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BUYUK VERININ YENI MEDYA SANATINDA KULLANIMI;
VERI RESMI ve VERI HEYKELI

Biiyiik Veri, mevcut teknolojiler ile uygun siirede islenemeyecek kadar biiyiik
ve farkli tiirdeki veri yiginlarindan olusan bilginin toplanmasi, islenmesi, analiz
edilmesi, depolanmasi ve bu bilgiden anlamli sonuglarin ¢ikarilmasi ile kendisinden
deger elde edilmeye calisilan teknolojilerin bir biitiinii olarak tanimlanmaktadir.
Biiytik veri teknolojisi bilim, saglik, ticaret, medya ve sanat gibi pek cok alanda

kullanilmaktadir.

Biiyiik veri sanat alaninda 6zel yazilimlar ve yapay zeka uygulamalar ile
islenerek yeni medya sanati eserleri olusturulmaktadir. Bilim, teknoloji ve sanatin
kesistigi noktada, biiylik veriyi temel malzeme olarak kullanan, ¢esitli yazilimlar ve
yapay zeka uygulamalar1 ile estetiksel olarak yorumlayan Refik Anadol, bu

calismalarini veri resimleri ve veri heykelleri olarak nitelendirmektedir.

Bu calismada biiyiik veri, yeni medya, yeni medya sanati, veri resmi ve veri
heykeli gibi kavramlar agiklanmaya calisilmakta ve biiylik verinin yeni medya

sanatinda kullanim1 Refik Anadol’un c¢aligmalari ile incelenmektedir.
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ABSTRACT

THE USE OF BIG DATA IN NEW MEDIA ARTS;
DATA PAINTING and DATA SCULPTURE

Big Data is defined as a whole of technologies that try to obtain value by
collecting, processing, analyzing, storing and drawing meaningful conclusions from
different types of data stacks that are too large to be processed in time with the
existing technologies. Big data technology is used in many areas such as science,

health, commerce, media and arts.

New media artworks are created by processing big data with specific software
and artificial intelligence applications in the field of art. At the intersection of
science, technology and art, Refik Anadol, who uses big data as a basic material and
interprets it aesthetically with various software and artificial intelligence

applications, qualifies his works as data paintings and data sculptures.

In this study, concepts such as big data, new media, new media arts, data
painting and data sculpture are tried to be explained and the use of big data in new

media arts is examined with Refik Anadol’s studies.
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GIRIS

Giliniimiizde bas dondiiriicii bir hizla gelismekte olan teknoloji, toplumun
sosyolojik, kiiltiirel ve ekonomik yapisi ile beraber bireylerin giindelik yasam
aligkanliklarin1 da degistirmektedir. Teknolojideki bu gelisme cep telefonlari,
tabletler, bilgisayarlar, kameralar gibi ¢ok cesitli cihazlarin giinlilk yasamimizin
adeta ayrilmaz bir pargasi haline gelmesine neden olmustur. Yayginlasan internet
teknolojisi sayesinde bu ve benzeri tiirdeki cihazlardan, sensorlerden ve

kameralardan stirekli bir veri akisi, liretimi ve paylasimi yapilmaktadir.

Insanlik tarihi boyunca iiretilmis olan tiim bilgi ile kiyaslandiginda, giiniimiiz
teknolojisi sayesinde son yillarda iiretilmis olan bilgi, hem miktar bakimindan hem
de bilgiye ulasim kolaylig1 ve hiz1 bakimindan c¢ok biiyiiktiir ve giin gectikge iissel
bir sekilde artmaktadir. Kiiresel ¢apta liretilen bilginin biiytlikliigii onun islevsel hale
doniistiiriilmesi sorununu da beraberinde getirmektedir. Sosyal medya paylagimlari,
web gilnliikleri, finansal veriler, biyometrik kayitlar, fotograflar, video ve ses
dosyalar1 gibi ¢ok cesitli tiirde ve ¢esitli ortamlarda iiretilen, mevcut teknolojiler ile
uygun siirede islenemeyecek kadar biiyiik ve farkli tiirdeki veri yiginlarindan olusan
bilginin toplanmasi, islenmesi, analiz edilmesi, depolanmas1 ve bu bilgiden anlamh
sonuclarin ¢ikarilmasi ile kendisinden deger elde edilmeye calisilan teknolojilerin
biitiinii  olarak tanimlanabilecek olan “Biiyiik Veri”, {retilen bilginin
islevsellestirilmesinde rastlanan 6nemli kavramlardan biri olmaktadir. Biiyiik veri
teknolojisini kullanan kurumlar, sirketler ve devletler, bilgi ¢opliigli olarak
adlandirilan veri yi8inlarindan kendileri i¢in son derece yararh bilgiler elde etmekte;
bu bilgileri yonetim, risk, satin alma, analiz, yatirim, giivenlik gibi siireglerinde

kullanmaktadir.

Biiytik veri teknolojisinden ekonomik ve kamusal deger elde edilmesinin yan1
sira son yillarda bu teknolojinin kiiltiirel ve sanatsal alanlarda kullanimi da s6z
konusu olmaktadir. Biiyiik veriyi ¢esitli yazilimlar ve yapay zeka uygulamalar ile
estetiksel olarak yorumlayan sanatgilar, biiylik veriden cagdas sanat eserleri
yaratmakta, bu eserler yeni medya sanat1 kapsaminda izleyiciler ve sanat gevreleri ile

bulusmaktadir.



Yeni medya sanat eserlerinin iiretim siiregleri, bu eserlerin depolanmasi ve
yayimlanmasi gazete, radyo, sinema, televizyon gibi geleneksel ara¢c ve ortamlar
yerine yeni ve teknolojik ara¢ ve ortamlar vasitasiyla yapilmaktadir. Gelisen
teknolojinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bu ara¢ ve ortamlarin basinda -Marshall
McLuhan’in deyimiyle- diinyayr adeta “kiiresel bir kdy” haline doniistiiren, giin
gectikce yayginlasan ve hizlanan internet teknolojisi gelmektedir. Internet, tipki bu
teknolojiyi kullanan cihazlar gibi dijitaldir ve yeni medya teknolojilerinin en 6nemli
Ozelligi olan kullanici ile etkilesim yaratan c¢ok yonli iletisim modeli iizerine
kurgulanmistir. Bu etkilesim, yeni medya ortamlarini kullanan, bu ortamlarda igerik
tireten ya da paylasanlarin ayni kigiler olabilmesine imkan saglamaktadir. Yeni
medya etkilesim 6zelligi ile sanat¢ilar ve izleyiciler de dahil olmak iizere bu araclari

kullanan ve bu ortamlarda iiretenlere neredeyse sinirsiz firsatlar sunmaktadir.

Yeni medya sanati, yeni medya teknolojileri kullanilarak tiretilen, gelistirilen
ve ortaya cikarilan sanat eserlerini ifade etmekte kullanilan bir terimdir. Gegmisten
giiniimiize sanat, her daim bilim ve teknolojiden etkilenerek gelismekte ve
degismektedir. Gilinlimiiziin yeni medya teknolojileri ile birlikte sanatgilar bu yeni
araclar kullanarak, yeni ortamlarda ve yeni formlarda sanat eserleri iiretmekte; bu
eserler cogu kez klasik sanat anlayisindan ¢ok uzak, hatta modern sanat olgusu i¢in
bile yeni sayilacak tiirde kabul edilmektedir. Yeni medya sanat eserleri i¢in ¢esitli
smiflandirmalar yapilmakla birlikte bu kategorilerin birbirinden keskin hatlarla
ayrilmadigini ve her bir yeni medya sanat eserinin kendine 6zgii baz1 yeni 6zellikler
tasiyabilecegini ve gelisen teknolojiye bagl olarak mevcut kategorilere yenilerinin

eklenebilecegini 6ngdérmek olasidir.

Bu calisma ile esas olarak amaglanan, bilim, teknoloji ve sanatin kesisim
noktasinda duran yeni bir sanatsal anlayis olan biiyiik verinin yeni medya sanatinda
kullanimin1 incelemektir. Kullanicilarina sundugu bilgiden deger yaratma olgusu ile
bliylik veri bugiliniin oldugu kadar gelecegin de bir teknolojisi ve bilimi olarak
degerlendirilmektedir. Biliylikk veriden her an gelismekte olan yeni medya
teknolojileri araciliiyla sanat eserleri olusturulmasi fikri ise sanatta hem yenilik¢i
hem de gelecege vizyon olusturabilecek bir olgudur. Nitekim biiyiik veri lireten ve

depolayan diinya devi kimi kurum ve kuruluslar bu veriyi sanatsal ¢alismalarinda



kullanmalar1 i¢in sanat¢ilarin kullanimima agmaktadir. Ortaya ¢ikan sanat eserleri
gelecegin modern sanat anlayiginin bir yansimasi olarak kargilanmakta ve hem halk

tarafindan hem de sanat ¢evrelerince biiylik ilgi gormektedir.

Bu kapsamda, calismanin birinci boliimiinde biiyiik veri kavrami, biiyiik
verinin Ozellikleri, siniflandirilmast ve kullanim alanlar1 incelenmektedir. Bu
inceleme derinlemesine teknik bir inceleme olmayip konunun genel hatlar1 ile

anlasilmasina olanak saglayacak bilgileri icermektedir.

Calismanin ikinci boliimiinde yeni medya kavrami, yeni medyanin 6zellikleri
ve ilkeleri ile yeni medya sanati konulari ele alinmaktadir. Yeni medya sanati
smiflandirilmasinda  degerlendirilebilecek kimi eser kategorileri bu bdlimde

tanimlanmaya calisilmaktadir.

Calismanin {igiincii bolimi biiyiik verinin yeni medya sanatinda kullanimina
ayrilmaktadir. Biiyiik veriyi sanat eserlerinde kullanan, biiylik veriden veri resmi ve
veri heykeli adin1 verdigi eserler iireten ve bu alandaki ¢aligsmalari ile diinya ¢apinda
taninan ve Oncili niteliginde olan Refik Anadol’un ¢aligmalar1 bu bolimiin ana
konusunu olusturmaktadir. Sanatgi, biiylik veri olusturan ve depolayan Microsoft,
Google, Nvidia, Intel, Siemens, Nike, NASA, Epson, IBM, MIT, UCLA, Stanford
gibi ¢esitli kurum ve kuruluslarla is birligi yapmakta, biiyiik veriyi kullanarak {irettigi
eserler diinyanin pek cok sehrinde galeri, miize, festival ve kamuya ac¢ik alanlarda
sergilenmektedir. Bu boliimde Refik Anadol’un tiim eserleri incelenmemis olup,
aragtirma evrenini temsilen veri resmi ve veri heykeli olarak nitelendirilen eserleri
degerlendirmeye almmustir. Sanat¢inin Wind of Boston, Bosphorus ve Melting

Memories isimli ti¢ eseri teknik 6zellikleri ile birlikte analiz edilmistir.

Biiyiik verinin yeni medya sanatinda kullanim niteliklerinin ortaya konmasi
bu ¢alismanin temel amacini olusturmaktadir. Calismanin alt amaglar1 ise, veri resmi
(data painting) ve veri heykeli (data sculpture) olarak nitelendirilen eserlerin ortak
noktalarinin belirlenmesi suretiyle bu eser tiirlerini tanimlayan temel 6zelliklerin
saptanmasi ve bu tiirlerin yeni medya sanat eserleri kapsaminda yeni eser kategorileri
olarak degerlendirilmesinin miimkiin olup olmadiginin irdelenmesi olarak

belirlenmistir. Bu baglamda, ¢alismanin son bdliimiinde biiyiik verinin yeni medya



sanatinda kullanimi Tiirk asilli yeni medya sanatgis1 Refik Anadol’un veri resmi ve

veri heykeli olarak niteledigi calismalar iizerinden ele alinacaktir.

Isbirligi yapmakta oldugu kurum ve kuruluslarin sahip oldugu cok biiyiik
miktardaki veriyi ¢esitli yazilim ve yapay zeka algoritmalar1 ile isleyerek sanat
calismalar1 yapma olanagi bulan Anadol’un ¢alismalari, kullanilan verinin ¢esitliligi
ve miktar1 sebebiyle biiylik veri kullanilarak yapilmis en kapsamli ¢alismalar olarak
degerlendirilmektedir. Bu sebeple diinyanin ¢ok cesitli sehirlerinde biiyilik izleyici
kitleleri ile bulusan Anadol’un eserleri bu ¢alisma kapsaminda incelenmek {izere

secilmistir.



BIiRINCi BOLUM
BUYUK VERI LITERATUR TARAMASI

1. BUYUK VERI (BIG DATA)

Biiyiik veri, insanlik tarihinin bagindan gilinlimiize dek iiretilmis olan bilimsel,
kiiltiirel, sanatsal ve tarihsel tiim bilgiyi kapsamaktadir. Bu bilgi, ¢esitli ortamlardan
elde edilen ve mevcut teknoloji ile islenemeyecek kadar biiyiik ve farkl: tiirdeki veri
yiginlarindan olugsmaktadir. Biiyiik veri ayn1 zamanda bu biiyiik bilginin toplanmasi,
depolanmasi, saklanmasi ve analiz edilerek ilgili alanlarda kullanilabilmesini de
ifade etmektedir. Biiyilk bir sistem olan biiylik veri; altyapisi, yazilimi ve
yonetimiyle kendisinden deger elde edilmeye ¢alisilan bir teknolojidir. Biiyilik veri
konusunda c¢alisan bir¢ok bilim insani, bireysel ve ortak caligmalarinda biiyilik veriyi

cesitli yonleriyle yeniden tanimlamakta ve yorumlamaktadir.

Rihai ve Rihai (2018: 524)’ye gore, “Biiyiikk Veri” terimi, toplumumuzda
uzun siiredir iissel olarak biiyliyen bir veri kitlesinden dogru bilgiyi dogru kullaniciya

dogru zamanda saglayan teknolojilerin gelisimi ve kullanimi anlamina gelmektedir.

Bilinen veri taban1 yonetim sistemleri, depolama ve yazilim araglari, bu veriyi
yonetmek ve analiz etmekte, dahast bunu uygun silirede yapmakta yetersiz
kalmaktadir. Biiyiik veri ancak siirekli gelismekte olan yeni teknolojiler ile

yonetilmeye calisilmaktadir.

Biiyiik verinin hacimsel boyutunun ¢ok biiyiik oldugu ve her an artmakta
oldugu diisiiniilmektedir. Verinin bu biiylikliige ulagmasi siireci hem teknolojik
gelismeler hem de buna paralel olarak gelisen internet teknolojisi ile yakindan
iligkilidir. Ancak biiyiik veriyi “biiylik” yapan yalnizca bu boyutsal yapisi degil, ayn1
zamanda icerdigi bilgilerdir. Biiylik veriden elde edilen bilgiler dogru ve etkili bir
sekilde kullanilirsa birgok alanda verimli sonuglar alinabilmektedir. Biiyiik veri,
mevcut bilgilerin birlestirilmesi ve bundan anlamli sonuglar ¢ikarilmasi ile ¢ok
karmagik caligmalarin hizla c¢oziimlenmesini saglamaktadir. Rekabet ortaminda

biiyiik firsatlar yaratan bu yoniiyle, isletmelerin ve kurumlarin dikkatini cekmektedir.



Genel olarak, blylik veri, sirketler ve hiikiimetler tarafindan toplanan,
geleneksel veri igleme yontemlerinin veriyi anlamlandirabilmek igin gereken
hesaplamalar yerine getirmekte yetersiz kaldig1 kadar biiyiik ve karmasik olan biiyiik
veri kiimelerini ifade etmektedir. Bu veri kiimeleri, veri yapilarinin igine gizlenmis
engin bilgilerden dolayr son derece degerlidir. Hesaplamali olarak analiz edildiginde,
biiyiik veri, Ozellikle karar verme baglaminda, gizli kaliplar, egilimler ve iliskiler

hakkinda daha kesin kavrayislar saglayabilmektedir (Grable ve Lyons, 2018).

Biiytlik verinin ¢esitli yonlerini ele alan bilim insanlar1 biiyiik verinin farkli
tanimlarin1 yaparak onun gelisimine de yon vermektedirler. Bu tanimlardan bazilar

asagidaki tabloda goriilebilmektedir:

Tablo 1. Biiyiik Veri Tanim

Biiyiik Veri Tanim Kaynak
“Biiylik Veri, gelismis karar verme, i¢gorii kesfi ve siire¢ optimizasyonu igin Laney (2001),
yeni isleme bigimleri gerektiren yiiksek hacimli, yiiksek hiz ve/veya ¢ok Manyika ve ark.
cesitlilikte bilgi varliklaridir” (2011)

“Verinin biiytikliigli sorunun bir pargasi haline geldiginde ve geleneksel Loukides (2010)

teknikler tiikendiginde”

Biiyiik Veri, “biiyiikligii donemin gegerliligi onaylanmis yontemlerinin Jacobs (2009)
Otesine bakmaya zorlayandir

“Biiyiik Veri Teknolojileri, yiiksek hizl1 yakalama, kesif, ve/veya analiz IDC (2011)
saglayarak cok ¢esitli verilerden ekonomik olarak deger elde etmek icin
tasarlanmis yeni nesil teknolojiler ve yapilardir”

“Mevcut veritabani yonetim araglari ya da geleneksel veri isleme Wikipedia (2014)
uygulamalari kullanilarak islemenin zorlastig1 kadar biiyiik ve karmagik veri
kiimelerinden olusan y18in i¢in kullanilan terimdir”

“Mevcut veritabani yonetim araglarini kullanarak ancak zorlukla iglenebilen Mike 2.0 (2014)
biiyiik ve karmasik veritabani y1gini”

“Biiytik Veri, olasi1 bilyiik veri kiimelerini standart Bilisim Teknolojilerinin NESSI (2012)
erisemeyecegi makul bir zaman araliginda yakalamak, islemek, analiz etmek
ve gorsellestirmek i¢in tekniklerin kullanimini kapsayan bir terimdir.”
Dolayisiyla, bu amagla kullanilan platform, araglar ve yazilima bir biitiin
olarak “Biiyiik Veri Teknolojileri” denir

“Biiyiik Veri; biiyiik hacim, biiylik hiz veya biiyiik ¢esitlilik anlamina Stonebraker (2012)
gelebilir”

Kaynak: José Maria Cavanillas, Edward Curry, Wolfgang Wabhlster, New Horizons for a Data-Driven
Economy, SpringerLink.com, 2016, s.31.



Teknolojinin ilerleyisi, biiyilk veriden beklentilerin artisini da beraberinde
getirmektedir. Bilginin 6énemli bir deger oldugu, kii¢iik ancak dogru bir verinin bile
bliyiik bir fark yaratabilecegi ve bilgiye dayali dogru kararlar alinmasinin gerekliligi,
bliyiik veriden efektif bir sekilde yararlanilmasini zorunlu kilmaktadir. Zamanla
birlikte siirekli artan veri miktarindan 6tiirii sistemin kendini biiyiiten ve gelistiren bir
yaptya sahip olmasi da istenmektedir. Tiim bu 6zellikler, elde edilen ham bilgiyi
hizlica isleyebilen, analiz edebilen ve bu bilgiden dogru sonuglar ¢ikarabilen, ayrica

biitiinliik i¢inde calisan bir yapinin varligimi gerektirmektedir.

Boylesine biiylik bir yap1 s6z konusu oldugundan; biiyiik verinin islenme
stireglerinde, sistemde ¢ozlilmesi gereken bircok zorluk vardir. Biiyiikk veri
teknolojilerini yiiksek hizli yakalama, kesif ve/veya analiz yapmay1 saglayarak ¢ok
cesitli veri hacimlerinden ekonomik olarak deger elde etmek icin tasarlanmis yeni
nesil teknolojiler ve yapilar olarak tanimlayan Villars, Olofson ve Eastwood; 2011
yilindaki “Big Data: What It Is and Why You Should Care” adli ¢aligsmalarinda,
kuruluglarin karmasik bir analiz yelpazesi sunan ve kullanim problemleri ortaya
cikaran biiyik ve hizla biiyliyen veri veya bilgi kaynaklariyla ugrasirken
karsilastiklar zorluklar1 asagidaki gibi agiklamaktadir:

a) Yilksek hacimde veriyi (boyut ve/veya oran olarak) alabilecek,

dogrulayabilecek ve analiz edebilecek bir bilgi islem altyapisina sahip olmak

b) Birden fazla kaynaktan karma verilerin (yapilandirilmis ve

yapilandirilmamis) degerlendirilmesi

c) Belirgin bir sema veya yapiya sahip olmadan ongoriilemeyen igeriklerle

ugrasmak

d) Gergek zamanli veya gercek zamanliya yakin toplama, analiz ve cevaplarin

saglanmasi (Villars, Olofson ve Eastwood, 2011).

Tiim bu zorluklar biiyliik veri sistemlerinin gelismis kuantum bilgisayarlar
aracilig ile islenmesini gerektirmektedir. Ciinkii biliylik veri siirekli olarak artan,
degisen, gelisen bir yapidadir ve biiyiik verinin degeri onun ancak dogru analizi ile

mumkindiir.



Cok farkli kaynaklardan dijital olarak toplanan her tiirlii bilginin islenmesi ve
yapilandirilmasina imkan veren devasa bir sistem, bir tiir veri bankasi sayilabilecek
olan biiyiik verinin anlamlandirilmasi sayesinde, farkli sektorlerdeki bir¢ok alanda,
verimli ve amaca yonelik calismalar yapilmaktadir. Bu konuda yapilan arastirmalar
ise elde edilen bilgiden dogru ve kesin sonuglara ulasilmasi, toplumsal analizlerin
yapilmasi, maliyetlerin diisliriilmesi, yeni ve amaca yonelik iiriinlerin ortaya
cikarilmasi gibi sonuclariyla biiyiik verinin degerinin her gecen giin artmasini

saglamaktadir.

1.1. Biiyiik Verinin Ozellikleri

Kiiresel anlamda veri birikimi biiyiik bir hizla artmaktadir. Biiyiik veriden
anlamli ve dogru bilginin elde edilebilmesi i¢in ise, biiyiik veride belirli 6zelliklerin
saglanmast gerekmektedir. Doug Laney, 2001 yilinda, “3D Data Management:
Controlling Data Volume, Velocity and Variety” isimli makalesinde, biiyiik verinin
Ozelliklerini, hacim, hiz ve ¢esitlilik olan 3V ile tanimlamistir. Daha sonra bu konuda
calisan arastirmacilar ve uzmanlar, gelisen teknolojiyle beraber hizla artan veri
birikimini analiz etmek i¢in biiyiik veride baska birtakim 6zelliklerin de bulunmasi
gerektiginde hemfikir olmuslardir. Bu 6zellikler, veri birikimiyle gelen sorunlarin ve
karmasikligin miimkiin olan en kisa siirede ¢oziilmesine hizmet etmeli, ayrica verinin
dogru siirede ve yararli sonuclar elde edilecek sekilde islenmesine katkida bulunmali

ve sonug olarak deger yaratmalidir.

Sharma ve arkadaslar1 (2014: 138), Laney’in 3V’sine dogruluk 6zelligini de
ekleyerek biiyiik veriyi karakterize eden 4V’yi ortaya koymuslardir.

Biiyiik verinin ozelliklerini inceleyen baska yayinlar da mevcuttur. Kimi
aragtirmacilar bu ozelliklere “deger”i ekleyerek 5V’ye ulagsmislardir; baskalar1 da
buna baska V’ler eklemis ve biiyiik verinin 6zelliklerini on veya daha fazla nitelikle

aciklamislardir:

Sun, Strang ve Li’nin 2018 yilinda yayimladiklar1 “Big Data with Ten Big

Characteristics” adli calismada, biiyiilk verinin on 0Ozelligi; hacim, ¢esitlilik, hiz,



dogruluk, deger, gegcerlilik, degiskenlik, alan, sozlik ve belirsizlik olarak

siralanmaktadir.

Biiylik veride en 6nemli 6zellik hacim olarak degerlendirilmekle birlikte,
baska bazi 6zelliklerin de bulunmasi istenmektedir. Biiyiilk veriyi olusturan tiim
ozellikler, mevcut sistemi bir yoniiyle tanimlamak, onu gelistirmek, hizlandirmak ve
degerli kilmak amacini tasimaktadir. Biiylik veri teknolojisi gelecekte de deger
yaratmaya devam ederken sistemi nitelendiren baska Ozelliklerin eklenmesi
kagiilmaz olacaktir. Biiyiik veri ile ilgili ¢alismalarin hemen hepsinde yer alan

Ozelliklerden bazilar1 ve bunlarin anlamlar1 asagidaki tabloda goriilebilmektedir:

Tablo 2. Biiyiik Verinin Ozellikleri

Biiyiik Veri Ozellikleri | Aciklama Tanimi

Hacim (Volume) Veri boyutu Toplanan ve depolanan veri miktar1

Hiz (Velocity) Veri hiz1 Kaynak ve hedef arasindaki veri aktarim hizi

Cesitlilik (Variety) Veri tiirii Resim, video, ses gibi farkli tiirde veri alictya
ulagir

Dogruluk (Veracity) Veri kalitesi Veri dogru degilse, elde edilen verinin dogru

analizi de degersizdir

Deger (Value) Verinin 6nemi Biiyiik veriden elde edilecek igletme degerini
temsil eder

Gegerlilik (Validity) Verinin 6zgilinligii | Bilgi biciminde sonuglar ¢ikarmak igin kullanilan
verinin dogrulugu veya kesinligi

Uguculuk (Volatility) Yararlilik siiresi Biiyiik veri uguculugu, depolanan veri ve bunun
kullaniciya ne kadar siire igin yararli oldugu
anlamina gelir

Gorsellestirme Veri yasast, Ozeti temsil etme siirecidir
(Visualization) Veri islemi
Virallik (Virality) Yayilma hizi Verinin bir kullanict tarafindan yaymlanma ve

yayilma, farkli kullanicilar tarafindan alinma hizi
olarak tanimlanir

Akigkanlik (Viscosity) Olayin gecikmesi Olaym meydana geldigi ve olayin tanimlandig1
zamanlarin farkidir

Degiskenlik (Variability) | Verinin Veri farkli kaynaklardan siirekli olarak gelir ve
farklilagmast giirtiltiili verilerle dnemli veriler arasinda ayrim
etkin bir sekilde yapilir

Alan (Venue) Farkli platform Personel sistemi, 6zel ve genel bulut gibi gesitli
platformlar aracilifiyla farkli  kaynaklardan
degisik veri tiirleri gelir




Sézliik (Vocabulary) Veri terminolojisi Veri terminolojisi veri modelini ve veri yapilarin
sever

Belirsizlik (Vagueness) | Veride varligin Belirsizlik, tasman bilgideki gergekligin hig

belirsizligi bilinmemesi ya da ¢ok az bilinmesi ile ilgilidir

Sanal (Virtual) Neredeyse gercek Cok sayida veriyi yonetme

Alic1 (Vendee) Kullanici yonetimi | Kullanic1 yonetimi ve kullanicr taleplerini yerine
getirme

Karmagiklik Verilerin iligkisi Veriler farkli kaynaklardan gelir ve bilginin hizla

(Complexity) alinabilmesi igin, verilerdeki kiigiik veya biiyiik
degisimlerin, daha once elde edilen verilere gore
belirlenmesi gerekir

Kaynaklar: Panimalar, Shree, Kathrine, The 17 V’s Of Big Data, 2017 ve Ripon Patgiri, Taxonomy
of Big Data: A Survey, 2018.

1.1.1. Veri Hacmi (Volume)

Biiyiik veri herkes tarafindan, her tiir cihaz iizerinden, her an olusturuldugu
i¢in biiyiik bir hizla artmakta olan bir veri kiimesi toplulugudur. Farkli kaynaklardan
elde edilen ve miktarca terabayt, petabayt ve exabaytlar1 bulan veriler sisteme dahil
edilmektedir. Veri hacmi, hizla iiretilen ve depolanan verinin boyutunu temsil

etmektedir.

Hacim; sistemde iiretilen, depolanan ve yoOnetilen veri miktarin1 temsil
etmektedir. Hacimdeki artis, liretilen ve depolanan veri miktarindaki artisin yani sira,

onu kullanma ihtiyac1 ile de agiklanmaktadir (Riahi ve Riahi, 2018).

Sharma ve arkadaslar1 (2014: 140) da veri hacmi ile ilgili olarak, halihazirda
isletmelerin her tiirden ¢ok miktarda veri ile dolu ve veri miktariin terabaytlardan
petabaytlara dek biiyliimekte oldugunu; yalnizca sosyal ag sitelerinden tweetlerin her
giin 12 terabayta kadar olan veriden sorumlu oldugunu, yillik bazda 350 milyar
okuma ile elektrik sayaclarinin da biiyiik veride biiylik pay sahibi oldugunu

belirtmektedirler.
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1.1.2. Veri Hiz1 (Velocity)

Veri hizi, iiretilen verinin depolanma ve islenme hizini temsil etmektedir.
Hizla artan veriyi ger¢cek zamanl olarak iiretmek, islemek ve kullanmak oldukga
onemlidir. Bliyiik verinin degerini arttirmak ic¢in hedeflenen dogru verinin en kisa

stirede olusturulmasi gerekmektedir.

Rihai ve Rihai (2018: 524)’ye gore hiz, verinin {iretilme, yakalanma ve
paylasilma sikligini temsil etmektedir. Veriler akistan gelmektedir ve gercek zamanl

olarak analiz edilmelidir.

Biiyiik verinin hizi ondan elde edilen bilginin degerini de belirlemektedir.
Ancak dogru zamanda islenen biiyiik veri anlamli sonuglar elde edilmesine olanak

saglamaktadir.

Veri ¢ok hizli bir sekilde toplanmaktadir. Bazen bir dakikalik gecikme bile
analiz edilen ¢iktida tutarsizlia neden olabilmektedir. Ozellikle sahtekarlik tespiti
gibi zamana duyarli sistemler agisindan, en iyi sonuglari elde etmek i¢in biiyiik
verinin olusturuldugu gibi analiz edilmesi gerekmektedir. Ornegin, dolandiriciligt
Onleme ve acgiga c¢ikarma i¢in giinde 5 milyon aligveris isleminin taranmasi

gerekmektedir (Sharma ve arkadaslari, 2014).

1.1.3. Veri Cesitliligi (Variety)

Gilinlimiizde hem sosyal medya hem de farkli kaynaklardan c¢esitli
formatlarda veri elde edilmektedir. Biiylik veri birgok kaynaktan elde edilen her
tiirden verinin toplanmasi, yapilandirilmasi ve siniflandirilmasinin yani sira bunlarin

birlikte degerlendirmesi imkanini da saglamaktadir.

Isikli (2014: 93)’ya gore g¢esitlilik, her teknolojinin kendine ozgii veri
iretebilmesinden ileri gelmektedir; ¢iinkii biiyiik veri tabanindaki veriler ayni kodla

yazilmis degillerdir.
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Veriler, yapilandirilmis veya yapilandirilmamais niteliginden bagimsiz olarak
herhangi bir tiirde olabilmektedir. Veri tiirleri metin, ses ve video verilerini, sensor
verilerini, giinliik dosyalar1 vb. icermektedir. Isletmelerin biiyiik veri ile calismayi
tercih etmelerinin ana nedenlerinden biri, tim bu veri tirlerinin birlikte analiz
edilerek yeni kavrayislar bulunabilmesidir. Ornekler arasinda, ilgi alanim1 daraltmak
amactyla gozetim kameralarindan canli video yayinlarinin izlenmesi ve miisteri
memnuniyetini arttirmak i¢in videolarda, belgelerde ve goriintiilerde yiginsal veri

biiylimesinin analiz edilmesi yer almaktadir (Sharma ve arkadaslari, 2014).

1.1.4. Veri Dogrulugu (Veracity)

Veri dogrulugu, bilgi karmasasi arttikca sistemden elde edilen verinin

giivenirlilik derecesini temsil etmektedir.

Japkowicz ve Stefanowski’nin 2016 yilinda yayimlanan “Big Data Analysis:
New Algorithms for a New Society” adli ¢aligmalarinda, biiylik verinin dogruluk
ozelliginin IBM sirketi tarafindan tanimlandigi ve bu Ozelligin veri kalitesi ve
giivenilirligini ifade ettigi belirtilmektedir. Tweetler, bloglar, sosyal medya gibi bazi
kaynaklarin diistik kaliteli veya belirsiz veri iirettigi, veri analizinin dogrulugunun

biiyiik olgiide, verilerin kalitesine ve 6n islemesine bagli oldugu agiklanmaktadir.

Biiyilik veriden yararlanan sirketler bakimindan 6zellikle hiz ve giivenilirlik
cok biiyiikk onem tagimaktadir. Bunun sebebi, ancak dogru bilgiye sahip olundugu

takdirde bu bilginin karar alma siireclerinde kullanilabilecek olmasidir.

Is diinyasinda liderler biiyiik veriden elde edilen bilgilere tamamen
giivenmezler. Ancak daha iyi kararlar almak ic¢in bu bilgileri kullanirlar. Birisi
girdiye glivenmiyorsa, ¢iktiya da glivenemez ve bu nedenle karar almayacaktir.
Biiyiik veri her gecen giin biiyiikliik ve ¢esitlilik bakimindan genisledikge, ona giiven

duymak da daha biiyiik bir sorun olusturmaktadir (Sharma ve arkadaslari, 2014).
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1.1.5. Veri Degeri (Value)

Veri degeri, verinin iiretim ve isleme sonrasinda kullanilacagi alan veya
kurumda yaratacagi yarar ile iligkilidir. Analiz sonunda elde edilen c¢iktinin

yararlilig1 onun degerli olup olmadigini belirlemekte rol oynamaktadir.

Sharma ve arkadagslar1 (2014: 140)’na gore, elde edilen verilerin islenerek
dogru sonuclar temsil etmesi veri degeri olarak adlandirilmaktadir. Verinin salt
hacmi veya hiz1 ya da igerik bakimindan zengin olmasi onun tiim kullananlar i¢in
degerli oldugu sonucunu dogurmamaktadir. Biiyiik veriden elde edilen bilgi kimi
sirketler ve topluluklar i¢in yararli iken, baska sirketler bakimindan yararsiz ve
kullanigsiz olabilmektedir. Veri degeri, iretilen verilerin kullanildigi alanlarda
yarattigr faydayla olglimlenmektedir. Bu ylizden biiylik veriyi gelistirmek igin,
kullanilacak alandaki degerinin Onceden analiz edilmesi, bu alanda yapilan
yatinmlarin dikkatle degerlendirilmesi ve hedefe yoOnelik olarak segilmesi

gerekmektedir.

1.1.6. Veri Gegerliligi (Validity)

Verinin mutlak dogrulugu onun ayni zamanda gecerliligi anlamma da
gelmemektedir. Verinin dogrulugu 1ile birlikte gilincelligini  de korumast
gerekmektedir ve gegerlilik ancak bu kosulda saglanabilmektedir. Kimi durumda veri
uzun zaman sonra bile gecerliligini korurken ¢ogu kez bunun tersi s6z konusu

olmakta, veri hizla giincelligini kaybederek degersiz hale gelebilmektedir.

Siire¢  bir gorevi tam olarak yerine getirebilse de veri gecerli
olamayabilmektedir. Ornegin, e-ticaretteki ¢ok eski veriler kullanilamaz hale
gelmekte ve gegerliligini yitirmektedir. Ancak, bazi veriler hi¢bir zaman
eskimemektedir. Patgiri ve Ahmed (2016: 17) bu konuya 6rnek olarak bir finansal
bankanin islem giinliigii kaydin1 géstermektedir. Bazen ¢ok eski bir verinin bilgisi bir
islem i¢in gegerli olmamakta, gegerlilik zaman zaman degisebilmektedir. Gegerlilik,
degere sahip olan veriyi ifade etmektedir. Dogru veri, belirli islemler i¢in gegerli bir

veri olmayabilir. Biiylik hacimli verinin tamami gegerli degildir. Bazi veriler zamana
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da baghdir. Patgiri ve Ahmed bu tanimlamayir Hacim - Gegerlilik = Degersizlik

olarak formiile etmektedir.

1.1.7. Veri Degiskenligi (Variability)

Veri miktari, hiz1 ve cesitliliginin siirekli degismekte olusu, biiylik verinin
dinamik yapisin1 temsil etmektedir. Elde edilen verilerin zaman igerisinde ifade

ettikleri anlamlar da verinin kendisi gibi degismektedir.

Gandomi ve Haider (2015: 137)’e gore, degiskenlik, veri akis hizlarindaki
degisimi ifade etmekle birlikte, biiyiikk veri hizi genellikle tutarli degildir ve

periyodik inis ve ¢ikislara sahiptir.

1.1.8. Veri Gorsellestirme (Visualization)

Biiyilk veri ve veriden elde edilen bilgi ¢ogu kez karmasik ve detayli
haldedir. Bu bilginin basit ve anlasilir diizeyde ifade edilebilmesi, biiyiik veriyle
caligma stiresini azaltmak ve kisa siirede dogru sonuglar alabilmek acisindan biiytik
6nem tasimaktadir. Kullanicilar bu amagla verinin  grafiksel olarak
gorsellestirilmesine ihtiyag duymaktadir. Veri gorsellestirme, eldeki ¢ok karmasik
verilerin anlasilir bir sekilde gosterilmesine imkan saglamaktadir. Bunun i¢in ¢esitli
tablolama araglar1 kullanilmaktadir. Gorsel hale getirilen verinin dogru bir sekilde
yorumlanmasinin kolayligi, biiylik veriden istenen faydanin elde edilmesine aracilik

etmektedir.

Veri gorsellestirmenin amaci, bazi grafik teorisi tekniklerini kullanarak onu
daha iyi sunmaktir. Grafiksel gorsellestirme, veri ile dogru yorum arasindaki
baglantiy1 saglamaktadir. Bununla birlikte, flipkart, amazon, e-bay gibi ¢evrimici
pazarlarda her ay milyonlarca kullanici bulunmakta ve milyarlarca mal satilmaktadir.
Bu durum c¢ok fazla veri iiretmektedir. Bu amagla, bazi sirketler biiyiik veri
gorsellestirmesi icin bir ara¢ olan Tableau’yu kullanmaktadir. Bu, biliyiik ve karmagik

veriyi sezgisel resimlere dontistiirme kabiliyetine sahiptir. Bir sirketin ¢alisanlarinin
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aramalara uygun baglantilar1 gorsellestirmelerine, en son miisteri geri doniislerini ve
duyarlhilik analizlerini izlemelerine yardimci olmaktadir. Bununla birlikte, mevcut
biiylik veri gorsellestirme araglar1 cogunlukla islevsellik, 6l¢eklenebilirlik ve uygun
zamanda cevap verme konusunda diisiik performansa sahiptir. Biiyilik verinin paralel
hesaplama, bulut bilisim, dagitik bilisim, gorsellestirme siireci, 6lgeklenebilirlige
imkan veren donanim ve yazilim alanindaki gelismeler i¢in ¢ok fazla zorluk
cikardigr gdzlemlenebilmektedir. Bu sorunun iistesinden gelmek ig¢in, daha
matematiksel modelleri bilgisayar bilimi ile iliskilendirmek gerekmektedir (Acharjya

ve Ahmed, 2016).

1.1.9. Veri Sanallig1 (Virtual)

Biiyiik veri sanal bir sistemdir. Ancak dijital ortamda olusturulan, yonetilen
ve kullanilan bir sistemi biiyiik veri olarak tanimlamak miimkiindiir. Dolayisiyla

biiyiik verinin olusumu, yonetimi ve iglenmesi de dijital ortamdadir, yani sanaldir.

Patgiri ve Ahmed (2016: 17)’e gbre, veri yonetiminin kendisi sanal bir
islemdir ve sanal terimi veri yOnetimini yani kullanicilarin talebi dogrultusunda
veriyi etkin ve verimli bir sekilde yonetme islemini tasvir etmektedir. Geleneksel
isletim sisteminde isteme gore sayfalama gibi kaynaklarin yonetimi anlamina gelen
sanal, ayn1 zamanda biiyiik veri i¢in de gecerli olmaktadir. Biiylik Veri analizi, sanal
bir islem olan gerekli veriyi gorsellestirirken, biiylik veride Bulut Bilisim'in roli,
biiyiik verinin biiylimesine olaganiistii bir katki saglamaktadir ve bu Bulut Bilisim
sanallagtirmanin temelinde gelismektedir. Bu nedenle, sanal terimi, biiylik verinin

ozelliklerini tanimlamak i¢in dogrudur.

1.1.10. Veri Alicis1 (Vendee)

Veri alicisi, verinin kullanicis1 olup biiyiik veriden yaralanan kisiyi
tanimlamaktadir. Biiyiik veriden elde edilen bilgiyi kullanan, biiytlik veri siire¢lerinin

kullanicisidir, dolayisiyla sistemin varligi ile dogrudan iliski iginde bulunmaktadir.

15



Patgiri ve Ahmed (2016: 23)’e gore, biiyiikk veriden elde edilen bilgi bir
amaca yonelik olarak temin edilmektedir. Bu bilgiye ihtiya¢c duyan, veriden
yararlanacak olan, bu verinin alicis1 (kullanicis1) olarak tanimlanmaktadir. Biiyiik
verinin degeri ilgili kullaniciya gereksinim duydugu bilginin temin edilmesi ile
ortaya ¢cikmaktadir. Biiyiik verinin en dnemli bilesenlerinden biri alicidir ve biiyiik
veri alicinin varligma dayali bir siire¢ olarak ortaya c¢ikmaktadir. Veri ve alict

sistemin her bir pargasinda bulunmaktadir, dahas1 veriyi kullanici olusturmaktadir.

1.1.11. Veri Ayrintis1 (Verbosity)

“The 17 V’s Of Big Data” adli ¢alismalarinda, Panimalar, Shree ve Kathrine
(2017), biiyiik verinin 6zelliklerinden biri olan veri ayrintisini, “farkli kaynaklarda
mevcut bilgilerin bollugu” seklinde tanimlamaktadir. Onlara gore biiylik veri,
yapilandirilmis veya yapilandirilmamig, iyi/kotii verilerden olusabilecek ¢esitli
kaynaklardan gelen muazzam biiyiiklikte bir veridir. Koti veri, yanlis, giincel
olmayan veya eksik olan bilgiyi ifade etmekte ve bu tiir bilgileri depolamanin
sonuglar1 bazen tehlikeli olabilmektedir. Bu nedenle, depolanan verinin giivenilir,
ilgili ve eksiksiz olup olmadiginin kontrol edilmesi onerilmekte ve bilginin yararh
olup olmadigina karar vermek i¢in ilk asamada uygun bir teknik kullanilarak,

depolama alani kadar islem siiresinden de tasarruf edilebilmektedir.

Veri ayritist bilginin ve kaynaklarin ¢esitliligine isaret etmektedir. Bu durum
kimi zaman zengin bilgi igerigi olarak degerlendirilmekle beraber, ¢oklukla gereksiz
bilginin gerekli olanla bir arada bulunmasina isaret etmektedir. Bu iki tiir bilginin
birbirinden hizla ayristirilabilir olmasi, gereksiz bilginin depolanmasi ve islenmesi
yiizinden ortaya ¢ikabilecek alan ve zaman kayiplarimin en aza indirgenmesine
olanak saglamaktadir. Giincel olmayan, gereksiz, yanlis ya da eksik verinin
depolanmas1 ve islenmesi siirecleri, zaman kaybi ile beraber maliyetlerin artigina da
sebep olacagindan, boyle bilgilerin daha baglangicta sistemden uzaklastirilmasi bu

maliyet kayiplarinin da engellenmesini miimkiin kilmaktadir.
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1.1.12. Veri Goniilliiliigii (Voluntariness)

Biiyiik veri, farkli kuruluslar tarafindan herhangi bir girisim olmaksizin
gontlli olarak kullanilabilecek ¢ok biiyiik miktarda veri kiimesidir. Biiyiik veri
gonilli olarak ¢ok sayida isletmeye yardim etmektedir. Perakendecilere miisteri
tercihleri, ¢evre modellemesi ve trafik modellerinin gorsellestirilmesi ile sehir
planlamasinda; imalatgilara {iriin sorunlarin1 6ngorerek tiretkenliklerini en iist diizeye
cikarma ile ekipman ve kullanict performansini iyilestirerek; enerji sirketlerine en
yogun zamanlarda enerji taleplerini karsilamalar1 ve dolayisiyla iiretimi arttirma ve
kayiplar1 azaltarak verimliligi arttirmada; saglik ¢alisanlarina hastaliklar1 6nleme ve
hasta sagligin1 gelistirmede; bilimsel arastirma Orgiitlerinin arastirma kalitesi elde
etme ve yasam bilimleri, fizik bilimi, tip bilimi ve bilimsel arastirmalarda devrim
yapmada; finansal hizmet kuruluslarinin dolandiricilik tespit ve dnlemesinde; devlet
kurumlarmnin ilgili alanlarindaki hizmetlerini gelistirmelerinde yardimc1 olur. Biiyiik
verinin goniilli davranisi goéz oniinde bulundurularak, “goniilli”, biiyiik verinin
ozelliklerinden biri olarak ve “biiyiik verinin tiim kullanilabilirliginin icerige gore

kullanilmasi iradesi” seklinde tanimlanmistir (Panimalar, Shree ve Kathrine, 2017).

1.1.13. Veri Cok Yonliiliigii (Versatility)

Biiytlik veri igerigi ¢ok cesitli gereksinimlere gore islenerek farkli alicilara
farkli agilardan fayda saglayabilmektedir. Biiyiik verinin esneklik 6zelligi onun ¢ok

yonliiliigii olarak ifade edilmektedir.

Biiytik veri birgok kurum, arastirmaci ve hiikiimetin ihtiya¢larim1 karsilamak
icin gelismektedir. Organizasyonlarin ve maliyet-etkin modellerin gerektirdigi
kentsel planlama, ¢evre modellemesi, gorsellestirme, analiz, kalite siniflandirmast,
giivenligin saglanmasi, hesaplamali analiz, biyolojik anlayis, tasarim ve {iiretim
slirecinin yan1 sira sonucun arastirilmasini da kolaylastirmaktadir. Biiylik verinin
zengin kaynakli/uyarlanabilir yapis1 g6z onilinde bulundurularak, Panimalar, Shree ve

Kathrine tarafindan ¢ok yonliiliik, “biiylik verilerin farkli baglamlar i¢in farkli bir
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sekilde kullanilabilecek kadar esnek olma kabiliyeti” olarak tanimlanmaktadir

(Panimalar, Shree ve Kathrine, 2017).

1.1.14. Veri Karmasikhg (Complexity)

Karmagiklik, biiyiik miktardaki verinin hizi, ¢esitliligi, degiskenligi ve degeri
gibi farklilasan durumlarindan kaynaklanan etkisi olarak tanimlanmaktadir. Biiyiik
veri sisteminde verilerin toplanmasi, islenmesi ve yapilandirilmasi ¢ok hizli gelistigi

i¢in sistemde bir karmasiklik olusturmaktadir.

Biiyiik miktarda veri depolanmakta, islenmekte ve amaglanan miisterilerine
sunulmasi i¢in yonetilmektedir. Biiyiik veri hacminin islenmesi her zaman yiiksek

karmasiklikla iligkilendirilmektedir (Patgiri ve Ahmed, 2016).

Gandomi ve Haider’e gore ise karmagsiklik, biiyiik verinin sayisiz kaynaktan
tiretildigi gercegini ifade etmektedir. Bu gergek, farkli kaynaklardan alinan verileri
birbirine baglama, eslestirme, temizleme ve doniistirme ihtiyaci olarak

nitelendirilebilecek kritik bir zorunluluk getirmektedir (Gandomi ve Haider, 2015).

1.2. Biiyiik Veri Deger Zinciri

Biiytik veri deger zinciri, veri toplamadan verinin kullanimina dek olan
stirectir. Biiylik verinin deger zinciri, elde edilen verilerin birikimi, kalitesi, gelisimi
ve siirekliligi agisindan ¢ok 6nemlidir. Deger zinciri, toplanan verilerin temizlenerek,
secilerek, siiflandirilarak depolanmasi, yani kullanima uygun hale getirilmesi olarak

ifade edilmektedir.

Tablo 3. Biiyiik Verinin Deger Zinciri Doniisiim Siireci

Veri Veri Veri Veri

Veri Toplama Analizi 1yilestirme Depolama Kullanimi

Kaynak: Cavanillas, Curry ve Wahlster, New Horizons for a Data-Driven Economy, 2016.
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Biiyiikk veri deger zinciri, bes bilesenden olusmaktadir: veri toplama, veri
analizi, veri iyilestirme, veri depolama ve veri kullanimi. Bu bes bilesen, biiyiik
verinin hizli, glivenilir ve kontrollii olarak biiylimesi ile ondan hizli ve etkin sonuglar

alinmasini saglama amaclarini giitmektedir.

1.2.1. Veri Toplama (Data Acquisition)

Veri toplama bir¢ok kaynaktan toplanan karmasik verilerin dlgeklenebilir ve
islenebilir olanlarinin ayrilmasini amaglamaktadir. Bu ilk asamada toplanan veri,
cesitli  filtrelemelerden  gegirilerek  gereksiz  olanlarin  uzaklastirilmasina
calisilmaktadir. Boylelikle yararsiz verinin zaman kaybma yol agmamasi i¢in
uzaklastirllmas1 ve ise yarar durumda olan veriyle calisilmasi olanakli hale

gelmektedir. Ardindan veri anlamli hale getirilmek iizere analize gonderilmektedir.

Veri Toplama, verinin bir veri ambarina veya veri analizinin yapilabilecegi
herhangi bir bagka depolama ¢oziimiine konulmasindan 6nce toplama, filtreleme ve
temizleme islemidir. Veri toplama, altyapr gereksinimleri anlaminda en Onemli
buiytik veri zorluklarindan biridir. Biiyiik verinin elde edilmesini desteklemek i¢in
gereken altyapi; hem veri yakalamada hem de yliriitme sorgularinda diisiik,
ongoriilebilir bir gecikme siiresi saglamali; ¢cok yiiksek islem hacimlerini genellikle
dagmik bir ortamda kullanabilmeli; ve esnek ve dinamik veri yapilarini

desteklemelidir (Cavanillas, Curry ve Wahlster, 2016).

1.2.2. Veri Analizi (Data Analysis)

Veri analizi ile mevcut durumdaki karmasik verilerin verimli hale getirilmesi
amaglanmaktadir. Ciinkii biiyiik veri ne denli hacimli olursa olsun, dogru sekilde
islenmedikce bir deger tasimasi miimkiin olmayacaktir. Bunun i¢in verinin grafiksel
gorsellestirme, istatistiksel analiz gibi yontemlerin yani sira veri madenciligi, metin
madenciligi ve benzeri gelismis analiz yontemleri ile islenmesi de s6z konusu

olmaktadir.
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Genellikle verinin toplanmasi ve depolanmasindan ¢ok, uygun yontemlerle
analiz edilerek icerigindeki degerli bilginin ac¢iga cikarilmasi asamasi zorluk
yaratmaktadir. Buradan hareketle, belirli bir 6rnek durumda ¢dziilmesi istenen
soruna uygun analiz yontemlerinin secilmesi biiyliik 6nem tasimaktadir. Boylelikle
biiyiik verinin igerigindeki bilgilerden amaca yonelik olarak yiliksek degere sahip

olanlar1 elde edilerek ilgili alanlarda kullanir hale getirilebilmektedir.

1.2.3. Veri lyilestirme (Data Curation)

Veri iyilestirme, elde edilen verinin degerini arttirmakta ve yenilenerek

sonraki siire¢lerde giivenilir bigimde kullanilabilirligini saglamaktadir.

“Big Data Technical Working Groups White Paper” calismasinda Curry ve
arkadaslar1  (2012), veri 1iyilestirme siireclerinin; icerik olusturma, se¢me,
smiflandirma, dontisiim, dogrulama ve koruma gibi farkli faaliyetlere ayrilabilecegi
goriigiinii sunmaktadirlar. Bu rapora gore, bir veri iyilestirme silirecinin se¢imi ve
uygulanmasi; tesvikler, ekonomi, standartlar ve teknoloji boyutlar1 arasindaki

etkilesime bagli, cok boyutlu bir sorun olarak tanimlanmaktadir.

Veri kiirasyonu veya veri kiiratorliigli kavramlariyla da tanimlanan veri
tyilestirme, veri kalitesinden kaynaklanan sorunlarin ¢dziimiine yonelerek verinin

kullanilabilirligini gelistirmeyi amaglayan bir veri yonetim faaliyetidir.

1.2.4. Veri Depolama (Data Storage)

Veri depolama biiyiik miktardaki verinin giivenli bir sekilde depolanmasi ve
yonetilmesi anlamina gelmektedir. Depolama ile verinin hizi, hacmi ve
cesitliliginden bagimsiz olarak sorunsuzca saklanabilmesi beklenmektedir. Veri
depolama, uygun altyapiyla bilginin depolanma hizmetini saglamakta ve ayni
zamanda depolanan verinin bilgi aktarimma hizlica yanit vermesini miimkiin

kilmaktadir.
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Giircan ve Berigel’in 2018 yilinda yayimlanan “Real-Time Processing of Big
Data Streams: Lifecycle, Tools, Tasks, and Challenges” adli ¢aligmalarinda, veri
depolama asamasinin farkli veri yapilarina sahip gercek zamanli veri akislarinin
depolanmasi islemlerini kapsamakta ve ger¢ek zamanli biiyiik veri uygulamalarinin
cogunda, veri depolama islemlerinin, akis islemenin sonunda analitik veri depolama

olarak da gerceklestirilmekte olduguna dikkat ¢ekilmektedir.

1.2.5. Veri Kullanim (Data Usage)

Veri kullanimi biiyiikk veri deger zincirinin son asamasidir. Bu asama,
basartyla yapilandirilmis ve diizenlenmis veri kullanimi ve paylasimini ifade
etmektedir. Veri Kullanimi, veriye erismesi gereken veriye dayali isletme
faaliyetlerini, analizlerini ve veri analizini isletme faaliyetine entegre etmek icin
gereken araglart kapsamaktadir. Is kararlarinda veri kullanimi; maliyetlerin
azaltilmasi, katma deger, veya mevcut performans kriterlerine gore dl¢iilebilen diger
herhangi bir parametre sayesinde rekabet edebilirligi artirmaktadir (Cavanillas, Curry

ve Wahlster, 2016).

1.3. Biiyiik Verinin Smmiflandirilmasi

Hashem, Anuar ve Mokhtar (2014:100)’a gore biiyiik veri, 6zelliklerinin daha
1yl anlagilabilmesi icin farkli kategorilerde siniflandirilabilmektedir. Siniflandirma
bes konuya dayanmaktadir: (i) veri kaynaklari, (ii) igerik bi¢imi, (iii) veri depolari,

(iv) veri hazirlama ve (v) veri analizi.
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Tablo 4. Biiyiik Verinin Sitmiflandirilmasi

Veri Kaynaklan icerik Bicimi Veri Depolari Veri Hazirlama | Veri Analizi
Sosyal Medya Yapilandirilmig Belge Odakli Temizleme Toplu is
Kaynakls Yar Siitun Odakli Normallestirme | Gergek Zamanli

Makine Kaynakli Yapilandirilmig Grafik Veri Déniistiirme
Algilama Kaynakli | Yapilandirilmamis | Tabani
Islem Kaynakli Anahtar-Deger

IoT Kaynakli

Kaynak: Hashem, Anuar ve Mokhtar, The rise of “Big Data” on cloud computing: Review and open
research issues, 2014.

1.3.1. Veri Kaynaklar

Veri, ¢ok cesitli kaynaklar araciligiyla olusturulabilmektedir. Bunlar, sosyal
medya kaynakli, makine kaynakli, algilama kaynakli, islem kaynakli ve IoT kaynakli
olarak gruplandirilabilmektedir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

Sosyal medya kaynakli veriler; Facebook, Twitter, Instagram gibi sanal
topluluklarda ve aglarda, bloglarda, forumlarda, web sayfalarinda, makalelerde,
kisacasi internette olusturulan verilerdir. Bu tiir veriler genel olarak metin, goriintii

ve video seklinde ortaya ¢ikmaktadir.

Makine kaynakli veriler; bilgisayarlar, makineler ve medikal cihazlar gibi

insan etkisi disinda makineler tarafindan olusturulan verilerdir.

Algilama kaynakli veriler; fiziksel biiyiikliikleri Olcerek bunlardan

algilanabilir sinyaller yaratan cihazlarin olusturdugu verilerdir.

Islem kaynakli veriler; banka islemleri, aligveris islemleri gibi islemi

tanimlayan bir zaman diliminde olusturulan verilerdir.

IoT kaynakli veriler; internetin bir pargast olarak benzersiz bir sekilde
tanimlanabilen nesneler grubunu temsil etmektedir. Bu nesneler akilli telefonlari,
dijital kameralar1 ve tabletleri icermektedir. Bu cihazlar internet {iizerinden
birbirleriyle baglanti kurdugunda; temel, ekonomik, ¢evresel ve saglik ihtiyaclarini

destekleyen daha akilli siiregler ve hizmetler saglamaktadir. Internete bagli ¢ok
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sayida cihaz bir¢ok hizmet tiirli sunmakta ve ¢ok miktarda veri ve bilgi tiretmektedir

(Hashem, Anuar ve Mokhtar 2014).

Benzer bir siiflandirmaya gore biiylik verinin kaynaklar1t web ve sosyal
medya kaynakli veri, makineden makineye veri, biiyiik islem verileri, biyometrik

veriler ve insan kaynakli veriler olarak gruplandirilabilmektedir (Soares, 2012).

1.3.2. icerik Bicimi

Biiyilk veri, icerdigi verinin big¢imine gore; yapilandirilmis, yari
yapilandirilmis ve yapilandirilmamis veri kaynaklart olarak siniflandirilabilmektedir

(Celik, 2018).

Yapilandirilmis veriler; satirlar, siitunlar veya ¢ok boyutlu matrislerden
olusan grafikler ve tablolar seklinde diizenlenebilen verilerdir. Bunlar iliskisel veri
tabanlar1 ve elektronik tablolarin bulundugu verileri igermektedir. Yapilandirilmig
veriler, kolayca saklanabilecek, sorgulanabilecek ve analiz edilebilecek sekilde
islenmektedir. Bu veriler, genellikle Yapilandirilmis Sorgu Dili (Structured Query
Language (SQL)) kullanilarak yonetilmektedir. SQL sayesinde programlama dili
yonetilmekte ve iligkisel veri tabani yOnetim = sistemlerindeki veriler
sorgulanmaktadir. Yapilandirilmig veri tiirli; sayisal, para birimi, alfabetik, isim,
fatura, sinav sonugclari, e-devlet verileri, tarih veya adres vb. olabilmektedir (Celik,

2018).

Yart yapilandirilmis veriler; anlamsal etiketler iceren, ancak tipik iliskisel
veri tabanlariyla iligkili yapiya uymayan bir veri tiiriidiir. Bu veriler yapilandirilmig
ancak, bir tablo veya nesne tabanli grafik gibi rasyonel modelde organize edilmis
(dlizenlenmis) degildir. Veri entegrasyonunda ozellikle yar1 yapilandirilmis veri
kullanilmaktadir. Yart yapilandirilmis veri modeli yapisi, bazi1 esneklikler saglayan
heterojen verileri temsil etmek i¢in iligkisel veri modeline alternatif olarak
onerilmistir. Eger veriler belli bir yapiya sahip ancak biitiin bilgiler ayn1 yapiya sahip
degilse, bu tiir veriler yar1 yapilandirilmistir. Son zamanlarda, yar1 yapilandiriimisg

veri olarak XML daha yaygin olmustur. XML (eXtended Markup Language) yari
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yapilandirilmis verileri temsil i¢in standart bir dil olarak ortaya ¢ikmistir. XML web
sayfalarindaki veri yapist ve anlamina yonelik daha fazla veri saglayabilmektedir.
Yar yapilandirilmis veri 6rnekleri olarak XML, HTML etiketli metin, mp3, video,
doktor regetesi verilebilir. Ciinkii bu veriler her zaman yazar, konu, Ozet vb.

yapilandirilmis veriler ile iliskilendirilirler (Celik, 2018).

Yapilandirilmamis veriler; herhangi bir tiirde ve formatta olabilen, belirli bir
dizi ve kural izlemeyen verilerdir. Metin, video, fotograf ve ses verileri bu tiirdendir.
Yapilandirilmamis veriler, veri tabanlarindaki satir ve siitunlarda saklanamazlar. Bu
tiir veri yapilarinda kontrollii bir arama gerceklestirilemez (Dalgalidere ve Kilig,
2015). Metinler, PDF dokiimanlar, e-postalar, bloglar, web sayfalari
yapilandirilmamastir (Giirsakal, 2013)

Klasik istatistikte satir ve siitunlara yerlestirilmis olan yapilandirilmis veriler
kullanilmaktadir (Marr 2020). Ornegin, miisteriler satirlarda bulunurken miisterilerin
aldiklar1 irtinler ise siitunlarda bulunmaktadir. Fakat bugiin artik e-postalar
araciligiyla dretilen verilerin blylik ¢ogunlugu metin bi¢iminde olup
yapilandirilmamistir. Ayrica resimler, ses dosyalari, videolar, PDF, HTML ve web
giinliikleri yapilandirilmig veriler olmayip karar vermede kullanilabilmektedir. Bu tiir
veriler “etiket” (#tag) sozciigii ile Ozetlenmektedir. Bugiin hala istatistikte yogun
olarak kullanilan SPSS, SAS, STATISTICA ve MINITAB gibi istatistik
programlarinda analiz yapabilmek icin verilerin niimerik formatta olmasi
gerekmektedir. Durum bdyle olunca yeni nesil istatistikgilerin bu yapidaki veriler

icin yeni veri setleri olusturmalar1 gerekmektedir (Celik, 2018).

1.3.3. Veri Depolar1

Belge odakli veri depolari; temel olarak belge veya bilgi koleksiyonlarin
depolamak, almak ve JSON, XML gibi ¢esitli standart bigimlerdeki karmasik veri
formlar1 ile ikili formlar1 (6rnegin, PDF ve MS Word) desteklemek igin

tasarlanmigtir. Belge yonelimli bir veri deposu, iliskisel bir veri tabanindaki bir
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kayda veya satira benzer, ancak daha esnektir ve igeriklerine gore belgeleri

alabilmektedir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

Siitun odakl1 veri tabani; icerigini satirlarin yani sira bitisik olarak depolanan
ayni siituna ait 6znitelik degerleri iceren siitunlarda depolamaktadir. Siitun yonelimli
veritabani, BigTable gibi tiim satirlar1 birbiri ardina depolayan klasik veritabani

sistemlerinden farkli ifade edilmektedir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

Grafik veri tabani; Neo4j gibi bir grafik veri tabani, birbirleriyle iliskili
dugiimleri, kenarlar1 ve ozellikleri olan bir grafik modelini kullanarak verileri

depolamak ve temsil etmek i¢in tasarlanmistir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

Anahtar-deger; cok biiyiik bir boyuta 6l¢eklendirmek icin tasarlanmis verileri
depolayan ve erisen alternatif bir iliskisel veri tabanit sistemi olarak
tanimlanmaktadir. Dynamo yiiksek oranda kullanilabilir bir anahtar-deger depolama
sistemine iyi bir drnektir; amazon.com tarafindan bazi servislerinde kullanilmaktadir.
Benzer sekilde, G-store tasarimlarinda kullanilmak {izere anahtar-deger tarafindan
desteklenen tek bir anahtar erisimini kullanarak islemsel ¢oklu-anahtar erisimini
desteklemek i¢in Olgeklenebilir bir anahtar-deger deposu oOnermektedir. Anahtar-
deger depolarinin diger Ornekleri Apache Hbase, Apache Cassandra ve
Voldemort'tur. Hbase, Google’in Cassandra’da bulunan BigTable’in acik kaynakl
bir stirimii olan HDFS'yi kullanmaktadir. Hbase verileri tablolara, satirlara ve
hiicrelere depolamaktadir. Satirlar satir anahtarina gore siralanmakta ve tablodaki her
hiicre, yorumlanmamus bir bayt dizisi olarak igerilen bir satir anahtari, siitun anahtari

ve bir stiriimle belirtilmektedir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

1.3.4. Veri Hazirlama

Verinin  hazirlanmasi; temizleme, doniistirme ve normallestirme

basamaklarin1 kapsamaktadir.
Hashem, Anuar ve Mokhtar (2014: 102)’a gore,
e Temizlik; eksik ve makul olmayan verileri tanimlama,
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e Doniistiirme; verileri analiz i¢in uygun bir forma doniistiirme,
e Normallestirme; fazlalig1 en aza indirgemek ig¢in veritaban1 semasini

yapilandirma yontemidir.

1.3.5. Veri Analizi

Toplu is veri analizi; MapReduce tabanli sistemler, son birka¢ yildir devam
eden uzun siireli toplu islerde bir¢ok kurulus tarafindan benimsenmistir. Bu sistem
binlerce dugim iceren biiyilk makine kiimeleri arasinda uygulamalarin

Olceklendirilmesine izin vermektedir (Hashem, Anuar ve Mokhtar, 2014).

Gercek zamanlh veri analizi; En iinlii ve giiclii ger¢ek zamanli siire¢ tabanlt
buiylik veri araglarindan biri basit 6l¢eklenebilir akis sistemidir. S4, programcilarin
surekli smirsiz veri akislarini islemek i¢in uygulamalar gelistirmelerine olanak
taniyan dagitilmis bir bilgisayar platformudur. S4 6lceklenebilir, kismen hataya
dayanikli, genel amacli ve takilabilir bir platformdur (Hashem, Anuar ve Mokhtar,

2014).

1.4. Biiyiik Verinin Kullanim Alanlari

Biiyiik veri farkli alanlardaki daginik bilgiy1 bir biitiin halinde getirmektedir.
Bir biitiin haline gelen biiylik veri sayesinde anlagilamayan baglantilara ve derin
bilgilere hizlica ulasilabilmektedir. Firmalar elde ettikleri bilgileri ¢esitli algoritmalar
ve hesaplamalarla isleyerek yeni is modelleri gelistirmektedir. Biiylik veri analizleri
sirketlere giivenli {iiretim yaparak maliyetleri diisiirmekte ve rekabet giiclinii
arttirmakta yardimer olmaktadir. Ayrica biiylik veriden elde edilen miisteri bilgileri
kisisel hizmet ve {irlinlerin gelistirilmesine olanak saglamaktadir. Bu olanaklari ile
bliyiik veri, sirketlerin maliyetlerini diistirmelerine ve karliliklarini arttirmalarina

yardimc1 olmaktadir.

Biiyiik veri uygulamalarinin altinda yatan 6nemli hedeflerden bazilari,

tiiketici deneyimlerinin iyilestirilmesi, maliyetlerin diigiiriilmesi, daha iyi pazarlama
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stratejilerinin olusturulmasi ve mevcut siireglerin etkinliginin artirilmasidir. Ayrica
giintimiizde veri ihlal olaylarmin yaganmasindan kaynakli giivenligin tesis edilmesi
de biiyiik verinin kullanim amaglar1 arasinda yer almaya baslamistir. Biiyiik verinin
baslica uygulama alanlar1 arasinda bankacilik, iletisim, medya ve eglence sektor,
saglik hizmetleri, egitim, liretim, devlet hizmetleri, sigortacilik, perakendecilik ve
ticaret, ulagim, enerji sektorii ve kendi kendine 6l¢lim verisinin analiz edilmesi yer

almaktadir (Aktan, 2018).

1.4.1. Saghk Hizmetleri

Son yillarda, diinyada saglik sektoriinde ¢ok hizli gelismeler yasanmaktadir.
Global 6l¢ekte hastaliklarin tan1 ve tedavi yontemlerindeki gelismeler, uzayan insan
omrii ve saglik alaninda artan harcamalar bu alandaki verinin ne denli Onemli
oldugunu ortaya koymaktadir. Gergekten de saglik sektoriinde ¢ok farkli alanlarda,
her an biiylik bir hizla artmakta olan ¢ok c¢esitli veri kiimeleri mevcuttur ve bunlari

bir araya getirmek giin gegtikce giiclesmektedir.

2020 yilma kadar yaklagitk 25.000 petabayt saglik verisi {retilmesi
beklenmektedir. Medikal ve saglik hizmetleri uygulamalari ile uzaktan saglik izleme

cihazlarmin giin gectikce popiiler hale gelmesi beklenmektedir (Nayak, 2018).

Saglik hizmetleri, biiyilik verinin ¢ok biiyiik bir rol oynayabilecegi ve tasarruf
saglayabilecegi ¢cok onemli bir alandir. Gegtigimiz on yildaki tim tibbi kayitlara
eriserek, hiikiimetlerin bu alanda uygun kararlar almasina yardimci olabilmektedir.
Bu kullanici verileri dogru sekilde islendiginde ve dogru bir sekilde analiz
edildiginde, iilkenin hangi boliimiiniin saglikla ilgili sorunlardan ve hastaliklardan
muzdarip oldugu konusunda tam istatistikler elde edilmesiyle sonuglanabilmektedir.
Bu da hiikiimetin yeni hizmetler baslatmasma yardimci olabilmekte ve ayrica
hastalara hizmet etmek i¢in yeni hastanelerin acilmasina imkan verebilmektedir.
Hiikiimet ayrica hayat kurtarici ilaglarin arastirilmasi ve gelistirilmesi i¢in fon
saglayabilmekte, boylece devlete saglik alaninda yardimci olabilmektedir (Gaikwad

ve Gangad, 2018).
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Saglik alaninda biiyiik verinin kullanimi; hasta takibi, tedavi siireglerine katki
saglama, saglik giderlerinin izlenmesi gibi bir¢ok amaca hizmet edebilmektedir.
Hastalar i¢in online randevu sistemi, rapor sonuglari, rontgen, ultrason ve MR gibi
gorintiileri takip edilebilmek, hastalarin daha 6nceki hastaliklarini ve uygulanan
tedavileri, kullanilan ilaglar1 bilerek tedavi planlamak, kronik hastaliklarda uzaktan
izleyebilmek vb. imkanlar; hastalara, saglik ¢alisanlarina ve kurumlara zamandan ve

paradan tasarruf imkani saglamaktadir.

Devletler agisindan, biiyiik veriyi kullanarak iilke genelindeki saglik verilerini
anlamlandirabilmek, 6rnegin hem salgin hastaliklarin tespiti, yayilma hizi, dnlenmesi
gibi akut durumlarin kontrolii agisindan hem de devletin saglik sorunlarini takibine,
mevcut saglik politikalarini gelistirerek planlamalar yapmasina olanak saglamasi gibi

yayilan etkileri acisindan da biiyiik 6nem tasimaktadir.

Saglik sektoriiniin dinamik ihtiyaclarina cevap verebilecek nitelikte bilgi,
biiyiikk verinin bagarili yonetimi ile elde edilebilmektedir. Saglik Enformatiginde
Biiylik Verinin Kullammmiyla Veri Madenciligine Genel Bir Bakis isimli
calismalarinda Herland, Khoshgoftaar ve Wald (2014), biiyiik miktardaki verilerin
bagsaril1 bir sekilde entegrasyonunun, hastalar gibi saglik hizmetleri sisteminin son
kullanicilart i¢in biiyiikk bir gelisme anlamina geldigine; saglik enformatiginin alt
dallarini olusturan biyoenformatik, néroenformatik, klinik enformatik ve halk sagligi
enformatigi gibi dallarda mikro, bireysel ve toplumsal 6lgekte bilgi elde etmenin

Oonemine ve kullanim alanlarina dikkat cekmektedirler.

Saglik alaninda hastaliklarin nerelerde, nasil yayilim gosterecegine iliskin
Google sirketi tarafindan gelistirilen “Grip Trendleri” isimli sistem diinya {izerinde
gribin yayilmmi hizli bir sekilde gorsellestirerek sunmaktadir. Google Grip
Trendleri, diinya ¢apindaki grip etkinliklerini hemen hemen ger¢ek-zamanli olarak

tahmin etmek icin toplu Google arama verilerinden yararlanmaktadir.
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1.4.2. Kamu Sektorii

Biiyiik verinin kamu hizmetlerinde dijital cagin diger araclariyla birlikte
yenilik¢i kullanimi ¢esitli avantajlar1 beraberinde getirme potansiyeli tasimaktadir.
Kamu mal ve hizmetlerinin iiretimi ag¢isindan veri/kanit temelli politikalarin
yapilmasi, politika kararlarinin uygulanmasinin yerinde ve aninda kamu gorevlileri,
hizmet sunan diger paydaslar ve halk tarafindan izlenebilmesi, kamu ara¢ gere¢ ve
personelinin etkin kullannmi ve performansinin izlenmesi, kamu politikalarinin
analizinin karmasik ve kapsamli verilerle yapilabilmesi biiyiik verinin kamu
politikast siirecini etkinlestirebilme potansiyelini gostermektedir. Diger yandan
bliyiik veri; saglik hizmetlerinden, yol-su-elektrik arzina kadar, istihbarat
faaliyetlerinden sinir giivenligine, dgrencinin iiniversite ya da ortadgretim kurumu
tercih etmesine, afet yoOnetiminden trafik yonetimine ve belediye hizmetlerinin
planlanip sunulmasina kadar oldukga genis bir yelpazede yer alan kamu hizmetlerine

uygulanabilir niteliktedir (Altun, Sahin ve Oztas, 2017).

Kamu sektoriinde biiyiik veri; kamu kurumlarinin ve vatandaslarin yarattiklar:
veriler ile giivenlik, telekomiinikasyon, politika vb. gibi cok ¢esitli kaynaklardan elde
edilen bilgilerden olusmaktadir. Kaynaklarin cesitliliginin yani sira elde edilen
verinin miktar1 ve artis hizi da cok biiyiiktiir. Biiylik verinin kamu sektoriinde
kullanim amaglari, saglanan hizmetlerin etkinlestirilmesi ve maliyetlerin azaltilmasi
olarak iki ana baglik altinda incelenebilmekte; ¢cogu kez bu amaglar bir arada

bulunmaktadir.

Biiyiik veri ile bolgesel ve ulusal bazda iiretim planlamalar1 yapmak, tarim
politikalarinin  verimlilestirilmesi ve tesviki, iklim degisikliklerinin izlenmesi
miimkiin olmaktadir. Hava durumu analizleri ile dogal afetlerin dnceden tespiti ve
uygun tedbirlerin almnmasi saglanabilmektedir. Ulkesel bazda gerek altyapisal,
gerekse belirli konularda sorunlu sehir ve bolgeler saptanabilmekte; bu alanlarin

rehabilitasyonu i¢in ¢aligmalar yapilabilmektedir.

Biitce hesaplamalari, vergi kacak¢iliginin tespiti ve dnlenmesi, sahtekarlik ve
yolsuzluklarin Oniine gegilebilmesi gibi ekonomik degerlerin kontrol altina

alimmasinin yani sira, yatirim planlamalarimin dogru bir sekilde yapilmasinda da
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biiyiik veriden analizle elde edilecek bilginin kullanimi s6z konusudur. Devletlerce
finans, sigorta, bankacilik gibi sektorlerde ihtiyaglarin belirlenmesi, bu sektorlerin
denetlenmesi amaglariyla ¢esitli tedbirlerin alinmasi ve dahasi bunlarin hizla
yapilabilmesi miimkiin olmaktadir. Bundan baska hukuksal altyapinin saglanmasi,
sosyal giivenlik hizmetlerinin gelistirilmesi, go¢ politikalarinin belirlenmesi ve lilke
kaynaklarmin efektif ve dengeli kullaniminda da biiyiik veri analizlerinin sonuglar

¢ok biiylik 6nem tagimaktadir.

1.4.3. Egitim Sektorii

Egitim sektoriinde biiyiikk verinin kullanimi hem kisilere hem de egitim
kurumlarina katki saglayacak firsatlar sunmaktadir. Dijital yayinlar, ¢cevrimici kurs
ve Ogrenme ortamlari, bulut bilgi paylasim sistemleri gibi teknolojinin gelisimine
bagli olarak yayginlasan dijital egitim sistemleri ile 6grenci ve Ogreticilerin

olusturduklari veriler bir araya gelerek bu alandaki biiyiik veriyi olusturmaktadir.

Biiyiik verinin egitim diinyasinda biiyiik etkisi bulunmaktadir. Bugiin
neredeyse her egitim kursu ¢evrimigi olarak sunulmaktadir. Cevrimi¢i 6grenmenin
yani sira, egitim sektoriinde biiyiik verinin kullanimina iligkin birgok ornek
mevcuttur. Kabarcik Puani olarak adlandirilan uygulama, 6gretmenlerin c¢oktan
se¢cmeli sinavlart mobil cihazlar araciligiyla aktarmalarina ve simav kagitlarina cep
telefonlarinin kameralar1 araciligityla ulagsmalarina imkan vermektedir. Bunun gibi
ekipmanlar, Ogretmenlere kitaplarin siralanmasinda  kullanilacak  ¢iktilarin
gonderilmesinde ve farkli Ozelliklerin gelisimini izlemede yardimci olmaktadir

(Tawade, 2018).

Egitim kurumlari, gelistirdikleri ¢evrimici egitim sistemleri ile uzaktan ve
stirekli egitim saglayabilmektedir. Cevrimici egitim sistemleri sayesinde dgrencilerin
calisma aligkanliklari, c¢alisma siireleri, O08renme bi¢imleri gibi birgok veri
toplanabilmektedir. Egitim kurumlar gerekli goriildiiglinde derslere ek bilgiler ilave

edebilmekte, testler paylasabilmekte ve derslerin basari seviyelerini takip
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edilebilmektedir. Ayrica 6grenme ortamlariin kisisellestirilmesi, ihtiyaglara gore

uyarlanmasi ve gelistirilmesi de bu sistemler ile miimkiin olabilmektedir.

Ogretmenin performansi; 6grenci sayisi, konu, Ogrenci istekleri, dgrenci
demografisi, davranig smiflandirmast ve diger birgok degiskene gore
ayarlanabilmektedir. Hiikiimet diizeyinde, Amerika Birlesik Devletleri Egitim
Bakanligi'ndaki Egitim Teknolojileri Ofisi, ¢evrimici biiyiik veri kurslarimi
kullanirken dogru yonden uzaklasan 6grencilerin derslerini diizeltmelerine yardimci
olacak analizler gelistirmek icin bliylik veriyi kullanmaktadir. Tiklama kaliplar
ayrica bu alandaki giicliikleri tespit etmek i¢in de kullanilmaktadir (Parhate ve

arkadaslari, 2017).

Diinyada kitaplarin sinirh sayida basilmasi ve dagitimindaki kisitlilik, bilgiye
erisimde bir zorluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu konuda ¢1g1r agici nitelikte bir
gelisme sayilan dijital kitaplar; igeriginin giincellenebilmesi, kolay ulasilabilmesi ve
diisitk maliyetleri sayesinde yayginlagsmaya baslamistir. Biiylik veriyi olusturan tim

bu bilgiler, egitim siireglerinde biiyiik gelismeleri de beraberinde getirmektedir.

1.4.4. Finans ve Sigorta

Finans hizmetlerinde yapilan tiim islemler verilerle yapilmakta ve veri olarak
kaydedilmektedir. Finansal hizmetler giinliik milyarlar degerinde islem hacmine
sahiptir. Islem tipleri, miisteriler, para birimleri, kur farklari ve tiim karmagik
islemlerin takibi i¢cin bu alana 6zel sistemler gelistirilmistir. Tim bu islemlerden

toplanan bilgilerle bu alandaki biiyiik veri olusmaktadir.

Finans sektorii biiylik veri ile borsa, piyasa ve kiiresel ekonomiyi takip
etmekte, yorumlar ve tahminlerde bulunmakta; piyasa dalgalanmalarini 6nceden
tahmin ederek kaynaklarin deger kaybetmesini engellemektedir. Ayrica

programlanmis alim satimlar gibi rutin iglemleri de gergeklestirmektedir.

The Financial Brand (2014)’e gore, finansal kuruluslar biiyiik ol¢ekteki

verilerden kar elde etmek i¢in miicadele etmekte ve bankalar, miisteri deneyimlerini
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artiracak i¢goriiler {iretmek i¢in bu verilerin yalmzca kiicik bir kismim
kullanmaktadir. Biiyiikk veri analizlerini uygulayan bankalarin, uygulamayanlara

kiyasla pazar payinda %4 puan 6nde oldugunu belirtmektedir (Amakobe, 2015).

Finansal kuruluslar biiylik veriden analizlerle elde ettikleri bilgiyi risk
yonetimi siireclerinde degerlendirmektedir. Biiyiikk veri ile miisteri harcamalari,
O0deme aligkanliklari, mevduat ve kredi hesaplar1 takip edilebilmekte; kredi karti
kullanimi1 gibi bireysel miisteri analizleri yapilabilmektedir. Biiyiik veri, miisterilerin
ihtiyaclarimi  tespit etmeye ve Kkisisellestirilmis hizmetler sunmaya olanak
saglamaktadir. Biiylik veri ile miisterilerin sahtekarlik, dolandiricilik ve yasadisi

islemlere kars1 korunmasi da miimkiin olmaktadir.

1.4.5. Enerji Sektorii

Bircok firma ve kurulus, biiyiik veri analizleri ile enerji verimliligini
artirmay1 ve maliyetleri diisiirmeyi amaglamaktadir. Yogun enerji kullanan firmalar
akillh sayaglar kullanarak enerji tasarrufu yapmaktadir. Biiyiik veri analizleri, enerji
sektoriinde tiikketim yogunlugu, kontrolii ve dagitiminin takip edilebilmesine olanak
saglamaktadir. Yapilan analizler sayesinde enerji kaybini yakalama, ¢6ziim iiretme

ve enerji hirsizliginin engellenmesi miimkiin olabilmektedir.

Gli¢ ve enerji, yiizlerce sunucudan olusan mevcut veri merkezlerinde ve siiper
bilgisayarlarda biiyiik bir endige kaynagidir. Verimli kaynak yonetimi, gii¢ ve enerji
maliyeti tasarrufu i¢in Onemlidir. Maliyetleri azaltmak i¢in Onerilen birka¢ teknik
bulunmaktadir. Sezgisel bir yaklagim, bazi diisiik seviyeli sunucularin kapatilmasi
olabilmektedir. Ayrica, ¢alisan makinelerin sayisini azaltmak ve buna bagli olarak
giic ve enerji maliyetinden tasarruf etmek de etkili bir yaklasim olarak

goriilebilmektedir (Buyya, Calheiros ve Dastjerdi, 2016).

Akillr sebeke sistemleri ile sehirde elektrik tiikketimi yogunluguna goére uygun
alt yapilar gelistirmek, bakim ve onarim maliyetlerini diisirmek olanaklidir. Biiytik
sehirlerde sokak i1siklandirmalarinda sensorler kullanilarak uygulanan aydinlatma

sistemleri ile stirdiiriilebilir enerji kontrolii yapilmaktadir. Trafik yonetim sistemleri
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ile trafik 1siklar1 yogunluga gore ayarlanabilmekte, enerji tasarrufu saglanmakta ve
hava kirliligi azaltilabilmektedir. Petrol ve gaz sirketleri kaynaklarimin miktarini,
iretim siirecini ve dagitim analizlerini yaparak yillik planlama ve maliyet

calisabilmektedir.

1.4.6. Tasimacilik

Son yillarda e-ticaret ile alisverislerin yayginlasmasiyla tagimacilik ve
dagitim sistemleri hizla gelismektedir. E-ticaret sisteminde rekabet edebilmek icin,
firmalar iiriin teslimini genellikle ¢ok ucuz veya karsiliksiz olarak sunmaktadir. Cok
sayida teslimatin yapildigi bu sistemde hem teslimat takibi hem de miimkiin olan
minimum maliyetin saglanmasi1 gerekmektedir. Biiyiik veri ile dagitim yerlerine en
kisa ulagim rotalarinin tespiti, aynt bolgedeki {iriinlerin dagitiminin bir merkezden
takip edilip yonetilebilmesi olanakli hale gelmektedir. Firmalar biiyiik veri kullanimi1

ile tagimacilik alaninda ¢ok ciddi tasarruflar saglayabilmektedir.

Biiyiik veri ile ilgilenen biiyiik tasimacilik firmasi UPS, bilgiyi sirketin
yonetim siireclerinde etkin bir sekilde kullanmaktadir. UPS 1980'lerin baslarindan
beri ¢esitli paket hareketlerini ve islemlerini yakalamaya ve izlemeye baslamis olan
bir sirket olarak biiyiik veriye yabanci degildir. 2013 verilerine gore 8,8 milyon
miisteri icin giinliikk 16,3 milyon paketin verisini takip etmekte ve miisterilerinden
giinde ortalama 39,5 milyon izleme talebi almaktadir. Sirket 16 petabayttan fazla veri

depolamaktadir (Davenport ve Dyché, 2013).

Benzer sekilde biiyiik veri analizleri yapan DHL, diinya ¢apinda 60.000 arag
filosu ve giinliik 250 kargo ugusuyla 300.000 den fazla kisiyi istihdam etmektedir.
Bu firma, aksi halde yar1 doluluk kapasitesinde ugacak olan ucgaklari doldurmak icin
gonderilerde indirim yapilmasi gibi karmagsik bir fiyatlandirma modeli ile, teslim
edilen her bir paketin tiim maliyet verileri i¢in tek bir toplama noktas1 gelistirmistir.
Buradan elde ettigi deger, yilda 7000 giin tasarruf etmenin yani sira daha dogru
fiyatlandirma ve hatta dinamik fiyatlandirma olmustur (Rusitschka ve Ramirez,

2014).
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Firmalar iirlinlerini diisiik maliyetle iireterek rekabet etmeye caligirlar. Diisiik
maliyet icin, Urlinlerin dagitim giderlerinin de diisik tutulmasi gerekmektedir.
Uriinleri dagitimmi en diisiik maliyette yapabilmek icin biiyiik veriden elde edilen
sonuglarin kullanilmas1 gerekmektedir. Bu amacgla ara¢ takip sistemleri, GPS
teknolojileri ve hava sartlarina gore sogutma sistemleri kullanilmaktadir. Bu
sistemler ile trafik yogunluguna gore gilizergahlarin tespiti, yakit sarfiyat: ve ulagim

stireleri saptanabilmektedir.

Ulasim firmalar biiyiik veri ile bilet satis yogunlugunu takip ederek hangi
zamanlarda sefer yapacaklarini belirlemektedirler. Biiyiik veri analizleri ile limanlar
ve terminallerde gelecek trafik yogunlugu ongoriilebilmekte ve planlanabilmektedir.
Biiyiik veri analizleri ile gergek ihtiya¢ zamanlar tespit edilerek gerekli personel ve
dagitim ekipleri hazir bulundurulabilmekte, bu sayede isgiicii maliyetleri de kontrol

altinda tutulabilmektedir.

1.4.7. Telekomiinikasyon

Telekomiinikasyon sirketleri, verimliligi arttirarak en iyi hizmeti vermek ve
yeni miisteriler kazanmak, rakip firmalardan daha uygun ve genis bir servis hizmeti
saglayarak sektorde 6ne gegmek istemektedirler. Abone sayilart milyonlara ulasan bu
firmalar, miisteri davraniglarini analiz etmekte; konusma siirelerini, arama saatleri ve
data kullanim miktarlarmi tespit ederek miisterilerine ihtiyaglarina yonelik
kisisellestirilmis ¢Oziimler sunmaya ve en uygun hizmet paketlerini Onermeye
caligmaktadirlar. Rekabetin yiiksek oldugu bu pazarda mevcut miisterilerini
koruyabilmek amaciyla; yliksek hizmet kalitesi ve hizli geri bildirim saglayarak

miisteri deneyimlerini arttirmay1 hedeflemektedirler.

Telekomiinikasyon sirketleri bugiin olduk¢a rekabet¢i ve zorlu bir ortamda
faaliyet gostermektedirler. Cok sayida veri, c¢esitli operasyonel sistemlerden
iiretilmekte ve bunlar, acil islem gerektiren bir¢cok isletme sorununu ¢dzmek igin
kullanilmaktadir. Bu veriler ¢agr1 merkezi detay verilerini, miisteri verilerini ve

sebeke verilerini icermektedir (Darji, 2014).
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Telekomiinikasyon —sirketlerinin  altyapilar1  birbirine bagli aglardan
olugmaktadir. Yiiksek sebeke ve bakim maliyetlerinin yan1 sira sebeke ve altyapi
sorunlarinin tespit edilerek hizlica ¢oziimlenmesi, hizmet kalitesinin artirilmasi,
sahtekarlik ve dolandiricilik konusunda anlik ¢oOziimler iiretilebilmesi ve bu
konularda ge¢mise doniik takip yapilabilmesi biiyiilk 6nem tasimaktadir. Biiyiik veri
analizleri sayesinde optimal ag ve altyap1 yonetimleri yapilabilmekte, ag kullanimlari
uyarlanabilmektedir. Bundan bagka, yetkisiz erisimlerin ve sahtekarlik faaliyetlerinin
tespiti, misteri verilerinin korunmasi, 6deme islemlerinin takibi i¢in verilerin gercek
zamanlt analizini saglayacak biliyiik veri analiz sistemleri olusturmak da miimkiin

olmaktadir.

1.4.8. Perakende Sektorii

Perakende sektoriinde biiyiik verinin kullanimu, sirketlerin i¢ operasyonlar ile
miisteri iliskileri alanlarinda gergeklesmektedir. Sirketler planlama, is akislari, stok
takibi, tedarik zinciri gibi konularda dogru analiz ¢iktilar1 sayesinde daha verimli
calismalar yapabilmektedir. Zincir magazalar g¢esitli satis noktalarindaki anlik {iriin

miktarlarin1 gérebilmekte, etkin stok takibi yaparak giderlerini diistirebilmektedir.

Stockinger ve arkadaslarina gore; sensorler ve demirbaglarin takibi
teknolojisi, hangi mallarin tedarik edilmesi ve ne zaman siparis verilmesi gerektigini
belirlemek i¢in stok yonetiminde de kullanilabilmektedir. Raporlama ve analiz
yoluyla, is akis1 boyunca farkli sensorler tarafindan toplanan bilgiler, genel tedarik
ve tlretim siireclerindeki verimsizlikleri belirlemek igin bir veri ambarinda
birlestirilebilir. Verimlilikle ilgili bu ©6ngdrli, sonrasinda yapilan giincellemeler
yoluyla kurallara, tetikleyicilere ve yapilandirmalara yayilabilmektedir (Stockinger,

Lingen ve Valente, 2015).

Sirketler ayrica miisteri davraniglarini anlamak, tiiketim aligkanliklarini takip
etmek ve miisteri sadakati olusturmak i¢in de biiylik veriden yararlanmaktadirlar.
Mallar fabrikadan miisterilere ve perakendecilere dogru yola c¢iktiktan sonra

ureticiler; tliketicilerin geri bildirimlerini izlemek igin sosyal medya verilerinden
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yararlanabilmekte ve bu bilgileri iirlin ayarlamalar1 yapmak ve miisteri destegini

gelistirmek icin kullanabilmektedir (Stockinger, Lingen ve Valente, 2015).

Firmalar biiyiik veri ile e-ticarette de basarili sonuglar almaktadirlar. Uriin
bazinda gelen siparislere gore iiretim planlamasi yapabilmekte, stok takibi
saglayabilmekte ve ge¢mis sezon iirlinlerinden kurtulabilmektedirler. Sevkiyatlarin

takibi, toplu dagitimin planlanmasi ile maliyetler diisiiriilebilmektedir.

Biiylik veri analizleri ile pazar kosullarin1 6ngorerek piyasaya yeni Uriinler
stirebilmek ve cesitli firsatlar yakalayabilmek de miimkiin olmaktadir. Biiyiik veriden
elde edilecek miisteri davranis kaliplari ve rakip analizlerini kullanarak fiyat
esnekligi yaratmak ve satislarin arttirilmasi da olanaklidir. Sosyal medyay: takip
ederek tiiketici davranislarinin, iiriin tercihlerinin belirlenmesi; magaza i¢i video
kayitlartyla miisteri demografisinin tespit edilebilmesi; miisteri yogunlugunun
sezonlara, aylara ve giinlere gore belirlenebilmesi; reklam kampanyalari, promosyon
calismalar1 i¢in uygun zamanlarinin saptanmasi gibi ¢ok cesitli konularda yararl

olacak bilginin elde edilmesi miimkiin hale gelmektedir.

1.4.9. imalat Sektorii

Imalat sektdriinde geleneksel iiretim siireglerini modern {iretim siireglerine
dontstiirebilmek icin biiylik veriye ihtiyag duyulmaktadir. Firmalarin sensorlerle,
uzaktan izleme sistemleriyle destekleyecegi modern iretim siirecleri, daginik
stireglerin kolayca yonetilebilir hale gelmesine imkan vermektedir. Firmalar modern
iretim sayesinde yeni veriler toplayabilmekte ve yeni analizler yaparak yeni
teknolojiler gelistirebilmektedirler. Biiyiik veri ile gelistirilen yeni sistemler
sayesinde tasarruf etme imkanlar1 saglanabilmekte ve rekabet giicii artmaktadir.
Uretim siirecleri seffaflasan firmalar, hatali ve bozuk mal iiretimlerini zamaninda
durdurabilmekte, yeni iiriinler gelistirebilmektedirler. Uretilen mallarin satislarini
analiz ederek pazarin dinamiklerini ¢6zebilmekte ve gelistirebilmektedirler. Biiyiik

veri analizi ile lirlin maliyetlerini, satiglari, miisteri ihtiyaglarin1 ve piyasadaki
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firsatlar1 degerlendirebilmektedirler. Mevcut iiretim performanslari degerlendirilerek

tiretim siireglerinin iyilestirilmesine ¢alisilabilmektedir.

Wang ve arkadaglarina gore, bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli ilerlemesi
ve gelismis analiz yontemlerinin cihazlara, imalat siireclerine, liriinlere ve hizmetlere
entegrasyonu ile treticiler yetkinliklerini korumak, tiretim verimliligini artirmak,
tirtin kalitesini gelistirmek, enerji tiiketimini azaltmak ve maliyeti diigiirmek gibi yeni
zorluklarla kars1 karsiya gelmektedirler. Biiyiik veri analizleri; tahmin, proaktif
bakim ve otomasyon gibi {iretim alanlarinin temeli haline gelmektedir (Wang ve

arkadaslari, 2018).

1.4.10. Tedarik Zinciri

Tedarik zinciri, iirtinlerin imalat¢idan kullanim ve 6deme noktasina kadar
ilerledigi rota veya yasam dongiisii stirecleri olarak tanimlanabilir. Bir tedarik zinciri,
amaci ¢ok sayida baglantili kaynaktan gelen iiriinler ve hizmetler ile son kullanici
gereksinimlerini karsilamak olan fiziksel, bilgisel, finansal ve akilli akislardan

olusmaktadir (Elmuti ve arkadaslari, 2013).

Tedarik zinciri; firmalarin hammadde temini, {iretim siirecleri, depolama ve
nihayetinde {irtinlerin tiiketiciye ulasimma kadar olan tiim siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Biiyiik veri kullanilarak tedarik zinciri yonetimi yapmak ve
maliyetleri kontrol altinda tutmak miimkiin olmaktadir. Tiim siirecin izlenebildigi bir
sistem, verimliligi arttirirken hata paymm minimum seviyeye indirilmesini
saglayacak, hizmet ve Triin kalitesini gelistirerek nihai hedef olan miisteri
memnuniyetini olanakli kilacaktir. Firmalar biiyiikk veri ile rekabet giiclerini,
karliliklarmi  ytlikseltmekte ve faaliyet gosterdikleri alanlarda etkinliklerini
artirmaktadirlar. Tedarik zincirinin iyi islemesi, liriin miktarlarini, tiikketim ve stoklari
dogru hesaplayabilmek; siireclerde eksik ve aksayan noktalar1 tespit ederek
verimliligi arttirabilmeyi saglamaktadir. Biiylik veri ile tretim, nakliye, stok ve
personel takipleri yapilabilmektedir. Her bir sirketin kendine 6zel tedarik zinciri

sistemi kendi dinamiklerini olusturmaktadir. Sirketler, biiyiik veri analizleriyle
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tiretimde ve dagitimda uyumluluk, piyasa sartlarina hazirlik ve rekabet giicii gibi

onemli avantajlar kazanabilmektedirler.

1.4.11. Medya ve Eglence

Medya ve eglence en ¢ok veri iiretilen ve bu verinin analizinde birbirinden
farkli metotlarin uygulandig1 bir endiistridir. Giinliik igerikler, videolar, goriintiiler,
ses dosyalar1 ve metinler gibi ¢ok c¢esitli dosyalar, bu alanda veri toplayan ve bu

veriyi kullananlar agisindan kaynaklarin biiytik bir boliimiinti olusturmaktadir.

Medya ve eglence, medya dosyalarinda yer alan bilgilere odaklanmaktadir.
Internetin ve sosyal aglarin gelisimine bagl olarak, medya dosyalarinin ve ilgili meta
verilerin 6nemli 6l¢iide biiylimesiyle, bu sektdrdeki veri toplama gercek bir zorluk

haline gelmistir (Cavanillas, Curry ve Wabhlster, 2016).

Biiyiik veri ile verilerin toplanmasi, anlasilmast ve bu anlayisin gelistirilerek
bundan anlamli sonuglar ¢ikarilmaya calisilmasi ile ilgili giicliiklere, en ¢ok bu
alandaki datanin analizinde rastlanmaktadir. Gergekten de, ¢ok cesitli kaynaklardan
cok farkli veri akislarinin dogru sekilde islenmesi igin ¢ok biiyiik boyutta ve icerikte
veri ile ugrasilmaktadir. Google, Amazon, Facebook ve Twitter gibi cevrimigi

sirketler, bu tiir biiylik veriden en iy1 sonuglar1 alan kuruluslardir.

2012 yilinda, kiiresel bir proje olarak gerceklestirilen “The Human Face of
Big Data”, devasa miktarlarda veriyi gercek zamanli olarak toplamis, izlemis ve
analiz etmistir. Bu medya projesinden pek ¢ok istatistik tiiretilmistir. Facebook’un 70
dilde aylik 955 milyon aktif hesabindan, 140 milyar fotograf yiiklendigi, 125 milyar
arkadaslik baglantis1 kuruldugu, her giin 30 milyar adet icerik ve 2.7 milyar begeni
ve yorum yapildigi; YouTube'a her dakika yaklasik 48 saatlik video yiiklendigi;
Google’in giinde 7.2 milyar sayfa goriintiiledigi ve giinde 20 petabayt veriyi
isleyerek ayni zamanda 66 dile ¢evirdigi, Twitter kullanicilarinin da her 72 saatte bir
1 milyardan fazla tweet iirettigi ve her bir dakikada 571 yeni web sitesinin
olusturuldugu saptanmistir. Bu, giiniimiiziin arastirma diinyasinda biiylik verinin

Oonemini ortaya koymaktadir (Tahiduzzaman ve arkadaslari, 2017).
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Facebook’un 31 Mart 2020 tarihi itibariyla aktif kullanici sayist 2,6 milyari
gecmistir. Glinliik ortalama 1,73 milyar kullanici giris yapmaktadir. Her saniye bes
yeni profil agilmaktadir. Giinliik ortalama 300 milyon fotograf yiiklenmektedir
(Noyes, 2020).

Youtube 13 Aralik 2017 tarihinde toplam kullanict sayist olarak 1,3 milyar
kisiye ulagmistir. Her dakika yaklagik 300 saatlik video yliklenmektedir, aylik 3,25
milyar saat video izlenmektedir. Giinde yaklasik 5 milyar video izlenmektedir.

Giinliik 30 milyon ziyaret¢i sayisina ulasmistir (Flahive, 2017).

Twitter 2019 verilerine gore giinliik aktif kullanicis1 152 milyona ulagmustir.
Giinliik ortalama 500 milyon tweet atilmaktadir. Twitter kullanicilarinin %80°1 mobil

olarak baglanmaktadir (Aslam, 2020).

Google’da her giin 3,5 milyar arama yapilmaktadir, aramalar her yil ortalama
%10 artmaktadir. Masaiistii bilgisayarlardan yapilan aramalarin %901 Google
tizerinden yapilmaktadir. Google, yiizlerce milyar web sayfasini endekslemektedir ve

yaklasik 100,000,000 GB biiytikliikte veri olusturmaktadir (Bond, 2019).

Firmalar sosyal medya igerikleriyle elde ettikleri verileri anlamlandirarak
yeni is firsatlar1 yakalamaya calismaktadir. Sosyal medyada {iretilen ve takip edilen
igeriklerden, kullanicilarin davraniglari, egilimleri, duygu ve diisiinceleri, aligveris
davraniglari, eglence anlayislar1 algilanmaya c¢alisilmaktadir. Markalar sosyal
medyada kendi markalar1 ve rakipler ile iliskili igerikler {ireten kisilerin verilerini
analiz ederek yeni {irlinlerini paylasabilmektedir. Bircok magaza miisterilerine wifi
kullanim1 sunarak aligveris aliskanliklarini, davranislarint ve ilgi alanlarim
O0grenmeye c¢alismaktadir. Bizzat miisterilerce iretilen tiim bu verileri
degerlendirerek miisterilerine kisisel {irlin ve hizmetler sunmaya ve yeni olanaklar

yaratmaya caligsmaktadir.

Yayincilar okuyucu ve izleyicilerin en ¢ok neleri okuyup izlediklerini tespit
ederek, Ozel abonelik secgenekleri {iiretebilmektedir. Miisterilerinin ve hedef

kitlelerinin kullanic1 aligkanliklarina gore gerekli yatirnmlari Ongdrebilmekte,
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tiyelerinin tercihlerine gore arsiv ve alternatif segenekler olusturmakta, izlenme

yogunluguna gore iyilestirmeler yapabilmektedir.

Icerik yogunlugunun cok yiiksek oldugu ve biiyiik veriyi miisteri yonetimi
alaninda etkin bir sekilde kullanan bagka drnekler de mevcuttur. Davenport ve Dyché
(2013: 31)’e gore, Verizon Wireless, Sprint ve T-Mobile, halihazirda mobil
cihazlardan kullanim ve konum verilerine dayali olarak hizmet satmaktadirlar.
Verizon’un Duyarli Pazarlama Kavrayislan teklifleri, dis mekan medya konumlari,
perakende magaza konumlar1 ve mekan izleyicilerinin etkinligi gibi konular
degerlendirmektedir. Netflix, sirketin misterilerine yonelik film tavsiyelerini
optimize edebilecek veri bilimi ekibi i¢in bilinen Netflix 6diiliinii yaratmistir ve
basarili “House of Cards” serisini de iceren tescilli i¢erik olusturulmasina yardimei

olmak i¢in biiyiik veriyi kullanmaktadir .

Netflix 2020 yilinin ilk ¢eyregi itibariyla 182 milyon iicretli iiye sayisina
ulasmistir. Netflix'te 76.000'in iizerinde TV sovu/film kategorisi bulunmaktadir.
Netflix 2018'de House of Cards ve Orange gibi hit TV dizileriyle 112 Emmy adaylig
ile en fazla Emmy odiiliine aday gosterilmistir. 2020 yilinda Oscar'a 24 Netflix filmi
aday gosterilmistir. “The Irishman” ve “Marriage Story” filmleriyle yarismaya
katilan Netflix, “Marriage Story” filmindeki performansiyla Laura Dern ile En lyi

Yardimci Kadin Oyuncu Oscari’n1 kazanmistir. (Aleksandar, 2020).

Deneme sinavi firmasi Kaplan, miisterilerine etkili 6grenme ve test hazirlama
stratejileri konusunda tavsiyelerde bulunmak i¢in biiyiik veriyi kullanmaktadir. Bu
sirketin biiylik veri calismalari dogrudan f{iriinlere, hizmetlere ve miisterilere

odaklanmistir (Davenport ve Dyché, 2013).

Sosyal medya ile diinyanin herhangi bir bolgesindeki sira dis1 olaylar takip
ederek yeni veriler elde etmek, iggdriiler olusturmak da miimkiindiir. Sosyal
medyada toplum davraniglar1 ve fikirler analiz edilebilmektedir. Bu bilgilerle se¢im
kampanyalar1 diizenlenebilmekte, kampanyanin basarili olup olmadig1 yine sosyal
medyadan takip edilebilmektedir. Sosyal medyanin bireyler ve toplumlar {izerindeki
giicii kullanilarak yeni akimlar, yeni fikirler ve yeni eylemler yaratmak, yeni bakis

acilart saglamak da olanakli hale gelmektedir.
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Yeni medyayr gozetim konusunda 6ne ¢ikaran ve yeni miicadele tekniklerini
giindeme getiren Ozellikleri onun sisteminde yatmaktadir. Yeni medya sistemini
geleneksel medya sisteminden ayiran en 6nemli ayrinti, izleyicilerinin davraniglarini
algilayabilmesi, bulut sistemlerde depolayabilmesi, esitlemesi (sync) ve es zamanl
olarak analiz edebilmesidir. Ayrica bu yeteneklerin disinda programlanabilir bir
medya olan yeni medyanin yavas yavas nesnelerin interneti ve biylik veri
sistemleriyle biitiinlesmeye basladig: diisiiniiliirse yapabilecekleri ve gézetim sahasi

neredeyse sinirsiz hale gelecektir (Yanik, 2017).

1.4.12. Sanat

Biiyiik verinin sanatta kullanimi son yillarda ortaya ¢ikan ve heniiz yeni
sayilabilecek bir olgudur. Gegmiste sanat¢ilarin yilizyillar boyunca boya, tuval, firca
kullanarak olusturdugu resimlerin; kil, tung, bronz ile yaptiklar1 heykellerin ve dahasi
bu eserlerin sergilendigi ortamlarin gelisen teknolojiden etkilenmesi beklenmeyen bir
durum degildir. Zira teknolojik alanlardaki gelismeler sanatcilarin kendilerini farkli
yontemler kullanarak ifade etme ve eserlerini teknolojiden yararlanarak daha biiyiik
kitlelere ulastirma isteklerini de beraberinde getirmistir. Bu isteklerin bir sonucu
olarak sanat eserlerinin dijital diinyada olusturulmasi, sergilenmesi ve dijital

teknolojilerle iletilmesi s6z konusu olmaktadir.

Biiyiik verinin kullanilmasiyla sanat eserlerinin olusturulmasi esnasinda bu
teknolojileri kullanabilen kisilerin varligina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu teknolojiler
teoride salt sanat¢i tarafindan kullanilabilecek olmakla beraber verinin islenmesi,
analiz edilmesi, gorsellestirilmesi gibi basamaklarda ¢ofgu kez bilgisayar
programcisi, veri uzmani, yapay zekd uzmani gibi teknik uzmanligi olan kisilerden
yardim alinmaktadir. Bu yOniiyle bu sanatin melez bir sanat oldugunu diistinmek

mumkindiir.

Biiyiik veri ile sanat eserleri lireten ve bu alandaki eserleri diinyaca {inlii ve
ses getirici nitelikte olan medya sanatgis1 Refik Anadol; biiylik veriyi yapay zeka ve

cesitli algoritmalarla isleyerek bu veriden gorsel, isitsel, duyusal sanat eserleri
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yaratmaktadir. Diinyanin farkli yerlerindeki mimari yapilar1 adeta bir kanvas gibi
kullanarak o mekanin kendi hikayesini yarattigini, bunu da o mekana 6zgii verileri
cesitli algoritmalarla bir esere doniistiirerek ve eserle mekanin biitiinlesmesini
saglayarak yaptigini ifade eden Anadol, biiylik veriden elde ettigi bu eserleri veri

resmi ve veri heykeli olarak adlandirmaktadir (refikanadol.com, 2020).

Biiyilk verinin igerigini olusturan c¢ok ¢esitli tiirdeki veriler siiper
bilgisayarlarla, yapay zekd algoritmalariyla ve diger veri isleme teknikleri ile
yorumlanmaktadir. Teknoloji, bilim ve sanatin i¢ ige gectigi bu caligmalar sanat¢inin
veriyi kendi estetik algisina gore sekillendirmesinin bir sonucu olarak ortaya
cikmaktadir. Cesitli kaynaklardan elde edilen ¢ok biiyiik miktarlardaki ham veriden
farkli tekniklerle, daha ¢cok da yeni medya teknolojileri kullanilarak olusturulan
eserler yeni bir sanat anlayisinin dogusuna isaret etmektedir. Medya sanat1 ya da yeni
medya sanat1 olarak adlandirilan sanat ¢aligmalar1 verinin islenmesi ile olusturulan

bu ornekleri de kapsayacak bir iist terim olarak kullanilmaktadir.
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IKiNCi BOLUM
YENIi MEDYA SANATI

2. YENI MEDYA

Glinlimiiziin degisen diinyasinda biiyiik veri kullanilarak olusturulan sanat
eserleri hem olusum siireclerinde hem de sanatin izleyici ile kesistigi noktalarda yeni
teknolojilerle bir arada yer almaktadir. Bu eserler iiretilirken, saklanirken ve
paylasilirken kullanilan ara¢ ve ortamlar gegmiste kullandigimiz arag¢ ve ortamlardan
oldukega farklidir. Hizla degisen teknolojinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bu yeni

ortamlar genel bir deyisle yeni medya kavramiyla agiklanmaktadir.

Tirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozlik’e (2020) goére medya; iletisim
ortami, iletisim araglar1 anlamina gelmektedir. Geleneksel medya; gazete, radyo ve
televizyon gibi basilt ve gorsel iletisim araglar1 vasitastyla iletisim kurulan ortam
olarak tanimlanabilmektedir. Buna karsilik yeni medya; 20. yiizyilin sonlarinda
dijital, bilgisayarli veya ag baglantili bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikisini
kapsayan ve genel anlamda dijital teknoloji vasitasiyla iiretilen iletisim araglar1 ve
ortamina isaret etmektedir. Yeni medyay1 geleneksel medyanin gelisiminde bir siireg

ve bazi yeni ortam ve araglarin ortaya ¢ikisi olarak da degerlendirmek miimkiindiir.

1936 yilinda Ingiliz matematik¢i Alan Turing “On Computable Numbers,
with an Application to the Entscheidungs Problem” adl1 bildirisinde teorik bilgisayar
tanimin1 yapmustir. Bilgisayarlarin dort islem disinda, insan tarafindan yapilabilecek
her tiirlii hesaplamay1 yapabilece§ini ve hesaplama yapabilecek baska makineleri
kopyalabilecegini; verileri okumak ve yazmak i¢in sonsuz kasetlerin gelistirilecegini
belirtmistir. Ayn1 y1l Alman Miihendis Konrad Zuse evinde ilk dijital bilgisayar1
calistirmay1 basarmustir. Zuse’nin bilgisayar1 delikli bantlarla program kontrolii
tizerinde ¢aligmaktadir. Es zamanli olarak hizla gelismekte olan sinema ile bilgisayar
teknolojileri yarim ylizyil sonra birlikte calismaya baslamistir. Sinema sektorii ile
bilgisayar mucitleri hizli veri okuma ve yazma kabiliyetlerini ikili kodlarla
bilgisayarda saklamak i¢in bir araya gelmis ve bu gelismelerle tim medya, bilgisayar
ortaminda sayisal verilere doniistiiriilmiistiir. Manovich (2001: 24) yazma hareketini

sinematografiye benzeterek sinemanin 6ziiniin kaydedilerek saklanmasina, okumay

43



ise film projektdriine benzetmektedir. Bu geligsmeler grafikleri, hareketli goriintiileri,
sesleri, sekilleri, bosluklar1 ve metinleri hesaplanabilir hale getirmektedir. Yeni
medyanin hesaplanabilir medya olarak tanimlanabilecegini ve geleneksel medyanin
bilgisayar teknolojilerini  kullanarak {iretilmesi, depolanmasi ve iletisimi
sayilabilecegini belirtmektedir. Yeni medyanin geleneksel medyanin gelisen
teknolojiler kullanilarak yeniden yapilandirilmis hali oldugundan hareketle,
Manovich, 2006 yilinda yayimlanan “What is New Media” isimli ¢alismasinda;
popiiler basinda yeni medya baghgr altinda tartisilan kategoriler olan internet, web
siteleri, multimedya, bilgisayar oyunlari, CD-ROM ve DVD, sanal ger¢ekligin yani
sira; dijital video olarak ¢ekilen ve bilgisayar ortaminda diizenlenen televizyon
programlarinin ya da 3D animasyon ve dijital kompozisyon kullanan uzun metrajl
filmlerin veya fotograf, illiistrasyon, tasarim, reklam gibi bilgisayar ortaminda
olusturulan ve ¢ikis alinabilen goriintii ve gorlintii-metin kompozisyonlarinin da yeni

medya sayilmasinin gerekip gerekmedigini tartigmaya agmaktadir.

Altunay (2012: 14)’a gore yeni medya kavramini bilgisayar teknolojilerinin
gelismesi ile ortaya c¢ikan bireysel ve kitle iletisim ihtiya¢larinin ¢ift yonlii ve aninda
gerceklesmesine olanak taniyan, kisi ya da kurumlarin zaman ve mekan siniri
olmadan farkli iletisim siireclerini yonetebilmesi i¢in ¢evrimi¢i kalabilmelerini
saglayan sayisal cagdas iletisim ara¢ ve ortamlariin tiimii (tablet bilgisayarlar, ¢cok
islevli cep telefonlari, taginabilir iletisim araglari, ag ortamina baglanabilen tiimlesik

cihazlar vb.) olarak tanimlamak miimkiindiir.

Tirkoglu (2003: 11)’na gore de yeni iletisim ortamlarinin ortaya ¢ikist
teknolojik gelismelerin bir sonucudur ve bunun son 6rnegi internettir. Ancak internet
de son gelisme olarak kalmayacak, bir siire sonra ya degisecek ya da yerini daha

gelismis iletisim araglarina birakacaktir.

Medyanin tarih boyunca gelisimi mesajlarin iletim yollarindaki gelisim ve
degisimler ile izlenebilmektedir. Gec¢miste medya olarak degerlendirilebilecek
iletisim araclar1 bugiline kiyasla oldukga farklidir. Medya tarihi, bilginin temsil
edilmesinde ve aktarilmasinda meydana gelen herhangi bir biiylik degisikligin
kiltiirel sistemlerde eszamanli bir paradigma degisimi yaratmasi gibi ¢ok énemli bir

ogreti icermektedir. Kil tabletlere silinmez bi¢cimde kazinan antik ¢ivi yazisi,
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Stimerlerin biiylik bir medeniyet gelistirmelerine izin vermistir; papiriis ve hiyeroglif,
Misir toplumunu gelismis bir kiiltiire dontistiirmiistiir; alfabe, antik Yunanlilar1 bilim,
teknoloji ve sanatta olaganiistii ilerlemeler yapmaya tesvik etmistir; alfabe ayrica
Romalilarin etkili bir hiikiimet sistemi gelistirmesini miimkiin kilmistir; matbaa,
Avrupa Ronesansi, Protestan Reformu ve Aydinlanma yolunu agarak bilginin genis
ve yaygin bi¢cimde yayilmasini kolaylagtirmistir; radyo, filmler ve televizyon,
yirminci ylizyilda kiiresel bir pop Kkiiltiiriiniin yiikselisine yol agmis; internet ve
internet sunucular1 agi, yirminci yiizyilin sona ermesiyle McLuhan’in “kiiresel

koy’tinde baglamistir (Danesi, 2002).

1960’lardaki kitle iletisim araglarmin diisiince ve davraniglar iizerindeki
etkileriyle ilgili cesitli ¢aligmalar yapmis olan iletisim kuramcist McLuhan; toplum
iligkisinde medyanin 6neminin iletilen icerikte degil, kullanilan medya seklinde
oldugunu belirtmektedir. Ona gore teknolojik gelismeler ve artan bilgi paylagimi
insan i¢in yeni araglar yaratmakta ve mevcut iletisim araclarini gelistirmektedir;

bunun sonucu olarak ise insanin ve nihayetinde toplumun degisimi gerceklesecektir.

McLuhan (1994) medya ile ilgili ¢aligmalarinda kullandig1 ‘ara¢ mesajdir’
kavramiyla, toplumda bireylerin iletisim kurmak icin kullandigi ortamin mesajin
kendisi anlamina geldigine dikkat ¢ekmekte, mesaj iletmekte kullanilan aracin
icerigin kendisi kadar onemli oldugunu vurgulamaktadir. ik kez 1964 yilinda
yayimlanan “Understanding Media: The Extensions of Man” adli kitabinda,
kullanilan teknolojilerin insanin uzantilart haline geldigine; tekerlegin ayaklarin
uzantisi, kullanilan bir telefonun sesin uzantisi, kitabin gozlerin uzantisi, elektrik
sisteminin sinir sisteminin uzantisi, ve nihayet medyanin diisiince ve duygularin
uzantist olarak sekillendigine dikkat gekmektedir. Ona gore medya insani duyularin
bir uzantisidir ve yeni teknolojiler yeni uzantilar1 gelistirmektedir. Demiryolunun
insanlar i¢in sadece ulagimdan ibaret olmadigini; yeni sehirler ve yeni ortamlar
olusturdugunu, yeni medyanin da insan uzantilarin1 hizla gelistirdigini ve ¢evresini

degistirdigini ifade etmektedir.

McLuhan teknolojik geligsmelerin diinyay1 global bir kdye doniistiirecegini
60’11 yillarda sdylemistir. Internetin kesfi ve diinyada yaygin olarak kullanilmasiyla

“Global Koy” tam anlamiyla gerceklesmistir. Bugilin dijital ve interaktif iletisim
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araclarini tanimlamak i¢in kullanilan “yeni medya” konusunda ¢alisan hemen hemen
herkesin kendisini Marshall Mcluhan’in 60’larda yaptigt medya calismalarina
donmek zorunda hissetmesi ona “dijital cagin kahini” denmesindeki haklilig1 gézler
Oniine sermektedir. McLuhan elektromanyetik alandaki kesiflerin tim insan
iligkilerindeki eszamanli alan1 yeniden yarattigin1 ve bdylece insanoglunun artik

global bir kdyde yasadigini séylemistir (Atalay, 2018).

Iletisim teknolojilerindeki yenilikler sayesinde medya ortamlar1 degismistir
ve degismeye de devam etmektedir. Artik diinyanin gesitli bdlgelerinde bireyler
kisisel bilgisayarlar ve mobil cihazlarla, zaman ve mekan kavraminin 6tesine gecerek
diledikleri gibi internete baglanabilmekte, iletisim kurabilmekte ve diinyayr gercek
anlamda bir kiiresel kdy haline getirmektedir. McLuhan’in yillar 6nce ongordiigi
gibi farklilasan iletisim kurma yollar1 yeni medya ortamlariyla beraber

sekillenmekte; toplumu ve medyayi da yeniden tanimlamaktadir.

Medyanin bu yeni hali, iletisimin interaktiflesmesi sonucunu da beraberinde
getirmektedir. Polat (2018: 52)’a gore; geleneksel medya olarak anilan radyo,
televizyon, gazete, dergi gibi kitle iletisim araglar1 tek yonli bir iletisim yapisina
sahiptir. Geleneksel medyanin bu 06zelligi iletisim teknolojilerinde yasanan
gelismeler neticesinde doniisiime ugramistir. Cep telefonlari, bilgisayarlar, tabletler,
dijital oyunlar, sosyal aglar vb. araclarin ve web 2.0 temelli internet uygulamalarin
genel adi olarak tanimlanan yeni medya, geleneksel medyanin iletisim
karakteristigini etkileyerek iletisimi ¢ift yonli bir boyuta tasimistir. Es zamansizlik
ozelligi ile kullanicilarin zamana ve mekana baglh kalmaksizin iletisim
baslatmalarina ve siirdiirmelerine imkan saglamistir. Boylelikle geleneksel medya
karsisinda pasif izleyiciler olarak tanimlanan bireyler ve topluluklar, yeni medya ile

birlikte aktif kullanic1 statiisiine gecis yapmuistir.

Yeni medyayr kullananlara artik “procumer” denmektedir: Yani iiretici-
tiikketici-kullanic1. Internet diinyasinda her dolasimin ekonomik bir karsilig
olusmaktadir. Her kullanict ayn1 zamanda bir ¢alisandir, iireticidir. Bu form, dijital
isgiiclidiir. Oyun oynarken bile, bir iiretim ve ¢alisma yapilmaktadir. Dijital isgiicii
ulusotesi, kiiresel ve karmasik siirecler igindedir. Isgiiciiniin farkli formlari,

uluslararasi iletisim teknolojilerinde ger¢eklesmektedir. Bu formlar, {iretimin, erken
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kapitalizmin ve kapitalizmin ¢esitli asamalarinin ¢ok sayida 6zelligini tasimaktadir.
Cok miktarda karsihign 6denmemis emek siireci sdz konusudur. Ustelik siirekli bir
gbzetim ve kontrol altindadirlar. Dijital emegin uluslararasi bdliinmesi olgusu, yeni

medyada bir istthdam bigimine doniigsmiistiir (Cakir, 2014).

2.1. Yeni Medyanin Ozellikleri

Yeni medya terimi; teknolojik, igeriksel ve kiiltlirel acidan medyanin iiretimi,
dagittmi ve kullaninminda zaman icinde meydana gelen degisikliklere isaret
etmektedir. Yeni medyay1 geleneksel medyadan ayiran farklar ile ilgili yapilan ¢ok
sayida calismada, yeni medya kavraminin beraberinde bazi 6zellikleri de getirdigi
sonucu ortaya cikmaktadir. Lister ve arkadaglart (2009: 12-13) yeni medya

kavramini;

e yeni metinsel deneyimler

e diinyay1 anlatmanin yeni yollar1

e Ozneler (kullanicilar ve tiiketiciler) ve medya teknolojileri arasinda
yeni iligkiler

e simgeler, kimlik ve toplum arasindaki iliskide yeni deneyimler

¢ biyolojik bedenin teknolojik ortamla iliskisinde yeni kavrayislar

e yeni organizasyon ve iiretim modellerine isaret edecek sekilde

kullanmaktadir.

Bu alanlar incelendiginde ise bilgisayar tabanl iletisimler, yeni dagitim ve
tiiketim yollar1, sanal gerceklik, geleneksel medyadaki degisim ve doniisiim siirecleri
gibi bir dizi teknolojik aracilikli liretim alani ile karsilasilmaktadir. Lister ve

arkadaslar1 (2009: 12-13) calismalarinda yeni medyanin 6zelliklerini;
e Dijitallik
e Etkilesimsellik

e Hipermetinsellik

e Sanallik
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e Ag Yapililik

e Simiilasyon
olarak belirlemislerdir.

Yeni medyayr geleneksel medyadan ayiran bu 6zellikler, kullanicilara ilk
olarak cok yonlii iletisim olanagi sunmaktadir. Etkilesim, yeni medyanin en dnemli
Ozelliklerinden biri sayilmakla beraber tim bu 6zellikler bir arada yeni medyay1

tanimlamaktadir.

2.1.1. Dijitallik

Onceleri yalnizca bilim insanlarinin  erisiminde olan bilgisayarlarin
1980’lerden sonra bireylere ulasabilecek sekilde yayginlasmasinin bir sonucu olarak,
her tiir bilginin dijital ortama aktarilmasi sz konusu olmustur. Internetin gelisimi ile
bugiinkii haliyle bildigimiz dijital diinya sekillenmeye baglamistir. Dijital diinyanin
bir getirisi olarak, glinlimiizde var olan ve iiretilen tiim bilgi dijital yani sayisal hale

dontiistiiriilmeye baglanmastir.

Dijitallik, bilgisayar sistemlerinin temeli olan ikili sistem denilen bir
kavramla ifade edilmektedir. Dijital ortama alinan veriler, 0 ve 1 sayilar ile
sembolize edilmekte, ikili kodlara aktarilmaktadir. Fotograflar, sesler, videolar,
grafikler vb., matematiksel olarak anlamli isaretlerle kodlanmaktadir. Sayisal olarak
kodlanan dijital veriler ve bilgisayar yazilimlarmin algoritmalariyla matematiksel

islemler yapilabilmektedir.

Manovich (2001: 49)’e gore yeni medya, dijitallestirilmis analog medyadir.
Tiim dijital medya (metinler, hareketsiz goriintiiler, gorsel veya isitsel veriler,
sekiller, iic boyutlu alanlar) ayni dijital kodu paylagsmaktadir. Bu durum farkli medya
tiirlerinin, ¢oklu ortam goriintiilleme aygiti olarak hareket eden tek bir cihaz yani
bilgisayar vasitasiyla goriintiillenmesine olanak vermektedir. Birbirini takip eden her

bir kopyalama islemi ile kalite kaybina yol a¢an analog medyanin kopyalanmasinin
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aksine, dijital olarak kodlanmis medya herhangi bir bozulma olmaksizin sonsuz kez

kopyalanabilmektedir.

Dijitallik; zaman ve mekandan bagimsiz olarak nesnelerin sanal hale
getirilmesine, kopyalanip cogaltilmasina, ag lizerinde iletilmesine, ¢ok miktarda
verinin hizla aktarilmasina, disklere ve belleklere depolanabilmesine ve
paylasilabilmesine imkan saglamaktadir. Firmalar verilerini dijital ortamlara
aktararak daha kapsamli ve hizli calisma imkanlar1 yaratmaktadir. Fiziksel ortamdan
dijital ortama alinan veriler lizerinde c¢esitli bilgisayar uygulamalar1 ile yeni ve

yaratici caligmalar yapilabilmekte veya gelistirilebilmektedir.

2.1.2. Etkilesimlilik (Interaktiflik)

Rogers (1986: 4)’a gore ise insan iletisiminin ii¢ temel 6zelligi etkilesim,
kitlesizlestirme ve es zamansizliktir (asenkronizasyon). Yeni medya iletisim
sistemlerinde kisilerin ¢ift tarafli, yliz yiize iletisim benzeri belli bir seviyede
etkilesim kurabildigi ve anlik geri doniisiim saglandigi belirtilmekte; bdylece
bireylerin kullanict oldugu yeni medyada daha aktif duruma gelerek, icerigi

istedikleri gibi yonetebilmelerine olanak tanindig: belirtilmektedir.

Etkilesim; bireylerin diger bireylerle, kitlelerle ve igerik/teknolojiyle iletisim
aligverisini saglamaktadir. Gelisen iletisim teknolojisi ile tek yonlii iletisimden
bireysel iletisime geg¢is imkéani ortaya cikmaktadir. Etkilesime giren bireyler
iletisimde geri bildirim alabilmekte, yeni yorumlar ekleyebilmekte ve geri doniisler
yapabilmektedir. Cift yonlii iletisim ile alic1 ve verici birbirini etkilemektedir. Yeni
medya kullanicilar iletisimin iginde daha aktif olarak yer almaktadir. Son yillarda
birey, sosyal medya sayesinde diger bireylerle yiiz ylize benzeri iletisim
saglayabildigi gibi, kitle iletisiminde katilimci olabilmekte, geri bildirimlerini
yapabilmekte ve igeriklerle etkilesime kendi tercihlerine gore yon verebilmektedir.
Yeni medyada zaman ve mekan kavraminin kalktigi kisisel etkilesim giderek
artmaktadir. Etkilesim, istenilen iletisimin kalitesini temsil etmektedir (Rogers,

1986).
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Ispir (2013: 18) de etkilesim kavrammin yeni medyay1 geleneksel medya
ortamlarindan ayiran temel O6zelliklerden biri oldugunu sdylemektedir. Etkilesim,
medya igerigi ile kullanicisin1 daha yakinlastiran, medya kullanimini bireysellestiren,
oldukca fazla kullanici segenegi sunan giiglii bir yapiyr tanimlamaktadir. Yeni
medyanin sahip oldugu etkilesim olanagi bireyleri pasif birer alict olma durumundan
uzaklagstirarak daha aktif bir konuma yonlendirmistir. Geleneksel medyada izleyici,
okuyucu, dinleyici olarak tamimlanan bireyler, yeni medyada kullanic1 olarak
tanimlanmaktadir. Ciinkii yeni medyadaki iletilere maruz kalanlar pasif degildir ve
yeni medyanin sahip oldugu etkilesim olanag: ile kendi gereksinim, beklenti ve

istekleri dogrultusunda igerigi yonlendirebilmektedir.

Kitlesizlestirme ile yeni medya yayinlariyla kitle icindeki bireye ozel
mesajlarla ulasabilme ve bireyin grubun disinda hareket ederek bireysellesmesi
kastedilmektedir. Rogers (1986)’a gore, interaktif bir haberlesme sisteminden her bir
bireyin farkli bir mesaj alma olanagi miimkiin olmaktadir. iletisim siirecinde mesaj
kontrolii kaynaktan aktif alictya geg¢mektedir. Bireyler kendi igeriklerini
olusturabilmekte ve mesajlariyla genel konularin disinda davranabilmektedirler.
Milyonlarca abonesi olan firmalar bir mesaji1 toplu olarak iletebilmekte ve konuyla
ilgili bireysel doniis yapilarak kitlesizlestirme gergeklesmektedir. Birey istediginde

toplulukla veya bireylerle iletisim kurup, mesaj alip atabilmektedir.

Es zamansizlik (asenkronizasyon) ise bireylerin yeni medya iletisim
teknolojilerinde kendileri i¢in uygun bir zamanda mesaj gonderip alabilmeleri
anlamma gelmektedir. Iletisim sistemlerinde zaman kontroliiniin kaynaktan aliciya
gecmesinin bir pargasi olarak, kontrol alict kisinin eline gegmektedir. Yeni medyanin
bu iletisim 06zelligi zaman kavraminin disinda 6zgiir davraniglar sergilenmesine
olanak tanimaktadir. Gazeteler, haber ve programlar, diziler belirli zamanlarda
yayinlandigindan, takip edebilmek i¢cin o zaman dilimlerine dikkat etmek
gerekmekteydi. Oysa yeni medya iletisimi es zamansizlik sayesinde zamani
genigleterek tiim yaymlara istendigi zaman istenilen yerden ulasilarak zamanin

yonetilmesine olanak saglamaktadir (Rogers, 1986).

Etkilesim, kitlesizlestirme ve es zamansizlik; yeni medya olarak adlandirilan

ortamdaki iletisimin Ozellikleri olarak karsimiza c¢ikmakta ve yeni medya
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teknolojilerinin geleneksel medyadan ayirt edilebilmesinde belirleyici role sahip
olarak goriilmektedir. Cok yonli iletisim olanaklar, medya kullanicilarini
yaratmakta; Kkitlesizlestirme, medyada bireyselligi 6n plana ¢ikarmakta ve es
zamansizlik, zamandan bagimsiz iletisimi miimkiin kilmaktadir. Bu olanaklar yeni

medyanin siirlarini giinden giine genisletmesine imkan vermektedir.

Yeni medyanin interaktif yonii kullanicilarin bir medya nesnesiyle etkilesime
girmesine olanak saglamaktadir. Etkilesim, kaynak ile alici arasindaki ya da daha
genis sekliyle herhangi bir sayida kaynak ve alici arasindaki ¢ok yonlii iletisimdir
(Pavlik, 1998: 137). Etkilesim tek yonlii, iki yonlii veya ¢ok yonlii olarak
gerceklesebilmektedir. Gazete, radyo, televizyon gibi alicinin pasif durumda oldugu
tek yonlii iletisim modellerinin aksine, yeni medya, kullaniciya ¢ok yonlii iletisim
modelleri sunmaktadir. Kullanicilar etkilesim siiresince hangi béliimlerle, hangi

sekilde, ne zaman ve nasil iletisim kuracagina karar verebilmektedir.

Akhagba’ya gore, dijital medya, medyaya miidahale etmek i¢in Onemli
firsatlar sunmaktadir. Bu c¢oklu firsatlara genellikle yeni medyanin etkilesimli

potansiyeli denmektedir (Akhagba, 2014).

Ideolojik diizeyde, etkilesim, yeni medyanmn en Onemli katma deger
ozelliklerinden biri olmustur. Eski medyanin pasif tiiketim sundugu yerlerde yeni
medya etkilesim sunmaktadir. Genel olarak bu terim, medya metinleriyle daha giiclii
bir kullanict etkilesimi, bilgi kaynaklariyla daha bagimsiz bir iliski,
bireysellestirilmis medya kullanimi ve daha fazla kullanici se¢imi anlamina
gelmektedir. Etkilesim degeri hakkindaki bu tiir fikirler, kullaniciyr her seyden once
bir tiiketici olarak goéren popiiler neo-liberalizm sdylemine agikca dayanmaktadir.
Neo-liberal toplumlar, her tiirlii deneyimi metalastirmayi ve tiiketiciye gittikce daha
ince ayarlanmis se¢im dereceleri sunmay1 amaglamaktadir. Kisilerin pazarin sundugu
sonsuz bir olasilik yelpazesinden kisisellestirilmis yasam tarzi se¢imleri
yapabildikleri goriilmektedir. Bu ideolojik baglam daha sonra dijital medyada
etkilesim fikrinden beslenmektedir. Medya metinleriyle ilgili olarak tiiketici se¢imini
en st diizeye ¢gikarmak i¢in bir yontem olarak goriilmektedir (Lister ve arkadaslari,

2009).
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Teknolojinin  gelisimi, etkilesim i¢in yeni firsatlart da beraberinde
getirmektedir. Sosyal aglar, icerik iiretimi ve paylagimi saglayan siteler, dijital TV
vb. uygulamalar ¢ok yonlii iletisimi desteklemekte ve kullaniciya sonsuz olanaklar

sunmaktadir.

2.1.3. Hipermetinsellik

Hipermetin teriminin kokeni, biliminsani Vannevar Bush’un 1945 yilinda
yayimlanan “As We May Think” adl1 makalesine dayanmaktadir. Bush bu makalede,
giinlimiiz bilgisayarlarindan farkli olarak mekanik olarak islem yapan, “memex”
isimli teorik bir analog makineden bahsetmektedir. Memex bireylerin kayitlarini,
kitaplarmi, belgelerini depolayabilecegi bir aygittir. Memex’te her bir belge birbirine
cok sayida ag ile baglanacaktir ve birey bu belgelere birbirleriyle iliskileri sayesinde
hizlica ulasabilecektir. Bu memex fikrinin, sonrasinda bilgisayar hipermetinini bulan

Ted Nelson’a ilham verdigi diisiiniilmektedir.

Hipermetin terimi Nelson tarafindan bulunmustur. Nelson, “Literary
Machines” (1987) adli kitabinda hipermetini “ardisik olmayan yazmanin adi”,

“dallanip budaklanan metin”, “okuyucuya segenekler sunan metin” olarak ifade

etmektedir.

Gergekten de hipermetin; internette kullanilan, dogrusal olmayan bir metin
olarak diisiiniilebilmektedir. Bir okuyucunun bir kitab1 bastan sona dogrusal olarak
okumasi miimkiin oldugu gibi; okuyucunun bdyle bir okuma se¢medigi, bazi
boliimleri atlamay1 sectigi ya da okuma siralamasini diledigince degistirebildigi,
dipnotlardan bagka kitaplara, kaynaklara ulasabildigi bir durumda hipermetinselligin
basit bir yansimasindan bahsedilebilmektedir. internet s6z konusu oldugunda, dijital
bir ortam mevcuttur ve segenekler ¢ok daha fazladir. Okuyucu birbiriyle iliskili
metinler, gorseller, tablolar, videolar gibi cok c¢esitli formatlardaki verilere
aralarindaki hipermentinsel baglantilar sayesinde erisebilmekte, deneyimini

kisisellestirebilmektedir. Landow (1997: 3) bunu hipermedya kavrami ile
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tanimlamaktadir. Ona gore gorsel bilgi, ses, animasyon, diger veri tiirleri s6z konusu

oldugunda hipermetindeki metin islevi genislemektedir.

Avct Tugal (2018: 74)’a gore hipermetin, bilgisayar ekranindaki bir yazida
baglanti iceren ve baglanti yaratan kelimeler anlamina gelmektedir. Bu sekilde
bilgisayarin i¢indeki veya bilgisayarlar arasi baglantilar yoluyla k&prii metnine
karsilik gelen diger bilgi alanlarina ulagsmak miimkiin olmaktadir. Bu, bilgi ulagimi
icin esneklik saglamaktadir. Elektronik bilgi alanlar1 yazi olabilecegi gibi bilgisayar
grafikleri veya farkli bir dijital medya yapis1 da olabilmektedir.

Hipermetin, bagli metin, koOprili metin olarak tanimlanmaktadir.
Hipermetinler ayn1 isimle anilan bir isaretleme diliyle kodlanmaktadir. Hipermetin
isaretleme dili tamlamasmin kisaltmast olan HTML, world wide web (internet
sunuculart ag1)’in bilgi goriintiillemekte kullandigr en yaygin dosya formatidir.
HTML sayfalar1 kullanilarak metinler degisik sekillerde ekrana getirilebilmekte,
sayfalara resim ve ses eklenebilmektedir. HTML dilinde hazirlanan sayfalarin
goriintlilenebilmesi i¢in ag tarayicilart adimi verdigimiz programlar kullanilmaktadir.
Ag tarayicilan tarafindan goriintiilenen sayfalar arasinda ve bu sayfalarda yer alan
metinler i¢inde gezilebilmektedir. Sayfalar arasinda gezinebilmek i¢in hiper baglar

kullanilmaktadir (Heeter, 1989).

Hipermetin, hem bir uygulama hem de ¢aligma konusu olarak ikili bir tarithe
sahiptir. Bir hipermetin, her biri diger birimlere giden birka¢ yola sahip, farkli
malzeme birimlerinden olusan bir ¢aligma olarak tanimlanabilmektedir. Calisma,
kullanicinin arayiiz tasariminin gezinme yardimcilarini kullanarak arastirdigi bir
baglanti agidir. Web'deki her bir ayrik “diiglim” birkag girise ve cikisa veya
baglantiya sahiptir. Dijital olarak kodlanmig bir metinde, herhangi bir bdliime,
herhangi bagka bir boliimden kolayca erisilebilmekte, boylece metnin her bdliimiiniin
okuyucudan esit uzaklikta olabilecegini sdylemek miimkiin olmaktadir. Boyle bir
teknoloji, herhangi bir veri konumunun, i¢inde yerlesik olan diger konumlara aninda
erigsilebilen birkag baglantiya sahip olabilecegi fikrini sunmaktadir (Lister ve

arkadaslari, 2009).
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Hipermetin 6zelligi ile kullanicilarin ihtiya¢ duyduklari igeriklere hizla
ulagabilmesi amaclanmaktadir. Bilginin detaylarina gitmek i¢in kullanilan
hipermetin, yogunlugun oldugu ortamdan, bilginin bulundugu detayli sayfaya gecisi
de miimkiin kilmakta, boylece kullanicilarin aradiklarina ulasmalari i¢in uygun ve
hizli bir yol olusturmaktadir. Dijital kiitiiphanelerde boliim gecislerine ve konu
secimlerine olanak saglamaktadir. Kullanici ziyaret ettigi bir internet sitesinde,
hipermetin  Ozelligi ile baglantili sosyal medya sayfalarma da erigim

saglayabilmektedir.

Hipermetinselligin en 6nemli 6zelligi, geleneksel kitle iletisim araglarinin
dogal smirliliklarindan kaynaklanan sorunlar1 ¢ézmekte kolaylik yaratmasidir. Yeni
medya ortamindaki bu 6zgiirlilk ortaminda hiper metin aracilifiyla olusturulan web
sayfalari ile dolasilabilmektedir. Internetin en biiyiik farki her tiirden bilginin dogru
bir siniflandirma ve organizasyonla bu ortamda yer bulabilmesidir. Hipermetinsellik
yeni medya igeriginin islenisini ve sunusunu da farklilastirmaktadir. Geleneksel kitle
iletisim sisteminde iletisim dogrusaldir. Dogrusalligin engelleyici yani ise iletisimi
neredeyse tek yonlii kullanmasidir. Geleneksel yapida, engelleyici gii¢, dnceden
belirlenmis, emirlerle sinirlandirilmis bir iletisim ve kaynagin izlerkitle tizerindeki
baskisidir. Internet ortaminda medya igerigi dogrusal degildir. Pargalara ayrilmistir,
detaylidir, renklidir, sikici degildir. Internetin en karakteristik &zelligi
hipermetinselligidir. Bu 6zellik internet kullanicisinin ayn1 sayfadaki metnin igindeki
bir yere ya da bagka sayfalara linkler araciligiyla ulasilmasini saglamaktadir. Bu
durumda ortaya ¢ikan yap1 dogrusal olmayan bir enformasyon sunumudur. Bu yap1
ile internet kullanicist enformasyona istedigi yerden ve asamadan ulasma sansina
sahip olmaktadir. Hipermetinsellik iletisimi dogrusal olmaktan ¢ikarip ¢ok katmanli
ve ¢ok yonlii bir yapiya sokmakta internet kullanicisini geleneksel medyanin

izlerkitlesine oranla ¢ok daha fazla etken bir rolle donatmaktadir (Birsen, 2013).

2.14. Ag Yapihilhk

Yeni medya iirlinlerinin yayilmasi ve tiiketimi ag baglantis1 iizerinden

yapilmaktadir. Kiiresel capta kullanilan internet, yeni medya triinlerinin dagitiminin
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yapildigi en biiyiik agdir. Yeni medyada iiretilen icerikleri yayimnlamak, yayinda olan
iceriklerde degisiklik yapmak veya yeni igerikler iiretmek icin bilgisayar tabanli bir
aga bagh olmak gerekmektedir. Bu ag iizerinde medya iireticileri, tiiketicileri ve

izleyicileri etkilesime girmektedir.

Lister ve arkadaslar1 (2009: 31)’na gore; internet sunuculart agi, kurumsal
intranetler, sanal 0grenme ortamlari, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma
oyunlari, kalic1 diinyalar, sosyal ag siteleri, blog aglari, her tiirlii ¢evrimigi forum ve
miitevazi e-posta dagitim listeleri, birbirlerinin i¢inde bulunan ya da yollar1 kesisen
cesitli 6lgek ve karmasiklikta aglardir. Nihayetinde hepsi giivenlik duvarlari, sifreler,
erisim haklar, mevcut bant genislikleri ve ekipmanlarmin verimliligi ile
siirlandirilms, tek bir kisinin dolasabilecegi, genis, yogun ve kiiresel bir aga, yani
internetin kendisine baglidir. Bu artik karasal telefon hatlarindan veya kablolu sabit
masalistli is istasyonlarindan baglanilmasi sart olmayan, kablosuz olarak ve hareket
halindeyken de diziistii bilgisayarlar, PDA'lar, GPS aygitlar1 ve cep telefonlar

araciligiyla erisilebilen bir agdir.

Yeni medyayr mevcut kitle iletisim araglarindan ayiran temel farkliliklar:
gostermek i¢in ortaya ¢ikan seyin daginik bir medya sistemi oldugu fikrini incelemek
gerekmektedir. Yeni medyay1 anlamak i¢in, yeni medyanin hem {iretiminin hem de
dagitiminin merkeziyet¢i, cok bireysellesmis ve giinliik yasamin dokusuna ¢ok yakin
bir yapida bakis acis1 gelistirmek gerekmektedir. Dagilim, medya igeriklerinin hem

tiiketimi hem de tiretimi ile iliskilerdeki degisimlerin {irlintidiir (Akhagba, 2014).

2.1.5. Sanallik

Wikipedia’ya gore sanal; gergekte var olmayan kavramlar, olgular, mekanlar
icin kullanilmaktadir. Sanal bir kavram, gercek ya da var olan degildir; ancak yine de

gercegin karsiti olan sahte ya da yanlis da degildir (Wikipedia, 2020).

Sanal diinyalar, mekanlar, nesneler, ortamlar, gercekler, benlikler ve
kimlikler, yeni medya konusundaki sdylemlerde bolca bulunmaktadir. Aslinda,

uygulamalarinin ¢ogunda, yeni medya teknolojileri sanalliklar tiretmektedir. “Sanal”
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terimi (O6zellikle sanal gerceklik) yeni dijital medya deneyimi agisindan kolayca ve
sikca kullanilsa da, gercekte zor ve karmasik bir terimdir. Cihazin kullanicist
tarafindan deneyimlenen sanal gerceklik, bilgisayar grafikleri ve dijital video ile
olusturulmus bir ortamda, kullanicinin bir dereceye kadar etkilesime sahip oldugu bir
ortama “daldirilmasiyla” iiretilmektedir. Filmler, insan deneklerin gergek ve fiziksel
olanin yerini alan ya da yerine gegirilen sanal bir diinyada yasadigi bir durumu
tasarimlamaktadir. Bu kullanimlarin yani sira, sanal sik sik, postmodern kiiltiirlerin
ve giinliik tecriibenin pek ¢ok yoniiniin teknolojik olarak simiile edildigi teknolojik
olarak gelismis toplumlarin bir 6zelligi olarak zikredilmektedir. Bu, sanal magaza ve
bankalarin ziyaret edildigi, sanal toplantilarin yapildigt ve ekran tabanli 3D
diinyalarin video oyunu oyunculari, teknisyenler, pilotlar, cerrahlar vb. tarafindan
kesfedildigi veya yonlendirildigi bir diinyada; medya kiiltiirii, postmodern kimlik,
sanat, eglence, tiikketici ve goOrsel kiiltiiriin durumu hakkinda bir argiiman

olusturmaktadir (Lister ve arkadaslari, 2009).

Sanal gerceklik i¢in iretilen uygulamalar, ortam bilgileri ve Ozellikleri
dikkate alinarak gercegine benzetilerek planlanmaktadir. Sanal gergeklik ile
karakterize edilen bir ortamin uygunlugu ses, goriintii ve video gibi unsurlarlar, 3D
ozellikli gozlikler, kulaklik, eldiven ve diger giysilerle desteklenerek gercekte
olmayanin duyular ve diisiincelerle hissedilmesine imkan verilmektedir. Sanal
gerceklik, bireylerin etkilesime girdigi ve ilic boyutla desteklenen bilgisayar
teknolojileri ile iiretilen, gercege yakin ortamlardir. Aver Tugal (2018: 87), dijital
evrende var olmanin, bu evren iginde yeni bir yasam bi¢imi olusturmanin sanal
gerceklikle miimkiin oldugunu belirtmekte; bunun ise insamin varlik alanini ve

duygularin1 genisletmesini, farkli deneyimler yasamasini sagladigin1 dnermektedir.

Ozellikle tasarim, oyun ve eglence sektorleri bakimindan siiriikleyici,
kesfetmeye ve interaktif katilima olanak sunan, gercekmis gibi hissettirilen sahneler
sanal olarak bilgisayar ortaminda tasarlanmaktadir. Sanal ortamlar, kullanicilarin
gercekte fiziksel olarak var olmayani dijital olarak deneyimlemesini olanakli
kilmaktadir. Bu tiir uygulamalar sanat alaninda da yeni uygulamalar1 beraberinde

getirmektedir.
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2.1.6. Simiilasyon

Wikipedia’ya gore simiilasyon, teknik olmayan anlamda bir seyin benzeri
veya sahtesi anlaminda kullanilmaktadir (Wikipedia, 2020). Teknik anlamda ise,
gergek bir diinya silireci veya sisteminin isletilmesinin zaman iizerinden taklit

edilmesidir.

Simiilasyon s6z konusu oldugunda gerge§ine benzer yapay bir ortam
olusturulmakta, bir siirec¢ isletilmekte ya da bir sistem taklit edilmektedir. Gergek
diinyada var olan ortamda isletilecek bir siirecin yiiksek maliyetli olmasi, yiiksek risk
icermesi gibi durumlar s6z konusu oldugunda siirecin simiile edilmesi; Ornegin
havacilik sektoriinde pilot adaylarinin ugus simiilasyonlar: ile egitilmesi gibi bir
durumda, ortaya ¢ikabilecek risklerden korunma ve maliyetlerin azaltilmas1 miimkiin

olmaktadir.

Baudrillard’a gore simiilasyon, gercege ait tlim gostergelerin, gergegin yerine
gectigi, “gercek”in bir benzeri olmayan ve ger¢cekmis gibi de olmayan ancak hiper-
gercek olabilendir. Simiilasyonda hakiki ve gercek yoktur, sadece sahte gergeklik
yani hiper-ger¢eklik vardir. Baudrillard’a gore simiilasyon bir kdkten veya bir
gerceklikten yoksun gergegin modeller araciligi ile iiretilmesi sonucu ortaya

ctkmaktadir (Avci Tugal, 2018).

“Sanal” kavramimin dijital kiiltiirde, “simiilasyon” ile yakin iliskiye sahip
oldugu kabul edilmektedir. Simiilasyon, yeni medya literatiiriinde yaygin olarak ve
genis anlamda kullanilan bir kavramdir, ancak nadiren tanimlanmaktadir. Genellikle
“taklit” veya “temsil” gibi daha yerlesik kavramlarin yerini almaktadir. Bir
simiilasyon kesinlikle yapay, sentetik ve iiretilmistir ancak “sahte” ya da “yaniltic1”
degildir. Uretim, sentez ve yapim siiregleri gercektir ve hepsi yeni gercek nesneler
tiretmektedir. Baska bir deyisle, bir simiilasyon bir seyi taklit veya temsil etmeden

once gercektir (Lister ve arkadaslari, 2009).

Gergekligi taklit veya temsil eden 6zelliklerle amaclanan, siirecin dogal ve
olas1 sonuglarina ulagmaktir. Simiilasyonda gercegin 6zelliklerine uygun bir model

tiretilmektedir ve iiretilen bu modelde gozlemleme, deneyimleme, test etme,
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degistirme imkanlar1 bulunmaktadir. Simiile edilen model gergegin tim verilerine
sahip olup bununla birlikte gergegin kendisi olmadigindan, kullanicilarina sinirsiz
arastirma firsatlari sunmakta ve esneklik saglamaktadir. Simiilasyon ile bir siireg
defalarca isletilebilmekte, siireci belirleyen etmenler degistirilebilmekte, bununla
baglantili olarak her defasinda farkli bir sonuca varmak miimkiin olabilmektedir.
Sanal bir ortamda yapilan c¢alismalarla gercekte karsilasilabilecek tiim olasiliklara

varmak miimkiin hale gelmektedir.

2.2. Yeni Medyanin Ilkeleri

Geleneksel iletisim araglar1 olarak bilinen gazete, dergi, radyo, televizyon
gibi medya ortamlarindaki degisim ve yeni medyanin ortaya ¢ikisi ile medyanin
karakterinin kokten degistigi onermesini getiren Manovich (2001: 27), eski ve yeni
medya arasindaki bazi kilit farklar1 Ozetlemis ve yeni medyanin ilkelerini
belirlemistir. Ona gore, yeni medyay1 tanimlayabilmek icin bu kavramin sayisal
temsil, modiilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kodlamadan olusan bes ilkeye gore
degerlendirilmesi gerekmekte, bununla beraber her yeni medya nesnesi bu ilkelere
uymamaktadir. Dolayisiyla bu ilkeler mutlak yasalar olarak degil, dijitallesmeye tabi
tutulan bir kiiltiirtin genel egilimleri olarak degerlendirilmelidir. Dijitallesme daha

derin kiiltiir katmanlari etkiledikce, bu egilimler daha goriiniir hale gelebilecektir.

2.2.1. Sayisal Temsil

Tiim yeni medya nesneleri, ister bilgisayarlarda sifirdan olusturulmus olsun,
ister analog medya kaynaklarindan donistiiriilmiis olsun, sayisal temsil olarak

adlandirilan dijital kodlardan olugmaktadir. Bunun iki 6nemli sonucu bulunmaktadir:

* Bir yeni medya nesnesi matematiksel olarak tanimlanabilmektedir. Ornegin,
bir gorlinti veya sekil matematiksel bir fonksiyon kullanilarak ifade

edilebilmektedir.
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« Bir yeni medya nesnesi algoritmik manipiilasyona tabidir. Ornegin, uygun
algoritmalar uygulanarak, fotograftaki "giliriilti" otomatik olarak kaldirabilmekte,
kontrast arttirilabilmekte, sekillerin kenarlar1 bulunabilmekte veya oranlar

degistirilebilmektedir. Kisacasi medya programlanabilir hale gelmektedir (Manovich,

2001).

Bilgisayar ortaminda bulunan tiim igerikler matematiksel deger almaktadir.
Icerigin yapisina gore piksel, uzunluk, ¢oziiniirliikk, sayfa sayisi ve harf sayilar1 gibi
veriler bilgisayarin algoritmalar, kodlar ve simgeler sayesinde hesaplayabildigi
formlara dontistiriilmektedir. Yeni medya sayisal temsil ile dijital ortamda var

olabilmekte ve daha kolay islenebilir hale gelmektedir.

2.2.2. Modiilerlik

Modiilerlik; dijital ortamda olusturulan farkli karakteristik 6zelliklere sahip
Ogeleri bir arada kullanabilme ve bunlardan her biri {izerinde degisiklik veya
diizenleme yapabilme 6zelligidir. Ornegin bir web sitesini olusturan tiim 6geler bir
birliktelik icerisinde gosterilmekte, ancak sitenin herhangi bir yerindeki bir 6geyi
degistirmek veya o 6ge lizerinde ¢aligma yapabilmek modiilerlik 6zelligi sayesinde

miimkiin hale gelmektedir.

Bu ilke “yeni medyanin fraktal yapist” olarak adlandirilabilmektedir.
Fraktalin farkli 6l¢eklerde ayni yapiya sahip olmasi gibi, yeni bir medya nesnesi de
bastan asag1 ayni modiiler yapiya sahip olmaktadir. Medya elemanlari, goriintiiler,
sesler, sekiller veya davramislar, ayrik orneklerin (pikseller, g¢okgenler, dokular,

karakterler, senaryolar) koleksiyonlar1 olarak temsil edilmektedir (Manovich, 2001).

Internet sunuculari ag1, bir biitiin olarak tamamen modiilerdir. Her biri ayri
medya Ogeleri iceren ¢ok sayida web sayfasindan olugsmaktadir. Her bir 6geye her
zaman tek bagina ulagilabilmektedir. Genel olarak bu 6gelerin ilgili web sitelerine ait
oldugu diisiiniilmektedir ancak bu ticari web sayfalar1 destekli bir anlagmadir

(Manovich, 2001).
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2.2.3. Otomasyon

Medyanin sayisal olarak kodlanmasi ve bir medya 6gesinin modiiler yapisi,
medyanin tiretim, manipiilasyon ve erisiminde yer alan bir¢ok islemin otomasyonuna
imkan vermektedir. Boylece insan yonelimlilik, en azindan kismen, yaratim

siirecinden uzaklastirilmaktadir (Manovich, 2001).

Otomasyon sayesinde bilgisayarda c¢esitli medya 0Ogelerinin taslaklar
tizerinden olusturulabilmesi, fotograflarda otomatik diizeltmeler yapilabilmesi, hatta
yapay zeka sayesinde bilgisayarin cesitli algoritmalar1 kullanarak istenilen islemleri
yiriitmesi miimkiin olabilmektedir. Program gelistiricileri, yapay zeka ile
kullanicilarinin en ¢ok hangi internet sitelerinde vakit harcadigini veya hangi islemi
siklikla kullandigimi yorumlayarak otomasyona cevirmektedirler. Yeni gelistirilen
programlar ve algoritmalar sayesinde yeni sablonlar olusturulmakta, hizli ve diizenli

medya iiretimi yapilabilmektedir.

2.24. Degiskenlik

Bir yeni medya 6g8esi herkes i¢in kesin olarak ayni ve sabit bir sey degildir;
aksine, farkli ve potansiyel olarak sinirsiz versiyonda var olmasi1 miimkiindiir. Bu
medyanin sayisal kodlamasinin ve medya 6gesinin modiiler yapisinin bir bagka

sonucudur (Manovich, 2001).

Degiskenlik sayesinde c¢esitli formlardaki &gelerin  baska formlara
doniistiirebilmesi olanaklidir. Birden fazla kopya veya farkli versiyon da miimkiin
olabilmektedir. Yeni medya oOgelerinin kullanilacaklar1 platformlarda da birtakim
degisiklikler s6z konusu olabilmektedir. Ornegin ayni medya 6gesi Facebook,
Twitter, Instagram gibi sosyal medya uygulamalarinin bilgisayar, tablet ve cep
telefonu gibi farkli versiyonlari i¢in farkli boyutlarda iiretilmelidir ve bu ise ancak

degiskenlik 6zelligi ile saglanabilmektedir.
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2.2.5. Kodlama

Manovich (2001)’e gore dijitallesme medyanin bilgisayar verisine
dontistiiriilmesine olanak saglamaktadir. Dijital hale doniistiiriilen medya, bir bakis
acisina gore, insan kullanicilart agisindan mantikli olan yapisal bir diizenleme
gostermekle beraber baska bir bakis acisina gore ise bilgisayarin sabit veri
diizenleme yapisina uymaktadir. Yeni medya dilinde kodlama, bir seyin baska bir

formata doniistiiriilmesini ifade etmektedir.

Yeni medyay1 tanimlayan bu ilkeler ve yeni medyanin 6zellikleri, bu alanda
cesitli firsatlar sunmaktadir. Yeni medya sanatgilara sanati teknoloji ile harmanlama
ve teknolojinin neredeyse sinirsiz olan olanaklarindan yararlanarak farkli teknikler
ve bakis acilar1 ile yeni tiir sanat eserleri olusturma olanag1 vermektedir. Sanatgilar
icin o giine dek belki hi¢ deneyimlenmemis 6zgiin sanat eserleri yaratmak ve bu
eserleri diinyanin her yerindeki izleyicilere sunmak miimkiin hale gelmektedir.
Sanatg1 eserini dijital ortamda olusturabilmekte, saklayabilmekte ve iletebilmektedir.
Sanatc1 i¢in eserinin biiylik kitlelere ulastirilmasi yeni medya olanaklari sayesinde bir

sorun olmaktan ¢ikmaktadir.

2.3. Yeni Medya Sanat1

Sanat, genis anlamda, yaratma, ifade etme ve yapma eylemidir. Sanat;
araglarin, teknolojinin ve medyanin ustalikla, diisiiniilerek ve yaratici bir sekilde
kullanim1 yoluyla fikirlerin, diisiincelerin, duygularin ve deneyimlerin bir sunumu ve
temsilidir. Sanatsal kreasyonlar ve ifadeler sanat¢inin gerceklikle ve ¢evreyle karsi
karsiya kalmasindan kaynaklanmaktadir. Normal olarak sanatgilar, bu karsilagsmaya
dair izlenimlerini ve deneyimlerini toplumla, biitiiniiyle sanat eserleri araciligiyla

paylasmaktadirlar (Vidwans, 2008).

Sanat eseri, sanatginin estetik bir yaratimi sonucunda ortaya ¢ikan estetik bir
fiziksel madde veya sanatsal yaratim olarak tanimlanabilmektedir (Wikipedia, 2020).
Bir nesnenin sanat eseri sayilabilmesi icin belirli 6zelliklerin olmasi gerekir. Bu

ozelliklerin en dnemlisi onun 6zgiin ve tek olmasidir. Bir bagka deyisle, daha 6nce
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baskasi tarafindan yapilmis bir {iriinii taklit edilerek ortaya ¢ikarilan bir nesne giizel
olsa da kisinin kendi duygularmi ve disiincelerini, yogun digiinsel yaraticilik

siirecinden gegirmedigi i¢in sanat eseri sayilmaz (Ugurlu, 2008).

Bir sanat eserini meydana getiren {i¢ 08eden s6z etmek miimkiindiir.
Bunlardan birincisi bi¢imdir. Bigim sanatsal ya da dogal bir eseri eser yapan 6ziidiir.
Ikinci olarak icerik gelmektedir. Icerik bir bakima eserin konusunu olusturmaktadir.
Her sanat eseri bir seyi tasvir eder. Bundan dolay1 da sanat eserleri ayn1 zamanda
kiltir ve uygarlik tarihlerinin belgeleri olarak ortaya cikmaktadir. Son olarak
anlamlandirma gelmektedir. Sanat eseri higbir zaman kendi basina bir sey ifade
edemez. Sanatc1 ¢esitli konular kisisel anlayisina, teknik olanaklara, estetik ilkelere

uyarak dile getirir. Boylece sanatsal etkilemeye ulasir (Kinay, 1993).

Vidwans (2008)’a gore sanat, bilim ve teknoloji arasindaki iliski oldukca
karmasik yapidadir. Teknoloji bilimden beslenmektedir. Teknoloji; yaratma,
bicimlendirme, uygulama ve sorun ¢dzme eylemidir. Tarihsel olarak, teknolojinin
sanatla bilimden daha yakin bir iligkisi bulunmaktadir. Sanat; giizel bir yapim ve
sekillendirme eylemidir. Teknoloji her zaman sanatsal aktivitenin ayrilmaz bir
parcas1 olmaktadir. Ilk baslarda, hayal etmenin sanatsal giicii, yenilik¢i uygulamalart
kesfetmekte mevcut maddi kaynaklar1 ve teknik uzmanligi kullanmistir. Yaratici
zeka, o gilinlerin gelismekte olan teknolojisini biiyiilii bir dokunusla anlamli hale
getirmistir. O giinkii mevcut teknoloji ham halde olmasina ragmen insan zekas: ona
bir tanim, kural ve kesin bir igerik vermistir. Tarih 6ncesi donemde magara resimleri
gibi en biiylik basarilardan bazilari, sanatsal hayal giicii, sihre inanig ve teknolojik
bilgi birikimi bilesiminin erken donemdeki bir ifadesi olmaktadir. Bunlar insanin
maddelerin 06zelliklerini arastirirken oldugu kadar g¢evresindeki dogal varliklarin
disavurumsal niteliklerinin de sonucu olan ilk sozlii olmayan belgelerdir. Sanat,
bilim ve teknoloji arasinda bir fark bulunmamaktadir. Korku, merak, ilkel arayzs,
sihir ve gizem tarafindan yonlendirilen bir insan faaliyetidir. Sonug; soyut veya
somuttur. Yillar sonra, insanlar bu digavurumlarin degerini ve zamanin &tesinde
oldugunu fark etmislerdir. Sanayi devrimi ve bilimdeki gelismeler nedeniyle,

teknoloji on sekizinci ylizyildan sonra bilime dogru yonlenmistir. Yirminci ylizyilda,
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bilimsel arastirmalar teknolojik gelismelerin ana kaynagi olmustur. Halen bilim ve

teknoloji birbirleriyle ortaklasa ¢aligmakta ve birbirlerinden almaktadir.

Giliniimlizde sanat, bilim ve teknoloji birbiriyle dogrudan iligkili halde
bulunmaktadir. Bilim ve teknolojideki gelismeler karsilikli olarak birbirine etki
etmekte; ayni zamanda sanatin gelisimine destek vermekte ve yeni sanat
anlayislarinin dogusuna sebep olmaktadir. Gegmiste sanat dendiginde ilk akla gelen
resim, heykel, miizik, tiyatro, edebiyat gibi klasik sanat anlayislarinin yani sira
giinlimiizde, c¢agdas sanatlar ile bilim ve teknolojiye baglh olarak gelismekte olan

yeni sanat anlayislar1 da ortaya ¢ikmaktadir.

Sanatin gelisimi, bilimin gelisimi ile yakindan baglantili olmustur. Yeni
teknolojilerin gelistirilmesi, modern zamanin 6nemli bir kiiltiirel olgusu haline gelen
yeni sanatin dogusuna da olanak saglamistir. Fotograflar, filmler ve TV'ler gibi tiim
yeni sanat formlari, goriintii teknolojisinin gelisimi sayesinde miimkiin hale
gelmigstir. Baglantilar benzeri goriilmemis bir sekilde yeni medya sanati ile
birlestirilmektedir. TV teknolojisi, multimedya teknolojisi, telekomiinikasyon
teknolojisi, bilgisayar teknolojisi, ag teknolojisi, dijital teknoloji ve hatta biyo-
teknoloji, sanat kavramlarim1 ve bi¢imlerini etkilemektedir (Guangyu ve Qingben,

2014).

Yeni medya sanati; yeni medya teknolojileri kullanilarak iiretilen, gelistirilen,
ortaya cikarilan sanat formlarim ifade etmektedir. 20. yilizyilda teknolojide yasanan
hizl1 gelismeler, bilinen klasik sanatlar disinda baska sanat eserlerinin ve yeni medya

sanatinin da ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Wikipedia’daki tanimima goére yeni medya sanati; dijital sanat, bilgisayar
grafikleri, yeni medya teknolojileri, bilgisayar animasyonlari, sanal sanat, internet
sanatt, interaktif sanat, video oyunlari, robotbilimi ve biyoteknolojik sanat
yontemlerini kullanarak yapilan sanat eserlerini kapsayan bir sanat tiriidir

(Wikipedia, 2020).

Connolly (2009)’e gore ise yeni medya sanati; film, video, lens tabanli

medya, dijital teknoloji, hiperkoprii, siberalan, ses teknolojisi, CD-ROM, web
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kamerasi, gozetim teknolojisi, kablosuz telefonlar, GPS sistemleri, bilgisayar ve
video oyunlart ve biyoteknoloji gibi yeni medya kullanilarak yaratilan sanat

eserleridir.

Yeni medya sanatin1 tanimlarken ¢oklukla kullanilan yeni teknolojilere atifta
bulunulmaktadir. Bu teknolojiler yeni medya bdliimiinde de ele alindig: {izere ¢ok
yonli etkilesim igeren dijital teknolojilerdir ve bu oOzellikleri ile eski medya
teknolojilerinden ayrilmaktadirlar. Dolayisiyla bu kapsamda iiretilen sanat eserleri
yeni teknolojileri kullanmakta ve sanat izleyicisine sanat objesi ile etkilesim olanagi

saglamaktadir.

Yeni medya sanati; yeni medya/dijital teknolojiler aracilifiyla iiretilen,
degistirilen ve aktarilan veya daha genis anlamiyla; bilimsel, askeri ve endiistriyel
kaynakli, "yeni" ve gelismekte olan teknolojilerden yararlanan sanat formlarinm
iceren kapsamli bir terimdir. “Yeni” vurgusu ile birlikte yeni medya sanati,
geleneksel yani baska bir deyisle “eski” gorsel medyayr kullanan sanat
uygulamalarindan belirgin bir farklilik gostermektedir. Bunun sonucunda, yeni
medya sanatinin ¢ogu, yeni medyanin ve siirekli degisen, karmasik ifade bigimlerinin
endise ve yansimalarim1 gostermektedir. Yeni medya sanatt teknolojileri,
uygulamalar1 ve sdylemlerinin stirekli bir degiskenlik i¢cinde oldugu gbz Oniine
alindiginda, yeni medya sanatinin ve onun bagl tiirlerinin anlasilmasi stirekli
degismektedir. Acikcasi, yeni medya sanatinin biiyilk bolimii; o6zellikle
etkilesimlilik, dogrusal olmama, Onemsizlik, gegcicilik ve sanat¢i, sanat eseri ve
seyirci arasindaki karmasik iliski 6zellikleri ile nesne merkezli bir sanat anlayiginin
temellerine meydan okumaktadir. Bu 6zelliklerin ¢agdas ve modern sanatin diger
akimlarinda da bulunmakla beraber, yeni medya sanatinin tiim tiirlerinde ayni
derecede yer almadigina da dikkat etmek gerekmektedir. Bununla birlikte dijital
teknolojiler, sanatgilara alisilmadik bir bigcimde tipki internet sanatinda ve sanal
sanatta oldugu gibi izleyiciye belirli bir estetik secim 0zgiirliigii saglayan etkilesimli
sanat calismalar1 gelistirmeleri olanagini saglamaktadir. Baska bir deyisle, yeni
medya sanatinin biiyiik bir boliimiinde estetik nesne; her ne kadar sanatc1 tarafindan
izleyicinin etkilesimi ve katilimi i¢in bir ¢ergeve ve igerikte belirlenmis olsa da,

seyirci tarafindan, “kullanic1” olarak yaratilmaktadir. Yeni medya sanati, en basindan
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beri sanat ve bilimin karsilikli iligkisi tarafindan icat edilmistir; ¢linkii bilim, ¢cogu
kez bir bulusun lokomotifidir ve ¢esitli sanat uygulamalarinda estetik ilham kaynagi
olmaktadir; buna karsin yeni medya sanati, 6rnegin, bilgisayar grafikleri, bilgisayar
animasyonu ve sanal sanatta oldugu gibi yeni teknolojiler i¢cin adeta bir mucit gibi

hareket etmektedir (Grau, 2016).

Yeni medya sanati sdylemi ile medyanin siirekli olarak gelismekte ve
degismekte olan teknolojilere dayali bigimlerinden s6z edildigi diisiiniiliirse, bugiin
i¢in yeni sayilan bir medya tiiriiniin ne zaman eski olarak degerlendirilmesi gerektigi
konusunda bir belirsizlik akla gelmektedir. Bu sebeple bazi sanat¢ilar, yeni medya
sanati yerine medya sanati kavramini kullanmayi tercih etmektedirler. Bununla
birlikte genel anlamda yeni medya sanati ile kastedilen, ya geleneksel medya
araglarmin disindakilerin sanatta kullanimi ile olusturulan sanat eserleridir ya da yeni
ve geleneksel medya araglarmin birlikte kullaniminin s6z konusu oldugu sanat

formlaridir.

Anadol; yeni medya sanat1 kavramini kabul etmemektedir. Kendisini medya
sanat¢ist olarak nitelendiren Anadol, yeni olmayan bir medyanin olmadigini, bu
yiizden yeni medya kavraminin kendi i¢inde bir paradoks tasidigini ve 70’lerden beri
teknolojinin her zaman medya sanatlarinin i¢inde oldugunu belirtmektedir. Var olan
ve olmaya devam edecek medyanin eskimeyecegini, yapay zekanin ve biiyiik verinin
eski medya olmayacagini bu yiizden yeni kelimesinin kullanilmasinin yerinde

olmadigini dile getirmektedir (Anadol, 2018).

Yeni medya sanatinin en onemli iki 6zelligi dijital ve etkilesimli olusudur.
Ancak yeni medya sanat eserlerini nitelerken bu iki 6zelligin yanisira baska bazi
ozelliklerden de so6z edilmektedir. Paul (2012)’e gdre yeni medya sanatinin
tanimlanmasinda en kiigiik ortak payda, hesaplanabilirliktir; yani bir yeni medya
sanat eseri, algoritma tabanli ve hesaplanabilir olmalidir. Bunun disinda siire¢ odakli,
zaman bazli, dinamik ve ger¢ek zamanli; yani katilimci, isbirlik¢i ve edimsel;
modiiler, degisken, liretken ve Ozellestirilebilir olmasi da bu sanati tanimlayici
sifatlardandir. Bramel (2014)’e gore ise etkilesimliligin yanisira siirece bagli,
degisken, edimsel, hesaplanabilir ve isbirlik¢i terimleri siklikla yeni medya sanatini

tanimlamak i¢in kullanilabilmektedir. Ancak tiim bu 6zelliklerin kati olmadigini ve
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her bir yeni medya sanat eserinde birlikte bulunmalarinin gerekmedigini

belirtmektedir.

Tribe ve Jana (2006), yeni medya sanati, dijital sanat, bilgisayar sanati,
multimedya sanati ve etkilesimli sanat gibi daha eski kategorik isimlerin birbiri
yerine kullanilabilmekte oldugunu belirtmektedirler. Ancak onlara gore yeni medya
sanati; sanat ve teknoloji ve medya sanati isimli genis kategorilerin alt kiimesi olarak
diisiiniilebilmektedir. Sanat ve teknoloji; elektronik sanat, robotik sanat ve genom
sanati gibi yeni ama her zaman medyayla ilgili olmayan teknolojileri iceren
uygulamalar1 ifade etmektedir. Medya sanati ise; video sanati, iletim sanati ve
deneysel film gibi artik yeni sayilmayan medya teknolojilerini igeren sanat
bicimlerini kapsamaktadir. Bu sebepten yeni medya sanati, bu iki alanin

kesisiminden olusmaktadir.

Gecmiste ve gliniimiizde yeni medya sanat eserleri ile ilgili ¢ok cesitli
siniflandirmalar yapilmaktadir. Grau (2016) yeni medya sanati ile ilgili tiirleri
hacktivism ve taktik medya gibi sanat ve aktivizm alanlarindaki uygulamalarin
yanisira sanal sanat, yazilim sanati, internet sanati, oyun sanati, aksaklik sanati,
telematik sanat1 ve biyosanat, bilgisayar animasyonu, etkilesimli sanat ve bilgisayar
grafikleri gibi genis bir yelpazede siniflandirmaktadir. Graham ve Cook (2010) yeni
medyay1 sanat ve teknoloji, sanat ve bilim, bilgisayar sanati, elektronik sanat, dijital
sanat, dijital medya, intermedya, multimedya, taktik medya, ortaya ¢ikan medya,
baslangic medyasi, degisken medya, konum medyasi, siiriikleyici sanat, etkilesimli
sanat ve eklentileri seklinde gruplandirmaktadir. Baska calismalarda, bunlarin

disinda c¢esitli yeni medya sanati1 siniflandirmalarina da ulagmak miimk{indiir.

Giiney (2014) ise yeni medya sanati uygulamalarini dijital sanat, dijital
performans, dijital enstalasyon, dijital video ve animasyon, dijital heykel, algoritmik
sanat, yazilim sanati, veri sanati, net sanati, aktivist sanat, multimedya sanati, robotik
sanat gibi bagliklarla siniflandirmakta; ancak cogu zaman yapilan bir ¢alismanin
belirtilen bu siiflandirmalarin birden fazlasi ile tanimlanmasinin miimkiin oldugunu
sOylemektedir. Ona gore, ornegin bir dijital enstalasyon ¢aligmasi i¢inde algoritmik

ozellikler tasimakta oldugundan ayni1 zamanda robotik sanat veya multimedya sanati
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olarak da vasiflandirilabilmektedir. Yine ayni sekilde aktivist sanati net sanati

kapsaminda, fakat 6zellikleri daha sinirli olarak tanimlamaktadir.

Yeni medya sanati tiirlerini siniflandirirken her bir kategorinin bir baska
kategoriyle i¢ ice gecmis bazi Ozellikler tasiyabilecegini ve kategoriler arasinda
keskin ¢izgiler ¢izmenin her zaman olasi olmadigmi goéz ardi etmemek
gerekmektedir. Bu baglamdan yola ¢ikarak yeni medya sanati tiirlerini dijital sanat,
dijital enstalasyon, multimedya sanati, ag sanati, yazilim sanati, video sanati, ses
sanati, robotik sanat, sanal sanat ve dijital heykel basliklar1 altinda siniflandirmak

miumkindiir.

2.3.1. Dijital Sanat

Dijital sanat, iiretiminde veya sunumunda dijital teknolojiler kullanilan yeni

medya sanat tiirlerinden biridir.

En genis anlamiyla “dijital sanat”, bilgisayar tabanl dijital kodlamaya veya
bilgilerin farkli formatlardaki (metin, sayilar, goriintiiler, sesler) ortak bir ikili kodda
elektronik olarak depolanmasina ve islenmesine dayanan sanati ifade etmektedir.
Sanat eserinin bilgisayar tabanh dijital kodlamay1 icerme yontemleri ¢ok ¢esitlidir.
Djjital bir fotograf, “canli” bir sahneden bir dijital fotograf makinesiyle yakalanan
veya geleneksel bir seliiloit fotograftan bir tarayici ile elde edilen gorsel bir bilginin
manipiile edilmis bir 6rnegi olabilmektedir. Miizik kaydedilebilmekte ve daha sonra
dijital olarak degistirilebilmekte veya ©zel bilgisayar yazilimi ile dijital olarak
olusturulabilmektedir. Bir film; goriintii ve ses yakalama veya kompozisyonu,
gorlintii ve ses diizenleme, renk diizeltme veya ses yonetimi, ozel efekt liretimi ve
gosterim veya projeksiyon asamalarinda analog ve dijital islemler arasinda son
derece karmagik bir se¢im dizisinin {irlinii olarak ortaya ¢ikabilmektedir (Thomson-

Jones, 2015).

Bilgisayarlarin ilk olarak sanat iiretiminde kullanilmaya baglanmasi ile
tiretilen eserler dnceleri bilgisayar sanati kapsaminda degerlendirilmis; ardindan 20.

yiizyilin sonlarina dogru teknolojideki gelismelerle film, video, ses gibi olusumlarla
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cesitlenen bu tiirden sanat eserleri multimedya sanati olarak isimlendirilmistir.
Sonrasinda ise dijital ortamin gelisimi ile bu teknolojiyi kullanan sanat eserlerinin
tiretimi s6z konusu olmus ve bu eserlerden dijital sanat kavrami adi altinda soz

edilmeye baglanmistir.

Teknolojik sanat formlari terminolojisi her zaman son derece degisken
olmustur ve simdi dijital sanat olarak bilinen sey, ilk ortaya ¢iktigindan beri birgok
isim degisikliginden ge¢mistir: bir zamanlar “bilgisayar sanat1” (1970'lerden beri) ve
daha sonra “multimedya sanati” olarak ifade edilen dijital sanat; yirminci yiizyilin
sonunda ¢ogunlukla film ve video, ses sanat1 ve diger melez formlar i¢in kullanilan

“yeni medya sanat1” adi altinda yerini almaktadir (Paul, 2003).

Dijital sanatin ilk 6rneklert 70’li ve 80’li yillarda ortaya ¢ikmistir. Paul’iin
2003 yilinda yayimlanan “Digital Art” isimli kitabinda bahsettigi lizere bu yillar
boyunca ressamlar, heykeltraglar, mimarlar, basimcilar, fotografcilar ve video ve
performans sanat¢ilar1 giderek daha fazla yeni bilgisayar goriintii tekniklerini
denemeye baslamistir. Bu siiregte, dijital sanat, nesne odakli ¢alismalardan, daha
dinamik ve etkilesimli bakis agilar1 iceren ve siire¢ odakli sanal bir nesne olusturan
eserlere doniismistiir. Fluxus ve kavramsal sanat, dijital teknolojiler ve etkilesimli
medya gibi akimlarin kavramlarin1 genisletmek; sanat, izleyici ve sanat¢i hakkinda
geleneksel fikirleri zorlamaktadir. Eser; siirekli bir bilgi akisina dayanan ve
izleyiciyi/katilimeiy1 bir performansin yapabilecegi sekilde birlestiren agik bir yapiya
doniistiiriilmektedir. Halk veya izleyici, projenin metinsel, gorsel ve isitsel
bilesenlerini yeniden birlestirerek calismaya dahil olmaktadir. Bir sanat eserinin tek
"yaraticis1" olmak yerine, sanatci, genellikle izleyicilerin etkilesimi ve sanat eserine
katkis1 i¢in arabulucu veya kolaylastirict roliinii oynamaktadir. Dijital sanatin
yaratilma stireci, siklikla bir sanat¢1 ile programci takimi, miithendis, bilim insan1 ve
tasarimc1 ekibi arasindaki karmasik isbirligine dayanmaktadir ve bazi dijital
sanatcilar ayn1 zamanda miihendistir. Paul (2003)’e gore dijital sanat; sanat, bilim,
teknoloji ve tasarim gibi ¢esitli disiplinler arasindaki sinirlar1 daraltan; ve arastirma-
gelistirme laboratuvar1 ve akademi de dahil olmak iizere cesitli alanlarda ortaya

c¢ikan ¢alismalar1 icermektedir.
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1990’1ar ise dijital ortamlarin hizla artmasini ve gelismesini de beraberinde
getirmistir. Internetin ortaya ¢ikis1 ve internet {izerinde bilgi aktarimina olanak veren
ag sistemlerinin gelisimi ile sanatgilar bu ortamlarda sanat eserleri iiretmeye ve

paylasmaya baslamistir.

“Dijital devrim” olarak adlandirilan 1990’lar, dijital ortamlar acgisindan
benzeri goriilmemis bir hizda teknolojik gelismelere tanik olmustur. Birgok dijital
teknolojinin temelleri altmis yil kadar Oncesinde atilmis olmasina ragmen, bu
teknolojiler ancak yirminci ylizyilin son on yilinda yaygin hale gelmistir: donanim ve
yazilim daha rafine ve hesapli hale gelmis ve internet sunuculari agi 1990’larin
ortalarinda bir “kiiresel baglant1” katmani eklemistir. Sanat¢ilar, kendi devirlerinin
kiiltiiriinti ve teknolojisini ilk aktaranlar arasinda olmus; ve dijital devrim resmen ilan
edilmeden on yillar 6nce, dijital ortamlar1 deneyimlemeye baslamislardir. lk basta,
emeklerinin sonuglart ¢ogunlukla konferanslarda, festivallerde ve teknoloji ya da
elektronik medyaya adanmis sempozyumlarda sergilenmistir ve en iyi tabirle ana
akim sanat diinyasinin c¢evresinde disiiniilmiistiir. Ancak yiizyiln sonuna
gelindiginde, “dijital sanat” yerlesik bir terim haline gelmistir ve diinyanin dort bir
yanindaki miizeler ve galeriler dijital ¢alismalarin baslicalarini toplamaya ve sergiler

organize etmeye baslamistir (Paul, 2003).

Tirkmenoglu (2014)’na gore, internet ve dolayisiyla bilgisayar sanatgiya
global diinyada kendi varligini, sanatini ortaya koyabilecegi bir alan olusturma
disinda barindirdig1 yazilimlarla da dijital destekli sanat eserleri liretmesine olanak
saglamistir. Bir anlamda teknolojinin kendisi sanat eseri iiretmek i¢in bir ara¢ haline
gelmistir. Bu noktadan hareketle, insanligin amaclarina ulagsmak icin aletler iiretmesi
ve bu aletleri giindelik yasaminda kullanmasi konusu bugiin gelinen noktada son
derece artmistir. Her alanda oldugu gibi sanat alaninda da bilgisayarlarin, elektronik
aletlerin, makinelerin kullanim1 yayginlagsmis ve “Dijital Sanat” adiyla anilan 6zel bir
sanat formu ortaya cikmistir. Dijital tekniklerin sagladigi imkénlarin cesitliligi,

sanat¢ilara bunlar1 arag, ortam veya konu olarak kullanabilme se¢imi yaratmuistir.

Dijital sanat kapsaminda degerlendirilen eserler, dijital teknolojilerin sanat
tretiminde genellikle ara¢ olarak kullanildigi eserlerdir. Bir baska deyisle, dijital

ortama aktarilmig her gorsel ya da veri vb. veya dijital ortamda sunulan klasik sanat
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eserleri, dijital sanat kapsaminda degerlendirilmemelidir. Aver Tugal’in da “Olusum
Siireci Iginde Dijital Sanat” (2018) isimli kitabinda bahsettigi iizere, fiziksel
gerceklige sahip olup dijitallestirilme yoluyla siber uzama gorsel, isitsel, metinsel
olarak aktarilan bilgi yapilar1 dijitallestirilmis (sayisallastirilmis) sanat yapitlar1 olup
dijital sanat kapsaminda bulunmaz. Bir yapitin dijital sanat eseri olarak
degerlendirilebilmesi, onun dijital teknolojiden yararlanilarak iiretilmis veya

yapilandirilmis olmasiyla iligkilidir.

2000’11 yillar dijitallesmenin sanat iizerinde etkinligini arttirdigi bir donem
olarak siiregelmektedir. Bilgi teknolojilerinin insan hayati {izerindeki etkileri, sanatta
karsiligint bulmus ve medya araclarini kullanan isimler diinya iizerinde artmaya
baslamistir. Dijital sanat, bilgisayar temelli olmakla birlikte vektdr bazli grafik
programlarindan, ¢izim tabletlerinden ve fotograflar iizerine miidahalelerden
yararlanilarak olusturulabilmektedir. Teknik terimi, bir bilgisayar programi ya da
elektronik bir bilgi islem sistemi tarafindan olusturulan sanat olarak ifade edilebilse
de, bilgisayar ortaminin her iirlinii, ses ve video kayitlar1 ya da sayisallastirilmis
verilerin tiimii dijital sanat olarak kabul edilemez ancak dijital sanata katki

saglayabilir ya da bir projenin parcasi olabilirler (Atan, U¢an ve Bilsel, 2015).

Mucinskas (2005) da dijital sanati, dijital teknolojiyi ortami1 ya da yaratilmasi
i¢in bir arag¢ olarak kullanan sanat olarak tanimlamaktadir. 1960'larda ve 1970'lerde
sanat¢ilarin  bilgisayarlar1 imaj olusturmak veya degistirmek igin ara¢ olarak
kullanmaya bagladiklarindan ve genellikle sanatcilar yerine programcilar ve
arastirmacilar tarafindan olusturulan erken bilgisayar sanatinin geleneksel ¢izimleri
ve resimleri taklit ettiginden s6z etmektedir. Ona gore sanatgilar, renk, Olcek ve
dokuyu kolayca degistirme becerisinin ¢ekimine kapilmis; 1966'da ise sanatcilar ve
miihendisler arasindaki igbirligini kolaylagtirmak amaciyla “Experiments in Art and
Technology (EAT)” adli bir topluluk kurulmustur. Bu topluluk o donemde Andy
Warhol, Robert Rauschenberg ve John Cage gibi taninmis sanatcilarin ilgisini

cekmistir.

Dijital sanat, bu alanda calisan sanatgilara dijital teknolojileri kullanarak
izleyicilerle etkilesim i¢inde bulunma imkani saglayan, yeni sanatsal yaratim

olanaklar1 6neren bir alandir. Dijital sanat; sanat, bilim ve teknoloji arasindaki iliski
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ile sekillenmektedir. Dolayisiyla gelecek yillarda dijital ¢cagin yeni gelismelerine
paralel olarak bu alanda da farkli sanat eserlerinin ortaya g¢ikmasini beklemek

mumkuindiir.

2.3.2. Dijital Enstalasyon - Dijital Performans

Enstalasyon ya da yerlestirme sanati, geleneksel sanat eserlerinden farkli
olarak, c¢evreden bagimsiz bir sanat nesnesi icermeyip belirli bir mekan igin
yaratilan, mekanin niteliklerini kullanip irdeleyen ve izleyici katiliminin temel bir
gereklilik oldugu sanat tiirtidiir (Wikipedia, 2020). Diger sanat tiirlerinde, sanat eseri
olan nesne mekanla bu tirden bir iliski igermezken, enstalasyonda nesnenin
yerlestirildigi agik ya da kapali mekan, nesne ve izleyici bir biitiinlilk halinde

bulunmaktadir.

Enstalasyon ‘yerlestirme sanati’ olarak da kullanilmaktadir. Gorsel
Sanatlar'daki genel kullanimi, anlam ve algi diizleminde birbirleriyle ve icinde

bulunduklar1 Mekan'la iligkili nesnelerin bir arada sergilenmesidir (Eczacibasi, 1997).

19601 yillarin sonunda Museum of Modern Art, Jewish Museum ve Whitney
Museum’un yaptig1 onermelere ragmen, alternatif sergi alanlarina ihtiya¢ duyulmaya
devam edilmistir. Bazi sanatgilar alternatif veya diger tim i¢ mekanlardan
vazgecerek, bunun yerine cografi olarak uzak bolgelerde biiyiik 6lcekli toprak isleri
yapmaya yogunlagsmistir. Michael Heizer’in “Double Negative’i, 1969 Nevada
¢oliinde; Robert Smithson’in “Spiral Jetty’si, 1970 Utah’daki Biiyiik Tuz G6li’nde
bulunmaktadir. Ote yandan, &zellikle 1970'lerin basinda, New York'taki alternatif
alanlarda yerlestirme tipi bir etkinlik patlamasi gerceklesmistir. Bu siire zarfinda,
Yerlestirme Sanati’nin parametreleri, izleyici ve sanat eseri arasindaki geleneksel
engeli yikmak i¢in yeni yontemler denendikge genislemistir. Ayrica alternatif
mekanlarda, fiziksel mekanin 6zellikleri siklikla sanat eserleriyle biitlinlestirilmistir.
Bu entegrasyon izleyicilerin ¢evrelerinden agik¢a haberdar olmalarin1 saglamistir;

sanat, onlarinkinden ayr1 bir mekan ve zamanda var olmamaktadir (Reiss, 1999).
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Enstalasyon, nesnelerin ve alanlarin toplaminin eseri olusturdugu, bir alana
nesnelerin  yerlestirilmesini  veya bi¢imlendirilmesini igeren bir dizi sanat
uygulamasini kapsayan genis bir terimdir. Enstalasyon, bir hareket veya tarzdan
ziyade sanat eserinin bir iiretim sekli ve sergilenmesidir. Enstalasyon resim, heykel,
hazir esya, bulunan nesneler, ¢izim ve metin gibi geleneksel ve geleneksel olmayan
medyay1 i¢erebilmektedir. Nesnelerin sayisina ve sergilemenin dogasina bagl olarak,
enstalasyon alanlar1 dagmiktan minimale dek degiskenlik gdsterebilmektedir.
Enstalasyon izleyicisinin deneyimi, genellikle tek bir referans noktasindan izlenen
resim gibi daha geleneksel sanat eserlerinden ¢ok farkli olmaktadir. Enstalasyon,
izleyicinin sanat eserine aktif katilimini gerektirmektedir. Bu, izleyicinin sanat
eserinin alanina girmesini ve sanat eseriyle etkilesime girmesini icerebilmektedir.
Genellikle bir resme tek bir perspektiften bakmaktan farkli olacak sekilde alana dahil
olarak izleyici, sanat eseriyle c¢esitli noktalardan karsilagmaktadir. Enstalasyon,
yalnizca gorsel veya isiksal anlamda degil, duyularin bircoguyla veya tiimiiyle;
dokunma, ses ve koku ile iliski icinde bulunabilmektedir. Enstalasyon ayrica,
tamamlanmis bir sanat eserinin {iretiminde deneyim ve iletisimi On plana

cikarmaktadir (Kelly, 2010).

Enstalasyon, izleyicinin yalnizca uzaktan seyretmekle yetinmeyip adeta sanat
eseri tarafindan kusatildigi ve eserin bir pargasi olarak i¢inde var oldugu yapittir.
Enstalasyonda mekan da sanat eserini tamamlamaktadir. Bu yoniiyle mekanin yani
ortamin niteligi sanat eserinin niteligini etkilemektedir. Dijital enstalasyonda ortam,

kullanilan dijital teknolojilerdir.

Paul (2003)’e gore dijital sanat enstalasyonlar1 6ziinde kendileri genis bir
alana sahiptir ve c¢ok c¢esitli bicimlerde ortaya c¢ikmaktadir. Bazilari, c¢oklu
projeksiyon iceren biiylik Olcekli video enstalasyonlarmi veya izleyiciyi canli
goriintiillemeyle goriintiiye dahil eden video ¢alismalarini animsatmaktadir. Bir¢cogu,
planlanmis bir ortamda izleyiciyi sarmaya calisan parcalardan, sanal bir diinyaya
stiriikleyenlere kadar degisken derecelerde kusatacak "ortamlar" yaratmay1
amaglamaktadir. Kusatma uzun bir gegmise sahiptir ve sanat, mimarlik ve simgesel
sistemlerle ayrilmaz bir sekilde baglantilidir: magara resimleri ilk kusatic1 ortamlar

olarak degerlendirilebilmekte ve ortagag kiliseleri de ayni sekilde ziyaretgilerine

72



mimari, 151k ve sembolizm kombinasyonu yoluyla doniistiiriicii bir ¢evre yaratmay1
amaglamaktadir. Video benzerleri gibi, dijital enstalasyonlar da ¢ogu zaman belirli
bir bolgeye 6zel ve Olgeklenebilir haldedir; ve her zaman onceden belirlenmis
boyutlarla ortaya ¢ikmamaktadir. Ister kapali ister halka acik bir fiziksel alanda var
olduklart ve bu alanla baglanti kurduklari i¢in, her zaman parganin kendisi i¢in
degisken dneme sahip bir mekansal ve mimari unsuru icermektedirler. Biiyiik 6l¢ekli
dijital ortamlarin ortak bigimsel 6zelliklerinden bazilar1 sunlardir: mimari modeller;
arayiizleri veya hareketleri inceleyen rotasal modeller; sanal diinyalarin insasi; ve
kullanicilarin  ¢alismaya uzaktan katilmalarimi saglayan dagitilmig, aga bagh
modeller. Her sekilde, hepsi fiziksel ve sanal alan arasindaki olasi iliskilerle
ilgilenmektedir ve onlar1 birbirinden ayiran, bu iki alan arasindaki denge ile bir alan1
digerine ¢evirmek i¢in kullanilan yontemlerdir. Bazi sanat eserleri, sanal diinyanin
niteliklerini fiziksel ¢evreye uyarlamaya c¢alismakta; digerleri fiziki olarak sanal
alanin haritasin1 ¢ikarmaya calismakta; ve baskalar1 da bu iki alan1 kaynastirmay1

amaclamaktadir.

Enstalasyon bir sanat dali ya da akimi olmasindan ¢ok nesnelerin mekan
igerisinde organize edilerek kuruldugu bir sanat pratigi olarak bilinmektedir.
Dilimizde “yerlestirme sanat1” olarak da kullanilan enstalasyon sanati site spesifik -
mekana 0zgili - olarak iiretilen sanat olarak taninmaktadir. Site spesifik kavrami,
mekana 6zgili olma durumu, fizik yasalarina bagl olarak bir yerde bulunma, orada
olma durumunu belirtmek i¢in kullanilir. Enstalasyon sanatinda mekéna 6zgii olma
durumu, mekanin anlami ve enstalasyonu olusturan nesnelerin anlamlariyla da
mekana 6zgli olmast seklinde aciklanabilir. Enstalasyonun mekana 6zgii olarak
tiretilmesi, enstalasyon ile video enstalasyon ve performans gibi diger ¢agdas sanat
tirleriyle daha yakin iliskiler kurulmasin1 saglamaktadir. Enstalasyonun sanatgiya
sundugu ifade, malzeme ve strateji imkanlar1 birgok yenilik ve orijinal ¢aligmanin

ortaya konulmasini saglamistir (Yilmaz, 2017).

Dijital enstalasyonda ortam, fiziksel ozelliklerine uygun olarak kurgulanip
yorumlanmaktadir. Dijital enstalasyon sanatgisi ortami ses, miizik, video, gorsel, 151k
gibi farkli medyalar ile destekleyerek sanat liretmektedir. Dijital enstalasyonda dijital

teknolojilerin kullanimi ile olusturulan nesneler ve mekanlar gergek nesne ve
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mekanlart temsil edecek sekilde olusturulabilmekte ve gerceklik duygusu

yaratilabilmektedir.

Kelly (2010)’ye gore yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi da yerlestirme
sanatinin gelisimini, 6zellikle sinema deneyiminin geleneklerini alan kullanim, anlati
ve izleyiciyle etkilesim baglaminda video ve filmin gelisimini etkilemistir. Dijital
teknoloji, sanal gerceklik ve sanal alan olarak internetteki daha yakin zamanh
gelismeler, yerlestirme sanatinin alanini genisletmistir. Ona gore, yerlestirme sanati,
diger alanlardaki ve disiplinlerdeki gelismelerden etkilenmeye ve sekillenmeye

devam etmektedir.

Dijital enstalasyon sergilendigi mekanla biitiinlesen ve izleyiciyi bir pargasi
haline getiren sanat c¢alismalaridir. Bu yoniiyle izleyici sanat eserini yalnizca
izlemekle kalmamakta, ayn1 zamanda onu dogrudan deneyimlemektedir. Bu sanatin
izleri, izleyicinin eserle iletisime girdigi pek cok sanat dalinda goriilebilmektedir.

Ornegin video sanati, sahne sanatlari, performans sanati gibi.

Performans sanati, Connoly (2009)’ye gore sanat¢inin viicudunun ortam
oldugu ve sanat¢inin bu ortamda bir eylem veya eylemler gergeklestirdigi bir sanat
tirtidiir. Benzer bir tanimla Coogan (2011), performans sanatini belirli bir zaman
dilimi i¢inde belirli bir alanda veya yerde belirli bir seyirci i¢in bir eylem veya
eylemlerde bulunan kisi veya kisileri igeren bir sanat uygulama big¢imi olarak
tanimlamaktadir. Performans sanati silirecinin ve icrasinin merkezinde, sanat¢inin
izleyiciye gegici bir sanat deneyimi yaratmasi ve sunmasi amactyla sanat¢inin canl
varligi ve viicudunun gercek eylemleri bulunmaktadir. Performans sanatinin
tanimlayict bir 6zelligi, temel ortam ve performans sanatinin dayandigi kavramsal
materyal oldugu disiiniilen bedendir. Diger 6nemli bilesenler zaman, mekéin ve

sanatgi ile izleyici arasindaki iliskidir.

Performans sanati esasi itibariyle canlidir ve performans sanat¢ist bedenini
kullanarak sanat eserini anlik olarak olusturmaktadir. Dijital teknolojiler bu sanat
eserlerinin kaydedilmesi, saklanmasi, dagitimi veya manipiile edilmesi amaglariyla
kullanilabilecegi gibi bu sanatin olusumunda ortami yaratmak amaciyla da

kullanilabilmektedir.
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“Dijital performans” terimi, bilgisayar teknolojilerinin igerik, teknikler,
estetik ya da dagitim formlarinda tamamlayict degil kilit rol oynadigi tiim
performans ¢aligsmalarini igerecek sekilde genis olarak tanimlanmaktadir. Bu, dijital
olarak yaratilmis veya manipiile edilmis projeksiyonlar1 igeren canli tiyatro, dans ve
performans sanatini; robotik ve sanal gerceklik performanslarini; bilgisayar
algilama/harekete gecirme ekipmanlar1 veya telematik teknikleri kullanan
uygulamalar ve teatral g¢aligmalari; ve siber tiyatro etkinlikleri, ¢ok kullanicil
boyutlar (MUD), nesneye dayali ¢ok kullanicili boyutlar (MOO), sanal diinyalar,
bilgisayar oyunlari, CD-ROM'lar ve performans net.art calismalar1 dahil olmak iizere
bilgisayar ekranindan erisilebilen performans ¢aligmalarin1  ve etkinlikleri

igermektedir (Dixon, 2007).

Yeni medya sanati ile dijitallesen tiyatro, dans ve miizikal gibi sahne
sanatlarinda beden ve teknolojiden bir arada yararlanilmaktadir. Performans sanati,
tiyatro, miizik, dans, edebiyat, mimari, moda, tasarim ve film gibi bir¢ok ortamda
dijital teknolojiler ile varlik bulmaktadir. Dijital teknolojiler kullanilarak olusturulan
hikayeler, ortamlar ve izleyicinin sanat eseri ile gercek zamanh etkilesimi sayesinde
performansa yeni bir boyut katmak olasidir. Canli performansta sanat¢i izleyicinin
etkilesimine anlik yorumlar ekleyebilecegi icin, sergilenen her performansta farkli
sonuglar alinabilmektedir. Bunlarin disinda dijital sanat eserlerini saklamak, yeniden
diizenlemek, aktarmak veya gelistirmek de dijital teknolojiler ile miimkiin

olmaktadir.

2.3.3. Multimedya Sanati

Multimedya; ¢oklu ortam anlamina gelmektedir. Metin, gorsel, ses, video,
animasyon, grafik, ¢izim gibi ¢esitli 6gelerin, baska bir deyisle birden fazla ortamin

bir arada bulunmasini ifade etmektedir.

19701erde ve 80'lerde (ve hatta 60'larda) multimedya; slayt, film, video,
miizik, ses, kuklacilik, 151k gosterileri, tepegdz projektorleri, film seridi ve

benzerlerinin canli sanatcilar ile birlikte performans calismalarin1 tanimlamaktadir.

75



901 yillarda “multimedya” teriminin, kurumsal diinya olarak bahsedilebilecek
Microsoft, Adobe ve digerleri tarafindan dijital uygulama takimlarini tanimlamak
icin kullanilmasinda karar kilinmistir ve bdylece bu terim Onceki tanimindan

soyutlanmistir (Malone ve White, 2006).

Multimedya teknolojisi ilk olarak reklamcilikta kullanilmistir. Gorsel
medyadaki hemen hemen tiim reklamlar, TV ve filmler; logo, animasyon, ses ve
gOriintli manipiilasyonu vb. iceren multimedya sunumlari ile gelistirilmistir (Sahoo

ve Sahoo, 2016).

Multimedya, farkli ortamlarin birlesimidir. Ornegin, televizyon gériintiilerle
sesleri, gazete kelimelerle resimleri birlestirmektedir. Bununla birlikte, mevcut
multimedya genellikle dijital tekniklere dayanmaktadir. Eski ve yeni medya arasinda
biiylik bir degisim olarak kabul edilen hipermedya, multimedya ve koprii metni
teknolojisinin birlesimidir. Basit resimlerden biiyiik ¢evrimici oyunlara kadar her
yerde yeni medya sanat eserleri goriilebilmektedir. Medya ve verileri entegre
etmenin yani sira, hipermedya bir tiir medyadan digerine doniisebilmekte ve ayni
seyi farkli sekillerde ifade edebilmektedir. Baz1 sanatc¢ilar; goriintiiler ve kelimeler,
gorlntiiler ve sesler, sesler ve kelimeler arasindaki doniisiimii gergeklestirmek igin

bu yolla yeni ¢alismalar yapmaya baslamistir (Guo, Wang ve Cui, 2014).

Multimedya sanati, multimedya sanatgilarinin ¢ok genis bir dizi medya

olanaklarini kullanarak iirettikleri sanata verilen isimdir (Kutup, 2010).

2.3.4. Ag (internet) Sanati

Internet sanati; internet agimi temel ortami olarak kullanan bir sanat tiiriidiir.
Varlig1 yalnizca bilgisayar ortaminda ortaya ¢ikmaktadir. Web sanati, ag sanati, net
sanatt gibi isimlerle de tanimlanmaktadir. Dijital ortamda iiretilen bir sanat eseri,

internette erisilir hale geldiginde, internet sanati olarak degerlendirilmektedir.

Kutup (2010: 14)’a goére internet sanatini; interneti birincil medya olarak

kabul ederek tiretilen her tiirlii sanat, kiiltiir etkinligi veya olay olarak; zaman zaman
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da bu islemi yapmak i¢in kullandig1 medyayi, yani interneti amag haline getiren bir

sanat kavrami olarak tanimlamak mumkiindir.

1990'ar dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasindan temel olarak etkilenmistir ve
internetin ekonomik ve Kkiiltiirel konsolidasyonu, yeni medya sanatinda yeni
anlatimlarin artmasia neden olmustur. Internet sanati, Vuk Cosic ve Heath Bunting
gibi sanatc¢ilarla giincel iletisim teknolojilerine elestirel bir bakis agis1 saglamistir.
Internet sanati, internetin alanina giren ve teknolojiyi kullanan eserlere isaret eden bir
terimdir. Baslica 6zelliklerinden bazilari, zamana dayali ve genel olarak etkilesimli

dogasinin yani sira, estetik nesnelerinin gelip geciciligidir. (Grau, 2016).

Gere (2008) de internet sanatinin ¢ikis noktasmni 1990'larda world wide
web'in gelisiminin, yeni medya ve teknolojiyi kullanan ve bunlarla ilgilenen bir sanat
etkinligine yol a¢cmasina baglamaktadir. Web sitelerinin olusturulma kolayligi,
web'in muazzam erigimiyle birlestiginde, ortam sanatgilar igin olaganiistii ¢ekici hale
gelmistir. Bu tiir bir teknolojiyle ¢alisan en etkili hareketlerden biri, Nettime tartisma
grubundan cikan “net.art” tir. Katilanlar yalnizca web lizerinde calisabilecek sanat
yapmaktadirlar. Aralarinda Vuk Cosic, Olia Lialina, Jodi, Alexei Shulgin, Heath
Bunting, Rachel Baker ve Irational (sic) Organizasyonu ve birgok baskalari da

bulunmaktadir.

Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasindan 6nce bilgisayar teknolojisi;
mihendisler, bilim adamlar1 ve profesyonellerden olusan kii¢iikk bir grubun

kullanimina imkan saglamaktaydi.

World wide web'in ortaya cikist (ilk ticari tarayici olan Mosaic, 1994'te
ortaya ¢ikmistir) ve kisisel bilgisayarin (1995) toplu dagilimi ile birlikte, bu durum
kokten degismistir. 90'larin bilgisayarlar1 ucuzdu ve sezgisel bir araylize sahipti;
asgari aciklamayla (genellikle tiniversitelerde, isyerlerinde veya geng nesiller i¢in
video oyunlar1 amaciyla) herkesce kullanabilmekteydi. Metin isleme, goriintiileri
degistirme ve ses ve video dosyalari olusturma nispeten basit konulardi. Bilgisayarla
sanat yapmak artik teknolojik egitim, arastirma laboratuarlarina erigim, miihendis ve
profesyonellerle isbirligi gerektirmemekteydi. Herkes yapabilmekteydi ve mutlaka

bilgisayardan erisilebilir bir sanat yapmak zorunlu degildi. Boylece, bir yandan
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bilgisayarlar herhangi bir sanat¢i tarafindan kullanilabilirken, web'in sira disi
iletisimsel, estetik ve anlatisal potansiyelinden yararlanmak isteyen herkes tarafindan
da kullanilabilmesi miimkiin olmaktaydi. Net Sanati bu sekilde ortaya ¢ikmistir

(Quaranta, 2013).

Aga bagl dijital sanat, higbiri bir zorunluluk olmayan ve c¢ogu cesitli
kombinasyonlarda kullanilmakta olan dijital ortamin ayirt edici 6zelliklerini
sergilemektedir. Interaktiftir; deneyimlemenin etkilesimli, zihinsel olaymnin dtesine
gecen, sanat eserinde gezinme, birlestirme ya da katkida bulunma bigimlerine izin
vermektedir. Genellikle dinamiktir; degisen bir veri akisina ve gergek zamanli veri
iletimine cevap vermektedir. Bu sanat, kelimenin tam anlamiyla her zaman
isbirligine dayal1 degildir, ancak ¢ok kullanicili girdilere dayali olarak ¢cogu zaman
katilimcidir. Dijital ortamin diger bir ayirt edici 6zelligi ise kisisellestirilebilirligidir;
tek bir kullanicinin ihtiyaglarina veya miidahalesine uyarlanabilmektedir (Lovejoy,

Paul ve Vesna, 2011).

Keser (2005: 177)’e gore internet bir sanat akimi olarak medya sanati ve
elektronik sanatin bir pargasidir ve birincil materyal olarak interneti kullanan,
cogunlukla interaktif olan bir sanat ve kiiltliir formudur. Artistik web sitelerinde, e-
mail projelerinde, artistik internet yaziliminda, internet temelli ya da somut bir form
alabilmektedir. Ayrica internet sanati, metne dayali eserler, fotograf ve c¢izim,
internet enstalasyonlari, online video ve ses sanati, radyo caligmalari, tarayici sanati,
spam sanati, kod siir gibi uygulamalar1 da kapsamaktadir. Giiniimiizde internet
ortamina ek olarak cep telefonlari, tasinabilir bilgisayar sistemleri, GPS gibi araclarin

kullanimi1 da eklenmistir (Ozel Saglamtimur, 2010).

2.3.5. Yazilim Sanati

Yazilim sanati, sanat¢ilar tarafindan sanat eseri olarak sergilenmek amaciyla
olusturulmus yazilim uygulamalar1 gibi, yazilimin veya yazilimla ilgili kavramlarin

onemli rol oynadigi sanat bigimlerine denmektedir. Yayimlanmasi ve tartisilmast
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siklikla www lizerinden yapildigi i¢in internet sanati ile de yakindan baglantilidir

(Wikipedia, 2020).

Yazilim sanati, kaynagindan otiirii yalnizca dijital ortamda var olmaktadir.
Genellikle bilgisayar programcilar1 tarafindan gelistirilen uygulamalarla ve ¢oklukla
internet iizerinde olusturulmaktadir. Wands (2006: 164) yazilim sanatini, kokeni

sanat¢inin yazdig1 programda olan yaratici eser olarak tanimlamaktadir.

Paul (2003)’e gore yazilim, genellikle bir bilgisayar tarafindan
uygulanabilecek resmi talimatlar olarak tanimlanmaktadir. Bununla birlikte bir kod
ve algoritma katmanina sahip olmayan dijital sanat yoktur. Dijital sanatin fiziksel ve
gorsel tezahiirleri veri ve kod katmanindan uzaklagsa bile, sonugta herhangi bir dijital
goriintli, onu olusturmak veya manipiile etmek i¢in kullanilan bir yazilim tarafindan
tretilmistir. Yazilim sanatin1 diger sanatsal uygulamalardan ayiran sey ise, gorsel
sanatlarin diger bigimlerinin aksine, sanat¢inin g¢alismasinin tamamen sozli bir
tanimin1 yazmasidir. Yazilim sanatinda, sanat eserinin gorsel sonuglar1 kod dilinden

turetilmektedir.

Yazilim sanati s6z konusu oldugunda, sanatci talimatlar yazmakta ve bu
talimatlar bir bilgisayar araciligi ile yiriitilmektedir. Yazilan talimatlar sanat
eserinin kendisidir. Kodun isletilmesi ile ortaya ¢ikan sonug ise gorsel, metinsel veya
baska bir formatta olabilmektedir. Ancak yazilim sanatinda eserin kendisi sayilan

kod ¢ogu kez arka planda sakl1 halde bulunmaktadir.

2.3.6. Video Sanati

Video sanati, hareketli goriintii ve/veya ses verileri kullanilarak yapilan

sanatsal calismalarin genel adidir.

Eczacibasi Sanat Ansiklopedisi’nde video sanat1 bir kitle iletisim araci olarak
televizyonun 1950’lerden baslayarak etkinligini artirmasi ve buna paralel olarak
tagmabilir video araglarmin iretilmesiyle ortaya c¢ikan sanat tiirli olarak

aciklanmaktadir. 20. yy sanatina yeni bir perspektif kazandiran ve Video Sanati
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olarak nitelendirilen bu olgu, 1960’lardan baglayarak sanatin tiretilmesinde ve
tiiketilmesinde yeni deneysel olanaklar1 aragtiran sanatgilarin video teknigiyle
gergeklestirdikleri ¢alismalar sonucunda glindeme gelen bir sanat egilimini belirler.
Her sanat¢inin kendine 6zgii yorumladigi video teknigi, elektronik alandaki yeni
gelismeler paralelinde (bilgisayar, digital fotograf vb.) ¢esitlenerek ¢ok boyutlu bir
karaktere sahip olmustur. Video Sanat1 baslig1 altinda degerlendirilen sanat yapitlar
bu ¢ok boyutlu karakteri, dans, gosteri, miizik, tiyatro gibi bagka sanat dallariyla

birlikte yorumlayarak biitiinsel bir sanat ag¢is1 ortaya ¢ikarirlar (Eczacibasi, 1997).

Yeni medya sanati, sanat alaninda genis imkanlar sunmanin yani sira estetik
uygulamalar, bilim ve teknoloji alanindaki sosyal etkilesimi de saglamaktadir. Video
ve yeni medya sanatinin i¢ ice oldugu sdylenebilir. Video sanatinin hareketli goriintii
olarak ortaya cikist 1960’larin sonunda tasinabilir video kameranin ortaya ¢ikmasiyla
olusmustur. Ilk donemlerde Wolf Vostell ve Nam Jun Paik gibi 1960 sonrasi sanat
hareketlerinden Fluxus igerisinde de yer almis isimler tarafindan uygulanmis daha
sonralar1 internetin ortaya ¢ikistyla yeni medya sanatinin olusumunu kolaylastirmis
ve lretim merkezi haline gelmistir. Bu siire¢ igerisinde bu sanat ortamina dahil olan
video sanati, Dada sanat hareketinden giinlimiize kadar uzanan Performans Sanatina
katkida bulunarak desteklemistir. Giiniimiizdeyse yeni medya sanatgilar1 interneti
taginabilir video kameralar gibi teknoloji ve kiiltiir arasindaki degisen iliskiyi
kesfetmek icin etkin bir sanatsal ara¢ olarak gormektedirler (Karakuyu Sangiider,

2014).

Connolly (2009) de video sanatini, bir video kayit cihazi kullanilarak
yaratilmis sanat ¢alismasi olarak nitelendirmektedir. Ona goére video sanati, 1960'l1
ve 1970'li yillarda yeni teknolojinin gelismesi dolayisiyla bir sanat formu olarak
ortaya ¢ikmistir ve ¢cagdas sanat uygulamalarinda gecerli bir ortamdir. 16 milimetre
film yirminci ylizyilin baglarinda gelistirilmistir, ancak {iretim ve dagitim
maaliyetlerinin diistiigli ve kullanimin arttig1 1960l yillarda genis 6lciide ulasilabilir
hale gelmistir. Benzer sekilde, diisiik maliyetli Sony Portapak video kameranin
gelistirilmesi de bir¢ok sanat¢i i¢in video yapimini erisilebilir ve makul fiyath hale
getirmistir. Ortaya ¢ikan bu teknolojiler, 1960'larda ve 1970'lerde deneysel film ve

video sanatinin biiyiimesine katkida bulunmustur. Daha yakin bir zamanda, dijital
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teknolojinin erisilebilirligi ve yayginlig1 ve internet bu ortami kullanan ve sorgulayan

cagdas sanatcilarin cogalmasina neden olmustur.

Film ve video tarihinin 6nemli bir yonii, “gercek olaylarin” kaydedildigi
gercekeilik kavramidir. “Gergekeilik™ fikri, 90'li yillarda web kameralar1 ve simdi
internet iizerinden diinyanin her yerinden canli goriintii aktarabilen bilgisayarlarin ve
akilli telefonlarin yerlesik kameralari ile yeni boyutlar kazanmistir. Video sanatcilar
daha once kapali devre enstalasyonlarinda naklen yayin unsurlarini arastirmistir. Her
ne kadar televizyon bir siiredir canli yayin sunmakta olsa da, bu tiirden birden-¢oka
yayin sisteminde hala makul sayida kontrol ve filtre uygulanmaktadir. Internet gibi
coktan-coka yayin sistemi ise bu tiirden bir kontrole meydan okumakta ve bundan

vazge¢mektedir (Paul, 2003).

Video, yirmi birinci ylizyilin olagan aracidir. Her yerdedir; monitorlerde ve
bilgisayar ekranlarinda tutulmaktadir; sinema tarzinda eski galeri duvarlarinda,
kamusal alanlarda ve ulusal miizelerin kutsal yiizeylerinde yansitilmaktadir. Cagdas
sanatta hareketli goriintiiniin 6nemi, videonun avangardin sinirlari iizerinde hayati bir
rol oynadig1 kirk yillik bir tarihi gizlemektedir. 19601 yillarin ortalarinda, iicra,
“alternatif” alanlarda kii¢lik merakli gruplara gosterilmistir. Daha sonra, 19901arda
video sanati miize ve galeri sisteminin ana akimina girmis, yirminci yiizyilin
sonlartyla birlikte merkezi bir konuma gelmistir. Ortamin ilk tarithi heniiz
aydinlanmaya baglamaktadir ve mevcut ses, oncii video yapimcilarinin ¢aligmalarini
tanitirken, fikirlerini ¢agdas videonun anlasilmasini saglayacak bir prizma olarak

konumlandirmaya adamistir (Mick, 2005).

Video sanati calismalar1 dijital ortamda hazirlanmaktadir. Video var olani
kaydetmek ve kaydedildigi andan sonra erisilebilir kilmak amacini tagimaktadir.
Ancak bunun disinda, gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde c¢ekim hatalarini
diizeltmek, manipiilasyon yapmak, ayrica ses, miizik, renk ve 1sik diizenlemeleri

eklemek de mumkindiir.

TV fenomeninin tiim dogrudan ve dolayli sonuglarin1 paylasan video sanati,
ilk ortaya ¢iktigindan bu yana yarim yiizyil sonra, her ¢esit popiilerlesme, seyreltme

ve degisim yolunda goriinmektedir. Son on yillarin en iyi sanatinin ¢ogu, gelisen ve
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genisleyen bir sahne olan video basgliginda ortaya ¢ikmistir. Video sanati; sanat, film,
performans ve hareketli gorlinti arasindaki smirlart degistirmis ve medya
sanatlarinin ortaya ¢ikmasindan kismen sorumlu olmustur. Cagdas sanatin en popiiler
ve kapsayict ortamlarindan biri olmaya devam etmekte ve diger seylerin yani sira

gorsel sanatlarin belgelenmesine hizmet etmektedir (Guarda, 2009).

2.3.7. Ses Sanati

Ses;  diislincenin ~ gOriinmez, yar1 saydam bir gorlintiisii  gibi
tanimlanabilmektedir ve dalgalarla ifade edilmektedir. Ses, titresimdeki bir 6ge
tarafindan uyarilan bir ortamin mekanik bozulmasidir. Varligi, gezegen atmosferleri
icindeki gazlar gibi bir ortamin varligina tabidir. Bir kisinin veya hayvanin kulagina
bir kez ulasan, havada veya baska bir ortamda hareket eden titresimler de sestir.
Stirekli ve diizenli titresimler ses olusturmaktadir. Fizikte, ses, tipik olarak
duyulabilir bir mekanik basing ve yer degistirme dalgasinin hava, gaz veya su gibi
bir ortamdan gegerken yaydigi bir titresimdir. Fizyoloji ve psikolojide ses, bu tiir

dalgalarm alinmas1 ve beyin tarafindan algilanmasidir (Gracia, 2014).

Ses sanati, belirli bir zaman dilimine, cografi bolgeye veya sanatg1r grubuna
bagli olmayan ve ilk eserlerinin iiretilmesinden on yillarca sonrasina dek
isimlendirilmemis bir sanat hareketi olma 6zelligini tasimaktadir. Aslinda, terimin

tanimi belirsizligini korumaktadir (Licht, 2009).

Connolly (2009)’ye gore ses sanati, genellikle disiplinleraras1 bir yaklagim
iceren ses, dinleme ve duyma ile ilgili bir sanat uygulama bi¢imidir. Ses sanati,

akustik, elektronik, ses ortami1 ve teknolojisi, yogunluk, ortam sesi vb. kusatmaktadir.

Ses sanati, insanin ses iiretme, duyma ve dinleme deneyimine odaklanan ve
onu inceleyen yaratict ve etkileyici bir aktivitedir. Ses sanati, isitsel duyumun
caligmalarin1 incelemektedir. Genel olarak duyusal uyaranlar ve 6zellikle ses, beyin
tarafindan islendiginden, ses sanatini anlamanin iyi bir yolu, beynin sesi nasil

isledigini anlamaktir. Bugiin, beyinlerimizin nasil isledigini anlama konusundaki
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calismalarin ¢ogu biligsel bilimin ¢ok yonlii disiplini i¢inde bulunmaktadir (Salter ve

Blesser, 2016).

Dijital teknolojilerin ses ve miizik projelerinin yaratilmasi, iiretilmesi ve
dagitilmasi tizerindeki etkisi ¢ok genis bir konudur. Bilgisayar tarafindan {iretilen
miizik, bircok yonden dijital teknolojilerin ve etkilesim kavramimin kendisinin
gelisiminde itici bir giligtiir ve ayn1 zamanda elektronik miizik tarihiyle de yakindan
baglantilidir. Teknolojik gelismelerin yani sira, dijital ses ve miizigin evrimi, bu yeni
ortamin olanaklarina isaret eden ¢ok sayida erken miizikal deneyimle sekillenmistir.
John Cage’in buluntu sesler ve kurallarla olan c¢alismasi veya Pierre Schaeffer’in
“somut miizik”1 — Schaeffer’mm 1948’de var olan deneysel ses koleksiyonundan
materyallerle beste yapmak i¢in anlaminda kullanmak i¢in tiirettigi bir terim - dijital
ortamin mevcut miizik dosyalarin1 kopyalama ve remiksleme olanaklari ile oldukga
iligkilidir. Brian Eno’nun ses ortamlar1 ve Laurie Anderson’in gorsel-isitsel
enstalasyonlar1 / performanslari da dijital ses ve miizikteki gelismeler {izerinde derin
bir etkiye sahipti. Remix ve DJ Kkiiltiirlinlin yanm1 sira, sanatsal dijital ses ve miizik
projeleri; halka ac¢ik alanlari igeren veya mobil cihazlarda uygulama olarak dagitilan
ag baglantili projelerin yanisira saf ses sanatin1 (gorsel bilesen icermeyen), gorsel-
isitsel enstalasyon ortamlar1 ve yazilimlari, gercek zamanli, ¢oklu kullanicilt beste ve
remikslere izin veren internet tabanli projeleri iceren genis bir alandir.
Enstalasyondan internet sanatina kadar bir¢ok dijital sanat eseri, 6zel olarak miizikal

konulara odaklanmaksizin ses bilesenlerini icermektedir (Paul, 2003).

19701ere dayanan bir uygulama olan ses sanati; enstalasyon sanati,
performans, akustik mekan eserleri, drama, siir, ses/metin sanati, film, radyo, internet
gibi diger tiirler ve medya agisindan kolayca kategorize edilen eserleri kapsayan
karma bir sanat formu olarak gelismistir. Bu nedenle ses sanati tiirli ¢cok sayida
baslangi¢ noktasindan ortaya ¢ikmistir. Sanatsal uygulamalardaki geleneksel sinirlari
asan degisiklikler g6z Oniinde bulunduruldugunda bu gelisme, diger sanat
bicimlerindeki yorumlama cercevelerini ¢izmek kadar ses sanatini1 analiz etmek ve
anlamak i¢in de disiplinler arasi bir yaklasimin gerekliligine isaret etmektedir.
Douglas Kahn'in (2006) tanimladigi gibi, “ses sanat1” terimi, genisletmek yerine

anlayis alanin1 daraltmaktadir (Landy, 2009).
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Yirminci yilizyilin sonlarinda, geleneksel miizikal deneyim kavramlarina
meydan okuyan ve sesin mekan, yer ve konumla iletisim kurabilmesini
deneyimleyen cesitli miizik tarzlar1 patlamasi goriilmustiir. “Akustik mekan”
kompozisyonu ve saha kayitlarinin kullanimi gercek veya hayal edilmis bir yer hissi
yaratmaya yardimci olurken, chill-out gibi bazi elektronik dans miizigi tiirleri
genellikle belirli kuliip ortamlariyla iligskilendirilmektedir. Bazi sanat¢ilar gegici
gorsel ve enstalasyon sanat ve miizik arasindaki boslugu kapatmistir ve “ses sanat1”
artik olagan bir hale gelmistir. Bu sanatcilar genellikle psikoakustik fenomenlerle ve
gorsel ve isitsel medya arasindaki iliskilerle ugragsmakta, cogu zaman farkli medya
bicimleriyle ¢aligmakta ve 20. yiizyil sanatindaki minimalizm, elektronik miizik,

kavramsal sanat ve diger trendlerden etkilenmektedir (Lee, 2014).

2.3.8. Robotik Sanat

Ik dijital, programlanabilir robot olan “Unimate” 1954'te icat edilmistir ve
1961'de General Motors'a satilmistir. Bagtan beri, robotlar (Cekge'de “is” anlamina
gelen “robota” kelimesinden tiiretilmistir) {iretim endiistrisinde calismak i¢in
tasarlanmistir. Robot arastirmasi geleneksel olarak navigasyon (hareketlilik) ve
manipiilasyona odaklanmistir ve performans i¢in algilama ve yliiriitmeyi de igerecek
sekilde genisletilmistir. Robot arastirmasinin is dis1 amaglarla bir robot yapmaya
odaklanmamis olmas1 sasirtict degildir. Bu nedenle, robotik ve yapay zeka
konusunda sanat ciddi olarak ele alinmamis olabilir, ¢linkii bu disiplinler temel
olarak bir problem ¢6zme paradigmasi iizerine odaklanmistir. Problem ¢6zme
konusunda uygun bir ¢6ziim miimkiin olabilmektedir. Ancak sanatta en uygun
cizimden ya da en uygun kompozisyondan bahsetmek s6z konusu olamayabilir.
Sanattaki yaraticilik, sabit bir hedefe ulasmak yerine hedef arayisi olabilmektedir.
Bununla birlikte, baz1 arastirmacilar ve sanatc¢ilar robotlarin  ve sanatin
biitiinlesmesini ongérmektedir. 16. yiizyilda Leonardo da Vinci’nin “Automaton”ma

kadar bile gegmisteki izleri takip edilebilmektedir (Jeon, 2017).

Robot sanat1 alani; moderniteye dogru gelismeleri sirasina gore olusturmaya

calisigimiz bu az sayidaki ve cogunlukla eksik olan tarihi ornekleri okuyarak
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kolayca anlasilabilecegi gibi, temel olarak insan-makine iliskileri smirlarinin
inovasyonu ve kesfi ile ilgilenmektedir. Baska bir deyisle robot sanatcilari, eskiden
polimorfik zeka olarak tanimlanan; makinelerin ve insan bedeni ile zihninin tek bir
“bilgiyi” bi¢imlendirmek igin birlestigi noktaya odaklanmaktadir. Gergekten de bir
bakima gelecegin diinyasinda insan ve makine gelisiminde ortaya c¢ikabilecek
fiitiiristik senaryolar1 6nceden canlandirmaya calisan dnciiler gibidirler. Robot sanat
eserleri yaratarak bir sekilde “canli sanatin™ ilkeleri (Ongoriilemeyen ve siirekli
degisim) olarak tanimladigimizi gerceklestirmekte ve bu nedenle hem sanatta hem de
bilimde (yani biyoloji, psikoloji, felsefe vb.) 6nemli bir avangart akim olduklarini

ortaya koymaktadirlar (Pagliarini ve Lund, 2009).

Robotlarla caligan veya ilgilenen sanatcilar, robotlarin ve yapay yasam
bicimlerinin mitolojik, edebi veya endiistriyel tanimlarini nasil gérmezden
gelemezlerse, bu tamimlarla herhangi bir robotik sanat eserinin dogrudan
tanimlanamayacagr da gercektir. Her bir sanatgt robotbilimi belirli yollarla
arastirmakta; robotlar1 siklikla diger medya, sistemler, baglamlar ve yasam
formlariyla melezleyen stratejiler gelistirmektedir. Sanatcilar, geleneksel olarak
soyut ve hareketsiz el yapimi nesneler tarafindan tanimlanmakta olan sanatin
sinirlarini zorlamaya devam ettikge, robotbilimini bu elektronik yaratiklar tasarlama,
yaratma ve kullanmadaki 6n kabuliimiizii sorgulayan, robot anlayisimiza meydan
okuyan yeni bir ara¢ olarak tanitmaktadirlar. Robotlarin toplumda uyandirdigi
hayranlik; ¢ogunlukla kesfedilmemis sosyal, politik ve duygusal anlamlara sahiptir.
Bu anlamlarin ¢agdas sanat baglaminda dogru bir sekilde anlasilmasi gerekiyorsa,
modelleme davranisinin yeni estetik boyutuyla ve fiziksel veya telematik alanlarda
daha Once goriilmemis etkilesimli iletisimsel senaryolar  gelistirmekle

birlestirilmelidir (Kac, 1997).

Robotlarin bilim, miihendislik ve endiistrideki dar tanimini genisleten sanat
robotlari, sosyal elestiri, kisisel kaygilar, hayal giiciiniin ve fantezinin 6zgiirliigiine
yer agmaktadir. Robotlar, zaman ve mekanda c¢alisan nesnelerdir. A¢ik ve muhtelif
mekansal-zamansal yapilari, farkli uyaranlara spesifik tepkiler verebilmektedir.

Robot sanatinin olusturabilecegi bazi gorsel formlar arasinda 6zerk gercek uzay
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araclari, biyomorfik otomatlar, canli organizmalarla entegre elektronik protezler ve

telerobotlar bulunmaktadir (Kac ve Roca, 1997).

Ozerk robotlar tarafindan iiretilen sanat, dnceden belirlenmis bir estetik amac
icin yalmizca bir ara¢ olarak goriilemez, ancak tek bir estetik deneyimden
olusabilmektedir. Boyle bir sanatin insansiz olma 0zelligi, hala Bati diisiincesine
hakim olan antroposentrik onyargilarin kesin olarak agilmasinda terciime edilmelidir.
Kisacasi, gergek bir robotik sanat robotlarin kendileri olmalidir (Herath, Kroos ve

Stelarc, 2016).

2.3.9. Sanal Sanat

Sanal sanat, bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere bagli olarak ortaya
c¢ikan sanal ortam kavrami iliskilidir. Sanal ortamlarda var olan sanat olarak

tanimlanabilmektedir.

Sanal sanat, sanallagtirma siireciyle gelistirilen sanat formlar1 i¢in genel bir
terimdir; yani estetik nesnenin fiziksel olarak mevcut olmadigi, bunun yerine ¢ok
cesitli yeni ve “eski” ortam tarafindan iiretildigi anlamina gelir. Sanal sanat genel
olarak izleyicinin dahline bagli olsa da, arttirilmis gerceklik de dahil olmak iizere
karma gerceklik sanat eserleri, Geroimenko (2014)'te tartisildig gibi fiziksel ve sanal
gercekligin bir birlesimidir. Grau (2003), sanal sanatin antik sanattan, 19. yiizyildaki
panoramalara ve gecici otomatik sanal ortamlara (CAVE) kadar takip edilebilen
tarihotesi ve siiriikleyici bir fenomen bir oldugunu savunmaktadir. Popper (2007),
sanal sanat1 esasen 20. yiizyilin sanat hareketlerine baglayan bir tanim sunmaktadir.
1980'lerin sonundan itibaren etkilesimli enstalasyonlar ve sanal sanat, en yeni
teknolojileri kullanan sanatsal ifadeler haline gelmistir. Bu akim, iliizyonun
teknolojik smirlarini, Jeffrey Shaw, Charlotte Davies ve Maurice Benayoun gibi
sanatcilarla birlikte, izleyiciyi zihinsel ve fiziksel olarak “daldirma” stratejilerine
dogru itmistir. Giiniimiizde sanal sanat, baslica diisiik teknolojili ¢ozlimlerle varliginm

stirdiirmektedir (Grau, 2016).
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Etkilesim disinda, sanal sanat eserinde sezgisel ya da dogal, ara yiiziin
tasarimi temel sanatsal basaridir; 6zgiirlestirici veya manipiilatif olabilmektedir, bu
iki alternatif birbiriyle yakindan baglanti haldedir. Arayiiz, bilgisayarla degisken
temas noktasidir; profili ve tasarimi serbestce belirlenmektedir, donanim ve yazilimi
birbirine baglamakta ve boylece etkilesimlerin 6zellik ve boyutlarini ve temel olarak
dijital sanat eserindeki psikolojik absorbsiyon seviyesini, yani daldirmay1

belirlemektedir (Grau, 2003).

Avci Tugal (2018: 41)’a gore sanal ortam yeni yasam alan1 haline gelmistir.
Bilgisayar ve insan iliskisi kisisellesmis, stereoskopik gozliikler, ekranlar,
sanallastirma kasklari, ses teknolojisi, eldivenler, veri toplayan giysiler gibi bir¢ok
dijital teknoloji iirlinli insanlar1 goriintiilerin olusturdugu yeni diinya ve evren igine
almistir. Sadece gorsel ve isitsel degil ayn1 zamanda bedensel duyarlilik yoniinde

olusan bu yeni teknoloji sanal gercekligin olugsmasini saglamaktadir.

Bir sanat enstalasyonunu cagdas bir sanat galerisinde goérmek ile 6rnegin
Rubens'in “Maria de’Medici’nin Yasami” resimlerinin (Millen ve Wolf (1989))
Louvre'a gelen diger ziyaretgilerle birlikte sirali gosteriminden oldukga farklidir.
Cagdas bir miize, bu deneyimi hicveden birer enstalasyon yapabilir: ziyaretcilere,
serginin duvarinda asili olanlardan farkli bir resim dizisini betimleyen kulakliklar
verilebilir ve ayn1 zamanda siralamadaki tablolardan biri gibi yerlestirilmis ¢ergeveli
bir video ekraninda izleyicilerin saskin tepkileri gosterilebilmektedir. Fiziksel sanat
enstalasyonlar1 bolgeye oOzgiidiir ve siklikla sergi bitiminde yok edilmektedir.
Rubens’in resimlerinden farkli olarak, galeriye giris licretleri ve sanat¢inin itibarin
arttirmas1 disinda genellikle dogrudan bir piyasa degeri yoktur. Web’de yayinlanan
sanal sanat enstalasyonlari, bir tusa basilarak uluslararasi olarak erisilebilmekte ve

sayilar hizla artmaktadir (Ginsburgh ve Throsby, 2006).

2.3.10. Dijital Heykel

Heykel kelimesi, Latince oymak kelimesine, yani iki milyon yil Once

Paleolitik doneme yani ilk insansilarin ilkel aletler ve silahlar olusturmak i¢in ilk
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cakil taglar1 ve taglar1 yontmalarina kadar takip edilebilecek bir beceridir. Mesolitik
ve Neolitik donemlerde cakmaktaginin 6zellikleri kesfedilerek balta ve bigcaklarin
tiretimi i¢in kullanilmistir. Buna karsilik, bu aletler de kemikten aletlerinin oyulmasi

icin kullanilmistir (Pender, 1998).

Fildisi, boynuz, kemik veya tastan, pratik kullanim amaclarinin aksine
Almanya'da bir magarada bulunan kiigiik bir fildisi at ve Willendorf Veniis’ii gibi
kirectasindan oyulmus kii¢iik kadin figiirinler gibi sanatsal amagli olarak yapilmis en

eski nesneler 30000 y1l 6ncesine dayanmaktadir (Pender, 1998).

Modern zamanlarda heykel; resimdeki kolaj tekniginin bir uzantisi olan
rolove heykel ve serbest, zemine yapisik olmayan heykel seklinde iki ana kategoriye
ayrilan, kiitle ve hacimlerin organizasyonu ile alakali {i¢ boyutlu bir sanat eseri

olarak tanimlanabilmektedir (Pender, 1998).

Heykel; oyma, modelleme ve dokiim iglemleri kullanilarak mermer, bronz,
kil, ahsap, cam ve epoksi re¢inesi de dahil, hemen hemen her tiirlii organik veya
inorganik maddeden yapilabilmektedir. Endiistri Devrimi'nden bu yana, heykel alan1
kaynak ve ekstriizyon gibi yeni tekniklerle ve neon tiipler ve hatta kullanilmis

otomobil pargalar1 gibi muhtelif materyallerle genislemistir (Pender, 1998).

Dijital diinyada ise bir anlamda bunun tersi gergeklesmistir. U¢ boyutlu
uzayda nesneler yaratmak ve islemek i¢in gerekli donanim ve yazilimlarin
gelistirilmesi, ticaret diinyas: tarafindan yonlendirilmistir. Bir ¢ok endiistride,
Ornegin ugak veya motorlu araglarin tasariminda ve iiretiminde, dijital modelleri {i¢
boyutta olusturma ve iyilestirme kabiliyeti, geleneksel kil modelleme tekniklerine
kiyasla zamandan ve paradan biiylik tasarruflar saglamaktadir; dyle ki pargalarin
tretimi ve montajinda kullanilan niimerik kontrollii tasarim  yazilimlarn
kullanildiginda bu tasarruflar kat kat artmaktadir. Simdi ise, inisiyatifi ele alarak
ticari donanim ve yazilimlar1 daha sanatsal amaglara uyarlamak i¢in dijital

modellemecinin zamani gelmistir (Pender, 1998).
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Dijital teknolojiler, modelleme yazilimlarindan iiretim makinelerine kadar,
heykel nesnelerinin yaratilmasi ve lretilmesinin g¢esitli asamalarinda giderek daha
fazla kullanilmaktadir. Baz1 heykeltraglar, hem ilk tasarim siirecinde hem de fiziksel
nesnelerin  ¢iktisindaki teknolojilerden yararlanirken, digerleri yalnizca sanal
diinyada var olan ve bir CAD (bilgisayar destekli tasarim) modeli veya dijital bir

animasyon seklini alabilen heykeller yaratmaktadir.

Fiziksel nesnelerin ve {li¢ boyutlu baskilarin {iretimini saglayan bilgisayar
kontrollii gesitli iiretim makineleri mevcuttur. Ug boyutlu nesneler, genellikle bir
prototipin bir CAD modelinden fabrikasyonunu otomatiklestiren (6rnegin, nesneyi
bir materyal blogundan oyarak veya katman katman olusturarak yapan) hizli
prototipleme teknolojisi olarak bilinen bir teknoloji ile {iretilmektedir. Hizlh
prototipleme ayni1 zamanda bir heykelin dokiimiinde kalip olusturmak i¢in de
kullanilmaktadir. Modelleme ve ¢ikt1 i¢in kullanilan yeni araglar, ii¢ boyutlu
deneyimin yapisini ve algisini degistirmis ve heykeltiraglarin yaratict olanaklarini
genisletmistir. Dijital medya, lic boyutlu uzay diisiincesini sanal diinyaya
dontistiirmekte ve boylece sekil, hacim ve mekan arasindaki iligki i¢in yeni boyutlar
acmaktadir. Heykelin temel bir 6zelligi olan somutluk artik kesin olarak tanimlayici
bir 6zellik olmamaktadir. Sanal ortamin transfiziksel yonii; yergekimi, 0lgek,
malzeme vb. ile tanimlanan geleneksel deneyim big¢imlerini degistirmektedir.
Olgeklendirme islemleri, orantili kaymalar, eksantrik bakis noktalari, déniisiim
bicimleri ve 3D montaj, dijital heykel alaninda kullanilan tekniklerden bazilaridir

(Grau, 2016).

Baz1 sanatgilar dijital teknolojileri sadece tasarim araci olarak kullanirken,
bazilar1 hem tasarim hem de eser ¢iktisi i¢in kullanmakta, bazilar1 ise sadece sanal
diinyada var olan eserler liretmek i¢in tercih etmektedir. Dijital heykelin gelismesiyle
birlikte dogan sanal heykeller, 151k heykeller ya da diger bir deyisle holografik sanal
heykeller, bilgisayarlarin  yayginlastigi  1980’lerden beri yaygin olarak
denenmektedir. Sanal heykellerde varilan malzemesizlik agsamasi, heykel sanatinin
plastik (yogrumsal) ve dokunulabilir olma o6zelligine meydan okumakta, klasik

anlamda heykel sanatinin yer¢gekimi yasasini ortadan kaldirma, hareket ve devinim
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kazandirma gibi 6zelliklerinden dolay1 sinirlarini zorlamaktadir. Heykel sanatcilart
eserlerini dijital ortamda sayi1 veritabanlarindan olusturmakta, istedikleri acgidan

bakarak ¢ikt1 almadan &nce son halleri {izerinde degisiklik yapabilmektedirler (Ozel

Saglamtimur, 2010).
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UCUNCU BOLUM
BUYUK VERININ YENi MEDYA SANATINDA KULLANIMI

3. BUYUK VERIi VE YENI MEDYA SANATI

Biiyiik verinin kullanildig1 alanlardan biri de sanat ¢alismalaridir. Teknoloji,
bilim ve sanatin birlikte kullanilmasiyla biiyiik veri estetik formlara doniistiiriilmeye
ve sanatsal olarak yorumlanmaya baglanmistir. Biiyiikk veri yogunlugu igerisindeki
detaylarin ve baglantilarin yorumlanarak medya ortamina aktarilmasi, veride
goriinmeyenin goriiniir hale getirilmesi ve sanat¢inin yorumunun agiga cikarilmast
ile ortaya ¢ikan yenilik¢i eserler sanatin bagka bir halinin de miimkiin olabilecegini
gostermektedir. Verinin icerdigi bilgiler yorumlanarak etkileyici sanat eserleri haline

getirilmektedir.

Biiyiik verinin gorsel hale getirilmesi gesitli bilgisayar yazilimlari, yapay zeka
uygulamalar1 vb. teknolojiler sayesinde miimkiin olmaktadir. Bir veri yigiindaki
bilgilerin belli algoritmalarin kullanilmas: ile agiga c¢ikarilmasi; verinin renk, ses,
hareket, akiskanlik kazanmasi bu uygulamalarin bir sonucudur. Biiyiik veri ile
calisan sanatgilar bu durumda, ham haldeki veriden gorsel, isitsel, duyusal eserler
olusturmaktadir. Bu olusum kullanilan verinin ve algoritmalarin 6zgiinliigii ile adeta

benzersiz bir deneyim yaratmaktadir.

Bu sekilde fiiretilen eserler yeni medya sanat eserleri kapsaminda
degerlendirilmektedir. Ancak ortaya g¢ikan sanat eserleri ile ilgili siniflandirmalar,
her bir sanat eseri tiirinii tanimlayan 6zellikler, bu sanat eserlerinin yorumlanmasi
gibi konular gliniimiizde oldukga belirsizdir. Bu alanda ¢alisan kimi sanatcilar biiytik
veriyi ¢esitli yontemlerle gorsellestirerek veri resimleri, veri heykelleri olusturmakta
ve bu eserlerini sergileyerek genis kitlelerle bulugsmasini saglamaktadir. Bu yenilik¢i
yaklasim ayni zamanda biiyiik veri iireten ve depolayan diinyaca iinlii kurum ve
kuruluglarin sahip olduklar1 biiyiik veriyi sanatsal amagla kullanim i¢in sanatgilarla

paylasmalar1 sonucunu da beraberinde getirmektedir.

Bu calismanin temel amaci, bilimdeki ilerlemelerle beraber ortaya c¢ikan

teknolojik gelismelerin sanat anlayisini etkileyisinin bir sonucu olarak 6zellikle son
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yiizyilda ortaya ¢ikan biiylik veri kavraminin sanat eserleri tiretimindeki kullanimini
incelemektir. Bu amagcla ¢alismanin bu boliimiinde, biiyiik veriyi eserlerinin temel
materyali olarak kullanan Refik Anadol’un veriyi gorsellestirmek suretiyle ortaya
koydugu ve diinyanin cesitli yerlerinde sergilenen yenilik¢i calismalar1 gz 6niinde
bulundurulmus, ancak sanat¢inin tiim eserlerinin incelenmesi bu ¢alismanin amaci ve
siirlarint asacak nitelikte oldugundan c¢aligmanin kapsami disinda birakilmis ve

arastirma evrenini temsilen {i¢ eseri degerlendirmeye alinmustir.

Refik Anadol’un veri resmi ve veri heykeli olarak tanimlanan ii¢ eseri
degerlendirilirken biiyiik verinin nasil elde edildigi, ne sekilde islendigi, biiyiik
verinin iglenmesinde kullanilan teknolojiler, ortaya c¢ikan eserlerin nitelikleri, bu
eserlerin sergilenme sekilleri ile sergilendikleri alanlarin 6zellikleri, sanat¢inin eseri
yaratim siirecindeki amaci ve estetik kaygilar1 ile ortaya koydugu eserin izleyici ile

nasil karsilagsmasini istedigi gibi sorular irdelenmektedir.

Bu {i¢ eserin incelenmesinden hareketle veri resmi ve veri heykeli olarak
nitelendirilen eserlerin ortak 6zelliklerinin belirlenmesi, bu 6zelliklere sahip eserlerin
biiylik veri sanat eseri olarak degerlendirilmesinin miimkiin olup olmayacagi ve bu

tiirlerin yeni medya sanat eserleri igindeki yerinin saptanmasina ¢alisilmaktadir.

3.1. Genel Bilgiler
3.1.1. Problem

Ozellikle gectigimiz yiizyilin son ¢eyreginden itibaren bilim ve teknolojideki
hizli gelisim siireclerinin bireysel ve toplumsal anlamdaki yansimalar1 ¢ok carpici
degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Bu degisim siirecinin etkileri ise hayatin
pek cok alaninda oldugu gibi sanatta da go6zlemlenebilecek sekilde aciga
cikmaktadir. Bilim ve teknolojiden etkilenerek gelisen sanat anlayisi, yeni medya
ara¢ ve ortamlarindan yararlanilarak yeni medya sanat eserleri olusturulabilmesine
imkan vermektedir. Gelecegin teknolojisi ve bilimi olarak tanimlanan biiyiik veri

teknolojisi ise, sundugu ¢ok cesitli olanaklar ile bilim insanlarinin oldugu kadar bu
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teknolojiyi sanatsal caligmalarinda kullanmak amaciyla inceleyen sanatcilarin da
dikkatini ¢ekmekte ve biiyiik veri ile sanat eseri liretme istegi tasiyan sanatcilari
bilim insanlar1 ve biiylik veri iireten ve depolayan kurumlar ile bir araya
getirmektedir. Biiylik veriyi temel materyal olarak kullanan sanat ¢alismalar1 ise
gelecegin modern sanat anlayiginin bir yansimasi olarak degerlendirilerek Tiirkiye ve
diinyadaki yenilik¢i drnekleri ile izleyiciler tarafindan biiyiik ilgi gormekle beraber
bu konuda Tiirkiye’de yayimlanmis bir akademik g¢alismaya rastlanmamistir. Bu
baglamda tez, bliyiik verinin yeni medya sanatindaki kullaniminin incelenerek
sanattaki bu yenilik¢i ve gelecege vizyon olusturabilecek olgunun teknik ve sanatsal
yonleri ile anlasilmasina katki saglayacak bir bakis acist ortaya koymayi

kapsamaktadir.

3.1.2. Caliymanin Amaci

Bu c¢alisma, genel bir bakis agisiyla biiyiik verinin yeni medya sanatindaki
kullanimin1 konu edinmektedir. Ayrica bu c¢alismada teknolojinin ve bilimin yeni

medya sanatindaki yansimalaria deginilmektedir.

Bu dogrultuda calismada, biiylik veri kullanilarak olusturulan, veri resmi
(data painting) ve veri heykeli (data sculpture) olarak nitelendirilen eserlerin ortak
noktalar1 ile bu eser tiirlerini tamimlayan temel oOzelliklerin belirlenmesi
amaglanmaktadir. Calismada ayrica veri resmi ve veri heykeli olarak adlandirilan
tirlerin yeni medya sanat eserleri igindeki yerinin saptanmaya calisilmasi ve bu
tirlerin yeni bir eser kategorisi olarak degerlendirilmesinin miimkiin olup

olmadiginin irdelenmesi amaglanmaktadir.

3.1.3. Arastirmanin Onemi

Geleneksel sanat eserlerinden farkli olacak sekilde yeni medya teknolojileri
kullanilarak ortaya cikarilan sanat eserleri ile ilgili siniflandirmalar, her bir sanat

eseri tiriinii tanimlayan o6zellikler, bu eserlerin yorumlanmasi gibi konular
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giiniimiizde oldukg¢a belirsizdir. Bu alanda ¢alisan sanatgilar teknolojinin gelisimiyle
ilintili olarak yeni ortamlar ve yeni araglar kullanmakta, yeni teknikler denemekte,
iretim siireclerini degistirebilmekte ve 0Ozgiin eserler ortaya koyabilmektedir.
Teknolojik gelismeler bir yandan sanatcilara bu alanda genis bir 6zgiirlilk sunarak
eserlerin sanatgilarin estetik kaygilarina gore her defasinda degisebilmesine olanak
saglamakta, diger bir yandan ise yeni ve hi¢ deneyimlenmemis eserler i¢in alan
tanimaktadir. Gelecegin teknolojisi olarak degerlendirilen biiyilik verinin yeni medya
sanati i¢indeki kullaniminin incelenmesi ile bu c¢alisma hem literatiire katki
saglanmast hem de gelecekte bu alanda yapilacak yeni calismalar i¢in baslangic

noktasi olmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

3.1.4. Kapsam ve Simirhklar

Calisma kapsaminda veri resmi ve veri heykeli kavramlar: biiyiik veri ve yeni

medya sanati tizerinden irdelenmistir.

Yapilan incelemede Tiirk asilli yeni medya sanat¢ist Refik Anadol’un veri
resmi ve veri heykeli olarak niteledigi ¢calismalari ele alinmistir. Bu nedenle ¢alisma
t¢ eserle sinirlandirilmistir. Refik Anadol ile eserleri ilizerine miilakat yapilmak
istenmis, ancak sanatciya ulasilamadigindan, eser degerlendirmesi nesnel Ol¢iitlerle

sinirl kalmastir.

3.1.5. Tanimlar

Biiytlik Veri, Yeni Medya Sanati, Veri Resmi ve Veri Heykeli.

3.1.6. Yontem

Tez ii¢ ana boliimden olusmaktadir. Ik béliimde biiyiik veri kavrami ele

alinmistir. Bu boliimde biiyiikk verinin tanimi, 6zellikleri, smiflandirilmasi ve
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kullanim alanlar1 incelenmistir. Bu boliim teknik bir incelemeden ¢ok biiylik veri
kavraminin genel hatlari ile anlagilmasini amaglayan literatiir taramasi bilgilerinden

olusmaktadir.

Ikinci béliimde yeni medya kavrami, yeni medyanim &zellikleri ve ilkeleri ile
yeni medya sanatt konular1 ele alinmistir. Ayrica bu boliimde yeni medya sanati
smiflandirilmasinda degerlendirilebilecek kimi eser kategorileri tanimlanmaya

calisiimustir.

Ugiincii bdliimde biiyiik verinin yeni medya sanatinda kullanimi ve bu
baglamda bu alandaki ¢aligmalari ile diinya ¢apinda taninan ve oncii niteliginde olan
Refik Anadol’un veri resmi ve veri heykeli olarak nitelendirilen c¢alismalar
degerlendirilmistir. Sanatginin Wind of Boston, Bosphorus ve Melting Memories

isimli ti¢ eseri teknik 6zellikleri ile birlikte analiz edilmistir.

Calisma kapsaminda, literatiir taramasi yapilmig; kaynak olarak Kkitaplar,
tezler, makaleler, yayimlanmis roportajlar, dergiler ve yazari belli olan internet
iceriklerinden faydalanilmistir. Kasti 6rnekleme yontemi ile yeni medya sanatcisi

Refik Anadol’un ii¢ eseri segilerek incelenmistir.

Kasti ornekleme; ayn1 zamanda yargisal, amagsal, secici veya Oznel
ornekleme olarak da adlandirilan ve arastirmacinin galisilacak ornekleri, birimleri,
kisileri secerken kendi arastirma amacin1 goz Oniinde  bulundurarak
degerlendirmesine dayanan bir ornekleme yontemidir (Sharma, 2017). Diger bir
deyisle oOrneklemi olusturan deneklerin belirlenmesindeki 6l¢iit aragtirmacinin

yargilaridir.

Arastirma asamasinda Refik Anadol ile iletisime gecilemediginden, kasti
ornekleme yontemi kullanilarak Refik Anadol’un {i¢ eseri secilmis ve bu eserler

ornekolay tarama modelleri teknigi ile incelenmistir.

Karasar (2019: 119)’a gore ornekolay tarama modelleri evrendeki belli bir
tinitenin aragtirilarak taninmasini amaglamaktadir. Bu teknigin se¢ilmesinin nedeni,
inceleme konusu olan iinite, yani bu tez kapsaminda veri resmi ve veri heykeli

eserleri bakimimdan detayli bilgi edinmektir.
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Karasar’in Bilimsel Arastirma Yontemi (2019) adli eserinde de belirttigi
tizere Ornekolay tarama modelleri teknigi ile yapilan arastirmalar genel tarama
modellerine oranla daha ayrintili ve gercege yakin bilgiler elde edilmesine ve o {linite
icin gecerli olabilecek yorum yapma sansimnin artmasma imkan vermektedir.
Ornekolay taramasi ile biiyiik dlgiide nitel verilerin toplanarak degerlendirilmesi
yapilmaktadir. Karasar ayrica 6rnekolay sayisinin ¢ogalmasi ile genellenebilirlik de

saglanabilecegi fikrini belirtmektedir.

Bu baglamda ¢alismada 6rnekolay tarama modelleri teknigi se¢ilmis ve kasti

ornekleme yontemi ile 6rneklem belirlenmistir.
Arastirma Sorulari
1. Eserlerin ana malzemesi olarak biiyiik veri kullanilmis midir?

2. Eserlerin iiretim asamasinda kullanilan teknolojiler nelerdir? Yazilim,
yapay zeka algoritmalari, makine 6grenmesi gibi yeni medya teknolojileri

kullanilmis midir?
3. Eserler dijital ortamda mu tiretilmigtir?
4. Eserler gorsel olgularin yani sira isitsel olgular icermekte midir?

5. Eserler goriiliir, duyulur ve algilanir hale getirilerek sergilenmis midir?

3.2. Refik Anadol

Biiyiik veri ile ¢alisan sanatgilarin en Onemlilerinden biri, kendini medya
sanatcist olarak tanimlayan Refik Anadol’dur. Biiyiik veri olusturan ve depolayan
cesitli kurumlarla yiiriittigli ortaklasa projeler kapsaminda, bu kurumlarin sahip
olduklar biiylik veriyi isleyerek ve anlamlandirarak sanat ¢aligmalar1 yapmaktadir.
Olusturdugu sanat eserleri bircok agik ve kapali mekanda sergilenmekte ve c¢ok
sayida izleyici ile bulusmaktadir. Eserleri bu alanda oncii, yenilik¢i ve ¢igir agici

niteliktedir.
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3.3. Calismalari

Refik Anadol, parametrik veri heykeli yaklagimi ve canli isitsel/gorsel
performans iceren sarmal enstalasyon yaklasimi ile mekana 6zgli kamu sanati
alanlarinda ¢alismaktadir. Calismalar1 6zellikle mimarlik ve medya sanatlar1 arasinda
yapay zeka ile melez bir iliski olusturarak dijital ve fiziksel varliklar arasindaki alani
incelemektedir. Anadol’un eserlerinin biitiinii, yaygin hale gelen bilisimin insan
tiirine etkisinin tagidig1 zorluklar ve yarattig1 firsatlar ile yapay zeka ¢aginda insan

olmanin anlamina isaret etmektedir (refikanadol.com, 2020).

Kendini medya sanatgisi, tasarimei ve mekansal diisiiniir olarak tanimlayan
Refik Anadol; yeni estetik, teknik ve dinamik mekan algisin1 yeniden diisiinmeyi
gerektiren cagdas kiiltiir 6znesinin doniisiimiindeki yollarla ilgilenmektedir. Anadol
calismalarin1 veri ve makine zekasi ile insa etmektedir. Medya sanatlarini mimariye
dahil ederek, dijital olmayan gergekligin artik var olmadig1 “dijital sonrast mimari”
gelecegin olasiligimi  sorgulamaktadir. Izleyicilere hem i¢ hem dis mimari
olusumlarin islevselligini yeniden tanimlama olanagi sunarak alternatif gercekleri
hayal etmeye davet etmektedir. Anadol’un c¢aligmalari, tiim mekan ve cephelerin
medya sanatgilarinin tuvalleri olarak kullanilabilecek potansiyele sahip oldugunu

gostermektedir (refikanadol.com, 2020).

Tekillik yerine farkliligi ve duraganhik yerine hareketi ayricalikli tutan
Anadol, zenginlestirilmis sarmal ortamin kademeli olarak gelisiminin ve her yerde
var olan bilgisayar etkisinin mimarlara, medya sanatcilarina ve miihendislere
uyguladig1 tiim yeni zorluklarla kars1 karsiya kalmaktadir. Makineler artik giindelik
yasamimizda baskin halde yer aldigindan, zaman ve mekan algimizin nasil radikal
olarak degismekte oldugunu arastirmaktadir. Akilli telefonlardan kentsel ekranlara
kadar uzanan dijital nesneler giinlik yasamlarimizi adeta somiirgelestirdigi i¢in
mekan deneyimimiz nasil  de8ismektedir? Medya teknolojileri mekan
kavramsallagtirmamizi  nasil  degistirmistir ve  mimarllk  bu  degisen
kavramsallastirmalari nasil benimsemistir? Bunlar Anadol’un yalnizca medyay1
yerlesik formlara entegre etmekle degil, yeni medya teknolojisinin mantigini

mekansal tasarima ¢evirmekle ele aldigi ii¢ temel sorudur (refikanadol.com, 2020).
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Sanat¢1 calismalarint Amerika Birlesik Devletleri California’da bulunan
Refik Anadol Studio isimli stiidyosunda yiirtitmektedir. Ekibinde bilgisayar bilimci,
yazilimci, mimar, miihendis, tasarimci, veri bilimci, sinir bilimci, yapay zeka
tasarimcist gibi uzmanlar bulunan Anadol, diinyanin en kapsamli yapay zeké ve veri

sanatt uygulamalarini hayata gecirmektedir (Anadol, 2018).

Refik Anadol’un ¢aligmalarinda sanat, bilim ve teknoloji i¢ ice gecmis
haldedir. “Goriinmeyen diinyay1 gorsellestirmek™ olarak tanimladigi ¢alismalarinin
en temel Ozelligi “veri”dir. Blyiik veriyi kullanarak “veri resmi” ve “veri heykeli”
calismalar1 yapmaktadir. Veriden gorsel ve isitsel enstalasyonlar yaratmaktadir.
Veriyi gorsellestirerek elde etmis oldugu eserleri mekanlarda, binalarda, agik havada

¢ok cesitli sanal ve kimi zaman fiziksel formlarda olusturmaktadir.

Bir zamanlar insan goziine goériinmez halde olan verinin alanlar1 goriiniir hale
gelmekte, izleyiciye kendi diinyasinin anlatis1 olan yeni bir bakis acist
sunulmaktadir. Binalarin tiimii canlanmakta; yerler, duvarlar ve tavanlar sonsuzlukta
kaybolmaktadir. Boyle bir eser izleyiciyi i¢ine alan, onu adeta sarmalayarak kusatan
ve ona bu veriyi gorsel ve isitsel olarak yasatan bir deneyim sunmaktadir

(refikanadolstudio.com, 2020).

Anadol’un c¢aligmalar1 diinyanin ¢esitli yerlerindeki simgesel yapilarda, miize
ve festivallerde yer almaktadir. Bu eserlerin bir kism1 o mekana 6zgii olarak ve o
mekana ait veriler kullanilarak yaratilmistir. Yapay zeka, ndrobilim ve mimari 6geler
ile hayal giicii ve fiziksellik, kisi ve cevresi, teknoloji ve tarih arasindaki iliskiler
yeniden degerlendirilmektedir. Bu alanlar1 kamu sanati igerigi ile birlestirerek
tarthin, anilarin ve riiyalarin hatirast ve yeniden insasina ve bunlarin birbirine

baglantililigina dikkat cekmektedir (refikanadolstudio.com, 2020).

Microsoft, Google, Intel, Siemens, Nike, NASA, Epson, IBM, MIT gibi
kurum ve kuruluslarla ortaklasa calismalar yiiriiten Refik Anadol’un dikkat ¢ekici
caligmalarindan veri resmi ve veri heykeli olarak nitelendirilen Wind of Boston,
Bosphorus ve Melting Memories eserleri bu ¢alismada arastirma evrenini temsilen

incelenmektedir.
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3.4. Veri Resmi (Data Painting) ve Veri Heykeli (Data Sculpture)

Refik Anadol’un veri resmi ve veri heykeli olarak isimlendirdigi ¢aligmalarin
en temel ortak noktasi, bu calismalarin ana malzemesinin veri, yani biiylik veri
olmasidir. Bu eserlerde isitsel, gorsel ya da baska bir formdaki yapilandirilmais,
yapilandirilmamis ya da yart yapilandirilmis veriler eserin ana 6gesini yani temel
materyalini olusturmaktadir. Veriyi olusturan ya da depolayan veya toplayan kurum
ya da kurulus bu biiyiik veriyi sanat¢1 ile paylagsmaktadir. Bir veri resmi ya da veri

heykeli ortaya ¢ikarmanin ilk asamasi biiyiik verinin elde edilmesidir.

Veri resmi ya da veri heykeli olusturmanin ikinci asamasi yalnizca dijital
ortamda belli kodlarla varlik gosteren verinin gorsel hale getirilmesi i¢in bu verinin
islenmesi ile ilgilidir. Biiyiik verinin islenmesi teknik bir islemdir. Veri isleme ¢esitli
yazilimlarla  yapilabilecegi  gibi  yapay  zekd  uygulamalariyla  da
gerceklestirilebilmektedir. Sanat¢inin ham halde olan biiylik veriyi nasil isleyecegi,
hangi yazilimlar1 kullanacag hatta daha ileri giderek bu veriyi isleme amacina uygun
olarak gelistirilmis bir yapay zeka uygulamasindan yararlanip yararlanmayacagi eseri

yaratma slirecinde kendi amaci ve estetik kaygilari ile ilgilidir.

Veri isleme, verinin gorsellestirilmesi amacini tagimaktadir. Verinin gorsel
hale getirilmesi i¢in kullanilacak yazilim ve algoritmalar ile yapay zeka
uygulamalarinin sanatci tarafindan kullanilip gelistirilmesi miimkiin olmakla beraber
sanat¢inin bu tiir alanlarda uzmanhiginin bulunmadigi ¢cogu halde teknik uzmanligi
olan kisilerden destek almasi gerekmektedir. Zira bilgisayar miihendisleri,
yazilimcilar, veri uzmanlari, yapay zeka tasarimcilart gibi kisiler bu alanlarda derin
uzmanliga sahip olduklarindan teknik bilgi gerektiren kisimlarda bu kisilerin

uzmanliklarindan yararlanilmasi s6z konusu olmaktadir.

Tek bir verinin gorsellestirilmesi ile ortaya c¢ikan eser veri pigmentidir.
Verinin iki boyutlu olarak gorsellestirilmesi veri resmi; ii¢ boyutlu olarak
gorsellestirilmesi ise veri heykeli ¢alismasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tiim veri
resmi ve veri heykeli ¢aligsmalart gorselligin yani sira isitsel olgular da tagimaktadir.

Dolayisiyla veri resmi ve veri heykeli ¢alismalarinda verinin hem goriiliir hem isitilir
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hale gelmesi s6z konusu olmaktadir. Veri bu haliyle izleyiciye kolektif bir deneyim

sunmaktadir.

Verinin gorsel ve isitsel hale getirilmesi eserin ortaya cikisi igin yeterli
olmamaktadir. Zira eserin sergilenmesi ya da bir mekanda goriliir, duyulur ve
algilanir hale getirilmesi gerekmektedir. Veri resmi ya da veri heykeli olarak
nitelendirilen ¢aligmalarin timi dijital ortamda yaratilmaktadir. Dijital ortamda var
edilen veri resmi ya da veri heykeli bir miize, galeri vb. herhangi bir kapal1 veya agik
mekanda sergilenebilecegi gibi bir ekrana, bir binanin duvarlarina, dis cephesine,

yere, hatta gokyiiziine bile yansitilabilecektir.

Elle tutulabilen somut bir eser olmayan, fiziksel bir varligi bulunmayan bu
eserler dijital halde bulundugundan, veri resmi ve veri heykeli i¢in herhangi bir alan
sergilenme alani olabilecektir. Bir veri resmi ya da veri heykeli kimi zaman bir
mekana Ozgiilenmis olarak yaratilabilecek, o mekanla biitliinlesmis olarak
sunulabilecektir. Fiziksel sanat eserlerinin nakledilmesi, tasinmasi, korunmasi ve
sergilenmesindeki zorluklar ve sinirliliklar dijital formdaki bu eserler icin s6z konusu

olmayacaktir.

3.4.1. Wind of Boston: Data Paintings

Boston Logan Havalimani’ndan Boston sehri ve ¢evresindeki riizgara ait bir
yillik verilerin toplanmas1 ve analiz edilmesi ile gergeklestirilmis bir ¢alismadir. Yil
boyunca 20 saniyelik araliklarla riizgarin hizi, yonii, zaman i¢inde gostermis oldugu
kaliplar ve sicaklik degerlerini okuyup analiz edebilecek ve bunu gorsellestirebilecek
0zel bir yazilim sayesinde riizgarin goriinmeyen kaliplar1 siirsel bir veri resmi

serisine doniistiiriilmiistiir (refikanadolstudio.com, 2020).

Hidden Landscapes, Porcelain Memories, Sea Breeze ve Gust in the City
isimli dort dinamik boliimden her biri Boston riizgarmin bir 6zelligine
odaklanmaktadir. Her bir boliimde sehir ve ¢evresi arasindaki etkilesimin essiz bir

gorsel yorumunu olusturmak iizere veri, temel malzeme olarak kullanilmistir.
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Makinenin dogay1 simiile etme kapasitesi sayesinde, her boliimde veri setinin farkli

yonleri farkli estetik algilarla hayata gegirilmektedir (refikanadolstudio.com, 2020).

Hidden Landscapes, fiziksel olmayan mekansal deneyimleri olusturmak iizere
anemometrenin en radikal okumalarim1 vurgulamaktadir. Porcelain Memories,
zamanin geleneksel kisitlamalari disinda hayal edilen firtinanin soyut giictinii
hatirlatmaktadir. Sea Breeze, kisin sert sogugunda denizden esen yumusak nazik
riizgar paradoksunu kesfetmektedir. Gust in the City ise yiiksek hizli riizgar
fenomenindeki kisa siireli patlamalari ve doganin giicii ile insa edilmis gevre
arasindaki  gorlinmeyen sabit siirsel dansin  kusbakisi  gorsellestirilmesini

igermektedir (refikanadol.com, 2020).

Bu eseri olusturan dort dinamik boliimiin her biri, Boston sehrinin riizgar
verilerinin analiz edilmesiyle olusturulmustur. Bu bakimdan eserin tamaminda biiyiik
verinin kullanimi s6z konusudur. Sanat¢inin ifadesiyle bu verinin islenmesi 6zel bir
yazilim ile yapilmistir. Burada kullanilan yazilimm teknik detaylar1 agiklanmamakla
birlikte yazilimin veriyi renk ve ses haline dontstiirdiigi belirtilmektedir. Sanatci
kullandigr yazilim ile veriden gorsel ve isitsel bir eser olusturmus; izleyici

bakimindan eseri dinamik yapida goriiliir, duyulur ve algilanir hale doniistiirmiistiir.

Tim gorsellestirmeler dijital kanvas tizerinde gosterigli bir derinlik, zengin
kontrast ve siirsel hareket olusturmak iizere tek parca yiliksek ¢oziintirliikli bir LED
ekranin teknik Ozelliklerine gore 6zel olarak programlanmig ve tam olarak kalibre
edilmistir (refikanadol.com, 2020). Eserin sergilenme alan1 olarak Boston sehrinde

kapal1 bir mekan sec¢ilmis ve eser LED ekran iizerine yansitilarak sergilenmektedir.
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Goriintii 1: Wind of Boston: Data Paintings, Hidden Landscapes, http://refikanadolstudio.com, 2020

PARAMETR]

Goriintii 2: Wind of Boston: Data Paintings, Porcelain Memories, http://refikanadolstudio.com, 2020
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Goriintii 4: Wind of Boston: Data Paintings, Gust in the City, http://refikanadolstudio.com, 2020
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Goriintii 5: Wind of Boston:

WIND OF B

Data Paintings, Data and Process, http://refikanadolstudio.com, 2020

Tablo 5. Wind of Boston: Data Paintings

Teknik Ozellikleri Tanim
Eser Tipi Enstalasyon + Kamu Sanati
Temel Materyal Boston Logan Havalimani Riizgar Biiyiik Verisi

Kullanilan Teknoloji

Ozel Yazilim (renk, ses)

Sergilenme Tarihi

1 Ocak 2017, Her giin 08:00 — 23:00 sergilenmektedir

Sergilenme Alam

Fan Pier’deki 100 Northern Avenue Lobisi, Boston, ABD

Sergi Olgiisii

6 x 13 inch, yiiksek ¢o6ziiniirliikkte LED ekran

Proje Ekibi

Refik Anadol, Raman K. Mustafa, Kian Khiaban, Toby Heinemann,
Nick Boss, Rob Tom Browning, Bahadir Dagdelen, Yusuf Emre Kucur

Ses Tasarim

Kerim Karaoglu

Proje Ortag:

DG Hunt & Associates, LLC

Kaynak: Wind of Boston: Data Painting, http://refikanadolstudio.com, 2020
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3.4.2. Bosphorus: Data Sculpture

Bu eser Karadeniz’de bulunan yiiksek frekansli radar verilerinin Marmara
Denizi yiizeyindeki aktiviteye ait olan ve her 30 dakikada bir kaydedilen 30 giinliik
verilerinin gorsellestirilmesi ile meydana getirilmis kinetik veri heykeli ¢calismasidir.
Veriler yerel Tiirk meteoroloji servisinden almmistir. Calisma yapay zeka
algoritmalar1 yardimiyla olusturulmus ve LED ekran {izerinde 6zel bir yazilimla ii¢

boyutlu olarak yansitilmistir (refikanadol.com, 2020).

Eserin olusturulmasinda kullanilan temel materyal veridir. Sanatc¢i verinin
gorsellestirilmesinde yapay zeka algoritmalarindan yararlanmistir. Eser LED ekran

lizerine yansitilarak kapali bir mekanda sergilenmistir.

Insanoglu olarak dogal olaylarin mimari ve isitsel-gdrsel deneyimlere
dontistiiriildiigii mekanlarda bu olaylar1 yeniden hayal etme kapasitemizi sorgulama
girisimiyle ilhamin1 dogadan alan bir eserdir. Calisma, algimizi degistiren bir
zorlukla karsilagsmadigimiz siirece doganin mevcut halinin farkinda olmadigimizi
gostererek, doga ve insan dogasi arasindaki dinamik ve iletisime dayali baglantiy1
incelemektedir. Eserde insanligin dogay1 deneyimlemedeki sinirlarin1 zorlama arayist
ile baglantili olarak teknoloji, sanat ve doganin simbiyotik etkilesimine dikkat

¢ekilmektedir (refikanadol.com, 2020).
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Goriintii 6: Bosphorus: Data Sculpture, Opening Day, http://refikanadol.com, 2020
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Goriintii 7: Bosphorus: Data Sculpture, Data Samples, http://refikanadol.com, 2020
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Tablo 6. Bosphorus: Data Sculpture

Teknik Ozellikleri Tanim
Eser Tipi Enstalasyon
Temel Materyal Marmara Denizi Yiizey Aktivitesi Radar Bilyiik Verisi

Kullanilan Teknoloji Yapay Zeka

Sergilenme Tarihi 11 Aralik 2018 — 27 Ocak 2019

Sergilenme Alam Pilevneli Galeri, Istanbul, Tiirkiye

Sergi Olgiisii 12 x 3 metre, ytliksek ¢6ziiniirlikte LED ekran

Proje Ekibi Refik Anadol, Raman K. Mustafa, Carrie He, Toby Heinemann,
Danny Lee, Ho Man Leung, Alex Morosov

Ses Tasarimi Kerim Karaoglu

Proje Ortag: Tiirkiye Meteoroloji Genel Midiirliigi

Kaynak: Bosphorus: Data Sculpture, http://refikanadolstudio.com, 2020

3.4.3. Melting Memories: Data Paintings + Data Sculpture

Bu c¢alisma veri resimleri, genigletilmis veri heykelleri ve 1s1k
projeksiyonlarindan olusmaktadir. Calismanin her bir kismi nérobilim merkezi olan
Neuroscape Laboratuvar’’nin sagladigi gelismis teknolojik araglarla sanat¢inin
etkileyici deneylerinin bir araya gelmesinden ortaya ¢ikmaktadir. Calismanin temel
materyali olan biiyiik veri, beyin dalgas1 aktivitelerindeki degisimleri olcen ve
beynin zaman ig¢indeki ¢alismasi hakkinda bilgi veren, elektroensefalogram (EEG)

adl1 cihazin verilerinden olusmaktadir (refikanadol.com, 2020).

Veriler 32 kanalli Enobio cihazi ve standart protokol diizenlemesi ile
toplanmistir. Katilimcilarin her birinden kayit islemi boyunca belirli bir uzun-
donemli hatiraya odaklanmalar1 istenmistir. Yapay verilerin tanimlanmas: ve daha
sonrasinda filtre edilebilmesi amaciyla ayni cihazla kontrol kayd: da olusturulmustur.
Analiz i¢in belirli dalga boyu odaklar1 secilmis ve belirli bir algoritma ile bilissel
kontroliin noral mekanizmalari ile ilgili istenen veriler toplanmistir. Toplanan bu veri
setleri, sanatginin ekranda ¢ok boyutlu gorsel yapilari insasi i¢in ihtiya¢ duydugu

essiz algoritmalarin temel taglarini olusturmaktadir. Proje bir biitiin olarak izleyiciye
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insan beynindeki motor hareketlerin estetik yorumlarimi deneyimleme imkani

vermektedir (refikanadol.com, 2020).

Bu caligmanin temel materyali olan biiyilik veri ¢esitli algoritmalar, makine
O0grenmesi ve norobilim teknikleri ile elde edilip islenerek kullanilmistir. Ortaya

c¢ikan eser LED ekran iizerine yansitilarak kapali bir mekanda sergilenmistir.

Calismada EEG verilerinin estetik olarak yorumlanmasi ile hatirlamanin
onemini kesfetmek amaclanmaktadir. Eserin ismi sanat¢inin hafizayr ana temasi
olarak alan felsefi eserler, akademik tartismalar ve sanat eserleri arasindaki
beklenmedik baglantilarla olan deneyimine isaret etmektedir. Bu isim ayn1 zamanda,
norobilim ve teknolojinin, yapay zekanin bireysellik ve mahremiyet ile ¢catismadigi
yeni bir alanin varligin1 sorgulayan ve yiizyillar boyu siiren felsefi tartismalarda

erimesine dikkat ¢ekmektedir (refikanadol.com, 2020).

MELTING MEMORIES

DATA PAINTINGS + DATA SCULPTURES

ENGRAM / SYNTHETIC MEMORY |

Goriintii 8: Melting Memories, Photographs, http://refikanadol.com, 2020
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Goriintii 9: Melting Memories, Data/ML Process, http://refikanadol.com, 2020

Tablo 7. Melting Memories: Data Paintings + Data Sculpture

Teknik Ozellikleri Tanim
Eser Tipi Isitsel/Gérsel Performans — Kamu Sanati
Temel Materyal EEG Biiyiik Verisi

Kullanilan Teknoloji

Arsiv + Makine Ogrenmesi' + Norobilim

Sergilenme Tarihi

7 Subat - 17 Mart 2018

Sergilenme Alam

Pilevneli Galeri, Istanbul, Tiirkiye

Sergi Olgiisii

5 x 6 metre yiiksek ¢oziiniirliikkte LED ekran

Proje Ekibi

Refik Anadol, Raman K. Mustafa, Nicholas Boss, Efsun Erkili¢, Toby
Heinemann, Kian Khiaban, Pelin Kivrak, Steffan Klaue, Ho Man Leung,
Kyle McLean

Ses Tasarim

Kerim Karaoglu

Proje Ortag

UCSF Neuroscape Laboratuvari

Kaynak: Melting Memories:

Data Paintings + Data Sculpture, http://refikanadolstudio.com, 2020

| Makine d@renimi, bilgisayarlarin algilayic1 verisi ya da veritabanlar1 gibi veri tiirlerine dayal
O0grenimini olanakli kilan algoritmalarin tasarim ve gelistirme siireglerini konu edinen bir bilim
dalidir. Makine Ogrenimi arastirmalarinin odaklandigi konu bilgisayarlara karmasik Oriintiileri
algilama ve veriye dayal1 akilci kararlar verebilme becerisi kazandirmaktir (Wikipedia, 2020).
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Refik Anadol’un veri resmi ve veri heykeli ¢alismasi olarak nitelendirilen bu
lic eserinin de temel materyali, elde edilislerinde kullanilan teknikler birbirinden
farklilik gostermekle birlikte, biiyiik veridir. Sanat¢1 bu ¢alismalarinda biiylik veriyi

isleyip gorsellestirerek eser haline dontistiirmiistiir.

Bu eserlerin olusum siireglerinde biiyiik verinin islenmesi i¢in kullanilan
teknolojiler bakimindan detayli agiklama yapilmamakla birlikte, Wind of Boston adli
calismada 6zel bir yazilim, Bosphorus adli calismada yapay zeka algoritmalar1 ve
Melting Memories adli eserde ise makine 0grenmesi ve norobilim teknolojilerinin
kullanildig1 belirtilmektedir. Anadol bu uygulamalar i¢in ¢esitli teknik uzmanlarla ve

teknolojik kurumlarla isbirligi icinde ¢alismaktadir.

Her {i¢ eserin sergilenmesi de 6zel olarak boyutlandirilmis LED ekranlar
tizerinde yapilmistir. Sergilenme alanlar1 olarak kapali mekanlar seg¢ilmistir. Bu
seciminde sanat¢inin gorsel ve isitsel algiya doniik olarak meydana getirdigi bu
eserleri izleyicinin dig uyaranlardan etkilenmeyecegi sekilde kurgulamay1 amagladigi
diisiiniilebilir. Eserlerin tiimi halka agik olarak sergilenmis ve kamu sanati olarak

nitelendirilmistir.
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SONUC

Gecgmiste kil, camur, boya, firca ve tuval ile iiretilen, enstriiman ile
bestelenen klasik sanat eserleri olusumu giintimiizde de varligini siirdiirmekle birlikte
yeni bir eser kavrami da bugliniin sanat algisinda kendine yer bulmaya baslamistir.
Dijital olarak olusturulan, kodlarla simgelestirilen, fiziksel varlig1 olmayan ancak
gorsel, isitsel ve duyusal olarak yaratilan, belirli bir mekana 6zgiilenerek izleyici i¢in
olusturulan ve izleyicinin ayn1 anda eserle biitiinleserek eserin kendisi haline geldigi
cok cesitli tiirdeki eserlerin ortaya c¢ikis siireclerinde bilim ve teknolojideki
gelismeler ¢ok biiyiilk rol oynamaktadir. Gergekten de teknolojinin gelisimi ile
kiiresellesen diinya, sanatgilar i¢in yeni arayislara, yeni ifade bigimlerine ve yeni eser

turlerine olanak sunmaktadir.

Biiyiik veri teknolojisi, icerdigi degerli bilgilerin yani sira sanatcilar icin de
yeni bir alan olusturmaktadir. Biiyiik veriyi sanat eserleri iiretiminde kullanan
sanat¢ilarin basinda Refik Anadol gelmektedir. Anadol eserlerinde biiyiik veriyi

gorsellestirme tizerine caligmaktadir. Ona gore veri eserlerinin temel malzemesidir.

Anadol, veriyi is birligi yaptigt kurum ve kuruluslardan almaktadir. Bu
kurum ve kuruluslar kimi zaman sahip olduklar1 teknolojiler sayesinde topladiklar
veriyi kimi zaman ise kendi iiretmis ve depolamis olduklari veriyi sanat¢i ile
paylasmaktadir. Paylasilan veriyi estetik algilarin1 da isin i¢ine katarak yazilimlarla
ya da yapay zeka teknolojileri ile isleyen Anadol ve ekibi, veriden gorsel, isitsel ve

duyusal eserler yaratmaktadir.

Bir an i¢in, verinin gozle goriinmeyen ve ancak Ozel bir makine ile
dokundugunda gériiniir hale gelen sihirli bir iplik oldugu varsayalim. Iplikten bir
kumas dokumanin hatta kumastan da bir takim elbise yapmanin miimkiin oldugunu
diistinelim. Anadol’un veri ile caligmalar1 da tipki buna benzemektedir. Zira veriyi
bu 6zel makine ile dokuyarak goriiniir hale getirmektedir. Kumas iki boyutlu olan
veri resimlerini, takim elbise ise li¢ boyutlu veri heykellerini ifade edecektir. Burada
makine ise veriyi gorsellestirmek i¢in kullandig1 yazilimlardir. Bu yazilimlarin yerini

sonraki ¢aligmalarinda yapay zeka uygulamalar1 almaktadir. Veriyi yazilimlar ya da
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yapay zeka uygulamalar ile isleyerek veri resimleri ve veri heykelleri

olusturmaktadir.

Anadol’un veri resmi ve veri heykeli ¢aligmalarinin tiimiinde renk de dahil
olmak tizere gorsel ogelerin yaninda ses 0geleri de kullanilmaktadir. Her ¢caligmada
veriden elde edilen bilgi isitsel olacak sekilde de islenmektedir. Boylelikle ortaya
cikan eserin izleyici tarafindan hem gorsel hem de isitsel olarak deneyimlenmesi

amagclanmaktadir.

Eserlerin sergilenmesi ic¢in secilen alanlar kapali mekéanlardir. Bagka
calismalarin1 agik alanlarda da sergileyen Anadol’un bu secimlerindeki sebebin
eserin deneyimlenmesi esnasinda dis etkilerden uzak kalinmasinin eserin algilanmasi
tizerindeki olumlu etkisi oldugu diisiiniilebilir. Zira LED ekran iizerine yansitma

teknigi ile olusturulan eserlerin agik alanda da sergilenebilecegini diisiinmek olasidir.

Tiim bu 6zelliklerden hareketle; bir veri resmi ya da veri heykeli olusturmak
icin ana malzeme olarak biiyiik verinin kullanilmasi gerektigi agiktir. Verinin
gorsellestirilmesi i¢in sanatginin  estetik anlayisina uygun olarak hazirlanmig
yazilimlar ya da yapay zekd uygulamalari ile islenmesi, bu islemlerin yiriitiilmesi
icin ise uygun teknik destegin alinmasi gerekmektedir. Eserin salt gorsel ya da gorsel
ve isitsel olarak tasarlanmasi miimkiin olacaktir. Ancak kanaatimizce veri resmi ya
da veri heykeli olarak nitelendirilecek bir eser yalnizca isitsel olmamalidir. Zira
gorsel hale getirilmemis bir verinin resim ya heykel oldugundan s6z etmek miimkiin
olmayacaktir. Veri resmi ya da veri heykeli diyebilmek icin bu eserin dijital olmasi
zorunludur. Uretimi ve sergilenmesi dijital ortamda yapilmalidir. Yansitma alam
bakimindan ise eserin Ol¢iilerine uygun bir yiizeyin se¢ilmesi isabetli olacaktir.
Burada dlgeksel bir kisitlama getirilmesi s6z konusu olmamalidir. Sergilenen mekan
bakimindan ise acik ya da kapali bir alanda sergilenmesinin eserin veri resmi ya da
veri heykeli niteliginde bir degisiklik yaratmayacagi ancak eseri izleyenin algisi
tizerinde olumsuz etkisi diisiiniilerek mekéan se¢imi ve tasarimi yapilmasi gerektigi

Onerilebilecektir.

Yeni medya sanat eserleri, yeni medya arag, ortam ve teknolojileri

kullanilarak olusturulan sanat eserleridir. Kesin sinirlara sahip olmamakla birlikte
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kimi ¢aligmalarda bu eserler ¢esitli basliklar altinda siniflandirilmistir. Veri resmi ve
veri heykeli ¢aligmalari ise heniiz ¢ok yeni 6rnekler olup bu siniflandirmalar arasinda
yer almamaktadir. Veri resmi ve veri heykelinin yeni medya sanat eseri kategorileri
arasinda bulunan dijital heykel ya da dijital sanat bagliklarindan birine dahil edilmesi

mimkin mudir?

Dijital heykel; dijital ortamda say1 veri tabanlarindan olusturulan, istenirse
yalnizca sanal olarak istenirse de 3D yazici ile ¢ikis alinarak fiziksel olarak da
olusturulabilen sanat eserleri olarak tanimlanmaktadir. Dijital sanat ise dijital
teknolojilerin arag, ortam veya konu olarak kullanilabilecegi, genel bir bakis agisi ile

dijital teknolojiler kullanilarak iiretilen sanat olarak ifade edilmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda incelenen veri resmi ve veri heykeli 6rnekleri, dijital
olarak iiretilme ve dijital ortamda sergilenme yonleriyle dijital sanat kavramina
uymaktadir. Veri heykeli ayn1 zamanda dijital heykel kavramina da yakin 6zellik
gostermektedir. Dolayisiyla bu eserlerin dijital sanat baslig1 altinda degerlendirilmesi
miimkiin olmakla beraber veri resmi ve veri heykelinin en temel 6zelligi her ikisinin
de biiyiik veri kullanilarak {iretilmis olmasidir. Dolayisiyla bu 6zelliklerine dayanan
bir siniflandirma yapilmasi ve her iki eser tiirliniin de “biliylik veri sanat’” veya

benzer bir kavramla tanimlanmasini 6nermekteyiz.

Sonug olarak bu tez ¢aligmasinda biiytlik veri, yeni medya, yeni medya sanati,
veri resmi ve veri heykeli gibi kavramlar agiklanmaya ¢alisilmis ve biiyiik verinin
yeni medya sanatinda kullanimi Refik Anadol’un c¢alismalar1 ile incelenmistir.
Bilimin ilerleyecegi ve teknolojinin durmaksizin yol alacagi, sanatin ise her iki
alandan da beslenecegi diisiincesinden hareketle, gelecekte hem bugiinkii veri resmi
ve veri heykeli ¢aligmalarinin sayisinin artacagi, baska sanat¢ilarin da bu alanda
eserler verecegi hem de bugiin heniiz 6ngoriilmemis tiirde sanat eserlerinin hayata

gecirilecegi ve yeni medya sanat eserlerinin geliserek artacag fikrini tagimaktayiz.
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