T.C.
ISTANBUL UNIiVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

KISILERARASI ILETISIM ANABILIM DALI

YUKSEK LiSANS TEZi

URETIM SURECI PERSPEKTIFINDEN
SANAT ESERI VE IZLEYICI ETKILESIMINDE
DIJITALLESMENIN ROLU

flayda Seyhun GOREN

2501181879

TEZ DANISMANI

Dog¢. Dr. Firat TUFAN

ISTANBUL - 2021



(0Y/
URETIM SURECI PERSPEKTIFINDEN SANAT ESERI VE iZLEYIiCi
ETKILESIMINDE DiJITALLESMENIN ROLU

ILAYDA SEYHUN GOREN

Calisma kapsaminda, gelisen teknolojiyle birlikte doniisen sanat, sanat eseri ve
miize kavramlari ¢ercevesinde sanat eseri ve izleyici arasindaki etkilesiminin gegirdigi
doniigiim incelenmistir. Bu dogrultuda, etkilesimli sanatin ne oldugunu tartigmak igin
dijital ¢agdaki 6rneklerine yer vermeden Once, ¢agdas sanatta hangi sekilde vuku
buldugundan yola ¢ikilmistir. Yeni teknolojiler araciligiyla dijitallesen ¢agdan, sanat
eserleri de payimni aldigindan, sanat eserinin 6z yapisi, sunulma bi¢imi ve izleyiciden
beklentileri dogrultusunda sanat eseri ve izleyici etkilesiminin dijitallesme boyutuna
odaklanilmistir. Dijitallesme ve yeni teknolojilerin sanati nasil bi¢imlendirdigi, sanat
pratigi icra etmek i¢in kullanilan bir aragtan fazlasi olup olmadigi ele alinmstir.
Calisma, teknoloji ve sanat etkilesiminin sanat eserleri ve izleyici kapsamindaki
doniistimlerini tiretim asamasindaki aktorlerin perspektifinden saptamayi ve insan-
makine etkilesiminin sanatsal boyutunu incelemeyi amaglamistir. Bu kapsamda, yeni
medya sanati, etkilesimli sanat, video yerlestirme, algoritma ve ti¢ boyutlu fraktallar,
ses ve miizik, sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik, ii¢ boyutlu tasarim, yapay zeka
ve makine Ogrenimi gibi teknolojilerle eser iireten toplam on iki sanat¢1 ve bu
sanatcilarla birlikte ¢alisan ii¢ kiirator ile derinlemesine goriismeler gergeklestirilerek
nitel bir arastirma yiriitilmiistiir. Arastirma sonucunda, dijital teknolojilerin sanatin
tretim ve tiiketim siireglerini etkiledigi ve etkilesimli dijital eserlerin, izleyiciyi pasif
katilimdan aktif bir katilima davet ederek onlarin sanat eseriyle olan iligkisini

giiclendirdigi kanaatine varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanat Eseri, Izleyici, Etkilesim, Etkilesimli Sanat, Dijital Sanat



ABSTRACT
THE ROLE OF DIGITIZATION IN ART AND AUDIENCE INTERACTION
FROM CREATING PERSPECTIVE

ILAYDA SEYHUN GOREN

Within the context of the study, the conversion of the way interaction between
artwork and audience happens was examined in terms of the concepts of art, artwork
and museum transformed through developing technology. It was set out to reveal how
interactive art occurs in order to discuss what it is before referring its examples at
digital age accordingly. It was focussed on the dimension of interaction of artwork and
audience which has digitalized in accordance with the self-structure and the way it is
presented of artwork and also the expectations of audience as artwork, like the age,
has digitalized through new technologies. It was discussed how digitalization and new
technologies shape art, and whether it is more than a tool used to practice art. The
purpose of the study was to examine to determine the conversion of technology and
art interaction in terms of artwork and audience from point of view of actors in
creation, also to identify the artistic dimension of human-machine interaction. In this
context, a qualitative research was conducted by in-depth interviews with a total of
twelve artists creating artworks with technologies such as new media art, interactive
art, video installation, algorithms and three-dimensional fractals, sound and music,
virtual reality and augmented reality, three-dimensional design, artificial intelligence
and machine learning and three curators who work together with these artists. The
results have revealed that digital technologies affect creation and wieving processes of
art and interactive digital works strengthen audience’s relationship with artwork by

making audience from passive to active in participation.

Keywords: Artwork, Audience, Interaction, Interactive Art, Digital Art
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GIRiS
"Sanat diinyasina iligkin ne séylenirse soylensin,

yozlasmis oldugu séylenemez.”

Van Gogh

Etkilesim kavrami, sosyal bilimlerde iki kisi arasindaki karsilikli iletigimi,
medya ve iletisim bilimlerinde medya mesaj1 ile alicisi arasinda gergeklesen siireci,
bilisim bilimlerinde ise insan ve makine arasindaki iletisimi tanimlar. Sosyolojik
anlamda s6z konusu etkilesimde, iki veya daha fazla kisinin arasinda c¢ift yonlii bir
iletisim olmas1 gereklidir. Iletisim ve medya calismalarinda, kisinin televizyon
izlemesi, telefonla veya internetle zaman gecirmesi etkilesim olarak
degerlendirildiginden, sosyal bilimlerdeki ‘karsilikll’ olma gerekliligine ihtiyac
duyulmaksizin, s6z konusu etkilesim tek yonlii olabilmektedir. Bilisimde etkilesim ve
iletisim arasinda bir fark vardir; iki kisi birbirleriyle bir makine araciligiyla iletisim
kurarsa, yani bir bilgisayar araciligiyla iletisim saglanirsa, bu durum etkilesim olarak
adlandirilmaz. Bu durumda, bir makine ile kullanic1 arasindaki etkilesime gereklilik
duyulur (Ahmed, 2018). Giizel sanatlarda etkilesim, izleyici katilimiyla olusan sanat
eseri anlamina gelir; izleyici, sanat eserinin adeta bir tamamlayicist ve is birlikgisi

konumundadir ve artik ‘katilimc1’ olarak adlandirilir.

Sanat ise, toplumlarin uzun yillardir ugrastig: yaraticilik, kendini ifade etme ve
disa vurum bicimidir. Sanat felsefesi ‘giizel’ olan1 esas alir, ancak ¢agdas sanatlarla
birlikte bu egilim yon degistirmis ve sanatta izleyici perspektifi dnemsenmeye
baslanmigtir. Onceleri, miizelerde ve galerilerde “Litfen, dokunmayiniz.” uyarilar ile
sergilenen sanat eserleri artik, izleyici katilimina agik cagrida bulunmakta “/iitfen
dokunun, katilin, deneyimleyin” uyarilartyla izleyicisini is birligine davet etme
egilimindedir. Hal bdyle olunca, etkilesim kavrami, sanat i¢in bir fenomen haline
gelirken bilgisayarlarin ortaya ¢ikisi ve dijitallesme ¢aginin baslamasiyla sanat ve

teknoloji arasindaki iliskileri giiclendirmistir. Insan ve makine etkilesiminin sanatsal

1 (Lubin’den akt. Kuspit, 2010: 156).



boyutu, siklikla bagvurulan bir konu haline gelmis ve sanat eserleri sanatgi, bilgisayar

miihendisi ve yazilim uzmanlar: tarafindan ortak iiretilmeye baslanmistir.

Sanat, sanat¢1 ve toplum arasindaki iletisim siirecini yoneten ortak katilimli bir
platformdur. Sanatgi, toplumla iletisime gegmek istedigi siirece, iletmek istedigi
mesajin1 tablo, heykel, performans veya herhangi bir sanat formu gibi kanallar
vasitasiyla izleyiciye sanatsal edim dogrultusunda ulastirir. Sanatei, iletisini gonderir
ve bu iletinin kod ag¢imi, izleyicisinin onu anlamlandirma ve yorumlama boyutuna
baglidir. Bu boyut, toplumlarin i¢inde bulundugu siyasi, ekonomik, kiiltiirel yapilar
dolayistyla farklilik gosterebilir, ancak hepsinin 6ziinde bulunan ortak nokta,
anlamlandirma ve yorumlama diizeyi fark etmeksizin sanat mecrasinin, sanatci ve
izleyici arasindaki iletisimi saglamasidir. Sanat ayrica, gostergeler, simgeler, ikonlar
gibi iletisim bilimsel unsurlari i¢erisinde barindirdigindan, kimi zaman izleyicisinden

bu unsurlar1 ¢éziimlemesini talep eder.

Calismanin baghgi ‘Uretim Siireci Perspektifinden Sanat Eseri ve Izleyici
Etkilesiminde Dijitallesmenin Rolii” olarak segilmistir ¢iinkii giiniimiizde, dijital
araclar ile tretilen sanat eserlerinin etkilesimli olduklarina dair bir algi vardir, ancak
bu yanhistir. Etkilesimli sanatin ortaya ¢ikis1 dijital araglarin veya ortamlarin sanat
eseri liretme pratiklerine dahil olmasiyla birlikte gergeklesmemistir. Etkilesimli sanat
eserleri boliimiinde kapsamli bir sekilde aciklanmis olan etkilesimin tarihi dijital ¢cag
oncesine dayanmaktadir. Bu amagcla, bu ¢alismada oncelikle izleyici ve sanat eseri
etkilesimin unsurlar1 tanimlanip daha sonra dijital sanatta insan ve makine etkilesimi

dolayisiyla olusan yansimalarina deginilmistir.

Bu calismanin birinci boliimiinde etkilesim kavrami detaylica incelenip,
cagdas sanattaki etkilesimli sanat 6rneklerine yer verilmistir. Etkilesim kavraminin
dijitallesmeden Onceki gelisim siirecini detaylica irdelemek icin boyle bir yonteme
bagvurulmustur. Cagdas sanattaki etkilesimli sanat eserlerine yer vermeden Once,
cagdas sanat kavramini acgiklamak amagh cagdas sanatin olusum siirecinde sanatin
gecirdigi degisimlerden, teknolojik gelismelerden ve toplumlarin bu degisimden

etkilenme diizeyinden siklikla bahsedilmistir. Dijital sanatin geldigi noktay1 anlamak



icin ge¢misteki teknolojik gelismelerle baglantisin1 kavramak dnemlidir. Bu sebeple,

etkilesim kavrami ve tarihgesi detaylica incelenmistir.

Calismanin ikinci bolimiinde, teknoloji ve sanat birlikteligini tanimlayan
dijital sanat kavrami, dijital sanatin olusum siireci ve formlar1 ve bunun bir sonucu
olarak karsimiza ¢ikan insan-makine etkilesimi incelenmistir. Bilgisayarin icadiyla
birlikte enformasyon ¢aginin basladigini varsayarak, giiniimiizde veri ve datanin
olduk¢a 6nem arz etmesinden hareketle insanin makinelerle etkilesimi onun iletigim
stireglerini etkilemistir. Sibernetik bilimi, yapay zeka ¢aligmalari, makine dgrenimi,
sanal ve artirilmis gergeklik gibi teknolojiler bu etkilesimi giin gectikce daha da
kuvvetlendirmektedir. Bu teknolojilerin sanatin ilgi alanina dahil olmasiyla ve bir eser
tiretmenin icerigini olusturma noktasina gelmesiyle birlikte izleyicisini de i¢ine alan

etkilesimli dijital sanat eserleri, dijital cagin bir fenomeni olmustur.

Bu gelismelerden hareketle ¢alismanin ii¢iincii boliimiinde ise, teknoloji ve
insan birlikteliginin sanat pratikleri iizerindeki etkisi arastirilmistir. Bu amacla nitel
arastirma yontemlerinden olan derinlemesine goriisme teknigine basvurulmus olup,
konu ile ilgili uzman kisilerle goriismeler gergeklestirilmistir. Calisma iiretim
perspektifinden incelendigi i¢in goriisme gergeklestirilmis kisiler dijital sanat
pratikleri icra eden sanatgilar ve onlarin ‘yaratici ortaklar1’ olarak sorumluluk tistlenen
kiiratorler olarak belirlenmistir. Calisma kapsaminda cevap bulunmasi amaglanan
sorular, literatiir arastirmalarindan elde edilen kavramsal c¢erceve sonucunda ilgili

kisilere yonlendirilmis ve calisma sonuc¢landirilmistir.

Bu calisma 6nemini, gelisen dijital teknoloji ile birlikte artan insan ve makine
etkilesiminin tarihsel silire¢ igerisindeki roliiniin sanatsal ifade bigimleri lizerindeki
etkisine yonelik saptamalardan almaktadir. Tiim diinyada dijitallesme gibi bir devrim
yasanirken, bu devrimin bireylerin iiretim ve tiiketim siireclerini etkilemesi
kacinilmazdir. Sanatin iiretim ve tiiketim siireglerini de kapsayan bu dijital devrim,
katilimeilarla yapilan goriismeler neticesinde anlasildigi tizere, sanatsal tretimi
artirmig; sanatin daha fazla izleyiciye ulagsmasina imkan saglamis; sanati
demokratiklestirmis ve 6zgiirlestirmis, ayrica sanatla ilgili her alandaki ¢alismalarda

dijitalin olanaklarina hakim olmay1 gerektirmistir.



BIRINCI BOLUM
SANAT ESERI VE IZLEYIiCi ETKILESIMI
Sanat, kitlesine sunulacak bir {liretim ve disavurum yontemi oldugundan
etkilesime her zaman agik olmustur. Sanat eserleri, izleyicisiyle bazen aktif bir
bicimde bazen de salt gostergeler veya imgelem yoluyla etkilesim kurdugundan
aradaki bu etkilesim her daim baki olmustur. Bu yiizden, bu bolimde etkilesim

yontemlerinin ve etkilesimli sanatin ne oldugundan bahsedilmistir.

1.1. Etkilesim Kavram

Iletisim bilimlerine ortaya koyduklari modellerle adim yazdiran iletisim
bilimciler, iletisim ve etkilesim siireglerini birbirlerinden farkli yorumlamiglardir.
Lasswell’in iletisim formiilii kimin, neyi, hangi kanalla, kime, hangi etkiyle sdyledigi
tizerine kuruludur; geri-besleme 6gesine yer vermez. Shannon, bir miithendis ve
matematikgi olarak iletisimi matematiksel olarak ifade eder. Ona gore iletisim siireci,
enformasyon kaynaginin mesajini bir verici yardimiyla sinyale doniistiirerek aliciya
gondermesidir; yani mesaj hedefe ulagir, burada giiriiltii kaynagi da mesajin iletilmesi
stirecinde iletisimi olumsuz olarak etkileyen bir etken olarak devreye girebilmektedir.
Oysa, Osgood’un ¢aligmalarindan esinlenen Schramm’1n iletisime dairesel yaklagima,
iletisimi karsilikli bir etkilesim siireci olarak ele alir ve iletisime dahil olan tiim
taraflar1 kodlayici, yorumlayici ve kod agici olarak degerlendirir (Ozgetin, 2020: 136-
143).

Etkilesim kavrami, 20. ylizyilin basinda ortaya atildiginda ilk basta sosyal ve
toplumsal siireclerde uygulanmistir. Georg Simmel, kisilerarasi iliskileri karakterize
etmek i¢in terimi ilk kullanan kisidir. George Herbert Mead ve Edward Alsworth Ross,
‘sosyal etkilesim’ ve ‘bireylerin etkilesimi’ni tartismaya baslamistir. Mead'in
ogrencisi Herbert Blumer, Mead'in arastirmasini ‘uyarici-tepki teorisi’nin aksine
‘sembolik etkilesimcilik’ terimi altinda sistematiklestirmistir. Uyarici-tepki teorisinin
savunuculari, kigilerarasi etkilesimi “cesitli duyu organlari ve kas gruplari arasindaki
karmasik bir neden ve sonuc siireci” olarak nitelendirmistir. Sembolik etkilesimciler,
aksine, sosyal etkilesimi, “bireylerin deneyimlerini paylastiklar iletisimsel bir siire¢"

olarak gormiislerdir (Kwastek, 2013: 5-6).



Cesitli bilim dallarinda birbirine benzer ve ayrilan ydnleriyle farkl
tanimlamalara sahip olan etkilesim kavrami, iletisim bilimlerinin ayrilmaz bir
parcasidir. Rafaeli etkilesimi, “oziinde bir iletisim kavramidwr, iletisim
akademisyenleri icin ayriimis ozel bir entelektiiel nistir” seklinde agiklar (akt. Jensen:
1998: 185).

Steuer, (2000) Defining Virtual Reality: Dimensions Determining
Telepresence (Sanal Gergekligi Tammlama: Telebulunmayr Belirleyen Boyutlar)
isimli makalesinde etkilesim kavramini, “kullanicilarin  medya araciligiyla
olusturulmus bir ortamin geklini ve icerigini gercek zamanli olarak degistirmesine
katitlim boyutu” olarak tanimlar. Etkilesime katkida bulunan ii¢ ana faktoriin fiz

(speed), etkilesim araligi (range) Ve eslestirme (mapping) oldugunu sdyler.

Steuer (a.g.e.), etkilesim hiz1 veya cevap verme siiresinin etkilesimli bir medya
sisteminin en Onemli Ozelligi oldugunu savunur. Ger¢cek zamanli etkilesim, bu
degisken i¢cin miimkiin olan en yiiksek degeri temsil eder ve kullanicilarin eylemleri
medyatik ortami aninda degistirir. Bircok yeni medya sistemi bu etkilesim seviyesine
ulagmaya c¢alisir, boylece ger¢cek zamanli alginin yerine gegecek veya giiciinii artiracak
medya aracili deneyimler yaratir. [Etkilesim araligi, medyatik ortamin
yonlendirilebilen niteliklerinin sayist ve her nitelik i¢ginde miimkiin olan varyasyon
miktar1 ile belirlenir. Bagka bir deyisle, etkilesim araligi medyatik ortam iizerinde
etkilenebilir degisim miktarini ifade eder. Degistirilebilen parametre sayisi arttikca,
belirli bir ortamin etkilesim araligi da artar. Eslestirme, bireylerin eylemlerinin
medyatik ortamlardaki eylemlerle uyumudur. Ornegin, bir kisinin sol parmagini
kipirdatmak, televizyon hoparloriiniin ses siddetini artirabilir veya bilgisayara rasgele

komutlar yazmak ekrandaki goriintiiniin perspektifini degistirebilir.

Jensen (1998), Interactivity: Tracking a New Concept in Media and
Communication Studies (Etkilesim: Medya ve Iletisim Calismalarinda Yeni Bir
Kavramin Izlenmesi) isimli makalesinde etkilesim kavramini {i¢ farkli disiplinde

inceler; Sosyoloji, Iletisim ve Medya Calismalar1, Bilisim Bilimleri.

Sosyolojide etkilesim, insanlarin ortak beklentileri olup olmadigindan

bagimsiz olarak davraniglarini birbirine uyarladigi sosyal olaylarin en temel birimidir
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(Krappmann’dan akt. Jensen, 1998: 188). Uluslararas: Iletisim Ansiklopedisi’nde
“etkilesim, karsiliklt olarak bagimsiz olan iki veya daha fazla bireyin eylemleri
gozlemlendiginde meydana gelir” tanim1 mevcuttur, yani, “en az iki katitlimcidan her
biri digerinin varligindan haberdar oldugunda ve her birinin digerinin farkindaligina
inanmak i¢in bir nedeni oldugunda etkilesimin meydana geldigi séylenebilir”, bu
sekilde gerceklesen etkilesim siirecinde “karsiliklt farkindalik durumu” olusur

(Duncan’dan akt. Jensen, 1998: 188).

Iser (1980), Interaction Between the Text and the Reader (Metin ve Okuyucu
Arasindaki Etkilesim) isimli makalesinde Medya ve iletisim Calismalar1 baglaminda
etkilesim kavrami i¢in, calismanin ne yazarin metnine ne de okuyucunun 6znelligine
indirgenemeyecegi, ancak bu iki se¢im arasinda bir yerde bulunmasi gerektigini
soyler, yani burada etkilesim kavramini baginti, iliski, yorumlama, okuma Vb.

kavramlarla eslestirdigi sdylenebilir (akt. Jensen, 1998: 188-189).

Bilisim Bilimlerinde etkilesim, genellikle insan-bilgisayar etkilesimi veya
insan-makine etkilesimi olarak adlandirilan insanlar ve makineler arasindaki iligkidir.
Ozetle, sosyolojik anlamda 'etkilesim' iki ya da daha fazla insan arasindaki karsilikli
iliskiye isaret ederken, bilisimsel anlamda insanlar ve makineler arasindaki iligkiye
atifta bulundugu sdylenebilir. Iletisim galismalarinda, diger seylerin yam sira, metin
ve okuyucu arasindaki iliskiye, ayn1 zamanda medyanin kullanimu ile iligkili karsilikli
insan eylemlerine ve iletisime ve ayrica bir ortam araciliiyla (para-sosyal) etkilesime

atifta bulunur (a.g.e. s. 190).

Rafaeli (1988), etkilesimi “iletisim ortamlarinin degisken bir ozelligi ... belirli
bir iletisim alisverisi serisinde, herhangi bir iigiincii (veya daha sonra) iletimin (veya
mesajin) onceki degisimlerin daha onceki iletimlere gonderme derecesi ile iligkili
oldugunun ifadesi.” olarak tanimlar (akt. Rafaeli ve Ariel, 2012: 72-73). Daha genis
bir tanimla, Rafaeli (1990) ve Sudweeks (1997) “bir sekanstaki mesajlarin birbirleri
ile ne ol¢iide iligkili oldugu ve o6zellikle sonraki mesajlarin onceki mesajlarin iligkisini

ne ol¢iide ifade ettigi” olarak yorumlamiglardir (akt. a.g.e.)

Felsefe ve Psikoloji Sozliigii (1901) etkilesimi, “birbirini ilerleten, engelleyen,
stirlayan veya baska bir sekilde etkileyen iki veya daha fazla gorece bagimsiz sey
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veya degisim sistemleri arasindaki iliski” olarak tamimlar. Izleyiciden, salt zihinsel
algilamanin Gtesine gecen bir tiir faaliyette bulunmasini gerektiren dijital sanat
eserleri, genellikle ‘etkilesimli sanat’ olarak adlandirilir (akt. Kwastek, 2013: 4-5).
Dinkla (1997), Pioniere Interaktiver Kunst (Etkilesimli Sanatin Onciileri) isimli
kitabinda etkilesimli sanat i¢in su tanimi Onerir; “Etkilesimli sanat terimi, dijital
bilgisayar sistemleri ve kullanicilart arasinda etkilesimin gergeklestigi bilgisayar

destekli calismalar icin kategoriye 6zgii bir tamimdir” (akt. a.g.e.).

Tim bu tanimlamalardan hareketle etkilesim kavramu {izerine birgok teori
mevcuttur. Gelisen teknolojiler ve insanlarin bilgisayarlar araciligiyla bu teknolojik
ortamlarla etkilesime girmesi sonucu etkilesim diizeyi daha da artmis ve bu etkilesim

tird artik ‘insan-makine etkilesimi’ olarak adlandirilmaya baslanmistir.

1.2. Insan-Makine Etkilesimi
1960'larin  baslarinda, bilgisayar teknolojisindeki gelismeler sayesinde

insanlarla makineler arasindaki etkilesim ger¢ek zamanli bir geri bildirim siireci
anlammda miimkiin goériinmeye baslar. 1963'te Ivan Sutherland, Massachusetts
Institute of Technology'deki doktora tez calismasinda Sketchpad adini verdigi bir
bulusu sunar. Eskiz defteri, grafiklerin bir gosterge ekrani lizerinde bir 151k kalemi
aracilifiyla degistirilmesine izin veren bir grafik kullanici arayiiziidiir. Sutherland,
sistemin insan ve bilgisayarlarin ¢izimler araciligiyla iletisim kurmasina izin verdigini
aciklar ve insan-makine iletisiminde yeni bir alan acti§ini ilan eder. 1965°te Engelbart,
glinlimiizde evrensel olarak bilinen ve fare olarak kullanilan “bir gériintiileme sistemi
icin X-Y konum géostergesini” tasarlar. Sutherland'in Sketchpad’i ve Engelbart'in
faresiyle, insan-bilgisayar arayiiziiniin temel unsurlari olusur. Boylece, kullanici
arayiizlerinin ve girdi ortamlarinin gelistirilmesi ve arastirilmasiyla ilgilenen “insan-
makine etkilesimi’ arastirma alan1 dogmustur. Insan-makine etkilesimi ¢alismalari,
sadece bilgisayar biliminin bir alt boliimii olarak diisiiniilmemelidir, bu arastirma alan1
hem bilgisayarin insanlar i¢in faydasi ile hem de insanlar ve bilgisayarlar arasindaki

iletisimle ilgilenmektedir (Kwastek, 2013: 6-7).

Ron Burnett (2007: 139-152), Imgeler Nasil Diisiiniir? isimli kitabinda analog

iletisim bicimlerinden dijital iletisim bi¢imlerine gecilen siirecte insan ve makine
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arasindaki etkilesim boyutunun nasil sekillendigini inceler. Bu iki dénem arasinda
Burnett’in de “sanallas(tir)ma” olarak bahsettigi nosyon hakimdir. Burnett,
sanallag(tiryma’y1, sanal diinyalarda olup bitenlerin imge-tabanli olarak ekranlara
yansimasi olarak tanimlar. Fakat, burada 6nemli bir husus da optik gerceklik ve algisal
gergeklik meselesidir. Optik gergeklik makineler tarafindan iiretilen imgeler olurken,
algisal gerceklik insanlarin gorme deneyimi olarak nitelendirilir. Bu imgeler, kodlar
araciligiyla izleyicileri ile bulusurlar. Simiilasyon ve sibermekan, gercek diinya ile
sanal diinya arasinda bir dizi baginti bulunan kodlanmig diinyalardir. Bu kodlama
islemi yazilimcilar tarafindan yapilmaktadir. Yazarin da bahsettigi lizere gecmisten
giiniimiize gelen stirecte yazilim diinyasinin artik daha fazla yaygin olmasindan dolay1
artan yazilimcilara ters oranda yazilimlarda hata pay1 artmakta ve bu da kimi zaman

hayati sonuglar dogurmaktadir.

Insan ve makine etkilesiminin bir diger boyutu da insanlarin, makinelerin
gittikce diinyay1 ele gegirmesinden endise etmesidir. Ciinkii insanlarin yarattigi
makineler insan zekasindan daha hizli, analitik ve sonug¢ odakli hareket edebilmekte
ve dijital aygitlarin giderek hacim olarak kiigiilmesiyle birlikte insanlarin onlara olan
ihtiyac1 daha da artmaktadir. Burnett (a.g.e.), burada cep telefonu ornegini verir.

Insanlarin makineler ile giindelik deneyimleri hayatlarinin merkezi haline gelmistir.

Insan ve makine etkilesimin en &nemli ii¢ unsuru izleyici, kullanici ve
katilimcilandir. Sanal diinyalar1 deneyimlemek katilimcinin makine ile etkilesim
kurmasi demektir. Burnett, Kanada’nin Vancouver sehrindeki Playdium isimli sanal
oyun diinyasini rnek verir. Buraya gelen katilimcilar olusturulan ve ¢esitli spor, oyun,
yemek, eglence ve sayisiz sanal deneyim mekaninin oldugu bir alanda makinelerle
etkilesime girerek vakit gegirmektedir. Yazar, CAVE isimli enstalasyondan bahseder.
Tek bir perde yerine insani g¢evreleyen perdelerden olusan sinema Salonu
Cinerama’lardan hareketle olusturulmus bir mantikla hareket eden ve bunun 6tesinde,
CAVE’lerin (Cave Automatic Virtual Environment) icinde bulunan kisilerin
hareketlerini etrafin1 saran perdelerdeki goriintii ve seslerden gelenler dogrultusunda
degistirdigi ve buna gore hareket ettigi etkilesimli enstalasyonlarda ekranlardaki

imgeler kisinin hareketlerine gore sekillenir (a.g.e.).



Pesce’nin  soziinden hareketle, “etkilesim efektler yoluyla degil,
Oykiilere baglanmis deneyimler sonucunda elde edilir” (akt. Burnett, 2007: 149).
Bireyin deneyimledigi etkilesimli ortamlarin her biri 6zgiin birer hikayedir,
makinelerin tek basina etkilesimli bir ortam yaratabilmesi s6z konusu degildir; burada
onemli olan insanla birlikte ortaya ¢ikan etkilesimdir. Bu sebeple, insan ve makine
etkilesimini sibernetik, telebulunma, simiilasyon, sanal gerceklik ve artirilmis

gergeklik gibi gelismeler altinda incelemek yararli olacaktir.

1.2.1. Sibernetik

Sibernetik kuramim ilk ortaya atan kisi Norbert Wiener, ikinci Diinya
Savagi’nin sona ermesinden sonra ‘iletisimde mesajlar teorisi’ lizerine ¢alismalarina
baslar. Mesajlar1, makineleri ve toplumu kontrol etmenin bir araci olarak degerlendirir.
Sibernetik kelimesini, Yunanca ‘kubernetes’ ya da ‘steersman’ (diimenci) olarak
gecen kelimelerden tiiretmistir. Wiener bu terimi, insanlarin bir kontrol mekanizmasi
araciligiyla makinelerle ne sekilde iletisim kurduklarini agiklamak amaciyla

kullanmustr.

The Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society (Insanoglunun
Insan Kullanimi: Sibernetik ve Toplum) isimli kitabinda sibernetik kuramindan
bahseden Wiener (1989), toplumun yalnizca kendisine ait mesajlar ve iletisim
olanaklar1 iizerinde g¢alisilmasiyla anlagilabileceginden; bu mesajlarin ve iletisim
olanaklarinin gelecekteki gelisiminde insanlarin makinelerle, makinelerin insanlarla
ve makinelerin yine makinelerle olan iletisiminin giderek artan bir rol oynadigindan

bahseder.

Wiener’e gore araba kullanmak, otomatik bir kapidan ge¢mek, bilgisayar
faresine tiklamak gibi eylemler sibernetik eylemler olarak adlandirilabilir. Wiener’in,
insan-makine ve makine-makine etkilesimlerinin insan etkilesimini model almalari
gerektigi anlayisi tiim insan-makine etkilesimi ve arayiiz tasarimlarinin Onciiliinii
olusturur. Kisacasi sibernetik bilimi, insan ve makine etkilesimini arastiran bir alandir,

bunu arastirirken de mesajlarin iletimi tizerine ¢aligir.



1.2.2. Telebulunma

Steuer (1993), ‘telebulunma’ kavramini tanimlarken 6nce ‘bulunma’ deginir.
Bulunma, “kisinin fiziksel ¢evresinin deneyimi” ve “bir ortamda olma duygusudur”
(Gibson’dan akt. Steuer, 1993: 5). Oyleyse, kisinin telebulunma olma durumunda ne
gerceklesir? Bulunma, kisinin fiziksel ve zihinsel siireglerini ve algilarini etkiler.
Telebulunma, bir iletisim teknolojisi araciligiyla gerceklestiginde kisi yakin fiziksel
cevrede degil, dolayimli ortamda mevcut oldugunu hisseder. Bu ylizden Steuer,
telebulunmay1 “bir iletisim ortami araciligiyla bir ortamda bulunma deneyimi” olarak
tanimlar. Bagka bir deyisle, ‘bulunma’ bir ¢evrenin dogal algisini, ‘telebulunma’ ise
bir ¢cevrenin dolayimli algisini ifade eder. Bu ortam, zamansal veya mekansal olarak
bir video kamera aracilifiyla goriintiilenen uzak bir alan gibi ‘gergek’ bir ortami veya
uzak bir ‘ger¢ek ortami’ (0rnegin, bir video kamera ile goriintiilenen uzak bir alani)
veya bir bilgisayar tarafindan sentezlenen animasyonlu ancak var olmayan bir sanal

diinyay1 temsil edebilir (a.g.e. s. 6).

Sanal gergeklik ortamlar1 ve telebulunma arasinda benzer niianslar vardir
clinkii kisi sanal gergeklik diinyasina girdigi zaman kendini ‘orada bulunuyormus gibi’
hisseder. Gelisen teknolojiler, sanal gerceklik uygulamalarinin da gelismesine ortam
saglamistir, ancak telebulunma i¢in ayni teknolojilerin mevcudiyeti gerekli degildir.
Steuer, sanal gercekligi, “algilayicimin telebulunumu deneyimledigi gercek veya
simiile edilmis bir ortam” olarak tanimlar. Tlim sanal gerceklik ortamlari telebulunma
olarak degerlendirilebilir ama tiim telebulunma durumlar sanal gergeklik ortamlar
araciligiyla olusturulmaz. Telebulunma kavrami ge¢mis, simdiki ve gelecekteki
medya teknolojilerine uygulanabilir. Ornegin; telefonda konusmak kisiye konustugu
kisinin yanindaymis gibi hissettirebilir; gazeteler, mektuplar ve dergiler okuyucuyu
yazarin bir hikaye anlattig1 bir alana yerlestirir; televizyon, izleyiciyi hem izleyicinin
hem de ekrandaki nesnelerin bulundugu sanal bir alana yerlestirir ve video oyunlari da

oyuncusuna sanal alanlar yaratir (a.g.e. s. 7-9).

En temel anlamiyla, iletisim siireci, geleneksel olarak, gdndereni ve aliciy1
birbirine baglayan bir siire¢ olarak, bilginin aktarimi olarak tanimlanir. Buna karsilik,

telebulunma, hem gonderen hem de alic1 olan birey ve etkilesimde bulundugu dolaylt

10



ortam arasindaki iliskiye odaklanmaktadir. Bilgi gondericiden alictya aktarilmaz; daha
ziyade dolayimli ortamlar yaratilir ve deneyimlenir (Sheridan’dan akt. Steuer, 1993:
7). Kisacasi telebulunma, en basit anlamiyla, “uzakta var olma” seklinde agiklanabilir.
Bireyin makineler aracilifiyla farkli veya hayali bir yerde olma hissini yasamasi olarak

da adlandirilabilir.

1.2.3. Simiilasyon

Baudrilliard, 1982 yilinda yazdig1 Simiilakrlar ve Simiilasyon isimli kitabinda
‘simtilasyon kurami n1 ortaya atar. “Bir kéken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin
modeller araciligiyla tiiretilmesine hiper-gercek, yani simiilasyon denilmektedir.”
Baudrilliard’a gore simiile etmek “sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir.”
Ancak burada, yalnizca ‘-mis gibi yapma’nin yetersiz oldugunu ve yaparken ayni
zamanda duruma uygun davranmanin gerekliliginden bahseder. Disneyland,
simiilasyon evreninin tamamini yansitan bir modeldir. Amerika’nin tim O6nemli
degerlerini minyatiirlestirip, c¢izgi filmlestirmekte ve bir illiizyon haline getirip
sunmaktadir. Iste tam da bu sebepten, Baudrilliard kitlelerin Disneyland’a ilgi
gdstermesinin sebebini Amerika’nin minyatiirlestirilmis hali oldugunu, bireylerin

iceride yalnizligim1 birakip kalabaliga karistigini ve sunulan simiilasyon evreninde

kendilerini ¢ocuk olmasalar bile bir siireli§ine ¢gocuk gibi hissettiklerinden bahseder.

Bununla birlikte, simiilasyon terimi, tamamen dogal veya gercek gibi goriinen,
ancak gergekte sadece programlanmus dijital bilgi araciligiyla ortaya ¢ikan temel
modellerin olusturulmasini ifade eder. Bu nedenle, simiilasyon, ‘sanal’ olarak
adlandirabilecek bir tiir gergekligi taklit etmek veya tahmin etmek i¢in yapilabilecek
bilgisayarlt matematiksel talimatlarin bir sistemidir, ¢iinkii aslinda bir nesne olarak bir
varolusa sahip degildir ve nesnenin bir kopyasi degildir. Simiilasyon, gercegin

matematiksel bir modelidir, yeni bir temsil tiirtidiir (Lovejoy, 2004: 159).

Simiilasyon ve sanal gergeklik teknolojileri birbirine kimi konularda olduk¢a
benzerlik gosterir; sanal ortamlarin deneyimlendigi bu her iki ortamda da bireyin
makinelerle olan etkilesimi etken bir onciildiir. Sanal gerceklik teknolojisine benzer
bir diger teknoloji ise artirilmis gercekliktir, ancak burada fiziki bulunma da énem

tasir.
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1.2.4. Sanal Gergeklik ve Artirllmis Gergceklik

Sanal gerceklik terimini ilk ortaya atan kisi Myron Kreuger’dir (Burnett, 2007:
148). Sanal gergeklik tanimlari, genellikle belirli bir teknolojik sisteme atifta bulunur.
Bu sistem kafaya takilan bir ekran, kulaklik, kimi zaman kablolu eldivenler ve bunlarin

bagli oldugu bir bilgisayar ortamini igerir. Asagida bazi tanimlamalar alintilanmistir:

“Sanal gerceklik, insan hareketlerine yanit veren, bilgisayar tarafindan
olusturulan goriintiilerle dolu alternatif bir diinyadir. Bu simiile edilmis ortamlar
genellikle stereofonik video gozliikleri ve fiber optik veri eldivenleri i¢eren pahali
bir veri giysisinin yardimiyla ziyaret edilir” (Greenbaum’dan akt. Steuer, 1993:
5).

“Sanal gergeklik kavrami aslinda, kisinin gercekte olmadig bir yerde oldugunun

yanilsama yolu ile olusturulmasi anlamina gelir” (Aver Tugal, 2018: 79).

Sanal gercgeklik calismalar ilk basladigi zamandan bu yana 6nemli 6l¢iide
gelismeler kaydetmistir. Mithendislik ve bilim alaninda baslatilmis olan ilk ¢caligsmalar
Sir Charles Wheatstone tarafindan gelistirilen stereoskopik goriintiilere kadar uzanir.
1930 yilinda Stanley G. Weinbaum isimli bir yazar tarafindan yazilan Pygmalion’s
Spectacles (Pygmalion’un Gozliikleri) isimli hikayede, bas karakterler tarafindan
gelistirilen bir gozliik sayesinde ger¢ek diinyada yasanan duygularin sanal diinyada
deneyimlendigi bir kurmaca tasarlanmistir. Morton Leonard Heilig, 1950°de
Sensorama isimli cihazi gelistirip, izleyicinin tiim duygularina hitap edecek sekilde
tasarlanmigtir. 1960 yilinda ise buginin HDM cihazlarina (head-mounted
display/basa takilan gosterim) en yakin ornek olarak gelistirdigi Telesphere isimli
{irin stereo ses?, goriintii netlestirme ve {i¢ boyutlu fotograf sunumu saglayan bir
simiilasyon maskesidir. 1968’de Ivan Sutherland ve 6grencisi Robert Fletcher Sproull
tarafindan Demokles 'in Kilici adinm1 verdikleri ilk sanal gerceklik kaski gelistirilmistir.
1969°da ise insan-bilgisayar etkilesimi {izerine ¢alisan bilgisayar bilimcisi ve sanatgi
Krueger’in hazirladigi Glowflow, Metaplay, Psychic Space ve Videoplace isimli

projeler sanal gerceklikle ilgili ¢alisilan 6nemli ilk uygulamalardandir (a.g.e. s. 80-84).

21931 yilinda Alan Blumlein tarafindan kesfedilen, sesin tek bir kanaldan gelmesi yerine ortam iginde
dagilarak farkli kanallardan gelmesini saglayan, bir nevi ii¢ boyutlu ses sistemidir.
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Videoplace enstalasyonu (bkz: Resim 24), insan ve makine arasindaki iligkinin
miihendislik boyutu yerine estetik boyutunu aragtirir. Eser, 1969°ta tasarlanmig, 1970
yilinda simiile edilmistir ve o zamandan beri stirekli teknik ve estetik gelisme
altindadir. Calisma sinrsiz sanal gerceklik, etkilegsimli sanata tam viicut katilimi ve
paylasimli bir telekomiinikasyon alani kavramlarinin tanitimidir (compArt daDA,
2020a). Gorsel Programlama Laboratuvari’'min (Visual Programming Lab./VPL)
kurusucu Jaon Lanier, 1987 yilinda ¢alismalarini sanal gerceklik olarak tanimlayarak

alana adin1 vermistir ve bir¢ok sanal gerceklik tirlinii gelistirmistir (Avct Tugal, 2018:

86).

Sanal gergeklik ortaminin sanal ortam modeli, yazilim ve arayiiz olmak lizere
tic temel unsuru vardir. “Modeli, ortamin ve ortami olusturan objelerin nitelikleri,
karakteristikleri ve aralarindaki etkilesim davramslar: olustururken; yazilim,
etkilegsimin sinirlarini ve yapisini; arayiiz ise kullanict ve ortam arasindaki iliskinin
bi¢imini belirler” (Kuruliziimcii, 2010: 94). Sanal ger¢eklik ortamlar1 kullanilarak
yaratilan sanat eserlerinde tipki bilgisayar sanati ve diger dijital sanat formlarinda
oldugu iizere sanatci, yazilimci ve bilgisayar miihendisinin is birligi s6z konusudur,

sanat eserleri bu ig birliginden dogar.

Artirilmig gergeklik uygulamalari, sanal gergeklikten belirli yonleriyle ayrilir.
Bu uygulama, gercek diinyadaki objeler ilizerinde kaydedilen dijital degisimlerden
olusur. Akill telefon ve tabletler, ayrica 6zel olarak tasarlanan gozliikler araciligiyla
artinlmis  gergeklik uygulamalarma erisim saglanabilmektedir. Izleyici, sanal
gerceklik uygulamalari ile tamamen sanal olan bir diinyanin i¢ine girerken artirilmis
gerceklikte, gergekte var olan fiziksel ortama dijital eklemeler yapilir. Artirilmis
gergeklikle, izleyiciyi ger¢ek diinyadan tamamen ayirmadan farkli deneyimler yasatilir

ve dijital ortamlar araciligiyla mevcut gerceklige yeni boyutlar kazandirilir.

1.3. Etkilesimli Sanat

Eco (2016: 66-68), A¢ik Yapit isimli kitabinda sanat eserinin etkilesimli olma
unsurlarindan bahseder ve bir sanat yapitinin, “iletisimsel ogeleri herhangi bir
muhatabin zihninde (duygularin ve aklin uyaranlara verecegi tepkilerle) yapiti

yveniden canlandirmasini saglayacak bigimde bir araya getiren bir sanat¢i tarafindan
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tiretilmig, ozgiin bir nesne” oldugunu yazar. Diger bir deyisle, bir sanat yapiti, sanatgi
ve toplum arasindaki iletisimi ve etkilesimi yaratacak unsurlar1 kendi i¢inde dogrudan
barindirir. Eco’ya gore, “bir sanat yapitiyla olan tiim etkilesimler hem yorum hem de
icradir, ¢iinkii her etkilesim farkli bir bakis ag¢isi tasir.” Sanat yapitlarinin agik olma
durumu, giiniimiiz sanatinda ¢cokca vuku bulan bir mesele olmakla beraber, Eco’nun
deyimiyle sanat¢1t bu iletisim ve etkilesime izin vermek ig¢in tiim iiretkenligiyle

“yapitini miimkiin olan en ‘agik’ bicimde sunar.”

Sanat eserinin temel olarak, statik, dinamik-pasif, dinamik-etkilesimli ve
durmadan degisen dinamik-etkilesimli olmak {izere dort etkilesim kategorisi
mevcuttur ve bu degerlendirme sanat eseri, sanatgi, izleyici ve ¢evre arasindaki iliskiye
dayanarak yapilmustir. Statik durumda, sanat nesnesi esas olarak statiktir ve baglamina
gore kendini degistirmez. izleyici ve nesne arasinda higbir etkilesim sdz konusu
degildir. Izleyici, eserle olan iletisiminde kisisel, psikolojik veya duygusal tepkiler
yasayabilir, ancak bu izleyici i¢in igsel ve kisiseldir. Bu tiir sanat 6rnekleri, resim veya
heykel gibi geleneksel sanatlarda siklikla yasanir. Dinamik-pasif tiir sanat eseri
zamanla degisir, ancak kullanici etkilesimine yanit olarak pasif kalir. Resmin, degisim
mekanizmas1 Onceden tasarlanmistir ve degisiklik dahili bir mekanizma veya
algoritmayla kontrol edilir. Dinamik-etkilesimli  tiirde kullanicinin ~ eserin
degistirilmesinde aktif bir rolii vardir. Sanat eseri izleyicisinin hareket, ses, jest, mimik
gibi eylemlerine kars1 dnceden uyarlanmis bir algoritmaya sahiptir. Durmadan degisen
dinamik-etkilesimli sanat eserleri, dinamik etkilesime benzer, ayrica sanat eseri zaman
i¢cinde gelisir ve orijinal 6zelliklerinden degisir. Bu nedenle, sanat eserinin gelecekteki

durumu tahmin etmek olasi degildir (Edmonds vd., 2004).

Sanat yapitlarinin toplumla etkilesiminin artmasinin, klasik sanat doneminin
sona ermesi, sanatin kiliseden ve saraydan uzaklasip toplumsal 6geleri iginde daha
fazla barindiran bir mecra haline gelmesiyle baslar. Bu tiir kirilmalarin, 19. yiizyilda
modernizm 1ile birlikte yasandigr goriilmektedir. Modernizm, ii¢ farkli dalgaya
ayrilarak incelenebilir. Birinci dalga, 19. yiizy1l basindaki romantizm akimidir.
Romantizm, modernlesmenin ilk ifadeleri olan aydinlanma hareketinin ve Fransiz
Devriminin bir elestirisi olarak baslamistir. Modernizmin ikinci dalgasi, 19. ylizyil

sonunda izlenimcilik ve sembolizm gibi akimlarla kendini gosterir, Viktorya Cagi’nin
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otoriter ve diislinsel olarak kapali modernlesmesine karsi bir tiir tepki igerir.
Modernizmin i¢iincii biiyiik dalgas1 ise 20. yiizyilda ekspresyonizm, kiibizm ve
siirrealizm gibi akimlarla kendini gosterir ve postmodernizme agilan kapiy1

belirginlestirir (Kogak, 1992; Cakir, 2009: 17).

Bir sanat eserinin, izleyici katilimini gerektirdigi fikri, 19. ylizyilin sonlarinda
Mallarmé'nin kullandig1 "a¢ik sanat eseri” kavramindan yaklasik elli yil sonra
Avangard akim i¢in programli hale gelir. Duchamp 1957°de, her estetik deneyimin
izleyiciye, belirleyici bir rol tahsis ettigini iddia etmistir. Ona gore “Bir sanat eseri
tamamiyla; ona bakan ya da okuyan, évgiileriyle ya da yergileriyle hayatta tutanlar
tarafindan meydana getirilir” ve “Bir resmi ortaya koyan izleyicidir” (akt. Arns,
2003). O yillarda, sanat eserinin igeriginin ne olduguna bakilmaksizin izleyicinin sanat
mecrasindaki 6neminin artmasi artitk onemsenmeye baslanmistir. Sibernetik biliminde
de ayni husus s6z konusudur ve sibernetik bilimine gére “gézlemci, gozlemledigi
sistemin bir parcasidir; gozleyerek gozlemin kosullarini ortaya koyar ve izlenen

nesneyi doniigtiirtir” (Cauquelin, 2016: 80).

Edmonds’a (2011) gore etkilesimli sanat, “hareket eden ve konusan insanlar
gibi dis uyaranlara tepki olarak dinamik davrams: ile aywrt edilir.” 1zleyici katilim,
sanat eserinin ayrilmaz bir pargasi oldugunda sanat etkilesimli hale gelir. Izleyici
davranisi, sanat eserinin kendisinin degigsmesine neden olabilir. Etkilesimli bir sanat
yaratirken, sanat¢i yalnizca izleyicisine nasil goriinecegini ya da seslenecegini dikkate

almaz, ayn1 zamanda izleyiciyle nasil etkilesime girecegini de dikkate alir.

Bourriaud (2018: 22-44), Iliskisel Estetik isimli kitabinda etkilesimli sanati
‘iliskisel sanat’ olarak tanimlar. Ona gore “sanat, daima farkli seviyelerde iligkisel,
yvani toplumsalligin bir etmeni ve bir diyalog kurucusu olmugstur.” Modern sanatin
ortaya koydugu degisen estetik algisi, kiiltiirel ve siyasi amaclar, Ikinci Diinya
Savasi’nin etkileri ve diinyada iizerindeki diger gelismeler ‘tiiketim toplumu’ ve
‘gosteri toplumu’nun ortaya ¢ikisina 6n ayak olmustur. Bdylece, sanat yapitlarinin
sunulma bicimi ve islevindeki degisim sanati giderek kentlilestirmistir. Iliskisel
sanatla birlikte “sanat¢i, giderek daha acik bir bigcimde, isinin seyircileri arasinda

yaratacag iliskiler ya da toplumsallagsma modellerinin kesfi iizerine odaklanmaya”™
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baslamistir. Boylelikle, insan iligkilerinin normlarindan olan bulugmalar, gosteriler,
oyunlar, bayramlar, bir araya gelinen mekanlar ve etkinliklerin tiimii sanatsal bir form
kazanarak sanat diline yerlesmistir. Sanat¢ilarin, sanatsal bulusmalar dahilinde
izleyicilerini davet ederek performansina dahil etmesi, izleyicileriyle birlikte hareket
etmesi veya izleyicilerin etrafinda performansini sekillendirmesi bu sanatsal formun

dahiline girer.

liskisel sanatta “bir yaput, bireysel ya da toplu bulusmalara zemin hazirlayan
ve onlart ¢ekip ¢eviren bir makine gibi, belli él¢iide rastlantilara bagh, iliskisel bir
aygit gibi is gorebilir.” Insanlar1 bir araya getiren, kolektif sanatsal projelerin giderek
artmasiyla beraber izleyiciler daha ¢ok hesaba katilmakta ve iligkisel sanattaki
“sanatsal auray, seyirci yaratmaktadir.” Bir diger deyisle sanata, izleyici

toplulugunun etkisi hakim olmaya baslamistir (a.g.e. s. 46-93).

Avangard akimla birlikte sanatin toplumla olan etkilesimi artmaya baslar.
Toplumsal olaylar, siyasi hareketler ve savaslar sanatcilar tarafindan ¢alismalarinda
bir sekilde islenecek bir konu haline gelir. “Avrupa avangard: i¢indeki en radikal
hareket olan Dadaizm, kurum olarak sanati ve sanatin geligiminin burjuva
toplumunda izledigi seyri elestirir.” Ikinci Diinya Savasinin 6ncesinde 1930’larda
Amerika’da Jackson Pollock, Mark Rothko, Ashile Gorky gibi sanatgilar esliginde
dénemin fagizmini elestiren ‘Federal Sanat Projesi’ isimli bir ¢calisma baglatilmistir.
Pollock, siyasi elestirilerine ‘drippainting’ olarak adlandirilan eylem resimleri yaparak
devam eder. Paris’te ise 1957 yilinda ‘Situasyonist Enternasyonal’ isimli bir grup
kurulur. Bu grup, “gdsteri toplumuna karsi liberal kapitalist sistemin kiiltiiriinii kokten
reddederek baslar. Sisteme dahil sanatgilar ve kurumlarla hi¢bir iletisime girmeyip
tam bir underground (ver alti) grup ozelligi gostererek, anarsist bir strateji ile
eylemlerini stirdiiriir.” 1960’larda baslayan Fluxus akimi ile sanatgilar, halk 6niinde
gerceklestirdigi performanslar ile siyasi duruslarini sanata tagiyarak sanat ile giiclilk

hayati birbirine daha fazla yakinlastirmislardir (Caglayan, 2009: 182-186).

Duchamp’in hazir nesneleri sanata dahil etmesiyle, sanat tamamen Kkilise ve
saraydaki soylulugundan kurtulup herkesin ulagabilecegi bir konuma gelir. Sembolizm

ve Art Nouveau akimlarindan etkilenen donemin 6nde gelen sanatcilarindan biri olan
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Klimt, yapitlarinda ¢ogunlukla yer verdigi ‘kadin figiirii’ sayesinde Avusturya’da
feminizm hareketlerinin bagslamasina 6nciiliik eder. Pablo Picasso’nun Guernica isimli
tablosu 1937 yilinda yasanan Ispanyol I¢ Savasini garpici bir sekilde ikonlastirir. Tiim
bunlardan hareketle, dijitallesme ¢agina gelene kadar modernizmle birlikte yasanmaya
baslanan kirilmalarla sanat ve toplum arasindaki etkilesim orant artmis ve
dijitallesmeyle birlikte teknolojik gelismeler bireyi ¢evreleyen unsurlari 6n plana

cikarmustr.

Eco (2016: 79-81), “a¢ik yaputlar” kategorisinin bir alt kategorisi olarak
nitelendirdigi “hareketli yapitlar” da etkilesimli sanatin bir parcasidir. Buna bir 6rnek
olarak Bruno Munari’nin icat ettigi “hareketli resim” tirtinii verir; bir sihirbaz feneri
yardimiyla 151k bir mercekten gecerek perdede bir kompozisyon olusturur; mercek
dondiiriildiiginde figiir renkli hale gelir, boylece izleyici mercegi istedigi gibi
ayarlayarak estetik nesnenin yaratilmasina ortak olur. Bir diger 6rnek de Mallarme’nin
“Livre” isimli kitabidir, Livre’de sayfalar belirli bir sira izlemez, permiitasyon
yasalaria gore farkli diziler olarak okuyucu tarafindan bir araya getirilip okunmasi

gerekir.

Foster (1985), Subversive Signs (Yikict Géstergeler) adli makalesinde soyle
bahseder: “Sanat¢i, sanat nesneleri iireten kisiden ¢ok gdstergelerin ydneticisi
durumundadir; izleyici de estetigin pasif alicisindan ziyade mesajlarin aktif bir
okuyucusu...” (akt. Whitham ve Pooke, 2018: 54). Foster’in sozlerinden anlasildigi
lizere, cagdas sanatla birlikte izleyici ve sanat eseri etkilesimi artmis ve izleyici pasif

konumdan aktif konuma gegmistir.

Bununla birlikte, etkilesim teriminin anlami, happening ve fluxus gibi izleyici
katilimi gerektiren akimlarinin basladigi 1950-1960 yillar1 arasindaki siiregte siirekli
degisime ugramistir. Bu yillarda John Cage, Allan Kaprow, George Brecht ve yukarida
bahsedilen akimlarla baglantili diger sanatgilar tarafindan sanat performansina aktif
katilm ve eserle etkilesime yonelik ilk adimlar atilmistir. John Cage'in iinli
kompozisyonlar1 4'33 (1952) veya Imaginary Landscape No. 4 (1951) Eco’nun agik
yapit’ina ornek olarak gosterilebilir. Kaprow’un onciisii oldugu happening akimi ile

seyircilerin kendilerini sanatsal siirecin katilimcilari, uygulayicilari ve icracilari haline

17



getirecek bir adim daha atilmistir. izleyici, sanat eseri ve sanatgi arasindaki bu
etkilesim, var olan tiirler, kategoriler ve kurumlar disinda yer alan estetigin ana unsuru

haline gelmis ve ‘intermedya’ terimi ile nitelendirilmistir (Arns, 2003).

1960 ve 1970'ler boyunca, performans, siireg, yerlestirme, yeryiizii sanati,
video ve diger deneysel egilimler, etkilesimli sanatin evrimi igin verimli ve birbiriyle
baglantili bir zemin hazirlamistir. Sanatgilar, sanatin sosyal tabanini genisletmenin bir
araci ve kiltiirel/politik gevre ile aktif baglantili bir ¢aligma olarak sanat etkilesimini
gelistirmislerdir. Ancak lazer diski, sanal gergeklik ve telematik® kullanan karmasik
etkilesimli enstalasyonlar ortaya ¢iktikca, etkilesim kalitesinden ziyade en yeni
teknolojiler lizerinde yogunlagma ve ¢ok etkilesimli sanatin aktivist boyutunu azaltma

egiliminde kalmistir (Stiles ve Shanken, 2000: 83).

1963’te Wuppertal’da diizenlenen Exposition of Music—Electronic Television
festivali ile Nam June Paik, televizyon goriintiisii ile izleyici etkilesimi i¢in ilk taslag
hazirlar. Mikrofon ve miknatis gibi cihazlar1 kullanarak ilk kez festivalde sergiledigi
Participation TV (1963-1966) ve daha sonra sergiledigi Magnet TV (1965) ile
izleyicinin elektronik olarak degistirilmis bir televizyon ekraninda desenler liretmesine
imkan saglamistir. Bu gelismeyi takiben yasanan diger etkilesimli konseptler,
1970'lerde Happening’ten performans sanatina gecisle birlikte eszamanli olarak
gerceklesmistir ve Bruce Nauman’in sergiledigi Live-taped Video Corridor (1970)

isimli yapit1 buna 6rnektir (Arns, 2003).

1969'da Wisconsin Universitesi'nden sanatcilar ve bilim insanlar1 Glowflow
adin1 verdikleri bir enstalasyon ¢alismasi hazirlamislardir ve ‘etkilesimli sanat’ terimi
ilk kez bu serginin brosiiriinde kullanilmistir. Enstalasyon, karanlik bir odada tutulan
seffaf tiiplerde dolasan fosforlu parcaciklardan olusmakta ve ziyaretgiler, dokunmaya
duyarl1  bilgisayar  kontrollii zemin pedlerinde yliriiyerek pargaciklari
aydinlatmaktalardi. Glowflow projesinin ortaklarindan ve etkilesimli medya sanatinin
Onciilerinden biri olan Krueger, sibernetik heykel veya robotlarla ¢alismak yerine,
cevredeki degisikliklere tepki verecek duyarli bir ortam fikrini benimsemistir. Video

kameralar kurarak ¢evrenin duyusal kapasitesini giiglendirmis, bilgisayarlar1 kontrol

3 Uzun mesafeler arasinda bilgi iletiminde teknolojik araglarm kullanimu ile ilgilenen bilim dali.
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cihazi olarak kullanarak operasyonel siireglerini gelistirmis ve bilgisayar grafiklerinin

projeksiyonlart ile reaktif seceneklerini genisletmistir (Kwastek, 2013: 8).

Sosyal etkilesimler, 19601 yillardan itibaren sanatsal projeler olarak
sahnelenir ve elektronik etkilesimler ilk olarak 1950 ve 1960'lh yillarda sanat
projelerinde kullanilir, bunu 1970'li yillardaki dijital kontrollii insan-makine
etkilesimleri izler. 1990'a kadar etkilesimli sanat, medya sanatinda heniiz 6nemli hale
gelmemistir, ancak etkilesimli sanatin izleyici tarafindan bagimsiz bir tiir olarak
algilanmas1 1990 yilinda Prix Ars Electronica festivaline kategori olarak dahil

edilmesiyle saglanmistir (a.g.e. s. 8).

Etkilesimli sanat iizerine ortaya atilmis kuramlar1 ve sanatin ne sekilde
etkilesimli olabilecegini inceledikten sonra ¢agdas donemdeki sanat akimlarindan yola
cikarak etkilesimli sanatin dijital etkilesimli sanattan farkini ayirt etmek faydali

olacaktir.

1.4. Cagdas Donemde Etkilesim

Klasik donemden sonra sanat, kiliseden ve saraydan ayrilarak toplumla daha
fazla etkilesime girmeye baslar. Postmodern donemde de soyut disavurumculuk gibi
akimlarla toplumsal olaylarin sanatin ilgi alanina girdigi ve sanatin toplumu yansitmak
i¢cin kullanilan bir arag¢ haline geldigi siklikla goriiliir. Cagdas donemde aradaki bu
etkilesim daha ileri giderek sanatgilarin, calismalarinda izleyici katilimini talep
ettiklerini ve eserlerini izleyici merkezli tasarladiklari goriiliir. Bu yilizden, bu bolimde
cagdas sanatta etkilesim Orneklerine yer verilecek ve sanatta dijitallesme Oncesi

etkilesimin ne tiir bir katilim boyutunda oldugundan siklikla bahsedilmistir.

1.4.1. Cagdas Sanatin Olusum Siireci

Onceki boliimde modernizmin ii¢ 6nemli kirilma noktasi oldugundan
bahsedilmisti, 19. yiizyil sonunda ortaya ¢ikan izlenimcilik (empresyonizm) akimi ise
modernizmin baslangici olarak kabul edilir. Empresyonizm ile birlikte degisen iislup
ve tarz ¢agdas sanatin zeminini hazirlamistir. Eduard Manet’nin Kirda Ogle Yemegi
(1862-1863) tablosu izlenimcilik akiminin baslangici ve Claude Monet’nin Izlenim:

Giindogumu (1872) tablosu ise akima adin1 veren tablodur. Monet’nin eserini, //k
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Empresyonist Sergi’de sunmasindan sonra bir elestirmenin Empresyonistlerin Sergisi
seklinde hicivli yazisi o andan itibaren sergiyi géren baska elestirmenler tarafindan da

bu yeni akimi tanimlamak i¢in kullanilmaya baslanmistir (Powel-Jones, 2016: 17).

1919°da Almanya’da sanat, tasarim ve zanaati bir araya getirmeyi hedefleyen
ve makinelerin islevselligini ilke edinen Bauhaus Okulu kurulur. Okuldaki 6grenciler
teorik ve pratik sanatsal egitimlerinin yani sira, ticari ve sanatsal degerlere sahip
tirtinler de tretirler, boylece sanat ve endiistri ayrimini ortadan kaldiracak tiretimler
yaparlar. Okulun egitim planlamasinin i¢inde mimari, heykel, fotograf, tipografi,
baski, resim, ¢omlekgilik, dokumacilik, marangozluk ve metal islemecilik yer almistir.
(Hodge, 2014: 132-134). Ayrica, Bauhaus ekoliindeki sanat ve zanaat anlayisi ile
cagdas donem sanat anlayist arasinda birtakim farkliliklar bulunur; Bauhaus
doneminde sanat isleri mutlaka bir yetenege atfedilirken ¢agdas donemle birlikte
yetenegin gerekliligi ortadan kalkmis, herkesin sanat¢i olabilme potansiyeli ortaya
¢ikmis ve sanatta bigim ve icerik onemli olmaya baslamistir (Artun ve Orge, 2014:

105).

Cogunlukla, Duchamp ile basladigi kabul edilen ve ilk girisimlerin Dada sanat
akiminda goriildiigii hazir nesnenin sanata dahil edilmesi, ¢agdas sanatta siklikla
kullanilan metotlardan biridir. Kolaj*, montaj® ve asamblaj® gibi yontemlerle birlikte
cagdas sanatta dogada var olan maddelerden yiyeceklere kadar her sey sanatin ilgi

alanina dahil edilmistir (Turani, 2015: 153).

Cagdas sanat, kavramsal olan ve 6zneyi On plana ¢ikaran, bireyi diisiinmeye
sevk eden bir donem oldugundan sosyal, toplumsal ve kadin haklari ile ilgili konular
cokca islenmistir. Tiiketim kiiltiiriinlin yayginlasmasi, tiiketim nesnelerinin
kolaylagmasi ve teknolojinin giiniimiizde ka¢inilmaz bir olgu olarak hayatimiza dahil
olmastyla birlikte bu konular da cagdas sanatin kapsamina girmistir. Sanatci, lirettigi
islerle birlikte sanat1 bir elestiri araci ve tepkisini gosterme bi¢imi olarak gérmiis ve
bdylece, cagdas sanat sosyolojik ve felsefi olarak da degerlendirmeye ve yorumlamaya

acik olabilecek bir donem halini almistir. Malzeme, bigimsel 6zellikler, eserin anlam

4 Bir karton iizerine yapistirilan gesitli kumas, tahta, kigit vb. pargalariyla yapilan resim.
S Kurgu.
® Dogal veya hazir malzemelerin pargalarindan olusturulan sanat eseri.
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ve kavramla olan iligskisi 6n plana c¢ikmistir. Kavram burada soyut anlamiyla
kullanilmistir; fikirleri, olaylar1 ya da olgular1 tanimlamak i¢in ifade edilir. Cagdas
sanatta imgelerin kullanimi1 da sanat¢1 i¢in 6nemlidir, imgeler yardimiyla sanat¢1 kendi

eserini agiga kavusturur.

Cagdas doneme kadar postmodern dénemde 6zellikle popiiler kiiltiir ve sanat
ile birlikte biiyiiyen yeni bir kavram karsimiza ¢ikar; kitsch. ikinci Diinya Savasi’ndan
sonra kitlelerin sehirlere go¢ etmesi, yeni bir kiiltlir endiistrisinin olusmasi, tiikketim
kiiltiirlinlin yayginlagmasi1 ve popiiler bir kiiltlir yaratma algisinin dogmasiyla birlikte
kitsch kavrami ortaya ¢ikmistir. Kitsch, tiiketimi kolay olan, kitleler tarafindan
rahatlikla anlasilan, duygu yiikii yogun olan ve soyut olmayan, kavramsal sanata hitap
etmeyen ve basit algilanabilir olan sey/seyler i¢in kullanilir. Sanatta yerini bulmasinin
en iyi drnegi, Italyan ressam Bruno Amadio’nun The Crying Boy (Aglayan Cocuk)
(1985) isimli eseri ile verilebilir. Bu eser, kitlesel tiikketim igin seri halde imal edilen
tablolardan biridir, ilk bakista herkeste benzer ortak duygulari uyandirir ve tiikketimi

hizlidir.

Greenberg’in (1930) Avangard ve Kitsch isimli makalesi ile birlikte kitsch kavrami
giinliik dolasimda yerini bulmaya baglar. Greenberg, kitsch’i “Sentetik bir sanattir.
Mekaniktir ve formiillere dayanir. Kitsch, aldatict deneyimler ve sahte duygulardir.
Kitsch, modaya gore degisir ama aslinda hep aymi kalir. Kitsch, zamanimiz
yvasantisindaki biitiin diizmecelerin sahikasidir. Kitsch, miisteriden sadece parasini

talep eder” seklinde tanimlar (akt. Artun, 2011: 29).

Kitsch’le hemen hemen ayni dénemlere denk gelen Taylorizm ve Fordizm de
tiiketim kiiltiiriiniin bir uzantisidir. Tiiketim kiiltiirlinlin yayginlagmasi aslinda, tiretim
kiiltiiriiniin gegirdigi siireglerle alakalidir. Metalarin iiretiminin artmasi ve tiretimin
seri hale ge¢mesi tikketimde de ayn1 etkiyi gostermis ve tiretilen mu metalarin hedef
kitleye ulagsmasinin yolunu da kolaylastirmistir. Taylorizm, “lretim siirecinde
zamanin ve mekdnin rasyonellestirilmesi ilkesidir.” Taylorizmin baslica amaci, “bir
triintin tiretim stirecinin olabildigince par¢alanarak basit islemlere ayrigtirtimasi ve
bu basit islemlerin, becerileri onlart uygulamaktan ibaret olan uzmanlasmig

isciler/emekgiler ile makineler arasinda orgiitlenmesidir.” Buna, en ¢ok bilinen 6rnek
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olan ayakkab1 zanaatkarlar1 verilebilir; Onceleri ayakkabi {iretim siirecinin tiimiine
hakim olan bu kisiler, makinelesme ve sanayilesmeyle birlikte ayakkabi {ireten
fabrikalarda c¢alismaya baglayip silirecin sadece kiiciik bir kismina vakif olmak
durumunda kalmislardir. Ustelik bu durumun daha kétiisii Fordizm ile birlikte
gelmistir. Fordizmin baslangici, Henry-Fordun T-Model Ford otomobil iiretmek
tizere Detroit’te kurdugu seri montaj hattina gider. Ford, 1925 yilinda, 6nceden bir
yilda tirettigi otomobili bir giinde {iretmeye baslar ve boylece, endiistriyel seri liretim
baslamis olur. “Taylorizm/Fordizm, kitle iiretimi ve tiiketimi iizerine kuruludur.
Cagdas post-fordizm ise, tamamiyla piyasanmn kosullandirdig bir esnek iiretim ve
tiiketim diizenini ongortiir. Esnek tiretim ve tiiketime, esnek ¢alisma rejimi karsilik
gelir. Bu rejimde ¢alisanlar bir isten digerine déonenip dururlar” (a.g.e. s. 116-122).
Taylorist ve Fordist iiretim ve tiikketim anlayisinin toplumsal hayatta, ekonomide ve
sanatta etkisini gdstermesi birbirini paralel olarak izlemistir. Oyle ki, artrtk minimalizm
olarak adlandirilan sanat akimiyla birlikte enstalasyonlarda islenmeden kullanilmaya

baslanan endiistri iiriinleri sanata dahil edilmeye baslanmistir.

Gecmis donemde sanatta var olan sanat eserinin biricik ve 6zgilin olmas1 anlayisi
yerine ¢agdas sanatta kopya ve yeniden iiretme soz konusudur; ironi, parodi, pastis
(taklit etme) ve simiilasyon (gercek olmama) ¢agdas sanatla birlikte ortaya ¢ikan
kavramlardir. Sanat¢1 pastis, simiilasyon, ¢ok kiiltiirliiliik, bicem ¢esitliligi gibi
kavramlar1 eserleri vasitasiyla kullanmaya bagslar. Cagdas sanat¢i teknolojiyi de
eserlerinde kullanmay1 ¢ok iyi bilir; bilgisayar yazilimlari, dijital ortam, serigrafi,
fotograf gibi yaygin anlatim bicimleri bunlara dahildir. Etkilesimin de sanata dahil
olmastyla birlikte cagdas sanatin misyonunun biiyiik bir kism1 tamamlanmistir (Ugar,

2014 62).

Gompertz (2013), ¢agdas sanatin baskin karakterlerini yansitan ii¢ yaklagimi,
amitsalcilik (¢ok biyiik boyutlarda yapitlar), deneyselcilik (katlanmis, kirilmis veya
zaman i¢inde yok olan yapitlar) ve sansasyonculuk (sanatsal, felsefi, sosyokiiltiirel
anlamda tartigma yaratan yapitlar) seklinde siralar (akt. Alioglu ve Bayrak, 2019: 93).
Ron Mueck’in devasa boyuttaki Hiperrealist insan heykelleri anitsalciliga; acik

artirmada 1,3 milyon dolara satildigr ilan edildikten sonra kendini imha eden
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Banksy’nin Girl With Balloon (Kirmizi Balonlu Kiz) isimli eseri deneyselcilige;

Duchamp’in Pisuar’1 sansasyonculuga ornek olarak gosterilebilir.

Turani’ye (2015: 173-174) gore, cagdas sanat eserinin dort dnemli 6zelligi vardir.
Bunlardan ilki, sanat eserinin 6zgiin olmasi, yani sanat¢inin iiretim asamasinda 6zgiir
olmasidir. Ikincisi, sanat¢inin eserleri vasitasiyla toplumsal bir amaca hizmet
etmesidir. Ugiincii dzellik, kapitalizmde sanat ve kiiltiiriin metalasmasidir, yani sanat
eserinin bienaller, galeriler ve fuarlar araciligiyla piyasaya sunulmasi, pazarlanmasi ve
satilabilir duruma gelmesidir. Dordiincii 6zellik ise, modern sanatin seckin olmasi ve

siradan bir insanda olmayan yaraticilik giiciiniin olmasidir.

Biirger (2019), Avangard Kurami isimli kitabinda Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra
Soyut Disavurumculukla birlikte ve sonrasinda, politika ve sanatin birbirinden
beslenmeye bagladigini ve politikanin yansimalarinin sanatgilarin  eserlerinde
kolaylikla goriilebildigini sOyler ve buna Avangard sanat ismini verir. Buradan
hareketle, cagdas sanatta da politika ve sanatin i¢ ice oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Buna verilebilecek en iyi Ornek, kapitalist tiiketim kiiltiirliniin bir elestirisi olarak
devrimci bilince katki saglayan birden fazla deneysel uygulama gelistirmis olan
Sitiiasyonist Enternasyonel isimli bir grup sanatgidan olusan bir topluluktur (Whitham
ve Pooke, 2018: 220). Ilerleyen béliimde cagdas sanattaki etkilesimli sanat eseri

caligmalarindan bahsedilmistir.

1.4.2. Popiiler Sanat

Ikinci Diinya Savasi sonrasi bat1 diinyasinin sanat ortamina soyut disavurumculuk
akimimnin etkin oldugu bilinmektedir. Savasin bitmesinin ardindan yasanan gergin
ortamin yavag yavas ortadan kalkmasi, toplumun ve sanatgilarin baskaldirist sonucu
‘popiiler sanat’ adiyla yeni bir akim dogmustur. Popiiler sanat, tiiketim kiiltiiriiniin
olugmasi, seri iiretimin artmasi ve kitle iletisim araglarinin yayginlasmasiyla birlikte
bu gelismelere bir tepki olarak Ingiltere ve Amerika’da es zamanli olarak ortaya gikan
bir sanat akimidir ve boylece tiiketim kiiltiirline ait olan metalar sanatin i¢ine dahil

edilerek birer sanat nesnesi haline getirilmistir.

Popiiler sanat terimi ilk kez 1958 yilinda, Ingiliz elestirmen Lawrance Alloway

tarafindan kullanilmistir. Alloway, Architectural Design dergisine yazdigi1 Sanatlar ve
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Kitle Iletisimi bashikli makalesinde popiiler kiiltiir {iriinlerini tanimlamak i¢in bu terimi
kullanir. Bir 6nceki boliimde bahsedilen ‘kitsch’ kavramini popiiler sanat eserleri ile
bagdastirmakta bir sakinca yoktur, dyle ki kitsch adeta bu akim i¢in yaratilmistir.
Popiiler kiiltiir eserleri ¢ok renkli, tiiketimi kolay, kimi zaman ¢izgi roman stillinde,
tizerinde diisiinmeye gerek olmayan ve izleyiciyi eglendiren, kisacasi, toplumsal
tikketim ¢ilginligindan yola ¢ikan eglenceli eserlerdir. Ancak bu akimin ireticileri,

kimi zaman tiiketim toplumunu elestirirken kimi zaman da desteklemistir.

Germener (1997: 10-12), popiiler sanatmn; Ingiltere ve Amerika’da birbiriyle
iliskisi olmaksizin ayn1 zamanda ortaya ciktigini, ancak Ingiliz pop’unun 6zellikleri
ve gelisim kosullarinin Amerika’dakinden farkli oldugunu yazar. Ingiliz popiiler
sanatini ii¢ ayr1 evrede inceleyen Germener, birinci evreyi Richard Hamilton un hakim
oldugu evre (1953-1957) olarak degerlendirir. Hamilton’un kitle iletisim araglarinin
gorselleri ve fetis nesnelerle olusturdugu eserleri cagdas sanatta 6nemli bir yer tutar
(bkz: Resim 1). Ikinci evrede, 1957-1961 yillar1 arasinda, figiiriin kendi yerini
soyutlamaya biraktig1 izlenmektedir, ligiincii donemde (1961 sonrasi) figiire tekrardan
geri doniis gozlenir ve sanatgilar kitle iletisim aracglarindan alinmis imgeleri

kullanmaya devam eder.

Popiiler sanat, Amerika’da Amerikan soyut disavurumculuk akimimin egemen
konumuyla yarismak zorunda kalmistir. Amerikali elestirmen Harold Rosenberg,
pop’u bir tiir ‘reklam estetigi’ olarak nitelendirmistir, nitekim bu elestiri sanatc¢ilar igin
bir sey ifade etmez. Pop, tiiketim kiiltiirtinii ve reklami adeta yiiceltir, imgeleri

yiiksek/alt kiiltiir ayrimi yapmaksizin ele alir (Antmen, 2017: 161-162).

Cauquelin (2016: 90), Warhol’u “iletisim toplumunun bir kiricisi” olarak
degerlendirir. Warhol, tiiketim nesnelerini siklikla eserlerinde kullanir. Ayni zamanda,
eserlerinde fotografik imgelerden de siklikla yararlanir ve bu fotografik imgeleri
oldugu gibi tuvale aktarmasinin yami sira serigrafi teknigini kullanarak fotografa
midahalelerde bulunur ve mekanik g¢ogaltim yoOntemlerine basvurur. En 6nemli
eserlerinin baginda, Marilyn Monroe (1962), Alti Adet Marilyn (1963), Campbell’s
Konserve Corba Kutusu (1963) ve Brillo Kutusu (1964) gelmektedir. Popiiler sanat ile

birlikte estetik felsefesine konu edilen sanat eserinin ‘yiice’ ve ‘biricik’ olma
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gerekliligi ortadan kalkmis, herhangi bir sey sanat nesnesi haline gelmis, sanat kitle
kiiltiirii ve tiiketim kiiltiirii ile i¢ ice gegmis ve halkin i¢ine daha fazla karisarak sanat

ve toplum etkilesimi artmustr.

Resim 1: Richard Hamilton, Just what is it that makes today's homes so different, so appealing?,1956.

Bl .ce DAILY.
W' Saunees > P
s

Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/artworks/hamilton-just-what-was-it-that-made-yesterdays-

homes-so-different-so-appealing-upgrade-p20271

1.4.3. Minimal Sanat, Heykel Sanati1 ve Kavramsal Sanat

1959°da New York Modern Sanatlar Miizesi’nde agilan 16 Amerikali Sanatci
isimli sergi ile birlikte soyut disavurumculuk ve popiiler sanattan farkli bir yeni
sanatsal anlayis baslar; Frank Stella, a¢tig1 bu sergide yer alan simetrik seritli siyah

resimleriyle minimalizme dogru giden bu yolu baslatir (Antmen, 2017: 183).
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Minimal sanat, azin yeterliligini veya azin ¢oklugunu ilke edinen bir akimdir.
Eserlerinde soyut ¢aligmalar yapan minimal sanat¢ilar genellikle tek bir figiiriin
oldugu ve sadelikten yana olan eserler icra etmislerdir; bu figiirler kare, dikdortgen,
daire, kiire ve kimi zaman diiz bir ¢izgi seklinde olmustur. Minimal sanat, ii¢ boyutlu
bir sanat anlayisidir ve resmin yani sira heykel sanatinda da basarilt 6rnekleri
mevcuttur. Ayrica, floresan isiklarla mekan tasarimindan, tekrar eden geometrik
sekillerden mekan tasarimina ve geometriyi mekanda algilanabilir kilma ¢abasindaki

iiretimlere kadar eserler verilmistir.

Dada ve pop sanat ile birlikte 6nem kazanan hazir nesne, heykel sanatinda da
yerini bulur ve bdylece, 1981°de Ingiltere’de iki farkli sehirde acilan Nesneler ve
Heykeller isimli sergi ile asamblaj veya enstalasyon tiiriinde iiretimler agirlik
kazanmaya baglar. Henry Moore ve Anthony Caro’nun modernist heykellerinin yani
sira Anish Kapoor, mimari alanda enstalasyonlar iiretir ve 1990 Venedik Bienali’nde
Ingiltere’yi temsil etmistir. Hem kavramsal sanat hem popiiler sanat tiiriinde {iretim
yapan, eserlerinde kitsch ve popiiler imgeleri siklikla kullanan sanat¢i1 Jeff Koons
Tiiketim Nesnesi Sanati olarak isimlendirilen bir olusumun Onciisiidiir. Koons,
“sanatim, izleyiciyle iletisim kurmak iizere her yola bagvurur. Izleyicinin ilgisini
cekebilmek igin her tiirlii hileye, ne gerekiyorsa, ama ne gerekiyorsa ona basvurmaya
hazirim” der ve bir diger deyisle, sanat yoluyla izleyicisiyle iletisim kurmak adina her

yolu deneyecegine dikkat geker (a.g.e. s. 293).

Lygia Clark, Bichos (1964) isimli aliminyumdan tasarladigi heykeli ile
katilimcilarin eseri elleriyle manipiile etmesi ve yeniden sekillendirmesini amaglar
(Resim 2). Seyircinin uyaranlarina tepki veren bir kendi hareket devresine sahip olan
Bichos, sadece izleyicinin katilimi ile belirlenebilecek birden fazla olast form sunar
(Hughes, 2015). Clark’a gore her bir katilimci farkli bir Bichos deneyimi yaratir. Sanat
eseri heykelin kendisini gérmek degil, kisinin ona katilimidir (Khan Academy, 2020).
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Resim 2: Lygia Clark, Bichos, 1964.

Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/artworks/clark-creature-maquette-320-t13710

Kavramsal sanat, ayni zamanda fikir sanati veya enformasyon sanati olarak da
adlandirilir. Duchamp’in, sanatin ilgi alaninda olmayan nesneleri sanatin i¢ine dahil
ederek izleyiciyi dislindiirmeye sevk etmesiyle aslinda kavramsal sanatin
baslangicinin tohumlar1 atilmis olur, bicim degil diisiince 6nemli hale gelir (Yilmaz,
2006: 187). Kavramsal sanat, eserde diisiinceye dnem vermekle birlikte sozciikleri de
siklikla sanata dahil eder ve sozciiklerin kombinasyonundan, ifade etmek
istediklerinden, alt metinlerinden sik¢a yararlanir. Kosuth’un totoloji’ olarak
adlandirdig1 sey, kavramsal sanatin destegi ile olusmustur. Kosuth’a gore, “dil yoksa,

sanat da yoktur” (Antmen, 2017: 195).

LeWitt ve Kosuth’un i¢inde bulundugu Sanat ve Dil grubu, kavramsal sanatin
sekillenmesine etki etmistir, ancak terimin sanat tarihine kazaniminda LeWitt’in
Kavramsal Sanat Uzerine Paragraflar isimli makalesinin pay1 vardir (a.g.e. s. 216-
220). Kosuth’un Felsefeden Sonra Sanat baslikli bir makalesiyle terim tam anlamiyla

onaylanir (Hopkins, 2018: 200). LeWitt’in, eserleri ilk bakista minimalizmi

" Ayni igerigi ayn1 anlamda tiirlii sozciiklerle anlatma, gereksiz ve bos yere tekrar (Cauquelin, 2016:
112).
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animsatmasina ragmen kendini kavramsal sanat¢i olarak tanimlar ve Structure with
Three Towers (Ug Béliimlii Set) (1986) ve Four-Sided Pyramid (Dért Cepheli Piramit)
(1999) isimli eserleri buna 6rnek teskil eder. Kosuth’un One and Three Chairs (Bir ve
U¢ Sandalye) (1965) isimli yapiti ise, ortada gercek bir sandalye, solda aym
sandalyenin fotografi ve sagda sandalyenin sozliikteki tanimlarindan olusan bir
yerlestirmedir (Resim 3). Kosuth burada, nesne, nesnenin gériintiisii ve nesnenin
sozctikler ile yapilmis agiklamast ile ilgili gondermelerde bulunurken ger¢ek, taklit,
kopya ve temsil (mimesis) kavramlarini irdeler. Bu kavramlar Foucault’nun Bu Bir
Pipo Degildir (2001) isimli kitabina hatirlatmada bulunur, Foucault da piponun temsili
goriintlisli ve gercek pipo nesnesi ile ilgili diislindiiriirken hangisinin gercek olduguna

dair sorgulatir.

Resim 3: Joseph Kosuth, One and Three Chairs, 1965.

Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/81435

Kavramsal sanatgilar, izleyiciyi diislindiirmek ve siirecin bir parcgasi haline
getirmek, onlarmn {iiretkenligini ve hayal giiclinii isin i¢ine katmak isterler. Keza,
minimal sanatin ‘hicbir sey sdylemeyisi’ de bunu yapar. Iste tam da bu sebepten,

izleyiciler ve sanat arasindaki etkilesim ortami gelismeye baslar.
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1.4.4. Olusum (Happening), Cokluk (Fluxus) ve Performans
1950’lilerde Japonya ve ABD’de ortaya ¢ikan yeni sanat olusumlar ve
fikirleriyle birlikte sanatgilar, toplumda etkin bir rol oynamaya ve seyirciyle dogrudan
iliski kurmaya yonelir. Olusum sanati1 boylelikle, “sanat ve yasam arasinda bir iletigim
arastirmasinin sonucu” olarak ortaya c¢ikar (Germener, 1997: 22). Olusum, iginde
anarsist unsurlar barindiran, bireyi giin gegtikge icine alan makinelesme ve
metalagmaya karsi ¢ikan, sanati ve sanatc¢1 6zgiir kilmay1 amaglayan, giindelik hayat
ve sanat arasindaki sinirlar1 kaldirmaya ¢alisan, dogaclama yoluyla olusmus bir sanat

akimidir (Caglayan, 2009: 200).

Cage, oldukca etkilendigi Zen felsefesinin 6gelerini eserlerinde diisiinsel bir
boyutla izleyiciye aktarir. Cage, 4°33” (1952) isimli performansinda, izleyicisine
sessizligin anlattiklarini sorgulatir. Performans New York’ta gerceklesir ve piyanist
David Tudor piyanonun basina oturur, kronometresini baslatir, 4 dakika 33 saniye
boyunca bestecisinin Cage oldugu ii¢ ayr1 kisimdan olusan pargayi ¢almak yerine,
yalnizca kronometresini kontrol eder ve belirli siire araliklarinda piyanonun kapagini
acip kapatarak piyano ¢alisini temsil eden bir eylemde bulunur (Resim 4). Bu durumu
hayretle karsilayan seyircilerin kimi alkislar, kimi salonu terk eder. Hem sessizlik hem
salonda olusan dogal seslerle bir performans ortaya g¢ikar. Eco (2016: 251), bu

performanstan asagidaki sekilde bahseder;

“Yaptiginin miizik olmadig1 konusunda itiraz edenlere Cage, aslinda miizik
yapmak gibi bir derdinin olmadigi yamitin1 verir, konunun ¢ok hassas bir
noktastyla ilgili soru soruldugunda sorunun tekrar edilmesini rica eder, ikinci
tekrarda verdigi yanit yine sorunun tekrarimi rica etmek olur, ii¢iincii tekrarda
soruyu soran aslinda cevabin, ‘Liitfen sorunuzu tekrar eder misiniz?’ oldugunun

farkina varir.”
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Resim 4: John Cage, 4'33", 1952.

Kaynak: http://www.sanatatak.com/view/haftanin-sarkisi-no-10-john-cage-433

Kaprow, 1959°da gergeklestirdigi 18 Happenings in 6 Parts (6 Béliimde 18
Olusum) isimli performansi ile olusum sanatinin énemli uygulayicilar arasinda yer
alir. Kaprow bu ¢alismasinda oncelikle, gosteriye katilmasini istedigi kisilere davetiye
gonderir, daha sonra, davetlilerden birkagina gosteride kullanilacak olan nesnelerin
icinde bulundugu bazi paketler postalar. Gosterinin planlamasi hazirdir ancak
planlanan belirli bir kisimdan sonras1 spontane gerceklesmistir. Kaprow bir galeriyi
plastik ve seffaf paravanlarla ii¢ ayr1 boliime ayirir ve her ii¢ boliime sandalye, iki
boliime boy aynasi ve diger boliime ise bir denetim merkezi yerlestirir (Resim 5).
Olayin gergeklesecegi giin, galeriye gelen davetlilere performansin programi ve
performans planlanan alti boliimiin isleyisinin yazili oldugu kartlar verilir. Bu alt1
boliimiin her birinde esanli olarak gergeklesmesi planlanan ti¢ farkli oturum vardir. Zil
caldiktan sonra ellerindeki kartlara ve programa bakarak olusumu takip etmeye ¢alisan
ve siire bittiginde ise saskinlik i¢inde kalan katilimcilar farkli bir seyin pargasi
oldugunun farkina varirlar ve dogaclama olarak gerceklesen bu gosterideki olaylar

arasindaki baglantilar1 kendilerince anlamlandirmak durumunda kalirlar (Yilmaz,

2006: 259-260).
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Resim 5: Allan Kaprow, 18 Happenings in 6 Parts, 1959.
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Kaynak:

https://www.moma.org/collection/works/173009?association=associatedworks&page=1&parent_id=1

73008&sov_referrer=association

Kaprow, 1969'da ise alti gorsel sanatginin bulundugu otuz dakikalik bir
deneysel televizyon programi The Medium is the Medium igin etkilesimli bir video
olan Hello (Merhaba) isimli ¢alismasini sunar (Resim 6). Bes televizyon kamerasi ve
yirmi yedi monitor, kapali devre televizyon agi tizerinden dort uzak konuma baglanir.
Bir grup insan, kendisinin veya bir arkadasinin goriintiisiinii ekranda gordiiglinde
kamerada ne soyleyeceklerine dair ¢esitli talimatlar alir, Kaprow ise stiidyo odasinda
yonetmen olarak gorevlenmistir. Kaprow, “iletisimsiz iletisim mecrasi” fikriyle
ilgilendigini ve en 6nemli mesajin “baskasiyla bag kuran biri” oldugunu dile getirir.

Hello, teknolojinin etkilesime aracilik ettigi yikici bir elestiri sunarken, Kaprow
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televizyon agin1 mecazi anlamda kisa devre yaparak gercek insanlar arasinda yapilan

baglantilara dikkat ¢eker (Stiles ve Shanken, 2000: 88-89).

Resim 6: Alan Kaprow, Hello, 1969.

Kaynak: https://www.eai.org/titles/hello

Olusum sanatgilarinin bir kismi, fluxus adi altinda birleserek bu yeni akimin
sanatini icra eder. Cokluk anlamina gelen fluxus ismi ilk kez 1961°de ortaya atilir ve
Ozglnliigii Eylil 1962°de Wiesbaden Miizesi’'nde gergeklesen ilk konseriyle kazanir
(Germener, 1997: 59). Fluxus sanatgilari, sanatin metalagtirllmasina ve
ticarilestirilmesine karst bir tavir sergilemis ve eserlerinde bireye Onem verip,
sanat¢inin toplumdaki abartilmis konumundan uzak durmustur. Maciunas, kaleme
aldigr Fluxus Manifestosu’'nda “Sanati burjuva hastaliklarindan kurtarmak! Ol

sanattan armmmak! Sanatta devrimci bir akim baslatmak!” sozleri yer alir (Antmen,

2017: 203).

Fluxus grubu sanatcilarindan olan Yoko Ono, Kyoto’da gergeklestirdigi Cut
Piece (Kesik Par¢a) isimli performansinda, izleyicilerden makas kullanarak kendi
kiyafetinden birer parca kesmesini ister, tepkisiz olarak duran Ono neredeyse yari

¢iplak halde kalana kadar bu performansini siirdiiriir (Resim 7).
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Resim 7: Yoko Ono, Cut Piece, 1964.

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/214202526006252071/

Insan etkilesimini sanatinin birincil materyali olarak kullanan Rirkrit
Tiravanija, sanatin sinirlarini yeni yollarla bulaniklastiran, kamusal ve 6zel arasindaki
ayrima koprii kuran toplumsal olarak etkilesimli kavramsal eserler yaratmak i¢in adeta
performansin 6tesine geger. Apartment 21 (Tomorrow Can Shut Up and Go Away,
2002) (Daire 21, Yarin Sesini Kesip Gidebilir) isimli ¢alismasinda, yoldan gegen
insanlar1 kendi evinin kopyas1 olan bir mekanda birlikte ¢ay icmeye davet eder (Artsy,
2020) ve Untitled (Free) (Basliksiz, Bedava) isimli galismasinda ise 6zel galerisini kori
soslu pilav pisirdigi ve servis ettigi bir salona doniistiirmeye karar verir (Resim 8),
yapmak istedigi sey insanlarin ¢agdas sanat ile en sosyal kosulda etkilesime girmesini
saglamaktir. Katilimcilar o an belgelenecek ve gelecekte herhangi bir zamanda
gosterilecek olan bir performansin parcasi degil de o anda yasanan sanatin bir pargasi
olur. Tiravanija, “sanat, sanat¢i ve izleyici arasindaki mesafenin bulaniklastigini”

distintir (Google Arts & Culture, 2020).
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Resim 8: Rirkrit Tiravanija, Untitled (Free), 1992.

=

Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/147206

Carsten Holler, ¢agdas kavramsal sanatg¢ilardandir, biiytik 6lcekli ve etkilesimli
cesitli sayidaki eserleri sayesinde en yaratici ve etkili sanatgilardan biridir (Artnet,
2020). 2006 yilinda Tate Modern Turbin Hall’de gergeklestirdigi Test Site (Deneme
Yeri), deneysel bir projesidir (Resim 9). Mekana yerlestirdigi biiyiik dl¢iideki metal
kaydiraklarla sanatci, katilimcilarini bu kaydiraklardan kaymaya davet eder ve
kaymanin olas1 etkileri hakkinda bir siiredir arastirdigi hipotezi test etmek igin

mekanin yliksekliginden ve genis miizenin izleyicilerinden yararlanir (Tate, 2020a).

Abramovig, 2010’da MoMa’da gerceklestirdigi The Artist is Present (Sanat¢i
Aramizda) 1simli performansinda sergiyi ziyarete gelen kisilerden karsisindaki
sandalyede oturmasimni, birlikte sessizce vakit gecirmelerini, sonrasinda da
hissettiklerini paylagmalar1 ister ve etkilesimli bir performans ortaya ¢ikarir.
Happening, fluxus, beden ve performans sanatindan anlasildigi iizere, izleyiciyi
gosteriye davet eden, izleyici ile birlikte planlanan eylem, izleyiciyi artik katilimei
boyutuna getirir ve gosterinin bir parcasi yapar. Sanatsal etkilesimin yogun bir boyutta
yasandi1g1 bu akimlar sayesinde sanat ve toplum arasindaki iletisim boyutu 6ncekinden

¢ok daha farkli bir hal alir.
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Resim 9: Carsten Holler, Test Site, 2006.

Kaynak: https://www:.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/exhibition/unilever-series/unilever-series-

carsten-holler-test-site/carsten

1.3.5. Arazi Sanati ve Yerlestirme (Enstalasyon)

Yeryiizli sanati (land art) olarak da bilinen arazi sanati, sanat araciligryla insan
ve doga etkilesimi iizerine kuruludur. Sanat diinyasindaki ticarilesmeden, miize ve
galerilerin elitist tavrindan rahatsiz olan sanat¢ilar bu ticari diinyadan uzakta, yeni ve
alternatif mekan arayislarinda bulunur ve eserlerinde dogasal elementleri (toprak, tas,
kaya parcalari, deniz akintist olugumlari, kum, bitkiler gibi) kullanir. Eserler genellikle
bir kereye mahsus olarak yapildigindan kalict olamayip gegici olarak kalmislardir,
ancak video ve fotografiile izleyiciye aktarimlari ve belgelenmeleri saglanmistir. Arazi
sanati, ¢evreci gruplar ile sehirlesme ve materyalizme® kars1 olan gruplarca olumlu

olarak karsilanmustir.

& Maddecilik, 6zdekgilik veya materyalizm, her seyin maddeden olustugunu ve biling de dahil olmak
tizere biitiin goriingiilerin maddi etkilesimler sonucu olustugunu ne siiren, a apriori olan higbir
metafiziksel kavrami kabul etmeyen felsefi bir kuramdir (Seyrek, 2019: 87).
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Smithson, Spiral Jetty (Spiral Dalgakiran) isimli arazi ¢aligmasinda Utah
eyaletinde bulunan Tuz Goli’'nde camur, tuz kristalleri, siyah bazalt taslar1 ve
topraktan yapilmis spiral bir dalgakiran inga eder. 6.650 ton tas ve toprak tasinarak
gerceklestirilen bu calisma, ancak sular ¢ekildiginde ortaya ¢ikmaktadir; su seviyesi

belirli bir seviyenin iistiindeyken goriilmesi olanaksizdir (Resim 10).

Resim 10: Robert Smithson, Spiral Jetty, 1969-1970.

Kaynak: https://smarthistory.org/robert-smithson-spiral-jetty/

Heizer, 1969 yilinda Sierra Daglari’ndan ¢ikardigi granit pargalarin1 Nevada
Coli'ne tasir ve burada agtigi gukurlara yerlestirdigi bu g¢alismasina Displaced-
Replaced Mass ismini verir. Javacheff ve Jeanne-Claude, oOncelikle nesneleri
paketleyerek basladiklar1 ¢aligmalarina, en sonunda dogadaki dag, tas ve kayalar
paketleyerek sarip sarmalayarak devam eder. Bunun en giizel 6rnegi, ikilinin 1968-
1969 yillar1 arasinda Avustralya’da bir sahil seridindeki kayalar1 biiyiik bir beyaz ortii
ile paketledigi calismasidir. Uzun doga yliriiyiislerini tercih eden Long, yaptig1 kimi
calismalarin1 dogaya terk etmis, fotograf ve ¢izimlerini ise galerilerde sergilemistir
(Yilmaz, 2006: 242-246). Walter de Maria’nin 1971-79 yillar1 arasindaki The
Lightning Field (Simsek Tarlasy) isimli galismasi, izleyicileri yapita belirli bir
mesafede olan kiitiikte yapilmis kuliibeye konumlandirarak olayin gergeklesmesini

bekletir (Hopkins, 2018: 199).
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Yerlestirme sanati, izleyicinin mekanla etkilesimi iizerine kuruludur.
Kaynaklarda siklikla ‘enstalasyon’ olarak adlandirilir ve bu ismi almadan once
1958’de Kaprow tarafindan oda biiytikliiglindeki multimedya ¢alismalarini tarif etmek
icin environment art/cevre sanati olarak adlandirilir. Uzun bir donem boyunca
elestirmenler tarafindan kullanilmis ve Daniel Buren’in 1971’te kaleme aldigi The
Function of the Studio (Stiidyonun Islevi) isimli makalesinde “enstalasyon terimini
serginin yerine ge¢medi mi?” sorgulamasiyla birlikte sergi alanina kurulan eseri
tanimlamak i¢in kullanilmaya baslanmistir. Oxford Sanat Soz/iigii, enstalasyonu, “ozel
olarak belirli bir sergi igin galeride inga edilen bir montaj veya ¢evre icin 1970'lerde
moda haline gelen bir terim” olarak tamimlamaktadir (akt. Reiss, 1999: xi-Xii).
Enstalasyon, “bir galeri veya sergi alaninda bir sanat eserinin asilmasini veya
verlestirilmesini anlatir... Yerlestirmeler, genellikle izleyicinin tepkileriyle, serginin

ve sunumun kosul ve baglamlariyla i¢ ice gecer” (Whitham ve Pooke, 2018: 163).

Enstalasyonda her zaman izleyici ile eser, eser ile mekan ve mekan ile izleyici
arasinda karsilikli bir iliski vardir. Enstalasyon sanatinin 6zii seyirci katilimidir, ancak
katilim tanimi bir sanat¢idan digerine ve hatta aynmi sanatci tarafindan bir eserden
digerine biiyiik 6l¢iide degisiklik gosterebilir. Katilim, izleyiciye 6zel etkinlikler

sunmak anlamina gelir (Reiss, 1999: xiii-Xiv).

Hirst, 1991°de sergiledigi The Physical Impossibility of Death in the Mind of
Someone Living (Yasayan Birinin Akhinda Oliimiin Fiziki Imkansizligy) isimli
yerlestirmesi ve 1993’te sergiledigi Mother and Child (Divided) (Ayrilmis Anne ve
Cocuk) isimli yerlestirmesi ile dikkat ceker (Resim 11). ikisinde de birbirinin benzeri
konsepti takip eden Hirst ilk eserinde, yakalanip dldiiriilen bir kdpek baligin1 bir tankin
i¢ine yerlestirir ve yasayan bir kisinin 6liimii tam anlamiyla anlamlandiramayacaginin
altin ¢izer. ikincisinde ise, dort adet tank igerisinde her biri ikiye béliinmiis bir inek
ve yavrusu ile karsilagilmaktadir (Hirst, 2020). Sergiyi ziyaret edenler bu ikiye

boliinmiis hayvan yerlestirmelerinin arasindan gegip iglerini gérebilmektedir.
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Resim 11: Damien Hirst, Mother and Child (Divided), 1993.

1

Kaynak: http://www.damienhirst.com/mother-and-child-divided-1

1.3.6. Kinetik Sanat ve Video Sanati

1960’11 yillarin baslarinda olusum goéstermeye baglayan kinetik sanat, ileriki
yillarda Amerika, Hollanda ve Fransa’da diizenlenen kinetik sergiler ile kesinlik
kazanir. Kinetik sanat¢ilar mekanin gorsel, 1s1iksal, duyusal ve harekete dair unsurlarini
kullanarak izleyici ile etkilesime ge¢meyi hedefler. Sanatgilar, eserlerinde ii¢ boyutlu

hareketler ve 1siktan yararlanir.

Frank Popper, kinetik sanati tanitmak i¢in 1967 yilinda Paris Modern Sanatlar
Miizesi’nde ilk Isik ve Hareket sergisini agar (Aver Tugal, 2018: 43). Akimin kuramcisi
olan Nicolas Schoffer, kinetizmin temelini olusturan “mekdn-zaman-isik-dinamizm”™
ilkelerini ortaya koyar (Germener, 1997: 33) ve ayni1 zamanda sibernetik sanatin
kurucusu olarak kabul edilir. Schoffer, sanat ve sibernetik arasinda bir koprii kurucusu
olmustur. CYSP 1 isimli heykeli, sanat tarihindeki ilk sibernetik heykel olarak kabul
edilir (Resim 12). Estetik liretimi sirasinda, bilgisayar sistemleri kavramlarini, kendi

calismalarinin sistemleri ve yapilari arasindaki karmasik iligkileri arastirmak igin
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kullanmistir. Heykelsi calismasinin ¢esitliligi, {izerinde c¢alistigi malzemelerin
cesitliligi ile karsilagtirilabilir; Shoffer’in amact i1k, hareket ve sesi kullanarak
heykelindeki farkl reaksiyonlar1 gostermektir (Galeria RGR, 2020).

Resim 12: Nicolas Schoffer, CYSP 1, 1956.

Kaynak: https://proyectoidis.org/artistes-et-robots/nicolas-schoffer-cysp-1-1956/

Jean Tinguely, Dada gelenegini 20. yiizy1lin sonlarina dogru genisleten kinetik
sanat heykel makineleri ile bilinen Isvicreli bir heykeltirastir (Tate, 2020b). Tinguely,
hareket ettirmek i¢in motorlarin kullanildigi heykeller iiretir ve buna Méta-Malevich
adin1 verir. 1954’te sanat tarih¢isi Pontus Hultén, bu eserler i¢in Méta-mécaniques
terimini kullanir. Tinguely, ayn1 zamanda sanat alaninda sosyal katilim1 saglayan 6ncii
sanat¢ilardan olmustur. Tinguely’nin heykelleri bir diigmeye basmak, bir kolu ¢ekmek
veya bir sekilde hareket etmeye baglamalarina neden olmak i¢in genellikle seyirciye
ihtiya¢ duyar. Belki de en iinlii eseri olan Homage to New York (New York’a Saygi),
New York Modern Sanat Miizesi i¢in insa edilmistir. Bu heykel, Tinguely’nin bir
diigmeye basmasi ile seyircilerin oniinde kendini yok etmek i¢in tasarlanmistir (Resim
13). Tinguely’nin 6liimiinden sonra 1996 yilinda Basel’de Tinguely Miizesi agilmistir
(Guggenheim, 2020a).
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Resim 13: Jean Tinguely, Homage to New York, 1960.

Kaynak: https://www.moma.org/audio/playlist/40/649

Kolajlar ve resimler tiretmesinin yani sira kinetik heykelleriyle bilinen bir diger
sanatg1 ise Pol Bury’dir. 1969°da lowa Universitesi Sanat Miizesi’nde ilk halka agik
cesmesini yaratmistir. Kinetik heykellerine birgok yonden benzer sekilde, omrii
boyunca tasarladig1 sayisiz ¢cesme, yavas ve diizensiz hareket eden silindir ve kiire
diizenlemelerini igerir. Bu caligmalarda metal ve suyun agik havada etkilesimi ile

ortaya ¢ikan yansimalari ve 1s1k efektlerini benimsemistir (Guggenheim, 2020b).

Video sanati, medyatik ortamlarin yalnizca sanat eserlerini belgelemek ve
kaydini tutmaktan ziyade iiretim agamasinda da kullanilmaya baslandig1 bir donem
olugmaya baslar. Fluxus grubundan bir sanat¢i olan Nam June Paik, 1960’11 yillarda
televizyonla denemeler yaparak video sanatinin baglamasina 6n ayak olmustur. Paik’in
caligmalarim1 1980°li yillarda Bruce Nauman’in tasarladigi videolar takip eder
(Hopkins, 2018: 271). Ancak 1990’11 yillarda daha fazla gelismeye ve yayginlasmaya

baslayan video sanati, dijital ortamlarla birlesir ve kendine daha zengin bir yon bulur.
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Video sanatgilar1 baglangigta, bir kamera ve ¢ektikleri goriintliyli yansitan bir
televizyon kullanarak islerini iiretmeye baslar. Paik ve Wolf Vostell’in ¢aligmalar
video sanatinin baslangicinda 6nemli rol oynar. ilk video sanati sergisi 1969 yilinda
TV as a creative medium (Yaratici ortam olarak TV) ismi ile New York’taki Howard
Wise Galerisi’nde diizenlenir. Video sanatinda, video enstalasyonlari cogunlukta olsa
da fluxus, happening ve performans sanatinin kaydi ve bilgisayar ortaminda

degistirilmis deneysel videolar da mevcuttur (Germener, 1997: 61-63).

Paik, calismalarmma 1065°te video kamerayla bir taksinin penceresinden
kaydettigi goriintiilerle baslar ve daha sonra bu goriintiileri bir galeride sergiler.
Kuskusuz ki en 6nemli ¢alismasi 1974’te yaptig1 TV-Buddha isimli heykeldir. Paik,
burada bir Buda heykelini bir kamera ve televizyonun karsisina oturtur, kameradan
cekilen video televizyon araciligi ile oynatilmaktadir. 1963°te gergeklestirdigi
Participation TV (TV Katilimi) isimli ¢aligmasi ile sanatta izleyici katilimeiliginin ve
etkilesimin 6nemine dikkat ¢eker (Resim 14). Bu ¢alisma, Paik’in ilk kisisel sergisinde
gosterilen on {i¢ televizyon setinden biridir. Burada, izleyicilerin mikrofonlar araciligi
ile yaptig1 konusmalar, televizyon ekraninda hareket eden 151k ¢izgileri tiretmektedir.
Yani, birisi mikrofona konustugunda, monitor birkag goriintii gosterir. Nam June Paik
Sanat Merkezi tarafindan baridirilan eser 1998 yilinda yeniden yapilmistir. Seyirciler
tarafindan yapilan seslerin yiikselisi, diisiisii ve hacmine gore, kirmizi, yesil ve mavi
olmak {lizere ii¢ renge bdliinen cizgiler, tahmin edilemeyen veya kendilerini

tekrarlayamayan goriintiilere dontistiiriiliir (NJPAC, 2020).
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Resim 14: Nam June Paik, Participation TV, 1963.

Kaynak: https://artsandculture.google.com/asset/participation-tv-nam-june-paik/ZQEMTghekZOLiw

1970’lerin baslarinda Nauman, koridorlar1 ve diger biiyiik 6lgekli oda ve
ortamlar ile kendi varligin1 geri ¢ekmis, ¢aligmalarinin odagini izleyicinin hareketi ve
deneyimini manipiile etmeye kaydirmistir (Mann, 2020). Yine 1970’te gergeklestirdigi
Live-Taped Video Corridor (Canli Goriintiilenmis Video Koridoru), isimli bir ¢alisma
grubunun pargasidir (Resim 15). Los Angeles’taki Nicholas Wilder Galerisi’nde
gergeklestirdigi bu ¢alismasinda Nauman, on metre uzunlugunda ve elli santimetre
genigliginde bir koridorun sonuna {iist iiste iki monitdr yerlestirir. Alt monitor
koridorun video kasetine sahiptir, listteki monitor ise koridorun giriginde yaklasik ii¢
metre yiikseklikte konumlandirilmig bir kameranin kapali devre bant kaydin1 gosterir.

Katilime1 koridora girip monitorlere yaklastiginda, kamera tarafindan incelenen alana
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girmis olur. Ancak monitore yaklastikca, kameradan uzaklasilmaktadir ve sonug
olarak, monitordeki goriintii gittikge kiigliliir ve katilimcr kendini arkadan goriir.
Dahasi, katilimeinin kendinden uzaklagsmasinin neden oldugu yabancilagsma hissi, dar
bir koridorda bulunmakla daha da artmaktadir. Burada rasyonel yonelim ve duygusal
giivensizlik birbiriyle catisir. Boylece izlenen bir kisi aniden kendi faaliyetlerini

izleyen birinin roliine gecer (Medien Kunst Netz, 2020a).

Resim 15: Bruce Nauman, Live-Taped Video Corridor, 1970.

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/works/live-taped-video-corridor/

Maciunas ve Paik ile birlikte Vostell de fluxus grubunun iiyelerinden biridir ve
video sanati i¢in eser iretmistir. 1963°te tasarladigt Sun in Your Head (Giines
Kafanda) isimli ¢alismasi, dokuz farkli yerde gerceklesmis ve Galerie Parnass
tarafindan organize edilmistir. Vostell, bu ¢aligmasinda birbirinden bagimsiz mekan

ve zamanlarda ¢ektigi goriintiileri montajlayarak art arda izleyicisine sunar.
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Bill Viola, dijital teknolojileri ve video ¢aligmalarini eserlerinde kullanan bir
diger sanat¢idir. Viola, “insan bilincinin katmanlarini konu alan ¢agdas teknolojileri
kullanan video yerlestirmeler yapmaktadir” (Avct Tugal, 2018: 60). 1994 yilinda
gerceklestirdigi Stations (Istasyonlar), yatistirict su alt1 ¢agiltilart ve muriltilarindan
olusan film miizigi ile beraber her biri su altinda asili duran ¢iplak bir figiir gosteren
bes video projeksiyonundan olusur (Resim 16). Bas asagi sekilde ylizen bedenler,
goriintii ¢ergevesinin disina dogru kayarlar. Her ekranin zemin kismina yerlestirilmis
cilali granit levhalarindaki yansimalari, siyah sivi havuzlarinda yilizen beden
figiirlerinin izlenimini gdsterir. 13. yiizyiln Iranl sairlerinden olan Jahal el-Din Rumi,
sanatcinin en sevdigi sair ve yazarlardandir. Dogum, 6lim ve yenilenme iizerine
eserleri bulunan Rumi gibi Viola’nin Stations isimli yerlestirmesindeki video
goriintiilerinde de herhangi bir baslangi¢c ve bitis yoktur; yasam, 6liim ve yeniden

dogus dongiileri tizerine bir meditasyonel bir ¢aligmadir (MoMA, 2020a).

Resim 16: Bill Viola, Stations, 1994.

Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/81737

Cagdas sanatta etkilesimli eser 6rneklerine yer verilen bu boliimden sonra dijital sanat

kavramindan bahsedilip dijital etkilesimli sanat eseri 6rnekleri incelenmistir.
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IKINCi BOLUM
DIJITAL SANATLARDA ETKILESIM
Digital Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan
yayimlanan (2015) Glossary of Digital Art and Printmaking isimli sozliikte dijital
sOzclgli; “siirekli olarak degiskenlik gosteren analog verilerin aksine, tedbirli
adimlardan veya diizeylerden olusan (veya boyle sistemler kullanan) veri tiirii ”, dijital
sanat sozcligii ise; “bir veya daha fazla dijital islem veya teknolojiyle iiretilen sanat”
olarak tanimlanir. Paul (2016: 9-13), dijital sanatlar1 “hesaplama ama¢hdwr,; zamana
dayali ve dinamik, etkilesimli ve katilimci, iiretken, ozellestirilebilir ve degisken

olabilir” seklinde aciklar.

Hope ve Ryan’in (2014) Digital Arts: An Introduction to New Media (Dijital
Sanatlar: Yeni Medyaya Giris) isimli kitabinda bahsedildigi lizere, aslinda dijital sanat
kavramint tek bir fenomen olarak tanimlamak zordur. Dijital sanat, genellikle
bilgisayarin tarihi ile iligkili bir dizi sanatsal, teknik ve teknolojik kavramlari temsil
eder. Bu sebepten ilerleyen boliimlerde dijital sanatin bir alt kiiltiirii olan bilgisayar

sanatina detaylica deginilecektir.

Beryl Graham, dijital sanati basitce, “internet, dijital goriintiileme veya
bilgisayar kontrollii enstalasyonlar dahil dijital medya ile ve dijital medya igin
yapumis sanat” olarak tanimlar. Ancak simdilerde dijital sanat olarak tanimlanan
nosyon, 1970’lerde bilgisayar sanatindan 1990’larin baginda multimedya sanatina ve
son yillarda yeni medya sanatina kadar birgok isim degisikligine ugramistir. Sanatgilar

tarafindan kullanilan teknolojinin degisimi, isimlendirmedeki evrimi anlatir.

2.1. Dijital Sanatin Olusum Siireci

Walter Benjamin (2001: 53-61), Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi
Cagda Sanat Yapiti isimli makalesinde fotografin icadindan sonra sanatin yasadigi
degisim ve kirilmalardan bahseder. “Fotografla birlikte insan eli, resmin yeniden
tiretim stireci icerisinde ilk kez en onemli sanatsal yiikiimlerinden kurtuldu, bu
viikiimler artik yalnizca objektife bakan goz tarafindan iistlenildi. Goziin algilamast,

elin ¢izmesinden ¢ok daha az zaman aldigindan, resim araciligiyla yeniden iiretme
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stireci konugmayla atbast gidebilecek hizda degisti.” Benjamin, fotografin icadi ile
birlikte sanat yapitinin biricikligini de sorgular, ona gore artik dijitallesme ile birlikte
yapitin “simdi ve burada’ligi” yok olmaya yiiz tutmustur. Teknik imkanlar dahilinde
yeniden iretilebilen ve c¢ogaltilabilen sanat yapit1 bir defaya 6zgiliigiinii, kitlesel
olarak var olmaya terk eder. Buna sanat yapitlarinin kopyalarmi olusturmak da
dahildir. Benjamin 6rnek olarak, bir fotografin negatif renginden ¢ok sayida baski elde
edilebilmesini ve bu baskilardan hangisinin orijinali oldugunu anlamanin gii¢liigiinti
verir. Boylece sanat eseri, “biriciklik niteligini tasiyan bir nesneden, yeniden iiretim
voluyla elde edilebilir bir nesne” haline gelir. Son olarak Benjamin’e gore, “Teknigin
olanaklariyla ¢ogaltim ¢agi sanati kiilt temelinden aywdiginda, sanatin ozerklik
gortintimii de sonrasiz ortadan kalkmis” olur. Ancak ¢ogu kaynakta da belirtildigi
tizere dijital sanat, bu elestiriler dahilinde ilk ortaya ¢iktig1 tarihten itibaren bir var olus
savas1 vermektedir. Onceleri bilgisayar ile yapilan sanat, sanat sayilmadigindan;
sanat¢inin yaraticiligi ve nitelikleri bilgisayara atfedildiginden, teknolojik ve dijital
gelismelerin sanatin i¢ine entegre edilme siirecinin kisiler tarafindan reddedildigi veya

zor da olsa kabul edildiginden 6tiirii Benjamin’in goriisleri halen ¢ok kiymetlidir.

Fotografin ve fotograf makinesinin icadindan sonra video sanatin1 da dijital
sanat perspektifinde degerlendirmek miimkiindiir. Cagdas sanatin dallar1 arasinda da
yer bulan video sanati aslinda, dijital sanatin olusum siirecinin énemli bir kismini
olusturur. Video sanati icra eden sanatgilar tarafindan video amag olarak kullanilsa da
videonun arag olarak da kullanilmas1 onu efektif bir konuma getirmistir. Cagdas sanat
boliimiinde bahsedilen arazi sanati ile ilgilenen sanatcilar, performans ve beden
sanatini sergileyen sanatgilar gibi ¢alismalarinin kaydini tutmak amaciyla videolarini

kaydederek sanatlarin1 somut hale getirmek istemistir.

Kavramsal sanatin ortaya ¢iktig1 yillarda kodlama teknolojileri ortaya ¢ikmaya
baslar. Boylece sanatg1; sanat eserini, kodu, kavrami ve fikri tasarlayan; tasarladigi bu
seyi algoritmaya oturtan ve bireylere/izleyicisine ulagtig1 zaman kod agimi1 yapmasini
saglayan kisi konumuna gelir. Dijital sanatin olusum siireci, fotografin ve videonun
icadindan baslayip cogunlukla 1990’lar sonrasin1 kapsayan sanatlar i¢in tanimlanan
uzun bir siirectir. Ilerleyen béliimde dijital sanatin bilgisayar ve internetten etkilenen

yaratim siiregleri agiklanmaistir.
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Bilim ve teknolojinin gelisimi, dijital sanatin evriminin temelini olusturur.
Dijital sanat; fotograf, video ve kavramsal sanatin yani sira Fluxus ve Dada gibi cesitli
sanat akimlarindan giiclii bir sekilde etkilenmistir. Bu akimlar dijital sanatta resmi
talimatlara, konsepte odaklanmaya, olaylara ve izleyici katilimina vurgu yaparak,
nesnelere odaklanan sanat anlayigina zithk getirmistir. Dadaizm’in sanat anlayisi,
Fluxus’un izleyiciyi isin i¢ine katmasi, kavramsal sanatin fikir ya da kavrami sanatin
0zli olarak belirleyisi dijital sanat icin ortak bir diisiince ve uygulama sekli

olusturmasina olanak saglamistir (Marcos vd., 2009).

Kavramsal sanat, Fluxus ve Dadaizm’in yani sira -hatta en énemlisi olarak-
dijital sanat1 etkileyen bir baska sanat akimi, daha 6nceki boliimde bahsedilen kinetik
sanattir. Kinetik sanatta 151gmn ve hareketin birlikte kullanimi sanat eserlerinde 1siktan,
elektrikten ve bunlarla harekete gegen veya bu etkenlerle biitiinlesen sanat yapitlarinin
tiretiminin artitk ne kadar miimkiin oldugunu ve sanatin i¢inde etkin bir yer isgal

edebilecegini gosterir.

Giinlimiizde dijital sanat olarak anlasilan nosyon, sanatsal pratigin birka¢ dalin1
birbirine baglayan son derece karmasik ve ¢ok yonlii bir gegmise sahiptir. Bu sanat
dallar, kavramsal sanattan agik teknolojik sistemler kullanan algoritmik sanata; 151k
ve hareketli goriintli kullanan kinetik sanat ve optik sanattan televizyon ve sinemanin

yeni sinematik ve etkilesimli formlarina kadar uzanir (Paul, 2016: 5).

Dijitallesme siirecine gelene kadar etkili olan sanat akimlari dijital sanati
epeyce etkilemekle birlikte fotograf makinesi ve videonun icadiyla baslayan ve
giiniimiizde sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, sibernetik ve yapay zeka gibi
teknolojik gelismelerden de oldukga etkilenen dijital sanat, insan-makine etkilesiminin
bir bagka boyutunu olusturur. Sonraki boliimde bu teknolojik gelismelerin sanatin ilgi

alanina ne bi¢cimde dahil edildiginden s6z edilmistir.

2.2. Dijital Sanatin Yaratim Siireci

Dijital sanatin yaratim siireci, esas olarak eserin mesajinin tasarimina ve
gelisimine dayanmakla birlikte sanatgi ile programcilar, teknisyenler, miihendisler,

bilim insanlar1 ve tasarimcilardan olusan bir ekip arasindaki is birligini gerektirir. Bu
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is birligi, sanati, bilimi, teknolojiyi, tasarimi, psikolojiyi vb. iceren, ortak bir iletigim
ve bilgi alan1 olusturan ¢ok disiplinli bir c¢alisma anlamina gelir. Coklu medya
formatlarinda gittikge artan sekilde dijital olarak kodlanmis bilgi igeriginin yaygin
olmas1 nedeniyle, yaratim siireci, sanat eserlerinin olusturulmasi igin dijital igerigin

manipiilasyonuna ve entegrasyonuna dayanmaktadir (Marcos vd., 2009).

Marcos, Branca ve Zagalo (2009), The Creation Process in Digital Art (Dijital
Sanatin  Yaratim Siireci) isimli makalesinde, “sanat eseri mesajimin tasarimi”
asamasini ii¢ ayr1 boliime ayirirlar. Bunlardan ilki kavram tasarimidir. Bu etkinlikte
sanat¢1, fikrini/konseptini veya vizyonunu bir dizi eskize doniistiirmeye, yani
soyutlamanin algisal bir yapida somutlastiriimasina dahil olur. Bu aktivitenin
sonuglari, sanat¢inin farkli fikirleri denemesine ve daha karmasik bir kompozisyon
i¢in ilk denemeyi yapmasina izin veren eskizler olacaktir. Ikincisi, anlatim tasarimidr.
Bu asamada sanat¢i c¢izdigi eskizler ile izleyicilerin anilar1 ve sanat eserinin
yaratmak/vermek istedigi duygusalligin etkilesmesini saglayarak hikaye olarak
sunulabilecek bir dizi olayim yapisini tasarlar. Uciinciisii ise deneyim tasarimidir. Bu
etkinlik, ilgili kavram ve anlatiy1 dikkate alarak, her bir anlatinin spesifik 6zelliklerini,
saglayacagi insan deneyimi agisindan tasarlama ve kavramsallastirma siirecini kapsar.
Deneyim tasarimi bireylerin ihtiyaglari, arzulari, inanglari, bilgi, becerileri,
deneyimleri ve algilar1 dikkate alinarak yapilir, ayrica bilissel ve algisal psikoloji,
biligsel bilim, ¢evre tasarimi, bilgi icerigi tasarimi, etkilesim tasarimi, sezgisel ve

tasarim diisiincesi gibi bir¢ok kaynaktan faydalanir.

Yaratim siirecinin ikinci asamasi olan estetik diisiinme asamasinda, iki yol
gosterici vektorii tanimlanir; estetik kaygi ve teknolojik yenilik. Sekil, renk, ses, doku,
tasarim veya ritim gibi duyusal gostergelerden ortaya ¢ikan algisal bir zevk, anlam
veya memnuniyet deneyimi saglayan ozelliklerin esere entegre siirecini estetik kaygi
olarak degerlendirirler. Dijital teknolojilerin yeniden sekillendirilmesi, birlestirilmesi
ve kullanilmas1 i¢in yeniligin entegre edilmesi siirecini teknolojik yenilik olarak
adlandirirlar. Bu, sanatta estetik giizellik yaratiminin bilgisayar ortami boyutunu
belirler, yani teknoloji, yeni estetik diyaloglar kurmak ic¢in itici bir gii¢ olusturur.
Dijital teknoloji olgusunun hizlandirilmis gelisme altinda oldugu kabul edilir; yliksek

teknoloji yeniliklerinin dijital sanata entegrasyonu talep edilmektedir.
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Son asama olan eserin geligimi 1Se eserin tasarimi, eserin uygulanmasi/hayata
gecirilmesi ve eserin sergilenmesi olarak ii¢ ayr siiregte degerlendirilir. Burada
bahsedilen eserin tasarimi aslinda eseri destekleyecek bilgisayar sisteminin veya
uygulamanin tasarimiyla ilgilidir. Bu, sistem mimarisinin tasarimini, ara yiizinii,
etkilesimini ve bunlar1 uygulamak i¢in gerekli teknolojik alt yap1 se¢imini igerir. Bu
hususta tasarim, uygulamali sanatlar ve mithendisligin yonlerini karistiran karma bir
perspektifi benimser. Estetik kaygilarin yani sira teknoloji, bilim ve hatta matematiksel
bilgilerin somiiriilmesine dayanan daha titiz bir tasarimin prensiplerini uygular. Eserin
hayata gecirilmesi asamasi; teknoloji entegrasyonu ve nihai eseri plana gore
yerlestirmenin yani1 sira programlama, test etme ve hata ayiklama gibi gorevleri igerir.
Sanatcinin hayata gegirme siireci lizerinde daha dogrudan bir kontrole sahip olmasi,
ancak programlama bilgisine ve teknolojik becerilere sahip olmasiyla miimkiin kilinir.
Bu konuda sanatg¢iya programci ve teknoloji uzmanlarindan olusan bir ekip bile
yardimci olabilir; ancak sanat eserine hakim olabilmek i¢in sanat¢inin teknolojide belli
bir seviyeye kadar yetenekli ve bilgi sahibi olmasi gerekir. Sanat eserinin sergilenmesi,
eserin Uretildigi tiim yaratici tasarim siirecinin son agamasini temsil eder, yani sanat
nesnesi/isi/performansi vs. izleyiciyle bulusur. Basarili bir sergilenme yontemi, onceki
boliimde sergileme tekniklerinde de bahsedildigi iizere, sergi alaninin diizenlenme
sekli, eserin sergideki konumu vb. gibi faktorlere baglidir. Eserler miizelerde,

galerilerde sunulabildigi gibi internet ortaminda da sanal olarak sergilenebilmektedir.

Burada bahsedilenlerden 6zetle, dijital sanatin yaratim siirecine, sanat¢inin
bilgisayar1 bir ara¢ olarak kullanip programlama ve kodlamalar yardimiyla estetik
tretimini gerceklestirmesi denebilir. Sanatcilarin, bilgisayarin yazilim, programlama,
kodlama, algoritma diline hakim olmalar1 ve kendi sanatsal bakis acilarini yansitmalari
bu siireci Ozetler. Bu siiregte estetik, teknolojik gelismeler ile bulusacak ve artik

bilimsel estetik olarak nitelendirilecektir.

2.3. Dijital Sanatin Gelisim Siireci
Amerika Birlesik Devletleri'nde, 1950'lerde Ben Laposky, John Whitney Sr.

ve Max Mathews gibi sanatc¢ilar bilgisayar tarafindan iiretilen miizikleri deneyerek ilk

elektronik sanat eserlerinden bazilarin1 yapmaya baslar. Bu arada, Avrupa'da, Pierre
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Boulez, Edgar Varese ve Karlheinz Stockhausen gibi besteciler de elektronikle deney
yaparken Jean Tinguely, Pol Bury, Nicolas Schoffer, Takis, Otto Piene, Julio le Parc,
Tsai Wen-Ying, Len Lye isimli sanatcilar ve Le Mouvement, New SIGGcy, ZERO,
Groupe de Recherche d’Art Visuel (GRAV) gibi gruplar, sanat i¢in kinetik ve sibernetik
olasiliklarin1 arastirmaya bagslar. Bu kesiflere Fransa'da Abraham Moles ve
Almanya'da Max Bense gibi teorisyenlerin ¢aligmalar eslik etmis; bu iki teorisyen de
uygulamali bilgi teorisi ve sibernetik ile ilgili eserler yazmistir. Bense, kurdugu
Stuttgart Universitesi Sanat Galerisi'nde fikirlerini hayata gegirmeyi basarmis ve
galerinin bagkani olarak yirmi yil boyunca, bilgisayar sanatinin ilk sergilerinden
bazilarini diizenlemistir. Ingiltere’de yasanan bu teknolojik gelismeler cok yakindan
takip edilmemis ancak, Cagdas Sanatlar Enstitiisii’ne (Institute of Contemporary Arts-
ICA) bagl olarak kisa omiirlii de olsa Bagimsiz Grup (Independent Group-1G)
kurulmus ve teknoloji, medya, bilgi ve iletisim teorileri ve sibernetik ile ilgili fikirler
geng sanatcilar, tasarimcilar, teorisyenler ve mimarlar tarafindan bu grup sayesinde

giindeme gelme imkan1 bulmustur (Gere, 2008).

Op sanatgist Victor Vasarely'den esinlenen ve 1960 yilinda Julio Le Parc, Vera
Molnar ve Vasarely’nin oglu Yvaral tarafindan kurulan GRAV, endiistriyel
malzemeler, kinetik eserler ve hatta etkilesimli ekranlar araciligiyla bilimsel ve
teknolojik sanat formlari yaratir (Paul, 2016: 6). 1961 yilinda Zagreb’te kurulan New
Tendencies (Yeni Egilimler) hareketi Bauhaus’un sanatcilarini, optik ve kinetik sanatin
sanatgilarini bir dizi etkinlikte (konugma, sergi, yarisma ve uluslararas: bir dergi) bir
araya getirir. 1968 yilindaki Tendencies 4 isimli etkinlikte Bilgisayarlar ve Gorsel
Arastirmalar yarigsmasi diizenlenmis ve jlrisinde Umberto Eco, Karl Gerstner, Vera
Horvat-Pintaric, Boris Kelemen ve Martin Krampen yer almistir (Nake, 2005: 59-60).
1961 ve 1973 arasinda Zagreb Cagdas Sanat Galerisi’'nde bes adet New Tendencies
sergisi diizenlemis; ayrica Paris, Venedik ve Leverkusen'de biiyiik 6l¢ekli uluslararast
sergiler diizenlenmistir. New Tendencies aginin bir uzantist da 1972-1977 yillar
arasinda etkilesimli bilgisayar sanati1 ¢caligmalar1 yapan bilim adami ve sanat¢i Ruder

Boskovi¢ tarafindan Kudiis'te etkin hale gelmistir (Fritz, 2016: 55-59).

1960’lardan sonra video sanati, dijital sanatin gelisiminde 6nemli bir ivme

kazanmasina fayda saglamistir. Bu yillar1 takip eden on bes ila yirmi y1l boyunca
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bilgisayarlar, kullanim olanaksizliklarindan dolay1 sanat alaninda c¢ok fazla yer
edinememesine ragmen 1965 ve 1966'da ilk bilgisayar sanati sergileri Stuttgart
Universitesi Sanat Galerisi'nde ve New York'taki Howard Wise Sanat Galerisi'nde
diizenlenmistir. Bilgisayari, sanat eserlerinde kullanan sanatcilar Lilian Schwartz,
Edward Zajac, Charles Csuri, Ken Knowlton, Leon Harmon; Amerika Birlesik
Devletleri'nde bilgisayar grafiklerine Onciilik eden Michael Noll, ayn1 zamanda

Almanya’da Manfred Mohr ve Max Bense’dir (Gere, 2008).

Bu bilgisayar sanat1 sergilerini, sanati1 ve teknolojiyi bir araya getiren en 6nemli
etkinliklerden olan, Billy Kliiver ve Robert Rauschenberg tarafindan kurulan
Experiments in Art and Technology (E.A.T.) (Sanat ve Teknoloji Deneyleri) grubu
izler. Experiments in Art and Technology, sanatcilar ve miihendisler arasindaki is
birligini endiistriyel ortamda desteklemek i¢in kurulmus, kar amaci gilitmeyen bir
kurulustur. 1967'de Billy Kliiver ve Robert Rauschenberg tarafindan, 9 Evenings:
Theater and Engineering (9 Aksam: Tiyatro ve Miihendislik) festivali diizenlenir. 1968
yil1, ¢ok sayida yenilik¢i teknigin, elektronik ve diger medya projelerinin sunuldugu
biiyiik bir sergi olan Some More Beginnings’i (Bazi Yeni Baslangiglar) ilk kez
sergiledikleri y1l olmustur. Modern Sanat Miizesi’nde Pontus Hultén’in kiiratorliiglinii
ustlendigi The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age (Mekanik Cagin
Sonunda Goriilen Makine) adl1 gosteri ve 0diillii enstalasyonlarin yer aldig1 bir¢ok eser

sergilenmistir (Medien Kunst Netz, 2020b).

Kliiver ve Rauschenberg, E.A.T. grubunun amacini endiistri, isgiicii, teknoloji
ve sanatin kaginilmaz is birligine yardim etmek ve bu is birligini kolaylastirmak olarak
belirlemistir. E.A.T., endiistriyel sponsorluk ile sanat¢ilar ve miihendisler arasinda is
birligi i¢in etkili bir yontem gelistirme sorumlulugunu iistlenmistir. Sanatci ve
miihendisin, endiistriyel yaptirim altinda is birligi devrimci ¢agdas bir siire¢ olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Sanatgilar ve miihendisler, toplumu sekillendirebilecek hayati
rollere sahiptir. Miihendisler, sanat¢inin i¢ goriisiiniin yoniinii etkileyebileceginin ve
calismalarina insan Olcegi verebileceginin farkindadir. Sanat¢i ise zenginligi,
cesitliligi ve insan ihtiyacini yeni teknolojinin nitelikleri olarak kabul eder. E.A.T.'nin
varolus nedeni; miihendis, sanat¢1t ya da endiistri arasindaki insan etkilesiminin

arastirilmasinin sonucu olan bir ¢alismanin olasiligidir (Fritz, 2016: 53).
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Ayni yillar1 takiben, bilgisayar sanati ve dijital sanat ile ilgili ilk 6nemli
calismalarin iiretilmeye baslandigi; Max Bense, Georg Nees, Frieder Nake, Michael
Noll gibi bilgisayar bilimci ve sanatg¢ilarin programlama, yazilim, bilgisayar grafikleri,
i¢ boyutlu animasyon ve grafikler gibi ¢alismalarinin ortaya ¢ikis kaynagi olan Bell
Laboratuvarlar: yeni teknolojik ve sanatsal gelismelerin 6nemli bir merkezidir.
Ayrica, bahsi gegcen 9 Evenings: Theater and Engineering festivali Bell
Laboratuvarlari’'nda diizenlenmistir. 1966 yilinda Tokyo’da Bilgisayar Teknikleri
Grubu kurulmus ve bu grup, diizenledikleri sempozyumlarda bilgisayarin yeni sanat
dali oldugunu acgiklamistir. Grubun asil amaci, farkli disiplinlerden gelen kisilerle
birlikte insan ve makine etkilesimini incelemek ve bu etkilesimde bireyin hangi rolde
olacagini belirlemektir. Grup ayn1 zamanda, 1968 yilinda Computer Art: Media
Transformation through Electronics (Bilgisayar Sanati: Elektronigin Doniisiimii)

isimli sergiyi diizenlemistir (Avci Tugal, 2018: 145-179).

1968'de Londra'daki Cagdas Sanatlar Enstitiisiinde Jasia Reichardt'in
kiiratorliigiinii  {istlendigi Cybernetic Serendipity® sergisi diizenlenir. Dijital
teknolojilerin ve sanatin bulustugu bu etkinlikte, bilgisayar araciligiyla iiretilen
animasyonlar, grafikler, siirler, resimler, robotlar, sibernetik araglar sergilenir ve
sergilenen ¢aligmalarin arasinda Nicolas Schoffer’in CYSP-1 isimli eseri de
bulunmaktadir. 1969 yilinda, Chicago Cagdas Sanat Miizesi’nde Art by Telephone
(Telefonla Sanat) isimli dijital sanat sergisi diizenlenirken, Londra'da diizenlenen
Event One (Birinci Etkinlik) isimli sergi ise, E.A.T.'nin Ingiliz karsilig1 olan Computer
Arts Society (Bilgisayar Sanatlari Toplulugu) tarafindan organize edilir. 1970'te
elestirmen ve teorisyen Jack Burnham, New York'taki Yahudi Miizesi'nde Software:
Information Technology: Its Meaning for Art (Yazilim: Bilgi Teknolojisi: Sanat I¢in
Anlami) isimli sergiyi diizenler. Bir y1l sonra, Maurice Tuchman'in miihendisleri ve
sanatgilari biiylik 6l¢ekli projelerde ¢alismak i¢in bir araya getiren bes yillik Art and
Technology Program’mnin (Sanat ve Teknoloji Programi) sonuglari Los Angeles
County Miizesi'nde sergilenmistir. 1979'da bilgisayar ve elektronik teknolojilerinin ilk
defa uygulandigi Ars Electronica Festivali, Avusturya'nin Linz sehrinde

diizenlenmistir. 1985'te Lyotard, Les Immatériaux, Pompidou Merkezi'nde yeni

% Sans eseri degerli bir seyler kesfetme yetenegi, mutlu tesadiif.
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teknolojilerin, iletisimin ve bilginin kiiltiirel etkilerini gostermeyi amaglayan biiytik
bir serginin kiiratorligiinii yapmistir. Tate Modern Museum (Londra), 1983 yilinda,
ilk bilgisayarli sanat sergisi olan bir ¢izim makinesini kullanarak yapay zeka programi
araciligiyla tretilen Harold Cohen’in Aaron (bkz: Resim 32) isimli ¢aligmasini

sergilemistir (Gere, 2008).

Baslangigta iki yilda bir diizenlenen Ars Electronica, 1986’dan beri her yil
diizenlenmeye baglamistir. Festivalin odak noktasi, multimedya miizik etkinlikleri ve
sanat¢ilar, bilim adamlar1 ve uzmanlarla is birligi yaparak uluslararasit bir profil
olusturmak olmustur. Ars Electronica 1987'den beri, zaman i¢inde degisen gesitli
kategorilerde y1llik bir yarigsma olan Prix Ars Electronica'y1 organize etmektedir (Fritz,
2016: 61).

1974 yilinda etkilesim teknikleri ve bilgisayar grafikleri iizerine arastirma
yapmak i¢in ACM (Association for Computing Machinery-Bilgisayar Makineleri
Dernegi) ve SIGGRAPH (Special Interest Group on Graphics and Interactive
Techniques-Grafiksel ve Etkilesimli Tekniklerle Ozel ligilenenler Grubu) isimli iki
grup kurulur. 1980’lerin sonu ve 1990’larin basinda teknolojik temelli sanat, gercek
anlamda olugmaya baglamistir. 1988’de Liverpool'da, elektronik medya sanatini
hizmete sokmak, tanitmak, sunmak ve dagitmak adina faaliyet gosteren Moviola
adinda bir ajans kurulmustur ve ajans, Videopositive isminde kendi biinyesinde yillik
olarak diizenlenen bir sanat festivaline ev sahipligi yapmistir. Ayni yil ilk kez hayata
gegcirilen International Symposium on the Electronic Arts (ISEA-Uluslararast
Elektronik Sanatlar Sempozyumu) diizenlenmis ve bir yil sonra Almanya'nin Karlsruhe
sehrinde, medya ve teknoloji sanatlarinin 6nemli bir merkezi olan Zentrum fiir Kunst
und Medientechnologie (ZKM- Sanat ve Medya Teknolojileri Merkezi) kurulmustur.
1990 yilinda San Francisco Modern Sanat Miizesi, medya sanatinin ilk gosterisini
gerceklestirirken, Tokyo’da NTT InterCommunication Center (ICC) kurulmustur.
1990'l1 yillar boyunca Minneapolis'teki Walker Sanat Galerisi, dijital ve yeni medya
caligmalari sergiler. 1993 yilinda New York'taki Guggenheim Miizesi, Virtual Reality:
An Emerging Medium (Sanal Gergeklik: Gelismekte Olan Bir Ortam) ve ardindan {i¢
yil sonra Mediascape isimli sergileri gerceklesirmistir. 1994'te ilk Lovebytes

Electronic Arts Festival (Lovebytes Elektronik Sanat Festivali), Sheffield'da yapilmig
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ve 1997'de Londra'daki Barbican Sanat Galerisi, kiiratorliigiinii Beryl Graham’in
istlendigi Serious Games: Art, Technology and Interaction (Ciddi Oyunlar: Sanat,
Teknoloji ve Etkilesim) isimli sergiyi diizenlemistir. Ingiltere’de bir sehir olan Hull'da,
Time-Based Arts Center (Zamana Dayali Sanat Merkezi), yeni medya sanatlarina
konsantre olmak i¢in kurulmustur. 2001'de San Francisco Modern Sanat Miizesi,
010101 isimli dijital sanat sergisini sunmus ve Whitney Amerikan Sanati Miizesi,
Bitstreams (Bit akiglari) ve Data Dynamics (Data Dinamikleri) isimli sergileri

diizenlemistir (a.g.e.).

Bu gelismelere ek olarak, 1980'lerde her seyden dnce iletisim iizerine sanatsal
calismalarin hiz kazanmasi, telematige'® kadar uzanir. 1980, San Eugene'deki Modern
Sanat Miizesi'nde Carl Eugene Loeffler tarafindan diizenlenen Artists’ Use of
Telecommunications (Sanat¢ilarin Telekomiinikasyon Kullanimi) isimli konferans,
diinyanm farkli bolgelerindeki katilimeilar: uydu, Slow-Scan TV!! veya telematik ag
ile birbirine baglayan uluslararasi bir etkinlik olmustur (Quaranta, 2013: 60). Yine ayni
yillarda, Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz tarafindan iki farkli sehirdeki kisilerin
video ekranlar vasitasiyla etkilesime girdikleri Hole in Space (Uzayda Delik) hayata
gecirilmis ve bundan dort yi1l sonra ayn1 mantikta kiiresel c¢apta bir proje olan
Electronic Cafe’yi kurmuslardir. 1987 yilinda Bernhard Leitner, isitsel bir heykel olan
Head Spaces’i (Kafa Bosluklari) tasarlamis, 1989 yilinda Jeffrey Shaw, izleyicilerin
sanal bir sehirde dolagmasi i¢in bisiklet kullanacagi ve ii¢ boyutlu bir etkilesimli ortam
olan The Legible City’yi (A¢ik Sehir) yaratmistir (Resim 17). Bu yillardan sonra
etkilesimli sanat eserlerinin giindemde olacagi zamanlar baslamistir. 1991 yilinda
Grahame Weinbren ve Roberta Friedman, Sonata isimli etkilesimli sinema eserlerini
yaratmiglardir. 1994 yilindaki A-Volve (bkz: Resim 22) isimli etkilesimli ger¢ek
zamanl eser, 1995 yilindaki Osmose ve 1998°deki Ephémere (bkz: Resim 35) benzer
sanal gergeklik ortamlarin izleyicisine sunan dijital eserlerdendir (Wands, 2006: 27-
28).

10 Uzun mesafeler arasinda bilgi iletiminde teknolojik araglarm kullanimu ile ilgilenen bilim dal.
11 Telefonla video yaymi.
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Resim 17: Jeffrey Shaw, The Legible City, 1989.

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

1990'arin basinda dijital etkilesimli sanat halen sanat diinyasinda oldukc¢a yeni
bir alan oldugundan bir¢ok sanatc¢i eserlerini iiretmek i¢in kendi donanim ve yazilim
araylizlerini gelistirir. 2000’lerden sonra, kullanima hazir sistemler giderek daha fazla
ortaya ¢ikmaya baslar ve dijital sanatin temeli genisler. Ayrica, diinyanin dort bir
yaninda okullarda dijital medya programlari, bolimler ve miifredatlar olusturulmus,
uygulanmis ve bunlar genellikle alaninda ©onde gelen sanatgilar tarafindan
yonlendirilmigstir. Dijital sanat, sanat pazarinda 6nemli bir rol oynamadig1 ve sanatgilar
galeri satislariyla kendilerini destekleyemedikleri igin, ¢ogu sanatgr akademide
calismaya baslamistir. Akademik aragtirma merkezlerine ve laboratuvarlara yakinlik,
bu sanatcilarin cogu icin ideal bir baglam saglamistir. 2005'ten itibaren sosyal medya
platformlar1 hiz kazanmig, ayni zamanda ucuz donanima erisim ile desteklenen
“kendin yap” (do it yourself-DIY) ve “baskalariyla yap” (do it with others-DIWQ)
hareketleri ve yazilim arayiizleri, giderek daha 6nemli giigler haline gelmistir. (Paul,

2016: 6).

2007-2015 yillari arasinda Istanbul’da diizenlenen Ekmel Ertan’in kurucusu

oldugu AmberFestival, yeni teknolojilerin olanaklariyla yeni sanatsal ifade bi¢imleri
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gelistirmeyi amaclamistir. Sanatsal degisim ve is birlikleri i¢in bir ortak bir platform
olan bu etkinlik, etkilesimli enstalasyonlar, sahne performanslari, sanat¢i sunumlari,
seminerler ve atdlyeler ve sergilerle teknoloji-sanat birlikteliginin etkin ¢alismalarinin

arasinda yer alir (www.amberplatform.org).

Contemporary Istanbul’un Plugin ayagi, 2012°den giliniimiize kadar,
tamamiyla dijital sanat ve yeni medyaya odaklanir. Her sene teknoloji ve insan
birlikteligini genel tema olarak ele alan bu serginin 2019 yilindaki konular1 arasinda
“insan-makine etkilesimi, yapay reprodiiksiyon ve yapay zekd, yeni medyanin estetik
dili” yer alir. Etkinlik, 2020°de “izleyicinin beden etkilesimini, deneyimledigi yeni
biling bicimlerinden aldig etkiyi” incelemeyi hedefler

(www.contemporaryistanbul.com).

Ug dijital sanatc1 tarafindan (Kivang Tatar, Hakan Yilmaz ve Mehmet Unal)
kurulan Under1Minute ekibi, dijitalin insanliga yansimalarindan biri olan acelecilik ve
sabirsizliga ithafen, yapay zeka teknolojisinden beslenerek eserlerini iirettikleri ve

sergiledikleri dijital bir platformdur.

Sanat, bilim ve teknoloji alanlarinda disiplinler aras1 uzmanliga sahip, 6diilli,
bagimsiz, yaratict bir yeni medya stiidyosu olan OUCHHH, etkilesimli yeni medya
platformlari, yapay zeka, veriye dayali heykeller ve resimler, kinetik sanat, siirtikleyici
deneyimler, sesli ve goriintiilii mimari cephe performanslari tiretmeye odaklanan ¢ok
disiplinli bir yaratici merkezdir. OUCHHH, mimari, sanat, bilim, teknoloji, yeni
medya sanatlar1 ve yapay zeka arasindaki arastirma iliskisiyle sanatin yeni sinirlarini
kesfetmektedir (www.ouchhh.tv). Genova, Paris, Melbourne, Sao Paulo, Nanjing,
Milano, Istanbul, Coachella, New York, Beijing, Hong Kong, Tokyo, Las Vegas,
Londra ve Ars Electronica Linz gibi diinyanin bir¢ok yerinde sanat, teknoloji ve bilimi
bulusturan bu dijital sanat ¢alismalari, izleyici ve sanat eseri etkilesimi ekseninde

Oonemli bir paya sahiptir.

Dijital sanata dair en giincel orneklerden biri arasinda yer alan ve kinetik
sanatin giiniimiiz temsillerinden biri olan Istanbul the Lights projesi, 7 Aralik 2020-03
Ocak 2021 tarihleri arasinda sehrin 59 farkli noktasinda 151k enstalasyonlar1 ve dijital

enstalasyonlar, yeni medya eserleri, dev Olgekli heykeller, artirllmis gergeklik
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uygulamalari gibi 39 farkli sanat¢1 ve 50°den fazla eserle sanat ve 151g1n bulusmasina

on ayak olmustur (www.istanbulthelights.com).

Dijital sanatlar boylesine uzun bir olusum siirecinden gegerken bircok yeni
dijital sanat formu ortaya ¢cikmistir. Bunda en biiyiik etken siliphesiz ki donemin
teknolojileri olmakla birlikte sanat¢ilarin kendini ifade edim bi¢imi olarak sectikleri

araglar ve mecralar da 6nem tasimaktadir.

2.4. Dijital Sanat Formlar

Dijitalin sanata dahil olmasiyla birlikte cesitli dijital teknolojiler sanatin tiretim
asamasinda kullanilmaya baslanmistir. Bilgisayarlarla baglayan bu seriiven
giinlimiizde yapay zekd ve makine Ogrenimine kadar stirmektedir. Bu boliimde

bilgisayar sanati, yeni medya sanati, internet sanati ve iiretken sanat incelenmistir.

2.4.1. Bilgisayar Sanati

Bilgisayar sanati tanimlamasi ilk olarak, Edmund Berkeley tarafindan
yayimlanan Computers and Automation (Bilgisayarlar ve Otomasyon) dergisinin
Ocak 1963 basiminda yer alir ve dergi 1963-1973 yillar1 arasinda diizenli olarak
bilgisayar sanat1 yarigmalar1 diizenlemeye baslar (Avcr Tugal, 2018: 97). Bilgisayar
sanatt, bilgisayarlarin yazilim sistemleri ve bilgisayar programlari araciligiyla
bilgisayar miihendisleri, uzmanlar ve sanat¢ilar tarafindan ortak bir is birligi ile
iiretilen sanat anlamina gelir. Kimi ¢evrelerce “sifir ve birlerle olusturulan sanat”™
olarak da tanimlanir. Buradaki sifir ve birler ifadesiyle, bilgisayarin kendisine
gonderme yapilmaktadir, baz1 kuramcilar ve elestirmenler tarafindan bilgisayar ile
olusturulan sanat, ger¢ek sanat olarak degerlendirilmez. Ancak zamanin teknolojik
gelismeleri ve kisisel bilgisayarlarin ilk dénem bilgisayarlarindan sonra hizlica
hayatimiza girmesi dolayisiyla bilgisayar1 ve teknolojiyi sanatin igine entegre

etmemek kaginilmaz olmustur.

Bilgisayar sanat1 ile ilgili yapilan calismalarin baslangici takriben 1950’1
yillara dayanir ve bu ¢aligmalara Benjamin Francis Laposky ve Herbert W. Franke
onciiliik eder. Laposky, 1953’te lowa Sanford Miizesi’nde Elektronic Abstractions
(Elektronik Soyutlar) isimli sergisini, daha sonra 1959°da Viyana Uygulamali Sanatlar
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Miizesi’'nde Experimentale Aesthetik (Deneysel Estetik) isimli sergisini agmis ve

bilgisayar ile tirettigi ¢alismalarint sunmustur (a.g.e.).

Franke, 1985’te Leonardo Paper’da yayimladigi The New Visual Language:
The Influence of Computer Graphics on Art and Society (Yeni Gorsel Dil: Bilgisayar
Grafiginin Sanat ve Toplum Uzerindeki Etkisi) isimli makalesinde bilgisayar sanati ile
ilgili gortislerine yer verir ve “veni ¢agin tuvalinin bilgisayar sanati oldugunu ™ belirtir
(Avct Tugal, 2018: 119). Franke ayrica, bilgisayar sanatint konumlandirmak i¢in
gelisim siirecinin baslangicinda giizel sanatlarin bir dali olarak yer edinmesi
gerektiginin beklendigini, ancak neticede bilgisayar sanatinin, mevcut klasik sanat
dallarinin bir pargasi olarak siniflandirilamayan ve sanat olarak taninmamasi gereken
yeni bir estetik odakli faaliyet alanina doniisecegini ve boylece fotograf ve

sinematografide oldugu gibi yeni bir meslek ortaya ¢ikabilecegini belirtir (Franke,

1985).

Franke (a.g.e.), bilgisayar sanat1 ile yasanan degisimleri sanat kurami, egitim,
eglence ve ortamin sekillendirilmesi olarak dort ayri grupta inceler. Sanat kurami
baglaminda, bilgisayar tarafindan olusturulan ¢izimler, simiile edilmis sanat eseri
orneklerini temsil ettigini sOyler. Egitim kapsaminda, bilgisayar ve medya
koordinasyonu yardimiyla bilginin aktarilmasi ve farkli disiplinler arasinda olusan
iliskinin gosterilmesi maksadiyla gorsel kiiltiiriin giderek dnemli bir rol {istlendigini
belirtir. Ayrica, yeni temsil araclarinin kullaniminin sadece okullar ve {iniversitelerle
sinirli kalmamasi, miizelere yayilmasi ve elektronik miizeler kapsaminda 6gretim
materyallerinin gorsellestirilmesini gelecegin en biiyiikk gorevlerinden biri olarak
degerlendirir. Eglence kapsaminda, bilgisayar sanatinin etkilesimliliginden soz eder.
Klasik sanatta pasif bir tiiketici roliiyle sinirlandirilan izleyicinin, bilgisayar veya
estetik programla bir tiir diyaloga girmesine izin veren estetik aktivite bi¢imlerine daha
yaratici bir sekilde katilmasini tesvik eder. Ortamin veya ¢evrenin teknik doniistimler
neticesinde sekillenmesiyle birlikte, gorsel bilgisayar sanatina duyulan ilgi, sanat
elestirmenleri tarafindan gérmezden gelinmesine ragmen, tasarimcilarin dikkatini

ceken sanatsal bir form yaratilmistir.
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2.4.1.1. Enformasyon Estetigi Kurami

Bilgisayar sanati ile ilgili ¢aligmalar Onceleri sadece bilgisayar uzmanlari
tarafindan yiiriitiiliiyor olup daha sonra 1970’11 yillarda bu gruba sanat¢ilar da dahil
olunca bu iki grubun is birligi ve ortak iiretimi sonucu caligmalar ortaya ¢ikar.
Bilgisayar bilimcisi ve sanatgist Max Bense, Information Aesthetics (Enformasyon
Estetigi) kuraminda bu ortak calismay1 Ozetler. 1960'larda Almanya ve Fransa'da
gelistirilen Enformasyon Estetigi Kurami, 6znel unsurlar olmadan matematiksel
kesinligin estetik bir teorisini olusturmak i¢in kisa omiirlii fakat etkili bir girisim

olmustur, kuramin temeli gdstergebilim ve iletisim teorisine dayanmaktadir (Nake,

2012).

Enformasyon Estetigi kuraminin temel fikri, Claude E. Shannon tarafindan
estetigin nesnel bir dl¢iislinlin matematiksel temeli olarak gelistirilen istatistiksel bilgi
kavramini kullanmaktir. Kuramin iki merkezi vardir; biri Max Bense’nin ydnettigi
Stuttgart-Almanya'daki Felsefe ve Bilgi Kurami Enstitiisii’diir, digeri ise Abraham A.
Moles’in  yonettigi  (¢ok etkin olmamakla birlikte) Fransa'daki Strazburg
Universitesi’dir. Nake (2012), Journal of Mathematics and the Arts’da (Matematik ve
Sanat Dergisi) yayimlanan Information Aesthetics: An Heroic Experiment
(Enformasyon Estetigi: Kahramanca Bir Deney) isimli makalesinde Enformasyon

Estetigi kuramini asagidaki sekilde aciklar;

“Estetik, sanat degildir ve estetigin konusu sanat, giizellik ya da giizellerle sinirl
degildir. Ancak sanat eserleri tanimlayici, degerlendirici ve yorumlayici tarzlarda
estetik konusu olabilir... Mantik ve estetik arasinda bir is bolimi vardir. Mantik,
sOylemsel ve rasyonel bilisi incelerken; estetik, biitiinsel ve duyusal bilis {izerine

yogunlagir.”

Bense (2016: 249-264), estetigi, felsefi bir estetik olarak degil; mimari, heykel,
resim, tasarim, siir, nesir, dramaturji, film, miizik vs. igerip icermedigine
bakilmaksizin, soyut bir estetik olarak yorumlar. Felsefi degerlere
dayandirilmadigindan, sanat nesnesindeki giizellik terimi, ideal olarak degil, gerceklik
olarak tanimlanir; gézlemlenebilir ve s6z konusu nesnenin gergek bir kosulu olarak

agiklanabilir.
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Enformasyon Estetigi modelinde, “iletisim sistemi, giiriiltiiye karsi hassas olan
bir iletisim kanall iizerinden bir gonderen ve bir alict (uygun ve algisal) arasindaki
(dilsel) isaret baglantisinin modelini tanmimlar.” Gonderen tarafindan sunulan
isaretlerin iletisim kanalina yerlestirilmesinden 6nce, uygun sekilde doniistiirtilmeleri
veya kodlanmalar1 gerekir, bir diger deyisle, isaretler alic1 tarafindan alinmadan 6nce
yeniden doniistiiriilmiis veya kodlanmis uygun bir sekilde kanalin iletim kanallarina
yerlestirilmelidir. Bu kuram, estetik degerleri matematiksel olarak 6l¢limlediginden,
semiyotik estetik, sayisal ve semiyotik estetik, mikro ve makro estetik, genel sayisal
estetik, sayisal makro estetik, sayisal mikro estetik, semiyotik makro estetik, semiyotik
mikro estetik, niikleer estetik, niikleer sayisal estetik, semiyotik niikleer estetik,
gostergebilimsel estetik, ham ve ustaca yapilmis estetik olarak gruplandirilir. Bense,

gostergebilimsel estetigi; sozdizimsel, anlamsal ve pragmatik olarak tige ayirir (a.g.e.).

1972 yilinda bir grup sanat¢i tarafindan bilgisayar sanati serigrafilerini
sunduklar1 Art Ex Machina isimli portfolyo ¢alismasi diizenlenmis ve portfolyonun
onsoziinii Abraham A. Moles yazmustir. Her bir sanatg¢inin birer serigrafil? ¢alismasi
ile katildig1 bu portfolyodaki sanatgilarin arasinda Barbadillo, Kawano, Knowlton,
Mohr, Nake ve Nees bulunmaktadir (Aveir Tugal, 2018: 129-130).

Georg Nees, 1965°te bilgisayar programlamalarini kullanarak {irettigi sanat
caligmalarin1 sundugu ilk kisisel sergisini agtign Stuttgart Universitesi’nde doktora
derecesini almistir ve tez calismast Generative Computer Graphics (Uretilen
Bilgisayar Grafikleri) adi altinda kitaplastirilmistir. Nees’in Great Temptation (Biiyiik
Cazibe) isimli retrospektif sergisi 2005’te Bremen Kunsthalle’de, 2006 yilinda ise
ZKM Media Museum’da sergilenmistir. Nees ayni zamanda, Erlangen-Niirnberg
Universitesinde bilgisayar bilimlerinde onur profesdriidiir; estetik gdstergebilim ve
yapay zeka {lizerine de ¢alismalar yapmistir ve ZKM Media Museum, Nees’in doktora
tezindeki caligmalarinin tiimiinii koleksiyonunda barindirmaktadir. 1970 yilinda
hazirladig1 Untitled (Isimsiz) adli ¢alismasi, Art Ex Machina portfolyosunda yer
almistir (a.g.e. s. 131-133).

12 Bir baski teknigi.

60



Computer Grafik Programme (Bilgisayar Grafik Programi) isimli ilk kisisel
sergisini Nees ile birlikte 1965 yilinda Stuttgart’taki Niedlich Galerisi’'nde acan
Nake’nin, 13/9/65 Nr. 2 isimli eseri (Resim 18), bilgisayar sanatinin erken
orneklerinden biridir. Nake, eserinin ismini veris siirecini Computer Art. A Personal
Recollection (Bilgisayar Sanati. Kisisel Bir Ani) isimli makalesinde “herhangi bir
cagrisimdan kaginmak ve resmin isminin yalnizca resmi tarif etmesini saglamak
amaciyla, isimlendirme semam o giiniin tarihini ve ¢alisma numarasin aldr” olarak
aciklar. Bu ¢alisma, Paul Klee'nin 1929'daki Hauptweg und Nebenwege (Ana Yol ve
Yan Yollar) isimli yagliboya tablosundan ilham alarak ve ¢esitli ¢izimlerini analiz edip
hesaplanabilir bir forma doniistiirerek olusturulmustur. Bu ylizden Homage a Paul
Klee (Paul Klee'ye Saygi) olarak da adlandirilir (Nake, 2005: 57; compArt daDA,
2020D).

15 Ocak-15 Subat 1966 arasinda, Darmstadt'taki Deutsche Rechenzentrum
(Alman Bilgi Islem Merkezi), ilk kez ii¢ ayr1 sanat tiiriinii (miizik, metin ve grafik) bir
arada sundugu “Herstellung von zeichnerischen Darstellungen, Tonfolgen und Texten
mit elektronischen Rechenanlagen” (Elektronik bilgisayarlar ile grafik gasterimler,
melodi dizileri ve metinlerin iiretimi) bashg altinda bilgisayar sanat1 iizerine bir sergi
sunmustur. Baglikta bahsedilen bu {i¢ tiir, Ben Deutschmann ve Max V. Mathews
(bilgisayar miizigi), Frieder Nake (bilgisayar ¢izimleri) ve Gerhard Stickel (bilgisayar
metni) tarafindan temsil edilmistir. Sergi; ulusal basin, radyo ve televizyon tarafindan
fark edilerek tiiriiniin ilk 6rnegi olmustur. Ayrica, sergi i¢in yayimlanan “Programm-
Information PI-21” isimli brosiir, bilgisayar sanatiyla ilgili yapilan ilk yaymlardan
biridir ve katilimci sanatg¢ilarin makalelerini igerir. Frieder Nake, Bilgisayar
Grafiklerinin  Programlanmaswla igili Aciklamalar, MV Mathews ve Ben
Deutschman, Matematikten Miizik; Gerhard Stickel, Monte Carlo Metinleri isimli

makaleleriyle yer almistir (compArt daDA, 2020c).
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Resim 18: Frieder Nake, 13/9/65 Nr. 2. (Homage a Paul Klee), 1965.

Kaynak: http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/414

Meslektaglar1 gibi A. Michael Noll da bilgisayar sanati ile ilgili ¢aligmalarini
ilk kez 1965 yilinda sergilemistir ve bu ¢aligmalardan bazilar1 gliniimiizde MoMA New
York ve Los Angeles Sehir Miizesi nde muhafaza edilmektedir. Noll, bilgisayarlari,
hizi ve mekanik olarak hatasizligi dolayisiyla sanatsal calismalar yapmak igin
miilkemmel bir ara¢ olarak degerlendirir. 1960’1 yillarda birlikte ¢alistigi Elwyn
Berlekamp ile yiiriittiigli ¢aligmalar1 sirasinda yaptiklar1 bir programlama hatasi
dolayisiyla yazicinin ¢izdigi grafigi ‘bilgisayar sanati’ olarak tanimlamis ve bu
olaydan sonra bilgisayarin sanat iiretmek i¢in yazilim ve programlama yapabilecegi
lizerine caligmaya baslamistir. Bu c¢aligmalar1 neticesinde ilk dijital animasyonlari
olusturmay1 basarmis, olusturdugu bu esere ise Computer Generated Ballet
(Bilgisayarin Yarattigi Bale) ismini vermistir. Calismalart sayesinde, 1965 yilinda

Bilgisayar ve Otomasyon dergisi tarafindan yapilan bilgisayar sanati yarigmasinda
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odil kazanmistir. Yine 1965 yilinda, ii¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ile ilgili
calismalar yapmaya baglamis, gelistirdigi bir programlama teknigi 1968’de Incredible
Machine (Inanilmaz Makine) isimli bir yapimda kullamilmis ve 1969 yilinda ise
Unexplained (Ac¢iklanamayan) isimli bir program icin bir animasyon c¢aligsmasi

sunmustur (Avci Tugal, 2018: 139-145).

Noll (1967), The Digital Computer As A Creative Medium (Yaratict Bir Ortam
Olarak Dijital Bilgisayar) isimli makalesinde sanat¢i ve bilgisayar arasindaki
etkilesimi, tamamen yeni, aktif ve heyecan verici bir sanatsal ortam olarak
degerlendirir. Bilgisayar kullaniminin mevcut durumunda, sanatcilarin miithendislik
aciklamalarin1 anlamak ve neler yapilabilecegini kesfetmek i¢in bilgisayarlar1 nasil
programlayacagimi 6grenme konusunda sorun yasasalar da 6grendiklerini ve zaten
miizikal sesler ve sanatsal gorsel goriintiiler iiretmek icin dijital bilgisayarlar1 ve ilgili
ekipmanlar1 kullandiklarini belirtir. Bilgisayardaki goérsel goriintiileri plotter ismi
verilen bir grafik bir ¢izici arag, verilen talimatlar dogrultusunda iiretir. Noll’a gore
bilgisayar, geleneksel sanatsal tekniklerle neredeyse imkansiz olacak bazi sanatsal
efektlerin kolayca gerceklestirilebilecegi giiclii bir aractir. Ornegin, plotter {izerinde
hesaplama ve ¢izim yaparak, bazi ii¢ boyutlu nesnelerin iki farkli yoniinden perspektif
projeksiyonlar1 ve bilgisayarin yeni sekil ve formlarindan ii¢ boyutlu filmler
olusturabilir. Bu sekilde ii¢ boyutlu animasyon veya kinetik heykel olusturmak, baska
herhangi bir yontemle gergeklestirilemeyecek kadar mesakkatlidir. Bilgisayar
sanatinda oldugu gibi optik sanatta da matematiksel olarak basit bir sekilde ifade
edilebilen tekrarlayan kaliplar kullanir. Boylece, bilgisayarlar ve plotterlar ‘op’

efektleri tiretmenin mesakkatli kismini ortadan kaldirabilir.

Noll (a.g.e.), makalesinde insan-makine etkilesimine de deginir. Ona gore
sanat¢inin, bilgisayarin tuslarina basarak komutlar araciligiyla elektronik bir gorsel
ekranda desen c¢izmesinden Ote, duygusal durumu ve fiziksel ortami dolayisiyla
tirettigi her farkli ¢aligma yeni bir estetik deneyim yaratir. Bu deneyim, sanat¢1 ve

bilgisayar arasindaki etkilesimi i¢eren son derece bireysel bir siirectir.

Kenneth C. Knowlton, bilgisayarla yapilan sanat hakkinda yaptig1 ¢alismalar

tizerine BEFLIX isminde bir animasyon programlama dili gelistirmis ve bu
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programlama dili sayesinde sanatcilar artik kendi deneysel animasyon g¢alismalarini
tiretmeye baglamiglardir. Sanat¢inin ¢alismalarindan biri olan Computer Nude (Studies
in Perception 1) (Bilgisayar Ciplakligi-Algi Uzerine Calismalar 1), bilgisayar
kullanilarak yapilan erken donem bir sanat eseridir. Eser, izleyici beyninin tonal deger
alanlarini bir insan figiirii olarak taklit etmek i¢in gruplandirilmig soyut sembollerin
bir bilesimini yorumlama kapasitesini gosterir. Biligsel sinirbilim arastirmacist Leon
D. Harmon ve AT&T Bell Laboratuvarinda bilgisayar miihendisi Ken Knowlton,
gelistirdikleri bir programi kullanarak dans¢1 Deborah Hay'in bir fotografini bitmap
mozaik olarak yeniden canlandirmistir. (Resim 19). Knowlton ve Harmon,
Experiments in Art and Technology (E.A.T.) grubuna katilmislardir. Sanatgi
Rauschenberg, eserin bir kopyasint E.A.-T. grubu igin diizenlenen bir basin
toplantisinda stiidyosunun duvarina asmis, eserin o an fotografi ¢ekilmis ve ilk kez
1967°de New York Times gazetesinde Art and Science Proclaim Alliance in Avant-
Garde Loft (Avant-Garde Lofi'ta Sanat ve Bilim Bildirisi Ittifaki) isimli bir makalede,
daha sonra 1968 yilinda MOMA New York’ta agilan The Machine As Seen at the End
of The Mechanical Age (Mekanik Cagin Sonunda Gériilen Makine) isimli sergide, bir
kopyast da Londra’daki Victoria and Albert Museum’da yer almistir (Aver Tugal,
2018: 147-148; Albright-Knox, 2020).

Resim 19: Kenneth Knowlton ve Leon Harmon, Computer Nude (Studies in Perception 1), 1967.
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Kaynak: https://www.albrightknox.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i
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Bilgisayarla yapilan sanata salt bilgisayarda yapilan ¢izimler ve grafikler degil,
dijital heykeller de dahildir. Dijital heykelin tasarlanisinda ti¢ boyutlu yazilim
sistemleri kullanilir ve modellerin {i¢ boyutlu hallerinin prototipi ¢ikarilir. Bilgiler,
fiziksel veya sanal olsun, bilgisayara aktarilir, taranir ve sanal heykellere donitistiirtliir.
Dijital heykel olusturmak i¢in gelistirilen ilk teknolojik arag CNC freze makineleridir,
{ic boyutlu baski teknigi ise bundan hemen sonraki adimdir. Ug boyutlu yazilim
kullanan ilk heykeltiras sanatgilardan biri olan Kenneth Snelson, tasarladig
heykellerin etkilesimli ve birbiri ile uyumlu olmasindan yola ¢ikip eserlerini miizikal
bestelere benzetmistir. 1990 yilinda Washington’da Uluslararasi Heykel Merkezi
Bienali diizenlenmis ve dijital heykeller giindeme gelmistir. Boylece heykel yapmada
bilgisayar tekniklerinin kullanimini savunan Bilgisayarlar ve Heykel Vakfi’nin (CSF-
Computers and Sculptures Foundation) kurulmasina ortam saglanmistir (Wands,
2006: 76-79).

Biitiin bunlara ek olarak, var olan sanatsal caligmalarin bilgisayar aracili
ortamlar1 ve bilgisayar grafiklerini kullanarak yeniden tasarlamak ve iiretmek de
miimkiindiir. Buna iyi bir 6rnek olarak, Richard Hamilton’un 1986 yilinda bilgisayar
ortaminda yeniden uyarlanan Just what is it that makes today's homes so different, so
appealing? (Bugiiniin evilerini bu kadar farkl, bu kadar ¢ekici yapan sey nedir?) isimli
eseri verilebilir (Bkz: Resim 1). Sanatg¢1, Quantel Paintbox isimli bir bilgisayar grafik
programini kullanarak yeniden tasarladigi eserin bu versiyonuna Just what is it that
makes today’s homes so different? (Bugiiniin evlerini bu kadar farkli kilan nedir?)
ismini vermistir (Resim 20) (Hodge, 2014: 202).
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Resim 20: Richard Hamilton, Just what is it that makes today’s homes so different?, 1992.

Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/artworks/hamilton-just-what-is-it-that-makes-todays-homes-so-
different-p11358

2.4.2. Yeni Medya Sanati

Yeni medya sanatini, dijital sanat dallarindan ayr1 bir yerde tutmak ¢ogu zaman
olanaksizdir ¢iinkii, baslangigta bilgisayar sanati olarak adlandirilan, dijital
teknolojileri kullanan sanat formlari, 20. yilizyilin sonunda yeni medya sanati1 olarak
adlandirilmaya baslanmistir. Yeni medya sanati terimi ¢ogunlukla, 20. yiizyilin
sonlarinda ortaya c¢ikan fotograf, video, ses, multimedya formlarin1 igeren sanat
dallarini temsil etmek i¢in kullanilir. Buradaki ‘yeni’ 6n eki, her zaman son ve giincel
olan1 temsil ettifinden dolay1 dijital sanatlarin i¢inde kullanima yer bulmustur ve
eskinin doniisiimiine ve farklilagsmasina imada bulunur. Ancak yine de dijital sanat ve
yeni medya sanati terimleri ¢ogu zaman birbirinin yerine kullanilmasina ragmen yeni
medya sanat1 dijital teknolojileri kullanan tiim sanatin yaratilmasi, depolanmasi veya
dagitilmasi siirecinde bir noktada yer alan daha genis bir dijital sanat alaninin alt

kategorisi olarak anlasilmaktadir (Paul, 2016: 1).
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Hope ve Ryan (2014), dijital sanat, bilgisayar sanati, multimedya sanati ve
etkilesimli sanat ile (yanlis olarak) es anlamli olarak kullanilan yeni medya sanatinin
dikkate alinmasi gereken bazi 6nemli farkliliklarina dikkat ¢eker. Onlara gore, dijital
sanatt neyin olusturdugunu anlamak, giinlik dilin teknoloji baglaminda nasil
degistigini anlamay1 gerektirir. 1990’larin basinda, ilk ticari internet tarayicisinin
yayinlanmasi ve dijitallesme ¢aginin baslamasiyla birlikte yeni medya sanat1 terimi,
sanatcilar, elestirmenler ve kiiratorler tarafindan kullanilmaya baglanmistir. Bagka bir
deyisle, yeni medya sanatinin ortaya ¢ikisi bilgi teknolojilerinin ¢ogalmasiyla paralel
olarak gelisir. ilk yeni medya sanati eserleri, zamanin en son dijital teknolojilerini
kullanan ¢esitli medya ortamlari, sanal gergeklik deneyleri, robotlar ve internet tabanl
projeleri kullanan etkilesimli enstalasyonlari icerir. Tribe ve Jana, yeni medya sanatini
“ortaya ¢ikan medya teknolojilerinden yararlanan ve bu araglarin kiiltiirel, politik ve

estetik olanaklariyla ilgilenen projeler” olarak tanimlanir (akt. Quaranta, 2013: 16).

Tribe (2007: 4), New Media Art-Introduction (Yeni Medya Sanati-Giris) isimli
makalesinde ‘yeni medya sanati hareketi’nin olusumundan s6z eder. Dijitallesme
caginin baglattig1 kiiltiir, yeni medya sanat eserinin tartisilmasi, tanitimi ve
sergilenmesi i¢in alternatif kanallar olarak hizmet vererek sanat¢ilarin ¢agdas sanat ve
dijital kiiltlir diinyalarin1 sarsan bir ¢evrimigi sanat ortami olusturmalarini saglamstir.
Bununla birlikte, yeni medya sanatinin internete yakin olusu ve internetten beslenmesi
dolayisiyla diinya iizerinde yayilmasini kolaylastirmis ve 1990'lardaki Johannesburg
Bienali ve Gwangju Bienali dahil olmak iizere uluslararasi bienal sergilerindeki
cogalmanin da gdsterdigi gibi, bir biitlin olarak sanat diinyasinin giderek artan kiiresel
dogasin1 yansitmistir. Kiiresellesmenin de etkisiyle olusan bu degisimler, internetin,
kablosuz telefonlarin ve diger bilgi ve iletisim teknolojilerinin yaygin kullaniminin
hem sebebi hem de etkisidir. Tribe, makalesinde Marshall McLuhan’in Global Koy
isimli kitabina da deginir. Globallesmeyi, diinyay1 giderek biiyiiyen bir kdye benzeten
McLuhan’in da degindigi ilizere yeni medya sanatinin da bu gelismelerden

etkilenmemesi ka¢inilmaz bir durum haline gelmistir.

Manovich (2001: 55), The Language of the New Media (Yeni Medyanin Dili)
isimli kitabinda yeni medyanin dogasi geregi etkilesimli oldugundan s6z eder. Sunum

sirasinin sabit oldugu geleneksel medyanin aksine, kullanici artik bir ortam nesnesiyle
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etkilesime girebilir. Etkilesim siirecinde kullanici hangi 6gelerin gosterilecegini veya
hangi yollarin izlenecegini segebilir, bdylece benzersiz bir ¢alisma olusturabilir ve
kullanici, eserin ortak yazari haline gelir. Yeni medya sanatinda da ayni durum séz
konusudur; yeni medya sanatlar1 karakteristik 6zellikleri geregi izleyici etkilesimine

aciktir.

2.4.3. internet Sanati (net.art)
1990’larda World Wide Web’in (www-diinya ¢apinda ag) ve kisisel

bilgisayarlarin hayatimiza dahil olmasiyla sanat diinyasinda da durum degismeye
baslamistir. 90'larin bilgisayarlari ucuz ve sezgisel bir arayiize sahiptir; minimum
talimatla hemen hemen herkes kullanabilmistir. Metin isleme, goriintiileri degistirme,
ses ve video dosyalar1 olusturma nispeten basit konular olmustur. Ayni1 zamanda web,
internet agina, temelleri birkag¢ giin i¢inde alinabilen bir programlama diline (html)
dayanan bir multimedya, koprii metni arayiizii vermistir. Yani, bilgisayarla sanat
yapmak artik teknolojik egitim, aragtirma laboratuvarlarina erisim, miithendisler ve
profesyoneller ile is birligi gerektirmeksizin icra edilebilir hale gelir. Belirli bir aracla
miimkiin olan en iyi goriintiiyli yaratmak ya da siiriikleyici bir arayiiz olusturmak degil,
temel bir dili kesfetmek ve yikmak, iletisimde kisa devre olusturmak, kiiresel bir
iletisim ortamina sizmak giindeme gelmistir ve boylece internet sanati ortaya ¢ikmistir

(a.g.e.s. 74).

Slovenyal1 bir sanatg1 olan Vuk CAosicais, 1995 yilinda yalnizca okunabilir
kelimelerin net ve art oldugu (net ve art birbirinden nokta ile ayrilmis) anlamsiz bir
mail aldigini ve bu sayede net.art terimini icat ettigini sdyler. Bugiinden sonra net.art
terimi, sanatcilar ve diger sanatla ilgilenen c¢evreler tarafindan hizlica benimsenir ve
internet tabanl sanatsal ¢alismalar icin tercih edilen etiket haline gelir. O zamandan
bu yana internet sanati ile ilgili ¢aligmalarin yani sira Rhizome, Nettime, Whitney
Museum sanat portali, CRUMB ve Mute dergisi gibi platformlarda teknoloji ve sanatla
ilgili tartismalar ve yorumlar basglamistir (Gere, 2008; Tribe, 2007: 5-6).

Net.art sanatiyla ilgilenen ilk sanatcilar post-kavramsal sanat, film, video,
sokak sanati, resim sanati gibi farkli alanlardan gelmistir; yani hepsinin teknolojik bir

egitimden ziyade sanatsal bir egitim gecmisi vardir. Bu sanatcilardan bazilar1 ¢agdas
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sanat diinyasinda hayal kirikligima ugrayip internete yonelmis, bazilar1 sanat
okulundan yeni mezun olmus, bazilart da politik aktivizmle baglant1 kurmus kisilerdir

(Quaranta, 2013: 75).

Net.art, karakteristik 6zellikleri agisindan ‘ironik’ ve ‘huzur bozucu’ olarak
tamimlanir, anlam sinirlariyla oynar; avant-garde ve neo avant-garde hareketlerine
onem verir, pastis'®, kolaj'* ve dilsel oyunlar kullanir; orijinal ve kopya arasindaki
farki ortadan kaldiran bir kiiltiirel iiretim ¢aginin ¢iktisidir. 1997 yilinda Documenta,
net.art i¢in bir boliim ayirir, bir y1l 6ncesinde yiiz binlerce internet kullanicisini kendi
internet sitelerine yonlendiren muhtesem bir arama motoru manipiilasyonu ¢aligsmasi
olan Digital Hijack calismasiyla etoy.corporation isimli Isvecli sanat sirketi “World
Wide Web’ kategorisinde Prix Ars Electronica'da ‘Altin Nica’ odiiliinii kazanir.
‘Bilgisayar animasyonu’ kategorisindeki birincilik o6diilii ise, tamamen bilgisayar
grafikleri kullanilarak tiretilen ilk film olan Toy Story (Oyuncak Hikayesi, 1995) adli

animasyon filmi i¢in Pixar'a verilmistir (a.g.e.).

Internet sanatinin en dnemli zelliklerinden biri, ortami geregi katilimcilik
potansiyelinin ¢ok yiiksek olmasidir. Sanal ortamda sanat¢ilarin ve katilimcilarin bir
araya gelip birlikte etkilesimli c¢alismalar yapmasi oldukc¢a olasidir. net.art’in
1990’lardaki uygulayicilarindan biri olan ¢agdas sanat¢1 Heath Bunting, 2010 yilinda
baglattig1 irational.org isimli web sitesi ile izleyicilerin aktif katilimini gerektirdigi
internet ortaminda herkesin birbiri ile baglantida olabilmesini saglayan ¢aligmalarini
gerceklestirir (Hodge, 2014: 201-202). Internet aracilifiyla iiretilen ve paylasilan

sanatlar etkilesimi, gerektirdigi araglar ve mecralar dolayisiyla olduk¢a miimkiin kilar.

2.4.4. Uretken Sanat (Generative Art)
Uretken sanat, yapay olaylarin genetik kodu olarak, sonsuz varyasyonlar
iiretebilen dinamik karmasik sistemlerin insas1 olarak gergeklesen fikirdir. Her liretken

sanat projesi, miizik, goriintiiler ve ii¢ boyutlu objeler gibi tek ve tekrar edilemeyen

13 Bir sanatg1 veya bir eserin tarzim taklit etmek anlamina gelir. ‘Parodi’ kelimesi de benzer anlam
tasir, ancak pastis eseri taklit ederken ayni zamanda over.

14 Birlestirme, bir araya getirme. Cogunlukla gesitli gorsellerin bir araya getirilmesi ve kimi zaman
boyanmast ile olusturulan bir gorsel sanatlar teknigidir, giinlimiizde dijital sanatlara da
uygulanmaktadir.
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etkinlikler igeren, sanatci/tasarimci/miizisyen/mimar/matematik¢i is birligi ile

gerceklestirilen bir yazilim konseptidir (www.generativeart.com)

Philip Galanter (2016), Generative Art Theory (Uretken Sanat Teorisi) isimli
makalesinde dijital ortamin esas 6zelliklerinden biri olan iiretken olma potansiyelini
sanat formunun tarihini anlatacak bir lens olarak kullanir. Uretken sanat iizerine
yaptig1 aragtirmasinin sonucu olarak, 2003 yilinda teori iizerine gelistirdigi terimi,

2008 yilinda kapsamli ve biitiinsel bir ¢ercevede birlestirir. Ona gore liretken sanat;

“Sanat¢inin tamamlanmis bir sanat eserine katkida bulunan veya sonu¢ veren
islevsel 6zerklige sahip bir sistemi kontrol ettigi herhangi bir sanat pratigini ifade
eder. Sistemler, dogal dil talimatlari, biyolojik veya kimyasal siiregler, bilgisayar
programlari, makineler, kendi kendini organize eden materyaller, matematiksel

islemler ve diger yontemsel buluslar1 icerebilir.”

Galanter, iiretken sanat topluluklarini, elektronik miizik; bilgisayar grafikleri
ve animasyon; demoscene®®, VVJ*® kiiltiirii, glitch art'’, live coding?®, circuit bending?®;
acik kaynakli dijital sanat, araclar ve sosyal internet siteleri; endiistriyel tasarim ve
mimari olmak iizere gruplara aymir. Uretken sanat, randomizasyonu
(tesadiifilestirme/rasgelelestirme) kullanir; form gelistirmek i¢in genetik sistemleri
kullanan ve bilgisayarda kod calistirilarak olusturulan bir sanattir ve zaman igerisinde

stirekli degisir.

2.5. Dijital Sanatlarda Etkilesim

Son yillarda, sanat ve izleyici etkilesiminde dijital teknolojinin yaygin

kullanimi, tiim dijital sanatlarin etkilesimli oldugu veya tiim etkilesimli sanatlarin

15 Uretken yazilim tekniklerinden, hack’lenmis oyun makinelerinden ve erken dénem pahal olmayan
kisisel bilgisayarlardan yararlanan genglik kiiltiirii hareketleri, gece kuliiplerinde ve diger sosyal
ortamlarda kullanim i¢in diigiik maliyetli alternatifler gelistirdi. Do-it-yourself programcilari, estetik
baglamda programlama becerisi 6zelliklerini gdstermek i¢in bir araya gelecekleri parti benzeri
toplantilar organize ettiler (Tasajarvi’den akt. Galanter, 2016).

16 DJ'lerin gorsel esdegeri (a.g.e.).

" Dijital medya dosyalarmin veya kodlarinm verileri bir sekilde bozularak garip, genellikle cafcafli
veya saykodelik goriiniimlii goriintiiler veya animasyonlarla sonuglanmasi (a.g.e.).

18 Miizisyen/programcilarin canli bir kitleye hemen ses getiren kod yazarak dogaclama yaptiklari
“canli kodlama” sanat1 (a.g.e.).

19 Miizisyenlerin aligilmadik ve hatta tuhaf sesler bulmak igin ses oyuncaklarinda ve enstriimanlarinda
keyfi donanim degisiklikleri yaptiklari donanim tabanli bir iliskidir (a.g.e.).
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dijital oldugu izlenimini vermektedir, ancak bu kani yanhstir. Onceki boliimlerde
bahsedildigi iizere, etkilesimli sanatlar, sanat tarihinin herhangi bir evresinde var
olabilmektedir. 1966'da izleyicilerin katilimi1 ve sanat eserleriyle etkilesimin teorik
kavrami, sanat¢i ve teorisyen Roy Ascott tarafindan gelistirilirken, 1990'larda
bilgisayarlar aracilifiyla etkilesiminin ortaya c¢ikmasiyla birlikte etkilesimli sanat
eserleri bir fenomen haline gelir (Schraffenberger ve Van Der Heide, 2011). insan ve
makine etkilesiminin baslangicindan hareketle, etkilesim, c¢evrimici aligveristen
bilgisayar ve telefon oyunlarina kadar her seyi kapsar hale gelmistir, bu yiizden dijital

sanatlarin etkilesimli olmasi ilging bir tesadiif degildir.

Itsuo Sakane, “Bir sanat eserini gérmeyi ve yorumlamayu bir tiir katilim olarak
degerlendirirsek, tiim sanatlar etkilesimli olarak kabul edilebilir” der. Geleneksel
sanat eserlerinin izleyicileri sadece kodlanmis mesajlarin pasif alicilar1 degil, ayni
zamanda sembolik formu ve somut maddeselligi ile anlam kuran aktif tercimanlaridir.
Dijital sanatta, yaratici etkilesim siireglerine katilim, bir eserin igeriginin merkezinde
yer alir ve izleyicinin kendi isteminin gergeklestigini gormesi, katilimini tartismasiz

bir sekilde artirir (akt. Stiles ve Shanken, 2000: 91-92).

Ziegler, Hugain-Lacire ve Joseph (2013), Digital Art Live: Exploring the
Aesthetics of Interactivity (Digital Art Live: Etkilesimin Estetigini Kesfetmek) isimli
makalesinde Mart 2011°de Yeni Zelanda’nin Auckland sehrinde baslatilan Digital Art
Live (DAL) isimli bir etkilesimli dijital sanat projesinden bahseder. Bu proje,
Auckland’in  sahne sanatlar1 merkezi The Edge ve Auckland Teknoloji
Universitesi’nde bulunan Yaratici Teknolojiler Arastirma Merkezi CoLab tarafindan
desteklenir. Kamu ve 6zel kuruluslari, sanat¢t ve yazilim gelistiricileri, {i¢ iniversite
ve topluluk orgiitiinden 6grencileri ve personelleri kapsayan bu projede Yeni
Zelanda'daki etkilesimli sanatin egitimi, gelisimi, sergilenmesi ve elestirisine
odaklanilmasinin yani sira, sdylem gelistirme ve etkilesimli estetik {izerine aragtirma
yapmaya da imkan sunulur. DAL katilimcilarinin yarisindan fazlasi kendilerini gorsel
sanatcilar olarak tanimlasa da proje, animatorler, mekansal tasarimcilar, 6zel efekt
sanatcilari, yaratici teknoloji uzmanlari, film yapimeilari, bilgisayar programcilari ve
miihendislerden olusan disiplinler arasi bir caligsma ortamu ile gergeklestirilir. Projede,

boyutu 4100mm x 1737mm olan ¢oklu bir ekran kurulur. Ekranin alt kenar1 seyircinin
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g6z seviyesinin istiinde olacak sekilde konumlandirilir ve bu, seyirci ve ekran
arasindaki iligkiyi sinemaya daha benzer hale getirirken, seyircinin sanat eserine
katilim duygusunu etkileyen bir faktordiir. Calismalarin ¢ogunda, hareket sensorleri
ve kamera tabanli izleme sistemleri gibi cesitli etkilesimli teknolojileri kullanilir. ki
yil siiren bu projede, Be Tender (Hassas Ol) isimli eserin vaka c¢alismasinda Izac
Hancock’un birlikte ¢alistigi Reuben Patterson etkilesimi, “sanat eserleriyle iligkimizi
tamimlamanin yeni ve ¢agdas bir yolu” olarak tanimlar. Newall ve Nusz, seyirci
katilim1 ile gergeklesen animasyonlar tasarlar. Foster’in projesi Chirp (Civilti),
goriinmez bilgileri dijital medya iizerinden gostermelerini saglamak i¢in insanlarin
sosyal medya ortamlar1 araciligryla baglant1 kurma ve katkida bulunma bigimleriyle
ilgilidir.  Acute Self (Akut Benlik) isimli eser, katilimcinin ekranin Oniindeki
hareketinin ii¢ boyutlu hacim ve geometri olusturdugu bir etkilesim yaratir. Be My
Mirror (Aynam Ol) isimli ¢alismada, katilimcilarin etkilesimli ekranin dniindeki 6zel
olarak tasarlanmis cihazlara ifleyerek sanal balonlari sisirmeleri istenir. Bu gibi
etkilesimli sanat performanslarinin yer aldigi bu program hem deneyimli hem de
kendini gelistirmekte olan kisilerle etkilesime gegmis ve ¢esitli etkilesimli sanat

eserlerinin iiretimine yol agmistir.

2.5.1. Dijital Yerlestirme

1960'larin  sonunda Robert Rauschenberg, ‘sanat ve teknoloji’ alanini
incelemeye baslar ve E.4.T. 'nin kurucu ortaklarindandir. Soundings (Sondajlar) isimli
eserinde oldugu gibi, gérme ve isitme arasindaki iliskiyi irdeleyen bir dizi etkilesimli
yerlestirme ve heykel tiretir (Medien Kunst Netz, 2020c). MoMa’da sergilenen bu eser,
sekiz ayakli yiiksek birimlerden ve derin pleksiglas panellerden olusur (Resim 21). D1sg
paneller giimiis renklidir ve eser, elektronik olarak etkinlestirilir. Izleyici, yapimin
kuruldugu odaya girdiginde, giimiis panellerde kendi yansimasini gériir. Izleyicinin
gordigi sey, kendi g¢ikardigi sesle ilintilidir. “Rauschenberg'in izleyicinin sanat
eserinin yaratilmasina katilmasi sarti, sanat¢i ve izleyici arasindaki geleneksel
iliskiden radikal bir ¢ikigtir.” Daha oncesinde de izleyicinin gercek diinyasinin bir
kismini kullanan ve izleyicinin katilimin1 gerektiren eserler yaratan Rauschenberg,
Soundings'te, izleyiciyi kendi ortagi olarak kabul eder ve izleyici olmadan bir sanat

eserinin var olamayacagini savunur (MoMA, 2020b).
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Resim 21: Robert Rauschenberg, Soundings, 1968.

Kaynak: https://interactivity-and-rauschenberg.tumblr.com/post/83689401840/soundings-1968-and-
bibliography

Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau tarafindan hayata gegirilen A-Volve
isimli dijital enstalasyonda, katilimcilar gergek zamanli bir ortamda su dolu cam bir
havuzda baliga benzeyen sanal yaratiklarla etkilesime girerler (Resim 22). Bu sanal
yaratiklar, evrimsel kurallarin {irlinlidiir, insanin yaratilis1 ve kararindan etkilenir.
Tipki evrim yasasinda oldugu gibi bu sanal havuzda da en gii¢lii yaratik en uzun siire
hayatta kalacak, c¢iftlesebilecek ve iireyebilecektir. Sanal baliklarin hareketi ve
davranisi, katilimcinin  dokunmatik ekrandaki hareketleri ile belirlenir ve
katilimcilarinin  sudaki el hareketine tepki gostererek onlarla etkilesime girer.
Yaratiklarin hi¢birinin hareketi dnceden hesaplanmamastir, hepsi bu etkilesim yoluyla
sadece ger¢ek zamanl olarak hareket ederler. Mignonneau ve Sommerer tarafindan

gelistirilen algoritma, evrimi takiben sanatin teknoloji ile bulugsmasidir (Grau, 2014).
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Resim 22: Christa Sommerer & Laurent Mignonneau, A-Volve, 1994-1995.

Kaynak: https://www.pinterest.fr/pin/204702745550632637/

Miguel Chevalier, Ultra Nature (Aswr1 Doga) isimli eseri ile dogasal metaforik
unsurlari kullanir (Resim 23). Dev ekrana yansittig1 sekiz ¢esit renkli bitkiden ve otsu
bitki Ortlisiinden olusan sanal yemyesil bir bahgede katilimcilarmin hareketlerini
algilayan sensorler, katilimcilarin hareketleriyle dogru orantili bir sekilde sanal
bahgede bulunan bitkileri hareketlendirir ve bu sayede etkilesimli bir ortam yaratilmis

olur (Chevalier, 2020).
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Resim 23: Miguel Chevalier, Ultra Nature, 2005.

Kaynak: https://www.miguel-chevalier.com/work/Ultra-Nature-2005

2.5.2. Dijital Animasyon ve Video

Krueger’in Videoplace isimli video yerlestirmesi, katilimcilarini sanatin
olusum stirecine dahil ederek medyayla etkilesim kurma potansiyeli yaratmasi
bakimindan énem arz eder (Resim 24). ki katilimc1, projeksiyon perdesi ve video
kameraya sahip farkli odalardaki ortak paylasimli ekrana yansitilan goriintiiler
aracilifiyla birbirleriyle iletisime gecer. Katilimcilar, hareket ederek ekrandaki
goriintiisiinii de hareket ettirebilmekte ve diger katilimcilarin goriintiisiiyle ve
ortamdaki sanal nesnelerle etkilesime girebilmektedir (Krueger, 2020). Krueger, bu
caligmasina bilgisayar1 dahil etmemistir. Yapay gergeklik ile ilgili fikirlerini
gerceklestirmek icin 1984'e kadar kendi bilgisayar sistemini gelistirmeye baglamis;
goriintii tanima, gorilintli analizi ve ger¢cek zamanli olarak yanit verme gibi teknik
problemlere hakim olmustur. Bu sistem, ziyaret¢ilerin canli video goriintiilerini
degistirmek i¢in ¢esitli programlar kullanarak grafik goriintiilerle birlestirebilecegi
anlamna gelir. Videoplace bugiin gosterildiginde, ziyaretgiler 25 farkli program veya
etkilesim kaliplariyla etkilesime girebilir (Medien Kunst Netz, 2020d). Eser, Ars

Electronica Festivali’nde etkilesimli sanat dalinda 1990 yilinin ilk Golden Nica
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odiiliinti kazanir. Ayrica eserin, diinya ¢apinda 6nde gelen aragtirma laboratuvarlarinda
bir dizi arastirma projesine ilham vermesi de s6z konusudur. Videoplace’in amact
etkilesimli olan bir sanat eseri yaratmak degil, etkilesimin kendisini bir sanat ortami

diizeyine yiikseltmektir (compArt daDA, 2020a).

Resim 24: Myron W. Krueger, Videoplace, 1974.

Kaynak: http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1346

Meulen (2019), Going Digital? New Media and Digital Art at the Stedelijk
(Dijitallesmek mi? Stedelijk'te Yeni Medya ve Dijital Sanat) isimli makalesinde,
Amsterdam’daki The Stedelijk Miizesi’nin gegmis ve giiniimiizdeki faaliyetlerinden
s0z eder. The Stedelijk, geleneksel sanat anlayisindan vazgegerek dijital sanat alaninda
onemli eserlerin bulundugu koleksiyonlara ev sahipligi yapmis bir miizedir. 1974
yilinda agilir ve kiiratrii Dorine Mignot 2006’da emekli olana kadar faaliyet gosterir,
daha sonra on yila yakin kapali kalir ve 2014’te Beatrix Ruf onderliginde yeniden
faaliyete baglar. Calismada Ed Atkins ve John Rafman isimli iki sanat¢inin etkilesimli
dijital animasyon ve videolar ile yarattig1 eserlerine yer verilir. Atkins’in eserlerinin
cogu bilgisayar tarafindan iiretilen performanslardan olusur. Video c¢alismalarinda
konusan insan kafalarini, viicudun baz1 kisimlarini, miizik pargalarin1 ve grafik metin
animasyonlarini kullanan sanatg¢1, “viicudun dijital bir fantezi, bir avatar oldugu bir

yanilsama diinyasi yaratir” (Resim 25). Bu avatarlarin hareketleri ve sesleri sanatginin

76



kendisine aittir. Izleyiciyi paradoksal olarak, ger¢ek diinyadaki somut halinin ve
fiziksel diinyadaki yasantisinin farkinda kilmak ister (Stedelijk, 2015).

Resim 25: Ed Atkins, Recent, Ouija, 2015.

Kaynak: https://www.stedelijk.nl/en/news/72304

Rafman ise, giiniimiiziin ¢evrimi¢i diinyasina, katilimeilarinin Youtube klipleri
izlerken oturup dinlenebilecegi ve miizeyi her zamankinden daha fazla sayida ziyaret
eden geng bir kalabalikla dolmasini saglayacak sanatsal bir kopiik banyosu olarak
nitelendirilebilen enstalasyonu ile dahil olur (Resim 26). Christian Paul'e gore, yeni
izleyicilerin katilimi “yeni medya sanatint gettosundan c¢ikarmada ve onu sanat
diinyasina entegre etmede onemli bir adimdir.” Paul, 6zellikle internet kiiltiiriiyle
biiyliyen bir kitleye atifta bulunur: “Yazilim, internet ve oyun sanati igin ¢evrimigi,
sanal kitle cogunlukla farkli 'aga bagh kiiltiirlere' gomiilii olan kendi kendini organize
eden topluluklardan olusmaktadir.” Ratman bu eseri sayesinde, internet kiiltiiriiniin

hayranlarinit miizeye ¢ekmeyi bagsarmistir (Meulen, 2019).
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Resim 26: Jon Rafman, Still Life (Betamale), 2015.

Kaynak: http://www.seventeengallery.com/artists/jon-rafman/

2.5.3. Ses, Miizik ve Performans

Toshio Iwai, ZKM Sanat ve Medya Teknolojisi Merkezi'nde 1994-1995 yillari
arasinda ¢aligma yaparken etkilesimli gorsel/isitsel bir enstalasyon g¢alismasi olan
Piano - 4s Image Media 'y1 (Goriintii Ortami Olarak Piyano) iretir (Resim 27). Bu
calisma, ses ve goriintii arasindaki iliskileri arastiran ve aleatorik?, iiretken ve
etkilesimli ses kompozisyonu ve goriintii iiretim stratejilerini kullanan O6nemli
caligsmalarindan biri haline gelir. Enstalasyon, bilgisayara bagli bir piyano ve dijital bir
ekrani icerir. Katilimci, ekrana yansitilan piyanonun tuslarina dokunarak miizik
yaratmak icin eserle etkilesime girer. Noktalar piyanonun klavyesine ulasir ulasmaz,
her biri ilgili notay1 ¢alan bir tusa dokunur ve etkinlestirir. Ayni zamanda, bilgisayarin
tirettigi gorseller ekranin iist kisminda belirir, tavana dogru yiikselir ve miizigin gercek

zamanl olarak iiretilmis gorsel temsilleri enstriimandan u¢uyormusgasina izlenim

20 Sanate: tarafindan rastgele secilen unsurlari iceren (miizikal).
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verir. Piyano, eglenceli bir sekilde goriintii tireten bir arag haline gelir ve katilime1, her

seferinde ayr1 ayri iiretilen ses ve goriintiilerin yaraticisi olur (Wro Center, 2020).

Resim 27: Resim 28: Toshio Iwai, Piano - As Image Media, 1995.

Kaynak: https://artsandculture.google.com/asset/piano-as-image-media-toshio-
iwai/8QEMmtk3wSvpgw

Atau Tanaka ve Kasper Toeplitz tarafindan gergeklestirilen Global String
(Kiiresel Dize), internet lizerinden erisim saglanan ¢ok siteli bir miizik enstalasyonudur
(Resim 28). Global String, diinya promiyerini, Ars Electronica Center ile is birligi
iginde olan V2 (NL) 'de DEAFO00 agilis1 sirasinda gergeklestirmistir (V2 _, 2020a).
Enstalasyonda, internete veri gonderen on bes metre uzunlugundaki iki ayri alani
birbirine baglayan ¢elik kablo ses sentez eden bir sunucuya baglidir. Farkli yerlerdeki
katilimeilar tirettikleri sesler video projeksiyonlara aktarilip ¢oklu katilim ve is birligi

gereken etkilesimli bir gorsel-isitsel enstalasyon olusmaktadir (Wands, 2006: 138).
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Resim 28: Atau Tanaka & Kasper Toeplitz, Global String, 2000.

,,,LJA il i b J#I ﬂfrll.ml Ll lnl T —

l ' ”)[ I” ||l ”'I 0

i

Kaynak: www.v2.nl/events/global-string

Deep Space Music (Derin Uzay Miizigi), miizik ve bilgisayar animasyonu ile
16x9 metre duvar ve zemin projeksiyon alani kullanilarak Ars Electronica igin
tasarlanmis bir gorsel-isitsel deneyimdir (Resim 29). Japon piyanist Maki Namekawa,
Ryuchi Sakamoto ve Philip Glass’in 75. ve John Cage’in 100. dogum giiniinii
kutlamak amagli bu {i¢ biiyiik bestecinin eserlerini ¢almistir. Namekawa’ya dogaglama
olarak ¢alarken, NOHIab’tan Candas Sisman ve Deniz Kader’in gorsel sanat
yonetmenligini iistlendigi bu performans, Plato Media Lab’tan Bager Akbay (ayni
zamanda teknik ydnetmen), Zeynep Nal, Ismail Kasarci, Osman Kog ve Kaan Kaner
tarafindan desteklenir. Ekip, gercek zamanl olarak ¢alisarak ve miizikle bir biitiin
halinde ekranda bir akis halinde beliren gorselleri tasarlayarak, izleyiciyi mekanin

atmosferi ile biiyiileyen etkilesimli bir performans ortaya ¢ikarir (Akbay, 2020).
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Resim 29: NOHlab & Plato Media Lab, Deep Space Music, 2012.

Kaynak: https://nohlab.com/work/deep-space

Resim 30: Jordan Wolfson, Colored Sculpture, 2017.
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Kaynak: https://wsimag.com/entertainment/24278-jordan-wolfson

Jordon Wolfson, ‘robotlasma’ basta olmak iizere kiiltlir ve toplumun artan
dijitallesmesine yatirim yapan bir bagka sanat¢idir. Sanatci, Stedelijk’te, aynanin

oniinde dans eden bir kadin figiirii ve tavandan agir zincirlerle asily, siirekli yere diisiip
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savrulan renkli bir cocuk olmak iizere iki animatronik?! heykel performansini sergiler
(Resim 30). Bu performanslardaki heykellerin her ikisi de izleyicilerinin her tiirli
fiziksel reaksiyonunu ve duygularini ‘yiiz tanima yazilimi’ sayesinde takip edip

onlarla etkilesime giren ¢alismalardir (Meulen, 2019).

2.5.4. Sibernetik ve Isik
Resim 31: Wen-Ying Tsai ve Frank T. Turner, Cybernetic Sculpture, 1969.

Kaynak:

http://act.mit.edu/cavs/item/cavsdf_tsai_w_Scanned%20from%?20a%20Xerox%20Multifunction%20P

rinter-41

Wen-Ying Tsai ve Frank T. Turner, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii, Sanat,

Kiiltiir ve Teknoloji programi kapsaminda etkilesimli bir sibernetik heykel sergiler

21 Motor sistemiyle ¢alisan kuklalari hareket ettiren teknolojiye ait veya ilgili.
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(Resim 31). Cybernetic Sculpture (Sibernetik Heykel) adin1 verdikleri bu ¢alismada,
katilimc1 ve eser arasindaki etkilesime bagl olarak ses, hareket ve eserdeki harekette

katilimeinin  gozlemine ve eylemlerine dayali degisimler meydana gelmektedir

(Shanken, 2012: 103).

Bilgisayar sanatcisi ve sibernetik bilimci Vladimir Bonacic (Bonaci¢), sanat
kariyerine 1968'de New Tendencies sanat hareketi ile baglar. Bonacic ayni yillarda,
bilimsel arastirmalarini bir dizi dinamik 151k nesnesinde, elektronik mantikla baglantili
etkilesimli yerlestirmelerde gerceklestirir. 1968'den 1971'e kadar Bonacic, besi
kamusal alanlarda kurulmus, bilgisayar tarafindan iretilen etkilesimli 11k
enstalasyonlar1 olan bir dizi ‘dinamik nesne’ yaratir. Sanatciyr optik yapilari,
programlanmis goriintiileri ve sesleri aragtirmaya sevk eden sey, iletisim, algi teorisi,
sibernetik, elektronik ve bilgisayarlara odaklanan bilime ilgisidir (compArt daDA,
2020d). 1969’da Zagreb Cagdas Sanatlar Miizesi’nde sergilenen DIN. GF100 isimli
metal konstriiksiyon ve elektrik lambalari kullanarak tirettigi yerlestirmesi izleyicilerin
uzaktan kumanda kullanarak baglatilmasini gerektirdigi icin etkilesimli dijital sanat

orneklerinin de ilklerinden biridir (Resim 32).

83



Resim 32: Vladimir Bonaci¢, DIN. GF100, 1969.

Kaynak: http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1130

Pitor Kowalski’nin etkilesimli 151k enstalasyonu Field of Interaction’da
(Etkilesim Alani), katilimeilar bir gegitten yiiriirler ve katilimcilarin hareketine bagl
olarak gecitteki 1siklandirma diizeni degisir (Resim 33). Katilimcilarin hareketi, bina
cephesi benzeri bu yap1 ve 15181n titremesi, onlara sehirdeki gece manzarasini hatirlatir.
Kowalski’ye gore tiim diinya kendi i¢inde bir etkilesim alanidir, ¢linkii tiim siiregler,

nesneler ve varliklar birbirlerini etkiler ve kaderini sekillendirir (Shanken, 2012: 109).
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Resim 33: Pitor Kowalski, Field of Interaction, 1983.

Kaynak: https://wiki.hectorleiva.com/artists/piotr-
kowalski#;~:text=But%20t0%20K owalski%2C%20the%20entire,yet%20predictable%20by%20mathe

matical%20laws.

2.5.5. Simiilasyon, Sanal Gerc¢eklik ve Artirillmis Gerceklik

Char Davies, Osmose (Ozmoz) ve Ephémére (Gegici) isimli eserleri ile
calismalarina sanal deneyimleri dahil eder. Osmose, ii¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ve
etkilesimli li¢ boyutlu ses, basa takilan bir ekran, nefes alma ve dengeye dayali gercek
zamanli hareket takibi ile siiriikleyici bir etkilesimli sanal gergeklik ortami
enstalasyonudur (Resim 34). Osmose, benlik ve diinya arasindaki algisal etkilesimi
kesfetme alanidir. Osmose’un diinyasina dalan kisi, yolculuguna sanal gergeklik
gozliigii ve hareket izleme yelegi takarak baglar. Osmose’da doganin metaforik
yonlerine gonderme yapan agiklik alan, orman, agag, yaprak, bulut, golet, yeralti
diinyast ve ucurum gibi ¢oklu sanal ortamlar bulunur. Kisiler kendi nefeslerini ve
dengelerini kullanarak, bu diinyalar i¢inde herhangi bir yere seyahat edebilir. On bes
dakikalik seyahatten sonra, yasam diinyas1 ortaya ¢ikar ve oturum sona erdirilir.
Osmose, 1996’da Amerika’da ‘yilin en iyi sanal gerceklik etkinligi’ odiiliinii

kazanmistir (Immersence, 2020).
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Ephémeére, Osmose’da baslayan calismay: ilerleten etkilesimli, tamamen
stiriikleyici bir gorsel/isitsel sanal sanat eseridir (Resim 35). Eser, Davies'in bir ressam
olarak uzun siiredir devam eden pratigi araciliiyla evrimlesen ikonografidir ve
Osmose’da oldugu gibi, metafor olarak dogaya dayanmaktadir; kok, kaya ve
akarsuyun arketipsel unsurlari, bastan sona tekrar eder. Bununla birlikte,
Ephémére’de, bu ikonografik repertuar, viicut organlarimi, kan damarlarmi ve
kemikleri igerecek sekilde genisletilmistir ve bu, i¢ bedenin yeraltina/6biir diinyaya ait
varliklar ile yer alti diinyas1 arasinda sembolik bir yazisma oldugunu diisiindiiriir.
Yapit, “manzara, yeryiizii ve i¢ beden” olmak iizere dikey olarak ii¢ seviyede
yapilandirilmustir. Ephémére, isitsel olarak, seslerin katilimcimnin ¢alisma igindeki
davranisiyla firetildigi; gorsel olarak, katilimcinin bakis agisindan olusturulan
goriintiilerin gercek zamanli olarak biiyiik 6l¢ekli bir video ekranina yansitildig
gercek zamanli performanslara sahit olabilecekleri genis, karanlik bir alana bakan 6zel

bir odada gergeklesir (Medien Kunst Netz, 2020e).

Resim 34: Char Davies, Osmose, 1995.

Kaynak: http://www.immersence.com/osmose/
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Resim 35: Char Davies, Ephémére, 1998.

Forest Stream from Ephémére (1998)

al-time through'Head Motnted Disp!
'mance of Ephémérs;

Kaynak: http://www.immersence.com/ephemere/

Jefffey Shaw, Agnes Hegediis ve Bernd Lintermann’in ortak projesi olan
ConFIGURING the CAVE, insan bedeni ve mekanin cesitli paradigmatik
birlesimlerini tanimlamak i¢in bir dizi teknik ve resimsel prosediirii kullanan
bilgisayar tabanl etkilesimli bir video enstalasyonudur (Medien Kunst Netz, 2020f).
Dort duvart projeksiyon ekranlarla c¢evrili olan enstalasyonun merkezinde
katilimcilarin gorsel ve isitsel alandaki gegisleri kontrol etmek i¢in kullanabilecekleri
ahsap bir kukla bulunur (Resim 36). Sanal gergeklik gozliikleri takan katilimcilar, bu
kukla ile oynamaya davet edilir ve kuklay1 hareket ettirdik¢e yedi farkli sanal alemden

birine dalar (Jeffrey Shaw Compendium, 2020).
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Resim 36: Jefffey Shaw, Agnes Hegediis ve Bernd Lintermann, ConFIGURING the CAVE, 2001.

Kaynak: https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/configuring-the-cave/

Ozan Tiirkkan’m 360 derece ¢evreleyen sanal gerceklik enstalasyonu Verum
Corpus (Gergek Viicut), tiretken ti¢ boyutlu fraktal goriintiilerden insa edilmistir. Sanal
gerceklik gozliikleri araciligiyla katilimcisint kendi diinyasina davet eden Tiirkkan,

ayni zamanda katilimcisina evreni sorgulamast i¢in aracilik eder (Resim 37).

“1975'te “fraktal’ terimini icat eden Benoit Mandelbrot, fraktalleri ‘giizel ve yine
de inanilmaz derecede zor’ olarak tanimlar. Fraktal, geometride tanimlanmasi en
zor terimlerden biridir, ancak matematik¢i olmayanlarin da anlayabilecegi
terimlerle ifade edersek, tiim parcalarinda ayni kalibi tekrarlayan geometrik bir
sekil oldugunu sdyleyebiliriz. Bu durum, sekle yaklastik¢a, ayni seklin tekrarini
gormeye basladiginiz anlamina gelir. Sekil kendisine benzer ve sonsuza kadar
kendini tekrar eder. Kavramsal olarak karmasik goriinse de bu her giin karsimiza

cikan bir rakam” (Tirkkan, 2020).
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Resim 37: Ozan Tiirkkan, Verum Corpus, 2017.

Kaynak: Gérsel sanatgidan e-posta yoluyla edinilmistir.

Resim 38: Can Biiyiikberber, Faces[on]Display, 2018.

Kaynak: www.canbuyukberber.com/facesondisplay

Can Biyiikberber’in 2018 yilinda Adobe AR Residency esnasinda
gerceklestirdigi etkilesimli enstalasyonu Faces/on]Display (Ekrandaki Yiizler), bir

artirtlmis gergeklik deneyidir. Eser, yliz izleme ve yiiz hareketi tanima teknolojisi
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kullanan etkilesimli bir projeksiyon enstalasyonu olarak, cagdas dijital kiiltiirde
kendini temsil etme kavramini kesfetmeyi amaclar (Resim 38). Biiylikberber, “Yeni
dijital deneyimler mekansal ve etkilesimli oldugu icin, onceki sanat formlarinin
gramerini tamamen degistiriyor. Bizim, bu yeni grameri kesfetmemiz gerekiyor” der

(Biiyiikberber, 2020).

2.5.6. Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi

Harold Cohen’in tasarladigi AARON isimli bilgisayar programi, yapay zeka ve
sanat1 birlestiren erken donem bir simiilasyon ¢aligmasi 6rnegidir (Resim 39). Cohen,
1973 yilinda Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratuari'nda uzman bir ¢izim
sistemi olusturmak icin ¢alismalarina baslar. AARON, insan ve makine etkilesiminin

en 1yi performansi elde etmesini saglayan iglevsel bir harmonik simbiyoz 6rnegidir

(Dietrich, 1986: 162).

Resim 39: Harold Cohen, AARON, 1995.

Kaynak: https://computerhistory.org/blog/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/

Selguk Artut’un makine 6grenimi algoritmalari, medya ve sanat arasindaki
siirlart arastiran Variable (Degisken) isimli eseri, terimlerin ve sanatgi ifadelerinin

anlamlandirilmasini etkilesimli bir deneyim araciligiyla sorgular (Resim 40). Artut’ un
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cok yonlii calismasinin dilsel ve teknik karmasikligint minimalist ve zarif bir bigimde
sunan Variable, algoritmalarin sinirlamalarini diisiinceli bir sekilde sorunsallastirir ve
izleyiciyi post-yapisalciligin ontolojik sorulari iizerinde diisiinmeye tesvik eder. Bu
eserde ayrica, ¢cok 6nemli bir husus vurgulanmalidir. Heidegger'in Varlik ve Zaman
(1927) caligmasina dayanan degigen terimlerin ve iiretilen ifadelerin bir andan digerine
gecisi, sekiz harfli monokrom smirlamalarinda biitiinligii bulur. Variable’daki
terimler izleyicisini daha fazla ontolojik ifadeler aramaya cesaretlendirirken, ara sira
baska cagrisimlar da {istlenir ve ‘otonomi’ gibi anahtar terimler araciligiyla ikilemlere

isaret eder (Artut, 2020).

Resim 40: Selguk Artut, Variable, 2017.

Kaynak: https://selcukartut.com/portfolio/variable/

OUCHHH tarafindan 2018°de Atalier Des Lumiéres’te gergeklestirilen Poetic
Al (Siirsel Yapay Zeka) sergisi, bilim adamlar tarafindan yazilmis 151k, fizik, uzay-
zaman hakkindaki teori, makale ve kitaptan yirmi milyon satirlik verinin makine
O0grenimi ve yapay zeka algoritmalar1 kullanarak dijital bir ortama aktarilmasiyla
gerceklesmistir (Resim 41). Ses tasarimimni Mehmet Unal’in yaptig1 bu ¢alismada 136
adet projektor kullanilmistir. Izleyiciye sunulan siirsel, duygusal ve siiriikleyici bu

deneyimde ayrica, ii¢ boyutlu bir etkilesim ortami yaratilmistir (OUCHHH: 2020).
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Resim 41: OUCHHH, Poetic Al, 2018.

Kaynak: www.cargocollective.com/hellyeee/POETIC-AI-Exhibition-Paris

Resim 42: Refik Anadol, Machine Hallucination, 2019.

Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-hallucination/

Refik Anadol’un 2018’de Pilevneli Galeri’de sergiledigi Melting Memories
(Eriyen Hatiralar) isimli dijital yerlestirmesi, veri resimleri, artirilmis veri heykelleri,

151k projeksiyonlarindan olusur ve izleyicilerin bir insan beyni i¢indeki motor
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hareketlerinin  estetik yorumlarint deneyimlemelerini saglar. 2019 yilinda
Artechouse’da sergiledigi Machine Hallucination (Makine Haliisinasyonu) isimli
dijital yerlestirmesinde ise, sosyal aglarda halka a¢ik olarak bulunan yiiz milyondan
fazla New York fotografina makine O0grenimi algoritmalar ile yarattigi 1025 gizli
boyutta bir New York sehrinin bir veri evrenini sunar (Resim 42). Izleyicisine 16K
cozlinlirliikte otuz dakikalik deneysel bir sinema ortami sunan Anadol, teknoloji ve
sanat birlikteliginde bireyi temel noktaya koyarak dijital etkilesim ortami sunar
(Anadol, 2020).

2.5.7. Yazilim ve Veri Tabam

Resim 43: Jane Prophet ve Gordon Selley, TechnoSphere, 1995.

‘echnoSphere website
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Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Technosphere-Jane-Prophet-Gordon-Selley-
1995 fig12 45527797
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Jane Prophet ve Gordon Selley 1995 yilinda, internet kullanicilar tarafindan
yaratilan yapay yaratiklarin oldugu ger¢ek zamanli ve ii¢ boyutlu bir sanal ortam olan
TechnoSphere’yi hayata gegirir. Bu sanal diinya, 1995’ten 2002’ye kadar yiiz bin
kullanic1 tarafindan ziyaret edilmis ve sanal ortamda bir milyondan fazla yaratik
olusturulmustur (Resim 43). Eser, 2006’da yeniden hazirlanip internette sunulmustur
(Shanken, 2012: 131). Yemek yiyen, ¢iftlesen, kavga eden bu yaratiklar kullanicisina
kendi diinyasinda neler olup bittigini bildirmek i¢in e-posta da gondermektedir. Bu ii¢
boyutlu yaratiklarin gelisimi ¢evrimi¢i katilimeisiyla arasindaki etkilesime baglidir

(V2_, 2020D).

Resim 44: George Legrady, Pockets Full of Memories, 2001.

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/works/pockets-full-of-memory

George Legrady tarafindan tasarlanan Pockets Full of Memories (Anilarla
Dolu Cepler), sergi boyunca ziyaretgilerinin ceplerinde bulunan kisisel esyalarin harita
ve kamera izleme algoritmalar1 gibi gelismis bilgisayar programlar1 araciligiyla
internet lizerinden de erisilebilen bir veri tabaninda saklandigi etkilesimli bir
enstalasyondur (Resim 44). Serginin basinda veri taban1 bostur, ancak ziyaret¢ilerin
katilimiyla dolmaya baslar. Algoritma, sergi boyunca verileri diizenler. Ziyaretgiler

ayrica, nesnelerin agiklamalarina erismek ve diinyanin herhangi bir yerinden yorum
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yapmak i¢in www.pocketsfullofmemories.com adresindeki verilerle ¢cevrimici olarak

etkilesime girebilmektedir (Medien Kunst Netz, 2020g).

2.5.8. Internet Sanat1 (net.art)

Stelarc, Ping Body isimli performansi ile, insan bedeni ve internet arasindaki
etkilesimden faydalanarak  uzaktaki katilmcilarinin  sanat¢inin  bedenine
baglanabilmesine ve bedenini harekete gecirebilmesine olanak tanir. Sanatgi,
Liiksemburg'daki ana performans binasinda bulunur, bilgisayar arayiizlii bir kas
stimiilasyon sistemi araciligityla internetteki katilimcilart tarafindan Stelarc’in
hareketlerine yon verilir (Resim 45). Goriintiiler ayn1 zamanda bir internet sitesine
yiiklenip gercek zamanl olarak izlenilmesi saglanmistir. Istatistikler, canli etkinligin
diinya ¢apinda izlendigini gostermistir. Stelarc, bedenini internetin kontroliinde olan
bir robota doniistiiriirken, ayn1 zamanda robotik ti¢iincii elini etkinlestirip kontroliin

bir kisminin kendinde olmasini saglamistir (Medien Kunst Netz, 2020h).

Resim 45: Stelarc, Ping Body, 1994.

PING BODY

AN INTERNET ACTUATED & e
UPLOADED PERFORMANCE WA\~

S A

INVOLUNTARY BODY / THIRD HAND stelarc@peg.apc.org

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/works/ping-body/
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Resim 46: Victoria Vesna, Bodies © INCorporated, 1996.
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- .
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Kaynak: https://anthology.rhizome.org/bodies-incorporated

Victoria Vesna, net.art’a kisa siirede dahil olup Bodies © INCorporated isimli
cevrimici projesini gerceklestirmistir (Resim 46). Bu eserde katilimcilar, internet
ortaminda Ui¢ boyutlu bir insan bedeni tasarlayip daha sonrasinda diizenleme,
degistirme ve renklendirme imkanlarina sahip olur. Ayn1 zamanda birbiri ile sohbet
edebilir ve tasarladiklar1 bedenleri internet sitesinin kataloglarina ekleyebilir (Wands,
2006: 193). Eser, ‘www.bodiesinc.ucla.edu’ adresinden ¢evrimi¢i olarak

deneyimlenebilir.

1999 yapimi StaryNight (Yildizli Gece), Mark Tribe’nin 1996°da kurdugu
rhizome.org internet sitesinin arsivlerine ulasmay1 saglayan, sanati ve teknolojiyi
bulusturan ¢evrimigi bir net.art eseridir (Resim 47). L.D. isimli derginin Haziran
2001°de yazdigina gore "Zarif StarryNight arayiizii, hem Van Gogh'un 19. yiizyil
basyapitina bir selam, hem de Rhizome toplulugunu bir sanat tireteci haline getirmeye
yonelik 21. yiizyil deneyidir.” StarryNight’ta yildizlarin baghi oldugu metinler
mevcuttur ve yeni bir metin Rhizome’da ilk kez okundugunda soniik bir yildiz olarak
goriiniir. Bir metin, diinyadaki herhangi bir internet kullanicis1 tarafindan tekrar

okundugunda, ilgili metne karsilik gelen yildiz biraz daha parlak hale gelir. Zamanla
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sayfa, veri tabanindaki en popiiler metinlere karsilik gelen parlak yildizlarla ve daha
az popiiler olanlara karsilik gelen soniik yildizlarla y1ldizli bir gece gokytiziinii andirir.
Fareyi yildizlardan birinin tlizerine siirtiklemek, karsilik gelen metnin diger metinlerle
paylastig1 bir anahtar s6zciik listesini agar. Bu anahtar kelimeyi paylasan tiim yildizlari
birbirine baglayan bir takimyildiz ¢izmek i¢in agilir listeden bir anahtar sézciik segilir

(Rhizome, 2020).

Resim 47: Alexander R. Galloway, Mark Tribe & Martin Watternberg, StarryNight, 1999.

Kaynak: http://archive.rhizome.org/starrynight/

Communimage, Expo.02 i¢in bir internet projesi olarak tasarlanan ve 1999'dan
beri siirdiiriilen is birligine dayali bir gorsel sanat projesidir (Resim 48). Yaraticilari,
CALC grubu ve Johannes Gees’tir. Proje, diinyanin her tarafindaki internet
kullanicilarinin gonderdigi gorselleri bir araya getirip bir harita halinde sunar. Simdiye
kadar diinyanin 93 farkli iilkesinden 2330 farkli kullanici 26.582 adet gorsel
gondermistir. Communimage araciligi ile bir araya gelen kullanicilar, ayn1 zamanda
sanal bir topluluk olusturur. Projenin internet sitesinde goriintiilenmek istenen
herhangi bir gorselin {istline tiklayip daha biiylik boyutlarda goriintiilemek
miimkiindiir ve goriintii tastyici ile haritada herhangi bir yone hareket edip, yakinlasip

uzaklasilabilmektedir (Wwww.communimage.net).
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Resim 48: CALC & Johannes Gees, Communimage, 1999.

e Y
o A i) =

m, f 5
Kaynakea: https://www.communimage.net/?lang=en

2.6. Dijital Uygulamalar ve Sanal Miizeler

Christiane Paul (2008), Challenges for a Ubiquitous Museum: from the White
Cube to the Black Box and Beyond (Her Yerde Birden Bulunan Miize igin Zorluklar:
Beyaz Kiip'ten Kara Kutu ve Otesine) isimli makalesinde “geleneksel miizelerin yeni

22

medya sanatina® yer vermek istiyorlarsa mutlaka kendilerini doniistiirmeleri

i)

gerektigini” yazar (akt. Meulen, 2019: 2). Bu sebeple, sanatta ve miizecilikte
dijitallesme kaginilmazdir ve miizecilik arsivleri dahi dijital ortama aktarilmaktadir.
Ancak burada 6nemli olan, son zamanlarda geleneksel veya modern donem sanat
eserlerinin, dijital ortamlara aktarilip dev projeksiyonlar araciligiyla sunuldugu
sergiler dijital sanat kapsamina girmemektedir, liretim agsamasinda bilgisayar, internet,

sanal gerceklik vb. gibi teknolojilerden yararlanilmasidir. Bu sebepten, bu yontemle

iiretilen sanat eserlerine bu ¢alismada yer verilmemistir.

22 Bahsi gegen makalede yeni medya sanati ve dijital sanat gogu zaman birbirine yerine kullanilmistir.
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Sanal gergeklik teknolojileriyle icerisinde barindirdigi eserleri deneyimleme
imkan1 sunan dijital miizeler ve internet ortaminda ziyarete agik olan sanal miizeler,
izleyicisine bir ‘telebulunma’ durumu yaratir. Sanal miizeyi ziyaret eden izleyici,
aslinda miize dis1 bir mekanda olmasina ragmen miizeyi ¢evrimigi olarak gezmesini
saglayan algoritmalarla kendini miize ortamidaymis gibi hisseder ve bu durum bir
telebulunmadir. Sanal gerceklikle iiretilen eserler, izleyicisine veya katilimcisina,
kendi sundugu sanal diinyay1 deneyimlemesini saglayarak benzer bir telebunum hissi

yasatmis olur.

Giderek daha fazla miize, koleksiyonlarin1 bir katalog referansi olarak
dijitallestirmeye baglamistir. Benjamin (2001), bir sanat eserinin mekanik olarak
yeniden iiretiminin, izleyicinin onunla olan iliskisini degistirdigini gozlemlemistir.
Sanat eserlerinin reprodiiksiyonlari, orijinaline sahip olacak kadar sansli olanlarin ¢ok
Otesinde bir kitle olusturma egilimindedir. Aslinda, yeni teknolojileri benimseyen
miizeler, izleyici kitlesi olusturmak i¢in bunu yapmaktadir. Seattle'da 1993 yilinda
acilan Carlos Miizesi, bilgisayar kablolariyla insa edilen ve internete baglanan ilk
miize olarak yaklasik altmis sanat eserinin gorseline sahiptir. O zamandan beri ¢ogu
miize, siirekli glincelledikleri internet sitelerini 6nemli Sl¢iide gelistirmeye baslamistir.
Miizeler ve galeriler, 6zel saticilar ve miizayede evleri, internetin uluslararasi kapsama
alan1 oldugu icin tercih etmektedir. Bu sayede, bir goriintiiyii izlemek, lizerine gelip
tiklamak ve ekranda yazdirilmaya hazir sekilde gériinmesini beklemek miimkiindiir.
Sanat nesnelerinin dokunsal deneyiminin yerini almasa da bu durum, bir izleyici
Kitlesinin ilgisini ve daha fazla ziyaret¢iyi ¢ekmenin baska bir yoludur. Yeni araglar

kullanarak sanat hakkinda iletisim kurma yollar1 yaratir (Lovejoy, 2004: 260-261).

Diinyanin ilk fiziki dijital sanat miizesi, teamLab Borderless ismiyle 2018’de
Tokyo’da agilir. Ug boyutlu dijital gériintiiler ve video enstalasyonlarin bulundugu bu
miizeyi, Paris’teki L'Atelier des Lumieres, Ziirih’teki MuDA, Washington DC’deki

Artechouse takip eder.

Bremen Universitesi tarafindan yiiriitiilen compArt | center of excellence
digital art, sanat, bilgisayar, tasarim ve 6gretim alanlarinda arastirma ve gelistirmeye

adanmis bir projedir. Dijital sanat alaninda, sanatc1, yazar, galerici vb. kisiler, sanat
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eserleri, etkinlikler, yayinlar ve kurumlar olmak {izere bes ayri kategoriye ayrilan bu

proje, bu alanda baslatilan ilk olma 6zelligini tasir (www.dada.compart-bremen.de).

Var olan sanat eserlerinin dijital platformlarda sunulmasinin ve
goriintiilenmesinin yani sira, yalnizca dijital ortamlar igin {iretilen eserler de
mevcuttur. Ornegin; artport, Whitney Miizesi'nin internet sanat1 portali, net.art ve yeni
medya sanat1 komisyonlari i¢in bir ¢evrimigi galeri alanidir. Ilk olarak, 2001 yilinda
baslatilan artport, Whitney Miizesi tarafindan artport i¢in 6zel olarak yaptirilan orijinal
sanat eserlerine, Whitney Miizesi'ndeki net sanat ve yeni medya sanat sergilerinin
dokiimantasyonuna ve miize koleksiyonundaki yeni medya sanatina erisim saglar
(www.whitney.org/artport). Baska bir 6rnek, Walker Sanat Merkezi'nin ¢evrimigi sergi
alani olan Gallery 9’dur. 1997 ve 2003 yillar1 arasinda Steve Dietz'in yonetimindeki
Gallery 9, yiizden fazla sanat¢inin ¢aligsmalarina ev sahipligi yapmis ve internet tabanli
sanatin sergilenmesi ve baglamsallastirilmasi i¢in en taninmis ¢evrimici mekanlardan
biri haline gelmistir (www.gallery9.walkerart.org/). San Francisco Modern Sanatlar
Miizesi’nde (SFMOMA) 010101: Art in Technological Times (010101: Teknolojik
Zamanlarda Sanat) isimli diizenlenen sergi, 3 Mart-8 Temmuz 2001 tarihleri arasinda
diizenlenen c¢evrimigi sergide otuz bes farkli sanat¢inin eserleri yer almistir

(www.sfmoma.org/exhibition/010101/).

2003 yilinda sanatg1 ve teorisyen Genco Giilan tarafindan kurulan ve Istanbul
Cagdas Sanat Miizesi ev sahipliginde gerceklestirilen Web Bienal’i deneysel ve temsili
olmayan elektronik sanatlar igin bir portal gorevi gormeyi amaglamistir
(www.webbiennial.org). 2019°da sanat¢1 Hakan Yilmaz ve Mehmet Unal tarafindan,
birgok sanatci, kiirator ve sanat izleyicisini ortak bir platformda bir araya getirmeyi
amaglayan ve dijital sanatin herkes tarafindan ulasabilir olmasini saglayacak bir proje
olan De Artium hayata gecirilmistir (www.deartium.com). DECOL Yeni Medya
Stiidyosu’nun katkilarinin bulundugu, katilimcilarin, avatarlart ve kameralarn ile
gezebilecegi ve diger katilimcilarla iletisime gegebilecegi bir sanal etkinlik platformu
olan Metaspace hayata gegirilmistir (www.metaspace.decol.tv). Bu o6rneklere her

gecen giin yenisini eklemek miimkiindiir.
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UCUNCU BOLUM
SANAT ESERI VE iZLEYIiCi ETKILESIMINDE
DIJITALLESMENIN URETICiLER PERSPEKTIFINDEN
ARASTIRILMASI

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu calisma; sanat ve toplum iletisiminden hareketle, dijitallesme c¢aginin
sanata yansimalarini, yani sanat eseri liretimine dijital araglarin dahil olmasiyla birlikte
gbdzlemlenen gelismeleri ve degisimleri arastirmayr amaglamaktadir. Iletisim
bilimlerinde dijital iletisim teknolojilerinin kullanilmaya baglanmasi, iletisimi ¢ok
yonli ve etkilesimli bir boyuta gotlirmiis, siiphesiz ki yalnizca bireyler arasindaki
iletisimi degil, topluluklar ve kiiltiirler arasindaki iletisimi de artirmistir. Ayni hususun
sanat alaninda da s6z konusu olup olmadigi merak edilmis ve buna etkilesimli sanat
pratikleri de dahil edilmistir. Sanatin dijital ile kesistigi nokta hem dijitalin hem de
etkilesimliligin sanat ve toplum arasindaki iletisim bi¢imini ne 6lgiide degistirdigi

incelenmis ve konu ile ilgili elde edilen bulgular asagida paylasiimigtir.

3.2. Arastirma Yontemi

Calisma, konu ile ilgili literatiir arastirmasi, sanatgt ve kiiratorlerle
derinlemesine miilakatlar ile yiiriitilmiistiir. Nitel arastirma yontemleri icerisinde
olduk¢a 6nemli bir yer tutan ve siklikla bagvurulan derinlemesine miilakat yontemi,
aragtirma kapsaminda miilakat yapilmasi planlanan katilimcilarla gergeklestirilen yiiz
ylize ve birebir goriismelere denir. Goriismeler sonucunda elde edilen veriler,
arastirmaci tarafindan 6zetlenir ve yorumlanir. Goriismeler, katilimeilarin ilgi ve bilgi
alanlari1 daha yakindan tanimaya, tecriibelerinden yararlanarak arastirilan konu
hakkinda derinlemesine ve ag¢ik u¢lu sorular sormaya yoneliktir. Goriisme Oncesinde,
katilimer ve katilimcinin uzmanhk alami hakkinda gerekli aragtirmalar yapilir ve
caligmalar1 incelenir. Gorlisme, karsilikli iletisim seklinde degerlendirilebilir.
Gortismede her iki taraf da esit haklara sahiptir, kisilerden herhangi biri digerinin
Ozgiirlik alanina girmemelidir. Arastirmact goriismeyi yonlendirmeli, katilimcinin

konuyla ilgili bilgi birikimi ve diislincelerini acik bir bi¢imde ifade etmesine olanak
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tanimalidir. Goriisme Oncesinde, katilimciya yoneltilmesi planlanan sorular ana
hatlartyla belirlenmelidir. Aragtirmaci, katilimcinin onay1 dahilinde goriismeyi bir
kayit cihazi ile kaydedebilir ve daha sonrasinda desifre edebilir, ancak bu konuda
israrct olunmamalidir (Tekin, 2012). Desifre edilen miilakat verileri, belirli konu
basliklarina gore kategorilere ayrilir ve ¢aligmanin bulgular kisminda sunulur, burada
verileri paylasmanin iki tiir yontemi miimkiindiir; gériisme, goriismecinin yorumuna
yer vermeyecek sekilde 6zetlenebilir veya katilimcinin paylastigi bilgiler birebir tez
calismasina aktarilabilir. Bunun se¢imi goriismeyi gergeklestiren kisinin konuyu
Ozetleme veya belirli kisimlar1 birebir aktarmaya ihtiya¢ duymasi durumuna baglidir.
Burada amag, konuyu olabildigince agik ve nesnel bir sekilde okuyucuya sunmaktir;
olaylar arasindaki neden-sonug iligkileri, katilimeilarin konuyla ilgili birbiriyle benzer

veya zit goriisleri agiklanarak ilgili konu bagligr altinda sunulur.

Calisma kapsaminda sanat eseri ve izleyici etkilesiminin iiretim perspektifi
incelendiginden dijital araglar1 kullanarak sanat pratiklerini icra eden sanatgilar ve
kiiratorlerle  derinlemesine  goriisme  teknigi  kullanilarak ~ miilakatlar
gerceklestirilmistir. Katilimcilarin ¢aligmalar: ve eserleri, 0nceki boliimlerle drnekler
arasinda verildiginden, katilimcilar1 daha yakindan tanimak ve goriislerine bagvurmak
amacli bu nitel arastirma yontemi se¢ilmistir. Katilimcilara yoneltilecek olan sorular
goriisme oncesinde hazirlanmistir. Goriismeler, ¢evrimigi platformlardan yiiriitilmiis
ve ortalama kirk bes dakika slirmiistiir. Ayrica, katilimeilarin onay:r dahilinde kayda
alinmis ve sonrasinda desifre edilmistir. Miilakat verileri arastirmaci tarafindan
Ozetlenerek yorumlanmig ve gerekli kisimlarda dogrudan aktarilmistir. Bulgular,

ileriki kisimlarda ¢esitli kategorilere ayrilarak agiklanmistir.

Calismaya katilan dijital sanat¢ilar arasinda Ali Miharbi, Arda Yalkin, Bager
Akbay, Can Biiyiikberber, Hakan Yilmaz, Kerem Ozan Bayraktar, Mehmet Unal,
Murat Sayginer, Ozan Tiirkkan, Refik Anadol, Selguk Artut ve Siileyman Yilmaz
bulunmaktadir. Dijital araglari sanat pratiklerinde birer ara¢ veya ortam olarak
kullanan bu kisiler yeni medya sanati, etkilesimli sanat, video yerlestirme, algoritma
ve li¢c boyutlu fraktallar, ses ve miizik, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik, yapay

zekd ve makine Ogrenimi, li¢ boyutlu tasarim gibi ¢esitli alanlarda c¢aligmalarin
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stirdiirmektedir. Calismaya katilan kiiratorler arasinda Beral Madra, Derya Yiicel ve

Ekmel Ertan bulunmaktadir.

Bu calismanin evreni i¢in yukarida bahsedilen alanlarda calisan daha fazla
sanatc1 ve kiirator tespit edilmesine ragmen, bu ¢alismaya destek olmay1 kabul eden
katilimcilar dahilinde bir orneklem ¢ercgevesi belirlenmis ve katilimecilarin sanatsal
calisma alanlar1 temsil kabiliyeti agisindan arastirmayi siirdiirmek icin yeterli
goriilmiistiir. Goriismeler Ekim ve Kasim 2020 tarihlerinde gerceklestirilmistir.
Katilimcilar, agik isimlerinin ¢alismada ge¢cmesinde herhangi bir kisitlamaya gerek

gérmemistir.

3.3. Arastirma Sorulan

Arastirma kapsaminda sorular, iki ayr1 grubun c¢alisma alanlarinin ortak ve ayrilan
yonleri goz Oniine alinarak hazirlanmis, sanatcilar ve kiiratdrler olmak tizere iki farkli
gruba yoneltilmistir. Bu amagla, sanatgilara ve kiiratorlere yoneltilen sorular agagidaki

sekilde 6zetlenmistir;

1. Sanat ve toplum arasindaki iliski kapsaminda dijitallesme etken bir faktor
mudiir?

2. Bir sanat eseri izleyicisi ile etkilesim kurmali midir ve dijitallesme bu
etkilesimi artirir m1?

3. Dijital sanatla birlikte izleyici ve eser sayisinda degisim meydana gelmis midir

ve dijital/sanal miizeler bu durumu nasil etkilemistir?

3.4. Ssmirhhiklar

Bu arastirma, 2020 yilinda yasanan kiiresel salgin ve ortaya ¢ikardigi kosullar
altinda gercgeklestirilmistir. Bu kosullar, sanat ve kiltlir etkinliklerini olumsuz
etkilemis ve bu olumsuzluklar ise arastirmanin planlanan baz siiregleri lizerinde de
olumsuz etkilere neden olmustur. Y1l boyunca galeri ve miizelerin kapatilmas: sonucu
arastirma kapsaminda yapilmasi planlanan goézlem ve goriismelerde giicliiklerle
karsilasilmistir. Ozellikle, Mayis 2020°de Istanbul’da gerceklestirilmesi planlanan 1.
Dijital Sanat Festivali, olumsuz kosullardan dolay1 6nce Aralik 2020’ye, daha sonra

belirsiz bir tarihe kadar ertelenmistir. Arastirma kapsaminda veri elde edilmesi
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planlanan sanatsal etkinliklerin bir kismu c¢evrimigi platformlar araciligiyla

gerceklestirilmis, ancak yeterli olmamistir.

3.5. Bulgular

Aragtirma sorularindan elde edilen veriler asagida ¢esitli konu basliklarina gore

gruplandirilip agiklanmustir.

3.5.1. Sanatta Dijitallesme Faktorii ve Dijitallesmenin

Toplumsal Rolii

Sanatgilarla yapilan goriismelerde, dijitallesmenin topluma ve sanata
yansimalarinin nasil oldugu sorusuna yanit aranmistir. Yilmaz H., Unal ve Yilmaz S.
dijitallesmenin sanatta yeni bir konu olmadigini, teknoloji ve sanat birlikteliginin
gecmiste de var oldugunu ve her zaman var olacagini séyler. Yilmaz H. savini, verdigi

su ornekle agiklar;

“Leonardo da Vinci, doneminin kimyagerleriyle birlikte o donem kullanilan kdk
boyalar yerine yeni nesil boyalar iiretmeye bagliyor ve iirettikleri bu boyalar daha
gercekei sonucglar veriyor. Bununla tatmin olmayip tekstil miihendisleriyle
birlikte bu yeni nesil boyay1 uygulayabilecegi yeni nesil tuvaller tiretiyor. Yani,
bugiin yaglhboya dedigimiz boyayi gelistiriyor ve Mona Lisa tablosunu {iretiyor.
Bu ikisini kullanarak Sfumato isminde bir teknik gelistiriyor, Sfumato bulutlu
gecis demek, bulutlarin derinlik algisini yaratabilmek i¢in kullaniyor bunu. Bu
durum aslinda, bugiinkii sanatcilarin yapay zekayr gelistiren bilim insanlariyla
birlikte calismasi gibi. Aslinda insanlik tarihine baktigimizda dev bir kirilma
olmuyor, buna benzer kirtlmalar hep olmustur. Dijitallesme konusu ¢ok goz
oniinde oldugu i¢in bu kadar spekiilatif oldu ama aslinda sanatgilar teknolojiyi

hep kullanmustir.”

Yilmaz S. ise Leonardo da Vinci 6rnegine benzer bir yaklagimla, bir ressamin
bir ¢icegi ezip ¢igegin dziinden bir renk yakalamasini da o giin i¢in yeni bir teknoloji

olarak degerlendirir ve ekler;

“Sanatgilar her zaman daha iyi ve farkli anlatimlar yaratmak i¢in kendi araglarini
geligtirmenin bir yolunu aradilar. Bazi sanat¢ilar daha kavramsal taraftan

yaklasirken, bazilar1 daha teknik bir taraftan yaklasiyor, bazilar1 da var olan
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teknikleri yeterli bulmadigi icin yeni teknolojiler kullanmaya bashyor.
Dolayisiyla, sanat¢t icin yeni bir dil ve iislup arayisi, kendi iginde bir gramer

yaratma kaygisi olusturuyor. Bu ylizden, sanatta dijitallesme asla yeni bir sey

9

degil, bir 6nceki yiizyilda teknolojinin sanata etkisi neyse bu yiizyilda da aynis1.’
Unal, benzer goriislerini asagidaki sekilde aktarmugtir;

“Teknolojik gelisim bizim kullandigimiz ara¢ gerecleri degistirdigi icin biz
sanatcilar bu arag gerecleri kullanarak yeni sanat stilleri ve janrlar1 olusturuyoruz.
Ornegin, Beethoven ve Mozart’1 diisiinelim, onlarin zamaninda bu teknolojik
araclar olmadig1 i¢in su an benim bilgisayardan iiretebilecegim sesleri
yapamazlardi. O ylizden benimle onlarin arasindaki en biiyiik fark kullandigim
teknoloji. Bu soru 2000’li y1llarin basinda soruldugu icin bu gibi teknolojilerden
bahsediyoruz, 1900’lerin basinda sorulsaydi elektrigin sanattaki ve toplumdaki

etkisinin ne oldugunu konusacaktik.”

Yalkin ise, yukaridaki drneklere benzer goriislerde olup sanatta dijitallesmeyi
sadece sanat Ozelinde degil, tiim diinyada boylesi devrimsel bir degisim olurken
sanatin dijitallesmemesinin absiirt olacagini ve bu degisime direnenlerin ya da bunun
olmamasi gerektigini diisiinenlerin konuya ¢ok eksik bir yerden baktigini belirtmistir.
Ayrica, onceleri birbirinden farkli meslek gruplarinin ve sanatcilarin birbiriyle aym
dili konugsmadigini ve birbirinden ayr1 pratikleri oldugunu, ancak bu dijital devrim
sonrasinda hepsinin artik bilgisayar dilini kullandi@in1 ve ortak bir noktada

bulustugunu sdylemistir.

Artut, dijitallesmeyi salt sanat baglaminda degil insan uygarligmin geldigi
asamada Onemli bir basamak, bir evrim olarak degerlendirmistir. Teknolojik
gelismelerin haberlesme ve iletisim kapsaminda da 6nemli olanaklar sagladigini

belirtirken sozlerine su sekilde devam etmistir;

“Internetin  getirdikleriyle beraber konusmak gerekirse -ki internet de
dijitallesmenin bir cocugu- bu sayede bir¢ok insan yapamadigi seyleri 6grenmeye
ve ulasamadigi seyleri gérmeye basladi. Bununla beraber bir¢ok tanim degisiyor;
kimin ne is yaptigmi kendisi de zor tanimlayabildigi bir déneme girdik. Bu
melezlesme icerisinde de internetin bilgi paylagiminda kattig1 olanaklarin yani

sira dijitallesmenin kattig1 imkanlar 6nemli. Varsayalim miizisyensiniz, eskiden
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stildyoya girip kayit yapmak icin makara teypler vs. ciddi bir siire¢ icerisinden
geciyordunuz ve o donanima bagli bir projeniz oluyordu. Simdi ¢ok makul
bedeller karsiliginda elinizdeki malzemelerle bir seyler yapip internet iizerinden
kendinizi izleyicilere ulastirabiliyorsunuz. Tiim bu mesele sanat¢ilarin geneline
de yansidi. Okullar bu evrimin pesinden hemen kendi evrimlerini de
tamamladilar ve dijital sanatin yayginlagsmasi iizerine dersler, daha hibrit konular,
kod ve sanati birlestiren birtakim igerikler egitim anlaminda da tiim bir
konjonktiirii bir araya getiren faktorler yaratti ve islevsel uygulamalar haline
doniistii. Bunun pesinden, tabii ki sanatgilar bu donanimla is tiretirken, izleyiciler,
galeriler sanatin alicilari, onlar da ciddi anlamda bu yayginliga tanik olduklar
i¢in karsiligini almaya bagladi bu sanat liretimi. Cesitli dijital sanat festivalleri ve
elektronik sanat festivalleri izleyiciler tarafindan sevilince bu alan da gelisti. Su

anda dijitallesmenin sanatin yeni kimligi iizerinde ¢ok ciddi bir rolii var.”

Miharbi, sanatta dijitallesme faktoriinii yorumlamanin, hem sanat pratikleri
tiretirken dijital araclarin dahil edilmesi, hem de sanatin dagitim asamasinda dijital
mecralarin kullanilmasi olmak iizere farkli tanimlamalarinin miimkiin olabilecegini

belirterek, diisiincelerini su sekilde aktarmistir;

“Eger kastettigimiz sey, sanat eserinin iiretim silirecinde dijital araglarin
kullanilmasi ise, zaten, geleneksel liretim yontemleri de dahil olmak {izere,
gliniimiiz sanatinda siirecin i¢ine dyle ya da boyle bir asamada dijital araclar
girebiliyor. Bu sekilde bakinca, dijital araglar ve mecralarin hayatimiza girmesi
ve hayatimizi doniistiirmesi sebep, bunun sanata yansimasi sonu¢ olarak
gozikebilir. Ancak dijital siiregler, sanat eserinin iiretimindeki siirecin sadece bir
parcas1 degil, sanat eserinin sergilenme big¢imlerinin bir pargasi olmus, hatta
sadece sergilenme degil, dolasimi, yorumlanmasini etkilemis veya diger
mecralarin anlatamayacagi seyleri dijitalin kendine 6zgii isleyis tarzi sayesinde
anlatabilir olmussa, o zaman toplumdaki dijitallesme hakkinda yeni fikirler,
deneyimler veya elestiriler ortaya ¢ikarabilir ve kiiltiirdeki doniisiime dair yeni

bakis agilarina kapi agabilir.”

Sayginer, dijitallesmeyi iki ayr1 kategoride inceler; ilk olarak, her gecen giin
gelisen ve kullanimi kolaylasan teknoloji sayesinde yeterli emek verildigi siirece

bilgisayarlarin insana yapmak istedigi her seyi sunmasi, ikinci olarak ise internet ve

106



sosyal medya algisinin kigilerin yagsami iizerindeki etkisi olarak degerlendirir.
Sayginer, sosyal medya ve internetin, sanat eseri paylasimini kolaylastirmasiyla
beraber artik ‘herkesin’ sanat adina paylasimlarda bulundugunu, hizlica geri doniis
alabildigini ve yarattig1 etkiyi gorebildigini, bu yiizden de internetin artik bir nevi
‘copliige’ doniistiiglinii ve hatta bu sebepten dolay1 aydin sanatcilarin, kalabaliklar

arasinda goriinmez hale geldigini ifade etmistir.

Sayginer’in, dijitallesmeye ve dolayisiyla internet araciligi ile gerceklesen
iiretim siirecine olan olumsuz bakisina karsin, Bayraktar ve Biiyiikberber, sanatta
dijitallesmenin, bir c¢esit demokratiklesmeyi de beraberinde getirdigini ve bilgiye
erigilebilirlik agisindan kolaylik sagladigini belirtir. Buradaki demokratiklesmeden
kasit, dijitallesme ile birlikte verilerin herkesin ulasimina ve erisimine agik hale
gelmesi sonucu sanat ¢evreleri ve izleyicileri bakimindan herkese hemen hemen esit
ulasma ve erisme imkanlar1 vermesidir. Internetin bireylerin hayatina girmesiyle,
bilgiye erisme ve ulasmadaki kolaylik, simdi dijitallesen sanatla birlikte daha yaygin
hale gelmistir. Bayraktar’in deyimiyle;

“Dijitallesme gegmiste biiyiik bir uzmanlik ve yatirim gerektiren mecralar1 herkes
icin erisilebilir kilarak sanatta demokratiklesmeye olumlu katki yapmistir. Ayni1

durum bilginin erisilebilirligi baglaminda, sanat teorisi i¢in de gegerlidir.”

Akbay, konunun tiiketici perspektifinden degerlendirildiginde izleyicilerin
sanat eserlerine dijital olarak ulasmasinin daha kolay ve miimkiin oldugunu dile getirir.
Bir eserin dijital olmasinin, o eserin hizini, sayisini ve tekrar islenebilirligini artirdiginm
ve dijitalin birebir kopyasint yapmanin daha kolay ve daha ucuz oldugu i¢in eserlere
erisimi artirdigini sdyler. Ayrica dijital araglarin popiilerliginin arkasina saklanmadan,
sanat¢inin gercekten anlatmak istedigi seyi saglayip saglamadigi, ulagmak istedigi
kisilere ulasip ulasamadig1 veya yeni bir sey yapmaya olanak saglayip saglamadigi
perspektifinden degerlendirince, dijital araglarin daha avantajli konumda oldugunu ve

yeni teknolojilerin yeni hikayeler olusturmaya olanak sagladigini soylemistir.

Biiyiikberber, s6z konusu demokratiklesmenin yukarida bahsedilen

olanaklarmin yami sira, sanat¢ilarin dijital araglar1 kullanarak sanat pratiklerini icra
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etme baglaminda olumlu katkilar sagladigini belirterek savini asagidaki ornekle

desteklemistir;

“Onceleri dijital araglar yokken, 6rnegin; fotograf cekmek cok daha komplike bir
isti ve kimse profesyonel diizeyde fotograf cekebilecek seviyede degildi.
Telefonlara bu kadar gelismis kameralarin girmesiyle beraber herkes biraz daha
iyl fotograf c¢ekebilir hale geldi veya benzer platformlarda igerik iiretebilmeye
basladi. Burada dijitalin, herkesi biraz sanat¢1 yapmaya ydnlendirecek bir
potansiyeli var. Dolayisiyla, o iki diinya arasindaki mesafe biraz daha azaliyor.
Bu, dijitallesmenin {iretim ve araglar bazindaki etkisidir, ¢iinkii artik herkes
tarafindan elde edilebilen bilgisayar gibi araglarla c¢ok genis tasarimlar
yapilabiliyor. Uretici ile izleyici arasindaki mesafeyi azaltan bir durum var.
Bundan 5-10 yil 6nce dijital sanat bu kadar popiiler degilken sanat ¢ogunlukla
galerilerde veya miizelerde elde edilebilen bir deneyimdi. Dijital araglarin ve
sanatin yiikselmesiyle, dijital araclarin yalnizca dijital sanat yapan sanatg¢ilar
tarafindan degil de ¢agdas sanat diinyasindan ve izleyiciden de daha fazla ilgi
gormesiyle, popiiler sanatgilarin AR?® ve VR? gibi araglar1 kullanmaya
baslamasiyla ve bu tarz eserlerin sosyal medya platformlar1 iizerinden
paylasilmaya miisait bir yapisinin da olmasiyla hem dijital sanatin popiilerlesmesi
anlamimda hem de genel anlamda sanat diinyasina erisimin kolaylagsmasi
anlaminda sanati direkt olarak etkiledi. Dijital araglar kullanarak {iretim yapmak
benim gibi sanatcilarin ¢ok esnek iiretimler yapabilmesini sagliyor. Bir oda da
benim i¢in kanvasa doniisebilir, tek bir duvar da bir binanin biitiin yiizeyi de bir

ekranin igi de.”

Anadol ve Tirkkan, internet ve sosyal mecralarin yayginlagsmaya
baslamasindan ¢ok daha dnce bilgisayarlarla iiretim yapma pratiklerine basladiklarin
belirterek dijitallesen diinyanin dinamiklerini goézlemleme ve takip etme firsati
bulduklarimi ifade eder. Anadol, dijitallesmenin topluma yansimalarini su sekilde

Ozetler;

“Benim i¢in en biiyiik degisim, sadece dijitallesen makinelerle degil sosyal

mecralarla beraber makinelerin kullanim fonksiyonlarinin iretim disinda

23 Augmented reality; artirilmig gerceklik.
24 Virtual reality; sanal gergeklik.
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tiilketime donilismesiyle beraber bagladi ve bu degisimin de topluma yansidigini
diisiiniiyorum. Sosyal mecralarda kullanilan bir aplikasyon ya da bir internet
sitesindeki bir yapay zeka faktorii hayati ve toplumu tamamen degistirmeye
basladi. Ciinkii bu, dyle ya da bdyle aldigimiz kararlara yansimaya basladi.
Yedigimiz yemek, dinledigimiz miizik, izledigimiz video, okudugumuz kitaba
kadar tahminler mekanizmalar1 ortaya ¢ikmaya basladi. Tahmin edebilen bir
sistemle yasamaya basliyoruz. Dolayisiyla, dijitallesmeyle beraber ortaya ¢ikan
tahminler kavraminin topluma muazzam bir degisim ve doniisiim sagladigim

diisiiniiyorum.”

Bunlara ek olarak, sosyal mecralarin ortaya ¢ikmasiyla toplumda etkilesimin
daha da fazlalastigin1 belirten Tiirkkan, dijitallesmenin o zamanlardan itibaren
hizlanmaya basladigin1 ve bdylece insanlarin dijitalle olan baglarinin hizl bir sekilde
artmaya basladigin1 ifade eder. Bu yiizden, bunun sanata etkisinin kag¢inilmaz
oldugunu sdyler ve klasik sanatla dijitallesen sanat arasindaki ayrimi kendi

calismalarindan orneklerle aciklar;

“Ronesans doneminde sanat miizelerde gerceklesiyordu, oniinde set vardi, gidip
bakarsin, dokunamazsin, yaklagsamazsin, hatta muhakkak ‘litfen dokunmayiniz’
yazilidir. Her sey camlarin i¢indedir, giivenlik vardir, sanata dokunulmaz. Bizse
sanatla etkilesimin arttigit bir donemdeyiz. Contemporary Istanbul’da
dokunmatik bir ekran enstalasyonu yapmistim, dokunmatik biiyiik ekranlarin ilk
asamalarindan bahsediyoruz ama cep telefonlarimiz var. Yani, yeni bir
jenerasyon dokunarak biiyiimeye baslamis. Enstalasyonun ekrani siyaht1 ve eser,
ekrana dokunuldugu zaman iretilmeye baslaniyordu, eseri aslinda izleyici
iretiyordu. Yapmak istedigim sey, eser ve izleyicinin arasinda bir bag yaratmakti.
Biri ekranin arkasindaki mantar butona dokundugunda ekran kapaniyor ve biitiin
isi yeniden baslatiyordu. Bu, sanat eserinin ne kadar éphémere-ugucu oldugunu
gosteriyor. Fuarda gozlemledigim sey; eski jenerasyonun ekrana dokunmaya
korktugu ve uzaktan baktiklariydi, bu kusak anlamak icin esere karsidan bakmay1
tercih etti, eski donemlerde sanati sadece izleme olarak gormelerinden
kaynaklaniyordu. Orta yas kusak, daha temkinli yaklastti ama yine de
kurcalamaya egilimliydi. Daha gen¢ ve kiigiikk bir kusak daha vardi, onlar
geldikleri gibi hemen ekrana yapisip oynamaya basladilar, hi¢ korkmadilar.

Ciinkii dokunmak, onlarin giinliik hayatinda var, ¢ogu etkilesimli cep
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telefonlarinin oldugu bir doneme dogdu. Dedigim gibi, eskiden sanat sadece elit
kesimin gorebildigi ¢ok mesafeli bir seydi, insanlar miizelere girmeye korkardi,

simdi internetin hayatimiza girmesiyle daha erisilebilir oldu.”

Yukaridaki bulgulardan hareketle, dijitallesmenin toplumda ve dolayisiyla
sanat iizerinde etken bir roliinlin oldugu ve tiim diinya dijitallesirken sanatin bundan
etkilenmemesinin ve iiretim pratiklerinin de bu yonde sekillenmemesinin miimkiin

olmadig1 agiktir.

Sekil 1: Sanatta dijitallesme faktorii ve dijitallesmenin toplumsal roli.

~
Internet ve sosyal
Ge;ml;;ten gunumuze
medyanin sanat eseri
var olan sanat ve I
teknoloji blrllktellgl paylagimint
\ kolaylastirmasi

Sanatta dijitallesmenin
Sanatta dijitallesme
(sanatta dljltallegmemn J 3 izleyicilerin sanat

bir cesit faktora ve

; . eserlerine ulasimini ve
demokratiklesmeyi dijitallesmenin erigimini
beraberinde getirmesi

L ) toplumsal roli kolaylastirmasi

Dijitallesmenin sanat Izleylcllerm dijitalin
liretimini tesvik etmesi dinamiklerine agina
ve sanatcilara iiretim olmasindan dolayi
icin daha ézguirlikgii bir sanatla daha hizh

\_ l.

alan saglamasi kaynagabilmesi

3.5.2. Sanatcilan Dijital Araclar1 Kullanmaya Yonlendiren

Unsurlar ve Motivasyon

Yapilan goriismeler sonucu elde edilen bilgilere dayanarak, sanatcilar dijital
araclari kullanmaya yonlendiren unsurlar ve motivasyon genel hatlariyla bazi bagliklar
altinda toplanmistir. Bunlar; sanatgilarin dijital araglarin yaygin bigimde kullanildig1
bir ¢cagin i¢cinde yasamasi, dijital araclarla kendilerini daha 1yi ifade etmeleri, dijital
araglarin sagladigi 6zgiirliik alani, geleneksel mecralarin anlam dizgesinden kurtulma
arzusu, dijital araglar sayesinde yeni yontemler ve metotlar kesfetme sansi, dijitali

dijitalle daha iyi anlatabilme imkani, dijital araglarin fiziki olarak bir yere bagh
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olmamasi ve kolay tanisabilir olmasi, dijital ortamda iiretilen sanat islerinin erigimi ve
paylagiminin daha rahat olmasi gibi unsurlardir. Baz1 katilimcilarin spesifik olarak

degindikleri noktalar asagidaki sekilde alintilanmistir.
Anadol’a gore,

“Bir makinenin hayal kurabilmesi, haliisinasyonu, 6grenebilmesi ya da gercege
yakin bir gorseli bir bina iizerinde tasarlamak, duyulmamis bir miizigi yapay zeka
ile dinleyebilmek dijitallesme ve onun araglariyla ortaya g¢ikabilen hayal kurma
bigimleridir. Ozellikle islerimde bunu hep sdyliiyorum; veriyi pigment olarak
kullantyorum ve diisiinen bir firga ile bunu kullanmaya calistyorum. Buradaki
diisiinen bir firca spekiilasyonu aslinda yapay zekanin yavas yavas yaratici
diinyanin bir parcasi olabilme ihtimali. Dolayisiyla buradaki motivasyonum
yakin gelecegi hatirlayabilme sansi, hayal kurarken sadece uzak gelecege degil
yakin gelecege dair spekiilasyonlar1 neredeyse gercekmisgesine iiretebilme sansi

yarattig1 icin dijital araglar1 isimde kullanmak zorunda kaliyorum.”
Artut’a gore,

“Eser iiretirken bir bilinmez yolculuga girmeyi seviyorum, yani sira karsilastigim
kazalardan, yapamadigim seylerden bagka seyler iiretmeye yonelik gittigim
yollardan yikici-yapict bir siiregten gegmekten ¢ok haz duyuyorum. Bu agidan da
bilgisayarin rastgele yapilar olusturmasini ve bu ‘rastgelesellesmislik’ ile {iretilen
igerikleri seviyorum. Bir digeri, zaman algisina bakacak olursak, bdyle bir dijital
ortamda yaptiginiz igler eger arkasinda bir zaman ¢izgisi barindirmiyorsa o
zaman an veya sonsuzluk konusulabiliyor. Performans tarafi ve eserin kendi
kendini icra etme tarafi da hosuma gidiyor. Tiim bu sebeplerden 6tiirii 6zellikle
bilgisayar programi gelistirerek sanat eserlerinde bir noktaya varmayi ¢ok
kiymetli buluyorum ve buna ‘diyalektik yaraticihik’ diyorum. Hem ben
yaratiyorum hem bilgisayar yaratiyor, bunlar birbirleri ile konusuyorlar, sonra
bambagka bir i ortaya ¢ikiyor. Bu agidan ortaya ¢ikan isleri farkli degerlendirme
sansim olusabiliyor, yapmak isteyip de yapamadigim seyler daha sonradan benim

icin daha anlaml hale doniisebiliyor.”

Biiyiikberber’e gore,
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“Egitim ge¢misimle birlikte beni hala bu araglar1 kullanmaya iten motivasyon
isin icerisinde cok daha fazla yenilik¢ci sOylemler iiretebilme ihtimalinin
olmasidir. Ben dijital sanata spesifik olarak odaklanmadan daha 6nce sinemayla
cok ilgisi olan biriydim. Iki mecray1 kiyasladigimda, sinemanin yiiz yildan fazla
bir gecmisi var ve bu uzun ge¢mis aslinda iireticilere bir yiikle geliyor. Aslinda o
mecranin ¢ozlilmiis bir grameri ve anlatim teknigi var, ¢ok fazla lizerine yazilmas,
cizilmis ve farkli seyler denenmis. Dolayisiyla, bence o alanda yepyeni bir sey
yapmaya c¢alisan bir insana daha az 6zgiirlik biraktigini diisiiniiyorum. Fakat
konu sanal gergeklik deneyimleri tasarlamaya geldiginde, burada ¢ok daha az bir
geemis ve daha az denenmis sey var. Bu yiizden yeni bir seyler kesfetmek ve daha
fazla etkili s6ylemler iiretebilmek miimkiin. Ben bu 6zgiirliigi ve kesfedilmemis
durumu heyecan verici buluyorum. Diger taraftan da benim yasam felsefemle
uyusan fiziksel sanat eserleri iiretmeyi ya da fiziksel sinirlamalar tarafindan bir
seyin sekillenmemesi durumunu seviyorum. Ciinkii dijital mecrada {irettigim bir
seyin boyutlarini sonsuz sekilde ¢esitlendirebilirim, kurulumunu gerceklestirmek
icin uzun mesafeler ya da kargo masraflar1 ile ugragsmadan internet {izerinden
gonderebilirim, ayn1 anda pek ¢ok farkli yere ulasabilirim ve istedigim herhangi
bir dijital mecrada var olabilirim. Dolayisiyla, fiziksel sinirlamalara bagh
olmayan hem ftiretim hem yayilim/sergi olasiliklarinin genisligi beni daha fazla

heyecanlandirtyor.”
Unal’a gore,

“Sanat eserleri zamanda yolculuk eden bir makinedir, insanlar 6liir ve eserleri
zamanda yolculuk ederek o donemin fikirlerini gelecege tasir. Sanat, insanlarin
6lime karsi buldugu en biiylik icat. Sanat¢1 aslinda, bulundugu zamanin
fotografin1 ¢eken kisidir. Eserlerim temelde birer zaman makinesi oldugu ve
bugiiniin teknolojisinde yasadigim i¢in bugiiniin fotografin1 ¢cekme merakim bu

sorunun cevabidir.”

Katilimeilarin cevaplarindan hareketle, dijitalin onlara sundugu olanaklar
gerek kendilerini ifade edis bigimleri gerekse dijitalin dilinin sdylemi agisindan daha

Ozgiir bulunmustur.
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Sekil 2: Sanatgilar1 dijital araclar1 kullanmaya yonlendiren unsurlar ve motivasyon.
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3.5.3. Dijital Sanatla Ilgili Kiiratéryal Cahsmalar

Ertan, sanatin dijitallesmesiyle birlikte kiiratoryal yaklasimlarda da
degisikliklerin oldugunu ifade etmistir. Ona gore, sanat¢1 ne kadar dijitalin farkinda
olmak durumundaysa kiirator de dijitalin o kadar farkinda olmak durumundadir.
Kiirator hem sanat eserinin iretilme hem de tiiketilme siirecinde dijitalin yeni
olasiliklarin1 hesaba katmak durumundadir. Diger bir deyisle, glinlimiizde dijitali
dogrudan ortam olarak kullanan VR, AR veya net.art ¢caligmalarinin kiiratoriin ilgi ve
bilgi alaninda olmas1 gerekir. Kiiratoryal yaklasim, dijital hakkinda daha fazla

donanim gelistirmeyle ilgili bir ihtiyaci gelistirmistir.

Madra’ya gore kiiratorliik, modernizm déneminde yapitlarin bi¢cim ve estetigini
belirleyici ozelliklerinden kurtulup bilim ve teknigin cesitli olanaklarina dogru
yonelmesiyle baslayan ve yasamla biitiinlesen sanatin etkisini giiglendirmek i¢in
ortaya ¢ikan bir meslektir. Yani, kiiratorliik yalnizca gliniimiizde dijital ¢aligmalarla
birlikte degil, modernizmden bu yana gelisen ¢agin beraberinde yliriitiilen ¢caligsmalar
igerir. Ona gore sanatgi, yoniinii gelisen teknoloji ekseninde degistirdikce sanat1 genis

kitlelere ulastirmasimi iistlenen kisi ve kurumlar da bu gercege kosut bir yonde
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kendilerini yeniden yapilandirmistir. Dolayisiyla, kiirator de her tiirlii tiretimi bilmek
ve 0grenmek zorunda kalmistir. Video sanatinin 1970’lerde baslayarak sergilerde
gorliniir olmasiyla birlikte kiirator de o donemlerden bu yana teknigin varligim
benimsemistir. Kiirator, serginin kavramsal altyapisina gore bu tekniklerdeki yapitlar

secerken ayni zamanda bu teknikleri de bilmek zorundadir.

Yiicel’e gore, dijitallesmeyle birlikte sanat yapitinin bigimi, anlami ve
formunun degismesiyle birlikte kiiratoryal metodolojilerde de birtakim degisiklige
gidilmek zorunda kalinmistir. Hem kurumlar hem miizeler sanat¢ilarla birlikte hareket
etmek zorundadir ve bu yaratict alandaki iiretimini paylasmak ve birlikte yeni
yontemler olusturmak zorundadir. Ozellikle 1980°li yillardan itibaren teknolojinin
geligsmesiyle birlikte sanatgilarin dijital medyay: bir dil olarak kullandiklar1 yapitlarla
daha cok karsilasilmaya baslanmistir. Kiiratér, serginin yalnizca 6zel uzamsal
kosullarinin arastirtlmasinda degil, sanat¢inin yapitini izleyiciyle karsilastirma
noktasinda gerekli olan arag, gereg, ekipman mekanla birlikte temsil ettigi anlami

aktarmak tizerine daha teknik bir noktada gorev alir.

Sekil 3: Dijital sanatla ilgili kiiratoryal ¢aligmalar.
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3.5.4. Sanatci ve Kiiratoriin Sanat Eserine Bakis Acisi

Arasindaki Benzer ve Ayrilan Yonler

Yiicel, bir sanat eseri yaratim siirecinde sanat¢1 ve kiirator is birliginin gerekli
oldugunu ve kiiratoriin bir tiir “yaratict partner” olarak gorev aldigini belirtmistir.
Kiirator, fiziksel mekanda sergilenen sanat eserlerinin atmosferinin kosullarini

hazirlamali ve teknolojinin de isin igine girdigi andan itibaren dogru ekipmanlari
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saglamak gibi hem daha entelektiiel yaratici ortaklik anlaminda hem de operasyonel
anlamda gerekli olan ¢6ziimleri sunmalidir. Ciinkii ister geleneksel ister dijital sanat
pratiklerinde olsun, kiirator sanat eseriyle izleyici arasinda bir tiir kolaylastirici arayiiz

olarak sorumluluk alir.

Ertan’a gore, kiiratdr ve sanatci, sanat eserine ayni anlami vermezler; sanatci
icin eser son derece Oznel bir yaratim siirecini i¢inde barindirirken, bu yaratim
stirecinin herhangi bir asamasinda olmayan kiirator, yani sanatginin hayatini onunla
beraber yagamayan kiiratoriin eser hakkindaki fikri ancak digsal bir fikir olur. Boylece,
kiirator esere bakiyorken uzakta bir yerde duracaktir, onun i¢in o kadar duygusal bir
degeri olmayan bir istir. Sanat¢1 i¢in eserin duygusal bir yonii de vardir; fikir her ne
kadar nesnelesip ayrigsa da hi¢bir zaman kopmaya doniismez. Dolayisiyla, o nesne
aslinda hala o bedene bagl bir uzant1 gibi orada durur, o bag kopmaz. Ama kiiratér
icin Oyle bir bag s6z konusu degildir, ¢linkii kiirator disaridan bakan birisidir, ti¢lincii
bir sahistir ve sadece o nesneyi orada goriir. Kiirator sanat eserinin yaraticisini ve
kiillliyatint ne kadar iyi biliyorsa o eseri de dogru yerine ancak dOylelikle

konumlandirabilir, kiiratorii biitiiniin bir pargasi olarak gérmek gerekir.

Madra’ya gore, sanat¢1 eserini Uretirken son derece ayricalikli, 6zel ve 6zgiir
bir eylem igerisinde bulunur, ancak bu hususta sanat¢inin yasadigi siyasal-ekonomik-
kiiltiirel cografyanin kosullar1 da belirleyicidir. Sanat¢1 bu kosullara bagimli ya da
bagimsiz olarak iiretirken 6zgiirliigiinii alabildigince korumaya ¢aligir. Kiirator ise ne
kadar 6zgiir olmak istese de bu denli 6zgiir degildir; sanatg1, kitle, kurumlar, siyasal-
ekonomik-kiiltiirel diizen arasindaki aracilik islevini ger¢eklestirebilmek igin izlemler
(stratejiler) iiretmek zorundadir. Bu izlemlerin sanat¢i yararina olmasi kiiratoriin ana
amact olmalidir; sanat¢inin karsisindaki siyasal-finansal giiciin yararina bir izlem

ylriitiiyorsa, bu her zaman sorgulanmaya agiktir.
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Sekil 4: Sanatg1 ve kiiratoriin sanat eserine bakis acist arasindaki benzer ve ayrilan yonler.
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3.5.5. Dijitallesmeye Bagh Olarak Sanat Eseri ve izleyici
Sayisindaki Degisimler

Gortismeler sonucunda, dijitallesmeye bagli olarak sanat eseri ve izleyici
sayisinin direkt bir etkiden beslenmedigi, ancak dolayli olarak arttii sonucuna
varilmigtir. Bunda en biiyiik etken, yukarida da siklikla bahsedildigi iizere internet ve
sosyal medyayla birlikte ulasilabilirlik ve erisimin artmasiyla, izleyicilerin sanatla
daha ¢ok bulugsma imkani elde etmesidir. Ancak burada soyle bir ikilem vardir ki,
izleyicilerin sanat fuarlarina kendi sosyal medya hesaplarindan paylasim yapma
amacl gittigi de yaygin gorlisler arasindadir. Ayrica, sosyal medyada daha fazla
goriinebilir olma ihtimali, sanat liretimini de tesvik etmektedir. Kimi katilimcilara gore

bu, sanat iiretimini ¢opliige doniistiirmektedir.

Dijital ortamlarda tiretilen eserler, fiziksel olarak bir yer kaplamayip yalnizca
dijital platformlarda var oldugundan, izleyicinin sanati edinme ve biriktirme imkani
artmaktadir. Eser {iretimi agisindan da benzer bir durum s6z konusudur. Katilimcilara
gore, dijitallesmeyle birlikte iiretim araclari artmis, ucuzlamis ve demokratiklesmistir.
Ayrica, herkesin yaraticiligini kullanabilecegi grafik ya da video araclar1 gibi yeni
araglar ortaya ¢ikmistir. Ornegin; Spotify ve SoundCloud miizik iiretimini, Instagram

gorsel sanat iiretimini, Youtube video iiretimini artirmistir.

Tiim bunlardan hareketle, sanat iiretiminin dijitallesmeye bagli olarak olumlu
anlamda etkilendigini sdylemek miimkiindiir. Gerek dijital araglarin fiziki olarak daha
az yer kaplamasi gerek iiretim yapmak icin her giin gelisen ve kendini yenileyen

mecralar olmasi bakimindan tiretimi ve paylasimi tesvik ettigi aciktir. Benzer konular
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izleyici perspektifi i¢in de gegerli oldugundan dijitallesmenin sanat iiretimini ve

izleyici kitlesini artirdig1 sonucuna varilabilir.

Sekil 5: Dijitallesmeye bagli olarak sanat eseri ve izleyici sayisindaki degisimler.
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3.5.6. Dijitallesmeye Bagh Olarak Izleyici Beklentisindeki
Degisimler
Dijital ortamlar, izleyicisine daha fazla deneyim imkani saglamaktadir ve
izleyicinin sanatla arasindaki esik korkusunu ve sanatla ilgili donanimi olmadigini
hissettigi andaki ¢ekingenligini kirmaktadir. Dijitallesmeyle birlikte izleyicinin asina
oldugu etkilesimler her tiirlii miizelerde izleyicinin bekledigi bir durum haline

doniismektedir. Ertan’a gore;

“Sanat eskiden, bireylerin galerilerde ve miizelerde kiyafetlerine ¢eki diizen
vermekten giremedikleri [yerlerde sergilenirdi] ya da kendilerini girebilir
hissetmedikleri miizelerde ve galerilerdeydi, ama sanat simdi Instagram
gonderisinden c¢ikiyor. Sanat giderek daha erisilebilir hale geldi, miizede de

gorebildigin seyi baska bir yerde de gorebiliyor olmak yasakli olmadigim
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soyliiyor. Insanlar, sanattan o kadar da korkmuyorlar artik. insanlarin genel
olarak sanat hakkindaki fikri, gorgiisii ve bilgisi artiyor, sanatla arasindaki mesafe

azaliyor.”
Yiicel’e gore;

“Izleyicinin esik korkusu ve sanatla ilgili donamimmin olmadigini hissettigi
andaki ¢ekingenligi bir noktada sanat ve izleyici arasinda goriinmeyen sinirlar
olusturuyor ama dijitallesmeyle birlikte izleyicinin asina oldugu etkilesimler her
tiirlii miizelerde izleyicinin artik bekledigi bir sey haline geliyor. Izleyici artik

eski pasif konumunu terk ediyor ve daha aktif bir konumda olmak istiyor.”

Dijitallesme, sanatin iiretim pratiklerini etkiledigi gibi izleyici beklentisindeki
degisimleri de etkilemistir; izleyici artik her giin i¢inde bulundugu bu dijital ortamlari
ilgi alanlarindan biri olan sanat mecrasinda da gormeyi ve deneyimlemeyi

arzulamaktadir.
Sekil 6: Dijitallesmeye bagl olarak izleyici beklentisindeki degisimler.
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3.5.7. Sanat Eserinin Etkilesimli Olma Durumu

Bu calismada, sanat eserlerinin nasil etkilesimli olabilecegi kapsaminda
yapilan aragtirmalar ve incelemeler sonucunda edinilen bilgiler sanat eserinin katilime1
birlikteligi ile etkilesimli olabilecegini gdstermisti. izleyicinin artik sanatin igine dahil
olmasi ve pasif konumunu terk edip aktif olarak rol almasi gerektigine dair 6rnekler

verilmisti. Ancak sanatcilarla yapilan gorligmeler neticesinde sanatin, herhangi bir
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doneminde etkilesimi zaten iginde barindirdigini, etkilesimin izleyici ve eser arasinda
yalnizca fiziksel olarak degil bilissel olarak da gergeklestigi anlagilmistir. Resim,
heykel, performans fark etmeksizin bir eseri izlemek, gézlemlemek veya anlamaya
calismak izleyici perspektifinden bakinca bilissel bir etkilesim gerektirir ve sanat,
edebiyat veya miizik bunu hali hazirda i¢inde barindirir. Katilimeilarin verdigi

ornekler konuyu daha detayl bir kapsamda acgiklayacaktir.
Akbay’a gore,

“Sanat eseri, izleyici ile temel anlamda etkilesim kurmuyorsa propagandadir.
Eser sahibi mutlak dogruyu buldugunu ve kesfettigini iddia eder ve karsidaki
kisinin buna biat etmesini ister. Halbuki eser boyle bir sey degildir, hangi eser
olursa olsun isterseniz bir dini kitap olsun, okundugu zaman okuyucunun
kafasinda bagka bir hikdye olusturur. Eser, okundugu ve goriildiigii anda
etkilesime girer zaten. Sadece bazi eser tipleri etkilesime daha az agiktir, bazilari
daha fazla agiktir. Ornek verecek olursak, igcinde bosluklar olan, gdlgesi ve
perspektifi olmayan bir resim etkilesime daha ¢ok agiktir. Kitabin sonunun agik
kalmasi, baginin olmamasi, arada bazi yerlerin atlanmasi o hikdyeyi daha agik
hale getirir. Baz1 sanatgilar, daha ¢ok Avrupa ekoliinde, her seyi net bir sekilde
gosterir ve her sey acik seciktir. Dogu sanatinda daha ¢ok bos alan vardir. Bunlar
aslinda kavramsal olarak etkilesime agiktir, yorum yapmaya da uygundur.
Gunimiizde etkilesim ¢ok arttigi ve eseri birlikte iiretmek ve eserin izleyici
tarafindan degistirilip bastan yorumlanabilmesi gibi seyler yiiksek diizeyde
oldugu i¢in basta bahsettigim seyler artik etkilesim gibi degerlendirilmiyor.
Halbuki, etkilesim tanimi zaten sudur; A nesnesi B nesnesine bir mesaj yollar, B
de A’ya geri bir mesaj yollar ve bunlar bir baglam icerisinde devam ederse buna
etkilesim deriz. Eser sabit olmasina ragmen, izleyenlerde benzer tepkiler
yaratmasi ve izleyenler arasinda hikaye olusturmasi iizerinden bir etkilesim alani
olusturur aslinda. Ciinkii sadece kitab1 okumakla kalmazsiniz, oradaki fikirleri de
kullanirsimiz. Ancak giiniimiizde daha derin etkilesimleri tespit etme sansimiz
var. Eserin igerisinde bir diigme olabilir, eser sizden veya dogadan bir veri
kullaniyor olabilir, eserin kaynak kodlar1 agik olabilir; bagkasinin bu eseri alip bir
versiyonunu yapma hakkini da o kisiye verebilir, eseri remixleyebilirsiniz.
Dolayisiyla etkilesim temel olarak zorunludur ama daha ¢ok sanatginin eserin

etkilesimine hakim olmasi 6nemlidir.”

119



Yilmaz H. ise etkilesim iizerine sanat tarihinden bir 6rnek vererek goriislerini

asagidaki sekilde ifade eder;

“1600°1u yillarda bir tablo var; bir valinin odasina bir eser isteniyor, vali bey
olduk¢a narsist bir bey ve herkesin ona hiirmet etmesi konusunda hassas.
Ressamdan da bununla ilgili bir sey istiyor ve ressam bunun i¢in dev bir tablo
yapiyor. Bu tabloda yaklasik 7 kisi var ve hepsi de masadan ayaga kalkiyormus
gibi resmediliyor ve izleyicisine bakiyor. Yani, bir fotograf makinesiyle
cekilseydi tam objektife bakilmig gibi olurdu. Bence etkilesim ‘izleyicisini
izleyen eserlerle’ o donemlerde bagliyor ve sanat tarihinde 6nemli bir yer tutuyor.
Ben de eserlerimde yer yer, 6zellikle bir g6z imgesi iizerinden siz nasil eseri
izliyorsaniz eser de sizi izliyormus gibi bunu deniyorum. Son dénemde ¢alistigim
islerde de sizin orada oldugunuzu fark edip buna reaksiyon veren eserler iizerine
calisiyorum. Etkilesim gegmiste de miimkiindii, daha ¢ok hikayesiyle anlagilacak
eserler vardi ama etkilesimli eserler hep vardi ve hep olacak, bence giderek de

kendilerine olan talep hep artacak.”

Miharbi, etkilesimi yalnizca teknoloji arayiizleri, ekranlar, butonlar, sensorler
tizerinden degil, en genis anlamiyla tanimladigimizda yukarida bahsedildigi iizere

klasik sanat eserlerinde de bir tiir etkilesimden s6z edebilecegimizden bahseder.

“Ornegin, herhangi bir {i¢ boyutlu nesneye bakarken etrafinda dolasabilir, degisik
acilardan deneyimleyebilirsiniz, o nesnenin karsisinda yapabileceginiz seyler
vardir; bazen sadece goziiniizii gezdirmek, bazen okumak, bazen boylu boyunca
yiiriiyerek takip etmek, bazen etrafinda dolasmak, bazen karsisina gegip
oturmak... Bunun karsiliginda eser de kendini bize farkli kesitleri veya baglamlari
ile gosterir. Tim bunlar i¢in yeni bir teknolojiye gerek yok, dogrudan bedensel

eylemlerimizle sanat eseri arasinda bir bag kuruluyor her durumda.”

Katilimcilarin yanitlarindan da anlasilacagi {izere sanat eserleri aslinda her

donemde bir tiir etkilesimi kendi i¢lerinde barindiran bir 6zellige sahip olmustur.
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Sekil 7: Sanat eserinin etkilesimli olma durumu.
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3.5.8. Dijitallesme Kapsaminda Etkilesim

Klasik sanattan bu yana bir tiir etkilesimin var olmasinin yani sira, katilimcilar
arasindan Artut, Biiyiikberber ve Unal, dijital sanatla birlikte yasanan bu etkilesimin
yeni bir arastirma ve gelistirme alan1 olarak “deneyim tasarimi (experiment design)”
seklinde adlandirildigin1 ifade etmistir. Tirkkan, dijital etkilesimin sonucunda
izleyicinin isminin degistigini ve “deneyimleyici” oldugunu belirterek izleyicinin
sanal gerceklik gozliklerini taktiginda sanat¢inin  diinyasinin igine daldigini

belirtmistir. Biiylikberber, deneyim tasarimiu ile ilgili goriislerini su sekilde ifade eder;

“Daha zekice eserler iiretmeyi sagliyor, sanki bir canli varlikmis gibi ¢evresini
algilayabilen, izleyiciye tepki verebilen sensorler yardimiyla fiziksel
etkilesimlerin saglanabildigi yepyeni bir iletisim ve kesif alan1 var, bu bence
heyecan verici bir sey. Ozellikle biiyiik dlgekli tiiketim mecralari; konser, sinema,
televizyon gibi on yillarca siiregelmis tek yonlii izleme deneyimlerinin pasifize
olma durumu var izleyici perspektifinde. Bence gelecegin sanatinin bunu
kirabiliyor olmasi ve her sahsa farkli bir deneyim ve anlati sagliyor olmasi
heyecan verici bir dogrultu. Fakat, etkilesimli bir eser etkilesimsiz eserden daha
iyidir ya da her eser etkilesimli olmak zorundadir gibi bir anlama da gelmiyor bu;
orada spesifik bir diigiinme ve deneyimi iletme bigimi var. Ancak bir eser gayet
lineer ve etkilesimsiz bir anlatiya da sahip olabilir, dolayisiyla ben bunu bir

gereklilik olarak degil heyecan verici bir kesif alani olarak goriityorum.”

Dijital teknolojiler kullanilarak iiretilen eserlerin izleyici ile eser arasindaki
etkilesimi artirip artirmadigi konusunda ise katilimcilar, genel anlamda bir artig oldugu
yoniinde fikir beyan etmislerdir. Ancak bu artisin sebepleri olarak aslinda hepsi

dijitallesme ile baglantili olan birbirinden farkli sebepler sunulmustur. Bunlarin ilki,
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sosyal medyanin sanat iizerindeki etkisidir. Akbay, sosyal medya araclar1 sayesinde
etkilesim sayis1 ve ulasabildigi kisi sayisinin arttigini fakat etkilesim derinliginin
azaldigin1 belirtir ve “ancak dogru bir sekilde sunulursa etkilesim derinligi de
artabilir” diye ekler. Anadol ise sosyal medyanin benzer avantajlar1 ve dezavantajlari
oldugunu belirterek, sosyal medya sayesinde bir isin fark edilebilme sansinin arttigini
ancak hangi eserin gergekten derine indigini, izleyicisine sorular sordurdugunu ya da
farklilasmak icin insanogluna bir fayda ya da yeni bir gorsel deneyim getireceginden

emin olamadigini ifade eder;

“Clinkii o kadar hizli gelisen bir alan ki bazi isler digerleri kadar derine inemiyor,
yiizeyde kalabiliyor ya da bazi sanatgilar aceleyle isler yapabiliyor. Boyle
durumlarda deneyime zarar veren bir duruma doniismeye basliyor. Dolayisiyla,
dijital yapilabilir ve kolay diye degil de hala o ustalig1 icinde barindiracak sekilde

kullanildig1 zaman izleyici ve eser arasindaki etkilesim farklilasmaya basliyor.”

Bir diger yandan, Yalkin ve Biiylikberber’e gore, dijital ortamlar kendi
hikayesini beraberinde getirir ve bu durum, sanat eserlerinin ifade bi¢imini de olumlu
anlamda etkiler; zekice tasarlanmis dijital etkilesimli eserler daha kapsamli ve daha

zengin anlatimlar saglar. Yalkin’a gore;

“Eskiden yiizyillarca siirebilecek eserleri tek bir makineyle birkag gilinde
iiretebiliyoruz. Medyum degistigi icin sehircinin onunla olan iliskisi de degisti.
Eskiden spesifik bir eseri gormek igin spesifik bir yere gitmek zorundaydiniz,
simdi Oyle bir sey kalmadi. Sadece metin tabanli internet ilizerinden AR ile
evinizde deneyimleyebileceginiz ya da VR ile i¢inde olabileceginiz sanat eserleri
olugsmaya basladi. Dolayisiyla, dijital teknolojiyle birlikte izleyicinin deneyimi
elbette degisti, medyumla beraber hem izleyici hem sanat hem mesaj her sey

degisiyor.”

Yilmaz S., dijital ortamlarin sagladig1 erisim ve ulagim faydalariin izleyici ile
eser arasindaki etkilesimi olumlu yonde artirdigina deginerek goriislerine asagidaki

sekilde devam etmistir;

“Bir eser bugiin izleyicisini merak edebilir. Bir eserin diinyanin yedi kitasinda

parcalar1 olabilir ve eser sahipleri arasinda iletisimi saglayabilir, fiziksel varlik

122



gerektirmeksizin Cloud’da, bagka birinin sunucusunda veya USB’de olabilir.
Bugiin Crypto art® diye bir seyden bahsediyoruz, eser artik koda déniisiiyor. Bu
yalnizca eserin izleyicisiyle olan etkilesimini artirmaktan ziyade biitiin habitatla

olan etkilesimini ve iletisimi de artiriyor.”

Yiicel, dijitallesmenin izleyici ve eser arasindaki etkilesimi artirdigina
Contemporary Istanbul’da yeni medya ve dijital sanata odaklanan Plugin boliimiiniin
izleyicilerinin / katilimcilarinin vakit gegirme siiresinin diger boliimlerdeki eserlerle

vakit gecirme siliresinden daha uzun olduguna dair 6rnek vererek ekler;

“Dijital ve etkilesimli galismalar her zaman i¢in izleyicinin ilgisini daha fazla
¢ekiyor. Ciinkii daha tanidik geliyor, giindelik yasamda cep telefonlari, ekranlar
ve dijital araglar etkin. Zaten sanat s6z konusu oldugunda izleyicinin bir noktada
iirkek durmasini bir adim geride birakiyor. Etkilesim, izleyiciye daha ¢ekici gelen
bir sey, kendi miidahalesi iizerinden etki / tepki almak gibi. Ozellikle, etkilesim
iceren dijital sanat pratikleri izleyiciyi her zaman i¢in daha fazla kavriyor ve daha
fazla tiiketmesini ve zaman gecirmesini sagliyor. izleyici, kendini daha esitleyici
bir platformda hissediyor. Dijital medya bu etkilesimi baglatma konusunda

izleyici agisindan motive edicidir.”

Artut, konuyu farkli bir perspektiften degerlendirerek dijital ortamlarin
etkileyiciligiyle sanat ve izleyici arasindaki etkilesimi bir arada degerlendirmemek

gerektigini sdylemistir;

“Sanat eserlerine baktigimizda, sanat eserinden c¢ok, o projektdr veya o ekran
daha ilgi cekici geliyor ve bunu insanlar fark edemiyor olabilirler. Fazla renk
gorme ve karmasa gormenin karsisinda bigare olmak aslinda sanat eserine karsi
bir hayranlik olusturmay1 barindirmamali. Bu, bosu bosuna tanri inanci gibi bir
sey, sadece size Oyle soylendigi i¢in onu seviyorsunuz, begeniyorsunuz,
disiinmiiyorsunuz bile. ‘Ne anlatiyor acaba, bunlar veri setiyse bu veri seti
diinyada sakat kalan insanlar m1 yoksa mutlu ¢ocuklar mi1?” gibi karsiliklar1 var.
Ben orada bazi etik problemler oldugunu diisiiniiyorum. Kosulsuz hayranligin
insan1 entelektiiel olarak daha da zayif bir noktaya ittigini, sanatin benim igin

o6nemli olan unsurlarindan biri olan sorgulama ve nedensellik pesinde insanlarin

2 Blockchain teknolojisi ile iiretilen bir sanat bigimidir.
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ortaya koydugu zihinsel aktiviteyi korelttigini ve o tiir seylerin biraz daha kiiltiirel

baglamda insanin sanatla olan iliskisinde erozyon yarattigini diistiniiyorum.”

Katilimcilarin yanitlarindan hareketle, etkilesimi salt dijital sanat baglaminda
degerlendirmenin veya etkilesim 6zelligini ona atfetmenin gereksiz oldugu ve sanat

eserinin varliginin izleyicisiyle hali hazirda etkilesimde oldugu sonucuna varilmstir.

Sekil 8: Dijitallesme kapsaminda etkilesim.
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3.5.9. Sanat Eseri ve Izleyici Arasindaki Etkilesimi Artirma

Uygulamalan ve Kiiratorlik
Yiicel, sanat eserinin etkilesimli olma durumunu, izleyicinin bir sanat yapitiyla
karst karsiya kalmasmin hali hazirda bir etkilesim durumu yaratmasi olarak
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degerlendirir. Sanati, sanat¢inin diinya ile kurdugu iletisim olarak tanimlar ve
iletisimin her zaman i¢in etkilesim gerektirdigini savunur. Dolayisiyla, sanatgi

toplumla arasindaki iletisim kapsaminda tamamen 6zgiirdiir.

“Sanat aracilifiyla iletisimde, iletiyi yaratan bunu paylasmak istiyorsa paylasir.
[leten bir mesaj almayabilir. Bir etkilesim yaratmak ve iletisim kurmak sanatginin
inisiyatifinde gergeklesir. Ister resim ister yeni medya olsun bu etkilesim,

sanat¢inin niyetiyle kurulur.”

Dijital araclar araciligiyla yaratilacak etkilesime gelince, Yiicel, bu araclarin
giiniimiizde izleyiciye daha fazla bilgi sunmak veya izleyiciyi etkilesime gecirerek o
bilgiyle yogunlagmasini saglamak amacli kullanilabileceginden, hatta bilgilendirici ve
egitim icerikli sergilerde dijital araclarin yaygin olarak kullanildigindan s6z eder.
Serginin hedef kitlesini de géz oniine alarak, demografik 6zellikleri belirli bir hedef
kitlesi mevcutsa, farkli yas gruplarindan kisilerin beceri ve motor kaslarina kadar o
hedef kitleye yonelik dijital ara¢c ve gerecleri sergilemenin bir parcasi olarak
kullanilmas: gerektigini ifade eder. izleyicinin bilgisini, deneyimini ve donanimi
artirmak i¢in bu tiir dijital mecralarin etkilesim yaratmak adina kullanildigini,
giiniimiizdeki sergileri daha giliglendiren ve kalic1 hale getiren bir sergi olusturmaya
olanak sagladigina deginir. Sanat sergilerine gelindiginde ise, yukarida bahsedildigi
lizere, sanat¢inin istemedigi bir noktada kiiratoriin etkilesim konusunda miidahalede
bulunamayacagini ve sanat¢i, izleyici ile etkilesim kurmak istiyorsa nasil kuracagi,
hangi araglarla kuracagi ve izleyiciyle kuracag: o etkilesimin vermek istedigi mesaji
gercek anlamda destekleyip desteklemedigini tartisip, bu mesaji olgunlastirma

konusunda destek verebilecegini soyler.

Ertan’a gore, sanatin i¢ine kavramlarin dahil olmasiyla birlikte bu etkilesim
siireci ve boyutu degismistir, buna bagl olarak kiiratoriin, izleyici ve eser arasindaki
etkilesimi saglamak i¢in bagvuracagi metotlar da degigmistir. Ertan, konuyla ilgili

daha detayl aciklamalarini asagidaki sekilde iletmistir;

“Artik giizel bir resim, heykel veya nesneye bakmaktan cok bir kavrama
bakiyoruz. Eskiden de kavram vardi ama simdi tamamen nesne ile kavram

arasindaki bu iligskinin soyutlama araligi artt1. Baktigimiz seyle okudugumuz sey
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birebir dogrudan ortiisebilir degil, yani sanat gercekten cok daha soyut bir
diizlemde calismaya basladi. Bu kavramsallik, ¢agdas sanatin tarihiyle beraber
gelisen bir durum. Dolayisiyla, artik giderek okunmast bir tiir bilgi ve kiiltiir
gerektiren bir seye bakiyoruz. Bunu anlamlandirabilmenin birincil yolu, aradaki
aciklig1 kapatabilmek i¢in miizelerin kiigiik yasta cocuklardan baslayarak sanat
tarihinden dijitallesen sanata kadar bir sanat egitimi vermesi gerek ki bu aradaki
etkilesim artsin. Buradaki etkilesimden kastim daha ¢ok iletisim ve okur-yazarlik
baglaminda. Bunun yani sira, yeni medya sergileriyle hasir nesir olmaya baslayali
beri eserler igin genellikle bir agiklama gerekmeye basladi; isin metnini iyi
yazmak ve onu izleyiciye ulastirmak, internet ilizerinden de olabilir, sergi
kataloguyla da olabilir, serginin yaninda basit bir agiklamayla da olabilir. Ciinkii
o basit agiklamay1 okudugunuzda ve tekrar doniip ise baktiginizda baska bir sey
gormeye basliyorsunuz. Eseri daha iyi gorebilmek i¢in metni okumak lazim. Bu
sanat¢inin tercihidir elbette ki, sanat¢i o agiklamayla ne ima ettigini anlatir;
kavramsal agiklig1 kapatmaya calisir. Dijital islerde bu daha fazla gerekiyor,
aciklik ve soyutlama seviyesi daha da fazla. Bu aradaki acikligi izleyici agisindan
kapatmanin yolu bir seyleri agiklamak, yardimci olmak. Bu izleyicinin algisin
cok degistiriyor, birdenbire bir seyler anlamlanmaya bagliyor. Sergi baglaminda
yaptigiiz zaman serginin biitlinliyle olan iliskisi de ortaya ¢ikiyor, o zaman
yarattiginiz baglam da anlamli hale geliyor, diger okunmayan isler de ilk bakista
yazisini okumadan anlasilabilir hale geliyor. Dolayisiyla bu tiir bir yonlendirme
onemli. Dedigim gibi, birinci gereklilik egitim, ikincisi de aradaki soyutlamay1
ortadan kaldirmak. Ancak bu etkilesim bu siire¢lerin sonunda kapanabilir. Bir
kiirator olarak ben o metinleri yaziyorum, biiyiik bir sergi oldugu zaman kitap
¢ikarmaya caligtyorum ki o kitap kaynak olsun ve o sergi de daha iyi

anlagilabilsin.”

Madra, benzer goriislere sahip olup ¢alismanin basindan bu yana bahsedildigi
lizere sergi mekanlar1 ve miizelerde sanat yapitlarinin kitleyi etkileyecek bicim ve
estetik Olctiler dahilinde konumlandirilmasinin serginin kavramsal igeriginin tiretilen
yapitlarin kavramina, igerigine, estetigine ve zamanin ruhuna uygun olmasi, yapitlarin
seciminin kavramsal igerikle uyum saglamasi, sergi mekaninin icerigin ve yapitlarin
etkin bir bicimde gosterilmesine uygun olmasi gibi kurallar1 oldugunu belirtir. Kiiratér

de bu kurallar1 oldukga iyi sekilde uygular, ancak altyapilarin yeterli olmadig1 sanat
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ortamlarinda kiiratorlerin cok daha becerikli olmasi gerekmektedir. izleyicinin bilgisi
ve algi giiciiniin de kiirator tarafindan c¢ok iyi degerlendirilmesi gerekir. Burada
psikanaliz ve toplum psikolojisi bilgisi devreye girer. Vasat sanat bilgisi olan Kkitle,
resim ve heykel konusunda az ¢ok bilgilidir; manzara resmi, portre ve figiiratif bir
heykeli kabul eder. Buna karsin ¢iplak kadin heykelini, cinsiyet¢i yaklagimla anlar ve
kabul etmez. Yine vasat sanat bilgili kitle, video sanatini televizyon izleme boyutunda
algilar; sanatsal degerini anlamaz. Bu nedenle sergiler, kitlenin anlamasini saglamak
icin ek bilgiler verilerek yapilmaktadir. Dolayisiyla, dijital sanat veya medya sanati

bilim ve teknolojide ileri iilkelerde kitle tarafindan daha kolay benimsenmistir.

Sekil 9: Sanat eseri ve izleyici arasindaki etkilesimi artirma uygulamalari ve kiiratorliik.
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3.5.10. Dijital Uygulamalar ve Sanal Miizeler Baglaminda Sanat-
Toplum Etkilesimi

Bu konu hem sanat¢1 hem de kiiratér grubundan katilimcilarla incelenmis ve
birka¢ farkli sonug¢ elde edilmistir. Genel goriis, fiziksel miize deneyiminin sanal
ortamdaki deneyimin yerini tutmadig1 yoniindedir. Fiziksel miizelerdeki sanat eseri ve
izleyici etkilesimi, eserle karsi karsiya gelme an1 yasanana kadar bir¢cok unsuru ig¢inde
barmdirir. Farkl bir lilkede veya sehirdeki bir miizeye gitmek; yani eseri gormek igin
seyahat etmek, konser sirasinda beklemek, miize atmosferini deneyimlemek ve oraya
gelen bircok kisiyle bir arada olmak, eseri i¢cinde bulundugu isik, ses ve ortam
baglaminda degerlendirmek, diger bir yandan eseri orijinal haliyle ve boyutlariyla
gormek aslinda eseri bastan uca tam anlamiyla 6ziimsemeyi, sindirmeyi icinde
barindiran bir siireci tanimlar. Bu yilizden, sanal deneyimlerle karsilastirilmasi
konusunda, gelenekselin izleyicide her zaman daha gii¢lii bir deneyim yarattigi

konusunda goriisler mevcuttur.
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Diger bir yandan, pandemi gibi olumsuz kosullarin hakim oldugu bu zamanda,
sanal ortamlarin bir kagis yontemi olarak kisinin psikolojik sagligini korudugunu ve
egitim anlaminda fiziksel sinirlarin agilmasina yardimci oldugu savunulur. Akademide
ise, sanat koleksiyonlarinin internette sergilenmesi eserlere erisim agisindan faydali

bulunmustur.

Fiziksel deneyimin daha belirgin bir etkilesim sagladigini savunan goriislerin
yani sira, sanal miizelere ve sanal sergilere yeterli firsatin verilmedigini savunan
goriisler de mevcuttur. Yalkin, sanal miizelerin gercek hayattaki bir eserin taklidini
sanal ortamda sergilemek yerine sanal diinyaya 6zel miizelerin kurulacagini ve giinliik
hayatta deneyimlenebilecek eserlerin iretilebilecegi sanal miizeler yaratilacagini
savunur. Yilmaz H., sanal miizelerin daha baslangi¢c adimlarinda oldugunu, zamanla
gelisecegini ve sanal gergeklik gozliiklerinin sanal miize deneyimleri i¢in ¢oziim
sunacagini sdyler. Unal, dijital uygulamalarin ve sanal miizelerin éniimiizdeki on yil
icerisinde geleneksel miizelerin Oniine gececegini soyler. Ancak sanal miizelerin
geleneksel bakis agisiyla yorumlanmasinin yanlis bir yaklasim oldugunu belirterek

ekler;

“Sanal miizelerde yeni bir dil olusacak ve hi¢bir sey normal bir miize, galeri ve
konserdeki gibi olmayacak, ortaya yeni bir deneyim ¢ikacak. Bunun gelecekteki
versiyonlarini hayal etmek ¢ok zor degil. VR ve AR teknolojisinin giin gectikce
gelistigini disiiniirsek gelecekte gercekten orada geziyormus gibi olacagimiz

bariz. 20-30 y1l sonra o miizeleri bol bol gezecegimiz kesin.”

Yilmaz S. de benzer goriiste olup sanal miizelerdeki 6l¢ek sorununun asilmasi
gerektigini, aksi halde edinilen sanat deneyiminde bir eksiklik yarattigini belirterek

VR teknolojisi ile bu sorunu ¢6zmenin miimkiin oldugunu belirtir;

“Bag dondiiriicii denilen sey bu, VR gozliikleri ile esere basimizi dondiirerek
bakmak gerekiyor. VR, dlgekleme konusunu geri getirdi ve sanati ‘immersal’?®
bir sekilde deneyimlemenin yolunu bulduk. Ancak, VR hala pahali bir sey ve ne

yazik ki ulagilabilir bir sey degil. Bu zahiri goriintiiyle ilk tanismamiz sinemayla

% f¢ine dalmak, kendini kaptirmak anlamlarina gelen immersal, genellikle sanal gerceklik araglartyla
deneyimlenen sanat eserlerinin diinyasina girmek olarak kullanilir.
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oldu, kirk metreden ekrana bakiyorduk. Sonra hayatimiza televizyon girdi,
aramizda ti¢c-dort metre vardi. Kisisel bilgisayarlarla aramizdaki mesafe bir
metreye indi, cep telefonlariyla otuz santimetreye indi, VR artik bizimle beraber.
Dolayisiyla dijital medyanin gitmek istedigi yer belli, bize en iyi deneyimi sunan
su an VR. Bir¢ok insanin evinde VR gozliikleri olursa daha iyi bir sanal miize

deneyimi yasayabilecekler diye diisliniiyorum.”

Tiirkkan, sanal sergiler sayesinde sanatin izleyiciye ulagsmasinin ¢ok kolay
oldugunu ve sanal bile olsa izleyenlerin ufkunu ag¢tigini belirtir. Dijital miizelerin ise,
sanatcilarin yaratim alanini ve sinirlarini  genislettigini  ifade eden Anadol,
Artechouse’da gergeklestirdigi Machine Hallucination isimli eserinin tiretim siirecini

ve etkilerini agagidaki sekilde anlatir;

“Machine Hallucination sergisinde bir yapay zekanin riiya goriirken insanlarin
icinde var olup deneyimleme sansini sdyledigim zaman hicbir galeri ve miize
anlayamad1 ve kavrayamadi, bir kavram sikintist yasandi. Fakat Artechouse dyle
degildi, Artechouse, medya sanatlarina énem veren bir grup oldugu i¢in bana
“hayalin nedir?” diye sordu. Bunu sorabilmek zor bir sey ¢iinkii, hayallerimiz ¢ok
biiyiik olabilir ve galerinin beklentisinin disma c¢ikabilir. Projemiz, Chelsea
Market’te bir kazan dairesini kanvasa ¢evirerek basladi. NewYork’un 113 milyon
fotograf arsivini alip yapay zekadan gecirerek bir makinenin haliisinasyonu
sirasinda ortaya ¢ikan deneyimlerden bir enstalasyon yarattik ve yiiz binden fazla
insan bu sergiyi gezdi. Garip bir sekilde ¢ok ciddi bir reaksiyon ald1 sergi, ¢linkil
beklenenin ¢ok disindaydi, konvansiyonel bir beklentiyle giden bir insan1 sok
eden bir durumdaydi. Kimsenin o duvarlarin, tabanin, tavanin bu kadar bambagka
bir hale gelebilecegini tahmin ettigini sanmiyorum. Sonunda biricik bir deneyim

ortaya ¢ikt1.”

Yukarida bahsedildigi {izere, sanal miizelerin giiniimiizde fiziksel miize
deneyimini heniiz yasatamadig1 veya eksik bir noktada kaldig1 agiktir, ancak sanal
miizelere gereken firsat1 vermek ve gelisen teknolojiler 1s1ginda degerlendirmek daha
faydali bir yaklasim olacaktir. Katilimcilarin kendi caligmalarindan verdikleri
orneklerle de miizelerdeki dijital sanat eseri deneyimlenin sanat ve toplum arasindaki

etkilesimi artirdig1 agiktir.
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Sekil 10: Dijital uygulamalar ve sanal miizeler baglaminda sanat-toplum etkilesimi.

~

Fiziksel deneyim sanal
deneyimin yerini her ('sanal miizelere heniiz
zaman tutmayabilir .
\ J ™ yeterli firsat
Dijital uygulamalar verilmemistir; gelisen
ve sanal muzeler teknolojiler
- dogrult d I
- baglaminda sanat- _‘_’grlu us‘l‘" ak";a“"“ ’
Dijital uygulamalar toplum etkilesimi muze e.rge ece _ e o
sanatginin yaratim \_ ) sik ziyaret edilen
alanlarini ve sinirlarini L alanlar olacaktir )

gelistirir

3.6. Genel Degerlendirme

Bulgulardan hareketle, sanat ve teknoloji birlikteliginin her donemde var
oldugu anlagilmistir. Sanatta dijitallesmenin bir ¢esit demokratiklesmeyi de
beraberinde getirdigi ve bilgiye erisilebilirlik acgisindan kolaylik sagladig:
savunulmustur. Dijital araglarin sanat iiretimini tesvik ettigi ve sanatgilara tiretim icin
daha genis bir alan sundugu; internet ve sosyal medyanin eser paylasimini
kolaylastirdig1 ve boylece izleyicilerin de sanat eserlerine ulagabilmesinin kolaylastigi

kanaatine varilmistir.

Sanatcilart dijital araglar1 kullanmaya yonlendiren unsurlar ve motivasyon
arasinda sanatcilarin dijital araglarin yaygin bicimde kullanildigi bir ¢agin i¢inde
yasamasi, sanatcilarin dijital araglarla kendilerini daha 1yi ifade etmeleri, dijital
araclarin sanatgilara sagladig1 6zgitirliik alani, sanatgilarin geleneksel mecralarin anlam
dizgesinden kurtulma arzusu, dijital araglar sayesinde yeni yontemler ve metotlar
kesfetme sansi, dijitali dijitalle daha iyi anlatabilme imkéni, dijital araglarin fiziki
olarak bir yere bagli olmamasi ve kolay tanisabilir olmasi ve dijital ortamda iiretilen

sanat islerinin erisimi ve paylasiminin daha rahat olmasi bulunur.

Tipk: tiretim pratiklerinde oldugu gibi kiiratdryal calismalar da dijitallesme
dogrultusunda degismek durumunda kalmistir. Kiirator artik dijitalin tiim olanaklarini
hesaba katmal1 ve sanat eserinin izleyiciyle karsilagsma noktasindaki teknige ait gerekli

tiim sorumlulugu tistlenmelidir.
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Sanatc1 ve kiiratoriin sanat eserine bakis acist arasindaki ayrilan yonlerin
basinda, sanat¢inin eseri 6znel bir yaratim siirecinden gegirerek eserin tiim hikayesine
hakim olmasi1 ve kiiratoriin esere ayni perspektiften yaklasamamasi gelmektedir.
Kiirator, yaratic1 partner ve kolaylastirict arayiiz olarak eser ile izleyici arasindaki

anlamsal bag gii¢lendiren kisi olarak gorev almaktadir.

Dijitallesmeye bagli olarak hem sanat eseri liretimi hem de ulagilan izleyici
sayist artmistir. Dijitallesme, sanat eseri tiretim pratiklerini olumlu anlamda
etkilemistir ve bdylece eser iiretimi artmustir. Internet ve sosyal medyayla birlikte
eserlere daha fazla erisim imkani1 dogmustur; ayrica dijital eserler fiziki olarak daha az
yer kapladigindan izleyicilerin eserleri daha fazla biriktirebilme sansi vardir,

dolayistyla izleyici sayisi da iiretilen eser sayisi da artmustir.

Dijitallesmeye bagli olarak izleyici beklentisinde de bircok degisim meydana
gelmistir. Dijital ortamlar bireye daha fazla deneyim sunmaktadir, bdylece izleyicinin
sanatla arasindaki esik korkusu kirilmistir. izleyicilerin sanat hakkindaki fikri, gorgiisii

ve bilgisi artmistir; sanatla aralarindaki mesafe azalmistir.

Sanat eserleri aslinda her donemde bir tiir etkilesimi i¢inde barindirmaktadir
ancak dijital ortamlar siiphesiz ki bu etkilesimi artirmistir. Bunda en biiyiik etken
dijitallesmeyle birlikte iletisim, erisim ve ulasim olanaklarinin artmasiyla birlikte

sosyal medyanin da etkisi olmustur.

Sanat eseri ve izleyici arasindaki etkilesimi artirmada kiirator kritik bir
konumda gorev almaktadir; kiirator, dijital araclar1 kullanarak etkilesimi artirabilir,
ancak bu durum sanat¢inin izleyicisine vermek istedigi mesaja baglidir. Kiirator ayni
zamanda, eser ile izleyici arasindaki anlamsal soyutlamay1 ortadan kaldiran kisidir,

izleyiciye eser hakkinda fikir verir.

Katilimcilarin dijital uygulamalar ve sanal miizeler hakkindaki goriisleri ise
fiziksel miizelerin sanal miizelerin yerini tutmayacagi yoniinde olmustur. Ancak bir
diger goriisler ise sanal miizelere yeteri kadar firsatin verilmedigi ve sanal miizelerin
gelecekte ¢ok sik ziyaret edilecek platformlar olacagi yoniindedir. Ayrica, dijital

miizeler sanat¢inin yaratim alanlarini ve siirlarini genislettigi sonucuna da varilmastir.
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SONUC

Calisma sonucunda, gelistirilen her medya teknolojisinin, kendi doneminde
yeni olarak kabul edildigi ve donemin teknolojik kiiltiiriiyle dogru orantili olarak
ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir. Edebi eserler, miizik, yagl boya tablolari, fotograf ve
hareketli goriintiiniin icadi, sibernetik bilimi, sanal ve artirilmig gergeklik teknolojisi,
yapay zeka ve makine 6grenimi gibi teknolojiler gegmisten giiniimiize kadar sanat
pratiklerine yansima imkani bulmustur. Gelistirilen her teknoloji, kendi déneminin
dijitallesmesine atifta bulunmaktadir ve kendi doneminin dijital mecrasidir. Tim
bunlardan hareketle bu calisma, spesifik olarak bir medya ortamini arastirmak amaci

degil, dijitallesmenin sanata ve topluma yansimalarini arastirma amaci giitmiistiir.

Bugiiniin perspektifinden bakildiginda, teknolojik gelismeler dogrultusunda
iretilen dijital araglarin sanatin alanina dahil olmasi1 kimi zaman yeni bir etken olarak
degerlendirilse de katilimcilarla yapilan goriismeler sonucunda sanat ve teknoloji
birlikteliginin aslinda her déonemde var oldugu sonucuna varilmistir. Kagidin icadi,
yagli boya teknolojisine gecis, fotograf ve hareketli goriintiiniin ortaya ¢ikis1 aslinda
her zaman sanatcilarin teknolojik gelismelerin izini siirdiigiinii kanitlar. Gegmiste
oldugu gibi giinlimiizde de sanat¢1 ve bilim insani is birligi her zaman var olmustur.
Ozellikle, dijital sanatla birlikte ivme kazanarak artan bu siire¢, beraberinde sanatgi,
mithendis, bilgisayar bilimcisi, yazilim teknolojileri uzmani gibi is birliklerini de
getirmis ve sanatin liretim pratiklerine yerlesmistir. Bu sebeple, sanat ve teknoloji her
zaman i¢ ice olmus ve sanatgilar, teknolojik gelistiricilerle birlikte ¢alismay1 her zaman

yeglemistir.

Sanatcilari, dijital teknolojileri ve araglar1 kullanmaya yonlendiren unsurlarin,
aslinda sanat ve teknolojinin her zaman yakin iligki igerisinde olmasindan
kaynaklandigini séylemek miimkiindiir. Katilimcilar, sanat iiretim pratiklerinde dijital
araglarin kullanimini daha 6zgiirliik¢ii buldugunu ve dijital araglarin onlara yeni bir dil
sundugunu soOylemistir. Ayrica, dijital ortamlarin daha demokratik, esitlikei,
ulagilabilir ve erisilebilir olmasi, fiziksel olarak baglilik gerektirmemesi ve dagitiminin

kolay olmasi da sagladig1 avantajlar arasindadir.
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Sanattaki dijital yansimalarla birlikte kiiratoryal yaklasimlarda da degisimler
yasandigi gozlemlenmistir. Kiirator, dijitalin sundugu tiim olanak ve ifadeleri etkin bir
bicimde kullanabilmeli ve eser ile izleyiciyi bu faydada bulusturabilmelidir. Gerek
elestirel gerek destekleyici bakis agisindan olsun, teknolojik yansimalarin topluma

aktarim1 hususunda kiirator aktif bir gérev almalidir.

Sanatta dijitallesme izleyici perspektifinden degerlendirildiginde ise, iiretim
asamasinda oldugu gibi sanat1 edinim asamasinda da motive edici unsurlar barindirir.
Izleyici, dijital teknolojileri giinliik yasaminda telefon, tablet, televizyon veya
bilgisayar gibi araclar dolayisiyla siklikla kullandigindan bu teknolojilere hakimdir ve
sanatin ilgi alaninda bu teknolojileri gérmesi, onun sanatla arasindaki esik korkusunun
kirilmasina olanak saglar. Ozellikle, gen¢ jenerasyonun dijital etkilesimini oldukca
etkileyen bu durum, sanati salt miizelerde sergilenen ‘yiice’ bir sey olmaktan ¢ikararak

giinliik yasama dahil eder ve izleyicisiyle daha fazla bulusma imkani1 yaratir.

Sanatta dijitallesmenin arastirilan bir diger ¢iktisi, Uretilen eser ve izleyici
sayilarindaki degisimler olmustur. Sanat¢1 ve kiiratdrlerin gozlemleri dogrultusunda
edinilen bilgiler 15181nda, dijitalin erisim, ulasim ve paylasim olanaklarinin kolayligina
ve hizliligina bagl olarak hem eser hem izleyici sayisinda bir artis gorildigi
saptanmustir. Dijital ve elektronik sanat etkinlikleri her gegen giin daha fazla izleyiciye
ulagsmakta ve dijital ortamlarda {iretilen ve paylasilan eserler de giin gectikge

artmaktadir.

Literatiir aragtirmalarindan elde edilen bir bulgu, dijital ortamda veya dijital
araclarla tiretilmeyen hicbir eserin dijital sanat eseri olarak kabul edilemeyecegidir.
Gecmiste {retilen eserlerin, gilinlimiizde dijital ortamlarda yeniden iiretilmesi,
diizenlenmesi veya sergilenmesi onu dijital sanat eseri yapmaz. Eserin tiretildigi mecra
veya ara¢ Onemlidir, eser dijitalin {liretim olanaklarini i¢inde barindirmalidir, bu
olanaklar yeniden diizenleme yoluyla esere aktarilmamalidir. Bu baglamda, {inli
sanat¢ilarin dijital ortamlarda sergilenen retrospektif sergilerine bu ¢alismada dijital

veya elektronik sanat eseri kapsaminda yer verilmemistir.

Bu calismada; sibernetik, telebulunma, simiilasyon, artirilmig ve sanal

gerceklik gibi farkli etkilesim tiirlerinin varligr detaylica incelenmis ve sanata
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yansimalarindan siklikla s6z edilmistir. Bu etkilesim modelleri, donemin ihtiyacina ve
teknolojik gelismelerine paralel bir sekilde ortaya ¢ikmis ve dncelikle ilgili oldugu
alan1 etkilemistir. Hemen ardindan, toplumlarin tiretim ve tiiketim tarzlarini etkileyen
bu dijital teknolojilerin sanata yansimasi kaginilmaz olmus ve boylece ¢ift yonlii bir

etkilesim ortami saglanmstir.

Makinelerin insan faaliyetlerinin ¢cogunu yerine getirebildigi ve insanlarin
tekdiize bir yagsam siirdiigli géz oniine alindiginda, etkilesimli ortamlarin aslinda her
bireye nis bir deneyim sundugu goriilmektedir. Dijital veya analog etkilesim, bireyi
merkeze alarak ona her seferinde farkli bir heyecan yasatir. Medyatik ortamlarin bireyi
pasif konuma itmesinin aksine etkilesimli ortamlar, izleyiciyi aktif olarak harekete
gecirir ve eylemde bulunmaya tesvik eder. Izleyicisinden aldigi geri bildirim,
izleyicinin onu izlemesi ve izleyicisiyle birlikte iiretmesi, etkilesimli eser
deneyimlerini biricik ve kendine 6zgii kilan etmenlerdir. Ciinkii, dijital ortamlardan
bagimsiz bir sekilde etkilesim o anda gergeklesir ve hicbir etkilesimsel deneyim tekrar

yasanamaz.

Sanat eserlerinde etkilesimin, izleyicinin katilimci konumuna gelip eserle
birlikte liretmesi, eserin diinyasina dahil olmasi ve eseri tamamlamasi, kimi zaman
eserin ihtiya¢ duydugu fiziksel bir varlik olmasi seklinde literatiirde yer almaktadir,
ancak katilimcilarla yapilan gériismeler sonucunda sanat eserinin bir tiir etkilesimi hali
hazirda i¢inde barindirdig1 agikga goriilmiistiir. Sanat eserleri, izleyicisinin yalnizca
fiziksel diizeyde katilimina degil bilissel diizeyde etkilesimine ve okumasina agik
konumdadir. Bir kitab1 okumak, bir tabloya farkli perspektiflerden bakmak, bir sarkiy1
dinlemek, bir eserin devami hakkinda hayal kurmak veya sanal gergeklikle iiretilmis
bir enstalasyonu deneyimlemek de bir gesit etkilesime sahiptir. Buradan anlasilacak
sonu¢ sudur ki, sanatta fiziksel veya biligsel bir etkilesimin olma zorunlulugu so6z
konusu olmamasina karsin, sanat eserleri her donemde izleyicisiyle etkilesime agik

olmustur.

Dijital etkilesimli sanat eserlerinin, izleyicisine ¢ok yonlii ve dinamik bir
etkilesim ortami1 sundugu agiktir. Dijital teknolojilerin getirdigi yeni olanaklar

etkilesimin boyutunu ve sayisimi artirabilmektedir. Sosyal medyanin sanat eseri
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tiretimi ve paylasimi tizerindeki etkileri géz Oniline alindiginda, izleyici ve eser
arasindaki bu etkilesim sayis1 arttig1 goriilmektedir. Yapay zeka, makine 6grenimi,
artirilmis ve sanal gerceklik gibi teknolojilerle iiretilen eserlerin deneyimlenme ve
izleyicisiyle etkilesime gegme boyutu da degismekte ve bu da aradaki giiclii bag1 daha
da kuvvetlendirmektedir. Ancak burada unutulmamasi gereken, dijitalin cazibesine ve
biiylileyiciligine kapilip, dijital teknolojilerin ifade bigimlerinin izleyiciyi eserin
Oziinden daha fazla etkilemesiyle sonuglanmasmin  etkilesim  olarak
degerlendirilmemesi gerekliligidir. Aksi taktirde, izleyiciyi eser karsisinda bicare
birakan bu durum, entelektiiel veya bilissel diizeyinin yetersiz oldugunu hissettirerek
dijitalin olanaklarin1 sanatin anlatim big¢imleri yerine koyacak ve izleyicinin sanatla

arasindaki esigi daha da artirmasina 6n ayak olacaktir.

Dijital ve sanal miizelerin, izleyici ve eser arasindaki etkilesimi artirdig1 aciktir.
Dijital uygulamalara yer verilen miizelerde izleyici etkilesimine gerek fiziksel gerekse
teknolojik agidan agik bir alan ayrilmistir. Calisma kapsaminda bahsedilen teknolojiler
araciliiyla tiretilen sanat eserlerinin sergilendigi bu miizeler, bir¢cok veriyi ve gorsel
deneyimi i¢inde barindirarak izleyicisine renkli bir diinya sunar. Sanal miizelerin
internet ortaminda dolasima agilmasindan bu yana, kullanicilar her gegen giin daha
fazla esere erisme imkani bulmaktadir. Sanal miizelerin heniiz fiziksel miizelerin
yerini tutmayacagi bulgular kisminda tartisilmis olup sanal miizeleri avangard bir
bakis agisiyla degerlendirmek gerektigi kanisina varilmistir. Dijitallesen diinyada
heniiz baglangi¢c adimlarin1 atan sanal miizelerin gelecekteki evrimlesecegi konum,
giiniimiizdekinden ¢ok farkli bir yerde olacak ve siklikla ziyaret edecegimiz etkilesime
daha agik, sanat¢i1 ve izleyicisini bir araya getiren ve aradaki etkilesimi saglayan bir

platform haline gelecektir.

Diyjital uygulamalar ve sanal miizeler aracilifiyla gerceklesen bu sanal
deneyimler ayrica, sanatin takip¢i kitlesinin edinebildigi teknolojiyle dogru orantili
olarak gelisime ve etkilesime agiktir. Kisisel bilgisayarlarin hayata ilk gectigi andan
itibaren kat ettigi yolu diisiinerek, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerinin giin
gectikce daha fazla kullanilabilir hale gelecegini varsaymak mantik disi degildir.
Boylece, bireyler diledigi yerden sanal miize/eser deneyimine daha fazla agik konuma

gelecek ve yasanan deneyim, iki boyutlu bir ortamda yiizeysel kalmayacaktir. Dijital
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teknolojiler etrafimiz1 giin gegtikce saracak ve i¢inde bulundugumuz diinya ile gerek

sanat gerekse bagka platformlar araciligiyla daha fazla etkilesime gegecegimiz agiktir.

Bu ¢aligma, sinirliliklar kisminda bahsedilen pandemi kosullarina denk gelmesi
dolayisiyla sanat eseri ve izleyici etkilesiminin izleyici boyutu yil i¢erisinde ve yakin
gelecekte diizenlenecek olan sanatsal faaliyetlerin belirsiz bir tarihe ertelenmesi ve
yalnizca internet araciligiyla gerceklestirilmesi dolayisiyla aragtirilamamistir.
Ureticiler perspektifinden izleyicilerin sayisindaki ve beklentilerindeki degisimler
incelenmeye calisilmis ancak konu, izleyiciler perspektifinden incelenememistir. Bu
yiizden, ileriki arastirmalar i¢in konunun izleyici perspektifinden arastirilmasi onerilir.
Bu ¢alisma kapsaminda iiretici boyutundan elde edilen verilerin izleyici boyutundan
elde edilen verilerle karsilagtirilmasi, benzer ve ayrilan yonlerinin belirlenmesi faydali

olacaktir.

Calismada bahsi gecen bir diger konu ‘deneyim tasarimi’ (experiment design)
olmustur. Insan ve makine etkilesimiyle ilgilenen arastirmacilar icin, dzellikle bilisim
bilimlerinin siklikla ilgilendigi bu konunun ileriki okumalar i¢in arastirilmasi onerilir.
Yeni ve deneyime agik olan bu konunun, farkli arastirma sorular1 ve bakis acilartyla

Tirkge literatiire kazandirilmasi yararli olacaktir.
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EKLER

Calisma kapsaminda gerceklestirilen goriismelerde katilimcilara yoneltilen sorular

asagida listelenmistir. Sanatgilara yoneltilen sorular asagidaki sekildedir;

1. Sanat ve toplum arasindaki iliski kapsaminda dijitallesmeyi etken bir faktor
olarak goriiyor musunuz? Sanatta dijitallesmenin toplumsal roliinden s6z eder
misiniz?

2. Bir sanat¢1 olarak yaratim asamasinda sizi dijital araglar1 kullanmaya
yonlendiren unsurlar ve motivasyon nedir?

3. Sanatta dijitallesme ile birlikte hem sanat eseri hem de izleyici sayisinda artig
s6z konusu mudur?

4. Bir sanat eseri, izleyicisi ile etkilesim kurmak zorunda midir? Neden?

5. Yeni teknolojiler kullanilarak {iiretilen eserler sizce izleyici ile eser arasindaki
etkilesimi artirir m1? Siz bu gelismeleri eserlerinizde nasil uyguluyorsunuz?

6. Her tirli dijital uygulamalar ve 6zellikle sanal miizeler, izleyici ve sanat eseri

arasindaki iliskiyi nasil etkilemistir?

Kiiratorlere yoneltilen sorular asagidaki sekildedir;

1. Dijjital sanatla ilgili gerekli kiiratoryal yaklasimlar nelerdir? Sanatta dijital
donem oOncesi ve sonrasindaki kiiratoryal ¢alismalarda neler degismistir?

2. Bir kiirator olarak sizin bir sanat eserine bakisinizin sanat¢inin bakisindan
farklilagtig1 noktalar nelerdir?

3. Sanatta dijitallesme ile birlikte hem sanat eseri hem de izleyici sayisinda artis
s06z konusu mudur?

4. Sanatta dijitallesme sonrasinda izleyici beklentilerinde hangi yonde degisimler
gerceklesmistir?

5. Sanat eserini konumlandirma asamasinda eser ve katilimcisi arasindaki
etkilesim sizin icin 6nemli midir? Eserin konumlandirilmasinda hangi
unsurlar1 dikkate alirsiniz ve etkilesimi artirmak i¢in hangi araclar
kullanirsiniz?

6. Her tirlii dijital uygulamalar ve 6zellikle sanal miizeler, izleyici ve sanat eseri

arasindaki iligkiyi nasil etkilemistir?
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