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OZET

Bashk: Dijital Medyumlarin 21. Yiizyil Sanat Pratiklerinde Mekan Yaratimina ve
Algisina Etkisi

Yazar: Mert ALDINC

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Ayse ONUCAK

Kabul Tarihi: 06/06/2022 Sayfa Sayisi: V (6n kisim) + 81 (tez)

Dijital devrim, gliniimiizde birgok alani etkiledigi gibi sanat pratiklerinde de giin gegtikce gelismeye ve
yayginlagmaya devam etmektedir. Ozellikle dijital medyumlarla birlikte yapitin plastik
coziimlemesinde yeni imkanlarin agiga c¢ikmasi, disiplinler arasi ¢aligmaya elverisli olmasi, yeni
mekan coziimlerini olanakli kilmasi ve kavramsal olarak yeni sorgulamalarin o6niinii agmasiyla
sanatcilar acisindan ilgi gdrmektedir. Ayrica ag baglantilariyla fiziksel mesafeleri kisaltmasi; sanal ve
arttirtlmis gergeklikler ile somut ve soyut arasindaki algisal sinirlari yumusatmasi; gercek ve sanal
mekanlar arasinda konumlanabilmesi agisindan dijital medyumlar, izleyiciye yeni sanat deneyimlerinin
de kapisin1 aralamaktadir.

Dijital mekanlar1 insa eden medyumun yapis1 evrensel bir dil olan bilgisayar yazilimlariyla meydana
gelmektedir. Bu durum dijital medyumlarla yaratilan sanat pratiklerini ve bu pratikleri kapsayan
mekani kod 6zelinde birlestirmistir. Bu baglamda dijital sanat pratikleri malzemenin degil kavramsal
baglamin tabaninda biitiinlesmistir. Ayn1 zamanda kod dizilimi, yapitin bulundugu mekan: yeniden
tiretilebilir kilmaktadir.  Eserin yeniden {iretimini ve global Ol¢ekte es zamanli olarak eserin
goriintiilenmesinin 6niinii acan bu kod dizilimi, dijital mekanda ger¢ekligin kurgulanabilir yapisini da
olusturmaktadir. Kurgulanan mekanda yapit, ancak izleyicinin diinyayr algiladigi duyulara niifus
etmesiyle goriiniir olabilir. Bu nedenle bir kdken ve gergeklikten yoksun dijital mekanlar,
konstriiktivist bir tavirla gercekligi simiilasyon baglaminda yeniden kurgulamaktadir. Bu baglamiyla
dijital mekanlarin kod ile kurgulanmasi saglayan medyumlar, ger¢ek ve diisselin birbiri igerisinde
kayboldugu yeni alanlar agmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Dijital Medyum, Mekan, Algi, Mekan Pratikleri
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The digital revolution continues to develop and spread in art practices, as it affects many fields today.
Especially with digital mediums, it is of interest to artists as new possibilities emerge in the plastic
analysis of work, being suitable for interdisciplinary work, enabling new spatial solutions, and opening
the way for new conceptual inquiries. It also shortens physical distances basis network connections;
softening the perceptual boundaries between virtual and augmented realities and between concrete and
abstract; In terms of being positioned between real and virtual spaces, digital mediums also open the
way for new art experiences to the audience. The structure of the medium that builds digital spaces is
formed by computer software, which is a universal language. This situation has combined the art
practices created with digital mediums and the space that covers these practices in code specific. In this
context, digital art practices are integrated at the base of the conceptual context, not the material.

At the same time, the code sequence makes the space where the work is located reproducible. This
code sequence, which paves the way for the reproduction of the work and the simultaneous viewing of
the work on a global scale, also creates the fictional structure of reality in digital space. In the
constructed space, the work can only be visible when the audience penetrates the senses through which
they perceive the world. For this reason, digital spaces devoid of origin and reality are constructed as
simulations with a constructivist attitude. In this context, mediums, which enable digital spaces to be
constructed with code, have opened new areas where the real and the imaginary are lost in each other.

Keywords: Digital Art, Digital Medium, Space, Perception, Spatial Practices




GIRIiS
Yeni medya sanati ya da diger bir degisle multimedya kullanimi kapsaminda dijital
sanat, sanat pratiklerinde dijital teknolojilerin kullanimini ifade etmektedir. Dijital,
sayisal verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak yansitilmasi anlamina gelir. (TDK)
“Kavramdan ilk kez, 20. yiizyilin sonlarinda ve 21. yiizyilin baslarinda yayginlasan yeni
teknolojik mecralarin kullanimini anlatmak i¢in yararlanildi. Nam June Paik gibi
sanatcilarin deneysel ¢alismalarinda videoyu kullanmasi o donem ortaya ¢ikan sanatsal
gelismeler arasinda sayilabilir” (Hodge, 2015, s. 200). Yeni medya sanatinda “yeni”
ifadesi, gegmis medyanin sonrasini belirtmekle beraber, sanat eserinin olusumundaki
yenilik¢i yaklasima da vurgu yapmaktadir. Yeni medya sanatinin modern donemde ve
genel anlamda sanat teorileri igerisinde, insai ve sayisal alt yapisi, kavramsal degerleri
acisindan kokleri bulunabilir. Bununla birlikte ifade sekli, ¢agin yeni medyumlarini
kullanmas1 ve zamanin getirdigi yeni algi bi¢cimlerine odaklanmasi agisindan yenidir.
Sanatin ifade edilmesinde arag olan teknikler, donemsel olarak yenilenmektedir. Sanat
tarthinde yenilik olarak degerlendirilen bu araglar, yapita dair ontolojinin de
belirleyicisidir. Yapitin epistemolojik ve ontolojik anlamda 6zii olarak goriilen kavram,
ayn1 zamanda yapitin bigimidir (Heidegger, 1996, 65; akt. Graham&Cook, 2010, s. 27).
Kavram ve bi¢im arasinda birbirine ickin olan bir iliski vardir. Yenilik bu anlamda her
iki diizeyi aynm1 anda etkileyecegi i¢in, yeni medya ve kavram iliskisi, nihayetinde
kiltiirel ve toplumsal diizeyde etki giiciine sahip olur. Yeni medya yalnizca sanat
pratikleri icin genisletilmis olanaklar sunmakla kalmayip, ayni zamanda bilim ve

teknolojinin estetik uygulamalar1 ve sosyal etkilerine dair onemli kavrayislar da
sunmaktadir (Shanken, 2016).

Dijital ortam kendine ait yazilim diliyle meydana gelmektedir. Dijital ortam bigimsel bir
form yani gostergeler sunmanin disinda, rakamlar ve metinler 6zelinde sembolik bir dil
meselesidir. Bu sayisal altyapist baglaminda, dijital ortamin yaratildig: dil evrenseldir
ve kiiltiirel bir yapiyla ilisigi bulunmamaktadir. Dijitallesme beraberinde agilan internet
mecralart (www-world wide web), iletisim kanallarmi genisletmis olup eser-izleyici
arasindaki fiziksel mesafeleri de ortadan kaldirmaktadir. Diger bir nokta ise dijitale
0zgl olan arttirnlmig ve sanal gergeklikler gibi teknolojiler, sosyo-kiiltiirel yapiy1
etkileyen degisim ve gelisimler agisindan yeni sorgulamalarin ve meselelerin de oniinii

acmistir. Sanatcilarin  eserlerinin  formlarmi1 yaratmak i¢in kullandiklar1 “dijital



medyumlar” yeni olsa da sanat eserinde kavramsallik agisindan bir yenilikten ziyade
devamliliktan bahsedilebilir. Olafur Eliasson’a (2017) gore, sanat eserinin ortaya ¢ikis
seriiveni neden ve nasil sorular1 etrafinda sekillenmektedir. Yapitin meselesi ve
problematigi yani kavramsal altyapis1 “neden” sorusuyla, eserin kavramsal altyapisini
gorlinlir kilan plastik dili ise “nasil” sorusuyla ¢Oziimlenir. Yapitt ortaya cikaran
medyumlar ¢esitlilik ve degiskenlik gosterse de eserin meselesi, sanat eserinin merkezi

kavramsal yapisidir.

Dijitallesme beraberinde sergi ve interaktif etkilesim alanlar1 saglamistir. Bu sergi
alanlar1 dijital medyumlar ile ortaya cikan eserler disinda, fiziksel varligi bulunan
eserlerin kopyalar1 icin de yer bulmaktadir. Ozellikle miize, galeri ve sanatgilarin ag
sayfalarinda eserleri sergilemeleri dijital ortamin sergi alani1 olarak da kullanildigina
ornek gosterilebilmektedir. Fiziksel varligi bulunan eser ile dijital medyumlarla
yaratilan eserlerin, dijital ortamda goriintiilenmesi, birbirinden farkli bir deneyimi agiga
cikarmaktadir. Fiziksel eser, dijitale tasindig1 esnada eserin mekaninin degigsmesine ek
olarak yapisini da degisime ugratmaktadir. Tarayici, fotograf gibi araglar fiziksel eseri
dijitale tasirken piksele dontistiirmektedir. Piksel ise sayisallastirilmis gostergeyi acgiga
¢ikaran en kiigiik birimdir. Dijital ortamin goriintiilenmesini saglayan ekranlar da piksel
ile caligmaktadir. Dolayisiyla dijital gostergenin mekani rakamlar ve pikseller ile olusur.
Yani dijital ortamin goriiniir olabilmesi i¢in insai bir sistem gerekmektedir. Insai siirec
benzer bir yaklagim ile konstriiktivist yaklagimla paralellik gostermektedir. “Yapicilik”,
“Insacilik” ve “olusturmacilik” gibi kelimeler konstriiktivist yapmin merkezinde yer
almaktadir. Konstriikktivzm ve dijital arasindaki iliskiyi destekleyen bir kavram da
rastlantisalliktir. Konstriiktivstler, rastlantisalliga yer vermek istemezler, her eylemin
kontrollii ve hesaplanabilir olmas: 6nemlidir. Dijital ortamda ise rastlantisallik, ancak
bir dizi komut ile saglanabilir. Yani bilgisayarda rastgele, tesadiifi bir etki yaratimi
bilgisayara dnceden tanimlama ile gozlemlenebilir. Bu baglamda dijital ortam yap1

geregi bir kontrol ve inga gerektirmektedir.
Calismamin Konusu

Calismanin ilk kisminda, konu biitiinliigiinii saglayabilmek agisindan dijital teknolojinin

tanimi ve sanat pratiklerinde kullanilan dijital medyum o6rnekleri yer almaktadir. Dijital



medyumun yapist, dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi, dijitalin plastik dil agisindan agiga

¢ikardig1 yeni olanaklar bu boliimiin genel yapisini olusturmaktadir.

Ikinci béliimde, mekan ve algi kavramina yer verilmistir. Farkli diisiiniirlerin mekan
tanimlamalar1 {izerinden yapit- mekan degerlendirilmesi yapilmistir. Ayn1 zamanda bu

boliimde mekan ve nesne iliskisine de deginilmistir.

Ugiincii béliimde, teze adin1 veren dijital medyumlar ile sanat pratiklerinde algi degisimi
ve yaratima etkisi islenmistir. Birinci ve ikinci bolimdeki bahsi gegen kavramlar, bu
boliimde sentezlenmistir. Dijital mekanin izleyiciyle kurdugu etkilesim, yeni gerceklik

yaratimi ve alg1 bicimleri boliimiin genel gercevesini olugturmaktadir.

Son boliimde ise dijital medyumlarin kullanildigi bireysel ¢calismalara yer verilmistir.
Calismanmin Amaci

Bu calismada, gorsel sanatlar nezdinde dijitallesme ile gelen yeni medyum olanaklarini,
sanat pratiklerinde kullanimini, algisal farkliligit ve mekan yaratimina etkisinin
incelenmesi amaclanmaktadir. Dijitalde mekan nedir, yaratimi nasil gergeklesir,
hacimsel boslugu olmayan bir mekanda eser nasil algilanir? Sorulari, arastirmaya yon

vermektedir. Caligmada sanatci-eser 6rnekleri yer alacaktir.
Calismanin Onemi

Bu ¢alisma giiniimiizde kullanim1 gittikge hizlanan dijitallesmenin sanat pratikleriyle
iliskisini ele almaktadir. Ozellikle Covid-19 kiiresel salgin ddéneminde sanat
etkinliklerinin ¢evrimigi olarak siirdiiriilmesi hem sanatgilar agisindan hem de sanat
izleyici agisindan dijital sanatin giincelligini arttirmaktadir. Dijitalin, sanat pratiklerinde
yeni olanaklar1 agiga c¢ikartmasi ve bu olanaklarin 6rneklenerek derlenmesi caligsma
kapsami agisindan 6nemlidir. Spesifik olarak nesnenin ontolojik kurulusuna etki eden
mekanin yaratimi agisindan dijital medyumlarin ele alinmasi bu c¢aligmanin 6nemini

ortaya koymaktadir.
Calismanin Yontemi

Gorsel sanatlar baglaminda ve 21. yy. sanat pratikleriyle sinirlanan bu ¢alismada, nitel

paradigmanin bakis acistyla yapitlar lizerinden degerlendirme yapilmistir. Calismada



literatlir taramasi yapilirken sanat, felsefe, sosyoloji gibi farkli disiplinlere yer

verilmigtir.



1. BOLUM: DIJITAL DEVRIM

Dijital devrim, ikinci sanayi devrimi olan elektrik enerjisinden sonraki tiglincii sanayi
devrimini ifade etmektedir. Bir endiistrinin iiriinii olan dijitallesme, elektrige ek olarak
bilgisayar sistemine bagimlidir. Dijital devrim, matbaadan bu yana en Onemli bilgi
yayma hadisesidir ve en etkili iletisim agidir (Clarke, 2012). Tiirk¢e karsilig
“sayisallastirma” olan dijitallesme, endiistriden sanata; giinliik kullanimdan kurumsal
faaliyetlere kadar neredeyse her alanda goriilmektedir. Dijital devrim, yasami

kolaylagtiracak unsurlar barindirirken, dijital mekanda tiretimin de kapisin1 aralamistir.

Dijital evren c¢esitli donanimlar ve sayilarla meydana gelmektedir. Genellikle arka
planda yer alan ve izleyici tarafindan goriilmeyen bu sayilar, dijital evrenin sistemsel
olarak caligmasin1 ve stirekliligini saglamaktadir. Sayilarin dijital evren igin
vazgecilmez bir kapsam igerdigi goz oniinde bulunduruldugunda, Aristoteles’in cevher
kavraminin bir benzerini de dijital evrenin sayilar1 iginde sOylemek, sayilarin 6nemini
vurgulamak agisindan tutarh olacaktir. Aristoteles’e (2017) gore cehver, kategorilerin
temelini olusturur ve kendi varliginin devama i¢in higbir seye ihtiya¢ duymaz. 13. ve 14.
yiizyillarda diigiiniirler nerdeyse istisnasiz olarak taglar, bitkiler, hayvanlar ve insanlar
gibi bedensel dogal maddeleri hilomorfik olarak yani tozsel bir form tarafindan

maddeden olustugu konusunda Aristotales’i izlemislerdir (Marenbon, 2017).

Dijital evrenin varolugunun temeli olan say1, gergek doganin kavranisi ve mitik diisiince
icin de antik donemden beri disiiniirler i¢in 6nemli bir kapsayicidir. Philolaos,

Fragmentlerde soyle sOyler:

“Saymin dogasi, seylerdeki kesin olmayan ya da bilinmeyen her sey igin bilgi
verici, 0greticidir ve basta gelir. Eger sayilar ve onlarin dogasi olmasaydi, herhangi
bir kisiye ne onlarin kendileriyle ne de digerleriyle iliskilerinde, seylerle ilgili
olarak higbir sey aciklanamazdi. Sayi, biitiin seyleri, ruhun i¢inde duyusal algiyla
bagdastirir ve seylere cisimselligi 6diing vermek ve simirli ve smirsiz seylerin
timiiniin iliskilerini ayirmak suretiyle, seyleri bilinebilir ve birbiriyle uyumlu

yapar” (Philolaos; akt. Cassirer, 2005, s. 212).
1.1. Teknolojinin Olanaklariyla Dijitallesme

Teknoloji Yunanca tekhne (sanat, zanaat) ve logos (bilgi, sz, sozciik) kelimelerinden

gelip "zanaat, beceri, el sanatlar1" anlami tagimaktadir. Teknoloji ya da teknik kelimeleri



isittigimizde akla makine ya da mekanik donanim gelse de; teknoloji, fiziksel bir
donanimi belirttigi gibi kuramsal boyutu da icermektedir. Teknoloji, deneyim
alanindaki olgular1 ¢6zmede ve varsayimlara ulasmak icin elde olan bilginin
uygulanmasidir. Analog teknolojinin saglik, medya, finans gibi sektorlerde donemsel
ihtiyaglar dogrultusunda dijitallesme siirecini hizlandirmistir. Diger taraftan dijital
ortamda bilgiye ulasim ve bilginin kullanimi, bireylerin davranislarina etki etmeye
baslamistir. Bilgisayar sistemleri ilk ortaya ¢iktiginda oda biiyiikliigiinde, cokca
kabloyla calisan, uzmanlik gerektiren, bir¢ok sektorel alanda yeni olmasi neticesinde

kullanim alan1 dar ve sinirlydi.

“Bilgisayar devriminin temelini olusturan altyapi, ger¢cek anlamiyla on dokuzuncu
ylizyilda, bilimsel ilerlemelerle icarlara bolca rastlandigi bir doneme yerlesmisti.
1834°te Charles Babbage, bugiinkii bilgisayarlarin hemen her yoniinii 6nceleyen
otomatik hesaplamalar i¢cin uygun, elle c¢alistirilan, mekanik bir makine olan
Analitik Motor’u tasarladi. Hesaplama tarihiyle ilintili diger gelismeler, telgraf ile
Mors alfabesinin icadi.... S6z konusu ilerlemeler, mekanik ve elektronik medya
¢agimi mijjdelemekteydi” (Wands, 20086, s. 20).

1980’11 yillarda bilgisayarlarin yayginlasmast ve kullanim alanlarinin genislemesiyle
kisisel bilgisayarlar ortaya ¢cikmistir. Kullanicilarin dijital ortamda eylem ve faaliyetleri
genislemis bunun neticesinde kullanict davraniglarimi inceleyen insan bilgisayar
etkilesimi (HCI) gibi 6nemli arastirma alanlar1 ortaya cikmustir. Giinlimiizde dijital
teknolojilerde dokunmatik ekranlar, kablosuz uzun batarya Omrii sunan tasinabilir
tabletler, bilgisayara sahip saatler ve gozliikler, kisaca dijital teknolojide mobilite 6nem
kazanmistir. Teknoloji birey ve dis diinya arasinda global 6l¢cekte bir iletisim bigimi

halini almistir.

Dijital teknoloji, analog teknolojiden farkli olarak kelimeleri, gorselleri ve sesleri
sayilara cevirir. Dijital ortamda her bilgiye karsilik gelen bir say1 vardir. Bir ve sifirdan
meydana gelen bu sayilar, dijital ortamda bilgiyi temsil edecek kodlarla meydana gelir.
Dijital ortama eklenen bilgiler cagrilmak istendigi zaman, bilgiye denk gelen sayilar
cagrilmis olur. Sayilarla saklanan sesler, ¢ikis alinmak istendigi zaman tekrar ses
dalgalarina, piksel ya da vektor olarak kodlanan goriintiiler yine ayni formatta geri
cagrilmaktadir. Bdylelikle bilgi ufak bir depolama alani kaplamis olup kolaylikla
paylasilip, ¢ogaltilabilmektedir. Dijital teknoloji yalmizca bilgiyi depolamakla kalmaz;



ayn1 zamanda analog olarak kullandigimiz arag¢ ve gereclerin bir benzerini dijital olarak
bize sunar. Yiiksek hassasiyetli 6l¢ciim ve hesaplama sistemleri, tedavi amagli kullanilan
sistemler, dijital fotograf makinalar1 ve telefonlar gibi giindelik yasantimizda
kullandigimiz bir¢ok imkan ve olanagi saglamaktadir. Neredeyse her alana etki eden
dijitallesme, sanat pratiklerinde sunum ve iretim agisindan ¢igir acict bir etki

yaratmaktadir.

Teknolojinin olanaklariyla beraber agiga ¢ikan bir kavram ise yeniden-iiretilebilirlik.
“Teknigin olanaklariyla yeniden iretim Cagi’'nda Sanat Eseri” (1936) isimli
makalesinde Benjamin, yeniden {iretim doneminde eserin yeniden iretilerek
kopyalarinin olusturulmas1 ve eserin farkli yiizeylerde tekrardan basilmasinin
orijinalligi ve biricikligi yitirdiginden bahsetmektedir. Yeniden-iiretilebilirlik matbaa ve
fotografin gelisiminden 6nceye dayanmaktadir. “Bir sanat yapiti, ilkesel olarak, daima
yeniden-iiretilebilir olmustur. Insanlar tarafindan yapilan nesneler her zaman insanlar
tarafindan kopyalanabilmistir. Ciraklar zanaatlarii pratige dokmek, ustalar kendi
yapitlarini yaymak ve son olarak, iiclincii sahislar kazang elde etmek amaciyla kopyalar
yapmistir” (Benjamin, 2015, s. 11). Matbaa ve fotografin gelisimiyle beraber eserler
farkli zeminlere basilabilir ve c¢ogaltilabilir olmustur. Benjamin’e gore, yapitin
kopyalanabilir olmasiyla beraber eserin mahiyetini agiga ¢ikaran sey izleyiciyle
kurdugu iliskidir (Benjamin, 2015). Zira Yeniden-iiretilebilirlik agisindan dijital yaratim
stirecine bakildiginda; dijital ortamda tretilen eser, varolugsal olarak kopyalanabilirdir.
Dijital ortamdaki eseri meydana getiren sey “kod” dur. Bu dogrultuda dijital eser
goriintiilenmek istendigi taktirde, kod goriintiiye doniisiir. Bu islem her goriintiilemede
tekrar etmektedir. Yani goriinti her defasinda bilgisayar tarafindan yeniden
tiretilmektedir. Dijital eseri meydana getiren kodun bulundugu dosyada ya da kod
igerisinde bir eksiklik ya da bozulma gerceklesirse eser goriintiilemez. Yani bilgisayar
eser acamaz yahut eserin goriiniimiinde bozulmalar meydana gelebilir. Bu da dijital

medyumlarla yaratilan eserin her goriintiillemede yeniden {iretildiginin ispat1 sayilabilir.

Teknolojinin ilerleyisi ve gelisimi birbirini tetikleyen sigramalar ile meydana gelmistir.
Gorsel medyada ve sanat alaninda kullanilan teknikler ve teknolojiler de birbiri
ardindan siiregelmistir. “Tasbaskinin esasinda resimli gazetelerin ipucunu vermesi gibi,

fotograf da sesli filmin habercisi olmustur” (Benjamin, 2015, s.12).



1.2. Bir Medyum Olarak Dijital Teknoloji

Teknik olanaklardaki degisimin, sanat tarihi boyunca iisluplarin ortaya ¢ikmasinda,
sanatsal tavirlarin yeniden tanimlanmasinda ve toplumsal yapinin doniistimiindeki etkisi
izlenebilmektedir. Post-endiistriyel ¢agda dijitallesmeyle birlikte, yasamin her alaninda
teknolojik imkanlarin g¢esitlenmesiyle birlikte toplumsal alginin da degistigi ve hatta
bicimlendirildigi gorilmektedir. Medyum, sanat pratikleri icerisinde eserin ifade
bicimini belirleyen yegane unsurlardan biridir. Medyum yapitlarda kullanilan teknigi
veya malzemeyi belirttigi gibi malzemeye yardimci olan unsurlar i¢in de
kullanilmaktadir. Mesela tuval resminde kullanilan yagli boya, bir resim teknigidir.
Fakat modernizm ve sonrasi sanat pratiklerine dahil olan ¢esitli malzemeler, hazir nesne
kullanimlari, multimedya araglari yapitin plastik c¢oziimlemesi icin farklt medyum
arayislarini agiga cikarmistir. Bu baglamda medyumun net bir taniminin yapilmasi
oldukga giiclesmektedir. Sanat teorisyenleri olan Rosalind Krauss ve Clement

Greenberg’in modern ve post modern siiregte medyum iizerine ortaya attig1 kavramlar,

giiniimiizde medyumun anlagilmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

Clement Greenberg 1940 yilinda medyum o6zgiilligii fikriyle resim ve heykel gibi
disiplinlerin kendine ait medyumlarinin olmasimi ve bu medyumlar1 izole edilmesi
gerektigi fikrini savunmustur. “Medyum 06zgilliigli tezinin baglica iddias1 yapitlarin
medyumlarinin ‘kendine 6zgli’ Ozelliklerinin vurgulanmasi, bu ozellikler lizerinden
degerlendirilmesi ve bunun disindaki alanlarla iligkilerinin simirlandirilmasidir”
(Bayraktar, 2020, s. 2). Bu fikir, heykel, resim, video gibi alanlarin da gliniimiizdeki
ayrigmasinin baglangici sayilabilir (Bayraktar, 2020).

Modernizm ve post-modernizm arasindaki medyum arayislart farklidir. Modern
donemde Greenberg’in medyum ozgiilliigii fikri olduk¢a ilgi gormiistiir (Chierico,
2016). Her ne kadar dada, kiibizm, konstriiktivzm gibi avangard hareketler modern
donemde yer alsa da medyum Ozgilligii bu avangard hareketlerde
gozlemlenememektedir. Dada, konstriiktivizm, popart gibi avangard hareketlerin
medyum 6zgiilliigii fikrinin disinda kalmasinin temel sebebi bu hareketler geleneksel
malzemeyi post-modern siire¢ oncesinde terk etmis olmalaridir. Greenberg medyum
ozgilliigli kavraminin kalict olmayacagini belirterek ileriki donemlerde ortaya cikacak

yeni fikirlere yonelik agik kap1 da birakmistir (Greenberg, 1985).



Greenberg’in medyum oOzgiilliigii kavramina karsilik olarak post-modernist siirecte
Rosalind Krauss, “Medyum sonrasi” kavramini agiga ¢ikarmistir. Krauss, medyum
Ozgiilliigliniin 1960’11 yillarda yapisal film hareketiyle ile birlikte kiritlima ugradigini
ifade etmektedir. Clinkii video, bircok etmenin bir arada yer almasiyla heterojen yapiya
sahiptir (Chierico, 2016). Yani video multidisipliner bir siire¢ izler ve birgok etkeni
kendi biinyesinde barindirir; resmin iki boyutlu diizlemini icerirken performansi da

barindirmaktadir.

Dijital medyumlar sayisallastirilmis kod oldugu i¢in dijitalde yer alan tim medyumlar
yazilim ile oOzellestirilip, degistirilebilmektedir. Yani dijital medyumlarla ortaya
cikarilmis bir eser baski yontemleriyle fiziksel ortama aktarilmayacaksa; dijital
medyumlarin tek malzemesi ‘sayisal kod’ dur. Dijital mekanda yer alan varliklar
malzeme temelinde degerlendirildiginde bir medyumun 6zgiilliigiinden bahsetmek pek
miimkiin olmaz. Ciinkii hepsi alt seviyede nesnedir (Bayraktar, 2020). Bu dogrultuda
dijital medyumlarla resim, heykel, video, fotograf ayrimi yapmak en azindan malzeme

acisindan olagan degildir.

“Dijital sanatin biirlinebilecegi formlar (hem geleneksel hem de yeni formlar),
bazen onlar arasinda berrak bir aynmin yapilamayacagr sekillerde
harmanlanabilirler. Dijital sanatin geleneksel formlar1 arasinda Dbaskilar,
fotograflar, heykeller, enstalasyonlar, video, canlandirma (animasyon), miizik ve
performans sayilabilir. Dijital alanin kendisine 6zgii yeni formlar olarak da sanal
gerceklik, yazilim sanati ve net sanati sayilabilir. Dijital sanati daha eksiksiz
sekilde kavramak, bizim agimizdan, onun teknoloji ve cagdas sanatla iliskisini, bu
sanat eserlerinin nasil yaratildigin1 ve dijital sanat¢inin ic¢sel yapisimi irdelemeyi

stirdiirdiik¢e miimkiin olacaktir” (Wands, 2006, s. 11).

1.3. Dijital Medyumlarda Kullanilan Teknikler

Dijital teknolojilerin sonucglarindan biri olarak ortaya ¢ikan yeni ifade ve goriintii,
gerceklik olusturma bigimleri, sanat pratiginde de karsiligimi bulmustur. Sanatsal
gostergelerin  form kazanmasi ve algmin kurgulanmasi agisindan dijital araglarin
kullanim1 sanatin multidisipliner imkan alanin1 genisletmistir. Bu durum yeni medya
sanatina olan ilgilinin artmasina sebep olmustur. Dijital medyumlar resim, fotograf,

video, heykel gibi geleneksel ifade bigimlerini etkilemesinin disinda yapay zeka, sanal



gerceklik, arttirllmis gergeklik gibi bilgisayar yazilimlariyla algisal, yeni gerceklik
mecralar1 olusturmustur. Dijital medyumlar, yeni ifade olanaklarin1 sunmalarinin yan
sira sanat¢ilarin  yapitlarim1  sergileyebilecekleri alanlarin  tasarimlarina olanak
saglamaktadir. Bruce Wands, “Dijital Cagin Sanati” (2006) adli kitabinda 1970’1
yillarda dijital sanata ciddi destek veren pek ¢ok meslek orgiitii kuruldugunu ifade eder
ve ornekler. Association for Computing Machinery’nin (ACM) bir boliimii olan Special
Interest Group for Graphics (SIGGRAPH) 1973’te kuruldu ve bilgisayar grafigi
alanindaki gelismelerde 6n siralarda yerini aldi. Ars Electronica’da 1979’da Avusturya,
Linz’de, elektronik sanatlarin gelistirilmesi ve sergilenmesini desteklemek amaciyla
kurulmustu ve bu tiir ¢alismalara bir vitrin saglayan yillik bir festival diizenliyordu.
1970’11 yillarda dijital sanatgilar acisindan ¢ok degerli teknolojik ilerlemeler olmakla
birlikte, dijital sanata kurumsal destekler de verilmeye baslanmistir. 1982 yilinda Robert
Adrian’mm “The World in 24 Hours” adli ¢alismasi Ars Elektonica’nin destekledigi
sanatsal projeler (resim 01) arasinda 6rnek gosterilebilir. 1982 yilinda Robert Adrian
“24 Saate Diinya” projesinde 27-28 Eyliil arasi boyunca diinyanin her yerinden
sanatcilara birbirleriyle kesintisiz bir diyalog olusturabilecekleri baglant1 saglamistir. 24
saat boyunca sanatgilar ve gruplar, Avusturalya’nin Linz sehri ile siirekli temas
halindeydiler. Bu siire boyunca sanatgilar telefon, radyo, yavas taramali televizyon ve
faks gibi gonderici- alict cihazlar yardimiyla gorsel materyal aktarimlari
gerceklestirmislerdir. Bu ¢aligmayla birlikte elektronik aglarin diinyanin biiyiik bir
boliimiindeki eksikligini ve medyadaki hegemonyaya meydan okumak amaclanmisti.
Ote yandan galigmanin diger bir yonii ise elektronik medya sanatgilarmin yeni rolii
hakkinda agiklama yapma girisimiydi. Adrian’in 2015 yilinda Josephine Bosma ile
yaptig1 roportajda sen bir sanat¢t misin? Sorusuna karsilik olarak su yaniti vermistir:
“Evet ben bir sanat¢tyim. Teknolojiyle alakam pek bulunmamaktadir. Thtiyag halinde
projemi gergeklestirecek insanlarla calistiyorum ya da onlarin bana ihtiyaci olursa ben
onlara dahil oluyorum”. Adrian, Tilman Baumgaertel ile 1997 yilinda gerceklestirdigi
bir bagka roportaj da ise teknolojilerle ustalasilarak sanat yapilabilir mi? Sorusuna
karsilik olarak: “Hayir, gereksinim olan sey fikirdir. Fikrini pratige dokecek birini
bulabilirsin. 20. yiizyilda sanat, pratikten ¢ok fikir isidir.” Seklinde belirtmistir.
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Resim 1: Robert Adrian, The World in 24 Hours, 1982.

Kaynak: https://ars.electronica.art/aeblog/files/2015/02/weltin24stunden2.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Robert Adrian’a gdre “24 Saatte Diinya” projesi bir heykel meselesi tasir. Iki kisi
arasinda telefonla sanat eseri transferi gerceklesirse, makinanin agik kaldigi siirecte
gerceklesen degis tokus eylemi mekani sanat eserine doniistiiriir. Makine kapanirsa

bosluk kaybolur ve ardindan sanat eseri de kaybolur (Naveau, 2015).

Eser-izleyici etkilesimi agisindan yer ve zamana bagli kalmadan, giiniimiizde kullanilan
en yaygn iletisim olanaklarindan biri de internettir. Internet ile ilk calismalar 1969
yilina dayanmaktadir. ABD Savunma Bakanligi’'nda ARPANet’in kurulmasiyla askeri
bir proje olarak baslamistir. 1989 yilindan itibaren internet, halka agik hale gelmis ve
90’1 yillardan itibaren hizli bir ivme kazanarak genislemistir (Saka, 2019). Internetin
mekani, fiziki cografyamizdaki binalar, sehirler ve sokaklar yerine veriler iizerine
kurulu olup her bir kullaniciyla veriler genislemektedir. 1990’11 yillarda internetin
gelisimiyle net sanati ortaya ¢ikmustir. Net sanatiyla beraber dijital eserler, baski
stireglerine gerek kalmadan es zamanli izleyici kitlesine ulasabilir olmustur. Net sanati,
baslarda birbirine baglanabilecek her tirlii ag yapisi kullanilan sanat eserleri ig¢in
kullanilirken, online galerilerin ve miizelerin eserleri sergileyebilecegi ag sayfalari
olusunca net sanati ifadenin kullanimi1 daha ¢ok interneti malzeme olarak kullanan yahut

meselesi haline getiren sanatcilar1 tanimlamak i¢in ifade edilmektedir.
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Resim egitim alan Mark Napier internet ile tanigmasiyla beraber 15 yil boyunca New
Work finans piyasalarinda yazilimct olarak galismistir. 1999 yilinda iirettigi “Riot” adli
eseriyle net sanatinin onciil sanat¢ilarindan birisi olmustur. Napier’a gore 90’larda New
Work’da devlet destekli burjuvalastirma g¢alismalar1 ve meydan isyanlari, internet
ortaminda sanal smirlart asan Riot’a (resim 02) ilham oldu. Riot internet siteleri
arasindaki bilgileri bir araya toplamaktadir. Her ag sayfasinin bilgilerinin barindigi
kendine ait sunucusu ve depolama alan1 mevcuttur. Ayni1 zamanda bilgileri ¢cagirabilmek
icin ag sayfasinin bir adresi vardir. Ag sayfalarinin adresleri ayni zamanda internet
mekaninin miilkiyet ve sinir kavramlarini da kapsamaktadir. Her ag sayfasi kisi yahut
kurumun miilkiidiir. Ayn1 zamanda bu miilklerin ziyarete acik hale gelmesi yine kisi
veya kurumun tercihi dogrultusundadir. Riot, adres gubuguna girilen her ag sayfasi i¢in
verileri tutmaktadir ve yeni girilecek ag sayfalariyla bu bilgileri birlestirmektedir. Ne
kadar ¢ok ag sayfas1 ziyaret edilirse ortaya ¢ikacak goriiniim o kadar karmasiklasacaktir.
Bir ag tarayici gibi ¢alisan Riot, ag tarayicilarin yerine getirmesi gereken gorevi yerine
getirmemekle beraber kullanicinin karsisina islevini yitirmis bir sayfa ¢ikarmaktadir.
Farkli baglantilardan gelen igerikler, ag sayfalar1 arasindaki sinirlar1 gegirgen yapmakla

beraber anlamsal birlesmeler ve ¢atismalar gostermektedir.
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Resim 2: Mark Napier, Riot, 1999.

Kaynak: http://potatoland.org/riot/, “E.T. 02/05/2022”
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Sosyo-ekonomik agidan dijitalin sundugu 6nemli avantajlardan biri de dijital ortamda
eserin son halini simiile edebilmektedir. Dijital, somut ve fiziksel malzeme kullanimina
gore hem zaman hem de ekonomiklik agisindan cezbedici bir avantaj sunmaktadir. Tabi
bu durum dijitalin ucuz ve basit oldugunu yansitmamaktadir. Aksine kullanilan
ekipmanlar yiiksek maliyetli olmasina karsin siirekli kullanim saglamaktadir. Ayni
zamanda dijital aletlerin getirdigi faydalardan birisi de sanat¢1 denetiminin artmasidir.
Bir yaglh boyaya gore veya fiziksel malzemeyle ¢alisan bir sanatgiya gore dijitalde
calisan sanatg1 yaptigi hatali dokunusu aninda geri alabilmekte veya hatayi
diizenleyebilmektedir. Tabii daha fazla denetim, yaratici tesadiiflere daha az
rastlanilmasi anlama geldiginden, bu durum hem bir liituf hem de bir lanet olabilir. Ote
yandan, kasten yaratilmis tesadiifi etkiler, sanatgilart 6nceden hi¢ dikkate almadiklari
sonuglarla yiiz yiize getirebilir. “Sozgelimi, bir sanatgi, bilgisayarin bir goriintiiniin
ylizlerce varyasyonunu yaratmasina, sonra da iclerinden en iyilerini se¢gmesine imkan
tantyan bir cergevede zamanda hep ileri giden bir sekilde goriintiiyli degistiren bir
yazilim yaratabilir” (Wands, 2006, s. 12). Fiziksel medyuma nazaran dijital medyumun
en biiylik risklerinden biri de kontroliin tam anlamiyla sanat¢ida olmasidir. Dijital
ortamda rastlantisallik kendi kendine ger¢eklesemez. Karsinizda bir bilgisayar vardir ve
bu bilgisayara dogadaki fizik kurallar1 kodlanmadig: taktirde kendiliginden gelisen
fiziksel bir rastlanti beklenemez. Fiziksel medyum, mesela boya; akiskan bir kivamda
yer ¢cekimi dogrultusunda tuval {izerinde hareket edecektir. Bu dogal bir fizik kuralidir,
kendiliginden gelisir. Dijitalde ise bu etkiyi yaratabilmek i¢in, sanat¢imin tiim siireci
kendi kontroliinde c¢izmesi yahut bilgisayarin yer c¢ekiminde nasil bir simiilasyon
olusturacagir Ogretilmesi gereklidir. Dolayisiyla dijitalde, tesadiifsel etkiler bile

sanat¢inin kontroliindedir.
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Resim 3: Bruce Wands, Heartline, Kagit Uzerine Baski1, 30.5X30.5 cm, 1976.
Kaynak: http://brucewands.com/wp-content/uploads/2018/01/HeartlineJAN17.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Dijital goriintli olusturmanin ilk 6érneklerinden olan bu c¢alisma, ArtSpeak programlama
dili kullanilarak yaratilmis ve New York, Syracuse Universitesi'ndeki IBM 360 ana
bilgisayarina bagl bir yazicida basilmistir. Dijital ortamda bir dizi komut satirtyla

baslayan siire¢ baski ile sonlanmustir.

Plastik dili dijital ortamda sekillenen bir eser, varligini dijital ortamda siirdiirebilecegi
gibi baski yontemleri ile fiziksel bir varolus kazanabilir. Yazicilar sayesinde baski
almabilmektedir. Tki boyutlu miirekkep piiskiirtmeli yazicilar ya da ii¢ boyutlu yazicilar
dijital medyumlarla iiretilen eseri fiziksel ortama aktarabilmektedir. Diger bir yandan da
eserler, baski siireclerine gerek kalmadan dijital goriintiileme araglariyla online olarak

sergilenebilmektedir.

1.3.1. Dijital Medyumlarda Yazilim

Dijital devrimde resim, heykel, fotograf, enstalasyon, baski gibi medyumlar,
sanatcilarin tercih ve deneyimleriyle yazilim sayesinde formlarin dijitale tagimislardir.
Dijital sanatlardaki her medyum bir sekilde yazilimla etkilesim icerisindedir. Yazilimin

esasinda bir bilgisayar kodundan ibaret oldugu gercegiyle dijitalle etkilesim kuran her
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sanat yapiti, sonrasinda baski alinsa bile bir bilgisayar kodunun goriiniir kilinmasindan
ibarettir. Yazilim bu noktada dijital sanatin merkezinde duran ve kapsayici bir 6neme
sahiptir. Yazilimla birlikte dijital medyumun sanatgiya sundugu imkan ve olasiliklar
oldukca fazladir. Sozgelimi, bir sanatg1 eserinin ¢iziminden renklendirmesine,
modellemesinden baski siireglerine kadar iki ya da {i¢ boyutlu sayisiz tiiretebilecegi
olanaga sahiptir. Yazilimin merkezi 6neme sahip oldugu dijital sanatlarda, sanatg¢inin
yapitin1 icra ederken kolaylastirici imkanlarin yaninda teknik bilginin zorlugu da
devreye giriyor. Sanatgilar bu noktada yazilimi kendi 6grenebilecegi gibi yazilimcilar
ile birlikte de calisabilmektedir. Ote yandan yazilim sirketlerinin piyasaya sundugu acik
ya da kapali kapali kaynak kodlu, kullanicilar i¢in ara yiizli bulunan gorsel diizenleme
programlar1 mevcuttur. Ac¢ik kaynak kodlu yazilim (Open Source Software) herkes
tarafindan ulasilabilir olup, degistirilebilir ve gelistirebilir yazilim tiiriidiir. Bu tiir
yazilimlarin tercih edilmesindeki en temel sebep tiim kodlara erismekle birlikte
bagimsiz programlar gelistirerek istenilen tasarimi yaratma avantajidir. Kapali kaynak
kodlu yazilim (Closed Source Software) ise agik kaynak kodlu yazilimlarin aksine
programlarin kodlar1 gizli tutulur ve miidahale imkan1 tanimaz. Kapali kaynak kodlu
programlar genellikle ticari amaglar ile sirketler tarafindan tasarimci ve sanatgilara

yazilim bilgisi gerektirmeyen hazir yazilim ara yiizleri sunmaktadir.

“1990°11 yillarda yillardan baslayan siirecten itibaren bazi sanatgilar yazilimi bir
arag¢ olarak kullanmanin 6tesinde yazilimi olusturduklart eserlerin meselesi olarak
ele aldiklar1 goriilmektedir. Yazilim sanati, kendi kendine yazilan algoritmik
bilgisayar yazilimmin (bagimsiz programlar veya komut dosyast tabanl
uygulamalar) islevselliginin diginda sanatsal bir yaratim oldugu projeleri icerir”

(Transmediale, 2001).

15



Resim 4: Benjamin Fry, Valence, Gorsellestirme Yazilimi, 1999.

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/assets/img/data/3102/bild.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Valence adli ¢alisma verilen kitab1 okuyup kitaptaki kelimeleri bir dizi kurala gore
yerlestiren yazilim ile olusmaktadir. Yazilimin igerisine dahil edilen algoritmalar
kelimeleri kullanim sikligi ve anlam biitiinliigiine gore gorsellestirip ti¢ boyutlu uzay
mekana yerlestirir. Uzaydaki yildiz sistemini andiran bu form metninde, siklikla
kullanan kelimeleri merkezden uzak bir noktaya konumlandirir ve bdylelikle
karmasikliktan uzaklasarak daha goriiniir olurlar. Art arda kullanilan ayni kelimeler ise
merkezde yer alirlar. Sanat¢inin yazilimla olusturdugu bu algoritmalar bilginin uzay
zamanda bilginin konumlanmasin1 ve ardindan biraktig1 izler ile gorsel bir form
almasin1 saglamaktadir. Kelimelerin biraktig1 izler ge¢mis ile baglantili oldugu gibi
nereden geldiginden ¢ok simdi nerede bulunduguyla ilintilidir. Ayn1 zamanda bu izler
kelimelerin gelecekte gidecegi yoOniin tahminini de agiga c¢ikarmaktadir. Fry’in
kelimeleri ciimleden soyutlayarak sdzciliglin anlamini iz ile iliskilendirmesi Derrida’nin
iz kavramiyla baglanti kurmaktadir. Derrida’nin iz kavrami, tarihselligin 6nkosulu
olarak zamansalligin kurucusudur. Fakat iz, ge¢mis ile ilintili oldugu i¢in gelecekle
daha az iligki igerisinde degildir (Can, 2016). Dolayisiyla iz kavrami, kendinden ge¢mis
Ogenin izlerinin tasirken gelecekteki kuracak iliskinin izini de simdiyle kesistirmektedir

(Can, 2016).
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1.3.2. Dijital Resim

Dijital resim, yag ve su bazli boyalar, sprey boyalar, kuru ve komiir kalemler gibi
fiziksel medyumlarin kullanildigi geleneksel resim stilini simiile edecek sekilde
tasarlanmistir. Sayisallastirilmis gostergeyle yani piksel ile meydana gelen dijital resim,
grafik tabletler, dokunmatik kalemler ve gorsel tabanli yazilim programlariyla
uygulanmaktadir. Dijital resim, bir ¢izim eylemi gerektirmektedir. Dolayisiyla hazir
imajlarin kullanildig1 goriintii diizenleme uygulamalarindan farklilik gostermektedir.
Dijital resim dogrudan bilgisayar ortaminda olusturmak i¢in boyama ve ¢izim teknikleri
kullanilmaktadir. Bir¢ok firmanin yazilim bilgisi gerektirmeyen son kullaniciya uygun
hazir yazilim programlari mevcuttur. Ara yiizleri ve tus kombinasyonlar1 farklilik
gosterse de genel olarak tiim programlar, geleneksel resim stilini simiile eden firgalar,
boya efektleri, resim yiizeyleri barindirmaktadir. Benzer sekilde geleneksel resimde
kullanilan boyalarin yiizey tizerindeki etkileri, boyanin opaklig1 ve firca darbelerinde
boyanin yarattig1 etki fiziksel ortamdakini en yakin bir bicimde simiile etmektedir.
Dijital resim birbirinden bagimsiz katmanlardan olusturulabilmekte ve vuruslari geri
alma, yeniden diizenleme secenegi sunmaktadir. Dolayisiyla dijitalde geleneksel resmin
dogrusal siireci, sanat¢inin tercihine gore degismektedir. Dijital resimde katmanlar
sayesinde calismaya farkli resim ve fotograflar da dahil edilebilmektedir. Eklenen
fotograflar ilizerinde diizenlemeler, ¢izimler, yeniden boyamalar yapilabilmektedir. Bu
durum da sanatciya kendi resimsel tavrini ifade edebilecegi genis bir miidahale imkani

vermektedir.

Pixar’in kurucu ortaklarindan olan Alvy Ray Smith 1075-77 yillar1 arasinda “paint” ve
“paint 3” isimli gorsel tabanl hazir yazilim programini tasarlamistir. Paint 3, 16 milyon
renk saglamasiyla beraber, firca ile gradyan gecis yapabilme olanagiyla tliriiniin ilk
orneklerindendir. Gradyan, tonlarin birbiri arasinda eritilmesiyle yumusak gegis

yapmasini bir bagka ifadeyle gdlgeden aydinliga yumusak ge¢isi saglamaktadir.
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Resim 5: Alvy Ray Smith, Paint 3 Ciziminden Kesit, 1977.
Kaynak: http://alvyray.com/Art/images/MyEarlyNY I TPaintArt.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Dijital medyumlarin resim ile bulusmaya baslamasiyla resim sanatinda yeni denemeler
ortaya ¢ikmistir. Resim egitimi alan Cohen, kodlama dilini 6grenerek 1980’lerin
basinda Aaron isimli yapay zeka destekli robotu insa etmistir (Grimes, 2016). Yapay
zekaya sahip Aaron (resim 06) isimli bu makine, zemine yerlestirilen kagitlara gergek
firga ve boyalarla biiyiik ¢izimler yapabilmekteydi. Cohen, Aaron’a insan elinin serbest
cizimdeki diizensizligini aktarabilmek i¢in ¢ocuk ¢izimlerini, petroglifleri inceleyerek
ve sanatgilarla goriiserek edindigi bilgiler neticesinde algoritmalar gelistirmistir. Bunun
neticesinde Aaron’a temsili goriintiiler eklenerek baslangicta basit diiz ¢izgiler ile soyut
resimler ¢izmekteydi. Ilk etaptaki ¢izimleri kendi basma renklendiremiyordu. Cohen
tarafindan 1990’11 yillarda temsili figiirler ve renkler eklenmistir. Gelistirildigi siire
zarfinda x, y, z diizlemleriyle {i¢c boyutlu olarak mekani algilayabilmeyi 6grenmis ve
renklendirme becerisi kazanmistir (Cohen, 1994). Gergek firgca ve boya kullanan Aaron,
resmi Oonden arkaya dogru olacak sekilde ¢izmektedir. Aaron gelistikce, acik ve kapali
sekiller ¢cizmeyi, 6n ve arka plan arasindaki ayrimi ve isin ne zaman tamamlanmasini
fark etmeyi 6grendi (Grimes, 2016). Cohen, Aaron’a tipki bir ¢ocuga anlatir gibi resim
¢izmeyi Ogretmistir. Aaron artik Cohen’e gerek kalmadan temsili goriintiiler ile kendi
kendine Ogrenebilmekte ve yeni varyasyonlar yaratabilmektedir. Cohen’in aktarimina
(1994) gore; Aaron’un ortaya c¢ikardigi cizimler bir sanat¢inin elinden ¢ikmis gibi
tislupsaldir ve bir fikre sahiptir. Sanat1 yalnizca insanlarin yapabilecegine inaniliyorsa o

zaman Aaron’un yaptigimmin sanat olamayacagi aciktir. 1994 yilinda kaleme aldig:
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yazisini $0yle sonlandirmistir: “Aaron’un yaptig1 sanat degilse, tam olarak nedir? Hangi
yonlerden gercek olandan farklidir? Diisiinemiyorsa, tam olarak ne yapiyor?” (Cohen,

1994).

Resim 6: Harold Cohen, Aaron, 2007.

Kaynak: https://static01.nyt.com/images/2016/05/09/obituaries/20160509cohen-obit-slide-
3VIK/20160509cohen-obit-slide-3VIK-jumbo.jpg, “E.T. 02/05/2022”

1975 yilinda resim egitimi alan Gerhard Mantz, 1990 yilinda ¢aligmalarini bilgisayar
yazilimlartyla harmanlamistir. Bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu yazilim programlariyla
mimari formlar esliginde sanal manzaralar yaratmistir. 2000 yilinda kendi yaratim
stirecinin destekleyecek bilgisayar programlar1 yazarak, geleneksel resim anlayigini
dijital ortama tagmmistir. “Sanal manzaralar” adli serisinde (resim07) 19. yiizyil
ressamlarindan esinlenerek dogay1 gozlemlemis ve dijital medyumlarla resimsel tavrini

birlestirmistir.
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Resim 7: Gerhard Mantz, Personliches Wagnis Tinte auf Leinwand, 140 x 270 cm,
20009.

Kaynak: https://dam.org/dox/2634.VHwY X.H.1.De.php, “E.T. 02/05/2022”

Viktor Koen’in Damsel serisi, heykelsi unsurlari, silahlarin ve zirhlarin kesisimiyle
tarihsel olgulart igerisinde barindiran zafer kompozisyonlarindan olusmustur. Eugéne
Delacroix’ un 1830 yilma ait “Halka Onderlik Eden Ozgiirliik” adli tablosuna atifta

bulunan ¢alisma (resim08), geleneksel resmin estetigini dijitalde yansitmaktadir.

Koen’in calismalarinda en modern arag olarak teknolojiyi kullanmasina ragmen, bu
resimlerin ge¢mis yiizyildan kalma resimler olma duygusundan kurtulamayiz (Wands,
2006). Calismada yer alan kadin portresi, 1940 ve 1950°1i yillarda kitlesel tiiketim i¢in
olusturulan ticari fotograflardan se¢ilmistir. Silahlar ve zirhlar Metropolitan sanat
miizesi, New York polis miizesi ve Yunanistan savas miizesinden silah ve zirh
fotograflar elde edilerek olusturulmustur (Koen, 2002). Koen’e gore (2002), bilgisayar
elle boyanmis ve c¢izilmis olan ile kamera tarafindan kaydedilen goriintiiniin

harmanlanmasi acisindan sanat pratiklerinde bir boslugu doldurmaktadir.
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Resim 8: Viktor Koen, Damsel No.13, Kagida Baski, 24"X35", 2003.

Kaynak: https://www.viktorkoen.com/image2/D_13.jpg, “E.T. 02/05/2022”
1.3.3. Dijital Fotograf

19. yiizyilda kesfedilen fotografin galisma prensipleri ve yapisinin olusmasi oldukga
uzun bir zaman almistir. Kokli bir gegmise sahip fotograf makinasi mekanizmalari,
sanat tarihinde de ¢ok kez goriilmektedir. Isig1 kaydeden bu cihazlar icat edildigi
donemden itibaren sanat tarthinde 6nemli sigramalarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.
John Berger’e gore (2014) fotograf makinasindan Once insanlar herkesin her seyi
gorebildigine inanmiyorlardi. Resimde kullanilan perspektifle birlikte seyirciye resmin
diinyanin merkezinde oldugu ve ideal olan gosteriliyordu. Fotografla birlikte daha ¢ok

da fotografin bir getirisi olan sinema, ideal merkezin bulunmadigini gosterdi.

Sanat¢ilarin, sanatlarini icra edebilecegi yeni olasiliklar cogu zaman cezbedici olmustur.
Fotograf bir manzaray: aylar hatta yillar siiren resme gore saniyeler igerisinde goriiniir
kilmas: yenilik¢i ve ¢ag agict bir etki olusturmustur. Ote yandan fotograf gergegi en
mimetik bigimde veren gorsel kaydetme aracidir (Sontag, 2008). Benjamin pasajlar adli

kitabinda fotografin iiretim siirecine etkisini soyle aktarir:
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“Fotografla birlikte insan eli, resmin yeniden-iiretim siireci igerisinde ilk kez en
Oonemli sanatsal yilikiimlerinden kurtuldu; bu yiikiimler artik yalnizca objektife
bakan goz tarafindan {istlenildi. Goziin algilamasi, elin ¢izmesinden ¢ok daha az
zaman aldigindan, resim aracilifiyla yeniden-iiretme siireci, konugmayla atbasi

gidebilecek hiza eristi” (Benjamin, 2002, s. 54).

Glinimiizde teknolojinin  gelisimiyle fotografinda dijitallesmesi 1975 yilina
dayanmaktadir. Dijital fotograf makinasi, analog fotograf makinasindan farkli olarak
15181 filme karsilik gelen sensore kaydederek sayisallasmaktadir. Elde dijital bilgi daha
sonrasinda bilgisayar ortamina aktarilarak goriintii diizenleme yazilimlariyla fotografa
miidahale etme imkan1 sunar. Analog fotograf makinalarinda da film iizerine kisitl bir
miidahale imkani olsa da dijital fotograf makinalari, ¢ekim esnasinda fotografi ham
haliyle kaydetme segenegi sunar. Boylelikle ¢ekim sonrasinda bilgisayar ortaminda
fotografin 151k ve renk dengesi biiylik Olciide degistirilebilir. Filmli fotograflarda
karanlik odada yapilan rotus ve renklendirme gibi fotograf diizenleme iglemleri, dijitalle
birlikte aydinlik odaya yani bilgisayara tasinmistir. Aydinlik odayla birlikte fotograf
lizerinde oynama islemleri karanlik odaya nazaran ¢ok genis bir miidahale yelpazesi
sunmaktadir. Fotograf {izerindeki yapilan fotografi degisiklige ugratma bagka bir
ifadeyle fotograf manipiilasyon islemleri, fotograf gercekeiliginde diinya iizerinde var
olmayan mekanlar, nesneler yaratma imkami tanimaktadir. iki ya da daha fazla
fotograftan alinan kesitlerle yeni bir fotograf tasarlanabilmektedir. Bu manipiilasyon
islemi beraberinde fotografin gergege dayanan, mimetik yoniinii zedelemektedir. Yani
fotograf lizerinde oynanmaya baslandig: takdirde belge niteligi tasiyan, o ana ait bilgiyi
kaybetmeye baslayacaktir. Fakat fotografin 1g1k, doku, form gibi plastik dilini koruyarak
ustaca hazirlanmis bir fotograf manipiilasyonu izleyici karsisinda gergekgilik algisindan
0diin vermeyecektir. Ciinkii bu islem fotograflar arasinda gerceklestigi i¢in plastik dilini
koruyacaktir. Ote yandan fotografa miidahale islemleri ya da yukarida kullandigimiz
tabirle fotograf manipiilasyonu, renk kanallarinin degistirilmesiyle, fotograf {izerine
cizimler veya dijital varliklar (desenler, nesneler, yazilar) eklenerek de

gerceklestirilebilir.

Fotograf¢ci ve videograf¢i gecmisine sahip olan Gartel, dijital goriintiilerle deney
yapmaya 1970’li yillarin ortalarinda baglamistir. Dijital goriintii olusturmay1 ve
fotografla oynamay1 ilk kesfeden sanatgilardan biriydi. Tekil fotograflar1 birbirleriyle
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harmanlayarak; soyutlanmis figiirleri ve fotografin mimetik yanini kullanarak ikonik

stilini olugturmaktadir.

Kaynak: https://themiamiartscene.blogspot.com/2019/06/laurence-gartel-father-of-digital-art.html, “E.T.

02/05/2022”

1955 dogumlu Andreas Gursky tiiketim kiiltiirii ve ¢agdas yasamin yogunlugunu ele
alan, dijital manipiilasyonlarla taninan fotograf sanatcisidir. “99 cent II” adli ¢aligmasi
(resim 10) Andreas Gursky’nin 2001 yilina ait eser iki par¢ali fotograftan olusmaktadir.
99 cent isimli magazada cekilen fotograflar tiiketim ¢ilginligin1 meselesinin merkezine
konumlandirmaktadir. Gursky dijital ortamda fotograflara miidahalelerde bulunmustur.
Market raflarinin arasindaki mesafeleri daraltarak goriintiiniin perspektifiyle oynamistir.
Aynm1 zamanda raflari marketin tavanina yansitarak doluluk algisin1 daha da
yogunlastirmistir. Ardi ardina istiflenen iriinlerin renkleriyle de oynayarak tonlar
arasinda bir biitlinliik olusturmustur. 1955 dogumlu Andreas Gursky tiiketim kiiltiirii ve
cagdas yasamin yogunlugunu ele alan, dijital manipiilasyonlarla taninan fotograf

sanatg¢isidir.
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Resim 10: Andreas Gursky, 99 Cent Il Diptych, Baski, 207 x 337 cm, 2001.

Kaynak: https://www.andreasgursky.com/thumbs/works/2001/cent-ii-diptychon/AndreasGursky-
€2924be7e4161f4124c9b593706e81d2-1500.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Fotografin bir getirisi olan video, insan goziiniin hareketi rahatsizlik vermeden
algilayabilmesi i¢in minimum yirmi dort karenin art arda siralandig1 fotograf serisidir.
Bu nedenle teknik acidan fotograf makinasindan farklilasan yonleri olsa da ¢alisma
prensipleri olduk¢a yakindir. Analog fotograf makinasinda oldugu gibi 1518a duyarli
filmlere kaydedilerek ortaya c¢ikmustir. Sanatginin manzarayi seyredisini fotografa
nazaran genig bir zaman diliminde kaydetmesinin yaninda seslerin de dahil olusuyla,
izleyiciye manzara hakkinda daha ¢ok bilgi sunmaktadir. Fotograftan farkli olarak
hareketi kaydeden bu teknoloji, daha onceleri kurumsal yayincilik alaninda kullanilan,
ulagmas1 zor ve pahali bir teknolojiyken, 1960’11 yillarda kompakt bir cihazla piyasaya

stiriilmesi sonucunda ulasilmasi daha kolaylagsmustir.

Sanat pratiginde videoyu ilk kullanan pop, fluxus ve dada sanatcilar1 olurken, kinetik
sanat ve ses sanati da kesfedilmistir (Dempsey, 2007). Bircok sanatgi, televizyondaki
kurumsal yayincilari video sanatiyla elestirmis ve televizyonun kiiltiirel bakimdan
tehlikelerini ortaya sermeyi amaglamistir. Videonun sanat pratiginde kullanimi
televizyon ve sinema prensiplerine dayanmamaktadir. Aksine her sanat¢i meselesini
anlatabilecegi yontem se¢mektedir. Fluxus akiminin 6nemli isimlerinden olan Nam
June Paik video sanatinin oncii isimlerinden goriilmektedir. Paik televizyonun Diinya

algisin1 degistirecegini diislindiigii i¢in anti-teknoloji yaratarak karsit bir dil olusturdu.

1960’11 yillarda kavramsal sanatin bir pargasi olarak ortaya ¢ikan performans sanati,
sanat¢ilarin meselelerini ortaya kullanmak i¢in bedenlerini sahnelemekteydiler.
Performans sanatinin yapisi1 geregi tiyatrodaki gibi performansa bagli olmasi ve
geciciligiydi. Performans sona erdikten sonra isin varhigina dair bir sey kalmiyordu.

Performansin o ana 6zgii olmasi bir mesele iken; video, performansin bir pargasi olarak
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da kullanilmistir. Video veya fotograf kaydi belgeleyici bir nitelik tasiyabilecegi gibi
kameranin kadraj1 performansin bir parcasi da olmaktaydi. Oliver de Sagazan izleyicisiz
bir ortamda kadrajin karsisina gecerek performansini sergilemis ve kayit altina almistir.

Kameranin kadrajini performansini destekleyecek sekilde konumlandirmistir.

Dijital video da fotografta oldugu gibi miidahale imkanina sahiptir. Eserlerinde multi
disipliner bir siire¢ izleyen William Kentridge, “Breathe” isimli video ¢alismasi, kiigiik
yirtik siyah mendil pargalarmin, riizgarin etkisiyle form alisin1 gosterir. Video
caligmasiin yapim siirecinde Kentridge, mendil parcalariyla beyaz bir zeminde desen
olusturmaktadir. Ardindan olusturulan bu desen {lizerinde mendil pargalari hava
akimiyla dagitilmaktadir. Ayn1 zamanda ¢alismanin iizerinde bulunan kamera tim bu
siireci  kaydetmektedir. Kaydedilen goriintliiniin  akist  terse  ¢evrilerek is
tamamlanmaktadir. “Giiniimiizde sanatsal amagclarla genis bir alanda, boya fir¢as1 kadar
rahatlikla kullanilan video kamerasi ¢agdas sanatin ayrilmaz bir pargasidir” (Phillips,

2016, s. 110).
1.3.4. Dijital Heykel

Heykel yapiminda 20. yiizyil sonrasi yasanan gelismelerde, geleneksel yontemlerde
kullanilan malzemelerin ve tekniklerin gesitlendigi goriilmektedir (D.’Alleva, 2015).
Geleneksel heykel, ekleyerek veya ¢ikartarak cesitli malzemelerden ii¢ boyutlu nesne
olusturma siirecini tanimlarken; dijital heykel, sanal malzemeyi sanki kilmis gibi
bicimlendirmek icin dijital araglarin kullanimini icermektedir. Geleneksel heykel
yapiminda kullanilan malzemeye gore (kil, ahsap, mermer gibi) doku, form ve renk
olusturmak icin gesitli arag¢ ve gerecler kullanilmaktadir. Dijital ortamda tasarlanan {i¢
boyutlu nesnenin formu ¢okgenlerle (poligon) oriilmektedir. Cokgenlerle olusturulmus
heykeli bicimlendirmek icin geleneksel heykeltiras araglarinin yansima dijitalde de yer
almaktadir. Ote yandan dijital heykelcilikte ¢okgenlere miidahale i¢in sanat¢ilar kendi

araclarini istedigi sekilde tiretebilmektedirler.

Bilgisayar teknolojilerinin ¢ikisiyla baslarda askeri sanayi ve endiistriyel iiretim amagh
kullanilan hazir yazilim programlari, ii¢ boyutlu ¢izim olanagi sunmaktayd:. ilk
zamanlarda bu teknolojiye ulasmak gilic olsa da zaman igerisinde sanatcgilar bu
medyumlar1 kesfetmislerdir. Kenneth Snelson {i¢ boyutlu yazilim kullanan ilk

sanat¢ilardan biridir. Snelson, heykel, matematik ve fotograf disiplinleriyle calisan
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cagdas sanatin taninan isimlerinden biridir. 1996 yilinda ortaya ¢ikardigi “Landing”
isimli (resim 11) eseriyle dijital heykelin ilk 6rneklerinden birini ortaya koymus oldu.
Matematik ve geometriye olan ilgisini gosterdigi islerinde konstriiktivist bir yaklasim
sergilemektedir. Gergekiistiici mekan tasarimiyla heykellerini bulusturan Snelson,
dijital medyumlarla olusturdugu eserlerini dijital baski siireciyle izleyicisiyle

bulusturmustur.

Resim 11: Kenneth Snelson, Landing, Dijital Heykel, 1996.

Kaynak: http://kennethsnelson.net/computer-images/landing/, “E.T. 02/05/2022”

Dijjital ortamda yer alan heykel, gercekte yer alan heykelden farkli olarak fizik
yasalarindan da soyutlanmaktadir. Bu da heykel anlayisina yeni bir bakis
kazandirmaktadir. Klasik heykel anlayisinin aksine dijital ortamda heykel, dokunulamaz

olup, yercekimsiz ortamda degisken hareket yapisina biiriinebilmektedir.

Bozulmus beden uzuvlarinin biitiinlik gosterdigi Putto adli ¢aligmayla (resim12) Rees,
dijital medyumlarla genetigi bozulmus heykeller ortaya cikarmaktadir. Putto, dijital
modellemeyle  olusturulmus  heykellerin ~ animasyon  haline  getirilmesiyle
olusturulmustur. Ayrica putto, gercekte dokiim alinmis bir heykel olarak da

bulunmaktadir.
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Michael Rees’in heykelleri, bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon
yazilimlarinda ortaya cikmaktadir. Rees, dijital heykellerinin nihai sonucunun cok
cesitli formlara biiriinebilmesi veya farkli ortamlarda iiretilebilmesi agisindan {ist-

formlar adin1 vermektedir (Wands, 2006).

Resim 12: Michael Rees, Putto, 2x2x4, Videodan Kesitler, 2005.
Kaynak: https://michaelrees.org/putto, “E.T. 02/05/2022”

“Bazi sanatcilar dijital teknolojileri sadece tasarim araci olarak kullanirken, bazilart hem
tasarim hem de eser ¢iktisi i¢in kullanmakta, bazilar1 ise sadece sanal diinyada var olan
eserler iiretmek igin tercih etmektedir” (Saglamtimur, 2010, s. 223). Dijital heykeller
dijital olarak sergilenebilecegi gibi li¢ boyutlu yazicilar ve cnc tezgahlarinda fiziksel
olarak son seklini alip somut olarak sergilenebilir. Sanatgilarin tercihlerine gore
eserlerinin  tasarimindan yaratimin son haline kadar dijital teknolojilerden
faydalanilabilecegi gibi, tasarim siirecini dijital medyumlarla tamamlayip, geleneksel

yontemlerle esere son hali verilebilir.

Bilgi sanat¢ist ve biyo-hacker olarak tanmman Heather Dewey-Hagborg, “Stranger
Vision” adli ¢alismasiyla dijital destekli ii¢ boyutlu yazici kullanarak biistler
olusturmustur (resim 13). Sanatgr New York sehrinin sokaklarindan ve umumi
alanlarindan insanlara ait sa¢ teli kalintilari, sakiz atiklar1 ve sigara izmaritleri
toplanmistir. Elde edilen bulgular ABD polis departmaninda kriminal amacl kullanilan
cihazlar ile dna yapis1 ¢ikarilarak gen haritalar1 olusturulmustur. Yapay zeka destekli ti¢
boyutlu gorsellestirme programlari yardimiyla elde edilen gen haritalar1 kullanilarak,
kisinin gercekte nasil bir yliz yapisina sahip oldugu gorsellestirilmistir. Ardindan {i¢

boyutlu yazicilarda basilmistir.

27


https://michaelrees.org/putto

Resim 13: Heather Dewey-Hagborg, Stranger Visions, 3b Baski, 2014.

Kaynak:https://deweyhagborg.com/media/pages/projects/stranger-visions/7da3b75358-
1643025562/img_2398-2.jpg

1.3.5. Sanal ve Arttirillmis Gergeklik

Sanal gergeklik (VR) ve arttirllmis gergeklik (AR) dijital teknolojiye 6zgli olan
medyumlar1 agiga ¢ikarmistir. Sanal gerceklik olarak da isimlendirilen vr, uzamsal
duyu, gergeklik kavrami ve beden duyusu gibi etkenleri gorsel sanatlar alanina katarak;
olaylara bakis acimizi degistirmekte ve sanat alaninda yeni bir sayfa agilmasina katki
saglamaktadir (Park, 2020). Dijital mekanin 21. yiizyilin ilk ¢eyreginde kullanimi
yayginlasan ve hizla gelismekte olan sanal gergeklik teknolojileri, benzersiz bir
deneyim alani olusturmaktadir. Sanal ve arttirilmis gerceklige ek olarak ikisininde ayni

anda deneyimlendigi karma ger¢eklik (MR) bulunmaktadir.
1.3.5.1. Sanal Gerceklik

Sanal gerceklik, dijital ortamda olusturulan mekan ya da objenin yine dijital ortamda
goriintiilenmesidir. Ayn1 zamanda arttirilmis ve karma gercekligi de ifade etmek iginde
kullanilmaktadir. Sanal gercekligi deneyimleyebilmek i¢in dijital ortami gosterebilen
cihazlara gereksinim duyulmaktadir. Sanal gerceklikle izleyici, dijital ortamda yaratilan
mekanin igerisine dahil olmakta; ger¢ek diinya ile gorsel manada ilisigini kesmek
amaglandig: icin kullanilan en yaygin ara¢ sanal gerceklik gozligiidiir. Bu gozliikler

icerisindeki ekranlar sayesinde izleyicinin goziine dijital evreni yansitmaktadir.
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Gozliiklere ek olarak mekani kaplayan projeksiyonlar veya led ekranlar da sanal
gerceklik deneyimini agiga ¢ikarabilmektedir. Sanal gergeklik deneyimini arttirabilmek
icin gérme duyusuna ek olarak; kontrol cihazlari, sanal ortamda gelisen olaylara tepki
veren giyilebilir egyalar, ses sistemleri, ylirlime ve kosma aparatlar1 gibi ¢esitli araclar

bulunmaktadir.

Resim 14: Tomiko Thiel, Zara Houshmand, Beyond Manzarasi, Sanal Gergeklik, 2000.

Kaynak: https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/beyond-manzanar.html, “E.T.
02/05/2022”

Ikinci diinya savasindaki tarihi deneyimler, 1979 Iran krizi, gé¢menlerin yasadig
sorunlar gibi politik kriz siiregleri etrafinda sekillenen ¢aligma, 3b deneyime dayali
metaforik bir manzara sunmaktadir. Dijital ortamda olusturulan mekan toplama kampini
andiran yapist ve interaktif ozelligiyle izleyiciyi c¢aligmaya dahil ediyor. Bilgisayar
ortamindan dahil olunabilen ¢alisma; kontrol cihazlari, sanal gerceklik gozliigli ve ses
sistemleriyle daha da derinlestirilmis bir deneyim gerceklestirmektedir. Beyond
manzarasi adli calismanin igerisinde yer alan toplama kampini andiran mekanin
icerisinde onlarca benzer tasarima sahip tek katli simetrik bir bigimde diizenlenmis
yapilar yer almaktadir. Izleyicinin birinci bakis acgisindan deneyimlemesi igin
olusturulan mekan ve yapilar; fotograflar, belgeler ve yar1 saydam karakter ile

donatilmistir.
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1.3.5.2. Arttirilmis Gergeklik

Sanal gerceklikten farkli olarak dijital ortamda elde edilen bilgilerin gercek mekanda
goriintilenmesidir. Arttirilmis gerceklik gergek diinya etrafinda sekillenir. Dijital bilgiyi
gercek Diinya’da deneyimleyebilmek icin telefonlar ve gozliikler en yaygin kullanilan
teknolojik ekipmanlardir. Bilgisayar ortaminda tasarlanan obje, gercek Diinya’da hangi

kosullarda, hangi diizlemde, hangi ekipmanlarla ¢alisacag: belirlenip kodlanir.

Resim 15: Claudia Hart, The Ruins, Arttirilmis Gergeklik, 2020.

Kaynak: https://brooklynrail.org/2020/10/artseen/Claudia-HartThe-Ruins, “E.T. 02/05/2022”

Resim 16: Claudia Hart, The Ruins, Arttirilmis Gergeklik, 2020.

Kaynak: https://ocula.com/art-galleries/gazelli-art-house/artworks/claudia-hart/the-ruins/, “E.T.
02/05/2022”
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Sergiye admi veren “The Ruins” adli ¢aligmasi, ses kompozisyonunun eslik ettigi, 10
dakikalik bir dongiliye sahip olan video animasyonudur. Sergide islerin tamami dijital
ortamda olusturulmus olup; iki boyutlu dijital baskilar, 3b yazicida basilan heykeller,
ekranda oynatilan video animasyonlar bulunmaktadir. Yeni medyanin bir¢ok anlatimsal
yontemi goriilen sergide, ayni zamanda eserlerin yer aldigi mekanin zemininde ve
duvarlarda ar 6zellikli duvar kagitlar1 yer almaktadir. Izleyici tablet, telefon ya da
arttirllmis  gercekligi destekleyen gozliikkler ile sergi mekaninin fiziksel sinirlarim
olusturan duvarlardaki desenler sayesinde basarisiz imparatorluk ve sirketlerin arma ve

armalarmin yer aldig1 “Matissesque” (2020) adl1 ¢aligmay1 izleyebilmektedir.

Claudia Hart ayn1 zamanda Michael Rees’in Onciiliik ettigi “Synthetic Cells” adli sanat
projesi i¢in desen ve kaplamalar tasarlamistir. Rees “Synthetic Cells” projesi i¢in sanat,
bilim ve siyaseti egitim icin bir firsat haline getiren “Chautauqua” hareketinden
esinlenerek multimedya alaninda calisan sanatcilar1 bir araya getirmistir. Calismanin
arttirilmis  gerceklik kisminin kiiratorliigiinii Moving Image’in kurucusu olan Murat
Orozobekov ve Edward Winkleman yapmustir. Isler {izerindeki kaplamalari ise Claudia
Hart, Chris Manzione, Will Pappenheirmer tarafindan tasarlanmistir. Rees’e gore
(2018), sergide yer alan heykeller, kismi olarak bilim kurgu, mimari ve pastoral dgeler
iceren spekiilatif bir arastirmadir. Sisirilen nesneler ve arttirilmis gergekligin

birlesimiyle ¢caligsmalar, nesne, algi ve gerceklik arasinda bir diyalog olusturmaktadir.

-

Resim 17: Michael Rees, Synthetic Cells, Arttirilmis Gergeklik, 2018.

Kaynak: https://michaelrees.org/2018-synthetic-cells-site-and-parasite, “E.T. 02/05/2022”
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1.3.5.3. Karma Gergeklik

Gergek diinya ile sanal diinyanin bir araya geldigi ger¢ek zamanli olarak etkilesim
kurdugu sanal ve arttirillmig gercekligin karmasi bir gergeklik sunmaktadir. Giyilebilir
teknolojik ekipmanlar ve kontrol cihazlar1 sayesinde fiziksel ve sanal mekanlar arasinda
etkilesim olanagi saglar. Karma gerceklikte dijital ve fiziksel diinya birbirleriyle
iletisim halindedir. Cihaz sensorler sayesinde ger¢ek mekandaki nesne ve fiziksel
engelleri algilayarak geri bildirimde bulunur. Gergeklesen tarama neticesinde sanal
obje, fiziksel engele temas etmeden gercek mekana yerlesebilir ya da tepkide

bulunabilir.
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2. BOLUM: MEKAN VE ALGI

Mekan, fiziksel bir cografyayr tanimlamak i¢in zihindeki imgelemin mekanini
tanimlamak ya da resimsel yiizeyde perspektifsel derinlikle yaratilan resimsel mekani
tanimlamak i¢in bir ¢cok alanda farkli tanimlamalarla aciga c¢ikmistir. TDK’ye gore
mekan, yer; ev, yurt; uzay anlamlarina gelmektedir. “Mekan terimi, bir resmin ti¢
boyutluluk algis1 verebilme durumunu belirtir. Kiitle ise sanat yapitinin olusturdugu
alani, hacim ya da agirlik gibi kat1 bir bi¢cim tasiyip tasimadigini gosterir” (D’Alleva,
2015, s. 30). George Perec ise, “Mekan Fesmekan” isimli kitabinda mekani, anlatmaya
basladigr kelimelerin arasindaki bosluktan yola c¢ikiyor. Bosluk, mekanin nitelik
kazandig1 uzay zamani kapsar. Perec, bir sayfanin iizerindeki yazilan harflerden
baslayip, sayfa, kitap, kitabin bulundugu oda, daire, apartman, mahalle, sehir, iilke,
Diinya olarak dogrusal bir diizlemde incelemistir. Perec icin mekan, her yerdir ve
kapsayici bir 6neme sahiptir. Ayni zamanda Perec’e (2017) gore i¢inde bulundugumuz
mekanlar1 algilayisimizda bazen bir korlik bicimi, bir uyusma hali yasariz.
Alisilagelmis olan yerler belirginlik degil, bulaniklik yaratir. Glindelik yasamda belirgin
ve net goriinen mekanlar, bir degisiklik halinde mekani algilayisimizda uyumsuzluk

yasariz.

Mekan konusu felsefeciler ve fizikgiler i¢cin de cokga diisiiniilen konulardan biridir.
Ozellikle zaman ve mekan arasindaki iliski Antik Yunan’dan beri kesin bir kaniya
varilamayan diistinceleri igermistir. Aristoteles kendinden 6nceki dénemde mekanin
sabit ve degismez fikrine karsin mekani, madde ve form ile niteliksel olarak esit ve denk
gormemistir. Aristoteles mekani fiziksel olarak degerlendirip, mekant yer anlamina
gelen “topos” kelimesiyle ifade etmektedir. Aristoteles¢i gelenege gore mekan ve
zaman hissedilebilir olgular1 adlandirmay1 ve siniflandirmay1 saglamaktadir (Lefebvre,
2014). Aristocu anlayistan sonra mekani geometrik form ile daha anlasilir hale getiren
Descartes gelmektedir. “Kartezyen akilla birlikte, mekan mutlak alanin alanina girer.
Ozne karsisinda nesnedir” (Lefebvre, 2014, s. 33). Kant ise mekanin sezgisel olarak
algilanabilecegini savunur. 20. yiizyila kadar mekanin tanimlamasinda hesaplanabilir bir

anlay1s benimsenmistir.

Cesitli mekan okumalart mekan tanimini yapmay zorlastirirken, mekanin ¢ok katmanli

yapisini olusturmaktadir. Mekan tizerindeki bu katmanli okumlar mekana biitiinciil bir
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sekilde bakmay1 da zorlastirmaktadir. Lefebvre mekani somut niteliklerinin yaninda
anlam, alg1 gibi daha soyut niteliklerle biitiinciil bir bakis agis1 getirmistir. Lefebvre
mekan {retimini toplum ile bagdastirarak iiglii sema {lizerinden incelemektedir.

Algilanan (mekan pratigi), tasarlanan (mekan temsili) ve yasanan (temsil mekanlari).

Lefebvre algilanan mekani, giindelik yasam pratiklerini igeren mekan tiirii olarak ele
almigtir. Yasam deneyimiyle edinilen problematikleri ve bilgileri igerir. Mekan
pratikleri yasamin merkezinde yer alir ve dogrudan bireyle iliski i¢indedir. Mekansal
pratik mekan temsiliyle siki bir iliski igerisindedir. “Kendi nitelikleri dolayisiyla, yani
fiziksel mekan ile ilgili oldugu ig¢in, bu, ayni zamanda algilanan mekandir, ¢iinkii

mekansal pratikler mekanin dogrudan deneyimlenmesini saglar” (Ghulyan, 2017, s. 22).

“Lefebvre’e gore mekan temsilleri ya da baska bir deyisle “tasarlanan mekan”, kent
aktorlerinin; planlamacilarin, mimarlarin, sehircilerin, teknokratlarin ve sanatgilarin
belirli kod ve normlar yoluyla olusturduklari mekan olarak diigiiniilebilir” (Karagizmeli,
2021, s. 173). Mekan temsilleri i¢in bir tasarim gerekmektedir. Bu tasarim siireci temsil
mekanlarindaki edimler sonucu mekansal pratikler ile forma biiriinmiis halidir. “Mekan
temsillerine daima nispi ve doniistim halinde olan (6grenilenlerle ideolojinin karisimi
olarak) bilgi niifuz eder” (lefebvre, 2014, s. 70). Dolayisiyla bu temsiller gbzden
gecirilebilir olsa da nesneldir ve soyuttur. Buradaki nesnellikten kasit; mekan
temsilindeki tasarilar gegmis Ogretilerin iizerine eklemlenmektedir. Yani toplumsal
eylemler sonucu edinilen bilgi bir sonraki tasariya etki etmektedir. Ciinkii Lefebvre’e

gore mekan tiretimi toplumsaldir ve bellege dayalidir.

Temsil mekanlari, mekan temsilinde oldugu gibi bir baglantiya gereksinim
duymamaktadir. “Temsil mekan1 yasanir, konusur; duyumsal bir cekirde§i ya da
merkezi vardir: Ego, yatak, oda, konut ya da ev; meydan, kilise, mezarlik ...” (Lefebvre,
2014, s. 71). Temsil mekanlar1 duygulari, yasanan durumlan igerdigi i¢in mekani
dogrudan kapsar (Lefebvre, 2014). Temsil mekanlar1 mekan temsili ve mekan
pratiklerine gore daha muglak ve anlasilmasi zordur. Bu mekanlar diger iki mekana
gore daha az goriiniirlerdir. “Tasarlanmis olmaktan ¢ok yasanmis olan temsil mekanlar
ne tutarliliga ne baglantiya mecburdur. Imgelemin ve sembolizmin niifus ettii bu
mekanlarin kokeni tarihtir; bir halkin ve bu halka mensup her bir kisinin tarihi”

(Lefebvre, 2014, s. 70).
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Tamiko Thiel ve Teresa Reuter’in “Virtual Berlin Wall” adli ¢alisma Lefebvre’nin tiglii
mekan semastyla bir iligki gostermektedir. “Virtual Berlin Wall” adli ¢alisma 2009
yilinda arritilmis gergeklik projesi olarak Tucholskystrasse’de izleyici karsina ¢ikmastir.
2021 yilinda ise proje kagit lizerine baski alinarak sergilenmistir. Berlin duvari, 1961 ile
1989 yillar aras1 Berlin’in dogu ve bati sinirlarini olusturmaktaydi. Soguk savasin ve
siyasi zithgin bir simgesidir. Duvar gilinlimiizde yikilmig olmasina ragmen toplum ve
sehrin zihninde siyasi, sosyal ve toplumsal etkiler birakmistir. Bu baglamda Berlin
duvarinin toplumsal ve 6znel yasanmisliklar ile dogrudan bir iligkisi mevcuttur. Berlin
duvar1 ve etrafinda yer alan yerleskelerin bir bolimiinii iceren ¢alisma; duvarin
golgesinde yasamin fiziksel, politik ve sosyal etkilerini deneyimlenebilecek bir bellek
alan1 yaratmaktadir. Yasanmighgi, tarihselligi igermesiyle Lefebvre’nin temsil
mekanlarina dahil edilebilir. Berlin duvarinin kaldirilmasindan 19 sene sonra 2008
yilinda Tomiko Thiel ve Teresa Reuter “Duvari Yeniden Inga Etmek” isimli
calismasiyla Berlin duvarinin temsilini sanal ortamda insa etmislerdir. Mekan temsili
cergevesinde Berlin duvari, dijital mekanda tasarlanmistir. 1 km uzunluguna sahip

duvar, ti¢ boyutlu dijital bir mekanda yer almakla birlikte sanal ger¢eklik sunmaktadir.

Resim 18: Tamiko Thiel, Virtual Berlin Wall, Kagida Baski, 60 x 80 cm, Ed. 5 + 2 A/P,
2008/2021.

Kaynak: https://damprojects.org/wp-content/uploads/2021/06/03b-WachturmDach_2048w.jpg, “E.T.
02/05/2022”
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Calisma Berlin duvarima cephesi olan bir binada sergilenmistir. Dijital mekan1 gosteren
monitdr, bir zamanlar Berlin duvarinin oldugu yeri gosteren pencerenin altina
konumlandirilmistir. Boylelikle simdiyle tarihsellik arasinda bir iliski yakalanmaya
calisilmistir. Fikrin tiretimle nesnellik kazanmasi agisindan Lefebvre penceresinden bu

mekan da mekan pratigi (algilanan mekan) sayilabilir.

Resim 19: Tamiko Thiel, Virtual Berlin Wall, Monitérde Gosterim, 2009.

Kaynak: https://tamikothiel.com/virtual-berlin-wall/media/VirtuelleMauer-DAM-
TautHaus_20210703_130527163c_1024w.jpg, “E.T. 02/05/2022”

2.1. Sanat Pratikleriyle Tasarlanan Mekan

Sanat pratiklerine Lefebvre’nin mekan iiretimi iiclemesiyle bakacak olursak; temsil
mekanlarinda edinilen bilgi neticesinde mekan temsilinde (tasarlanan mekan) fikir
tasarlanir. Ancak mekan temsilinde tasarlanan mekan soyuttur; mekan pratigiyle fiziksel
bir hal alir. Mekansal pratikler fiziksel/gergek mekanin dogrudan deneyimlenmesini
saglar (Ghulyan, 2017). Ayn1 zamanda mekansal pratikler {iretimin de gergeklestigi
mekandir. Fakat burada temsil mekaninin konumu 6nem igermektedir. Ciinkii temsil
mekani, sanat pratigindeki kavramsal yapiy1 besleyen tarihsellik ve yasanmisligi
barmdirir. Bu dogrultu sanatsal {iretim agisindan mekan pratigiyle tasarlanan mekan,
temsil mekan1 ¢ergevesinde edinilen bilgi sonucunda ger¢eklesmektedir. Dolayisiyla bu
ticlii mekan, biitiinciildiir. Bu dogrultuda Enstalasyon, heykel gibi fiziksel mekanda yer
alan sanat pratikleriyle, fiziksel bir mekan1 olmayan resimsel mekan arasindaki iligkiye

de biitlinciil bakmak gerekmektedir.
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Resimsel mekan, 6znel duyularin disavurumu dogrultusunda soyut mekanlar yaratabilir.
Bu nedenle resimsel mekanlar gergekligin daha muglak sayilabilecegi mekanlardir.
Ayni dogrultuda resmin goziin gérdigii diinyayr iki boyuta indirgemesi de gercek
mekana bakistaki algiy1 etkileyecektir. Resimsel mekan yaratiminda yani iki boyutlu
diizlemde, go6ziin Diinya’ya bakisi perspektifle saglanmaktadir. John Berger
perspektiften soyle bahsetmektedir;

“Geleneklere uyularak bu goriintislere “gercek” denmistir. Perspektif bir tek gozii,
goriinen nesneler diinyasimin merkezi yapar. Her sey sonsuzluktaki kayma noktasi
gibi goziin {istiinde toplanir. Goriinenler diinyasi seyirciye gore bir zamanlar

evrenin Tanri’ya gore diizenlendigi bigimde diizenlenmistir” (Berger, 2014, s. 16).

Dogrusal (lineer) perspektif, manzaraya merkezi bir yonden bakis1 ifade eder. Merkezi
perspektif, resim mekanindan neyin O6nden neyin arkada ve neyin uzakta oldugunu
belirleyen sanatsal yontemdir. Merkezi perspektif sayesinde resme karsidan bakilabilir
ve goz resim mekanini karsisinda bir beden olarak algilayabilir. Merkezi perspektife
gore, ¢izimi yapan kisi, gordiigiinii degil geometrik konstriiksiyon ne yansitiyorsa onu
cizilmelidir. Aksi halde merkezi perspektifi yapisi geregi goriintiiniin hareketsiz ve
degismez oldugu tasarisindan sapma meydana gelebilir. Bu dogrultuda merkezi

perspektifi en mimetik sekilde gdsteren sey kameradir.

Ters perspektif ise, merkezi kagis noktasinin, ufuk ¢izgisinde olmayip dogrusal ve
merkezi perspektifin kacis yoniiniin aksini ifade eder. Orta ¢ag doneminde hem dogu
hem de bati sanatinda kullanilmistir ilahi bir bakis agisina yansitmakla beraber,
mekanda yer alan yahut betimlenen nesne ve figiirler dogrusal perspektifteki boyut ve
orantisindan farkl goziikmektedir. Bati sanatinda Ronesans oncesi kilise resimlerinde;
dogu sanatinda ise minyatiir resimlerde siklikla goriilmektedir. Genellikle resimlerde
yer alan figilirlerin kudretli géziikmesi ve Onemine vurgu yapilmak istenildigi i¢in
boyutundan daha biiyiik c¢izilmistir. Dogu ve bati sanati disinda, Babil ve Misir gibi
farkl kiiltiirlerde de tersten perspektif goriilmektedir. Gergekligi simgesel bir bigimde
temsil eden bu perspektif bigimi, figiirlerde oldugu gibi mekan yaratimini da
farklilastirmaktadir. Mekan1 en mimetik sekilde iki boyuta indiren fotograftaki dogrusal

perspektife nazaran ters perspektif, mekani temsilen betimler.
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Mekan temsili (tasarlanan mekan) acisindan, resimsel mekanda gercekligi nasil
gosterecegi sanatginin tercihiyle dogru orantilidir. Bu iki boyutlu diizlem {iizerinde
gerceklesen sanat pratikleri icin de gegerli bir durum sayilabilir. Bilgisayar ortaminda
cizilen bir animasyonun projeksiyonla ya da ekranla gosterilmesi i¢in de tizerinde
oynama gerceklesmis bir fotograf yahut video igin de ilgili bir durumdur. Ote yandan
mekan pratigi agisindan fiziksel mekanin gerekli oldugu sanat pratiklerinde, resimsel
mekana nazaran gergekligin tahvili olduk¢a sinirli kalmaktadir. Mesela yerlestirmeler
icin Ozne ile nesne etkilesimi merkezi 6neme sahiptir. Bu nedenle yerlestirmelerde sanat

nesnesinin, 6znenin bulundugu ger¢cek mekanda yer almasi gerekmektedir.

“Enstalasyon sanatin1 yalnizca 'Arag¢’la tanimlamaya yonelik daha 6nceki ¢abalarin
basarisiz kalmasmin sebebi, uygulamanin dogasi geregi kendi sinirlarina meydan
okumasidir. Bu sorgulama siireci, sanatci ile izleyici arasindaki iliskileri irdeleyen
bir sdylem olusturmaktadir. Dolayisiyla, Enstalasyon, sanatgilart geleneksel olarak
gorsel sanatlarla birlikte anilmayan malzemeler ve metodolojilerle ¢alismaya

yonlendiren bu siire¢ araciligiyla tanimlanir” (De Oliveria, 2005, s. 14).

Yerlestirme sanat1 olarak da bilinen enstalasyon, 20. yiizyilin sonlarima dogru ¢agdas
sanatta merkezi bir rol oynamaya baglamistir. “Yerlestirmeler, asamblajlar ya da sanat¢1
tarafindan yaratilan g¢evrelerdir” (Phillips, 2016, s. 130). Yerlestirmelerin bulundugu
cevre ile dogrudan bir baglantis1 vardir ve yerlestirme sanatinda izleyici etkilesimci
konumundadir. Enstalasyon sanatinda hazir nesne ya da asamblaj, yerlestirildigi cevre
ile kavramsal olarak bir biitiinliik icermelidir. Bu dogrultuda g¢evreye yerlestirilen her
sanat nesnesi enstalasyon sayilamaz. “Yapit, onceden var olan bir ortama yerlestirilmek

yerine, ortamin biitiiniinii olusturur” (D’ Alleva, 2015, s. 42).

Enstalasyon sanatgilari eserinin bulundugu mekanin tamamini bizzat sanat yapitinin
kendisi olarak kabul etmektedir. Mekan ile nesnenin kurdugu diyalektik cercevesinde
izleyicinin de dahil olusuyla yapit bir biitiinliige kavusmaktadir. Yerlestirme sanatinin

cok yonliiliigii bir¢ok disiplini biinyesinde barindirir.

Enstalasyon sanatinin seyirciyle kurdugu etkilesimi yansitan bir dijital yapit 6rnegi
1997 yilinda Rafael Lozano-Hemmer tarafindan ortaya ¢ikmistir. “Displaced Emperors”
isimli enstalasyonda, (resim 20) Avusturya Linz’deki Habsburg Kalesini doniistiiren bir

mimari ara yiiz kullandu.
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Resim 20: Rafael Lozano-Hemmer, Displaced Emperors, 1997.

Kaynak:_https://www.lozano-
hemmer.com/image_sets/displaced_emperors/linz_1997/displacedemperors_linz_11.jpg, “E.T.

02/05/2022”

Binaya projeksiyonla bir el animasyonu yansitilmistir. Bu el animasyonu uzaktan
baglantili kontrol cihazi ve sensorler yardimiyla ile bina {izerinde hareket
ettirilebilmekteydi. izleyiciler yansitilmis el animasyonunu binanin cephesinde hareket
ettirerek Mexico City’deki Habsburg konutu Castillo de Chapultepec’in i¢ mekanlar
ortaya cikiyor. Sensorler elin bulundugu konuma projeksiyonla i¢c mekam
yansitmaktadir. Ayrica izleyiciler “Moctezuma Diigmesine” basarak Viyana’da
Museum Fiir Volkerkunde miizesinde saklanan Aztek bagliginin devasa goriintiisiinii
binanin cephesine yansitabilmektedir. Calisma kamuya ait kiiltiirel miilkiyetin
korunmasi amaciyla kamudan izole edilmesinin, kiiltiirel yoksunluk olduguna isaret
etmektedir. Binanin yapisina dogrudan miidahale etmeden iki boyutlu resimsel mekan
yansitilmistir. Ardindan resimsel mekanda kullanilan perspektif ise derinlik algisi

olusturmustur.

39



Iki boyutlu yiizeylerde derinlik algis1 yaratmak igin bir ¢izim ya da tasar1 gerekse de
malzemenin kendisi de bu derinligi yansimayla yaratabilir. Cilinkii bu yansima

kendiliginden ve dogal siiregle gerceklesmemektedir.

Chigako’daki Millennium parkta yer alan Anish Kapoor’un “Bulut Kapisi” adl
caligmast (resim 21), 20 metre uzunluga ve 10 metre genislige sahiptir. Celik
plakalardan meydana gelen kusursuz bir biitiinliik saglamaktadir. Heykel, malzemesi
sayesinde ayna gorevi gormektedir. Heykel bu sayede mekanla es zamanl biitiinliik
kurmaktadir. Heykel siirekli degisim halindeki mekan1 yansittig1 icin heykeli higbir
zaman ayni halde bulamiyoruz. Mevsimsel degisiklikler, 151¢mn konumu, yapilarin
degisimi eserin kaplamasini ve goriiniimiinii degistirmektedir. Bu yansima o kadar
giicli ki i¢inde bulundugu mekan igerisinde her seyi bir karadelik gibi kendine
cekmekte ve formuna biirlimektedir. Akiskan ve dinamiktir. Adeta bir bukalemun gibi
kendi formunu mekana biiriiyerek izleyicinin dogrusal bakisini ve algisini kavisli formu

sayesinde farklilastirmaktadir.
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Resim 21: Anish Kapoor, Cloud Gate, 2006.

Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/c/c1/Cloud_Gate_%28The_Bean%29_from_east%27
ipg, “E.T. 02/05/2022”
“Alg1 diinyasinda seyleri ve seylerin goriinme bigimlerini birbirinden ayirmak
olanaksizdir. Bir masay1 sozliikteki gibi tanimladigim zaman ("istiinde yemek

yemeye ya da yazi yazmaya yarayan ii¢c-dort ayakli yatay tabla ... " ), masanmn

neredeyse Oziine ulasmis gibi olabilirim dogallikla; bu 6ze eslik edebilecek biitiin
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ilinekleri, ayaklarinin bi¢imini, oymalarin1 ve benzeri seyleri géz ardi ederim; ama
bu yaptigim algilamak degil, tanimlamak olur. Bir masay1 algiladigim zaman ise,
masanin iglevini yerine getirme bicimine ilgisiz kalmam ve beni ilgilendiren sey
masanin tablasim1 kendine 6zgii tagima bicimidir, yercekimine karsi koyarken

ayaklarindan tablasina ¢ikan 6zgiin devinimdir” (Ponty, 2005,s. 60).

Sanat pratiginde mekan kullanimi eserin kavramsal altyapisini  destekleyecek
niteliktedir. Yani eserin neden yapilacagi belirlenmesi ardindan eserin insa edilecegi
zeminin de belirleyicisidir. Nedensellik “bosluksa” malzeme ve mekan se¢imi bu

dogrultuda sekillenecektir.

Yves Klein Paris’te yer Iris Clair galerisinde 1958 yilinda “Bosluk™ adin1 verdigi galeri
mekanini eserin kendisine doniistiirmistiir. (resim 22) 20 metrekareden daha kiigiik bir
alanda vitrin disinda tiim objedeler galeri disina ¢ikartilmis ve Klein duvarlar1 beyaza
boyamustir. Sergide mekandaki bosluktan baska hicbir 6ge yer almamaktaydi. Bu da

sanat¢inin tam olarak istedigi seyi aciga ¢ikarmisti; boslugun salt olarak sergilenmesi.

Resim 22: Yves Klein, Bosluk, 1958.

Kaynak: http://www.yvesklein.com/en/oeuvres/view/6/immaterial/642/the-specialization-of-sensibility-

in-the-raw-material-state-of-stabilized-sensibility-exhibition-of-the-void/?0f=1, “E.T. 02/05/2022”
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Arman, popiiler kiiltiiriin stirekli iiretim neticesinde, mekanlar1 nasil doldurdugunu
gostermektedir. Arman 1960 yilinda Klein’in bosluk sergisini gerceklestirdigi Iris Clair
galerisinde dolulugu ifade eden “Le Plein” adli sergisini gerceklestirmistir. Arman’in
sergi alanmi ¢op ve atiklarla tamamen doldurmustur. Seyirci bu mekam yalnizca
disaridan gorebilmekteydi. Tipki Klein’in bosluk adli isinde oldugu gibi, mekan sergi

alanindan ¢ikip eserin kendisine doniismiistiir.
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Resim 23: Arman, Dolu, 1960.

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/lris_Clert_Gallery#/media/File:Le_Plein_exterior.jpg, “E.T.
02/05/2022”

Disiplinler aras1 kolektif bir sanat grubu olan Teamlab, Singapur’da bulunan giindelik
yasamin igerisinde insanlarin ziyaretine agik bir yer olan alisveris merkezini eserin
mekanina doniistiirerek etkilesimli dijital yerlestirme tasarlamislardir. Bu calisma
panoptikonu andiran bir i¢ mekana sahip aligveris merkezinin ortasina
konumlandirilmigtir. 15 metre ¢apinda dairesel bir pist alan1 ve pist alanmnin iizerinde
yer alan 20 metre yiikseklige sahip silindir bi¢imde 151k noktalarindan olusmaktadir.
Tavanda asili duran silindirde dijital ortamla yaratilmis kus siiriileri havada u¢maktadir.

Izleyicinin yiiriimesine izin verildigi pist alanindaki ekranda ise binlerce balik yer
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almaktadir. Binlerce balik ve kus siirlisii yasam formunu agia ¢ikarmaktadir. Marc
Auge’nin “yok- yerler” kavramini hatirlatir nitelikte; dogadan bagi izole edilmis
aligveris merkezinin igerisinde tekrar dogaya atifta bulunmaktadir. Yok yerler
cografyayla iliskisini koparmis mekanlar1 ifade etmektedir (Auge, 2017). Global
restorantlar, havaalanlar1 gibi, bu mekanlar kendisini disariya karsi izole etmislerdir.
Nature’s Rhythm aligveris merkezinin meydanint  bir sanal bir teraryuma
doniistiirmiistiir. Izleyicinin konumundan etkilenen alan kus ve balik siiriilerinin
dogadaki davranislarini tetikler. Balik ve kus siirlilerinde hareketler bilgisayar programi

tarafindan gercek zamanli olarak islenir. Onceden kaydedilmis bir animasyon veya

dongii icermez.

Resim 24: Teamlab, Nature’s Rhythm, Etkilesimli Dijital Yerlestirme, 2017.

Kaynak: https://www.teamlab.art/w/natures-rhythm/digitallightcanvas/, “E.T. 02/05/2022”

2.2. Mekan Ve Nesnenin Diyalektigi

Mekan, var olanlar i¢ine alan ugsuz bucaksiz biiyiikliik; higlik ve bosluktur (Cevizci,
2002). Mekan ontolojik olarak var olurken var eder. Her ne kadar mekan kapsayici ve
kendine dahil edici olsa da; nesne, igerisinde bulundugu mekanin anlamina niifus
etmektedir. George Perec’in mekan Ornekleminde yatak odasini tanimlarken nesneyi

konumlandirmasi bu duruma 6rnek gosterilebilir.
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“Kapiy1 aginca hemen sol tarafta yatak durur. Cok dar bir yataktir, oda da hakeza
cok dardir ve genis olmadig1 gibi uzun bir oda da degildir. Yatagin ucunda kiiciik
bir elbise dolab1 vardir. En dipte siirmeli bir pencere. Sagda, {izeri mermer kapl bir
tuvalet masasi, masanin iizerinde kullanmis oldugumu hi¢ zannetmedigim bir kase

ve bir siirahi” (Perec, 2017, s. 39).

Bu durumda nesnenin mekan yaratiminda etkisi yadsinamaz bir 6nemi teskil etmektedir.
Ote yandan dijital evrendeki nesne nasil konumlanmaktadir? Nesne, TDK’ye gore
belirli bir agirlig1 ve hacmi rengi olan her tiirlii cansiz varlik, sey anlamina gelmektedir.
Bu tanim ayni zamanda dijital mekanla gercek mekan arasindaki nesne kavramini da
ayristirmaktadir. Ciinki dijitalde yer alan nesne kod ile meydana geldigi i¢in bir agirligi
ve hacmi olamaz. Tabi karma ve sanal gergeklikte nesnenin hacmi goriintiilense de bu
bir simiilasyondur. Dijital sanatta yer alan nesnenin, kiitlesi ve hacmi bulunmadigi i¢in

eserde yalnizca temsilen var olacaktir.

Sanat pratiklerinde malzeme kullanimi 20. yiizyilin ilk ¢eyreginden itibaren kiibizm,
konstriiktivizm ve dada hareketleriyle gelenekselin disina ¢ikmistir. Sanatgilar eserin
meselesi dogrultusunda cam, metal, ahsap gibi malzemelerden geometrik rolyefler ve
heykeller iiretti (Phillips, 2016). Ahsap, metal gibi islem gerektiren ham sayilabilecek
malzemeler disinda dada hareketiyle birlikte hazir nesnenin kendisi de sanat pratigine
dahil olmustur. Dada hareketinin énemli ve ses getiren temsilcilerinden birisi de Marcel
Duchamp’dir. Duchamp herhangi bir nesnenin sanat yapit1 olabilecegini 6ne siirmiistiir
(Phillips, 2016). 1917 yilinda ortaya ¢ikarmis oldugu “Cesme” isimli eseri endiistriyel
bir lriin olan pisuardan meydana gelmektedir. Pisuar yalnizca ters g¢evrilmistir ve
tizerine “R.Mutt” imzas1 bulunmaktadir. James Housefield “Marcel Duchamp’in Sanati
ve Modern Paris’in Cografyas1” isimli yazisinda Duchamp’in “Cesme” adli eserinin
Paris’in anitlarindan biri olan Sacré-Coeur Bazilikasiyla iligkisi yer almaktadir. Metne
gore Duchamp pisuar ile bazilika arasinda, bi¢gimsel (formal) bir benzetim kurmaktadir.
Bazilikanin mekanini; nesneye, yani pisuara indirgemistir. Pisuar artik iglevsel bir nesne
olmaktan ¢ikip bazilikanin mekanini temsil etmektedir. Hazir nesnenin sanat

pratiklerine dahil olusuyla nesnenin eserde yarattig1 anlamsal ifade sekli de degismistir.

Dijital ortamda nesnenin konumlandirilmasi lizerine David Rokeby’in 2008 yilinda
Windsor sanat galerisinde gergeklestirdigi ¢alismasi bulunmaktadir. Etkilesimin 6n

planda oldugu “The Giver Of Names” adli (resim 25) ¢alisma, bilgisayar tarafindan
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nesneleri isimlendirmektedir. Izleyici eserin sergilendigi alanda yerde bulunan
nesnelerden bir veya birkag tane se¢ip kaidenin lizerine yerlestirmektedir. Nesne kaide
lizerine yerlestirildiginde, bilgisayar bir goriintii almakta ve nesnenin dokusu, formu,
rengi dijital ortamda taranmaktadir. Bu islemler ayni zamanda kaidenin iizerindeki
projeksiyonda goriintiilenmektedir. Nesne, analizi sonucunda veri tabaninda bulunan
bilgiler, fikirler esliginde bilgisayar tarafindan isimlendirilir. Ya da nesne veya nesne
kiimeleriyle 1ilgili climleler bilgisayar tarafindan okunur. Bu siire¢ tekrar
edilebilmektedir. Tanimlamalarin bilgisayar ortaminda da indekslenmesi sayesinde
olusturulan bu caligma, bilgisayarin nesneyi anlamlandirma siirecini sergilemekte ve
ayn1 zamanda kimlik belirleme siirecinde formun, islevin, dokunun, rengin etkisi gercek
ve sanal mekanda nesnenin anlamlandirilmasi agisindan onemi vurgulamaktadir.
Sanatcinin ifadesine gore, nesne ile eslesen sozciik arasinda izleyicilerin dnyargilarina
meydan okumak ve bir sorgulama ortami yaratmak; algi ve dil arasindaki iliskiyi
vurgulamak, dilin gérme yetisi iizerindeki engelleyici bigimini odak haline getirmek

eserin kavramsal altyapisini olusturmaktadir.

Resim 25: David Rokeby, The Giver of Names, 2008.

Kaynak: http://www.davidrokeby.com/gon.html, “E.T. 02/05/2022”

“The Giver of Names” dilsellik 6l¢iiti ve temsil agisindan benzer bir 6rnege atif

yapmak gerekirse Rene Magritte’in “Imgelerin ihaneti” adli calismasina yer verilebilir.
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Michel Foucault, 1973 tarihli “Bu Bir Pipo Degildir” eseriyle Magritte’in yapitlari
lizerinden gorsel bir temsil (Imge), dilsellik (sdzciik) ve gerceklik (nesne) arasindaki
sistematik 1liskiyi ele almaktadir (Giiltekin, 2017). Magritte'in ¢izimi 1926 tarihine
dayanmaktadir. Titizlikle ¢izilmis bir pipo ve hemen altinda “Bu Bir Pipo Degildir”
aciklamasi yer almaktadir. Foucault ilk tabloda yer alan metnin ¢izime yoOnelik
yazildigina dair higbir isaret ve yonlendirmenin bulundugunu aktarmaktadir. Fakat yine
de zihin imge ile metin arasinda iliski kurma cabasindadir. Metin ile desen arasinda

benzetime iten sey, pipo sOzciigii ile desen arasindaki dgrenilmis bilgidir (Foucault,
2018).

Resim 26: René Magritte, imgelerin Thaneti, 1929.

Kaynak:https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0mgelerin_%C4%B0haneti#/media/Dosya:MagrittePipo.jp
0, “E.T. 02/05/2022”
“Resim gercekligi kopya etmez, ayni sekilde dil de bunu yapamaz. Pipo imgesi
gercek bir pipo olmadigi gibi, pipo dilsel gostergesinin (sdzcligiiniin) de pipo
imgesiyle ve gercek bir pipoyla zorunlu hicbir bagintist yoktur. Yani bir nesnenin

hem imgesi hem de adi, gonderge olarak nesnenin kendisinden bagimsizdir”
(Giiltekin, 2017, s. 52).

Bu yaklasimla “The Giver of Names” adli ¢alismada yer alan nesnenin dijital ortamdaki

yansimasi da benzer bir diizlem olusturmaktadir. Nihayetinde dijitalde ortamda yaratilan
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Imajlar da resimde oldugu gibi bir tasart siireci gerektirmektedir. Her ne kadar dijital de
tic boyutlu goriintiilleme teknolojileriyle nesneler {i¢ boyutlu olarak ger¢cek mekanlara
aktarilabilir ve seyredilebilir olsa da bu nesneler de bir tasarimin pargasidir. Dolayisiyla
gercek mekanda yer alan nesneler iki veya ii¢ boyutlu iz diisiimleriyle dijitalde var
olmaktadir. Bu iz diistimler pipo 6rnekleminde oldugu gibi gerceginin bir temsili ya da

sembolik betimlemesidir.
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3. BOLUM: DIiJITAL MEDYUMLARIN MEKAN YARATIMINA
ETKIiSi

Dijital evreninin yaratilis siireciyle fiziksel mekandaki en keskin farkliliklardan biri;
dijital mekanin, insanoglunun deneyim ve ihtiyaglar1 dogrultusunda dogada var
olmayan, hacimsel boslugu bulunmayan, zihin yaratimi olmasidir. Bu durum dijitali
yapay kilmaktadir. Diger bir yandan dijitali insa eden zihin, dolayli olarak diinya
deneyiminden edindigi bilgiyi dijitale tasimistir. Bu dogrultuda dijital mekanda yer alan
iki veya Ui¢ boyutlu nesne imajlari; dikey, yatay ve derinlik agisindan Diinya’da ki

bilgiyle paralellik gostermektedir.

Dijital medyumlar1 kullanim alanlarinin ¢coklugu ve cesitliligi agisindan siniflandirmak
ve tanimlamak pek mimkiin degildir. Her sanat¢inin kendine 06zgii medyum
gelistirebilir. Fakat dijital ortam 6zelinde tiim medyumlar sayisallastirmayla yani kod ile
baglantilidir. Bu agidan mekani ortaya ¢ikaran veya degistiren dijital medyumlar, insa
gerektirmektedir. Ayni zamanda dijital mekanlar, algoritmalar, rakamlar ve formiillerin
bilgisayar tarafindan projekte edilmesiyle agiga c¢ikmaktadir. Bu durum da dijital

medyumlarla yaratilan mekanlar1 bilgisayara bagimli kilmaktadir.

Dijital mekan, cografi bir mekanda oldugu gibi fiziksel sinirlara ya da bosluga sahip
degildir. Dijital mekan sayisallastirilmis veriyle iiretilen bir seydir. Dolayistyla dogada
salt olarak bulunan bir dijital mekanin varligindan bahsedemeyiz. Dijital ortamda
yaratilan mekanin ya da dijital medyumlarin gercek mekanlar ile kurdugu baglanti,
dijital gostergenin sanal olmasi gerekgesiyle yalnizca duyumsamayla algilanmaktadir.
Dijital ortamin somut, fiziksel bir varlig1 olmadigi i¢in dijital varlig: goriintiileyebilmek,
goriintli sistemleriyle miimkiin olmaktadir. Bu noktada goriintilleme sistemi, dijital
medyum ile paralellik gostermektedir. Yani eserin goOriiniir olmast icin ekran,
projeksiyon ya da sanal gerceklik gozIiigii gibi goriintiileme sistemleri kullanilmaktadir.
Bu sistemler medyuma gore degisiklik gosterecegi gibi ayni zamanda eserin mekanina
ve sorunsalima da etki edecektir. Dolayisiyla goriintiileme sistemleri, dijital

medyumlardan ayr diisiiniilemez.

“Imagine That You Are Moving” isimli ¢alisma (resim 27) British Airways Authority
tarafindan verilen siparis lizerine Julian Opie tarafindan 1997 yilinda Londra Heathrow

Havaalani’nin birinci terminaline yerlestirilmistir. Britanya manzalarindan esinlenerek
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olusturulan ¢izimler, tim mekana hakim olan devasa 1sik kutularinin tiizerine
yerlestirilmisti. Manzara gorselleri boylelikle izleyiciler havaalanindayken Britanya’nin
manzarasiyla karsilasiyorlardi. Calismanin ikinci kisminda ise bekleme salonunun her
tarafina kapali1 devre monitorler dagitilmisti. Bu monitérler ayni manzaray1 gosteriyordu
fakat goriintiiler hareket iceriyordu. izleyici oldugu yerden akip giden manzaray1
seyredebiliyordu. Yani Opie, havaalanindaki mekan ¢izimlerini yolcularin hareketine
gore yerlestirmistir. Havaalaninin igerisinde yiiriiyen merdivenlerin ya da peronlar
arasinda yolcularin hareket halinde bulunacagi mekanlara, sabit manzara g¢izimleri
yerlestirilirken; bekleme salonlarmma ya da yolcularin sabit bulundugu yerlere ise
bilgisayara bagli ekranlar ile hareketli manzara ¢izimleri yerlestirilmistir. Boylelikle
Opie kullandig1 goriintiileme sistemleriyle Britanya manzalarindan esinlenen ¢izimleri,

yolcularin bir akis halinde seyretmesini saglamistir.

Resim 27: Julian Opie, Imagine That You Are Moving, Isikli Pano ve Bilgisayar ile
Yerlestirme, 1997.

Kaynak: https://julianopie.com/sites/default/files/styles/750hx940w/public/artwork/picture_6-
299352.png?itok=t0a317Hz, “E.T. 02/05/2022”

49


https://julianopie.com/sites/default/files/styles/750hx940w/public/artwork/picture_6-299352.png?itok=t0a3I7Hz
https://julianopie.com/sites/default/files/styles/750hx940w/public/artwork/picture_6-299352.png?itok=t0a3I7Hz

Eserlerinde siklikla optik illizyonlar kullanan Peter Kogler, 2021 yilinda “Untitle”
baslikli ¢alismasint Avusturya’nin Feldkirch sehrinde Johanniterkirche adli tarihi bir
kilise binasina sahip olan sanat galerisi mekaninda gerceklestirmistir. Kogler,
Johanniterkirche’nin i¢ mekanimi sekiz projektdr yardimiyla siyah ve beyaz ¢izgisel
desenler ile kaplamaktadir. Franz Pomassl tarafindan gelistiren sesler, projeksiyonun
yansittig1 animasyonlar ile etkilesimli bir iliski igerisindedir. Mekanda dinamik olarak
degisen ve stirekli olarak yeniden insa edilen bir alan yaratmaktadir (Pichler, 2021).
Dijital olarak olusturulmus projeksiyonla yansitilan ¢izgiler, dogrusal olmayan
animasyonlara sahiptir. Cizgisel formlara sahip amorf gorseller, Johanniterkirche’nin

mekaninin algilanmasini gii¢lestirecek illiizyonlar yaratmaktadir.

Kogler’in gercek mekan {izerine aktardigi bu ¢izgisel animasyonlar, bir optik yanilsama

olusturdugu gibi mekanin bi¢imsel yapisini da bozuma ugratmaktadir.

Resim 28: Peter Kogler, Untitle, Video Projeksiyon, 2021.

Kaynak: https://www.kogler.net/wordpress/wp-content/uploads/2021/10/johannitersony03A.jpg, “E.T.
02/05/2022”

Dijital ortamda tasarlanan mekanin iki ya da ii¢ boyutlu olusu dijital medyumlarin
kullanimma gére degismektedir. Iki boyut ile ii¢ boyut arasinda izleyici agisindan
olusan fark, goriintiilleme sistemiyle agiga ¢cikmaktadir. Eger ki ii¢ boyutlu bir imaj, iki
boyutlu goriintiileme sisteminde goriintiilenecekse dogal olarak resimsel mekandan bir

farki kalmayacaktir. Yani derinlik algis1 resimsel mekandakiyle benzerlik gosterecektir.
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Ote yandan ii¢c boyutlu dijital mekanda kamera acis1 degisse bile derinlik algist

korunacaktir.

Bu noktada dijital ortamda iki boyutlu mekan ile {i¢ boyutlu mekan arasindaki temel
fark bakis agisidir. Iki boyutlu mekan imajin yaratildig1 agiyla sabitken; ii¢ boyutlu

mekanda kamera agisina gore bakis her yone degistirilebilmektedir.

Nihayetinde iki boyutlu bir diizlemi gosteren ekrandan mekana bakildig: taktirde ii¢
boyutlu mekan algisi iki boyuttan pek farkli géziikmemektedir. Bu baglamda {i¢ boyutlu

bir dijital mekani iki boyuttan ayiran sey, nasil goriintiilendigiyle ilintilidir.

“Dogada bir heykelin yeri, boy ve en olarak iki nokta arasindaki uzakligi ile
tanimlanabilir. Boylece o varligin mekani, bu ii¢ boyut iizerindeki matematik sayilar ile
yani koordinatlari ile varhigini ispatlar” (Kaplanoglu, 2011, s. 67). Dijital mekanda yer
alan ti¢ boyutlu ortam iki boyutlu diizlemlerin oriilmesiyle meydana gelen bir
yanilsamadan olugmaktadir. Bilgisayar bu ii¢ boyutlu gorsel illizyonu iki boyutlu bir
diizlem olarak algilamaktadir. Bilgisayar ortaminda yer alan ii¢ boyutlu nesneyi
projekte etmek igin sanal kamera kullanilmaktadir. Bu kamera perspektif ve ortografik
projeksiyondur. Perspektif kamera, ii¢ boyutlu sanal objeyi gercek Diinya’daki kamera
gibi  goriintilemektedir.  Yani  ufuktaki kagis  ¢izgilerine gére nesneyi
konumlandirmaktadir. Ortografik goriinlimde ise {li¢ boyutlu nesnenin iki boyutta
aktarilirken perspektifin yarattigi rakursi etkisi goriilmemektedir. Genellikle x, Yy, z

eksenlerini tam karsilayan, 6n, arka, iist, yan goriintimlerdir.

Orthographic Projection Perspective Projection
...- e
ol

Ay -
Ay

Resim 29: Microsoft.

Kaynak: https://docs.microsoft.com/tr-tr/dotnet/desktop/wpf/graphics-multimedia/media/camera-
projections4.png?view=netframeworkdesktop-4.8, “E.T. 02/05/2022”
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Iki boyutlu diizlemde geometrinin kullanimiyla yaratilan {i¢ boyutlu mekan algis1,
nesnenin {izerine doku, boyama eklemek i¢in bilgisayara iki boyutlu olarak
tanitilmaktadir. Bu isleme uv haritalama denilmektedir. Resim 30 da yer alan Diinya’nin

ti¢ boyutlu modellemesi x, Y, z eksenlerinden iki boyuta agilimi1 yer almaktadir.

3-D Model UV Map

27} o AAAAAAA AAA

7
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p=(xyz) p = (u,v) Texture

Resim 30: Creative Commons, Uv Harita,2008.
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/04/UVMapping.png, “E.T. 02/05/2022”

Ug boyutlu bir mekanda nesnenin iki boyutlu bir diizleme aktarimini saglayan bu uv
haritalandirma, Pablo Picasso’nun geometriyi kullanarak dordiincii boyutu tuvaline
indirgemesiyle benzerlik gostermektedir. Picasso boyut iizerine calisarak {i¢ boyutlu
geometrik formlar1 yukarida yer alan gorseldeki (resim 30) gibi iki boyutta agmuistir.
Ancak Picasso, ger¢ek mekandaki ii¢ boyutlulugu saglayan boy, en ve derinlik
eksenlerine ek olarak dordiincii boyutu yani zamani da resmine dahil etmistir. Picasso,
g06ziin bir anda birden ¢ok agidan mekani gérmesini saglar (Kaplanoglu, 2011). Alt
kisimda yer alan (resim 31) “Guernica” adli tabloda, zamansalligi igerisinde barindiran

birden ¢ok eksen ayni anda tek bir diizleme indirgenmistir.
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Resim 31: Pablo Picasso, Guernica, Tuval Uzerine Yagli Boya, 349x777 cm, 1937.

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/tr/7/7f/Picasso_Guernica.jpg?20081014201323, “E.T.
02/05/2022”

Dijital ortamda sehirlerin isimleriyle yaratilan mekan temsili “Legible City” adl
caligma (resim 32), zemine sabitlenen bisiklet, pedallar1 ve gidonu sayesinde izleyiciye
seyahat yoniinii ve hizin1 kontrol etmesini saglamaktadir. Izleyicinin bisiklet iizerinde
harcadigi enerji, sanal ortama aktarilir. Bilgisayar ortaminda olusturulan gergek
sehirlerin zemin planlar1 (Manhattan,Amsterdam ve Karlsruhe) iizerine ii¢ boyutlu
yazilardan olusturulan formlar insa edilmistir. Izleyici, soyutlanan bu mekanda
gezinebilmekte ve bisikletin 6niindeki ekrandan anlik konumunu ve sehrin basit bir
planin1 gormektedir. Kelimelerin mekana yerlestirilmesi ve boyutlari, gercek binalarla
orantili bigimde eslestirilmis olup sehirlerin yerel medyasindaki gazetelerden alinan
arsivlerden derlenerek renklendirilmistir. Kenti tanimlamak i¢in kullanilan kelimeler,

calismada mimarinin formunu temsil etmektedir.

Legible City nin mekan, ii¢ boyutlu dijital bir yanilsamaya sahiptir. izleyicinin karsina
iki boyutlu diizlemde aktarilan mekanda, sabit bir bisiklet sayesinde hareket dijital
mekana aktarilmaktadir. Bu baglamda caligmada yer alan bisiklet, dijital ve gergek
mekan arasinda hareket enerjisinin aktaricis1 pozisyonundadir. Bu dijital mekan
kolaylikla basit bir kumanda komutuyla gezilebilirdi. Fakat sanat¢i, dijital mekani

gercek sehirde oldugu gibi ziyaretginin gezerek kesfetmesini amaglar seklindedir.
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Resim 32: Jeffrey Shaw, Legible City, Dijital Yerlestirme, 1998.

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

Dijitalin mekan1 her ne kadar sanal gergeklik sistemleriyle {i¢ boyutlu bir ortam saglasa
da resimsel mekanda oldugu gibi dijitalin mekani, yanilsamalarin yarattigi algisal
duyumsamayla varolus gostermektedir. Sanat pratiklerinde mekan, iki boyutlu
ylzeylerde yanilsama yoluyla, {ic boyutlu formlarda ise maddesel varligindan dolay1
onu tanimlayan, tamamlayan ya da ¢evreleyen bir yapi1 olarak kullanilir (Saglam, 2020).
Bu baglamda dijitalin maddesel varligi bulunmadig: i¢in dijital eser, onu gosteren

goriintiileme sistemi ¢ercevesinde algilanmaktadir.

Hyundai Motor Company, Rhizom ve New Museum kuruluslarinin “World On A Wire”
adli sergisi, simiilasyon barindiran dijital sanat ¢aligmalarini icermektedir. Sergide yer
alan “Infinite Duration” adli ¢alisma (resim 33), izleyiciyi merkeze konumlandiran
sanal organizmalarin yer aldig1 bir simiilasyondur. Evrimin teknolojik gelismeler ile
gelecekte nasil bir ekosistemde gergeklesecegini diisiinlip, kendi kendini {ireten sanal
organizmalarla sinir aglar1  olusturulmustur. Sascha Pohflepp caligmasini
gergeklestiriken, ekolojist Matthew Lutz ve oyun yapay zeka miihendisi Alessia Nigretti
ile birlikte c¢aligmistir. Moskova’daki Darwin Miizesi koleksiyonunda yer alan

dondurulmus organizmalarin ¢evresiyle nasil etkilesime girdigi arastirilarak elde edilen

54


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

bulgular neticesinde bu organizmalar taklit edebilecek ti¢ boyutlu sanal organizmalar

olusturulmus ve dijital mekana aktarilmistir.

2019 yilindaki bu sergide yer alan calisma, koridor boyunca karsilikli iki duvara
projeksiyon ile yansitilmistir. Su alti mekanina sahip olan ¢alisma, tipki bir akvaryum
izlenimi vermektedir. Su alti akvaryumunda oldugu gibi ¢aligmada yer alan dijital
mekan, sabit ve hareketsiz bulunmaktadir. Calismadaki sanal organizmalar izleyicinin
bulundugu konuma yaklasmakta ya da uzaklasmadir. Boylelikle sergi mekaniyla dijital

mekan arasinda tutarlilik saglanmaktadir.

Resim 33: Sacha Pohflepp, Infinite Duration, Bilgisayar Destekli Dijital Yerlestirme,
2019.
Kaynak: https://www.cafa.com.cn/Uploads/UEditor/image/202102/6374932917578320327654879.jpg,
“E.T. 02/05/2022”
Giliniimiizde dijital teknoloji giin gegtikge mekan yanilsamasi agisindan gercek mekana
en yakin deneyimi sunmaktadir. Geleneksel medyumlarin dijital ortama uyarlanig1 ya da
dijitalin kendine 6zgii yeni medyumlar ele alindiginda; her iki durum da dijitale 6zgii

malzemeyi yani kodu igerisinde barindirmaktadir.

Nihayetinde iki ve ii¢ boyutlu objelerle kurulan bu mekan1 ger¢cek Diinya’daki gibi

hacimsel ve kiitlesel olarak algilayamayiz. Dijitale medyumlarla yaratilan eser baski
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yontemleriyle fiziksel bir hale ulagmadigi miiddetce duyumsamayla algilanan iki

boyutlu bir diizlemde ya da ti¢iincii boyutun yanilsamasiyla algilanmaktadir.

Bu noktada dijital mekanin algilanigi gérme bicimiyle paralellik gostermektedir. “Her
imgede bir gérme bi¢imi yatsa da bir imgeyi algilayisimiz ya da degerlendirisimiz ayni

zamanda gorme bi¢cimimize baglidir” (Berger, 2014, s. 10).

Dijital ortamda yer alan nesnenin her ne kadar ii¢ boyutu goriilebilir olsa da mekanda
kapladigi yer bakimindan bir yanilsamadan ibarettir. Dolayisiyla dijital ortamda

yaratilan eserler goriintiilenme bakimindan resimsel mekanla benzerlik gostermektedir.
3.1. Dijital Mekan Algisi ve izleyicinin Konumu

Dijital medyumlar ile birlikte izleyicinin konumu da degisiklige ugramistir. 1980’li
yillarda bilgisayarin kisisellestirilebilir olmas1 sonucunda kullanicilarin dijital ortama
bakist ve bu mekani kullanim aliskanliklar1 degismeye baslamistir. Insan bilgisayar
etkilesimi (HCI) teorisi bilissel, fenomenolojik ve semiyotik yaklagimlar ile
kullanicilarin dijital teknolojiler ile etkilesimini arastirmaktadir. Insanmn duyular1 ve
zihniyle algiladig1 gergekligi teknolojinin bagka bir ortama yansitmasi; belki de dijital

teknolojilerin algi iizerinde yarattig1 en dnemli etkidir.

Hieronymys Bosch’un “Diinyevi Zevkler Bahgesi” (1503-1504) adli tablosu ve Aes+f
adli grubun “Jungle Elegy” (2012) adli dijital galismasi, geleneksel ve dijital mekan
arasindaki algisal ayrimi aciga ¢ikarmaktadir. Uclemelerden olusan eserler arasinda 500
yilik zaman araligi olmasina ragmen her ikisi de ltopik ve distopik mekanlar
kurmaktadir. Utopya istenmeyen duruma karsi bir tavir olarak hayal giiciiniin
yardimiyla iyinin tasarlanmasidir (Agkaya, 2016). Distopya ise, {itopyanin iyi tasarimi
karsisinda kotlii olandir (Agkaya, 2016). “Topos” yani yer kelimesinden tiiretilen
kavramlar sosyal diizende iyi ve kotii kurgusunu olusturmaktadir. Bu baglamda Bosch
ve Aes+{’nin yapitlar1 géz tinline alindiginda imgesel ile gergek mekan algis1 lizerinde

sekillenmektedir.

Aes+f’nin dijital mekanda insa ettigi kurgusal imaj (resim 35), dijital medyum
olanaklarin1 da cok net bir sekilde goriilmektedir. Aes+f, bilgisayar programlari
araciligiyla perspektif, renk ve doku ozelliklerine dikkat ederek farkli fotograflardan

kesitleri ve dijital cizimleri, tek bir karede birlestirmektedir. Boylelikle fotografin
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gerceklik iizerindeki algisini korumus olup bu gergeklige miidahale edilmis imajlar elde
etmektedir. Elde edilen imajlar olduk¢a gercekei bir o kadar da gercegin 6tesinde bir
yaratim olusturmaktadir. Bu da klasik resimsel mekanlarda alisilmadik bir gerceklik
sunuyor. Aes+f caligmalarinda izleyiciye fotografin ger¢ekei yanini manipiile ederek;
gercekei gorlintiileri ve nesneleri alisilagelmisin disinda betimlemektedir. Normalde
karsilagilamayacak figiirler asinaligini yitirerek Foucault’un tekinsizlik kuramini agiga
cikariyor. Foucault “Das Unheimlich” isimli makalesinde tekinsizlik kavramindan
bahsetmistir. Tekinsizlik: Tanidik olanin ansizin yabancilagsmasini; yabanci bir mekanda
gecmisinden bir parca bulmasi anlamina gelmektedir. Aes+f’nin imajlar1 manipiile
etmesiyle kurdugu mekan, daha Once karsilagmadigimiz ama ayni sekilde siirekli
gormeye alistigimiz  imajlardan olusuyor. Gergekei gorilintiiler ve nesneler
alisilagelmisin disinda goriiniir oldugu zaman bir tiir yabancilagsmaya ve siipheci
yaklasima sebebiyet veriyor. Bosch’un Diinyevi Zevkler Bahgesi’nde ise (resim 34)
kurgusal, sembolik bir mekan vardir. Bosch’un yarattigi bu mekanin resim oldugu
aciktir; fiziksel anlamda somut karsiligi yoktur. Fakat Aes+f teknigin olanaklariyla
gordiigiimiiz diinyadaki nesneleri gergekdisi bicimde manipiile edip bize tekrar sunmasi,
gercgeklik algisi agisindan muglaklasmaktadir. Her iki eser de iitopik ve distopik dgeler

barindirmasina ragmen aralarinda algilanan gergeklik unsurlar farklilasmaktadir.

Resim 34: Hieronymus Bosch, Diinyevi Zevkler Bahgesi, Yagl Boya, 220x389 cm,
1503-1515.

Kaynak:https://tr.wikipedia.org/wiki/D%C3%BCnyevi_Zevkler_Bah%C3%A7esi#/media/Dosya:El_jard
%C3%ADn_de_las_Delicias,_de_EIl_Bosco.jpg, “E.T. 02/05/2022”
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Resim 35: Aes+f, Jungle Elegy, Dijital Kolaj, 2012.

Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/aes-plus-f-jungle-elegy, “E.T. 02/05/2022”

Gelisen teknoloji ve sanatin uygulandigi alanlar goz Oniine alindigi zaman izleyici,
sadece ‘izleyen’ olmaktan ¢ikip, yapitla etkilesimsel bir alana yoOnelmistir. Sanat
eserinde, sanat¢inin belirledigi imkanlar neticesinde izleyici, eserin goriiniislini

degistirmeye hatta eseri iiretmeye kadar miidahale sansina sahip olabilmektedir.

2021 yilinda Art Ai festivalinde Ernest Edmonds’un “Cities Tongo” adli ¢aligmasi
(resim 36) Dubai ve Leicester sehirleri arasinda gergeklesen etkilesimsel bir sanat
calismasidir. Yapay zeka, monitorler, kamera ve algilayicilar sayesinde ¢alisma,
sehirlere ait goriintiileri anlik ya da arsivden beslenerek izleyici etkilesimine gore
monitorlere yansitmaktadir. “Cities Tongo” daha oOncesinde de Belfast ve Sidney
arasinda gerceklestirilmistir. Algoritmik sistem igeren yapay zeka, izleyici konumuna

gore sehir manzaralarini Leicester ve Dubai’de es zamanli olarak gostermektedir.

Eser, Leicester ve Dubai arasinda yaklasik 7300 km’lik mesafe olmasina ragmen iki
sehirdeki izleyici etkilesimini mesafesiz kilmaktadir. Izleyiciler seyirci pozisyonu
disinda ¢aligmaya miidahil olarak ¢oklu pozisyon almakta ve eseri dinamik kilmaktadir.
Boylelikle eser etkilesim diizeyine gore siirekli ve yeniden bi¢imlenmektedir. Calisma
konum gorselleri iizerine renk seritleri gelmektedir. Bu renk seritlerinin olusumuna

konumdaki 1siklar, zaman ve bosluklar etki etmektedir.
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Resim 36: Ernest Edmonds, Cities Tongo, Etkilesimli Dijital Yerlestirme, 2021.

Kaynak: https://www.dmu.ac.uk/about-dmu/news/2021/october/new-exhibitions-link-leicester-to-dubai-
via-dmu.aspx, “E.T. 02/05/2022”

Cities Tongo ona bakan seyircinin konumuna gore bi¢cim degistirmektedir. Bu noktada
izleyici eser tarafindan algilan, izleyicinin esere bakarken yarattig1 ekran karsisindaki
doluluga gore eser sekillenmektedir. Bir nokta da izleyiciyi ve onun bulundugu mekani
tasarlamaktadir. Dolayisiyla izleyici kendi hacimsel varliginin soyut yansimasin
ekranda gormektedir. Yani izleyici kendisini ve bulundugu mekani resmeden bir
makinaya bakmaktadir. Bir resmin igerisinde yer alan ressamin izleyicisini ¢izmesi gibi
paradoksal bir durum olusturmaktadir. Benzer bir dogrultuda sanat tarihi agisindan

onemli bir eser olan Nedimeler tablosu 0rnek verilebilir.

Velazques, Nedimeler tablosuyla (resim 37) doneminde alisilmamis bir resim stilini
sergilemekle beraber, seyircinin konumunu da farkli bir bakis agisiyla yaklagmistir.
Seyircinin konumunu analiz edebilmek i¢in 6nemli bir eser olan Nedimeler tablosunu
Foucault, “Kelimeler ve Seyler” adli kitabinda ele almistir. Kitabin ilk boliimiinde
tablonun analizi yer almaktadir. Resimde, resim yapan bir ressam gozlenmektedir.
Nedimeler tablosunun sol yaninda arkasi doniik bir tuval yer almakta ve tuvalin 6niinde
bulunan ressam, resmettigi kompozisyona bakmaktadir. Hemen saginda kompozisyonu
seyreden izleyiciler yer almaktadir. izleyicilerin arkasinda yer alan kapinin arkasindaki
merdivenlerden asagi inmekte ya da ¢ikmakta olan belirsizlikle kahya Jose Nieto yer

almaktadir. Kahyanin bulundugu kapinin yanindaki aynada Ispanya krali IV. Felipe ile
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Avusturyali kralice Maria-Anna’nin siliietleri yer almaktadir. Kral ve kraligenin
bulundugu ayna, ayni zamanda seyircinin de durdugu yeri gostermektedir (Foucault,
2001). Belki de izleyiciyi kral ve kralicenin vasfina konumlandirmaktadir. Foucault'a
gore (2001), ressamin bakisi ancak, tabloya bakan izleyicilerin kral ve kraligenin
konumunda bulundugu taktirde yonelmektedir. “Biz seyirciler fazlaligizdir. Bu bakis
tarafindan kabul edilen bizler, onun tarafindan kovulmakta, bizden Once burada
bulunmus olan tarafindan ikame edilmekteyizdir: bizzat modelin kendisi tarafindan”

(Foucault, 2001, s. 29).

Resim 37: Diego Velazquez, Nedimeler, Yagli Boya, 318x276 cm, 1656.

Kaynak:https://tr.wikipedia.org/wiki/Nedimeler_(tablo)#/media/Dosya:Las_Meninas, by Diego_Vel%C
3%Alzquez, from_Prado_in_Google Earth.jpg, “E.T. 02/05/2022”

Robert Adrian, dijital medyumlarla iiretilen eserlerin, izleyicinin konumu agisindan,
yapitin konseptine gore degistigini; etkilesimli iletisim projelerinde seyirci, esere
katilim gostermek istemekte ya da uzaklasma egilimi gosterdigini belirtmektedir

(Bosma, 2015).

“Beyin Fabrikas1” adli etkilesimsel dijital yapit (resim 38), izleyicilerin beyin

dalgalarin1 gorsel forma doniistiiren cihaz araciligiyla soyut diistinceleri goriiniir kilan
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bir sanat enstalasyonudur. 2018 yilinda Maurice Benayoun ve Tobias Barriére
tarafindan diisiince ile madde, kavram ile nesne, insan ile makine arasindaki iliskiyi
sorgulama amaciyla ortaya ¢ikarilmistir. Calisma, sadakat, ozgiirliik, yasam, gii¢, ask
gibi soyut duygu durumlarina odaklanmaktadir. Beyin dalgalar1 benzersiz oldugu i¢in
duygusal tepkileri verilere doniistiirmek igin bir kalibrasyon siireci gelistirilmistir.
Elektroensefalografi (egg) sayesinde beyin dokusunda yer alan sinir hiicrelerine
(noronlara) iliskin elektrik sinyalleri, beyin bilgisayar etkilesimi aracilifiyla yakalanir.
Makine ve insan arasindaki kalibre edilmis iletisim sekliyle duygusal tepkiler, ger¢ek
zamanl geri bildirim ile bilgisayarda ii¢ boyutlu formlara doniismektedir. Ortaya ¢ikan
her formun ndro-tasarim silireci tarafindan tanimlanan cDNA’st toplanir. Ayni
soyutlamayla iliskili bir sonrasi beyin okumasinda, 6nceki ¢cDNA’nin bir pargasi

devralinarak daha ayrintili bir bi¢cim olusturulmaktadir.

Calisma, beyin dalgalarinin dijital mekanda form kazanmasimi saglarken; Insani bir isci
olarak degerlendirmektedir. Yani seyirci; Benayoun’un ifadesiyle, ziyaret¢inin zihni
eserin malzemesidir. Insan diisiincesinin dijital ortamda gdzlemlenebilir bir form
kazanmasini saglayan calisma, zihinsel mekandan dijital mekana doniistiiriicii bir rol

oynamaktadir.

Resim 38: Maurice Benayoun, Brain Factory, Etkilesimli Dijital Yerlestirme, 2018.

Kaynak: http://benayoun.com/moben/wp-content/uploads/2018/10/Brain-factory-Microwave-
341A8666.jpg, “E.T. 02/05/2022”
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Deneyim alanina yenilik katan bu medyumlar ayni zamanda gergeklik meselesini de
sorgulayan bir alan olusturmaktadir. Dijital medyumlarin bir parcasi olan arttirilmisg
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojisi, gerceklik ve sanal arasinda bir kopri

olusturmaktadir.

Izleyicinin gergek Diinya’y1 algiladigi duyulara niifus eden bu yeni gerceklik bigimi,
Baudrillard’in kavramina gore hipergerceklige denk diismektedir. Bir kdken ya da bir
gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine hiperger¢ek yani
simiilasyon denilmektedir. (Baudrillard, 2011). Hipergergeklik gergcek ile gergek
olmayan arasindaki farkin kalktigi, sahte ile diisselin gerceklikle i¢ ice oldugu
durumdur. Simiilasyon: gosterilmek istenilen sey karsisinda ara¢ ya da bilgisayar

yazilimlari vesilesiyle gercekligin yaratilmasidir (Baudrillard, 2011).

“...simiilasyonun en belirgin 6zelligi en 6nemsiz olgulari bile kapsayan gercegin yerini
almig modellerden olusmasidir” (Baudrillard, 2011, s. 35). Yani simiilasyona, meselenin
disinda gelisen olay ve olgularin da aktarilmasiyla gergeklik algist arttirilmasi

hedeflenmektedir.

“World Skin” isimli ¢aligma (resim 39), izleyiciyi savasin ortasina konumlandirmak i¢in
gercek savasa dair birgok 6ge ve olgu yer almaktadir. 1997 yilinda Marurice Benayoun
tarafindan olusturulan “World Skin” isimli bu is kameralarla donanmis ortamda
izleyiciyi, toplar, tanklar, silahlar, yaralilar, yikilmis binalarla dolu savasin merkezine
konumlandirmaktadir. Cesitli bolgelerden, savas alanlarindan ve haber biiltenlerinden
toplanan fotograflarla olusturulan bu dijital mekan, savas ve siddetin kurgusal
gercekligini yansitmaktadir. Izleyici bu mekani yalnizca gdzlemlememektedir. Elindeki
fotograf makinasiyla bu ortamin fotograflarin1 ¢ekmektedir. Calismanin bulundugu
ortamdaki ve fotograf makinasindaki sensorler sayesinde deklansore basildigi anda
kameranin bakis yoniindeki kadraja diisen goriintii kaydedilmektedir. Boylelikle kisi
izleyici konumundan ¢ikip, mekandaki olaylarin bir sahidi ve belgeleyicisi olmaktadir.
Eser ayni zamanda, fotograf ¢ekimi sayesinde izleyicinin dikkatini eser lizerinde

tutmaktadir.
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Resim 39: Maurice Benayoun, World Skin, Etkilesimli Sanal Gergeklik Yerlestirmesi,
1997.

Kaynak: https://benayoun.com/moben/1997/02/12/world-skin-a-photo-safari-in-the-land-of-war/, “E.T.
02/05/2022”

2013 yilinda Alfredo Salazar-Caro ve William Robertson tarafindan “Dimoda”
isimli sanal gergeklik deneyimini igeren bir miize tasarlandi. Dimoda dijital sanat
miizesinde dijital sanat¢ilarin eserleri tic boyutlu ortamda oyun motoru teknolojisiyle
tasarlanmistir. Video oyununun igerisindeymis gibi hissettiren bu miize sanal gerceklik
gozlikleri ve konsollartyla da gezilebilmektedir. Sergi alanlari, yapitin estetik yanim
devam ettirecegi mekan tasarimlar1 sayesinde islerin anlatimiyla paralellik gdsterecegi
sekilde dizayn edilmistir. Bir nevi resmin katmanlar1 arasinda dolasiyormus algisi
yaratmaktadir. Miizedeki sergiler versiyonlar halinde yaymlanmaktadir. Sergiye
dimoda.art ag sayfasindan ilgili versiyonun dosyasina ulasilabilmektedir. Serginin ikinci
versiyonunda izleyiciyi, uzay boslugunda bir kara parcasi iizerinde miize binasi (resim

40, sol kisimdaki) karsilamaktadir.
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Resim 40: Dimoda 2.0, Dijital Miize, 2017.

Kaynak: https://dimoda.art/under-construction, “E.T. 02/05/2022”

Yapinin igerisinde dort farkli sanat¢inin islerine gegen portal seklinde (resim 40, sag
kisimdaki) kapilar bulunmaktadir. Portalin 6niinde kisa bir siire bekledikten sonra portal
tipki bir oyun fantastik filmlerdeki gibi eserin yer aldigi mekana isinliyor. Bu dort
sanatc1 portalindan birisi de Rosa Menkman’in “DCT Syphoning The 64th Interval” adli
isine acilmaktadir. Analog ve dijital ortamdaki aksakliklar, kodlamalardaki bozukluklar
Menkman’in eserlerinin kavramsal yapisini olusturmaktadir. Dijital ortamdaki kodlama
hatalar1 ve dijital imajlarda meydana gelen giiriiltiiler (glitch) eserinin plastik dilini
coziimlemektedir. Portalin agtigi mekanda Menkman’in yerlestirdigi hareketli bir
heykel (resim 41, sol tarafta) bulunmaktadir. Heykele yaklasinca goriintiide bozulmalar
meydana gelerek farkli bir mekan (resim 41, sagdaki kisim) belirmektedir. Menkman
izleyiciyi hatalarin meydana getirdigi mekana konumlandirmaktadir. izleyicinin bu

mekan igerisinde gezinmesine izin verse de, sanat¢t kusurlardan baska bir seyin

bulunmadig1 okunamaz bir mekan yaratmaistir.

Resim 41: Rosa Menkman, DCT Syphoning The 64th Interval, Sanal Gergeklik, 2017.

Kaynak: https://dimoda.art/rosa-menkman, “E.T. 02/05/2022”
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Alginm illiizyona ugramasi durumunda gercekte var olmayan sanal mekanlarin gergek
sanilmast durumuna immersive (daldirma) denilmektedir (Caba, 2018). Bir sinema
terimi olarak ortaya ¢ikan immersive gazetecilik, tip, endiistri, kimya gibi bir¢ok alanda

tanimlanmaktadir.

Eserle karsilagan seyirci ligiincii izleyici konumundan birinci izleyici konumuna gegerek
eserin mekanina dahil olur. Bir nevi simiilasyon ve oyun teknolojisindeki durumlarla
karsilastirilabilir. Simiilasyon; gergekte karsilasilabilecek bir durum ve olaymn sanal
ortamda gercege en yakin bi¢imde deneyimlenmesidir. Kisi simiilasyonun gergeklik
detayma gore duyularinin fazlaca tetiklenmesiyle; gerceklik algisin1 kaybetse de kisi
simiilasyonda oldugunun farkindadir. Yine benzer bir sekilde sanal gerceklik
teknolojisiyle olusturulan oyunlarda, kisi kurgusal mekan ile gercek mekani
karistirabilir. Fakat immersive tam olarak gergek ve sanal arasindaki algisal farkliligi

ayirt eden yetinin kaybedilmesi anlamina gelmektedir.

Char Davies, 1990 yilindan beri eserlerinde sanal gerceklik ile etkilesimli dijital
mekanlar yaratmaktadir. Osmose adli ¢calisma (resim 42), ilk gelistirildigi 1995 yilinda
SGI Onyx2 adli goriintiileme sisteminde gelistirilmistir. 2002 yilinda ise bilgisayar
sistemine tagimmustir. Izleyici, sanal gerceklik baslig1 ve hareket sensoriine sahip yelek
sayesinde Osmose’un mekanina dahil olmaktadir. izleyiciler gercekte hareket ettikce,
sensOrler sayesinde dijital mekanda da hareket etmektedirler. Osmose’un mekani,
simiilasyon sistemlerinin genellikle gercek Diinya’ya benzerlik gostermesinin aksine;
yar1 saydam dokular, soyutlamalar ve ¢esitli par¢aciklar icermesiyle gercek dis1 bir tavir
sergilemektedir. Calisma her ne kadar gergek disi bir mekana sahip olsa da; izleyici,
gorme, isitme duyulariyla bu mekanin igerisinde hareket etmektedir. Dolayisiyla bu

durum izleyici acisindan gercek ve sanal arasindaki algisal ayrimi da eritmektedir.

1995 yilindan beri osmose’un mekanina dahil olmus 25.000 izleyiciden geri doniisler
alinmistir. Bu geri dontislerde izleyiciler; ger¢ek Diinya’da deneyimlemeyi unuttuklari
bir seyi fark ettiklerini belirtmektedir. Baz1 izleyiciler bu deneyimin sasirtici oldugunu
belirtirken bazilar1 ise ¢ok duygusal oldugunu ifade etmislerdir (Osmose, 1999,

http://www.immersence.com/osmose/).
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Resim 42: Char Davies, Osmose, Sanal Gergeklik, 1995.
Kaynak: http://www.immersence.com/osmose/os_treepond.html, “E.T. 02/05/2022”

Teamlab kolektif sanat grubu tarafindan, bir¢cok sanat yapitini benzer bir plastik
coziimlemeyle Immerse the Body, Create with Others, and Become One adi altinda bir
araya getirmektedir. Caligmalar bedeni merkeze konumlandirarak Diinya’ya ait algisal

sinirlart yikmay1 amaclanmistir.

“The Infinite Crystal Universe” adli ¢alisma (resim 43) farkli imajlar yaratmak icin 151k
noktalar1 kullanmaktadir. Her bir 151k noktasi digerleriyle baglantili bir sekilde es
zamanlt c¢alisir. Bilgisayar programi tarafindan yaratilan imajlar izleyicinin
kumandasiyla tetiklenir ve reaksiyon gosterir. Eserin yer aldigi mekan izleyiciyi
diinyaya ait olmayan bir alana tagimaktadir. Aynalarin kullanimiyla mekanin
derinlestirilmistir. Bu sayede izleyici mekan igerisinde her taraftan ayni imaji
gorebilmektedir. Isik noktalari, aynalar ve izleyici disinda baska hi¢bir sey bulunmayan

mekan dijital ve gercek arasindaki sinir1 da eritmektedir.
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Resim 43: Teamlab, The Infinite Crystal Universe, Dijital Yerlestirme, 2018.
Kaynak: https://www.teamlab.art/ew/infinite_crystaluniverse_macao/macao/, “E.T. 02/05/2022”

Teamlab tarafindan ortaya ¢ikarilan “daldirma” eylemini tetikleyen bir baska is ise
“Borderless World” (resim 44). Projeksiyonun mekandaki tiim cephelere dijital mekani
yansitmasi sonucu birden ¢ok eserin bir araya geldigi bir mekani insa etmektedir.
Gortntiiler akiskan ve dinamiktir. Borderless World izleyiciyi hareket halindeki soyut

resimsel bir mekan algis1 sunmaktadir.
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Resim 44: Teamlab, Borderless World, Etkilesimli Dijital Yerlestirme, 2018.

Kaynak: https://borderless.teamlab.art/, “E.T. 02/05/2022”
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4. BOLUM: BIREYSEL PROJE

“Simgesel ne bir kavram ne bir siire¢ ne bir kategori ne de bir “yap1’ dir. Simgesel,
gergege son veren toplumsal bir iliski bi¢cimi olarak gercegi ortadan kaldirip gergek
ve diissel arasindaki karsitliga son veren bir degis tokus eylemidir” (Baudrillard,
2016, s. 233).

Zihin, i¢inde bulundugu deneyim diinyasinda neredeyse her seyi kategorize eder.
Diinya’yr algilayisi, ifade bigcimi bu kategorinin etrafinda sekillenir. Aristotales’in
kategorileri bu duruma 6rnek gosterilebilir. Aristotales, mekan, zaman, durum gibi
kategorileri on baslik altinda toplamistir. Bu kategoriler 6znenin ne oldugu ve neye
sahip olduguyla ilintilidir (Mutlu, 2016). Kategoriler icerisinde yer alan nesneler ise
tarafsiz ve yalin seyler degildir. Her nesnenin bizlere uyandirdigi farkli bir tutumu, bir
niteligi vardir. Sozgelimi kirmizi ugan bir balon gordiigiimiizde onu hemen sematize
eder, bellekte var olan daha onceki deneyimlerle eslestirir ve konumlandiririz. Bilgiyi

edinmedeki bu siire¢ Locke’ a gore (2000) duyum ve deneyimlerin bir sonucudur.

Bu caligmalarda nesneler, dijital mekanda modeller araciligiyla yeniden kurgulanmistir.
Zamandan, mekandan ve ona bagli olan islevden yani kategorilerden izole edilerek
ilintisiz bir konuma yerlestirilmistir. Ornegin “An apple” (resim 45) adli calismada, dini
tasvirlerde Diinya yasaminin baslangici noktasinda yer alan elma ve yasamin karsisinda
olimii ve yikimi temsil eden veba maskesinin bulundugu bir mekan yer almaktadir.
Birbirleriyle anlamsal agidan kontrast olusturan bu 6geler, dijital ortamin muglak ve
sanal mekaninda gercek islevi, boyutu ve dokusundan arindirilmis halde grift bir form
kazanmigtir. Benzer sekilde “Reincarnation” (resim 47) ve “Dada’'s Farm” (resim 49)
adli ¢alismalarda da yasamin dongiisel siireci yine zitliklar ile yer almaktadir. Dijital
ortamin simiilasyon diizeni nesnelere ii¢ boyut iizerinden genis miidahale imkanlari
tanimaktadir. Bu simiilasyon diizeninde modeli ortaya ¢ikarabilecek ¢izim araglari yer
alsa da gercek mekandaki nesne, li¢ boyutlu tarama cihazlariyla dijital ortama
aktarilabilmektedir. “Reincarnation” adli ¢alismada yer alan biyolojik yasi senozoyik
zamana denk gelen deforme edilmis mamut iskeletinin kalintilari, arkeolog ve doga
bilimci olan Otto W. Geist tarafindan 1952 yilinda toplanmistir. Mamutun pargalart 3b
olarak taranip dijital ortamda halka agik bir bi¢cimde paylasilmistir. Caligmada elde

edilen gergek mamuta ait iskelet pargalar1 tizerinden deformasyon islevi

69



gerceklestirilmistir. Boylelikle ¢aligmada senozoyik zamanin yasam ekosisteminde yer

alan canlinin gercege en yakin temsili yer almaktadir.

Gergeklikten yoksun olan bu modeller, dijital evrenin sinirlarinda islevinden,
formundan, dokusundan ve boyutundan soyutlanmistir. O artik yalmizca gergek

Diinya’daki temsiliyle var olmaktadir.

Temsil, bellek ve aidiyet kavramlari ¢aligmalarin merkezi ¢ercevesini kurmaktadir.
Buna bagli olarak ¢alismalarin dil 6lgiitii, nesnelerin kolektif zihinde biraktig1 anlam ve
kategoriler etrafinda sekillenmistir. Birbiriyle anlamsal kontrast olusturan ilintisiz
Ogelerin yer aldigi kompozisyonlarda, metaforik iliskiler s6z konusudur. “lce Cream”
(resim 46) adli g¢alismada tiiketim malzemesi olan gida 6gesi olarak yer almaktadir.
Fakat bu gida nesnesi tiikketilmesi olanaksiz bi¢imde kompoze edilmistir. Dondurmanin
tatli, sekerli ve yumusak yapisina karsi olarak dondurmanin iizerinde yer alan siddetin,
karmaganin temsili olan nesneler dondurmanin anlamsal biitlinliigiinii bozuntuya
ugratmaktadir. Ayni zamanda bu zit 6geler ortak bir biitiinliikk saglayabilmesi i¢in rengi

ve dokusundan arindirilmis bir halde mekanda yer almaktadir.

Dijital medyumlarin kullanimiyla gergeklesen ¢alismalarda, iic boyutlu modellemeler ve
iki boyutlu goriintii diizenleme programlari kullanilmistir. Boylelikle ii¢ boyutlu
ortamda ¢izim gerektirmesiyle resim ve heykel meselesi, ayn1 zamanda ii¢ boyutlu
simiilasyon diizeninde iki boyutlu bir kadraj secimiyle de fotograf meselesi
tasimaktadir. Birbiriyle grift bigimde baglanan nesneler, dijital heykellerden meydana
gelmistir. Bu heykeller dijital mekanin ii¢ boyutlu simiilasyon diizeninde forma, 1513a ve
dokuya kavusmustur. Ornegin “Lolipop” (resim 50) adli ¢alisma, ii¢ boyutlu dijital
mekanda tasarlanmistir. Politik giiclin mekan1 aydinlatmak i¢in elinde tuttugu, tadina
bakmanm siddetle sonuglanacagi bir seker yer almaktadir. Islevini ve dokusunu
kaybetmis seker nesnesi, bulundugu mekani aydinlatan bir 151k gérevi gormekle birlikte
ayn1 zamanda mekani aydinlatan bir mesale olarak betimlenmistir. Calismalarda sanal
fizik motorlar1 kullanilarak nesneler birbiri iizerine eklemlenmistir. Render motorlari

sayesinde ise ii¢ boyutlu modeller iki boyutlu imajlara doniismustiir.
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Resim 45: An Apple, Dijital Kolaj, 2021.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

M
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Resim 46: Ice Cream, Dijital Kolaj, 2020.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Resim 47: Reincarnation, Dijital Kolaj, 2021.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 48: Swing, Dijital Kolaj, 2021.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

72



Resim 49: Dada's Farm, Dijital Kolaj, 2021.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Resim 50: Lolipop, Dijital Kolaj, 2021.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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SONUC

1960 sonras1 yapitta kavramsal baglamin, diisiince ve alginin éneminin artmasi, dijital
sanat pratiklerinde kullanilan medyumlarin da kavramsal zeminini hazirlamistir.
Kavramsal ag¢idan baglamin insa edilebilirligi fikri, Greenberg’in medyum 6zgiilliigline
ters diismekle birlikte elde edilen bulgular neticesinde ¢ok disiplinli yapilarin sanat
pratiklerine dahil olmasiyla giderek zayiflamistir. Hatta Krauss’a goére modern
Ozgiilliigi fikrini olusturan saf medyum anlayisi, videoyla birlikte son bulmustur. Post-
modern siirece denk diisen Krauss’un modern sonrast donemi, dijital medyumlarla
yaratilan sanat pratikleri i¢in de kapsayicilik icerdigi goriilmistiir. Yani resim, heykel
gibi saf medyum yapisi, dijital ortamda gozlemlenememektedir. Bu durumun temel
sebebi dijital medyumlarin hem soyut bir yapiya sahip olmasi hem de yap1 geregi birgok
disiplinin kod nezdinde birlesmis olmasidir. Ozellikle dijital medyumlarmn kullaniminda
farkli disiplinlerin de yer almasi, uzmanlik gerektiren yeni alanlar dogurmustur. Bu
baglamda sanatgilar, eserin problematigi cercevesinde farkli uzmanlik alanlarindan
kisiler ve gruplar ile is birlikleri gergeklestirebilmesi, sanat¢cinin kavramsal baglam
cergevesinde medyum kullaniminda esneklik kazanmasinin oniinii agmistir. Neticesinde
dijital ortamda yer alan tiim sayisallastirilmig veri sanatginin malzemesi olabilir. Bu
kabulle, yazilimci, miihendis, doktor ya da biyologun sanat¢ci kimligine

bliriinebilmesinin 6nii agilmis olmaktadir.

Dijital medyumlarin ¢ok disiplinli yapist aynt zamanda medyumun net bir
tanimlanmasiin yapilmasini da olanaksizlagtirmistir. Bu durum dijital medyumlarin
tanimin1 muglaklastirirken, yapitta medyumun ne oldugundan ziyade yapitin kavramsal
boyutunun énemini de arttirmistir. Dolayistyla medyum, yapitin meselesine 6zgii olarak

gelistirilip, degistirilmektedir.

Medyumun yapisini olusturan sayisallagtirilmis veri ayni zamanda dijital ortamdaki
eserin mekanimi da insa etmektedir. Oyle ki; sayisallastirilmus veriyle agiga ¢ikan dijital
mekanlar bilgisayara bagimlidir. Bilgisayar kapanirsa mekan yok olur. Fakat bilgisayar
tekrar acilip kod dizilimi aktif hale getirildiginde bilgisayar eseri yeniden {iretir. Bu
baglam, dijital yapitin biricikligini ortadan kaldirip yeniden iiretilebilir kilsa da yapitin
cogaltilmast ve ayni anda bir¢ok ekranda goriintiilenmesi dijital sanat pratikleri

acisindan yeni denemelerin Oniinii agtig1 ongoriilmiistiir.
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Ozellikle eserin yeniden iiretilebilir olusu, ag baglantilarinin da kullanimryla global
Olgekte ve es zamanli olarak etkilesim ve iletisim agisindan bulusma alanlar1 agmuistir.
Bu bulusma alan1 hem eserin izleyici karsisinda sergilendigi alan1 hem de izleyicinin
eseri deneyimledigi alani olusturmaktadir. Sunum alanlarinin  genislemesi ve
cesitlenmesiyle izleyicinin yalnizca izleyen olmakla kalmayip, ayni zamanda eseri
deneyimleyen, eserin bir parcasi olarak iireten gibi roller kazanmasi, dijital sanat
pratiklerinde bulusma alaninin Onemini a¢iga c¢ikarmaktadir. Bu bulusma alanini
olusturan dijital mekan, ayn1 zamanda sanatcilarin kolektif ¢caligmalar kapsaminda bilgi
transferini saglamasi, fiziksel mesafeleri kisaltmasi, farkli disiplinlerdeki uzmanlar1 bir
araya getirmesi ve ag baglantilariyla cevrimigi galeri ve miize alanlari saglamasi
acisindan da 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Diger bir yandan da bu bulusma alaninm
aciga cikaran goriintileme sistemleri, mekanin algilanmasi agisindan, dijital
medyumlart fiziksel medyumlardan ayiran en temel fark oldugu oOngoriilmektedir.
Nihayetinde dijital mekanlar, goriintiileme sistemleri sayesinde goriiniir olabilmektedir.
Bu baglamiyla da sayisallastirilmis gostergeye yani piksele donlismektedir. Dijital
medyumlarin bir parcasit olarak ekran, projeksiyon, sanal ve arttirllmis gerceklik
sistemleri gibi gorlintiileme araglari ve bunlara ek olarak izleyici deneyimini arttiran
kontrolciiler, dijital yapitlar g6z 6niine alindiginda yapit ile izleyici arasinda baglantiy1
kurdugu goézlemlenmistir. Bu duruma ek olarak her goriintiileme sistemi, dijital
mekanin duyumsanmas: agisindan algisal farklilik yarattigi igin yapitin plastik

¢Oziimlemesinde 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Ayni zamanda dijital ortamda modeller araciligiyla ger¢ekligin yeniden kurgulanabilir
olusu, goriintiileme sistemleri iizerinden sekillendigi goriilmistiir. Bakisi, dolayisiyla
gorsel algiy1 tetikleyen bu araclar, simiilasyon diizeninde gosterilmek istenilen seyi
aciga c¢ikarmaktadir. Bu simiilasyon diizeni, geleneksel sanat pratiklerinin dijital
yansimasiyla yeni gergeklik alanlar1 yaratabildigi gibi; dijital medyumlarin noro
tasarim, yapay zeka, ses gibi ¢cok yonlii duyumsamayi igeren farkli disiplinlerden de
beslendigi; dolayistyla izleyicinin algisini yonlendirmede yeni imkan alanlar1 acan bir
yapida oldugu goriilmiistiir. Bu medyum yapilari, izleyicinin ger¢ek Diinya’y1 algiladigi
duyulara niifus etmesiyle de algisal yonlendirme agisindan manipiilatiftir. Neticesinde

yapay olan, ger¢cek bir kokeni bulunmayan simiilasyon, gercek ile sanal arasindaki
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ayrimi zorlastirmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik sistemleri gibi hiperger¢ek deneyim
saglayan medyumlar, soyut, hayali mekan tasarimlarini izleyicinin karsisina gercek
diinyadaki duyumsamayla benzer; hatta gercek ile sanal arasindaki algisal ayrimi
yapmay1 zorlastiracak bigime getirebilir. Bu durum izleyici deneyimi agisindan yeni
olani agiga c¢ikartmakla birlikte, plastik dili agisindan da kesfedilmemis olanaklarin

genislemesini saglayacaktir.

Sonug olarak dijital mekanin yaratimi sayisallastirilmis verinin insasiyla miimkiin
olmaktadir. Dijital mekan kurgulanabilir bir gergeklik yaratir, yani simiilasyondur.
Hacimsel boslugu bulunmayan dijital mekan, bilgisayar vesilesiyle sayisallastirilmis
gostergeyi ekrana yani gorilintilleme sistemine tagimasiyla algilanmaktadir. Diger bir
yandan da dijital mekanin varolusu bilgisayarin acik olmasina baghdir. Bu baglamda
dijital mekan, zamansallik icerir ve gecicidir. Ote yandan dijital medyumlar, gorsel
sanatlarda kesfedilmemis mekanlar yaratmasi, sanal olmasina karsit gercekmis gibi
algilanabilmesi; kavramsal baglamin plastik ¢oziimlemesini c¢esitlendirdigi ve

zenginlestirdigi diisiiniilmektedir.
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