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OZET

YENI MEDYA UZERINDEN BEN’IN INSASI
Alara BASAR
Diizce

Universitesi
Lisansiistli Egitim Enstitiisii, Resim Anasanat Dal1
Yiiksek Lisans Tezi
Danigsman: Dog. Dr. Burcu Giinay
Temmuz 2024, 64 Sayfa

"Yeni Medya Uzerinden Ben’in Insas1" adli tez, yeni medya, yapay zeka, video ve
fotograf sanat1 araciligiyla benlik insasini arastirmaktadir. Calisma, dijital teknolojilerin
sanat tizerindeki etkilerini ve medya sanatinin Onciilerinden baslayarak giinlimiiz
sanatcilarinin roliinii incelemektedir. Ik boliimler, yeni medyanin tarihsel gelisimini ve
"Techne" kavraminin evrimini ele alir. Walter Benjamin’in mekanik yeniden iiretim
cagina dair metinleri 1s18inda goriintli ve sanatta mekanik iiretim siirecleri tartigilir.
Ugiincii béliimde, Dadaizm, Fiitiirizm ve Fluxus gibi akimlarm politik ve sanat karsiti
yaklasimlari, kavramsal sanatin temelini nasil attig1 anlatilir. Dordiincti boliimde video
sanatinin tarihsel gelisimi ve ¢agdas sanat {izerindeki etkileri ele alinir. Besinci boliim ise
artirtlmis gergeklik kullanilarak benlik insasi iizerine odaklanir, fotograf, video ve yapay
zeka kullanilarak olusturulan eserler ve kavramsal gergeveleri incelenir.

Anahtar Sozciikler: Yeni Medya, Yapay Zeka, Kimlik, Video Sanati



ABSTRACT

CONSTRUCTION OF SELF THROUGH NEW MEDIA

Alara
BASAR
Diizce
University
Graduate School, Department of
Painting Master’s Thesis
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Burcu GUNAY
July 2024, 64 Pages

Titled "The Construction of the Self through New Media," this thesis investigates the
construction of the self via new media, artificial intelligence, video, and photography art.
The study examines the impact of digital technologies on art and the role of contemporary
artists, starting from the pioneers of media art. The initial sections address the historical
development of new media and the evolution of the concept of "Techne." Drawing on
Walter Benjamin’s texts on the age of mechanical reproduction, the processes of
mechanical production in art are discussed. The third section explores how movements
like Dadaism, Futurism, and Fluxus, with their political and anti-art stances, laid the
foundation for conceptual art. The fourth section covers the historical development of
video art and its impact on contemporary art. The fifth section focuses on the construction
of the self through augmented reality, examining artworks created using photography,
video, and artificial intelligence, along with their conceptual frameworks.

Keywords: New Media, Artificial Intelligence, Identity, Video Art
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1. GIRIS

“Techne kavraminin ilk kullanimlarinda dogaya karsit bir yapi1 i¢cinde oldugu hemen goze
carpmaktadir. O halde bu kavramin ortaya ¢ikmasindaki ilk 6ge, dogal olmamasidir. Bu
ifadenin bir bagka anlami ise, “insanoglu tarafindan iretilmis olmak™ olgusunda
yatmaktadir. Bu nedenle bir edimin fechne kavrami ile alinabilmesi icin ilk kosuk
insanoglu tarafindan {iretilmis olmasidir. Diger kosul ise insanoglunun bu eylemi
“Onceden tasarlanmis bir ama¢ dogrultusunda gergeklestirmesi” gerektigidir. Bu iki
kosulun birlesmesinde ise techne kavraminin genel bir tanimi ortaya ¢ikmaktadir. O halde
techne kavrami, insanoglunun 6nceden tasarlanmis bir amaci gergeklestirebilmek igin

uyguladigi siireg olarak ciimlelestirilebilir.” (Barash, 1985: 17)

Ekran giinlimiiz insan1 i¢in en onemli kavramlardan biridir. Giindelik hayatimizi
stirdiiriirken belki sayili insanla yiiz ylize gelsek bile, kent ya da merkezi bir yasama ait
isek ekran1 gérmedigimiz bir giiniimiiziin gecmesi artik pek olas1 goériilmemektedir.
Cevredeki tiim ekranlar bir acidan temsildir. Tarihsel olarak bakildiginda tiim gorsel
temsiller ilk olarak teknik/ teknolojik bir yenilik ardindan sermayenin alanina girerek;
meta ve ekonomik bir statii kazanmis sonraki siirece sanatcilar tarafindan yeni bir ifade
araci/elestiri yontemi olarak ele alinmistir. Buna 6rnek olarak “Fotograf teknolojisinin
adar ve Cameron eline gectiginde yasadigi donilisiim gibi ya da filmin Eisenstein ve
Griffith tarafindan yeniden kesfi gibi, elektronik goriintii teknolojisi de sanat ortami
olarak yeniden kesfedilmistir” (Altunay, 2013:5). 1936 Olimpiyatlarinda ilk defa
kullanilan video buradan bagimsiz olarak Nam June Paik’in video yerlestirmesi ile bir
sanat nesnesi olarak yer almistir. 1960°l1 yillardan itibaren sanatsal iiretim bigimleri
arasinda yer alan video, cagin getirisi teknolojik gelismeler ile anlam katmanlarini

genisletmistir.

Bu aragtirma da video sanatinin ardindan kendisini goriiniir kilan; sanal ve artirilmig
gercekligin, sanat medyumu olarak kullanimini ele almaktadir. Cagdas sanatta kendi

alanini



giderek genisleten teknoloji bazli olusumlarin kaynagi XIX. ylizyilda fotografin icadina
dayanirken; bu durum sanatta gergek ve temsil kavramlarinin tartisilmasina zemin
hazirlamistir. Bu tezde teknoloji ve sanat iliskisinin ortaya ¢ikardigi belli bash estetik ve
kavramsal doniigiimlere odaklanmak gerekli goriilmiistiir. Bu sebeple XIX. Yiizyilda
fotografin icadi ve sanatta yasanan temsil krizi, bu doniisiimlerin baslangici olarak ele

alinmistir.

Videonun temelde farkli teknik prensiplerle c¢alisan bir Onceki hareketli goriintii
medyumu olan sinema ile baslangicta ayrildig1 noktalar géz 6niine alinmistir. Tezde ele
alinan bagliklar Walter Benjamin’in 20. ylizy1ilin ilk yarisinda sanat diinyasinda fazlasiyla
etki yaratan metinlerinden itibaren, farkli teknolojik ve sanatsal evrelerde yazilmis ¢esitli
kaynaklar iizerinden degerlendirilmistir. 1960’l1 yillardan bu yana ¢ok fazla sayida
sanat¢1 tarafindan durmaksizin video iiretilmektedir ve bu iiretimlerin bir¢ogu sanat
diinyasinda genel kabul goérmiis islerden olugmaktadir. Tez igerisinde Orneklenen ve
tizerinde durulan sanat¢i videolart ele aliman konularla dogrudan iliskili olarak
degerlendirilebilecek belli bash islerden se¢ilmis, sanatcilarla ya da eserlerle ilgili bir

listeleme yapilmamaistir.



2. GORUNTU KAVRAMI UZERINE

Goruntii ad

1. Gergekte var olmadig1 halde varmis gibi gozle goriinen ya da zihinde beliren, yer

eden sey.

2. Herhangi bir nesnenin mercek, ayna gibi nesnelerle olusturulan ya da kimi 151k

olaylar1 sonucu elde edilen bigimi.

Goriintii kavrami fotograf, resim, ¢izim veya dijital gibi ¢esitli farkli ortamlar kullanilarak
yakalanan bir nesnenin, sahnenin veya diisiincenin temsilini tanimlamaktadir. Goriintii iki
boyutlu veya ii¢ boyutlu olabilir. Sabit veya dinamik olabilir. Genel olarak goriintiiler
bilgiyi, duyguyu veya goriineni iletebilen gorsel araclardir. Goriinti ve temsil
birlikteliginin sanat 6zelindeki yerine baktigimizda, 6zellikle temsilden s6z edildiginde

cogu insanin aklina ilk gelen sanat tiirii olarak gorsel sanatlar1 soyleyebiliriz.

Sanatta goriintii kavrami insanligin gorsel temsil ile birlikte gelisen iliskisini anlatan ve
stirekli degisebilen bir anlatidir. Antik sembollerden bu yana cagdas multimedya
ifadelerine kadar goriintii, zamanin kiiltiirel ve teknolojik akimlarini sekillendiren giiclii

bir dil olmustur.

Margot Lovejoy goriintiiyli soyle tanimlamaktadir “Gériintiiler diinyanin sadece basit
yansimalar1 olmaktan 6te her medyumun ve onun araglarinin -heykel, resim, baski resim,
fotograf, video, bilgisayar ve benzerlerinin- ortaya ¢ikardigi farkli egilimlere bagli olarak

yeniden diizenlenen, bigimlenen ve kodlanan imgelerdir” (Lovejoy, 2005: 17).

Jonathan Crary ise “algi ya da gérme dedigimiz seyin kendine ait 6zerk bir tarihi
olmadigini, tarihsel siirecte degisen seyin algi ya da gérme ediminin gergeklestigi
alandaki kuvvet ve kurallar oldugunu ileri siirmiistiir (Crary, 2002:18). “Gozlemci
kuskusuz gorendir; ancak bundan daha onemlisi dnceden belirlenmis olanaklar dizisi
icinde goren, belirli bir gelenek ve sinirlama sistemi igine yerlesmis birisi olmasidir ve
burada gelenekler derken temsil pratiklerinden ¢ok daha fazlasii kastediyorum. 19.
Yiizyila ya da herhangi bir doneme 6zgii bir gézlemciden s6z etmek miimkiinse eger, bu
yalnizca sOylemsel, toplumsal, teknolojik ve kurumsal iliskilerin olusturdugu,
indirgenmesi miimkiin olmayan heterojen bir sistemin etkisi olarak miimkiindiir” (Crary,

2002:18).



Yine goriintiiniin diger soOzliik anlamlarma bakildiginda karsimiza su ifadeler

cikmaktadir. “Gergekte var olmadigi halde varmig gibi goriinen sey, hayalet.
*Herhangi bir nesnenin mercek, ayna vb. ile olusturulan bigimi, hayal.
*Manzara.

*Herhangi bir nesnenin mercek, ayna vb. araglarla olusturulan bi¢imi, hayal.
*Say1 dogrusu iizerinde bir saytya kars1 gelen nokta.

*Bir film iizerinde siralanmig resimlerin gosterici yardimiyla ekrana art arda
*diistiriilmesi sonunda hareketin yeniden kurulmasiyla ortaya ¢ikan goriiniis, goriintiiliik

uzerindeki hareketli resimler buitint.

*Bir nesnenin ¢esitli noktalarindan ¢ikan 151k 1ginlarinin, bir 1s1ksal dizgeden gectikten

sonra olusturduklari bigim.

*Bir film {izerinde siralanmis resimlerin gosterici yardimiyla ekrana art arda diistiriilmesi

sonunda hareketin yeniden kurulmasiyla ortaya ¢ikan goriiniis.

*Bir film {izerinde siralanmig resimlerin gosterici yardimiyla goriintiiliige art arda
diistiriilmesi sonunda devinimin yeniden kurulmasiyla ortaya ¢ikan goriiniis; goriintiilik

uzerindeki devinimli resimler butiini.

*Bir nesnenin sureti veya tekrar meydana gelmesi. (Wikipedia, Goriintii, Erisim Tarihi

22.07.2024)

Yukarida yer alan tanimlara bakildiginda goriintii, hayatimiz1 sekillendiren tiim alanlarda
yer almaktadir. Ister hareketli ister duragan ister gercekte goriilen, ister kurgusal olsun
tiim gorintiiler; bir nesnenin, bir durumun bir yiizey iizerinde yeniden iiretimidir.

Dolayistyla her goriintii bir temsil politikasidir.

Bu agiklamalar 1s181inda sdylenebilir ki, goriintii; ger¢ekte var olmayan ama varmig gibi

goriinendir. Bir anlamda bu yanilsama durumunu yaratan bir aractir.



2.1. GORUNTUNUN SANATTA MEKANIK URETIMi

Gergekte var olmadigi halde varmis etkisi yaratan goriintii kavraminin tarihsel siirecine
bakildiginda ilk olarak Camera Obscura’dan bahsedilebilir. Sanat tarihi bir bakima
bilimin ve teknolojinin de tarihidir. Insanin doga ile olan zorunlu ve bagimli iliskisinden
dogan sanat ve teknoloji birlikteligi, sanat¢inin el becerisi ya da techne ile baglamis, tarim
ve zanaatin hakim oldugu donemlerde boya, kazima, oyma gibi geleneksel yontemle
ortaya ¢ikan eserler, sanayi ve makinenin hakim oldugu endiistri doneminde ise yeni
olanaklar, yeni arayislar iginde olmuslardir. Bu arayislar i¢cinde kirilma noktasini ise, 17.
yy’da Bati1 Sanat Tarihi’nde optik bir goriintiiyli resim yiizeyine yansitma olarak da

tanimlayabilecegimiz Camera Obscura (Karanlik Oda) olusturmaktadir.

Camera Obscura, Latince’de Karanlik Oda anlamina gelen, ¢evresinin ters gorlintiisiinii
bir ekrana veya duvara yansitan optik bir cihaz olarak bilinmektedir. Bir tarafinda 15181n
girdigi kiigiik bir delige sahip karartilmis bir kutudur. Camera Obscura 6zellikle 17.
yiizyilda pek c¢ok sanat¢i tarafindan kullanilmistir. Ornegin, Barok Doénemi
sanat¢ilarindan Johannes Vermeer’in resimlerini bu teknikle yaptiginda dair bulgular
belirten Tim Jenison “...Resme baktigimda bir video sinyali goriiyorum... odanin
karsisindan resme baktiginizda resim, bir slayt gibi goriiniir...” diyerek Vermeer’in

teknigine vurgu yapmaktadir. (Uner, O. 2020)

Bu en basit yansitma teknigi, 1s18a duyarli teknikler ve mercek sisteminin geligimi ile
fotograf makinesi olarak karsimiza ¢ikar. Camera Obscura’nin temel prensibi ayni olsa
da giinlimiizde modern kameralar da bu konseptten yola ¢ikmis, cesitli formlarda
goriintiiyii yakalamak i¢in lensleri, aynalar1 ve teknolojiyi bir araya getirerek geligmistir.
1826 tarihinde Joseph Nicephore yarim giin siiren pozlama ile ilk fotograf karesi tarihe
gecmistir. Fotografin ¢iplak gozle fark edilmeyen hareketleri yakalamasi, ressamlarin
kimi zaman teknik olarak hatal1 yaptiklar1 konular giin yiiziine ¢ikarilmistir. Ornegin E.
Muybridge’nin kosan atlar1 konu edindigi resimleri ya da Edgar Degas’nin stop motion
olarak uyguladigi at resimleri, tek bir hareketin ¢oklu olarak kaydedilmesi ile olusan

imgeleri, sanatta geleneksel sanatlarin sinirlarini genisleten 6nemli adimlardir.



Sanatcilarin dis diinyay1 daha dogru bir sekilde betimleme istegiyle mekanik bi dile daha
fazla ihtiya¢ duymaya basladiklar1 17. ylizyildan itibaren ii¢ yiiz y1l boyunca Camera
Obscura en 6nemli aygitlardan biriydi. Camera Obscura’nin temel mantig1 bir lensten
gecen 15181n transparan bir kagidin iizerine ters bir sekilde yansimasi, lenslerin goriintiiye
odaklanmas1 ve goriintiiyli yakalamasi iizerine kuruludur (Lovejoy, 2005:22). Bu
mantigin kullanilmaya baslanmas1 M.O. 5. yiizyila kadar gitse de ilk tagmabilir Camera
Obscura 1620'lerde Johannes Kepler tarafindan gelistirilmistir (Tiirkiye Bilimsel ve
Teknolojik Arastirma Kurumu [TUBITAK], ty). “1830 lara gelindiginde kameranin kagit
tizerindeki goriintiisiinii kalic1 olarak tamamlayan tek kayip halka fotografin 1s18a duyarh

kimyasiydi” (Lovejoy, 2005:22).

Temel olarak fotografik imgenin, teknik bir goriintiiye tekabiil geldigi ve bir aygit
(apparatus) tarafindan olusturuldugu sdylenebilir. Tiim aygitlar insan tarafindan iretilir
ki insan; “Kiiltirel birer nesne olmalarindan dolayi, iginde iiretildikleri veya
kullanildiklart kiiltiiriin de bir pargasi olma 6zelligini gostermektedirler. Bu baglamda,
fotograf makinesinin de simge lireten bir aygit oldugu ve kendi i¢inde barindirdigi bazi
kurallara gére simgesel ylizeyler iirettigi sOylenebilir. Fotograf makinesi, fotograf
tiretmek icin programlanmistir ve iiretilen her somut fotograf da onun programlanmis

yeteneklerinin bir goriiniimiidiir.” (S.S. Serter, 2000: 20)

“Bir bagka deyisle, fotograf makinesi goriintiiyle, yalnizca neyin orada oldugunu degil,
aynm1 zamanda onu ¢eken kisinin orada ne gordiigiinii ve bdylece diinyanin da bir
degerlendirmesinin yapilabilecegini gostermektedir. Sontag'in (1993: 103) deyimiyle bu
basit bir gorme degil, "fotografik bir gorme"dir.” ( S.S. Serter, 2000: 20)



Fotograf baslangicta sanatsal bir ara¢ yerine Oncelikle bilimsel bir arag¢ olarak
kullanilmistir. Fotografin sanat diinyasina girmesi kameranin gergekleri gosteren dilini
sunmak degildir aksine kavramsal bir sorgulama alani1 agmak icindir. Fotografin resimsel
degerlere sahip olmasinda, Alfred Stieglitz gibi fotograf¢ilarin goriintiileri ¢esitli efektler
yaratarak; resim ve fotograf arasinda gezinen bir dille kurgulamasi 6nemli bir gelismedir.
Bu tekniklerle birlikte kesin gergeklik algisinin degismesi fotografin bir sanat olarak

algilanmasina 6nemli derecede etkisi olmustur.

Gorsel 1. Alfred Stieglitz (1864—1946), Dorothy Norman, 1930

(https://archive.artic.edu/stieglitz/portfolio_page/dorothy-norman-1930/ Erisim Tarihi

07.05.2024)
“Fotograf makinesi de tipki camera obscura gibi disinda kalan diinyay1 ¢erceve icerisine
alir. Aralarindaki temel fark, fotograf makinesinin gergeve igerisine alinmis bu diinyay1
kaydetme yetenegine sahip olmasidir. Bu temel fark, her iki aygitin nesnel gergeklik
karsisindaki konumunu belirler. Gergeklik, camera obscura’nin ekraninda sadece bir
goriiniimdiir. Fotograf makinesi ise bize, ger¢ekligin fiziksel bir izini vaat eder” (E.Turan,

2011: 52).



Fotograf, bir resimden farkli olarak nesnel diinyanin kendisidir. Bu nokta da fotografta
zaman kavramindan séz edildiginde “Jonathan Crary, camera obscura’da gerceveye
alinan nesnel diinyanin ger¢ek 6ziinii devinim ve gegicilik olarak tanimlar. Kadrajlanmig
diinya her ne kadar temsilin konusu olsa da akip giden zaman s6z konusu bu temsil
eyleminin Oniine gecer. Camera Obscura’nin ekranindaki goriintli, tuval iizerinde
olusturulandan oldukc¢a farkli bir dogaya seslenir. Resmetme eylemi yapist geregi bu
doganin disindadir. Ona Oykiinebilir ama asla ulasamaz. S6z konusu bu alan fotograf

makinesinin iktidar alani olarak karsimiza ¢ikacaktir.” (E.Turan, 2011: 21)

Devinim ve gerceklikten beslenen fotograf, sanat ve imge temsilinde Onemli
degisikliklere yol agmistir. Bu degisim geleneksel disiplinlerin sorgulanmasina zemin
hazirlamistir. Ornegin; 1839°da Paul Delaroche’un “Bugiinden itibaren resim dlmiistiir”
s0zl bir yonii ile resmin yiizyillardir siiren geleneksel uygulanig bigimlerine de elestiri
niteligindedir. Yine Walter Benjamin, fotografin mekanik, tekrarlanabilen, anda olam
sabitleyen halinin, sanat eserlerinin torensel ve geleneksel yoniinii yiktigini ve bu

eserlerin daha ulasilabilir ve kitlesel bir hale geldigini savunmustur.

Camera Obscura ve ardindan fotograf teknigin gelisimi bi siire sonra, bu duragan
goriintiisiine hareket ve ses katacak baska aygitlarin da habercisi olmustur. Lumiere
kardeslerin “Lumiere Fabrikasindan Cikan Isciler” adli filmini ilk defa izleyen
seyircilerin tepkilerini bilemiyor olsak bile zamanin belki de oldukca tekinsiz olarak
goriilen bir aygit1 olabilir. Fotograf makinesi zamanla hareketli goriintiiye kapilarini
acmistir. Bu noktada 15181 olusumu, en belirleyici olaydir. Isik noktalarinin renkle
olusturulmasi1 ve olusan goriintiilerin yan yana gelerek yeni bir imge olusturmasi,
elektronik goriintiiyii plastik bir dile ¢evirir. Bdylece fotograftan videoya dogru bir

yaratim siireci baglamis olur.



3. VIDEO SANATI UZERINE

Videonun bir sanat ortami olarak ele alinisina, sadece sanat tarihindeki akimlar,
teknolojik yenilikle ile degil, ortaya c¢iktig1 zamanin, toplumsal, siyasal, politik
dinamikleri ile bakmak gerekir. Video sanatina gegmeden dnce videoyu teknik bir arag
olarak tanimlamak yerinde olacaktir. “Video sinyal (VF) veya Tiirkgesi'yle gériintii
sinyali, herhangi bir goriintiiniin iletilmek veya saklanmak igin elektromanyetik enerjiye

cevrilmig halidir. Bu sinyale yaygin olarak video (VF)” olarak tanimlanmaktadir. (TDK)

Video sanati, tek kanall1 videolar, video enstelasyonlar ve video heykeller olarak ¢esitlere
ayrilabilir. Anlatisallik icinde bakildiginda, video sanati bir hikaye anlatabilir veya
dogrudan bir olay 6rgiisii kullanmak yerine kavramsal yonlere odaklanabilir. Video sanati
aym1 zamanda deneysellik igerir, bu deneysellik teknik veya kavramsal olarak ele
alabilir. Ayn1 zamanda, fotograf ve sinema gibi teknolojiye dayali sanatsal bir dil ve

estetige sahiptir.

Video goriintii liretme aygit1 ya da yontemi olup, fotografin anlik poz degerlerini iginde
barindirir. Yine video, fotograf ve film gibi imge/imgeler iiretim alamidir. Altunay
(2013:15) gercekligin temsilini arag kullanarak yeniden olusturma olarak tanimladigi
video i¢in su ifadeleri kullanmaktadir. “Video kendi gorsel gergekligini liretir. Fotografin
anlik pozlanmasini ve filmin hareketli goriintii liretebilmesini ayni anda biinyesinde
barindirir ve bunlarin tarihsel gelisimi benzerlik gosterir. Her ii¢ teknoloji de Kiling’in
ifadesi ile 6nce teknolojik, sonra ekonomik en son da sanatsal olarak kesfedilmistir. (...)
Fotograf ve film bireysel kullanim i¢in iiretilmis teknolojiler olmasina ragmen, video var
olan bir kitle iletisim teknolojisinin yan {iriinii olarak iiretilmis bir aractir” (Altunay 2013:

15).

Ekrandaki kayitlar1 kaydeden bir alet olarak gelistirilen video, Latince ‘goriiyorum’
anlamina gelmektedir. Hem ses hem goriintliyli ayn1 anda iiretmesine ragmen kavramsal
acidan goriintiiye daha yakin durur. Tarihsel siirece bakildiginda video, televizyon ortami
i¢in bir noktada kaydeden olarak kullanilmistir. Buna ragmen video, 1950’lerden itibaren
kaydedici olarak kendisine yiiklenen anlam1 genisleterek; bir sanat liretim bi¢imi olarak
ele alinmistir. Televizyondan farki ne olmus olabilir ve video 6zellikle cagdas sanatin en

temel sorunlarini ele almak i¢in kullanilan bir medyuma doniismiistiir?



Bu soruyu su sekilde yorumlayabiliriz; kiiltiir endiistrisinin tirettigi tiim kiiltiirel, sanatsal
yaklasimlar, kendi baglamlarindan uzaklagtirilarak kiiltlir endiistrisinin ya da popiiler
kiiltiiriin bir dinamigi haline gelmektedir. Ornegin televizyon, kendi bagina 6zgiin bir
deger tasiyan bir slire¢ yerine, sistemin kendisini var kilmak i¢in, ara¢ olarak sectigi bir
kulvardadir. Buna ragmen video ayni goriintii, kaydi ve sesi iiretmesine ragmen; bir
sistem elestirme noktasinda kullanilan bir ara¢ olarak ele alinir. Bunun da temelini
belirleyen dinamikleri sanat tarihinde bulmak miimkiindiir. Ozellikle geleneksel sanat
disiplinlerine alternatif ya da yeni bir yorum olarak beliren ve iginde bulunduklar
donemin tiim politik, siyasi, kiiltiirel deger ve kodlamarini elestiren sanat akimlar1 bir siire
sonra videoyu kendisine bir dil olarak segmislerdir. Sadece video sanatin1 degil, modern
sanat akimlarmin tiim dinamiklerini elestiren Oncii akimlari, Fiitlirizm, Dadaizm ve

Fluxus olarak sayabiliriz.
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3.1. VIDEO SANATININ OLUSUMUNA YON VEREN SANAT
ORTAMI: FUTURIZM, DADAIZM, FLUXUS

Fiitiirizm 20. yiizy1lin baslarinda italya’da ortaya ¢ikmis ve sadece video sanati igin degil,
modern sanat akimlarinin da egilimini belirlemis olan bir tarihe sahiptir. Ayn1 zamanda
Gelecekgilik Akimi olarak da anilir. Teknolojik gelismeler bu akimi direkt etkiler ve
endiistrinin en ¢ok gelistigi italya’nin Milano kentinden dogan Fiitiirizm, bir siire.cin,
hizin, akigta olmanin sanatta ilk kivilcimini saglar Mekansal ve zamansal siirekliligin
ancak sinirin ve ¢izgilerin ihlali ya da kaldirilmasi ile kurulabilecegini savunan fiitiirist
sanatcilar, geleneksel olan tiim degerlerin yikilmasi ve yerinden edilmesi ile yeni bir
anlati, bakis acis1 ve yasam dinamiginin kazanabilinecegini savunmuslardir. Hareket,
gii¢, h1z, makine giicii lizerine dayanan sanatsal pratikleri ile fiitiirist sanatgilar, sanat dis1
bir nesnenin, bir sanat nesnesi olarak goriilebilecegini savunmuslardir. Halktan kopuk,
sadece miize duvarinda bir tarih kodlamasi olan sanat nesnesini su an liretmenin; ¢agin
hiz1 karsisinda direnen, o hiza yetismeye c¢alisan bireyler i¢in artik yetersiz bir eylem
olarak goren fiitiirist sanat¢ilar, egemen iktidar1 da elestirerek hem siyasi hem sanat
nesnesi bazinda bir devrim gergeklestirmislerdir. Sanayi ve endiistriyel {iriinlere, sanat
nesnesi kategorisi kazandiran bu egilim, geleneksel sanat nesnesi tanimi yikarak;
kendisinden sonra gelen kavramsal temelli egilimlerin &niinii agmustir. izleyiciyi sasirtan,
provoke olmasini saglayan eylemler ile, hem sanat ve sanatgiya yiiklenen anlamlart hem
de sanatin sokaga, galeri disina acilmasini saglamistir. Fiitiirist sanatc¢ilar sokaklarda
gergeklestirdigi elestiri yiiklii performanslar1 ile video sanatinin ilk olusumunda
belirleyici olmustur. Video sanatinda genis bir alan kaplayan performatif dilin, referans
noktalarindan ilkini flitlirist sanat¢ilarin bu baskaldiri niteligindeki eylemleri olusturur.
Fiitlirizmden sonra gelen sanata ve hayata bir bagkaldir1 niteliginden olan Dada Hareketi,
bir savagin sadece toplumsal, ekonomik, siyasal yapiy1 degil sanatin da tiim dinamiklerini
nasil degistirebilecegini gosteren en temel drnek olabilir. Bu hareket Avrupa’da 1. Diinya
Savasi’ni protesto etme amacini ilk edinmistir. Sanatta aligilagelen sunum ve iiretim

bicimlerini reddeden Dadaizm, 6zgiir bir sanat akimi1 olmay1 hedeflemistir.
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“Dada, Dadaizm veya Dadacilik 1. Diinya Savas: yillarinda baslamus kiiltiirel ve sanatsal
bir akimdir. Dada, Diinya Savasi'min barbarligina, sanat alamndaki ve giindelik
hayattaki entelektiiel katiliga ve erotizme bir protesto olmustur. Mantiksizlik ve var olan
sanatsal diizenlerin reddedilmesi Dada'min ana karakteridi” (Wikipedia, Dadaizm,

Erigim Tarihi 22.07.2024)”

“Dadaistlerce anlamsizlik, sagmalik, tepkisel olarak sik¢a kullanilmakta. Modernizme,
akademiye kars1 tepki gosterilmekteydi. Geleneksel sanat tekniklerinden kurtulup hazir
nesneleri ya da fotografik imgeleri kullanarak bilinen her seye kesin bir bicimde karsi
koydular. Mantiksal hig¢bir iligskisi olmayan, kimi zaman salt ses iligkisine, fotografik
montajlama ya da performansa dayanan anlik her sey Dadaist sanatcilar tarafindan
kullanilir oldu. Cekici-itici; komik alayci ya da trajik olan tiim unsurlar alabildigine

kullanilmaya baslandi” (Bozkurt, 2005: 46).

Sanat tarihinde yer alan diger akimlardan bagimsiz olarak, yeni bir dil, iislup, kavram
Onermesi ya da elestirisi yerine sanatin bastan son reddi iizerine inga olan bu hareket, o
zamana kadar sanat biinyesinde yer almayan hazir nesne kavramini sanat alanina
ekleyerek; gilindelik yasam ve sanat arasindaki sinirlar1 belirsizlestirmistir. Videonun bir
sanat olarak yer alisinda geleneksel sanat yontemlerini reddeden bu hareketin 6nemi
biiyliktiir. Dada; feminizm, kavramsal sanat, arazi sanati, performans gibi tim
olusumlarin temelini atmisg, geleneksel olan ylice degerleri yikmis ve videonun; sanat

nesnesi statiisii kazanabilecek ortam1 hazirlamistir.

ABD’li mimar ve tasarimc1 George Maciunas’in Onciiliigiinde 1960°larin basinda ortaya
¢ikan Fluxus ise video sanatina yon veren sanat hareketlerinden bir digeridir. Fluxus
sanat¢ilart i¢in bu bir akim degil, hayatta ve sanatta akista olma halidir. Bu ruhu en
belirgin yasayan ve yasatan sanat¢ilardan ilki John Cage’dir. Yine Yoko Ono, Nam June
Paik, Dick Higgins, George Brecht, Joseph Beuys, bu hareket i¢inde agirlikli olarak yer

almaktadir.
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Bu hareket de Dada hareketi gibi geleneksel sanat disiplinine karsi olurken, sanat¢inin
biricikligi yerine izleyici — sanat¢i birlikteligini, iligkisini daha gorlinlir kilan siireci
onemsemistir. Fluxus, video sanatinin direkt kendisi olusturur. Video teknik bir ekipman
yerine, bir sanat iiretimi olarak bu sanatcilarin elinde var olur. Kore asilli sanat¢1 Nam
Jane Paik’in ilk taginabilir video kameray1 satin alis1 bir yonii ile bu harekete yon verir.
1965 yilindan Sony tarafindan piyasaya sunulan Portopak adli ilk tasmabilir kamera
sadece televizyon kiiltiirii i¢in sanatta da yeni kirilmalarin ta kendisidir. Bu videolarin

bazi teknik 6zellikleri, bu medyumun yayginlasmasina neden olmustur.

Bunlardan ilki videonun fotograf ve film gibi cogaltim teknolojilerinde
bulunan is1ga duyarli film malzemesi yerine, kamera tiipleri ve kay:t igin video
bantlar kullaniyor olmasidir.... Ikinci olarak video goriintiisiiniin kendisi
wsiktir ve ekran da isiktan olusan bir yiizeydir. Bu oézellik sanat¢ilar igin
manipiile edebilecekleri, gerektiginde boyut katabilecekleri ve karanlik ya da
aydinlitk olmast onemli olmayan farkl ortamlarda kullabilecekleri plastik bir
malzeme demektir. Uciincii ise videoda ses ve ve goriintii senkronize bicimde

birlikte kayit edilir ve birlikte cogalir. (Altunay, 2013: 60).

Boylece sanatcilar sadece gorsel degil, isitsel olarak da kendilerini ifade edebilecekleri
bir malzeme ile bulusurlar. Fluxus, bu ruhu tasiyan egilimler ve Nam June Paik bu
anlamda videonun sanatta ara¢ yerine bir anlatim dilini olusturmasma yon veren
giiclerdir. Tabiki videoyu, teknoloji ve bilimden bagimsiz diisiinmek imkansiz gibidir.
Bilim ve teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikmis olan mekanik kavrami, sanatta teknigin
degismesi ve gelismesine katki saglamistir. Ornek olarak mekanik kavrami ile
bagdastirilan fotograf sanati bu mekanik sanat dallarindan daha az insan giicii ve kas
giiclinii gerektiren bir teknik olarak dikkat ¢ekmistir. Buna ragmen mekanik kavraminda

siiflandirilmasinin nedeni temelinde olan teknigi ve teknolojidir.
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3.2. SANAT ORTAMI OLARAK VIDEO

Videonun teknik a¢idan bakildiginda, spordan, habere kullanimi disinda, bir sanat
disiplini olarak ele alinmasinda yer alan 6ncii sanatgilar bulunmaktadir. Kavramsal yonii
agirlikli olan iiretim siireclerinde bu Oncii sanatgilar, geleneksel sanat disiplinlerine yeni
bir bakis acis1 sunmuglardir. Bu sanatgilarin iiretimlerinden kesitler sunmak; cagdas bir
sanat {iretim alan1 olarak bu disiplini agiklamak igin onemlidir. Ilk olarak Andy

Warhol’dan s6z etmek yerinden olacaktir.

3.2.1. Andy Warhol

Pop sanat ve kiiltiir endiistrisi kavramlarinin birlikte anildig1r 1950°1i ve 1960’ yillar,
kitle iletisim araglarinin 6zellikle Amerika’da yayginlagsmaya basladigi siirectir. Bu
egilim igerisinde yer alan, malzeme dili olarak olduk¢a genis bir yelpazeye sahip olan
Andy Warhol, resim, heykel, film ve video gibi ¢esitli disiplinleri kullanan avangart sanat
yaklasimiyla iinlenen bir sanatgidir. 1960’11 yillarda Warhol, o zamanlar i¢in nispeten
yeni bir ara¢ olan video sanati iizerine deneyler yapmistir. Warhol’un video sanati, giinliik
hayat1 siradan nesneleri ile yakalama girisimi olarak ele alinabilir. Sanat¢inin videolari,
genellikle arkadaslari, tanidiklart ve tnliileri dahil ederek belgesel tarzi bir formatta
cekilmistir. Fabrika adini verdigi sanat iiretim alaninda 1960’11 yillarin popiiler kiiltiiri
icinde yer alan isimlerine ve nesnelerine -ki canli bir at ile uzun siire bu alanda yasamistir-
yer veren sanat¢i, videoyu bir yonii ile bu popiiler kiiltiiriin bir tasiyicisi olarak ele almis
ve kendi yasamini bu mercekte izleyici ile paylasmistir. Bu sanatgilarin {iretim
siireclerinden ve belirgin yapitlarindan bahsetmek, videonun sanat tarihindeki yerini

anlamaya yardimc1 olacaktir.
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Gorsel 2. Andy Warhol, Edie Sedgwick, Ekran Teéti, 1964_(https://en.wikipedia.org/wiki/Screen_Tests
/ Erisim Tarihi 15.04.2023)

Warhol’un Ekran Testleri isimli bu video calismasi, iki buguk dakikalik bir siirede
yavaglatilmig sekilde ¢ekilerek hareketli portrelerden olusur. Bu ekran testlerinde yer alan
karakterler, ¢ekim aninda yavas yavas etkilenmeye baslar. Warhol ekran testi
yaptiranlarin konusmasina, hareket etmesine izin vermemistir ve karakterlerin bu sartlar
altinda oturmas1 zorunda kilinmistir. Ornek olarak Edie Sedgwick’in ekran testi gozlerini
kocaman acarak kameraya bakmasi ile baslar ve gozlerini kirpmaktan kaginmaya
calistig1, sonunda da pes ettigi goriiliir. Bu kiiciik hareketler daha yavas bir kare hiziyla
gliclendirilirken, filmler izleyicinin insani yoniinii gelistirir. Bu sayede ekran testi insanin
fiziksel smirlarim1 zorladigi anlar olarak yorumlanir ve rahatsiz edici kabul edilen

deneyimleri ekrana sunar.
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3.2.2. Nam June Paik (1932-2006)

Gorsel 3. Nam June Paik — TV Buddha, 1974/2002, Nam June Paik Sanat
Merkezi (https://publicdelivery.org/nam-june-paik-tv-buddha/ Erigsim Tarihi
15.04.2023)

Sanat tarihi, insanligin kiltiirel evrimini yansitan genis bir alan1 kapsar, plastik
sanatlardan dijital sanata kadar uzanan bu evrimsel siire¢ insanlarin diinyay1 anlama
bi¢cimlerinden, kendilerini ifade etme bigimlerine kadar siirekli degismis, yenilenmis ve
gelismistir. Nam June Paik bu donemin 6nemli bir boliimiinde, 20. Y{iizyilin teknoloji ve
sanatin kesistigi noktada sanatin ve teknolojinin gelismesinde ornek verilen onemli

sanat¢ilardan arasindadir.

Nam June Paik’in ¢alismalar1 genellikle teknoloji ve toplum arasindaki iliskiyi
arastirmistir. Paik televizyonu giiclii bir iletisim araci ve yeni bir sanat iiretim bigimi
olarak kullanmistir. TV Buddha (1974) isimli video yerlestirmesinde, aydinlanmanin
sembolii olan Buddha, modern ¢agin teknoloji ikonlar1 olan kamera ve televizyonun tam
karsisina yer almaktadir. Kendisi de hayat boyu pratik yapmis bir Budist olan Nam June

Paik, maneviyatla teknolojinin kesistigi bir cagda benligin roliinii sorgulamistir.

Paik, teknolojiyi sadece bir ara¢ olarak degil, sanatsal bir ifade araci olarak ele almustir.
Calismalarinda, video kameralar, monitorler, televizyonlar ve diger elektronik cihazlari
kullanarak yeni bir sanat dili gelistirmistir. Izleyicinin de eserlerinin bir pargasi

olmasi
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adina interaktif unsurlar kullanmistir. Bunlardan biri “Participation TV” (1969) isimli
calismasinda izleyiciler ekrandaki goriintiileri manipiile ederek degistirebiliyor ve bu
sayede c¢alismanin bir parcast haline geliyorlardi. Video goriintiiniin manipiilasyonu
sorununa egilen sanatgi, televizyon ve onun yarattigi kiiltiire saldirmanin ve bu kiiltiirii
elestirmenin en etkin yolunun bu mecranin goriintiilerini bozarak, anlami; yeniden insa
etmek oldugu diisiincesindedir. Nam June Paik’in televizyonu sanat nesnesi olarak ele
alis1, teknoloji ve sanat arasindaki devinimli iliskiyi yansitir. Paik’in eserlerinin ardindan

televizyon, pasif bir izleme arac1 degil; aktif bir ifade araci olarak ayrica anlam kazanir.

3.2.3. Shigeko Kubota (1937-2015)

Shigeko Kubota, video sanatin1 performans, heykel ve enstalasyon gibi sanat formlariyla
birlestirmis, teknolojinin yeniliklerini ve ortamin olanaklarini kullanmigtir. Sanat pratigi
geleneksel cinsiyet, kimlik iizerine olup sanatin geleneksel dilini zorlayici konular

ilizerine distinmiistiir.

Kubota’nin sanati, 1960 ve 1970 lerin sanat hareketi olan Fluxus’un izlerini tagimaktadir.
O donemdeki video sanatinin gelisimine onciiliik eden Nam June Paik ve Yoko Ono gibi

sanatcilar ile Kubota iliskilendirilmistir.

Gorsel 4. Shigeko Kubota, 1973, Video Kizlar1 ve Video Sarkilari, Sineyaz, Renkli, Ses, 31 dk.
56 sn. (https://www.castellodirivoli.org/en/opera/video-girls-and-video-songs-for-navajo-sky/ Erisim
Tarihi 15.04.2023)
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Kubota’nin “Video Kizlar1 ve Video Sarkilar” (1973) isimli ¢alismasinda, video
teknolojisinin canli performansla birlikteligi, yenilik¢i bir kesif olarak kabul edilmistir.
Bu performanslarda Kubota, video tlizerinden bir anlatim dili gergeklestirmistir. “Video
Kizlar ve Video Sarkilar1” isimli bu performans videosunda ele alinan kavramlar; temalar,
kimligin kesfi, teknolojinin entegrasyonu, cinsiyet ve kadinlik, canli ve kaydedilmis
Ogeler olarak sOylenebilir. Kubota, eserlerinde kadin kimliginin temsil politikalarini
elestiriken, bu elestirisini keskin bir dille aktarmay1 tercih etmistir. Video teknolojisini
canli performanslara dahil ederek, bu ortamin kisinin kimligini manipiile etmek ve
dontistiirmek amaciyla nasil kullanabilecegini incelemistir. Kubota’nin “Video Kizlar1”
terimini kullanmasi cinsiyet ve kadinligin arastirilmasini akla getirir. Caligmalari siklikla
geleneksel, toplumsal cinsiyet rollerine ve normlarina meydan okumustur. Bu baglamda
sanat¢inin, videolarinda bulaniklagtirdigi, goriintiilerini bozdugu kadin imgeleri; sanat
tarihinde giizelligin temsili olan ve eril bakisin tahakkiimii dogrultusunda bi¢cimlendirilen

anlamlari da elestirir.

Gorsel 5. Shigeko Kubota, Otoportre 1970-71. Shigeko Kubota Video Art Foundation Koleksiyonu /
ARS New York. (https://www.moma.org/magazine/articles/646 / Erisim Tarihi 15.04.2023)
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Kubota’nin “Video Otoportreleri” ayn1 zamanda kimlik, kendini temsil etme iizerine
olup; feminist perspektif, deneysellik, teknoloji, kisisel olan le alinis1 kavramlarini sanal

bir alanda ele almistir.

3.2.4. Bill Viola (1951-2024)

Amerikali video sanatcisi olan Bill Viola’nin c¢aligmalar1 genellikle maneviyat, insan
bilinci, yasam ve 6liim temalarindaki dongiiyii arastirmaktadir. Uretim siireci, yasamdaki
dongiiler, beklemeler, zaman kavramlari iizerine odaklanmistir. Ayn1 zamanda sanatgi,
sanat tarihinden belirgin yapitlara atifta bulunmktadir. Yapildiklar1 dénemin siyasi,
toplumsal, politik statiilerini elestiren yapitlara genellikle atifta bulan Viola, videoyu bu

baglamda zamanlar arasi bir perspektif ile kullanir.

Gorsel 6. Bill Viola, Sal, 2004, Video, 1.10’ ’(https://www.amfedarts.org/artr?)bm-bill-viola-raft/ /
Erigim Tarihi 09.03.2024)

Ornegin The Raft/Sal (2004) adl1 eseri, ikonografik bir anlatim dilini video iizerinden ele
alir. Bill Viola ¢aligmalarinda ge¢mis sanat eserlerini veri olarak kullanmigtir. Sanat
tarihinde de bu etkilesim goriilmektedir. Ressamlarin, ustalarinin eserleri ve c¢aligma
disiplinlerine bakmalari, gelistirmeleri veya doniistiirmeleri, kendilerine mal etmeleri gibi
uygulamalar usta-¢irak gelenegini siirdiirme yontemidir. Yeni medya sanatinda da bu
gelenek kimi ¢aligmalarda goriiliir. Bill Viola’y1 bu yeni medya sanatinda dncii yapan
seylerden biri teknik ile olan iliskisini sanatin1 kurgulama alaninda ustaca kullanmig

olmasi
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olarak kabul edilebilir. Viola heniiz bir resim 6grencisi oldugu yillarda, video ile tanigarak
ifade aracim1 bu cihazlar ve teknolojiler ile bulusturmustur. Videonun resme gore
kendisine daha fazla 151k, ses, teknik imkan1 vermesinin bu alan1 segme sebeplerinden biri

oldugunu belirtmistir.

Sanat tarihinden referanslar igeren Sel; video ve ses yerlestirmelerinden olugmaktadir.
Saniyede 300 kare ¢ekebilen video kameralar ile, su, hava, degisim- doniisiimiin kisacasi
maddenin hallerini gorebiliriz. Maddenin ve elementlerin, bir yonii ile insan {izerindeki
Onlenmeyen ve Ongoriilemeyen giiciine de referanslar yapan bir kurgu hakimdir. Sal’in
konusundan bahsetmek gerekirse videoda bir grup insan, gelisigiizel bir sekilde bir arada
durmaktadir. Gli¢lii su patlamalar1 aniden onlara ¢arpmakta ve tufanin ardindan insanlar
bir araya toplanarak; diisenlere yardim etmektedir. Izleyici bu video isini karanlik bir
odada, ayakta ve suyun giirleyen sesleriyle birlikte deneyimliyor. Yavas c¢ekimde
cekilmis olan Sal, insani felaketlere ve paylasilan insanlifa dair tepkileri izleyiciye
sunuyor. Ayni zamanda Sal, Fransiz Romantik ressamlardan Théodore Géricault’un
“Madusa’nin Sali” (1818-19) referanslar ile doludur. Bir deniz kazasini ele alan bu dénem
tablosunda, etnik kimlik ve ekonomik giice gore hayatta kalma miicadelesi verilmektedir.
Viola’da doganin her daim baskin giiciinii su imgesi iizerinden vererek zor ya da

beklenmedik sartlarda bireylerin birbirlerine tutunma eylemini goriiniir kilmistir.

Gorsel 7. Bill Viola, Toprak, Hava, Ates, Su 2014, dort ekranli video, Marion Stratton Gould Fonu, 2017.1.
© Bill Viola. Fotograf Kira Perov. (https://www.dximagazine.com/2015/12/16/martyrs-earth-air-fire-
water- bill-viola/ Erigim Tarihi 09.03.2024)
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Gorsel 7 ise dort kisinin sirasiyla toprak, hava, ates ve sudan olusan fiziksel saldiriya
maruz kaldig1 dort paralel videodan olusan bir ¢alismadir. Yedi dakikalik sessiz bir dongii
halinde devam eder ve bedenin tamamen teslim olusunu izleyicilere sunar.Video
sanatinin basladig1 1960’11 yillardan giiniimiize kadar bir¢ok teknik gelisim yasanmustir.
Video sanatinda teknik ve sanat birbirlerini tanimlar, bu ¢aligmalar teknik yontemlerle
olusturulmustur. Bill Viola videolarinda teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmis,

teknolojinin sundugu imkanlar1 sanati ile birlestirerek yeni bir ifade bi¢imi olusmasina

bliyiik katkida bulunmustur.

Gorsel 8. Matthew Barney Cremaster 4.
(https://www.theguardian.com/artanddesign/2015/jul/14/matthew- barney-
cremaster-cycleart-film Erigim Tarihi 15.07.2024)

Matthew Barney'nin "Cremaster" serisi, cagdas sanat diinyasinda oldukca énemli bir yer
tutar. Barney, bu seride bes ayri filmden olusan bir dizi yaratmis ve her film, insan

viicudu, mitoloji ve biyoloji gibi ¢esitli temalar1 islemistir.

Cremaster 4 (Gorsel 2) Matthew Barney'nin "Cremaster" serisinin ilk filmidir ve erkek
cinsiyet Ozelliklerinin gelisimini arastirir. Film, Man Adasi'nda gecen bir motosiklet
yarisi etrafinda doner ve Barney, bir yaris arabasi pilotu olarak yer alir. Filmde, yarisin
zorluklar1 ve biyolojik metaforlar aracilifiyla, cinsiyetin belirlenmesi ve olgunlagma
stirecleri sembolik olarak islenir. Gorsel olarak ¢arpici olan bu film, biyolojik temalarla

sanat ve performansi birlestirir.
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4.VIDEO SANATI UZERINDEN BENIN URETIiMi

Bu boliim temel olarak tez kapsaminda iiretim stirecimde kullandigin program, egilim ve
teknikleri agiklamaktadir. Bu teknik ile ¢aligma iireten sanat¢ilarin iiretim siireglerinden
ornekler verilerek; teknigin sanatta kullanim alanlar1 agiklanmaktadir. Uretim siirecimi
belirleyen belli kavramlar ve egilimler bulunmaktadir. Calisma disiplinimin dayanak
noktasi ilk olarak teknoloji ve makine olusturmaktadir. Makine estetiginin igerigi ve bu
kapsamda eser iireten sanatcilar iizerinden ilerlediginde, makinenin tanimini vermek

yerinde olacaktir.

4.1. MAKINE DENEYIMi

“Insana Dair Seylerle Teknoloji Arasinda Koprii Olusturuyorum” Bjork

Ik olarak makine kavrami ele aldigimizda, makinenin calisma bicimi bir enerjiyi alip
baska bir enerjiye doniistiirmektir. Bu tanim1 sadelestirerek 6rnek verecek olursak bir fikri
bir projeye doniistiirmek diyebiliriz. Sanat da kismen bu sekilde ¢alisir, sanat olusturur
ve doniistiiriir. Makinenin sanat ile birlesimi birgok farkli alanla birlikte olmustur.
Fotograf sanati, video sanat1 ve giiniimiizde tamamen makine ve teknoloji kullanilarak
olusturulan disiplinler arasi sanat ile beraber makine artik sanat alaninda kullanilan bir
arag¢ haline gelmistir.

“Teknoloji ve insan zekds: farkl ozelliklere, farkl giiclii yonlere ve farkli ¢calisma bigcimlerine
sahiptir. Makineler bilgiyi ¢cok hlzlz'islerler, asla stkilmazlar ve yapmak icin tasarladiklar: seyleri
giivenilir bir sekilde yaparlar. Insanlar ise yaraticiigin on planda oldugu, beklenmedik

durumlara yanit verme veya tiim gevreye genel dikkat gerektiren gérevierde basari olurlar.”
(Norman, 2017: 13)

Makine teknolojisi sanat ile bir araya geldiginden beri deneyim farkli bir hale gelmistir.

Sanat¢inin ve izleyicinin fiziksel ve zihinsel duyular1 degisime ugramstir.

Makinenin sanat alaninda beden iizerinden kullanimi fotograf makinesinin icadindan beri
var kabul edilmektedir. Fotograf makinesi sanat alaninda kullanimindan bagimsiz,

makine ve bedenin ortak kullanim1 fotograf makineleriyle beraber baslamistir.
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Fotograf makinesinin sanatta gelisim seyrine bakildiginda, fotograf ¢ekmek; tarihte ilk
kez 1814 tarihinde meydana gelmistir. Fotograf makinesinin salt hali 151k ile ¢izmektir.

Sanata teknolojinin girmesi bu yolla 1814 tarihinde olmustur.

“Fotografin temelini anlamak igin oncelikle gérmek fiilinin nasil gerceklestigini anlamak
gerekmektedir. Gormenin nasil gerceklestigine dair Yunan bilginler 2 goriise sahiptir:

1. Gozden wsinlar ¢itkmakta ve bu isinlar nesneler tarafindan kesilmekte idi.

2. Nesnelerin temsili bir sey goze girmekte idi.” (Wikipedia, Fotograf Makinesi, Erisim Tarihi
21.07.2024)

Buna bagl olarak fotografin temeli gérmektir. Gormek bir seyin temsilidir ve temsil bir
seyin var olmasidir. Gordiigiimiiz veya géormek istedigimiz seyleri bir ¢ergeve igine aliriz,
bunu gerek fotograf makinesinde kadraji ayarlayarak gerek ise baktigimiz noktayi
degistirerek gergeklestiririz. Bunlarin biitiiniinde her zaman bir se¢cim mevcuttur ve bu

se¢cim bakan kisinin bilinci ile alakalidir.

Makine sanatininda da beden genellikle hem bir 6zne ve ara¢ olarak kullanilirken,
insanlarla teknoloji arasindaki iliskiyi kesfetmenin ve teknolojinin yasamlarimiz
tizerindeki etkisini yorumlamanin bir aract olarak goriilebilir. Makine sanati, sanat

yaratmanin ne anlama geldigine dair geleneksel olan fikirlerimize de meydan okuyabilir.

Sanatta alet, teknoloji ve bedenin kullanimi insanin en erken dénemlerine kadar uzanan
uzun ve zengin bir tarihe sahiptir. En eski magara resimlerinden, en modern dijital
enstalasyonlara kadar sanatgilar ellerindeki malzeme ve araglarla miimkiin olanin
siirlarint her zaman zorlanmiglardir. Yeni teknolojilerin ortaya cikmasiyla beraber
sanatcilar, ¢alismalarinda bedeni ve teknolojiyi kullanmanin yeni ve heyecan verici
yollarini1 kesfetmislerdir. Ornegin birgok ¢agdas sanatci, izleyiciyi yeni ve siiriikleyici
yollarla mesgul eden etkilesimli enstalasyonlar yaratmak i¢in teknolojiyi kullanmiglardir.
Bununla beraber bazi sanatgilar ise izleyicinin hareketlerine ve etkilesimlerine yanit veren
eserler yaratmak i¢in sensorler ve izleme sistemleri kullanarak yeni deneyimler

olusturmustur.

“Transhiimanizm, siberpunk tiiriinden ¢itkmig eserlerin arkasindaki temel felsefedir.
Transhiimanizm, insan viicudunun sinirlarmin ileri teknolojiyle gelistirilebilecegini savunan hem
sosyal hem felsefi bir harekettir.” (Wikipedia, Siberpunk, Evisim Tarihi 21.07.2024)
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Japonya’da 1970’11 yillarda robot ve bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismeler ile
birlikte Bati diinyas1 da teknolojiye ilgi gostermistir. Siberpunk kiiltiirii bu alanda bir

baskaldir1 ile var olmustur.

“Siberpunk’ta beden ve teknoloji biitiinlesmeleri s6z konusudur. Buna gére beden bir makine gibi
diistiniilebilir, tamir edilebilir, baska makinelere baglanabilir veya bedene eklemeler yapilabilir.
Tiim bunlar diistiniildiigiinde post-insan tammi ortaya ¢ikar. Bu baglamda yapilan klonlama
calismalart veya gen calismalart akla gelmektedir. Sanatta da artik bu sekilde tamimlanan
gelecege projeksiyon yapan ¢alismalar yapilmaktadir.” (S. BUNULDAY HASGULER, 2012: 14)
Transhiimanistler genel olarak, bireyin; teknolojiyi kullanmasi gerektigine ve mevcut
siirlarimizin asilmasini, daha giiclli, daha akilli, yasayan yeni formlar olusturmasini

hedefler.

Sanatta bedenin kullanimi1 denildiginde akla gelen yontemlerden biri de performans
sanatidir. Performans sanati bedenin salt haliyle kullanilmasi ile iligkilendirilebilir.

Performans yani gdsteri sanatinda beden sanat eserinin kendisi haline gelmistir.

Sanat, teknoloji ve beden basligi altinda verilebilecek O6rneklerden biri de Stelarc’tir.
Stelarc bedenini adeta bir makine olarak kullanmis, degistirmis ve eklemeler yapmustir.
Stelarc’a gore bedenin modasi1 ge¢gmistir. Sanatinda bilimkurguya da yer veren sanatgt1 tip
ve teknoloji alanini kullanarak kendi bedenine robot bir iigiincii kol eklemistir. Bu hem
sanat1 hem teknolojiyi, hem tip alanin1 hem de bedeni ortak bir sekilde kullanmanin
imkansiz olmadigini ve birbiriyle pek de alakali olmayan alanlarin birlesiminde bir dilin

olusturabilecegi drnegini gostermektedir.

Sinema, fotograf, resim ve video sanatinda kadraja bedenin alinmasi figiiratif bir anlati
saglamistir. Bedenin salt halinde gorsel olusturmasinin yani sira beden, bir objeyi,
diisiinceyi veya bir hikayeyi temsil edebilir. Siborg bedenlerde genellikle cinsiyeti 6n
planda olmayan, hislerinden yoksun donuk bir makine ifadesi gortilebilir. Tanidik gelenin
yabancilagmas1 burada baslar. Siborg bedenler yaratilmaz ama tasarlanir, serbest
birakilmaz kontrol edilir. Bu sayede siborg bedenlerin algoritmalar1 deneyimlerini
olusturur. Bu sogukluk Fransiz filozoflar Gilles Deleuze ve Félix Guattari’nin organsiz
beden kavramina 6rnek gosterilebilir.

“Siborg bedenlerde toplumsal ve biyolojik cinsiyete dair sumrliiklarin ortadan kalktig,

toplumsal davranis rollerinin keskinliginin kayboldugu, insan bedeninin robotlastigi ve
robotlarin
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insanilestigi goriilmektedir. Bu anlamda siborg sanat alaminda ¢alismalarin iireten sanatgilar
hem maddi bir ontolojik gerceklik hem de bir hayal iiriinii sunmaktadir. Ozellikle performans
sanatinda siklikla karsimiza ¢ikan siborg sanati, bir nevi insan sonrasi sanat olarak da
adlandinimaktadr. Siborg sanatinda sanat¢imin stratejisinin, bedeni, fiziksel ve teknik olarak
gliclendirmek iizerine kurdugu iddia edilir (Sangiider, 2016: 10). (A. R. Boynukalin, N. Dogan,
2020)

REMOTE ACTUATION SITES
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TOUCH-SCREEN INTERFACE & MUSCLE-STIMULATION CIRCUITRY IN“UI-UNTARY BODY/ THIRD HAN"
Gorsel 9. Stelarc, Fraktal Et, Diyagram (1995)
(https://www.interaliamag.org/interviews/stelarc/attachment/stelarc-fractal-flesh/ Erigsim Tarihi
21.03.2024)

Insan bedeninin modasinin gegmesi akla insan sonras1 diisiinceyi getirir. insan bedeni
evrimlesmeye devam etmektedir. Gelecekte insan bedeninin yar1 insan, yar1 makine yani
cyborg olacag: tartisilmaya agik bir gergektir. Cyborglar insan bedeninin sinirlt hali
olarak kabul edilmektedir. Bu her ne kadar su an i¢in bir sinir olarak goriilse de aslinda
cok biiyiik bir degisimin kapisidir. Siborglar beden ve teknolojinin biitiinlesmesi olarak
kabul edilebilir. Bedeni bir makine olarak diisiinebilir, bedeni makineye doniistiirebilir,
onu tamir edebilir ve bedene bir makineye ekleme yapilir gibi ekleme yapilabilir. Bu da
Stelarc’in performanslart ile birlikte gen calismalarini akla getirebilir. Stelarc’a gore
bedenin modas1 gecmistir ve gelismesi gerektigini sdylemistir. Bununla beraber
performanslarinda insan bedenini teknoloji ile gelistirmek icin protezler, robotik

sistemler kullanmistir.
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Gorsel 10. Stelarc, Yatan Cop Adam, Performans, Fotograf- Saul Steed, AGSA, 2020 Monster

Theatres: 2020 Adelaide Avusturalya Sanat Bienali
(https://www.theguardian.com/artanddesign/2020/apr/08/the-artist- with-the-remote-controlled-robotic-

body-ive-made-a-career-out-of-being-a-failure Erisim Tarihi 02.01.2023)

Sanatci, performanslarinda ve enstalasyonlarinda izleyiciyi beden ve teknoloji arasindaki
iliski hakkinda diyaloga sokarak izleyicilere yeni deneyimlere davet etmistir. Stelarc,
caligmalarinda teknolojiyi dahil ederek dijital ¢agda insan viicudunun olanaklarini ve

siirlarini kesfetmis ve bizi hizli bir sekilde degisen diinyada insan olmanin ne anlama

geldigi sorusunu sormustur.

Gorsel 11. Alfred Abel, Brigitte Helm, and Rudolf Klein-Rogge, Metropolis, 1927, Ozel Koleksiyon
(https://kids.britannica.com/students/assembly/view/74834 Erisim Tarihi 11.03.2024)

Yonetmenligini Fritz Lang’in (1890-1976) iistlendigi ve senaryosunu esi Thea von

Harbou’'nun yazdigi bilim kurgu filmi Metropolis (1927) fiitlirizm ve makine

kavramlarina
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ornek verilebilir. “Makine mantigi, makine ahlaki, makine estetigi ve temelde makinenin ruhu
soylemleri ile modern mimariye de yanstyan makineye duyulan hayranlik, 20. yiizyll basinda

toplumun bilim ve teknolojiye bakis agisinin sonucudur.” (Banham, 1980: 10).

Makine sanati ayni zamanda algoritmik sanat olarak da bilinir, aslinda yapay zeka
bilgisayar programlarinin kullanildigi bir alt kategoridir. Sanat iiretmek i¢in yapay zeka

algoritmalar1 matematiksel formiillerin ve kurallarin kullanilmasini igerir.

Buna bagli olarak teknoloji, sanat, video her ne kadar giiniimiiz icad1 olarak goziikse de

aslinda sanatin farkli alanlarinda ¢ok erken yillarda baslamistir.

Gorsel 12. Bjork, Notget, Video, 2015, Klip Detay (https://mashable.com/article/bjork-vr-music-video
Erigim Tarihi 08.04.2023)

Ornegin bunu miizik alaninda ele aldigimizda, miizigi ve gérseli teknoloji ile iireten Bjork
makine, sanat ve beden basliklar1 altinda seyirci/sanat¢i duyularini en iist seviyede
deneyimlemektir. Bjork ayn1 zamanda miiziginde teknolojiyi kullanmasinin yani sira
canli performanslarinda da teknolojiyi kullanmistir. Ornek olarak, hareketlerinin dijital
temsillerini olusturmak i¢in hareket yakalama teknolojisini kullanmis ve bunlari daha
sonra performanslart sirasinda gercek zamanli gorsel efektler olusturmak igin

kullanmuistir.

“Bir sarkiy1 duvara nasil asariz?” sorusu ile beraber her isinde farkli teknolojiyi, farkli
fikri kullanmistir. Bilinmeyene giris yapmay1 ¢ok sevdigini sdyleyen Bjork, bu yolda hata
yapmay1 da sevdigini belirtmistir. Buna bagli olarak teknolojinin simdiki halini bir
“Bilinmeyen” olarak nitelendirmek yanlis olmaz. Teknoloji giinden giine gelisir,

ayni
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zamanda sanat da giinden giine gelisir ve degisir. Teknoloji ve sanatin birlesimini bastan

sonra bir degisim olarak kabul etmek miimkiindiir.

) X * J'
i
Gorsel 13. Bjork, Her Sey Sevgi Dolu (1999), Yonetmen Chris Cunningham
(https://www.youtube.com/watch?v=1xWWsi3RwNI Erigim Tarihi 08.04.2023)

Bjork’iin “Her Sey Sevgi Dolu /All Is Full of Love” isimli miizik videosu sanat, miizik
ve teknolojiyi bir arada harmanlayan bir ¢calismadir. Videoda ikisi de Bjork’e benzeyen,
samimi bir sekilde kucaklagan iki insans1 robot yer aliyor. Robotlar minimal ve beyaz bir
diinyada tasvir ediliyor. Videonun tamami efektlerin ve bilgisayar teknolojisinin

karigimindan olusuyor.

Insan-teknoloji iliskilerinin kesfi, “Her Sey Sevgiyle Dolu” teknolojinin yonlendirdigi ve
kismen de olsa yonettigi bir diinyada insancil bir baglantiyr temasini arastiriyor.
Robotlarin insan iligkilerinde araci ve temsil olarak kullanilmasi teknoloji ile insan
duygularinin iliskisini ele aliyor. Fiitiiristik estetik, videonun gorsel stili ve robotlarin
tasarimi ile 6ne ¢ikmistir. Videoda tasvir edilen net ¢izgiler ile minimalist renk paleti ve
teknoloji, teknoloji ile insanligin uyum igerisinde oldugunu ve diinyay1 nasil paylastiklar

konusunda katk1 sagliyor.

Bilgisayar tarafindan olusturulmus olan goriintiilerin entegrasyonu videonun baska bir
teknolojik aracidir. CGI (Bilgisayar Tabanli Goriintii) gercekiistii bir ortam yaratarak
gorsel hikaye anlatimini gelistirmistir. Buna bagh olarak teknolojinin kullanim1 sadece

bir arag olarak degil sanatsal vizyonun 6nemli bir parcasi olarak katki saglamistir.
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Robotlarin ana karakterler olarak secilmesi sembolik bir anlatimi ifade eder. Insanlar ve

teknoloji arasindaki iligkiyi deneyimlenmesine zemin hazirlar.

4.2. ALGORITMA VE iNSAN DENEYIMi

Yine tretim siirecimde kullandigim temel dinamiklerden bir digerini algoritmalar

olusturmaktadir. Bu kavrami su sekilde tanimlayabiliriz;

“Algoritma, belli bir problemi ¢ozmek veya belirli bir amaca ulasmak igin
tasarlanan yol. ! Matematikte ve bilgisayar biliminde bir isi yapmak icin
tammlanan, bir baslangi¢c durumundan basladiginda, agik¢a belirlenmis bir
son durumunda sonlanan, sonlu islemler kiimesidir. Genellikle bilgisayar
programlamada  kullamilir - ve  tiim programlama  dillerinin temeli
algoritmaya dayanir. Ayni zamanda algoritma tek bir problemi ¢ézecek
davramsin, temel isleri yapan komutlarin veya deyimlerin adim adim ortaya
konulmasidir ve bu adimlarin siralamasina dikkat edilmelidir” (Wikipedia,
Algoritma, Erisim Tarihi 21.07.2024).

Bir hikaye gorsellestirmek istenildiginde once hikdyenin kendisine karar verilir, bu
hikdyenin hangi amaca ulasacagi belirlendikten sonra ne sekilde anlatilacagi ve hangi
sonuca varacagl yoniinde ilerlemelerle tamamlanir. Bilgisayar ve yapay zekanin bu

yoluna algoritma, insanin yliriittiigli bu siirece ise deneyim denir.

Yapay zekayi, teknolojiyi, makineyi kullanan yeni medya alanindaki sanatcilar her birey
icin benzersiz ve kisisel deneyimler yaratarak insan ziyaretgilerle etkilesim kurmak tizere
tiretilmis insanlar ve yapay zeka sistemleri yaratmaya devam etmektedir. Bircok durumda
bu deneyim neyin ger¢ek neyin yapay oldugu hakkinda sorular sorulmasina onciiliik
etmistir. Genel olarak yeni medya sanatinda yapay insanlarin kullanimi, insan olmanin ne
anlama geldigini ve bilincin, kimligin dogas1 hakkindaki varsayimlarimizi
degistirebilecek ¢ok katmanli bir kesif alan1 olarak kabul edilebilir. izleyiciler bu yapay
varliklarla ve onlar1 6ne ¢ikaran atanmis hikaye ve kimleriyle iliski kurarak gerek bireysel

gerek ise toplumsal sorularini diistinmeye itilmistir.

Yapay zekada karsimiza ¢ikan “Meta insan” terimi, genellikle dijital diinya, sanal
gerceklik gibi teknolojiler ile gelistirilmis insanlar i¢in kullanilir. Ben de kurgularimda
meta insanlara yer vererek; onlar ilizerinden sanat pratigi olusturmaya ¢alismaktayim.
Gergek insanlar bu teknolojileri kullanarak meta insanlar yaratabilir ve sanat bunun

hakkinda birlestirici bir rol
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oynayabilir. Bir sanatc1, insan viicudundaki verileri géz 6niinde bulundurarak bu verileri
sanatinda bir ara¢ haline getirebilir. Bu aslinda insan bedenini ve zihnini daha iyi

anlamaya ve deneyimlemeye yardimci olmustur.

Yapay insanlar, yani “Meta Insan” sanal veya sadece fiziksel varliklar olarak
diisiiniilebilir. Yapay insanlarin gergek insan zihni, ruhu ve bilinci ile bir olusmasi etik
acidan ve bilimsel agidan bircok zorlu tartigmayi beraberinde getirse de sanat bu
tartismay1 kaldirabilir. Bilimsel agidan insan zihninin ve ruhunun yapay bir “seye”
aktarilmasi bilincin ve kisilik gibi soyut kabul edilen kavramlarin isleyisi konusunda
sorular1 beraberinde getirir. Sanatin bu tartismay1 kaldirabilmesi konusunda resim sanati
ornek verilebilir. Ornegin bir ressam yapay insanin, yasayan gercek bir insanin zihnini ve
ruhunu arayisini ele alabilir. Bu arayisi tuval lizerinde yansitabilir. Kisacasi sanatin farkl
tiirleri, farkli alanlar1 yapay insanlara gercek ruhu asilama konusunda elveriglidir. Bu

konulari ifade edebilmek i¢in bir¢ok farkli yol sunar.

Insan sadece organlari, uzuvlari, sesleri, bedenleri ile var olmaz. Her hikdye bir deneyim
olusturur. Anlatim bi¢imi olarak meta insanlarin kullanildig1 bu video isinde var olan

hikaye yeni bir ger¢eklik ile yeni bir deneyim haline gelmistir.

4.3. SANAL GERCEKLIK UZERINE

Tez kapsaminda ve genel olarak iiretim siirecimde algoritmalar disinda sanal gerceklik
ile iiretilmis imgeler ya da sesler kullanmaktayim. Sanal gercekligi tanimladigimizda
“Sanal gerceklik (Ingilizce: Virtual reality; VR), teknoloji kullanilarak olusturulan
kurgular ile gercek ve hayalin birlestirilmesidir.” (Wikipedia, Sanal Gerg¢eklik, Erisim
Tarihi 22.07.2024) Sanal ger¢ekligin taniminda bahsedildigi gibi kurgularin gercek ve
hayal ile birlesmesi biling ile alakalidir. Insanlar sanal olmayan diinyay1 kendi
gerceklikleri ve cerceveleri ile izlerler. Insanlarmn diinyay: algilayis bicimi fiziksel
olusumlar1 ile kisacas1 “his” ile ortak calisir. Sanal (ger¢ekte var olmayan, gerceklikte
yeri olmayan, ancak zihinde tasarlanan.) diinya bu gercgeklik hissini ve ¢er¢eveyi ortadan
kaldirir ve yeni bir bakis insa eder. Sanal gergeklik géze baska bir kadraj kazandirir.
Ornegin iki boyutlu bir video izleyiciye kendi gordiigiinii gosterir. Kadrajim secer ve bu
kadraji sunar. Ayni1 zamanda sanal gerceklik ile yapilmis 360 derecelik video islerinde

kadraj tamamen izleyicinin
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secimine baghdir. Tipki sanal olmayan diinyada bakisi bilincin sectigi gibi bu yeni
deneyimledigimiz sanal gerceklik videolari, diinyalar1 kisiye kendi bakisini se¢me

Ozglirligi tanir.

Dijital goriintii, dijital formatta yakalanan ve saklanabilen iki boyutlu bir gorsel sahnenin
temsili olarak tanimlanabilir. Temelde goriintiideki her bir pikseli temsil eden bir say1
koleksiyonudur. Dijital goriintii kavrami modern teknolojinin temeli olarak kabul edilir.
Tez kapsaminda da eser iiretim siireci dijital goriintii iizerinden ilerlemektedir. Bu siireci

iki asamada ele almak gerektiginde;

“Giiniimiizde bilgisayar teknolojisi, dijital gériintii iiretiminin temel kaynaklarindan biri olarak
kabul edilmektedir. Bilgisayar araciligi ile iiretilen dijital goriintii ise nesnelerin sayisal temsili
olarak agiklanabilir. Bu fiziksel olmayan nesnelerin bilgisayar ortaminda tiretilmesi de sanatta
dijital sanat olarak isim bulmaktadir. Ozellikle Rénesans’tan bu yana sanatla i¢ ice olan
teknoloji, giintimiizde dijital teknoloji ile iliski kuran sanat eserlerine doniigmiistiir. Yenilikgi
sanatgilar her zaman yeni medya araglart ve materyalleriyle ilgilenmistir.” (M. Karakuyu
Sengiider, 2019: 21)

Dijital goriintii iiretim stirecinde kullanilan belli kavramlar1 belirtmek gerekebilir. Bunlar
dijital boyama, fotograf diizenleme ve ii¢ boyutlu modelleme eser iiretim siirecinde

yararlanilan kaynaklardir. Bu kavramlar1 tanimladigimizda;

Dijital Boyama: Geleneksel tablolara benzeyen sanat eserleri olusturmak amaciyla bir

dijital ¢izim tableti ve yazilimi bir arada kullanmayn igerir.

Fotograf Diizenleme: Bu teknik fotograflar1 diizenlemek, renklerini parlakliklarini,
kontrastlarin1 ve diger yonlerini degistirmek veya gelistirmek icin birtakim yazilimlarin

kullanilmasini igerir.

“Sanal diinyamin araglarindan yansiwyan dijital goriintiilerle, temelde gérseller olarak
karsilasilmaktadir. Bir baska ifadeyle sonsuz, sumirsiz sayida gorselin goze gelis bicimiyle igli
dish bir etkilegim soz konusudur. Biitiin bu gérseller dijital goriintiiler diinyasint yaratir. Dijital
gortintiilerin sanal diinya icerisinde hareketliligi konusuna gelindigindeyse ¢ogu zaman dijital
goriintiiler kendi icinde hareketlidirler ve hareketli dijital goriintiiler olarak tanmimlanmalart
gerekmektedir. Aym zamanda kendi i¢inde duragan ya da hareketli olan dijital gériintiiler sanal
diinyamn igerisinde olusturulduklar: an itibariyle sonsuz ve sinirsiz bir agin igerisinde hareket
etmeye baslarlar.” (T. M. ATAL, 2016:58)
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Gorsel 14. Cécile B. Evans, Kalbin Istedigi Sey, 2016, Video, 0:41:5”, Castello di Rivoli
(https://fondazioneartecrt.it/en/artwork/what-the-heart-wants-cecile-b-evans/ Erigim Tarihi
08.04.2023)

Kendi ¢aligmalarimda ele aldigim “Yapay varliklarin duygusal ile baglant1 potansiyeli”
diisiincesine 6rnek olarak verdigim Cécile B. Evans’m “Kalbin Istedigi Sey” isimli
caligmasi insanlarla teknoloji arasindaki iliskiyi aragtiran bir video ¢alismasidir. Bu video
caligmasinda yapay zeka varligi olarak gosterilen “YL35” adl dijital karakter; ask, arzu
ve teknolojinin duygusal etkilerini deneyimler. Evans ¢aligmalarinda siklikla kavramsal
derinligi kullanmistir. Bu da izleyicilerin dijital ¢cagda insani deneyimlerin dogasini

diisiinmeye tesvik etmistir.

Gorsel 15. Cécile B Evans, Amos’un Diinyas1 (2017), Enstalasyon, Mumok Vienna
(https://www.studiointernational.com/cecile-b-evans-amos-world-episode-one-review-mumok-vienna
2024)
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Cécile B. Evans’in diger bir ¢alismasi olan “Amos’un Diinyas1”; Evans’in teknoloji,
dijital kiiltiir ve yapay zekanin, insan iliskileri ve duygulari tizerindeki etkisini aragtiran
bir multimedya enstalasyonudur. Bu ¢alismay1 secmemin temel sebebi, insanin teknoloji
ile olan iliskisini, izleyici i¢in bir deneyim alani1 olarak yaratmasidir. Bu ¢alisma tipki
kendi calismalarimda 6ne ¢ikan diislince gibi teknolojinin yonettigi bir diinyada kisisel
ve Oznel bir deneyime odaklanir. Ayn1 zamanda Evans hafiza kavramina egilen bir
sanat¢idir. Peki nedir bu hafiza? Hafizanin depolanmasi artik teknolojik bir kavrama
dontismektedir. Teknolojik cihazlar tiim yasantimizi ve hafizamizi depolayan alandir.
Artik aile alblimleri ya da biiyiiklerden dinlenen oykiiler ya da masallar yap1 bozuma
ugramakta ve sanal gergeklik iizerinden bir bireysel ve kolektif hafizalar olusmaktadir.

Evans sanal gerceklik ile bu durumu ele almaktadir.

Gorsel 16. LaTurbo Avedon, Falci, Enstalasyon, 2019
(https://www.makery.info/en/2021/06/08/english-all- of-us-collectivity-challenges-hyper-
individuality-in-the-strp-festival/ Erisim Tarihi 15.05.2024)

Gergek hayatta kimligi tam olarak bilinmeyen sanat¢i ve kiirator olan LaTurbo
Avedon’un ¢alismalari siklikla kimlik, kendini temsil etme ve dijital alandaki varolusun
iligkilerini ele alir. Kendi ¢aligmalarima 6rnek olarak vermemin temel sebebi sanat¢inin
dijital bir kisilik olusturmasidir. Sanatg1 kasitli olarak anonim kalir ve yalnizca dijital
alanda var olmay1 ve kimligini olusturmay1 se¢mistir. Boylece isleri geleneksel sinirlara
meydan okuyarak giderek dijitallesen ve birbiri ile iliski i¢inde olan diinyadaki benligin

ifadesi ve dogas1 hakkinda sorular1 giindeme getirmistir.
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Yapay zeka orneklerden 6grenir. Manzara, hayvan, insan gibi imgeleri analiz eder ve
bunlardan tamamen farkli gorseller iiretir. Basit bir sekilde desenlere bakarak veri

havuzuna aktarir ve girilen kelimelerin tam olarak neye benzediklerini 6grenir.

4.4. PROMPT OLUSTURMA (YAPAY ZEKA)

Yine tez kapsaminda ve genel iiretim siirecimde egildigim konulardan ve islemlerden bir
digeri Prompt /yapay zeka olusturmadir. Yapay zekanin goriintii olusturmasini saglamak
icin goriintiiyli tasvir etmek gerekir. Buna “prompt” adi verilir. Net bir talimat ve
aciklama ile gorintii olusturma saglanir. Metin agiklamasi, anahtar kelimeler, varsa
referans gorselleri bu adimlarin gereksinimleridir. Bu olusturma igin belirgin metinler ve
kavramlar secerek; alani daraltmak gereklidir. Ornegin kavram olarak egildigim
tanimlamalardan 6rnek vermek gerektiginde; ‘Cinsiyetsiz bir robot, eski bir kiitiiphane
masasinda eski bir bilgisayar ile yazi yaziyor’ agiklamasinin gorselini yapay zeka
ogrendigi biitiin verileri bir gorsel haline getirmektedir. Ornek olarak olusturulan
asagidaki iki gorselde, yapay zekd bilgisayarin derin veri havuzundan 6grendigi
‘Sandalye’ ile ‘Eski bir sandalye’ tasvirini ayirt ederek yazilan ve kullanicinin istedigi

veriyi gorsellestirebilir.

Yapay zeka gercek anlamda duygular1 bilmez ve deneyimlemez, bunun yerine
goriintiilerdeki duygu kaliplarmi ve bunlarin yansimalarim taniyarak dgrenir. Ornegin
yliz tanima i¢in olusturulmus yapay zeka modelleri veri kiimeleri sayesinde gorsellerdeki
yiiz ifadelerinin mutsuz, mutlu, 6fkeli olarak etiketleyebilir. Ornegin mutlu bir goriintii
talep edildiginde gorseli daha canli, gozleri daha parlak yaparken {lizgiin bir goriintiiyli
gorsellestirirken daha kasvetli ve koyu renkler kullanarak bu duyguyu gorsel olarak
destekler. Yukaridaki ornek gorsele ek olarak “Yorgun” talimati verildiginde yiiz ile

birlikte beden dilini de buna uyumlu olarak degistirebilir.
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Gorsel 17. ‘Cinsiyetsiz yorgun bir robot, eski bir kiitiiphane masasinda eski bir bilgisayar ile yazi
yaziyor’ Dall-E3 ile tiretilmistir.
Gaorsel 18. ‘Cinsiyetsiz bir robot, eski bir kiitiiphane masasinda eski bir bilgisayar ile yaz1 yaziyor’
Dall-E3 ile tiretilmigtir.

Gorsel 19. ‘Gelecekten esinenilis, mutlu ve heyecan dolu bir manzara’ Dall-E3 ile tiretilmistir.
Gorsel 20. ‘Gelecekten esinlenilmis, depresif ve negatif bir manzara’ Dall-E3 ile iiretilmistir.

Ayni sekilde 6rnek olarak ‘Gelecekten esinlenilmis, mutlu ve heyecan dolu bir manzara’
talebine kars1 verdigi gorselde, daha canli ve sicak renkler kullanirken (Gorsel 19-20)
orneginde ayni ciimleye depresif ve negatif duygular tanimini ekledigimizde daha soguk
renkler kullanmistir. Yapay zekadan ‘Mutlulugun Resmi’ (Gérsel 21-22) gorseli
istedigimizde karsimiza ‘Mutluluk’ ve ‘Resim’ kelimelerini en yakin sekilde

yansitan

35



imgelerden olusturulan bir gorsel c¢ikar. Bu da yapay zekanin 6grendigi yontemleri

kullanma sekline 6rnektir.

Yapay zeka ‘mutlu’ olarak etiketlenmis goriintiileri analiz ederek mutlulukla iliskili

ozellikleri belirleyerek bu bilgiyi kullanir.

Gorsel 23. “Sandalye” Dall-E 3 ile tiretilmistir.
Gorsel 24. “Su ile liretilmis sandalye” Dall-E 3 ile tiretilmistir.

Yapay zekanin goriintii ve videolar gibi gorsel verileri yorumlamay1, 6grenmeyi ve analiz
etmeyi igerdigi cesitli teknikleri vardir. Bunlardan bazilar1 Nesne Algilama, Derin

Ogrenme ve Veri Biiyiitme ile aciklanabilir.
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Nesne algilama sadece bir goriintiideki nesneyi degil, bir goriintli i¢cinde birden ¢ok
objenin yerini siiflandirabilmeyi igerir. Bu basit olarak bir goriintiiniin igerisindeki
konumlar belirtebilmek i¢in algilanmasi gereken nesnelerin etrafini ¢cergevelemek olarak
anlatilabilir. Bu simirlayici1 ¢ergeve objenin genislik ve yiiksekligini tanimlar ve veri

havuzuna iletir.

Derin 6grenme ise verileri birgok katmana ayirarak desenleri modellemeyi 6grenen bir
makine Ogrenimidir. Basitce bir beyinin defalarca bir seyi gorerek tanimasi ve
orneklendirerek 6grenmesi olarak sdylenebilir. Daha 6nce sandalye nesnesini bilmeyen
bir beyne sandalye gdsterilip bunun bir sandalye oldugu 6gretildiginde bunu 6grenir ve

daha sonra hi¢ gérmedigi yeni bir fotografta sandalyeyi tantyabilir.

Veri biiyiitme olan goriintiileri dlgiilendirme, ¢evirme gibi etkiler uygulayarak yeni
ornekleri olusturmak olarak aciklanabilir. Sandalye o6rneginden gidilecek olursa bir
bilgisayardan sahip oldugumuz sandalyelerden c¢ok farkli bir sandalye yapmasin
istiyoruz, buna ek olarak (bkz. Gorsel 23.) ahsap disinda ‘su’ tanimlamasini yaptigimizda
yapay zeka daha once 6grendigi sandalye nesnesini, veri biiyliterek (yani degisiklikler

yaparak) sudan yapilmis bir sandalyeye doniistiirebilir.

Yapay zekaya katki veren en Onemli isimlerden biri olan matematik¢i ve bilgisayar
bilimcisi olan Alan Turing yapay zekay: icat etmis olmasa da ¢aligsmalariyla bu alanin
temelini atmigtir. Bilinen en biiyiik katkilarindan biri Turing Testi ismini verdigi
caligmasidir. Turing Teski bir makinenin akilli davramiglar sergileme yeteneginin
Olcililmesi ile ilgili olup makineyi insandan ayirt edilemeyecek davraniglarini 6lgen bir

testtir.

Turing Test:

During the Turing Test, the human interrogator asks several questions to both
players. Based on the answers, the interrogator attempts to determine which
player is a computer and which player is a human respondent.

Player B
Player A H
l uman
Compl-lte% Responder
s -

\K { ) PlayerC j /
: Interrogator
M Question to Respondents )
L:._Lnfw-_;rsm(}uesﬁon 1] QNEWS
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Gorsel 25. Turing Test ABC Haber Fotograf Illiistrasyonu, Getty Images
(https://abecnews.go.com/US/turing- test-determines-computers/story?id=101486628
Erisim Tarihi 21.05.2024)
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Bu testin bir versiyonunda bir insan hem bir makineyle hem de bir insan ile dogal
konusmalar gergeklestirir. Fakat bu dogal konusmalarin muhataplarinin bilgisayar mi1
yoksa insan mi oldugu hakkinda bir ipucu yoktur. Dolayisiyla bu testin asil amaci
makinenin bu konusmalara insandan ayirt edilemeyecek sekilde yanit verecek olmasidir.
Eger bu konusmalar1 degerlendiren kisi yalnizca konusmalari ele alarak makine ve insan

arasinda bir ayrim yapamiyorsa makine Turing Testini gectigi kabul edilir.

Turing Testini gegmek makinenin dogal dili liretme, kullanma, bilgi sunma, akil yiiriitme
yetenegi ile beraber insan zekasii taklit edebilecegi anlamina gelir. Bu sayede Turing
Testi glinlimiiz yapay zeka alaninda bir degerlendirme, kiyaslama gorevi gérerek bu alana

katk1 saglamaktadir.

Yine yapay zeka ve makine iizerinden sanat pratigi gelistiren belirgin sanat¢ilardan bir
digeri Ingiliz Anna Ridler’dir. Yeni medya, yapay zekd ve makine dgrenimi sanatinda
egildigi ana konudur ve ¢ogunlukla kimlik ve insan deneyimini veriye bagli arastirmalar
olusturmustur. Cigcegin yetistirilme seriivenini inceleyen Ridler, ‘Mozaik Viriis’ adli
calismasinda lale goriintiilerinin ve metinlerin veri kiimeleri alaninda egitilmis derin
O0grenme algoritmalarin1 kullanmistir. Veri toplama belirli bir tema iizerinden verileri
toplayarak bunlar1 ¢esitli kiimelere ayirarak yinelemistir. Giizellik ve arzu kavramlarini
yansitan bir gesit gorsel anlat1 olusturarak teknoloji ve doga arasindaki iliski anlatilmistir.
Anna Ridler yapay zeka ve yeni medya sanatina iliskin gelisen teknoloji ile etik {izerine

diistinerek ¢alismalarini tiretmektedir.

38



Gorsel 26. Anna Ridler, Mozaik Viriisii, 3 Ekran Video Enstalasyon, 2019
(https://annaridler.com/mosaic- virus Erigim Tarihi 21.05.2024)

Estela Olivia’nin “Random International Rain Room/ Uluslararasi Rastlantisal Yagmur
Odas1” (2019), adli ¢alismasinda ise izleyiciler sergide yalnizca iizerlerine su
damlalarinin  diismedigi bir alanda yiiriiyebilirler, ¢iinkii sensorler hareketlerini
algilayarak suyun akisini durdurur. Calisma prensibi olarak “Rain Room” tavana
yerlestirilmis su pliskiirten sensorler ve bunlar1 kontrol eden hareket sensorleri ile ¢aligir.
Bu sensorler odada hareket etmekte olan kisileri algilar ve algiladigi bolgedeki su akigini
durdurur. Bu ¢alismada su siirekli bir bi¢imde geri doniistiiriiliir. Bir yonii ile deneyim

alanin doniigen sanat ortami ayni zamanda izleyicinin aktif katilimu ile sekil alir.

Gorsel 27. Estela Oliva, Klon Serisi JANMAR B17, Kisa Film, 2017
(https://www.clonworks.com/janmar- b17 Erisim Tarihi
21.05.2024)
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Gorsel 28. Random International, Rain Room, 2012, Su, Enjeksiyon Kalipli Fayanslar, Solenoid
Valfler, Basing Regiilatorleri, Ozel Yazilim, 3 Boyutlu Izleme Kameralari, Celik Kirisler, Su
Yonetim Sistemi, [zgarali Zemin. Enstalasyon Goriiniimii, Modern Sanat Miizesi, New York, 2013
(https://www.artforum.com/features/limits-of-control-rain-room-and-immersive-environments-
217722/ Erigim Tarihi 30.05.2024)

Bunun gibi interaktif enstalasyonlar, sensorler, dijital teknolojiler, projeksiyonlar,
ekranlar, bilgisayarlar gibi teknolojik medya araclar ile birlikte olusturulur. Interaktif
sanatin tarihsel gelisimi 20. ylizyilin ortalarima kadar uzanir. 1960’larda sanatgilar,
izleyicilerin de katilim sagladig1 eserler yaratmaya baglamislardir. Bununla birlikte
teknolojinin de gelismesiyle doksanlar sonrasinda bu interaktif enstalasyonlar daha
gelismis bir hale geldi. Video sanati ve Fluxus hareketinde ele alinin Nam June Paik’den
yine bahsetmek gerekirse; kendisi interaktif sanatin onciilerinden biri olarak bilinir.
Ornegin “Random Access/Rastgele Erisim” isimli ¢alismast izleyicinin dogrudan katilim
sagladig1 bir eserdir. Bu eser manyetik bantlardan ve ses lireten cihazlardan olusur. Bu
calismada duvara yapistirilmis manyetik bantlar ses kayd1 igerir. Izleyiciler bir sensor
yardimiyla bu manyetik bantlar {izerinde gezinebilirler. Bu sayede ¢alisma katilimcilara

bagli olarak stirekli degisen sesler iiretir.
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Gorsel 29. Nam June Paik, Rastgele Erigim, 1963 (2000 Versiyon)
(https://www.guggenheim.org/artwork/9536 Erisim Tarihi 07.06.2023)
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5. BENIN INSASI

Tarihte ii¢ biiyiik olay vardir. Bunlardan ilki, evrenin olusumudur. Ikincisi, yasamin
baslangicidir. Bu ikisiyle ayni derecede onemli olan iiciinciisii ise “‘yapay zekd "nin
ortaya ¢ikisidr.”

Edward Fredkin

“Sanatin bir imal etme eyleminden ¢ok agiga ¢ikartma eylemi oldugu goéz
ontinde bulunduruldugunda, sanat ve techne arasindaki iliski daha da
belirginlesmektedir. Bu ozellik Yunanca techne’ye ait olan anlamina gelen
teknik kavrami ile sanat anlayisinda yerini almistir. Heidegger, teknik
sozctigliniin de aymi techne sozciigii gibi bir agiga ¢ikartma bigimi oldugunu
savunmustur. Heidegger’in bu varolus¢u bakis agisi ile teknik sadece bir
amaca yonelik gelistirilen bir arag¢ olarak goriilmemis, aksine amaci da
etkileyen bir siire¢ olarak dikkate alinmistir. Teknik her ne kadar daha
onceden belirlenmis amaglara yonelik bir ara¢ olarak gériilse de, arag
sec¢imini belirleyen amacin da bir neden oldugu diisiiniildiigiinde, teknigin
kendisinden ¢ok teknigin oziiniin kavranmasi onem kazanmaktadir. Teknigin
oziinti kavramak, teknigin ruhunu ele gecirmektir ve asil olan da budur.”
(D.A. Altunay, 1999: 17) Her sanatin kendine ait bir teknigi oldugu
diistintildiiglinde bu kavram daha da 6nem kazanmaktadir. Ciinkii her

sanatin kendine 6zgii teknigini kullanan sanatc¢idan, o teknigin ruhunu

ya da 0ziinii yakalamasi beklenir.”

“Teknik her sanat icin farkli Gzellikler gosterse de sonucgta sanatgi yaraticilifi ile
biitlinlesir ve sanat¢inin yaratim siireci i¢inde yerini alir. Sanatgi, sanat eserini agiga
cikarmada teknigi kullanirken bir bakima bu teknigin gelisimine de katkida bulunur.”

(D.A. Altunay, 1999: 21)

Tez kapsaminda tiretim siirecleri, ilk olarak fotograf ardindan yapay zeka, sanal gerceklik
kisacas1 yeni medya iizerinden {iretim siirecine dayanmaktadir. Bu siirece gegmeden 6nce
sOylenmelidir ki, bilim ve teknolojik gelisimlerin giinden giine gelisen uygulamalari tezin

iiretim slirecine yansimistir. Fotograf ile baglayan iiretim siirecim sanal gerceklik
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tizerinden ilerlemektedir. Philip Hayward’in bilim ve teknoloji ile ilgili yorumu, {iretim
stirecime 151k tutar niteliktedir. “Bilimin gelismesi ve yeni teknolojileri kullanima
sunmast ile sanatcilar ve bilim insanlar1 arasindaki iligki de yakinlagmaya baslamistir. Bu
noktada her ikisinden de iireten insandan yeni bir yiiksek yaratim giicii beklenmekte,
sanat, teknolojisi ve ilim arasindaki iletisim metotlarinin 6ziimsenmesi de istenmektedir.
Bu niteliklerde ortaya c¢ikacak sanat eserleri yasamin iginde kendilerine yer

bulabileceklerdir.” (P. Hayward, 1990: 41)

Uretim siirecim ekran {izerinden sekillenir. Ekram bir yiizey olarak kullanimina
bakildiginda sdylenebilir ki “Ekran, elektronik gdoriintiiniin yiizeyidir. Bu ylizey 151kl
noktaciklardan olusan bir ylizeydir ve filmdeki gibi yansitilan 1siktan olusturulan bir
ylizey degildir. Aksine ekran yiizeyindeki elektronik gdriintliniin kendisi 1siktir. Bir 151k
yanilsamasidir. Bu 6zellik, sanat tarihi boyunca kullanilan yilizeyin yapisina ait 6nemli bir
degisimdir. Video ile birlikte ilk defa, kendisi 151k kaynagi olan bir yiizey, goriintii
yaratmak i¢in kullanilmaya baslanmistir.” (D.A. Altunay, 1999: 50)

Fotograf teknigi ile basladigim ¢alismalar kavram olarak toplumsal cinsiyet esitligine
dayanir. Ilk {iretimlerim olan “Canimi Yakiyor Muyum?” adli fotograf; sarg1 bezi ile
oldukga siki bir sekilde sarilmis kadin bedeni goriilmektedir. Bu fotograf hem gorsel hem
dil anlaminda ayni baglamdan beslenir: kadin ve kadia yiiklenen tabular... Bozulma
Sergisi Uzerine adli makalede yer bulan bu imgeyi, makalenin yazar1 Seniha Unay su

climlelerle yorumlamaktadir:

“Cammmi Yakiyor Muyum?” c¢alismasi, toplumsal normlara karsi bedeni
sadece ruhsal olarak degil fiziksel olarak da netlestirmeyi arzular. [lhak
Altiparmak’in ¢alismasinda dikizleyen bakigla ima edilen saklanma fikri,
Basar’in ¢alismasinda sargilarin ardinda bedeni baskilayarak ortaya ¢ikar
bu sefer. Ilhamim Ispanya’da 1901 yilinda normlarin disindaki yasam
bigimlerini kabul ettirmek igin miicadele etmig olan iki kadindan alan fotograf
calismasinda, gogiislerini sargi bezi ile baskilamis kadinin, sargi bezini bir
direng formu, miicadele aract olarak belirledigi okunur. Oysa kapatan ve
baskilayan bu sargi bezi bir taraftan da toplumun, otoritelerin baskisini temsil
eder. Sadece bedenleri icin degil yasamlari, var olmalart i¢in de miicadele
eden insanlarin hayatlarinda artmaya ¢alistikca eksilen taraflarint ima eder.

(Unay, 2022)
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Gorsel 30. Alara Basar "Canin1 Yakiyor Muyum?”, Degisebilir Olgiiler, Fotograf, 2021

Toplumsal otoritelere fotograf dili ile elestiri getirmeye c¢alisan bu fotografin ardindan
genel olarak daha haraketli bir goriintii ya da eylem yaratma diisiincesi bu siirece
dahil olmustur. Yapay zeka ozellikle son serilerde egildigim bir yaklasimdir. Yapay
zekaya genel olarak bakildiginda bu kavram, “Bilim ve teknigin sinirlarinin zorlandigi,
insanligin zeka ayricaliginin makinelere tanindig1 ya da taninmaya c¢alisildig1 bu yeni
bilim dali, olduk¢a yeni bir ge¢mise sahip olmakla birlikte hizla gelisen bir siireg
icinde gelismektedir. Bu noktada yapay zekanin ne oldugu da 6nem tasimaktadir.
Yapay zekanin tanimi iizerine yapilan ¢aligmalar da ayn1 yapay zekanin tarihgesi kadar

yakin bir gegmise sahiptir” (D.A. Altunay, 1999: 21)

Yapay zekanin bu tam 6n goriilemeyen gidisatinin ilk kaynagina bakildiginda dijital ve
makine kavramlar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Caligmalar da bu kapsamda dijital olarak

ilerlemis ve tlimii bilgisayar programlarinda iiretilmistir. Bir yoruma bakildiginda;

“Dijital bilgisayarlarin teknik alt yapisindan 6nce dayandigi temel yaklasim “diisiinen
makine” kavraminda yatmaktadir. Cilinkii insanligin “diistinen makine” icat edebilme
meraki ve istegi sonucunu, bilgisayar sistemlerinin bulunmasiyla vermistir. Calisma
prensiplerinin mekanik kuramlara dayandigi makinelerin yerine, elektronik kuramlar
tizerine oturtulmus ve kendisine verilen verileri kaydedip, bu verileri isleyerek tizerinde
karar verme yetenegi olan akilli makinelerin bulunusu yeni bir ¢igir agmustir. 20. yiizyilin
bilgisayar teknolojisinin ortaya ¢ikisi ve gelisiminde sibernetik biliminin 6nemli katkilar
vardir.” (D.A. Altunay, 1999, 22) diisiincesinde yatan diisiinme kavrami tiim islerde
kendisi gdstermektedir. ilk olarak ¢aligmalar belli sagaltimlar yapilarak baslanmustir.

Ev, gri renk,

44



uzun saclar, maske, eldiven ¢ogu ¢alismada kendisini goriiniir kilmakta ve izleyicinin bu

imgeler dogrultusunda diisiinme siirecine yonelmesi bir yonii ile talep edilmektedir.

Gorsel 31. Alara Basar, “Evim Evim Giizel Evim” 2022, Video, 00:17”’

Calismalarda video teknigin disinda hikayeyi de sunma bigimi olarak kullanilmistir. Evim
Evim Giizel Evim adli tekrarlanan video ¢alismasi; evin yavasg¢a erimesi, ev kavraminin
kisisel degeri lizerine yapilan bir yorumdur. Ev videonun baslangicinda kiitlesel ve
bozulmamis bir yapiya sahipken videoda yavas bir hizda erimektedir. Bu yavaglik ayni
zamanda deger kaybinin zamana yayilmasini géstermek ister. Erime sonrasi kalan ev
iskeletleri, yok olmak i¢in zaman harcasa bile kaybedemedigi baz1 degerleri gosterir.
Videoda goziiken, eriyen tabakanin yansimasi bu bigilen degersizlik ile yiizlesmeyi,
se¢ilmis olan renkleri ise nétrliigii temsil eder. Her ne kadar kisisel bir bakis agis1 olsa
dahi bu 6zel kimliginin kaybini gosterirken aynm1 zamanda durumun farkindaligini
bilincinde tutar. Ev her insan i¢in farkli bir anlam tagimaktadir. Ev kavrami ¢ogunlukla
bir deger kategorisinde yer alir, deger verilir, deger verilmese dahi 6zel bir yere aittir.
Buna ragmen ev kavrami herkes icin bir deger tasimaz, aksine gittikce deger kaybedebilir.

Deger kaybettikce bile kimi zaman tamamen yok olamaz.

Imgeyi sanal bir sekilde ele aldigimizda izleyici ve iireten kisi ayn1 seye bakarken farkli
hikayeler ortaya ¢ikarabilir. Bilgisayar liretimi anlatilarda teknik 6n plana ¢iksa da imgeyi
anlayis bicimi bilincin tanidik olani arama ihtiyacina evrilir. Yukarida gosterilen bu

ornekte
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ev akla gelen ilk hali ile yansitilmistir. Fakat videonun devaminda evin eriyip
kaybolurken izlerini birakmasi zihnin alistk oldugu smirlarin  kaybolmamasini
gostermektedir. Hikayeyi ekrana tasirken sanal gerceklik ile sanal olmayan salt gerceklik
korunmustur. Bilgisayar ve dolayisiyla yapay zeka {retimi genis ifade alanlari

saglamistir.

Gorsel 32. Alara Basar, “Sen Hep Benim Bebegim Olacaksin” 2022, Video, 00.25”°
https://vimeo.com/979291700

Sanal olmayan bedenlerin sanal olmayan hikayelerinde video dogru bir anlatici olabilir.
Sen Hep Benim Bebegim Olacaksin adl1 video ¢aligsmasi buna 6rnek olarak gosterilebilir.
Meta insan, meta anne. ‘Var oldugunu sandig1 bir seyi sevdigini sanmak ve bunu dogru
sekilde yaptigina inanmak’ bu video isinde ele alinan baglica bir deneyimdir. Kendinden
emin bir sekilde sefkatle sevdigi bu bosluk ayn1 zamanda izleyici sevilen konuma dogru
koyar. Izleyici bu eksikligi kendi deneyimleri ve hikayeleri ile tamamlar. Sevdigine emin
olan videonun ana karakteri ise zorla dogru konuma konulmustur. Videoda el hareketi
izleyiciye doniiktiir. Bireysel hikayelerden bagimsiz, izleyici de saran ve ona dogru elini

uzatan bir imge durumu yaratilmistir.
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Gorsel 33. Alara Basar, Hayatinin Gidisat1 Bana Bagli, 2023, Video, 00:25”’

Gorsel 34. Alara Basar, Uyuyan Giizel, 2023, Video, 00:30”’
https://vimeo.com/979294788

Bir kimlik ihtiyaci olmadan var olabilme eylemi, “Uyuyan Giizel” adli videoyu
tanimlamada yardimci olabilir. Uyumak eylemsizligin bir hali olarak temsil edilmistir.
Uyuyan giizel ad1 is ile paralel okunmalidir. Uyuyan Giizel, sozlii anlat1 gelene§inin en
belirgin yapitlarindandir. Masal metinlerindeki kodlamalar okundugunda bir cadinin
kendisine sundugu elma ile oliimciil bir uykuya dalan ve sadece bir erkegin Opiicligii

ile
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hayata yeniden donme sansi1 olan ki bu anlamda tiim yasantisi eril olanin eylemine gore
sekillenen bir karakterdir Uyuyan Giizel. Tokdemir’e gore (2020) “Klasik masallar, tipki
diger kiiltiirel tirlinler gibi, cinsiyetci igerikleri nedeniyle kadin miicadelesinin basat
alanlarindan biri olmustur”. Bu videoda masalda uyuyan giizeli koruyan cam fabus gibi,
siteril bir alan yaratilmak istenmistir. Hem mekan hem de cam fanus ¢ift katmanli koruma
ya da ulagilmaz eylemine kap1 aralamaktadir. Videoda uyuyan imgeden, nefes alis verise
de gonderme yapan beyaz bir duman/sis ¢ikmaktadir. Sanal olan iizerinden kiiltiirel
aktarimlar1 elestiren bu video, bir yanilsama olsa bile iktidarin giiciinii goriiniir kilma
eylemini de gosterir. Coklu okuma yapildiginda ise, diger caligmalar ile baglantili olarak
yapayin gercek olma kaygisinin insan kontroliinde oldugu genel okumalardan biridir. Bir
insan tarafindan yapilan bu kimliksiz figiirler bir insanin istegine bagli olarak nefes alir,
nefes verir, korunur, hareketlendirilir. Eger yapan kisi kontrol ettigi figiiriin nefes
almasini istiyorsa ona oksijen verir, sevgi gostermesini istiyorsa (Gorsel 33) onun

hareketlerini yonetir.

“Insan Yaratimlar1, Fotograf (AI)”, 2023 adl1 seri ise, “Evim Evim Giizel Evim” isinin
temasiyla baglantili olarak iirettigim bir seridir. Bu ¢alismalarda ¢ogunlukla goriilen bir
veya coklu gruplarda senaryonun oniinde bulunan figiirler iiretilmis insanlar1 barindirir.
Bu insanlar gergek, bir diger anlamiyla fani insanlar degillerdir. Tamamen anlatilmak
istenen hikayeleri deneyimleyen birer robot olarak kullanilmiglardir. Mekanin ana konusu
olan hikaye disinda tamamen bos olmasi, rengin salt halinde kullanilmasi tekin olmayani
isaret eder. Robotlar, yani fani olmayan fiiretilmis insanlar, gerceklige ¢ok daha yakin
ifade edilmistir. izleyicilerin rahathikla kendilerini bu figiirlerin yerine koymalari,
hikayeyi deneyimlemek i¢in bir aract gorevi gormektedir. Arka planda yer alan senaryo
cogunlukla gecmisi temsil eder. Fani olmayan insanlar evin i¢inde ¢ogu zaman duragan
bir sekilde yer alirlar. Birbirlerine bakmak yerine genellikle kadrajin disindakine bakar
vaziyette olan bu imgeler, uzun diiz sagli, maskiilen takim elbise i¢inde ¢ogunlukla var
olurlar. Kadrajin Oniindeki hareketsizlik, imgelerin yogun oldugu alanlar i¢in de
gecerlidir. Kalabalik olma halinde bile hareketsiz olan bu imgelerin mekanla arasindaki
tek fark sinir ¢izgileridir. Bu imgeler ¢ogunlukla mekan ile ayni renk ayarina sahiptir.
Evin i¢inde koltukta dimdik oturan bu imgeler yaninda canli ve cansiz nesneler yer

alabilir. Ornegin kiigiik cam fanus
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icinde bir ev, kiip i¢inde bagka bir kiip gibi diislinebilir. Cam fanus i¢indeki bu kiiciik ev,
bu mekanin dig hali olarak diistiniilmiistiir. Bu oda kendisini kapsayan seyi, yine kendi

i¢inde sunmaktadir.

Gorsel 35. Alara Basar, Insan Yaratimlari, Fotograf (YZ), 2023

Bazi caligmalarimda da bu figiirler hikayenin kendisini olusturur. Bir araci degil
deneyimin kendisidir. Alisilmig robot imgesinin aksine daha sicak, hareketleri kisitl
olmayan, gercege neredeyse yakin halde kullanilmistir. Ornegin eller ve kismen gériilen
bacaklar ten renginde kullanilmistir. Buna ragmen hepsi suretsiz imgeler olarak var
olurlar. Suret ya da bir kisiyi tanimlama isteme ¢abasina gidilmeden herkes olabilecek ve
herkes olmayan bir insan yaratimi esastir. Ten renginin kullanilmasi ona canli olma atfini
yaparken, suretin maskelenmesi ise bir yonii ile hem ifadenin reddi hem de izleyici

ile gbz temasini bir
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noktada engellemektedir. Saglar gri/beyaz tonda kullanilmaktadir, bu durum yine cansiz

olma haline bir gdnderme olarak diisiiniilebilir.

Gorsel 36. Alara Basar, insan Yaratimlari, Fotograf (YZ), 2023

Yapay zeka insanlarin duygulart ve 06znelligine sahip degildir. Yapay zeka veri
girigleriyle 0grenir veri girisleriyle dontisler saglar. Bu yiizden kisisel bakis acilarina,

empatiye ve genel olarak insani duygulara sahip degildir.

Gorsel tiretiminde yapay zeka girilen kelimelere bagli veri havuzundan en yakin sonuglari
sunmak i¢in programlanmistir. Bu sayede tek bagina degil bir insan ile ortak bir ¢alisma
yaptiginda insanin algilari, deneyimleri ve duygular1 yapay zekanin veri kiimeleri ile
birlesimi bir sanat yapit1 olusturabilir. Bu tek basina yapay zeka iirlinii olmaz. Tek

basina
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bir yapay zeka iiriinii kodlardan ibarettir. Insan bu verileri dogru yénlendirerek bir sonug

elde eder.

Gorsel 37. Alara Basar, Insan aratlmlarl, Fotograf (YZ), 2023

Genel olarak yapay zeka fotograf calismalarimda yapay zekanin veri bilgisini kendi
deneyimlerim, bakis agilarimla imgeleyerek yapay zekaya kelimeler ile komut vererek
bir senaryo olusturuyorum. Heniiz gelisme asamasinda olan teknoloji ve dolayisiyla
yapay zeka biitiin kelimeleri gercege bire bir yansitmayabilir bu durumda insan algilarini
ve yapay zekanin aksine verilerden bagimsiz kendi bakis agisini devreye sokar.
Baudrillard teknolojiyi viicudun bir parcasi olarak gérmiis ve mekanik olan1 insanin bir
koklesen uzantist gibi goren bu yoruma istinaden ¢aligmalardaki kablolarda bu sibernetik

dilin yansiticilardr.

“Klasik (hatta sibernetik) bir perspektiften bakildiginda teknoloji, viicudun bir
uzantisidir. Islevsel agidan insan organizmasimn daha karmagsik héle getirilmis bir

bi¢imi olan
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teknoloji dogaya kafa tutmaya ve ona iistiinliik taslayp egemenligi altina almaya
calismaktadr. Marx’tan McLuhan’a makineler ve dil yetisi ayni pragmatist bakis agist
dogrultusunda, insan viicudunun organik bir parcasi olmakla yiikiimlii ideal dogal
(mekanik anlamda) aracilar/araglar, uzantilar ve medya-medyatorler olarak

degerlendirilmislerdir.” (Baudrillard, 2002: 52).

Gorsel 38. Alara Basar, Insan Yaratimlari, Fotograf (YZ), 2023

Bu fotograflarda kullanilan takim elbiseler hem bir diizen hem bir disiplin hem de bir
otorite icinde olmay1 ifade eder. Ayrica takim elbisenin geleneksel cinsiyet normlarina
meydan okumaya basladigi tarihgesine atifta bulunur. Takim elbise genellikle bedensel
hareketleri kisitlayan bir kumas olmasinda ragmen fotograflarda hareketler kisitli degil
aksine olabildigince rahattir. Bu da otoritenin takim elbisede degil giyenlerin elinde
olduguna isaret eder. Aym sekilde bu otorite dogay1 da sekillendirir. Arkada yer alan

¢imde
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oltalayan beyaz inekler, bu robotlardan farksizdir. Bu eylemi normallestiren tek sey otun
kendisidir. Kablolar ile bir sekilde yasam destegi alan imgeler ve beyaz inekler, otoritenin

belirledigi prototip yasamlar olarak var kilinirlar.

Gorsel 39. Alara Basar, insan Yaratimlari, Fotograf (YZ), 2023

Beyaz genellikle safligi, masumiyeti ve erdemi sembolize eder. Beyaz nesneler, beyaz
giysiler ayn1 zamanda ruhsal aydinlanmay1 da temsil edebilir. Bu ¢aligmalarda beyaz
hikayelerin kisiselligine ragmen hikayeyi notrlemek, dogal olmayani vurgulamak, bazen
anonim hale getirmek, bazen ise milkemmeli ve hatasizligi vurgulamak ig¢in
kullanilmistir. Calismalarin bazilarinda goriinen beyaz 6rtii ile kaplanmis esyalar koruma
icgiidiisiinii temsil ederken bazi kompozisyonlarda bu Ortii tamamen silmeden gozden
uzakta tutulmayi temsil eder. Beyaz kablolar genellikle bulundugu fotografta ana

karaktere bagli bir sekilde
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goriiliir, bu kablonun nereye gittigi degisiklik gosterir. Kimi ¢calismalarda beyaz kablo iki
karaktere baglidir. Bu baglilig1 ve iliskiyi temsil eder. Bazi1 ¢aligmalarda ise bu kablonun
nereye kadar uzandig1 goziikmez, bu da iliski ve bagin o kompozisyon aninda orada

olmadigini, yabancilagsma ve uzaklagmay1 temsil eder.

Gorsel 40. Alara Basar, insan Yaratimlari, Fotograf (YZ), 2024

Sanat tarihinin 6nemli bir parcasi olan yemek masas1 bu calismada da kullanilmastir.
Masanin uzun ve diizenli bir sekilde durusu olas1 misafirlere hazir olarak beklemektedir.
Iki ana karakter masanin basinda oturur, bekleyen pozisyonda goriiliir. Tabaklar ve
bardaklar bostur, aslinda bir yemek ve bir bulusma olmayacaktir. Karakterler -mis gibi
davranarak bir¢ogu i¢in olagan ve normal kabul edilen bu durumu yasamayacaklarinin
bilincinde poz verirler. Uzayip ana kadrajdan uzaklasan masa kavrami incelendiginde,

masa insanlari
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bulusturan bir kavramdir. Leonardo da Vinci / Son Aksam Yemegi, Henri Matisse/
Kirmiz1 Oda, Alexander Rodchenko / Is¢i Lokali, Rene Magritte/ Giizel Gergekler adli
eserler ve sanatgilar diisiiniildiigiinde her izm kendi {islubuna gore donem masasini

yaratmistir. Insan yaratimlar1 da bugiiniin masas1 olabilir mi?

Genel olarak “Insan Yaratimlar1” isimli bu seride karakterler kimliksiz goziikse de aslinda
bireysel hikayede ¢esitli karakterleri temsil ederler. Caligmalarin bazilarinda goriilen
diger karakteri kucaginda tasiyan ve aslinda koruyan kisi, lireten kisiyi temsil eder.
Korunan, muhafaza edilen, uyuyan veya arka planda goriilen karakterler bireysel
hikayede kisinin tam da bunun gibi korudugu, muhafaza ettigi/etmek istedigi kisiyi temsil
eder. Beyaz aslinda bu duruslardaki sogukluga da dikkat c¢eker. Bedensel hareketler
kompozisyonlarin donukluguna zit olarak rahattir. Hikayenin ana karakteri yani sanatci,
aslinda ne yaptigin1 bilmektedir. Biitiin bir kural ve diizenin yaninda karakterlerin ve
nesnelerin pozisyonlar1 ele alinan bu kisisel anilarda amag eksik veya yetersiz olan

duygunun dikkat cekmeden kapatilmasidir.
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6. SONUC

Sonug olarak bu tez ¢alismasi, yeni medya araglari, yapay zeka, video ve fotograf sanati
kullanilarak benlik ingasini incelerken, her boliimde elde edilen bulgularin bir sentezini

sunarak yeni medya lizerine tartisma alan1 yaratmay1 amaglamaktadir.

Tezin birinci ve ikinci boliimlerinde yeni medya ve dijital teknolojilerin sanat iizerindeki
etkileri incelenmistir. Bu boliimlerde, Techne kavraminin antik Yunan’dan giiniimiize
evrimi ve bu kavramin giliniimiiz dijital sanat uygulamalarina olan etkisi ele alinmistir.
Walter Benjamin’in mekanik yeniden iiretim ¢agi ile ilgili metinleri 1s181nda, goriintii ve
sanatta mekanik liretim siirecleri tartisilmig, fotografin icadiyla ortaya ¢ikan temsil
tizerinde durulmustur. Bu analizler, yeni medyanin sanatta nasil yeni ifade bi¢imleri

kazandirdigin1 ve sanatin geleneksel formlarindan nasil ayrildigini géstermektedir.

“Techne” kavrami, antik Yunan doneminde zanaat veya sanat anlamina gelir. Techne,
pratik uygulamalar ve teorik bilgilere dayanarak bu kavrami modern teknoloji ve sanat
alani ile bagdastirir. Sanatgilar yazilimlar, bilgisayarlar gibi teknolojik araglari kullanarak
eserler yaratir. Bu da techne’nin yaratic siirecini teknolojik beceriler ile birlestirir. Buna
bagl olarak techne kavrami teknoloji ve sanati birlestirerek sanatin degismekte ve

gelismekte olan siireglerini zenginlestirmek i¢in bir koprii gérevi goriir.

Yapay zeka, sanatta yeni bir donemi bizlerle tanistirirken, sanatgilara yaratici siireglerinde
genis olanaklar sunmaktadir. Yazilimlar, programlar ve diger dijital araclar sayesinde
sanatcilar, geleneksel yontemlerin disinda yenilikgi ve interaktif ¢alismalar
tiretmektedirler. Bu durum tezde de belirtildigi gibi sanatin siirecini hizlandirmakta ve

sanatsal ifade bi¢cimlerini gelistirmektedir.

Sanal ger¢eklik ve interaktif enstalasyonlar, izleyicilerin dogrudan katilimda bulunmasini
ve etkilesim saglanmasina katkida bulunmustur. Bu alanda kullanilan siber sanat, dijital
teknolojileri ve interneti kullanarak yapilan sanat ¢alismalaridir. Yapay zeka bu alanda
cok dnemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka bu iiretim siireclerinde yaratici bir ortak

olarak kullanilarak deneyimlere yeni boyutlar kazandirmay1 amaclar.
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Benin ingas1 boliimiinde ise artirilmis gerceklik ve yapay zeka kullanilarak benlik ingas1
tizerine odaklanilmigtir. Bu kapsamda, fotograf, video ve yapay zekd kullanilarak
olusturulan eserler ve bu iiretimlerin kavramsal gercevesi agiklanmigtir. Bu boliimde
yapilan ¢aligmalar, dijital teknolojilerin bireysel kimlik ve benlik insasi siireglerindeki

roliinii ortaya koymaktadir.

Bu tez, yeni medya ve dijital teknolojilerin sanat iizerindeki etkilerini ve bu siirecte
sanat¢ilarin nasil rol oynadigimi derinlemesine incelemistir. Bu bulgular, sanatin
gelecekteki yonelimleri ve yeni medya araglarinin sanatsal ifade bigimlerine olan katkilari
hakkinda 6nemli tartigma alanlar1 yaratmaktadir. Yeni medya, sanatcilara sadece yeni
araglar sunmakla kalmayip, ayni zamanda sanat1 deneyimleme ve algilama bigimimizi de
doniistiirmektedir. Bu ¢alisma, sanat ve teknolojinin kesisim noktasinda ortaya ¢ikan
yaratici1 potansiyeli gozler oniine sererek, sanatin gelecekteki yonelimlerine dair 6nemli

ipuclar1 sunmaktadir.
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