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INTIHAL

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum bu c¢alismayi, bilimsel ahlak ve
geleneklere aykir1 diisecek bir yol ve yardima basvurmaksizin yazdigimi,
yararlandigim eserlerin kaynakg¢ada gosterilenlerden olustugunu ve bu eserleri her
kullanigimda alint1 yaparak yararlandigimi belirtir; bunu onurumla dogrularim.

Enstitii tarafindan belli bir zamana bagli olmaksizin, tezimle ilgili yaptigim bu
beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve

hukuki sonuglara katlanacagimi bildiririm.
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iii
OZET

Sanatta baz1 donemlerde, dada gibi ¢esitli sanat akimlari tarafindan kabul
gbren ve bir arag olarak kullanilan bigimde bozukluk ya da bagka bir deyisle
deformasyon teknolojinin ilerlemesi ile farkli sekillerde, dijital sanat gibi sanat
alanlarinda var olmaya devam etmistir. Teknolojinin ve sanatta deformasyonun
beraber kullanilmasinin net goriildiigii alanlardan biri de glitch sanatidir. Glitch sanati
kendi basina bir sanat olarak var olmakla beraber resim sanati1 gibi baska sanat
dallarini da etkileyen bir sanat alanidir. Bir eser metni niteliginde olan bu ¢alisma bes
boliimden olusmaktadir. Giris boliimiinde ¢alismanin amacina deginilmistir.
Calismanin amaci glitch sanatint anlamak ve glitch sanatinin resim sanatina etkisini
arastirmaktir. Ikinci ve {iciincii boliimlerde literatiir taramasi metoduyla elde edilen
veriler ile sanatta deformasyonun 6nemi ve gelisimi incelenmis ve teknolojinin
sanatta yap1 bozukluguna olan etkisi arastirilmistir. Arasgtirmanin dordiincii
boliimiinde glitch sanatinin resim sanatina olan etkisi, glitch sanatini resim sanatinda
medyum olarak kullanan sanatgilar ile bu sanat¢ilarin eserleri incelenerek
degerlendirilmis ve yazarin resim ¢aligmalarini glitch sanati ile nasil
iliskilendirdiginden bahsedilmis, besinci ve son boliimde ise sonuglar ve oneriler

aciklanmustir.

Anahtar Kelimeler: Glitch, Glitch Sanat:, Sanatta Deformasyon



ABSTRACT

In some periods of art, the distortion or deformation of the form is accepted by
various art movements such as dada as a medium. With the advancement of
technology, previously accepted distortion method has continued to appear in other art
forms such as digital art. As a branch of digital art, glitch art is one of the fields where
technology and distortion can be seen together. Even though glitch art exists as an art
field on its own, it also influences other art fields as painting. As a literature review,
this dissertation consists of five chapters. The aim of the study, which is to understand
the glitch art and to investigate the glitch effects on paintings, is explained in the
introduction part. In the second and third parts, the importance and development of
deformation and distortion in art and the effects of technology art are examined with
the data obtained by qualitative research methods. In the fourth part of the study, the
effect of glitch art on painting is investigated by examining the works of artists and
who use glitch as a medium on their paintings. How author associated her works with
glitch art is discussed in the fifth part. Finally in the last part, results and suggestions

are explained.

Key Words: Glitch, Glitch Art, Deformation in Art
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1. GIRIS

Glitch sanat1, sanatta bigim bozma, teknoloji ve kullanici aligkanligi ve
begenisiyle ilgili bir konudur. Tarih boyunca sanat akimlari incelendiginde, sanatin
bir ¢ok degisiklige maruz kaldig1 goriilmektedir. Sanat siirekli bir degisim i¢indedir,
canldir. Teknikler ve konular her akimda farklilik gdstermektedir. Ornegin,
1500’lerde, sanatin altin ¢ag1 olarak bilinen Ronesans doneminde, bazi ressam ve
heykeltiraglar konularin1 Antik Yunan’dan segerken, eserlerinde mitkemmeli
yakalamaya ¢alismislardir (bakiniz Gérsel 1.1) (Richman-Abdou, 2017). Ote yandan,
20. yiizyilin baginda, Braque ve Picasso’nun onciiliigiinii yaptig1 Kiibizm akiminda,
resim sanatinda sanatgilar gercek figiirlerden uzaklagsmakla kalmamis, konularini
kiibik form sekiller kullanarak ele almiglardir (bakiniz Gorsel 1.2) (Richman-Abdou,

2018).

Gorsel 1.1 Atina Okulu (Rafaello, 1509-1511)



Gorsel 1.2 Sisg ve Baliklar (Braqﬁe, 1910 - 1912).

Ozellikle endiistri devriminden sonra, hem degisen toplumlarin hem de,
ilerlemesi ivme kazanan teknolojinin ve beraberinde getirdigi makinelesmenin, sanat
akimlarindaki bu degisimi hizlandirdig1 ve gelistirdigi sdylenebilir. Bugiin birbirinden
farkli goziiken teknoloji ve sanat alanlari, aslinda birbiriyle etkilesim i¢inde olan iki
alandir. Tarih boyunca teknoloji, sanatgilara kendilerini ifade etmek igin yeni
yontemler sunmakla kalmamis, ayn1 zamanda sanat eserlerinin icerik ve bi¢cimlerinde
yapilan degisikliklere ara¢ olmustur (Gever, 2012).

Teknolojinin sanata olan etkisi bir gok yonden incelenebilir. Bigim ve igerik
agisindan Ozgiirliik kazanan sanatgilar, teknolojiden hem faydalanarak hem de

etkilenerek, sanattaki bi¢im degisikliklerini bir adim &teye tasimislardir. Teknolojinin




analogdan dijitale gegmesi yani sayisallagmasi ise sanat diinyasinda bagka bir donem
yaratmistir. Siirekli yenilik arayisinda olan sanatg1, dijital teknolojinin sundugu
imkanlardan yararlanmaktan kaginmamustir. Bu, yeni olanaklar yaratmis ve bu sayede
yeni sanat dallar1 ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bazilari; internet sanati, yazilim sanati
ve glitch sanatidir.

Teknoloji sanat alaninda ¢ok dnemli bir etkiye sahiptir. Sanat kendi i¢inde stirekli
bir degisim i¢inde oldugu gibi, teknoloji ve toplumla olan baglantisindan dolayz,
teknolojinin gecirdigi ileri doniik degisimden de etkilenmektedir. Bu ¢alismanin
konusu, dijital teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan glitch sanati yani dijital ve analog
hatalarin sanata doniistiiriilmesi ve glitchin resim sanatina olan etkisidir. Caligmanin
bu boliimiinde arastirmanin problemine, amacina, onemine, varsayimlara ve

caligmaya 6zgii sinirliliklara deginilecektir.

1.1 Problem

21. yiizyila gelindiginde, eski zamanlar da oldugu gibi donemsel birkag sanat
akimindan s6z etmek pek miimkiin degildir. Aksine, bugiin her sanat¢1 kendi akimini
olusturabilmekte, diledigi konu hakkinda c¢alisabilmekte ve hatta birkag yontemi
birlestirmekte 6zgiirdiir. Sanat ve sanat¢1 zaman i¢inde evrilmistir, sanat¢inin iradesi
onem kazanmistir. Sanat¢inin sanat anlayist glinlimiizde tamamen 6zneldir. Sanatci
baskalari tarafindan koyulmus sinirlara ya da kurallara bagh kalmak zorunda degildir,
kendi yonetimini yaratabilir, kendi konusunu ¢alisabilir (Tiirker, 2011). Bunun en
onemli sebeplerinden biri ise sanatin ilerleyen bilim ve teknoloji ile i¢ ice olmasidir.

Ilerleyen teknoloji ve bilim 6nce toplumlarda degisimlere sebep olarak sanatgiya



stnirsiz imkanlar sunmustur. Imkanlarin ¢oklugu ise sinirlarin ve kurallarn
yikilmasint miimkiin kilmistir (Kurtulus, 1996).

Teknoloji ve bilimin ilerlemesi ile sanat¢i, hem kendini farkl: sekillerde ifade
etmek icin hem de daha ¢ok insana ulasabilmek i¢in yeni araglara yonelmistir. Bu
caligmada, dijital teknolojinin bir ara¢ olarak kullanildig1 bir sanat dali olan glitch
sanat1 ve glitchin geleneksel resim sanati tizerindeki etkisine yer verilecektir.

Bir ¢esit bigim bozma sanati olan, glitch sanati kendi basina bir sanat dalidir ve
bunun yani sira, glitch teknigi baska sanat dallarinda da kullanilmaktadir. Glitch
tekniginin kullanildig1 bazi sanat dallart; resim sanati, fotograf ve video sanati, miizik
ve heykeldir.

Dijital hatalarin ve bi¢gim bozukluklarinin tesadiifen ya da bilingli olarak olusmasi
sonucunda, estetik bir anlayisla kullanilmasiyla ortaya ¢ikmis olan glitch teknigi, ve
cagdas sanatin bir ¢esidi olarak var olan glitch sanati, teknolojinin geleneksel olarak
adlandirabilecegimiz sanat dallarina kattig1 yeni bir boyut olarak degerlendirilebilir.
Bu aragtirmada, dijital sanatlardan glitch sanati ve glitch tekniginin resim sanatina
yansimalari incelenecektir. Glitch sanatinin ne oldugu, nasil ortaya ¢iktigi, glitch
tekniginin hangi sanat dallarinda nasil kullanildigi, hangi sanatgilar tarafindan tercih

edildigi, resim sanatina olan etkileri bu ¢alismanin problemini olusturmaktadir.



1.2 Amag

Bu calismada genel olarak amaglanan, bir sanat ¢esidi olan glitch sanatinin
incelenerek glitch tekniginin resim sanatindaki etkisinin ortaya konmasidir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

- Glitch sanat1 ve glitch teknigi sanat diinyasina nasil girmistir ve bugiinkii yeri
nedir?

- Glitch’in tiirleri nelerdir?

- Glitch sanat1 hangi sanat dallarini nasil etkilemigtir?

- Hangi sanatgilar glitch teknigini eserlerinde nasil kullanmigtir?

- Glitch tekniginin resim sanatina olan etkileri nelerdir?

- Yazarm resimleri glitch sanat1 ile nasil iliskilendirilebilir?

1.3 Onem

Teknoloji ve bilimin sanata olan katkisini bugiin goz ardi etmek imkansizdir. Bugiin
biitiin sanat dallarinda, sanatin toplumla olan iliskisinden dolayi, teknolojinin izlerini
gérmek miimkiindiir. Resim sanatinin tarihsel gelisimine bakildiginda, 6zellikle
sanayi devriminden sonra teknolojinin etkileri net bir sekilde goriilmektedir.
Teknolojinin, spesifik olarak glitch sanati ve glitch tekniginin resim sanati
tizerine olan etkileri hakkinda arastirmalar olduk¢a sinirlidir. Bugiin toplumda
teknolojinin ve sanatin yerinin énemi goz oniine alindiginda, bu iki konunun birbiri
tizerindeki etkilesimleri hakkinda daha ¢ok kaynaga gereksinim duyulmaktadir. Bu

sebeple, tarama modeli ile elde edilen veriler ile, ‘Glitch Sanati1 ve Resim Sanatinda



Glitch Tekniginin Etkileri’ iizerine yapilan bu ¢aligmanin, konu tizerine yapilmis olan
aragtirmalara katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Bunun yani sira, bir eser metni niteliginde olan bu ¢alisma yazarin resimlerini,
diger aragtirmalar dogrultusunda konumlandirmak agisindan da 6nemlidir. Caligmanin
sonunda yazarin eserleri, diger arastirmalarla baglantili olarak agiklanacak ve bir

resim sergisi ile desteklenecektir.

1.4 Simirhliklar

- Bu aragtirma ytiksek lisans tezi ¢alismasi i¢in yapildigindan, yapildigi zaman
dilimiyle sinirli tutulmustur.

- Bu arastirma glitch sanat1 adi altinda yapilmis ¢aligmalar, ve “glitch’ teknigi
kullanilarak tiretilmis sanat eserleri ile sinirlidir.

- Bu caligma, arastirmanin i¢inde ismi gegen sanatcilarin goriisleri ve

uygulamalariyla sinirlidir.

1.5 Tanmimlar ve Kisaltmalar

Ronesans Donemi: 14. ve 16. yiizyillar arasinda Avrupa’da yasanan doneme verilen

isim (Coskun, 2012)

Glitch: Ariza, kusur, bozukluk (“Cambridge Dictionary”)

Glitch Sanati: Dijital verileri veya elektronik aletleri bozarak olusan dijital veya

analog hatalar1 kullanarak {iretilen sanata verilen isim (Roy, 2014)



Romantizm: Duygularin yogun olarak yasandigi ve sanat eserlerine aktarildigi,

klasisizme tepki olarak dogmus olan akim (Aksakal, 2018).

Maniyerizm: Rénesans doneminin kurallarina tepki olarak dogmustur. Insan
anatomisinin bilingli olarak bozulmasi ve formlarda uzaman maniyerizm dénemine

ornek olarak gosterilebilir (Ercis, 2015).

Empresyonizm: Doganin sanat¢inin i¢inde uyandirdigi duygulari sanat tiriiniine
dontistiirdigii donemdir. Zaman unsuru resimlerde 6nem kazanmistir (Ayaydin,

2015).

Ekspresyonizm: Doga bu donemde ikinci plana diismiistiir. Bu donemde sanatg1
kendi duygularini savunmak i¢in sanat yolunu se¢mistir (Siizen, 2018a). Bigim

bozmanin ve deformasyonun bir ara¢ olarak kullanildigi sanat akimudir.

Fovizm: Diger ismi yirticilik olan bu akimda sanatg1 gelenek ve kurallara karsi
gelirken, dogrudan ve sert bir sekilde renk kullanarak, sanatta bicim bozmaya

yonelmektedir (Siizen, 2018a).

Kiibizm: Geometrik sekillerin 6nem kazandig, iigiincii boyuta dordiincii boyut

eklemek istercesine zamansalligi resme aktaran akim (Siizen, 2018a).

Fiitlirizm: Gelecekgilik olarak bilinen fiitiiristlerin makinelesmeye ve hiza olan
hayranliklar tirettikleri sanat {irinlerinde bigimsizlik olarak ortaya ¢ikmistir, Hareket
halindeki nesnelerin birer sanat tirliniine donistiiriilmeleri, yani zamani tasvir etmeleri

sanat tirliniinde deformasyona sebebiyet vermistir (Siizen, 2018a).

Konstriiktivzm: Sanatin bir taklit degil, kendi basina bir gercek oldugunu kabul eden
akimdir. Sanat tirtinlerinde teknik konular1 ele alan sanatgilar, hareket ve zamanin
birbirinden ayrilmasinin miimkiin olmadigini diisiindiigiinden, sanatlarinda

zamansalliga da yer vermislerdir (Zeybek, 2017).



D Grubu: 1933’te Zeki Faik izer, Nurullah Berk, Elif Naci, Cemal Tollu, Abidin Dino
ve Ziihtli Miiridoglu tarafindan kurulmus olan sanat toplulugudur (Milliyet Sanat,

2012).

Dadaizm: Siirrealizme gore daha yikici bir tislup benimsemis olarak dadaizm akimi,
1. Diinya Savasi sirasinda diinyada yasanan buhranin sonucunda insanligin yasamis

oldugu ¢okiintliniin aktarim dilidir (Siizen, 2018a).

Siirrealizm: Insanin gercek diinyay: nasil algiladigini degil, alginin mantik disi,
bilingalt1 ve riiyalar alemindeki gorselligini sanat {irliniine doniistiiren akima

gercekistiictiliik yani siirrealizm denir (Siizen, 2018a).

Readymade: Hazir yapim.

Pleksiglas: Seffaf, sert ve transparan plastik

ICA: ‘Institute of Contemporary Arts’, Cagdas Sanatlar Enstitiisii

Sibernetik: Tiirk¢ede giidiim bilimi olarak ge¢mektedir. Karmagik sistemlerin

denetlenmesini inceleyen bilim dalidir.

HexFiend: Bir bilgisayar yazilimidir. Bir bilgisayar dosyasini olusturan temel biner

verinin degistirilmesine yardimci olur.

Avidemux: Dijital ortamda video diizenleme yazilimidir.

Audacity: Dijital ortamda miizik dosyalarini diizenleme yazilimidir.



Wordpad: Kelime isleme yazilimidir. Dijital ortamda yazi yazmak i¢in kullanilir.

Databending: Bazi1 dosyalarin verilerini ¢esitli programlarla degistirip tekrardan

kaydetmeye verilen isim (Gog, 2017).

Processing: Programlama 6greten ortam (Gog, 2017).

Adobe Photoshop CS6: Video ve fotograf diizenleme programi.

Lens Correction Filter: Adobe Photoshop programi igerisinde bulunan, kameranin

objektifi sebepli olugsmus hatalar diizeltmeye yarayan 6zellik.

.htm: Internet dosyalarinin uzantisidir.

Rayogram (fotogram): Fotograf makinesi kullanmadan, objeleri 1s18a hassas kagidin

iizerine koyup, kagid1 1s18a maruz birakarak fotograf yapmaya verilen isimdir

(Sucuoglu, 2016).

Solarizasyon: Duyarkatin kisa siireligine 1g18a maruz birakilmasina verilen isimdir

(Sucuoglu, 2016)

Microsoft Paint 3D: Ug boyutlu modelleme ve baskryr miimkiin kilan bilgisayar

programi.
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2. SANATTA BiCiM BOZMA VE TEKNOLOJI

2.1 Sanatta Bicim Bozma Sorunu

2.1.1 Sanatta Bicim Bozma Sorununa Tarihsel Bakis

Tiirk Dil Kurumu’nun giincel Tiirkge sozliigiine gore, ‘bi¢im’, kelimesi bir
nesnenin dis ¢izgileri bakimindan niteligi, distan goriiniisii, eskali anlaminda kullanilir
(Tirk Dil Kurumu [TDK], 2006). Yani basgka bir deyisle bir nesnenin bi¢imi ya da
yapisi, o nesnenin seklidir. Bu tanimdan yola ¢ikildiginda ise evrende var olan her
somut nesnenin bir bi¢imi oldugunu séylemek dogru olacaktir (Uygan, 2010). ‘Bigim’
kelimesinin yaninda, sanatsal konularda siklikla karsilasilan diger iki kavram ise
‘icerik’ ve ‘6z’diir. Icerik ve 6z birbirine ¢ok yakin anlamlar tasiyan terimler olmakla
birlikte, aralarinda bir kiiciik bir fark vardir. igerik anlatilmak isteneni ifade etmek
i¢in kullanilan bir kavramken, S6lenay (1997) 6z kavramini su sekilde tanimlamistir;
‘Oz ayn1 zamanda vurgulamak istenen temel diisiince, bir ileti, mesaj dzelligi de
tasimaktadir. Oz diger bir ifadeyle igerigin bigimlenisidir’.

Sanat akimlar1 karsilastirildiginda, sanat eserlerinin bigimlerinin ve igeriklerinin
nas1l degisiklik gosterdigi daha net ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisiklik ise sadece
zamansal farkliliktan degil ayn1 zamanda cografi ve sosyokiiltiirel farkliliklardan da
kaynaklanmaktadir (Siizen, 2018b). Bigimler ya da igerikler her ne kadar birbirinden
farkli olsa da, Afsar Timugin’in sanat anlayisina gore her sanat eserinin amaci aslinda
aynidir; sanat bir anlatimin bi¢im almig halidir, yani sanat eseri bir anlatim bigimidir.
Bagka bir deyisle ise sanat, sanatginin kendini 6zgiin bir bi¢imde ifade etme seklidir

(aktaran Uygan, 2010). Bu sebeple bir konu farkli sanatgilar tarafindan degisik
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sekillerde tekrardan yorumlanabilir, ve sonucunda farkli bir eser ortaya ¢ikabilir.
(Uygan, 2010).

Sanatcilarin konulari farkli yorumlamasi ile ilgili bir 6rnek Delacroix ve Mottez
tizerinden verilebilir. 19. yiizyilin romantik ressamlarindan Eugéne Delacroix, Yunan
mitolojisinden biiyiicii Medea’nin hikayesini, ‘Medée Furieuse’ (Sinirli Medea) isimli
eserinde, Medea’nin ¢ocuklarini dldiirecegi ani resmederek anlatmistir (bakiniz
Gorsel 2.1). Ayn1 konuyu, yine 19. yiizyilin 6nemli isimlerinden, neo-klasik akimin
takipgisi Victor Mottez, farkl bir sekilde resmetmeyi tercih etmistir (bakiniz Gorsel
2.2). Aslinda islenen konularin bigimsel olarak farklilik gosterme ihtimali kadar,
icerik olarak birbirinden farkli olma ihtimali de her zaman vardir. Delacroix ve

Mottez orneklerine bakildiginda, iki ressam farkli teknikler ve renklerle ayni konuyu
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3}

Gorsel 2.1 Medea (Delacroix, 1838) Gorsel 2.2 Medea (Mottez, 19.yy)

ve hikayeyi islemistir ve sonucunda birbirinden iki farkli esere ulasilmigtir. Bigimsel
farkliligin yaninda, igerik olarak da konular farklilik gosterebilmektedir.
Delacroix’nin bu eseri ile anlatmak istedigi ‘Medea’nin mitolojik hikayesinden ¢ok, o
donemde kadinin toplumdaki yeri olarak diistiniilmiistiir (Smith, 2012). Mottez’in
‘Medea’ eseri ile ilgili bir kaynak olmasa da, konunun igerigi Delacorix’dan farkl
olabilme ihtimali vardir.

Tarih boyunca bazi sanat akimlar1 bi¢imsel olarak resimde gerceklik ve
miilkemmeli ararken, oran ve orantiya 6nem vermis, bazilar1 ise kendi ger¢ekliklerini
ortaya koyan bir ifade yontemini benimseyerek figiiratif deformasyonu ara¢ olarak
kullanmustir. Ornegin, Italya’da Rénesans déneminde sanatgilar hem resim hem de

heykel sanatinda konular1 islerken, 6zellikle insan ve doga figiirlerinde gercege
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olabildigince yakin olmaya ¢alismislardir (bakiniz Gorsel 2.3). Fakat gercege yakin
olma isteginin disinda, sanat¢inin kendi giizellik anlayisini resme yansitmak istemesi,

bazi sanat eserlerinde figiirlerin bigimlerde kiiciikte olsa bozulmalara yol

Gorsel 2.3 Pieta (Michelangelo, 1498-99)

acmustir. Perspektif ve insan anatomisi daha 6nce ki akimlara gére 6nem kazanmistir
(Bambach, 2002). Leonardo Da Vinci’nin yapmis oldugu anatomi ve golge tizerine
bilimsel ¢caligsmalar ise, donemin sanat¢ilarinin, gergeklige ne kadar yakin olmak
istediklerine dair bir kanit olarak gosterilebilir. Ayna da, Da Vinci’ye gore gercegi
oldugu gibi sanatsal faaliyete dokmek konusunda yapilan arastirmalar disinda
kullanilabilecek bir aragtir. Fakat David Hockney’e (2006) gore ayna, gergekligi
oldugu gibi yansitmak disinda, Da Vinci’den 6nce sanat¢ilarin sik¢a kullandigi bir

ara¢ olmustur. 15. yilizyilda, Felemenk ressam Van Eyck’in kullandigi tekniklerin



14

arasinda bulunan ayna ve lensler, daha sonralar1 resimlerinde sik¢a Felemenk etkileri
goriilen, Italyan ressam Messina’nin da resimlerine bir ara¢ olmus olabilir. Zaman
icerisinde lineer perspektiften ayrilan sanat¢ilarin resimlerinde ayna ve lensler,
Caravaggio’nun resimlerinde oldugu gibi hem yansimalara sebep olmus hem de
goriintiilerde 151k kirilmalarinin anlagilmasini saglayarak gercegi oldugu gibi
resmetmeye yardimei olmustur.

Ronesans doneminin sonlarina dogru ortaya ¢ikmis olan maniyerizm akiminin
sanat¢ilarindan Parmigianino ise, aynanin ya da bir lensin ylizeyinin ya igbilikey ya da
digbiikey olmas1 sonucu 11k kirilmalariin her zaman gergegi oldugu gibi
yansitmayacagini, digbiikey bir aynaya bakarak kendi portresini yaparak gostermistir

(bakiniz Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4 Digbiikey Aynada Kendi Portresi (Parmigianino, 1523-24)
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Vasari’ye gore digbiikey bir aynanin goriintiileri ¢arpittigini, bozdugunu fark eden
Parmigianino, bu durumdan biiyiilenmis ve bunu kendi portresinde denemek
istemistir. Ressamin kendi portresi incelendiginde, dogal goriintiiniin deforme halinin
resmedildigi rahatlikla goriilmektedir. Arkadaki pencere gergegin aksine egimlidir,
ressamin kendi eliyse viicuduna gore daha biiyiik ve yine egimli durmaktadir. Yani bu
tabloda Ronesans doneminde aranan ¢izgisel perspektif yoktur, ressam gercegi kendi
gordiigii sekilde resmetmistir (Olszewski, 1985).

Parmigianino’nun bozuk goriintiilii kendi portresi, sanatta bigim bozmanin ilk
orneklerinden olarak goriilebilir. Sanatta bi¢cim bozuklugu konusuna deginildiginde,
yine Maniyerizm akiminin 6nemli isimlerinden El Greco’dan bahsetmek gereklidir.
Takipgisi oldugu akimin gerektirdigi gibi kurallar1 esneterek, figiirlerin bigimlerinde
gerceklikten uzaklagsmistir. Donemin diger sanatgilarina gore, doneminin ilerisinde
olarak algilanabilecek El Greco’yu énemli kilan bir diger bir nokta ise, dini konulari
islerken, kurallarin ¢ok kat1 oldugu bir konuyu tuvale objektif olarak aktarmayip,
resimlere kendi yorumunu katip, figiirlerde bicim bozuklugunu cesurca kullanmasidir

(bakiniz Gorsel 2.5) (Farago, 2014).
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Gorsel 2.5 Aziz John’un Imgelem1 (El Greco, 1608- 14)

Ayn1 déneme ait, bigim bozmanin resim sanatinda kullanildig1 bagka bir 6rnek

ise Holbein’1n ‘Elgiler’ tablosudur (bakiniz Gorsel 2.6).
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[k bakildiginda, egitimli ve giiclii iki adamin, iki elginin resmi gibi goriinen
bu resimde gizli bir ¢ok detay ve gizem olmasina ragmen, resmin bi¢cimsel a¢idan en
dikkat ¢ekici 6zelligi, havada duran, farkli bir perspektiften resmedilmis olan
kafatasidir. Bu kafatas1 ancak resmin sag tarafindan bakildiginda bir kafatas1 olarak
goriilebilmektedir.

Sanayi devrimine kadar, maniyerizm akiminda goriildigii gibi, alisilmisin disinda

sanatta bicim bozuklugu ile karsilagsmak miimkiindiir. Fakat sanayi devriminden sonra
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toplumlarin yasadigi sosyolojik degisimlerden, toplumun bir {iyesi olan sanat¢1 da
nasibini almis, dolayisiyla sanat eserlerinin yapisinda ve belki igeriginde alisiimadik
degisimler goriilmeye baglamistir. Toplumlarda, sosyolojik agidan yasanan
degisimden toplumun yapisi diginda anlayisi da etkilenmistir. Kolektif toplum
anlayisi kendini yavasca bireysel toplum anlayisina dogru evirmis ve bireysellik,
bireylere bir ¢cok agidan 6zgiirliikk getirmistir. Kendi i¢ diinyasina yonelen sanatgi,
Adnan Turani’nin (2010) dedigi gibi, objelerin gergek bigimlerini pargalayarak, bir
sanat konusu yaparak, materyalizme tepki gostermistir. Bu tarz ornekleri ise
empresyonizm ve kiibizm gibi sanayi devriminden sonra ortaya ¢ikmis sanat
akimlarinda daha sik gormek miimkiindiir.

Aslinda sanatin Ronesans oncesinde oldugu gibi tekrardan gerceklikten
uzaklagmasi, igerik ve bigim degisikligi, Ronesans doneminden sonra gelen
romantizm ile yavas yavas kendini géstermeye baglamistir. Gergegi oldugu gibi
yansitma amacinin yerini, bu dénemde, ger¢egin duygularla yansitilmasi almistir. Bu
sebeple de sanat eserlerinin hem igeriklerinde hem de bigimlerinde degisimler

olusmaya baslamistir (bakiniz Gorsel 2.7).
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Gorsel 2.7 Kar Firtinas1 (Turner, 1856)

Romantizmden sonra empresyonistlerde de ayn1 kaygilar goriilmektedir. Gergegi
siibjektif olarak yansitmakla ilgilenen empresyonistler, dogay1 yansitmay1
hedeflerken, zaman siirekli aktigindan dolay1, sanatsal faaliyete doniistiirmeye
calistiklar1 nesnenin siirekli degisimi onlar igin bir problem olmustur. Fakat o
donemin imkanlariyla bu miimkiin kilinmaya ¢alisildiginda, zamanin degisimi sanata
gerceklikten uzak bir goriintii olarak yansimistir. Empresyonist sonrast donemde ise
bicim bozukluklar1 devam etmis hatta daha belirgin bir hal almistir (Uygan, 2010).

Zaman ilerledikge, her donemde sanattaki bigim bozuklugunun daha fazla kabul
gordiiglinti sdylemek dogru olabilir. Sanat akimlar1 daha detayli incelendiginde,
sanatta bigim bozmanin 6zellikle tercih edilmesinin, sanat¢inin zamanla daha 6zgiir
kaldigina baglamak miimkiin olacaktir. Bunun sebebi ise toplumda yasanan
sosyokiiltiirel degisimden etkilenen bireyin, toplumdaki yerinin degisimidir. Bireysel

toplum beraberinde ben merkezcilik getirmistir ve bundan etkilenen sanatci, gergegi
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herkesin gordiigii sekilde degil, kendi algisiyla, diisiindiigii sekilde bir sanat
faaliyetine doniistiirmeyi tercih etmistir. Sanat artik toplumda bir amag degil, bir arag
olmaya baglamistir. Gergegin siibjektif algist ya da Yilmaz’in (2013) deyimiyle
‘gercegin goriintilisti’ ise tuvalin lizerinde yeni bir form kazanmaya baglamig, deforme

olmus bir nesne olarak var olmaktadir.

2.1.2 Bicim Bozma Tiirleri ve Nedenleri

19. yiizyilin sonlar1 ve 20. ylizyilin baslarinda yasanan toplumsal degisikliklerden
sanat da biiyiik oranda etkilenmistir. Sanayi devrimi sonrasinda yasanan 1. Diinya
Savasi, Kasim Devrimi ve Ekim Devrimi gibi olaylar, sanatgilarin toplumdaki yerini
de degistirmistir. Ronesans doneminde gercek algisini objektif bir sekilde yansitmaya
calisan sanatgilar, daha sonralari gergek algisina siibjektivite, zamansallik, tesadiifilik,
deformasyon ve par¢alanma unsurlarini eklemislerdir. Her zaman var olan ekspresif
tasvir igerisinde bigim bozma hep bulunmakla birlikte, 19. yiizyilin sonlarina dogru
ekspresyonizm (disavurumculuk) akiminda olaylar boyle gelismemistir.
Ekspresyonizm kendinden 6nce ki Empresyonizm ve Natiiralizm akimlarinda oldugu
gibi gercegi, kendi algisiyla bile olsa tekrarlamak istemez, aksine kendi gercekligini
anlatmak ister (Baysal, 2014). Ekspresyonizmin anti empresyonist, anti natiiralist ve

anti klasik bir tavri vardir. Baysal ekspresyonizm de ki isyan1 su sekilde anlatir;
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“I¢inden gegilmis, 19. yiizyil ve i¢inde yasanan 20. yiizyil, bir bakima insanin
kendine, i¢cinde sekillendigi toplumsal yapiya ve i¢inden geldigi dogaya karsi
yabancilagsmasinin tarihidir. Bu yabancilasma, gelisen bilimin ve endiistrinin,
tiretim iligkilerine ve onun toplumsal baglamindaki tiim unsurlarina giiclii
dayatmalar yasattig1 bir donemdir. Bu donem insani ve iligkileri, insan odakl1
olmaktan hizla uzaklasmais, sistem odakl1 tek diize liretim ve tiiketim iliskileri
ekseninde tektiplestirici bir hal almistir. Uretim iliskileri ve dolayisiyla bu duruma
bagli her sey degismektedir. Degistirici ve doniistiiriicii giicii ile bu siireg,
gercekligi ve algisini da degistirecektir. Brecht’in (Bertolt Brecht 1898-1956)
sorgulayici yaklagimindan da anlasilacag: gibi, gerceklik degistikce onu temsil
edebilecek yontemler degismek zorunda kalmayacak midir?” (Baysal, 2014)

Ekspresyonistler, duygularini istedikleri gibi resmetmeyi segerler ve figiirlerde
deformasyon da onlara bu konuda bir arag olmaktadir. Ekspresyonist sanatgilar i¢in
nesnelerin nasil gordiigii degil, sanat¢inin i¢ diinyast 6nem kazanmistir. Stibjektivite
her zamankinden daha 6n plandadir. Sanat¢inin nesneyle olan 6znel iliskisi 6ne
ciktikca, sanatginin soyutlama ve nesneyi deforme etme istegi de artmistir (bakiniz

Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8 Ciglik (Munch, 1893)
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Ekspresyonist sanatcilarin eserlerinde kurallara dayali bir bigim aramak dogru
olmayacaktir. Eskiden ¢ok dnemli kabul edilen perspektif 6nemini yitirmeye
baslamistir. Sanat¢1 i¢ diinyasina, bilingaltina dondiik¢e, o zamana kadar kabul edilen
giizellik ve estetik anlayis1 da 6nemli dl¢lide degisiklige ugramistir. Artik giizellik
simetride, perspektifte, ya da nesnenin ne kadar ger¢ek oldugunda degil,
deformasyonundadir (Uygan, 2010).

Ekspresyonizmin paralelinde, isyankarliklarin goriildiigii, nesnelerin ve
gercekligin reddedildigi bir akim daha vardir; Fovizm (Yirticilik). Fovizm’de de
sanat¢1 kendini sinirlamamaktadir. Konular her ne kadar dogadan segiliyor olsa da,
tepkileri ekspresyonistlerden farksizdir (Kayapinar, 2016). Bigimsel olarak
incelendiginde, fovist sanat eserlerinde, renkler cesurca kullanilmistir, hi¢ bir renk
sinirlamasi yoktur ve gelenekselligi reddettigi agik¢a ortadadir. Formun biitiinliigiinii

amaclamayan fovlar, renkler ile resimde bigimi parcalamaktadir (bakiniz Gorsel 2.9).
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Garsel 2.9 Kirmizi Stiidyo (Matisse, 1911)

Bi¢im bozuklugunun goriildiigii baska bir akim ise Kiibizmdir. Kiibistlerin sanatta
bicim anlayis1 ekspresyonistler ve fovistlerden farkli olmustur. Kiibist bir sanatci,
sanatsal faaliyete doniistiirdiigii nesneye tek bir perspektiften bakmaz, aksine bir
nesnenin ayni anda baska perspektiflerden olan goriintiisiinii tek bir yiizeyde
yaratmay1 hedefler ve resime dordiincii boyut olan zamansallig: ekler, bu da nesnenin
yaratilan bi¢iminde bozulma olusturur (bakiniz Goérsel 2.10). Nesnelerin farkli
acilardan diisiiniilerek bir sanat iirtiniine doniismesi, analitik kiibizm olarak
adlandirilan, kiibizmin déneminin ilk zamanlarina denk gelir (Sezer, 2009). Caglayan

analitik kiibizmi su sekilde aciklar;

“ Nesnelerin yiizeyleri parcalara ayrilmis ve kopuktur: mekan ve nesne bir
cagrisim olarak resimde kendilerini hissettirirler. Boylece analitik kiibist
resim, dogadan soyutlanmis elemanlarla diistinsel soyut bir yap1 olusturur. Bu
yap1 i¢inde dogal bir varlik olan nesne, niteliklerini yitirip salt gorsel degil
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farkli duyumlar1 da davet eden diisiinsel soyut bir eleman haline doniisiir.”
(Caglayan, 2007)

[25 7 s
o o o

Gorsel 2.10 Gitarli Kadin (Braque, 1913)

Kiibizmin ikinci yarisi, yani sentetik donem, analitik donemden biraz daha
farklidir. Dogadan tam olarak kopulmasa da, artik dogal nesnelerin yerini, sanatg¢inin
zihninde ki nesnelerin aldigin1 sdylemek dogru olacaktir (Sezer, 2009). Bu donemde,
kiibizmin Onciileri Picasso ve Braque malzeme se¢iminde alisilmisin disina ¢ikmaya
baslarlar. Artik gazete kagidi, duvar kagidi, makas ve tutkal gibi degisik malzemeler
de sanat iiriiniin araglari arasinda yer almaya baglamistir. Ornegin bir gazete,
boyalarin yardimiyla resmedilmek yerine, gazete kagidinin tuvale yapistirilmasiyla

olusturulmaktadir (bakiniz Gorsel 2.11). Fakat yine de sanat iriiniiniin olusumundaki
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mantalite aynidir; nesneler dnce parcalarina ayrilir, daha sonra farkli bir yorumla

birlestirilerek tekrardan

:

Gorsel 2.11 Bambu Sandalyeli Natiirmort (Picasso, 1912)

olusturulur, yani aslinda nesnenin kolaji yapilir. Kiibist akiminin sanat diinyasina yeni
bir bigim anlayis1 katmasinin yani sira, kolaj ismi verilen, bu yap1 bozma teknigini de
mesrulagtirmasi, sanat diinyasi agisindan biiyiik bir gelismedir (Oskay, 2003).

Sanatta yap1 bozma yontemine kiibistlerin yaninda fiitiiristler de katilmistir.
Kiibistlerin simultane olarak bir nesneyi farkli perspektiflerden resmetmesinden
etkilenen flitiiristler de hareketli nesneleri ayn1 zaman dilimi i¢ginde bir sanat {iriiniine
dontistiirmek istemisler ve sonucta, nesnenin dogal yapisina gore yine yapisal
bozuklugu olan sanat iiriinleri elde etmislerdir. Fiitiiristlerin hiza olan tutkusu sanat

eserlerinde bigim bozuklugu ile sonuglanmistir. (bakiniz Gorsel 2.12). Fiitiirist
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sanat¢ilarin dinamizme olan tutkusu sanat eserlerinde bicimde deformasyonu zorunlu

kilmastir.

Gorsel 2.12 Boslukta Devamliligin Egsiz Bigimi (Boccioni, 1913)

Italya’da, Mussolini ddneminde dogan fiitiirist sanat, Rusya’ya kadar ulasmustir.
Rusya’nin komiinist devri ile ortaya ¢ikan proletarya toplumu yeni bir sanat akimina
ihtiya¢ duymustur. Siyasi goriislerin ortaya dokiilmesi, carlik Rusya’sindan sonra
halkin yonetime dahil olmasi, toplumda sinif farkliliginin kalkmasi ve is¢i sinifinin
onem kazanmasi sonucunda, fiitiirizm akiminin Rusya’da 6mrii uzun olmamais, ve
fiitiirist akim yerini konstriiktivizme birakmistir. Konstriiktivizmde amag bir ige
yarayan ve amaci olan bir sanat iirlinii yaratmaktir. Konstriiktivistlerde, yapiya

ulagma, insa etme istegi 6n plandadir. Bu donemin sanatcilari bir adim daha 6teye
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giderek, proletarya siifinin kullandig1 endiistriyel malzemeyi sanatta kullanmay1
tercih etmistir. Sanat iiriiniin amaci, onun formunu ve islevini belirlemistir. Genellikle
geometrik sekillerin tercih edildigi bu donemde yine sanatta hedeflenen amactan
dolay1 yapimin deformasyonu 6n planda olmustur (Ozer, 2009).

Sanat, 19. ylizyilin sonlar1 ve 20. yilizyilda bir amag¢ olmaktan ¢ikmis bir arag
olarak var olmaya devam etmistir. Her donemde ihtiyaglar1 degisen toplumlarla
beraber, yeni sanat akimlart dogmustur. Yeni bir bigim arayisinda olan sanatg1, klasik
donemin kurallarina kars1 gelmis ve kendi kurallarin1 koymustur. Estetik anlayist
degisen toplumda sanatin yapisindaki deformasyon kabul gormiistiir.

Sanat diinyasinda ortaya ¢ikan aykirilik ve akademik kurallar1 reddetme istegi,
iletisim araglarinin da yayginlasmasiyla, sadece Avrupa’da kalmamis, Tiirkiye’ye de
ulagmistir. Tiirkiye’nin sanat alaninda, 6zgiir igerik ve bigimde ilk 6rnekleri veren,
kiibizm ve konstriiktivizm akimlar1 benimseyen, Abidin Dino, Nurullah Berk ve Zeki
Faik Izer gibi isimler, ismine ‘D Grubu’ dedikleri bir grup olusturup, ilki 1933 te
olmak iizere, cesitli sergiler agmislardir (bakiniz Gorsel 2.13). Zamanla ise aralarina
daha c¢ok sanat¢1 katilmis, sanatta bi¢cimsizligi estetik bir anlayis olarak kabul eden
sanatcilarin sayist artmistir. D Grubu’nun aykiriligi her ne kadar ¢ok elestiri almis
olsa da, boyle bir olusumun varligi, Tiirkiye’de hem toplum ve sanatin
yakinlagsmasina hem de soyut ve ¢cagdas sanat anlayisinin temellerinin atilmasina

yardime1 olmustur (Salur, 2016).
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Goérsel 2.13 Iskambil Kagidi (Nurullah Berk, 1933)

Bu béliimde bahsedilen donemler disinda da sanatta bigim bozulmasi, dadaizm
ve siirrealizm gibi baska sanat akimlarinda da goriilmiistiir. Sanayi devrimi ile
teknolojinin hizla ilerlemesi toplumlari degistiren 6nemli bir unsur olmustur. El
emeginin yerini makinelesmeye birakmasi ile el emeginin 6nemli oldugu sanat gibi
konularda bir baskaldiri, degisimin s6z konusu olmamasi miimkiin degildir. 20. yiizyil
itibariyle yeni bi¢im arayisina giren sanatgilar, bicim bozuklugunu bir anlatim araci
olarak kabul etmistir. Zaman ilerledik¢e de sanat¢ilar cesurlasmis, yeni araglar1 sanat
diinyasina katmis, bi¢gimin deformasyonu konusunda da sinirlar1 zorlamislardir.
Zamanla degisen topluma ayak uyduran sanatci, yenilige bir direnis gosterirken, bir
yandan da yeniliklerden faydalanmig, teknoloji ve bilimi zaman zaman kendine bir

ara¢ olarak kullanmistir.
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2.2 Sanat ve Teknoloji

2.2.1 Sanat ve Teknolojinin Iliskilendirilmesi

Makinelesmenin baglamasi ile birlikte, sanatta icerik degismis, buharli
lokomotif ve buharli gemi gibi figiirler tuvallerde yer almaya baslamistir. Sanatin
doga ile olan iligkisi yavas yavas sanatin teknoloji ile olan iligkisine dogru
evirilmigtir. El emeginin yerini alan makinelesmenin, sanat diinyasinin temelinde
sarsint1 yarattig bir gergektir.

19. ylizyilda fotograf makinesinin icadiyla sanat diinyasinda bi¢im degisiklik
kazanmaya baslamistir. Fotografin, sanatta bugiinkii noktaya gelinmesinde yeri
biiyiiktiir. Fotograf makinesi sayesinde sanatgilarin hareketli nesneleri daha iyi
anlama firsati olmustur ve bu da 20. yiizyilin fotograf, video ve pop art gibi bir ¢ok
sanat dalma katki saglamistir (Tastan, 2016). Ornegin hareketli fotograf buluslarryla
iinlenen Eadweard Muybridge, insan goziiniin, yiiksek hizda ki hareketleri detayli
algilamasi i¢in, birden ¢ok kamera kullanarak atlar1 kosarken fotograflamistir ve
boylece Muybridge atlarin ayaklariin kosarken nasil hareket ettigini gérmistiir
(bakiniz Gorsel 2.14). Muybirdge hem hareketli goriintiiniin hem de sinemanin

gelismesin katkida bulunmustur (Herbert).



Gorsel 2.14 Hareketli At (Muybridge, 1886)

Bir yanda da Duchamp gibi dadaistler, endiistriyellesmenin sanata olan
etkisine kars1 aldirmaz bir tavir takinmigtir. Duchamp’in bugiin dahiyane olarak kabul
edilen, tinlii, ready-made (hazir yapim), ‘Cesme’ isimli ¢alismasi ise bu tepkisinin bir
driiniidiir (bakiniz Gorsel 2.15). Pisuarin {liretiminde herhangi bir emegi olmayan
sanatg1, bu sanat eserinin sadece fikir babasidir. Duchamp’a gore artik el emeginin bir
onemi azalmis, sanat¢inin tiretimi nasil yaptig1 arka planda kalmigtir. Makineler artik
sahnede yerlerini almiglardir. Oneminin kalmadig1 noktada ise Duchamp hazir bir

nesneyi sanat eseri olarak tanimlamaktan ¢ekinmemistir (Kozlu, 2009).
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Gorsel 2.15 Cesme (Duchamp, 1917)

Diger yanda ise Alman Bauhaus ekolii vardir. Yasadiklart donemin politik
olarak dengesiz olmasinin da etkisiyle, Bauhaus sanatcilarinda, sanatta islevsellik
arayist olusmustur. Endiistriyel sanatla 6ne ¢ikmalarindaki en 6nemli sebep budur.
Bauhaus’cular teknoloji ile sanat1 sentezlemis, endiistriyel sanat eserleri yaratmaya
yonelmislerdir. Teknolojiyi sanatlarinda bir ara¢ olarak kullanirken ayn1 zamanda,
tiretilen triinlerde de ise yararlilik 6n planda olmustur (Erbay, 2014). Bauhaus’un
onemli isimlerinden Behrens’in, AEG i¢in tasarlamis oldugu elektrikli su 1sitici,
tasarimla teknolojinin birlestigi bir iiriine 6rnek olarak gosterilebilir (bakiniz Gorsel

2.16).
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Gorsel 2.16 Su Istict (Behrens, 1908-9)

Sanatta iglevsellik arayan bir diger akim da konstriiktivizmdir. Elektrik
motoruyla ¢alisan bir heykel tasarlayan Gabo, aslinda teknolojiyi kullanarak kinetik
konstriiksiyonu gerceklestirmistir. Fakat kinetizmin sanat diinyasinda adindan
bahsettirdigi donem 1950’lerden sonradir. Kinetizm sanatinda énemli eserler
sergileyen, miithendis ve sanat¢i Frank Malina, eserleriyle hem bilim hem de sanat
diinyasini etkilemeyi bagsarmistir. Malina ‘lumidyne’ isminde bir sistem gelistirmistir.
Bu sistem sayesinde, bir aygitla renk ve bi¢imleri pleksiglas bir ekrana yansitmak
mimkiin olmustur.

Gelisen teknoloji sanatciya sadece igerik ve bigim acisindan farklilik
saglamamis, ayn1 zamanda sanat¢inin ulastigi kitleleri de genisletmistir. Ornegin
buharli gemiler sayesinde Van Eyck’in tablolari, Durer’in graviirleri deniz asir1

iilkelere ulagmistir (Erbay, 2014).
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1950’lerden itibaren teknolojinin sanata olan etkisi daha net goriilmeye
baslamistir. Fotografin icadindan sonra, taginabilir kameranin ve bilgisayar
teknolojilerinin icat edilmesi dnemli sosyokiiltiirel degisimlere sebep olmus ve
dolayistyla sanati da etkilemistir. Yeni icatlarin sanatsal faaliyetlerde kullanilmaya
baslanmasiyla, genel ismine yeni medya sanati denen, video sanati, dijital sanat,
internet sanati gibi teknoloji bazli ¢esitli sanat dallari ortaya ¢ikmistir (Erkayhan ve
Belgesay, 2015).

Teknolojinin sanatla olan iligkisini yansitan, ilk sergilerden bir tanesi,
Cybernectic Serendipity (Sibernetik Tesadiif), 1968°de, Londra Cagdas Sanatlar
Enstitiisii’nde (ICA) izleyici ile bulusmustur (Bozkus, 2015,). Bu sergide bilgisayar
yardimuryla liretilmis sanat eserlerinin yan1 sira (miizik, grafik, resim ve siir)
etkilesimli enstalasyonlar, robotlar, resim yapan makineler, ve sibernetik ve bilgisayar
teknolojilerinin gelisimini gosteren eserler de sergilenmistir (bakiniz Gorsel 2.17).
Serginin kiiratorii Jasia Reichardt’a (1968) gore bu sergide asil sergilenen yaraticilik
ve teknoloji arasindaki iligki ve basarilardan ziyade olasiliklardir. Teknolojinin
ilerlemesinin yeni yontemleri ya da araclar1 beraberinde getirmesi, yani olasiliklari

genisletmesi, sanat1 geleneksel kilifindan ¢ikartmastir.
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Gorsel 2.17 Cybernectic Serendipity (1968)

Tiirker’e (2011) gore, ilerleyen donemlerde dijital teknolojinin sanatginin
faaliyet alaninda ki rolii gittik¢e artmistir. Tiirker, sanatin ve sanat¢inin teknoloji ile
olan iligkisini su sekilde yorumlar, “1980’ler ve sonrasi ressamlar, heykeltiraslar,
mimarlar, grafikerler, fotografcilar ve video sanatgilari yeni bilgisayar goriintiileme
tekniklerini gittik¢e artan oranda denemeye baslamislardir”. Sanat, zaman igerisinde
kendini sadece iiretim agisindan gelistirmemis, sanatsal faaliyetlerin sergilenmesinde
de teknolojik yeniliklerin izleri goriilmeye baslanmistir.

Jeffrey Shaw, hem sanat eserinin tiretiminde hem de sergilenmesinde
teknolojiyi tercih eden sanatgilardan biri olmustur. Sanat¢inin ilk kez 1989°da seyirci
ile bulusan, “The Legible City” (Okunakl1 Sehir) isimli eseri, i¢inde sanal gerceklik
bulunduran etkilesimli bir enstalasyondur. Bu enstalasyonda yere sabitlenmis bir

bisiklet ve bisikletin kargisinda bir ekran bulunmaktadir. Seyirci bu bisiklete binip,
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bisikleti siirmeye basladiginda, ekrandaki goriintii de hareket etmeye baslar ve sanat

eseri seyirciyi sanal bir yolculuga ¢ikarir (bakiniz Gorsel 2.18) (Kelomees, 2017).

Teknoloji ve sanati farkli bir alanda iliskilendiren 6nemli isimlerden biri de

Nil Yalter’dir. Feminist sanat akimin onctisii olan ve Tiirkiye’de video sanatinda ilk
eserleri veren Yalter’in sanatinda teknolojik unsurlara siklikla rastlanmaktadir. Resim,
video, fotograf sanat1 gibi farkli disiplinlerde ¢alisan Yalter’in 6nemli eserlerinden bir
tanesi “The Headless Woman or the Belly Dance” (Bassiz Kadin veya Gobek Danst)
isminde ki ilk videosudur (bakiniz Gorsel 2.19). Cinsiyet sorunlari ve gog gibi
konulari isleyen Nil Yalter, degindigi konular1 izleyici ile paylasmak i¢in bu eserinde
teknolojiyi bir arag olarak kullanmis ve yaklasik 20 dakikalik bir video hazirlamistir

(Toprak, 2018).
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Gorsel 2.19 Bassiz Kadin veya Gobek Dansi (Yalter, 1974)

Yalter ve Shaw disinda, bugiin teknolojiyi sanatsal faaliyetlerde kullanan bir ¢ok
sanat¢1 mevcuttur. Her sanatgiin teknoloji ile sanati iliskilendirmesi ise tamamen
Ozneldir. Yalter ve Shaw 6rneginde oldugu gibi, Yalter teknoloji bazli bir aragla
seyirci ile iletisime gecerken, Shaw ise teknolojinin yardimi ile seyirciye etkilesimli
bir ortam hazirlamistir.

Tarihsel siiregte yasam ve teknolojinin arasindaki iliskinin zamanla ilerledigi bir
gergektir. Her gecen giin teknoloji yagamin i¢ine biraz daha dahil olurken, toplumun
bir pargasi olan sanatta teknolojiden etkilenmektedir. Degisen sartlar sebebiyle
kendine yenilik arayan sanat, teknolojiyi kullanarak, bazen isyankar bazen de daha
tliml1 bir portre ¢izerek yasamin i¢inde bilimle beraber var olmaya devam etmistir.
Bigim konusunda ¢esitli evrelerden gegen sanat diinyasi, teknolojinin konuya her
gecen gilin daha fazla miidahil olmasi ile, yeni medyumlarin ve mecralarin olusmasi
ile birlikte bigimsel agidan bir gok yone dogru gitmeye baslamistir. Sanatta bigim
bozma, 20. ylizyilin basindaki kolajlardan 6teye tasinmistir. Picasso’nun kolajlari

Onemini yitirmemis, aksine yeni bir boyuta gegmistir. Soyut sanatin toplumlar
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tarafindan kabul edilmesi ile beraber, bir yanda sanatla teknolojiyi iliskilendiren
sanate1, bicimsizlik ya da soyut bir bigim arayisina teknolojiyi de dahil etmistir.
Teknolojinin sanatta bigim bozma sorununa olan katkist oldukg¢a kapsamli ve
onemlidir. Bir bi¢gim bozma tiirii olan glitch teknigi incelenmeden, teknolojinin

sanatta bi¢cim bozmaya genel olarak katkisini incelemek gerekmektedir.

2.2.2 Sanatta Yapi1 Bozma ve Teknoloji

20. yiizyilda, hem igerik hem de bigim agisindan ozgiirlesen sanatci,
teknolojiyi de sanata dahil etmeyi ihmal etmemis, zaman zaman bi¢im arayisinda
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmistir. Gerhard Richter, bilim ve teknolojiyi sanatta
arag olarak kullanan 6nemli isimlerden sadece bir tanesidir. Cogu sanat¢1 gibi sanatsal
faaliyete kendi gergekligini ve bilingaltin1 yansitmak isteyen Richter, fotografi
resimlerde bir malzeme olarak kullanmis ve olabildigince resimde nesnelligi
yakalamak istemistir ya da kendi deyimiyle, resmi bir malzeme olarak kullanip
fotograf ya da foto-resim yaratmay1 amaglamistir (Sahin, 2018).

Richter, fotograflar1 resmederken firca darbeleriyle goriintiiyii
bulaniklastirmay1 ve bozmayi hedefler. “Frau mit Schrim” (Semsiyeli Kadin) aslinda
bir fotografin yagliboya tablosudur ve fotograftaki netlik, Richter’in fotografi
yorumlamasi esnasinda, bilingli olarak sanat¢1 tarafindan yok edilmistir (bakiniz
Gorsel 2.20). Richter fotograflar: resmederken, ilk olarak goriintiiyli nasil bozacagini
planlar. Goriintii netligini yitirince resim de islenen igerik hakkinda bir siirii belirsizlik
ortaya ¢ikar, gergek bulaniklasir. Boylece Richter’in amacladig: gibi gercegin algisi
ve anlasilmasi ile ilgili seyircide bir takim sorular olusur. Richter, resimlerinde

yaratmis oldugu bulanik efekti su sekilde aciklar:
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“Her seyi esit derecede dnemli ve ayni derecede 0nemsiz yapmak i¢in isleri
bulaniklastirtyorum. Her seyi sanatsal veya zanaatkar gibi goriinmeyecek,
teknolojik, piiriizsiiz ve mitkemmel goriinecek sekilde bulaniklagtirryorum.
Tim parcalar1 daha da yakinlastiracak seyleri bulaniklastirtyorum. Belki de
onemsiz bilgileri de bulaniklastirtyorum” (Elger’den alintidir, 2009).

Gorsel 2.20 Semsiyeli Kadin (Richter, 1964)

Richter’in resimlerinde karsilasilan bozulmus bi¢im aslinda fiitiiristlerin
caligmalarina bir agidan benzemektedir. Hareketli nesneleri birer sanat {iriinline
doniistiiren fiitiiristler gibi, hareketli figiirleri resmeden Richter, figiiriin hareket ettigi
an1 dondurup tuvale aktardiginda, bigimde bozukluklar ortaya ¢ikmaktadir.

Richter’in resmin iizerini boyayarak yani goriintiiyii tamamen yok ederek,

figiiratif ve soyut resim arasindaki hayran duydugu iliskiyi izleyici ile bulusturdugu
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olmustur (bakiniz Gorsel 2.21). Aslinda bir masay1 resmettigi “Tisch” (Masa)
tablosunda, once figiiratif calismak isteyen sanatci, daha sonra ¢calismasindan
memnun olmayip resmi fazlaca boyamistir. Aslinda figiiratif-soyut iliskisi bakimdan
bu resim, bulaniklastirmanin kullanildigi diger resimlere benzetilmektedir. Esere
figtiratif bir ¢alisma olarak baslayan sanat¢i, sonunda resmi soyut bir goriintii olarak

ortaya koymustur (Gerhard Richter: Master of Abstraction)

Gorsel 2.21 Masa (Richter, 1962)

Gerhard Richter’in sanatsal faaliyetlerinde tercih ettigi soyut ve deforme
anlayistan daha fazla bahsetmek miimkiindiir. Zira hayat1 boyunca iirettigi resimler
sanatta bigim bozukluguna 6rnek olarak gosterilebilir. Teknolojiyi direkt olarak

kullanmasa da, teknoloji Richter’in bu tarzi yakalamasinda bir ara¢ olmustur.
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Fotograf makinesi sayesinde elde ettigi goriintiileri bozarak yeni bir resim elde
etmektedir. Richter’in disinda da, bir ¢cok sanat¢1 ¢aga ayak uydurarak, sanat ve
teknolojiyi sentezlemis, belki Richter’den daha farkli sekillerde, sanatta bigim
olusturma da teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmiglardir.

Tate Modern miizesinin kiiratorlerinden Mark Godfrey, Tate Modern’de
acilmis olan “Painting After Technology” (Teknolojiden Sonra Resim) sergisi
hakkinda, teknolojinin giinliik hayata dahil olmasindan sonra resmin sanatinda
yasanan igerik ve bi¢im acisindan degisimi seyirci ve sanatgi tarafindan
degerlendirmistir. Godfrey’e gore, sanatgilar, giinliik hayatin 6nemli bir kismini
kapsayan teknoloji ile ylizlesmek zorundadir. Bu durumda sanatgi, izleyicinin
dikkatini teknolojik ekranlardan sanat iiriiniine yonlendirme ve izleyiciye bir deneyim
yagatabilme sorunsalina bir ¢6ziim bulmalidir (“Painting After Technology”, 2015).

Laura Owens, ‘Painting After Technology’ sergisinde sergiledigi “Untitled
2012” (Adsiz) eserinde, farkli malzemeler kullanarak golgeler ve zitliklar yaratmas,
tipki dijital ekranlarda oldugu gibi katmanlar yaratmaya ¢alisarak ve seyircinin
dikkatini ¢gekmek istemistir (bakiniz Gorsel 2.22). Resme yakindan bakildiginda
aslinda resimde fiziksel olarak katmanlarin olmadig1 goriilmektedir ama zaten
Owens’in yaratmaya calistig1 tuvalin tizerinde fiziksel katmanlar degil, katmanlarin
var oldugu algisidir. Béylece Owens deforme olmus bigimleri hem kullanarak hem de
yaratarak teknolojiyi taklit etmis ve seyircinin ilgisini dijital ekranlardan kendi eserine
cekmeyi hedeflemistir. Sanat¢1 bu sanat iirlinlinii yaratirken, akrilik boya, yagli boya,
kumas, re¢ine ve tas gibi ¢esitli malzemeler kullanmais, bilgisayarda da ‘Photoshop’

gibi yazilimlarin yardimiyla baz1 goriintiileri manipiile etmistir. (Godfrey, 2014).
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Gorsel 2.22 Adsiz (Owens, 2012)

Dijital ekranlarini taklit ederek, katmanlar yaratan bagka bir isim ise Wade
Guyton’dir. Guyton dijital bir dosyayi, bir yaziciya gondererek, tuval bezi {izerine
basmaktadir. Fakat yazici, tuval bezine, goriintiiyii hatal1 aktarir. Guyton’in bu sekilde
elde ettigi eserlerini 6zel kilan ise, yazicinin basarken yapmis oldugu hatalar, yani
‘glitch’lerdir (bakiniz Gorsel 2.23). Siire¢ esnasinda olusan hatalar katmanlari
olusturmaktadir. Guyton, kendi eserleri i¢in teknolojinin bir {irtinii degil, bir siirecin

riini ifadesini kullanir. Manuel ve dijital siirecin etkilesiminden etkilenen sanatgi,
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yine Owens gibi katmanlar ile seyircinin dikkatini ¢cekmek istemistir (“Painting After

Technology”, 2015).

Gorsel 2.23 Adsiz (Guyton, 2008)

Diinyada sanatin teknoloji ile olan iliskisi desteklenirken, Tiirkiye’de, ayni
sekilde bu destek, 2000’11 yillardan sonra daha da artmistir. Sanat ve teknolojik
faaliyetlere kurumsal destek veren galerilerden bir tanesi de, Sekerbank’a ait olan,
“Acikekran Yeni Medya Sanatlar1” galerisidir. 2013 yilinda, bigimsel olarak
bozulmalarin sergilendigi “Kakafoni” sergisi, sanatta yap1 bozma ve teknolojinin
iligkilendirilmesi agisindan 6nemlidir. Sanatta bi¢im bozma ya da deformasyon
sadece plastik sanatlarda degil, sanatin bagka alanlarinda da miimkiindiir. “Kakofoni”

sergisinde, aralarinda Aysegiil Siiter, Candan Sigsman, Pinar Yoldas ve Ozan
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Tiirkkan’1n da bulundugu sanatgilar, video ve ses dosyalarinda bozulmalar yaratarak
yasamdaki giiriiltiilere dikkat ¢ekmek istemistir. Ozan Tiirkkan, “Bipolar Fraktal”
isimli eserinde, manipiile edilmis ses dalgalarinin goriintiileri ve sesleri ile, insan ruh
halinin mani ve depresyon arasindaki inis ¢ikiglarina dikkat ¢ekmek istemistir
(bakiniz Gorsel 2.24). Sanatgi, teknoloji ve sanatta bi¢im bozmanin iliskilendirilmesi
baglaminda, video sanati ile gorsellestirdigi ses dalgalarini dijital ortamda bozmus, ve

kakofoni yaratmistir. ("Kakofoni: Yeni Medya, Yeni Toplumsal Iliskiler", 2013).

Gorsel 2.24 Bipolar Fractal (Tirkkan, 1993)

Sanat akimlarini kisaca incelerken de gérmiis oldugumuz, Sanatginin
gelenekselligi reddetmesi ile estetik anlayisindaki degisimin sonucunda sanatta bigim
bozma ve soyut sanat anlayis1 zamanla teknolojiyi de bir arag¢ olarak kullanarak kabul
edilmistir . Teknoloji, hayata ve dolayisiyla sanata miidahil olmasi ile, sanatsal
faaliyetlerin bi¢im kazanmasinda 6nemli bir rol edinmistir. Teknolojinin, sanat1 bi¢gim

bozarak bi¢cimlendirmesi ise bunlardan sadece bir tanesidir. Bunun disinda dijital
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teknolojiyi sanat tiirii olarak gormek de miimkiindiir. Dijital teknoloji ile bigimin

bozulmasi ve sonucunda elde edilen sanat iriiniine ‘glitch art’ yani glitch sanat1 denir.

3. DIJITAL TEKNOLOJINIiN SANATA YANSIMALARI VE ‘GLITCH
ART’

3.1 Dijital Sanat ve ‘Glitch Art’

3.1.1 Dijital Sanat Hakkinda

Dijital teknolojiler ile gergeklestirilen, bilgisayar destekli sanat faaliyetlerine
dijital sanat denmektedir. Cizgen ise dijital sanati, geleneksel sanatta kullanilan
malzemelerin disinda, 0 ve 1’lerden olusan, ikili kod sistemi ile ekranda gelistirilen
goriintiiler olarak anlatmaktadir. Dijital sanati1 bilgisayarsiz diisiinmek olanaksizdir,
dolayistyla bilgisayar sanati aslinda bir dijital sanattir. Bilgisayar sanati faaliyetlerine
ilerleyen zamanlarda ‘multimedya’ araglarinin dahil olmasiyla, bilgisayar sanatinin
ismi ‘medya sanat1’ olarak degismis, yeni medya kavraminin olusumuyla da, son
olarak ‘yeni medya sanat1’ ismiyle de bilinmeye baglamistir (Saglamtimur, 2010).

Dijjital sanatin ilk 6rnekleri, diinyada ilk kez 1950’11 yillarin basinda bir
matematikci ve sanatci olan Ben Laposky’nin eserlerinde goriilmiistiir (Bozkus,
2015,). Laposky, ‘osiloskop’ ismi verilen bir cihaz kullanarak, elektronik dalgalar
manipiile etmis ve bu dalgalar1 fotograflayarak, ‘Oscillon’ ismi verdigi sanat tirtinleri
serisini ortaya ¢ikartmigtir (bakinmz Gorsel 3.1) (Erkayhan ve Belgesay, 2015).

Laposky ile baslayan dijital sanat akimi, fotograf, video ve bilgisayar gibi
teknolojik tiriinlerin gelisim siiresi boyunca gelismis ve gelismeye devam etmektedir.
Analog fotografcilik yerini dijital fotografciliga birakmus, ti¢ boyutlu yazicilar

sayesinde geleneksel heykel sanati bagka bir boyuta ulasmistir. Bir ¢ok geleneksel



45

sanat kendine dijital ortamda yer bulurken, yeni icatlarla internet sanat1 gibi yeni
sanatlar da gelismistir (Saglamtimur, 2010).

Geleneksel sanat, teknoloji ile sentezlendikge, seyircide sanat eserini
deneyimleme arzusu olugsmaya baglamistir. Sanat eserindeki bigim anlayisi, teknoloji
ile beraber, sanatg1 tarafindan izleyicinin zihinsel, duygusal veya fiziksel deneyim
yasayabilecegi bir sekilde degistirilmistir. Saglamtimur, dijital sanatta, sanat {iriiniin

ve izleyicinin yerini su sekilde agiklamistir;

Gorsel 3.1 Oscillion 40 (Laposky, 1952)
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“Sanat yapit1, genellikle izleyicinin katilimi ile baglayan, interaktif yontemlerle
stiren, yon degistiren. sonlanan ya da sonsuz bir siirece doniisen bir hal
alabilmektedir. Dijital sanat, bazen teknolojinin, bazen de kavramlarin
siirlarini zorlayarak sanat olgusunu bagli bagina bir deneyimleme olarak
goren felsefeye daha da fazla yaklagmaktadir. Eserler, bilgisayar
programlariyla elde edilebilen rastgelelestirme/deneyimleme islemiyle
iiretilerek, internetle birlikte sanat yapitinin sanat¢inin tekelinden ¢ikartilarak
demokratiklestirilmesini saglamistir. Dijital sanatin agirlikli yayilma mecrasi
internettir. Internet, insanlarmn her gecen giin gittikce artarak iiretilen bilgiyi
saklama, paylasma ve ulagma istekleri sonrasinda ortaya ¢ikmaisg, bir
teknolojidir. Dijital sanat, genel olarak internette yayildig1 i¢in, bu sanat dali
teknoloji yatkini belirli bir kitle tarafindan daha yogun bir sekilde bilinmekte
ve kabul edilmektedir. Ancak su da bir gercektir ki, glinlimiizde dijital sanata
yonelik pek ¢ok dnemli sergi, 6nemli sanat galerilerinde yapilmis, ve
sanatseverlerce ilgiyle izlenmistir.” (Saglamtimur, 2010)

Teknoloji sanata yeni araglar ve amaglar sunmustur. Yeni araglar ve amaglar ise yeni
sanat dallarinin ortaya ¢ikmasini saglamstir. izleyicinin ve sanat¢inin artan
deneyimleme arzusu ve yeni bi¢im arayisinda, dijital sanatin, sunmus oldugu
imkanlardan dolay1 rolii biiyiik olmustur. Bu imkanlar1 dijital sanat ad1 altinda
saglayan sanat ¢esitlerinden bazilari su sekildedir; internet sanati, yazilim sanati,
glitch sanat1 vb. Bu arastirmanin konusunu olusturan, dijital teknoloji ile sanatta bi¢gim
bozuklugunun elde edildigi glitch sanati (hata sanati) bir sonraki boliimde detayli bir

sekilde incelenecektir.

3.1.2 Hatanin Estetigi: ‘Glitch Art’

Glitch kelimesi ilk kez, astronot John Glenn’ in 1962’de yazmis oldugu “Into
Orbit” i1simli kitabinda, “Project Mercury” (Merkiir Projesi) gorevine katilan yedi
astronotun gorev siiresince yasadiklari1 bazi elektronik problemleri tanimlamak i¢in
kullanilmistir. Glitchin sézliik anlami elektrik akiminda yaganan voltaj degisimi

oldugundan aslinda uzun siiredir ilgili alanlarda kullanilmaktadir. Fakat Glenn’in
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kitapta agikladig gibi, sozliik anlaminin disinda, glitch kelimesi, gegici problemler
anlamina gelen ‘hitch’ kelimesi yerine kullanmigtir. Glitch kelimesi elektronik
problemleri ifade etmek icin kullanildigindan beri, kelime teknik anlamini asmis ve
cesitli bozukluklari ifade etmek igin de kullanilmaya baglanmigtir (American Heritage
Dictionary). Gilintimiizde, Tiirkgede ise glitch kelimesi ‘hata, kusur, yanlislik,
calismayi engelleyen sorun’ anlamina gelmektedir (“Cambridge Dictionary™).

Jackson (2011) dijital bilginin aktarimi esnasinda olusan hatalari spontane
glitch olarak kategorize etmistir ¢iinkii bu hatalar aniden olusmaktadirlar. Spontane
glitchlerin 6zelligi tekrar edilmesi ya da taklit edilmesi miimkiin olmamalaridir.

Jackson sanattan bagimsiz olarak, dijital ortamda karsilasilan ve aniden ortaya
¢ikan hatalarda spontane glitchlerin iki tiirii oldugunu iddia eder; bilgisayar
yazilimlari tarafindan algilanan ve algilanamayan glitchler. Isletim sistemi bir hatay
algiladig1 zaman, kullaniciya bunu temsil eden bir ikon gosterir. Halbuki sistem hatay1
algilayamaz ise, sanatg1 ya da kullanici bir ikon ile uyar1 almadan dogrudan glitche
maruz kalir. Boylece kullanici hatay1 ancak olustuktan sonra fark edebilir, ve bu
noktada eger sonucu begenirse, faaliyetine devam edebilecegi gibi, hatasiz bir sonug
icin faaliyetine tekrardan baglayabilir. Sistemin kullaniciya verebilecegi hatalar

asagidakiler gibi olabilir;

1. Yel Degirmeni Glitch (Windmill Glitch): Veri iletimi esnasinda
ortaya ¢ikan hatalar1 temsil eder. Cogu zaman donen bir yuvarlak ya

da bir kum saati olarak ekranda ortaya ¢ikar (bakiniz Gorsel 3.2).

Gorsel 3.2 Yel Degirmeni Glitch
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2. Yazilim Glitchi: Isminden de anlagildig1 iizere olusan hata yazilim
ile alakalidir. Kullanici yazilima, isletim sistemi tarafindan
algilanamayan bir komut verdiginde yazilim hata verir ve ekranda
hata kutucugu belirir (bakiniz Gorsel 3.3 ve 3.4). Yazilim
glitchlerinin olusmasinda yazilimdaki viriislerin ve boceklerin de
etkisi olabilir. Fakat yazilim glitchlerinde her zaman hata kutucugu
ya da hatay1 temsil eden baska bir ikon ortaya ¢ikmayabilir. Bu
durumlarda daha sonra agiklanacak olan donuk glitch ve beklenen

.htm glitchlerin olusmast muhtemeldir.

Ewror

Q An 8ot message

Gorsel 3.3 Yazilim Glitchi Uyarisi Gorsel 3.4 Yazilim Glitchi Uyarisi

3. Beklenen ‘.htm’ Glitch: Bu tarz glitchler yazilim glitchleri degildir
fakat yazilim glitchleri sebebiyle ortaya ¢ikarlar. Yazilimlarda belirli
bir siklikta, belirli bir hata olustugu zaman, sonunda internet siteleri,
erisim saglamaya ¢alisan kullaniciya teknik hata yasadiklarini
belirten bir hata mesaji verir (bakiniz Gorsel 3.5). Siteye erisim bir
siire miimkiin olmayabilir. Bu mesajda genellikle kullaniciya siteye
erismeyi daha sonra tekrar denemesi tavsiye edilir. Bu siire hatanin

cesidine gore degismektedir.
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Gorsel 3.5 .htm Glitch

Insan/Bilgisayar Iletisimsizligi Glitchi: Bu hatalar insanlar
tarafindan olugmaktadir ve bilgisayarlar tarafindan ikonlarla
kullaniciya iletilmektedir. Aslinda yapisal olarak yazilim glitchlerine
benzemektedirler fakat isminden de anlasilacag: lizere bu tarz
glitchlerde hata, insan miidahalesi sebebiyle olusmaktadir ve bu
hatalar insanlar tarafindan yapildigindan dolayi kolayca tespit

edilebilmektedirler.

Donanim Glitchi: Bu hatalar teknolojik aygitlarda olusan sikintilar
nedeniyle ortaya ¢ikmaktadir. Cok komplike olabildikleri gibi ¢ok
basit hatalar da olabilmektedirler. Ornegin goriintii kartinin
bozulmus oldugu bir bilgisayarda goriintliniin ekrana bozuk iletiliyor

olmast donanim glitchine bir drnektir.
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6. Donuk Glitch: Goriintiiniin donmasina donuk glitch denir ve ¢ogu
zaman kullaniciy1, uygulamayi tekrar baslatmaya mecbur eder.
Bunun sebebi genellikle uygulamanin sistem tarafindan
desteklenmemesi ya da uygulamanin kullanicinin kullandig1 esnada

cokmesinden kaynaklanir.

7. Pikselasyon ‘Glitch’: Goriintii ya da video dosyalar1 calismadigi
zamanlarda ya da sikistig1 zamanlarda, goriintiilerde olusan piksel

goriintililere verilen isimdir.

Sanatta teknolojinin kullaniminin ve dolayisiyla dijital sanatin yayginlagmasi
sonucunda, sanatgi dijital hatalarla daha sik karsilagsmaya baglamistir. Sanatginin
hatalar1 diizeltme istegi bir alternatifken, bu hatalari estetik amagla kullanmas ise
baska bir se¢enektir. Somer, hatalar1 estetik bir bakis acis1 ile algilamay1 su sekilde
anlatir; “Medyanin fizikselden sayisala dogru gegisi ile beraber bu medyayi iireten
makinelerin (bilgisayarlar, monitorler, yazicilar vd.) hizlica yayginlasmasi ile artan
hata sayisina cevap olarak Glitch sanati dogmustur.” (Somer, 2013). Bir dijital sanat
olan glitch sanati, cagdas sanatta yeni bir bigim arayisina cevaptir (bakiniz Gorsel
3.6). Glitch sanati, elektronik ortamda dijital verilerin bilingli ya da bilingsiz olarak

bozulmasi veya elektronik aygitlarin fiziksel olarak manipiile edilmesi sonucunda
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olusan dijital ya da analog hatalarin estetik amacla kullanilmasina denir (Heijer,
2013).

Sanatta bicim arayisi ve geleneksellige bagkaldiri sanayi devriminden beri vardir.
Bi¢im bozuklugunun estetik olarak kabul edilisinin 6rnekleri ise 20. yiizyilda
goriilmektedir. Fotograf makinesinin icadindan sonra Richter’in ¢aligmalar1 aslinda
goriintiilerde hata yaratmak {izerinedir. Teknolojinin dijitallesmesi ise bunu artik
dijital ortamda da miimkiin kilabilmektedir. Aslinda glitch sanati, 20. yiizyilin
baslarindan beri var olan, bi¢im bozuklugunu bir prensip edinen ¢esitli sanat
akimlarinda kendini gdstermis, bugiin ise bilingli ya da bilingsiz olarak yapilan
hatalarin estetik amacla kullanilmasiyla yeni bir sanat dal1 olarak karsimiza
cikmaktadir.

1965 yilinda Num June Paik tarafindan yaratilan ‘Magnet TV’ isimli video, glitch

sanatinin niyetli olarak yapilmis ilk 6rneklerinden sayilmaktadir (bakiniz Gorsel 3.7).
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Paik, eski bir televizyonun lizerine, miknatis yerlestirerek, goriintiiniin ve sesin
olusmasini saglayan verileri manipiile etmis, ve ortaya bozuk bir goriintii ve ses

cikmasini saglamistir. (Aydinat, 2018).

e ek o e

Gorsel 3.7 Magnet TV (Paik, 1965)

Glitch sanatinin tanimi ve algis1 hakkinda bir ¢ok tartisma mevcuttur fakat tanimin
hata ve bozulma igerdigi kesindir. Hata, kelime algis1 olarak istenmeyeni
anlatmaktadir, fakat glitch sanatinda hata aranan bir unsurdur (Aydinat, 2018). Hata,
kimi sanatgilar tarafindan 6nlenmeye calisilsa da, bazi sanatcilar hatay1 bir firsat
olarak goriir. Ornegin, bir glitch sanatgis1 olan Rosa Menkman, hatalarin olumlu
sonuglarina odaklanmayi tercih etmistir. Hatanin kabul gordiigii yerde, miikemmele
ulagsma zorunlulugu yoktur, boylece olasiliklar artmaktadir. Hata, Menkman’a gore
(2011), teknolojinin iginde hata ihtimali oldugundan, teknoloji var oldugu siirece, her

zaman var olacaktir. Bu sebeple kendisi hatay1 bir yanlis gibi algilamaktansa bir arag
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olarak gormeyi tercih etmektedir. 2011 yilinda Menkman, glitch iizerine yaptig
arastirmalar ve konu hakkindaki goriisleri tizerine “The Glitch Moment(um)” (Hata
Momentumu) isimli bir kitap yazmigtir. Kitapta Menkman, bilgi teorisinin yardimiyla
glitch sanatini, ¢agdas sanatin bir tiirli olarak tanimlamaya ¢aligmis, hata ve
glirtiltiiniin sanat alanindaki 6nemine deginmistir. Menkman’a gore toplum tarafindan
istenmeyeni temsil eden giiriiltii, hata ve basarisizligin, olumlu taraflari da vardir.

Kitabin yayimlandigi sene, sanat¢1 “A Vernacular of File Formats” (Dosya
Bigimlerinin Anadili) ve “Glitch Studies Manifesto” (Hata Calismalar1 Bildirisi)
isimli iki tane deneme yayimlamistir ve bunlardan “Glitch Studies Manifesto”, Virtuel
Platform tarafindan 6diil almistir (bakiniz Gorsel 3.8). Bu denemede glitchin
anlamina ve 6nemine hem anlatim agisindan hem de gorsel agidan dikkat ¢ekilmistir.
Menkman’in bu denemesi gorsel acidan geleneksel denemelerden farkli olmasinin
yani sira ayni zamanda dijital siirin de ilk 6rneklerinden olmustur. Denemede yazilar
hem yamuk hem de gorsel agidan hatali olarak yazilmistir. Yani denemenin bigimi
aslinda yazar tarafindan bilingli bir sekilde manipiile edilmistir (Federici, “Glitch
Studies Manifesto”).

Cagdas filozof Paul Virilio ve Lotringer (2016), sanat ve kazanin iligkisi
tizerine gesitli calismalar yapmis ve kazanin sanat iizerindeki etkisini “The Accident
of Art” (Sanat Kazas1) isimli kitapta incelemislerdir. Hata ya da basarisizlik yanlis
iiretimden dolay1 olmaz, aksine her iiretimde kaza potansiyeli zaten vardir ve hata
kasten yapilmadigi siirece bir kaza sonucu ortaya ¢ikabilir. Tren icat edilirken aslinda
trenin raydan ¢ikma ihtimali ya da bir gemi icat edilirken geminin karaya oturma
thtimali de icat edilir. Kazalar her ne kadar insanlar tarafindan olumsuz olarak
algilansa da, farkli bir bakis acisiyla pozitif sonuglarmin da olma ihtimali vardir.

Ornegin, diinya savaslar1 gibi yikic1 olaylarin, Dadaist veya siirrealist akimlarin var



olmasina ve anlasilmasina sebep oldugunu sdylemektedir. Diinya savaslar1 gergek
anlamda diinyay1 fiziksel olarak yerle bir etmistir. Bu savaslardan arta kalan
parampargca sehirler, kurtulanlarin travmalari veya kayiplar o donemde yasayan bir

cok sanatgiya ilham olmustur.
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Use
t h e
glitch as
an exoskeleton

of progress.

glitch - is a -wonderful'uexperience of an

The
interruption that shifts an object away from its
For a moment I am

ordinary form and discourse.
shocked,”skost and in awe, asking myself what this
other wutterance 1is, how was it created. Is it
perhaps ...a glitch? But once I named it, the

momentum -the glitch- is no more...

But somewhere within the destructed ruins of meaning

hope exists; a triumphal sensation that there is

something more than just devastation. The negative
feelings make place for an intimate, personal experience
of a machine (or program), a system showing its
formations, inner workings and flaws. As a holistic
celebration rather than a particular perfection the
glitch can reveal a new opportunity, a spark of creative
energy that indicates that something new is about to be

created.
The glitch has no solid form or state through time; it is
often perceived as an unexpected and abnormal mode of
break from (one of) the many flows (of
system. But as the

operandi, a
expectations) within a technological
understanding of a glitch changes when it is being named, so
does the equilibrium of the (former) glitch itself: the
original experience of a rupture moved passed its momentum
and vanished into a realm of new conditions. The glitch has
become something new and has become an ephemeral, personal

experience.
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Gorsel 3.8 Glitch Studies Manifesto (Menkman, R, 2009-2010)



56

Glitch sanatinin olmazsa olmazi teknolojik ortamda olugan hatalardir. Hatalar
dijital ya da analog olabilmektedir ve bu hatalar sonucunda sadece kusurlu goriintiiler
degil, Ozan Tiirkkan 6rneginde oldugu gibi kusurlu sesler de ortaya ¢ikabilmektedir.
Dijital ortamda, sayisallik igceren her {irlin, verileriyle oynanmasi sonucu glitch
sanatina dontistiiriilebilecegi gibi, teknolojik bir aygitin fiziksel olarak manipiile
edilmesi ile olusan analog hatalar sonucunda da bir {iriin glitch sanatina
doniistiirtilebilir. Bilingli ya da bilingsiz olarak elde edilen dijital ve analog hatalar
glitch sanatinin aracidir. Elde edilen hatalar yonetildiginde sanata doniisebilmektedir.
Bu hatalarin hangi yontemlerle elde edilebilecegini anlamak ise glitch sanatinin daha

iyi anlagilmasina yardimeci olacaktir.

3.2 “Glitch ‘Art Metotlar:

“Glitch Art in Theory and Practice: Critical Failures and Post-Digital Aesthetics”
(Teorik ve Pratik Olarak Glitch Sanati: Kritik Hatalar ve Yeni Dijital Estetik) isimli
kitabinda Micheal Betancourt, dijital sanat ve estetik lizerinde durmus ve glitch sanati
icin hem teorik bir zemin hazirlamis hem de bir taslak olusturmustur. Kitapta teknik
hatalarin modern bir sekilde kullanilmas1 ve avangart filmlerle arasindaki iliski
calisilmig ve glitch konusuna tarihsel bir gergeve saglanmistir. Bu ger¢evede dikkat
ceken noktalardan bir tanesi de gorsel glitch iireten sanatcilarin eserlerini tiretirken
cesitli kurallar cergevesinde faaliyete gegmis olmalaridir.

Daha once bahsedildigi gibi glitch sanat1 yaratmak igin bir takim
manipiilasyonlarla 6nce hatanin olusturulmasi gerekmektedir. Betancourt’un (2016)
kitabinda bahsetmis oldugu kurallar bu manipiilasyonlarin elde edilme sekilleridir.

Betancourt, glitch tiretmek i¢in yapilan manipiilasyonlari, bes kategoriye ayirmustir;
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Veri Manipiilasyonu (Data Manipulation): Bu kategoride glitch ve glitch
sanat1 olusturulmak i¢in dijital dosyanin i¢indeki veriler manipiile edilir
yani degistirilir. Burada dijital dosyadan kastedilen bir resim ya da video
dosyas1 olabilir. Bu degisikler ise “HexFiend” ya da “Avidemux” gibi
bilgisayar programlar1 kullanarak miimkiin olmaktadir. Bu direkt
manipiilasyon tarzi aslinda sadece dijital ekranda karsimiza ¢ikan resim ve
video dosyalari ile sinirli olmak zorunda da degildir. Ug boyutlu
animasyonlarda, sanal diinyalarda veya li¢ boyutlu yazicilarla elde edilmis
objelerde de verileri manipiile etmek ve sonucunda da glitch elde etmek

miumkindiir.

Hatali Siralama (Misalignment): Bu kategoride yapilan manipiilasyon dijital
dosya ve dijital dosyanin ¢alismasini saglayan yazilim arasinda ki iliskiyi
bozmay1 amaglar. Aslinda hatali siralamadan kastedilen bir uyumsuzluktur.
Dijital dosyay1 dogru bir sekilde ¢alistirmak i¢in kullanilan yazilim yerine
bagka bir yazilim kullanildiginda, dijital dosya hata verir. Yani bir
uyumsuzluk olusur. Ornegin, bir video dosyasi, miizik yazilimi ile
calistirilmak istenirse dosya hata verir, yani glitch ortaya cikar. Hatali
siralama kategorisinde manipiilasyon yapmak i¢in en sik kullanilan
yazilimlar “Audacity” ve “Wordpad”dir. Bu manipiilasyon sonucu olusacak
hatanin ise nasil olacagi tamamen yazilimin nasil bir sonug verecegine

baghdir.
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3. Donanim Bozuklugu (Hardware Failure): Bu kategorideki glitch elde etme
yontemi, daha ¢cok miizik ve video sanatlarinda kullanilmaktadir. Isminden
de anlasildig1 lizere, burada manipiile edilen donanimlardir, yani cihazlarin
kendisidir. Dijital dosyada herhangi bir degisiklik yapilmaz, ama cihazlarin
manipiile edilmesinden dolay1 dijital dosyalar hatali sonug verir. Ornegin
bir video oynaticiya kisa devre yapildiginda, hatali goriintiiler ortaya ¢ikar.
Arastirmanin dnce ki boliimiinde bahsedilen Num June Paik ‘Magnet TV’
isimli ¢aligmasinda yaratilan glitch goriintiiler, televizyonun miknatis

yardimiyla manipiile edilmesi sonucunda ortaya ¢ikmuistir.

4.  Hatali Kayit (Misregistration): Hatali kayit yontemi ile elde edilen glitch
tarih boyunca kullanilmig olan hareketli film gibi analog iletisim araglarinin
cikarttig1 bozuk seslerinin kullanilmasi ile ortaya ¢ikar. Ote yandan iletisim
araglarmin kirlenmesi ya da ¢izilmesi sonucunda ortaya ¢ikan hatali sesler
de bu metotla glitch iiretmek olarak algilanabilir. CD’lerin ¢izilerek,
miizigin hatal1 bir sekilde ¢alistirilmasi, ses sanatlarinda glitch 6rnegi olarak

gosterilebilir.

5. Bozukluk (Distortion): ‘Glitch art’ iiretiminde kullanilan en eski metottur.
Fiziksel islev bozukluklar ile glitch tiretme metodudur. Bu metotta veriyle
oynanmaz. Ornegin video projektdriinden kaynakl hatali bir video, bu

metotla tiretilmis bir glitch sanatidir.

Veri manipiilasyonuna, ‘databending’ (veri biikiilmesi) yontemi 6rnek olarak
verilebilir. (Famuzaffar, 2014). Databending belirli bir formatta olan bir dosyayz,

basgka formatta olan dosyalar1 bi¢imlemek i¢in kullanilan yazilimlarla, bigimlemek ve
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bu sayede veriyi manipiile etmek anlamina gelir. Bir video dosyasinin miizik yazilimi
ile agilmas, bir gorselin degistirilmesi ya da manipiile edilmesi, dosyalarin farkli
yazilimlarla bigimlendirilmesi ‘databending’e 6rnektir. ‘Databending’ in glitch sanati
acisindan dnemi kasti olarak yapilmasidir. Hata kazara olusmaz, sanatg1 hatay1
yapmak i¢in bu yontemi kullanir (Weiner, 2014).

Weiner (2014) ‘databending’ ile elde edilmis ‘glitch’ goriintiilerine gesitli
yontemler kullanarak 6rnekler vermistir. Bu 6rneklerden bir tanesi su sekildedir;
Weiner bir goriintii dosyasini, metin yazma ve bi¢imlendirme yazilimi ile agip, ¢ikan
yazilar, yani kodlar iizerinde degisikler yaptiktan sonra metin dosyas1 seklinde
kaydetmistir (bakiniz Gorsel 3.9). Daha sonra, tizerinde degisiklik yapip kaydetmis
oldugu metin dosyasini tekrar goriintli yazilimiyla agmis ve hatali goriintii yani glitch
gorseli elde etmistir (bakiniz Gorsel 3.10). Glitch gorseli orijinal gorsele ¢agrisim
yapsa da hem renkler a¢isindan hem de bigimsel olarak orijinal gériintiiden oldukga
farkli goriinmektedir.

Aslinda bir gorselin piksellerine ayrilmis haliyle sergilenmesi, ‘pixel art’
(piksel sanat1) isminde bir dijital sanattir (bakiniz Gorsel 3.11). 1990’1arin ortasina
kadar ise, bir sanat faaliyeti amacl degil ama donanimlarin teknolojisi sebebiyle
biitiin video ve bilgisayar grafiklerini gorselleri piksellerine ayrilmis sekilde gérmek

miimkiindiir (Kopf & Lischinski 2011).
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Gérsel 3.9 Orijinal Gérsel Ornegi Gérsel 3.10 Databending Gérsel Ornegi
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Gérsel 3.11 Piksel Sanat1 Ornegi

Bugiin bir gorseli piksellerine ayirmak basli basina bir sanat dali olsa da, glitch
sanatinda siklikla kullanilan pikselleri bozma yontemi ile elde edilen gorseller glitch

sanatina aittir. Glitch, “Processing” gibi bilgisayar yazilimlarinin yardimiyla, pixel



61

sorting (piksel siralama) yontemi kullanilarak elde edilebilmektedir (bakiniz Gorsel
3.12). Bu yazilimlar, 6ncelikle dijital ortamlarda bulunan gorselleri piksellerine ayirir,
daha sonra pikselleri farkli sekilde birlestirerek tekrardan goriintiiyli olusturur
(Penney, 2016). Piksel sanati aslinda glitch sanatinda bir yontem, ya da bir basamak
olarak da goriilebilir. Sanatg1, sanatsal faaliyeti piksel agsamasinda birakirsa, piksel

sanat1 elde etmis olur, ya da ¢esitli islemlerle bunu glitch sanatina c¢evirebilir.

\ .|i
‘" M Mw b

Gorsel 3.12 Piksel Sorting Ornegi

Glitch sanatini1 daha iyi anlamak ag¢isindan konuyla ilgilenen sanatgilar ve
tasarimeilar i¢in glitchin nasil elde edildigini analiz etmek dnemlidir. Betancourt
glitchi, 6zellikle gorsel sanatlarda elde etmenin bes metot ile miimkiin olabilecegini

soylemistir. Ote yandan glitchin elde edilisine ya da kullanimina gére kategorize
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etmek konun daha iyi anlasilmasina yardimci olacaktir. Aragtirmanin bir sonraki

boliimiinde glitch tiirleri incelenecektir.

3.3 “Glitch’ Tiirleri

Glitchi tiirlere ayirmak konusunda farkli goriisler vardir. Ornegin “Glitch:
Designing Imperfection” (Glitch: Mitkemmel Olmayani Tasarlamak) kitabinin yazari
Iman Moradi, glitchi bir sanat terimi olarak analiz etmeyi tercih eder. Moradi (2004),
glitchi, gorsel-tekniksel agidan kategorize etmis, saf ‘glitch’ ve ‘glitch’ benzeri olarak
ikiye ayirmistir. Moradi’ye gore, saf ‘glitch’, bir bozukluktan dolay1, kazara ortaya
¢ikan hatadir. Ote yandan glitch benzerinden kast edilen, insanin miidahalesi
sonucunda ortaya ¢ikan hatadir. Yani hata bilingli bir sekilde yapildiginda, sanat eseri
glitch benzeri kategorisine girmektedir. Bu dogrultuda, Moradi’nin ‘glitch’

kategorilerinin 6zellikleri asagidaki gibidir (bakiniz Tablo 3.1).

Tablo 3.1

Glitch Tiirleri

Pure Glitch (Saf Glitch) Glitch Alike (Glitch Benzeri)
Accidental (Kazara) Deliberate (Kasti)
Coincidental (Rastlantisal) Planned (Planlanmis)
Appropriated (Uygun) Created (Yaratilmis)
Found (Bulunan) Designed (Tasarlanmig)
Real (Gergek) Artificial (Yapay)
Not: "Glitch Aesthetics," by I Moradi, 2004, http://www.organised.info/wp-

content/uploads/2016/08/Moradi-Iman-2004-Glitch-Aesthetics.pdf. sitesinden alintidur.



http://www.organised.info/wp-content/uploads/2016/08/Moradi-Iman-2004-Glitch-Aesthetics.pdf
http://www.organised.info/wp-content/uploads/2016/08/Moradi-Iman-2004-Glitch-Aesthetics.pdf
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Betancourt’un bahsetmis oldugu metotlarla glitch benzeri elde etmek
miimkiindiir. Moradi de, Betancourt’un yontemlerine benzer ¢esitli metotlardan
bahsetmektedir. Glitch benzerini, gercek diinyada hatali olarak bulunan sanat
eserlerinin, dijital diinyada bir yansimasi olarak anlatmaktadir. Ornegin, bir tabloyu
pargalarina ayirmak, daha sonra bu parcalari yapistirarak tekrar resmi elde etmeye
calismak ve sonunda bozuk bir goriintiisii olsa bile resmin orijinaline benzer bir resim
elde etmek glitch benzeridir. Bu siireci Moradi ‘pargalanma’ olarak adlandirmustir.
Dijital diinyada bu parcalama siireci ile yeni bir sanat eseri elde etmek daha farkli
olmaktadir. Bilgisayarlar cogu zaman resimleri yatay bir sekilde okuyabildiklerinden,
dijital sanat eserlerini ancak yatay olarak pargalayabilmektedirler. Bu pargalanmalar
sonucunda ise tekrardan elde edilen goriintiilerde en dikkat ¢ekici hatalar, olusan

keskin renk farkliliklaridir (bakiniz Gorsel 3.13).

Gérsel 3.13 Pargalanma ile Elde Edilmis Glitch Ornegi
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Glitch benzeri, pargalama diginda bagka yontemlerle de elde edilebilmektedir.
Bu yontemlerden baska bir tanesi ise taklit etme ve tekrarlamadir. Baz1 programlarin
yapisindan kaynakli, program ile iiretilen gorselleri aktarirken, aktarim esnasinda
gorseller klonlanir ya da tekrarlanir ve beklenmeyen glitch olusabilir. Bu tekrarlama
ve klonlama esnasinda ise olusan glitch ayni sekilde kendini tekrar etmeye devam
eder. Bu tekrarlama ile bilingli olarak hatali goriintii elde etmeye devam edildiginde
ise glitch benzeri goriintii elde edilmis olur (Moradi, 2004).

Bir ¢ok gorsel bilgi kaydedilirken ya da bir aragtan digerine aktarilirken,
piksel ve renk katmanlar1 gibi pargaciklara ayrilmaktadir. Baz1 glitch benzeri sanat
eserlerinde bu pargaciklarin yani piksellerin birleserek ¢izgiler olusturdugu
goriilmektedir. Gortintiide ¢izgisellik yaratmak da glitch benzeri bir goriintii elde

etmek i¢in kullanilan baska yontemdir (bakiniz Gorsel 3.14) (Moradi, 2004).

Gorsel 3.14 Glitch Ornegi (Menkman, 2011)
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Glitch benzerini ¢esitli bilgisayar programlariyla elde etmek miimkiindiir ve
sonug¢ her zaman pargalanma ya da ¢izgisellik olmak zorunda degildir. Bir
multimedya sanatgis1 olan Sabato Visconti’nin fotograflarda glitch efekti iizerine
cesitli denemeleri olmustur. Chris Friel isimli fotografcinin fotograflarinda veri
biikme yontemiyle fotograflarda hatalar olusturmustur (bakiniz Gorsel 3.15).
Visconti’nin baska bir denemesi ise, Adobe Photosop CS6 programinin saglamis
oldugu, Lens Correction Filter (Objektif Diizeltme Filtresi) ile programin yanlig
algoritmalar hesaplamasini saglayarak fotograflarda kusurlu goriintii yaratmak

olmustur (bakiniz Gorsel 3.16).

Gorsel 3.15 Glitch Fotograf Ornegi (Visconti, S)



Gorsel 3.16 Glitch Fotograf Ornegi (Visconti, S)
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Moradi’ye (2004) gore dogada bulunan goriintiiler ve insanlarin {irettigi sanat
eserleri tipki saf glitch ve glitch benzeri eserlerde oldugu gibi ne kadar karmagik
olursa o kadar giizel olmaktadir. Fakat saf glitch ve glitch benzeri olan eserlerde,
estetigi saglayan karmasiklik sadece goriintiide degil ayn1 zamanda eserlerin elde
edilis stirecinde de bulunmaktadir. Glitch benzeri eserlerde gorsel estetigi veren
karmasiklik, sanatc1 tarafindan sanat eserini iiretirken bilingli olarak yaratilmaktadir.
Fakat saf glitch sanatinda ise sanat eserinin iiretildigi siire¢ esnasinda yasanan bir hata
bu karmagiklig1 yaratmaktadir. Yani karmasiklik aslinda eserin iiretim siirecine
dogrudan, dogal olarak dahildir.

Glitchi tiirlerine gore ayiran baska bir sanatg1 da Rosa Menkman’dir.
Menkman, Moradi’den farkli olarak glitch sanatin1 kullanilan metot ve prosediir
acisindan sicak glitch ve soguk glitch olarak ikiye ayirmistir (Sotiraki, 2014).

Soguk glitch sadece hatanin hata olarak algilanmasindan hemen 6nce ve hatanin
olustugu tam o anda var olabilir. Yani soguk glitch sanat eserinin bir anlik durumuna
verilen isimdir. Bir sonraki adimda sanat eseri siire¢ esnasinda olugan hata yiiziinden
ya yok edilir ya da glitch sanat eseri olarak var olmaya devam eder ve bu sebepten
soguk glitch 6rnegini ancak sanat¢i ve o an sanat¢inin yaninda o ana tanik edenler
gorebilir. Menkman’a gore soguk glitchi ¢ekici ve 6zel kilan sadece bir an var
olabilmesidir. Hata olustuktan sonra reddedildigi noktada soguk glitch artik var
olmamaktadir. Bagka bir segenek ise hatay1 kabul etmektir. Fakat hata kabul
edildiginde ve tercih edildiginde de soguk glitch artik var olmaz. Soguk glitchin var
oldugu tek an hatanin fark edilmesinden hemen 6nce yani hata iizerine bir yargida
bulunulmadan hemen 6nceki andir (Sotiraki, 2014).

Hata fark edildikten sonra ya hata reddedilir ve basarisizlik olarak algilanir ya

da yeni bir bi¢im olarak tercih edilir. Sanat¢1 tarafindan hata benimsendiginde ve
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tercih edildiginde olusan sanat eserine sicak glitch denir. Sicak glitch hata sonucu
sanat eserinde olusan efektler 6zellikle tercih edildiginde veya devam ettirildiginde
olusan sanat eserine verilen isimdir. Menkman’in sicak glitch kategorisi, Moradi’nin
glitch benzeri kategorisinden ¢ok da farkli degildir. Olusan hatalarin devamliliginin
stirdiiriilmesini Menkman sicak glitch diye kategorize etmisken, Moradi bu hatalarin
kasti bir sekilde olusturulmasini glitch benzeri olarak isimlendirmistir. Yani iki
kategoride de glitch ya da hata istenen bir unsurdur.

Glitch sanatinda tiirlerden bahseden bagka bir isim de Virginia Sotiraki’dir.
Sotiraki (2014) glitchleri kategorize ederken, oncelikle glitchleri gorselliklerine gore,
soyut olan glitchler ve arta kalanlar olarak ikiye ayirir. Soyut kategorisinde isminden
de anlasilacagi iizere soyut tasarimlar ve tam olarak tanimlanamayan her tiirlii sanat
eseri bulunabilmektedir (bakiniz Gérsel 3.17). Ote yandan arta kalanlar kategorisinin
altinda, tanimlanabilen, somut igerikli gorseller, yazilar, sayilar, climleler veya insan
figtirleri gibi seyirci tarafindan bigimi tanimlanabilecek eserler yer almaktadir
(bakiniz Gorsel 3.18).

Sotiraki, aslinda somut kategorisi altinda topladigi sanat eserlerini daha gergek
bulmaktadir. Zira zaten soyut kavrami gerceklikten uzaktir. Fakat artiklar

kategorisinin altinda olan sanat eserlerinin izleri de ger¢eklige dayanmaktadir.
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Gorsel 3 17 Soyut Ghtch Orneg1 (Menkman)

Gérsel 3.18 Somut Glitch Ornegi (Kaptein, 2014)
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Ormegin gercek olan bir insan figiirii hatali olarak ancak dijital ortamda ya da
taklitle var olabilir yani gergeklikten uzaklagmis olur. Hatali olarak seyirciye sunulan
bir insan figiliriiniin izleri gergek bir insana dayanmakta olsa da, sanat eseri glitch
formuna girerek gercek formundan ayrilir.

Moradi, Menkman ve Sotiraki’nin glitch kategorileri agagidaki tabloda

Ozetlenmistir (bakiniz Tablo 3.2).

Tablo 3.2

Glitch Tipolojileri

Glitch Tipolojileri

Gorsel — Tekniksel Metodolojik — Usuli Gorsel — Diizensel
(Moradi) (Menkman) (Sotiraki)
Saf Glitch | Glitch Benzeri | Sicak Glitch | Soguk Soyut | Tipografik | 3D Insani Karigik
Glitch

Glitch, yani bagka bir deyisle dijital hata, icinde teknoloji bulunan bir ¢ok
alanda kullanicinin karsisina ¢ikmaktadir. Sanat direkt veya dolayl olarak teknoloji
igerdigi siirece, glitch sanatin1 hem sanatin bir ¢cok dalinda hem de zaman zaman
baska alanlarda gormek miimkiindiir. Heykel, fotograf ya da miizik gibi akla ilk gelen
sanat dallarindan, mobilya tasarimina kadar bir ¢cok alanda glitch etkileri

goriilmektedir.




71

3.4 Farkh Alanlarda ‘Glitch’ Uygulamalari

3.4.1 Video

Video sanatina yansiyan ilk glitch 6rnekleri, video sanatinin 6nciisii kabul
edilen, arastirmada da daha 6nce ismi gegmis olan Nam June Paik’e aittir (Cankir,
2017). Paik’in TV Magnet 6rneginden sonra, 1979°da, Sikago video topluluguna ait
Jamie Fenton ve Raul Zaritsky isimli iki video sanat¢isinin, Electronic Visualization
Event (Elektronik Gorsellestirme Etkinligi) i¢in hazirladigi, ve Dick Ainsworth’un da
miizigini yapmis oldugu glitch efektli video, glitchin video sanatina olan etkilerinin
goriildiigii baska bir 6rnektir (bakiniz Gorsel 3.19). Bir video oyununun fiziksel
olarak manipiile edilmesi sonucu gorsellerde olusan hatalar, gorsellerdeki dijital
hatalarin da bir anlatim araci olabilecegini sonraki donemlere géstermektedir

(Betancourt, 2107).
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Zaman icerisinde hatanin gorsel agidan daha fazla kabul bulmasi, teknolojinin
ilerlemesi ve dijital sanatlarin daha yaygin olmasi ile, video sanatinda glitch daha da
sik kullanilmaya baglanmistir. Tiirkiye’de genel sanatci inisiyatiflerinin
yayginlagmasi, 0zellikle video sanat1 alaninda, Videoist gibi inisiyatiflerin olusmasi,
video sanatini bir ¢ok agidan desteklemistir (Satici, 2009). Videoyu sadece bir gosteri
aract olma algisini1 yitkmak isteyen Videoist etkinliklerinde, ger¢eklikten uzaklasan
videolar gérmek miimkiindiir. Ornegin Kaya Hacaloglu, ¢alismalarina glitch
yansitmayi tercih eden video sanat¢ilarindan biridir (bakiniz Gorsel 3.20)
Hacaloglu’nun disinda, inci Eviner’in de glitch kullanmis oldugu video ¢aligmalar

vardir (bakiniz Gorsel 3.21) (Pinarbasi, 2015).



Gorsel 3.20 Agah Agag (Hacaloglu)

Gorsel 3.21 Aynanin Disinda (Eviner, 2015)

Somer (2013) gorsel ve isitsel sanatlarda glitch uygulamalarinda genel olarak
reprodiiksiyon olmasi gerektigini sdyler. Video sanatinda da, dnce hareketli

gorsellerin kaydedilmesi ve daha sonra dijital ortamda bozularak yeni bir video
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yaratilmas1 miimkiindiir fakat sart degildir. Zira bir kameranin faaliyeti esnasinda,
‘Digital TV Dinner’ 6rneginde oldugu gibi, donanimlara yapilacak olan bir
manipiilasyon ile de glitch efekti yaratmak miimkiindiir.

Daha 6nce galismada ismi gegen Sabato Visconti’nin glitch efektli video
caligmalarina bakildiginda reprodiiksiyon goriilmektedir. Visconti #Glitchbooth
serisinde bir takim insanlarin 1-2 dakikalik videolarini ¢gekmistir. Daha sonra ise bu
videolara, bilgisayar ortaminda bir yazilim yardimiyla glitch uygulamasi yapmigtir
(bakiniz Gorsel 3.22). Yani kamera oncelikle kisileri oldugu gibi videoya ¢ekmis,
daha sonra bu elde edilen gorseller dijital ortamda manipiile edilmistir (“Sabato

Visconti”).

Video sanatinda hatanin bir ifade bi¢imi olarak kullanilmasinin érnekleri

sadece Tiirkiye’de yoktur. 2015°de, Norimichi Hirakawa, Japonya’da diizenlenen,
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Today Arts Japan Festival (Bugiin Sanat Japonya Festivali) i¢in biiyiik 6lgiilerde bir
glitch videosu hazirlamistir (bakiniz Gorsel 3.23). Hirakawa’nin bu ¢aligmasinda,
izleyicinin kendini bozuk bir bilgisayarin i¢inde hissetmesi olasidir (Kavanagh, 2017).

Video sanatinda glitch efektleri beklenmedik sonuglar dogurabilir. Cesitli
bilgisayar yazilimlar1 yardimiyla, dijital dosyalarin verileriyle oynandiginda olusacak
ilk sonug tahmin edilemez olabilir, ancak ayni islemler tekrarlandiginda nasil bir
efektin ortaya ¢ikacagi tahmin edilebilir, yani sonug yonetilebilir.

Bir dijital sanat olan video sanatinda, videonun sanatg1 i¢in, hareketli
gorselleri yansitacak bir aragtan daha fazlasini ifade ettigi noktada, sanat¢inin kendini
veya anlatmak istedigini ifade etmek i¢in ¢esitli yollara bagvurdugunu ve bu siiregte,

glitch sanatini, video sanati ile sentezleyerek kendine bir ifade yontemi gelistirdigini

sOylemek dogru olacaktir.

* Gérsel 3.23 The Indivisible (Hirakawa, N)
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3.4.2 Fotograf

Glitch efektlerinin siklikla kullanildigi bir diger alan da fotograf sanatidir. Fotograf
makinesinin icad1 ve gorsellikte deformasyonun estetik bir alg1 kazanmasi ile beraber,
hatal1 fotograf drnekleri 20. yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikmaya baglamistir. Dada
hareketinin onciilerinden Man Ray fotografciliga yoneldiginde, akimin getirmis
oldugu objelere yeni anlam katma amacina, rayogram (fotogram) ve solarizasyon (isik
efekti) gibi yontemlerle bozuk goriintiiler elde ederek ulasmistir (bakiniz Gorsel 3.24

ve 3.25) (Siirmeli, 2012).

Gorsel 3.24 Rayograf Ornegi (Ray, M. 1921-1928)
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Gorsel 3.25 Solarizasyon Ormegi (Ray, M. 1931)

Fotograf makinesini resim yapmak, kendi deyimiyle fotograf yapmak i¢in
kullanan Richter’in de eserlerinde glitch efektlerini gormek miimkiindiir. Direkt glitch
efektlerini fotograf sanatinda kullanmayan sanat¢1, fotografladigi objelerin
gorsellerini dijital ortamda degil, manuel olarak, objelerin goriintiisiinii tuvale

aktarirken bozmaktadir (bakinmiz Gérsel 3.26)
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Gorsel 3.26 Marianne Teyze (Richter, G. 1965)

Teknolojinin dijitallesme siirecine girmesi ile birlikte, fotograf gibi teknoloji
destekli alanlarda da dijitallesmeye dogru yonelme olmustur. Ugurlu, dijital fotografi
analog fotograftan su sekilde ayirmaktadir: “Geleneksel film fotograf¢iliginin,
bilgisayar destekli resim islemi ile birlestirilmesine dijital (sayisal) fotograf¢ilik
denir” (Ugurlu, 2007). Fotografin bilgisayar destekli ortama gegmesi ise, fotograf
sanatinda bozulmalarin dijital ortamda da olusabilmesine olanak tanimustir. Bilgisayar
destekli ortamda dijital hata ihtimali, fotograf sanatinda glitch efektlerine ortam

hazirlamistir.



79

Video sanatinda oldugu gibi, fotograf sanatinda da glitch efektlerini gorsele
yansitmak i¢in reprodiiksiyon bir tercihtir. Ornegin Pablo Iglesias Algora’nin (2012)
fotograf ¢aligmalarinda, gorsel, kameranin bozuk olmasindan dolay: hatali
cikmaktadir (bakiniz Gorsel 3.27). Yani reprodiiksiyon yoktur, glitch efekti donanim

hatas1 yiiziinden, gorselin olustugu ilk anda olmaktadir.

Gorsel 3.27 Glitch Photo 11 (Algora, P. 2012)

Ote yandan, Sabato Visconti’nin fotograflarinda, video ¢alismalarinda da
oldugu gibi reprodiiksiyon vardir. Visconti, HFW3___ fbx_databending serisi
fotograflarinda, dncelikle objeleri oldugu gibi fotograflamis, daha sonra elde ettigi
fotograflar1 bilgisayar ortaminda manipiile etmistir. Sanat¢1 gorsellerin orijinallerinin

once Microsoft Paint 3D programiyla uzantilarin1 degistirmis, daha sonra
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‘hexadecimal’ editor isimli program yardimiyla verilerini biikmiistiir (bakiniz Gorsel

3.28) (“Visconti Sabato™).

Gorsel 3.28 HFW3___ fbx databendlng (Visconti, S.)

Aslinda fotograf ve video sanatlarinda ki glitch uygulamalart hem yapisal hem
de gorsel agidan benzemektedir. Zaten videonun fotografin bir adim sonrasi oldugu
diistiniildiigiinde, bu benzerlik olasidir. Video ve fotografin dijital ortamda var
olabilmesinden dolay1, dosyalarla dijital ortamda oynamalar yapilabilir ve bu da
dogrudan gorsele glitch efekti yaratabilir. Videoda oldugu gibi fotografta da baz
zamanlarda glitch efektleri tahmin edilemezdir. Ilk kez bir dosyanin verileriyle
oynandiginda, olusacak Kusurlari 6nceden tahmin etmek miimkiin degildir, ancak
islem tekrar1 ile miimkiin olabilir. Fotograf ve video arasindaki benzerlik plastik
sanatlarda yoktur. Glitch efektlerinin plastik sanat tirtinlerine yansimasi hem siireg

hem de sonug agisindan video ve fotograftan farklilik gostermektedir.
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3.4.3 Heykel ve Enstalasyon

Teknolojinin heykel sanatina olan 6nemli katkilarindan biri ti¢ boyutlu
yazicilar olmustur. Heykel sanatinda, heykelin yapim asamasina gecilmeden 6nce 6n
modelleme asamasi dnemli bir rol oynar. On modelleme asamasi, heykelin
uygulanabilirligini ve estetikligini incelemek i¢in, heykelin yapim agamasindan once
gerceklestirilen bir taslak ¢alismasidir. Ug boyutlu yazicilarm icadi heykelde én
modelleme agmasina bir ara¢ olmustur.

On modelleme asamasinda, ii¢ boyutlu yazicida ortaya gikabilecek dijital
hatalar, direkt olarak olmasa, dolayli olarak glitch efektini yaratabilir. Bunun disinda
manuel olarak kusurlu heykelleri ortaya ¢ikartmak da tabi ki olasidir (Poyraz ve
Dolunay, 2014).

Bir multimedya sanatgis1 olan Chankalun, {i¢ boyutlu yazici ile el
parmaklarinin bir kopyasini olusturmak i¢in bagladigi siirecte, yazici cesitli hatalar
verdiginden dolayi, kusurlu bir iirlin ortaya ¢ikmistir (bakiniz Gorsel 3.29). Bu hatali
taklidi estetik bulan sanatg1, bu eserini, reFrag-Glitch isimli bir sanat
organizasyonunda sergilemeye karar vermis, ii¢ boyutlu yazici tarafindan olugan

hatalarin da estetik bir goriintiiye sahip olabilecegini gostermistir (Timmesch, 2015).
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Gorsel 3.29 Pinokyo’nun Bas Parmagi (Chankalun, 2015)

Uc boyutlu yazicilarda olusan glitchleri ¢ekici ve estetik bulan sadece Chankalun
degildir. Bir fotograf saklama ve diizenleme platformu olan ‘flickr’ da, ‘The Art of
3D Print Failure’ (Ug Boyutlu Yazic1 Hatas1 Sanati) isimli bir grupta, iic boyutlu
yazicilarin  hatalarin1  estetik bulan insanlar, hatali elde ettikleri heykelleri

paylagmaktadirlar (bakiniz Gorsel 3.30) (Holmes, 2013).

Gorsel 3.30 Ug Boyutlu Yazici Ciktis1 (Kahl, F. 2016)
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Heykel sanat1 dijital bir sanat olmadigindan, diger plastik sanatlarda oldugu gibi,
heykelde ya da ii¢ boyutlu diger sanatsal tirinlerde olusabilecek dijital hatalarin
gergeklesmesi liretim siirecinde kisithidir, fakat bu dijital olmayan hatalarin kazara ya
da bilingli olarak olusmasina engel degildir. Richter’in kusursuz fotograflari, manuel
olarak kusurlu resmettigi gibi, heykeltiras Yoshitoshi Kanemaki de eliyle oydugu
tahta insan figiirlerini bilingli olarak kusurlu yapmuistir (bakiniz Gorsel 3.31). Cogu
zaman birden fazla kafasi ya da uzvu olan insanlarin figiirleri ile duygular1 ¢elisen
insanlar1 temsil etmeye calisan Kanemaki’nin eserlerinde, glitch dijital ortamda degil,

elle sanatci1 tarafindan yapilmaktadir (Azarello, 2016).

Gérsel 3.31 Glitch Heykel Ornegi (Kanemaki, Y.)
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Uc boyutlu sanat eserlerinde glitch etkisi kullanan baska bir sanatc1 ise Hsu tung
Han’dir. Tahta oyarak yarattigi heykellerde, sanatsal faaliyetin siirecinden dolay1
dijital hatalarin olusmas1 miimkiin degildir. Aslinda fotograf ve video sanatinda
siklikla karsilasilan, gorselleri piksellerine ayirma teknigini, Hsu tung Han tahtadan
yaptig1 heykellerinde elliyle yaratmaya ¢alismaktadir (bakiniz Gorsel 3.32). El oyma
teknigi ile olusturdugu figiirlere, tahta bloklar ekleyerek ve ¢ikartarak, tahta
heykellerin hem piksellerine ayristigi hem de hareketli olduklart algisini yaratarak,

dijital bir goriiniime sahip olmalarini saglamistir (Stewart, 2017).

Gorsel 3.32 Glitch Heykel Ornegi (Hsu tung Han)
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Caitlind R.C Brown ve Wayne Garrett ise Edmonton’daki Brewery semtine
yerlestirmis olduklar1, 1988 Plymouth Caravelle model araba enstalasyonuna
yansittiklart glitch efektleri ile dikkat ¢ekmislerdir. Carbon Copy (Karbon Kopya)
isminde ki bu enstalasyon, gergek bir arabaya fiberglastan yapilmis glitch efektleri
eklenerek olusturulmustur. Enstalasyondaki kusurlu goriintii tiretim siirecinde olusan
dijital bir hatadan kaynaklanmamaktadir. Gokten yere dikey bir sekilde diismiis ve
yere ¢akilma sonucunda hasar almis gibi goriinen bu arabanin glitchleri bilingli olarak

iretim esnasinda arabaya eklenmistir (bakiniz Gorsel 3.33) (Griwkowsky, 2018).

Gorsel 3.33 Carbon Copy (Brown, C. ve Garrett, W.)

Tiirkiye’de ise heykel ve glitch sanatinin sentezini ortaya koyan 6nemli bir
isim Segkin Pirim’dir. Tiirkiye’nin 6nde gelen ¢agdas heykel sanatgisi Seckin Pirim,
2014 senesinde agmis oldugu glitch isimli sergiyle, glitch efektlerini eserlerinde

kullanmigtir (bakiniz Gorsel 3.34). “Glitch” isimli sergisine kadar Pirim’in eserlerinde



86

teknolojinin izlerinin goriildiigi kadar, eserlerdeki simetri de dikkat ¢gekmektedir.
Pirim ise, bu sergi i¢in hazirlamis oldugu eserlerde simetriye olan takintisindan
vazgecmeyi hedeflerken, hatalarin ve asimetrinin de estetik olabilecegi sekilde
algisin1 degistirmistir Pirim, S. (kisisel iletisim, Ekim 2019). Sanat¢1 “Glitch” isimli

sergisi hakkinda su sekilde bir agiklama yapmustir.

"Simetri takintilt oldugum bir nokta. Tiim hayatimda oldugu gibi heykellere de
yanstyan obsesif ama zevkli bir durum. Bu yi1l hayatimda kirdigim bu noktayi;
rutinlerimi bozmay, fiziksel ve duygusal takintilar1 bir kenara koyup aksakliklar bir
renk olarak gérmeyi basarabildiysem, ayni seyi islerimde uygulayabilir miyim
sorusuyla ortaya ¢ikan duvar isleri, ufak sorunlarin/aksakliklarin formu bozmak
yerine ona yeni bir dinamizm kazandirdigmi gosterdi. Ilkinde alismak zor oldu ama
her bir is yenisini dogurdugunda, hatalar1 ve aksakliklari sevmeye baslayip onu
biitiiniin bir par¢asi olarak gdrmenin hazzini yasiyorum simdi. Tipki hayat misali..."
(Pirim, 2014)

Gorsel 3.34 Glitch Heykel Ornegi (Pirim, S.)
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Hsu tung Han ve Pirim gibi sanat¢ilarin eserlerinde goriildiigii gibi, dijital
stirecin direkt olarak dahil olmadig: sanatsal faaliyetlere dijital bir goriiniim vermek
olasidir. Bahsi gecen sanatcilarin eserlerinde, dijitallesmenin izleri goriilmektedir.
Video ve fotograf sanatinda oldugu gibi dijital ortamda sergilenmeyen eserlere,
iiretim siireglerinde yapilan miidahalelerle, glitch efektleri verilmeye calisilmustir.
Heykellerde piksellere ayrilma goriiliirken, Carbon Copy enstalasyonunda ve Pirim’in

Glitch sergisinde sergilemis oldugu eserinde ise ¢izgisellik goriilmektedir.

3.4.4 Miizik

Isitsel bir sanat olan miizikte glitch sanatinin etkilerinin yaratilma siireci, video ve
fotograf sanatlarinda oldugundan ¢ok farkli degildir. Miizigin olugmasi i¢in gerekli
cihazlara ya da miizigin isitilmesini saglayan cihazlara yapilacak olan
manipiilasyonlar, miizigin seklinde degisiklik ortaya ¢ikartacaktir.

1950’lerde Morton Feldman i¢in glitch miizisyeni denmese de, miiziginde glitch
teknigini kullandig1 varsayilabilir. Zira Felman’in yapmis oldugu miizikler glitch
unsurlarini igermektedir. Sanat¢inin miiziklerinde asimetri dikkat ¢ekmektedir. Bir
kez duyulan ses bir daha duyulmaz, miizigin devami tahmin edilemez. Miizikte
yaratilan bu yeni bi¢im, ya da bagka bir deyisle seslerin deformasyonu ise Feldman’in
miiziklerini bazi kulaklar i¢in oldukga zor kilmaktadir (Service, 2012). “Crippled
Symmetry” isimli bir albiim ¢ikartan Feldman, bozulmadan nasil kaginmadigini da
gOstermistir (Smith, 2012).

1980’11 yillardan sonra ‘glitch’, sanat dallarindan miizige olan etkisini net bir
sekilde gostermistir. Glitch’in miizik alanina olan en 6nemli etkisi, i¢inde, tekno ve

elektro gibi, bir ¢ok tiir barindiran elektronik ya da dijital miizigin ortaya ¢ikmasi ve
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devaminda gelismesi olmustur. 1990’11 yillarda Pan Sonic, Matmos ve Oval gibi
gruplarin miizik iiretirken ‘glitch’ kullanmaya baglamalariyla elektronik miizik tiirii
gelismeye baglamistir. Bu gruplardan baska, daha ¢ok miizik sanatiyla ismini
duyurmus olan Yasunai Toné miizigi fiziksel olarak manipiile ederek yeni bir ses
olusturan ilk sanat¢ilardandir. Toné, CD’lerin yiizlerini jiletle ¢izerek ortaya cikarttigi
yeni seslerden, ‘Solo for Wounded CD’ isimli bir eser yaratmistir (Prior, 2008).
Miizik sektoriinde glitchin etkisinden baska yarar saglayanlar da DJ’ler olmustur.
Bilgisayar ortaminda ses dalgalarin1 manipiile etme firsat1 ve bunun dinleyici
tarafindan kabul gérmesi DJ’lere yeni olanaklar saglamigtir. Teknolojinin ilerlemesini
kendilerine bir basamak olarak kullanan miizik sanatg¢ilari, bilgisayarlari dijital miizigi
yaratmak ve sergilemek i¢in kullanirken, interneti ise eserlerini kitlelere ulastirmak
i¢in bir platform olarak kullanmislardir (Cascone, 2000).

Gorsel sanatlarda oldugu gibi dijital miizikte de, ses dijitallesir ve mekaniklesir.
Kulagin duymaya alisik oldugu notalar dijital ortamda farklilastirilabilir. Glitch
miiziginin olusum siireci, dijital sanatlarda glitch elde etmeye benzetilebilir. Bir
donanimin manipiile edilmesi glitch miizigi elde etmek i¢in bir segenekken, estetik
acidan alisildik bir miizigin dijital ortamda manipiile edilmesi ve sonucunda diizensiz
ve dijital seslerin elde edilmesi de baska bir segcenektir. Yani fotograf ve video
sanatinda oldugu gibi dijital ortamda bir manipiilasyon ya da cihazlara yapilacak

fiziksel bir miidahale, glitch miizigi elde etmeye yardimc1 olacaktir.
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3.45 Diger

Hatalar1 ve kusurlar estetik amagla kullanmayi tercih edenler sadece sanatcilar
degildir. Aksine, hatanin estetige dontistimii iretimin oldugu her alanda miimkiindiir.

Moda hem sanatla baglantili hem de sanattan ayri, kendi basina bir sektor olarak
var olmaktadir. Teknolojinin gelisimi, moda alaninda hem tiretimi hizlandirmak ve
maliyeti diisiirmek hem de tiriinleri ¢esitlendirmek agisindan olumlu bir etki
yaratmistir. Moda diinyasini aslinda sanatla i¢ i¢e diistinmek dogru olabilir.
Kumaslarda kullanilan desenler sanatin moda alaninda uygulanma cesitlerinden bir
tanesidir. Dijital bask: teknikleri ise teknolojinin sanat ile beraber moda diinyasina
etkilerini somut bir sekilde gostermektedir. Japon glitch sanatgilart Uenv ve Nukeme,
sanatin modaya olan etkilerini glitch sanati lizerinden gdstermeyi tercih etmislerdir.
Uzerinde glitch desenlerinin oldugu bir ceket tasarlayan sanatgilar, ceketi, Isetan
Shinjuku magazasimin Kaihouku subesinde diizenlemis oldugu dijital tasarim
sergisinde sergilemislerdir (bakiniz Gorsel 3.35). Glitch ile tesadiifen tanigan
Nukeme, hatanin gorsel bir s6lene donlisme kapasitesinden ¢ok etkilenmis ve bunun
sadece sanat alanlarinda degil, moda diinyasinda da miimkiin olabilecegini tiiketiciye

gostermek istemistir (Pangburn, 2014).
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Garsel 3.35 Glitch Tekstil Ornegi (Nukeme ve Ucnv)

Bu sergide glitchin moda iizerindeki etkisini gosteren tek tiriin Nukeme ve
Ucnv’nin tasarlamis oldugu ceket degildir. Aksine Nukeme ve Ucnv’nin diginda
baska sanatgilar tarafindan tasarlanmis, glitch desenli bir ¢ok tisort ya da bez canta
gibi tiriine rastlamak miimkiindiir. Bu serginin bagka bir 6zelligi ise, serginin
ziyaretgilere glitch desenli tiriinler tiretme firsatini tanimasidir. Katilimcilar, sergi
alaninda bulunan endiistriyel makineleri kullanarak, bilgisayar ortaminda
olusturduklar glitch desenleri giyilebilir tirlinlere basabilmislerdir. Sergide tiiketiciye
gosterilmek istenen hatanin moda diinyasinda da aslinda estetik bir algt
olusturabilecegidir (Pangburn, 2014).

Glitch sanatiyla yakindan ilgilenen Phillips Stearns’un ise glitch desenlerini ev
tekstilinde kullanmasi dikkat ¢ekicidir. ‘Glitch Textiles’ (glitch tekstil) ismini vermis
oldugu koleksiyonu, glitch fotograflarinin, dijital yontemlerle battaniyelere desen

olarak islenmesi sonucunda elde edilmistir (bakimiz Gorsel 3.36). Bu koleksiyonunda
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Stearns, fotograflarin sahiplerinin an1 olarak ¢ektigi fotograflar1 bozarak, 1sinmak
amagli kullanilan battaniyelerin iizerine isleyerek dijital diinyanin soguk goriinen

yiizline bir sicaklik getirmek istemistir ("Phillip David Stearns").

Gérsel 3.36 Glitch Tekstil Ornegi ( Stearns, P.)

Ev tekstiline dijital bir hava katan sadece Stearns degildir. Kendini dijital
sanatg1 olarak tanitan Benjamin Berg, diger ismiyle Stallio da glitch desenlerini ev
tekstilinde kullanmay1 tercih eden sanatgilar arasindadir. Stallio, tirettigi piksel
goriiniimlii glitch desenlerini yastik kiliflar1 ve nevresim takimlarinda kullanmasinin
yani sira, kahve bardagi, telefon kilifi, termos gibi giinliik esyalar tizerinde de

kullanmistir (bakiniz Gorsel 3.37) (Holmes, 2012).
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Gérsel 3.37 Glitch Tekstil Ornegi (Stallio)

Italya’nin iinlii mobilya tasarimcist Ferrucio Laviani de bozuk goriintiileri
estetik amagla kullanmis ve ev i¢in kusurlu ve dijital goriiniimli mobilyalar
tasarlamustir. Laviani, bir Italyan mobilya markasi olan Fratelli Boffi i¢in ‘Good
Vibrations’ (Iyi Titresimler) isimli bir saklama iinitesi iiretmistir (bakiniz Gorsel
3.38). Bu saklama {initesi mese agacindan, CNC (Computer Numerical Control —
Bilgisayar Sayimli Yonetim) makinesi ile oyularak iiretilmistir. Bu mobilyanin dikkat

cekici ozelligi, dijital ortamda bozulmus bir fotograf goriintiistinii yansitiyor
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olmasidir. Laviani’nin bozuk oldugu saklama iinitesi, aslinda 19. yiizyilda, italya’da

siklikla kullanilan, klasik olarak nitelendirilebilecek bir mobilyadir.

Gérsel 3.38 Glitch Mobilya Ornegi (Laviani, F)

Laviani’nin o dénmenden bir model se¢mesindeki amag ise, eskiyi yeniyle
karigtirma arzusundan gelmistir. Hem ¢agdas goriiniimlii bir mobilya tasarlamak
istemis, hem de her cagdas mobilyada ortaya ¢ikan modern goriiniimden biraz
farklilagmak istemistir. Bunu da ancak klasik doneme ait bir mobilyayi, modern
zamana uyarlayarak basarabilecegini diisiinmiistiir. Bu uyarlamay1 ise, mobilyay1
dijitallestirerek yapmay1 denemistir (Laviani, 2014).

Bir ‘glitch’ sanatgisi olan Soleil Zumbrunn eserlerini yaratirken

problemlere bir ¢éziim aramak yerine, izleyiciye farkli bir bakis acis1 katmayi tercih
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etmis ve bu sebeple sanatinda hatalara yer vermistir. Bu algiyla sanat iiretmeye, ilk
kez bir oyun kart1 destesi tasarlarken baslamistir. Oyun karti tasarlarken, siradan
tasarimlarin digina ¢ikmak istemis ve oncelikle standart goriiniimde olan bir kart
destesini kesip yapistirma yontemiyle glitch gériiniimlii bir kart destesi elde etmistir.
Yeni iirettigi kartlarin tasarimi ¢evresi tarafindan ilgi ¢ekince bu isleme dijital
yontemlerle devam etmeye karar vermistir. Zumbrunn oyun kartlarinin goriintiisiinii
fiziksel olarak pargalayip yapistirdiktan sonra, ‘Adobe Illustrator’ programi ile dijital
ortamda kartlarin goriintiisiinii yumusatmis ve yeni bir tasarim elde etmistir (bakiniz

Gorsel 3.39) (Mufson, 2016).

Gérsel 3.39 Glitch Desenli Iskambil Kagidi (Zumbrunn, S.)
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Daha 6nce de bahsedildigi gibi modadan, oyun karti tasarimina, glitch dijital
sanatlar diginda bir ¢ok alanda kendini gostermektedir. Hatay1 estetik amagla
kullanmak sanat dallar1 disinda da, hem tasarimci hem de tiiketici tarafindan ilgi
cekmistir. Toplumun dijitallesme siirecine girmesiyle birlikte, dijitallesmenin ¢ok

miimkiin goriinmedigi alanlarda glitch efektleriyle dijital gibi goriiniim saglanmustir.

4. ‘GLITCH ART’ VE RESIiM SANATI

4.1 “Glitch Art’in Resim Sanatina Olan Etkisi

Modadan mobilya tasarimina, fotograftan heykele ¢esitli alanlarda bir ¢ok sanatg1
glitch sanatindan etkilenmis ve bunu tasarimlaria yansitmistir. Glitch sanatinin
etkilerinin goriildiigii bagka bir sanat alani, zaten i¢inde hata, abartma ve tesadiifilik
gibi bozulmalar1 barindiran resim sanati olmustur. Dijital etkileri geleneksel bir sanata
yansitmak ve geleneksellikte dijital arayisi sanatgilara cesitli sebeplerden dolay ¢ekici
gelmistir. Arastirmanin 6nceki boliimlerinde bahsedildigi gibi, Tate Modern’in
kiiratorlerinden Mark Godfrey’e gore bazi sanatgilar, dijital ekranlarin,
gelenekselligin yerini almaya baslamasindan 6tiirii, geleneksel resim sanatinda hem
iiretim agamasinda hem de sonugcta dijitallesmeye ya da dijital algisina yer vermistir.

Her sanat¢inin hata ve sanat iliskisine olan yaklagimi farklidir. Bazen hata
rastlantisal olarak meydana gelirken, bazense hata, sanat eserine estetik bir alg1
katmasi i¢in bilingli olarak ortaya konabilir yani hata bazi sanatgilar icin medyum
olabilmektedir. Glitch sanati her ne kadar elektronik aygitlarin hatalar1 sonucu ortaya
cikan bir sanat dali olsa da, glitch sanatinin resim sanatina olan etkisinde hatanin

uygulama ve kullanim sekli ¢esitlendirilebilir. Kimi sanat¢1 elektronik cihazlardan
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kaynaklanan hatalar1 kullanirken, kimi sanatgilar ise dijital hatalar1 taklit eder, ama iki

durumda da hata sanatg1 igin tipki bir boya ve firga gibi bir medyum olmaktadir.
Glitch sanatinin resim sanatina olan etkisini daha detayl arastirmak i¢in glitch

sanatini resim sanatina yansitan bazi sanat¢ilari ve bu sanatcilarin ¢aligmalarini

detayli bir sekilde incelemek dogru olacaktir.

4.2 ‘Glitch Art’i Resim Sanatina Yansitan Sanatcilar

Biiyiik bir olasilikla kullanim deneyimi en 6nemli etken olsa da, dijital ortamlari
kullanan her sanat¢inin, resmine ya da sanat tirtiniine glitch uygulamasinin arkasinda
yatan motivasyon farkli olabilmektedir. Glitch bazen sanat {iriiniinde bir hata olarak
ortaya ¢ikarken, bazen de bir medyum olarak tercih edilmekte, ve sanat¢inin aktarmak
istedigi konuyu aktarmasina yardimci olmaktadir. Motivasyon ne olursa olsun, sanat
tirliniiniin son halinde bigimde bozulma agik¢a ortadadir. Glitch sanatini resimlerine
yansitan sanat¢ilarin incelenmesi, glitch tekniginin resim sanatinda nasil bir yeri

oldugu konusunu anlamaya yardimc1 olacaktir.

4.2.1 Christopher Wool

‘Painting After Technology’ sergisinde eserleri yer alan Christopher Wool,
geleneksel resmi ve dijital sanatt harmanlayan sanatgilara 6rnek olarak gosterilebilir.
Sergide iki eseri bulunan Wool, ilk eserini geleneksel yontemlerle, boya ve firca gibi
araglar kullanarak tuval tizerine yapmustir (bakiniz Gorsel 4.1). Resimde somut

objeler goziikmemektedir ve aksine goriintiiniin bilingli ya da bilingsiz olarak
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bozulmus olmasi dikkat ¢ekmektedir. Wool, yapmis oldugu resme, boyalar heniiz

1slakken miidahale etmis, ve goriintiide deformasyona sebep olmustur.

. :

$a U

Gorsel 4.1 Adsiz (Wool, C., 2007)

Wool’un sergide bulunan diger eseri ise, aslinda diger resminin bir kopyasidir.
2007’de yapmis oldugu eserini kopyalayarak bilgisayara aktaran sanatgi, resimdeki
deformasyonu taklit etmistir. Daha sonra dijital ortama aktarmis oldugu deforme
gorselin dosyasinin verilerini manipiile ederek yeni bir glitch eseri olusturmustur.
Ortaya cikan bu yeni goriintiiniin baskisina ise boyalarla miidahale ederek eserin son
haline gelmesini saglamistir. Wool oncelikle boya kullanarak yapmis oldugu resmi ve
veri degistirme gibi diger glitch yontemlerini birer medyum olarak kullanarak yeni bir

eser elde etmistir (bakiniz Gorsel 4.2) (“Tate Modern”, 2015).
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Christopher Wool’un, geleneksel medyumlari kullanarak yaptig: bir resme,
dijital ortamda miidahalesi ve deformasyonu bir medyum olarak kullandig: yeni esere
dijital olarak miidahalesi glitch sanatinin geleneksel resim sanatina etkisine bir 6rnek

olarak gosterilebilir.

Gorsel 4.2 Adsiz (Wool, C., 2009)

4.2.2 Gerhard Richter

Richter’e gore fotograf ya da resim gergegin ancak bir anini yansitmaya ayna
olabileceginden aslinda hi¢ bir zaman gergegi oldugu gibi yansitmak ya da resmetmek
miimkiin degildir. Bunu biraz olsun miimkiin kilmak ya da gercegi oldugu gibi

yansitmanin imkansiz oldugunu gostermek isteyen Richter, fotograflari resmederken,



99

bir fotograf makinesin yakaladigi hareketli bir objenin gorselinde olusan bulanikligi
tuvale aktarir. Sonugta resimde soyut bir yaklagim ve glitch efekti yani gorselde bigim
bozuklugu goriiliir. Bir objenin, fotograf makinesi ile goriintiilendiginde, objenin
hareketli olmasindan kaynaklanarak ortaya ¢ikan deforme gorseli sanatgi tarafindan
bir arag olarak goriilmiis ve Richter bu hatayi niyetli bir sekilde resimlerinde

kullanmistir (bakiniz Gorsel 4.3) (“The Art Story™).
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4.2.3 Canan Tolon

Glitch ve resim sanati beraber diisiiniildiigiinde, akla gelen isimlerden biri kuskusuz
Canan Tolon’dur. Soyut ¢alismalariyla sadece Tiirkiye’de degil, diinyanin bir ¢ok
yerinde sergi agmis olan Tolon un eserlerinde glitch etkilerini gormek ¢ogu zaman
mimkiindiir (bakiniz Gorsel 4.4).

Canan Tolon, kiiratér Beral Madra’ya verdigi bir roportajda ¢alismalarinin kiiresel
sanata olan etkisini anlatirken, ¢alisma seklinin, ve ¢alismalarindaki karmasik

goriintliniin ortaya nasil ve neden ¢iktigini su sekilde anlatmaktadir;

“Temel olarak manzara ve dogayla, bunlar1 ele gegirmede kullanilan makine,
silah ve teknolojiyi yan yana koyarak calisirim. Bugiin, savasa ve yikima atifta
bulunmadan dogay1 konu etmenin imkansiz oldugunu diisiiniiyorum. Bugiin manzara,
alansal miilkiyet olarak savas, alanlari olarak goriilmekte ve bu da toplumsal
adaletsizlikler yoluyla g¢evrenin yikimi gibi 6nemli konular1 ortaya ¢ikarmaktadir.
Tiim bu konular diistindiikge sessiz kalmak imkansizdir.” (Madra, 2000)
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Canan Tolon calismalarinda konuyu insanin hapsoldugu ve ezildigi alanlardan

secerken, her ne kadar kisisel bir agidan konulara yaklasiyor olsa da, konulara
toplumsal perspektiften bakmamak hem sanatg1 hem de seyirci agisindan miimkiin
degildir. (Madra, 2000).

Konulari islerken Canan Tolon, ¢ogu ¢agdas sanat¢i gibi kullandigi araglarda sinir
tamimamaktadir. Bir yandan tuvalin lizerinde gergek ¢im yetistirirken, 6te yandan
metali su ile reaksiyona sokup, olusan pasi kendine bir arag olarak kullanmaktadir
(Madra, 2000).

Canan Tolon glitch sanatina agikga atifta bulundugu eserlerini (bakiniz Gorsel 4.5,
4.6, 4.7) 2008 yilinda “Glitch” isimli sergisinde sergilemistir. Serginin ismi disinda da

eserler incelendiginde, bi¢cim bozuklugu, ¢izgisellik, piksellere ayrigsma gibi glitch
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sanatinin 6zellikleri, serginin bir glitch resmi sergisi oldugunu ortaya koymaktadir.
Eserlerin konusu ve siireci, sanat¢inin 6zellikle “Glitch” sergisinden hemen 6nce,
2005 yilinda agmis oldugu “Tikirinda Her Sey” isimli kisisel sergisinde sergiledigi
eserlerin konu ve siireglerinden farklilik gostermektedir. “Glitch” sergisindeki

eserlerin farkliligin1 Canan Tolon su sekilde agiklamistir;

“2005 yilinda “Tikirinda Her Sey” dizisinden sonra hazirladigim bu kisisel
sergimin daha 6nceki ¢alismalarima benzer taraflar1 var, ancak bu dizideki
yapitlarimin farkl: tarafi birden ¢ok odak noktasinin ¢akistigi, renkli goriintii
katmanlarina sahip olmalar1. Bu goriintii katmanlari st tiste cakistikca yeni
goriintiiler ortaya ¢ikiyor. Amacim, birbirini silen katmanlarin yeni goriintiiler
yaratmasi ve herkesin goziinde farkli seylerin olugsmasi. Aslinda kiibizmin tersi gibi...
Yani bir nesnenin birgok agidan goriintiilenmesinden ziyade, birgok goriintiiniin, fazla
bilgi ve ayrintidan dolay1, birbirini iptal ederek, neredeyse hafizada kalic1 bir sey
birakamayacak kadar silik resimler olusturmalarini saglamak™ (aktaran Pinarbasi,
2015).
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Gérsel 4.6 Glitch XI (Tolon, C. 2008)
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Gorsel 4.7 Glitch VI (Tolon, C., 2008)

Canan Tolon’a gore, insanlarin bir seyi gormeden algilamasi ¢ok miimkiin
degildir, bi¢im bir seyi anlamlandirmak i¢in her zaman gereklidir. Tolon’un
resimlerine bakildiginda herkeste ayn1 goriintii algis1 olusmayabilir. Dijital ekranlarda
oldugu gibi eserlerde katmanlar mevcuttur. Katmanlar sayesinde her izleyici farkli bir
deneyim yasayabilir. Ancak dikkatli bakildiginda ve eserin {lizerinde vakit
gecirdiginde bazi sekiller belirebilir ve seyircide bir ¢agrisim olusabilir.

Eserde ilk fark edilen sekil tam bir seyler ¢agristirirken, baska bir seklin de
belirmesi, ve bir seyler ifade etmesi katmanlar sayesinde olasi kilinmstir. Bu sekiller
ve cagristirdiklari, celismeye baslayabilir. ikinci sekil gériindiikten sonra ise birinci

sekil kaybolabilir. Bu karmasa esnasinda, ilk gordiigii sekli tekrar aramaya ¢alisan
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seyirci ikinci sekli de kaybedebilir ve bunun sonucunda iigiincii bir sekil belirebilir.
Yani resmi bir biitiin olarak gérmek veya incelemek miimkiin degildir. Seyircinin
‘Once’ gordigi, ‘simdi’ gordiigl ve sonra gorecegi birbirinden hep farkli olmaktadir.
Sanatg1, beyindeki bu tutuklugu, yasanan karmasikligi hayatin i¢inde yasanan
tutukluklara ve hatalara, yani beynin glitchlerine benzetmektedir.

Eserler tam olarak glitch sanati olmasa da resimlerde karsilasilan katmanlar ve
parcalanmis gibi olan goriintiiler hem dijital ekranlara atif yaparken, hem de sebep
olduklar1 bi¢gim bozuklugundan dolay: glitch sanatinin estetigini tasimaktadir. Glitch
estetigi ya da glitch efekti ise tesadiifen ortaya ¢ikmadigindan, bir karmasa yaratmak
amagli, bilingli olarak sanat¢i tarafindan ortaya koyuldugundan, glitch etkilerini

Moradi’nin glitch benzeri kategorisinde degerlendirmek dogru olacaktir.

4.2.4 Andy Denzler

Onceleri bir fotografci ve film yapimeist olan Andy Denzler, resim sanatina kendi
cektigi fotograflar1 tuvale resim olarak aktarmakla baslar. Denzler’in resimlerinde
dikkat ¢ekici olan nokta, resimlerin zamanda donmus gibi aktarilmasindan olusan

bi¢im bozukluklaridir (bakiniz Gorsel 4.8).
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Gorsel 4.8 Kahverengi Deri Koltukta Kiz (Denzler, A., 2016)

Andy Denzler, resimlerinde yaratmis oldugu bigim bozukluklarini aslinda
amaclayarak yapmamaktadir, fakat isledigi tema itibariyle, ¢alismanin sonunda
goriintii ister istemez bozuk ¢ikmaktadir. Denzler’in resmini hem soyut hem de
figiiratif ¢alisma olarak yorumlamak miimkiindiir. Resimlerinde figiirlere yer veren
sanatc1, figiirlerin iginde bulundugu bir zaman dilimini resmetmeye ¢alismaktadir.
Belirli bir zaman diliminde ise figiirler hareketli oldugundan, olusan goriintii yatay
diizlemde bozukluklara sebep olmaktadir (Becker, 2016).

Gerhard Richter 6rneginde oldugu gibi, fotograflarin resim olarak aktarilmasi
esnasinda, resmedilen objelerin hareket halinde olmalar1 goriintiide deformasyona
neden olur. Aslinda bu deformasyon sonucu, tuval iizerinde ortaya ¢ikan goriintii

sebebiyle Andy Denzler’in resimleri Gerhard Richter’in foto-resimlerine
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benzetilebilir. Denzler, Richter ile resimleri arasinda ki benzerligi ‘Cheap and
Plastique’ dergisine verdigi roportajda su sekilde agiklamistir; Richter’in resimlerini
fotografik galismalar olarak anlatan Denzler, kendi ¢alismalarini sinematografik
olarak tanimlar. Yani sanat¢1 kendi ¢aligmalarini bir fotografin resme
doniistiiriilmesinden ziyade, oynatilan bir filmin aniden durdurulmasina ve o karenin
resme doniistliriilmesi olarak agiklar (bakiniz Gorsel 4.9, 4.10, 4.11, 4.12) (Cheap and
Plastique, 2012).

Eserlerinde resim, heykel, grafik tasarim ve baski gibi bir cok medyumu
kullanan Denzler i¢in aslinda glitch bir medyum degildir. Sanatginin eserlerinde glitch
etkisi ve etkinin olusma sebebi incelendiginde, Denzler’in glitch elde etme
metotlarindan ‘donanim bozuklugu’ kullandig1 diisiiniilebilir. Bozukluk her ne kadar
elektronik bir hata sebebiyle ortaya ¢iksa da, Denzler, goriintiiniin bozuk oldugu ani
resmetmeyi tercih ettiginden bu yonteme yakin oldugu sdylenebilir. Bir agidan da
Denzler’in resimleri dijital bozulmanin bir uyarlanmasidir. Dijital hata taklidi ise
amaglanarak yapildig1 i¢in ortaya ¢ikan goriintli glitch benzeri kategorisinde yer

almaktadir.
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A, 2014)

Gorsel 4.9 Unutulmus Saray (Denzler
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Gorsel 4.10 Vreneli vo Guggisberg (Denzler, A., 2013) |
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Gorsel 4.11 Uzun Beyaz Koltukta Kadin (Denzler, A., 2018)
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" Gérsel 4.12 Osaka 6 (Denzler, A., 2015)
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4.25 Sigmar Polke

2. Diinya Savasi sonras1 Almanya’da yetismis olan Sigmar Polke’ nin, hayat
sartlar1 sanatina yansimaktadir. Risk almak Polke i¢in sanatta olmazsa olmazdir ve
sanatgi riski resim ve fotograf gibi sanat eserlerinin tizerinde, deterjan ya da regine
gibi alisilmisin disinda malzemeler kullanarak almaktadir (“Sigmar Polke 1941 —
20107)

Pop-art ve fotograf sanatiyla ilgilenmis olan Polke, 1990’larin ortasinda
‘Printing Mistakes’ (Basim Hatalar1) isimli bir seri iizerinde ¢aligmaya baslar. Serinin
isminden de anlasildig iizere, hatali basilmis gazete kupiirlerini ya da fotograflari
toplayan sanatci, bu hatalar1 tekrar anlamli bir hale getirmek icin, hatalar1 bir ¢ok kez
biiyliterek goriintiiniin orijinalinden bagimsizlastirir ve bazen de biiyiitiilmiis
gorlintiilerin iizerinde caligarak hatalari birer sanat tirtiniine dontistiiriir (bakiniz

Gorsel 4.13) (Cotter, 1998)
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Gorsel 4.13 Polke, Sigmar (1986). Basim Hatas1 [Resim]

Moradi’nin deyimiyle saf glitch olarak planlanmadan ortaya ¢ikan hatalar1 kasti
sekilde bir medyum olarak kullanarak, glitch benzeri bir sanat eserine doniistiirmek ya
da Menkman’in da sdyledigi gibi hatay: severek ve isteyerek ¢aligmalara dahil etmek,
Polke’nin eserlerinde kullandig1 baslica yontemlerden biridir.

Sanat¢inin Salamander Stone (Semender Tas1) eserinde hata o kadar
biytitiilmiistiir ki, artik hata kendi bagina bir goriintii haline gelmistir. Asil ilging olan
ise, hata sayesinde goriintiiniin ti¢ boyutlu gibi géziikiiyor olmasidir (bakiniz Gorsel
4.14). Optik illizyonlara her zaman ilgi duyan Polke’nin konu karsisindaki durusu,

Rothko ve Pollock’tan kesinlikle farkli olmustur. Renk farkliliklar1 gibi geleneksel
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yontemlerle sagirtmalar yaratan Rothko ve Pollock’un aksine Sigmar Polke’nin

ilgisini televizyon ekranlarinda olusan illiizyonlar ¢ekmektedir.

Gorsel 4.14 Semender Tas1 (Polke, S., 1998)

‘Learning to learn anew’ (Yeni 6grenmeyi 0grenme) isimli serisinde ise
Sigmar Polke, 1980’lerden beri sanat iiriinii tiretmekte bir arag olarak kullandigi
fotokopi makinesinden, kopyalama islemi esnasinda kagitlari ¢ekerek bilingli hatali
goriintiiler yani glitch benzeri tiretmis ve bu hatalar {izerinde sanatsal ¢aligsmalar
yapmistir. Kagitlart isteyerek fotokopi makinesinden ¢ekmesi ise bilingli olarak
donanim1 manipiile etmeyi yani glitch sanatinin donanim bozuklugu metodunu
hatirlatmaktadir.

Polke’nin dijital hatalara olan ilgisi ve ¢alismalarinda hatalara ve katmanlara

stirekli yer vermesi, gerceklikten uzaklagma ve ozgiirlesme istegi olarak
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aciklanabilecegi gibi sanat¢inin dijital ekranlari taklit etme istegi olarak ta goriilebilir.

Bernice Rose, Polke’nin bu taklidini su sekilde agiklar;

“Polke’nin imgelerinden bazilari, her yerden sinirsiz imgeler aldigimiz
televizyon ekraninin taklit edilmesinden olusturulmaktadir. Bu Polke’nin islerinde iist
iiste gelmis alanlarda birbirinin {istiinde ve civarinda kayan imgeler olarak farkli
diinyalarin bir st tiste gelmesini belirtir. Bir uzam-zaman sapmasi, agik bir mantik
olmaksizin iligkisiz olaylarin baglanabilmesine olanak saglamaktadir. Bu imgeler
eszamanli bir sekilde kaydettikleri veya biiyiik 6l¢iide uzam ve zamana dagilmis
seyler arasinda anlik, “biiyiilii” bir iligki olusturur. Sonug olarak her sey tanidik
gorilebilir ve bu tanidiklik sanat¢inin kendini tiim bu izlenimleri kaydeden bir arag
olarak kavrayiginda tuhaf hale gelir” (aktaran Tirkmenoglu, 2008)

Mark Godfrey’in de agikladigr gibi bazi sanatgilar dijital ekranlari taklit
etmektedirler. Polke’nin televizyon ekranlarina benzer optik illiizyonlara olan ilgisi
ise bu sekilde aciklanabilir. Resimlerinde her tiirlii materyali kullanmaya agik olan
sanatci i¢in ise hatalar ya da glitchler istedigi sanat eserini yaratmakta ona yardimci
araglardir. Bu glitchler baskalarinin yanliglikla yapmis oldugu hatalar, yani saf
glitchler olabildigi gibi, kendi istegiyle bilingli olarak yaptigi hatalar yani glitch

benzeri de olabilmektedir (Godfrey, 2014).

4.2.6 Ansen Atilla

Aslinda resim mezunu olan Ansen Atilla’nin ¢alismalarina bakildiginda resimden
farkli, daha ¢ok fotografa benzeyen eserlerle karsilagmak miimkiindiir (bakiniz Gorsel
4.15). Bir ¢ok yeni medya aracini kullanarak tirettigi eserlerin her par¢asinda
kendinden kattig1 bir seyler vardir. Zira sanatgi, kendisinden bir sey katmadigi
noktada tiretmis oldugu iiriinii sanat tiriinii olarak nitelendirmemektedir (S6nmez,

2009).
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Gorsel 4.15 Otenazi (Atilla, A., 2005)

Ansen Atilla, ¢aligmalarina tuval iizerine yagliboya olarak devam etmiyor olsa da,
resim yapmak ya da ressam olmak fikrinden ayr1 diismemistir. Vermis oldugu bir
roportajda, 2002 senesinden beri ilgi duydugu yeni medya sanatinin aslinda resim
ihtiyacindan dogdugunu sdylemektedir. Kendini resim sanatindan kopmus olarak
goérmeyen Atilla, ressam olmanin sadece resim yapmak ile sinirlanmamasi gerektigini
sOylerken, ¢aligmalarini resim olarak nitelendirmektedir.

Ansen Atilla’nin sanat eserleri incelendiginde, izleyicinin ilk aklina gelen negatif

fotograflar olabilir. Beyaz bir arka plan tizerinde, golgelerin canlandirdig: konular,
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fotografin negatifini animsatmaktadir (bakiniz Gorsel 4.16). Sanat tiriinlerini iiretmek
icin, bilgisayarda nerdeyse var olan biitiin fotograf programlarin1 kullanan sanatg,
sanat tirlinlerinin birer dijital resim oldugunu, sadece geleneksel resim sanatindan

farkl araglar kullandigini séylemektedir (Sonmez, 2009).

-
Gorsel 4.16 Diktatoriin Terzisi (Ansen, A., 2005)

Ansen dijital ortamdaki programlar sayesinde gorsellerde ¢esitli
modifikasyonlar yaparken, kullanmis oldugu yontemler glitch sanatini
cagristirmaktadir. Gorsellerin verileriyle oynanmasi ve sonucunda degisik efektlerin

olusmasi, glitch sanatinda sik¢a kullanilan veri biikiilmesi metodudur. Dijital
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aygitlarin ve dijital ortamda bulunan dosyalarin {izerinde yapilan modifikasyonlar
veya dijital dosyalarin tizerinde yapilacak olan manipiilasyonlar ise glitch sanatini
ortaya koymaktadir. Geleneksel resim sanatindaki tekil iretim ilkesini, yani bir sanat
eserinin tekrarinin olmamasini dijital sanat ile lirettigi sanat eserlerinde de kullandig1
tekniklerle miimkiin kilmistir. Boylece her eseri kendine 6zgii ve tektir ve dyle de
kalacaktir. Hatanin tekrarinin olmamasi, saf glitchi animsatmakta olsa da, hatanin
bilingli olarak ortaya ¢ikartilmasi, eserlerin glitch benzeri olmasina sebep olmaktadir

(Atilla, 2006).

4.2.7 Chase Archer

Archer’in resimlerine bakildiginda seyircide ilk olusan izlenim bir kolaj
calismasidir Ki sanatci da resimlerini o sekilde tanimlamaktadir. Telefonundaki
fotograflardan, cocuklugunda ¢izmis oldugu resimlere kadar bir ¢ok anisini tuvale
aktararak anilarindan bir kolaj ¢alismas1 yapmaktadir (bakiniz Gorsel 4.17).

Glitch sanatinin dijital bir uygulama olarak gérmesi, Archer’in sanat eserlerini
glitch sanati1 olarak tanimlamasina engel olsa da, resim, ¢izim ya da bask1 gibi
geleneksel araglart kullanarak ortaya cikarttigi sanat tirtinlerinde dijital bir arayis
icinde oldugundan aslinda glitch estetigine yer vermektedir.

Archer’a gore glitch hayatin her alaninda daima vardir. Her giin, her insan
glitchi deneyimlemektedir. Glitch her an her yerde olabilir. Hata kulaga endise verici
olarak gelse bile estetik olarak ¢ekici olabilmektedir.

Hatay1 ¢ekici bulmasindan kaynakli, hatasiz bir gorseldeki kusursuzluk Chase
Archer’i tatmin etmediginden, Archer igin hatasiz, kusursuz bir ¢alisma kendini ifade

etmek icin bir ara¢c olmamaktadir. Ote yandan Archer i¢in piksellesme, par¢alanma
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gibi glitch unsurlari ile eserlerine hata ekleyerek, ¢alismalarini hem dijitallestirmek
hem de kusursuzluktan uzaklastirmak duygularin agiga ¢ikmasina yardimci

olabilmektedir.

Gorsel 4.17 Adsiz (Archer, C)

Chase Archer igin eserlerinde piksellesmenin yani sira yine glitch sanatinin bir
unsuru olan katmanlara da sik sik yer vermektedir. Teknoloji her ne kadar
hayatimizda 6nemli bir yere sahip olsa da, miikemmel degildir. Glitch ise teknolojinin
kusursuz olmadigini, hata payinin her zaman var oldugunu animsatmaya yardimcidir
(bakiniz Gorsel 4.18). Hata paymin varligini kusursuzlukla gostermeye calisirken,

diger sanatgilarda oldugu gibi glitch estetigi kendiliginden olusuyor olsa da,
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sanat¢inin bunu amagliyor olmasi, eserleri glitch sanati altinda Moradi’nin glitch

benzeri kategorisinde degerlendirmek gerekmektedir.

Gorsel 4.18 Adsiz (Archer, C.)
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Archer resim ve teknolojinin etkilesimini incelediginde, bir resmi dijital olarak
deneyimlediginde neyin kazanildigini ya da kaybedildigini aragtirmaktadir. Bu
arastirmay1 miimkiin kilabilmek i¢in ise, dijital unsurlar1 geleneksel yontemlerle
tuvale aktarmayi tercih etmektedir. Onceleri gérselleri 6nce bilgisayar ortaminda
manipiile edip yani aslinda dncelikle ortaya bir glitch eseri ¢ikartip, daha sonra bu
yeni gorseli tuvale aktaran sanat¢iya bu yontem bir siire sonra sinirli gelmeye
baslamistir (Archer, C. kisisel iletisim, Ekim 2019). Bu sebeple daha sonra, dijital
ortamda manipiile etmis oldugu gorsellerin sadece sanatg1 igin estetik olan kisimlarini
alip tuvale aktarma yonetimi gelistirmis ve glitchi taklit ediyor olmaktan
uzaklagsmistir ama glitch estetigini de eserlerinde kullanmaya devam etmistir (bakiniz

Gorsel 4.19, 4.20).
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Gorsel 4.19 Ads1z (cher



Gorsel 4.20 Adsiz (Archer, C.)
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4.2.8 Pmar Dupre

Pinar Dupre’nin resimlerine bakildiginda, sanat¢inin eserleri Pop Art akiminin
bir pargasi gibi olsa da, gergegi carpittigi bazi tablolarinda, gercegi ¢carpitma tarzindan
otiirti glitch efektlerinin ¢ok net goriildiigiinii sdylemek dogru olacaktir (bakiniz

Gorsel 4.21).

Gérsel 4.21 Adsiz (Dupre, P.)
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Glitch efekti eklemek istemeyen sanatgi, gercekligi parcalarken ve gercekligi
tablolarina yansitirken, bilingli olarak olmasa da resimlerine ¢izgisellik ve par¢alanma
kattigindan eserlerinde glitch etkisi goriilmektedir (bakiniz Gorsel 4.22). Resimler
sanki dijital gorseller gibidir ama sanatc1 bu ¢izgiselligi dijital ortamda gorsellerin
verilerini manipiile ederek degil, tablo lizerinde kendi ortaya koymaktadir (kisisel

iletisim, Ekim 2019).

Gorsel 4.22 Adsiz (Dupre, P.)
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Bunun yani sira sanat¢inin eserlerinde ayrica glitch yaratilmasi
amaglanmadigindan ve tesadiifen ortaya ¢iktigindan, eserleri Moradi’nin glitch
benzeri kategorisinde degerlendirmek dogru olacaktir.

Dupre eserlerinde somut gergekle, insanin gergek algist arasinda ki farki
arastirmaktadir. Caligmalarinda sanal ortamla, gergek hayati kendi teknikleri ile
birlestirmektedir. Bu arastirmayi ise tabloya geg¢irirken, teknolojinin ona sunmus
oldugu her tiirli medyumu kullanmaya agiktir. Bir yanda bildigimiz geleneksel
boyalar ve tuvaller sanatgiya ara¢ olurken, katmanlar kullanarak sanatg1 dijitale de
atifta bulunmaktadir. Aslinda dijital ekranlardaki katmanlar sanatginin istedigini
yansitmak i¢in sanatciya birer ara¢ olmaktadir (bakiniz Gorsel 4.23) (“Galerie Barrou

Planquart”).
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4.3 Tez Konusu Resimlerin ‘Glitch Art’ ile Iliskilendirilmesi

Bu tez gergevesinde yapilan resimler incelendiginde, eserlerde bakilan ile
boyanan arasinda degisimin temelinde gorsellerin dijital olarak islenisinin 6nemli
oldugunun ve bunun medyumun olanaklari ile ilgili oldugunun fark edilmesi
onemlidir. Tuval {izerine akrilik boya ile ¢alisan sanat¢inin, ana esin kaynagi i¢
mekanlarin farkli perspektiflerden gériintiileridir. I¢ mekanlarin gesitli
perspektiflerden fotograflarini gektikten sonra, Polke’nin hatalari biiyiitmesi gibi
goriintiileri biiyiiten sanat¢1, i¢ mekan gorsellerini teknolojiyi bir ara¢ olarak
kullandiktan sonra tuvale aktarir.

Dijital teknolojinin giinliik hayata olan etkisinin izlerini tagiyan sanatgi igin,
fotografini ¢ektigi gorselleri tuvale akrilik boya ile aktarmak yeterli degildir. Yazar
cektigi fotograflar: dijital ortama aktardiktan sonra, ¢esitli programlar kullanarak,
fotograflarina filtre eklemis ve sonunda dijital etkilerin belirgin oldugu bir gorsel elde
etmistir. Bu yontem glitch sanatinda sik¢a kullanilan, dosyanin verileriyle oynayan,
veri manipiilasyonu ya da ‘databending’ olarak bilinen yonteme, bir gorseli dijital bir
ortamda degistirerek yeni bir gorsel elde etme acisindan benzemektedir.

Alkall1 telefonlarin hayatimizda 6nemli bir yer kapladig1 bugiinlerde,
fotograflar1 degistirmek bir ¢ok uygulama ile miimkiin kilinmaktadir. Cesitli
uygulamalar1 denedikten sonra, yazarin aldig1 sonuglardan en memnun kaldigi
uygulama “Prisma” olmustur. “Prisma” uygulamasi yazara, yazarin en ¢ok ilham
aldig1 sanatc1 olan Mondrian’1n filtresini sunmaktadir. Béylece yazar ¢ektigi
fotograflar1 uygulamaya yiikleyip, Mondrian efekti kullandiginda, fotografin orijinal
goriintiislinii, glitch sanatinda oldugu gibi ¢izgisellestirerek ve belki piksellestirerek

bozar ve biraz Piet Mondrian’1n resimlerine benzetir (bakiniz Gorsel 4.24).



Goérsel 4.24 Adsiz (Ozyurtcu, Y. 2018)

Yazar elde ettigi yeni gorseli tuvale aktarir. Burada hedeflenen, geleneksel bir
sanat dalina teknolojiyi bir sekilde dahil etmek ve bu arada sanatginin resim sanatinda
benimsedigi deformasyon ve bozma teknigine de sadik kalmaktir. Gorseldeki bigim
bozuklugu kazara olusmaz. Gerhard Richter ve Andy Denzler 6rneklerine
bakildiginda, sanatgilar siireci aktarirken, glitch dijital islemler dogal bir siirecin

sonucunda olugsmaktadir. Fakat yazarin resimlerde siire¢ bu sekilde ilerlemez. Glitch
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teknolojisi hedeflenmektedir, yani ortaya ¢ikan iiriin glitch benzeridir; kasti olarak
yapilmistir, planlanmistir, yaratilmistir, tasarlanmistir ve ortaya ¢ikan bigim
bozuklugu yapaydir. Hatanin olusumundan sonra, hatanin korunmas: ise sanat
tiriiniinii sicak glitch yapmaktadir. Soguk glitch sadece bir an var olabilir, yani
fotografin orijinal halinden, glitch versiyonuna doniisiirken soguk glitch olusur ve
kaybolur ki bu ana sadece yazar taniklik eder.

Hem figiiratif hem de soyutlamay1 bir konu i¢inde kullanan sanat¢1 teknigine
sahip ¢ikarak, teknolojiyi, ilham kaynagi olan Mondrian’1 ve resim sanatini bir
tuvalde bulusturmay1 basarir. Glitch sanatinda bahsedilen ¢esitli 6zellikleri, gerek
dijital teknolojinin iiriinleri, gerekse gorselde deformasyonu resimlerinde barindiran
yazar, geleneksel resim sanatinda olusturdugu sanat tirinlerini birer glitch resim sanat
irlinii olarak adlandirmaktadir (bakiniz Gorsel 4.25, Gorsel 4.26, Gorsel 4.27, Gorsel

4.28, Gorsel 4.29, Gorsel 4.30, Gorsel 4.31, Gorsel 4.32).
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Gérsel 4.25 Adsiz (Ozyurtcu, Y. 2018)
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Gorsel 4.26 Adsiz (Ozyurtcu, Y. 2018)
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Gérsel 4.32 Adsiz (Ozyurtgu, Y. 2019)
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5. SONUCLAR ve ONERILER

Bu béliimde, arastirmanin konusu olan glitch sanati ve glitch sanatinin resim
sanatina olan etkileri lizerine yapilan arastirmalar ve bu aragtirmalar sonucunda elde
edilen bulgular tartisilacaktir.

Sanatta bi¢im bozuklugu, gerek toplumlarin gelisimi, gerekse bireyin
toplumdan ayrilis1 sonucunda estetik bir algi olarak kabul gérmiistiir. Sanatta bi¢im
bozuklugunun kabuliinde ise teknolojinin, 6zellikle makinelesme déneminin 6nemi
biiyiiktiir, Sanat¢1 sanatta bigim bozuklugunu bir hata olarak gormemis, aksine yeni
bicimsel kesifler olarak algilamistir.

Teknolojinin hizli gelisimi, sanatta etkisini fotograf ve video gibi yeni dallarin
olusmasi ile géstermistir. Bunun yani sira ise, teknolojinin geleneksel sanat dallarina
olan etkisini de inkar etmek olanaksizdir. Teknoloji analogdan dijitale dogru
evrilirken, Gerhard Richter, Sigmar Polke, Ansen Atilla gibi isimler teknolojinin
imkanlarindan yararlanmay1 ihmal etmemisler, teknolojiyi sanatlarinda birer arag
olarak kullanmislardir.

Teknoloji giinliik hayatta imkanlar1 genislettigi gibi her ne kadar sanat
diinyasinda da olanaklar1 genisletse de, teknolojinin oldugu yerde hata payinin da
oldugu kabul etmek gerekmektedir Teknolojinin oldugu her yerde hata ihtimali vardir.
Bu hata bir kaza sonucu, rastlantisal olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Teknolojinin dahil
edildigi sanat {irtinlerinin olusumunda, bigimde deformasyonu bir stil olarak kabul
eden sanatg1, teknolojik hatanin rastlantisal olarak olusma ihtimalini kabul etmekle
kalmay1p, bazen de kasti olarak bu hatay1 kullanmay1 tercih edebilir.

Yeni medya araglarinin siklikla kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan yeni medya
sanatlarindan glitch sanati ise, rastlantisal ya da kasti dijital hatalarin sanat amaci ile

kullanilmast sonucu olugmustur. Dijital ortamda her tiirlii hatanin varlig1 glitch sanati



139

adr altinda estetiklestirilebilirken, dijital hatalarin tuvale aktarilmasi1 konusunda sanat
diinyasinda yeteri kadar 6rnek bulunmamaktadir.

Dijital hatalarin ya da dijital bozulmalarin tuvale yansimas1 ya da geleneksel
bir sanat dali ile etkilesime gecebilmesi ¢agdas sanat agisindan 6nemlidir. Bigimde
deformasyonu kabul etmis bir sanat dali olan resim sanatinin, dijital hatalar: da kabul
edebilmesi miimkiindiir. Glitch sanatinin resim sanatina olan etkisi ise bu noktada
onem kazanmaktadir. Ekranlardaki dijitalligin dikkat ¢ekiciliginin aynisini tuval
iizerinde de sergilemeyi miimkiin kilan bu yontemin, zamanla bilinirligi artmakta ve
daha ¢ok sanat¢1 tarafindan benimsenmektedir.

Diinyada ve iilkemizde, teknoloji ve sanatin i¢ i¢ce ge¢mesinde sinirlarin
olmadigi ve teknolojinin oldugu yerde geleneksellige de yer oldugu bilincinin
asilanmasi gerekmektedir. Geleneksel ve teknoloji kavramlarinin bir arada varligini
stirdiirebilecegi, ve hata ve deformasyona estetik bir algi ile yaklasabilmenin bir
sanat¢imin kendini 6zgiinlestirmesi ve sinirlarini1 agmasi agisindan 6nemi biiyiiktiir.
Sanatta hatay1 kabul etmek bir gelismislik gostergesi olabilir. Hatay1 estetik olarak

kullanmak ise bir gelismislik gostergesidir.
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EK A: Seckin Pirim ile Kisisel Iletisim

1) Eserlerinizi glitch art ile nasil iligkilendirirsiniz?

Aslinda direk kendimin ilgkilendirdigim bi durum sézkonusu
olmad..

Hayatta opsesif hale gelmis bir simetri takintim vard.. islerim
hep hayatimla ¢ok dogru orantili ilerlemistir. O yuzden 5-6 sene
onceki iglerde tamamen simetrik bigimlerden ve formlardan
olusuyordu. Bu takintiyi bozmak istedim. Islerimde bunu
bozmayi basarabilirsem yasamda bozmam daha kolay olur diye
basladigim bir seri oldu ve bu seriye glitch dedim:)

2) Hangi motiv/diirtli ile eserlerinizde glitch etkisi kullanmak
istediniz?

Saninm bu soruyu okumadan ilk soruda cevaplamis oldum
bunu. :) sadece sunu eklemek isterimki

Tim hayatim boyunca yaptigim igler kendi akigi ve dogallig ile
ortaya ¢ikti. Glitch seriside

Bir takintimdan kurtulmak amaci ile basladigim bir iyilesme
serisi oldu.

3) kisaca glitch etkisi veren tekniginizden bahseder misiniz?

Resimde bu etkiyi yakalamak daha kolay. Bir heykeltras olarak
glitch etkisini simetrik formlarin nir bolimund bozarak vermeye
¢alistim. Kargisina gectiginiz anda gérdigiiniz bozukluk size
bu etkiyi beryor saninm.
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EK B: Chase Archer ile Kisisel iletisim

1) How do you relate your paintings with glitch art.

As a wider movement, I wouldn't necessarily consider the paintings as ‘glitch art’. For
me, glitch art is more of a digital practice. | am using the glitch aesthetic as part of a
wider exploration of the impact technology (or more specifically, the digital) is
having on traditional pigment based mediums (painting, drawing, print etc.). By using
the glitch as a symbol of the limitations of the digital, | am creating paintings which
are engaging in cross medial exchange between the mediums. Painting has a history
of being reactionary when faced with adversarial technologies or medial practices (i.e
painting versus photography etc.). | wanted to create works which engage the digital
as opposed to challenge it.

The glitch is a perfect symbol for the digital as it is an occurrence you don't encounter
anywhere else. It is a chance reaction to an error in the processing system. The usual
perfect interface is disrupted for a moment and you are faced with this jarring shock.
The visual illusion of the crystal clear display is replaced with pixelation, choppy
images and lurid colours. The glitch shows the temporal nature of the digital. This is
contrasted when considering the archival nature of paintings.

2) What makes you have glitch effects on your paintings?

For me, painting is an inherently aesthetic endeavour. It is based on a history or visual
mimesis and reflection. Living in a digitally saturated world we are bombarded with
constant visual stimuli. The glitch is something that we see and experience in our
daily lives. It is this strange event that can happen within a blink of an eye, yet it
contains serious connotations. It is a worrying symbol, but also an aesthetically
interesting one.

The over reliance of digital technology creates an ecology where society is vulnerable
to its weaknesses. The glitch is a little reminder that regardless of how perfect
technology can look, it is a moment away from an ‘error’ or glitch. Painting has
played a huge role in how technology has developed. It set the scene for how we view
the illusory window of a rectangular display. | wanted to see what happens when you
reverse this. | wanted to take the digital and mediate that back through painting. My
research is concerned with looking at what is lost (or gained) in translation from a
painting when experience digitally and what can be learned from taking a digital trope
and translating it through traditional pigment based mediums.

Over the past couple of years | have been experimenting with corrupting images via
software or code and then painting the results. I found this to be a little limiting (I’ve
included some photos - sorry for the poor quality). Recently | have started taking the
aesthetic of the digitally corrupted but keeping a visually interesting image (like the
ones | have recently put on instagram). | have found being less literal in my
interpretation of the digital to be more successful than mimicking the glitch.

I hope this all makes sense. Happy to discuss further with you.
Thanks

Chase
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EK C: Pmar Dupre ile Kisisel Iletisim — Sanatg1 bir dergi ile yapmis oldugu rdportaji
paylasmistir

1- Oncelikle sizi taniyabilir miyiz?

Ben APDP © Sanatciyim. Ressamim. Viyana’da dogdum ve biylidim ve 28 yasimda
Istanbul’a yerlestim. Su anda Amsterdam/Istanbul arasinda yasiyorum ve her iki
sehirde atolyelerim var. Calismalarinda birgok farkli teknigi icinde barindirlyorum ve
surekli kullanilmamisi, yeniyi kesfetmeye bayiliyorum. Kendi gelistirdigim teknikler ile
sanal ortami ‘gergek hayat’ ile birlestirerek eserler yaratiyorum.

2- “After The Masters” nasil dogdu?

Bu fikir okudugum bir kitabim sonunda dogdu. Okudugum konu medeniyetlerin bilgi
islem kapasitesindeki artislarin nasil her seferinde yeni bir ‘faz degisimi’, yani
uygarliklarin temel yapisindaki gecisleri beraberinde getirdigini anlatiyordu. Ornegin,
monarsiden demokrasiye gecis, bilimsel revolusion, yanlizca ilk matbaa’nin kesfinden
sonra mumkun oldu. Su anda cok hizli bir gecis donemine sahit oluyoruz. Bu gecis
donemi yanlizca yeni bir uygarligin degil, yeni bir insan oglunun dogusu. Bu bilinmez
gelecegi sanat tarihini ele alarak yorumlamak istedim. Calismalarim geriye dénik
gortindigi halde, teknoloji ile insanoglunun arasindaki iletisimin kendi bilincimizi
nasil etkiledigini arastiran gelecege bakiyor.
3- Sergide yer alan islerin tekniginden bahseder misiniz biraz?

Buradaki eserlerimi dijital bir lensden gecmis bir kompozisyon, renk ve formda
yapilan deneyler gibi. Bazilarinda ‘glitch’ etkisini hissediyorsunuz, bazilarinda eski bir
televizyon monitorunun sekillerini gorebiliyorsunuz. Ozneleri olagandisi, teknolojiyi
animsatan renklerle géstermek, ancak orijinal igeriklerini korumak istedim. Resimleri
dijital dunyayi daha cok yakalamak icin, kalin akrilik ve pastacilik tupleriyle, her bir
cizgiyi kalin veya ince uygulayarak yarattim.
4. Sergi, Ronesans’in ikonik eserlerine dijital cag perspektifinden bakarak
gecmis ve simdi arasinda kopri kuruyor. Gegmisin kilttrel mirasini glincel
sanat pratiklerinde gormek sizce mimkin mi? Sanat tarihindeki
devamliliklari ve kirilmalari nasil degerlendiriyorsunuz?
Bence duslinebildiginizden bile cok goruyoruz. Sanatgilar surekli daha o6nce
“kullanilmis” fikirlerin ve sanatin yeniden yorumlarini yaratir. Yani aslinda one
suruldugu gibi yeni bir Rénesans cagi yasiyoruz. Ornegin, ‘ephemeral’ gegici sanat,
Luis XIV buz heykelleri gibi. Arazi sanati, Fransa'da ayni donemde yapilmis olan
bahcelere benziyor. Yani aslinda hicbir sey gercekten yeni degil. Hepimiz bizden 6nce
gelenlerin omuzlarinda duruyoruz, ancak yapilan ise verdigimiz yorum ve duygu
farkh. Bir geri donisden ¢ok bir elestirmen gibiyiz. Su an sanatci olarak yaptigimiz
sey, gecmisin teorileri ve fikirlerini silip baska bir yorum aramak, olusturmak.
Bunun bir baska ©6rnegi de bir ekip tarafindan vyaratilan eserlerdir. italyan
Ronesansinda bir usta atolyesinde bir cok asistanini yonelndirerek sanatini
yaratiyordu. Simdi Jeff Koons, Damien Hirst ve Takashi Murakami gibi sanatcilar,
projelerinde calisan buiylk bir sanatc¢i kadrosuna sahipler.
Sanat tarihindeki kirilmalar bence insan oglunun kendini surekli yenileme ve
gelistirme ihtiyacindan kaynaklaniyor. Tum sanatcilarin icinde de bu bilineni yok
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etme ve bilinmeyeni kesfetme durtusu var. Beyin sadece kusurlu olani degil, ayni
zamanda kusursuz olani, calismakta olani, iyiyi bile surekli gelistirmek ve yeniden
yaratmak ister. Bu diirtiimiz olmasa, en degisik deneyimlerimiz rutin olur, en farkli
sanatimiz alisagelmis olur.

4- “After The Masters” ile postmodern bir sanat teknigi olan “temellik”{
(appropriation) kullanarak orijinallik kavramini sarstiginizi iddia edebilir
miyiz? Orijinal ve yeni kavramlarina nasil yaklasiyorsunuz?

Temekkul/appropriation sanat kavrami orjinallik, ozgunluk ve mensei soruguluyor.
Sanat’in kendi dogasini sorguluyor. Ben ise, ‘After the Masters’ serisinde var olan
sanat eserlerini ele almama ragmen, amacim sanati yeniden tanimlamak yerine
glincel olanin anlamini, hizli gelisen teknolojinin hayatimizdaki kiltlir mirasina ve
birikimine etkisini sorgulamak.

5- Kolektif ge¢misten gittikce uzaklastigimizi, yabancilasmanin bilgelik, olgunluk
ve kimlik kaybina sebep oldugunu iddia ediyorsunuz. Gorsel kiltirin kolektif
kimlik Gzerinde nasil bir etkisi var? Bu kaybin 6éniine gegcmek icin sanatcilar ne
yapabilir?

Belki bu soruya yanlizca gorsel degil tum sanat dallarini ele alarak yorum yapmam
daha dogru olur. Resim, heykel, muzik ve edebiyat bir toplumun kolektif bellegini
gosterir. Sanat, tarihin kayda geciremedigi bilgiyi, belli bir donemde var olmanin ne
anlama geldigini bize anlatiyor. Gecmis ile gelecek arasinda bir iletisim yolu kuruyor.
Biz teknolojinin hayatimiza kayda deger etkisiyle toplumsal olarak bu icsel bellekten
ve gecmisimize ait iletisim yolundan uzaklasiyoruz. Bu kayip ve kopma, gelecekte ne
gosterecek, bu evrim sureci bizi ‘yeni insanoglu’ olarak nasil etkiliyecegini zaman
gosterecek.

Sanatin her dali toplumsal kimligimizi etkliyor, fikirlerimize ve toplumsal
degerlerimizi yon veriyor o yuzden sanatci olarak insanlara sadece zihinsel bir bilgi
degil, duygusal ve fiziksel anlamda da bu buyuk donusumu yansitmaliyiz. Bunu
yaparak, sanat bugln karsilastigimiz bilgi kirlililiginin yarattigi ilgisizligi azaltabilir,
farkindalik yaratarak donusum yaratabilir.

6- Postmodern bir yaklasimla sanat tarihinin ikonik eserlerini yorumladiginiz
isleriniz ge¢misin izini slirerken, gelecek hakkinda ipucu veriyor. Toplum ve
teknoloji iliskisi karmasiklasirken, sanat bicimsel ve tematik agidan nasil bir
donlisim gegirecek sizce?

Insanoglu olarak cok kritik bir doniim noktasindayiz. Bir yone gidersek, birlik icinde
utopik yeni bir dunya yaratabiliriz, diger yone gidersek, gecmisimizin karanlik
golgeleri, savas, kitlik, yikim ve yok olma bizi bekler. Bence sanat, gittikce daha cok
bu donum noktasina odaklanacak.

En eski magara resimlerinden bu yana oldugu gibi, teknolojideki gelismeler sanat
bicimlerimizi etkiliyor ve git gide daha da cok etkileyecek. Sanatci olarak alisagelmis
becerileri yani sira, guncel kalmak icin en son teknolojilere erismenin yollarini
bulmamiz gerekecek. Dijital cagi sorugulayan sanatcilar, teknolojik yenilikleri sanatta
kullanmanin binbir turlu yeni yollunu bulunacaktir.
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7- Gelecek projelerinizden bahseder misiniz?

Aralikta ilk kez katilacagim Art Miami fuari’indan sonra After the Masters serisinin
yeni calismalarini hem Dublin hem de Istanbulda bir sergisi olacak. Bunun yani sira
cok degisik iki kavramsal proje uzerinde calisiyorum. Birisi canli deniz hayvanlari ile
gerceklestirecegim bir enstallasyon, digeri ise insanoglunun gelecegi ile ilgili bir
hikayenin sanata donusumu..



