik hizinin zamani) almustir. Jean Baudrillard
her iki kuramcinin  gorlslerine benzer bir egilimle sayisal ortamlarda ara-
lik olgusunu su sekilde irdeler; "Video, etkilesimli ekran, multimedia, inter-
net, sanal ger¢eklik: Karsilikli etkilesim bizi her yandan tehdit ediyor. Her
yerde mesafeler birbirine karigtyor, her yerde mesafe ortadan kaldiriliyor:
Cinsiyetler arasinda, zit kutuplar arasinda, sahneyle salon arasinda, eylemin
bas kahramanlar arasinda, dzneyle nesne arasinda, gercekle gercegin sure-
ti arasinda bir mesafe yok artik." (Baudrillard 2002 b: 129)

Her t¢ kuramct da dogay1 gozlemci ve gozlemlenen arasindaki mekansal
aralikla ozdeslestirir ve teknolojinin mesafeyi yok ettigini belirtir. Mesafenin
ortadan kalkmast ile gercek zaman ve mekanin onceki yapilanmasina son
verilmis, gozlemci ve gozlemlenen arasindaki iliskiler de degismistir.

Fotograf ve Aralik

Walter Benjamin fotograf ve filmde nesnelerin zaman ve mekan i¢indeki
asil baglamlarindan nasil koparddigini analiz ederken, aralik kavrami tize-
rinde yogunlasmugtir. Benjamin her sanat yapitinin, her dogal nesnenin bir
atmosfer (aura) icerdigini belirtir ve atmosferi uzakhgin biricik goringlisi
olarak tanimlar. (Benjamin 1993:51). Atmosfer, sanat yapitint izleyici tarafin-
dan sahip olunamayan ve dokunulamayan bir nesne durumuna getiren bir



mesafenin sonucu olarak varolur. Sanat eserinin atmosferini koruyan bu
uzakliktir. Bu mesafeyle sanat yapiti ayinsel toren ve tapinmanin askin bir
6gesi olur. Nesne buytsel bir nitelik kazanir ve tek bir zaman ve uzamda -
bir sergi salonu ya da mizede- varolur. Benjamin; mekanik yeniden treti-
min bir sonucu olarak ¢zellikle fotograf ve filmde sanat eserinin atmosferi-
nin ortadan kalkugin ileri siirer. Bunu yaparken de biylcl ve ressamin
calismasini, cerrah ve kameramanin ¢alismasiyla karsilastirir: "Ressam, ¢alis-
mast sirasinda verili olgu ile kendisi arasinda dogal bir uzaklik birakir, bu-
na karsilik kameraman olgunun dokusunun derinliklerine girer... Ressa-
minki biitiinsel bir resimdir; kameramaninki ise par¢alanmus bir resimdir bu
resmin parcalart yeni bir yasaya gore bir araya gelir." (Benjamin 1993:61).
Buyiicl otoritesiyle hastast arasindaki dogal uzakligt korur. Cerrah ise bi-
yictuniin tutumundan farkli olarak hastanm icine girer. Kameraman goriin-
tityle oynar, cerrah gibi ayrintilan isler. Nesnelerin icinde gizli olanlart agt-
ga cikarmak igin ¢aba harcar. Walter Benjamin’in bu gortslerinden hareket-
le Baudrillard cerrah ve kameramanin ¢ahismasindaki ortak noktalarin do-
kunma ve giidimleme eylemleri oldugunu vurgular. (Baudrillard 2002b:99).
Kameraman zoom veya yakin ¢ekim teknikleriyle goziin bile odaklayama-
yacagt kadar nesneleri yakina getirir. Mekani boler, par¢alar ve nesnenin
Gzgun bicimini degistirir. Atmosfer i¢in gerekli olan mesafe; kameramanin
nesneyi bulundugu mekandan ve diger nesneletle olan iliskisinden ayirip
koparmastyla yok edilmisgtir.

Fotografik ara¢ gercek zamanda var olan goriintliyli yine aralik kavraminin
ozelliklerini kullanarak somutlagtirir. Aralik stireyle ilgilidir. "Benjamin’i fo-
tografin diger ozelliklerinden ¢ok en fazla ilgilendiren pozlama stiresiyle
ortaya ¢ikan zaman araligi olmustur.” (Sofuoglu 2004:250). Bu anlamda ara-
lik gérintii Gretim stirecinin yapisina karisan bir 6ge durumundadir. Maki-
nanin diigmesine basts anindan gorintiiniin lense yansiyarak negatife poz-
lanmast sirasinda olugan zaman arali§ gérintiiniin atmosferinde bozulma-
lara neden olur. Pozlama stiresinde hizlt ve yavas arasinda bir zaman kesi-
ti vardir. Fotografi ¢ekilen seyin hareket hizina baglt olarak zaman kesitinin
stiresine bir dizi kurallar getirmektedir. Ornegin; pozlama siiresi uzadikca
gorintii bulaniklagir. Aynica negatif filme kaydedilmis gortintliniin gortin-
meyen resmi etkinlestirmek icin kimyasal bir dizi islemden gegirilmesi ge-
reklidir. Sonucta bizim goriintiye ulasmamiz olduk¢a uzun bir zaman al-
maktadir, Fotografin ilk yillarinda pozlama siiresinde oldukg¢a uzun olan
aralik teknolojik gelismelerle birlikte giderek kisalmis ve hareketli goriinti-
niin yeniden sunumuna olanak tanimistir.

Sinema ve Aralik

Teknolojik araglarn gérme bicimlerine dogru yoneldigimizde iretim stire-



ciyle ortaya ¢ikan araligin yapitin algimiza ulastigt son noktaya kadar yayil-
digin gorirtiz. Bu araclar kendi gosterimin dogasindan kaynaklanan farkls
algilama bigimleri gelistirerek gercekligi oldugundan farkli sunarlar. Orne-
gin; sinematografik ara¢ birbiriyle hicbir baglantist olmayan duragan gériin-
tileri esit zaman araliklariyla gercek zamanda ilerleyen bir bi¢imde diizen-
leyerek zamanin dolayli bir sunumu verir. Burada olusan etki; duragan go-
rantilerin kosullarin digindaki izleyiciye belirdigi anda harekete dontisti-
rilmesiyle aldatict bir bi¢imde gercek zaman olgusu yaratmasidir. Zaten fo-
tografta gorlntinin farkli bir maddeye aktarilmasiyla ger¢eklik yok olup
gitmistir. Sinema da ayni kuralla ¢alisir. Bu noktada 6nemli olan, ger¢eklik-
le aramiza daima mesafe koyan araclarn ayni zamanda gercekligin yoklu-
gunu gizleyen yontemlerle gergeklik etkisi yaratma ydniinde bir ¢aba gos-
termesidir. "Gerg¢eklik, herhangi bir nedenle ulasimaz oldugunda, kurgula-
ma (fiction) gercekligin en iyi yorumudur." (Moles 2001:54). Kurgulama,
kopya veya taklit eden tim ortamlarda temel alinmaktadir. Sinema, cesitli
bakis agist yontemlerinin, nesneye c¢esitli derecelerde mudahalenin ve fark-
It zaman kullanimlarinin ele alinising, gercegi dolayli olarak aktarmasindan
sorumlu olan kameray: gizleyerek kurgular.

"Sinemaya 6zgl olan bakis ilkelerini tanumlayan, gorilen nesnenin kendisi-
nin ortalikta gorinmemesidir... Sinema kameranin nesnel gercekligi kay-
dettigi saplantisinin bir uzantist olarak anlatinin ger¢ekligini 6ne ¢ikarmak,
oykiiniin izlerini ortadan kaldirmak igin, gortintiiniin kaynagi olan kamera-
y1 gostermeyecek bir bicimde diizenler." (Sofuoglu 2004:293)

Sinemada sahnenin (¢ekimin) disinda yer alan izleyicinin ne kamerayla ne
de goriintityle (oyuncular, nesneler vb. gibi) kisisel bir baglantist yoktur. iz-
leyicinin gorintiyle baglantist 6zdeslesme ile yakindan iligkilidir. Benjamin
izleyicinin, kameranin davranis bicimini benimseyerek onunla ¢zdeslestigi-
ni ve bdylece oyuncuyu teste tabi tuttugunu belirtir: "... sinema sanatgist-
nin sanatsal edimi izleyiciye bir aygit aracitigryla sunulur... Aygit, kamera-
manin yonetimi altinda stirekli olarak bu edim karsisinda tutum alir... Boy-
lece oyuncunun edimi bir dizi optik testten gecmektedir... sinema oyuncu-
sunun, edimini izleyiciye sunanin kendisi olmamasi nedeniyle,... 1zleyici-
nin sinema oyuncusuyla 6zdeslesmesinin tek yolu aygitla 6zdeslesmesidir.
Dolaystyla izleyici de aygitin tutumunu almakta, yani test yapmaktadir.”
(Benjamin, 1993:56)

Kamerayla 6zdeslesmede izleyici oyuncu ile ayni konuma yerlesir. Kamera
izleyicinin bedeni ve gozleri biciminde hareket ederek onu oyuncunun ey-
lemlerini yapan kendisiymis gibi 6ykinln icine sokar. Kamera oyuncuyla
birlikte yer degistirmigtir. Bir anlamda izleyici kameranin istegine boyun
egerek her seyin dnceden belirlenmis oldugu bu test edebilme olanag: ile
veni ger¢ekligi algllama stirecine katilmistir, Bunun yani sira resim ve fo-



tografta oldugu gibi derin diisincelere davet eden duragan goriintiiye 6z-
gl algilama stireci yerini hareketli bakis agilart ve goriintii dizinlerinin algi-
lanmasina birakmistir. Baudrillard’a gore: "...bu goruntilere ancak uyarila-
ra (stimull) benzeyen evet ya da hayir seklindeki anlik yanitlar verilebilir-
yani gortintilere verilen tepki maksimum olctde kisaltdmistie. Film kendi-
sine artik soru sorulmasina izin vermemektedir." (Baudrillard 2002:99). Re-
simden ve fotograftan farkli olarak sinemada esit zaman araliklariyla anlik
gecen duragan goriintiilerin ya da sahnelerin tek tek ciddiye alinabilecek
anlamsal bir degeri yoktur. Glinki hizli bir sekilde ardarda gelen gortinti-
ler izleyiciye gecmis sahneleri unutturur; bu stireklilik ve akis izleyicinin go-
rintiler tzerinde yogunlagmasma ve yorum yapmasina izin vermez. Go-
rintiler veya sahneler tizerine bir yorum; film bir ¢ok kez izlendigi zaman,
belirli bir saglamliga ulasabilir. Film boyunca izleyici sahneyi belli bir me-
safeden, bulundugu sabit konumda izlemekte, bltini kavrayabilmek i¢in
baglantilari, sahneleri dusglicuyle yeniden yapilandirmaya calismaktadir.
Bu durum gosterimin dogal bir pargasint olusturmakla birlikte, izleyicinin
yapit tstunde etkide bulunmasint olanaksizlastirir ve onu edilgen bir konu-
ma iter. Resim ve fotografta aym ozellikle izleyicisine seslenir. Ornegin iz-
leyicinin; resimde renkleri degistirme, fotografta mekani dizenleme, filmde
zamanmn akis hizint veya kamera agisint degistirme gibi bir sansi yoktur.
Cunkt yapit izleyicisine ulasmadan tamamlanmis ve bitmistir. Oysa sayisal
ortamlarda tiim bu 6zellikler tersine donmustir.

Sayisal ortamlar ve Arahk

Fotograf ve sinemada izleyicinin diisgticline dayanan edilgen algilama bigi-
mi sayisal ortamlarda etkin kathimu igeren bir etkilesime dontsmustiir. Edil-
gen cylemin etkilesime donusmesinde en Onemli etken gerceklik etkisi ya-
ratmanin yerini gercegin yerini alan benzetilere birakmasidir, Benzetiler al-
gilarin ¢ok gercekei olarak yagsanabilecegi sanal mekanlar sunmakta, Baud-
rillard’in deyimiyle Uretilmis nesne (simiilakra) ve dokunsal diizeyde dene-
yimler bi¢imini alarak, gercekligin saf benzetisi olan bir tst-gercek olmak-
tadir; "Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller aracili-
giyla turetilmesine hipergercek yani simiilasyon denilmektedir. ... disgict
de simiilasyonla birlikte artik tarihe karismistir... Giintimtzde gercek artik
minyatiir hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri tarafindan Gretil-
mektedir... gercek artik islemsel bir seye dontsmustiir. Aslinda gercek bu
degildir, ¢inkii onu sarip sarmalayan bir diisssellikten yoksundur. Bu sen-
tetik bir sekilde tretilmis, atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombine-
tuvar modellere ait bir 15181 yaymaya calisan bir gercek, diger adiyla hiper-
gercektir." (Baudrillard, 2003:17).

Dogal ve yapay stk kaynaklarini aktaran fotograf ve sinemanin aksine sa-



yisal ortamlarda gorantiiniin nesne haline gelmesi 1s18in fiziksel 6zellikleri-
nin sentetik bir benzetisiyle gerceklesir. Bilgisayar gortinttyd farkli nokta-
ciklarla 15181 sembolize eden 0 ve 1 dizinlerinde ikili (binary) sisteme indir-
ger. Tkili sistem insana 6zgl algt bicimlerini kullanarak fiziksel 15181 tekrar-
lar. Oyle ki izleyici benzetinin gercek mekanin veya nesnenin fiziksel bir
goriintiistt olduguna inanur, Tkili siireg icinde goriintiiler hig bir gecikme ol-
maksizin; gercek zamanin akis hizina paralel bir bigimde bilgisayarin anlik
hesaplama hizinda ortaya ¢ikar. Bilgisayar tarafindan tretilen gercek zaman
dolayli bir zaman olmasina karsin araliklarin ortadan kalktigi ve mesafele-
rin sifira esitlendigi bir zamandir (Grzinic 2000). Zamansal araligin ani ka-
panist, gorintiileri gercege baglayarak tretme yoniinde bir ¢aba gosterilme-
sine gerek kalmadan sanal mekanda gercek zamanli etkilesimi olast kilar.
Etkilesime girme siirecinde sistem izleyiciyi dogrudan kendi eylemleri i¢ine
sokar. Izleyici eyleme kauldigi anda goriintii donar ve bilgisayar yeni bir
karst eylem i¢in zaman tanir. Bu zaman icinde bilgisayar bilgiyi alir, hesap-
lar ve yeni bir bilgi tretir, Boylelikle eylem ve karst eylem islemi dontigtim-
l4 olarak yer degistirmekte ve etkilesim dur durak bilmeyen bir soru sorma
ve yanitlama siirecinde devam etmektedir. Sayisal ortamlara karstmiza test
seklinde ¢ikan sOylemine Jean Baudrillard'in perspektifinden bakildiginda:
" . .anlam siireci soru/yant, bit ya da akhn alabilecegi en dusik enerji/bil-
gi aractiiyla inanilmaz derecede kisalulmstir." (Baudrillard 2002a:97) Ar-
tik soru ve yanit arasinda, eylem ve karst eylem arasinda ayut edilebilir bir
mesafe kalmamustir,

Soru ve yanit sirecine katilabilmek icin izleyici bedeninin, fare, klavye,
joystick gibi araclar ile ekrana baglantist gereklidir. Bu kurgusal araclar iz-
leyiciye gercek zamanda kullanabilecegi denetim olanaklart sunmaktadir.
Ornegin; izleyici Web sayfalar arasinda dzgiirce gezinebilmekte ti¢ boyut-
lu bilgisayar animasyonu sistemlerinde ekranda gorintilenen sanal kame-
ra ile nesneleri farkli agilardan gorebildigi ve hareketlendirebildigi 6znel
mekanlar yaratabilmektedir. Bu olanaklar izleyiciye bir hareketlilik kazan-
dirmis gibi gortinse de, izleyici fareyi klikleyene kadar sinema izleyicisinin
sabitlesmis bedeni gibi ekranin dntinde hareketsizlesir. ‘Diistincenin Sine-
matografik Yapist’ adli eserinde Hikmet Sofuoglu; izleyicinin bu hareketsiz-
ligini kendi bedeninin bulundugu fiziksel mekan ve ekran icindeki yapay
mekan olmak tizere iki mekanda birlikte varolmasinin bir bedeli olarak 6n-
gorir (Sofuoglu 2004:283). Bu nedenle dokunsal deneyimle iliskilendirilen
sanal mekanda iligkiler paradoksaldir.

"Kisi World Wide Web’de yerden yere ya da diizeyden diizeye gezinirken,
sanal elektronik bir ‘site’yi dolasirken, onun mekanlarint ve yoriingelerini
ne tam olarak kesfetmekte ne de tam olarak bu mekan ve yortingelerde bu-
lunmaktadtr. Siberuzay nosyonu Ustiine analitik olarak distinmenin gicli-



8i,...mekan ya da mekanin yoklugu ustine donustiricti bir disiincenin
urliini olabilecegidir." (Conner 2001:339)

Siberuzayda ortaya ¢ikan bu ¢eligki bilgisayar ekraninin yapisindan kaynak-
lanmaktadir. Ekran diiz yizey dizlemi ve dikddrtgen cerceve stnirlamasiy-
la gercek mekandan aynlir. Bu ayrim izleyici bedeni ve sanal mekan ara-
sindaki mesafeyi ortaya koyar. Fiziksel mesafe sorunu sanal ortamlarda et-
kilesimin 6znel bakis agisiyla butiinlesmesiyle birlikte azaltilir. Bu ac¢idan
izleyici, benliginin sanal ortama bir yansimasi olarak fiziksel mekandan sty-
rilmas bir karakter biciminde gerceklik kazanmaktadir.

Sanal gerceklik ise bilgisayar ekranindan farkl bir ekran tirling igerir. Sa-
nal gerceklikte kullanilan ekran izleyicinin basina takilan gorintt aracidir
(head mounted display). Buna baglt olarak sanal gerceklikte ekranin orta-
dan kalktigini ve boylece izleyici bedeni ile yapit arasinda bir aralik kalma-
digimn1 soyleyebiliriz. Bu ara¢ ¢ boyutlu, derinlik ve mekan algis1 olan go-
riintiiler olusturur ve bunlar gercek zamanda islenip gosterilir. Izleyici bir
odanin i¢ginde mavi bir arkaplan éniinde durur fakat mavi arkaplan yerine
kendini sanal bir ortamin i¢inde (bir yol tizerinde veya bir deniz kenarinda
vb. gibi) goriir. Goranti yalnizca gozler ve ekranla sinurlt kalmaz bedenin
her yoniinii sarar. Ornegin; bu mekanda kuglar diz bir ylizeyde, ayn bir
mekanda (ekran) degil, izleyicinin bedeni etrafinda ucar. Beden artik diger
nesnelerle birlikte i¢ boyutlu ortamin bir nesnesi, bir par¢ast olur.

" . hayatin ve hayatin suretinin birbiriyle i¢ i¢e gecisine tanik oluyoruz. Ar-
tik ikisi arasinda ne bir ayrilik, ne bir bosluk, ne de bir uzaklasma stz
konusudur, hi¢ bir engelle kargilasmadan, ekranin, sanal gorintiiniin icine
giriyoruz... Kendi hayatimizt dijital bir kombinezon gibi izerimize geciriyo-
ruz... suya dalar gibi sanal makinelerin i¢ine dalma diizeyinde, artik in-
san/makine ayrimi yoktur: Makine, karsihklt yiizylize gelmenin iki tarafina
da egemendir. Belki siz sadece onun sahip oldugu uzamun uzantisisiniz -in-
san, makinenin sanal ger¢ekligine déontsmiis ve onun aynadaki islemcisi ol-
mustur. Bunun nedeni, ekranin kendi 6ziinden kaynaklanmaktadir. Ay-
nanin 6te diinyast vardir ama ekranmn 6te diinyast yoktur. Zamanin boyut-
lart orada, gercek zaman icinde birbirine karigir." (Baudrillard, 2002b:131).
Sanal gerceklikte izleyici mekani gorebilmek icin bedenini hareket ettir-
melidir. izleyici hareket ettifinde sistem onun yeni perspektifini bilgisayara
ileterek goriintii aracinda yeniden saptar. Izleyici basim dondirerek tipki
kameraman gibi kendi bakis a¢isini denetler. Bunun yansira dokunma his-
si veren elektronik konum algilayici eldivenler ile izleyici sanal mekandaki
nesnelere dokunabilir, yerlerini degistirebilir. Bu da ¢ boyutlu mekan icin-
de herhangi bir konumda bakis acilart ve bedenin etkilesimli hareketine
izin verir. Izleyici aynm1 anda hem ger¢ek mekan ve hem de sanal mekan



icindedir. Yani fotograf, film ve siberuzayin tersine sanal gerceklikte fizik-
sel ve sanal mekan i¢ ice ge¢mistir. Bu mekanda; "insan varligina ait her
sey, biyolojik-bedeni, zihni, kas ve beyin yapist insanin etrafinda mekanik
ya da bilgi-islemsel protezler halinde dénmektedir." (Baudrillard, 1995:33).
Buradan hareketle gercek ve sanal zamanin ayni anda yasanmasi sonucu
zaman ve mekan sinirhiliklart ortadan kalkmaktadir. I¢ ve disin, fiziksel ve
sanal mekanin aynit anda varoldugu bir perspektif algist yasanmaktadir.
Mekanla ilgili bu ¢ift degerlilikte gorinti aract gbrme duyumuz icin gecer-
li olan sisteme benzer bir bigimde isler. Tki farkli goriintl algilayan goz gibi
gorinti aract da iki kucuk ekran icin iki farkli gortintl Uretir; gorintQ
aracinin elektronik gozii izleyicinin duyusal bir araci olan gozbebegi haline
donisiir. Sinema kameray1 bir kisi konumuna getirirken sanal gerceklikte
izleyicinin bir kameraman ve bir oyuncu oldugu sdylemleri giindeme gel-
mektedir. Bir oyuncu, bir kameraman olmanin otesinde dolaysiz ve gercek
duyu uyarimlart yaratan sanal gerceklikte izleyicinin kendisi baglibasina bir
kameraya dontsmektedir.
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