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OZET

Sanat ve teknolojinin ydriingelerinin kesismesi insanlik tarihi kadar eskilere
dayanir. Tarih Oncesi ¢aglarin magara duvarlarini silisleyen resimlerinden, iginde
bulundugumuz ¢agin dijital sanatina insanlar sanati bir iletisim arac1 olarak
kullanmislardir. Dijital Sanat ya da yeni medya sanatin1 geleneksel sanatlardan ayiran
en onemli Ozelligi etkilesimsel olusudur. Sanatin teknolojideki gelismelerle birlikte
kazandig1 bu etkilesimsel 6zellik, sanat¢1, sanat isi, izleyici kavramlarin1 doniistiirerek
gerceklik algisini da degistirmistir. Etkilesim olgusu, tiim bu degisimlere yol acarken

kendisi de siirekli doniisiime ugramaktadir.

Bu calisma, dijital sanatlarda etkilesim kavramini kuramsal bir c¢ercevede
inceleyerek etkilesimin sanatg¢i, sanat isi ve izleyici kavramlarini nasil dontistliirdiglinii
sorgulamay1 amaclamaktadir. Bu ¢aligmada ayrica Tiirkiye’de etkilesimsel dijital sanat
isleri {ireten sanatcilar ve bu sanatcilarin islerinden ornekler ele alinarak, Tirkiye’de

etkilesimsel sanatin bulundugu konuma aciklik getirilmesi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Etkilesim, Sanatc1, Sanat isi, Izleyici



ABSTRACT

The trajectories of art and technology have been intersecting troughout the
history of mankind. From the prehistoric cave paintings to the digital art of the present
men have used art as a means of communication. The most outstanding characteristic of
digital art, or new media art as it is called, that distinguishes it from traditional art is the
interactive nature. This interactive characteristic of art which it has gained in
accordance with the technological developments, has transformed not only the concepts
of artist, art work and spectator but also the way we concieve reality. Giving way to all
these changes, the concept of interactivity itself is under constant transformation as

well.

This paper aims to present an in- depth- analysis of interactivity in digital arts
from a theoretical perspective and to examine how interactivity has changed the notions
of artist, art work and spectator. Moreover, it is the target of this study to present the
current position of interactive digital arts in Turkey by analyzing the artworks of

Turkish artists who produce interactive digital artworks currently.

Key words: Digital Art, Interactivity, Artist, Art work, Spectator
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1. GIRIS

“Sanatin geleneksel islevi gercekligin
temsili olmustur. Deneyim ve arzularimizin
dokunulabilir aynalarini yaratmak igin
malzemeleri doniistiirmek, yeni dijital
teknolojiler araciligiyla, sanat iginin
kendisi gercekligin bir simulasyonuna —tam
anlamiyla icine girebilecegimiz sentetik
uzamlari kapsayan- maddesiz, dijital bir
yvapiya dontisebilir”.

Jeffrey Shaw, 1992

Insanoglu, sanati varolusundan beri duygularini, diisiincelerini, korkularini,
sevinglerini yansitan bir iletisim araci olarak kullanmigtir. Tarih 6ncesi ¢aglarin magara
resimlerinden, iinlii Ronesans ressamlarinin tablolarina, mekanik ¢aga damgasini vuran
fotograftan, elektronik ¢agin baslangici olarak kabul edilen videoya,dijital devrimle
hayatlarimiza giren dijital sanattan, dokunmatik cagin etkilesimsel sanatina birbirinden
farkli 6zellikler gdsteren sanat bigemlerinin ortak noktasi, yaraticisinin yani sanat¢inin
duygularini karsisindaki aliciya iletmeleridir. Diger bir deyisle, sanat i¢inde var oldugu

donemin gercekligini agiga ¢ikarir ve karsisindaki kitleye iletir.

Bir sanat isinin bi¢im ve igerigi, toplumun yapisinin i¢ginde ortaya ¢ikar. Sanat
isinin amacini, kullanilacag: yeri, anlatmasi istenen konuyu, kullanacagi malzemeyi ve
teknigi toplumun o andaki ekonomik, kiiltiirel ve teknik diizeyi saptar. Yapitin bigimi,
tiim bu kosullarin bileskesi dogrultusunda meydana gelir. iginde bulundugumuz Yeni
Medya Cagi ya da Dijital Cag’da teknolojideki bas dondiiriicti gelismeler, sanat, bilim
ve teknolojinin i¢ ice gecmesine neden olur ve dijital teknolojilerin kullanim1 yagamin
her alanim etkiledigi gibi, sanat1 da derinden etkiler. Bu baglamda, i¢inde var oldugu
donemin teknolojisinden beslenen sanatin, giiniimiizde dijital ya da yeni medya
teknolojilerinin  Ozelliklerini tasimasi ve hatta bu kavramlarla isimlendirilmesi

kaginilmazdir.

Icinde bulundugumuz Yeni Medya Cagi’nda, (enformasyon) aktarma siireci

olarak algilanan iletisim kavram, etkilesim siireci olarak algilanan iletisim kavramiyla



yer degistirmistir. Gondericinin iletinin anlamini iireten tek giic konumunda olmasinin
yerini, okuyucunun farkli algisal deneyimlerle anlam {iretmesi almistir. iletisim
modelinde meydana gelen bu degisimin Sanata yansimasi olarak ortaya c¢ikan
etkilesimsel sanatta ise, izleyici sanat isiyle ¢ift yonlii iletisime girerek isin dontisiimiine

yol agar ve anlam, izleyici ve sistem arasindaki etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikar.

Glinlimiizde, yeni medyanin kiiresel bir sloganina doniismiis olan etkilesim
kavrami, giinliik deneyimlerimizden sanata, yasamin her alanina niifuz etmis oldugu
halde, bircok belirsizligi de icinde tasir. iletisim ve bilgi teknolojilerindeki gelismelere
paralel olarak yayginlasan etkilesim kavramina farkli kuramcilar farkli tanimlar getirmis
olsalar da, biiyiik bir ¢ogunlugunun birlestigi ortak nokta, etkilesim kavraminin yeni
medyanin yapi taglarindan birisini olusturdugudur. Bu baglamda Yeni Medya Sanatr’nin
temel Ozellikleri arasinda yer alan iyilestirme, birlestirme, i¢ine alma, nesnesizlesme,
zaman ve uzam kavramlarinda degisme gibi olgular, ayn1 zamanda etkilesimsel sanatin

da temel 6zelliklerini olusturur.

Calismanin bashgmda yeni medya terimi yerine, dijital teriminin kullanilmasinin
nedeni, bugiiniin yeni medyasini dijital teknolojilerin olusturmasidir. Bu nedenle, bu
calismanin amaci, giiniimiiziin gereksinimini ve kaginilmaz gergegini olusturan dijital
sanat ve etkilesimsellik kavramlarini kuramsal temelde ele alarak, bu kavramlara agiklik

kazandirmak ve etkilesimsel dijital sanat olgusunu Tiirkiye baglaminda tartigmaktir.

Bu amagla, varolusundan beri bir iletisim araci olarak hizmet eden, iginde var
oldugu donemin gergekligini yansitan sanatin; bilim, teknoloji ile birlestigi Dijital
Cag’da etkilesimsel bir yapiya biiriinerek, gerceklik algisini nasil degistirdigi, sanatci-
sanat isi- izleyici kavramlarini ve bu kavramlar arasindaki iliskiyi nasil doniistiirdiigii
sorgulanarak, kuramsal bir ¢er¢evede ele alinacaktir. Bu baglamda, 1900’li yillarin
ortalarinda kullanilmaya baslanan etkilesim kavraminin o glinden bu giine nasil bir
degisime ugradigi, etkilesimsel dijital sanatin ortaya ¢iktigi donemde temel aldigi
kuramlarin, XXI. yiizyilda halen ayni sekilde gecerli olup olmadig: tartisilacaktir.
Calismada, Walter Benjamin’in “Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretim Caginda
Sanat Eseri” adli makalesinde tartistig1 goriislerive Marshall McLuhan’1in teknolojinin
sosyal ve kiiltiirel degisimin iticli giicli oldugu yolundaki goriisleri detayl1 bir bigimde
incelenecektir. Ayrica, etkilesim kavramina elestirel bakis agisiyla yaklasan

kuramcilarin diislincelerine yer verilerek bu diisiinceler, ¢alismadan elde edilen bilgiler



cercevesinde tartigilacaktir. Giiniimiizde Tiirkiye’de etkilesimsel dijital sanatlarin
konumunun da detayli olarak incelenecegi calismada, bu alani gelistirmek i¢in neler
yapilabilecegi sorgulanacaktir. Calismada sunulan bilgiler ve yapilan 6rnek olay

incelemeleri 1s1¢1nda bu sorularin yanitlanmasi olasi kilinacaktir.

Calismada, literatiir taramasi ve yliz yiize gorlismelerden olusan nitel aragtirma
yontemleri kullanilacaktir. Caligmanin kuramsal ¢ergevesini olusturmak amaciyla, gogu
yabanc1 kaynaklar olmak iizere genis bir literatiir taramas1 yapilacaktir. Bunun yani sira,
Tiurkiye’de Yeni Medya Sanati ve Etkilesimsel Sanat’mm durumunu serimlemek
amaciyla, bu konuda Tiirk yazarlarin yazmis oldugu kitaplar, Tiirkiye i¢inde bu alanda
hazirlanmis olan yiiksek lisans ve doktora tezleri, sergi kataloglari, ¢alisma siireci
icerisinde katilinilacak olan konferanslar ve sergi konusmalari, sanatgilarla yapilacak
goriismeler ve sanat kuruluslarimin internet sitelerindeki bilgiler derinlemesine
incelenerek, bu bilgiler 1s18inda Tiirkiye’de Etkilesimsel Dijital Sanatin konumuna

aciklik getirilecektir.

Aragtirma siiresince bu ¢alismaya agiklik kazandirmaya yardimeci olacagi
diisiiniilen sanatcilarin, akademisyenlerin ve kiiratorlerin yapacagi konusmalara
katilinarak bu alan hakkinda farkli goriislere taniklik edilecektir. Sanatci, kiirator ve
akademisyen Ekmel Ertan’in, Aksanat’ta kiiratorliigiinii yapacagt Dijital Sonrast
Tarihgeler 1simli sergisi kapsaminda gerceklesecek olan Tiirkiye’'de Yeni Medya Sanati
baslikli konugsma, Dalgalar Sergisi kapsaminda, sanatgi Selguk Artut’un Blok Art
Space’te gergeklestirecegil  Sanattaki Giinceler Dalgalanmalar isimli konusmasi,
Dalgalar Sergisi’nin kiiratorii ve akademisyen Ebru Yetiskin’in Kadir Has
Universitesi’nde diizenlecek olan Yeni Medya Konferansi kapsamidaki Dalgalar: Yeni
Medya Sanatlari mi? isimli konusmasi ve yine Selguk Artut ‘un kiiratér ve akademisyen
Derya Yiicel ile Pera Miizesi'nde gerceklestirecegi Video Sanati Uzerine Konusmalar’
na katilmak, ozellikle Tiirkiye’de gelismekte olan Yeni Medya Sanatlar1 konusunu

incelerken yol gosterici nitelikte olacaktir.

Calisma kapsaminda yapilacak olan kisisel goriismelerde, 6zellikle Tirkiye’de
yasayan Tirkiye’nin sosyal, ekonomik, politik yasamindan beslenen, etkilesimsel sanat
isleri lireten sanatcilara ulagilmaya ¢alisilarak, Selcuk Artut, Osman Kog¢, Ozan Tiirkkan,
Biisra Tun¢ ve Ekmel Ertan ile gbriisme olanagi saglanacaktir. Ayrica, arastirma siireci

igerisinde gerceklesecek olan, etkilesimsel yeni medya Sanati islerinin de yer alacagi



Dalgalar Sergisi'ne yapilacak ziyaretler sonucunda burada sergilenen isler yakindan

incelenecektir.

Bu ¢alisma bes boliimden olusmaktadir. Calismanin Giris Boliimii’nii takip eden
Ikinci Béliimii’nde, tarih &ncesi ¢aglardan dijital ¢agin baslangicina kadar olan siiregte
gerceklesen teknolojik gelismeler ve bu gelismelerin bir iletisim araci olarak sanat
tizerine etkileri tartigilacaktir. Bu bdoliimde gorsel sanatlari dogrudan etkiledigi
diisiiniilen matbaa, fotograf, sinematografi, video ve masaiistii yayincilik tarihsel ve
kuramsal bir cerceve iginde incelenerek gorsel sanatlara etkileri vurgulanacaktir.
Matbaa, fotograf, sinematografi, video ve masaiistii yayimnciligl c¢alismanin igerigi
bakimindan 6nemli kilan diger bir etken de bu araglarin 6zlerini koruyarak dijital
ortamda da etkin olmalar1 ve tezin ana konusunu olusturan dijital sanatlarda etkilesim

olgusuna katkida bulunmalaridir.

Yeni Medya ve Dijitallik Olgusu baslhikli Ugiincii Béliim’de, yeni medyanin
tanim1 ve belirleyici 6zellikleri iizerinde durularak, medya- teknoloji- sanat iliskisi
kuramsal bir ¢ercevede ele alinacaktir. 1830’larda Babbage’in analitik motoru ve
Daguerre’nin dagerreyotipi ile baslayarak, web 3.0’a uzanan medyanin “yeni”’lesme
siirecinin yani sira, bu boliimde dijitallesmenin yol ag¢tig1 yondesme kavramina agiklik
getirilecektir. Ayrica, medya- teknoloji- sanat iliskisine kuramsalyaklagimlar bashg
alinda Marshall McLuhan’in teknolojik belirlenimcilik, Martin Heidegger’in
goriinmezlik, Don Thde’nin geffaflik kavramlarinin dijital sanata yansimalari
tartisilacaktir. Farkli kuramcilar yeni medyaya farkli tanimlar getirmisler ve kendileri
acisindan onemli bulduklar farkli 6zelliklerini glindeme getirmislerdir. Caligmanin bu
boliimiinde yeni medya sanatinin iyilestirme, birlestirme, hibritlesme, nesnesizlestirme,
zaman- mekan kavramlarini degistirme, icine alma Ozellikleri ele alinarak etkilesim

kavraminin incelenmesi i¢in gerekli olan zemin olusturulacaktir.

Calismanin Dordiincii Boliimii’'nde, ayn1 zamanda g¢alismanin ana konusunu
olusturan “Dijital Sanatlarda Etkilesimsellik” kavrami, kuramsal yaklagimlar agisindan
ele alinarak, etkilesim olgusu derinlemesine incelenecektir. Etkilesim kavraminin
tanimlari, smiflandirmalari, kavramin olusum siirecine zemin hazirlayan sanatsal
uygulamalar, kontrol kavrami, etkilesimsel sanat ¢esitleri ele alinacak ve kuramsal bir
temele oturtularak Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin durumunun tartisilmasi i¢in gerekli

teknik bilgiler sunulmaya galisilacaktir.



Etkilesimsel dijital sanat, sanat¢inin isin tek hakimi olma durumuna son vererek
sanat¢1 kavramimi degisime ugratmaktadir. Bu durum Roland Barthes’in Yazarin Oliimii
adli makalesinde yer verdigi gorisler paralelinde incelenecektir. Yine bu boélim
kapsaminda, etkilesimsel sanatin ortam olarak kullanildigi mecralar esas alinarak
yapilan siniflandirma dogrultusunda; yapay yasam, tele- iletisim ortaminda etkilesimsel
sanat, internet ortaminda etkilesimsel sanat, artirtlmis gerceklik ve sanal gercgeklik

ortaminda dijital sanat 6rnekler esliginde ele alinacaktir.

Calismanin Besinci Boliimii’nde etkilesimsel dijital sanat olgusu, Tiirkiye
baglaminda ele alinacaktir. Bu bolimde oncelikle dijital 6ncesi donemde Tiirkiye’de
modern sanatin olusumunu etkileyen sosyal, kiiltiirel ve politik etmenler ele alinarak,
sanat alaninda yer alan gelismeler on yillik donemler halinde sunulacaktir. Tiirkiye’de
dijital donemin baslangict olarak, internetin Tiirkiye’ye girmesi yani 1980’ler kabul
edilmis ve bu baglamda “Dijital dérnem” baslig1 altinda 1980’lerden giinlimiize uzanan
donem ele alinacaktir. Calismanin ana konusunu, dijital sanatlarda etkilesimsellik
kavrami olusturdugundan Ornek Olay Incelemeleri bashig altinda, Tiirkiye’de
etkilesimsel sanat isleri iireten sanatgilarin eserleri kuramsal temellere dayandirilarak
derinlemesine incelenecektir. Bu inceleme kapsaminda ilk olarak, Tiirkiye’de
etkilesimsel sanatin Onciilerinden ve dijital sanat anlaminda ilk kisisel sergisini acan
sanatgilardan biri olan Selguk Artut’un A/B ve Verisel Gergeklik isimli sergilerinde yer
alan etkilesimsel isleri incelenecektir. Ikinci olarak, 2015 Ocak aymnda gerceklestirilen,
farkli yeni medya sanatgilarinin yer aldigi ve sergilenen islerin ¢ogunun etkilesimsel
oldugu Dalgalar Sergisi derinlemesine incelenecektir. Sergide yer alan sanatgilarla
yapilan yliz yiize gorlismeler, sergiyle ilgili kisisel gozlemler ve bu konudaki
yayinlardan elde edilen bilgiler, kuramsal temellere dayandirilarak tartisilacak ve bu
baglamda Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin durumuna 1s1k tutulacaktir. Ayni boliimde,
ornek olay incelemelerinden elde edilen bulgular dogrultusunda yapilan arastirma

sonuclarinin genel bir degerlendirmesi yapilacaktir.

Calismanin son boliimii olan Sonu¢ Bolimii’nde ise, daha Onceki boliimlerde
sunulmus olan bilgiler ve kuramsal alt yap1 15181nda, ilk boliimde ortaya konan sorular

degerlendirilip tartisilacaktir.



2. DIJITAL DEVRIMDEN ONCE SANAT: KAVRAMSAL VE
TARIHSEL CERCEVE

“Bir resim binlerce soze bedeldir”
Napolyon

Tarih boyunca sanat insanlarin kullandiklar1 bir iletisim araci olmustur. Ilk
insanlarin magara duvarlarina yaptig1 resimlerinden, elektronik ¢agin baslangici olarak
kabul edilen videoya birbirinden farkli ozellikler gdsteren sanat bigemlerinin ortak

noktasi yaraticisinin, sanat¢inin duygularini karsisindaki aliciya iletmeleridir.

David Crowley ve Paul Heyer fletisim Tarihi adl1 yapitlarinda iletisimi, “bilgi ve
haberlerin karsilikli degisimi” olarak tanimlarlar ve iletisimi bir edim olarak nitelerler.
fletisimin gerceklesmesi icin ise oncelikle birileriyle iletisim kurmaya niyetli birinin,
diger bir deyisle gondericinin, bu kisinin hedefinde etkilemek niyetinde oldugu bir
alicinin, gonderici ile alict arasinda iletisimin saglanmasi i¢in anlam yiiklii bir iletinin
var olmasi gereklidir. Bunlarin yani sira, iletinin aliciya gonderilmesi i¢in bir kanala,
iletinin igaretlere (kodlara) doniistiiriilmesine ve alicinin da gonderilen iletideki anlami

algilamak i¢in kod agimlama yapmaya gereksinimi vardir. (Glingor, 2011: 52)

Sanat eserlerinin siiregleri iletisimin gerceklesmesi igin gerekli tiim o6geleri
icinde barindirir. Bir sanat eserinin ya da siirecinin olusmasi i¢in bir niyeti ya da
duyguyu izleyici kitleye iletmek isteyen bir sanat¢1 (gonderici) ve bu esere yiiklenen
anlamimn (ileti) kod agimlamasini yapmay1 arzulayan bir izleyici (alict) ve iletinin
ulastirilmast i¢in bir mecranin (kanal) var olmasi zorunludur. Bu baglamda iletisim ve

sanat edimlerinin ortlistiigii gézlemlenir.

Teknoloji, iletisim ve sanatin izledikleri yoriingeler, tarih oncesi ¢aglardan beri
cakismaktadir. Insanlar i¢inde bulunduklar1 ¢agin gergekligini ifade etmekte yetersiz
kaldiklarinda yeni teknolojilere, yeni iletisim araglarina ve bunlarin zorunlu kildig1 yeni
ifade bicimlerine ihtiya¢ duymuslardir. Tarih oncesi ¢aglarda sozli iletisim saglayan
insanoglu, yaziin bulunmasiyla yazili iletisime ge¢mis, matbaanin mekanik ¢ogaltima
olanak saglamasi ise sanatin yaygin bir iletisim aracina doniismesine olanak saglamistir.

Mekanik ¢agda ortaya ¢ikan teknolojik gelismeler, yeni temsil bigimlerini yaratmak i¢in



itici gii¢ olusturarak ve fotograf, sinematografi, video ve masaiistii yayinciligin bir

iletisim ve sanat ortami yaratarak, sanati farkli bir boyuta tagimasina neden olmustur.

Calismanin ikinci boliimiinde tarih Oncesi ¢aglardan dijital ¢agin baslangicina
kadar olan siirecte gergeklesen teknolojik gelismeler ve bunlarin bir iletisim araci olarak
sanat lizerine etkileri tartigilacaktir. Calismanin c¢ergevesi gorsel sanatlarla sinirli
tutuldugundan mekanik c¢agda gergeklesen demiryolu, telgraf, telsiz, gramofon gibi
teknolojik gelismeler caligmanin konusu disinda tutulmus, gorsel sanatlar1 dogrudan
etkiledigi diisiiniilen matbaa, fotograf, sinematografi, video ve masaiistii yayincilik

tarihsel ve kuramsal gerceve i¢cinde incelenerek gorsel sanatlara etkileri vurgulanmastir.

Matbaa, fotograf, sinematografi, video ve masaiistii yayinciligl calismanin
icerigi bakimindan 6nemli kilan diger bir etken de bu araglarin 6zlerini koruyarak dijital
ortamda da etkin olmalar1 ve tezin ana konusunu olusturan “dijital sanatlarda etkilesim”

olgusuna katkida bulunmalaridir.

2.1.Matbaa Oncesi Donemde Sanat

Sanatin bir iletisim araci olarak kullanilmasi, insanoglunun varolusu kadar
eskilere dayanir. Yaklasik M.O. 60000 yillarinda, Avrupa’da modern insanin ortaya
cikisindan uzun zaman once, Buz Cagi insaninin da simgeler ve imgeler yapip

kullanmakta olduklari, arastirmalar sonucu ortaya ¢ikmustir. (Fisher, 2012: 44)

Yaklasik M.O. 50000°den 10000’e, yazinin bulunusuna kadar siiren tarih &ncesi
cag, hem o donem insanlarinin yarattifi eserler, hem de iletisim araglar1 bakimindan
etkileyici kanitlar sunmaktadir.  Tarih Oncesi donemlerde yasamis olan ilkel
topluluklarin insanlari, korkularini, arzularini, gereksinimlerini ve umutlarini yansitmak
amactyla imgeler ve sanat eserleri liretmislerdir. Ancak o donem insaninin iirettigi
eserler estetik kaygiyla, bir sanat eseri yaratmak amaciyla degil, belirli gérevleri olan,
ereksel nesneler yapmak amaciyla ortaya ¢ikmuslardir. Insan, bu araclar1 yapmak igin
dogay1 yanilsamaya baslamis ve herhangi bir yaratici diisiince kullanmadan dogadaki
nesnelerin benzerlerini yapmistir. Dogadaki seylerin benzerini yapmak, insanin doga
lizerinde iistiinliik kurmasini saglamistir. (Fisher, 2012: 45) Insanin giigsiizliik duygusu
ile birlikte giicliiliik bilincini, doga korkusu ile birlikte dogaya iistiinliikk saglama

yetenegini yaratma c¢abasi her tiirlii sanatin baslica 6ziidiir. Insanlarm kullanabilmesi



icin tasa bir bicim vererek ilk aracit yapan kisi ise, ilk sanat¢i olarak nitelendirilir.

(Fisher, 2012: 49) Fisher bu diisiincesini su sozleriyle dile getirir:

“Sanatin baslica gorevi gii¢ saglamakti- dogaya, diismana, gergeklere karsi gii,
toplu yasama giicii. Insanligin baslangicinda sanatin estetik kaygisi hi¢ yoktu: Insan
toplulugunun yasama savasinda kullandigi biiyiilii bir arag, bir silahti sanat.” (Fisher,
2012: 52)

Eski Tas Cagi’nin sanatin1 degerlendirmeye c¢alisan arkeolog Alexander
Marshack, Bati Avrupa’da bulunmus ve son buz ¢agiin sonuna tarihlenen, kemikten
yapilmis aletleri, heykelcikleri ve duvar resimlerini inceleyerek, bunlarin dogal ortam
hakkindaki bilgileri kaydetmekte kullanilan, bir tiir sistematik simgeleme girisiminin
sonuclari, diger bir deyisle iletisim araglar1 olabileceklerini iddia eder. (Marshack’tan

aktaran Crowley, Heyer, 2011: 18)

Marshack, M.O. 45000 yilina ait mamut disinden oyulmus Neandertal plaka ile
Almanya’daki Vogelhard bélgesinde bulunmus M.O 30000 yillarina ait mamut disinden
yapilmis at heykelciginin kasitli olarak iiretilmis, bilinen en eski simgesel insan eserleri

olduklarini One surer:

“Tata plakast ve Vogelhard ati, kullamilmak amaciyla yapilmis simgesel
eserlerdir ve bunlart olanakli, anlamli ve yararli kilan kiiltiirel kullanima sahip

olmalaridir. Kiiltiirel bir baglam olmaksizin keyfi ciziktirmeler sanata yol ag¢maz”.

(Marshack’tan aktaran Crowley, Heyer, 2011: 25)

Marshack’a gore, buz cagi insan1 simge ve imgeleri ritiiel ve torenlerin ayirt
edilmesi, yas, cinsiyet ve statii farklarinin belirtilmesi, 6nemli siireclere isaret edilmesi
amact ile kullanmis ve bu imge kullanimi1 bi¢imi ilk kez Buz Cagi sanatinda
gozlemlenmistir. Tarih Oncesi caglarda yasayan ilkel topluluklarda imge ile gerceklik
arasindaki aymrim belirsizlik tasimaktaydi. Magara duvarlarina ¢izdikleri dldiiriilmiis
hayvan imgeleri, avlanmada basar1 saglamak, dogaya karsi iistiinlik saglamak igin
yapilan bir ¢esit biiyiiydii. Basit bir avlanma biiylisiinde once bir hayvan imgesi
yapilmakta, sonra da Oldiiriilmekteydi. Boylece, ertesi giin gidilecek olan avlanmada
daha basarili olunacagma inaniliyordu. (Crowley, Heyer: 2011, 25-27) Ayn1 zamanda
bu imgeler, tarih 6ncesi insanin dogaya {istiinliik saglama arzusunun, vahsi hayvanlara

karsi olan korkusunun, giic kazanma arzusunun bir tiir disavurumuydu. Imge ile
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gerceklik arasindaki ayrimin ilkel toplumlarda ne derece bulaniklagtigini E.H.

Gombrich, bir anektodla soyle dile getirir:

“Yerliler, bir keresinde siiriilerinin resmini yapan Avrupali bir ressama
korkuyla su soruyu sormugslardir: Bunlari alipp gétiiriirsen, neyle yasariz biz?”

(Gombrich, 2013: 40)

Antik Cag Yunan Sanati’nda estetik kaygidan ¢ok, toplumsal islev dnemliydi.
Gorsel sanatlar islevsel baglamlara oturtuluyordu. Ornegin mimarlik, saglamlik,
yararlilik ve glizellige dayaniyordu. Heykel ve resim alaninda, bugiin miizelerde
seyrettigimiz seylerin ¢ogu giindelik ve kiilt islevleri olan seylerdi: saklama kavanozlari,
icki kupalari, adak olarak yapilan heykeller, cenaze torenlerinde kullanilan isaretler,
tapinak parcalari, ev dekorasyon pargalari. Eski Yunan’da herhangi bir yerin pargasi
olmadan tek basina yapilmis olan ve gilinlimiizde estetik yaklasimlarla
degerlendirdigimiz eserler de ¢esitli dinsel, siyasal ya da toplumsal amaclara hizmet
etmek {izere tretiliyorlardi. (Shiner, 2013: 53) Her tiirlii sanat eserinin bir iglevi vardi.
Geg Helenistik ve Imparatorluk Romasi dénemlerinde bile gorsel sanatlarm gogu hala
toplumsal ve siyasal amacgli kiilt imgeler olarak {retiliyordu. IV. ylizyilda
Hiristiyanligin resmi din olarak kabul edilmesi siir, miizik ve gorsel imgelerin

islevselligini giiclendirdi. (Shiner, 2013: 55)

Antik diinyada, ozellikle de Augustus donemi Romasi’nda, imgeler, ozellikle
heykeller bir baska iletisim aracina, propagandaya doniistii. Hristiyanlar i¢in imgeler,
hem bilgi aktarma hem de ikna araci olarak gorev yapiyordu. Yunanl tarith bilimci
Basile Ors’un soyledigi gibi, “hatiplerin belagatlariyla yaptiklar:t gibi ressamlar da
resimleriyle din i¢in yapabilecekleri her seyi yapmaliydilar”.Kimi Hristiyanlar,
kiliselerde bulunan resimleri, cemaate egitimle verilenlerin animsanmasinda ve kutsal
olaylar1 akilda canli tutmaya yardimc1 olduklari i¢in yararli goriiyordu. (Ors’dan aktaran

Briggs, Burke, 2011: 16)

VL. yiizyilin sonlarinda yasamis olan Papa Gregorius Magnus, iiyelerinden
¢ogunun okumast yazmast olmayan kilisenin, bu liyelerini egitmek icin, resimlerin,
resimlendirilmis bir kitaptaki imgelerin ¢ocuklara yardimci oldugu gibi yararh

olabilecegini savunarak: “Yazilar okuma, yazma bilenler i¢in ne ise, resimler de okuma



yazma bilmeyenler i¢cin aym seydir” diye belirtir. (Gombrich, 2013: 135) Papa Gregory,

sanat1 bir propaganda araci olarak goriir:

“Kiliselerde resimsel temsil su amagla yapilabilir; Harfleri bilmeyenler,
kitaplarda okuyamadiklar: seyleri en azindan duvarlara bakarak okuyabilirler. Harfleri
bilmeyenler boylece bir tarih ilgisi edinebilirler ve insanlar bir resimsel temsile
tapinma giinahina hicbir suretle girmeyebilirler... Yazinin okurlara sundugu seyi bu
resimler egitimsizlere gosterecektir., ¢iinkii en cahil kesim bile bunlarda izlenmesi
gereken seyin ne oldugunu gorebilir. Egitimsizler bunlar sayesinde okuyabilir.”

(Gregory’den aktaran Crowley, Meyer, 2011: 119)

Ortagagin ilerleyen zamanlarinda sanat, papaligin diinyevi yoneticiler tizerindeki
otoritesini tanitmak amaciyla gesitli bigimlerde kullanilmistir. Imparatorlar ve Papalik
karsitlar1 sik sik, ¢cok biiylik bir tahtta oturan muzaffer bir din adaminin ayaklar1 altinda
ezilirken gosterilmistir. Cok sonralar1 papalarin, izin verdikleri her sanat eserinin bir
yerinde tasvir edilmesi gelenegi yayginlasmistir. (Crowley, Meyer, 2011: 119) Bu

yOniiyle sanat, kilisenin otoritesini halka ileten bir iletisim araci olarak kullanilmistir.

Ortacag katedrallerinde de agaca, tasa, bronza oyulan ve mozaik- cam
pencerelere resmedilen imgeler etkili bir iletisim sistemi olusturdu. Fransiz sanat
tarihcisi Emile Male’ye gore, Ortagag’da sanat didaktikti. insanlar bilmeleri gerekenleri
imgelerden 6grenmek zorundaydi. “Yaratilisindan itibaren diinya tarihi, dini dogmalar,
azizlerin vaazlari, erdemler hiyerarsisi, bilimler, giizel sanatlar ve el sanatlar

2

siralamasi: biitiin bunlart insanlara ya kilise pencereleri ya da heykeller ogretti.

(Male’den aktaran Briggs, Burke, 2011: 17)

Cagimiz diisiiniirlerinden Umberto Eco ise Orta Cag’t bir gorsel imgeler
uygarlig1 olarak nitelendirerek, o donemdeki katedrallerin tipki giiniimiiz medyas1 gibi

islev gordiigiinii iddia eder:

“Orta Cag’da katedral her seyi yeryiizii halklarimi, sanat ve meslekleri, yiin
giinlerini, ekim ve hasat mevsimlerini, inancin gizlerini, dinsel ve din dist tarihin onemli
olaylarint ve azizlerin yasamini — anlatmak ve agiklamak zorunda olan bir reklam

panosu, bir televizyon ekrani, bir mistik ¢izgi romandir.” (Eco, 2012: 37)
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Ortacag sanat anlayisi da, ilk caglarda oldugu gibi, estetik kavramlarindan
uzakti. Goriiniim, igerik ve islevden sistematik olarak ayrilmamisti. Ornegin, siirin
O0gretme ve zevk verme gibi ikili islevi bulunmaktaydi. Miizik, metinlere eslik etmek
tizere kullaniliyor, dinsel olmayan miizik bile toplumsal bir islev tasiyordu. Antik
donemde oldugu gibi Ortacag’da da “giizellik” terimi zevk veren goriintiilerin yaninda
ahlaki deger ve faydayir da igine aliyordu. Bir seyin gilizel olmasi i¢in parcalar
arasindaki uyumluluk ya da orantililik yeterli degildi; amaciyla dogru orantili olmasi

gerekiyordu. (Shiner, 2012: 64)

Tarih Oncesi c¢aglardan Ortacag sonlarina kadar sanatin islevsel ve didaktik
oldugunu, bir bagka deyisle iletisimsel oldugunu acikladiktan sonra bu donemde
sanatginin konumuna da goz atmak gerekir. Ingilizcedeki art (sanat) sdzciigii, at
terbiyeciligi, siir yazma, ayakkabicilik, vazo ressamligi ya da yoneticilik gibi her tiirlii
insani beceriyi ifade etmek i¢in kullanilan Latince ars, Yunanca, techne sozciiklerinden
tiretilmistir. Bu baglamda sanat, giiniimiizde anladigimiz anlamiyla zanaat sdzctigline
daha yakindir. Eski diinyadaki sanat¢: anlayisit da giiniimiizdeki zanaat¢i kavraminin
karsilig1 gibidir. Bu ¢agin zanaat¢i/sanat¢1 anlayisinda 6zgiinliik ve 6zerklik duygusu
eksiktir. Bu ¢agda hayal giici ve yaratim, bir amag i¢in siparis edilen bir seyi imal
etmenin bir pargasi olarak degerlendirilmekteydi. M.O V ve VI. yiizyillarda, Yunan
ressam ve heykeltiraglar hala el is¢ileri olarak goriilmekteydi. (Shiner, 2012: 50)

Avrupa’nin “Karanlik Doénemi” olarak da adlandirilan Ortacag’da sanatgi, ne
sanat¢t ne de zanaat¢r olarak nitelenebilirdi. O ¢agin sanatgisi zanaatgi/sanatgr idi.
Ortacag ressami bir dekorasyon ustasi gibi, siparis lizerine mobilyalari, kilise
duvarlarini, kamu binalarin1 ve zenginlerin evlerini resimlerdi. Bu ¢agdaki ustalarin
cogu, verdikleri sipariglerin igerigini, genel tasarimini, kullanilacak malzemeyi kendileri
belirleyen miisteriler icin ¢alistyordu. Ayrica bu siparisler, herkesin iirlinliniin kendi
alanimi ilgilendiren kismin1 yaptig1 bir atdlyede gergeklesiyordu. Usta, bir yaratict degil,
imalatgiydi; doganin gerceklestirdikleri tizerinde oynama yapiyordu. Tanr1 adina

calistigindan, eserin altina imza atmazdi. (Shiner, 2012: 59-60)

Tiim bunlarin sonucu olarak ortacag sanatgisi, kendi fikirlerini, goriislerini,
duygularini 6zglirce sanatiyla disa vuran bir sanatgidan ziyade kilisenin baskis1 altinda,
kilisenin fikirlerini iletmek igin {liretimde bulunan bir zanaat¢iydi. Ancak, yarattigi

imgelerle Hristiyan dininin inamiglarimi  kilise duvarlarma isleyerek izleyicisine
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iletiyordu. Ortagcagin sonlarinda, matbaanin bulunmasi iletisimde yeni bir cagin

acilmasina yol agarak, tiim kiiltiirel alanlar1 etkiledigi gibi sanati1 da etkiledi.

2.2. Mekanik Cagda Sanat
2.2.1. Bir iletisim Teknolojisi Olarak Matbaa ve Sanata EtKisi
2.2.1.1.80zlii Kiiltiirden Yazil Kiiltiire Gegis

Eski ¢aglarda magara duvarlarina, taglar, kayalar, agac govdeleri, ¢amur, toprak
tizerine cizilen figiirler, baska bir deyisle gorsel iletisim zamanla yazmin temelini
olusturmustur. (Gilingor, 2011: 41) Yazi, insanlik tarihinin en biiyiik icatlar1 arasindadir

¢linkii tarihi olanakli kilmuastir: tarih, yazi ile baglamistir.

Walter Ong, yazinin soziin teknolojiye biiriinmiis hali oldugunu iddia eder ve

sOyle der:

“Yazi bir teknolojidir, arag, gereg¢ kullanimini zorunlu kilar: kalem, fir¢a, 6zenle
islenmis kagit, hayvan derisi ve tahta gibi yiizeyler, boya, miirekkep vb.” (Ong, 2012:
101)

Ong’a gore yazi, matbaa ve bilgisayar arasinda en zorlayict olanidir. Ciinkii
matbaa ve bilgisayar, kelimeyi yasanan andan koparan yazinin actigi yolda
ilerlemiglerdir. Konugmanin dogal bir edim olmasinin aksine, yazinin, diger tiim
teknolojiler gibi yapay oldugunu savunan Ong, tam anlamiyla igsellestirilen
teknolojinin yasami yiicelttigini ve yazinin da derinlere sizmis, igsellestirilmis bir
teknoloji oldugunu savunur. Yazi, kelimeyi sozli- isitsel duyudan c¢ikartip gérme
duyusuna bagladig1 icin hem konusmay: hem de diisiinme bi¢imini déniistiiriir. insanlar,
binlerce yildir resimler ¢izmis, gubuklar, tas dizileri gibi ¢esitli kayit yollar1 ya da bellek
yardimcilart kullanmiglardir. Ve bu imgeler insanlarin yaziya ulasmalarina aracilik
etmislerdir; ancak higbiri insan yasantisinin yapisini gergek yazi gibi degistirip yeniden
kurmamugtir. Bu baglamda yazinin giicii agizdan ¢ikan soziin giiclinii fazlasiyla asar ve
bu anlamiyla yazi insanin teknolojik buluslarmin en biiyiigii olarak kabul edilebilir.

(Ong, 2012: 102- 104)

Jack Ellul’a gore s6z konusulur konusulmaz ge¢mise ait olur ve nesneye
dontisemez. Yazili s6z ise, gerceklik diizenine kazinan bir nesnedir. (Ellul, 2004: 150)

Yazili soz, stirekli tekrarlanan ve hep aymi olan sozdiir. Yaziyla birlikte zamansal
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alandan uzaysal alana gecilmistir ve bu gegisle so6z degerini yitirmeye baslamigtir.

(Ellul, 2004: 209)

Pek cok el yazisi, dolayli ya da dolaysiz, bir tiir resim yazisina veya daha ilkel
diizeyde isaret yerine gecen nesnelere dek uzanir. Bilinen ilk yazi olan ve Siimerlerin
M.O 3500 yillarinda gelistirdigi ¢ivi yazisi, ticari islemleri kaydetmek iizere kullanilan
bir isaret sisteminden tiiremistir. Gliniimiizde halen kullanilmakta olan Cin harflerinin
temeli ise resimdir. Giinlimiiz alfabesinin 6zii de kelimeleri imgelerle temsil etmek olsa

da, alfabe, nesneler diinyasiyla arasindaki bagi tlimiiyle kaybetmistir:

“Alfabe, sesin u¢ucu diinyasini, mekanin degismez diinyasina doniistiirerek sesin

kendisini bir nesne olarak sunar.” (Ong, 2012: 111)

Alfabetik yazi, bilginin smiflandirilmasint ve kodlanmasini tesvik ederek

¢oziimleme, kodlama, kod ¢6zme ve smiflandirma becerilerini ilerletir. (Crowley,

Meyer, 2011: 100)

Marshall McLuhan, Gutenberg Galaksisi adli yapitinda fonetik alfabe
teknolojisinin igsellestirilmesinin insan1 kulagin biiyiilii diinyasindan tarafsiz gorsel
diinyaya tasidigini1 yazar. (McLuhan, 2001: 29) McLuhan’a gore, fonetik alfabe ve
okuryazarligin besledigi gorsel yasam, insanlar1 kabile insan1 olmaktan ¢ikarma giiciine
sahiptir. Mc Luhan yaziy1, gorsel olmayan uzay ve duyularin gorsel bir ¢erceve igine

alinmasi olarak tanimlar. (McLuhan, 2001: 65)

Yaz, yaklagik olarak M.O 3500 yillarinda bulunmus olsa da, yazili sdzciigiin
iretiminde kullanilan malzemelerin ve yoOntemlerin karakteri, okur-yazarligin
yayginlagsmasina, bilginin standartlastirilip yayilmasina ve basili malzemenin bir tiir
iletisim gorevi gérmesine bir takim kisitlamalar getirmistir. Kitaplarin el ile yaziliyor
olmasi, kagidin ancak M.S I. ylizyilda bulunmus olmasi, el yazmasi kitaplarin
kopyalarinin yapilmasinin ¢ok zaman almasi ve bu ylizden dagitimlarinin kisitlanmasi
XV. yilizyllda matbaanin icadina kadar yazili ve gorsel iletisimin yayilmasini
engellemistir. Crowley ve Heyer, el yazisinin yazarin bireyselligi, tarzi, mizaci ve genel
yasama aligkanliklar1 hakkinda ¢ok sey anlatan bir sanatsal bi¢im oldugunu 6ne siirerek

matbaanin yaziy tarafsiz ve kisisellik dis1 bir diizeye eristirdigini savunurlar:
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“El yazmasinin geligiminde teknik ve estetik giidiiniin yollarmin ayrilmasi
gerektigi bir noktaya gelindi. Kopyalamanin estetik ve kisisel kismi, kitabin pratik
bilgilerine engel oluyordu. Bu fikirlerin dolasuminin artmasi i¢in sanatin bu iki yaninin
ayrilma vakti geldi ve yinelemeye dayali kismi gerceklestirmek icin devreye makine
girdi.” (Crowley, Heyer, 2011: 145)

Basimcilik, bagka gelismelerin yani sira, ortacagin sonuyla modern donem
arasindaki gegise isaret eder. Matbaa, bagka teknolojileri etkilemis olan bir teknolojidir.
Bilgiyi genis ¢apta erisebilir kilarak ve yeni ifade bigimlerinin i¢inde gelisebilecegi bir
alan yaratarak diisiinceler diinyasina dogrudan etki eden bir teknolojidir. (Crowley,
Heyer, 2011: 128) McLuhan matbaay1, “el yazmalarmmin ilk mekaniklesmesi ve takip
eden tiim mekanizasyonlarin ilk 6rnegi” olarak nitelendirir. McLuhan’a gore tipografik
gelisme, insanlarin zihinlerini ve dile getirislerini genisleterek caglar arasi koprii kuran

bir diyalog olusturmustur. (McLuhan, 1997: 170)

2.2.1.2. Bir lletisim Aract Olarak Matbaa ve Sanata Etkisi

Degistirilebilir metal harfler kullanan matbaa, Avrupa’da Johann Gutenberg
tarafindan 1450 yilinda icat edilmis bir iletisim arac1 ve ayni zamanda bir sanattir. Eski
uygarliklarda matbaa sanatinin miihiir yliziiklerinden madeni paralara kadar bir¢ok
kokeni bulunuyordu. Bu sanat, son 2500 yi1l iginde her an kitap basimina uygulanabilirdi

ancak bunun i¢in toplumun hazir olmasi gerekirdi:

“Koleligi terk etmis ve kiiltiirel esitlik saglamaya istekli bir toplum; diger bir
deyisle ozgiir sehirlerin, sehir demokrasisinin, kitap ucuzlastirma yontemini talep
edecek, okuryazarlasan yurttaslar toplulugunun yiikselisi gerekiyordu.” (Crowley,
Heyer, 2011: 143)

Cin’de ve Japonya’da matbaacilik VII. yiizylldan beri yapilmaktaydi ancak
kullanilan yontem Gutenberg matbaasindan farklilik gosteriyordu. Bu iilkelerde
gelistirilmis olan matbaalar, degistirilebilir metal harfler yerine, belirli bir metnin
sayfasin1 basmak i¢in oyma agacgtan yapilmis “kalip baski” kullaniyordu (Briggs, Burke,
2011: 28) Ancak, diinya baski tarihinde yeni bir ¢ag acan bulus, XV. yiizyilda
Avrupa’da alfabe harflerinin basilmaya baslamasiydi. Alfabeli yazi, kelimeyi ses
birimlerine ve esit mekan parcaciklarina béler. Yazida kullanilan harfler, metne

girmeden once mevcut degildir. Harflerin baskisinda ise kelimeleri olusturan birimler
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(baski harfleri) kullanilacak kelime ortaya ¢ikmadan 6nce birim niteliginde mevcuttur.

Bu nedenle basili kelimeler yaziya gore daha fazla nesne niteligi tasir. (Ong, 2012: 141)

Ortacag’da, yerel dilde okur yazarlik, kagit kullanimi ve Arapga sayilarin
uyarlanmasi, basimciligin yolunu hazirladi. Yerel dilde okuryazarlik, XII. ve XIII.
yiizyillarda ortaya ¢ikt1 ve kilisenin yazili iletisim {izerindeki tekeline meydan okudu
(Crowley, Heyer, 2011: 128). Insanlar artik yalmzca kilisede rahiplerden duyduklariyla
yetinmiyor, kitaplardan da bilgilerini gelistiriyorlardi. Bunun sonucunda kilisenin
mutlak giicli giderek zayifladi. Rahiplere gore, ana sorun, matbaanin toplumsal ve
kiiltiirel hiyerarside alt konumda olan okurlara otoritelerin sdylediklerine glivenmek
yerine, dinsel metinleri kendilerinin incelemesine olanak vermesiydi. (Briggs, Burke,
2011: 28) Yerel dillerde yazilmis olan yazilar, dinleyicilere yiiksek sesle okunuyordu.
Boylece bir kiiltiirel gelenek ve bolgesellik duygusu ortaya ¢ikti. Parsdmenden daha az
maliyetli olan kagidin kullanimi bu siireci etkiledi. (Crowley, Heyer, 2011: 128)

Marshall McLuhan, matbaanin, insanin dolaysiz teknolojik uzantis1 oldugunu

belirtir:

“Baski, gorsel olarak el yazmasindan daha acik seciktir. Baski, binlerce yildwr
“soguk” el yazmasi aracimin hizmet ettigi diinyaya gelen ¢ok “sicak” bir aracti...
Baskinin sicak araci, insanligin ilk kez kendi yerli dil ozelliklerini gérmelerine ve ulusal

birlik ve iktidar: gorsellestirmelerine olanak tamidi.” (McLuhan, 2001: 196)

McLuhan, tipografinin kabilecilige ve dar goriisliiliige fiziksel ve sosyal olarak
hem zamanda hem uzamda son verdigini savunur. (McLuhan, 1997: 171) Matbaadan
once, kendi dar gercevesi icinde adeta bir kabile yasami yasayan insanoglu, matbaanin

icadiyla bireye doniismiis ve kabile yasamindan siyrilmistir:

“Alfabe ve onun tipografik uzantisi, bilginin giiciiniin yayilmasini olasi kilarak

kabile insamimin baglarimi paramparga etti ve bir bireyler yiginina doniistiirdii”

(McLuhan, 2001: 196)

Eskicag ve ortacag diinyalari birlestirerek modern diinyanin olusmasini
saglayan matbaa, beraberinde birgok kiiltiirel, sosyal, politik ve sanatsal doniisiimlere
neden olarak insanlik tarihine damgasini vurmustur. Amerikali tarih¢i Elizabeth

Eisenstein, matbaa sayesinde Italyan Ronesansi’nin yayilip siirekli bir Avrupa
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Ronesansi’na doniistiigiinii, Protestanlarin Reform hareketinin basladigini ve bu nedenle
Katolik kilisenin kendine yeni bir yon verdigini, modern kapitalizmin gelistigini, aile
yasami ve devlet politikasinin degistigini, modern bilimlerin Oniiniin ag¢ildigini,
toplumsal, zihinsel ve sanatsal yasamda bir¢ok degisiklikler gozlendigini 1980 yilinda
yazmig oldugu The Printing Press As An Agent Of Change adli kitabinda ayrintili bir
bicimde ele alir. Eisenstein’a gore, matbaanin en énemli iki sonucu, s6zlii ve el yazmasi
caginda daha degisken olan bilgiyi standartlastirmak ve birbiriyle uyusmayan goriisleri

ulasilabilir kilarak, otorite elestirisini tesvik etmekti. (Eisenstein, 1980)

Crowley ve Heyer ise matbaanin icadinin iki biiylik sonucunun zaten
standartlastirilmig bir iiriiniin daha 6zenli bir tarzda standartlagtirmasi ve zanaatginin
asamali olarak yok edilmesi oldugunu one siirerler. Crowley ve Heyer’e gore matbaayla
birlikte kaligrafi sanati cilirlimeye terk edilmis ve zanaatcilar yerlerini sanatgilara

devretmislerdir. (Crowley, Heyer, 2011: 146)

Matbaanin toplumsal, bilimsel, politik ve kiiltlirel agidan yol actig1 degisimler ne
derece 6nemliyse, sanat iizerindeki etkileri de o derece dnemlidir. Matbaanin kullanima,
ortagag diislincesinin ve sanat anlayisinin degerini yitirmesine ve zamanla yerini
Ronesans sanatina ve kiiltiirel bigimlerine birakmasina yol agmistir. Bir yandan 2000
yillik alfabe ve el yazmasi kiiltiirleri, 6te yandan da yeni yinelenebilirlik ve nicelestirme
mekanizmasinin arasinda duran Ronesans sanati, matbaanin getirdiklerinden biiyiik

Olctlide etkilenmistir.

Basili kitabin, gorselligin bir uzantis1 oldugunu savunan McLuhan, bu olgunun
perspektif duygusunu ve sabit bakis agisini giiclendirdigini iddia eder. McLuhan, sabit
bakis acis1 ve perspektifle baglantili olarak uzamin gorsel, tek diize ve siirekli oldugu

yanilsamasi yaratildigini belirtir:

“Dogrusalligin kesinligi ve hareketli tiplerin diizenlenmesinin tek diizeligi
Ronesans devrinin kiiltiirel bigimlerinden ve yeniliklerinden ayri diigiiniilmez. Baskinin
ilk yiizyillarinda, gorselligi vurgulamadaki yogunluk ve kigisel bakis acisi birleserek
kisinin kendini ifade etmesini miimkiin kilmistir.” (McLuhan, 1997: 172)

McLuhan’a gore tipografinin bir Orneklilik ve yinelenebilirlik o6zelligi,
birlestirilmis ya da resimsel uzay ve “perspektif” agisindan zorunlu bir baslangicti. XV.

yiizy1l baslarinda, Kuzey’de Van Eycks, Italya’da Massaccio gibi ressamlar resimsel ya
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da perspektifsel uzay ile denemeler yapmaya bagladilar. Tipografinin okuyucusu i¢in
dogal olan sabit bir konum ya da “bakis agis1” aligkanligi, XV. yiizy1l avandgard
perspektif¢iligine yayginlik kazandirmisti. Tirdeslik ve ¢izgisellik, Ronesans’in yeni
sanatinin formiilleriydi. (McLuhan, 2001: 160- 203)

“Kutsal yazilarin ve sanat eserlerinin hi¢biri, Gutenberg ten énceki yiizyillarda
bir orneklilik ve tiirdeslik ozelligi tasimamistir. Tipografi, XVI. yiizyildan itibaren
sanatlari, bilimleri, sanayiyi ve siyaseti istila eden tiirdeslik kavramini besledi.”

(McLuhan, 2001: 191)

Baskinin tekdiizeligi ve yinelenebilirligi Ronesans’da zaman ve uzamin siirekli
Olciilebilir degerler olarak algilanmasina neden oldu. Bunun sonucunda doga ve gii¢
kutsal olarak goriilmemeye baslandi. Pargalara ayirma yoluyla fiziksel siirecleri kontrol
etme teknigi, Tanr1 ve doga, insan ve doga, insan ve insani birbirinden ayirdi.
(McLuhan, 1997: 176) Bu ayrimlar, sanatcilarin sanat eserlerinde yansimalarini buldu.
Ronesans sanat yapitlari, tipki Ortacag’da oldugu gibi iletisimsel olaylardi. Kiliselerdeki
dini resimler ileti igeriyor ve ii¢ boyutluluk onlar1 dinsel iletisim bakimindan Ortacag
eserlerine gore daha etkili kiliyordu. Bu sekilde dini ileti iceren resimlere 6rnek olarak
Floransali Ressam Sandro Boticelli’nin Roma’daki Sistine Sapel’de bulunan Corah’in
Cezalandiriligi adli duvar resmi 6rnek olusturmaktadir. Bu resimde, Musa Peygamberin
otoritesine bagkaldirmaya cesaret eden bir adami yutmak i¢in agilan yeryiizii betimlenir.
Bu resim, Papa IV. Sintus tarafindan, kilise konseyinin Papa’nin iktidarin1 sinirlayacagi
sOylentisi lizerine siparis edilmistir ve Papa’nin yeni Musa Peygamber oldugu,
ayaklanmanin yarari olmayacagi anlamina gelen sert bir ileti igerir. (Briggs, Burke,

2011: 45)

Ortagag’da isbirligi i¢inde iiretilen ve altinda sanat¢inin imzasi olmayan, bir
bakima Kkolektif iiretim sayilan resimler, 1500°lii yillardan itibaren giderek tek tek
ressamlarla 6zdeslesti. Bu ressamlarin yaptigr dinsel olmayan resimler, daha kiiclik
kitlelere daha cesitli iletiler aktardi. Dinsel resimler, onlar1 herkesin gorebilecegi
kiliselerde sergilenirken, dinsel olmayan Ronesans resimleri sahislar tarafindan evlerine
asilmak i¢in satin alindi. Bu yiizden, o doneme ait dinsel olmayan resimler bir sahsin
evinin duvarinda asili oldugundan ve heniliz yeniden iiretim yOntemleri

kullanilmadigindan ¢ogu insan i¢in goriinmezdi. (Briggs, Burke, 2011: 46)
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Ronesans doneminde, hem dinsel hem de dinsel olmayan yapitlar, genelde
miisterilerin siparigi iizerine ve sozlesmelerle belirlenen sartlar dogrultusunda
yapildiklarindan, sanat¢ilar bir anlamda 6nce resmin miisterisini buluyor ve sonra o
miisterinin arzusu dogrultusunda iiretiyorlardi. Matbaanin icadiyla birlikte, sanat¢inin
roliinde ve eserlerinin yapisinda degisim gozlemlendi. Baski, hafizaya bagimlilig
azalttigindan, imge yaraticilarinin sosyal fonksiyonlarini degistirdi. Ayni1 zamanda
sanatcilarin kar amaciyla kendi tasarimlarin1 yayimlamalarina olanak sagladi. Artik
herkesin ihtiyacina ya da siparisine gore mal tedarik eden biri degildi sanat¢i. Daha

genis bir kamuyla yiiz ylizeydi ve eserlerini ona gore yaratmak zorundaydi. ( Eisenstein,
1980: 253)

Briggs ve Burke, Medyanin Toplumsal Tarihi adl kitaplarinda bir iletisim araci
olarak basili imgenin 6nemini vurgularlar ve imgenin makine araciligiyla yeniden
tiretimi ve “baski resmin” ortaya c¢ikisinin gorsel iletisimdeki en biiyiikk degisim

oldugunu ileri siirerler:

“Ulasimi ve tasinmast daha ucuz oldugundan baski resimler daha fazla insana
daha hizli ulagabildi. Halk dini bayramlarda dagitilan tahta baski aziz resimleriyle dine
tesvik edildi ve Reform hareketinin onciisii Martin Luther’in imgeleri 1520°li yillarda
Kilise reformcularmmin diisiincelerinin yayilmasina yardimct oldu. Leonardo, Raphael
ve Michelangelo 'nun resimleri tahta baski ve oyma baski olarak yeniden iiretildi ve

daha genis bir kitleye erigimi saglandi.” (Briggs, Burke, 2011: 47)

Briggs ve Burke, ayrica baski resimlerin, Bati Avrupa imgelerini bagka
kiltlirlere tanittigin1 ve bu resimlerin Hindistan, Cin, Meksika, Peru gibi uzak
tilkelerdeki temsil bigimlerini etkiledigini savunurlar. Briggs ve Burke’ye gore, XVII.
ve XVIII. yiizyillarda Ingiltere ve Fransa’da iiretilen mizahi baskilar halkin siyasi
bilincinin giliglenmesine neden oldu. Ayrica bu donemde tahta kalip baskinin
gelismesiyle 6nem kazanan c¢izgi anlatt ve resimli hikayeler XX. ylizyilin ¢izgi
romanlarinin ilk habercisiydi. 1472°de basilmaya baglayan haritalar, matbaanin
sagladig1 yinelenebilirligin imgelerle enformasyon iletisimini nasil kolaylastirdiginin bir

baska ornegidir. (Briggs, Burke, 2011: 47- 49)

“Haritalar, diinyayr kagit iizerinde sunar ve belgelerle donanmis gruplarin

yeryiizii par¢alarina hakim olmalarin kolaylastirr.” (Briggs, Burke, 2011: 48)
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Matbaanin olast kildig1 yinelenebilirlik, diger bir deyisle yeniden iiretim XX.
yiizyillda Marksist elestirel kuramec1 Walter Benjamin ve Kanadali medya diistiniirii
Harold Innis tarafindan ele alindi. Teknik Araglarla Yeniden Uretim Caginda Sanat
Eseri adli yapitinda Walter Benjamin, sanat yapitinin mekanik c¢agla birlikte
karakterinin degistigini ve mekanik yeniden {iretimin sanat yapitinin “aura’sini yok
ettigini iddia eder. Benjamin’e goére makine, ¢ok sayida kopyayi essiz bir varolusun
yerine koyar ve bunu yaparken de imgenin kiilt degerinden, sergi degerine bir ge¢is
tiretir. (Benjamin, 2011: 61) William Ivins ise XVI. yiizyil baski resimlerinin tamamen
tekrar edilebilir resimli ifadeler olarak Onemini vurguladi. Ivins, elle yapilan teknik
cizimlerin el yazmalarinda kopyalanirken bozuldugunu ¢iinkii en usta ressamlarin bile

kopya ettikleri resmin 6ziinii kacirdiklarini 6ne siirerek su 6rnegi verir:

“Hi¢ yonca gormemis bir dizi ressamin kopyaladigi yonca deseni, birkag

kopyalama sonucunda yoncadan ¢ok kuskonmaza benzeyebilir.” (Ivins’ten aktaran

Ong, 2012:151)

Ronesans donemi, sanat/zanaat sisteminden, modern giizel sanatlar sistemine
gecis siirecinin bagladigr donemdir. Baskinin icadi, tekrar edilebilen kesinligin imgesini
temsil ediyordu ve yeni toplumsal enerjilerin ilham kaynagi oldu. Baskinin kullanimu,
Ronesans’da ruhsal ve sosyal enerjilerin biiyiik dl¢iide disa vurumunu sagladi. Sanatgi
ve yazarlar bu sayede kendilerini ifade edebilme olanag: buldular. Diger bir deyisle
baski, eylem ve duygunun birbirinden ayrilmasina neden olarak, sanat¢ilarin kendilerini

ifade etmelerinde devrim yaratti. (McLuhan, 1997: 176-178)

Eisenstein’a gore, baskinin kullanimi giizel sanatlar (beaux arts) ve giizel
metinler (belle lettres) arasinda bir bag olusturdu. Kitap okuyan sanatcilar ve imge
izleyen kitap okurlari arasinda siirekli bir etkilesim olustu. Baskinin, bilgiyi saklanabilir
kilmasi sanatgilart 6liimsiizliik mertebesine ¢ikardi. Bundan dolayidir ki matbaa dncesi
doneme ait sanat¢ilar hakkinda, sonradan gercgeklestirilen incelemeler sonucunda, genel
bilgilere sahip oldugumuz halde, Ronesans’dan baslayarak giiniimiize kadarki donemde

bir¢ok sanatg1 6liimsiizlesmistir. (Eisenstein, 1980: 255)

Matbaanin etkisi, yalnizca gorsel sanatlarda degil miizikte de gozlemlenmistir.
Matbaadan Once, miizik eserlerinin bestecileri ile icracilar1 ayni kisilerdi. Notalar

cogaltilmadigindan, bir bestenin farkli kisiler tarafindan icra edilmesine olanak yoktu.
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1501 yilinda miizik eserlerinin notalarinin basimia baglanmasi, besteci ve icract

ayrimini giindeme getirdi. (Shiner, 2013: 71)

Baskinin miizige getirdigi diger bir yenilik de, siiri sarkidan ayirt etmesiydi.
Basili sayfalardan 6nce, siir diger tiim metinler gibi, yiiksek sesle okunuyor ve siirin
dizelerine miizik eslik ediyordu. Sessiz okumanin yayginlagmasiyla, siirin duymadan
okunabilecegi gibi, miizik aletlerinin de herhangi bir dizeye eslik etmeden
calinabilecegi diisiincesi ortaya ¢ikti. Miizik, sozlii kelimeden uzaklasarak Bartok ve

Schoenberg gibi sanat¢ilarin eserlerinde hayat buldu. (McLuhan, 1997: 176)

Matbaa, sanati bir iletisim aract olarak etkilemenin yani sira bircok toplumsal
degisimin baslangicina da imza atmistir. McLuhan’a gore, kitap ilk &gretme
makinesiydi ve ayn1 zamanda ilk kitlesel iiretim yapilan maldi. (McLuhan, 1997: 174)
Eski bir el sanatimin ilk makinelestirilmesi olan matbaa, kisa siirede daha fazla el
sanatlariin makinelestirilmesine yol acti. Bu baglamda baski, bir 6rnek ve yinelenebilir
olarak dretilen ilk “meta”dir. (McLuhan, 2001: 178) Yayimciliktaki bu gelismeler,
XVIII. vyizyillda tiketim toplumunun dogusuna neden oldu. Matbaayla birlikte
okumanin kisisellesmesi, bireyciligin, empatinin, ruhsal devingenligin ortaya ¢ikmasina
yol agt1. (Briggs, Burke, 2011: 68-72) Matbaa hem kesiflerin daha yaygin bilinmesini
olanakli kilarak, hem de enformasyonun kaybolmasini zorlastirarak bilgi birikimini
kolaylastirdi. Kitaplarin ve haber amagl siirekli yaymlarin dolasimi bilgi toplumunu

olusturdu. (Briggs, Burke, 2011: 76)

Basili seyler giindelik hayatin giderek daha Onemli pargasi haline geldi.
Kitaplarin, kitapgilarin ve dergilerin yayilmasi poster ve resmi belgelerin ortaya
cikmasina yol acti ve gilinliik gazeteler sayesinde matbaa giindelik yasamin pargasi
haline geldi. “Siirekli yaymlar” a magazinler eklendi. XVII. yiizyil sonlarinda kitap
elestirisi ortaya c¢iktt ve bu yolla bir yaym bi¢imi digerinin reklamimi yapti ve
destekledi. Gazeteler kamuoyunun dogusuna ve bunun sonucunda da kamusal alanin

olusmasina katkida bulundu. (Briggs, Burke, 2011: 77- 80)

Matbaa, edebiyatgilar denilen yeni bir entelektiiel smifin dogmasina yol agt.
Tiim bunlarin sonucunda matbaa, yazili sdzciligiin tekelini ortadan kaldirmis ve siradan

insanin basili sozciikler araciliiyla biitiin kiiltiirlere erismesini saglayarak gegmis ve
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gelecegi, uzak ve yakini bir araya getirerek her insanin zaman ve mekandaki etki alanini

arttirmistir. (Crowley, Meyer, 2011: 146)

McLuhan’in, daha 6nce de deginilen soziinli yinelemek gerekirse, “...hareketli
baski, takip eden tiim mekanizasyonun ilk érnegidir.” Dolayisiyla matbaa, bir iletisim

araci olarak fotograf sanatinin ortaya ¢ikmasina da olanak saglamis bir teknolojidir.
2.2.2. Fotograf ve Yeniden Uretimin Sanata Etkisi

2.2.2.1. Fotografa Zemin Hazirlayan Teknolojik Gelismeler ve Fotografin
Icadi

XV. ylizyll ortalarinda Gutenberg tarafindan insanligin hizmetine sunulan
matbaa, bir el zanaati olan el yazmalarinin ilk mekaniklesmesi oldugu gibi, bir¢ok

zanaatin mekaniklesmesinin de dnciilitydii.

Ayn1 zamanda baski (print), bir 6rneklik ve yinelenebilirlik 6zellikleri tasiyan ilk
“meta”ydi. Baskinin bir Orneklilik, yinelenebilirlik ve stireklilik ozellikleri gorsel

diinyanin temelini olusturarak fotografin icad1 i¢in gerekli ortami hazirladi.

Marshall McLuhan’a gore, “Eger baski, tahta baski kalip ve oymacilik var
olmasayd: fotograf asla var olmazdi, c¢iinkii yiizyillar boyunca tahta kalip baski ve
oymacilik diinyayr ozenle hazirlanmis bir dizimi (sentaks) olan nokta ve c¢izgilerin

diizenlenmesi yoluyla betimlediler”. (McLuhan, 1997: 189)

McLuhan, daha sonralar1 yarim ton tekniginin kullanimiyla, sentaksin
baskilarda, telgraf mesajlarinda ve empresyonist resimlerde kayboldugunu ve fotograf
araciligiyla insanlarin sentaks olmadan nasil gorsel raporlar yaratabileceklerini

kesfettiklerini iddia eder. (McLuhan, 1997: 190)

1839°da William Henry Fox Talbot, fotograf araciligiyla nesnelerin, ressamin
kalemine ihtiyag olmadan kendilerini betimleyebilecekleri tezini savundu. Insanligin
Endiistri Devrimi’ni yasadigi bu donemde, fotografin bulunmasiyla gorsel diinya da
endiistriyel siirece girmis bulunuyordu ¢iinkii fotograf birebir yinelenebilir gorsel imge
yaratarak dis diinyayr otomatik olarak yansitiyordu. Gutenberg Matbaasinin bir

orneklilik ve yinelenebilirliginin Ortagag’dan Ronesans’a gecis sagladigr gibi,
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fotografin icadi da “tipografik insan”dan, “grafik insan”a geg¢isi sagladi.(McLuhan,

1997: 191)

Bugiinki anlamiyla fotograf makinesi Talbod tarafindan XIX. yiizyilda icat
edilmis olsa da, insanlar XVI. yiizyildan beri Camera Obscura (Karanlik Oda ya da
Karanlik Kutu) teknigiyle kiigiik karanlik bir odada imgeler iiretmekteydiler. Camera
Obscura, karanlik bir odaya ya da kutuya yiizeyindeki bir igne deliginden giren giines
1sinlarinin  dis diinyadaki imgeleri karst duvara yansitmasi gibi basit bir teknige
dayaniyordu. Bilimsel agidan bakildiginda Camera Obscura’nin teknigi 151k
dalgalarinin dogrusal olarak ilerlemesi olusturuyordu. Nesneden gelen 151k dalgalar
karanlik kutunun iizerindeki igne deliginde toplanarak birlesiyor ve kutunun karsi
yiizeyine carptigit noktada nesnenin alt-list ve sag-sol ters olarak goriintiisiinii
olusturuyordu. Nesneden yansiyan 1s1k ne kadar kii¢iikse, goriintii o kadar net ve keskin

oluyordu. (Kilig, 2012: 53)

Camera Obscura’nin bulunmasindan once, bir nesne ya da konuyu resmeden
kisi, goziyle gordiiginii yiizey lizerine resmederken, Camera Obscura’yla birlikte
optigin verdigi goriintiiden yola ¢ikarak resmetmek basladi. Bu yeni bulus, nesneleri ve
olaylar1 i¢inde bulunduklari simdiki zaman diliminde resmetmekteydi. Diger bir deyisle,
camera obscura, simdiki zamani sunan, 151gin biiriindiigii yeni bir teknolojiydi. (Kilig,

2012: 61)

Cogu sanatg1, Camera Obscura’yr dogayr gozlemlemek ve daha miikemmel bir
sekilde resimlerine yansitmak i¢in kullaniyordu. Camera Obscuranin ylizey lizerinde
sagladig1 goriintii kalici olmadigindan, 1sikla ortaya ¢ikip, 1sik yok olunca ortadan
kalktigindan, kullanicilar1 bu aygitin verdigi goriintiiyli kagit {izerine ¢izerek

kopyaliyorlardi. (Kilig, 2012: 62)

1830’lara gelindiginde, imajlarin kagit lizerine sabitlenmesi i¢in eksik olan tek
sey fotografin 1s1ga duyarli kimyasiydi. Camera Obscuramin optik kurallari ile
fotografin 1518a duyarli kimyas: arasindaki ilk baglantiyr 1826 yilinda Fransiz Sanatci
Joseph Nicephore Niepce kurdu. Evinin penceresinden ¢ektigi manzara resmini, kalay-
kursun alagimi bir plaka iizerine basarak diinyanin ilk gizli gorilintlisiinii gergeklestirdi.
Niepce’nin yiizey lizerinde elde ettigi gizli goriintii kimyasal islemler sonucunda gergek

gorlintiiye doniistiiglinde ilk kalic1 ve sabit goriintii gerceklestirilmis oldu. (Kilig, 2012:
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75) Daha sonra 1839°da Louis Daguerre tarafindan gelistirilen dagerreyotipi fotografsal
goriintiilerin olusturulmasina olanak sagladi. Dagerreyotipi, 1518a duyarl ylizey {izerine
optik araciligiyla goriintiileri kaydederek sabitleme yontemiydi. Dagerreyotipiyle
birlikte ylizey ilizerine gorilintiileme, insan elinden uzaklasarak makinenin kontroliine
girmisti ancak bu teknik yalnizca tek bir imge {iretilebiliyordu. Walter Benjamin,
Fotografin Kisa Tarihi adli denemesinde, Daguerre’nin Camera Obscura’' nin sagladigi
gorlntiileri kalic1 kilmasiyla birlikte, ressamlarin, teknisyenlerin gerisinde kaldiklarini
iddia eder ve dagerreyotipin en ¢ok portre ressamligini olumsuz etkiledigini vurgular.
(Benjamin, 2011: 16)

Camera Obscura’nin yansittig1 doga giizelliklerinden etkilenen ingiliz William
Henry Fox Talbot, bu dogal imgeleri kalici olarak kagit iizerinde sabitlemek icin
yontemler iizerinde calisti. Talbot’un asil hedefi, Camera Obscura’yla elde edilen
goriintiileri 1518a duyarli kagit tizerine kaydederek sabitlemekti. Daguerre ve Niepce’den
farkli olarak Talbot 1518a duyarli ylizeyde metal yerine kagit kullanmis, negatif
goriintliyli ¢ogaltilabilir bir malzeme sekline doniistiirerek kopyalayarak cogaltmay1
saglamis ve negatif goriintiilerden kimyasal yontemlerle pozitif elde etmistir. (Kilig,
2012: 93) Bu yontem aracilifiyla, cogu bilimin eksikligini duydugu “kelime olmadan
bilgi transferi” gergeklesmis oldu. Ayrica Dagerreyotipi ile yalnizca tek bir imge
iretmek olasiyken, Talbot’un yontemi tek bir negatiften, negatifin kendisine zarar
vermeden smursiz sayida fotograf baskisi iiretmeyi olasi kildigindan gilinlimiizde bile

gecerliligini siirdirmektedir. (Lovejoy, 1997: 23)

2.2.2.2. Bir mekanik yeniden iiretim araci olarak fotografin sanata etkisi

Fotografsal siiregle sabit imgelerin yaratilmasi sanat diinyasini bir¢ok yonden
etkiledi. Mekanik yeniden iiretim i¢in bir alet (tool) ve temsil i¢in bir arag (medium)
olan fotograf var olan sanat gelenegine meydan okudu. Fotograf ilk dnceleri ¢ogunlukla
portreler igin kullaniliyordu. Ilk makineler ¢ok uzun poz zamani gerektirirken,
taginabilir fotograf makinesinin ve sipsak fotografin gelismesiyle bu siire kisalarak
rastlantisal goriiniimlerin giizelligi kesfedildi. Ayrica fotografin gelisimi, resim
sanatinin goriintiileri kaydetme gorevini yiiklenmeye basladi. Mekanik bir aragla daha
Iyi ve daha ucuza yapilabilecek isler igin resim sanatin1 kullanmaya gerek yoktu artik.

(Gombrich, 2013: 524)
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Fotografin yaratti§i en biiyiikk devrim geleneksel sanatlarda goézlemlendi.
Fotografin icadindan sonra, ressamlar fotografla yansitilan diinyayr betimlemekte
giicliik ¢ektiler. Bunun yerine disavurumculuk ve soyut sanat araciligiyla yaraticiligin
i¢sel stlirecini disa vurmay1 tercih ettiler. Aym sekilde, yazarlar da fotograf aracilifiyla
diinyada neler oldugunun farkindaliginda olan okuyucuya olaylar1 ya da nesneleri tasvir
etmeyi biraktilar. Yazarlar ve sairler insanlara ig¢gdrii saglayan, kendilerini ve
diinyalarin1 yaratma olanagi sunan zihnin igsel isaretlerine odaklandilar. Boylece sanat,
digsal tasvirden igsel olusuma gecis yapti. Zaten bildigimiz bir diinyay1r betimlemek
yerine sanatc¢ilar, kamu katilimi saglayacak yaratici silirecler sunmaya basladilar.

(McLuhan, 1997: 194)

Devrimsel bir temsil araci olmasmin yani sira yeniden liretim, ¢ogaltim ve
habercilik araci olarak da biiyiik 6nem tasiyan fotografin icadi sanat diinyasinda farkl
goriiglerin olugmasina neden oldu. Bir kisim sanat¢1 fotografi ¢aligmalarina 1s1k tutacak,
ufuklarint genisletecek bir teknolojik yenilik olarak selamlarken, diger bir kisim ise
fotografi sanata dogrudan bir tehdit olarak gordii. 1839°da dagerreyotipinin icadi ilan
edildiginde, elestirmen Paul Dalaroche “bu giinden itibaren resim olmiistiir” iddiasinda
bulundu. (Dalaroche’dan aktaran Lovejoy, 1997: 23) Endiistri Devrimi’nin ger¢eklerine
kars1 olan sanatcilar, fotografi makine cagina gegisle 6zdeslestirerek insanliga bir tehdit

olarak gordiiler.

2.2.2.3. Fotografin sanata etkisi iizerine elestirel yaklasimlar
Walter Benjamin ve John Berger

XX. yiizyilda fotograf teknolojilerinin kiiltliriin olusumu iizerindeki etkileri,
elestirel kuram teorisyenlerinden Walter Benjamin tarafindan incelendi. Teknigin
Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti adli {inli makalesinde
Benjamin, sanat yapitinin teknik yoldan yeniden {iretilebilirliginin, yapiti kutsal
torenlerin eseri olmaktan kurtardigini iddia eder ancak yeniden lretim teknikleriyle
tretilmis bir eser geleneginden koparilmis, biricikligi yerini kitlesel varliga birakmustir.
Benjamin’e gore, 6zgiin yapitin “simdi ve buradalig1” yapita hakikilik kazandiran en
onemli unsurdur. Hakiki yapit, elle yapilan yeniden iiretime kars1 otoritesini korurken,
teknik yolla yeniden iiretim yapitin otoritesinin yok olmasia neden olur. Bu duruma
neden olarak Benjamin, teknik yolla yeniden iiretimin hakiki yapit karsisinda, elle

gergeklestirilen yeniden iiretime gére daha bagimsiz konumda olmasini ve teknik yolla
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yeniden iiretimin yapitin izleyiciye gelmesini saglamasini ileri siirer. (Benjamin, 2012:
54) Imge, yeniden iiretilerek farkli iceriklerde, ornegin posta pullarinda ya da
billboardlarda izleyiciye sunuldugunda farkli anlamlar kazanarak orijinalligini,

biricikligini ya da Benjamin’in deyimiyle “aurasi”ni1 yitirir. Benjamin sdyle ifade eder:

“Sanat yapitimin teknik yoldan yeniden iiretilebilirligi, diinya tarihinde ilk kez
vapiti kutsal torenlerin asalagr olmaktan ozgiir kilmaktadwr. Yeniden iiretilen sanat
vapiti, gittikce artan dlgiide, yeniden tiretilebilirligi hedefleyen bir sanat yapitinin
yeniden iiretimi olmaktadir. Ornegin bir fotografin negatifinden cok sayida baski
vapilabilmektedir, hangisinin ozgiin baski oldugu oldugu sorusu bir anlam
tasimamaktadir. Gelgelelim sanatsal iiretimde hakikilik ol¢iitiiniin iflastyla birlikte,
sanatin toplumsal islevi de bir biitiin olarak koklii bir degisim gecirmistir. Sanatin
kutsal térenden temellenmesinin yerini bir baska wygulama, yani sanatin politika

temeline oturtulmast almistir.” (Benjamin, 2012: 58- 59)

Fotograf, yalnizca gorsel bir ara¢ degil, ayn1 zamanda bir alettir, tek bir
orijinalden sonsuz sayida kopya yapmak igin kullanilan bir yeniden iiretim aleti.
Benjamin bunu, mekanik yeniden iiretim caginda sanati etkileyen en dnemli 6zellik
olarak nitelendirir. (Lovejoy, 1997: 26) Fotografin mekanik ¢ogaltma teknolojisi olarak
ortaya ¢ikmasini Fox Talbot saglamistir. Fotografcilik dagerreyotipi olarak gelisseydi,
sadece bir resmetme tekni8i olarak gelisecek, yeniden iretim aleti niteligini
kazanamayacakti. Boylece resmedilen her sey Walter Benjamin’in deyimiyle “biricik”
olacakti. Talbot’un kagit negatif yontemiyle fotograf cogaltilabilen, yeniden iiretilebilen

hale geldi. (Kilig, 2012: 119)

Fotografin icadindan once gergeklestirilen kopyalamalar, 6zgiin olan bir seyin
kopyalanmasi ya da yeniden iretilmesidir. Teknoloji yardimiyla yiizey iizerine yazilmig
ya da resmedilmis bir seyi mekanik olarak ¢ogaltmaya en iyi 6rnek matbaadir. Matbaa,
tek bir 6drnegin mekanik olarak cogaltilarak kitlelere yayillmasii saglamistir. Fotograf
ise matbaadan farkli olarak kendi {trettigi goriintiiyli g¢ogaltir. (Kilig, 2012: 119)

Fotografin ¢ogaltma teknigini Walter Benjamin soyle vurgular:

“Fotografla birlikte insan eli, resmin yeniden iiretim siireci i¢ersinde ilk kez en
onemli sanatsal yiikiimliiliiklerinden kurtuldu, bu yiikiimliiliikler artik yalnizca objektife

bakan goéz tarafindan iistlenildi. Goziin algilanmasi, elin ¢izmesinden ¢ok daha az
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zaman aldigindan, resim araciligiyla yeniden iiretme siireci, konusmayla at basi

gidebilecek hiza erigti.” (Benjamin, 2012: 47)

Fotografin mekanik olarak ¢ogaltilmasi, bireyin diinyayr algilamasin
degistirmistir ve kendi disindaki diinyaya a¢ilmasini saglamistir. Fotografin resmettigi
seylerin ¢ogaltilmasi ve kitlelere yayilmasi resmedilen seyi metaya doniistiirmiistiir.
Benjamin’e gore fotograf, seylerin kiilt degerini geri plana iterek dolasim degerini 6ne
cikarir. Benjamin, insan portrelerinin kiilt degerini korumak i¢in son bir ¢aba oldugunu
iddia eder. Benjamin’e gore, fotografin erken donemlerinde, portrenin yaygin olmasinin
nedeni uzaktaki ya da Olmiis sevilenlerin anilarini canli tutmaya cabalayarak kiilt

degerini ya da “aura”y1 canli tutmaktir. (Benjamin, 2012: 60)

John Berger, Gorme Bigimleri adli calismasinda Walter Benjamin’in goriislerini
daha anlasilmasi kolay bicimde sunarak, fotograf makinesinin icadinin sanata etkisini
tartisir. Berger’e gore fotograf makinasinin bulunmasi insanin goriisiinii degistirmis,
goriinen nesneler farkli anlam tasimaya baglamig ve bunlar hemen resimlere

yansitilmistir. (Berger, 2013: 18)

Ronesans doneminde Avrupa sanatina 6zgii olan perspektif geleneginde hersey
bakan kisinin gorlis agisina gore diizenleniyordu. Perspektifle yapilmis her resim,
izleyiciye diinyanin merkezinin kendisi oldugu hissini veriyordu. Fotograf makinesi
aslinda bdyle bir merkezin olmadigin1 gosterdi. Diger bir deyisle, insan gdziiniin yerini
mekanik goz aldi. Yapisalct film yapimcisi Vertov, kendisini makineyle 6zdeslestirerek

sOyle der:

“Bir goziim ben. Mekanik bir goz. Ben, makine, size ancak benim gorebilecegim
bir diinyayr agryorum... Zaman ve yer simirlarindan kurtulmusum; evrenin her bir
noktasini, biitiin noktalarimi, nerede olmalarini istiyorsam ona gére diizenliyorum.
Benim yolum, diinyanin yepyeni bir bicimde algilanmasina giden yoldur. Boylece size

bilinmeyen bir diinyayt a¢ikliyorum.” (Vertov’dan aktaran Berger, 2013: 17)

Berger’e gore, fotograf makinesinin bulunusu ¢ok daha once yapilmis olan
resimlere bakist da degistirdi. Baslangigta resimler i¢inde bulunduklart yapinin
biitiinleyici pargalariydi. Her resmin biricikligi, Benjamin’in de belirttigi gibi, bir
zamanlar bulundugu yerin biricik olmasindan kaynaklaniyordu. Resim bir yerden bir

yere tasinabilirdi ancak ayni anda iki yerde birden goriilemezdi. Fotograf makinesi,
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resmin fotografin1 ¢ekerek imgenin biricikligini ortadan kaldirdi. Berger’in ifadesiyle,
“resmin anlami ¢ogaldi, bir¢ok anlama béliindii”. (Berger, 2013: 19) Leonardo’nun

tinlii Mona Lisa tablosunu kendi agisindan degerlendiren John Berger su 6rnegi verir:

“Bir zamanlar icinde bulundugu Medici Sarayi’ndaki zaman ve mekanindan
kopmus, diinyanin en tinlii tablosu simdi kursun gegirmez camla ¢evrelenmis, sicaklik
kontrollii bir ortamda Paris’teki Louvre Miizesi’'nde sergilenmekte. Bu iinlii resim,
yeniden tiretim yoluyla kiiciik sanat kitaplarindan billboard reklamlarina sayisiz defa
kullanilmis. Resim artik kitle kiiltiiriiniin bir parcast haline doniigerek yeni bir sosyal
anlama, degere ve kullamima sahip olmus. Bu resmi biiyiileyici kilan artik satis

degerinin erisilmez olmasindan kaynaklaniyor”. (Berger, 2013: 23)

Berger’e gore, fotograf makinesinin resimleri yeniden canlandirilabilir

kilmasindan sonra resimlerin yitirdigi kiilt degerin yerini, satis degeri almistir.

Roland Barthes ve Susan Sontag

Roland Barthes, 1980°de kaleme aldigi Camera Lucida adli eserinde fotografin
Oziini tanimlama amact giiderek felsefe ve fiziksel diinya ile olan iligkisi lizerinde
yogunlagir. Barthes, Benjamin’e karsit bir goriis savunarak fotografit “yeniden iiretim”
olarak nitelendirmez. Barthes’e gore fotograf orjinalin ¢ogaltilmasi degil, kodu olmayan
bir imgedir. Gergekligin kopyasi degil, gegmis gercekligin ortaya ¢ikigidir: sanat degil,
sihirdir:

“...kodsuz bir goriintii oldugunu ileri siirdiigiim zamanlarda da dahil oldugum
gercekgiler, fotografi gergekligin bir “kopyasi” olarak degil, ancak ge¢mis gercekligin
bir yayulisi olarak alirlar: yani bir sanat degil, bir sihir.” (Barthes, 2011: 105)

Barthes, fotografi teknik agidan birbirinden farkli iki yontemin kesismesi olarak
tanimlar. Isigin belli maddeler {izerindeki etkisinden kaynaklanan kimyasal yontem ile
optik bir diizenek yoluyla goriintiiniin olusturulmasini saglayan fiziksel yontem. Bu
yontemlerin birlesmesiyle ortaya ¢ikan fotograf, 6zneyi nesneye doniistiiriir ve tam bu

an1 temsil eder. (Barthes, 2011: 20-21)

Her fotografin orada bulunmanin bir sertifikas1 oldugunu savunan Barthes, her
fotografin gergek diinyadaki géndergesine bagli oldugunu ve bize goriiniir kilinanin hep

gonderge oldugundan, fotografin fiziksel varligmmin goériinmezlestigini savunur.
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Barthes’e gore, bir resim gormemis oldugu bir gergegi sanki gormiis gibi kagida

yansitabilir ancak gonderge var olmadan fotograf asla var olamaz.

“Fotografik gonderge... O olmadan fotografin da olamayacagi, mercegin ontine
verlestirilen ve zorunlu olarak gergek olan seydir. Resim gercege onu gormeden de

oykiinebilir... Fotografta 0 Nnesnenin orada bulunmus oldugunu asla yadsiyamam”

(Barthes, 2011: 93)

Barthes’e gore, fotografin 6zii ne sanat, ne iletisim, ne de basit bir temsildir.
Fotografin 6zii, gercegin var olmusluguna génderme yapmasidir. (Barthes, 2011: 93)
Imgelenen nesneler metaforik degil, totolojiktir. “Suradaki pipo, her zaman ve inatla bir

pipodur. Her zaman gondergesini yaninda taswr gibidir”. (Barthes, 2011: 17)

Barthes, burada ressam Rene Magritte’in iizerinde “bu bir pipo degildir” (Ceci
n’est pas une pipe) yazan iinlii pipo resmine génderme yapmaktadir. Magritte’in bu
sOzleri, tablodaki resmin gercek bir pipo olmadigini, piponun resimsel temsili oldugunu
vurgulamay1 amaglar. (Barthes, 2011: 17) Diger bir deyisle, gondergenin var olmuslugu

gercektir ancak fotograf yalnizca gergegin temsilidir.

Susan Sontag, Fotograf Uzerine (On Photography) adli denemesinde,
“fotograflarin dolaysiz bicimde erismemizi sagladigi sey gercekligin kendisi degil,
goriintiileridir” diye belirterek Roland Barthes’in goriisiinii paylasir. (Sontag, 2011:
195) Sontag, eserinde fotografin bedenleri, uzami: ve zamani sembolik olarak ele
gecirdigini vurgulayarak bir fetis nesnesi olarak fotografin ontolojisi ilizerine yogunlasir.
Sontag, fotograflarin bize kanit teskil ettiklerini ve verili olaylarin gerceklesmis
oldugunun kesin kanitlar1 sayilabileceklerini ileri siirerek Barthes’in goriislerine

paralellik gosterir. (Sontag, 2011: 5)

Sontag’a gore, resim sanati ve fotograf yenilik¢i olduklar1 Slglide degerli
bulunurlar. Her iki sanat da, Walter Benjamin’in sanat eserinin tanimlayici karakteri
olarak nitelendirdigi “mevcudiyet” 6zelligine sahiptir. Benjamin, bir fotografin mekanik
bicimde yeniden iiretilen bir nesne olarak — gercek bir mevcudiyetinin olamayacagini
diisinmekteydi. Ancak Sontag, begenilen fotograflarin miizeler ve sergilerde
sergilenmesinin onlara bir sahicilik, gercek bir “mevcudiyet” kazandirdigini

savunur.(Sontag, 2011: 68)
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Walter Benjamin, “yeniden iiretim”in sanat eserinin halesini yok ettigini
savunmaktaydi. Susan Sontag ise bir fotograf ile bir resmin tagidiklar1 hale arasindaki
gercek farkin, zamanla kurduklar1 farkli iliskide yattigini 6ne siirer. Sontag’a gore
zaman resmin aleyhine tahribat yaparken, fotograflar ise zaman iginde onlar1 ¢eken
kisilerin niyetlerinden siyrilarak kendilerince bir hale kazanirlar. (Sontag, 2011: 169)
Sontag’in Benjamin’den farkli goriis tasidigi diger bir konu da sanat eserinin
“biricikligi’dir. Sontag’a gore fotograf geleneksel giizel sanatlar ve begeni normlarini
kesin bir doniisiime ugrattigindan, sanat eserinin biricik bir nesne, tek bir sanat¢inin
tirettigi tek bir asil olma bagimhiligi azalmaktadir. Fotograflar Gylesine basat gorsel
deneyim haline gelmislerdir ki, glinimiizde artik sanat eserlerinin neredeyse timii

fotograflanacak sekilde yapilmaktadir. (Sontag, 2011: 177)

Sanatlarin, ¢agimizda meta sanatlara ya da iletisim araglarina doniistiiglinii ve
biitiin sanatlarin fotografin konumuna ulagmay1 arzuladigini savunan Sontag, geleneksel

giizel sanatlar ve iletisim araglar1 arasindaki farklari sdyle agiklar:

“Geleneksel giizel sanatlar, elitisttir... letisim araclar (medya) demokratiktir,
Geleneksel giizel sanatlar, gergek ile sahte, asil ile kopya arasindaki ayrimlarina
dayanwr; iletisim araglari ise bu ayrimlari —tiimiiyle ortadan kaldirmasa bile-
bulandirir. Giizel sanatlar, belirli deneyimler ya da konularin bir anlam tasidigini

varsayar, iletisim arag¢lart éziinde iceriksizdir . (Sontag, 2011: 179)

Fotograf makinasinin “gercekligi” hem Oznellestirip, hem de nesnellestirme
kapasitesinin kapitalist toplumun ihtiyaglarina cevap verdigini savunan Sontag bu

thtiyaclar soyle dile getirir:

“Kapitalist bir toplum, goriintiilere dayali bir kiiltiire gerek duyar, satin alma
diirtiilerini kigkirtip sinif, irk, ve cinsiyet gibi etkenlerin yol actigi hasarlart bastirmak
tizere bir eglence patlamasi yasanmasini ister. Ayrica kapitalizmin, sinirsiz miktarda
bilgi toplamasina, dogal kaynaklarin sémiiriilmesine, iiretkenligin arttirilmasina,

diizenin muhafaza edilmesine, savaslar ¢itkarilmasina ihtiyact vardwr”. (Sontag, 2011:

212)

Ayrica, Sontag’a gore, tiketim mantiginin kendisi, siirekli tiiketip yerine

yeniden iiretmeyi gerektirir ve biz goriintiiler iiretip onlar1 tiikkettikge daha fazla goriintii
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tiretimine ihtiya¢ duyariz. Bu da i¢inde yasadigimiz tiikketim ¢aginda, yeniden iiretim

kavramini mesrulastirir.(Sontag, 2011: 212)

Sanatsal liretimin ve kavramsallasmanin dogasini ve yapisini, kullanilan alet
cesitleri belirler. Her alet kendi olanaklarini, gii¢lii ve zayif noktalarini, belirli bir
donemin ozelliklerini sanat {izerine yansitir. Aletlerin ve teknolojik kosullarin etkisi,
sanatin iretimini ve yayilmasini degistirir. Fotografin, mekanik bir ¢ogaltim araci
olarak imgeleri yayginlastirmasi mekanik ¢agin o6zelliklerini yansitir. Ancak fotograf
yalnizca bir mekanik kopyalama araci degil, bir ifade bigimi, aciga ¢ikarma ya da goz
Online getirme seklidir. Goziin algilayamadigr gerceklikler ¢ogu zaman fotograf
aracilifiyla aciga cikarilir. Heidegger’in deyimiyle, sanatin ve teknolojinin 6zl “aciga
cikarma”dir. Bu baglamda fotograf, sanat ve teknolojinin birlikteligi olarak

algilanabilir. (Heidegger, 2007: 13)

Fotograf, kiiltiirel ortam1 her yonden kusatarak yeni bir teknolojik imgelem tiirii
icin altyapt olusturmus ve yeni temsil bi¢imleri yaratmak igin itici giic gorevi
gormiistiir. Bunun sonucunda, gorsel temsilin yepyeni bir goriiniisii olarak hareketli

imgeler ve sinemanin temelini olusturan “sinematograf”’ insanligin hizmetine sunuldu.

2.2.3. Imgelerin Hareketlenmesi ve Sinematografi
2.2.3.1. Hareketli Imgeler

Insanoglu yiizyillar boyunca yasamda hareket halinde olan seyleri yiizey iizerine
hareketsiz, duragan olarak resmetmis, nesnelerin hareketlerini gozlemis oldugu halde,
bunu gordiigii sekilde resmetmekte uzun siire basarili olamamistir. Yagli boya tablolar,
matbaanin icadiyla ¢ogaltilan resimler ve fotograf, yasamin gercekligini duragan olarak
resmeden teknikler olmakla birlikte, her birinin hareketli imgelerin ve sinemanin

icadina katkis1 yadsinamaz.

Sinemanin dogusundan yaklasik 300 sene o©nce Rembrandt, Tintoretto,
Caravaggio ve La Tour gibi ressamlar, konu edindikleri modelleri ve esyalar1 uzayda
Ozgiirce yerlestirerek, onlara “hareket” ve “yon” vermeyi denemislerdir. Gece Devriyesi
adli tablosunda Rembrandt, hareket halindeki otuz bir kisiyi resmeder. Kalabaligin bas
karakteri, adamlarmi gecit torenine hazirlayan Yizbasi Frans Banning Gocq’tur.
Tabloda betimlenen kisilerin bakislar1 seyirciye — kameraya yoneliktir. Bu eserinde bir

“sinemac1” hiineri gosteren ressam gorsel dinamigi kullanarak, bir grup igerisinde
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tasarladigi mizanseni, yarattigi derinlik ve genislik izlenimiyle ustaca islemistir. Bu
ressamlarin ¢alismalari, gelecekte sinemanin sekillenmesinin temelini olusturur. (

Miikerrem, 2012: 15)

Hareketli goriintiileri bir perde iizerine yansitma diislincesi yiizyillar once
insanlarin hayallerini siisleyen bir diislinceydi. 1640 yilinda, Athanasius Kircher’in
tanittmini yaptig1 Laterna Magica ( Biiyiilii Fener), seffaf bir yiizey lizerine resmedilen
seyleri 151k ve optik araciligiyla bir bagka yiizey lizerine biiyiiterek yansitiyordu. Biiyiilti
Fener, duragan goriintiiler tiretmekle birlikte, iz diisiim yoluyla ylizey {lizerinde goriintii
tiretmeye yonelik ilk ¢aligmadir. Bu aygit aracilifiyla, resmeden kisinin yarattigi sey,

yaraticisindan kurtularak bir aygit aracilifiyla insanlara sunulmustur. (Kilig, 2012: 181)

XIX. yiizyill baslarinda, gérmenin siirekliligi ilkesine dayanarak hareketli
gOriintli izlenimi olusturan gesitli aletler gelistirilmistir. 1834’te Viyana’da Simon Ritter
Von Stumpfer, “Seytan Tekeri” olarak adlandirilan Stroboskob’u, iki y1l sonra da Ingiliz
William George Horner, Dedalum adli cihazini tanitti. Her iki diizenegin g¢alisma
sistemi ayniydi: Resim igeren ¢ergeveler bir disk {izerine yerlestirilmekte ve bu disk
siirekli dondiiriilerek resimlerin akisi izlenmekteydi. Resimler icerik acisindan bir
onceki ve bir sonrakiyle ilintili olduklarindan, diskin donmesiyle birlikte, diizenegin
icinde ve perdede hareketli goriintii izlenimi olusuyordu. Bu diizeneklerin temel,
gormenin siirekliligi ilkesine, diger bir deyisle gorsel bir nesneden gelen uyarilarin,
uyar1 ortadan kalktiktan sonra da siirmesine dayaniyordu. Gorsel algilama esnasinda,
gérme alanindan ¢ikan bir goriintiiniin 1zi bir saniye slireyle ag tabaka iizerinde kalir ve
bir sonrakiyle oOrtiisiip biitiinlesir. Pespese gelen iki duragan resim arasindaki siire
saniyenin yirmide biri oldugunda, kesintisiz hareket goriintiisii elde edilebilir.

(Miikerrem, 2012: 16)

1850°1i yillara kadar, bu aygitlarda insan eliyle yapilmis duragan resimlerin
kullanilmasma karsin, fotografla birlikte el yapimi resimlerin yerini fotograf aldi.
Kinemaskop ile birlikte, gormenin siirekliligi kuralina dayanarak ve fotograf
makinesinin resmettigi gortntiiler kullanilarak hareketli goriintiller elde edilmeye

basland1. (Kilig, 2012: 192)

Hareket olgusunu aktarmak i¢in bir kamerayr basariyla kullanan ilk insan,

hareketli goriintiiniin ustas1 olarak da nitelendirilen Edward Muybridge olmustur.
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Muybridge, 1872 yilinda California’nin atlar1 seven valisi i¢in ¢ektigi tiris giden at
fotograflariyla, bir atin belirli bir anda dort ayagmin birden yerden kesildigini
ispatlamistir. (Briggs, Burke, 2011: 199) Muybridge, bu iddiasin1 kanitlamak ig¢in
saniyenin ¢ok kiiclik dilimlerinde pozlamay1 saglayacak fotograf makinesini gelistirerek
bu teknolojiyi gelistiren ilk kisi olmustur. (Kilig, 2012: 195) Atin kosusunu birbiri
ardina calistirilan yirmi dort kamerayla kayit ederek, ¢iplak goziin ayirt edemedigini

kamera araciligiyla saptamistir. (Miikerrem, 2012: 16)

Aynmi yillarda, Fransiz bilim adami Etienne Jules Marey, Muybridge’in
caligmalarini temel alarak ve fotograf teknigini kullanarak “fotograf tiifegi” adli bir
aygit gelistirdi. Muybridge’in birden fazla fotograf makinesiyle yaptigi isi tek bir
makineyle gerceklestirirken, ayn1 zamanda yiizey ilizerinde hareketi ortaya g¢ikartma
cabalartyla ilgili olarak kullanilacak kaydetme aygitinin temel teknolojisini hizmete

sundu. (Kilig, 2012: 197)

Muybridge’in ¢alismalarin1 temel alarak gelistiren bir diger isim de Thomas
Edison’dur. Edison, daha 6nceden icat etmis oldugu Gramofonun kulak igin yaptigini,
g0z icin yapabilecek bir aygit tasarlayarak goriintii ve sesi ayni anda kaydetmek amacini
giidiityordu. Edison’un yardimcisi Dickson ile birlikte ¢caligmalarini siirdiiriirken George
Eastman 1s18a duyarli yiizey olarak filmi buldu. Edison ve Dickson, taban malzemesi
olarak filmi kullanarak, hareketli goriintli kaydetmeyi saglayan kinetograf ve kaydedilen
goriintiilerin gdsterimini saglayan kineteskop adini verdikleri aygitlart gelistirdiler.
Kinetograf, hareketli goriintii saglayan bir tiir fotograf makinesidir ve film kamerasinin
atasi olarak kabul edilir. (Kilig, 2012: 197)

Dickson ve Edison kinetograflariyla ¢ekilen filmler, kinetoskoplarda yalnizca
tek bir kisi tarafindan izlenebiliyordu. Delige bir peni veya bir nikel atildiginda, kisa,
siyah-beyaz bir hareketli resim gosterisi izlenebiliyordu. 1900’lerden sonra ortadan
kalkmis olmasina ragmen, kineteskop daha sonraki buluslar ve yatirimlar i¢in katalizor

gorevi gordii. (Crowley, Meyer, 2011: 262)

2.2.3.2. Sinematografi

Edison’un kineteskopunun izleyiciler tarafindan biiyiik ilgi gérmesine karsin, her
izleyici i¢in bir aygit gerektiginden izleyicinin talebini karsilamakta yeterli olmadi.

Bunun sonucu olarak, tek kisi tarafindan izlenen kineteskop yerine birden ¢ok insanin
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ayni anda izleyebilecegi bir aygitin gelistirilmesi gereksinimi olustu. Edison’un
kineteskopundan son derece etkilenen Lumiere kardesler, goriintiiyii kutunun disina
tagiyarak, ayni anda ¢ok sayida izleyiciye sunmayi saglayan kamera ve gosterim
aygitim gelistirdiler ve gelistirdikleri aygita sinematograf (cinematographe) adini
verdiler. Sinematograf, hem film ¢ekimi, hem gdsterim, hem de negatif filmin pozitife

basimini yapabilen bir aygitti. (Kilig, 2012: 204)

Sinematografi kelimesi Yunanca Kinema, hareket ve graphein, yazmak
sozcuklerinin biraraya gelmesinden olusur ve “hareketi yazan” anlamina gelir.
Sinematografin temeli de yiizey iizerine hareketin resmedilmesi, diger bir deyisle
yazilmasidir. Sinematograf, yeni bir bulus olmasinin yani sira, insanogluna yeni bir
resmetme ve resmedilen seyi yiizey lizerinde izleme olanagi sunmustur. Sinema sozctigi
de Sinematografin kisaltmas1 olarak, Lumiere’lerin bulusuyla birlikte kullanima

girmistir. ( Kilig, 2012: 205)

Lumiere Kardesler, 1896’da sinematografi Paris’teki Grand Café’de 35
izleyiciye tanitti. Daha sonra Londra’da filmlerini kalabalik bir izleyici topluluguna
sundu. Gosterilen filmlerden biri Paris Ekspresi’nin Gelisi (The Arrival of the Paris
Express) idi. Bu ilk gosterimde izleyiciler arasinda bulunan George Melies izlenimlerini

sOyle dile getirir:

“Yammdaki arkadagima tam ‘bizi buraya biiyiilii fener gosterisi izletmek i¢in mi
topladilar, ben bunu yillardir yapiyorum zaten’ diyordum ki birden bir kamyon ¢eken at
tizerimize dogru gelmeye basladi —arkadan diger vagonlar ve yayalar- tek kelimeyle
sokagin tiim yagami iizerimize geliyordu. Bu manzara karsisinda agzimiz agik kald.
Saskinligimizi kelimelerle ifade edemem. Gésterinin sonunda, herkes kendisine boyle

bir etki yaratmanin nasil miimkiin oldugunu soruyordu”. (Melies’ten aktaran Lovejoy,

1997: 37)

Elli saniye siiren bu film gdsteriminde, karartilmis bir ortamda, yiizey iizerinde
hareketli trenin {iizerlerine dogru geldigini goren izleyicilerin iirkerek sandalyelerin
altina saklanmaya calistig1 rivayet edilir. Lumierler’in bu gosterisi sinema olarak
yayginlasacak ortamin (medium) belirleyici agamasi olarak bilinir. Bundan onceki tiim

caligmalar sinema Oncesi olarak kabul edilir. (Kilig, 2012: 206)
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Sinematografla birlikte hareketli goriintii, yiizey iizerinde kaydedilerek mekanik
olarak cogaltilabilen bir resmetme teknigi halini aldi. Ayrica sinematografin gosterime
sundugu filmlerle, sinema genis kitlelere yayilmaya basladi. Lumiere Kardeslerin
bulusu, hareketli goriintiiyili yiizey iizerine kaydederek ¢ogaltan bir teknoloji olmanin
Otesinde, hareketli gOriintiiyii sanatin ortamina sokmaya yonelik caligmalar1 da

baslatmistir. (Kilig, 2012: 209)

2.2.3.3. Hareketli Imgelerin ve Sinematografinin Sanata Etkisi

XIX. yiizyilin sonlarinda, fotografik imgenin sabit diinyas1 sinemanin dinamik
ekraniyla paramparca edildi. Mekanik Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri adl
yapitinda Walter Benjamin, goriintiiniin kazandig1 hareketle nasil etkilendigini sdyle

dile getirir:

“Sinema... Bize daha énce hi¢ diisiiniilmemis, dev bir devinim alani da saglar!
Bir zamanlar icki evlerimizin ve biiyiik kentlerdeki caddelerin, biirolarimizin ve
fabrikalarimizin arasina umutsuzca hapsolmus gibiydik. Daha sonra sinema geldi ve
zindandan olusma bu diinyayr saniyenin onda biri uzunlugundaki zaman
parcaciklarimin  dinamitiyle paramparca etti; simdi bu diinyamin genis bir alana

dagilmig yikintilart arasinda seriivenli yolculuklara ¢ikmaktayiz”. (Benjamin, 2012: 72)

Lev Manovich ise The Language of New Media adli yapitinda sinemanin insant
bu yolculuklara koltuklarindan kalkmadan gikardigini &ne siirer. izleyicinin bu adeta
kurumsallagsmis hareketsizligini hapishanedeki mahkiimlara benzeten Manovich soyle

devam eder:

“Diinyanin her yerinde yiizlerce mahkumu alabilecek biiyiik hapishaneler insa
edildi; sinema evleri. Mahkumlar ne konusabiliyor ne de yerlesimden kalkabiliyor.
Sanal yolculuklara ¢ikarilirken, bedenleri toplu karanlik odanin (camera obscura)

karanliginda hareketsiz duruyor”. (Manovich, 2001:107)

Benjamin’in de ifade ettigi gibi, sinemayla birlikte mekan ve olaylar, gidip
goriilmesi gereken bir cografi uzaklik olmaktan ¢ikmistir. Biitiin mekanlar, beyazperde
yoluyla insanlara ulastirilmistir. Sinema, mekan kavramina getirdigi yeniligin yani sira,
zamanin algilanisin1 da degisime ugratir. Sinema, kurgu siireciyle gecmis, simdiki ve

gelecek zamani yonlendirebilir, hatta tersine bile ¢evirebilir. Bu yonlendirme siireci,

34



film kamerasinin kaydettigi tek tek film karelerindeki simdiki zamanlardan yola ¢ikarak

yapilir. (Kilig, 2012: 272)

Sinema, hareketli goriintii aygitlarin1 kullanarak gergegi ¢ogaltir, yeniden iiretir.
Sinema icat edildigi glinden beri hem yiizey iizerine resmetme, hem de yiizey {izerine
kaydederek mekanik cogaltma teknolojisi olarak ortaya c¢ikmistir. Diger bir deyisle,
sinema teknolojisinin 6ziinde mekanik ¢ogaltim mevcuttur. Benjamin’e gore, sinemada
da oyuncuyu saran ve canlandirilan karakteri saran atmosfer (aura) zorunlu olarak
ortadan kalkar, ¢linkii stiidyoda film ¢ekilirken aygit izleyicinin yerini alir. Oyuncu,
canl kisiligiyle tiimiiyle orada olsa da, bu kisiligin kendine 6zgii atmosferinden (aura)

vazgecerek etkin olmak zorundadir. (Benjamin, 2012: 64)

Sinema filmi, bir tablonun ya da sahnede gerceklestirilen bir gosterinin
biricikligini, 6zgiinliglinii tasimaz, ¢linkii ayni film ayni kosullarda bir¢ok sinema
salonunda gosterilebilir. Bu sekilde, sanat eserinin Ortagag ve Ronesans donemlerindeki
“kiilt” degeri degismistir. Mekanik cogaltma teknolojilerinin yaygin bir sanat alani

olarak kitlelere ulagsmasi sinemayla olmustur. (Kilig, 2012: 264)

Sinema, goriintii, ses, hareket, zaman, mekan boyutlarinda sanati etkilemesinin
yant sira, geleneksel anlatim bigimlerini de kokten degistirmistir. Benjamin, sinemanin
gercekligi betimlerken izleyiciyi aygittan ozgiirlestirdigini, ancak bunu basarmak igin

de aygitla yogun bir iligki kurdugunu dile getirerek soyle der:

“Boylece gercekligin  film yoluyla betimlenmesi, bugiiniin insani igin
baskalariyla karsilastirilamayacak onemdedir, ¢iinkii bu betimleme tiirti, insanin sanat
eserine yoneltmekte hakli oldugu bir istemi, gercekligin ozgiir goriintiisiine iliskin
istemi, ozellikle aygitla en yogun kaynasma icerisinde olusundan Otiirii,

karsilayabilmektedir”. (Benjamin, 2012: 69)

Fotograf ve Sinematografinin icadi, resim odakli bir kiiltiirden imge odakli bir
kiiltiire gecis saglamis ve temsile yepyeni bir ag1 kazandirmistir. Sanatgilar yeni sanat
bicimlerini deneyimlemenin yeni bir yolunu yaratmak ve orjinal eserin degerine karsi
kopya sorunu ile ilgilenmek zorunda kalmislardir. Bu sorunlarla yiizlesmek yerine,

»»

“sanat sanat igindir” doktrinini gelistirerek sanati ruhani bir varlik seviyesine

yiikseltmislerdir. Walter Benjamin, bu konudaki diisiincelerini soyle dile getirir:
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“Gergek bir devrim niteligindeki ilk yeniden iiretim araci olan fotografin ve
daha sonra da sinematografin ortaya ¢ikmasiyla birlikte sanat, aradan bir yiiz yil
gectikten sonra artik tartismasiz olarak bunalimin yaklastigini duyumsadiginda, sanata
ozgii bir tanribilim diye tamimlanabilecek “sanat sanat igindir” ogretisiyle tepki

gostermistir”. (Benjamin, 2012: 58)

Fotograf ve sinematografi, XIX. yiizyil geleneksel temsil bigimlerini paramparca
etmeye hizmet etti. Zamanin bilisselligini ve kosullarini yansitan yeni bir sanat
paradigmasi gerekliydi. Hareketli imge, 6znenin tlimiiyle yeni yonlerini yansitmak
yetenegiyle, zaman i¢inde birlikte hareket eden kurgulanmis imgeleri yanyana dizerek
ve tiim bakis agilarii koordine ederek, temsil alanina yeni bir bilissellik kazandiran

ortam ve arag sagladi. (Lovejoy: 1997: 37)

XX. yiizy1l baslarindaki teknolojik gelismeler, sanatta bilisselligin gelismesine
neden olan temel tartigsmalara yol acti. Bir tarafta biligsellikleri makine ¢caginin getirdigi
teknolojik degisimlerle derinden etkilenen ve karsi estetik gelistiren sanatcilar, diger
tarafta hala geleneksel malzemeleri, uygulamalar1 bicimleri kucaklayan sanatcilar.
Geleneksele bagl kalan kubistler, postimpressiyonistler makinenin etkisini bastirarak
soyutlugun yeni bolgesine adim attilar. Ote yandan, yapisalcilar ve futuristler
kendilerini yenicagin ruhuna kaptirarak makineyi alet olarak yiicelttiler ve makine
estetigini bir bigem olarak kabul ettiler. Dadaistler ise makineyi sosyopolitik
gerceklikler ilizerine yorum yapmak icin bir ikon olarak kullandilar. Sonucta tiim
sanatgilar makineyle uzlasmak zorunda kaldi ve eserlerinin {izerindeki biiyiik etkisini
yadstyamadilar. Kiibistler, dinamik soyutlama i¢in sinematografin 6nerdigi parcalanmais,
seri halindeki imgeleri temel aliyordu. Kiibizm, filmin sundugu kurgulanmis,
pargalanmis gergeklik goOriinlimlerini yansitiyor, ancak bunu filmin kendisini

kullanmadan gergeklestiriyordu. (Lovejoy, 1997: 39-40)

Ancak biitiin sanatlar icinde halkin biligselligini en ¢ok etkileyen hareketli imge
idi. Yeni teknolojik cagda film, sanat ve yasamin kaynasmasini en 1yi disa vuran sanat
bicemiydi. Ayn1 zamanda film, tiyatro, miizik, siir ve edebiyat gibi tiim sanatlarin
kaynagmasina yol acarak, Richard Wagner’in deyimiyle, tiyatroda biitlin sanat dallarini
birlestirmek anlaminda kullandig1 bir Gesamtkunstwerk (biitiin sanat yapit1) olusturdu.
(Lovejoy, 1997: 42)
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Hareketli imgelerin mekanik olarak cogaltilabilirligi, yildiz (star) imgelerinin
teknolojik dagitim hizinin artmasina neden oldu. Film araciligiyla, iilke ¢apinda bir
yildiz1 goriiniiste es zamanli olarak sunma olanagi olustu. Bir¢ok basili malzemenin
iiretilebilmesi ve dagilmasi sayesinde yildiz, kisa bir zaman dilimi i¢inde ¢ok sayida
izleyiciye ulastyordu. Ayrica, sinema teknolojisi izleyicilerin, oyuncularin yiizlerine
odaklanmasi1 ve yakin ¢ekimler aracilifiyla izleyiciyle oyuncu arasindaki mesafenin

ortadan kaldirilmasini sagladi. (Crowley, Meyer, 2011: 289)

2.2.4. Video ve Sanata Etkisi
2.2.4.1. Mekanik Cagdan Elektronik Caga Gegis

Calismanin 6nceki boliimlerinde ele alinan tahta baski ve diger baski teknikleri,
fotograf ve film birer mekanik yeniden iiretim teknolojisi olarak ortaya ¢ikmig, daha
sonra da sanat ortamina tasinmislardir. Elektronik goriintii araci olarak ortaya ¢ikan
video, kendisini Onciileyen fotograf ve filmin birikimini igine alsa da teknolojik olarak

biiyiik farkliliklar gosterir.

Fotograf goriintiiyii, film ise goriintliyli ve sesi 6nce kayit edip ardindan mekanik
olarak ¢ogaltan bir teknolojidir. Fotograf ve filmde goriintii 15181 yansitma yoluyla
ortaya ¢ikar. Videoda ise goriintii elektronik olarak ekranda belirir. Ekran, 1sikhi
noktaciklardan meydana gelmis bir yiizeydir. Diger bir deyisle videonun sagladig
elektronik goriintiiniin kendisi 1siktir. (Kilig, 2011: 7) Film ve fotograf, imgeleri
kimyasal olarak kagit lizerine ya da oksit kapli plastik tasiyiciya sabitleyerek ciplak
gbzle goriiniir kilarken, video kamera resimleri elektronik olarak ¢dziimler ve aninda
ekranlara iletir. Laboratuarda herhangi bir islem gerekmediginden bu imgeler es

zamanl olarak kayit edilip izlenebilirler. (Berghaus, 2005: 178)

Video olusturdugu elektronik goriintiiyli bir gogaltim teknolojisi olarak fotograf
ve filmden ¢ok daha genis kitlelere ulastirabildiginden ortam olarak biiylik 6nem tasir.
Ayrica imgeleri elektronik olarak tirettiginden, mekanik tliretimden, elektronik iiretime

gecis olarak damgasini vurur.

2.2.4.2. Videonun Ortaya Cikist ve Bunu Hazirlayan Sosyo-Politik Etmenler

Hareketli imgeleri ve sesi elektro- manyetik bant {izerine kaydetme teknolojisi
ilk olarak 1950’lerde televizyon yayimlarinda kullanmilmak amaciyla ortaya ¢ikmustir. i1k

video son derece agir, goriintii kalitesi zayif ve kurgulama teknolojisine sahip olmayan
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bir aygitti. Ancak sanat¢inin TV ortami olarak videoyu kullanmasina olanak saglayan
ilk aletti. 1960’larin sonlarma kadar yiliksek maliyetinden ve agirhigindan dolay:
yalnizca TV sirketleri tarafindan kullanilmakta olan video, ilk tasmabilir video olan
Sony Portapak’ 1 piyasaya siiriilmesiyle sanat¢ilar i¢in onemli bir anlatim aracina

doniistii. (Andrews, 2014: 78)

Videonun bir iletisim aract olarak gelismesi ve video sanatg¢ilarinin galigmalari
teknolojik gelismelere paralel olarak gerceklesmis olsa da, bu siiregte diinyanin i¢inde
bulundugu sosyo-politik durumun etkisi yadsinamaz. 1960’larda diinyada yine savas
rliizgarlar1 esmekteydi. Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Vietnam’la ¢atisma i¢indeydi
ve Bati1 Avrupa hiikiimetleri ve halklar1 da bu durumdan etkileniyordu. Vietnam savasi
diinyanin yeni bir politik belirsizlik doneminin esiginde oldugunun habercisiydi.
1960’larda siiregelen endiistriyel ve askeri teknolojik arastirma ve gelistirmeler, daha
ucuz, tasinabilir, yaym amact giitmeyen video aygitinin sunulmasiyla dogrudan
iligkilidir. Vietnam Savasi sirasinda hava kontrol operasyonlari i¢in pahali olmayan
gereclere duyulan talep, videonun gelistirilmesine itici bir gii¢ olusturmustur. Stuart

Marshall, Video From Art To Independence adli ¢alismasinda sdyle belirtir:

“Cogu insan, Sony’nin Portapak’t sanat¢ilar igin gelistirdigini diistiniir ancak
bu gergekten ¢ok uzak bir diisiince! Gergekte Amerikan Hava Kuvvetlerinin Vietnam
Savas: swrasinda kullanmalar icin gelistirildi. [lk Portapak’lar tiimiiyle askeri
kuvvetlerin elindeydi ve temelde bombalarin hedefe gidip gitmedigini kontrol amagli
kullaniliyorlardi. Toplumdaki hemen her sey gibi, Portapak’in itici giicii de zafer
kazanmakti. Neyse ki bu durumda amaglarina ulagamadilar!” (Marshall’dan aktaran

Andrews, 2014: 78)

1960’11 yillar ayn1 zamanda Bat1 Avrupa ve ABD’de sosyal, kiiltiirel ve politik
acidan degisimin yogun olarak gozlemlendigi yillardi. Amerika’nin Vietnam saldirisini
onaylamayan genclik, demokratik siirecte daha fazla rol almak arzusunda ve kiiltiirel
iiretimin giiciiniin farkindaydi. Politik kuramcilar, sanatgilar ve aktivistler, radikal bir
sosyal degisimin miimkiin olduguna inandilar ve videoyu ticari TV ye alternatif olarak
gordiiler. Bu donemde yeni erisime sunulan, diisiik maliyetli, tasinabilir video kayit aleti
sanatcilari, aktivistleri, sosyal ve politik reforma inanan bireyleri biraraya getirerek tek
yonlii yayimceilik yapan sanat kurumlarinin yapisini, sosyal ve politik esitsizlik gibi

konular1 sorgulamalarina zemin hazirladi. Video’nun iistadi olarak adlandirilan sanatgi
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Nam June Paik, videonun elektronik ¢agin en etkili popiiler medyumu olarak zafer
kazanan televizyona karsi aldigi konumu soyle dile getirir: “TV hayatimizin her
boyutunda bize saldirip duruyor. Simdi biz ona karsi saldirida bulunabiliriz”.

(Andrews, 2014: 118)

2.2.4.3. Videonun Bir Ara¢ Olarak Giizel Sanatlarda Kullanilmas: ve Sanata
Etkileri

Video, ilk olarak sanatcilarin stiidyolarinda, galerilerde ve miizelerde varlik
gbsteren bagimsiz bir ortam olarak ortaya cikti. Ik ortaya ¢iktig1 modernist gergeve
icerisinde sanatgilar tarafindan kullanilan video uygulamalar, Kkiiltiir, tiketim ve
ideoloji  cakigmastyla ilgili sosyal davramiglarla oOrtiismiiyordu. Ancak video
teknolojisinin hizli gelisimi, videoyu filmin kapasitesiyle ortlisecek bir konuma
getirerek iiretimleri yayimlanabilecek bir medya aleti olarak kullanilmasini olast kildi.
Bu gelisme beraberinde videonun giizel sanatlarda ara¢ olarak kullanilmasina yol acan

degisiklikleri de getirdi. (Lovejoy, 1997: 84)

Video sanat1 1950’lerin sonu, 1960’larin basinda ortaya ¢ikmig olmakla birlikte,
sanat¢ilar film kullanarak hareketli imgelerle XX. yilizy1l baslarindan beri ¢aligsmalar
yaptyorlardi ve bu caligmalar video sanatinin gelisimini 6nemli oOlgiide etkiledi.
Videonun ilk gilinlerinde ¢ogu sanatci, hem film hem video araciyla ¢alismalar yapiyor,
aralarindaki benzerlik ve farkliliklart arastirtyorlardi. Kimi sanatci film ¢ekip sonuglari

videoya naklediyor, kimi ise videoyla yaptig1 calismalari filme aktariyordu. (Andrews,
2014: 100)

Sanatcilarin hareketli imgeye yonelmelerinin en Onemli nedeni, ana akim
kiiltiiriin i¢inde medya ve teknolojinin giicline olan tepkilerini yansitmaya olanak
saglamasiydi. Bunun yam sira hareketli imgelerle calismak, sanatin ve izlerkitlenin
ayricalikli yapisindan sanat¢inin duydugu rahatsizligi disa vuruyor, sanati popiiler
kiiltiire yakinlagtirma ve sosyal ve politik meselelere daha ¢ok dahil edebilme arzusunu
gerceklestirme olanagi sagliyordu. Bu baglamda 1960 ve 1970’ler kusagindan Nam
June Paik, Vito Dara, Bimhaum Acconci, Bruce Nauman ve David Hall gibi video
sanatc¢ilarinin yalnizca sanatin geleneklerine meydan okumakla kalmayip ayni zamanda
sanatt normal ¢ercevesinin disina ¢ikararak halka yakilastirdiklar1 ve erisebilir

kildiklar1 soylenebilir. (Elwes, 2005: 1)
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Video sanatinin ilk olarak Koreli sanat¢i Nam June Paik ‘in Papa’nin New
York’a ziyaretini goriintiilemek i¢in satin aldigi Sony Portapak ile ortaya ¢iktigi
sOylenir. Paik, bir taksinin arka koltugundan Papa’nin ziyaretini goriintiiler ve aymni
aksam goriintiileri bir kafede toplanmis bulunan insanlara izletir. (4 Ekim 1965) Bu olay

Paik’in “videonun iistadi, kurucusu” olarak isim yapmasina neden olur. (Andrews,

2014: 17)

Nam June Paik’in Papa’y1 goriintiilemesi bir “gercek zaman” isidir ¢linkii olayin
gercek siiresi ile kaydedilen videonun siiresi aynidir. Ayrica, Paik’in kasedi hi¢ bir
kurgu icermemekte ve teknolojik siireci gizlemek cabas1 gdstermemektedir. Is, sadece
sanat¢inin goziiyle ve uygun aygitla dogru yerde, dogru zamanda bulunmasi sonucu

gerceklesmistir. (Elwes, 2005: 5)

Ilk video sanatcilari, tagmabilir video kamera ve kayit aygitlari kullanarak
medyumun teknik olasiliklarint ve sinirlarini arastiran, sistemin yapisal 6zelliklerinden
kaynaklanan deneysel calismalarla ise basladilar. Elektronik goriintli tizerine 1960’11
yillarda yapilan ilk denemeler, Nam June Paik’in ekrandaki elektronik goriintiiyii bir
miknatis yardimiyla bozmasindan, kayit edilmis bir video bandini oynatirken
goriintiiniin zaman hizina elle yapilan miidahelelerden olusuyordu. (Kilig, 2011: 10-11)
Nam June Paik, Magnet Tv adli ¢alismasinda siyah beyaz bir monitorun iizerine
yerlestirdigi miknatis araciligiyla imgeyi soyutlastirarak konumunu degistiriyordu. Paik,
bu calismasinda video imgesinin dis etmenlere olan hassasligini ve video sinyalinin
uretim  noktasinda erisilip degisime ugratilabilecegini  kanmitlamak amaci
gidiiyordu.(Elwes, 2005: 17) Paik’in burada kanitlamak istedigi ozellik, video
medyumunun kendisini Onciilleyen fotograf, film gibi ortamlarin sahip olmadigi, ana
ozelliklerinden birisidir: Video, kayit sirasinda ve {liretim sonrasi siiregte imgeyi

doniistiirmek ve yonlendirmek i¢in sonsuz olanak saglamaktadir.

Videonun elektronik kayit yapabilme kapasitesi, kamera tarafindan dogrudan
monitor ekranina kayit edilen hareketli imgelerin canli geri yansimasini sagliyordu.
Filmin tersine, arada bir zaman gecikmesi yoktu. Diger bir deyisle kayit ve geri yansima
es zamanliyd1. Imgeler silinip yeniden kullanilabilen ve gérece diisiik maaliyetli video
kasetlerde saklanabiliyordu. Video yalnizca imgeleri kayit etmekle kalmiyor, ayni
zamanda kapali devre sistemlerde coklu monitorlerde aninda yayinlanabiliyordu.

(Lovejoy, 1997: 85)
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Video sanatinin Onciilerinden Frank Gilette ve Ira Schneider’in birlikte
gerceklestirdikleri bir ¢oklu ekran enstalasyonu olan “wipe cycle” adli ¢alismalarinin
amaci, televizyonun geleneksel tek ekran perspektifini kirmakti. Bunu da canli imgeleri
ve ¢oklu goriis acilarimi gercek zamanda karistirarak gerceklestirdiler. (Andrews, 2014:
80) McLuhan’in fikirlerinden son derece etkilenmis olan Frank Gilette, bir ortam olarak

video ve videonun insan iletigimiyle iligkisi ile ilgili olarak sunlar1 syler:

“Video ag1, bu baglamda norofizyolojik kanalin uzantisidir; diinya ve on
neokortekste sonlanan gorsel- algisal sistem arasindaki baglantidir. Video boylece goz-
kulak- 6n neokorteks kanall ile dogal siirecin zaman i¢indeki titresiminin bir kayidi

olabilir ”. (Gilette’den aktaran Andrews, 2014: 82)

Frank Gilette, bu ifadesiyle McLuhan’in “Tiim medya insamin uzantisidir”
diistincesine paralel bir diisiince sunar. Gilette’e gore “video, insan bedeninde var olan

norofizyolojik kanalin uzantisidr”.

flk video 1960’larda piyasaya sunulmus olmakla birlikte video sanati kendi
tarthini yazmaya 1970’lerde basladi. Bu tarihlerde sanat¢ilar farkli nedenlerle film
yerine videoyla calismay1 segtiler. Ciinkii video, filmle karsilagtirildiginda daha esnek,
daha diisiik maliyetli ve daha dolaysiz bir medyumdu. Politik aktivistler, performans
sanat¢ilari, kavramsal sanatgilar ve soyut imleme deneycileri ¢alismalarinda video
sanatina yer verdiler. 1970’lerin baslarina gelindiginde, ses ve imgeyi aninda geri
yansitmasi ve kayit yapabilmesi ve yeniden kayit ve silmeye olanak saglamasi,
sanatcilart Portapak’in olanaklarimi kesfetmeye tesvik etti. Gorece ucuz ve kullanimi
kolay olan bu aletin tasinabilir olmasi da sanatcilarin kendi stiidyolarinda bireysel
olarak ¢aligabilmelerine olanak sagladi. Portapak’in yapisi siyah-beyaz monitore
dogrudan baglanarak imgeyi canli goriintiileme ve kaydin aninda geri yansitilmasina

olanak sagliyordu. (Andrews, 2014: 171)

Sanatg1 Steve Partridge, Monitor adli ¢aligmasinda Portapak’in playback ve canli
izleme olanaklarmi kullanarak video imgesi ile bir nesne olarak monitor arasindaki
iligkiyi arastirdi. Sanat¢1 bu ¢alismasi sonucunda Portapak’in gii¢lii yonlerini sdyle dile

getirmektedir:

“Portapak videonun dogasi her yoniiyle yaraticilik ve bireysellige uygun.

Sanat¢ilar tek baglarina ya da kiiciik gruplar halinde kullanabiliyorlar. Aygiti
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calistirmak icin profesyonel beceri gerekmiyor ve kaset filmden ¢ok daha ucuz. Tiim
bunlar videoyu gergekten insanlarin tercih edecegi bir ortam yapiyor”. (Partridge’den

aktaran Andrews, 2014: 172)

[k tasmabilir videolarm formati kurguya olanak saglamadigindan ve kullanilan
kasetler yayin sinyalleriyle uygun olmadigindan, ilk video sanatc¢ilarinin ¢cogu gergek
zamanlt canli performanslar, beden sanati ya da kapali devre kavramsal projelere
odaklandilar. Kapali devre kavramsal galeri ortamlarina monte edilen video kameralar,
geri yansitma dongiileriyle izleyici ile yeni bir diyaloga girerek etkilesimde bulunuyor,
izleyiciyi iiretim silirecinin bir parcasina doniistiiriiyordu. (Lovejoy,1997: 99) Bu
baglamda video, bu ¢alismanin ana konusunu olusturan etkilesimsel sanata olanak
saglayan ilk teknolojik arac¢ olarak kabul edilebilir. Kamu alanlarina ya da miizelere
kurulumu yapilarak, geri yansima dongiisiiyle video- kamera, sanat¢i- sanat eseri-
izleyici liggenine yeni bir boyut getirdi. Kamera karsisindaki izleyici, sanat¢inin niyeti
dogrultusunda etkilesimsel bir diyalogun pargasina doniistii. Pasif kiiltiirel tiiketici
olusturmayr hedef alan televizyonun anlati geleneklerine karsit olarak anlam
yaratiminda izleyici katilimina izin veren video sanati, elektronik etkilesimselligin

onciligiinii yapti. (Elwes, 2005: 8)

Kiltiir kuramcisi Roland Barthes 1977°de yazdigi Image, Music, Textadli
eserinde bir metnin ya da imgenin anlaminin, yaraticisi, yaratim silireci ve
savunucularina bagli oldugu kadar izleyiciye de bagh oldugunu savundu. Barthes’in bu
incelemesi, video sanatgilarinin biricik sanat nesnesinden vazgegerek, izleyiciyi pasif
alict konumundan ¢ikarip, estetik anlam yaratimina katilimci konumuna tagimalarina
neden oldu. 1960’larda ve 1970’lerde video gibi zaman- temelli sanatlar lizerinde
calisan sanatg¢ilar, sanat isinin anlamini sanatgi, teknoloji ve izler kitlenin bulustugu
yaratict uzama tasidilar. Hicbir birey ya da o6ge “metin” in anlamini tek basina
olusturmuyor ya da tanimlayict bir bakis agis1 isgal etmiyordu. Canli video
performanslarinda, ne kadar izleyici ya da katilimei varsa, o kadar ¢ok anlam iiretmek
miimkiindii. Umberto Eco’nun deyimiyle, video isleri bir tlir “a¢ik yapit” ornegiydiler.
Barthes’e gore aktif izleyici ancak “yazarin oliimii”yle var olabilirdi. Video sanatgilari
giiclerini tlimiiyle izleyicinin ellerine gecirme korkusuyla kendiislerinin 6znesi olma

uygulamalarina siklikla bagvurdular. (Elwes, 2005: 8)
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Walter Benjamin, yukarida da bahsedildigi gibi, bir sanat eserinin en iyi
kopyasinin bile, varolus zamanindan ve mekanindan yoksun oldugunu ve yeniden
iiretimle birlikte eserin biricikligini ve aurasimi yitirdigini iddia eder. Video, mekanik
yeniden f{iretilebilen medyanin en c¢ok kopyalanabileni oldugu halde, Benjamin’in
biricik sanat eserinin “aura”si olarak nitelendirdigi kiilt degeri korumaya calisir.
Videoda sanat¢inin elinin otantiklestirici izi belirlidir ve 06znenin teknolojiyle
etkilesimde bulundugu o 6zel ani isaret eder. Bir zamanlar orada var olanin yalnizca bir
kopyasi olmakla birlikte, ger¢ekligin etrafinda kurulmasiyla video, sanatgi ve izleyicinin
Oznenin biricik ve biiyiili 6zelligiyle iligkisini yeniden kazanma ihtiyacini agiga vurur.

Hig bir aracta video kadar yaratim anina tanik olamayiz. (Elwes, 2005: 12)

Video sanatcilarinin ¢alismalarinda kendi islerinin 6znesi olma arzusu Narsizm
tartismalarini glindeme getirdi. Erken donem video yapimcilar: ne kameray1 objektif bir
gozlemci olarak kullandilar, ne de sanatgiyla 6zneyi acik¢a ayirdilar. Onlarin islerinde
yapimc1 ya da sanat¢i ve 6zne birlesmisti. Sanat¢1 kamerayi ayna gibi kullanarak onun
Oniinde gosterisini sunuyordu. Bu tiir gosteriler, sanat tarih¢isi Rosalind Krauss’un
deyimiyle “narsistik” gosterilerdi. Rosalind Krauss video sanat1 {izerine yazdigi Video:
The Aesthetics of Narcisism adli makalesinde videonun fiziksel bir medyum oldugunu
iddia eder. Cogu video isinde sanat¢inin bedeni ya da ruhu bir gesit ayna gorevi iistlenen

monitdr tarafindan es zamanli olarak alimlanir ve yansitilir:

“Video sanatimin kisa ge¢misi icinde iiretilen islerin ¢ogunun merkezinde insan
bedeni vardir. Video bant iizerindeki ¢alismalar séz konusu oldugunda, bu beden
genellikle sanat¢imin bedenidir... Diger gorsel sanatlardan farkli olarak video es
zamanlt kayit ve yayim yapabilme ozelligine sahiptir, aninda geri yansima fiiretir. Bu
yiizden beden bir parantezin agimi ve kapanmasi olan iki makinanin arasinda yerlesmis
gibidir. Bu makinalardan ilki kamera, ikincisi ise bedenin gériintiisiinii, bir aynanin

dolaysizligiyla yansitan monitordiir.” (Krauss, 1976)

Krauss’un narsizm iizerine goriislerini biraz daha genisleten Lev Manovich ise,
Krauss’un analizinin aslinda c¢ogu etkilesimsel dijital sanat c¢alismasina

uygulanabilecegini savunur. (Manovich, 2001: 234)

Videonun insan bedeninin goriintiisiinii aninda geri yansitmasi, insanlarin kendi

benliklerini  elestirel olarak degerlendirmelerine olanak saglar. Bir video
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performansinda, sahnedeki hareket, ayni hareketin elektronik aracilanmis imgesiyle yiiz
yiize gelir ve her ikisi de izleyen kitleye es zamanh olarak sergilenir. Iki ayri, ama
birbiriyle bagli sdylem, video kamerasinin aninda yayimn 6zelligi ile ayn1 anda yer alir.
Bedenin soylemi elektronik medyumun sdylemiyle birlesir. Bu iki farkli sdylemin yan
yana yer almasi, izler kitlenin organik beden ve onun yapay imgesinin es zamanl
temsilini karsilagtirmasma ve elestirel olarak degerlendirmesine olanak saglar.
(Berghaus, 2005:184) Ayrica videonun sagladigi canli geri yansima, sanat¢inin
kendisini digerlerinin nasil gordiigiinii anlamasina ve kendi benligi ile yansiyan

benligini karsilagtirmasina, kisacast kendini daha iyi algilamasina ortam olusturur.
(Elwes, 2005: 17)

Fotograf gibi, ancak ses ve hareketin sagladigi daha yiliksek gerceklik
duygusuyla, video ge¢misi gilinlimiize getiren, glinlimiizii de yakin ya da daha uzak
gecmise gotliren bir zaman makinesi gorevi goriir. Sanat¢inin imgesi agisindan ise
video, sanat¢iya Olumsiizliik sunar. Video bandin kalitesine ve saklama kosullarina
bagl olarak ilk videolar yirmiyil kadar saklanabilme &zelligine sahiptiler. ilk video
sanat¢ilart kameranin 6niinde video bant bitene kadar gosterilerini sunarlardi. Bandin
uzunlugu gosterinin uzunlugunu belirliyordu. Bu tiir, “ger¢cek zaman” performanslari
icin video miikemmel bir aragti. Kendisini Onciileyen filmin sikistirilmis zaman
kavraminin tersine video, sanatcilara kisisel gercek zaman uygulamalari i¢in olanak

sagladi. (Lovejoy, 1997: 106)

Video, sanatcilara ve izleyicilere zaman ve mekanda yolculuk etme ve zaman ve
mekani birlestirme olanagi sundu. Amerikali video sanatgisi Ira Scneider’in Time Zone
adli ¢aligmasi videonun bu Ozelligini agik bir sekilde sergiler. Scneider 1980°de
gerceklestirdigi calismasinda daire seklinde konumlandirilmis yirmi dort adet monitérle,
diinyanin zaman c¢ercevesini olusturan yirmi dort zaman diliminde bulunan farkli
yerlerde ¢ekilmis yirmi dort video kaset sergiledi. Televizyon tek bir imgeyi tiim
diinyaya gonderme kapasitesine sahipken, Scneider’in Time Zone adli ¢alismasi cografi
olarak farkli mekanlarda ve farkli zaman dilimlerinde es zamanli deneyimlenen
yasamlar1 biraraya getirdi. Bu ¢aligma bir bakima internetin farkli zaman ve mekanlari
biraraya getirme 6zelliginin 6n habercisiydi. Videonun zamanla ilgili en 6nemli 6zelligi
ise “geri oynatim” (playback) 6zelligidir. Video bu 6zelligi ile higbir ¢aba gostermeden

geemisi simdiye getirir. (Elwes, 2005: 15)
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1960’larin ortalarinda resim ve heykel, donemlerini tamamlamis goériiniiyordu.
Bu donemdeki sanat akimlari, “fikir olarak sanat” ve “ eylem olarak sanat” iizerine
yogunlasti. Sanat maddesizlesti, enerji ve zaman- hareket kavramlariyla ifade edildi.
Sanatc¢ilar, modas1 ge¢mis sanat nesnesinin aracilama roliine karsi ¢iktilar. Sanatgidan,
yaraticisindan uzaklasmis olan geleneksel sanat isi sanat¢inin, yeni bir algiya sahip
izlerkitleye diislincelerini aktarmasinda yetersiz kaliyordu. Sanatgilar izleyiciyle

dogrudan, miize disinda, yiiz yiize gelmek istiyorlardi (Lovejoy, 1997: 101).

Sanat nesnesinin maddesizlesmesi baslamisti ve sanat¢ilar devrimci fikirlerini
yansitmak ve izleyiciyle dogrudan iliski kurabilmek icin yeni anlatim bi¢imleri aramaya
basladilar. Sonugta kendisi nesnelligi meydan okuyan bir ortam olan videoyu
kendilerine uygun arag olarak gordiiler. Video sanati, yayim yoluyla dagitiliyor, yeniden
tiretilebiliyor, disiplinleraras1 ve etkilesimsel katilima olanak sagliyordu. Ayrica video,
yalnizca elektrik akimi var oldugu silirece var olan, kopyalanabilen, yeniden
kopyalanabilen ve yayilabilen bir ortamdi. Videoyla baglayan sanat nesnesinin 6liimii,
daha sonraki boliimlerde de genis olarak ele alinacagi gibi, takip eden dijital sanat

bigemlerinin temel 6zelligini olusturdu (Lovejoy, 1997: 101).

Sonug olarak, video sanati, yeni sOylem bigemlerinin gelismesine 6nemli katkida
bulundu. Galeri ziyaretcilerinin sanata bakislarini, sanati deneyimleme beklentilerini ve
algilarin1 doniigiime ugratti. Bunu da algilama ve katilim, gergek ve sanal, hareketli ve
duragan, teknoloji ve sanat arasindaki zengin ve karmasik sinir1 asarak gergeklestirdi.
Videonun onciiliigiinii yaptigr etkilesimsel sanat, dijital teknolojilerin gelisimine paralel

olarak gelisti ve ¢cagimiza damgasini vurdu.

2.3. Mekanik Cagdan Dijital Caga Gegis

Bir onceki boliimde ele alinan mekanik iletisim bigemlerinde iiretici ve tiiketici
kitleleri oranlarinda tutarsizlik gézlemlenmektedir. Matbaanin icadi, kiigiik bir yazar
kitlesi tarafindan yazilan kitaplarin biiytik bir okuyucu kitlesine ulasmasini olas1 kilarak
okuryazarlik oranina Onemli katkida bulunmustur. Ayni sekilde, izleyici kitlesiyle
karsilagtirildiginda kiiciik sayilabilecek bir sanat¢i kitlesinin eserleri, mekanik yeniden
iiretim yoluyla genis izleyici kitlelerine ulastirilabilmistir. Fotograf baglaminda aym
sekilde, az sayida iireticinin c¢ektigi fotograflari, yine mekanik yeniden iiretimin
sagladig1 imkanlarla, gazete, dergi, kitap ve sergilerde gorebilme olanagi bulan ¢ok

sayida izleyici gozlemlenir. Film ve videoyu ele aldigimizda ise, her ne kadar video
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tagmabilir kameralar araciligiyla iretici kitleyi yaygimlastirmis olsa da, sanatgi- izleyici
dengesini yakalamak acisindan yeterli degildir. Bu araglarin sagladig: iletisim az sayida

vericiden ¢ok sayida aliciya tek yonlii iletisimdir.

1980’lerde ortaya ¢ikan “masaiistii yaymcilik” , yazari ve sanat¢iyl yayimciya
doniistiirerek verici ve alici kitleleri arasindaki dengenin saglanmasia Onciiliikk eder.
Masatistii  bilgisayarlarin  yazilim programlar1 aracilifiyla, bilgisayar ortaminda
olusturulan metinler ya da sanatsal tasarimlar ag baglantilar1 araciligiyla aninda genis
izleyici Kitlelerine ulastirilabilir. Masaiistii yaymncilik, baskinin getirdigi birgok
kisitlamayr ortadan kaldirdigindan, yazarlari ve sanatcilari Gzerklestirdiginden ve

etkilesimsel 6zellik tasimasindan dolayr bu ¢alismanin igeriginde 6nem kazanir.

2.3.1. Masaiistii Yaymcihigin Tamimm ve Tarihi

Masaiistii yayincilik, kagit veya bez gibi benzeri maddeler iizerine baski
yapilmak amaciyla bilgisayar ortaminda yapilan tasarim, diizenleme ve hazirlik
caligmalarini kapsar (Siit¢ii,2005: 11). Masaiistii yayncilik terimi ilk olarak Aldus
sirketinin kurucusu Paul Brainerd tarafindan kullanilir. Yayincilik tarihi, insanlik tarihi
kadar eski olsa da masaiistii yayincilik silirecinin ortaya c¢ikmasi 1980’11 yillarin
basindan itibaren kisisel bilgisayarlarin kullanilmaya baglamasiyla gergeklesir. (Siitcii,
2005: 12) Masaiistii yayincilik kavraminin ortaya ¢ikisina zemin hazirlayan {i¢ 6nemli
gelisme; grafik kullanici arayiiziine sahip Apple Macintosh bilgisayarin piyasaya
sunulmasi, Apple firmasmnin Laser Writer (Lazer Yazici) adiyla ilk lazer yaziciyi
piyasaya sunmasi ve Aldus firmasinin ilk masaiistii yaymcilik yazilimi olan Page Maker

yazilimini iretmesidir. (Siit¢i, 2005: 15)

[k masaiistii yaymncilik sistemleri donanim, yazilim ve tasarimcinin yaraticiligin
birlestirerek ¢ok daha diisiik maliyete kitap, brosiir, dergi, reklam, vb. basma olanagi
elde ettiler. 1985°de Aldus tarafindan piyasaya siiriilen sayfa tasarim yazilimi
WYSIWYG (What you see is what you get, ne goriiyorsaniz onu alirsiniz), Apple
tarafindan gelistirilen Grafik Kullanic1 Arayiizii'ne (GUI) dayaniyordu. Pagemaker’in
WYSIWG yazilimiyla sayfa diizenlemeleri yapabilmesi ve masaiistiinde diizenlenen bu
sayfalart Laser Writer araciligiyla yiiksek ¢Oziiniirliiliikte basabilmesi, dizgi
(typesetting) ve kisisel bilgisayar endiistrileri acisindan bir devrim niteligindeydi. Sayfa
tasarimcilar1 gorsel olarak imgeleri ve metni basilabilir dokiimanlar olarak bir araya

getiriyor, olusturulan sayfalar kelime islemcilerden diske nakledilerek yeniden yazma
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ihtiyacit ortadan kalkiyordu. 1990’larda Quark Xpress’in piyasaya sunumu masaiistii
yayinciligin déniim noktasini olusturdu. Quark Xpress, 2000°’li yillarda Adobe- in-
design piyasaya siiriilene kadar yayimcilik diinyasinda stiinliigiinii korudu. 1990’larin
sonlarina dogru neredeyse tiim yayincilik masaiistli yayinciliga doniigmiistii. Masaiistli
yayincilik sistemlerinin esnekligi ve hizi, tim yayimcilik bigemlerinde gerekli siireyi

azaltt1 ve 6zenle hazirlanmig tasarim ve diizenlemelere olanak sagladi.

Lev Manovich, Software Takes Command adli ¢alismasinda, 1980’leri
bilgisayarin ilk 6nemli kiiltiirel etkilerinin goriildiigii yillar olarak nitelendirir ve bunun
nedeni olarak da masaiisti yaymciligin yaygimlagsmas: ve hipermetin fikrinin
tartisilmaya baslanmasini ileri siirer (Manovich, 2013: 10). Manovich, 1980- 1990
yillar1 arasinda gecen on yil gibi kisa bir siirede bilgisayarin kiiltiirel olarak goériinmez
bir teknoloji olmaktan ¢ikip kiiltiiriin yeni itici giicli haline doniistiigiinii iddia eder.
Manovich’e gore, bu hizli degisimde donanim 6nemli bir rol oynamakla birlikte, asil
onemli nokta teknik olmayan kullanicilart hedefleyen yazilimlardir. Manovich bu
yazilimlar1 kiiltiirel yazilimlar olarak adlandirir. Office, Photoshop, illustrator, vb.
masaiistiinde kullanilmak iizere gelistirilmis olan bu yazilimlar imgeleri yaratma,
yayimlama, erisim, paylasma ve yeniden birlestirme olanaklari saglar (Manovich, 2013:
12). Manovich’e gore 1991 yilina gelindiginde, bilgisayarin kisisel medya editor kimligi
olusturulmustu ve bdylece bilgisayar farkli medya iceriklerini sergileme, yazarlik ve

metin diizenlemesi yapmak igin kisisel bir makineye doniistii (Manovich, 2013: 13).

Ik ortaya ¢iktign ddnemlerde tiimiiyle kagit ortamma bagli olan masaiistii
yayincilik, teknolojinin gelismesine paralel olarak gelistik¢ce, zamanla daha az oranda
kagit ortamina bagli kalmaya baslamis ve Elektronik Yayincilik veya Multimedya
Yayinciulik adi verilen CD, CD-I, DVD gibi ortamlara kaydedilen, etkilesimli olarak da
kullanilabilen ses, yazi ve gOriintii verilerinden olusan bir yayncilik tiirii ortaya

cikmustir.

2.3.2. Masaiistii Yaymcihigin Yayimncilik Siirecine Etkileri

McLuhan “Xerox yazar: yayincrya doniistiirdii” derken bir bakima fotokopinin
ya da mekanik yeniden tiretimin yayincilik siirecine yapmis oldugu etkiyi vurguluyordu.
Soft Edge adli yapitinda Paul Levinson, McLuhan’in bu goriisiine tiimiiyle katilmadigini
belirterek, Xerox’un yazari yayinciya doniistiirmekten ziyade bu doniisiim icin gerekli

ortami hazirladigini iddia eder. Levinson, el yazmasi metinlerin fotokopi baskilarinin
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yalmzca kisith bir kitleye dagitildigini, yazarlarin fotokopi, masa-iistii yayincilik ve
ciltleme islemlerini birlestirerek gergek kitaba benzer kitaplar tiretseler de bu kitaplarin
okuyucuya ulagtirilmasinin ayr1 bir sorun oldugunu dile getirir. Levinson’a gore, kagit
ortaminda yayinci olabilmeleri i¢in yazarlarin birgok 06zellige birden sahip olmalari
gerektigini ifade eder. Masaiistii yaymcilik yazarlara bilgisayarda sayfa diizenlemesi ve
tasarim yapabilme olanagini sunsa da, metin kagit ortamina dokiildiigiinde yine kagidin

sorunlarina ve kisitlamalarina maruz kalir (McLuhan’dan aktaran Levinson, 1997:128).

McLuhan, yeni teknolojilere dikiz aynasindan bakmak egiliminde oldugumuzu
ve bu teknolojilerin ne olduklarini, ne olabileceklerini, yerini aldiklar1 medyanin
merceginden bakarak yorumladigimizi 6ne siirer (McLuhan’dan aktaran Levinson,
1997: 128). Ancak yeni medya tiimiiyle yeni bigimde islem goriir. Kelime- isleme ilk
ortaya c¢iktiginda insanlar dikiz aynasindan bakarak, metinleri kagit {izerinde iiretmenin
kolay yolu olarak gordiiler. Masaiistii yayincilik da, dijital teknolojiler kullandig1 halde
kagida bagimli kaldi. Ancak teknolojideki gelismelere paralel olarak gelisen masaiistii
yayincilik zamanla kagit ortamindan ayrilarak dijital ortamda yayinlama olanagina eristi

(Siitgii, 2005: 12).

Metnin bilgisayar aracilifiyla tele iletisimi yazida ve yazarlikta bir devrim
yaratti. Bilgisayarlar arasi bilgi aligverisinin saglanmasi, yazarlarin genis bir okuyucu
Kitleye ulasabilmelerini olasi kild1 (Levinson, 1997:131). Ayrica, masaiistii yayincilik
yaratici (yazar- sanatgl) sayisinda artisa neden olarak yaratict (yazar)- alict (okuyucu)
sayis1 arasinda denge saglanmasini olasi kildi. Diger bir deyisle matbaa, fotograf, film
gibi iletisim araglarinin sundugu “bire-¢oklu iletisim”, masaiistii yayincilikla birlikte

“coklu” iletisime gecti ve etkilesimin temeli olusturuldu (Siit¢i, 2005: 7).

Yazarlarin amaci, her zaman yazdiklarimin bir topluluk tarafindan okunmasi
olmustur. Diger bir deyisle, yazarlik belli bir kitleye iletisim kurmak, yayimlamak
anlamina gelir. Basili medya, radyo, T.V, hareketli imgeler gibi ¢ok sayida aliciya
mesaj gonderen medyanin en Onemli Ozelliklerinden birisi de sonsuz bir bilgi
havuzundan gonderilmek {izere yalnizca az sayida ileti se¢mek anlamina gelen “esik
bekgeiligi”dir (gate keeping). Masaliistii yayincilikta oldugu gibi metinlerin geleneksel bir

yayinci olmadan bilgisayar ortaminda alicilara iletilmesi “esik bekgiligi”nin neredeyse

yok denecek kadar aza indirgenmesine neden oldu. Boylece iletilmek istenen mesajlarin
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alictya ulagsmadan engellenmesi Onlendi ve alicitya ¢oklu mesajlar arasindan se¢im

yapma Ozgirligi sunuldu (Levinson, 1997: 137).

Masaiistii yayinciligin bir yazilimi olan kelime- isleme’den 6nce, yazma islemi
hatalar1 diizeltmek i¢in bir dizi araca ihtiyag duyardi. Metnin kalicilig1 arttik¢a
diizenleme islemi giiglesti: kursun kalem diizeltmesi en kolayken, dolma kalem daha
kalic1 ancak diizeltmesi imkansizdi. Metinler bir yapimci tarafindan kitap ya da gazete
makalesi olarak basildiklarinda ise ancak bir sonraki baskida degisiklik ya da diizeltme
miimkiindii. “Kelime isleme” metni kursun kalemden daha kolay diizeltilebilir kilar,
daktilo edilmis bir metin kadar kalicidir ve bilgisayarlar araciligiyla basili kitaptan ¢ok
daha ¢abuk ve evrensel olarak dagitilir ve saklanir (Manovich, 2013: 117-118).
Masaiistli yayincilikta WYSIWYG arayiizii, metni tiim agsamalarinda ekranda goriiniir

kilarak gerekli tiim diizenlemelerin basim isleminden dnce yapilmasina olanak saglar.

2.3.3. Yaymnc Olarak Sanatgi

Masaiistii yayinciligin ortaya ¢ikmasi sanatcilarin da yayinciya donilismesine
olanak saglamistir. Masaiistii yayinciliktan Once, tipki yazarlar gibi, sanatcilar da
eserlerini kitap haline getirmek igin fotokopi makinesi Kkullanmislardir. Giiniimiiz
sanatc¢ilart ise, bilgisayar aracilifiyla metin ve imgeleri kendileri yayimlamaktadirlar.
Isin olusturulmasi siirecinde yapilan planlama ve karar verme mekanizmalari, sanat isini
1960’larin  kavramsalcilik ve fluxus akimlarindan giiclinii alan, “fikir sanat1”

kategorisine sokmaktadir (Lovejoy, 1997: 185).

Sanatc1 kitaplari, bagimsiz olarak {retilen sanatsal ifadelerin kitap big¢imine
konulmus halidir ve imge, metin ve kavramin estetik olarak arastirilmasi i¢in 6nemli bir
mecra olusturmaktadir. Resim, heykel, miizik ve dansin i¢eriginden ortaya ¢ikan sanatci
kitaplari, sanatin kavramsal igerigi ile ilgili yeni bigemler arastirmaktadir. Eserlerini
kitap biceminde diizenlemek, sanatgilara fikirleri ve kavramlar1 ardisik imgeler olarak
kesfetme olanagi sunmanin yani sira “bir fikirler galerisi”’; sergiden daha uzun soluklu
bir kayit ve daha genis bir izleyici kitlesine erisme imkani sunar. Bilgisayar, kitap
tiretiminde fotografin karanlik odasinin yerini alir, ¢iinkii ofset baskinin gereksinim
duydugu yarim ton teknigi film ¢iktisini iiretip ayn1 uzamda sinirsiz 6n liretim i¢in imge
ve metin yonlendirmesine olanak saglamaktadir. Bir zamanlar dizgici, grafik sanatgisi,
baskici, tasarimci ve yazara gereksinim duyan endiistriyel siireci, yazarin ya da

sanat¢inin iireticiye doniistiigii 6zel bir siirece doniistiiriir (Lovejoy,1997: 186 ).
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The Author as Producer adli makalesinde Benjamin, “Edebiyat derinlikte
kaybettigini genislikle kazandigindan, burjuva basiminin yapay yoldan elde etmeye
calistigi yazar ve halk arasindaki ayirim yok olmaya baslyor” diye ifade eder.
(Benjamin, 1970) Benjamin’in bu sézleri 1s18inda, bilgisayar ¢aginda tiim yazarlar
okuyucuya tiim okuyucular da yazara doniistiigiinii sdylenebilir. Ayni sekilde masaiistii
yayinciligin olanak sagladigir yazilimlarla sanatgi- izleyici arasindaki ayirim da yok
olmaya baslamis ve giinimiizde bu ayirim neredeyse tiimiiyle ortadan kalkmustir.

Richard Wagner’in 6ngoriisiiniin de bir bakima gergeklestigini soylemek miimkiin olur:
“Gelecegin sanat¢ilart kim olacak? Halk! ”’(Wagner’den aktaran Most, 2011: 5)

Giliniimiizde CD- Rom calarlar masa iistii bilgisayarlarin i¢inde yer aldigindan
metin, ses, sabit ve hareketli imgeler ayn1 formatta islenebiliyor. CD-Rom araciligiyla,
disk “galeriye”, ona eslik eden metin/ brosiir/ kitap da kataloga dontisiiyor (Lovejoy,
1997: 187).

Mekanik Cagdan Dijital Caga gecise damgasini vuran masaiistii yayincilik,
etkilesimsel olmasi ve tasarimda WYSIWYG ozelligiyle multimedya yayimncilik ve
internet yaymciliginin dnciilii olmus, sanatgilar1 da yayinciya doniistiirerek etkilesimsel

sanatin kapilarini aralamistir.
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3. YENI MEDYA VE DIiJITALLIK OLGUSU

Dijital sistemlerin bas dondiiriicii bir hizla gelistigi ve kendimizi ifade etme
bi¢iminin giinliik hayatimizi saran medya sistemleriyle giiclii bir sekilde etkilendigi
“Yeni Medya” ya da “Dijital Cag”in i¢indeyiz. Teknolojideki bu hizli degisimler,
yasamimizin bircok yoniinii etkiledigi gibi, sanat deneyimlerimizi de etkilemekte. djital
teknolojilerdeki gelismeler, toplumsal yasamimizi ve kiiltiiriimiizii yonlendirmektedir.
Daha o6nceleri birbirlerinden ayr1 disiplinler olarak ele alinan medya, teknoloji ve sanat
her gecen giin birbirleriyle daha fazla yondesmekte, birlesmekte ve hatta hibrit

olusumlar meydana getirmektedir.

Yeni medya sanat1 ya da dijital sanat, kendisini olusturan dijital teknolojilerin
bir sonucu olarak geleneksel sanattan farkli Ozelliklere sahiptir. Calismanin bu
boliimiinde ilk 6nce yeni medyanin tanimi ve belirleyici 6zellikleri iizerinde durularak,
medya- teknoloji- sanat iliskisi kuramsal bir ¢ergeveden ele alinacaktir. Daha sonra ise,
dijital sanatin ayirt edici Ozellikleri genis kapsamda ele alinarak, ¢alismanin ana
konusunu olusturan “ dijital sanatlarda etkilegim” kavrami i¢in gerekli kuramsal alt

yap1 olusturulmaya c¢aligilacaktir.

3.1. Yeni Medya Tanim ve Ozellikleri

Yeni medya teknolojilerinin ontolojisinde neyin “yeni” oldugu geg¢misten
giinlimiize siliregelen bir tartigmadir. Her medya, icinde bulundugu doénemde “yeni”
kabul edilir ve o donemin sosyal, kiiltiirel ve sanatsal gereksinimlerine yanit olarak
ortaya c¢ikar. Ronesans doneminin yagli boya tablolari, XIX. yiizyilin fotografi, XX.
yiizyilin hareketli imgeleri, elektronik caga gecisi simgeleyen video, hepsi kendi
donemlerinin yeni medyas: idiler. Bu baglamda “yeni medya” terimi beraberinde bir

takim tartismalar getirir ve ¢ogu zaman “dijital medya” ile es anlamli olarak kullanilir.

Kendisi de bir yeni medya iirlinii olan, internet temelli ansiklopedi Wikipedia,
yeni medyayi, “dijital  bilgisayarlarla aracili iletisim teknolojilerinin  biraraya
gelmesinin iiriinii” olarak tanimlar. Glinlimiiz medya kuramcilarindan Lev Manovich’e
gore ise yeni medya “analog medyanmin dijital temsile doniismiis halidir”. (Manovich,
2001: 49) Manovich, The Language of New Media adli ¢alismasinda yeni medya ile

iligkilendirilen teknoloji araligimin son derece genis oldugunu ve neyin yeni medya
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sayilip neyin sayillmayacagi arasindaki sinirlarin belirsizlestigini iddia eder. Manovich,
internet, web siteleri, cd-romlar, dvdler, sanal gerceklik gibi teknolojilerin yeni medya
oldugu konusunda goriis birligi oldugunu, ancak dijital ortamda f{iretilip cd-roma
kaydedilen ve bilgisayarda goriintiilenen fotograflarin yeni medya olarak kabul edildigi
halde, ayn1 fotograflarin kagit itizerine basilmis halinin yeni medya kabul edilmedigini

savunur (Manovich, 2001: 19).

Manovich’in acgiklamalarindan da anlasilacagi gibi  “yeni medya” y1
tanimlamaya ¢alismak, ona sinirlar koymaktan oteye gidemez, c¢ilinkii tanimlar
nesnelerin 6zelliklerini kisitlar. Ayrica yeni medya ile ilgili bugiin yapti§imiz tanimlarin
yerini yarin bagka tanimlarin almasi kaginilmaz olur, ¢iinkii yeni medyay1 ¢ekici kilan
ozelliklerinden biri akiskan ve gesitlilik gosteren karakteri, gecirgen duvarlari ve siirekli

yeni uygulamalara ag¢ik olmasidir.

Yeni medya sanatlart alaninda calisan, kiirator, sanat¢i ve akademisyen Ekmel

Ertan ise yeni medyay1 sOyle tanimlar:

“Yeni medya her zaman var bu dogru. Ama bugiin yeni medya diyorken,
soyledigimiz seyin temel ozelligi ilk defa teknolojinin o yeni medya dedigimiz seyin,
hayatimiza bu kadar hizli girmis olmasi. Biitiin bu déneminin yeni medyalari, hi¢bir
zaman boyle bir yogunlukla, hizla ve bu kadar derinlemesine hayatimiza girmedi o
yiizden de onlarin yeniligi ¢ok yavas... Uzun bir zaman igerisinde yasandi, hayati da bir
anda degistirmedi hi¢birisi... Hepsi bir zaman aldi ve cografya aldi... Dolayisiyla
suanda yeni medya dedigimizde sadece bir medyumdan soz ediyor degiliz aslhinda tiim
bu degisimden soz ediyoruz... Bu teknolojilerin hayatimizi, sanata bakisimizi, kendimizi
ifade etme bigcimlerimizi nasil degistirdiginden séz ediyoruz.” (Ertan, kisisel goriisme,
2015)

Yeni medya ve analog medya (gelencksel medya) iizerine bir¢ok ¢alisma yer
almaktadir ve bu ¢aligmalarin her biri yeni medyanin farkli 6zelliklerini vurgular. Glen
Creeber ve Royston Martin, Digital Culture: Understanding New Media adli

caligmalarinda dijital medyanin analog medyaya kars1 Gistiinliigiinii soyle dile getirir:

“Dijital medya, birbirinden farkli medya platformlarinda kolayca naklediliyor,
kolayca yonlendiriliyor, ag kurabiliyor, saklanabiliyor, uzaktan erisilebiliyor ve

dagitilyyor, saklama ve nakil siireglerinde bozulmaya karst daha dayanikl, kalitesinden
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bir sey kaybetmeden sonsuz sayida c¢ogaltilabiliyor. Kisacasi dijital sistemlerin
analoglara gore hiz, kalite ve performans bakimindan iistiinliigii var.” (Creeber,

Martin, 2009: 2)

Lev Manovich ise, herkes tarafindan kabul goren rastgele erisim, kaliteden 6diin
vermeden sonsuz sayida ¢ogaltilabilme, dijital kodlama ve etkilesimselligin yan1 sira,
yeni medyanin en dnemli 6zelliginin “sayisal temsil” oldugunu savunur. Manovich’e
gore, tiim yeni medya nesneleri dijital kodlardan olusur ve bunun sonucunda medya
“programlanabilir” hale doniisiir. Manovich yeni medyanin ikinci énemli 6zelliginin
“modiilerlik” oldugunu o6ne silirer ve bu 0zelligi medyanin fraktal yapisi olarak da
tanimlar. Manovich’e gore bir yeni medya nesnesinin modiiler yapisi degismez. Medya
Ogeleri bir araya gelerek daha biiyiik 6lcekli nesneler olustursalar da kendi kimliklerini
korumay1 stirdiiriirler. Modiilerlige 06rnek olarak Manovich, Microsoft Office
programinit gosterir. Bir Word dokiimanina bir medya klibi eklendiginde, klip kendi
kimligini ve bagimsizligin1 korur ve yaratildigi program aracilifiyla istendigi zaman
diizeltilebilir. Manovich, yeni medyanin diger 6zelliklerini ise otomasyon, degiskenlik

ve kod ¢evrimi olarak siralar (Manovich, 2001: 30).

Randall Packer ve Ken Jordan, Multimedia: From Wagner to Virtual Reality
adli caligmalarinda yeni medyay1 digerlerinden ayiran bes Ozellik tanimlayarak bu
ozelliklerin yeni medyanin tiim giiclinii ortaya koydugunu iddia ederler. Packer ve

Jordan’a gore yeni medyanin en 6nemli 6zellikleri:

Entegrasyon: Sanatsal bicemlerle teknolojinin hibrit bir disa vurum big¢imi

olusturacak sekilde birlesmesi. Farkli medyalarin tek bir iste birlesmesi.

Etkilesimsellik (Interactivity): Kullanicinin kendi medya deneyimini dogrudan

etkileme ve manipiile etmesi ve medya araciligiyla diger kisilerle iletisim kurabilmesi.
Hipermedya: Farkli medya elemanlarinin birbirine baglanmasi.
Icine alma (Immersion): Simulasyona ya da ii¢ boyutlu ortama girme deneyimi.

Anlatisallik (Narrativity): Yukaridaki kavramlardan elde edilen estetik ya da
bicimsel stratejiler sonucunda dogrusal olmayan hikaye bi¢imleri ve medya

sunumlariin ortaya ¢ikmasi. (Packer ve Jordan, 2001: xxxv)
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Packer ve Jordan, bu bes kavramin dijital medyanin estetik ve teknik sinirlarini
genisleten bir tanimini olusturdugunu belirtirler ve bu Ozelliklerin biiyiikk O6lgiide

birbirlerini tamamladigini savunurlar.

Yeni medya profesorii, Richard Rogers ise yeni medyanin {i¢ ana 6zelligini
etkilesim  (interaction),  kitlesizlestirme  (demassification) Ve  eszamansiziik
(asynchronity) olarak siralar. Rogers, etkilesim sayesinde alici ve vericinin karsilikli
olarak birbirlerinden etkilendiklerini, kitlesizlestirme sayesinde de biiyiik bir kullanici
grubu i¢inde her bireyle 6zel mesaj degisimi yapilmasimin olas1 kilindigini vurgular.
Rogers, yeni medyanin ayni andalik gerekliligini ortadan kaldirarak bireye istedigi
zamanda mesaj gonderme veya alma imkani sagladigindan es zamansizlik (asenkron)

ozelligi tasidigini ortaya koyar. (Rogers’tan Aktaran Aydogan, 2013: 217)

Farkli diisiiniirler, yeni medyanin farkli 6zelliklerini vurgulasalar da, hepsinin
ortak goriisii yeni medyayr diger medya bicimlerinden ayiran en onemli 6zelliginin
etkilesim oldugudur. Etkilesim, bireyin pasif bir konumdan aktif bir duruma ge¢mesini
saglamis, kaynaktan aliciya génderilen bilgi akisi, ¢ift yonlii boyut kazanmis ve alici da
kaynak durumuna doniigsmiistiir. Bu ¢alismada yeni medyanin etkilesimsellik 6zelliginin
bir iletisim araci olarak sanati nasil etkiledigi tartigilacagindan ilerleyen boliimlerde

etkilesim konusu detayli bir sekilde incelenecektir.

3.1.1. Medyanin “Yeni”lesme Siireci

Medya’nin “yeni”’lesme slirecini incelerken bu siireci belirleyen teknolojik
gelismelere paralel olarak toplumun gecirdigi degisimleri de dikkate almak gerekir.
Teknolojik acidan ele alindiginda yeni medya, bilgisayar ve medya teknolojilerinin
paralel olarak gelismeleri ve sonunda bu iki farkli yoriingenin bir noktada kesisimini

temsil eder.

1830’larda, bilgisayar teknolojileri Babbage’in analitik motoru, medya
teknolojileri ise Daguerre’nin dagerreyotipi (daguerreotype) ile yola ¢ikar. XX. yiizyil
ortalarinda modern dijital bilgisayar, sayisal bilgi hesaplamalarin1 daha verimli bir
sekilde gerceklestirebilmek amaciyla gelistirilir ve yiizyilin basindan beri sirketler ve
hiikumetler tarafindan kullanilmakta olan ¢esitli mekanik hesap makinelerinden goérevi
devralir. Buna paralel olarak, ¢esitli materyal bigemlerini kullanarak, imgelerin, imge

dizilerinin, seslerin ve metinlerin saklanmasimna olanak saglayan fotograf, bask1
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kaliplari, film, gramofon plaklar1 gibi medya teknolojilerinin geligmesine de tanik
olunur. Bu iki tarihin birlesimi ile var olan tiim medya, bilgisayar erisimine olanak
saglayan sayisal veriye doniistiiriilir ve sonucunda yeni medya dedigimiz kavram

ortaya ¢ikar. (Manovich, 2001: 20)

Yeni medya ile 6zdeslestirilen, yeni medyay1 bi¢cimlendiren bir teknoloji olan
internetin kendisinin aslinda ¢ok da yeni olmadigi sdylenebilir. “Yeni” olan, uydular,
fiber optik kablolar ve kablosuz olarak birbirlerine bagli bilgisayar aglaridir. Geleneksel
kitle iletisimi bu teknolojiler aracilifiyla radikal bir degisime ugramistir. Yahoo,
Google, Lycos, Ask Jeeves, Alta Vista gibi internet arama motorlar1 sayesinde diinyanin
her kosesinden milyonlarca insan, farkli miktarda bilgiye aninda ve kolayca erisebilir.
World Wide Web (www) ise bilginin hizli bir bi¢imde merkezsizlesmesine neden
olmaktadir. (Creeber, Martin, 2009: 2)

3.1.2. Web 1. 0°’dan Web 3. 0’a Degisen Ag Kavram

Tiim aglarin ag1 olarak da tanimlanan internet, her ne kadar yeni medya ile
Ozdestirilse de, internet teknolojisi de degisime ugramaktadir. WWW, kullanicilarin aga
bagl bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar araciligiyla okuyup yazabilecekleri kiiresel
bir bilgi ortamidir ve ilk olarak 1989°da Tim Berners Lee tarafindan yaratilmistir.
WWWnin ilk kusagi olan web 1.0, 2000’11 yillarin basinda yerini Web 2.0’ye birakmus,
ancak 2010 yilindan itibaren yeni bir doneme, web 3.0 donemine girilmistir. Ortaya
ciktig1 donemden giiniimiize gelisen teknoloji ve ¢agin gereksinimleri dogrultusunda
degisen ag kavram, farkli donemlerde farkli 6zellikler gosterir ve duragan bir yapidan,
etkilesimsel, dinamik bir yapiya dogru evrilir. Web 1.0 (statik ag), www’nin ilk
kusagidir ve Tim Bernes Lee tarafindan “yalnmizca okunabilir ag” olarak nitelendirilir.
(Prasad, Manjula, Bapuji, 2013: 349)

Web 1.0°da, az sayida yazar ¢ok sayida okuyucu i¢in web sayfalar1 yaratmis ve
insanlarin dogrudan kaynaga eriserek bilgiye ulasmalarina olanak saglamistir. Diger bir
deyisle, web 1.0, birbirine bagli hipermetinsel dokiimanlarin internet araciligiyla
erisimini saglayan sistemdir ve etkilesim ve insanlarin dogrudan kaynaga eriserek
bilgiye ulagsmalarina olanak saglamistir (U. Naik, D. Shivalingaliah, 2008). 2004 yilinda
isbirligine ve etkilesime acik ikinci kusak ag temelli servislere deginmek i¢in web 2.0
kavrami olusturulmustur. Berners Lee’ye gore web 2.0 okunabilir, yazilabilir agdir ve

sosyal etkilesime olanak saglar (Berners Lee’den aktaran, Prasad, Manjula, Bapuji,
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2013: 350). Kullaniciya yalnizca bilgiye ulagsmaktan 6te olanaklar sunar. Kullanicilarin
icerik olusturdugu ve dagittigi, bir igerigi 6zgiirce paylasip yeniden kullandig1 sosyal bir
0ge icerir. Web 2.0° a 6rnek olarak, Youtube, My space, Facebook gibi sosyal paylasim
sitelerini, Wikipedia, Flickr gibi kullanicilarma igerigi agimlama ve siniflandirma

olanagi sunan siteleri siralayabiliriz. (Creeber, Martin,2009: 3)

Convergence Culture adli ¢alismasinda Jenkins, agin son durumunda iletigim ve
icerigin yondesmesinin, teknolojiden ziyade Kkiiltiirle, 6zellikle katilimer kiiltiirle, ilgili
oldugunu vurgular. Jenkins’e gore, web 2.0’1n belirleyici 6zellikleri etkilesimsel- ¢ift
yonlii iletisime aciklik ve bu iletisimin sohbet, is birligi ve birlikte yaratim yoluyla ifade
edilmesi olarak siralanabilir. Web 2.0’1n olas1 kildig1 icerige katkida bulunma ve diger
kullanicilarla etkilesimde bulunabilme, web’in c¢ehresini 6nemli Olclide degistirmis,
kullanicilar1 web igeriginin pasif tiiketicisi olmalarinin Otesine tasiyarak, icerigin

yansitilmasina katkida bulunmalari miimkiin olmustur. (Jenkins, 2006: 243)

2010 yilindan itibaren www’nin yeni bir safthasina tanik olunmaktadir: web 3.0
ya da anlamsal (semantik) ag. Web 3.0 terimi, agin veritabanina doniisiimiinii i¢eren
etkilesimi tanimlar ve makinelerin anlami okumalarina olanak saglayan teknolojileri
icerir. Web 3.0°da web sitesi ya da web sayfasi kavramlari yok olur, veri sahiplenilmek
lizere paylasilir ve ayn1 verinin farkli goriintiileri sunulur. Buna verilebilecek bir 6rnek,

akilli telefonlardaki programlardir. (U. Naik, D. Shivalingaliah, 2008)

Askin ag, (transcendent web) olarak da isimlendirilen web 3.0 dort ana unsur

icermektedir:

Sosyal Ag: Daha giiclii arama, lokasyon, Oneriler ve benzeri hizmetler sunarak

sosyal ag baglantiligin olanaklarini zenginlestirmektedir.

Semantik (anlamsal) Ag: Ag’mn tim veri ve bilgisini ¢ok daha yakindan

baglayarak iceriksel temelli aramay1 olas1 kilmaktadir.

Seylerin Interneti (Internet of things): Ag baglantili makineleri birbirleriyle ve
insanlarla iletisim kurarak lokasyonlar1 ve durumlari hakkinda zengin bir veri akisi

saglamaktadir.
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Yapay Zeka: Yapay zeka araciligiyla tiim bilgiler bir araya getirilip analiz
edilerek daha ileri seviyede arastirma yapilmasmna ve bilgi filtrelenmesine olanak
saglanmaktadir. (Acker, Sabbagh, Rahbani, Karam, 2011)

Tiim bu 6zellikleriyle web 3.0, aramalarin ¢ok daha hizlanmasina, kullanicilarla
ilgili biiylik miktarda bilgi toplanip paylasilmasina, kullanicilarin kisisel ag deneyimi
yasayabilmelerine ve halen kullanimda olan bir¢ok hizmetin otomatiklesmesine olanak
saglar. Ayrica C jenerasyonu (generation c) olarak bilinen her zaman bagli, her zaman

iletisimde bulunan dijital irklarin yiikselmesine de katkida bulunur.

Iletisim teknolojilerindeki gelismelerin etkisiyle toplumsal yasam da degisime
ugramstir. iletisim, yasamn her alanmi bigimlendirir ve teknolojik gelismeler kitleleri
yonlendirir (Aydogan, 2013: 219). Toplumsal a¢idan ele alindiginda analog ya da eski
medya, modernizm ile bagdastirilirken, yeni medya postmodern toplumun iriinii olarak
kabul edilir. Endiistri Devrimi siirecinde meydana gelen degisimlere toplumun verdigi
tepki olarak tanimlanan modernizm, gelisimin ancak bilimsel yoldan olabilecegine
inanarak, modernligin insan yagsamini olumlu etkileyecegine inanmaktaydi. Ancak XX.
yiizy1l baslarinda bilim ve endiistrilesmenin insan hayati lizerindeki olumsuz etkilerine
tanik olan modernizm, teknolojiyi bir yandan kutsarken bir yandan da lanetledi. Ayni
zamanda basta Frankfurt Okulu teorisyenleri olmak {izere tiim modernistler yalnizca
yiiksek sanatin sosyal ve estetik elestirellige sahip olabilecegini savunarak popiiler
kiiltiire kars1 dliismanca bir tavir takindilar. Kitle kiiltiirii ve yiiksek sanat arasindaki bu
gerilim, XX. vyiizyil boyunca medyanin gelismelerine tepki olarak varligini
stirdiirmiistiir (Creeber, Martin, 2009: 14).

Modernizm, endiistri devriminin erken safhalar1 ile iliskilendirilirken
postmodernizm, daha ¢ok endiistri devrimi ve sonrasi gelismeler ile bagdasir. Post-
endiistriyel ekonomide iiretim temelli ekonomiden, hizmet temelli ekonomiye gecis
gbzlemlenir. Bu toplumun belirgin ozellikleri arasinda yeni bilgi teknolojilerinin
yiikselisi, finansal pazarlarin kiiresellesmesi, hizmet calisanlarinin ve beyaz yakali is
giiclinlin artmasi, agir sanayinin inise gecmesi sayilabilir. (Bell, 1976) Sonu¢ olarak,
post endiistriyel toplum, modernizmin endiistriyel iceriginin belirledigi kiiltiir ve
politikalardan farkli kiiltiir ve politikalar tretmistir. Bu kiiltiirel degisimler, is ve
tretimin tiiketim ve bos zaman kavramlariyla yer degistirdigi, herseyin meta odakl

oldugu, teknolojinin deneyimle birlikte anlam kazandigi, kiiltiirel kiireye “tiiketici
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kiiltiiri’nlin egemen oldugu, pazarin giinliik yasamimizin yapisini belirledigi tiiketim

toplumunun kaginilmaz sonuglaridir. (Creeber, Martin, 2009: 15)

Post endiistriyel toplumdaki degisimler, Frankfurt Okulu’nun medyaya karsi
besledigi kiiltiirel karamsarliktan sapma yaratmistir ve bu sapmanin ilk isaretleri
McLuhan’in ¢alismalarinda gozlemlenmistir. McLuhan medyanin izlerkitle {izerindeki
olumsuz etkileri agisindan modernist endiselerin ¢ogunu paylassa da, caligsmalarinda
modernist goriiste rastlanmayan, medyaya karsi bir cosku ve heyecan goézlemlenir.
Yazim bi¢imi bile medyanin parcalara ayrilmis mesajlarin1 ¢agristirir. Buna 6rnek
olarak McLuhan’in iinlii ara¢ mesajdir aforizmasimi vermek yerinde olacaktir. Hatta
www ve ¢ok kanalli televizyonlardan 30 yil énce McLuhan “sorf yapmak”™ terimini
dokiimanlar tizerinde ¢ok yonlii ve hizli arastirma anlaminda kullanmistir (Creeber,
Martin, 2009: 15). Levinson’un Digital McLuhan adli eserinde belirttigi gibi
McLuhan’in ¢alismalarinin ¢ogu yeni medyanin izleyici etkilesimini zenginlestirme

gliclinii 6n gormiistiir. (Levinson, 1999: 65-79)

Medyanin ve izlerkitlenin algilamasindaki degisimler daha sonralar1 post-
yapisalcilar tarafindan incelenmistir. Yapisalcilar genellikle bir medya metnindeki
ortilii ideolojik anlami agiga c¢ikarmaya ¢alisirken, post yapisalcilar metinlerin
“polisemik” yani ¢oklu anlamini tasiyabilecegini 6ne stirmiislerdir (Fiske, 1998: 62-83).
Post yapisalct kuramin medya arastirmalarina katkisi, metnin iireticisi tarafindan nasil
kodlandigindan ziyade, alicilar tarafindan nasil kod ag¢imi yapildigini vurgulamasidir
(Hall, 1973). Bunun sonucunda izlerkitle pasif bir izleyici olmaktan ¢ikip anlam
tiretiminde aktif katilimeciya doniismiis ve “etkilesim” yeni medyanin belirleyici 6zelligi

olarak onem kazanmustir.

3.1.3. Dijitallik Olgusu ve Dijital Devrim

Calismada daha once de yer verildigi gibi Manovich yeni medyay:r “analog
medya”nin dijital temsile doniismiis hali olarak tanimlar. Dijitallik ise “kesintisiz
verinin, sayisal temsile doniistiiriilmesidir”. Manovich’e gore dijitallestirme iki
sathadan olusur: ilk olarak veri Orneklenir ve bu Ornekleme sonucunda kesintisiz,
siirekli veri, belirli birimlere boliinmiis kesintili veriye déniisiir. Ikinci safthada ise her
ornek tanimlanmis bir araliktaki sayisal degerlerle eslestirilerek nicellestirilir
(Manovich,2001: 28). Charlie Gere ise Digital Culture adli ¢alismasinda dijitalligi,

“kesintili ogeler bigcimindeki veriler” olarak tanimlar ve dijitallik kelimesinin elektronik
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dijital ikincil (binary) bilgisayarlarla es anlamli hale donistiiglinii iddia eder. Bir
bakima, “dijital teknoloji” ve “bilgisayar teknolojisi” birbirinin yerine kullanilmaktadir.
Bilgisayarlar veriyi sifir ve birlerden olusan ikincil sistemde isleyip sakladiklarindan
dijital sifat1 tasirlar (Gere, 2006: 15). Bu baglamda dijital kavrami, yalnizca kesintili
veriyi ve bu verileri kullanan makineleri tanimlamanin ¢ok Gtesinde anlamlar kazanir.
Dijitallik olgusu, tiim sanal simulakralar, es zamanli iletisim, ¢evremizi saran medya ve
kiiresel baglanabilirlik gibi ¢agdas deneyimlerimizin tiimiinii kapsar. Sanal gerceklik,
dijital efektler, dijital sinema, dijital televizyon, elektronik miizik, bilgisayar oyunlari,
multimedya, internet, world wide web, dijital telefonlar, kablosuz uygulamalar (wap)
gibi dijital teknolojinin tiim yasamimizi sarmasina kars1 kiiltiirel ve sanatsal tepki olarak
ortaya ¢ikan cyberpunk romanlar ve filmler, techno ve post-pop miizik, net art gibi
bicemleri de i¢ine alir. Diger bir deyisle, tiim yeni medya deneyimleri ve uygulamalari
dijitaldir ve tiim dijitallik iceren uygulamalar “yeni medya”y1 olusturur. (Gere, 2006:

16)

Dijital Devrim, bilgisayar ve telekomiinikasyon cihazlar1 gibi dijital aletlerin
maliyetlerindeki hizli diisiis ve hizlarindaki 6nemli artisin etkilerini tanimlamak igin
kullanilan yeni bir terimdir (Creeber, Martin, 2009). Lev Manovich, The Language of
New Media adli ¢alismasinda “dijital devrim”i “yeni medya devrimi” olarak adlandirir

ve soOyle belirtir:

“XIV. yiizyilda matbaa, XIX. yiizyilda fotografin modern toplum ve kiiltiiriin
gelismesinde devrimsel etkisi oldugu gibi, bugiin de yeni medya devriminin
ortasindayiz; biitiin kiiltiiriin bilgisayar aracil iiretim, dagitim ve iletisim bigcimlerine
doniismesi. Aslinda matbaanmin icadi kiiltiirel iletisimin tek bir safhasim etkiledi,
medyanin dagitimi. Benzer sekilde fotograf tek tip kiiltiirel iletisimi etkiledi, hareketsiz
imgeler. Yeni medya ya da dijital medya devrimi ise iletigimin tiim safhalarim etkiler,
kazanmim, isleme, saklama ve dagitim. Aymi zamanda tiim medya bigimleri de bu
devrimden etkilenir; metinler, hareketli imgeler, hareketsiz imgeler, ses ve uzamsal

yapilanmalar.” (Manovich, 2001: 19)

Dijital Devrim diye adlandirilan hareketin ilk kivilcimlart II. Diinya Savasini
takip eden yillarda savunma ve silah sistemlerinde gozlemlendi ve daha sonralar fen,
miihendislik, klinik uygulamalar, elektronik nano teknoloji ve robotik alanlarina yayildi.

1990’lara gelindiginde yeni teknolojiler, endiistrilesmis diinyada bilgi ve iletisim
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stireclerinin, is uygulamalariin, {iretimin, ticaretin ve gilinlik hayatin ana unsurunu
olusturdu. Sanat, estetik yaraticilik ve kiiltiir tizerindeki etkileri de en az diger alanlarda

oldugu kadar devrimseldi. (Dixon, 2007: 157)

Farkli kuramcilar “dijital devrim”i farkli isimlerle adlandirdilar. John Brockman
1995°de yazdigi Third Culture (Ugiincii Kiiltiir) adli eserinde sanat ve bilimin
evliliginden ortaya c¢ikan biyiili sonuclari, teknolojik kiiresellesmenin olumsuz
etkilerini 3. Kiiltiiriin dogusu olarak adlandirdi. Yeni Medya kuramcis1t Mark Poster bu
yeni ¢ag1 2. Medya Cagi olarak adlandirirken, Sven Birketts yeni teknolojilerin “ikincil
bir diinya” yarattigini iddia etti. Sandy Stone ise i¢inde bulundugumuz dijital ¢ag1 Sanal
Cag olarak nitelendirdi. (Dixon, 2007: 158)

Yeni Medya Cagi, Dijital Cag, 2. Medya Cagi ya da Sanal Cag, nasil
adlandirilirsa adlandirilsin, dijital teknolojiler algilama bigimlerini degistirmistir ve kisa
bir siire i¢inde gerceklesen teknolojik ve toplumsal degisimler dijital kiiltiiriin

olusmasina neden olmustur. Charlie Gere'in s6zleriyle:

“Dijital teknolojilerin sundugu yondesme ve birlesme, medya ve iletisimde
onemli teknik gelismelere neden oldu. Bilgisayarlar, tekno-bilimsel projelerin
gereksinim duydugu biiyiik miktarda verileri yoneten ve yonlendiren araglar. Dijital
teknoloji sayesinde bilim, medya ve sermayede gozlemlenen es zamanl gelismeler

herseyin ivmeli bir hizla meydana geldigi bir ortam olusturuyor”. (Gere, 2006: 14)

Uydu teknolojileri, dijital TV, dijital telefon baglantilar1 ve internet araciligiyla
tiim yerkiire lizerinde iletisimin gelismesi daha 6nce hayal edilemeyen bir siklik, hiz ve
kaliteyle insanlar ve olaylarla uluslararasi boyutta baglanti kurabilmesine olanak
saglamaktadir. Bu da kiiresellesmenin artisina, diger bir deyisle ekonomik, politik,
teknolojik ve sosyo kiiltiirel giiclerin birleserek diinya iizerindeki insanlarin baglantida
olmalarma yol agmaktadir. Kiiresellesme kavrami yeni olmasa da, sermayenin ve
sirketlerin sinirlar1 agmalari, yeni medya ile birlikte daha 6nce goriilmemis bir hiza
ulagmistir. Creeber ve Martin’e gore bu durum, beraberinde yasadigimiz diinyanin farkl
bir algisin1 getirmis; zaman, uzam ve kimlik kavramlarin1 degisime ugratarak Marshall
McLuhan’1n Kiiresel Koy kavraminin neredeyse ger¢ek olmasini saglamistir. (Creeber,

Martin, 2009: 5)
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Bu goriise paralel olarak bazi medya elestirmenleri, kiiresellesme egilimi
kiiltiirel farkliliklarin ¢ogaldig bir diinya olustururken, giiniimiiz tomplumlarinda daha
cok “katilmci kiltir’e tanik olundugunu, izlerkitlelerin anlam yaratimma ve
yayilmasina dahil edildiklerini, tekilden ¢ogula iletisim modelinden, ¢oguldan ¢ogula
iletisim modeline ge¢ildigini, bunun sonucunda da geleneksel iletisim modellerinin
koklii degisime ugradigini iddia ederler. Ornegin, Mark Poster, Second Media Age adli
kitabinda, dijital teknolojilerin olanakli kildig1 “iletisim otoyollar1” araciligiyla bilginin
cift yonlii akisinin saglandigi ve bunun iletisim aglarinin merkezsizlesmesine
(ademimerkezilesmesine) yol actigin1 iddia eder. Poster’a gore, iletisimin
ademimerkezlesmesi, gondericileri aliciya, iireticileri tiiketiciye, yonetenleri yonetilene
dontistiirerek, birinci medya ¢aginin tiim anlayisini yerinden eder. (Poster,1996: 33)

Gergeklesen bu ¢ift yonlii iletisimi Poster, “etkilesim” olarak isimlendirir.

Dijital devrimin kiiresel bir devrim oldugu varsayilsa da, arastirmalar gergekte
Oyle olmadigini gosterir. Dijital sinyaller diinyanin her kdsesini aninda dolagabilecek
ozellige sahip olsalar da, bu sinyallerin erisilmesi i¢in biiyiikk yatirimlar ve alt yapilar
gerekir. Bu durum 6zellikle 3. Diinya iilkelerinin finansal giiciinii asar. Ayrica internet
kullanim1 okuryazarlik oraniyla da dogru orantilidir. Istatistikler en diisiik okur- yazarlik
oranina sahip olan Afrika’da internet kullanim oraninin da en diisiik oldugunu gosterir.
Ayrica, gerekli malzemeyi satin alabilme kapasitesinde de esitsizlik gézlemlenir. Diinya
niifusunun yarist ge¢imini giinde iki dolardan az parayla saglamak durumundadir ve
%70’i hayatinda hic telefon kullanmamustir. Istatistiklere gore, bilgisayar hala gelismis
ilkelerde kiiciik bir yiizdeye hitap eden likks bir cihaz durumundadir. Sonug olarak
“dijital devrim™i kiiresel bir devrim olarak nitelemek yaniltict bir yaklagimdir. (Dixon,

2007: 158-159)

3.1.4. Dijitallesmenin Medyaya Etkisi: Yondesme

Dijitallik olgusu basili metin, konusma, gorsel- isitsel materyaller, ham veri gibi
farkli iletisim bigimlerinin elektronik ikili (binary) sistem olarak ortak bir bi¢ime
doniistiiriilmesini igerir ve bu doniisiim, i¢inde bulundugumuz yeni medya g¢aginda
sosyal ve kiiltiirel alanda gozlemledigimiz hizli degisimlerin kdkenini olusturur. Yeni
medya bir yandan haberlesmeden eglenceye, bos zaman tiiketiminden iiretim
bicimlerine farkli alanlar1 birbirine yaklastirirken, bir yandan da farkli iletisim

imkanlarini tek bir medya iizerinden erisilir kilacak sekilde yondesmektedir.
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Yondesme kelimesinin kdkeni Latince’de iki varligin bir araya gelmesi anlamina
gelen convere kelimesine dayanir. Yondesme kavramimi ilk tanimlayan medya
arastirmacisi Ithiel de Sola Pool, terimi ¢esitli medyanin birbirine olan bagini agiklamak
icin kullanmistir. Medya yondesmesinin, medya aragtirmalarina ilk girisi 1979 yilinda

Nicolas Negroponte’nin gelistirdigi yondesme modeli ile olmustur.

Bilgisayar Endiistrisi
Bilgisayar Endustrisi

.
Yayin ve Film Baski ve
Yayin ve Film Baski ve Endustrisi Yaylplarpa!
Enddistrisi Yayinlama Endustrisi
1980 Enduistrisi 2000

Sekil 3.1. Nicolas Negroponte’nin Yondesen Teknoloji Endiistrileri Modeli
(Negroponte, 1988)

Yondesme kavramimin ilk tanimlari, farklt linguistik kodlarin birlesimi
araciligiyla iletisimsel iletiler yaratilmasini vurgulamiglardir. Ancak bu tanimlar,
yalnizca farkli teknolojilerin birlesmesi iizerinde durarak, yondesmenin farkli alanlar
icin tasidigr olasi anlamlar1 g6z ardi etmislerdir. Diger bir deyisle, bu tanimlar bir
bakima teknolojik belirlenimciligi yansitmaktaydi. Bu goriise gore yondesme Ve biitiin
sanat eseri yani gesamtkunstwerk ya da multimedya kavramlar1 biiyiik bir dl¢lide es
anlamlilik tasimaktaydi. Bu goriisiin ilk kuramcilarindan De Sola Pool yondesmeyi
medyalar arasi sinirlar1 bulaniklastiran bir siireg olarak gérmekteydi. Diger bir deyisle,
eskiden farkli yollarla saglanan hizmetlerin tek bir ara¢ tarafindan tasginmasi anlamim
ifade etmekteydi. Bu baglamda Graham Golding ve Peter Murdock yondesmeyi soyle

tanimlar;

“Tiim iletisim bicimleri- metin, istatistiksel veri, sabit ve hareketli imgeler, miizik
ve konusma- sifir ve birlerden olusan aym temel dijital vektorle kodlanip, saklanip,

gonderilebiliyor. Sonug, bugiine kadar farkl iletisim alanlari olarak iglev gosteren
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alanlar arasinda simirlar yok oluyor. Artik yondesme ¢agina giriyoruz”. (Siapera,

Veglis, 2012: 21)

Bu bakis agisindan e¢le alindiginda, yondesme sektorler arasi geleneksel
sinirlarin yok olmasina ve yeni uygulamalarin ortaya c¢ikacagi medya platformlariin
birlesmesine isaret eder. Onceleri fotograf, sinema, telefon, radyo ve TV gibi
teknolojiler, analog sistemin kodlama ve iletim bigimlerine gore islemekteydiler. Bu
durum, her iletisim aracinin kendine 6zgii bir teknolojik alt yap1 ve kurumsallasmaya
sahip olmasimi gerektirmekteydi. Dijital yayimcilik ise, s6z, miizik, yazili metin, grafik,
sabit ve hareketli resim gibi biitiin bilgi bigemlerini bilgisayarin evrensel diline
cevirmekte ve bu dilden tiim iletisim alt yapilar1 yararlanabilmektedir. Bu 6zellik, farkli

medya bigemlerinin her tiir bilgiyi tasimasin1 olasi kilar. (Ozen, Celenk, 2006: 71)

Yondesme kavraminin, teknolojilerin birlesmesi sonucu olarak tanimlanmasinin
ardindan, bazi arastirmacilar bir adim daha ileri giderek, bu fenomenin tiim sistemi nasil
etkiledigi {izerinde yogunlastilar. Bu arastirmalara gore, yondesme kavramini
derinlemesine algilamak i¢in yalmizca teknolojik acidan degil, ayn1 zamanda medya
iiretimi ve tliketimi acgisindan da ele almak gerekir. Bu goriise gore yondesme, farkl
alanlarin birbirlerine baglanarak birbirlerini etkilemesi sonucunda ortaya c¢ikar. Bu
gOriisii savunan ve yondesme olgusunu sosyoloji ve kiiltiirel calismalar1 da igeren genis

bir agidan ele alan kuramcilarin en 6nemlisi Henry Jenkins’dir.

3.1.4.1.Kiiltiirel Baglamda Medya Yondesmesi

Medya ve iletisim kuramlarma getirdigi farkli bakis agilariyla 6nem kazanan
Henry Jenkins, bir¢ok kuramci ve akademisyen tarafindan, XXI. yiizyilin McLuhant
olarak nitelendirilir. Henry Jenkins’in 6zellikle medya yondesmeleri lizerine diisiinceleri
ve gelistirdigi kuramlar, coklu kanallar ve tasinabilir bilgisayar teknolojilerindeki

gelismeler sayesinde medyanin her yerde oldugu giintimiizde biiyiik 6nem tagir.

Jenkins’e gore, medya yondesmesi kiiltiirimiizii Ronesans kadar derinden

etkilemek tizeredir. Bu konudaki diislincesini Jenkins soyle dile getirir:

“Tarihte Ronesans- Avrupa’min hareketli harflerin icadina ve yayimasina
verdigi bir tepki olarak ortaya ¢ikti- Giiniimiizde ¢oklu medya yondesmeleri bizi dijital
ronesansin egsigine gotiiriiyor, yasamimizin tiim yonlerini etkileyecek degisiklikler
donemi. Rénesans, politik ve sosyal istikrarsizlik dénemiydi. Giiniimiizde, medya
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yvondesmesi iireticilerin, tiiketicilerin ve esik bekgilerinin amaclarindan dolay: sosyal,
politik, ekonomik ve hukuki anlagmazliklar: kériikliiyor. Bu ¢akisan giicler, bir yandan

kiiltiirel farkliliklara yol acarken, diger yandan homojenlesme sagliyor”. (Jenkins,
2001: 93)

Jenkins’e gore yondesme, yalnizca ¢oklu medya fonksiyonlarimi bir araya
getiren teknolojik bir siire¢ degildir. Yondesme, tiiketicilerin yeni bilgi aramak ve
medya igerikleri arasinda baglanti kurmak i¢in tesvik edildiklerinde ortaya ¢ikan
kilttirel degisimi temsil eder. Jenkins olusan bu kiiltiirli, “yondesme kiltlirii” olarak

nitelendirir ve sdyle tanimlar:

“Yondesme kiiltiirii, yeni ve eski medyanin ¢arpistigi, alt kiiltiirel hareketlerin
medya sirketleriyle kesistigi, medya iireticiSi ile medya tiiketicisinin giiclerinin

beklenmedik bir sekilde etkilesime girdigi kiiltiirdiir . (Jenkins, 2006: 2)

Jenkins, medya yoOndesmesinin varilmak istenen bir son degil, bir siireg
oldugunun {izerinde ©nemle durur ve gilinlimiizde yoOndesme kiiltiirinliin iginde
bulundugumuzu iddia eder. Yeni medyanin eski medyanin yerini alacagi goriisiine karsi
c¢ikan Jenkins, yondesme kiiltiiriinde eski ve yeni medyanin daha karmasik bir bigimde
etkilesecegini One siirer. Jenkins’e gore bir arag, bir kere ortaya ¢iktiginda medya
ekosisteminin bir pargasi olmayr siirdiiriir. Diger bir deyisle, medya higbir zaman
6lmez. Olen ya da yok olan, medya icerigine erismek icin kullandigimiz araglardir.

Jenkins’in sozleriyle:

“Medya, janrlar ve dagitim teknolojileri arasindaki ayrima acgiklik getirmek
gerekir. Kayit edilmis ses, aragtir, radyo tiyatrosu janrdir;, Cd’ler, mp3 dosyalari ve
kasetler dagitim teknolojileridir. Janrlar ve dagitim teknolojileri gelirler ve giderler,
ancak medya daha karmagik bilgi ve eglence sisteminde varligini siirdiiriir. Bir aracin
icerigi degisebilir, izler kitlesi degisebilir, sosyal statiisti degisebilir ancak asla yok
olmaz”. (Jenkins, 2001: 93)

Kendisini onciilleyen kuramcilarin yondesmeyi yalnizca teknolojik bir birlesme
siireci olarak gormelerine karsin, Jenkins yoOndesmenin bes farkli siire¢ olarak

algilanmasi gerektigini savunur:
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Teknolojik Yondesme: Teknolojik yondesme, medya iceriginin dijitallesmesinin
sonucudur. Kelimeler, bilgiler, imgeler ve sesler dijital bilgiye doniistiigiinde
aralarindaki iliski genisler ve platformlar arasi akislar1 miimkiin olur (Jenkins, 2001:
93). Dijitallesme, her bigemin kolayca herhangi birine doniisiimiinii saglarken tiim
bicemlerin birlesen bilgi isleme ve tele iletisim araclari araciligiyla kolayca
saklanmasina, yonlendirilmesine ve dagitilmasina olanak saglar (Murdock ve Golding,

2002: 113).

Ekonomik Yondesme: Eglence endiistrisinin yatay birlesmesi sonucu ortaya
cikar. Bu yondesmeyi tetikleyen medya sahipligi modellerinde de gozlemlenen
degisimdir. Yeni medya holdingleri tiim eglence endiistrisini kontrol etmeyi hedefler.
Ormnek olarak Warner Bros’un, film iiretmenin yam sira bilgisayar oyunu, oyuncak,
eglence parklari, kitaplar, mecmualar ve ¢izgi romanlar {iretmesi vermek miimkiindiir.

(Jenkins, 2006: 16)

Sosyal ya da Organik Yondesme: Tiiketicilerin yeni enformasyon ortaminda
dolagim stratejilerinin sonucu olusan ydndesmedir. Ornegin, bir lise &grencisi
televizyonda basketbol mag1 izlerken, miizik sisteminde miizik dinleyip, arkadasina
mail yazabilir. Ogrenci bu islevleri yerine getirirken, farkli medyumlar kullanryor olsa
da, yondesme kafasinin ig¢inde gergeklesmektedir. Jenkins’a gore yondesme, medya
cihazlan aracilifiyla meydana gelmez, tiiketicilerin beyinlerinde digerleri ile kurduklari

sosyal etkilesim sonucunda olusur. (Jenkins, 2006: 16)

Kiiltiirel Yondesme: Cesitli medya teknolojilerinin, endiistrilerin ve tiiketicilerin
kesistigi noktada ortaya c¢ikan yeni yaraticilik bicimleridir. Medya yondesmesi,
insanlara igerigi arsivlemek, agimlamak, 6zellestirmek ve yeniden dolasima koymak
icin araclar saglayarak yeni bir katilimer halk kiiltiiriinii tesvik eder. Katilimer kiiltiirde,
medya Tlreticileri ve tiiketicileri birbirleriyle yeni kurallara gore etkilesen katilimcilara
dontsiirler. Bu kiiltiirde medya tiiketicileri aktif, go¢gebe ve sosyal olarak birbirleriyle
baglantili bir profil sergiler (Jenkins, 2006: 17). Dijital teknolojiler yalnizca medyanin
tiretim ve tliketim bigimlerini degistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda medya pazarina
girebilmenin engellerini de ortadan kaldirir.  Ozellikle ag, medya icerigini
kamusallagtirarak alt kiiltlirel lretimler icin O6nemli bir sergi alani olusturur. Ag
kullanimindan o6nce de amatérler hikaye yazmakta, filmler yapmakta, miizik

bestelemekte ancak bunlar1 sergilemek igin hicbir mekan bulamamaktaydilar. Ag,
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alternatif medya iiretimlerine daha fazla goriiniirliik sagladikca web dolasimina daha
fazla amator is girdikce, sonuc¢ daha fazla halk kiiltiirii tarz1 yaraticiliga doniis olarak

gbzlemlenmistir (Jenkins, 2012: 287).

Kiiresel Yondesme: Medya igeriginin uluslararas1 dolasimi sonucu ortaya ¢ikan
kiiltiirellesmedir. Yondesme sonucu ortaya c¢ikan bu yeni bigimler, “kiiresel kdy’iin
vatandasi olma deneyimini yansitir. Jenkins kiiresel yondesmeye 6rnek olarak diinya
miizigi hareketi, asya popiiler sinemasinin kiiresel dolasiminin Holywood eglencesini

sekillendirmesini gosterir. (Jenkins, 2001: 93)

Kisaca 6zetlemek gerekirse, medya yondesmesi yalnizca teknolojik bir degisim
degildir ve belirli bir dagitim mekanizmasina bagl bir 6zellik degildir. Yondesme, araca
0zgl icerikten ¢oklu medya kanallarinda akan igerige, iletisim sistemlerinin karsilikli
dayanismasina, medya igerigine erismenin ¢oklu yollarina, ve yukaridan asagi isleyen
medya sirketleri ile asagidan yukari igleyen katilimer kiiltiiriin karmagiklasan iligkilerine
olanak saglayan degisimlere yol agan bir olgudur. iginde bulundugumuz ydndesme
kiiltiriinde medya {ireticileri ve tiiketicileri etkilesim igindedir ve bunun sonucu olarak
tilkketiciler de medya igeriginin olusumuna katilarak kiiltiirii yonlendirme siirecinin bir

parcasina doniigtirler.

3.2. Medya- Teknoloji- Sanat iliskisine Kuramsal Yaklasimlar

Iginde bulundugumuz “Yeni Medya” ya da “Dijital Cag”da teknolojik alanda
yasanan hizli gelismeler, yasamin tiim yonlerini etkiledigi gibi bir iletisim araci olarak
sanat1 da etkilemistir. Insanoglu teknolojiyi tarih boyunca islerini kolaylastiran bir alet
olarak kullanmistir ve giiniimiizde de bu kullanim siiregelmektedir. Ancak iletisim
teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak teknoloji bir “ara¢” olarak da kullanima
girmistir. Bir “ara¢” olarak teknoloji, anlam yiikliidiir. Yalnizca giinliik yasamimizi

etkilemekle kalmaz, ayn1 zamanda biligselligimizi de etkiler.

Baz1 diisliniirler teknolojik gelismelerin i¢inde dogduklart ¢agin sosyal ve
kiiltiirel yagamini tlimiiyle belirledigini iddia ederken, digerleri i¢inde bulunan cagin
gereksinimlerinden dogan taleplerin yeni teknolojilerin dogmasina neden oldugunu
iddia ederler. Sanat ise farkli donemlerde yasanan sosyal, kiiltiirel ve politik ortamlara

tepki olarak ortaya cikar. Sanatg1 tipki teknoloji gibi donemin gergekligini aciga ¢ikarir.
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Her yanimizin medya teknolojileri ile sarildigi Yeni Medya Cagi’nda, dzellikle
sanatta, teknoloji bir yandan goriinmez kilinmaya ¢alisilirken bir yandan da hiper-aracili
ortamlar yaratilarak varlig1 kutsanmaktadir. Yeni Medya sanatinda bilgisayar hem alet
hem de ara¢ olarak kullanilir. Varilmak istenen amag, alet olarak kullanildiginda
bilgisayarin goriinmez kilinmasi, ara¢ olarak kullanildiginda ise seffaflik saglanmasidir.
Diger bir deyisle seffaf medyum araciligryla anlamin aliciya agik bir sekilde iletilmesi

hedeflenilir.

Bu bolimde medya- teknoloji- sanat iliskisine kuramsal agidan yaklasarak
teknolojik belirlenimcilik, goriinmez alet ve seffaf medyum kavramlari detaylt bir
sekilde incelenecektir. Bu kavramlarin, tezin ana konusunu olusturan ‘“sanatta
etkilesimsellik™ ile yakindan ilgili oldugu diisiiniildiigiinden burada yer almalar1 uygun

gorilmiistir.

3.2.1. Teknolojik Belirlenimcilik

Teknolojik Belirlenimcilik kavrami her ne kadar Marshall McLuhan ile
0zdeslesmis bir kavram olsa da, teknolojinin toplumlari yonlendiren en biiyiikk gii¢
oldugu inanci, Endiistri Devrimi’nin baslangicina kadar uzanir. XX. yiizy1l diistiniirleri
tarafindan Teknolojik Belirlenimcilik olarak nitelendirilen bu inang, teknolojik
degisimlerin toplumlarin tarihsel siire¢leri lizerinde diger biitiin etmenlerden daha etkili

oldugunu savunur.

Teknolojik belirlenimcilik teorisi, bir toplumun teknolojisinin o toplumun sosyal
yapisint ve kiiltiirel degerlerini olusturdugunu var sayar. Teknolojik belirlenimciligi
savununanlar, bir toplumun ya da kiiltiiriin teknolojilerini bi¢imlendirdigi goriisiine
kars1 olarak, teknolojinin kullanimlarinin teknolojinin kendi yapisiyla belirlendigini,

diger bir deyisle bi¢imin kullanim fonksiyonlarini belirledigi goriisiinii savunurlar.

XVIII. yiizyll Aydinlanma Cagi disiiniirlerinin teknolojinin 6zgiirlestirici
giicline olan inanglarinda teknolojik belirlenimciligin izlerine rastlanir. Karl Marx’in

bazi sozleri ve agiklamalari teknolojik belirlenimciligi destekleyici niteliktedir.

“Riizgar degirmeni size derebeylikle yonetilen bir toplum sunar, buharli-

degirmen ise kapitalist bir toplum.” (Marx, 1847: 48)
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Marx’a gore tretim giicleri, diger bir deyisle teknoloji, insanlarin toplumsal
iligkilerinin degigsmesine ve bunun sonucunda toplumun degismesine neden olur.
Toplumsal iligkiler iiretim gii¢leri ile yakindan iliskilidir. Yeni {iretim giiclerine sahip
oldukea insanlar iiretim bi¢imini degistirir. Uretim bi¢iminin ya da hayatlarin1 kazanma

biciminin degismesi tiim toplumsal iliskileri degistirir. (Marx, 1847: 49)

Adorno tarafindan gelistirilip Horkheimer tarafindan desteklenen, teknolojik
belirlenimciligi elestirel bir agidan ele alan kiiltiir endiistrisi kavrami, kiiltliriin kitlesel
tiretimi ve Kkitlelere dayatilmasi goriisiiyle bi¢imlendirilir (Giingor, 2011: 150) Adorno
ve Horkheimer, Aydinlanma’nmin Diyalektigi adli ¢alismalarinda, teknolojinin hayatin
her alanina yayilip genislemesinin, bir yandan totaliter yonetimlerin denetimlerini daha
sikilagtirilmasina yardim ettigini, diger yandan da kiiltiir endiistrisinin etkinligini
arttirmasina imkan sagladigini iddia ederler. Kiiltiir endiistrisinin etkisinin artmasiyla
ortaya cikan kitle bilinci, insanlarin elestirel diisiinebilme yetenegini yok eder.
Teknolojinin gelismesiyle yayginlasan kiiltiir endiistrisi, sanat {riinlerinin metaya

doniismesine, hatta tiimilyle pazarda degisim i¢in iiretilmelerine neden olur. (Jay, 2005:

313)

Herbert Marcuse ise geg kapitalist toplumun iiretmek istedigi seyi, bu seyi temin
etme ve kendi giiclinii yayma araglarim1 kendisinde bulundurdugunu, bdyle bir yap1
icerisinde teknolojiyi, siyaseti ve kiiltiirii birbirinden ayr1 bir sekilde ifade etmenin
olanaksiz oldugunu savunur. Bir bagka deyisle, siyaset ve kiiltiir ayrilmaz bir biitiindiir.
Marcuse’ye gore teknolojideki hizli gelismelerin neden oldugu kitle kiiltiirii tek boyutlu

insan yaratmistir. (Marcuse, 1997: 40)

Teknolojik belirleyicilik tezinin oncii isimlerinden biri Harold Innis’dir. Innis’e
gbre toplumsal orgiitlenmenin degisiminin kaynagi teknolojik gelismelerdir. Innis
toplumsal doniistimiin belirleyici unsurunun iletisim teknolojilerindeki gelisme
olduguna inanir. Yeni iletisim bi¢cimleri egemen olmaya basladikca, toplumun dogasi bu
gelismeye uyum saglamak igin temelden degisime ugrar. Innis, The Bias of

Communucation adli kitabinda sdyle belirtir:

“Bir aracin uzun siire kullanilmasu, iletilen bilginin karakterini belirler ve etkisi

vasami gii¢lestiven bir uygarlik yaratir. Yeni kullamima giren medyumun avantajlari
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oyle bir boyuta ulasir ki, yeni bir uygarligin yaratilmasina neden olur”. (Innis, 1964:
34)

Daha acik bir sekilde ifade etmek gerekirse, Innis kullanilmakta olan iletisim
araclarinin toplumsal oOrgiitlenme bi¢imini ¢ok giiglii bir sekilde etkiledigini ve yeni
teknolojilerin eski diizenlerin ortadan kalkmasina neden olarak yeni toplumsal ve

kiiltiirel yapilanmalara neden oldugunu iddia eder.

Innis, iletisim teknolojilerinin, tarihteki biiyiik imparatorluklarin var oluglarini
ve yikimlarini etkilediklerini savunur. Innis’e gore iletisim araglarinin maddi bigimi
(6rnegin kil, tas, ya da papiriis) sosyal bigimlerin (6rnegin imparatorluklarin) kendilerini
belirli cografik alanda yonetim ve ideoloji bazinda yeniden iiretmesi becerisiyle giiclii

bir sekilde baglidir. (Innis’den aktaran Erdogan ve Alemdar, 2005: 143)

Innis, iletisim araclarinin bilginin zaman ve uzamda yayilmasinda 6nemli rol
oynadigin1 bu nedenle kiiltiirel yapiy1 nasil etkiledigini anlayabilmek i¢in medyumun
ozelliklerini bilmemiz gerektigini vurgular. Innis’e gore, bir medyum bilginin zamanda
yayilmasina daha uygun olabilir, 6zellikle medyum agir, dayanikli ve tasimaya elverisli
degilse, Innis bu medyay1 “zaman yanli” olarak nitelendirir. Diger yandan medyum
bilginin uzamda yayilmasina elverigli olabilir. Bu tiir medya hafif ve kolay tasinabilir
Ozellige sahiptir ve uzam yanlisi olarak nitelenir (Innis, 1964: 33). Buna gore ¢amur, tas
gibi zamana direng gosteren araglar zaman yanlidir. Bu araglar bilgiyi i¢erdikleri iletiyi
zaman icerisinde kusaktan kusaga aktarirlar ve geleneksel kiiltiiriin canli kalmasinm
saglarlar. Buna karsilik kagit ve papiriis gibi dayanaksiz araclar igerisinde yer aldiklar
zaman diliminde uzamsal hareketlilik gostererek uzamsal biitlinliiglin saglanmasina
katki yaparlar. Uzam yanl araglar imparatorluklarin biiylimesini saglarken zaman yanl
araglar geleneksel kiiltiirin varligini siirdiirmesini saglar (Innis’den aktaran Giingor,
2011: 152). Bu baglamda yeni medya teknolojileri hem zaman hem de uzam yanlidir.
Iletileri hem zaman iginde aktarirlar hem de iletisim aglar1 ile uzamsal biitiinliik

saglarlar.

3.2.1.1. Marshall McLuhan ve Teknolojik Belirlenimcilik

Teknolojik belirlenimcilige iletisim kurami olarak sekil veren Marshall
McLuhan’dir. Diger tiim teknolojiler gibi, medya teknolojileri de toplumda bireylerin

davraniglarini, diisiincelerini duygularini veya toplumun isleyis big¢imini sekillendirir.
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McLuhan, Harold Innis’den farkli olarak iletisim teknolojilerinin kisilerin duyularin

dondistiiriicii belirleyiciligi tizerinde durur. (Alemdar ve Erdogan, 2005: 145)

McLuhan, bir iletide igerigin degil, iletiyi saglayan aracin onemli oldugu tezini
savunur ve bunu iinlii “ara¢ mesajdir” aforizmasiyla dliimsiizlestirir. McLuhan’a gore
insanlarn iligkilerini, eylemlerini, edimlerini belirleyen ve bi¢imlendiren aragtir. Farkli
iletisim araclar iletileri farkli sekilde bigimlendirirler ve buna bagli olarak her aracin
etkisi farkli olur. Etki farklilig1 bir yandan aracin kendi niteliklerinden diger yandan da
aracin kullanim bi¢iminden kaynaklanir. McLuhan bir araci 6ziinde iyi ya da kotii
olarak nitelemenin yanlis oldugunu, onemli olanin aracin kimler tarafindan hangi
amagla nasil kullanildigi oldugunu vurgular. Bir baska deyisle belirleyici olan ileti
degil, aracin kendisidir (McLuhan’dan aktaran Giingér, 2011: 157). McLuhan,

Understanding Media adli eserinde bu konudaki diisiincesini soyle dile getirir:

“...ornegin otomasyonla bir takim islerin ortadan kalktigi dogrudur. Bu
otomasyonun olumsuz sonucudur. Olumlu yoénii ise, otomasyonun insanlar igin yeni
roller yarattigi, islerine ve insan iliskilerine daha fazla 6nem vermelerine yol
actigidr... Anlam ya da ileti makinede degil, insanin makine ile ne yaptigindadir.”
(McLuhan, 1997:7)

McLuhan ayrica, “bir arag¢ ya da teknolojinin iletisi, insan iligkilerine getirdigi
degisikliklerdir” diye belirtir (McLuhan, 1997: 8 ). Baska bir deyisle, herhangi bir arag
icindeki en Onemli ileti, bu aracin yasamlarimiz iizerinde nasil etkileri oldugudur
(Laughley, 2010: 26). Iletisim kuramcis1 Neil Postman, Televizyon Oldiiren Eglence
adli ¢alismasinda kiiltiiriin her iletisim araciyla birlikte yeni bastan yaratildigini, her
aracin diislinceye, ifadeye ve duyarlilifa yeni bir yonelim kazandirarak farkli s6ylem
tarzi yarattigini iddia eder. Postman’e gore, McLuhan’in ara¢ mesajdir aforizmasinin
anlami budur. Ancak Postman McLuhan’mn aforizmasinda bir uyarlama yaparak
“mesaj” kelimesi yerine “metafor” kelimesinin kullaniminin daha dogru olacagin

savunur. Postman’a gére mesaj diinyayla ilgili somut agiklamalar1 yansitmaz:

“Bizim medya bicimlerimiz, daha ¢ok ozel gerceklik tanmimlarini yerlestirmeye
yvarayan anlasilmasi zor, ama gii¢lii icermeleriyle etkili olan metaforlara benzerler ...

Medya metaforlarimiz diinyayt bizim adimiza siniflandirwr, bir siraya sokar, bir ¢erceve
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’

cizer, genisletir, renklendirir ve diinyamin gériiniimiine iliskin savlar ortaya atarlar.’

Kisacasi Postman’a gére, “ara¢ metafordur”. (Postman, 2012: 19)

McLuhan’in teknolojik belirlenimcilik tezini ortaya koyan diger bir kavram da
Kiiresel Kdy kavramuidir. Gutenberg Galaksisi adli kitabinda McLuhan, matbaay1
diinyanin ge¢irdigi degisim siirecinin temeli olarak goriir. Matbaanin kullanima
girmesiyle ve ardindan baslayan sanayilesme siireciyle birlikte diinya i¢e dogru patlama
gOstermis, biizlismiis, kii¢iilmiis ve eski koOy kiiltiirine dogru yonelmistir (Mc
Luhan’dan aktaran Giingor, 2011: 156). McLuhan’a gore, matbaa ile birlikte gelisen
kitabin bir 6rnekliligi ve yinelenebilirligi, modern pazarlari, okur- yazarlig1 ve sanayinin
ayrilmaz pargasi olan fiyat sistemini de yaratmistir (McLuhan, 2001: 231). Milliyetcilik
akimlarinin Avrupa’da XVIIL. yiizyilda dogup gelismeye baslamasinin temel nedeni de
McLuhan’a gore matbaadir. Ancak telgraf ve radyo gibi iletisim araclarinin

gelismesiyle kabile toplumuna dogru bir geri doniis baglamistir. McLuhan soyle belirtir:

“...Ama telgraf ve radyodan bu yana, yerkiire uzaysal olarak biiziigserek tek bir

kiiciik koye doniigmiistiir. Kabilecilik elektromanyetik kegsiften bu yana, bizim tek
kaynagimizdir”. (McLuhan, 2001: 307)

McLuhan’n kiiresel koyii, yasamin teknolojiyle bicimlendirildigi, biitiin islerin
dijital teknolojiyle orgiitlendigi, tiim diinyayla internet araciligiyla iletisim kurabildigi,

yiiz ylize iliskilerin yok olmaya yiiz tuttugu bir kdydiir. (Gilingor, 2011: 156)

Teknolojideki, 6zellikle iletisim teknolojilerindeki gelismeler toplumsal yasamin
her yoniinii degisime ugrattig1 gibi sanatin da degisimine neden olur. Calismanin ikinci
Bolimii’nde detayli sekilde yer verildigi iizere, iletisim teknolojileri ve sanatin gelisim
sliregleri paralellik gosterir. Diger bir deyisle kullanima sunulan iletisim teknolojilerinin
neredeyse tiimii yeni sanat bi¢imlerinin olugsmasina neden olmustur. Frankfurt Okulu
diistinlirlerinden Walter Benjamin, 6zellikle fotograf ve film gibi mekanik ve teknolojik
araclarin sanatin dogasini tiimiiyle degistirdigini iddia eder. Benjamin’e gore, bu
degisikligin temel nedeni yeniden iiretilebilirliktir. Matbaa ile olanakli kilinan, bir sanat
yapitinin yiizlerce kopyasmin yapilmasi sanatt belli bir sinifin tekelinden c¢ikartarak
genis toplum kesimlerine ulagmasini saglamistir. Benjamin, bu durumun sanatin i¢inde
barindirdig1 demokratiklesme duygusunu topluma yaymaya yardimci olacagini savunur.

Sanatin belli siiflarin elinden ¢ikmasiyla toplumda esitlik duygusu da yayginlasacaktir.
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Diger yandan Benjamin, teknik yeniden iiretim araciliiyla sanat eserinin biricikligini,
tarihsel olan var olugunu yitirmekte oldugunu, halesini kaybettigini iddia eder. Halenin
ortadan kalkmasiyla sanat eseri elestirel niteligini de yitirmektedir. (Benjamin’den

aktaran Dellaloglu, 2003: 56)

Iletisim teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak gelisen sanat, tipki
teknoloji gibi toplumlart da degisime ugratir. Frankfurt Okulu diigiiniirlerine gore sanat
0zerk oldugu siirece icinde bulundugu topluma muhalif durumdadir. Diger bir deyisle
sanat toplumun toplumsal antitezidir. Sanat, insanligin bugiinkii toplumun 6tesindeki
“diger” toplum i¢in duydugu oOzlemin varligini koruyabilecegi son sigmaktir.

(Dellaloglu, 2003: 51)

Marshall McLuhan da sanatla ilgili Frankfurt Okulu diisiiniirlerine paralel bir
goriis sergileyerek elektrik teknolojisinin yaratti§i yasam bicimlerini ve yapilar
bicimlendirme, analiz etme ve anlamada sanatginin gerekliligini vurgular. McLuhan’a
gore bedenimizin uzantilari olan yeni medya teknolojileri tiim yasamsal sistemi etkiler.
Radyonun etkisi isitsel, fotografin etkisi gorseldir ve her yenilik duyular arasindaki
orani degistirir. Hicbir toplum yeni uzantilarina ya da teknolojilerine dnceden bagisiklik
gelistirerek kendi etkilerine hazirlayabilecek yeterli gilice sahip degildir. McLuhan
giinimiizde bu bagisiklig1 sanatin saglayabilecegine inanir. McLuhan, sanatg¢inin
kiiltiirel ve teknolojik meydan okumalarin mesajin1 degisim etkisi baslamadan yillar
once aldigin1 ve olusacak degisime karsi modeller olusturdugunu belirtir. McLuhan

sOyle devam eder:

“Sanat¢imin her ¢agin yeni teknolojisinin etkisinden kaginmasi ve biitiin bir
farkindalikla bu zorbaligi etkisiz kilmasi ¢ok eskilere dayanwr. Yani zorbaliktan
ka¢inamayan kurbanlarin sanat¢iya olan ihtiyact idrak etmemeleri de o derece eskidir.
Sanatgi eylemlerinin ve yeni bilginin altindaki anlami yasadigi donemde kavrayabilen

kisidir. Sanatgi, biitiinciil farkindalik tasiyan kisidir.” (McLuhan, 1997: 65)

McLuhan, sanatginin teknolojinin olumsuzluklariyla nasil basedebilecegimiz
konusunda bize yol gosterecegini savunur. Ozetlemek gerekirse bir toplumun
teknolojisi, o toplumun sosyal yapisini ve kiiltiirel degerlerini olusturdugu gibi sanatini
da etkiler. Yeni teknolojiler yeni sanat bi¢cimlerinin olugsmasina neden olurlar. Ancak

toplumu teknolojinin olumsuz etkilerinden koruyacak olan da o toplumun sanatidir.
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Teknolojik belirlenimcilik, ¢alismada daha 6nce de belirtildigi gibi, teknolojik
geligsmelerin toplumlarin sosyal ve kiiltiirel yapilarini belirledigi tezini savunur. Ancak
baz1 diisiiniirler bu goriise karsi ¢ikarak teknolojinin toplumun yapisini belirlemedigini,
toplumun yasadig1 degisimlerden dolay1 varligini siirdiirebilmek ig¢in yeni teknolojilere

gereksinim duydugunu iddia ederler.

Teknolojik belirlenimcilige karsi ¢ikan diigiiniirlerin basinda Raymond Williams
gelir. Raymond Williams, Televizyon: Teknoloji ve Kiiltiirel Bi¢im adli ¢alismasinda
genislemis, mobil ve karmasik yeni tip toplumlarla modern iletisim teknolojilerinin
geligsmesi arasinda etkin bir iliski bulundugunu iddia eder Williams’a gore, iletisim
teknolojilerindeki birinci safha gelismelerin temel diirtiisii genislemis askeri ve ticari
islemlerdeki iletisim ve kontrol sorunlariydi. Bu etkiler mesafelerin uzamasi gibi
dogrudan ya da ulasim teknolojilerindeki gelismeler gibi dolayli olabiliyordu (Williams,
2003: 12).

Teknolojik belirlenimcilik goriigiinii savunanlar, matbaanin toplum {izerinde ne
gibi etkileri oldugu {iizerine yogunlasirken, Williams o donemde toplumun i¢inde
bulundugu durumu inceleyerek matbaanin icadina neden olan sosyal ve toplumsal
etkiler tizerinde durur. Williams’a gore, matbaanin icadi genislemis sosyal, ekonomik,
politik bir sisteme ve bu sistemin kendi igindeki krize tepkinin gostergesiydi. Politik
giiciin merkezilesmesi, mesajlarin resmi kanallar diginda akmasi1 geregini dogurdu.
Emirlerin ve ideolojinin iletilmesi i¢in mevcut iletisim sistemleri yeterliydi, ancak
haberlerin iletilmesi i¢in yeni bir sisteme ihtiya¢ vardi. Bu ihtiyag, basinin yalnizca bir
iletisim sistemi olarak degil ayn1 zamanda bir sosyal kurum olarak 6nem kazanmasini

sagladi. (Williams, 2003: 13)

Williams, basindaki gelismenin fotograf ve hareketli imgeler i¢in de gecerli
oldugunu iddia eder. Williams’a gore portrenin bir uzantis1 olan fotograf hatirlamak ve
kayit etmek amaci giider. Ancak, toplumun biiyiik bir devinim i¢inde oldugu, i¢ ve dis
goclerin aileleri ayirdigi bir donemde fotograf farkli zaman ve uzamlar arasinda kisisel
baglantilar kurma big¢imi olarak Onem kazandi. Daha sonra eylemin dogasin
gozlemleme ve inceleme araci olarak hareketli imgeler olusturuldu. Kisacast yeni
toplumun ve yeni yasam bi¢iminin gesitli ihtiyaglari, yeni iletisim araglar1 tarafindan
karsilandi: politik ve ekonomik bilgi i¢in matbaa; toplumsal yasam, aile yasami ve

kisisel yasam i¢in fotograf; merak ve eglence i¢in hareketli film. (Williams, 2003: 15)
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Raymond Williams’in teknolojik belirlenimcilik karsiti tezini sanat baglaminda
ele alirsak, ¢cogu sanat akiminin toplumun gercekligine, diizenine tepki olarak ortaya
ciktigini soyleyebiliriz. Toplumdaki hizl1 degismelere paralel olarak sanatgilar yeni disa
vurum bigimleri ararlar ve bu da yeni sanat bi¢imlerinin olusumuna yol acar. Ornegin,
sanatta modernizm akimi, modern ¢agin getirdigi kitlesel gogler, sosyal baglarin
kopmasi, laiklesme, metalagma, sehirlesme gibi degisimlere tepki olarak ortaya ¢ikmus,
sanatcilar klasik ifade bi¢imlerinden uzaklasip de§isen zaman ve uzam kavramini daha
iyi disa vuran ifade bigimleri arayisina girmislerdir. Bu arayig, sanatta kendini
espressiyonizm, kiibizm, dadaizm, siirrealizm akimlari seklinde gostermistir. (Berghaus,

2015: 14)

3.2.2. Heidegger ve Goriinmezlik Kavram

“Sanat goriineni yeniden iiretmez, goriinmezi goriiniir kilar”.

Paul Klee

Dijital teknolojilerin tiim giinliik yasamimizi kusattigl, adeta yasamimizin tiim
kontroliinii eline aldigi Yeni Medya Cagi’nda, bir yandan teknolojinin sagladigi
olanaklar1 kutsarken diger yandan teknolojinin “gériinmezligi” hedeflenir. Tipk1 yazil
kelimeler, kagit ve elektrik gibi, giinliik yasamimizin birer pargasi olan teknolojilerin
biligsel dikkatimizden yok olarak geri c¢ekilmeleri gibi, gilinlimiizde de dijital

teknolojinin geri ¢ekilmesi arzu edilir.

Son yillarda teknolojiyi “goriinmez kilma” g¢alismalar1 ivme kazanirken bazi
aragtirmacilar bilgi-islemeyi ¢evreye gomerek, insan-makine iliskisini daha az belirgin,
daha az fark edilen, daha goriinmez bir hale doniistiirmeye cabalarlar. Digerleri ise
teknolojiyi metaforik olarak goriinmez kilmayi, kavramsal arka planda yavas yavas

kaybolmasini saglamayi ve aletlerle degil aletler araciligiyla is yapmay1 hedeflerler.

Mark Weiser’a gore, “goriinmez teknoloji oylesine iyi yerlestirilmis, oylesine
dogal ki diisiinmeden kullanmaktayiz”. Satyanarayanan ise goriinmezligi “bilgisayar

’

teknolojilerinin kullanicimin bilisselliginden tiimiiyle yok olmasi” olarak tanimlar.

Donald Norman ise bilgisayarin bir alt yapt oldugunu ve altyapilarin gériinmez olmalari
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gerektigini savunarak arzu edilenin, bilgisayarin goriinmezlestigi, insancil bir teknoloji

oldugunu iddia eder. (Heer ve Khooshabeh, 2004: 9)

Aletlerin goriinmezligi diisiincesi farkli bigimlerde bir¢ok diisiiniir tarafindan
ortaya atilmistir. “Goriinmezlik” kavrami, insanlarin olusturdugu fenomenolojik bir
kavramdir ve Martin Heidegger’in Varlik ve Zaman adli calismasi kadar eskilere
dayanir. Heidegger’in alet kavrami teknolojiyi bilissel ve maddi olmayan bir ¢ergevede
tanimlar. Alet kullaniminin deneyim yoluyla algilanmasi, nesne yonelmeli bir teknoloji
ontolojisi sunar. Brigitta Zics, Transperancy, Cognition and Interactivity baslikli
doktora calismasinda bu kavrami goriinmez alet olarak isimlendirir. Zics’e gore
goriinmez alet, arayiiz ile kullanici arasindaki etkilesimin biligsel bir siire¢ oldugunun

gostergesidir. (Zics, 2008: 70)

3.2.2.1. Heidegger’in Goriinmez Alet Kavrami

Edmund Husserl’1n 6grencisi olan ve onun fikirlerinden biiyiik 6l¢iide etkilenen
Heidegger, bilimin olusturdugu bigimsel mekanik anlayisi olumsuzlayarak 6znel
deneyime dayanan felsefi bir yaklasim benimsemistir. Diger bir deyisle Heidegger,
teknoloji felsefesi lizerine diisiinceler {ireten ilk ve en 6nemli disiiniirdiir. Heidegger’in
alet kavramini tam olarak anlayabilmek i¢in, ilk dnce “varlik”in anlaminin sorgulanmasi
gerekir. Heidegger’in felsefesinin merkezinde Dasein (orada-varlik) kavrami bulunur.
Heidegger’e gore Dasein insanin 6ziinii olusturur ve “diinyada varolus” anlamina gelir,
ancak Dasein, diger varliklar gibi kendini fiziksel diinya i¢inde nesnel goriiniisler olarak
ortaya koymaz (Heidegger’den aktaran Ciicen, 2012: 62). Bu anlamda varligin 6zii de
goriinmezdir. Diinya i¢inde var olmanin dogasinda diinya ile kurdugumuz iligki yatar.
Dasein’in diinyayla karsilasmasinin bir yolu, amagclarina ulagsmak i¢in ne bulursa
kullanmasidir. Heidegger bunlar1 alet olarak adlandirir (Heidegger’den aktaran Dourish,
2001:109). Heidegger’e gore birseyi kullanmak ve bir sey hakkinda diisiinmek, zihnin
farkl1 iki etkinligidir. Dasein diinyaya kullanimdaki nesneler olarak bakar ve diinya ile
iligki icindedir. (Heidegger’den aktaran Ciicen, 2012: 64)

Heidegger’a gore bir insanin bir alet hakkinda ne diisiindiigii ile onunla ne
yaptig1 arasinda fark vardir. Aleti kullanirken, alet goriinmezlesir ve kullanicinin
uzantisina doniisiir. Aletin nesnel varhigini yalnizca kirildiginda fark ederiz. Bu
baglamda Zics’in goriinmez alet kavrami, teknolojinin fiziksel Ozelliklerine degil,

maddi olmayan, deneyim temelli bir yaklagima dayanmaktadir.
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Heidegger, diinya i¢inde varliklarin, dniimiizde hazir varliklar (vorhandasein) ve
el altinda olan varliklar (zuhandasein) olarak yorumlanabilecegini belirtir. Ornegin bir
cekic, fiziksel nesne olarak ele alindiginda onlimiizde hazir varliktir. Ancak c¢ekig,
cekicleme islevi ile kavranildiginda fiziksel bir nesne olmaktan ¢ikar ve kullanimla
birlikte ortaya ¢ikan, ilgi duyulan bir nesneye doniisiir (Heidegger’den aktaran Ciigen,
2012: 65). Kullanici, aletin islevine odaklandikga teknoloji goriinmezlesir. Heidegger
aletin bu durumunu el altinda olan olarak isimlendirir, ¢iinkii kullanicinin deneyimiyle

alet adeta bedenle biitiinlesir. Heidegger bu fenomeni soyle tanimlar:

“Ceki¢ nesnesine ne kadar az géziimiizii dikip bakarsak, ¢eki¢c nesnesi ne kadar
cok el ile kavranarak kullanilirsa, onunla olan iliski o kadar asli bicimde kurulur,
cekicle o ne ise dyle ve sinirsiz olarak karsilasilir. Ote yandan ¢ekicle vurmak, cekicin
spesifik elverisliligini kesfeder... Nesnenin su ve bu tabiat ozelliklerine sahip
gortintimiimii, puir dikkat, onu sadece seyrederek, el altinda olanm kesfetmek miimkiin
degildir. Nesnelere yonelen salt “teorik” seyredici bakig, el altinda olanlart anlamaktan

yoksundur.” (Heidegger’den aktaran Ciicen, 2012: 71-72)

Heidegger’e gore bir gereci kullanirken onun bir gere¢ olarak niteliklerinin
farkinda olmayiz. Kendimizi ¢aligmaya o kadar kaptiririz ki gere¢ bir anlamda geri
cekilir. Gerecin farkina varmamiz, ancak gere¢ bozuldugunda ya da kullanilmaz hale
geldiginde miimkiin olur. Bu durumda gereg, el- altinda olmayan olur ve sadece bir sey

olarak orada dylece durur. (Heidegger’den aktaran Bolt, 2013: 103)

Heidegger’in nesne yonelimli ontolojisini teknolojiye uygulayan Paul Dourish

goriinmez alet araciligiyla etkilesimi sOyle tanimlar:

“Bilgisayarda fare araciligiyla bir eylem yaptigimizda fare elimizin uzantisina
doniigiir. Meniiler acariz, nesneler segeriz ancak farenin varligimin farkinda bile
olmayiz. Heidegger’in deyimiyle fare ‘“el altinda olan” konumundadir. Bazen fare
takilir ve hareket ettiremeyiz. Bu durumda farenin eylemimize araci oldugunun farkina
variriz ¢linkii eylem kesintiye ugramistiv. Farenin konumunu diizeltirken dikkatimizi
onun tizerine odaklariz ve eylemin nesnesi oldugunu fark ettigimiz anda fare el altinda

olmayana doniisiir .
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Heidegger’e gore el altinda olan gorintiiden ¢ekilir. Diger bir deyisle, e/ altinda
olana doniisen teknolojiyle islem gordiigiimiizde, teknoloji goriinmez olur ve biz isin

performansina odaklaniriz. (Heidegger’den aktaran Dourish, 2001;109)

Maurice Merlau- Ponty, Algilamanin Fenomenolojisi adli ¢alismasinda,
Heidegger’in goriinmez alet kavramina farkli bir agidan yaklasarak beden- diinya
bagintisi tizerinde durur. Merlau- Ponty’e gore, beden diinya bagintis1 teknolojiye farkli
bir rol yiikler. Yasayan ya da sanal bedenler, insan yapimi aletler araciligiyla
uzatilabilirler. Algisal uzanti, bedenin ya da onu c¢evreleyen derinin sinirlamalarina
bagli degildir. Merlau- Ponty bu diisiincesini acikliga kavusturmak i¢in degnek

yardimiyla yiirliyen kor bir adami 6rnek verir:

“Kor adamin degnegi onun i¢in bir nesne olmaktan ¢ikmistir ve artik yalnizca
bir degnek olarak algilanmaz; duyusallik amacina hizmet etmektedir ve gorme
duyusuna paralel bir hizmet sunar. Degnege tam olarak hakim olmak adamin hareket
imkanin genisletir. Degnek artik kor adam tarafindan algilanan bir nesne degil, onun

algilamasina yardimci olan bir alettir. Bedenin bir uzantisidir.” (Merlau Ponty’den

aktaran Ihde, 1990: 40)

Merlau- Ponty’nin bu analizi Heidegger’in ¢eki¢ 6rnegini tamamlar. Bu 6rnekte
bir teknoloji araciligiyla uzaktan algilama s6z konusudur. Heidegger’in ¢eki¢ drneginde
aletin geri ¢ekilip gorlinmez olmasina karsin, Merlau Ponty’nin degnek 6rneginde bu
geri ¢ekilme yoluyla diinyaya erisilir. Teknoloji aracili sanat edimlerinde de hem aletin
geri ¢ekilmesi hem de bedenin sinirlariin genisletilerek diinyaya daha ¢ok erigilmesi

arzulanir.

Merlau Ponty, The Visible and The Invisible adli ¢alismasinda goriinmezligin,
goriiniirliigiin tersi olmadigmi, goriinenin derinligi oldugunu iddia eder. Diger bir
deyisle Merlau Ponty’e gére goriinmeyen, goriinen i¢in temel kaynak olusturur. Merlau

Ponty bu konudaki diisiincelerini sdyle dile getirir:

“Anlam goriinmez olandwr, ancak goriinmeyen, goriinenin karsiti degildir:
Goriinenin kendi iginde goriinmeyen bir igsel c¢ergeve mevcuttur ve goriinmeyen
gortinenin gizli karsiligidwr, yalnizca onun iginde ortaya ¢ikar. Kisi onu orada géremez
ve gormek i¢in yapilan her ¢aba onu daha ¢ok gériinmez kilar, ancak o goriinenin igine

kaydedilmigtir.”(Ponty, 1968: 271)
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Heidegger’in gdriinmez aletinin diger bir uygulamasi1 da goriinmez gereclerde
gbzlemlenir. Burada goriinmez kavramiyla kastedilen biligssel goriinmezliktir. Bu
kavram teknolojiye uygulandiginda, teknoloji her zaman deneyimde goriinmezlik
saglamadigi gibi goriinmez olmayan arayiizlerin biligsel goriinmezlik saglayabilecegi de
dikkate alinmalidir. Mark Weiser, “Computer For The 21th Century” isimli

getirir:

“En derin teknolojiler, goriintiiden kaybolanlar. Kendilerini giinliik yasamin

dokusuna éylesine orerler ki, fark edilmeleri imkansizlasir”.

Weiser’a gore, “seyler” ancak bu sekilde geri ¢ekildiklerinde onlari diistinmeden
kullanabilecek sekilde oOzgiirlesiriz ve bodylece onlarin Gtesinde yeni amaglarimiza
odaklaniriz. Weiser bu baglamda goériinmez teknolojiyi ¢evreye “gdémiilii” teknoloji
olarak nitelendirir. Weiser’a gore gliniimiizde bilgisayarlarin goriinmezligi daha eski iki
teknolojinin goriinmezligi ile paralellik gosterir. Bu teknolojilerden ilki olan yazi- giysi
etiketlerinden billboardlara her yerde mevcuttur. Ikinci olarak elektrik de, her evde,
ofiste, arabada gorlinmez olarak islevini siirdiiriir. Yaz1 ve elektrik dylesine yaygin,
Oylesine fark edilmezdir ki giinlik hayatimizi nasil etkilediklerini algilamak zorlasir.
Tipki bu teknolojilerin her giin kullanildiklar1 halde biligsel dikkatimizden yok olarak
gorinmez olmalar1 gibi dijital teknolojiler de giiniimiizde hizli bir bi¢imde

goriinmezlesir. (Weiser, 19: 2002)

Donald Norman, The Invisible Computer adli ¢alismasinda goériinmez alet
kavramini farkli bir agidan ele alir. Norman’a gore tiim teknolojilerin insanlar gibi
yasam dongiileri vardir. Dogduklar1 andan itibaren geliserek genglik ve olgunluk
evrelerine ulagirlar. Yeni bir teknoloji icat edildiginde, insanlarin yagamlarina girmesi
uzun bir silire¢ gerektirir. Yeni teknolojinin yararlarmin ve kendisini Onciilleyen
teknolojilere gore istiinliiklerinin insanlarca kabullenilmesi ve insanlarin satin
alabilecegi fiyatlarda olmasi gerekir. Bu baglamda olgunluk evresine ulagsmamis
teknolojiler heniiz yayginlagmamig, Mark Weiser’in deyimiyle “yasamin igine
ortilmemis” olduklarindan biligsel olarak goriintiiden yok olmazlar. Teknoloji ancak
olgunluk evresine ulastiginda herkes tarafindan kullanilan giinliik tiikketim nesnesine
dontisiir ve bilissel olarak goriinmez olur. Yazi, elektrik, otomobil, telefon gibi

teknolojilerin tiimii bu siirecten gegmistir. Norman’a gore, bilgisayarlarin yayginlagmasi
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ve fiyatlarindaki diisiisler, bilgisayar teknolojisinin de olgunluk evresine, goriinmezlige,

ulagmakta oldugunun bir gostergesidir. (Norman, 1999: 23)

Heidegger Merlau Ponty, Mark Weiser, Donald Norman’in g¢alismalarinda
tanimladiklar1 “goriinmezIlik” kavrami yalnmizca fiziksel goriinmezlige deginmez. Ayni
zamanda goriinmez aleti deneyimleme siirecinde uygulayicinin ne derece farkinda
oldugunun aleti goériinmez kilacagini ortaya koyar. Bu baglamda fiziksel goriinmezlik

ayni zamanda biligsel goriinmezlik anlamina gelir.

Jeffrey Heer ve Peter Khooshabeh Seeing the Invisible adli g¢alismalarinda
goriinmez arayliz kavraminin gercek anlamda fiziksel goriinmezlik anlamina
gelmedigini belirterek, bu boliimde daha 6nce yer verilen diisiiniirlere paralel bir goriis

sergilerler:

“Gergek anlamda fiziksel goriinmezlik, iyi bir arayiiz tasaruminin oziinde kontrol
ve geribesleme mekanizmalarimi da ortadan kaldirir. Bunun yerine daha sonraki
inceleme ve kontroller i¢in uygun geribildirim tasarimlar: gereklidir. Bunlari saglarken
amag kullanicimin gereksiz bir bicimde dikkatini dagitmamak ve aswriya kacmamak
olmalidir. Ayrica gercek fenomenolojik goriinmezlik, sosyal ve psikolojik olarak
yvapilanmis bir deneyimdir ve bir sisteme tasarlanamaz. Bu baglamda, tasarimla
kolaylastirllabilir ancak gergekte elde edilen goriinmezlik insan zihninin yarattigi bir

kavramdir”. (Heer ve Khooshabeh, 2004: 2)

Heer ve Khooshabeh’e gore fiziksel goriinmezlik daha ¢ok teknolojinin
ortamlara gomiilii olmas1 sonucu ortaya ¢ikan bir kavramdir. Heidegger’in “gekici”,
Dourish’in “fare”si gibi, aletler glinlilk yasamin bir pargasina doniistiiklerinde, insanlar
aletlerle degil, aletler araciligiyla c¢alisirlar. Diger bir deyisle kullandiklar1 aletlerin

biligsel olarak farkina varmazlar. (Heer ve Khooshabeh, 2004: 3)

Peter Tolmie ve c¢alisma arkadaslar1 Unremarkable Computing adh
calismalarinda, fiziksel goriinmezlik ve biligsel goriinmezligin arasindaki iligkiyi
vurgulayarak, kullamimda goriinmezlik (invisibility in use) kavramini ortaya atarlar.
Tolmie ve arkadaslarina gore bazi nesneler fiziksel olarak goriiniir olsalar da, ortama

tiimiiyle gomiilii olmasalar da kullanimda goriinmez olurlar:
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“Kullammda gériinmezlik kavrami anlasilmasi giic bir kavram... Genellikle
kullamimda goriinmezlik bilgi islem teknolojilerinin kiigiilerek algisal olarak daha az
goriiniir olmast anlaminda kullaniliyor. Sakli bilgisayar hedeflemiyoruz. Ashnda
normal bilgisayar gibi davranan ve aymi etkilesim bigcimine gereksinim duyan ancak
goriilemeyen ya da duyulamayan bir bilgisayar, eskisine gore daha farkedilir olabilir.
Tasarumin basarmasi gereken, gereglerin algisal ozelliklerine odaklanarak giinliik
rutinlere farkedilmeden gomiilen bilgi isleme kaynaklar: yaratmak ve etkiyi arttirmak”.

(Tolmie, Pycock, Diggens ve digerleri, 1992: 404)

Tolmie ve arkadaglart ¢aligmalarinda kullanimda gdriinmezlik kavramina agiklik
kazandirmak icin bir ailenin giinliik yasamindan &rnek verirler. Ornekte Lucie, okul
caginda iki ¢ocugu olan ve evinde c¢eviri yapan bir terciimandir. Sabah 06:00’da
cevirisinin basina oturur ve 07:00°de {iist katta calar saat ¢aldigi halde higbir sey
olmamusg gibi isini bitirmek iizere devam eder. Bir siire sonra isini tamamlayip kahvesini
bitirdiginde ¢ocuklarina kalkmalari i¢in seslenir. Tolmie ve arkadaslari bu durumda
calar saatin goriiniir ve farkedilir bir nesne oldugu halde, Lucie’nin giinliik rutini i¢inde
kullanimda goériinmez hale doniistiigiinii savunurlar. (Tolmie, Pycock, Diggens ve

digerleri, 1992: 401)

Yukarida farkli distiniirlerin goriislerine ve ¢alismalarina yer verilerek agiklik
kazandirmaya calisilan goriinmezlik kavrami 6zellikle etkilesimsel sanatsal arayiizlerin
tasariminda 6nemli rol oynar. Etkili bir etkilesimsel sanatsal arayiiz, hem Heidegger’in
tanimladigi baglamda bir goériinmezlik hem de biligsel anlamda goriinmezlik

icermelidir.

3.2.2.2.Heidegger’in Goriinmez Alet Kavramininin Sanata Yansimast

Teknoloji- sanat-medya arasindaki iliskinin 6ziinii kavrayabilmek agisindan
Heidegger’in teknoloji ve sanat iizerine diisiinceleri 6nem kazanir. Heidegger, Question
Concerning Technology adli ¢alismasinda teknolojinin Oziiniin teknolojik birsey

olmadigini iddia eder:

“Teknoloji, kendi oziine es deger olan birsey degildir... Teknolojinin ozii de ayni
nedenle asla teknolojik birsey degildir... Her ne kadar teknolojiyi israrla reddetsek ya

da kabul etsek de her yerde esir ve ona bagimliyiz... Ciinkii, giiniimiizdeki teknolojinin
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bu tasarimi, onun oziintin sorgulanmasi karsisinda bizi kérlestirir”. (Heidegger, 1977:

287- 317)

Heidegger’e gore, teknolojinin araglar, geregler ve her tiirlii techizat seklindeki
maddi varliklar1 onun 6zii ile aynm1 sey degildir. Teknolojinin 6zii aciga ¢ikarma ya da

tistiinli agmadir.

“Dolayisiyla teknoloji sadece ara¢ degildir. Teknoloji bir a¢iga ¢ikarma
yvontemidir. Eger buna kulak verirsek, oniimiize teknolojinin 6ziine dair saglam bir alan

acilir.” (Heidegger, 2007: 12-13)

Sanat Eserinin Kokeni adl1 ¢alismasinda Heidegger sanatin 6ziiniin de bir aciga
¢ikarma oldugunu iddia eder. Heidegger’e gore sanatin 0zii sanat eseri yapmak, tiretmek
ya da sanat eseriyle bir sekilde ugragmakla degil, agiga c¢ikartmakla, icinde hakikatin
dogdugu acik bir alan yaratmakla ilgilidir.

Heidegger’ e gore Eski Yunan’da teknoloji techne adiyla anilirdi ve hakikati
aciga c¢ikaran Ustlinli agma anlamina gelirdi. O zamanlarda, giizelligin i¢inde hakikatin
aciga c¢ikmasi da techne olarak adlandirilirdi. Diger bir deyisle, giizel sanatlarin
Poiesis’i ile teknolojinin techne’si ayni seylerdi. (Heidegger’den aktaran Ciigen, 2012:
212)

Ancak teknolojinin yikici giiciiniin tamamen bozdugu, yabancilasmaya yol actig1
gelismis diinyada techne ve poiesis birbirinden uzaklasti. Heidegger sanati boylesi bir
diinyada tek kurtulus iimidi olarak goriir ve bu kurtulus timidinin gerc¢eklesmesi icin
teknolojinin Yunan’daki 6zgilin anlaminin, siirsel 6ziiniin, Poiesis’inin, tekrar ortaya
c¢ikmasini, yani teknoloji ile sanatin yeniden biitiinlestirilmesini gerekli oldugunu

savunur. (Heidegger’den aktaran Su, 2014: 123)

Heidegger’in sanat ve teknoloji tizerine diisiinceleri, sanat ve teknolojinin
amaciin ve Oziiniin nesneler yaratmak degil, gercekligi agiga ¢ikarmak oldugunu
vurgular. Bu baglamda, yeni medya teknolojileri kullanarak yaratilan etkilesimsel sanat
islerinde teknolojinin goériinmez kilinmasi ve sanatin nesnesizlesmesi kuramsal bir

temele oturur.

Heidegger’in Gériinmez Alet kavrami, sanatgi-sanat isi-izleyici tiggeni iizerinde

incelendiginde, sanat¢i ve izleyicinin teknolojiyi farkli amaglarla kullandigi
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gozlemlenir. Sanatci, teknolojiyi sanat eserini iiretmek i¢in kullanir. Bu baglamda
teknoloji bir seyin iiretilmesi, ortaya ¢ikarilmasi igin kullanilan bir alettir. Ote yandan
sanat isi- izleyici arasindaki iliskide teknoloji araca (medium) doniigiir ve sanat igini
deneyimlemenin bir pargasidir. Diger bir deyisle, teknoloji temelli sanat islerinde
teknoloji yalnizca yaratim siirecinde degil, ayn1 zamanda sanat iginin ig¢inde, onun bir
parcasi olarak kullanilir. Bu baglamda Heidegger’in “alet” (tool) kavrami, hem sanat
isinin iretiminde sanatsal olmayan uygulamalarda hem de sanat isini temsil eden
sanatsal uygulamalarda kullanilir. Sanat¢inin sanat isini gerceklestirirken kendisine
yardimci olan teknolojiler “alet”, izleyicinin sanat isini deneyimlerken kullanilan
teknolojiler ise, temsil etme 6zellikleri oldugundan, ara¢ ozelligi tasirlar. (Zics, 2008:
85) Bir bagka deyisle sanatsal yaratimda kullanilan gerecler “alet”, sanat isinin kendisi

ise “medium”dur.

Teknoloji temelli sanat islerinde, sanatin {iretimi ve temsili teknoloji aracili
yaratici siirecler yardimiyla gergeklesir. Sanat isi teknolojik etkilesim yoluyla var olan
bir sistemdir; isin liretimi “alet” kullanimin1 temsil ederken, kendisi de izleyicinin sanat
isini deneyimledigi bir medyum olarak gorev yapar. Sanat¢i- sanat isi arasindaki
eylemde, sanatgi, kavramini ifade etmek i¢in aletler kullanir. Bu durumda alet, yalnizca
sanat¢inin yaratici siireci gerceklestirmek igin kullandigi, Heidegger’in “el altinda olan”
olarak tanimladigi konumdadir. Heidegger’in deyimiyle goriintiiden ¢ekilir,

goriinmezlesir.

Sanat 15i- izleyici iliskisinde ise teknolojik arag, sanat isinin kendisini olusturur.
Burada arag, izleyicinin deneyiminin ger¢eklesmesini saglayan yiizeydir. Heidegger’in
“alet”, bu asamada ‘“ara¢”a doOniisiir. Arag, sanatsal yaratimin {izerinde olustugu
ekranlar, arayiizler gibi yiizeylerden olusur. Aracin merkezini sanatsal fikrin teknoloji
araciliiyla izleyicinin beklentisi ile etkilesime girdigi arayiiz olusturur. Bu etkilesimde,
izleyicinin dikkati sanatsal igerigin olustugu arayiiziin yiizeyine odaklanir. Bu noktada
fiziksel goriiniirlik ya da goériinmezlik, sanat isinin temsil etmek istedigi fikre bagli
olarak verilecek sanatsal bir karardir. Goriiniir 6geler, dokunsal, gorsel ve giyilebilir
sensorleri olustururken, goriinmez oOgeler ise sanatsal ortamda gomiilli, izleyici
tarafindan farkedilmeyen sensorler, hareket izleyici kameralar, pozisyon izleyiciler ve

basing matlar1 gibi teknolojilerdir. (Zics, 2008: 90)
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Bir iletisim aract olarak sanat izleyiciye bir ileti, bir diisiince, bir duygu
aktararak onun biligselligini, farkindaligini, gergeklik algisini yiikseltmek amaci giider.
Bu baglamda sanat islerinde kullanilan teknolojilerin, Heidegger’in el altinda olan
aletlerinde g6zlemlenen “goriinmezlik’e sahip olmalar1 istenir. Ancak, teknolojinin
sanatsal ara¢ olarak kullanildigi durumlarda, eserin anlami, iletisi bu arayiizde
olusacagindan el altinda olmayan Ozelligi tasimasi arzu edilir. Burada “el altinda
olmayan” kavrami Heidegger’in alet tamimindaki gibi, teknolojinin fiziksel
gorlniirliliigiine karsilik gelmez. Teknoloji araciligiyla sanatsal igerigin yaratildigi

arayiizdiir ve tlimiiyle gériinmez olmasi arzu edilmez. (Zics, 2008: 91)

Sonug olarak, etkilesimsel sanat islerinde sanat¢inin sanat isini iiretmek igin
kullandig1 teknolojik aletlerin Heidegger’in “el altinda olan” aletler tanimiyla ortiisen
bir goriinmezlige sahip olmalari arzulanirken sanat isi- izleyici arasinda kullanilan
teknolojinin ayni zamanda sanat isinin kendisini olusturdugundan ve sanatsal anlam

tirettiginden, tiimiiyle goriinmez olmasi degil, “seffaf” olmasi arzulanir.

3.2.3. Thde: Seffafik Kavram ve Seffaf Aracin Ozellikleri

Heidegger’in goriinmez alet kavramini insan- makine etkilesimi tizerinden
inceleyen Don Ihde, “goriinmezlik” kavramina karsilik, “seffaflik” kavramini

aciklarken insan-teknoloji iligkilerini “teknolojinin viicut buldugu” (embodied) ve

hermenotik iliskiler olarak siniflandirir. (Ihde, 1990: 72)

Ihde, giinliik hayatimizda kullandigimiz gozliklerin seffaflik kavramini

aciklamak i¢in en 1yi 6rnek oldugunu savunur:

“Gozliikleri kullanirken goziimiizde oldugunu neredeyse unuturuz; gériinmez
olurlar ve diinyayr gorebilmemiz igin gereken seffafligi saglarlar. Ancak, Heidegger’in
¢eki¢ orneginde de bahsettigi gibi kirildiklarinda, yok olduklarinda, ya da numaralart
vetersiz geldiginde farkedilir hale doniisiirler. Bu durumda, gozliik el altinda olan bir

aragtan (gortinmez) yalnizca orada duran bir nesneye doniisiir.” (Ihde, 1990: 48)

Ihde, teknoloji ile diinya arasindaki iliskileri “teknolojinin viicut buldugu”
iligkiler olarak nitelendirir. Gozlik Orneginde, gozligi kullanan kisi gozlik
teknolojisini bedenlestirir ve teknoloji goren ile goriinen arasinda bir ara¢ konumunda

bulunur. Bir iliskinin bedenlesmesi i¢in teknolojinin seffaf olmasi gerekir. Bedenlesmis
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iliskilerdeki “seffaflik” kavrami Heidegger’in “aletin gériinmezligi” ya da “geri
¢ekilmesi” kavramlari ile es anlamlidir. (Ihde, 1990: 72)

Ihde, Heidegger’den farkli olarak, “teknolojinin viicut bulma” eyleminin

Ogrenilebilen bir eylem oldugunu iddia eder:

“Bir aleti ilk kullandigimizda ona hakim olmayiz. Bu durumda tiim dikkatimiz
alete odaklanir. Ancak alete hakim oldukga, bizim bir par¢camiza déniisiir ve seffaflasir.
Gozliik ornegine geri donersek, gozliigii ilk taktigimizda diinyayr diizeltilmig bir goriis
ile goriiriiz hatta bir siire camlarin ve ¢ercevenin hissinden rahatsizlik duyariz. Ancak,
bir kere ogrendigimizde ya da alistigimizda gozliik, ¢evreyi deneyimleme yolunun bir
parcasina doniisir; geri ¢ekilir ve goriinmez olur. Bu durumda gozliikle iliskimiz,

teknolojinin seffaflagtigi, viicut bulma iligkisi olarak tanimlanwr”. (Ihde, 1990: 48)

Ihde’ye gore Heidegger’in cekici, Marleu Ponty’nin “kér adamin degnegi”
teknolojinin viicut buldugu, seffaf iliskilere 6rnektir. Ihde, “teknolojinin viicut buldugu”
iligkilerin deneyiminde, birbirleriyle ¢elisen iki ana ama¢ bulundugunu savunur: bir
yandan bitiinsel seffaflik, biitiinsel bedenlesme elde edilmeye c¢alisilir ve bu
gerceklestiginde teknoloji aradan cekilir. Diger yandan, teknoloji araciligiyla, onun
saglayacagi gilice ve degisime sahip olmaya cabalanir. Medya teorisi de seffaflik ve
opaklik ya da “aracisizlik” (immediacy) ve hiperaracilik arasinda ayrim yapar. Diger
bir deyisle, veriyi miimkiin oldugunca fark edilmeden tasiyan ve aracilik islevini agikca
gozler Oniine seren medyay1 birbirinden ayirir. Ancak, medyanin tiimiiyle seffaflagmasi
imkansiz olarak kabul edilir ¢iinkii bireysel algida tiimiiyle yok olmus bir ara¢ her an
algi alanina geri donerek farkedilir hale doniigebilir. (Ihde’den aktaran, Bolter ve

Grusin, 2000: 21)

Insan- teknoloji iliskisini agiklarken, IThde’nin iizerinde durdugu diger bir
kavram da “hermenotik” seffafliktir. Hermenotik terimi, “yorumlama”, “metinsel
yorumlama”, ya da “teknolojik igerikte yorumlama™ olarak tanimlanabilir. Thde’ye gore
hermenotik seffaflikta ara¢ goriinmez oldugu halde, bir tiir “temsili seffaflik” tasir.

Hermenotik seffafliga yazi 6rnegini veren Ihde, sdyle agiklar:

“Yazi ornegini ele alirsak, yazi, teknolojik olarak aracilanmis dildir. Bir metni
okudugumuzda, goziimiizle kelimelere odaklandigimiz halde, kelimeler bilissel olarak

seffaflik kazamirlar. Bir baska deyisle, yazinin teknolojik ozelliklerinin yerine, metnin
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bilincimizde olusturdugu anlama odaklaniriz. Bu da metinsel seffafligin hermenotik

seffaflik oldugunu gésterir.” (Inde,1990: 81)

Ihde, hermenotik seffafliga agiklik kazandirmak icin grafik okuma Ornegini

Verir:

“Oniimiize konan bir grafigi okuyabilmek icin Once grafigin kendisine
odaklanmamiz, sonra da temsil ettigi anlamlart yorumlamamiz gerekir. Burada grafik,
va da diger bir deyisle teknoloji, goriinmezlik kazanmaz. Yorumlanmasi gereken bir

metin olarak iimiiniizde durur.” (Ihde, 1990: 87)

Ihde’ye gore, teknolojinin viicut buldugu iliskilerde teknoloji, gozliik 6rneginde
oldugu gibi, kisinin algisal ve bedensel uzantisinin arasina bir engel olarak girer ve
teknolojinin nesnelligi olumsuz olarak ortaya c¢ikar. Boyle durumlarda teknolojinin
tiimiiyle seffaf olmasi arzu edilir. Ote yandan hermenétik iliskilerde ise teknolojinin
nesnellige belirli derecede olumlu yaklasilir ¢iinkii teknolojik metin {izerine odaklanma,

hermendtik seffafligin kendine 6zgii bir 6zelligidir. (Ihde, 1990: 88)

Daha once de belirtildigi gibi etkilesimsel dijital sanat islerinde, sanat isinin
kendisi bir tlir ortam olarak islev goriir. Jochen Schulte Sasse medyumu, “insanin
gergeklige erigimine sekil vermek icin kendisini, kendisine 6zgii bir sekilde degil de,

’

temelden sekillendirerek ileten bilgi tastyicist” olarak tanimlar. Sanat isleri de bilgiyi
sekillendirerek tasidiklar1 ve gerceklige erisime olanak sagladiklarindan Shulte Sasse’in
ara¢ tanimina uyarlar. Ancak etkilesimsel sanat islerinde iletilen bilgi, Onceden
tiretilmis, el altinda hazir olan bilgi degildir. Etkilesimsel sanat islerinde bilgi, sanat

olusturma ve etkilesim siirecinde yaratilan anlamdir. (Zics, 2008: 91)

Teknoloji, sanatsal bir arag olarak ele alindiginda, sanatsal anlam yaratmanin bir
parcas1 oldugundan, “gériinmez” degil “seffaf” olmasi arzulanir. Sanatsal arayiiz,
Ihde’nin deyimiyle “hermenotik” seffaflik tasiyarak izleyiciye sanatsal anlam yaratma
olanagi saglamalidir. Bu nedenle insan- bilgisayar arayiizii tasarimcilar1 teknolojinin
goriinmezligini savunurken, sanatsal arayiiz yaratan sanatgilar goriinmez olmayan
araytiizler arzu ederler (Rokeby, 1996). Transforming Mirrors: Subjectivity and Control
in Interactive Media adli caligmasinda David Rokeby etkilesimsel teknolojilerin
kendimizle iletisim kurdugumuz bir medyum, bir ayna oldugunu iddia eder ve sOyle

devam eder:
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“Arag kendisine verileni yalnizca geri yansitmakla kalmaz, ayni zamanda kirar
da: Bize geri gonderilen degistirilmis ve iglenmis olarak kendimiziz... Bu da kainatla
olan iliskimizle paralellik gosterir. Newton un Birinci Yasasi “her etki i¢in, esit ve karst
yvonde bir tepki vardir” diye belirtir ve herseyin bir ayna oldugunu kasteder. Kendimizi

kainatin aynasinda kesfederiz”. (Rokeby, 1996)

Rokeby’a gore, mihendisler medya teknolojilerinin tasariminda ve
tyilestirmesinde seffaflik yanilsamasi yaratmayi ¢abalarken, sanatg¢ilar medyanin gesitli

dontistimlerini kullanarak arayiiziin anlamini kesfetmeye calisirlar.

Jay David Bolter ve Diane Gramola ise Windows and Mirrors adli
calismalarinda dijital sanatin, diger dijital uygulamalar gibi, bize bir pencere agtigini ve
bu pencere sayesinde bilgisayar ekranimin diger tarafindaki imgeleri ve bilgileri
gorebildigimizi iddia ederler. Bolter ve Gramola’ya gore, dijital sanatin dijital tasarim
acisindan onem tagimasinin nedeni, her arayiiziin bir pencere oldugu kadar bir ayna

oldugunu da bize hatirlatmasidir. (Bolter, Gramola, 2003: 26)

Dijital tasarimlarin goriinmez olmaya c¢abalamamalar1 gerektigini diisiinen
Bolter ve Gramola, bilgisayarin bize sundugu bilgi diinyasina odaklandigimizda
arayiizii algilamadigimizi ve arayiiziin seffaflagtigini savunurlar. Kullanicinin menti
secmek, ikonlar1 aktif hale getirmek gibi eylemler i¢in arayiize odaklanmak zorunda
kaldiklarini belirten Bolter ve Gramola bdyle durumlarda arayiiziin aynaya doniistiglinii
ve kullanicinin bilgisayarlarla iligkisini yansittigimi savunurlar. Bolter ve Gramola,
teknolojik yaklasimlarin beklentisinin arayiiziin kaybolmasi yoniinde oldugunu, ancak
dogru zaman ve mekanda arayiiziin farkindaliginin gerekli oldugunu savunurlar. Ayrica
arayiizlin tlimiiyle seffaf oldugu ya da izleyiciyi tiimiiyle i¢ine aldigi durumlarda,
arayiiziin deneyimimizi nasil sekillendirdigini anlamanin miimkiin olmadigin1 iddia

ederler:

“Bir film izlerken, bazen kendimizi oylesine kaptiririz ki, film izledigimizi bile
unuturuz. Arayiiz olarak film seffaflasir. Bazen biraz uzaktan bakip filmin nasil
vapildigimi algilamak isteriz. Bu farkindalik film deneyimimizi zenginlestirir. Burada

film medyumu hem ayna, hem de pencere gorevi goriir.” (Bolter ve Gramola, 2003: 27)

Yukarida belirtilen goriisler cercevesinde sanatsal arayiizlerin, Heidegger’in

deyimiyle hem el altinda olan(goriinmez), hem de el altinda olmayan (goriinen) 6zellik
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gosterdiklerini sOyleyebiliriz. Bu baglamda sanatgi- sanat eseri- izleyici arasindaki
sanatsal arayliziin ise tlimiiyle gériinmez degil, sanatsal anlam1 ileten “seffaf” bir arayiiz

olmas1 gerektigi sonucu ortaya cikar.

3.3. Dijital Sanatin Tanim ve Ozellikleri

1980’lerden ve ozellikle de 1990°lardan itibaren, elektronik medyay1 kullanan
sanat isleri, “yeni medya sanati” adi altinda simiflandirilmistir. Genis anlamda ele
alinirsa, biitlin sanatlar bir medyum araciligiyla bir ileti iletmek amaci tasidiklarindan
“medya” sanatidirlar. Bu baglamda “medya sanat1” farkli sanatsal disa vurumlari altinda
toplayan bir ¢atidir. Ayn1 zamanda, medya sanati olarak tanimlanan sanat bigimlerinin
diger gorsel sanatlardan ayiran ortak 6zellikleri zaman i¢indeki diizenlemeleridir ve bu

yiizden “zaman temelli sanat” olarak da isimlendirirlir.

“Medya sanat1”, sanatta bir akim olarak kabul edildiginden ortak kiiltiirel ve
sanatsal amaclarla anlam kazanir. Glinimiizde bu amaclar genellikle bilgi toplumunun
sanatsal yansimasi ya da ticari medyaya alternatifler yaratmaktir. Diger bir deyisle, bu
beklentiler, yeni bir goriiniimle XX. ylizyil baslarindaki avandgard goriise geri doniisii

temsil eder. (Manovich, 2001: 22)

Lev Manovich Language of New Media adli c¢alismasinda, Dijital Sanat’i

“Avant-garde’ 1n bilgisayarda maddesellesmis hali” olarak tanimlar ve sdyle der:

“Dijital devrimin en onemli etkilerinden biri avant-garde estetik stratejilerinin
bilgisayar yazilimimin arayiiz metaforlarina géomiilmeleri, saklanmalaridir. Kisacast,

avand-garde bilgisayarda maddesellesmistir”. (Manovich, 2001: 15)

Manovich’e gore, 150 yillik bir medya kiiltiirinlin ardindan, var olan medya
kayitlar1 yazilim temelli dijital kiiltiirel iiretimler ve sanatsal uygulamalar i¢in ham
madde olustururlar. Analog medya uygulamalarinin genis arsivi, dijital yazilimlar
araciligiyla islenir, yeniden belirlenir ve yeniden paketlenir. Manovich 1920’lerin

avandgarde’1 ile dijital ¢agin avandgard’1 arasindaki farklara da deginir:

“Eski medya avandgardi yeni bigcimler, gercekligi temsil etmenin ve diinyayi
gormenin yeni yollarimi ortaya ¢ikardi. Dijital avandgard ise bilgiye erisimin ve
yvonlendirmenin yeni yollarimi sunuyor. Teknikleri ise hipermedya, veritabanlari, arama

motorlari, imge isleme, gorsellestirme, simulasyon. Ayrica, yeni avandgard diinyayt
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veni yollarla gormek ya da temsil etmek yerine daha onceki birikmis medyaya erigim
saglayarak bunlart yeni bicimde kullaniyor. Bu baglamda yeni medya, post- medya ya
da meta medya’dir ¢iinkii temel maddesi olarak eski medyayr kullanwr.” (Manovich,
2003: 22)

1990’larda Yeni Medya Sanati terimi “dijital sanat” kavramiyla es anlaml
olarak kullanilmaya baslanmistir. “Dijital Sanat” terimi yalnizca kod, yazilim ya da veri
ile ifade edilen maddesiz sanat islerini icermez. Ayni zamanda dijital medyay1 kullanan
enstalasyonlar1 ve edimsel isleri de igerir. Ayrica, “Dijital Sanat” terimi tiretim
metodlarinin bir pargast olarak dijital teknolojileri kullanan sanatlarin yan1 sira (dijital
fotograf gibi) dijital teknolojilerin olusumsal 6zelliklerinin sanatin temelini olusturdugu,
jeneratif yazilimlar, etkilesimsel sanatlar gibi isleri de igerir. Bu tiir sanat isleri dijital

ortamda tiretilir, saklanir ve sunulur. (Kwastek, 2013:3-4)

Yeni medya sanatinin kurumsallagmasi, 1970’lerin sonlarinda, ABD’de
SIGGRAPH, Avusturya’da Ars Electronica gibi kuruluslarin, bilgisayarlarla tiretim
yapan sanatcilarin her yil bir araya getiren bir platform olusturmalariyla baslamistir.
Ancak, yeni medya alaninin gergek seklini almasi 1970’lerin sonuna rastlar. O donemde
yeni medya sanatinin liretimine ve desteklenmesine kendini adayan kuruluslar olugsmaya
baslamistir; ZKM, Karlsruhe (1989), Frankfurt’ta, 1990 yilinda Yeni Medya Enstitiisii
(New Media Institute) , Hollanda’da 1990 yilinda ISEA (Inter Society for The Electronic
Arts) kurulmustur. 1990°da ayrica Tokyo Uluslararasi Iletisim Merkezi (International
Communication Center of Tokyo), yeni medya sanati alaninda etkinlikler
gerceklestirmeye baslamistir. 1990’lar siiresince, Avrupa ve Japonya yeni medya
islerini izlemek ve bu alanda iist diizey tartigmalara katilmak icin en Onemli iilkeler
olarak 6ne ¢ikarlar. ISEA, Ars Electronica ve DEAF (Dutch Electronic Art Festival) gibi
festivaller, etkilesimsel yerlestirme sanatgilari, medya kiiratorleri, elestirmenler,
bilgisayarlarla calisan koreograflar ve 90’lardan sonra ag sanatcilarini bir araya getirmis

ve yeni medya sanatinin kurumsallagsmasinin temelleri atilmistir. (Daniels, 2011)

Yeni medya sanati ya da dijital sanat birseyler liretmek yerine nesneyi yeniden
sekillendiren, yeniden amaclandiran, yeni igeriklerle iligkilendiren bir siirectir. Sanatgi,
varsayilan problemin, sec¢ilen bir dizi islem sonucunda miimkiin olan en ekonomik
sekilde ¢oziilmesini amaglar. Bu nedenle, hizmetin sonucunda bitmis bir nesne iiretimi

yerine bir sonucun ¢oziimiine ulagilir. Yeni medya sanatini post-endiistriyel bir siireg
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olarak ele aldigimizda geleneksel estetik ve Ozerklik kavramlarinin yerine yazilim,
birlestirme, hibritlesme, etkilesim gibi yeni kavramlarla karsilasiriz. Diger bir deyisle,
yeni medya sanatinin estetik fonksiyonu ikinci plandadir. Lev Manovich teknolojistler
ve bilgisayar bilimcilerin ¢agimizin sanat¢ilari, yeni medya teknolojilerinin de

gliniimiizlin sanat eseri oldugunu iddia eder:

“XX. ylizyilin son yullarimin gergek kiiltiirel yaraticilart ressamlar, film
vapimcilart ya da kurgu yazarlari degil, arayiiz tasarimcilari, bilgisayar oyunu

tasarimcilar, video yonetmenleri ve DJ ler....” (Manovich, 2003: 21)

Yeni medya sanati {izerine, Tiirkiye’de caligmalarimi siirdiiren Osman Kog,

kendisiyle yapilan kisisel goriismede, yeni medya sanatini sdyle tanimlar:

“Yeni medya sanati, sanat eserinin dokunulmazligin kiran, izleyiciyi kullanici
haline getiren, kullaniciyi da sanat eserinin bir parcasi haline getiren bir ortam. O
viizden, etkilesim tasarimi, deneyim tasarimi gibi farkl alanlar agmis durumda”. (Kog,

kisisel goriisme, 2015)

Manovich’in goriislerine paralel bir sekilde Kog, kendisini “etkilesimsel arayiiz

tasarimcist” olarak nitelendirir.

Sanat¢1 Ozan Tiirkkan ise, yeni medya sanatini, “gitkan yeni herseyi alip,
meraklanip, sanatsal bir alet gibi, firca yerine kullanmak” olarak ifade eder ve
Leonardo Da Vinci’nin bile yeni medya sanatgisi sayilabilecegini, ¢iinkii herseyi
deneysel bir sekilde kendisinin {irettigini savunur. Tiirkkan’a gore, “yeni olani alip
kullanmak”, yeni medya anlamina gelir ve yeni medya sanatinin dijital olmasinin nedeni
de suanki gelisimin dijital alanda olmasindan kaynaklanir. (Tiirkkan, kisisel goriisme,

2015)

Kiirator, akademisyen ve yeni medya kuramcis1 Ebru Yetigkin ise, yeni medya
sanatini, “bilim, sanat ve teknolojilerin kesismeleriyle yapilan bir sanatsal iiretim”
olarak tanimlar ve yeni medya sanati1 ya da dijital sanat kavramlar1 yerine , “giintimiiziin
sanat:” ifadesini kullanmanin daha yerinde bir ifade bi¢imi olacagini dile getirir. Ebru
Yetiskin’e gore, bugiiniin malzemesiyle, bugiiniin formlartyla iiretilen ve bugiiniin
siyasi, ekonomik problemleriyle i¢ ice gegmis olan bir sanatsal iiretimi yansitacak en

dogru terim, “giincel medya sanatr” ifadesidir.

89



Yetiskin, yeni medya sanatlarinin ya da kendi deyimiyle giiniimiiziin sanatinin

ayirici niteliklerini soyle siralar:

e Aragtirma- deney odakli igler ya da aragtirmanm {irlini olan isler

olmalari.

¢ Disiplinlerdtesi olmalari, yani ¢ok farkli disiplinlerin biraraya gelmesiyle

olusmasi.
o Etkilesimsel olmalart.

e Performatif olmalari, yani sanat¢inin tasarladigi yapi i¢inde kullanici isi
degistirebilir, doniistiirebilir ve siirece agarak cesitli islemlere tabi

tutabilir olmasi.
e Deneyimsel olmalar:

e Cok merkezli ve ¢ok islevli olmalar1 (Yetiskin, Yeni Medya Caligsmalari
Kongresi, 2015)

Sanate1, kiiratér ve akademisyen Ekmel Ertan ise yeni medya sanatinin eski
medyadan ayiran en Onemli iki Ozelliginin gergek zamanli bir siire¢ olmast ve
etkilesimsel olmasi oldugunu dile getirir. Ertan, yeni medya sanatinin sadece teknolojik
birsey olmadigini, teknolojinin hayatimizi nasil degistirdigi ve bizim buna nasil tepki
verecegimizle ilgili bu sanatin bir farkindalik alan1 yaratmasinin iizerinde durur. (Ertan,

kisisel goriisme, 2015)

Sanat¢1 Biisra Tung, yeni medyanin 6nemli olusunun bugilin goziimiiziin ve
algimizin neyi talep ettigiyle ¢ok iliskili oldugunu, gilinlimiizde alginin duyumsadig,
icinde bulunabildigi, temasa gegebildigi ¢ok boyutlu deneyimleri segtigini ifade eder ve

glinlimiizde yeni medya sanatinin 6nem kazanmasinin nedenini su sozleriyle agiklar:

“Gorsel hafiza tarihsel siire¢ boyunca siirekli kirilmalar yasiyor. Fotografin
icadint hazirlayan siireclerde toplumun gorsel algisi, ami birebir kaydetme diirtiisiiyle
buna hazirlantyordu ve ardindan hareketli goriintii geldi. Bu akis icinde fotografin ve
hareketli goriintiiniin icadr gorsel hafizaya zamansal bir yarik ac¢ti. Bu ag¢ilmalar bir

anda ve kendiliginden olan birsey degil... Toplum buna hazirlandi. Gérme bicimi de
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buna hazirland: ve bakis evrildi. Her arag bir ihtiyactan doguyor ve farkli bir ortamda
farkly seyler getiriyor. Bugiin de tiim bu giincel toplumsal doniisiimler ve hizli akig
icinde yeni bir gorsel kirilma icindeyiz. Yeni medya sanati tam da algimizin talep ettigi
cok yonlii ve hizli degisen duyumsamalart tasvir eden bu kirilma siire¢lerini bize okutan

araglar sunuyor”. (Tung, kisisel goriisme,2015)

Diger bir deyisle, fotograf ve hareketli imgelerin, ortaya ¢iktiklar1 donemlerin
sosyolojik yapisina ve giinliik yasamin gereksinimlerine kosut olarak gorsel kirilmalar
yarattig1 gibi, giiniimiizde de yeni medya sanati, i¢inde bulundugumuz dénemin hizh

akisini ve toplumsal doniistimlerini tasvir eden bir arag gérevini iistlenir.

Akademisyen ve kirator Derya Yiicel ise, yeni medya Sanatinin en dnemli ve

ayirt edici 6zelliginin melez yapisinin oldugunun altini ¢izer ve soyle tanimlar:

“Dijital sanat séz konusu olunca ben melez mecralar gibi bir tammi tercih
ediyorum. Icinde videoyu, aglar: barindiran enstalasyonlar, dijital heykeller, sanal
gerceklik, performans miizik, ses sanati, yazilim, veri tabani hatta oyun sanatt da igine

girebiliyor ve bu kategorileri de melez mecralar olarak adlandirmayi tercih ediyorum.”

(Yiicel, 2015)

Yukarida genel olarak profili sunulmaya calisilan yeni medya sanatini diger
gorsel sanatlara gore farkli kilan 6zellikleri ayn1 zamanda yeni medyayi, ya da dijital

medyay1 analog medyadan ayiran 6zelliklerle Ortiigiir.

Calismanin Ikinci Béliimiiniin giris kisminda farkli kuramcilarin bu konuda
yapmis oldugu farkli siralamalara yer verilmistir. Bu tezin ana konusu “Dijital Sanatta
Etkilesimsellik Kavrami™ oldugundan bu boliimde yeni medya sanatinin etkilesimsellik
kavramina agiklik kazandiracagi disiiniilen O6zellikleri iizerinde durulacak ve daha

sonraki boliimde de etkilesimsellik kavrami detayl1 bir bicimde ele alinacaktir.

Daha 6nce de belirtilmis oldugu gibi, yeni medya sanati (dijital sanat) farkli
sanat bi¢cimlerini ve farkli medya teknolojilerini bir ¢at1 altinda birlestirerek hibrit bir
ifade bi¢imi yaratir. Kullandig1 yeni medya teknolojilerinin neredeyse tiimii var olan
medyanin “iyilestirilmis” bigimidir. lyilestirme stratejisi olarak kullandif1 “aracisiz
seffaflik” (immediate transperancy) teknolojinin goriinmez kilinmasini ve siireci

deneyimleyen 6znenin sanat iginin tiimiiyle i¢ine girmesini saglar. Yeni medya sanatinin
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amaci bir sanat nesnesi iiretmek degil, katilimcinin tiimiiyle i¢ine alindig1 bir sanatsal
siire¢ yaratmaktir. Bu slireci yaratirken zaman ve mekan kavramlart degisime ugrar.
Tim bunlarin sonucunda izleyicinin sanatsal iiretim siirecine dahil oldugu, sanatgi-
sanat eseri- izleyici arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, izleyicinin pasif konumdan aktif

konuma gectigi etkilesimsel sanat igleri iretimi miimkiin olur.

Bu agiklamalar dogrultusunda bu boliimde yeni medya sanatinin “iyilestirme”,
“hibritlesme”, “birlestirme”, “nesnesizlestirme”, “zaman- mekan algisini degistirme”,
“icine alma” Ozellikleri iizerinde durularak etkilesim kavraminin derinlemesine

incelenmesi i¢in gerekli zemin hazirlanacaktir.

3.3.1. Iyilestirme Kavram

Medyanin “yenilesmesi” yalnizca i¢inde bulundugumuz XXI. yiizyila ait bir
olgu degildir. Ronesans resimlerinden, giiniimiiz dijital medyasina, teknolojideki hizli
gelismelere paralel olarak, medya da siirekli kendisini yenilemistir. Medyanin bu

yenilesme siireci beraberinde iyilestirme kavramini giindeme getirir.

lyilestirme, iginde bulundugu dénemde “yeni” olarak kabul géren medyanin,
kendisinden once gelen medya bigimlerini, ¢agin gereksinimlerine gore yeniden
bicimlendirmesi olarak tanimlanir. Medya, kendisini iyilestirirken iki ana stratejiye
basvurur: aracin seffafligin1 saglayarak aracisizlik duygusu yaratmak ve hiperaracili bir
ortam yaratarak medyanin farkindalif1 yoluyla daha gii¢lii deneyimler elde etmek. Bu
iki strateji zaman zaman birbirlerinden ayr1 olarak uygulansa da, dijital ¢agda genellikle
birlikte gézlemlenirler. I¢inde bulundugumuz kiiltiir, iyilestirme uygulamalarina siklikla
yer verir. Bir yandan medyanin etkisini arttirmay1 amaclarken, bir yandan da araciligin
tiim izlerini silmeyi amaglar. lyilestirmenin merkezindeki paradoks budur. Ancak
aracisizlik ve hiperaraciligin amaci aynidir: temsilin sirlarimi asmak ve gergege

ulasmak.

3.3.1.1. Iyilestirme kavramu: tanimu ve tarihsel ¢izelgesi

Marshall McLuhan, Understanding Media adli eserinde, “Bir medyanin igerigi
her zaman diger bir medyumdur; yazinin igerigi konusma, basili yazinin igerigi kelime,
telgrafin igerigi basili yazidir” diye belirtir (McLuhan, 1997: 8). McLuhan’in bu sozleri,

bir medyumun kendisini diger bir medyumda temsili anlamina gelir ve daha sonra yeni
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medyanin en belirgin 6zelligi olarak tanimlanan “iyilestirme” kavraminin, bir bakima

Ongoriisiidiir.

lyilestirme kelimesi, Latince “remedri”- iyilestirmek, sagligma kavusturmak-
kokiinden tiiretilmistir (Bolter, Grusin, 2000: 59). ilk olarak atiklarin yok edilmesi ve
geri doniistim endiistrisinde kullanilmis olsa da, terim medyada kullanildigir anlamiyla

onem kazanmistir (Dixon, 2007: 135).

1997°de yazdigi, THA Sofa Ege adli kitabinda Paul Levinson ilk olarak medya
alaninda “iyilestirme” terimini, bir medyumun digerini nasil yeniden sekillendirdigini
tanimlamak icin kullanir. Levinson’un teorisine gore medya “antropolojik™ olarak, yani
insanin evrimine uyum saglayacak bigimde gelisir. Levinson’a gore “iyilestirme” bu
ereksel evrimin aracidir ¢iinkii insanlar varolan medyanin smirlarimi gelistirmek igin
yeni bir medya icat ederler; yazi, konusmay siirekli ve kalici kilar; video, televizyonu
daha siirekli hale doniistiirtir; elektronik metin ise yazili metni daha etkilesimsel kilar.
Levinson, ereksel evrim teorisini agiklamak icin pencere ve perde Ornegini kullanir.
Levinson’a gore ilk insanlarin kullandiklar1 ilk medyum, kendilerini korumak amaciyla
yaptiklar1 duvardi. Bir siire sonra tesadiifen diisen bir tasin duvarda olusturdugu delikten
151k geldigini, ancak ayni delikten soguk hava ve yagmurun da girdigini goézlemleyen
insanoglu, medyum olarak pencereyi kullanmaya baglar. Ancak pencereden disarisi
goriilebilecegi gibi igerisinin de goriindiiglinii farkeden insanoglu, pencereyi de
tyilestirmek i¢in perde kullanir. Bu durumda perde, “iyilestirmenin iyilestirmesine”
dontisiir. Bu ornek, insan ihtiyaglarina gore medyanin evrimini ¢ok agik bir sekilde
anlatir (Levinson, 1997: 6). Levinson’in tanimladig “iyilestirme” hep ileri dogrudur.
Diger bir deyisle Levinson’a gore “iyilestirme” her zaman yeni medyanin eski medyay1

insan ihtiyag¢larini karsilamak amaciyla gelistirmesidir.

McLuhan tarafindan gelistirilen “Dikiz Aynasi” metaforu da iyilestirme
kavramina 151k tutar. McLuhan’a gore dikiz aynasi metaforu medya evrimini ve bu

evrimin etkilerinin nasil isledigini aciklayan temel kuraldir:

“Icinde bulundugumuz ana dikiz aynasindan bakiyoruz. Gelecege, sirtimiz
geriye doniik olarak yiiriiyoruz. Tiimiiyle yeni durumlarla karsilastigimizda yakin
gecmisimizdeki nesnelere tutunma egilimi gosteriyoruz”. (McLuhan’dan aktaran

Levinson, 1999: 173)
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McLuhan’a gore, eski medya yeni medyanin icerigini olusturur. “Dikiz aynas1”
yeni medyaya uyum saglamamizi ve kendimizi rahat hissetmemizi saglar. Aslinda tiim
metaforlar yeni ve a¢ik olmayani, daha az bilineni, bildigimizi inandigimiz birseye
baglayarak acgiklamaya calisan “dikiz aynalari”dir. Ancak sadece dikiz aynasindan
bakmak bizi yeni medya hakkinda yeterince bilgilendirmez. Yapmamiz gereken, tipki
arabada oldugu gibi, ne zaman dikiz aynasina ne zaman yola bakmamiz gerektigini
bilmektir. Eger yalnizca dikiz aynasina bakarsak, yalnizca yeni medyumun eski medya
ile nasil baglantili olduguna odaklanirsak beklenmedik sonuglarla karsilasabiliriz. Ote
yandan, yalnizca Oniimiize bakarsak, nereden geldigimiz hakkinda higbir fikrimiz
olmazsa, nereye gittigimizi de acik bir sekilde algilayamayiz. (McLuhan’dan aktaran
Levinson, 1999: 174) Dikiz aynasmi aracimizi gelecege yoOnlendirmek igin
kullandigimizda, geg¢mise ait kesin bilgiye sahip olmanin yani sira, bu bilgilerin

hangilerinin yolculugumuzda bizim i¢in gerekli olacagini da yargilamamiz gerekir.

Iyilestirme kavrami asil 6nemini Jay Bolter ve Richard Grusin’in 1999’da
yayimladiklar1 Remediation: Understanding New Media adli kitaplar ile kazanmustir.
Bolter ve Grusin, “iyilestirme”yi bir medyumun digerinde temsili olarak tanimlarlar ve
giinimiizde hi¢cbir medyumun kiiltiirel gorevini diger medyadan soyutlanmig bir
bi¢imde yapamayacagii iddia ederler. Yeni medyay1 yeni yapan, eski medyay1 nasil
sekillendirdigi ve eski medyanin da yeni medyanin taleplerine yanit verebilmek i¢in
kendilerini nasil sekillendirdigidir (Bolter, Grusin, 2000: 15). Bu baglamda, Bolter ve
Grusin’in iyilestirme kavrami, Levinson’in iyilestirme kavramindan farklilik gosterir.
Levinson’a gore iyilestirme yalnizca tek yonlii ileri dogru tanimlanirken, Bolter ve
Grusin’in iyilestirme tanimi ¢ift yonliidiir. Yeni medya, eskileri iyilestirirken, eski

medya da yenileri iyilestirir.

Peter Burke ve Asa Briggs, iyilestirme terimini kullanmamus olsalar da, eski ve
yeni medyanin birlikte var olabileceklerini ve var olduklarini; bir medyanin digeriyle
rekabet edebilecegini ya da digerini taklit edebilecegini ama aym1 zamanda onu
tamamlayabilecegini savunarak, Bolter ve Grusin’in goriislerine paralel bir sekilde, bir
medyumun higbir zaman diger medyumlardan bagimsiz var olamayacagini dile

getirmislerdir (Briggs, Burke, 2011: 33).

Jay Bolter, Diane Gromala ile caligmalarini genisleterek SIGGRAPH 2000

sergisindeki eserleri derinlemesine incelemis ve “Windows and Mirrors” adli
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calismasinda sergilemistir. Bolter ve Gromala “iyilestirme” kavramini “6nceki medya
bicimlerinden gerceklik 6diing alma” olarak nitelendirirler ve “iyilestirme, eski medya

bicimlerinden yenilerini yaratmaktir” diye eklerler (Bolter, Gramola, 2003: 76).

Medya kuramcist Lev Manovich ise “iyilestirme” kavramina farkli bir bakis
acis1 getirerek, bilgisayar temelli medyay: icat eden Engerbart, Nelson, Kay gibi medya
teorisyenlerinin amaglarinin fiziksel medyanin simulasyonunu yaratmak degil, yeni
Ozelliklere sahip ve insanlara yeni diisiinme, 6grenme ve iletisim yollar1 sunacak yeni
bir medyum yaratmak oldugunu iddia eder. Manovich’e gore, giinimiiz yeni
medyasinin igerigi kendisinden dnce gelenlere benzese de, yenilik bu igerigi yaratmak,
diizeltmek, izlemek, dagitmak ve paylagmak icin kullanilan yazilim aletlerindedir. Bu
yiizden Manovich, yazilim temelli kiiltiirel uygulamalarin yalnizca ¢iktisina bakmak
yerine, yazilimin kendisini dikkate almak gerektigini vurgular (Manovich, 2013: 85-86).
Diger bir deyisle, goriiniis agisindan bilgisayar temelli medya ¢ogu zaman “iyilestirme”

uygulasa da, bu medyanin i¢inde yaratildigi yazilim ortami digerlerinden ¢ok farklidir.

lyilestirme  kavraminin  ortaya cikisi, dijital medyanin  kullaniimaya
baslamasindan ¢ok ©Oncelere dayanir. lyilestirme siireci, Ronesans’ta dogrusal
perspektifin icadindan beri siiregelen bir siirectir. Bolter ve Gramola, iyilestirilmeyen

tek sanat yapitlarinin bir kiiltiirde ortaya ¢ikan ilk yapitlar oldugunu iddia ederler:

“Stirekli olarak, medya kendisinden dnce gelen medyanin tekniklerini ddiing aldt
ve yeniden bicimlendirdi. Fotograf, portre ve manzara resimlerini, film; sahne

tiyatrolarni; televizyon ise tiyatro ve filmi yeniden bicimlendirdi” (Bolter, Gramola,
2003: 84).

Elektronik bilgisayarlarin iyilestirici olarak islev gdrmeye baglamalari
1940’larda gézlemlenmeye baslansa da, o donemde bilgisayarlar medyum olmaktan ¢ok
elektronik beyin olarak islev gordiiklerinden ilk bastaki gelismeler iyilestirme olarak
algilanmamustir. Bilgisayarin “iyilestirme” makinasi olarak damgalanmasi, Alan Kay ve
arkadaslarinin grafik kullanic1 arayiiziinii gelistirerek, var olan medya bi¢imlerini
diizeltmeyi amagclamalariyla glindeme gelir (Manovich, 2013: 58). Alan Kay ve
arkadaglarinin sunduklart inlii iyilestirme metaforu, bilgisayar1 bir ofiste calisan
sekreterin masaiistiine benzetir. Masaiistii metaforunun 6nemi; yeni, kisisel bilgisayarin

ne ise yaradigma aciklik getirmesidir. Ayrica, masaiistii metaforu, iyilestirmenin ¢ift
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yonli. mantigina hizmet eder: onceki medyanin Onemini vurgular ve bilgisayarin
gegmise dayanarak gelisebilecegini iddia eder (Kay’den aktaran Bolter ve Gramola,
2003: 90).

Bilgisayar, kullandigimiz medyalar arasinda “iyilestirici” gilicii en yiiksek
olandir. Insan-bilgisayar arayiizii (HCI), diger medyalarin geleneklerini &diing alarak
onlar1 birlestirmenin yani sira, i¢inde bulundugu fiziksel ortamin geleneklerini de 6diing
alir. Insan- bilgisayar arayiizii, verili bir dénemde bilgisayarlarin nasil kullanildiklarina
bagl olarak siirekli goriiniis degistirir. Ornegin, 1970’lerde Xerox Parc’taki
tasarimcilarin ilk grafik kullanici arayiiziinii ofis masasinda modellemelerinin nedeni,
tasarladiklar1 bilgisayarin ofiste kullanilacagin1t hayal etmeleriydi. 1990’larda
bilgisayarin birincil kullanim amacinin medyaya erisim makinesine doniismesiyle,
tasarimcilar VCR ya da CD calar gibi bildik medya gereglerinin arayiizlerini 0diing
aldilar (Manovich, 2001: 89).

3.3.1.2. I'yile;itirme Stratejileri: Aracisizlik (Immediacy) ve Hiperaracilik
(Hypermediacy)

Bolter ve Grusin iyilestirme uygulamalarimin gergeklesmesi icin iki ana
stratejinin kullanildigin1 6ne siirerler: Aracisizlik ve hiperaracilik. Bolter ve Grusin’in
tanimina gore “aracisizlik” ya da “seffaf aracisizlik”, izleyiciye medyumun varligini
unutturmayi amacglayan bir gorsel temsil bigimidir (Bolter, Grusin, 2000: 272). Dan
Laughley ise aracisizlifi “dolayimli diinyaya pencere agma siireci” olarak tanimlar.
Yakmligin amaci, teknoloji dolayimhi iletisimin saglandigi yapay siireclerin mutlak
seffaflig1 ve kaybolusudur. Biitiin tarihi boyunca, yeni medya teknolojileri 6zelliklerini
aracisizhik saglayacak sekilde iyilestirmislerdir. Ornegin, fotograf} yagli boya resimden,

hareketli filmler de fotograftan daha aracisiz olmustur (Laughley, 2010: 161).

Iyilestirme stratejilerinin ikincisi olan hiperaracilik ise, izleyiciye medyumun
varligin1 hatirlatmayr amagclayan bir gorsel temsil bi¢imidir. Dijital medyada
hiperaracilik “world wide web” sayfalarinda, masaiistii arayiiziinde, multimedya

programlarinda ve video oyunlarinda belirgindir (Bolter, Grusin, 2000: 272).

Bolter ve Grusin’in “iyilestirmenin ikili mantigr” diye isimlendirdikleri olgu,

medyanin aracisizlik ve hiperaracilik, seffaflik ve opaklik arasindaki siirekli salinimidir
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(Ell, Rigney, 2009: 4). Bolter ve Grusin’e gore, kiiltiiriimiiz bir yandan medyanin
izlerini silerek seffaflik elde etmeyi arzularken, diger yandan medyay: katlayarak
hiperaracilik elde etmeye cabalar ve iyilestirmenin merkezindeki paradoks da budur. Bir
yandan, varolan medyanin geri doniisimii “ger¢ek deneyim” sunarak yeni medyumun
aracisizlik iddiasim1 gliglendirirken, diger yandan iyilestirme yoluyla hiperaracilik
saglayarak izleyiciye medyumun varligimi hatirlatir ve medyumu deneyimlemesini

saglar (Bolter, Grusin, 2000: 70).

Bolter ve Grusin’e gore aracisizlik (6rnegin, canli internet web kamera
gOriintilisii) ve hiperaracilik (6rnegin bir metni ¢evreleyen pencereler ve hiperlinkler)
karsilikl1 olarak birbirine dayanir. Web sayfalarinin ve diger bilgisayar sergilemelerinin
hiperaraciligi, medyum ve araciligi kutsarken, aracisizlik ise arayliz, ara¢ ve araciligin
tim izlerini yok etmeye calisir. Ancak her iki stratejinin de amaci aynidir; Temsil
siirlarint  asarak otantik ve duygusal bir kullanict deneyimi yaratmak. Bunu
gerceklestirmek igin, seffaf bilgisayar uygulamalar1 aracilik gergegini inkar ederken,
hipermedya paradigmasi, deneyim yogunlagmasi yaratmak i¢in araciligi ¢ogaltir (Bolter

ve Grusin’den aktaran Dixon, 2007: 156).

fyilestirme, yeni medyanin kendisinden dnce gelen medya bigemlerini yeniden
bicimlendirmesi olarak tanimlanir ve bu yeniden bi¢imlendirme islemini
gerceklestirmek i¢in yukarida da belirtilen seffaf aracisizlik ve hiperaracilik stratejilerini

kullanir. Medya kendisinden 6nce gelen medyay1 farkli sekillerde iyilestirir.

Bir 1yilestirme sekli olarak daha eski bir medyanin dijital olarak yansitilmasim
ele aliabilir. Ornek olarak dijital hale doniismiis resim ya da fotograflardan olusan CD-
rom resim galerisini ve edebi metinlerin toplandigi CD-romlar1 verilebilir. Bu
orneklerde bilgisayar, daha eski materyallere erisim saglamak i¢in ara¢ olarak sunulur
ve adeta eski medyanin igerigi yeni medyaya aktarilir. Bu durumda izleyicinin igerikle
olan iligkisi orjinal medyumla olan iliskisiyle ayni olmast i¢in dijital medyum kendisini
silmek ve seffaflastirmak amac1 giider (Bolter, Grusin, 2000: 44).

Bazi elektronik iyilestirmelerin yaraticilar1 farki silmek yerine vurgulamayi
tercih ederler. Bu durumlarda, elektronik uygulama onciiliiniin gelistirilmesi olarak
sunulur ve yeni uygulama eski medyumun niteliklerine bagli kalir. Bu duruma 6rnek

olarak Cd- rom ansiklopedilerini verebiliriz. Bu ansiklopediler, basili ansiklopediyi
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gelistirmeyi amagclar. Yalnizca metin ya da grafik saglamakla kalmaz, ayni zamanda
ses, video, elektronik arama ve baglanma olanaklar1 da sunarlar. Ancak farkli konularda
alfabetik olarak dizilmis bilgiler igerdiklerinden, XVIII. yiizyildan beri siiregelen basili
ansiklopedi gelenegine baglilik gosterirler. Bu tiir iyilestirmede medyum kendisini
timiiyle silmek istemez. Ansiklopedinin elektronik ve daha gelistirilmis oldugunun

farkina varilmasi arzulanir (Bolter, Grusin, 2000: 45-47).

Bir bagka iyilestirme seklinde ise yeni medyum, eskiyi tiimiiyle icine alarak
iyilestirebilir. Boylece ikisi arasindaki siireksizlik en aza indirgenir. Iyilestirme eylemi,
eski medyumu tiimiiyle silmez; yeni medyum eski medyuma bagl kalir. Ornegin Myst
ve Doom gibi bilgisayar oyunlari1 sinemay1 iyilestirir. Bu oyunlara bazen “etkilesimsel
film” de denir ¢linkii oyuncular sinematik anlatinin karakterlerinin yerini alirlar. Hem
anlatinin  kendisinde, hem de gergeklesme bigiminde kontrole sahiptirler. Nereye
gideceklerine, ne yapacaklarina kendileri karar verirler. lyilestirme iki yonlii isler: film,
televizyon gibi geleneksel medya kullanicilar1 dijital grafikleri yeniden bigimlendirerek
kullanmayr amaclarken, dijital grafik sanatgilar1 da film ve televizyonu yeniden
bicimlendirmeyi amaclar. Bu duruma 6rnek olarak, televizyonun kendisini yeniden
bicimlendirerek “world wide web”e benzemeye cabalamasmni ve filmin dogrusal
bicimine bilgisayar grafiklerini katmaya calismasini gosterebiliriz (Bolter, Grusin,
2000: 56-57).

3.3.1.3. lyilestirme Caginda Sanat Eseri

Iyilestirme, mekanik ¢ogaltma degildir ancak iyilestirme kavraminin sosyal ve
politik boyutlari1 Walter Benjamin’in Mekanik Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri
adli yazisina deginmeden tartisamayiz. Benjamin’e gore, mekanik yeniden iiretim
sanatin dogasinda temel degisime neden olur; sanat eseri tarihsel olarak gomiilii oldugu
ritiel ve geleneksel icerikten uzaklastigindan dolaysizligi, hakikiligi, Benjamin’in

deyimiyle “auras1” yok olur (Benjamin, 2012: 54).

Benjamin, mekanik yeniden iiretimin sanat isiyle izleyici arasindaki mesafeyi
silerek sanat yapisinin dogasimi nitel de8isime ugrattigini ve bdylece aurasini yok
ettigini iddia eder. Miizeden, ya da katedralden disar1 c¢ikan yapit izleyiciye daha
yakinlagir. Benjamin bir yandan mekanik yeniden tretimin seffaf aracisizlik arzusuna

cevap verdigini savunurken, diger yandan medyanin biiyiileyici etkisini vurgular.
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Auranin yok olmast bi¢imsel olarak sanat isini daha az aracili hale doniistiiriirken

psikolojik olarak da daha fazla seffaf aracisizlik saglar (Benjamin, 2012: 59).

Diger yandan Benjamin film 6rnegini ele alarak, izleyicinin sahnenin akisiyla ve
filmin araciliiyla biiyiilendigini savunur. Film izlemeyi bir tabloyu seyretmekle
karsilastirarak, tabloyu izleyen kisi icin medyumun seffaflastigini, ancak filmde
seffaflik yaratanin medyanin farkindaligi oldugunu savunur. Film yapimcilari,
teknolojik aracilik isaretlerini goriinmez kilmak isteseler de ortaya c¢ikan {iriin estetik,

zamansal ve bigemsel araciliga dikkat ¢eker (Benjamin, 2012: 71).

Bu baglamda Walter Benjamin bizi su soruya yonlendirir: “iyilestirme ¢aginda
sanat isinden ne beklemeliyiz?” Benjamin araciligi saf dis1 birakarak tiim gergeklerden
Ozgiir bir gerceklik goriiniimii elde etmenin miimkiin olduguna inanir ancak, medyanin
boylesine yasamimizi kusattifi yeni medya c¢aginda sanat isinin aracilik ve
iyilestirmeden ozgiirlesmis bir gerceklik yaratmasi beklenemez. lyilestirme,
Benjamin’in mekanik yeniden iiretim ic¢in iddia ettigi gibi sanat isinin aurasini yok
etmez; aksine auray: siirekli olarak baska bir medyada yeniden bi¢imlendirir (Bolter,

Grusin, 2000: 76).

Dijital sanatta seffaflik ve hiperaracilik siksik yan yana yer alir. Baz1 dijital sanat
isleri hem seffaflik uygulayarak “aracisizlik” yaratmayi arzular, hem de medyanin
biiyiileyici giiclinii vurgulamak ister. Her iki durumda da, izleyicinin biligselliginin
arttirilmas1 hedeflenir. lyilestirme uygulamalari, dijital sanat adi altindaki farkli sanat
bicimlerini birlestirir. Imge, tiimiiyle dijital olarak diizenlenebilecegi gibi, diger

medyalardan 6geler de igerebilir (Bolter, Grusin, 2000: 140).

Dijital sanatta sanal gergeklik uygulamalar1 genellikle seffaflik elde etmek
amacini giitse de kullanicinin taktigt HMD bagliklari, elektronik gozliikler, teknolojinin
farkindaligin1 arttirarak hiperaracilik yaratilmasina yol agar. Sanal Gergekligin
aracisizlik yaratimi, yiiksek etkilesim kapasitesi ve izleyiciyi tiimiiyle i¢ine alan bir
ortam olusturmasi sonucudur. Sanal gerceklikten Onceki sanat bi¢imlerinin higbirisi,
izleyicinin basin1 ¢evirmesiyle perspektif algisini degistirme yetisine sahip degildir ve
bu yiizden sanal gerceklik kendisinden 6nce kullanilmis olan perspektif teknolojilerinin

“tyilestirmesi” olarak goriilebilir.
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3.3.1.4. Bir Dijital “lyilestirme” Ornegi Olarak Magic Book

Magic Book (Sihirli Kitap), Washington Universitesi insan Arayiizii Teknoloji
Laboratuari’ndan, Japonya’da Hirosima Sehir Universitesi ve ATR MIC

Laboratuarindan 6grenciler ve arastirmacilar tarafindan gelistirilmis bir calismadir.

Magic Book, bir masanin iizerinde duran geleneksel basili kitaba benzer.
Okuyucular sayfalari ¢evirirken ilk basta ciliceye benzeyen renkli karakterler goriirler ve
basit bir hikaye okurlar. Ancak okuyucular gozlerine 6zel bir dijital gozlik
taktiklarinda, resimlerdeki sekiller ve binalar sayfadan yiikselerek izleyiciye ii¢ boyutlu
gorilinlir. Son olarak, okuyucu goézliglin alt kismina bastirdiginda, sayfadaki sahne
yukar1 dogru yiikselir ve izleyiciyi sarmalar. izleyici gozliigiin iizerindeki bir diigmeyle
sanal sahnenin icinde ucarak ortamu kesfeder. Artik kitabi fiziksel bir nesne olarak

okumak yerine sanal gergeklik olarak deneyimler (Bolter, Grusin, 2000: 83).

Bu fiziksel ve sanal kitabi iki okuyucu ayni anda deneyimleyebilir; birisi sanal
kitabin i¢ine girerken digeri li¢ boyutlu imgelere bakmaya devam eder. Bu durumda,
birinci okuyucu kitabin karakterleriyle ayn1 boyuta indirgendiginden, diger okuyucuya
kitabin iginde bir karaktermis gibi goriiniir. Magic Book ii¢ asamadan geger; fiziksel
nesneden dijital olarak artirllmis (augmented) nesneye ve sonra da sanal gerceklige.
Ikinci safha, artirilmis gergeklik olarak adlandirilir ve bu safhada bilgisayar grafikleri
kullanicinin fiziksel diinya gorisiinii arttirir. Magic Book, “iyilestirme” ye, eski
medyay1 yeniden bigimlendirerek yeni medya yaratmaya iyi bir 6rnektir. Magic Book
tasarimcilari, iyilestirme yoluyla, basili kitapta gizli olan ¢oklu deneyim katlarini disari
cikarmayr amaglarlar. Her asamada, goriinlisiin zenginlesmesine paralel olarak
okuyucunun deneyimi de zenginlesir. Ancak deneyimlerin hepsi fiziksel kitaba dayanir
ve onun bir uzantisidir (Bolter, Grusin, 2000: 84). Magic Book okuyuculari, kitabin
geleneksel biciminden sanal gergekligin igine almasina yolculuk yaparlar. Bu yolculuk
ters yonde de olabilir; tiimiiyle i¢ine alandan artirilmis ya da geleneksel bigime. Bu
baglamda Magic Book uyarlanabilir bir arayiizdiir; sembolikten resmedilmise ve sanal

gerceklige uyarlanabilir (Bolter, Grusin, 2000: 83).

Magic Book ayni zamanda bilgisayar arayiiziiniin gelisim hikayesini de bize
ammmsatir. Ik kigisel bilgisayarlardaki arayiizler basili sayfanin iyilestirilmesinden
olusan metinlerden ibaretti. Grafik kullanic1 arayiizii (GUI), metin ve imgelerin

kombinasyonundan olusuyordu. Giinliimiizde ise, icine alan ve aracisiz arayiizler
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kullanarak sanal gergeklik deneyimleri yasamamiz mimkiindiir. Magic Book, kitab1
tyilestirir ve imge iligkisini degistirebilecegini vurgular. Bu iligki XX. yiizyil boyunca
grafik tasariminin odak noktas1 olmustur (Bolter, Grusin, 2000: 82).

3.3.2. Birlestirme

Birlestirme, teknoloji ve sanatsal bigemlerin hibrit bir ifade bigimi elde etmek
amaciyla bir araya getirilmesi olarak tanimlanir ve dijital sanatin temelini olusturur.
Teknoloji sanatsal ifade bigimlerinin yaratilmasinda her zaman 6nemli bir rol iistlenmis
olsa da XX. yiizyil ortalarindan itibaren sanatsal uygulamalarda teknoloji, yaratimin bir
pargasit olarak kullanilmaya baslamistir. Dijital sanat uygulamalarinda medyalar ve
disiplinler aras1 smirlar bulaniklasir, kimi zaman farkli medya bigimlerini biraraya
getirerek Richard Wagner’in deyimiyle biitiinsel yapit olustururlar. Boylesi durumlarda
biraraya gelen medyalar kendi temel 6zelliklerini yitirmezler. Diger taraftan baz1 dijital
sanat uygulamalarinda bir araya gelerek birlesen farklt medya tiirleri kendi 6zelliklerini
yitirerek bambagka Ozellikler tasiyan hibrit bir bicim olustururlar. Etkilesimsel dijital

sanat uygulamalarinin olusumunun temelinde birlestirme mantig: yer alir.

3.3.2.1. Wagner ve “Biitiin Sanat Eseri” Kavrami

“Sanat¢i, ancak sanatin her kolunu ortak sanat yapitinda birlestirdigi siirece

kendisini tatmin edebilir”.
Richard Wagner

XXI. yiizyilda teknoloji alanindaki gelismelerin bas dondiiriicii hiz1 ekonomi,
politika ve sosyal yasami degisime ugrattig1r gibi sanatin da hizla evrim gegirmesine
neden olmaktadir. Yeni medya teknolojilerinin bir ag gibi her yanimizi sardig1, cografi
sinirlarin bulaniklastigl, sosyal sinif farklarinin yok olmaya yiiz tuttugu giintimiizde,
dijital sanat tiim medya araglarin1 bir arada kullanarak yarattig1 "biitiin sanat yapit1”

(gesamtkunstwerk) ile iginde bulundugumuz toplumsal gergekligi yansitmayi amaglar.

Gesamtkunstwerk (biitiin sanat yapit1) kavrami ilk olarak XIX. yiizyilda, klasik
opera sanatinin insan deneyimlerini ve c¢agin gercekligini yansitmaktan uzaklasmus,
yilizeysel bir sanata doniistiigiinii iddia eden Richard Wagner tarafindan kullanildi.
Yirminci ylizyil sanatcilari, geleneksel sanat disiplinlerini tek bir eserde entegre ederek

izleyicinin sanatsal deneyimini yiikseltme ¢abasini siirdiirdiiler. Richard Wagner'in
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savundugu “biitiin sanat yapiti” Kavramimin yansimalari daha sonra fiitiirist Sinemada,

Bauhaus tiyatrosunda, mimarlikta ve dijital sanatta g6zlemlendi.

XXI. ylizyihn dijital sanat1 ve XIX. ylizyilin Gesamtkunstwerk kavrami farkli
araclar kullansalar da giiclii ve izleyiciyi sanat eserinin i¢ine alan etkiler yaratarak

yiiksek bir duyussal seviye olusturma noktasinda birlesirler.

“Biitiin Sanat Eseri” (Gesamtkunstwerk) Kavraminin Tanimi ve Tarihgesi

Ik olarak 1849 yilinda Richard Wagner tarafindan tanimlanan, daha sonra
modern sanat tarihi tarafindan farkli yorumlar getirilen Gesamtkunstwerk (biitiin sanat
yapitr) kavrami, tim yaratici sanatlar arasindaki es zamanli diyalogu giindeme getirir.
(Sénmez, 2011: 20) Wagner’in Gesamtkunstwerk tanimi, modern sanatta, sanat
tiirlerinin birlesimini saglayacak teorik bir sistem kurmak i¢in atilan adimlardan ilkidir.
Wagner, klasik opera sanatinin insan deneyimlerini ve ¢agin gergekligini yansitmaktan
uzaklastigini, yiizeysel bir sanata doniistiigiinii iddia eder ve tiyatro, miizik, dans, siir,
tasarim, 151tk ve gorsel sanatlari yaratici bir bicimde birlestirerek sanatin amacinin

doruguna erigecegini savunur (Packer, Jordan, 2001:XX).

Richard Wagner’e gore, toplumun evrimi ile sanatin evrimi arasinda yapisal bir
iliski gozlemlenir. Bir toplumun bireyleri ulusuyla kaynasmissa, aralarinda birlik ve
biitiinliik varsa, bu sanata da yansir. Ornegin, klasik Yunan toplumunun birligi ve
biitlinliigii Yunan tragedyasiin olusturdugu biitiin sanat yapitinda yansimasini bulur.
Wagner’e gore, Yunan toplumundaki parcalanma, Yunan dram sanatinin sanatsal
sentezini eski bilesenlerine geri dondirmiistir (Most, 2011: 7). Daha sonraki
toplumlarin bireyciligi biitiin sanat formlarmin par¢alanmasina ve farklilagmasina neden
olmustur. New Grove Dictionary for Opera’da yer alan Gesamtkunstwerk tanimina
gore, “biitiin sanat yapiti”nin amaci parg¢alanmis toplumu yeniden birlestirmektir. Bu
tanimdan da anlagilacagi gibi, toplumlarin birligi, biitiinliigli sanatin birlestirici glicliyle
saglanacaktir (Millington, 1992). Gesamtkunstwerk kavrami ve uygulamalar1 temelinde
Wagner’in kiiltliir endiistrisine ve kitle iiretimine, teknoloji ve makinelesmeye karsi
gosterdigi bir tepki, bir baskaldindir. Biitiin sanat yapitinin amaci, kitle kiiltiiriiniin

olusturdugu baskilarla savagmaktir (Smith, 2007: 15).

Wagner, farkli sanat tiirlerinin birlesiminin  gerceklik ve biligsellik

algilamalarina yeni boyutlar getirecegini savunur. Wagner’e gore, biitiin sanatlarin
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birlestirilmesi i¢in opera en iyi aractir. Librettoda siir, dekorda resim ve heykel, sarki ve
orkestrasyonda miizik ve bunlarin hepsine ev sahipligi yapan tiyatro binasinda mimari

(Carter, Geczy, 2006: 223).

Biitiin sanat yapiti, izleyiciyi tiimiiyle i¢ine alan ve onun duyularina etki eden
eserdir. Bir eser izleyiciyi katilimeci haline getiriyorsa biitiinsellige erismis demektir.
Wagner, eserlerinde “leitmotif”’ler (tekrarlanan miizikal motifler), uzatilmis akorlar
kullanarak ve seyirciyi i¢ine alan, tiimiiyle sarip sarmalayan bir ortam yaratarak
seyirciyi adeta sahneye yansitir. Wagner, caginin teknik olanaklarin1 ve sanatsal
stratejilerini kullanarak izleyiciyi tiimiiyle eserin igine dahil eder (Dixon, 2007: 42).
Operalarmi sergilemek icin insa ettirdigi Almanya’daki Beyrut Festspielhous opera
binasinda tiim bu detaylar1 en ince ayrintisina kadar titizlikle uygulamistir. Tiyatro
salonunun seklini eski Yunan Tiyatrosu bigiminde (amfitiyatro) olusturmus, perde
yerindeki kemeri (proscenium arch) ortadan kaldirarak izleyici ile eser arasindaki
engelleri yok etmeyi amaclamistir. Ayrica, orkestrayr orkestra cukuruna tasiyarak
goriinmez kilmis, tiim tiyatroyu karartarak yalnizca sahneyi aydinlatmis ve bu sekilde
ilgiyi tiimiiyle sahneye odaklamustir (Lebensztejn, 1994: 129).Wagner, tiim bunlar
gerceklestirirken, hem cagiin en ileri teknolojilerini kullanmis, hem de kullandig:

teknolojileri bir sekilde gizlemeyi bagarmistir.

Richard Wagner’in Biitiin Sanat Eseri (Gesamtkunstwerk) kavrami, daha sonraki
yiizyillarda sanatcilarin ¢alismalara 11k tutar. XX. yiizyil sanatcilari, geleneksel
olarak ayr1 sanat disiplinlerini tek bir eserde birlestirerek izleyicinin sanatsal deneyimini
yiikseltme ¢abasini siirdiirdiiler. Bu sanatcilar, ¢agin gergekliginin ancak biitiin algilari
iceren biitlinsel yapitlarla yansitilabilecegine inaniyorlardi. Bir sayfa {izerindeki
kelimeler, kanvas tizerindeki boya, ya da bir miizik aletinden ¢ikan miizikle sinirli “eski
moda” bi¢imler ¢agdas yasamin hizini, enerjisini ve tezatlarini yakalamakta yetersiz

kabul ediliyordu. (Dickson, 2007: 43)

1916’da yayinladiklar1 “Fiitiirist Sinema” Manifestosunda F.T. Marinetti ve
arkadaslar1 sinemay1 istiin sanat olarak kabul ettiler ¢iinkii sinema, yeni medya
teknolojilerini kullanarak biitlin sanat bi¢cimlerini de i¢inde barindirtyordu. Sinema, bir
bakima Wagner’in Biitiin Sanat yapit1 diisiincesinin iki boyutlu diizlemde- perdede

gerceklesmis bigimiydi (Yilmaz, 2005: 329). Fiitiirist Sinemanin savunucularina gore,
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yalnizca sinemanin insan bilinci iizerinde biitiinlestirici etkisi olabilirdi (Marinetti,

Corra, Settimelli, Ginna, Balla, Chiti 1916: 11).

1919°da Almanya’da kurulan Bauhaus Okulu’na bagli sanat¢ilardan Moholy-
Nagy ve Schlemmer, tiyatronun temel bileskelerini —uzam, kompozisyon, hareket, ses
ve 151k- birlestirerek, biitiinlesmis bir soyut sanatsal ifade bi¢cimi olusturmaya c¢alistilar.
Moholy- Nagy, bu calismalarina Wagner’in “biitin tiyatro” kavraminin yeniden
yorumlanmasi olarak kabul edilen, biitiinliik tiyatrosu adin1 verdiler. Moholy- Nagy’nin
sanatlar1 birlestirme yaklagimi, soziin ve aktoriin tiyatrodaki onemini azaltarak sahne
tasarimi, 151k, miizik ve gorsel kompozisyonla esit onem diizeyine getirdi. Ancak bu
sentezle insan deneyiminin ve ¢agin gercekliginin yansitilmasinin - miimkiin

olabilecegini savundular (Nagy, 1924: 17).

Dijital Biitiin Sanat Eseri (Gesamtkunstwerk)

Biitiin Sanat Eseri (Gesamtkunstwerk) kavrami, yirmibirinci yilizyilda farkli
yaratict alanlarda “sinirlarin ortadan kalktig1”, diyaloglarin, birlikteliklerin 6n plana
¢iktig1 bir kimlige biirindii. Bilgisayarin tim medyalari (metin, imge, ses, video, vb.)
birlestiren bir meta-medyum olarak islev gérmesi, dijital sanatla biitiinsel sanat yapiti

kavrami arasindaki paralelligin somut bir gostergesidir.

Richard Wagner, XIX. yiizyilda Gesamtkunstwerk kavramini 6ne siirdiigiinde
aslinda izleyiciyi tiimiiyle i¢ine alan, sanal gerceklik ortamlarmin da Ongoriistini
yapmaktaydi. Icine alma (immersion), ii¢ boyutlu bir ortama ya da bir simulasyona
girme deneyimi olarak tanimlanabilir ve hem biitiin sanat yapitinin hem de ¢agimiz
dijital sanatinin en 6nemli 6zelligidir. Wagner’in, ¢aginin teknik ve sanatsal imkanlarini
kullanarak yarattig1 izleyiciyi tiimiiyle sahneye yansitan sarmal deneyimleri gibi, dijital
sanat da yeni medya teknolojilerini kullanarak izleyicinin tiimiiyle deneyimin igine
girdigi ortamlar yaratir. Biitiinsel sanat, 6ziinde dinamiktir ve tlimiiyle katilim gerektirir.
Dijital sanatta ise, yeni medya teknolojileri ile yaratilan nesnenin ortadan kalktigi,
etkilesimsel ve dinamik bir siire¢ s6z konusudur. Alan Kaprow, Biitiinsel Bir Sanatin
Yaratilmas: Uzerine Notlar bashikli yazisinda, “biitiinsellikten kastedilen, seyirci
kitlesinin bir deneyime katilmasinin getirdigi bir biitiinselliktir. Bu katilimin 6tesinde bir
etkilesim vardir. Bugiin internet kullanicilar: ile doniisiim halindeki imge akislar
arasinda kurulan bir etkilesim” diye belirtir (Kaprow’dan aktaran Galard, 2011: 29).

Kaprow’un da belirttigi gibi, dijital sanatin biitlinselligi onun etkilesiminde, diger bir
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deyisle sanat¢i ile izleyici arasindaki smirlar1 yok ederek izleyiciyi adeta sanatsal

stirecin mimar1 haline doniistiirmesinden kaynaklanir.

Bu noktada yine Richard Wagner’in Gelecegin Sanat Yapit: adli eserinde dile

getirdigi bir goriise yer vermek yerinde olacaktir.

“Gelecegin Sanat¢isi kim olacak? Sair mi? Aktor mii? Miizisyen mi?
Heykeltiras mi?- Tek kelimeyle séyleyelim- halk.” (Wagner’den aktaran S6nmez, 2011:
9)

Giliniimiiz dijital sanatinda Wagner’in 6n goriisii bir kez daha gergeklesmis;
etkilesimsellik sonucu, izleyici, Wagner’in deyisiyle halk sanatsal siirecin yaraticisina,

yani sanat¢iya dontigmiistiir.

Dijital sanat ve Biitiin Sanat Eseri (Gesamtkunstwerk) kavrami arasindaki
iliskiyi daha iyi anlamlandirabilmek igin Char Davies’in Osmose (Ozmoz) adli sanal
gerceklik caligmasini inceleyebiliriz. Char Davies Osmose’da izleyicinin kafasina
takilan baslik (HMD) ve viicuduna takilan sensorler yardimiyla sanal ortamda
gezinmesini saglar. izleyicinin ortamdaki hareketi nefes alisverisiyle yonlendirilir.
Osmose, izleyiciyi tiimiiyle icine alan (sarmal), cogu safhasinda teknolojinin gériinmez
kilindig1r, miizigin tekrarlanarak deneyime eslik ettigi (leitmotif), c¢ok ortamli,
etkilesimsel bir deneyim olarak Gesamtkunstwerk’in tiim ozelliklerini tasir. (Davies,
1997: 293-300)

1977°de yazdigi Personal Dynamic Media adli makalesinde Alan Kay ve
Goldberg kisisel bilgisayar1 “diger biitiin medyalar” olma kapasitesine sahip bir “meta-
medyum” olarak nitelendirir. Xerox Parc’ta yaptigi calismalar sonucu gelistirdigi
Dynabook'u yaratict diisiince i¢in dinamik medyum olarak tamimlayan Kay,
Dynabook’un resim, animasyon, ses ve metin gibi farkli medyalar birlestiren bir meta-
medyum oldugunu 6ne siirer. Dynabook farkli medya bi¢imlerini tek bir arayiizde bir
araya getirerek masaiistii hipermedya kavraminin gelistirilmesinde temel olusturur. Kay
ve Goldberg bilgisayar1 “igcerigi varolan ve heniiz icad edilmemiy ¢esitli medya olan bir
meta-medium” olarak tanimlar ve bu tanimmyla dijital medyanin iyilestirme ve

birlestirme 6zelliklerini vurgularlar. (Kay ve Goldberg, 1977: 184)
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Kay ve ¢aligsma arkadaglar1 Dynabook’un prototipini hi¢bir zaman insa etmemis
olsalar da, Dynabook’un temelini olusturan fikirler Smalltalk sistemiyle ¢alisan Xerox
Alto bilgisayarin gelistirilmesinde kullanilmistir. Bu baglamda, Alto ilk masaiistii
multimedya sistemi olarak kabul edilir ve ilk dijital Gesamtkunstwerk O6rnegidir. (Kay

ve Goldberg, 1977: 174)

Kay ve Goldberg’in bu ¢alismalarindan on ii¢ yil sonra, Roy Ascott Dijital
Gesamtkunstwerk kavraminin yerine Gesamtdatenwerk (birlestirilmis veri isi)
kavramini gelistirir. Ascott’a gore sanatcilar dijital yollarla, goriintii, ses ve metin
sistemlerini birlestirerek etkilesimsel ortamlarda kullanirlar ve bu yolla tim duyular

etkilerler. Bu da sanatlarin birlesimine, sentezine yol agar. (Ascott, 1966: 335)

3.3.2.2. Hibritlesme Kavrami

Tanimi ve Ozellikleri

Hibritlesme kavrami yaygin olarak biyolojide kullanilan bir kavramdir ve
birbirinden bir miktar ya da tlimiiyle farkli tiirlerin biraraya getirilerek iiremelerine
denir. Bu iireme sonucu ortaya ¢ikan bireylere ise hibrit (melez) adi verilir. Sanatta
hibritlesme ise heterojen teknik, semiyotik ve estetik unsurlar arasi ¢aprazlama yaparak

timiiyle farkli 6zelliklere sahip yeni olusumlar yaratmaktir. (Couchot, 2005: 1)

Medya kuramcist Lev Manovich, bilgisayar meta- aracin ortaya c¢ikisi ve
uygulanmasini takiben ikinci bir evrimsel evreye girildigini iddia eder ve bu evreyi
medya hibritlesmesi olarak nitelendirir. Manovich’e gore, bilgisayarin ev sahipliginde
biraraya gelen ¢ok sayida yeni medya birleserek kendi 6zelliklerinin disinda tiimiiyle
farkl1 bir yap1 olustururlar. Diger bir deyisle medya hibritlerinde, arayiizler, teknikler ve
farkli medya bigimlerinin temel varsayimlar1 biraraya gelerek yeni bir medya tiirii
olustururlar. Medya hibritlesmesini, “farklt medya DNA larimin birleserek yeni tiirler
olusturmast” olarak tanimlayan Manovich, bir bakima hibritlesmenin biyolojik
tanimina géndermede bulunur (Manovich, 2013: 73). Bu tanimdan da anlasilacag: gibi,
tipki DNA’larin biyolojide yeni tiirler i¢in yapi taslar1 olusturmasi gibi metin,
hipermetin, fotograf, dijital video, 2D animasyon, 3D animasyon gibi yeni medya tiirleri

yeni medyumlarin yapi taslarini olustururlar.
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Medya hibritlesmesi kavrami yeni medya ¢aginda Lev Manovich tarafindan
gelistirilmis bir kavram olsa da daha 6nceleri Marshall Mc Luhan tarafindan kullanilmig

bir kavramdir. Understanding New Media adli ¢alismasinda McLuhan:

“Medyanmin hibritlesmesi biiyiik bir gii¢ olusturur ve fizyon ya da fiizyon gibi
enerji disaverir” diye belirtir. McLuhan’a gére medyanin hibritlegsmesi onlarin yapisal
bilesenlerini ve ozelliklerini anlamamiza olanak saglayarak medyanin duyularimiza
yaptig1 uyusturucu etkiden kurtulmamizi saglar. (McLuhan, 1997: 55) McLuhan medya

hibritlesmesini tekerlek 6rnegini vererek soyle aciklar:

“Tekerlekler artarda dizildiginde tekerlek kurali c¢izgisel tipografik kuralla
birleserek aerodinamik denge yaratti. Endiistriyel ¢izgisel bicemle hibritlesen tekerlek,
ucagn yeni bi¢imini ortaya ¢ikardi”. (McLuhan, 1997: 55)

McLuhan’in bu sozlerinden anlasilacagi gibi medyanin hibritlesmesi yalnizca
dijital cagda gozlemlenen bir olgu degildir ve dijital ¢agdan once de farklt medya

bicemleri birleserek tiimiiyle farkli 6zellikler tagiyan yeni olusumlar yaratmistir.

Manovich’e goére medya hibritlesmesi kavrami, multimedya kavramindan
farklilik gosterir. Multimedya kavrami 1990’larda farkli medyanin yan yana varlik
gosterdigi uygulamalart tanimlamak i¢in yaygin olarak kullanilan bir kavramdir.
Multimedya uygulamalarda ¢oklu medyanin igerigi birbirinin yaninda belirir. Ornegin
bir web sayfasinda, imgeler ve video metnin yaninda yer alirlar. Bu durumda metin ve
video her seviyede birbirinden ayr1 kalir. Her ikisi de bize kendi arayiiziinii sunar. Metni
asagl yukar1 kaydirip, fontunu, rengini ya da siitun sayisini degistirebiliriz, videoyu
calabiliriz, durdurabiliriz, basa sarabiliriz, ses hacmini degistirebiliriz. Bu o6rnekte, farkl
medya bi¢imleri yan yana konumlandirilir ancak arayiizleri ve teknikleri etkilesmez. Bu

ozellikler, multimedyaya 6zgii 6zelliklerdir. (Manovich, 2013: 74)

Ote yandan, hibrit medyada birbirinden ayr1 medya bigimlerinin dilleri bir araya
gelir. Birbirlerinin 6zelliklerini alirlar, yeni yapilar olustururlar ve derin bir seviyede
etkilesime girerler. Bu duruma 6rnek olarak hareketli grafikleri verebiliriz. Bu tiir
grafiklerde metin, sinema, animasyon ya da grafik tasarima 6zgli 6zellikleri istlenir.
Diger bir deyisle metin, bir yandan font boyutu ya da satir araligi gibi tipografik
Ozelliklerini korurken, diger yandan sinematografik ve bilgisayar animasyonu

boyutlarina sahip olur. Kisacasi, hibritlesme siirecinde tipografik dil, oldugu bi¢cimde
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kalmaz. Daha 6nceki farkl dillerin tekniklerini birlestirerek yeni bir meta- dil olusturur.

(Manovich, 2013: 75-77)

Yukaridaki agiklamalardan da anlasilabilecegi gibi multimedya terimi ya da
biitiinsel yapit biraraya gelen farkli medya bi¢imlerinin yalnizca igeriklerinin biraraya
gelmesini ifade eder; dillerinin biraraya gelmesini icermez. Bu baglamda giiniimiiz yeni
medya birlesmelerinin hepsini kapsamayan multimedya teriminin yani sira yeni bir
terime ihtiya¢ duyuldugunu gozlemleyen Manovich hibrit medya kavramim
gelistirmistir. Manovich’e gore Medya Yondesmesi (convergence) bu duruma uygun bir
terim degildir. Yondesmenin sozlik anlami “aymi noktaya varmak ve yavas yavas
farklarin azalarak aymilagmasi” olarak tanimlanir. Ancak hibritlesmede gergeklesen
durum bundan farklidir: medya dilleri yeni 6zellikler kazanarak daha da zenginlesir.

(Manovich, 2013: 75-77)

Hibritlesmede, farklt medya bicimlerinin biricik 6zellikleri ve teknikleri daha
once imkansiz kabul edilen bir bi¢imde birleserek yeni olusumlar yaratir. Bu da iginde
bulundugumuz dijital ¢agin 6ziinii olusturur. Daha 6nce de belirttigimiz gibi Kay ve
Goldberg 1977°de yeni bilgisayar meta medyumunun var olan medyay1 ve heniiz icat
edilmemis olan medyay1 igerecegini Ongoérmiisti. Bu da gilinlimiizde hibritlesme
mekanizmasi ile gergeklesir. Onceki fiziksel ve elektronik medya bigimlerinin teknikleri
ve temsil etme formatlar1 ile bilgisayara 6zgii bilgi yonlendirme teknikleri ve data

formatlar1 yeni kombinasyonlarla birlesir. (Manovich, 2013: 80)

Sanat¢1 Selguk Artut da hibritlesmeye sebep olan en onemli seyin bilgisayar

oldugunun altina ¢izer:

“Melezligin altyapisindaki en imkan saglayan aletin bilgisayar oldugunu
diigtiniiyorum. Bilgisayar 6yle bir zemin ki, size sundugu imkanlarla birlikte siz
ifadenizi ¢ok degisik formatlarda sunabiliyorsunuz. Bu anlamda karsimda su an sunum
vapmak tizere duran birsey varken, bundan birka¢ saat once sergi kurmak igin
programladigim birseye doniistiyor... Bu melezlik orada programlanmis, yaptigim
nesne ti¢ boyutlu bir heykelken... Burada dijital baska bir data olarak kaliyor. Aslinda
bu melezligi saglayan teknik tarafi... Aktér olarak diisiinmek gerekirse, bu rolii insan

kadar bilgisayarn tistlendigini diistiniiyorum”. (Artut, 2015)
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Sauter ve Art+com tarafindan 2002 yilinda yaratilan “Etkilesimsel Uretici
Sahne” (Interactive Generative Stage) hibrit medya sanatina Onciilik eden bir
caligmadir. Bu calismada opera gosterisi sirasinda sanal dekorun parametreleri
etkilesimsel olarak sanatgilar tarafindan kontrol edilir. Performans sirasinda bilgisayar,
sanat¢ilarin beden hareketlerini ve beden dilini okuyarak bu bilgiyi sahnenin arka
tarafinda yer alan bir perdede sanal dekor olusturmak i¢in kullanir. Bu olusumu elde
etmek i¢in, insan bedeninin konumlar1 renk, doku, sahne diizenlemesi gibi ¢esitli sanal
mimari parametrelerle eslestirilir. Oyunda var olan on bes karakter dort aktor tarafindan
canlandirilir ve rol dagilimi bas aktor tarafindan gergeklestirilir. Kostiim degisimini
cabuklastirmak ve kostiimlerle sahne topografisi arasinda uyum saglamak amaciyla,
kostiimler de oyuncularin iizerine 11k araciligiyla yansitilir. Performans boyunca
aktorlerin arkasinda beliren sanal dekor, opera boyunca degisen dinamik bir mimari
yapt olusturur. Sonug olarak teatral uzamin kimligi arkada bir fon olusturmaktan, bas
aktdr konumuna doniisiir: Opera boyunca farkli kisiliklere biirtinerek yeni davraniglarla

izleyiciyi sasirtan bir aktor. (Manovich, 2013: 89)

3.3.3. Nesneden Siirece: Sanatin Nesneden Kurtulmasi

Sanatin nesnesizlesmesi ya da maddeselligini yitirmesi, sanatsal ve kiiltiirel
uygulamalarin dijitallesmesi sonucu ortaya cikan bir kavramdir ve dijital sanatin
belirleyici 6zellikleri arasinda yer alir. Bilgisayarin hem alet hem de arag olarak sanatsal
bir mecra olusturdugu giintimiizde, sanat islerinin geleneksel fiziksel varlig1 yazilim ve
dijitallesmis verilerle yer degistirerek “kati olan herseyin buharlastigi” gibi sanat
nesnesinin de bir bakima buharlagsmasina neden olur. Lev Manovich’in sozleriyle,
“...nesne artik sayilarla temsil edildiginden ve yazilimla degistirilebilen bilgisayar

verisine doniistiigiinden, maddesel nesneden sinyale gegis gozlemlenir. (Manovich,

2001: 132-133)

Sanatin nesneye olan gereksiniminin tartisilmaya baslamasi 1960’11 yillarin
sonlarinda sanat ortaminda yasanan degisimlere dayanir. Diislincenin 6n plana gectigi
bir sanat uygulamasinin etkileriyle, yapitin maddi varligi ve bigimi etkisini biiyilik
ol¢tide yitirir. Nesnesizlesme (dematerilization) terimi ilk olarak John Chandler ve Lucy
Lippard’in  1968’de yazdiklari ve Art International dergisinde yayimlanan”
Dematerilization of Art makalesinde giindeme gelir. Bu makalede Chandler ve Lippard

“nesnesizlesmeyi”, yalnizca diislince siirecini vurgulayan ve nesnenin kullanilmaz
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duruma gelmesiyle sonuglanan kavramsal sanatla 6zdeslestirdiler. (Chandler, Lippard,

1968: 46)

Daha sonra Lippard tarafindan kaleme alinan, Six Years: The Dematerilization
of the Art Object from 1966 to 1972 adli ¢alismanin 6nsoziinde Lippard, nesnesizlesme
terimini kullandigi i¢in bir¢ok elestiriyle karsilagtigini dile getirir (Lippard, 1973: 5). Bu
konuda elestiri getirenlerin basinda Terry Atkinson gelir. About The Dematerilization of
Art adli yazisinda Atkinson, Lippard’in kullandig1 terimin, degindigi sanatsal gelisim ve
egilimleri tanimlamada dogru olup olmadigini sorgular. Oxford English Dictionary’nin
nesnesizlesmeyi “maddesel ozelliklerden yoksun birakmak” olarak tanimladigint dile
getiren Atkinson, Lippard’in degindigi sanat islerinin bir sekilde hala nesne olduklarini
ve asil itibariyle nesnesizlesmemis olduklarmi iddia eder. (Atkinson, 1968: 52-54)
Lippard ise bu iddiaya “daha iyi bir terim bulunamadigi igin nesnesizlesme terimini

kullanmaya devam ediyorum” seklinde yanit verir. (Lippard, 1973:5)

Aslinda Chandler ve Lippard “nesnesizlesme, nesnenin kullanilmaz hale
gelmesine neden olacak” sozleriyle maddenin tiimiiyle yok olacagina degil, sanatta
meydana gelen degisime deginmekteydiler: sanatin bigimsel olarak bir nesne
tiretmekten, kavramsal olarak nesneyle ilgilenmesine olan bir doniisiim. (Lillemose,

2011: 4)

Kavramsal sanat, geleneksel anlamda sanat nesnesinin tekil, kalici ve maddi
deger olusturan metasal yoniine, yani piyasa olgusuna tepki gosterir. Tekil nesneyi
dislayarak yerine diisiinceyi koyan kavramsal sanatgilar maddeselligi nesneden 6zgiir
kilarak sosyal, ekonomik ve kiiltiirel yonler {izerinde yogunlasirlar (Antmen, 2010:
194). Nesnesizlesme kavramina agiklik getirmek igin kavramsal sanatin baglica

egilimleri olan siire¢ sanat1 ve “sistem sanat1” lizerinde durmak gerekir.

3.3.3.1. Siire¢ Olarak Sanat

XX. ylizy1l avandgard akimlari, siirecin bitmis isten ya da nesneden daha 6nemli
oldugu vizyonunu miras birakmistir. Hegel’e gore sanatsal etkinlik, tirettigi “goriinlis”
aracilifiyla anlami1 goriinebilir kilmaktir. Ayrica Hegel, estetik alanda asil dnemli olanin
sanat yapitindan c¢ok sanatsal etkinlik oldugunu dile getirir. Hegel’in bu diisiinceleri

XX. yiizyil sanat akimlarinda sanat yapitinin bitmis isten ¢ok iiretim siireci oldugu,
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sanat yapitinin iretim siirecini goriintir kildig1 icin deger kazandigi anlamina gelir.

(Hegel’den aktaran Ugkan, 2012)

Maddeselligin kavramsal olarak ele alindigi 1960’1, 1970’11 yillarda, post-
yapisalci olarak adlandirilan birgok sanat¢inin yaratimin fiziksel siirecine ve bu siirecin
zaman, belirsizlik, olasilik, istikrarsizlik, tek yonliiliik gibi 6zelliklerine verdikleri deger
dikkat cekicidir. Robert Smithson’un es zamanli olarak uyguladigi asfalt ve zamk
dokmeleri maddeselligin siirecini gozler 6niine serer. Smithson doganin farkli egilimli
yerlerinden farkli materyalleri bir tenekeden ya da bir kamyonun arkasindan bosaltir.
Smithson bu bosaltimlar1 filme alarak eylemin de sonu¢ kadar onemli oldugunu
vurgular. Islem tamamlandiktan sonra ortaya cikan is siirec kadar onem tasimaz; ya

Oylece terk edilir ya da tahrip edilir. (Lillemose, 2011:6)

3.3.3.2. Sistem Olarak Sanat

Sanatin disiplinlerarasi ve multimedya alaninda ele alinmasiyla birlikte sistemler
ve sibernetik sanatin ilgi alanina girdi. 1960’larda Norbert Wiener, Claude Shannon,
Marshall McLuhan gibi kuramcilardan etkilenen sanatcilar, iletisim, medya, ekonomi ve
teknoloji alaninda hizli degisimler yasayan topluma tepki gosterdiler. Donemin 6nde
gelen elestirmenlerinden Jack Burnham bu siireci, nesne amagh bir kiiltiirden sistem
amagch kiiltiire gecis olarak nitelendirir ve degisimin temelinin seylerden degil, seylerin
nasil yapildigindan kaynaklandigini savunur. Bu degisim sanati da i¢ine alir. (Burnham,
1968)

System Esthetics adli makalesinde Jack Burnham, sistem estetiginde resim
cercevesi ya da tiyatro perdesi gibi simirlamalarin  yer almadigini, maddesel
sinirlamalardan  ziyade kavramsal disiincenin sistemi tanimladigini dile getirir.
Burnham’a goére nesnenin belirli sekli ve smirlar1 oldugu halde sistemin davranisi dis
kosullar ve kontrol mekanizmalar1 tarafindan belirlenir. Burnham ayrica sanat
sistemlerinin baslica yanilsamasinin sanatin belirli nesnelerde ikamet etmesi oldugunu

ve bunun da sanat iginin maddesel temeli oldugunu savunur. (Burnham, 1968)

~ 199 ¢

Birbirleriyle yakindan baglantili olsalar da “sistem estetigi”, “siire¢ estetigi’nden
onemli farkliliklar gosterir. Siire¢ estetigi eylem (action), etki (effect) ve iiretime
(production) odaklanirken, sistem estetigi uygulama, dolasim ve gelismeye odaklanir.

Sistem estetiginde maddesellik, i¢sel diizenlemeler, ger¢cek zaman, geri besleme ve
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iceriksel iligkilerle kavramsallastirilir. Siire¢ estetiginin endiistriyel ve “agir”
materyallerinin yerini sistem estetiginde iletisim, veri ve medya uzamlar1 gibi daha
“soft” maddeler alir. Sistem estetiginde maddesellik igeriksel olarak algilandigindan,
sanatcilar maddeselligin sistemlestirilmesini 6zerk maddeselligin sinirlanmasi olarak
gormezler ve karsi ¢ikmazlar. Tersine, sistemlerin kavramsal olanaklariyla calisarak

maddesellikle ¢alismanin yollarini kesfetmeye ¢abalarlar. (Lillemose, 2011: 8)

Yukarida da belirtildigi gibi, sistem estetiginin ortaya ¢ikisinda teknoloji 6nemli
rol oynamistir. Teknoloji, sanatgilara kurumlasmis igerigin otesine giderek gercekligi
algilama ve otonom nesneler olarak degil, birbirleriyle baglantili, analiz, elestiri ve
deneyimleme gerektiren nesneler olarak onunla dogrudan ¢alisma olanagi saglamistir.
Teknoloji araciligiyla sanat, sistemlerin yapisint bozma ve yeniden liretme kapasitesine
sahip oldu. Ayrica teknoloji, tiim estetik farkindalik alaninin yeniden tanimlanmasina
aract oldu. Sanat artik tirtinlerle, metalagmis nesnelerle ilgilenmemekte, sosyal etkilesim

icin daha kesin modeller iiretmektedir. (Burnham, 1968)

3.3.3.3. Dijital sanat ve Maddesizlik

Sanatin otonom nesneden iceriksel maddesellife kavramsal doniisiimii,
bilgisayar temelli dijital sanatla daha da gelismistir. The Immaterials adli 1985’de
Paris’te diizenlenen ve kiiratorliigiinii Jean Francois Lyotard’in yaptigi sergi sanata yeni
bir maddesellik anlayis1 getirmistir. Lyotard’a goére dijital maddesellik de bir tiir
maddesizliktir ancak maddenin fiziksel 6zelliklerine degil, insan etkilesimine dayanir.
Ote yandan Lyotard maddesizligin (immateriality) de yeni bir tiir maddesellik oldugunu
iddia eder ve yeni sosyal, kiiltiirel ve ekonomik durumlar yarattigmni belirtir.
Maddesizlik, kimlikten etkilesime bir kaymadir ¢iinkii maddesellik artik bir kisiye ya da
O0zneye degil, 6zneler arasi iliskiye deginir. Boylece madde, bagimsiz bir varlik olarak
yok olur. Islevsel yapi, sabit ve degismeyen maddeye degil, siirekli degisen, dinamik

konumdaki etkilesime dayanir. (Lyotard 1996: 159-175)

Lyotard’in maddesizlige getirdigi materyalistik anlayis, bilgisayar temelli dijital
sanatla daha da gelismistir. Etrafimizi kusatan aglar dogrudan etkilesimsel iletisim
saglamaya ve maddesizligi kavramsallagtirmaya neden olmus, yeralt1 kablolari, fiberler,
bilgisayarlar gibi donanim disinda dijital aglar yazilim ile calisir ve yazilimi sayisiz
aglar arasinda dagitir hale gelmistir. Dijital agda maddesizlik, akim, enerji, agin ritmi ve

dinamigi ile belirlenmektedir. (Lillemose, 2011: 14)
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Son yillarda gergeklestirilen sanat isleri, gelismis teknolojik toplumun
gercekligine erigsebilmek i¢in aglarda maddesizlige estetik bir ilgi duyar. Bu ¢aligsmalar,
gorsel  giizellikle ilgilenmek  yerine, aglardaki —maddesizligin ve onun
kavramsallastirilmasinin, aglarla kusatilmis diinyada yasamimizi nasil etkiledigi ile
ilgilenirler. Bu sanat isleri, farkl kiiltiirel ekonomileri yaratan maddesellige kars1 gii¢
olarak maddesizligi oOne ¢ikarir. Bu ekonomilerde Ozgiirlesme, farklilik, yatay
organizasyon, diyalog, deneyimleme, kolektif {iretim ve insani degerler gibi kavramlar
kontrol, tek diizelik, belirlenmis sinirlar, hiyerarsik emir- komuta zincirleri, tekel ve
0zel miilkiyet kavramlarindan daha biiylikk 6nem tasir. Sanat isleri bu alternatif
ekonomilerin ve kiiltiirlerin olusturulmasina katki saglar. Tiim bunlart saglamak i¢in ise
nesne kavraminin 6tesinde, katilim ve etkilesim kavramlar1 6ne ¢ikar. (Lillemose, 2011:

16)

Sonug olarak i¢inde bulundugumuz dijital ¢agda, performans sanat¢isi Marina

Abramovic’in 6ngoriisii gergeklesmektedir.

“XXI. yiizyilda sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslinda izleyici ile sanat¢inin
niyetleri arasinda birer engel. Izleyici ve sanat¢i arasindaki dolaysiz enerji alisverisi

icin nesneler aradan ¢ekilmek zorunda” (Abramovic’ten aktaran Uckan, 2008: 20)

Teknoloji dillerini i¢kinlestiren sanatsal faaliyet, nesne yerine sistem kurmaya
yonelmekte, yaratim siireci islemin kendisi durumuna gelmektedir. Artik, eser bir nesne

degildir, siirecin kendisi “eser” olarak sunulur. (Ugkan, 2008: 21)

3.3.4. Zaman ve Mekan Kavraminin Yeniden Tanimlanmasi

Zaman ve mekan kavrami fiziksel gercekligin temel Ogelerini olusturur ve
gercekligin yapi taslart olarak birbirlerini tanmimlarlar. Bir yandan uzam zaman iginde
var olur, zaman i¢inde degisime ugrar. Ote yandan, zaman duygusu ve zamanin
Olciilmesi uzama ve uzamsal mesafelere baglilik gosterir. Aralarindaki bu yakin baglant
ve gergekligin - evrimi  acisindan  tasidiklart  6nem, zaman ve uzamin

kavramsallastirilmasi agisindan dijital medyanin tagidigi 6nemi giindeme getirir.

Zaman ve uzam kavramlarimin medya ve iletisim sistemlerindeki degisimlere
paralel olarak gecirdikleri evrimler birgok kuramcinin tartisma odagi olmustur. Giddens,
Zamanmin mekandan ayrilmast (Time- space distanction); Harvey, Zaman- mekan

stkismast (Time- space compression); Castells ise Zamansiz Zaman isimli ¢aligmalariyla
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zaman ve uzam kavramina ve bu kavramlarin dijital ¢agda deneyimlendigine dair 6nde

gelen yaklagimlardir.

3.3.4.1. Zaman — Mekan Ayrilmasi ve Sikistirilmasi

Endiistri devrimi ile birlikte demiryolu ve telgrafin gilinlik hayata girmesi
iletisimde yeni gelismelere yol agmigtir. Bunun yani sira, buhar gemiciliginin gelismesi,
Stiveys Kanali’nin agilist ve XIX. yiizyil sonunda radyo yayminin, bisiklet ve otomobil
ulasgiminin ilk adimlarinin atilmas1 zaman ve mekan duygusunu kokli bir bigcimde
degistirmistir. Bu donemde ayrica bir dizi teknik uygulamaya sokulmustur. Mekan ve
harekete bakisin fotograftan tiiretilen ve perspektivizmin sinirlarinin arastirilmasina yol
acan yeni tarzlar arastirilmaya ve kentsel mekanin tliretimine uygulanmaya baslamistir.
Balon yolculugu ve yukaridan cekilen fotograflar yeryliziiniin algilanisini degistirirken
yeni basim ve mekanik ¢ogaltma teknolojileri, haberin, bilginin ve kiiltiirel {iriinlerin

gittikge daha genis halk kesimlerine yayilmasini olanakli kilmistir. (Harvey, 2003: 297)

1840’larda Morse tarafindan icat edilen telgraf, uzak mekanlar arasinda daha
kisa siirede iletisime olanak saglayan ve uzak mesafeler arasi iletisimde zaman ve
uzamin Onemini azaltan ilk medyumdu. Bunun yanmi sira telgraf, yerel zaman
senkronizasyonu ve zaman dilimlerinin olusturulmasi igin yolu agti (Rantanen, 2005:
61). Bu gelismeler ilk haber ajanslarinin olusmasina olanak saglamis, teknolojik
ilerlemelere paralel olarak ortaya ¢ikan yeni “yiiksek hizli” teknolojiler zaman ve

mekanin yok edilmesinin temelini olusturmustur. (Tsatsou, 2009: 12)

Giddens’in kiiresellesme teorisinin merkezinde zaman-mekan ayrilmasi, diger
bir deyisle, zamanin uzamdan ayrilmasi nosyonu yer alir. Bu nosyon, Giddens’in
Marx’in “uzamsal mesafelerin kendilerini zamana indirgedigi” iddiasma getirdigi
elestiriden ve McLuhan’in kiiresel kéy kavrami ve onun teknolojik ilerlemelerin tipki
yiiz yiize iletisimde oldugu gibi birbirleriyle etkilesmesine olanak sundugu teolojik
doktrininden kaynaklanir. Giddens’a gore, teknolojik evrim zaman ve uzamin
liberallesmesine ve evrensellesmesine neden olur ki Giddens bunu postmodern ¢agda
kiiresellesmenin  6n  kosulu olarak goriir. Giddens, etkilesimin boyutlarini
kiiresellestirmenin “yerel” ve “uzak” medya bigemleri arasinda yayimuis iliskiler
yarattigim1 iddia eder (Ornegin yerel olaylarin kilometrelerce uzakta olan olaylarca
sekillenmesi). Elektronik olmayan iletisimlerde, teknoloji yeterince gelismemis

oldugundan iletisimin zamansal ve uzamsal yayilim1 sinirliydi. Bu yiizden sozli, yazili
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ya da basili iletisim bigimleri, yerel ya da yerellerarast (interlocal) igeriklerle
belirleniyordu. Ote yandan, elektronik iletisim araclar1 yerel igeriklerin, cografi ve
uzamsal olarak uzak igeriklerle iletisimde bulunarak igerik degisimi yapmalarina olanak
sagladi. Bu karsilikli igerik aligverisi zamani uzamdan ayirdi; zamansal ve uzamsal

iceriklerden siyrilmig sosyal etkilesimleri hizlandirdi. (Giddens, 1990: 64)

Zaman ve uzamin postmodern algisi lizerinde yogunlagan David Harvey,
Giddens’in zamani1 uzamdan ayirma diisiincesine karsit olarak zaman- mekan sikismasi
kavramimi giindeme getirir. Harvey’e gore zaman ve uzamin liberallesmesi ve

evrensellesmesi, zamanin uzami ortadan kaldirmasina yol agar. (Harvey, 2003: 305)

Harvey, zaman- mekan sikismasint “hayatin hizi artarken mekansal engellerin

ortadan kalkmas: "olarak tanimlar ve sdyle devam eder:

“Stkisma” terimini kullantyorum ¢iinkii bir yandan kapitalizmin tarihine hayatin
hizimin artisi damgasin vururken, bir yandan da mekansal engellerin diinya sanki

tizerimize ¢okecekmisgesine asildigini iddia etmenin miimkiin oldugunu diisiiniiyorum.”

(Harvey, 2003: 270)

Harvey’e gore uzamin bariyerlerini yok eden yalnizca zamanin hizlanmasi degil
aynt zamanda medya teknolojilerindeki gelismelerdir. Telefon, uydu, TV gibi yeni
kiiresel iletisim teknolojileri zaman ve mekan birimlerini sikistirarak degisim yapmaya
olanak saglamistir. Harvey, sikismanin bu yeni durumunu yikici uzamsallik (disruptive
spatiality) olarak tanimlar: bu giine kadar bildigimiz sosyal yasamin zamansal ve
uzamsal diizenini yeniden tanimlayan uzamlar, kiiltiirler ve sembollerin bir araya gelisi.
Harvey, zaman- uzam sikigsmasini kapitalizmin bir sonucu olarak yorumlar. Harvey’e
gore zaman uzam sikismas: XX. yiizyillda sermaye hareketlerinin ivme kazanmasina
baghdir. Boylece zaman ve uzam soyutlanmis, anlam ve degerlerini yitirmislerdir.

Zaman ve uzamin anlam ve degeri, sermayenin dolagimi tarafindan belirlenir (Stein,

2001: 225- 226).

Sikistirma etkisi XX. ylizyillda elektronik medya teknolojileri araciligiyla
yogunlagti. Marshall McLuhan, Understanding Media adli kitabinda iletisim

gercekliginin olusturdugu sikismanin kiiresel koy olusturdugunu sdyle dile getiriyordu:
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“Ug bin y1l boyunca parca béliik mekanik teknolojilerin kullanimi temelinde disa
dogru patlama yasadiktan sonar, bati diinyasi ice dogru patlyor. Mekanik ¢agda
viicutlarimizi  mekanda yaymistik. Bugiin elektronik teknolojinin  uygulamaya
konulusundan bir yiizyil sonra, merkezi sinir sistemimizin kendisini biitiin kiireyi

kucaklayacak bigimde yaymis, gezegenimiz olceginde mekan ve zamani fesetmis

bulunuyoruz” (McLuhan, 1997: 19-20)

3.3.4.2. Zaman-Mekan Sikismasinin Dijital Sanata Yansimalari

Endiistriyel Devrim’le baslayan teknolojik gelismeler, iletisim alaninda yeni
gelismelerin yolunu agarken zaman ve mekan kavramlarinda gbézlemlenen degisimler
sanatta da yansimalarin1 bulmustur. Tren ve demiryolu sistemleri, geleneksel perspektif
anlayisinda degismelere neden olmustur. Trenin insanlarin yasamina girmesiyle
baslayan zaman ve mekan kiigiilmesi, orjinal uzamsalliklarinda farkli bolgelere ait olan
nesnelerin ve panoramalarin ardarda birbirini izleme goriintiisiiniin olugsmasina olanak

saglamistir. (Rosen, 2010:1)

Zaman- mekan sikigmast kavramini uygulayan ilk sanat¢ilardan birisi olan
J.M.W. Turner, Rain, Steam and Speed: The Great Western Railway (1844) adli yagh
boya c¢alismasinda, tarlada ¢alisan bir isciyi, yiikksek hizla gecerken dogada anafor
olusturan lokomotifle birarada gorsellestirmistir. Sanat¢i hizla giden lokomotife gorece
uzak bir konumda hiz deneyimini gorsellestirerek zaman- uzam sikigmasi izlenimini
yaratmistir. Bu dogrusal olmayan zaman ve uzam duygusu ile endiistriyel kitle {iretimi,
dogrusal olmayan geometrinin, filmin ve fotografin temelini olusturmustur. (Rosen,

2010:2)

1880’lerde Picasso ve Braque, resmin mekanini yeni bi¢imlerde parcalara
ayirmaya baslayan Cezanne’dan aldiklar1 ilhamla, kubizm deneylerine baglayarak XV.
yiizyildan beri hakimiyetini koruyan “dogrusal perspektifin tiirdes mekani’n1 terkettiler.
Deleanuay’in Eyfel Kulesi’ni anlatan iinlii yapiti zaman1 mekanin parcalanmasi yoluyla
temsil etmeye calisan bir hareketin kamusal simgesini olusturdu. Ortega y Gasset,
1910°da perspektivizm teorisinin yeni bir uyarlamasini olusturarak “gercekte ne kadar
perspektif varsa o kadar ¢ok mekan oldugunu” ve “bakis agis1 kadar hakikat oldugunu”
ileri stirtiyordu. Bu gortis, tiirdes ve mutlak mekan kavramlarina bir darbe etkisi yaratti.

(Harvey, 2003: 301)
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Zaman- mekan sikigmasinin sonucunda ortaya g¢ikan, sanatin her zaman her
yerde var olmasi, Benjamin’in “aura”s1 gibi sanatsal geleneklerde biiylik degisimlere
yol agti. Nesnelerin kitlesel iiretimi, her yere aninda dagitimi ve hepsine aninda
erisilebilirlik, tiim mitleri gergeklesebilir kildi. Telefon, fotograf, sinema ve hatta
geleneksel resim, yeni teknolojiler sayesinde birbirinden tamamen farkli veri ve
imgeleri sikistirllmig yeni bir gerceklige topladilar ve izleyicinin ivmelenmis
bilisselliginde ifade olanagi buldular. Zaman ve mekan artik Oklid kuramlarma gore
deneyimlenmediginden, orjinal ve kopya arasindaki mesafe de yok oldu. (Rosen,

2010:2)

Pop Kkiiltiirii ve Pop Sanati da kiiresel zaman- mekan sikismasinin birer
yansimasidir. Andy Warhol sanatinda ¢orbalar, kola siseleri gibi kitle iiretim iiriinlerinin
yant sira Marlyn Monroe, dolar banknotlar1 gibi ortak bilisselligin ikonlarina yer verdi.
Sanat, Herbert Marcuse’nin deyimiyle, tek boyutlu insanlarin tiikettigi soyut bilgi
nesnesine doniistii. U¢ boyutlu kiiresel uzam, gercek zamanda televizyon ya da

bilgisayar ekranlarinda sergilenen dijital bilgiyle yer degistirdi. (Rosen, 2010: 3)

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte gergek uzam kavrami yerini veri
uzami (data space) ve siber uzam (cyberspace) gibi kavramlara birakti. Bill Viola, veri
uzamini “Geleneksel zaman ve uzam tamimlarvn disinda, tiim verinin stirekli olarak
var oldugu bilgi bolgesi” olarak tanimlar. Viola’ya gore, bu dogrusal olmayan bilgi
matrisine herhangi bir noktada girebilme olanagi, icerigini istedigimiz hizda ve
istedigimiz dogrultuda dolasabilme imkani, bir tiir fikir uzami yaratir ve bu uzamda tek

siirlama insanin hayal giiciidiir. (Viola,2008: 316)

Viola, veri uzaminin sanata sunabilecegi olanaklara agiklik getirmek icin biiytlik

bir Fransiz moda sirketinde ¢aligan grafik tasarimcisi ile ilgili gozlemlerini dile getirir:

“Sanat¢i, bilgisayarin hafiza ve veri yénlendirmesi ile c¢esitli tasarimlar
ciziyordu. Bilgisayar diinyanmin her yerinden ve tarihin her ¢agindan giysi tasarimi
iceren biiyiik bir veri bankasina baghyd:. Cizimini yaparken bir anda bir XVII. yiizyil
Japon kimono tasarimini ekrana getirip fikir alabiliyor, daha sonra giiniin son moda
Avrupa modellerini ekranina getirip, kimono ile birlestirebiliyor ve bu islemin ¢esitli
safhalarimi hafizaya kaydedebiliyordu. Tasarimi tamamladiginda, ekrandan diinyanin

her yerindeki ofislerle baglanarak iiretim icin gerekli bilgileri alabiliyordu. Tiim bu
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islemleri tek bir ekranda dijital bilgi olarak gerceklesiyordu. Tasarimci hem uzamda

hem de zamanda yolculuk ediyordu”. (Viola’dan aktaran Hershman, 1990: 328)

Bill Viola’nin sozlerinden anlasilacagi gibi veri uzami zaman- uUzam

kisitlamalarin1 yok eder; zamani uzamsallastirarak zaman- mekan sikismasina yol agar.

Manuel Castells ise, icinde bulundugumuz ag toplumunda ortaya cikan iki farkl
zaman ve mekan kavramini tanimlar: akiglar uzami ve zamansiz zaman. Sosyal teoride
uzam, zaman paylasimli sosyal uygulamalarin maddesel destegi, es zamanliligin
yapilanmasi olarak tanimlanir. Akiglar uzami, yakinlik olmadan es zamanlilik
uygulamalarinin deneyimlenmesine olanak saglar. Ayni zamanda, secili bir zamanda ve
mesafede asenkronal iletisim olanagina deginir. Ag iizerindeki uygulamalar iletigim
teknolojileri araciligiyla farkli bolgeler arasinda bilgi akist iiretme siirecine
dayandigindan akiglar uzami ¢ unsurun birlesiminden olusur: aktivitelerin
yerlestirildigi mekanlar; bu aktiviteleri birbirine baglayan maddesel iletisim aglari; ve

bilgi akisinin igerigi. (Castells,2003: 1)

Sosyal agidan ele alindiginda zaman, uygulamalarin dizilimi olarak tanimlanir.
Ag toplumunda ise dizilim olumsuzlanarak iletisim teknolojileri aracilifiyla zamanin
ortadan kaldirilmasina ¢abalanir: bir yandan zaman sikigtirilirken diger yandan ge¢mis,
simdi ve gelecek rastgele sirada ele alinarak uygulamalarin dizimi bulaniklagir.

(Castells, 2003: 33-36)

William Gibson tarafindan Neuromancer adli romaninda ortaya atilan Siber
uzam kavrami, Manuel Castells’in akiglar uzami kavramiyla ortiisiir. Dijital teknolojiler,
indirgeyerek bilginin dolasimini, saklanmasini ve geri kazanimini da degistirmistir. Bu
teknolojilerin olusturdugu en biiylik degisim de maddesellik, zaman-uzam ve bilgi
kavramlarinin algilanmasinda gézlemlenir ki bu da dogrudan ya da dolayli olarak sanati

nasil algiladigimizi etkiler. (Levy, 1994:371)

Siber uzam, tamamen farkl1 fiziksel uzamlar ve birbirinden farkli konumlardaki
bireyleri ortak bir sanal uzamda birbirine baglayan iletisim aglar1 ve bilgisayarlarla
yaratilir. Bu sanal uzamin sinirlart ve igerigi, i¢inde yasadigimiz gercek uzamda tanik
olamayacagimiz bi¢imde yonlendirilip kontrol edilebilir. Siber uzamin bir alt kiimesi

olan sanal gerceklik, fiziksel diinyanin yerini, fiziksel olmayan sembolik diinyanin

118



almasinin en agik 6rnegidir. Siber uzamin sanallig1, var olmanin maddesizlesmis halidir.
Siber uzamda gergeklestirilen sanat iglerinde cografi sinirlar ortadan kalkar. Binlerce
kilometre uzaklikta insanlar siber uzamda es zamanli olarak etkilesimde bulunabilir.
Siber uzam, yeni yaratim bi¢cemlerini, bilginin i¢inde dolagsmay1 ve bunlarin getirdigi
sosyal iliskileri vurgular. Bu yeni yaratim bigcemleri ag sanati, etkilesimsel multimedya,
video oyunlari, simulasyonlar, telematik sanat, sanal gerceklik gibi uygulamalari igerir.
Tim bu uygulamalarin en 6nemli 6zelligi, yaratilan sanal uzamda izleyiciyi tiimiiyle
icine alarak, gercek zaman ve mekanda deneyimlemeleri olanaksiz olan sanatsal

deneyimlerle biligselliklerini gelistirmelerine katkida bulunmaktir. (Levy, 1994: 372)

3.3.5. Izleyiciyi Sanat Deneyimin Icine Alma (Immersion)

Calismanin bir 6nceki boliimiinde belirtmis oldugumuz gibi dijital teknolojiler
zaman ve uzam kavraminda koklii degisikliklere yol agmistir. David Joselit ¢agdas

uzamsal deneyimi su sozleriyle tanimlar:

“Icinde bulundugumuz ani farkli kilan ipod, cep telefonu, kisisel bilgisayar gibi
aletlerin bedenlerimizin aym anda iki uzami isgal etmesine izin vermesi. Ote yandan

fiziksel ortamlarimiz da her gegen giin daha fazla medya uzamina doniismekte...”

(Joselit, 2005: 206)

Diger bir deyisle, i¢ine alan teknolojiler glinliikk yasamimizin igine islemektedir:
Gilinlimiiz biiyiik sehirlerinde, giinliilk yasamlarinda internet, GPS, ipad, video oyunlari,
sohbet odalar1 gibi dijital teknolojileri kullanmayanlarin sayist yok denecek kadar azdir.
Tiim bu teknolojiler bir bakima imge/bilgi uzaminin bizleri tiimiiyle i¢ine almasina

yardimc1 olmaktadirlar.

Dijital sanatin en 6nemli Ozelliklerinden biri olan igine alma (immersion),
kisinin bir deneyimin i¢ine tiimiiyle girmesi sonucu fiziksel benliginin farkindaliginin
azalmas1 olarak tanimlanir ve XVIII. yiizyildan beri sanatgilar tarafindan erisilmek
istenen bir hedef olusturur. Igine almanim (immersion) etkilesimsellik ile ortak yasam

olusturmalar1 ise ¢ogu dijital sanat isinin temelini olusturur. (Grau, 2003:5)

3.3.5.1. Sanat Tarihinde I¢ine Alma (Immersion)

Icine Alma (immersion), yeni medya sanatinin en belirleyici 6zelliklerinden

birisi olarak ele alinsa da, izleyiciyi gorsel uzama tasima diisiincesi yeni medya kadar
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yeni degildir. I¢ine alma kavramimin kokeni klasik sanat geleneklerine kadar uzanir ve

insanlarin imgelerle olan iligkisinin ¢ekirdegini olusturur. (Grau, 2003:5)

Ronesans oOncesi donemlerde yapilan resimlerin amaci “sey’lerin varolma
yanilsamasini yaratma c¢abasindan ziyade onlarin ruhani 6ziinii sembolik olarak temsil
etmekti. Orta Cag sanatcilari nesneleri duyularla algiladiklar1 gibi degil, olduguna
inandiklar1 bigimde resmediyorlardi: tipki ¢ocuklarin resimlerde gokyiizlinii sayfanin
iist kisminda ince bir ¢izgi olarak resimlemeleri gibi. Resimsel uzam, izleyicinin

bedeninin disarida birakildigi iki boyutlu yiizeydi. (Ryan, 2001: 3)

“Geleneksel, icine alma (immersion) olmayan sanat islerinde izleyici ve imge
arasindaki iliski duragan ve yonlendirilmez bir bigimdeydi. Pasif izleyici, igerigi bir

gerceveye hapsedilmis imgenin oniinde ayri bir varlik olarak dururdu”. (Grau, 2003:6)

Ancak bu durum, {i¢ boyutlu uzamin iki boyutlu yilizeye yansitilmasina olanak
saglayan perspektif kurallarinin bulunmasiyla degisti. Perspektif resim, sanal bir
bedenin kanvasin sinirlarinin dtesine uzanan bir ortamin igine girmesine olanak sagladi:
“Izleyici, uzamsal goriis noktasindan baktiginda, resmedilen nesnelerin sanal olarak
orada var olduklarini deneyimler ancak resmin yiizeyi fiziksel etkilesimi engelleyen

goriinmez bir duvar olusturur”. (Ryan, 2001: 3)

Perspektif uygulamalari araciliiyla izleyici temsilin i¢ine taginir: aynt anda hem
fiziksel uzamda, hem de temsil uzaminda varlik gosterir (Manovich, 2001: 13). Marie-
Laure Ryan’a gore, bu gelenek Barok Cag’da bir aldatmaca olan ve izleyicinin ilk
bakista temsil ettigi seyin kendisi sanmalarina sebep olan teknikler i¢in kullanilan gozii
aldat (trompe 1’oeil) ile doruk noktasina ulasmisken ilk ciddi tehdidini fir¢a darbeleriyle
dikkati kanvasin tizerinde odaklayan empresyonizmle aldi ve daha sonra da Kubizm ve

XX. yiizyil soyut sanatiyla degerini yitirmeye devam etti.

“Soyut ve kubist resimlerin izleyiciyi bir imgelem oyununa dahil etmesi artik
sanal bedenin sanal uzama yansimasiyla degil, sekilleri ve renkleri anlaml
diizenlemelere gruplayan zihinsel aktiviteyle gerceklesiyordu. Sanat kavramsallastik¢a,

zihnin gozii bedenin gozii iizerinde zaferini ilan etti.” (Ryan, 2001:3)

XX. yiizyll ortalarma dogru, siirrealizmin gergekiistii betimlemeleriyle, icine

alma (immersion) idealleri bir kez daha sanata damgasini vurdu ve 3 boyutlu uzami
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betimleyen sinema ve bilgisayar ekranlarinin sanat alanina girmesiyle dijital cagda da

stiregeldi. (Bock, 2009, 34)

Iluzyon (yamilsama), icine alan (immersive) sanatta duyular1 etki altina alarak ve
gbozlemcinin algisim ve bilisselligini degistirerek isin iginde olusturulmus diinyaya
nakletmekle olusur (Grau, 2003: 15). Deneyimin giicii, izleyiciyi imge uzaminin igine
yerlestirerek duyularinin deneyimin biitiinselligiyle sarmalanmasindan gelir. Genellikle
bu deneyim, izleyicinin miimkiin oldugunca ¢ok duyusunu etkileyen gorsel, isitsel ve
dokunsal deneyimler yoluyla zenginlestirilir. Elde edilen i¢ine alma, imge ve izleyici
arasindaki geleneksel bariyeri yok ederek, izleyicinin sanati nesnellestirmesine olanak
saglayan elestirel mesafeyi de yok eder. Oliver Grau bu durumu soyle dile getirir:
“Cogu durumda icine alma zihinde odaklanir ve bir zihinsel durumdan digerine gecisi
ifade eder. Gosterilen seye karsi elestirel mesafenin azalmasi ve meydana gelen seye

duyusal katilimin artmasiyla tanimlanmr.” (Grau, 2003: 13)

Yaniltict (illusive) imge uzami aracilifiyla elde edilen igine almanin ilk
orneklerinden biri, 1787’de Robert Barker tarafindan icat edilen ancak XIX. yiizyilda
Kitlesel bir medyuma doéniisen “Panoroma” idi (Grau, 2003: 15). Askeri hava tatbikati
icin bir arag¢ olarak ortaya ¢ikarilan Panoroma, silindir bir panelin i¢ kismina resmedilen
360 derecelik bir manzara igeriyordu ve izleyici silindirin ortasina yerlestirilen bir
platformdan manzarayr izliyordu. Ayrica panaroma, gizli tepe lambalariyla
aydinlatiliyor, silindirin tiim alani1 boyunca kusursuzca gozlemlenen ve izleyiciyi de
sahnenin i¢inde bulunma yanilsamasi yaratan bir perspektif sergiliyordu (Grau, 1995:
56). Panaroma’da imge wuzami, i¢inde yer aldigi fiziksel uzamin uzantisini

olusturmuyordu artik.

XX. yiizyll baslarinda, mecralararast projeler, temsilin ve simulasyonun
gelenekleri arasinda konumlanan igine alan uzamlar yaratmayi siirdiirdii: Panaroma, o
zamanlarin yeni teknolojisi olan sinemotagrafi ile birleserek cineroma’nin ortaya
cikisina olanak sagladi. Stereokino (3-D stereoskopik sinema), Sergei Eisenstein’a gore,

ilk defa izleyiciyi ekranin i¢ine ¢cekmeyi basardi. (Grau, 2015: 154)

Ayni donemde, tiim duyulara (tat alma, dokunma, koku alma) yanilsatici
deneyimler sunabilen futuristik sinema goriisleri, bugiin Sanal Gergeklik (VR) diye

tanimlanan uygulamay1 yaratmaya ilk tesebbiis eden Hollywood sinematografi Morton
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Heilig tarafindan gelistirildi. Heilig’in Gelecegin Sinemasi (The Cinema of The Future)
diisiincesi yalnizca bir goriis olarak kaldiysa da 3-D imgeler ve stereofonik sese ek
olarak izleyiciyi titresimlere ve korkulara maruz birakan “sensoroma simulatori”

1962°de Heilig tarafindan gelistirildi. (Heilig’ten aktaran Grau, 2005: 158-160)

3.3.5.2. Yeni Medya ve I¢ine Alma (Immersion)

Bilgisayarin sanat ortamina girmesiyle birlikte i¢ine almayr daha da
derinlestirmek icin yeni bir ara¢ ortaya ciktr: etkilesim. Iliizyonun mekanizmalar
izleyiciyi imge uzaminin igine ¢ekmek icin uygulanirken (tek yonlii etki) etkilesim
izleyiciye imge uzaminin dogasini eylemleri araciligiyla etkileme giicii verdi (iki yonli

etki) ve boylece i¢ine alma duygusunu giiglendirdi. (Murray, 2012)

1963°de Ivan E. Sutherland imgeleri dogrudan ekranda yodnlendirme olanag:
sunan ilk grafik kullanici arayiiziinii gelistirdi ve bu gelisim sanal gercgeklikte
etkilesimin 6n kosulunu olusturdu. Sutherland’in Sketchpad diye isimlendirdigi bu
arayiiz, soyut kelime komutlarin1 ikonlara isaret eden bir arayiiz ile degistirdi. Grafik
kullanict arayiiziiniin gelistirilmesi izleyiciyi duyusal olarak i¢ine ¢ekmeyi amaclayan
i¢ine alma (immersion) kavramindan, imgenin yaratilmasinda izleyicinin katilimini
gerektiren bir igine alma kavramina gegilmesini sagladi. Kullanici arayiizii igine alma
sanat islerinin temelini olusturur ve izleyici ile etkilesimi saglayan makinenin bilgi

aligverisi burada gerceklesir. (Grau, 2005:162)

Icine Alma (immersion) teknolojisindeki bir sonraki yenilik yine Sutherland
tarafindan gelistirilen, basa takilan kaskli ekrandi (HMD): iki farkli ekranda bulunan
imgelerin dogrudan goziin Oniinde konumlandirilmas:1 3-D imge yaratti. 1968’de
Sutherland, film imgelerinin yerine bilgisayar grafikleri kullanarak ilk bilgisayar
yardimli HMD’yi gelistirdi. Bilgisayar yardimli HMD, 3-D bilgisayar imgeleri
gosteriyordu ve bashigin igine yerlestirilen sensorler kullanicinin bas hareketlerini
izliyordu: “3D imgeler yaratmaktaki amag, kullanictya hareket ettikce degisen
perspektifler sunmakt:”. (Grau, 2005: 165)

Bilgisayar sistemlerine entegre edilmesi gereken bir sonraki duyu, dokunma
duyusuydu. 1981°de Thomas Zimmermann “veri eldiveni’nin (data glove) prototipini
icat etti ve daha sonra Jaron Lanier ile birlikte Nasa’nin da katkilariyla gelistirdi. Veri

eldiveni, temelinde “fare”nin (mouse) gelistirilmis halidir: “parmaklarin konumunu
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kaydeden ve ileten, boylece sanal uzamda hareket ve dolasim olanag saglayan yiiksek
derecede uzmanlagmig sensér”. (Grau, 2005: 167) Veri eldiveni yardimiyla kullanici
bilgisayarin iirettigi nesnelerle dokunabilir ve hareket ettirebilir. Bu baglamda, veri
eldiveni, insan- makina iliskisini bir adim daha ileri gétiiriir. Béylece sanal gercekligin
kullaniciyr alternatif gerceklige yerlestirme riiyast HMD ve veri eldiveni araciligiyla
gerceklesmis oldu. 1989°da Jaron Lanier, Sanal Gergeklik (VR) kavraminmi gelistirdi ve
yiiksek teknoloji {irtinii baslik ve giysilerle donanmig kullanici, “gercek” diinya ile
iliskisini keserek tiimiiyle bilgisayarin olusturdugu “sanal” diinyanin i¢ine girdi. (Bock,

2009: 37)

Yukarida da belirtildigi gibi bilgisayar goriintii teknolojilerindeki yenilikler
araciligiyla imgenin i¢ine girip yaratimina miidahale etmek miimkiindiir. Daha yeni bir
teknoloji olan CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) bu amaci paylasarak
gorlintlinlin  olustugu mekanda bulunma izlenimi yaratir. CAVE, kiip seklinde
konumlandirilmis ekranlara 3D grafikler yansitan bir {i¢ boyutlu goriintii (surround
screen) ve li¢ boyutlu ses (surround sound) sistemidir. Basligin yerine kullanici ¢ok
hafif bir gozliik yardimiyla kiipiin i¢inde dolasir ve sanal diinyay1 kesfeder. (Bock,
2009: 49)

Sonug olarak, medya teknolojilerinde gergeklesen tiim bu gelismeler beraberinde
sanatin da gelismesine neden olmus ve etkilesimsel sanatin gerekli yapi taslarini
olusturmustur. Bir sonraki boliimde dijital sanat1 diger sanatlardan ayiran en 6nemli ve
ayirt edici ozelligi olan ve tezin asil konusunu olusturan etkilesimsellik kavrami ve

etkilesimsel sanat derinlemesine incelenecektir.
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4. DIJITAL SANATLARDA ETKILESIMSELLIK

“Bir toplum yalnizca kendisine ait
olan iletilerin ve iletisim araclarinin
incelenmesi araciligiyla anlasilabilir, bu
iletilerin ve iletisim araglarinin
gelismesinde, insan- makine, makine- insan
ve makine- makine arasindaki etkilesimin
etkisinin her gegen giin daha da artmasi

kacinilmazdir”.

Norbert Wiener, 1954

Etkilesim kavrami, i¢inde bulundugumuz dijital cagda yeni medyanin kiiresel bir
sloganina donligmils durumdadir. Giinliik deneyimlerimizden sanata, yasamin her
alanina niifuz etmis oldugu halde etkilesim kavraminin igerigi birgok belirsizligi de
icinde tasir ve farkli kuramcilara farkli anlamlar ifade eder. Etkilesim olgusunun
gelisimi iletisim ve bilgi teknolojilerinin gelisimi ile paralellik gosterir. Diger bir
deyisle etkilesimin bu derece yaygin bir kavram olmasi, iletisimin ve teknolojinin
zaferidir. Ancak bunlarin yam sira, etkilesim, estetik bir boyuta da sahiptir;
duyularimiz1 etkiler, bireyleri toplumla biitiinlestirir, 6zgilir diisiinen ve yaratict bireyler

yaratilmasina, tiiketicilerin lireticilere doniismesine katkida bulunur.

Dijital sanatlar agisindan ele alindiginda etkilesim, sanatgi- sanat isi- izleyici
iliskisinde koklii degisimlere yol agar. Sanatgi, sanat iginin mutlak yaraticis1 konumunu
yitirirken izleyici sanat isinin {retim siirecine katilarak yazarin roliinii paylasir.
Etkilesimsel sanat isleri, bu baglamda tamamlanmamus, a¢ik yapitlar olarak nitelenirler.
Sanat iginin anlamu, izleyicinin arayiizle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikar ve bu siirecte

izleyicinin yalnizca duyulart degil, biligselligi de etkilenir.

Bu bolimde, c¢alismanin ana konusunu olusturan dijital sanatlarda
etkilegsimsellik kavrami, kuramsal yaklasimlar agisindan ele alinarak, etkilesim olgusu

derinlemesine incelenecektir. Etkilesim kavraminin tanimlari, simiflandirmalari,
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kavramin olusum siirecine zemin hazirlayan sanatsal uygulamalar, etkilesimsel sanatin
kullandig: stratejiler ve etkilesimsel sanat ¢esitleri ele alinacak ve kuramsal bir temele
oturtularak Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin durumunun tartigilmasi igin gerekli teorik

bilgiler sunulmaya c¢alisilacaktir.

4.1. Etkilesimsellik Kavraminin Tanmim ve Tarihsel Gelisimi

Etkilesim teriminin farkli disiplinler tarafindan kullanimi, dijital medya
teknolojilerinin ortaya ¢ikisindan ¢ok Oncelere dayanir. Etkilesim, kisilerarasi iletisimin
varsayilan bir 6zelligidir. Farkli disiplinlerden bir¢ok akademisyen etkilesim kavramini

farkli a¢idan ele almislardir.

Steuer, (1992) etkilesimselligi, “kullanicilarin ger¢ek zamanda aracili ortamin
icerigini ve bigemini degistirmeye katilim boyutu”olarak tanimlar. Bu tanim etkilesim
kavraminda kullanicinin roliiniin 6nemini vurgular. Steuer, etkilesimi etkileyen ana
etmenlerin etkilesim hizi, etkilesim araligi ve eslestirme (mapping) oldugunu dile
getirir. Etkilesim hiz1 ayn1 zamanda tepki hizidir. Kullanicr hareketlerini aracili ortamda
ne derece aninda algilarsa, etkilesimi de o derece yiiksek seviyede algilar. Steuer’a gore,
etkilesim aralig1r kullanicinin aracili ortamda degisiklik yapmak i¢in ne kadar ¢ok
secenegi oldugu ile ilgilidir. Eslestirme ise, insan eylemlerinin aracilt ortamdaki
eylemlerle nasil baglantilandigina deginir (Steuer, 1992: 86). Steuer’in bu tanimi
kullanic1 merkezli olsa da, aslinda etkilesimselligi medyumun bir 6zelligi olarak ele alir.

(Steuer, 1992: 73- 93)

Bu tanim dogrultusunda, Steuer medyay1 etkilesim derecesine bagli olarak bir
stireklilik (continuum) i¢inde siniflandirmayi tercih eder. Steuer’a gore, geleneksel
medya etkilesimsel siireklilik acisindan diisiik olarak simiflandirilirken yeni medya
etkilesimsel siireklilikte yiiksek seviyede yer alir. (Steuer’den aktaran Rafaeli ve Ariel,
2007:112)

Etkilesim tanimlarinda kullaniciya odaklanan Rogers etkilesimi, kullanicinin
kontrolii olarak tanimlar: “bir iletisim stireci icindeki katilimcilarin rollerini
degistirebilme ve karsilikli séylemleri iizerinde kontrol sahibi olma derecesi”. (Rogers,
1997: 314) Rogers’in tanimina gore etkilesimin tic énemli unsuru; kontrol, rollerin

degisimi ve karsilikli sodylemden olusur.
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Etkilesim taniminin merkezine “sOylemi” yerlestiren diger bir kuramci da
Rafaeli’dir. Rafaeli etkilesimselligi, “Bir dizi icerisindeki mesajlarin birbiriyle
baglantili olma derecesi ve ozellikle daha sonraki mesajlarin daha onceki mesajlarin
baglantihiligini agiga ¢ikarmasi” olarak tamimlar. (Rafaeli’den aktaran Jensen,

1998:187)

Etkilesim tanimlari, slirece odaklanan tanimlar ve 6zelliklere odaklanan tanimlar
olarak gruplara ayrilabilir. Siire¢ agisindan ele alindiginda karsilikli degisim ve
duyarlilik etkilesimin ana dgelerini olusturur. Ozellikler s6z konusu oldugunda ise ya
etkilesimi tanimlayan genel 6zellikler (kullanici kontroli ve ¢ift yonlii iletisim) ya da
web sitelerinin belirli 6zellikleri (arama motorlari, sohbet odalar1 gibi) 6ne ¢ikar. Lee’ye
gore etkilesim, siireci inceleyerek ya da ozellikleri listelenerek Ol¢iilmemeli, bunun
yerine kullanicilarin etkilesimi nasil algiladiklar1 ya da deneyimledikleri arastirilmalidir.
Siireci, 6zellikleri ve algiyr merkeze koyan tanimlarin ¢ogunda ortak olarak sikca
rastlanan ii¢ unsur; iletisim yonii, kullanict kontrolii ve zaman, etkilesim tanimlarinin
temelini olusturur ¢linkii bu kavramlar aslinda diger biitiin unsurlar1 da kapsamaktadir.

(Jensen, 1998: 188)

Etkilesim kavrami farkli disiplinlerde farkli anlamlar ifade etmekle birlikte bu
calismanin igerigi bakimindan sosyoloji, iletisim bilimleri ve enformatik alanlarinda
terimin nasil algilandig1 6nem tagimaktadir. Sosyolojik agidan ele alindiginda etkilesim,
toplumun temel yapitasini olusturur ve verili bir durumda davranis ve hareketlerini
karsilikli olarak birbirine uyarlayan insanlar arasindaki iliskiye deginir. Bu baglamda
etkilesim bir bakima iletisim anlamina gelir ve iletisim kurulmadan etkilesim saglamak

miimkiin degildir. (Jensen: 1998: 188)

Etkilesim kavramini medya ve iletisim calismalar1 baglaminda ele aldigimizda,
alicilar ve medya iletisi arasinda yer alan siireclerin tiimiinii iceren genis bir kavramla
karsilagiriz. Wolfgang Iser 1980 yilinda yazdigi Interaction Between the Text and the
Reader adli makalesinde, “her okuma eyleminin merkezinde metnin yapist ile alict
arasinda gergeklesen etkilesim bulunur” diye belirtir. Diger bir deyisle, ortaya ¢ikan is
ne yalnizca yazarin yazdigi metinle ne de yalmizca okuyucunun oOznelligiyle
tanimlanabilir; isin gerceklesmesi metin ve okuyucunun etkilesimi sonucu ortaya ¢ikar
(Iser’den aktaran Jensen,1998:189). Medya ve iletisim c¢alismalarinda etkilesim

kavramy, izleyici ya da alicilarin medya igerigiyle iligkili olarak hareketlerine deginir.
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Enformatik kavrami olarak etkilegim, insan ve makine arasindaki iliski seklini
alir ve genellikle insan-makine etkilesimi (HCI) olarak ele alinir. Diger bir deyisle bir
kullanic1 bir makineyi calistirdiginda ortaya ¢ikan siireg¢, enformatik baglamda bir
etkilesim sergiler. Enformatik etkilesim kavraminin temel oOzelligi, insan- makine
arasindaki siirecin insanlar arasindaki iletisimle benzer goriilmesidir ancak insan-

makine etkilesiminin merkezinde kontrol kavrami yer alir. (Jensen, 1998: 190)

Kisaca ozetlemek gerekirse, sosyoloji disiplini agisindan etkilesim, iki ya da
daha fazla insan arasinda karsilikli iliski, enformatik a¢idan etkilesim insan- makine
arasindaki iliski, iletisim c¢alismalarinda ise metin ve okuyucu arasindaki iliskinin yani

sira medya araciligiyla olusan karsilikli insan iligkileri olarak tanimlanir.

Dijital sanatlar baglaminda ele alindiginda, izleyicinin kendisini zihinsel alginin
Otesine tastyan aktivitelerle ilgilenmesini gerektiren dijital sanat isleri, “etkilesimsel
sanat” olarak tanimlanirlar. Pioneers of Interactive Art adli ¢alismasinda Soke Dinkla

etkilesimsel sanat1 s0yle tanimlar:

“ etkilesimsel sanat terimi dijital bilgisayar sistemleri ve kullanicilar: arasinda
etkilesimin meydana geldigi bilgisayar destekli igler i¢in kullanilir”. (Dinkla’dan
aktaran Kwastek, 2013: 4)

Ancak etkilesimsel sanat1 yalnizca dijital sanatlarla sinirlamak bir¢ok tartigsmay1

da beraberinde getirir.

Sanat¢1 Ozan Tiirkkan, etkilesimsel sanati, ROnesans’tan beri yalnizca sanat
isine bakmakla yetinen izleyicinin ise katilmasi, isi degistirmesi ve hatta isi yaratmasi
olarak tanimlar. Tiirkkan, etkilesimsel sanat islerinin bes duyuyu harekete gecirip,
altinciy1 da (bilisselligi) zorlayabilen isler olduklarini ve bu islerin, izleyicinin dogasina

gore sekillendiklerini 6ne siirer. Tlirkkan bu goriisiinii soyle ifade eder:

“Ben sadece oraya siyah ekrani koyuyorum. Izleyici oraya dokundugu anda, is
gerceklesiyor. Ciinkii herkes farkli dokunuyor, dogasina gore... Izleyicinin dogasina
gore sekillenen bir sey ve etkilegsimsel sanati heyecan verici kilan da bu”. (Tiirkkan,

kisisel goriisme, 2015)

Lisans Egitimini Elektronik Miihendisligi, Yiiksek Lisansimni ise mekatronik

lizerine yapmis olan yeni medya sanatcgist Osman Kog ise etkilesimsel sanata rasyonel
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bir tamim getirir. Kog¢, miihendislikte bir sistemin aciklanmasi i¢in gerekli olan fi¢

basamagin basina ve sonuna birer basamak daha ekleyerek etkilesim tanimina ulasir:

“Miihendislikte bir sistemi 3 basamakli aciklarsin: input (girdi) kismi,
processing (islem) ve output (¢ikti) kismi vardir. Benim bu islerle ugrasmaya
basladiktan sonra, kafamda olusan sistem biraz daha farkli. Basa ve sona birer
basamak daha eklemis oldum. Ilk basa, input’tan oOnce, stimulation (uyarim)kismi
giriyor. Ben bu butona niye bastyorum, veya buna basmak beni nasil hissettiriyor... En
sonunda da affect (etki) kismi var. Butona bastim, 15tk yandi. Peki bu isik bana ne

veriyor?” (Kog, kisisel goriisme, 2015)

Osman Kog, etkilesimde geribeslemenin dnemini vurgulayarak, etkilesimin bu

dongiiniin olugmasi sonucu ortaya ¢iktigini savunur.

UYARIM GIRDI ETKI

v
\4

ISLEM

A 4

CIKTI

A

GERIBESLEME
Sekil 4.1. Osman Kog¢’un tanimina gore etkilesim dongiisii

Sanat¢1 Biisra Tung ise etkilesimi, “duyulan bir sey degil, duyumsanan bir sey”
olarak tanimlar ve etkilesimsel sanat isinin belli bir duyuya atis yapiyor olmasi
gerekliligini vurgular. Tung’a gore, etkilesim sadece teknik anlamiyla iiretilen ve
sensorlerle kurulan bir olgu degildir ve mutlaka bir duyuyu uyarmasi gerekir. Bu
baglamda Biisra Tun¢’un etkilesim tanimi, Ozan Tiirkkan ve Osman Kog¢’un
tanimlariyla Ortiisiir. Her ii¢ sanat¢inin da etkilesim taniminin ortak noktasi, etkilesimin
bir sekilde duyular1 uyarma, duyulara hitap etme 6zelligidir. (Tung, kisisel goriisme,
2015) Sanatei, kiiratdr ve akademisyen Ekmel Ertan ise, yukarida belirtilen goriislere
katilmakla birlikte, etkilesimin yarattigt duygulanimin, ¢ift yonlii ve gercek zamanh

olmasi gerektigini, aksi takdirde etkilesimsel olmayacagini vurgular:

“ Etkilesim dedigimiz zaman iki tarafi da iligkilendiren bir siireci algiliyoruz...

Giiniimiizde etkilesimden soz ediyorsak, bir mekana girdigimizdeki duygulanimdan séz
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etmiyoruz. Eger o duygulanim gercekten bize o an cevap veren, gercek zamanli bir

kurgu degilse, o etkilenim baska bir etkilenim oluyor”. (Ertan, kisisel goriisme, 2015)

Sheizaf Rafaeli ve Yaron Ariel, Assessing Interactivity in Computer—Mediated
Research adli c¢alismalarinda etkilesimin yalnizca bilgisayarlara ve aglara 6zgii bir
kavram olmadigim1  ve bu ylizden yalmizca “Yeni Medya” kapsamiyla

siirlanamayacagini iddia ederler. (Rafaeli ve Ariel, 2007:112)

Aymni sekilde bir¢ok yazar, aliciy1 teknik medyanin yardimi olmaksizin ¢ok daha
genis acidan etkileyen bir¢ok sanat bigeminin var oldugunu dile getirerek, etkilesimsel
sanat kavraminin yalnizca dijital sanatlarla kisitlanmamasi gerektigini savunurlar. Bu
tartigmalarin kokeni, etkilesimsel sanatin insan-makine iletisimi kriterleri agisindan ya
da etkilesimin sosyolojik kavrami agisindan ele alinmasidir. Etkilesimsel olarak
nitelenen sanat bicemleri daha iyi kavrayabilmek i¢in etkilesimsellik kavraminin

gelisimine kisaca yer vermek gerekir.

1900’1i yillarda etkilesim kavrami, ¢esitli geri besleme (feed back) siireglerini
ifade etmek i¢in kullanilmaktaydi. 1901 tarihli Felsefe Psikoloji Sozliigii etkilesimi,
“birbirinden bagimsiz iki ya da daha fazla birbirini etkileyen seyin ya da degisim
sisteminin arasindaki iliski” olarak tanimlar ve beden- zihin iligkisini ve nesnelerin

cevreyle olan iliskilerini 6rnek olarak verir. (Kwastek, 2013: 4)

XX. yiizy1l baglarinda sosyoloji bilimsel bir disipline doniistiigiinde, etkilesim
kavrami sosyal ve toplumsal siireclere de uygulandi. Terim ilk defa Almanya’da George
Simmel tarafindan kisilerarasi iligkileri nitelendirmek i¢in kullanildi. 1909°da George
Herbert Mead ve Edward Alsworth Ross, “sosyal etkilesim” ve “insanlarin etkilesimi”
kavramlarin1 tartistilar. 1937°de George Herbert Mead’in Ogrencisi olan Herbert
Blumer, Mead’in arastirmalarini sembolik etkilesimsellik ad1 altinda sistematiklestirdi ve
olusturdugu bu teoriyi XX. ylizy1l baslarinda sosyal psikoloji disiplini ¢ergevesinde
ortaya ¢ikan “etki-tepki” teorisine karsit bir konuma yerlestirdi. Etki- tepki teorisyenleri
kigilerarast etkilesimi, farkli duyu organlari ve kas gruplarmnin etki ve tepkisinin
karmasik siireci olarak tanimlamaktaydilar. Bu baglamda etkilesimi fizyolojik acidan
ele alarak istatistiksel veriler araciligiyla incelediler. Sembolik etkilesimciler ise sosyal
etkilesimi insanlarin deneyimlerini paylastiklar iletisimsel bir siire¢ olarak gordiiler.

Etki- tepki teorisyenleri karsi eyleme (reaction) odaklanirken sembolik etkilesimciler
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eylemin kendisine ilgi duydular. Bu baglamda sembolik etkilesimsellik etki- tepki
kavramina eylem ve kars1 eylem arasinda aracilik eden yorumlama kavramini getirerek

etkilesim kavramina yeni bir boyut kazandirir. (Kwastek, 2013: 5)

XX. ylizyil ortalarinda sibernetik teorisinin giindeme gelisi, etkilesim siirecine
yeni perspektifler getirdi. 1947°de Macar asilli matematikgi, elektrik miihendisi ve
iletisim uzmani Norbert Wiener tarafindan ilk defa kullanilan sibernetik teriminin
kokeni Yunanca “kybernetika” sozciigiine dayanir ve “diimenci” ya da ‘“yonetici”
anlamina gelir ve Wiener bu terimi insanlarin bir kontrol mekanizmasi araciligiyla
makinelerle nasil iletisim kurduklarint agiklamak amaciyla kullanir. Wiener,
“sibernetik” insan- makine ya da makine- makine arasinda mesajlari iletme bilimi
olarak tanimlar. Wiener’e gore araba kullanmak, otomatik bir kapidan ge¢cmek, fareyi
kliklemek gibi eylemler sibernetik eylemlere 6rnek olusturur. Wiener’in, insan- makine
ve makine- makine etkilesimlerinin insan etkilesimini model almalari gerektigi anlayisi,
tim insan- bilgisayar etkilesimi ve arayiiz tasarimlarinin Onciiliidiir. Wiener’e gore,
insan ve makine arasinda gerceklesen bilgi transferinin Kalitesi geribesleme (feedback),
giriiltii (noise) ve entropi etmenlerine baglhidir (Wiener, 1954: 48). 1950’de yayimlanan
The Human Use of Human Being: Cybernetics and Society adli kitabinda Wiener,
toplumun iletisim siireglerinin incelenmesiyle tanimlanabilecegini savunur ve geri
besleme siireci teorisiyle, yansima tepkilerinden 6grenme yetenegi olan sistemlere
uzanan genis aralikta farkli geribesleme cesidi arasinda ayirim yapar (Wiener, 1989:
33). Bu baglamda sibernetik, ¢esitli etkilesim siireglerinin retorik analizi ve teknik

yeniden {iretimi iizerinde arastirmalara odaklanan ilk bilimdir.

1960’11 yillarin baglarinda bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerle gergek
zamanli geribesleme siireci baglaminda insan- makine etkilesimi olast duruma geldi.
1960 yilinda bilgisayar biliminin Onciilerinden S.C.R Licklider, kaleme aldigi Man
Computer Sybiosis adli makalede “insan ve makine” arasindaki etkilesimin sorunlarini
inceleyerek insan- makina ortak yasamimi gelistirmeyi planladigini dile getirdi.
Licklider klavyenin ve gergek zamanli grafik goriintiilerinin kolayligi, anindaligi ve
esnekligi sayesinde insan- makine arasinda kurulacak ortakligin ¢ok biiyiik bir yaratim
giiciine sahip olacagin1 6ngordii (Licklider, 1960: 56). Licklider’in makalesinden
yalnizca birkag¢ yil sonra insan- makine arasinda gergek- zamanli etkilesimi olasi kilan

sistemler olusturuldu. 1963’te, elektronik miihendisi Ivan Sutherland Sketchpad adl1 bir
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grafik kullanic1 arayiizii gelistirerek 1s1klt bir kalem aracilifiyla grafiklerin ekranda
degistirilebilmesini sagladi. Sutherland’in yarattigt Sketchpad sistemi, insan ve
bilgisayarin cizgiler araciligiyla iletisim kurmalarini sagladi. Sutherland’e gore daha
onceleri insan Ve makine arasinda gerceklesen etkilesimin yavas olmasinin nedeni tim
iletisimin baski ile yazilabilecek ifadelere indirgenmek zorunda olmasiydi. Sutherland
Sketchpad sisteminin bu sorunu oradan kaldirarak insan- makine iletisiminde yeni bir
alan yaratacagini agikladi. (Sutherland, 1965: 254)

Kisisel bilgisayarlarin ve etkilesimin tarihinde 6nde gelen isimlerden biri olan
Douglas Engelbart, 1965 yilinda, goriintii sistemi i¢in X-y pozisyon gostergesini
yaratarak giiniimiizde “fare” olarak bilinen bilgisayar donanimini yaratmis oldu.
Sutherland’in gelistirdigi grafik kullanici arayiizii ve Engelbart’in faresiyle birlikte
insan- makine arayiiziiniin temel unsurlar1 yaratilmis oldu. Bunun sonucunda kullanici
arayiizlerinin incelenmesi ve gelistirilmesi iizerine ¢alismalar yapan insan- bilgisayar
etkilesimi (HCI) arastirma alani ortaya cikt1. Insan- bilgisayar etkilesimi arastirmalar
yalnizca bilgisayar bilimini degil insan bilimlerini de ilgilendiren bir bilimdir ¢iinkii bir
yandan bilgisayarlarin insanlara faydalari arastirilirken diger yandan insan ve bilgisayar

arasi iletisim tlizerinde durur. (Kwastek, 2013: 6)

Yukarida da belirtildigi gibi, etkilesim kavrami son yiizyill boyunca &nemli
ol¢iide farklilagsmistir. Bir yandan sosyoloji, psikoloji, iletisim g¢aligmalar1 gibi cesitli
disiplinlerde sosyal etkilesim teorileri olusturulurken diger yanda sibernetik adi altinda
geri bildirim siireglerinin yasam ve teknolojinin temeli oldugunu savunan yepyeni bir
bilim ortaya c¢ikmistir. Ayrica bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler teknik geri
besleme siireclerinin dijital olarak kontroliinii olas1 kilmis ve bu siiregleri insanligin
hizmetine sunmustur. Katja Kwastek’e gore etkilesimin temel oOzellikleri gergek
zamanda var olma ve bilgi alisverisi, kontrol ve geribesleme ile se¢gme ve yorumlama
siirecleridir. Kwastek etkilesimsel sanat islerinin incelenmesinde bu temel 6zelliklerin

g6z Oniinde tutulmasi zorunlulugunu savunur. (Kwastek, 2013: 7)

Etkilesimin sanat iglerinin bir bileseni olarak gézlemlenmesi sosyal bilimlerde
bilimsel olarak arastirilmasi ile paralellik gosterir. Sanat isinin algilanmasinin
izleyicinin katilimini gerektirdigi diisiincesi XIX. yiizy1l sonlarinda Stéphane Mallarmé’
nin siire¢ temelli sanatina kadar uzanir. Mallarmé’nin degistirilebilir, kosula bagl

unsurlar iceren siiregsel sanat1 XX. ylizy1l ortalarinda a¢ik sanat yapiti bigeminde ortaya
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cikan avand- garde akiminin temelini olusturur. 1957 yilinda Marcel Duchamp, her
estetik deneyimin izleyiciye yaratim eylemine katkida bulunma goérevi verdigini iddia
eder. Duchamp ayrica bir isin tiimiiyle ona bakan, onu okuyan ve Ovgiileri ya da
yergileriyle onu yasatan kisilerce olusturuldugunu savunur. Genel olarak ele alindiginda
etkilesim kavrami kapali sanat iglerinden a¢zk sanat islerine, duragan nesneden dinamik
siirece, diisinmeye yonlendiren algilamadan aktif katilima bir gegis icerir. Ayni
zamanda geleneksel yazar kavramindan iiretici olarak yazara geg¢ilmesini olasi kilarak

yazarin 0liimiine ve dagilmis yazarlia gecise olanak saglar. (Arns, 2013: 1)

Izleyiciyi aktif olarak sanat isine dahil etme g¢abalari XX. yiizy1l baslarinda
gbzlemlenmeye baslasa da, eylem sanati igeriginde bu yeni kavramlarin gelismesi II.
Diinya Savasi sonrasinda gerceklesir ve giiniimiize dek sanatci- sanat eseri- izleyici
arasindaki iligki, sanat teorisinin temel konusunu olusturur. Teknik geri besleme
slireglerine dayanan ilk sanat projeleri analog elektronik medyay1 kullanarak sibernetik
kavramiyla yakindan baglanti kurmuslardir. 1950’lerde birgok sanatci, 151k ya da ses
sensorleriyle c¢evreyle ya da izleyiciyle etkilesim kurabilen teghizatlar (ekipmanlar)
gelistirmigler, ancak bu sanatgilar islerini etkilesimsel diye nitelendirmek yerine

sibernetik, “duyarli” olarak isimlendirmislerdir. (Kwastek, 2013:7)

1960’larda, izleyici, eser ve sanat¢i arasindaki etkilesim yeni bir sanat bigemine
yol acan estetik bir 6geye doniisti. Yeni olusan bu sanatsal alana intermedya
(mecralararasy) adi verildi. John Cage’in Onciiliigiinii yaptigi, daha sonra Fluxus ve
Happening’le sekillenen intermedyal sanatin kokeni Ozerk, bitmis eserin yerine
izleyicinin sanat isini nasil deneyimleyecegine karar vermesini saglamasinda ve bdylece
sanatgl, izleyici ve farkli janrlar arasindaki sinirlari kaldirmasinda yatar (Daniels,
2000:4). John Cage’in {inlii kompozisyonlar1 4’33’ ve Imaginery Landscape No:4”
sanatta aktif katilim ve etkilesimin ilk drnekleri olmalarinin yani sira birer “ agik yapit”
ornegi olarak da 6nem tasirlar. “4°33”"” adli ¢alisma dort dakika otuz {ig¢ saniye sessizlik
igerir ve eserin karakterini 0 anda izleyicilerin ve gevrenin olusturdugu giiriiltii belirler.
Bu baglamda izleyici bir bakima icraatgiya doniisiir. Imaginary Landscape No.4 de ise
miizik aleti olarak on iki radyo gorevlendirilir. Bu ¢alismasinda Cage, icra zamani ve
mekanina gore segilen frekanslar farklilik gostereceginden hi¢ bir performansin bir

oncekinin aynisi olmayacag fikrini ifade etmeyi amaglar. (Arns, 2013: 3) Daha sonra
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Allan Kaprow’un kuruculugunu yaptig1 “happening” sanat bigemi bir adim daha ileri

giderek izleyicileri katilime1 ve icractya doniistiirdir.

Boylece 1960’lardan itibaren sosyal etkilesimler ve elektronik olarak kontrol
edilen etkilesimler sanatsal projelerde yer almis olsalar da etkilesimsel sanat medya
sanat1 i¢inde Onemli bir kavram olarak ancak 1990’larda yerini aldi. Etkilesimsel
sanatin halk tarafindan bagimsiz bir sanat bigemi olarak kabul gérmesi ise 1989 yilinda
Prix Ars Electronica Festivali’nde ayr1 bir kategori olarak dahil edilmesiyle gergeklesti
ve boylece etkilesimsellik teriminin kullanimi dijital sanatlarla 6zdeslesmis oldu.

(Kwastek, 2013: 8)

1969 yilinda aralarinda etkilesimsel medya sanatinin Onciilerinden Myron
Krueger’in de bulundugu bir grup bilim adami ve sanatgi Wisconsin Universitesi’nde
Glowflow adiyla bir enstalasyon gergeklestirdiler. Glowflow, karanlik bir odaya
yerlestirilen seffaf tiipler i¢inde dolasan fosforlu pargaciklar icermekteydi. izleyiciler,
dokunmaya duyarli bilgisayar kontrollii zemin ddsemesi iizerinde yliriiyerek
parcaciklarin 1simasini saglamaktaydilar. Etkilesimsel Sanat terimi ilk kez bu sergi i¢in
bastirilan brostirlerde kullanildi: “Glowflow geleneksel anlamda bir sergi degildir,

etkilesimsel sanatta siirekli bir deneyimdir”. (Kwastek, 2013: 8)

Krueger’i etkilesimsel medya sanatinin dnciisii konumuna yerlestiren, ¢evredeki
degisimlere tepki veren duyarli ortamlar yaratma fikriydi. Video kameralar yerlestirerek
ortamin duyusal kapasitesini gili¢lendirdi, bilgisayar ve kontrol teghizatlar1 kullanarak
etkin siirecleri zenginlestirdi ve bilgisayar grafiklerinin yansitilmas1 amaciyla duyarlilig1
arttirdi. Ancak, Kreuger etkilesimsel sanat terimini galismalarini nitelemek igin nadir

olarak kullandi. (Kwastek, 2013: 8)

1990’lardan itibaren islerinde teknolojik geribesleme stireclerini kullanan
sanat¢ilarin sayist arttikca, etkilesimsel sanat teriminin kullanimindaki farkliliklar da
daha fazla belirginlesti. 2004 yilinda, Prix Ars Electronica jiirisi etkilesimsel sanata
daha kapsamli bir tanim getirebilmek icin ¢aligsmalar yapti. Jiirinin olusturdugu tanima
gore bilgisayar aracili olma kosulu etkilesimsel sanat icin gereksinim olmaktan
cikarildi. Jiiri, gercek- zaman etkilesimi kisitlamalarina esneklik getirilmesini istedi ve

ayrica pasif etkilesim i de etkilesimsel sanat kavramina dahil etti. Boylece dijital ve
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analog aracili etkilesim arasinda ve geribesleme siireglerinin aktif katilimi ile bunlarin

pasif olarak gdzlemlenmesi arasindaki kati sinirlar esnetilmis oldu. (Kwastek, 2013: 8)

4.2. Etkilesimsel Dijital Sanatta Kontrol Kavram

Bir onceki boliimde belirtmis oldugumuz gibi, Norbert Wiener, sibernetik
kavraminin agiklanmasini yaparken iletisim Ve kontrolii bir arada siniflandirir ve insan-
makine etkilesiminde kontrol kavraminin Onemini vurgular. Gelisen yeni medya
teknolojileri, kullanicilarinin iletisim deneyimi iizerinde daha fazla kontrole sahip
olmalari i¢in araglar saglar ve bilgisayar aracili iletisim, etkilesimde kontrol kavramina

farkli ve yeni bakis agilar1 getirir.

Etkilesimsellik kavraminin tanimlarinin ¢ogu “kontrol”ii merkeze yerlestirir.
Diger bir deyisle bir¢ok kuramci igin etkilesim kontrol kavramiyla ayni anlama
doniismiis durumdadir. Bunun en 6nemli nedeni de giiniimiizde bilgisayarin her alanda
yaygin bir bigimde kullanimidir. Bilgisayar endiistrisinin amaci, bir isi yapmak igin
kullanicilar tarafindan kontrol edilebilecek bilgisayarlar ve programlar yapmaktir.
Bilgisayarlar birer kontrol cihazi olarak tasarlandiklarindan, bilgisayar aracili dijital
sanatlarda kontrol kavrami, tartisilmasi gereken onemli bir konudur. Hangi sanat
islerinin etkilesimsel olarak kabul edilecegini, hangilerinin ise bu g¢ercevenin disinda
birakilmasi gerektigini belirlemek icin en onemli kriterlerden birisi kontrol olgusudur.

(Rafaeli, Ariel, 2007)

David Rokeby, 1996°da yazdig1 Transforming Mirrors: Subjectivity and Control
in Interactive Media adli makalesinde etkilesimsel teknolojileri, iletisim medyasi ile
kontrol medyasmin hibritleri olarak tanimlar. Rokeby’a gore, insanlar teknolojiyi
kontrol etme amaci giiderler. Ancak teknolojiler gelistikce ve kavramsallastik¢ca insan
davraniglar1 sergilemeye baslarlar ve bu araglarla iliskimiz iletisime doniistir. Rokeby,
kontrol igeren iligkilerin, teknolojiler uzantimiz olarak kaldigi siirece arzu edilen bir
durum oldugunu savunur ve bu uzantilarin dis diinyayla temasimizi aracilayan arayiizler
oldugunu dile getirir. Eger araylizleri kontrol etmeye 1srar edersek, sistemin

belirsizligini ve 6tekiligini yitiririz. (Rokeby,1996 )

Aaron Smuts, bir isin etkilesimsel sayilabilmesi icin sahip olmasi gereken
sartlar1 siralayarak etkilesim ve kontrol arasindaki baglantiya aciklik getirmeye calisir.

66,9

Smuts’a gore “x” ve “y” birbirleriyle yalmizca karsilikli olarak birbirlerine duyarlt
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iseler, her ikisinin de birbirleri tizerinde mutlak kontrolii yoksa, ne “x” ne de “y”

tiimiyle rastgele bir bicimde tepki vermezse etkilesim kurabilirler. (Smuts, 2009: 55)

Bir seyle etkilesim kurarken bir bakima onu kontrol etmeye calisarak, belirli
etkilere nasil tepki verecegini test ederiz. Eger bir is tahmin edilir bir sekilde tepki
veriyorsa ve izleyici hareketleri ile igin tepkisi arasinda baglantiy1 kurabiliyorsa, kontrol
altinda oldugunu hisseder ve diyalog olasilig1 kaybolur Diger bir deyisle etkilesim yok
olur, yalnizca kontrol kalir. Ornegin, otomatik bir kapidan ilk ge¢isimizde kapinin akilli
oldugunu ve bize tepki verdigini diisiiniiriiz. Ancak daha sonraki deneyimlerimizde
kapiy1 agmak i¢in matin ilizerine Ozellikle basariz. Kapidan ilk gecisimiz etkilesime
ornek olustururken, daha sonraki gecislerde kapinin agilmasini bir bakima biz kontrol
ederiz. Daha genel bir sekilde ifade edersek, bir arayiiz ilk deneyimlendiginde duyarl
olarak algilanir, ancak tekrar denendiginde kontrol edilebilir hale déniisiir. ikincide

sistemi sorgulamayiz, dogrudan sisteme komut veririz. (Campell, 2000: 135- 136)

Jim Campell, etkilesimsel igleri bir ucunda kontrol edilebilir sistemler, diger
ucunda da duyarli sistemler olan dinamik bir spektruma yerlestirir. Campell’a gore,
kontrol edilebilir sistemlerde izleyicinin hareketleri sistemin tepkileriyle birebir Ortiisiir.
Interaktif “cd-rom”lar ve oyunlar bu grupta yer alir. Duyarli sistemlerde ise izleyicinin
hareketleri program tarafindan yorumlanarak sistemin tepkisi olusturulur. Yapay yasam
sanat isleri, spektrumun bu ucuna konabilir. Bu spektrum 6znel bir nitelik tasir ve

kisinin teknoloji tizerindeki hakimiyetine gore farklilik gosterir. (Campell, 2000: 137)

Yukaridaki aciklamalardan da anlasilacagi gibi, etkilesim, maddenin esas
ozelligi degildir, iligkisel bir 6zelliktir. Bir baska deyisle “sey”ler 6zlerinde etkilesimsel
degildir, bizim kontrol gliciimiize bagl olarak etkilesimsellik 6zelligi gosterirler ya da
gostermezler. Bu baglamda, ¢evremizle onun iizerinde tam kontrol saglayana kadar
etkilesiriz. Bir sistem ona tam hakim olana kadar etkilesimsel olabilir. ilk &nce
etkilesiriz ancak tiim o6zelliklerine hakim olunca yalnizca alete doniisiir (Smuts, 2009:
64) Diger bir deyisle, etkilesim kurdugumuz nesneler goriintirdiirler; Heidegger’in
deyimiyle heniiz el altinda olana doniisiip aradan ¢ekilmemislerdir. Ancak alete hakim
olup, kontrol kazandik¢a el altinda olana doniisiirler ve nesneyle olan iliskimiz

etkilesimselligini yitirir.
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Smuts, etkilesimde kontrol kavramina agiklik getirmek i¢in tenis oyununu 6rnek
verir. Smuts’a gore bir tenis oyununda oyuncularin giicleri ve oyuna hakimiyetleri esit
oldugu siirece oyuncular birbirleriyle etkilesirler. Ancak oyunculardan birisi digerine
gore daha profesyonelse, profesyonel olan digerini kontrol eder; amator oyuncuyu bir
yandan diger yana kosturarak topa bir kere bile vurmasina izin vermez. Boylesi bir oyun
etkilesimsel degildir (Smuts, 2009: 65). Ayni durum, bilgisayar oyunlari igin de
gecerlidir. Oyuncu bir takim taktikler gelistirerek oyun iizerinde kontrol saglayabilir ve

oyun o oyuncu i¢in etkilesimselligini yitirir.

Etkilesimsel dijital sanatlarda, sanat¢ilar sanat isini {retirken, izleyicinin
tepkisini dikkate alarak tasarlarlar. Bir baska deyisle, izleyicinin etkilesimini de
yazarlar. Bu durumda izleyici, kendisi i¢in 6nceden tasarlanmis segenekler aralifinda
sistemle etkilesimde bulunur. Izleyici secimlerinde tiimilyle &zgiirmiis yanilsamasi
yasasa da, aslinda segimleri sisteme girilen girdilerle sinithdir. Ote yandan, izleyici de
geri besleme mekanizmasiyla sistemin bir sonraki adimini kontrol eder. Diger bir

deyisle, etkilesim gibi kontrol de ¢ift yonlii bir siirectir.

Kisaca oOzetlemek gerekirse, etkilesim kavraminin ¢ogu tanimi kontrol ve
etkilesimi birbirlerinden ayrilamayacak bir biitiin olarak nitelendirse de, bu ¢alismanin
konusunu olusturan etkilesimsel sanatlar baglaminda etkilesim ve kontrol birbirleriyle
bagdasamaz. Kontroliin izleyici tarafindan algilandigi durumlarda etkilesim anlamini

yitirir, sanat isi ile izleyici arasindaki diyalog kaybolur.

4.2.1. Kontroliin Izleyici Tarafindan Algillanmasi: Pasif Etkilesim

(Interpassivity)

Etkilesimsel sanat islerinde, sanat¢inin sanat isini Tlretirken, izleyicinin
etkilesimini de yazmasi, izleyicinin kendisi i¢in Onceden tasarlanmis secenekler
araliginda sistemle etkilesimde bulunmasi, diger bir deyisle, sanat¢inin sistem tizerinde
kontroliiniin olmasi, etkilesim dedigimiz seyin aslinda pasif etkilesim (interpassivity)

olup olmadigi sorusunu giindeme getirir.

[k olarak Lacan tarafindan tanimlanan, ancak Slavoj Zizek tarafindan kullanilan
pasif etkilesim (interpassivite) kavrami, eylemin ya da duygunun istem dis1 olarak bizim

yerimize hareketi gerceklestirecek olan bagka bir varliga ya da nesneye transfer edilmesi
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anlamina gelir. Zizek, pasif etkilesim kavramima agiklik getirmek i¢in, Yunan

trajedyalarinda bulunan koro 6rnegini verir:

“Koro, izleyicinin hissettigi korku ve acima duygusunu izleyici adina dile
getiriyordu ve izleyici boylesi bir psikolojik baskidan kurtulmus olmaktan memnundu”.
(Zizek’ten aktaran Wilson, 2003)

Zizek’e gore, etkilesimsel aygitlarin kullanicilart kendi adlarina makinenin aktif
olmasma izin verirler ve boylece, kullanicinin yaratici aktivitesini de makine
gergeklestirir. Kullanicinin aktivitesi makineye yansitilir. Ancak makinenin nasil

davranacagi da biiyiik dl¢iide tahmin edilebilir. (Zizek’ten aktaran Barry, 2001: 173)

Zizek, pasif etkilesimin, etkilesimin oteki yiizii, ya da tiimleyeni oldugunu dile
getirir. Daha once de belirtildigi gibi, Prix Ars Electronica ‘nin 2004 yilinda
etkilesimsel sanat kavramina pasif etkilesimi dahil etmesiyle, pasif etkilesim

etkilesimsel sanat isleri arasinda yerini almistir.

4.3. Etkilesimsellik Cesitlerinin Siniflandirilmasi

Bir onceki boliimde etkilesimsellik kavramimin farkli disiplinlerde tasidigi
anlamlara yer vererek, ozellikle dijital sanat alaninda bu kavramin kesin bir tanimini
yapmanin tasidigr giicliikleri gozler Oniine serilmeye calisilmistir. Etkilesimsellik
cesitlerini ya da derecelerini tek bir formiile oturtarak siniflandirmaya calisirken de aym
glicliiklerle karsilagilir. Bir sanat isinin digerine gore daha fazla etkilesimsel olup
olmadigini belirlemek icin bir¢ok 6zelligini incelemek gerekir: izleyiciyi daha m1 ¢ok
icine aliyor? Biitiinsel bir yapit mi olusturuyor? izleyici isi ne derecede kontrol
edebiliyor? Izleyicinin bilisselligi ne derece etkileniyor? Bu baglamda, etkilesimsellik
seviyelerini tanimlayan bir o6l¢ek olusturmanin giicliikklerinden dolay1r etkilesim
cesitlerini ele alarak, kavramin anlamimin daha derinlemesine algilanmasi olasi

kilinacaktir.

4.3.1. Cornock ve Edmonds Modeli

Etkilesimsel sanatin ortaya c¢ikisindan giinimiize, farkli kuramcilar
etkilesimsellik cesitlerine farkli smiflandirmalar getirmislerdir. Bu konuda yapilan
caligmalarin en 6nemlileri Stroud Cornock ve Ernest Edmonds (1973), Sheizaf Rafaeli

(1985), Lutz Goertz, Martin Lister ve Jens F. Jensen tarafindan yapilan ¢alismalardir.
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1973°de yazdiklar1 The Creative Process Where the Artist is Amplified or
Superseeded by the Computer adli ¢alismalarinda Stroud Cornock ve Ernest Edmonds,
geleneksel sanata alternatif olarak “dinamik™ bir model sunmakta ve bu modeli de
“matris” olarak isimlendirmektedirler. Cornock ve Edmonds geleneksel sanatin
Ogelerini sanat¢i, sanat isi ve izleyici olarak siralarken, sanat¢iyr sanat isinin
yaratilmasinda tim kararlar1 alan kisi, izleyiciyi ise bir dizi kural ve gelenekler
hakkinda bilgisi olmas1 gereken kisi olarak tanimlamaktadirlar (Cornock ve Edmonds,
1973: 12). Cornock ve Edmonds, bilgisayarin tiimiiyle sanatginin yerini alacagi fikrine
kars1 ¢ikarak, bilgisayarin bu siirecin bazi sathalarini taklit eden bir alet olarak devreye
girebilecegini ve sanat isinin iiretiminde gorevli diger aletleri yonetecegini savunurlar.
Cornock ve Edmonds matrisin tiim 6gelerinin (sanatgi, sanat isi, izleyici) sanat isinin
olusumunda aktif olarak yer aldigini, anlamin degisim siireci araciligiyla olustugunu ve

etkilesimin kendisinin bir ara¢ olusturdugunu 6ne siirerler. (Edmonds, 2006: 161)

Cornock ve Edmonds, “matris” modelinin gelisimine yol acan diger etkilesim

modellerini sdyle siniflandirir:
Statik Sistem:

Statik sistemlerde sanat eseri degisim gostermez. Sanat objesi ve izleyici
arasinda tgiincii bir kisi tarafindan gozlemlenen bir etkilesim yoktur, ancak izleyici,
kisisel psikolojik ya da duyusal tepkiler deneyimlemektedir. Bu sistem geleneksel sanat
eserlerinde karsimiza cikmaktadir. Sanat Galerilerinde ve miizelerde gozlemlenen
etkilesimde oldugu gibi, sanat tiikketicisi resimlere bakmakta, hakkindaki ses kayitlarini
dinlemekte, digerleriyle eserleri tartismakta ve “dokummayin” uyarilarina itaat

etmektedir.

S I

W

S:Sanat I5i I Eleyici

Sekil 4.2. Statik Sistem
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Dinamik Pasif Sistem:

Dinamik pasif sistemin sanat nesnesi 1s1, ses, 151k gibi fiziksel ¢evreye ya da
sanatginin programina tepki olarak degismektedir. Sanatg1 tarafindan belirlenen
sistemde katilimcinin kontrolii s6z konusu degildir ve sistemi degistiremez. George
Rickey’nin tasarladig: sisteme ve ¢evre degisikliklerine gore hareket eden heykelleri bu
gruba &rektir. Izleyici, sanat isinin fiziksel cevreye tepkisiyle olusan aktivitenin

gozlemcisidir.

S:Sanat Isi I Lzleyici O: Ortam  Z: Zaman
Sekil 4.3. Dinamik pasif sistem
Dinamik Etkilesimsel Sistem:

Dinamik etkilesimsel sistem, dinamik pasifin gelistirilmis halidir. Dinamik pasif
sistemin Ozelliklerinin yani sira, izleyici sanat nesnesindeki degisimleri etkilemede aktif
bir role sahiptir. Ornegin, 1siklara baglanmis sensorler iceren bir matin iizerinde
yiirliyerek izleyici, isin slirecini etkileyen bir katilimeiya doniismektedir. Sanatsal stireg,

Kisinin yaptiklarina gore farklilik gosterir.
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S:Sanat Isi  I: Izleyici O: Ortam Z: Zaman K:Katilimci
Sekil 4.4. Dinamik etkilesimsel sistem

Degisken Dinamik Etkilesimsel Sistem:

Degisken dinamik etkilesimsel sistemde dinamik etkilesimselin yani sira, bir
insan veya yazilim aracilifiyla sistemin 6zellikleri degistirildikce sistemin davranisi da
degismektedir. Bu nedenle, sanat sisteminin siireci dnceden tahmin edilememekte ¢iinkii
isle olan etkilesime dayanmaktadir. Bu durumda, ya sanat¢r zaman zaman sanat
nesnesinin Ozelliklerini gilincellemekte ya da etkilesim deneyimlerinden bilgilenen
yazilim otomatik olarak 6zelliklerini degistirmektedir. Ornegin, basit bir teknolojiyle
yapilan bir sistemle, tipki IOS yazilimindaki Siri uygulamasi gibi hazirlanmis Datapack
uygulamasiyla bilgisayarla sohbet edilir. Anahtar kelimeleri yakalayarak, sistem
kullanictya makul cevaplar verir. Sohbetin sonucunda, bilgisayar yazilimi grafik bir
cikt1 sunar ve bu c¢ikti Ingiltere’de Tate Modern’in yanindaki Vickers binasinda uzun

siire yansitilarak sergilenir.

1 D Lk

(]

T8 s] K
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F |

S:Sanat Isi  O: Ortam Z: Zaman K:Katilmcir  D:Diizenleyici

Sekil 4.5. Degisken dinamik etkilesimsel sistem
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Matris:

Sanat sisteminin ve katilimcilarin icraatta bulundugu sistemin timi degisken bir
sisteme, degisken bir matrise yol agmaktadir. Matrisin igerisinde katilimci, tamamlayici
ve etkilesimsel bir rol {stlenir. Sanat isi, katilimcinin etkilesimde bulundugu
tasarlanmamuis alt- sistemdir. Katilimci, dis kaynakli bir degisken olarak, bu alt sisteme

yaptig1 girdilerle anlam kazanir.

S:Sanat Isi  I: Izleyici O: Ortam Z: Zaman
Sekil 4. 6. Matris

Ernest Edmonds, etkilesim ¢esitleri ilizerine ¢alismalarini derinlestirerek daha
sonra yazdig1 Art, Interaction and Engagement adli makalesinde, izleyicinin sanat isi ile
etkilesiminin fiziksel bi¢iminin etkilesimsel sanat sistemlerinin 6nemli bir kismini

olusturdugunu 6ne siirer. Edmonds’a gore fiziksel etkilesim;
-Dogrudan
-Aracili
-Cevresel olarak siniflandirilabilir.

Dogrudan etkilesim yaklasiminda izleyici fiziksel olarak isi yonlendirir. Aracili
etkilesim yaklasiminda ise, izleyici baslik ve veri eldiveni gibi 6zel geregler yardimiyla
etkilesim kurar. Cevresel yaklasimda ise, izleyicinin hareketleri, kameralar, yer matlari,

kiz1l 6tesi gibi goriinmeyen aletler araciligi ile izlenerek etkilesim saglanir.
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Edmonds ayrica etkilesimin izleyiciyi tesvik ettigi farkli “deneyim” ¢esitlerini
tanimlar. Edmonds’a gore sanat isi izleyicinin dikkatini ¢ekerek, bu dikkatin bir siire
devamini saglayarak ve uzun vadeli ilgi uyandirarak izleyicinin isi tekrar tekrar
deneyimlemesi arzusu yaratarak izleyiciyi kendisine baglar. Edmonds, bu kavramlar

dogrultusunda etkilesimsellige yeni bir siniflandirma getirir.
a) Statik
b) Dinamik Pasif
c¢) Dinamik Etkilesimsel(Duyarli)
-Degisken
-Etkileyen
-Iletisim Kuran

Edmonds’a goére “Dinamik Etkilesimsel” (Duyarl) sistem, izleyicinin eylemine
dogrudan, eylem aninda tepki verir ve bu yiizden dogrudan duyarlidir. (Edmonds, 2010:
257-258)

4.3.2. S. Rafaeli’nin Etkilesim Modeli

Tanimlanan farkl etkilesim modelleri arasinda en c¢ok iizerinde durulan Sheizaf
Rafaeli’nin ii¢ asamali etkilesim modelidir. Bir onceki boliimde belirtildigi gibi, S.
Rafaeli’nin etkilesim tanimi, bir medyanin verili bir kullaniciya tepki olarak karsi
eylemde bulunma yeteneginin 6lgiisii olan “tepkisellige” dayanir. Diger bir deyisle,
degisimde olan bir iletinin daha onceki iletilere ne derece bagli oldugu, etkilesimin
derecesini belirler. Rafaeli, olusturdugu ii¢ asamali modelinde; etkilesimsel, sozde
etkilesimsel, etkilesimsel olmayan iletisim dizileri arasindaki ayrim iizerinde durur.
Rafaeli’ye gore sozde etkilesimsel (quasi- interactive) ve timiiyle etkilesimsel (full-
interactive) iletisim dizilerini etkilesimsel olmayan iletisimden ayiran 6zellik, génderici
ve alicinin rollerinin birbirini takip eden her iletide yer degistirebilir olmasidir. Hig
etkilesim olmamasi ise tutarsiz, anlasilmayan konusmalarla sonuglanir ancak Rafaeli’ye

gore etkilesim olmadan da iletisimin ger¢ceklesmesi miimkiindiir. (Rafaeli, 1988: 118)
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Rafaeli, sozde etkilesimsellik ve ileri derecede etkilesimsellik arasindaki farki
iletisim tepkilerinin dogasina baglar. Etkilesim, iletisimde bulunan 6znelerin birbirlerine
duyarl olmalarini, tepki vermelerini gerektirir. Ancak bu tepki iki tiirli gdzlemlenir:
daha onceki iletilere tepki ya da daha &nceki tepkilerin alindigini onaylayan tepki. ileri
derecede etkilesimin gergeklesmesi icin bir ileti dizisinin, daha Onceki ileti
aligveriglerine olan tepkiye bagli olmasi gereklidir. Bir durum ya da arag¢ bu kosul

gerceklesmedigi siirece sozde etkilesimsel olarak kalir. (Rafaeli, 1988: 118)

Etkilesimin bu tanimui ile ilgili olarak Rafaeli ii¢ asamali etkilesim modelini
tamimlar: Cift yonlii (etkilesimsel olmayan) iletisim, duyarli (tepkisel ya da sozde
etkilegimsel) iletisim Ve tiimiiyle etkilesimsel (ileri seviyede) iletigim. Iletiler ¢ift yonlii
olarak aktig1 siirece ¢ift yonlii iletisimin varligindan sz edilebilir. Tepkisel (reactive)
ortamlar buna ilave olarak sonraki iletilerin daha Onceki iletilerle uyum iginde
olmalarin1 gerektirir. ileri derecede etkilesimin (duyarlilik) tepkisel etkilesimden farki,
iliskinin igeriginden, biceminden ya da daha Onceki iliskilerle birlestirilmesinden

kaynaklanir. (Rafaeli, 1988: 119)

Rafaeli ii¢ asamal1 kuramina agiklik kazandirmak i¢in basin toplantisi yapan bir
politikaciy1 6rnek verir. Politikaci elbette basin mensuplariyla iletisim kuruyordur ancak
dinleyicilerden soru kabul etmedigi siirece konferans etkilesimsel degildir. Yalnizca
soru sorulmasina izin vermek de (iki yonlii iletisim) basin toplantisini etkilesimsel
yapmaz. Politikacinin basin mensuplarma verdigi cevaplar tepkiseldir. Daha sonra
sorulan sorular ve verilen cevaplar da daha onceki sorular ve cevaplar arasindaki
iliskiye deginmedikleri siirece ileri derecede etkilesimsel olarak nitelendirilmezler.

(Rafaeli, 1988: 120)

Rafaeli sundugu ii¢ asamali model sonucunda su sonuglara varir:

1. Her iletisim etkilesimsel degildir.

2. Etkilesim aracin 6zelligi degildir. Durumun ya da ortamin 6zelligidir.

3. Bu model etkilesim ve geribesleme arasindaki ayrima agiklik getirir. Etkilesim,
daha onceki iletilere ve bu iletilerin de onlar1 Onciilleyen diger iletilere

baglantisini kuran geribeslemedir.
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Sekil 4.7. Rafaeli’nin ki Yénlii iletisim Modeli, 1988
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Sekil 4.8. Rafaeli’nin Tepkisel Iletisim Modeli, 1988
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Sekil 4.9. Rafaeli’nin Etkilesimsel Iletisim Modeli, 1988

4.3.3. L. Goertz’in Etkilesim Modeli

Lutz Goertz, tanimladigi dort asamali etkilesim modelinde etkilesimsellik igin
anlam tasiyan farkli etmenlerin birbirleri iizerinde yaptigi etkiyi temel alir. Goertz,
secenek miktari, degisim secenekleri derecesi, segme ve degistirme olanaklarinin nicel
biiyilikliigii ve dogrusallik derecesini dikkate alarak, secenek ve degistirme olanaklari
arasinda nicel ve nitel farkliliklar bulundugunu ve bu farkliliklarin zamanlama sorunu
ile baglantili oldugunu iddia eder. (Goertz’den aktaran Kwastek, 2012:153 ) Goertz,
secenek miktari ile kullanilan medyanin sundugu segeneklere deginir. Ornegin alicinin
yalnizca ¢esitli programlar arasindan se¢im yaptig1 TV araci ile ugus simiilatorii gibi bir

video oyunu arasinda ¢ok fark vardir. Ugus simiilasyonunda kullanici sanal uzamda
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konumunu, hizin1 goriis agisini, rakiplerini, v.b. segebilir. (Goertz’den aktaran Jensen,

1997: 197)

Goertz’e gore, degisim segenekleri derecesi ya da degistirilebilme derecesi,
kullanicinin var olan iletileri degistirebilme ve yeni icerik ekleyebilme yetisine deginir.
Bu degisimler ve eklemeler baska kullanicilar tarafindan kullanilabilme amaciyla
saklanirlar. Bu asamada TV araci ile internet haber gruplar arasinda biiyiik farklilik
gozlemlenir. Tv, kullanictya higbir sekilde girdi olanagr sunmazken, internet
kullanicinin her tiirlii yazili iletiyi gondermesine ve diger katilimcilarla paylasmasina

olanak saglar. (Goertz’den aktaran Jensen, 1997: 197)

Se¢me ve degistirme olanaklarinin nicel biiyiikliigiiniin de etkilesim seviyesini
etkileyen bir etmen oldugunu savunan Goertz, bu duruma 6rnek olarak tiim diinyaya
dagitilmis televizyon yayininin sundugu secenekler ile bir kelime isleme programinin
sundugu secenek ve degistirilebilme olanaklar1 arasindaki fark iizerinde durur.
Goertz’in dogrusallik derecesi olarak tanimladigi asama ise kullanicinin zaman, dizem
ve algi ya da iletisimin ilerlemesine etkisinin derecesi olarak islev goriir. Ornegin, bir
film izleyicisinin sinemada filmin ne zaman baslayacagi, sahnelerin hangi sirada
gosterilecegi iizerinde hicbir etkisi yoktur. Ote yandan bir hiper metinde okuyucu neyi,
ne zaman hangi sirada okuyacagini segmekte ozgiirdiir. (Goertz’den aktaran Jensen,

1997: 198)

Goertz’e gore yukarida siralanan dort unsur goz Oniline alinarak etkilesimsel
medyanin profilini ayirt edici bir sekilde savunmak miimkiindiir. Goertz’in gelistirdigi
modelin etkilesim derecelerini siniflandirmaya bir kolaylik getirmeyecegini iddia eden
Jensen bu konudaki diislincesini sOyle dile getirir: “Matematiksel olarak bu dért boyutlu
etkilesim kavrami 500°den fazla farkli kombinasyon olanagi sunar ve bu kadar ¢ok
kombinasyon karmasayr azaltmak yerine arttirir.” (Goertz’den aktaran Jensen, 1997:
198)

Goertz’in etkilesim modeli, kullaniciya yiiksek derecede degistirebilme
sunarken, diisiik derecede secenek sunan medya oldugu gibi (6rn. e-mail) diisiik
derecede degistirebilme ancak yiiksek derecede segenek sunan (6rn. ¢ok kanalli TV)

medyanin var oldugunu gosterir. Bu modele gore de radyo ve televizyon gibi geleneksel
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yayin medyas1 gorece diisiik etkilesime sahipken, kisilerarasi iletisim en yliksek

derecede etkilesime sahiptir.(Goertz’den aktaran Jensen, 1997: 199)

4.3.4. J. Jensen’in Etkilesim Modeli

Jens F. Jensen, dolasimda olan cesitli etkilesimsellik kavramlarina bir ¢erceve
olusturmak i¢in Bordewijck ve Kaam tarafindan gelistirilen medya tipolojisini temel
alir. Bordewijck ve Kaam’in medya tipolojisi enformasyon trafiginin iki temel 6gesine
dayanir: bilgiyi kim sagliyor ve sahibi kim, zamanlama ve konu agisindan dagitimini
kim kontrol ediyor. Bilginin merkezi bir bilgi saglayicis1 ya da merkezi olmayan bilgi
tiikketicisi tarafindan kontroliinii temel alarak Bordewick ve Kaam dort iletisim modelli

bir matris olustururlar.

Iletim Modeli: Eger enformasyon, merkezi bir bilgi saglayicis1 tarafindan
tiretiliyor ve sahiplendiginde ve bu merkez ayn1 zamanda bilginin dagilimini kontrol
ettiginde, bu tek yonlii iletisimdir ve tiiketicinin belirgin eylemi algilamadir. (Ornek:

radyo, TV gibi klasik yayin organlari)

Sohbet Modeli: Yukarida tanimlanan durumun tam tersi gergeklestiginde,
bilginin sahipligi, iretimi ve dagittminin kontrolii bilgi tiiketicisi tarafindan
yapildiginda gozlemlenmektedir. Bu da cift yonlii geleneksel iletisimde gézlemlenen
durumdur. Tiiketici iletileri iireterek sohbet yapisinda girdi olarak iletir. (Ornek: telefon,

e-mail, haber gruplar)

Danigsma Modeli: Bilgi, bilgiyi saglayan tarafindan tiretilip sahipleniyorsa ancak
tiikketicinin hangi bilginin ne zaman dagitilacag: lizerinde kontrolii varsa, bu durumda
tiiketici belirli bir bilginin iletimi i¢in bilgiyi saglayan merkezden talepte bulunmaktadir

(Ornek: Cevrimigi bilgi kaynaklarr)

Kayit Modeli: Bilgi, bilgi tiiketicisi tarafindan iiretiliyor ancak bilgi saglayan
merkez tarafindan islenip kontrol ediliyorsa kayit modeli olusur. Bu modelin 6zelligi
medya sisteminin topladig: bilgiyi depolama, isleme ve kullanmasidir. (Ornek: kayit

sistemleri ve bilgisayar sitemlerine giris yapmak)

Bu iletisim modellerinden yalnizca iletim modeli (transmission) bilgi

kaynagindan tiiketiciye tek yonli iletisim saglar. Diger bir deyisle bilgi akisim
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tiiketiciden sisteme saglayan geri doniis kanali mevcut degildir. (Bordewicjk ve Kaam,
1986:186-187)

Yeni medya, bilgi tiiketicisinden sisteme bilgi akisi olanaklarinin 6niinii acar ve
geleneksel tek yonlii iletisim modelleriyle tanimlanmasi olas1 degildir. Jens F. Jensen
farkli kuramcilarin yapmis oldugu etkilesimsellik tanimlarini ve siniflandirmalarini tek
bir formiile dayanarak karsilastirmanin miimkiin olmayacagini savunur. Jensen’a gore
etkilesimsellik, Bordewick ve Kaam’in gelistirdigi iletisim modelleri ¢ergevesinde dort
seviyeye indirgenebilir: iletim (transmission), danisma (consultation), sohbet
(conversation) ve kayit (registration). Bu smiflandirma gergevesinde Jensen etkilesimi
sOyle tanimlar: “Medyanin kullaniciya aracily iletisimin icerigi ve bicimi tizerine etki
uygulayabilmesine izin verme derecesinin él¢iisti” (Jensen’dan aktaran Bordewicjk ve
Kaam, 1986: 201) Jensen, etkilesimin bu kavraminin dort alt kavrama ya da boyuta

boliinebilecegini savunur.

Iletisel Etkilesim (Transmissional Interactivity): Medyanin doniis kanali
olmayan, tek yonlii medya sisteminde kullaniciya siirekli bilgi akisindan se¢gme olanagi

sunma derecesi. (Ornek: Teletext, ¢ok kanall1 sistemler)

Danmisimsal Etkilesim (Consultational Interactivity): Medyanin kullaniciya,
onceden olusturulmus bilgi segeneklerinden doniisiim kanali olan ¢ift yonli medya

sistemlerinde se¢me olanag sunmasinin derecesi. (Ornek: CD Rom ansiklopediler)

Sohbetsel Etkilesim (Conversational Interactivity): Medyanin kullaniciya, ¢ift
yonlii medya sisteminde kendi bilgisini iiretme ve sisteme girme olanagi sunma

derecesi. (Ornek: Video konferans sistemleri, e-mail)

Kayitsal Etkilesim: Medyanin kullanicinin bilgisini kayit etme ve bdylece
kullanicinin ihtiyaglarina ya da eylemlerine tepki verebilme derecesi. (Ornek: Akilli

arayiizler)

Kayitsal ve Danmigimsal Etkilesim arasindaki fark, kullanicinin bilgi igerigi

se¢imi ve medya sisteminin iletisim metodu se¢imi arasindaki farktan olusur.

Martin Lister ve arkadaslar1 New Media: A Critical Introduction adli
kitaplarinda etkilesimsel siireclerin belirli 6zellikleri iizerinde durarak bir siiflandirma

sunarlar. Hipermetinsel ve i¢ine alan dolagim (immersive navigation) arasindaki
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ayrimin yani sira, kayitsal (registrational) etkilesim, etkilesimsel iletisim kavramlarina
aciklik getirirler. (Lister’den aktaran Kwastek, 2013: 21) Lister’e gore, hipermetinsel
dolasim, bir metni yaratmak i¢in veri havuzunda sunulan segeneklere dayanir. Bu
etkilesim sonucunda kullanic1 dolagim siirecinde elde ettigi metin parcalarindan kisisel
bir metin olusturur. Diger taraftan icine alan dolasim, uzamsal olarak diizenlenmis
verinin arastirilmasina odaklanir. Lister i¢ine alan dolasimin hipermetinsel dolasimdan

farkini séyle aciklar:

“Bilgi par¢aciklarini bulup birbirine baglayan metin temelli bir deneyim yerine,
icine alan ortamda kullanicinin amaci uzamsal kesfin gorsel ve duyusal hazzim

yakalamaktir”. (Lister, 2009: 22)

Kayitsal etkilesim, yeni medya metinlerinin kullanicilarina, metne kendi
mesajlarin1 ilave etme olanagi sunmasidir. Tipk: bir web sitesine bilgilerin girilerek
kayit olunmasi gibi eklenilen girdiler metnin pargasi haline gelerek diger kullanicilarin
da erisimine sunulur. Etkilesimsel iletisim ise ¢evirimi¢i sohbet odalarinda oldugu gibi

bilgisayar yardimli insan- insan etkilesimini tanimlar. (Lister, 2009: 23)

Eric Zimmerman ise metinsel etkilesimi temel alarak dort etkilesim modeli

olusturur:

1- Yorumsal Etkilesim: Bir metne ya da bir sanat isine biligsel katilim anlamina
gelir. Katilimcinin metin ya da sanat isiyle psikolojik, duygusal, yorumsal
etkilesimidir.

2- Faydaci Etkilesim: Bir metne ya da sanat isine islevsel katilim anlamina gelir.
Metinsel aragla yapisal, islevsel etkilesim olarak tanimlanan “faydaci etkilesim”
daha ¢ok fiziksel etkilesimi igerir.

3- Tasarlanmig Segenekler: Bir metin ya da sanat isine belirgin (agik) katilim
anlamina gelir. Aslinda “etkilesim” kelimesinin ifade ettigi yaygmn anlami bu
modelde belirgindir. Hipermetinsel bir eserin dogrusal olmayan baglantilarin
tiklamak, bir tasarimin 6gelerini yeniden diizenlemek gibi deneyimler bu grupta
yer alir.

4- Makro Etkilesim: Bir metin ya da sanat isine kiiltiirel katilim anlaminda

kullanilir. Bu etkilesim tiirli, tek bir isin deneyiminin disinda kalir. Diger bir
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deyisle, bircok katilmc1 etkilesime girerek bir kitlesel etkilesim alani

olustururlar. (Zimmerman, 2001: 5-9)

Kisaca oOzetlemek gerekirse, farkli kuramcilar ve arastirmalar tarafindan
olusturulan farkl etkilesim siniflandirmalari, etkilesim kavramina agiklik kazandirmak
ve bir isin etkilesimselligini degerlendirmeye yardimci olacak kriterler olusturma amaci
giiderler. Bu smiflandirmalar her ne kadar birbirinden farkli goriinseler de, hepsinin
temelinde izleyicinin pasif konumdan aktif konuma gecisi ve isin yaratim silirecine
katilimi yer almaktadir. Bu siiflandirmalar, genis anlamda “etkilesim” kavrami ele

aliarak yapilmis olsalar da etkilesimsel sanat alaninda da gecerliliklerini korurlar.

4.4. Dijital Sanatlarda Etkilesimsellik Kavram Uzerine Kuramsal

Yaklasimlar

Cevreyle karsilikli etkilesim, algilama ve izleyicinin anlam olusturmasi dikkate
alindiginda sanatin var olusundan beri sanat¢i- sanat isi- izleyici arasinda bir etkilesime
yol a¢tigr savunulabilir. Ancak, 1940’larda ilk izlerine rastladigimiz etkilesimsel
sanatin, ¢agdas sanat akiminda O6nemli bir yere sahip olmasit 1970’lerde djjital
teknolojilerin sanat islerinde kullanilmasi ile paralellik gdsterir. Sanattaki bu gelismeye,
sanat ve teknoloji arasindaki yakinlasmanin yami sira etki eden farkli etmenler
gozlemlenir. Etkilesimsel sanatin ortaya ¢ikist XX. yiizyilin ikinci yarisinda bati
kiiltiirinti etkileyen ve kiiresellesme, cogulculuk, sanallasma ve aglasmaya yol agan
doniislim siirecinin bir pargasidir. Bu degisimler ayn1 zamanda felsefe, sosyoloji,
kiltiirel teori, iletisim teorisi, sosyal psikoloji, estetik, edebiyat ve sanatsal kuramlarda
yansimalarini bulmustur. Bu baglamda etkilesimsel sanat, i¢inde bulundugu dénemin
kosullarina yanit olarak modern teknolojinin felsefi, bilimsel, kiiltiirel, politik ve
sanatsal fikirlerle bulusmasi sonucu ortaya ¢ikmustir. Icinde bulundugu kiiltiirel ortamin
olusturdugu kavramlar1 yansitmak ve yorumlamak i¢in miikemmel bir ara¢ gorevi

ustlenmistir.

Etkilesimsel sanatin kokenini ve 6zelliklerini daha iyi kavrayabilmek i¢in onu
cevreleyen ve gelisim stirecine eslik eden kuram ve kavramlara agiklik getirmek gerekir.
Bu kuramsal agiklamalar 1s18inda etkilesimsel sanatin kiiltiirel 6nemi ve onu sosyal
yasamin farkli alanlartyla baglayan aglarin dogasini anlamak olas1 kilmacaktir. Bu

baglamda sanat yaratim silirecinde yazar/sanat¢inin rolii, anlam iiretme siirecinde
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alicinin degisen roller ve metin ve sanat isinin gegirdigi degisimler, medya ve iletisim

kuramlarindaki gelismeler paralelinde ele alinacaktir.

4.4.1. Degisen Sanatci Kavramm

Caligmanin ikinci bolimiinde yer verdigimiz Richard Wagner’in Biitiin Sanat
Eseri (Gesamtkunstwerk) kavrami 1850’li yillarda etkilesimsel sanatin ve degisen

sanatc1 ve izleyici kavramlarinin bir ongoriisiidiir. Wagner, “The Artwork of the Future’

adli makalesinde okuyucuya su soruyu yoneltir:

“Peki ama gelecegin sanat¢isi kim olacak? Sair mi? Aktor mii? Miizisyen mi?
Heykeltras mi? Tek kelimeyle soyleyelim: Halk” (Wagner’den aktaran Sonmez, 2011:
9).

Wagner’in bu 0Ongoriisii dijital cagin etkilesimsel sanat islerinde gercege
doniigiir. Sanatgl/ yazar artik etkilesimsel sanat isinin tek yaraticisi olmaktan ¢ikmis
durumdadir. Sanat iginin anlami, sanatci1 tarafindan yaratilip izleyici tarafindan algilanan
bir sey degil, izleyici ve sistem arasinda gerceklesen etkilesim sonucu ortaya c¢ikan ve
stirekli degisime ugrayan bir olgudur. (Packer ve Ken, 2001: XXXII) Diger bir deyisle,
Richard Wagner’in belirtmis oldugu gibi, halk yani izleyici sanatin yaratim siirecine

katilarak “sanat¢1” gorevini paylasir.

1967°de yazdigi, Death of the Author (Yazarin Oliimii) adli makalesiyle
sanat¢1/izleyici kavramindaki degisime 151k tutan diger bir diisiiniir Roland Barthes’dir.
Barthes, bu calismasinda yazinsal alan1 temel alarak, giiniimiiz yeni medya kavraminda
giclii yansimalar1 ve derin etkisi olan diisiincelerini ortaya koyar. Barthes’e gore,
yazinsal diinyanin merkezinde yer alan, edebi sdylemin kahramam ve edebi islerin
anlaminin yaraticis1 olan “yazar’in sonu gelmistir artik. Yazinsal kiiltiiriin geleneksel
diizeni i¢inde isin ortaya cikisindan Onceki dogrusal zaman akisi i¢cinde konumlanan
yazar, eserin yalnizca kaynagi olmakla kalmayip eserin anlamini ve igerigini de
belirlemekteydi. Geleneksel kavramlar igerisinde eser 6zerkligini yitirirken, yazarin sesi
haline doniismekteydi. Alicinin gorevi ise bitmis isin yaraticisi tarafindan esere
yiiklenmis olan gizli anlamlarin iistiinii agmakti. (Barthes, 1977: 142- 143) Barthes bu

diisiincelerini soyle dile getirir:

“Cagdas kiiltiivde gozlemlenen yazin edebiyati imgesi yazarin kisiligini,

gecmigini, zevklerini, tutkularini merkeze yerlestirir; elestiriler Baudelaire’in isinin
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basarisizligini  Baudelaire’in  kendisine, Van Gogh’'un isini onun deliligine,
Tchaikovsky 'nin isini onun kotii aliskanliklarina baglarlar: isin agiklamast her zaman

onu yaratan kiside aranwr.” (Barthes, 1977: 143)

Diger bir deyisle, yazarin egemen oldugu islerde, yazarin/ sanatginin kisiligi ve
yasami isi dogrudan etkilemektedir. Geleneksel yazar kavramiyla modern yazar
kavramin1 karsilagtiran Barthes, geleneksel yazarin kitabin1i beslemek zorunda
oldugunu, diger bir deyisle kitaptan once var oldugunu, diisiindiigiinii, ac1 ¢ektigini,
onun icin yasadigii One siirer. Barthes’e gore geleneksel yazarin eseriyle olan iligkisi
bir babanin ¢ocuguyla olan iliskisine benzer. Ote yandan modern yazar, yazdigi metinle
birlikte dogar ve higbir zaman yiiklem konumundaki eserinin 6znesi, yaraticist degildir.

(Barthes, 1977: 145)

Barthes, bir metine tek bir yazar saglamanin o metine sinir koymak, yaziyi
kapatmak anlamina geldigini iddia eder ve boylesi metinlerin elestiriye ¢ok daha uygun
olduklarimi ¢iinkii yazarin 6zellikleri kesfedildiginde metnin de agiklanmis olacagini

dile getirir ve sdyle devam eder:

“Tarihsel agidan ele alindiginda, yazarin saltanat doneminin, elestirmenin de
saltanat donemi olduguna sasirmamak gerekir;, aym sekilde yazarin yavas yavas yok

olusuyla birlikte elestiri de yok olmaktadir.” (Barthes, 1977: 147)

Makalesinin sonunda Barthes, klasik elestirinin hi¢bir zaman okuyucuya énem
vermedigini, yazinda iizerinde durdugu tek unsurun yazar oldugunu iddia eder ve

okuyucunun dogusunun yazarin 6liimii pahasina olmak zorunda oldugunu ifade eder.

Barthes, bu calismasinda yazin diinyasindaki degisimlere odaklanarak ve genis
anlamda kiiltiirde yer alan doniisiimlere isaret ederek sanat diinyasinda yeni bir diizen
kavraminin ana hatlarin1 belirler. Bu yeni diizene gore isin anlami metin ve alici
arasindaki uzamda olusur. Sanatsal iletisim modellerindeki doniisiimler, yazarin
ayricalikli konumundan yoksunlagsmasi ve metnin standart yorumunun yerini deneyimi
yasayan bireyin yorumunun almasi etkilesimsel sanata 1s1k tutar. Barthes’in
gerceklestirdigi  degisimler, yalnizca isin anlammnin  degil, aymi zamanda
maddeselliginin, yapisinin ve gelisiminin de yazarn yetkisinden kurtulduguna ve
alicinin da tiimiiyle yeni bir konum alarak sanatsal etkinliklerde kullanici, etkilesimci ve

aktif katilimci roliinii tistlendigine isaret eder. (Kluszczynski, 2005: 13)
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Roland Barthes’in etkilesim kiiltiiriine sagladigi olaganiistii katkilar, etkilesimsel
sanatin Onciilerinden Roy Ascott’un ¢alismalarinda yansimalarini bulmustur. Ascott,
1983’te gergeklestirdigi La Plissure du Texte (Metnin Kivrimlar:) adli etkilesimsel,
telematik c¢alismasinda, Barthes’in yazar ve metin kavramlar1 1s18inda geleneksel
sanatsal iletisim modelini ve yazar kavramini yapibozumuna ugratarak, “dagilmis
yazarlik” (dispersed authorship) kavramini gelistirmistir. Calismasinin ismiyle de
Barthes’in Le Plissure du Texte (Metnin Kivrimlariy) (1973) adli kitabina goénderme
yapan Ascott, dlinyanin c¢esitli bolgelerinde yer alan on bin sehirde konumlanan
sanatgilarin igbirligi ile ortak bir metin yaratmistir. Hikaye, elektronik ag araciligiyla her
giin farkli sehirlerden metnin bir parcasinin sisteme girilmesiyle “dagilmis yazarlik”
prensibiyle olusturulmustur (Popper, 2007: 78). Ascott’a gore, gliniimiiz sanat1 sistem,
siireg, katilim ve etkilesimi temel alir. Degerlerimizin goreli, kiiltiiriimiiziin ¢ogulcu,
imge ve bicemlerin gelip gegici oldugu giiniimiizde anlam yaratan ve kiiltiirlerin
olugmasina neden olan olgunun insanlar arasi etkilesim oldugunu savunan Ascott bu

diisiincelerini soyle dile getirir:

“Anlam, sanat¢i tarafindan yaratilan, ag araciligiyla dagitilan ve goézlemci
tarafindan algilanan bir sey degil. Anlam gézlemci ile sistemin etkilesiminin bir iiriinii
ve igerigi siirekli degigsime acik bir akim halinde”. (Ascott’tan aktaran Randall ve
Jordan, 2001: XXXI)

Diger bir deyisle, tele iletisim sistemleri araciligiyla gerceklestirilen, bilgisayar
aracilt iletisim ag1 anlamina gelen telematik etkilesimsel sanatta, sanat¢i sanat isinin
yaratiminin tek hakimi olmak yerine, yardimei roliinii istlenerek katilimcinin yaratici
diisiince ve eylem kapasitesini zenginlestirir. (Ascott, 1990: 242) Bdylesi bir ortamda,
anlamin sorumlulugu paylagilir, yaraticilik isbirligi sonucu olusur ve yazarlik dagilir.
Sanat artik dogrusal, uyum ve biitilinliik i¢inde sonu belli olan bir is olmak yerine agik

uclu, kisa siireli ve kesin olmayan, sanal bir bigeme dontisiir. (Ascott, 1991: 115)

Etkilesimsel sanatla birlikte, sanat¢inin isin tek hakimi konumunu yitirmesinin
yant sira, sanat¢inin kimligi de doniisiime ugrar. Giiniimiizde etkilesimsel sanat isleri
tireten sanatgilar, birgok farkli disiplinlerden gelmekte ve isin estetik olusumunun yani
sira tim teknolojik olusumunun da sorumlulugunu iistlenmektediler. Bu baglamda
glinlimiiz etkilesimsel sanatcilari, Ortacag’in zanaatgi/sanat¢1 kavramiyla yakinlasirlar

bir bakima. ‘“Sanat¢i- miihendis”, “sanatc¢i- tasarimci”, “sanatgi- mimar” ; farkh
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disiplinlerden gelen bu sanatcilar, kendilerini “sanat¢1” olarak nitelemek yerine “maker”
diye tanimlamayi tercih etmekteler. “Maker”; arastirmaci, yaratici, tasarimci, ¢oziim
odakli, kasif ve diinyay1 takip eden kisiler i¢in kullanilan ve Tiirk¢e’de de “maker”

olarak kullanilan bir kavram.

“Her maker, bir iiretimin gerceklestirmeden once tasarlar, diistiniir, kaynaklari

aragtirtr ve kesfeder”. (makerhareketi, 2015)

Sanat¢1 Osman Kog, kendisini eskiden sanat¢i- miithendis olarak tanimladigini,
ancak simdi “maker” taniminin kendisini daha iyi ifade ettigini dile getirerek sdyle

agiklar:

“Sadece bazi konulara merakliyiz ve bir¢ok seyi yapmayr biliyoruz ve merak
ettigimiz seyi yapryoruz. Ama arastirmaya baslarken, bunun sonusu endiistriyel bir sey
mi olacak, yoksa bir sanat serine mi doniisecek gibi seyleri diigtinmiiyorum, o sonradan

evriliyor”

Kiirator Ebru Yetiskin’e gore ise, etkilesimsel sanatin temelinde “eylem” yer
alir. “Baska olam yaratmaya dair birsey yapiyyor musun yapmiyor musun? Maker
hareketi ve do it yourself hareketi dedigimiz seyler de bu mantiga dayanmir’.
(Yetigkin’den aktaran Goymen, 2015)

4.4.2. Degisen Sanatc¢i- Sanat Eseri- izleyici Iliskisi

Caligmanin ikinci boliimiinde dijital sanatin 6zellikleri ele alindiginda sanat
isinin nesnesizlesmesine yer verilmis, dijital sanatta ortaya ¢ikan eserin maddeden
kurtulmus oldugu belirtilmisti. Dijital sanat isleri bir sanat nesnesi liretmezler. Sanatin
olusum siireci ve sistemi sanat isini olusturur. Sanat isi, alicinin aktif katilimin1 hedef
aldiginda ise, isle alic1 arasinda etkilesime izin veren yeni bir sanatsal iiretim bi¢imi
olusur. Bu siire¢ de sanat isi, sanat¢1 ve izleyicinin katilimiyla olusturulan isbirlik¢i bir
stirece dontigiir. Artik resmi yapan izleyicidir ve sanat isinin anlami sanat isi- izleyici

etkilesimi sonucu ortaya ¢ikar. (Daniels, 2000)

Sanat isi- izleyici etkilesiminin temelini insan- makine etkilesimi olusturur.
Insan- makine etkilesimini teknolojik acidan ele aldigimizda, sanatci, izleyicinin
hareketlerine tepki veren ortamlar araciligiyla etkilesim saglar. Bu durumda ortaya

cikan bir tiir etki- tepki iliskisidir. Izleyici, sistemin bir parcasi haline déniismiis olsa da,
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anlam tiretiminde bir katkis1 yoktur. Diger yandan, sanat¢i, insan- makine etkilesimine
estetik bir boyut getirerek izleyicinin deneyiminden kendisince bir anlam olusturmasina

olanak saglayabilir. Etkilesimsel sanatin varmak istedigi nokta budur.

4.4.2.1. Teknolojik Yaklasim: Myron Krueger ve Insan- Makine Etkilesimi

Sanat, baslangicindan beri izleyicisinin degisen sosyal- ekonomik ve teknolojik
kosullarina bagl olarak degisimlere ugramistir. Modernist akimin ¢dkiisiiniin ardindan
etkilesimsel teknolojinin sanat alaninda kullanilmaya baglanmasi ile birlikte aktif
izleyici kavrami yeniden giindeme gelmistir. Bu baglamda Myron Krueger’in
gelistirmis oldugu “duyarli ortamlar” kavrami sanat uygulamalarinda radikal bir
dontisiime yol agmistir. Krueger’in sanat isleriyle birlikte, sanatta etkilesimsellik
olasiliklar1, sanat yapma siirecinde yer alan estetik kararlara bagli konuma doniismiistiir.
Etkilesimsel teknoloji, sanatcilara, izleyici ile aracisiz iletisim kurma olanagi
sunmustur. Myron Krueger, Artificial Reality 1l adli yapitinda sanat ve teknoloji

arasindaki yakin iliskiyi soyle dile getirir:

“Sanat ve teknoloji isbirligine dogru atilan bu adimlar olumlu ¢alismalardir.
Teknolojiye yabancilasmis bir sanatgi, teknoloji kiiltiiriinii temsil edemez. Tipki estetigi
kabullenemeyen bir teknolojistin insancil bir teknoloji tasarlayamayacagr gibi”.

(Krueger, 1990: 8)

Krueger’in calismalar1 yalnizca etkilesimsel sanat tarihgilerini degil, 6zellikle
“estetik” gorilisii benimseyen ¢agdas sanat diisiiniirlerinin de inceleme konusu olmustur.
Duyarli  ortamlar  kullanarak  gerceklestirdigi  calismalar  etkilesimin  ana
paradigmalarindan birini olusturmanin yani sira sanatin geleneksel estetik standardini da

yikmugstir. (Kluszezynski: 2005: 42)

Egitimini bilgisayar bilimleri lizerine alan Krueger, “duyarli ortam”lar1 teknoloji
giidimlii estetige agiklik kazandirmak amaciyla tasarlar. Duyarli ortamlar alicinin
davraniglarina duyarli olan sistemlerdir. Krueger’in bu yaklasimi John Cage’in isin
tamamlanmasini izleyiciye biraktigi katilimsal sanata duydugu hayranlikla ortaya ¢ikar.
Krueger, sanat¢inin gorevinin izleyicinin deneyimini tasarlamak oldugunu iddia eder ve

sOyle belirtir:

“Yeni sistemler, sanat¢inin yeni bir geligim ¢izgisi olusturmasina, her safhasinda

stirece miidahale edebilmesine, sonucu kullanip kullanamayacagina karar vermesine
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olanak saglar. Bilgisayar sanat¢inin deneyim yeteneginin kapasitesini arttirarak, bitmis
eserin ortamla gerceklesen zengin bir deneyime ve sanatcimin fikirlerinin tiimiinii

yansitmasina uygun ortamt olusturur”. (Krueger,1990: 8)

Bu baglamda, Krueger’in deneyimi sanatsal yaratimin ana amaci olarak kabul
etmesi sanatta etkilesimsellige yeni bir anlayig getirir. Krueger’e gore sanat, tarihsel
stireci i¢inde yeni bir etkilesim sdylemi gelistirdigi halde, sanatta teknoloji kullaniminin
yetersizligi ve buna duyulan isteksizlikten dolay1 bu sdylem ¢ogu zaman bastirilmistir.
Krueger, katilimsal sanatin tarihi ge¢misini, bilim ve gelisen teknolojilerin sundugu
olanaklarla birlestirerek yeni bir sanat estetigi saglamanin miimkiin olduguna inanir.

(Zics, 2008: 26)

Krueger, etkilesimsel sanati teknolojinin kullanimiyla izleyici katilimini
giiclendiren bir katilimsal sanat bi¢imi olarak tanimlar. Ancak Krueger’in katilimsal
sanati yeniden iretme diislincesi, anlam olusturulmasint ve estetik kavramlarin

icermeyen mekanik bir yaklagimi getirir.

Krueger, sanata teknoloji araciligiyla katilimsal bir sonu¢ getirme cabasiyla
izleyicinin hareketlerine tepki verebilen bir alet gelistirir. Olusturdugu duyarl ortamlar
o gilinlin kosullarinda 6nemli bir teknolojik olusumdur. Krueger, duyarli ortam
kavramini, “bilgisayarin ortama girenlerin hareketlerini algiladigi ve karmasik gorsel ve
isitsel goriintiilerle tepki verdigi ortamlar” olarak tanimlar. (Krueger, 1977: 106)
Krueger’ e gore, bilgisayar goriintiileri etkilesimin olustugu icerigi olusturmakta ve
izleyici bu igerik dahilinde bir sonraki hareketini segerek ortamin tepkisini
beklemektedir. (Krueger, 1977: 106) Krueger’in olusturdugu duyarli ortamlar,
teknolojiyi goriinmez kilarak izleyiciye Ozgilir bir iletisim saglamakta ve bircok
izleyicinin ayn1 anda deneyime katilmasma olanak saglamaktaydi. Bir bagka deyisle
Krueger, teknolojiye odaklanmak yerine izleyicinin davranigina odaklanarak
otomatiklesmis deneyim yaratmayr amaglhyordu. Krueger’in olusturdugu duyarh
ortamlar daha sonra gelistirdigi ve sanal gergeklik olarak nitelendirdigi ortam temelli
yiiksek seviyede etkilesimin Onciisii oldu. (Zics, 2008: 28) Krueger’in ifadesiyle duyarl:
ortam, insan ve makine arasinda gergeklesen gercek- zamanli etkilesimi temel alan yeni
bir estetik medyumun temeli olarak sunuldu. Genis bir agidan ele alindiginda, bu
ortamlar insan deneyiminin yeni bir alaninin habercisidir; amaci fiziksel diinyayi

uyarmak yerine eylem ve sonug arasindaki rastgele secilmis, soyut ve baska sekilde
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gerceklesmesi imkansiz olan iligkileri tanimlamak olan “sanal gerceklik "tir. (Krueger,
1977: 104)

1969 yilinda Krueger, ¢alisma arkadaslari ile birlikte Glow-flow adindaki ilk
duyarl 1s1k- ses ortamini gelistirdi. Glowflow bilinen ilk etkilesimsel ortam olmakla
birlikte Krueger’in kendisinin de belirttigi gibi yalnizca sinirli bir duyarhilik yaratti ve
etkilesimden ziyade algisal yanilgi sergiledi. Krueger, Glowflow adli caligmasinin

etkilesim agisindan yetersizligini s0yle agiklar:

“Insanlar bir¢ok nedenden étiirii etkilesimi ¢ok az algiladilar. Birinci neden,
eylem ve tepki arasinda programlanmis gecikmeler olmastydi. Bu gecikme insanlarin
neden- sonug iliskisini algilamalarini engelledi. Ikinci olarak, odada insan sayisinin ¢ok
olusu, tepkilerin baskalarimin eylemiyle yaratilmis olabilecegi duygusunu yaratti. Son
olarak, parildama ve akis ortami tepki vermekte yavasti. Bu yiizden kisi tepki olustursa
da bunun etkisini dogrulamak icin eylemi aminda tekrar edemiyordu. Boylesi aralikl

tepkisellikle katilimcilar eylem ve gériintii arasinda iliski kuramadilar.” (Krueger,

1990: 16)

Glowflow izleyicisi, duvarlarinda parlayan 1s1k ¢izgilerinin yansimali bir uzam
yarattig1 karanlik bir odaya girerek yerdeki basinca duyarli pedlere bastiginda farkli
1siklarin yansimasina ve farkli seslerin olusmasina neden oluyordu. (Krueger, 1977:
106) Bir bagka deyisle, Glowflow yalnizca izleyicinin hareketine tepki veren, estetik bir

anlam olusturmayan mekanik bir ortamdi.

Glowflow deneyiminden edindigi sonuglar, Krueger’i insan- makine etkilesimini
daha yakindan incelemeye ve kariyerinin en g¢arpici ortami olan Metaplayi gelistirmeye

tesvik etti.
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Sekil 4.10. Metaplay, Krueger, 1970

Bir onceki calismasinda duyarl ortamlarin yaratilmasinda teknolojisinin yetersiz
kaldigin1 farkeden Krueger, Metaplay adli ¢aligmasinda bilgisayarin gérevini makine
etkilesimini taklit eden bir sanatciya devrettirerek, sanat¢inin izleyicinin hareketlerine
aninda yanit verdigi bir iletisim sistemi kurdu. Bunu gergeklestirmek icin Krueger
birbirlerine video yaymi ile bagl iki oda yapilandirdi. Video yaym ile sanatci,
izleyicinin gergek zamanli goriintiisiinii almaktaydi. Arayliziin bir insan tarafindan
kontrol edildiginin farkinda olmayan izleyiciler, ekranda yansitilan kendi goriintiileri ile
etkilesime girerek herhangi bir bigimde tepki bekliyorlardi. Sanatg1, o sirada izleyicinin
hareketine bir ¢izimle karsilik vererek ve bu ¢izimi ekranda izleyicinin kendi

goriintiisiiniin lizerine yansitmaktaydi. Krueger bu deneyimi sdyle tanimlar:

“Bir izleyicinin elinin iizerine sekil ¢izme girisiminde bulundum. Ne oldugunu
anlamadi ve elini gétiirdiigii yerde yeniden cizmeye basladim. Tekrar elinin yerini
degistirdi. Bu bir oyuna doniistii, ben ¢izimi tamamlamadan o elini ¢ekiyordu. Sonugta
oyun, izleyicinin elinin rotasim bilgisayar ¢izgisiyle takip etmeme doniistii. Boylece,
izleyici elini hareket ettirerek ekranda c¢izim yapabiliyordu. Bu diigiince bir¢ok

etkilesimin temelini olusturdu”. (Krueger, 1990: 22)
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Sekil 4.11. Videoplace, Krueger, 1975

Krueger, sanat¢inin izleyicinin deneyimini gozlemlemesi araciligiyla yeni bir
arayliz modeli gelistirdi ve bu arayiiz gorsel yanilsama yoluyla katilimciy1 etkilesimsel
bir oyuna dahil etti. Ancak Krueger’in daha sonraki ¢alismalari gorsel etki ve sistem ile

izleyici arasinda dogrudan duyarlilik olusturmaya odaklandi. (Zics, 2008: 30)

Krueger’in en Onemli c¢alismalarindan birisi olan Videoplace’in kdkeni
sanatginin Metaplay deneyimleri sirasinda elde ettigi izlenimlere dayanir. Krueger
Metaplay deneyimleri sirasinda insanlarin goriintiilerine sahiplik duygusu beslediklerini

ve goriintiiye ne olursa kendilerine olmus gibi hissettiklerini gézlemler:

“Goriintiive  dokunani  hissediyorlar. Baska birisinin  goriintiisii  kendi
goriintiileriyle karsilasinca, yeni bir sosyal durum ortaya ¢ikiyor.” (Krueger, 1990: 34-
37)

Videoplace (1972- 1990) yirmi yil boyunca siirekli degisime ugrayarak
sergilendi. Krueger, teknoloji araciligityla olusturdugu duyarli ortamlarda katilimeciy1
sanal bir nesne ya da bagka bir katilimciyla etkilesime tesvik etmek icin kendi
yansimasint kullandi. David Rokeby’in deyimiyle, bu ¢alismalar etkilesimcinin
kendisine geri yansitildig1 “ayna” olgusu yaratiyorlardi. (Rokeby, 1996) Myron Krueger
daha sonraki sanat calismalarinda teknoloji ve estetigin birlesiminden olusan sanat
bicimini tanimlamak i¢in “sanal gerceklik” terimini gelistirdi. Krueger’e gore
teknolojinin sagladigi olanaklar biitiin kiiltiirii etkileyecek yeni bir akimin dogmasina

yol acacakti:

“Sanal gerceklik yeni bir estetik segcenegi ve sanata yeni bir bakis agist

sunuyor.” (Krueger, 1990: 265)
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Krueger bu yeni sanat bi¢iminin ifade giiciiniin heniiz filmin gorselligi, romanin
anlatisal giici ya da miizigin karmasiklig1 ile karsilastirllamayacagini kabul etse de,
ileride bu sanat bi¢imlerinin giiciine erisecegine inanityordu. Krueger ayni zamanda
sanal gerceklik sistemlerin estetik, bilimsel ve uygulama amaciyla es zamanlh

kullanilmalarini saglamay1 hedefledi. (Krueger,1990: 64)

KATILIMCI
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Sekil 4.12. Videoplace, Krueger, 1975

Myron Krueger’in etkilesimsel dijital sanat islerinin gelisiminde Onem
kazanmasi iki nedene dayanir. ilk olarak, calismalar: dijital aracili etkilesime temel bir
dil (vocabulary) olusturmus ve daha sonraki caligmalar bu dili temel almustir.
Krueger’in olusturdugu dil, alicinin video kayitlari ve bilgisayar geri- beslemesi
arasindaki etkilesim tasariminin yani sira siliietler ve sanal yaratiklarla yaptig
caligmalar, verili kurallara elestiriler, dongli tekrar ve kararma (fade- outs) kullanimi,
kendi seklini yaratma olanagi ve birbirine bagl etkilesim ortaklariyla ilgili ¢aligmalar:
igcerir. Tim bu uygulamali islerinin yam1 sira Krueger’in 1970’lerde olusturdugu
etkilesimsel sanat kuramlar1 giiniimiizde de hala gegerlidir. Ornegin, teknik etkilesim
siirecleri ve bunlarin alic1 tarafindan yorumu arasindaki iliski ve alicinin etkilesim

stirecini arttirmak i¢in arastirdigi yontemler halen gegerliligini korumaktadir. (Kwastek,
2013: 30-31)

“Onemli olan eylem ve tepki arasindaki iliskinin birlesimidir. Gorsel ve isitsel

tepkinin giizelligi ikincil onemdedir. Tepki medyumdur!” (Krueger, 1990: 86)
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Krueger’in bu sozlerinden de anlagilacagi gibi, Krueger’in modelinde asil
tizerinde durdugu konu insan- makine etkilesimidir. Estetik kaygi ikinci plandadir.
Krueger islerinin tasariminda etkilesimi baska anlamlar iletmek i¢in kullanmak yerine

etkilesim siirecinin kendisine odaklanir:

“Etkilesimsel sanat kendi oziinde zengin bir medyumdur. Yeni oldugundan,
etkilesim isin odak noktast olmalidir, ikincil konuma konulmamalidir”. (Krueger, 1990:
17)

Krueger’in sanat islerinde farkli mekanlardaki izleyicilerin goriintiilerinin video
araciligiyla tek bir uzama yansitilmasi, daha sonralart gelistirilen ve es zamanli olarak
birden fazla yerde var olma anlamina gelen tele- mevcudiyet (tele-presence) kavramina
onciiliik eder. Telematik sanatin bu ilk uygulamalarinda izleyiciler uzak mesafelerde
konumlandiklar1 halde ayni uzamda yanyana duruyorlarmig gibi sanal yakinlik
deneyimlemislerdir. Krueger’in bu c¢alismalari, giinimiiz kiiresel iletisim
teknolojilerinin (video konferans, ¢evrimici sohbet, ag baglantili sanal diinyalar) 6nciilii
olmustur. (Krueger,1977: 105)

4.4.2.2. Estetik Yaklasum: Umberto Eco

Roland Barthes, “yazarin 6liimii, izleyicinin dogusuna yol a¢acaktir” sdzleriyle,
modern ¢agda izleyicinin bir metnin ya da sanat isinin olusum siirecinde 6nemli rolii
oldugunu ifade eder. Ancak bu siiregte izleyici ya da Barthes’in deyimiyle “alici’nin

konumunu algilamamiz gerekir.

Yazarin Oliimii adli makalesinde Barthes, metnin arkasinda tek bir anlamin
bulundugu kelimeler dizisi olmadigini, farkli yazim bi¢imlerinin karsilastigi ¢ok yonlii

bir uzam oldugunu belirtir ve soyle devam eder:

“Metin, kiiltiirtin sayisiz merkezlerinden ¢ikarilmis alintilar dokusudur”

(Barthes, 1977: 146)

Barthes’in tanimladigi metin kavrami, bir metnin yalnizca dile bagh degil ayni
zamanda diger metinlere de bagli oldugunu One siirer. Bu baglamda Barthes,
metinlerarasilik (intertextuality) kavramini giindeme getirmis olur. Barthes’e gore metin
kurami, isi bitmis bir iirlin olarak gdrmek yerine siirekli bir iiretim olarak ele alir.

Barthes, yazma ve okuma islemlerinin esitligini vurgularken metnin elestirel olarak her
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okunusunun bir tiir yazma oldugunu iddia eder. Barthes, klasik metinleri okunabilir (le
lisible) olarak nitelendirirken, agik yapiya sahip metinleri de yazilabilir (le scriptible)
olarak nitelendirir. Yazilabilir metinler, okuyucuyu metnin yaraticisina doniistiiriir;
okuyucu yalnizca alict degil ayn1 zamanda metnin yaraticisidir. Lexis adi verilen kiigiik
pargalardan olusan metin, bir¢ok farkli bi¢imlerde hareket eder ve bu farkli hareketlerin
her biri onun yazimina, yaratimina doniisiir. (Barthes’den aktaran Kluszczynski, 2005:

15- 17)

Barthes’in metni hiyerarsik olmayan aglarla birbirine bagli kelime gruplarina
(lexis) bolmesi, alicinin bu gruplar i¢cinde Ozgiirce hareket etmesi, her birini benzer
sekildeki metinlerle baglamasi ve yazma ve okuma eylemlerini birlestirmesi, Ted
Nelson’un hipermetin kavramiyla yakindan ortiisiir. Nelson, hipermetin kavramiyla
sirasal olmayan, okuyucuya kesitler i¢inde, kendi segtigi diizende anlami biitiinleme
olanagi saglayan yazim seklini ifade eder. (Nelson, 1971: 161) Nelson’un metni temel
alarak gelistirdigi hipermetin kavrami daha sonra grafik, ses, video, animasyon gibi

medya bigemlerini de kapsamina alarak hipermedya kavramina donligmiistiir.

Barthes’in metin kurami ve Nelson’un hipermetin kavrami etkilesimsel
yaraticiligin kuramsal ve kiiltiirel i¢erigine yeni bir boyut getirerek etkilesimsel sanatin
gelisim siirecinde 6nemli rol oynar. Roland Barthes tarafindan tartisilan okuyucu- metin
arasindaki iliski, Umberto Eco’nun goriisleriyle daha da agikliga kavusur. Eco, bir
metnin ya da sanat isinin yorumlanmasinin temelinde yazar, metin ve okuyucu

arasindaki iliskinin temel olusturdugunu savunur ve gelistirdigi “a¢ik yapi£” kavramuiyla,

modern ve geleneksel sanat arasindaki radikal farki agiklamaya hizmet eder.

Eco, a¢ik yapit kavramini ilk olarak edebi metinlerin semiyotik incelemelerinin
bir sonucu olarak ortaya ¢ikarir. 1962°de yayimlanan A¢ik Yapir (Open Work) adli
caligmasinda okuyucu, yorumcu ya da gozlemciye isin ger¢eklesmesinde yeni bir boyut
kazandiran edebiyat, miizik ve gorsel sanat islerini inceler. Eco’ya gore, tiim sanat isleri
esas olarak sinirsiz sayida yorumlamaya agiktir ve her yorumlama kisisel zevke, bakis
acisina ve algilama tiirtine bagli olarak ise yeni bir hayatiyet kazandirir. (Eco’dan

aktaran Kwastek, 2013: 52) Eco’nun sozleriyle:
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“Sanat yapiti, bir sanat¢imin bir dizi iletisimsel etkiyi, kendi yarattigi ozgiin
kompozisyonu, her izleyicinin kendine gore anlamlandiracagr sekilde diizenleme
ugrasimn son iiriiniidiir. Izleyici kendi akil ve duygularimn kapasitesine bagh olarak
parcayr algilamasina dayanan uyaranla, bu uyarana verdigi yanit arasinda bir oyuna
katilir. Izleyici, bu uyaranlar ve onlarin bicimlenimine kendi verdigi yamtlar oyunuyla
tepki gosterirken, yine de kendi varolus durumunu, tamiml bir kiiltire gore
sartlanmasini, begenilerini, kisisel egilimlerini ve onyargilarini igin igine katar.
Boylece, ozgiin yapita verecegi anlam kendi ozel ve kisisel bakis agisina gére
sekillenecektir. Sonu¢ olarak sanat yapiti, farkli acgilardan izlendigi ve algilandig
oranda estetik deger kazanir”. (Eco, 2001: 10)

Diger bir deyisle Eco, agik yapitlarin sanat isini birlikte yaratmak i¢in okuyucu/
izleyiciyi harekete ge¢irdigini iddia eder. Bu baglamda, Eco’nun a¢ik yapit kavram,
sanat¢1 ve izleyicinin tamamlanmamis bir sanat isi ¢ercevesinde birlestigi yeni bir sanat
tiretimi anlayisi yaratir. (Eco’dan aktaran Zics, 2008: 48) Eco, gorevi isi tamamlamak
olan yeni izleyici olgusuna ag¢iklik kazandirmak igin hareketli yapit (works in
movement) kavramini gelistirir. Hareketli yapit alicinin sanatciyla birlikte isi yapmasina
davet edildigi yapitlardir ve Eco bu igleri planlanmamis ya da fiziksel olarak
tamamlanmamis yapisal liniteler olarak tanimlar. Boylece, 6rnegin, dinleyici miizikal
sOylemi yapilandirir ve diizenler: besteyi olusturmak i¢in besteciyle isbirligi yapar.

(Kwastek, 2013: 53)

Eco’ya gore, geleneksel sanat 6ziinde belirsizlik tagimaz, dogasi geregi bu
tepkileri belirli bir yone yonlendirir. Ote yandan, cogu modern sanat yapit1 acikca ve
sistematik bir sekilde belirsizlik icerir. Ag¢ik yapitin bu sistematik belirsizligi modern
sanata bicimsel yenilik getirir. Eco’ya gore belirsizlik, verili disa vurum geleneklerinin
thlalidir: Disa vurum bi¢imleri ne kadar az geleneksel olursa yoruma o kadar fazla alan
birakirlar ve bu yiizden de daha fazla belirsizlik tasirlar. Geleneksel sanatta, gelenekler
belirli smurlar dahilinde ihlal edildiginden disavurum bigemlerinin belirsizligi
smirlanmustir. Ote yandan, gelenek ihlalinin ¢ok daha radikal olarak gézlemlendigi agik
yapitta belirsizlik derecesi de yiiksektir ve olagan disa vurum kurallar1 gegerli
olmadigindan yorum alani genigler. Ayrica, geleneksel disavurum bicemleri geleneksel
anlamlan ifade ederler ve geleneksel anlamlar diinyanin geleneksel goriiniisiiniin bir

parcasidir. Boylece Eco’ya gore, geleneksel sanat geleneksel diinya goriislerini
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dogrular, acik yapit ise bunlari inkar eder. (Eco, 1989:V) Diger bir deyisle, geleneksel
sanatin duygu ve diizeni bizim yasadigimiz diinyadan tiimiyle farkli bir diinya
deneyimini yansitir ve i¢inde bulundugumuz gercekligi yansitmakta yetersiz kalir. A¢ik
yapit ise bigimsel 6zellikleriyle, diinyanin modern bir sekilde deneyimlenmesini temsil

eder.

Eco, sanattaki bigemsel yeniligin etkisini tanimlamak i¢in “belirsizlik”
kavraminin yani sira, “bilgi” kavramina yer verir ve teknolojinin bilgi teorisine
dayanarak nasil sanatsal anlam yarattigin1 ¢éziimlememize yardimci olur. Eco’ya gore
sanat isi bir iletisim sistemidir. Sanat isinin mesaji1 bilgi tasiyict olarak nitelenebilir ve
bu bilgiyi izleyiciye etkilesim yoluyla saglar. Eco, yaratict siirecleri sikistirilmig bilgi
aligverisi olarak algilar ve bu bilgi aligverisi yiiksek derecede olasiliksizlik ve
ongoriinmezlik igerir. (Eco, 1989: 91) Matematiksel bilgi kurami ile aciklik arasindaki
iligki tizerinde duran Eco, bir mesajin icerdigi bilginin, olasilifi ya da tahmin
edilebilirligi ile ters orantili oldugunu savunur. Eco’nun bu savi, bilgi kavrami ile
modern sanatin etkisi arasinda bir paralellik Onerir ¢linkii bu sanat bicemleri yiiksek

derecede olasiliksizlik ve tahmin edilemezlik igerir. (Eco, 1989: VI)

Bilgi teorisine dayanarak Eco, anlam ve bilgi arasindaki fark iizerinde durur:
yap1 ne kadar basitse, bilginin diizenlenmesi o kadar a¢ik ve anlam da o kadar yalindir.
Yap1 karmagiklagtiginda, bilgi igerigi artar ve olasi anlamlar ¢cogalir. Eco’ya gore, sanat
daima var olan materyali yeni, alisilmamais yollarla organize etme ¢abasinda oldugundan

alictya daha fazla miktarda bilgi sunar.

“Bazi iletisim bicemleri anlam, diizen ve kesinlik ister, yani pratik bir islevi olan
tiim bu formlar tek sesli, kisisel yoruma ya da yanls anlamaya olanak vermeyecek
bicimde olmalidir (ornegin trafik gostergeleri, yol levhalari). Baska bicemler ise okura
saf bilgi, olasi anlamlar ¢oklugu iletmeyi hedefler. Sanatsal iletisim ve estetik etkilerin

tiimiinde durum budur ”. (Eco, 2001: 125)

Ancak, bilgi iletiminde belirli bir diizenleme olmasi1 gerekir yoksa miimkiin
oldugunca cok bilgi liretmek isterken hi¢ bilgi iletemeyiz ¢linkii belirli bir limitin

Otesinde bilgi yalnizca giiriiltiiye dontisiir. (Kwastek, 2013: 53)

Giliniimiiz teknoloji aracili etkilesimsel dijital medya sanatinda anlam yaratimi

yalnizca sanatsal igcerige bagh degildir, ayn1 zamanda teknolojik yiizeye ya da arayiize
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baghdir. Sanatta teknolojinin bu yeni 6zelligi, teknolojinin yalnizca yaratim siirecinde
kullanilan bir alet olmadigin1 ayn1 zamanda estetik bir temsil de olusturdugunu ifade
eder. Bu estetik temsil, sanat eserinin kendisidir. Boylece, aracin kendisi, iiretilen
anlamin bir parcgasi olur. Bir baska deyisle etkilesimsel medya sanatinda arayiiz, hem
sanat eserinin olusumuna yardimeci bir ara¢, hem de sanatsal anlamin yaratildig1
yiizeydir. (Zics, 2008: 55) Ayrica etkilesimsel sanatta izleyicinin gorevi yalnizca sanat
isinin anlamini yorumlamak ya da Eco’nun hareketli isler taniminda oldugu gibi
sanat¢cinin isini onun belirledigi sinirlar dahilinde tamamlamak degildir; etkilesimsel
sanatta izleyici, sanat isiyle ¢ift yonlii iletisime girerek isin yapisal degisimine yol agar
ve Roy Ascott’un da belirttigi gibi anlam, izleyici ve sistem arasindaki etkilesimin

sonucunda ortaya ¢ikar.

4.4.3. Tletisimden Etkilesime
4.4.3.1. Iletisim Modelleri ve Etkilesim

XX. yiizyilda sosyal bilimler ve beseri bilimlerin bir¢cok disiplininde meydana
gelen degisimler ayn1 zamanda iletisim kuramlarinda da gozlemlendi. Bu degisimler
ayrica iletisim calismalarini temel alan Frankfurt Okulu ve Ingiliz Kiiltiirel Calismalar
Okulu gibi iletisimin kiiltiirel etkinliklerin temeli oldugunu kiiltiirel icraatlerinde ifade
eden elestirel kuram akimlarmmi da etkiledi. Bu baglamda kiiltiir c¢alismalari
programlarina, yorumlama gereksinimini, medyanin ideolojik sistemlerin iiretimi ve
yeniden lretim siireclerine katkisini ve bu siireclerin sosyal diinyaya etkilerini dahil

etmek zorunda kaldilar. (Kluszczynski, 2005)

1960’larin ortalarinda Claude Shannon ve Warren Weaver’in gelistirdikleri
iletisim kuramindan kaynaklanan kavramlar iletisim calismalarina egemen oldu.
Shannon ve Weaver'in Matematiksel Iletisim Modeli (1949) adli kitabi, iletisim
arastirmalarinin  gelistigi temel kaynaklardan biri olarak kabul edilir ve iletisimi
iletilerin aktarimi olakrak gdren siire¢ okulunun belirgin bir 6rnegidir. Shannon ve
Weaver’in sunduklar1 iletisim modelinde iletisim, gondericinin gdnderdigi iletinin
anlamimi ve alicinin bu iletiyi yorumlama bigemini belirledigi bir siirectir. Diger bir
deyisle kaynak, hangi iletinin génderilecegine karar verir, segilen ileti, kanal araciligiyla
sinyale dontstiiriilerek aliciya iletilir. Kaynagin istegi disinda aktarici ile alict
arasindaki sinyale eklenen her sey giiriltiidiir. Girilti, gondericinin niyetinde

bozulmaya neden olur, verili bir anda, verili bir konumda goénderilebilecek bilgi
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miktarint smirlar ve iletisimde bozulmalara neden olur (Shannon ve Weaver’dan
aktaran Fiske, 2003: 21-24). Etkin ve basarili bir iletisim saglayabilmek ig¢in bu
bozulmalarin nedenleri tespit edilip diizeltilmesi gerekir. Ideal iletisim, iletinin
gonderici tarafindan kodlanan anlaminin alici tarafindan higbir degisime ya da kayiba
ugramadan kod agimlamasini gerektirir. Uygun kod agiliminin ayn1 zamanda ikna edici
etkililik ile birlesmesi gerekir. Diger bir deyisle, basarili iletisim gondericinin beklentisi
dogrultusunda etki yaratmali ve alicinin arzu edilen bi¢imde davranmasina neden

olmalidir. (Kluszczynski, 2005: 35)

Shannon ve Weaver’in modelinde vurgu, iletiyi gondericiden alan ve aliciya
aktaran kanal iizerindedir. Diger bir deyisle, Shannon ve Weaver araci ve bu baglamda
teknolojiyi vurgularlar ve insan 6gesini sabit, edilgen ve baglamsiz olarak ele alirlar.
Eger teknik bir sorun yoksa gondericiden ya da alicidan kaynaklanmasi olas1 herhangi
bir sorun so6z konusu degildir. Bazi durumlarda iletisimin beklenen dogrultuda

gerceklesememesinin sebebi de insan dgesi degil arag ogesidir. (Glingor, 2011: 57- 58)

Shannon ve Weaver’in kuramlarinin temel aksiyonlari, daha sonralar1 ortaya
cikan bircok iletisim kuraminda goézlemlenir. Harold Lasswell’in gelistirdigi, kitle
iletisimini hedef alan iletisim modelinde (1948) iletisim, iletilerin dogrusal aktarimi
olarak goriiliir ancak anlam yerine “etki”nin 6nemi vurgulanir. Lasswell’in modeli
gondericiden ya da iletinin kaynagindan medyaya, icerikten izleyiciye iletisimin

isleyisinde yer alan her 6geyi mercek altina alir. (Glingor, 2011: 56)

Theodore M. Newcomb’un gelistirdigi model (1953), bir toplumda ya da
toplumsal iligkilerde iletisimin rolii lizerinde durur ve iletisimin roliiniin toplumsal
sistem i¢inde dengenin siirmesini saglamak oldugunu vurgular (Fiske, 2003: 53). Bruce
H. Westley ve Malcolm S. Maclean’in modeli ise tam anlamiyla bir kitle iletisim modeli
olarak gelistirilmistir. Westley ve Maclean modeli ayrica iletisimi karsilikli igleyen bir
siire¢ olarak tanimlar. Daha 6nce ele alinan modellerde eksik birakilan “geri besleme”
bu modelin 6nemli bir yeniligi olarak belirmektedir ve iletisim bir bakima karsilikli bir

etkilesim halinde ger¢eklesir. (Glingor, 2011: 58)

George Gerbner ise 1956°da gelistirdigi iletisim modelinde Shannon ve
Weaver'in dogrusal siire¢ modelini benimsemekle birlikte, iletiyr “gerceklik”le

iliskilendirerek iletinin ne hakkinda oldugunu gosterir ve algi ve anlam tiizerinde
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odaklanmasina olanak saglar (Fiske, 2003: 54). Gerbner, modelinde gonderici
tarafindan iletilen iletinin ne hakkinda oldugu sorusunu sorarak ger¢ek yasamla
iliskisini analiz etmeyi Onerir. Ayrica bu modelde algilama, alimlama, gonderici ve arag
ogeleri de dikkate alinmaktadir (Gerbner’den aktaran Giingor, 2011: 59). Gerbner’in
gelistirdigi bu iletisim modeli, iletisimin anlamin1 géndericinin niyetinden kurtararak
iletiyle alic1 arasindaki goriismelerin bir sonucu olarak goriilmesini, Ongoriir. Bu
baglamda Gerbner, iletisim kuraminin karsit kuramima zemin hazirlamis olur.

(Gerbner’den aktaran Kluszczynski, 2005: 36)

Iletisim kuramu, iletilerin aktarilmasmni nesnesi olarak kabul eder ve iletisim
stirecinde Onceligi, iletinin anlaminin kaynagi ve tiim siirecin kaynagi olarak gordigi
gondericiye verir. Bu kuram 1949°dan itibaren bir¢ok elestiriye maruz kalmistir.
Elestiriler, gondericinin, alicinin yasamina miidahele ettigini ve kontrol ettigini bu
yiizden de iletisim teorisinin miidaheleci oldugunu savunurlar. Ayrica alicinin pasif
konumda oldugunu ve ileti iizerinde hicbir etkisi olmadigini iddia ederler. Mesajin
anlamina ya da insanlar arasi iligkinin sosyal igerigine deginmez, bu yiizden semiyotik

ya da sosyal bir modelden ¢ok mekanik bir modeldir. (Fiske, 2003: 52)

John Fiske’nin semiyotik kuram olarak adlandirdigi karsit kuram ise iletisim
stirecinin isledigi igerige dikkat ¢ekerek, bildirinin anlaminin alicinin, iletinin metniyle
sosyo kiiltiirel icerikte goriismeleri silirecinde alici tarafindan belirlendigini benimser.
Bu kurama gore, gonderici, kendisine Oncelik veren giiclerden yoksunlagmis, iletinin
bircok okuyucusundan herhangi biri konumuna ge¢mistir. Semiyotik iletisim kuraminda
basaril1 ya da basarisiz iletisim eylemi, dogru ya da yanlis iletisim okumalar1 yer almaz,
yalmzca farkli kiiltiirlerce farkli anlamlandirilan okumalar yer alir. Iletisim kurami, her
iletisim eylemini, iletinin anlamin iletmek i¢in dogrusal, tek yonlii bilgi transferi olarak
var sayarken, semiyotik kuram iletisim silirecini kesin olmayan anlamlarin
olusturulmasina yol agan c¢ok yonlii etkilesimler olarak goriir. Bu baglamda iletisim
kuramini etkileyen degisim, iletinin {ireticisi ya da gondericisinin iletisim siirecindeki
basat konumundan yoksun kalmasi olarak agiklanabilir. Gondericinin iletinin anlamini
tireten tek glic konumunda olmasinin yerini, okuyucunun farkli algisal deneyimlerle
anlam tiretmesi almistir. Boylece bir aktarma siireci olarak algilanan iletisim kavrami,
etkilesim siireci olarak algilanan iletisim kavramiyla yer degistirmistir. (Kluszczynski:

2005: 37)
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fletisim kuraminda gézlemlenen degisimin benzeri elestirel kuram tarafindan
yapilandirilan kitlesel medya kavraminda da gozlemlenir. Theodor W. Adorno ve Max
Horkheimer’in goriisleriyle ortaya cikan kitlesel iletisim kavrami, medya ve Kkiiltiir
endiistrisi ile alicilar1 arasindaki iliskiyi tek yonlii olarak nitelendirir. Kitlesel medya,
alicilarina baski uygular, onlar1 kontrol eder ve onlara baskin diinya goriisiinii dayatir.
Frankfurt Okulu diisiiniirlerine gore temel sorun, medyanin insanlara ne yaptigidir.
Ancak, sosyal medya varligmm degisimi Ingiliz Kiiltiirel Calismalari’nin olusturdugu
kuramla agiklanabilir. Bu kurama gore kitlesel medyanin etkin ideolojik baskisi
olmasina ragmen, medya tiiketicilerinin bu ideolojilere kars1 koyma yetenegi mevcuttur.
Bu baglamda, “Medya insanlara ne yapar?” sorusu yeni bir bi¢ime biiriinerek,

“Insanlar medya ile ne yapar?” sekline doniisiir. (Kluszczynski: 2005: 37)

Bu boliimde kisaca s6z edilen iletisim kuramlarinda gézlemlenen doniisiim ayni
zamanda bilgisayar teknolojileri araciligiyla gergeklesen iletisim  diinyasinin
tanimlanmasinda onemli rol oynar. Bilgisayar aracili iletisimde etkilesim, kullanici ile
iletisim arac1 olarak bilgisayar aletleri arasinda gerceklesir. Insan- bilgisayar etkilesimi
(HCI) olarak nitelendirilen bu etkilesim bigimi giiniimiiz iletisim davraniglarinin temel
kavramini olusturur. Ikinci safhada ise, etkilesim alani aletler arasinda olusur ve arayiiz
olarak nitelendirilir. Bu etkilesim alaninda insanlar iletisimin bir parcasi olarak gorev
alsalar da, bu goérev daha ¢ok bilgi kaynagi (veri uzami, hipermetin) saglamaya
dontigiir. Bu durumda iletisim bilgi edinme, arastirma ve isleme siirecine doniisiir.
Djjital teknolojilerin kullanimiyla yaratilan etkilesimsel sanat islerinde, iletisimde
etkilesim siireci de bu sekilde gergeklesir. Klunzczynski, tek yonlii iletisim goriisiinden
vazgectigimiz siirece etkilesimsel sanatin bir tiir etkilesimsel iletisim olusturacagini
iddia eder (Kluszczynski: 2005: 37). Bu baglamda, 1960 ve 1970’lerde gbzlemlenen
medya iletisim kuramlarinda ve uygulamalarindaki degisimler, etkilesimsel dijital

sanatin filizlendigi ortamin yaratilmasinina olanak saglamistir.

4.4.3.2. Sibernetik Yaklasim- Norbert Wiener

Claude Shannon’un gelistirdigi enformasyon kurama iletisim bilimlerinde 6nemli
caligmalara 151k tutsa da enformasyon ve fizik bilimleri arasindaki iliski agisindan
belirsizlik gosterir. Bir kesim elestiriler fizik ve enformasyonun ilgi alanlar1 arasinda
hi¢bir baglanti olmadigini1 savunurken, digerleri ise termodinamik ve enformasyonun

birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan ve maksimum enformasyon olarak algilanan
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rastlantisalligin (randomness) diinyada yeni olan herseyin kaynag: oldugunu savunurlar
(Hayles, 1990: 51). Bu diisiince enformasyon kuramini sanata uygulamayi diisiinen

kuramcilar agisindan hayati 6nem tagir.

XX. ylizy1l ortalarinda sibernetik kuraminin ortaya ¢ikisi etkilesim siireglerine
yeni bir bakis agis1 getirdi. 1947°de sibernetik terimini ilk olarak ortaya atan Norbert
Wiener bu terimi karmasik dinamik sistemlerin yapilarini inceleyen bilim anlaminda
kulland1 ve insan organizmasinin kendi kendini diizenleme 6zelligi ile geri beslemeli
kontrol sistemleri arasindaki benzerlik tizerinde durdu (Kwastek, 2013: 5). Wiener’e
gore sibernetik, insandan makineye ya da makineden makineye mesaj iletme bilimidir.
Sibernetik kelimesinin kokeni Yunanca “diimenci” ya da “yonetici” anlamina gelen
kybernetes kelimesine dayanir (Wiener, 1989: 15). Wiener bu kelimeyi, insanlarin
diimen mekanizmasina benzer bir kontrol cihazi araciligiyla makinelerle nasil
etkilesimde bulunduklarini ifade etmek icin kullanir. Wiener’e gore, otomatik bir
kapidan gecmek ya da bilgisayar faresini tiklamak birer sibernetik eylemdir. (Wiener,
1989: 48)

1948’de yazdigi Cybernetics (Sibernetik) adli bilimsel ¢alismasinda Wiener,
sibernetik kavraminin agiklamasini yaparken iletisim ve kontrolii birarada siniflandirir

ve bunun nedenini soyle agiklar:

“Birisiyle iletisim kurarken ona bir mesaj iletirim, o da geri iletisimde
bulunurken kendisine erisilebilir olan bir bilgiyi iceren ilgili bir mesaj gonderir.
Bagskasinin hareketlerini kontrol ederken ona bir mesaj iletirim. Mesaj emir kipinde
olsa da, iletisim teknigi bilgi iceren mesajla aynidir. Kontroliimiin etkili olmasi i¢in

emrin anlasildig ve itaat edildigine dair bir isaret mesaji almalyyim”

Wiener, enformasyon bilimi ve makine kontrolii iizerine gelistirdigi kuramlari
daha genis bir kitleye yaymak amaciyla 1950°de, insanlarin bilgisayarlarla etkilesimini
ve birlikte yasamini kuramsallastiran The Human Use of Human Beings adli ¢calismasini
yayimlar. Wiener bu kitabinda bir toplumun yalnizca kendisine ait olan mesajlarin ve
iletisim imkanlarinin incelenmesi ile anlasilabilecegini ve gelecekte bu mesajlarin ve
iletisim imkanlarinin gelismesinde insan ve makine, makine ve insan, makine ve makine

arasindaki mesajlarin etkisinin giderek artacagini vurgular. (Wiener, 1948: 16)
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Wiener, insan bedeni ve makinenin benzerliklerine deginerek kontrol, geri
besleme ve entropi (diizensizlik) kavramlarna agiklik getirir. Wiener’e gore geri
besleme, bir sisteme ge¢mis performansinin sonuglarini yeniden girerek sistemi kontrol
etme metodudur. (Wiener,1989: 61) Wiener’in bu taniminda benimsenen, girdi (input),
¢tktr (output) ve geribesleme (feedback) terimleri daha sonralari bilgisayar dilinin

yaygin kullanilan terimleri arasinda yer alir. (Dixon, 2007: 147)

Wiener’e gore, sibernetik biliminin amaci kontrol ve iletisim sorununa ¢oziim

bulmamizi miimkiin kilacak dili ve teknikleri gelistirmesidir:

“Kontrol ve iletisimde siirekli olarak dogamin anlamli olana zaman vermesi,
diizenli olami bozmasi egilimi ile savasiyoruz: diger bir deyisle, entropinin artma

egilimiyle.” (Wiener, 1948: 17-18)

Wiener, iletisim ve kontroliin insanin toplumdaki yasamina ait oldugu kadar
icsel yasaminin oziine de ait oldugunu iddia eder. Wiener, entropiyi diizensizligin
Olciisii olarak tanimlarken, mesajin ilettigi bilgiyi de diizenin 6l¢iisii olarak tanimlar. Bir

mesajin tasidigi bilgi, entropisinin ve olasiliginin logaritmasinin olumsuzudur. (Wiener,

1948: 21)

Wiener, insan sinir sistemi ile otomatik makinelerin temel olarak benzestiklerini
clinkili her ikisinin de ge¢miste verdikleri kararlarin sonuglar1 temelinde yeni kararlar
verdiklerini savunur. Wiener’e gore makinelerde ve sinir sisteminde ge¢cmis kararlara
dayanarak gelecege ait kararlar vermeye yarayan aygitlar mevcuttur. Makinelerde
bulunan agma- kapama diigmesi (anahtar) sinir sisteminde ‘“‘sinaps’lara karsilik gelir.
Basit bir mekanik aygit, bir anahtar1 agmak ya da kapamak arasinda karar verirken, sinir
lifleri de bir diirtiiyli tasiyip tasimamak arasinda karar verirler. Canli organizmanin ve

makinenin amaci, entropinin artmasi egilimine karst koymaktir. (Wiener, 1948: 33-34)

1954 yilinda kaleme aldigt Men, Machines and the World About adli
makalesinde Wiener, insanlarin sinir sistemi ile bilgisayarin ikili (binary) aktarma
islemleri arasindaki benzerlikler lizerinde durur. Sinir sistemini olusturan lifler “ya hep
ya hi¢” mantig1 giiderler: ya ateslerler ya da ateslemezler; ikisinin ortas1 yoktur. Ayrica,
sinaps ve durdurucu lifler, liflerin ateslenmesini uygun kombinasyonlarda diizenliyorsa
sinir sistemi yalnizca bir bilgi isleme makinesi degil, ayn1 zamanda bir kontrol

makinesidir. Geri besleme mekanizmalar1 yalnizca insan bedeninin istemli
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hareketlerinde gerceklesmez. Insan bedeninin yasamu igin gereklidirler. (Wiener: 1954:
68- 69) Wiener yazisina bilgisayarlarin endiistriyel siireglerin  otomasyonunu
arttirmalarin1 saglayacagi ve 6grenme ve yapay zeka yeteneklerini gelistirecegi yeni

endiistri devrimini tartisarak devam eder:

“Birinci endiistri devrimi, insan ve hayvan giiciiniin yerini makine giictiniin
almasini temsil etti. Buhar makinesi bu devrimin semboliiydii. Simdi tanik oldugumuz
veni endiistriyel devrimde ise insan yargisinin yerini makinenin yargist alir. Giiniimiizde
makine giic kaynagi olarak degil, kontrol ve iletisim kaynagi olarak mevcuttur. Biz
makineyle iletisim kuruyoruz, makine bizimle iletisim kuruyor. Makineler birbirleriyle
iletisim kuruyor. Bu yeni fenomeni tammlamak icin giic ve enerji uygun kavramlar

degil”. (Wiener, 1954: 71)

Diger bir deyisle, makine kas giiciinden ziyade kontrol, zeka ve iletisim

kaynagina doniismektedir.

Wiener’e gore, makineleri tanr1 gibi gorlip insanlar1 makinelere kurban edersek
bunun sonuclarina da katlanmak zorunda kaliriz. Wiener makalesini, balik¢inin suda
buldugu siseden serbest biraktigi 6fke dolu cinin kendisine tehdit olusturdugunu fark
ettiginde, konusgarak cini sigenin igeri girmesi i¢in ikna ettigi hikayeyle bitirir ve sdyle

der:

“Baylar, makineyle basimiz derde girdiginde onu tekrar siseye girmesi i¢in ikna

edemeyiz!” (Wiener, 1954: 72)

Enformasyon Kuram:

Norbert Wiener, II. Diinya Savasi sirasinda, Bell Labarotuarlari’nda, diisman
ucaginin rotasini saptayan ve silahin olas1i konuma hedeflenmesini saglayan elektronik
silah- goriis sistemi {izerinde calismistir. Wiener’in kendi kendini diizenleme (self-
regulation) ve Brown Hareketi olarak bilinen, pargaciklarin rastgele hareketi iizerine
yaptig1 caligmalar u¢agin rotasini tahmin etmek igin istatiksel sonuglar 6nermesini olasi
kildi. Shannon gibi Wiener de enformasyonun belirsizlik icerdigini diisiiniiyordu.
Wiener’e gore bir ileti, kendi bagina hi¢ bir anlam igermeyen bir dizi unsurdan olusur.
fleti tamamlanana kadar anlami belirsizdir. Ancak dizi acimlandik¢a anlami aciklik
kazanir. Dizi i¢inde herhangi bir noktada bir sonra ne gelecegiyle ilgili olasidan

olasiliksiza degisen olasiliklar araligi vardir. Bu baglamda Wiener bir ugagin takip
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etmesi gereken en olasi rotayl tahmin etmek icin istatiksel metod gelistirdi. (Creeber,

Martin, 2009: 54)

Wiener sibernetikle ilgili arastirmalarinda canli varliklar ve makinelerdeki
iletisim ve kontrol olanaklarini arastirirtken enformasyon kuramindan yararlanir.
Wiener’e gore, bir iletinin igerdigi enformasyon, onun diizenlenisinin derecesiyle
belirlenmektedir. Enformasyon bir diizenin, entropide bir diizensizligin 6l¢iisii olduguna
gore birbirlerinin karsitidirlar. Bir iletinin verdigi enformasyon, tiim dogal olaylarin
yoneldigi ve belli bir diizene gore diizenlendigi es- olasiliktan, tek tiplikten ve temel
diizensizlikten kurtulmasma baghidir (Eco, 2012: 70). Diger bir deyisle, bir iletinin
anlasilirligint saglayan diizen, o iletiyi ayn1 zamanda tahmin edilebilir hale getirir. Bir
ileti ne kadar belirli bir diizen icindeyse ve anlasilabilirse, o denli Ongoriilebilir
olmaktadir ve verdigi bilgi o kadar azdir. Umberto Eco bu durumu acikliga

kavusturmak i¢in 6zel giinlerde gonderilen kartlar1 ya da mesajlar1 6rnek verir:

“Son derece sinirlt olasilik ilkeleriyle diizenlenen yeni yil kartlart ya da bas

saghgr mesajlari, ¢cok agik anlamlidirlar, ancak bilmedigimiz ¢ok az sey soylerler bize”.

(Eco, 2012: 73)

Sibernetik biliminin en Onemli kavramlar1 1942- 1954 wyillar1 arasinda
gerceklestirilen Macy Konferanslari’nda gelistirilmistir. Bu konferanslar sonucunda
insanlar esas olarak akilli makinelere benzeyen, bilgi- isleyen birimler olarak gériilmeye
baslanmustir. ilk Macy Konferansi’nin ana konusu bilginin maddesellige kars: elde ettigi
zaferdir. John Von Neumann ve Norbert Wiener, insan- makine denkleminde dnemli
unsurun enerji degil bilgi oldugunu agikliga kavusturmuslardir. Enerjiden bilgiye gecisi

Wiener sOyle ifade eder:

“Ileti temel olan ve iletinin temeli de karardir. Kararlar yalnizca meta iiretmek
icin degil, bilgi iiretmek icin de onemlidir. Bilgiyi kontrol eden gii¢ arkadan kontrol
eder.” (Wiener’den aktaran Hayles, 1999: 52)

Claude Shannon bilgiyi, boyutu, maddeselligi ve anlamla iliskisi bulunmayan
olasilik fonksiyonu olarak tanimlar. Shannon gibi Wiener de bilgiyi bir se¢enek sunumu
olarak goriir. Daha acik bir ifadeyle, bir¢ok olasi ileti arasindan tek bir ileti se¢imini
temsil eder. Wiener ve Shannon tarafindan kuramsallastirilan enformasyon anlama yer

vermez c¢linkii enformasyonun bir icerikten digerine gecerken dengeli bir degeri
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olmasim isterler. Bilgi anlama bagli olursa, her yeni igerikte degerlerinin degismesi

gerekir ¢iinkii igerik anlamu etkiler. (Hayles, 1999: 53)

Wiener’in gelistirdigi sibernetik kuramu ile birlikte, uzun zamandir mekanik
sistemlerin dengesini arttirmak ic¢in kullanilmakta olan geri besleme dongiileri bilgi
akist olarak kuramsallastirildi. Enformasyonel geri-besleme dongiisii daha sonra
doniigiimliiliik (reflexivity) diislincesinin gelismesine yol acti. Hayles, doniisiimliiliik

kavramini s0yle tanimlar:

“Dontistimliiliik, bir sistemin olusturulmasi i¢in kullanilan eylemin, perspektifte
meydana gelen bir degisimle, olusturdugu sistemin parc¢ast haline doniismesidir”.
(Hayles, 1999: 8)

Hayles, doniisiimliiliik kavramini agikliga kavusturmak igin M. C. Escher’in
birbirinin resmini ¢izen iki eli resimledigi tablosunu 6rnek verir. Bu durumda Escher,
resmi yaratan, diger eli ¢izen eli de ¢izdigi resmin bir pargasi haline doniistirmistiir.
Diger bir deyisle, bir el diger eli ¢izerken ¢izen el de resmin bir parcasi olarak yer alir.

(Hayles, 1999: 9)

Doniisiimliiliik, sibernetige izleyici ile ilgili tartismalar sonucu girmistir.
Sibernetigin  ilk  dalgasinda  izleyici, gozlemledigi  sistemin  diginda
konumlandirilmaktaydi. Nesnel bakis acisi, bilginin sistemden gozlemciye aktigini
varsayar ancak geri besleme gozlemciler arasinda da dongili olusturabilir ve onlar
sistemin i¢ine alarak gézlemlenen sistemin bir pargast olmalarini saglar (Hayles, 1999:
10). Bu baglamda sibernetik kurami ve onun enformasyon sistemlerinde tanimladigi
geri besleme dongiileri etkilesimsel sanatta izleyicinin isin bir parcasina donilismesi

olgusuna 1s1k tutar.

Kisaca Ozetlemek gerekirse Wiener’in gelistirdigi insan iletigiminin insan-
makine ve makine- makine etkilesimine model olusturmasi gerektigi diisiincesi, tiim
insan- makine etkilesiminin ve arayiiz tasariminin temelini olusturur. Wiener, insan ve
makine arasindaki veri iletiminin niteliginin geri besleme, kontrol ve entropi gibi
unsurlardan etkilendigini belirtir. Wiener diisiincesini kisaca soyle dile getirir, “sinyalin
ara safhalarda insan araciligiyla degil de, makine araciligiyla iletilmesinin hicbir

onemi yoktur”. (Wiener, 1954 48)
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4.4.4, Sanatta Etkilesimsellik Olgusuna Elestirel Yaklasimlar

Etkilesimsellik kavrami, yeni medya sanatin1 geleneksel sanatlardan ayirt eden
en belirleyici Ozellik olmasmin yani sira, iginde bulundugumuz c¢agin gergekligini
yansitmasi agisindan da 6nem tasir. Ancak, aralarinda Baudrillard ve Lev Manovich’in
de bulundugu bazi yeni medya kuramcilari “yeni medya”y1 etkilesimsel olarak
nitelendirmenin anlamsiz oldugunu dile getirerek, kavrama elestirel bir bakis agisi

getirirler.

Baudrillard, etkilesimsel sanatin, sanat eseri- izleyici, 6zne ve nesne, gercek ve
benzeri arasindaki mesafeleri yok ettigini ve bu durumun sanati kararsiz hale
dontistiirdiigiinii iddia eder. Bu konuya agiklik getirmek igin fizikte Larsen etkisi
denilen bir geri- besleme etkisine basvuran Baudrillard, iletinin kaynagi ve alicisinin
birbirine asir1 derecede yaklastiginda Larsen etkisiyle iletisim dalgalarinin dagildigini,
olayla, olayin gercek zamanda yayimlanmasinin birbirine ¢ok yakin oldugu durumlarda
olayin kararsiz, sanal ve tarihi boyutundan yoksunlagsmis oldugunu iddia eder.
Baudrillard’a gore giiniimiizde bir tiir Larsen etkisi i¢inde yasamaktayiz. Izleyici ve
sanat eseri arasindaki mesafenin yok edilmesi, izleyicinin etkilesimsel bir gosterinin
icine alinmasina yol agar. Herkes aktore doniistiiglinde, eylem ve goriintii ortadan kalkar

ki bu da estetik yanilsamanin sonu anlamina gelir. (Baudrillard, 2005)

Lev Manovich, The Language of New Media adli calismasinda, bilgisayar
temelli medyay1 etkilesimsel olarak nitelendirmenin anlamsiz oldugunu ¢iinkii insan-
bilgisayar arayiiziiniin (HCI), dogast geregi etkilesimsel oldugunu iddia eder.
Manovich’e gore insan- bilgisayar arayiizii, kullanicinin ekrandaki bilgiyi yonlendirerek
bilgisayar1 ger¢cek zamanda kontrol etmesine olanak saglamaktadir. (Manovich, 2001:

56)

Manovich’e gore, tiim klasik ve modern sanatlar bir¢ok yonden etkilesimsellik
ozelligi gosterirler. Heykel ve mimari sanatlar1 6rnek olarak alan Manovich, bu sanat
bicimlerinde izleyicinin uzamsal yapiyr deneyimlemek i¢in tiim bedenini hareket
ettirmesi gerektigini savunur. Ancak, yeni medya sanati, izleyicinin biligsel ve fiziksel
olarak daha fazla katilimimi talep eder. Manovich ayrica dijitallesmenin etkilesime
neden oldugu diisiincesini de olumsuzlar. Manovich’e gore etkilesim, zihnin islemlerini
disa vurarak nesnellestirir ve dil oncesi ilkel toplumlarda oldugu gibi, dil olmadan,

yalnizca viicut dili ve beden dili ile iletisim kurmamizi saglar. (Manovich, 2001: 59)

173



Eskiden goriintiiler arasinda zihinsel olarak kurulan iliskilerin, giiniimiizde
etkilesimsel medya aracilifiyla tek bir tusa dokunarak gerceklestigini dile getiren
Manovich sinemanin, izleyicisinin baska bir kisinin bedensel goriintiisiiyle
0zdeslemesini istedigi gibi, etkilesimsel medyanin da kullanicisindan baska birisinin
zihinsel yapisiyla 6zdeslestirmek istedigini savunarak, etkilesimin aslinda bir “efsane”

oldugunu dile getirir. (Manovich, 2001: 61)

Calismada daha oOnce yer verilen, Slovaj Zizek tarafindan gelistirilmis olan
“Iinterpasivite” kavrami da etkilesimsellik olgusunun gercekte varolup olmadigini
sorgulamaktadir. Onceden var olan bir arayiizde belirlenmis kodlar dahilinde etkilesim
kurmanin, ¢ift yonld, karsilikli iliski kurmasinin miimkiin olmadigini1 savunan Zizek,
interpasiviteyi, eylemin ya da duygunun istem dis1 olarak bizim yerimize hareketi
gerceklestirmesi i¢in baska bir varliga transfer edilmesi olarak nitelendirir. (Wilson,

2003)

Etkilesimsellik olgusuna elestirel bir bakis agis1 getiren Mona Sarkis de Zizek’e
paralel olarak, programlanmis bir teknolojiden, anlamli bir iletisim olusamayacagini,
yalnizca programcinin koyacagi kurallar dahilinde basit bir degisim elde edilebilecegini
savunur. Sarkis’e gore kullanici, etkilesim aracilifiyla sihirli bir sekilde yaraticiya
doniismez, kullanict olarak kalir ve sanatg¢iin programladigi goriise yanit veren bir
kuklayr andirir. (Sarkis, 1993) Sarkis, bizim teknolojiyi tiikettigimiz sekilde,
teknolojinin de bizi tliketme kapasitesinden endise duyar; bu durumda teknoloji,
Manovich’in belirttigi gibi, yalnizca bizim disa dogru uzantimiz olmakla kalmaz. Ayni
anda, ice dogru da uzantimiza doniiserek bedensel varolusumuz iizerinde kontrol

uygular. (Sarkis, 1993)

4.4.5. Etkilesimsel Sanatin izledigi Stratejiler

Bir 6nceki boliimde vermis oldugumuz farkli etkilesim tanimlarindan da
anlagilacag1 gibi, etkilesimsel sanat islerinde, sanat¢inin amaci tamamlanmis bir sanat
eseri yaratmak degil alicilara bir hareket alan1 yaratarak onlarin etkilesimsel eylemleri
sonucunda bir sanat isi etkinligi meydana getirmektir. Diger bir deyisle, etkilesimsel
sanat isi, gercek, nihai olusumunu yalnizca izleyicinin kalitimsal davranisi ile kazanir.
Bu durumda izleyici sanat isi etkinliginin yaraticisi, katilimeisi, icraatg¢isina doniisiir.
Izleyicinin katilimiyla olusan sanatsal deneyimlerin amaci estetik yaratimdan gok

anlamsal iiretimdir ve bu deneyimlerin incelenmesi i¢in farkli kriterlerin olusturulmasi

174



onem kazanir. Kyszard W. Kluszczynski, etkilesimsel sanatin baglangicindan giiniimiize
gecirdigi gelismelerin bir yansimast olarak sekiz farkli strateji tanimlar ve etkilesimsel
sanatin degisim stireci siireklilik gosterdiginden bu stratejilere zaman i¢inde yenilerinin
eklenmesinin olasi oldugunu belirtir. Kluszczynski’ye gore aslinda tiim stratejiler
etkilesimsel sanatin ortak unsurlarini igerir; arayiiz, etkilesim, veritabani, veri
organizasyonu (hiper metin, siber metin) yazilim/donanim sistemi, katilimcilar arasi
iliskiler ve performans. Tiim stratejiler bu unsurlar icermekle birlikte, stratejileri
birbirinden farkli kilan, her birinde farkli bir unsurun One c¢ikmasi ve alicilarin
etkilesimsel aktivitelerinin diizenlenme siirecinde temel rolii iistlenmesidir. Diger bir
deyisle stratejileri farkli kilan farkli unsurlar igermeleri degil, bu unsurlarin
diizenlenmelerinin  ve hiyerarsilerinin  farklilik  gostermesidir.  Kluszczynski,
etkilesimsellik stratejilerini etkilesimsel sanatin gelisim siireciyle paralellik gdsterecek
bicimde sOyle siralar: alet stratejisi, oyun stratejisi, arsiv stratejisi, labirent stratejisi, kok

sap stratejisi, sistem, ag ve gosteri stratejileri. (Kluszczynski, 2005)
Alet stratejisi (Strategy of Instrument)

Bu stratejiyi merkezine koyan sanat islerinde etkilesimsel deneyim yalnizca icra
ozelligi tasir. Kullaniciya daha dnceden hazirlanmis bir veri organizasyonu iginde
dolagsma olanagi sunulmaz. Bu durumda arayiliz basroldedir. Ancak kullaniciya bir
kisiyle ya da birseyle iletisim duygusu veren ya da bir bilgi sisteminde dolagsma duygusu
veren arayiizlerden farkli olarak, alet stratejisinin araylizii gorsel ya da gorsel- isitsel
etkinlik yaratan bir alet roliinii {stlenir. Arayiizii etkinligin merkezine koyarak,
arayliziin biricikligi vurgulanir ve ayn1 zamanda sistemin diger unsurlar ile arayiiz
arasindaki bag Onemini yitirir. Alet stratejisi izleyicinin, etkinligin yaraticist haline
doniisen arayiiz araciligiyla bir performans yaratmasini Onerir. Myron Krueger’in
1969°da gelistirdigi Glowflow adli duyarli ortam1 “alet stratejisinin” kullanildigi ilk
caligmalardan birisidir. Bu stratejiye agiklik kazandiracak diger bir ¢alisma da David
Rokeby’in 1986°da yarattigi Very Nervous System adli etkilesimsel enstalasyonudur.
Very Nervous System, katilimcilarin hareketlerini video goriintii araciligiyla izleyerek

sese doniistiirtir. (Popper, 2007: 271)

Alet stratejisi, internet ortaminda biraz farkli bir yapiya biirlinerek gozlemlenir.

Bu durumda etkilesimin sonucunda ortaya bir performans ¢ikmaz ancak kullanicilar
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kendilerine saglanan aletleri kullanarak global agda bulunan materyal ve yerleri

(setting) degistirme olanagi bulurlar.
Oyun Stratejisi

Kluszczynski’nin tanimladigi ikinci etkilesim stratejisi oyun stratejisidir.
Kluszczynski’ye gore oyun stratejisi her seferinde olaylari, etkilesimin kendi etrafinda
olusan bir sanat isi ortaya ¢ikaracak sekilde diizenler. Katilimcilara oyun i¢in gerekli
alan, kurallar ve aletler sunulur. Oyunun iginde bir eylem bi¢imine doniisen etkilesimin
bir parcast olarak katilimcilar, ¢6ziilmesi gereken sorunlarla ve yerine getirilmesi
gereken gorevlerle karsilagirlar ve buna bagl olarak etkilesim farkli 6zelliklere biiriiniir.
Bir bagka deyisle, oyun stratejisinde sanat¢i bir oyun uzaminin tasarimcisidir ve izleyici
bu uzamda sanat isiyle etkilesime girer. Oyun stratejisini temel alan bir etkilesimsel
sanat isi, Blast Theory grubu tarafindan 2001 yilinda gergeklestirilen, internetin sanal
ortami ile gercek diinyanin fizikselligi arasinda yer alan Can You See Me Now? adl
calismasidir. (Smith, Smith, 2006: 176)

“Can You See Me Now?”, sehir sokaklarinda gerceklesen bir oyundur ancak el
bilgisayarlari, ileticiler ve GPS sistemleri ile donanmig katilimeilar oyunun internet
katilimcilarint artirilmis  gerceklikte kovalayarak birbirlerini bilgisayar ekraninda
bulurlar. Sonug¢ olarak Can You See Me Now? smirlar oOtesi iligkiler ag1 yaratarak
oyunun hibrit boyutta gelismesine olanak saglar. Sanat isi, kullandigi teknolojinin
Ozgiilliigiiniin yan1 sira oyunun yapilandirilmasi araciligiyla iletisim saglar. (Smith,

Smith, 2006: 177)

Oyun stratejisi kullanan bir diger grup etkilesimsel sanat isi ise varolan
oyunlarin doniistiiriilmesi ile yaratilan islerdir. Bunlarin yan1 sira internet ortaminda da
oyun stratejisi kullanan etkilesimsel sanat islerine yaygin bir sekilde rastlamak

miimkiindiir.
Argiv Stratejisi

Kluszczynski’ye gore arsiv stratejisinin baskin etmeni bilgidir. Bu bilgi
toplanan, diizenlenen ve izleyiciye saglanan isitsel ya da gorsel veri seklinde
gozlemlenir. Toplanan verinin 6zelligi, cesitliligi ve izleyiciyi etkileyebilme derecesi

etkilesimsel deneyimin akigini ve kalitesini belirler. (Kluszczynski, 2005)
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Etkilesim, her seferinde sunulan veri tabaninda toplanan kaynaklarin
incelenmesi biciminde ortaya g¢ikar. Bu durumda isin deneyim boyutu ve inceleme
aletleri arka plana cekilirler. Kullanicinin ilgisi sanat isinin bilinmeyen boyutlarina
yonlendirilir. Arayiiz, yapi, etkilesim gibi etkilesimsel sanat islerinin énemli unsurlar
arsiv stratejisi ¢ercevesinde olusan sanat islerinde Onemlerini yitirirler. Bu unsurlar
bdylesi sanat islerinde de var olduklar1 halde gorevleri bir veri inceleme alani
belirlemek ve erisilen bilginin, isin gerceklesmesi agisindan varsayilan roli

gerceklestirebilmesi i¢in gerekli kosullar1 saglamaktir.

Arsiv stratejisi gerceklestiren sanat isleri seffaf yapili bir veri tabaninda
diizenlenmis veri kaynaklar1 sunarlar. Sanat alaninda veri tabani, kullanicinin bilgiye
odaklanmasini saglar. Lev Manovich’e gore veritabani kavraminin temelini, icerdigi
bilgiye kolay erisim saglamasi olusturur. Manovich, veritabaninin tipki diinya gibi bir
diizen igermeyen nesneler toplulugu oldugunu ancak temsil kavraminin temelinde diizen
icerdigini ve bunun da tiim etkilesimsel sanat isleriyle baglantili oldugunu iddia eder.
Bu baglamda, veritabani terimi etkilesimsel sanat islerinin temel 6zelligidir. Tim
etkilesimsel sanat isleri dogrusal olmayan bir sistem ve tim 6gelere aninda erisim
Ozgurliigii sunma Ozelligi tasirlar. Manovich’in de belirtmis oldugu gibi etkilesim
sonucu yaratilan is, fikirlerin diizenlenmesi sonucu ortaya c¢ikarken isi olusturan
unsurlar veritabaninda varliklarini siirdiiriirler. Bu durumda temsil eylemi, veri
tabanindan daha sanal bir bi¢im alir. Bu tiir ¢alismalarda veri tabani etkilesimsel sanat
yaratiminin 6nemli bir unsurunu olusturur. Kluszczynski bu islerin Arsiv Stratejisi
baglaminda diizenlendiklerini savunur. (Manovich’ten aktaran, Kluszczynski, 2005)
Kluszczynski “arsiv stratejisine aciklik kazandirmak i¢in George Legrady ‘nin An
Anectodic Archive from Cold War adl etkilesimsel ¢alismasini 6rnek olarak gosterir.
Bu calismada Legrady, Budapeste’de bulunan eski devrimsel hareket miizesinin
planinini kullanarak sanal bir uzam yaratir ve Macaristan ve Sovyet Rusya’nin komunist
rejimi donemine ait dijital belgeleri bu Sanal uzama yerlestirir. Fotograflar, posterler,
kagit ve metal paralar, ses kayitlar1 ve amator filmlerin yani sira Legrady’nin ailesinin
Macar isyanini takiben bdlgeye yaptiklar: gezinin belgeleri de dijital olarak sunulur. An
Anectodic Archive izleyicilerine, sanat¢1 tarafindan toplanmis ve halka erisim olanagi

sunan bilgi verilerini kesfetme imkan1 sunar. (Kluszczynski, 2005)
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Labirent Stratejisi

Labirent stratejisinin  merkezinde bilginin kendisinden ziyade bilginin
diizenlenmesi ve hipermetinsel yapisi yer alir. Arsiv stratejisinin tersine, etkilesimcinin
sanat isiyle, isin gergeklestigi uzamin yapisiyla ya da isin izledigi rotayla ilgili hi¢bir 6n

bilgisi yoktur.

Isin yapisi, deneyim siireci igerisinde 6nemli degisimler gdsterebileceginden 6n
bilginin katilimciya herhangi bir faydasi yoktur. Bu stratejiye O6rnek olarak Jeffrey
Shaw’in 1988- 1991 yillar1 arasinda gergeklestirdigi The Legible City (Okunabilen

Sehir) adli calismasi gosterilebilir.

The Legible City adli sanal ger¢eklik uygulamasinda Jeffrey Shaw; Manhattan,
Amsterdam, Karlsruhe gibi sehir merkezlerinin fiziksel mimari uzamlarmni {i¢ boyutlu
sanal gerceklik uzamina donistiirtir. Her sanal bina, belirli bir Olcege gore
olusturulmustur ve binalarin konumu harita {izerindeki ger¢ek konumlar1 ile birebir
ortiistir. (Dixon, 2007: 398) Etkilesimci, bu uzamda biiyiik bir video ekraninin dniine
yerlestirilmis olan sabit bir bisikletin pedallarini ¢cevirerek dolasir. Sokaklardaki binalar,
farkli hikayeler olusturan kelimelerden olusmustur (bk. EK 1, s.287).Bdylece, sehir bir
bakima ii¢ boyutlu bir kitaba doniisiir. Her kullanici farkli bir yol izleyerek metni
olusturur. Bu olusturulan metin timiiyle biricik ve kisiseldi (Wagner, 1849: 136).
Bisiklet sabit oldugu halde, siiriicii yoniinii ve hizin1 belirlemede 6zgiirdiir. (Bolter ve
Grusin, 2000: 144) Kullanici, gercek bisiklet kullaniminin gerektirdigi fiziksel eylem
araciligiyla sanal uzamda dolastiginda kullanici ve sanal uzam arasindaki mesafe azalir,
yakinlasir. Bir baska deyisle, fiziksel hareket gergek bisiklete binme eyleminin
simulasyonudur. (Kwastek, 2013: 258) (bk. EK 1, 5.287)

Kdéksap (Rhizome) Stratejisi

Labirent stratejisinde oldugu gibi bilgi kaynaklarini diizenlemeyi esas alan bir
diger etkilesim stratejisi olarak Kluszczynski kéksap stratejisini One siirer ve bu
diizenlemenin siber metin biceminde ortaya ciktigini belirtir. Bu stratejiye dahil olan
sanat igleri, etkilesimsel deneyim esnasinda kendi smirlarinin 6tesinde gelisen ve
genisleyen veri kaynaklarinin sekillendirilmesini esas alir. Hipermetin, belirli bir
yapinin sinirlart dahilinde ¢ok yonlii dolasim (navigasyon) saglarken, sibermetin takip

edilecek yeni yollar ve yeni alanlar yaratilmasini olasi kilar. Bu stratejinin “koksap
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stratejisi” olarak adlandirilmasinin nedeni ¢cok yonlii ve dnceden tahmin edilemeyen bir

yonde gelismesidir.

Kluszczynski, koksap stratejisini olustururken Gilles Deleuze ve Felix
Guattari’nin kdksap teorisinden esinlenir. Kluszczynski, koksap terimini karmasik,
ayrisik (heterojen), hiyerarsik olmayan, merkezsiz, basi ve sonu olmayan gdgebe
fenomenleri kavramlastirmak i¢in kullanir. Deleuze ve Guattari ise kéksap kavramini

sOyle tanimlar:

“Bir koksap ne baslar ne de biter: Orta- yer artik ortalama anlamina gelmez.
Tersine nesnelerin hiz kazandigr bir alan olup ¢ikar. Seyler arasinda, bir yerden bir
baskasina giden, yeri saptanabilir bir iligki tiirii degildir. Bir sarkag¢ salinimidir, bir o
vana bir bu yana siiregelen bir hareket. Basi sonu olmayan, kiyilarindan tasan ve
ortasinda her zaman daha hizli cosan bir akarsu!” (Deleuze ve Guattari ‘den aktaran
Uckan, 1998: 197)

Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau’un 1994°de olusturduklar bilgisayar
enstalasyonu A- Volve, kullanicilarin yapay yaratiklar yarattigi, bu yaratiklarla etkilesim
kurarak onlarin evrim siireclerini gozlemledigi etkilesimsel bir sistemdir ve koksap
stratejisi icerir. Kullanicilar dokunmatik bir ekran tizerine iki boyutlu sekiller ¢izerek {i¢
boyutlu denizanasi bigimine doniisen bu yaratiklarin su dolu cam bir havuzda yasam
stireclerini izlerler. Katilimcilar yarattiklar1 yaratiklarin  evrimini etkileseler de,
yaratiklarin bi¢imi, hareketi ve davranislari, kullanicinin yarattig1 ¢izimle belirlenen
genetik kodla tanimlanir (Popper, 2007: 301). Diger bir deyisle, katilimcilarin
etkilesimsel miidahalesi sonucu degisime ugrasalar da, bu degisimi kendi degisim

mantiklaria uyumlu bir sekilde gergeklestirirler.

Gilinlimiizde koksap stratejisi ile yaratilan sanat isleri en ¢ok internet ortaminda
yaygindir. Cilinkii internetin agik yapisi bu stratejiyi iceren sanat igleri i¢in uygun bir

ortam olmasini saglar.
Sistem Stratejisi

Sistem stratejisi igeren etkilesimsel sanat isleri XXI. ylizy1l baslarinda dijital
teknolojilerde gozlemlenen gelismelerle ortaya ¢ikmistir. Bu tiir sanat isleri dinamik

siireclerine, dijital Ozelliklerine ve internetin etkilesimsel ortamina dahil olmalarina
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ragmen aslinda kullanicilarina gergek bir etkilesim olanagi yaratmazlar. Bu tiir sanat
islerinin sundugu etkinlikler kendi igsel, teknolojik, dijital diinyalarinda gergeklesir ve
yazilim, donanim sistemleri sanat isinin merkezindedir. Sistem, sanat isini etkinlige
dontistiiriirken ya insan iletisimini esas alir ya da yalnizca teknolojik diizende yer alarak

0zerk yapili etkinliklere neden olur.

Kluszczynski, sistem stratejisi igeren sanat islerini etkilesimsel sanat

kategorisine koyma nedenini sdyle agiklar:

“Izleyici etkilesimine sinirli bir perspektif getiren sistem stratejisi, izleyiciye
dijital bilgisayar diizeninin i¢sel etkilesimini deneyimleme olanagi sunar. Bu deneyim
kendi gercekligimiz i¢inde sekillenen yeni teknoloji sistemlerini kavramamiz agisindan

onemli rol oynar”. (Kluszczynski, 2005)

Sistem Stratejisine agiklik getirmek i¢in Steve Heimbecker’in Wind Array
Cascade Machine (2004) adli enstalasyonunu 6rnek veren Kluszczynski, bu ¢aligmada
teknolojik diizenin Ozerkliginin vurgulandiginit dile getirir. Montreal’de bir vakif
binasinin ¢atisina yerlestirilen 6zel tasarimlanmis aletler araciligiyla 1s1, basing, nem,
riizgar yonii gibi hava durumunu yansitan dlgiimler yapilir. Ote yandan lgiimii yapan
aletler, sonuclar1 internet aracilifiyla galeride yer alan enstalasyona yansitir.
Meteorolojik parametrelerdeki her degisim, galeri enstalasyonundaki sistemde
dontlisime yol acar. Burada etkilesim, Olglimii yapan aletlerle enstalasyon sistemi
arasindadir. Izleyici ise yalnizca sunulan gdsterinin bir gozlemcisi konumundadir.
Buradaki izleyicileri geleneksel sanat izleyicilerinden farkli kilan, bilissel olarak 6l¢tim
aletleriyle enstalasyon sistemi arasinda gergeklesen etkilesimin farkinda olmalaridir. Bu
durumda sanat isinin etkilesimsel sistemi izleyicinin katilimi olmadan gerceklesir.

(Kluszezynski, 2005)
Ag Stratejisi

Ag stratejisi, sanatsal bir etkinligin katilimecilarini birbirine baglayan iliskileri
yaratir, bicimlendirir ve diizenler. Bu baglamda, Kluszczynski’ye gore, bu stratejinin
merkezinde etkilesim eyleminden ziyade etkilesim sonucu yaratilan iliski aglar1 yer alir.
Kluszczynski, bu tiir etkilesimi kiiltiirel katilim olarak tanimlar. Bu stratejiyi igeren
sanat isleri ¢ogunlukla sanatsal girisimlerin gerceklestigi ve daha sonra politik, sosyal,

ekolojik eylemleri igeren sanatsal etkinliklerle baglantilanan kamusal alan igerisinde
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gerceklesirler. Bunun sonucunda toplumu hedef alan ve Ag Stratejisi etrafinda

evrimlesen hibrit sanat ortaya ¢ikar.

Kluszczynski, ag stratejisi uygulayan sanatsal girisime acgiklik getirmek
amaciyla Esther Polak ve Icva Auzina tarafindan Riga’da Yeni Medya Kiiltiir
Merkezi’nin de yardimlariyla gergeklestirdikleri MILK Project adli projeyi 6rnek verir.
Sanatsal girisimin uzamini Litvanya siit ve peynir iireticileri ile Hollandali dagiticilar ve
tiikketiciler olusturur. Bu etkinligin ¢ergevesini, bir ortamda tiretilen tirtinlerin tiiketildigi
ortama nakil edilmesi meydana getirir. Bu siiregte yer alan ciftgiler, siit trlinleri
calisanlari, stirliciiler, magaza calisanlar1 bir giin boyunca GPS aleti yardimiyla
bulunduklar1 yeri kayit ederek is ortamlarinin ve siirecin sanal bir haritasini olustururlar.
Bu amag icin hazirlanan yazilim, tiim etkinligin gorsellestirilmesine olanak saglayarak
katilimcilara izleme olanagi ve kendi ev ortamlarindan siirece dahil olma olanagi sunar.
Projeye dahil olan katilimcilar siire¢ boyunca ulus asir1 bir toplulugun tiyesi haline
dontigiirler ve kiiresel bir etkinligin katilimcist olma duygusunu deneyimlerler.

(Kluszezynski, 2005)
Gosteri Stratejisi

Kluszczynski’ye gore, gosteri stratejisinin merkezinde etkinligin kendisi yer alir
ve sonugta etkinlik bir gosteriye doniisiir. Kluszczynski, gosteri stratejisini etkilesimsel
sanatin geleneksel estetige doniisii olarak nitelendirir ve gosteri etkinligini tasarlayan
g6zlemci konumunun geri dondiigiinii 6ne siirer. Bu durumda, gosterinin gergeklesmesi
icin gerekli etkilesimler, katilimcilar1 olayin bir parcast haline doniistiiriir ancak
katilimecinin olaym akisini etkilemede c¢ok kiigiik bir etkisi vardir. Katilimci yalnizca
etkinligin basim1 ve sonunu belirler. Etkinlik, katilmCmin kendi diinyasinda
gerceklestigi ve onun etrafinda yer aldigi halde, katilimcinin ise etkisi minimal
diizeydedir. Diger bir deyisle, gOsteri stratejisi i¢eren sanat isleri katilimla gozlemi

birlestirirler.

Kluszczynski, katilimciin etkinligin ¢ergevesini belirledigi, gosteri stratejisi
iceren sanat isine Ornek olarak Belcikali sanatg1r Lawrence Malstaf”in  Nemo
Observatorium (2002) adli enstalasyonunu gosterir. Bu ¢alismada, camdan yapilmis bir
silindir yapinin igerisine yerlestirilen bir sandalyede oturan katilimci bir diigmeye

basarak yapay bir tayfun baslatip bitirebilir. (Kluszczynski, 2005)

181



Kisaca ozetlemek gerekirse, yukarida belirtilen etkilesim stratejilerinin her biri
etkilesimsel sanatin temel unsurlarini igerir. Bu unsurlar arayiiz, etkilesim, kullanilan
veriler ve bu verilerin diizenlenis sekli (veri tabani, hiper metin, siber metin), teknolojik
diizen, yaratilan sosyal ag ve olayin kendisi olarak siralanabilir. Etkilesimsel sanat
stratejilerini birbirinden farkli kilan, bu unsurlarin farkli diizenlemeleri ve her birinde

farkl1 bir unsurun 6ne ¢ikmasidir.

4.5. Sibernetikten Sanal Gerg¢eklige Etkilesimsel Sanat Cesitleri

Tiim sanat isleri, izleyici ve sanat isi arasinda bir duygu aligverisine yol agar ve
bu baglamda tiim sanat isleri bir bakima etkilesimseldir. Dijital etkilesimsel sanat
islerini farkli kilan ise, kullanici ya da izleyicinin isi etkinlestirmesi, etkilemesi,
yapilandirmasi, girdi ekleyebilmesi ya da isi tiimiiyle degistirebilmesi olanaginin

varligidir.

Etkilesimsel dijital sanat uygulamalarinin ortaya c¢ikisindan bu yana, farkli
kuramecilar tarafindan farkli siniflandirmalar yapilmistir. Bu siniflandirmalar arasinda en
cok kabul goren Christian Paul’iin Digital Art kitabinda yer alan yapidir. Paul,
etkilesimsel dijital sanatlari, dijital teknolojileri arag¢ olarak kullananlar (6rnegin, dijital
fotograf ve baski) dijital teknolojileri mecra olarak kullananlar (6rnegin, film,video,
animasyon, enstalasyon, internet sanati, sanal gergeklik ve artirtlmig gergeklik), dijital
sanatta temalar (Ornegin, yapay yasam, yapay zeka, telemevcudiyet, veri tabanlari)

olarak {i¢ ana grup altinda inceler. (Paul, 2003: 20)

Yukarida adi gegen etkilesimsel sanat bi¢imleri arasinda yerlestirme
(enstalasyon), giinliik ve dogal maddelerin yani sira video, ses, performans, sanal
gerceklik ve internet gibi yeni medya mecralarini da kullanir. Yerlestirme sanati,
izleyicinin mekan algisini1 doniistiirmek amaciyla tasarlanan, mekana 6zgii, lic boyutlu
sanat islerini icerir. Cogu yerlestirme mekana 6zgii yaratilir ve 6zellikle sergilenecegi

mekan i¢in tasarlanir.

1965 yilinda video’nun sanat¢ilarin kullanimina sunulmasiyla es zamanli olarak
video yerlestirmeleri sanatcilar arasinda yayginlast. Ilk ©nceleri basit video
yerlestirmeleri olarak ortaya c¢ikan bu sanat dali, daha sonralar ¢ok daha karmasik
etkilesimsel, multimedya ve sanal gerceklik uygulamalarmi da icerecek bir bigimde

genisledi. (Perry, Wood, 2004: 199)
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Etkilesimsel yerlestirmeler, izleyicinin isi doniistiirmesini ya da sanat iginin
izleyicinin hareketlerine tepki vermesini hedefler. Ag tabanli yerlestirmeler, dijital
tabanl yerlestirmeler, galeri tabanli yerlestirmeler, mobil yerlestirmeler gibi farkh tiirde
etkilesimsel yerlestirme ornekleri gozlemlemek miimkiindiir (Paul, 2003: 20). Diger bir
deyisle, etkilesimsel bir sanat isi, bir mekan i¢inde izleyiciyle bulustugunda yerlestirme
olarak nitelenir. Calismanin son boliimiinde, 6rnek olay incelemeleri bagligr altinda ele

alinacak olan sanat islerinin ¢cogunlugu yerlestirme olarak nitelenirler.

Bu c¢alismada olusturulan etkilesimsel sanat siniflandirilmasi, etkilesimsel
sanatin ortam olarak kullanildigi mecralar esas alinarak olusturulmustur. Bu baglamda,
yapay zeka ve yapay yasam, tele- iletisim ortamlarinda etkilesimsel sanat, internet
ortaminda etkilesimsel sanat, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik ortaminda
etkilesimsel sanat olarak siniflandirilmis ve bu siiflandirma dogrultusunda etkilesimsel

sanat bigimleri 6rneklerle ele alinmistir.

4.5.1.Yapay Zeka ve Yapay Yasam

Daha o6nce de belirtilmis oldugu gibi, dijital teknolojinin etkilesimsel sanat icin
Oonemini sistematik olarak arastiran ilk isim Myron Krueger’dir. Krueger, estetik ve
teknolojinin  birlikteliginden olusan sanat bicemini “sanal gergeklik” olarak
isimlendirerek caligmalarini ve goriislerini ayni isimle yayinladig kitabinda detayli bir

sekilde sunmustur. (Krueger, 1990: 264)

Krueger, dijital teknolojinin yeni bir akimin dogusuna yol acacagini ve bu

akimin kiiltlirtin her alanini etkileyecegini su sozleriyle dile getirmistir:

“Sanal gergeklik yeni bir estetik segcenek sunuyor, sanati diisiinmenin yeni bir

yolunu oniimiize agiyor”. (Krueger, 1990: 265)

Ancak Krueger’in alicty1 yapay figiirleri ya da kendi kopyasini degistirmeye
davet ederek yeni medyanin olanaklarina duyarlilastirma fikri etkilesimsel yeni medya
sanatina getirilen tek olasi yaklagim olarak kalmamistir. Sibernetik sanatin diisiinceleri,
biyolojik geribesleme ve insan diisiince siireclerini ger¢ek anlamda taklit eden sistemler
gelistirerek yeniden canlandirilmaya ¢alisilmistir. (Krueger’den aktaran Kwastek, 2013:
31)
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Yapay Zeka terimi ilk olarak 1960’larda bilgisayar bilimcisi John Mc Carthy
tarafindan kullanildi. Yapay Zeka kavramimin onemli kuramcilarindan Alan Turing
1936°da evrensel makine (universal machine) kurami iizerinde ¢alismalarina basladi.
Turing’in bu kurami daha sonralan inlii “makineler diisiinebilir mi?” sorusunun
tartisilmasina yol agti. Bu tartismalar ayn1 zamanda yapay zeka ve insan biligselligi
arasinda bir baglanti kurulmasin1 da igeriyordu. “Makinelerin sonunda zihinsel
konularda insanlarla rekabet edeceklerini imit edebiliriz. Ancak hangisiyle baslamak
en dogrusu? Bu bile zor bir karar. Cogu kisi, satrang gibi soyut bir aktivitenin en
dogrusu oldugunu diistintiyor. Ayni zamanda makineye paranin satin alabilecegi en iyi
duyu organlarmmi saglamak da en dogrusu olabilir... Bence her iki yaklasim da
denenmeli”. (Turing, 1950: 50)

Bu baglamda Turing, insan- makine iletisiminin her ikisinin birbirinden ayirt
edilmesinin olanaksiz olacagi seviyede uygulanabilirliginin temelini olusturmustur.
Turing’in “evrensel makine”si zihinin siiregleri, mantikli yonergeler ve makine arasinda

baglant1 kuran kuramsal bir aragtir.

Yapay zeka, kontrol, tanima ve nesne yonlendirmesi sorunlarina ¢oziim bulmak
i¢in kurallar ya da yontemler olusturmayi amaglar (Paul, 2009: 22). The Handbook of
Artificial Intelligence yapay zekayr sOyle tanimlar: akilli bilgisayar sistemleri
tasarlamakla ilgilenen bilgisayar bilimi dali; insan davraniglarinda zekayla
iligskilendirilebilecegimiz 0Ozelliklere sahip sistemler; dili anlama, 6grenme, mantik
yiiriitme, problem ¢ozme gibi. Yapay zeka iizerine arastirma yapan bilim adamlari
makinenin metni anlamasi, konugma tanimlama, goriintii tanima, veri analizi gibi

tanima alanlarinda da ¢alismalar yirtitmektedirler. (Wilson, 2002: 787)

Yapay zeka iizerinde yapilan bilimsel ve sanatsal arastirmalarda teknik sistem,
kullanicinin sdzel ya da yazili metin araciliiyla iliski kurabilecegi iletisim ortagina
dontigiir. Sistemin tepkileri dilbilim kurallari ile yonlendirilen 6nceden programlanmis
yapilara ya da alicinin girdisiyle eslesen ve bazen ondan birseyler 6grenen kayith

kelime hazinesine dayanir. (Dixon, 2007: 263)

Yapay zeka araciligiyla etkilesim saglayan sanat isleri genellikle bir anlam
iretmek yerine yapay zekanin giicliyle izleyiciyi etkilemeleyi hedeflerler. Stelarc’in

Prosthetic Head (2002) isimli ¢alismas1 yapay zekayi temel alan etkilesimsel bir sanat
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isi Ornegidir. Bu calismada ekranda sanat¢inin 3 boyutlu portresi gozlemlenir. Portre,
izleyicilerin yazarak sorduklari sorulara ve gozlemlere gercek zamanli, tam dudak
senkronuyla cevap verir. Izleyicinin sorularini beklerken ekrandaki kafa 6ne ve yana
dogru egilir, gozler kirpilir, agiz biikiiliir. Izleyiciler etkilesime ilk dnce sisteme
isimlerini girerek baslarlar. Ornegin: “Ismim Sally” karsihginda protez kafa goriintiisii
“Merhaba Sally, bugiin nasisin? yanitini verir. “Liitfen 10°a kadar say” gibi somut
istekler genellikle karsilanirken daha karmasik sorulara, “bu soruyu yanitlamadan once
daha fazla bilgiye ihtiyacim var” ya da “bence bu mantikli bir soru degil liitfen baska
birsey sor” gibi yanitlar verir. Prosthetic Head ii¢ yazilim programi igerir; genis bir
veritabaninda sorulan soruyu kontrol eden yazilim, dilbilimsel bir cevap olusturan
yazilm ve kafanin verdigi cevaba gore dudak ve yiiz ifadelerini senkronize eden
yazilim. (Dixon, 2007: 264)

Yapay Zeka kavramina bagli olarak 1960’larda John Mc Carthy tarafindan
gelistirilen diger bir kavram da Yapay Yasam (Artificial Life) kavramidir. Yapay
Yasam, sanal bir ortamda sorunlara ¢6ziim sunma amaci giider ve bu sorunlar1 ¢é6zmek
icin bilgisayarin dogal se¢im ve genetigi temel alan yontemlerini kullanir. Bilgisayarda
olusan ve gelisen yasamin bir¢cok goriiniisii vardir: bazi yaratiklar emekler; digerleri
robot gibi hareket eder, ya da dijital organizma olarak {irerler; bazilar1 ise yalnizca
programlama kodu olarak var olur ve bilgisayarin hafizasinda kendilerini {iretirler ve
elektronik olarak evrim gosterirler. Bu baglamda bilim adami ve sanatgilar, sanat ve
bilimin, 6zellikle de yapay yasamin yondestigi bir sanat bicemi yaratirlar. (Schoph,

Leopoldseder, 1992: 37)

Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau yapay yasamin olasiliklarin1 sanat
bicemi olarak arastiran ve fiziksel ve sanal yasam arasindaki baglanti iizerinde
yogunlasan sanat isgleri olusturan iki Onemli sanat¢idir. Calismalarinin en Onemli
0zelligi, sanal bir ortam ve bu ortamin yasayanlari ile dogrudan iletisim kurarak insan
bedeninin fizikselligine tepki olusturmaktir. Ayn1 zamanda, Sommerer ve
Mignonneau’nun yazilim temelli, algoritmik olarak yonlendirilen ve her seferinde farkli
bir is olusturan (jeneratif) projeleri, sanatcinin isiyle, sanatsal Ozerkligiyle ve

otomatiklesmis estetik olanaklariyla iligkisini sorgularlar. (Paul, 2009: 20)

Sommerer ve Mignonneau projelerinde dogal evrim siire¢lerini yansitirlar. Alict

belirli parametreleri degistirerek ya da segerek siirece katilir (Kwastek, 2013: 32).
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Sommerer ve Mignonneau’nun sanatinin merkezinde, yapay yasamin kurallar1 varligini
gosterir. Belirli degiskenlere gore farkli kombinasyonlarda {ireme olanaklar1 ve 6zerk
bilgi iinitelerinin ya da karakterlerin, belirli davranislarin programlanmasi olarak yapay
zeka ¢alismalar1 yapay yasamin evrimsel yOnleri yani sira ozgiir zekaya sahip, analitik
ve birlestirici siireglere, karar vermeye ve iletisime olanak saglayan canli ve 6zerk sanat
islerinin evrimine isaret eder. Sommerer ve Mignonneau, yasam ve zeka kavramlari
hakkinda; 6zgiir makinelerle insanlarin sosyal etkilesimi hakkinda; insan- makine ortak
yasaminin olas1 seviyeleri hakkinda; sanat¢1i ile kendi yasamlarina biiriinen

“yaratimlar1” hakkinda temel sorular giindeme getirirler. (Paul, 2009: 22)

A-Volve (1994) adli calismalarinda Sommerer ve Mignonneau izleyicilerin sanal
yaratiklar yaratip onlarla su dolu cam bir havuz i¢inde etkilesim kurmalarini saglayarak
fiziksel ve sanal diinya arasinda dogrudan bir iliski kurarlar. izleyiciler dokunmatik bir
ekrana sekiller ¢izerek otomatik olarak canlanan havuzun i¢indeki suda benzestirilmis

goriintiiler olarak ylizen, sanal 3 boyutlu yaratiklar iiretirler.

Zindeliklerine, enerjilerine, hizlarina ve {ireme kapasitelerine bagli olarak,
alicinin yeni yaratiklar yaratarak etkileyebilecegi sanal bir biyo- sistem olusur. Bu
parametreler alici tarafindan yaratilan yaratiklarin sekillerine bagli oldugu gibi genetik
kod olarak yaratiklarin genlerinde de mevcut olabilir. Sommerer ve Mignonneau sanati
bir siire¢ olarak algilamanin yani sira, izleyicinin havuzdaki yaratiklarla etkilesimine
olanak saglayarak, evrimin insanlar tarafindan nasil yonlendirildigini giindeme

getirirler. (Kwastek, 2013: 32)

4.5.2. Tele- Tletisim Ortaminda Etkilesimsel Sanat

XX. ylizyilda hizla yayginlagan tele- iletisim ve bilgi aglarietkilesimsel sanat
projeleri i¢in hem konu hem de ara¢ olusturmuslardir. Sanatgilar bir yandan olasi
kildiklar1 veri aglarmi ve bilgi akislarini sanatsal olarak gorsellestirerek yansitmaya
calisirken diger yandan bu teknolojileri, uzak mesafeleri baglayarak tele- etkilesime

dayal1 sanat isleri yaratmak amaciyla kullanmislardir.

Roy Ascott, 1990’da yazdigi Is There Love in The Telematic Embrace? isimli
makalesinde telematik sanati, “Tele- iletisime dayanan sanat bigcemi” olarak tanimlar.
Kiiresel agin katilimcilarinin her zaman etkilesim durumunda olduklar1 bir “telematik

kiiltiir’i gozlemleyen Ascott, bu dinamik iletisim ortaminin yeni sanatsal disa
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vurumlara olanak saglayacagini iddia eder. Ascott’a goére sanatin icerigi telematik
sistemlerin igeriginde yaratilir. Bir baska deyisle araylizii belirleyen sanat¢i, ag
baglantili etkilesim kullanarak katilimcinin deneyimini sekillendirir ve katilimci bir
anlat1 bigimi yaratir. (Ascott, 1990: 334) Ascott’un s6zleriyle “Telematik, cografi olarak
dagilmis bireyler ya da kurumlarin, bilgi isleme sistemleri, duyarl cihazlar ve bilgi
saklama bankalar: seklinde arayiizlenerek telefon, kablo, uydu baglantilar: araciligiyla
bilgisayar aracili iletisim ag olusturmalarina verilen addw”. (Ascott, 1990: 335)
Telematik, insanlar arasi ve insan zihni ile yapay zeka sistemleri arasindaki etkilesim

teknolojilerini igerir.

Ascott’a gore, bilgisayarli iletisimin telematik sistemleri insanlara, es zamanl ya
da es zamansiz olarak bir¢ok farkli yerde bulusma, ayni anda burada ve orada bulunma
olanaklar1 sunarak var oluslarin, uzamin ve zamanin birbirine karismasina neden
olurlar. Telematik ortamda yaratilan sanat isi, siireci ve sistemi vurgulayan, acgik uglu,
kisa siireli, kesin olmayan ve sanaldir. Bu sistemlerin teknolojisi insanlarin, bedenin,
zamanin ve uzamin sinirlamalarmi askinlamak, dilin siirlarindan  kurtulmak,
yabancilasma ve yalmzliga neden olan benlik metaforlarint yikmak, bilinglerini

genisletmek arzularini gergeklestirir. (Ascott, 2007:115)

Telematik etkilesimde sanat¢i, sanatin Oznesi olarak sanat nesnesinde temsil
edilen fikirler iretmez; bunun yerine elektronik uzamda telematik kullanicilarla
etkilesim kurar. Bu baglamda igerik, etkilesimsel sistemin arayiiziinde olusur, yaraticilik

paylasilir, yazarlik dagitilir.

Simon Penny tele-etkilesimi, telemevcudiyet, teleoperasyon ve c¢ok sayida

kullanicinin ortak bir sanal ortamda etkilesimi olarak alt siniflara ayirir. (Penny, 1996)

4.5.2.1. Tele- Mevcudiyet

Jonathon Steuer, telemevcudiyet kavramin bir iletisim mecras: araciliiyla, bir
ortamda mevcut olma deneyimi” olarak tanimlar. Diger bir deyisle “mevcudiyet”
ortamin dogal algilanmasina deginirken, telemevcudiyet ortamin aracili algilanmasina
deginir. Bu ortam ya zamansal ya da uzamsal olarak uzak, “gercek” bir ortam olabilir,

ya da bilgisayar tarafindan yaratilan sanal bir uzam olabilir. (Steuer, 1992: 6)

Scott Fisher ve Brenda Laurel telemevcudiyet kavramini, “insanlara gercekten

farkli bir mekan ve zamandaymis hissi veren teknoloji” olarak tanimlarlar. Ancak,
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telemevcudiyetin etkilesimsel olabilmesi i¢in katilimcinin algilanan ortama uzaktan etki
edebilmesi gerekir. (Wilson, 2002: 527)

Telemevcudiyet araciligiyla insanin varligini sanal sanatin igine sokma
caligmalar1 yapan sanat¢ilardan en onemlilerinden birisi Paul Sermon’dur. Sermon’a
gore telemevcudiyet sosyal etkilesimi olasi kilar. Sermon’un iinlii enstalasyonu
Telematic Dreaming birbirinden uzak iki farkli cografi bolgeyi telefon hatti araciligiyla

birbirine baglayan canli telematik video yerlestirmesidir. (Popper,2007: 363)

Telematic Dreaming, bir yatakta uzanan katilimcinin video goriintiisiinii ayni
konumda farkli bir yere yansitir. Her iki katilimci da diger katilimcinin yansitilmig
goriintlisiinli uzandiklar1 yatakta yanlarinda goriirler. Diger bir deyisle farkli mekanlarda
bulunan iki kisi sanal olarak ayni yatagi paylasirlar. Sermon, bu ¢alismasinda katilimci
icin yari- sanal, yari- gercek bir ortam yaratarak tele iletisimle ilgili baz1 kiiltiirel
temalar1 giindeme getirir. Ornegin, Telematic Dreaming araciliiyla fiziksel beden ve
insan bedeninin sanal temsili arasindaki iliski incelenerek bu iligkinin iletisim

araciligiyla anonim ortaklarla bagli olma durumuna dikkat ¢cekmesi hedeflenir. (Popper,

2007: 363- 364)

4.5.2.2. Tele-Operasyon

Cografi olarak ayr1 bolgelerde bulunan bir insan ve bir makine arasindaki
etkilesim ilk olarak askeri operasyonlar i¢in gelistirilen teleoperasyon terimi Howard
Rheingold tarafindan, “insanlarin makinenin goézlerinden disar1 bakabilme ve dogal
diinyayr yonlendirebilmek i¢in dogal viicut hareketleri kullanma deneyimi” olarak
tanimlanir (Rheingold, 2000: 254). Eduardo Kac ve Ed Bennett’in Ornitorrinco adli
calismalar1 kullaniciya telefon hatlar lizerinden bir robotu isletme (¢alistirma) olanagi

saglar.

Ornitorrinco on the moon adli ¢alismasinda Kac, Chicago ve Avusturya’nin
Graz Sehri arasinda baglanti kurarak Avusturyali katilimcilarin dokunmatik telefon
pedleri araciligiyla Ornitorrinco adli bir robotu kontrol etmesini ve goriintiileri robotun
gorsel perspektifinden gérmelerini saglar. Her izleyici dolagim yoluyla uzam hakkinda
kendi fikirlerini olusturur. Kac, bu deneyimde izleyicinin kendisini ¢evreleyen uzamin
dogrudan deneyiminden ayrilarak zaman ve uzam iginde farkli bedene, farkli bir

duruma ve farkl bir kimlige taginmasini olas1 kilar. (Wilson, 2002: 535)
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4.5.2.3. Cok Sayrda Kullanicinin Ortak Bir Sanal Ortamda Etkilesimi

Tele-iletisim teknolojilerindeki gelismeler uzak mesafelerle ayrilmis, farkli
kiiltiirlerden gelen, farkli degerlere sahip insanlarin elektronik birlesik imge uzaminda
bir araya gelerek isbirligi yapmalarini olas1 kilar. Olusturulan bu sanal uzamlar
araciligiyla cografi sinirlar ortadan kalkar ve farkli sanatsal ve kiiltiirel gegmise sahip
sanatcilar paylasilmis bir ortamda uluslararas1 oOlgekte isbirligi yapma firsat1 elde
ederler. Bu baglamda olusturulan ortak sanal ortam, geleneksel kurallarin olmadig1 ve

insanlarin daha 6zgiirce etkilesimde bulunduklar1 bir ortamdir.

Telematik sanatin Onclilerinden Kit Galloway ve Sherie Rabinowitz 1948’de
gerceklestirdikleri Electronic Café adli projelerinde, Los Angeles’in alt1 farkl kiiltiirel
bolgesindeki topluluklart bir tele-iletisim imge bankasi ve veritabani agi i¢inde biraraya
getirerek ortak bir sanal ortamda isbirligi yapmalarina olanak saglamislardir. (Popper,
2007: 26) Galloway ve Rabinowitz’in Electronic Café projesinin kokeni, 1975°de
gerceklestirdikleri  Aesthetic Research in Telecommunications adli ¢alismalarina
dayanmaktaydi. Myron Krueger’in telematik deneylerinden esinlenerek cografi
sinirlarin olmadigt bir performans uzaminda, farkli bolgelerde bulunan sanatcilarin
goriintilileri uydu araciligiyla tek bir ekran iizerine yansitilarak birlesik bir performans
olusturmaktaydilar. Galloway ve Robinowitz’e gore bu calismanin amaci aralarinda
okyanuslar bulunan birgok sanat¢inin, tek bir canli goriintiide bir araya gelmeleri ve
icraatlarini birlikte sunmalariydi. (Ascott, 1990: 346)

Yukarida gruplara ayirarak orneklerle acgiklanan tele-iletisim teknolojilerine

dayanan telematik sanat etkilesimsel internet sanatinin olusumunda temel olusturur.

4.5.3. Etkilesimsel Sanat Ortanm Olarak Internet

Internet diinya genelinde ii¢ milyondan fazla bilgisayar1 ve ¢ok sayida iilkeden
farkl1 altyapiya sahip milyonlarca insani birbirine baglayan bir ag sistemidir.
Yasamimizin her alanii etkileyen bu dev agin sanatta yeni anlayislara yol agmasi

kaginilmazdir.

Bilim diinyasinda internet 1980’lerde kullanmaya baglamis olsa da, internetin
sanat diinyasmna girisi 1990’1 yillarda gdzlemlenir. Internet ortamimin sanatgilarin

dikkatini ¢ekmesinin temelinde yeni yazilimlarin, yazili iletisimin yani sira gorsel ve ses
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iletisimine de olanak saglamasi yatar. Ayrica Cd-Rom ve daha sonra DVD- rom
biciminde etkilesimsel veri tastyicilarinin piyasaya siiriilmeleri de bu tarihlerle Ortiisiir.
Bu yeni teknolojiler araciligiyla etkilesimsellik kitlesel medya icin bir segenek
olusturur. Daha Onceleri yalnmizca kisithh erisimi saglanabilen yiiksek teknolojili
etkilesimsel enstalasyonlarin yerini internet araciligiyla neredeyse herkesin evine
dagitilan etkilesimsel veri alir. Internetin sanat ortaminda kullanilmaya baslanmasi
siberuzam ve etkilesimsellik kavramlarin1 da degisime ugratir. Siberuzam artik gergek
uzamin veri ortamina sanal uzantisi olarak algilanmak yerine, iletisim yapilarinin meta-
ag1 olarak algilanir. Etkilesim ise insan- makine etkilesimini geride birakarak yapisinin
internet tarafindan belirlendigi kisilerarasi iletisime dontigiir. Daha Onceki sanat
islerinde gozlemlenen birebir etkilesimin ya da izleyicinin yalnizca kendi goriintiisiiyle
kurdugu etkilesiminin yerini internet ortaminda ¢ok sayida kisiyle kurulan etkilesim alir
(Daniels,2000). Diger bir deyisle, internet genel olarak halk i¢in bir iletisim ve etkilesim

ortami saglar.

Sanatgilar agisindan ele alindiginda internetin islevleri cesitlilik gdsterir. Bir
kisim sanatgilar interneti sanal bir katalog ya da elektronik imgelerin sergilendigi bir
sanat galerisi olarak goriirler. Digerleri i¢in internet, etkilesimsel bir ara¢ anlamina
gelir. Bazi sanatcilar ise etkilesimi ekranin gerisinde hibrit igeriklerle birlestirirler.
Hangi amagcla kullanilirsa kullanilsin, igeriginin bir yonetim birimi tarafindan kontrol
edilmemesi, farkli agilardan erisilebilir olmasi ve siirekli kendisini gelistirmesi interneti

diger yayin organlarindan iistiin kilar. (Kac, 1995)

Internetin yalnizca sanat galerilerinde yer alan sanat islerine erisim amaciyla
kullanilmast, kullaniciya etkilesimsel bir deneyim yaratmaz. Ag tarayicilarinin kdksapsi
yapisi, erisim deneyimini zenginlestirir ancak anlam iiretiminde onemli bir unsur
olusturmaz. Diger bir deyisle, erisime sunulan sanat islerinin hangi sirayla erisildigi bize
isi daha iyi algilama olanagi sunmaz. Ancak “netscape” gibi grafik arayiizler, interneti
bir sanat galerisi olarak gérmek yerine etkilesimsel bir ortam olarak kullanirlar. Bu
ortamda olusturulan sanat isleri, degisebilir yapilar1 ve sabit olamayan baglantilar1 temel
alir. Bu islerin anlam olusturabilmeleri ig¢in, katilimcinin online (¢evrimigi) tercihler
yapmalari, isin olusum ve gelisim siirecine katilmalar1 ve olusturulan uzamda dolasirken

kazandig1 deneyimleri belirlemeleri gerekir. (Kac,1995)
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Hipermedya sanatgilart ise “ag”1 her ziyaretginin farkli dolasabilecegi dogrusal
olmayan multimedya etkinlikler yaratmak icin kullanilirlar. Sok dalgalari, dinamik
html, akiskan video ve java script gibi teknolojik gelismeler, “ag”in etkilesimsel medya
kapasitesini zenginlestirir. Hipermedya, bilgi teknolojilerindeki gelismelerin olasi
kildig1 bir sanat bicemidir. Etkilesimselligi gelistirdigi, yazarligi dagittigi, sunumu
ademi merkezilestirdigi ve gorlintli, ses ve metni birlestirdigi i¢in en radikal

gelismelerden birisi olarak kabul edilir. (Wilson, 2002: 559)

Ag’mn kendisine 6zgii tele- iletisimsel Ozellikleri sanatc¢ilar1 kendisine g¢eker.
Wilson bu 6zellikleri sdyle siralar: Insanlari birbirine baglamasi ve uzak mesafelerdeki
kisiler arasinda yiizyiize iletisim saglamasi, grup calismasi ve isbirligine imkan
saglamasi ve bu sekilde sanatcilarin es zamanli (senkronite) aktivitelere yer veren web
ortamlar1 yaratmalar1 (6rnegin, birbirinden farkli bolgedeki insanlarin birlikte miizik
gosterisi sunmalari), bilgi arsivi yaratimi yani tele- iletisim ile birlikte uzak bilgi
kaynaklarina da erisim imkani saglanmasi. Ayrica bu bilginin yaratimi, toplanmasi ve
dagitimi1 (ayn1 zamanda bilginin kontrolii, gézetimi, yonlendirmesi) da ag araciligiyla

hizlanir. (Wilson, 2002: 560)

Internetin sanata yeni bir boyut kazandirdigi tartisilamaz. Estetik diisiinceyi
sosyal degisimlerin merkezine yerlestirerek maddesizligi 6n plana ¢ikarir ve kiiltiirel
Oonermelerin altin1 ¢izer. Postmoderniteye 0zgii olan cagdas davramis ve sdylem
paradigmalariyla,  bilginin ve glic  odaklarmin  ademimerkeziyetlesmesine
(decentralization) olanak saglar. Ancak, uluslararasi caligmalar ve ulus i¢i
anlagsmazliklarla sik¢a karsilastigimiz giiniimiizde, katilimcilar olarak internetin
getirebilecegi olumsuzluklari da g6z ardi etmemek gerekir. Kurumsal giindemlerle
kontrol edildigi takdirde kullanicilart kati etkilesim modellerine uymaya zorlayabilir.
Ticari ¢ikarlar, internetin az gelismis bolgelerde gelismesini Onleyebilir. Ayrica internet,
sanal ylizeyler, standart arayiizler ve diizenlenmis iletisim big¢imleriyle tim kiiltiirel

eserleri tek tiplestirme tehlikesi tasir. (Wilson, 2002: 560)

Ars Electronica Sergisi, “ag sanati”n1 1995 yilinda uluslararasi elektronik sanat
yarismasina dahil ederek, dikkatlerin ag sanati iizerinde yogunlasmasina onciiliik etti.
Yarigsmanin ag sanati dalindaki jiiri {iyelerinin yaptiklari agiklama, ag sanatinin temelini

sOyle dile getirdi:
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“Sanatla ilgili siirekli bir tartisma gozlemlenmekte: tammlari, swrlart,
gorevleri, amaglart ve araglart hakkinda, erisimi, politikasi, durumu hakkinda; yiiksek
kiiltiir- popiiler kiiltiir hakkinda; kaynak saglamak hakkinda, sanat ve karsi sanat
hakkinda... Ag sanati galerinizin duvarlarinda olani alip bilgisayara yiikleyip, ag
araciligiyla erigebilir kilmak degildir. Ag sanati, ag iizerinde olmanin sonuglarina ve ag
teknolojisini ortam olarak se¢cmenin dogurdugu anlamlara deginir. Ornegin, ortam
olarak filmin kendi kurallar: ve kisitlamalar: vardir. Agin getirdigi yenilik ve birincil
ozelligi baglanti kurmasidwr. Ag sanatimin ilgilenmesi gereken konu ise bu baglantinin
farkinda olup kullanmasit ve arsivlenmemis ya da gercek zamanli tiim bilgiden bir
anlam olusturmasidir. Bitmig, degismeyen, biiyiimeyen hi¢cbir sey ag sanati degildir.
Bizim aradigimiz, ag iizerinde bu baglantililigi yansitan, uyaran, zenginlestiren

ortamlardir”. (Wilson, 2002: 562)

Elektronik olarak iiretilmis ¢evrimigi bir sanat isi, yayinlanmasi ve dagitimi
acisindan televizyonla benzerlik gosterse de etkilesimsel potansiyeli agisindan
televizyondan tiimiiyle farklidir. Boylesi sanat islerinde ortaya ¢ikan sonug¢ bir tiir
paylasim ve etkilesime katilma diirtiistidiir ve bu islere elektronik agin bir parcasi olarak
erisilir. Bu baglamda, sanat isi ¢ok daha genis bir izlerkitle i¢in yaratilacagindan isin

kendisi de degisime ugrar. (Wilson, 2002: 563)

Sherrie Robinowitz, yeni teknoloji ortaminda tiim disiplinler ve smirlari
askinlayan yeni iletisim bigimlerine olanak saglayacak ¢ok daha genis dlgekli yaraticilik
gerektigini iddia eder. Ortamin etkilesimsel potansiyelini diger insanlar giiclendirmek
icin kullanma diisiincesi sanat¢inin roliinii de8isime ugratir ve yeni bir halk sanati
(public art) bi¢giminin 6niinii a¢ar. Bu da diinyada varolmanin ve iletisim kurmanin yeni
bir yolunu gerektirir. Izleyiciler, etkilesimsel diyalogun isbirlik¢isine doniisiirler: sergi
sitelerine notlar, ¢izimler, yorumlar ekleyebilir ya da goriintiilerin ve metinlerin
boliimlerinin ¢iktilarini alarak degisimde bulunabilir ve lizerinde tartisabilirler. Bu
baglamda ag, devasa bir duyuru panosu gorevini goriir. (Robinowitz’den aktaran

Lovejoy, 1997: 231)

1994°de Antonio Muntadas tarafindan baslatilan ve halen siiregelen, sansiirii
konu alan The File Room adli proje, inernet aginda gergeklestirilen ilk sanat islerinden
birisidir. Kiiltiirel bir arsiv bigemindeki bu 6nemli ¢alisma, eski Yunan donemlerinde

gbozlemlenen 450 sansiir ihlali ile acilir. Halk, giinlik olarak cevrimici (online)
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etkilesimsel veri tabanina dini, entellektiiel ve cinsel taciz haberlerini igeren girisler
eklerler. Tarihi konularin yan1 sira giincel olaylar da belgelenir. Her giin siteyi ziyaret
eden iki yilizden fazla ziyaret¢i ayn1 zamanda 6zgiir diisiince dernekleri hakkinda bilgi
saglayan “link”ler bulurlar. Muntadas’in genis bir bilgi kaynagi olarak internetten
yararlanmasi, iletisim sistemleri aracilifiyla gii¢ yapilarini merkezsizlestirme ve yikma

arzusunu yansitir. (Lovejoy, 1997: 232)

4.5.4. Sanal Gergeklik

Etkilesimsel dijital teknolojilerde gézlemlenen gelismelerin bas dondiiriicti hizi,
giniimiizde i¢inde yasanilan diinyanin yeniden tanimlanmasimi ve yeniden
yorumlanmasini gerektirir. Her gegen giin artan bir sekilde veri uzamiyla ve sanal

gerceklikle kusatilmamizin sonucu olarak, sanal ortamlar adeta ger¢ege doniismektedir.

Sanal (virtual) kelimesinin kokeni Latince, “varligindan ziyade potansiyeli, giicii
olan” anlamina gelen, “virtuales” kelimesine dayanir (Benso, Diodato, 2012: 91). Yeni
medya ¢aginda sanal gerceklik, kullanicinin sanal diinyanin- yalnizca bilgisayarin
icinde var olan diinyanin- i¢ine alinarak inandirict bir yanilsama yaratma niyetiyle
duyusal bilgi ve geribesleme sunan bilgisayar teknolojisi olarak tanimlanabilir (Coyne,
2012: 65). Latince kokeninin anlamiyla iliskilendirdigimizde, sanal gergeklik fiziksel
bir varliga sahip olmamakla birlikte, kullanicinin deneyimini gerceklikten farkli bir

boyuta tagima giictine sahiptir.

Sanal Gergeklik terimi, bir¢ok kuramci tarafindan ele alinarak farkli bi¢imlerde
tanimlanmistir. Bu tanimlarin  biiyiik bir bolimii sanal gercekligi kullanilan
bilgisayarlar, veri eldivenleri, pozisyon izleyicileri, basa takilan ekranlar gibi teknolojik

sistemler baglaminda ele alir. Myron Krueger, sanal gergekligi soyle tanimlar:

“Sanal diinyalar, sanal kokpitler ve sanal ig istasyonlart terimleri belirli
projeleri tammlamak igin kullaniliyordu. 1989°da, “VPL” sirketinin CEO’su Jaron
Lanier, tiim sanal projeleri tek bir baslhk altonda toplamak icin sanal gerceklik terimini
olusturdu. Bu terim, genellikle stereo gozliikler ve veri eldivenleri ile saglanan ii¢

boyutlu gercekliklere deginir”. (Krueger,1991: 111)

Krueger’in tanimi, elektronik olarak benzetilmis (simulated) ortamlar ve bu
ortamlara ulagsmak i¢in kullanilan “gdzliilk” ve “eldivenleri” igerir. Ken Pimentel ve

Kevin Teixeira ise sanal gergekligi, XXI. yiizyiln ilk aleti olarak nitelendirerek birincil
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icine yerlestirdigini belirterek soyle tanimlarlar:

“Sanal Gergeklik tiimiiyle bir yanilsama... Teknolojinin kendimizi farkli bir
gergeklikte oldugumuza ikna etmek icin kullanimi. Sanal gergeklik bilgisayarin
gortinmez oldugu ve katilimcinin makinedeki hayalete doniistiigii bir boyut. Bilgisayar

goriintiilerin arkasina gizlenir ve gériinmez olur”. (Pimentel, Teixeira, 1992: 9)

Stephen Wilson ise sanal gercekligi, “fiziksel gercekligin duyusal isaretleri ile
benzetim kuran, bilgisayarlar tarafindan olusturulan deneyimler” olarak tanimlar
(Wilson,2002: 693). Wilson’a gore, sanal ger¢eklik uygulamalariin elde etmek istedigi,

deneyimlerdir.

Jonothan Steuer, “Defining Virtual Reality: Dimensions Determining
Telepresence” adli makalesinde, sanal gergekligi teknolojik donanimi temel alarak
tanimlamak yerine, insan deneyimini temel alarak “telemevcudiyet” kavramini merkeze
koyar. Steuer’e gore sanal gerceklik, “alicinin telemevcudiyet deneyimledigi gercek ya
da benzetilmis (simulated) ortamdir (Steuer, 1992: 12). Steuer’e gore sanal gercekligin
bu tanimi aracilanmig iletisime alternatif bir bakis acist getirir. Geleneksel olarak,
iletisim siireci, gonderici ile aliciy1 birbirine baglayan bilgi iiretimi olarak tanimlanir.
Bu baglamda medya, gonderici ve aliciy1 birbirine baglayan bir kanal gorevi iistlenir.
Ote yandan telemevcudiyeti temel alan goriiste, hem gonderici hem alict konumunu
iistlenen bireye ve bu bireyin etkilesimde bulundugu aracili ortama dikkat cekilir. Bilgi,

gondericiden aliciya iletilmez; bunun yerine aracili ortamlar yaratilir ve deneyimlenir.

Sekil 4.13. Krueger’in Tele- Iletisim Semasi, 1991
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Sekil 4.14.Krueger’in Telemevcudiyet Semasi, 1991

Steuer, sanal gergeklik deneyimlerinde telemevcudiyeti merkeze koyan
goriisiiyle etkilesimi soyle tamimlar; “etkilesim, kullanicilarin gercek zamanda aracili

ortamin bigemini ve i¢erigini degistirmeye katilmalarmmin derecesidir.” (Steuer, 1992:

14)

Sanal gerceklik uygulamalarinin izlerine, medya ve sanat tarihinin tiim
doénemlerinde rastlanir; Richard Wagner’in “Biitiin Sanat Yapiti” (Gesamtkunstwerk)
kavramindan, Claude Monet’nin izlenimci niliifer panoramasina, Pompei’de bulunan
fresko odalarindan Barok tavan resimlerine hepsi aslinda bir bakima sanal ortam
ornekleridir. Farkli donemlerde, farkli bolgelerde yaratilmis olsalar da hepsinin ortak
amact izleyiciyi gorintiiniin derinliklerine ¢ekmektir. Alman Besteci Richard
Wagner’in sundugu “Biitiin Sanat Yapit1” (Gesamtkunstwerk) kavrami bir bakima sanal
gerceklik deneyiminin 6n goriisiiydii. Wagner, farkli sanat dallarini birlestirmenin
gercekligi ve bilisselligi algilamanin yeni yollara yon verecegine inantyordu. Wagner,
sahne dekoru, 151k efektleri, akustik tasarim ve tiyatro binasinin mimari tasarimi
araciligiyla izleyiciyi tiimiiyle icine alan ve gerceklik duygusunu yaratan “sanal bir
diinya” yaratarak gercekligin farkli bir bicimde algilanmasina olanak sagladi. (Wagner,

1849: 3-9)

Wagner’in ongoriisiinden yaklasik yiiz yil kadar sonra, teknolojik gelismelere
bagli olarak sanat alaninda sanal gerceklik ortamlarinin kullanimi yayginlasti. 1968
yilinda Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen bilgisayar aracili baga takilan ekranlar

(HMD) sanal gerceklik alanindaki en 6nemli teknolojik bulustu. Bu ekranlarin i¢erdigi
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i¢ sensorler, kullanicinin bas hareketlerini izliyor ve mini ekranlar araciliiyla 3 boyutlu
gorlintli yaratiyorlardi. 1984°te Jaron Lanier veri eldivenini yaratti ve iki yil sonra
Thomas Rimmerman ile birlikte kullaniciya cisimleri tutma olanagi saglayan kablolu

eldivenleri gelistirdi. (Dixon, 2007: 367)

1991°de Daniel Sandin ve Thomas De Fonti tarafindan gelistirilen CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment) izleyiciyi ¢evreleyen bir kiiblin tim yiizeylerine 3
boyutlu goriintiiler yansitan bir sanal gerceklik teknolojisidir (Wilson, 2002: 707).
CAVE ismini, Plato’nun {inlii magara metaforundan alir. Plato’ya gore bir magaranin
icinde karanlik duvarlarina bos bos bakarak otururuz ve arkamizdaki insanlarin ve

seylerin goriintiilerini magara duvarlarina yanstyan golgeler olarak goriiriiriiz. (Dixon,

2007: 366)

Sanal gergekligin sanatsal kullanimlari, Lanier’in VPL aragtirma sirketi
tarafindan gelistirilen “veri giysisi’nin (datasuit) kullanimiyla hiz kazandi. Aslinda
“veri giysisi”, veri eldiveninin tiim bedeni saran bir uygulamasidir ve kullanicilara
sentetik bir ortamda goérme, konusma, hareket etme ve birbirleriyle etkilesimde bulunma
olanagi sunar. Ayrica kullanicilara sanal diinya i¢inde fiziksel bigimlerini degistirebilme
secenekleri sunar (Dixon, 2007: 367). Tim bu teknolojiler araciligiyla, kullanicinin
bedeni sanal diinyanin bir pargasi haline gelir ve boylece etkilesimsel ve dinamik bir

goriintiiniin i¢ine girebilmesi saglanir.

4.5.4.1. Sanal Gergeklik ve Etkilesim

Bilgisayar bilimcileri Howard Rheingold ve Jaron Lanier “Sanal Gergekliki
bilgi toplumunun gelecegi olarak gordiiler. Etkilesimsel sanatin Onciilerinden Jeffrey
Shaw, Sanal Gergekligi etkilesimsel sanatin tanimlayici kriteri olarak nitelendirdi. Shaw
1989°da etkilesimsel sanati, kullanicinin tiimiiyle ya da kismen deneyimleyebilecegi
imge, ses ve metinlerin sanal ortami olarak tanimladi ve her kullaniciyr bu olasi

senaryolarin bir anlaticis1 olarak gordii:

“Sanal gerceklik iizerine onemli ¢alismalart olan Rheingold, sanal gercekligin
ontolojisini birbirine bagh ii¢ ozellikle ozetler. Birincisi, imgesel bir diinyayla
cevrelenme durumu olan igine alma, ikincisi bu diinyanin icinde dolasabilme olanagi,
tictinciisii ise bu diinyaya uzamp degistirebilme, etkilesimde bulunabilmedir.”
(Shaw’dan aktaran Dixon, 267: 364)
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Izleyiciyi yanilsamaci (illusionary) gérsel uzama tasima kavrami, yeni medya
cagmin sanal gergeklik sanatinda yeniden canlandirildi ve agilimlandi. Sanal gerceklik,
sanatcilara matematik modeller araciligiyla yapay zaman, uzam ve enerji deneyimleri
yaratabilmeleri i¢in bir ara¢ sunar. Bu arag, fiziksel ve boyutsal kisitlamalarla

siirlandirilamaz. (Brown, 2000: 22)

Sonug olarak, kullanicilar kavramsal sanat araciligiyla deneyimleyemeyecekleri
farkl1 bilissellik bigimleri ve algisal a¢ilim1 deneyimleme olanagina sahip olurlar. Sanal
gergeklik, katilimciyr bilginin igine konumlandirarak yeni bir uzam yaratir ve imgelem
acilimi saglar (Dixon, 2007: 364). Ayrica, “siradigi” sanal bir ortamin tiimiiyle igine
girme, zihinsel farkindalik ve algida degisimlere neden olabilir (Davies, 1997: 298).
Sanal gergeklik, izleyiciyi zaman ve uzamin birlestigi yanilsatici bir ortamla

cevreleyerek imgeyle biitiinlesmesini saglar.

Daha 6nce de degindigimiz gibi, Martin Heidegger, The Question Concerning
Technology adli makalesinde, “techne” nin eski Yunan’da “poesis ” olarak isimlendigini
ve “aciga cikarma” anlamina geldigini belirtir. Sanatta i¢ine alan sanal ortamlarin
kullanilmast soyut fikirleri sanal ortamda “aciga cikarir” ve bodylece kinestetik olarak
kesfedilip bedensel olarak deneyimlenebilirler. Yalnizca bu sekilde birey kendini

kesfeder ve bagka bir boyuta gegmeye kendisini 6zgiir hisseder. (Davies, 1997:300)

4.5.4.2. Baudrillard ve Sanal Ger¢eklik

Cagdas Fransiz kuramci Jean Baudrillard, sanat ve estetik lizerine yaptigr 6nemli
caligmalarla ¢agdas sanata elestirel bir agidan yaklasir. Baudrillard’in post- modern
toplumda gergeklige ve gercekligin simiilasyonuna getirdigi agiklamalar etkilesimsel
sanal gerceklik uygulamalar1 agisindan Onemlidir. Baudrillard’a gore iginde
bulundugumuz dijital cagda yasamin kendisi bir tiir sanal gergeklige doniismiis

durumdadir.

“Giiniimiizde dijital eldivenlere ya da dijital giysilere ihtiyacimiz yok. Dogal
halimizle diinyada sentetik bir imgenin icinde gezinirmis gibi geziniyoruz. Kendi
proestetik imgemizi i¢sellestirerek kendi yasamlarimizin  aktoriine doniistiik”.

(Baudrillard, 1997: 20)

Baudrillard, gergeklilk seviyesinde gozlemlenen azalmanin nedeninin iletigim

araglarinin yasamin i¢ine kaynayarak seffaflagsmasi ve insanin 0zilinde sanallagmasi
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oldugunu One siirer ve sanal teknolojilerin tiimiiniin Onciiliiniin hazir yapim (ready

made) nesneler oldugunu iddia eder.

Baudrillard’a gore Pop Art sanat tarihinde bir doniim noktasidir: sanat,
gostergelerin  yeniden Tlretimi haline doniisiir. Pop Art, goOstergenin gonderge
karsisindaki zaferini, temsili sanatin sonunu, simiilasyon adimi verdigi yeni bir sanat
bigeminin baslangicini temsil eder (Baudrillard’dan aktaran Kellner, 2003). Ornek
olarak Marcel Duchamp’in hazir yapimlarina yer veren Baudrillard, Duchamp’in bu
nesneleri gercek diinyadan soyutlayarak, ilizerine tanimlanamaz bir hiper gercgeklik
yiiklemek igin farkli bir boyuta yerlestirdigini iddia eder. igeriginden, diisiincesinden,
fonksiyonundan yoksunlasan hazir- yapim, gercekten daha gercege, hiper gercege

dontismistiir. (Baudrillard, 1997: 21)

Baudrillard perspektifinden bakildiginda, sanal gerceklik ortamlari sanal ve
gercek arasindaki mesafeyi yok eder ve diinyanin gercek benzetimlerini olusturarak
“gerceklik” “hipergerceklik” ic¢in terk eder. Baudrillard’a gore gergeklik kritik bir
seviyeye eristiginde kendini yok ederek sanal ortamlara yer agar ki glinlimiizde i¢inde

bulundugumuz durum budur. (Baudrillard, 2005)

Gosteri Toplumu adli eserinde imgenin egemenligi sonucunda gercegin yok
oldugunu savunan Guy Debord’a karst bir goriis sergileyen Baudrillard, mutlak

gerceklik elde etmek igin gosterge ve sanatin yok edildigini iddia ederek soyle der:

“Tiim kavramlar: yitirdik- gosteri, yabancilasma, uzaklagma, askinlama,
soyutlama- integral gerceklikten bizi koruyan herseyi. Benzesmenin (simulacrum) yok
olmasi ile birlikte simiilasyon siirecinde yeni bir safhaya erigildi- ger¢ekten daha gergek

olan gergekligin, hipergergekligin, simiilasyonu”. (Baudrillard, 2005)

Baudrillard’in sanal gergeklik ve etkilesimsel sanat uygulamalarina getirdigi
elestirel yaklasim, sanal gerceklik deneyimlerinin farkli gerceklikler olusturarak
insanlarin biligsellik seviyelerinin artmasina neden oldugu ve ger¢ek diinyada
deneyimlemeleri olanaksiz olan deneyimlere olanak saglayarak algilarinin gelismesine
ve kendi benliklerini daha iyi algilamalarina imkan sagladigi diisiincelerini goz ardi
eder. Ancak, izleyici ve sanat isi arasindaki mesafenin azalarak izleyicinin elestirel
giiciiniin yok oldugu goriisii birgok kuramci tarafindan one siiriilen, ¢agimiz dijital

sanatinin bir gercegidir.
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4.5.4.3. Sanal Gergeklik Uzerine Farkli Bir Perspektif: Paul Virilio

Paul Virilio ¢agimizin askeri teknolojileri, temsiliyet teknolojileri ve bilgisayar
ve enformasyon teknolojileri {izerine Onemli elestiriler getiren ¢agdas kuramcilar
arasinda 6nemli bir yere sahiptir. Virilio’ya gore teknoloji sorunsali, glinlimiiziin 6nemli
bir sorunudur ve c¢aligmalarinda modern ve postmodern diinyayr olusturan &nemli
teknolojilerin kokenleri ve etkileri iizerinde yogunlasir. Calismanin bu boliimiinde
Virilio’nun gergeklik {izerine sundugu goriislerine yer verilecek ve Baudrillard’in

goriisleri ile arasindaki farka dikkat ¢ekilecektir.

Paul Virilio’ya gore, gergeklik neyi nasil algiladigimizdan farkli birsey degildir.
Caglar boyunca teknolojik gelismeler algilama bi¢cimimizi de etkilemistir. Fotograf,
film, video ve bilgisayar simiilasyonlar1 nesneleri, imgeleri ve karsilastigimiz durumlari
yaratma, temsil etme, simule etme ve algilama yetenegimiz agisindan doniim noktalarini
olustururlar. (Bolz, 2007)

Virilio, The Vision Machine (Gériintii Makinesi) adli eserinde, ii¢ farkli “alg:
mantigr”’ tanimlar: geleneklere uygun (formal) mantik, diyalektik mantik ve paradoksal
mantik. Imgenin formal mantig1 XIX. yiizyila kadar resim, graviir, kabartma ve mimari
idi. Bu mantikta nesneler ve imgeler aliciyla ayni cografi uzamda, kendi gozleriyle
algilantyordu ve gerceklige aracisiz olarak erisiliyordu. Diyalektik mantik, anlik
imgenin ¢ogaltilabilir olmasiyla ortaya ¢ikti. Fotograf ve filmin icadi bir ya da birden
fazla anlik imgeyi yakalayip, aracili ve zaman gecikmeli olarak yeniden iiretilmesine
olanak sagladi. Paradoksal mantik, bilgisayar teknolojilerinin icadiyla olas1 kilindi.
Bilgisayar araciligiyla imgeler yalnizca kayit edilip yeniden sunulmakla kalmiyor, ayni

zamanda ge¢miste var olmadan yaratilip simule edilebiliyordu. (Virilio, 1994: 63)

Virilio’ya gore sanallik, bilgisayar sistemleri tarafindan yaratilan imgelerin
algilanmasmin  otomatiklesmesine  yol agar. Virilio, algmin bu sekilde
otomatiklesmesini “goriintii makinesi” (vision machine) olarak adlandirir ve alginin
otomatiklesmesinin seyleri nasil algiladigimizin kontroliinii yitirmemiz anlamina

geldigini iddia eder. (Virilio, 1994: 64)

Virilio’nun gerceklik kavrami gibi, Baudrillard’in hiperger¢eklik kavrami da
orjinal yapittan taklide, mekanik kopyaya ve kopyanin orjinalin yerini aldig1 “ii¢lincii

seviye simulakrum”a, tarihi bir gelisim siirecinin sonucudur. Baudrillard’a gore,
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gerceklik imge ve isaretlerle yer degistirerek yok olmus ve gercekligin yerine gecen bu
imge ve isaretler, hicbir zaman var olmamis olan seylerin simiilasyonu olarak ortaya
cikmistir. Diger bir deyisle gergeklik, orjinali olmayan, fiziksel olarak varolan

hiperger¢eklige dontismiistiir. (Virilio’dan aktaran Bolz, 2007)

Virilio, sanal ger¢eklige Baudrillard’dan tiimiiyle farkli bir perspektiften bakar.
Baudrillard, postmodernizmin gergekligin, ger¢ek ve gergek olmayanin ayirt
edilemedigi madde diinyasinda yasamanin sonu anlamma geldigini savunur.
Baudrillard’a gore, siirekli artan bir sekilde yayim medyasi, bilgisayar etkilesiminin
siber uzami, video ve bilgisayar oyunlar1 araciligiyla hipergerceklik diinyasina
gomiilmekteyiz. Ayrica gergek ve hipergercegi birbirinden ayirmanin her gecen giin
gliclesmesi, gercekligin 6liimiine neden olmaktadir. Virilio ise, simulasyonu gergekligin
yok edilmesi olarak gormez; teknolojik gercekligin, insanin gergekliginin yerine
geemesi olarak goriir. Diger bir deyisle, Baudrillard’in aksine Virilio gercekligin yok
olmadigin1 ancak farkli bir gerceklik bicimiyle, sanal gergeklikle, yer degistirdigini
savunur. Daha agik bir ifadeyle, Baudrillard’a gore, gerceklik, hipergercekligin iginde
yok olurken, Virilio’ya goére yeni teknolojiler gergekligin yerine bir baska gercekligin
gecmesini saglar. Bu yeni gerceklik, asil gerceklikten daha giiclii bir hale doniisen sanal

gercekliktir (Virilio’dan aktaran Kellner: 1999). Virilio bu diislincesini soyle dile getirir:

“...Simulasyon diye bir sey yoktur, yerine ge¢me (substitution) vardir. Neolitik
cagdan giintimiize bir¢ok farkli gerceklik kategorileri ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda
gerceklik kiiltiiriin olusturdugu bir sonuctur. Ornegin, birinci kategoride gerceklik
mevcutken, teknoloji araciligiyla bunun simulasyonu gerceklesir. Boylece yepyeni bir
kategori ortaya ¢ikar ve birinci kategorinin yerini alw. Bu durumda simulasyon
gerceklikler arasi gecis saglayan ara safhadw. Onemli olan, birinci kategori
gercekligin yerini, ikinci kategori gercekligin almasidir... Bu “n’inci gerceklige kadar

devam eder.” (Virilio’dan aktaran, Armitage, 2001: 43)

Virilio’nun sozlerinin de agik¢a belirttigi gibi, Baudrillard’in gergekligin simule
edilerek, sahte ve hipergerceklige dontistiigli goriisiine karsi, Virilio, goriisiin
otomatiklesmesinin bizi sanal uzam ve zamana tasidigini, ¢iinkii gercek fiziksel
bi¢imlerin yorumlarinin sanal olarak otomatiklestigini savunur. Diger bir deyisle
Baudrillard, gercekligin kendisinin ve igeriginin fiziksel olarak hipergerceklige

doniistiiglinii savunurken, Virilio modern teknolojideki gelismeler ve enformasyon
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hizina bagli olarak gergekligi algilamanin degistigini savunur. (Virilio’dan aktaran Bolz,
2007)

Sanal gerceklik uygulamalarinin sanattaki kullanimlarinda teknolojik olarak
yaratilan sanal uzamlar, izleyicinin gercekligi farkli bir bigimde algilamalarina neden
olurlar, ancak i¢inde bulundugumuz gercekligi tiimiiyle yok ederek hipergerceklik
yaratmazlar. Ayrica, sanal gerceklik ortamlari, katilimcinin farkli anlamlar iiretmesine
olanak saglamasi ve farkli gerceklikleri aciga ¢ikarmasi ozellikleri ile dijital sanatta

Oonemli bir yer olusturur.

4.5.4.4. Etkilesimsel Bir Sanal Ger¢eklik Ortami Ornegi: Osmose

Sanat¢1 Charlotte Davies tarafindan 1995 yilinda gergeklestirilen ve sanal
etkilesimsel ve ¢oklu- algi iceren bir sanal gerceklik ortamidir (Gatti, 2010:149).
Osmose, ismini biyoloji bilimindeki “ozmosis” kelimesinden alir. Biyolojide “ozmosiz”
(osmos) ile kastedilen, suyun az yogun ortamdan ¢ok yogun ortama gegici bir zardan

enerji harcamadan gegisidir. (wikipedia)

Kelimenin orijinal anlamina benzer bir sekilde Osmose, katilimciyr sanat isinin
icine alarak bir uzamdan digerine gecmesine olanak saglar ve sanal gerceklik
aracilifiyla doga ve insanoglu arasinda ozmotik bir etkilesim yaratilir. Sanatgr Char

Davies, Osmose 'un anlamini soyle agiklar:

“Metafor olarak Osmose, i¢sel ve digsal diinyalar arasindaki sinirlarin yok
olmasi; benlik ve diinyanin birbirine kavusmasidwr. Bir sanat isi olarak Osmose; zihin/
beden, o6zne/ nesne arasindaki Kartezyen ayrimini iyilestirme amact giider. Bu

baglamda Osmose zihin, beden ve diinyayr yeniden birbirine baglamayi hedefler”.

(Davies, 2002:2-3)

Osmose’da Char Davies ve arkadaslari, derine dalma (deep see diving)
deneyimini canlandiran bir arayiiz tasarlayarak kullanicinin bir dizi sanal diinya iginde
yiizebilmesine olanak saglarlar. Arayiiz, basa takili ekran ve veri eldiveninin yani sira
kullanicinin nefes alip verme ve denge araciligiyla dolasimini olasi kilan sensorlerden
olusur; kullanic1 nefes aldiginda suyun ylizeyine dogru yiikselirken, nefes verdiginde
dibe dogru alcalir. (bk. EK 1, 5.286) Viicudunu farkli yonlere dogru egmesi ise hareket

yoniinde degisime yol acar. Izleyicinin sanal ortamla etkilesimi de bu sekilde
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gerceklesmis olur. Osmoseu devrimsel kilan 6zel arayiizii aracilifiyla beden ve zihnin
tek viicut oldugu icine alma deneyimi yaratmasidir. OSmose’un igine alma etkisi,
bedenin sanal diinyada bir var olus durumu elde edebilmek i¢in gercek zamanda nefes
alip verme eylemine dayanir. Bu durum fiziksel benligi kullanici etkilesiminin

geometrik yerine (locus) doniistiiriir. (Davies, 1997: 294)

Osmose’da Davies, kullanicinin igine girerek ozgiirce dolasabilecegi on iki farkli
diinya olusturur. Deneyim ilk olarak parmakliklarla cevrili bos bir uzamda baslar. Ilk
nefeste parmaklik gézden kaybolmaya baslar ve kullanici kendisini ¢evreleyen ortamla,
ormandan bos bir alana, agacin kdklerinden yapragin i¢ine, géliin dibinden okyanusun
derinliklerine, topragin altindaki mineral ve kayaliklarla kapli diinyadan bulutlarin

izerine dogru, farkli bir etkilesime girmeye birakir.(bk. EK 1, 5.286)

On bes dakika siiren etkilesimsel i¢ine alma, sembolik olarak deneyimlenen, tiim
diinyalara deginen yasam diinyasi ile sonlanir. Deneyimin sonunda katilimci sanal
diinyadan ¢ikarak gergek diinyayr daha ding bir sekilde deneyimler ve diinyada var
olusunun anlamini yeniden sorgular (Wilson, 2002: 702). Boylece Osmose, igine alan
sanal uzami bir ara¢ olarak kullanarak, katilimciya diinyadaki yerini ve var olus

nedenini hatirlatir.

Davies, Osmose’da beden merkezli kullanici arayiiziiniin yani1 sira sesi de
etkilesimsel olarak kullanir. Katilimcinin konumuna, yoniine ve hareket hizina gore ses
de degisime ugrar. Bu baglamda, ses ve goriintii tek viicut olarak birbirlerinin etkisini
yiikseltirler. (Davies, 2002:4)

Sanal gergekligi diger medyadan ayiran en Onemli Ozelliklerden birisi de
“maddesiz” ortamlar olusturmasidir. Diger bir deyisle fiziksel olarak gercek diinyada
var olamayan fikir ve metaforlar1 ii¢ boyutlu olarak sanal ortamda temsil eder.
Osmose’da, seffaflik ve yar1 saydamlik araciligiyla katilimeilarin, seylerin iginden
gecmeleri saglanarak maddesizlik algis1 yiikseltilir. Boylece benlik ve diinya arasindaki

maddesel bariyerler yok olur. (Davies, 2002:5)

Davies’e gore, Osmose’un amaci doganin yerine teknolojiyi yerlestirmek degil,
dogay1 bir sanatg1 goriisii ile filtreleyerek katilimcilara diinyada var olmanin olaganiistii

duygusunu hatirlatmaktir. Diger bir deyisle Osmose, icine alan sanal gergeklik
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teknolojisi ile cagimizin biyolojik, ekolojik ve ruhani fakirlesmesine karsi sanatsal bir

yaklasim getirir. (Davies, 2002:8)

4.5.5. Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality)

Etkilesimsel dijital sanatlar kapsaminda, izleyicinin gergeklik algisini
doniistiirerek etkilesim deneyimini zenginlestirme amaci giiden bir diger uygulama da

artirilmis gercekliktir (A.R).

Artirllmis Gergeklik, gercek diinyayr 3 boyutlu sanal nesnelerle biitiinleyerek
izleyicinin gercek diinya algisini ve gercek diinyayla etkilesimini zenginlestirir. Diger
bir deyisle, gergek diinya ve 3 boyutlu sanal nesneler ger¢ek uzamda birarada varlik

gosterirler.

Paul Milgram ve calisma arkadaslari, artirilmis gerceklik (A.R) ve sanal
gerceklik (V.R) kavramlarinin, gergeklik- sanallik siirekliliginin iki ucunda yer aldiginm
one siirerek, bu iki kavramin iliskisi tizerinde dururlar. Sanal gergeklik ortami,
katilimcinin sentetik bir diinyanin tiimiiyle i¢ine alindigi bir ortamdir ve bu sentetik
diinyada yercekimi, zaman, materyal dzellikleri gibi fizik kurallar1 gegerli degildir. Ote
yandan artirilmis gergeklikte, fizik kurallartyla smirlanan gercek diinya ve sanal
nesneler birarada varlik gosterirler. Bu baglamda artirilmis gergeklik, sanal gergeklik ve
telemevcudiyet arasinda yer alir. Sanal gerceklikte ortam tamamen sentetikken,
telemevcudiyette ise tiimiyle gergektir. Artirilmig gerceklikte ise kullanici, gergek

diinyay1 nesnelerle zenginlestirilmis olarak goriir. (Azuma, 2001:1)

| Karigmig Gergeklik |

I_.....—l

-
Gercek Artirilmig Artirllmig Sanal Ortam
Ortam Gerceklik Sanallik
(A-R)

Gergeklik- Sanallik Siirekliligi

Sekil 4.15. Gergeklik- Sanallik Siirekliligi, Milgram, 1994
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Artirllmig  gergeklikte, izlenmekte olunan gercek gergeklik, gercek olarak
kalmakta ve {izerine baska bir igerik eklenmektedir. Bu yiizden artirtlmis gergekligin
gerceklik kalitesinde bir gorsellik sunma hedefi, sanal gerceklikteki duruma kiyasla

daha 6nemsizdir. (Artut, 2014: 130)
Bu baglamda artirilmis gerceklik (A.R) sistemleri su 3 6zellige sahiptir:

e Gergek bir ortamda, sanal ve gercegi karistirir.
e Gergek zamanl etkilesimseldir.
e 3 boyutlu olarak kaydedilmistir. Burada kaydetmekten kasit, gercek ve sanal

nesnelerin dogru bir bi¢imde dizilmesidir. (Azuma, 2001: 1)

Yukarida belirtilmis oldugu gibi, gercek zamanli etkilesim, artirilmig gergekligin
kavramsal 6zelligidir. Bu nedenle etkilesimsel sanat islerinde, artirilmis gerceklik (A.R)
uygulamalarina sik¢a rastlamak miimkiindiir. Calismanin 6rnek olay incelemeleri
boliimiinde yer verecegimiz Selguk Artut’a ait, Sis/Fog adli video yerlestirmesi,

artirllmig gergeklige bir drnek olusturur.
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5. ETKILESIMSEL DiJITAL SANAT OLGUSUNUN TURKIYE
BAGLAMINDA INCELENMESI

Calismanin bu boliimiinde, Tirkiye’de dijital sanatin kokenleri, gelisimi ve
etkilesimsel dijital sanat alaninda gergeklestirilen sergiler ve ¢alismalarini bu alanda
yiiriiten sanatgilari ele almadan 6nce 6zellikle bir konuya agiklik getirmek gerekir. Daha
sonra detayli olarak sunulacagi gibi, etkilesimsel dijital sanat alaninda uzun yillar
caligmalar sergilemis “Tiirk” sanat¢ilar mevcuttur ancak bu sanatgilarin biiyiik bir
boliimii c¢aligmalarini, kariyerlerinin  baslangicindan itibaren Tiirkiye disinda
siirdlirdiiklerinden, yurt disindaki {lniversitelerde gorev alip, sergilerinin ¢ogunu da
oralarda gerceklestirdiklerinden bu ¢alismanin cergevesi i¢inde bu sanatgilara ve
calismalarina yer verilmeyecektir. Bu sanatcilar, kariyerlerinin bazi donemlerinde
Tiirkiye’ye gelerek kisa siireli sergilere ya da etkinliklere katilmis olsalar da, hem
toplumun sosyal, ekonomik ve politik dinamiginin diginda kaldiklarindan, hem de
Tiirkiye’de cagdas sanatin gelisim siirecine katkilari olamadigindan bu g¢alismanin
disinda birakilmislardir. Bu boliimde, sanat kariyerlerinin 6nemli bir bolimiini
Tiirkiye’de gergeklestiren, Tiirkiye’de yasayan ve Tiirkiye’de etkilesimsel dijital sanat
pratiklerinin olusumuna ve gelisimine katkida bulunan sanatcilar ve onlarin ¢aligmalari

ele alinacaktir.

Tiirkiye’nin modernlesme siirecine bakildiginda, sanat ve gorsellik agisindan
farkli bir durum gozlemlenir. Sanat elestirmeni ve akademisyen Hasan Biilent
Kahraman’in da ifade ettigi gibi, 1830’lardan beri siirekli modernlesme ya da
Bati’lilagsma cabasi i¢inde olan Tiirkiye’de, sanatin modernligi insa etmesi istenmistir
(Kahraman, 2013: 165). Diger bir deyisle, 1840’da gerceklesen Tanzimat
Modernlesmesi, 1908’de meydana gelen Mesrutiyet Modernlesmesi ve 1923
Cumbhuriyet Modernlesmesi, bir bakima sanat araciligiyla, Batili sanat akimlariyla,
modern bir ulus goriintiisii olusturmak istemislerdir. Bu baglamda, Tanzimat’la birlikte
yiiziinii Bat’ya dénerek cagdaslasmaya cabalayan Osmanli Imparatorlugu ve daha
sonra Tiirkiye Cumhuriyeti, Bati’nin, kendisine uymayan modelini benimseyerek,

Bati’nin modernini ve yenisini gecikmeli olarak iilkeye getirmistir (Hasgiiler, 2013: 17).

1980’lere gelindiginde, dijital teknolojilerin ve o6zellikle internetin Tiirkiye’de

varligin1 gostermesi, sanat alanina yeni boyutlar getirmis ve bugiin dijital sanat olarak
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nitelendirdigimiz sanat ¢aligmalarinin ilk 6rnekleri yesermeye baslamistir. Etkilesimsel
dijital sanatin Tiirkiye’deki ge¢cmisi ise ¢cok daha yakin tarihlere dayanir ve bu alanda

sunulan sanat islerinin sayis1 da ¢ok sinirhidir.

Calismanin bu bolimiinde, once dijital oncesi donemde Tiirkiye’de modern
sanatin olusumunu etkileyen sosyal, kiiltiirel ve politik etmenler ele alinarak, sanat
alaninda yer alan gelismeler on yillik donemler halinde sunulacaktir. Tiirkiye’de dijital
donemin baslangic1 olarak, internetin Tiirkiye’ye girmesi, yani 1980’ler kabul edilmis
ve bu baglamda dijital donem baslig1 altinda 1980’lerden glinlimiize uzanan dénem ele
alimmistir. Calismanin ana konusunu, “dijital sanatlarda etkilesimsellik” kavrami
olusturdugundan, bu boliimde Tirkiye’de gerceklestirilen etkilesimsel sanat isleri ele
alarak, calismanin Onceki boliimlerinde serimlenen kuramsal cergeve dahilinde

tartisilacaktir.

5.1. Dijital Oncesi Dénemde Tiirkiye’de Modern Sanatin Olusumunu

Etkileyen Sosyal, Kiiltiirel ve Politik Etmenler

Sanatin bi¢im ve igeri8i, i¢inde olustugu toplumun yapisinin aynasidir. Sanat
eserinin kullanacagi malzemeyi, teknigi, iletmek istedigi mesaji, amacini, toplumun o
andaki sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve politik durumu saptar. Bir bagka deyisle sanat,
icinde bulundugu, kendisini ortaya c¢ikaran toplumun gercekligini yansitir. Tiirkiye’de
modern sanatin, ya da dijital sanatin gelisim siireci ele alindiginda, bu siirece etki eden
sosyal, kiiltiirel, politik ve ekonomik degisimlerin lizerinde durmak gerekir. Caligmada;
dijital 6ncesi donem, Osmanli Imparatorlugu’'nda Yenilesme Hareketleri’nden
Cumbhuriyet Donemi’ne olan dénem ve Cumbhuriyet’in ilanindan Tiirkiye’nin dijital
caga gecisi olarak kabul edilecek olan 1980 yilina kadar olan donem olmak ftizere iki

bolimde incelenecektir.

5.1.1. Cumhuriyet Oncesi Dénemde Gézlemlenen Yenilesme

Hareketlerinin Kiiltiirel ve Sanatsal Sonuclar:

Cumbhuriyet 6ncesi donemin Kkiiltiirel ve sanatsal degisimlerini incelerken, bu
doneme damgasini vuran ve diisiince bigimlerini sekillendiren iki 6nemli hareketten s6z
etmek gerekir. Birincisi, Tanzimat Baticiligina kars1 gelisen, Osmanli kimligi i¢inde

kalarak Batili anlamda kurumsallagtirmayr Osmanli Devleti’'nde gerceklestirmeye
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calisan Yeni Osmanlicilik Hareketi, ikincisi ise, II. Mesrutiyet’le baglayan Jon Tiirk

Hareketi’ nin kiiltiir reformlaridir (Giiner, 2014: 41).

Yeni Osmanlicilik, Tanzimat’a karsi devletin i¢ organlarindan gelen bir taban
hareketidir ve devlet kademesi igindeki geleneksel aydinin, kendisini halkin
ihtiyaglarinin yaninda yer alan organik aydina doniistiirme girisimidir (Giiner, 2014:
42). Bu baglamda, Yeni Osmanlicilik, Jon Tiirk hareketinin bir onciilidiir ve Tirk
Modernlesmesinin ilk unsurlar1 olarak Tiirkiye’de modern sanata giden yolun kapisini

aralamislardir.

Yeni Osmanlilar Hareketi’nin O6nemli sanat¢ilarindan ve entelektiiellerinden
Osman Hamdi Bey, bu donemde gerceklesen kiiltiirel ve sanatsal degisimleri biiyiik
Olglide etkilemistir. Osman Hamdi Bey (1842- 1910), ressam, heykeltirag, arkeolog,
sanat tarihgisi, egitmen ve devlet adami kimlikleriyle Tiirk Kiiltiir ve Sanat hayatinda
onemli bir yere sahiptir. Osman Hamdi Bey, 1883 yilinda Osmanli’daki ilk giizel
Sanatlar kurumunu ve daha sonra Istanbul’daki Arkeoloji Miizesi’ni kurarak
modernlesme hareketlerine Onciiliik etmistir. Kurdugu Arkeoloji Miizesiyle, Anadolu
topraklarindaki arkeolojik eserlerin korunmasina iligskin ilk yasalarin ve Anadolu’nun
arkeolojik envanterinin ¢ikarilmasini saglayarak, arkeolojik eserleri koruma altina

almistir. (Gtiner, 2014: 46)

Cumhuriyet Donemi’nde Istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi’ne
dontisecek olan Sanayi-i Nefise Mektebi Alisi (Mekteb-i Sanayi-i Nefise-i Sahane)’nin
1883 yilinda kurulmasi, Modern Tiirk Sanatinin ilk kurumsal yapilanmasim
baglatmistir. Bu okulun kurulmasinda, Osman Hamdi Bey biiyiik ¢abalar gostermis ve
Osmanh Imparatorlugu’nun bu islerle ilgili resmi makamlari ile olan yakm iliskileri
sayesinde bu g¢abasi olumlu sonuglanmistir (Tansug, 2011: 104). Sanayi-i Nefise’nin

kurulma gerekgesi su satirlarla dile getirilir:

“Osmanlt milletleri ve ozellikle Tiirkler, her ne kadar yaratilistan sanat
duygusuna sahip iseler de, bu duygu, levha (resim, tablo) veya heykel bi¢ciminde sanatla
vapilmis seylerde degil, belki milli sanatimizin biiyiik binalariyla, kullaniimaya mahsus
binlerce esyasinda gériilmektedir. Giizel sanatlara mahsus kurumlar meydana
getirilmesi, az zaman iginde bu iste adim adim yiikselmeyi saglayacak ve bu kurumlar,

vabanct iilkelere ogrenci gondermekle degil, asil kendi iilkemizin nitelik ve
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ozelliklerinden izlenimler ve bilgiler edinerek hem hiiner sahibi kisiler yetistirecek, hem

de gercekten bir Tiirk sanati viicuda getirecektir”. (Tansug, 2011: 106)

Yukaridaki satirlardan da anlasilacagi gibi, bir Islam devleti olan ve Islam
yasalariyla yonetilen Osmanli’da, resim ve heykel giinah sayilmaktaydi. Ayrica, o giine
kadar Tiirkiye topraklarinda sanat alaninda egitim veren kurumsallasmis bir yapi
bulunmadigindan, sanatgilar egitim igin yurt disina gonderilmekte ve oradaki
uygulamalar1 bir bakima kendi kiiltlirlerine monte etmeye ¢alismaktaydilar. Sanayi-i
Nefise’nin kurulmasiyla, sanat¢ilarin kendi kiiltiirlerinin, kendi sosyal gercgeklerinin

icinde yetistirilebilme olanaklarina onciiliik edildi.

Sanayi-i Nefise Mektebi’nin kurulusu ve Osman Hamdi Bey’in bu kurulustaki
onemli rolii, Yeni Osmanlilarin kiiltiirel reform vizyonuyla kuruldugu gercegine isaret
eder. Cumhuriyet Donemi’nde giizel sanatlar Akademisi adini alan, Sanayi-i Nefise
Mektebi’nin gecgirdigi doniisiimler, bir bakima Modern Tiirk Sanati’nin gecirdigi
doniisiimiin yansimasidir. IDGSA’ne giden siirecin baslangici olan Sanayi-i Nefise,
Yeni Osmanlilar doneminden baslayarak, Jon Tiirk ve Cumhuriyet Devrimleri’nde de
etkisini siirdiiren ve kesintisiz gorev alan, Tiirkiye’deki tek kiiltiirel kurumdur. (Giiner,

2014: 54)

1908’de gergeklesen Jon Tiirk Devrimi, II. Mesrutiyet ile beraber sanat
politikalarinda ulusallagsmaya gidilmesi amaci giitmiistiir. Bu baglamda, ilk olarak
Sanayi-i Nefise mektebinin sanat egitmeni kadrosuna yurt disindan dénen 1914 kusagi
sanatc¢ilart yerlestirilmistir. Ayrica daha onceleri yalnizca erkek 6grencilere egitim veren
mektep, 1914 yilinda kiz 6grenci de kabul ederek, Inas (Kiz) Sanayi-i Nefise Mektebi

adi altinda egitim vermeyi stirdiirmiistiir. (Gtiner, 2014: 58)

Boylece, Tirk Kadin Sanatcilarin, Tiirkiye’de yetismeleri olas1 kilinmustir.
Kisaca 6zetlemek gerekirse, Tanzimat ile baglayan Batililasma siirecinde, tepeden inen
gosterisli ve ylizeysel Baticiliga tepki olarak ortaya ¢ikan Yeni Osmanli Hareketi, kisa
stirede Jon Tiirk hareketiyle birlikte ¢oziimii ulusal kimlikte arayan bir akima
dontigmistiir. Osman Hamdi Bey’in katkilariyla kurulan Sanayi- i Nefise, Cumhuriyet
Donemi’nin DGSA’sinin temelini olusturarak, Tiirkiye’de modern sanata giden yolun

baslangicini olusturmustur.
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5.1.2. Cumhuriyet Donemi’nin Getirdigi Yeniliklerin Modern Tiirk Sanati

Uzerindeki Etkileri

29 Ekim 1923 tarihinde Tiirkiye Cumhuriyeti’nin kurulmasi ile birlikte devletin
her alaninda oldugu gibi kiiltiir ve sanat alaninda da ileri cagdas Bat1 Uygarligi’n1 6rnek
alan kokli degisimler gerceklesmistir. Hilafetin kaldirilmasi, saltanatin lav edilmesi,
alfabenin degisimi, egitim kurumlarinda yapilan yeni yapilandirmalar, kilik kiyafet
devrimi, hepsinin ortak amaci Atatiirk’iin deyimiyle, “Tiirk Toplumu'nu muaswr

medeniyetler seviyesine getirmektir”.

Cumhuriyet’in ilk on yili iginde biiyiik bir hizla gergeklestirilen devrimler, halk
tarafindan biiylik dl¢iide benimsenmis olmakla birlikte, aydinlar ve sanatgilar agisindan
durum biraz daha farklilik gosterir. Hasan Biilent Kahraman, devrimlerin toplumsal
bilinci zorla yeni bir asamaya tasidigini ve toplumsal yasama, degisen deger yargilari,
yeni olusumlar anlaminda, yazili olmasi gerekmeyen yeni yasalar getirdigini iddia
etmektedir. Kahraman, bunun sonucunda toplumun, geleneklerinden kopmalar
yasamasinin kaginilmaz oldugunu belirtir (Kahraman, 2007: 30). Kahraman’a gore,
Cumhuriyet’le birlikte epistemik bir kirilma yasanmustir, ¢iinkii bat1 digt bir toplumun
modernlesmesi, bati modernlesmesinin izini siirerek yaratilmaya c¢abalanmistir.
Kahraman, 1923- 1945 arasindaki modernlesmeyi tiimiiyle gorsel bir modernlesme
olarak nitelendirir. Kilik, kiyafetin degismesiyle, mimari ve kentsellesmedeki
dontigiimlerle, Bati’dan alinan sanat akimlar1 ve teknikleriyle Bati’ya doniik bir Tiirkiye
imaji yaratilmaya calisilmistir (Kahraman, 2013: 151). Daha agik bir ifadeyle,
Cumhuriyet’le birlikte Osmanli’nin sanatsal ve kiiltiirel birikiminin {izerine bir Ortii
cekilmis ve siyasal olarak kapanan Osmanli Donemi, kiiltiirel ve sanatsal olarak da

kapatilmaya ¢alisilmustir.

5.1.3. Cumhuriyet Tiirkiyesi’nde Sanatsal Yenilikler

1930’lu yillarda, Geng¢ Tiirkiye Cumbhuriyeti Kiiltiir ve Sanat Programlar
kapsaminda, yurt i¢i ve yurt disinda cesitli sergiler gergeklestirildi. Yurt i¢cinde agilan
sergiler, Cumhuriyet Devrimleri’nin halka gotiiriilmesi, sanat algisinin yiikseltilmesi
gibi amaglar tasirken, yurt disi sergileri de Tiirkiye Cumbhuriyeti’nin tanitimini

amaclamaktaydi. (Giiner, 2014:150)
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Cumhuriyet Doénemi’nin ilk yillarinda iizerinde 6nemle durulan bir konu da
sanat egitimiydi. Bir yandan sanat egitiminin akademiklestirilmesine ¢alisilirken, diger
yandan sanat egitiminin toplumun tiim kesimlerine yayilmasi amaglanmaktaydi. Bu
baglamda, Tiirkiye’nin en eski sanat egitim kurumu olan Sanayi-i Nefise Mektebi, 1928
yilinda istanbul Giizel Sanatlar Akademisi adini alarak, sanat ve mimarlikta yiiksek
derecede bir akademi olusturmak ve Cumhuriyet Devrimi’ni Istanbul’da benimsetmek
konularinda onciiliikk etmistir.  Akademi, 1936 yilinda diinya sanat akademileri
igerisinde, avandgard egitime ilk ge¢en kurum olmustur. Bu tarihten itibaren Akademi,

Bauhaus okulunun temel formasyonunu yasatmaya baslamistir. (Giiner, 2014:153)

Cumhuriyet Donemi’nde sanatin gelistirilmesi adina atilan 6nemli bir adim da,
Istanbul Resim ve Heykel Miizesi’nin kurulmasidir. 1936 yilinda Akademi’de yapilan
reformlarin hemen ardindan, 1937°de kurulan Istanbul Resim ve Heykel Miizesi’nin
kurulus amaglar1 iic madde altinda toplanabilir: sanat egitimi goren dgrencilerin sanat
eserlerini inceleyebilecekleri bir miize olugturmak, halkin sanat begenisini gelistirmek
icin genel egitim miifredatinin bir pargasi olarak modern bir miizecilik kavrami

yaratmak ve sanatin listyapisal kurumsallagmasina olanak saglamak. (Giiner, 2014: 160)

Akademi reformunun icinde yer alan diger bir gelisme de, 1939 yilinda
baslatilan Devlet Resim Heykel Sergileri’dir. Bu sergiler kapsaminda devlet, sanata ve
sanatgtya destek olacak bir isleyisi harekete gecirmek amaciyla bu sergilerden bizzat
eserler satin almis ve yapilan yarigmalarda dereceye giren eserler parayla
odillendirilmistir. Bunlarin yan1 sira, Halkevleri araciligiyla yapilan Yurt Gezileri,
Akademi’de verilmekte olan sanat egitiminin halkla biitiinlesmesini amaglamaktaydi.
Bu programin Tiirk sanat¢isinin ve sanatinin evriminde oynadigi en biiyiik rol,
sanatcilarin  ve sanatin  konusunun ilk defa Istanbul temasi disina ¢ikmasimi

saglamasiydi. (Giiner, 2014: 161)

1930’lu  yillarda, sanatin gelisimi ve sanatgilarin  egitimi  acisindan
gerceklestirilen bir diger onemli gelisme de, Gazi Egitim Resim- is Boliimiiniin
acilmasidir. Resim- is boliimii, Istanbul’daki Sanayi-i Nefise/ IDGSA geleneginden
sonra, Ankara’da kurulan ilk sanat okuluydu. Okulun amaci, Bauhaus prensipleri
dogrultusunda, zanaatkar aciginin giderilmesi i¢in sanatci- zanaatkarlarin yetistirilmesi
ve resim is, heykel, grafik, yaz1 ve fotograf gibi sanat dallarini Anadolu’nun her

kosesine gotiirmekti. (Giiner, 2014: 162)
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Yukaridaki aciklamalar dogrultusunda, Giizel Sanatlar Akademisi ve Gazi
Egitim Resim Boliimii’niin Modern Tiirk Sanatinda farkli roller {istlenmis olduklar
gozlemlenmektedir. IDGSA, kendi i¢inde gergeklestirdigi reformlar sonucunda, iist
diizey bir akademinin avandgard temsilciligini iistlenirken, Gazi Egitim, IDGSA nin bu

orgiitlenmesini toplumun her kesimine iletmeyi hedefler.

Cumbhuriyet’in  10. yilinin kutlandigr 1933 yilinda, bes ressam ve bir
heykeltirastan olusan alt1 sanatg1 bir araya gelerek, D grubu adin1 verdikleri yeni bir
sanat¢1 grubu olustururlar. Zeki Faik izer, Nurullah Berk, Elif Naci, Cemal Tollu,
Abidin Dino ve heykeltirag Ziihtii Miiridoglu’ndan olusan D grubu, modern Tiirk sanat
tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilebilir (Tansug, 2011: 179). Modern Tiirk
Sanatinin gelisiminde “D- Grubu”nun 6nemini Kagan Giiner, dort madde halinde
ozetler. Giiner’e gore, D- Grubu’nun en énemli 6zelligi, modern Tiirk sanat tarihindeki
ilk bagimsiz sanat grubu olmasidir. Diger bir deyisle, D- grubu, Kiiltiir Bakanligi’yla
temasi olmayan ilk sanat grubudur. Giiner, D- Grubu' nun ikinci énemli 6zelliginin
kuramsal planda da sanat tartismalari baslatmis olmalar1 ve kiibizmi, Geng
Cumbhuriyet’in sanat1 olarak tanimlamalar1 olarak belirtir. D- grubu, ayrica sanati halka
gotiirmek ve halki sanat konusunda aydinlatmak gibi bir vizyonla hareket etmis ve 1914
kusagimin egitimdeki akademizmine bagkaldiri niteligi tasimistir. Bu baglamda D-
grubunun kurumsal avandgardla paralel bir sivil avandgard olarak dogdugu ve kiibizmi

benimsedigi gozlemlenir. (Giiner, 2014: 200)

1933- 1951 yillari arasinda, yurt i¢inde 16 sergi agan D- grubu, toplumun sanat
anlayisinin degisimine onemli bir katki saglamistir. Yurtdisinda actiklar1 sergilerle de
Cumbhuriyet’in avandgard karakterini ortaya koymus ve Tiirkiye’nin diinyada o yillarda
avandgard sanatin, devlet tarafindan benimsendigi tek iilke olmasi olgusunun ortaya
cikisina da hizmet etmistir. Ilk baslarda akademi ve devlet disinda baslattiklari
calismalarina, daha sonra Akademi’de gorev alarak ve Akademi’nin egitim
programinda ve sanat politikalarinda belirleyici bir rol iistlenerek devam ederler. Bu
noktada, 1930’lu yillarda sanatsal ifade bi¢imi olarak kiibizmin yayginlasmasinin ve
Tiirkiye sanat ortaminda Onemli bir yer tutmasmin nedenleri iizerinde de durmak
gerekir. I.H. Baltacioglu, Demokrasi ve Sanat adl1 kitabinda, XX. yiizyildaki toplumsal
degisimlerin, sanat alaninda kendini kiibizmle ifade ettigini dile getirir. Baltacioglu’na

gore, giindelik yasamin, toplumsal iligkilerin, ekonomik is bdliimiiniin radikal bir
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sekilde degistigi toplumda, Kiibizm hem Osmanli doneminin geleneklerine karsi
cikmakta, hem de gelecegi kurgulamakta bir kilavuz gorevi gérmektedir. Cumhuriyet
doneminin getirdigi modernlesme hareketleri, toplumun yasadigr kavram kargasasi ve
gec¢misten radikal kopus, 1930’larda kendisini kiibizmde ifade etmekteydi. Kiibizm,
heniiz batida tartisilirken, toplumsal sartlar ve kiiltiir programlariyla Ortiismesi
nedeniyle, Tiirkiye’de kabul gérmiistii (Baltacioglu’'ndan aktaran Giiner, 2014: 200-
202)

Teknolojik ag¢idan ele alindiginda ise, 1930’lu yillarda 35 mm kameranin
tiretilmis olmas1 ve herkesin fotograf ¢cekmeye baglamasi resmi, gercekligin birebir
yansitilmasi yiikiimliigiinden kurtarmis ve sanat¢iyr diisiince sanatina tasgimistir.
Kiibizm, sanattaki bu yeni egilimin ilk akimi olarak sekillenmistir. Figilir ve objelerin
farkli agilardan, iki boyutlu diizleme tasinmasi, bati sanatinin yiizlerce yillik gorsel
temsil sistemini yerle bir etmistir. Yeni bir resimsel dil, yeni bir gérme bigimi, diinyayi
temsil etmenin yeni bir yontemi olarak Cumhuriyet donemine damgasini vuran kiibizm,

dijital sanatin da temelini olusturur. (Antmen, 2008: 45)

1945 yilinda Tirkiye Cumhuriyeti’nin parlamenter sisteminde ¢ok partili
doneme gegilmesi lilkeye 0zgiirliik¢li demokrasi anlayisi getirmis ve bunun sonucunda
tilkenin sanat yasami, batidaki sanatsal akim ve yenilikleri giinii giiniine izleyen ve ¢ok
yonli egilimlere acik bir boyuta donlismiistiir. Bu donemde, Tiirkiye’de sanat hizla
soyut akimlarin i¢ine girmistir (Tansug, 2011: 215). 1950°1i yillarda, Tiirk sanatcilarda
kendine giiven duygusu daha belirginlesmeye baslamis ve sanatgilar kisisel egilimlerine
gore farkli yonler arastirma cabasina girmislerdir. Tiirkiye’nin, diinyayla iletisiminin
giiclenmesinin sonuclarindan biri olarak, sanatcilarin yurtdisinda 6zel sergi agma
girisimleri ve Paris, Sao Paolo, Venedik gibi bianellere katilmalari, bu donemde sanat

ortaminda etkili olan 6nemli gelismelerdir. (Tansug, 2011: 257)

1960’11 yillar, 27 Mayis 1960°da demokrasinin kesintiye ugradigi askeri
miidahaleyle basglamaktadir. Bu miidahale, toplumun diisiince yapisinin ve sanat
anlayisinin degigsmesinde etkili olur. Bu yillarda sanat¢ilar, toplumsal olaylara duyarlilik
gostermisler ve daha gercekci bir sanat anlayisi sergilemislerdir. Sanatcilarin bu
gercekei sanat anlayigi, figuratif sanatta yansimalarini bulur. Figiiratif sanatin yani sira,
soyut sanat c¢aligmalar1 da devam etmektedir. 1928 yilindan beri, Tirkiye Sanat

ortammin bagat kurumu olan IDGSA’da kabul géren anlayisin disinda {iretim yapan
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sanatci sayisinda artis gozlemlenmektedir. O donemde yurtdisindan dénen Neset Giinal,
Adnan Coker gibi sanat¢ilarin Akademi’ye yenilik getirme cabalar1 gozlemlenir. Yine
bu donemde, 1968 kusagi sanatgilarin, 6zgiirliikcii, totaliter olana baskaldiran tavirlari,

elestirel yapitlarda ifade bulmustur. (Tansug, 2011: 258)

5.1.4. 1970’lerde Tiirkiye’de Sanatsal Ortam

1970’lerdeki sanat ortamini daha iyi anlayabilmek i¢in, o giinlerde gerceklesen
siyasi ve ekonomik gelismelere kisaca yer vermek gerekir. Her donemde oldugu gibi,
toplumu ¢evreleyen siyasi ve ekonomik ortam, bu donemde de sanati derinden

etkilemistir.

12 Mart 1971 de ikinci bir askeri darbe ile sarsilan Tiirkiye, bunu takiben zor bir
slirece girmistir. 27 Mayis 1960°da gergeklestirilen askeri miidahalenin, ekonomiye
getirmesi beklenen olumlu sonuglar, beklendigi sekilde ger¢ceklesmemis ve dis borglarin
O0denmesinde zorluklarla karsilagilmigtir. Bunun yami sira, 1960’larin  getirdigi
ozgilrliik¢ii tavirlar, 6grenci ve isci eylemlerinde artisa ve sagci- solcu gatismalarina
dontistiiglinden, 12 Mart Muhtirasi’nin yayinlanmasi zorunlulugu dogmustur. 1977
secimlerinde hicbir partinin ¢ogunlugu saglayamamas1 ve siirekli bir koalisyon
hiikiimetinin varlig1, anarsi olaylarin1 daha da tetikleyen bir ortam yaratmistir. (Duben

ve Yildiz, 2008: 42)

Ulkenin iginde bulundugu bu olumsuz ortamdan etkilenen sanatcilar, ekonomik
sikintilarin yani sira, siyasal baglamda da sikintili bir donemle karsi karsiyadirlar.
Doénemin sanat¢ilarinin  ¢alismalarini  sergileyebilecekleri ve toplumla iletisim
kurabilecekleri mekanlar smirlidir. Bunun yani sira, sanatgilar Bati’ya agilma
zorunlulugu ile kiiltiirel degerlere sahip ¢ikma duygusu arasinda sikisip kalmiglardir.

(Hasgtiler, 2013: 56)

Tiim bu olumsuz kosullara ragmen 1970’li yillarda, sanat ortamina hareketlilik
kazandiran baz1 gelismeler de gozlemlenir. 1960’1arin sonlarinda, yurtdisina génderilme
programlariyla egitim i¢in yurtdisina giden sanatcilarin bir bolimi 1970°li yillarin
ikinci yarisinda geri donerek, IDGSA ve Gazi Egitim Enstitiisii’nde gorev alirlar ve o
yillarda yurt disinda yapilmakta olan uygulamalar1 6grencilerine iletme olanagi bulurlar.
Ayrica, sermayedeki artisa bagli olarak sanat dergilerinin ve galerilerin sayilarinda artis

gozlemlenir. Sanat pazarinin olugsmaya basladigi ve Akademi’nin belirleyici oldugu bu
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donemde, alternatif sergileme alanlari ve sergiler diizenleyen alternatif kurumlar
goriilmeye baslanir. Tiirkiye sanat ortamma 6nemli katkilar1 bulunan Istanbul Kiiltiir
Sanat Vakfi, 1973 yilindan itibaren Istanbul Festivali kapsaminda, ulusal ve uluslararasi
sergiler diizenlemeye baslar. 1970°li yillarda, istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi
tarafindan planlanan, ilki 1977 yilinda gergeklesen, “Istanbul Sanat Bayrami, Yeni
Egilimler Sergileri” disiplinleraras1 ¢alismalara olanak veren ve sanatin

yayginlastirilmasini amaglayan 6nemli bir etkinliktir. (Hasgiiler, 2013: 57)

5.2. Tiirkiye’de Dijital Donem: 80’ler ve Sonrasi

1980°’li willar, Tiirkiye’nin Tanzimat Donemi’nde baslaylp, Cumhuriyet
Doénemi’nde kurumsallasan “modernlesme” siirecinin doniim noktas1 olarak kabul
edilebilir. 12 Eyliil 1980°de, yirmi y1l i¢inde ti¢iincii kez askeri miidahaleye maruz kalan
Tiirkiye’de, modernlesmenin ¢eliskileri derinlemesine gozlemlenmektedir. Kiirator ve

elestirmen Levent Calikoglu bu celiskileri soyle siralar:

“... Bir yanda diisiinceleri 6zgiirce ifade etme istegi, diger yanda iktidarin bu
ozgtirliik talebini kontrol altinda tutma istegi; bir yanda asirt bolluk ve satafat, diger
vanda tiiketim fazlaligimin olusturdugu simiflararasi ucurum,; bir yanda kiiresel olma
istegi, diger yanda bu istegi engelleyen i¢ ve dis politikalar; bir yanda sanatin kiiltiirii
olusturan en onemli damar oldugunu vurgulayan devlet séylemi, diger yandan da
sanata karst devletin umursamazligr. Tiim bunlar, 1980 sonrast yaratilan sanat

calismalarinda bir¢ok yapitin anlam katmanlarinda gozlemlenir” (Calikoglu, 2005: 10)

Calikoglu’nun sozlerinden de anlasilacagi gibi, askeri darbe ile baslayan 80’li
yillarmn ortalarina gelindiginde, liberallesme politikalar1 zorunlu olarak giindeme gelmis,
“kiiresellesme” sonucu ortaya ¢ikan uluslararasi kapitalizmin taleplerini yerine getirmek
igin, 24 Ocak Kararlar: olarak bilinen bir yapisal uyum programi olusturulmasi
zorunlulugu ortaya c¢ikmistir. Bu kararla, Tiirkiye ihracata yonelik bir sanayi modeline

gecmis ve diinya serbest piyasasina adimini atmistir. (Hasgtiler, 2013: 81)

1980’lerde Tiirkiye’de yasanan bu siyasal, ekonomik ve kiiltiirel degisimlere ek
olarak geligsen iletisim aglar1 etkisiyle, diinya ile iletisimin kolaylagmasi ve bunun
olusturdugu birikimler, sanat¢iya kendini ifade edebilmesi i¢in yeni yollar bulmasi

zorunlulugunu getirmistir. (Hasgtiler, 2013: 81)
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Tiim bunlarin yani sira 1980’ler, Tiirkiye nin dijital ¢aga girdigi yillar olarak
gozlemlenir. Calismanin ilk bolimiinde de yer verildigi gibi, 1984’te Apple’in
gelistirdigi yeni sistemle yayilmaya baslayan “masatistii yayincilik”, bilgisayarin sadece
is i¢in kullanilan bir malzeme olmaktan ¢ikip, yasamimizin tiim alanlarin1 kapsamasina
onciiliik eder. Bu baglamda, Tiirkiye’de 1960’11 yillardan itibaren Devlet kurumlarinda
kullanilmaya baglanan bilgisayar, 1980’li yillarda bilgisayarlarin kiigiilmesi ile ofislerde
kullanilmaya baslanmis ve farkli sektorlere yonelik yazilimlar gelistirilmeye

baslanmistir. (Hasgiiler, 2013: 82)

Sanatcilar baglaminda ele alindiginda, 1980’lerden itibaren sanat ortaminin ikiye
boliinmiisliigii gozlemlenmektedir: bir tarafta geleneksel tarzda calismalar yapan
sanatc¢ilar, diger tarafta ise farkli, yeni malzeme ve teknikleri kullanan, sanatta nesneyi
kullanmaya baslayan, kavramsal ve disavurumcu bir yol izleyen az sayida sanatci.

(Hasgtiler, 2013: 83)

Ayrica, 1980°de gerceklesen askeri miidahalenin getirdigi zorunlu liberallesme
ile birlikte, iiniversite modeli YOK’le déniisiime ugramigtir. Bu baglamda, iiniversite
statlisiine alinan Devlet Giizel Sanatlar Akademisi (DGSA), 6zerkligini yitirerek sanat
egitiminden geri ¢ekilir. Bunun sonucu olarak, sanatin herhangi bir sanat egitimi veren
kurumun disinda gelisimi gozlemlenir. Sanatg¢ilar, kendi imkanlariyla actiklari sergilerle
ve biraraya gelerek kurduklar sivil insiyatiflerle diisiincelerini disa vurma ve verili

diizeni elestirme olanaklar1 elde etmeye calisirlar. (Calikoglu, 2005: 135)

80’11 yillar, ¢agdas sanatin gelisimini etkileyen ve bugiin pek c¢ok sanat¢inin
diisiince yapisint ve iiretim bi¢imini belirleyen 6nemli sergilere tanik olur. 1980°de
Istanbul Resim ve Heykel Miizesi Yonetimi ve Miize Dernegi’nin ortak girisimleriyle
baslatilan Giiniimiiz Sanatcilar: Istanbul Sergileri, 1984°de 12. Istanbul Festivali
kapsaminda yer alan Oncii Tiirk Sanati’ndan Bir Kesit sergileri ve 1989- 1992 yillart
arasinda sanatg1 insiyatifi olarak gelisen A-B-C-D sergileri, yenilik¢i egilimleri topluma
tanitma amaci1 giitmeleri ve daha sonra gerceklesecek olan Istanbul Bienalleri'ne

onciiliik etmeleri agisindan 6nem tagimaktadirlar. (Hasgiiler, 2013: 98)

1987 yilinda ilki gerceklestirilen ve o tarihten giiniimiize her iki yilda bir
Istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi tarafindan diizenlenen bienaller, Tiirkiye’de yeni bir

sanat yaklasimi olusturulmasina olanak saglamistir. 2015 yilinda on dordiinciisii
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diizenlenecek olan Istanbul Bienalleri, Tiirkiye’de faaliyet gdsteren sanatcilarin
uluslararas1 dolasima girmelerine imkan saglamalarinin yani sira, sanatin malzemesi ve
igeriginin degisime ugramasini gerektiren bir ortam olusturmustur. Calikoglu’nun

ifadesiyle:

“...Alternatif mekanlar icerisinde mekani icine alan kavramsal diizenlemelere
girisiliv, hazir yapim nesnelerle ii¢ boyutun olanaklar: sinanur; izleyiciyi diigiinmeye
sevk edecek bildiriler sunulur, etkilesimsel hale doniisen yeni diyalog bicimlerine ve

oyuncu gosterilere basvururlar” (Calikoglu, 2008: 10)

Bu baglamda bienaller, Tiirkiye’de etkilesimsel dijital sanat islerinin

olusturulmasini tetikleyen sanatsal bir ortam olarak degerlendirilebilir.

1990’11 yillar, tim diinyay1 etkileyen iki radikal degisime sahne olur: Berlin
Duvarr’nin ve Sovyet Rejimi’nin yikilisi. Hizla gelisen iletisim teknolojilerinin ve
kiiresellesmenin etkisiyle mekanin, sinirlarin ve sdylemlerin de yikildigi bir donemde
tek bir sanatsal {slup yetersiz kalir ve sanatgilar farkli arayiglar igine girerler.
Postmodern goriisiin sonucu, sanatin segkinci, kendi i¢ine kapali, 6zel kodlar i¢eren dili,
izleyici ile kolay iletisim kurabilir bir yapiya evrilir. Sanat yapiti, diinya ile stirekli
iletisim halindeki izleyici karsisinda ortak bir dil olusturma ihtiyaci hisseder. 90’larin
sanati, gelenegi inkar etmek yerine bir¢cok gelenegin birlesmesini 6ngoriir. (Calikoglu,

2008: 11)

1987°de ilki gergeklestirilen Istanbul Bienalleri, 90’I1 yillarda da Tiirkiye sanat
ortamini etkileyen etkinlikler olarak varliklarini siirdiiriirler. Calikoglu, 90’larda
bienallerin Tiirkiye’ye kazandirdig1 en onemli kavramin kiirator olgusu oldugunu dile
getirir. Tiirkiye’de kiiratdrliik olgusu, Istanbul Bienalleri ile sanat piyasasinda yerini
almis ve bagimsiz kiiratorlerin uygulamalari ile yayginlasmistir. (Calikoglu, 2008: 223)
Sozlik anlami, miize, galeri, arsiv veya kiitiiphane koleksiyonunun ydneticisi olan
kiirator kelimesi, ¢agdas sanat baglaminda sergi diizenleyicisi anlaminda kullanilir.
(Wikipedia) Bagimsiz kiiratorler, kendi 6zel yontemleriyle sergiler olusturmalart i¢in
galeri ve miizelerce davet edilirler. 1995 Bienali’nden baslayarak, bu amagla Tiirkiye’ye
yabanci kiiratdrler davet edilmislerdir. Rene Block, Rosa Martinez, Paolo Colombo,
Dan Cameron, Charles Esche gibi yabanci kiiratérlerin Tiirkiye’de bulunduklari siirecin

kisith olusu, bu kisith siirede Tiirkiye gercekligini tam olarak algilamalarinin miimkiin
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olmadigi, ve Tiirkiye’ye batinin sahip oldugu Tiirkiye imajiyla yaklastiklar1 bir takim
tartismalar1 giindeme getirmistir (Hasgiiler, 2013: 131). Tiim bu tartismalara ragmen,
kiiratorliik olgusu, giiniimiiz kiiltiir endiistrisinin vazgecilmez unsurlarindan birini

olusturmaktadir.

1990’11 yillarin kiiltiir endiistrisine kazandirdigir diger bir olgu da, sponsorluk
uygulamalaridir. Sponsorluk uygulamalar1 bir bakima sirketleri kiiltiir ve sanat alaninda
etkin duruma getirerek kiiltiirii Ozellestirir. Sirketler, sanati kendilerine bir imaj
yaratmak ic¢in reklam ve halka iliskiler araci olarak kullanmaktadirlar. Tiirkiye’de ilk
sponsorluk uygulamalari, 1980’lerde goriilmeye baslansa da, ancak 1990’larin sonlarina

dogru yayginlagsmistir. (Hasgiiler, 2013: 194)

Tiirkiye’de sponsorluk uygulamalarinda 6zel sermaye etkin olmakla birlikte,
kamu kurumlar1 da bu alanda bazi girisimlerde bulunmaktadir. Ozel sektdr alaninda,
kiiltiir ve sanata en fazla destek saglayan sirket ve kurumlar Eczacibasi, Kog, Sabanci ve
Dogus gruplar1 olarak siralanabilir. Bu sirketler arasinda Tiirkiye’de sponsorluk
uygulamalarmin dnciisii olarak nitelendirebilecegimiz Eczacibasi, Istanbul Kiiltiir Sanat
Vakfi (IKSV)’nin kurucu iiyesi, istanbul Modern Sanat Miizesi’nin kuruculugu gibi
cagdas sanata biiylik katkilar saglayan isler gerceklestirmistir. Ayrica, sponsorluk
olgusunun Tirkiye’de yayginlasmasma yonelik bir yaklasim sergilemistir. Daha
sonralari, Akbank, Garanti Bankas1 gibi finans kurumlari ve Borusan, Siemens gibi
biiyiik sirketler, sergiler agarak, festivaller diizenleyerek, biinyelerinde sanatcilara yer
vererek (Borusan Filarmoni, Akbank Oda Orkestrasi, vb.) ve ¢esitli sanat etkinliklerini
destekleyerek,  Tiirkiye’de  cagdas sanat ortammin  gelismesine  katkida

bulunmuslardir.(Hasgiiler, 2013: 148)

Ozel sektdriin yam sira, kamu kurumlar tarafindan desteklenen bir takim
sanatsal girisimler de mevcuttur. Bu girisimlerin en 6nemlisi, terk edilmis eski sanayi
binalarinin onarilarak kiiltlir- sanat merkezi haline doniistiirilmesidir. Buna ornek
olarak, Eczacibasi ve devletin isbirligiyle Karakdy’deki 4 no’lu Giimriikk Antreposu’nun
Istanbul Modern Sanat Miizesi'ne déniistiiriilmesi verilebilir. Diger bir ornek ise, 8
Eyliil 2007°de Silahtaraga Enerji Santrali’nin istanbul Bilgi Universitesi biinyesinde,
Santral Istanbul adiyla agilmasidir (Hasgiiler, 2013: 149). Tiirkiye’de modern sanat

etkinliklerinin olusturulabilmesi ve sergilenmesine dnemli katkilar1 olan bu kuruluslar,
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ozel sektor ve devlet isbirligi ile gerceklestirildiklerinden kamu sponsorluguna 6rnek

olustururlar.

Bienaller, Tiirkiye gercekligini ve Tiirkiye sanat ortamini ¢ok iyi yansitmamakla
birlikte, Tiirkiye’de ¢cagdas sanat {ireten sanatgilarin kendilerini ifade edebilmeleri igin
ortam olusturmuslardir. Ancak, Hagim Nur Giirol’un da belirtmis oldugu gibi, ¢agdas
sanat miizesi bulunmayan Tiirkiye’de, iki yilda bir ¢cagdas sanata acilan bu pencere
yetersiz kalmaktadir. Cagdas sanat kurumlarinin ve siirekli sergileme alanlarinin
olmamasi, Tiirkiye’de cagdas sanatin gelisimini yavaslatmaktadir. Bunun en 6nemli
nedeni de, 1980’lerden gilinlimiize iiretilmis olan ¢agdas sanat uygulamalarini, stirekli
olarak bir mekanda gozlemleme olanaginin bulunmamasi ve geng¢ nesil sanatgilarin,
egitimlerini alirken bu uygulamalar1 inceleme sanslarimin olmamasidir. (Hasim Nur

Giirol’dan aktaran Calikoglu, 2008: 170)

Hiisamettin Kocan, 90’11 yillarin Tiirkiye sanat ortamina kazandirdig1 en énemli
sivil kurulusun, Uluslararast Plastik Sanatlar Dernegi oldugunu ifade eder. Bu
doénemde ulusal sorunlarini ve diinya ile iliskilerini tek baslarina ¢ozemeyeceklerini fark
eden sanatcilarin sorunlarini ¢oziimlemek ve donemdeki siyasi egilimin getirdigi sansiir
baskisina karst koyabilmek amaciyla, UNESCO biinyesinde kurulan Uluslararasi
Plastik Sanatlar Dernegi, tiim sanat kuruluslarini tek bir gat1 altinda toplamay1 hedefler
(Calikoglu,2008: 140). Bu dernek tarafindan gerceklestirilen, Geng Etkinlik Sergilerinde
farkli disiplinlerin birarada yer alabilecegi, gen¢ kusak sanatcilarin geleneksel kaliplarin
ve sanat pazarmin disinda, yenilik¢i ve deneysel calismalarini Gzgiirce ortaya
koyabilecekleri alternatif bir sanat platformu hedeflemistir. (Hasgiiler, 2013: 141)

Kogan’in sozleriyle:

“Geng¢ Etkinlik; sinemacilari, yazarlari, edebiyatgilari, tiyatroculari, goésteri
alamindaki tiim sanatcilari, miizisyenleri, felsefe ve sosyoloji alanindan diistiniirleri
icine alan farkli disiplinlerin biraraya gelmesine olanak saglayan bir siireci
baslatiyordu ve sanat¢ilarin seslerini duyurmalarina olanak saglyordu”. (Kogan’dan

aktaran Calikoglu,2008: 142)

60’lar, 70’ler ve 80’lerde gerceklesen darbelerle, siirekli olarak bastirilmig

genglik, higbir sansiirden gegmeksizin, estetik kaygisi tasimayan, belirli kuramlara ve
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ogretilere uyma zorunlulugu hissetmeden, kendini ortaya koymak istemekteydi. Geng

Etkinlikle baslayan bu doniisiim, Tiirkiye’de sanatin ¢agi1 yakalama siirecine isaret eder.

5.2.1. Tiirkiye’de Dijital Sanat

Calismanin ikinci bolimiinde, 1980’lerden itibaren elektronik medyay1 kullanan
sanat islerinin, “Yeni Medya Sanat1” ad1 altinda siniflandirildigina ve 1990’larda “Yeni
Medya Sanati’nin “Dijital Sanat” kavramiyla es anlamli olarak kullanilmaya
baslandigina yer verilmisti. Bu béliimde ayrica, “dijital sanat” teriminin yalnizca kod,
yazilim ya da veri ile ifade edilen maddesiz sanat islerini icermedigine, ayn1 zamanda
dijital medyay:1 tiretimlerinin bir parcasi olarak kullanan enstalasyonlar1 ve edimsel
sanat islerini de igerdigine isaret edilmisti. Bu c¢alismada, dijital sanat Tirkiye
baglaminda ele alinirken 6ncelikle Tiirkiye’de bu konudaki gelismelere ve dijital sanatla
ugrasan sanatcilara genel bir gercevede yer verilecek, daha sonra c¢alismanin ana
konusunu olusturan, dijital teknolojilerin olusumsal ozelliklerinin sanatin temelini
olusturdugu, “Etkilesimsel Dijital Sanat” lizerine ¢alismalarini yayginlastiran sanatcilar

ve gerceklestirdikleri sanat isleri lizerinde derinlemesine durulacaktir.

Tiirkiye disinda oOrneklerine 1980’lerden itibaren rastladigimiz dijital sanat
caligmalarinin O6rneklerinin Tiirkiye’de yayginlagsmasima 1990’larin ikinci yarisindan
sonra tanik olunur. Buna zemin hazirlayan etkenler arasinda, internetin Tiirkiye’ye
girmesi, akademide “Gérsel Iletisim Tasarimi® bdliimiiniin acgilmasi, Istanbul
Bienalleri’nin sanatc¢ilara diinyayi takip etme olanagi sunmasi ve bu bienallerde, sayilari

cok olmamakla birlikte, sergilenen yeni medya isleri sayilabilir. (Ertan, 2015)

5.2.2.Tiirkiye’den ilk Dijital Ornekler

Fotograf sanatcis1 ve yazar Giiltekin Cizgen, Sanat Kopriisii Sirat Kopriisii adli
yapitinda, Tiirkiye’de sanat cevresini ilk kez dijital sanatla tanistiran sanat¢inin Ozcan
Onur oldugunu 6ne siirer. Ozcan Onur, 1960’11 yillarda Giizel Sanatlar Akademisi’nden
mezun olduktan sonra, resim ve heykel ¢alismalariin yani sira dijital ortama da ilgi
duyarak, Paris’te bilgisayar ortaminda ilk grafik programlar1 gelistiren ekiple calisma
olanag1 bulmustur. (Cizgen, 2007: 68) Ozcan Onur, iirettigi dijital goriintiilerin
ekrandan fotograflarini ¢ekerek 1986 yilinda Paris ve Istanbul’da a¢tigi, Elektropentiir
isimli sergisinde izleyiciye sunmustur. Dijital sanat alaninda ilklerden, diger bir isim ise

1984 yilindan beri sanatsal ve egitsel c¢aligmalart yapan Hamdi Telli’dir. Telli,
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caligmalarinda bilgisayar grafiklerinden ve fotograflardan yararlanmigtir. (Saglamtimur,
2010: 215) 1973- 1986 yillar1 arasinda gergeklestirdigi video enstalasyonlari ve
performanslar1 ile uluslararasi bilinirlige sahip olan Nil Yalter, 1985°den itibaren
bilgisayarlarla dijital ortamda c¢aligmaktadir. Paris’te yasamini siirdiiren Nil Yalter’in
calismalarinin neredeyse tiimii yurtdisinda olusturulmus ve sergilenmistir. Yalter’in
Avrupa’daki Tiirk is¢ilerini konu alan Terra Nomade (1997) ve modern Tiirk siirinin bir
ontolojisini sunan Virtual Poetry (1999) adli ¢alismalari, dijital ortamda olusturulmus,

cd-rom uygulamalaridir. (Popper, 2007: 179)

Kiirator ve Akademisyen Ekmel Ertan, Aksanat’ta yaptigi Dijital Sonrasi
Tarihgeler: Tiirkiye'de Yeni Medya Sanati adli konugmasinda, Tirkiye’de yeni medya
islerinin de gosterildigi ilk serginin, Somut Ongériiler baghkli sergi oldugunu 6ne siirer.
1995 yilinda, 4.istanbul Bienali kapsaminda, Kadikdy’deki Anarat Higutyan Okulu’nda
gercgeklestirilen bu serginin kiiratorliiglinii Beral Madra ve onun daveti iizerine, serginin
bir alt bolimiiniin kiiratorliigiinii Fatih Aydogdu tstlenir. Bu sergide Aydogdu, ilk defa
1993°de Ars Electronica’da sergilenmis olan A Brief Geneology of Artificial Life isimli,
bugiinki 3 boyutlu (3D) yazicilarin onciilii olan stereo litografi teknigiyle bilgisayar
araciligiyla iretilmis 3 boyutlu modeller ve animasyonlardan olusan isini sergiler.
(Ertan, 2015) Fatih Aydogdu, ayni zamanda Tiirkiye’de bir yeni medya farkindaligi
yaratmak amaciyla, 1998 yilinda HAT (Hybrid Arrested Translation) adiyla, sadece bir

kez yayinlanabilen medya sanati ve teorisi dergisinin editor ve yaraticisidir.

Tiirkiye’de yeni medya sanatinin etkinligini arttirmak icin yapilan diger bir
girisim de Web Bienali dir. Web Bienali, Istanbul Cagdas Sanat Miizesi tarafindan 2003
yilinda biitlinliyle Uluslararas1 Elektronik A (www) lizerine kurgulanmis ve tamamen
ag lzerine oturtulmus, uluslararas1 bir ¢agdas sanat sergisidir. Bu girisimin kurucusu,

kavramsal sanat¢1 Genco Giilan Web Bienali’ni s6yle tanimlar:

“Web Bienali agik bir sergidir. Her durumda herkese aciktir. Kiirator yok, segici
kurul yok. Hi¢ kimseye ayrimcilik yapmamaya ozen gosteriyoruz. Gereginden fazla soru
sormuyoruz. Egitim, cinsiyet, milliyet, irk bizi ilgilendirmiyor. Biz sanatla ilgileniyoruz,

sanat¢imin kimligiyle degil”. (Giilan, 2005)

Giilan’1n sozlerinden de anlasilacagi gibi, sergi yer aldigi internet ortamina 6zgi

yapitlar1 ve disiplinleraras1 modeli ile, diger sergileme modellerinden farklilik gosterir.
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Kuruldugu 2003 yilinda, diinyada da ilk ve tek olan web bienali, elektronik ag
ortaminda sanat iiretiminin gelisimine bir itici gii¢ olusturmanin yani sira, bagimsiz bir

iletisim ve bilgi paylasim platformu sunmaktadir. (Gtilan, 2005)

5.2.3. Tiirkiye’de Dijital Sanatin Olusum ve Gelisim Siirecine Katkida

Bulunan Kuruluslar, Festivaller, Sergiler

Tiirkiye’de dijital sanatin yayginlasma Oykiisiiniin 1990’larin ikinci yarisindan
itibaren basladigi disiiniiliirse, yaklagik yirmi senelik ge¢mise sahip olan bir sanat
bi¢iminin, i¢inde filizlendigi kiiltiir tarafindan kabul gorebilmesi, bu konuyla ilgili
caligmalar yapan kuruluslar, festivaller, bu caligmalarin izleyiciyle bulustugu sergiler ve
sivil sanat¢i insiyatifleri araciligiyla gergeklesir. Bu alanda 6nemli katkilart olan
olusumlar arasinda, Nomad, Techne Dijital Performans platform ve Beden Islemsel

Sanatlar Dernegi (BIS) sayilabilir.

2002 yilinda, bagimsiz bir olusum olarak kurulan ve 2006 yilinda kendilerini
dernek olarak kaydettiren NOMAD’in amaci, farkli disiplinlerin perspektiflerinden
bakarak, dijital sanatlarda yeni kaliplar arastirmak ve iiretmektir. Basak Senova, Emre
Ertan ve Erhan Muratoglu tarafindan olusturulan NOMAD, 2003 yilinda Tiirkiye’nin ilk
ses sanati (sound art) festivalini “cntr_alt_del” adiyla diizenlemis ve bu etkinligi 2005
ve 2007-2008’de tekrarlamistir. NOMAD, gelistirdigi yerel agla, bircok proje
gerceklestirmistir. (Ertan, 2014)

2004 yilinda, NOMAD tarafindan gergeklestirilen NOMAD TV network projesi,
Tiurkiye’de yasayan, dijital sanat alaninda iiretim yapan sanatc¢ilarin, onlarin
kaynaklarimin, ortamlarinin, {iretimlerinin ve yerel dijital kiiltiirtin bir haritasini
olusturmay1 amaglamaktaydi. Bu ag sayesinde, yalnizca sanatgilarin degil, bu konuya
destek veren olusumlarin da tiretimleri birbirleri i¢in goériiniir kilindi. Basak Senova, bu
projeyle dijital kiiltiir icin yerel bir ag kurulmasinin yani sira, bilgi, uzmanlik ve iiretim
modelleri baglaminda, uluslararasi baglantilar saglandigini belirtir. Senova, ayrica
NOMAD’in son yillarda daha ¢ok arsivleme ve yayinlara agirlik verdigini ve kurulan
sosyal aglar ve gergeklestirilen projelerin siirekliligini ve kaliciligin1 saglamak igin

arsivleme caligsmalarinin biiyiik 6nem kazandigini dile getirir. (Senova, 2013:3)
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Ekmel Ertan ve Aylin Kalem tarafindan, 2006 yilinda diizenlenen Techne dijital
Performans Platformu, kiigiik bir sergi, seminerler, iki dans performansi ve yeni medya
ile ilgili workshoplarin sunuldugu, bir hafta boyunca siiren bir festivaldir. Techne’de
gorev alan bir grup, bu alanda ilk ve tek sivil toplum kurulusu konumunda olan, Beden
Islemsel Sanatlar Dernegi’ni (BIS) faaliyete gegirdiler. Ekmel Ertan, Ozlem Alkis ve
Nafiz Aksehirlioglu tarafindan kurulan BIS, ayn1 yil Amber Sanat ve Teknoloji
Festivali’ni gergeklestirdi. 2007 yilindan bu yana, her yil Kasim aymin ikinci haftasinda
diizenlenen Amber Festivali, Istanbul’daki sanat- teknoloji ve yeni medya alanina
uluslararas1 gortintirlik saglamak, Tiirkiye’de dijital sanatin yayginlagsmasina katkida
bulunmak ve bircok yeni girisime itici giic olusturmak adina katkilarda bulundu.

Kuruculari, Amber Festivalin amaglarini sdyle ifade ederler:

“...Yeni teknolojilerden yararlanan yeni sanatsal ifade bigimleri konusunda
arastirma ve tiretim yapmak,; sanat ve teknoloji alaninda ¢alisan geng Tiirk sanatgilara
goriiniirliik saglamak; uluslararast alandaki sanat eserlerini Tiirk sanat severlere ve
sanat¢ilara tanmitmak; aktif ve yaratici kullanimi ozendirerek, geng nesillerin teknoloji
algisim gelistirmek; sanat ve teknoloji alanindaki onemli konular: kamunun dikkatine

sunmak; Istanbul’da yeni bir uluslararasi sanat ve teknoloji agi olusturmak”. (Ertan,

2015)

Ekmel Ertan, Amber Festivalin baglangicindan bu yana, amaglarina biiyiik
olgiide ulastigim, Istanbul’da uluslararasi bir sanat ve teknoloji platformu yarattigin,
her yil ele aldigi farkli temalarla, yerel ve evrensel sorunlara degindigini, yerel
sanat¢ilarin islerine yer vermeye 6zen gosterdigini, Tiirk sanatgilarin eserlerinin, yurt

disinda sergilenmelerine olanak sagladigini dile getirir. (Ertan, 2015)

2012 yilinda, Amber Platform’un “Today’s Art Festival” isbirligi ile,
Hollanda’da gergeklestirdigi Miisterekler Zamamni: Tiirkiye’'den Yeni Medya Sanati
Sergisi, Candas Sisman, Osman Kog, Mehmet Erkok, Sertag Oztiirk, Ali Miharbi, Ebru
Kurbak, Bager Akbay, Fatih Aydogdu, Onur Sénmez, Ozgiin Kilig, Sedef Aydogan,
Ozlem Alkis, Ahmet Sertag Oztiirk, Selin Ozcelik ve Nagehan Kurali’nin islerinin
sergilendigi, devlet tarafindan desteklenerek yurtdisinda sergilenen ilk yeni medya

sergisidir. (Ertan,2015)
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Son yillarda, miizeler ve galeriler de yeni medya ve dijital sanata ilgi
gostermektedirler. Santral Istanbul, Borusan Contemporary, Istanbul Modern yeni
medya sergilerine yer veren kuruluslar arasinda yer alirlar. Bunlarin disinda PG Sanat
Galerisi, Amerikan Hastanesi Galerisi (Operation Room), Plato Sanat, KASA Galeri,
Pilot Galeri ve Pilevneli Project yeni medya alaninda gelecek vaad eden sanatgilarin
calismalarini sergileyen galeriler arasinda yer alirlar. (Caskurlu, 2014: 53) Bunlarin yani
sira, 2011 yilinda agilan A¢ik Ekran Yeni Medya Sanat Galerisi Tirkiye’de ilk yeni

medya sanat galerisi olma 6zelligini tasir.

5.2.4.Tiirkiye’de Modern Sanatin Gelisimine Katkida Bulunan Sanatgi

Insiyatifleri

Sanatg1 insiyatifleri, var olan sanat piyasasinin isleyisinin karsisinda
konumlanan, sanatta disiplinlerarasi bir yaklasim benimseyen, bireyin veya toplumun
giindemine ait kavramlar1 (yerlestirme, video sanati, dijital sanat, fotograf, performans
sanatlar1 gibi) deneysel sanat c¢alismalar1 {izerinden yapan bagimsiz sanatgi

olusumlaridir. (Sirma, 2010: 6)

Bati diinyasinda 1960’lardan beri varliklarini siirdiirmekte olan sanatgi
insiyatiflerinin Tirkiye sanat ortaminda ortaya ¢ikist 1990’larin sonlarinda gozlemlenir.
Levent Calikoglu’na gore, bu insiyatiflerin olusumunu hazirlayan etmenler arasinda,
1950 sonras1 devletin kiiltiir ve sanat islerinden elini ¢ekmesi, ii¢ askeri darbenin
ardindan, gorsel sanatlarin toplumla olan bagini yitirmesi, 1980 sonrasi sanatin kapital
ve popiiler kiiltlir ile tanigsmasi ve 1990’larin baglarindan itibaren kendi simirlarini,

yeniden kurmaya ¢alismasi siralanabilir. (Calikoglu, 2008:9)

Yukarida vermis olunan tanimdan da anlasilabilecegi gibi, sanatc1 insiyatifleri,
sanat piyasasindaki yaygin uygulamanin tersine, kar amaci glitmeyen kuruluslardir ve
ele aldiklart konular genellikle giinlik hayatin sorunlari, tiikketim aligkanliklari,
iletisimsizlik, sosyal adalet olgusu gibi iilkenin giindemine ait konulardir. Ayrica ¢esitli
disiplinlerden ve ¢agdas sanatin kullandig1 araclardan yararlanarak deneysel ¢alismalar

sergilerler.

Gilinlimiizde Tiirkiye’de ve yurtdisinda faaliyetlerini siirdiiren birbirinden farkl

sanat insiyatifleri  incelendiginde, bugiiniin  gercekligi karsisinda  kendini
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konumlandirma, toplumsalla olan iligkileri ve sanati anlayis bi¢imleri agisindan ortak

ozelliklere sahip olduklar1 goriiliir. Bu 6zellikler sdyle siralanabilir:

o Sivil orgiitlenmelerdir. Birincil amaglari kar degildir.

e Bagkalarinin gergeklikleri ve deneyimleri ile iliski i¢erisindedirler. Kendileriyle

benzer ¢alisan diger sanatc1 insiyatifleriyle birlikte projeler gerceklestirilebilir.

e Kamunun bireyi doniistiirdigli gibi bireyin de kamuyu doniistiirebileceginin

farkindadirlar ve bu iligkiye kars1 bir farkindalik hali olarak ortaya ¢ikarlar.

e Ortak ¢aligma kiiltiirii ve etiginin gelistirilmesini amaglarlar. Bu baglamda sanat

atolyeden cikarak farkli mekanlara tasimnir.

e Sanatin deneyim yOniine vurgu yapan iletisimsel bi¢cimler olustururlar. Sanatci

ve izleyen yer degistirir. Sanat yapitinin yerini deneyim ve siire¢ alir.

e Diller ve disiplinlerarasi bir merkezde yer alirlar. Metin, ses, eylem gibi temel
ifade bi¢imlerinin yani sira, her tiirlii gorsel ve yazili mecranin igice gecerek

olusturdugu disiplinlerarasi bir gesitlilik sergilerler. (Calikoglu, 2008: 12)

Bu ozellikleri dogrultusunda, sanatci insiyatifleri Tiirkiye’de giincel sanatin
gelismesini saglayan oncii kuruluslar olarak nitelenebilirler. Bu kuruluslardan Hafriyat,
Oda Projesi, Apartman Projesi, Karst Sanat Calismalar:, Mental Klinik, K2 Sanat
Merkezi, NOMAD gibi insiyatifler sanat¢ilarin g¢alismalarini devam ettirebilecekleri,
toplumsal, deneysel ve farkli tiretimlerini gosterebilecekleri alternatif mekanlar ve
olusumlar olarak orgiitlenmislerdir. Ornegin, 1990’larin ortasinda kurulan Hafriyat
tarafindan 2000 yilinda gergeklestirilen “Hain Geceler” adli sergi, Asmalimescit’te eski
bir binanin i¢inde yer almasi baglaminda Tiirkiye’de bir ilktir. 1997 yilinda kurulan Oda
Projesi, Galata’daki mekaninda projesine bolge halkini ve komsularini dahil edebildigi
etkinlikler diizenlemistir. Selda Asal tarafindan 1999 yilinda Beyoglu, Tiinel’de kurulan
Apartman Projesi ise ses diizenlemelerinin, performanslarin yapildigi, videolarin

gosterildigi diger bir sanatci insiyatifidir. (Hasgiiler, 2013: 163)

5.2.5. Tiirkiye’de Dijital Sanatin Gelisimine Katkida Bulunan Universiteler

Tiirkiye’de dijital sanatin gelisimi, Gorsel Iletisim Tasarimi béliimlerinin
{iniversitelerde agilmasiyla paralellik gostermektedir. ilk Gorsel Iletisim Tasarimi

boliimii 1997 yilinda Istanbul Bilgi Universitesi’nde kuruldu. 2001 yilinda ilk
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mezunlarini veren boliim, Track Sergileri’ni diizenlemeye baglayarak bu alana ilgiyi
cekmekte etkili oldu. Daha sonra, Yildiz Teknik Universitesi bu alanda lisans
programini agmanin yani sira ilk yiiksek lisans ve doktora programlarimi1 da yiiriirliige
koydu. Gérsel Iletisim Tasarimi Boliimii, hizla devlet {iniversitelerinde agilarak gittikge
cogaldi ve giinlimiizde Tiirkiye’de bulunan 181 {iniversitenin ¢ogunda, Ozellikle
Istanbul, Ankara, Izmir gibi biiyiik sehirlerdeki iiniversitelerin biinyesinde gorsel
iletisim tasarimi bolimii mevcut duruma geldi. Bu boliimlerden bir kismi iletisim
fakiiltelerinde yer alirken, bir kismi1 da sanat ve tasarim fakiiltelerinde ya da giizel
sanatlar fakiiltelerinde konumlandirilirlar. 2003 yilinda, istanbul Teknik Universitesi
Mimarlik Fakiiltesi biinyesinde acilan, Tasarimda Bilgi Teknolojileri adli program,
dijital teknolojileri kullanmaya ydnelik olsa da, Gérsel iletisim Tasarimi’ndan farklilik
gdsterir. Daha sonra agilan Kog Universitesi Medya ve Gorsel Sanatlar boliimii, farkly
bir isme sahip oldugu halde icerik ve hedefleri bakimindan incelendiginde gorsel

iletisim programlariyla paralellik gostermektedir. (Ertan, 2015)

Tiirkiye’de ilk Istanbul Bilgi Universitesi’nde agilan ve gittikge diger dzel ve
devlet iiniversitelerinde de yaygimlasan Gorsel iletisim Tasarmmi boliimleri, gerek
akademik igerikleri, gerekse bu islerle ugrasanlarin ortak bir platform olusturma imkani
bakimindan, dijital sanatla ugrasan kisilerin sayisinin artmasina katkida bulunur. Bu
boliimler, ortak bir platformda bulusarak okul biinyesinde yaptiklart sergiler disinda, bu
sanatin yayllmasina katkida bulunacak farkli olusumlar da gerceklestirmektedirler.
Ornegin Sanatci, kiiratér, akademisyen ve Amber Festival’in kurucusu Ekmel Ertan,
yaptigimiz goriismede Amber Festival’i ilk hayata gecirmelerindeki 6nemli faktdrlerden
birinin de Istanbul Bilgi Universitesi Gérsel Iletisim Tasarimi Boliimii’nde akademisyen
olmasimin ve dgrencilerinde gordiigii o potansiyeli kullanma ve ¢ikan geng¢ sanatgilarin

bilinirligini arttirmak istegi oldugunu dile getirir:

“Ben o donemlerde Bilgi Universitesi'nde égretivordum ve giderek béyle bir
zemin olusmaya baglamisti zaten... Hem ogrencilerin ilgisi sanata kayryordu hem sanat
ve tasarimin benzer metodolojileri yiiziinden ¢ok i¢ ice gegiyordu... Dolayisiyla da
boyle bir sanat alam gériiniir olmaya basladi... Diinyada yapilan bir¢ok sey de
90’lardan sonra internet zaten biitiin genglerin, hepimizin hayatinda bir farkindalik
yarattigi icin ve her seyi izleyebildigimiz i¢in de o alan bir sekilde a¢iimaya baslad

ama bunu kavrayabilecek bagimsiz bir yapi yoktu... hep iiniversitelerin iginde birseyler
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oluyordu, iiniversiteler zaten kapali yapilardi ve birbirlerinden kopuklardi.
Universitelerden mezun olduktan sonra bir baglantin da kalmiyordu... Dolayisiyla
biitiin bunlarin disinda, tiniversitelerin disinda, bagimsiz, yeni bir alan, ortak bir
“platform” yaratilabilir mi diye Amber Festivalini yapmak istedik... Etrafimizda bu
heyecam yasayan insanlar vardi ve niye bir araya gelip birseyler yapmayalim diye
diistindiim... Bir potansiyel vardi, gen¢ sanat¢ilar ortaya ¢ikmaya baslamisti, hem
onlarin goriiniirliigiinii arttirmak, hem de bu platformda yurtdisindan gelen sanat¢ilarla

isbirligi zeminini yaratmak icin basladik bu festival.” (Ertan, kisisel goriisme, 2015)

5.3. Tiirkiye’de Etkilesimsel Sanat ve Ornek Olay incelemeleri

Diinyanin en eski ve en biiyllk medya sanati festivali olan ve her yil
Avusturya’nin Linz kentinde gergeklestirilen Ars Electronica Festivali’nin 1990 yilinda
uluslararas1 yarigma kategorilerine “etkilesimsel sanati” eklemeleriyle yayginlasan bu
sanat bigimi, Tiirkiye’de 15 yi1l gecikmeli olarak gozlemlenmistir. 1985’ lerde Andres
Treske, 1990’larda Nil Yalter tarafindan dogrusal olmayan, hikaye anlatimini
degistiren, narasyona dayali etkilesimsel videolar yapilmis olsa da, bugiin anladigimiz
sekliyle etkilesimsel sanat isleri Tiirkiye’de 2005 yilindan itibaren goriilmeye baslanilir
(Ertan, kisisel goriisme, 2015). Bu baglamda, etkilesimsel sanat, Tiirkiye’de on yillik bir
gecmise sahip olan, ancak i¢inde yasadigimiz “dokunmatik” c¢agin dogasina paralel
olarak, hizla gelisen bir sanat bicemidir. Ozan Tiirkkan kendilerini takip eden yeni
neslin, sanatin sadece Ronesans’tan beri gelen, bakarak takip edilen bir sey olmadigini
ogrenmelerine gerek kalmayacagini, ¢linkii icine dogduklar1i ortamin dogasi geregi,
cevreyle siirekli etkilesimde bulunduklarini belirterek, bu konudaki goriislerini soyle

dile getirir:

“Ilk  dokunmatik ekranlarda calismaya basladigimda iic  kusak vard:
gozlemledigim. Bizim tizerimizdeki kusak dokunmuyor. Onlar sadece bakmaya, ge¢meye

hatta miize kavramindan dolayr. “SAKIN DOKUNMA!’ya alisiklar. Bizim kusak biliyor

ama biz de sonradan ogrendik. Cocuklar, hemen gidip dokunuyorlar”.

Tiirkkan’in sozlerinde ifade ettigi gibi, etkilesim, i¢cinde bulundugumuz bilgi

cagmin gercekligidir ve etkilesimsel sanat da bu gercekligi yansitmaktadir.

Sanat¢1 Osman Kog, Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin heniiz yolun ¢ok basinda

oldugunu ve bu alanda sergilerin yeni yeni agilmaya basladigini belirtir. Osman Kog,
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cogu etkilesimsel ig lireten sanat¢i gibi, kendisinin de galerilerde sergi agmak yerine
festivallerde yer alarak ilerledigini dile getirir ve galeri- koleksiyoner- sanatgi
dongiisiinilin, etkilesimsel sanat alaninda yeni olugsmaya basladigini iddia eder. Kog’a
gore, yeni medya islerinin galerilerde sergilenmesi, bir takim giigliiklerin yan1 sira para
konusunu da giindeme getirir ve sanatci iizerinde isin satilip satilmayacagi ile ilgili bir

baski olusturur. (Kog, kisisel goriisme, 2015)

Tirkiye’de etkilesimsel sanatla ugrasan sinirli sayida sanatgrt mevcuttur ve
yalnizca on yillik bir gegmise sahip bir sanatin onciilerini ve yaraticilarini, su anda var
olan kusak olusturur. Osman Kog¢’un sozleriyle, “hayatta olmayan yeni medya sanatgisi
yoktur Tiirkiye'de” (Kog, kisisel goriisme, 2015). Giinlimiizde, Tiirkiye’de etkilesimsel
sanat isleri yapan sanatcilar arasinda, Burak Arikan, Selcuk Artut, Osman Kog, Candag
Sisman, Biisra Tung, Ozan Tiirkkan, Ebru Kurbak, Bager Akbay, Ali Miharbi gibi

isimleri sayabiliriz.

Calismanin bu bolimiinde ilk olarak, Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin
onciilerinden ve bu alanda ilk kisisel sergisini agan sanat¢i olan, Selguk Artut’un A/B ve
Verisel Gergeklik isimli sergilerinde yer alan etkilesimsel isleri ele alinarak, ¢alismanin
onceki boliimiinde yer alan kuramsal cercevede incelenecektir. ikinci olarak, 2015 Ocak
ayinda gergeklestirilen, farkli yeni medya sanatcilarinin yer aldigi ve sergilenen islerin
cogunun etkilesimsel oldugu Dalgalar sergisi derinlemesine incelenecek, sergide yer
alan sanatgilarla yapilan yiiz yiize goriismeler, sergiyle ilgili kisisel gozlemler ve bu
konudaki yayinlardan elde edilen bilgiler, yine kuramsal temellere dayandirilarak

tartisilacak ve bu baglamda Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin durumuna 151k tutulacaktir.

5.3.1. A/B Sergisi- Selcuk Artut

Selguk Artut’un 11 Subat- 20 Mart 2010 tarihleri arasinda, Amerikan Hastanesi
Sanat Galerisi, “Operation Room”da gerceklestirdigi, bilgi ¢agi etkilenislerini yansittigi
A/B sergisi, timiinii yeni medya iglerinin olusturmasi ve etkilesimsel islere de yer veren
ilk kisisel sergi olmasi baglaminda Onem tasir. A/B Sergisi, Artut’'un anlatim ve
algilama arasindaki bagintiy1 inceleyen, bilgi ¢aginin iiriinii olan 7 projesine yer verir.
Sanatcinin, “son zamanlarda tirettigim tiim sanatsal iglerimde, hep béliinmeler ve
parcalanmalar hissediyorum. Tanecikleriyle algilamaya, sistemselligi biitiiniiyle
gormeye ¢alistyyorum. Bu sergide hep béliinmiisliik géreceksiniz, kareler, birimler,

sayilar, parcalar ve parcaciklar. Bilgi cagi algimi degistiriyor. Paketler ile iletisim
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kagimilmaz, olgiilebilirlik her animizi sorguluyor” sozleriyle yorumladigi sergi, bilgi

cagl ile degisen alg1 ve anlatim kavramlarini sorgular. (Amerikan Hastanesi, 2010)

Artut’un A/B Sergisi’nde yer alan “Dilsiz/Languageless”, “al sana metin ver
bana goriintii/ swap text for image”, “swradisi bir kadimin siradan bir giinii/ an ordinary
day of an extraordinary woman”, “ farkimi anlayamazsin/ you’ can’t tell the
difference”, “basamaklar/ substairs”, “kagik radyo” adli projeleri arasinda yer alan “
dilsiz” ve “ al sana metin ver bana goriintii” , etkilesimsel 6zelliklerinden dolay,

caligmanin konusuyla iliskili olduklarindan, derinlemesine ele alinacaktir.

Halen Sabanci Universitesi Gorsel Sanatlar ve Goérsel Iletisim Tasarini
Programi’nda, Ses, Etkilesimsel Sanat ve Tasarimi, Teknoloji, Kiiltiir ve Sanat Felsefesi
iizerine dersler vermekte olan Selcuk Artut, Lisans derecesini Kog¢ Universitesi
Matematik Boliimii'nde, yiiksek lisanstm1 Middlesex Universitesi Isitsel Sanatlar
Béliimii'nde ve doktorasin1 Isvigre’de bulunan European Graduate School Media
Communications Boliimii'nde “Medya Iletisim Felsefesi” iizerine tamamlamustir.
Yasamini Istanbul’da siirdiiren Artut’un sanatsal etkinlikleri isitsel sanatlar, performans
sanatlar1 ve etkilesim sanati gibi alanlarda yogunlasir. Katildig1 sergi ve performanslar
arasinda, New Museum (NY- USA, 2009) A/ Sana Metin Ver Bana Goriintii (Temps
d’images Festival Istanbul, 2009), Newspaperbox (File Media Arts Festival, Sao Paolo,
Brezilya, 2009) Knot Theory- Dance Performance (Tunus, 2009), 10. istanbul Bienali
(2007), Bares do Porto (Portekiz, 2006), Yeni Elektronik Miizik (istanbul, 2006) ve
Aldwych London Transport (Londra, 2004) sayilabilir. Artut, kisisel sanat
etkinliklerinin yan1 sira, “Replikas™ isimli grupta, profesyonel miizik hayatina devam
etmektedir. Katildig: sergilerin ve iki kisisel sergisinin (A/B ve Verisel Gergeklik)
disinda, Artut’un, “Data Reality” ve “Teknoloji Insan Birlikteligi® bashkli iki kitabi
mevcuttur. (Artut, 2010: 120)

Artut, sanatin bir soylemi olmasi gerektigini ve bu sdylemin altinda temel insan
diisiince yapisin1 ortaya c¢ikaran, varligini agiklayan felsefi sorgulamalarin olmasi
gerektigini savunur. Artut’a gore giiniimiizde bilim, felsefi sorgulamalari ve etik
tartismalar1 bir kenara itmekte ve bu durum bilimin elini uzattig1 sanat i¢in de tehlike
yaratmaktadir. Giinlimiizde “yeni” olarak Ovgii goren islerin ancak zamanin acimasiz

filtresinden siyrildiklarinda eser olarak varliklarini siirdiirebileceklerini dile getiren
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Artut, bilgi tiiketiminin kars1 gelineyemen hizi sebebiyle, zamanin filtresinin heniiz

kalic1 olan1 eleyemedigini iddia eder. (Artut, kisisel goriisme, 2015)

Artut’'un A/B ve Data Reality adli sergilerinden ele alinan etkilesimsel isler
incelendiginde, bu islerin her birinin, insanin diislince yapisini ve varligini sorgulayan
felsefi bir sdyleme sahip olduklari gézlemlenir. Bir baska deyisle, bu c¢aligmalar
insanlar1  diisiindiiren, bir takim olgular1 sorgulamalarina yonlendiren iletiler

icermektedirler.

5.3.1.1. Dilsiz/ Languageless

2009 yilinda Selguk Artut tarafindan gergeklestirilen ve 2010 yilinda sanat¢inin
A/B sergisinde izleyiciye sunulan, Dilsiz/Languageless adli kamera- etkilesimli
yerlestirme projesi, katilimcinin kendi iletisim yetisine ayna tutan bir sanat isidir. Artut,
bu projesinde “Hi¢ bir sey anlamamaktan da birsey anlasilabilir mi?” dislincesini

sorgular. (Artut, kisisel goriisme, 2015)

Bu etkilesimsel calismada Artut, aslinda herkes tarafindan bilinen “Kurbaga
Prens” hikayesini Tiirkge bilmeyen alt1 kisiye li¢ dakika boyunca Tiirk¢e olarak okutur.
Katilimcilara hikayenin ne oldugunu soylemeyen Artut, yalnizca biiylik bir ihtimalle
bildiklerini varsaydigi bir hikaye oldugunu belirtir. Okumay1 bitirdikten sonra, birsey
anlamalarin1 beklemeden onlara ne anladiklarini sorup, bunu hepsine ortak bir dil olan
Ingilizce olarak anlatmalari istenir. Daha sonra, her iki kayit da ii¢ dakikalik bir siireye
yayilir, ya da sikistirilir ve Tiirkge okumayla Ingilizce yorum iistiiste eslestirilir. Ust
iiste getirilen ses kayitlari, son olarak okuyucunun portresiyle eslestirilerek ekranda

sergilenir. (bk. EK 1, 5.288-289)

Izleyici, harekete duyarli yazilimla kontrol edilen kamera igeren bilgisayarin
goriis alanma girdiginde, kayit edilmis hikayeyi dinler. Bu baglamda izleyici, hangi
gOriintlinlin karsisinda durursa onun hikayesini dinler. Artut, izleyiciye sundugu izleme
secenekleri agisindan isini “dogrusal olmayan” (non linear) olarak tanimlar ve yarattigi

algiyt da, “coklu- kanal” (multi channel) olarak tasvir eder. (Artut, kisisel goriisme,
2015)

Izleyici, éniinde bulundugu ekranda goriintiisii bulunan anlaticinin, bir taraftan
bozuk bir Tiirk¢e’yle hi¢ birsey anlamadan okumaya calistig1 hikaye ile es zamanh

olarak hikayeden ne anladiklarini, diger bir deyisle kendi hikayelerini duyar. Boylece
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bir hikayeden higbirsey anlamayan alt1 kisinin alti degisik hikayesini duymus olur.
Ancak, iistiiste eslestirilebilmek i¢in kalinlasmis ya da incelmis Tiirkce ve Ingilizce
sesler dinleyici i¢in anlasilir degildir. Arada sirada bir kelime, bir boliim yakalanabilirse
de, her hikayenin kendine 6zgii bir tonu, yapisi ve akist olmasi, onu digerlerinden farkl
ve kisiye 6zgii hale getirir. (Artut, 2010: 17) Erisilen sonug “dilsizlik” olsa da, giiclii bir
sekilde iletisimseldir; seslerin yogun dokusu, sezgisel ve imgesel bir seviyeye

iletilmelerine neden olur.

Bu yerlestirmenin kurulumu, izleyicinin hangi hikayeyi dinleyecegine karar
vermesine olanak saglar ve izleyiciyi katilimciya dontistliriir ki, bu da etkilesimsel
sanatin en 6nemli ayirt edici 6zelliklerinden biridir. Anlagilmasi gii¢ seslerden bir anlam
cikarmaya calisan izleyici, siirekli olarak dikkatini bir noktada toplamak zorundadir. Bu
diisiinme siireci anlasilabilir sozciikleri se¢mek, tek bir hikayede ya da hikayeler
arasinda ve pargalar1 birlestirerek kendi hikayesini olusturmak adina, yogun yaratici ve

biligsel aktiviteleri zorunlu kilar. (Artut, 2010: 17)

Artut’un Dilsiz/ Languageless projesi, Umberto Eco’nun “Ac¢ik Yapit”
kavraminda One siirdiigii diisiinceleri yansitir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, Eco’ya
gore, tlim sanat isleri esas olarak sinirsiz sayida yorumlamaya agiktir ve her yorumlama,
kisisel zevke, bakis agisina ve algilama tiirline bagl olarak ise yeni bir hayatiyet
kazandirir. Dilsiz/ Languageless projesinde de her izleyici, farkli anlaticilarin
hikayelerini tam olarak anlamadiklar1 halde, parcalar arasinda kurduklari baglanti
dogrultusunda, kendi hikayelerini kendi yorumlari olusturur ve Eco’nun sézleriyle, bu

farkli algilamalar ve yorumlamalar, ise estetik deger katar.

Selguk Artut’un Dilsiz/ Languageless adli etkilesimsel yerlestirmesi, Vehbi Kog
Vakfi tarafindan satin alinmistir ve bu da Tirkiye’de yeni medya sanatinin durumu

adina 6nemli bir gelismedir.

5.3.1.2. Al Sana Metin Ver Bana Gériintii/ Swap Text For Image

2005 yilinda gergeklestirilen, konsepti ve uygulamasi Selguk Artut’a ait olan, Al
Sana Metin Ver Bana Goriintii isimli ¢ok katilimli deneysel kisa film projesi, metin ve
goriintii arasindaki iliskiyi sorgular (Artut, 2014;19). Artut’un bu projesi, ilk olarak 9
Haziran 2009°da, gdsteri sanatlar1 ve imge arasindaki iliskiye odaklanan, ve Istanbul’da

gerceklesen Temps D’Images Festivali kapsaminda seyirciyle bulusur. Artut bu
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projeyle, insafsizca imaj bombardimanina ugrayan giiniimiiz kusaginin, metin
iceriginden ne derece uzaklastiginin irdelendigini belirterek, bu konudaki diislincelerini

sOyle ifade eder:

“Bu ¢agin yasadigi fenomen, goriintii bagimliligi. Bu, bilgi ¢aginin ortaya attig
zorunluluk gibi adeta. Yazili metin okumak vakit istiyor. Google’a birsey yaziyorsun,
karsina ¢ikanmi okuyup gegiyorsun. Bunlart ne benimsiyorsun, ne de bir tarafa

cekiyorsun. Géorseller bu noktaya geldi diinyada”. (Artut’tan aktaran Oguz, 2009)

Artut’un bu soézleri, filozof, tarih¢i ve sosyolog Jack Ellul’un imajlarin her
yanimiz1 kusatmasiyla soziin degerini yitirdigi goriisiiyle paralellik gosterir. Ellul,
Soziin Duigiisti adli yapitinda, giiniimiizde bilginin imajlarla dile getirildigini, sozlii

aciklamalarin dinleyiciyi yordugunu su sozleriyle ifade eder:

“Eger bir kisi, birseyi 6gretmek isterse veya giiniimiizde bilinen birseyi yapmak
isterse, onu kayitsiz sartsiz resmetmelidir: bir resim, bir diyagram, bir reprédiiksiyonla
ifade etmelidir... Kelimeler artik insanlarin dikkatlerini veya ilgilerini ¢ekmiyor. Bugiin

bilgi, imajlarla dile getiriliyor.” (Ellul, 2004: 175)

Bu baglamda, Selcuk Artut, Al Sana Metin Ver Bana Goriintii adl1 projesinde,
imajlarla kusatilmis bir dénemde dilin, s6ziin Onemini yitirmesini sorgularken, bir

yandan da teknolojiyi elestirir. (Artut, kisisel goriisme, 2015)

Proje kapsaminda yazar Mustafa Uyurkulak tarafindan kaleme alinan ve
yaklasik otuz ciimleden olusan bir hikayenin hergiin bir climlesi proje igin tasarlanan
internet sitesinden site ziyaretgilerine sunulur ve sunulan ctimle ile ilgili i¢erigi yansitan
bir gorseli internet sitesine yiiklemeri istenir (Artut, 2014: 19). Her giin hikayenin bir

cumlesi Radikal Gazetesi’nde ve www.alsanametinverbanagorinti.com adli sitede

yaymlanir ve katilimcilar bu climleyle ilgili ne hissediyorsa, onun fotografini yollarlar.
27 giin iginde 500 gonillii kiginin katilimiyla, 2000 adet imaj toplanir ve bu imgeler
derlenerek, metin icerigi ile beraber zaman ¢izgisine oturtulur ve imge serisi seklinde

bir filme doniistiiriiliir. (Artut, kisisel goriisme, 2015) (bk. EK 1, 5.290)

Artut, bu projenin, kelime- imge sorgulamasi ile toplumun algisi {izerine de bir

gozlemi ortaya ¢ikarmis oldugunu belirtir ve sdyle ifade eder:
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“ Gonderilen imgeler incelendiginde, belirgin olarak katilimcilarin bir kisminin
ciimle iginden sectikleri bir kelimeyi arama motorlarinda aratarak, karsilarina ¢ikan
gorsel icerikten ilgi cekici olan bir tanesini siteye yiikledikleri anlasildi. Ornegin,
metnin ilk ciimlesi *“ Kor olasim var mesai saati bitmeden once, kor bakasim, dikiyorum
gozlerimi giinese...” Bir kismi, “google” arama motorunda “kor” kelimesine basinca,
karsilarina ¢ikan ilk imajlardan segip géndermisler, ama bir grup ise, bu ciimle igin
gercgekten hissettiklerini fotograflayip, o imajlart gondermis”. (Artut, kisisel goriisme,
2015) (bk. EK 1, 5.291-292)

Artut’a gore, katilimcilarin bu davraniglari, kelimeleri imgeler ile ifade etme
konusunda ne kadar teknoloji bagimlisi oldugumuzun gostergesidir. Teknolojinin olasi
kildigt arama motorlarinin yazilimlari, bizim zihnimizi dislayarak, bir bakima

yaraticiligimizi kendi sistemleri ile sekillendirmektedirler (Artut, 2010: 20).

Selguk Artut, Al Sana Metin Ver Bana Gériintii adli ¢galismasinin yer aldigi, A/B
sergisini konu alan ayni isimli kitabinda, sanat projesini olusturmak {izere yola

ciktiklarindaki amaglarini su sozlerle dile getirir:

“ Bir film ¢ekmek istiyoruz biz, bu filmde arzu eden herkes oynasin istiyoruz.
Yaptigimiz sanat iiretiminin bir tane sahibi olmasin, bir siirii hissedart olsun.

Filmimizin bir karesi benim, bir karesi onun olsun”. (Artut, 2010: 36)

Artut, bu sozleriyle projeyi Martin Heidegger’in Sanat Eserinin Kokeni adli
kitabinda dile getirdigi, “giiniimiizde sanat nesnesi, salt onu iireten sanat¢inin iiriinii
olarak kabul edilmez. Sanatsal iiretim, gercekligin yorumlanmas: veya yansitilmasi
olarak algilanmamali, toplumun ortak anlayisinin yansimalar: olarak algilanmalidir”
diigiincesine dayandirir. Diger bir deyisle, Artut’un bu projesi, Kolektif bir iiretim
projesidir ve sonucta ortaya ¢ikan film, imgeler gondererek katilan 500 kisinin yaratmis
oldugu bir eserdir. Filmin sonunda, oynayanlarin listesinde 500 kisinin ismine yer
verilir. Bu sekilde kelime iizerine insanlarin gorsel anlayislarini algilamanin yani sira,

toplu bir bilinci de algilamak miimkiin olur. (Artut, kisisel goriisme, 2015)

Artut’un bu projesi, eserin yaratiminda internet mecrasini kullanir ve 500 kisinin
katilim1 sonucu gergeklestiginden, etkilesimsel, telematik bir ¢alisma niteligi tasir. Bu
baglamda, Roy Ascott’un 1983’te gergeklestirdigi La plissure du Text adli ¢alismasiyla
paralellik gosterir. Daha once de belirtildigi gibi Ascott, bu caligmasiyla Roland
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Barthes’in yazar ve metin kavramlari 15181nda, geleneksel sanatsal iletisim modelini ve
yazar kavramim gelistirir. Artut’un bu isi, 500 kisinin ag araciligiyla katilimiyla
gerceklestiginden “dagilmis yazarlik” 6zelligi tagir. Hazirlanan videonun sonunda, nasil
bir filmin sonunda oyuncularin ismi geg¢iyorsa, burada da katilan 500 kisinin ismi

gecmistir.

5.3.2. Verisel gerceklik /Data Reality

Selguk Artut’un Verisel Gergeklik 1simli kisisel sergisi, 14 Mart- 3 Mayis 2014
tarihleri arasinda Misir Apartmani’ndaki Galeri Zilberman’da gergeklestirilen ve
etkilesimsel yerlestirme, ses, sanal gerceklik gibi unsurlari bir araya getiren bir sergidir.
Artut, sergisinde birgok farklt mecrayr ve bilgi {iretim bi¢imini biraraya getirir ve
izleyiciyi bazen isin i¢ine dahil ederek, bazen de yansiyan goriintiisiiyle yiizlestirerek,

sanatsal deneyimleri zenginlestirir. (Artut, 2014b)
Artut, kendi gelistirmis oldugu verisel gerceklik kavramini g0yle tanimlar:

“Giintimiizde  gergeklik kavranmini ikincil agizdan duyuyoruz, gergekligi
algilarken bir siizgegten gegiyor ve bize o siizgegten sonrast ulastyor... Televizyon,
internet gibi bir takim mecralar tizerinden aldigimiz veriler tizerinden yagsiyoruz.
Bunlarin dogrulugu ya da iistiiniin kapali bir sekilde sunulmus olmast hep bir siiphe
kaynagi... Bu ikincil agizdan duydugumuz gercekligi, verisel gergeklik olarak
tamimlryorum”. (Artut, ylizyiize goriigme, 2015)

Diger bir deyisle, verisel gerceklik, iletisim araglarinin siizgecinden gegerek bize

dolayli olarak tanimlanan gercekliktir.

Verisel Gergeklik sergisinde yer alan, Gordiigiin Gérdiigiin Degil, Analog
Pikseller ve Sis isimli ¢aligmalar arasinda Sis etkilesimli video yerlestirme 6zelligi tasir
ve bu ¢alismanin konusu olan etkilesimsel sanata 6rnek olusturdugundan burada detayl

olarak ele alinacaktir.

5.3.2.1. Sis/ Fog

Selguk Artut’un 2013 yilinda gerceklestirdigi ve ilk olarak Galeri Zilberman’da
yer alan Data Reality adindaki kisisel sergisinde izleyiciye sundugu Sis, etkilesimli

video yerlestirmedir. Tiirkiye’de gerceklestirilen etkilesimsel sanat islerine bir 6rnek
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teskil etmesinin yani sira SiS, sergilenmesinden sonra satilmasi ve halen izleyicilere

sunulmasiyla da 6nem tasir.

Bilsar tarafindan satin aliman ve Sishane’de bulunan Bilsar binasmin girigine
yerlestirilen Sis, Tiirkiye’de yeni medya sanat islerinin siirekli sergilenme olanagi
bulamadigr bir ortamda, bu olanaga erismis olan, bir Tirk sanatgiya ait Oncii

sayilabilecek etkilesimsel dijital sanat isidir.

Sis/ Fog, karsisindaki izleyicilerin ger¢ek zamanli goriintiilerini yakalayarak, iki
boyutlu goriintiiyii ic boyutlu sis bulutunun igine yansitir. Sis/Fog, Artut’un iirettigi
artirlmig gergeklik yazilimini kullanarak, seyircinin hareketleriyle birlikte bulundugu
mekan1 bozup yeniden yaratmasina olanak saglar (artfullliving, 2015). Izleyici video
karsisina gectiginde ekranda bulunan iki boyutlu goriintii, kisinin hareketiyle
olusturdugu tiresime gore, jeodezik bir formata biiriiniir. Artut, karsisindaki kisiyi
veriye doniistiiriip, gercekleri gérmesi icin de sis verdigini ifade eder. izleyicinin
mekana dair gerceklik algisini, hareketlerinin ekranda karsilastigi sisli, bozulmus
goriintiisiiyle ve eszamanli ses yerlestirmesiyle birlikte sarsar. Insanlar bilgiye farkli
mecralardan ulasir, bilginin iistiinlin kapali olmasi, kisinin herseye siipheli yaklasmasina
sebep olur. Artut’un bu isi aslinda politik bir sorgulama olarak da goriilebilir. Fog/ Sis,
kullaniciy1 teknoloji, gozetlenme ve gerceklik iizerine diisiinmeye iter. (Artut, kisisel

goriisme, 2015) (bk. EK 1, 5.293)

Artut, bu igini Dubai’de ISEA 2014’te ve 2015 Mart aymnda eseri yeniden

diizenleyerek, New York, Moving Image’da sergilemistir.

5.3.3. Dalgalar/ Waves

Bilim, sanat ve teknolojinin kesismesinden yola ¢ikan, Dalgalar adli resimsiz
sergi, 15 Ocak- 28 Subat 2015 tarihleri arasinda Cukurcuma’da yer alan Blok Art
Space’te izleyiciyle bulustu. Sadece yeni medya islerinden olusan bu sergide Alp
Coksoyluer, Alper Derinbogaz, Refik Anadol, Biisra Tung, Aysegiil Siiter, Candas
Sisman, Deniz Kader, Erdal Inci, Korhan Erel, Osman Kog¢ ve Ozan Tiirkkan’m yeni
medya sanatinin iiretim yollarin1 kullanarak olusturduklart isler sergilendi. Bu serginin
en onemli Ozelliklerinden biri de yer alan eserlerin biiyiik bir boliimiiniin izleyiciyi
kullanictya doniistiirmesi: eserleri yalmz gérmekle kalmayip, dokunup, degistirip, hatta

olusum siirecine katilinabilir olmasidir. (Géymen, 2015) (bk. EK 1, 5.294)
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Serginin kiiratorii Ebru Yetiskin, Dalgalar sergisinin, ¢esitli dalga bigimlerinin
yarattig1 etkilesimlerle giincel toplumsal doniisiimiin nasil gerceklestigini tartismaya
actigin dile getirir. Yetiskin’e gore, fizikte bir kavram olan “dalgalar”, tipk1 medya gibi
iletme, aktarma ve nakletme islevlerine sahiptirler. Diger bir deyisle, medya araglarinin
bilgiyi ya da veriyi bir yerden bagka bir yere tasidigi gibi, dalgalar da enerjiyi bir
noktadan bagka bir noktaya tasir. Yetiskin, yaptigimiz kiiciiciik bir hareketin, tipki dalga
gibi, bir etkilesim silsilesine neden olabilecegini ve bu ylizden gilindelik yasamimizda
yaptigimiz hareketler, irettigimiz disiinceler ve duygu akislarin1 tasima, nakletme,

aktarma islevi gorebilecegimizi belirterek soyle devam eder:

“Dalgalar, séylemimiz niyetimiz ve elestirimiz ne olursa olsun, seylerin
vayilmasina, yeniden iiretilmesine, aktariimasina, muhafaza edilmesine ve doniismesine
nasil aracilik ettigimize ve bu vesileyle nasil (veni) medya haline geldigimize dikkat

¢ekiyor” (Yetiskin, Yeni Medya Caligmalar1 Kongresi, 2015)

Yetigkin’e gore dalga, dogadaki doniisiimii saglayan en temel formlardan bir
tanesidir ve insanlarin her biri farkli dalga boyuna sahiptir. Dalgalar sergisi de, bu farkli
dalga formlarinin nasil toplumsal doniisiimler yarattigini, nasil mutasyonlara neden
oldugunu inceleyen bir sergidir ve sergide yer alan sanat¢ilar ses dalgalari, beyin
dalgalari, elektromanyetik dalgalar gibi farkli dalga formlarimi islerinde

kullanmaktadirlar. (Yetiskin, Yeni Medya Calismalar1 Kongresi, 2015)

Dalgalar sergisini sira dist kilan diger bir 6zelligi de, serginin bir insaat alaninda
gerceklesmesidir. Kiirator Ebru Yetiskin, sergiyi insaat alaninda gergeklestirmesinin en
onemli nedeninin, mekani kullanarak algisal ve performatif zamani genisletebilmek

oldugunu dile getirir. (bk. EK 1, 5.294)

Yetigskin’e gore, slirekli kosturma halinde oldugumuz giinliikk yasamin iginde,

alginin olusma ve konsantrasyon siireci ¢ok kisalmis durumdadir:

“Bos, karanlik, tekinsiz, yiizeyin engebeli oldugu bir mekanda, bastigina dikkat
ederek, bedeninle ve zihninle baska tiirlii bir iliski kurmak durumunda kalyyorsun ve bu
da daha fazla odaklanabilmemize yardimct oluyor”.(Yetiskin, Yeni Medya Calismalari
Kongresi, 2015)
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Sergi mekani olarak ingaat alaninin segilmesinin diger bir nedeni de, yapim
asamasinda olan bir yeri kullanarak yeni medyanin siiregsellik ve islemsellik

Ozelliklerini vurgulamaktir. Yetigkin’in sozleriyle:

“Siire¢ icinde farkli islemlerle calisan bir makine gibi diistiniin mekani ve
mekandaki islerle kurulan deneysel iliskiyi. Zaten kocaman bir insaat iginde yasiyor
gibiyiz bugiin Istanbul’da. Insaat sektorii etrafindaki ticari ve siyasi aglar, bugiin
Tiirkiye’yi etkin bir sekilde doniistiiriiyor. O halde gegici de olsa neden bir insaat
etrafinda baska bir ag olusturmayr denemiyelim?” (Yetiskin’den aktaran GOymen,

2015)

Yetigkin’in sozlerinden de anlasilacagi gibi, serginin bir ingaat alaninda
gerceklestirilmesi, Istanbul’da “kentsel déniisiim” adi altinda siiregelen déniisiimlere
elestirel bir yaklasimdir bir bakima. Serginin diger bir 6nemli yani ise bir galerinin
destegiyle ilk defa yeni medya alaninda ¢alisan Tiirk Sanatgilarin eserlerinden yapilan
karma bir sergi olmasidir. Sanat¢i, Kiirator ve Akademisyen Ekmel Ertan Dalgalar

Sergisi’yle ilgili goriislerini sdyle ifade eder:

“Dalgalar Sergisi, bir galerinin destegiyle yapilan ilk karma sergi gibi... Bugiine
kadar sanatgilarin kigisel sergileri oldu... Sel¢uk Artut’'un oldu, Ali Miharbi’nin,
Candas Sisman’'in oldu. Ama karma bir sergi olarak ilk galeride gerceklesen yeni

medya sergisi sayilabilir . (Ertan, kisisel goriisme, 2015)

Dalgalar sergisinde yer alan sanatgilarin aldigi egitimleri inceleyen Selguk
Artut, sanat¢ilardan %50’sinin sanat diplomasina sahip oldugunu, %16’sinin ilgili bir

disiplinden, %34 ’iiniin ise farkl disiplinden geldigini aciklar ve sdyle devam eder:

“Mimarhk egitimi alan var, ses miihendisligi (Alp Soyluer),animasyon,
mekatronik (Osman Kog), resim (Erdal Inci), multimedya (Ozan Tiirkkan)...karmasik
bir yapist var. (Artut, 2015)

Artut’a gore, bu tablonun ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli etken, bilgi ¢aginin
icinde bulunuyor olmamizdir. Bilgi devriminin sonucu olarak bilginin
demokratiklesmesiyle, gilinlimiizde kisisel tercihlere gore bilgiye ulasilabilmekte ve

kisiyi belirli bir alanda bilgili kilan otorite ortadan kalkmaktadir.
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Dalgalar sergisinin diger bir 6zelligi de bu sergide isleri olan sanatgilarin
bilimdeki bazi teorileri de kullaniyor olmalar1 ve ayn1 zamanda bir arastirma siirecinin
sonuglarini yansitmalaridir. Ornegin, Ozan Tiirkkan’m isi, solucan deliklerinden ve yer
¢ekimi teorisinden temellenir, Alper Derinbogaz ve Refik Anadol, islerinde
“Minkowski Mekan1” denilen, matematik- fizik kuramini, Aysegiil Siiter ise
kozmologlarin yer¢ekimi dalgasindan yola ¢ikarak gelistirdikleri ¢oklu evren teorisini
kullanirlar. (Goymen, 2015)

Dalgalar sergisinde yer alan ve yakindan izleme ve inceleme firsatt bulunan
sanat isleri Refik Anadol ve Alper Derinbogaz tarafindan gergeklestirilen bir mekansal
simulasyon olan Pasaj, Ayse Giil Siiter’e ait 151k enstalasyonu Aurora, Biisra Tung’un
etkilesimsel 151k enstalasyonu Re-connact, Deniz Kader’e ait kinetik enstalasyon Re-
fluct, Erdal Inci tarafindan gerceklestirilmis olan animasyon- video Tékezleyenler, yine
Erdal Inci’ye ait, etkilesimsel, gorsel, isitsel enstriiman ve performans Formaphone,
Korhan Erel’in dijital baski ve video ¢aligmasi Bulgular, Osman Kog’un etkilesimsel
video enstalasyonu Hipermevcudiyet ve Ozan Tirkkan’in etkilesimsel video
enstalasyonu Well/Kuyu olarak siralanabilir. Bu c¢alismanin ana konusunu “dijital
sanatlarda etkilesim” olusturdugundan, bu bolimde sergide yer alan etkilesimsel eserler

detayl bir sekilde ele alinarak, incelenecektir.

5.3.3.1. Hipermevcudiyet

Konsepti Osman Kog ve Fethi Can Tiizel’e, yazilim ve donanimi Osman Kog’a
ait olan etkilesimsel video yerlestirmesi Hipermevcudiyet, sinema izleme
aligkanliklarini temel alarak kullanicilara “insiyatifsiz” ya da “bilingdis1” etkilesim
yontemi lizerinden 6znel bir sinema tecriibesi yasatir. Teorisi ilk defa, 2012 yilinda
Istanbul’da diizenlenen ISEA’da sunulan enstalasyon, ilk kez, 2012 Subat ayinda Salt
Beyoglu Forum’da gergeklesen !F Istanbul Film Festivali kapsaminda izleyiciye
sunulmustur. “Dalgalar” sergisinde yer alan Hipermevcudiyet, sagladigi “bilin¢dis1”

etkilesim araciligiyla katilimcilarin siradisi bir deneyim yagsamalarina olanak saglar.

Sabanci Universitesi’nde 2008 yilinda Elektronik Miihendisligi Lisansini ve
2010 yilinda Mekatronik iizerine yiiksek lisansin1 tamamlayan Osman Kog, kendisini
yeni medya sanatgis1 olarak nitelemek yerine “maker” ya da “etkilesim tasarimcist”
olarak tamimlar. Ozellikle ses etkilesimli gorseller ve biyosensdr bazl fiziksel etkilesim

tizerinde calismakta olan Kog, 2011°den beri kendi atdlyesini yonetmekte olup, 2014
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yilinda, Bager Akbay, Zeynep Nail, Selin Ozgelik ve Nagehan Kurali ile birlikte
Iskele47 adl1 “maker” atdlyesini (makerspace) kurmustur. (Kog, kisisel goriisme, 2015)
Kog’un ve Iskele47’nin onciiliigiinii yaptign Tiirkiye’deki maker hareketi, Dalgalar

sergisinin olusum siirecinde biiyilik destek saglamistir. (Yetiskin, 2015)

Dalgalar sergisinde yer alan Hipermevcudiyet isimli ¢alismasinda etkilesim
ortam1 olarak beyin dalgalarini kullanan Kog, bu etkilesimi biyosensorler araciligiyla
saglar. Biyosensorler ile sistemin, kullanicinin insiyatifi disinda veri almasinin olasi

(13

kilindigin1 dile getiren Kog, bu tiir etkilesimi “biling dis1” ya da “ insiyatif dig1”
etkilesim olarak nitelendirir. Hipermevcudiyet’in ¢ikis noktasinin insanin beyin
dalgalarin1 kontrol edememesi fikri oldugunu belirten Kog, islerinin ¢ogunda kontrol

edememe durumunun kendisine ilham verdigini ileri siirer:

“...Kalp atisimi kontrol edemiyorsun... nefes tutmayt kontrol edemiyorsun...”

(Kog, 2015)

Calismanin ismini olusturan Hipermevcudiyet kelimesi, ¢alismada daha 6nce yer
verilen “hipergerceklik” ve “telemevcudiyet” kavramlarinin birlestirilmesi sonucu
olugsmustur. Jean Baudrillard, “hipergerceklik” kavramini “gercekten daha gercek”
olarak tanimlar. Sinematik deneyimde seyirciler, izledikleri gorselleri kendi gergeklik
algilar1 iizerinden goriirler ve gorseller izleyici tarafindan gercek olarak kabul edilir.
Diger bir deyisle sinema, olmayan bir gergekligi, “hipergergekligi” temsil eder. (Kog,
2015) Yine g¢alismada daha oOnce belirtilmis oldugu gibi, Jonathan Steuer,
telemevcudiyet kavramini, “bir iletisim mecrasi araciligiyla bir ortamda mevcut olma
deneyimi” olarak tanimlar. Steuer’e gore, bu ortam zamansal ya da uzamsal olarak
uzak, “gercek” bir ortam olabilecegi gibi, bilgisayar tarafindan yaratilan sanal bir uzam
da olabilir. Ko¢’un Hipermevcudiyet adli isinde izleyici kendisini sanal bir uzama
nakledilmis, ekranin icerisindeki uzamda mevcutmus gibi hisseder. Bu baglamda
sinemanin hipergergekligi ve bu hipergergek vasita iistiinden telemevcudiyet duygusu
“hipermevcudiyet” kavramini yaratir ve bu da Kog¢’ un etkilesimsel yerlestirmesine

verdigi isimdir. (bk. EK 1, 5.300)

Kog¢’un Hipermevcudiyet isimli ¢alismasi, Dalgalar sergisi kapsaminda, Blok
Art Space’in Cukurcuma’daki binasinin ikinci katinda, yalnizca bu ise ayrilmis bir

odada sergilendi. Sanatgi, isinin diger bir ka¢ isle birlikte insaat alaninda yer
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almamasinin 6zel bir nedeni olmadigini belirtti. Odaya girdiginizde duvara monte
edilmis bir ekran ve bu ekranin karsisinda izleyicinin kendisini rahat hissedebilecegi
siyah bir koltuk mevcuttur. Sergide gorevli asistanlar tarafindan tek olarak odaya alinan
kullanic1/ izleyici koltuga oturtulur ve basina en diisiik seviyedeki beyin dalgalarini
okuyan bir cihaz takilir. Bu cihaz, izleyicinin biyoverilerini okumaya programlanmig bir
biyo-sensordiir ve bu uygulamada elektroensefalogram (EEG) bir arayiiz olarak
secilmistir. Izleyiciye hi¢ bir aciklama yapilmadan, etkilesimle ilgili bir bilgi
verilmeden, 5 dakika siiren kisa bir film izletilir. Film bittiginde sensorii basindan
¢ikaran izleyici, aslinda isle ne sekilde bir etkilesim kurdugunu algilayamaz ve

kendisine bu konuda yapilan agiklamayla, saskinlik ve hayret i¢cinde odadan ayrilir.

Osman Kog, burada kullanicinin duygu durumuna bagli olarak degisen beyin
dalgalarina gore, filmin s6yleminin degismesini saglar. Goriintiiniin izleyicide yarattig1
duygulanimlarin senaryonun gidisatini etkilemesi, izleyici/ kullanict ile film arasindaki
iliskiye yeni bir boyut kazandirir ve kisisel bir deneyim sunar. Kog, projenin isleyis

bi¢imini su sekilde aciklar:

“Hipermevcudiyet projesi, kullanicimin uyarilmis durumunu hizli temsilinden
dolayi, beyin dalgalarm ol¢mek icin EEG kullanmaktadir. Alfa ve beta dalgalar
tizerinden EEG beynin etkinlik miktarini olcer ve verileri kullanicinin, rahatlamis,
sakin, alarmda ya da heyecanli oldugu seklinde yorumlayarak, filmin soyleminin
baskalastirilmasinda kullanilir.” (Kog, 2011)

Kog¢’un sozlerinden de anlasilacagi gibi, izleyicinin duygulanim seviyesine gore

filmin sdylemi belirli bir noktadan sonra farklilagir ve dort farkl sekilde sonlanabilir.

Ko¢’un bu projesi, Steuer’in calismada daha Once yer verdigimiz, sanal
gergeklik deneyimlerinde telemevcudiyeti merkeze koyan etkilesim tanimini giindeme
getirir. Bu baglamda Steuer etkilesimi soyle tanimlar: “etkilesim, kullanicilarin gergek
zamanda aracilt ortamin bigcemini ve icerigini degistirmeye katilmalarinin derecesidir”.
Hipermevcudiyet projesinde izleyici, kendisi i¢in Onceden tasarlanmis dort secenek
araliginda sistemle etkilesimde bulunur. Diger bir deyisle, sanat¢r Osman Kog,
izleyicinin etkilesimi i¢in dort farkli senaryo olusturmustur ve etkilesim iizerinde
kontrole sahiptir. Ancak, izleyicinin biling dis1 verilerini kullanarak, biling dis1 etkilesim

saglayarak bu kontroliin etkisini minimuma indirgemeyi hedefler. Kog, kendisiyle

239



yapilan yiiz yiize goriismede, etkilesimsel anlatilar olusturmanin zor oldugunu,
senaryoyu degistirme giicii kullanicidayken, anlamli bir hikaye orgiisii yaratmanin
gicligiinii dile getirdi. Kog, izleyiciyi bir yandan 3-4 segenekle sinirlandirirken, bir
yandan da biraz insiyatif tamidigimi belirterek bu durumun aslinda “ pasif etkilesim”

(interpassivity) olarak nitelenebilecegini belirterek soyle ifade etti;

“ Sabanci Universitesi’'ndeki Lanfranco Aceti hocam 6yle derdi. Sen etkilesimi
gostermelik sunuyorsun ashinda... Tamamen aktif degilsin. Aslinda bayagi pasifsin.

Sana sunulanlardan secim yapiyorsun”.(Kog, kisisel gortisme, 2015)

Daha once belirtildigi gibi, Kog, arayiiziin biling-dis1 6zelligini korumak
amaciyla deneyimin sonuna kadar, kullaniciya etkilesim yontemi hakkinda bilgi

vermemeyi tercih eder ve bu konudaki diisiincelerini soyle dile getirir:

“ Kullanici etkilesimden haberdar olmadiginda ne olacagi, sorulmasi gereken
diger bir sorudur. Etkilesim arayiizii ve etkilesime gitme yiikiimliiltigii kullanicinin
dikkatinin bir kismint dagitir ve deneyimin etkisini azaltir. Sonug¢ olarak biling disi
etkilegsim, etkilesim yiikiimliiltigii  hissettirmeden, kullanicimin tamamen deneyim

tarafindan sarimasini saglar”. (Kog, 2011)

Bu diistinceden hareketle, Hipermevcudiyet isini deneyimlemek {izere sergiye
gelen katilimeilara, filmi izlemeden oOnce etkilesimiyle ilgili bir bilgi verilmez. Film
bittiginde, izleyicinin EEG c¢izelgesi kendisine verilerek, beyninin etkinlik derecesine
gore, filmin belirli bir noktasindan sonra farkli bir senaryonun kahramanina doniistiigii,
kendisine aciklanir. Ornegin: “ Bu filmi izlerken heyecanlandiniz, bu yiizden de kalp
ameliyati ge¢irdiniz” ya da “ sakinliginizi korudugunuz igin siz sadece goz ameliyati

gecirdiniz”. (bk. EK 1, 5.300)

Osman Kog, ¢alismasinda Telemevcudiyet kavramini genigletmek igin izleyiciyi
icine alan (immersive) bir deneyim yaratmayi amaglar. Kog¢’a gore, birinci sahis bakis
acis1 gozlemlemeye insani degerler kattigindan, i¢ine alma etkisini genisletir. Birinci
sahis bakis acisindan c¢ekilen sahneler ve duygusal tepkilerin filmin sdylemini
degistirmesi, kullaniciyr filmin ana kahramani yaparak telemevcudiyet yaratir. (Kog,

2015) Osman Kog bu konudaki diisiincelerini soyle ifade eder:
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“Biyoveri iizerinden kullanicimin bilinciyle degil de bilincinin disindaki kismuyla
etkilesmek istiyorsan, kullanicinin onun igine girmesi lazim. Ama kullanici, buramda bu
var, dikkat edeyim de sensor ¢tkmasin gibi bir durumda olursa, tim iluzyon kiriliyor.
Ergonomi bayagi miihim bir konu o yiizden. Teknolojinin goriinmez olmast

interaktiviteyi temizler, i¢giidiisel hale getirir.” (Kog, kisisel goriisme, 2015)

Kog¢’un Hipermevcudiyet projesinde, basa takilan biyo- sensér (EEG) ve filmin
gosterildigi ekran, ara¢ olarak kullanildigindan, bunlarin goriinmez olmasi degil seffaf
olmasi saglanmaktadir. Ancak sistemin alt yapisimi olusturan aletler, Heidegger’in
deyimiyle “gériinmezdir”’. Bu sayede izleyici, arayiiziin varliina odaklanmak yerine,

isin icerigine odaklanir ve sanat isi tarafindan sarmalanarak i¢ine alinir.

Kog¢’a gore, filmin ses diizeni de i¢ine almay1 (immersion) etkiler. Konusma,
izleyicinin dikkatini iizerine ¢ektiginden, videonun etkisini azaltir. Bu nedenle,

Hipermevcudiyet adli etkilesimsel sinemada konusmaya yer verilmemistir.

Osman Kog¢’un Hipermevcudiyet adli ¢alismasi, sinemanin iyilestirmesi
(remediation) olarak nitelenebilir. Calismanin ikinci boliimiinde iyilestirme, * i¢cinde
bulundugu donemde yeni olarak kabul goren medyanin, kendisinden once gelen medya
bicimlerini, c¢agin  gereksinimlerine gore yeniden bicimlendirmesi”  olarak
tanimlanmisti. Bu baglamda, Hipermevcudiyet, sinema medyumunu dokunmatik ¢agin
gereksinimlerine gore yeniden bicimlendirmistir. Kog, projede kullanilan filmin zaman
baglaminda lineer olmayan bir sekilde montajlamis, ancak filmin baslangi¢c durumuna
kullanicinin verdigi tepki iizerinden filmi lineer hale sokan bir yazilim kullanmistir.
Film tek bir sahneden baslar ancak kullanicinin biling dis1 etkilesimine bagli olarak,

farkli sdylemlere ve farkli sonlara ulagir.

Kisaca oOzetlemek gerekirse, Osman Ko¢’ un Fethi Can Tiizel’le birlikte
konseptini tasarladiklar1 projesi, izleyicinin biling dig1 etkilesimiyle sekillenen
etkilesimsel bir sinema deneyimidir. Bu etkilesimi olusturmak i¢in, sanat¢i izleyiciyi
icine alan bir ortam saglar ve bunu saglamak i¢in de kullandig1 arayiizleri seffaf kilarak
ve sz unsuru kullanmayarak, izleyicinin filmin igerigine odaklanmasini saglar.
Hipergergeklik ve telemevcudiyet kavramlarindan temellenen proje, izleyiciye sinirh
sayida segenek sundugundan, “pasif etkilesim” olarak nitelenebilir ve bu baglamda isin

kontrolii bir bakima sanat¢inin elindedir. Diger bir deyisle, Hipermevcudiyet projesinde
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izleyicinin isle kurdugu iliski Onceden programlanmis ve belirlenmis kodlar

dahilindedir. Kullanici isi yonlendirir, ancak isin yaraticisi yine sanat¢idir.

5.3.3.2. Kuyu/ Well

Dalgalar Sergisi kapsaminda yer alan, Ozan Tiirkkan tarafindan tasarlanan ve
gerceklestirilen etkilesimsel video yerlestirmesi Kuyu, izleyicinin 151k ve ses
dalgalariyla etkilesime gegerek baska bir zamana ve mekana yolculuk yapmasina olanak
saglayan bir tiinel olarak islev goriir. Ozan Tiirkkan tarafindan 6zel olarak Dalgalar
Sergisi i¢in gelistirilen Kuyu, sergi sonlandiginda, dokiimantasyonu yapilarak yikilir ve
tim haklart Blok Art Space’e devredilerek fikir olarak varligini siirdiiriir. (Tiirkkan,

kisisel goriisme, 2015)

Yeni Medya Sanatcist Ozan Tiirkkan, Avrupa’nin farkli sehirlerinde, Istanbul’da
ve A.B.D’de multimedya ve dijital sanatlar lizerine uzun siire ¢aligmistir. Lisans
egitimini Marmara Universitesi Resim Boliimii’nde tamamlayan Tiirkkan, A.B.D’de
baski resim {izerine egitim aldiktan sonra, Ispanya’da Salamanca Universitesi’nde tekrar
resim egitimi alir. Daha sonra, Barcelona’da multimedya iizerine yiiksek lisans yapan
Tiirkkan, ¢aligmalarini dijital sanatlar {izerinde yogunlastirir. Halen, yasamini Tiirkiye
ve Avrupa’da siirdiiren Tiirkkan, g¢esitli uluslararasi sergiler ve ortak ¢aligmalar igin
genellikle algoritmik ve jeneratif gorseller iiretir ve kendi programladigi isleri video

veya etkilesimli yerlestimeler olarak sunar. (Tiirkkan, kisisel goriisme, 2015)

Farkl1 disiplinlerden gelen sanatgilarin bir araya geldigi, Dalgalar Sergisi’'nde
egitimini resim alaninda almis olmanin kendisini farkli kildigini iler1 siiren Tiirkkan, bu

goriislinii su sozleriyle dile getirir:

“Miihendisler daha farkl bir zekaya sahip olduklart igin, onlar ¢ok ilging seyler
tiretiyorlar. Ben de ¢ok sasirtyorum. Benim iirettiklerim de onlar igin farkli. Ciinkii ben
de daha sanatsal bir zekaya sahibim. Yaptigim islere de bu yansir: daha siirseldir,

mistiktir”. (Tirkkan, kisisel goriisme, 2015)

Ozan Tirkkan, sanat islerinin biiyiikk bir boliimiinii etkilesimsel ve jeneratif
olarak tanimlar. Tiirkkan’a gore, jeneratif sistemler, kendisinin hazirladig1 ancak her
seferinde farkli bir igin ¢iktig1 sistemlerdir. Yaptigi jeneratif isleri doganin isleyisine

benzeten Tiirkkan soyle der:
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“Doganin yaptig1 gibi, mesela buraya bir tohum ekersin, elma agact ¢ikar, ayni
tohumu alirsin, yanina ekersin, elma agaci ¢ikar ama ikisi de farklidir. Istersen sonsuza
kadar dene, her seferinde farkiidir. Kod tabani aslinda aynidir: DNA. Ama o kodu bir
stirti kaotik sistem (diizen ve kaos) her seferinde farkli tiretiyor... onun gibi... Ben de her
seferinde farkli bir is ¢ikartmak istiyorum ve insanlarin sadece gelip baktigi degil,
gordiigiin, dokundugun, kokladigin, duydugun isler yapmak amacim.” (Tirkkan, kisisel
goriisme, 2015)

Dalgalar Sergisi’nde yer alan Well/ Kuyu, Blok Art Space’in sergi mekani
olarak kullandigi insaat halindeki binanin ikinci katinda, karanlik, kii¢iik bir odada
sergilenmekteydi. Disaridan bakildiginda eski kuyulart ¢agristiran, teknolojik ya da
dijital bir goriintiisii olmayan Kuyu, insaat alaninin yikik, metruk dokusuyla
biitiinlesmisti adeta. Icinde ne oldugunu merak ederek, egilip bakildiginda, isin dijital
boyutuyla yilizlesmek miimkiin oluyordu. Kuyunun tabaninda olusturulmus olan dijital
boyutta farkli renklerden olusan, solucanlari andiran bir takim soyut bigimlerin rastgele
hareket halinde olduklari goriinmekteydi. Bu farkli soyut bi¢imler, sesle etkilesim
kurduklarindan, kuyunun igine bagirildiginda, sesin yiiksekligine gore hizlar
degismekteydi ve sesin frekansina gore renk degistirmekteydiler. Herkes farkli bagirdigi
igin, her seferinde farkli bir goriintii olusmakta ve farkli bir is ¢itkmaktaydi. Bu da, Ozan
Tiirkkan’in jeneratif sanat tanimiyla Ortiismekteydi. Ayrica kuyunun dibinde olusan
goriintiiler, son derece estetik, siirsel ve mistikti. Bu da, Tiirkkan’in sanatsal zekasinin

ve altyapisinin bir diga vurumuydu.

Dalgalar Sergisi kiiratorii Ebru Yetigkin, sergi kapsaminda yaptigi konusmada,
kuyu gibi bir alan yaratarak, insanlarin o karanlik kuyuya atmak istedikleri, disariya
haykirmak isteyip de haykiramadiklar1 duygularin1 disa vurmalarini saglamak istedigini

belirtir ve sdyle devam eder:

“Sergi boyunca c¢ok enteresan seyler yasadik. Annesine olan Ofkesini
disavurandan tutun, Carmina Burana’dan bir arya soyleyene... Bir giin baktik ki, birisi

Sliidiiinii almus kuyunun baginda fliit ¢aliyor...” (Yetigkin, 27.02. 2015)

Sanat¢1 Ozan Tiirkkan ise, kendisi i¢in en 6nemli seyin izleyiciyi “sasirtmak”

oldugunu ve bu sasirtma duygusunu yaratmak icin zihindeki noronlar1 normal akis
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modellerinin disina ¢ikartmak gerektigini belirterek, kendisinin bu durumu, “zihinsel

¢okiis” (mental collapse) olarak nitelendirdigini dile getirir:

“Giinliik akisin i¢indeyken, bir giriyorsun igeri, o anda “¢okiis” oluyor. O anda
ozgtirlesiyorsun gercekten. Herseyi unutuyorsun gergek hayattaki. Bir anlik mutluluk bu

ve bunu yaratmak sanat¢imin diinyaya olan bir borcu”. (Tirkkan, kisisel goriisme,

2015)

Kendisinin “zihinsel ¢okiis” diye nitelendirdigi bu durumu, Deleuze’in “le pli”
(kivrim) diye isimlendirdigini belirten Tiirkkan, Kuyu ile bu sasirtma ve zihinsel ¢okiis

durumunu gergeklestirdigini dile getirir:

“Benim icin de en onemli sey “saswrtmak”. Kuyu da éyle birseydi. Insaata
giriyorsun ve kuyu var. Bakiyorsun igine, su var ama dijital birseyler de var...
solucanlar dolasiyor... Bagirabilecegin bir kuyu, sirlarini verebilecegin... bunun birgok
ornegi var mitolojide de ama bunu dijital medyayla birlestirmek... gelenleri sasirtmak

¢cok onemli...” (Tirkkan, kisisel goriisme, 2015) (bk. EK 1, 5.297)

Ebru Yetiskin’in ve Ozan Tiirkkan’in ifadelerinden de anlasilacagi gibi, Kuyu,
insanlarin iclerinde biriktirdikleri enerjiyi ses dalgalariyla disa vurmalarima olanak
saglayan ve bu ses dalgalarini 151k dalgasina doniistiirerek gorsel olarak geri yansitan bir
ayna gorevi gormektedir. Bu da, calismada daha 6nce yer alan, David Rokeby’in,
etkilesimsel teknolojilerin kendimizle iletisim kurdugumuz bir medyum, bir ayna
oldugu diisiincesini yansitir. Rokeby’a gore: “Arag, kendisine verileni yalnizca geri
vansitmakla kalmaz, aym zamanda kirar da: Bize geri gonderilen degistirilmis ve

islenmis olarak kendimiziz.” (Rokeby, 1996)

Ozan Tirkkan, Kuyu adli ¢alismasinda, Isadora adli bir etkilesim programi
kullanir. Isadora, bir video ve bir ses girildiginde onlar1 temel alarak tipki bir video
calar gibi calistiran bir programdir. Daha sonra, sisteme ses ya da hareket olarak girdi
eklenir ve girilen “input”a gore sistemde mevcut bulunan temel videoya miidahele
edilmesi olas1 kilinir. Diger bir sekilde, sisteme “input” olarak ses girildiyse, sistem sese
tepki verir. (Tiirkkan, kisisel goriisme, 2015) Tiirkkan’in bu isinde sisteme girilmis olan
“input” sestir ve bu nedenle sistem ses dalgalariyla etkilesime girer ve ¢ok hizli bir

sekilde etkilesim saglar.
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Ozan Tirkkan, kuyunun dibinde yer alan ekranda go6zlemlenen ve sesle
etkilesime giren sanal cisimlerin solucan formunda olmasiin nedenini Einstein’in
solucan deliklerine (warmhall) baglar. Einstein’a goére, evreni biiktiigiinde iki tarafta
delik acilir ve bu iki delik arasindaki yol, maddenin bir yerden bir yere iletildigi en kisa
yoldur. Birlestirme teorisine (unification theory) gore ise, bu solucan deliklerinin
merkezi, yercekimi kuvvetidir ve biitiin evreni ayakta tutan da bu giictiir. Tiirkkan bu

konuyla ilgili agiklamasinda:

“Serginin temasi dalgalardi. Benim igim aslinda tamamen yerc¢ekimi
dalgalarindan geliyor ama o géziikmiiyor, ¢ilinkii olay o. Yercekimi dalgalari nasil
gortinmiiyorsa, benim isimin de merkezi oydu, ama kimse gormedi. Aslinda Kuyu, yer
cekimi dalgalarinin ¢iktigi, yani bizim evrenimizin ayakta durmamizi saglayan kaynak.”

(Tirkkan, kisisel goriisme, 2015)

Tiirkkan, kuyunun igine bakildiginda goriinen solucan formlarmmin sembolik
olarak baska bir evreni, baska bir boyutu simgeledigini dile getirir. Diger bir deyisle, ses
dalgasi, 151k dalgasi ve tiim bunlarin kaynagini olusturan yergekimi dalgalariyla farkli
bir boyutta, soyut, dijital olarak iiretilmis solucan formlariyla etkilesime gegilir (bk. EK
1, 5.296).

icine alma etkisini yaratabilmek i¢in, teknolojiyi gériinmez kilar ve Bolter ve Grusin’in
deyimiyle, “aracisiz” (immediate) bir ortam saglar. Calismanin Ikinci Boliimii’nde
belirtildigi gibi, Bolter ve Grusin, “aracisizlik” terimini, izleyiciye medyumun varligini
unnutturmay1 amaglayan bir gorsel temsil bigimi olarak tanimlarlar. Dan Laughley ise
“aracisizlik™, dolayimli diinyaya pencere agma siireci olarak tanimlar. Bu baglamda,
Kuyu, Bolter ve Grusin ve Dan Laughley’nin “aracisizlik” tanimlariyla Ortisir.
Tiirkkan, Kuyu adli ¢alismasinda, aracisiz ortam yaratmaktaki amacinin, kullaniciya isin
teknolojikligini degil, dogal birsey oldugunu hissettirmek oldugunu belirterek, sézlerine

sOyle devam eder:

“Kuyu hep mitolojilerde var... hep insanlarin ilgisini ¢eker... O etsel, masalsi,
organik seyi yakalayp, icinde dijital birsey bile olsa, onu sakli tutmayr istiyorum.
Islerimin fazla dijital olmasim istemiyorum ¢iikii fazlasi izleyiciyi itebiliyor. Aslinda ¢ok

teknolojiye dayanan isler: Etkilegsim, girdi (input), programlama, kullandigin diller,
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cihazlar... Ama kullanicinin  bunlari  hissetmeyip, ¢ok dogal birsey oldugunu
hissetmelerini seviyorum. Cok yiiksek teknoloji goriiniimlii seylerle bag kuramiyor

insan.” (Turkkan, kisisel gortisme, 2015)

Bu c¢alismada daha once belirtildigi gibi, etkilesim, maddenin esas Ozelligi
degildir, iliskisel bir Ozelliktir ve sanat igleri bizim kontrol giliciimiize bagli olarak
etkilesimsellik gosterirler ya da gostermezler. Bir baska deyisle, bir sistem ona tam
hakim olana, onun tizerinde tam kontrol saglayana kadar, etkilesimsel olarak varligini
stirdiiriir. Kuyu adli etkilesimsel yerlestirmesinde Ozan Tiirkkan, sistemi kendisi hazirlar
ancak sistem, etkilesime bagli olarak her seferinde farkli bir is olusturur. Tiirkkan’in
jeneratif sanat olarak nitelendirdigi bu iste, sanat¢inin kontrolii yok denecek kadar azdir.
Kuyu, izleyiciye her seferinde farkli tepki verir ve izleyici bu tepkiyi tahmin
edemediginden, kendi hareketleri ve isin tepkisi arasindaki baglantiyr kuramaz. Sonug
olarak izleyici, iizerinde kontrol hissetmez, kendisi isi kontrol eden durumundadir. Bu
baglamda, izleyicinin isle diyalogu, etkilesimi siireklilik kazanir. Diger bir deyisle, bu
calismada isin goriinen yaraticisi, yazari izleyicidir, is ise eylemle tepki arasindaki
iligkinin birlesimidir. Myron Krueger’in sozleriyle: “Tepki medyumdur!” (Krueger,
1990: 86)

Kisaca 6zetlemek gerekirse, Ozan Tiirkkan’in Dalgalar Sergisi i¢in hazirladig
etkilesimi sonucu her seferinde farkl bir is olusturan, kendisiyle etkilesime geceni geri

yansitan ve sasirtan, etkilesimsel ve jeneratif 6zellik tasiyan bir ¢aligsmadir.

5.3.3.3. Re- Conn-Act

Tasarim ve konsepti Candas Sisman’a, yaratict kodlamas1 Osman Kog’a ait olan
etkilesimsel yerlestirme Re- conn-act, Dalgalar Sergisinde yer alan bir diger
etkilesimsel ¢aligmadir. Candas Sisman, Dalgalar Sergisi icin gelistirdigi projesinde,

bir¢cok olgunun, hareketin dalga formuyla evren i¢inde nasil yayildigini sorgular.

[zmir Anadolu Giizel Sanatlar Lisesi’ni bitirdikten sonra, Eskisehir Anadolu
Universitesi Animasyon Boliimiinden mezun olan Sisman, Universite egitiminin bir
yilin1 Hollanda’da multimedya tasarim egitimi alarak gecirir. 2009 yilinda,
arkadaglariyla birlikte Silo 1 olusumunu ve 2011 yilinda, Deniz Kader ile birlikte

NOHIlab olusumunu kuran Sisman, uluslararasi Olgekte en taninmis medya
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sanat¢ilarindan biridir. Hareketli grafiklerle basladigi sanat tiretimini siirekli olarak
cesitlendiren ve giderek etkilesimli islere, fiziksel yerlestirmelere yonelen Candag
Sisman, islerini yeni medya sanati alaninda en Onemli festivallerden biri olan Ars
Electronica da dahil olmak iizere pek ¢ok yerde sergilemis ve odiiller almistir. Aldigi
odiiller arasinda, Prix Ars Electronica Computer Animation/ Film/ VFX Mansiyon
Odiilii, Roma Viedram Video ve Ses Tasarimi Festivali en iyi ses videosu odiilii
bulunan Sisman, Istanbul 2010 Avrupa Kiiltir Baskanti projesi kapsaminda,
Haydarpasa Gari’nda gergeklestirilen Yekpare Projection Mapping (izdiisiim génderimi)
performansini Nerdworking ile yaptigi ortak ¢alisma sonucunda gergeklestirmistir.
(Ertan, 2015)

Candas Sisman dijital sanat, gorsel sanatlar, animasyon ve hareketli grafikler
gibi genis bir araliga yayilan calismalarinda esas olarak, fiziksel gergeklik ve dijital
gerceklik arasindaki duvarlar1 yikarak ve bu iki gergekligin birbirinden beslenmelerini
saglayarak, kendi deyimiyle melez gergeklik olusturmay1 hedefler. Sisman, kendisini bu
iki farkli gergekligin arasinda konumlandirarak, daha nesnel ve genis bir perspektif
kazandigini dile getirir. Giinliik yasamimizin her alaninda dijital ve fizikselin birbirine
karistigina dikkat ¢eken Sisman, ¢alismalarinda bu nedenle fiziksel ve dijital arasindaki

iligskiyi kapatmaya odaklanir. (Www. waves- waves.com)

Candas Sisman’in, Re-conn-act adli etkilesimsel yerlestirmesi, Dalgalar Sergisi
kapsaminda, sergi alan1 olarak kullanilan insaatin giris katinda sergilendi. Sergi alanina
girer girmez sag tarafta, tavandan yere dogru dikey olarak esit araliklarla yaylar
gozlemlenir. Sergiyle ilgili izleyicileri yonlendiren ve bilgilendiren gorevliler, her
katilimciya serginin girisinde metal bir ¢ubuk vererek, bu ¢ubukla yaylara istedikleri
gibi vurabileceklerini soylerler. Farkli yaylara vurdugunuzda elde edilen farkli sesler,
kisa silirede mekana yayilir ve izleyiciyi sarmalayarak igine alir. Yaylara
dokunmadiginizda yaylarin hareketi durur ve ses kisa siirede kaybolur. Isini sergiledigi
alanin yaklasik 36 metrekare oldugunu ve 1 metre aralikla 25 adet yayin, mekana
yerlestirildigini belirten Sisman, bunun sonucunda izleyicinin dokunma, gorme ve
duyma duyularin1 bir arada etkileyen melez bir deneyim tasarladigini dile getirir. (bk.

EK 1, 5.302) (Sisman, 2015)

Candas Sigsman’in projesindeki dikey olarak gerilmis 25 adet yayin herbiri birer

motora baglidir. Sistem, yay ve motorlarin yani sira, devre ve akustik yapilardan olusur.
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Izleyici, yaylardan olusan bu yapmin icinde dolasarak yaylara dokunabilir. Yay,
dokunuldugu zaman titresmeye baslar ve ¢evresindeki yaylar1 gecikmeli olarak tetikler.
Bu titresimlerin sonucunda yaylarin bagh olduklar1 yapilarin ¢ikardigi akustik bir ses de
mekana yayilir. Diger bir deyisle, belirli bir merkez noktasindaki yaydaki motor, diger
motorlar tetikler ve ¢evreye dogru yayilan bir hareket olusur. Sisman, bunu basitce,
suyun damlamasinin yiizey iizerinde genisleyerek halkalar olusturmasi ve ¢evreye dogru

dagilmasi fenomeniyle benzestirir. (bk. EK 1, 5.301)

Re-conn-act projesi, bakis acisina gore farkli baglantilar kurabilen bir konsepte
sahiptir. Ornegin, sosyolojik acidan ele alindiginda proje, olusan bir etkinin baska
tepkilere yol agmasini, bu tepkilerin de baska etkiler meydana getirmesini sorgular.
Sisman’in sozleriyle: “Mesela politik bir duruma verilen tepki, tek bir kivilcim ile
bireylerin  birbiriyle etkilesime gecerek toplumsal bir harekete doniismesini
saglayabilir” (Sigsman, 2015). Felsefi agidan bakildiginda ise bu proje, bir fikrin bagka
bir fikir ile birleserek ortaya 6z bir fikrin ¢ikmasini ifade eder. Bu baglamda Sisman,
belirli bir diisiinceyi izleyiciye aktarmaktan ziyade deneyimi aktararak, izleyicinin
diisiiniis bicimini kisitlamadan, isin i¢ine daha fazla girebilmesini ve kendi bakis a¢isina
gore is ile ilgili kendi fikirlerini iiretebilmesini saglamay1 hedefler. Diger bir deyisle,
sanat¢cinin asil hedefi kendi fikirlerini izleyiciye aktarabilmek degil, izleyicinin kendi
deneyimi sonucunda kendi fikirlerini olusturmasini saglamaktir. Sisman bu konudaki

diisiincelerini soyle ifade eder:

“Ac¢ikgasi, fikrin aktarimi konusunda sert degilim ¢iinkii bu tavrin ¢ok baskict ve
belirleyici oldugunu diisiiniiyorum... Isin izleyicinin yorumuna agik kalmasini ve ortaya
¢tkan deneyimin... yeni fikirler iiretmesini dogru buluyorum. Béylece is bir noktada

sizden bagimsizlasiyor ve kendi kendine yasamaya baglyor.” (Sigsman, 2015)

Calismanin Dordiincii Boliimii’nde yer verilen farkli etkilesim tanimlari ve
modelleri baglaminda ele alindiginda, Re-conn-act adli projeyi en iyi tanimlayan
Sheizaf Rafaeli’nin etkilesim tanimi ve etkilesim modelidir. Daha 6nce de belirtilmis
oldugu gibi Rafaeli, etkilesimi, bir medyumun verili bir kullaniciya tepki olarak karsi
eylemde bulunma yeteneginin Sl¢iisii olarak belirler. Diger bir deyisle, degisimde olan
bir iletinin daha Onceki iletilere ne derece bagli oldugu, etkilesimin derecesini
belirlemektedir. Rafaeli’ye gore etkilesim, iletisimde bulunan O6znelerin birbirlerine

duyarli olmalarini, tepki vermelerini gerektirir. Bu baglamda Candas Sisman’in isi,
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Rafaeli’nin etkilesim tanimiyla ortiisiir. izleyici ya da katilimet, yaylara dokunarak etki
ettiginde, sistem ger¢cek zamanda, aninda ses ve hareket olarak tepki verir ya da karsi
eylemde bulunur. Rafaeli’ye gore, etkilesimsel iletisim dizelerini, etkilesimsel olmayan
iletisimden ayiran 6zellik, gonderici ve alicinin rollerinin birbirini takip eden her iletide
yer degistirebilir olmasidir ve Sisman’in projesinde bu gozlemlenir: gonderici yaya
vurarak iletiyi sisteme iletir. Sistem iletiyi sese doniistiirerek, kullanictya gonderir ve
kullanici bu durumda alict konumuna girer. Ileti igerik ve bicem acisindan daha 6nceki

iletilerle uyum i¢inde oldugundan, bu durumda ileri derecede duyarh etkilesimden s6z
edilebilir.

Etkilesim ve kontrol arasindaki baglanti acgisindan ele alindiginda, c¢alisma
kapsaminda daha 6nce de belirtilmis oldugu gibi, bir sanat isi ve izleyicinin etkilesim
kurabilmesi i¢in karsilikli olarak birbirlerine duyarli olmalari, birbirleri iizerinde mutlak
kontrol sahibi olmamalar1 ve birbirlerine verdikleri tepkinin tiimiiyle rastgele olmamasi
gerekir. Bu acidan incelendiginde de, Sisman’in projesinin etkilesimsel bir 6zellige
sahip oldugunu gozlemlemek miimkiindiir. Sigsman’in olusturdugu ortam, izleyicinin
dokunma hareketine duyarlidir ve izleyici sistemle iletisim kurarken, kendisini kontrol
altinda hissetmez. Bunun en 6nemli nedeni de farkli tepkiyle karsilagan izleyicinin
sistemin tepkisini dnceden tahmin edememesidir. Bu baglamda izleyici, isle stiregelen

bir diyalog halindedir.

Candas Sisman’in bu projesi, Myron Krueger’in insan- makine etkilesimine
getirdigi teknolojik yaklasimla, Umberto Eco’nun estetik yaklasimini birlestirir.
Hatirlanacag1 gibi, sanat¢inin gorevinin izleyicinin deneyimini tasarlamak oldugunu
belirten Krueger, etkilesimsel sanati teknolojinin kullanimiyla izleyici katilimini
giiclendiren bir katilimsal sanat bi¢imi olarak tanimlar. Gelistirdigi, duyarli ortamlar,
izleyicinin hareketlerine tepki veren ortamlardir. Ancak Krueger, etkilesimi farkli
anlamlar iletmek i¢in kullanmak yerine, etkilesim siirecinin kendisine odaklanir. Eco’ya
gbre ise, tiim sanat isleri esas olarak siirsiz sayida yorumlamaya aciktir ve her
yorumlama bakis agisina ve algilama tiiriine bagli olarak ise yeni bir hayatiyet
kazandirir. Re-conn-act adli g¢alismada Sisman bir yandan Krueger’in duyarh
ortamlarina benzer bir ortam yaratarak, kullanicinin teknolojiyle dogrudan etkilesimde

bulunmasini ve sistemin kullaniciya gergek zamanda tepki vermesini olas1 kilarken,
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diger yandan izleyicinin kendi bakis acismma gore is ile ilgili kendi yorumunu

olusturmasina olanak saglayarak Eco’nun “a¢ik yapit” kavramini uygulamaya koyar.

Kisaca, Candas Sisman’in bircok hareketin dalga formuyla evrende nasil
yayildigini sorgulayan Re-conn-act adli etkilesimsel yerlestirmesi, Dalgalar Sergisi’'nin
temasiyla uyum i¢indedir. Myron Krueger’in “duyarli ortamlar” olgusunun 6zelliklerini
tagtyan Re-conn-act, ayni zamanda farkli bakis acilarindan ele alindiginda, farkl
diisiinceler, anlamlar iiretebileceginden, Eco’nun agik yapit kavramiyla ortiigiir. Ayrica,
isin anlamui izleyicinin ya da kullanicinin etkilesimi sonucunda olustugundan, sanatg1 bir
noktada isin sahipligi konumunu yitirir. Diger bir deyisle, is sanatgidan bagimsizlasir.
Bu projede etkilesimin derecesini, sistemin kullanictya tepki olarak karsi eylemde
bulunma derecesi belirler ki bu da Rafaeli’nin etkilesim taniminin Re-conn-act

projesinde yansimasini bulmasi olarak gbzlemlenir.

5.3.3.4. Sinusoid

Biisra Tung’a ait Sinusoid adli etkilesimsel 151k yerlestirmesi, goziimiizle dis
diinya arasina giren aletlerin algimizi ve gergekligi nasil doniistiirdiiglinii sorgulayan,
151k- madde etkilesimini, diger bir deyisle 1518 farkli maddelere verdigi tepkiyi
arastiran, mekan icinde 1sikla iletisim kurgusu insa eden bir calismadir. Yaratici
kodlamasi Osman Kog’a, ses ve hareket tasarimi Candas Sisman’a ait olan bu c¢alisma,

Tung tarafindan Dalgalar Sergisi i¢in gerceklestirilmistir.

Anadolu Universitesi'nde Mimarlik egitimini tamamlayan Biisra Tung, bu
egitimi sirasinda ikinci anadal olarak Sinema ve Televizyon egitimi alir. Lisans
egitiminin bir yilin1 Sinema ve Ses Egitimi almak iizere Paris’te geciren Tung, yiiksek
lisans egitimini Gorsel Iletisim Tasarimi alaninda siirdiirmektedir. (Tung, kisisel

goriisme, 2015)

Birbirinden farkli iki disiplinde aldig1 egitim, Biisra Tung¢’un farkli bakislar
tizerinde yogunlagmasini saglar. Tung’a gore, sinema ve mimarlik, yapis1 geregi
birbiriyle iliskili disiplinlerdir ve her ikisi de insa etmek {izerine kuruludur. Bu konudaki

diistincelerini Tung sdyle dile getirir:

“Mimarhg: klasik anlamindan biraz tasirip, oziinii farkll disiplinlere tasimaya

calistim... Sinemada da hem filmi inga ediyorsunuz, hem de izleyiciyi insa ediyorsunuz.
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Dolayisiyla zihinsel diizlemde ¢ok yakin iligkileri olan seyler sinema ve mimarlik”.

(Tung, kisisel goriisme, 2015)

Mimarlik ve sanat yaklagimini biitiinlestiren Tung, yeni medyanin temelindeki
deneyim ve mekansallik olgularina yogunlasarak calismalarinda ¢ogunlukla yeni bakis

ve alg1 liretimine odaklanir. (Tung, kisisel goriisme, 2015)

Biisra Tung’un Sinusoid adli ¢alismasi, Dalgalar Sergisi’nin yer aldigi, insaat
binasmnin ikinci katinda, karanlik bir odada sergilendi. Odaya yerlestirilmis olan,
metalden yapilmis stor perde goriiniimiindeki biiylik bir panel iizerinde bulunan

mercekler araciligiyla 15181n hareketi ses esliginde gozlemlendi. (bk. EK 1, 5.298)

Sinusoid kavrami, fizikte en temel dalga formu olan, dalga boyu ve biiytkligi
birbirine esit olan, dalgalar biitlinli anlamina gelir. Isigin dalgalardan mi, parcaciklardan
mi olustugu fizikte kesinlik kazanmamis bir noktadir. Bu baglamda Sinusoid, 1s18in
parcacik halini dalga hareketine doniistiiriir ancak gozlemcinin etkisiyle tekrar
parcaciklara boliiniir. Ortamda, gdzlemci etmeni olmadiginda 151k, en temel dalga formu
olan Sinusoid dalga davranig1 gosterir. Gozlemcinin mekana girisi ve yaklagimiyla bu
Sinusoid dalga, tekrar pargaciklara ayrilir. Yaklasim mesafesi azaldikga pargalanma
artar. Sonug olarak mekanda 1sikla iletisim kurgusu insa edilir. Parcaciktan dalgaya
dontisen, gozlemcinin etkisiyle tekrar parcalanan 1sik, yaratilan ses ve hareket

kurgusuyla etki- tepki durumuna doniistir. (Tung, 2015: 6) (bk. EK 1, 5.298)

Biisra Tung, calismasini sdyle tanimlar: “Isik, maddeyle etkilesiminde her
seferinde farkli formlarda var olan bir enerjidir. Kendi dogasindaki belirsiz davranis
bi¢cimiyle dalga- parcacik ikiligi- kuantum fiziginin muglak alanindadir. Sinusoid, mikro
olcekteki bu belirsizligi goriiniir hale getirmeyi amaglayan bir deney gibi ashinda.”

(Tung’tan aktaran Giirsel, 2015)

Sinusoid, analog yollarla iiretilen, ancak izleyici lizerinde dijital etki yaratan bir
caligmadir. Biisra Tung, bu calismasinda merceklerin 1sikla etkilesiminden dogan bir

151k performansi yaratir. Tung, merceklerle calismasinin nedenini sdyle dile getirir:

“Goziimiizle, baktigimiz sey arasina giren, dblgegi ve algimizi degistiren
mercekler, goziimiizle hakikat arasinda siirekli bir maniipiilasyon yaratir... Bugiiniin

simulasyon diinyasinda, algiyt manipiile eden, siirekli ve hizli bir degisim halinde olan
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dijital gorsel iiretimler icinde Sinusoid, analog yollardan izleyiciye isigin farkl

formlarini gésterir”. (Giirsel, 2015)

Diger bir deyisle, gébrme bicimlerini, dlgegi ve algiyr degistiren mercekler ve
izleyicinin hareketinin etkilesimiyle silirekli degisen 1s1k formlari, izleyici {izerinde
dijital bir etki yaratsa da, analog yollarla tretilmislerdir. Ancak, hareket ve sesin,

onceden yazilan kodlarla 1s18a doniismesi, ise dijital 6zellik de saglar.

Biisra Tung’un bu galismasi, Dalgalar Sergisi Kitabinda ve serginin internet
sayfasinda “etkilesimsel” olarak tanimlasa da, kendisiyle yapilan kisisel goriismede
Tung, etkilesimi sensorlerle kurulan, sadece teknik olarak fiiretilen bir sey olarak
gormedigini, Sinusoid adli caligmanin da sadece sensor ve algiladigi hareket arasindaki
atismadan olugsmasini yetersiz bularak etkilesimi devre disi1 biraktigini dile getirdi.

Tung’un sozleriyle:

“Dalgalar’da, altinin dolmadigi birsey sunmak istemedim... belki iizerinde daha
cok ¢alisilmast gereken birseydi... kendi halinde isleyisi daha iyi geldi ve etkilegimi
devre dig1 biraktim”. (Tung, kisisel goriisme, 2015)

Biisra Tung, c¢alismasinda teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanir. Teknolojiyi
goriinmez kilmak i¢in 6zel bir ¢aba harcamasa da, teknolojik kismin, eserin yaratmak
istedigi hissin Online gegmemesi gerektigini vurgular. Tung’a gore, basrolde olmasi
gereken sey teknoloji degil, yaratmak istedigi duygudur. Calismada daha 6nce ele almis
oldugumuz gibi, teknolojinin ara¢ (medium) olarak kullanildigi durumlarda, eserin
anlami, yaratmak istedigi duygu bu arayiizde olusacagindan el altinda olmayan 6zellige
sahip olmasi arzu edilir. Diger bir deyisle, sanat isi- izleyici arasinda bir arac¢ olarak
kullanilan teknoloji, ayn1 zamanda sanat isinin kendisini olusturdugundan ve sanatsal
anlam ve duygu iirettiginden, tiimiiyle gériinmez olmasi degil, Don Thde’nin deyimiyle,

seffaf olmasi arzulanir.

Biisra Tung’un bu ¢alismasi, ¢alismanin ii¢lincii boliimiinde goriislerine yer
verilen, Myron Krueger’in duyarl ortamlar (Responsive Environments) uygulamalarini
yansitir. Krueger, duyarli ortami insan ve makine arasinda gergeklesen, gercek zamanl
etkilesimi temel alan bir medium olarak tanimlar. Cevredeki degisimlere tepki veren
duyarli ortamlar, ortamin duyusal kapasitesini gii¢lendirir ve izleyicinin deneyimini

zenginlestirir. Biisra Tung’un Sinusoid adli calismasinda da Krueger’in duyarli
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ortamlarna benzer bir deneyim gerceklesir. Sinusoid, Krueger’in Glowflow adli
caligmasinda da gozlemlenen, yalnizca izleyicinin hareketine tepki veren, estetik bir
anlam olusturmayan mekanik bir ortam yaratir. Bu nedenle Biisra Tung, ¢alismasindaki

etkilesim 6zelligini yetersiz bularak devredisi birakir.

Dalgalar Sergisi'nden hemen sonra, Sultanahmet’te bulunan Nakilbent
Sarnici’'nda Yogunluk Insiyatifiyle birlikte gerceklestirdigi Su Ruhu adli sergisini tam
anlamiyla etkilesimsel olarak nitelendiren Tung, Dalgalar Sergisi ile Su Ruhu Sergisi
arasinda gecen zamanda etkilesim tizerinde fikirlerinin gelistigini ve etkilesimin

duyumsanan birsey olmasi gerektigini vurgular. (Tung, kisisel goriisme, 2015)

Mimarlik egitiminin de etkisiyle calismalarinda mekana 6nem veren, mekanla
0zdeslesmek isteyen Tung, mekana 6zgli isler yapmak istedigini bu ylizden isi
yapmadan 6nce mekani dinleyip ruhunu anlamak istedigini dile getirir. Tung’a gore, bir
sanat isi baska bir mekana gittiginde baska bir ise doniisebilir ¢iinkii isin yaratmak
istedigi duyumsama, ancak mekan ve sanat iginin etkilesimi sonucunda gerceklesir. Bu
baglamda, Tung’a gére Sinusoid adli ¢aligmanin insaat alaninda sergilenmesi ise farkli
bir boyut kazandirir. Izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi ayn1 sekilde isle de kurmasini

saglamak istedigini belirten Tung, bu konuya sdyle agiklik getirir:

“Yapisal olarak da kendini a¢mis bir mekanmin iginde ben sunu yapmaya
calistim. Tiim teknik donanmimini da izleyiciye a¢tim... Yani karsidan baktiginiz bir sey
var ama arakesitini gorebildiginiz birsey ayni zamanda... Ciinkii o iliskiyi ayni sekilde
kurmaya ¢alistim... yani izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi ayni yolla isle de

kurmasin sagladim.” (Tung, kisisel goriisme, 2015)

Kisaca ozetlemek gerekirse, Biisra Tung¢’un Dalgalar Sergisi igin irettigi
Sinusoid adli ¢aligmasi, 1518 farkli maddelere verdigi tepkiyi aragtiran ve mekan i¢inde
1s1kla etkilesim kuran bir yerlestirmedir. Isinde teknolojiyi bir arac¢ olarak kullanan
Tung, teknolojinin, isin yaratacagi duygunun oniine gegmesini istememektedir. Analog
yollarla tiretilen, ancak izleyici lizerinde dijital bir etki yaratan Sinusoid, insan- makine
etkilesimini temel aldigindan ve ortamla biitiinleserek duyumsama yarattigindan, bir

bakima Myron Krueger’in duyarli ortamlari gagristirir.
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5.3.3.5. Formaphone

Konsepti Erdal Inci’ye, yaratici kodlamas1 Osman Kog’a ait olan Formaphone,
Dalgalar Sergisi kapsaminda yer alan bir diger etkilesimsel istir. Erdal Inci, bu
calismasini “etkilesimsel gorsel- isitsel enstriiman ve performans olarak nitelendirir ve

gorsel oriintiiler ile miizigin benzerligini kurdugunu dile getirir.

Sanat¢1 Erdal Inci, Hacettepe Universitesi Resim Boliimii’nde Lisans egitimini
tamamladiktan sonra, sokak sanati, fotograf, video ve dijital sanat gibi farkli
disiplinlerde ¢aligmalarinmi siirdiiriir. Calismalarinda hareket, zaman, ritim, tekrar gibi
kavramlar1 temel alan Erdal Inci, dijital klonlama teknigi kullanan, kendini tekrar eden
imgelerden olusan “gif” imajlar1 ile taninmaktadir. Erdal inci’nin Dalgalar Sergisi nde,
Blok Art Space’in giris katinin vitrininde sergilenen Tokezleyenler isimli galigmasi,

“gif” teknigiyle olusturulmus bir ¢calismadir. (inci, 2015: 11)

Dalgalar Sergisi’nin yer aldig1 insaat halindeki binanin iist katinin bir odasinda
izleyiciyle bulusan Formaphone, 15181 sese ¢eviren ve her seferinde farkli goériintiiler
tireten etkilesimiyle izleyiciyi sasirtan bir oyun niteligi tasir. Odanin bir duvarinda
biiyiik bir karatahtayr andiran bir perde bulunur. Igeri girdiginizde elinize ¢ocuklarin
oynadiklari 1s1n kilicina benzer bir alet verilir. Ekranin karsisina gegip bu aletle havada

hareket ettirdikce ekranda farkli sekiller olusur ve ortamdaki ses degisir.

Ekranin ya da perdenin {ist kismina yerlestirilmis olan bir kamera, elinizdeki
aletten cikarak kadraja giren 15181 yazilima girdi olarak iletir ve yazilim 15181in havadaki
hareket hizina gore ses frekansi iiretir. Ses, hareket hizlandikga tizlesir, yavasladikca
peslesir. Yazilim, hareket hizin1 ses frekansina doniistiirmenin yani sira, hareketin
havada izledigi yolu, kameranin gordiigli agidan, ger¢ek zamanli gorsel ¢ikti olarak
perdeye yansitir. Bunun sonucunda kullanici, havada gerceklestirdigi cizimleri es

zamanli olarak perdede goriir. (bk. EK 1, 5.299)

Isigin havadaki hareket hizina gore ses c¢iktis1 olustugundan, kullanict
hareketlerini belli bir tempoda yapma egilimi gosterir. Hareketlerin hiz1 ve ¢esitliligi
nota zenginligi yaratacagindan, kullanici hareketlerini ¢esitlendirir. Bu hareket ve hiz

cesitliligi gorsel- isitsel driintiiniin dalga formu kazanmasini saglar. (Inci, 2015: 11)

Erdal Inci’nin bu calismasinda olusturdugu etkilesim modeli, Cornock ve

Edmonds’in Degisken Dinamik Etkilesimsel Modeline benzemektedir. Calismada daha
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once belirtilmis oldugu gibi, Cornock ve Edmonds’in Degisken Dinamik Etkilesimsel
Modelinde, bir insan veya yazilim araciligiyla sistemin 6zellikleri degisir. Bu nedenle,
sanat sisteminin siireci 6nceden tahmin edilemez ¢iinkii isle olan etkilesime dayanir.
Benzer sekilde, Formaphone adli ¢alismada ekranda beliren goriintiiler ve olusan ses,
timiiyle kullanici- sanat isi arasinda gerceklesen etkilesim sonucu olusur ve dnceden
tahmin edilemez. Sistem, kullanicinin havada ¢izdigi sekilleri doniistiirerek
yansittigindan, kullanic1 hareketlerinin sese ve imgeye hangi bi¢cimde doniisecegini

kestiremez.

Kontrol agisindan ele alindiginda, daha once de belirtildigi gibi, bir seyle
etkilesim kurarken onu kontrol etmeye calisarak, belirli etkilere nasil tepki verecegini
test etmek miimkiin olur. Eger izleyici hareketleri ile isin tepkisi arasinda baglantiy1
kurabilirse, kontrol altinda oldugunu hisseder ve etkilesim yok olur. Erdal Inci’nin bu
calismasinda kullanicinin hareketlerinin ¢esitliligi gorsel ve isitsel tepki ¢esitliligi
yaratacagindan, kullanict kendisini kontrol altinda hissetmez ve bu nedenle de kullanici

ile is arasindaki etkilesim yok olmaz.

Erdal inci’nin Formaphone adli ¢alismasinda ortaya cikan gorsel ve isitsel
ortintiiler, kullanicinin igle etkilesimi sonucu olusur. Diger bir deyisle, izleyicinin
eylemini sistemin verdigi tepki, isin kendisini olusturur. Bu da, bir kez daha Myron

Krueger’in “Tepki medyumdur!” sézlerini gagristirir..

Formaphone, ayrica sanatgi- izleyici arasindaki smirlar1 bulaniklastirir. Izleyici
(kullanici) is ile etkilesime ge¢gmeden, karsisinda yalnizca siyah bir perde mevcuttur.
Kullanici, sistemle kurdugu etkilesim sonucunda gorsel ve isitsel etki yaratir. Bu

baglamda, sanat¢1 geri ¢ekilir ve kullanici isin yaraticisina doniisiir.

Kisaca ozetlemek gerekirse, Erdal Inci’nin Formaphone adli calismasi, 151k
dalgalarin1 ses ve goriintiiye doniistiiren, kullanicinin bir bakima sanat¢iya dontistiigii,

degisken dinamik etkilesimsellik sergileyen bir ¢calismadir.

5.4. Arastirma Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Yukarida “Ornek Olay Incelemeri” bash@: altinda, sekiz adet etkilesimsel sanat
projesi kuramsal bir ¢erceve icinde incelenmistir. Bu boliimde, yapilan aragtirma ve
inceleme sonucunda genel anlamda sanatgi, sanat isi, izleyici kavramlarinda meydana

gelen degisimlere ait bulgular degerlendirilecek, ele alinan sanat islerinin yeni medya ve
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etkilegsimsellik kavramlarinin 6zelliklerini ne 6lgiide tasidiklar tartisilacaktir. Ayrica, bu
arastirma sirasinda gozlemlenen, yeni medya ve etkilesimsel sanat iglerinin sergilendigi

ortamlarin siradisiligina dikkat ¢ekilecektir.

Arastirma kapsaminda ele alman sanat islerinin tiimii yeni medya
teknolojilerinin iriiniidiir ve farkli derecelerde de olsa etkilesimseldirler. Calismanin
ana konusu Etkilesimsel Dijital Sanatlar oldugundan, arastirmaya konu edilen islerin
etkilesimsel olmasma Ozellikle dikkat edilmisti. Bu noktada, arastirmanin
sonuglarindan bir tanesi, Tiirkiye’de “etkilesimsel dijital sanat” isleri iireten sanatcilarin
sayisinin az oldugu ve bu sanatcilarin da tiim islerinin etkilesimsel olmadigidir. Ancak
sanat¢ilarla yapilan yliz ylize goriismeler sonucunda, daha onceki g¢alismalarinda
etkilesimsel olmayan isler iirettikleri halde giiniimiizde tercihlerini etkilesimsel islerden
yana oldugunu dile getirmislerdir. Bu da bize Tiirkiye’de etkilesimsel sanatin
gelecegiyle ilgili 151k tutar. Arastirmada yer alan sekiz farkli etkilesimsel isin ortak
yanlar1 incelendiginde, tiim islerin bilgisayar teknolojisi, imgeler ve ses kullandiklar
gdzlemlenir. Incelemeye alinan projelerden Selguk Artut’a ait Dilsiz ve Sis, Biisra
Tung’a ait Sinusoid, Candas Sisman’m Re- conn- act, Erdal inci’nin Formaphone,
Osman Kog’un Hipermevcudiyet ve Ozan Tiirkkan’in Kuyu adli ¢alismalari etkilesimsel
yerlestirme olarak nitelenirler. Daha once belirtmis oldugumuz gibi yerlestirme sanati
(enstalasyon), mekana 6zel ve mekan algisin1 doniistirmek amaciyla tasarlanan ii¢
boyutlu isleri igerir ve medyum olarak genellikle video kullanilir. Bu baglamda,
yerlestirme sanati etkilesimsel sanatin en temel bicemini olusturur. Ele alinan
calismalarin yedi tanesinin etkilesimsel yerlestirme olmasi, Tiirkiye’de etkilesimsel
sanatin konumuyla ilgili nemli ipuglari igerir. Sanatcilarin islerini gerceklestirmek icin
erisebildikleri teknoloji, islerini iiretmek i¢in ¢alistiklar atdlyeler, sahip olduklari maddi
olanaklar yapay yasam, sanal gergeklik, tele- mevcudiyet gibi daha ileri teknolojileri ve

ileri teknolojilerle donatilmig laboratuarlar1 gerektiren isleri tiretmeye yeterli degildir.

Bu arastirma, giinlimiizde sanat¢1 kavraminin nasil degismis oldugu konusunda
onemli bulgular icerir. Arastirma kapsaminda yer verilen calismalar1 olusturan
sanat¢ilar incelendiginde, bu sanatc¢ilarin hepsinin farkli disiplinlerden geldikleri
gozlemlenir: Selcuk Artut (Matematik ve Medya ve lletisim Felsefesi) , Osman Ko¢
(Elektronik ve Mekatronik), Ozan Tiirkkan (Resim ve Multimedya), Candas Sisman
(Multimedya), Biisra Tung¢ (Mimarlik ve Radyo- Tv ve Sinema), Erdal Inci (Resim).
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Sanatcilarin olusturdugu bu profil yeni medya sanatinin disiplinlerdtesi 6zelligine dikkat
¢eker. Bunun yani sira, yukarida adi gecen sanatgilarin neredeyse tiimii kendilerini
sanatgl olarak nitelendirmek yerine maker olarak nitelendirirler. Maker hareketi,
teknoloji ile kendin yap (do it yourself) kiiltiiriiniin birlesmesinden olusan, diinyada
oldugu gibi, Tiirkiye’de de hizla yayilan bir akimdir. Maker hareketinin onciilerinden
Dave Dougherty’nin tanimina gére, maker ruhunun temelinde rekabet yerine paylasim,
para yerine yetenek, yogun ezber bilgi yerine deneyim vardir (makerhareketi, 2015). Bu
arastirmada ele alinan sanatgilarin, maker ruhuna sahip olduklar1 gézlemlenir: islerinin
biiyiik bir boliimiinii kendilerinin yapmalari, uzman olduklar1 konularda birbirlerinin
islerine yardim etmeleri, iglerini olusturmak i¢in yola ¢ikarken para kazanma amaci
giitmemeleri maker ruhuna sahip olduklarmin gostergesidir. Ornek vermek gerekirse,
Dalgalar Sergisi kapsaminda ele alinan isler baglaminda Osman Kog’un, Fethi Tiizel’le
birlikte tasarlayip, hazirladigi Hipermevcudiyet adli ¢alismalarinin yani sira, Biisra
Tung’un Sinusoid ve Candas Sisman’in Re- conn-act adli g¢alismalariin yaratici
kodlamasini yapmis oldugu gozlemlenir. Bu da, maker ruhuna sahip sanat¢ilar
arasindaki isbirliginin gostergesidir. Ayrica bu sanatcilarin, gerceklestirdikleri islerin
yalnizca gorsel kismini degil, teknolojik kismini da kendilerinin olusturmasi, Ortacag’in
zanaatg/ sanat¢r kavramimin yeni medya c¢aginda yeniden ortaya ¢iktigini giindeme
getirir. Diger bir deyisle, maker sanatcilar, Ortacag’in zanaat¢il sanat¢r kavramiyla

ortiismektedir.

Arastirmanin ortaya koydugu bulgulardan bir digeri de, yeni medya sanatinin
geleneksel sergi mekanlarinin disinda sergilenmesiyle ilgilidir. Aragtirma kapsaminda
ele alinan sergilerden, A/B Sergisi, Amerikan Hastanesi Sanat Galerisi Operation
Room’da, Verisel Gergeklik Sergisi, Galeri Zilberman’a ait bir apartman katinda,
Dalgalar Sergisi ise, Blok Art Space’in Cukurcuma’daki mekanmin yani sira, insaat
halindeki bir binada gerceklesmistir. Genel olarak ele alindiginda, etkilesimsel dijital
sanat, galeri ve miizeler gibi geleneksel sanat kurumlarinin disinda gelismistir. Dijital
islerin sergilendigi galeriler olduk¢a az sayidadir ve Tiirk sanatcilara ait etkilesimsel

dijital iglerin siirekli koleksiyonlarinda sergilendigi bir galeri bulunmamaktadir.

Yeni medya sanatlarinin bagimsiz bir organizasyon gelistirmesi bu sanatin,

ozellikle de etkilesimsel sanatin, sanat kuramina dayali sanat bicemlerinin sinirlarim
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askinladigin1 gosterir. Etkilesimsel sanat stratejileri, gorsel niteliklerden ziyade program

ve izleyici arasindaki diyaloga onem verir ve sanatsal materyali bu iliski olusturur.

Arastirma kapsaminda ele alinan islerin tiimii izleyiciyi kullaniciya dontstiiriir.
Izleyici yalnizca tiiketmek yerine iiretim siirecine ve islemine dahil olur; {iretimin bir
pargasint olusturur. Ele alian islerin tiimiinde sistemin harekete gecirilmesi ve
anlamlarimi iletmesi i¢in kullaniciya gerek vardir; kullanict kuyuya bagirir, kilici
savurur, demir borulara vurur, filmin sonucunu degistirir. Kullanicinin eylemleri
olmadan is var olamaz. Isi kullanic1 gergeklestirir ya da tamamlar. Bu baglamda
izleyiciye yalnizca ise dokunabilirsin denmektense, dokunmalisin denir. Bu da bize,
geleneksel galeri ya da miizelerde bir sanat eserinin Onilinde [liitfen dokunmayin
uyarilarina itaat ederek pasif olarak duran izleyicinin, dokunarak igin olusumuna katkida

bulunan kullaniciya doniistiigiinii gdsterir.

Arastirma kapsaminda ele alinan sergilerin giinliik izleyici sayisinin yiliksek
olmasi, Tirkiye’de yeni medya sanatinin geleceginin umut vaat edici oldugunu
gostermektedir. Kiirator Ebru Yetigskin, Dalgalar Sergisi kapsaminda yaptigi
konusmasinda, bu serginin giinliik izleyici sayisinin yiiz civarinda oldugunu ve
arkasinda higbir sponsor olmayan, tiimiiyle kendi cabalartyla gerceklestirdikleri bir
serginin bu kadar ¢ok sayida insanla bulugsmasimnin Tiirkiye’de yeni medya sanatinin

farkindaliginin olustugunun gostergesi oldugunu ifade eder.

Sergide bulunan sanatgilarin bir diger ortak noktasi da teknolojiye elestirel
yaklagmalaridir. Sanatci, kiirator ve akademisyen Ekmel Ertan’in deyimiyle teknoloji,
kullanicisin1 aragsallastiran bir aragtir. Yeni medya sanatcilarinin amaci ise bu
farkindaligi yaratarak, verili teknolojileri kullanan tiiketiciler degil, teknolojiye
miidahale edebilen, onu daha iyi ve daha adil bir yasamin araci kilabilecek bireylere
dontistiirmektir (Ertan, 2012). Diger bir deyisle, yeni medya sanat¢ilarinin ortak amaci,

birey olarak her birimizin toplumun déniisiimiinde etkin olabilecegimizi vurgulamaktir.
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6. SONUC

Teknoloji, iletisim ve sanatin izledikleri yoriingeler, tarih dncesi ¢aglardan beri
cakismaktadir. Insanlar igcinde bulunduklar1 ¢agin gercekligini ifade etmekte yetersiz
kaldiklarinda yeni teknolojilere, yeni iletisim araglarina ve bunlarin zorunlu kildig1 yeni
ifade bicimlerine ihtiyag¢ duymuslardir. Bu baglamda sanat, var oldugu giinden beri
icinde bulundugu cagin teknolojilerinin bir {iriinii olarak varligini gosterir. Tarih 6ncesi
caglarda iletisimini sozlii olarak saglayan insanoglu, yazinin bulunmasiyla yazili
iletisime ge¢mis, matbaanin mekanik ¢ogaltima olanak saglamasi ise sanatin yaygin bir
iletisim aracina doniismesine olanak saglamistir. Mekanik ¢agda ortaya ¢ikan teknolojik
gelismeler yeni temsil bigimleri yaratmak igin itici gli¢ olusturmus, fotograf,
sinematografi ve video bir iletisim ve sanat ortami yaratarak sanati farkli bir boyuta

tasimuslardir.

Giiniimiizde kendimizi ifade etme bi¢iminin giinlik hayatimizi saran dijital
medya sistemleriyle belirlendigi “yeni medya” ya da “dijital ¢ag”in igindeyiz.
Teknolojideki bu hizli degisimler, yasamimizin birgok yoniinii etkiledigi gibi gergeklik
algimiz1 ve sanat deneyimlerimizi de etkilemektedir. Her medya, i¢inde olustugu
déonemde yeni kabul edilmekte ve o donemin sosyal, kiiltiirel ve sanatsal
gereksinimlerine yanit olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ronesans doneminin yagli boya
tablolar1, XIX. yiizyilin fotografi, XX. yiizyilin hareketli imgeleri, elektronik caga ge¢isi
simgeleyen video, hepsi kendi donemlerinin yeni medyasi idiler. Bugiin ise gercekligin
dijital teknolojilerle yansitildigr dijital ¢agr deneyimledigimiz i¢in, glinlimiiziin yeni
medyasi dijital medyadir. Bu nedenle ¢alismanin basliginda yeni medya terimi yerine,
dijital terimini kullanilmistir. Bugiiniin yeni medyasi dijital teknoloji iken, gelecekte
yeni medya diye nitelendirdigimiz teknolojinin biyo- teknoloji ya da nano- teknoloji

olmasi olasidir.

Bu baglamda, yeni medya kavrami, teknolojideki gelismelere bagli olarak
siirekli degisime ugrayan bir kavramdir. Yeni medya iizerine yapilan tanimlarin ¢ogu
dijital teknolojileri temel alir. Ancak giinlimiizde yeni medya yalmizca dijital bir
medyumu ifade etmez; hayatimiza biiyiik bir hizla derinlemesine giren, hayatimizi
biranda degistiren medya teknolojilerinin, hayatimizi, sanata bakisimizi, kendimizi ifade

etme bi¢imlerimizi nasil degistirdigine de deginmektedir.
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Dijital Sanatlarda Etkilesim kavraminin ele alindigi bu calismada, etkilesim
kavraminin gecirdigi doniisiim detayli bir sekilde incelenmistir. Farkli etkilesim
tanimlari, etkilesimin temel 6zellikleri olarak, gercek zamanda var olma, karsilikli bilgi
aligverigi, kontrol ve geri besleme lizerinde odaklanmislardir.  Giinliik
deneyimlerimizden sanata, yagsamin her alanina niifuz etmis olan etkilesim kavraminin
icerigi bir¢ok belirsizligi de i¢inde tagir ve farkli kuramcilara farkli anlamlar ifade eder.
“Etkilesim” sOzciigliniin asir1 kullanimi, bankamatiklerden oyuncaklara bu derece
giinliik yasamimizin bir parcasina doniismesi, kavramin “aura”sini yitirmesine neden
olmustur. Etkilesim olgusunun bu derece yayginlagsmasi, iletisim ve bilgi
teknolojilerindeki hizli gelisimin zaferidir. Teknolojik geligmelerin bir iirlinii olarak
ortaya ¢ikan etkilesim kavrami, ayn1 zamanda estetik bir boyutu da igerir: duyularimizi
etkiler, bireyleri toplumla biitiinlestirir, 6zglir diisiinen yaratici bireyler yaratilmasina,

tiikketicilerin tireticilere doniismesine katkida bulunur.

Farkli disiplinlerde farkli anlamlar ifade eden etkilesim kavrami, sosyoloji
disiplini agisindan ele alindiginda iki ya da daha fazla insan arasinda gergeklesen
karsiliklt iliski, enformatik acisindan insan- makine arasindaki iliski, iletisim
bilimlerinde ise metin ve okuyucu arasindaki iliskinin yani sira, medya araciligiyla
olusan ¢ift yonlii insan iligkileri olarak tanimlanir. Bu ¢aligmada etkilesim kavrami,
dijital sanatlar baglaminda ele alinmis ve izleyiciyi zihinsel alginin Gtesine tasiyan
dijital sanat islerinin, etkilesimsel sanat olarak tanimlandigi sonucu ortaya ¢ikmuistir.
Yeni medya kuramcilarinin ve yeni medya sanatgilarinin etkilesim tanimlari birbirinden
farklilik gosterse de, bu tanimlarin ¢ogu dijital etkilesimsel sanatin; ¢ift yonlii ve ger¢ek
zamanly bilgi aligverisi, kullanicinin ige katilmasi, degistirmesi ve yaratmasi, sanat
isinin duyulart harekete gegirmesi, kontrol ve geri besleme olgulart {izerine

yogunlagmuistir.

Calismadan c¢ikan diger bir sonu¢ ise, giinlimiiz sanatc¢ilarinin etkilesim
kavramiyla iliskili olarak iizerinde durduklari en 6nemli konunun, etkilesimin tiim
duyulara etki etmesi olmustur. Yalnizca sensorler araciligiyla teknik anlamda iiretilen
etkilesimsel sanat igleri giiniimiizde 6nemini yitirmistir. Bu islerde, izleyicinin sistemi
kontrol edebildigini hissetmesi durumunda etkilesim yok olur ve deneyim monotonlagir.
Bu baglamda, onceleri etkilesim yalnizca kullanici girdisi olarak algilanirken,

giiniimiizde geri- besleme de 6nem kazanmistir ve etkilesim kullanicinin girdisi ile
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sistemin geri beslemesi arasinda olusan dongii olarak tanimlanmaktadir. Dokunmatik
bilgisayarlarin ekranlariyla izleyiciye yalnizca 6nceden belirlenmis segceneklerden se¢im
yapma olanag1 saglayan etkilesimsel araglar deneysellik yaratmamaktadir. Kullanicinin
aktivitesi makineye yansitilmakta ve kullanicti adima makine deneyimi
gerceklestirmektedir. Norbert Wiener’in {izerinde durmus oldugu kontrol kavraminin,
gelisen yeni medya teknolojileriyle birlikte farkli boyutlar kazanmis oldugu
goriilmektedir. Izleyici, makine tarafindan kontrol altinda oldugunu ne kadar hissederse,
sanat isi ve izleyici arasindaki etkilesim o derece azalmakta, aralarindaki diyalog
kaybolmaktadir. Bu caligmada, etkilesim kavraminin giinlimiizde degisime ugradigi,
yalnizca insan- makine etkilesiminden ibaret olmadigi, izleyicinin biitiin duyularimi

harekete geciren bir kavram oldugu kanisina varilmistir.

Calismada tartisilmis olan diger bir soru da etkilesimsel yeni medya sanatinin
sanat¢1 kavramini nasil degistirdigidir. Yeni medya, disiplinleraras1 6zelligiyle farkli
disiplinleri biraraya getirmektedir. Bu durum, yeni medya sanatc¢ilarinin profilinde de
gdzlemlenmektedir. Ornek Olay Incelemeleri bashgi altinda ele alinan yeni medya
eserlerinin sanatc¢ilarinin da miithendislik, matematik, elektronik, mekatronik, mimarlik,
iletisim gibi farkli disiplinlerden geldikleri gozlemlenmistir. Ayrica, yeni medya
sanat¢ilarinin  gogunun, gergeklestirdikleri islerin yalnizca gorsel kismini degil,
teknolojik  kismin1  da  kendilerinin  insa etmeleri ve kendilerini maker
olaraknitelendirmeleri dikkat ¢ekici bir nokta olmustur. Bu baglamda, maker olgusunun
giindeme gelmesiyle, Ortacag’in zanaat¢l/ sanat¢i kavramina bir donilis oldugu
gozlemlenmistir. Sanatg1 kavramindaki bir diger degisim de, sanat¢inin isin mutlak
hakimi konumunu yitirmis olmasidir. Etkilesimsel sanat islerinde kullaniciya doniisen
izleyici, etkilesimiyle isin bir pargasina doniistii§iinden, isi sanatgiyla paylasir. Bu
durum, Roland Barthes’in Yazarin Oliimii tezinin etkilesimsel sanatlarda gecerliligini

gostermektedir.

Izleyicinin déniisiimii agisindan ele alindiginda, etkilesimsel sanatin izleyiciyi
kullanicrya donistiirmesi, izleyicinin yalnizca tiiketmek yerine, liretim siirecine ve
islemine de dahil olmasi anlamina gelmektedir. Giiniimiiz medya sanatinda kullanicinin
eylemleri ve etkilesimi olmadan is hi¢ bir anlam {iretmez, yalnizca donanim ve yazilim
olarak varhigim siirdiiriir. Bu baglamda, geleneksel galeri ya da miizelerde bir sanat

eserinin Oniinde “liitfen dokunmaym” uyarilarina itaat ederek “pasif” olarak duran
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izleyici, dokunarak isin olusumuna katkida bulunan katilimciya doniismiistiir. izleyici
profili agisindan degerlendirildiginde ise etkilesimsel sanat islerinin izler Kitlesinin
bliyiik bir boliimiinii dokunmatik kiiltiiriin igine dogmus ya da sonradan da olsa bu
teknolojilerle iletisim kurmay1 basarabilen izleyicilerin olusturdugu goézlemlenmistir.
Ozellikle dokunmatik kiiltiiriin igine doganlar, giinlik yasamlarinda da siirekli
etkilestiklerinden, yalnizca sanat eserinin 6nilinde durup bakacaklar1 geleneksel miize ve
sergiler, onlar1 cezbetmemektedir. Bu baglamda, etkilesimsel sanatlarin, genglerin ve
cocuklarin sanatla bulusacaklar1 bir ortam yarattiZi ve bu jenerasyona ancak onlarin

kullandiklar1 teknolojiyle, etkilesimsel dijital araglarla ulasilacagi sonucuna varilmistir.

Calismada, etkilesimsel dijital sanatla birlikte sanat isinin de koklii degisimlere
maruz kaldig detayli bir sekilde ele alinmigtir. Sanat isinin gegirdigi en 6nemli degisim,
sanat nesnesinin slire¢ ya da sisteme doniismiis olmasidir. Diger bir deyisle sanat,
nesnenin siirlarindan kurtulmustur. Bunun yani sira, etkilesimsel sanat isleri, izleyiciye
yalnizca sanat¢inin iletmek istedigi bilgiyi, duyguyu, diisiinceyi iletmezler. Sanatci,
kullanictyr verilerin derlenmesi yoluyla bir duygu, bir bilgi, bir gerceklik hakkinda
bilgilendirir. Bunun sonucunda izleyici farkli tiirde bilgiler olusturur. Bu baglamda
etkilesimsel sanat islerinin ucu agiktir ve ¢ok anlamlilik 6zelligi gosterirler. Kullanici,
kendi deneyimi sonucunda kendine gore bir anlam iiretir. Calismada, Umberto Eco’nun
sanat¢1 ve izleyicinin tamamlanmamis bir yapit etrafinda birlestigi “acik yapit” kavrami
aciklanmis ve bu kavramin etkilesimsel dijital sanat islerinde gecerliligi gozler Oniine
serilmistir. Sanat isi henliz tamamlanmamis oldugundan, kullanicinin deneyimiyle
tamamlanmaktadir. Bu baglamda, etkilesimsel dijital sanat islerini gilinlimiizde
tanimlamak i¢in ‘jeneratif” kavrami ortaya atilmistir. Jeneratif sanat isleri, temeli
sanat¢1 tarafindan olusturulan ancak isin her seferinde farklilik gosterdigi islerdir. Diger
bir deyisle sanat isi, kullanicinin etkilesimi sonucu her seferinde farkli bir is olarak
ortaya ¢ikar ve biriciklik 6zelligi tagir. Calismamiz agisindan bakildiginda, yasamin tek
diizelestigi, insanlarin adeta makineye doniistiigli glinlimiizde, jeneratif sanat islerinin
her seferinde farkli sonuglar olusturmasi, yarattigi sasirtma duygusuyla izleyiciyi aktif

bir konuma koymaktadir.

Etkilesimsel dijital sanatin, sanatci, sanat isi ve izleyici kavramlarin
doniistiirmenin yani sira, sanatgi- sanat isi- izleyici arasinda gercgeklesen iliskiyi de

doniistiirmesi bu ¢aligmada tartisilan diger bir konudur. Geleneksel sanatta, sanat¢i-
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sanat isi ya da sanat isi- izleyici arasindaki tek yonlii iligki, giiniimiizde sanatgi- sanat

isi- izleyici- sanatgi arasinda ve ¢ift yonlii olarak ger¢eklesmektedir.

Sanatgi, sanat isini olustururken, teknolojiyi alet olarak kullanir ve bu asamada
teknolojinin goriinmezligini hedefler. Ote yandan, sanat isi- izleyici arasinda teknoloji
arag¢ olarak kullanilir ve tiimiiyle gériinmez olmas1 arzulanmaz. Bu noktada, sanat isinin
anlami arayiizde olusacagindan, anlami iletecek sekilde seffaf olmasi beklenir. Yukarida
aciklanan bu durum, Heidegger’in gériinmez alet ve lhde’nin seffaflik kavramlarinin
glinimiiz yeni medya sanatinda gegerliliginin bir gostergesidir. Bunun yam sira,
etkilesim, yalnizca sanatgi- sanat isi- izleyici arasinda gergeklesmez. Sanat¢i- izleyici
arasinda da etkilesim mevcuttur. Sanatci, izleyiciden aldig1 geribesleme sonucunda isini

farklilastirabilir.

Bu c¢alisma boyunca tartisilan konulardan biri de Walter Benjamin’in 1934
yilinda Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri adli makalesinde
dile getirdigi goriislerin, i¢inde bulundugumuz dijital ¢aga nasil yansidigidir. Walter
Benjamin’in gorisleri, dijital sanatlar baglaminda ele alindiginda, baz1 dijital sanat
bicemlerinin, Benjamin’in deyimiyle sanat eserinin sahip oldugu aurayr korurken bazi
bicemlerin ise aurayr yok ettigi gozlemlenmistir. Bilgisayarlar araciligiyla bilgi
mikkemmel bir sekilde yeniden {iretilebildigi icin, ayn1 medya deneyimi bircok
kullaniciya tekrar tekrar sunulabilir, ancak farkli dijital bigemlerin sanat isinde aura
yaratma Kapasiteleri farklilik gostermektedir. Dijital sanatlar bigemleri arasinda 6nemli
bir yere sahip olan sanal gercgeklik, artirilmis ger¢eklik ve telemevcudiyet uygulamalari
ele alindiginda, sanal gerceklik ve telemevcudiyet uygulamalarinin auray1 yok ederken,
artirtlmig gerceklik uygulamalarimin aura yaratma olasiligini artirdigr gézlemlenmistir.
Etkilesimsel dijital sanatlar baglaminda ele alindiginda, etkilesimsel deneyimin, sanat
isi ve izleyici arasinda gergek zamanda yer aldigi ve isin anlamimnin etkilesim
araciligiyla olustugu sonucuna varilmistir. Diger bir deyisle, her izleyicinin etkilesim
deneyimi kendine 6zgiidiir, biriciktir. Dijital veriler yeniden tretilebilse de etkilesim o
anda gerceklesir ve higbir etkilesimsel deneyim kendisini tekrarlamaz. Bu nedenle,

etkilesimsel sanat, dogas1 geregi aura yaratma kapasitesine sahiptir.

Dijital Cag’a tamiklik etmedigi halde, gelistirdigi medya kuramlariyla medya
caligmalarina 1s1k tutan Marshall McLuhan’in kuramlarinin, iginde bulundugumuz

dijital medya ¢aginda gecerli olup olmadigi ¢alismanin diger bir tartisma konusudur.
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McLuhan’in gelistirdigi teknolojik belirlenimcilik kuramina gore, teknoloji gliniimiizde
sosyal ve kiiltiirel degisimin yegane itici giiclinii olusturur. Bu kurama yapilan karsit
elestiri ise, sosyolojik gelisimlerin teknolojik gelismeleri etkiledigi yoniindedir. i¢inde
bulundugumuz dijital ¢agda, teknolojik gelismelerin bas dondiiriicii hiz1 sonucu ortaya
cikan karmasik insan- teknoloji iligkisine ne yalnizca McLuhan’in teknolojik
belirlenimcilik kurami, ne de sadece Raymond Williams’in sosyal belirlenimcilik
kurami1 agiklik getirebilir. Toplumun yapist teknolojik gelismelerden siirekli
etkilenirken, teknolojik gelismeler de toplumun degisiminden etkilenmektedir. Calisma
boyunca insan- teknoloji- sanat iliskisi incelenmis ve bu baglamda bu iki kuramin

birlikte insan- teknoloji iliskisini yanitladigi sonucuna varilmistir.

Mesele sanat agisindan ele alindiginda da durum farkli degildir. Tarih boyunca,
teknolojideki gelismelerin sanata yeni bicimler getirdigi gibi, yeni sanat bigimlerinin
talepleri, teknolojik yenilikleri de beraberinde getirmistir. Sanat- toplum iliskisi ele
alindiginda ise, yeni medya teknolojilerindeki siirekli ve hizli gelismeler sanat
bigimlerini, gergeklik algilari1 ve disavurum yontemlerini degistirirken, sanat da
sOylemi ve elestirel bakisiyla toplumu doniistiiriir. Yeni medya sanatin1 giiniimiiz
toplumu agisindan 6nemli kilan bir nokta da, teknolojinin insanlar esir almasina karst,
bir farkindalik yaratma ¢abasidir. Teknolojinin, insanoglu yararina kullanilmasinin yani
sira, niikleer silah saldirilarinda yasanilanlar gibi yok edici etkisi de olabilir. Yeni
medya sanati da bu noktada yalnizca bizim teknolojiyle ne yapabilecegimize degil,
teknolojinin bize ne yapabilecegine de dikkat ¢ekmektedir. Calismada, cogu yeni medya
sanatgisinin  bu elestirel bakis agisini, islerinde kullandiklar1 ve vurguladiklari
sOylemlere de yansittiklari, sanat¢ilarin ortak amacinin her bireyin toplumun
doniistimiinde etkin olabilecegini vurgulamak oldugu goriilmiistiir. Biitiin bilgilerin
veriye donlistiigli, gercekligin tamamen veriler {iizerinden algilandigi, insanlarin
teknolojinin kontrolii altina girdigi bir doneme karsi, elestirinin de yine ayni kanal
tizerinden yapilmasi dijital sanatlar1 diger sanatlar arasinda farklilastirir. Sanat, tarih
boyunca elestirel durusunu korumustur ve o donemin ortamini, yine o ddnemin
teknolojisiyle yansitmistir. Giiniimiizde bu elestirelligin dijital sanatlarla yapilmasi
kaginilmazdir. Dijital sanatlar da ancak bu elestirelligi iginde barindirdig1 siirece

zamanin siizgecinden gegebilecektir.
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Etkilesimsellik olgusu, cogu yeni medya kuramcisi tarafindan kutsanirken, Lev
Manovich, Slovaj Zizek, Mona Sarkis ve Jean Baudrillard dijital sanatlarda
etkilesimsellik kavramina elestirel bir bakis agisiyla yaklasirlar. Bu kuramcilara gore,
onceden programlanmis kodlar dahilinde etkilesim kurmak, ¢ift yonlii bir iletisim
olusturmamakta ve sonug¢ olarak kullaniciyr yaratictya doniistirmemektedir. Ayrica,
tim sanat bicimleri bir sekilde izleyicinin duygularina etki ettiginden ve insan-
bilgisayar arayiizii dogas1 geregi etkilesimsel oldugundan, etkilesimsellik kavraminin
dijital sanatin bir Ozelligi olarak kabul edilip edilemeyecegi konusunu
sorgulamaktadirlar. Zizek, kontroliin izleyiciden ¢ikmis oldugu etkilesimselligi pasif
etkilesim olarak adlandirir.  Bu calismadan elde edilen bilgiler ¢ercevesinde,
etkilesimsellik kavramini tiimiiyle yok saymak olas1 degildir. Etkilesimin bir iletisim
aract olarak varligimmi siirdiirebilmesi icin, sanatgi ve izleyicinin sistem {izerindeki
kontrollerinin dengede olmas1 ve sanat isinin, izleyicinin etkilesimiyle siirekli degiserek
farkli siiregler olusturmasi gerekmektedir. Bu baglamda, gilinlimiiz dijital sanatinda
jeneratif sanat islerinin bu kosullar1 sagladigi ve izleyiciye etkilesimsel bir deneyim
sunarak, her seferinde farkli sonuglar iirettigi ancak sanatginin kontroliiniin fazla oldugu
etkilesimsel sanat iglerinde ise pasif etkilesim gergeklestigi gozlemlenmistir.
Gliniimiizde pasif etkilesim de bir etkilesim bi¢imi olarak sanat ortamina dahil

edilmistir.

Bu calismada, yeni medya sanat1 ile ilgili olan ulusal ve uluslararasi akademik
yayinlardan yola c¢ikarak gelistirilen hipotezler, Tiirkiye’de 6rnek olay incelemeleri
tizerinden etkilesimsel dijital sanat alaninda ilkler arasinda yer alan, A/B, Verisel
Gergeklik ve Dalgalar Sergisi incelenmis ve etkilesimsel sanata acgiklik getirmek
amaciyla bu sergilerin sanatgilariyla yiiz yiize goriismeler yapilmistir. Bu c¢alisma
kapsaminda gerceklestirilen ve etkilesimsel yeni medya sanatiin Tiirkiye’deki
durumuna ve Tiirkiye’nin yeni medya kiiltiirtine nasil eklemlendigine agiklik getirmeyi
amaglayan arastirmanin sonuclart degerlendirildiginde, Tiirkiye’de yeni medya
sanatinin heniiz baslangi¢ asamasinda oldugu goézlemlenmistir. Calismanin sonuglar

Tiirkiye’de sadece yeni medya iglerinden olusan sergilerin azligina dikkat ¢ekmektedir.

Bu arastirmanin ortaya ¢ikardigi diger bir nokta, Tirkiye’deki sanat eSitiminde
yeni medya boliimleri olmadigindan, sanatg¢ilarin higbirinin yeni medya sanati alanindan

gelmemeleri, farkli disiplinlerden gelmeleridir. Bu disiplinlerdtesilik, yeni medya
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sanatinin dogasinda var olan bir 6zellik olmakla birlikte, farkli disiplinlerde egitime
sahip yeni medya sanat¢ilarinin bu alanda beklentilerini karsilayamadiklarinda, egitim
aldiklar1 alana kaymalarina ve bu nedenle yeni medya alaninda yeterince
yogunlasamamalarina neden olmaktadir. Bunun sonucu olarak, yeni medya sanati
alanma giren sanat¢1 sayist ¢ok oldugu halde, kalict olan, siirekli olarak igler iireten
sanat¢1 sayist sinirhdir. Etkilesimsel sanat agisindan ele alindiginda ise, bu alanda
egitim alip uzamanlasamadiklar1 igin, etkilesimsel teknik donanmmini kendisi
gergeklestiren sanatg1 sayisi daha da azdir. Dalgalar Sergisi’ndeki etkilesimsel isler
incelendiginde, islerin hepsinin yaratict kodlamasinin sanatgt Osman Kog¢’a ait oldugu
gozlemlenir. Bu da Osman Kog¢’un elektronik miihendisligi lisans ve mekatronik

miithendisligi yiiksek lisans derecesine sahip olmasindan kaynaklanir.

Ortaya ¢ikan diger bir sonug ise, yeni medya sanatlarinda ve 6zellikle dijital
etkilesimsel islerde yapisindan dolay: arsivleme, bakim ve koruma, sergileme ve islerin
satilmasi gibi konularda sikintilar yasanmasidir. Yaraticilari, igleri sergiledikten sonra,
video formatinda arsivlemektedirler, ancak bu da etkilesimsel iglerin yasattigi deneyimi
yansitmakta yetersiz kalir. Bu alan igin diger bir zorlayici unsur ise dijital ortamin
stirekli yenilenmesi ve giincellenmesidir. Daha oOnce iretilmis olan islerin de
giincellenmesi gerekmektedir, aksi takdirde dijital ortamda kayitli olan bir is, baska bir
zaman tekrar kullanilmak istendiginde calismayabilir. Bu bahsedilen konular dijital
sanatlarin kurumsallasgamama problemini giindeme getirir. Siirekli sergilenen, Tiirk
sanatciya ait etkilesimsel dijital bir is olarak Istanbul’da yalmzca Sishane’de bulunan
Bilsar Binasi’nda sergilenen Selguk Artut’un isinin olmasi da, bu alanin bulundugu
durumu gostermektedir. Sergileme ve saklama kosullarindaki zorluklardan dolay:
galeriler ve koleksiyonerler dijital islere az ilgi gosterdikleri gibi, etkilesimsel dijital

isleri satin almaya da ¢ekimser yaklagmaktadirlar.

2005 yilindan itibaren her yil istanbul’da diizenlenen Contemporary Istanbul
adindaki ¢agdas sanatlar sergisine 2013 yilinda plug-in adinda dijital sanat boliimiiniin
eklenmesi, dijital sanatin Tirkiye’de kurumsallagsmaya baslamasi adina bir adim
niteligini tasimaktadir. Gerek yerli ve yabanci ziyaretciler, gerekse basin tarafindan
biiyiik bir ilgi goren festival sayesinde, Tiirkiye’de dijital sanatlarin bilinirligi daha da
artacak ve daha da yayginlasacaktir. Bu potansiyelin goriilmesindeki diger bir etken ise

incelenmis olunan Dalgalar Sergisi’ne gosterilmis olan yogun ilgidir. Serginin kiiratorii

266



Ebru Yetiskin, bir ay boyunca giinde yaklasik yiiz kisinin sergiyi ziyaret ettigini ve bu

rakamin da bu alandaki bir sergi i¢in iyi bir say1 oldugunu 6ne stirmiistiir.

Dijital Sanatlarda FEtkilesimsellik baslikli c¢alismayr yaparken bir takim
kisitlayici unsurlarla da karsilagilmistir. Bu alanda Tiirkiye’de yapilan kisith sayida
akademik ¢aligma olmasi bu arastirmanin 6nemini arttirirken, bir yandan da kaynaklara
ulasmak adma bazi zorluklar yaratmistir. Ayrica cogunun Ingilizce oldugu kaynaklart
Tirkge’ye ¢evirirken bu alanla ilgili terimlerin Tiirk¢e karsiligini bulma sorunuyla
karsilagilmis ve daha sonra yapilacak olan ¢aligmalara yardimci olabilmesi agisindan, bu
terimlerin anlamlarina yer verilen bir sozliik olusturulup, bu calismaya ek olarak
sunulmustur. Calismada yasanan bir bagka kisitlayici durum ise, Tiirkiye 'de Etkilesimsel
Sanat Boliimii’'nli incelerken, bu alanda ¢aligmalar iireten sanatcilarla goriismelerde
yasanmistir. Bu alanda isler tireten sanatgilar, Tiirkiye’deki ¢aligmalarinin yani sira yurt
disinda da  igler  gerceklestirdiklerinden,  belirli ~ donemlerde  yurtdisinda
bulunduklarindan, bu sanatcilara ulagsmak ve bir goriigme ayarlamak olduk¢a zaman
alan bir siire¢ olmustur. Calismayla ilgili bir diger smirlama ise, yeni medya sanat
islerinin, 6zellikle de etkilesimsel islerin, siirekli olarak sergilendigi bir sergi mekaninin
bulunmamas: ve bu islere yalnizca kisitli sergi siiresi boyunca erisim imkaninin
olmasidir. Daha Once sergilenmis olan etkilesimsel bir isi, diger isler gibi video
tizerinden izlemek, o deneyimi yasamak adma yeterli olmadigindan, yalnizca sergi

sliresince yapilan gozlemler ve deneyimler ¢aligmada yer bulmustur.

Bu calismada yapilan literatiir arastirmalari, 6rnek olay incelemeleri ve kisisel
gorismeler dogrultusunda dijital sanatlarin ve etkilesimsel dijital sanatlarin kuramsal
altyapis1 ve Tiirkiye’de dijital sanatin durumu ve yasadigi problemler, daha sonra
yapilacak olan calismalara 151k tutmak amaciyla gozler Oniine serilmistir. Ayrica
Tiirkge’de kisith sayida kaynagin ve ¢alismanin bulundugu Etkilesimsel Dijital Sanat
konusunda yazilan ¢alisma, daha sonra bu konuda arastirma yapacak Kkisilerin
caligmalarina 1g1k tutma amaci giitmekte ve bu yoniiyle de 6nem tasimaktadir. Gerek
sanat¢ilarin  sOylemlerinden, gerekse kisisel izlenimlerden edinilen bilgiler
dogrultusunda, bu alanin kurumsal desteklere ihtiyact oldugu goriilmektedir. Bundan
sonra yapilacak olan c¢alismalarda bu alanin kurumsallasmasi adina neler yapilabilecegi,
sergileme, saklama, arsivleme gibi sorunlarinin nasil asilabileceginin incelenmesi bu

alan i¢in faydali olacaktir. Diger bir nokta ise, maddi destegin olmadigi bu alanda,
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sanat¢ilarin aragtirmalarin1 ve Uretimlerini yapacak yerlerinin olmamasidir. Bazi
sanatcilarin agtiklar1 “maker atolyeleri” bunun icin faaliyet gosterse ve herkesin
kullanimina agik olsa da, tam olarak bu alan i¢in yeterli olmamaktadir. Bu sorunu
¢ozmek igin, arastirma yapabilmeleri adina {iniversitelerin laboratuarlarinin hem bilim

insanlarinin hem de sanat¢ilarin kullanimina agilmasini saglayabilmek 6nemli olacaktir.

Sonug olarak, bugiin iginde bulundugumuz Yeni Medya Cagi, Dijital Cag dir.
Dijital teknolojilerin her alanda izlerine rastladigimiz gibi, sanata olan etkisine de
taniklik etmekteyiz. Iletisim kavrammin etkilesim siirecine doniistiigii ve dijital
teknolojilerin gilinliilk yasamimizi kusattigi Yeni Medya Cagi’nda, gergeklik ancak
etkilesimsel dijital sanatlar araciligiyla yansitilabilir. Bu baglamda etkilesimsel dijital
sanatin artan bir ivmeyle 6nem kazanmasi kacinilmazdir. Etkilesim kavraminin yalnizca
etkiye tepki veren bir siire¢ olarak algilanmadigi gliniimiizde, etkilesim derecesinden de

onemli olan, duyular1 ve biligselligi uyarmasidir.

Etkilesimsel dijital sanata Tiirkiye agisindan bakildiginda ise Tiirkiye nin sanat
alaninda sorunlu bir yapist olmast, bu alanlar1 da etkilemektedir. Sanatg¢ilar kurumlardan
yeterli destegi gorememektedir. Ancak yeni neslin teknolojinin i¢ine dogan bir nesil
olmasi ve kalem, kagit yerine teknolojiyi kullanmalari, bu sanatin gelecekteki yerinin

garantisi niteligindedir.
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This is a story about a camping trip, anc is a bunch of ... ahh ... this kid..

1 .. mmm .. bu gocuk:
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Saatime bakiyorum, mesa
saatinin bitmesine bes dakika

var, hayahnu kamrllp ruhumu
bulmama bes dakika, dort
dakika.en ¢ gal -anti taralindan.
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Resim 15, Dalgalar Sergisi, Blok Art Space, Insaat Binasi, 2015
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Resim 16, Dalgalar Sergisi, Ozan Tiirkkan, Kuyu/Well, 2015

Resim 17, Dalgalar Sergisi, Ozan Tiirkkan, Kuyu/Well, 2015
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Resim 18, Dalgalar Sergisi, Ozan Tiirkkan, Kuyu/Well, 2015
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Resim 19, Dalgalar Sergisi, Biisra Tung, Sinusoid, 2015

Resim 20, Dalgalar Sergisi, Biisra Tung, Sinusoid, 2015
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Resim 21, Dalgalar Sergisi,Erdal Inci, Formaphone, 2015

Resim 22, Dalgalar Sergisi,Erdal Inci, Formaphone,2015
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Resim 23, Dalgalar Sergisi, Osman Kog, Hipermevcudiyet,2015
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Resim 25, Dalgalar Sergisi, Candas Sisman, Re-conn-act,




Resim 26, Dalgalar Sergisi, Candas Sisman, Re-conn-act, ,2015
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Ek-2: SOZLUK

Acik yapit (Open Work): Sanatci ve izleyicinin tamamlanmamig bir sanat isi
cercevesinde birlestigi sanat iiretimi anlayisi.

Aracisizhk (Immediacy): Izleyiciye aracin varligini unutturmay1 amaglayan bir gorsel
temsil bi¢imi.

Artirillmis Gerg¢eklik (Augmented Reality): Fiziksel diinyanin goriintimlerini
bilgisayar yaratimi grafiklerle birlestiren bilgisayar sistemleri.

Biitiin Sanat Yapiti (Gesamtkunstwerk) : 1849 yilinda, Richard Wagner tarafindan
tanimlanan, daha sonra dijital sanatlarda da yorumlanan biitiin sanat yapit1 kavrami, tiim
yaratici sanatlar arasindaki es zamanli diyalogu giindeme getirir.

Cokluortam (Multimedia): Coklu medyanin igeriginin farkl bir yap1 olusturmadan,
birbirinin yaninda belirmesi.

Dagilmis Yazarhk (Dispersed Authorship): Roy Ascott tarafindan tanimlanan
dagilmig yazarlik kavrami telematik sistemlerde sanat isinin anlaminin tek bir sanatci
tarafindan yaratilmadigini katilimcilarin birbirleriyle ve sistemle olan etkilesimleri
sonucu olustugunu, yaraticiligin paylasildigini ifade eden bir terimdir.

Doniisiimliiliik (Reflexivity): Bir sistemin olusturulmasi i¢in kullanilan eylemin,
perspektifte meydana gelen bir degisimle, olusturdugu sistemin parcast haline
doniismesi.

Duyarh Ortamlar (Responsive Environments): Bilgisayarin ortama girenlerin
hareketlerini algiladig1 ve karmagsik gorsel ve isitsel goriintiilerle tepki verdigi ortamlar.

Entropi (Entropy): Diizensizligin 6l¢iisii

Esik bekgiligi (Gate keeping): Sonsuz bir bilgi havuzundan gonderilmek tizere
yalnizca az sayida ileti segcmek.

Goriinmezlik (Invisibility): Dijital sanat islerinde, izleyiciyi sanat isinin i¢ine tlimiiyle
alabilmek i¢in teknolojinin geri ¢ekilmesi, goriinmez kilinmasi.

Hareketli Yapitlar (Works in Movement): Umberto Eco tarafindan gelistirilen bir
kavram. Alicinin sanatgiyla birlikte isi yapmasina davet edildigi, planlanmamis ya da
fiziksel olarak tamamlanmamis yapisal iiniteler.

Hibritlesme (Hybridization):Melezlesme. Farkli yeni medya bi¢imlerinin birleserek
kendi 6zelliklerinin disinda tiimiiyle farkli bir yap1 olusturmasz.

Hiperaracihik (Hypermediacy): izleyiciye aracin varligini hatirlatmayi amaglayan bir
gorsel temsil bigimi.
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Hipergerceklik (Hyperreality): Baudrillard tarafindan gelistirilen hipergergeklik
kavrami, gergegin yerine gercegin gostergesinin konmasi anlamina gelir. Bu yeni
gercekte iliizyon gercegin yerini alir ve yiizeydeki goriinlimler evreni 6tesinde hicbir
sey yoktur.

I¢cine alma (Immersion): Kisinin bir deneyimin igine tiimiiyle girmesi sonucu fiziksel
benliginin farkindaliginin azalmas.

Tyilestirme (Remediation) : icinde bulundugu dénemde yeni olarak kabul goren
medyanin, kendisinden 6nce gelen medya bi¢imlerini ¢agin gereksinimlerine gore
yeniden bi¢cimlendirmesi.

Jeneratif Sanat (Generative Art): Sistemin sanatgi tarafindan hazirlandig1 ancak
etkilesime bagli olarak her seferinde sistemin farkli bir is olusturdugu sanat isleri.

Koksap (Rhizome): Gilles Deleuze ve Felix Guattari tarafindan olusturulan bu kavram,
ayrisik (heterojen), hiyerarsik olmayan, merkezsiz, basi ve sonu olmayan gogebe
fenomenlerini kavramlastirmak i¢in kullanilir.

Maddesizlik (Immateriality): Maddenin bagimsiz bir varlik olarak yok olmasi.
Islevsel yapinin sabit ve degismeyen maddeye degil, siirekli degisen, dinamik
konumdaki etkilesime dayanmas.

Maker hareketi: Teknoloji ile kendin yap (do it yourself) kiiltiiriiniin birlesmesinden
olusan bir akim. Maker ruhuna sahip sanatgilar islerinin biiyiik bir bolimiinii kendileri
yaparlar. Uzman olduklar1 konularda birbirlerine yardim ederler ve kar amaci
giitmezler.

Nesnesizlesme (Dematerilization): Sanatin bi¢imsel olarak bir nesne liretmekten,
kavramsal olarak nesneyle ilgilenmesine olan bir doniistim.

Pasif etkilesim (Interpassivity): Ilk olarak Slovaj Zizek kullanilan terim, eylemin ya
da duygunun, istem dis1 olarak, bizim yerimize hareketi gerceklestirecek olan baska bir
varliga ya da nesneye transfer edilmesi anlamina gelir.

Sanal Gerceklik (Virtual Reality): Kullaniciy: bilgisayar yaratimi grafiklerin i¢ine
alan sistemler. Ozel gozliikler ve basliklar araciligiyla kullanici bilgisayarin olusturdugu
gorlntiilert gortir.

Sibernetik (Cybernetics): 1947°de Norbert Wiener’in ortaya ¢ikardigi sibernetik,
insandan makineye da makineden makineye mesaj iletme bilimidir.

Siberuzam (Cyberspace): Ilk defa William Gibson tarafindan ag baglantililik ve ii¢
boyutlu gorselligin gelecekteki kombinasyonunu tanimlamak i¢in kullanilan bir terim.
Gilinlimiizde bu terim her tiir bilgisayar medyumunu (internet, sanal gerceklik, CD-
Rom) tanimlamak i¢in kullanilir.
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Seffaflik (Transparency): Aracin tiimiiyle goriinmez olmadig1 halde, izleyicinin
anlama yogunlasmasini saglayacak sekilde seffaflasmasi: Izleyicinin araca degil, onun
iletmek istedigi anlama yogunlasmasi. Ornegin yazi, dniimiizde gériiniir bir bicimde var
oldugu halde, biz yaziya degil, onun ilettigi anlama odaklaniriz.

Seylerin Interneti (Internet of things): Ag baglantili makinelerin birbirleriyle ve
insanlarla iletisim kurarak lokasyonlar1 ve durumlar1 hakkinda zengin bir veri akisi
saglayan, web 3.0’1n ana unsurlarindan birisi.

Telematik Sanat: Tele iletisim teknolojileri araciligiyla olusturulan sanat bigimleri.

Tele-mevcudiyet (Tele-presence): Teknoloji araciligiyla es zamanli olarak birden fazla
yerde var olma.

Teknolojinin viicut bulmas1 (Embodiment): Teknolojik aktorlerin insan viicudu ile
biitiinlesmesi sonucu olusan sinerjinin, biitiinlesmeyi, baska bir viicuda doniistiirmesi.

Verisel Gerceklik (Data Reality) : Selguk Artut tarafindan gelistirilen bir kavram.
Ikincil agizdan ve bir siizgegten gegirilerek bize ulasan gerceklik. Gergekligin
televizyon, internet gibi mecralar iizerinden aldigimiz verilerle algilanmasi.

Yondesme (Convergence): Yaygin anlami, farkl iletisim imkanlarini tek bir medya
tizerinden erisilir kilmak. Henry Jenkins’e gore, tiiketicilerin yeni bilgi aramak ve
medya igerikleri arasinda baglant1 kurmak i¢in tesvik edildiklerinde ortaya ¢ikan
kiiltiirel degisim.
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Ek-3: TURKIYE YENi MEDYA SANATI ZAMAN TUNELI
1986- TUVEKA

Tirkiye’de liniversite ve Akademik enstitiilerin kullanimina ag¢ilmis, EARN {izerinden
baglantiyla saglanan, ilk genis kaplama alanli iletisim ag1.

1987- 11k defa Istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi tarafindan, Uluslararasi Istanbul Bienal’i
gerceklesti.

1993- TCP/ IP TRTiirkiye’nin ilk internet baglantisi. (Odtii Bilgi Islem Daire
Bagkanlig1 Sistem Salonu’ndaki yonlendiriciler kullanilarak, ABD’de NSF Net’e
(National Science Foundation Network) TCP/ IP iizerinden baglanildi.

1996- Internet Tiirkiye’de kitlesel kullanima acild

1997- Istanbul Cagdas Sanat Miizesi kuruldu.

1998- Tiirkiye’nin ilk Medya Sanati1 ve Teorisi Dergisi HAT yayinlandi.

1999- Sabanci Universitesi, Minerva Han’da agtig1 Kasa Galeri’de ilk sergisini
gerceklestirdi.

2002- NOMAD sanatgi insiyatifi kuruldu.

2003- Tiirkiye’de ilk sound art (ses sanati) “ctrl alt de]” NOMAD  tarafindan
gergeklestirildi.

Tiirkiye’de ve diinyada ilk defa web bienali, “web bienal” ismiyole, Genco
Giilan ve Marcus Graf tarafindan gergeklestirildi.

2004- Istanbul Modern Sanat Miizesi, Eczacibasi tarafindan acild.
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2005- Burak Arikan tarafindan, yeni medya platformu olan “diigimkiime.org” kuruldu.

Yeni medya sanatcilari, akademisyenler, kiiratorler ve dijital kiiltiirtin diger
aktorlerini bir araya getiren bir etkinlik olan “Upgrade Istanbul” diizenlendi.

Contemporary Istanbul ilk kez diizenlendi.

2006- TECHNE Uluslararas: Istanbul Dijital Performans Platformu, Aylin Kalem ve
Ekmel Ertan tarafindan diizenlendi.

2007- Ekmel Ertan, Nafiz Aksehirlioglu, Ozlem Alkis tarafindan Amber Platform
kuruldu.

“Ses ve Tutunma” baslikli, Amber *07 Sanat ve Teknoloji Festivali ve
Konferansi gergeklestirildi.

Aylin Kalem ve Beliz Demircioglu tarafindan, Beden Odakl ifadeler Girisimi
Dernegi (boDig) adiyla bir sanatgi insiyatifi kuruldu. (2007- 2012)

Kurye, ad1 altinda Irmak Arkman, Ceren Arkman ve Mert Sahbaz tarafindan
Uluslar aras1 Video Organizasyonu kuruldu.

2008- Amber ‘08 Sanat ve Teknoloji Festivali, “Passive Persona” baglig1 altinda
diizenlendi.

NOMAD, “Kent Duyusu” (City Sense) isimli sergiyi diizenledi.

boDig ’08, Uluslar aras1 Absent Interfaces / Ara yiiz(siiz) Projesi gergevesinde ,
Ekavart Galeri’de gergeklestiritldi.

Amerikan Hastanesi Operation Room’da ilk sergi gerceklesti.

Daire Sanat Merkezi insiyatif altyapisiyla agildi.

2009- Amber ’09 “siborglastiramadiklarimizdan misiniz?” bashigiyla gergeklestirildi.
BoDig ’09 “ Sentez Bedenler” (Sythesized Bodies) ad1 altinda gergeklestirildi.

Pixelist Elektronik Sanat ve Altkiiltiirler Festivali, Istanbul Bilgi Universitesi
Gorsel Iletisim Tasarimi (VCD) ve Pixel ACHE isbirligiyle gerceklestirildi.

1.Kurye Uluslararas1 Video Festivali gergeklesti.
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Nerdworking adinda, sanat, reklam ve interaktif medya {izerine ¢aligmalarini
stirdliren sanatgilardan olusan grup kuruldu.

2010- Amber’10 Verikent (Datacity) ad1 altinda gerceklestirildi.

BoDig 10 “ reBODIyinG” Santralistanbul’da Bilgi Universitesi isbirligiyle
gerceklestirildi.

Kurye 2010 Uluslararas1 Video Festivali Gergeklesti.

Selguk Artut, ilk kisisel sergisi olan A/B’yi Amerikan Hastanesi, Operation
Room’da gergeklestirdi.

2011- Amber *11 “ Oteki Ekoloji” ad1 altinda gergeklestirildi.
Borusan Contemporary kuruldu ve “Segment 1 A” sergisi gerceklesti.
Kurye Festivali 2011, “Space Invaders” basligiyla gergeklesti.

ISEA (International Symposium on Electronic Art) Istanbul’da Sabanci
Universitesi’nde gerceklestirildi.

BoDig “11 gergeklestirildi.

“Regeneration 011" ad1 altinda, Marcus Graf tarafindan, Plato Art Space’te
diizenlenen ag sanati sergisi gergeklesti.

Sekerbank, “Ac¢ik Ekran Yeni Medya Sanatlar1 Galerisi” agildi.

Candas Sisman ve Deniz Kader tarafindan NOHlab c¢okdisipliplinli stiidyo
kuruldu

Pilot Galeri agildi.

2012- Amber ’12 “Parataktik Miisterekler” basligr altinda gergeklesti.
Galeri Mcrd Tophane’de kuruldu.

Offf Festival, Kurye Video Organizasyon ekibi tarafindan Tiirkiye’deki ilk
uluslararasi dijital tasarim festivali olarak gerceklesti.

2013- Amber ’13 “ Fise Taktiniz m1?” basligi altinda gerceklesti.

“Kakafoni” isimli sergi, Kiirator Ebru Yetiskin tarafindan, Acik Ekran Yeni
Medya Sanat Galerisi’nde gerceklestirildi.
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“Bilimsel Sorgulamalar” isimli sergi, Kiirator Bagsak Senova

Ali Miharbi’nin,” Ruhun Mekanik isleyisi Uzerine” isimli ilk kisisel sergisi Pilot
Galeri’de gerceklesti.

Contemporary Istanbul’a bu y1l ilk defa“plug in” yeni medya boliimii eklendi.
Mamut Art Project ilk defa Antrepo’da gerceklesti.
Co-pilot Galeri, Pilot Galeri tarafindan agildu.

Ali Miharbi’nin “Simdiki Zaman” isimli kisisel sergisi Masa Project’te acildi.

2014- Amber ’14 “Merkezsizlestirme” baghigi altinda gerceklesti.

“Beden ve Mekan icin Arayiizler” isimli sergi Amberplatform’un destegiyle,
kiirator Ekmel Ertan tarafindan, Salt Beyoglu’nda gergeklesti.

Genco Giilan tarafindan Is- CAM Web Bienal’i gergeklestirildi.

Formsuz (Formless) sergisi,Yeni Medya Sanatinda Akigkanlik temasiyla Santral
Istanbul’da Derya Yiicel ve Una Papovic’in kiiratorliigiinde gerceklesti.

2015- Galeri KHas, Hasan Biilent Kahraman’in yonetiminde agild1.

Ebru Yetiskin’in Kiiratorliigiinde ve Block Art Space’in destegiyle, Dalgalar
(Waves) sergisi acildi.

Aksanat’ta Dijital Sonras1 Tarihgeler Sergisi, Ekmel Ertan’in kiiratorliigiinde
agildu.

Galeri Mcrd, sergilerine online olarak devam etme karari ald1.

Daire Sanat Merkezi’nde ger¢eklesen “Son Siirim” isimli sergi (Selguk Artut,
Hayal Incedogan, Ozan Tiirkkan, Cemre Yesil)
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