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Oz

Insan beyni cogu zaman biling diizeyinde calismaktansa bilingdist diizeyde faaliyet gostermeyi tercih etmektedir. Boylece enerjiden
tasarruf ederek birgok farkli isi daha dogru ve daha hizli gerceklestirebilmektedir. Beynimizin bilingalt: diizeyde ¢caligmast her ne
kadar dogal bir siire¢ olarak degerlendirilse de, sistemin bu yapisindan faydalanip insanlar: manipiile eden olusumlara karst bilingli
zihni devreye sokmak biiyiik bir 6nem arz etmektedir. Bu dogrultuda arastirma, sanal goriintiiler iizerinde bilingli olarak uygulanan
glitch teknigi ile olusturulacak hatalarin, deformasyonlarin ve aksakliklarin zihni bilingalt: etkilerden kurtarabilecek algisal bir kirilma
ant yaratabilecegine vurgu yapmaktadir. Dijital ile yapilan manipiilasyon, kiiltiirel degerleri degistiren, biling kullanimim kérelten,
alg1 operasyonuna yonelik yapisiyla karsimiza ctkmaktadir. Ozellikle dijital kiiltiir etkisindeki cagda sanal olanin hikimiyeti, algt
yonlendirmelerine gerekli zemini saglamaktadir. Sanal ile gercek arasindaki cizginin giderek inceldigi giiniimiizde tekno-kiiltiirii
benimseyen toplum, hegemonik ideolojiler altinda konformist yaklagim sergilemektedir. Farkinda olmadan bizi yonlendiren etkilerin,

bilingli bir sekilde algilanabilirligi iizerine incelemeler yapilan bu ¢alismada, bilingdisi yonlendirmenin varligina ve konformist bir
yapiya biiviinmemek i¢in sorgulamanin énemine dikkat cekmek amaclanmaktadir

Anahtar kelimeler: Biling, Bilingdis:, Konformizm, Dijital manipiilasyon

Abstract

The human brain often prefers to operate at an unconscious level rather than at the conscious level. Thus, it can perform many
different jobs more accurately and faster by saving energy. Although the operation of our brain at the subconscious level is considered
as a natural process, it is of great importance to activate the conscious mind against the formations that manipulate people by taking
advantage of this structure of the system. In this direction, the research emphasizes that the errors, deformations and malfunctions
that will be created by the glitch technique applied consciously on virtual images can create a perceptual breaking moment that can
save the mind from subconscious effects. Digital manipulation emerges with its structure that changes cultural values, dulls the use
of consciousness and is oriented towards perception operation. Especially in the age of digital culture, the dominance of the virtual
provides the necessary ground for perception orientations. Today’s techno-cultural society, in which the line between virtual and real
gets thinner, exhibits a conformist approach under hegemonic ideologies. In this study, which investigates the conscious perception of
the effects that direct us without being aware of it, it is aimed to draw attention to the existence of unconscious manipulation and the
importance of questioning in order not to adopt a conformist structure..
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Aydin & Giiney

1. GIRIS

Beyinlerimiz ¢ogu zaman bilingli zihnin etkin olmadig:
bilingdis1 diizeyde otomatik olarak calismaktadir.
Ivmeli bir sekilde artan teknolojik gelismelerin
iirtinleri, kisilerin aldig1 kararlarda yonlendirici bir
rol oynamak amaciyla bilingli farkindalik diizeyinin
altina hitap edecek sekilde bigimlendirilmektedir.
Giin gectikge etrafimiz1 saran dijital aglar kullanilarak
hayatimizla daha ¢ok etkilesime gecilmekte hatta
bu etkilesimler artik direkt olarak yapay zeka
uygulamalari gibi konuyla ilgili geri bildirimler sunan
yazilimlarin algoritmik hesaplamalar1 kontroliinde
gerceklestirmektedir.

Insanlarm karar verme mekanizmasi bilincalt: fikirler
de dahil olmak {iizere bir¢ok etkileyeni olan bir yapiya
sahiptir. Dijitallesme, giiniimiizde insanlarin yasam
ve alg1 bicimlerini etkileyen en 6nemli unsur olarak
diisiiniildiiglinde bir karar verilirken istemeyerek de
olsa tesiri altinda kalinan unsurlarin da dijital kiiltiir{in
bir parcast haline geldigi soylenebilmektedir. Bu
durumda kisiler kendi yasamlari icerisinde verdikleri
kararlarin ne kadarmi gergekten bilingli bir sekilde,
ne kadarmi medya araglari ile yapilan yonlendirmeler
farkinda
yasamlarini siirdiirmektedirler. Sorgulayan bireyin

dogrultusunda verdiklerinin olmadan
aksine neyi neden yaptigmin farkinda olmadan
¢ogunluga uyan insanlar, postmodern dénemin
baslangicindan  itibaren olusturulmaya baslanan
kiiresel kiiltiiriin standartlarina uygun diisiinen ve
davranis sergileyen konformist insan kategorisinde
degerlendirilmektedir. Icinde yasadigimiz, sanal
ve gercek olgularin homojenlestigi ve herhangi bir
ayrim yapmanin gii¢ oldugu iletisim caginda, biling
denilen yapay1 siirekli pasif konumda bulundurmanin
tehlikeler 6nem arz

yaratabilecegi  toplumsal

etmektedir.

Calismanin genel olarak temellendigi problem,
bilingdisinda kalan ortiilii benlik¢ilik ve salt maruz
kalma gibi, bir konu hakkinda karar verirken
istemsizce etkisinde kaldigimiz giidiilerin zihinsel
beklentileri yaniltan bir glitch uygulamasiyla devre dis1
birakilip birakilamayacaginin degerlendirilmesidir.
Teknoloji ile i¢ ige gecmis hatasiz isleyen bir sistem
s6z konusuyken bir hata veya aksakligin yasanmasi
kisinin bazi seyleri fark etmesini saglamakta ve bu
fark edis ile kisi sistemle yeni bir iliski kurmaktadir
(Gog, 2017: 68). Hatanin getirdigi farkindalik
diisiincesinden yola ¢ikilarak olusturulan uygulama,
dijital deformasyon ile yaratilan gerceklik celiskisi
sonucunda, etkilesimde bulunanlar1 bilingli farkindalik
ylizeyine ¢ikartarak sorgulamaya ve diisiinmeye
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yonlendirmektedir. Calismanin amaci, glitch efektinin
bilinci uyaran ve sorgulamay: tetikleyen bir arag
olarak kullanilabilirliginin gosterilmesidir. Glitch
uygulamasinin, dijjitalin manipiilasyonu iizerinde
farkindalik yaratabilecek bir potansiyeli olduguna
vurgu yapilmaktadir.

Veriler toplanirken;  yerli-yabanci literatiirden,
ulusal tez merkezinden ulasilabilen tezlerden,
internet {izerinden aramalar sonucunda aragtirmaya
katki saglayacak g¢evrim igi dergiler ve kitaplardan
literatiir

dayali kuramsal-analitik bir 6zellik sergilerken ayru

yararlanilmistir.  Arastirma taramasina
zamanda uygulamali bir 6rnek ile kuramsal yapiy:
desteklemektedir. Arastirma, konu ile ilgili (biling,
bilin¢disi, bilingalti, algi, oOrtiilii benlikgilik, dijital
manipiilasyon, konformizm, hegemonya, illiizyon,
sanal, gercek, simiilasyon, yeni medya, glitch art, vb.)
anahtar kavramlardan yola ¢ikarak gelistirilmistir.

2. INSANDA ALGI SURECI

Insanlardaki alg1 siireci oldukga karmasik ve hala bazi
noktalarda soru isaretleri barindiran iglemler biitiinii
olarak yorumlanmaktadir. 1nceoglu’na (2010) gore
alg1 dis diinyadaki soyut/somut nesnelerden alinan
duyumsal bilgidir. Benzer sekilde Kara (2020) “bizi
kusatan diinyay1, belli araliklarda cevreden gelen
uyaranlarin duyu organlarimiza yaptig1 etkiler yolu
ile tanima ve kavrama demektir” seklinde bir alg:
tanimlamasi1 yapmaktadir. Ancak algilamay1 yalnizca
duyu organlarimizdan beynimize gelen veriler olarak
tanimlamak eksik bir degerlendirme olacaktir. Tat
almak bir duyum iken tadin neye ait oldugunu
anlamak algilama olarak degerlendirmektedir. Aym
degerlendirme bir ses isitmek ile sesin kimin ya da
neyin sesi oldugunu anlamak konusunda da gecerli
olmaktadir. Algilama, beyne iletilen duyumlarin gesitli
bicimlerde orgiitlenmesi, 6nceki deneyimlerimizle
birlikte anlam kazanmasi, yorumlanmasidir. Okanli
“algilama aninda, geg¢mis yasantilar, diger duyu
organlarindan gelen baska duyular, o anki beklentiler,
toplumsal ve kiiltiirel etkenler ve degerler de isin icine
girmektedir” sdylemiyle duyumun fizyolojik algimn
ise psikolojik bir olay oldugunu vurgulamaktadir
(Okanli, s. 2-15). Bu denli karmagik bir siirecten
gecerek olusan algilarimizin, boylesine ¢ok baglantili
bir yapiya sahip oldugunun farkinda bile degilizdir.
Cunkii bilingli olan tarafimiz bu siirece ¢ok az
miidahil olmaktadir. Sirmali (2019) algryi, duyusal
olarak gelen veriler haricinde bu verilerin yasantiyla
birlikte yorumlandigr bir farkindalik olay1 olarak
degerlendirerek merkezinin beyin olduguna dikkat
¢cekmektedir.
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Alg1 stireci sonunda zihinde olusan diisiinceler
aslinda alg1 sisteminin algilamak istedikleridir.
Ciinkii beyin, dig diinyadan alinan veriler ile zihinde
halihazirda var olanlar1 kargilagtirilarak bir sonug
iiretmeye calismaktadir. Uretilen sonucun mantikli
birebir

gelmeyebilir (Ozcan, 2004: 13). Boylece nasil

olmasi, gergekligi yansitti§1  anlamina
gordiigiimiiz, duydugumuz, tenimizle hissettigimiz,
koku ve tat aldigimiz, algilama siirecinin isleyisine

baglanmaktadir.

Beynimiz yapay bicimde uyarildiginda gercekte var
olmayanseyleri varmis gibi algilayabilmektedir. Beynin
bu yapisi ayni zamanda onun yanlis yonlendirmelere
agtk bir sistem oldugunu da gostermektedir. Eger
yasadigimiz gergeklikten bir kesit basarili bir bicimde
taklit edilebilirse duyu organlarimizin beyne yolladig:
sinyaller orijinal gergeklikteki sinyallerden ¢ok da
farkli olmayacaktir ve bu taklit duyu organlarimiz
doyuracak kadar detayli ise olay daha gercekgi bir
bi¢gimde tecriibe edilebilmektedir (Ferhat, 2016:
726-727). Gorsel illiizyonlar, simiilasyonlar, sanal
ve arttirlmis gerceklik uygulamalari, hologram
goriintiiler vb. gibi yeni medya araclar1 veya geleneksel
yontemler kullanilarak gergeklestirilen iiretimler alg:
sistemini aldatmaya yonelik uygulamalara O6rnek
olarak gosterilebilmektedir.

Sekil 1. Edward Adelson, Grey Square (Gri Kare)

Kaynak: https:/ /upload.wikimedia.org/wikipedia

commons/6/60/Grey square optical illusion.PNG

“Gri kare” illiizyonuna bakilinca gercekte birebir ayni
olan A ve B kareleri, beynimiz tarafindan B karesi A
karesine gore grinin daha a¢ik bir tonuna sahipmis gibi
algilanmaktadir. Bu yanilginin temel nedeni algimizin
sadece duyu organlarimizdan gelen verilerden
olusmuyor olmasidir. “Goziin gordiigii nesne ile ilgili
kavrayisinda, &nceden sahip oldugu bilgilerin yeri
onemlidir. Hakkinda higbir bilgiye sahip olmadigimiz
bir nesneyi gorsek dahi bir algiya sahip olamayiz”
(Kara, 2020: 265). Daha onceki gorsel deneyimlerimizi
tetikleyecek bi¢cimde kurulmus olan kompozisyon,
zihnimizi gézden gelen verilerin haricinde benzesim

yaparak bir varsayimda bulunmaya itmektedir. Burada
beynimiz o6nceki tecriibelerine dayanarak golgede
kalan yerlerin normalden daha koyu goriindigiinii
bildiginden dolay1 B karesinin golge altinda kalmamig
halini tahmin etmekte ve gorseldeki ton dagilimimnin da
etkisiyle gorsele bakanlar B karesini oldugundan daha
acik bir tonda gormektedir. Béylece bilinenin aksine
gorme islemini gerceklestirenin aslinda gozlerden
ziyade beyin oldugu sonucuna varilmaktadir (Bakan
ve Kefe, 2012: 20).

Goz, belki de alg: siirecinde en etkin rolii oynayan
duyu organimiz olarak karsimiza gikmaktadir. Sirmali
(2019) algilamanin biiyiik bir kisminin gorsel sekilde
oldugunu soylemektedir. “Goriiniis aslinda gergeklige
zihnimizi yonlendiren bir isaret gorevine sahiptir”
(Kara, 2020: 265). Halk arasinda kullanilan gérmeden
inanmam gibi sozler de aslinda gorme eyleminin
gerceklik algilamasindakikonumunubetimlemektedir.
Goziin bu konumu dikkate alindiginda ¢ogu
yaniltict eylem de gorme duyusu hedef alinarak
gerceklestirilmektedir. GoOrmek, bakmaktan farkli
olarak sadece goziin fizyolojik yapisinabagli kalmayan,
farkli algisal boyutlarinda isin igine katildig1 bir eylem
olarak degerlendirilebilmektedir. Biyolojik anlamda
gormek gorsel algilama siireci icin bir 6n kosul
saglasa da asil algilama isleminin gerceklesebilmesi,
bireyin psikolojik ve duygusal gonden gérmeye hazir
olmasina baglhidir (inceoglu, 2010: 79).

Hembholtz 18007erin ortalarinda beynin, gelen verilerle
ilgili varsayimlarda bulunuyor olmasi gerektigi ve
bu varsayimlarin daha &nceki deneyimlere dayali
oldugu yolunda baz1 sonuglara ulagmustir. Bir baska
deyisle beyin, kendisine gelen az miktardaki bilgiyi,
en iyi tahminleri bir araya getirerek daha biiyiik bir
seye doniistiirmektedir (Eagleman, 2011: 33). Ozellikle
varsayimda bulunma durumu, genellikle isleri
hizlandirmak amaciyla biling denetiminin disinda
gerceklesmektedir. Herhangi bir seyin goriilebilmesi
i¢in daha onceki deneyimler sonucunda olusturulan
beklentilerle gelen verilerin eslesmesi zorunludur.
Hosgor (2016) varsayimda bulunma durumunu,
beynin ¢evresinde duyumladiklarint1 devamli olarak
daha 6nceki deneyimleriyle iliskilendirerek bir seylere
benzetme c¢abasi olarak yorumlamaktadir. Beynin
deneyimler sonucu varsaydigt ve duyumladig:
arasinda yaptig1 karsilagtirma, algisal farkindalik
olusturulabilecek bir potansiyele sahiptir. “Cevrenizin
farkina, ancak duyusal girdilerin beklentilerle celistigi
zaman farkina varirsimiz. Diinya beklentilerinizle
uyustugunda farkindaliga gereksinim yoktur, ¢iinkii
beyin isini gayet iyi bicimde gormektedir” (Eagleman,
2011: 50).
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Algmin, coklu etkilesim barindiran bir siirecin
sonucunda zihinde olusan bir yorumlama oldugu
goriilmektedir. Algilamada biiyiik rol oynayan
gorme eylemi, goziin duyu organi islevinin yam
sira, bilingdis1 etkilenmelerin de dahil oldugu,
psikolojik-duygusal bircok faktor iceren girift bir
sistem kapsaminda gergeklesmektedir. Zihnimizdeki
bilingdis1 diistinceler de beyinde olusan beklentileri
etkileyen, algilama siirecinde 6nemli rol oynayan aktif
bir yapiya sahiptir.

3. BILINC, BILINCALTI ve BILINCDISI

Insan beyni hayatta kalmaya programlanmistir ve bu
dogrultuda hayati olmayan eylemlerdeki bilingli dikkat
seviyesini minimum diizeyde tutmakta, enerjiden
tasarruf etmektedir. Boyle bir sistem igerisinde enerji
tiikketiminin daha yogun oldugu bilingli eylemler
zamanla yerini otonom sistemler ile gerceklestirilebilen
bilingdis1 eylemlere birakmaktadir. Freud'un cogu
kaynakta bahsi gecen buz dagi metaforunda dagin
su tizerinde kalan kiigiik kismi biling olarak ifade
edilirken su altinda kalan biiyiik kisim bilin¢disin
simgelemektedir. Fromm “insan davranislarinin
ardindaki motive edici gli¢ olarak, icgiidiisel diirtii
ve ihtiyaclar1 arastiran psikanaliz, insanin bilingli
eylemlerinin ruhsal yasamimin oldukca kiiciik bir
boliimii oldugunu gostermis, bdylece davranislarin
ardindaki bir¢ok belirgin giidiiniin ruhsal ve bilingalt:
kaynakli oldugunu ortaya koymustur” der (Oviir,
2017: 26). R;gﬁdiisel dirtiiler de zihnin bilingdist
kapsaminda degerlendirilebilen bir olgu olarak,
sonradan 0grenilen degil de kalitimla dogustan gelen
dogal duygular olarak yorumlanabilmektedir.

Biling Turk Dil
sozliigiinde “insanin kendisini ve ¢evresini tanima

Kurumunun giincel Tiirkge
yetenegi, temel bilgi, temel goriis, alg1 ve bilgilerin
zihinde duru ve aydinlik olarak izlenme siireci, suur”
seklinde tanimlanmaktadir (TDK Giincel Tirkge
Sozliikk). Gegtan (1998) bilinci “kisinin dogrudan
farkinda oldugu ve tanidigy bir zihin pargasi” olarak
tanimlarken, Tuzcuoglu (1995) “dis diinyadan ya
da bedenin iginden gelen algilar1 fark edebilen zihin
bolgesi” seklinde tamimlamaktadir. Bu tanumlar
gibi diger biling tanimlamalarinin da ¢ogunda ortak
nokta farkinda olma, fark etme durumu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Biling - bilingdist ayriminda
belirleyici unsur olarak bu farkinda olma durumu
gosterilebilmektedir. Biling, daha ¢ok diisiinmeye, akil
yliriitmeye ve yeni 6grendiklerini eyleme dékmeye
yatkindir. ik bakista insami hayatta tutan sistemin
biling oldugunu zannedilebilmektedir fakat bilingdisi
sistemin yoklugunda her sey biling gozetiminde
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yapilacak ve beyin ¢ok enerji harcamis olacaktir.
Benzer sekilde hayvanlar incelendiginde, hayatta
kalmalar1 igin en gerekli diirtiiniin i¢giidiisel diirtiiler
oldugu gozlemlenebilmektedir ve bu iggiidiisel
diirtiiler bilingdigidir. Zihnimizin bilingli kismi ise
isler yolunda gitmediginde devreye giren bir yonetici
olarak kargimiza ¢itkmaktadir. Yanibilinci kullanmadan
da hayati faaliyetleri siirdiirmek miimkiindiir fakat
boyle bir yasam, ¢ogu konuda kontrol sahibi olmadan
yasamak olacaktir.

“Bilincin diginda olusan ve dikkati zorlamakla
biling diizeyine c¢ikarilmayan istekler ve diirtiiler,
zihnin “bilin¢gdis1” denilen en derin bolgelerinden
kaynaklanurlar. Dikkat sarf ederek bilince ¢ikmasi
saglanabilen zihinsel olaylar ise, “bilin¢géncesi”
denilen ve bilince daha yakin bir bolgede olusurlar”
(Gegtan, 1998: 26). Freud bilin¢digini, hakkinda higbir
sey bilmedigimiz ama etkilerine dayanarak varligin
kabul etme geregi duydugumuz ruhsal siire¢ olarak
degerlendirmektedir. Bilingli halde bulundugumuz
zamanlarin ¢ogunda bilingli olma hali, yalnizca kisa
siireligine devam etmekte geri kalan vakitlerde beyin,
bilingdisinin  denetiminde olmaktadir. Freud belli
bir siirecin baslangigta bilingdisi sistemine ait olup
daha sonradan belli kogullar altinda biling sistemine
gecebilecegini ifade ederek iki tiir bilin¢dis1 oldugunu
soyler (Freud, 2007: 97). “Bircok psikolog bu ikisini
heniiz ayirt etmemis olsa da Freud ikisinin farklhi
oldugunu sdyler. Freud'un ifadeleriyle, birincisi,
bilingdis1 (unconscious) diye adlandirdigimiz, yani
bilinglilige kabul edilemez olandir (inadmissible
to  consciousness). lkincisi ise bilingoncesidir
(preconscious) ki belli sartlarda bilince ulasabilirler”
(Seving, 2019: 147). Bilingdisindaki diistinceler biling
diizeyine ¢ikamamaktadir fakat bazi riiyalarda ve
hipnoz yontemiyle yapilan seanslarda bilingdisindaki
kalintilara nadir de olsa ulagilabilmektedir.
Bilingoncesinde ise bazi uyarmalarla bilince
aktarilabilen fikirler bulunmaktadir. Bilingdis1 ve
bilincalt1 da birbirinden farkli igerikleri olan ama
karistirilan iki kavramdir. “Bilin¢disi, genel anlamda,
bilingli algilamanin disinda kalan tiim zihinsel olaylari,
dolayisiyla bilingdncesini de igerir” (Tuzcuoglu, 1995:
275). Bilingalt1 tabirini ilk ortaya atanlardan biri olan
Fransiz psikolog Janet'in kullandig: bilingalt: aslina
Freud’un daha sonra giindeme getirdigi bilin¢oncesi
kavramiyla ayni anlami tasimaktadir yani ikisi de
zihnin bilince ulastirilabilen bir bolimidiir (Seving,
2019: 150). Arastirmada kullanilan “bilingalt1” tabiri

ile aslinda kastedilen bilingoncesidir.

Giin igerisinde bircok bilgi, olay ve durum alimlayan

bilingaltimizin ~ depoladiklar;, bazi durumlarda
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verdigimiz kararlan etkilemektedir. Alman diistiniir
ve psikolog Herbart, bilingli ve bilingdis1 diisiinceler
arasinda bir smir oldugunu belirterek aklimizdaki
bazi diisiince ve fikirlerin farkinda olamadigimizi
ileri stirmektedir (Eagleman, 2011: 33). Bilingalt1
kontroliinde olan dirtiilerin bir sekilde biling
diizeyinde algilanmasi, gerekli durumlarda kisinin
gercegi gormesine yardimci olabilmektedir. Freud'un
ayirdigr bilingdist  siireclerden olan bilingoncesi
ya da Onbiling, cesitli uyarmalar sonucunda biling
diizeyine ¢ikartilabiliyorsa bu durum bilingalts
farkindalik
sahibi olma konusunda aydinlatici bir bilgi olarak
kullanilabilmektedir.

etkileme yontemlerinden siyrilarak

4. BILINCDISI ETKILENME

Insanlar ¢ok uzun yillardir diger insanlari etkisi
altina almaya calismakta, bunun igin gesitli teknikler
gelistirmektedir. Son yillardaysa bilimsel ¢alismalar
yapilarak insanlarin psikolojik, nérolojik ve sosyal
yapilari incelenmekte, bu sayede bilingaltina en etkili
sekilde mesaj gonderimi yapilmaktadir. (Kiigiikbezirci,
2013: 1884). Bilin¢disi, cevresel etkilere tamamen agik,
korumasiz bir yapiya sahiptir. Bilingli zihnimizin fark
etmedigi bir¢ok olay, durum ve olgu bilin¢disinda
kayit altina alinmaktadir. “Bircok kuramcinin ortak
goriisiine gore; insan beynine gelen verilerden biling
seviyesinde algilanip, islenebilen kisminin oramn
sadece 1/1000 diizeyindedir. Bu diizeyin disinda
kalan veriler ise bilingalti tarafindan algilanmakta
ve kaydedilmektedir” (Ozcan ve dig., 2015: 96). Bu
kayitlar zaman zaman varligini belli etmekte, bazi
kararlar verirken gizli bir sekilde bize telkinlerde
bulunmaktadir.

“Bilingaltinin; insan tutum ve davranislarini belirleyen
en Onemli etkenlerden biri oldugunun anlasilmasi,
bu alany, iiriin veya fikirlerini satmak isteyen kisilerin
hedefi haline getirmistir. Reklam verenler ve siyasiler
bilingalt1 etkileme yontemlerini kullanarak ¢ikar
saglamayr ama¢ edinmis ve bunun igin de gesitli
araclar kullanmuslardir” (Oviir, 2017: 25). Cizgi
filmlerde, sinema filmlerinde veya reklamlarda
rastlayabilecegimiz subliminal mesaj teknigi, bilingalt1
etkilemeye yonelik sik kullanilan &rneklerden bir
tanesidir. Ozellikle gelisen teknolojik imkéanlara sahip
olanlar ¢ok genis kitlelere ulagabilmektedirler. “Limen
of conciousness” yapisindan tiiremis olan subliminal
terimi, bir esigi veya bilinci bilin¢gdisindan ayiran
bir ¢izgiyi ifade etmektedir (Vokey, 2013: 252). Bu
esigin bilin¢dis1 tarafindan giris yapan mesajlar da
subliminal mesajlar olarak adlandirilabilmektedir.
Kilig, bu mesajlarin goriintii, ses veya yazi seklinde

olabileceginiancaknormalsartlardaduyu organlarimiz
fark edemeden bilingalti tarafindan algilandigin
belirtmektedir. Bu durum genellikle “Goz goérmese de
zihin goriir” seklinde ifade edilmektedir (Oviir, 2017:
25). Bu arastirmalar {izerine normalde saniyede 24 kare
gosteren filmlere fazladan 25. kare eklenerek insan
goziiniin algilayamayacagi ancak bilingaltinin kayda
alabilecegi hizda, 6zellikle cinsel 6geler kullanilarak
subliminal mesajlar yerlestirilmeye c¢alisilmaktadir
(Sekil 2).

Sekil 2. Aslan Kral Cizgi Filminden Bir Kare

Kaynak:https: onedio.com/haber/25-kare-teknolojisi-ve-

subliminal-434839

Sekil 3. KFC Reklam

Kaynak:https://wendysgroup5.qwriting.qc.cuny.edu

files/2011/03/Snacker_spoilerl.jpg

Sekil 3’te reklam videosundan alinmis bir {iriin
goriintiisii bulunmaktadir. Dikkatli bakildiginda ise
yesilliklerin arasina yerlestirilmis bir dolar oldugu
dikkat cekmektedir. Subliminal mesajin buradaki
amaci, Uriiniin bir dolardan daha ucuz oldugu ve
tiiketicinin kar ettigi vurgusunu, artirmak olarak
degerlendirilebilmektedir. Video siiresince bu durumu
bilingli olarak fark etmek zor olsa da zihnimiz buna
benzer birgok veriyi bilingaltina kaydetmektedir.

Bilingalt1  etkileme  metotlarindan  genellikle
reklamcilar faydalansa da insanlari yonlendirmeye

dayali politikaci, idareci ve hatta din adami gibi
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meslek gruplarina da rastlamak miimkiindiir.
Dogru metotlarin kullanimiyla kisilerin gercekte ne
istediginin tespit edilebilecegine ve hatta kisilerin
yonlendirilebilecegine inanilmaktadir. Ayrica bilingli
bir kimseyi direkt olarak ikna etmek zorken, bilingalt1
iknasinda kisi gonderilen sinyalleri fark edemedigi i¢in
daha kolay sonuglar alinabilmektedir. Tiiketici daha
onceki deneyimlerine, kiiltiirel kodlarina, kendinde iz
birakan olaylara, hatiralarina gore hareket etmektedir

(Oviir, 2017: 28).

Ortiilii benlik¢ilik ve salt maruz kalma etkisi adiyla
bilinen, zihindeki bilin¢dis1 diirtiilerin disavurumunda
rol oynayan iki psikolojik etki bulunmaktadir. Ortiilii
benlik¢ilik insanlarin kendileriyle iliskilendirdikleri
seylericinbilingsiz bir tercihe sahip oldugu hipotezidir.
Eagleman (2011) bu kavrami soyle agikliyor: “Insanlar
kendi yansimalarmi baskalarinda bulmay1 severler.
Psikologlar bu durumu biling¢dis1 bir 6zsevgi olarak,
bir bagka deyisle yakin ve asina gelen seyler karsisinda
duyulan bir rahatlik diizeyi olarak yorumlar ve ortiilii
benlik¢ilik (implicit egotism) olarak tanimlarlar”.
Muhtemelen bazi ortiik 6z-degerlendirmeler (self-
evaluations) bir zamanlar bilingli olan ama biiyiik
Olciide otomatiklestirilen diisiincelerden olugsmaktadir.
Fakat diger ortiikk 6z-degerlendirmeler bilingdist
olabilmektedir ¢iinkii bireyin dil ediniminden daha
Ortiilii  benlikgilik
hakkindaki bir diger diisiince de klasik sartlanmanin

once bicimlendirilmektedir.

ya da ortiik 6grenmenin yani bilingli farkindalik
yoklugunda gerceklesen iliskisel 6grenmenin {iriinii
olabilecegi yoniindeydi. Simdilerde ise insanlarin,
benlikleri hakkinda bilingdis1 cagrisimlara sebep
olan ortiilii benlikgilige sahip olduklar1 bir¢ok belge
tarafindan dogrulanmaktadir (Pelham ve dig,,
2005: 106). Ornegin 2004’te psikolog John Jones ve
meslektaslar1 Amerika'nin iki bolgesinden on bes bin
evlilige iliskin kayitlar: incelediklerinde isimlerinin
bas harfi ayni olan ¢iftlerin tesadiif eseri sayilamayacak
kadar yiiksek bir oranda oldugunu tespit etmislerdir
(Eagleman, 2011: 62). Sadece isimde bas harf
benzerligi boyle bir sonuca yol agiyorsa, kisinin daha
farkli konularda kendinden bir par¢a buldugu seylere
bilingsiz olarak yonelmesi de ¢ok olas1 bir durumdur.

Ortiilii benlikgiligin yaninda, bir nesneye, kisiye veya
duyusal bir olguya bakisimizi bilingdisi diizeyde
olumlu yonde etkileyen bir diger kavram da salt
maruz kalma etkisidir. Salt maruz kalma etkisi bireyin
bir uyarana tekrar tekrar maruz kalmasi sonucu ona
kars1 tutumunun olumlu yonde etkilemesi durumu
olarak agiklanmaktadir (Zajonc, 1968: 1).

Bir yiiziin resmini daha 6nce gérmiigseniz, resmi daha
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sonra yeniden gordiigiiniizde o kisi size daha gekici
gelecektir; o kisiyi daha once gormiis oldugunuzu
hatirlamasaniz bile. Salt maruz kalma etkisi adin alan
bu durum, ortiilii belleginizin, diinyay1 yorumlama
biciminizi (neleri sevip neleri sevmediginiz gibi)
etkiledigini gosteren kaygi verici bir gercegi de
gozler oniine serer. Bu durumda, salt maruz kalma
etkisinin iiriin markalama, sohret yaratma ve siyasi
kampanyalardaki sihirde parmagi oldugunu duymak
size sasirtic1 gelmeyecektir: Belirli bir {iriine ya da yiize
tekrar tekrar maruz kaldiginizda, onu giderek daha
fazla tercih eder hale gelirsiniz. Siirekli goz oniindeki
sahsiyetlerin, beklenenin tersine olumsuz basindan her
zaman rahatsiz olmamalarimin nedeni de bu etkidir.
Unliilerin sikhikla sdyledigi gibi “tek kotii reklam,
reklam olmamasidir” ya da “gazetelerin hakkimda
ne yazdig1 umurumda bile degil, yeter ki adim1 dogru
yazsinlar” (Eagleman, 2011: 65).

Fakat maruz kalma sonucu olusan olumlu duygularin
da bir
gerekmektedir. Ornegin cok da hosunuza gitmeyen bir

doygunluk simir1  oldugunu belirtmek
sarkiy1 gevrenizde birkag kez duyduysaniz o sarkidan
hoslanmaya baglayabilirsiniz. Ancak aymn1 sarkiya
artik kisinin doygunluk sinirini asacak oranda maruz
kalindiginda ters etki yapabilmektedir. Giintimiizde
dijital
tiriinlerle saril1 olmas1 durumuna aligkindirlar. Dijital

ozellikle yerliler ~¢evrelerinin  teknolojik
diinya igerisinde sanal yapilarin varligi, onlar igin
hayret verici bir durum halinde degildir. Bu salt maruz
kalma durumu, ortiilii benlik¢iligi besler ve kisilerin
dijital olana karsi bir sempati beslemesine yol agar.
Insanlarin dijital olana yakinligi, hegemonyanin da
istedigi konformist insan modeline dogru ilerleyisi
hizlandirmaktadir c¢linkii tekno-kiiltiir ¢ercevesinde
bigimlenen yasam tarzinda c¢ok sik karsilasilan
manipiilatif 6geler, gorsel kiiltiir igerisine niifuz ederek

arttk onun bir pargasi haline gelmektedir.

Teknoloji ug¢ noktalara geldik¢e insanlarin biitiin
hareketleri, davranislar1 ve diisiinceleri kayit altina
alinarak, hipermetinlik vb. algoritmik ¢oziimlemelerle
bilingaltina hitap edilerek gelecekteki hareketleri
kontrol altina alinmaya calisilmaktadir. Kisi maruz
kaldig1 manipiilasyonun ve verdigi kararlarin aslinda
kendisine ait olmadigmin farkina varamamaktadir.
Kiiltiir endiistrisi yapay istek ve ihtiyaclarla gerekceler
olusturarak yine bunlarin giderilmesine yonelik kendi
irettigi ¢ozlimleri toplumlara sunmaktadir. Boylece
toplumlar yonlendirilmekte, bireyler hesaplanabilir
nesneler haline gelmektedir (Bilsin, 2007: 3). Bu durum
da bize dijital manipiilasyonun varliginit ve yaptigi
etkiyi isaret etmektedir.
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5. DIJITAL MANIPULASYON VE

GERCEKLIK

Manipiilasyon  kelimesi ~ “yonlendirme, se¢me,
ekleme ve ¢ikarma yoluyla bilgileri degistirme,
yonlendirim” olarak tanimlanmaktadir (TDK Giincel
Tiirkge Sozliik). Yani manipiilasyona, kisilerin kendi
istekleri dogrultusunda olaylari, nesneleri veya diger
kisileri degistirme, yonlendirme, etkileme girisimi
denilebilmektedir. Manipiilasyon ne kadar basarili bir
bicimde gergeklestirilirse etkileyiciligi ve inandiricilig1
da o derece yiiksek olmaktadir. Manipiilasyon
sozcligliniin  Oniine djjital sifati konuldugunda,
manipiilasyonun dijital araclarla ya da dijital ortamda

gerceklestigi ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Dijital manipiilasyon tabiri daha ¢ok fotograf
iizerinde yapilan degisiklikler icin kullanilmasiyla
bilinir ve cesitli bilgisayar programlariyla gerceklik
yanilsamasi olusturmaya verilen ad olarak karsimiza
¢ikar. “Dijital fotograflar tizerinde gelismis grafiksel
programlar kullanularak yapilan ortadan kaldirma,
kopyalama, yerini degistirme, yeniden kullanma,
kolajlama gibi bir¢ok manipiilasyon ve filtreleme
islemleri sayesinde pek cok sanat ve tasarim alaninda
siklikla kullanilmaktadir” (Yazar ve Yalgin, 2018: 613).
Dijital manipiilasyon her ne kadar dijital ortamda, bir
fotograf veya video {izerinde yapilan uygulamalar:
anlatmak i¢in kullanilsa da s6zciik dizilimi olarak
incelendiginde dijitallesmenin birey, toplum, ideoloji
ve Kkiiltiir tizerindeki manipiilatif tarafin1 aciklarken
de kullanilabilmektedir yani dijitalin manipiilasyonu
olarak yorumlanabilmektedir. Bu anlamda dijital
manipiilasyon, gercek ve gergcekmis gibi kurgulanan
sanal olgularin i¢ ige gecis siirecinde katalizor gorevi
goren onemli kavramlardan biridir.

Dijitallesmenin manipiilasyona dayali kurgularinda,
ozellikle gorsel kiiltiir olusumunu etkileyen c¢esitli
bilgisayar oyunlari, sinema filmleri ve bunlarin yani
sira sanal gerceklik (virtual reality) ortamlarmnin
kullanilmasi, kisileri yalnizca izlemenin Otesine
tasimakta ve djjital ortamin igine dalmasma izin
vermektedir (Urper, 2009: 28). Bu tarz yeni medya
tiretimlerinin, gercegi sanal olan ile biitiinlestirme
ve gercekte miimkiin olmayan bazi deneyimleri
yasatabilme 6zelligi gbz oniine alindiginda asil gergek
olan1 degersizlestirdigi sdylenebilmektedir.

Bir annenin, &len kiziyla sanal gergeklikte tekrar
bulusmas: oOrneginde sanal gergeklik teknolojisi,
insanlart ¢ok mutlu eden ve imkansiz1 gergeklestiren
muhtesem bir bulus olarak degerlendirilmektedir
(Sekil 4). Yasanan olay her ne kadar duygusal olarak

Sekil 4. Sanal Gergeklikte Olen Kiziyla Bulusan Anne

Kaynak: https://i2.milimaj.com/i/ milliyet /75/ 1200x675 / 5e3ec

a245542 850d20a521f3.jpg

algilansa da uygulamanin yaygmnlagsmasi bir¢ok
anlamda ger¢ek olanin Onemini yitirmesine; sanal
olaninsa yok olmayan, istenileni yapabilen ve her
zaman erigilebilen yapisi nedeniyle yiicelmesine sebep
olabilmektedir.

Ornegin Agustos 2020'de piyasaya gikan Cyberpunk
2077 adlibilgisayar oyunundakurgulanan gelecek daha
¢ok sanal teknolojilerin yayginlasmas: ve hakimiyet
kurmas: tizerine bigimlendirilmektedir. Oyunda bir
eglence kuliibiine girildiginde insanlar birbirleriyle
iletisim kurup eglenmek yerine sanal gergeklik
tizerinden arzularmi gidermeyi se¢mektedirler (Sekil
5).

Sekil 5. Cyberpunk 2077 Oyunundan Bir Ekran
Gorlintiisii

Gergek olanin degerinin azaldift ve yerini sanal
olana biraktig1 dijital kiiltiir doneminde gercekligin
sorgulanmasi da kac¢milmaz bir hadise olarak
giindeme gelmektedir. “Gergeklik der Baudrillard;
kitle ve simiilasyon diizeyinde yeniden diiretilebilir
bir seydir. Bu sdylemden hareketle, Baudrillard'in
“Simiilasyon” kavramsallastirmas1 ile gergekligin
yeniden iiretilebilirlig¢inden bir asama daha sigrayarak,
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hakikatin de yeniden inga edilebilirliginden s6z
edebiliriz” (Karapinar, 2012: 516). Gergegin yeniden
ingsa edilmesi toplumun manipiilasyonla aktarilan
mesaji kabul etmesi anlamina gelmektedir. Baudrillar
(2003) gergegin iiretiminde kullanilan iletisim araglarin
farkli bir boyuta getiren, onlara inandiricilik katan,
belirgin bir iletisim araci konumu kazandiran seyin
mesaj oldugunu soylemektedir. Dijital teknolojiler,
toplumun gerceklik algisiyla oynayabilen en giiglii
araclardir ¢linkii bu araglar kullanilarak igerdikleri
bilingaltina yonelik mesajlarla birlikte kiiltiirel ¢apta

manipiilasyonlar uygulanabilmektedir. =~ Gergeklik
aslinda bir algisal bir ¢ikti oldugundan gergekligin
degistirilmesi, algmmin  degistirilmesi  anlamina

gelmektedir. Kisilerin alg1 siirecinin ve sonucunun

farklillk  gosterebilmesi mutlak bir gergekligin
varligindan s6z edilememesine yol ag¢maktadir.
Algmin donistiiriilebilir yapisi, gerceklik ile oynama

imkani tanimaktadir.

Teknoloji, kiiltiir tizerinde dijital medya {iriinleri
kullanarak, yeni yapilar sekillendirmektedir. Boylece
toplumda yasanan teknoloji odakli degisim ve
doniistimler bir paradigma kaymasina sebebiyet
vermektedir. Toplum tarafindan gercekligi kabul
edilen bilgiler sorgulanmaya bagslanmakta, artik
neyin gercek oldugu konusunda bir fikir birligine
varilamamaktadir. Dolayisiyla gercek olanin ayrimin
yapmak da giderek 6nemsiz bir sorgulama bigimine
dontismektedir. Cogu kisi tekno-kiiltiiriin dayattig:
hizl1 yasam stilinde dijital medya tiriinleriyle mesgul
olarak, yasadiklar1 hayat hakkinda sorgulama
yapmaya dahi firsat bulamamaktadirlar. “Giiniimiizde
cep telefonu ve mobil uygulamalarin gelismesiyle
kitlelere cok daha kolay ulasan ve bireysel deneyimler
yasatabilen sanal gerceklik, gelecegi bi¢imlendirecek
bir teknolojidir” (Ferhat, 2016: 724).

Tekno-kiiltiirtin ~ girift yapisinda gergeklestirilen
dijital manipiilasyonlar neticesinde dikkati zayif,
farkinda

olmadan hegemonya sahibi insanlar tarafindan gesitli

sorgulamayan, Onemsemeyen bireyler
yontemlerle kontrol edilmeye daha agik olacaklardir.
Boyle bir durumda kendi kararlarmni kendi veremez
hale gelmeleri muhtemel olacaktir. Karar verme
asamasinda diisinme ve sorgulama c¢abasina
girmeyip, gizli veya agik olarak yapilan yonlendirmeler
dogrultusunda segimlerini gerceklestiren kisiler
konformist bir yaklasim sergilemis olmaktadirlar. Bazi
konularda bilingaltindan biling diizeyine ¢ikilarak
s6z hakki almmadiginda, birey giderek kendine
yabancilasmaktadir. “Yabancilasma bireyin rahatina
kiyma yetenegini kaybetmesiyle baslar. Konformistler

yumusak baghdirlar ve mnasil ydnetildiklerini
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dahi merak etmezler. Yonetenlerin hem en iyisini
bildiklerini hem de bir bildiklerinin var oldugunu
diglintirler” (Yenigeri, 2011: 70). Bu diistincelerle
hareket edenler bir siire sonra karar verme
yeteneklerini kaybetmeye baslayacaklardir. Kendileri
yerine bagkalarmin diisiinmesine alismis olan higbir
sorgulama yapmadan, her soylenene katilan, kars:
¢ikmayan bir yapiya sahiptirler. “Yonetimler genellikle
caliganlarinin ~ konformist olmalarim1  arzularlar.
Halbuki yaraticilik, degisim ve gelisme sisteme ve
statiikoya uyum saglamanin degil, meydan okumanin

sonucunda meydana gelir” (Yenigeri, 2011: 70).

Her yere yayilmis dijital aglar, toplumsal bir
yonlendirme hedefleyen kisiler igin biiyiikk bir
altyapr olusturmaktadir. Siiphesiz tekno-kiltiiriin
ozelliklerinden olan bilgiye kolay ulasilabilirlik,
hizli ve rahat gerceklestirilebilen islemler, medya
ortamlarinin gesitliligi ve her yerde bulunabilirligi
vb. gibi durumlar bireylerin konformist bir yapiya
biiriinmelerini kolaylastirmakta ve hizlandirmaktadir.
Alg1 yonetimi hususunda kullanilabilen en etkili
sistemlerden biri olan gorme duyusu, dijital gorsel
kiltiir tizerinden sekillenerek konformist toplum
olusumuna hizmet eder bir konumda bulunmaktadar.
Bulundugumuzkiiltiiriin birigerigi olarak sanal diinya,
arttk asina oldugumuz, varligina sasirmadigimiz ve
gercekligimizin yerini alan bir sistem halindedir. Bu igli
disli olma durumu bilingaltimiz1 etkileyerek farkinda
olmadansanal olanakarsibirrahatlikhalinde olmamiza
sebebiyet vermektedir. Insanoglunun vazgegilmez
yaratim alani olan sanat da bu kiiltiirel yeniden
yapilandirmadan etkilenerek yenigaga ayak uyduran
bir doniisim gegirmektedir. “Insanlar, fotograf
makinasi arkasindan sinema ve televizyonun icadiyla,
gorsel-isitsel bir diinyanin icinde yasamaktadir. Boyle
bir ortamda sanatc1 da yasadig1 dénemin teknolojisini,
bilgi ve tecriibesiyle kaynastirarak sanatmna kendi
yorumunu katmaktadir” (Kanat, 2018: 28). Sanatsal
degeri belirleyen estetik, cagimizdaki tekno-kiiltiir ile
i¢ ige girmis durumdadir. B&yle bir durumda sanala
¢ok cabuk adapte olan dijital gogmenler ve teknolojinin
icerisinde dogan dijital yerliler, medya araglarinin
kullanildig1 bir sanat yapitiyla karsilastiklarinda daha
fazla haz duyabilmektedirler.

6. ZIHINDE GLIiTCH ETKIiSi

Elektrik akiminda yasanan voltaj degisimlerini
ifade ederken kullanilan glitch kelimesi, elektronik
baglaminda ilk ortaya ¢iktigindan beri teknik anlamini
asmig ve simdilerde cesitli arizalar1 ve kazalar1 ifade
etmek i¢in de kullanilmaya baslanmistir (American
Heritage Dictionary). Dijital sanatlarda yeni bir
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uygulama olarak kullamilan glitch ile rastgele veya
bilingli bir sekilde yapilan gorsel bozulmalar ile
hatalar meydana getirilmektedir. “Bazen hata
rastlantisal olarak meydana gelirken, bazense hata,
sanat eserine estetik bir alg1 katmasi igin bilingli
olarak ortaya konabilir yani hata baz1 sanatcilar
icin medyum olabilmektedir” (Ozyurtgu, 2020: 95).
Bu hatalar sanal goriintiiniin kodlariyla oynanarak
ya da cgesitli bilgisayar programlari kullanularak

olusturulabilmektedir.

Sekil 6. Rosa Menkman, “Extrafile”

Kaynak: https://beyondresolution.info/Extrafile-vs-Monglot

Rosa Menkman 2010 yilinda yaymladig: glitch sanat1

manifestosunda  “teknolojinin  miikemmelligine
dair soylemleri dislayip insan yapiminin Onemini
vurgulamakta ayrica hatanin sira dis1 estetigini
ortaya koymaktadir” (Kanat, 2018: 30). Sanat¢1 hatay1
ara¢ olarak kullanarak bir farkindalik yaratmaya
calismaktadir. “Sanatginin ve tasarimcinin degisen
sanat yapitlarinda farkindalik olusturmasi, yeni
gorsel triinlerde anlama ve algilamada da bilingli
hareketliligi dogurmustur” (Uslu, 2016: 1974). Boylece
¢ogu zaman olumsuz olarak akillarda yer eden hata,
bilinglenme siirecine katkida bulunmus olmaktadir.
“Kaza negatif cagrisimlarindan siyrilir ve pozitif olur.
Ciinkii kaza olmaksizin algilanabilecek 6nemli bir

seyler aciga ¢tkamaz” (Gog, 2017: 40).

Akvaryumda olagan dis1 bir sey yapmaksizin yiizen
balik, gergek bir balikk olmasa bile gorsel anlamda
zihindeki beklentileri karsiladigindan dolay1 kisinin
dikkatini ¢ekecek, diisiinmesini ve sorgulamasin
saglayacak bir yapiya sahip olamamaktadir (Sekil 7).
Hatasiz devam eden bir siirecte zihindeki beklentiler
dig diinya ile uyustugundan dolay1 otomatik bir
hareket s6z konusu olmaktadir. Ne zaman ki sistemde
bir hata meydana gelir, o zaman zihin uyarilmakta
ve biling devreye girerek sorgulama mekanizmasin
calistirmaktadir. “Sanatkarlarin tasarladigr kritik
kazalarda teknik, politik, sosyolojik, tarihsel ve estetik

Sekil 7. Hologram Balik Goriintiisii

bakimindan bilinmeyen yonleri ortaya g¢ikartilarak
eski sistem olgusunun sorgulanmasi sonucu yeni
goriisler fikirlestirilir” (Ceylan, 2019: 14).

Insan algisinda bilingdis1 diisiinceler biiyiik bir rol
oynamaktadir. Glitch sanatinda uygulanan dijital
bozulmalar, birtakim bilingalt1 etkilerden kurtulup
bazi durumlarin farkina varilmasinda tetikleyici
olabilmektedir.  Glitch
kiiltiir endiistrisi ile pasif hale getirilen kiside

bir unsur uygulamasi,
hayal kiriklig1 yaratabilmektedir ¢iinkii kisi bilingli
diisiinmeye ve sorgulamaya basladik¢a maruz kaldig:
yonlendirmelerin farkina varmaktadir (Ceylan, 2019:
15). Glitch sanatinda rastgele olusturulan bozulmalarla
sira dist bir estetik yaratilmasiyla beraber, her
zaman direkt amact bu olmamasiyla birlikte insanin
teknolojiyle, makineyle ve sanallikla olan iliskisini de
sorgulatmaktadir.

Beynin gercekligi algilama siireci incelendiginde,
dijital manipiilasyonun yaptig: yonlendirmelere kars:
farkindalik yaratabilmek miimkiindiir. Bahsedilen
algilama siireci, beynin 6nceden kaydettigi bilgiler
ve deneyimlerle yeni olanlarin karsilastirilmasidir.
Yeni bilgiler 6ncekilerle uyusmadig1 zaman bilingli
zihin  aktifleserek  gerceklik  sorgulamasinda
bulunmaktadir. Dijital manipiilasyon ¢ogu zaman
sizin daha Onceki bilgileriniz ile uyusmayan yani
aslinda gergekligi olmayan bir durum, olay veya varlik
manipiile edilerek gercekmis gibi sunulmaktadir.
Bu durumun zitt1 olarak gercekmis gibi gosterileni,
gercek dis1 bir bozulmaya ugratarak simiilasyonun
etkisini kaybetmesi de saglanabilmektedir. Ozellikle
bir yanilsamayr deneyimlerken gerceklesebilecek,
illizyona zit bir hata, aksaklik veya bozulma sanal
olanin farkina vardirabilmektedir (Sekil 8). Glitch
uygulamas1 ile amag, dijital manipiilasyondaki
gibi dogruluk yanilsamas: olusturmak degil, glitch
sanatinin bazi yansimalarinda da oldugu gibi sanal
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olanin varligini belli etmesini saglamaktir.

Glitch efektinin bireyde yaratabilecegi farkindaliga
ornek olarak piramit formunda kurulan hologram
uygulamasi, tabaniyla birlikte bes parga pleksiglas
materyalinden olusmakta ve {iist tarafinda bulunan
actkliga su dokiilmesiyle birlikte de bir cesit
akvaryum halini almaktadir (Sekil 9). icine konulan
akvaryum taslari da baliklar i¢in uygun bir zemin
hazirlayarak izleyicinin de aliskin oldugu bir goriintii
yaratmaktadir. Piramidin oturtuldugu alt kisimda ise
uist tarafa konumlandirilacak olan tableti tasimasi igin
4 tagiyici tahta gitaya sahip bir kaide bulunmaktadir.

Sekil 8. Glitch Uygulanmis Balik Hologrami

Hentiiz prototip seklinde olan uygulamanin nihai
siirimii, sanal-gercek, yapay-organik ve bilingli-
bilingsiz gibi zithiklari tartismaya ag¢makta, kisileri
gordiiklerini sorgulamaya itmektedir. Bir metafor
olarak akvaryumdaki baligin kullanimi insan
yasami hakkinda birgok sey anlatabilmektedir. Balik
suyun disina hi¢ ¢tkmadigi zaman suyun igerisinde
yasadiginin bile farkina varamamaktadir. Benzer
olarak insanlar da sorgulama geregi duymadiklarinda
tistlerinde bulunan manipiilasyonlarin etkisinde
kalarak Ozgiir goriinen fakat belirli yonlendirmeler
dogrultusunda yasaminmi siirdiiren bireyler haline
gelmis olacaklardir.

Sekil 9. Hologramin Olusturulacag: Platform
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Baligin ev igerisinde yaygin olarak beslenebilen bir
canli olmas1 ve bunun hologram yoluyla gosterilmesi
ortilii benlikcilik ve salt maruz kalma etkisiyle
Boylelikle
devrede oldugu 6grenme durumundan ¢ok, dolaysiz

uyumluluk  gostermektedir. bilincin
bir algi durumu gergeklestirilmektedir. Hologram
olarak gosterilen balik gergegiyle neredeyse ayirt
edilemez bir yapiya sahiptir. Hologramin yanina
gercek bir balik konuldugunda hologram balik, 151810
da etkisiyle daha parlak ve canli goriinerek ilk etapta
sanalin gercege stiinliigiinii yansitmis olacaktir.
Sonrasinda uygulanan dijital bozulma efektleri
organik olanin gercekligini 6n plana c¢ikartacak ve
izleyicilerin bilingalt1 etkilerden kurtulup biling
diizeyine ulasmalarina yardima olacaktir. Bu yoniiyle
calisma, deneyimleyen kisilere ¢evreye karsi daha
dikkatli ve sorgulayan birer birey olma yoniinde
farkindalik katmaktadir.

Prototipinde sadece hologram bir balik tek bagsina
ylizerken, calismanin son asamasinda hologram olan
balik, gercek balik ile birlikte yiizecektir. Pleksiglas
yerine cam, tablet yerine ise projeksiyon aletinden ¢ikan
goriintiiniin kumlu camin {izerine yansitilmasi sonucu
olusturulan bir ekran kullanilacaktir ve cam piramidin
igerisine tam bir akvaryum habitat1 olusturulacaktir.
Hologram, gercek baligin birebir kopyas: olacaktir
¢iinkii akvaryuma yansitilan goriintiiler gercek baligin
video c¢ekiminden olusturulacaktir. Cekilen video
daha sonra dijital ortamda diizenlenerek holograma
uygun bir hale getirilecektir. Calismanin asil amacinin
gerceklesebilmesini saglayan da dijital ortamdaki
uygulamalardir.

Bilgisayar ortaminda balik goriintiisii {izerinde
efektleri,
deformasyonlar, aksatmalar, takilmalar vb. gercege

oynanarak yapilan dijital bozulma

aykir1  uygulamalarim, calismayr deneyimleyen
kisileri ortili benlik¢ilik ve salt maruz kalma etkisi
gibi bilingalt1 siireclerden kurtarmasi, bilingli bir
sekilde diistinmeye ve sorgulamaya yonlendirmesi
ongoriilmektedir Boylece glitch uygulamasmin
sorgulamay1 tetikleyen alternatif bir ara¢ olarak

kullanim1 vurgulanmaktadir.

7.SONUC VE TARTISMA

Insanin tiim faaliyetlerini yoneten bir kontrol merkezi
olan beyin organi, anlasilmas: gii¢, karmasik ve her
zaman kontrol sahibi olamadigimiz fizyolojik bir
yapiya sahiptir. Beynin yonetiminde olan davranislar,
duygular, diisiinceler ve diinyay: algilayis bigimleri,
gecmisten giliniimiize incelenmeye devam etmekte,
bu konular hakkinda gesitli hipotezler iiretilmektedir.
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Teknolojik gelismelerin de sagladigi imkanlarla
beraber, insan beyninin yapisi giin gectikce daha
¢ozlimlenebilir hale gelmekte, elde edilen sonuglar
¢esitli alanlarda kullanilmaktadr.

Ik caglardan itibaren kalitimsal olarak gelen sag
kalim ve tireme gibi giidiiler hala insanin bilin¢disinda
bulunmaktadir. Beyin bazi durumlarda bilingaltinda
sakli kalanlar1 giin yliziine c¢ikartabilmektedir.
Beynin ¢alisma prensibi, insanlarin algi diinyalarmi
manipiilasyona ag¢ik bir konumda birakmaktadir.
Bu aciklik kesfedildigi andan itibaren insanlarin
yonlendirilebilir bir nesne olarak giindeme gelmesi
s6z konusudur. Giiniimiizde hegemonik unsurlar
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanarak insanlarin
miidahaleler

bilincaltina gerceklestirmektedirler.

Bazen bu miidahale makine Ogrenmesi ve
yapay zekdya sahip yazilimlar ve algoritmalarin
hipermetinlik, sibernetik o6zellikleri kullanilarak
otomatik bir sekilde uygulayabilmektedir. Boylece
toplumlar dijital ile yapilan manipiilasyonlarin etkisi
altinda yasamlarimi siirdiirmektedir. Dijital ve sanal
olanin gergekligin yerini aldig1 gliniimiiz tekno-kiiltiir
¢aginda, bu tiir teknolojilere siirekli maruz kalinmasi
bilincaltinda kalic1 etkiler birakmaktadir. Ozellikle
dijital diinya, bu kiiltiiriin icinde dogan dijital
yerlilerin beyin yapisini konformist bireyler olarak
sekillendirmektedir. Bilingli zihin maruz kalinan
yonlendirmelerden genellikle habersiz kalmaktadir.
Deneyimler neticesinde, bir varliga, olaya ya da
duruma karis1 bilingaltinda olusturulan varsayimlar,
celistigi
zaman etkisinde kalinan manipiilasyon giiclinii

duyu organlarindan gelen verilerle
kaybetmektedir. Boylelikle bilingli beyin devreye
girerek kontrolii ele gecirmekte, sorgulamakta ve
farkindalik sahibi olmaktadir. Bu ¢alismada zihinsel
farkindalik yaratirken odak noktasina alinan kavram
glitch yani dijital bozulmalardir. Glitch uygulamasimin
sanal goriintiiler iizerinde bi¢im bozma, aksaklik ve
dijital hata olusturma yodniinde bilingli kullanimi,
kisiyi algisal boyutta diirterek bilingalt1 etkilerden
styrilmasi i¢in uygun kosullar: olusturmaktadir.

Dijitalin manipiilasyonuna karg: glitch uygulamasmin
bu bigimde kullanimi, bireylerin herhangi bir seyle
etkilesime gectiklerinde yasadiklart deneyimi biling
diizeyinde, daha farkinda olarak ve sorgulama
yaparak tecriibe etmelerine yardimci olmaktadir. Bu
konuda farkindalik yaratabilecek ¢alismalar insanlari
sorgulamaya ve diisiinmeye itmekte, gercek gercekligi
gormelerine yardimci olmaktadir.
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