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OZET

INTERAKTIF DIJITAL ENSTALASYON SANATINDA HAREKET ILKESI

Buse Karakoyun
Resim Anasanat Dal1
Tezli Yiiksek Lisans Programi
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Haziran 2025
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Harika Musal Cakmaklisoy

Bu calisma, dijital sanatin giincel ve yenilik¢i bir formu olan interaktif dijital
enstalasyonlarda hareket ilkesinin kullanimini ele almaktadir. Calisma kapsaminda
hareket ilkesi, yalnizca fiziksel bir olgu olarak degil, ayn1 zamanda izleyicinin algisinda
sekillenen yon, ritim ve devinim gibi unsurlarla zenginlesen bir estetik yapi olarak
degerlendirilmistir. Oncelikle plastik sanatlar baglaminda hareket kavraminin {izerinde
durulmus, ardindan modern sanat akimlari c¢ergevesinde bu kavramin sanatsal
iretimlerdeki donilisimii irdelenmistir. Ardindan sanatin dijitallesme siireci iizerinde
durularak yeni medya, yapay zeka ve teknolojinin sanatla kesistigi noktalarda hareketin
nasil tanimlandigi ve deneyimlendigi orneklerle ortaya konmustur. Ozellikle dijital
teknolojilerle iretilen interaktif enstalasyonlar, izleyici ile eser arasindaki iliskiyi
donustiirerek hareketin sadece kavramsal bir yapisi olmadigi, ayn1 zamanda gorsel bir
unsur olmanin otesine gegtigini gostermektedir. Bu baglamda arastirma kapsaminda
incelenen Ornekler interaktif dijital enstalasyonlarda hareketin algilanig bicimi ve

sanatgilar tarafindan bunun nasil ele alindigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, interaktif Enstalasyon, Hareket Ilkesi, Yeni Medya
Sanati, Sanat ve Teknoloji, Izleyici Etkilesimi.



ABSTRACT
MOVEMENT PRINCIPLE IN INTERACTIVE DIGITAL INSTALLATION ART

Buse Karakoyun
Main Art Department of Painting
Thesis Master's Program
Anadolu University Graduate School of Education, June 2025
Advisor: Assistant Professor Harika Musal Cakmaklisoy

This study examines the use of the principle of movement in interactive digital
installations, which are a contemporary and innovative form of digital art. Within the
scope of the study, the principle of movement is evaluated not only as a physical
phenomenon, but also as an aesthetic structure enriched by elements such as direction,
rhythm and movement that take shape in the perception of the viewer. First, the concept
of movement is emphasized in the context of plastic arts, and then the transformation of
this concept in artistic productions is examined within the framework of modern art
movements. Then, the process of digitalization of art is emphasized, and how movement
is defined and experienced at the points where new media, artificial intelligence and
technology intersect with art is presented with examples. Interactive installations
produced with digital technologies in particular transform the relationship between the
viewer and the work, showing that movement is not only a conceptual structure but also
goes beyond being a visual element. In this context, the examples examined within the
scope of the research reveal the way movement is perceived in interactive digital

installations and how this is handled by artists.

Keywords: Digital Art, Interactive Installation, Principle of Movement, New Media Art,

Art and Technology, Viewer Interaction.
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“Interaktif Dijital Enstalasyon Sanatinda Hareket Ilkesi” isimli yiiksek lisans tez
siirecimde; Oncelikle bu yolu benimle yiirliyen ve her zaman yanimda olan, bilgisini,
emegini ve giiler yiiziinii benden hi¢ esirgemeyen danmismanim Dr. Ogr. Uyesi Harika
MUSAL CAKMAKLISOY a, ve hayatim boyunca her zaman yanimda olan, destegini,

inancini ve sevgisini esirgemeyen canim aileme tesekkiirlerimi sunuyorum.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve
kurallara uygun davrandigimi; bu calisma kapsaminda elde edilen tim veri ve
bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu
calismanin Anadolu Universitesi tarafindan kullanilan “Bilimsel intihal Tespit
Programi’yla tarandigini ve higbir sekilde “intihal i¢ermedigini” beyan ederim.
Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglari kabul

ettigimi bildiririm.

Buse Karakoyun
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URETKEN YAPAY ZEKA KULLANIM BEYANI

Bu tezi hazirlarken (6rnegin ChatGPT, Gemini, DALL-E vb.) iiretken yapay zeka
programlarindan destek aldigimi beyan ederim. Tezin hazirli§1 asamasinda tliretken yapay
zeka programlarindan (8rnegin geviri, bilimsel makale vb.) destegi aldim. Uretken yapay

zeka programlarindan aldigim bilgilerin dogrulugunu kontrol ettigimi bildiririm.

Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi

bildiririm.
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GIRIS

Sanat, tarih boyunca toplumsal doniisiimlere, teknolojik gelismelere ve estetik anlayislara
paralel olarak bi¢im ve igerik agisindan siirekli bir degisim siireci igerisinde olmustur. Bu
degisim siirecinde 6zellikle hareket olgusu, sanat eserlerinde hem fiziksel hem de algisal
yonleriyle belirleyici bir ifade araci olarak one c¢ikmustir. Hareket yalnizca bir cismin
mekanda konum degistirmesi anlamina gelmemekte ayni1 zamanda izleyici iizerinde ritim,
yon ve dinamizm hissi yaratan estetik bir yap1 olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda,
plastik sanatlarda, 6zellikle de resim ve heykel gibi disiplinlerdeki hareket etkisinin tasarim

ilkelerinin kullanimiyla dinamik bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir.

Modern sanatla birlikte hareket olgusu daha goriiniir hale gelmis; Fiitlirizm, Kinetik Sanat,
Op Art ve Performans Sanati gibi disiplinlerde temel bir anlatim bi¢imine doniismiistiir.
Gilintimiizde ise dijital teknolojilerin sanat {iretim siireclerine entegre olmasiyla birlikte
interaktif sanat anlayisi gelismis ve hareket yalnizca sanat¢inin bigimlendirdigi bir unsur

olmaktan ¢ikarak izleyiciyle kurulan etkilesimli iliskinin de kurucu 6gesi haline gelmistir.

Sanatin evrimsel yolculugu, insanlik tarihinin diisiinsel, kiiltiirel ve teknolojik gelismeleriyle
paralel bi¢imde siirekli bir doniisiim sergilemektedir. Bu siirecte sanat, yalnizca estetik
degerler cercevesinde degil, ayn1 zamanda toplumlarin diisiince sistemleri, tiretim iliskileri
ve kiiltiirel kodlar1 dogrultusunda bicimlenmistir. Ozellikle 20. yiizyilin baslarinda modern
sanatin geleneksel kaliplar1 sorgulamasiyla birlikte, hareket olgusu sanatsal yaratimin
merkezine yerlesmis; yalnizca fiziksel degil, algisal, kavramsal ve etkilesimsel boyutlariyla

cok katmanli bir sanat dili olusmaya baslamstir.

Sanat tarihinde hareketin temsili {i¢ temel evre iizerinden degerlendirilebilir; birinci evre,
Ronesans’in perspektif kurallarindan Barok’un dinamik kompozisyonlarina uzanan ve
hareketin yanilsama yoluyla ifade edildigi dSnemdir. Ikinci evre, Fiitiirizm'in hiz estetiginden
Kinetik Sanat’in mekanik devinimlerine kadar uzanmakta ve hareketin fiziksel bi¢cimde
somutlasti1 asamay1 ifade etmektedir. Ugiincii evre ise dijital cagda hareketin etkilesimsel,

veri temelli ve algoritmik bigimlerde yeniden tanimlandig1 glincel donemi kapsamaktadir.

Ronesans sanatgilari, eserlerinde perspektif kurallart araciliiyla mekansal derinligi

kurgularken; Barok sanatgilar, diyagonal kompozisyon yapilari ve 151k-golge karsitliklariyla
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dinamizm etkisi yaratmigti. Empresyonist ressamlar ise 1s1gm anlik degisimlerini ve
hareketin zamansal boyutunu firca darbeleri araciligiyla yilizeye aktarmistir. Fiitiirist
sanatcilar, hareketin ardisik evrelerini st liste bindirerek zamansal bir siireklilik yaratmaya
calismis; Bauhaus sanatcilart ise hareketi endiistriyel tasarim ve islevsellikle

biitiinlestirmistir.

Modernizmin etkisiyle sanat eserinde hareket, yalnizca gorsel bir unsur degil, sanatin 6znesi
ve nesnesi arasindaki iliskinin kurucu bir boyutu haline gelmistir. Fiitiirizm’de makine
estetiginin modern yasama kazandirdigi hareket etkisi, Kinetik Sanat’in mekanik
devinimleri, Op Art'in optik yanilsamalarla yarattig1 devinim algisi ve Performans Sanati’nin
bedensel eylemleri hareketin sanattaki ifadesini derinlestirmistir. Marcel Duchamp’in
“Bisiklet Tekerlegi” adli ¢alismasindan Alexander Calder’in mobil heykellerine kadar
uzanan bu siiregte, hareket sanatta Ozerk ve doniistliriici bir ifade araci olarak

konumlanmustir.

Dijital ¢agla birlikte hareket kavrami daha da kapsamli bir anlam kazanmistir. Yapay zeka,
makine 6grenimi, veri gorsellestirme ve etkilesimli arayiizler gibi teknolojiler, sanatgilara
hareketi hem fiziksel hem de algoritmik diizeyde bicimlendirme olanagi tanimaktadir. Dijital
interaktif enstalasyonlar; izleyicinin dokunusunu, beden hareketlerini ve hatta biyometrik
verilerini sanat eserinin iiretim siirecine dahil ederek, benzersiz ve katilimci bir deneyim

sunmaktadir.

Arastirmanin problemi; hareket ilkesinin dijital enstalasyon sanatindaki islevini
disiplinleraras1 bir bakis agisiyla ele alarak cagdas sanat pratikleri igerisindeki anlamini

derinlestirmektir.

Bu tez, dijital interaktif enstalasyon sanatinda hareket ilkesinin nasil yeniden tanimlandigini
ve ¢agdas sanattaki anlatim giicline nasil katki sundugunu disiplinlerarasi bir yaklagim ile
incelemektedir. Calismanin temel amaci, dijital teknolojilerle iiretilen interaktif
enstalasyonlarda hareketin bir tasarim ilkesi olarak nasil kullanildigim1 ve bu kullanimin
sanatsal anlatima nasil yansidigini agiklamaktir. Tezde hareketin doniistimii hem sanatin
tarithsel gelisimi baglaminda degerlendirilecek hem de giincel dijital enstalasyon drnekleri

analiz edilerek bu doniisiimiin izleyici deneyimi lizerindeki etkisi tartisilacaktir.



Bu calisma ii¢ temel bolim iizerine kurgulanmistir. Birinci bdliimde hareketin plastik
sanatlardaki tarihsel gelisimi aktarilmis, ikinci boliimde modern sanat akimlarindaki hareket
etkisinin ele alinig bigimleri goz 6niinde bulundurularak Fiitlirizm, Kinetik Sanat, Op Art ve
Performans Sanat1 baglaminda incelenmistir. Ardindan sanatin mekaniklesme silirecinden
bahsedilmis ve yeni medya sanatinin kullanim alanlar1 tizerinde durulmustur. Son bdliimde
ise interaktif dijital enstalasyon sanati hakkinda bilgi verilerek bu kapsamda ele alinan

sanatcilarin eserleri hareket ilkesi baglaminda incelenmistir.

Calisma kapsaminda hareket olgusunun fiziksel, algisal ve kavramsal boyutlari, 6rneklem
olarak secilen sanatgilarin eserleri lizerinden disiplinlerarast bir perspektifle ele alinmistir.
Tez siirecinde tarama modeli kullanilarak konuya dair akademik tezler, makaleler, kitaplar
ve dijital arsivler incelenmistir. Elde edilen veriler belirlenen sanatcilarin eserleriyle

iligskilendirilerek degerlendirilmistir.

Calismada interaktif dijital enstalasyonlarda hareketin sanatsal ifade bi¢cimlerine olan katkis1
hem teorik hem de pratik boyutlariyla ele alinmistir. Bu baglamda c¢alismanin temel
varsayimi hareketin yalnizca gorsel bir unsur olarak degil, ayn1 zamanda mekansal deneyimi

dontstiiren ve izleyici etkilesimini saglayan bir 6ge oldugudur.

Aragtirmanin 6nemi; dijital ¢agda hareket ilkesinin ge¢irdigi doniisiimii interaktif sanat
baglaminda ele alarak, cagdas sanatin deneyimsel ve katilimci1 yapisini ortaya koymaktadir.
Hareketin sadece fiziksel degil; algisal, kavramsal ve teknolojik bir ifade araci olarak
kullanilmasi, sanat eserini izleyiciyle birlikte sekillenen bir yapiya doniistiirmektedir.
Arastirma, yeni medya sanat1 lizerine yapilan kuramsal ¢aligmalara katki sunarken, hareketin

giincel sanat pratiklerindeki islevine disiplinlerarasi bir bakis agisiyla yaklagsmaktadir.



BIiRINCi BOLUM

1. HAREKET KAVRAMI

Hareket, genel olarak cismin bir konumdan bagka bir konuma geg¢isini ve bu siire¢te meydana
gelen degisikligi ifade etmektedir. Tarihsel siire¢ icinde felsefeden fizige, miihendislikten
estetige kadar bir¢ok alanda ele alinan bu kavram, sanat tarihi boyunca da anlamini ve
bicimini yeniden iiretmistir. Bu durumda hareket, modern ve cagdas sanatla birlikte
kavramsal ve deneyimsel bir boyut kazanmistir. Yalnizca resim alani olmamakla birlikte
bir¢ok disiplini i¢inde barindan hareket, ¢ok yonlii bir kavram olarak 6ne g¢ikmaktadir.
Literatiirde ¢esitli ifadelerle aktarilan hareket kavrami, Tiirk Dil Kurumu sézliigiine gore “Bir
cismin biitiinliniin veya bir kisminin yerini, konumunu veya durumunu degistirmesi;
devinim, aksiyon.” (http-1) olarak tanimlanmaktadir. Avci Tugal’e (2011) gore ise hareket;
bir ¢izgi lizerinde ilerleme, bir eksen etrafinda donme ya da diiz bir yonde devam etme

seklinde kendini gosterebilmektedir.

Giinlik yasamda hareket; yasamin akisini, doganin dongiisiinli, bedenin devinimini ve
zamanin ilerleyisini icerebilmektedir. Bilimsel disiplinlerde hareket; kinetik enerji, ivme vb.
kavramlarla 6l¢iilebilirken, sanat alaninda ise daha ¢ok hissedilen, algilanan ve betimlenen

bir yapiya biiriinmektedir.

Sanat baglaminda hareket kavrami yalnizca fiziksel bir hareket olarak degil, ayn1 zamanda
yon, ritim vb. unsurlar1 da barindiran ¢ok yonlii bir kavramdir. Figiirlerin konumu, ¢izgilerin
yonleri, kullanilan renkler ve 1s1k-gdlge iliskileriyle hareket ifade edilebilmektedir. Bu
durumda hareket, sanat¢inin bigimsel ve duygusal anlatiminda 6énemli bir rol oynayarak,

izleyici ile kurulan iligkiyi daha dinamik bir hale getirebilmektedir.

Sanat yapitlarinda ele alinan hareket, bir cismin zaman ve mekanda konum degistirmesiyle
iliskilendirilebilmektedir. Ozellikle resim sanatinda bu olgu, zaman kavramiyla i¢ ice gegerek
anlam kazanmaktadir (Avci-Tugal, 2011). Bir diger deyisle hareket; zaman, mekan ve algi

kavramlarini bir araya getiren ve dinamizm tasiyan bir olgu olarak degerlendirilmektedir.



1.1. Plastik Sanatlarda Hareket Unsuru

Resim, heykel ve mimari gibi plastik sanatlar goz oniinde bulunduruldugunda, 6zellikle
resim sanatinda bicimlerin, ¢izgilerin ya da renklerin kompozisyon i¢indeki diizenlenisiyle
izleyicide hareket algisi yarattigi gériilmektedir. Tasarim ilkeleri ve elemanlarina bagli olarak
degisen bu algi, izleyicinin yonlendirilmis bir bakis agisina sahip olmasinmi saglayarak, iki
boyutlu yiizeylerde bile dinamik bir hareket etkisi olusturmaktadir. Ozellikle ¢izgi yonelimi,
ritim, tekrar ve kontrast gibi gorsel tasarim ilkeleri, izleyicide devinim hissi uyandirarak,
kompozisyonun duragan yapisinda gorsel bir akis hissi yaratmaktadir. Bu durum, sanat
eserinin izleyiciyle kurdugu etkilesimi giiclendirerek, gorsel iletisimin siirekliligini
saglamaktadir. Boylelikle plastik sanatlarda hareket unsuru yalnizca fiziksel olarak degil,

ayn1 zamanda algisal ve psikolojik diizeyde de deneyimlenebilen bir nitelik kazanmaktadir.

Plastik sanatlarda gorsel hareketin algilanmasinda, kompozisyonu olusturan temel plastik
Ogelerin iglevi bliylik 6nem tasimaktadir. Bu baglamda doku, renk, nokta, ¢izgi gibi tasarim
elemanlar1 ve tekrar, yon, hareket, birlik, biitiinliik, egemenlik gibi tasarim ilkelerinin uyumlu
bir biitiin olusturmasiyla iki boyutlu yilizeylerde hareket, dinamizm ve ritim etkisi
yaratilmaktadir. Bu durum, sanat eserinin duragan yiizeyinde algilanan siirekliligi gorsel bir

yolculuga doniismektedir.

Plastik sanatlarda ise hareket, izleyicinin eser {izerindeki bakis yoniinii ve takip ettigi yolu
ifade etmektedir. Bu hareket olgusu; kompozisyon i¢inde tekrar, ritim ve cismin konumu ile
desteklenerek izleyicinin goziinlin yonlendirilmesi saglanmaktadir. Bu baglamda hareket,
kompozisyonun cesitli elemanlar1 arasinda baglantt kuran 6nemli bir unsur olarak yer
almaktadir. Ozellikle modern sanat akimlariyla birlikte, bu gorsel yonlendirme bilingli bir
plastik arag olarak kullanilmustir. Ornegin optik sanat gibi alanlarda hareket algisi; renk
titresimleri, cizgisel yonler, geometrik dilizenlemelerle optik yanilsama iizerinden
olusturulmaktadir. Bdylelikle eser, izleyiciye yalnizca duragan bir goriintii sunmakla
kalmayip, ayn1 zamanda zihinsel bir hareket deneyimi de kazandirmaktadir (Avci Tugal,
2011). Sanat eserlerinde gorsel ilgiyi artirmak ve kompozisyonun dinamizmini gli¢lendirmek
i¢in, kontrastliklardan yararlanilmaktadir. Bu kontrastliklar yalnizca renk, ton ya da bigimle
smirli kalmayip, yiizeyin ¢izgisel organizasyonuyla da dogrudan iligkili olabilmektedir.

[zleyicinin bakisini yonlendirerek kompozisyonun yoniinii, ritmini ve gorsel akisini
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belirleyen bu anlayis, yiizeyin ¢izgisel organizasyonu olarak degerlendirilebilmektedir. Bu
organizasyon kompozisyonun hareket odakli kurgusunu destekleyerek, sanat eserinin

dinamik yapisini gorsel olarak pekistirmektedir.

1.1.1. Yatay hareket etkisi

Yatay hareket, yatay yon ile iligkilendirilmektedir. Yatay yon, ufuk ¢izgisi dogrultusunda bir
uzanimu ifade ettigi i¢in, izleyicinin gozii yatay bir diizlemde hareket etmektedir. Bu goz
hareketi, kompozisyonda zamanla iliskili bir gezinti duygusu yaratarak, eserin algilanmasini
yonlendirmektedir. Yatay hareket, izleyicide genellikle sakinlik ve dinginlik hissi
uyandirmaktadir. Ornegin, yatar pozisyonda bulunan bir figiir, hareketsizlik ve huzur

cagrisimiyla bu durumu gorsel olarak pekistirmektedir.

Yatay c¢izgilerin gorsel algi1 {lizerindeki etkileri, duraganlik ve giiven hissiyle
iliskilendirilmektedir. Ayn1 zamanda yatay cizgiler genislik duygusunu artiran bir etki
yaratmaktadir. Bu durum hem grafik tasarimda hem de mekan planlamasinda dikkate
alinmaktadir. Ornegin, enine ¢izgili kiyafetlerin bireyi oldugundan daha kisa ve genis
gostermesi gibi, yatay cizgilerle tasarlanmis alanlar da daha ferah ve genis algilanmaktadir.
Gorsel kompozisyonlarda cerceveye paralel olarak uzanan yatay cizgiler, izleyiciye
goriintliniin ¢ercevenin disina tastigl izlenimini yaratarak genislik hissini uyandirmaktadir

(Giingor, 2010).

Cizginin yoOniindeki ani degisiklikler, izleyicide saskinhik ve kararsizlik hissi
uyandirmaktadir. Yatay cizgiler dinginlik, yukar1 yonlii ¢izgiler nese, asag1 yonlii ¢izgiler ise
hiiziinle iliskilendirilmektedir. Bu ¢izgisel ifadeler, duygusal algilar1 dogrudan etkilemektedir

(Ozkartal, 2009).

Yatay ¢izgilerde diiz, kirik-kesik ve egri-zikzak olmak iizere {i¢ gruba ayrilmaktadir. Burada
ozellikle diiz yatay ¢izgiler, en ¢ok sakinlik hissi veren formlardir. Ancak bu ¢izgiler egrilip
zikzak bicimlere doniistliglinde, eser hareket ve ritim duygusu kazanmaktadir. Kandinsky’nin
vurguladigi iizere; “Sakin bir havada her seyin yatay, diiz ve duragan, firtinada ise egri,

capraz hareketli ve karmasa i¢inde olmasinin da pay1 vardir.” (Giingor, 2010).



Sanat eserlerinde c¢izgilerin konum ve yonii, izleyiciye duygusal ve fiziksel bir yogunluk
aktarmaktadir. Ozellikle zemine bagh yatay ¢izgiler agirlik ve durgunluk hissi olustururken,
ufuk ¢izgisinin altinda beliren bi¢imler kaybolma, tiikkenme veya yasamdan kopus gibi

cagrisimlar yaratmaktadir (Ozkartal, 2009).

Ayrica, dogal manzara betimlemelerinde kullanilan ufuk ¢izgisi gibi uzun yatay ¢izgiler,
yalnizlik, huzur veya caresizlik gibi temalar1 gliclendirmek amaciyla tercih edilmektedir. Bu
baglamda, yatan bir figiir nasil izleyiciye hareketsizlik ve dinlenme duygusunu
cagristirtyorsa, yatay cizgiler de benzer sekilde huzur, dinginlik ve baris hissi
uyandirmaktadir. Gorsel yiizeyin alt kisminda yogun olarak kullanilan yatay cizgiler,
duraganlik ve yerlesiklik hissini olusturmaktadir. Ozellikle sinema sanatinda da bu gizgilerin
kullanim1 belirgin etkiler yaratabilmektedir. Ornegin bir gol yiizeyinde giinesin yatay
yansimalariyla olusturulan sakin bir atmosfer, izleyiciye huzur veren sahne olarak
kurgulanabilmektedir. Yatay cizgiler ayn1 zamanda denge duygusunu da temsil edip

kompozisyonun dengeli algilanmasina yardimer olmaktadir (Giingor, 2010).

1.1.2. Dikey hareket etkisi

Dikey hareketin temelinde dikey yon algist yatmaktadir. Ayn1 zamanda tipk: yatay yondeki
gibi diiz, kirik-kesik ve egri-zikzak cizgilerle bicimlenebilmektedir. Diiz dikey c¢izgiler daha
statik bir goriintii sunarken, kirik ve egri formasyonlar esere daha fazla devinim katmaktadir.
Kompozisyonda dikey yon, géz hizasinin {izerinde yer aldiginda ise yukar1 yonlii bir hareket

etkisi olusturmaktadir.

Sanat tarihinde dikey yon, basta Maniyerist donem olmak {izere oldukca sik kullanilmistir.
Bu durum, isa’nin ¢armiha gerilisini betimleyen yapitlar gibi dini ve ruhsal anlatimlarda
kendini gostermektedir. Dikey hareket; ylicelik, devrimler, yiikselis ve kutsallik gibi temalar1
aktarmakta etkin bir plastik ara¢ olarak yer almaktadir. Ayrica dikey yon, izleyici iizerinde
psikolojik bir etki olusturarak biyiiklik, devasalik ve yiikselme gibi hisler
uyandirabilmektedir. Bu nedenle sanat¢i, vermek istedigi duyguya uygun bicimde
kompozisyonda kullanacagi yonii belirleyerek, izleyiciyle daha etkili bir bag kurmayi

amagclamaktadir.



Dikey cizgiler; izleyicide yalnizca denge ve saglamlik hissi yaratmakla kalmayip, ayn
zamanda yukar1 dogru yonlendirme, yiikseklik ve yiicelik duygularmi da
cagristirabilmektedir. Bu 6zellikler mimari, moda tasarim vb. alanlarda estetik bir arag¢ olarak
kullanilabilmektedir. Ornegin, dikey ¢izgilerle kaplanmis bir duvarin tavani daha yiiksek
algilanabilir ya da kisa boylu bir kisinin boyuna ¢izgili kiyafet giymesi oldugundan daha
uzun goriinmesini saglayabilmektedir. Mimari yapilarda, 6zellikle katedrallerde, minarelerde
ya da anitsal siitunlarda kullanilan uzun ve dikey formlar, bakislar1 gége yonlendirerek, ilahi
ya da manevi bir varligin varligimi hatirlatmay1 amacglamaktadir. Bu gorsel yonlendirme,
bireyin kendi varligini kiigiik ve 6nemsiz hissetmesine yol agarak, yiiceltilmis bir otoriteye
kars1 duyulan hayranlik veya saygi hissini pekistirmektedir. Tarih boyunca iist kesim siniflar
da bu duyguyu hissettirmek adina yiiksek ve gorkemli yapilar insa ettirmistir. Bu tiir yapilarin
boyutlari, yalnizca fiziksel bir varlik degil, aym1 zamanda giic gostergesi olarak da
degerlendirilebilmektedir. Gilinlimiizde de bazi biiyiik sermayeye sahip sirketler, dikey
mimari yapilar insa ederek gii¢ ve basar1 imajin1 yansitmay1 hedefleyebilmektedir. Ozellikle
gokdelenler gibi yapilar, gii¢ ve iistiinliigli ifade edebilmektedir. Bu baglamda, dikey yonlii
cizgiler yalnizca estetik bir unsur olarak degil, ayn1 zamanda psikolojik olarak bir anlatim

araci haline de gelebilmektedir (Giingor, 2010).

1.1.3. Diyagonal hareket etkisi

Diyagonal yon, diyagonal hareketin ana eksenini olusturmaktadir. Bu yon de, tipk: yatay ve
dikey yonlerde oldugu gibi diiz, kirik-kesik ve egri-zikzak bi¢cimlerde kurgulanabilmektedir.
Yatay ve dikey yonler sakinlik ve denge hissi uyandirirken, diyagonal yon en ¢ok hareket
algis1 olusturan yon olarak 6ne ¢ikmaktadir. Diyagonal ¢izgiler, diiz formlarda bile hareket
etkisi barindirirken, zikzak ve egik bi¢imlerinde kullanildiklarinda hareket olgusu daha da

belirginlesmektedir.

Sentiirk’e (2012) gore; bigimlerin ylizey iizerindeki yonelimleri, izleyicinin algis1 tizerinde
belirleyici bir rol oynamaktadir. G6z hizasinda yer alan yatay ve dikey yonler, izleyicide
duraganlik izlenimi yaratirken, g6z hizasinin altinda veya {istline ¢ikmasi durumunda,
izleyicide hareket hissi uyandirmaktadir. Dikey yon, géz hizasinin altinda yer aldiginda

asagtya, ustiinde oldugunda ise yukariya yonelik bir devinim etkisi olusturmaktadir.



Diyagonal yon, izleyicide siirekli bir hareket etkisi yaratarak dinamik bir anlatim
saglamaktadir. Bu baglamda diyagonal eksen, kompozisyonda gozii yonlendirmek ve gorsel
heyecan olusturmak isteyen sanatgilar tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Sanat¢1 bu
psikolojik etkiden yararlanarak, izleyicinin bakisini nereye yoneltecegini, gorsel anlatimin
hangi noktada baglayip, sonlanacagini kurgulayabilmektedir. Bu yontem, sanat eserinde hem
zaman duygusunu hem de algilanan enerjiyi giiclendiren plastik organizasyona

doniismektedir.

Sanat eserlerinde capraz cizgilerin yonii ve diizeni, izleyicide farkli duygusal etkiler
yaratabilmektedir. Ozellikle birbirine yaklasan ve perspektif izlenimi veren cizgiler, sadece
derinlik algis1 yaratmakla kalmayip ayni zamanda ileriye dogru gidis hissini ve uzaklara dair
bir umut ya da bir seye duyulan 6zlem gibi anlamlar da barindirabilmektedir. Bu nedenle
sinema gibi alanlarda, uzaklasan bir karakterin bu tiir ¢izgilerle betimlenmesi sik¢a tercih
edilen anlatim yollarindan biridir. Buna karsin; gelisigiizel acilarla gesitli noktalarda kesisen
capraz ¢izgiler, diizene karsit bir yap1 sergileyerek izleyicide catigsma, kaos ve huzursuzluk
hissi uyandirabilmektedir. Bu tiir ¢izimlerin O6zellikle savas temali sahnelerde ya da
anlatilarda kullamildig1 goriilmektedir. Ciinkii kaotik yapi, ortamin ruhsal ve fiziksel
karmasasini gii¢lii bigimde yansitmaktadir. Cizgilerin diizenli bir bi¢imde paralel olusu ise
tam aksine birlik ve dengenin simgesi olarak algilanabilmektedir. Ancak bu diizen bozulup
cizgiler karmasik hale geldiginde; izleyicide yenilgi, karmasa veya ¢okiis hissi uyandiran bir
atmosfer olusabilmektedir. Bu baglamda ¢izgilerin yonii ve dizilisi yalnizca bigimsel degil,
ayn1 zamanda psikolojik ve anlatimsal acidan da oldukg¢a belirleyici bir 6gedir (Glingor,

2010).

1.2. Rengin Hareket Uzerine Etkileri ve Yarattig1 Psikoloji

Renk; sadece gorsel bir 6ge olmakla kalmayip, sanatta hareket algisin1 gliclendiren bir ifade
bi¢cimi olarak one ¢ikmaktadir. Rengin bu dinamik etkisi, temelini bilimsel aragtirmalardan
almaktadir. Nitekim, rengin fiziksel ve psikolojik etkilerinin anlasilmasi, 1sikla olan

iligkisinin ¢oziimlenmesiyle baslamistir.

Renk {izerine yapilan bilimsel ¢alismalar, ilk olarak 151k kavrami ¢ergevesinde gelismistir.

Ornegin; Isaac Newton (1642-1727) 1s18m kirilmasi sonucu rengin olustugunu fark ederek



bu durumu sayisal verilerle aciklamaktadir. Newton, rengi “beyaz 1s181in tayfi” olarak
tanimlamaktadir. Bu bulus, renk kavraminin bilimsel zemine oturtulmasina dnciiliik etmis;
rengin yapisi, gorme ve algilama siirecleri lizerine ¢esitli arastirmalar yapilmasina olanak

saglamaktadir. Bu bilimsel gelismeler, sanat anlayisinin evrimini de etkilemektedir.

Sanatcilarin renk algis1 bilimin 1s181inda degiserek, yeni plastik anlatim bigimlerine zemin
hazirlamaktadir. Bilim insanlarmin renk konusundaki ¢alismalari, bir¢ok sanat¢inin ifade
sekillerini etkilemektedir. Boylelikle renk yalnizca bigimsel olarak degil, psikolojik ve

anlatimsal bir deger kazanmaktadir (Avci, 2014).

Gorsel 1.1

Isik Prizmast

Kaynak: https://www.nenedirvikipedi.com/fizik/isik-prizmasi-nedir-isik-prizmalarinin-ozellikleri-31306.html

Renklerin psikolojik ve anlatimsal giicli, yalnizca gorsel bir etki araci olarak degil, aym
zamanda hareketi aktaran ara¢ olarak da kullanilmaktadir. Renkler, hareket duygusunu
pekistiren bir estetik arag olarak islev géormektedir. Eserde kullanilan renklerin de hareketle
dogrudan iliskisi bulunmaktadir. Ornegin sicak ve soguk renklerin bir arada kullanimi, zithik
yaratarak esere dinamizm kazandirmaktadir. Benzer sekilde yakin renk uyumu yiizeyde

dinginlik ve huzur etkisi yaratirken, karsit renk uyumu ise dikkat cekici bir gerilim
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olusturmaktadir. Bu karsitliklar; eserin hareket, derinlik ve ilgi ¢ekicilik diizeyini artiran

gorsel stratejilerdir.

Renklerin yarattig1 gorsel ve psikolojik etkiler, sanat eserlerinden i¢ mekan tasarimina kadar
genis bir uygulama alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Rengin insan psikolojisi tizerindeki derin
etkisi, tasarimcilar i¢in vazgecilmez bir kompozisyon 0Ogesi olarak Onemini ortaya

koymaktadir.

Rengin insan psikolojisi iizerine etkisi biiyiiktiir. Bir renk insana heyecan verirken, bir diger
renk hiiziin uyandirabilir. Bu durum kisinin yetistigi ortam, toplum ve zevklerden kaynakli
olabilmektedir. Mekandaki renklendirmeler de genellikle insan psikolojisi dikkate alinarak

yapilmaktadir.

Alici ve Paktas (2020), i¢c mekanlarda kullanilan renklerin 1s1kla dogrudan iliskili oldugunu
belirtmektedir. Giin 15181 gibi dogal 151k kaynaklar1 renklerin gercek tonlarini yansitma
egilimindeyken, yapay 1sik kaynaklart renklerin algilanigsini degistirebilmektedir. Bu
baglamda renkler, bulundugu mekanin algilanmasinda biiyiiklik-kii¢iikliik, sicaklik-
sogukluk ya da hareketlilik-sakinlik gibi etkiler olusturarak, gozlemci iizerinde g¢esitli

psikolojik izlenimler birakabilmektedir.

I¢ mekanda kullanilan renklerin insan psikolojisi iizerindeki etkisi oldukca belirgindir.
Ressamlarin biiyiik bir kismi, mekani betimlerken bu psikolojik etkileri dikkate alarak
kompozisyonlarin1 olugturmaktadir. Bu psikolojik etkiler yalnizca sanat eserleriyle sinirli
kalmay1p, mimari mekanlarm algilanmasinda da belirgin bir rol oynamaktadir. Ozellikle
renklerin mekansal derinlik ve hacim algisini degistirebilme 6zelligi, tasarimeilar i¢in onemli

bir kontrol arac1 haline gelmektedir.
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Gorsel 1.2

Sicak ve soguk renklerin koyu-agik degerlerine gore, mekdn égelerinde kullanilmast ile yansittiklar: psikolojik
etkiler

RENK GRUBU VE KOYU DEGERDE KOYU DEGERDE | ACIK DEGERDE SICAK|  AGIK DEGERDE
DEGERLERI SICAK RENK SOGUK RENK RENK SOGUK RENK
;T:FLTH?;:I Kasvetli, Tehditkar Kapatic, Ortiicti Manevi Baski Verici Yilkseltici
KI::.;.:I::II]F:I Cevreleyici Sofuk Hareketlendirici Yonlendirici
o | e || e e |

Kaynak: Alici N. ve Goker-Paktas M. 2020, s:94. http://modular.gedik.edu.tr/en/download/article-
file/1174010

Renk psikolojisindeki arastirmalar, sicak ve soguk renklerin mekan algisini temelden
degistirebildigini ortaya koymaktadir. Bu duruma 6rnek olarak; duvar boyalarinda kullanilan
sicak renklerin, mekanm1 oldugundan daha dar gdsterme egiliminde oldugu
sOylenebilmektedir. Ciinkii sicak renkler yakin mesafe, soguk renkler ise uzak mesafe algisi
olusturmaktadir. Bu baglamda Alici ve Paktas’in (2020) belirttigi iizere; tavan yiizeylerinde
de benzer sekilde, sicak-soguk renklerinin yarattig1 yakinlik-uzaklik algis1 olusturulmaktadir.
Bunun yani sira renk psikolojisindeki etki zemin yiizeylerinde de kullanilabilmektedir. Ornek
olarak, zeminin désemesinin seffaf veya bosluk hissi veren bir yapida olmasi, gézlemcide
giivensizlik hissi olusturabilmektedir. Buna karsin, zemin rengi mekandaki diger 6gelere gore
daha koyu tonlarda tercih edildiginde, gbzlemci yere saglam basiyor hissine kapilarak,

psikolojik olarak daha giivende hissetmektedir.

Yapilan arastirmalar sonucunda renklerin mekéanda yarattig1 psikolojik etkilerin, gdzlemcinin
algilama diizeyi lizerinde belirleyici bir rol oynadig: belirtilmektedir. Kullanilan sicak-soguk
ve agik-koyu gibi renk karsitliklari ise, yalnizca algisal olarak degil ayn1 zamanda duyumsal
olarak da mekana hareket hissi kazandirmaktadir. Renklerin mekansal algilamaya kattig1 bu

hareket, sanat eserinin duragan yiizeyinde dinamik bir etki yaratarak gorsel akisi
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zenginlestirmektedir. Bu durum, plastik sanatlarda kullanilan hareketin yalnizca fiziksel
olarak degil, ayni zamanda psikolojik ve algisal diizeyde de kurgulanabilecegini

belirtmektedir.

1.3. Iigin Hareket Uzerine Etkileri

Sanat tarihinde 151k, yalnizca nesneleri goriiniir kilan bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda
bicim, derinlik, hacim ve hareket duygusunu da olusturan temel bir ifade 6gesi olarak
degerlendirilmektedir. Isik ve golge kullanilarak ylizeyde hacimsel bir etki yaratilmasi,
izleyicinin algisinda bir yonelme ve devinim hissi uyandirmaktadir. Bu baglamda 1sik,
Ozellikle resim sanatinda hareketsiz ylizeyleri canlandiran ve dinamik bir anlatim saglayan
Oonemli bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dogal bir kaynak olan giin 15181, yapay 1s1k ve ilahi
151k sanatcilarin ifade bigimlerinde dnemli bir rol oynamaktadir. izleyicinin dikkatini belirli
bir noktada toplamak isteyen sanatcilar, 15181 bilingli olarak kullanip, ylizeyin c¢izgisel
organizasyonundan da faydalanarak kurguyu olusturmaktadir. Bu baglamda kullanilan

plastik 6geler, hareket olgusunun pekistirilmesinde yardimci olmaktadir.

Isigin kullanimi yalnizca nesnelerin aydinlatilmasi olarak degil, ayn1 zamanda sanatta
hareket ve duygunun aktariminda gorsel bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. “Resimde kullanilan
15181 Sentiirk, ilahi 151k (Tanrisal), dogal 151k (giines), yapay 1sik (aydinlatma), idealize
edilmis 151k (acik-koyu) ve rengin kendi 15181 (kroma/deger) olmak iizere bes baslik altinda
gruplamis ve her birinin resimde farkli etkiler yarattigina deginmistir.” (Sentiirk ’ten aktaran

Cakmaklisoy, 2016).

Isik-golge iligkisi ve agik-koyu dengesi, kompozisyonda gorsel hareketi etkileyen diger
unsurlardir. A¢ik ve koyu tonlarin tek basina kullanimi sadelik ve dinginlik hissi yaratirken,
ikisinin kontrast i¢inde kullanilmasi esere dinamik bir yap1 kazandirmaktadir. Koyu tonlar
onde ve yakinda izlenimi verirken, agik tonlar arka planda ve uzakta algilanmaktadir. Bu
katmanlar, ylizeyde derinlik ve espas algis1 yaratarak harekete dayali giiclii bir estetik etki

olusturmaktadir.

Sanatcilarin yenilik¢i ve gozleme dayali tekniklere uyum saglama siirecinde karsilastiklar
kavramsal ve uygulamaya yonelik zorluklar, sanatsal yeniliklerin yayginlasma hizinda

yavaslatmistir. Ozellikle bilimsel gelismelerin 1s181nda doganin ve 15181 gorsel etkileri daha
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yakindan anlagilmaya baslansa da bu gelismelerin sanat¢ilarin yaratim siireglerine dogrudan

yansimasi zaman almaistir.

Renkle ilgili bilimsel gelismeler, 1518in sanattaki kullanimina zemin hazirlamistir. Bu
calismalar 17. Yiizyilda baslamis olsa da bu bilgilerin sanata aktarimi gecikmeli olmustur.
Bu donemde renk kullaniminin resim sanatindaki evrimi, her donem farkli bir yansima
bulmus ve kademeli olarak bir gelisim goOstermistir. Bilim insanlarinin renk ile ilgili
ifadelerinin sanat alaninda gecikmeli olarak karsilik bulmasiin baglica sebepleri, donemin
estetik anlayisi, geleneksel sanat aligkanliklart ve sanatsal iiretim kosullartyla ilgilidir.
Ozellikle sanatgilar atdlye ortamlarinda calismay siirdiirdiiklerinden dolay1, dogaya ve giin

15181a ¢ikma fikri ve iiretim pratiklerinde bir celiski yaratmistir. (Avei, 2014).

Sanatgilar giin 15181 altinda renklerin daha parlak oldugunu fark etmis, ancak bu gozlemlerini
resimlerine yansitmakta tereddiit etmislerdir. Bu tereddiittiin temelinde, izleyici kitlesinin
begenisine uygun olmayacagi diisiincesi yatmaktadir. Bu nedenle sanatgilar, renk paletlerinde
geleneksel mavi ve kahverengi tonlarini kullanmaya devam etmiglerdir. Sanatgilar sonrasinda
figiirleri dogayla biitiinlesmis bir sekilde resmetmeye baslasalar da bu ¢aligmalar giin 15181,
doga gozlemine dayanmamaktadir. S6z konusu eserler, sanat¢ilarin imgelem giiciiyle

olusturduklar1 gorsel temsiller olmustur (Avei, 2014).

Sanatta 151k ve renkle ilgili gézlemsel yaklasimin kirilma noktasi empresyonizm akiminda
yasanmistir. Sanatcilarin giin 15181 ve doga gozleminden en cok etkilendikleri donem,
empresyonizm (izlenimcilik) akimina denk gelmektedir. Empresyonist sanatgilar, 15181
yalnizca nesneleri betimleyen degil, zamanla degisen atmosferi yansitan bir arag¢ olarak
degerlendirmistir. Is1gin giin igindeki stireklilik gosteren degisimi, sanatcilar “an1 yakalama™
diisiincesine yoneltmis ve bu sayede resim sanatinda duraganlik yerini harekete ve

dinamizme birakmuistur.

Empresyonizme kadar resimde kullanilan renk, objeleri tanimlamaya hizmet eden ikincil bir
unsur iken, bu akimla birlikte bagimsiz bir ifade degerine donilismiistiir. Tunali’ya (2003)
gore, renk artik perspektif, kompozisyon gibi yapisal kurallar1 asarak, dogrudan resmin

0znesine donlismiistiir. Nasil ki nesnelerin agirlig1 veya sertligi varsa, renk de bu 6zelliklerin
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arasinda yer almaktadir. Bu nedenle 151k ve renk, resimde birbirinden ayrilamaz iki temel 6ge

olarak biitiinciil bir ifade imkani1 sunmaktadir.

Bunun yani sira sanat tarihinde hareket kavrami, zaman algisiyla da iligkilendirilebilir.
Ronesans donemi, hareketsizlige dayalt mantiksal bir zaman anlayigini temsil ederken, Barok
doneminde yer degistirme ve harekete dayali zaman algis1 benimsenmektedir. Empresyonizm
ise hareketin zaman ve mekan iliskisine bagh kalmadan, anlik gézlemlere dayanan bir

anlayis1 temsil etmektedir (Tunali, 2003).
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IKiNCi BOLUM
2. MODERN SANAT AKIMLARINDA HAREKETIN YERI VE SANATIN
DIJITALLESME SURECI

2.1. Modern Sanat Akimlari1 Baglaminda Hareketin Temsili

Sanat tarihinde hareket olgusu, 6zellikle 20. ylizyilda ortaya ¢ikan modern sanat akimlariyla
birlikte daha goriiniir, aragtirilir ve temsil edilir bir hale gelmistir. Sanatcilar bu dénemde
yalnizca bicimsel estetige degil, ayn1 zamanda zaman, hiz, dinamizm ve izleyiciyle kurulan
etkilesim gibi unsurlara da odaklanmistir. Modernizmin getirdigi diisiinsel doniisiimle
birlikte hareket, bir anlatim araci olmanin Gtesine gecerek, sanat eserinin kavramsal
derinligini belirleyen temel unsurlardan biri haline gelmistir. Bu boliimde, hareket ilkesinin
sanat pratiginde nasil yorumlandig1 ve temsil edildigi; Fiitiirizm, Kinetik Sanat, Op Art ve

Performans Sanat1 gibi ¢esitli akimlar baglaminda ele alinacaktir.

2.1.1. Fitiirizm

Fiitlirizm (Gelecekgilik), 20. Yiizyilin baslarinda Sanayi Devrimi sonrast degisen toplumsal
yasam bigimlerine tepki olarak ortaya ¢ikan onemli bir sanat akimidir. Akcaabat’in (2024) da
bahsettigi lizere; o donemde hizla gelisen sanayi ve kentlesme olgulart bireylerin diislince
yapilarii ve kendilerini ifade etme bigimlerini doniistiirmiistiir. Bu baglamda geleneksel
sanat anlayislarina kars1 yeni bir estetik arayis dogmustur. Sanayilesme, makinelesme, hiz ve
sehir yasaminin getirdigi dinamizm, fiitiirizmin temelini olusturan kavramlar olarak yer
almistir. Bu dogrultuda fiitlirizm sadece bir sanat iislubu degil, ayn1 zamanda donemin sosyo-
politik atmosferinden beslenen bir yaklagim olarak one ¢ikmaktadir. Fiitiirist diisiince ilk
olarak edebiyat alaninda belirginlesmis, Filippo Tommaso Marinetti’nin 1909 yilinda Le
Figaro gazetesinde yayimlanan Fiitiirist Manifestosu ile sekil almistir. Ardindan bunu izleyen
yillarda resim, miizik, heykel ve mimarlik gibi farkli sanat disiplinlerine yonelik manifesto

metinleri yayimlanarak flitiirizmin kapsami genisletilmistir.

Sanayilesme siireci modern diinyay1 sekillendirmesinin yan1 sira toplumsal yapiy1 da kokli
bicimde doniistiirmiistiir. Bu donemde kirsal kesimlerden kentlere dogru yasanan yogun go¢

hareketi bireylerin gilindelik yasamimi yeniden sekillendirmis, ulasim ve iletisim
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teknolojilerindeki hizli gelismelerle birlikte yasamin temposu artmstir. Ozellikle hiz odakli
bir diinya diizeninin ortaya ¢ikis1 liretim araclarinda da kokli degisimlere neden olmustur. El
emegine ve kas giicline dayali {iretim, yerini seri ve mekanik liretim kapasitesine sahip
makinelere birakmistir. Bu degisim yalmizca toplumsal ve ekonomik alanlarla simirh
kalmamis, sanatin iiretim ve sunum bigimlerini de dogrudan etkilemistir. Geleneksel
malzeme ve teknikler yerini teknolojiyle desteklenen araclara birakirken, sanatcilar da iginde
yasadiklari donemin ruhunu iiretimlerine yansitmaya baslamiglardir. Bu baglamda teknolojik
toplumlarin karsi karsiya kaldigi en temel sorunlardan biri insan ve makine arasindaki uyumu
saglama gerekliligidir. Ciinkii makine yalnizca rasyonel ve islevsel bir varlik olmakla
kalmayip, ayn1 zamanda estetik degerlerle donatilarak insan duyarliligina hitap edebilir bir
hale getirilmeye c¢alisilmistir. Bu estetik yaklasim, teknolojinin kacinilmaz oldugu bir
diinyada, makinenin yalnizca bir liretim araci olmanin Gtesine gegerek sanatsal bir forma

biirlindiirtilmesi gerektigi diisiincesini dogurmustur (Aydogan, 2022).

Fiitlirist yaklasimda, geleneksel degerlere karsi durularak sanatin ¢agin gereksinimlerine
cevap vermesi gerektigi savunulmustur. Bu baglamda fiitlirizm, sanatin modernlesme
siirecine katkida bulunan ve yeni anlatim bigimlerinin Oniinii agan bir akim olarak

degerlendirilmektedir.

Ornegin dans eden bir figiiriin betimlendigi bir fiitiirist caligmada, figiiriin her hareketi tek
bir yiizeyde {ist iiste bindirilmis ya da cogaltilmis sekilde goriilebilmektedir. Bu durum,

izleyicide devinim algis1 olusturarak eserleri daha ¢arpici hale getirmektedir.
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Gorsel 2.1.

Gino Severini, “Mavi Dans¢1”, tuval iizeri yaghboya, 1912

Y

Kaynak: https://www.artlex.com/artwork/ballerina-in-blue-blue-dancer-gino-severini/

Fiitlirist sanat anlayisinin temelinde yer alan hareket olgusu, yalnizca resimsel bir arayisla
smirli kalmamis, aynm1 zamanda teknolojik ve bilimsel gelismelerle de beslenmistir. Bu
kapsamda, fiitiirizm akimi ile yakindan iligkilendirilebilecek bir diger dnemli kavram da
kronofotograf (ardisik fotograf) olmaktadir. Kronofotograf; Etienne Jules Marey ve
Eadweard Muybridge’in hareketi kayit altina alabilmek icin gelistirdikleri tekniklerle ortaya

¢ikmis, bilimsel amaglarla baglayan bu deneyler zamanla sanatcilarin da ilgisini ¢ekmistir.

Kronofotograflar es zamanli hareketin her bir agsamasin1 tek bir ylizeyde izlenebilir kilarak,
zamanin akigint dondurulmus bir kompozisyon i¢inde sunmaktadir. Bu yontem sadece
bilimsel bir gézlem arac1 olmanin 6tesine gegerek sanatsal anlatimi zenginlestiren gorsel bir
stratejiye donligmektedir. Fiitiirist sanatcilar ise kronofotograf tekniginden etkilenerek 151k,
hiz ve hareket olgularini derinlemesine sorgulamis ve bu temalari eserlerinde yogun bigimde
islemiglerdir. Bu etkilenme yalnizca fiitiirist sanatgilarla sinirli kalmamis, Marcel Duchamp

gibi farkli egilimlerdeki sanatcilar da bu teknikten esinlenerek c¢aligmalar iiretmislerdir
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(Cangat, 2019). Dolayisiyla fiitiirizm hem kendi doneminin sanatsal dinamiklerini hem de
tekno-bilimsel yenilikleri sanatsal bir dille birlestiren 6nemli bir hareket olarak kabul

edilmektedir.

Gorsel 2.2.
Etienne-Jules Marey, “Bird Flight, Pelican”, 1886

Kaynak: https://www.hartismag.gr/hartis-11/poiisi-kai-pezografia/erwtiko-poihma-h-to-mayro-koxyli

Etienne-Jules Marey’in “Bird Flight, Pelican” (1886) adli ¢aligmasi, hareketin bilimsel ve
sanatsal temsili arasindaki kopriiyii gOsteren onemli bir Ornektir. Marey, bu eserinde
kronofotograf teknigini kullanarak bir pelikanin ugus hareketlerini ardisik goriintiilerle

kaydetmis ve boylece zaman-mekan iligkisini gorsellestirmistir.

2.1.2. Kinetik Sanat

Kinetik sanat, hareketi temel ifade araci olarak benimseyen ve izleyici deneyimini zaman ve
mekan iligkisiyle doniistiiren bir sanat akimidir. 20. Yiizyilin baslarinda bilimsel kesifler,
mekanik araglar ve teknolojinin gelismesi sanat1 da etkilemistir. Boylelikle kinetik sanat,
heykel ve resmin statik sinirlarin1 asarak dinamik, degisken ve bazen de katilimci eserler
dretmistir. Kinetik sanatgilar rlizgdr, manyetizma ve izleyici etkilesimi gibi dinamik
unsurlarla hareket kazanan eserler iireterek sanatin geleneksel duraganlik anlayisini
yikmislardir. Bu yaklasim bicimsel bir yenilik degil, ayn1 zamanda izleyiciyi pasif gézlemci

olmaktan ¢ikarip aktif bir 6zne konumuna tagiyan estetik bir devrim olarak one ¢ikmaktadir.

Oncesinde fizik ve kimya gibi alanlarda goriilen kinetik kavrami, 1945 yillar1 sonrasi

sanatc¢ilarin da dikkatini ¢ceken bir terim haline gelmistir. New York merkezli bir akim olarak
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ortaya ¢ikan kinetik sanat, 1955°1li yillarda Paris’te de sanat gevrelerine tanitilarak

uluslararasi alanda goriintirliikk kazanmastir.

Ozellikle figiiratif temsillere yer verilmeyen c¢alismalarin olmasi, 1950 sonrasi sanat
tiretimlerini etkilemis ve figiirsiz anlatim bi¢imlerinin yayginlagsmasina katki saglamistir.
Gliniimiizde kinetik sanat, sadece geleneksel malzemelerle degil hem giinliikk yagamdan
nesneler hem de teknolojik araglarla insa edilebilmektedir. Bu ¢ergcevede araba lastiginden
kursun kaleme, siseden koltuga kadar ¢esitli objeler estetik bir anlam kazanarak sanatin
malzemesi haline getirilmektedir (http-2). Boylelikle her tiirlii malzemeden dinamizm etkisi

yakalayabilmek miimkiindiir.

Izleyicinin aktif bir katilimer roliine biiriinmesinde &ncii rol oynayan kinetik sanat akimi,
1950 sonrasi sanatgilarin izleyici-eser arasindaki iligkiyi sorgulamasina katkida bulunmustur.

1960’11 y1llara gelindiginde Avrupa ve ABD’de popiilerlesen bir sanat akim1 haline gelmistir.

Gorsel 2.3.
Marcel Duchamp, “Bisiklet Tekerlegi”, New York, 1951 (ii¢tincii versiyon, 1913 teki kayip orjinalinden sonra).

Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/8163 1

20



Dadaizm akiminin dnciilerinden olan Marcel Duchamp’in 1913’te yapmis oldugu “Bisiklet
Tekerlegi” adli eseri, en erken kinetik sanat Ornekleri arasinda belirtilebilir (http-2).
Duchamp, makine estetigini benimsemekle birlikte heykel sanatinin kinetizminde kendine
onemli bir yer bulmakta ve kendi ¢alismalarim1 “kinetik 6gelerin diizenlenmesi” olarak
tanimlamaktadir. Duchamp’in ¢alismalarinda “hareket” ve “1s1k” kavramlarini kullanmasinin
sebebi, insan goziiniin retinasinda farkli ve yeni algi ortamlart olusturmak istemesidir

(Yengin, 2012).

Gorsel 2.4.

Oznur Pinar Cer ve Danilo Petta, “Sonsuzluk Boslugu + Zamansiz Kinetik”

Kaynak: https://www.cumhuriyet.com.tr/haber/sonsuzluk-boslugu-sergilenecegi-sehri-ariyor-1773240

“Sonsuzluk Boslugu + Zamansiz Kinetik” ¢alismast “Public Artwork in Mexico City”
yarismasinda 340 tasarimcinin eserleri arasindan 5 finaliste kalan bir ¢aligmadir. Tasarim 360
derece donebilen, 1300 giines paneli kullanilarak yapilmistir. Bu sebeple giines panelleri
sayesinde hem elektrik iiretip, hem de izleyiciye gorsel sdlen sunulmaktadir. Calisma iklim
ve glinesin verilerinden kazandig1 bu elektrik enerjisi sayesinde hem kendi enerji ihtiyacini
karsilamakta, hem de enerjiyi depolayarak transfer edebilmektedir. Oznur Pmar Cer, bu
calismay1 canli bir heykel olarak tanimlamaktadir. Giinesle senkronize sekilde hareket eden

bu canli heykel, ayn1 zamanda izleyicilerin etkilesimiyle 360 derece donmeye devam
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etmektedir. Boylelikle izleyici tarafindan da oldukca ilgi ¢ekici olarak goriilmektedir. Bu
ornek kinetik bir heykel olmasinin yani sira, ayn1 zamanda interaktif enstalasyon sanatina

verilebilecek iyi 6rneklerden birisi olarak da gdsterilebilir (http-3).

2.1.3. Op Art (Optik Sanat)

Op Art, diger adiyla Optik Sanat, 20. Yiizyilin ikinci yarisinda gelisen ve izleyicinin gorsel
algisini etkileyen bir sanat yaklagimidir. Temelinde gorsel algi, hareket yanilsamasi ve goziin
fizyolojik sinirlariyla oynama bulunmaktadir. Bu sanat akimi; bi¢im, ¢izgi ve renklerin
geometrik diizenlemeler araciligiyla optik illiizyonlar olusturmasi tizerine kuruludur. Op Art,
izleyicinin pasif bir gozlemci olarak degil, ayn1 zamanda eserin anlamini tamamlayan ve aktif
olarak deneyimleyebilmesini saglayan bir sanat yaklasimidir. Eserle karsi karsiya gelen
izleyici degisen ritimler, titresimler ve yarattig1 optik illiizyonlar sayesinde hareket varmis
gibi bir alg1 deneyimlemektedir. Bu baglamda Op Art, fiziksel bir hareket olmaksizin gorsel
algida hareket yanilsamasi yaratarak optik izlenimleri giiclendiren bir sanat akimi olarak 6ne

cikmaktadir.

Optik sanat olusumu ilk olarak 1960’11 yillarda Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri’nde
gelisme gostermistir. “Op Art” terimi ise ilk olarak 1964 yilinda Time dergisinde yayimlanan
bir makaleyle anilmaya baslamistir (Ozmen, 2010). Bu donemde sanatcilar, gorsel alginin

siirlarini agarak goziin ve zihnin aktif katilimini irdeleyen bir yaklagimda olmuglardir.

Op-Art, gorsel algiyr yonlendiren hareket yanilsamalar1 ve optik mekan kurgulariyla sanat
anlayisina yeni bir boyut kazandirmistir. Bigim, renk ve ¢izgi gibi 6gelerin sistemli bigimde
aragtirtlmas1 yoluyla her izleyicide farkli algi deneyimleri olusturmayi amaglayan bu

yaklasim, Optik Sanat’in temel felsefesini sekillendirmektedir (Ugur, 2018).

Op Art sanatcilari, geleneksel sanatin biriciklik ve 6zgilinliilk anlayisini reddederek tekrar
edilebilir sistematik kompozisyonlar olusturmuslardir. Bu eserlerde bicim, ¢izgi, agik-koyu
gecisleri ve renk kombinasyonlar1 kullanilarak izleyicinin zihninde devinim hissiyati

olusturmak hedeflenmistir (Ozmen, 2010).
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Op Art sanat akimi, her yas grubunun keyifle deneyimleyebilecegi eserlere sahiptir.
Eserlerinin olusturdugu gorsel yanilsamalar, izleyicinin géz ve zihin arasindaki iliskiyi

sorgulatmaktadir. Bu tiir yanilsamalar ise oyun hissiyati1 olusturabilmektedir.

Gorsel algilama stireci yalnizca gozle smirli kalmayip, 151k aliminin diizenlenmesiyle
baslayan ve beyinde yorumlanarak anlam kazanan kompleks bir isleyise dayanmaktadir.
Gorme sinyalleri alic1 tabakalar ve sinir ileticileri aracilifiyla islenerek algisal farkindalik

olusturmaktadir (Ugur, 2018).

Izleyicinin sanat eseriyle kurdugu dinamik iliski Op Art’1n belirleyici dzellikleri arasinda yer
almaktadir. Geleneksel sanat anlayisindan farkli olarak eserlerin etkisi izleyicinin varligi ve

aktif katilmiyla belirgin olmaktadir.

Izleyici katiliminin énemli olmasinin nedenlerinden biri, optik illiizyon etkisinin goziin retina
tabakasinda olusmasidir. Bu baglamda sanatcilar yalnizca bigimsel yapiyla degil, ayni
zamanda renk psikolojisi ve algi yonetimiyle de izleyici {izerinde etkiler yaratmay1
hedeflemektedir. Kullanilan malzeme g¢esitliligiyle de bu deneyim zenginlestirilmektedir.
Ornegin; cam, ayna, pleksi ve filtre gibi materyaller optik etkinin giiglenmesini

saglamaktadir (Ozmen, 2010).

Ornek olarak; Bridget Riley’in “The Responsive Eye” adli sergisinde bulunan Op Art
yapitlari psikolojik ve algisal olarak etkileriyle biiyiik ilgi toplamistir. izleyici kitle her yeni
sanat yaklagiminda oldugu gibi bu tiir Op Art ¢aligmalarina da “sanat m1 yoksa degil mi?”
ifadeleriyle yaklagsmistir (Avci-Tugal, 2011). Ayrica “The Responsive Eye” adli sergi, Op Art

sanat akiminin en 6nemli sergilerinden biri olmustur.
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Gorsel 2.5.
Bridget Riley, "The Responsive Eye”, Modern Sanatlar Miizesi, 1965

_,/

/

Kaynak: https://bridget-riley.publications.britishart.yale.edu/stratton/

Bu sergiden sonra optik gorseller; i¢ mekan, televizyon, baski, tekstil ve {iriin tasarimlarina
kadar yansitilmaya baslanmistir. Sergide dikkat ¢eken isimler arasinda Equipo 57, Victor
Vasarely, Paul Feeley ve Josef Albers gibi sanat¢ilar bulunmaktadir. Ayrica Victor Vasarely,
1960 yillar1 sonunda optik sanatin dahisi olarak ilan edilmistir. Buna etken olan sebeplerden

biri ise, Vasarely’nin 1937°de yaptig1 “Zebras” adl1 calismasi olmustur (Ozmen, 2010).
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Gorsel 2.6.
Victor Vasarely, “Zebras”, 52x60, 1937

Kaynak: https://www.wikiart.org/en/victor-vasarely/zebra-1937

2.1.4. Performans Sanati

Performans sanati, sanat¢inin kendi bedenini ifade araci olarak kullandigi, zaman ve mekana
bagli olarak gelisen ve dogrudan izleyiciyle etkilesim kuran bir ¢cagdas sanat yaklagimidir.
Bu sanat anlayisinda {retim siireci, tipki bir ritiiel ya da sahneleme olarak anlik
gerceklesmektedir. Ancak bu stireg, geleneksel tiyatro gibi kurgulanmis bir metne veya role

dayanmamaktadir.

Performans sanatinin temelini anlamak i¢in Oncelikle bu kavramin kokenine bakmak
aydinlatici olacaktir. “Performans” terimi, Latince “perfungor” kelimesinden tiireyerek
tamamlamak ve bir isi, gorevi yerine getirmek anlami tasimaktadir (Charlton’dan aktaran

Cakar, 2025).
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Sanatginin  varligi, bedensel deneyimi ve es zamanli miidahalesi eserin kendisini
olusturmaktadir. Kalic1 bir nesne iliretme amaci tasimayan performans sanati, izleyiciyle
kurulan duygusal ve diisiinsel iliskiyi merkezine almaktadir. Bu baglamda performans sanati
yalnizca gozlemle degil, ayn1 zamanda deneyimle de algilanabilen bir ifade bigimine

doniismektedir.

Performans sanatinda sanatginin bedeni, ara¢ olmaktan ¢ok eserin 6ziiyle biitiinlesmektedir.
Etnik kimlik, cinsiyet, feminizm, politika, glizellik kavrami ve siddet gibi toplumsal konular
sanat¢ilar tarafindan bedensel deneyim lizerinden sorgulanmaktadir. Sanatcilar bu tiir
calismalarda mevcut kurallari, geleneksel sanat normlarini ve ahlaki kabulleri bilingli sekilde
ihlal ederek dikkat ¢ceken anlatimlar sergilemektedir. Eserler rahatsiz edici, mazosist, sarsici
veya provokatif seklinde olabilmektedir (Avsar-Karabas ve Isleyen 2016). Ayn1 zamanda
eserler kalici olarak sergilenmeyip o an gercgeklestiginden dolay1 video kaydina alinip
arsivlenebilmektedir. Boylelikle ¢alismalar bir daha sergilenmeyecek dahi olsa goriintiilere

ulasabilmek miimkiin olmaktadir.

Orlan’in kendi bedenine estetik operasyonlar uygulayarak gerceklestirdigi ¢aligmalart ve
Marina Abramovic’in beden ile zaman arasindaki iliskiyi sorguladigi “Rhythm 10 adli eseri,
performans sanatinin smirlarini genisleten 6nemli 6rneklerdendir. Bu sanatgilar, bireysel
bedenin toplumsal ve politik bir nesne olarak ele alinabilecegini gdstererek sanatin sadece
gorsel bir nesne olmadigini vurgulamistir. Bunun yani sira performans sanatindaki eserler,
kimi zaman ritiiel ya da ayin ortami barindirabilmektedir. Hermann Nitsch’in kan, kurban,
6liim gibi temalar1 kullanarak gerceklestirdigi ritiiel performanslari izleyicide bilingli olarak
rahatsizlik yaratmay1 hedeflemektedir. Benzer sekilde Gina Pane’in “Duygusal Eylem” adli
calismasinda kendi bedenini jiletle cizmesi ve ¢ikan kani1 pamukla silip sergilemesi, bedenin
hem ifade aract hem de sanatin ta kendisi olabilecegini gozler oniline sermektedir (Avsar-

Karabas ve Isleyen 2016).
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Gorsel 2.7.
Gina Pane, “Duygusal Eylem”, 1973, Milano.

Kaynak:https://florilegesjournal.com/2021/03/13/gina-pane-et-francoise-masson-une-collaboration-entre-

performances-et-photographies-autour-de-lexemple-dazione-sentimentale/

2.2. Sanatin Dijitallesme Siireci

Sanat, insanlik tarihi boyunca degisime ugramistir. Hatta magara donemlerine kadar uzanan
bu siirecte bile sanatsal izlere rastlamak miimkiindiir. Sanat eserleri, i¢inde tiretildikleri cagin
teknik imkanlarina, estetik anlayisina, diisiince yapisina, kiiltiirel ve toplumsal anlayisina
gore sekil almaktadir. Bu baglamda her donemin sanat iiretimi, kendine 6zgii nitelikler

tasiyip, tarihsel siire¢ iginde konumlanarak anlam kazanmaktadir.

Tarihsel siire¢ incelendiginde, 6zellikle modern dénemle birlikte sanatin gecirdigi doniigiim
dikkat ¢ekmektedir. Teknolojinin hizla olan gelisimi sanatcilarin eser liretme bicimini de
etkileyen unsurlardan olmustur. Makinelerin ve otomasyonlarin hayata girmesiyle birlikte,
sanatin hem iiretim hem de izleyiciler tarafindan algilanis sekli kokten etkilenmistir. El
is¢iligine dayali geleneksel sanat anlayisindan uzaklagilarak daha sistemli, tekrarlanabilir ve
teknoloji destekli iiretim bicimleri goriilmeye baglanmistir. “Sanatin dijitallesmesi” olarak
betimlenebilecek bu doniisiim sanatin tanimu, islevi ve izleyiciyle kurdugu iliski izerine yeni

tartismalar baglatmistir.
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Sanatin {iretim bi¢imindeki bu teknolojik doniisiim, Endiistri Devrimi’nin bireyin ¢alisma
yasaminda yarattigi koklii degisimlerle paralellik gostermektedir. Insan giiciiniin yerini
makinelerin almast hem toplumsal rollerin hem de sanatsal ifade bigimlerinin yeniden

tanimlanmasina zemin hazirlamaktadir.

Endiistri Devrimi’nin insan yasami {lizerindeki etkileri incelendiginde bireyin karakterini ve
toplumsal roliinii sekillendiren c¢alisma bigimlerinde kokli degisimler yasandigi
goriilmektedir (Altunay, 2004). Arastirmacilarin da belirttigi lizere, endiistriyel toplumda

insanin fiziksel giicliniin yerini makineler ve enerji kaynaklari almistir.

Sanayi Devrimi’nin yol ag¢ti1 koklii degisimler, toplumun sanata bakis agisin1 da derinden
etkilemistir. Toplum, geleneksel normlar1 sorgulamaya baslayarak nesneler diinyasindan
uzaklagmisg, sanati daha genis bir perspektifle algilamaya ve yorumlamaya yonelmistir. Bu
doniisiim, yeni bir sanat anlayisin1 ve elestirel bakis acisini beraberinde getirmistir. Insan
varolusunu sanat araciligiyla ifade ederken, endiistrilesmeyle birlikte insana yoneltilen
“mekanik bakis agis1” zamanla insani degerlerin asinmasina sebebiyet vermistir.
Modernlesme ¢agi ise bireyi, endistriyel dlgiitlere gore sekillendirip gelismeye zorlamistir.
Bu baglamda ise bireyin sanatsal duyarliligiyla celisen yeni bir kimlik arayisin1 beraberinde

getirmistir (Ozdemir, 2010).

Insanoglunun dogasi, insan tarafindan imal edilen araclarla donatilmistir. Sanayilesmeyle
beraber yagama makine hakim olmustur. Kas giiciiniin yerini alan makine ve enerji ile birlikte
yasam standartlasmis, verimlilik de artis gostermistir. Geg¢misin zanaatkarinin yerini
miihendisler, iscilerin yerini ise makineler almistir. Siire¢ bu sekilde ilerledik¢e zanaat ve
hiinerden s6z etmek zorlasabilmektedir. Zanaatkar, {iretimi bastan sona kendisi
gerceklestirirken, onun yerini alan yar1 kalifiye isciler organizasyonda smirli bir gérev
iistlenmekte, isin ¢ogunu ise makineler yapmaktadir. Bu durum, kitlesel iiretimi 6n plana

cikararak bireysel liretimi de geride birakmaktadir (Altunay, 2004).

Ozellikle ingiltere’de emek siireglerinde yasanan yapisal degisim yalnizca iiretim bigimlerini
degil, ayn1 zamanda tiiketim alisgkanliklarini, yasam tarzlarin1 ve siyasal yapilanmalar1 da
etkilemis, bu gelismelerin diger toplumlara da yayilmasina zemin hazirlamistir (Koten,

2012).
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Sanayilesmenin etkisi yalnizca tiretim bicimlerini degil, estetik algiyr ve sanatin iiretim
kosullarin1 da doniistiirmiistiir. Zanaatkarin 6zgiin emegine dayanan sanat iiretimi, yerini
daha standart ve ¢ogaltilabilir formlara birakmaya baglamistir. Bu sliregte sanat eserinin tek
ve Ozgiin niteligi sorgulanmis, ¢ogaltilabilirlik fikri ise 6zellikle fotografin sanat alaninda
kullanilmaya baslanmasiyla daha goriiniir hale gelmistir. Boylelikle sanat, {iretim araglar1 ve
teknikleri bakimindan yeni bir evreye gecerken, sanat¢inin rolii de doniistime ugramistir. Bu
baglamda yaraticilik artik yalnizca el becerisine degil, kavramsal diislinceye ve izleyiciyle

kurulan iligkiye de bagli hale gelmistir.

Sanatcilarda gercek ve hakikatin yansitilmasi onemli bir yere sahip iken, fotografin
bulunmas1 sanat¢ilarda bir yara agmistir. Ciinkii fotograf gergegi yansitmak konusunda
oldukea basarilidir. Durum bu sekilde devam edince sanat¢inin betimlemekten daha fazla sey
yapmasi gerekmektedir. Boylelikle fotograf, modern sanatin kapilarini aralamigtir. Sanatgilar
nesnel gergeklik arayisina bir son verip, 6znel gerceklik arayisina girmislerdir. Bunun yani
sira fotograflar, sanat¢ilarin iiretimlerine de 151k tutmustur. Zamanla gorsel sanatlardaki el
becerisine, yani zanaat yoniine verilen dnem azalmis, bunun yerine izleyenin bakisi ve gorsel
algis1 6n plana ¢cikmistir. Yazi, afig gibi grafik sanatlar da bu degisimden etkilenmis,
fotografin bakisa yiikledigi anlam kullanmaya baglamistir (Altunay, 2004). Bundan sonug

olarak fotografin diger sanat alanlar1 da besledigi anlasilabilmektedir.

Fotografin sanat {izerindeki etkisi yalnizca gergeklik algisini doniistiirmekle kalmamais, ayni
zamanda sanatin sunum bi¢imlerini ve izleyiciyle kurdugu iliskiyi de etkilemistir. Gorsel
imgelerin kolaylikla c¢ogaltilabilir héle gelmesi, sanat eserinin bireysel niteliklerinden
uzaklagmasina ve daha genis kitlelere ulasmasina imkin tanimistir. Bu durum sanatin
mahremiyetini ve seckinligini doniistiirmiistiir. Izleyici artik yalnizca sanat eserine tamklik
eden degil onu cogaltan, yorumlayan ve yeniden iireten bir konuma gelmistir. Boylelikle
sanat Uretimi, yalnizca bireysel bir yaratim siireci olmaktan ¢ikarak toplumsal ve kiiltiirel

baglam icinde yeniden sekillenmeye baslamistir.

Sanatin yeniden iiretilebilirligiyle birlikte ortaya ¢ikan bu yeni izleyici profili, bireysel
begenilerden ¢ok ortak kiiltiirel kodlara hitap eden bir anlayis1 beraberinde getirmistir. Sanat

eserlerinin kitlesel dolasima girmesi, sanat¢inin da yalnizca bireysel anlatim degil, ayni
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zamanda toplumsal beklentileri dikkate alarak tiiretim yapmasma neden olmustur. Bu
degisim, sanatin yalnizca estetik bir ifade bigimi olmaktan ¢ikip, ayn1 zamanda iletisimsel ve

sosyolojik bir ara¢ haline gelmesini saglamistir.

19. yiizyil ile birlikte gelisen teknolojiler, “kitle” kavramini da beraberinde getirmistir.
Ozellikle modern ¢agin son déneminde sik¢a duyulan kitle kavrami sanatta da etkisini
gosterebilmektedir. Kitle, kitle iletisim araclarimi da pesi sira getirdiginden sanatgi hem
tiretimini diisiiniirken hem de eserini nasil sunacagi 6nemli bir unsur olmustur. Boylelikle bu
durum sanatcinin yaratim siirecine de yansimistir. Bunun yani sira kitle kavrami, popiiler
kiiltiir kavramimi da dogurmustur. Sanat¢i liretim siireci ile birlikte tiiketim siirecini de

diisiiniir hale gelmistir (Altunay, 2004).

Sanatcinin kitleyle kurdugu iligki yalnizca sunum bigimlerini degil, ayn1 zamanda dénemin
teknolojik ilerlemeleriyle de sekillenmistir. Sanat artik sadece bireysel bir ifade bi¢imi degil,
ayn1 zamanda teknolojik araclar araciligiyla genis kitlelere ulagan bir iletisim alani héline
gelmistir. Bu durum, sanatin iiretim ve dolagim siirecinde teknolojiyi kaginilmaz bir unsur
haline getirmistir. Nitekim teknolojiyle birlikte doniisen toplumsal yapilar, sanatginin hem
malzeme hem de ifade bi¢imi acisindan yeni arayislara yonelmesine neden olmustur. Bu
noktada, endiistri devriminin ardindan gelen siiregte ortaya ¢ikan yeni toplumsal
diizenlemeler ve teknolojik ¢aglar sanatin yoniinii belirleyen baslica etkenlerden biri héline

gelmistir.

Endiistri devriminin ortaya ¢ikisinda, kapitalist sinif ile devlet otoritesinin yeni somiirge
alanlar1 olusturarak ucuz hammadde ve emek giicline erisim saglamasi belirleyici rol
oynamistir (Koten, 2012). Bunun yani sira endiistri devriminden soz edilirken endiistri
sonrasi toplumdan da bahsetmek miimkiindiir. Clinkii endiistriyel gelisim siirekli gelismeye
devam eden ve zamanla ivme kazanan bir mecradir. Raymond Williams, endiistri sonrasi ¢ag1
ic gruba ayirmaktadir. Bunlardan birincisi mekanik cag, ikincisi elektronik ¢ag, ti¢linciisii

ise niikleer ¢agdir (Altunay, 2004).

Raymond Williams’1in tanimladig1 bu ¢aglar, yalnizca toplumsal ve ekonomik yapilari degil,
ayn1 zamanda sanatin teknik altyapisini da dogrudan etkilemistir. Ozellikle elektronik ¢agla

birlikte bilgi ve goriintii aktariminin hiz kazanmasi, sanatcilar i¢in yeni ifade bi¢imlerinin
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dogmasina zemin hazirlamistir. Teknolojik araglarin sanat iiretim siirecine entegre
edilmesiyle birlikte sanatg1 artik yalnizca geleneksel malzemelere bagh kalmamis, ayni
zamanda elektronik medya ve yeni bir yaratim alani olarak sanatin merkezine yerlesmistir.
Bu doniisiim, video teknolojisinin sanat alania dahil edilmesiyle daha goriiniir bir hal

almastir.

Elektronik ¢aga dair Williams’1n tanimlamalari, toplumun ekonomik ve kiiltiirel yapisindaki
degisimlerle paralel bir sekilde sanat diinyasindaki degisimlerde 6n plana ¢ikmistir. Goriintii
aktarim hizinin artmasi ve bilgi iiretiminin elektronik zemine kaymasi, sanatg¢ilarin ¢alisma
yontemlerini doniistiirmiis, video teknolojisi sanat iiretiminin merkezine yerleserek hem

ifade bi¢imini hem de yapim siirecini kdkten degistirmistir.

Insanoglunun en onemli buluslarindan biri de goriintii iiretme sistemi olan video
kameralarinin tiikketim pazarina agilmasidir. Nam June Paik ise video kameray1 satin alarak
sanat ortamina sokmustur. Kendine 6zgii iiretime sahip olma durumu bir¢ok sanatg¢inin
tiretimine 151k tutmustur. Anlik iiretim ve tiikketim siireci, happening (olusum) kavraminin
gelisimine katki saglamistir ve video ile birlikte sanatci stiidyo ortamindan siyrilir hale

gelmistir (Altunay, 2004).

Video teknolojisinin sanatla bulusmasi yalnizca iiretim siireglerini degil, ayn1 zamanda
sanatin sergilenme ve paylasilma bigimlerini de doniistiirmiistiir. Sanat¢inin stiidyo disina
¢ikmasi, sanatin fiziksel mekéanla olan bagini zayiflatmis ve yeni sunum alanlarinin
dogmasina zemin hazirlamistir. Bu durum sanatin yalmizca tretim degil, dolasim ve
izleyiciyle bulugma sekillerinde de kokli degisimlere yol a¢misti. Bu baglamda
dijitallesmeyle birlikte sanatin mekanla iliskisi yeniden tanimlanmis, elektronik ortamlarda

sanat eserlerinin sergilenmesi fikri giderek daha fazla 6nem kazanmaya baslamistir.

Bir diger onemli kavram, elektronik miize kavrami olmaktadir. Elektronik miize, pek ¢ok
kaynakta dijital miize, sanal miize vb. ifadelerle de tanimlanabilmektedir. Elektronik miize;
fiziksel bir mekana baglh kalmaksizin dijital ortamda sanat eserlerinin sergilenmesi,
arsivlenmesi ve erisime agilmasi esasina dayanan yeni bir sunum bigimini ifade
edebilmektedir. Elektronik miizelerde sanat eserlerinin elektronik ortamdaki iiretimleri ve

tiketimleri s6z konusu olmaktadir.
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Bu doniisiim yalnizca tiretim ve is giicliyle sinirli kalmamis, ayn1 zamanda sanat eserlerinin
sergilenme ve sunum bigimlerini de doniistiirmiistiir. Fordist iiretim anlayisinda oldugu gibi,

sanat da seri iiretim ve erisilebilirlik kavramlari etrafinda yeniden sekillenmeye baslamistir.

Fordizm, 1900’lii yillarin baginda iiretim siireglerinde verimliligi artirmak amaciyla
gelistirilen bir sistem olarak dikkat cekmistir (Koca, 2020). Bu baglamda teknolojinin sanatla
i¢ ice gegmesiyle birlikte, fiziksel mekana bagl olmayan dijital sergileme yontemleri Gnem

kazanmustir.

Gelisen makine ¢agi ile insanoglunun toplumsal yagami, endiistri devrimiyle hizli ve biiyiik
bir degisime ugramistir. Degisimlere ayak uydurabilmek olduk¢a zor oldugundan dolay1, o
donemde bu durumun &rneklerinin sik goriildiigii diisiiniilmektedir. Is kosullari, iiretim ve
tiketim bigimi, toplumsal yapilanma vb. bir¢ok sey degismis, sebepleri ise endiistri
devrimine baglanmistir. Gelisen makine teknolojileri ile yeni meslekler tliremis, iletisim ve
ulasgim secenekleri kolaylasmis ve ekonomik diizenler gelisme katetmistir. Makinelerin
konumu ise her sektorde olay yaratir konumunda olmustur. Boylelikle makinelesen ¢agin
tiim hayat1 etkiledigi gibi sanat1 da etkilemesi, makine estetigini ortaya ¢ikarmistir. Ozellikle
20. yiizy1l ile modern sanatcilarin ilgi odagi makineler olmustur. Hayat1 etkisi altina alan

makinelerin, sanat¢ilar1 da bu olgunun altinda toplamasi sasirtict olmamistir (Altunay, 2004).

Makinelerin insanlar tarafindan kontrol edildigi yoniindeki yaygin kaninin aksine, insanlar
makinelerin igleyisine ve devamlilifina hizmet eden bir konumdadir. Makinelerin tiretimi,
gelistirilmesi, bakimi ve ¢alisir durumda tutulmasi i¢in insan emegi ve bilgisi gerekmektedir.
Bu siire¢ zamanla bireylerin makinelerle maddi ve duygusal bir bag kurmasina neden
olmaktadir. Giinliik yasamda kullanilan ¢amasir makinesi ya da elektrik siipiirgesi gibi
araglar bozuldugunda, birey kendini caresiz hissetmekte, ¢6ziim aramakta ve maddi
kaynaklarimi bu sorunu gidermek icin kullanmaktadir. Bu durum, makinelerin yalnizca bir
ara¢ olmaktan ¢ikarak, insanlarin yasaminin merkezine yerlestigini ve bireylerin makinelerin

ithtiyaclarina gore hareket etmeye basladigini gostermektedir (Torer, 2019).

Makinelesmenin toplumsal yagsam tizerindeki etkileri, sanatin iiretim ve bigimsel anlayigina
da yansimistir. Sanayi sonras1 donemde sanat¢ilar, makinelerin giindelik yasamda tistlendigi

merkezi rolii gormezden gelememistir. Bu durum sanatin igeriginde ve biciminde yeni
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arayislarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Seri liretim, hiz, verimlilik gibi kavramlar
sadece sanayiye degil, estetik diisiinceye de yansimistir. Boylelikle sanat eserlerinde
bicimden ¢ok islev 6n plana ¢ikmaya baslamistir. Bu baglamda makine estetigi yalnizca
teknolojik bir gelisme degil, ayn1 zamanda sanatin degerlerini ve Olgiitlerini de yeniden

tartismaya agan bir doniim noktast olmustur.

Makinelerin gelisimiyle daha ucuz bir seri {liretime sahip olup ve islevsellik artmistir.
Dolayisiyla iiretimde estetik bir kaygi soz konusu olmayip, sadece islevsellige
odaklanilmistir. Estetik beklentisi, maliyeti artiracagindan dolay1 gerek duyulmamistir.
Makine estetiginin bulundugu eserlerin makine diline hakim olmasi, modern ¢agin soguk
ylizii olarak goriiliip anti-estetik bir bakis agisiyla yaklasilmasina sebep olmustur. Estetik

amag ise yerini iglevsel bir amaca birakmistir (Altunay, 2004).

Makinelesmenin gelisimi ile sanat eserinin gelecegi de tartisilir konuma gelmistir. Ornegin
noktacilarin gelistirdigi piiskiirtme tekniginin yerini boya piiskiirtme makinesine birakmasi
gibi durumlar elin iglevinin yerini, makinelerin almasina bir 6rnek olmustur (Altunay, 2004).
Sistem bu sekilde diisiindiikge, sanat¢inin yerini de makinelerin alabilecegi kanisina
varilmistir. Gliniimiizde gelisen ve gelismekte olan yapay zeka araglari, istenileni karsilar
haldedir. Istenilen gorsel, video, ses, diisiince, bilgi ve daha nicesini karsiya kusursuz bir
sekilde verebilmektedir. Gelisen teknoloji ile yapay zekanin sanatcilarin yerini alabilir
diisiincesi, sanatcilarda endise duygusu uyandirmaktadir. Bu konuda toplum iki ayri
diisiinceye ayrilmistir. Bir kismi yapay zekanin, sanat¢cinin ve daha bircok meslek
sahiplerinin yerini alabilecegi kanisina varabilir iken, bir diger kisim da yapay zekanin
sanat¢inin yerini alamayacagi, el emegi ve insanin hayal giiclinlin yerini higbir teknolojik
aracin alamayacagi kanisina varmiglardir. Yapay zekd, sanatcilarin iiretimlerinden
beslenmekte ve kendini gelistirmektedir. Dolayisiyla sanat¢ilarin liretiminin durmasi, yapay

zekanin tekrara diismesine sebebiyet verebilecegi diisliniilmektedir.

Teknoloji terimi zaman ilerledik¢e Gnem arz etmesinin yani sira, eskiden arag olarak
kullanilirken, giiniimiizde amag¢ olarak kullanilmaktadir. Teknoloji, toplumun gelisim
diizeyini Olgebilen bir kavramdir. Artmakta olan dijitallesme ile farkli alanlarin da

dontistiiriilmesi mecbur kilinabilmektedir (Yengin, 2012).
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Teknolojinin kiiltiirle sekillenen, liretimle anlam kazanan ve kullanim yoluyla islevsellik
kazanan bir arag¢ olarak tanimlandig1 goriilmektedir. Kapitalist ekonomik diizen, teknolojiyi
toplumun taleplerini yonlendirmek ve tiiketim toplumunu sekillendirmek amaciyla bir arag
olarak kullanmaktadir. Béylece teknik donanima sahip insan, kapitalist diizenin bu anlayisini
benimseyerek makinelesmeyi ve lretim silirecini hizlandirmistir. Bu durumda insan,
makinelesmis bir kdleye doniismiis, ancak ayni zamanda teknolojiyi her alanda kullanabilme
potansiyeli kazanmistir. Giinliik yagsaminda teknolojiye bagimli hale gelen modern birey,
giincelligini koruyabilmek i¢in siirekli olarak yeni medya teknolojilerine ve kitle iletisim
araglaria ihtiyag duymaktadir (Yengin ve Bayrak, 2018). Makinelesmeyle birlikte eski
donemlerde goriilen insan emegine dayali koleligin yerini, teknolojinin kontrol ettigi bir
yonetim bi¢cimi almistir. Bununla birlikte komutlarin ve diizenlemelerin makineler
araciligiyla yiiriitiildiigli bir sistem olusturulmustur. Bu durum ise kapitalist yapinin

karakteristik 6zelliklerinden biri olarak dne ¢ikmustir.

John Ruskin ve William Morris, teknolojinin sanata etkilerini ilk fark eden sanatgilar arasinda
yer almaktadir. 1800°1ii yillarda yasamis bu iki Ingiliz sanatc1; sanat, mimari ve el sanatlarini
savunmuslardir. Teknolojinin toplumu, sanati ve yasami olumsuz etkiledigini diisiinen
Ruskin ve Morris, bu nedenle insanlig1 geri doniisii olmayan bir sona siirtikledigi kanaatine
varmiglardir. Bu diisiinceden hareketle, makinelesmeye bir tepki olarak el sanatlar1 kurslari
acmis ve el emegi, estetik anlayis ve hayal giiciiniin 6nemine dikkat ¢gekmislerdir (Altunay,

2004).

Makine tiretimi belirli bir amaca yonelik olarak tasarlanmaktadir. Cizim, hesaplama ve
tasarim siireglerinin ardindan islevine uygun sekilde iiretilmekte ve kullanim kilavuzlariyla

birlikte sunulmaktadir (Torer, 2019).

Makinenin iiretim siireci teknik bir dogruluga odaklanirken, sanatcilar zamanla bu teknik
yapidan sanatsal anlamlar liretmeye baslamistir. Boylece makine, sadece islevsel degil,

elestirel ve estetik bir ara¢ haline gelmistir.

Sanat tarihinde makinelerle kurulan elestirel iliski, yalnizca bir karst durusla sinirh
kalmamis, zamanla teknolojinin sundugu imkanlarin sanatsal iiretim acisindan nasil

kullanilabilecegine dair yeni yaklasimlar ortaya ¢ikmistir. El emegi ve estetik duyarlilig

34



savunan Ruskin ve Morris gibi isimlerden sonra, bazi sanat¢ilar teknolojiyi bir tehditten
ziyade elestirel bir arag olarak gormeye baslamistir. Bu yaklagim, teknolojiyi dogrudan
sanatin malzemesi olarak kullanarak makineyi yalnizca iiretim aract degil, ayn1 zamanda
anlam yaratma siirecinin bir parcast haline getirmistir. Bu anlayisin en dikkat g¢ekici

orneklerinden biri ise kinetik sanat olmustur.

Kinetik sanat, mekanik unsurlar1 etkili bir bicimde kullanarak topluma onemli elestiriler
sunmustur. 1920’lerde ortaya c¢ikan bu akim, asil yaygmligint 1950’li ve 1960’1 yillarda
kazanmistir. Kinetik eserler; motorlarla ¢alisan, heykel bi¢ciminde veya elle ya da hava
yoluyla harekete gegirilebilen yapilar halinde tiretilmistir. Bu sanat anlayisinda esas vurgu
harekettir. Eserlerdeki fiziksel hareket hem gerceklik diizeyine hem de sanat alanina
dogrudan bir gonderme niteligi tasimaktadir (Altunay, 2004). Jean Tinguely’nin motorla
calisan heykelleri ve Alexander Calder’in riizgarla hareket eden mobilleri ise kinetik sanatin

onemli Ornekleri arasindadir.

Gorsel 2.8
Jean Tinguely, “Rotozaza I, 1967

Kaynak: https://www.tinguely.ch/en/press/press-material/2010/rotozaza-ii.html
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Gorsel 2.9
Alexander Calder: Isimsiz, 1937

Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/art-terms/m/mobile

Alexander Calder, kinetik sanatin 6ncii isimlerinden biri olarak 6zellikle mobil heykelleriyle
taninmaktadir. Hava akisi ile birlikte hareket eden heykelleri ise biiylik ses getirmistir.
Eserlerine mobil ismini veren Marcel Duchamp’dir (http-4). Ayrica mobilleri, Joan Miro’nun

resimlerini de animsatmaktadir.

Kinetik sanat denildiginde akla gelen dnemli isimlerden biri de Laszlo Moholy-Nagy’dir.
Nagy, 20. yiizyilda elektronik goriintii sanatinin temellerini atmistir. Sanatsal yaklagimini
hareket, 151k ve uzam olmak tiizere ii¢ temel kavram etrafinda sekillendirmistir. Seffaf ve
bicimlendirilebilir malzemelerle soyut fotograflar iiretmis, bu siirecte 6zellikle hareket ve
151k kavramlarina dikkat ¢ekmistir. 1920-1930 yillar1 arasinda gerceklestirdigi “Isik Uzay
Modiilatorii” adli calismasi, bu anlayistaki ilk 6rneklerden biridir. Nagy gibi bazi sanatgilar
da benzer deneysel calismalar yaparak, 151k temelli kinetik sanatin (Lumino Kinetic Art)

olusumuna katk1 saglamistir (Yengin, 2012).
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Gorsel 2.10.
Laszlo Moholy-Nagy, "Isik Uzay Modiilatori”, 1920-1930

Kaynak:https://d1ogwsnd25kjn6.cloudfront.net/production/curio_primary images/11236/original/Junl_2017-
Laszlo.jpg?1496276391

Moholy-Nagy’nin yaklagimi, donemin ¢ok 6tesinde bir vizyonu yansitmaktadir. Baslangigta
ampul, floresan gibi 151k kaynaklariyla olusturulan bu tiir 151k heykelleri, zamanla lazer
isinlarinin kullanilmastyla daha gelismis bigimlere evrilmistir. Daha sonraki siirecte, bu
heykellerin yapisina monitorler de dahil edilmistir. Ancak monitdrlerin kullanimiyla birlikte
bu calismalar, artik 151k heykeli niteliginden c¢ikarak video heykellerine doniismiistiir
(Yengin, 2012).

Videonun sanat ortamina girisi, baslangicta performans sanati gibi ¢alismalar1 belgelemek
amaci tagimistir. Bu baglamda video, oncelikle arsivleme isleviyle sanatgilar tarafindan
kullanilmaya baglanmistir. Ancak zamanla sanatcilar, videonun sundugu olanaklari

kesfederek bu mecray1 bagimsiz bir sanat formu haline getirmistir.

Video sanati, sanatin kurumsallasma siirecinde Onemli bir doniim noktast olarak

degerlendirilirken, sonrasinda bilgisayar teknolojisinin ortaya ¢ikmasi bambagka bir doneme
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kapilarin1 aralamistir. Daha 6nce insanin bir karar mekanizmasi olarak yonettigi teknolojik
araglar, bilgisayarin gelisimiyle birlikte kendi basina karar verebilen sistemlere evrilmistir.
Insanin diisinme ve karar alma gibi en temel bilissel yetileri, bu donemde teknolojiye
aktarilmaya calisilmistir. Bu gelismelerin ardinda insan1 bu tiir sorumluluklardan kurtarma

veya Ozglirlestirme diisiincesi bulunabilmektedir (Altunay, 2004).

Endiistri Devrimi sonrasinda gelisen kitle iletisim araglari, 6zellikle 1950—60’11 yillarda
diinyada adeta bir bombardiman etkisi yaratmistir. Sanatgilar, bu araglarin popiiler kiiltiir
algist olusturdugunun ve genel begenileri yoOnlendirdiginin farkina vararak, bu yeni
gercekligi yorumlamaya baslamislardir. ikinci Diinya Savasi ve Soguk Savas doneminin
ardindan toplumda hayal kirikliklart ve kiiltiirel bir kargasa ortami olugsmustur. Bu durum,
bir¢ok sanat¢inin iiretim siirecini derinden etkileyerek sanati yeniden besleyen bir kaynak
haline gelmistir. 1960’lardan itibaren internetin, televizyonun ve videonun yayginlagsmasiyla
birlikte diinya, adeta gorsel bir anlatim evrenine doniigsmiistiir. Bu teknolojiler, toplumsal
algiy1 sekillendirme ve yonlendirme potansiyeli tasimaktadir. Bu siirecle birlikte birey,
zamanla sistemin sundugu gorsel ve yapisal diizeni sorgulamadan benimsemeye baslamis,
elestirel diisiinme yetisini yitirerek farkinda olmadan bu diizene hizmet eder hale gelmistir

(Sahiner, 2008).

Sanatcilar, medyanin yonlendirdigi bu gorsel kiiltlir ortaminda bireyin gergeklikle kurdugu
iliskinin doniisiimiinii fark etmis ve bu doniisiime karsi elestirel bir tutum gelistirmeye
baglamistir. Medya, yalnizca bir iletisim araci olmaktan ¢ikarak bireyin diinyay: algilama
bicimini sekillendiren giiclii bir ideolojik ara¢ haline gelmistir. Bu siirecte sanatcilar,
izleyiciyi pasif bir tiiketici konumuna iten bu yapinin ardindaki mekanizmalar1 sorgulamaya
yonelmistir. Medya temsillerinin cogu zaman gergeklikten sapmalar igerdigini gézlemleyen
bazi diisiliniirler ve sanatcilar, 6zellikle gorsel enformasyonun manipiilatif dogasina dikkat
cekmigstir. Bu baglamda, Fransiz diisiiniir Jean Baudrillard’in ortaya koydugu “simiilasyon
evreni” kavrami, sanatin medya ve gergeklik iliskisini ele alis bigiminde dnemli bir kirilma

noktas1 olusturmustur.

Jean Baudrillard, 1970’11 yillarda ortaya koydugu “simiilasyon evreni” kavramiyla medyanin

gerceklik tizerindeki etkisini sorgulamistir. Baudrillard’a gére medya, sozciikler ve gorseller
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araciligiyla toplumu siirekli bir ikna siireci iginde tutmakta ve sistemi kusursuz, giivenilir,
giiclii bir yap1 gibi sunmay1 amacglamaktadir. Zamanla birey, bu yapay anlatilara maruz
kaldik¢a gerceklikten uzaklagsmaktadir. Her ne kadar bu manipiilasyona kars1 bir direng
gelistirilmeye c¢alisilsa da gergekligi yitirme duygusu bireyi yeniden medya igeriklerine
yonlendirmektedir. Baudrillard’a gére ekran karsisinda gesitli goriintiilere taniklik eden kisi,
ekran1 kapattiginda hayatinda bir degisiklik olmadigini fark etmektedir. Ancak buna ragmen
hissettigi boslugu gidermek i¢cin medya araglarina bagimh hale gelmektedir. Bazi sanatcilar
ise bu durumu elestirel bir bakis agisiyla degerlendirerek, sistemin bu yoniinii sorgulayan

sanatsal yaklasimlar gelistirmistir (Sahiner, 2008).

Bu durum teknolojik gelismelerle birlikte sanatin {iretim ve sunum bi¢imlerinin de
doniismesine zemin hazirlamistir. Ozellikle dijital araglarin sanat alanina entegre olmastyla
birlikte sanat¢ilar yalnizca medya elestirisiyle sinirli kalmayip, ayn1 zamanda bu teknolojileri
sanatsal iiretimlerinde dogrudan bir arag¢ olarak kullanmaya baglamiglardir. Boylece medya
hem elestirel bir konu hem de yaratici bir iiretim alani haline gelmistir. Dijital teknolojilerin
sundugu imkanlar sayesinde sanatcilar toplumsal elestirilerini farkli yazilimlar,

gorsellestirme teknikleri ve programlar araciliiyla ifade etme olanagi bulmuslardr.

Hazirlanan bazi bilgisayar programlari, sanatgilarin eser tiretimine destek saglamak amaciyla
kullanima sunulmugstur. Bu programlarin verimli bir sekilde kullanilabilmesi i¢in belirli bir
teknik bilgiye sahip olmak gerekmektedir. Bilgisayar sistemlerinin ve yazilimlarin karmagik
yapisina ragmen, sunduklar islevsellik ve iiretim kolayligi, bu karmasikli§in ¢ogu zaman

geri planda kalmasina neden olmaktadir (Altunay, 2004).

Sanatin teknolojiyle kurdugu bu iliski, yalnizca tematik olarak degil ayn1 zamanda tiretim
stireglerinde de belirleyici bir unsur haline gelmistir. Geleneksel araclarin yerini dijital
yazilimlar ve bilgisayar tabanli uygulamalarin almasi, sanatcilara hem kavramsal hem de
teknik anlamda yeni bir iiretim modeli sunmustur. Bu baglamda dijital yazilimlar sanat¢ilara
interaktif yap1 kurma, veriyi gorsellestirme veya izleyiciyle dogrudan iliski kurma gibi
Oonemli avantajlar sunmustur. Teknolojik gelismelerin sundugu bu olanaklar, sanat¢inin
anlatim dilini zenginlestirirken, ayn1 zamanda izleyicinin de sanat eserine aktif bicimde

katilimini miimkiin kilmistr.
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20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren Pop Art, Aksiyon Resmi, Op Art, Performans Sanati,
Land Art, Happening ve Kinetik Sanat gibi bircok disiplin avangart sanat anlayisi igerisinde
kendine yer bulmustur. Bu disiplinlerin bircogunda teknolojik araglarin ve makinelerin yani
sira dijital ve interaktif sistemlerin de kullanilmas1 dikkat cekmektedir. Ozellikle Performans
ve Kinetik Sanat, baz1 ¢alismalarda izleyiciyi yalnizca gézlemci olarak degil, eserin bir
pargasi haline getirerek katilimci bir deneyim sunmustur. Bu yaklasim, interaktif sanatin
gelisiminde Oncii bir rol oynamis ve giliniimiiz dijital sanatinin temelini olusturan bir bakis

acis1 kazandirmistir (Ozdemir, 2010).

Bu tiir yaklagimlar sanat ve teknoloji arasindaki iliskiyi daha da goriiniir hale getirmis ve
sanat¢ilar yeni iletisim araclarini sanatsal {iretimlerinde kullanarak donemin ruhunu
yakalamiglardir. Bu gelismelerin 15181nda, dijital teknolojilerle etkilesime dayali yeni bir
sanat dili olusmaya baslamstir. Iste bu noktada 1989 yilinda 6nemli bir kirilma noktas1 olarak

internet yayginlagsma gostermistir.

Internet 1950’lerin basinda askeri bir sistem olarak baslayip, 1985°te ilk alan adlarinin
kullanima agilmasiyla yayina baglamigtir (Torer, 2019). 1989 yilinda biiylik bir bulus olan
internet, interaktif sanatin dijital teknolojilerle olan baglantisin1 kurmus ve interaktif
yapitlarin meydana getirilmesine olanak tanimistir. Buna etken olan durum ise internetin her
zaman ve her konumda bir etkilesime ihtiya¢ duymasidir. Boylelikle bir¢ok disiplin
etkilenmis ve biinyelerinde etkilesimli dijital olgular1 barindirarak interaktif sanatin
gelisimine katki saglamistir. Gelisimini ve hizin1 her gegen giin artiran internet ve teknoloji,
icinde bulundugu cagi ve sanati etkileyerek doniisiime ve yeniliklere olanak tanimistir

(Ozdemir, 2010).

Teknolojik gelismeler, sanat alaninda yeni ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir. Bu siirecte dijital sanat, yazilim sanati, veri tabani sanati, glitch sanati, biyo
sanat, net sanati, oyun sanati ve dijital animasyon gibi bir¢ok kavram sanat literatiiriine
girmistir. Bu kavramlar cercevesinde iiretim yapan bazi sanatcilar, izleyiciyi pasif bir
gozlemciden ¢ikarip aktif bir katilimc1 konumuna yerlestirmis ve bdylece eserle izleyici
arasinda etkilesimli bir iliski kurulmasmna olanak saglamistir. Ozellikle giiniimiiz giincel

sanatinda interaktif sanatin yani sira bilgisayar ve internet temelli sanat uygulamalarinin
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etkisinin oldukga belirgin oldugu goriilmektedir. Bu durum, sanatin geleneksel ¢ercevesinden

styrilarak daha deneyimsel ve yenilik¢i anlatim bigimlerine yoneldigini gostermektedir.

Her yeni teknolojinin, sanatin gelisiminde destekleyici bir rol {istlendigi goriilmektedir. Tipk1
yasamini siirdiirebilmek icin digsal bir kaynaga ihtiya¢ duyan bir canli gibi, sanat da

teknolojiden beslenmekte ve onunla etkilesim halinde gelismektedir (Torer, 2019).

Her bir olusum ve disiplin kendinden sonra gelen sanat anlayiglarini etkileyerek sanatin
evrimsel gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. 20. ylizyilin kazandirdig1 enstalasyon, video
ve performans gibi disiplinler glinlimiizde dijital teknolojilerle yeniden yorumlanmakta ve
etkilesimli ortamlara tasinarak tiretim siiregleri doniistliriilmektedir. Bu gelismeler
sonucunda, geleneksel disiplinlerin dijitalle birlesiminden dogan interaktif performans,
interaktif enstalasyon ve interaktif video gibi yeni sanat bigimleri ortaya ¢ikmistir (Ozdemir,

2010).

Glniimiizde sanat eseri, merkezi otoriteden bagimsiz bi¢cimde varligini siirdiirmekte,
degerinin ve anlaminin ise izleyici tarafindan belirlendigi goriilmektedir (Vargiin, 2023).
Sanat eserinin degerinin arttk merkezi otoriteler yerine izleyici tarafindan belirleniyor
olmasi, sanat anlayisinda kokli bir degisime neden olmaktadir. Bu degisim, sanatin
iretiminden algilanmasina kadar olan stireci yeniden sekillendirmekte ve izleyici odakli bir

yaklasimi beraberinde getirmektedir.

Bu doniisiimle birlikte sanat, yalnizca bicimsel ya da estetik bir ara¢c olmaktan ¢ikarak
teknolojik olanaklarla genisleyen ve izleyicinin katilimiyla yeniden tanimlanan bir siirece
evrilmistir. Yeni medya ortamlarinin sundugu etkilesim imkanlar1 sayesinde sanatgilar artik
yalnizca bir iiretici degil, ayn1 zamanda bir deneyim tasarimcist roliinii iistlenmektedir. Bu
durum sanat eserlerinin sabit ve tamamlanmis nesneler degil, siirekli degisen ve izleyiciyle

etkilesim halinde bi¢cimlenen yapilar olarak algilanmasini beraberinde getirmistir.

Interaktif sanat, izleyici ile sanat eseri arasinda ¢ift yonlii bir iletisim kurarak yapitin dinamik
ve degisken bir yapiya biirlinmesini saglamaktadir. Bu siiregte yapit, sergilendigi siire
boyunca izleyici etkilesimiyle degisebilir ve yeniden sekillenebilmektedir. Sanat¢ilar bu
etkilesimi artirmak i¢in robotlar, videolar, lazerler gibi teknolojik araclardan faydalanarak

insan-makine, nesne-nesne ve insan-insan arasi iliskileri sanatin bir parcasi haline
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getirmektedir. Interaktif yapitlar yalmzca estetik bir deneyim sunmakla kalmayip ayni
zamanda oyun, eglence ve toplumsal elestiri gibi unsurlar1 da igerebilen ¢ok katmanli bir

ifade alan1 sunmaktadir (Ozdemir, 2010).

Bu baglamda interaktif sanat teknolojik araglarla izleyici katilimini merkezine alarak ¢cagdas
sanat anlayisini doniistiiriirken, bu donilisiimiin kdkenlerini anlayabilmek igin geleneksel
medya sanatinin sundugu temelleri incelemek 6nem kazanmaktadir. Ciinkii giliniimiizde
dijital ve etkilesimli sanatin sergiledigi ifade bi¢imleri, biiyiik 6l¢iide geleneksel medya
sanatinda atilan deneysel adimlarin bir devami niteligindedir. Bu nedenle, medya sanatinin
tarihsel gelisimini ve bu alanda ortaya ¢ikan ilk egilimleri degerlendirmek, interaktif sanatin

nasil evrildigini anlamak agisindan aciklayici olacaktir.

2.2.1. Geleneksel (Analog) Medya Sanati

Geleneksel medyanin sik kullanildigi tarihlerde izleyici (kitle), pasif konumdadir. Bu
nedenle, geleneksel medya araglar1 araciligiyla iletilmek istenen mesajlar, genis kitleleri tek
yonlii bir iletisim bi¢imiyle etkilemistir. Yazi, resim, ses ve siir gibi insan eliyle iiretilen
icerikler geleneksel medya kapsaminda degerlendirilmekte ve degismeyen bir biitiin olarak
varligi  sirdiirmektedir. Ayn1  zamanda bir biitiin  olarak  degerlendirilip

kopyalanabilmektedir (Evlioglu-Gezer 2024).

Kizilaslan ve Kozlu-Ismailoglu’nun (2021) ifade ettigi iizere dijital sanat ve yeni medya
sanati, geleneksel sanat anlayisindan farklidir. Dijitallesmenin tanimlanmasi i¢in metin ve

gorsellerin iiretilip enformasyon aglarinda dolagima girmesi gerekmektedir.

Bu baglamda geleneksel medyanin smirlt yapist ve izleyici lizerindeki tek yonlii etkisi,
medya teknolojilerinin déniisiimiiyle birlikte sorgulanmaya baslanmustir. Ozellikle
dijitallesme siireci, medyanin dogasini ve izleyici ile kurdugu iliskiyi kokli bigimde
degistirmis yeni medya kavraminin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu dogrultuda
geleneksel medya ile yeni medya arasindaki temel farkliliklar1 kavramsal olarak ortaya

koymak, giincel sanat iiretimlerinin anlasilmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

Lev Manovich, geleneksel medyayr “analog medya” olarak tanimlarken, bunun dijital

donilistimiint ise “yeni medya” kavrami ile ifade etmektedir. Analog medya, ardisik bir
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yapiya sahiptir. Dolayisiyla eszamanlilik ve etkilesim imkani sunmaz. Oysa yeni medya,
kullanicrya igerikler iizerinde miidahale etme, igerigi parcalama, yeniden yapilandirma ve
istedigi boliimlere ulagsma olanagi tanimaktadir. Geleneksel medyada ise bu tiir kullanic
ozgiirliigii bulunmamaktadir. ileti tek yonliidiir ve iiretici mesajin igerigi iizerinde tek
denetim sahibidir. izleyici bu siiregte sadece sunulan igerigi pasif bir sekilde gézlemleyen

konumundadir (Evlioglu-Gezer, 2024).

Bazilan tarafindan “eski medya” olarak da adlandirilan geleneksel medya, reklam ve
pazarlama sektoriinde de oldukea sik kullanilmistir. Ornegin sirketler, kitlelere ulasabilmek
ve Urilinleri satabilmek i¢in ¢esitli manipiile yollar1 kullanarak, geleneksel medyay1 ilk
zamandan giinlimiize tasimistir. Geleneksel medyanin tek yonlii bir iletisim kaynag:
olmastyla birlikte kitlenin katilim1 da smirhdir. iletinin ne oldugu ve nasil yaymlanacagina
gonderici karar verir. Kitle ise sadece alici konumundadir ve herhangi bir miidahaleye sahip
degildir. Sirketler geleneksel medyay1 yakin tarihlere dek olduke¢a etkileyici bir sekilde
kullanmistir ve bundan kazanglar1 da ¢ok olmustur. Geleneksel medyanin yerini yeni
medyaya birakmasinin sebeplerinden biri de, maliyetinin yiiksek olmasi ve yeni medyaya

oranla daha az kitleye ulasabilmesidir (Karaca-Ozcan, 2022).

Geleneksel medya sanati, iiretim siirecinde sabit tekniklerin ve fiziksel malzemelerin
kullanildigy, eser ile izleyici arasinda dogrudan bir etkilesimin bulunmadig bir ifade bigimi
olarak one ¢ikmaktadir. Bu sanat anlayisinda sanatci, yapit lizerinde kontrole sahiptir. Eserin
igerigi, bi¢imi ve sunumu tamamen sanatginin iradesine bagli olarak sekillenmektedir.
[zleyici ise bu siiregte yalmzca gozlemleyici bir konumda yer almaktadir. Ayrica geleneksel
medya sanatinda iiretim-tiiketim dengesi net bicimde ayrilmistir. Eser tamamlandiktan sonra
izleyiciye sunulmakta ve bu sunum siirecinde eserin igeriginde herhangi bir degisim soz
konusu olmamaktadir. Bu yoniiyle geleneksel medya sanati, zaman ve mekan baglaminda
duragan bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla izleyicinin, eserin anlam diinyasina katkida
bulunmasi ya da dogrudan miidahale etmesi miimkiin degildir. Bu durum, geleneksel medya
sanatin1 dijital ve interaktif sanat yaklasgimlarindan ayiran temel 6zelliklerden biri olarak

degerlendirilebilir.
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Teknolojinin gelisimiyle birlikte bu tek yonlii iletisim anlayisi sorgulanmaya baslanmis,
izleyicinin edilgen konumu yerini daha katilimci bir yaklasima birakmistir. Bu doniistim,
sanat iiretiminde yeni medya teknolojilerinin giderek daha fazla rol oynamasina zemin

hazirlamis ve sanatin etkilesim temelli, cok katmanli yeni bir formuna kap1 aralamistir.

2.2.2. Yeni Medya Sanat

21. yiizyilda sanat, teknolojik gelismelerin etkisiyle yeni bir boyut kazanmigtir. Sanatg¢ilar,
yasamin her alanina niifuz eden teknolojileri sanatsal iiretimlerinde etkin bir sekilde
kullanarak yazilim temelli platformlarda ifade bigimleri gelistirmistir. Bu durum,
disiplinlerarasi iiretim alanlarinin olusumunu destekleyerek sanatgilara genis ve cesitlilik
dolu bir yaratim alan1 sunmustur. Teknolojinin sanatla biitlinlesmesi, giiniimiizde yapay
zekanin yaratict siireclerdeki roliine de 1sik tutmaktadir. Yapay zekd, ilhamini insan
zekasindan alirken, liretimlerinde kendine 6zgii bir ifade dili gelistirmesi beklenmektedir.
Sanatcilarin tiretimlerinde imgesel ve kurgusal bir dil benimsemesi gibi, yapay zekanin da
Ozglnliik tasiyan sonuglar iiretebilmesi i¢in yapay sinir aglar iizerine ¢alismalar devam

etmektedir ve bu geligsmelerin de siirecegi ongoriilmektedir (Sakiyan, 2023).

Bu doniisiim siireci sanatsal ifade araglarim1 yalmizca teknik agidan degil, ayn1 zamanda
kavramsal olarak da doniistiirmiistiir. Ozellikle dijital platformlarm sundugu interaktif
olanaklar hem iiretim bi¢cimlerinde hem de izleyici-sanatgi iliskisinde koklii degisimlere yol
acmistir. Bu baglamda “yeni medya” kavrami, teknolojinin sanatla bulustugu en dinamik
alanlardan biri olarak 6n plana c¢ikmaktadir. Bununla birlikte bilgiye hizli erisim, es

zamanlilik ve etkilesim gibi 6zellikleriyle geleneksel medya anlayisini geride birakmaktadir.

Yeni medya kavrami, ilk olarak 1970’11 yillarda bilgi ve iletisim odakli alanlarda calisan
sosyal, kiltiirel, psikolojik ve ekonomik arastirmacilar tarafindan ortaya atilmistir.
1990’1arda ise bilgisayar ve internet teknolojilerinin hizla gelismesiyle birlikte, bu kavram
daha kapsamli bir hale gelmistir. Genel anlamda yeni medya; internet, mobil cihazlar ve
bilgisayar teknolojileri araciligiyla kullanicilarin zaman ve mekan sinirlamasi olmadan
interaktif sekilde iletisim kurabildikleri sanal ortamlar1 ifade etmektedir. Bu kavrami
destekleyen temel unsurlar arasinda bilgiye kolay erisim, hizli iletisim imkani1 ve sosyal

paylasim aglariin yayginligt yer almaktadir (Yengin, 2012).
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Yeni medya yalnizca teknik bir ilerleme degil, ayni zamanda kullanicilarin iletigim
bicimlerinde kokli bir doniisiimii de beraberinde getirmistir. Etkilesimli yapisiyla bilgi
aligverisini karsilikli hale getiren bu yeni yapi, bireyin sadece tiiketici degil ayn1 zamanda
iiretici konumuna ge¢cmesini saglamistir. Boylelikle medya ortamlari, geleneksel yapilarin

Otesine gecerek katilimci, dinamik ve bireysellesmis iletisim alanlarina dontigmiistiir.

Yeni medyanin kapsamini belirlerken igerik kadar sunuldugu ortam da biiylik Onem
tagimaktadir. Bu noktada dijitallesme yalnizca teknik bir doniisiim degil, ayn1 zamanda sanat
eserlerinin nasil tiretildigi, dagitildigi ve algilandigini koklii bicimde degistiren bir siireg
olarak degerlendirilmektedir. Yeni medya ogeleri, tasidiklart igerikten bagimsiz olarak
bulunduklari platformlara gore farkli kategorilere ayrilabilmektedir. Dolayisiyla, bir iiretimin
dijital olmas1 onu otomatik olarak yeni medyanin bir parcasi yapmaz, sunum bigimi ve
izleyiciyle kurdugu etkilesim de bu smiflandirmada belirleyici olur. Bu ¢ercevede yeni
medya sanatini tarihsel kokenleriyle birlikte ele almak, gelisimini ve bugiinkii yerini daha iyi

anlamaya olanak tanimaktadir.

Yeni medya sanati stirekli gelisen yapisiyla dijital enstalasyon, miizik, film, animasyon,
grafik ve dans gibi bir¢ok disiplini bilinyesinde barindirmaktadir. Her ne kadar bu terim,
kitlelerin giinliik yasamina yeni yerlesmis olsa da kokenleri 20. yiizyilin baslarindaki
avangard sanat hareketlerine dayanmaktadir. Ozellikle 1920’lerde etkili olan Dadaizm akimu,
yeni medya sanatinin temelini olusturan dnemli bir tarihsel ¢ikis noktasidir. Tristan Tzara ve
Marcel Duchamp gibi sanatgilar, Birinci Diinya Savasi’nin yikict etkilerine, burjuva
degerlerine ve endiistrilesmeye kars1 bir durus sergileyerek kolaj, hazir nesne (ready-made),
fotomontaj, performans ve politik eylem gibi anti-estetik yaklagimlar gelistirmiglerdir. Bu
deneysel ve elestirel tiretim bicimleri, glinlimiizdeki yeni medya sanatinin zeminini

hazirlamistir (Karatay, 2019).

Bu tarihsel arka plan yeni medya sanatinin yalnizca teknolojik bir gelisimden ibaret
olmadigini, ayn1 zamanda sanatsal diisiince bic¢imlerinin doniisiimiine de dayandigini
gostermektedir. Bu baglamda yeni medya sanatgilari, sadece teknik yeniliklerden degil, ayni

zamanda Onceki sanat hareketlerinin fikirsel birikiminden de etkilenmislerdir.
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Yeni medya sanatcilari, 1950°li yillardaki kavramsal sanat ve pop sanatin diisiinme
bicimlerinden etkilenmistir. Tipk1 pop sanatcilar1 gibi onlar da tiiketim kiiltliriine ve popiiler
kiltlire elestirel bir bakis agis1 getirmislerdir. Kavramsal ve pop sanatta fikirler, fiziksel
nesnelerin Oniine gecmistir. Yeni medya sanatinda da yazilim tabanli eserlerde oldugu gibi,

sanati maddesizlestirme egilimi goriilmektedir (Caskurlu, 2014).

Yeni medya sanatinin temellerini atan bu diislince tarzi, zamanla teknolojinin gelismesiyle
farkli ifade bigimlerine doniismiistiir. Ozellikle 1970'lerde video sanatinin ortaya ¢ikisi,
sanat¢ilarin yeni araglarla deney yapmasini saglamistir. Video sanati, yeni medya sanatina
geciste onemli bir rol oynayarak sanatc¢ilarin iletisim araglariyla farkli anlatim big¢imleri

kesfetmesinin Oniinii agmistir.

Video yalnizca bir kayit araci olarak degil, ayn1 zamanda bilgisayar destekli bir sanat bigimi
olarak da gelisim gostermektedir. Bu birlesim; performans, enstalasyon ve heykel gibi sanat
dallarinin ifade alanin1 genisletmistir. Sanatcilar teknolojinin sundugu imkénlarla videoyu
cok kanalli ses, monitdr ve projeksiyon gibi araglarla birlestirerek cesitlendirmistir. Video
sanatinin gelisiminde teknolojik ilerlemelerin yani sira toplumsal ve kiiltiirel etkenler de
etkili olmustur. Ozellikle televizyonun giinliik yasam iizerindeki etkisi ve iletisim araglarina

olan ilgi, sanatin da bu yonde sekillenmesine katki saglamaktadir (Gozeyik, 2023).

Video sanatinin bu ¢ok yonlii gelisimi sanatgilara yalnizca teknik anlamda degil, ifade bigimi
acisindan da yeni olanaklar sunmaktadir. Bu durum, sanatgilarin daha taginabilir teknolojilere

yonelerek alternatif liretim ve sunum bi¢imleri gelistirmesine zemin hazirlamaktadir.

Video sanatgilari, taginabilir kameralar1 kullanarak tipki yeni medya sanatgilarinin interneti
bir ara¢ olarak kullanmasi gibi yeni ifade yollar1 aramiglardir. Sony Portapak gibi ilk
taginabilir kameralar sayesinde Nam June Paik gibi sanatgilar, ¢ektikleri videolar: fiziksel
mekanlarda sergilemislerdir. Ayn1 donemde Sherrie Rabinowitz, Liza Bear, Kit Galloway ve
Willoughby Sharp gibi sanatgilar da eserlerini radyo ve televizyon gibi iletisim araglariyla

sunarak farkli anlatim bi¢imleri denemislerdir (Caskurlu, 2014).

Video sanatinin yarattigt bu doniisiim, 1990'lara gelindiginde yerini dijital devrime

birakmistir. Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte, sanatcilar i¢in yeni bir platform olan
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internet, geleneksel sanat diinyasinin sinirlarini tamamen degistirmistir. Boylelikle fiziksel

mekanlara bagimli kalmadan, ¢ok daha genis kitlelere ulasma imkani1 dogmustur.

1970’lerden itibaren teknolojide yasanan gelismeler, bilgisayarlarin hem islevsel agidan
ilerlemesini hem de boyutsal olarak daha kompakt hale gelmesini saglamistir. Bu gelisime
paralel olarak, yeni iletisim teknolojileri de farkli formlarda ortaya ¢ikmistir. Yeni medyada
yasanan doniisiimler, kimi zaman mevcut teknolojiler {izerine insa edilmis, kimi zaman da
tamamen yeni dijital platformlar seklinde kendini gostermistir. Geleneksel medya;
televizyon, gazete ve radyo gibi tek yonlii iletisim araclarini kapsarken, dijital teknolojilerle
tiretilen interaktif CD, internet, VCD, DVD, CD ve GSM tabanli uygulamalar, gliniimiiziin
dijital ¢caginda “yeni medya” olarak tanimlanmaktadir. Bu ayrimin temelinde, bireyin artik
icerik {ireticisi olarak da yer aldigi katilime1 bir medya anlayis1 yer almaktadir (Yengin,

2012).

Bu doniisiim yalnizca teknik altyapilarla sinirl kalmayip, medya teorisyenlerinin de dikkatini
cekerek yeni medya kavraminin kuramsal zeminde tartisilmasina zemin hazirlamistir. Medya
tiretiminin dijital ortamlara taginmastyla birlikte kullanicilar yalnizca igerik tiiketicisi degil,
ayn1 zamanda tiretici konumuna gelmektedir. Dolayisiyla yeni medya anlayisinin temellerini
olusturan katilime, iletisim yapisini pekistirmektedir. Bu ¢ercevede, yeni medyanin sundugu

olanaklar teorik diizeyde de farkli acilardan ele alinmaktadir.

Yeni medya 1990’1 yillarda mobil teknolojilerin ve internetin hizli gelisimiyle birlikte,
kullanicilarin mekan ve zaman kavramlarindan bagimsiz olarak baglant1 kurabildikleri sanal
medya ortami olarak tanimlanmistir. Bu kavrama ilk teorik yaklagimi getiren isimlerden biri
Mark Poster olmustur. Poster’a gore, geleneksel medya yapisi pasif izleyiciye hitap ederken;
yeni medya, aktif katilima dayanan etkilesimli bir yapiya sahiptir (Caskurlu, 2014). Grusin
ve Bolter ise yeni medyanin, eski medya formlarini sahiplenip yeniden yapilandirarak onlar1
dontistiirme islevi gordiigiinii savunmustur. Bu durum, yeninin kendi icinde eskiyi
barindirarak varligimi siirdiirebilmesi seklinde yorumlanmaktadir (Yengin, 2012). Yeni
medya kurami lizerine 6nemli katkilar sunan bir diger isim ise Lev Manovich’tir. Manovich
sinema, fotograf, baski ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimini inceleyerek eski ve yeni

medya arasindaki farklar1 ortaya koymustur. Ona gore, mevcut icerigin dijital verilere
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doniistiiriilmesinde yeni medyanin rolii belirleyici niteliktedir (Caskurlu, 2014). Bu kuramsal
tartismalar, yeni medyanin taniminin hem yapisal hem de islevsel agidan netlestirilmesine
yardime1 olmustur. Ozellikle Manovich’in ortaya koydugu bu 6zellikler, yalnizca teknik bir
gelismeyi degil, ayn1 zamanda medyanin isleyisini ve kullanim bi¢imini kokli sekilde

degistiren unsurlar olarak degerlendirilmektedir.

“Manovich, yeni medyay1 bes temel prensiple tanimlamaktadir; Sayisal Temsil (Numerical
Representation), Modiilerlik (Modularity), Otomasyon (Automation), Degiskenlik
(Variability), Kod Cevrimi (Transcoding).” (Yengin, 2012).

Ayrica yeni iletisim ortamlarinin neler oldugunun tanimlanmasinin énemine dikkat ¢cekmis
ve glincel ornekler olarak sanal gergeklik, internet, bilgisayar oyunlar1 ve web sitelerini
gostermistir. Manovich, bir medya 0gesinin yeni medya ortamina gegisini tanimlarken,
ornegin bir fotografin CD-ROM’daki halinin yeni medyada yer alabilecegini, ancak ayni
fotografin bir kitapta yayimlandiginda geleneksel medyaya dahil oldugunu belirtmektedir
(Yengin & Bayrak, 2018).

Yeni medya kavrami, yalnizca teknolojik bir doniisiimii degil, ayn1 zamanda iiretim, paylagim
ve dolasgim bi¢imlerinde de koklii degisimleri beraberinde getirmistir. Medya igeriklerinin
dijital ortamlara taginmasi, sanatgilara yalnizca teknik bir kolaylik sunmamis, ayn1 zamanda
izleyiciyle dogrudan ve etkilesimli bir iliski kurma imkani tanimistir. Bu baglamda
dijitallesme, sanatin hem {iretim hem de izlenme bigimlerini yeniden tanimlamis, sanatcilar

icin daha 6zgiir ve katilimci bir ifade alani olusturmustur.

1990'larda adin1 duyuran "World Wide Web", tiim diinyay1 sarsmistir. Bu teknolojik gelisme
sayesinde sanatcilar, yiiksek maliyetli geleneksel galeri sergileme yontemlerine alternatif
olarak internet iizerinden eserlerini sergileme ve satma imkani elde etmislerdir. Bu durum,
sanat¢ilarin dijital platformlara ilgisini artirirken ayni zamanda onlara geleneksel araci
kurumlara bagimli kalmadan calisma 6zgiirliigli saglamistir. Boylece sanat diinyasinda

galericilik anlayisinda koklii bir degisim siireci baglamistir (Caskurlu, 2014).

Yeni medyanin temel belirleyici 6zelligi etkilesimdir. Bu kavram, medyanin "yeni" olarak
nitelendirilmesini saglayan en onemli unsur olmaktadir. Etkilesim, kaynak ve alicilar

arasinda ¢ok yonli iletisim kanallar1 olusturarak geleneksel medya anlayisindan
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ayrismaktadir. Kullanicilar yeni medya ortamlarinda pasif bir konumda kalmayip, aktif
katilimcilar olarak stirece dahil olmaktadir. Bu baglamda kullanicilar ¢evrimigi platformlarda
etkilesimli baglantilar kurarak icerik iiretimine ve yonetimine dogrudan katki saglamaktadr.
Yeni medyanin bu 6zelligi, "kitleden kitleye iletisim" (many-to-many) olarak adlandirilan
yeni bir iletisim modelinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu modelde kullanicilar, ¢evrimigi
topluluklar olusturarak ¢oklu etkilesim platformlar1 yaratabilmekte ve eszamanli iletisim
gergeklestirebilmektedir. Sosyal medya platformlari, bu tiir kitlesel etkilesimlerin en somut
orneklerini olusturmaktadir. Teknolojik gelismeler ise siirekli olarak yeni iletisim
ortamlarinin dogmasina zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda internet, televizyon sonrasi
donemin en Onemli iletisim teknolojisi olarak kiiresel etkilesim dinamiklerini kokten
degistirmistir. Ancak arastirmacilar, internetin nihai bir asama olmadig1 konusunda goriis
birligi icindedir. Bu teknolojinin ya kendini dontistiirecegi ya da yerini daha geligmis iletisim

sistemlerine birakacagi ongoriilmektedir (Yengin, 2012).

Yeni medyanin bu doniistiiriicii giicli, sanat alaninda da kendini gostermistir. Kiiresellesme,
teknolojik ilerlemeler ve uluslararasi tiiketim dinamikleri, ¢agdas sanatin aurasini derinden
etkilemistir. Interaktif sanat eserleri, sanal sergi mekanlarinda izleyicilerle aktif diyalog
kuran yeni bir sanatsal deneyim alani yaratmistir. Bu gelismeler, sanatin cografi siirlari
asarak herkes i¢in erisilebilir ve her yerde deneyimlenebilir bir forma evrilmesine olanak

tanmmistir (Kirik, 2017).

Yeni medyanin sanat tizerindeki bu etkileri aslinda tarihsel bir siirecin devami niteligindedir.
Sanat ve teknoloji arasindaki bu dinamik iligki, her donemde farkli bigimlerde kendini
gostermistir. Giintimiizde dijital teknolojilerin sundugu olanaklar, tipki ge¢cmiste yagli boya
veya fotografin yaptigi gibi, sanatin sinirlarin1 genisletmeye ve yeni ifade bicimleri

yaratmaya devam etmektedir.

Bunlarin yani sira yeni medya sanati, sanat¢i tanimini da dontistiirmektedir. Bu alandaki sanat
tretimlerine miihendislik, yazilim ve bilimsel uzmanliklar gibi farli disiplinler de dahil
olmustur. Sanat¢ilar ekip caligmasiyla birlikte dijital teknolojileri deneysel bigimde

kullanarak 6zgiin ifade big¢imleri gelistirmektedir (Gozeyik, 2023).

49



Insanlar tarih boyunca, icinde bulunduklar1 ¢agin kosullarin ifade edebilmek amaciyla yeni
iletisim araglarina, teknolojilere ve ifade bigimlerine yonelmistir. Bu durum, sanatin her
donem mevcut teknolojik olanaklardan beslenerek sekillendigini gostermektedir.
Teknolojide yasanan gelismeler yalnizca giindelik yasam pratiklerini degil, ayn1 zamanda
bireylerin gerceklik algisini ve sanatsal deneyim big¢imlerini de doniistiirmiistiir. Her yeni
medya araci, i¢inde tiretildigi donemin sosyal, kiiltiirel ve sanatsal ihtiyaclarina yanit verecek
sekilde ortaya ¢ikmis ve bu baglamda "yeni" olarak degerlendirilmistir. Ronesans doneminde
yaglh boya, 19. yiizyilda fotograf, 20. yiizyilda sinema ve video gibi araclar, kendi
donemlerinin yeni medyasi olarak kabul edilmis; giinlimiizde ise dijital teknolojiler, bu

gelenegin cagdas uzantisini olusturmaktadir (Kirik, 2017).

Bu teknolojik donilisiimiin sanata yansimalari tiim diinyada farkli hizlarda ilerlerken,
Tiirkiye'de de yeni medya sanati kendine 6zgii bir yol haritas1 ¢izmektedir. Dijital ¢cagin
sundugu olanaklar, yerel sanat ortaminda giderek daha fazla karsilik bulmakta ve sanatgilar

bu yeni ifade bigimlerini kesfetmeye devam etmektedir.

Tiirkiye'de yeni medya sanati, bati lilkelerine gore daha geg bir baslangi¢ yapmis olsa da, son
yillarda teknolojik erisimin artmasi ve dijital okuryazarligin yayginlasmasiyla onemli
gelismeler kaydetmistir. Ozellikle pandemi ddéneminde artan dijital etkilesim ihtiyaci,
sanatcilar1 ve izleyicileri yeni medya sanatina yonlendiren 6nemli bir etken olmustur. Yapay
zeka uygulamalart ve gelisen dijital araclar sanat {iretim siireclerini doniistiiriirken,

Tiirkiye'deki sanatcilar da bu olanaklar giderek daha fazla eserlerine dahil etmektedir.

Tiirkiye'de yeni medya sanatinin bu gelisim siireci, aslinda kiiresel sanat tarihindeki evrimle
paralel bir seyir izlemistir. Diinyada video sanati1 ve televizyon teknolojileriyle baslayan bu
yolculuk, Tiirkiye'de de benzer sekilde ancak daha ge¢ bir zaman diliminde kendini

gostermistir.

Yeni medya sanatinin ilk adimlar1 video sanati ve televizyonla baslamistir. Diinyada bu
alandaki ilk 6rnekler 1950'lerin sonu ve 1960'larin basinda goriiliirken, Tiirkiye'de Teoman
Madra ve Nil Yalter gibi oncili sanat¢ilar video sanati ¢aligmalartyla bu alana katki
saglamistir. Yeni medya sanatinin olgunlagsma siireci diinyada 1990'larda tamamlanirken,

Tirkiye'de bu gelisim 2000'li yillarda belirginlesmeye baglamistir (Caskurlu, 2014).
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Bu donemde gergeklestirilen etkinlikler, hem sanat¢ilarin teknolojiyi bir ifade araci olarak
kesfetmelerine hem de izleyicinin sanat iiretim siirecine dahil olmasina olanak tanimustr.
Gozeyik’in (2023) de belirttigi iizere dijital sanat, Tirkiye’de 2000°1i yillarin basinda

ozellikle Istanbul ¢evresinde geng yeni medya sanatgilar tarafindan iiretilmeye baslamustir.

Tiirkiye'de yeni teknolojilerin sanatta kullanimina ilk 6nemli 6rneklerden biri, 1995 yilinda
BM Contemporary Art Center tarafindan diizenlenen 4. Uluslararasi Istanbul Bienali'nde
goriilmiistiir. "Concrete Visions" adini tastyan bu sergide Onur Eroglu, Arye Wachsmuth,
Teoman Madra, Ergiil Ozkutan, Fatih Aydogdu ve Angela Melitopoulos gibi sanatgilar yer
almis ve medyay1 bir ifade araci olarak kullanmislardir. "Concrete Visions" sergisinin
ardindan, 1996 yilinda AKM sergi alaninda Beral Madra ve Edwin Herman tarafindan
"Xample" adl1 bir sanat projesi gerceklestirilmistir. Bu projede farkli teknik ve ortamlarda
calisan sanatcilar, izleyiciyi iiretim siirecine dahil etmeyi amaglamistir. Yeni medya sanatinin
en belirgin 6zelligi olan bu etkilesim unsuru, Tiirkiye'de donemin ¢agdas sanat anlayisindan

farkli ve yenilik¢i bir yaklagim olarak 6ne ¢ikmistir (Caskurlu, 2014).

Bu erken donem sergilerde ortaya konan etkilesimli yaklagimlar, sanatin temel tasiyict
Ogelerinden biri olan "ekran" kavramini da doniistiirmeye baslamistir. Geleneksel medyada
pasif bir izleme yiizeyi olarak islev géren ekran, yeni medya sanatiyla birlikte aktif bir katilim

alanina doniiserek, sanatc1 ve izleyici arasindaki iligskiyi yeniden tanimlamastir.

2.2.3. Geleneksel medya ve yeni medyada “ekran”

Geleneksel medya, zaman ve mekan agisindan sinirlt bir yapiya sahiptir. Taginabilirligi yeni
medyaya kiyasla daha diisiiktiir ve kullaniciya pasif bir rol sunmaktadir. Bu nedenle etkilesim
olanag1 yok denecek kadar azdir. Geleneksel medyada igerik, kamera araciligiyla eszamanh
olarak tiiretilmekte ve bu baglamda “canli yayin” kavrami 6ne ¢ikmaktadir. Ancak izleyici,
yalnizca yaymin gergeklestigi an ile smirli bir deneyim yasamakta ve icerige miidahale

edememektedir (Altunay, 2012).

Teknolojik gelismelerle birlikte bu siirli yap1 doniisiim gegirmekte ve medya giderek daha
etkilesimli, kullanict odakli ve dinamik bir yapiya evrilmektedir. Ozellikle ekran
teknolojilerindeki ilerlemeler yalnizca gorsel deneyimi gelistirmekle kalmamis, ayni

zamanda izleyicinin konumunu da pasif bir izleyiciden aktif bir katilimciya doniistiirmiistiir.
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Gorilintl kalitesini artirma hedefi dogrultusunda ekran boyutlar1 biiylimiis, dijitallesmenin
etkisiyle taginabilirlik artmis ve medya igeriklerine erisim her zamankinden daha kolay hale

gelmistir.

Winegard’in (2019) da ifade ettigi iizere dijital sanat eserleri, ekran ve bilgisayar gibi somut
araglar lizerinden sunulmaktadir. Dijital ortamlar ise geleneksel medyaya kiyasla daha

erisilebilir, paylasilabilir ve ¢ogaltilabilir olmaktadir.

Bu ozellikler izleyicinin igerikle dogrudan etkilesime gectigi yeni medya yapisiyla
birlestiginde, ekran teknolojisinin yalnizca bir sunum araci degil, ayn1 zamanda deneyimsel

bir ylizey haline geldigini géstermektedir.

Yeni medya ise kullaniciyla siirekli etkilesim halindedir ve taginabilirligi oldukca yiiksektir.
Bu yapi, izleyicinin pasif bir konumdan ¢ikip icerikle dogrudan etkilesime girdigi bir alan
sunmaktadir. Ozellikle 21. yiizyihin bagindan itibaren yaygmlasan dokunmatik ekran
teknolojisi, bu doniisiimiin simgesi haline gelmistir. Ornegin, cep telefonlarindaki
gostergelere dokunarak islem yapilabilmesi, kullanicilarin herhangi bir araca gerek
duymadan dogrudan ekranla etkilesime ge¢mesini saglamaktadir. Bu gelismeler, gérme ve
isitme duyularinin kullanim bigimlerini doniistiirerek medya deneyimine yeni bir boyut

kazandirmistir (Altunay, 2012).

Ekran teknolojilerindeki bu doniisiim yalnizca teknik bir gelisme olarak kalmamis, aym
zamanda iletisim ve sanat alanlarinda koklii degisimlere yol agmistir. Artik neredeyse tiim
iletisim siiregleri elektronik ortamlara tasinmis ve bu durum, sanatin iiretim ve tiiketim
bi¢cimlerini de temelden etkilemistir. Yiiz ylize iletisim disindaki ¢cogu iletisim tiirii ise artik

elektroniklesmistir.

Bu elektroniklesme siireci, sanatin temel araglarindan biri olan ekranin islevini de kdkten
degistirmistir. Artik ekranlar yalnizca igerik tiiketilen pasif yiizeyler olmaktan ¢ikarak sanatci

ve izleyici arasinda aktif bir diyalog kuran dinamik araglara doniismiistiir.

Sanatin mekanik donemden elektronik caga gecisindeki ilk adimlar video sanati ile
baslamistir. Ekran; kitlenin bakis agisini1 degistiren, doniistiiren ve yeniden sekillendiren bir

arag¢ olarak one ¢cikmistir. Sanatgilar icin ekran yalnizca bir temsil alan1 degil, ayn1 zamanda
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bir manipiilasyon ve ifade araci olarak islev gérmiistiir. Basli basina bir doniistiiriicli gii¢ olan

ekran, sanatcilara yeni kesifler yapma olanagi sunmustur (Yengin, 2012).

Bu doniisiim sadece video sanatiyla sinirlt kalmamis, diger sanat disiplinlerini de derinden
etkilemistir. Ekranin yarattig1 etkilesimli deneyim izleyicinin roliinii yeniden tanimlarken,
enstalasyon gibi c¢agdas sanat formlarinda da benzer bir katilimeir yaklasimi ortaya

cikarmistr.

Dijital sanat eserleri, ekran ve bilgisayar gibi somut araglar {izerinden sunulmaktadir. Bu
ortamlar geleneksel medyaya kiyasla daha erisilebilir, paylasilabilir ve manipiile edilebilir
olmaktadir (Winegard, 2019). Bu nitelikler, izleyicinin i¢erikle kurdugu iligkiyi doniistlirerek

sanat deneyimini katilime1 bir siirece tasimaktadir.

Ekran araciligiyla izleyiciler, geleneksel sanat mekanlarina giden sanatseverlerden
farklilasarak pasif bir izleyici olmaktan ¢ikmis ve sanatsal siirecin aktif bir katilimcis1 haline
gelmistir. Bu durum tiyatro, film veya fotograf gibi diger sanat alanlarinda da goriilmektedir.
Bu alanlarda ziyaretgiler yalnizca izleyici degil, ayn1 zamanda enstalasyonla fiziksel
etkilesim kurabilen katilimcilardir. Baz1 eserlerde ziyaretci, sanat ¢aligmasinin dogrudan bir
parcas1 haline gelmekte ve siireci etkileyebilmektedir. Bu 6zellikleriyle enstalasyon sanati,

tiyatro, performans ve happening gibi disiplinlerle yakin iliski i¢cindedir (Yengin, 2012).

Bu etkilesimsel doniistim, izleyici ile sanat eseri arasindaki sinirlarin bulaniklagmasina yol
acmistir. Boylelikle sanatin yalnizca gozlemlenen bir nesne olmaktan ¢ikip, deneyimlenen
bir siire¢ haline gelmesi saglanmistir. Ozellikle dijital teknolojilerin sanatla biitiinlesmesi,
sanat mekanlarinin iglevsel ve estetik donilistimiinii hizlandirmistir. Bu baglamda, ekran
teknolojilerinin sanatin igerigi ve sunum big¢imi iizerindeki etkisi hem kavramsal hem de

mekansal bir yeniden konumlanmay1 beraberinde getirmistir.

Etkilesimli yaklasim, ekranin sanattaki doniistiiriicii gliciinli en iyi sekilde yansitan 6rneklerle
somutlasmistir. Ozellikle televizyon ekranlari sanatgilar i¢in yalnizca bir iletisim araci degil,

ayn1 zamanda yeni ifade bi¢imlerinin kesfedildigi bir ortam haline gelmistir.
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Televizyon ekranlariin bu doniisiimii, aslinda ekran teknolojilerinin daha genis bir evriminin
pargasidir. Geleneksel medya ekranlari ile yeni medya ekranlari arasindaki temel fark, tam

da bu etkilesim ve katilim kapasitesinde yatmaktadir.

Yeni medya ve geleneksel medya ekranlar1 hem yapisal hem de kullanim agisindan belirgin
farkliliklar gostermektedir. "Yeni ekran" olarak adlandirilan bu teknolojilerin en belirgin
ozelligi etkilesimli (interaktif) olmalaridir. Yeni ekran teknolojileri ve yeni medyanin
etkilesimli unsurlar1 bir araya gelerek, yeni medya sanatinin gelisimine onemli katkilar
saglamaktadir. Yeni ekran bir yandan ge¢mise gondermede bulunurken, diger yandan
teknolojik gelismelerin sundugu avantajlar1 da gézler oniine sererek eski ile yeni arasindaki
farklar1 vurgulamaktadir. Teknik agidan degerlendirildiginde, yeni ekranlar daha kullanict
dostu, gelismis goriintii kalitesine sahip ve islevseldir. Giliniimiizde dokunmatik cep
telefonlarinin yaygin kullanimi ve popiilaritesi, bu teknolojinin gelisimini hizlandirmistir. Bu
durumun temel nedeni, kullanicilarin yeni ekranlarla kurdugu yogun etkilesimdir. Yeni ekrani
geleneksel olandan ayiran en 6nemli 6zelliklerden biri de kullanici ihtiyaglari dogrultusunda
sekillenebilmesidir. Yeni ekranlarin bir diger 6nemli fark: taginabilir olmasidir. Bu 6zellik,
mekan ve zaman sinirlarint ortadan kaldirarak kullaniciya biiyiik bir esneklik sunmaktadir.
Ayrica yeni ekranlar ¢evrimigi ¢alisabilir, farkli cihazlarla kolayca senkronize olabilir ve
geleneksel ekranlara gore daha az enerji tiiketebilmektedir. Bu sayede siirekli elektrik
baglantisina ihtiyag duyulmamaktadir. Yeni ekranlarin sagladigi bir diger avantaj ise
kullanicilarin fiziken bulunmadiklart ortamlarda ¢evrimigi olarak temsil edilebilmeleridir.
Ancak bugiiniin yeni ekran teknolojileri stirekli gelisen bir alan oldugundan, zamanla bu
kavram da ge¢miste yerini alacak ve yerini daha yeni teknolojilere birakacaktir (Yengin,

2012).
2.2.4. Yeni medya sanatinin kullanildig1 alanlar

2.2.4.1. Yazilim, veri ve oyun sanat

Teknoloji alt yapisinda kodlar barindirmaktadir. Ortaya ¢ikan teknolojik buluslar ise kodlarin
algoritmasiyla olusan eserlerdir. Gorsel sanatlarda kodlarin  birlikteligi  arayiizi
olusturmaktadir ve algoritmalarla komut olusturularak sonu¢ alinabilmektedir. Bu durumda

her seyin temelinde algoritma barinmaktadir.

54



Yazilim sanatinda sanatgilar, belirli bir gorsel olusturmak yerine daha deneysel bir yaklagim
sergilemektedirler. Algoritma ve kodlarin birlesiminin sonucunda ortaya ¢ikan gorsel solen,
sanatcilarda heyecan uyandirmaktadir. Kimi yerlerde ise yazilim sanati, “generatif sanat”
ismiyle de anilabilmektedir. “Generatif” kelimesinin tanimi, iiretmek ve olusturmak
demektedir. Bu olugumlar ise algoritmalar ile meydana gelmektedir. Yazilim sanat1 teriminin,
generatif sanat terimine gore daha genis kapsamli oldugu diisiiniilmektedir. A§ ve yazilim
sanatcisi olan. Lia 1995 yilindan giinlimiize dek c¢alismalarii siirdiiren Avusturyali bir
sanatcidir. (Akgiilgil, 2018). Yazilim ve ag sanatinin Oncii isimlerinden biridir. Gorsel

2.11°deki ¢alismasi ise festivalde sergilenmistir.
Gorsel 2.11.

Lia, Slovakya, Nextfestival, 2010

Kaynak: https://www.liaworks.com/livevisuals/20101202-nextfestival/

Yazilim sanati, 1990’larin sonlarinda bagimsiz bir sanat disiplini olarak degerlendirilmeye
baglamakta ve internetle olan yakin iligkisi sayesinde sanatsal baglamda Onem
kazanmaktadir. Yazilim sanat1 teriminin ise ilk kez 2001 yilinda Berlin’deki Transmediale

medya sanat festivalinde tanimlandigi belirtilmektedir (Savli, 2019).
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Yazilim sanatinin genellikle interaktif olmasinin yani sira, internet iizerinden calisabilme
ozelligi de onemli bir avantaj olarak one g¢ikmaktadir. Bu tiir eserler yalnizca fiziksel
mekanda degil, dijital ortamlarda da varlik gosterebilmekte ve izleyiciyle ¢evrimigi olarak
etkilesim kurabilmektedir. Ancak baz1 Batili elestirmenler, yazilim ve ag sanatina ait bu
eserleri sanat olarak degil, yalnizca gorsel desen iiretimi olarak degerlendirmektedir. Bu
goriise kars1 ¢ikan Bruce Wands ise, oyun sanati, veri tabani sanati ve yazilim sanatini ayni
grupta ele almakta ve bu alanlar1 dijital sanatin 6zgiin dallar1 olarak kabul etmektedir. Yazilim
sanatinda sanat¢inin “firgas1i” ve “tuvali” kodlardan olusurken, veri tabami sanatinda
sanat¢ilar biiylik veri kiimelerini toplayip, analiz edip, kendi yorumlari dogrultusunda
sanatsal bicimlere déniistiirmektedir. Uretim siireci degerlendirildiginde sanatg1 dnce bilgiyi
ayiklayip, ardindan haritalandirmakta ve nihayetinde bu verileri gorsel bir esere
dontistiirmektedir. Bu yaklagimin bir 6rnegi olarak ¢cevrimici sunulan “Graph Commons” adli
veri gorsellestirme platformu gosterilebilir. Bu uygulama sayesinde kullanicilar, diledikleri
verileri ¢esitli gorsel formatlarda organize ederek sunma imkanina sahip olmakta, boylece
yalnizca sanatcilar degil, kullanicilar da gorsellestirme siireglerine katilarak yaratici iiretime

dahil olmaktadir (Akgiilgil, 2018).

Aragtirmacilar veriyi, islenmemis bilgi parcaciklar1 olarak tanimlamaktadir. Dijital sanatin
olusturulmasi i¢in kullanilan veriler, sanatsal bir anlatim big¢imine doniisebilmesi igin
gorsellestirilmesi gerekmektedir. Bu durumda karmasik bir yapiya sahip olan veriler

gorsellestirildikleri i¢in daha anlasilir hale gelmektedir (Kilig-Dede ve Demirkan, 2024).

Oyun sanati ise video oyunlarin yapim asamasinda ortaya ¢ikan ¢aligmalardir. Karakter,
mekan, konsept tasarimi vb. gibi bircok gorsel calisma alanlar1 ve eserleri mevcuttur. 2001
yilinda yapilan “Game Show” adindaki sergi Massachusetts Cagdas Sanatlar Miizesinde
yapilip, ilk ve en biiyiik sergi olabilme kabiliyetine sahip olmustur. Oyun sanatinin eglenceli
olabilmesinin yan1 sira yeni medya sanati i¢in de dnemli bir yere sahip olmustur (Akgiilgil,

2018).

Dijital teknolojilerden yararlanan sanatlar genellikle geleneksel sanatin koklerinden gelirken,
yazilim, veri ve oyun sanati sadece kaynagin dijital formlardan almistir. Yazilim, veri ve

oyun sanatinda sanat¢i, tek basma veya bilgisayar programcisiyla birlikte c¢aligma
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tiretebilmektedir. Sanat¢1, yazilim programi yazabilir sonrasinda olusturdugu sanat eserini
3D yazict ile olusturup, onu interaktif enstalasyonuna dahil edebilir. Yazilim her zaman dijital

sanatin i¢cinde varligini siirdiirmektedir (Y1ilmaz, 2020).

2.2.4.2. Ag sanan

Ag sanat1 veya diger bir ifadelerle internet sanati, net art, siber sanat ve web sanati; yeni
medyanin ortaya ¢ikisindan bu yana varligini siirdiirmektedir. Paul‘un (2009) belirttigi gibi,
ag sanati 1990’larda World Wide Web’in ortaya c¢ikmasiyla gelismeye baslamistir.
Fourmentraux’un (2011) ise vurguladigi iizere; 1990’larin ikinci yarisindan itibaren
dijitallesme siirecinin hiz kazanmasiyla birlikte, geleneksel sanat bigimleri dijital ortamlara
evrilmeye baslamistir ve internet araciligtyla yapilan etkilesimli sanat uygulamalar1 olmustur.
Bu tiir liretimler ag sanati olarak degerlendirilmektedir. Bu dénemde, sanal galeriler ve
elektronik sanat dergileri yayginlik kazanmistir. Bu baglamda internet, sanatcilarin
caligmalarin1 dijital yollarla izleyiciyle bulusturan bir iletim kanali haline gelmistir.
Yazilimlar ve etkilesimli arayiizler sayesinde yeni sanat eserlerinin yaratilmasina olanak
taninmisti. Aym1 zamanda katilimcilar da bu calismalara tepki verip, etkilesim

kurabilmektedir.

Ag sanat1 internetin geleneksel yapilarina, kurallarina ve estetik kaliplarina genel olarak
elestirel ve ironik yaklasan bir akimdir. Uretimsel ve rastlantisal olarak gergeklesmektedir.
Boylelikle sinirsiz ve 6zgiir bir liretim alanina sahiptir. Bunun yani sira Dadaist bakis agisina

da benzer 6zellikler gosterebilmektedir.

Ag sanat1 baslangicta metinsel olarak yapilip, posta araciliiyla iletilmistir. Bununla birlikte
ag sanati, internet iizerindeki eserleri kapsayan bir gergeve gibi de goriilebilir. Ornegin sosyal
medyada (Instagram, Youtube, Twitter vb.) paylasilan sanat eserleri, ag sanati basglig altinda
degerlendirilebilir. Vuk Cosié, sanal galerilerin olusumuna onciilik etmis, bu alanda
kiiratoryel pratiklerin gelismesini saglamis ve sanal sanat {ireten sanatgilarin sayisinin

artmasina katkida bulunmustur (Akgiilgil, 2018).
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Gorsel 2.12.
Vuk Cosic, Deep ASCII

Kaynak: https://medium.com/@AntonioJSCoelho/net-art-concept-802068c38d30

2.2.4.3. Ses sanan

Ses sanati kavraminin ilk olarak 1980’lerin baslarinda, New York’ta William Hellermann
tarafindan kurulan SoundArt vakfinin gerceklestirdigi sergiyle gilindeme geldigi
belirtilmektedir. Bu tarihten sonra diinyanin cesitli yerlerinde ses sanatiyla ilgili sergiler
diizenlenmistir. Boylelikle ses sanati, diger sanat tiirlerinden ayrisan 6zgiin bir anlay1s olarak
sanat1 tarihinde yerini bulmustur. 1990’11 yillardan itibaren “Kaset Sanat1”, “Radyo Sanat1”,
“Isitsel Sanat”, “Sanatsal Ses” ve “Sessel Sanat” gibi ¢esitli kavramlarla karsilasiimistir. Bu

kavramlar ise ses sanatinin catis1 altinda toplanmaktadir (Esen, 2016).

Robert Moog’un 1964°te icat ettigi “Synthesizer” bulusu, ses sanatini en ¢ok etkileyen
unsurlardan olmustur. Synthesizer ile birlikte dijital ortamda birgok enstriiman sesi bir araya
gelerek senkronize ve birbiriyle uyumlu eserler olusturulabilmek miimkiin olmustur. Bu
durumda sanatgilarin ses ve miizik iiretimi kolaylasip hizlanmistir. Bununla birlikte ses
tizerinde manipiilasyonlar yapilarak ¢esitlilik artmistir. Geligen teknoloji ile birlikte ses, sanat
ortaminda etkilesimli bir ara¢ haline gelmistir. Bunun yan1 sira gorsel ve sesin senkronize
olusuyla etkilesimli calismalar da meydana gelmistir. Verilerin ses ve miizige dontistiirildiigii

calismalar da olmustur. Bu 6rnekler sergi ve festivallere konuk olmustur (Akgtilgil, 2018).
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https://medium.com/@AntonioJSCoelho/net-art-concept-802068c38d30

Savagta Hasar Goren Miizik Aletleri, son 200 y1l i¢inde gerceklesen savaslarda hasar goren
Alman ve Ingiliz iiflemeli ¢algilarin on dort ses kaydini kapsamaktadir. Kayit altina alian
notalar “Son Posta” ad1 verilen bir askeri borazanina aittir. Melodi hasar almis bir haldedir.

Bu durum savasin ruh halini daha carpici bir sekilde yansitmaktadir. (http-5).

Gorsel 2.13.

Susan Philipsz, Savasta Hasar Goren Miizik Aletleri
; .

Kaynak:https://www.tanyabonakdargallery.com/exhibitions/2 1 5-susan-philipsz-war-damaged-musical-

instruments-tate-britain/

2.2.4.4. Sanal gerceklik

Sanal gerceklik terimi, “sanallik” kavramindan gelmektedir. Sanallik, var olan gergegin
kopya olarak bir gostergesidir. Kisacasi “ger¢cek olmayan” tanimina gelen sanal kelimesi,
yeni iletisim alaninin en dnemli kavramlarindan biridir (Yengin ve Bayrak, 2018). Sanal
gerceklik terimi, Ingilizceden “virtual reality (VR)” teriminden cevrilmistir. Virtual Reality
terimini ise 1983°te VPL Research sirketinin sahibi Jaron Lanier bulmustur. Sanal gercekligin
ayrica filmler, video oyunlari, sunumlar vb. alanlarda da kullanildig1 goriilmektedir.
Genellikle mimari alanlarda daha ¢ok karsimiza ¢ikan sanal gerceklik, sanal mekanlarda
insan bedeni bir arag olarak kullanilmakta ve kisi sanal diinyaya dahil olmaktadir. Bunun i¢in

sanal gerceklik gozliigline ve sanal gergeklige dair mekanizmanin eldiven veya kollarina
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ihtiya¢ duyulmaktadir. Beden fiziksel mekanda bulunurken zihin sanal mekanda hareket
etmekte ve buradaki gergeklik hayal diinyasinin mekani olmaktadir. Sanal gercgeklik
araciligiyla iiretilen eserler “mixed reality” yani karma gergeklikle, “augmented reality” yani
artirilmis gerceklikle de tiretimini saglayabilir. Sanal gergeklikte beden kavraminin 6n plana

cikmasiyla, calismalarda kimlik ve beden kavramlart sik goriilmektedir (Akgiilgil, 2018).

Sanal gerceklik ortamlarinda kisiye gerceklik alaninin sunulabilmesi i¢in gercegin
roprodiiksiyonu yaratilmaktadir. Burada 6nemli olan, kullanicinin hakiki diinyadan ne kadar
soyutlandigidir. Kimi zaman farkli karakter ve kisiliklere biiriinebilen kullanicinin, giinliik
yasantilara ait olaylar1 tamamiyla simiile edip, sanal bir evren yaratmasi yeni iletigim

ortaminin en dnemli 6rneklerinden olmustur (Yengin ve Bayrak, 2018).

1970’1 yillarda sanal gerceklik kavrami iizerine ilk bilimsel aragtirmalar yapilmaya
baslanmigtir. Bu donemde interaktif sanatin temellerini atan isimlerden biri olan Myron
Krueger, sanal gerceklik iizerine gerceklestirdigi calismalarla dikkat ¢ekmistir. Krueger,
kendi gelistirdigi 6zgiin bir bilgisayar sistemi sayesinde bilgisayar destekli ilk yapay
gerceklik ortamini yaratmistir. Bu ¢aligmalar, giiniimiizde kullanilan dokunmatik teknoloji

sistemlerinin altyapisini olusturan ilk adimlar olarak kabul edilmektedir (Toy, 2017).

Bu gelismeler, teknolojinin sanatsal ifade bi¢cimlerini doniistiirme potansiyelini gézler 6niine
sermektedir. Krueger’in ¢alismalari, yalnizca teknolojik bir yenilik degil, aym1 zamanda
izleyici ile sanat arasindaki etkilesimin sinirlarini yeniden tanimlayan bir paradigma degisimi
yaratmistir. BOylelikle, sanatin dijital ortamdaki karsilig1 olan interaktif sanat anlayisinin

temelleri atilmis ve izleyicinin katilimc1 konumuna gegisi desteklenmistir.

Kiiresellesmenin etkisiyle iletisim aglar hizla gelismektedir. Bu durum, ¢agdas sanati sanal
gerceklik ve internet gibi yeni yaratim ortamlariyla bulusturmakta ve sanat¢ilar bu alanlara
yonlendirmektedir (Winegard, 2019). Bu gelismeler, sanatin dijitallesme siirecini

hizlandirarak interaktif yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Bilgisayar teknolojilerinin 1980’li yillardan itibaren hizla gelismesiyle birlikte interaktif
sanat anlayis1 da daha dinamik bir yap1 kazanmistir. Bu dogrultuda giiniimiizde “yeni medya
sanat1” olarak tanimlanan bu alanin Onciilerinden biri olarak Jeffrey Shaw gosterilebilir.

Shaw’un “The Legible City” adli enstalasyonunda, projeksiyon ekranlariyla donatilmig bir
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ortam ve bir bisiklet yer almaktadir. Ekranlara yazilar yansitilarak yapay bir sehir goriiniimii
olusturulmus, katilimcilarin bisikleti kullanarak bu dijital sehirde gezmeleri saglanmstir.
Katilimc1 bisikleti hareket ettirdiginde ekranlardaki goriintiilerin es zamanli olarak

degismesi, kullaniciya sanal bir sehirde dolagsma deneyimi sunmustur (Toy, 2017).

Gorsel 2.14.
Jeffrey Shaw, The Legible City, 1984

Kaynak: https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/legible-city/

Sanal gerceklikte hiz kavrami oldukga kritik bir rol oynamaktadir. Burada hiz, sistemin
kullanictya verdigi yanit siiresini ifade etmektedir. Sistem kullanicinin tepkilerine ne kadar
hizl1 yanit verirse etkilesim diizeyi ve kullanicinin deneyimledigi gergeklik algist da o dlgiide
artacaktir. Bilgisayar oyunlari iizerinden 6rnek verilecek olursa; ekranin gerceveleme (frame
rate) hiz1 ne kadar yliksekse, oyuncunun oyun i¢i deneyimi ile gergeklik arasindaki bag o

denli giiclii hissedilecektir (Yengin ve Bayrak, 2018).

Sistemin kullaniciyla gergek zamanli etkilesim kurabilmesi yalnizca iglem hizina baglh

degildir, ayn1 zamanda cevresel algilama yetkinligini de iceren bir teknolojik altyapi
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gerektirmektedir. Bu baglamda sanal gergeklik deneyiminin kalitesi, sistemin fiziksel verileri
nasil ve ne hizla igledigi, kullanicinin hareketlerini algilama bigimi ve ¢evresel geri bildirim

diizeyi ile dogrudan iligkilidir.

Sanal gergeklik sistemlerinin kullaniciyla gercek zamanli etkilesim kurabilmesi yalnizca
islem hizina degil, ayn1 zamanda ¢evresel algilayicilarin etkinligine de baglidir. Kayapa’nin
(2010) da ifade ettigi lizere; ozellikle konum algilayicilarin kullanici hareketlerini sanal
ortama dogru bi¢imde aktarmasinin, ortamda bulunma hissini giiglendirmekterdir. Bu tiir
algilayicilar bas, kol ve ayak gibi fiziksel hareketleri dijital ortama tagiyarak, kullanicinin
mekansal farkindaligini artirmakta ve gercek ortama benzer bir algi olusturmada 6nemli rol
iistlenmektedir. Giyilebilir goriintii saglayicilarla desteklenen bu sistemler, duyusal geri
bildirim ac¢isindan daha basarili sonuglar sunarken, uzun siireli kullanimda fiziksel
rahatsizliklar gibi smirlayici etkenler de gozlemlenebilmektedir. Bu baglamda, sanal
gerceklik deneyiminin kalitesi, teknik altyapi ile algilayici sistemlerin uyumuna dayali olarak

sekillenmektedir.

Sanal gergeklik sistemlerinin gelisiminde etkili olan bir diger 6nemli unsur ise optik
sinyallerdir. Kullanicinin konumunun dogru bi¢imde hesaplanarak dijital ortamda
yerlestirilmesi i¢in bu sinyallere ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica algilayici mekanizmalar
aracilifiyla kullanici ile dijital nesneler arasindaki mesafe dl¢lilmekte ve anlik hareket takibi
saglanmaktadir (Yengin ve Bayrak, 2018). Bu sayede kullanici ile sanal diinya arasindaki bag

daha gercekei ve sezgisel bir sekilde kurulmaktadir.

Bu tiir teknik iyilestirmeler, sanal gerceklik sistemlerinin yalnizca bilimsel ve deneysel
ortamlarda degil, daha genis bir kullanict kitlesi tarafindan da benimsenmesini
kolaylastirmustir. Ozellikle hareket takibi, algilayici hassasiyet ve konumsal dogruluk gibi
gelismeler, kullanic1 deneyimini iyilestirerek sanal gerceklik teknolojisine olan talebi
artirmigtir. Boylelikle hem profesyonel uygulama alanlarinda hem de bireysel kullanimda

erisilebilirlik 6nemli dl¢iide artis gostermistir.

Bu doniisiim siireci yalnizca teknolojik geligsmelerle degil, ayn1 zamanda dijitallesmenin
farkli alanlardaki etkisiyle de desteklenmistir. Ball1 (2021), sanal ger¢eklik teknolojisinin

dijital sanat tiretiminde sundugu olanaklar1 vurgulayarak, bu teknolojinin bireysel kullanim
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imkanlarinin artmasiyla birlikte ¢ok daha genis bir kullanict kitlesine ulagabildigini
belirtmektedir. Ozellikle Facebook ve Samsung gibi teknoloji devlerinin yazilimsal ve
donanimsal katkilar1 sayesinde, sanal gerceklik uygulamalar1 sanat {iretimi ve sunumu

acisindan erisilebilirligini 6nemli 6lglide artirmistir.

2000’li yillara kadar sanal gergeklik sistemleri olduk¢a pahali teknolojiler olarak
degerlendirildiginden yalnizca biliyiik sirketler, askeri kurumlar ve iiniversiteler tarafindan
kullanilabilmistir. Ancak 2000’11 yillardan itibaren kullanici taleplerinin artmasiyla birlikte
tireticiler bu sistemleri daha diisiik maliyetle iretmeye baglamig ve satislar da buna paralel
olarak yiikselmistir. 2017 y1l1 itibartyla ise sanal gergeklik sistemleri sanat, egitim, endiistri
ve eglence gibi farkli alanlara entegre olmustur. Béylelikle bu teknoloji, her gecen giin artan

bir popiilerlige ulagsmistir (Yengin ve Bayrak, 2018).

Bu yayginlagsma beraberinde teknolojinin yalnizca erisilebilirlik boyutunu degil, ayni
zamanda iretim ve kullanim dinamiklerini de glindeme tasimistir. Sanal gerceklik
sistemlerinin farkli sektorlere uyarlanmasi bu teknolojinin ¢esitlenmesini ve ticarilesmesini
hizlandirirken, iiretim siirecleri iizerindeki kontroliin biiyiik 6l¢iide endiistriyel aktorlerin
elinde olmasi, teknolojinin yoniiniin kullanici ihtiyaclari kadar piyasa talepleri dogrultusunda
belirlendigini gdstermektedir. Dolayisiyla teknolojik yeniligin bigcimlenmesinde hem kiiltiirel

hem de ekonomik faktorler es zamanli olarak etkili olmaktadir.

Ikinci yasam olarak betimlenen sanal gerceklik ortamlari, sanatcilarin kodlama bilgisiyle
gercek diinyadaki unsurlart dijital bigimde yeniden yaratmasiyla olugmaktadir. Bu sayede
sanatsal stire¢ daha kontrollii ve hassas bigimde yonetilmektedir (Savli, 2019). Bu yaratim
stireci, sanal gergeklik ortamlarinin yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda ekonomik ve

ideolojik bir zeminde sekillenmesine de olanak tanimaktadir.

Her ne kadar sanal gerceklik insan eliyle yaratilan bir diinya olarak goriilse de diinya
iireticilerinin yonlendirmeleri dogrultusunda bu yap1 bigimsel ve islevsel cesitlilik
kazanmistir. Ancak bu durum, teknolojik determinizm baglaminda degerlendirildiginde
sOmiiriilme potansiyelini de beraberinde getirmektedir. Diger teknolojik araglarda oldugu
gibi, sanal gergeklik de siirekli {iretime ihtiya¢ duyan bir sistem olarak kapitalist yapinin

dinamikleriyle ortiismektedir. Giin gegtikge artan talepler kapitalist sistemin lehine islemis,
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tiretimin durmasina dahi izin vermeyecek bir tiiketim carki olusturmustur. Artirilmig ve
karma gergeklik gibi teknolojiler de bu gercevede benzer dinamikler sergilemektedir (Yengin

ve Bayrak, 2018).

Bu baglamda teknolojik gelismelerin yalnizca ekonomik sistemler dogrultusunda degil,
bireyin giindelik deneyimi ve algi diinyasi {lizerinde de etkili oldugu soylenebilir. Sanal
gergeklik sistemlerinin hizla yayginlagmasi, bireyin teknolojiyle olan etkilesimini yeniden
tanimlamaktadir. Dijital diinyalarla kurulan bag yalnizca bir tiiketim iliskisi degil, ayni
zamanda yeni bir yasam pratigi haline doniismektedir. Bu doniisiim, teknolojinin sosyo-

kiiltiirel etkilerini goriiniir kilmakta ve bireyin gerceklik algisini yeniden sekillendirmektedir.

Bu doniisiim siireci, bireyin teknolojiyle kurdugu etkilesimin yalnizca biligsel diizeyde degil,
ayn1 zamanda duyusal ve mekansal deneyimlerle de yeniden sekillendigini gostermektedir.
Yetkin’in de (2023) belirttigi iizere, sanal gerceklik teknolojilerinin gelismis araytizler
araciligiyla kullaniciyi fiziksel olarak gergek ortamdan kopararak simiile edilmis bir diinyaya
tagidig1 ve bu ortamda bireyin “orada olma” hissine kapilarak gercekei tepkiler verdigi ortaya
cikmistir. Bu durum, bireyin sanal bir deneyim yasadiginin farkinda olmasina ragmen bilingli
ya da bilingsiz bicimde bu simiilasyona tamamen dalabildigini ortaya koymaktadir. Bu
baglamda sanal gergeklik, yalnizca bir teknolojik ara¢ degil, bireyin algi diinyasini ve

gerceklik tanimini doniistiiren bir deneyim alani haline gelmektedir.

Sanal ger¢eklik, bireyin kendi kurguladig bir diinya olmakla birlikte izlenen filmler, oynanan
oyunlar ve kullanilan giyilebilir teknolojiler araciligiyla bireyi bambaska deneyimlerle bas
basa birakmaktadir. Gelecek nesillerin tamamen dijital teknolojilerle cevrili bir yasam
siirecegi Ongoriilmektedir. Bu siiregte sanal gerceklik teknolojilerinin yalnizca bireyin
yasamini degil, toplumun genel yapilarini da sekillendirecegi diisiiniilmektedir. Bu durumu
en iyl yansitan kavram ise “sanal determinizm” ya da “teknik determinizm” olarak
tanimlanabilir. Gelismekte olan bu teknolojiler, bireyin zihninde ger¢ek diinya ile sanal
diinya arasinda bir ikilik yaratabilme potansiyeline sahiptir. Uzun vadede ise toplumun bu
duruma kars1 bir bagisiklik gelistirecegi, gergek diinya ile sanal diinya arasindaki ayrimin

giderek siliklesecegi ve siradanlagsacagi ongoriilmektedir (Yengin ve Bayrak, 2018).

64



Charlotte Davies’in “Osmose” adli ¢aligmasi etkilesimli, siiriikleyici ve sanal gerceklik
teknolojisinin  kullanildigit  ve beden-biling-bilgisayar tgliisiinii  sorgulayan  bir
enstalasyondur. Katilimcilar, basa takilan stereoskopik baslik ve hareketi izleyen bir solunum
yelegi ile donatilarak uzamsal ses ve 3 boyutlu bilgisayar grafikleriyle etkilesim
saglamaktadir. Sistem nefes derinligi ve beden pozisyonundaki mikro degisimleri eszamanli
olarak analiz ederek, katilimcinin sanal ortamda “yiizme” ve ‘“u¢ma” gibi organik
hareketlerle gezinebilmesini saglamaktadir. Bu etkilesim, denge ve solunumun fizyolojik
verilerine dayali olarak sekillenmektedir. “Osmose” adli eser, katilimcilarin diinya ile
benlikleri aras1 kurduklari algisal etkilesimi ve farkindaligi temsil etmektedir (http-6 ve http-
7).

Gorsel 2.15.
Char Davies, Tree Pond, Osmose, 1995

Kaynak: https://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=103

Char Davies’in gelistirdigi Osmose adl1 ¢alisma, ileri diizey teknolojilerin sanatsal deneyimle
bulusturuldugu carpict bir &rnek olarak degerlendirilmektedir. Ug¢ boyutlu bilgisayar
grafikleri ve gergek zamanl etkilesim gibi teknik altyapilardan yararlanilan bu projede,

izleyici katilimcilig1 merkezde yer almaktadir. Katilimcilar, basa takilan bir gorsel birim ile
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hareket takibi saglayan 6zel bir yelek araciligiyla nefes alma ve denge unsurlarini kullanarak
dijital uzamda gezinme imkani elde etmektedir. Yar1 saydam ve siirekli doniisen unsurlardan
olusan bu sanal ortam; orman, su alt1, agik havuz gibi ¢esitli mekan temsillerinin yan1 sira
doga, beden ve teknoloji iliskilerini felsefi metinlerle harmanlayan kavramsal katmanlar da
icermektedir. Osmose, nefesin bir etkilesim araci olarak sanal ortamda ilk kez islevsel

bicimde kullanildig1 yenilik¢i bir 6rnek olarak 6ne ¢ikmaktadir (Yilmaz, 2020).

Biiytik bir bulus olan “sanal gerceklik”, gercegin sanala bilgisayar araciyla simiile edilisidir.
Insan beyninde gergek olarak algilanmasi ve hizli optik sinyalleri sayesinde, kullanict mekani

hakiki diinyada gezercesine dolasabilmektedir. (Akgiil-Ko¢ ve Pazarbasi, 2020).

Sanal gergeklik gozliikleri kisa siirede gelistirilmistir. Bireyin sanal diinya ile etkilesime
gecmesi ise bu konuda en ilgi ¢eken konulardan biridir. Sanal mekanla olan etkilesim, kisiyi
duygusal agidan da etkilemektedir. Buradan ¢ikarilan sonug; kisinin ruhsal durumunun,
icerisinde bulundugu sanal mekan ile dogru orantili olarak degistigidir. Mekanda bulunan
renk, 151k, sekil ve bicim kisinin duygusal tepkilerinde degisiklige yol agarak duygularinin
donlismesini  saglamaktadir. Bu durum kisinin duygu ve algilarinda bir degisiklik
yaratmastyla birlikte kisinin arzu ve isteklerini de yonetimi altina almasi oldukca ¢arpici bir
unsur olmustur. Sistem, gorsel algi1 tekniklerini teknoloji ile harmanlayarak kisinin zihnini
manipiile etmekte ve yonetimi eline almaktadir. Sanal gerceklik gozliigiiniin temel prensibini
olusturan sey, insanin sanal mekanla gergek yasam arasinda bir bag kurmasi, insanda dogal
bir kusur olarak bulunan g6z yanilsamalar sayesinde ise bu ger¢eklik artmaktadir (Yengin

ve Bayrak, 2018).

Kimi diisiiniirler; bilgisayarin sanal gerceklik teknolojisinde goriintiilerin arkasina gizlenen
bir sistem oldugunu, katilimcinin ise bu sistemdeki hayalet oldugunu savunmaktadirlar. Sanal
gerceklik, katilimcilarin fiziksel gerceklikten ziyade farkli gergeklikte ve boyutlarda
oldugunu hissettirmeyi amaglamaktadir. Bilgi toplumunun gelecegi olarak goriilen sanal
gerceklik teknolojisi, etkilesimli sanatinda da 6ne ¢ikan bir kavram olmustur. Rheingold, ilk
olarak sanal ger¢ekligi imgesel bir evrenle ¢cevrelendigini, ikinci olarak bu evrende gezebilme
imkaninin olmasini ve tgiincii olarak ise bu sanal evren ile etkilesimde bulunup,

degistirebilme imkaninin olmasindan bahsetmektedir. Katilimcilar; kavramsal sanatta
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deneyimleyemedigi algisal ve bilissel deneyimleri, sanal gergeklik teknolojisinde

yasayabilme firsat1 bulabilmektedir (Akin, 2015).

Anna Zhilyaeva sanal gercekligi benimseyip topluluga kazandiran, Fransa’da yasayan bir
sanat¢idir. Karma gergeklik sanatinin onciisii olmas1 ve VR boyama ile etkileyici eserler
tiretmesi, bircok insanda sanal gerceklige dair bir merak birakmistir (http-8). Louvre
Miizesinde performans: sergileyen Zhilyaeva'nin eserleri, yagl boya ile yapilan tablolara
benzemektedir. Zhilyaeva, VR boyama ile eserler olusturarak goriintliniin heykel gibi
durmasini saglamistir. Olusan goriintiiniin yercekimi kurallarin1 yok sayip, hacimli formlara

sahip olmasi oldukga ilgi ¢ekici olmustur.

Gorsel 2.16.

Anna Zhilyaeva ,VR boyama

Kaynak: https://parametric-architecture.com/anna-zhilyaeva-gives-life-to-classical-art-through-vr-painting/

Sanal gerceklik (VR) teknolojisi sayesinde bireyler sanal diinyaya katilimci olarak dahil
olarak etkilesim kurmaktadir. VR teknolojisi bireyin duyularini kandirarak bulundugu sanal
ortamin gercek bir ortama ait olduguna inandirabilmektedir. Cer¢eve hizlaria bakildiginda
ise 6rnegin giinlimiizde televizyon programlar1 30 FPS oldugu goriilmektedir. Bazilarinda ise

60 FPS kullanildig: bilinmektedir. Sanal gergeklik teknolojisinde ise saniyede 90 veya 120
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cergeve hizlari kullanilarak goriintiiniin gergekliginin artmasini saglayip, katilimcinin ise

sanal mekana daha fazla adapte olabilmesini saglamaktadir (Yengin ve Bayrak, 2018).

2.2.4.5. Hacktivizm

Hacklemek (hacking) kavrami, baslangigta sozliik anlam1 bakimindan kesmek, dogramak,
ezmek ya da bir isi idare edebilmek gibi eylemleri tanimlarken, zamanla bilgisayarlara izinsiz

erisim saglama anlamina da gelmistir (Aydogan-Boschele ve Cetin-Oztiirk, 2017).

Hacktivizm, son yillarda daha fazla dikkat ¢ekmeye baslasa da, kokeni daha eskiye dayanan
bir yaklasimdir. Ik 6rneklerine 1980°li yillarin sonunda rastlanan bu kavram, teknolojinin

ilerlemesiyle birlikte gelismis, zamanla daha genis kitlelere ulagmistir (http-9).

Ayni zamanda hacktivizm kavrami, hacking (hackleme) ve activism (aktivizm) kelimelerinin
birlesiminden olusmustur. Politik bir amag¢ dogrultusunda siber aglar iizerinden
gerceklestirilen miidahaleleri kapsayan hacktivizm, genellikle politik gerekcelere
dayandirilarak yapilan hackleme faaliyetleri olarak degerlendirilmektedir (Yegen, 2014). Bu
durumu hacktivizm ve sanat iliskisi baglaminda ele aldigimizda hacktivizm, internet
aracilifiyla sanatcilarin eserlerinin ¢alinmasit durumunun s6z konusu oldugu orneklerle

karsimiza ¢ikmaktadir.

2.2.4.6. Biyo sanat

Biyo sanat, genel olarak bilimsel tekniklerin sanatsal iiretim siire¢lerinde kullanilmasina
dayanan bir ifade bi¢imi olarak tanimlanmaktadir. Bu alanda ortaya ¢ikan yapitlar kimi
zaman bilimsel gergekliklere dayandigi, kimi zaman ironik veya elestirel yaklasimlar
icerdigi, kimi zaman ise bilim kurguya 6zgii senaryolar1 betimledigi ifade edilmektedir. Fakat
biyo sanat yalnizca karamsar gelecek tasvirleriyle sinirli kalmamakta, ayn1 zamanda {itopik
yaklasimlar da igerebilmektedir. Bu baglamda biyo sanat, biyoloji ve tipta elde edilen fakat
genis kitlelere aktarilmamis bazi bilimsel bulgularin sanat yoluyla paylasilmasina olanak
saglamaktadir (Solmaz-Ergel, 2019). Biyo sanatta sanatgilar, bilim alanindaki teknolojileri
de kullanarak iiretim ¢esitliligini artirmaktadir. Bunun yani sira yeni medya sanatinin da
yalnizca elektronik ve dijital teknolojilere dayanmadigint da belirtmektedir. Ayn1 zamanda
topluma bilim ve biyolojiyi daha kolay empoze edebilmek ve ilgilenmeye tesvik edebilmek

icin de biyolojiyi sanata dahil etmiglerdir (Akgiilgil, 2018).
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Bazi kaynaklarda biyo sanatin cagdas sanat baglaminda 6zellikle de 2000’1 yillardan itibaren
gelisen yeni bir sanat pratigi olarak degerlendirildigi belirtilmektedir. Ote yandan, bazi
aragtirmacilar bu alanin zemininin 21. yiizyilda degil, Charles Darwin’in evrim kuramu,
Sigmund Freud’un bilingdis1 kurami gibi diisiinsel temelleri ve dogay1 inceleyen biyologlarin
caligmalarina dayandirmaktadir (Solmaz-Ergel, 2019). Boylelikle biyo sanatin ortaya ¢iktigi
tarihler tam olarak net olmasa da bazi arastirmacilar Altamira Magarasi’nda bulunan Yontma
Tas Devrine ait hayvan figiirlerini erken donem biyo sanat Ornekleri olarak

degerlendirmektedir.

Gorsel 2.17.

Altamira’ya ait bir magara ¢izimi

Kaynak: https://www.worldhistory.org/trans/tr/1-11600/altamira-magarasi/

Biyolojik organizmalarin sanat yapit1 olarak kullanilmasi, bazi kesim tarafindan olduk¢a
tepki toplamistir. Clinkii yapitlari olusturabilmek i¢in canli organizmalarin 6ldiiriilmesi, kimi
insanlar icin oldukga rahatsiz edici olabilmektedir. Fakat biyo sanat doganin aslinda sanat

eserinin bir pargasi oldugunu gostermeye calismaktadir (Akgiilgil, 2018).
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Biyo sanat alaninda calisan giincel sanat¢ilardan biri olan Selin Balci, mikroskobik yasam
formlarin1 sanatsal tiretimin merkezine alarak doga, bilim ve sanat arasindaki sinirlari

sorgulayan yenilik¢i ¢alismalariyla dikkat ¢ekmektedir.

Gorsel 2.18.

Selin Balci, “Contamination ‘66°”, Epoksi regine ile kapl levhalarda kiif sporlary, 8x10, 2025, Staten Island
Miizesi, New York.

Kaynak: https://selinbalci.com/contamination-series/1/5
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Gorsel 2.19.

Anna Dumitriu & Alex May, ArchaeaBot

Kaynak: https://www.studiomercado.com/post/kurator-esra-ozkan-secki-robotik-biyo-sanat

“ArchaeaBot: Iklim Degisikligi Sonras1, Tekillik Sonras1 Yasam Formu” bashikli projede ise,
iklim degisikligi sonrasinda yasam kavraminin nasil sekillenebilecegine dair bir bakis agisi
sunmaktadir. 2018-2019 yillar1 arasinda gelistirilen bu su alt1 robotik enstalasyon, sanat¢1
Anna Dumitriu ve Alex May’in is birligiyle hayata gecirilmis ve bilimsel arastirmalardan
ilham alinarak kurgulanmistir. Proje ekstrem kosullarda hayatta kalabilme yetisine sahip,
diinyanin bilinen en eski mikroorganizmalarindan biri olan arkelerden yola g¢ikarak
olusturulmustur. Kuyruk benzeri yapilarla hareket eden ve oldukga ilkel bir yasam formuna
sahip olan arkelerden esinlenerek olusturulan bu biyomimetik robot yapay sinir agina sahip
olup, makine 6grenimi ile veri toplayarak gelisim gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alisma, insan
bilincinin gelecekte teknoloji araciligiyla biyolojik olmayan yapilara aktarilabilecegi fikrine
gondermede bulunmakta ve post-hiimanizmin varolus senaryosu iizerine diisiindiirmektedir

(http-10).
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2.2.4.7. Robotik sanat

Robotik sanat; teknoloji, miithendislik ve sanati bir araya getiren, algoritma ve mekanik
sistemler yoluyla iiretim yapilan bir sanat disiplinidir. Bu sanat formu robotik sistemlerin
estetik, performatif veya kavramsal amaglarla kullanilmasi yoluyla ortaya ¢ikmaktadir. Bu
baglamda hareket, tepki, etkilesim ve yapay zeka gibi 6geleri igeren multidisipliner bir ifade

alani1 sunmaktadir.

Robotik sanatin temelinde miithendislik kokenli robot teknolojilerinin sanatsal ifade amaciyla
dontistiiriilmesi yer almaktadir. Bu baglamda sanatgilar hareket eden, cevresine tepki
verebilen veya belirli veri akiglarina gore programlanan makineleri yalnizca teknik bir arag
olarak degil, ayn1 zamanda izleyiciyle iletisim kuran 6zne olarak ele almaktadir. Boylelikle

geleneksel sanatin duragan yapisi, kinetik ve etkilesimli bir diizleme tasinmaktadir.

Robotik sanat ¢ogunlukla dijital medya sanati, enstalasyon sanati ve performans sanati ile
iliskilidir. Ozellikle 2000°li yillardan itibaren dijital teknolojilerin sanatsal iiretimde daha
yaygin hale gelmesiyle birlikte robotik sanat hem teknik hem de kavramsal agidan
cesitlenmistir. Ayn1 zamanda yapay zekd, makine Ogrenimi ve sensor teknolojilerinin

entegrasyonu ile daha karmasik bi¢cimlere doniismiistiir.

Robotik sanat yalnizca estetik bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal, felsefi ve politik
sorular1 da kapsayan bir liretim bi¢imidir. Bu anlayista insan-makine iliskisi, yapay zekanin
ozerkligi, bedenin teknolojik temsili gibi terimler 6ne ¢ikan unsurlardan olmustur. Sanatcilar,
makinelerin sanat liretimindeki roliinii tartismaya acarken, izleyiciyi sadece gézlemci olarak

degil, ayn1 zamanda deneyimleyen ve etkilesime gegen bir 6zne konumuna getirmektedir.

Robotik sanat, kodlama ile olusan sentetik ve yapay zekalar, mekatronik ve mekanik
teknolojilerle olusan robotlar1 kapsamaktadir. izleyici ile etkilesimli yapitlarinin olmasinin
yani sira teknolojinin gelisimine de katkis1 bulunmaktadir. Robotik sanat, insan ve makine
arasindaki iligkiyi ortaya koyarken, aynm1 zamanda insan dogasini sorgulayip, insanin
kusursuz dizaynini yeniden insan eliyle olusturmaya calismaktadir. Boylelikle robotik sanat
alanindaki ¢alismalar1 yapay yasam, yapay zekad ve yapay yaraticiligin gelisimine katki

sunmaktadir (Akgiilgil, 2018).
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Gorsel 2.20.

Giles Walker, Son Aksam Yemegi

Kaynak: https://blog.sciencemuseum.org.uk/giles-walkers-last-supper/ -

“Son Aksam Yemegi” insan karakterinin karanlik yéniine dikkat ¢eken bir calismadir. Insanin
karanlik tarafin1 yeniden yaratma arzusu tagiyabilmektedir. “Robotlar” serisinin bas kiiratorii
Ben Russel, bu calismanin 6liim ve yasam, ahlak, inan¢ ve inangsizlik konularina dikkat
cektigini belirtmektedir. Giles Walker, Leonardo Da Vinci’nin “Son Aksam Yemegi”
eserinden ilham alarak bir masanin etrafina 12 figiir koyarak bir diizenleme olusturmustur.
Figiirlerin konusmalari, idam hiicrelerindeki mahkumlarin siparis ettigi son yemekle birlikte
6liim ve yasam {izerine olan konusmalar1 igermektedir. Bu yonleriyle calisma, tuhaf ve belki
de dokunakli bir unsur olarak izleyicilerin akillarinda kalabilmektedir. Genellikle geri
doniistiiriilen malzemeleri kullanan Walker, bu c¢alismay1 kinetik teknoloji ile
birlestirmektedir. Kullanilan ses efektleri ve hareketler eseri ilging kilan bir diger unsurdur.
Walker, iy1 ve koti olan teolojik sorulari, yari animatronik yar1 insan figiirlerle

harmanlayarak izleyicide rahatsizlik duygusu olusturan bir ¢calisma insa etmistir (http-11).
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2.2.4.8. Sibernetik sanat

Teknolojinin gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan bir diger sanatsal yaklagim Sibernetik sanattir.
Sibernetik sanat kontrol, iletisim ve geri bildirim gibi temel sibernetik ilkeleri sanatla
birlestiren disiplinlerarast bir yaklasimdir. 20. yiizyilin ortalarinda Norbert Wiener’in
“sibernetik” kavramini ortaya koymasiyla sekillenmeye baslamistir. Insan-makine iliskisi,
etkilesim, geribildirim, otonom sistemler gibi kavramlar1 merkeze alan bu sanat anlayisinda
sanatc1, sanatsal liretimini gerceklestirirken makineleri sadece arag olarak degil, bazen ortak

yaratici bilesen olarak kullanmaktadir.

Sibernetik sanat eserlerinde genellikle elektronik devreler, sensdrler, yazilim sistemleri ve
etkilesimli teknolojiler kullanilmaktadir. Bu sayede sanat yapiti, izleyiciyle etkilesime
girerek tepki vermekte ve kendi varligin1 dinamik bir sistem olarak siirdiirmektedir. Bu sanat
bicimi yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda diisiinsel ve deneyimsel bir boyut kazandirarak
izleyiciyi pasif bir gozlemciden aktif bir katilimeciya doniistiirmektedir. Sibernetik sanat,
teknolojiyle sanati biitiinlestirerek hem estetik hem de diisiinsel bir sorgulama alani

yaratmaktadir.

Bu sanatsal yaklasimin onciileri arasinda Philips markasinin miihendisleri ve Nicolas
Schofter vardir. Sibernetik sanat anlayisinin en énemli eserlerinden biri 1956°da iiretilen
“CYSP 17 adli eserdir. Bu enstalasyon ¢aligmast, kendi iginde bir optik algilayici barindirarak
etrafindaki hareketleri algilamakta ve etkilesim diizeyine gore sesler g¢ikararak hareket

etmektedir (Toy, 2017).
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Gorsel 2.21.

Nicolas Schoffer, CYSP 1, 1956

Kaynak: https://cyberneticzoo.com/cyberneticanimals/1956-cysp-1-nicolas-schoffer-hungarianfrench/

CYSP 1 1s1, 151k ve ses yogunlugundan etkilenmektedir. Sesler mikrofon girisi tarafindan
algilanarak sessizlige karst mekanizma da bir uyarilma tespit edilmektedir. Bu durumda
enstalasyon, disariya tepki verirken giiriiltiilii ortamda ise sakinlesmektedir. Ayni1 zamanda
renkler sicak ve soguk olarak algilanarak mekanizma pargalar1 hareketi saglamaktadir.
Omegin kirmizi 1s1kta sakinlesirken, mavi renkte uyarilma moduna gegmektedir. Mavi renk
oldugunda ileriye dogru hareket edip, geriye ¢ekilmekte ve hizlica her yone doniisler yaparak
plakalarin seri bir sekilde hareket etmesini saglayarak digartya tepki vermektedir. Bununla
birlikte mekanizma 1s1kta sakinlesirken, karanlikta daha fazla tepki vermektedir. Karanlik ve
aydinligr algilamasi1 CYSP 1’in altinin tamamiyla fotoelektrik sensdrleri ile donatilmis
olmasindan kaynaklanmaktadir. Schoffer, giinlimiizde bu interaktif enstalasyonunun
calisirhigimi korumak igin restore edilmesi ve eski teknoloji yerine, giincel teknolojinin
kullanilmas: talep etmistir. Bu calisma ilk sibernetik heykel olarak 6rneklendirebilir (http-
12).
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2.2.5. Yapay zeka ve sanat

Altunay’a (2004) gore tarihin en 6nemli {i¢ olay1 arasinda evrenin olusumu ve yasamin
baslamasi yer alirken, {iglincli olay olarak yapay zekanin ortaya ¢ikisi da bu ikisiyle aym

derecede 6nem tasiyan bir gelisme olarak kabul edilmektedir.

Teknolojinin gelismesi, yapay zekanin gelismesine de katki da bulunmaktadir. Yapay zekada
teknoloji ve sanatin bulusmasi, sanat¢inin yaratici siirecini desteklemektedir. Bu baglamda
yapay zeka, sanatcilara ilham kaynagi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sanatin glinden giine daha
genis bir alana yayilmasi, yeni anlatim bi¢imlerinin gelismesine katki saglamistir. Bilgisayar
destekli sistemler sayesinde sanatcilar, eserlerini daha hizli ve verimli sekilde

tiretebilmektedir (Kum, 2024).

Bu noktada, teknolojik araglarin yalnizca {iretim siirecini kolaylastiran teknik yardimcilar
olmanin oOtesine gectigi goriilmektedir. Yapay zeka, sanatin deneyimsel boyutunu da
doniistiirerek izleyiciyle kurulan etkilesimi farkli bir diizleme tasimaktadir. Sanatgi, yapay
zekayi yalnizca bir iiretim araci degil, ayn1 zamanda izleyiciyle dinamik bir iliski kurmanin
araci olarak da degerlendirmeye baslamistir. Bu doniisiim yapay zekanin yalnizca teknik bir
arag¢ degil, ayn1 zamanda sanatsal etkilesimi yeniden tanimlayan bir yazilim teknolojisi olarak

algilanmasina zemin hazirlamaktadir.

Altunay (2004), yapay zekay: bilgisayar biliminin bir alt dali olarak tanimlamakta ve bu
alanin temel amacinin sistemlere 6grenme, akil yiiriitme ve problem ¢6zme gibi insana 6zgii

biligsel yetenekler kazandirmak oldugunu vurgulamaktadir.

Yapay zekanin bu biligsel yetenekleri simiile etme kapasitesi, onun sadece teknik bir arag
olarak degil, ayn1 zamanda yaratici siireglere katki saglayan bir unsur olarak goériilmesine de

olanak tanimaktadir.

Nitekim yapay zeka teknolojisi bazi kigilere gore, insana benzeyen elektromekanik robotlarla
O0zdeslestirilmektedir. Aslinda genel tabirle karmagsik islemleri genisletmeyi veya
otomatiklestirmeyi saglayan bir yazilim teknolojisi olarak tanimlanmaktadir (Savli, 2019).

Bu tanim yapay zekanin yalnizca teknik bir sistem degil, ayn1 zamanda sanatin {iretim ve
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deneyim siireglerinde aktif bir rol iistlenebilen yaratici bir ara¢ olarak degerlendirilmesini

mimkiin kilmaktadir.

Yapay zeka, sanatin hem iiretim silirecinde hem de izleyiciyle kurulan iliskide yeni bir
alternatif olarak one ¢ikmaktadir. Sanatin siirekli gelismesi ve kendini yenilemesi konusunda
yapay zekd etken bir rol oynamaktadir. Sanatcilar yapay zeka kullanarak izleyici ile
kurduklar etkilesim zenginlesmektedir. Izleyicinin verdigi tepkiler, yapay zeka araciligryla
analiz edilerek, sanatcilarin eserlerini degerlendirmelerinde katkida bulunmaktadir.
Boylelikle sanatei, izleyicilerin tepkilerini gozlemleyerek, ilerleyen projeleri igin cesitli
deneyim ve bilgi birikimi kazanabilmektedir. Izleyicinin davramis ve hareketlerine gore
eserin sekli veya igerigi degisebilmektedir. Boylelikle her izleyici farkli deneyim elde
edebilmektedir (Kum, 2024).

Yapay zeka ile birlikte bilim ve teknolojinin sinirlar1 genislemistir. Insan zekasinin
makinelere aktarilmasi hedefi dogrultusunda 6nemli gelismeler kaydedilmis ve bu alanda
biiylik ilerlemeler saglanmistir. Yapay zekanin tarihsel ge¢misi nispeten yakin olsa da, hem

kavramsal hem de uygulama diizeyinde gelisimini siirdiirmektedir (Altunay, 2004).

Bu tanimdan hareketle, yapay zeka calismalarinin insan zekasini taklit etme ve hatta bazi
alanlarda asma cabasi iginde oldugu goriilmektedir. Alanin gosterdigi hizli gelisim,

teknolojik ilerlemelerin yani sira teorik temellerin de giiclenmesiyle miimkiin olmustur.

Winegard’in (2019) ifade ettigi lizere yapay zeka, insan zekasina 6zgili 6grenme, muhakeme
ve kendini gelistirme gibi siireclerin bilgisayar sistemlerinde simiile edilmesini saglayan bir

teknoloji olarak tanimlanmaktadir.

Bu biligsel yeteneklerin makinelere aktarilma cabasi, aslinda insanligin uzun siiredir
sirdiirdigi "diistinebilen makine" hayalinin bir devami niteligindedir. Bilgisayar
teknolojisindeki gelismeler, bu hayalin giderek daha somut hale gelmesine olanak

saglamistir.

Insanhigin "diisiinebilen makine" yaratma meraki, bilgisayarin icadiyla birlikte somut bir
temel kazanmistir. Bu gelismelerin devaminda yapay zeka ortaya ¢ikmistir. Yapay zeka,

kendisine verilen verileri kaydedebilen, isleyebilen ve bu verilere dayali kararlar alabilen bir
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yetenek kazanmistir. Bilgisayarlar ise bu siirecte verileri hatasiz ve sistemli bir sekilde
isleyerek, yazilimlar araciligiyla karar verme yetisi gelistirmistir. 20. ylizyilin sonlarinda
bilgisayar teknolojisi, insan hayatinin her alanina niifuz etmistir. Artitk hemen her meslek
dalinda vazgecilmez bir ihtiyag haline gelmistir (Altunay, 2004). Bu gelismeler,
bilgisayarlarin yalnizca veri igleyen araclar olmaktan ¢ikip, diisiinsel stiregleri iistlenebilen
sistemlere doniismesini saglamistir. Boylelikle yapay zeka temelli teknolojiler, yasamin her

alaninda etkinlik kazanmuistir.

Yapay zeka, makine 6grenimi ve derin 6grenme gibi teknolojiler, yasamin birgok alanina
niifuz etmektedir. Endiistriyel makinelerin fiziksel is gliciinden sonra diisiinsel siire¢leri de
yapay zeka devralmaya aday olmaktadir. Bu doniisiim sanat1 da etkileyerek yazilim temelli
tretimlerin gelisimini de artirmaktadir (Savli, 2019). Bu teknolojik ilerlemeler,
dijitallesmenin sanat lizerindeki etkisini derinlestirerek liretim ve paylasim bi¢imlerinde

kokli degisimlerin oniinli agmustir.

Bilgisayar teknolojisinin bu yayginlagsma siireci, sanat alaninda da koklii doniisiimlere yol
acmustir. Dijitallesmenin getirdigi olanaklar, sanatin iiretim ve paylasim bigimlerini temelden

degistirerek, yeni bir sanatsal ifade evreninin kapilarini aralamstir.

Bu dijjital doniisiim sanatin temel niteliklerini yeniden tanimlarken, 6zellikle sanat eserinin
0zgiinliik ve ¢cogaltma konularini derinden etkilemistir. Geleneksel sanat anlayisindaki "tek
ve essiz eser" fikri, dijital ¢agda yerini kolayca cogaltilabilen ve paylasilabilen eserlere

birakmustir.

Sanatin bilgisayar ortamina gegisi, sanat eserinin biriciklik 6zelligini biiyiik Olgiide
degistirmistir. Ciinkii sanal ortamda eserler kolaylikla kopyalanabilir ve ¢ogaltilabilir hale
gelmistir. Bilgisayar sistemlerinde depolanan eserler, rahatlikla cogaltilabilmekte ve
paylasilabilmektedir. Onceleri elektronik miizik iiretiminde kullanilan bilgisayar, zamanla
gorsel sanatlarin da vazgegilmez bir araci olmustur. Ozellikle grafik tasarim alaninda iki ve
tic boyutlu eserlerin iiretiminde 6nemli avantajlar saglamistir. Daha sonraki siirecte ise
hareketli goriintiilerin tasarimi ve animasyon g¢aligmalar1 yayginlik kazanmistir (Altunay,

2004).
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2.2.6. Video / Projeksiyon haritalama

Projeksiyon haritalama bir video yansitma teknigi olarak 6zellikle son yillarda 6rneklerini
daha sik gordigiimiiz, yiizeyi veya nesneyi bir biitlin olarak degerlendirerek izleyiciye
dinamik bir video sunan alternatif olarak ortaya ¢ikmistir. Projeksiyon haritalama, uzamsal
artirilmis gerceklik ve video haritalama gibi terimlerle de ifade edilmektedir. Projeksiyon
cihaz1 ve 6zel bir yazilim programi kullanilarak yiizeyler diiz veya sekilli fark etmeksizin
algilanarak, gorseller yansitilmaktadir. Tiyatro sahneleri, i¢ ve dis mekanlar, biiyiik yapilar
gibi iki veya ii¢ boyutlu yiizeyler algilanmakta, sonrasinda yazilim programinda gercek ortam
taklit edilmekte ve gorsel sOlen yiizey ilizerinde haritalanarak izleyiciye sunulmaktadir.

Gorselin ylizeye sigmasi, projeksiyon cihazi ile yazilim programimin etkilesimiyle

gergeklesebilmektedir (Ozgiil, 2018).

Gorsel 2.22.
Nohlab, Sim Nebula Part V: New World, Performans tasarimi, 2015, Rudolfinum (Prag)

Kaynak: https://nohlab.com/work/sim-nebula

“Sim Nebula Part V: New World” adl1 performans, 2015 yilinda Prag’in Rudolfinum konser
alaninda gerceklesmistir. Eser Cek Cumhuriyeti’nde simdiye kadar gerceklesmis “ilk tam
stirtikleyici video haritalama” olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu video haritalama performansi 45

dakika stirmiistiir. Muhtesem gorsellige sahip bu performansa, Caykovski’nin 6 No’lu
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Senfonisi eslik etmektedir. Toplamda 118 miizisyenden olusan bu canli orkestra, Jiri
Belohlavek tarafindan yonetilmektedir. On, tavan ve iki yan duvar olmak iizere toplamda 10
x 20k projeksiyon cihazlar1 kullanilarak sibernetik bir organizmanin ortaya ¢ikisini
sekillendirmistir. The Macula, Cek Filarmoni orkestrasi ve uluslararasi 11 sanat¢inin is
birligi ile toplamda yedi tema ve yedi boliimden olusan bu hikayeyi gergeklestirmislerdir
(http-13). “Madde, teknoloji, mesaj, goérev, yeni diinya, randevu, dogum olarak
siniflandirilan bu 7 boliimiin, 5. Boliimiinde ise Deniz Kader ve Candas Sisman ikilisinin
olusturdugu Nohlab yer aliyor.” (http-14). Performans, yalnizca gorsel, isitsel bir sélen
sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda hareketin zamana yayilan bir anlati olarak nasil
kurgulanabilecegini de gbzler oniine sermektedir. Bu yoniiyle eser, dijital sanatin hareket
ilkesini yalnizca bicimsel bir 6ge degil, ayn1 zamanda anlati1 kurucu bir unsur olarak nasil
kullandigini da ortaya koymaktadir. Katilimeilar, eszamanli olarak hem miizikal performansi
deneyimlemekte hem de siirekli evrim halindeki gorsel enstalasyonun dinamik doniisiimiine
taniklik etmektedir. Bu ¢oklu duyusal deneyim, mekan ile izleyici arasinda biitiinliik ve

karsilikli etkilesime dayali bir iligki kurulmasina olanak tanimaktadir.

Gorsel 2.23.
Nohlab, Sim Nebula Part V: New World, Performans tasarimi, 2015, Rudolfinum (Prag)
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Kaynak: https://nohlab.com/work/sim-nebula
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UCUNCU BOLUM
3. INTERAKTIF DiJITAL ENSTALASYON SANATINDA HAREKET iLKESI

3.1. Sanatta Enstalasyon Kavram
3.1.1. Enstalasyon kavraminin ortaya c¢ikisi

Enstalasyon teriminin kokeni Ingilizce “installation” kelimesinden gelmektedir. Tiirkgeye
“yerlestirme, diizenleme veya kurulum” olarak ¢evrilmektedir. Enstalasyon ¢agdas sanatta
performans ve mimarlig1 i¢ine almasiyla birlikte, daha bir¢cok gorsel sanat disiplinlerini de

icinde barindirmaktadir. (Sakiyan, 2023).

Enstalasyon sanati oldukca yeni bir sanat tiiriidiir. Ilk olarak enstalasyon kavrami 1960’larda
Avrupa’da ¢evresel diizenleme ve asamblaj terimleriyle birlikte kullanilmaktadir. O zamanlar
enstalasyon bir sanat olarak degil, bir diizenleme stili olarak goriilmektedir. 1970’ler ile
birlikte enstalasyon kavrami, ¢agdas mimari ve sanatin en ¢ok kullanildig1 bir terim haline

gelmektedir. (El¢i, 2022).

Enstalasyon sanatinin temelleri Dadaizm akimi doneminde atilmistir. Geleneksel sanat
anlayisin1 reddeden ve anti-sanat kavramiyla one ¢ikan Dadaizm, Kiibizm'in getirdigi
asamblaj ve kolaj tekniklerinin yani sira hazir nesneleri (ready-made) de sanata dahil etmistir.
Marcel Duchamp'in Cesme (Fountain) adli eseri, siradan bir nesneyi sanat baglamina
tasiyarak enstalasyon sanatinin Oncii 6rneklerinden biri haline gelmistir. Duchamp bu
caligmasinda estetik kaygilar yerine aktarilmak istenen mesaja odaklanmistir. Hazir
nesnelerin sanatsal baglamda kullaniminin sorgulanmasiyla birlikte Kavramsal Sanat'in
temelleri de atilmistir. Geleneksel estetik anlayisin 6tesine gecerek fikri 6n plana ¢ikaran bu
yaklasim, sanatta yenilik¢i ifade bigimlerinin gelismesine zemin hazirlamistir. Dadaizm'de
filizlenen Kavramsal Sanat anlayisi, enstalasyon sanatinin dogusuna kaynaklik etmistir.
Nitekim enstalasyon sanat1 ile kavramsal sanat arasinda hem teknik hem de felsefi agidan

giiclii benzerlikler bulunmaktadir (Kiire, 2022).

Kavramsal Sanat Duchamp’in hazir nesne yaklagimiyla diislince temelli bir yapiya

dontismektedir. Bu anlayis sanatin bigimsel yoniinden ¢ok, cevre ve yasamla kurdugu
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elestirel iliskiyi on plana c¢ikarmakta ve enstalasyon sanatinin gelisimine zemin

hazirlamaktadir (Cetintiirk, 2017).

Dadaizm ve Kavramsal Sanat'in getirdigi bu yaklasimlar, enstalasyon sanatinin izleyiciyle
kurdugu etkilesimli iliskinin de temellerini atmistir. Sanatgilar, geleneksel seyirci roliinii
reddederek, izleyicinin eserle fiziksel ve diisiinsel bir diyalog kurmasini saglayan yeni ifade

bigcimleri gelistirmiglerdir.

Enstalasyon sanati, izleyiciyi diistinmeye sevk eden mesajlar tagimakta ve bu mesajlart hem
gorsel hem isitsel 0gelerle aktarmaktadir. Bu sayede izleyici, pasif bir gdzlemci olmaktan
cikarak aktif bir katilimciya doniismekte ve sanat eserini deneyimleme siirecine dahil

olmaktadir. (Kiire, 2022).

3.1.2. Geleneksel Enstalasyon Sanatindan Dijital Enstalasyon Sanatina Evrilme Siireci

Enstalasyon sanati, izleyicinin mekani deneyimlemesini saglamustir. izleyici sergi algisindan
¢ikip, eserlerle biitlinlesip, duyularina karsilik bulan bir ortamla kars1 karsiya kalmistir. Eseri
goriip, koklayip, dokunup ve iizerlerinde yiirlimek gibi vb. segenekler elde etmistir.
Boylelikle sanat, fiziksel mekan iizerinde bir yer bularak, farkli bir boyuta kendini tagimistur.
Sanatgilar ise siyasi ve kiiltiirel, ekonomi ve ¢cagin problemleri gibi icerikleri eserlerine konu

alarak, farkli malzeme ve tekniklerle calismalarini insa etmistir (Kiire ve Ozsirkinti-Kasap

2023).

Enstalasyon sanatinin onciiliigli 20. Yiizyilin baslarina dayanmaktadir. Kurt Schwitters ve
Marcel Duchamp onciileri olarak rol almistir fakat bugiinkii popiilerligini kazanma siireci
1970’1er ile baglamistir. Robert Smithson, enstalasyon (yerlestirme) sanatini “mekéana bagli”
ve “mekandan bagimsiz” olarak iki kategoride olarak ifade etmistir. 1980 dncesi enstalasyon
sanatinda dogal malzemeler kullanilirken, 1980 sonrasinda malzemeye dijital araclar da

eklenmistir. Ornegin; video, ses, bilgisayar, internet gibi araclar kullanilmstir (Elgi, 2022).

Enstalasyon (yerlestirme) sanati, izleyicide farkli duygular uyandirirken ayn1 zamanda
estetik algilar1 kirarak, toplumsal yasantilara karsi farkli bakis agilariyla yaklagilmasini

saglamaktadir. Kimi zaman duygusal ve ruhsal ifadelere karsi, kimi zaman ise giincel
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olaylara kars1 bir farkindalik yaratir. Enstalasyon gibi tipki dijital enstalasyonlar da bir¢cok
sanat disiplinini i¢inde barimndirmaktadir (Akengin ve Arslan-Aypek, 2021).

Enstalasyon sanatinin kullanim alanlar1 i¢ ve dig mekan olmak iizere ayrima sahiptir. Eser i¢
mekanda oldugunda, izleyici 6z iradesiyle ¢alismay1 deneyimleyebilmektedir. Fakat eser
kamusal alanda oldugu zaman, izleyiciler istege gore katilimin yani sira, habersiz bir sekilde
de esere tanik olabilmektedir. Boylelikle enstalasyon, gelenekselden kendini soyutlayarak

kent ortamiyla bir biitiinliik kazanmustir (Kiire ve Ozsirkinti-Kasap 2023).

Enstalasyon sanati, sinirsiz bir kullanim alanina sahiptir. Ornegin; mimari, heykel, video ve
performans vb. tiirlerde enstalasyon goriilebilmektedir. Bu onu disiplinler aras1 hale de
getirmektedir. Ayrica kavramsal 6zelligi de 6ne ¢ikmaktadir. Giiniimiizde hala popiilerligini

yitirmemis olmast, teknoloji ve iletisimle olan bagidan kaynaklanmaktadir (Ozaltun. 2020).

Enstalasyon sanati; Dadaizm ve Fiitiirizm akimlariyla daha ¢ok dikkat ¢eken, 20.ylizyilin
baslangicindan giiniimiize dek popiilerligini stirdiiren bir unsur olmustur. Dijital enstalasyon
sanatinin temelleri ise fiitiiristlerin iletisim araclarini, bilim ve sanati biitiinlestirme
amaglarini gilitmesi olarak diisiiniilebilmektir. Dada sanat¢ilarinin diisiinceleri, var olan sanat
tabularin1 yikip farkli sanat formlar1 aramasi, yenilik¢i oluslart ve izleyiciyi stirece dahil

etmeyi amaglamasi da dijital enstalasyona 1s1k tutan unsurlardan olmustur (Yilmaz, 2020).

Ornegin Giilsiin Karamustafa etkilesimli sanata ilk orneklerini 1992 gibi erken bir tarihte
vermeye baglamisti. Sanat¢inin “Mistik Nakliye” adli eseri; 20 tane tekerlekli metal sepetin
i¢cinde, birbirinden farkli renklerden olusan saten yorganlar bulunuyordu. Katilimeilar mekéan

icinde sepetlerle dolasarak, enstalasyonu yeniden olusturuyorlardi (Atakan, 2008).
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Gorsel 3.1.
Giilsiin Karamustafa, Mistik Nakliye, 1992

Kaynak:https://artsandculture.google.com/asset/mystic-transport-g%C3%BCls%C3%BCn-
karamustafa/EQEuMrDf zLaHw?hl=tr&ms=%7B%22x%22%3A0.5%2C%22y%22%3A0.500000000000000
1%2C%227%22%3A9.404826268292009%2C%22s126%22%3 A%7B%22width%22%3A1.42039525956558
82%2C%?22height%22%3A1.2500000000000004%7D%7D

Giilgin Aksoy, “Seyir-name” eserini 2005 yilinda bir performans olarak gerceklestirmistir.
Aracta Galata’dan Karakdy’e gitmek isteyen herkesi licretsiz bir sekilde tasiyip, aract 6zel
bir toplu tagima aracina doniistiirmiistiir. Araca binen yolcular ise yol siiresince Aksoy un

caligmalarini izlemek durumunda kalmist1 (Atakan, 2008).

Gorsel 3.2. Gorsel 3.3.

Giilgin Aksoy, Seyir-name, 2005, Istanbul

SEYIR - NAME

Y — R o MW

Kaynak: https://cargocollective.com/gulcinaksoy/filter/2005/seyir-name
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Serkan Ozkaya’min “Bana Onun Kellesini Getirin” adli eseri Newyork’ta Freemans
Restorani’nda 2007 yilinda yapilmistir. Bu eser bir as¢ilik denemesidir. Ozkaya, kiigiik bir
cocuk iken en sevdigi ayicik karakterinin kafas1 seklinde bir yemek tasarlamistir. Restoran
sefi Jean Adamson; tarifini se¢ip, restoranda bu yenilebilen heykeli satilik bir sanat eserine
doniistiirmiistiir. Ozkaya sonrasinda bu yapitini Istanbul Changa Lokantasi’nda da
gerceklestirmistir. Buradaki amag her ne kadar yenilebilir heykel yaratmak olsa da, proje
konum, sosyal ve kiiltiirel farkliliklarla gergeklestirildiginde hem farkli tepki, hem de farkl
diyaloglara asina olmak ka¢inilmaz duruma gelmektedir (Atakan, 2008).

Gorsel 3.4.
Serkan Ozkaya, Bana Onun Kellesini Getirin, 2007

Kaynak: https://v3.arkitera.com/sa20470-serkan-ozkaya-yeni-heykeli-ile-%C5%9Eanghay-da.html

Ai Weiwei'nin Ayg¢icegi Tohumlarinin (Sunflower Seeds), her biri ayni goriiniiste
goriliniirken, aslinda hepsi birbirinden benzersiz bir formdan olusuyor. Tipki gergek bir
aycicek cekirdegine benzemesinin yam sira, aslinda ¢ekirdek kabuklar1 el yapimi
porselenden olusmaktadir. Her biri Cin’in Jingdezhen kentindeki ufak atdlyelerde ylizlerce
yetenekli elle tarafindan yapilmistir. 100 milyon tohum zemine yerlestirilmistir. Ai Weiwei,
Cin’in en degerli ihracahatlarindan biri olan porselenin, geleneksel tiretim yollarin1 manipiile
etmistir. Boylelikle Weiwei, ekonomik aligverisin jeopolitigine, kiiltiiriine ve ‘“Made in
China” fenomenine bir atifta bulunmustur (http-15).
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Gorsel 3.5.

Ai Weiwei, Aygicegi Tohumlari, 2010, Tate Modern deki Turbine Hall 'un i¢ mekani

Kaynak:  https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/unilever-series/unilever-series-ai-weiwei-sunflower-

seeds

Damien Hirst’lin “Stirtiden Uzakta” eseri; koseleri cam duvarlarla kapli, i¢i formaldehit
¢ozeltisi ile doldurulmus ve adeta yastyormus gibi bir poza sahip olan 6lii koyunu iginde
barindiran zemin tabanli bir heykelden olusmaktadir. Kalin beyaz cergeveler kullanilanarak
cam desteklenmistir. Hirst’lin bu heykeli ¢agdas bir sunum tagimasina ragmen, esere verdigi
isim, tema ise ¢ok daha eskidir. “Siirtiden Uzakta” adl1 eseri aslinda bir otoportre olarak da
diistinmek miimkiindiir. Hirst, koyun, inek ve kopekbalig1 gibi bircok modeli formaldehit
¢ozeltisi kullanarak bir heykel haline getirmistir (http-16).
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Gorsel 3.6.

Damien Hirst, Siiriiden Uzakta, Cam, paslanmaz ¢elik, perspex, akrilik boya, kuzu ve formaldehit ¢ozeltisi,
1994

| BTN % A ¥ ‘&f et

Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/artworks/hirst-away-from-the-flock-ar00499

Mekan, enstalasyon igin belirleyici bir rol oynar. Mekan enstalasyonu degistirir,
bicimlendirir. Mekan, enstalasyonun bir parcasi ya da sadece kendisi bile olabilir. Mekanin
atmosferi, enstalasyonun betiminde &nemli rol oynar. Ornegin enstalasyon dis veya i¢
mekanda, dini, tarihi, sivil, kamusal, 6zel, sehir i¢inde veya disinda olusu, enstalasyonun
yiiksekligi, 1s1k-golgesi, yonii vb. gibi unsurlar, enstalasyonun belirleyici rolleri olarak
karsimiza cikabilmektedir. Ozellikle de “ekran”, enstalasyon icin &nemli araglardandir.
Enstalasyon, video goriintiisiine sahip olmayla birlikte bir derinlik kazanir. Video
enstalasyonda kamera ve monitoriin en basarili ilk 6rneklerinden olarak Nam June Paik’in
“TV Buda” adli calismast 6rnek olarak verilebilir. Paik, bu calismasinda buda heykeli ve
toprak, monitor ve video kamera kullanmistir. Hepsi de hazir nesnelerdir. Nam June Paik’in
“TV Buda” adl1 ¢alismasi, geleneksel dogu figiirii olan Buda, kendisini izleyen teknolojik bir

aygitla, yani kamerayla kars1 karsiya gelmektedir. Buda figiirii, topragin icine yerlestirilmis
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bir ekranla kars:1 karsiya durmaktadir ve bu ekranda goriilen, gegmise ait sabit bir goriintii
degildir. Goriintli, es zamanli olarak kendisini kaydeden kameranin sundugu canli bir
yansimadir. Bu durum Buda’nin kendi varligini sorguladigi bir sahne yaratmaktadir. Ciinkii
burada izleyen ve izlenen arasinda alisilagelen iliski bicimi bozulup ve i¢ ice gegmektedir.

Caligmadaki ekran yalnizca bir yansitma araci olarak kullanilmamigtir (Yengin, 2012).

Sonug olarak bu enstalasyon, Paik’in teknolojiyle gelenek arasinda kurdugu elestirel bir
diyalogdur. Sanatci, bu yapr araciligiyla gelecegin gorsellik lizerinden sekillenecegini ve
sanal gercekligin modern biling {izerinde belirleyici bir etkisi olacagini 6ne stirmektedir. Bu
baglamda TV Buda, goriintii teknolojisinin sekillendirdigi yeni ¢agin metaforik temsilcisi

olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 3.7
Nam June Paik, “TV Buda”, 1974

Kaynak: https://dailysonny.wordpress.com/2015/08/19/tv-buddha-by-nam-june-paik-1974/

Fluxus akiminin 6ncii isimlerinden Nam June Paik’in “Muma Bakan Buda” adli eseri
hakkinda Rifat Sahiner (2008), goriislerini su sekilde dile getirmistir: Nam June Paik,
elektronik goriintii ve sesle oynama teknikleri araciligiyla izleyicide saskinlik ve farkindalik

uyandirmay1 amaglamaktadir. Sanat¢inin bu yaklasimi, televizyonun neredeyse kutsal bir
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obje olarak algilandig1 bir diizlemde sekillenmektedir. Paik, ekranin karsisina yerlestirdigi
ve icine mum yerlestirilen bir televizyonla, karsisinda meditasyon halinde oturan Buda
figlirinii konumlandirarak sahneyi adeta bir Zen ayini atmosferinde sunmaktadir. Bu
yerlestirme, cagdas bireye yoneltilmis sembolik bir elestiri niteligindedir. Paik’in bu
calismasi, gergeklik ile temsil edilen gergek arasinda olusan geligkiyi elestirel bir dille
sorgulamaktadir. Ekrandaki mum, artik fiziksel diinyaya ait olmaktan ¢ikmus, farkli bir
diizlemde varligin siirdiirmektedir. Bu durum, televizyondan yayilan goriintiilerin yalnizca
bilgi aktarmakla kalmayip, ayn1 zamanda izleyicinin biling yapisini etkileyen gii¢lii bir arag
haline geldigini gostermektedir. Paik bu noktada, televizyonun yonlendirici giiciinii

vurgularken, ayn1 zamanda bireyin i¢ine diistiigii trajik yabancilasmay1 da isaret etmektedir.

Gorsel 3.8.
Nam June Paik, “Muma Bakan Buda”, 1995

Kaynak:https://artvango.tumblr.com/post/646458311766622208/nam-june-paik-muma-bakan-buda-1995-
budan%C4%B1n

Dijital enstalasyonlar, sanatin rutinlerine ve geleneklerine meydan okumaktadir. Bu tiir
eserlerde nesne ile 6zne arasindaki etkilesim siireci biiylik onem tagimaktadir. Eserin ilk hali
genellikle tek seferlik bir goriiniim sunarken, kullanilan malzemeler izleyici i¢in bir gézlem
aract islevi gormektedir. Sanatgi, izleyicinin aktif katilimini saglayarak sanal ile gergek

arasindaki sinirlar1 belirsizlestirmeyi amaglamaktadir. Dijital enstalasyonlar ayn1 zamanda
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hem sosyal hem de fiziksel etkilesimler barindirmaktadir. Izleyicilerin hareket ve
davraniglarina gore sekillenen bu eserler, izleyici ile sanat ¢aligmasi arasindaki geleneksel
ayrimi ortadan kaldirmaktadir. Bu durum, izleyiciyi eserin organik bir pargasi haline
getirmektedir. izleyiciden gelen geri bildirimler sanatgiya yeni perspektifler kazandirabilir
ve bu etkilesim siireci sanat¢inin gelecek ¢aligmalarina yansiyabilir. Bu nedenle ziyaretcilerin

tepkileri ve geri dontisleri biiyiik 6nem tasimaktadir (Akengin ve Arslan-Aypek, 2021).

Dijital enstalasyon yeni medya teknolojileriyle biitiinleserek izleyiciyi dogrudan sanatsal
stirece dahil eden etkilesim temelli bir ifade bi¢cimidir (Giiner, 2019). Dijital enstalasyonlarin
bu etkilesimli dogasi, onlar1 geleneksel sanat formlariyla iligskilendirirken ayni zamanda
cagdas teknolojilerle biitiinlestiren bir koprii islevi gormektedir. Heykelsi nitelikler
tagimalarina ragmen, dijital araglarla zenginlestirilmis bu eserler, izleyiciye ¢cok boyutlu bir

deneyim sunmaktadir.

Dijital enstalasyonlar, ii¢ boyutlu formlar1 nedeniyle heykel sanatiyla benzerlikler gosterir.
Giliniimiiz dijital ¢caginda bu enstalasyonlar, sanal gerceklik teknolojileriyle biitiinleserek
etkilesimli deneyimler yaratabilmektedir. Bu alanda 6ne ¢ikan isimler arasinda LED 1siklarla
dikkat cekici yerlestirmeler yapan Erwin Redl, geleneksel resim tekniklerini dijitalle
bulusturan Jeremy Gardiner, video enstalasyonlariyla Jeffrey Shaw, sise ve plastik perde gibi
malzemeleri elektronik araglarla birlestirerek hareketli eserler iireten Shu-Chieh Huang ve
iilkemizden diinya ¢apinda taninan Refik Anadol sayilabilir (Akengin ve Arslan-Aypek,
2021).

Bu oncii sanatgilarin eserleri, dijital enstalasyonlarin gilinlimiiz sanat diinyasinda nasil bir
donilisiim yarattigini somutlastirmaktadir. Giderek daha fazla kurum ve izleyici tarafindan
benimsenen bu eserler, yalnizca gorsel deneyim sunmakla kalmayip ayni zamanda
disiplinlerarasi bir arastirma alani da olusturmaktadir. Bu doniisiim, dijital enstalasyonlarin
etkilesim temelli yapisiyla izleyiciyi yalnizca gozlemleyen degil, siirece yon veren bir

katilimciya doniistiirerek disiplinlerarasi sanat anlayisini pekistirmektedir.

Dijital enstalasyon sanatinin temelini etkilesim ve yeni medya teknolojileri olusturmaktadir.
Izleyici; eseri etkinlestirme, yonlendirme ve déniistiirme gibi aktif roller iistlenerek sanatsal

sirece dogrudan katilmaktadir (Giiner, 2019). Bu etkilesim temelli yapi, dijital
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enstalasyonlarin ¢agdas sanat ortamlarinda 6ne ¢ikmasina ve izleyici merkezli deneyimlerin

sanatin yeni ifade bi¢cimleri haline gelmesine zemin hazirlamaktadir.

Son dénemlerde en 6nemli sanatsal gelismelerden biri haline gelen dijital enstalasyonlar,
cagdas sanat miizeleri ve galerilerin odak noktasi olmustur. izleyicinin eserin aktif bir
parcasina donligsmesi, esere miidahale edebilmesi ve bu siirecte ortaya ¢ikan duygusal tepkiler
ile geri bildirimler, psikologlar ve arastirmacilar i¢in de ilgi cekici bir calisma alam
yaratmistir. Bu nedenle konuyla ilgili akademik arastirmalar giderek artmaktadir. Dijital
enstalasyonlarin sanat¢ilart piyasanin smirlayict etkilerinden 6zgiirlestirdigini ve sanatsal
tiretimde maddi degerler yerine anlam arayisina odaklanmayr miimkiin kildigini ifade
etmektedir. Dijital enstalasyonlar, sanatcilarin yaratim siirecinde iki 6nemli 6zgiirliik alani
yaratmaktadir: Bunlar; hem sanat piyasasinin kisitlayici etkilerinden uzaklasmalarini
saglamak, hem de sanatsal ifadede maddi kaygilar yerine kavramsal derinlige

odaklanmalarina imkan vermektir (Akengin ve Arslan-Aypek, 2021).

Cagimizda gelisen ve gelismekte olan teknoloji ile birlikte toplum, pasif konumdan aktiflige
dogru bir yol izlemistir. Pasif olan seyler sikici olarak goriilmiis, toplumun yeni insan
modeline uygun bir anlatim bi¢iminin gelistirilmesi i¢in arastirmalar siirdiiriilmiistiir.
Boylelikle yeni kusaga hitap edebilecek miize ve sergi ortamlari sunulmasi amaclanmistir.
Miize ve sergi alanlar1 bu durumda bir modernlik kazanabilmek icin interaktif eserlere

yakinlik gostermiglerdir (Kes ve Baser-Akyiirek, 2018).

Dijital teknolojilerden yararlanan enstalasyonlar; sanal evren ile gercek zamanli bir veri akisi
ve robotlarla vb. etkilesimli araglarla 6ne ¢ikan bir kavram olmustur. Bununla birlikte dijital

sanatin hizla gelisim gosteren bir alan1 olarak kendini gostermistir (Y1lmaz, 2020).

3.2. Interaktif (Etkilesimli) Sanat

Sanat, yasadigi her donemde farkli olarak seyretmistir. Donemin gelenek ve toplumsal
anlayislart sanatin bigimlenmesinde bir rol oynamistir. Degisen tarihsel siiregte sanat, hem

bir¢ok islev kazanmis, hem de anlam olarak da ¢esitlilige ugramstir.

Sanat, bulundugu her donemde siirekli bir degisim ve doniisiim i¢inde olmustur. Buluslar,

yenilikler, toplumsal dinamikler ve kesfedilen yeni teknikler, hem ddnemlerin sanat
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anlayisint hem de sanatgilarin iiretim bigimlerini derinden etkilemistir. Sanat tarihine
bakildiginda; bazen dini bir ifade araci, bazen iktidarin propaganda mekanizmasi, bazen
soylu smifin hizmetinde bir unsur, bazen de toplumsal yasamin yansiticisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ciinkii sanat, insanin psikolojik ve fizyolojik ihtiyaglarini karsilayan temel bir
ifade bi¢imidir. Zihni, duygulart ve ruhu besleyen bu disiplin, hem sanat¢iya hem de
izleyiciye mutluluk veren bir deneyim sunarak, her iki taraf i¢in de vazgecilmez bir olgu

haline gelmistir (Toy, 2017).

Sanatin bu evrimsel siireci, yalnizca igerik ve bicimde degil, ayn1 zamanda sanatgi-izleyici
iligkisinde de koklii doniisiimler yaratmistir. Geleneksel sanat anlayisinda kati bir sekilde
ayrilmis olan yaratic1 ve tiiketici rolleri, modern donemle birlikte yeniden tanimlanmaya

baslamustir.

Sanatg1 geleneksel sanatta yaratici, izleyici ise pasif bir tiikketici konumunda olmustur. Bu
duragan iligki, 20. ylizyilin baslarinda biiyiik bir doniisiim yasamistir. Avangart sanatin ortaya
cikistyla, geleneksel sanatin tiim kurallar altiist olmustur. Dolayisiyla sanatci, eser, teknikler
ve izleyici arasindaki bag tamamen degismistir. Bu degisim sayesinde sanat, soylu sinifin
tekelinden kurtularak o6zgiirlesmis ve yeni boyutlar kazanmistir. Bu 6zglirlesme siirect,
izleyiciyi artik eserin disinda bir 6ge olarak degil, eserin etkin bir pargast haline getirmistir.
[zleyiciyle etkilesim siireci 6nce Fiitiirizm akimiyla baslayip, ardindan Dadaizm, Happening,
Stirrealizm, Fluxus ve Sibernetik sanat gibi akimlarla giiglenmis, izleyici ile sanat eseri
arasindaki ayrimi bulaniklastirmistir. Boylece eser ve izleyici arasindaki smirlar kalkarak

biitiinlesmis bir deneyime doniismiistiir (Toy, 2017).

Avangard sanat, kesintisiz kirilmalarla geleneksel anlayislari sorgulamaktadir. Dolayisiyla
bu stirecte beden, zaman ve mekan gibi unsurlarin sanata dahil edilmesiyle sanat, somut

nesnelerden ziyade yagami doniistiiren bir ifade bi¢cimine evrilmistir (Kiipeli, 2021).

Bu doéniisiimiin ivme kazandig1 noktada, Fiitiirizm akimi radikal tavriyla hem bigimsel hem
de toplumsal diizeyde avangart sanatin yoniinii belirlemistir. Geleneksel sanatin tim
kurallarini reddeden bu hareket, yalnizca sanat bi¢imlerini degil, sanatin toplumdaki roliinii

de yeniden tanimlayarak avangart sanatin oniinii agmistir.

92



Avangart sanat hareketiyle birlikte yerlesik estetik anlayislardan kopus yasanmis, geleneksel
sanat kurumunu tamamen degistirmeye calismiglardir. Bu stiregte karsimiza ilk ¢ikan akim
Fiitiirizm olmustur. Fiitiirist sanatcilar, o doneme kadar var olan sanat anlayislarini, begeni
Olctitlerini ve kiiltiirtinii tiimiiyle reddederek, gelecegi ve yeniligi yiiceltmistir. Hayattaki her
seyin bir hareket i¢cinde oldugunu ve bu hareketin eserlere yansitilmasi gerektigini
savunmuslardir. Fiitlirist sanatcilar bu yaklagimlariyla gelecege 6nemli bir katki saglamigtir

(Toy, 2017).

Insan varolusundan beri interaktif eylemler sergilemektedir. interaktif aktivite ve tasarimlara
ulagmak, bir canlinin miidahalesine ihtiya¢ duymaktadir ve bununla ilgili 6rnekler eski tarihe
de dayanmaktadir. Ilk interaktif tasarima drnek olarak tekerlegi vermek miimkiin olabilir. Bu
bulustan sonra gelen tiim mekanik araglar, interaktif bir tasarima sahip denilebilir (Kes ve

Baser-Akytirek, 2018).

Interaktivite terimi ge¢ kesfedilse de aslinda hayatin hep iginde olan bir kavramdir. Ciinkii
insanligin tarithinden bu yana, birey cevresindeki objelere karsi siirekli bir etkilesim
icerisindedir. Interaktif kavramima bakildiginda ise ilk olarak 1950 yilinin sonlarinda ortaya
cikmistir. Interaktif teriminin sanat olarak kullanilmaya baslamasi ise 1960’1 yillarda
goriilmektedir. Sanatcilar, izleyiciye karsi giiglii bir ifade kullanabilmek i¢in farkl arayislara
girmislerdir. Elektrikli motorlar, ahsap, metal ve 151k kaynaklar1 gibi malzemeler kullanarak

etkilesimli enstalasyonlar olusturmay1 amacglamislardir (Okan, 2001).

[letisimde siireci belirleyen faktdr geribildirimdir. Geri bildirim, iletisimin ¢ift ve tek yonlii
olmasimi belirler. Geribildirim ise pesinden etkilesimliligi getirmektedir. “Etkilesimlilik”
kullanicinin miidahale edebilme durumuna denilmektedir. Etkilesimli bir role biiriinen
kullanici, pasif rolden ¢ikarak aktif bir role biirlinmektedir. Olusan etkilesimle birlikte iletinin
konusu kisisellesmektedir ve bdylelikle kullanicinin da secenekleri fazlalagarak, katilimi da
artabilmektedir. Ornegin “modiilerlik”, farkl1 bilesenlerin tek bir alanda toplanip, iizerlerinde
degisiklik yapabilmesini temsil eder. Parga parca durumda olan nesneleri bir araya getirerek
tek bir nesne olusturabilirken, ayni zamanda bazi karigik pargalar da birbirinden ayri

konumda olabilmektedir (Yengin, 2012).
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3.2.1. interaktif sanat ve dijital enstalasyon birlikteligi

Douglas Engelbart, 1960’larda “mouse” mekanizmasin1 gelistirerek, bilgisayar ve insan
arasindaki etkilesime biiyiik bir katkida bulunmustur. 1962°de ise ¢izim levhasi (sketchpad)
Ivan Sutherland tarafindan gelistirilerek, ilk etkilesimli bilgisayar grafik sistemi olugsmustur.
Bu durum da insan bedeninin bilgisayar sistemlerine karsi olan bagini ve etkilesimini
artirmigtir. 1966-67 tarihlerinde ise Sutherland, iki boyutlu goriintiileri gosteren ve kafaya
takilan ilk goriintli mekanizmasini gelistirmistir. 1970’lerde ise bu mekanizma yazilim ile
desteklenmistir (Okan, 2001). Sutherland, 1968’de 6grencisi Bob Sproull’in yardimiyla
“Demokles’in Kilic1” adin1 verdigi sanal gozliigi gelistirmistir. Agirlig1 fazla oldugundan

dolay1 tavana bagl olmak durumundadir. Ismini de bundan dolay1 almistir.

Gorsel 3.9.

Ivan Sutherland, Demokles’in Kilici, 1968

Kaynak:https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-

mounted-display

Dijital teknolojiler ve yeni medya toplumsal yapiy1r doniistiirmekte ve bu siirecin sanat
eserlerinin hem toplumsal degisimleri yansitan hem de onlarla etkilesime giren bigimlerde
tiretilmesini saglamaktadir. Bu baglamda interaktif sanat, tarihsel ve teknolojik baglamda ele

alinmasi 6nem tagimaktadir (Aydm ve Demir-Oztiirk, 2024).
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1980’11 yillarla birlikte fiziksel mekan ile sanal mekan arasinda interaktif iliski kurulmasini
saglayan aygitlar gelistirilmistir. Dokunmatik ekranlar, 1988°te veri eldivenleri ve kiyafetleri
gelistirilip, 1990’larda ise bu tiir fiziksel algilayicilar interaktif sanatlarda kullanilmaya

baslamistir. En ¢ok kullanildigi alan ise film endiistrisi olmustur (Okan, 2001).

Interaktif sanat, izleyicilerin bir ¢ikt1 {iretmek icin gesitli yontem ve sekillerle veriler
olusturup, hareketli uygulamalara sagladigi katilimlarla bilinen bir sanat tiirtidiir. Geleneksel
sanatin aksine izleyicide sadece zihinsel bir alg1 olusturmakla kalmayip, eserin bir pargasi
haline getirir bir konuma gelmistir. Etkilesimli sanatta ortam algi, anlam ve etkilesim tiretir.
Bunun sonucuyla izleyiciye sunulan eserin, izleyicinin hayalinde canlanmasi hatta hayalini
yasatmas1 miimkiin hale gelmistir. Oncesinde giicliikle ifade edilen anlatim bicimleri, gelisen
bilgisayar teknolojisi ile daha kolay anlatilir ve anlasilir hale gelmistir. Bu durum dijital sanat

tiretimcilerinin ve egitimcilerin artmasina sebep olmustur (Sakiyan, 2023).

Interaktif sanatta izleyici, seyirci konumundan katilimci roliine biiriiniir ve eserin {iretim
stireci ile bir biitiin haline gelir. Sanatg1, eseri mekana yerlestirirken aslinda o eser yarim bir
haldedir. izleyici mekana tesvik ederek eserle olan etkilesimini gerceklestirir ve eser orada

tamamlanmis ve son halini almis olur (El¢i, 2022).

Interaktif sanat izleyici ile i¢ igedir. Baz1 etkilesimli enstalasyonlar, iizerinde izleyicilerin
ylriimesine veya miidahale etmesine izin verir. Sanat¢1 boylelikle izleyicileri sanat eserinin
bir pargas haline getirir. Izleyici; esere olan yaklasim, tavir ve uygulama bigimi ile eseri
degisime ugratabilir. Sanatci iiretim siirecinde eserin nasil goriiniip, ses getirecegini
diistinmesinin yan1 sira, ayni zamanda izleyici ile olan etkilesimi de diisiiniir (Akengin ve

Arslan-Aypek, 2021).

Interaktif enstalasyonlarin en belirgin dzelligi izleyici merkezli olmasidir. Bu durumda yapit
ve izleyici arasinda temas, hareket veya algilama eylemleri amaclanir ve sonrasinda
katilimeinin eser ile olan etkilesimi gergeklesmis olur (Okan, 2001). Interaktif enstalasyon
sanatinda, sanat eserinin var olusunun en temel Ozelliklerinden bir tanesi seyirci odakli

olmasidir.
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Interaktif sanat izleyiciyle diyalog kurarak katilimi tesvik etmektedir. Bazi 6rneklerde ise
izleyicinin esere miidahale etmeden yalnizca goézlemci konumunda kaldigi, dolayisiyla
etkilesimin monolog diizeyinde gerceklestigi belirtilmektedir (Ozdemir, 2010).

Gorsel 3.10.

Interaktif Enstalasyonlarda Temas, Hareket ve Algilama Eylemleri

Algilama Hareket Temas
Seyircinin gérme ve | Seyircinin mekan iginde | Enstalasyonlar seyircinin
igitme hareket ederek Fiziksel temast ile aktif
duyulan ile iligki kurmas: enstalasyon hale gegmektedir,
hedeflenmektedir, ile iletigim kurmas: ’
B hedeflenmektedir,
Basit g3k oyunlan, Video Mekan iginde ultrasonik | Istya duyarh perdeler, |
projeksiyon ve optik sensdrier, ghirlintQl ve ses ' goriint( alma teknolojileri |
yanilsama tekniklerinden alma tekniklerinden | ya da kumanda aracilligy |
yararlamimaktadar. | yararlamImaktadir, ile |
. . | e ‘ kontrol saplanmaktader. |
[ Seyirci mekan iginde | Meveut mekan- | [Mekan karakterinin nemi |
goriinen | enstalasyon kalmamugter, Seyircinin |
yerine,gdsterilmek iligkisi yerine sanal objelerle kurdugu
istenen tema {izerine enstalasyon- teknoloji iligki
yonlendirilmektedir. iligkisi 6ne ¢ikmaktadir, On plana gikmaktadir,
Kullanilan dfzenekler ‘Mckan sinirlany, seyircinin Mckanm enstalasyonun
ile meveut mekan iginde, iginde harcket edebildigi temasm belirleyici
yeni, ikincil mekan ditzeneklerin konumuna suirian
olusturmaktadir, gore belirlenmektedir. yoktur.

Kaynak: Omer Okan’n “Interaktif Sanatlarda Mimari Mekanin Kullanimi”adli tezinden alimugtir.

Interaktif enstalasyonlarda ilk zamanlar izleyicilerin katilimi, onlarin isitme ve gdrme
duyularmin kullanilmasiyla saglanabilmistir. Katilimcilarin miidahalesine sonug verebilen
etkilesimli sistemler daha sonraki yillarda goriilmeye baslandig1 goriilebilmistir. Sanatgilar
video projeksiyon, optik illiizyonlar ve 1sik teknolojilerinden faydalanarak c¢alismalar
iiretmislerdir. Bu ¢alismalarda izleyicilerin dikkatlerini toplayip, yonlendirmek gibi durumlar
amaglanmistir. Sanatgilar calismalarinda giiglii bir ifade bi¢imi kullanabilmek igin, ifade
sekillerini olduk¢a yalin duruma getirmislerdir. Bdylelikle temel ve basit sistemler

kullandiklar1 bilinmektedir (Okan, 2001).
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Gorsel 3.11.

Marcel Duchamp, Rotary Glass Plates, Painted glass, iron, electric motor, and mixed media, 1920, Yale
University Art Gallery

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Duchamp-Marcel-1920-Rotary-Glass-Plates-Painted-glass-iron-

electric-motor-and-mixed fig6 346401575

Duchamp’in bu eseri donen bir cihazdir ve burada izleyicinin cihazi agip, bir metre uzaklikta
konumlanmasi istenmistir. Bu eser etkilesimli sanatin ilk drneklerinden biridir. Bu yiizden

onemli bir konuma sahiptir. (Elgi, 2022).

Son yillarda cogu Tiirk sanatci, izleyici ve eser arasina etkilesimli bir iligski koyarak onlarin
katilimciya doniistiiren eserler tiretmislerdir. Bazilar1 galeriler i¢in eserler iiretirken, bazilari
da otomobil, gazete, restoran gibi farkli alanlara tliretimlerini gerceklestirmistir (Atakan,

2008).
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Gorsel 3.12.
Ferhat Ozgiir, I Love You 301 (Seni Seviyorum 301), interaktif karaoke performans, 2008

Kaynak: https://ferhatozgur.com/I-love-you-301

Ferhat Ozgiir, “I Love You 301 (Seni Seviyorum 301)” adli eserinde katilimcilarla bir
etkilesim yaratarak, interaktif bir performans gerceklestirmistir. Eserde kullanilan sozler,
Tiirk Ceza Kanunu’nun 301. Maddesine aittir. Ozgiir, maddedeki ciimleleri adeta bir ask
sarkistymig gibi melodisini olusturarak, katilimcilardan karaoke yapmasi istenilmistir

(Atakan, 2008).

3.2.2. Mekanlarin Evrimlesme Siireci ve interaktif Sanat

Sanat tarihine bakildiginda, mekanin sanat eserleriyle kurdugu iligki siirekli bir doniistim
icindedir. Geleneksel sanat anlayisinda eserler genellikle sabit, izleyici ise pasif bir
konumdadir. Fakat modern ve ozellikle dijital cagla birlikte bu roller giderek degismeye
baslamistir. Teknolojinin sanat pratigine entegre olmasiyla birlikte, mekan artik yalnizca bir
sergileme yiizeyi olmaktan ¢ikarak, eserin ayrilmaz bir pargasi ve deneyimin kendisi haline
gelmistir. Interaktif sanatla birlikte izleyicinin mekanla kurdugu iliski de yeniden

tamimlanmustir. Izleyici eseri yalnizca gézlemleyen degil, onunla etkilesime gegen, anlamini
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doniistiiren ve hatta yeniden iireten bir aktére doniigmiistiir. Bu baglamda sanat mekanlarinin
evrimsel siireci ve bu siirecin izleyici deneyimi iizerindeki etkileri, glinimiiz ¢agdas sanat
anlayisin1 kavramak agisindan biiylik 6nem tagimaktadir. Bu doniisiim yalnizca sanat
pratikleriyle siirli kalmamis, ayn1 zamanda farkli toplumlarin mekan algilarin1 ve bu

mekanlar1 diizenleme bicimlerini de etkilemistir.

Mekanin bu geleneksel islevsel yapisi, Sanayi Devrimi ile birlikte kokli bir degisime
ugramistir. Teknolojik gelismeler yalnizca mekanlarin fiziksel 6zelliklerini degil, ayni
zamanda insanlarin mekanla kurdugu iligki bigimlerini de doniistiirmiistiir. Bu doniisiim,

sanatin mekanla olan bagini da yeniden sekillendirmistir.

Sanayi Devrimi 6ncesindeki mekanlarin yapilar1 genellikle bosluk ve doluluk, dikey ve yatay
diizlemler dikkate alinarak tasarlanmistir. Duvarlarin yalitim 6zelligi sayesinde soguk ve
sicak havanin etkileri en aza indirgenmistir. Giindiizleri sicak havanin igeri girmesine izin
veren bu yapilar, soguk aksamlarda ise somine, soba veya ocak gibi 1siticilarla sitilmistir.
Elektrigin heniiz kesfedilmemis olmasi nedeniyle, giin 1s1§indan maksimum diizeyde
yararlaniliyor, aksamlar1 ise gaz lambasi ve mum gibi aydinlatma araglari kullanilmigtir

(Akgiil-Kog ve Pazarbasi, 2020).

Sanayi Devrimi'nin getirdigi teknolojik yenilikler, mekan tasariminda devrim niteliginde
degisimlere yol agmistir. Artan niifus ve kentlesme ihtiyaglari, mekanlarin islevsel ve yapisal

olarak yeniden tanimlanmasini zorunlu kilmaistir.

Mekéanlardaki biiylik dontistimler 6zellikle 19. ylizyilda II. Sanayi Devrimi ile belirgin hale
gelmistir. Bu donemde niifusun hizla artmasi, konut ve kamusal mekan cesitliligini de
beraberinde getirmistir. Havagazi ile 1sitma sistemlerinin yayginlagsmasi, kanalizasyon
altyapilarinin  kurulmasi, sicak-soguk su tesisatlarinin olusturulmasi, merkezi 1sitma
sistemlerine ge¢is ve aydinlatma teknolojilerindeki gelismeler hem toplumsal yasamda hem
de mekan islevlerinde ¢igir agan yenilikler olmustur. Takip eden siirecte teknolojinin
gelisimiyle birlikte toplum, giderek daha fazla konfor, kolaylik ve yenilikle tanismistir
(Akgiil-Kog ve Pazarbasi, 2020).
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Bu teknolojik ilerlemeler zinciri, 20. yiizyilin son ¢eyreginde daha radikal bir doniisiimiin
habercisi olmustur. Sanayi Devrimi'nin ii¢lincli asamasi, mekan algisin1 ve kullanimini

kokten degistirecek dijital devrimi beraberinde getirmistir.

Bu dijital doniisiim stirecinde, mekanlar artik yalnizca fiziksel ihtiyaglar karsilayan alanlar
olmaktan c¢ikarak bilgi ve iletisim teknolojilerinin etkilesimli bir pargasi haline gelmistir.
Teknolojinin mekanlara entegre edilmesi, insan-mekan iligkisini yeniden tanimlamis ve

glinliik yasam pratiklerinde kokli degisimlere yol agmustur.

1970'lerde III. Sanayi Devrimi'nin baslamasiyla telekomiinikasyon ve bilgisayar
teknolojilerindeki gelismeler, enformasyon toplumunun dogusuna zemin hazirlamistir. Kolay
erisilebilir iletisim araclar1 ve bilgiye duyulan giiven, bu yeni toplum modelinin en belirgin
ozellikleri arasinda yer almigtir. Enformasyon toplumunun gelisimiyle birlikte teknolojik
cihazlar, mekanlarin vazgecilmez unsurlari haline gelmistir. 1980'lerde ses sistemleri,
1990'larda ise bilgisayar oyun konsollar1 ve televizyonlar en yaygin kullanilan teknolojik
triinler olmustur. Ayn1 donemde bilgisayar destekli mekan tasariminin gelismesi, mekéan
kavramini yeni bir boyuta tagimistir. Bilgisayar artik mekan tasariminda temel bir arag haline
gelmistir. 2000'li yillarla birlikte teknolojinin her alanda yayginlasmasi, yeni bir diinya
diizeninin kuruldugunun en belirgin gostergelerinden biri olmustur. Artirilmis gerceklik, 3D
teknoloji, bulut bilisim, veri analizleri ve yapay zekadaki gelismeler, mekan tasarimini
derinden etkileyen unsurlar arasinda yer almistir. Insan zekas: ile makine 6grenmesinin

birlesimi, dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Akgiil-Kog ve Pazarbasi, 2020).

3.2.2.1. Sanal mekan

Sanal mekan, fiziksel diinyadan tamamen bagimsiz olarak dijital ortamda insa edilen,
kullaniciy1 yalmizca gorsel degil biligsel ve duyusal olarak da i¢ine alan yapay bir ¢evre sunar.
Internetin yayginlasmasiyla birlikte gelisen bu kavram, basta oyun, mimari simiilasyon, sanat
ve sosyal medya platformlar1 olmak iizere pek ¢ok alanda yeni bir mekansal deneyim bigimi
yaratmistir. Sanal mekan, gercek mekandaki fiziksel sinirlart ortadan kaldirirken, zaman ve
cografyadan bagimsiz etkilesim olanagi sunarak bireylerin farkli diizlemlerde bir araya
gelmesine imkan tanir. Bu nedenle sanal mekan yalnizca bir gorsellestirme alan1 degil ayn

zamanda kimlik, temsil, etkilesim ve aidiyet gibi sosyo-kiiltiirel kavramlarin da yeniden
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tiretildigi bir baglam haline gelmistir. Sanat pratikleri agisindan degerlendirildiginde ise sanal
mekan, mekanin yalnizca goriilen degil, deneyimlenen ve yeniden kurgulanan bir olguya

donlismesini saglamaktadir.

Bu baglamda sanal mekan, yalnizca sanatsal ya da kiiltiirel deneyimlerin degil, ayn1 zamanda
dijital iletisim ve etkilesim siireclerinin de gerceklestigi ¢ok katmanli bir platform haline
gelmistir. Kavramsal agidan bireyin kimlik, temsil ve aidiyet iligkileriyle sekillenen bu yapay
cevre, teknolojik diizeyde ise yeni medya araglar1 araciligiyla somutlagsmakta ve bireysel

deneyimleri dijital altyapi lizerinden gergeklestirmektedir.

Sanal mekan terimi de yeni medya teknolojileri ile baglantilidir. Dijital olarak gergeklesen
iletisim ve bilgilerin bulundugu ortam, sanal mekandir. Bu mekénin icerisinde sanal
gerceklik teknolojileri, yapay yasam, sohbet ve oyun odalari, e-posta ve internet gibi birgok
alan mevcuttur. Bireyin algilart bilgisayara baglidir ve bireyin lirettigi datalar sanal mekanda
durumlar gergeklestirir. Sanal diinyadaki bireyler de tipki gercek diinyadaki gibi yasalara
sahip olur, birey ise bu dogrultuda yonetim saglar (Akgitilgil, 2018).

1990'larda hizla gelisen bilgisayar teknolojileri, sergileme tekniklerinde koklii degisimlere
yol agmuistir. Geleneksel nesne koleksiyonlari, yerini ¢ok boyutlu anlamlar tagiyan kavramsal
ve estetik ifadelere birakmistir. Somut eserlerin sanal versiyonlara donlismeye baslamasiyla
birlikte, sergi alanlariin islevsel yapisi, tasarimi ve kullanim bigimleri de 6nemli Slgiide
degisime ugramistir. Dijital devrimin etkisiyle yalnizca sanal sanat degil, ayn1 zamanda
internet tabanli sanat ve yeni medya sanati gibi pek ¢ok disiplin de bu doniisiimden

etkilenmistir (Kirik, 2017).

Bu dijital doniisiim, sanatin sergilenme bi¢imlerini kdkten degistirirken, izleyici deneyimini
de yeniden sekillendirmistir. Sanal sergileme tekniklerinin gelismesiyle birlikte, sanat

eserleriyle etkilesim kurmanin yepyeni yollar1 ortaya ¢ikmistir.

Bu gelismeler dogrultusunda, internet platformlar1 yalnizca sanat eserlerinin sergilendigi
pasif alanlar olmaktan ¢ikarak, izleyicinin aktif katilimina olanak taniyan dinamik sanat
mekanlarina doniismiistiir. Web teknolojilerindeki ilerlemeler, sanatin erisilebilirligini ve

etkilesim potansiyelini dnemli 6l¢iide artirmistir.
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2000'li yillarin basinda sanat odakli web sitelerinin yayginlagmasiyla yeni bir donem
baslamistir. {1k asamada bu siteler, galerilerin, miizelerin ve sanat kurumlarinin etkinliklerini
duyurmak amaciyla kullanilmistir. Zamanla sergilenen eserlerin web sayfalarina eklenmesi
ve "yorum yaz" butonlarinin olusturulmasiyla, izleyiciler diislincelerini paylasarak eserlerle
aktif bir etkilesime girebilmistir. Bu geligsmeler "interaktif net sanati"nin dogusuna zemin
hazirlamis ve Ornekler sergilenmeye baglanmistir. Sanal sergiler giderek daha fazla ilgi
cekerek, diinyanin herhangi bir yerindeki miize ve sergilerin simiilasyon teknolojisi
sayesinde ii¢ boyutlu olarak gezilebilmesine olanak tanimistir. Ozellikle pandemi déneminde
insanlarin evlerinde kalmak zorunda oldugu zamanlarda, sanal sergiler biiyiik bir popiilarite

kazanmistir (Kirik, 2017).

Dijitallesme ile mekanlarin sinirlar1 ortadan kalkarak, mekansiz mekanlar meydana gelmistir.
Gergek mekanlarin neredeyse birebir simiilasyonu olan sanal mekanlar, giinlimiizde sanat
galerileri, sergi alanlari, fuar ve miizeler gibi ornekleriyle ¢igir acacak hale gelebilmektedir.
Ozellikle de 2020°de yasanan pandemideki karantinalar ile birlikte, toplumun fiziksel olarak
sergi, miize veya turistik alanlar vb. kamusal alanlarin1 gezememesi sorun olmustur. Bu
sebepten dolay1 sanal mekanlar daha ¢ok tercih edilmis, popiilerligini ise glinden giine artirir
hale gelmistir (Akgiil-Kog¢ ve Pazarbasi, 2020). Hatta sanal mekanda eserlerin miizayedeye
katilimu bile saglanip satislar1 gergeklesmistir. Satiglarin gergek paralarla olmasinin yan sira
dijital clizdanlarin da var olup, kripto para gibi sanal paralarla da aligverislerin gerceklesmesi

saglanmstir.

Sanal mekan, yalnizca fiziksel gercekligin dijital ortamda taklit edilmesinden ibaret degildir;
ayn1 zamanda dijital kodlarla tiretilen ve izleyiciye sunulan gorsel iceriklerin yer aldig1 bir
sistemi kapsar. Bu baglamda, dijital oyunlar ve {i¢ boyutlu animasyonlar araciligiyla fiziksel
mekanin kurgusal temsilleri sanal ortama taginsa da, sanal mekanin kapsami bunlarla sinirl
degildir. Sanal ortamdaki tiim deneyimlerin yeni medya teknolojileriyle dogrudan iligkili

oldugu vurgulanmaktadir (Akgiilgil, 2018).

Bu baglamda, sanal mekanin yalnizca fiziksel gercekligin taklidi olmadigi, aym1 zamanda
bireyin algisal deneyimlerini doniistiiren ve yeni gerceklik katmanlar1 olusturan bir sistem

oldugu soylenebilir. Baudrillard'in simiilasyon kurami da tam da bu noktada devreye girer;
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clinkii sanal ortamlar, gercekligin yerini alan simiilakrlar tireterek bireyin gerceklik algisin
kokten degistirebilir. Dolayisiyla, dijital teknolojiler yoluyla insa edilen bu mekanlar, salt bir
temsilin 6tesine gegerek, kullaniciy1 fiziksel sinirlarin 6tesinde yeni bir deneyim evrenine

tasir.

Bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte ¢cevre kavrami dijital bir alana taginmis ve insanlar ve
goriintiiler sanal ortamlarda veri haline gelerek fiziksel diinyanin yerine simiilasyonlara

dayal1 yeni bir gerceklik sunmaya baglamistir (Ercan, 2016).

Simiilasyon ve sanallik kavramlari, akla Jean Baudrillard’t getirir. Baudrillard, toplumun
tiketim toplumuna doniismesiyle birlikte yasanilan evrenin gerceklikten uzaklasip
simiilakrlara doniistiigiinii savunur. Bunun yani sira, bilgisayar teknolojileri sayesinde
hazirlanan senaryolarin, olaylar1 ongorerek riskleri azaltmada yardimei olabilecegini
diisliniir. Sanal mekan, bireyin algilariyla oynayarak zihninde gerceklik ile sanallik
arasindaki sinirlart belirsizlestirebilir. Dijital evrenin temel amaci ise, insanlari var olan

fiziksel gercekligin 6tesine tasimaktir (Akgiilgil, 2018).

Nesnelerin gergeklik baglarindan koparilarak anlamlarini yitirmesi, onlar1 yeniden iiretilen
ve simiilasyon temelli bir diizlemde var olan simulakrlara doniistiirmektedir. Boylelikle

0zglin gerceklik yerini ikinci el bir temsile birakmaktadir (Ercan, 2016).

Baudrillard'in simiilasyon kurami ¢ercevesinde, sanal mekanin fiziksel evreni taklit etme
yetenegi, gerceklik algisini dontistiirmede kritik bir rol oynar. Bu durum, bireyin yalnizca
gercekle sanal arasindaki ayrimi bulaniklagtirmakla kalmayip, aym1 zamanda kimlik
performanslari iizerinde de derin bir etki yaratir. Nitekim dijital ortamlar, kullanicilara ger¢ek
diinyadaki sosyal sinirlar1 asma ve alternatif benlikler insa etme olanag: sunarak, beden ve

kimlik algisinda ¢ok katmanli bir doniistimii tetikler.

Sanal mekan, tipki fiziksel evren gibi 6zellikler tasiyabilir. Bu benzerlik, bireyin gergeklikle
sanallig1 ayirt etmesini zorlastirir. Kullanici, sanal diinyada gercek kisiligini yansitabilecegi
gibi, tamamen farkli bir karakter de benimseyebilir. Ozgiir bir evren sunan bu ortamlarda,
kullanicilarin smirlart zorladigr durumlar gozlemlenebilir. Bu siirecte, bireyin beden ve

kimlik algisinda degisimler ortaya ¢ikabilir (Akgiilgil, 2018).
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Yeni medya sanatgilarinin ¢aligma mekaninin esasinda sanal ortamin kendisi oldugu
belirtilmektedir. Web tabanli iletisim aglar araciligtyla diinyanin farkli bolgelerinde yasayan
sanatcilarin eserlerini birbirlerine iletmeleri, kiiltiirleraras1 etkilesimin gergeklesmesine
olanak tanimaktadir. Boylelikle kullanilan bilgi, kavram ve imgeler sanal ortamda izleyiciye

sunulur ve begenisini kazanir hale geldi (Kirik, 2017).

3.2.2.2. Fiziksel mekan

Insan yasaminin en temel bilesenlerinden biri olan fiziksel mekan, tarih boyunca hem
bireysel hem de toplumsal diizeyde varolusun maddi temellerini olusturmustur. Duyularla
algilanabilen, smirlar1 belirli, dl¢iilebilir ve dogrudan deneyimlenebilir olan fiziksel mekéan;
mimari, sehir planlamasi, sosyoloji ve sanat gibi bir¢cok alanda merkezi bir rol iistlenmistir.
Teknolojik gelismeler ve dijitallesme caginin etkisiyle mekan kavrami farkli boyutlar
kazanmis olsa da, fiziksel mekdn hala deneyimin baslangic noktasi olarak Onemini
korumaktadir. Dijital teknolojilerle i¢ ice ge¢mis giiniimiiz diinyasinda bile, sanal
etkilesimlerin gerceklesebilmesi icin bir fiziksel zemine ihtiyag duyulmasi bu mekanin

stirekliligini ortaya koymaktadir.

Fiziksel mekanin bu temel nitelikleri, onun dijital doniisiim siirecinde bile vazgegilmezligini
korumasini saglamistir. Nitekim dijitallesmenin getirdigi tiim yenilikler, fiziksel ger¢ekligin
sagladig1 somut zemin {izerinde sekillenmektedir. Bu durum, teknolojik gelismeler ne kadar
ilerlerse ilerlesin, fiziksel mekanin hem sanal deneyimlerin hem de dijital etkilesimlerin

temel dayanagi olmaya devam edecegini gostermektedir.

Fiziksel mekan, dijital teknolojilerin ortaya ¢ikisina kadar tek bir diizlemde algilanan ve her
zaman var olan bir alan olarak kabul edilmistir. Bedenin ig¢inde bulundugu ve fiziksel
nesnelerin yer aldigi bu ortam, "fiziksel mekan" olarak tanimlanmaktadir. Bu gerceklik,
diisiincelerden bagimsiz sekilde varhi§imi siirdiiriirken, ayni zamanda sanal mekanla
etkilesimi saglayan dijital araglarin da fiziksel bir temel olusturdugu goriilmektedir.
Bilgisayar teknolojileri, VR gozliikleri ve giyilebilir teknolojiler gibi araglar, bireyleri sanal
mekana baglayan ve kendileri fiziksel bir kiitleye sahip olan mekanizmalardir. Bu durumda

fiziksel mekan, hem artirilmis hem de sanal mekani kapsayan bir gerceve islevi gérmektedir.
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Sanal ortamda {iretilen veriler bile nihayetinde fiziksel bir mekanda depolanmakta ve bu

alanin sinirlar1 iginde varligini stirdiirmektedir (Akgtilgil, 2018).

Bu baglamda, dijital araglarin fiziksel diinyada varlik gostermesi, sanal deneyimlerin de
fiziksel bir temele ihtiya¢ duydugunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla fiziksel mekan, dijital
cagin altyapisal gereksinimlerini karsilayan ve teknolojik etkilesimlerin gerceklestigi bir

baslangi¢ diizlemi olarak dnemini siirdiirmektedir.

Fiziksel mekanin, diisiincelerden ve sanal olasiliklardan bagimsiz bi¢imde varligini
stirdliriiyor olmasi, onun dijital cagda bile bir "baslangi¢ noktasi" iglevi gormesini saglar.
Dijital teknolojilerin tiim sanalligina ragmen, bu sistemlerin altyapis1 halen fiziksel
donanimlara ve yer kaplayan araclara dayanmaktadir. Bu baglamda, fiziksel mekan yalnizca
bireyin i¢inde bulundugu c¢evre degil; ayn1 zamanda sanal deneyimlerin de var olabilmesi

i¢in zorunlu olan altyapisal bir diizlemdir.

Bu fiziksel diizlem, teknolojik aygitlarla etkilesime gegcen bedenin hareketlerini, duyularini
ve mekénsal konumunu anlamlandirmak agisindan da kritiktir. Ornegin bir VR gozliigiiyle
gerceklestirilen deneyim, yalmizca dijital bir icerik sunmakla kalmaz; aym1 zamanda
kullanicinin fiziksel mekéandaki pozisyonu, hareket kabiliyeti ve cevresiyle dogrudan
iligkilidir. Bu durum, dijital olanin bile fiziksel bir referans noktasi olmadan islevsel

olamayacagini ortaya koyar.

Ayrica, dijital verilerin tretildigi, islendigi ve depolandigi tiim donanimlar fiziksel birer
varlik olarak mekan igerisinde konumlanir. Sanal bir galerideki veri, fiziksel bir sunucuda
saklanmakta; kullanici etkilesimi ise bir dokunmatik ekran, klavye ya da hareket sensorii
aracilifiyla gerceklesmektedir. Dolayisiyla fiziksel mekén, yalnizca somut nesnelerle degil,

ayn1 zamanda sanal liretimlerin de barindiricisi olarak islev géormektedir.

Bu cercevede fiziksel mekan, dijital ve sanal boyutlar1 ¢evreleyen bir temel katman islevi
iistlenirken; kullaniciyr hem teknolojik hem de duyusal bir baglamda mekanin aktif bir
parcasi haline getirir. Boylece giiniimiiz mekan algisi, yalnizca fiziksel olan1 degil, dijital
olani da i¢ine alacak sekilde ¢cok katmanli bir yapiya evrilir. Ancak bu katmanlarin en dig

ceperinde ve hala en belirleyici unsur olarak fiziksel mekan varligini stirdiirmektedir.
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3.2.2.3. Artirdnus mekan

Teknolojinin yasamla biitiinlestigi dijital ¢agda, mekan kavrami yalnizca fiziksel sinirlarla
tanimlanamaz hale gelmistir. Bu doniisiimiin 6nemli adimlarindan biri olan artirilmig mekéan,
fiziksel ve sanal gergekligin bir araya geldigi hibrit bir deneyim alan1 sunmaktadir. Artirilmig
gerceklik (AR) teknolojileri sayesinde kullanicilar, bulunduklar1 fiziksel ortama sanal
katmanlar ekleyerek ¢ok katmanli bir alg1 diinyasiyla kars1 karsiya kalmaktadir. Bu hibrit
yapi, yalnizca giindelik yagami degil; sanat, egitim, endiistri ve eglence gibi pek ¢ok alani da
dontistiirmiistiir. Artirllmis mekan, boylece ¢agdas yasamin hem islevsel hem de estetik

boyutlarinda yeniden tanimlanan bir gergeklik bi¢cimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yeni medya teknolojilerinin sundugu olanaklarla birlikte, artirilmis mekan kavrami, fiziksel
mekan1 yalnizca deneyimlenen bir zemin olmaktan ¢ikarip, etkilesimli ve dinamik bir yapiya
dontistiirmiistiir. Bu doniistim, artirllmis gerceklik uygulamalar sayesinde, sanal iceriklerin

fiziksel ortama entegre edilmesiyle gerceklesmektedir.

Artirllmis mekan da yeni medya teknolojileri ile ilintilidir. Artirilmis mekan, sanalligin
fiziksel mekéan entegre edilmesidir. Ivan Sutherland, 1968’de ilk artirilmis gerceklik
mekanizmasini yapmistir. Myron Krueger ise 1975 yilinda ilk interaktif sanat caligmasini
ortaya koyarak sanal nesnelerle etkilesime gecmistir. 1999°da ise artirilmis gergeklik is
alanina girerek popiilerligini artirmistir. Glinimiizde ise is, egitim, eglence reklam, turizm ve

bunun gibi bir¢ok alanlarda kullanilmaktadir (Akgiilgil, 2018).

“Artinlmis gerceklik” teknolojisi, gercek diinya ile sanal diinyanin i¢ ige olmasidir.
Bilgisayar ile iiretilen modellemelerin, video, ses ve grafiklerin fiziksel ortamda
algilayabilmemizi saglayabilmektedir. Ozetle; sanal gergeklik, gergeklikten soyutlanmis bir
deneyim sunarken, artirllmig gerceklik, sanal ve gergegin hayata entegre olusunu gosterir.
(Akgiil-Kog¢ ve Pazarbasi, 2020). Ornegin sergi alanindaki eserler artirilmis gergeklik
teknolojisi destegiyle yapilabilir. Kisi tablet, bilgisayar ve cep telefonundaki uygulamalarin

kamerasiyla eser ile iletisimde bulunup, eserin bambaska boyutunu gorebilir.

Gergek ve sanal arasindaki bu gecirgenlik, mekan algisinda da bir kirilma yaratmistir. Artik
kullanic1 yalnizca fiziksel ortamda var olan objelerle degil, ayn1 zamanda dijital olarak

yerlestirilmis igeriklerle de etkilesime ge¢mektedir. Bu durum, sanat eserlerinin yalnizca
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gbzle goriilenden ibaret olmadigi; aksine, katmanli, veri temelli ve zamansal olarak

degisebilen formlarda sunulabilecegi bir diizleme isaret eder.

Sanal mekanda tretilen {i¢ boyutlu nesneler “mapping” teknigi ile fiziksel mekana
yerlestirilir. Bu durumda “artirilmis gerceklik teknolojisi” terimi ortaya ¢ikar. Ayni anda hem
fiziksel hem de sanal ortamin kullanimi1 karma gerceklikten dogan “karma mekan” kavramini
ortaya koyar. Yeni medya teknolojilerinin miimkiin kildig1i karma gerceklik sayesinde
kullanici, fiziksel mekanda sanal ortami yasayabilme firsati bulabilmektedir (Akgiilgil,

2018).

Artirilmis mekanin bu ¢ok katmanl yapisi, yalnizca gorsellik iizerinden degil; kullanicinin
beden hareketleri, konum verileri ve zamanla degisen igerikler ilizerinden de yeniden
sekillenmektedir. Bu da mekan deneyimini sadece statik degil, stirekli giincellenen bir dijital
dokuyla Oriilmiis hale getirir. Karma gerceklik (mixed reality) yaklasimi ise bu hibrit yapinin
en ileri boyutudur; ¢linkii burada kullanici hem fiziksel hem de sanal katmanlarla es zamanli

olarak etkilesime girebilir.

Artirllmis  mekdnin - sundugu c¢ok katmanli etkilesim altyapisi, interaktif sanat
uygulamalarinda kullanilan teknolojik araglarla izleyicinin yaratict siirece dogrudan dahil

olmasint miimkiin kilmaktadir.

LED ekranlar, projeksiyon eslemesi, VR, AR ve sensor teknolojileriyle desteklenen eserlerde
izleyici, dogrudan etkilesim yoluyla sanatin gelisimine katki sunan aktif bir yaraticiya

doniismektedir (Aydin ve Demir-Oztiirk, 2024).

[zleyicinin sanat eserine dogrudan katilimimi miimkiin kilan bu teknolojik altyap:, artirilmig
gerceklikteki “tracking” 6zelligiyle daha da derinleserek, fiziksel ve dijital unsurlar arasinda

dinamik bir etkilesim alan1 yaratmaktadir.

Artirilmis gercekligin takip edebilme 6zelligi olan “tracking” sayesinde kamera hareket, ses,
sicaklik gibi unsurlar1 yazilim araciligiyla algilar ve sanal ortama sunar. Boylelikle caligmada
degisiklikler gozlemlenerek, katilimct ile olan etkilesim olusur. Artirilmis gerceklik, sanal
ortamdaki goriintiiyii de yansitabilme 6zelligine sahiptir. Sanal ortamda olusturulan goriintii,

fiziksel mekana entegre edilir ve kameranin agilar1 degisse bile sanal goriintii fiziksel mekana
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var olmaya devam eder. Kameranin her agisi ise tek tek islenmektedir. Yalnizca kamera ile
degil, giyilebilir teknolojilerle de bu durum miimkiindiir. Hologram teknolojisi de artirilmig

gergeklik cercevesinde degerlendirilebilir (Akgtlgil, 2018).

Bu izleme (tracking) sistemleri, yalnizca teknik bir 6zellik olarak degil, ayni zamanda
izleyiciyle eser arasinda gercek zamanl bir iligki kuran araglar olarak degerlendirilebilir.
Kullanicinin hareketlerine gore degisen gorsel ya da isitsel igerikler, her deneyimi 6znel ve
tekil hale getirir. Boylece sanat eseri ya da deneyim ortami, sabit bir anlam sunmak yerine,

kullanicrya gore siirekli yeniden sekillenen bir yapiya kavusur.

Artirilmis gerceklikte, fiziksel yani ger¢ek mekana sanal nesneler eklenmektedir. Fakat bu
teknolojide katilimc1 gercek ortamdan tamamen soyutlanamaz ve sanal nesnelerle etkilesime
gecemez. Aslinda artirilmis gerceklik (AR) teknolojisindeki amag, giinliik hayati
kolaylastirmaktir. Ornegin; bir tip dgrencisi AR gdzliigii ekranindan aldig1 bilgilerle hastay:
daha kolay tedavi edebilmektedir veya giinliik yasamda bir navigasyon araci olarak kullanilip
kolaylikla adres bulunabilmektedir ya da bir otomotiv tamircisinin AR gozliigii ekranindan
aldig1 bilgilerle tamirat1 daha kolay yapabilmektedir (Yengin ve Bayrak, 2018). Bu acidan
bakildiginda AR teknolojisi aslinda giinliilk yasami kolaylastiran bir ara¢ haline geldigi

goriilmektedir.

Bu islevsel kullanim bigimleri, artirilmis gercekligin yalnizca teknik bir yenilik degil; ayni
zamanda bireyin yasam pratigine dogrudan dokunan bir tasarim aracina doniistiigiini
gostermektedir. Bilginin yalnizca okunur bir icerik olarak degil, fiziksel ¢evreyle etkilesen
bir deneyim olarak aktarilmasi, egitimi, sagligt ve tliketici davramiglarii da

doniistiirmektedir.

Artirilmis gergeklik, sanat calismalarinda kullanildigi gibi aligveris sitelerinde, oyunlarda,
egitimlerde, mimari ve medikal alan da kullanilabilmektedir. “Pokemon Go” oyunu da
artirllmis gergeklige verilebilecek bir o6rnektir. Reklamlarda da video giydirme (video
mapping) kullanilarak, sanal goriintii fiziksel objeler {lizerine yerlestirilir ve karma bir
gerceklik durumu olusur. Artirilmis gergekligin ise interaktif olabilmesi i¢in sanal ortamda

iiretilmis ve en az ii¢ boyutlu olmasi 6nemlidir. (Akgitilgil, 2018).
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Tim bu yonleriyle artirllmig gergeklik, mekan tasarimini yalnizca fiziksel yiizeylerle
sinirlamayan, katilimciyr karar verici bir 6zneye doniistiiren bir paradigma sunar.
Kullanicinin sanal 6geleri fiziksel ¢evresine entegre ederek kendi mekansal deneyimini
olusturmasi hem bireysel yaraticiligi artirmakta hem de fiziksel-sanal biitiinliiglin gelecekteki

yasam big¢imleri tizerindeki etkilerine dair 6nemli ipuglart sunmaktadir.

Bu teknoloji sayesinde kullanici 6rnegin evine yaptiracagi dolab1 veya duvar boyasi gibi
bircok seyi gozlemleyebilir. Fiziksel mekanda istedigi sanal goriintliyii goriintiileyip kararini
kolaylikla verebilir. Boylelikle artirilmig gergeklik teknolojisinin yasama kolaylik sagladigini

da diisiinebiliriz.

3.2.3. Immersive art (Siiriikleyici sanat)

Siiriikleyici sanat, izleyiciyi yalnizca bir gézlemci olarak degil, deneyimin dogrudan bir
pargast haline getirmeyi amaglayan disiplinlerarasi bir sanat bigimidir. Bu sanat tiirii, dijital
teknolojilerin sundugu ¢oklu duyu organlarina hitap eden araglart kullanarak, izleyicinin
zaman, mekan ve gerceklik algisini doniistiirmektedir. Geleneksel sanat deneyimlerinden
farklh olarak, stiriikleyici sanat izleyiciyi bir esere bakan konumdan c¢ikarip, eserin igine
yerlestirmektedir. Bu yaklagim, katilimi, bedensel hareketi ve duyusal etkilesimi merkeze
almaktadir. Ozellikle ¢agdas sanatin teknolojiyle biitiinlestigi yeni medya ortamlarinda
stiriikleyici sanat; etkilesimli yerlestirmeler, projeksiyonlar, veri gorsellestirmeleri ve
duyusal simiilasyonlarla zenginlestirilmis bir deneyim sunmaktadir. Bu teknolojik ve duyusal

derinlik, siiriikleyici sanatin baslica araglarini da beraberinde getirmistir.

Siirtikleyici sanata Ornek olarak; Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR),
Genisletilmis Gergeklik (XR), Karma Gergeklik (MR) teknolojileri verilebilir. Siiriikleyici
sanatta dokunulabilir, takilabilir, giyilebilir vb. teknolojiler kullanilabilmektedir. Sanal
gergeklik teknolojisi bireyin duyulariyla etkilesim kurar. Birey bulundugu fiziksel mekan ile
sanal mekan arasinda bir etkilesime sahip olur. Bu teknolojide gercek ortam kopyalanarak,
tasarlanir ve sanal ortama entegre edilir. Birey ise sinir1 olmayan bu sanal evrende duyulariyla
iletisim halinde olur. Boylelikle kullanicr siirtikleyici bir deneyim kazanir. Eldiven, gozliik,
giysi ve baglik gibi ¢esitli VR donanimlar ile birey interaktif simiilasyon ortamiyla baglanti

kurar. Bu donanimlar bireyin tat, koku, temas gibi duyularma da yapay yollarla etki
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edebilmektedir (Giiner, 2024). Bu durumda kullanici etkilenen duyularina kapilip, fiziksel ve
sanal ortamdaki gerceklik algisini kaybedebilmektedir.

Stiriikleyici sanat, katilimcilara 360 derece bir goriis alan1 sunar. Fiziksel ve sanal gergekligin
ic ice oldugu bu siiriikkleyici mekan; katilimcinin koku, isitme, géorme ve dokunma gibi
duyularina hitap eder. Miizik, sergi tasarimi, deneyim ve 1siklandirma gibi unsurlar
stiriikleyici sanatta nem tasimaktadir. Sanat tarihine bakildiginda genellikle eserlerin tek bir
kisiyi ait oldugu goriliir, fakat bu siirtikleyici sanatta gegerli degildir (Whitmyer, 2021).
Siiriikleyici sanat eserleri, cok zengin bir igerige sahip oldugu i¢in genellikle bir grup
tarafindan insa edilmektedir. Ornegin miizik kismu ile ayri, gérsel kismiyla ayri, yazilim ve
teknolojik sanat kisimlarinda ayr1 vb. kisiler gorev almaktadir. Sonucunda ise is birligiyle

disiplinler arasi ¢alisma ortaya koyarlar.

Siirtikleyici sanatta mekan oldukca onemlidir. Sanat eseri mekani ¢evreler ve izleyiciler
bulunduklar1 mekan biiyiisiine kendini kaptirir ve duyusal bir deneyim kazanir. Bunun yani1
sira mekanda kullanilan dinamik aydinlatma ve ses sistemleri, ortamin siiriikleyiciligini
artiran unsurlardan olmustur. Stiriikleyici sanatta 6ne ¢ikan bir diger kavram ise etkilesimdir.
Izleyiciler hareket ederek ve dokunarak sanatsal deneyimin aktif bir pargasi haline
gelmektedir. Son olarak siiriikleyici sanat, dijital sanat teknolojisi ve yeni ifade bi¢imlerinin
birlesimiyle izleyicileri oldukga biiyiilemistir. izleyicilere essiz duyusal ve gorsel bir solen

sunarken, gilincel sanatin gelisimine de 151k tutmustur (Q1 ve Zhang, 2024).

Siirtikleyici sanat, izleyicileri tamamen igine g¢ekmektedir. Genellikle biiyiik Olgekli
projelerde kullanildig1 gozlemlenmektedir. Kimi zaman artirilmis gergeklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) gibi teknolojiler kullanilirken, kimi zamanda ise gorsel soleni projeksiyon
cihazlariyla yansitarak ya da ¢esitli fiziksel mekan tasarimlarit yapilarak one cikmustir.
Izleyiciler dogrudan miidahalede bulunmasalar da kendilerini bir sanat eserinin i¢indeymis
gibi hissedebilmektedir. Dolayisiyla interaktif sanatla olan farkini da en c¢ok bu sebeple
ortaya koymaktadir. Interaktif sanatta izleyici sanal veya fiziksel olarak esere katilma ve eseri
degistirme olanagi bulunmaktadir. Eser, izleyicinin karariyla degisebilmektedir. Hareket
algilama, fiziksel temas ve dijital sensorlerle katilimecinin hareketleri, davraniglar: algilanarak

interaktif sanat eseri degisime ugramaktadur. Izleyici yalnizca pasif bir gdzlemci degil, ayrica
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aktif bir katilimecidir. Siiriikleyici sanatta da izleyiciler etkilesimde bulunabilir fakat genel
olarak pasif bir katilim sergilenmektedir. Siiriikleyici sanat eseri, izleyicinin hareketlerine

tepki verebilir, fakat izleyiciler dogrudan eser igerigini degistirme hakkina sahip degillerdir.

“Van Gogh Alive” sergisinde Van Gogh’un 3 binden fazla eseri bulunmaktadir. Eserler
yiiksek ¢oziiniirliiklii projeksiyonlarla, klasik miizik ile senkronize edilerek yansitilmistir.
Yiiksek kaliteli sinema ses sisteminden aktarilan miizik ve aydinlatma ile eserlerin duygusu
gliclendirilmistir (http-17). Sergi 100°den fazla sehire konuk olmustur. Siitun, zemin ve duvar
olmak {izere 30 dev ekrana yansitilan eserler, izleyicileri resimlerin i¢inde dolagmasina

olanak tanimistir. (http-18).

Gorsel 3.13.

Grande Experiences, Van Gogh Alive

Kaynak: https://thedali.org/exhibit/van-gogh-alive/

Yayoi Kusama’nin “Infinity Mirrored Room — Filled with the Brillance of Life” adl1 eserinde
aynalarla ¢evrili karanlik odalara bir siirii yanip sonen renkli led 1siklar yerlestirilmistir. Bu
odalar bu sebepten “Sonsuz Odalar” olarak adlandirilmaktadir. Renkli led 1siklar aynalara
yanstyarak, izleyicilerde sonsuzluk hissi yaratmaktadir. Boylelikle ortamin baslangic ve

sonunu anlamak biraz gii¢ olabilmektedir (Y1lmaz, 2020).
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Gorsel 3.14.
Yayoi Kusama, Infinity Mirrored Room — Filled with the Brilliance of Life, 2011

Kaynak:https://www.tate.org.uk/tate-etc/issue-5 1 -spring-202 1 /yayoi-kusama-infinity-mirror-rooms-from-

here-to-infinity

3.3. INTERAKTIF DiJITAL ENSTALASYON SANATINDA “HAREKET”
ILKESININ ORNEKLER UZERINDEN INCELENMESI

Bu boliimde, interaktif dijital enstalasyon sanatinda “hareket” ilkesinin kullanim bigimleri,
farkl1 sanatcilara ait giincel oOrnekler iizerinden c¢oziimlenerek ele alimmustir. Secilen
sanatgilar ve eserlerin ¢esitli disiplinleri temsil etmesi, teknolojik cesitlilik sunmasi, izleyici
ile kurdugu etkilesim bi¢imi ve hareket ilkesinin farkli yonlerden ele alinmasi goz dniinde
bulundurularak temsil giicii yiiksek ve sanatsal niteligi gii¢lii 6rneklere yer verilmesi tercih

edilmistir.

3.3.1. Christian Moller “Electronic Mirror”

Hareketler video kameralar, ses, 151k ve harekete duyarli sensdrler araciliiyla algilanmakta,

elde edilen veriler ise dijital sistemlere aktarilarak bilgisayar ortaminda islenmektedir.
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Interaktif enstalasyon ve heykel tiirlerinde, bu tiir sensdr tabanli sistemler izleyiciyle
dogrudan etkilesim kurmay1 saglayan temel araglardan biri haline gelmistir. Katilimcinin
fiziksel hareketleri, bu sistemler tarafindan algilanarak dijital eylemlere doniistiiriilmekte ve
eser bu etkilesimle birlikte aktiflesmektedir. Boylelikle izleyici yalnizca izleyen degil, ayni

zamanda eserin bigimlenmesine dogrudan katki sunan bir 6zne konumuna ge¢mektedir.

Moller’in bazi enstalasyonlarinda 1s18a duyarl sensorler kullanilmaktadir. Bu ¢alismasindaki
sistemde ise, sensdrlerin ilizerine bant yapistirilarak arkadan yerlestirilen 151k kaynaklar
mekan1 aydinlatmaktadir. Katilimc1 enstalasyon alaninda dolasip, golgesi sensoriin iizerine
distigiinde sistem aktif hale gelmektedir. Moller’in burada amagladigi sey, izleyicinin
bilin¢li ya da bilingsiz sekilde bu sistemi devreye sokarak mekanda bir 1s1k-gblge oyunu
yaratmasidir (Okan, 2001). Sanat¢i, bu deneyim iizerinden katilimcinin eylemlerinin

mekansal atmosferi nasil doniistiirdigiinii goriiniir kilmay1 hedeflemektedir.

Christian Mdller’in en dikkat ¢ekici islerinden biri olan Electronic Mirror adl1 enstalasyonu,
gorsel alg1 lizerinden isleyen farkli bir etkilesim bi¢imi sunmaktadir. Okan’in (2001) da
belirttigi lizere bu ¢aligmada mekana yerlestirilen bir aynanin iizerine LCD film tabakasi
entegre edilmistir. Bilgisayara bagli olarak calisan bu film, iizerindeki ultrasonik sensor
sayesinde izleyicinin aynaya olan uzakligini algilamaktadir. Katilimc1 aynaya uzakken
yansima net bir sekilde gortiliirken, yaklastikca goriintli yavas yavas kaybolmaktadir. Bu

durum izleyicide bir tiir algisal kirilma ve illiizyon etkisi yaratmaktadir.

Bu baglamda eser yalnizca pasif bir gorsel deneyim sunmakla kalmaz, ayni zamanda
katilmcimin mekanda gergeklestirdigi fiziksel hareketle dogrudan iligki kurarak kendi
gorlintirliigiinii sekillendirmektedir. Bu etkilesimli yap1, hareketin yalnizca mekansal bir yon
ve yer degistirme olmadigini, ayn1 zamanda kavramsal olarak eserin tetikleyicisi haline

geldigini gostermektedir.

Moller’in Electronic Mirror adl1 enstalasyonu, katilimcinin bedensel konumuna ve eylemine
gore siirekli degisen bir gorsel yapi sunarak hareketi bir aragtan ¢ok, eserin anlamini
olusturan temel unsur olarak 6ne c¢ikmaktadir. Bu baglamda eser, hareket ilkesini sadece

fiziksel tepki liretme mekanizmasi olarak degil, ayn1 zamanda izleyici ile eser arasinda

113



stirekli doniigen, gegici ve ¢ok katmanlt bir iligki bi¢imi olarak iglemektedir. Goriintiintin

varlig1 ya da yoklugu katilimcinin hareketine dogrudan baglidir.

Gorsel 3.15. Gorsel 3.16.
Christian Mdller, “Electronic Mirror”, 1993.  Christian Moller, “Electronic Mirror”, 1993

Kaynak: https://christianmoeller.com/filter/olderworks/Electronic-Mirror

3.3.2. Myron Krueger “Videoplace”

Dijital interaktif sanatin onciilerinden biri olan Myron Krueger, teknolojiyi yalnizca bir arag
olarak degil, ayn1 zamanda kullanic ile eser arasindaki etkilesimi yeniden tanimlayan bir
ortam olarak ele almistir. 1970’11 yillarda gerceklestirdigi ¢alismalariyla izleyicinin fiziksel
mekanda gergeklestirdigi hareketleri sanal ortama aktaran ilk sanatgilardan biri olarak kabul
edilmektedir. Ozellikle Videoplace adli galismasi, teknolojik arayiiz olmaksizin bedenin
dogrudan mekéansal bir unsur olarak sanat deneyimine entegre edildigi erken donem
etkilesimli sistemlerden biridir. Krueger’in yaklagimi, insan-bilgisayar etkilesimini sanatsal
bir boyutta ele almasi bakimindan donemin deneysel sanat anlayisina yeni bir perspektif

kazandirmistir.

Katilimcinin mekan igerisinde gezerek enstalasyonu etkilesimli hale getirmesi, gliniimiizde
dijital sanatin temel niteliklerinden biri olarak One ¢ikmaktadir. Bu anlayisin ilk

orneklerinden biri, 1975 yilinda Myron Krueger tarafindan gerceklestirilen Videoplace adli
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calismadir. Bu ¢alismada katilimcinin hareketi tetikleyici bir unsur olarak kullanilmis ve

mekan da izleyici eylemiyle birlikte sekillenmistir.

Krueger geleneksel sanat bi¢cimlerinden farkli olarak, fiziksel bedenin ve mekansal hareketin
dogrudan sanatin bir pargasi haline geldigi bir sistem kurmustur. Okan’in (2001) belirttigine
gore Videoplace, video kameralar ve ultrasonik sensorler araciligiyla katilimcinin
konumunu, hareketini ve hizin1 algilayarak bu verileri dijital sisteme aktaran bir diizenege
sahiptir. Bu yap1 kullaniciy1 yalnizca gorsel bir unsur degil, ayn1 zamanda etkilesimli bir
aktor olarak merkeze almaktadir. Ayrica izleyicinin herhangi bir cihaz (gozliik, eldiven vb.)
kullanmasima gerek kalmadan, yalnizca beden hareketiyle dijital bir mekadna miidahale
edebildigi ilk 6rneklerden biridir. Fiziksel bedenin sanal bir mekanda karsilik bulmasi, o

donemde alisilmisin disinda 6ncii bir kavrayisi temsil etmektedir.

Krueger’in kurdugu dijital diizlemde kullanici, kendi hareketleriyle ortami degistirip
yonlendirerek bu degisime maruz kalmaktadir. Kullanic1 hem fiziksel bir beden olarak

sistemin i¢indedir, hem de olusturulan goérsel sonuglarin nedeni ve tasiyicisidir.

Krueger’in sisteminde hareket, mekanin pasif bir pargasi olmaktan ¢ikarak sistemin isleyisini
belirleyen temel dinamik héline gelmistir. Katilimeinin yiiriiytisii, yonelimi, hiz1 gibi fiziksel
eylemler dijital diinyada yeni goriintiilerin, etkilesimlerin ve mekan formlarinin olugsmasini
saglamaktadir. Bu yoniiyle Videoplace hareketin sadece algilanan degil, anlam1 doniistiiren

bir unsur oldugunu ortaya koymaktadir.

Ayrica Krueger’in kullaniciya herhangi bir arayiiz takmadan dogrudan beden hareketiyle
etkilesim saglayan bir sistem kurmasi, hareketi sanatin merkezine yerlestirdiginin
gostergesidir. Boylelikle Krueger, kullaniciyla sanat eseri arasinda bir bag kurulmasina
olanak tanimaktadir. Hareket burada yalnizca mekani deneyimlemenin degil, mekam
olusturmanin da temeli olmaktadir. Bu da ¢alismay1 interaktif sanat icinde hareket ilkesinin

en erken ve gii¢lii 6rneklerinden biri haline getirmektedir.
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Gorsel 3.17.

Myron Krueger, “Videoplace”, 1975.

Kaynak: https://mappingmotion.com/quest-ce-que-lart-immersif/

3.3.3. Golan Levin & Zachary Lieberman “Footfalls”

Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte ses ve beden hareketi gibi fiziksel girdiler, sanatsal
tretim siireclerinde onemli bir etkilesim araci haline gelmistir. Bu doéniisiimiin etkili
orneklerinden biri de Golan Levin ve Zachary Lieberman’in 2006 yilinda gergeklestirdigi
Footfalls adl1 interaktif enstalasyon ¢aligmasidir. Sanatcilar bu eserde yalnizca gorsel degil,
ayn1 zamanda isitsel, fiziksel ve mekansal katilim1 bir araya getirerek izleyicinin bedenini ve
hareketini dijital evrenin unsurlarindan biri haline getirmistir. Eserin amaci, katilimciyr hem
mekanin hem de gorsel-isitsel kompozisyonun aktif bir bileseni olarak konumlandirmak ve
bedensel hareketin sanatin igerigini degistirip, doniistiirdiigiinii vurgulayan bir deneyim

sunmaktir.

2006'da Zachary Lieberman ve Golan Levin'in birlikte iirettigi "Footfalls" adli ¢calismada,
katilimcilarin ayak sesleri tabandaki ses algilayici cihazlar tarafindan taranmakta ve alti
metre ylikseklikten projeksiyonla diisen sanal nesnelerin sayis1 ile boyutlar1 belirlenmektedir.

Katilimcilarin  uyguladigi basing arttikga, diisen sanal baloncuklarin sayist da artis
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gostermektedir. Bunun yani sira katilimcilar, siliietleri araciligiyla sanal baloncuklari
yonetebilmekte, yakalayabilmekte ve firlatabilmektedir. Katilimcilarin ayak vuruslarindan
olusan sesler ve sillietleri, eserle biitiinleserek yeni gorsel kompozisyonlar ortaya
cikarmaktadir. Bu sayede katilimcilar dijital interaktif enstalasyonun aktif bir parcasi haline

gelmektedir (Toprak, 2020).

Eserin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, katilimcilarda dogal bir oyun etkisi yaratabilmesidir.
Bu etkilesim mekanizmasi, kullanicilar1 daha fazla hareket etmeye ve farkli fiziksel
denemeler yapmaya tesvik etmektedir. Her basing ve hareket, esere dinamik bir karakter

kazandirarak siirekli evrimlesen bir gorsel sdlen sunmaktadir.

Footfalls adli enstalasyon, hareket ilkesini hem fiziksel hem de dijital diizlemde ele almasiyla
dikkat cekmektedir. Fiziksel hareketin dijital etkilesime doniisiim siireci, beden-mekan-
teknoloji liggeninde yeni bir iligki bigimi ortaya koymaktadir. Calisma hareketin yalnizca
fiziksel degil, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel boyutlarini da harekete gecirerek ¢cok katmanl
bir deneyim sumaktadir. Bu baglamda Footfalls'in hareket ilkesine getirdigi en 6nemli katki,
katilimcinin  fiziksel varligmmi dijital ortamda somutlastirarak etkilesimin sinirlarini

genisletmesidir.

Gorsel 3.18.
Golan Levin & Zachary Lieberman, “Footfalls”, 2006.

Kaynak: https://flong.com/archive/projects/footfalls/index.html
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3.3.4. Random International “Rain Room”

Dijital sanatin mekansal deneyimi doniistiiren en etkileyici drneklerinden olan Rain Room,
sanat ve teknolojinin bulustugu en ¢arpici enstalasyonlardan biridir. Random International
adli sanat kolektifi tarafindan gelistirilen bu c¢alisma, fiziksel ortami veriye duyarli hale
getirerek izleyiciye gergek ile simiilasyon arasinda sira dis1 bir deneyim sunmaktadir. Rain
Room yalnizca gorsel bir yap1 degil, ayn1 zamanda bedensel algiy1, mekan duygusunu ve
doga-insan-teknoloji iligkisini yeniden tanimlayan etkilesimli bir sistem olarak One
cikmaktadir. Bu yoniiyle eser, cagdas sanatin teknolojiyle i¢ ice gegen deneyimsel yoniini

somutlastirmaktadir.

Florian Ortkrass ve Hannes Koch tarafindan 2005 yilinda kurulan Random International,
dijital medya teknolojileriyle ¢alisan deneysel bir sanat kolektifidir. Grup, insan davranisi ile
yapay sistemler arasindaki iliskiyi arastiran isler iiretmektedir. Bu dogrultuda gelistirdikleri
Rain Room adli ¢aligsma, yaklasik {i¢ yil sliren bir siire¢ sonunda tamamlanmaistir. Kullanilan
teknolojiler sayesinde ziyaretciler, 100 metrekarelik bir alanda saganak yagmurun altinda
yiiriirken hi¢ 1slanmadan dolasabilmislerdir. Bu deneyim, yapay zeka ile yazilmis bir
algoritma araciligilyla miimkiin kilinmistir. Algoritmalar ziyaretcilerin viicut figiirlinii
tantyarak iizerlerine diisen yagmuru aninda durdurmus, boylece katilimcilar yagmura fiziksel
olarak hi¢ temas etmemistir (http-19). Bu durum izleyicide saskinlik, merak ve hayranlik
duygusu uyandirmistir. Ayrica mekanda yagmurun sesi, suyun kokusu ve havadaki nem hissi

ile birlikte cok duyulu bir deneyim sunulmustur.

Bu ¢ok katmanli mekansal diizenek yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda isitsel ve fiziksel
duyular1 da icine alacak sekilde tasarlanmistir. Eserin atmosferi yalnizca yagmurun taklit
edilmesiyle degil, bedenin o yagmurla nasil iliski kurduguyla ilgilidir. izleyici doganim

karsisinda 1slanmadan var olabilirken, ayn1i zamanda yagmur altinda yiirimektedir.

Rain Room’da zemin ve tavan 6zel 1zgaralarla donatilmistir. Tavandaki 1zgaralarin i¢ine su
vanalart gizlenmistir. Bu vanalardan akan su, yagmur etkisi olusturacak sekilde kontrol
edilerek tiim alam1 kaplayacak sekilde ayarlanmistir. Her vananin altina yerlestirilen 3
boyutlu hareket sensdrleri sayesinde, katilimcilarin fiziksel hareketleri algilanmis ve buna

gore su akist anlik olarak yonlendirilmistir (http-20).
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Bu sensorler, ayni anda birgok kisinin konumunu algilayabilmektedir. Bu sayede izleyiciler
fiziksel olarak yogun yagmur altinda yiiriirken, iizerlerine tek damla diigmeden mekanin
icinde Ozgiirce dolasabilme imkanina sahiptir. Katilimc1 her adim attiginda sensorler bu
hareketi aninda algilayarak o noktalardaki yagmuru durdurmaktadir. Yagmurun katilimcinin
varligimma gore yonlenmesiyle hem gercekei bir doga hissi yaratilmakta, hem de doganin

izleyiciyle kurdugu iligski tamamen teknolojik bir altyapiya sahip olmaktadir.

Bu etkilesim sayesinde izleyici yalnizca mekanda bulunan degil, ayn1 zamanda mekéani
yeniden tanimlayan bir unsura donlismektedir. Bu baglamda katilimci bedeniyle alani
algilayan, o alanda yon belirleyen ve ayni zamanda doganin akisina hiikkmeden bir aktor

haline gelmektedir.

Bu caligmada hareket yalnizca fiziksel bir aktivite degil, ayn1 zamanda mekanin ve eserin
dinamik yapisim diizenleyen aktif bir katilimci olarak &ne ¢ikmaktadir. Izleyicinin attig1 her
adim mekandaki suyun davranisini etkileyerek eserin goriiniimiinii ve deneyimini
dontistiirmektedir. Dolayisiyla hareket algilayici sensorler araciligiyla algilanarak dijital bir

tepkiye yol agmakta ve izleyicinin mekanla olan bagini siirekli olarak giincellemektedir.

Eserin en ¢arpici yonlerinden biri, izleyicinin fiziksel hareketiyle dogay1 taklit eden bir sistem
igcinde yonlendirici haline gelmesidir. Yagmur, dogada genellikle pasif sekilde
karsilastigimiz bir doga olayiyken, burada katilimcinin hareketiyle kosullanan aktif bir 6geye
dontismektedir. Bu baglamda Rain Room, ¢agdas sanat pratiklerinde hareketin hem estetik

hem kavramsal boyutunu ileri seviyeye tagtyan 6nemli eserlerden biridir.
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Gorsel 3.19.

Random International, “Rain Room”, 2012.

Kaynak: https://www.digiart21.org/art/rain-room

3.3.5. Miguel Chevalier “Sihirli Hahlar”

Djjital sanatin oncii isimlerinden Miguel Chevalier'in "Sihirli Halilar" enstalasyonu,
izleyicileri mikroskobik bir evrenin i¢ine davet ederek, hareketlerinin yarattig1 gérsel s6lenle
etkilesime gegmelerini saglamaktadir. Chevalier bu eserle doganin dongiisel ritmini dijital
bir dile dontistiiriirken, ayn1 zamanda katilimcilart sanatin aktif birer yaraticis1 konumuna

yukseltmektedir.

Sihirli Halilar, mikroorganizmalardan esinlenen dinamik bir dijital ekosistem sunmaktadir.
Enstalasyonda yer alan sanal hiicreler, katilimcilarin hareketlerine tepki vererek hizlanabilir,
yavaslayabilir veya farkli yonlere dogru hareket edebilmektedir. Bu dijital organizmalar ayni
zamanda birbirleriyle etkilesime girerek kaynasabilir, boliinebilir ve ¢ogalabilmektedir (http-
21). Katilimcilarin her hareketi, her iki dakikada bir yeni renk paletlerinin devreye girmesini
saglamaktadir. Boylelikle siirekli evrimlesen bir gorsel evren yaratilmaktadir. Bu dinamik
sistemde izleyicilerin fiziksel hareketleri yeni goriintii katmanlarini tetikleyerek sonsuz

sayida kompozisyon olusumuna olanak tanimaktadir.
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Enstalasyonun en ¢arpict yonlerinden biri, yarattig1 gorsel etkinin kaleydoskobun renkli ve
simetrik diinyasini animsatmasidir. Bu 0zellik, katilimcilarda oyun ve kesif duygusu
uyandirarak daha fazla hareket etmelerini tesvik edebilmektedir. Her yeni hareket, dijital
mikroorganizmalarin farkli davranig bi¢imlerini ortaya g¢ikarmakta ve benzersiz gorsel
deneyimler yaratmaktadir. Chevalier'in bu ¢aligsmasi izleyicileri adeta gorsel bir senfoninin

bestecisi konumuna getirirken, sanatin geleneksel sinirlarini da genisletmektedir.

Sihirli Halilar, hareket ilkesini hem fiziksel hem de dijital diizlemde ele alarak etkilesimli
sanatin  smirlarm1  zorlamaktadir.  Izleyicinin  bedensel ~ hareketleri,  dijital
mikroorganizmalarin davranig bigimlerini dogrudan etkileyerek gorsel bir geribildirim
dongiisii olusturmaktadir. Bu ¢ift yonli etkilesim, beden ile dijital mekan arasinda bir bag
kurmaktadir. Eser hareketin yalnizca fiziksel bir eylem olmadigini, ayn1 zamanda gorsel bir
kompozisyonun yaratici unsuru olabilecegini gostermektedir. Dolayisiyla eserde izleyici

sanatin hem 6znesi hem de nesnesi konumuna yerlesmektedir.

Gorsel 3.20.
Miguel Chevalier, “Sihirli Halilar”

Kaynak: https://www.miguel-chevalier.com/work/magic-carpets-the-origin-of-the-world
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3.3.6. Whitevoid “Fluidic”

Whitevoid tarafindan gelistirilen Fluidic, izleyici hareketleriyle sekillenen ve bir 151k
performansi sunan dikkat ¢ekici bir dijital enstalasyondur. Hyundai’nin Gelismis Tasarim
Merkezi is birligiyle gerceklestirilen bu calisma, teknoloji ile sanatin kesistigi noktada

bedenin mekanla kurdugu etkilesimi 6n plana ¢ikarmaktadir.

Fluidic, 12.000 adet LED kiireden olusan devasa bir interaktif 151k heykelidir. Enstalasyon
alanim cevreleyen 3D kameralar, katilimcilarin hareketlerini anlik olarak algilayarak bu
verileri 151k molekiillerine doniistiirmektedir. Bu sayede siirekli degisen ve doniisen dinamik
bir gorsel kompozisyon ortaya ¢cikmaktadir (http-22). Katilimcilarin hareketleri artikca 151k
kiirelerinin yanip sonme yogunlugu da artarak gorsel bir geribildirim dongiisii olusmaktadir.
Bu etkilesim mekanizmasi sayesinde izleyiciler, eserin gorsel davranisini dogrudan

yonlendirme imkan1 bulmaktadir.

Fluidic’in 6ne ¢ikan yonlerinden biri, olusturdugu gorsel akiskanliktir. Isiklarin hareketi,
suyun yiizeyinde olusan dalgalanmalara benzer sekilde yayilmaktadir. Boylelikle fiziksel
hareketler soyut bir gorsel diizleme aktarilmaktadir. Eser, teknoloji ile bedensel hareket

arasinda yeni bir dil kurarak izleyiciyle eser arasinda gorsel bir diyalog olusturmaktadir.

Hareket bu enstalasyonda yalnizca mekansal bir unsur degil, ayn1 zamanda gorsel bir anlatim
aracidir. Izleyicinin her hareketi, dijital yapmin bigimini degistirerek yeni bir kompozisyon
yaratmaktadir. Bu baglamda Fluidic, hareketin sanatsal ifade i¢inde doniistiiriicii bir gii¢
oldugunu ortaya koymakta ve izleyiciyi eserin yaratici siirecinin bir pargasi haline

getirmektedir.
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Gorsel 3.21.

Whitevoid, “Fluidic”, 825 m?, 2013, Milano

Kaynak: https://www.whitevoid.com/fluidic/

3.3.7. Jen Lewin “The Pool”

Jen Lewin’in The Pool adl1 eseri, toplumsal etkilesim ve oyun kavramlarini bir araya getiren
onemli bir interaktif enstalasyondur. Avustralya'nin gelgit hareketlerinden ilham alinarak
gelistirilen bu calisma, farkli biiytikliikteki daireler seklinde yerlestirilmis yiizeylerin,

katilimcilarin hareketlerine bagl olarak renk degistirerek tepki vermesi tizerine kuruludur.

The Pool, katilimcilarin etkilesimine olanak taniyan 06zel teknolojiler ve kodlarla
gelistirilmistir. Eser, ziyaretcilerin lizerinde hareket ettikge renk degistiren ve parlaklik
kazanan interaktif dairelerden olusmaktadir. Bu siirekli donilisen gorsel kompozisyon,
katilimcilart daha fazla hareket etmeye ve yaratict denemeler yapmaya tesvik etmektedir
(http-23). “The Pool”, Hong Kong'dan Lizbon'a, Pekin'den Istanbul'a, Abu Dabi'den New
York'a kadar yirmiden fazla iilkede, altmisin {izerinde sergi mekaninda izleyicilerle

bulusarak kiiresel bir etkilesim platformu haline gelmistir.

Lewin’in bu ¢aligmasi, yalnizca teknolojik bir yenilik degil; ayn1 zamanda kamusal alanda

insan etkilesimini doniistiiren bir sosyal platformdur. Eser bugiine kadar yirmiden fazla
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iilkede, altmistan fazla mekanda sergilenmis ve genis bir kitleyle bulusmustur. Her yeni
mekanda farkli izleyici deneyimleriyle zenginlesmis ve kolektif hareketin sanatsal ifadesine

giiclii bir 6rnek olusturmustur.

“The Pool”, hareket ilkesini hem bireysel hem de kolektif diizeyde ele alarak etkilesimli
sanatin sinirlarini genisletmektedir. izleyicilerin fiziksel hareketleri gérsel kompozisyonun
dogrudan sekillenmesini saglamaktadir ve bu durum katilimcilarin hareketlerinin sonuglarini
aninda gozlemleyebildigi bir geri bildirim dongiisti yaratmaktadir. Eser, hareketin yalnizca
bireysel bir ifade araci olmadigini, ayni zamanda toplumsal etkilesimin de bir parcasi
olabilecegini gostermektedir. The Pool'un yarattigi bu dinamik sistem, bedenin mekanla
kurdugu iliskiyi yeniden tanimlayarak hareketin sanatsal ifadeye doniisliim siirecini kolektif

bir deneyim haline getirmektedir.

Gorsel 3.22.
Jen Lewin, The Pool, 2008

Kaynak: https://www.jenlewinstudio.com/portfolio/the-pool/
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3.3.8. Jen Lewin “The Last Ocean”

Jen Lewin’in The Last Ocean adl1 ¢aligmasi, ¢cevresel sorunlari sanat yoluyla goriiniir kilmay1
amaglayan Onemli bir etkilesimli enstalasyondur. Sanat¢i, bu eser araciligiyla okyanus
kirliligi, iklim degisikligi ve dogal kaynaklarin tiikenmesi gibi giincel ¢evre krizlerine dikkat
cekmeyi hedeflemistir. Geri doniistiirilmiis malzemeler kullanilarak tasarlanan eser,
teknolojik altyapisiyla izleyicinin fiziksel katilimini miimkiin kilarak c¢evre bilincini

artirmay1 amaclamaktadir.

Jen Lewin'in The Last Ocean adli ¢aligsmasi; dogal kaynaklarin tilkenmesi, kiiresel 1sinma ve
okyanuslardaki plastik kirliligi gibi ¢evresel sorunlara dikkat ¢ekmek amaciyla
tasarlanmigtir. Eser ilk olarak Burning Man etkinliginin gerceklestigi Nevada'daki Black
Rock City'de sergilenmis, ardindan gesitli mekanlarda izleyicilerle bulusmustur (http-24).
Enstalasyonun yiizeyinde yer alan geometrik formlar, Antarktika buzullarindan esinlenerek
olusturulmustur. Bu formlar yalnizca gorsel bir deneyim sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda

doga ile insan arasindaki bagi yeniden diisiinmeye davet etmektedir.

Calismanin gece gerceklesen boliimlerinde enstalasyonun en dikkat ¢ekici yonii ortaya
cikmaktadir. Katilimcilar lizerine bastik¢a renk degistiren ve 1sikla yanit veren yiizey
sayesinde hem fiziksel olarak eserin bir parcast olmakta, hem de g¢evresel mesajlarla
dogrudan temas kurmaktadir. Bu etkilesimli yapi, hareketin sanatsal ifadedeki roliinii 6n

plana ¢ikararak izleyiciyi pasif bir konumdan ¢ikarip, aktif bir katilimciya doniistiirmektedir.

Eser, bireysel hareketlerin toplumsal ve ¢evresel etkilerine dair bir farkindalik yaratmaktadir.
Her adim, yalnizca zemin {izerindeki gorsel degisimi degil, ayn1 zamanda insan eylemlerinin
doga tizerindeki etkisini simgelemektedir. Bu yoniiyle The Last Ocean, hareketin yalnizca
fiziksel bir eylem olmadigini, ayn1 zamanda diisiinsel ve toplumsal etkiler yaratabilen bir
kavram oldugunu vurgulamaktadir. Sanatci, i1zleyiciyi bu ekolojik hikdyenin bir parcasi
olmaya davet ederken, hareket araciliiyla farkindalik gelistirmeyi ve sorumluluk almay1 6n

plana ¢ikarmaktadir.
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Gorsel 3.23.
Jen Lewin, “The Last Ocean”, 2022

Kaynak: hittps://www.jenlewinstudio.com/portfolio/the-last-ocean/

3.3.9. Studio Roosegaarde “Glowing Nature”

Doga ile teknoloji arasinda bir kdprii kuran Glowing Nature, Studio Roosegaarde'in biyolojik
sistemlerle dijital sanat1 birlestiren 6ncii ¢caligmalarindan biridir. Bu eser, 700 milyon yillik
151k sacan canlilardan esinlenerek doga ve teknolojiyi bir araya getirmektedir. Roosegaarde,
bu projeyle insanlarin dogayla kurdugu iliskiyi yeniden tanimlamayi ve siirdiiriilebilir

gelecek i¢in yeni vizyonlar olusturmay1 hedeflemektedir.

Studio Roosegaarde ekibi, Glowing Nature ¢aligmasinda biyolojik ve teknolojik unsurlar1 bir
araya getirerek doganin essiz glizelligini yansitmayr amaclamaktadir. Enstalasyon,
dokunuldugunda tepki veren ve 700 milyon yillik evrimsel ge¢mise sahip canlh
mikroorganizmalarin (biyoliiminesans algler) biiylileyici gorsel etkisini katilimcilara
aktarmaktadir. Katilimeilar enstalasyon iizerinde ylirlidiikce ortaya ¢ikan ayak basincinin
olusturdugu mekanik uyarilar, 151k sacan alglerle etkilesime gecerek gorsel bir solen
olusturmaktadir (http-25). Bu deneyim izleyicilere enerji dontistimleri, 151k ve dogal sistemler

hakkinda diisiinme firsat1 sunmaktadir.

Caligmanin bilimsel temelini olusturan "biyoliiminesans" olgusu, kimyasal enerjinin 151k

enerjisine donilistimiiniin dogadaki en biiyiileyici 6rneklerinden biridir. Studio Roosegaarde,
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bu biyolojik olguyu sanatla birlestirerek izleyicilerin her hareketinin alg kolonilerinde yeni
etkilesimler olusturmasini saglamaktadir. Enstalasyonun o6zellikle karanlik ortamlarda
sergilendiginde ortaya c¢ikardigi mavi-yesil 151k oyunlari, izleyicilerde hem merak
uyandirmakta hem de estetik bir haz yaratmaktadir. Eser, hareketin biyolojik boyutlarini

vurgulayarak insanin dogal diinyayla kurdugu iliskiye dair yeni bir farkindalik yaratmaktadir.

Gorsel 3.24.

Studio Roosegaarde, “Glowing Nature”, Ozel polimer kabukta 20-50m2 isik yayan alglerin interaktif sanat
enstalasyonu, 2017-2021.

Kaynak: https://www.studioroosegaarde.net/project/glowing-nature

3.3.10. Studio Roosegaarde “SYNC”

Teknolojik yenilik ve sanatsal ifadenin sinirlarin1 zorlayan SYNC, Studio Roosegaarde ile
BMW ortakliginda gelistirilen deneysel bir mekansal deneyim projesidir. Katilimcilarin
hareketlerini gercek zamanli olarak gorsel dile doniistiiren bu ¢alisma, bireysel ve kolektif
etkilesimler arasindaki dinamik iliskiyi incelemeyi amaglamaktadir. SYNC, insanin
cevresiyle kurdugu etkilesimi yeniden tanimlarken, siirdiiriilebilir bir gelecek i¢in gerekli

olan uyum ve senkronizasyon kavramlarini da ele almaktadir.

Enstalasyon, katilimcilarin hareketlerini lazer tarama teknolojisi ile algilayarak zeminde

olusan mavi ¢izgiler, konturlar ve soyut kompozisyonlar aracilifiyla dinamik bir gorsel
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atmosfer yaratmaktadir. Her bireyin hareketi, 0zgiin bir gorsel etkiye doniismekte ve bu
etkiler birbirleriyle etkilesime gecerek ortak bir biitiin olugturmaktadir. (http-26). Eserin
dikkat ¢eken yonlerinden biri ise, katilimcilarin davraniglarina aninda tepki veren bu 1s1k
kompozisyonlarinin Tale Of Us tarafindan bestelenen elektronik miizikle es zamanli olarak
senkronize edilmesidir. Eser teknolojik bir gosteriden ¢ok, insan ve ¢evre arasindaki iligskinin

sanatsal bir temsilidir.

Hareket ilkesini hem bireysel hem de kolektif diizlemde ele alan SYNC, izleyicilerin fiziksel
hareketlerini anlik gorsel verilere doniistiirerek onlarin kendi davranislarina dair farkindalik
gelistirmelerini saglamaktadir. Bu deneyim hareketin yalnizca mekansal bir degisim degil,
aynt zamanda sosyal ve cevresel baglamlarda yanki uyandiran bir eylem oldugunu
vurgulamaktadir. SYNC, bireysel hareketlerin kolektif kompozisyona doniisme siirecini

goriiniir kilarak, insan ve ¢evre arasindaki iligkinin alternatif bir temsil bigimini sunmaktadir.

Gorsel 3.25.
Studio Roosegaarde, “SYNC”, 2019

Kaynak: https://www.studioroosegaarde.net/project/sync
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3.3.11. Rafael Lozano-Hemmer “Pulse Room”

Rafael Lozano-Hemmer'in 2006 yilinda gergeklestirdigi Pulse Room, biyometrik verileri
sanatsal bir ifadeye doniistiiren 6ncii enstalasyonlardan biridir. Katilimeilarin kalp atislarini
algilayarak biiyiik 6l¢ekli bir 151k kompozisyonuna doniistiiren bu ¢alisma, yasamin en temel
gostergesi olan kalp ritmini gorsellestirerek etkileyici bir mekansal deneyim sunmaktadir.
Eser, teknoloji araciligiyla beden ile mekan arasinda bir bag kurarken, izleyicileri kolektif bir

varolus deneyimine davet etmektedir.

Pulse Room, sensorler araciligiyla katilimcilarin kalp atiglarini algilayarak mekana yayilan
ylizlerce ampuliin yanip sénme ritmini belirlemektedir (http-27). Her katilimei, kisisel
biyolojik verisini mekanla paylasarak, mekansal atmosferin bigimlenmesinde aktif bir rol
iistlenmektedir. Kalp atis ritminin 151k araciligryla disavurumu, bedenin icsel hareketlerini

gorsel bir dile doniistiirerek izleyiciyi kendisiyle bas basa birakmaktadir.

Eserin en dikkat c¢ekici Ozelligi, zamanla olusan kolektif kalp atis1 arsividir. Her yeni
katilimci, Onceki izlerin yerini alarak mekanda siirekli doniisen bir 151k kompozisyonuna
katkida bulunmaktadir. Bu yoniiyle Pulse Room, bireysel varolusun gegiciligi ile kolektif
deneyimin siirekliligini bir araya getiren bir calisma olarak One ¢ikmaktadir. Lozano-
Hemmer, bu c¢alismasiyla teknolojinin  insanin  biyolojik  gercekligini  nasil

doniistiirebilecegine dair elestirel bir perspektif sunmaktadir.

Hareket ilkesini fizyolojik diizlemde ele alan eser, kalp atis1 gibi istemsiz bedensel hareketleri
dahi etkilesimli bir sanat deneyimine doniistiirerek hareket kavraminin smirlarin
genisletmektedir. Katilimcinin yalnizca bir sensore dokunmasiyla baglayan bu etkilesim,
bedenin en temel ritimlerinin bile mekansal donilisiim yaratabilecegini gostermektedir.
Boylelikle hareketin yalnizca bilingli eylemlerle sinirli olmadigini, ayni1 zamanda insanin

varolusuna iliskin bir unsur oldugunu goézler 6niine sermektedir.
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Gorsel 3.26.

Rafael Lozano-Hemmer, “Pulse Room”

Kaynak: https://hirshhorn.si.edu/exhibitions/rafael-lozano-hemmer-pulse/

3.3.12. Scott Snibbe “Boundary Functions”

“Boundary Functions” sosyal etkilesimleri matematiksel bir dille yorumlayan, Scott
Snibbe'in kisisel alan ve sosyal sinirlar kavramimi irdeledigi yenilik¢i bir enstalasyon
calismasidir. Katilimeilarin fiziksel konumlarini analiz ederek, aralarindaki gériinmez sosyal
mesafeleri gorsel bir forma doniistiiren eser, bireylerin giindelik etkilesimlerinde farkinda

olmadan tasidiklar1 sosyal sinirlar1 sorgulamalarini amacglamaktadir.

Katilimcilar, enstalasyon alanina girdiklerinde projeksiyon sistemi tarafindan takip edilerek
zeminde “nokta” olarak algilanmaktadir. Bu noktalar arasindaki mesafeye gore zeminde,
Voronoi diyagramlarina benzeyen geometrik ¢izgiler olusmaktadir (http-28). Bu cizgiler,
kisisel alanlar1 temsil ederek katilimcilar arasinda siirekli degisen sosyal topografyayi

gorsellestirmektedir.

Eserin en dikkat cekici yoOnlerinden biri, tamamen katilimci hareketlerine bagli olarak
sekillenen yapisidir. Her yeni katilimer veya mevcut bireylerin konum degistirmesi, sinir
cizgilerinin aninda yeniden hesaplanmasina neden olmaktadir. Bu durum, sosyal mesafenin

bireyler arasi iliskiler lizerindeki etkisini dogrudan deneyimleme olanagi saglamaktadir.
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Izleyiciler, pasif gozlemciler olmaktan cikarak bu sosyal haritanin aktif bilesenlerine

doniismektedir.

Boundary Functions, hareket ilkesini sosyolojik ve matematiksel bir bakis agisiyla ele alarak
cok katmanli bir etkilesim deneyimi sunmaktadir. Katilimcilarin fiziksel hareketleri yalnizca
mekansal bir degisimi degil, ayni zamanda sosyal yapilarin dinamik temsilini de
olusturmaktadir. Bu baglamda eser, bireysel hareketin kolektif iliskiler iizerindeki etkisini
goriiniir kilmaktadir. Snibbe’in ¢alismasi izleyiciyi kendi hareketlerinin sosyal sonuglarini
sorgulamaya davet ederken, hareketin sosyal etkilesimdeki belirleyici roliinli ortaya

koymaktadir.

Gorsel 3.27.
Scott Snibbe, “Boundary Functions”, 1998.

Kaynak: https://www.snibbe.com/art/boundaryfunctions

3.3.13. Chris Milk “The Treachery of Sanctuary”

Chris Milk’in “The Treachery of Sanctuary” adli calismasi, ii¢ biiyiik etkilesimli ekrandan
olusan ve doniisiim, ugus ile insan-teknoloji iliskisini konu alan yenilik¢i bir dijital

enstalasyondur. Katilimcilarin siliietleri, hareket sensorleri ve kamera sistemleri araciligiyla
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algilanarak anlik olarak ekranlara yansitilmaktadir. Bu sayede katilimecilarin fiziksel
hareketleri, soyut gorsellere ve ucan kus imajlarina doniismektedir (http-29). Sanatci, bu
teknolojik yap1 sayesinde sanat ve teknoloji arasinda etkileyici bir bag kurarak izleyiciyle

gliclii bir iletisim kurmay1 amaglamaktadir.

Eserin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, katilimcilarin beden hareketlerinin anlik olarak
gorsel bir siire doniismesidir. Her boliimde farkli bir etkilesim sunan enstalasyon, izleyicileri
adeta dijital bir hikdyenin kahramanlar1 haline getirmektedir. Katilimcilar kol hareketleriyle
kuslarin yoniinii degistirmekte ve dijital yansimalarinin doniisiimiinii deneyimlemektedir.
Kum’a (2024) gore bu eser, fiziksel ve dijital ortamlar arasinda dogal bir koprii kurarak

izleyiciyi sanat eserinin etkin bir parcasi hiline getirmektedir.

The Treachery of Sanctuary, hareket ilkesini hem fiziksel hem de sembolik diizeyde
islemektedir. Katilimcilarin hareketleri yalnizca gorselligi degil, ayn1 zamanda insanin dijital
evrenle kurdugu iligkileri de ifade etmektedir. Eser hareketin sadece bedensel bir eylem degil,
aynt zamanda dijital Ulretimin ve yaratim siirecinin temel bir bileseni oldugunu
vurgulamaktadir. Bu agidan c¢alisma, hareketin sanatsal ifadedeki yerini yeniden diisiinmeyi

saglamaktadir.

Gorsel 3.28.
Chris Milk, “The Treachery of Sanctuary”, 2012

Kaynak: http://milk.co/treachery#/id/i4251711
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3.3.14. Amy Youngs “Rearming The Spineless Opuntia”

Amy Youngs’in Rearming the Spineless Opuntia adli ¢aligmasi insan, doga ve teknoloji
arasindaki iligskiyi sorgulayan dikkat ¢ekici bir biyo-sanat 6rnegidir. Eser, izleyicileri dogayla
kurduklar etkilesim iizerine diisiindiirmek amaciyla tasarlanmistir. Ultrasonik sensorlerle
donatilmis etkilesimli bir kaktiis heykeli, izleyici hareketlerine anlik tepkiler vermektedir
(Okan, 2001). Insan yaklasinca kaktiis kendini kapatmakta, uzaklasinca ise tekrar
acilmaktadir. Bu tepkisel yapi, insanin dogaya olan etkisini fiziksel olarak deneyimlemeyi

saglamaktadir.

Calismanin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, izleyicinin ayni anda hem tehdit unsuru hem
de gozlemci konumunda yer almasidir. Bu durum, insanin dogayla kurdugu iliskinin
karmagikligin1 vurgulamaktadir. Okan’in (2001) belirttigi lizere bu etkilesimli sistem,

sensorler ve motorlar araciligiyla siirekli bir geri bildirim dongiisii olugturmaktadir.

“Rearming the Spineless Opuntia” hareketi yalnizca fiziksel bir unsur olarak degil, ayn
zamanda insan-doga iliskilerinde etkili bir ara¢ olarak ele almaktadir. Eser, izleyicilerin
eylemlerinin ekosistemler lizerindeki etkisini gozler Oniine sererken, hareketin hem bireysel

hem c¢evresel boyutlarini goriiniir kilmaktadir.
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Gorsel 3.29. Gorsel 3.30.

Amy Youngs, “Rearming The Spineless Opuntia”, 1991. Amy Youngs, “Rearming The Spineless Opuntia”,
1991.

Kaynak: https://hypernatural.com/portfolio/rearming-the-spineless-opuntia/

3.3.15. Nota Bene “In Order to Control”

Nota Bene kolektifi tarafindan gelistirilen In Order to Control, izleyici katilimini zorunlu
kilan interaktif bir tipografik enstalasyondur. Eser, etik ve ahlak gibi soyut kavramlar1 metin
araciligiyla sorgulamaktadir. Zemin {izerine yerlestirilen metin, izleyicinin hareketlerine
bagl olarak okunabilir hale gelmektedir. Katilimci metni okuyabilmek i¢in onun iizerinde
durmak zorundadir (http-30). Bu sirada duvardaki yansimalar1 sayesinde metinle fiziksel ve

gorsel bir bag kurmaktadirlar.

Eserin 6ne ¢ikan yonlerinden biri, metin ile izleyici hareketi arasinda kurulan dogrudan

iligkidir. Katilimeilar hareket ettikce metnin goriiniirligli degisir, boylece okuma siireci
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dinamik bir yaprya doniismektedir. Bu da hareketin sadece mekansal degil, anlam iiretiminde

de etkin bir rol iistlendigini gostermektedir.

“In Order to Control” hareketi bilginin olusum siirecine entegre ederek, izleyiciyi hem
bedensel hem zihinsel olarak etkin kilmaktadir. Boylelikle hareketin, bilgiye ulasmadaki

temel araglardan biri oldugunu ortaya koymaktadir.

Gorsel 3.31.

Nota Bene, “In Order to Control”, interaktif enstalasyon, projeksiyon ve led

Kaynak: https://www.notabenevisual.com/works/in-order-to-control/

3.3.16. TeamLab “Graffiti Nature: Lost, Immersed and Reborn”

TeamLab’in Graffiti Nature: Lost, Immersed and Reborn adli eseri, katilimcilar1 dogayla
etkilesim kurmaya davet eden interaktif bir dijital enstalasyondur. Katilimcilar, kendilerine
verilen kagitlara ¢izdikleri canlilar1 renklendirerek yaratici stirece dahil olmaktadir.. Daha
sonra bu figiirler dijital ortama aktarilarak sanal bir ekosistemde yasamaya baslamaktadir.
Cizilen canlilar, besin zinciri i¢inde birbirini yiyebilir ya da biiyiiylip ¢ogalabilmektedir..

Eger yeterli besin bulamazlarsa yok olmaktadir (http-31).

Bu ekosistem yapisi, dogadaki dengeye dikkat c¢ekmeyi amaglamaktadir. Timsahlarin

kertenkeleleri, kertenkelelerin kurbagalar1 yemesi gibi 6rneklerle dogadaki dogal dongii
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aktarilmaktadir. Eserdeki her canli, ekosistemdeki yerini ¢izim yapan izleyicinin
belirlemesiyle almaktadir. Bu yoniiyle eser, yaratici siireg ile ekolojik diisiinceyi bir araya

getirmektedir.

Graffiti Nature: Lost, Immersed and Reborn, hareketin hem fiziksel hem de c¢evresel
anlamlarin1 sorgulamaktadir. Katilimcilarin ¢izim hareketleri, dijital canlilarin hareketine
dontismektedir. Bu da hareketin yalnizca fiziksel bir eylem olmadigini, dogadaki enerji ve

yasam dongiisiiniin de temel tas1 oldugunu gostermektedir.

Gorsel 3.32.
TeamLab, “Graffiti Nature: Lost, Immersed and Reborn”, interaktif dijital enstalasyon, 2018

Kaynak: https://mymodernmet.com/teamlab-digital-immersive-art/

3.3.17. TeamLab “Crystal Universe”

Dijital sanatin uzay ve 1sikla kurdugu biiyiileyici diyalogun en ¢arpict drneklerinden biri
olan Crystal Universe, TeamLab kolektifinin katilimcilar1 evrenin yaraticilar1 konumuna
yiikselten bir enstalasyondur. Bu calisma, noktacilik (pointilizm) tekniginin dijital ¢agdaki

yorumu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

60.000 LED 1sik kullanilarak olusturulan bu eser, izleyicilere galaksiler arasinda

dolastyormus hissi vermektedir (http-32). Katilimcilar 6zel bir uygulama ile 1siklarin renk,
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yogunluk ve hareketlerini degistirebilmektedir. Boylelikle herkes, kendi dijital evrenini

yaratma imkani bulmaktadir.

Eserin dikkat ¢ekici yonii, katilimcilarin fiziksel ve dijital hareketlerinin birleserek siirekli
degisen bir yapi1 olusturmasidir. Isik tiinelleri arasinda dolasan katilimcilar, yaptiklart

secimlerle hem kendi deneyimlerini hem de genel atmosferi belirlemektedir.

Crystal Universe, hareketi hem bedensel gezinti hem de dijital se¢im yoluyla islemektedir.
Bu durum, hareketin hem gorsel hem kavramsal sistemlerdeki donistiiriicti giiciinii gozler

Ontine sermektedir.

Crystal Universe, hareket ilkesini hem fiziksel hem de dijital diizlemde ele alarak c¢ok
katmanl1 bir deneyim sunmaktadir. Katilimcilarin fiziksel hareketleri (mekanda dolasma) ile
dijital hareketleri (uygulama iizerinden yaptiklari se¢imler) birleserek siirekli evrimlesen bir

kompozisyon yaratmaktadir.

Gorsel 3.33.

TeamLab, “Crystal Universe”, interaktif 151k enstalasyonu, 2016

Kaynak: https://www.teamlab.art/w/dmm-crystaluniverse/
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3.3.18. Matthew Mohr, “As We Are”

Kimlik temsiliyetini yeniden sorgulatan As We Are, Matthew Mohr'in kamusal sanat ile
dijital teknolojiyi birlestiren bir enstalasyonudur. Bu ¢alisma, geleneksel heykel anlayisini
ters yiiz ederek, siradan bireyleri anitsal bir temsilin merkezine yerlestirmektedir. Mohr, bu
eserle toplumsal kimlik algilarin1 sorgularken, izleyicileri dijital cagda benlik temsiliyeti

lizerine diisiinmeye davet etmektedir.

Mohr'in As We Are adli ¢alismasi, 850.000'den fazla LED ckrandan olusan devasa ii¢
boyutlu bir insan kafasi heykelidir. Eserin giin boyu mekanin i¢ine bakan konumu, gece
oldugunda sokaga donerek kamusal alanla etkilesime gegmektedir (http-33). Heykelin boyun
kisminda bulunan ve 29 adet kameradan olusan 6zel fotograf kabini, katilimcilarin ii¢ boyutlu
portrelerini olusturmaktadir. Bu dijital portreler daha sonra dev heykelin yiizeyinde

sergilenerek, siradan bireyleri anitsal bir temsilin 6znesi haline getirmektedir.

Calismanin en ¢arpici yoni, geleneksel anit heykelcilige getirdigi elestirel yaklagimdir.
Mohr, lider ve kahramanlar i¢in yapilan heybetli heykellerin aksine, her katilimcinin yiiziinii
bu devasa formda sergileyerek bir temsil alan1 yaratmaktadir. Eser, farkli cinsiyet kimlikleri
ve etnik kokenlerden gelen katilimcilarin portrelerini yan yana gostererek toplumsal
cesitliligi goriintir kilmaktadir. Bu o6zelligiyle As We Are, kimlik politikalar1 iizerine

diisiindiiren giiclii bir sosyal sorgulamaya donlismektedir (http-33).

As We Are, hareketi hem fiziksel hem de diisiinsel bir siire¢ olarak ele almaktadir.
Katilimcilarin kabine girisi ve beden hareketleri, dijital temsillerini olusturan etkenlerdir.
Ayn1 zamanda, bu temsil bi¢imi kimligin toplumsal ve bireysel diizeyde nasil sekillendigine

dair diistindiiriicii bir alan agmaktadir.

138



Gorsel 3.34.
Matthew Mohr, “As We Are”.
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Kaynak: https://matthew-mohr-studios.squarespace.com/as-we-are

3.3.19. Refik Anadol “Alkazar Riiyas1”

Refik Anadol’un Alkazar Rilyast adli ¢aligmasi, yapay zeka destekli verileri kullanarak
mekanin tarihsel bellegini yeniden canlandiran interaktif bir enstalasyondur. 2021 yilinda
HOPE Alkazar’da sergilenen bu proje, ge¢mise ait verilerin gorsel-isitsel bir anlatimla

bugiine tagindig1 ¢ok duyulu bir deneyim sunmaktadir.

Refik Anadol’un dijital sanat pratiginin 6nemli 6rneklerinden biri olan Alkazar Riiyas1 adli
calismasi, HOPE Alkazar adli mekanin agilisinda izleyiciyle bulusmustur. Bu interaktif
enstalasyon, sanat¢cinin mekana dair tarihsel izleri veri olarak kullanarak, ge¢cmisle bugiinii
bulusturan bir deneyim alan1 yaratmaktadir. Calisma, ayn1 zamanda mekanin sinema gegmisi
ve spor etkinliklerine de gondermede bulunmakta ve hem gorsel hem isitsel anlamda ¢ok

katmanli bir kurgu sunmaktadir (http-34).

Bu dogrultuda 2021 yilinda HOPE Alkazar’da sergilenen Alkazar Riiyas: adli ¢alismasi,
geemisin izlerini veri olarak kullanan ve mekanin tarihsel hafizasini yapay zeka yoluyla

yeniden yorumlayan, siiriikleyici bir interaktif enstalasyondur. Anadol’un bu projesi,
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izleyiciye yalnizca gorsel bir deneyim degil, ayn1 zamanda hareket, ses, 151k ve tarihsel bellek

uzerinden derin bir katilim imkani sunmaktadir.

Anadol ve ekibi bu projede yapay zekd teknolojilerinden faydalanarak 100’den fazla
Yesilcam filmine ait goriintli ve arsiv verilerini dijital ortamda yeniden islemislerdir. Bu
baglamda mekan yalnizca fiziksel bir alan degil, ayn1 zamanda veriler araciligiyla gecmisin
izlerinin canlandig1 bir sahneye doniismektedir. Eserin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri,
katilimcinin yalnizca izleyici degil, ayn1 zamanda deneyimin aktif bir pargasi olmasidir.
Katilimcilar mekanda 6zgiirce dolasabilir, dans ve yoga gibi 6zel seanslarla fiziksel hareket
yoluyla esere katkida bulunabilmektedir. Bu durum, interaktif sanatin temel ilkelerinden biri
olan izleyici katiliminin gii¢lii bir 6rnegini ortaya koymaktadir. Anadol’un ifadesiyle ise bu

deneyim diinyada bir ilk niteligi tasimaktadir (http-35).

“Alkazar Riiyas1” hareketi yalnizca fiziksel bir unsur olarak degil, ayn1 zamanda verinin
tetikleyicisi ve bellegin giincelleyicisi olarak ele almaktadir. Katilimcinin hareketi, mekanin
gorsel-isitsel yapisini etkileyerek yeni bir deneyim alani olusturmaktadir. Boylelikle hareket

sadece mekansal degil, ayn1 zamanda zamansal ve kavramsal bir islev kazanmaktadir.

Gorsel 3.35.
Refik Anadol, “Alkazar Riiyast”

Kaynak : https://aynendergi.com/alkazar-ruyasi-refik-anadol/
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SONUC

Dijital interaktif enstalasyon sanatinda hareket ilkesinin incelendigi bu kapsamli ¢alisma,
sanatsal ifadenin evriminde hareketin giderek merkezi bir rol iistlendigini ve dijital cagda
niteliksel bir doniisiim gecirdigini ortaya koymustur. Arastirma siirecinde elde edilen
bulgular, hareketin artik yalnizca gorsel bir unsur olarak degil, aym1 zamanda izleyici
katilimin1 saglayan, mekani doniistiiren ve sanatin sinirlarint genigleten ¢ok boyutlu bir

kavramsal ara¢ haline geldigini gostermektedir.

Plastik sanatlardaki temel hareket formlarmin (yatay, dikey, diyagonal) dijital
enstalasyonlarda nasil doniistiigii incelendiginde, bu hareket tiirlerinin geleneksel sanattaki
statik karakterlerinden siyrilarak izleyici etkilesimiyle dinamik bir nitelik kazandigi
goriilmiistiir. Renk ve 151k gibi temel plastik 6geler ise artik salt gorsel unsurlar olmaktan
cikarak, etkilesimsel bir islev iistlenmislerdir. Bu doniisiim, modern sanat akimlarinin hareket
kavramina yaklagimlarinda da kendini gostermektedir. Fiitiirizmin hiz vurgusu giiniimiizde
veri akigma, Kinetik Sanatin mekanik hareketleri algoritmik siireclere, Op Art'in optik
illiizyonlar1 ise sanal gergeklik deneyimlerine evrilmistir. Performans sanatinin bedensel
hareketleri ise dijital enstalasyonlarda izleyici katilimina doniiserek yeni bir boyut

kazanmuistir.

Sanatin analog medyadan dijital medyaya gecis siirecinde yasanan bu doniisiim, hareket
ilkesini ii¢ temel boyutta yeniden sekillendirmistir: Birincisi, fiziksel ve sanal mekanlar
arasinda yeni bir etkilesim alani yaratarak mekan algisim1 kokten degistirmesi; ikincisi,
izleyiciyi pasif konumdan aktif katilimc1 konumuna tagimasi; ticilinciisii ise sanat eserini sabit

bir nesne olmaktan ¢ikararak siirekli evrimlesen bir siirece doniistiirmesidir.

Bu arastirmanin en ¢arpici bulgularindan biri, dijital enstalasyonlarda hareketin zaman-
mekan iligkisini radikal sekilde doniistiirmesidir. Geleneksel sanat eserlerinde sabit olan bu
iliski, dijital ortamda izleyici etkilesimiyle siirekli degisen dinamik bir yap1 kazanmaktadir.
Bu doniisiim, sanat eserini tamamlanmis bir iirlin olmaktan ¢ikararak her an yeniden

sekillenen canli bir organizmaya doniistiirmektedir.

Bu c¢aligmada, interaktif dijital enstalasyon sanatinda hareket ilkesinin nasil kullanildigi,

farkli sanatgilara ait giincel 6rnekler lizerinden degerlendirilmistir. Se¢ilen eserler; kullanilan
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teknolojiler, sanat¢inin yaklasimi, izleyiciyle kurulan etkilesim bi¢imi ve hareketin eserdeki
rolii gibi unsurlar dikkate alinarak secilmistir. Boylece hareket ilkesinin sanat i¢inde ne
sekilde yer buldugu, farkli bakis agilariyla ele alinmis ve bu ilkenin ¢agdas sanat pratigindeki
yeri ortaya konmustur. Ele alinan sanatcilarin eserlerinde siiriikleyici deneyim alanlarinin
daha ¢ok vurgulandigi ve izleyicilerin pasif gozlemciler olmaktan ¢ikarak eserin olusum

stirecine aktif olarak katilan katilimcilar haline geldigi gortilmektedir.

Sonug olarak, bu ¢alisma dijital interaktif enstalasyon sanatinda hareket ilkesinin yalnizca
estetik bir unsur olmadigini, ayn1 zamanda ¢agdas sanat pratiklerinin temelini olusturan
disiplinlerarasi bir kavram haline geldigini ortaya koymustur. Hareket, giinlimiizde izleyici
katilimin1 saglayan, mekani doniistiiren ve sanatin geleneksel sinirlarini asan ¢cok boyutlu bir
olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu bulgular 15181nda, dijital sanatta hareketin gelecekteki
evriminin yapay zeka, artirilmig gerceklik vb. uygulamalar baglaminda incelenmesinin alana
onemli katkilar sunacagi diisiiniilmektedir. Calismanin, dijital sanat alaninda hareket ilkesine
yonelik yapilacak yeni aragtirmalara teorik ve metodolojik bir temel olusturmasi ve sanatin

gelecegine dair ongoriiler sunmasi beklenmektedir.
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