ABD
A.LM.L
A.LIC.E.
ACLA
AG

Al
AIDS
ARPA
BAN
CAT
CERN
D.U.Y.G.U.
EAT
EEG
EKG
ENIAC
GPS
HAN
HBEC
HI
HIV
HMI
HTML
HTTP
IA

IBC
LED
MIT
MOO
MR
MRI
MUD
NLM
ODTU
PAN
PDA
PET
R.U.R.
RPG
SMS
T.Y.i.D
UNIVAC
VHP
WWW

KISALTMALAR

Amerika Birlesik Devletleri

Artificial Intelligence Markup Language
Artificial Linguistic Computer Entity
American Comperative Literature Association
Augmented Reality

Artificial Intelligence

Acquired Immunodeficiency Syndrome
Advanced Research Projects Agency
Body Area Network

Computer Aided Tomography

The European Particle Physics Lab

Dil Uzam Yapay Ger¢ek Uslamlayict
Experiments in Art and Technology
Elektroensefalografi
Elektrokardiyografi

Electronic Numerical Integrator and Computer
Global Positioning System

Human Area Network

Human Based Evolutionary Computation
Human Interface

Human Immunodeficiency Virus
Human Machine Interface

Hyper Text Markup Language

Hyper Text Transfer Protocole
Information Architecture

Intra Body Communication

Red Light Emitting Diodes
Massachusetts Institute of Technology
Muds Object-Oriented

Manyetik Rezonans

Magnetic Resonance Imaging

Multiple User Domains

National Library of Medicine

Ortadogu Teknik Universitesi

Personal Area Network

Personal Digital Assistants

Positron Emission Tomography
Rossum's Universal Robots

Role Playing Games

Secure Message System

Tiirk¢e YapayZeka Isaretleme Dili
Universal Automatic Computer

Visible Human Project

World Wide Web



Icindekiler

Sayfa No
KISALTMALAR. ... e i
ICINDEKILER. ...ttt e, il
EKLER. ... .o 310
L GIRIS . ..o 1

2. DIJITAL CAGDA SANAT, SANATCI VE SANAT ESERI

2.1. Dijital Cagda Sanat Kavramina iliskin Yeni A¢ilimlar............ 7
2.2. Dijital Sanatta Bilim ve Teknolojinin Kesigimi,
Sanata Etki ve Katkilart................ooo 15
2.3. Dijital Sanat Ortaminda Sanatgidan Ekiplere: Sanat Ureticisinin
Yeni Konumu ..o 20
2.4. Dijital Sanatta Yapittan Projeye: Sanat Uriiniiniin

Kavranigindaki Degisimler..............cooovviiiiiiiiiiiinnenn.. 23

3. DiJITAL SANATI ACIMLAMAK

3.1. Dijital Sanata Iliskin Temel Tanimlar............................... 27
3.2. Dijital Sanata Kaynaklik Eden Sanat Bi¢imleri, Olusumlar
ve Akimlar... ... 29
3.3. Dijital Sanatin Kullandigi Temel Malzemeler, Sistemler
ve Teknolojiler. ... ..o, 33
3.4. Dijital Sanatla Yeniden Islenen Kavramlar ve Ozgiin Temalar... 38
3.5. Dijital Sanatin Sunum Alanlari..................cooiL. 41
3.5.1. Yerlestirmeler (Enstalasyonlar)..........cccccoeeveiienieneenncens 42
3.5.2. Film, Video ve Animasyon.............ccovveeiuienennnnn.e. 46

ii



3.5.3. Bilgisayarlar — Bilgisayar Sanati...............c.cccecceveeeeee. 49

3.5.4. Internet AZlart..........oooiiiiiiiii 54
3.5.5. Yazilimlar — Yazilim Sanatt.................cocoei 58
3.5.6. Tletisim Sanati.........c.ovueie e 59
3.5.7. Sanal Gergeklik, Sanal Uzam, Sanal Yasam.............. 60
3.5.8. Yapay Zeka, Yapay Organizmalar......................... 63
3.5.9. Telepresence, Telematics, Telerobotics................... 67
3.5.10. BIO-ATIt. oo et 70

4. DIJITAL SANAT BAGLAMINDA iNSAN VE BEDEN

4.1.
4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

Dijital Sanatta Ele Alimsiyla Biyolojik Olarak Insan............. 76
Sosyal Bir Varlik Olarak Insana Iliskin Kuramlar ve

Dijital Sanattaki Yansimalart...............c.oooiiiiiiiiiiieiceeieeneeee. 82

Modern Diisiinceye Dek Bedenin Kavranisinin Dijital Sanata

210 (<) o T 97

Modernitede Beden, Descartes’in Zihnindeki Beden ve

Dijital Sanata Aktarilanlar..............c.iiiiii i 107

Giiniimiizde Bedene iliskin A¢ilimlar ve Dijital Sanattaki

Yansimalart......o.oouereiiii i 111
4.5.1. Diistin Diinyasinda Beden.....................coooiiiiai, 114
4.5.2. Antropolojinin Aydinliginda Beden........................ 121
4.5.3. Feminist Caligsmalarin Bedene Etkisi....................... 123
4.5.4. Teknolojik Gelismelerin Bedene Bakigimiza Etkisi....... 125
4.5.5. Tiptaki Gelismelerin Bedene Bakisimiza Etkisi.......... 130
4.5.6. Ac1 ve Hastaligin Golgesindeki Beden..................... 138

4.5.7. Giiniimiizde Oliim Kavraminin Bedene Bakisimiza
21 ) C 141
4.5.8. Tiiketim Toplumlari, Kiiresellesme, Kimlikler
veBedenler............... 144

iii



5. DIJITAL SANATLARDA BEDEN

5.1. Cagdas Sanattan Dijital Sanata Beden.......................c..... 151
5.2. Dijital Sanata Katilimlar1 Acisindan Dijital Bedenler............. 159
5.2.1. Dijital Beden Olarak Robotlar............................... 160
5.2.2. Dijital Beden Olarak Humanoidler.......................... 164
5.2.3. Dijital Beden Olarak Androidler............................. 168
5.2.4. Dijital Beden Olarak Siborglar............................... 168
5.2.5. Dijital Bedende Yapay Zeka............ccoooiiiiiiiiiiiin... 175

5.2.6. Yapay Zekaya Iliskin One Siiriilen Elestiri
ve Sorunsallar............o.ooo 180

5.3. Dijital Sanatta Kullanimiyla Dijital Kimlikler ve

Grafik Araylzler. ..o 185
5.3.1. Dijital Kimlikler...............cooiiiiiii 185
5.3.2. Insan-Robot Hibritizasyonu ve Clarke’1in Dijital Persona

Tanmmlart.........ooooiiiii 189

5330 Avatarlar......oo 191

5.3.4. Dijital Giinceler — Bloglar..................cooooviiiinn. 192

5.4. Dijital Bir Varlik Olarak insan ve Hibrit Organizmalar........... 193

S54.1.Posthuman..............oo 193

SA2 HIbIIt. oo 202

5.4.3. Hibritligin Taksonomisi............c..cooeviiiiiiiiiiia... 207
5.4.4. Hibritlestirmenin Potansiyel Uygulamalarinin

Bazi Alanlart.............oooiiiii 210

5.5. Dijjital Sanatta Etkilesim Kavrami ve Bedene Etkisi............... 212

5.6. Dijital Sanatin Iletisim Kavramina Etkileri ve Yeni Acilimlar... 215

5.7. Dijital Sanatta Evrim Kurami ve Bedenin Yeni Durumu.......... 227

5.8. Dijital Sanatta Bedenin Temsiliyeti ve Sunum Alanlari............ 231

5.9. Dijital Sanatta Bedene Ait Duyularm Onemi ve Sanatsal Edime
Katilimi....ooooi 240

5.10. Dijital Sanatta Teknolojinin Aracilifiyla Bedenin Yasadig
“Deneyimleme” Olgusu.........cooeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiina 258

v



5.10.1. Dijital Sanatta Bedenin Oznelligi ve Nesnelligi.......... 261

5.10.2. Djjital Sanatta Bedenin Fiziksel Deneyimlemeleri....... 265
5.10.2.1. Bedenin “Etken” Olarak Yasadig
Fiziksel Deneyimleme............................ 265
5.10.2.2. Bedenin “Edilgen” Olarak Yasadigi
Fiziksel Deneyimleme............................ 269
5.10.3. Dijjital Sanatta Bedenin Yasadig
Psikolojik Deneyimleme...................coooiiiiiin.... 271
5.10.4. Dijjital Sanatta Bedenin Yasadig
Sosyolojik Deneyimleme...................ooooiiiiii 278
.............................................................................. 284
KAYNAKCGA . . 294



GIRiS

Beden, batili diisiinceye uzun yillar etki eden Kartezyen diisiincenin zihin ve
beden ikiligi sebebiyle, son yillara dek sosyal bilimler alanminda ihmal edilmistir.
Bedenin bu sosyal bilimler i¢inde “olmama” ya da Turner (1996)’in deyimiyle
“gomiilii” olma durumu, postmodernist kuramlardan teknolojik ilerlemelere, tip
alanindaki buluslardan sanatsal eylemlere kadar bir¢ok disiplinin, bedenin biyolojik,

kuramsal ve kiiltiirel olarak yeniden yazilimina katilmasiyla sona ermistir.

Esasen sanat ile bedenin iligkisi insanoglunun kendi bedeni ile kurdugu ilk
bilingli kavrayisa kadar gecmise dayanmaktadir. Kisinin kendi bedenine ait bu soyut
kavrayisi, bedeni araciliiyla kendisi ile, doga ile, diinya ile, bu diinya icinde baskalar
ile (ve baskalarinin bedenleriyle) kurdugu iletisim, sanatin en dogal betimlemelerini
olusturmustur. Beden, en ilkelinden en gelismisine her uygarligin iizerine izini biraktig
bir soykiitiiktir (Hayles, 1999). Karabiiyli bebeklerinden giiniimiiz siborglarina her
beden kendi icinde bir tarihtir; uygarliginin ve doneminin etkileyici aktaricisidir.
Insanin sanat ile olan bagini, teknolojinin sanatsal siirece ve eyleme katilimiyla kuran
dijital sanat ise, fen ve sosyal bilimler bulgularindan esinlenmekle kalmayip, bedene -
ve bedenin yokluguna-, bedenin tiim duyularina iliskin cagdas bilgiyi, bakis1 ve bilinci,
kendi 6ziine ickin kuramlar ve kavramlarla degistirmekte, doniistiirmektedir. Dijital
sanat, insanin “insan”ligina, gec¢misine, bugiiniine ve gelecegine iliskin sorulan
tekrarlamakta ve olasi cevaplari, diinyanin “diinya” olmasini saglayan potansiyel 6zne
(Kahraman, 2005) iizerinden, beden iizerinden aramakta, bu seriiven boyunca da yeni
sorular ortaya cikarmaktadir. Dijital sanat, bilim ile kesisimlerini, bedenin somut ve
soyut yaratimina 1s1k tutacak sekilde giiclendirmekte, gelistirmekte ve yine bu nedenle

kendisi, kelimenin tiim anlamlariyla bir fenomen haline gelmektedir

Dijital sanat temelde insanin gevresi ile, bilgi ile, teknoloji ile ve bunlarin
sonucunda 6z bilinci ile olan etkilesimini sorgulamaktadir. Bu etkilesim i¢inde bedenin
rolii, biinyesinde barindirdig1 anlam cesitliligi ve eyleme doniik yonelimleriyle, tipki
kavramsal sanatta oldugu gibi, dijital sanatsal ifadenin icinde de biiyiiktiir. Dijital
teknolojiler bedeni yeniden yazmakla kalmayip onu soyut ve somut olarak yeniden

yaratmakta; bedeni hem nesne hem de 6zne olarak gorerek ona, fiziksel, psikolojik ve



sosyolojik deneyimlemeler yasatmakta; bedensel duyulara iliskin gondermeleri, sosyal
ve fen bilimlerin bulgularina kosut olarak artirarak, duyularnn teknolojik gerceklik
icinde yasami deneyimlemede birer uzanti (extension) haline gelmesini saglamakta;
bedenin makineler ve bilgilenim (enformasyon) ile etkilesimini fiziksel bir gerceklige

doniistiirmektedir.

Bu ¢alismanin amaci, sanatsal ifadenin ortaya koydugu biitiin bu doniisiimleri,
tasidign sosyal baglamlarla ele almak ve dijital sanatin bedene iliskin kuramsal ve
ampirik ¢oziimlemelerini, sorgulamalarini, sorularini, c¢agin insan/makine/beden
anlayisin1 aydinlatacak sekilde incelemektir. Sosyal bilimler ile sanat arasindaki bircok
kez incelenmis olan bag, bu kez dijital sanat kapsaminda yeniden goriiniir kilinmaya
calisilacak ve sanat izleyicisine-kullanicisina-katilimcisina, dijital sanatta bedenin

kullanimina iligkin kaynak olabilecek referans noktalar1 olusturulacaktir.

Dijital sanat, tipk1 performans sanatinda oldugu gibi bedeni hem nesne hem de
Ozne olarak ele almaktadir. Ancak salt performansa dayali sanat bi¢cimlerinden farkli
olarak dijital sanat, teknolojinin katilimi ile, bedene deneyimlemeler yasatmakta ve
bedenin bu 6znelligini ve nesnelligini derinlestirerek, beden anlayisimiza yeni boyutlar
kazandirmaktadir. Bu anlayis icinde bedensel duyularin (6zellikle gérme ve isitme
disinda kalan), cesitli sebeplere dayanarak ¢ok yogun bir etkisi gozlemlenmektedir:
Oyle ki ozellikle gérme ve isitme bicimlerimizi agan, tanimlayan kiiltiirel calismalarin
yakin gelecekte yetersiz kalacagi ve dijital sanatsal okumalar i¢in duyulara iligkin yeni
kiiltiirel ¢oziimlemelere ihtiyag duyulacagim diisiinmekteyiz. Bu yogun etkinin ve
duyusal kiiltiirel dinamiklerin yapilandirilmasi ise, Oncelikle bedenin dijital sanatta
kullanimina iliskin, ¢cok yonlii, disiplinlerarasi bir calismay1 ve analizi gerektirmektedir.
Dolayisiyla bu ¢alisma duyulara iliskin kiiltiirel ¢caligmalarin alt yapisini olusturabilecek
sekilde bedeni dijital sanatta ele alinisiyla agmayi, ¢coziimlemeyi ve konumlandirmayi

deneyecektir.

Dijital sanatta bedenin kullanimim incelemek konuyu kac¢inilmaz olarak
sanata, teknolojiye, insana ve bedene dair genis bir ¢erceve icinde yeni agilimlar ve

sorunsallarla ele almay1 gerektirmektedir. Bu baglamda calisma asagida belirtilen



sorular iizerinden ilerleyerek, sanatsal ifadede bedenin kullaniminin yaratacagi sonug ve

olgular1 ortaya ¢ikarmayi hedeflemektedir.

Dijital teknolojiler fen ve sosyal bilimler alaninda yeni olusumlara sebep
olmaktadir. Bu teknolojik gerceklik icinde sanat, sanat¢i, sanatsal yaraticilik, sanatsal
stireg, izleyici kavramlarimin ne tiir de§isimlere ugradigi ¢alisma agisindan biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bununla birlikte dijital sanatin hangi teknolojik ve sanatsal eylemlerden
gelismis oldugu, kullandigi temel malzemeler, sistemler ve teknolojiler de inceleme
alam igindedir. Dijital sanat hangi temalara yonelmektedir; dijital sanatin sergilenmesi
ve sunumu ne sekilde gerceklesmektedir? Bu ve benzeri sorular, dijital sanata iliskin
detayl1 bir ¢oziimlemeyi gerektirmektedir. Sanatsal faaliyetlerin bilim ve teknoloji ile
igbirligi, kesisimi ve sinirlari bu degisimlerle nasil bi¢imlenmektedir sorusuna iliskin
cevaplar aranacaktir. Ayrica fen ve sosyal bilimlerdeki diisiincelerin dijital sanattaki
yansimalar1 lizerinden bilimin, teknolojinin ve sanatin kesisimi ele alinacak ve bunun

iletisim alaninda neden oldugu degisimlere deginilecektir.

Bununla birlikte insanin “ne” oldugu sorusu da teknolojik cagda yeniden
sorulmaktadir. Insanm biyolojik yapisi, gelisen teknolojiler, tibbi ilerlemelerle ne
sekilde degismektedir? Insan, sosyal bir varlik olarak nasil kavranmistir; bugiin bu
kavrayislara teknolojinin etkileri nelerdir; bu bilgiler 1s181nda insanin biyolojik yapisinin

tasidig1 6nem hangi agilardan 6nemlidir sorularinin cevaplari aranmalidir.

Bedenin dijital sanattaki dnemini vurgulamak, bizleri, bedenin her donemde
kavramisinin aym1 olup olmadigi sorusuna yonlendirmektedir. Sanat her zaman
uygarliklar arasi gidip gelmelere, anlam katmanlarina 6nem vermektedir. Bu durumda
bedenin tarih icinde algilamig1 nasil degismistir, bugiine taginan kavrayislar mevcut
mudur ve biz bu kavrayiglar1 hangi etmenler iizerinden incelemeliyiz sorularina yanit
aranmaktadir. Ornedin Bati diisiincesini sekillendiren Aydinlanma Dénemi ve
Descartes’in  bedene bakisi, dijital sanatin hem yapilandirilmasinda hem de
elestirilmesinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Ya da bedene bakisimizda ge¢mis ile bugiin
arasindaki farklar ve bu farkliliklarin sebepleri, gelecegin anlamlandirilmast icin gerekli

goziikmektedir.



Hem 6zne hem de nesne olarak beden nedir? Tarihsel siire¢ i¢inde biyolojik ve
kiiltiirel olarak nasil kurgulanmistir? Bu biyolojik ve kiiltiirel insaya katkida bulunan
yan anlamlar ve kavramlar nelerdir, bunlarin sanatsal ifadeye etkisi nedir? Bedenin
tarihi siirecte yasadigi dontisiimlere iligkin bilginin yaninda giinimiiz bilim ve diisiin
diinyasinda bedenin durumu ve konumu nedir? Teknolojinin doniistiirdiigii bedene

iliskin ¢cagdas mitler nelerdir? Bu mitler dijital sanat dahilinde nasil ele alinmaktadir?

Calismada ayrica dijital teknolojilerin bedene yasattigi deneyimleme
olgusunun kuramsal oOrgiisii ve uygulamasi yapilandirilacaktir. Dijital bedenin
temsiliyetinin ne sekilde gerceklestiginin, sunum alanlarinin nasil bigimlendirildiginin

izleri siiriilecektir.

Biitiin bu bulgularin 15181nda, bedenin dijital ifadesinin incelenmesinde gorsel
kiiltiir yeterli olacak midir? Yoksa bedenin diger duyularinin da sanatsal siirece ve
cevresel dinamiklerle etkilesimine katilimimi 6ngoren, destekleyen yeni bir Kkiiltiirel
caligma alaninin olusturulmasi1 kaginilmaz midir? Bu ve benzeri sorular araciligiyla
bedensel duyulara iliskin bilgi ve ¢dziimlemelere bagvurulacaktir. Bedenin duyular ve
bunlarin kiiltiirel yansimalari, insamin “Oteki”si kavramina yeni teknolojilerin getirdigi
degisimler acisindan 6nemlidir. Makineyi ve teknolojiyi insanin 6tekisi saydigimiz bir

kuramsal diisiiniin cergevesi nasil ¢izilmelidir; yeseren kavramlar nasil gelistirilmelidir?

Insanin evrimi de dijital sanat acisindan onem tasiyan bir durumdur. Evrim
stirecinde bedenin durumu ve konumu nedir? Evrimin artik teknolojik olarak kontrol
edilebilir bir siire¢ oldugu bilgisi fizik ve sosyal bilimlere nasil etki etmektedir ve bunun
farkli kiiltiirel tretimlere-tiikketimlere yol agmasi nasil degerlendirilmelidir sorusu

disiplinlerarasi bir anlayisla sorulmaktadir.

Biitiin bu sorularin 1s18inda calismamiz 6ncelikle sanatin yasadigi degisimler
iizerinden hareket edecektir. Ikinci boliimde, dijital teknolojilerle degisen sanat anlayist
ortaya konacaktir. Dijital sanat kavramina iliskin yeni acilimlar, bilimsel ve teknolojik
gelismelerin sanata etkisi, biitiin bu kesisimlerde sanat¢1 ve sanat yapitinin yasadigi
doniisiimler incelenecektir. Ge¢cmisteki sanata dair kavrayiglarimizin yeni teknolojilerle

doniistimii ele alinacaktir.



Uciincii boliimde ise, teknolojinin olusturdugu sanat, sanat¢i ve sanat yapiti
anlayisinin {iiriinii olan dijital sanatin temelleri, dijital sanata etki eden olusumlar,
gelisimine etki eden akimlar, kullanilan temel malzeme ve sistemler incelenecektir.
Teknolojinin sanata katilimi, sanat yapitin1 ve sunumunu degistirmektedir. Bu yeni

sunum alanlari, 6rneklerle birlikte verilmeye calisilacaktir.

Bedenin ne oldugu sorusu, oncelikle insanin ne oldugu sorusunu cevaplamayi
gerektirmektedir. Dolayisiyla dordiincii boliim, biyolojik ve sosyal bir kurgu olarak
insan iizerinden yola cikacaktir. Insana iliskin kavram cesitlilikleri tarihsel bir siirec
icinde incelenecektir. Daha sonra beden, sosyal bilimler igcindeki gizli tarihini ortaya
koyan kaynaklar degerlendirilerek arastirilacak, bedenin farkli disiplinlerde tasidigi
coziimlemeler ¢alismaya katilacaktir. Bu bilgiler 1s181inda bedenin giiniimiizde yasadigi
degisim ve doniigiimler iizerinde durulacaktir. Tipta yasanan gelismelerden
postmodernite  agilimlarina,  glinimiiz ~ hastaliklarindan  —AIDS  (Acquired
Immunodeficiency Syndrome), kanser vb.- teknolojik yeniliklere kadar beden, genis bir
yelpazede incelenecektir. Insanin ve bedeninin dijital ¢agda karsilastign kavramlar
(6rnegin posthuman kavrami, hibrit kavrami, yapay organizmalar) ac¢imlanarak tiim bu
somut ve soyut bulgularin dijital sanattaki bedene etkisi takip edilecektir. Yukarida adi
gecen kavramlar ve onlara eklenecek ornekler, hem tarihsel siire¢ icindeki sosyal
teoriler tizerinden, hem de dijital sanata 6zgii kavramlar tizerinden analiz edilecek ve bu
sayede, bedenin, teknolojinin bicimlendirdigi sanat i¢inde yeniden nasil yazildigs;
bedenin dijital sanat araciligiyla nasil cok boyutlu bir deneyimleme olgusu yasadigi; bu
deneyimleme olgusu ile bedene ait duyularin nasil birer uzanz haline geldigi; bunun da
duyular iizerine ne tiir calismalan gerektirdigi analiz edilecektir. Caligsma, ele alinan
hemen her sosyal ve fen bilimlerine ait olguyu dijital sanatlardaki yansimasiyla,
gerceklestirilmis projelerle tanitmayr hedeflemektedir. Dijital sanat yapitlarinin analizi,

calismanin temel dayanak noktalarindan biri olacaktir.

Besinci bolim ise derlenen tiim bilgilerin sentezlenmesiyle olusturulacak
Ozglin noktalar1 ortaya koyacaktir. Cagdas sanat anlayisinin dijital sanatta bedene
bakisimiza etkisiyle baslayacak olan boliim, bedenin fiziksel varolusunun dijital

sanattaki en somut yansimasi olan robotlar ve tiirevlerinin islenmesiyle devam



edecektir. Robotlar, androidler, kuramsal olarak siborglar ve bu teknolojilerin diisiinme
sistematigi olarak yapay zeka, hem bilimsel hem de sanatsal calismalardaki ciddi
agirhig baglaminda islenecektir. Dijital bedenleri takiben, yeni medya teknolojileriyle
beden anlayisina eklemlenen grafik arayiizlii dijital kimlikler, bu kimliklere iliskin
kuramlar ve tamimlar incelenecektir. Dijital cagda “hibrit” kavramimin agilimlari,
taksonomisi ve uygulama alanlarina da deginilecektir. Hibrit kavrami, dijital
teknolojilerin kullaniminin en ilkel yontemlerinden en karmagik olanlarina dek genis bir
cercevede ele alinmaktadir. Bununla birlikte dijital sanatin, biitiin anlam kaliplarini

=

gerceklestirdigi “etkilesim” kavramu ile olan iliskisine de deginilecektir.

Biitiin bu gelismeler 15181inda iletisim anlayisinda yasanan degisimler ile dijital
bedenlerin 6znelligi ve nesnelligi ¢oziimlenecektir. Bedensel duyularin kullanimina ve
dolayistyla bedenin dijital teknolojiler araciligiyla sanat1 ve yasami deneyimlemesine
ornekler {iizerinden bakilacaktir. Kisacasi bu calisma, bedenin yasadigi tiim bu
acilimlarin izini siirerek, dijital sanata iliskin bir sanatsal ve kiiltiirel okumanin

Onermesini gergeklestirebilmeyi hedeflemektedir.



2. DIJITAL CAGDA SANAT , SANATCI VE SANAT ESERi

2.2 Dijital Cagda Sanat Kavramina iliskin Yeni Acihmlar

Bugiine dek sanatin, sanat¢inin ve sanat yapitinin bircok farkli agidan, sayisiz
tanimi yapilmistir. Sanatin ne’liginden, sanatin olup olmadig tartismalarina; herkesin
sanat¢i, her seyin de sanat olabilecegi diisiincesinden, sadece sanatcimin olabilecegi
goriisiine dek, titizlikle ele alindiginda her birinin {izerinde durdugu anlamli noktalarin
oldugu fark edilen, dolayisiyla dikkatle g6z Oniinde bulundurulmasi gereken onemli
tamimlar yapilmistir. Ornegin Dewey (1934), sanat yapitinin yaptigi seyin anlik bir
deneyimi yogunlastirmak ve biiyiitmek oldugunu soyler. Shiner (2001) ise sanat, sanatci
ve estetik diisiinceleri iizerine herhangi bir tarih ¢aligmasinin, toplumsal ve kurumsal
degisimlere onemli bir yer ayirmakla kalmayip aymi zamanda hikdyeyi onsekizinci
ylizylldan alarak giiniimiize getirmesi ve modern giizel sanatlar sistemindeki
kutuplasmay1 asma cabalarina da 6zel bir 6nem vermesi gerektigine deginerek, bir

iletisim bicimi olarak sanatin, toplumlarin sosyal yapisiyla olan dinamik iliskisine vurgu

yapar.

Biitiin bu ve benzeri tanimlarin ortaya koymayi hedefledigi temel sorun;
sanatin da (ya da yasami zenginlestiren/sorunsallastiran herhangi bir zihinsel/estetik
stirecin) en nihayetinde bir “ihtiya¢” olmasidir; somut ve soyut iiretimlerle insanoglunda
hicbir zaman tam olarak betimlenemeyen bir duygulanim/zihinsel etkinlik kivilcimi
baslatmasidir. Belki de bu yoniiyle sanat ihtiyaci, bir tiir diirtiidiir; ele avuca sigmayan
ama yasamsal temellerden de ayrn diisiinillemeyen, hem zihni hem de bedeni sarip
kusatan bir tiir giidii. Beyinle ilgili ¢caligmalarin ortaya koydugu ilging bulgulardan
birisi, gengliginde gorsel sanatlar ile en azindan izleyici olarak ilgilenmis olan
Alzheimer hastalarinin, hastalik siiresince eslerinin adlarini bile hatirlayamadiklart
halde, hangi resmin hangi ressama ait oldugunu ammsama konusunda zorluk
cekmedikleridir. Kullandig1 bicagi simetrik bir bicimde bileyen gol insanindan, sanal
gerceklik basligimi takarak zihnini ve bedenini yeni deneyimlemelere agcan teknoloji
cagl insanina dek her bir birey, sanata doniik ic¢sel bir ihtiyactan ve disa doniik bir

pratikten kendisini uzak tutamamistir. Dolayisiyla gerek sanatin, gerek insanligin tarihi



incelendiginde, en karmasigindan en basitine kadar her uygarligin, belirli bir sanat

anlayis1 yasattigina tanik olunmaktadir.

Sanatin ne oldugu, var olup olmadigi ya da aslinda sanata iliskin bu tiir
endigelere kaynaklik eden ‘“giizel sanatlar ile modern sanat arasinda bir ayrim
yapmanin” (Larry, 2001) dogru olup olmadig yillardir tartigilmaktadir ve daha uzun

stire de tartisilacak gibidir.

Gombrich (1999), “Sanatin Oykiisii” adli eserinde sanatin olmadigini, yalnizca
sanatcinin varolabilecegini ileri siirmektedir; dolayisiyla tabu haline getirilen sanat
kavraminin yerine, ilkel uygarliklardan gelismis toplumlara dek her uygarlik icinde
yaraticiligm ortaya koymus olan sanatciya gondermelerde bulunmaktadir. Shiner
(2001) ise sanat¢t kavramina onsekizinci yiizyildaki sanat ve zanaat ayriminin bir
sonucu olarak bakmakta ve sanata iliskin bu tiir stratejilerin perspektifinden yazilan
tarihlerin eski sanat sistemi ile modern sanatlar arasindaki keskin farkliliklar1 orttigiini
ileri siirerek Gombrich’inki gibi yaklasimlara kars1 ¢ikmaktadir (Larry, 2001). Shiner
epistemolojik olarak sanat kelimesi iizerine egilerek, “sanat” olarak cevirilen “techne”
kelimesinin kapsadigi anlamlara deginerek, Romalilarin ars kelimesinde de oldugu gibi
aslinda sanatin Yunanlilar zamaninda marangozluk, siir, ayakkabicilik, tip, heykelcilik,
at terbiyeciligi gibi farkli anlamlara gelebildigini belirtir. Ona gére Yunan toplumu,
resim, heykel, mimarlik, siir ve miizigi birbirinden ayn olarak gormemektedir. Bunun
yaninda, Platon ve Aristoteles’in diisiincelerinde de, bugiinkii ayrima benzer bir ayrim;
sanati zanaatten ayiran bir tutuma, bir kutupsallifa rastlanmamaktadir. Yazara gore
sanatin 6zel, incelikli ve modern diisiinceye has bir hayalgiicii ve 6zgiinliik iceren bir

hal almasi, onsekizinci yiizyildan itibaren olugmustur.

Bugiiniin dijital ortaminda iiretilen projelere ve yapitlara dar anlam kaliplaryla,
incelikli sanat eserleri olarak bakmak, sanatin ylice ve deha gerektiren bir ugras oldugu
fikrini bir kenara koymak i¢in her iki goriisten de faydalanmak gerekmektedir. Ayrica
sanat kavramina yonelik bu ve benzeri yaklasimlar, yirminci ylizyilin sanatinda, sanat
ile yasam arasindaki ayrimi ortadan kaldirmak girisimlerinin diisiinsel temelini

olusturmaktadir.



Oncelikle sanatin ne’ligi iizerinde duran ya da en azindan bu soru etrafinda
sekillenen goriislere deginmekte fayda bulunmaktadir. Ciinkii genel kitleler nezdinde,
cagdas sanatlardan bugiiniin dijital yapitlarina dek yapilan elestiri ve reddedisler, dijital
sanatin anlasilmasinin ve tarafsiz degerlendirilisinin de Oniinii kesmektedir. Cevresel
sanat, kavramsal sanat, happeningler, beden sanati1 ve performans gosterileri, geleneksel
sanat kaliplariyla yaklasimi imkansiz kilmaktadir; tarihsel kokeninin son derece dinsel
ya da mitsel nitelikte olmasina karsin sanat, dinden, biiyiiden ve mitten ayrildiktan
sonra da varligimi gorkemli bicimde siirdiirmiistiir (Arendt, 1958). Bununla birlikte bu
disiplinler otesi etkinlikleri hafife almak da cagdas yasam sorunsallarini kavramay1 ayni
derecede imkansiz kilmaktadir. Béatrice Lenoir (1999), sanatin yirminci yiizyildaki
gelisiminin, bir becerinin ortaya koydugu tamamlanmig {iiriin olarak sanat yapiti
kavramini ortadan kaldirdiginin bile goriindiigiinii sdylemektedir. Lenoir’a gore 60’11
yillarda baslayan kavramsal sanat etkinlikleriyle, happeninglerle, performanslarla, sanat
nedir sorusu zaten anlamsiz kalmistir. Nelson Goodman yirminci yiizyilda sanattaki bu
degisimlerle, sanati ve sanat yapitlarnm geleneksel sanat kavramina baglamanin

yanlishigindan bahsetmektedir:

...(sanatin ne’ligi sorunsali) giicliigiin bir boliimii, soruyu yanls
sormaktan kaynaklaniyor — bir seyin bazi durumlarda sanat yapiti gibi islev
gorebilecegini, bazi durumlarda da bu islevi yerine getiremeyecegini kabul
etmeye kimse yanasmiyor. Uc¢ durumlar soz konusu oldugunda sorulmasi
gereken soru, “Hangi nesneler (siirekli olarak) sanat yapitidir?” degil, “Bir nesne
hangi durumda sanat yapit1 olarak islev goriir?” sorusudur — ya da koydugum
baslikta oldugu gibi kisaca: “Sanat hangi durumda vardir?” sorusudur.

Benim yanitim su: Bir nesne —6rnegin herhangi bir 6rnek parga — belirli
anlarda ve belirli durumlarda bir simge olabildigi gibi, bir baska nesne de bazi
anlarda bir sanat yapit1 olabilir, baz1 anlarda da olmaz... Seyler ancak, simgesel
isleyisleri baz1 Ozellikleri sergilediginde sanat yapiti olarak islev goriir
(Goodman, 1978, s. 140-141).

Bu tiir bir yaklasim hazir nesne ile sekillenen ¢agdas sanati1 ve kavramsal sanat

orneklerini en azindan tarafsiz degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir.

Sanatin Oziine iliskin tiim ag¢ilimlar, donemlerin ve uygarliklarin yukarida
bahsedilen, sanata olan ihtiyaglarimi anlagilabilir hale getirmek gayesini tasimaktadir.

Teknoloji ¢caginda insanin -aslinda artik insan bile teknoloji ile iliskisi baglaminda yeni



acilimlara maruz kalmaktadir- ne tiir bir diirtii ile hareket ettigini kestirebilmek ve dijital
sanatin birey iizerinde nasil bir tatmin sagladigim kestirebilmek icin yeni agilimlara
gerek duyulmaktadir; ciinkii dijital sanat da insanin ¢evresi ile, bilgi ile, teknoloji ile ve
bunlarin sonucunda 6z bilinci ile olan etkilesimini sorgulamaktadir. Herseyin 6tesinde
sanat giiniimiizde var olan en etkili iletisim bicimidir (Dewey, 1934, s.66). Ancak dijital
sanatin tanimlamalarina ge¢cmeden Once sanatin evrensel degerlerle —dijital sanat
kiiltiirel bir iiretim olmakla birlikte, “bedeni” kullanim1 acisindan tek ya da sinirh bir
kiiltiire mal edilememektedir; dijital sanat daha cok 6z ile, bedenin salt beden olarak 6zii
ile ilgilenmektedir, bu agidan belki de gondermeleri acisindan evrensel tanimlamasina
en uygun sanat bicimidir- ve sosyal bilimlerle olan iliskisini saglamlastiran goriislere

deginilmelidir.

Sanat ve sosyoloji iliskisine Ali Akay, sergisi agcilan, c¢alismalarindan
esinlenilerek sergi diizenlenen diisiiniirler, sosyal igerikli sergi diizenlemeleri gibi
veriler iizerinden bakmaktadir. Akay, Louvre Miizesi’nde acilan 1991 tarihli Jacques
Derrida’min sergisi ve kiiratorlerin, Julia Kristeva’min “Igrengligin Kudretleri” adh
kitabindan yola cikilarak diizenledikleri “Amerikan Sanatinda Itki (Repulsion) ve Arzu”

Abject Art (Igrencligin Sanat1) adli sergiden bahsederek soyle devam etmektedir:

Bu sergide de (Amerikan Sanatinda itki (Repulsion) ve Arzu)
sosyolojik, siyasi ve psikanalitik bir yaklasgimla Amerikan yirminci yiizyil sanat
tarihinden Orneklerle “igren¢ sanatin” anlami sorgulanirken, 1980°li yillardan
beri “muhafazakarlasan Amerikan toplumu” sarsilarak, sikistirnlmaya
calisiliyordu...1950’lerin sonunda ve 1960’1 yillarin basinda bazi sanatgilar
toplumsal “arihik”a (purity) karsi tavir almaktaydilar. Bu sanatcilar Beat
generations  sairlerini ve miizisyenlerini de etkilemekte; ayn1 zamanda da,
Marcuse gibi Frankfurt Ekoliiniin sosyolog- diisiiniirlerini de 1968 hareketlerine
hazirlamaktaydi (Akay, 1999, s. 22).

Elbette sanat ve sosyoloji iliskisi iki farkli disiplinin birimlerinin (sosyologlarin
sergi agmasi ya da kiiratdrlerin sosyoloji kitaplarindan esinlenmeleri) bugiiniin sanat ve
sosyoloji iligkisini ag¢imlamak icin yeterli kalmamaktadir. Zygmunt Baumann
sosyolojiyi, gilinliik hayatlarimizda elde ettigimiz ve kullandigimiz bilginin arilagsmasi

olarak tanimlar:

...Cunkii sosyoloji c¢iplak goziin tespit edemeyecegi bazi incelikli
ayrintilan ve ilk bakista hemen belli olmayan bazi baglantilart agiga ¢ikarir; ayni
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zamanda haritay1 giinlik deneyimlerimiz ufkunun G&tesine uzatir, boylece
mesken edindigimiz topraklarin kendi basimiza kesfetme sansimizin olmadigi
diinyaya ne kadar uydugunu gorebiliriz...O halde sosyoloji, anlam arayisimizin
sonu degil, arayisimizi siirdiirmemiz i¢in bir tegvik ve merakin kayboldugu ve
arayisin durdugu hosnutluk hali ic¢in bir engeldir. Denir ki, sosyolojinin
yapabilecegi en iyi hizmet, goriiniisteki benzer seyleri beklenmedik acilardan
gostererek ve boylece tiim bildik seyleri ve 6zgiivenleri zayiflatarak “agir aksak
ilerleyen hayal giiciinii kigkirtmak”tir (Baumann, 1996, s. 238).

Baumann’in sosyolojiyi tanimlamak i¢in kullandigi ifadeleri bugiiniin teknoloji
agirlikl iletisim medyalarini, yapay zekayi, bilisim aglarimi, genetik calismalari, sanal
mekanlar1 ve benzeri teknikleri kullanan sanatsal calismalara da uygulayabiliriz.
Teknoloji, sanatsal siire¢ icine dahil edildiginde, 6rnegin bilgi aglarn kullanildiginda,
oncelikle fiziksel olarak, sonrasinda da kavramsal olarak, giindelik yasam i¢cinde gbzden
kacan ince baglan goze goriiniir hale getirmektedir. Her ne kadar sanatin ilkiisii (eger
bir ilkiisii oldugu varsayimindan hareket edersek) sadece bu baglantilar1 goriiniir
kilmak olmasa da bu konuda yaptigi katki goz ardi edilmemelidir. Bununla birlikte
Baumann’in degindigi, sosyolojinin araciligiyla giindelik deneyimlerimizin genislemesi
durumu, sanatin araciligiyla “deneyimleme” olgusunun dahi yeni bir boyut kazanmasi
ve hem giindelik hem de yasamsal deneyimlerimizin genislemesi durumuna denk
diismektedir. Bugiiniin sanati sadece renkleri, imgeleri, simge ve sembolleri degil,
biyolojinin, bilisim teknolojilerinin, miihendisligin ve benzeri bilimlerin verilerini
kullanarak da izleyicinin/kullanicinin hayal giiclinii kiskirtmakta; onlari, insanliin

bugiiniinii ve 6zellikle gelecegini diisiinmeye sevketmektedir.

Sanat bugiin, sosyal bilimlerin oldugu kadar fen bilimlerinin verilerinden de
esinlenmektedir; Ornedin sosyal bilimler acisindan, bir donem sosyal icerikli
calismalarda yogun olarak ele alinan “6teki” kavrami iizerine sayisiz sanat yapiti ve
sanatsal proje iizerinde durulabilir; ya da biyolojinin verilerinin sanat ile ic¢ ice

gecmisligi, “biyo sanat” (bio-art) ad1 altinda yeni bir alanin gelisimine sebep olmustur.

Dijital sanat, hem sosyal hem matematik bilimlerle olan bulgu paylasimlar, is
birligi ve zaman zaman sosyal hizmet ortakligi acisindan, siirece dayali,
tamamlanmami§ ve cogu zaman yeni sorular ortaya koyan —sanatin bilim ile ayrildigi
nokta da cogu zaman bu baglamda degerlendirilmistir; bilim sorular1 yanitlamaya

caligir, sanat yeni sorular iiretir- bir tiir deneysel olusumdur. Susanne Katherine Langer
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bu konuda soyle der: “Bilimin itici giicii genelleme; konusu, gercekten tam anlamiyla
soyut bir sey, ozellikle fiziksel evren; amaci ise evren iistiine en genel nitelikli anlatim
bicimleri iiretmektir. Bilim, evren iistiine anlattim bi¢imleri iiretirken sanat, evren

tizerine soru bigimleri iretmektedir” (Langer, 1957, s. 237).

Ornegin bilgisayardan insan bedenine aktarilan elektrik sinyallerinin beden
tizerinde yaratacagi etkileri gozlemlemek ve ¢ikarimlarda bulunmak bir tiir deneydir;
bilgisayardaki elektrik sinyallerinin sadece bilgisayar ile karsisinda oturan kisi
arasindaki iligski acgisindan ziyade, ¢ok daha derinlikli biyolojik, sosyal ve Kkiiltiirel
etkiler agisindan onemli oldugunu bu teknolojinin gelisimiyle es zamanli olarak
farketmek ise sanatsal bir zihinsel etkinliktir. Dolayisiyla, klasik sanatta oldugu gibi

dijital sanat da yeni baglamlar iizerinden ilerleyen bir arayistir.

Cogu zaman sanat, dort bir kdsesinden goz alici 1siklar siiziilen erisilmez bir
kale gibidir; yapit1 okuyarak aydinlanmak ve daha da 6tesi haz almak icin sabrin ve
emegin zorunlu oldugu cetrefilli bir kale... Ancak dijital sanat s6z konusu oldugunda bu
durumun biraz boyut degistirdigini ve yeni zorluklarin ortaya ¢iktigimi diisiinebiliriz.
Durum degismistir ciinkii dijital sanati anlamak, teknolojinin ve bilimin vardig
noktalar1 da anlamay1 gerektirmektedir. Her zaman gerekli olmasa da, kavramsal sanatla
doruguna ulasan bir gelenek, sanatsal ifadenin, cesitli metinlerle, bildirilerle
desteklenmesi, acimlanmasidir. dijital sanatlarda da bazi kavramlara ve bilgilere
hakimiyet, dijital sanatin esas soziiniin kavranmasina yardimci olmaktadir. Dolayisiyla
dijital sanat, yeni bir terminolojiyi de beraberinde getirmektedir. Biitiin bunlar,

akademik ve resmi kurumlar bazinda da dikkate deger caligmalar1 gerektirmektedir.

Fizik ve sosyal bilimlerin kisilere ulastiramadigi bircok veriyi, bilgiyi ve
bulguyu sanat, kisileri diisiindiirecek sekilde kendi alani igine almakta, onlar
doniistirmekte, degistirmektedir. Bu yoniiyle sanatin, bugiin, bilim ile insan arasinda
gercek bir koprii olusturdugu gozlemlenmektedir. Bircok kez, sanatin, teknolojik
yaytlimm ve tiketimin masas1 olarak kullamildigina iligkin elestiriler ortaya
konmaktadir. Elbette sanat da her disiplin gibi zaman zaman gizli iktidarlarin
boyundurugu altina girmektedir; ancak bu sanatin ele aldig1 her meselenin dikkate deger

oldugu gercegini gozard1 etmemize sebep olmamalidir. Insanlik tarihi acisindan dnemli
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olabilecek bir cok veri, yenilik, bulus, gelisim ve calismalar, ¢ogu zaman Oncelikle
sanatin alan i¢cinde degerlendirilmektedir; ciinkii sanat, her seyin Otesinde, olgulara
ozgiin ve tarafsiz bir bakisin ifadesidir. Ornegin canlilarmn klonlanmasi, din
sosyolojisinden tibba kadar bir¢cok farkli disiplin tarafindan oldugu kadar, sanat
acisindan da ele alinmistir. Ya da Internetin ortaya koydugu cesitli unsurlar;
disembodiment durumul, es zamansizlik, farkli kiiltiirlerden insanlar1 bir araya
getirebilme giicli ve benzeri olgular sanatsal bir bakisla ele alindiginda, diger
disiplinlerin anlatimina ciddi bir destek saglamaktadir: 6rnegin dijital cagda “toplum

nedir” sorusu, sanatin ifadesi icinde ¢ok carpici iiretimler ortaya koyabilmektedir®.

Su halde sanatin, sosyal ve fizik bilimlerin yalnizca bulgularindan
yararlanmadigi, ayn1 zamanda bu bulgularin kitleler tarafindan kavranmasina, kabuliine

ve sorgulanmasina firsat tanidig1 da diisiiniilmektedir.

GOl insanmin biledigi bicagin estetik diizenlemesine bakmak, bize onun
yasamiyla, cevresiyle ve hayalleriyle ilgili bilgileri vermektedir. Dijital c¢agda
teknolojiyle kusatilmisg insanin {iretimlerine bakmak da ayni bilgilere erismemizi
saglamaktadir. Dolayisiyla sanat, her zaman {istlendigi yiikii, dijital cagda da
tasimaktadir. Dijital sanata bakmak, bugiiniin insanina bakmaktir; teknolojinin sanat

i¢indeki ac¢ilimlarini kavramak, bugiiniin insaninin gelecek hayallerini kavramaktir.

Yukarida da bahsedildigi gibi dijital sanat projelerine bakmak, yasama
bakmaktir. Fluxus’un yasam ile sanati i¢ i¢e geciren tavri, dijital sanatta da devam
etmektedir. Yilmaz (2004), Heidegger’e gore sanatin bir ‘olus’, ‘oluveris’ oldugunu

belirtir:

Sanat ona gore bir ‘olus’, ‘oluveris’tir. Bu ag¢idan ¢agdas sanatta ortaya
cikan ‘olusum/olay’, ‘eylem’, ‘siire¢’, ‘yerylizii’ ve ‘mekan’ gibi kavramlara
egilen sanat anlayislariyla onun goriislerinin kosutluklar tasidigi, dahasi, bunlar
hazirlayan diisiinsel cabalara dolayli yoldan katki sagladigi sdylenebilir (Yilmaz,
2004, s.113).

! Cisimsizlesme, bedenden kurtulma ya da daha dogrusu geride birakma.
* TeleGarden projesi, yiiksek teknolojinin toplum kavramini nasil doniistiirdiigiine iliskin ok net bir
sorgulamayi Oniimiize koymaktadir. Daha detayl bilgi i¢in bkz s. 306, sekil 2.
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Bununla birlikte Yilmaz, Heidegger’in “Sanat ve Teknoloji” adli dersine de
(1939-40) deginir ve Heidegger’in sanati, teknolojinin yikiciligina kars1 kurtarici bir gii¢

olarak gordiigiinii belirtir.

Gergekten de kullanilan teknoloji sebebiyle dijital sanat insanogluna ve
yasantisina uzak, soguk, mesafeli goziikebilir. Bu genel olarak sanatin icine diistiigii
cikmazlardan birisidir. Ancak, dijital sanatin kullandigi malzemeye baktigimiz zaman
aslinda bunlarin giindelik yasantimizin ic¢inde olan aygitlar oldugu bilincine variriz.
Ormnegin giindelik yasamimiza ayrilmamacasina yerlesmis olan bilgisayarlarin sanat
ortami i¢inde kullanilmasi konusunda Frank Popper (1993), Vera Molnar’dan aktararak

dort amag ileri stirmiistiir:

1- Bilgisayarin ortaya koydugu teknik imkan onu sanatsal acidan da onemli
kilmaktadir. Bu teknik imkanlar hem sinirsiz bigim ve renk imkani hem de sanal uzam

yaratimidir.

2- Bilgisayarlar sanatsal yenilik ihtiyacini tatmin edebilmektedir. Aym1 zamanda

da geleneksel kiiltiirel formlarin yiikiinii hafifletebilir.

3- Bilgisayar sanat¢inin da, izleyicinin de zihninin farkli, yeni sekillerde

calismasini saglayabilir.

4- Ayrica bilgisayar teknolojisi izleyicinin yapita verdigi tepkiyi somut bir

sekilde gozlemleyip kaydedebilir; 6rnegin goziin hareketlerini izleyen sensorlerle.

Her seyin oOtesinde dijital sanat, insanin en temel aygitim1 yani bedenini
kullanmaktadir. Biitiin bunlar dijital sanatin yasamla olan siki baglarim gormemizi

kolaylastirmaktadir.

Dijital sanat insanin ortak malzemesini, bedenini kullanarak, bedenin biyolojik
duyularina géndermelerde bulunarak evrensel bakisini da ortaya koymaktadir. insan,
dijital sanatlar ¢ercevesinde kiiltiirel bir varlik olmaktan 6nce, biyolojik bir gergekliktir,
bir tiir olarak ele alinmaktadir. Dijital sanat i¢inde cinsiyet ayrimi meselesi neredeyse
tartisma disidir; hayvanlar ve insanlar arasindaki ayrim, diinyanin canlilar tarafindan

paylasilan bir mekan olmasi durumuyla yeni bir boyuta erismistir; ulus ve milliyet
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kavrami geride birakilmis olgular olarak goézlemlenmektedir; din, tanr1 ya da diger
metafizik kavramlar bugiine kadar tasidiklar1 anlamlarini ¢oktan yitirmistir; global bir
gerceklikten Ote, diinya, insanoglunun mekani olarak degerlendirilmektedir. Biitiin bu

unsurlar, sanatin evrenselliginin, dijital sanat i¢indeki yeni konumuna isaret etmektedir.

Sanat Heidegger (1950)’e gore eser ve sanat¢inin, hem kendi iclerinde ve hem
de karsilili iligski icerisinde bulunduklar1 digiincii temel unsurdur. Bu ifadede
Heidegger’in sanatciya ve yapita yonelisini goriiyoruz. Yine Heidegger’e gore sanatet,
kendi eserinin kaynagidir; eser ise sanat¢inin kaynagidir. Biri olmadan digeri olamaz.
Simdi bu unsurlan (sanat, sanat¢1 ve yapiti) bugiiniin dinamikleri ile diisiinecek olursak,
sanat¢1 farkli uzmanlik alanlarindan gelen ekiplere, yapitlar ise c¢ogu zaman
sonlandirilmamis ya da ozellikle bir siireci yasatan projelere doniistiigiine gore, bu

temel sayilan unsurlara aym gozle bakmamiz miimkiin miidiir?

2.2. Dijital Sanatta Bilim ve Teknolojinin Kesisimi; Sanata Etki ve

Katkilar:
Sanat, bilim ve teknoloji iliskilerine gecmeden Once her li¢ kavramin da oldukca
kaygan ve cok anlamli bir zemine sahip olduklarin1 belitmek gerekmektedir. Raymond
Williams, sanat ve teknoloji terimlerinin gecirdigi doniisiimlere iligkin olarak
hazirladigi “Anahtar Kelimeler” adli ¢alismasinda, bu iki terimin ‘bilim’, ‘kiiltiir’,
‘uygarlik’ ve benzeri kavramlarin degisimiyle birlikte gelisen karmagik iliskilerine
deginmistir. Williams’a gore sanat ve teknoloji iliskisinde, teknoloji, onyedinci
yiizyildan itibaren sanatlarin ya da belirli bir tiir sanatin sistematik gelisimini
tanimlamak icin kullanilirken, ondokuzuncu yiizyilin ortalarindan sonra, uygulamali
sanatlara gonderme yapan 6zellikli bir terim haline geldigini sdyler. Williams buna ek
olarak ayri1 bir uzmanlik alaninin dogdugunu ve bu alanin mensubunun “teknolojist”
olarak tanimlandigini belirtir (Wilson, 2001).

Bununla birlikte teknolojinin yeni bir kavram olmadigi belirtilmektedir.
Heidegger’in goriisiine gore, diinyaya artan bir sekilde hiikmeden, bilimsel olarak
gelistirilmis teknoloji esasen yeni degildir, hatta modern bile degildir. Heidegger’e gore
bu teknoloji, daha ¢ok Batili diinyanin Aristo ve Platon doneminde bilgiye duydugu

arzusunun bir uzantisidir (Dusek, Scharff, 2003).
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Bugiin bir¢ok diisiiniir, sanat ile bilim arasindaki ayrimin Ronesans’i takip
eden modern diisiince ile basladigi konusunda hemfikirdir. Eski uygarliklara
bakildiginda, 6rnegin samanlarin, bugiinkii kavrayisla hem din adami, hem sanat¢i hem
de tip uzmami olarak benimsendigi gozlenmektedir. Samanin giiciniin magara
derinliklerinde ¢izdigi sekillerden, oteki diinyaya ait bilgileri ve mesajlarn
aktarabildigine duyulan inanctan ve hastaliklann 1iyilestirebildigi kanisindan
kaynaklandigi, antropologlarca belirtilen bir unsurdur. Bununla birlikte Ronesans’a
kadar sanatcinin yasamla ve elisi ile igice olmasi, sanat¢cinin, sanatla oldugu kadar
bilimle de yakinligi genel bir yargidir. Ronesans’ta ise bilimin dinamikleri sanatsal
duyarliliklardan soyutlanmig ve yeniden kurulmustur. Bilim, islemler ve siirecler biitiinii
olarak ele alinmistir. Endiistri Devrimi ile teknolojinin giindelik yasama katilimu,
bilimin ve teknolojinin birlikteligini giindeme getirmis, iki alan da birbirini etkileyerek
kendi gelismelerine devam etmisler; bu gelismeler sosyal diisiincenin de, sanat¢inin da
diisiince diinyasi etkilediginden bu ii¢ ayn alan birlikte yeni kiiltiirel iiretimlere sebep

olmustur.

Andrew Feenberg (2003, s.73) giindelik yasama karisan teknolojinin modernite
teorisi ile arasindaki iliskiye deginirken su soruyu sorar: “Bir kisi, moderniteyi,
miimkiin kilan teknolojik gelismeleri yeterince hesaba katmadan onu anlamayr nasil
bekleyebilir ve kisi belirli teknolojileri, onlarin icinde gelistigi toplumun teorisi

olmadan nasil ¢alisabilir?”.

Teknolojinin ne oldugu konusunda farkli goriisler ortaya konulsa da, genel bir
tanim olarak Wilson (2002)’1n “insan bedeninin salt fizikselliginin Gtesine gecen her
tiirli yaratic1 sistem teknolojidir” soziinden hareket edilebilir. Feenberg (1996)’e gore
teknoloji baslibasina sosyal bir fenomendir; diger sosyal fenomenlerden ne daha az, ne
de daha cok degerli bir fenomen... Bugiin teleskoptan arabaya, insan bedeninin fiziksel
eksikligini kapatan ya da yeterliligini artiran her tiirlii bulus, teknoloji olarak
degerlendirilmektedir. Dolayisiyla her yeni teknoloji, sanatin bakisin1 da degistirmekte,
giincellemektedir. Wilson bu nedenle teknolojik sanatin sabit olmadigini, hareket
halinde oldugunu belirtmektedir. Wilson’in aktarimiyla Melvin Kranzberg ve Carroll

Pursell bu konuda sunu sdylemektedir:

16



(Teknoloji) insanoglunun, sehirler gibi hem doga tarafindan olusturulan hem de
insanin kendi teknolojik olusumlarindan kaynaklanan fiziksel cevresi ile
miicadele cabasidir ve o ¢cevreye mevcut kaynaklar kullanmadaki hayal giicii ve
zekasi ile o cevreye boyun egdirmek ya da kontrol etmek girisimidir (Wilson,
2002, s.13).

Teknolojinin ¢agdas tanmimlar arasinda ise uygulanabilir bilim, problemlerin

¢Oziimii icin bilimsel ilkelerin uygulanmasi gibi terimler bulunmaktadir.

Teknik ve teknolojinin sanat iizerindeki etkisinin de Endiistri Devrimine
dayandigi soylenmektedir; teknolojinin giindelik yasama girmesiyle ondokuzuncu
yiizyihin sonlarinda teknoloji kendisini Art Nouveau® ile gostermistir (Popper, 1993).
Art Nouveau’nun ilkeleri yirminci yiizyilda endiistriyel tasarimi etkilemis ve sanatlarin
fonksiyonuna iliskin goriigler gelismistir. Giizel sanatlarin ve uygulamali sanatlarin bu
karigimi, sanatsal olmayan objelere estetik deger yiiklenmesini saglamistir; bu da dijital
sanatlarin temelini olusturan degerlerin, soyutlamanin, plastik deger katilabilecek

objelere olan ilginin olugmasina sebep olmustur.

Sanatin bilim ile iligkisinde ise, bilimin elestirel kuramcilar tarafindan sosyal,
ulusal, cinsel ve tarihsel agidan tarafli ve etki altinda olarak degerlendirilmesinin etkisi
Oonemlidir. Yapisalcilar tiim zamanlarin ve kiiltiirlerin dogrularim1 kavrama yetenegine
sahip olamayacagimiz1 belirtirken, Donna Haraway gibi feminist elestiriye yakin isimler

bilimin metaforik diline, otoriter sesine deginirler (Wilson, 2002, s. 12).

Teknoloji ve bilimin arasindaki ayrm ise bu iki alanin sanat ile olan iligkisinden
daha bulaniktir. Benzer konular arastiran teknolojistler ve bilim insanlan arasindaki
ayrim, kurallara ve prensiplere olan yaklagimlardan anlasilabilmektedir. Teknolojistler
ve miihendisler daha ¢ok bir gelisimin, tiriiniin yapimiyla ya da siireglerin belirgin hale

getirilmesi ile ilgilenirken bilim daha ¢ok ilkelerin ortaya konulmasi ¢abasi i¢indedir.

* Art Nouveau zarif dekoratif siislemelerin on plana ¢iktig1, kivrimlarin ve desenlerin siklikla killanildig
bir sanat akimidir. Koklerinin Britanya merkezli Arts & Carfts hareketine dek gittigi soylenebilir. Avrupa
ve Amerika’y1 etkilemistir. ondokuzuncu yiizyil sonu ve yirminci yiizyil baginda etkili olmug bu akim
tilkemizde 1900 Sanat1 ya da Yeni Sanat adlartyla amlmakla birlikte birgok Avrupa iilkesinde bolgesel
olarak degisik adlarla anilmis, adlara uygun olarak da uygulamalarin niteliklerinde degisiklikler
goriilmustiir. www.wikipedia.org
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Bugiin sanatin teknoloji ile olan iliskisine Feenberg’in tanimlamalar1 iizerinden
bakmak konuya aciklik getirmektedir. Feenberg (2003, s.95) teknoloji konusunda iki
teorik gelenekten hareketle, iki tamamlayict dayanak noktamizin oldugunu soyler, bu
iki dayanak noktasi, sanatin teknolojinin gelisiminde ve dolayisiyla sosyal iligkiler

baglamindaki roliine aciklik getirmektedir:

Bir yanda, teknolojilerin evrimi, kullanicilarinin yorumlayici uygulamalarina
baghdir. Diger yanda, insanlar, esasen diinyayr ifsa eden teknolojilerle
bi¢imlendirilmis yorumlayicilardir. Insanlar ve teknolojileri, bir koken
olmaksizin birlikte bir yapilanma igerisindedir...Teknoloji c¢alismalart bizi
esasen bu disiplinlerde (teknik disiplinler) konuslanan teknik rasyonalitenin
sosyal tabiat1 lizerinde odaklanmig halde tutar.
Teknolojinin modern yasamdaki yeri hem teknik olarak bi¢cimde rasyonelligin
hem de igerikteki sosyal zenginligin merkezi roliinii anlamamiz1 saglayacak bir
sentez olmalidir. O halde program sudur: hakiki aygitlarin ve sistemlerin somut
sosyal cisimlenmelerinin izini kaybetmeden teknolojik rasyonalitenin sosyal ve
kiiltiirel etkisini ac¢iklamak.
Aydinlanmadan itibaren ise teknolojinin bilimsel verilerden faydalanmaya
basladigi, bilimin teknolojinin gelisimine hizmet etmesi gerektigi fikri de

gozlemlenmektedir.

Norofizyoloji, fizik, niikleer fizik, ekoloji, astronomi, kozmoloji, elektrik,
diinya enerjisi, gilines enerjisi (6rnegin Jirgen Claus’un giines heykelleri),
nanoteknoloji, endofizik®, tiim ag sistemleri, psikoterapi, bugiin dijital sanatin oyun
alanlar1 gibidir. Sanat ve bilim konusunda ise bir baska gercek sudur: Fizik, kimya gibi
alanlarda sanat¢ilarin gozlemleri, bulgular1 ve sorular1 ve gelistirdikleri teknolojiler,

bilimsel arastirmacilarinkinden 6nce gelmektedir.

Bilimsel temellere dayali teknoloji hem sanatcinin yaratici  giiciiniin
artinlmasina, hem de halkin evrene, yeryiiziine, dogal fenomenlere iliskin
yaklagimininin yogunlastirilmasina, sorunlara katiliminin artirilmasina yonelik olarak

sanat ile birlesmektedir. Arastirmalar, teknoloji incelemelerinde olasiliklart ve

4 Endozifik terimi 6zellikle sanal gerceklik terimi ile birlikte kullanilmaktadir. Endofizik, klasik fizikte,
diinyay1 tamamen disaridan, dig gozlemle tanimlayabilecegine inanan harici bir gozlemcinin bulunmadig1
bir bilimdir. Endofizik gozlemci, arastirilan, merak edilen fenomenin igine yerlestirilerek, o fenomene
dahil olarak, bir parcasi haline gelerek fenomenin gercekligine varabilir. Bu konuda iiretilen bir hipotez
nanoteknolojinin (mikro alanlara girmemizi saglayan teknik) ve sanal gercekligin, endofizigin sinirlar
oldugudur.
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teknolojinin etkilerini inceler. Bugiin artik sanat da teknolojinin kavramsal
cercevelerini, izlerini, farkli yontemlerini incelemekte ve daha da otesi tiim bu olgular
sorgulamaktadir. Bu birliktelik genelde yasama, uygarliklarin diisiince diinyasina ve
ozelde elestirel teorilere, kiiltiirel teorilere ve sanatsal yaratiya yeni bakis acilariyla
yaklagsmay1 gerektirmektedir. Ornegin bilim de teknoloji de evren ile ilgili diisiincelere
insanlikla ilgili kabul gormiis verilere degisimler getirmektedir. Yeni iletigsim

teknolojileri zaman, uzam ve mesafe ile fikirlere etki etmektedir.

Elestirel teori bugiin gerceklik, islem gelistirme, doga, cinsiyet kimlik ve beden
konularina yaklasimiyla sanat ve bilimi beslemekte ve bu iki alan arasindaki ayrimi
bulaniklastirmaktadir. Sanatsal yaraticihigin bilim ve teknoloji ile birlikteligi ve
etkilesimi i¢in ise sanatcilarin bilgisayar kulanmak konusundaki artan ilgisi, Internetin
sanatsal iretime katilmi, sanatin gelecegini anlamak igin bilime ve gelistirilen
teknolojilere de bakmay1 gerektirmektedir. Bazi sanatgilar bilgisayar1 bazen bir firga
bazen de zemin olarak kullanmay1 tercih ederken, bazilar ise onu devasa bir kiiltiirel
yeniligin gozle goriinen kismi olarak ele almakta ve cagdas bir sanatsal yarati igin

bilgisayar sistemlerinin ¢alisma mantiginin bilinmesi gerektigini diistinmektedir.

Bugiin ise teknolojinin insana ve insan bedenine ya da insanla makine
arasindaki iligkiye deginmesi yeni bilimsel arastirmalara sebep olmaktadir. Yani iki

alan, birbirinin varligin1 zorunlu kilmakta, gelisimini saglamaktadir.

Sanatin bilim ile olan iligkisine bakmak icin basvurulabilecek noktalardan
birisi de sanat¢i gruplarin, ekiplerin donammma bakmaktir. Ornegin 1970 yilinda,
bilgisayar alaninda arastirmalar yapan Huitric ile kuramsal fizik alaninda egitim almis
olan Nahas, Paris Universitesi’nde caligmalarim birlestirmis ve akiskan uzamsal bir
unsur olarak renk varyasyonlar1 iizerinde durmayi hedeflemislerdir. Dijital sanatin
sanatsal tarihi de benzer Orneklerle doludur. Bugiin ¢agdas sanat ya da dijital sanat

teknolojik ve bilimsel sinirlarin zorlanmasina, deneye duyulan meraka yonelmektedir.

Ayni zamanda sanatin kesistigi arastirma nosyonu, bugiin, yasamin kendisini
ve diisiince diinyasini etkileyerek, onlara ilham vererek kiiltiirel arayislarin, yeniliklerin

merkezine yerlesmistir. Bugiin, kiiltiirel yapilar arastirma nosyonlarini, yenilikleri,
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buluslar1 bilerek ve anlamlarin1 kavrayarak olugmaktadirlar. Kiiltiirlerin  bu
yapilanmasinda sanat¢iyr bilim insanindan ayirmak kolay olmamaktadir. Bununla
birlikte tiim bu alanlar birbirlerinin iiretimlerinden haberdar olmak ve yapilarini
anlamak zorunda kalmaktadirlar. Dolayisiyla bilim ve teknoloji de sanatta oldugu gibi
kiiltiirel yaratimlar olarak degerlendirilmektedir. Sanatin ¢6ziimlenmesinde kullanilan
yontemler; etkilerinin gozlemlenmesi, baglamlarinin ve yan anlamlarinin ortaya
konulmasi, kendi disina tasan, Otesine gecen kavramlarin ve olusumlarin, kiiltiirel
yapilarin incelenmesi durumu bugiin artik arastirmanin, bilimin ve teknolojinin

coziimlenmesinde de kullanilmaktadir.

Sanat da, bilim de, teknoloji de bugiin benzer c¢oziimlemelere tabi
tutulmaktadir. Sanat da bilim de teknoloji de benzer sorular1 sormaktadir. Teknolojinin
ve bilimin sosyal diisiince ile bu ¢ok katmanl iligkisi, dijital sanat¢ilarin hem
“yorumlayict uygulamalarimi” hem de “aygitlarin ve sistemlerin somut sosyal

cisimlenmelerini”’ goriiniir kilmalarin1 anlamamizi saglamaktadir.

Dolayisiyla bugiin artik sanati, bilimi ve teknolojiyi bagimsiz alanlar olarak
gormek ve degerlendirmeye calismak eksik ve yanlis bir tutum olarak ortaya
cikmaktadir. Sanat¢inin eylemini bilim ile ugrasan arastirmacinin eylemlerinden

ayirabilmek, iirlinleri sanatsal ya da bilimsel olarak degerlendirebilmek giiclesmektedir.

Bilimin dogaya olan ilgisi, doganin da insan1 her tiirlii etiketinden bagimsiz olarak, salt
fiziksel olarak var olan, evrende yer kaplayan bir tiir olarak ele alisi yiiziinden yeni
sanat, bilim ile iligkisi sebebiyle doganin bir parcgasi, birimi olan insan ile, insanin

bedeni ile ilgilenmektedir.

2.3. Dijital Sanat Ortaminda Sanatcidan Ekiplere: Sanat Ureticisinin Yeni
Konumu
Dijital cagda degisen sanat icin yapilan tiim vurgular elbette ki sanatc¢inin
degisimine de isaret etmektedir. Dijital sanatin ilk zamanlarinda, teknolojinin varlig
yalnizca sanatsal siirece ve eyleme getirdigi degisiklikler ve kolayliklar acisindan ele

alinmig, dolayisiyla sanatsal olan ile popiiler olanin arasindaki ayrim ¢ogu zaman
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gozden kagirilmistir. Teknoloji, sanat iiretimini kolaylastiran bir unsur olarak goriilmiis,

bu da sanata ve sanatciya elestirel gozle yaklasilmasina sebep olmustur.

Bununla birlikte sanat¢1 ya da bugiin icin daha dogru bir tanimla sanat ekibi,

geleneksel sanatlara has bir iilkiisellik amaci giitmemektedir.

Benedetto Croce’ye gore sanatin ozii ilkiiselliktir; diisiinme ve yargi
ilkiisellikten ¢ikar ¢cikmaz, sanat yiter ve Oliir. Bu diisiincenin 1s18inda Croce (1913, s.
44) soyle der: “Sanatgiliktan cikip kendi elestirmeni durumuna doniisen sanat¢i da oliir;
tutkulu sanat yorumculugundan yasamin diisiinceli gozlemciligine doniisen izleyici ya

da dinleyici de oliir”.

Ancak bu yargi dijital sanat s6z konusu oldugunda eksik ve anlamsiz
kalmaktadir. Hatta, kavramsal sanat diisiiniildiigiinde bile iilkiisellikten, yani zihinde
yasatilan, ulagilamayan erekten uzaklasan diisiincenin, sanatin sonunu getirdigine
duyulan inang eksiktir. Kavramsal sanat, yasam ile sanat arasindaki baglar1 kurarken,
bizi erisilmez ereklerden ziyade yasamsal gerceklerle karsi karsiya getirir. Bu cercevede
yasamin diisiinceli gozlemciligine doniisen sanat, bugiin icin kaginilmazdir ve hatta
gereklidir. Geleneksel sanat kaliplariyla bugiiniin sanat anlayis1 arasindaki farki daha
acik bir sekilde gorebilmek i¢in Croce’nin yaratict diislem ile anlik, rastlantisal olaylari

derleyen imgelem arasindaki farka deginen sozlerine kulak vermekte fayda vardir.

Gergekte, icedogus bir imge olusturmaksa da, eskil imgeleri yeniden
cagristirarak, onlarin birbirini izlemesine ya da bir cocuk oyununda yapildigi
gibi, bir atin boynunu bir insan basiyla birlestirmek gibi onlar1 gelisigiizel bir
araya getirerek yaratilan imgeleri tutarsiz bir bicimde birlestirmek degildir.
Icedogusla diis arasindak farki anlatabilmek icin eski siirsel kosuklar, 6zellikle
birlik kavramindan yararlanmiglar ve yaratilan her sanatsal yapitin simplex et
unum (yakin ve bir) olmasin1 Onermisler; ya da cesitlilikte birlik yargisini-ki
buna gore birkag imge bir odakta birlesecek ve karmagsik bir imgeyle
kaynasacaktir-kullanmiglardir. Ayn1 gereksinimi karsilamak i¢cin ondokuzuncu
yuizy1l estetigi (sanatsal yetenege denk gelen) diis ile (sanatsal Otesi yetenege
denk diisen ) hayalgiicii arasindaki ayrim iizerinde durmuslardir. Imgeleri
toplamak, se¢cmek, bolmek ve birlestirmek ruhun i¢inde imgelerin kendilerinin
birer birer lretilmesini ve ele gecirilmelerini 6nsayar. Diislem yaraticidir,
imgelemse (diisgiicii), anlik, rastlantisal olaylara uygun fakat diizen ve yasam
kuramayan bir asalaktir (Croce, 1913, s. 45)
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Imgeleri toplamak, se¢cmek, bolmek ve birlestirmek, yalnizca sanat igin degil,
belirli bir estetik seziyle yasama katilan her birey icin gereklilik ve ¢cogu zaman yasami
zenginlestirici bir ek niteliktir. Ancak ¢cagimizin sanatinda imgelere iliskin bir beceri
zorunluluk tasimamaktadir. Imgelere iliskin bir diizenleme yetisinden yoksun bir sanat
eseri en fazla, bazi sanat elestirmenlerinin yorumuyla “aura’st eksik” olarak

degerlendirilebilir.

Bugiin aym yaklasim devam etmekle birlikte, gercekte yiiksek teknolojinin
sanat ile kesistigi yapitlarin —daha ¢ok projelerin- cogunda, teknolojinin sanati
kolaylastirmast bir yana, sanat¢i ya da sanatsal iiretim i¢in yeni uzmanlik alanlari
gerektirmektedir. Sanat¢1 bugiin kismen de olsa bilim insami1 gibi hareket etmektedir.
Bilimin gerekliligi olan arastirma nosyonlari sanat¢inin olusumunu da etkilemektedir.
Sanatsal siire¢ rastlantisal olandan uzaklasarak, hesap edilmis, 6nceden tasarlanmus,
hataya yer vermeyen diizenlemelere doniismektedir. Dolayisiyla sanat¢inin dijital ¢agda
yasadigt en bilyiikk degisimin, bilim insam1 gibi davranmak egilimi oldugunu

diistinebiliriz.

Oysa bugiin artik bir sanat yapitim1 6zgiin kilan yalmizca ortaya koydugu fikir
bile olabilir. Bugiin artik goriis ya da sezis sorunsalin sezilmesi baglaminda 6nemli ve
etkilidir. Bugiiniin sanati sezisin Otesinde diislinmeyi, arastirmayir ve analizi

gerektirmektedir.

Biitiin bunlarin yaninda kullandig1 malzeme, teknik ve bilim diinyas: ile icinde
bulundugu is birligi sebebiyle sanat ayni zamanda fiziksel bir gercekliktir. Yine
Croce’nin goriisleri iizerinden sanat kavraminin ugradigi anlam degisikligini gérmek

miumkiindiir:

Sanat soz konusu oldugunda, en yalin bicimiyle soyle yanitlayabilirim
hemen: Sanat bir goriis ya da sezistir. Sanat¢i bir imge ya da resim iiretir.
Sanattan tad alan biriyse yiiziinii sanat¢inin ona gosterdigi yone cevirir ve
kendisi icin ag¢ilmis olan delikten bakarak, kendinde sanatginin imgesini
olusturur. ‘Sezgi’; ‘ufukluluk’, ‘yogunlagsma’, ‘diisleme’, ‘bulus’, ‘betimleme’,
‘ifade etme’ vb. sanat {iistiine tartismalarda neredeyse es anlamli olarak sik sik
kullanilan sozciiklerdir.Hepsi de zihnimizde ayni kavramin ya da kavramlar
takiminmin (evrensel fikir birliginin bir isareti) ortaya ¢ikmasina yol acar...Bu
tanim (sanat1 bir sezis olarak tanimlama) her seyden once, belirli renk ya da renk
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birliktelikleri, viicut bi¢imleri, ses ya da ses birliktelikleri, 1s1 ya da elektriksel
olgular-kisacas1 ‘fiziksel’ kavramin icine giren her sey baglaminda sanatin
fiziksel bir gerceklik oldugu savini dislar (Croce, 1913, s.39).

Bu yeni egilimler, sanatin, bilimin verileri ve arastirma yontemleriyle yakin
paslagmasi, sanatcinin  olusumunu da zaman icinde farkli bir gsekilde
bicimlendirmektedir. Yalnizca estetik bir duyarlilik ya da 6zgiin bir yaraticilik, dijital
sanatsal ifade i¢in ¢ogu zaman yeterli olmamaktadir. Bu durumun yarattigi sonug,
sanat¢inin - ¢cogu zaman bilim insanlarindan olusan ekipler ile projeleri
gerceklestirmesidir. Dijital sanat icinde karizmatik sanatci ya da ornek cilekes (Sontag,
1991) fikri yerini is birligi i¢indeki sanat¢i-miihendis-teknisyen vb. uzman gruplardan

olusan ekiplere birakmaktadir.

Sanatgilarin bilim insanlariyla kurdugu bu ekipler, kurumlarin olusumunu da
degistirmektedir. Genglerin egitimi ve akademik atelyeler, teknolojinin ve sanatin ayni

potada eritildigi yeni bir yapilanma kazanmaktadir.

Dolayisiyla denilebilir ki, kavramsal sanatta izleyici ile sanatgi arasindaki
cizgiyi yikan, bozan, gereksizligine vurgu yapan yoOnelimler, dijital sanat ile
ugrasanlarin yalnizca sanatsal bir artyetisime (background) sahip olmamasi sebebiyle,
cagin sanatcisi atelyesine kapanan, i¢e doniik bir kisilik degildir, iletisimini gii¢lii tutan,

disa doniik, paylasimci, yasayan bir sanat¢t olmak durumundadir.

Wilson’1n aktarimiyla (2002) Vibeke Sorensen, sanat¢iy1 ¢ok miktarda verinin
diizenleyicisi, olaylar ve imgeler arasinda siradist iliskiler gelistiren kisiler ve
disiplinlerarasi yaraticilar olarak tanimlar. Yine Wilson’in aktarimiyla Feyerabend bilim
insanlarinin kendi c¢alistiklar1 fenomenleri yaratmak adina énemli bir rol iistlendiklerini
ve (bu nedenle) bilimin, sanatin, absiirdliigiin ve paradoksun farkindaligindan

faydalanilmasi gerektigini belirtir.

2.4. Dijital Sanatta Yapittan Projeye Sanat Uriiniiniin Kavramsindaki

Degisimler

Sanat kavraminin ve sanatcinin yasadigi biitiin bu degisimlerden, sanat yapiti

da etkilenmektedir. Aslinda, yapit kelimesi bile dijital sanatin iiretimini tanimlamak i¢in

23



yerinde olmamaktadir. Bilgisayarlarin, makinelerin, Internetin, lazerlerin, ciplerin ve
daha bir ¢cok teknolojinin sanata katilimiyla, yapit, olmus bitmis somut bir nesneden ote,
olusumunu tamamlamamus, hatta ortaya ¢ikmasi icin disaridan bir etkinin beklendigi bir
stirectir, islemdir. Bu calisma dahilinde dijital sanat iiriinii olarak ele alinan projelerin
biiyiik bir kism1 mekan1 ve zamani da sanatsal eyleme biiyiik oranda dahil eden yiiksek
teknolojili enstalasyon calismalaridir; iizerinde durulan caligmalarin bir kismi da
Internetin olanaklarini ve sinirlarimi zorlayan, doniistiiren, uzun siireclere yayilan, cok

sayida kisinin katilimiyla var olabilen projelerdir.

Dijital sanatlar da yiiksek teknolojili sanat da bir anda ortaya ¢ikmamistir.
Geleneksel sanatlardan giiniimiiz sanatina ulasana dek sanat, bircok dig etmenle
harmanlanmis, dolayisiyla kendisinden dogan kavramlara da yeni boyutlar
kazandirmistir. Bu degisimlerden birisi bugiin bilinen anlamiyla izleyici kavrami
iizerinedir. Katilim, esas anlamin1 60’11 yillarin yapitlarinda kazanmistir; izleyici ile
yapit arasindaki iletisimin gerekliligine gonderme yapmaktadir. Izleyicinin yapit i¢inde
olabilmesine imkan tamimaktadir. Etkilesimde, yani dijital sanati kapsayan bir yapit-
izleyici iletisiminde ise daha c¢ok cift tarafli bir iliskinin zorunlulugu mevcuttur.
Etkilesim bugiinkii anlamiyla ya da bu calisgma icinde ele alinan projeler
diisiiniildiigiinde kullanicinin, sanat¢ci ve Onermesi ile (sanat da Onermeler ortaya
koymaktadir) cesitli elektrik ya da elektronik aygitlar araciligiyla yerel ya da diinya
capinda baglantilar kurulmasi demektir. Bu sekliyle yalnizca belirli bir mekanda
bulunan izleyicilerin yapita katilimi degil, 6rnegin Internet iizerinden tiim diinyadan

izleyicilerin katilimi miimkiindiir.

Dijital sanatin, yelpazenin bir baska kanadi oldugu, ornekler acimlanarak
ortaya konulmaktadir. Bu durumda sanatin olanaklariyla bunca deneyimlemeyi yasayan
bugiiniin insan1 bu ¢agda kendini nasil gerceklestirecektir? Sanat bireye fazladan
olanaklar saglamaktadir. Bu da belki akademik ve resmi kurumlarin meseleye katilima,

ideal bir toplum bi¢iminin, sanatin herkesin ulagabildigi bir olgu olmasiyla miimkiindiir.

Kavramsal Sanat ve Fluxus benzeri girisimler, yasam ile sanat arasindaki
cizgiye gondermelerde bulunmus, bu ¢izginin bulanikliligimi ortaya koymaya

calismistir. Béatrice Lenoir, kavramsal sanat, sanat¢inin davranisi yapitin oniine gegtigi
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Olciide vardir demektedir. Kavramsal sanatta yapitin, her seyden once sanatcinin
davraniginin ve niyetinin gostergesi olarak goriilmesi gerekir (Lenoir, 1999). Bu bakis,
teknolojiyi  kullanan yapitlarin  elestirilmesi/degerlendirilmesi ~ konusunda da
kullanilabilir. Yiiksek teknolojinin girdigi sanat ortaminda dijital sanat, kavramsal
sanatin oraya koydugu bu bulanik ¢izginin de Gtesine gecmekte, zihne ve 6zellikle
bedene yasattigt deneyimleme duygusu ile, yasamin, salt biyolojik duyularimizla
algilayamadigimiz, kavrayamadigimiz yonlerini de bize goriintir kilarak bir tiir
alternatif yasam-lar deneyimlemesi saglamaktadir. Ya da insanin, teknolojinin
araciligiyla bir hayvanin yasamini deneyimlemesi de, yasam ile sanat arasindaki
cizginin Otesinde, insan yasami ile diger canlilarin yasami arasindaki ¢izginin
sorgulanmasidir. Sanatin deneyim ile olan baglantis1 yeni bir kavram degildir; ancak
bugiine dek sanat formlarinda deneyim zihinsel bir olustur. Performans sanat1 ve Fluxus
gibi formlarla ise beden de izleyicinin (sanat¢inin deneyimlemesi ayr1 bir olgudur)
deneyimlemesine katilmistir. Teknolojinin sanatsal etkinlige katildig: dijital sanatta ise
deneyimleme hem zihinsel hem de fiziksel bir deneyimlemeye doniigmiis, biitiin
duyular icine almaya baglamis ve var olan1 degil, deneyimlenemeyeni one ¢ikarmaya
baslamistir. Bu baglamda dijital sanat ve deneyimleme olgusunun yeni bir boyut

kazandigini ileri siirebiliriz.

Bu sebeple diyebiliriz ki hemen her zaman sanat ile basa bas ilerleyen teknoloji
giiniimiiz sanatin1 bir tiir deneye, sanat¢iy1 kismen bilim insanina, sanat ortamini da bir
tiir laboratuvara ¢evirmektedir. Dolayisiyla dijital sanat, bazen teknolojinin, bazen de
kavramlarin sinirlarin1 zorlayarak sanat olgusunu basli basina bir deneyimleme olarak
goren felsefeye biraz daha yaklagmaktadir. John Dewey (1934) ‘experientalism’den
yola ¢ikarak sanatin, deneyim’ olarak, deneyimin en dolaysiz ve eksiksiz hali oldugunu
soyler. Heidegger (1950) de sanat iizerine, sanatci iistiine yogunlagsmig diisiincenin

bugiin “anlama deneyimi” olarak adlandirildigini belirtir; deneyimin, yalnizca sanatsal

> Dewey'e gore deneyim eski anlamlarla yeni durumlarin her ikisinin de bicim degistirdigi bir
kaynagmadir. Deneyim konusunu biraz daha agmak gerekirse: Sozliik anlam olarak deneyim 1. belirli bir
amagla belli yontem ve kurallara uygun olarak yapilan deney 2. Uzun siire uygulamaya bagh bir gézlem
sonucu kazanilan bilgi. Ancak bu caligmada deneyim sozciigii Ingilizce “experience” kelimesine denk
diisen bir anlamda kullanilmistir: 1. eylemde bulunarak ya da gorerek bilgi-biling ya da beceri kazanma
islemi; bu sekilde edinilmis bilgi ya da beceri. 2. Kisiye bir sekilde etki eden olay ya da faaliyet.
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begeni ve anlayis bakimindan degil, ayn1 zamanda sanatsal yaratict bakimindan da bir

olciit oldugu ifadesini kullanir.

Sanat ve deneyimleme iizerinde Ozellikle durmak gerekmektedir c¢iinkii
bugiiniin sanat1 izleyiciyi hatta Popper (1993)’1n deyimiyle kullaniciy1 zihinsel katilimin
yaninda fiziksel etkinlige de sevkettigi i¢in, deneyimlemeyi ¢ok boyutlu ve cok anlamh

hale getirmistir.

Yasamin sanata katilma cabasimin verildigi kavramsal sanati bir adim 6ne
gotiiren dijital sanat, teknolojinin yasama katilmasim1 sanatsal bir edimle ortaya
koymaktadir. Bu degerlendirmeleri ele alan calismamiz, sanatin ne’liginin gercek sanat
yapitlarina iligkin bir ¢alismadan derlenebilecegini ileri siiren Heidegger’in goriislerini
izleyerek daha c¢ok dijital sanat projeleri ve yapitlari tizerinden yiiriitiilmektedir. Yine
Heidegger’in dedigi gibi, sanatin ne oldugu konusunda kesin bir bilgiye sahip olmasak
da, yine de biiyiik bir bilinmez, az ¢ok bu sekilde bilinir hale gelebilir. Dolayisiyla bu
caligsma, yapitlardan onerilere, sdylemlere uzanan, sdylemlerden de yapitlara dénen bir

yaklagimi izleyecektir.
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3. DiJITAL SANATI ACIMLAMAK

3.1. Dijital Sanata iliskin Temel Tamimlar

Dijital sanat, genel anlamda diiretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel
olmayan nesnelerin iiretilmesiyle gerceklesen sanat bicimine denir. Bu siirecte
bilgisayar, geleneksel anlamda bir yardimci ara¢ olmaktan, kacinilmaz bir yaratici ortak
konumuna kadar uzanan cesitlemelerin herhangi birini gergeklestiriyor olabilir.
Siirecinde bilgisayarin sadece alisilageldik kullaniminin rol aldigi isler genelde bu
simiflandirmaya alinmazlar. Dijital sanatlarin alanina giren uygulamalarin arasinda
yerlestirmeler (enstalasyon), film, video ve animasyon, Internet ve ag sanati, yazilim

sanati, sanal gerceklik ve genisletilmis gerceklik sanatlar sayilabilir.

Hannes Leopoldseder (2005) yirminci yiizyilin sonunda sanati hangi terimlerin
tanimlayacagindan emin olunamadigi belirtir: Yirminci yiizyilin kapanisim tarihsel
oalrak inceledigimizde tam olarak hangi terim kullanilacaktir: “Enformasyon Toplumu,
Elektroniklerin Cagi, Endiistriyel Sonrasi Toplum, Ucgiincii Endiistriyel Devrim,
Sibernetik Cagi, Silikon Cagi, Bilgisayar Kiiltiirii, Ileri teknoloji Kiiltiir ya da Yeni
Cag?” (aktaran Popper, s.4).

Bugiin bilgisayar teknolojilerinin kullamildig1 ilk grafiklerden giiniimiiziin
miithendislik harikas1 etkilesimli gercek ve sanal ortamlara dek neredeyse biitiin
calismalar dijjital sanat yapiti olarak tamimlanmaktadir. Christiane Paul dijital sanat
orneklerinin ilkin “bilgisayar sanati” olarak adlandirildigini, daha sonra “coklu medya
sanati” isminin kullamildigini1 belirtir. Bugiin gelinen noktada ise tiim bu caligsmalarin

“yeni medya sanat1” olarak bilindigini vurgular (Paul, 2003).

Temelde dijital sanat ya da Paul’un tamimiyla yeni medya sanati, 6nciilii sanat
formlarnyla ortak kavramlara deginmektedir. Calismanin ilerleyen bdoliimlerinde de
tizerinde durulacag gibi dijital sanat, hem ¢agdas sanata karakterini veren kavramsal alt
yapiyl paylasmakta hatta genisletmekte hem de sosyal ve fen bilimlerin verilerini
sanatsal siirece katmaktadir. Ancak yeni olan sey, dijital sanatin yarat: ve deneyimleme

i¢in yeni imkanlar yaratmasidir.
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Tiim sanat bi¢imleri kimi zaman icerik olarak hem diger sanat bicimlerinden
(edebiyat, miizik vb.) esinlenmekte ve faydalanmakta, kimi zaman da kendi ic
dinamiklerine 6zgiin yeni temalar ve terimler yaratmaktadir. Dijital sanat ise diger
sanatlardan esinlenmekle kalmayip bilimin verilerinden de faydalandigindan, bu yeni
medyaya has terimlere daha sik rastlanmaktadir. Ornegin yapay zeka bugiin bir¢ok
bilim dal tarafindan ele alindig1 gibi felsefe ve sanat icinde de anlam bulabilmekte ve
incelenmektedir. Dijital sanat tarafindan kullanilan temalara kabaca deginecek olursak
yapay zeka, yapay yasam, telepresence, tele robotlar, veritabanlar1 ve veri gorsellemesi,

metin ve anlati ortamlari, oyunlar, net aktivizmi sayilabilir.

Doksanli yillar, dijital teknolojilerde inanilmaz bir hizla gelisme kaydedilen bir
donem olarak tamimlanmaktadir. Oyle ki bu gelismeler teknolojik bir devrimin
yasandigina inanilan bir donem olarak tarihteki yerini almistir. Dijital devrim, sonsuz
kombinasyonlarla tekrar edilebilecek medya malzemelerine anlik erisimin, miidahalenin
olasiliklarina dayanan bir devrim olarak tamimlamistir. Esasinda dijital teknolojilerin
dogusu ¢ok daha 6ncelere dayansa da®, bilgisayarlarin hem donanim hem de yazilim
olarak daha kolay erisilebilir hale gelmesi doksanli yillar1 bulmaktadir. Elbette
sanat¢ilar, yeniliklerin coziimlenmesi ve tiiketilmesi konusunda Onciilik etmislerdir.
Teknolojinin sanatsal anlamda kullanimi baglarda belirli bir kesime, kisithi alanlarda
saglansa da, dijital teknolojilerin dogas1 geregi -Ornegin Internetin bilgi paylagim
imkanlari- “dijital sanat” kisa siirede yayilma gOstermis, kurumlar, sergiler, miizeler

olmaksizin da kendi yolunu ¢izebilmistir.

Couchot (2005), dijital sanat baglaminda ‘“etkilesimli makineler gercegi ve
gelecegi simiile ederek insani kaderinden Ozgiir birakacak mi1” sorusunu sorar.
Bilgisayar sistemlerinin sagladigi etkilesim olgusu ile mekanik olaninin 6zgiirleserek,

elin, bedenin, bellegin ya da insanin geleceginden kurtulup kurtulamayacagini sorgular.

® Bilgisayarlarin canlandirma icin kullanim1 1950’lerden 1960’l1 yillara dek, John Whitney ve ogullarmin
yaptig1 deneysel caligmalara dayanir. Whitney’nin filmlerinde bilgisayar destekli canlandirmanin ilk ticari
uygulamas1 Walt Disney tarafindan gerceklestirilen Tron (1982) adl filmdir (Siberuzay Sozliigii, 1994,
5.46)
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Couchot’ya gore eger sanat Malraux’nun dedigi gibi anti-kaderci ise sanatgiya ne

kalacaktir?

3.2. Dijital Sanata Kaynaklik Eden Sanat Bicimleri, Olusumlar ve
Akimlar

Hicbir sanat bicimi, iginde yeserdigi c¢evrenin sartlarindan bagimsiz
olamayacag gibi, onciilii bicimlerden tamamen kopuk olarak da degerlendirilemez. Her
ne kadar dijitallesen cag bir kopusu simgeliyor gibi goriinse de, dijital teknolojilere
egilen sanatsal ifadenin Oncesinde, onu doguran, gelisimini saglayan uygulama ve
yapitlara rastlanmaktadir. Bu yapitlara ve akimlara, diisiincelere yonelmek sanatin
teknoloji ile olan bagimi ve ele aldigi kavramlan anlamayi kolaylastirmaktadir.
Dolayisiyla bu boliimde, teknolojiye dayali bir sanat bi¢iminin kaynagini olusturan
etmenlere deginilecektir. Bu tiir bir degerlendirme i¢in sanatin ve teknolojinin giindelik
yasama etkisinin acik¢a gozlemlenebildigi Endiistri Devrimi donemine dek geri

gidilebilir.

Sanatin ve teknolojinin giindelik objelerin iiretiminde etkisini birlikte
gosterdigi Art Nouveau akimimin ilkeleri, yirminci yiizyilda endiistriyel tasarimi
etkilemis ve sanatlarin islevsel ozellikler tasimasi gerektigine iliskin goriisleri
gelismistir. Giizel sanatlarin uygulamali hale gelmesi, sanatsal olmayana da estetik
deger yiiklenebilmesi, dijital sanatlarin temelini olusturan makinelerin, bilgisayarlarin

kullanimina baglangi¢ olmustur.

Biitiin bu degisimler -teknoloji ile sanatin birlikteligi sanatta formun islev ile
birlesmesi- 1919’da kurulan bir okulu, Bauhaus’u yaratmistir. Popper (1993), Bauhaus
ile birlikte gelen iki sorunsala deginir: Uygulamali ve giizel sanatlarinin sentezinin
yarattiglr ortamin estetik doniisiimii ve sanat ile bilim, insan ile makine arasindaki
karsilikli iliskinin ve asikar celigkilerin temellendirdigi homojen Kkiiltiiriin
kuramsallastirilmasi. Bununla birlikte Popper elektronik sanati etkileyen diger ii¢c akima
Fiitiirizm (Gelecekgilik), Dadaizm’e ve Konstriiktiivizme deginir. Fiitiirizm, dinamizm
ve hiz1 yiiceltmesinin yaninda, evrendeki tiim formlar ve elementler icin soyut

denklikler bulmaya girisir ve bdylece sanat ve bilimin karisimina yol agar. Dadaistler
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endiistriyel uygarligin bir elestirisi olarak makinenin anlamsiz niteliklerini ortaya
koymaya girigir. Bunun yaninda Marcel Duchamp makine estetigini insanogluna
uygulama konusunda ilk adimi atar ve resimlerini (Merdivenden Inen Ciplak) kinetik
elementlerin organizasyonu olarak, hareketin soyut sunumunda zamanin ve uzamin
ifadesi olarak yorumlar. Rus konstriiktiivistlerine gelindiginde ise, sanat¢ilarin nitelikli
teknisyenler ve miihendisler gibi modern endiistriyel toplumda yerlerini almalar

gerektigi diisiincesi belirir.

Isik ve hareketin kullanimi da dijital sanatlarin gelisimine 6nemli etkilerde
bulunmustur. Bu sanatin genel tamimu Kinetik Sanat olarak bilinmektedir; estetik ve
sosyolojik kaygilarin birlesimini saglayan teknolojinin katildigi yeni egilimlere yol
acmistir. Bu akimlarda kullanilan tekniklerin arasinda gelecege en ¢ok taginan unsur,
algilara dayanan farkindaligi, programlama bilgisini ve ortam ile kaynasmayi, katilimi
(6rnegin sanal diinyalar) kullanan tekniklerdir. Ornegin Piotr Kowalski'nin bilimsel
caligmalan 15181n ya da elektronik unsurlarin, zamanin duyular araciligiyla erisilebilir,
yasanabilir bir elemente doniisebildigi teknikleri ortaya cikarmistir. Bu teknikler de

giiniimiiziin hologram kavramini sekillendirmistir.

Fiitiirizmin, Dadaizmin, Konstriiktiivizmin, Kinetik Sanatin ve Igikla yapilan
calismalarin, Cevresel ve Kavramsal Sanatin dijital sanati olusturmasimin yaninda
zamanla fotograf, video ve bilgisayar da sanatin icine karigmaya baslamistir. Estetik
acisindan da geometrik formlarla ugrasan sanatcilarin bu ¢alismalart ii¢ boyutlu olarak
kullanmalar1 izleyicinin sanat objesi ile daha cok boyutlu bir iliski kurabilmesini
saglamistir. Formun fonksiyonel ozellikler kazanmasi ile etkilesim gerceklesmeye

baslamustir.

Stephen Wilson (2003, s.247) sanata iliskin, su sekilde bir tarihsel dokiim
yapmaktadir:

* Gergekci” betimlemenin Otesine gegis (soyut sanat ressamlari),
* Hazir Esya’nin sanata katilimi (Duchamp’in sidigi ve Picasso’nun kolajlari),

* Sanatsal olmayan alanlara girme ve giindelik baglamlara miidahale,
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* Canli sanatin sunumu (Dada ve Fiitiiristik performanslar),

* Endiistriyel malzemelerin, {iiriinlerin ve islemlerin kullanimi (Bauhaus,

fotograf, kinetik sanat, elektronik miizik ve Warhol’un Brillo kutulari),
* Kavramsal Sanat (Duyusal bicimin degersizlesmesiyle sanat olarak fikirler),
* Yeryiizii Sanat1 (Dogal ortamlarla ve yerel materyallerle ¢alisma ),

* Etkilesimli Sanat (izleyici ve sanat¢i arasindaki smirin ¢oziilmesi, canli

tiyatrolar ve etkilesimli yerlestirmeler gibi),
* Performans ve happeningler (Allan Kaprow),
* Kamu sanati (Mevkiye 0zel materyallerle, sosyal siirecler ve kurumlarla),

* Teknolojik yeniliklerin kesfi (video, kopyalama aygitlar, lazerler ve

holograflar).

Goriildiigii gibi ilk yillardan itibaren dijital sanat, farkli malzemelerin (metin,
grafik, fotograf, ses, hareketli goriintii vb.) birarada kullanilisina olanak saglamistir.
Hem bu teknik o6zellikleri hem de onciilii sanat formlarinin kavramlarina da egilisi
sebebiyle kavramsal sanatla, Dada hareketi ile ve Fluxus ile baglann kuvvetlidir.
Anafikir sudur: Dada, bigimci siir anlayisiyla, hesaplanan bir estetigi ortaya koymustur;
Duchamp, izleyicinin harekete gecirdigi ve belirli bir mesafeden bakildiginda estetik
deger ve anlam kazanan heykellerle, kinetik heykellerle, hareket halindeki nesnelerin
olusturdugu sanal estetik diizenlemelerle, Fluxus hareketi de izleyicinin katilim ile
dijital sanatin kokenlerinde 6nemli bir yere sahiptir: “Sanatta devrimsel bir gelgitin

olugmasin1 saglamak, yasayan sanati ve karsi sanati (anti-art) yaymak”7 amacinda

7 Bu sozler Litvanyali-Amerikali sanat¢i George Maciunas tarafindan dile getirilmistir. Fluxus (Latince:
akmak kelimesinden), ilk olarak 1960 yilinda Maciunas tarafindan John Cage ve c¢evresindeki
miizisyenleri tanimlamak i¢in kullanilmis, uluslararasi bir avantgarde gruba verilen addir. Fluxus,
yasayan sanat1 ve karsi sanat1 yaymak agisinda Dada ile iliskilendirilmektedir. Zamanin ¢ogu avant-garde
sanatgist Fluxus i¢inde yer almistir. Bunlar arasinda Joeph Beuys, Yoko Ono, Nam June Paik sayilabilir.
1960’larin  ¢ogulculuguna yol agmast acisindan Onemli olup etkisi giliniimiizde de siirmektedir
(www.wikipedia.com).
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olarak, izleyicinin katilimin1 ve eylemi, sanatsal durumun 6nemli bir kism1 olarak ele

almastir.

Popper (1993), elektronik cagda sanat1 ele aldig1 Art of the Electronic Age adli
kitabinda, aslinda bircok farkli kaynagin dijital sanatlarin temeli olarak

gosterilebilecegini soyler:
1- Fotograf ve sinema: teknik ve estetik formlar arasindaki karsilikl etkilesim.
2- Kavramsal Sanat ve cevresel sanat,
3- Isigin kullanildig1 sanat bigimleri,
4- Kinetik Sanat,
5- Sibernetikg,
6- Elektronik Sanat,
7- Teknolojik Sanat

Bununla birlikte dijital teknolojilerin, geleneksel sanat formlarinin sinirlarinin
genisletilmesi (fotograf, heykel, resim vb.) ve yeniden iretimi, kopyalanmasi ve
cogaltimu icin kullanilmas da dijital sanat tanimi icine girer. Ornegin gorsellerin cesitli
yazilimlarla miidahale edilerek degistirilmesi, ikinci Diinya Savasi donemine dek geri
gitmektedir. Fotografin, dénemin sanatsal ve teknik tanigi olmasi ondokuzuncu yiizyila
dayanmaktadir. Bununla birlikte dijital miidahaleler yeni etik sorular1 ve tartismalar1 da
beraberinde getirmektedir. Bu calisma ise, dijital teknolojilerin bizzat yaratici

potansiyelinin kullanildig1 ¢alismalar1 temel almaktadir.

¥ Sibernetik: Hayvanlar ile makinelerde denetim ve iletisimi inceleyen bilimdir. Terim, Norbert Wiener
tarafindan ortaya atilmistir ve Yunanca kubernétés’ten (diimenci) gelir. Salt bilgisayar degil, her tiirlii
sisitemin incelenmesini iceren sibernetik, sistemler kurami olarak da anilir. Bir bilim olarak bircok yeni
diisiince saglamigsa da, baslica uygulama alamimi mithendislikte ve biiyiik, karmasik bilgisayar
sistemlerinin tasariminda bulmustur. Giinliik dilde ise “siber” 6neki, bilgisayarlarla ilgili hemen her seyi
kapsayacak bir gevseklikle kullanilir.
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3.3. Dijital Sanatin Kullandigti Temel Malzemeler, Sistemler ve

Teknolojiler

Dijital sanat deyince zihnimizde bilgisayarda olusturulmus grafiklerden sinema
endiistrisinin dijital efektlerine dek cok genis bir yelpaze canlanmaktadir. Ancak bu
arada iizerinde durulacak calismalar daha ¢ok bilgisayar, video ve uydu teknolojilerini,
mekan diizenlemelerini, performans gosterilerini teknoloji ile birlikte kullanan, cagdas

sanatin, kavramsal sanatin bir uzantisi, devami sayilabilecek projelerdir.

Bu projelerin ortak noktasit bilgisayarlar1 kullamiyor olmalaridir. Bunun
yaninda Interneti, ag baglantilarini, benzetimleri’, projelere 6zgiin yazilimlar, AG"
(Augmented Reality) teknolojilerini , sanal gercekligi'!, yapay gercekligi'?,
siberuzay113, yapay zekayi, yapay yasami ve organizmalari, GPS (Global Positioning

System)'* teknolojilerini, veri tabanlarimi, robotlar’, siborglari'®, giyilebilir

® Benzetim: Bir etkinlk, ortam ya da sistemin bilgisayarda yaratilan modelle temsil edilmesi.

10 Biiyiitiilmiis gerceklik: Uzerine bilgi yansitilabilen saydam camlarin ya da basa takilan aygitlarin
kullandig1 goriintii sistemi. Kullanicinin, “gergek diinya”ya bakis acisim bozmadan, ekrana getirilmis
haritalar, alfasayisal degerler gibi verileri izlemesini saglar. Miihendislik (6rn. gercek bir devre iizerinde
calisan elektrik¢gilere, baglanti ¢izimlerini izleme olanagini saglama), giivenlik (kimlik denetimi),
yolculuk (tasit i¢ci yol bulma birimi) ve tip (ubbi yamyla ilgili bilgilendirme), bu tiir sistemlerin
uygulandig alanlar arasindadir.

""" Sanal Gergeklik: Ug boyutlu, gergekzamanli (realtime) model; konum izleme ve stereo gorsel/isitsel
teknikler aracilifiyla gerceklik benzetimi. Kullanici/ekran arabirimi (interface) gelenegini yikarak
kullaniciy, bilgisayarda yaratilmis “gergekci” bir ortamla cevreler. Kullanici, cesitli islemlerin
benzetimine her diizeyde dogrudan katilabilir, gerektiginde baglantili hipermedya (hypermedia) bilgi ve
aciklamalarini ¢agirabilir.

2 Yapay Gergekli: Genel anlami, sanal gercekliginkiyle (virtual reality) aynidir. Yapay gerceklik, sanal
gercekligin onciisit Myron Kruegel’in, bilgisayar donanimli goriintii ortamlarinda yaratilan gerceklik
yanilsamasini tanimlamada kullandig: terimdir. 1969’dan beri bilgisayar olaylarindaki fiziksel ve ¢oklu
duyumsal kattlimin 6ne c¢iktig1 bir dizi etkilesimli ortam gelistiren Krueger, “Videoplace” (Goriintii
Ortami) adiyla anilan ortamlarini, basinca duyarli doseme tabanlari, kizilotesi 1sinlar ve lazerlerin (laser)
yanisira, kimi kez bilgisayar ve video bagh geribildirim (feedback) ve denetim mekanizmalari, kimi kez
de goruntiilii disk okuyucular1 ve goriintii monitorleriyle gerceklestirdi. Bu ortama katilan kisiler, ortam
icinde ozgiirce dolasir ve yaptiklari el kol hareketleriyle cesitli video ve bilgisayar goriintiilerinin
bulundugu ekrani etkileyip yeni efektler olustururlar.

'3 Siberuzay: Birbirleriyle baglantili olan ve insan iletisim ile eylemlerinde yeni bir uzay olarak algilanan
veri tabani (database) aglarini, telekomiinikasyon baglantilar1 ve bilgisayar aglarini (network) belirtmek
icin William Gibson’1n ortaya attig1 terim.

' Yerkiiresel Konumlandirma Sistemi: Cesitli uydulardan gelen sinyalleri kullanarak yeryiiziinde kesin bir
bicimde konum saptayan, bilgisayar tabanli gezinme sistemi. ABD’de, ileri kesinlik diizeyinde konum
saptama amaciyla gelistirilen askeri gezinme sistemlerinin yan iiriiniidiir. Yiikseklik okumanin yani sira
eylem/boylam konumunu da birka¢ metreye varan kesinlikle saptayabilir. Yer yoriingesindeki yaklasik 20
GPS uydusundan en az ii¢iiniin gonderdigi sinyaller arasinda zaman farkini, sonra da kendi konumunu
hesaplayarak yer saptar. Bu GPS verileri mikroislemci (microprocessor) tabanli gezinme sistemlerine
girildikten sonra, saptanan konum elektronik bir ¢izelgede gosterilir ya da uyumlu gezinme yazilimiyla
calisan bir kigsel bilgisayara yiiklenir.
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bilgisayarlan”, bedene takilan bagliklari, protezleri, makine uzantilarin1 kullanan
projeler bu calismanin alanina giren orneklerdir. Bu alternatif aglar dramatik bir sekilde
uzatilmig, genisletilmis baglamlar1 kullanarak, sanatin sosyal islevlerine olanak

saglamaktadir.

Dijital teknolojilerin gelisimi bilindigi gibi cogunlukla askeri-endiistriyel
arastirmalara ve akademik-bilimsel c¢alismalara baghdir. Bunun yaninda tiiketim
kiiltiirtintin de bu gelismelerde etkisi oldugu yadsinamaz. Bilgisayarlar, bugiinkii
kullanim alanlarina akademik cevrede ulagmistir; giinimiizde de dijital sanatin

iiretiminde iiniversitelerin ve arastirma merkezlerinin rolii inkar edilmemektedir.

Bilinen bilgisayarlara dek, aym ozelliklere sahip bircok aygit tasarlanmistir'®.
1946°da Pennsylvania Universitesi ilk dijital bilgisayar1, bir oda biiyiikliigiindeki
ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer)’1 ortaya ¢ikarmistir; 1951°de
de matematik verileri yaninda metin verilerini de isleme tabii tutabilen UNIVAC
(Universal Automatic Computer) gelistirilmistir. 1940’l1 yillarda Norbert Wiener
tarafindan “‘sibernetik” bilimi ortaya konmustur; farkl iletisim ve kontrol sistemleri
arasindaki karsilastirmali aragtirmalar1 temel alan sibernetik terimi daha sonradan dijital
sanat projeleri iireten sanat¢t ve ekiplerce kullanilan bir baglam olarak makine-insan

karisiminin temelini olusturacaktir.

SRobotbilim: Robot tasarimiyla iiretimini kapsayan bilim ve teknoloji. Bir disiplin olarak yapay zeka
(AL) arastirmalar1 ile makine miihendisligi arasinda yer alir. Yapay zeka alaninda kullanilan tim
disiplinler robotbilimde bir araya gelir: Mekanik zeka, mekanik gérme, oriintli tanima, karar verme, dogal
dili anlama ve uzman sistemler (expert system) gibi. Bu disiplinler hizla olgunlasmaktadir ve dniimiizdeki
20 y1l icinde robotbilimin farbrika {iiretimindeki montaj bantindan ciftliklere, okullardaki dersliklerden
evlere kadar pek ¢cok yere gidebilecegi soylenebilir.

16 Siborg ya da “sibernetik organizma”: Yar1 makine, yar1 insan. Terim, aragtirmaci bilim adami1 Manfred
Clynes tarafindan, biyomedikal miihendislikteki ilerlemeleri (6rn., protez kolbacak, kalp icin pacemaker,
viicuda ila¢ salan implantlar, sentetik viicut ve organ implantlari) belirtmek i¢in ortaya atildi. Son on yilda
siberpunk (cyberpunk) romanlarindaki temalardan birine doniistii. Kokeni ve mitolojisi ise Mary Shelley,
Karel Capek ve daha yakin dénemlerden Isaac Asimov ile Philip K. Dick’in yapitlarina dayanir.

' Viicuda Giyilebilir Bilgisayar: Aksesuar (6rn., bilezik, sa¢ banti, canta vb) olarak viicuda takilabilen
bilgisayar (personal computer), elektronik diizenleyici ya da kisisel sayisal yardimci (personal digital
assistant). Yeni veri giris (input) yontemleri ve kullanici arabirim tasarimi gerektirir. Bu yontemlerin
bir¢ogu sanal gerceklik (virtualreality) arastirmalarinda gerceklesmistir. (6rn., konugsmay: tanima (speech
recognition), tek elle kullanilan klavye (keyboard) veri eldiveni ( Data glove), goz hareketlerini izleme
(eyeball tracking), g6z mikrofonu (eyephone) ve tekgoz ekran gibi.

'81945’te, ordu igin bilimsel aragtirmalar yapan Vannevar Bush’un yazdigi “As We May Think” adli
makalede bahsettigi Memex adli aygit bugiiniin bilgisayarlarinin kuramsal temelini oturtmustur
(www.medienkunst.com ).
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1960’1ar, dijital teknolojilerin gelisimi ve bugiiniin sanatsal yonelimlerinin
belirisi, kesfi acisindan oldukca dnemli bir donemdir. Ornegin yazinin, gorsellerin ve
sesin birarada kullanilmasini, metinlerin birbirine elektronik olarak baglanabilmesini
(hipermetinler) ve isteyen herkesin bu dokiimanlara ulasabilmesine olanak veren
hipermedya (hypermedia) terimi bu donemde ortaya atilmistir; www (world wide

web)’in oraya ¢ikisi ise doksanl yillarda gerceklesmistir.

Miihendislerle programcilarin, arastirmacilarin, bilim insanlarinin  ve
sanatcilarinin birlikteligi de altmigli yillara dayanmaktadir. Billy Kliiver’in 1966’da
kurdugu EAT (Experiments in Art and Technology), farkli alanlarin yaratici ve bilimsel

potansiyelinin etkili isbirligi i¢in 6nemli bir girigim olmustur.

Internet kavraminin, yani bilgilerin, dosyalarin ve mesajlarin bilgisayarlar
araciligiyla transferi ilk olarak askeri arastirmalarla baslamistir. ARPA (Advanced
Research Projects Agency) adli ajans, Interneti, merkezi otoritenin mevcut olmadigi,
dolayistyla niikleer bir saldiriya karst korunmali bir iletisim ag1 olarak ortaya
cikarmistir. ARPANET adli bu ag daha sonra donemin 6nemli iiniversiteleri tarafindan
gelistirilmistir. Daha sonralar1 bilgisayarlar arasindaki transfer edilebilen dosyalarin
karmagiklasmasi, grafiklerin bilgisayar ve daha sonra da Internet ortamina
aktarilabilmesi, kisinin mouse aracilifiyla bile ekranda goriinen gorseli degistirip
doniistiirebilmesi  dijital sanat tanmimi altinda degerledirmeye alistifimiz bilgisayar

grafiklerinin ve ¢oklu malzemelerin sanatsal amacla kullanilmasina yol agmistir.

Dijital sanatin bir diger onemli oOzelligi, enformasyonu farkli ve c¢esitli
baglamlarda, gelistirilebilir, doniistiiriilebilir, yeniden iiretilebilir, birlestirilebilir ve
boylelikle yeni bicimler kazanabilir sekilde ele almasidir. Enformasyonun yeni
baglamlarda tekrar tekrar ele alinabilmesidir. Bu baglamlara izleyici/kullanic1 arayiizler
araciligiyla ulasabilmektedir. Arayiizler, bilisimde bilgisayar yazilimlarinin kullanict
tarafindan calistinlmasim saglayan, gesitli grafiklerin, resimlerin, yazilarin yer aldigi 6n
sayfa olarak tamimlanmaktadir. Paul (2003)’e gore arayiliz kelimesi, izleyicinin bir
bilgisayar programinin {i¢ boyutlu sanal uzamina girmesini saglayan neredeyse tiim

yonlendirici metot ve aygitla esanlamli olarak ele alinmaktadir.
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Dijital sanat stz konusu oldugunda kullanilan arayiiz ise ¢ogunlukla “kullanict
araylizii” olarak gecen, insanlarin (kullanicilarin) belirli bir makine, aygit, bilgisayar
programi ya da diger bir karmasik arag ile ( bir sistem ile) etkilesime girmesini saglayan
seylerin biitiiniine verilen addir. Kullanici arayiizii Input (kullanicilarin sisteme
miidahale edebilmesini saglayan) ve Output (sistemin kullanicinin miidahalesinin

etkilerini tiretmesini saglayan) birimlerden olusur.

Birgok dijital sanat yapitinda ise kullanici arayiiziinden kasit, otomobil
kullanan bir kisinin, kullandigi aracin yoniinii, hizini, hareketini kontrol etmesini
saglayan konsolda oldugu gibi, bir kullanicinin sanat yapit1 ile etkilesime ge¢mesini
saglayan, web sitelerinden aygitlara dek tiim birimlere verilen genel addir. Sanal
ortamlarda yonlendirme arayiiz katmanlarina baglidir. Bu katmanlardan ilki girdileri bir
sekilde aktaran aygittir, 6rnegin bir mouse, joystick ya da Jeffrey Shaw’un “Legible
City” (Okunakli Sehir) projesinde oldugu gibi, izleyicilerin sanal ortamda

dolagabilmelerini saglayan bisiklet de olabilmektedir.

Dijital sanat dahilinde kullanilan arayiiz birimleri ise su sekilde siralanabilir

(2006 itibariyle):
* grafiksel kullanici arayiizi,
* web tabanli kullanici arayiizii,
Bunlarin yaninda:

* komut satin arayiizleri (klavye ile yazilan kelimenin ekranda

goriintiilenebilmesini saglar),
* dokunsal arayiizler (bilgisayar simiilasyonlarinda kullanilanlardir),

*  dokunmatik araylizler (dokunmatik ekranlarin  kullamildigl) de

kullanilmaktadir.

Paul (2003)’e gore arayiizler yiizyildan uzun bir siiredir mevcuttur ve artik

etrafimiz onlarla 6ylesine kusatilmistir ki artik zorlukla farkederiz; televizyonlarimizin
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kontrol panelinden, video kayit cihazlarina, isitsel uzaktan kumandalara, miiziksetlerine,
mikrodalga firinlara, asansorlere, telefon ve faks makinelerine kadar birgok aygit hem
makinelerle hem de dis diinyamiz ile iletisimimizi artik biz farkinda olmadan

saglamaktadir.

Dijital medyalarin kendisini diger sanat formlarindan ayirici ozellikleri
arasinda ozellikle etkilesime dayanmasi, katilimi gerektirmesi (bazi sanat projelerinde
izleyiciler sanatci tarafindan 6nceden belirlenmis parametrelerle hareket etmektedirler,
bazilarinda ise izleyici parametreleri kendisi belirlemektedir), dinamik yapis1 (baz1 sanat
projeleri de degisken veri akislarina tepki verebilmektedir- 6rnegin borsa ya da finansal
verilerin), gercek zamanh projelere imkan yaratmasi sayilmaktadir. Dijital sanatin genel
karakteristiklerine baktigimizda Oncelikle yeni medya teknolojilerini kullanan sanat
projelerinin, icerikte ve uygulamada, beseri ve sosyal bilimler kadar fen bilimlerin
tezlerinden de, bulgularindan da, verilerinden de yararlandigini, bu olgulara sanatsal
anlamlar yiikledigini gormiistiikk; bu bilimlere olan yakinligindan dolay1 geleneksel
anlamiyla sanat, sanat¢i, sanat yapiti ve izleyici kavramini degistirdigini, buna bagl
olarak dijital sanatin bir tiir “arastirma” nosyonu kazandigini, bu degisimle sanatin
bazen bir deney goriintiisii verdigini, cagdas sanat ile birlikte kapali, kisisel atdlyelerden
disartya, acik alanlara, hatta kamusal alanlara, yasamin icine tagsan sanat iiretiminin
dijital sanatla birlikte ¢ogu zaman laboratuvarlarda, arastirma merkezlerinde ya da
iiniversitelerde iiretildigini, sunumunun ise mekan kavramindan tamamen koparak tiim
diinyayr hatta uydularin devreye girmesiyle uzayr bir sunum alam olarak
degerlendirebilecegimiz bir noktaya tagindigin1 vurgulamistik. Sanat¢inin yerini farkl
uzmanlik alanlarindan kisilerin bir araya geldigi ekiplerin, 6rnegin miihendislerin,
bilgisayar programcilarinin ve mimarlarin aldigini, sanat yapitinin ise genellikle
izleyicinin katilim ile baslayan, siiren, yon degistiren, sonlanan ya da sonsuz bir siirece
doniistiigiinii, geleneksel anlamdaki sanat tiiketicisinin yani izleyicinin de katilimci

olmanin Otesine gecerek kullanici haline geldigini belirtmistik.

Bu ozelliklerden yola c¢ikarak dijital sanatlarin bir kategorizasyonunu
gerceklestirmek, siniflandirmalara varabilmek olduk¢a zor olmaktadir. Kabaca bu sanat

yapitlarin1 su sekilde smiflandirmak miimkiindiir: yerlestirmeler (enstalasyon); film,
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video ve animasyon; Internet sanati ve yazilim sanati; sanal gerceklik ve miizikal
ortamlar. Bu siniflandirmaya ek olarak Bilgisayar Sanati, iletisim Sanati, Multimedya

Sanati, Biyo Sanat adli bagliklara da rastlanilmaktadir.
3.4. Dijital Sanatta Yeniden islenen Temalar ve Ozgiin Kavramlar

Dijital sanatlarin kullandig1 temalara bakacak olursak, karsimiza iki boyutlu bir
alan cikmaktadir: Dijital sanat hem sosyal ve fen bilimlerine ickin kavramlari ele
almaktadir hem de geleneksel sanat iginde siklikla ele alinmig kavramlar1 yeniden
isleyerek kendisine 0zgiin yapilar gelistirmektedir. Geleneksel ve cagdas sanatin,
tarihsel siire¢ icinde sosyal bilimlerden, sosyoloji, psikoloji, felsefeden faydalandigini,
bu bilimlerin bulgularindan yararlandigin1 bilmekteyiz. Ancak dijital sanatlara
gelindiginde bunlara ek olarak fen bilimlerin bulgularina, arastirmalarina ve etkilerini
de rastlamaktayiz. Bu nedenle dijital sanatin, icerikte hem sosyal bilimlerin hem de fen
bilimlerin bulgularindan ve sorunsallarindan esinlendigini sdyleyebiliriz. Bununla
birlikte, Ornegin beden, en ilkel uygarliklarin sanatindan sehrin merkezinde
gerceklestirilen performans gosterilerine dek bir ¢ok anlamda islenmis bir kavramdir.
Oysa dijital sanatin bedeni, kendi ele alig bicimiyle, yeni bir bakisla isledigini

diistinebiliriz.

Bu temalar1 kabaca tamimlayabilmek icin Oncelikle dijital sanat iiretiminde
bilgisayarlarin roliinii amimsatmak gerekmektedir. Bunun yaninda Internet, ag
baglantilari, veritabanlari, sanal ortamlar, sanal gerceklik, yapay zeka, yapay yasam,
yapay organizmalar, telepresence, robotlar, veri gorsellestirmeleri, etkilesimli Oykiisel
anlatilar, beden, kimlik ve cemaat kavramlan dijital sanatin ele aldig1 temalar arasinda
yer almaktadir. Bu temalar arasinda beden ve kimlik konular1 ¢alisma icin ayri bir 6nem
tasimaktadir. Ancak diger basliklar altinda bu konular detayli olarak incelendigi i¢in

burada beden ve kimlik konusuna kisaca deginilecektir.

Beden ve kimlik sosyal bilimlerde siklikla ele alinan ve bagvurulan bir konu
oldugu kadar sanatta da ayricalikli bir yere sahiptir. Bununla birlikte kimi zaman
temalarin i¢ ice gectigini ve aralarinda net ayrimlar yapmanin zorlastigin1 goriiriiz.

Dijital sanatlar s6z konu oldugunda bedene ve kimlige iliskin basliklar siborglara iliskin
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diisiinceler, uzatilmig/genisletilmis/protez beden, posthuman olma durumu olarak
siralanabilir. Bedene iliskin incelemeler calismanin diger basliklar1 altinda daha detayh

olarak ele alinmaktadir.

Sanal diinyada kendimizi ve ag {izerinde baglanan fiziksel uzami nasil
tanimladigimiz sorusu kimlik ve mekan ile iliskiyi kuran beden sorularimi karsimiza
getirmektedir. Bireysel otonomi bir nevi tehdit altindadir. Fiziksel bedenlerimiz hala
bireysel iken, fiziksel iken, Internet ve benzeri aglar sayesinde hem kimliklerimiz hem
de bedenlerimiz neredeyse akiskan bir hale gelmektedir. Web kameralar1 ekranin
oniindeki goriintilyii tiim diinyaya yayabilmektedir, kald1 ki sokaktaki eylemlerimiz dahi
kameralara kaydedilmektedir. Elektronik parmak izi uygulamalar, yiiz tanima
yazilimlari, retina taramalari, kimligimizi belirleyen etmenler olarak degerlendirilmeye
baglanmistir. Internet tizerinde istedigimiz kimlige biiriinmek, avatarlarimiz ve bunlar
belirlemedeki 6zgiirliiglimiiz bir tiir kimliksizlik insa etmektedir. Kimligimiz gecirgen,
parcalanmig, uzantilara sahip  bir gerceklik haline gelmistir. Kimlik sinirsizca

cogaltilmaktadir.

Bu noktada iletisim de, kimligin gecirdigi bu doniisiimlerden, degisimlerden,
cogulluktan etkilenmektedir. Beden ve dijital teknolojiler ise bu ¢alismanin ana temasini
olusturdugundan, tema olarak bedenin dijital sanatlarda kullanimima bu noktada en
genel hatlariyla deginilecektir. Bedenin, beynin kontroliinden ¢ikmasi, bilgisayar
komutlarinin bedeni kontrol edebilmesi, bedenin uzak bir mekana gidebilmesi,
duyularin sanal ortama tasinabilmesi, hatta sanal diinyanin bedenin duyulariyla
yaratilabilmesi, bununla birlikte bedenin sanal ortamda yasadig oOzgiirliikk (nasil bir
bedene sahip olacagimiza bizim karar verebiliyor olmamiz) durumlarina da
rastlanmaktadir. Bazen bedenin makineyle ve teknolojiyle kurdugu iliskinin tersine
cevrildigine de tamk olunmaktadir: Ornegin Eduardo Kac, bedenine yapay bir ani
yiiklemek amaciyla bir mikro ¢ip enjekte eder. Dolayisiyla bedenin uzakta olmanin
otesinde, uzakta olanin bedene dahil edildigine dair orneklere de rastlanmaktadir.

Tiptaki cipler de bu konuda iizerinde diisiiniilmesi gereken 6rneklerdir.

Ag lizerinde gerceklesen iletisim anlik bagli oluslar1 ve bedenden kopusu

sergilemektedir. Ancak, beden s6z konusu oldugunda bedenin gdérme ve isitme disinda
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kalan diger duyulariin da sanatsal iiretime ve ifadeye katilmasi zorunludur: Ornegin
koku alma ve dokunma duyular1 sanatsal siirece katilmasi gereken duyulardir. Stahl
Stenslie’in projeleri, cesitli giysiler aracilifiyla “dijital algilamay1” yani bedensel
duyularin ag tizerinden bir baskasina aktarimimi gerceklestirmeye calismaktadir. Yani
iletisim yalnizca sozel ya da metinsel verilerin iletisimi olmamakta, dijital teknolojiler
araciligiyla ve yine dijital teknolojiler tizerinde diger iletisim bigcimlerine kaynaklik
eden dokunma, koku alma gibi duyular da aktarilmaktadir. Ya da benzer sekilde bazi
bedene doniik projeler, bedenler arasindaki ayrimlari, sinirlar sorgulamakta ve bedensel
iletisimin teknolojiler araciligiyla bozulmasina, bulaniklagmasina tanmiklik etmemizi
saglamaktadir. Bu durum biyo-art denilen, biyolojinin verileri ile sanatin kesisimine de

onciiluk etmektedir.

Beden konusu dijital sanat dahilinde bircok baglik altinda ele alindigindan
bedene iligkin temalar1 ayrica listelemek miimkiindiir. Yvonne Volkart (2005) “Cyborg
Bodies: The End of the Progressive Body” bashikli Internet iizerinde yayinlanan
makalesinde bedene iligkin temalar1 su sekilde siralamaktadir: Mitsel Bedenler, Canavar
Bedenler, Kural tanimayan bedenler, Oyuncak Bebek Bedenler, Post-Cinsiyet Bedenler,
Transgenic (Genetik olarak Degistirilmis Organizmalarin genel tammi'®) Bedenler,
Kolektif Bedenler, Genisleyen (Extensive) Bedenler. Bu temalarla ilgili daha detayl
bilgiye Dijital Bedenler basligi altinda deginilecektir.

Dijital sanatlarin, bireysel girisimleri ve kollektif eylemleri, toplumu, kitleleri
elestirdigini ve sorguladigini ileri siirebiliriz. Aym1 zamanda dijital sanat, teknolojinin
kitleleri nasil kontrol ettigini, kitleleri nasil yekpare parcalar haline getirebildigini de
sorgular. Morse, bu konuyu “veritaban1” 6rnekleri vererek desteklemektedir. Ornegin
Morse’a gore Foucault’'nun biyo-politika teorisi, kitlelerin verilerinin sahiplenilmesi ve
kontrolii izerinedir. Dzigo Vertov'un “The Man with the Moving Camera” filmiyle, bir
giin i¢inde, her sinifin ve sehrin bir¢ok goriintiisiiniin verilerini toplar ve eldeki gorsel
veritabani ile birgok insan ve kent imgesinin aym potada toplandigi, kurgulanmis yeni

bir kent ve insan imgesine ulasir. (Morse, 2000)

' En taminmug transgenic bedenlerden birisinin bir ériimcek tarafindan 1sirilarak ériimeek 6zellikleri
kazanan Spider Man ¢izgi karakteri oldugu kimi kaynaklarda belirtilmektedir.
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Haraway (1991), bu verileri “egemenligin enformatigi” olarak tanimlar.

Malina (2002), bu yeni epistemolojik manzarada degerler ve anlamlar
sistemlerini, etikleri ve estetikleri nasil inga edecegiz, yeni “insan durumu’na nasil vakif
olabilecegimiz Onseziler gelistirecegiz sorusuna sanatin roliine deginerek cevap
vermektedir. Bu yeni onsezi ve kiiltiirel tahsis, sanatin, bilimlerin ve miihendisligin ¢cok
farkl1 disiplinlerini farkeder ve cagdas bilim ve teknolojinin sanatsal arastirmanin i¢ine

katilabildigi (ve tam tersi) durumlar yaratabilirsek, olusturulabilir demektedir.
3.5. Dijital Sanatin Sunum Alanlari

3D modelleme, dijital video, web sanati, kinetik sanat, 151k heykelleri, video
sanati, elektronik miizikle gerceklestirilen yapitlar, lazer ve hologramlar da teknolojiyi
kullanan sanat bigimleri arasinda sayilsa da bu ¢alisma, bu sanat bi¢imlerini teknolojiyle

baglantilan agisindan, geleneksel dijital sanat bicimleri olarak kabul etmektedir.

Bu deneyselcilik sanat felsefesini karigiklik ig¢inde birakmistir. Sanatin
terimleri, estetik deneyimin dogasi ve iletisimin ve ifadenin goreceli yeri ya da
degerlendirme kriterleri konusunda fikir birligine varmak giiclesmistir. Dijital sanatin
uygulamalarina bakildiginda, bilim ile olan iligkisi sebebiyle durum daha da
karmagsiklasmaktadir. Wilson, Getty Miize Programinin su tamimlamayr uygun
gordiigiinii belirtir; “sanat yapmak gozlemlere, fikirlere, duygulara ve diger tecriibelere
dayanarak, araglar ve tekniklerin ¢esitli medyalara yetenekli diisiinceli ve hayalgiiciiyle
uygulanimiyla sanat yapitlar1 iireterek tepki verme islemi olarak tanimlanabilir”.
Sanatin uygulama alanlarin1 bilimsel deneylerden ve c¢alismalardan ayirabilmek igin
miize programinin tamimina , bilimin ve sanatin farkliliklarina iliskin bilgi de

eklemlenmelidir. Wilson (2002, s.19)’a gore bilim ve sanat arasinda su farklar

bulunmaktadir.
Sanat Bilim
* Estetik bir tepki arar * Bilgi ve anlama arar
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* Duygu ve sezgi arar * Sebep arar

* Kisiseldir (Idiosyncrastic)20 * Diizgiiseldir

* Gorsel ya da isitsel iletisime dayanir * Qykiisel metin iletisimine dayanir

* Amimsaticidir (Evocative) * Aciklayicidir

* Geleneklerin yikilmasina deger verir * Gelenegin sistematik yapilanmasina ve

standartlara bagliliga deger verir
Wilson bilim ve sanat arasindaki benzerlikleri ise su sekilde ifade etmektedir:

* fkisi de duyular aracilifiyla enformasyonun toplanmasi icin cevrelerinin

dikkatli gbzlemine deger verir.
* Yaraticiliga 6nem verir.
* Var olanin tizerindeki degisimi, yeniligi ve gelismeyi tanitmay1 Onerir.
* Diinyay1 anlamak icin soyut modeller kullanirlar.
* Evrensel ilgiyi ¢ekebilecek isler yaratirlar.

Dijital sanatin uygulama alanlarin1 inceleyebilmek i¢in bilimin deneyleri ile
olan farklarin1 kismen de olsa gorebilmek 6nemlidir. Yukaridaki tanimlardan hareketle,

asagida listelenen uygulama alanlarin1 kavramak daha uygun bir hale gelebilmektedir.
3.5.1. Yerlestirmeler (Enstalasyonlar)

Yerlestirmeler ya da diger adiyla mekan diizenlemeleri aslinda dijital sanatin
cok daha once bugiinkii anlamiyla kullanilmaya baslanmis bir sanatsal ifade yontemidir.
Anlamini, 6zellikle, cagdas sanatin ya da kavramsal sanatin i¢inde bulmaktadir. Video
sanati ise mekan diizenlemelerini, zaman ve mekan algimizi sanatsal ifadenin igine

sokarak yerlestirme anlayisini u¢ noktalara tasimaktadir.

20 Idiosyncrasy: Kisiye 6zel diisiince ya da davranis bigimi; kisisel 6zellik. Oxford Advanced Learner’s
Dictionary of Current English. A.P. Cowie, A.C. Gimson, Oxford University Press. s.421

42



Yerlestirmeler cagdas sanattaki kullanim alanlariyla 6n plana ¢ikan, ¢ogunlukla
bir mekani, ortami, ¢evreyi, sanatsal bir baglamda yeniden diizenlemeyi, ya da bu
mekan/ortam icine yeni bir yapi yerlestirmeyi ifade eden sanatsal calismalardir.
Dolayisiyla sanatsal eylemin/calismanin gerceklestigi mekan bir sergi salonu ya da
galeri olabildigi gibi, kente ait yasam alani, hatta cografi 6zelliklerine dayanarak ele
alinmus bir bolge bile olabilmektedir. Bugiin dijital sanat alani i¢cinde, yeni teknolojilerin
kullanimiyla (Uydular, GPS teknolojileri vb.) evren bile sanatsal siirece katilmus,

diinyanin kendisi mekan olarak goriilebilir olmustur.

calismalarin c¢ogunda da videonun gercek zamanli imkanlarim kullanan video
kiosklarindan faydalanilmaktadir. Dolayisiyla yerlestirme bashigr altinda yer alan
caligmalarin  bazilann  icerik agisindan video sanati bashg alinda da
degerlendirilebilmektedir. Dijital yerlestirmeler hem icerik hem de boyut olarak cok
farkli olgeklerde, olusturuldugu mekana/bolgeye yeni anlamlar katan ozelliklerle 6n
plana ¢ikmaktadir. Bu yapitlarin hepsi fiziksel diinya ile bir sekilde bir bag kurmaktadir;
bazilan kapali bir bélme/oda ya da benzeri bir mekan icinde, bazilar ise kamuya ait

alanlara doniik bir sekilde ger¢eklesmektedir.

Yerlestirmeler kimi zaman mimari diizenlemelerle bir anlam birlikteligi
tasimaktadir. Paul (2003), yerlestirmelerin sanat ile tarihsel bagini oldukca gerilere
gotiirerek, yerlestirmelerin izleyiciyi icine alma, dahil etme o©zelliklerinin magara
resimlerine dayandigimi belirtir. Bilindigi gibi magara resimleri, karanlik ve nemli
magaralarin derinliklerine korkmadan girip bilincini yitirene dek gordiigii imgeleri ve
halisiinasyonlarim1 resmedebilenler tarafindan yapilmaktaydi; daha sonrasinda ise,
magara duvarlarinda rastlanan bulgulardan, bu kisilerin yaninda kimi zaman
baskalarinin, hatta ¢ocuklarin da samanist gorevi gergeklestirenin yaninda yer alarak
magaranin derinliklerine gidebildigini gormekteyiz. Biitiine bakildiginda ise bu
resimlerin toplulugun tamami tarafindan tiiketilmesinin ancak magarada gecirilen

stireler ile miimkiin oldugunu biliyoruz.

Christiane Paul, genis 6l¢cekli mekan yerlestirmelerini kabaca su sekilde siralar:
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- mimari modeller,
- yonlendirici modeller,
- sanal diinya yapilarin1 kesfeden modeller,

- ag baglantilarina dayanan, genisletilmis (Ornegin izleyicilerin uzaktan

erisimine firsat veren) modeller.

Su ya da bu sekilde biitiin bu modeller gercek diinya ile baglant1 halindedir;
modelleri birbirinden ayiran, gergek ve sanal diinya arasindaki denge ve bu iki diinya

arasindaki gecisleri saglamak icin kullandiklar yontemlerdir.

Yerlestirmelerin dijital sanatlar ig¢inde kullammina donecek olursak bu
yapilarin bazen salt mimari modellerle, bazen yonlendirici yapilarla (hareketleri takip
eden ya da yoOnlendiren sensorlerle), bazen de sanal diinya yapilan ile
gerceklestirildigini goriiriiz. Bu yerlestirmelerin neredeyse tamamu fiziksel uzam ile
sanal uzam arasindaki yani gerceklik ile sanallik arasindaki baglantilari, kopukluklari,
celigkileri incelemekte ve sorunsallagtirmaktadir. Fiziksel gercekligin sanal gerceklige
aktarimi, doniisiimii ya da bazen tam tersi amaclanmaktadir. Bazi projelerde ise her iki
ortamin da bir arada kullanildigini goriiriiz (bir mekanin icindeyken mekanin disini da
goriintiileyebilmenize olanak saglayan baghiklar vb.). Ornegin Avustralyali sanatgi
Jeffrey Shaw’un projeleri ger¢ek mekanda izleyicilerin yaptig1 hareketlerin sanal ortama
tasinmasini ve bu hareketlerin yonlendirilisini igerir. Ziyaretci, sergi mekam iginde
bulunan bisikleti kullanarak hem gercek diinyada hem de karsisindaki ekranda yer alan
sanal diinyada hareket eder. Izleyiciler, gercek ortamdaki bisiklet ile sanal ortamda
yaptiklar1 gezintinin yoniinii ve hareket hizlarin1 kontrol edebilmektedir. Bu projenin
calisma acisindan 6nemi izleyicinin bedeninin yapita katilimidir. Teknolojik bir kurgu
olarak sanal bir sehrin, bir mimari konstriikksiyonun, izleyicinin gercek yasamdaki
fiziksel hareketleri ile baglantis1 hatta yapitin gerceklesebilmesi i¢in bedenin varlig

zorunludur.

Dijital sanat yapitlarinda algi ve kavrayisa iligkin karakteristiklerin siklikla ele

alindigina, sorgulandigina, bazen de izleyici ile kurulacak iletisimin, etkilesimin
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derinligine gore carpitildigina tanik olunmaktadir. Kuramsal olarak tanimlanmasi zaten
giic bir kavram olan “mekan”, dijital teknolojilerle hem kurgulanmasi hem insas1 hem
de algilanis1 degismis bir kavram olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dijital sanattaki mekan
kurgularim1 biraz daha acacak olursak, gercek mekanin icindeki diizenlemelere ve bu
gercek mekan icindeki sanal mekana (Ornegin bir konstritkksiyon igindeki video
yerlestirme), bazen gercek mekanin sanal mekana aktarilmasina (izleyicinin bir kiosk
aracigiyla icinde bulundugu oday1 sanal ortamda gézlemleyebilmesine olanak saglayan
ya da bir illiizyonu animsatacak sekilde gercek mekan i¢inde varolmayani sanal ortamda
gosteren calismalar), bazen gercek mekanin ve sanal mekanin {ist iiste bindirilmesine
(6rnegin gercek mekan iizerine sanal mekanin video projeksiyon ile aktarilmasi), sanal
mekanin gercek mekana aktarilmasina (Internet ya da bir bagka ag baglantisinin gercek
mekanda kullanilabilir hale getirilmesi, ornegin web sitesine benzer bir yazilimin ekran
yerine gercek bir duvar iizerinde, mouse yerine baska aletler ile tiklanabilir oldugu
calismalar), sanal olanin gerceklige kavusturulmasina (6rnegin 1s1klarin yarattigi mekan
duygusunun fiziksel mekana doniismesi), tamamen sanal ortamda kalan projelere
(6rnegin biitiin yapitin, islemlerin bir web sitesi iizerinde gerceklestigi projeler)

rastlanmaktadir.

Bu noktada karsimiza gercek mekan ve sanal mekan anlayisi ile benzetim
(simiilasyon) kavrami ¢ikmaktadir. Benzetim, yani taklit etme, benzerini yapma, dijital
sanat icinde daha ¢ok, katilimcilarin denetlenebilir degiskenler dahilinde, tasarlanan
hedeflere varmaya calistigi ortamlarin genel tanimi olarak kullamilmaktadir. Bir
sistemin ya da islemin, bir baska sistem ya da siire¢ tarafindan taklit¢i betimlenisi olarak
da tamimlanabilir. Paul (2003)’e gore bilgisayarda olusturulmus her seyin bir benzetim
oldugunu iddia etmek miimkiindiir; ancak terminoloji her tiir dijital sanat yapiti i¢in
yeterli degildir. Sinematik ve elektronik imge betimleyici, oysa dijital imge yani
benzetim sunumsaldir. Bununla birlikte betimleyici olan ile benzetimi bir dikotomi
olarak kurmak da ayrica bir sorunsal haline gelir. Yani benzetimin betimsel 6zelligi
olmadigin1 diisiinmek ikisinin tamamen zit kutuplarda bulundugunu varsaymak da
baslibagina bir sorunsaldir. Ozellikle bilimsel calismalarda simiilasyonun betimleyici
ozelligi, yani gercege yakinhigi onemli bir hedeftir: Ornegin bir ucak benzetiminde

gercege yakinlik, benzetimin basarisini belirleyen onemli etmenlerdendir.
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3.5.2. Film, Video ve Animasyon

Video goriintiilerinin ve bazen de canli goriintiilerin birarada kullanildigi,
izleyiciyi cevreleyen, i¢ine alan, izleyicinin kullanimiyla baglayan, devam eden,

degisen, sona eren dijital sanat projeleridir.

Dijital teknolojilerin film endiistrisine etkisi bugiin acgikg¢a bilinen bir gercektir;
bu teknolojiler sinema sektoriiniin bir cok alaninda (¢cekim asamasindan dijital efektlere
ve sunuma kadar bircok asamada) kullanilmaktadir. Ozellikle yerlestirmelerde
kullanilan hareketli goriintiilerde dijital teknolojilerin sunuma etkisi biiyiiktiir. Etkilesim
olgusu da dijital teknolojilerin sinemasal anlatimlara (6ykiilii ya da oykiisiiz) getirdigi
onemli Ozelliklerden birisidir. Buradaki etkilesim, izleyicinin, gorsel veritabanindan

secme, birlestirme gibi miidahale 6zgiirliigiinii ifade etmektedir.

Bilindigi gibi video sanatcilann uzun zamandir hareketli goriintilyii
yerlestirmelerde ve sergi salonlarinda kullanmaktaydi; canli goriintiiler, dijital sanata
ilgi duyanlarin zengin malzemelerinden birisi idi. Internet ve kigisel bilgisayarlarin
yayilimi, sanat¢ilarin elinde bulunan bu malzemenin daha genis caplarda kullanilmasina
olanak sagladi. Diinyanin herhangi bir yerinden, bir kisi bilgisayarina takili web
kamerasin1 kullanarak, diinyanin geri kalamina istedigi yaymni yapabiliyordu. Web
kameralarinin sanatsal siirece katilimi konusunda Tina LaPorta’nmin 2001 yilinda

gerceklestirdigi Re:mote_corp@REALITIES (Bkz 5.297) ¢alismasina bagvurulabilir.

Mimari yonlendirici, sanal ortamlari arastiran ve Interneti kullanan mekan
yerlestirmelerine ek olarak ©onceden kaydedilmis ya da canli video goriintiilerini

kullanan projelere de deginilmelidir.

Dijital imge sinematik goriintiitye de oldukca yeni anlamlar yiiklemis, canh
goriintii olanagim uc¢ noktalara tagimig ve {ii¢ boyutlu animasyonlarla dramatik
goriintiiye derinlik kazandirmis, gerceklik duygusunu tamamlamistir. Dijital teknolojiler
filmin, gercekligin kaydi ozelliginin cok oOtesine gecmislerdir. Dijital teknolojilerin

videonun ve filmin kullanimindaki roliine iliskin su tiir bir listeleme yapilabilir:

* Gorlintiiniin devamliligina katki saglamaktadir.
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* Etkilesim, video, film ve dijital teknolojilerin biraraya gelmesinde onemli bir

yer tutmaktadir.

* Gergekligin, canli goriintiilerin aktarimim saglamaktadir (6rnegin web
kameralarinin kullanimi, bu da filtrelemeyi ortadan kaldirdi, gergekligin birebir

aktarimi).
* lliizyona olanak saglamaktadur.

* Dijital teknolojiler siniflandirma, kategorize etme, yeniden iiretim ve yeniden
bi¢imlendirme icin yeni olanaklar saglamaktadir. Ornegin izleyici bir filmin sahnelerine

miidahale ederek filmi yeniden diizenleyebilmektedir.

*Etkilesime ek olarak izleyiciyi yapitin icerigi, nesnesi haline de

getirebilmektedir.

* Internet iizerinde basit video c¢alismalarimin, kisisel filmlerin {iretilip
sergilenmesine imkan saglanmaktadir. icerik olarak video goriintiilerinin kullanilmasina

da ¢alismalarda siklikla rastlanmaktadir.

* Animasyonlar da video caligmalar1 gibi, anime dinamik goriintii, iic boyutlu

goriintli olarak onemli yer tutmaktadir.

Video teknolojilerinin dijital sanat igcinde kullanimina “Dijital Sanatlarda
Beden ve Deneyimleme” baslig1 altinda, “sosyolojik deneyimleme” 6rnekleri arasinda
deginilecektir. Ancak videonun dijital sanat icindeki yerine “bir malzeme olarak”

deginmek gerekmektedir.

Video yerlestirmelerin en ©6nemli 6zelliklerinden biri, izleyicinin fiziksel
varligi (bedeni) olmadan yapitin gerceklesememesidir. Konuyu agiklikla anlatabilmek
icin bir 6rnege basvurulabilir. Jim Campbell, “Hallucination” (1988-90, Sekil 6) adh
calismasinda videonun ve sanatin birlikte kullaniminin yaratabilecegi anlam ¢esitliligine
ornekler sergilemektedir. Bu projede oncelikle videonun cikis noktasi olan gergekligin
kaydi/canli goriintii 6zelligi sarsilmaktadir. Projede izleyici sergi mekanina girdiginde

kendisini mekan i¢indeki TV ekraninda karsidan gormektedir. Bir ekrandan ziyade ayna
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gorevi goren ekran izleyici ekrana yaklastiginda, mekanda olmayan bir figiirii
izleyicinin goriintlisiiniin yanina alarak gercekligin ilk sorgulamasim gerceklestirir.
Ayni anda ekranda izleyicinin goriintiisii alevler i¢inde belirir, goriintiiye alev sesleri

eslik eder.

Sanal gergekligin kullanilmadigi ancak yine de izleyicinin bir tiir yapay
gercekligin icine daldirildigi projelere rastlamak miimkiindiir. Video teknolojisi ile
onceden kayit edilmis goriintiiler, bilgisayar teknolojilerinin yardimiyla izleyici
karsisina getirilmekte ve izleyici goriintiiler arasinda tercihler yapabilamekte, anlatilan
hikayeyi (mevcut ise) yonlendirebilmekte, yapitin isleyis siirecini durdurabilmekte ya
da devam ettirebilmektedir. Ornegin boyutlandirilmis sinema ¢alismasi olarak Michael
Naimark’in “Be Now Here” (1995-97, Sekil 7) projesi, stereoskopik bi projeksiyon
ekrani ile donen, hareketli bir zeminden olusmaktadir. Naimark, diinyanin en tehlikeli
yerlerinin 6nceden kaydedilmis video goriintiilerini ekran iizerine yansitir. Izleyici
(kullanic1) gozliiklerle, bu tehlikeli sulara giivenli yolculuklar gerceklestirir. Buradaki
amag, bilim kurgu sinemasinin bolca kullandigr bir imkan olarak dijital turistik bir
geziye tezat, diinyanin tamik olmadigimiz ya da sadece sanal olarak tamik oldugumuz
bolgelerine yapilan yolculugu bir adim ileri tasimaktir. Diinyanin tehlikelerine
katiltmimiz1 boyutlandirmak, giivenli fiziksel diinyamizi sarsmak, ya da en azindan
mesafeli durusumuzu sorgulamamizi saglayarak teknolojinin bu meselelerdeki
araciligin1 ortaya koymaktir. Burada videonun kullaniligi, yine kendi 6ziine donen ve
onu elestiren bir baglama oturtulmaktadir. Bu tiir projeler, sinemanin oldukca
bireysellestirilmis ornekleridir; icerik olarak ise izleyicinin ekran iizerinden diinyaya

kisisel bakisina sosyolojik bir anlam katmaktadir.

Naimark’in ve aym alanda c¢alismalar gerceklestiren Luc Courchesne’nin
calismalarinda beden 6zne durumundadir. Courchesne’nin The Visitor- Living by
Numbers adli ¢calismasi da (2001, Sekil 8) kullanicinin sanat araciligiyla sosyolojik bir
deneyimlemeye katilimini, etkisini gostermektedir. Izleyici kafasmi bir tiir kubbenin
icine sokar. Kubbenin i¢ ylizeyindeki projeksiyonda hareketli goriintiiler bir Japon
ciftligini yansitmaktadir. izleyici 1 ile 12 arasinda bir rakam sdyleyerek bakis yoniinii

degistirebilmektedir. Kaydedilmis goriintiiler ¢iftlikteki koyliilerin kendi agizlarindan
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hikayelerini aktarmaktadir. Izleyici, baslk iizerine yansitilan goriintiiler arasinda,
tercihine gore, bazen anlatilan hikayeyi dinleyerek, istemediginde koyliiniin yanindan
uzaklasarak yapita dogrudan miidahale edebilmektedir. Bununla birlikte bedenin ya da

bedenlerin nesne olarak ele alindig1 projelere de rastlamak miimkiindiir.
3.5.3. Bilgisayarlar — Bilgisayar Sanati

Bilgisayarlarin geleneksel el metotlarinin  gelistirilmesinde  kullanimu,
fotografik teknikler, ¢izim araci olarak kullanilmalar ve uzantisi sayilabilecek islemler
bugiin artik belirli bir diizeye erismis durumdadir. Bazilan icin, bilgisayar yalnizca
sanat¢inin malzemesi olarak kalmamakta, estetik s6z konusu oldugunda, sinirsiz renk ve
bicim birimlerinin siirekli degisimine olanak saglamaktadir Bugiin, sanat¢ilarin bir cogu
bilgisayarin temel 6zellikleri yerine, cesitli diinyalar1 yaratmak icin, tesadiifi olan ile
kasith olam gorebilmek igin, eski ile yeniyi birlestirmek ve sanat ile bilimi baglantil

hale getirebilmek i¢in gerekli 6zelliklerinden faydalanmaktadir (Popper, 1993).

Bilgisayar sanatinin kokleri 1952°de Ben E. Laposky’nin iirettigi “Elektronik
Soyutlamalar” adli kompozisyon c¢alismas1 ile baslamistir. Avrupa’nmin ¢esitli
iilkelerinde renkli elektronik imgelerle yapilan calismalara rastlansa da dijital bilgisayar

ile iiretilmis yapitlarin ortaya ¢ikmasi yaklasik on y1l sonra gerceklesmistir.

Couchot (2005), “etkilesimli makineler gercegi ve gelecegi simiile ederek
insam1  kaderinden Ozgiir birakacak mi” sorusunu sorar. Bilgisayar sistemlerinin
sagladigi etkilesim olgusu ile mekanik olaninin dzgiirleserek, elin, bedenin, bellegin ya
da insanin geleceginden kurtulup kurtulamayacagim sorgular. Couchot’ya gore eger
sanat Malraux’nun dedigi gibi anti-kaderci ise sanat¢iya ne kalacaktir? Frank Popper
(1993)’a gore de bilgisayar bir aractir, ancak bilinen sekliyle medyanin manipiile
edilmesi i¢in kullanilan bir ara¢ degildir. Bilgisayar hem ara¢ hem de medyadir. Ve aym
zamanda ikisi de olmayabilir; ¢iinkii etkinliginin arenas1 somut materyaller degil, soyut

enformasyondur.

Popper (1993, s. 77) teknik olarak dijital bilgisayarlarin dort ana bdliimden

olustugunu belirtir, bu bolimler:

49



1-  Basit islemleri gergeklestiren aritmetik bir birimden,
2-  Verileri saklamak icin bir hafiza sisteminden,
3-  Girdi-¢ikt1 aygitindan,

4-  Enformasyonun akisin1 kontrol etmek igin kullanilan bir birimden

ibarettir.

Estetik olarak ise bilgisayarlarin genel olarak en az bes farkli alana miidahale

edebildigini eklemektedir:
1-  Plastik imgelerin ya da filmin, videonun iiretimine,
2-  Sibernetik heykellere,
3-  Cevresel sanat caligmalarina,
4-  Optik ya da video disklerine,
5-  Telekomiinikasyon etkinliklerine miidahale edebilmektedir.

Bugiin gelinen nokta ise, bilgisayar aygitinin basli basina yaratici bir unsur
olarak ele alindig1 ve islendigi caligmalarin varligina tanik olunmasidir. Popper bu
konuda bilgisayar sanatini ikiye ayirir ve iki boyutlu calismalar yapanlar ile daha ¢ok
dokunulabilir, algoritmalarla modellenmis ii¢ boyutlu calismalar yapan sanat¢ilarin
ayrimin1 belirtir. Bunun yaninda bilgisayar dillerini kullanarak ozgiin yazilimlar
gelistiren ve bu Ozgiin yazilimlari, estetik sonuclarin bastan saptanamayacak sekilde

islenmesiyle kullanarak c¢esitli yapitlar iireten sanatgilara da rastlanmaktadir.

Vera Molnar (1975) bilgisayarlarin bu farkli kullanim alanlan icinde farkl
amaclara hizmet ettigini belirtir. Molnar bu amaglar1 su sekilde siralar: Oncelikle
bilgisayar teknolojisi olasiliklart artirarak, renk ve bi¢imde ve dolayisiyla yaratilan
uzamda sinirsiz imkanlarin tiretimine olanak saglar. Bunun yaninda bilgisayar sanatciya
yeni kesifler i¢in uygun ortamlar yaratarak sanat¢inin estetik arayisa olan tutkusunu

doyurabilir. Bununla birlikte yaratilan tiim bi¢im ve renkler saklanabildiginden estetik
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bir veri tabani ile somut bir bellek yaratmak miimkiindiir. Bilgisayarin isleyis mantig
insan beyninin isleyisine yeni acilimlar getirebilir: Molnar bu konuda bilgisayarin kayit
etme, depolama Ozelliginin, sanat¢imin zihinsel iiretiminin de degisimine yol actigini
belirtmektedir. Son olarak Molnar bilgisayar teknolojisinin, sanatc¢iya, izleyicinin
tepkilerinden haberdar olma, Ol¢me (6rnegin g6z hareketlerinin yakalanabilmesiyle)
firsat1 tamimasinin da sanatsal agilimlara yol actigin1 vurgulamaktadir. Bilgisayarin bu
ozelligi bilindigi gibi etkilesim konusuna da anlam kazandiran baslica unsurlardan

biridir.

Bilgisayarlarin, klasiklesmis yapitlara (Mona Lisa, Veniis vb.) miidahalesi ile
yeni anlamlar kazanmaya yonelik kullaniminda ise figiiratif resim ile soyut resim
arasinda gidip gelen, dolayisiyla bilgisayarin veri akisina, elektronik birimlerine ve
transformasyon giiciine gondermeler yapan yapitlara da tanik olunmaktadir. Lillian
Schwartz, Jean Pierre Yvaral, Richard W. Maile, bu bilgisayar teknolojisi ile klasikleri
bir araya getiren sanat¢ilar arasindadir. Bunun yaninda Edward Zajec gibi, bilgisayarin
olasiliklarina diger medya unsurlarimm da ekleyen (Ornegin ses) sanatgilara da
rastlanmaktadir. Bugiin bir¢cok isitsel-gorsel uygulamada kullanilmakta olan, sesin
degisimiyle degisen, farkli seylere doniisen geometrik formlarla olusturulan hareketli
kompozisyonlar, bilgisayar sanatinin baslangic1 sayilabilecek donemlerde sanatcilarin

arayiglarinin ve kesiflerinin tiretimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital sanatin kendine has terminolojisi onun kendine 6zgiin malzemelerinden
ctkmaktadir:  Ornegin  veri tabanlarimin, algoritmalarin  kullanimi, sanatgilarin
kullandiklarn tekniklerin, egilimlerin, dijital sanatin tanimlanmasinda etkili oldugunu
gostermektedir. Bu terimlerden birisi olan Dataizm, geleneksel estetigi, resmi, bigimci
uygulamalarla yeniden konumlandirir, yeniden sekillendirir. Dataist ¢alismalar tek bir
sanat yapiti olmaktan ¢ok, algoritmik islemler ve sembolik aciklamalar1 olan dijital
veritabanlaridir. Dataist calismalar iic boyutlu olarak var olabilirler, zaman boyutu

i¢inde hareket edebilirler.

Buna baglh olarak bilgisayar sanatina iliskin diger bir terim de ‘“veri
kiiltiirii”diir. Bu terim 6zelligini, temel birim olan veriden, bu verinin/verilerin iglenis

seklinin olusturdugu yeni iletisim biciminden ve bilgisayarlardan bir medya olarak
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faydalanilmasindan almaktadir. Veri kiiltiirii kavraminin odak noktasi, iletisimin

temelindeki iletinin yerini dijital sanatta verinin almasidir.

Bilgisayar sanat1 icinde filmlere ya da yiiksek ¢oziiniirliiklii video imgelerine
de rastlanmaktadir. Bununla birlikte bu imgeler bazen tamamen hayal iiriinii
olabildikleri gibi, zaman zaman organik yasamdan cikisla, doniistiiriilmiis diinyalar,
organizmalar yaratabilmektedir. Bu noktada karsimiza bilgisayar sanatinin iki temel
ayrimi ¢ikmaktadir. Ayrim, bilgisayarin baslibasina bir yaratici unsur olarak goriilmesi
ya da geleneksel formlardan yararlanilmasi (hem icerik hem de uygulamada) konusunda
ortaya c¢ikmaktadir. Geleneksel boliinmede dijitize edilmis, elektronik tabletlerle
olusturulmus imgelerin yaninda, ti¢ boyutlu, hesaplanmis, diizeltilmis ya da hareketli
hale getirilmis imgelere de rastlanmaktadir. Bilgisayarin kendi basina bir unsur olarak
ele alindig1 caligmalar arasindaki ayrim ise su sekilde belirlenmektedir: bilgisayar,
dijitize edilmis imgeler koleksiyonunu bulundurmakta ve etkilesimli bir erisime izin
vermektedir ya da gercek zamanli islev géren robot yerlestirmelere dayanarak bir ayrim

yapilabilmektedir.

Bununla birlikte yeni elektronik araglarla imge, konumunu radikal olarak
degistirmistir; geleneksel sanattaki sabit, kurulu, i¢sel imgeden, degisken, baslangicina,
kokenine iliskin islemleri ortaya ¢ikaran ve hizla kaybolan bir imgeye doniigsmiistiir.
Imge artik kalici, duragan degildir; yalmizca bir an igin var olur. Kendisini milyonlarca
monitdr araciliftyla amimsatarak, sonsuz olarak ¢ogalir. Bilgisayar sanati dahilinde
imgenin degisim hizi, belirisi, kaybolusu ve yeniden belirisi basli basina plastik bir
anlam tasir. Resimdeki uzam nosyonuna devamlilik eklenmistir. Bir zamanlar bir
sonluluk, bitis ifade eden alg1 bugiin imgenin bilgisayar sistemlerinin araciligiyla siirekli

degiserek dinamik bir yasam bicimini ortaya koymaktadir.

Bir baska yeni terim ise, bilgisayar grafiklerine yeni bir boyut
kazandinlmasiyla ortaya cikan “bilgisayar heykelleri’dir. Karmagsik formlarin
tasarlanabilmesi i¢in etkilesimli bilgisayar grafik sistemleri kullanan sanatcilar ¢ogu
zaman yeni ve Ozgilin programlar olusturmaktadir. Bilgisayar heykelleri konusunda,
rastgele kodlarin olusturdugu formlarla 6n plana ¢ikan William Latham (1995) bu

konuda sunlar1 soylemektedir:
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Mutator adinda Sanat Evrim Programi gelistirilmistir. Bu program
sayesinde sanatcilar, sanatsal bir bakis acisindan hareketle hangi formlarin
kalacagina, hangilerinin yok olacagina karar vermektedir. Bu, bir tiir, sanatg1
tarafindan kontrol edilen dogal ayiklamadir. Bu program ile iiretilen formlar ug
noktada organik goriiniise sahiptir ve bu teknik ile sanat¢i milyonlarca
heykelimsi formun ¢ok boyutlu uzamin1 kesfedebilir. Daha sonra bu imgeler
fotograflandirilir ya da filme cekilir. Calismalar var olmayan objelerin
fotograflaridir ve bilgisayar miidahalesi ile gerceklesen bir evrim siirecinin
trliniidiir.

Franke (1987) bilgisayar sanatinin arasindan iki farkli egilimin gelistigini
sOyler: Birisi Konstriiktiivizmden Optik Sanata, degisik sanatsal stiller igeren, tarifi
matematik ilkeleriyle yapilan, projelerin ve sonuglarin oldugu ¢aligma tiirleri; digeri ise
Karmagik Makine Sanati olarak adlandirdigi kaleideskoptan foto mekanik doniistimlii
calismalara “diyafram yapilari’na, bilimsel fotografa ve goriintii islemeye dayanan

caligmalardir.

Rudolf Frieling (2005) ise islem sanatinin, gdnderici ve alic1 arasindaki iki
tarafli enformasyon akisi temeline dayandigini belirtir. Islemsel sanatta (Procedural Art)
bilgisayar ile sanat¢ilar artik bir yapit degil, bir siire¢ ortaya koymaktadirlar. Sanat¢ilar
artik objenin fiziksel oOzellikleri ile degil ancak objenin var olmasini ve goze

goriinmesini saglayan ilkelerle ilgilenmektedirler.

Sibernetigin yogun sekilde kullamildigi calismalardan biri de Paltas’in
yapitlanidir. Elektrokinetik heykeller olarak adlandirilan bu yapitlar dev oyuncaklara,
yanip sonen 1siklarla, diizenli araliklarla sesler cikartarak izleyicilere tepki veren
yaratiklara benzemektedir. Geleneksel temalar, otoportreler, figiirler, hayvanlar,

manzaralar, cagdas bir ele aligla yeni anlamlar kazanmaktadir.

Jeffrey Shaw’un calismalarinda ise bilgisayar, ii¢ boyutlu animasyon grafik
sistemini kullanmaktadir. Bilgisayar grafiklerine ek olarak direksiyon ve pedallar
tizerindeki sensorlerle, sabit duran bir bisiklet iizerindeki izleyicinin hareketleri
yakalanmakta, bilgisayar aracilifiyla ekrandaki goriintiiye eklenmekte ve boylece
goriintii gercek zamanli olarak yon ve hiz degistirmektedir. Bu projede izleyici bir
baslik yardimiyla ekrandaki goriintiiyii ii¢ boyutlu olarak algilayarak sanal bir diinya

gercekligini yasamaktadir. Projenin iletisim agisindan farkli olan yoni ise,
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telekomiinikasyon araglart kullanilarak diinyanin cesitli bolgelerinden bisikletli

izleyicilerin aym sanal diinya icerisinde gezinebilmesidir.

Bilgisayarlarin araciligiyla izleyicinin elektronik yansimalar1 da sanat yapitina
katilmaktadir. Ornegin bir projede bilgisayar, ziyaret¢inin hareketini algilar, analiz eder
ve grafiklerle, video efektleriyle ve sesle yanit verir. izleyici, kendi hareketleri ile
algilayacagi ve deneyimleyecegi seylere yon verir. Bu tir bir calisma

“Telekomiinikasyon Ortami” olarak kabul gormektedir (Popper, 1993, s.113).

Bilgisayar sanati, hayal giictiniin anlam ile birlesmesidir. Bir ¢cok sanatci, zihin
ile makine arasindaki zitliga ermeye calisir. Timothy Binkley (1993), bilgisayarin bir
medya araci olarak goriilmemesi gerektigini, daha ¢ok kavramsal icerigi ile incelenmesi
gerektigini belirtir. Bugiin bilgisayar sanati, medya ile mesafeli bir baglantiy1 hatirda
tutar. Kavramsal bir yonelimde bulunarak ve etkilesimi bir sorunsal olarak ele alarak,

kendisini bir medya araci olmanin 6tesine tagimaktadir.

Bilgisayar ve benzeri teknolojiler insanlar arasindaki iliskilere yeni boyutlar
kazandirmaktadir ve yeni bir gorsel dil yaratmaktadir. Hatta bu dilin, gorsel niteligi
yetersiz kaldigindan, duyusal bir dile ge¢ilmelidir. Bilgisayarlar yalnizca gorsel olana
degil, Optik, Kinetik ve Katilimer Sanat ile gelistirilmeye baslanan arastirmalarla diger
duyulara da yeni yaklagimlar saglayan bir yapidadir. Ote yandan Kavramsal Sanat
hesaplanmig ve programlanmis basarilarla, tam etkilesim icin muazzam olanaklar
yaratmistir. Biitiin bu unsurlara dayanarak diyebiliriz ki bilgisayar sanati, genel yarginin
aksine, bir tiir ironiyi, elestiriyi, bireysel bellegi, semiyotik anlamlar1 ve teatral ele

aliglar1 biinyesinde barindirmaktadir.
3.5.4. Internet Aglar1

Video teknolojisine benzer sekilde Internet ve sagladigi imkanlar da giiniimiiz
dijital sanat yapitlar1 i¢inde siklikla kullamlmaktadir. Internet, bilindigi gibi doksanl
yillarda ortaya c¢ikan, merkezi kontrolii olmayan diinya capinda bir ag olarak sanat
ortamina bir¢ok acgidan etkilerde bulunmustur. Internet oncelikle bilgi paylasimi ve
degisimi icin evrensel bir platform olusturmus, bunun yaninda benzer ilgi alanlarina

sahip topluluklarin bir araya gelebilmesini saglamistir. Popiiler kiiltiir ve benzeri

54



calismalar tarafindan siklikla ele alinan bu topluluk/toplum olma meselesi, sanat alani
icinde daha derinlemesine ele alinmis ve ileriye doniik incelenmesi gereken yeni
anlamlar iretmistir. Bu konuya iliskin detayli verilere c¢alismanin ilerleyen

boliimlerinde deginilmektedir.

Internet, 6zellikle iki biiyiik asamaya sebep olmaktadir. Birincisi Internet degis
tokus icin bir platform haline gelmistir, ikincisi de ilgi alanlan ile biraraya gelen
topluluklarin olugsmasina firsat saglamistir. 60’1 yillarda kullanilmaya bagslayan Internet
baglantisini, 90’11 yillarda www (world wide web) takip etmistir. Internet ¢calismalarinin
cogu bedava enformasyon, iiretim, dagitim, yayma alanimmin kullamimi ve ticari
calismalar arasinda gidip gelir. Bununla birlikte Internetin iceriine ve diline yeni
yaklagimlar gozlemlenmektedir. Ag sebekelerini kendi dinamikleri i¢inde sanatsal
malzeme olarak kullanan projeler de Internet Sanati dahilinde agirlikli bir 6neme

sahiptir.
Internet sanatim1 Paul (2003) su sekilde gruplandirmaktadir:

* Dogrusal olmayan oykiilleme modelleri: Izleyicinin 6ykiiniin akisini

degistirebildigi, yon verebildigi, baslatabildigi ya da sonlandirabildigi projelerdir.

* Net-aktivizm projeleri : Net eylemciligi, en kaba tanimiyla, Internet ortaminin
giiclii sosyal ve politik anlamlar yiiklenecek sekilde kullanilmasina ve gercek yasamin
propagandalarina benzer tepkileri almak iizere diizenlenmis sanatsal eylemlere verilen
genel addir. Aglari ve bu aglarin anhik dagitim, enformasyon kopyalama gibi
olanaklarini, propaganda ve benzeri eylemler icin bir platform olarak kullanan
projelerdir. Bazen ticari ya da kurumsal egilimleri elestiren projeler haline de
gelebilmektedirler. Natalie Bookchin Ocak 2001°’de Beryl Graham ile e-mail yoluyla

gerceklestirdigi roportajda net eylemciligi icin sunlar soylemektedir:

Internet sanatimin ilk Ornekleri, bedava bilgi, yazilim ve fikir
paylasimindan hareketle zaten kendisine ickin olarak eylemci bir o6zellik
tasiyordu. Bazi net sanatcgilan kisa siirede hack eylemlerine ve siber-politik
tutumlara ve uygulamalara adapte oldular. Ayn1 zamanda net sanatgilari, sanatsal
aktivite i¢in kurumlarin deste§ine ihtiya¢ duymadiklarim1 farkettiler.
Izleyicilere/dinleyicilere ~ ulagsmak icin  kurumlarn  araciligi  ortadan
kalkmaktaydi; bu durum bir¢ok eylemcinin politiklesmesine katkida bulundu.
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Ote yandan kendilerini sanat¢i olarak gormeyen, ancak yine de bicimleri ve
icerigi yaratict ve yikict kullammlan acisindan, sembolik yaklagimlari,
betimlemeleri ve uygulamalar yiiziinden ticari ve kollektif girisimlerden uzak
kalan dolayisiyla da aslinda sanat¢i olarak degerlendirilbilecek bireylere
rastlamak da miimkiindiir....Net eylemcileri ve eylemleri icin rtmark grubu, Toy
Wars eylemleri, ve Electronic Disturbance Theater grubunun faaliyetleri
incelenebilir.

* Performans gosterileri, zaman esashi projeler: izleyicilerin web siteleri

araciligiyla gorebilecegi, katilabilecegi. Internet tizerinde yer alan,

* Web kamera projeleri: Video konferans performanslarim ya da anlik

mesajlama/sohbet sitelerini kullanan projelerdir.
* Internet kiiltiirii ve elestirisini yapan gruplar.

* Paul’un siraladigi kullanim alanlarina ek olarak Internet {izerindeki gorsel dilin
bicimsel gelistirilmesine yonelik yenilikler ortaya koyan projelere de deginilmelidir.
Internet sanati i¢in kurulan gruplar arasinda net.art, adaweb, Rhizome, ASCII Art

Ensemble, netomat sayilabilir.

1990’larda Tim Berners Lee ve CERN (The European Particle Physics Lab)
tarafindan gelistirilen www, http (hyper text transfer protocole)’ye dayanmaktadir.
Hiper metinlerin transferi protokolii, html (hypertext markup language) dosyalarinin
yani kabaca elektronik ortamda birbirine baglanabilir dosyalarin hazirlandigi isaretleme
dilini kullanmaktadir. Www (World Wide Web) de ilk olarak egitim ve arastirma
kurumlarimin agirlikli olarak kullandigi bir uygulama olsa da kisa siirede bilgi, veri,

dosya paylasiminin sirsizlagtigi bir ortam olarak hayatimizin i¢ine yerlesmistir.

Internet’in ag sistemleri yaninda, diger ag teknolojileri de dijital sanatin 6nemli
malzemeleri arasindadir. Ornegin ¢cogumuzun sahip oldugu cep telefonlari, tipki sabit
telefonlar ve faks aletlerinin ¢agdas sanatta kullanildig1 gibi, bugiin bir¢ok 6zellikleriyle
dijital sanat i¢inde de kullanilmaktadir. Cep telefonlarinin SMS (Secure Message
System) ozellikleri, web baglantisi kurabilmeleri, GPS ve benzeri 6zellikleri, imkanlari,
sanatin, medya teknolojilerinin birer anlam iireticisi haline getirmesini miimkiin

kilmaktadir. Ozellikle GPS teknolojileri, geleneksel sanattan farkliliklari ve etkilesimi
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cok carpici bir bi¢cimde ortaya koyan Ornekler sunmaktadir. Internet ve diger ag
baglanrilarina ek olarak dijital sanat igcinde, cep telefonlarinin, PDA (Personal Digital
Assistants)’lerin, SMS teknolojilerinin, Game Boy’larin da kullanildigina tanik

olunmaktadir.

Internet sanatinin bir¢ok Ornegi, aglar1 ve Internet kullanicilarimi sanatsal
projelerin icine dahil etmeleri sebebiyle olduk¢a toplumsal kavramlari biinyesinde
barindirtyordu. Topluluk olma, toplum olma gibi meseleler ve bunlarin cografi temelleri
sorgulanmaktaydi. Web sitelerinin 6zgiin tasarimin1 sorgulayan projeler oldugu kadar
Internet, dijital sanatin psikolojik ve sosyolojik deneyimlemeler igin bir ortam
olabilmesine de katkida bulunmaktaydi. Psikolojik deneyimlemeye &rnek olarak ele
alinabilecek calismalardan biri olarak Adriene Jenik ve Lisa Brennéis’in Desktop
Theater (Sekil 9) adli calismasi sayilabilir. Pojede kullanicilar kendi avatarlarimi
kullanarak bir tiyatro oyununu tamimadiklar izleyicilerle birlikte sahnelemektedirler.
Esasen avatarlarin kendisi izleyicilerin Internet iizerinde farkli kimlikleri ve farkli sanal
bedenleri  deneyimleyebilmeleri  i¢in  bagvurduklari  bir  yontem  olarak

degerlendirilmektedir.

[Ik Internet sanati ya da www sanati projeleri oldukca metne dayali, ¢ok
karmasik olmayan, cogunlukla bir topluluk olma ve anlik kesif arayislart hissiyle
yapilmis c¢alismalardir. Ornegin bazi web projeleri browserlarin enformasyonu
tasarlanmis olarak karsimiza koymalarina kars1 gelistirilmis bir projedir. HTML (Hyper
Text Markup Language)’nin yani hiper metinleri isaretleme dilinin tiretimi olan web
sayfalarinin, sayfa sayfa akan kitap mantig1 ile iliskisini denetleyen projelere
rastlanmaktadir. Bu projelerden birinde sanat¢i alternatif bir browser iiretmis, diger
browserlarin bilgiyi ayiklanmis ve diizenlenmis olarak karsimiza getirme mantigina ters
olarak metin ve gorselleri karmasik olarak ve bazen de aranilan kelimeden alakasiz
olarak sergilemektedir. Bu proje, enformasyonun farkli baglamlarda siirekli olarak
yorumlanmasini ortaya koydugu icin (Internet bir bilin¢ kaynagi ya da bilinglilik olarak
ele alinirsa), aranilan kelimeyi hemen her yoniiyle Internet kaynaklarinda tarayarak ve
izleyici karsisina getirerek, Internet’in bilincinin Otesi ya da bilingsiz hali olarak

degerlendirilebilmektedir.
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E-mailler, haber gruplari, web topluluklari, konferans sistemleri, bir ¢ok
ziyaret¢inin online olarak oyun oynayabildigi siteler, ziyaretcilerin gesitli grafiklerle
goriintiiye sahip olup odalar arasinda gezinebildigi, birbirleriyle goriintiileri araciligiyla
iletisim kurabildigi sohbet ortamlar1 da Internet sanatinin énemli malzemelerindendir.

Sanal diinyalar da ayni sekilde onemli bir yer tutmaktadir.
3.5.5. Yazihmlar - Yazilim Sanati

Yazilim daha ¢ok bir bilgisayarin gerceklestirebilecegi komutlar seklinde
tanmimlanmaktadir. Dijital sanat kimi zaman bilgisayarlarin isleyisini saglayan
yazilimlart da kullanmaktadir. Bu sanat bi¢imi aslinda, temelde her bilgisayarin
kullandigr komut dizini ve sistemlerinin ortaya koydugu gorsel sonuclardir. Bu sanat
formu Ozgiinliiglinli, sanatg1 (ya da ekibi) tarafindan yazilan kodlamadan alir.
Dolayisiyla hem kullanilan kodlama dili, hem de bu dilin izleyici karsisina ¢ikan 6n
yiizii/gorsel sonuglari, bu tiir sanat bi¢iminin degerlendirilmesinde kistastir. Bununla
birlikte bu sanat bicimine hitaben “yaraticti yazim” olarak tamimlanan, bu 06zgiin

yazilimlari ifade eden kavramlar da tiiretilmistir.

Aslinda dijital sanat yapitlarinin neredeyse tamami temelde kendilerine 6zgiin
bir yazilimi, kodlama sistemini kullanmaktadir. Ancak yazilim sanati ile kastedilen, bir
bilgisayar iizerinde ya da Internet’ten indirilerek ve yiiklenerek calistirilan programlarla

gerceklestirilen projelerdir (Bkz. www.forkbomb.pl).

Bu tiir djjital sanat bi¢ciminin diger dijital sanat bi¢imlerinden farki, burada
sanat¢inin kendisini ifade icin gorselleri ya da estetik diizenlemeleri degil, tamamen
koda dayali metinsel bir ifadeyi kullanmiyor olmasidir. Gorsellik, kodlarin sonucu olarak
ortaya ¢cikmaktadir. Bu sanat bicimi kendisini en ¢ok Ingilizce’de “creative writing”
olarak gecen, projelere 6zgiin, belirli bir bilgisayar dilini (Java, Lingo, C, Perl vb.)

kullanarak hazirlanmis yazilimlari ortaya koyar.
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3.5.6. Iletisim Sanati

Dijitalizasyon belki de sanat bigimleri iginde en ¢ok iletisim sanati olarak
tanimlanan bir alani etkilemistir: enformasyonun dijitalizasyonu ve aktarimi, iletimi

konusunda gelistirilen teknolojiler, iletisimin yeni kiiltiirel agcilimlarina sebep olmustur.

[letisim sanati, bilgisayarlardan once telefon, faks, teleteks, fotokopi aygitlari,
yazicilarla gergeklestirilmis, bugiin bu iletisim araglarina kablo baglantilar1 ve uydular
da eklemlenmistir. Bilgisayarlarla iletisim sistemlerinin (telefon, teleks, faks)
birlesmesini, kaynasmasim ifade etmek amaciyla kullanilan telematic terimi, 1987°de

Simon Nora ve Alain Minc tarafindan ortaya atilmistir (Schanken, 1990).

[letisim Sanatinin  onemli isimlerinden olan ve telematik terimini
arastirmalarinda siklikla isleyen, yapitlarinda telematik medyay1 ve bunun aracilifiyla
izleyicinin etkilesimli katihmimi kullanan Ingiliz sanatci Roy Ascott (1989) igin
bugiiniin sanati, sistem, islem, katilim ve etkilesimden olusmaktadir. Ascott’a gore
bugiin anlami ve kiiltiirii olusturan “etkilesim iglemleri”’dir ¢iinkii artik degerlerimiz

goreceli, kiiltiirlimiiz ¢cogulcu, imgelerimiz ve bi¢imlerimiz anliktir.

lletisim sanatmin etkilesim yonii aslinda ¢ok uglu hale gelmistir: iletisimin
ileten ve iletiyi alan arasindaki etkilesim boyutu, Iletisim Sanati icinde, hem sanat¢inin
sanat¢iyla, sanat¢inin yapitiyla, hem de sanatginin/yapitin izleyiciyle etkilesimiyle, yeni
boyutlar kazanmaktadir. Ornegin Ascott'un 1989 tarihli bir calismasinda farkli
iilkelerde bulunan sanat¢ilar, miizisyenler ve bilim insanlar1 ve de yaratici potansiyele
sahip bireyler bir araya gelmekte ve bir sanat yapiti ortaya koyabilmektedirler. Bu
sekilde hem dijital metinler, imgeler ve sesler, hem diinyanin farkli noktalarinda
bulunan sanatgilar ve bireyler etkilesimli bir sanat tiiriiniin, iletisim araglar aracilifiyla

gerceklesmesini saglamaktadirlar.

Bilgisayarlarin iletisim sistemleriyle birlesiminden dogan sanal gergeklikler,
imgeler ve uzamlar da bu sistemler araciligiyla yeni deneyimlemeler dogurmaktadir.
Sanat¢inin ya da izleyicinin bedeninin bir mekana bagli olmayarak etkilesimde
bulunabilecegi, hiper gerceklikte harekete firsat taniyan calismalari, iletisim sanatinin

onemli temellerindendir.
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Bir bakima iletisim sanati (tipki diger sanat bic¢imlerinde oldugu gibi)
duyularimizin teknolojik uzantist haline gelir. Linz’de her yil diizenlenen Elektronik
Sanat ve Teknoloji Festivali’nin kurucularindan ve yazarlarindan olan de Kerckhove’ye
gore radyo, telefon ve bilgisayarlar “psikoteknolojiler’dir; zihnimizin teknolojik
uzantilaridir. Popper bugiin hala diinyayr ve evreni algilayisimizin modasi ge¢mis
Ronesans’a dayali baglamlardan gectigini ileri siirer ve bugiin artik uydu-bilgisayar
baglantili ortamimizin karmasikligim karsilayabilecek yeni bir uzamsal duyarliliga
ihtiyactmiz oldugunu belirtir. Bu acidan, Iletisim Sanat’min  rolii, iletisim
teknolojilerinin uzamla ilgili olan psikolojik iliskilerimize ve uzam baglamlarimiza etki

etme yollarini telafuz edebilmesidir (Kerckhove, 2005).

Fred Forest (2007)’a gore ise Iletisim Sanati endiistriyel toplumla alakalidir ve
kendisini, endiistri ve iletisim teknolojilerinin alanlarina etki eden degisimlerin (hizla
akan ve uzun mesafeleri kateden enformasyonun getirdigi degisimlerin) merkezinde

konumlandirmaktadir.

Dolayistyla Iletisim Sanati yapitlari ya da daha dogru ve biitiin bir tanimla,
[letisim Sanati projeleri, izleyiciye, evrenin kendi fiziksel 6zelliklerini (mesafeler, giines
1sinlart vb.) kullanarak ona olaylara dayanan, teknik ve bilimsel bir yaklasimi verme

cabasindadir.
3.5.7. Sanal Gerceklik, Sanal Uzam, Sanal Yasam

Dijital sanatin kullandigr malzemelerden bir diger alan da, fen bilimlerinin
gelistirmeye calistig1 sanal gerceklik, genisletilmis gerceklik (augmented reality), sanal
ortam gibi olgulardir. Tipki siber uzam terimi gibi sanal gergeklik terimi de bilgisayarlar
tarafindan yaratilmis uzamlar ya da bilgisayarlar araciligiyla girilebilen uzamlara
verilen genel adi ifade etmektedir. Sanal gerceklik teriminin esasi, izleyiciyi tamamen
i¢ine alan, li¢ boyutlu bir diinya yaratan ve bu diinya i¢inde izleyicilerin sanal nesnelerle
etkilesimine de olanak veren gercekligi tanimlamaktadir. Terim, kisileri i¢cine alan sanal
gerceklik projelerini ticari olarak ilk kullanan Jaron Lanier tarafindan ortaya atilmistir.
Bu projelerin arasinda sanal diinyalarla etkilesimi saglayan eldivenler (1984), ii¢

boyutlu diinyalara girisi saglayan bashklar (1987) ve ag baglantili sanal diinya
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sistemleri (1989) bulunmaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik projeleri dijital sanatin

“etkilesim” ile olan bagini en keskin bi¢imde kuran ¢alismalardir.

Bir agidan bu tiir sanal gerceklik calismalari bir tiir bedenden kopusu, baska bir
diinyaya bedensiz ya da cyborg olarak girisi karsimiza getirmektedir. Ancak hala insan
bedeni, bir sanatin olusumu icin ihtiya¢ duyulan temel malzemelerden birisidir. Ornegin
ic-mekan, dig-mekan ayrimi iizerine gelistirilen projeler izleyicilerinin bizzat katilimini
gerektiren projelerdir. Izleyici bir baglik araciligiyla i¢-mekan, dis-mekan celiskisini
yasarken, bir yandan da hem 6zne (kadraji, bakis yoniinii, acisini vb. belirleyerek) hem
de nesne (bazi projelerde izleyici, bashk aracilifiyla, diger izleyicilerden birinin

belirledigi bakis alanim gorebilmektedir) konumunu ayni1 anda deneyimleyebilmektedir.

Ancak sanal diinya s6z konusu oldugunda iki nokta Onemlidir. Birincisi
bedenin duyularinin sanal diinyay1 deneyimlemeye ne derece katildig1 ve sanal olarak
sunulan diinyanin Oniimiize icerik olarak neler koyabildigidir. Bu konuda klasiklesmis
sanat¢ilardan birisi de Kanadali sanat¢i1 Charlotte Davies’dir. Davies’in “Osmose” (Bkz.
s.291, sekil 37) adli caligmasinda, sanal diinyaya girenler, bir baslik araciligiyla bunu
gerceklestirmektedirler. Bunun yaninda hareketi takip eden bir gomlek, katilimcinin
nefes alisini ve dengesini ekrana yansitmaktadir. Icine girilen diinya once yon
duygusunu vermek i¢in ii¢ boyutlu gridlerden olugmaktadir ve koordinatlar vermektedir.
Kisinin nefes alis1 ve beden dengesi bu gridleri ¢esitli dogal ortamlara, 6rnegin bir
ormana doniistiirmektedir. Davies’in iizerinde durduklarindan biri de bu goriintiilerin
betimleyici Ozelliklere fazla sahip olmamasidir. Goériintiiller zaman zaman ormani
animsatsa da, belirli bir akigkanlik iginde, ¢ogu zaman soyut bir kurgu ortami

sunmaktadir.

Davies’in projelerinin bir baska 6zelligi de Isik (1998)’1n tizerinde durdugu i¢
beden ve dis beden ayrimini yeni bir anlayisla ortaya koymasidir. Bu projeler ice ait
olan1 disa (ya da tam tersi) almakta ve kisinin bir nevi bedeni icinde dolasabildigi

hissine varmasina sebep olmaktadir.

Sanal gerceklik, temelini Internet ile bulan “cisimsizlesme” (disembodiment)

ve “cisimlesme” (embodiment) terimlerinin en somut gozlenebildigi 6rnekler olmalart
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acisindan da 6nemlidir. Davies’in ¢aligmalar1 bu terimlerin agik bir tarifini yapmamiza
olanak saglamaktadir; ciinkii bu projede beden hem giyilen baslik araciligiyla girilen
diinyada cisimsizlesmeye hem de bedenin nefes almasini ve dengede durmasimi bu
diinyanin yaratiminda temel olarak almasi yiiziinden cisimlesmeyi ortaya koymaktadir.
Kullanici, baghk aracihifiyla girdigi sanal diinyada kendi nefes alisinin ve beden
diinyasinin ii¢ boyutlu ve sesli diinyasina girer. Bir diger projesinde beden organlarini,
kan damarlarin1 organik diinyalar olarak alir ve sanal ortamda i¢inde gezilebilecek sanal
bir diinyaya doniistiiriir. Sosyal bilimlerde rastladigimiz, i¢-beden, dig-beden ayrimu,
Davies’in projesinde (1998) somutlagsmakta ve aralarindaki sinir, yeni teknolojiler
araciligiyla bulaniklagmaktadir. Davies’in, dijital sanatin biitiinii icinde de 6nemli olarak
degerlendirilebilecek onermelerinden birisi, geleneksel sanattan keskin ayrimi da ifade
eden, betimleyici gercekligin geride birakilmasi, gercekiistii diinyalarin fiziksel

gerceklikler tizerinden yaratilmasidur.

Kisinin tiim duyulariyla icine girebildigi sanal gerceklik projeleri heniiz bugiin
itibariyle giindelik yasama ge¢irilmedigi gibi, kisinin sanal diinyaya girisiyle fiziksel
diinyanin tamamen geride birakildig: fikrine de kapilinmamalidir. Bugiin sanal ortam,
iic boyutlu gorsel diinyalar, bir eldiven, baslik, polarize gozliik ya da viicuda giyilen
giysilerle gerceklesmektedir ki bu da sanal ortamlar icin hala fiziksel gercekligimize

ihtiya¢ duydugumuzu gostermektedir.

Sanal ortamlarin olanaklar1 diisiiniildiigiinde karsimiza ¢ikan bir baska unsur,
bu tiir projelerin, sanat¢inin izleyici karsisina yalnizca kendi goriisiinii koymast
gerceginin zayifladigidir. Sanal ortamda izleyici (her ne kadar bir¢cok proje Onceden
sanat¢1 tarafindan kodlanmis, hazirlanmis bir yazilimi kullansa da) goriintiilediklerini
kendi belirlemekte, en azindan kendi bedensel ozellikleri (6zellikle Davies’in
projesinde) belirleyici etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Benzeri bircok projede
izleyicinin bakis agis1 6nem kazanmaktadir. Bir bakima izleyici, kendi goriisii ile yapit

arasinda, sanatginin goriisiinii siirdiirmeksizin kalmaktadir.

[zleyiciyi bedenen icine alan ve izleyicinin bedensel eylemleri ile baslayan

projeler bu ¢alisma kapsaminda 6zellikle 6nemli yer tutmaktadir.
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Weibel (1992)’e gore Godel’in biitiinlesmemislik teoremi, tarif ettigimiz ya da
gozlemledigimiz seyin bir parcasi oldugumuzda neler olabilecegi ihtimallerini goz
Oniinde bulunduran ilk ornektir. Gozlemci goreceliliginden dogan fizigin yasalari,
oregin endofizik, klasik eksofizikten farklidir. Modern elektronik uzam, endofizige
yakindir; ¢iinkii elektronik diinyada gozlemci neredeyse kaginilmaz olarak bu diinyanin
yapi taglarindandir, yani i¢sel-gozlemcidir (ki onlar i¢in diinyanin pargalan diizeltilemez

ve taninamaz bicimde bozulmustur).

Perspektifle baglayan, gozlemcinin konumuyla diinyanin gorecelilesmesi,
elektronik cagda genellesmistir; diinya nesnelliginin tarafsizhi@inin  birlestirici
karakterini kaybeder ve basitge gdzlemci-nesnel olur (Rossler, 1998). Elektronik diinya,
i¢gsel gozlemci ile nesneler arasinda bariz/agik bir arayiiz olmaya yonelir. Gozlemci ve
nesneler  arasindaki ~ kesisme  olarak, teknik  diinya  artarak  yapay

doniistiirmelerin/degistirmelerin nesnesi haline gelir.
3.5.8. Yapay Zeka, Yapay Organizmalar

Insanin ve makinenin iliskisi, otomatlar ve maddenin otonom zekasi
yiizyillardir insanin dikkatini ¢ekmektedir. 1940’lh yillarda sibernetik konusundaki
calismalariyla bugiin hem bilimde hem bilimkurguda hem de dijital sanatta goriisleri ile
onemli yer tutan Norbert Wiener, kokeni Yunanca olan ve ilk olarak Plato’nun,
insanlarin yonetimini ifade etmek tizere kullandigi sibernetik kavramini ortaya koymus
ve her organizmada bulunmasi zorunlu ii¢ ana temayi su sekilde tantmlamistir: iletisim,
kontrol ve geribildirim. Yasamin ardindaki yonlendirici kuralin ise mesajda sakli olan

enformasyon oldugunu belirtir (Paul, 2003).

Daha sonra sibernetik kavrami, bilgisayarlara diisiinme, acik ve kesin ¢oziimler
bulma yetisini kazandirmak ve insan ile bilgisayarlarin karar vermede, karmasik
durumlar kontrol etmede is birligi yapabilmesine olanak vermek olarak gelistirilmistir.
Ornegin bilgisayarlarin kitle iletisimine ve demokratik bir platforma doniisecegini ilk
ongorenlerden J.C.R. Licklider (1960) insan ve bilgisayar iligskisini en basite
indirgemeye calismis ve bu konuda oncii fikirleri 6ne siiren ilk bilim insami olarak

tanimnmistir. Licklider bu tiir bir birlesimin amaclarindan birinin bilgisayarlara
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coziimleyici diislinme becerisi ve insanlara da bilgisayarlarla birlikte, karmasik
durumlan kontrol etmede ve karar verebilmede is birligi kazandirmak oldugunu ileri
stirer. Dolayisiyla bilim ile yakin iliskilerinden dolay1 dijital sanatsal yaklasimin icinde

gelismekte olan yasam formu dijital enformasyondur.

Merkezi olmayan sistemlerle ve hiicreli otomatlarla hesaplagma iizerine ilk
teoriler de Wiener’in sibernetik iizerine goriiglerini ortaya koydugu yillara dek geri
gider. Wiener’in goriigleri Licklider tarafindan gelistirilir. Dijital sanat sz konusu
oldugunda yasam birimi dijital enformasyondur; bu bir metin, gorsel ya da bir iletisim

suireci olabilir.

Yapay zeka, cesitli kombinasyonlarla belirli degiskenlere bagh olarak sonsuz
iireme olasilig1 ya da cesitli davranislart programlayabilme becerisi olarak karsimiza
cikabilmektedir. Bunlarin  yanminda bu programlanmis davramiglarin, evrim
kodlamalarinin estetik ve bicim ile iliskisini kuran ve bunu sorgulayan calismalara da
rastlanmaktadir. Ornegin bir projede izleyiciler, projenin web sitesi iizerinden,
yazdiklar1 metinlerle yeni bir organizma yaratmakta, bu organizma yazilan metne gore
bir bigcime sahip olmakta ve yine bu bicime baglh olarak diger organizmalarla iliskiye

girebilmekte ve hayatta kalabilmekte ya da yasami sona ermektedir.

Kisacas1 yapay zekayr ele alan projelerin bir cogunda evrim
simiilasyonlar1  kulanilmaktadir. Bigcime, estetige iliskin kararlar, yonelimler,
organizmanin yasam kosullarin1 belirlemektedir: Estetik tercih evrim teorileri ile

ortiistiiriilmektedir.

Antropologlarin ve genetik¢ilerin goriislerine gore, soyut diisiinme ve simgeleri

kullanma vyetenegi, hedefe yonelik bir gelismenin sonucu degil, evrimin getirdigi bir

rastlantidir. Nedeni  bir kopyalama hatasi, kaliimsal mirasin kusaktan kusaga

aktarilirken meydana gelen ve beyinde de- belli belirsiz degisikliklere yol acan

mutasyonlardir. Fakat bu mutasyonlarin faydali sonuclar1 ancak cok sonradan ortaya

cikmuis, insan tiiriiniin devamlilig1 yoniinde avantaj sagladiklar: icin baskin olmuslardir

(Simon, 2006).
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Burada tartismaya acik olan, evrimsel siire¢ i¢inde insanin ve makinenin
bu siirece etkisidir. Enformasyonun, yani organizmay1 olusturan birimin doniisiimii ve
en dayaniklisinin, bigimsel olarak en uygununun durumu, dijital sanatin evrim konusuna
yaklagiminda 6n plana ¢ikan sorunsallardan biridir. Burada yapay organizmaya iliskin
olarak beden kavraminin iki ug¢lu oldugunu goriiyoruz. Birinci beden, organizmanin
hayatta kalmasin1 saglayan bedeni, bicimidir. Ikinci beden ise o yapay bedeni hayata
getiren, yasamda tutan ya da yasamim sona erdiren izleyicinin, sanat tiiketicisinin
bedenidir. Bu iki bedenin iliskisi, karsilagsmalan ve birbirlerine etkileri gercek ile yapay
yasam arasindaki kaynasmay1 da ortaya koymaktadir.insanin yaraticiligi ve kararlilig
sanal ekosistemde onemli bir rol oynamaktadir. Bu konu sanatsal oldugu kadar felsefi
olarak da ele almip etik temelleri sorgulanmalidir. Insanin yapay yasami bicimlendirme
ve yaratmadaki yadsinamaz rolii birden fazla disiplinde kendisine tartisma alam

bulmaktadir.

Bu projelerin diger bir 6zelligi, insan bedenine tepki ve karsilik veren sanal
ortama dogrudan miidahale ve o ortam ile kurulan iletisimdir. Bunun yaninda evrimin
dogal seleksiyona dayali ilerleyisini, bilgisayarlarin kodlama sistemine dayali genetik
dillerle iliskilendiren projelere de rastlanmaktadir. Ornegin Thomas Ray’in Tierra adli
projesinde (Bkz s.251, sekil 12), kaynak kodlar, sanal bir bilgisayar ve Darwinyen tarzi
bir iletisim sistemi olusturur ki boylelikle makine kodlar1 ¢ogalarak, birleserek, islevsel
kodlar tireterek evrim gecirir. Kendi kendine iireyen, kendisini ¢ogaltan makine kodlart
bir bilgisayarin belleginde yasamaya devam edebilir. Ray bilgisayar kodlarinin yasadigi
bu evrimi gorsellestirerek izleyicilerin bu gelisimi gorebilmelerini saglar. Yapay zeka
dijital sanat dahilinde yalmizca yapay organizmalarla anlam bulmamaktadir. Robotlarin,
robotik kol ve makinelerinde yapay zeka ile iliskisi de dijital sanatta 6nemli yer
tutmaktadir. Ornegin Rebecca Allen’in “Emergence: The Bush Soul” (Bkz. sekil 13)
projesinde sanal ortam otonom organizmalari, anime karakterleri ve disaridan bu
diinyaya dahil olan izleyicileri barindirmaktadir. Ziyaretciler avatarlariyla dahil
olduklar1 bu sanal diinyada, diger organizmalarla ve karakterlerle kurduklan iliskilerle,
onlarla olan iletisimleriyle ve davranislariyla sosyal iletisimin kesiflerini ortaya

koymaktadir. Davramiglarin ve iletisimin belirlenisi yapay yasam algoritmalar1 ile
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gerceklesmektedir. Bu yapay iletisim sistemi i¢cinde tahmin edilemeyen kiiciik davranig

modelleri karmagik degisimlere ve sirali olmayan Oykiilemelere yol agcmaktadir.

Yapay zekanin robotlarda kullanimina ve robotik bedene iliskin bir baska
basarili 6rnek de on bes robotik kolun, tek bir merkezi bilgisayar araciligiyla hem
birbirleriyle hem de merkez bilgisayar ile iletisim kurdugu bir projedir. Veri transferi ile
gerceklestirilen bu projede robotik kollar, etraflarinda gezinen insan bedenlerine bu
veri paylasimlar1 aracilifiyla tepki verebilmekte, bdylece dijital enformasyon ayni
uzami kullanan yapay ve dogal bedenlerin etkilesimini ortaya koymaktadir. Burada
yapay bir ortam olmasa da, robotlarin hareketlerini belirleyen “yapay zeka” gercek

yasam i¢inde dogal insanlarla iletisim kurmaktadir.

Evrim fikri de teknolojinin araciligiyla evrim gecirmektedir. Insanin makine ile
birlikteligi ya da aralarindaki farklar yapay zekanmin dijital sanatlarda kullanimim

belirlemektedir.

Al (Artificial Intelligence) terimi, altmigl yillarda John Mc Carthy (2004)
tarafindan tiiretilmistir. ELIZA ve A.L.I.C.E. (Artificial Linguistic Computer Entity), en
iyi bilinen yapay zeka karakterleri olarak tarihe gecmislerdir. Bunlar ses tanima
sistemlerine sahiptirler; insanlarla konusabilirler. Dijital sanat dahilinde rastladigimiz
yapitlarin bazilarinda mekanik kafalarin konusma tamima, sohbet etme ya da Kkisilik
algoritmalarini, yazilimlart kullanma 6zelligini barnndirdigin1 gérmekteyiz. Yapay
zekanin dijital sanatta kullanimi, bu tiir teknolojik uygulamalarin vardigi u¢ noktalar
gostermekten ziyade, zekanin iletisim ile olan iliskisinde karsimiza ¢ikan iletigimsizlik,
anlam kaymalari, eksik anlam iiretme, yanlis anlam iiretme, hatall iletisim, iletisimde

baskasnin idaresine maruz kalma gibi unsurlar1 6n plana ¢ikarmaktadir.

Kisacas1 bu konularin dijital sanatta incelenmesi gelismis teknolojilerin bizim
0zneye, nesneye ve iletisime bakisimizi nasil etkiledigini ortaya koyma cabalari ifade

etmektedir.

Intelligent Agents olarak tanimlanan, enformasyonu bizim i¢in otomatik olarak
diizenleyip filtreleyen yazilimlar ise dijital teknolojileri kullanan sanatcilar tarafindan

alternatif arama motorlar1 olarak iiretilmektedir. Bu projelerin bazilarinda, toplanan
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veriler ticari ya da reklam amach kullanilmayarak (drnegin bu bilgilerle kisisel
hikayeler kurgulanarak) enformasyon 6zgiinlestirilmektedir. Bazen de yapay zekanin su
sekilde kullanildifina tamk olmaktayiz: Insan zekasi, algilariyla bir objeyi cesitli
kodlarla taniyabilmekte, tarif edebilmekte ve onu adlandirabilmektedir. Bu konuyu ele
alan bir yazilim, ekran karsisina konan bir nesneyi, cesitli unsurlara dayanarak (dis
hatlar, rengi, parcalarinin 6zellikleri, dokusu vb.) tanimaya calismaktadir. Dolayisiyla
baz1 projelerde, insan algisinin ve kavrayislarinin sorgulandigina da tanik olmaktayiz.
Yapay zeka ya da ajanlar konusunda bir bagka unsur da 6grenebilen zekalardir. Internet
iizerinde (ya da cep bilgisayarinizda) ¢alisan bazi ajanlar, sorulara yanit verebildigi gibi
kullanicilarin girdigi verileri de kaydederek bir nevi 6grenme becerisine de sahip

olmaktadirlar.

Dijital sanat, smirsiz kopyalama, yeniden iiretme, cesitli davranislar
programlama gibi imkanlarin yaninda bilimin verilerine de géndermeler yapmaktadir.
Uzunca bir siiredir arastirma ve spekiilasyonlara acik bir alan olarak bilimde ve bilim
kurguda yerini almis olan yapay yasam ve yapay zeka, ya da bir bagka deyisle insan ve
makine arasimdaki ayrimin bulanikligi ve otomatlar yilizyillardir kesfedilmek iizere
incelenmektedir. Yapay zekanin sanatsal anlamda kullaniminda, bilimi sanattan ayiran
sey, projelerin daha genis faaliyet alanina ve metaforik imalara dayaniyor olmasidir. Bu
tiir projelerin ¢ogu animatronik, yani makinelestirilmis insan heykellerini, ses tanima
ozelliklerini, dogal lisan islemcilerini, sohbet ya da kisilik algoritmalarini, metni sese

doniistiiren yazilimlar kullanan ¢alismalardir.

3.5.9. Telepresence (tele-bulunma/var olma), telematics (tele-iletisim),

telerobotics (tele-robotlar)

Tele, Yunanca “uzak” anlamina gelen ve teknoloji s6z konusu oldugunda
siklikla karsimiza cikan, Mors alfabesi, telefon gibi uzaktan iletisimi miimkiin kilan
aygitlarin uzantisi olan bir terimdir. Tele kelimesinin tiirevleri dijital sanat alan i¢inde
genis yer kaplamaktadir. Ornegin telekomiinikasyonun sanat ile olan iliskisi oldukca
eskiye dayanmaktadir; faks aletinden telefona, uydu TV’sine kadar bircok aygitin
kullanildigr sanat projelerine, performanslara rastlamak miimkiindiir. Cagdas sanat

icinde uygarlik ve teknolojiler degistikge iletisimin nasil degistigine iliskin olarak
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telefonun, faks makinesinin ya da uydu televizyonunun kullanildigi bilinmektedir.
Telefonda tarif ile gerceklestirilen resimler ya da faks makinesiyle siparis edilen sanat
yapitlart alanin ilk drnekleridir. Dolayisiyla telefon ya da faks telepresence (uzaktaki bir
yerde var olabilme durumu) dijital teknolojilere has degildir. Hatta teleskopun,
telepresence in ilk Ornegi oldugu diisiincesine bile rastlanmaktadir: G6z, bedenin
erisemeyecegi bir bolgeyi, uzami gorebilerek uzaktan var olma eylemini

gerceklestirmektedir.

Kimilerine gore bilgisayarlarin ve telekomiinikasyonun birlesimi olarak
tanimlanan, kimilerine gore de telekomiinikasyonun ve enformatigin kaynagmig
kullanimi olarak tamimlanan telematics terimi ise birkac islev ile iligkilendirilmektedir.
Telematics, daha ¢ok telekomiinikasyon araclari araciligiyla enformasyon génderme,
alma, saklama bilimine verilen genel ad olarak tanimlanmaktadir. Aym1 zamanda,
telematics, GPS teknolojisi ile de baglantili olarak kullamlabilmektedir. Alanin en
onemli ismi Roy Ascott (1989) global bilinglilik temeline dayanarak bu sanat formunun

felsefesini ve topluma etkisini incelemektedir.

“Telepresence” (tele:uzak, presence: mevcudiyet) kisiye aygitlar1 uzak bir
mekandan kontrol etmeleri i¢in sanal bir ortam saglayan bir sistemdir. Telepresence
icin Internet iyi bir 6rnek sayilabilir. Video konferanslar ya da goriintiilii sohbet
programlan diisiiniildiigiinde telepresence fikri acik¢a goriilebilir. Esasen, telepresence
olgusu video sanatinda genis alan bulmustur. Telepresence projeleri bir yandan kisinin
uzaktaki bir mekanda olabilmesini, o mekan1 gozlemleyebilmesini, mekana miidahale
edebilmesini ya da mekanda bulunanlarla iletisim kurabilmesini, bir nevi kendisini
mekana dahil edebilmesini saglarken, 6te yandan kisinin belirli bir bakisim1 Internet

araciligiyla uzak bir noktaya gonderebilmesini de saglar.

Dijital sanat projelerinde ayrica ileri diizey sensorler ve detayli gorsel
taramalar1 yapabilecek bilgisayarlar da kullamlmaktadir. Ornegin bir bilgisayar,
karsisina konan nesneyi, dis hatlarin1 analiz ederek, parcalarina ayirip degerlendirerek,
renk ve doku analizi yaparak tanimlamaya calismaktadir. Bu tiir bir yaklasim, Joseph

Kosuth’un sandalyenin kendisini, sandalyenin fotografim ve sandalyenin sozliikk
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anlamin1 yan yana getirdigi diizenlemesini animsatarak, bir nesneye yiiklenebilecek

anlam cogullugunu, bu sefer bir bilgisayar araciligiyla bize gostermektedir.

Dijital sanatlara iliskin basliklardan, temalardan ve 6rneklerden hareketle kaba
bir 6zet ¢ikartacak olursak, dijital sanat projelerinde bilgisayarlarin kullanimi, yalnizca
onlarin isleyis yapisim anlamamiza yardimci olmaz, aym zamanda teknolojinin
diisiinme bicimlerimize etki ettigini ve zihinsel isleyislerin/siire¢lerin dogasini, yapisini
degistirdigini de gosterir. Nesne, 6zne, igerik ve iletisim siirecleri, dijital teknolojiler ve

dijital cag sanatg¢ilar1 tarafindan yeniden yazilmaktadir.

Bu projelerin amaci fiziksel bedenin teknolojik dagilimi, parcalanisi, uzanti
haline gelisi, bununla birlikte aga bagl topluluklarin 6zel hayati, rontgencilik ile olan

gerilimi, ¢eliskilerini sorgulanmaktir.

Robotlarin uzaktan kumanda edilerek kullanimi ise sanat alaninda 60’l1
yillardan beri mevcuttur. Bugiin bu alanda en ¢ok sozii gecen Telegarden ve Mori
projeleri, bireyin doga ile iliskisini, fiziksel bedenin dogaya uzakligim ve tam tersine
erisimini, bu uzak ama erisebilen bedenlerin olusturdugu topluluklar1 tanimaya c¢alisan
projelerdir. Kisacasi en gelismis telepresence olan Internetin doga ile iliskimizi kurarak
bir tiir yasam destegi haline geldigi projelerdir. Telerobotlarin bazen de kimlik ve bakis
acis1 kavramlar cercevesinde de kullanildigina tanik olmaktayiz. Uzaktan kumanda
edilebilen robotun kimligi ya da daha dogrusu eylemleri, onu kumanda edenin kimligi
ile nasil bir iliski igerisindedir; hangisinin bakis acis1 degerlendirilme kapsamina

alinmalidir sorular1 sorulmaktadir.

Bazen telepresence ya da telerobot durumlarinin birarada aym projede
kullanildigr 6rneklere de rastlanmaktadir. Katilimcilarin, uzaktan kumanda edilebilen
robotlar aracilifiyla bir mekan icerisinde ¢esitli eylemler gerceklestirmelerini (6rnegin
mekandaki gercek kisilerle robot iizerinde bulunan kameralar ve mikrofonlarla sohbet
etmek, mekan icinde gezinti, etrafi seyretmek, okumak vb.) saglayan projelere de
rastlanmaktadir. Kisacasi katilime1 kendisi mevcut olmadan iletisimi neredeyse birebir
gerceklestirebilmektedir. Tiim diinya aym ag iizerinde siirekli bir iletisim durumunu

ileri boyutlarda yasayabilmektedir.
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Ondokuzuncu yiizy1ll klasik fizigi alaminda sabitlenmis heykel, siireklilik
iizerinde, insan bedeni iizerinde, eksiksiz goriis netligi tizerinde temellenmistir. Ote
yandan cagdas uzaysal sanat; yerel olmayan fenomen, makine, yerinden cikarilmisg
nesne, dil, dalga formunun materyal olmayan bilesenleri, say1, bozulmus ve biikiilmiig
mekan katmanlari, gozlemci goreceliligi ve gozlemci tarafsizhign {izerinde

temellenmektedir.
3.5.10. Bio-Art

Bio-art, biyolojik materyalleri (6rnegin hiicreleri, proteinleri, genleri) asir
uclarda degistiren ve izleyicilerin duygusal ve kavrayissal olarak katilimina izin veren
gosteriler yaratan, canlilardaki ilk ve en 6nemli doniisiim sanatidir. Uzun bir siire

boyunca bio-art’in egemen unsuru, onunla es anlamli gibi goriinen Genetik Sanat idi.

Bazi analizcilere gore cag, biyolojinin ¢agidir. Organik olan her sey (ki buna
insan bedeni fazlasiyla dahildir) sorgulanmakta ve biyolojinin doniistiirmesine maruz
kalabilmektedir. Bu sorgulamalar cesitli basliklar altinda (Bio Art, Genetik Art)
incelenmektedir.  Sanat¢ilarin  biyolojiye  yaklasiminda ise su  katmanlar

gozlemlenmektedir:

* Genler, genetik biliminin verileri, DNA (Deoxyribonucleic Acid) ¢aligmalari,

bakteri ve viriislerle mikro diizeydeki calismalar

* Tirlere ait caligmalar, ekolojik veriler, cografi calismalar ve evrim

konusundaki bulus ve kuramlara yonelme.
* Bedene ve bedene ait olgulara (nefes, ses, kalp atisi, vb.) sanatsal yaklagimlar

* Tiptaki her tiir gelisme, ilag sektoriiniin ve cerrahi operasyonlarin sanatla

kesistigi noktalar.

* Yapay nesne ve yasamlarin yaratimi; bunun yanminda dogal olanin

kopyalanmas.
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* Duyulara ait ¢alismalarin (gérme ve isitme yaninda dokunma, koku alma ve

tat alma) artis1 (Wilson, 2002, s.55).

Wilson teknolojik baz1 gelismelerin biyolojinin beden iizerine egilmesini
giiclendirdigini belirtmektedir. Wilson bu teknolojileri su sekilde listelemektedir:
Biyoenformatik, (verilerin diizenlenmesinde bilgisayar teknolojisinden yararlanma),
karsilagtirmali biyoloji modelleme ve simiilasyon (iic boyutlu DNA gibi), Yasamin
kimyasal ve molekiiler dinamiklerinin gorsellestirilmesini saglayan teknolojiler: MRI
(Magnetic Resonance Imaging), CAT (Computer Aided Tomography), PET (Positron
Emission Tomography), klonlama, gen boliinmesi gibi doniistiirmeye olanak saglayan
teknolojiler. Biitiin bu gelismeler biyolojinin bedenin bilinmezliklerini yeniden ele

almasina yon vermis gelismelerdir.

Dijital teknolojilerin gelisimiyle sanatci onciiler bagka alanlarda ve metodlarda
yer almak i¢in ufuklarim genisletmislerdir: Hiicre ve doku kiiltiirleri, noro-psikoloji,
bio-robotlar ve bio-enformatikler, transgenesisler, yapay olarak {iretilmis DNA
parcalarinin sentezi, hayvan ve bitkileri capraz-yetistirme, xenotlransplant21 ve homo-
graftlarzz, bio-teknolojik ve tibbi sahsi-deneyler (sanatginin kendi bedeni
iizerinde/i¢inde yaptig1 deneyler) ve molekiiler biyolojinin gorsellestirme teknolojilerini

yikma seklinde dijital sanat projelerine rastlanmaktadir.

Bununla birlikte chimera (Yunan mitolojisindeki aslan basli, keci govdeli,
yilan kuyruklu canavar) heykelleri, DNA-portreleri, kromozom resimleri tiiriinden biyo-
kurgu bildiriler, ya da canavarlar1 betimleyen dijital fotograf hileleri artik bio-art
ornekleri sayilmamaktadir. Sadece metaforik ve ikonografik referans sistemlerinin
igslevsel oldugu bu geleneksel sanat formlari, geleneksel sanat miizelerinin icerik

beklentilerini tatmin etmek iizere hizmet vermektedirler. Ayrica biyolojik siireclerin

2! Hayvanlardan insanlara yapilan organ naklinin ismidir. Xenotransplant denilen bu nakil tiiriinde,
maymun veya domuzlardan alinan bobrek veya kalp insanlara nakledilmistir. Bu tiir nakillerin basarisi
insandan insana yapilan nakillere gore oldukga diisiiktiir. Halen iizerinde yogun olarak calisilan bir
konudur.

(http://www.biltek.tubitak.gov.tr/merak ettikleriniz/index.php?kategori id=14&soru_id
=2641)

2 Aym tiirden fakat farkli genotipteki organizmadan alinan bir agilama dokusunun asilanan organizma
tarafindan reddedilmesi.( http://biyolojiegitim.yyu.edu.tr/k/Homog/index.htm ).
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bilgisayar simiilasyonlar1 da bio-art kapsami igine girmemektedir; nihayetinde bu

projeler gorsel bir simiilasyonu bilgisayar ortaminda tutmaktadirlar.
Bio-art’1n i¢inde bulundugu “degisim” dort hipotezle tanimlanmaktadir:

1-  Eskinin “yasamin kodu” biiyiisii azalmakta ve bu da yasamin 6ziine
iligkin bir yilizlesmeye yol acmaktadir. 1993’teki “Genetik Sanat — Yapay Yasam”
festivalinde, ajandadaki ilk ve baglica konular sunlardir: autopoietic23 sistemler, sanal
yaratiklar, yapay zeka yazilimlari, genetik imgeler, sentetik yasam, dijital

organizmalarin ekolojisi, evrim, etkilesimli evrim ve doganin algoritmik estetigi.

Esasen, yapay yasam bir benzetim olarak degil, daha ¢ok maddesel donanim
goriilerinin erken asamalar olarak goriilmelidir. Bununla birlikte, bilgisayar kiiltiirii
yasamin bir madde, materyal donamim ya da mekanizmalar olarak tanimlanmasi
paradigmasindan, yasami bir kod, dil, maddesel olmayan yazilim ve dinamik bir sistem

olarak algilamaya gecisi ilerletmektedir.

Bio-art dahilinde Eduardo Kac ve Jeremijenko gibi sanat¢ilarin somut, organik
materyaller kullanan aragtirmalar1 ve ayn1 zamanda genetik fetisizminin agik elestirileri
olan sozleri 6n plana ¢ikmaktadir. Eduardo Kac’in Time Capsule (Bkz. sekil 14) adli

calismasi bu konuda iyi bir incelemedir.

2-  Temsili nesneler, grafik betimler ya da simiilasyonlar yerine, performans
karakteristiklerine sahip doniistiiriicti siire¢ler ilgi odagi olmaktadir. Etkilesim

imkaninin bu siireci anlamli kildigini belirtmek gerekmektedir.

Bununla birlikte, bu yeniden-materyallestirmenin neticesi hi¢ siiphesiz nesne-
merkezli sanatin igine gerileme siireci degildir. Sanatgilarin  bir c¢ogunun,
biyoteknolojiler ve bu teknolojilerin felsefi, politik ve ekonomik yapisinin kosullari
arasindaki iddia edilen i¢ iliskilerini dogrulayan, sunumun eyleme dayali bi¢cimlerini
tercih etmesi rastlantisal degildir. Gercek hazir bulunma ile metaforik temsiliyetin

arasindaki diyalektik iliski performans sanatindakiyle kiyaslanabilmektedir.

 kendi kendini yasatan
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Benzer sekilde, bio-art’t deneyimleyen izleyici, sanatin sembolik alani ile
gosteriye konulan siireglerin ve organik var olmanin 6nerdigi “gercek yasam” arasinda

ileri geri gidip gelmelidir.

3- Bio-art, 6zellikle Body Art ile ugrasan performans sanatcilarinin ilgisini
gittice daha fazla c¢ekmektedir; bu iki alam birbirine baglayan yapisal iliskiler

mevcuttur:

Re-materialized Bio Art, sanatgilarin yeniden, kendi bedenlerini de, yasam
bilimleri (antropoloji) ile baglantili olarak yiikselen temalarla ve unsurlarla yiizlesmek
icin savag alani olarak kullanmaya giristikleri bir durumu ortaya ¢ikarmaya yardimci
olmaktadir. Neal White (2002), “istilac1 estetik” kavraminda, maddeyi

soguran/emen/icine alan gostericinin bedenini sanatin diizlemi haline getirir.

Bununla birlikte Body Art’ta ve Bio-art’da sunum ve argivlenme konusunda
ortak unsurlarin ortaya ¢iktigim1 gérmekteyiz: film, fotograf ya da video belgesi olarak,
posterler ya da ilanlar gibi doniistirme siirecine gondermede bulunan materyal

kalintilarla hayatta kalmaktadirlar.

4-  Bir medya olarak Bio-art, kendisinin, islemlerinin ya da kullandigi
materyallerin, kat1 ve ¢cabuk tanimlamalariyla asagi ¢ekilmesine izin vermez; “yasamin
mekanizmalarinin doniistiiriilmesi”, teknige ve sdyleve dayanarak, ¢ok genis cesitlilikte

bicimleri onermektedir.

Tekno bilimlerin kendilerinin potansiyel estetik imge iireticileri haline
geldikleri bir donemde, biyoteknolojik siireclerin ifadenin bir araci olarak kullaniminin,
boyle bir sanatin arada sirada halk iizerinde giiclii bir etki yapan ikonlara sebep
olmasina ragmen, bir tek betimleyici islevinin olmayacag agiktir. Biyoteknolojik sanat,
biyolojik materyalleri (hiicreleri, proteinleri, genleri ve niikleotidleri**) kullanan ve
izleyicilerin hem duygusal hem de biligsel olarak katilimina imkan taniyarak, canli

olarak bir doniisiimii ortaya koyan ilk ve bu alanda en basta giden sanat bi¢imidir.

** DNA yapis1 birbirlerine kimyasal olarak baglanmis niikleotidlerden olusur. Niikleotidler, bir seker, bir
fosfat ve bir de dort ¢esit azotlu bazlarin birisinden olusur.
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Elbette genetik paradigmalar dahilinde gorsel ikonlarin ya da metin
parcalariin DNA’ya doniistiiriilmesi, Eduardo Kac ve Joe Davis gibi sanatgilar icin
hala soz konusudur, ama sanatsal uygulamalar doku kiiltiirii alanina girince, bu artik

enformasyon teorileri iizerinde temellenmemis bir medya kavramim gerektirir.

Biyolojik veriler ve genetik iizerine c¢alismayi1 elestirel agidan ele alan
calismalara da rastlanmaktadir, 6rnegin “disembodied cuisine” adl1 proje hayvan kurban
etmeden yapay olarak et iiretimi {izerine bir ¢alismadir: Yasayan bir hayvanin hiicreleri
(hatta heniiz dogmamis bir hayvanin hiicreleri) doku miihendisligi teknikleri ile ete
doniistiiriilmektedir. Proje, bir yandan vejeteryanlar icin et yeme imkani olusturma, et
endiistrisinde yeni kapilar agma gibi amaclarin yaninda, bu tiir bir uygulamanin
sOmiiriiye acik olma riskini de tartisarak biyolojik olarak miidahale ettigimiz,
doniistiirdiigiimiiz her tiriinden istedigimiz hazzi, doyumu alip alamayacagimiz iizerine
sorular1 ortaya koymaktadir. Bu noktada bazi sanatgilarin bilerek kendilerini kontrol

edilebilir genetik hayalinden uzak tutmakta olduklarini goriiriiz.

Eduardo Kac, yesil florasan proteinini bir tavsana asiladigi Alba’yr takiben
“Sekizinci Giin” (Bkz. sekil 4) adli calismasim gerceklestirmistir. Sekizinci giin,
niifusunu amipler, baliklar, buzlar, bitkiler ve biobot (biyo+robot) larin olusturdugu bir
ekosistemdir. Proje, laboratuvar ortaminda, yeni ve sentetik bir ekolojik sistem
olusturarak, florasanli yaratiklar {iretimini ve evrimlerinin bir simiilasyonunu
olusturmaktadir. Yesil florasan proteini iireten bir genin kopyalanmasi ile iiretilen
baliklarin, bitkilerin, farelerin, amiplerin olusturdugu bir ekolojik sistem, pleksiglas bir
kubbe altinda yasatilarak, diinya iizerindeki biyolojik cesitliligin evriminin (ya da
secimli evriminin) neye benzeyecegi sorgulanmaktadir. Biyoloji biliminin verilerinden
faydalanmakla birlikte proje, teolojik bir baglama da sahiptir; proje, diinyanin yedi
giinde yaratildigi mitine gondermede bulunarak, “sekizinci giin” adin1 tagimaktadir.
Yeni bir tir yaratarak evrimine olanak saglayacak ¢cevreyi kurma ve yasatma, biyolojik
olarak miimkiin olan bir gercekligin teolojik kavramlarla Kkarsithgini ortaya
koymaktadir. Bu ve benzeri bircok somut uygulama, sanat ile bilimin sikilasan

dokusunu goriiniir kilmaktadir.
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Daha masumane bir ornek verilecek olursa Translator II: Grower (Bkz. sekil
41) caligmasina bakilabilir: Kiiciik bir tasit bir odanin duvarlarima dogru ve duvar
boyunca hareket ederek dijital bir CO2 sensorii ile karbon dioksidi tespit ediyor.
Mevcut CO2 seviyesine reaksiyon vererek, duvarlar iizerine cesitli yiiksekliklerde yesil
miirekkeple ¢im ¢iziyor. Okuduguna reaksiyon olarak ¢izdigi ¢izgilerin yiiksekligi CO2
seviyesine ve odadaki yaya trafigine dayaniyor. Tipki dogada ¢imin bilyiimek i¢in CO2
ye ihtiyacinin olmasi gerektigi gibi, cizilen ¢im, onun bilyiimesini izleyenlerin

soluduklari nefese dayanmaktadir.

Bio-art konusunda getirilen elestirilerden ¢ogu etik tartismalar iizerinedir: Bir
insanin genetik profiline miidahale etmek kimin hakki olacaktir? Anne-baba kavrami bu
teknolojilerden nasil etkilenecektir? Insanlarin klonlanmasi ne gibi olasiliklara
acilacaktir? Klonlanmis olan ile orijinal varlik arasindaki hak, hukuk ayrimi nasil
diizenlenecektir? Yaslanmaya miidahaleler hangi noktaya kadar devam ettirilecektir? Bu

konularda arastirma yapanlarin ticari hayatlar nasil diizenlenecektir?

Dijital medya sanatinda konuslanan teknolojilerin aksine, sanatsal aletler
olarak bio-teknolojiler heniiz demokratiklestirilmemistir. Biyo-sibernetikler alanindaki
arastirmalarin gittikce ¢cogalan 6nemine ve Obiir taraftan, yasayan organizmalar i¢in yeni
fonksiyonlar tasarlamaya cabalayan sentetik biyolojiye karsin, operasyon c¢emberi
organik ve mekanik olanin arabirimi olan ve her seyin Otesinde, biyo-enformatik ile
biyo hesaplamanin biiyiileyiciligini yansitan sanatin, genellikle sibernetik bir ideal

icinde hapsolmasi durumu devam etmektedir.
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4. DiJiTAL SANAT BAGLAMINDA iNSAN VE BEDEN

4.1. Dijital Sanatta Ele Ahmsiyla Biyolojik Olarak insan

Dijital sanatlarin sosyal bilimlere olan yakinligi bizi insanin sosyolojik bir
varlik olarak bilinmesini ve kavranigini diisiinmeye yonlendirmistir. Dijital sanatlarin
fen bilimlerine yakinligi da bizi insanin fizyolojisi, fiziksel sistemleri iizerine; beyni,
kan dolasimi, omurgasi, hiicreleri, DNA’s1 olan biyolojik bir sistem olarak diisiinmeye
yoneltmektedir. Insan iizerine yapilan bircok arastirma, gecmise 11k tuttugu kadar
gelecege yonelik bilimsel ve sanatsal senaryolara da hiz kazandirmaktadir. Teknolojinin
araciligiyla bilim kurgu olarak tanimlanan bilgilerin ¢ok daha otesine, ¢ok daha kisa
sirelerde ulasma firsati, insamin ileriki  yilizyillarda yasayacaklarina ve
yasayamayacaklarina iligkin diislincelerin, disiplinlerin kesisimiyle ortaya konmasini
saglamaktadir. Bugiin kabul edilen gercek, genetik malzemenin, toplumsal, ekonomik
ve kiiltiirel cevreyle dinamik bir iliski igerisinde oldugudur: Biyolojik ile “kiiltiirel”
Ogeler arasinda siirekli bir iliski oldugundan, evrim siireci bu iki unsurun kesisimleri

incelenmeden anlasilamamaktadir.

Bununla birlikte insan biyolojisinin sanata etkisinin hangi noktalar iizerinde
gelistigini su sekilde 6zetlemek miimkiindiir: Oncelikle insanin hayvan tiirii ile olan
farkin1 sosyolojik ve biyolojik sebeplere dayandirarak aciklamasi, insanin makine ile
olan farkliligim diigiinmesine de sebep olmaktadir. Ayrica insanin biyolojik evrimi,
evrimin rastlantisallifi, bu siirecin bilgisayar sistemleriyle veya yapay organizmalarla
yeniden yasatilabilmesi, bilimdeki gelismelerin ve teknolojik ilerleyislerin evrime
miidahale edilebilir bir siire¢ olarak bakilmasini saglamasi da bizi biyolojinin verilerine
yoneltmektedir. Klonlama, artik bilimin sadece bir kurgusu olmaktan uzaktir.
Biyolojideki gelismelere bagli olarak hibrit kavrami cesitlenmekte, hayvan-insan, insan-
makine karisiminin yanina, biyolojik bir organizma olarak makine fikri eklenmektedir.
Ayrica, insan tiirliniin biyolojik olarak iistiinlestirilmesi ya da bu ¢abalarin elestirilmesi,
sorgulanmasi da sanatsal ifadeye katilan unsurlar oldugundan, biyolojik bir varlik olarak

insan 6nem kazanmaktadir.
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Biyolojinin verilerinin sanatsal ve kiiltiirel olarak da yorumlanabilmesinin
temelinde kabaca bazi gerceklerin yattig1 soylenebilir. Insanin biyolojisine iliskin
verilerin tarafli goriislere evrilmesi, kiiltiir ile iligkilerinin incelenmesi insana bakisi
ciddi olgiide etkilemektedir. Ornegin DNA bulgular1 yalmzca biyolojik bir asamayi

degil, politik istismarlar1 da ifade etmektedir:

...Indirgemecilik yontemi karmasik biitiinlerin —6rnegin proteinlerin—
ozelliklerini, atomlarin ve hatta atomlar1 olusturan elementer parcaciklarin
ozellikleriyle agiklamaya calisir. Ne kadar derinlere gidilirse, kavrayisin o kadar
daha iyi olacag iddia edilir. Dahasi, biitiinii olusturan birimlerin biitiinden 6nce
varoldugu, bir nedensellik zincirinin parcadan biitiine dogru isledigi, yumurtanin
her zaman tavuktan once geldigi ileri siiriiliir.

Biyolojik determinizm, indirgemecilige siki sikiya bagldir. Mesela
insanlarin davraniginin bireylerin sahip olduklar1 genler tarafindan belirlendigini
iddia eder ve boylece tiim insan toplumunun, o toplumdaki tiim bireylerin
davraniglarinin toplaminin egemenligi altinda oldugu sonucuna varir. Bu genetik
kontrol, “insan dogas1” terimiyle dile getirilen eski fikirlere denk diiser. Yine
bilimciler kastettikleri seyin bu olmadigini iddia edebilirler, fakat kullandiklar
ifadeler determinizme ve “degistirilemez sabit varliklar” olarak genlere ait
diisiincelerle dolup tasar ve bu diistinceler sagci politikacilar tarafindan sevingle
oraya buraya cekistirilir. Onlara gore toplumsal esitsizlikler birer talihsizliktir,
ama bunlar kalitsaldir ve degistirilemezler; bu nedenle de toplumsal araglarla
bunlarin ¢aresini bulmak imkéansizdir, ciinkii boyle davranmak “dogaya karsi
cikmak” olur (Woods, 1995).

Ya da canlilarin hiicre yapilarmin benzerliginin, insan tiiriiniin ortak atalara
sahip oldugu bilgisini vermesi sebebiyle, antropoloji biliminde gelismelere ve 1rk¢iligin
temellerinin sarsilmasina rastlanmaktadir. Insanin kokenine ilk bilimsel yaklasim
Fransiz bilim adami Lamarck’tan gelmistir. Lamarck insan ile maymun arasindaki
benzerliklere dikkat c¢ekmis ve insanin maymundan tiiremis olabilecegini ileri
slirmiigtiir. Daha sonra da Darwin’in insan ve maymunun ortak bir atadan gelmis
olabilecegi diisiincesi ortaya konmustur. Giiniimiiz insani, yani Homo Sapiens, Homo
Erectus’tan tiiremistir. Bu noktada bilim diinyasinda iki farkli kuram ortaya
striilmiistiir: Cokmerkezli evrim kurami ile tek merkez oldugunu ileri siiren kuram.
Cokmerkezli kuram, insanoglunun diinyanin farkli bolgelerinde ortaya cikarak
evrimlestigini, tek merkezli kuram ise Afrika civarlarinda bir noktada ortaya cikip

dagildigini ileri siirmektedir. Insanin kendi biyolojisinin izini siirmesi, yani bugiin

yasayan insanlar iizerinde yapilan bazi genetik arastirmalar insan tiiriiniin yaklagik
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130,000 yil once Afrika kitasinda ortaya ¢iktigini ve oradan diinyaya yayildigini
gostermektedir. Insan tiiriiniin Neandertaller ile ayn1 zamanda yasadigina ve bu iki tiiriin
birbirleriyle karsilastigina dair arkeolojik kanitlar da mevcuttur. Kimi goriisler de, bu iki
tiiriin birbirinin farkli oldugunu fark etmeden birlikte tiremis olabilecegini, dolayisiyla
da giiniimiiz insaninin kokeninde Neandertaller'in de oldugunu iddia etmektedir.
Kisacas1 ozellikle Avrupa’da yasadigi bilinen bu tiiriin bugiiniin modern insanindan
farkli oldugu (modern insanin Afrika’da yetisen tiir oldugu bilinmektedir) ve neslinin
tamamen yok oldugu gercegi irklarin iistiinliigii goriislerini yipratmaktadir. Insan
soyuna dair bu ve benzeri bulgular da, dijital sanatlarda bedenin nesnelliginin,

geleceginin, salt biyolojik bir varlik olarak kurgulanmasinin yollarin1 agmaktadir.

Bununla birlikte insanin diger tiirlerden (hayvandan) farki sosyal bilimlerde
siklikla islenen bir konudur. Insan tiiriiniin maymun ve sempanzelerden farki, cok cesitli
unsurlara dayandirilarak agiklanmistir. Ancak biyolojik gerceklikler de bu farkliliklarin
kavranmisinda oneme sahiptir. Yapilan arastirmalara gore insan ve sempanze arasindaki
sonu¢ sasirticidir: Insan DNA’sinin neredeyse tiimii (1000’de 999) sempanzeninki ile
birlesmektedir (Langonay, 2000). Seksenli yillarda DNA zincirlerini inceleyen Charles
Sibley ile Jon Ahlquist’un arastirmalari, insanlarin sempanzelerle yakin akraba
oldugunu ortaya koymaktadir. 2001°de yapilan bir arastirma ile, insanlarin,
sempanzelerin ve gorillerin DNA yapilarn incelendiginde sempanzeler ile insanlar
arasindaki genetik farklilik % 1,24 iken sempanzelerle goriller arasindaki fark %1,63
oranindaydi. Arastirmacilar insanla sempanzenin karaciger dokusu ve kan hiicreleri
arasinda hemen hicbir fark kesfedememistir. Oysa insanin beyin dokusu
sempanzeninkinden belirgin bi¢imde ayrilmaktadir. Bu, insanin evriminin beynin

ozellikleri izerinde ilerledigi diisiincesini dogurmustur (Simon, 2006, s.61).

Insanla sempanzenin son ortak atasinin yaklasik 4,6 ila 6,2 milyon yil énce
yasadig1 diisiiniilmektedir. O donemden beri evrim siirecinde aramizda yiizde 1,24 liikk
bir genetik fark olustugu bilinmektedir. Bu fark insana 6zgii dil kullaniminin da temelini
sagliyor ki, soyut diisincenin ve varolus hakkinda diisiinebilmenin 6n kosulu dildir.
Ancak arasgtirmacilar insanla sempanze arasindaki belirgin bedensel ve diisiinsel

farkliliklarin ~ sorumlusu sayilabilecek “master genleri”ni heniiz bulamamustir.
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Glinlimiizdeki arastirmalar, insanin sempanzeden ayrildiktan sonra konugsma yetisini

Neandertal’de bulununan FOXP2 geninin sagladig diisiincesi de meveuttur™ .

Dolayisiyla bir makine olarak insanin ne oldugu sorusunun ardindan
cogunlukla insan ile hayvan arasindaki ayrima iligkin sorular gelmektedir. Bu konuda
bir¢ok diisiiniir meseleye farkli agilardan yaklasarak farkli cevaplar ortaya koymustur.
Bugiin bizim icin en 6nemli cevaplar1 bedenin organlari iizerinden yiiriitiilen tartismalar
icermektedir. Hacikadiroglu (2000, s.245), evrim ile goriisler her yeni ¢ikan bulguyla
tarihe ya da mekana bagli olarak degisiklik gosterse de, degismez olan goriig, insanin
hayvandan en basindan tamamen farkli yaratildigina iliskin bir kamtin olmadigidir,

demektedir.

Insanin hayvandan ve bitkiden baskalasmasi nasil miimkiin olmustur sorusuna
Louis Bolk (1918) “gecikme kurami” (Retardation Theory) ile karsilik verir. Ona gore
insan gec¢ yiirlir, ge¢ killanir, ge¢c dogurur, hormonlar1 daha zayiftir bu da gelismeyi
yavaglatir ancak hormonlarin zayif kalmas1 beynin biiylimesini saglar ve boylelikle zeka
olusur. Gecikmeden dolay1 yasanan eksiklik, insanda hayatta kalma cabasini dogurur
demektedir. Yani insan, giigsiizliigiinden giic yaratmaktadir. Insanin zayifligi ve
yetersizligine iliskin bu durum bugiin dijital teknolojiler s6z konusu oldugunda da ele

alinmaktadir.

Adolf Portmann da insangillerin bagkalagsmasini erken doguma baglamaktadir.
Insan yavrusu geg biiyiidiigiinden ana babasinin beslemesine muhtagtir. Bu da beyninin
gelismesine (yine hayatta kalma) ve bagkalagmasina sebep olmaktadir. Portmann ve

Bolk birbirilerini tamamlamaktadirlar.

Arnold Gehlen insanin baskalagmasinm su sekilde anlatir: Hayvanin herhangi
bir orgami ele alindiginda onun cevresi, yasam ortami kolaylikla anlasilabilir oysa
insanin hi¢bir organ1 dogaya uyum saglayacak durumda degildir (Buzul ¢ag1 insan1 bile
dénemin maymunu gibi killi degildir). O halde, insanlagsma, insanin ¢evresini kendisine

uydurmasi ile baglar. Hayvan, doga karsisinda tam ve uygun, insan ise eksik ve dogaya

% http://www.ntvmsnbc.com/news/390988.asp (Haberin yaymlanma tarihi: 20 Kasim 2006)
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karsit bir varliktir. Gehlen’e gore insan organlarinin Ozgiirlesememesi yiiziinden

cevreye kars1 6zgiirdiir (Hangerlioglu, 1995, s.19).

Kohler ise insami hayvandan ayiran unsurun zeka oldugu konusundaki
tartismaya zekanin hayvanda da bulundugunu tanitlayarak, insanda tore, deger oOlciileri

gibi unsurlarin kurgu, fenomen oldugunu sdyleyerek katilir.

Lhermitte dil fonksiyonunun beynin islevi oldugunu belirterek, dil
fonksiyonunun beyinde silvius yarig1 dolaylarinda gelistigini soylemistir. Dil, eli iireten
is (is olmasa el de islevini, anlaminm kazanamayacakti) sebebiyle insanlarin isbirliginin
zorunlu hale gelmesinden dogmustur. Elin kullanilmas1 ve is kavrami diger organlarin
biciminin de degismesine, gelismesine sebep olmustur. Darwin buna bilyiime
korelasyonu demistir. Bir organin bicimi ve islevi mutlaka diger organlarin oluslariyla
baglant1 icindedir. Yani ihtiya¢ kendisine bir organ yaratmistir. Bugiin dijital sanat alam
icinde makineler de (protezler) ihtiyactan dogan organlar olarak, bedenin uzantilari

olarak degerlendirilmektedir.

Hancerlioglu (1995) bilincin sadece dogal yasambilimsel (biyolojik) etkenlerle
aciklanamayacagini sdyler: yani biling toplumsaldir. Insan beyni, gelismis olsa dahi
toplum icinde yasamadik¢a biling ortaya c¢ikmamaktadir (hayvanlarla biiyiiyen

cocuklarin insanlasamamasi gibi). Yani insan, biitiin insanligin gelismesinin tiriintidiir.

Hangerlioglu insanca 6zelliklerden birinin de teknik oldugunu belirtmektedir.
Insan, icgiidiilerinin eksikligini (ictepileri vardir) nasil zekasiyla gideriyorsa,
organlarinin eksikligini de teknikle giderir. Insan, dogay1 degistirebilen tek canli olarak
kendisine organlar yaratir, ya organlarinin isgiiciinii artirir ya da kendi organlarinin isini
dogaya gordiiriir. Insan islerini gordiiriirken zihinsel calismalarina ayiracag: siireyi de

artirmis olur. Teknik, insan1 dogaya bagimliliktan kurtarmistir.

Glineybat1 Avrupa’daki ilk magara resimleri doneminde, en az 30,000 y1l 6nce
gelisen karmagik bir dil kullanma yetene§i de, bugiine kadar insam1 en yakin
akrabalarindan ayiran en Onemli Ozellik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Simdiye kadar
insanst maymunlardan hi¢birinin konusma yetenegi gelistirememesinin nedeninin insan

girtlaginin kendine 6zgii yapisindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ancak konusmak
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i¢in cok Onemli olan belirli beyinsel yapilarin genetik 6nkosullarinin eksik olusu da gz

Oniinde bulundurulmaktadir (Simon, 2006, s. 63).

Insanlarm dili kullanabilme, ciimle kurabilme yeteneginin olanakli kildig1
ikinci bir karakter, insanla hayvan arasindaki farki ortaya koyan bir olgu olarak
karsimiza c¢ikmaktadir; bu da insanin cesitli ortamlara uyabilme kapasitesidir.

(Langaney, 2000, s. 20).

Bununla birlikte antropologlarin ve genetikcilerin goriislerine gore, soyut
diisiinme ve simgeleri kullanma yetenegi, hedefe yonelik bir gelismenin sonucu degil,
evrimin getirdigi bir rastlantidir. Nedeni bir kopyalama hatasi; kalittmsal mirasin
kusaktan kusaga aktarilirken meydana gelen ve beyinde de- belli belirsiz degisikliklere
yol acan mutasyonlardir. Fakat bu mutasyonlarin faydali sonuglar1 ancak ¢ok sonradan
ortaya c¢ikmis, insan tiiriiniin devamliligi yoniinde avantaj sagladiklar igin baskin

olmuslardir.

Genel anlamda bugiiniin insan topluluklar fiziksel acidan biiyiik bir ¢esitlilik
sergilerken genetik olarak birbirlerine benzerler. Aslinda, insanin ¢evre ile dogrudan
iligkide olan “karoseri”, dig goriiniimii-rengi, bi¢imi, beden Ol¢iisii-cok degiskendir ve
ilk goclerden sonra siiratle evrime ugramistir. Buna karsin, “motoru”, icindekiler
degismemistir: Insan iskeletini olusturan 211 kemik, ilkel atalardan bu yana pek
degismemistir; topluluklara gére su ya da bu gen biraz farklilik gosterse de bugiiniin
insaninin genetik materyali bizim tiiriimiize 6zgii ortak kiimeden hareketle olugsmustur.
Bu ortak miras bize tarih 6ncesi donemdeki 5000 ile 10 000 “iiretici” den gelmedir.
Zaman icinde alt1 milyar 6rnege kadar cogalsa bile koken aymidir (Langaney, 2000,

5.49).

Insan bedeninin biyolojik sisteminin degismezligine karsit olarak sosyolojik
varligina iliskin goriigler sayisiz cesitlilik ve degisiklik icermektedir. Tiim bu goriisler

insan1 anlamak i¢in ayr bir onem tagimaktadir.
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4.2. Sosyal Bir Varhk Olarak insana Iliskin Kuramlar ve Dijital Sanattaki

Yansimalari

Son yillarda bedene duyulan 6zel ilgi, insanin biyolojik ve sosyolojik olarak ele
alimmasi, insanin makine ile kurdugu ozel iliski, yapay zeka calismalan ve tiim bu
iligkilerden dogan kavramlar ¢ogu zaman kafamizi karigtirsa da, kiiltiirel iiretimleri
anlamamiza yardimci olmaktadir. Ozellikle ¢agdas sanat, sanatcilarin ya da sanatci-
biliminsan1 ekiplerinin estetik kaygilarindan ziyade zihinlerindeki sorular1 ortaya
koymaktadir. Islimyeli’nin derslerde sik sik dile getirdigi gibi “anlami olmayan sanat,
sanat degildir”. Soru ya da sorun ise insan ve insanin yapip ettikleri demektir. Aslinda,
tim ©6zel sorunlar, bir sekilde, cagin sorunlariyla ilintilidir; bu da, her 6znel sikintinin,
insanliga 6zgii genel duruma bagh oldugunu acgiklar (Jung, 1944, s.59). Tek basina
dogaya ya da insan digindaki canlilara ait sorunsallar, estetik bir deger tasimadigi her
haliyle fizik bilimlerin inceleme alanina girmektedir. Kisacasi sanati bugiin geldigi
noktada anlayabilmek igin “insan”1 anlamak zorunludur. “Insan’m ne’ligi” toplum ve
insan bilimleriyle giizel sanatlarin da konusudur (Giiveng, 1999, s.316). Makine insan
iligkisini ve bu iligkiden dogan baglamlari ¢erceveleyen dijital sanat yapitlari, insanin ne
oldugu konusunda diisiinmeden yeterince anlasilmamakta, kimi zaman da haksizliga

ugramaktadir.

Kisacas1 hem nesnel olarak hem de kiiltiirel olarak insani anlayabilmek icin
insanla ilgili olup bitenleri arastirma zorunlulugu vardir. Dijital sanatlarda bedenin
incelenmesi bizi “insan nedir?” sorusuna bir kez daha gotiirmektedir. Insan1 ve kiiltiirel
cesitliligini arastiran her bilim dali bu sorunun ve cevaplarinin cesitliligi ile doludur.
McCaffery (1991) giiniimiiz insan1 i¢in; “Bugiiniin diinyasinda insan olmak ne demek?
Neler degisti, neler aym: kaldi? Bu sorulara verdigimiz yanitlar1 teknoloji nasil
degistirdi? Biitiin bunlar icinde yasayacagimiz gelecekle ilgili neler Oneriyor?” diye

sormaktadir (aktaran Robins,1995).

Bu soruya saglikli bir yanmit ancak gec¢miste insanin nasil kavrandiginin
bilinmesi ile miimkiindiir. Biyolojik yapisi, ¢evreyle etkilesimi ve iiriinleri ile sosyal

olarak kurulan insanin gelecek kurgusuna ge¢misteki bazi1 goriisler ve hatta zitliklar
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Oonemli etkilerde bulunmaktadir. Ciinkii donemler arasindaki ani degisimler, bilimsel
oldugu kadar sanatsal oalrak da ele alinmaktadir. Onaltinci ve onyedinci yiizyilin
metafizikgileri Leibniz ve Spinoza icin insan sorunu bir akil sorunu iken ve insana giden
yolun matematikten gectigi soylenirken, ondokuzuncu yiizyillda, Darwin’in evrim
kuraminin ve antropolojinin insan felsefesinin saglam dayanaklar1 olduguna
inanilmistir. Bu farkli goriisler bugiin yapay zekaya iliskin goriisleri ve elestirileri
bicimlendiren unsurlar1 biinyesinde barindirmaktadir. Bu birbirine zit goriisler ve ileri
stiriilen tiim digerleri insan kavraminin tarih icinde yasadigi degisikliklere bakmanin,

bugiiniin insaninin ve diinyasinin anlasilmasina olanak saglayacagin1 gostermektedir.

Insanin sosyal bir varlik olarak ele alinmas1 ya da daha genel bir tavirla sosyal
bilimlerin insan1 ele alisi, dijital sanatin sosyal bulgular, sorular ve hatta yontemlerle
iliskisi agisindan 6nemlidir. insanin sonraligina —posthuman- olma durumuna iliskin
soylevler temelini felsefenin ve sosyal bilimlerin tarihinde bulmaktadir. Insanin
hayvandan ayrimina isaret eden diisiinceler tizerinden bugiin, insanin makineye olan
ayrimin1 da degerlendirmek miimkiin goziikkmektedir. Dijital sanatta insanin hayvandan
ayrt olmasinin yalnizca bir tiir olma sorunu oldugu diisiincesi kadar, insanin makine ile
ayriminin yapilabilmesi icin insan1 insam yapan degerlere egilmek gerekliligi diistincesi
de yer almaktadir. Ornegin “biling” meselesi, “duygu” kavrami ya da yapay
organizmalarda ve robotlardaki sosyal zeka kavrami dijital sanatin iizerinde durdugu

noktalardandir.

Bununla birlikte insani sosyal bir varlik olarak tanimlarken alet, is ve emek ile
kurulan iliskisi, yani teknik ve teknolojiyle olan iliskisi, dijital ¢cagda insanoglunun
makine uzantilanyla, protezlerle olan iliskisine gondermelerde bulunmasi agisindan
onemlidir. Bu nedenle bu bolimde, sosyal bilimlerde insanin ele alimigina iliskin

goriigler incelenecektir.

Tiirkce “insan”, Arapca insiyet (yakinlhik, tamshk, asinalik) kokiinden
tiiretilmis bir sozciiktiir. Cevresiyle iligki, iletisim kuran, konusup anlasan, yakin olan

varlik anlamina gelir (Bozkurt, 1999, s. 317).
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Antropoloji, kiiltiirel antropoloji, fizyoloji, etnoloji, felsefe, kiiltiir felsefesi,
insan felsefesi, ahlak felsefesi, teoloji, ontoloji, tarih, biyoloji ve benzeri disiplinlerin
timii insan1 derinlemesine arastiran dallardir. Uzun bir siire ahlak felsefesi, teoloji,
ontoloji vb. felsefe disiplinleri i¢inde ele alinan insan sorunu, ondokuzuncu yiizyildan
itibaren “felsefi antropoloji” (insanbilim) i¢inde tartisilmaktadir. Dijital cagda insanin
coziimlenmesinde de, bu bilim dallarinin bulgularina, kavramsal temellerine ve hatta

arastirma yontemlerinin kullanimina rastlanmaktadir.

Turner (1996) sosyolojide insanin, eszamanli olarak hem doganin hem de
kiiltiiriin bir parcas1 oldugunu belirtir. Insanin ne olduguna iliskin tartismalarin biiyiik
kismini, insanin hayvandan farkli yonlerini ortaya koyan 6nermeler olusturmaktadir.
Insamin alet kullanma o6zelligi, diisiinebilme yetisi, ‘dil’i kullamyor olmasi, iki ayag
tizerinde hareket edebiliyor olmasi ya da kendi ¢evresini kendisinin yaratiyor, hazir
olan1 kabul etmekle yetinmiyor olmasi onu hayvandan ayiran ve insan olmasini
saglayan oOzellikler arasinda sayilmaktadir. Langaney (2000, s.18), alet kullanma
konusunda hayvanlarla insanlar arasinda ¢ok belirgin bir ugurum bulunmadigini
belirtmektedir: “Sempanzeler tastan yapilmis aletler kullanirlar ve bunlar1 yeniden
kullanmak {iizere saklarlar veya viicutlarinda iireyen termitleri avlamak i¢in tahtadan
cubuklar yaparlar ve her seferinde bunlar1 yenilerler...Bizlerden ¢ok once atilabilir
materyalleri icat etmislerdir. Tas atma kapasiteleri vardir...Bu aletler yontularak koseleri
sivriltilmis olan ilk insamin kullandigi yassi ¢akil taslar1 arasindaki fark pek acik

degildir” .

Insan elinin alet kullanmaya elverisli oldugu goz oniinde tutularak insanlig
iireten kaynagin alet kullanmayla basladigin1 6ne siirenler olmustur. Fakat bir insanin
alet kullanmasimmin onu dogrudan dogruya insanlastiracagi diisiiniilemez. Primat
cinsinden hayvanlarin da rahatlikla alet kullandiklar1 bilinmektedir. Ancak mesele alet
kullanmak degil de alet iiretmek ise baz1 diisiiniirlere gore alet kullanabilmek i¢in bunun
yararli ve gerekli oldugu fikrinin insanda olmas1 gerekir. Bu sekilde de alet iiretmeden
onceki bilinglilik haliyle “insan olma”nin zaten baslamis bir siire¢ oldugu

diistiniilmektedir.
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Bilgi, hayvanda da bulunan bir seydir; bilginin hayvanda kosullu tepkinin
bilingli bir bigimi olarak goriilebildigini biliyoruz. Oysa insanda bilgi, birikimi ile anlam
kazanan bir olgudur. Bu bilgi birikimi de bir bilin¢lilik durumudur. O halde bilinglilik,
insanin, duyular arasindaki baglantilardan sonu¢ c¢ikararak bu sonuglara gore
davranmaya ya da davranmamaya karar vermesi anlamina gelir. Biliclenmenin sonucu
olarak “ben”, “biz” ve “baskalar’” kavramlarinin bilincin ortaya ¢ikmasiyla iletisime

girebilmenin kosullar1 tamamlanmis olur (Hacikadiroglu, 2000).

Hacikadiroglu bilgi birikiminin gercek giiciinii yazidan almakta oldugunu
belirtmektedir; konusma insanin insanlagsmasindaki biiyiik etkenlerden biridir, yaz1 da
uygarlasmasindaki en 6nemli etkenlerden birisidir demektedir. Dolayisiyla karsimiza
insanlasma ile uygarlasmanin ayr1 kavramlar oldugu gercegi c¢ikmaktadir. Nitekim
yapay zekanin insana benzemesindeki en 6nemli unsurlardan birinin insanin konusma
yeteneginin oldugunun farkedilmesiyle (antropoloji bilimi sayesinde) calismalar bu
yonde yogunlastirlmistir. Dijital ¢agda uygarlasma kavrami ise, posthumanizm,

transhumanizm gibi bagliklar altinda incelenmektedir.

Insanlarla hayvanlar arasinda doldurulamayacak bir boslugun, bir kopuklugun
ya da bir derece ayriminin olup olmadig insana iliskin onemli tartisma alanlarindan
biridir. Insan beyninin becerisi algilama degil, soyutlama yetenegidir. Dolayisiyla insan
ile hayvan arasindaki en biiyiik ayrimin kavram iiretme konusunda yani dil konusunda
ortaya ¢iktigi diisiiniilmektedir. Insam hayvandan ayiran bir diger unsurun yasam
deneyimi oldugu belirtilmektedir. Hayvanlar, algiladiklari, kavradiklart bir nesneye
duyumundan 6te bir anlam yiikleyememektedir; bir nevi dil ile yan1 kapiya ¢ikmaktadir
bu mesele, oysa insan yagsami boyunca bir ¢cok nesneye gercekte oldugundan ¢ok daha
farkli anlamlar yiiklemis ve dolayisiyla uygarliklar kurmus ve gelistirmistir. Sanatin
ortaya c¢ikisi da bu yasam deneyimi siirecinde nesnelere yeni anlamlar yiikleme

becerisidir.

Insan ve dogasi, kiiltiirii konusunda yapilan tiim arastirmalara ve incelemelere
ragmen, insan, yine de tam olarak “bilinemeyen” bir olgu olarak varligini
siirdiirmektedir. Carrel (1999), insanin bir Homo incognita oldugunu dile getirmistir.

Bilen fakat bilinemeyen: “Bir homo sapiens incognita”. Dolayistyla denilebilir ki insan
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iizerine yapilan c¢alismalara bakildiginda cevaptan c¢ok yeni sorular karsimiza

cikmaktadir.

Bu bilinmezligin bir sebebi de insanin tarihine iligkin tiim gerceklerin hala
yeterince aydinlatilamamis olmasidir. Diinya {izerinde bugiine dek milyarlarca insanin
yasamis olmasina ragmen ilk insana ait bulgularin sayisinin azligi insanin ne oldugu
sorusuna tam bir cevap verilmesini gii¢lestirmektedir. Bugiin bilimsel olarak
edindigimiz sonuglara bakarak ancak bir insanin kesin olarak ne oldugunu

bilemedigimizi sdyleyebiliyoruz:

[.O. ii¢c milyon yil ile yiizelli bin yil arasim kapsayan doneme ait
elimizde iki iskeletten bagka bir sey olmayinca, li¢c milyon yil yasamis ¢ogulcu
niifusun neye benzedigini ve aralarindaki iligkileri nelerin olusturdugunu
anlamak imkansizdir...U¢ milyon yildan bu yana bilinen ilk Homo Habilis ile
Australopitekus%’lar arasindaki  siiregte insam1  bulmakta zorlaniyoruz
(Langaney, 2000, s.26)...”Diinya’'nin En Giizel Tarihi” kitabinda Yves
Coppens’in dedigi gibi Australopitekus’lar siiphesiz alet kullanabiliyor olmalilar
ve baglangi¢ noktasindan itibaren sadece bir tek insan tiirii yok. Zaman iginde,
degisik donemlerde Homo Erectus ve daha sonra Homo Sapiens haline
doniisecektir...American Museum’dan lan Tattersal gibi baz1 saygideger
paleontologlara gore ise, diizinelerce farkli insan tiirii vardi ve biri, yani bizim
tiriimiiz disinda hepsi ortadan kayboldu...Kesin bir karar vermek imkansiz
(Langaney, 2000, s.26).

Insanin bilinmezliginin bir sebebi olarak da insan tiiriiniin - ciftlestikce daha da
artan cesitliligi ileri siiriilmektedir. Aslinda insamin duygularmin sayili oldugu
diisiiniilityor, bu duygularin ortaya konus bicimlerinin zamana, mekana ve insana gore
degismesi ise insani ¢Oziilmesi zor bir bulmacaya doniistiiriiyor. Bir de insanlarin,
eristigi diisiiniilen zihinsel potansiyeline karsit olarak gelisen birbirini yeme, yoketme
ve gii¢c sahibi olma isteginin sebepleri insana iliskin en onemli sorular olarak ortaya
cikmaktadir. Langaney (2000, s.137), insanlarin kaynasmak, sorunlara c¢are olmak
yerine neden sik sik birbirini yemeyi tercih ettigini daha iyi anlamamiz lazim

demektedir: “Iste yeni binyilm en heyecan verici ortak projesi bu” .

% Australopithecus (Australopitekus), yaklasik 4 milyon yil onceden 1 milyon yil onceye kadar Afrika’da
yasamis insana benzer canlilara verilen cins ismi. Australopithekler bilinen en eski hominid fosilleridir.
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Australopitekus)
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Insan iizerine cekilen bu bilinmezlik perdesine ragmen, sahnede yine de bir¢ok
insan tiplemesi bulunmaktadir: Homo erektus (dik, ayaga kalkms olan), Homo mortalis
(6limlii), Homo eternalis (ebedi-sonsuz), Homo rebellus (baskaldiran varlik), Homo
kiiriosis (merakli izci), Homo lingua (konusan), Homo loquens (iletisim kuran), Homo
sembolikus (soyutlayabilen), Homo faber (alet yapic1), Homo ekonomikus, Homo
politikus, Homo rasyonalis, Homo kriminalis, Homo santos (aziz veli), Homo historikus
(tarihi insan), Homo ludens, Homo ridens (giilen insan), Homo seksus (escinsel), Homo
ritiialis (torenci), Homo protokolis ( protokolcii-hiyerarkus), Homo belligerent
(savasg1), Homo sosyalis (toplumsal olgu olan insan), Homo artis (sanat¢gl) Homo
esperans (iyimser), Homo desperado (imitsiz), Homo kredo (inangh), Homo nihilismus
(inangs1z), Homo libertas, Homo politikus, Homo idealismus (erkek), Homo realismus
(kadin), Homo sapiens (bilen insan), Homo narsissus, Homo perfektus (Kusursuz insan

kusurunu bilendir), Homo kontemporaris (Giiveng, 1999, s.317).

Insanla ilgili bir baska gercek, insanin kendi kendini yaratmis bir olgu
oldugudur. Jung (1944, s.40) bu konuda Faust’un soziinii 6rnek vermektedir: “Kafanda

kurdugun diislinceye benziyorsun”.

Bununla birlikte insam1 tanimlamak icin onun fizyolojisi disinda kalan
unsurlara deginenler de olmustur. Ornegin Tunali (2002) insan, fizik ve bio-psisik
varliginin disinda, duygu ve diisiinceleri, hayalgiicii ile bir tinsel varliktir derken
Kuguradi (1998, s.20) insam1 tanimlamak icin onun yapip ettiklerine ve ozellikle
degerlerine, gerceklestirebildiklerine bakmak gerekmektedir der: “Insan, cins olarak
insan, tek tek kisilerin gerceklestirebildikleri ve yasayabildikleriyle varliga yeni
boyutlar kazandirmaktadir. Bunlarin en onemlilerinden biri degerdir. Kisilerin fiilen
yasadiklan, fiilen gerceklestirdikleriyle degerlenir insan. Bu degerlendirme ise varligin

apayri bir boyutudur”.

Kiiltiir ve insan tizerine ilk diisiinsel yonelimlerin mitolojilerden ve dinlerden
geldigi bilinmektedir. Cagdas diislinceye gelene dek, Antik Yunan’dan baglayarak
tarihsel siire¢ icinde insan tanimlamalarini izlemek gerekmektedir: nitekim insana dair
arastirmalarin, degerlendirmelerin ve Ozellikle sanatin, kiimiilatif bilgi katmanlarinin

son kertesine degil, mitlerden teknolojiye insana dair her tiirlii diisiinceyi 6zgiin bir
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yapiyla yeniden kurdugunu goérmekteyiz. Bilim de sanat da insana dair en ufak bilgi ve

fikir kirintisina 6nem vermis, yeni anlamlarla zenginlestirmistir.

M.O. 6. yiizyila kadar Yunanlilar toplumsal ve dogal olaylarin agiklanmasini
Tanrilarin iradelerine baglayarak mitolojik bir sekilde yapmislardir (6rnegin Hesiodos).
Ancak 6. ve 5. yiizyilllarda sorun, evreni hangi giiclerin yonettigi seklinde degil,
olaylarin “nasil” cereyan ettigi seklinde ortaya konulunca, mitolojiden felsefeye gecisin

temelleri atilmistir (Giinay, 2003, s.17).

Insanin teknolojiye ve makinelere olan ilgisi, cagimizda insan1 sorun haline
getiren siireci betimlemeyi ve buna yol acan nedenleri gostermeyi gerektirmektedir.
Dijital cagda da insana iliskin felsefenin temel hedefi insanin diisiinsel konumu igin bir
cikis yolu bulmak ve teknoloji ile, makineler ve yapay organizmalar ile kurulacak
gelecegini ¢oziimlemektir. Bu durum da bizleri, insanin felsefe tarihinde nasil

tanimlandigini bilmeye zorunlu kilmaktadir.

Ornegin biling durumu, gecmiste de cagimiz diisiince diinyasinda da insan1 ve
makineyi, robotlar1 konumlandirmak i¢in bagvurulan bir unsurdur. Felsefe tarihinde bir
cok diisiiniir, insanin hayvandan farkini, varliginin bilincinde olmasi, kendisini bilmesi
olarak kurgulamistir. Hegel icin insan 6zbilinctir ve 6zbilin¢ ancak bir baska 6zbiling
i¢in varoldugu olgiide vardir. Hegel’e gore insanin diinya ile iliskisi sorunu da bir
0zbilin¢ sorunudur. Hem bilmenin hem de eylemin (teknik, ahlaki ve politik eylemin)
temellendirilmesinde  ortaya cikan bu sorun modern felsefenin baslica konusu
durumundadir (Giinay, 2003, s. 129 ). Ozbilincin ortaya ¢ikisin1 anlamak, insanin nigin
ve nasil “Ben” demeye bagladifin1 anlamay1 gerektirir. Bilinci dogaya gomiilmiis
oldugu noktadan, yani biyolojik varolusundan baslayarak ele alan Hegel’e gore, insan
yalmizca dogal bir varlik olmadiginin bilincine, yani 6zbilince, Kant’ta oldugu gibi
bilme edimi yoluyla degil, genel olarak icinde barindirdigl istekten hareketle
varmaktadir. Ciinkii bilme edimi, 0zneyi kendisine degil, nesneye yoneltir ve bu
nedenle, onu 6zbilince degil, nesnenin bilgisine gotiiriir. Ozne ancak istek aracilifiyla

kendisine donebilir.
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Hegel’in ozbilince iliskin diislinceleri de yapay zeka iizerine diisiinmek igin
kullanilabilir: Yapay zekanin Ozbilince sahip olup olmayacagi, kendiliginden istek
duyup duyamayacagi, bu tiir bir talebinin olup olmayacagi, efendi-kole iliskisine nasil
bakacagi, yeni bir tiir olarak degerlendirilebilmesi i¢in 6zbilincin gerekliligi tiretilmis
oldugu icin, kendi sisteminin ayirdinda oldugu i¢in, kendi kendisini cogaltabilecek
giicte olacag i¢in korku duyup duymayacagi, korku olmadigindan insanlikla savasa
girmeye gerek duyup duymayacagi, nasil bir téze sahip olacagi felsefi tartismalarin
temelini olusturmaktadir. Kisaca 6zbiling de, korku da, tarih bilinci de yapay zeka icin

tekrar ele alinan konulardir.

Ayrica insanlik tarihi denilen sey, Hegel’in dedigi gibi 6zbilincin kendini
Ozbilingclere kabul ettirme egiliminden kaynaklanmaktaysa, makinelerin, hibrit
sistemlerin tarihi i¢in onlarin kendilerini kendi 6zbilinglerine benzer varliklara m1 yoksa
insanlara m1 kabul ettirecegi diisiiniilmelidir. Ozbiling upload edilebilen, makinelere

yiiklenen bir olgu haline gelebilir mi sorusuna yanit aranmalidir.

Feuerbach dogay: biiyiik bir organizma olarak anladig gibi, insan1 da beden ve
ruhun organik bir birligi olarak anlar. Insan, doga gelismesinin en yiiksek dorugu
olarak, kendi bilincine ermis olan dogadir ona gore. Feuerbach sunlari soyler: “Insan
sadece diisiinme nedeniyle hayvandan ayrilmaz. Onu hayvandan ayiran, daha ¢ok, tiim
oziidiir. Insan da ilk planda cisimdir/bedendir, ruh ikinci planda gelir. Ruh, biling
yalmizca beyinle ilgili birer olgudur. Feuerbach’a gore biling, bedenin, beynin bir
islevidir. Insanin asil 6zii, kendi kendisinin bilincine varmayi, duyarligi, bedenselligi

icinde toplayan ruh ve bedenin birligindedir (Giinay, 2003, s. 147).

Kant da benzer sekilde ahlak felsefesinin temelini insana dayandirmis ve insani
hayvandan ayiran en onemli farki, insanda hayvansal giidii ile aklin birbirlerinden
ayrilmis olmasinda bulmustur (Giinay, 2003, s.95). Kant’in felsefesinde ve ozellikle
insan anlayisinda otonomi kavrami onemli bir yer tutar. Onun, insani otonom bir varlik
olarak goren ilk filozof oldugunu sdylenmektedir. Ancak onun anlayisinda s6z konusu
edilen insan, dual bir varlik olarak karsimiza c¢ikar. Ciinkii insan bir yam ile dogal bir
varliktir, ama diger yani ile bir akil varligidir. Insan dogal varlik yani ile zaman-mekan

icinde bulunan biitiin dogal seyler gibi doga yasalarina baglidir; akil varlig1 olarak da
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akil yasalarina baghdir. Akil yasalarina bagli olmak demek, insan olmak, 6zgiir olmak,

kendi kendisine yasa koymak demektir.

Insan bu yeryiiziinde akil sahibi olan biricik yaratiktir ve onda akli kullanmaya
yarayan yetiler vardir. Ancak bu yetilerin tek kiside degil de insan soyu cercevesinde
gelisebilmeleri gerekmektedir. Kant’a gore tarihin “ide”si insan tiiriiniin gelismesidir.
Bu gelismede insan, dogaya bagli olmaktan gitgide kurtulup kendisinin kurdugu bir
diinya i¢inde yerlesmektedir. Kant’a gore, baslangicta insan1 yoneten i¢giidiiniin yerini,
zamanla akil almis ve artik insam yalnmizca bir i¢giidii varlign olmaktan ¢ikarmistir.
Ciinkii insam1 kendinde biitiin hayvanlarin i¢cinde kapanip kaldiklar1 sinirlarin disina
yayabilecek bir yeti bulundugunu anlamasi, ¢ok kesin bir doniim noktasi olmustur.
Aklin insam1 hayvanlarin iistiine biisbiitiin yiikselten son adim da, ona doganin asil

ereginin insan oldugunu 6gretmesi olmustur.

Ozbilincin varlig: bizleri, insanin kendisini bilmesine yoneltmektedir. Ornegin
Sokrates ‘Savunma’sinda, giiniimiizden 2500 yil once; “Kimdir insan, insan nedir?”
diye sormus (Giiveng, 1999, s. 316) ve “kendini bil” demistir. Sokrates’te kendini
bilmek, insanin evrensel tamimina, yani onun Oziiniin ne olduguna ulasmanin yolu
olarak belirmektedir. Insamin kendini bilmesi, insamin kendi dogasinin bilgisine
ulasmast demektir. Kendini bil’ebilirsen, insani, toplumu, diinyay1 da bilmis olursun.
Onun i¢in “kendini bil”’mek (her dinde, dilde, dernekte ve dergahta) en yiice

erdemlerden biri sayilmistir (Giiveng, 1999, s.318).

Bununla birlikte Platon, Devlet’te “kendini bilmen yetmez, toplumu bilmen
gerek” demistir. Platon’a gore insan bireysel yasami cercevesinde degil, siyasal ve
toplumsal yasami iginde incelenmelidir. Ona gore felsefe bir devlet kuram
gelistirmeden bize doyurucu bir insan kurami veremez. Insanin dogasi devletin dogasi
icine biiyiik harflerle yazilmistir. Platon Sokrates’in “Kendini Bil” soziinii yeterli
bulmamis, “insan kendi yasamindan cikisla insan nedir sorusuna cevap veremez”
demistir (Giinay, 2003, s.23-24-25). Aristoteles ise Politika’da kendini bilmek, toplumu
bilmenin yaninda aileni ve cevreni de bilmek gerekir demistir. Aristoteles, Platon’a
elestiri olarak toplumsal yasamin Onemine de§inmis ancak oikosun da (aile, koy,

insanin dar g¢evresi) insam olusturan etmenler arasina girmesi gerektigini belirterek
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Platon’u elestirmistir. Goriildiigii gibi insan1 tanimlamanin yollarindan biri de onun
cevresi ile olan iligkisine, yani toplumsal bir varlik olusuna génderme yapmaktir. Sofist
Protagoras: “Insan ihtiyac duyup kullandigi herseyin olgiisiidiir, nasil iseler oyle

olmalarinin, nasil degil iseler 6yle olmamalarinin” der Giinay, 2003, s.20).

Insam ilgilendiren meselelerden birisi de, insanlarin topluluk olarak yasama
ihtiyaclaridir. Insanlar topluluk olunca da birlikteligin devamimi ve diizenini
saglayabilmek icin once dogaya karsi diizenlerini koruyabilmek ve daha sonra da kendi
iclerinde bir diizen kurabilmek ic¢in ahlak yasalan iizerine diisiinmiislerdir. Bu ahlak
yasalan etrafinda diisiinme, insana ait diger sorularla birlikte yiirtimiistiir (dis diinyay1
nasil algilariz, insanin dogadaki yeri nedir gibi). insanla ilgili sorulan sorularda degisen
sey ise sudur: farkli donemlerde insanin biraradaligl icin iizerine diisiiniilen ahlak
yasalar1 farkli bicimlerde tanrilarlar/tanriyla iliskilendirilmistir. Ornegin Antik
Yunan’da insan tanridan birazcik farkli iken, tanrilan ilgilendiren yasalar insani da
ilgilendirirken, Ortacag’da Hiristiyanlikla birlikte insan ile tanr1 arasina biiyiikk bir
ucurum konmustur. Bu ugurum zamanla, insan yasalar1 ile doga yasalar1 arasindaki

farka da isaret eder hale gelmistir.

Insanin doga ile olan iliskisi de onun tanimlanmasinda basvurulan noktalardan
birisidir. Ronesans’ta insan mikrokosmosdur yani kendi i¢inde bir diinyadir. Dolayisiyla
bu donemin en 6nemli 6zelligi “hiimanizm” olgusudur. Ortacag’da ruh-beden ikiligi,
karsithg soz konusu iken, Ronesans’ta insan bir biitiin olarak degerlendirilmektedir.
Ortacagin eskatalojik®’ anlayisina karsin (Giinay, 2003), Rénesans diisiincesinde insan
yasadigr donem iginde kendini gerceklestirmeye tegvik edilir. Bu durum da yeni
diisiincelerin filizlenmesine sebep olmakta, 6zellikle insanin doga iizerindeki hakimiyet
diisiincesi artmaktadir. Dijital sanatin gerceklestirdigi deneyim olgusunun kokleri bu
déneme dayanmaktadir. Doga tizerindeki hakikatin artik deneyimden ortaya ¢ikacagina

inanilmaktadir..

Bununla birlikte doganin mekanik bir olgu olarak ele alinmasinin, kendisini

doga karsisinda caresiz hissetmeyen insanin tanr1 inancinda degisiklikler meydana

insanin 6liimden sonraki durumuyla diinyanin sonu iizerinde duran 6gretilerin tiimii, 6biir diinya bilgisi,
ahretbilim
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getirdigi disiiniilmektedir. Ayrica felsefe tarihinde insanin izini siirmek bizi ayni
zamanda tann fikrine de gotiirmektedir. Aslinda dijital ¢ag teknolojileri insana tanri
olma roliinii vermektedir. Bugiin artik yapay zekanin bir yaratici fikrine sahip olup
olmayacag tartisilmakta, varliginin bilincine varan her sistemin bu soruyu soracagina
iligkin goriislere rastlanmaktadir. Dolayisiyla gecmiste dinlerin insani nasil tanimladigi,
hangi ozellikleri ile insan1 evrende gorevlendirdigi bilinmelidir. Kisacasi1 tanr fikri,
dijital cagda bile insanin kendisini evrende konumlandirabilmesi ag¢isindan Onem

tasimaktadir.

Insanin ne oldugu sorusuna cevap verilirken dinlerin genel yaklasiminin insani
parcalayarak (6zellikle Hiristiyanlik ve Islamiyet), insan bedeninin geciciligi,
Olimliiligii ve ruhun Olimsiizligi lizerine vurgu yaparken insani bir ikilik olarak
gormiiglerdir. Hiristiyanhga gore dogmak, giinahla birlikte diinyaya diismektir. Bundan
dolayidir ki insan 6liimii yenemez. Oliim insanin giinahkarliginin dogal bir sonucudur
(Akarsu, 1998, s.12). Bu nedenle, insanin ne oldugu sorusunun cevabinin saglikh
verilebilmesi icin Oncelikle insani bir biitiin olarak diisiinmek ve degerlendirmek

gerekmektedir.

Bugiin teknolojilerin hizla gelisiminin bir kanadim1 Oliimii  yenmek
diisiincesinin olusturdugu belirtilmektedir. Insanlar giic elde etme ve bunu artirma
konusunda birbirleriyle siirekli bir ¢atisma igcinde bulunurlar. Bazi diisiiniirlere gore
insanin eylemlerini yonlendiren en temel egilim 6liim korkusu ve kendini koruma
istegidir. Bununla birlikte sanat ediminin onemli bir kisminin da 6liim duygusundan,

teknolojinin gelisiminin de korunma arzusundan ¢iktig1 diistiniilmektedir.

Cagdas sanat bicimleri arasinda performans sanati ve dijital sanat, insana ve
bedenine 6znelligi acisindan yaklasmaktadir. Kisinin karar mekanizmasi, eyleme ge¢cme
giicli, kendisini ve cevresini doniistiirme potansiyeli, yani Oznelligi, sosyal bilimler
tarihinde oldugu gibi sanat tarihinde de dnemlidir. Dolayisiyla bireyin 6znelligi yeni bir
kavram olmamakla birlikte, dogay1 ve kendisini degistirme, doniistiirme giicii agisindan

teknolojinin bu 6znellikteki yeri 6nemlidir.
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Marx’a gore, “insan iretmeye basladigi andan itibaren” hayvanlardan
farklilagmistir. Yani insanin insanlhigin1 belirleyen 6ge emektir (Giinay, 2003, s.160).
Dijital ¢cagda emek kavrami sorgulanmaktadir. Emege insanin m1 yoksa makinelerinin
mi sahip olacag diisiincesi bu cagda ayr1 bir 6nem tagimaktadir. Marx: “Diinya tarihi
diye adlandirilan seyin tiimii, insanin insansal emekle yaratilmasindan ve insan
dogasinin ortaya cikmasindan baska bir sey degildir; insan, bu nedenle, kendi
kokenlerini kendisinin yarattigina iliskin agik ve ciiriitiilemez kanitlara sahiptir
demektedir (Fromm, 1962, s.38). Marks’in dizgesinde yalnizca tek bir yari-ruhbilimsel
onciil vardir; insan, politika, bilim, sanat, din vb. seylerle ilgilenmeden once ve her
seyden Once, yiyip icecegini, barinabilecegi bir yeri ve giyimini saglamak zorundadir.
Ona gore insanin durumu, emegin durumu tarafindan belirlenir: somut ve gercek bir
stire¢ olan emek araciligiyla, insan kendini dislastirmakta ve nesnellestirmektedir, yani
kendini yabancilagtirmaktadir. Marx’in felsefesi eylem (praxis) felsefesidir: ¢iinkii o
felsefenin diinyay1 yalmzca yorumlamakla yetinen bir sey degil, aym1 zamanda onu
degistirmesi gereken bir etkinlik oldugu goriisiindedir. Marx’a gore dis diinya iizerinde
etki yaparken, diinyayr degistirirken, insan ayni1 zamanda kendi 6z dogasini da
degistirir. Clinkii maddi iiretimlerini ve ekonomik iliskilerini gelistirerek hem kendi 6z
gerceklerini hem de diisiinceleri ile birlikte diisiincelerinin iiriinlerini de degisiklige

ugratan insanin kendisidir.

Nietzsche de insani, kuvvet kavrami baglaminda degerlendirmis ve tek bir
insan tamimi yerine farkli insan karakterlerini gruplandirarak meseleye yaklagmistir.
Nietzsche’ye gore, insanin en koklii istemesi ve bas karakteristigi “kuvveti isteme”dir
(Kuguradi, 1999, s.23). Ancak kuvveti isteme, kuvvetli olmay1 isteme, kuvvetli
duymayi isteme ne demektir? Kuvvet bir seyi yapabilmedir. Kuvvetli olma, hedef
edinilen seyi yapabilme demektir. Insan hedef edindigi bir seyi yapabildigi zaman,
istedigi bir seyi yapabildigi zaman kuvvetli duyar kendini. Goriildiigii gibi problem

olan, insanin istemesi degil, istedigi seydir.

Nietzsche’ye kadar etigin konusu eylemleri degerlendirmek olmustur. Oysa
Nietzsche, insanlarin yap1 farkliliklarina egilmek gerektigini sdyleyen bir diisiiniirdiir.

Bu nedenle insan konusunda her zaman i¢in onemli bir diisiiniir olmustur. Kucuradi
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(1999, s.30) Nietzsche’de insanlarin iic ana tipte toplandigini aktarir: trajik insan,
iistinsan ve dionizik insan. Kimi kuramcilara gore dijital teknolojilerin insana
egilmesinde ve onu iistiin kilmay1 hedeflemesinde Nietzsche nin felsefesinin etkileri

yatmaktadir. Bu nedenle Nietzsche’nin insan anlayisini bilmek 6nemlidir.

Nietzsche’nin siirii, kalabalik, y1gin, halk, bilge olmayan, iyi insan, zayif insan
ve bunlara benzer adlar verdigi insan tipi, kendi gozleriyle goremedigi realiteyi
toplumun deger yargilarina gore degerlendiren ya da kendini ve kendi gibilerini ayakta
tutan bir degerlendirme tarzini, ¢evresinin ve caginin moral degerleri haline getiren
insan tipidir (Giinay, 2003, s.25). Kendi gozleriyle gordiigii realiteyi tabii degerine
uygun olarak degerlendiren, tesadiifen, surada burada yetismis insan tipine Nietzsche

trajik insan der.

Ust insan, oldugu gibi olan, kendisi gibi olan, yapip ettikleri ve basarilariyla
insana yon veren biiyiik capta yaratict insan, ben’im diyen insandir (Kucuradi, 1999, s.
25). Nietzsche, Darwin’in 0Ogretisinin bir devami olarak -ancak Nietzsche’nin
darwinizmi tam anlamiyla kabul etmediginin, ona gore uyum saglayananin degil,
dejenere olanin tiiriinii devam ettirdiginin de belirtilmesi gerekir (Isik, 1998)- insani
hayvan tiirliniin bir uzantisi1 olarak gérmektedir. Bu nedenle insan kendisini asmali-iist
insan olmalidir. Kimi disiiniirler dijital ¢agda insanin sonrasinin yani posthuman

kavraminin temelde Nietzsche’ nin goriislerine dek geriye dayandigini belirtmektedir.

Cassirer’e gore insanin klasik tanimi, yani diisiinen hayvan (animal rationale)
artik yeterli degildir (Cotuksoken, 1997). Sempanzelerle ilgili yapilan arastirmalar,
diisiinen hayvan olmayi insanin ayirt edici 6zelligi olmaktan ¢ikarmistir, dolayisiyla
insan1 ussal hayvan olarak tanmimlamak yerine simgelestiren hayvan — animal
symbolicum- olarak tamimlamaliyiz demektedir. Cassirer’e gore insani hayvandan
ayiran, baglanti kurucu diisiincedir. Ona gore “insan nedir” sorusuna verilecek ilk ve
temel yamt, insanin simgelestiren varlik oldugudur (Cotuksoken, 1997, s.172). Insan
diinyas1 dirimbilimsel (biyolojik) kurallar i¢in hicbir ayricalik tanimaz yani biyolojik
olarak ayni diizene sahiptir. Buna karsilik insan diinyasinda insan yasaminin ayirict
gostergesi olarak goriinen insanin kendisini ¢evreye uydurmak i¢in buldugu

yontemlerdir. Insan artik yalmz bir fiziksel evrende degil, bir simgesel evrende de
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yasamaktadir. Dil, sdylence (mitos), sanat ve din bu evrenin parcalaridir. Cassirer, her
diisiiniiriin bize insan dogasina iligkin kendi goriisiinii verdigini belirtir. Insan kendisini
dilsel bigcimler, sanatsal imgeler, sdylencebilimsel simgeler veya dinsel torenler icine
kapamistir, artik gereksinme ve isteklerine gore yasamamakta, kuruntularini,
kaygilarini, imgelerin ve diislerin icinde yasamaktadir. Insan1 insan kilan en 6nemli yan,

onun varolana, nesnelere, olgulara, fenomenlere tek bir anlam yiiklememesidir.

Giinay (2003), Camus’niin, diinyanin akla uygun olmamasindan hareketle bir
etik olanagini arastirdigimi belirtir. Camus’niin felsefesi, ilk kez Nietzsche’nin dikkati
cektigi nihilizm sorununu felsefi yoldan asmaya calismis en 6nemli ¢agdas goriislerden
biridir. Giinay bu durumun cagin sorunu oldugunu ve iizerimizde agirhiginin artarak
yasamakta oldugunu belirtmektedir. Insan, ne olursa olsun, her seyin anlamsiz oldugu
diisiincesiyle kalamaz ciinkii her seyin anlamsiz oldugunu sdyledigimiz anda bile
anlamli bir sey sdylemektedir. Yasamak bile kendiliginden bir deger yargisidir. O
zaman da, goreceli de olsa yasamaya bir deger verilmesi s6z konusudur. Bu noktada
dijital caga ve yasama iliskin bir deger bicme olgusunun arastirilmasi gerekmektedir.
Ornegin yasamm bilincli olarak uzatilabilmesi, dliimiin miidahale edilebilir bir hale
gelmesi, insanin diinyayr yasayan tek varlik olmamasi bugiin yasamin nasil

“deger”lendirileceginin de altin1 ¢cizmektedir.

Jung (1944)’a gore insan olmak, bilin¢li olmak, icinde bulundugu iliskileri
nedeniyle dis diinyay1 algilamak ve onu tanimak demektir. Bilincin merkezi “Ben”dir.
Ben ise son derece karmagik bir yiiceliktir, verilerin ve duyumlarin birikimleri ve
yogunlagsmasidir. Burada ilk 6nce bedenin uzamda kapladigi yerin, sogugun, sicagin,
achigin algilanmasi yer alir. Ardindan da duyumsal olaylarin algilanmasi (sakin miyim,
heyecanli miyim vb.) gelmektedir. Kendimizi en yogun bicimde duyumsamamiz, en
keskin bicimde kendi bilincimize varmamiz bir duygu etkisinde kaldigimiz zaman
gerceklesmektedir (Jung, 1944 s.71-72). Jung’un diisiincelerine egildigimizde Bati
diinyasinin bilince ciddi bir deger yiikledigi goriilmektedir. Bu deger merkeze
kondugunda ise ilkel kabileler ve doguya ait yapip etmeler Bati tarafindan bilincin

eksikligi olarak tanimlanabilmektedir.
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Freud ilkel insan1 tiim icgiidiilerine ve bu arada ilkel cinselliginin bir boliimii
olan ters (yoldan ¢ikmis) icgiidiilerine de tam doyum saglayan biri olarak gérmektedir
(Fromm, 1962). Ancak bu ilkel insan, uygarligin baglaticis1 ve yaraticisi olarak yer
almaktadir. Doyurulmayan, diis kirikligina ugrayan i¢giidii, uygarligin yapi tasi olan ve
cinsel olmayan diisiinsel ve ruhsal enerjiye doniistiiriilmektedir. Uygarlik gelistikce
insanin yiiceltmeleri artmaktadir. Insan daha akill1 ve kiiltiirlii olmakta ama bir anlamda
da ilkel insandan daha mutsuz ve c¢ok fazla icgiidiisel bastirmanin sonucu olan

nevrozlara yatkinlig1 giderek artan biri olup ¢ikmaktadir.

Degerlendirme insanin bir varlik sartidir: “ilk defa insan seylere deger yiikledi,
yasayabilmek icin ilk defa O yaratti seylerin anlamini, insanca bir anlami” (Kuguradi,
1998, s.17). Goriildiigii gibi Kuguradi, insana degerleri agisindan yaklasmistir: insanin
degerlerinden kastedilen sey, cins olarak insanin biitiin basarilanidir: bilgi, bilimler,
sanatlar, felsefe, teknik, moraller, kiiltiirlerdir. Bunlar, insanmin varlik imkanlarinin

gerceklesmesidir; varlik sartlarinin {iriinii olan fenomenlerdir.

Hacikadiroglu (2000), hayvanliktan kurtulup giliniimiizdeki diizeyine dek
gelisebilen insanin gelismesininin beyninin fizyolojik gelisimine degil, yasam
deneyimine, bilgi birikimine bagli oldugunu belirtmektedir. Yani beynin fizyolojik
evriminin durdugu diisiincesinde insan, igbirligi ve toplum icinde yasayarak
ozgiirliigiinii artirabilmektedir. Insamin bilgi birikiminin artmasinin sinir1 yoktur,

Ozgiirlesmeyi saglayan da budur.

Insan, tarihin akis1 icinde degismektedir, yarmn kendisini bugiin oldugundan
farkl1 bir konumda kurgulayacak ya da bulacaktir. Narayanan: “Bugiin artik 6zgiirliigiin
her zaman adalet anlamina gelmedigi, teknolojiyle yapay insanligin yaratilmasi ugruna
uc noktalara tasinmis olan insan kimliginin bir biyometri, kiiltiir ve baglam sorunsali
oldugu bir doneme girmis bulunuyoruz” demektedir (2005, s.285). insan kendi tarihini

kendi yazmaktadir.

Fromm (1962)’a gore de insan, tarihi boyunca kendisini doniistiiren bir tarihin
lirliniidiir; olanaklar1 ne ise, o olan varliktir. Insan ka¢imlmaz olarak bugiin de

teknolojinin araciligiyla hem kendisini hem de dogasini degistirmektedir. Belki de
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dijital teknolojiler konusunda gercekte sorgulanmasi gereken insanin robotlar, hibrit
yaratiklar ya da yapay yasamlar yaratma istegi degil, insanoglunun kendi tiiriine, zaten
hali hazirda var olan organik insana duydugu inancsizliktir. Nihayetinde insanin édevi,
ozgiirliigiiniin sinirlarint genigletmek, oliime neden olana karsi, yasama neden olan

kosullar giiclendirmektir.

Cagimizda insanoglunun teknolojiye iligkin duydugu kaygi ve korkunun, onu
kontrol etme arzusu yerine ondan ka¢cmayi tercih etmesinin, onu doniistiirebilecegi,
degistirebilecegi, kendi amaglarina uygun sekilde yonetebilecegi halde daha cok
yargilamasiin altinda yatan sebepler icin insanlik tarihine bakmak faydali olmaktadir.
Kuguradi (1999, s.98)’nin dile getirdigi, ondokuzuncu yiizyila has “cokiintii” durumu
belki de bu ¢aga iliskin durumu da aydinlatmaktadir. Teknolojiyi ister sanatsal ister
bilimsel anlamda degerlendirenler, belki de gecmis ylizyilin ¢okiintiisiinii, inangsizlik ve
yasam kaygisini, teknoloji lizerinden ¢d6zmeye calismaktadir. Dijital sanatta insanin
dogayla, iletisimle, insan olma kavramiyla ve en cok da ‘beden’ kavramyla ilgili ¢cabasi
ve calismalar1 belki de giidiilerin tekrar yakalanmasi i¢in bir ¢dziimleme, arastirma
yontemi olarak goriilmelidir. Bu teknolojilerin ilk olarak ve en ¢ok insana egilmesi,

yitirilen umudun geri kazanilma ¢abasi olarak degerlendirilebilmektedir.

Teknoloji ¢aginda insan, kendi gercekligini teknoloji iizerinden aramakta ya da
daha dogrusu artik kendi gercekligini yaratmaktadir. insanin kendisini sosyal bir kurgu
olarak yaratmasma dijital teknolojilerle fiziki bir kurgu olarak yaratmasi da
eklenmektedir. Dijital sanat, gercekligi degistirme cabasin1 bir adim daha ileri
gotiirerek, gercekligi kontrol etme ve yaratma isteginin yansimasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Belki de bizi bekleyen gelecegin ve gercekligin karsisinda ayakta

kalabilmemiz i¢in dijital sanat insanlig1 aydinlatmaktadir.

4.3. Modern Diisiinceye Dek Bedenin Kavranisi ve Dijital Sanata Etki Eden
Unsurlar

Beden, tarihi perspektif icinde izi siiriildiigiinde, Batili diisiincenin ig¢inde,

tarihsel donemlere ayrilacak sekilde farkli anlamlarla iliskilendirilmis, kimi zaman 6n

plana c¢ikarilmis ama cogunlukla ihmal edilmistir. Dolayisiyla bedeni tarihsel bir siire¢
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icinde ele alarak kavramak, bedenin bugiinkii anlam cesitliligine 151k tutacak, dijital

sanatlardaki konumunu da aydinlatacaktir.

Antropologlar, ilk insanlara iligkin sorulara yanit verebilmek ic¢in en c¢ok,
onlarin bedenlerine yaptiklart boyamalara, taktiklar1 aksesuvarlara, egyalarina, ve
magara duvarlarindaki resimlerine yonelmistir. Insanoglunun yaziy1 ve dili gelistirene
dek, cevresini, dogay1, kendi tabiatim1 tanimak ve kendisinden farkli olanlarla iletigimi
saglayabilmek i¢in imgelere (bugiin bizim yalnizca yorumlayabildigimiz) ve 6zellikle
hayvan bedenlerini betimleyen cizimlere belirli anlamlar yiikleyerek basvurdugu kabul

edilen bir gercektir.

Magara doneminde insanoglunun magaralarin yiizeylerine yaptigt beden
imgelerine iliskin bugiine dek birka¢ farkli yorum gelistirilmistir. Bagslarda, magara
duvarlarina yapilan resimlerin bir cesit “av biiyiisii” oldugu, bu resimleri yapanlarin
avlanacak hayvanlar1 daha rahat yakalayabilecegi inancim tasidigl diisiiniiliirken, bazi
arastirmacilar magara duvarlarinda bulunan imgelerin belirli bir diizen iginde
betimlendigini (ayrica beslenme icin avlanan hayvanlarin haricinde baska hayvanlarin
resimleri de bulunmustu) dolayisiyla bu imgelerin toplumsal bir anlam tasiyabilecegini,
kadin—erkek ayrimini ortaya koymak iizere magara duvarlarina yapilmis olabilecegini,
ya da farkli bolgelerde yasayan, uzak cografyalarda bulunan topluluklarin bir araya

geldiklerinde iletisimlerini saglamak iizere yapildiklarini ileri siirmiiglerdir.

Bu konuda gelinen en son nokta ise, bu resimlerin “samanistik 6geler” tasidigi,
magara donemi insaninin, imgelerin giiciinden yararlanarak oliilerin diinyas1 ile bir

baglant1 kurmaya calistigr diisiincesidir (Lewin, 1993).

Goriildiigii gibi, ilk insanin imgelere duydugu ilgi ister bu diinyaya iliskin
olsun ister Gteki diinyaya, temelde yasami kavrama ve anlamlandirma cabasindan
gelmektedir. Misir uygarliginda beden imgesi ve heykellerinin 6nemi de oteki diinyaya
iligkindir. Sanat¢i duvar resminde betimledigi kralin bedeni ile kralin Sliimsiizliigiine

katkida bulunmak istemektedir.

Giinlimiiz Bat1 gelenegine simdiki bi¢imini veren en onemli etmenlerden biri

olan Antik Yunan’da bedenin kavranisi ¢ogunlukla Platon’un goriisleri cevresinde
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temellenmistir. Platon da, modern ¢agin mimar1 Descartes gibi bedeni ruhun tabutu

olarak goriir (Leder, 1990):

Bati geleneginde beden, epistemolojik hatanin, ahlaki hatanin ve oliimliiliigiin

sahnesi olarak anlasilmaktadir...Bu var olusa duyulan siiphenin, bir cok donemde

ve filozofun ¢alismalarinda oldugu gibi, érnegin Antik Yunan’in Platonizminde

ve Ortacag Hiristiyanlginin Augustinyan nesillerinde su yiiziine ¢ikan, uzun ve
rengarenk bir tarihi vardir (Leder, 1990, s.127-128).

Platon'un ve eski Yunan felsefesindeki idealist ¢izginin, bedeni, ruhu

yabancilastiran ve onu siifli diinyanin katlanilmasi gereken bir yiikii olarak gordiigiinii

biliyoruz (Aktay, 2000).

Seneca, insanin, ruhunun sirtina yiiklenmis bir yiik olan bedeninin kolesi
olmaktan daha biiyiik seyler i¢in diinyaya geldigini soyler. Kesin 6zgiirliigiin ancak
bedeni hor gérmekle miimkiin olabilecegine inanir ve sunu soyler: “Ben bu bedene,
ozgiirliigiime gecirilmis bir zincir goziiyle bakarim. Kaderimin darbelerine kars1 tutarim
bu bedenimi ama, darbelerin orda durmasi i¢indir bu, bedenimden ruhuma higbir
yaranin islemesine izin vermem”. Seneca’ya gore, bedenin gii¢lii olmasi i¢in bir¢ok
seye gereksinmesi vardir. Ruh ise kendi kendine gelisir, kendi kendini besler, gelistirir

(Giinay, 2003, s. 33).

Giinay’a gore Seneca’nin bahsettigi beden, Roma’da zevke ve keyfe batirilmig

bedendir.

Bedenin kiiltirel boyutu da sosyal bilimler icinde genis bir alani
kapsamaktadir. Ornegin cinsiyetler aras1 ayrimlar, c¢iplaklik, yani teshir edilen beden,
farkl kiiltiirler icin farkli anlamlar tagimaktadir. Senneth (2002, s. 193) bu durumu su

sekilde ifade etmektedir:

Ciplaklik Atinalilar icin, ¢ogunlukla kendilerine ¢ok giivenen ve sehirlerinde
kendilerini evinde hisseden bir halkin amblemi olarak kabul edilmistir...
Hiristiyanlar Yahudiler'e dokunmaktan korkuyorlardi. Yahudi bedenlerin
bulasici hastaliklar tagimalarinin yami sira daha gizemli kirletici giicleri de
barindirdigin1 diistintiyorlardi... Shakespeare'in Venedik Tacirindeki Yahudi
tefeci, verdigi paraya karsilik karsisindaki Hiristiyan'in bedeninden yarim kilo et
alabilecekti. Bu, Yahudi'nin, parasinin giictinii kullanarak bir Hiristiyan'in
bedenini bozabilecegi korkusunu iletiyordu.
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Yunan geleneginde de beden, oOzellikle erkegin kadinla olan cinsi
miinasebetinden dolayr degil, erkegin kadin bedeni iizerinde kurdugu, kuracagi

hakimiyet sebebiyledir.

Augustine icin, diger birgok Ortacag diisiiniirii icin oldugu gibi, beden,
titizlikle ele alindiginda, canliliktan, psikolojik yiiklemlerden ya da duygulardan yoksun
olarak anlagilir. Sadece ruh, yasamin asilanmasin1 saglayabilir; beden tek basina bir

ceset gibidir.(Leder, 1990, s.142)

Ortacag’da bedene yiiklenen bu degersizlik diisiincesinin, cifte-beden olan
kralin bedeninden-kralin kendi bedeni ve ona iligkin bilinci ile halk oniinde tasidigi,
sekillendirdigi bedeni- kaynaklandigi diisiiniilebilir. Nitekim Ortagag’da sarayin ve
dolayisiyla Kral’in ortaya ¢ikmasiyla beden ve bedenin islevleri sorgulanir hale gelmis,
krala ve bedenine ait ritiiellerin, saray disindaki bedenlerin uygarlagsma siirecine katkida
bulundugu gézlenmistir. Greenberg (2001, s.64) ise kralin bedenine iliskin ritiiellere ve
uygarlagsma siireci olarak yorumlanan bu erisilmez idole iliskin olarak sunlar

sOylemistir:

...Ayn1 zamanda XIV. Louis’nin bedeni tiim kullarinin tapmak zorunda
oldugu, soyut, erisilmez standart haline gelir. Bu tapinma bedenin en mahrem
islevlerinde gercek bir ritiiel haline gelir. En kisisel islevleri i¢cinde kralin bedeni
etrafinda detaylandirilmis saray seremonileri ve gorgii kurallar1 —giyinmesi ve
soyunmasi, ne hazmettigi ve ne diskiladig, kiminle ¢iftlestigi- Kralin “6zel”
bedeninin Iginde ve aracilifiyla tiim diger Fransizlarin “6zel” silik bedenlerinin
mitkkemmel koklii egitimini ve anlamini buldugu en kamusal go6steri haline
getirildigi paradoksal yiikselise/degisime isaret eder.

Soylulara ait bedenlerin kutsal figiirlerle kendi diinyevi imgelerini
ruhanilestirmeleri de ikili bedenlerinin 6nemli bir yansimasidir. Sanat tarihi, kendi
imgelerini Isa ve Meryem betimlerine uyduran soylularin siparisleri ile doludur. Oyle ki
bazen bu betimlemelerde kutsal figiirlerin kompozisyonun merkezinden kaydigi,
yanlara tasindigi, boyutlarinin degistirilerek-kutsalliklariin degersizlestirilmesi degil

ama-soylularin daha gérkemli hale getirildigine rastlanmaktadir.
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Burke (2001), XVI. Louis’nin ¢armiha gerili resminin yapilmig oldugunu
anlatir; I. Elizabeth Bakire Meryem gibi resmedilmistir fakat en ilginci XIV. Louis’nin

resminin oldugu odada resme sirti ddnmenin yasaklanmasidir.

Burke’un vurguladigt bu durum yalnizca sanat tarihi igcinde bir yonelimi
yansitmamaktadir; dinlerin kendisi Ogretilerini beden iizerine ve beden iizerinden
kurmuglardir: “Sonugta bedenin de Gtesinde bir gayeye yoneltse de, dinlerin ruhani

alanla ilgili tiim ilgileri beden ve bedensel pratikler aracilifiyla kurulur” (Aktay, 2000)

Giinay, insanin ne oldugu sorusuna cevap verilirken genel yaklagimin insam
parcalayarak bu cevabin dogrulugunu garantilemek yoniinde oldugunu belirtir: Ornegin
dinler, ozellikle Hiristiyanlik ve Islamiyet, insan bedeninin gegiciligi ve oliimliiliigii,
ruhun 6liimsiizligl iizerine vurgu yaparken insan1 bir dualite olarak gdrmiiglerdir. Bu
nedenle, bu sorunun cevabinin saglikli verilebilmesi icin Oncelikle insani bir biitiin

olarak diistinmek ve degerlendirmek gerekmektedir (Giinay, 2003, s. 12).

Beden deyince insan bedeninden farkli olarak akla gelen unsurlar da vardir.
Ornegin Isa’nin bedeni, Hiristiyanlik diisiincesinin temelini olusturur. isa’nin bedeni
tiim insanligin biitiin giinahlarim yiiklenen, feda edilen, kendisini feda eden bedendir.
Bat1 kiiltiiriiniin “‘et”, “kan”, “giinah”, “yemek” diisiincelerini temelden etkileyen,
kurban edilen bedendir (Turner, 1996, s. 42). Bat1 gelenegini ve dolayisiyla sosyal
bilimlerin bedene bakisini sekillendiren Hiristiyanlik sebebiyle en énemli beden, Isa’nin

bedenidir.

Hiristiyanlik ve beden baglaminda Isa’nin bedeni her zaman icin nemli bir
yere sahiptir. Hiristiyan mitolojisinde Isa, kutsal son yemegi aracihgiyla, ac1 ¢eken,
tanrisal, insan seklinde olan, sosyal bir dayanisma sistemi yaratan bir vurguya sahiptir.
Resmi Kilise teolojisinde Hiristiyan 6gretisi Antik Yahudi nosyonunu devam ettirerek
Tanrmin insan formunda temsil edilemeyecegini ileri siirse de, popiiler bir diizeyde
Isa’y1 bir insan olarak temsil etme konusunda ciddi bir baski vardir. Bununla birlikte
Isa’nin insan 6zelliklerine olan vurgu, Hiristiyan hiimanizminin bir parcasidir (Turner,

1996).
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Diyet hem dini anlamda bedenin kotiiliikklerden ve diinyevi zevklerden
arindirilmasi, hem de politik anlamda devletin bireyin bedeni {iizerinde kurdugu
hakimiyetin simgesidir. Beden tehditkar, zorlu ve tehlikeli bir fenomendir (arzular,
istekler yiiziinden). Bu nedenle bedenin digkilari, tiretimi ve sivilan dini gelenekleri

takiben Bat1 felsefesinde kaginilmaz olarak deginilen bir durumdur.

Hristiyanlikta, kurtulus yalmizca ruh icin degil, aym zamanda beden igindir.
Yeniden dirilmede, bedenle birlikte ruhun dirilmesinden bahsedilir (Giinay, 2003).
Haks1z yere cezalandirilan tiim 6biir bedenler, dogrudan dogruya olmasa bile kiiltiirel
olarak Isa’min cezalandirilmis bedeninin tiirevleridir (Leppert, 2002). Temsili beden-
sadece Isa’ninki degil, her beden-bilme ¢abasinin goriiniir nihai gostergesidir (Leppert,

2002, s.158).

Bircok Isa resmi, Ortacagin son donemlerinde ozellikle bir 1stirap kaygisi
bulundugunu ortaya koyuyor. Isa’mn Cilesi’nde goriilen ¢ivi ve kargi gibi malzemeler
cevresinde gelisen kiilt de, bu dénemde doruga ulasmisti. Istirap ¢eken, iki biikklim ve
acinast Isa’min yerini Ortacag insanimin deyisiyle “agac iizerinden hiikiim siiren,
carmiha gerili Kral isa’nin geleneksel yiice ve vakur imgesine birakmasi da bu dénemde

olmustur (Burke, 2001).

[sa’ni bedeninin temsiliyetinin bir bagka boyutuna da, Holbein’in (1497-1543)
“Mezarindaki Isa” isimli resminde rastlanmaktadir. Holbein, bir¢ok Isa resminin aksine,
[sa’y1, oliimiiniin tiim dogallifi ve sefaleti icinde, ¢agdaslarmdan da farkli bir
kompozisyonda betimlemistir. Hemen hemen biitiin calvary® kompozisyonlarinda Isa,
dikey olarak, 6nden betimlenmistir. “Meryem veya azizler, Isa hep onden resmedilir
boylelikle insanlara direkt bakiyor olmasi, insanlarin bu heykelleri de insan gibi

algilamasina sebep olur” (Burke, 2001, s.54).

Teolojide, yeniden dirilme nihai adaletin garantisi ve diizenin (ilahi yasa ve
diizende oldugu gibi) yeniden tesisinin aym1 anda hem gostergesi hem de

aracidir...Resmedilen sahne, Isa’nin yeniden dirilmesini ‘garantileyen’, boylelikle de

*% {sa’nin ¢arnuha gerilisini betimleyen imgeler
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goriiniisii (Isa’min 6liimii) gerceklik’ten (nihai dirilis) ayiran yarig: kapatan cok iinlii

kutsal anlatinin parcasidir” (Leppert, 2002, s.157).

Dolayistyla Isa’min bedeninin, hem inancin pekistirilmesi hem de sanat
araciligiyla, inancin kanitlarla celisti§inin gosterilmesi amaciyla, cesitli anlamlarda

kullanildigini diisiinebiliriz.

...Insan bedeni bir yandan tanrisal suret, diger yandan tanrisal dokunusun izini
tasiyan bedendir. Isa ayn1 zamanda hem tanridir hem degildir. Sayimn’a (2001, s.18) gére
“insan bedenini askinlagtiran hem benzesen hem de benzesmeyen benzesimdir”.
Bedenin ehlilestirilmesi, yani denetlenebilir, karsidan bakilabilir hale getirilmesi
kartezyen egemenliginin uzantisidir. Sayin, merkezi perspektif ile, mekénla birlikte

bedenin de goziin karsisinda ve goziin nesnesi olarak konumlandirildigini sdyler.

Ronesans’a geldigimizda yine Burke’e (2001) gore Ronesans Italyasi’nda
ciplak beden imgelerinin siklii, Ortacag’daki enderligi ile karsilastirildiginda, bu
yiizyillarda bedenin algilanma bicimindeki degisimlere de Onemli bir ipucu

sunmaktadir.

Sanat ve bilim kesisiminin kokleri de Ronesans’a dek uzanmaktadir. Bu
kesisimin merkezinde duran beden, o donem insaninin goz oniinde olmayani bilmeye,
ruhani olandan ¢ok somut olani incelemeye doniik merakinin nesnesi haline gelmistir.
Ozellikle bilim ile sanati birlestirmeye c¢alisan sanatcilarin cabalari (Leonardo,
Brunelleschi vb.) bu donemin insan bedenine duydugu ilginin farkliligini1 ortaya
koyarak kendisini hem tarihsel acidan hem de sanatsal agidan, Onciili ve sonrasi

donemlerden koparmaktadir.

Bu konuda William Hogarth’in (1697-1764) ‘“Zalimligin Bedeli” adli, idam

sonrast bir tesrih sahnesini betimleyen resmi i¢in Senneth (2002, s.160) sunu soyler:

Sanat¢ilar zaman zaman giinah ve sugun bedeli olarak dehset verici
tesrih imgeleri ciziyorlardi...Aslinda Hogarth’in yaptigi, yaygin ve hatta ¢ok
eski bir pratigi biraz abartarak aktarmaktan ibaretti. Onyedinci yiizyilda
Hollanda’da ve Avrupa’nin diger biitiin bolgelerinde yillik halka-agik anatomiler
diizenleniyordu...Ogretici gosteriler olarak birkac¢ giine yayilan (ciiriime ve
kokma gibi sorunlardan dolayr genellikle bes giinii ge¢miyordu siire)
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anatomilerin hem eglendirici hem de karli olmasi hedefleniyordu. Avam igin
giris biletliydi; ve kadavranin kadin cesedi olmasi durumunda (seyirciler erkekti)
biletler epey pahali oluyordu (yazar bu kismi Heckscher’in Rembrandt’s
Anatomy kitabindan alinti yaparak aktarmig). Bilim serbestce sehvetle ic ice
giriyor ve hi¢ de tesadiifi olmayan bir bicimde, ciplak kadin resimlerine
bakmanin hazzinm (skopofili) tamamliyordu.

Greenberg (2001) klasik donemde ise, bedenin, temsiliyetin alanindan
strillerek “miistehcen” hale getirildigini ileri siirer; ona gore klasik Ogretiyi
detaylandirirken, grotesk bedenden klasik bedene asamali gecisi ortaya koymak,
basvurulan genel bir tutumdur. Klasik donemde beden marjinallesir, sinirli ve eril bir

hale gelir.

Jonathan Sawday da bize “onyedinci yiizyilin ge¢ donemlerinin ‘yeni
bilimi’nin ‘eril’ yarati oldugunu diisiinmenin miimkiin oldugunu” amimsatir. Sawday,
onyedinci yiizyilin ana bilimlerinin 6rnegin biyolojik arastirmalarinin amacinin “iireyen
beden”in kesfi oldugunu one siirer. Sawday’e gore dogurgan bedeni kesfetme arzusu
bizleri, iktidarli penise kars1 direnisi icindeki giicli, gizemli dol ile ilgili cinsel
fantezilerimize; bir siirii politik ve cinsel unsurun; gii¢ ve kontrol unsurlarinin oldugu

fantezilere baglantili olarak etkiler (Greenberg, 2001, s.86).

Greenberg bedenin organlarini inceleme girisimlerinin kiiltiirel ve Kkisisel
fantezilere nasil kacinilmaz sekilde bagli ve ayrilmaz olduklarini gérebilmek i¢in sadece
cok sayidaki donemin anatomik oymalarina bakmanin yeterli oldugunu soyler.
Onyedinci yiizyilin, beden iizerine klinik bilgi ile ayn1 beden iizerine kurulan fantezileri
birbirinden ayiramamasiyla 6zellik kazandigini belirtir. Ona gore onyedinci yiizyilin
teorik ve uygulamali bilimleri, kargilikli olarak baglantili olan iki 6nemli alanda gelisme
gostermistir: optik alanindaki calismalar ve anatomi uygulamalari. Galileo’nin,
Newton’1n, Leibnitz’in ve Descartes’in ortaya koydugu, donemin esash tartismalarinin,
su ya da bu sekilde, gormenin degisik aletlerini ve bilimsel ilerleme ic¢in, benzeri

kesiflerin sonuc¢larint mitkemmellestirmek i¢in oldugunu soyler (Greenberg, 2001).

Bedenin varligi kadar yoklugunun, eksikliginin de cesitli anlamlar tasidigini

bilmekteyiz. Bedenin politikalari, bazen de onun “yok”lugu {iizerine kurulmustur.
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Imgelerin tanikliginin yaminda “bakis agisimn” kaydimin da degerlendirilmesi gerekir:

ornegin savas sanatgilari konusunda Burke (2001, s.20) sunu soyler:

Omegin White’r ele alacak olursak, onun Virginia’min kolonilestirilmesi
stirecinde bizzat yer aldigim1 ve ciplaklik, insan kurban etme gibi sahneleri ve oraya
yerlesmeye niyeti olan kisileri soke edebilecek herhangi bir seyi yansitmayarak, bu yer

hakkinda olumlu bir izlenim yaratmaya ¢alisis olabilecegini akilda tutmamiz gerekir.

Bedenin ele alinis1 baglaminda, tarihsel donemleri birbirinden ayirabilmemize
yardimc1 olan, esasli degisimleri ortaya koyan, bedenin kavranigina ve toplumsal
konumlandirihisina dair ilging ve de onemli incelemeler mevcuttur: Ornegin Dalia
Judovitz (2001, s.67) Montaigne donemini ele aldigi calismasinda Michel de
Montaigne’in Essays’i (1588) ile, René Descartes’in Discourse on Method (1637)u
arasinda elli yildan az bir siire olsa da, iki eserde bedenin temsiliyetinin radikal bir

bicimde farkli oldugunu ileri siirer.

Tarihi bir perspektifle degerlendirildiginde bu zaman araligi nispeten kisa
goziikmektedir, ancak Avrupa geleneginde bedenin kavranmigina iliskin en belirgin

doniim noktalarindan birine isaret eder.

Aradaki elli yillik siire icinde Montaigne’in bakisinda “yasayan beden”,
Descartes ile yapay, sanal bir varliga, bir tiir makineye doniismiistiir. Montaigne’in
“beden”i, onun deyimiyle dis etmenlerle kontrol edilen, arzular1 ve istekleri
aligkanliklar ve gelenekler tarafindan big¢imlendirilmis ve neredeyse “konusan” bir
varlik iken, elli y1l sonra Descartes’la birlikte ayn1 varlik mekanik diizene sahip bir
aygita, ruhtan bagimsiz bir makineye doniismiistiir. Descartes doneminde elde edilen
bazi bilimsel bulgularin da etkisiyle insan bedeni ve doga elle tutulabilir, kavranabilir,
nasil calistigi kesfedilip tekrar edilebilir gercekliklere doniigmiistiir. Bu modernist
diinya-goriisii, modern cagi karakterize eden, pasif derin diisiinmeden aktif islemeye
kesin gecise olanak verir (Leder, 1998, s.120). Oysa Dalia Judovitz’e gore bu bakig
onyedinci yiizyildan ¢ok daha Oncesine, Ortacag’a uzanmaktadir. Yazar, Henri de
Molville’in 1306 ve 1320 yillart arasinda cerrahlik iizerine gergeklestirdigi

calismasinda, cerrahi miidahaleyi mekanik sanatlarla, 6zellikle mimari ile kiyasladigini
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belirtir. Modern caga damgasimmi vuran Descartes’in goriislerinin ise bazi agilardan

Plato’nun diisiincelerinin etkilerini tasidigi ileri stiriilmiistiir.

Judovitz, Montaigne’nin son makalesinde ele aldig1 neden, tecriibe ve dil
arasindaki karsilikli etkilesime iliskin taniminin, bedeni scriptorial bir varlik olarak
anlamaya olanak verdigini belirtir. Yazitin ve suretin alanm olarak bedenin kipi, iletisim
ya da konusma biciminde ortaya ¢ikar ki bu diyalog ve degis tokus araciligiyla insa

edilen, gecisli bir figiirdiir (Judovitz, 2001, s.17).

Kendi bedenini dogrudan deneyimlemeye giristiginde bile, Montaigne
arzulariin ve isteklerinin siklikla harici etmenler tarafindan denetlendigini farkeder.
Bedenin sOylevi, onun otoritesinin degerini azaltan, tibbi, yasal ve kiiltirel engeller

sistemiyle olusturulmaktadir (Judovitz, 2001, s.23).

Dolayisiyla Descartes’a gelinceye dek “beden”in tarihsel seriiveninde, hem
sanatta hem de kiiltiirde farkli konumlandirilisina taniklik ederiz. Bu taniklik, bugiiniin
sanatin1 kavrayabilmek icin 6nemlidir. Ornegin Antikitenin bir yiik ve tabut olarak
gordiigii bedenden, Roma’min keyfe batmis bedenine, Isa’nin tiim insanlar adina aci
ceken bedeninden anatomik olarak incelenen kadavra bedene kadar bir ¢cok farkli anlam
ve uygulama, bedenin bugiinkii algilanisina etki etmektedir. Ya da samanistik
kiiltiirlerde bedenin baska bir boyuta ge¢isin arac1 olmasi, bu kiiltiirlere iligskin bilgimiz,
dijital sanatta kullanilan bazi iletisim bicimlerini ve sanal gerceklikte bedenin ve
duyularinin 6nemini okumamiz1 kolaylagtirmaktadir. Eski uygarliklarda sanatla igige
yuriiyen Oliimsiizlikk olgusu, ©rnegin Misir uygarliginin mumyalara ve bedenin
imgesinin saklanmasina verdigi ©Onemi bilmek, bedene iliskin yOnelimlerin ve
Olumsiizlik arayislarimin  kavranmasin1  kolaylagtirmaktadir. Platon’un idealar
diinyasinda magara duvarindaki yansimalar edilgen bir sekilde gerceklik olarak kabul
ettigine iliskin goriisii, bugiin kuantum fizigine iliskin kuramlarla bozulmakta,
degistirilmektedir. Peter Weibel, Plato’'nun magarasindaki oturan ve duvardaki
yansimay1 seyreden bedeni eyleme gecirmis ve bedenin ¢evresiyle siirekli bir etkilesim
icinde oldugu diisiincesinden hareketle, bedenlerin dokunarak video goriintiilerini
bozabilmelerini, degistirebilmeleri saglamistir (Bkz. s. 237). Senneth (2002)’1in

aktarimiyla Antik Yunan’in ¢iplakliga bakisindaki 6zgiirliik ve hakimiyet diisiincesi,
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siber  seks  ortamlarindaki  ciplakligin  Ozgiirliikle  iliskisi  ¢ercevesinde

degerlendirildiginde bircok inceleme alanlar1 agmaktadir.

Bununla birlikte eski uygarliklari bugiiniin teknolojik uygulamalariyla
birlestiren sanatgilart ¢éziimlemek acgisindan da modern oncesi donemler 6nemlidir.
Donna Cox (2000), Paleolitik doéneme ait tanrica figiirlerini bilgisayar grafikleriyle,
matematiksel ¢oziimlemelerle soyutlar ve postmodern donem tanrigasina ulasir. Cox’un
postmodern tanrigasi, giiniimiiz kadin bedenine iliskin soyutlugu, belirsizligi, paleolitik

tanriganin net ve kudretli imgesi iizerinden yogunlastirmaktadir.

Her seyin 6tesinde modern donem Oncesinde yeseren bedensel duyulara iliskin
onyargi ve ihmallerin, dijital cagda ters diiz edilmesi de ge¢cmise bakisimizi
gerektirmektedir. Gorme ve isitmenin diger duyular karsisinda yiiceltilmesinin, Aristo
ve Plato donemine dek gittigi belirtilmektedir. Hiristiyanlikta bedenin ve bedene iliskin
torenlerin performans sanat¢ilarin1 oldugu kadar dijital teknolojileri kullanan bazi

sanat¢ilar1 da etkiledigi bilinmektedir.

Modern donemi ge¢misinden ayiran Descartes’in goriisleri ise bedene iliskin
yargilar1 neredeyse tamamen materyalist bir diizeye tasimig, kiiltiir ve sanatta,
dolayistyla da iletisim alaninda bedenin ihmal edilip degersiz kilinmasina sebep olacak

egilimlere yon vermis oldugu i¢in lizerinde 6zellikle durulmasi gereken bir unsurdur.

4.4. Modernitede Beden, Descartes’in Zihnindeki Beden ve Dijital Sanata
Etkisi

Descartes ve onun fikirlerini izleyen Kartezyen diisiiniirler, modern zamanlarin
Oziinii olusturan, biitiin doga olaylarin1 mekanik ilkelere dayanarak aciklama ve bedeni
mekanik bir unsur olarak goérme egilimini benimsemislerdir. Descartes ve
Kartezyenciler i¢in ger¢ege ulasmada yontemli stiphe kullanilmalidir yani acik ve segik
dogrulara erigebilmek i¢in zihne siiphe edilemeyecek oOlciide dogru goziikmeyen hicbir
seyi dogru saymama ilkesinden yola ¢ikilmalidir. Yani siiphe eden kisi, siiphe ettiginden
siiphelenmezdi; siiphe etmek ise diisiinmek, diisinmek de var olmak demekti. insan,

bedeninin varlifindan da siiphe edebilirdi ama bu durumda bile var oldugundan siiphe
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edemezdi. Ciinkii baska nesnelerin varlifindan siiphe ederken de diisiiniiyordu ve
diisiinmek icin var olmak gerekirdi. Oyleyse diisiinen varlik, benlik ya da ruh, bedenden
biitiiniiyle ayriyd: ve onsuz da var olabilirdi, ruh biitiin yapis1 ve 6zii diisiinme olan bir

tozdi™.
Descartes ve Kartezyen diisiincenin baslica 6gretileri 6zetlenecek olursa:

* Zihin ile madde, ozleri farkl seylere dayandigindan (zihin diisiinceye dayanir,

madde ise ii¢ boyutlu uzama) birbirinden ayrilabilir seylerdir.

* Tanri, zihin ve madde kavramlarni dogustan gelir ve deneyimden

kaynaklanmaz.

* Diisliniiyorum, Oyleyse varim. Diigiinen varlik, diisiindiigiinden siiphe etmez,

dolayisiyla varligindan siiphe etmez.

* Modernite diigiincesini neredeyse tamamen sekillendiren ve diisiincelerinin
etkileri bugiin bile tartisilan Descartes’in beden ve zihin konusundaki diisiinceleri Antik
Yunan diisiiniirleri ve ozellikle Platon’unkiler ile benzerlik tasimaktadir. Platon, zihni
bedene {istiin tutarak bedeni, zihnin katlanmak zorunda oldugu bir tutsakligin
maddelesmis hali olarak goriir. Bu goriisler Antik Yunan’in bedene bakisini yansitan
koklii diisiincelerdir Leder (1990, s. 126, 130). Leder, Descartes’a iliskin yaptig
calismasinda sunlar1 soylemektedir: “Descartes’a ve ondan Once Platon’a gore gercek
benlik, siklikla (ama her zaman i¢in degil), oncelikle zihin ya da ruh ile tanimlanir. Yine

Plato’nun yaptig1 gibi Descartes da bedene, bir “hapishane” olarak yaklasir”.

Kartezyen diisiiniirler, zihin ile madde arasinda bir etkilesimin olamayacagim
savunmaktadir. Ancak onlarin bu diisiincesine gore, zihin ile beden arasinda gercek bir
etkilesim yoksa, bu durumda dig diinyaya iliskin bir deneyimleme s6z konusu
olmamaktadir. Baz1 Kartezyen diisiiniirler, bu deneyimleyememeyi tanrinin varliginin
bu uyumu sagladigi diislincesiyle agiklamaya c¢alismislardir ancak bu da, onlarin
felsefesinin temelinde yatan us’u yiiceltmeye ters diismekte, tanrinin varliginin us’un

iizerinde oldugu diisiincesini gliclendirmektedir. Bu durumda zihin ile bedenin

» (Ana Britannica, s. 179, Descartes).
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etkilesimde bulunmamasi durumunda kisinin dis diinya ile iligkisi bir sorun olarak

ortaya ¢ikmaktadir.

Ancak norofizyoloji ve beyin iizerine yapilan caligmalar, 6zellikle duygusal
tepkileri yonlendiren amigdala {izerine yapilan kesifler bugiin zaten Descartes’in
teorisini deneysel yontemlerle de ciiriitmektedir. Strathern (1996), Damasio (1944)’dan
aktararak Descartes’in beyin ile duygular1 da beden ile iliskilendirmesinin yanlig
oldugunu vurgulamaktadir. Neticede amigdala beyindeki duygusal tepkimeleri
yonlendiren bedene ait bir organdir ve dahasi bedenin kendisi temelde zihnimizi

algilamamiz1 saglayan organdir.

Descartes’in ve Kartezyen bakisin dogayr ve bedeni mekanik ilkelere
dayanarak aciklama egilimi Turner (1996)’a gore ciddi sekilde Protestanligin dogusuyla
alakalidir. Protestanlikta birey, tanridan ayrilmaktadir. Tanr bu inangta, kavrayissal ve
rasyonel akilla anlasilmaktadir. Descartes’in bedeni makine olarak gérebilmesi de bu

inancin bir uzantisidir. Diinyay1 dinsel olmayan bir mantikla kavramaktir.

Dolayisiyla Descartes ve ardindan gelen Kartezyenciler, evreni ve canlilari,
mekanik bilimin ilkeleriyle aciklamaya calisan fizik¢iler ve hekimlerdir. Ve onlarin bu
diisiinceleri ozellikle tip alaninda etkilerini uzun yillar siirdiirmiistiir. Eroglu (2004, s. 2)

Descartes’1n etkileri konusunda sunlar1 soylemektedir:

...Descartes’tan dnce doga, canli bir organizma olarak algilanmaktaydi.
Ancak Bacon’dan etkilenen Descartes dogayr makine olarak gordii ve mutlak
bilginin bilim oldugunu savundu. Descartes’in “diisiiniiyorum, oyleyse varim”
diisiince tarzi Bat1 diisiincesinde onemli izler birakarak bilimsel ilerlemelerde
oncii oldu ve mekanik diisiince Newton’da yerini buldu. Ancak bu yapi, ruh ve
bedeni birbirinden ayiriyordu. Bu yiizden psikiyatristler tedavilerinden uzun siire
bedeni, diger hekimler de ruhu ihmal ettiler...Hastaligin yalnizca bedenin degil
fiziksel ve toplumsal ¢evrenin de katkisiyla olustugu, hastaligin énemli bir baska
nedeni olan kuruntular1 gidermenin ve biitiin canli organizmalardaki dogal sifaci
giicleri uyararak hastanin ruhunu etkilemenin hastalikla savasimda etkili oldugu
goriigii Kartezyen yaklagimi zorlamaktadir. Ruh ve bedeni birbirinden ayiran
Kartezyen devrimle birlikte indirgemeci hastalik anlayis1 mikroplarin
hastaliklarla 6zdeslestirilmesini, bir hastaligi tek bir etkenin meydana getirdigi
fikrini yerlestirdi. Ancak insanin viicudunun bir ¢ok mikrop tiiriine direng
gosterdigi, bir ¢ok bakterinin insan organizmasinda yasadigt ve beden zayif
diistiigiinde zararli olabildigi bu yiizden tedavinin basarisinin dogal dirence
ugyun fizyolojik sartlar1 eski ~ durumuna dondiirmeye bagli oldugunun
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anlasilmasi hatta hastaniin ruhi durumumunun iyi olusunun bu mikroplara karsi
direnci artirdiginin ortaya ¢ikmasi, ruh ve bedenin birlikte tedavi edilmesi
gerektigine -Kartezyen anlayisin tersine- isaret etti. Dogu tibb1 insani bir biitiin
olarak goriip, hastaliklar1 bu biitiin i¢cinde ¢6zmeye calisirken, Bati tibb1 her
organi ayri ayri ele almstir.

Judovitz (2001)’e gore Descartes’la birlikte bizler, bedenin anatomik,
teknolojik ve felsefi bir varlik olarak kavranisinin sasirtict yeni yollarina tanik olduk.
Bu yollarin arasinda bedenin kan dolasimi acisindan anatomik olarak yeniden
tanimlanmasi, bir makine olarak teknolojik yeniden sentezlenisi ve felsefi olarak bir
maddeye indirgenmesi de bulunmaktadir. Descartes’in zihin ve beden ikiligine iliskin
incelemeleri bedeni 6zerk bir varlik haline getirecek, daha 6nceki geleneklerden esash
bir kopusu isaret eden nesnel ve mekanik bir karakter seviyesine indirecektir.
Judovitz’in tanimiyla barok beden ne Ozerk bir nesne ne de acikga bir aygit olarak
kavranmaktadir. Judovitz, Descartes’in zihin ile bedenin ayrimini dogrulamasinin,
bedenin mekanik bir aygita, bir makineye indirgenmesi yoluyla nesnellesmesi ve
aygitlasmas1 demek oldugundan, bunun yalmizca metafizik bir durumu degil ayn

zamanda teknolojik bir durumu da yansittigini belirtmektedir:

Kan dolagimi bedenin kapali bir sistem olarak tanimlanmasina sebep
olur. Kan, bedeni dis diinyadan ayiran, yerinden eden, izole eden sematik ve
figiiratif ~ bir temsiliyettir, beden igin bir haritalama gerceklestirmektedir.
Bedenin kan dolasimi terimleriyle tanimlanmasi onu bir alet olarak anlamaktir;
anlasilabilirligi materyal ve mekanik yasalarla idare edilen bir aygittir. Kani,
bedenin diger mizaglarina kiyasla kahramanlastirmak, bedenin kavranisinda
esash bir degisimi igermektedir (Judovitz, 2001, s.68-70).

Drew Leder (1990), Descartes’1 ele aldig1 ¢alismasinda 6lii bedenler iizerinden
gitmektedir. Ciinkii Descartes da, o cagin anlayist da hep sunu diisiinmiistiir: yasayan
bedene degil, 6lii bedene baktigimizda oliimiin sebebini kavrariz. Leder onsekizinci
yiizyilda hastalik siniflandirmalarinin, yasayan hastada temellenen semptomlardan,
kadavra i¢cinde bulunan organik yaralara yiikseldigini belirtmektedir. Descartes bedene
epistemolojik bir engel mekam olarak odaklanir, harici duyularin yargilarinda hatalar
buldugunu belirtmektedir. Leder, Descartes i¢in bedenin bir hata mekam olarak
kaldigim1 aktarir, hatta bedensel c¢iiriime ve Oliim diisiincesi Descartes’in tiim

calismalarinin baglamin1 bi¢gimlendirmektedir. Descartes bedeni, ciiriimenin, hastaligin

ve en fazla da olumiin sahnesi olarak tanimlamaktadir.
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Descartes’in zihnin bedene {istiin oldugunu diisiinmesine sebeplerden birisi de
kollar1 ya da bacaklar1 kopan bazi insanlarin bazen kesilen bolgelerde aci hissediyor
olmalanidir. Descartes aciy1 hissetse bile hangi organinin canin1 yaktigindan kesinlikle
emin olamayacag diisiincesinden hareketle zihnin iistiinliigii fikrini edinmistir (Leder,
1990, s.131). Ona gore hayali kol-bacak durumunda, beden tamamen dagilmis, daha

dogrusu parcalanmig durumdadir.

Descartes’in ¢aligmalarinda 6liimiin yogunluguna odaklanan biri, onu neyin
harekete gecirdigi iizerine disiindiigiinde, Oliimsiizlik kavramina varmaktadir.
Descartes’in bilimsel ve metafizik caligmalarinin aslinda bir terapi oldugunu ileri
sirmektedir Leder. Ona gore Descartes bedensel hastaliklarin ve yaslanmanin
iistesinden gelmenin bir yolunu aramakta ve oliimiin ruhu ele gegiremeyecegini ispat
etmeye calismaktadir. Bununla birlikte Descartes’1in teolojik meselelere duydugu ilginin
-ruhun Oliimsiizliigi gibi- kilisenin tepkisini {izerine ¢ekmeden arastirmalarina devam
edebilmesi icin bir sis perdesi gorevi gordiiginii ileri siirenler oldugunu da

vurgulamaktadir.

Descartes’in bedene bakis1t Modern diisiinceyi etkiledigi gibi, bugiiniin yapay
zeka, yasam, organizmalar ve sanal ortamlara iligkin elestirilerin de kaynagim
olusturmaktadir. Bilindigi gibi yapay olan iizerine yiiriitillen tartismalar, bir sistemin
iglenigini bilmenin (6rnegin insan) onun kopyasimi yapmak igin yeterli bir bilgi
olmadigin1 dolayistyla yapay diinyaya ait her seyin Kartezyen diisiincenin bir uzantisi

oldugunu ileri siirmektedir.

4.5. Giiniimiizde Bedene iliskin Aciimlar ve Dijital Sanattaki Yansimalari

Beden, insanlik tarihi boyunca her uygarliga ve doneme gore farkli bir bakis
acistyla ele alinmustir. Ilkel topluluklarda beden bir baska diinyaya gecis ya da oliilerle
iletisim icin bir tiir ara¢c gorevi goriirken Ornegin Antik Yunan Felsefesi’nde insan
ruhunun tabutu olarak goriilmiistiir. Aydinlanma diisiincesinde ise zihin iistiin tutularak
beden ikinci plana itilmis, ¢esitli sebeplerle giiniimiize dek sosyal bilimler alaninda geri
planda tutulmustur. Bedene dair kuramsal ve ampirik calismalar ancak son yirmi yilda

popiiler hale gelmistir. Bedenin tekrar Onemsenmesine iligkin olarak felsefi
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calismalardan beynin noérolojik incelemelerine kadar genis bir yelpaze bulunmaktadir.
Tibbin sosyal tarihinden, siberpunk kurgusuna, bilgisayarda iiretilmis yapay yasam
simiilasyonlarindan, fiziksel engelli durumlarin sanatsal temsiliyetlerine, siddet ile aci
cekmenin antropolojisinden cinsiyet iizerine feminist ¢aligmalara, bireysel ve ulusal
bedenler arasindaki karsilikli iligkilere kadar hem akademik hem de popiiler sdylev
alanlari, beden ve cisimlenme sorusu etrafinda artan bir ilgiyi ortaya koymaktadir. Buna
iligkin olarak sosyolojinin bir dali olarak beden toplum bilimi kurulmus ve tamamen
beden iizerine elestirel yazilara yer veren yayinlar agirlik kazanmaya baslamistir.

Bununla birlikte sosyolojide “beden sosyolojisi” ad1 altinda bir boliim bulunmaktadir.

Bu boliimde, daha ¢ok, giiniimiizde bedenin sosyal bilimlerin alanina girip
incelenmesine sebep olan degisimler, doniisiimler, kuramlar ve diisiiniirler ele
almacaktir. Her cagda oldugu gibi cagimizda da, diisiince sistematigine ve giindelik
yasama agirhgini koyan gesitli unsurlar mevcuttur. Ornegin bilim ve teknoloji alaninda
yasanan gelismelerle tartisilmaya baslanan ‘teknolojik gerceklik’ ya da ‘sanal gerceklik’
konulari, yeni iletisim araglari ile aglarinin yayginlasmasi, bunlarin giindelik yasantiya
etkileri, tip alaninda buluslarin bedene ve 6liime bakisimizi degistirmesi, kapitalizm ve
kiiresellesmenin beden kavramim tiiketisimiz {izerine tekrar diisiinmemizi saglamasi,
kimlik ve kimliksizlik konusunun Internet ve benzeri ortamlar sebebiyle yeniden ele
almiyor olmasi, antropoloji, beden sosyolojisi gibi dallarin arastirmalari, feminist
calismalar ve elbette cagdas diisliniirlerin kuramlar1 giiniimiiz beden diisiincesini

sekillendiren unsurlar olarak titizlikle ele alinmaktadir.

Yine her dénemin incelenmesinde oldugu gibi, ¢cagimizin incelenmesinde de,
bu unsurlar1 birbirinden kesin ¢izgilerle ayirip, sirali bir dizge haline getirmek, hatta
gruplandirmak oldukca zordur. Oyle ki giiniimiiz iletisim aglan ile kisisel ve kiiltiirel
karsilasmalarin yogunlugu, bilgi ve olaylarin, cografi etmenlerden bagimsiz olarak
eszamanli aktarimi, paylasimi, hem bilimsel disiplinlerin hem de sosyal olgularin
coziilemez bir diigiim haline gelmesine sebep olmustur. Neyin kimi etkiledigi ya da

kimin neyi baslattig1 ve benzeri sorularin cevaplar: bulaniklagmistir.

Klasik sosyolojide bedenin namevcut oldugu ileri siiriilmiistiir. Leder (1990)

Batili felsefe geleneginde bedene yaklasilmamasinin, bedenin olumsuzluk igerdigi
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diisiincesine bagli oldugunu sdylemekte ve cisimlesmeye duyulan bu giivensizligin
aslinda evrensel bir fenomen oldugunu belirtmektedir. Turner (1996), bedenin sosyal
bilimlerde namevcut olarak diisiiniildiigiinii oysa daha ¢ok batik oldugunu, dolayisiyla
gizli bir tarihinin oldugunu séylemektedir. Shilling (2003) ise klasik sosyolojide dile ve
bilin¢lilige odaklanan diisiiniirlerin, bu yetilerin beden ile olan bagimi cogu zaman
gozden kagirdiklarim belirtir. Beden, bir¢ok farkli bakis acisiyla, hem ge¢mise doniik
olarak, Turner’in belirttigi gibi gizli olan tarihi incelenerek, hem de en siradan olgularla,

giindelik yasam ile olan bag1 detaylandirilarak tekrar tekrar ele alinmalidir.

Ornegin asimetrik olan sag ve sol el bile sosyal bir anlama sahiptir. Turner,
sembolik sistemlerde sag elin sosyal bir kurulusu oldugunu belirtir. Sag el her zaman
i¢in toplum tarafindan onaylanirken sol el kinanmaktadir. Bunun sebebi dini bakisin
icindeki “kutsal” ve “kutsal olana karsi olan” karsith@inin basit bir ifadesidir. Sag el
kutsal olani, erkegi, degerleri, yasami, erkeklik giiciinii ve kudreti ¢agristirir. Bunun
yaninda sol el, seytani, olimii ve kadim cagnistirir. Bu sebeple sol el ugursuzluk

getirendir (Turner, 1996, s.8).

Her ne kadar Nietzsche zamaninda kiiltiirii ruhtan ziyade bedenin alani igine
yerlestirerek, bedene gosterilmesi gereken ilgiyi, Ozellikle temsiliyetle olan bagini
vurgulamis olsa da, bedenin topluma, toplumun da bedene olan etkilerini konu eden bu
alan son yirmi yilda geligmistir. Oysa Nietzsche nin beden iizerine yorumu oldukg¢a net
ve serttir. Nietzsche yalnizca ruhu kahramanlastiran dini geleneklere degil ayni
zamanda felsefi geleneklere de karsi ¢ikar (Judovitz, 2001, s.170). Judovitz’e gore
Nietzsche, Hiristiyan teolojisinin bedeni degersizlestirerek ve reddederek ruhun
distiinliigiinii  destekleyen geleneklerine tepki goOstermis, kiiltiiriin kurulacagi ve
detaylandirilacagi yer olarak bedenin ve oluslarinin merkeziligi iizerinde 1srar etmistir.

Bu goriigleriyle bedenin sosyal bilimlerdeki dnemine deginen ilk filozoflardan biridir.

Nietzsche’ye gore bedeni olmayan modern toplum hastadir (Isik, 1998, s.106 ).
Nietzsche, insanin gergekligini ele alirken duygu ve hislere énemli bir yer verir. Doga
ve Kkiiltiir iliskisinde insanin evriminin her doneminde teknoloji yoluyla dogayi

doniistiirdiigiinii, dolayisiyla aynmi zamanda kendisinin de doniisiimiine yol actiini
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belirtir. Nietzsche’ye gore her donemin fiziki bir insan ideali, 6zgiin bir karakterolojisi

ve bunlarla es zamanl olarak yeni bir bedeni vardir.

Dolayisiyla ¢alismanin bu kisminda, giiniimiizde “beden” kavraminin
degismesine sebep olan beden ile ilgili tim unsurlarin dinamik etkilesimler i¢inde
incelenmesi amaclanmaktadir. Ayrica, bu unsurlara deginilirken, “beden” kadar
“bedensizlik” ya da “beden’in yoklugu’na iliskin etmenler de biling dagarcigimizi ve
dolayistyla kisisel, sosyal, kiiltirel tutumlarimizi etkilediginden, bu kavramlar da

calisma kapsamina dahil edilmektedir.

Her ne kadar ele alinacak olan biitin bu unsurlar birbirlerinden ayirt
edilemeyecek derecede i¢ ice olsa da, caga karakterini veren, 6ne ¢ikan unsur,
teknolojinin yogun kullanimi ve teknolojik gelismelerin bi¢imlendirdigi sosyal ve

kiiltiirel yasamdir. Bu nedenle ilk ele alinacak olan unsur “teknoloji” olacaktir.
4.5.1. Diisiince Diinyasinda Beden

Yirminci  ylizyi1l filozoflarinin, sosyologlarinin  ve  antropologlarin
calismalarinda bedenin ayricalikli bir yer tuttugu goézlemlenmektedir. Isik (1990),
Strauss’un insan bedenini, yani ilk aletini, her tiir sinirlandirilmis sisteme uyabilecek bir
model olarak gordiigiinii, Elias’nin da, hem beden-zihin ayriligina elestiri getirdigini,
hem de uygarlagma siirecinde bedene 6zel bir yer verdigini belirtir. Elias’ya gore beden
hem bitmemis biyolojik bir siire¢, hem de toplumsal bir siirectir. Maurice Merleau
Ponty, Gillet Deleuze ve Foucault, toplumsal konular1 ele aliglarinda beden kavrami

tizerinden ilerlemislerdir.

Postmodern diisiincede dogal beden-hiper diizlem karsithigi agisindan beden
onemli bir calisma alam olmustur (Isik, 1998). Kahraman (2005, s.33),
postmodernitenin parcaladigi gercekligin beden olgusunu da etkiledigini, bedenin
imgeyle birlestigi yere bu anlamda bir iz diisiirdiigiinii belirtmistir. Kahraman’a gore
modernite bedenin miilkiyetini 6nce dinden, sonra da devletten kurtarip kisiye vermek
yoniinde epey yol kat etmis ancak tamamlayamamistir. Bunun en biiyiilk nedeni de
beden politikalar1 denen seyin cinsellikle ¢ok fazla i¢li dishh olmasidir. Bu baglamda

cinsellik, bedenin 6zgiirlesmesinin de tutsaklagsmasinin da en 6nemli aracidir. Yirminci
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yiizyilin sonunda farkliligin dile getirilmesi ve tanimlanmasi1 olan beden politikalari,

kamusal alanin nasil kullanilacagini1 da belirleyen bir gii¢c kazanmstir.

Postmodernistlerin beden tasavvurlarima esin kaynagi olusturmus olan
metaforlariyla, Antonin Artaud, insan 6zgiirliigiiniin ancak "organsiz bir bedenle™"
saglanabilecegini soyler (Aktay, 2000). Ciinkii, Artaud'a gore, organlarimiz bize
verilmis imkanlar1 degil, aksine bize tarihsel ve sosyal olarak yapismis sinirlart temsil

ederler.

Deleuze ve Guattari bedenin ideal durumunda “bir manzaradan, bir mekandan
ya da hatta {izerinde bir seylerin gerceklesebilecegi bir sahneden” bile yoksun oldugunu
belirtmektedir. Beden, ne bir uzamdir, ne de uzamin i¢inde yer alir, o uzamda yer

kaplayan, iirettigi yogunluklarla dogrudan iliskide olan maddedir (Greenberg, 2001).

Felsefe tarihinde yirminci yiizyil diisiincesi genelde deneyim ve duyum gibi
kavramlarin yogun elestirilerle dislandigi, Onemsizlestirildigi bir donem olmustur.
Ancak Merleau-Ponty aksi bir yonde, deneyim ve duyum kavramlarimi yeniden
itibarlandirir. Bu nedenle Merleau-Ponty i¢in insan demek, "diinyay1 kendi gozleriyle
goren bir varlik" demektir. Yasayan, kendi gozleriyle goren ve anlayan bir varlik.
Beden, Merleau-Ponty ic¢in, salt bir biyolojik konu olmaktan cikarilip felsefi tartismanin
merkezine yerlestirilir. Baskasimin varligi, diisiinceyi miimkiin kilan fakat nesnel
diisiinceyi zora sokan bir 6gedir. Merleau-Ponty bu zorlugu, beden ve ten gibi algiyla,
duyumla, deneyimle baglantili kavramlar felsefi alana tasiyarak agmaya calisir. Felsefi
diisiincede biitiin her seyin karsisinda algiya verilen Oncelikli roliin sonucu olarak
Merleau-Ponty, beden'i degerlendirir. Beden kavrami iizerinden 6zne-nesne ikiligini
yeniden ele alir. Bedenler hem 6zne hem de nesnedir. Ciinkii bagkasinin bedeni, kisi
icin herhangi bir nesne degil, bir kiiltiir nesnesidir. Tipki kisinin bedeninin baskas1 i¢in
bir kiiltiir nesnesi oldugu gibi. Baskalariyla her seyden 6nce bu anlamda bir beden

olarak karsilasiriz. Dolayisiyla beden, okuyup anlamdirilmasi gereken bir kitap gibidir.

% Organlart olmayan beden: Artaud'dan alinma bir deyistir. Hiikiimet ya da iiniversite gibi her tiirden
orgiitlii yapiya verilen addir. Organlar: olmayan bedenler ile arzulama makineleri ayni seyin iki farkli
durumuna karsilik gelirler; her ikisi de akisi denetleyen orgiitlii tiretim dizgesinin pargalaridir. Organlar:
olmayan bedenler, arzunun Ozgir disavurumuna ket vuran  giiclerdir.  (http:/www.
felsefeekibi.com/site/default.asp?PG=1289)
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Merleau-Ponty baskasinin bedenini kendi bedeni gibi bir 6zne-nesne olarak diisiiniir.

Baskasi, bir bagka olarak benimle ayn1 bedene sahiptir demektedir’".

Ponty felsefi ¢alismalar siiresince bedeni merkezi bir konuma yiikselterek ona
fenomonolojik acidan yaklagmistir (Davis, 2005). Ona gore biitiin sorunlar, 6zlerin
tanimlanmasia gelip dayandigina gore, fenomenoloji, ozlerin tizerinde duran alandir;
yasanmi§ uzamin, zamanin ve diinyanin bir Ozetidir. Merleau Ponty’e gore
fenomenoloji, seylerin kendisine donmektir, diinyanin Oziiniin  pesindedir.
Fenomenolojide iki beden vardir: fiziki beden ve yasayan beden. Ponty yasayan bedeni
tanimlamak i¢in: “Diinya yasayan bedenle vardir ancak” der. Turner’a gore de beden,
bilincin cisimlesmesidir (Isik, 1998, s.122). Beden ve zihin arasindaki uzlagmazligi
diizeltme ve Kartezyen metafizigin Otesine gecen algiya yeniden deger bicerek
cisimlesmis 6znelligi yeniden kesfetme girisimlerinin Ponty’den geldigini sdyler. Ponty
boyle yaparak, cisimlesmis deneyi cisimsiz deneylistiiniin yerine koyarak, diinyada bir

beden “olma” i¢in psikolojik bir boyut saglar.

Algi, Ponty’nin ¢aligmalarinda, biitiin biling kavramina umarsizca meydan
okuyacak esashi bir role sahiptir. Ponty’nin terimlerinde algi, objeleri tanimanin ve
“duyumsamanin” fenomenolojik siirecinin yer aldigr anlamlar “sistemi”dir. Ve bu

diinyay1 “algilama” ve “deneyimleme”, bedenin araciligiyla gerceklesir (Ajana, 2005).

Merleau-Ponty’ye gore kendi bedenimiz, kalbin organizma i¢inde olmasi gibi
diinya icindedir. Beden, goriinen gosteriyi diizenli olarak canli tutar, ona yasam nefesi
verir, onu icten giiclendirir ve onunla bir sistem olusturur. Ponty, algi yalnizca
cisimlesebilir der, bundan dolay1 ona gore bilginin iiretimi, nesnel ya da 6znel yalnizca
fiziksel bir gerceklik i¢inde varolabilir. Buna inanarak Ponty bedeni “alginin 6znesi”
olarak yiiceltir ve Descartes’in “Diisiiniiyorum, Oyleyse varim” 06zdeyisini adeta

“Algiliyorum, o halde varim” haline doniistiiriir (Ajana, 2005).

Bunun yaninda “y6nelimsellik” her zaman icin fenomenolojide bedenle birlikte

diisiiniiliir (Isik, 1998, s.122). Yonelimsellik nosyonu, kokleri Ortacag diisiincesinde

3! http://tr.wikipedia.org/wiki/Maurice_Merleau-Ponty
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olan ve yirminci yiizyil fenomenolojik diisiincesinde merkezi bir rol oynayan, felsefe

tarihinde oldukc¢a karmasik bir olgudur (Leder, 1998, s.123).

Yapisalcilik sonrasi diisiiniirlerin Kartezyen dualizmini elestirmeye baslamasi
da giiniimiizde bedenin sosyal bilimler icinde onem kazanmasin saglamistir. Kartezyen
bakis, karsithiklar iizerinden diisiiniir (bu nedenle bilgisayarin diisiinme sistematigi ile
bu donemin bakisi arasinda bag kurulmaktadir). Foucault, Deleuze, Lyotard ve
Baudrillard bedenin 6ne ¢ikmasina yol agan ¢oziimlemeler yapmislardir (Isik, 1998,
s.14). Lyotard insan bedeni olmaksizin diisiincenin var olamayacagim sdyler. Ewing

(1994), bedenin sonsuz bir potansiyele sahip oldugunu vurgular.

Strathern (1996), Kartezyen diisiincede, bedenin “res extansa” yani dis
diinyanin bir pargasi olmasinmin, aklin ise “res cogitans”, yani diisiinen olmasinin
bedenin mekanik bir sey oldugu diisiincesinden kaynaklandigim belirtir. Descartes’in

bedeni nesnel olarak kavranan bir “sey” haline getirdigini vurgular.

Bedene iliskin en énemli unsurlardan birisi de bedenin iktidar ile olan bagidir.
Nietzsche, bedenin siirekli, kendisini denetlemeyi hedefleyen dinler, siyasi ideolojiler,
siyasi iktidarlar ve organizasyonlarin isterlerine kars1 bir direnis i¢inde oldugunu, ¢iinkii
bizzat kendisinin iktidar istenciyle belirlendigini sdylemistir (Aktay, 2000). Kahraman
(2005), bedenin sahibinin ¢ok yakin bir tarihe kadar insanin kendisi olmadigini, bu

sahibin iktidar ve onun daima en gii¢lii sahibi olmus olan devlet oldugunu belirtir.

Foucault (1992)'nun topluma bakisinda temel rolii oynayan konulardan biri de
iktidar ile iliskisi icinde bedendir. Foucault iktidarin beden, daha dogrusu c¢ogul

bedenler ile iliskisini ele alirken sunu soyler:

Bedeni, bir niifus veya tarihsel bir patoloji alaninda incelemislerdir;
bedeni ihtiyaglarin ve istahlarin makami, fizyolojik siireclerin ve
metabolizmalarin  yeri, mikrop veya virlis saldirilarinin  hedefi olarak
incelemislerdir: tarihsel siieclerin, var olusun tamamen biyolojik tabani olarak
kabul edilebilecek seyle ne kadar bagintili olduklarin1 ve toplumlarin tarihinde,
basillerin dolagimi1 veya Omiir siiresinin uzamasi gibi biyolojik “olaylar’a hangi
yerin taninmasit gerektigini gostermislerdir. Fakat beden aym zamanda, siyasal
bir alanin icine de dogrudan dalmis durumdadir; iktidar iliskileri onun iizerinde
dogrudan bir miidahale meydana getirmektedir; onu kusatmakta, damgalamakta,
terbiye etmekte, ona azap ¢ektirmekte, onu ise kosmakta, torenlere zorlamakta,
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ondan isaretler talep etmektedir...beden ancak hem iiretken beden, hem de tabii
kilinmis beden oldugunda yararli giic haline gelebilmektedir (Foucault, 1992,
$.63).

Foucault’ya gore modern donem biyo-politik kontrol ve iktidar ¢agidir: yani
bedenin kontrol edilmesi donemi. Foucault’nun biyo-politika ¢éziimlemesinde beden

merkezde durmaktadir:

Kanimca, ondokuzuncu yiizyillin en temel olaylarindan biri, yasamin
iktidar tarafindan g6z oniine alinmas1 diyebilecegimiz seydir: bir anlamda, canl
varlik olarak insan iizerinde bir iktidar kurma, biyolojik olanm bir
devletlestirilmesi ya da en azindan biyolojik olanin devletlestirilmesi
diyebilecegimiz bir seye gotiiren belirli bir egilim oldu (Foucault, 1975, 5.245).

...Onsekizinci yiizyillda temeli atilan, insan bedeninin anatomo-
politiginden sonra, bu yiizyilin sonunda, artik insan bedeninin anatomo-politigi
olmayan, ama insan tiiriiniin “biyo-politigi” olarak adlandiracagim bir seyin
belirdigi goriiliir (Foucault, 1975-1976, s. 248).

Foucault’ya gore onsekizinci yiizy1l boyunca insan bedeni disiplin ve terbiye
ile gozetlenen, teftis edilen, yazi, tutanak, hiyerarsi ile kontrol edilen bir olgudur.
Disiplin teknolojileri degismemis ancak baska bir seye doniigmiistiir, ¢iinkii iktidar,
birey bedenle degil, yasayan beden ile, cogul bedenler ile ugragsmayi tercih etmistir.
Foucault’ya gore iktidar, beden insanla degil de yasayan insanla hatta tiir-insanla
ilgilenmektedir. Disiplin, insan coklugunu gozetlemeye, egitmeye, kullanmaya ya da
cezalandirilacak bireysel bedenlere doniisebilmelidir. Foucault (1992, s.209) klasik
donemdeki beden ve iktidar iliskisi konusunda ise sunu soylemektedir: “Klasik donem
boyunca, bedenin iktidarin nesnesi ve hedefi olarak bir kesfedilisi s6z konusudur. La
Mettrie’nin ‘makine insan’1 tabii kilinabilen, kullanilabilen ve gelistirilebilen bir beden,

itaatkar bir bedendir”.
Aktay (2000, 30) ise aym1 konuda sunu soyler:

...Ancak, s6z konusu olan, materyalist bir felsefe, diyelim ki, Marx'in
tarihsel diyalektigi oldugunda, orada bedenin ruhla miinasebeti icerisinde ikincil
bir muamele gérmiis oldugu diisiiniilmeyebilir. Ciinkii Foucault'nun dedigi gibi
"beden sorununu giindeme getirdiginizde ister istemez materyalist bir ¢izgi
icinde kalmak durumunda kalabilirsiniz, cilinkii beden baslibasina maddi
varligiyla sozkonusu olan bir seydir" (Foucault, 1980, s.58). Bu durumda
materyalizmin en giiclii isimlerinden olan Marx'in da bedeni ihmal etmis
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oldugunu dile getirmek paradoksal goriinebilir. Oysa beden sosyolojisinin yeni
egilimlerine gore, Marx'in bedeni ihmal etme bicimi, onun tasarladig orgiitlii
proleter devrimcilere yiikledigi ahlaki kisiliktir. Sonugta bu tasarima gore, parti
disiplini icerisinde kendi 6z bedeninden feragat eden ve varligim kendi
iradesiyle diyalektik tarihin akis1 dogrultusunda hareket eden orgiite adayan bir
kisilik s6z konusudur. Neresinden bakilirsa bakilsin bu kisiligin iiretilmesinde,
biitiin hedef bedenin kazanilmas1 olsa bile, muhatap alinan ve ciddiye alinan esas
unsur ruh veya kisiliktir.

Aktay (2000), Turner (1984)’dan aktararak, Marksizme beden sosyolojisi

cercevesinde yapilmis elestirinin bu oldugunu soyler.

Foucault’ya gore hapishanenin dogusu da bedeni yalmiz birakmak igindir.
Onyedinci ve onsekizinci ylizyillarda dogrudan bedene eziyet ederek ceza verilirken,
modern donemde cezanin, o bedeni dislama, yalniz birakma seklinde verildigini belirtir.
Dolayisiyla onyedinci ve onsekizinci yiizyillarda bedene aci ¢ektirme cezasi azalmis,
hapishane mantig1 dogmustur. Foucault’'nun, ¢calismalarinda sergiledigi bedenin iktidar
ile olan iliskisinin tarihsel dokiimii ve ilgilendigi alanlar bugiin dijital sanat ile ugrasan
sanat¢i-biliminsan1 ekiplerinin de bildirilerini dogrudan ya da dolayli olarak

etkilemistir. Bu nedenle biyo-politigin kabaca 6zetini yapmak faydali olacaktir:
* Biyo-politik tek bir bedeni degil, cogul bedenleri gbzetmektedir,

* bu cogul bedenler diizleminde, belirli bir zaman dilimi i¢inde ortaya cikan

rastlantisal goriingiileri de dikkate almaktadir,

* biyo-politigin iglevleri diger disiplinci mekanizmalardan farkhidir, kitlelerin
niifuslarin yasayiglarin1  diizenlemeyi hedef alir; global mekanizmalar, global denge,

tiir-insanin biyolojik siirecinin uzatilmasi, iyilestirilmesi, ayarlama yapilmasi gibi,

Hiikiimdarlik idam cezalannmin halka acik mekanlarda gerceklestirildigi
donemlerde acik bir iktidar gosterisi ortaya koymaktaydi, oldiiriiyor ya da hayatta
birakiyordu. Foucault bugiin ise yasatmak ve 6liime birakmaktan ibaret olan, ayarlama
iktidar1 dedigi bir iktidarin dogusundan bahseder. Foucault’ya gore beden, pasif
bedendir, pasif 6zne, toplumsal pratiklerin yer aldigi, biitiinlesememis bir parcadir.
Bedene iliskin bir diger mesele, burjuvazinin, sinifsal ayrimin merkezine bedeni

koymasi ve bunu isleme ¢abasidir. Burjuvazi kendisine gii¢, 6liimsiizliik ve bir cinsellik
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tertibati olusturmak yoluyla bu bedenin yiiz yillik cogalmasim saglama ¢abasindadir

(Isik, 1998).

Deleuze ve Guattari’ye gore ise beden pasif degildir ama sizofrenik bir yapiya
sahiptir (Isik, 1998, s.117). Onlara gore beden etkileme ve etkilenme kapasitesine
sahiptir. Bedenin toplumsal olmasi, etkilenen ve etkileyen ©Ozne olarak toplumu
bicimlendirecek yapida olmasidir. Deleuze ve Guattari’nin sizo-dinamigini olusturan
beden, arzulanan makineler, organsiz bedenler, modern hayatta cisimlesmenin karmasik
yapisinin, bedenin yiizeyinde olusan fantezilerin ve makinesel olusumlarin

izdiisiimiidiir. Beden, dolayisiyla bu sekilde, hi¢c olmadigi kadar toplumsaldir.

Norbert Elias, hem beden-zihin ayriligina elestiri getirir, hem de uygarlagsma
siirecinde bedene ©zel bir yer verir(Isik, 1998, s. 131). Elias’ya gore beden hem
bitmemis biyolojik bir siire¢ hem de toplumsal bir siiregtir. Greenberg bu konuda sunu

soyler:

Elias’a gore Ortagag’da sarayin ve dolayisiyla kralin ortaya ¢ikmasiyla
beden ve bedenin islevleri sorgulanir hale gelmis, krala ve bedenine ait
ritiiellerin, saray disindaki bedenlerin uygarlagsma siirecine katkida bulundugu
gozlenmistir (Greenberg, 2001, s.64).

Bu “uygarlasma” siirecinin ya da “uygarlastirma” eyleminin sorgulandigi
kaynaklara da rastlamak miimkiindiir. Greenberg (2001), XIII. Louis déneminde beden
ya da bedene dair her sey skandal yaratirken, “kralin bedeni”nin toplumun gézii 6niinde

idol olarak sunuldugundan bahseder.

Beden, her zaman i¢in kiiltiirel olarak insa edilen, soyut bir kavramdir (Hayles,
1998). Beden kavrami kendi iginde de cesitli boliinmelere maruz kalmaktadir. Ornegin
Hayles, beden ile cisimlesme arasinda analitik bir ayirim yaparak aralarindaki fark:
vurgular. Ona gore tipki beden gibi cisimlesme de kiiltiirel olarak insa edilmis olsa da,
bu kismidir, ¢iinkii cisimlesme, binlerce yil siiren biyolojik evrimden dogan, bilingli
zihin ile fizyolojik yapilarin karmasik etkilesimi ile ger¢eklesmektedir. Beden, insanin
disaridan goriinen bigcimi iken, cisimlesme iceriden, duygulardan, coskulardan ve
duyulardan deneyimlenendir (Hayles, 1998). Ger¢i Hayles, daha sonra yazdigi bir

makalede beden ve cisimlesme arasindaki ayrim {izerine odaklanarak hata yaptigin1 ve
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her ne kadar Kartezyen diisiincenin zihin beden dualitesinden uzak durmaya calissa da
kendisinin bu diisiincesinin de dualistik oldugunu belirtir: Beden ve cisimlesme ile
dualistik olarak baslamak yerine, iligki fikri {izerine odaklanmay1 ve bu iligkiyi, beden
ve cisimlesmenin kendisinden dogdugu siirekli degisim olarak konumlandirmayi 6nerir”

(Hayles,1999).

Bedene iliskin calismalarda yasanan degisimlerden biri de “6teki” kavrami
iizerinde gelismektedir. Beden, yine Bati’nin kurdugu “tteki”ligin cercevesi iginde bir
baska kurgudur. Puff (2005, s.56) bu konuda: “Bat1 diisiincesi, kimligin, yabanci olarak
algilanan oteki’nden ayrim siireci ile kurulmasiyla tanimlanir” demektedir. insanlik
tarihi bedensel ritiielleri ve bedene uyguladiklar islemlerle 6teki’ligi pekisen geri
uygarliklarin betimlemeleriyle doludur. Kisacasi, beden ¢ogu zaman “oteki”ligin
pekistirilmesi niyetiyle de kullanilmistir. Fotograf sanatinda bedenin gorsel kimliginin
izlerini siiren ve Bati’nin Dogu’yu 6teki ilan etmesinin gorsel kanitlarini ortaya koyan
Ewing (1994, s.8) bedenin uzun zaman ele alinmamasini su sekilde agiklamaktadir:
“Bedenin ihmal edilmesine bir bagka sebep, Bati’nin bedeni “6teki” olarak kurmasi ve

islemesidir”.

Oteki’lik durumuna iliskin olarak Leder (1990, s.92) ise: “Benim bedenime
iligkin farkindaligim oldukg¢a sosyal bir seydir; baskalarinin gergekligini ve benim
tizerindeki bakislarim1 deneyimlememden ortaya ¢ikmaktadir” diyerek bedene toplumsal
var olusumuzun aracist olarak da bakildigim1 gostermektedir. Bugiiniin diisiince
diinyasinda ise bedenin “oteki”ligi, baska bir insanin varligindan ziyade, makine-insan
kanigimlarina, hibritlere, robotlara, siborglara ve benzeri organizmalara iliskin yeni
anlamlar ve acilimlarda aranmaktadir. Ozellikle dijital sanatlar s6z konusu oldugunda

kastedilen, insan bedeni yerine, “insan’in 6tekisi” olan bu organizmalara ait bedenlerdir.
4.5.2. Antropolojinin Aydinhiginda Beden

Antropoloji biliminin ortaya ¢ikist ve kendi igcinde yasadigi degisim, beden
kavraminin ¢agimizda ele alinmasi ile ciddi paralellikler tasimaktadir. Antropolojinin
kiiltiirel yapis1 bugiin hem beden kavramini hem de dijital sanatlarin bedene bakigini

berrak bir ¢erceve icinde géormemizi kolaylastirmaktadir.
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Antropoloji, Aydinlanma Doneminin insan1 mekanik bir diizen, sistematik bir
yap1 olarak gormesi sebebiyle ortaya cikmis bir bilim dali olarak kabullenilmistir.
Ancak Montaigne, Rousseau ve Claude Levi Strauss’un diisiincelerinin bu bilim dalina
etkisiyle, zamanla kiiltiir ¢calismalarimi arastiran bir disiplin haline gelmistir. Kiiltiirel
karsitliklara, gorecelilige ve baglamlara olan yaklasimi sebebiyle diger sosyal
bilimlerden ayrilmistir. Bu nedenle baslarda Avrupa’nin kolonilestirilmesi i¢in ortaya
cikmis bir disiplin gibi goziikse de yirminci yiizyilda uygarliklarin ilkelden gelismise
dizgisel bir yol izlemedigi fikrinin kabul edilmesiyle, ‘irk’ kavraminin bilim dis1 bir
olgu olarak goriiliip yerine etnisite kavraminin bilim icine alinmasi ¢abalariyla kasith
bir bilim dal olarak goriilmekten uzaklasmustir'>. Ayrica dnemli bir diger ayrinti da
teknolojik gelismelerin antropoloji bilimine bakisimiza olan etkisidir. Ornegin Ewing
(2001) antropoloji ile fotografin kullanilmaya baglanmas1 arasinda bir eszamanliligin

oldugunu belirtmektedir.

Bugiin antropolojinin beden baglamindaki énemi, giic ve hakimiyet olgularina
iligkin kuramlar ile cinsiyet ve seksiialite caligsmalarinin yani sira antropologlarin
kiiresellesmeye, endiistrilesmis topluluklarin yasantilarina, yerli halklarin haklariin
korunmasina, tip bilimlerine, biyoteknolojiye, genetik ve DNA ¢aligmalarina duyduklari
ilgi sebebiyle de artmaktadir. Bununla birlikte antropolojinin alt dallari, drnegin sanat
antropolojisi, cagdas sanat calismalarinin bedene ve dolayisiyla antropolojiye egiliyor
olmasinda pay sahibidir. Ancak bu calisma icin yapilan arastirmada sanat
antropolojisinin yeni gelisen bir dal olarak, simdilik daha ¢ok Bati disinda kalan
topluluklarin yerel sanat bigimlerini (6rnegin Amerikan yerlilerinin sanatini) inceliyor
oldugu gozlemlenmistir. Bu sanat bicimleri disavurumcu akimin Onciilerinden beri
cagdas sanatin giindeminde zaten bulunmaktadir. Yine de antropolojinin ozellikle
insanla ve bedenle ilgili bir disiplin olmasi sebebiyle dijital sanat¢ilarin antropologlarin

caligmalarina onem vermesinde etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Antropoloji bedene 6zel bir yer vermistir ve belirtildigi gibi baslarda bunun
somiirgecilikle alakasi oldugu diisiiniilmiistiir. Antropolojinin bedene egilmesinin

sebebi ilk olarak toplumsal gorelilige cevap verme c¢abasi olarak algilanmaktadir.

32 http://tr.wikipedia.org/wiki/Antropoloji
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Toplumsal goreliligi ortaya cikarma, ona sebep bulma, antropolojinin bedene
egilmesinin birinci sebebidir. Oteki kavraminin kurgulanmasinda da bu egilimin pay:
oldugu diisiiniilmektedir. ikinci sebep ise insamn, bedenin, doga ve Kkiiltiir ile olan
iliskisidir. Insanin hayvandan ayrildig1 noktayi, bedenin bu iki olguyla olan iligkisini

doga ve kiiltiir izerinden incelemek ¢alismamizi kolaylagtirmaktadir.

Antropolojinin bedene duydugu ilgi Kartezyen diistincenin sarsilmasinda da
etkili olmustur. Strathern (1996) Lock (1993)’un, bedenin sosyal ve kiiltiirel
yapilandirihiginin  tarihi konusunda, bedene iliskin antropolojik bir ¢alismanin,
duygularin kuramini da icermesi gerektigini ileri siirdiigiinii belirtir. Strathern’e gore bu,
“neden” ve “duygu” arasindaki Kartezyen ayrimin ne kadar keyfi oldugunu farketmek
icin ilk adimdir. Strathern bu konuda norofizyoloji c¢aligmalarindaki gelismelerin

takibini Onermektedir.

Judovitz (2001, s.170): “Uluslarin ve insan irkinin hayr i¢in birilerinin kiiltiirii
“ruh”ta degil, dogru yerde sergilemesi siiphesizdir. Bunun ic¢in dogru yer, bedendir,
tutumdur, perhizdir, fizyolojidir: gerisi ardindan gelir” demektedir. Ancak antropolojik

tX]

calismalarla sarsilan “irk” meselesinin bugiin biyolojinin gozde bir bilim olmasiyla,
teknolojinin {lizerinden ilerleyen iktidarlarin eline bir bagka koz verdigine
rastlanmaktadir: biyolojik 1rkcilik. Dolayisiyla antropoloji biliminin bulgularindan
hareketle sarsilan fizyolojiye dayali irk kavrami yerini, biyolojik olarak gii¢siiz olan
iizerinden iktidar kurma olgusuna birakmaktadir. Bu olgu da dijital sanat sdylevlerinde

islenen konular arasinda bulunmaktadir.
4.5.3. Feminist Calismalarin Bedene Etkisi

Son yillarda artan feminizm c¢alismalart da bedenin yeniden ilgi oldagi
olmasina sebep olmaktadir. 1960’lardan itibaren sosyal bir hareket olarak giiclenmis
olan feminizm c¢aligmalar1 yaninda kapitalizmin kadin1 kendi bedenine yabancilastirmis
olmasi da, kadin bedenini salt bir reklam objesi haline getirmesi de feministlerin beden
kavramina egilmelerinin sebeplerinden biridir. Feministlerce ortaya konulan
sOylemlerde, kadin ve erkek arasindaki biyolojik ayrimin yaratti§1 sorunun ¢oziimiiniin

de biyolojik olabilecegi goriisii bulunmaktadir. Onlara gére teknoloji ve teknolojinin
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iiretimi kolaylagtirmasi bir ¢dziim olabilmektedir. Kadin bu sekilde nesne olmaktan ¢ok
O0zne konumuna gecip tarihe yon verebilecegi diisiincesini ortaya koymaktadir. Bati
kiiltiirii ve diigiincesi bu anlamda, feminizm tartigmalar1 icinde elestirilmistir. Helene
Cixous, Luce Ingaray ve Julia Kristeva gibi caligmalariyla etki birakan feminist
yazarlar, Bati diisiincesinin fallosentrik (penis, erkek merkezci) ve logosentrik
(sozmerkezci) yani fallogosentrik oldugu iddiasiyla bu diisiince yapisinin elestirisini

gelistirirler (Isik, 1998, s. 65).

Beden, insan bilimlerinde 6teden beri disilikle birlestirildigi ve zayif, ahlaksiz,
kirli, ciirliyen olarak asagilandigindan 6tiirii beden kuramlar1 feministler igin 6zel bir
onem tasimaktadir. Kristeva anlamlandirmanin mantiginin bedenin maddeselligi icinde
zaten islediginin iizerinde durarak, anlamlandirma i¢in zorunlu olan “6zdeslesme” ve
“farklilasma” islevlerinin dogumdan O©nce annenin bedeni, bebeklikte ise anne

tarafindan diizenlendigini 6ne siirmaktedir..*

Cixous, psikanalize, cinsiyet farklarim1i anatomiye baglamasindan dolay1
kizmaktadir. Psikanalitizin fallosentrik perspektifini elestirerek tiim bireylerde kadinin
ve erkegin bir arada bulanabileceginden; her kadinin i¢inde bir erkek, her erkegin i¢inde
de bir kadinin var olabileceginden bahsetmektedir. Bu ¢iftcinsiyetlilik anlayisi, erkek
egemen bakis agisina sahip teorilere de alternatif saglamaktadir (Dingel, 2006). Kadini,
kadin erotizmini, evrenini ve kendi kiiltiriinii yazmaya cagirmaktadir. Kendisi,
logosentrik ve fallosentrik dayanismanin yikilmaya basladigi doneme girdigimizi iddia
etmektedir. Irigaray, Freud’un one siirdiigii 6dip kompleksine atifta bulunmakta ve
babanin katli metaforunda, bu ilk cinayetle baglayan kiiltirde kadina ait hicbir sey
olmadigin1 vurgulamaktadir. Kadinin metafizikte, felsefede ve kiiltirde diglanmig
oldugunu o6ne siirmektedir. Irigaray’a gore erkek kadin bedenini metalagtirmis ve
narsizminin nesnesi haline geitrmistir. Erkek diinyasina ait olan 6zne-nesne bdoliinmesi
kadinin diinyasina uzaktir. Irigaray aynilik ve tekillige dayali eril bedenin iktidarina
kars1 farklihk ve c¢okkathiligi iceren kadinsal bir beden yaklasimini ©n plana
cikarmaktadir (Dingel, 2006). Kristeva ise annenin bedeninin, dilin 6n sarti oldugunu

ileri siirmekte ve bedeni, dil felsefesinin icine tasimay1 6nermektedir (Isik, 1998).

¥ http://www felsefeekibi.com/site/default.asp?PG=1773
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Kadinin dijital sanat i¢indeki yerine dair olarak ise sunlar soylenebilir: Bedeni
ilgilendiren unsurlar hafife alindig1 i¢in zihin yiiceltilip beden bir kenara birakilmus,
feminizm de tam bu noktada kars1 durusunu gelistirmistir. Bu zihin ve beden ayrimu,
zihni yiiceltirken bedeni bir kenara itme egilimi, uygarlagsma siireci icinde, disarida
birakilan kadinin bir kenarda unutulmasina, bedensel farkliligi yiiziinden dislanmasina
sebep olmustur denilmektedir. Dolayisiyla bedene iliskin caligmalar post modernizm
icinde, modernizme bir kars1 durus olarak yer bulmus, bu durus icerisinde feminizm
calismalan da bedene iliskin caligmalarla birlikte yogunlasmis, artmis ve entelektiiel
sorunsal birikimi i¢cinde yerini almigtir. Kadinlik biyolojik bir cins olarak tanimlaniyorsa
bu tamamen onun bedeniyle alakalidir. Bu konuda en esash tartismayi Judith Butler
performatif kavramina deginerek gelistirmistir. Butler, beden ve cinsiyet
kavrayislarimizin bir kosullandirma oldugunu iddia ederek, kendiliginden getirilmis bir
ayrimin (dogal refleksler disinda) bulunmadigini, mesela cinselligin, tiim farklarina
karsin, esitlik¢i bir stire¢ oldugunu, ne var ki, 'sistem'in ayrimcilifinin bu anlayisi

ortadan kaldirdigini belirtmektedir (Kahraman, 2004).

Radikal feministlere gore her kadinin anne olmaya ihtiyag duydugu savi
sacmaliktir. Bu, kadinin ¢ogu zaman zihinsel ve toplumsal iiretimden uzak kalmasina
sebep olmaktadir. Kadinin, erkegin son kaburgasindan iiretildigi mitolojisi de bu
evrensel sOylemin kadin bedenine yiikledigi bir ayrimcilik olarak ifade edilmistir. Moi
(1985) askin 6zne olan erkek karsisinda kadinin sadece nesne konumunda kaldigini
sOyler ve kadinin erkek tarafindan ‘Gteki’ olarak tanimlandigim belirtir (aktaran Isik,

1998).
4.5.4. Teknolojik Gelismelerin Bedene Bakisimiza Etkisi

Bedenin sosyal bilimler i¢indeki yeri incelendiginde modern diinyanin insan
bedeni iizerinde yaptig1 degisikliklerin esas olarak teknoloji ¢evresinde bigim kazandigi
gozlemlenmektedir. Mekanik kesiflerin insan bedenine yaptigi etki ve yeni medya
aygitlarinin (radyo, film, kameralar vb.) insan bedeni iizerinde gozle goriiliir etkilere
sahip oldugu, uzun zamandir iizerinde tartisilan bir konudur. Yirminci ylizyilin ilk

yillarindan itibaren teknolojiyi buyur eden insan bedeninin yasadigi doniisiimler, insana
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iligkin anlayislart da degistirmistir. Yiizyilin erken donem kesifleri, insan bedenlerini

teknolojiye bagl olarak yeniden konumlandirmustir.

Onceden de belirtildigi gibi teknoloji, cagimizin 6nemli yapi taslarmdan
biridir. Yasadigimiz cagda fen bilimlerine verilen 6énem ve bilimsel arastirmalara
gosterilen 6zen, teknolojik gelismeler icin de uygun zemini hazirlamis, bilim ve
teknoloji birbirini desteleyen ve ilerlemeyi saglayan iki ana disiplin olarak caga
agirliklarint koymustur. Oyle ki teknolojiden artik bir disiplin olarak bahsedilemez,
daha genis bir acidan ele alinarak bir ‘gerceklik’ olarak algilanir. Cagin bu 6zelligine
sebep olan, bilim ve teknolojideki gelismelerin Oniinii acan tarihi unsurlara iliskin

olarak Tunali (2002, s.8) sunu soyler:

Ondokuzuncu yiizyihin ikinci yarisinda fizik ve biyoloji, tim doga
bilimleri yeni bir ivme kazanirlar, onlarin yam sira psikoloji ve yeni bir bilim
olarak kurulan sosyoloji de bu ivmeye uyar. Bilimlerde meydana gelen bu
revizyon, bilimlerin pozitiflesmesi ilkesi yoniinde gerceklesir. Bilimlerin
pozitiflesmesi demek, bilimlerin duyu ve deney verilerine, laboratuvara
gotiiriilmesi demektir. Cagin model bilimi fizik olur ve biitiin bilimler fizik
ornegine gore kokten bir yenilesme siirecine girerler. Ondokuzuncu yiizyilin
ikinci yarisinda pozitiflesme egilimiyle yeni bir ivme kazanan pozitif doga
bilimleri, yirminci yiizyila matematik pozitif doga bilimleri olarak yeni bir
realite anlayis1 ile girerler.

Buna gore cagimizin, bilime ve teknolojiye duyulan inang sebebiyle, temelde
yeni olmayan —Dyens (2005)’a gore aletlerin ilk yaratildigi andan itibaren insanoglu
kendisini teknolojik bir gerceklik icinde bulmustur- ancak cagin insan bedeni sz
konusu oldugunda yeni agilimlardan bahsedebilecegimiz bir gerceklige, teknolojik
gerceklige tamiklik ettigini sOyleyebiliriz. Teknolojik gerceklik yeni olmadigi gibi
biyolojik gerceklikten tamamen kopuk bir unsur da degildir. Dyens’a gore teknolojik
gerceklik, biyolojik gercekligin bir uzantisidir. Dyens (2005, s.45) konuyla ilgili olarak

sunlar soylemektedir:

Simdiye dek, diisiinen insanlar olarak biz, biyolojik bir gerceklikte
yasadik. Biyolojik gerceklik nedir? Biyolojik gerceklik, her tiiriin kendine has
biyolojisine bagli olarak evreni algilamasi ve anlamasidir. Biyolojik gerceklikte
her tiir, gercekligin engin tayfinin yalnizca ufak bir kismini ayirt edebilir ve
anlayabilir. Biyolojik gerceklik bize her tiiriin, gercekligin, tiiriin duyulariin
kaydedebildigi enformasyonla sinirlanmis, yerel bir algilayisina sahip oldugunu
soyler. Biyolojik gergekligin, insanin kendisini algilayisinda esasli, derin bir
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etkisi vardir; 0yle ki bundan metafizik dogar. Biyolojik gerceklik araciligiyla ve
sebebiyle dogum, yasam, 6liim ve aci gibi kavramlarla karsilasiriz. Biyolojik
gergeklik, tirlerin evrimine vesile olan bir stratejiden baska bir sey degildir.
Teknolojik gerceklik nedir? Biyolojik gergekligin uzantisidir. Ornek vermek
gerekirse: diinyanin hem insan duyulariyla hem de insan duyusu olmayan
seylerle algilanmasidir (buna makineler ve bilimsel ‘duyular’ da dahildir).
Teknolojik gerceklikle, gercegin, daha dnceden niifuz edilemeyecek olan say1siz
katmanlarina erigimimiz var: 6rnegin, mikrokozmosun ve makrokozmosun, ya
da genetigin ve ndrolojinin, protonlarin ve fotonlarin, izafiyet teorisinin ve
kuantum fiziginin...

Bu durumda simdiye dek egemen bir gerceklik olarak “biyolojik gerceklik”
yerini teknolojik bir gerceklige birakmaktadir. insanlar elbette ki diinyalarini, duyular
aracilifiyla hazir olarak kavranabilecek gergekliklerden ziyade, onlarin bir toplami
olarak algilamistir. Ancak Dyens (2005)’a gore iki ana fark bu cok eski “yan”
gerceklikleri (dogaiistii inanclar, mitler ve dinler gibi) teknolojik gercekliklerden

ayirmaktadir:

* Bu yan gerceklikler bir yandan farkli boyutlarin varoluslarini onerirken her
zaman i¢in biyolojik gerceklikle baglanti icinde kalmistir ve esasen ona etkide
bulunmak i¢in varolmustur (kisi, yasamini diizeltmesine yardim etmesi icin tanrilara

basvurur). Yani biyolojik gergeklikteki yan gerceklikler de bir yanilsama yaratmaktadir.

* Insamin hayalgiiciiniin iiriinleri olan bu paralel gerceklikler kesin bir amaca
sahiptir; goriinmeyeni goriiniir kilmak ve aklin eremeyecegini kavranir hale getirmek.
Aslinda, esas olarak bu “yan” gerceklikler, biyolojik gercekligin kafa karistiric1 alaninin
uzantisi idi. Bugiin ise egilim oldukg¢a farklidir. Esasinda, teknolojik gergeklik, diinyay1
ve onun gercekliginin farkli tabakalarin1 Oylesine dogrudan kusatir ki, sonradan
yaratilanlar hakiki yanilsamalara doniistiirerek kendisini biyolojik gerceklige eristirir.
Bizler teknolojik gerceklige o kadar hazir olarak inamyoruz ki, yalmizca varolusun
fiziksel boyutlarim1 degil ama aynm1 zamanda metafizik nosyonlarin1 agiklamak icin de

ona doniiyoruz; yasami, 6liimii, dogumu ve sonsuzlugu agiklamak icin oldugu gibi.

Goriiyoruz ki teknoloji, bizlere sadece gelismelerinin meyvelerini sunmamakta,
kendisine has ve o©ncekilerden kesin cizgilerle ayrilan bir gercegi de, teknolojik
gercekligi de ortaya koymaktadir. Buna gore alisilmis olan gerceklik, yani biyolojik

olarak iginde varoldugumuz gerceklik, yamlsamalariyla arttk bize inandirict
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goziikkmemektedir. Insanoglu artik, teknolojik olarak varligi ve olus bigimi ispatlanmisg
olanin inandiriciligini aramaktadir; i¢ organlarimizin durumundan tiirli 1sinlarla ve
testlerle emin olmamiz, bedenimize radyoaktif 1silar aktarilan odalarla yasamay1 goze

alabilmemiz vb.

Biitiin bunlara gore teknoloji olmadan kavradigimiz gerceklik inandiriciliktan
uzak goriinmektedir. Goriilebilen, dokunulabilen hissedilebilen bir et parcasi olarak
beden, teknolojik erisimle ortaya ¢ikan kimyasal, mekanik bir elektrik dengesi oldugu
zamandan daha az inandirici ve hatta tedirgin edici gelmektedir bizlere. Teknolojik
gerceklikte kisi, bedeninin gercekliginin ispatlanmasinda duyularini yetersiz ve

giivenilmez bulmaktadir.

“Bugiin bizim icin artik, bedenin gercekligi (hiicreler, genler, proteinler)
biyolojik gerceklik araciligiyla eriselemez olandir” demektedir Dyens (2005, s.46).
Hakikaten, bedenimizin biyolojik boyutu o kadar giivenilmez, teknolojik gercekligin
bize gercek durumuyla ilgili sdylediginden o kadar farkli goziikmektedir ki, Dyens’in
ifadesiyle “biz, neseyle, bazen de fazlaca ileri giderek (organ transplantasyonlari, gen
terapisi ve gen manipiilasyonu ile) onun (bedenin) orijinini, organik dogasini inkar

edercesine bedenimizi isleriz”.

Ancak teknolojik gerceklik yalnizca bilimi ve erisemedigimiz bir diinyay1
sekillendirmez, sosyal ve kiiltiirel iiretimleri de, hatta ve ozellikle giindelik yasantimizi
da bicimlendirir. Diiniin bilim-kurgu efsaneleri coktan bugiiniin gercekleri haline
gelmistir. Bilim ve teknolojideki gelismeler bireyin hayatim ve dolayisiyla sosyal

cevresiyle kurdugu bagi hatta yasam ile kurdugu bagi dogrudan etkilemektedir.

Bir yandan teknolojik gercekligin bedenin algilanisinda daha fazla ikna edici
bir role sahip oldugu ileri siiriilirken 6te yandan teknolojinin kasith yanilsamalar
sebebiyle yasantimin yapaylastigi diisiincesine de rastlanmaktadir. Ornedin Matrix
filminde bedenin sahip oldugu tek gercekligin gorsel bir yansima oldugu, gerektiginde
geride birakilabilecek bir tiir kilif olarak goriildiigi fikri islenmektedir (Dyens, 2005).
Ancak atlanmamasi gereken teknolojinin yanilsamay1 yaratanin kendisi olmadigi,

yalnizca ara¢ oldugudur.
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Teknolojik gerceklige ickin olarak, bilgisayar teknolojilerinin yaygimlasmasi
ile, askeri ve akademik ortamlarda zaten kullanilmakta olan Internet teknolojisi siradan
kullanicinin diizlemine inerek bir baska gergekligi ortaya koymaktadir, Internetin
sagladigi sanal gercekligi. Bu sanal gerceklik icinde yalnizca Internet’in sagladigi
goriintiiler sanal degildir, kisiye hem bedeninin bulundugu yerde olma hem de
bedeninin olmadigi yerde olma imkani tanimasi agisindan beden de sanal bir unsur
olarak bu yeni ag icinde yerini almaktadir. Tekrar Tunali (2002, s.9)’nin sozlerine

donecek olursak:

Bu sanal realite, insanin “hic et nunc” (burada ve simdi) hazir olarak
bulundugu bir gerceklik degildir. Tersine, evrensel aklin yarattig1 tasarimsal bir
gercekliktir. Bununla ka¢ ylizyildir egemen olan bilgi metodolojisi
degismektedir. Simdi bilgi, dogaya alternatif tasarim modelleri {iiretmek
anlamima gelmektedir. Bu bakimdan c¢agimiz, bir tasarim c¢ag olarak
baslamaktadir.

Bilgisayar ve Internet teknolojilerinin olusturdugu simiilasyonun gercekligi
sayesinde de beden baska ortamlara, baska mekanlara ve baska zamanlara
aktarilmaktadir. Dolayisiyla bedenin zaman ve mekan icinde kapladigr alanin siirlart

bulaniklagmaktadir:

...bilgisayar programlart gibi cogu zaman tahmin edilebilir olan insan
davranis1 iizerine ¢alismalar acikga yerlestiginden beri; ve telasa diislirecek
derecede gercek yapay yasam modelleri olusturuldugundan beri, simdi artik
canliy1 cansizdan, organigi organik olmayandan, kolektif/toplu olan1 (organik ve
organik olmayan) bireysel olandan (ve/veya nesneden) ayirt etmek imkansizdir
(Dyens, 2005, s.46).

Bilgisayarlarin ve Internetin yasamimizdaki gercekligini somut olarak ifade
etmek, cerceveyi cizebilmek konusunda daha da faydali olabilmektedir. Internet en son
rakamlara gore 1,091,730,86134 (Ocak, 2007) kullanic1 sayisina erigmistir. ABD
(Amerika Birlesik Devletleri) niifusunun yiizde 53"t Internet iizerinde ayda 100 saate
yakin zaman gegirmektedir. Biitiin bu rakamlara bakildiginda, insanlarin zamanlarinin
yiizde 46'sinda enformasyon ileten her tiirli medya aracina bagh oldugunu

gostermektedir. Durumun asiriligini Clarke (2005, s.17) su sozlerle 6zetlemektedir:

“Artik neredeyse diinyamin kendisi ‘siirekli on (cevrimigi)’ vaziyette gibi”. Benzer

3% http://www.internetworldstats.com/stats.htm
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sekilde Susani (2005) de dijital agin insanlarda artik neredeyse metabolizma gibi

oldugunu vurgulamaktadir.

Bu derece yayginlagsmis agin bireyin bedenine yaptigi degisim konusunda
Joselit (2005), sozde paradoksal tanmimini yaparken “beden”in konumundan c¢ikis
yapmaktadir. Joselit’in, bedenin i¢cinde bulundugunu ileri siirdiigii paradoksal diizlem,
bedenin, bu gercekligin olusumundaki konumunun belirsizligidir. Bu duruma agiklama

getirmek i¢in Tunali (2002, s.8-9).’nin tanimlarina bagvurulmaktadir:

....Boyle bir akil ve diinya 6zdesliginde yeni bir bilgisel kozmik yap1
meydana gelir. Bu yeni epistemolojik kozmik yapi, “sanal” bir yapidir ve bu
nedenle, ayn1 zamanda bir “sanal realite” olma paradoksunu da icinde saklar.
Bu, bir yaniyla akil, ama diger yaniyla diinya olan bir gercekliktir. Bu, bilgisayar
teknolojisinin {irlinii olan “dijital” bir gercekliktir. Bu gercekligin en somut
ornekleri, Internette verilen goriintiilerdir. Bu goriintiiler, sanaldir, ama ayni1
zamanda gercektir.

4.5.5. Tiptaki Gelismelerin Beden Bakisimiza Etkisi

Langaney (2000)’ye gore dogamiz-goriiniisiimiiz, soyacekimimiz, zekamiz
ama aym zamanda Kkiiltiirlimiiz-davraniglarimiz, yasam tarzimiz, hayal giiclimiiz-
milyonlarca y1l dncesinde ilk atalarimiz tarafindan belirlenmistir. Ona gore kimligimiz,
o giinlerden bu yana fazla degismemistir. Ayrica genlere ait bilgilerin bazi kalipyargilar
sarstig1, yapilan aragtirmalar sonucunda genlerin, insan topluluklarini birbirinden kesin

cizgilerle ayirmaya imkan vermedigi bilgisi kabul edilmektedir.

1830’larda ve 1840’larda tip alanindaki 6nemli gelismelerden birisi hiicrelerin,
bedenin yasayan en esasli birimi oldugunun farkedilmesi olmustur. Fotograf bu alanda
oldukca biiyiik bir avantaj olarak ortaya ¢cikmistir. Sonra zamanla fotograf makinesi
ozellikle doktorlarin ve tip alanimin hizmetinde gelismistir. 1850°1i yillardan itibaren,
profesyonel medikal ve fotografi dergileri, fotografin daha ileri arastirmalar igin
anatomi, fizyoloji ve patoloji alaninda daha iyi kullammmina iliskin Onerilerde

bulunmuslardir. Bu alanlardaki oncii doktorlarin kendileri zaten fotografcidir (Ewing,
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1994)*. Daha sonrasinda askeri amaglarla bedenin fotograflandirildigina tanik
olunmaktadir. Ewing’e  gore askeri otoriteler, fotografi, silahlarni ve techizatlar

tasimanin beden iizerindeki etkisini caligmak i¢in oldukg¢a faydali bulmuslardir.

Bedenin dijital sanat baglaminda goriintiilenmesi (ve Ozellikle bedene ait
goriinmeyenlerin goriilebilir hale gelmesi) 6nemli bir yer tutmaktadir. Bugiin artik
fotografa ek olarak cok cesitli sayida cihaz, goriintilleme aygit1 ve elbette bilgisayarlar
bedene bakisimizi etkilemektedir. Yeni goriintileme cihazlarindan edinilen
enformasyon da ayrica bedenin kavranisina yeni acilimlar getirmektedir. Ornegin MR
(Manyetik Rezonans) Tomografi, PET, Rontgen, EKG ve benzeri teknolojiler bedenin
erisilemeyecek yonlerini ortaya koyduklar i¢in 6nemlidir. Bu goriintiileme cihazlarinin
bedene iligkin diisiincelerde bir diger énemi de i¢ beden-dis beden ayrimidir (Turner,
1996). Endoskopi, gastroskopi, X-1s1nlar1 bedene ait karanlik taraflarin aydinlatilmasina
sebep olmus ve bu durum, sanatcilarin bedene bakisinda degisimlerin yasanmasina yol
acmistir. Ayrica farmakoloji, beyin fizyolojisi, iireme teknolojileri, protezler ve
biyonikler alaninda yasanan gelismeler de giiniimiiz diisiince diinyasimin ve de dijital

sanatin bedene farkli bir bakisla egilmesinin sebeplerindendir.

Bedenin goriinmeyen yanlari konusunda baslatilan bilimsel bir proje olan
“Digital Human Consortium 336» genlerin, proteinlerin, hiicrelerin, dokularin,
organlarin ve insan bedeninin diger sistemlerinin bilgisayar simiilasyonlarini
olusturmak iizere baslatilmis bir girisimdir. Bu sekliyle proje, yirmibirinci yiizyilin
enformasyon teknolojilerini, simiillasyon kavramimin bir baska boyutunu,
enformasyonun nasil islendigini ve sunuldugunu ortaya koymaktadir. Proje bir yandan
doktorlara tibbi imkanlar gelistirmeyi planlarken ©te yandan da fizikgiler ve
mithendisler i¢in biyolojik mekanizmalarin iretiminde kolayliklar saglamay1

hedeflemektedir.

Tipta kullanilmaya baglanan protezler de ayrica bedenin eksikliklerinin

kapatilabilmesi acisindan ©Onemli olduklarin bedenin yetersizlikleri tartisilmaya

33 Fotograf ve tibbin iligkisine 6rnek olarak H. Goulton May (1880)’in, Roger Fenton (1861)’un, Konrad
Rontgen (1895)’in, Ralph Hutchings (1977)’in, Neil Bromhall (1988)’in, Pietro Motta (1992) nin,
Werner Villiger (1986)’nin, Ralph Eagle (1985)’1n, Gary Settles (1985)’1n ¢caligmalarina basvurulabilir.

3 http://www.fas.org/dh/publications/consortium3.doc
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baslanmistir. Eksik organlarin yerine gecebilen protezler, isitmeyi normal diizeye
getirebilen cihazlar, kalp pilleri ya da hastanin durumunu doktora ileten cipler,
yirmibirinci yiizyilda bedene iliskin eksiklik hislerini azaltarak ©niimiize bir bagska

boyut koymaktadir.

Ewing’e (1994, s.9) gore ise bedeni son yillarda tartismalarin merkezine koyan

sebeplerden birisi “ihtiya¢”tir:

Beden, sanat¢ilar ve yazarlar tarafindan yeniden diisiiniilityor ve ele
almiyor ¢iinkii bilim adamlar1 ve miihendisler tarafindan yeniden tasarlaniyor ve
yapilandirihyor. Bir bedenin pargalarimin ayrilip bir digerine takilabildigi;
U.S.(United States) Ulusal Saglik Kurumlari’nin, tip okullarindaki cesetlerin,
“endiistri standard1 dijital kadavralarla” degistirilmesini Onerdigi; belirli tiirde
makinalarin, insan organlarinin  fonksiyonlarina uyum saglayabildigi,
digerlerinin ise zeka ile donatilabildigi; zihin fonksiyonlar1 durmusken bedenin
yasaminin uzatilabildigi; genetik degisimin planlanabildigi ve insanoglunun
klonlanabildigi; bir ceninin yapay bir dolyataginda yetistirilebildigi ya da temsili
anne (hamilelige raz1 olan) ye yerlestirilmek tizere yerinden cikartilabildigi; jet
ucaklarimizi indirme ya da bedenimiz iizerinde operasyon gerceklestirme
gorevini otomatlara emanet ettigimiz; New York Times’in bizi, ¢cogumuzun
inandiginin aksine, ii¢, dort ya da olasilikla bes cinsiyetin oldugu konusunda
bilgilendirdigi; ya da bizlerin dénemin giizellik idealine uyabilmek i¢in kaprisle
yuizlerimizi, gogiislerimizi ya da kalcalarimizi yeniden insa ettirdigimiz; ve
Robocop’larin, Terminator’lerin ve Replicant’larin hayalini kurdugumuz ya da
sanal gerceklikte yasamay1 arzuladigimiz bir ortamda- baglamlar ve tanimlar,
degerler ve inanglar, haklar ve kanunlar radikal bir sekilde elden gegcirilmelidir.

Ewing’in bahsettigi dijital kadavralar tipta oldugu kadar sinema sektoriinde,
siber kiiltiir kuramlarinda ve dijital sanat alaninda da ele alinmis olan VHP (Visible
Human Project, bkz. s. 288, sekil 16)’tir. NLM (National Library of Medicine)
tarafindan yiiriitillen bu proje biyotibbin ve sanal uzamin siradisi kesisimini ortaya
koymaktadir. Projenin c¢ikis noktasi NLM’nin, arastirmalarda ve egitimde kaynak
olmasi ve teletip (uzaktan yapilan operasyonlar) tekniklerinin gelistirilmesinde yardimci

olmasi i¢in insan bedeninin dijital bir arsivini olusturma istegidir.

Projenin metaforik temelli 6zelliklerini siralamak dijital sanat acisindan da
(VHP ¢esitli sinema filmlerinde kullanildig gibi insan bedenin dijitize edilmesi yoniiyle

de sanat projelerine malzeme olmaktadir) 6nemlidir:
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* Proje bir nevi mitolojik bir kahraman yaratmaktadir: sézciiklerin olusturdugu
etin (yazi, dil, sozciik ve mitoloji vb. ile yaratilan et) tersine burada etin kendisi bir

hikaye ortaya koymaktadir.

* David Bell (2001)’e gore VHP projesi, bilincin sanal ortama yiiklenirken etin
geride birakilmasi riiyasini tersine ¢cevirmektedir. Buradaki et dijital de olsa, bilgisayar

sinyali olarak var olmaya devam ettigi i¢in sanal ortamdaki bilin¢ kadar gergektir.

* Bu dijitize kadin ve erkek modelleri olan ¢cagdas Adem ve Havva (Bell, 2001,
s.19-15) tip arastirmalarinda ve egitimde kullanilacak olsalar bile, bir bilginin, bir
gelecek diisiincesinin  kendisinden dogup gelisece§i simgesel figiirler haline
gelmislerdir. Bu iki beden (normal ya da tipik standartlarda oluslarindan dolay1 da) ¢aga
iligkin bir hikaye anlatmaktadir; kendi varoluslar1 iizerinden ¢aga tamiklik etmemizi

saglamaktadir.

* [nsanoglu her zaman icin gelecege izini aktarmak istemektedir. VHP
projesinde bedenlerin sahibi bilingler gelecege sadece iiretimlerini degil bedenlerini de

(bitler ve elektrik sinyalleri olarak olsa bile) birakmaktadir.

* Bu dijital bedenler, bedenle ilgili bilinmeyenleri goriinmeyenleri daha da aza

indirmektedir.

* Bu dijital bedenler belki de sanat agisindan en dnemli sayilabilecek bir olguyu
ortaya koymaktadir; bedenin bir mekan olusu (cenine mekan olan rahim gibi) artik
gerceklik kazanmaktadir. Bu projeyle beden, sonsuz miidahaleye, kopyalamaya,
cogaltmaya ve aktarnma acgik, hatta icinde sanal ucuslarin, gezilerin

gerceklestirilebilecegi sanal mekanlarin en iddialis1 haline gelmektedir.

Nanoteknoloji de yine tiptaki gelismelerin ulastigi u¢ noktalar1 gorebilmemiz
acisindan Onemlidir. Bu teknoloji mikro cerrahide (goz, beyin vb.), bilimsel
arastirmalarda, mikroorganizmalarin taginmasinda, ila¢ salimim sistemlerinde, DNA

degisimi gibi bedene ait cok 6nemli alanlarda kullanilmaktadir.

David Joselit (2000) yukarida anlatilan, bilgisayarlarin ve Internet’in insan

bedenine getirdigi degisiklikleri su sozlerle 6zetlemektedir: “Yirminci yiizyilin
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ortalarindan itibaren, bedenlerimiz sozde paradoksal iki degisiklige ugramistir:
elektronik iletisimin uzantilar ile disa dogru biiyiimiis ve DNA kodlarinin mikroskobik
boyutuna kii¢iilmiistiir. En goriiniir olan ama herkese de agik olmayan bu ikili hareketin

avatarlan Internet ve Insan Geni Projesi’dir”.

Bu nedenle tiptaki gelismeler, biyoteknolojideki ilermeler ve teknolojinin tip
alam i¢indeki kullammim etkileyen, dolayisiyla bu iki alanin diigiimlenmesine sebep
olan hastaliklar: AIDS, kanser, genetik hastaliklar ve Ozellikle DNA konusundaki
calismalar, “beden” kavraminin da somut bir nesne olarak yeniden ele alinmasina sebep
olmalarindan dolay1 calismaya dahil edilmislerdir. Tiptaki gelismeler, daha oOnce
teknolojik gelismeler boliimiinde de aktarildigi gibi daha ¢ok, kisinin, bedeninin
varligina ve gelecegine, teknolojinin somut kanitlar1 {izerinden ikna olabilmesi

bakimindan 6nemlidir.

Bunun etkisiyle, teknolojik gerceklik bize ¢ok yabanci, biyolojik gergeklikten
cok uzak goziikmektedir. Oyle ki kisi bilim insammin roliinii samanin roliine
benzetebilir. Tipki saman gibi, sadece bilim insam1 da diinyamin gercek yapisini
bilebilmektedir. Tipki saman gibi, yalnizca bilim insaninin bu gerceklige girisi vardir ve
yalnizca o, gercekligin dogru katmanlari arasina nasil nufiiz edilecegini anlar. Tibbin
etkisi bugiin dinin yerini ahiyor gibidir, 6teki diinyanin hayalinden kopan insanlar,

mevcut bedenlerini uzun siire yasatmak icin tibbi gelismelere tutkuyla yonelmektedir.

Teknolojik gercekligin tiptaki yerinin yaninda bugiin artik tibbi anlamiyla
silikonlar, protezler, plastik cerrahi ameliyatlari, beden ile ilgili kavramlar olmalarinin
yaninda, ¢agimiz diisiince sisteminin de bir parcasidir. Teknolojinin ikna kabiliyetinin
yaninda bugiin artik bizim ve bedenimiz arasinda, ¢ofgu zaman hayrete diisiiriicii,
degisimlere/miidahalelere izin verecek kadar esasli, elle tutulur bir bosluk ortaya

cikmaktadir.

Belki de beden ve teknoloji s6z konusu oldugunda en c¢arpici 6rnek DNA’nin
bilgisinin kendi bedenimize ve hatta toplumlarin bedenlere bakisini etkileyen giiciidiir.
Bu giice ge¢meden 6nce ilk calismalardan bu yana DNA i¢in duyulan heyecana goz

atmak yerinde olacaktir:
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1999 da, Nobel Odiilii sahibi Walter Gilbert ve James Watson, insan
geninin tiimii belirlenecek ve haritalanmis olacak demistir. Bu yiiklenilmesi
biiyiik bir is olacaktir, o kesin. Alfabenin dort harfi A,G,T ve C ( DNA)
kullanilarak yazilacak tiim DNA zinciri, bin adet New York Sehri telefon
rehberinin kapladigi alani kaplayacaktir. Ancak bittiginde, bir Rosetta tas®’
yaratacaktir; homo sapiensler hakkinda genis bir bilgi kiitiiphanesi (Teyssot,
1992, 21).

Joselit (2000, s.8) ise Insan Geni Projesi icin su yorumu yapmaktadir: Eger
Internet, insanin algisim1 uzatan ve genisleten, kendilerini bedenin i¢ine siborg organlar
olarak sokan tiim teknolojik aygitlara denk ise, tutkusu bedeni bir kod olarak anlamak
olan Insan Geni Projesi de organik benligi uysal bir makine olarak yeniden

kesfetmektedir.

Asdlinda bu gen taramalarimin ciddi toplumsal ve tibbi faydalan
bulunmaktadir. Arastirmacilar hastadan DNA alip, bu DNA’ya fliioresan molekiiller
eklemekte ve numuneyi, iizerinde 10.000 bilinen gen bulunan bir cam parcasinin
iizerine serpmektedirler. Bir lazer, cam iizerindeki bilinen genlerden hangisinin
hastadan alinan bilinmeyen numunede bulundugunu gosteren fliioresan1 okumaktadir.
Mitchinson bu yontemle 16semi oldugu diisiiniilen bir ¢ocukta kas tiimorlerinin teshis
edildigini ve bdylece farkli kemoterapi yontemleri gerektiren bu iki kanser cesidinin
birbirinden ayirt edilerek genetik testin erken teshise yardimci oldugunu, bu yontemin
de hastaligin belirtilerinden ziyade bu hastalifa yol acan nedenleri ortadan kaldirmaya

yonelik yeni ilaglar anlamina geldigini ileri stirmektedir (Mitchinson, 2000, s.20).

Bu tartigsmal1 bir alan olarak siiregelmistir ve 6rnegin yasamin idaresi simdiden
kamuda endise yaratmistir: 6zellikle, genetigi degistirilmis organizmalara kars1 siddetli
tepkiler olmustur. Roger Clarke (2005, s.17) bu tepkileri su sekilde dile getirmektedir:
“Kuzular1 klonlayarak, bitkilerin ve sebzelerin sekillerini degistirerek, insan genomunu
yazarak, doganin kiiltiir tizerindeki iistiinlitk diizenini tersine cevirdik. Ekolojiyi artik

eskiden oldugu haliyle diisiinmemiz miimiin degil”.

Bunun yaninda insan Geni Projesi biyo-enformatigin bilgisayar ¢alismalarini

baslatmistir. Birkac firma, 6rnegin Celera Genomics, DNA zincirleri iizerinde hak iddia

37 http://tr.wikipedia.org/wiki/Rosetta Ta%C5%9F%C4%B1

135



ederek patentleri almaktadir. Bu durum, bedenin sahibinin kim oldugu konusunu tekrar

giindeme getirmektedir.

Tiptaki gelismeler kadar yarattifi tehlike, sebep oldugu oOliimler ve
yayginliklar1 sebebiyle giiniimiizde bizi beden iizerine diisiinmeye iten hastaliklar da
mevcuttur. Oyle ki AIDS sadece dijital sanatta degil cagdas sanatta da ele alimist™®
sebebiyle aslinda oldukca uzun bir siiredir giindemdedir. Ornegin Haraway (1991)
AIDS’i, simiilasyon ¢ag1 olan giiniimiize ithaf edilmis bir belirti olarak aktarmaktadir.

AIDS, en az ii¢ sebepten dolay1 bizi beden iizerine diisiinmeye sevketmektedir:

* Bedeni dogrudan c¢okerttigi i¢in: dogrudan bedenin erimesi ile kendisini
gosteren bir hastalik olarak, uzunca siire steril hastanelere ve kapali kapilar ardina
saklanan Olimiin soguk yiiziinii tekrar ortaya c¢ikarmaktadir. Bedenin kisa siirede
tilkkenmesine sebep oldugu ve dolayisiyla dig goriintiiyii kacinilmaz sekilde bozan bir
hastalik oldugu i¢in, goriintiiye verilen dnemin doruk noktasina ¢iktig1 bir cagda AIDS

en tedirgin edici hastaliklardan biridir.

* Insanlarin uzak durmasina sebep oldugu icin: AIDS’in diger iirkiitiicii tarafi
sosyal hayatin bicak gibi kesilmesi ve ciddi bir izolasyonun kaginilmazligidir. Turner
(1996, s.210), AIDS’in, rahim kanserinin, ziihrevi hastaliklarin hem moral acidan hem
de bulasic1 ozelliklerinden dolay1 toplum tarafindan dislandigini belirtmektedir. Ayni
dislama hastadan topluma dogru da yasanabilmektedir. Beden AIDS ile agikc¢a bir tehdit

unsuru haline gelmektedir.

* Toplumun moral degerlerini kigkirttig1 icin: AIDS uzun siire homoseksiielligi
cagrnistirmis ve dolayisiyla sosyal bir ahlak anlayisiyla iliskilendirilmistir. Bedenin
hazzi, toplumsal degerlerle celismesi acisindan yeniden ele alinan bir unsur olarak insan
arastirmalaria eklemlenmistir (bir diger haz unsuru bedenin kapitalist diizende tiikketimi

konusunda ele alinmaktadir).

*¥ Bu konuda Japon Performans Sanati Grubu Dumb Type’in calismalarina bakilabilir. Grubun kurucusu
Furuhashi 1984’te grubu kurdugunda zaten AIDS hastasidir; yani aslinda kendi durumuna iligkin bir
eylemin baslaticisi, hastahi@in kaynagi olarak sanatim gergeklestirmektedir. Grubun eylemleri bir¢ok
kiiltiir caligmasina (6rnegin Stuart Hall AIDS i politik bir mesele olarak kiiltiir ¢alismalarina sokmaktadir)
da yon veren ADIS Aktivistleri kavramini ortaya cikarmustir. Grubun resmi web sitesi icin bkz.
http://dumbtype.com/
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Turner (1996)’a gore kanser de giiniimiizde bedene bakisin belirleyici bir
unsurudur. Turner kanser ile bastirilmis duygular arasindaki baglantinin ilging oldugunu
ileri siirerek (Reich ve Groddeck’in ¢alismalarindan da hareketle) kanserin, secilmis bir
disavurum yontemi oldugunu belirtir. Turner, Groddeck’in hastaligin betimsel oldugu,
bastirilmig arzularin simgesi oldugu diisiincesini aktarmaktadir. Kanser de bizim onu
tanimlayisimiz agisindan tatmin edilmemis kontrol edilen arzulardir. Bu sekliyle de
tiketim toplumunun sartt olan tiikketmek iizere fam insan olma sartin1 yerine
getirmemize engeldir. Bu nedenle de kanserli birey, kisinin kendi bedeni iizerindeki

hakimiyetsizligi baglaminda elestireldir.

Tiptaki gelismeleri sanatsal ifadelerine katan sanatgilardan Victoria Vesna,
bioteknolojilerin ve bedenin goriintiilenmesinin bedeni kamuya ve gbzetlemeye, takibe
actk hale getirdigini vurgulayan calismalar yapmaktadir. Manyetik rezonans
goriintiileme ile kendi kafasinin taranarak izleyicilerin kafasinda sanal bir tura
cikmalarina firsat veren Patrice Caire de tiptaki gelismelerle dijital sanati birlestiren

projeler gerceklestirmektedir.

Bununla birlikte bu goriintiileme cihazlari, yansittiklar1 bu gozle goriinmeyen
gerceklik olgusuyla da cesitli metaforik ifadelere aracilik etmektedir. Ornegin Elliott-
Famularo, “These Are The Names of Our Daughters” (Bkz. sekil 56) adli projesinde
ufak 151k kutulan icinde bu goriintilleme cihazlarinin imgelerini kullanarak gecmis ile
simdiki zamani birlestirmis ve gelecege iligskin endiselerini, derin diisiincelerini sanatsal
ifadesine katmistir. Sanatci, simdiki zamana ait ¢iplak bedenini cenin pozisyonunda
fotograflandirarak annesinin beyninin MR goriintiileri iizerine yerlestirmistir. MR
goriintiileri sanatcinin annesi gogiis kanserinden dolayr metastas yasadigi donemde
cekilmistir. Famularo kendi cenin imgesini, beyin goriintiisii iizerine yerlestirerek
annesinin kendisine/kizina dair yitirmis oldugu anilarinin yerine ge¢irmistir. Bu sekilde
Famularo bir yandan bir bellek simiilasyonu yaratirken 6te yandan zamana iliskin bir
tersine ¢evirme islemini de gerceklestirmistir. Ciinkii artik kendisi hastaliktan dolay1
yataga mahkum annesine annelik etme roliinii iistlenmistir. Bununla birlikte annenin
beyni bir mekan haline gelmektedir. Dogumun gerceklestigi organ rahimdir ancak evlat

bilincini yaratan beyindir; duygular1 ve kavramlan iireten de beyindir. Bu agidan
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Famularo’nun kendi cenin imgesine mekan olarak annesinin rahmi yerine beynini
secmesi de projenin kavramsal boyutunu ortaya koymaktadir. Cenin imge ve annenin
O0lmek iizere olan beynine ait MR goriintiileri, dijital teknolojilerin sanat¢inin elinde
metaforik ve siirsel anlamlara acilabilecegini gosterdigi gibi, gelecege dair kehanetlere,

timitlere de (bellek ve 6liim) rehberlik etmektedir.
4.5.6. Ac1 ve Hastahigin Golgesindeki Beden

Bununla  birlikte beden incelemeleri c¢esitli alt baghklarla da
degerlendirilmektedir. Bu bagliklarin arasinda aci, hastalik, beden imgesi-beden semast
ayrimi, cinsiyet calismalar1, Oteki olma durumu, dys-appearance (hatali-eksik beliris),
olim, ic-beden, dig-beden ayrimi 6nemli olanlardir. Bilinglilik durumunda, bedensel
duyarliligimiz araciligiyla farkindaligimiz  kasithdir, dikkatimizin baz1 sosyal ya da
konumsal bir unsura kilitlenmis olma faktorii yiiziinden bir kenara itilmistir. Crook
(1987) bedenin islevleri (tipk1 bir gorevi 6grenmede oldugu gibi) otomatik bir pilotmus
ve genellikle bilinglilikle dikkati onlara vermek gerekmezmis gibidir demektedir

(aktaran Leder, 1990).

Leder’in ele aldigi bu bedenin hatali-eksik belirisi iste tam bu durum ile
baglantilidir. Leder, bedenin bu otomatik pilotluktan ani bilinglilige ge¢is halinin, hatali
bir beliris oldugunu, bedeni bu beliris ile animsadigimizi sdyler. Duruma aciklik
getirmek i¢in tenis oyuncusu Ornegini verir. Korttaki tenis oyuncusu, rakibin atiglarini
kargilamak icin kortun icinde saga sola kosustururken, kollarin1 ve bacaklarin1 hareket
ettirirken adeta bedeni onun bilincinden bagimsiz olarak hareket ediyor gibidir; dyle ki
bedenini bir otomatik pilot yonlendiriyor gibidir. Oyuncu rakibin servisini karsilamak
icin kolunu kaldirdiginda gogsiinde korkung bir sanci hisseder; tiim bilinci gogstindeki
ani gelen sanciy1 kavramaya yonelmistir; ne oyun, ne kort, ne de rakibi sancidan sonraki

diinyasinda yer almamaktadir.

Leder, bu ani belirisi hatali-dys beliris olarak tamimlamistir ve bedene iliskin
gelistirilen bircok calismanin temelinde bu hatali belirisin yattigin1 belirtmektedir:

“Hasta olmak, diinyaya yabancilagsmanin basinda gelir. Beden, felsefi dikkati 6zellikle
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algilsal bir hata, yaralanma, delirme, hastalik, bitkinlik, asir1 tutku ve aci sirasinda

ceker” (Leder, 1990, s.133).

Gercekten de, bedene iliskin caligmalara, 6liim korkusunun oldugu kadar,
diisiiniirleri pengesine alan bu hatali beliriglerin, ardindan gelen hastaliklarin ve acinin
da kaynaklik ettigi goriilmektedir. Bircok gelenekte, kisinin kendisini hangi agilimlarla
olursa olsun bedeni iizerinden tanimlamasi baslica acinin ve kopmanin sebebi olarak
belirmektedir. Cabuklu (2004)’ya gore ise giiniimiiz toplumunda bedenin aciya

tahammiilii yoktur.

Beden caligmalarinin ¢ogunda, yasayan bedenin cektigi acilarin, hissedilen
kopusun, ayrilmanin, 1stirabin etkili oldugunu goriiyoruz. Beden {iizerine egilen ve iiriin
veren bircok yazarin, diisiiniiriin bizzat kendi yasamlarinda bedensel 1stirap ¢ektiklerine
ve ¢ogu zaman Oliim korkusu ile yasadiklarina tanik olunmaktadir. Buytendijk (1935)

bu 1stirab1 su sekilde dile getirmektedir:

Kendi elim, kendi basim camimi yakiyor. Bedenin organlari, kalp,
bobrekler, mide, benim bilincim yerinde oldugu siirece gizli ve bilingsiz bir
sekilde igliyorlar; simdi ise hizmet etmeyi reddediyorlar, bana kars1 direnis
icindeler: bana eziyet ediyor, kendim iizerindeki giiciimii caliyorlar (aktaran
Leder, 1990, s.69).

Bedeni ilgilendiren meseleler arasinda beden-benlik boliinmesinden de s6z
etmek gerekmektedir. Buytendijk’in de belirttigi gibi bedeni diisiinen zihin benligi ya da
dis etkenleri unutabilmekte, aynmi sekilde bedenin disinda herhangi bir mevzuya
dikkatini vermis zihin ise bedeni unutabilmektedir. Beden, bizim bilincimiz yerinde
oldugu siirece, neredeyse bilingsizce bir sekilde alisilmis islevlerini yerine
getirmektedir. Gorevini ¢ok iyi bilen bir makine gibi yasama katilmamiz1 saglamakta,
bizi enerji ile doldurmakta, ve biitiin bunlari herhangi bir yonlendirmeye ya da

rehberlige ihtiyag duymadan yapmaktadir.

Bedenin varligini ¢ok ¢abuk ve siddetle farketmemizi saglayan aci, duyusal bir
yogunluk olusturarak beden {iizerindeki en temel etkiyi yaratir. Keskin bir aci, eger
dikkatimiz baska bi sey iizerinde derin bir sekilde yogunlasmamis ise, bilinci aniden

bedene yonlendirir, giiliin dikeninin batmasiyla aninda parmagimiz1 hissetmemiz gibi.
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Hemen oncesinde bilincimizden uzakta, kendi halinde seyreden, isleyen beden, bir

bolgesinin actya maruz kalmasiyla dikkatimizi kendisine ¢agirir.

Acmin bir bagka karakteristigi de bedene etki eden diger dis unsurlarin
zamanla etkisini azaltmas1 ya da tamamen yitirmesinin aksine, aci her zaman oldugu

yerdedir, etkisi degismeden ayn1 kalir, hatta cogu zaman siddeti artiyormus gibi gelir:

Ikincil diizeyde, bircok duyu alicismnin, tekrar eden uyariciya Karsi,
kismen ya da tamamen “uyum” mekanizmalart vardir. Zaman i¢inde, mekanik
ya da kimyasal ayarlarla, alicilar basitce uyariy1 keserler ya da ayni uyariciya
karst tepki verme diizeylerini diisiiriirler. Bununla birlikte, ac1 alicilari, cok az
uyum saglar ya da hi¢ uyum gostermez. Aci uyaricilan siirdiikge tepki vermeye
devam ederler hatta bazilar1 zaman gectikge duyarhiliklarini artirir. Act
tarafindan, bedenimin diger deneyimlemelerinde olmadigim kadar ele
gecirilirim. Ayna bakmay1 ya da bakmamay1 segebilirim. Hatta, seksiiel tabiatl
giiclii hazlar bile birinin diisiincelerinden ¢ikip gidebilir. Estetik, nesnel ya da
zevk veren kisisel-kars1 karsiya gelmeler yiiksek iradeli bir unsura sahiptir. Act
ile bu durum daha az s6z konusudur, bu sadece onun tipik istemdis1 kaynagindan
degil, hassasiyetin derecesi yiiziindendir. Acinin ¢ehresinde kisinin tiim varlig
zorunlu olarak yon degistirir (Leder, 1990, s. 73).

Goriildiigi gibi aci, kesin bir yabancilasmay1 icermektedir. Bu diinyada var
olusumuzun, kendimizle ve otekilerle kurdugumuz iligkilerin bir parcasi, hatta bir
yoludur. Aci, kisinin kendi ger¢ekligine dair bilinci ile digerlerine dair bilinci arasindaki

soyut, kesin ayrimdir.

Act konusunda calismalar yapan ve kendi bedenine disaridan miidahaleyi
miimkiin kilarak performanslar gerceklestiren sanat¢ilardan biri de Artunez Roca’dir.
Epizoo (Bkz. sekil 17) adli performans gosterisinde Roca ahsap bir platform iizerinde
tipki br heykel gibi durmaktadir. Roca’nmin havali kollarla hareket edebilen
mekanizmalarin baghh oldugu organlann (burnu, agzi, kulaklar, gogsii) etraftaki
ziyaretciler tarafindan hareket ettirilebilmektedir. izleyicilerden isteyen, bu haval
kollart kullanarak Roca’nin bedenine aci ya da keyif verebilmektedir. Bu durum bir
insanin, bir baska insanin bedenine bilingli olarak ve isteyerek miidahalesi, zarar
vermesidir; bir nevi Roca’nin bedeni kamuya acik hale getirilmektedir ve kurban
tarafindan kars1 konulmayan bir iskence mizansenidir. Dolayisiyla insan iligkilerinin bir

simiilasyonu yaratilmakta ve bu simiilasyon araciligiyla iliskilerin duyarsizligi,
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duygusuzlugu ve makinelerin, teknolojilerin, insan bedenini kontrol etmekte

kullanilmasi aktarilmaktadir.
4.5.7. Giiniimiizde Olim Kavramimn Bedene Bakisimiza Etkisi

Veatch (1976) tiptaki gelismeler sebebiyle yasam ve 6liim arasindaki ¢izginin
bir sorunsal haline geldigini belirtmektedir; Oliimiin teknik tanimm degismis
bulunmaktadir (aktaran Turner, 1996, s.198). Ancak Turner meselenin yalnizca teknik
bir problem olmadigini, Oliimiin aym1 zamanda ‘“sosyal” bir sorun oldugunu da
eklemektedir. Turner’in her iki vurguyu da kullanmasimi sebebi sudur; giiniimiiz
tibbinda beden teknik olarak ¢ogu zaman yasatilabilmektedir, organlarin fonksiyonlari
makineler aracilifiyla devam ettirilebilmektedir, ancak bu sosyal dinamikler agisindan
bakildiginda tam anlamiyla bir yasam anlamina gelememektedir. Kisacas1 tip, hem
bedeni ve niifusu, hem organizmayi ve biyolojik siiregleri konu alan ve boylece
disiplinci etmenlere ve diizenlestirici etmenlere sahip olacak, bir bilme iktidarina

doniismektedir.

Foucault’'nun caligmalan iizerinden giderek, iktidarin yasatma giicii ile tiptaki
hizla artan gelismeler arasinda bir paralellik kurulabilmektedir. Foucault (1975-
1976)’ya gore ondokuzuncu ylizyillda kurulan siyasal biyo-iktidarin icrasi olan bir
iktidarla, insanlar Oylesine iyi yasatilir ki, biyolojik olarak ¢oktan Olmiis olmalar1
gerektigi anda bile hayatta tutulurlar. icinde yasadigimz cag kitle oliimleriyle ve
bunlara dair spekiilasyonlar ile sekillenmektedir. Savaslarin sebeplerinden, terdrist
saldirilarin anti-kahramanlarindan, hatta dogal afetlerden bile siiphe edildigi bir
dénemde, bu tiir olaylar, global hiikiimdarliklarin bir baska tiir 6ldiirme hakkini ya da

Foucault’nun deyimiyle 6liime birakma hakkinm kullandiklarini ifade edebilmektedir.

Dolayisiyla tibbin koruyucu kanadi altindaki cagdas bedenin oOliimii de

Oliimsiizligii de bir¢ok acidan gézlem altina alinmaktadir.

William Ewing (1991, s.21) biraz daha ge¢mise giderek bedeni dogrudan tehdit

eden unsurlardan birinin de savas oldugunu sdylemektedir:
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Sosyal ve Kkiiltiirel tarih¢iler genellikle ondokuzuncu yiizyilin Birinci
Diinya Savasi ile sona erdigini kabul ederler. Bedene yonelik tutumlarin
uyusmazliginin kesin etkileri konusunda her zaman i¢in anlasmis olmasalar da
etkinin biiyiikliigii konusunda yaygin bir fikir birligi vardir. On milyon beden
yok edildi, milyonlarcas1 sakatlandi ve sarsildi, bunlar her bireyin ¢cekmek
zorunda oldugu kaba gerceklerdi. Bedenin yasadigi muhtaghiklar, hayatta
kalanlar icin -ve hatta savas yillarinda cepheden uzakta yasayanlar i¢in bile-
oldukca teknolojik bir diinyanin ¢ehresinde, onun Oziiniin ve hassasiyetinin
biiyiikliigiiniin yeni bir farkindaligina yol agti.

Oliim ve bedenin caresizlik icinde yok olusu sanata dogrudan girmis bir
temadir. Nitekim Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra bircok sanat¢inin 1k, simif ve cinsiyet
meselelerini bedenin konumu ve iktidarin beden iizerindeki hakimiyeti cercevesinde ele
aldiklarma rastlanir. Kisacasi savas olgusu da sanatin bedene duydugu ilgiyi kiskirtan
etmenlerdendir. 1918’de Oskar Schlemmer, Birinci Diinya Savasi cephesinde sunlari
yazmistir “Yeni sanatsal ara¢c ¢ok daha dogrudan bir sey: insan bedeni” (aktaran
Ewing,1991, s.12). Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra ise Marcel Duchamp, John Cage,
Allan Kaprow, Yves Klein, Kazuo Shiraga, Gutai grubu, Jackson Pollock, Jim Dine,

Joseph Beuys, Giinter Brus, Hermann Nitsch, Otto Wiihl bedeni sanatsal agidan ele

alarak yeni egilimleri ortaya ¢ikartan isimler arasindadir.

Teknolojinin hiikiim siirdiigli ve yine teknolojinin gizledigi, Orttiigii,
degistirdigi savas ve savas gOriintiileri, savasi medyadan takip eden halklar i¢in ¢ok
fazla bir sey ifade etmemektedir. Ancak soguk savas donemlerinin ardindan yasanan
teror olaylari-Ornegin Saraybosna’da tecaviiz edilen kadinlar, Filistin’de oldiiriilen
cocuklar, 11 Eyliil’de olenler, Afganistan ve Irak’ta yasatilan katliam ve iskenceler,
depremler, zarflarla gonderilen zehirler, iirkiitiicii hayvan hastaliklar1 salginlari, her ne
kadar bazilar1 medyanin doniistiiriicii siizgecinden ge¢mis olsa da, ¢agimiz insanina
bedeninin tehdit altinda bulundugunu, hatta belki her zamankinden daha da fazla tehdit
edildigini hatirlatmaktadir. Sicak savas donemlerinde savasin bilincinde olan ve tetikte
bekleyenlerin torunlarini, aniden patlayan bombalar, yikilan binalar ve bir gecede
tepeden baglayan savaslar neredeyse tamamen hazirliksiz yakalamistir, teknoloji
caginda insanlar Oliimiin hazirhigim1 yapmadan, oturdugu yerden Ooliimlere tamk

olmaktadir.
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Savaglara ek olarak son on yil i¢cinde yasanan bilyiikk dogal afetlerin de,
dogrudan olmasa bile dolayli olarak insanlara Oliimiin soguk yiiziinii animsattig
diisiiniilmektedir. Insanoglu hi¢ gérmedigi kadar ¢ok ceset goriintiisiinii Tiirkiye’deki
depremlerde, Amerika’daki firtinalarda, sellerde, su baskinlarinda gormiistiir. Biitiin
bunlarin dijital bedene etkisinin oldugunu diisiinmek biraz asirilik olabilir. Ancak
sonuclar1 doguran sebeplerin en az bir tanesinin, insanoglunun 6liimden duydugu korku,
olimden korunma istegi ve daha mistik bir sekilde diisiinecek olursak, oliimsiizliik

istegi oldugunu diisiinebiliriz.

Tutunacak giiclii bir ideolojinin kalmadig, Daniels (2005)’imn dedigi gibi
bundan sonra da higbir sosyal diizenin olmayacagim bildigimiz bir dénemde, insanlarin
0liim karsisinda yasadig1 paradoks (teknik olarak 6liimiin kontrol edilebilirligi bilgisine
ragmen, doganin ve savasin oldiiriicii giicii karsisinda Oliimiin basit bir teknik mesele
olmasi), insanin 6liimsiiz olana merak ve heves duymasi, kendi bedenini kalict kilmaya
caligsmasi, bunun i¢in gerekli imkanlar da her gecen giin gelismekteyken, ¢cok da sasirtict

gelmemektedir.

Foucault (1975) 6lim ve iktidar arasindaki ¢agdas baga deginir; iktidar artik
Oliime degil, oliimlere bakmaktadir; bu nedenle birey, Oliirken iktidardan siyrilir,
yalmizdir. Bir iktidardan bagka bir iktidara gecisin gérkemini yansitan 6liim artik bagka
bir hal almistir; cennet ve cehennem inancglan biiyiik 6lciide siliklestiginden beri 6liim

yalnizca bireyin 6zelinde yasanmaktadir.

Bunlara ek olarak dijital sanatlarda bedenin ele alinmasinda da 6liime dair bu
diisiincelerin pay1 oldugunu diistinebiliriz. Sanat¢inin 6liimii, evrimi, bedenin yasaminin
ve yasam deneyimlemelerinin genisletilmesi, artiritlmasi gibi kavramlar, dijital sanatinin
zemininde de ©nemli rollere sahiptir. Oliim, her zaman igin basli basina sanatin

etrafinda dondiigii bir kavramdir.

Bu yarginin gergeklik payini dijital sanatta siklikla kullanilan “evrim”e dair
sorgulamalardan da kestirmek miimkiindiir. Teknolojiyi kullanan sanatcilar, her
zamankinden daha fazla yasam, gelecek ve varolusun somut dinamikleri iizerine

calismalar, bildiriler iiretmektedir. Bu durum sanat¢inin goziinde “Olim” ve de
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“Oliimstizlik” fikrinin tarihte oldugundan nasil farkli bir sekilde filizlendigini
gostermektedir. Bedenin yasaminin teknoloji ve bilim sayesinde uzatilabilecegi bilgisi,
giiniimiiz insanina ve Ozellikle sanat¢isina, Oliimsiizliigin belki de artik neredeyse
somut bir gerceklik kazandigi hissini vermektedir. William Ewing’in (1994, s.10)
ifadesiyle Alice Jardine sunu soyler: “Modern diisiincede ciftler yikiliyor, ve geleneksel

etigin en alt tabakadaki c¢ifti olan -yasam ve 6liim- altinizdan kayip gidiyor”.

Ozetle bugiin birgogumuz 6liimii toprak ile iliskilendirmekten ¢ok uzagiz:
elektrikli sandalyenin yerini siringalar almis durumda, Gtenazi artik daha rahat telafuz
edilir hale geldi, lazerler ve cerrahi operasyonlar 6liimii hiicrelere indirgemis durumda.
Cagimizda artik 6liim ile yasam arasindaki ¢izgi, bir sinirt degil, yeni teknolojiler ve
tibbi buluslarla gittikge genisleyen bir siireci tarif etmektedir. Insan bedeni bir tiir
biyolojik aygit haline gelmektedir. Morse (2005) sunu soyler: “benim yeri
doldurulamazligimi, tekilligimi iireten ve bizi sorumluluga yonelten sey ‘Oliim’diir”.
Ona gore, bu bakis acisiyla, yalnizca bir 6liimlii sorumluluk sahibi olabilir. Gelecegin
var olmasmin sebebi Oliimdiir. Morse’un bu sorusu, post-human durumda insanin
Olimsiizligiinii ve sorumluluklarini; aym1 zamanda makinelerin Oliimsiizliikleri ve

sorumluluklarini diisiinmemize temel olmaktadir.
4.5.8. Tiiketim Toplumlari, Kiiresellesme, Kimlikler ve Bedenler

Toplumsal c¢o6ziimlemede, bedenin merkezi bir konum almasinin temel
nedenlerinden biri de tiiketim toplumunun hazci yapisindaki temel nesnesinin beden
olmasidir (Is1k,1990). Turner, tiikketim toplumu sunlarin sonucudur demektedir:
“Endiistrilesme-sonrasi, fordism-sonrasi, modernizm-sonrasi, zevke, arzuya, farkliliga,
sen olmaya yapilan bu vurgu, politik, ekonomik ve ahlaki degisimin sonucudur”
(Turner, 1996, s.3). Bu unsurlar da bedeni yakindan ilgilendirmektedir ¢iinkii biitiin bu

degisimlerin sonucunda beden emegin nesnesi degil, arzunun nesnesi olmaktadir.

Birgok calisma kapitalist tiiketimde bedeni tiiketimin ana kaynagi olarak
gormekte, incelemekte ve giizel olmanin toplumsal ayrima etkisi gibi unsurlar agisindan
estetik ameliyatlar1, kozmetik sektoriinii, reklamlari, diyet ve estetik forma yonelik

bedensel egzersizleri ele almaktadir. Esasen beden, Hiristiyanlikta oldugu gibi
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kapitalizmde de hem sevilmekte hem de reddedilmektedir. Kizilgelik (2003)’in
aktarimiyla Goff (1999) Ortacag’da bedenin siirekli bir bicimde asagilanmis oldugunu
sOyler: hatta biiyiik Gregorius bedeni, “ruhun su igrenc giysisi” olarak adlandirmistir.
Saint Louis, Joinville ise bedene dair sunu sdylemistir: “insan oOldiigiinde su beden
clizzamindan kurtulur”. Yine Ortacag insanlarinin Ornek aldigr kesislerin, cile
uygulamalarinda da beden siirekli asagilanan bir seydir. Bilindigi {izere, ermisler igin
kir, biiyiik bir erdemdir. Ortacag’in dinsel motifleri ve manastir kurallarini, banyo ve

temizlik bakimlarini, liikks ve rehavet kabul ederek en aza indirmislerdir.

Kapitalizm, yaratti1 tiiketim kiiltiirii sayesinde insanlar1 oburlastiran bir sistem
olarak tamimlanmaktadir. Cagimizda bedenin Onemli bir 6ge haline gelmesi,
kapitalizmin bu mantig1 ve dogasinin bir sonucudur. Tiiketim tutkusu, goriintiiye verilen
onem, bedene yeni yaklasimlarn getirmektedir: “Artik tartismasiz 6zel miilk olan beden,
heyecan verici, biiyiileyici, ¢ildirtici ve mest edicidir. Beden, bireyin biitiin sermayesi

haline gelmistir” (Kizilcelik, 2003).

Turner kapitalist diizenin erken donemleri ile ge¢ donemleri arasinda, bedene
bakista farklilik oldugunu belirtmektedir. Erken donemlerde kapitalist tiretim ile
disiplin, beden, asceticism (diinya zevklerinden kendini soyutlama) arasinda yakin bir
bag varken, ge¢ kapitalizmde, arzu, hedonizm ve eglenceye vurgu vardir demektedir.
Bu durum, yani keyfe, bireysel ifadeye ve tiiketime yapilan vurguda beden, yeni bir
kiiltiire] olusum icinde, hedonistik deneyimlemenin ve arzunun alani olarak ortaya
cikmakta ve bu da onun bir “proje” olarak algilanmasina ve yasanmasina sebep
olmaktadir. Issizligin hakim oldugu genc¢ nesil icinde beden, genglerin aidiyet
duygusunu yasamak icin kendisine yoneldigi, dekore edilen, dovmelerle kaplanan,

kiipelerle siislenen bir sembole doniismektedir.

Bu degisiklikler daha genis bir tarihsel baglam i¢inde incelendiginde, etkisi
azalan feodalizmle ile birlikte kontroliin, toprak sahipliginden, endiistriyel siireclerin
kontroliine gectigine, sonrasinda da kontroliin, post-endiistriyel ve post-modern
toplumlarin 1iletisim sistemleri etrafinda sekillendigine tanik olunmaktadir. Bu kontrol
gecisinde, topraklar ve bedenlerin (kadinlarin) egemenligi yikilmakta, global

ekonomiye, hizmet endiistrilerine, reklama ve ileri diizeyde tiiketime dayali, iletisim
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mekanizmasinin kontroliiniin manipiile edildigi bir diizene ge¢ilmektedir. Bu gecisle,
seks, miilkiyet ve beden arasindaki geleneksel iliskinin ciddi sekilde degistigine
deginmektedir Turner. Bu gecisler, kadin erkek iliskilerini ve ozellikle bosanma
yasalarinin degisimini saglamistir ve Turner’a gore bosanma ile ilgili bu yeni yasalarin
sonucu olarak dogum oraninda diisiis ve yasam siiresinde artis beklentisi dogmustur.
Benzer sekilde Birinci ve Ikinci Diinya Savaslari sonrasinda kadinlarin da iiretime
katilmas1 evlilikle ilgili gorev dagiliminin degismesine, kapitalist diizen ile de iyice
farklilasmasina sebep olmustur(Turner, 1996, s.3). Post-endiistriyel kiiltiiriin sonuglari,

tilkketimin, ticari niyetin ve hedonizmin sosyolojik olarak kavranisi i¢in 6nemlidir.

Bedenin tiiketiminin toplumsal boyutu konusunda ge¢mise bakmak faydali
olacaktir. Ewing, fotograf sanatinda bedenin ele alimisimi tarihsel bir dokiim iginde
verirken bedenin c¢iplakligini kavrayisin gecirdigi degisimi gozler Oniine sermektedir.
Ewing (1994, s.12)’e gore ciplaklik, ge¢ ondokuzuncu yiizyilda insanlarin degisimli
olarak etkileyici ve rahatsiz edici bulduklar bir seydir. Ona goére insan bedeninin
kendisini ya da imgesini incelemek i¢in ancak birkac firsat vardir. Giyeceklerin
ozellikle smirlayici ve gizleyici oldugu ve bir baskasinin bedeninin bilgisinin
cogunlukla ellere ve yiize hapsedildigi bir ¢cagdir ki bu durum, donemin bilimleri olan
fernoloji39 (phrenology) ve fizyonominin popiilaritesini aciklayabilir. Bugiin artik
kafatasinin zeka ya da akilla bir iligkisinin olmadig1 bilinmektedir. Ancak ondokuzuncu

yiizyildan bugiinii ayiran dnemli unsur, ¢iplakligin kavraniginda yatmaktadir.

Her ne kadar ¢iplaklik, toplumsal, teolojik ve psikolojik acilardan farkli farkl
ele alimyor olsa da tiim arastirmalarin istiinii kaplayabilecek olan gercek, tiiketim
toplumlarinda bedenin ¢iplakliginin da tiiketimin bir malzemesi oldugudur. Bir¢ok
feminist calisma 6zellikle kadin bedeninin, ¢iplaklik, bakim ve dis imge baglamlarinda

tiketim toplumlarinin ideolojilerine kurban edildigini belirtmektedir. Bugiin artik

39 Kafatasindaki girinti-¢ikintilart inceleyerek zihinsel yetenekleri, kisilik ozelliklerini, vb. belirleme
teknigi. Onsekizinci. ve ondokuzuncu yiizyilda Franz Josef Gall ve Johann Kaspar Spurzheim tarafindan
bir kisilik teorisi olarak gelistirilen bu yaklasim, kabaligina ragmen, hekimlikte yeni bir donem a¢cmustir,
¢linkii ruh hastaliginin kisinin ruhuna seytan girmesinden kaynaklandigi yolundaki egemen goriisii
sarsarak hekimleri beyin islevlerinin belli noktalarda odaklanabilecegi ve ruh (akil) hastaliginin beyindeki
hastaliklardan kaynaklanabilecegi, dolayisiyla tibbi yollarla iyilestirilebilecegi fikrine yoneltmistir. Bugiin
kafatasinin sekliyle kisilik, zeka, akil hastaligi, vb. arasinda higbir iliski olmadig1 bilinmektedir.
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herhangi bir cinsiyet ayrimi yapmadan her iki cinsin de ciplakliginin Shilling’in
bahsettigi bedenin yapilandirilisinin kisisel projelere doniismesi olgusunda 6nemli bir

yer tuttugu soylenebilmektedir..

Goriildiigii gibi baz1 diistiniirler i¢in ¢agdas toplumda bireysellesme yolunda
kisinin kendine doniik tasarisi, bedenin tasarisina doniismiistiir. Beden tizerine ¢alisan
bircok ¢agdas yazar bedenin giiniimiizde kimligin gelisimi dahilinde bir tiir kisisel proje
olarak ele alindigindan bahsetmektedir. Bu kisisel projeler araciligiyla insanlar
duygularini ifade edebilmek icin kendi bedenlerini insa etmektedir (Shilling, 1993, s. 5).
Kisinin kendisine donmesini saglayan kapitalist diizen, bedenin de kimlik insasinin bir
projesi haline doniismesine sebep olmaktadir. Ornegin evrimin sona erdigi fikri de bir
bakima bedenin bir proje olarak goriilmesine sebep olmaktadir. Shilling’e gore, modern
teknolojilerdeki doniisiimlerle insan bedeni, cerrahi miudahalelerle seve seve

doniistiiriilebilen ve yeniden yaratilabilen yeni bir hamur elde etmektedir.

Cisimlesmis bedenin bilincin tasarisi haline geldigi modern toplumlarda, ebedi
gencligin sosyal degerine karsilik insan bedeninin yaslanmasi aforoz edilmektedir. Bu
sonsuz yenilenme, hareket ve gengligin yeni mitolojisi i¢inde yaslanma ve 6liim inkar

edilmekte ve reddedilmektedir (Shilling, 2003 s. 20-21).

Beden, iyi yasamin ve kiiltiirel sermayenin bir gostergesi haline gelir. Bunun

yaninda bedenle ilgili su degisiklikler olmustur:

* Beden lizerine giizellik baglaminda egilme yonelimi baslamstir,
* Yaglanan beden reddedilmeye baslanmistir,

* Spor yeniden 6nem kazanmistir,

* Oliimiin reddi ortaya cikmustir,

* Formda kalma ahlaki bir nitelik kazanmistir (Turner, 1996, s.3).

Bu kendini yapilandirma ya da yapilandiramamanin bir baska bicimi olarak
obezite ve anoreksia da tiiketim kiiltiiriin de bedenin aldig1 bi¢ime ilgi duyulmasina

sebep olan unsurlardir.
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Bedenin yeniden giindeme gelmesinin sebeplerinden birisi de 80’lerde siklikla
ele alinan kimlik konusunun, Internet teknolojilerinin gelisimiyle farkli bir boyut
kazanmast ve bu boyut kapsaminda bedenin yeniden ele alinmasina ihtiyag
duyulmasidir. Joselit (2000, s.13) seksenli yillarin kimlik sorunsaliyla, doksanli yillarin
ise beden sorunsaliyla one ¢iktigimi belirtir; doksanli yillarin performans sanati, beden
sanati, video sanati ve benzeri sanatsal uygulamalan oOzellikle sanatsal platformda
bedenin ortaya konmasina sebep olmustur demektedir: “Eger 1980’ler kimlik
politikalarma olan vurgusu ve stereotip40 oznelliklerin dikkatle incelenmeleri ve
temelden ciiriitiilmeleri amaciyla temsiliyetleri ile karakterize ediliyorsa, benim
inancim, 1990’larda ortaya cikan kiskirtici sanatin ¢ogu, dolayli olarak bedenin
eszamanli olarak genislemesi ve kiiciilmesinden kaynaklanmaktadir. Bedenler yeniden

planlanmis ve diisiinsel olarak yayilmistir”.

Joselit’e gore seksenli yillarda 6n planda olan kimlik meselesi, doksanlara
gelindiginde Internet gibi bir ortamda taklit edilebilir, sahtesi diizenlenebilir bir unsur
haline gelmektedir. Buna gore kimlik, uygun bir benligi garanti edebilecek uygun bir
bedene gore yeniden yapilandirilabilir. Yazara gére bu durum, cinsiyetlerin, tiirlerin ve
makinelerin belirsiz ve hibrit karistmin1 ortaya koyan bedenleri kullanan sanat
calismalarini derinden yakalamistir. Her ne kadar beden kavraminin yeniden giindeme
gelmesinde farkli bilimsel ve sosyal disiplinlerin bulgular1 -6rnegin seksenli yillarda
agirlik kazanan feminist bakisin bedeni ele almasinin, cinsiyet tartigmalarinin yeniden
alevlenmesine ve de belirsiz cinsiyetlerin sanat yapitlar icinde kullanilmasina sebep
oldugunu diisiinebiliriz- ¢ok etkili rol oynasa da, “kimlik”in temsiliyetinin kaygan
zemininin, Internet teknolojileri araciligiyla iyice yerinden oynamasinin da, giiniimiiz

sanat ¢alismalarinda etkisinin oldugu gézden kagmamaktadir.

Bu gelismelerin sonucuna gore sosyal kuramda beden hem her yerdedir hem de

hicbir yerdedir. Bu belki de en ¢ok, bedenlerin radikal bir sekilde akiskan, cogul,

40 Stereotipler konusunda Peter Burke’in agiklamasi faydali olabilir; bagka bir deyisle, kiiltiirler arasi
karsilagsmalar gergeklestiginde, her kiiltiiriin 6teki hakkinda kurguladigi imajin stereotip (kalipyargi)
haline gelmesi muhtemeldir. “stereotip” sozciigii (aslinda resmin iizerinden basilacagi kalip anlamina
geliyor), tipki klise sozciigii gibi (bu kalibin Fransizcasi), gorsel ve zihinsel imgeler arasindaki bagin
carpici bir isaretidir.
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parcalanmis ve dagilmis olarak yeniden bigcimlendirildigi giiniimiiz yapisalcilik sonrasi

diisiincede ¢izilmistir (Williams ve Bendelow, 1998, s.1-2).

Kiiltiir degistikce degisen beden, (hem disaridan goriinen hem de Hayles’in
tanimiyla iceriden duyumsadigimiz cismimiz) dijital kiiltir icinde de degisikliklere

ugramistir. Hayles bu konuda sunlar1 sdylemektedir:

Teknolojik olarak diizenlenmis ve enformasyon zengini c¢evrede
yasamak, beraberinde aligkanliklarda, duruslarda, hareketlerimizde,
algilarimizda, iginde yasadigimiz dinamik yasam diinyasin1 olusturan
tecriibelere eklemlenmis degisiklikler meydana getirir. (Hayles, 1999, 5.30)

Dijital cagda Stelarc’a gore bedenin artik “modas1 ge¢cmis” tir; kendi yarattigi
teknolojik cevreye biyolojik bedeniyle uyum saglayamayacak olan insanoglu makine
uzantilarina ihtiyag duymaktadir. Genlere ve hiicrelere dair bilgiler bircok sanat¢inin
dagarciginda, ileri diizey teknolojik aletler ise atdlyesinde, ya da belki daha dogru bir

deyimle laboratuvarinda bas koseye yerlesmistir.

Dolayisiyla beden kavrami, dijital sanat alaninda kazandigi boyutlara dek,
yeniden ele alinmalidir. Dijital teknolojilerin insan bedenini gozardi ettigi, zihni ve
zihne ait duyular 6n plana ¢ikartip, bedene ait duyulari ikinci planda biraktigi, kisacasi
Kartezyen dualizminin bir uzantist oldugu (Ajana, 2005) iddialarina karsit olarak bu
caligsma, aksine, dijital sanat alam i¢inde “beden” kavramina bir geri doniis oldugunu,
teknolojik olanaklar ve bilimsel bulgularin 1s18inda bedenin daha yogun ve genis bir
cercevede ele alindigini ve bu ele alisin kavrama yeni agilimlar getirdigini ortaya koyma

amacindadir.

Ornegin bu yeni boyut icinde “beden”in yaratimi ve kullaniminin hem “somut”
hem de “soyut” bir kurgu niteligi tasidigim ileri siirebiliriz. Dijital sanat alanmi i¢inde
beden’in somut kullanimi, makinesel uzantilar, yapay zeka uygulamalari, robotlar,
siborglar, hibrit yaratiklar ve benzeri yaratimlarla belirmektedir. Soyut kullanim ise,
ozellikle “insan” olma, insanin ozii, bugiinii ve gelecegine iliskin sorularla ve insanin
evrimine dair sorgulamalarla belirmektedir. Bilimin ve teknolojinin ortaya koydugu
gerceklerle insanoglu, sinirliliklarini ve sonsuzlugunu bir kez daha, yeni bir bicimde

sorgulamaktadir. Bedenin dijital sanat alam i¢inde kazandigi bu yeni boyutun ve
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sorgulamalarin dijital teknolojilerin “beden”e yasattigi “deneyimleme” olgusu ile

sekillendigi one siiriilebilmektedir.
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5. DIJITAL SANATLARDA BEDEN

5.1. Cagdas Sanattan Dijital Sanata Beden

Sanatgilarin bedene olan ilgisi resim ve heykel sanatinda u¢ noktada bir
yogunluk tasimaktadir. Tiyatro ve diger sahne sanatlarinin bedene egilisi, teknolojinin
yani fotografin, videonun ve filmin katilimiyla yeni kiiltiirel agilimlara sebep
olmaktadir. Bununla birlikte sanatta bedenin kullanimi konusunda oncelik, performans
sanatina verilmektedir ¢iinkil her tiirlii canli performans bedene ait bir sanattir. Dijital
sanat da insanin ortak malzemesini, bedenini kullanarak, bedenin biyolojik duyularina
gondermelerde bulunarak evrensel bakisini da ortaya koymaktadir. Insan, dijital sanatlar
cercevesinde kiiltiirel bir varlik olmaktan 6nce, biyolojik bir gercekliktir, bir fiir olarak
ele alimmaktadir. Dijital sanat i¢inde (siborglar, robotlar vb. agisindan) cinsiyet ayrimi
meselesi neredeyse tartisma disidir; hayvanlar ve insanlar arasindaki ayrim, diinyanin
canlilar tarafindan paylasilan bir mekan olmasi durumuyla yeni bir boyuta erismistir;
ulus ve milliyet kavrami geride birakilmis olgular olarak gézlemlenmektedir. Biitiin bu

unsurlar, sanatin evrenselliginin, dijital sanat i¢indeki yeni konumuna isaret etmektedir.

Dijital sanatin kuramsal alt yapisin1 belirleyen sanatsal girisimlerden ilki
Fluxus’tur. Latince akmak kelimesinden dogmus olan Fluxus, ilk olarak 1960 yilinda
Litvanyali-Amerikali sanat¢i George Maciunas tarafindan John Cage ve cevresindeki
sanat¢1 ve miizisyenleri tanimlamak i¢in kullanilmis, uluslararasi bir 6ncii gruba verilen
addir. Maciunas'a gore Fluxus'un amaci "sanatta devrimsel bir gelgitin olugmasini
saglamak, yasayan sanati ve karsi sanati (anti-art) yaymak" idi. Bu agidan Fluxus, Dada
ile yakindan iliskilendirilmektedir. Zamanin ¢ogu Oncii sanatcist Fluxus icinde yer

almistir. Bunlar arasinda Joseph Beuys, Yoko Ono, Nam June Paik sayilabilir.

1960'larin ¢ogulculuguna yol agmasi agisindan 6nemli olup etkisi giiniimiizde
de siirmekte olan Fluxus’un yasam ile sanati i¢ ice gegiren tavri, bu akim igerisinde yer
alan Nam June Paik’in “eylem miizigi” ya da Stockhausen’in “Originale” ve ‘“24-Hour
Happening” adli projeleri, kisacas1 kokleri Dada ve Siirrealistlere dek giden deneysel

calismalarin 6zii dijital sanatta da devam etmektedir.
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Lea Vergine (1974) bu konuda sunu ifade etmektedir:

Beden cok sayida ¢agdas ressam ve heykeltras tarafindan bir sanat dili
olarak kullanilmaktadir. Her ne kadar bu fenomen farkli akimlar ve egilimleri
temsil eden, farkli teknikleri kullanan ve cesitli Kkiiltiirel-entellektiiel
gecmislerden gelen sanatcilara etki etse de, bu yolla sanat yapmanin belirli
karakteristikleri tiim bildirilerde su ya da bu sekilde bulunmaktadir. Ornegin,
bireysel kimlik kaybinin, gercekligin duygularin ¢emberini istila edip kontrol
etmesine izin vermenin reddi ve diger insanlara ya da seylere bagimliliga karsi
romantik bir isyan etme, her zaman icin bu sanata dahildir (aktaran Wilson,
2002, 5.236).

Performans sanatinda, batili olmayan geleneklerde bedenin ele alinis sekilleri
olan halisiinasyonlar, delilik, 6liime yaklasma deneyimleri, rilyalar, kendinden ge¢cme
torenleri, insan kurban etmeler, siinnet, beden dovmeleri, beden boyamalar, takilar ve
benzeri uygulamalar olduk¢a etkili olmustur. Hannah Wilke, Mary Kelly, Cindy
Sherman yapilandirilmis kimlik ve disilik, kadinlik iizerine ¢aligmalar yapmislardir.
Paul Mc Carthy, Jiirgen Klauke, Carlos Leppe ve Urs Liithi kimligin duraganligini ve
insanin kendini duyumsayisini, bunlarin zithklarim ve sosyal normlar, beklentiler ve

politikalar agisindan sorgulamislar ve bedene iliskin su diisiinceleri ortaya

koymuslardir:

* Beden yapilandirilmistir,

* Performans sanati ve buna dahil olan sanat¢ilar bedeni agiga cikmayan ama
degismez gerceklikler acisindan ele almiglardir,

* Beden “degisken, ifade eden, bildiren bir sistemdir” demislerdir,

* Beden kiiltiirel sinirlara dahildir ve hatta 6tesindedir (kendisi kiiltiirii yonlendirir,
olusturur) denilmistir,

* Beden bilgi, biling iiretebilir iddias1 vardir,

* Teknoloji, bizim yasam beklentilerimizi, fiziksel ortamimizi, algilarimizi ve
anilarimizi degistirmis, genisletmistir,

* Performans sanatinda goriintiiniin sanallagmasi, gercegin yitimini, mekénin
yoklugunu, bellegin ¢oziilmesini getirirken, fotografik imgenin bedene odaklanmasi bir

anlamda gercegin yeniden kesfidir.
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Kahraman (2002)’a gore postmodernitenin parcaladigr gerceklik, kuskusuz
beden olgusunu da etkilemis, onun imgeyle birlestigi yere bu anlamda bir iz

diisiirmiistiir ama gene de bedenin fotografa girmesi dogrudan bir miidahaledir:

Beden derken, Pultz’un tamimiyla sdylemek gerekirse, 1850-1918
arasinda yayillan “resimsel fotograf” anlayisma bagli cinsiyet ve cinsellik
baglamindaki bir goriintiiyii degil, Modotti'nin ¢arpitilmig  gévdelerini,
Bellmer’in Ustgercekci zorlamalarmi degil, 1960’larin ortasindan baglayarak
kendisini hafiften duyumsatan Performans ve Govde Sanat1 baglamina yerlesen
bir fotografi anlayisini s6z konusu ediyorum. Ciinkii, bu anlayis her seyden 6nce
siyasaldir. Dogumu, bedenin modernite i¢indeki konumunun anlagilmasiyladir.
Ayrica, Govde Sanat1 her seyden Once siyasal bir soylemdir. Ciinkii, dncelikli
amac1 Modernitenin olusturdugu merkezi otoritenin yetkisinde tuttugu bedeni
ondan geriye alma ve sadece ona sahip olan 6znenin ona hiikmedebilmesini
saglamaktir (Kahraman, 2005, s.33).

Ozgiir Uckan (1998) performans sanatinin kaos teorisi ile baglantisini
kurmaktadir. Uckan, kaos teorisinin, fizik diinyanin, simdiye dek iddia edilenin aksine,
diizensizlige dogru egilim gosterdigi varsayimina dayanmakta oldugunu belirtmekte ve
canli baglantilarla kurulup dagilan bir gocebe diinyada yasadigimizi sdylemektedir:
bunun sebebi de sadece degisim hizi1 degil, baglanti potansiyelinin rasyonalize

edilemeyecek kadar biiyiik ve karmagik olmasidir demektedir.

Uckan giinlimiiziin isitsel-gorsel teknolojisindeki patlamanin da, kaos
teorilerinin etkilerinin de, performans sanatinin da yetmislerde belirmesinin rastlantisal
olmadigini, bu dénemde bilme bigimleri, teknoloji ve sanat arasinda daha siki baglarin
kuruldugunu soylemektedir. O yillarin gerceklik algisinin, dolayisiyla da insan
deneyimlerinin smirlarinin asildigi donemler oldugunu soylemektedir. Yetmislerde
yasanan “bedene yolculuk” deneyiminin bugiin performans sanatina damgasini vurmus
oldugunu soyleyerek Abramovic’in “etigi olmayan sanat kozmetik sanattir” sozlerine
deginir. Uckan (1998, s.199) Abramovic’ten aktararak sOyler der: ‘“Yirmibirinci
yiizyilda sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslinda izleyici ile sanat¢inin niyetleri arasinda
birer engel. izleyici ve sanatci arasindaki dolaysiz enerji alisverisi icin nesneler aradan

cekilmek zorunda”.
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Performans sanatinin siyasalligt Dogu’da da gecerliligini korumaktadir.
Heartney (2002), Dogu’nun performans sanatina ve bu sanat dahilinde bedene bakisina

iligkin sunu soyler;

Ornegin Japonya’da beden sanati, Gutai ve Butoh gibi, sanatcilara,
yakin zamandaki askeri yenilgisi ile huzursuz olan topluma elestirilerini ifade
etmeleri icin yol gosteren performans tabanli hareketlerin gergeklestirildigi
Ikinci Diinya Savasi sonrasi ortama dek gider. 1970’lerde Japonlar uluslararasi
sanat ortamina girmistir. Batiya dogru bakarak oncii Japon sanatcilar, gelismekte
olan performans ve beden sanati hareketlerinde benzer tiirden ruhanilikler
kesfetmislerdir. Allan Kaprow ve John Cage gibi sanatcilar zaman ve firsat
konusunda Budist fikirleri sogurduk¢a ve yeniden lizerinde c¢alistikga, ayni
zamanda performans temelli sanat¢ilardan Yoko Ono ve Yayoi Kusama, Batinin
sanat sahnesinde onemli katilimcilar olarak ortaya ¢iktikca, etkileri her iki yonde
ilerlemeye basladi.1980’lerdeki kisitlama doneminden sonra, Japon performans
ve beden sanatg¢ilart son yillarda, teknoloji ve tiikketim ile ortaya getirilen sosyal
doniisiimlerle alakali calismalarla uluslararasi ilgiyi yeniden c¢ekmeye
baslamislardir (Heartney, 2002,11).

Performans sanati dogrudan Fluxus akimindan dogan happeninglerle ve
eylemlerle yesermistir. Nam June Paik’in, Peter Weibel’in, Valie Export’un ve daha
bircok Oncii sanat¢inin deneysel caligmalarindan dogmustur. Bu Oncii sanatcilarin

cogunun kokeninin de Dadacilara ve Siirrealistlere uzandigi goriilmektedir.

Bu tanimlamalar biraz agacak olursak, happeningler, bir mekanin kullanimint,
bir dizi yonlendirmeyi, ucu agik, dramatik bir konsepti, bazen bir metni ya da miizigi
kullanan ancak katilimcilar 6zgiir birakan ve istedikleri derecede eyleme katilimlarini

saglayan/destekleyen sanatsal eylemler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Eylemler (Action), bunun tersine bir ya da birka¢ performans sanatgisinin
ortaya koydugu bir fikir iizerinde temellenir. Bu eylemler kamuya ac¢ik alanlarda
gerceklestirilir, dolayisiyla katilimcilarin sayisi ve katilim nitelikleri bastan kestirilemez

niteliktedir.

Performans sanati ise izleyiciler ile gostericiler arasindaki agik bir ayrimi
barindirir. Performans gosterilerinde olaylar acik¢ca planlanmis olabilir ya da goreceli
olarak dogaclama icerir. Performansin belirgin 6zelligi her zaman i¢in performansi

gerceklestiren sanatcinin biresysel ve sanatsal egilimlerini on planda tutmasidir. Ayrica,
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her ne kadar kavramsal bir yapiya sahip olsa da bu tiir bir sanat eylemi
tekrarlanmayacak, 6zgiin, 6zel bir yapiya sahiptir. Amag, eylemin tiirii ya da baglam
nasil olursa olsun 6nemli olan her iki tarafin da karsilikl1 bir aligveris icinde oldugudur
ki bu da etkilesim kavraminin bugiinkii anlaminin baslangiclarina isaret eder.
Performans, eylemin sanatsalligim1 ve etkilesim konusunu her seyin iizerinde tutar.
Izleyicilerin, katilimcilarin bilincinde bir tir aydinlanmaya ya da rahatsizliga,

huzursuzluga varabilecek gondermelere yonelir.

Bu da performansi gerceklestiren ile katilimci/izleyici arasindaki dogrudan
iligkide duyularin bir ¢oguna hitap etmeyi gerektirir. Eylemin kendisi, yasayan bir

heykele doniisiir.

Performans sanatinin dijital sanat ile baglanmasi ise daha ¢ok bir malzeme
olarak videonun gosterilere eklemlenmesiyle gerceklesir. Amerika’daki bazi sanatgilar
ve Ozellikle kadin sanat¢ilar (Carole Schneemann, Joan Jonas, Ulrike Rosenbach vb.)
videoyu 6zgiirliik alan1 olarak gérmiis ve performanslarinda degerlendirmislerdir. Video
bir teknoloji ve karmagsik bir estetik sdylevin temeli olarak medya imgelerinin ve
fikirlerinin sanat ile popiiler eglence arasinda dagitiminin hem elestirilmesinde hem de
kolaylastirilmasinda 6nemli bir role sahip olarak ciksa da en radikal sunumlarin1 bedene

iligkin baglamlarda gergeklestirmistir.

Performans gosterilerinde tizerinde durulmasi gereken bir nokta da sanat¢inin
bedenidir. Sanat¢ilarinin bazilar1 gosterilerinde izleyici karsisinda pasif kalir ve kendi
bedenlerine izleyicilerden fiziksel bir tepki, miidahale beklerler. Sanat¢cinin bedeni sanat
yapitinin kendisi konumundadir, ilgi alaminin merkezindedir. Beden, iizerinde cesitli

duygusal ve fiziksel tepkilerin akitildig1 bir tiir yasayan zemine doniistir.

Bir diger unsur da sanatcinin bedenine miidahale eden izleyicinin bedenidir.
Performans gosterileri ¢ogu zaman izleyiciyi Onceden bilgilendirmemektedir.
Dolayisiyla gosteri sirasinda izleyicinin verece8i tepki, goOsteriden algiyabildigi
kadardir. Kalmak ya da miidahale etmek, izleyicinin kendi iradesi dahilindedir. Bununla
birlikte bu bedenin verdigi karar (kalmak ya da gitmek ya da en ideali sanat¢inin

beklentilerini kestirerek miidahalede bulunmak), yapitin olugmasi icin her sart altinda
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gerekli ve gegerlidir. Cogu zaman izleyicinin bedeni yeni acilimlara sahip olmaktadir;
Oyle ki bazi durumlarda gosteriler tek bir izleyicinin katilimina, sirayla acilmakta
dolayisiyla sanatcinin bedeni ile izleyicinin bedeni sanatin en dogrudan ve kisisel

formunu olusturmaktadir.

Uckan nesneyi ortadan kaldiran ve bunu izleyiciye yasatmak i¢in fiziksel ve
zihinsel degisimi deneyimleten performans sanatinin bugiiniin siber uzamina
benzedigini sdylemektedir: “(Performans Sanati) bedenden uzaklasiyor mu? Hayir,
nesneden kopuyor, aga baglamyor. Bedeni uzatiyor (teknolojinin uzanti-extension
haline gelmesi). Bedenle girisilen her hakiki deneyim, zaten bedenin verili doga’sin1
reddetmek, onunla yetinmemek anlamina gelmiyor mu? Performansin goze aldigi
deneyimin anlami da, ’siirekli yeniden fethedilmesi gereken bir ickinlik’ten hareket

eden ’varolugsal bir katilim’1 gerektirmesi degil mi?* (Uckan, 1998, s.201).

Beden, bellek ve eylemin yasadig: tarihsel degisim ve doniisiimler i¢inde rol
alan sanatgilardan bazilari, dijital sanatin da temellerini olusturan sdylemleriyle dikkat
cekmektedir. Ornegin Cindy Sherman’in ¢aligmalarinda beden bir tiir ekran gorevi
goriir. Sherman’m bedeni kimligin tiim siislii piislii hallerini yansitan her tiirlii degisime
taniklik etmektedir. Sherman filmlerden (6zellikle kadinlarin stereotip imgelerinin
kullanildig: filmlerden) imgeler kopyalar ve yeniden insa eder, onlar1 ikon fotograflari
olarak yeniden canlandirir (Grosenick, 2002). Sanat¢i, kendi bedenini, yansitma ve
doniisiim i¢in bir ekran olarak kullanir, ancak yine de her sey yiizeysel diizlemde kalir.
Sherman’in bedeni iginde higbir sey degismemektedir. Her sey makyaj ve moda
teknikleriyle fotografik kameranin Oniinde yeniden canlandirilmaktadir. Sherman’in

tiplemeleri, kadinin sanattaki ve tarihteki gorilnmezliginin ifadesidir (Ewing, 1994).

Sherman’in yapay olarak kurdugu kimlik ikonlarindan ¢ok daha radikal bir
ikon, Japon performans grubu Dumb Type’dan gelir (Grzinic, 1997). Grubun Onciisii ve
yoneticisi grubu kurdugunda HIV (Human Immunodeficiency Virus) pozitiftir. Burada
Cindy Sherman’in karakter canlandirmasindan farki bir durum s6z konusudur ciinkii
sanat¢1 baska bir kimligi taklit etmemekte, kendi gergek kimligini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla sanatcinin bedeni kurgulanmis degildir, bir yasam karakteridir. Burada

bedenin baska bir boyutuna rastlanmaktadir; beden hastaligin kendisidir. Burada beden
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viriistiir, potansiyel 6liim tasiyicidir. Dumb Type’in performanslarindaki beden 6liimiin
gercekligini icinde tasiyan hareket halindeki bedendir (Frieling, 2005). Bir ac¢idan
bakildiginda bu Oncii karakterin  Oliimiin  performansim1  gerceklestirdigini
diisiiniilmektedir, beden, bir giin sona ereceginin bilincini en agik sekilde izleyiciye

aktarmaktadir.

Orlan ise Dumb Type’takinden farkli olarak performanslarin1 bedenine direkt
cerrahi miidahalelerde bulunmasiyla gergeklestirir. Her bir performansi birer
ameliyattir, gondermeleri ise estetik ameliyatlardir. Orlan’in calismalarinda esas
performans onun bedeni iizerinde gerceklestirilen operasyonlardir. Orlan (ve bedeni) bu
performanslarda edilgen durumdadir. “Carnal Art” olarak adlandirdigi sanatsal
performanslarinda Orlan, erkek iktidarinin giizellik kavramini ve modern bati
toplumlarinda kadin 6znenin ve teninin kurulusunu elestirmek/kirmak icin bir dizi
estetik ameliyatla viicudunu ve yiiziinii yeniden bi¢cimlendirir (Akman, 2006). Bu
performanslarin aktarimi genellikle film kaydi ile ger¢eklesmektedir. Bu performanslar
her tiirli ayrintiyr aktarmaktadir. Grzinic (1997), eger Frankenstein siborglarin ilk
orneklerinden ise Orlan ¢agdas bir Frankenstein’dir der. Bu haliyle Orlan’in bir tiir

siborg Oncesi olduguna vurgu yapmaktadir.

Stelarc, gorsel sanatlar ve teknoloji s6z konusu oldugunda en taninmis
sanatcidir. Kendisi bedenini hem bir ara¢ hem de bir sergi alam olarak kullanan bir
sanat¢ct ve bir fenomendir (Smith, 2005). Beden ve makine arasinda bir arabirimde
calisan Stelarc sanal gercekligi, robotlari, tibbi cihazlari, protezleri, Internet’i ve bio-

teknolojileri kullanmaktadir.

Stelarc medikal goriintiileme tekniklerini sanatsal amacgli olarak kullanan ilk
sanatcilardandir. 1970’1i yillarda Stelarc, elektronik aygitlar kullanarak kendi bedenini
goriintiilemistir. Ornegin Suspension adli projesi sanat¢min beden sanati ile dogrudan
baglant1 kuran ¢alismalardan birisidir. Ancak Stelarc’in ¢alismalan esas karakterlerini
gorsel ve fiziksel uzantilarla bulur. “Third Ear”, “Virtual Arm” ya da benzeri
calismalarda oldugu gibi. “Ping Body” ve “Fractal Flesh” projelerinde ise sanatcinin
hedefi “insan-makine isbirligi”dir (Frieling, 2005). Bu “post-human” durumunda

sanat¢1, uzaktan kumanda edilebilen -hatta Internet araciligiyla- bir mekanik sistem gibi
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hareket eder. Stelarc’a gore enformasyon, vaadi dolmus bedeni ayaga kaldiran protezdir

(Stelarc, 1995).

Stelarc’in bu projeleri efendi/kole baglaminda, insan-makine iliskisinde kimin
kime hiikmettigi sorusunu bulandirmaktadir. Ciinkii beden ve makine geridoniisiim
bilgileri cemberiyle, beden ve makine tek bir islevsel sistem gibi ¢calismaktadir. Stelarc
performanslarimt esasen bir mekan icinde, izleyiciyle bir bulugsma noktasinda
gerceklestirir. Buna karsin bu etkinliklerde Stelarc’in  bedeni biitiinliigiinii
korumamaktadir. Mekanik uzantilar kullanarak bedenini yayar, genisletir, baskalarinin

eylemlerinin aracis1 haline getirir.

Stelarc Internet’in, bedeni geride birakmak icin bir firsat, bir kacis yeri, bir arag
gibi goriilmesine ise kars1 ¢ikmaktadir. Ona gore zihin, bedenin duyularini da kapsayan
-kokuyu, goérmeyi- bir olgudur. Buna gore zihin, bedenden ayr diisiiniilemez. Stelarc,
eski metafizik isteklerimizi yeni teknolojilere yiikledigimizi belirtmektedir. insanda
bedenden ka¢gmak i¢in dogaiistii bir diirtii vardir ve bu diirtiiyii teknolojiye yiiklemis

oldugumuzu sdylemektedir.

Griznic (1997), Stelarc’in ne Cindy Sherman’in oldugu gibi bir aktor
(ylizeysel), ne de Dumb Type karakterinin oldugu gibi dogrudan bir yasam aracisi
olmadigin1 ama doniistiiriicii bir aract oldugunu, bedeninin teknolojiyle doniismiis bir

araci oldugunu belirtir. Stelarc bu haliyle potansiyel bir siborgun ta kendisidir.

Stelarc’in kariyeri boyunca insanin evrimi onun c¢alismalarinin degismeyen
temalarindan biri olarak kalmistir. Ona gore insanoglu biyolojik olarak uyum
saglayamayacagi bir teknolojik ortam/cevre kurmustur. Insan teknolojik g¢evresine
(kendi yarattig1) biyolojik yetileriyle uyum saglayamamaktadir. Stelarc teknolojinin tek
basina bir tiir olarak goriilmemesi gerektigini, insanla birlikteliginin, biitiinlesmesinin
ise (mesela insan bedeninin terminal gorevi gormesi) evrimsel bir krize yol

acabilecegini belirtmektedir.

Smith (2005)’e gore Stelarc’in ¢alismalart biyolojik evrime ilgi duyanlarca
yanlis miidahale olarak goriilebilmektedir. Stelarc’in bedenin siiresinin dolduguna dair

1srar1, cogu zaman, biyolojik evrime ilgi duyanlar tarafindan yanlis bir miidahale/girisim
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olarak goriilmektedir. Darwinyen terimlere gore, obsolescence yani siiresi dolmusg
olmak, cevresel degisimlere ayak uydurma yetersizligi olarak yorumlanir- basitge
tikenme demektir ve Stelarc bu varsayima kars1 durmakla birlikte bilimden ¢ok bilim
kurguya ait olan spekiilasyonlar ¢izgisi iizerinde ilerliyor gibidir. Stelarc bedeni
reddetmekle, teknoloji hayranmi ya da yandas1 olmakla, fantezileri yesertmekle ve maco
narsizme dalmakla suclanmaktadir. Esasinda spekiilasyonlara konu olan onun

performans denemeleri, séze dayali, kontrollii ve bilingli aligtirmalardir.

5.2. Dijital Sanata Katihmlar1 Acisindan Dijital Bedenler

Insanoglu, ilk uygarhiklardan itibaren hareket edebilen konusabilen ya da
kendisine hizmet eden otomatlara ilgi duymustur. Tarih boyunca Yunan, Cin, Hint ve
Arap uygarliklarinda otomatlara iliskin Oykiilere, efsanelere ve hatta ¢izimlere tanik
olunmaktadir. Bu otomatlar insanoglunun korkularmi, yaratmaya duydugu istegi ve en
onemlisi de kendisini anlama ve tamima merakim sergilemektedir. Bilim ve teknoloji
gelistikce otomatlara iliskin arastirmalar, uygulamalar ve dolayisiyla bu arastirmalara
iligkin etik tartigsmalar, felsefei caligmalar da degisikliklere ugramaktadir. Bu
degisikliklere ve diisiinebilen makinelere yani robotlara, humanoidlare, siborglara ve
onlar1 bigimlendiren yapay zeka calismalarina egilmek, bugiiniin insanimi ve birlikte
yasamak zorunda oldugu kendi iiretimi otomatlarla kuracagi ekolojik ve toplumsal

diizeni anlamak i¢in sart olmaktadir.

Eduardo Kac (2001) dijital sanatta kullanilan robotlarla ilgili olarak esas
sorunun, robotun ne oldugu tanmminda yattigin1 belirtmektedir. Kac’a gore dijital
teknolojileri kullanan ¢agdas sanatcilarin robotlar konusunda egilmesi gereken birkag
farkli alan bulunmaktadir: mekanik varliklara iligskin yerel efsaneler, edebiyat ve
sinemada robotlara iligkin yapitlar, bilim ile ugrasanlarin arastirmalan ile deneyleri ve
son olarak da endiistriyel alanda kullanilan robotlar dijital sanatc¢iya robot kavramina
bircok acidan yaklagsma zorunlulugunu dayatmaktadir. Stewart (2003)’1n aktarimiyla
Huhtamo ve Kusahara (2002) Internet iizerinde islem yapan botlarin (akilli yazilimlar)
ve masaiistiinde ¢aligsan programlarin (yapay hayvan besleme programlar ve benzerleri

gibi) da robot sayilip sayllmayacagin1 sormaktadir.
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Dijital sanatin robotlara olan ilgisinin de bu ¢ok anlamlilik ve karmasiklik
oldugu diisiiniilebilir. Sanatci, bilimsel ¢alismalarin yanisira, robotlan farkhi kiiltiirel
baglamlarda ve cesitli soylemler altinda islemektedir. Kac’a gore sanatsal anlamda
robotlarin  kullamimi  ¢ogu kez, bu elektronik yaratiklarin  algilanmasinda,
yapilandirilmasinda ve gelistirilmesinde basvurdugumuz dayanak noktalarimizi
sorgulamaktir. Kac bu konuda 1988 tarihli bir projeye bagvurmaktadir: insana yardimci
olmas1 amaciyla gelistirilen bir robot, insan yardimina ihtiya¢c duymakta, boylelikle
insan-robot iliskisinin tersine cevrildigi, zit kutuplulugun ortaya kondugu bir proje
araciligiyla, robotlar ile iliskimiz konusunda dayanak noktamizin ne oldugu sorusunu

vurgulamaktadir.

Bununla birlikte robotlarin dijital sanatta kullanimi da cesitlilik igermektedir.
Ornegin robotun, elektronik yaratimin &n plana ¢iktig1 sanat bicimleri yaninda, organik
olan ile elektronik olanin biraraya getirildigi, sibernetik sanat olarak da
tanimlanabilecek bicimlere ve robotlarin insanlar tarafindan uzaktan kontrol edildigi ya
da insanin robot araciligiyla bir bagka yerde bulunabildigi (telepresence) bicimlere (ki

bunlara da ¢ogu zaman telepresence sanat denmektedir) de rastlanmaktadir.

Calismanin bu kismi, robotlarin ve tiirevlerinin-androidler, humanoidler ve
siborglar- kullanildig1 sanat bicimlerinden ziyade, bu yaratimlarin teknik ve kuramsal

bilgilerine iligkin bir arastirmayi ortaya koymaktadir.

5.2.1. Dijital Beden Olarak Robotlar

Belirli insan etkinliklerini iistlenen otomatik makinelere genel olarak robot
denilmektedir. Tiibitak, hareket eden, is yapan, iletisim yetenekleri olan, cesitli davranis
bicimi sergileyebilen tiim makineleri robot olarak tanimlamanin miimkiin oldugunu

belirtmektedir.

Robot kelimesi ilk olarak 1920 yilinda yazilmis bir oyunda karsimiza
cikmaktadir. Cekoslovak tiyatro yazan Karel Capek'in oyunu R.UR. (Rossum's
Universal Robots)’da ilk kez robot kelimesi ile kullamilmistir. Cekce “zorunlu emek”

anlaminda olan, robota kelimesinden gelmektedir. Daha sonra bir¢ok dilde otomatik ve
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kendi kendine tekdiize isleri yapanlar i¢in kullamilmaya baslanmis, bir ¢cok bilim kurgu
romanina konu olmustur. Yazar, “robota” kelimesi ile is¢i anlamina gelen “robotnik”
kelimelerini birlestirerek, “robotic” kelimesini tiiretmistir. Karel Capek'in eserindeki
Rossum adindaki bilimadami suni pargalar kullanarak insan eti ve kemigine benzer
parcalardan iirettigi yaratigina biyolojik ve elektriksel metotlar uygulayarak onu kendi
kendine is gorebilir bir hale getirir. Capek, bu yapitinda, her tiirlii insani zihinsel ve
fiziksel islevi yerine getiren robot adli mekanik iscilere bagimli hale gelen bir toplumu

betimlemektedir*'.

Insanligin kendine yardimci olacak mekanizmalar diisiinmesi tahminlerimizden
cok daha eskilere uzanmaktadir. Eski Misir, Eski Yunan ve Anadolu medeniyetlerinde
otomatik su saatleri benzeri makinalarm gelistirildigi bilinmektedir. M.O. 800’de,
Homeros, Ilyada adli eserinde verilen gorevleri yerine getirebilen hareketli
iicayaklilardan bahseder. M.O. 350’de Aristo bir eserinde; “Eger her arac kendi isini
gorebilseydi, insan eline ihtiyagc duymadan mekik kendi dokuyabilse, lir kendi
calabilseydi, yoneticilerin elemanlara ihtiyaci kalmazdi” diyerek ilk otomasyon fikrini
ortaya atmistir. Ozellikle Bati diinyasinda iyi bilinmeyen El Cezeri* nin M.S.12.yy)

robot teknolojisi konusunda cok sayida ve zamanimna gore c¢ok ileri Oneri ve

*! Ana Britannica, Cilt 18, s. 434.

2 Bati Literatiirinde M.O 300 Yillarinda Yunan Matematik¢i Archytas tarafindan buharla galisan bir
giivercin yapilmig oldugu belirtilse de robotikle ilgili bilinen en eski kayit Anadolu'ya aittir. Artuklu
Tiirklerinin Diyarbakir’da hiikiim siirdiigii yillarda yasayan El Cezeri’nin ( Ebu el Iz ibni ismail Tbni
Rezzaz El Cezeri) 1136-1206 yillar1 arasinda yasadigi tahmin edilmektedir. Diinya bilim tarihi a¢isindan
bugiinkii sibernetik ve robot biliminde ¢alismalar yapan ilk bilim adam olan Eb@’l Beyn’el ilmi ve el-
Ameli’en Nafi fi Sinaati’l Hiyel (Mekanik Hareketlerden Miihendislikte Faydalanmay1 Iceren Kitap) adli
eserinde ortaya koydu. 50’den fazla cihazin kullanim esaslarini, yararlanma olanaklarimi ¢izimlerle
gosterdigi bu olaganiistii kitapta Cezeri, “Tatbikata ¢evrilmeyen her teknik ilmin, dogru ile yanlis arasinda
kalacagimi” soyler. Bu kitabin orijinali giiniimiize kadar ulasamadiysa da, bilinen 15 kopyasindan 10’u
Avrupa’nin farkli miizelerinde, 5 tanesi Topkap1 ve Siileymaniye kiitiiphanelerinde yer almaktadir. Kisaca
Kitab-iil Hiyel adiyla bilinen eseri 6 boliimden olusur. Teorik ¢alismalardan ¢ok pratik ve el yordamiyla
ampirik caligmalar yapan Cezeri’nin kullandig bir bagka yontem de yapacagi cihazlarin 6nceden kagittan
maketlerini inga edip geometri kurallarindan yararlanmakti. Ik hesap makinesinden asirlar 6nce ayni
sistemle caligan benzer bir mekanizmayi, gelistirdigi saatte kullanan Cezeri, sadece otomatik sistemler
kurmakla kalmamis, otomatik olarak calisan sistemler arasinda denge kurmayr da basarmisti. Cezeri,
Jacquard’in otomatik kontrollii makinelerin ilki sayilan otomatik dokuma tezgahindan 600 yil 6nce
degisik haznelerdeki suyun seviyesine gore ne zaman su dokecegine, ne zaman meyve ve icecek
sunacagina karar veren otomatik hizmetgiyi gelistirdi. Kendiliginden calisan otomatik sistemlerden sonra
su giicii ve basing etkisinden yararlanarak kendi kendine denge kuran ve ayarlama yapan dengeyi
olusturmasi, Cezeri’nin otomasyon konusundaki en énemli katkisidir. Bugiin sibernetigin ve bilgisayarin
ilk adimlarmi attigr ve ilk robotu yapip gahistirdigi kabul edilen Ebd’l iz El Cezeri, Anadolu’da yasadi.
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Robotik )
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uygulamalari bulunmaktadir.® El Cezeri (Ingilizce kaynaklarda Al-Jazzari olarak

gecmektedir) ile ilgili olarak ¢cok sayida yabanci haber kaynagina rastlanmaktadir*.

Ronesansin en biiyiik ressam ve heykeltraglarindan kabul edilen Leonardo Da
Vinci'nin kendisine ait yiiriiyen bir mekanik aslan1 ve 1495 yilinda tasarladigi sanilan
savasct robot kayitlart  bulunmaktadir. Leonardonun orijinal c¢izimlerinden
yararlanilarak 1950 yilinda bu savasci robot yeniden yapilmistir. Bilimkurgu edebiyati
icinde robot ve tiirevi kavramlarin sik¢a kullanilmasiyla Isaac Asimov, U¢ Robot Yasasi

ile robotlarin insanlik karsisindaki durumunu belirler:

(Zeroth Yasasi) Bir robot insanogluna zarar veremez, ya da hareketsizlik nedeniyle
insanligin zararina yol agamaz. Isaac Asimov ileriki ¢calismalarinda ortaya ¢ikan
kavramsal sikintilardan dolay1 yasalarina bir ekleme yapmak zorunda kalmus;
yeni yasay1 Zeroth Yasasi olarak adlandirmis ve buna bagh olarak diger yasalar

Zeroth Yasasina uyacak sekilde degisiklige ugramistir:

Birinci yasa: Bir robot bir insana zarar veremez ya da hareketsizlik nedeniyle bir insanin

zarar gdrmesine yol acamaz. Ancak bu kural Zeroth Yasasi ile ¢elisemez.

Ikinci yasa: Bir robot, insanlarin verdikleri emirlere uymak zorundadir. Ancak bu tiir

emirler birinci yasayla ¢elistigi zaman durum degisir.

Uciincii yasa: Bir robot, birinci ve ikinci yasayla ¢elismedigi siirece varlhigini korumak

45
zorundadir.

Robot tasarimlari ile iiretilen yaratilarin bir kismi sibernetik organizma' dan
kisaltilarak siborg adim alirken, insana benzer yapida olan bilimkurgu yaratilar1 da

android®® adim almislardir.

Onsekizinci ve ondokuzuncu yiizyillarda ise Avrupa'da daha cok eglence

amacl gerceklestirilen Robot-Otomatlar zengin saraylarin gozdesi olmustur. Ingiltere'de

a3 http://www.biltek.tubitak.gov.tr/bilgipaket/robotik/kilometre1.html

* Ornegin http://www.shef.ac.uk/marcoms/eview/articles58/robot.html adresinden faydalanilabilir.
* http://www.robot.metu.edu.tr/dosya/robot_nedir.pdf

* Insam yalnizca fiziksel goriiniimii ve hareketleriyle degil ayn1 zamanda zihinsel olarak da taklit
edebilen geliskin robotlar.
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miizelerde kullanilmak {iizere (bizim mumyalar olarak bildigimiz) mekatronik Wax
karakterler iireten firmalar ondokuzuncu yiizyilda kurulmustur. Ve bugiin gelisen
kompozit malzemeler, kalip teknolojisi, bilgisayar destekli kontrol sistemleri ve

mekatronik sistemlerle bir hayli inandirici sonuglar alinmaktadir (Camoglu, 2004).

Robotlar kabaca: endiistriyel robotlar (fabrika ve benzeri is sahalarinda
kullanilir), operasyonel robotlar (insanin yasamasina elverigli olmayan, sualti, uzay
calismalar1 vb. ortamlarda kullanilir), tip ve saglkta kullanilan robotlar (robotik
protezler ve ameliyat robotlar olarak ikiye ayrilmaktadir), sibernetik biliminin iirettigi
robotlar, sinema sektoriinde canlandirilan robotlar, oyuncaklar, hobi amagh robotlar

olarak simiflandiriimaktadir®’.

ODTU (Ortadogu Teknik Universitesi) Robot Toplulugu hazirladigi web
sitesinde, bir makineye robot diyebilmek icin en 6nemli sartlardan birisinin algilama
oldugunu belirtmektedir. Bir robot simirli da olsa dis diinyadan bazi algilamalar
yapabilmelidir. Bu algilamalar, kimya, konum, renk, 151k, sekil gibi genis bir yelpazede
yer alir. Robot, daha sonra, elde ettigi bu verileri otonom olarak yorumlayabilmeli,
algiya ne gibi tepkide bulunacagina karar vermelidir. Son olarak da verdigi bu kararini

uygulamaya koyabilmelidir. Kisaca robot ii¢ ana kisimdan olusur:

* Cevre hakkinda ger¢ek zamanl bilgi elde etmek i¢in kullanilan alicilar,
* Karar vermeyi ve kontrolil saglayan elektronik beyin,
* Verilen kararlarin uygulanmasini saglayan eyleyiciler ve hareket sistemleri.*®

Hans Moravec (1995)’in robotlar konusunda 2100 yilina dek giden ongoériileri
robot ¢alismalar1 acisindan énemldir. Moravec robotlar yedi tarihsel doneme ayirarak
tanimlamig ve dordiincii nesil robotlardan sonra 2100 yilinda karsilasabilecegimiz
yedinci asama robotlarin Ozelliklerinin ve bu tiir robotlardan beklentilerin neler
olabilecegi konusunda goriisler ileri siirmiistiir. Ona goére birinci nesil robotlar ev tipi,
insanlarla birlikte uyumlu bir yasanu saglayabilecek sekilde iiretilmistir. Ikinci asama

robotlar 6grenme kapasitesi olan, “conditioning modules” (sartlara uyum saglayan

47 hitp://tr.wikipedia.org/wiki/Robotik
8 http://www.robot.metu.edu.tr/dosya/robot_nedir.pdf
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birimler) donanimli daha gelismis robotlardir. Ugiincii nesil robotlar benzetisimi hizla
gerceklestirebilen, Ogrenme kapasitesi artirllmig, sorun c¢ozme ve uyum saglama
yetenegine sahip robotlardir. Dordiincii nesil robotlar ise insanin algisal ve motor
yeteneklerine sahip, karsisindakinin beklentilerini, ruh halini anlayabilen makinelerdir.
Moravec dordiincii nesilden sonrakileri, robotlarin insanin is giiciinii elinden aldig1 ve
bunun irkiitici ekonomik senaryolara yol actifi bir diinya modeli iginde
kurgulamaktadir. 2100 yilindan sonraki zamanlarda ise insan ve makine arasindaki
rekabetin yerini, duyularin tiimiiniin benzetisim ile uyarilabildigi sanal diinyalarin aldig1
ongoriilerde bulunmaktadir. Moravec’in ¢alismasi yalnizca robotlarin teknik ve insana
mesafeli diinyasina degil, robotlarla siirdiiriilecek yasamin ekonomik ve kiiltiirel

boyutuna da isaret etmesi agisindan 6nemlidir*.

Gelisen teknolojiyle birlikte zaman igerisinde robotlar sadece robot kol
olmaktan cikip etrafimi algilayabilen, etrafina tepki verebilen ve bir noktadan baska bir
noktaya gidebilen makineler haline gelmektedir. Bu tip robotlar, gezer robotlar diye
adlandirilmaktadir. Gezer robotlarin en giizel Orneklerinden biri NASA tarafindan
tasarlanan ve Mars’a arastirma yapmak icin gonderilmis olan Sojourner’dir5 0, Dijital
sanatlar alaninda da gezer robotlarin bir ¢ok Ornegine rastlamak miimkiindiir. Bu
konuda daha detayl bilgi i¢cin Eric Paulos ve John Canny’nin ProP-Personal Roving
Presence’’ adli, 1997 tarihinde gerceklestirilmis projesi, PumaPaint adli resim
yapabilen robotik kol, Ouija, Interactive Railroad, Telerobotic Dolls: Tillie ve

CybeRoberta adli projeler incelenebilir’>.

5.2.2. Dijital Beden Olarak Humanoidler

Humanoidler, kismen insana benzetilmis robotlardir (Ugur, 2003). Son yillarda
yasanan teknolojik gelismeler, yapay zeka c¢alismalar: iizerine yapilan yogun c¢aligsmalar
giiniimiiz robotlarim hizla insana benzer hale getirmektedir. Hem bilim alaninda

katedilen asamalardan, hem teknoloji gelistirmeye calisan arastirmacilarin ve sanatsal

4 http://www.fre.ri.cmu.edu/~hpm/project.archive/general.articles/1995/Kunstforum.html

30 hitp://www.biltek.tubitak. gov.tr/bil gipaket/robotik/giris2.html
5t WWW.prop.org

>2 Online robotlarin kapsamli listesi icin bakimiz http://ford.ieor.berkeley.edu/ir/online_robots_list.html
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ifadeye malzeme olan robot uygulamalarindan cikarilabilecek yorum, robotlarin insana

benzemesine gayret gdsterildigidir53.

Robotlarin insana benzemesine gayret gosterildigini varsayarak, insan
beyninin zekd, bellek ve psikoloji agisindan kapasite ve fonksiyonlarinin bu
calismalarda 6nemli bir yer tuttugunu diisiinebiliriz. Diinyada en c¢ok bilinen insansi
robot, seksenli yillarda baglamig bir projenin sonucu olan, Honda firmasinin yapmis
oldugu Asimo'dur. Asimo insan gibi yolda yiiriiyebilen, basamak ¢ikabilen, bir esyay1
bir yerden bir yere tasiyabilen, hareket eden nesneleri algilayabilen, ses ve yiiz
taniyabilen bir robottur ve insansi robotlarin geldigi son noktayi bizlere gdstermektedir.
Bununla birlikte sadece bacaklara sahip olup ¢ok hizli yiiriiyebilen robotlar da

iiretilmistir.

Son gelismelere gore etrafinda bulunan insanlarin varligimi algilayabilecek
algilayicilarla donatilmis endiistriyel robotlara (6zellikle fabrikalarda is verimliligini
diisiiren bir sorun olarak ortaya ciktigindan) ya da insanlar dokundugunda mekanik
yapiy1 degil, yapay bir teni hissedebilecekleri kaplama malzemelerinin kullanildigi
teknolojilere rastlanmaktadir. Bununla birlikte bedeninde gerceklesen hasari fark edip
onarabilecek donanimda robotlar da iiretilmektedir. Ozellikle uzay arastirmalari igin bu
tiir robotlar faydali bulunmaktadir: bu tiir bir gelisim, bir robotun da tipki insan gibi

icinde bulundugu cevreye “uyum saglama” yetisi gelistirebilmesi anlamina gelmektedir.

Japonya, Batili iilkelerin oyun olarak gordiigii ve ciddiye almadigi robot
teknolojisinde uzun siiredir, bilim ve teknik alamindaki simirlann  asmig
durumdadir.  Profesor Minoru Asada baskanhigindaki “Handai Oncii Arastirma
Merkezi”, sinirlar1 asma kavramini bilingli olarak vurgulamaktadir. Asada, insan
benzeri robotlarin gelistirilmesi icin iki gerekce bulundugunu belirtmektedir: “Birincisi,
insan benzeri robotlar yiiziinden ¢evre diizenimizi degistirmemize gerek kalmayacak.
Ikincisi, bu tip robotlar iizerinde yapilan ¢alismalarin 1s18inda, bizzat insan1 daha iyi

anlamak, kim oldugumuzu kesfetmek miimkiin olacaktir>*,

% Bununla birlikte yapay zeka ile ilgilenen bircok —arastirmacimn, amaglarmmn tamamen robotlart
gelistirmek oldugu, insan ile temelde hicbir meselelerinin olmadig sozlerini sarfettigi de belirtilmelidir.
>* http://dostjapon.wordpress.com/2006/09/26/insan-robot-devri
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Bu tiir bir teknoloji norolojik bozukluklarin giderilmesinde olduk¢a fayda

saglayacaktir. Bu gelismeler, organik bilgi islemcilerin gelisimini hizlandiracaktir. >

Robotlarin insans1 hale gelebilmesi i¢in yani humanoidler i¢in ¢ok farkli
teknikler gelistirilmektedir. Ornegin Chatty, bir Japon firmasi olan Holoart tarafindan
gelistirilmis yeni bir robot yiiz teknolojisidir. Bu teknolojide hareketli ve mekanik
parcalarin yerini yiiziin i¢ kistmindan goriintii yansitan 6zel bir projeksiyon sistemi
almistir. Bilgisayar tarafindan iiretilen ti¢c boyutlu goriintiiler, bu projeksiyon ile robotun
yiiziine yansitilmakta ve gerceginden ayirdedilmesi oldukca gii¢ bir goriintii elde

edilmektedir™®.

Teknolojik gelismeler ile sosyal bilimlerin ilging bir kesismesi olarak
yorumlayabilece@imiz bir proje de bir robotun kendisini aynada tanimasi ve
digerlerinden farkim1 gérmesi amaciyla gelistirilmistir. 2005’te yayinlanmis bir haberde,
Meiji Universitesinden Junichi Takeno ve ekibinin, %70 olasihikla aynada kendisini
taniyabilen ve benzerlerinden farkim ayirt edebilen bir robot rettikleri

belirtilmektedir’’.

Ancak bilim diinyasinda robotlarin insanlarin islevlerini gerceklestirebilmesi
yeterli olmamaktadir. Bu konuda MIT (Massachusetts Institute of Technology)’de bir
proje yiiriitiilmektedir: KISMET"® adli gbvdesiz bir robot, insanlarla sosyal etkilesime
girebilmek icin onlarin kurdugu sosyal iliskileri taklit etmek iizere gelistirilmektedir.
Cesitli duygu hallerini yiiz ifadeleriyle insanlarda oldugu sekliyle veren KISMET ayni
zamanda, uzaktaki bir insan1 seslenerek cagirabilmekte, kisi kendisine ¢ok yaklastiginda
kamera acis1 ¢ok daraldigr igin geriye dogru giderek karsisindakinin yiiziinii dogru

algilayabilecegi mesafeyi kendisi ayarlayabilmektedir.

Bu projenin benzeri niteliginde degerlendirilebilecek bir baska proje ise
teknoloji haberi olarak su sekilde ge¢cmektedir: Ingiliz ve Amerikali bilim insanlari

ortaklasa yaptiklari bir ¢alisma ile kisinin yiiz mimiklerini algilayip buna gére ruh halini

35 http://www.dailytech.com/article.aspx ?newsid=1483
%6 http://www.deli-prof.net/2006/03/29/yeni-bir-robot- yuz-teknolojisi/#more-32331
57 hittp://www.deli-prof.net/2005/12/23/kendini-taniyabilen-robot/#more-12

38 http://www.ai.mit.edu/projects/sociable/kismet.html
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tahlil edebilen bir teknoloji gelistirdiler. Bu teknolojinin kullanim alanmi o denli genis ki
sadece hayal giicii ile simirli oldugunu soyleyebiliriz. Ruh halinize gore arabirimi
degisen web siteleri, otomatik olarak degisen miizik pargalari, satin alma ihtimaliniz
yiiksek olan iiriinlere ait reklamlarin ¢ikmasi, giivenlik amaciyla denetim ve kontrol
noktalarinda kullanilmasi. Muhtemelen 6niimiizdeki on sene i¢inde; “Merhaba dostum,
bu giin biraz iizgiin gordiim seni. Bir derdin mi var? Gel su eglenceli web sitesini

birlikte gezelim...” diyebilen bilgisayarlar kullaniyor olacagiz™.

Sosyal makineler diye de adlandirilan bu robotlarla ilgili olarak Sabanovi¢ ve
Yannier (2003) ¢esitli teorik yapilandirmalar olusturmaktadirlar: Sosyal robotlar, insan
ve robotlarin olusturdugu heterojen toplumun bir pargasi olan somut bireylerdir.
Birbirlerini taniyabilir ve sosyal etkilesimlerde bulunabilirler, gecmisleri vardir
(diinyayr kendi deneyimlerine dayanarak algilama ve yorumlama). Birbirleriyle
dogrudan iletisim kurabilmekte ve birbirlerinden 6grenebilmektedirler. Sabanovi¢ ve

Yannier (2006, s.2) sosyal etkilesimli robotlarin yapisini ikiye ayirmaktadirlar:

* Biyolojiden esinlenilen tasarimlar: arastirmacilar yasayan canlilarin zekasini taklit

eden robotlar yaratmaya caligirlar.

* Fonksiyonel olarak tasarlanmis robotlar: arastirmacilar, i¢ yapisi biyolojik zemine

sahip olmasa bile disaridan sosyal olarak zeki goriinen robotlar yaratmaya calisirlar.

Sabanovic¢ ve Yannier ayrica sosyal anlamda aktif robotlarin asagida belirtilen

bazi sosyal etkilesim kurallarina uymalar1 gerektigini belirtmektedir:

* Insanlarin algilanmasi (robotun, insnalarin hareketini dogru olarak algilama ve

yorumlamast),
* Dogal bir insan-robot etkilesimi (robotun inandirici davranislar sergilemesi),

* Anlasilabilir sosyal ipuglart (robotun, durumunun dogru anlasilabilmesini

saglayan ipuglar1 verebilmesi),

* Gergek zamanda isleyis (robotun insanlarla etkilesebilecegi bir hizda ¢alismasi)

% http://www.deli-prof.net/2006/07/04/yakinda-dusunceleri-okuyan-bilgisayarlar/
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Goriildiigii gibi sosyal etkilesimin Onemi yalnizca teknolojik gelismelerin
kaydedilmesinde degil, insan ve makinenin zorunlu ortak yasaminin uygun sartlarda

diizenlenebilmesi i¢in de dnemlidir.

5.2.3. Dijital Beden Olarak Androidler

Genelde biyolojik, ¢ikarsamasi insan beynininkine benzeyen robotlar olarak
tanimlanmaktadir. Eski Yunanca insan kelimesinden tiiretilmistir, insans: gibi bir anlam
ifade etmektedir. Zeki canli varliklar tarafindan yapilmis insansi makinelere verilen
genel addir. Mekanik temelli olanlarina robot ya da siborg da denmektedir. Bu terimi
ilk kez Fransiz bilim kurgu yazar1 Mathias Villiers de 1'Isle-Adam (1838-1889) Yarin'in
Havva'st adli eserinde, insana benzer robot Hadaly igin kullanmistir®.  Android,
giiniimiizde siklikla organik unsurlarin da kullanildigi robot bicimini adlandirmakta

kullanilmaktadir.

5.2.4. Dijital Beden Olarak Siborglar

Siborglar genel olarak insanin makinelerle eklentili hali olarak ifade
edilmektedir: bununla birlikte insan/insan birlesimi (Mary Shelly’nin Frankenstein’inda
oldugu gibi) ve insan/hayvan birlesimi (Dr. Moreau’'nun Adasi’nda oldugu gibi)

durumlarinda siborg ifadesi altinda incelendigini de belirtmek gerekmektedir.

“Siborg” kelimesi, “Sibernetik” sozciigii ile ‘“organizma” sozciigiiniin ilk
hecelerinden olugmaktadir. Siborglar hakkindaki genel yorum, tanimin “sibernetik’ten
ciktigi ve organik olanla teknolojinin birlesimi oldugu seklindedir (http://wiki.

mediaculture.org.au, 2002).

Birgok 0Ornegini Blade Runner, RoboCop, Terminator, Aliens, Artificial
Intelligence ve Star Trek gibi fimlerde gordiigiimiiz siborg kavrami, bilimkurguda
oldugu kadar, diisiince diinyasinda da, teknolojik gelismelerin {iiriinii olan “insan”1
bicimlendirme ya da tanimlama gayesi tasiyanlar tarafindan siklikla ele alinan bir

olgudur.

%0 http://tr.wikipedia.org/wiki/Android
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Tenner (2004)’a gore siborg beden, giindelik yasam icinde kendisini,
gelisimleriyle ondokuzuncu yiizyilin en hiddetli riiyalarin1 asmis olan takma dislerle,
altin kaplamalarla, protezlerle, tekerlekli sandalyelerle, kontakt lenslerle, lazer
ameliyatlarla, kozmetik plastik operayonlarla, biyonik teknolojiyle ve diger destekleyici
aygitlarla gostermektedir. Bunun 6ncesinde Lupton (1999) her ne kadar klasik siborg
diisiincesinin bedene yerlestirilen cihazlar ve protezler vesilesiyle organik ile teknolojik
arasindaki  baglantida  gorildiigiinii  belirtse de bu kavramin  smirlariin
genisletilebilecegini ve Ornegin araba kullanmanin dahi -araba, insanoglunun
hareketlilik ve yiik tasima kapasitesini ¢ogaltmakta ve dolayisiyla araba ile sofor
karmagik bir sistem yaratmaktadir- bir tiir siborglagsma olarak ele alinabilecegini

sOylemistir.

David Bell (2001) Tony Fitzpatrick(1999)’in, ¢agimiz insaninin bilgisayar
ekrani ile etkilesiminin iiriinii olarak zaten birer siborg olarak goriildiiglinii belirttigini
aktarir. Fitzpatrick’e gore insan bedeni, algilama ve kavrayis ile ekrandan aldigi ve

ilettigi elektronik imgelerin i¢inde erimektedir.

Dolayisiyla bir cok arastirmaci gilinlimiiz insaninin bedene miidahale
olmaksizin zaten birer siborg oldugunu, giindelik yasamininin da bu gercege uygun

olarak yeniden ve yeniden bicimlendiginin altin1 ¢izmektedir.

Bu degisimlerin takibinde hem bilimin hem de sanatin payr bulunmaktadir.
Hatta bilim diinyasinda ve sanat diinyasinda gerceklestirilen bazi eylemlerin, iki alan
arasindaki simirlart iyice bulamklastirdig: diisiincesine varabiliriz. Ornegin akademisyen
Kevin Warwick ile Avustralyali sanat¢i Stelarc’in etkinlikleri benzerlikler ortaya
koymaktadir. Warwick once kol bilegine yerlestirttigi cip ile motorlu bir tekerlekli
sandalyeyi joystick olmaksizin hareket ettirmeyi denemistir. Ingiliz profesor daha sonra
esi ile kendisine c¢ip taktirarak, hic konugsmadan elektronik iletisim kurmay1 denemistir.
Sinirlere baglanan ¢ipler sayesinde ciftlerden birinin diisiincesiyle digeri hareket etmis
yani ¢ift, telgraf ya da telefonun islevini bedenleri aracilifiyla yapmistir. Warwick bu
deney ile iki beynin sadece diisiinerek iletisim kurabileceklerini gostermek istemistir.
Deney ger¢ceklesmeden once hazirlanan haberde Warwick’in ¢aligmalari su sekilde tarif

edilmektedir:
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Kevin Warwick ile karis1 Irena'nin kollarina tam dirsegin tistiindeki deri
altina S'er cm boyunda silikon ¢ipler takilacak. Her bir ¢ipin giic kaynagi,
frekans ayarlayicisi ve bir telsiz alici-vericisi bulunacak. Cipler ve bu cihazlarin
girig-¢ikiglar ciftin kollarinin igindeki sinir uclarina ameliyatla birlestirilecek.
Warwick'ten gelen sinyaller radyo dalgalarina doniistiiriilerek bir bilgisayara
gonderilecek. Bilgisayar da bu sinyalleri Irena'nin ¢ipine gonderecek. Warwick,
kendi parmaklarim1 oynattiginda, beyninin Irena'nin da parmaklarin1 oynatmasin
saglayacagina inaniyor.

Hatta belki de ofke ve heyecan iletisimi de kurabilecekler, ¢iinkii
duygular da sinir faaliyetlerini harekete geciriyor. Warwick bunu, ‘‘sinir
sistemine fis takmak gibi’’ diye acikliyor. ‘‘Eger kaslara beynimden sinyal
gondererek sol isaret parmagimi oynatirsam, bu sinyaller ayn1 zamanda Irena'nin
sinir sistemine de ulasacak. Sinyallerin iletilebilir oldugunu biliyoruz. Simdilik
bilmedigimiz, acaba sinyaller Irena tarafindan da aymi sekilde algilanabilecekler
mi?7’61

Bugiin haberin iizerinden alti yil ge¢mis durumda ve Warwick projenin
oldukca basarili gectigini, simdiki hedeflerinin organik bir beyin tarafindan yonetilen
bir robot oldugunu belirtmektedir®. Warwick’in deneyleri, siborg bedeni kavraminin da

siirlarinin genislediginin en ¢cagdas kanitlaridir.

Bell (2001), Gonzales’in, siborgun tarihin hangi donemlerinde sahneye
ciktigina iliskin yaptig1 arastirmasini aktarmaktadir. Gonzales cagdas sanati, sinemayi,
reklamlar1 oldugu gibi onsekizinci yiizy1l otomatlarim1 da arastirmasi kapsamina almigtir
ve su sonucu elde etmistir: siborg imgesi, radikal sosyal ve kiiltiirel degisimler sirasinda
ortaya ¢cikmustir. Ne zaman ki yeni, karmagik ve celiskili bir yasamsal tecriibe ortaya
cikar ve mevcut insan modeli bu yeni yasanmigliga uygun diismez, biitiin degisimler

siborg bir insan modeli olarak tarih i¢inde kaydedilir.

Cagimiz insaninin zaten baslhibagina bir siborg olmasi fikri ise bir¢cok yapay
zeka, yapay yasam, robotik ve benzeri bilimlerin aragtirmacilarina gore insan bedeninin
yetersizliklerinden dogmaktadir. Onlara gore insan bedeni sik bozulan, genetik
kodlamasi kisa siirede ¢okebilen, kisa Omiirlii olmasi sebebiyle kacinilmaz olarak ya
tamamen robotlasacak ya da karanliga gomiilecektir. insan bedeni diinya iizerinde her
zaman var olabilir ancak makineler ve teknolojiyle uyum saglayabilen bedenler evrene

acilabilecektir.

®! http://hurarsiv.hurriyet.com.tr/goster/haber.aspx ?id=-241794. (7 Mayis 2001).
62 hitp://www.itwales.com/997730.htm , (13Aralik 2006).
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Haraway (1991)’in “Siborg Manifestosu” ise bugiinkii siborg ve siber kiiltiir
anlayisimiza ciddi etkileri olmus bir makale olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Haraway’in
siborgu ve siborga iliskin kurdugu yap1, yaratici, ironik ve bir¢cok agidan elestirilmesine
sebep olacak derecede politiktir. Her ne kadar metin yer yer onermelerinde belirsizlikler
tasisa da, siborg anlayisinin (hem askeri, hem cinsel hem de endiistriyel anlamda ele
almistyla) basit bir bilim kurgu olmaktan 6teye gitmesine, felsefi bir kavram olarak ele
alinmasina sebep olmustur. Haraway’in siborgu mitik bir karakterdir, bir diisiinme
biciminin aracidir. Ayn1 zamanda toplum, bilim ve teknoloji nezdinde yeni iliski
bicimlerinin ironik bir kesfidir. Dolayisiyla siborglar konusunda Haraway’in

manifestosuna genis bir yer ayrilmaktadir.

Haraway bilim kurgu ile tamidigimiz siborglarin bugiin artik kismen demode
oldugunu, kismen de anlam degisimine ugradigimi soylemektedir. Siborglar demode
olmustur ¢iinkii bugiinkii genel bilgi birikiminde siborg insandan tamamen ayri, onun
biyolojik biitiinliigiine hicbir sekilde miidahale etmeyen, ayr bir var olustur. Oysa
bugiin, insan-makine karistmlarimin bir cok c¢esidine rastlamaktayiz. Bugiin artik
birlesmelerin  olup olmamasit ya da riskleri tartislmamakta, sonuclar
degerlendirilmektedir. Bu sonuglara bakildiginda da “siborg” un mevcut durumu tarif

etmek icin yeterli olmadig1 gozlemlenmektedir.

Haraway manifestosunda, siborgu, bilimden ziyade, cesitli sosyal ve ekonomik
ideolojilerin yarattig1 bir kurgu olarak tanimlar. Ona goére siborg, bugiiniin ve sonrasinin
insan kuram ve bicimidir. Haraway yer yer bilimin kurgusu olan siborga deginse de
genel olarak niyeti, siborgu sosyal bir olgu olarak ele almaktir: “Siborg sibernetik bir
organizmadir; makine ve organizmanin melezidir, kurgunun oldugu kadar sosyal

gercekligin de yaratimidir” (Haraway, 1991).

Morse (2005) da siborg ile canavar (bir makalesinde alt baglik olarak
“siborglar1 yazmak: canavarlara yakarmak ifadesine basvurmustur) arasinda baglanti
kurarak -ritiiller iizerine yapilmis arastirmalarin bize, canavarlarin, cocuklukla kadinlik-
ya da erkeklik, bekarlik ve evlilik, var olmak ve olmamak, 6liim ve dogum arasindaki
orta asamaya isaret ettigini sOyler-siborglar1 yazmanin da, yazilmis siborgun da bir

“canavar” oldugunu ileri siirer. Kategoriler arasinda degisim esiginde duran bedenin ne
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erkek/kadin ve hem erkek/kadin, c¢ocuk/ergin, hayvan/insan, canli/6lii oldugunu

belirtir.®

Canevacci (2005, s. 66) Haraway’in siborglar iizerine goriislerinin genelde
kendi iginde celisik oldugunu belirtir. Bazen, daha benimsenebilir bir sosyal diizenin
birimi, devam1 ve idolii olarak kurar siborg kuramini; bazen feminist hareket ile olan
olumlu parallelikleri acisindan ele alir; bazen de siborgu kapitalist diizenin bir sonucu
ve tastyicist olarak goriir. Canevacci’ye bu konuda sunu soyler : “Haraway’de siborg
hala, ikilemlere karst umut ve tehdit arasinda kararsiz salinimlar nakletmektedir. Asil

mesele, her tiir ikilem ve evrensellestirmenin 6tesine —karsisina degil- gecmektir”.

Hartley (2002) siborglarin sosyal, kiiltiirel ve politik olarak 6nemli oldugunu
clinkii siborg kavraminin insanin bilinen haliyle dogal yasamina degisiklikler getirdigini
vurgular. Ona gore siborglar gelecekte toplumun ¢6ziimlenme yonteminde degisiklik
yaratmaya devam edeceklerdir ¢iinkil insan olmamin bicimini, sinirlarint ve fikrini
yeniden yaratmaktadirlar. Siborglara ait devam eden manifestolarin, cinsiyet, sinif ve
kimlik kavramlarinin kabul edilmis nosyonlarini zorlayacagim ileri siirmektedir. Siborg
bir ¢ok acidan, bireyin rahatlamasi ve Ozgiirliigii yoniinde bir yoldur. Haraway bu
vurguyu daha da ileri gotiirerek siborgun yirminci yiizyilin sonlarinda neyin kadin
deneyimi sayildigin1 degistiren bir kurgu ve deneyim meselesi oldugunu soyleyerek

siborgun anlamimi daha da karmasik hale getirir (http://wiki.mediaculture.

org.au, 2002).

Yirminci yilizyilin sonunda artik hepimiz birer siborguz der Haraway:
“Kuramlastirllmis ve icat edilmis makine ve organizma melezleriyiz’. Haraway,
siborgun Batili anlayista higbir koken hikayesinin olmadigin1 sdyler, bununla birlikte
ona gore siborg, Bati’nin bireylestirme politikalarinin “nihai” bir ironisidir. Ve aym
zamanda siborg sonunda biitiin baglarindan kurtulmus kisi, uzay boslugunda bir
insandir. Siborg’un organik aile modelinde toplum hayali kurmadigim belirtir: “Siborg,
Cennet Bahgesi'ni tanimayacaktir; o camurdan yaratilmamistir ve topraga donmenin

hayalini kuramaz” (Haraway, 1991).

%3 http://www.medienkunstnetz.de/themes/cyborg_bodies/collective bodies/
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Bu yoniiyle siborgun Batili anlayisa gore kokensizligi; yani egemen mitlerden
pay almayist ve onlara katilmayisi, Haraway’in olumladigi bir unsur gibi

goziikmektedir. Bir bagka taniminda ise soyle der:

Elbette ki siborglarla ilgili esas mesele, onlarin, sosyalizmin degil,
askeriyenin ve ataerkil kapitalizmin gayrimesru dolleri olmalaridir. Ancak
gayrimesru doller ¢ogu zaman kokenlerine karst fazlasiyla vefasizdir. En
nihayetinde babalar1, onlar i¢in lizumsuzdur (Haraway, 1991).

Haraway kendi politik-kurgusal (politik-bilimsel) analizini yapmadan Once,

siborga eslik eden/katkida bulunan ti¢ nemli ayrimi siralamaktadir:

Birinci ayrim, insan ile hayvan arasindaki sinirlarin tamamen ¢ignenmesidir:
siborgun, mitoloji i¢inde tam olarak hayvan ile insanin arasindaki sinirlarin asildig
yerde belirdigini soyler. Biricikligin ispati cabalarimin, dili kullanmanin, sosyal
davranisin ve benzeri unsurlarin hicbirinin, insan ile hayvan arasinda bir ayrim

olduguna iligkin ikna edici bir durum ortaya koyamadigini belirtir.

Ikinci s1izintili ayrim ise insan-hayvan (organizma) ve makine arasindadir.
Haraway’e gore sibernetik Oncesi makineler kendi kendine hareket eden, kendisini
tasarlayan, 6zerk makineler degillerdi. Onlar, insan’in riiyasim gergeklestiremez, ancak
taklit edebilirlerdi. Insan degillerdi, kendilerini gerceklestiremezlerdi, yalmzca eril’in
cogalma riiyasinin bir karikatiirii idiler. Aksini diistinmek paranoya olacakken Haraway

bugiin artik bundan emin olmadigimizi sdyler:

Yirminci yilizyill sonlarina ait makineler, dogal ile yapay, zihin ile
beden, kendi kendini gelistiren ve haricen tasarlanmig olan arasindaki farki ve
organizma ile makinelere uygulanan daha bir¢ok ayrimi, eksiksizce belirsiz hale
getirmistir. Makinelerimiz rahatsiz edici derecede “canli”dir; bizler ise iirkiitiicii
derecede uyusuguz (Haraway, 1991).

Uciincii ayrim ise fiziksel olan ile fiziksel-olmayan arasinda belirir. Haraway

bu ikisi arasindaki ayrimin bizler i¢in ¢ok net olmadigim soyler:

Modern makineler miikkemmel mikroelektronik cihaz ornekleridir, her
yerdeler ve  goriinmezler. Her seyin olabildigince  kiiciiltiilmesi,
minyatiirlestirilmesi bugiin artik “giic* demektir; kiiciikk olan miithis tehlikeli
oldugu kadar giizel degildir, tipki cruise fiizelerinde oldugu gibi (Haraway,
1991, 32).
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Haraway bugiiniin siborgunu anlamamiza yardimci olmak i¢in ge¢misin rahat

hiyerarsik hakimiyeti ile yeni {irkiitiicii aglara dayali hakimiyet alanlarin1 asagidaki

sekilde karsﬂastmr“:

Temsil

Burjuva romani, realizm
Organizma

Derinlik, biitiinlitk

Ist

Klinik uygulama olarak biyoloji
Fizyoloji

Kiigiik grup

Yetkinlik

Ojenik®

Dekadans, Magic Mountain
Hijyen

Mikrobiyoloji, tiiberkiiloz
Organik is boliimii

Islevsel uzmanlasma
Ureme

Organik cinsiyet roliiuzmanlagmasi
Biyolojik belirlenimcilik
Cemaat ekolojisi

Irksal varlik zinciri
Evde/Fabrikada bilimsel yonetim
Aile/Pazar/Fabrika

Aile iicreti

Ozel/Kamusal

Doga/Kiiltiir

Isbirligi

Freud

Cinsellik

Emek

Zihin

Ikinci Diinya Savasi

Beyaz Kapitalist Ataerkillik

Simiilasyon

Bilim kurgu, postmodernizm
Biyotik bilesen

Yiizey, sinir

Giiriiltii

Beden lizerine yazma pratigi olarak biyoloji
[letisim Miihendisligi
Altsistem

Optimizasyon

Niifus kontrolii

Modasi1 ge¢gme, Future Shock
Stres YOonetimi

Immiinoloji, AIDS
Ergonomi/emegin sibernetigi
Modiiler insa

Replikasyon

Optimum genetik stratejiler
Evrimsel atalet, kisitlamalar
Ekosistem

Neo-emperyalizm, B.M. hiimanizmi
Kiiresel fabrika/Elektronik ev
Biitiinlesik (Entegre) Devredeki Kadinlar
Kiyaslanabilir deger

Siborg yurttaglig

Fark alanlar

[letisim artirimi

Lacan

Genetik Miihendisligi
Robotbilim

Yapay Zeka

Yildiz Savaslari
Tahakkiimiin Enformatigi

% Bu kistim Giigsal Pusar’m, Davetsiz Misafir Dergisi’nde yaymlanan “Siborg Manifestosu: Yirminci
Yiizyilin Sonlarinda Bilim, Teknoloji ve Sosyalist-Feminizm” ¢evirisinden alinmustir.

% Ojenizm: insan soyunun niteligini siirdiirmek icin gerekli kosullari inceleyen bilim, Temel Tiirkce
Sozliik, Kemal Demiray, 3. Baski, 1994, Ankara, s. 632.
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Haraway’e gore iletisim teknolojileri ve biyoteknolojiler bedenlerimizi yeniden
elden geciren can alici aletlerdir. Bu aletler diinya genelinde kadinlar i¢in yeni
toplumsal iligkileri cisimlendirmekte ve zorla yiiriirlige koymaktadir. Siborg
metni/yazimi hayatta kalmak igin gii¢ tizerinedir; orijinal masumiyet temelinde degil,
kendilerini Oteki olarak damgalayan diinyayr damgalamak icin gerekli olanlar ele

gecirmek icindir:

Siborg imgeligini ciddiye almanin muhtelif sonuglar1 var ve ciddiye
almanin tek yolu siborg imgeligini diismanimiz olarak gdrmek degil. Bizim
bedenlerimiz, kendimiz, bedenler iktidarin ve kimligin haritalaridir. Siborglar da
istisna degil. Siborg bedeni masum degildir, bir bah¢cede dogmad, tiniter kimlik
arayisinda degil ve dolayisiyla sonu olmayan (ya da diinyanin sonuna kadar sonu
olmayan) antagonistik ikilikler iiretmez; ironiyi verili alir. Beceriden, makine
becerisinden alinan yogun haz bir giinah olmaktan ¢ikiyor ve cisimlenmenin bir
vechesi oluyor. Makine canlandirilacak, tapinilacak ve tahakkiim altina alinacak
bir sey degildir. Makine biziz, bizim siire¢lerimiz, cisimlenisimizin bir vechesi.
Makinelerden sorumlu olabiliriz; onlar bizi tahakkiim altina almiyor ya da tehdit
etmiyorlar. Sinirlardan sorumluyuz; biz (o) sinirlarz.

Siborg imgeligi, bu makaledeki iki can alic1 sav1 ifade etmeme yardimci
olabilir: (1) evrensel, tiimleyici kuram iiretmek, muhtemelen her zaman, ama
kesinlikle su an, gercekligin biiyiikk kismini 1skalayan biiyiikk bir hatadir; (2)
bilimin ve teknolojinin toplumsal iliskileri i¢in sorumluluk almak, bilim-karsit1
bir metafizigi, bir teknoloji demonolojisini reddetmek anlamina gelir, ve
dolayisiyla, otekilerle kismi baglantilar i¢inde, tiim parcalarimizla haberleserek
beceri gerektiren giindelik yasamin smirlarini yeniden olusturma gorevini
kucaklamak demektir®®.

Dolayisiyla siborg kavrami da siborg bedeni de kimlik sinirlar1 arasinda
gezinmekte ve yeni kiiltiirel agilimlara yon vermektedir. Siborgun gelecegi ise yine
belirsiz bir sorunsaldir. Bell (2001)’e gore siborg iizerine ya da insan-makine iligkileri
izerine diisiinmek, bedenin sinirlarina, dogaya, kiiltiire ve teknolojiye iliskin yasamsal
sorular1 da giindemde tutmaktadir ¢iinkili ona gore siborg, bedenlerin tarihsel gosterisi

icinde kiiltiirel degisimi haber veren son bedendir.

5.2.5. Dijital Bedende Yapay Zeka
Yapay zeka, insanin diisiinme yapisini anlamak ve bunun benzerini ortaya

cikartacak bilgisayar islemlerini gelistirmeye calismak olarak tanimlanir. Bilgi edinme,

% Bu kisim Giigsal Pusar’n, Davetsiz Misafir Dergisi'nde yayinlanan “Siborg Manifestosu: Yirminci
Yiizyilin Sonlarinda Bilim, Teknoloji ve Sosyalist-Feminizm ¢evirisinden alinmistir.
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algilama, gorme, diisiinme, 6grenme, cogul kavramlari baglama, fikir yiiriitme, sorun
¢cOzme, iletisim kurma, ¢ikarimsama yapma ve karar verme gibi insan zekésina 6zgii
kapasitelerle donatilmis bilgisayarlar olarak ifade edilir. Yapay zekd kavraminin fikir
babasi, "Makineler diisiinebilir mi ?" sorusunu ortaya atarak makine zekésini tartismaya
acan Alan Mathison Turing'dir. 1943’te Ikinci Diinya Savasi sirasinda kripto analizi
gereksinimleri ile iiretilen elektromekanik cihazlar sayesinde bilgisayar bilimi ve yapay

zeka kavramlar1 dogmustur.

Dijital sanat alaninda yapay zekaya olan ilgi, ¢ogunlukla evrim teorilerine
baglanmaktadir. Penny (1996) yapay yasam topluluklarin1 bese ayirir. Birinci grup
yapay yasamcilar, Ol¢iimlemeci biyologlardan olusur. Simdiye dek dogal ayiklanma,
evrimin mekanizmasi, organik olan ile sinirliydi. Silikona dayali, genetik algoritmalarla
iireyen ve evrim geciren dijital tiirlerin farkedilmesi, bu organizmalarin canlh sayilip
sayllamayacag tartismasini dogurdu. Penny’e gore bu durum, bu grup i¢indeki yapay
yasamcilar1 ikiye bolmektedir: Kati yapay yasamcilar, kendi kendini tiireten dijital
organizmalarin her anlamda canli olduklarmi diisiinmektedir ve biyoloji bilimi, bu tiir
yasam alternatiflerini de degerlendirmeye almak zorundadir. Bunun sonucunda da bu
gruba gore wet life (yapay yasamin bir diger ifadesi) ve dijital yasami iceren evrensel
yasalar belirlenmelidir. Daha 1limli yapay yasamcilar ise genetik ve evrimsel
benzetisimlerin  biyolojik dinamikleri anlamada faydali oldugunu ama basit

benzetisimler olarak kaldiklarini ileri siirmektedir.

Evrim ile ilgilenen ikinci grup ise islemsel sistemleri yapilandiranlardir: Craig
Reynolds, Jessica Hodgins, Karl Sims ya da Jeff Ventralla gibi. Uciincii grup, hareketli
makinelerde ortaya cikan davramislan inceleyen robot bilimcilerdir. Dordiincii grup
dijital diinyada islem gorecek 6zerk dijital ajanlar iiretenlerdir. Son grup ise proteinler,
enzimler ve niikleik asitler iizerine calisan molekiiler biyologlardir. Gériildigi gibi
yapay zeka ya da yasamlar iizerine ¢alisanlarin da kendi i¢lerinde ayrildiklar noktalara

rastlanmaktadir.

Bilgisayarlar iizerinden tamimlanan yapay zekd konusuna ge¢meden Once
madalyona diger yiiziinden bakip insanoglunun makine olmasi konusunun tarihte

yarattigl tartismalart ammsamakta fayda bulunmaktadir. Insamin yarattigi mitler,
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kendisiyle cesitli islevleri yapabilen otomatlarla doludur. Bat1 geleneginde oldugu kadar
Cin, Hint ve Arap uygarliklarinda da otomatlara rastlandigi soylenmektedir. Insanin
yarattigit makinenin giin gelip insana karsi gelerek yaraticisina ihanet edebilecegi
diisiincesi ve endisesi insanin dogasina egilmeye sebep olmustur. Bruce Mazlish (1995)

bu durumu su sekilde ifade etmektedir:

(Insanoglunun hayvani ve mekanik dogasina iliskin) bu endiseler

Bati’da onyedinci ylizyillda ortaya c¢ikti ve insan-makine denen tartismayi

baglatti. Hayvanlar agikca makine miydi ve ayni sekilde insanlar da makine

miydi? René Descartes’in cevabi, 6rnegin hayvanlarin agikca makine oldugu
yoniindeydi ve insanlar, eger cismani olmayan ruha olan tutkular1 bir kenara
birakilabilirse, basit bir sekilde makine olarak kabul edilebilirdi. Ancak

Descartes’in iinlii dualitesi insanoglunun biricikligini kurtardi. Michel de

Montaigne ve onu takip edenler kars1 cephede yol aldilar. Onsekizinci yiizyila

gelindiginde Julien Offray de Mettrie insanin diger mekanik varliklardan hi¢bir

farki olmadigindan onun da bir makine oldugunu deklare ederek tartismay1
sonlandirmanin yollarin1 aradi. Tartismanin devam ettigini sdylememiz
gereksizdir sanirim.

Mazlish makalesinde insanin otomatlara duydugu ilginin yalnizca korkuyu degil,
Bat’nin goziinde, yaratici Promethean®’ giiclin vaadini de kiskirttigim belirtir. Hans
Christian Andersen'in  “Nightingale”i, Mary Shelley’'nin ‘“Frankenstein”1, Oz
hikayelerindeki "Tiktok", Karel Capek’in “R.U.R.” 1ndaki yaratiklar ve Isaac

Asimov’un robotlar1 bu ilginin bir iiriiniidiir demektedir.

Bir bakis acisina gore yapay zeka, programlanmis bir bilgisayarin diisiinme
girisimi gibi goriinse de, bu tamimlar giiniimiizde hizla degismekte, dgrenebilen ve
gelecekte insan zekasindan bagimsiz gelisebilecek bir yapay zeka kavramina dogru yeni
yonelimler olusmaktadir. Bu yonelim, insanin evreni ve dogayir anlama c¢abasinda
kendisine yardimci olabilecek belki de kendisinden daha zeki, insan oOtesi varliklar
yaratma diisliniin bir triiniidiir. Bu diis, 1920’li yillarda yazilan ve sonralar Isaac
Asimov'u da etkileyen, modern bilim kurgu edebiyatinin 6ncii yazarlarindan Karel

Capek'in R.U.R adl1 tiyatro oyununda, yapay zekaya sahip robotlar ile insanligin ortak

7 Promethean, insan kadavrasinin parcalarindan olusturulmus olan anlamina gelmektedir: Prometheanlar,
insan bedenine benzemek tizere kadavra parcalarindan olusturulmuslar ve canlanabilmeleri igin onlara
Pyros, yani Ilahi Ates zerkedilmistir. Ruhtan yoksun Prometheanlarin en biiyilk meraki insanlik’tir. Ve
her Promethean kendi tiiriiniin devamini saglamak {izere baska bir Promethean’in yaraticisidir.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Promethean: The Created ).
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toplumsal sorunlarini ele alarak, yapay zekanin insan aklindan bagimsiz gelisebilecegini

ongoren hikayesinde dile getirilmistirﬁg.

Yapay zekadnin tarihine bakildiginda bilimsel ¢aligmalarin genel olarak 1950
civarinda basladig1 ve bugiine gelene dek ¢esitli yol ayrimlarina takildig: goriilmektedir.
Ik ayrim, yapay zekdnin insan zekisindan farkli gelismesi konusunda yasanmustir.
Yapay zeka adi, Princeton Universitesi’'nde ¢alismalarini yiiriiten McCarthy tarafindan
onerilmistir. Ik yapay zeka calismalarini yapanlar, McCulloch ve Pitts ise, yapay sinir
hiicrelerini ve bu hiicrelerle olusturulan yapay sinir aglarim kullanarak, bir bilgisayarin
zekaya sahip olabilecegini ve 6grenme yetenegine sahip olabilecegini 6ne siirmiislerdir.
Daha sonra yapilan calismalarda iki farkli egilim go6zlenmistir; insan zekasindan
bagimsiz zeki sistemler yapmaya c¢alisanlar ile insan zeksinin izini siirenler olarak

boliinmiislerdir (Sembolik Yapay Zeka ve Sibernetik Yapay Zeka).

Daha sonra her iki egilim de, ortaya c¢ikan zekalarin bazi noktalarda takilmasi
ve belirli basit sorunlart ¢ozememesi sebebiyle, bu calismalarin faydasiz oldugu
diisiincesiyle durmustur. Zamanla insan zekasindan bagimsiz ancak belirli uzmanlik
alanlarinda faydali olabilecek yapay zekad uygulamalar1 basarili sonuglar elde edilmesine
sebep olunca, Uzman Sistemler olarak ayr1 bir alana girilmis ve yapay zekanin
endiistride kullanilmak {izere ticari uygulamalar1 baglamistir. Bu durum yapay zeka
calismalarina yapilan yatinnmlarin yeniden giindeme gelmesini saglamis ve calismalar
tekrar hizlanmistir. Ayrica yapay zekd konusunda yasanan basarisizliklarin, insan
beyninin semantik diisiinme giiciiniin yeterince incelenememesine dayandig: diisiincesi
de gecerlilik kazanmistir. Insan zekdsimin nasil calistign konusundaki analizi Devrim
Camoglu (2004), yapay zeka ile ilgili bir bilgisayar programi gelistirebilmek igin
oncelikle zekdnin ne yaptigini, nasil bilgi topladigini, topladigi bilgileri nasil
depoladigini, bu bilgiler arasinda nasil baglar kurdugunu ve karsilastigi olaylar veya
rastlantilar kargisinda yorum ve karar siirecinin nasil olustugunu analiz etmemiz gerekir

diyerek ozetlemektedir®.

%8 http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapay zek%C3%A2
% http://www.endtas.com/robot/modules.php?name=News&file=article &sid=120
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Yapay zekanin gelistirilmesine katkida bulunan unsurlardan biri de antropoloji
biliminin ¢aligmalariyla gerceklesmistir. Antropoloji bilimi gelismis insan zekasi ile dil
arasindaki baglantiy1r gozler Oniine serdiginde, dil iizerinden yiiriitiilen yapay zeka
calismalari tekrar 6nem kazanmustir. Insanin dogrudan kavramlarla diisiinmedigi, dil ile
diisiindiigii, dil kodlar1 olan kelimeler ile kavramlar arasinda baglanti kurdugu
anlasilmistir. Dil ile diisiinerek insan akli, kavramlar ile diisiinen hayvan beyninden
daha hizli islem yapabilmektedir ve dil dizgeleri olan ciimleler yani sablonlar ile etkili
bir 6grenmeye ve bilgisini soyut olarak genisletebilme yetenegine sahip olmaktadir. Bu
bulgularin 1s181nda insanlarin iletisimde kullandiklar1 Tiirkce, Ingilizce gibi dogal dilleri
anlayan bilgisayarlar konusundaki calismalar hizlanmaya baslamistir. Once, yine uzman
sistemler olarak karsimiza c¢ikan dogal dil anlayan programlar, daha sonra sembolik
yapay zeka ile ilgilenenler arasinda ilgiyle karsilanmig ve yazilim alanindaki geligsmeler
sayesinde Ingilizce olan A.LM.L (Artificial Intelligence Markup Language) ve Tiirkge
T.Y.ID (Tiirkge YapayZeka isaretleme Dili) gibi bilgisayar dilleri ile sentaktik’® (s6z
dizimsel) Oriintii islemine uygun veri erisim metodlar1 gelistirilebilmistir. Bugiin
sembolik yapay zeka arastirmacilart 6zel yapay zeka dillerini kullanarak verileri birbiri
ile iliskilendirebilmekte, gelistirilen 6zel islemler sayesinde “anlam c¢ikarma” ve
“cikarimsama yapma” gibi ileri seviye biligsel fonksiyonlari benzetimlendirmeye

calismaktadirlar.

Biitiin bu gelismelerin ve siireclerin sonunda bir grup yapay zeka arastirmacisi,
insan gibi diisiinebilen sistemleri arastirmaya devam ederken, diger bir grup ise ticari
degeri olan, rasyonel karar alan sistemler (uzman sistemler) tizerine yogunlasmlstlr”71.
Tiirkiye'de de makine zekasi1 ¢alismalar yapilmaktadir. Bu ¢alismalar dogal dil isleme,
uzman sistemler ve yapay sinir aglar alanlarinda iiniversiteler biinyesinde ve bagimsiz
olarak siirdiiriilmektedir. Bunlardan biri, D.U.Y.G.U. - Dil Uzam Yapay Gercek

Uslamlaylcl'dlrn.

" Sentaks s.Yun.Dilb. Tiimcede sozciiklerin diizenlenisini ve gorevlerini inceleyen dilbilgisi dali
(sozdizimi). Sentaktik Oriintii analizi ise, ctimle kaliplarini analiz eden, icerdigi anlamlar1 ayrigtirarak veri
tabanindaki kavramlarla karsilagtiran yapay bir siirectir. (http:/tr.wikipedia.org/wiki/Sentaktik %C3%
B6r%C3%BCnt%C3%BC_analizi ).

" http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapay zeka

2 http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapay zeka
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5.2.6. Yapay Zekaya iliskin One Siiriilen Elestiri ve Sorunsallar

Insan beyni kadar esnek ve yetenekli bir yapay zeka, silikon teknolojisi ile
simdilik miimkiin gériinmediginden bilim adamlart molekiiler ve biyolojik bilgisayar
sistemleri iizerinde calismaktadirlar. Bununla birlikte konunun felsefi boyutu da ayr bir
tartisma alam yaratmaktadir. Dijital sanat projeleri, teknik olarak yapay zeka
sistemlerinden faydalanmanin yaninda, zaman zaman yapay zekanin, bazen de yapay
zekanin rehberliginde dogal zekanin elestirisini, yargilanmasimi ortaya koymaktadir.
Ormnegin sanat¢1 Ken Feingold’un yapay zekalari, insan zekdsinin iletisim kurarken
yarattigt anlam kaymalarin1  yogunlastirarak  vurgulamaktadir. Ya da Lynn
Hershmann’in Agent Ruby adli online yapay zekasi, kendisine sorulan sorular
ogrenerek diger cevaplarla sentezleme ve kendi gelisimini saglama yetenegine sahiptir:
bu sekliyle Agent Ruby adli bu akilli ajan (intelligent agent) yapay zekdya yoneltilen
elestirilerden birini bertaraf etmektedir. Dolayisiyla yapay zeka, kendisine yoneltilen

elestiriler de incelenerek bilinmelidir.

Yapay yasam diisiincesine (ve tabii ki yapay zeka diisiincesine) kaynak olan
fikirlerden biri, arastirmacilarin, yasamin temel niteliklerinin karbon tabanl
organizmalara —Ornegin insanlara- has olmadigr Onermesidir. Yasamin, bir diizeni
koruyabilecek kapasitede herhangi bir materyalden bicimlendirilebilecegi diislincesi
tartisilmaktadir. Bu nedenle, su an bircok programci bu tiir bir diizenin kurallarim
tanimlayabildigine gore yasamin, bir tiir tanrimin hediyesi olmadigi diisiincesi One
striilmektedir (Stewart, 2003). Yani yapay zekinin elestirilmesinin agirlik noktasini

yine bir “yaratict” fikri doldurmaktadir.

Yapay zeka ve din konusunda ortaya konulan goriislerden biri Linke’ye aittir.
Linke (1997) bilgisayar sistemlerinin isleyisine dair teolojik se¢imin heniiz ¢cok uygun
goziikmedigini belirtmistir. Linke, ancak daha detayli arastirmalardan sonra, insanin
algilama sisteminden bilinen dedektorlerin, Ornegin gorsel dedektorlerin, diger
sistemlerle- mesela linguistik ile- baglantis1 kurulursa, bu tiir sistemlerin
olusturulmasinda tepkisel ve kendini tanimlayici, konumlandirici bilesenleri
birlestirmek iizere bir baski olusacagini ifade etmistir. Linke eger kisi kendisini zaman

i¢cinde konumlandiramazsa, sonug, sonu gelmez bir tekrara doniisebilir demektedir.
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Sistemin kendisini bir “benlik” olarak gormesi ortaya ¢ikisim1 agiklamak konusunda
yeterli olmamaktadir: ¢iinkii benlik, zihinsel ve sinirsel baglamda cesitli haller alabilir.
Bu durumda ¢6ziimlerden birisi sisteme bir degil de iki ya da daha fazla yansima
vermektir. Benligin bu tiir bir ¢cogaltimi yapisal olarak Feuerbach’in “insan’in kendi

tanrisinin yansimast” ile kiyaslanabilmektedir.

Goriildiigii gibi yapay zekad ile ilgili olarak teolojik ihtiyaglar da ortaya
konmaktadir. Gynoidlerin™ ve androidlerle ilgili teolojik yansimalar olduk¢a énemlidir,
clinkii bu sistemler toplumlarin Kkiiltiiriine cesitli dini ihtiyaglar olarak yeni

istekler/giidiiler getirebilir denmektedir:

Muhtemelen birinin, yaratilisina ve oliimiine dair gerceklik bir kenara
birakildiginda, kendi benliginin bir tanrida yansimasit —Godel’in
paradokslarlnm74 coziimlerine bir tesvik niteligi tasimaktadir. Yani sisteme ait
olgularin tiimii sisteme degil ancak sistemin disinda bir bagka seye
atfedilmektedir, bununla birlikte bu olgular sistem i¢in uygun ve erisilebilirdir.
Bu nedenle eger bilgisayar sistemleri kendi durumlari hakkinda agiklama
yapacak olursa —kapasitelerini artirmak i¢in- ve bu islem siiresince celiskilere
diismek istemezlerse, bir tiir dini ihtiyag¢ gelistirebilirler (Linke, 1997).

Yapay zekd konusundaki arastirmalar kadar elestiriler de Onemli bir yer
tutmaktadir. Insan zekasinin taklit edilemeyecek denli karmagik bir yapisinin olmast,
makinelerin zekasinin giindelik yasamdaki insan sorunlarin1 ¢6zmeye yeterli olmamasi,
dolayistyla konu {iizerine egilmenin liizumsuzlugu savlar1 6nemli bir yer tutmaktadir.
Turing’in gelistirdigi meshur turing testi de bu elestirilerden nasibini almistir. Konuyla
ilgili olarak Ulas Basar Gezgin’in bu elestirilere yanit olarak hazirladigi ¢aligsmadan

faydalanilmistir:

Gergekte, benzer bir girisim, toplumsal diisiince diinyasinda c¢okca
denenmistir. Bir arastirmaci, soyle bir alan deneyi yapmustir: Once bir
felsefecinin metnini okumus, daha sonra bir yarikuslunun (sizofren) sozlerini
okumustur. Dinleyicilere hangisini kimin yazdigin1 sordugunda, insanlarin
ayirtedemedigini gdrmiistiir.75

3 Yazar, androidleri erkek robotlar, gynoidleri de disi robotlar olarak tanimlamaktadir.

" Linke, Kurt Godel’in calismalarinin, bir sisteme iligkin durumlar sisteme ickin olarak
gerceklestirildiginde ve bu durumlar o sistemin bir par¢asi oldugunda, cesitli ¢eligkilerin yaganabilecegini
gostermekte oldugunu soyler.

7 http://ulas.teori.org/index.php?option=com_content&task=view&id=325&Itemid=28
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Yapay zekanin insan sorunlarimi ¢dzmekte basarili olamayacagi konusuna
Gezgin su tiir bir acidan yaklagmaktadir: Bir insanin babasiyla yasayabilecegi sorunlar,
alt alta dizilebilir bir nitelik tasiyorsa, sorunlari konusma etkinliginin sonuglari
belirlenimcidir. Diger bir deyisle, bir insanin babasiyla yasadigi sorunla ilgili
yapilabilecek konusma segenekleri, sonludur. Bir bilgisayar, bu sonlu dizelgeden

rastgele sorular atarak, sorunun kokiine inebilir.
Ulas Basar Gezgin kars1 ¢ikiglar ise su sekilde listelemistir’®:

Oz-agilma Karst Cikisi: Bir insan yansibilimcinin bir birey-tarihi, bir yasami
vardir. Yansibilimcinin elindeki araglardan biri de, 6z-agilmadir. Yani, gerekli oldugu
durumlarda, yansibilimci kendi yasamindaki benzer durumlardan ya da sorunlardan
sozedebilir (Ger¢i bu, ne kadar mantikli bir yol olabilir, tartismali). Oysa, bir
bilgisayarin yasami yoktur. Bu elestiriye soyle yanit verilebilir: Bilgisayarin izlencesine
yasam Oykiisii ekleyebiliriz. Hatta birden fazla yasam oykiisii ekleriz; bilgisayar, 6z-
acilma gerektiginde, o anki danisana hangi yasam Oykiisii daha uygunsa, onu agar. Bu,
insan yansibilimcilere karsi, ¢ok iistiin bir 6zelliktir. Eliza’nin birden fazla birey-tarihi

olabilecegi i¢in, insan yansibilimcilere kars1 en az bir tane iistiinliigii bulunmaktadir.

Bedensizlik Karst Cikisi: Eliza’ya duyarlar (sensor) ve kameralar ekleyerek, dis
diinyadan klavye disinda da bilgi almasim saglayabiliriz. Yiiz ifadelerine yine yiiz

ifadeleriyle yanit veren makineler gelistirilmektedir.

Esduyum (Empati) Karsi Cikisi: Esduyum yoktan varolan bir sey degildir.
Esduyum, tek basina iyi niyet demek degildir. Yansibilimcinin toplumsal olaylara

iligkin bilgisi ve ¢6ziimleme giicii son derece yetersizdir.

Bilgi Karst Cikisi: Bilgisayarin sigasi ve islem hizi, insanminkinden kat kat

ileridedir. Ayrica bilgisayara, binlerce insanin bellegindeki bilgileri yiikleyebiliriz.

Uzmanhk Karst Cikisi: Unlii 6rnek sudur: Eliza tiirii izlenceye “hekimler ic

camasirl giyer mi?” diye sordugumuzda, izlence, yanit verememektedir. Bagka bir

"6 http://www.yapay-zeka.org/modules/icontent/index.php?page=55
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yazida, bilgisayar miihendislerinin en azindan bir boliimiiniin sigorta attiginda ne

yapacaklarini1 bilmediklerini sdylemistik.

“Dil Gericidir” Savi: Ornegin, yapay zeka alani, canli olmayan dzdekten zeki
izlenceler ya da varliklar yaratma gibi bir amagla ortaya ¢cikmis ancak sonralari, yapay
sinir aglarim1 ve genetik algoritmalart calismanin yaninda, canli 6zdekten ve canh
hiicrelerden yapilan illa zeki olmayan ama belli bilissel i¢ durumlan yiikleyebilecegimiz

uzuvluklar (organizma) iistiine de calismaya baslamistir.

Bunun yerine, yapay zekanin alt alanlarinin artik yeni bagimsiz alanlar oldugu
sOylenmektedir (6rnegin/ robot caligmalari, sinirsel bilgisayim (neurocomputing), yapay
sinir aglari, hiicre mimarhigi, konugma tanima araglar1 gelistirme, (robot calismalarindan

ayr1 olarak) insanimsi robot ¢alismalari, makine dgrenmesi vb.)

Bilgisayar ve Insan Karst Cikisi: Insanlar, yansibilimciye neden gidiyorlarsa,
sorunlarini bilgisayara anlatmayr da ayn1 nedenle yeglemektedirler. Bilgisayara giriste,
gercek ad yerine takma ad girilebilmektedir. Oysa, bir insan yansibilimci, herseyin
kaydim1 tutmak durumundadir. Bu kayit tutma etkinligi, bircok insani yansibilimciye

gitmekten caydirmaktadir.

Zekd ve Diigiince Karmagasi: Yine Turing Sinamasi’na donersek, bir kavram
kargasas1 ortaya ¢ikmaktadir. Yansibilimei olmak, zeka gerektirir mi? Yansibilimciler,
genel bir zekay1r m1 kullaniyor yoksa yansibilimcilik 6zel bir zekayr m1 gerektirir? Eliza
tiirii izlenceler, zeki sayilabilir mi? Bu izlenceler zekiyse, insan yansibilimciler de
zekidir. Ote yandan, bu izlencelere ‘zeki’ diyemiyorsak, yansibilimcilerin etkinliklerini
de ‘zeki’ olarak adlandirmak zor gériiniiyor. ikincisi, Turing, 6zgiin olarak, “Makineler
zeki olabilir mi?” sorusunu degil “Makineler diisiinebilir mi?” sorusunu sormustur. Asil
caba su: Insanmin kendini essiz kildigim diisiindiigii 6zelliklere makineler de sahip
olabilir mi? Dolayisiyla, kavram kargasasi, bir yandan birinci boliimde soyledigimiz
gibi, geri bir zihin felsefesine dayanmaktan, bir yandan da bu cabanin genel

cercevesinden kaynaklanmaktadir.

Girdi-Cikti Karst Cikisi: Bu karst ¢ikisa gore, Eliza tiirii izlencelerin yanlhilari,

temel bir noktada yanilmaktadirlar. Insan1 anlama cabasi igerisinde, yalnizca girdilere
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ve ciktilara odaklanmakta, izlenceyi davramiscilarin yaptigi gibi kara kutu olarak
gormekte ve konuyu dilbilime indirgemektedirler. Dahasi, makine, insam yalnizca taklit

etmektedir. Insan gibidir ama insan degildir.

Yapay Zekdya Getirilen Diger Elestiriler: Birinci elestiri canavar mitlerinden
gelmektedir. Konuyla ilgilenenlerin tartismalarinin ¢ikis noktalarindan birini mitolojik
canavarlar ya da Oykiilerdeki hibritler olusturmaktadir. Ornegin Yahudi efsanelerinin
can verilmis heykeli ya da imgesi olan Golem'’ tiplemesi cagdas bilgisayar-robot

tarifine cok uygun diismektedir.

Ikinci elestiri, insan yasaminin 6zel oldugu iddiasiyla getirilmektedir. Burada
dayanilan temel, insanin anlamlandirma ve zeki kararlar verebilme yetenegidir. Buna
karsilik olarak, yapay zekalarin, sadece problem c¢ozme degil, daha ¢ok ve hatta
ozellikle oOgrenme yetisi ile donatilmis bilgisayar programlariyla olusturuldugu

belirtilmektedir.

Uciincii mesele “biling” sorunudur; bir¢ok filozof igin “kendinin bilincinde
olma” durumu, insan zekdsinin temel taslarindan biridir. Baz1 diisiiniirler yapay zeka
aragtirmacilarinin  bu Slgiilemez unsur konusunda agiklama yapmakta basarisiz

olduklari belirtir ve yapay zeka arastirmalar1 hakkunda siiphelerini ortaya koyar.

Sonug¢ olarak en onemli sorunsal yine insan yasaminin gelecegi iizerinden
islenmektedir. Eger evrim, zekalar ve bedenler bu sekilde yaratilan, 6grenebilen ve

[OEPY)

kendi kendine gelisebilen bir sistem olursa, sadece “insan bireyselligi’nden degil, ayn1
zamanda “makine bireyselligi’nden de bahsedilmelidir. Artik zamanimizda, insanlarin
diinyas1 ile makinelerin diinyas1 arasindaki ayrim {iizerine diisiinmenin bir anlaminin
olup olmadigi sorgulanmaktadir. Ciinkii, bugiin gelinen noktada, bu tiir bir ayrimin
yapilmasi kuramsal olarak imkansiz goziikmektedir. Bu durumda yollar yine insan ve
makinenin ayni ortami ayni diinyayr paylastigi bir diizenin teoride ve uygulamada

yapilari belirlemeye varmaktadir.

"7 En bilinen Golem ykiisiiniin Prag’da, onaltinc1 yiizyilda yaratildig: belirtilmektedir (Rabbi Low)
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5.3. Dijital Sanatta Kullammmyla Dijital Kimlikler ve Grafik Arayiizler

Son yillarda hem sosyal bilimlerde hem de sanat iiretiminde “kimlik” meselesi
merkezi bir rol oynamaktadir. Kimlik, i¢inde bulundugumuz c¢evremizi kavrama,
diisiinme ve bi¢imlendirme i¢in bagvurdugumuz en verimli unsurlardan biri olarak
belirmektedir. Bununla birlikte gelisen medya teknolojileri, kimligin yalmizca gercek
yasamdaki ¢evremizde bagsvurdugumuz bir unsur olarak yapilandirilmasindan 6te, siber
yasamda da Onemle ele alinmasim gerekli kilmistir: ¢iinkii siber yasam yeni iletisim
deneyimlemelerine olanak saglamaktadir. Bu yeni iletisim deneyimlemeleriyle kisiye
kimligi baglaminda yeni acilimlar, yeni bakis acilari, yeni sosyal gerceklikler ve de en
Onemlisi yeni goriiniisler kazandirilmaktadir. Bilgisayar sistemleri ve Internet, bireysel
kimligimiz, baskalariyla iligskilerimiz, cinsiyet iizerine diisiincelerimiz kadar gorsel
kimliklerimiz iizerine de yeni diisiinceler gelistirmemize sebep olmaktadir. Bu yeni
gorsel kimlik, tipki siber yasamdaki bireysel kimligimiz gibi gerceklikten uzak, merkezi

olmayan, belirgin bir bi¢ime sahip olmayan ve ¢oklu bir yapida var olabilmektedir.

Dolayisiyla calismanin bu kisminda, siber yasamda kullandigimiz dijital
kimliklerimiz, bu kimliklerin gorsel yansimasi olan grafik arayiizlerimiz (avatarlarimiz)

ve bunlara iliskin ac¢ilimlar ele alinacaktir.

5.3.1. Dijital Kimlikler

Dijital teknolojiler ve kimlik s6z konusu oldugunda en Onemli unsur
Internet’in varligi ve iletisim sistemidir. Internet ortami, kimlik konusunda karsimiza,
kimligin ne oldugu sorusunun tekrar sorulmasi, ¢ogul kimlikler, online kimlik i¢in
bedenin geride birakilmasi, cinsiyet, irk, dini goriis vb. olgularin bu yeni kimligin
yapilandirilmasinda gerekli olmamasi, kisinin istedigi kimligi ve buna iliskin gorsel
imgeyi (Avatar) secebilmesi genel olarak islenen basliklar arasindadir.

Sanal kimliklere gegmeden 6nce kisaca sanal topluluklarla ilgili bilgi vermek
kimlik meselesini anlamamizi kolaylastirmaktadirr. Robins (1995), Howard Rheingold
(1994)’un sanal cemaatler ile ilgili su diislincelerini aktarmaktadir: Komsuluk

iligkilerini ve kiiciik kasaba kamusal alanini yeniden kurabilir, her vatandasin bir diger
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vatandasa elektronik aglarla baglandig bir diinyada bu ideali (ya da miti) kiiresel koy
Olcegine kadar genisletebiliriz. “Sanal cemaatler” der Rheingold, “yeterli sayida
insanin, insani duygularla, siber-alanda kisiler arasi iliskiler kurmak iizere kamusal
tartigmalara yeterince uzun bir siire (elektronik ortamda) katilmasiyla Ag’da olusan
toplumsal  kiimelenmelerdir.  iletisim  (communication) dogrudan topluluga
(communion) ve cemaate (community) cevrilmektedir. Her ne kadar Robins,
Rheingold’u ve benzeri goriisleri savunan (Krishan Kumar, Barrie Sherman, Phil
Judkins) kisileri elestirmek iizere bu aktarmay1 gerceklestirmis olsa da kimlik
meselesinin  agilimlarim1  gorebilmek icin Rheingold’un sanal cemaat tanimina

basvurmak faydali olabilir.

Roger Clarke (2005, s.34) Internet ve kimlik konusunda sunlar1 séylemektedir:
“Internet, insanlara, ¢esitli sekillerde, dogrudan, diiriistce, hayalperestce ve suca yonelik
bir sahtekarlikla kendilerini yansitmak konusunda bircok olanak saglar”. Gercekte
kimligin anlamina baktigimizda bir kisinin kim oldugunu belirleyen ve baskalarindan
ayrilmasini saglayan ayrintilarin tiim bilgisi ¢ikmaktadir karsimiza. Kimlikte esas olarak
disa kars1 yansitilan belli bir cephe, bir tiir tutum s6z konusudur. Kimlik, daha ziyade
topluma doniik sosyal bir yondiir. Kimlik, bir tiir planlanmis davranis veya yiiklenilmis
rol oldugundan, alternatiflerden bir digeri tercih edilebilir, herhangi bir sosyal durumda
bir baska kimlik sergilenebilir. Dolayisiyla, gorsel olarak disaridan anlagilmasi
kacinilmaz olan unsurlar hari¢ (6rnegin cinsiyet) sadece sanal ortamlarda degil, gercek
kabul ettigimiz ortamda da kimligin sanallig1, cogullugu, cesitliligi, tercih edilebilirligi,

gizlenebilirligi miimkiindiir.

Bir¢oguna gore Internet’i bu kadar giiclii ve giincel kilan da zaten online kimlik
imkamdir. Hillis (2000), Bukatman (1993)’in, bilim kurgunun postmodern kiiltiir
i¢indeki yerine iliskin olarak hazirladig ve bir¢ok popiiler iiriinii ele aldig1 calismasinda
dijital kimlik i¢in kullandigi “terminal kimlik” tamimina deginmektedir. Beden ile
bilgisayar/TV monitorii arasindaki arayilizde yeni bir 6znelligin dogusudur terminal
kimlik. Hillis’in aktarimiyla Bukatman terminal kimligi bese ayirir: 1. Terminal imge;
2. Terminal Uzam; 3. Terminal Niifuz Etme (Penetration); 4. Terminal Beden (Flesh);

ve 5. Siborga Terminal Direnis/Kabullenis. Bukatman, Andrew Gordon (1993)’un
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aktarimiyla yeni teknolojinin her zaman icin kiiltiirel krizler yarattigini, bunu agmak i¢in
bilim kurgunun cesitli metaforlar yaratarak korkular1 ve iimitleri dile getirdigini

sOyleyerek, sanal ortamlar icin yeni bir insan modeli kurmay1 hedeflemektedir.

Canevacci (2005) de benlik igin, her benligin, benliklerin ¢ogul kiimesi
oldugunu belirtmektedir. Internet iizerinde yansitilan kimlik, bu benliklere eklemlendigi
kiimenin bir par¢asidir. Bu ¢cogul kimlikler ya da avatarlar ¢ogunlukla online etkilesimi

tartisma gruplarinda, sohbet odalarinda ve MUD’larda yasamaktadir.

Bununla birlikte kimlik meselesini dijital olarak kisinin bilgilerinin saklanmasi,
arsivlenmesi olarak ele alip meseleye hiikiimet ideolojileri agisindan da yaklasanlar
bulunmaktadir: “Dijital kisi, o birey hakkindaki bilgilerin toplanmasi, saklanmasi ve
analiz edilmesi ile saptanmis bir modeldir. Bireyin vekili olarak kullanilmaktadir.
Dijital kisi, benligin bir tiir elektriksel golgesidir. Ama bu golge arsivlenmektedir”
(Clarke, 2005, s.16). Arsivlenen bu dijjital kimlik konusunda Roger Clarke sunlari

sorar:
* Bu persona78 giivende mi? Biz onunla ya da ona kars1 giivende miyiz?

* Bu persona, organik olanin, psikolojik persona’nin yerini alma ya da ona

iistiin gelme konusunda bir tehdit mi?

* Onu ozel kilabilir miyiz, ya da kilmali miyiz? Veya baska bir deyisle,

seffaflik kaderimiz mi?

Dijital olarak arsivlenen kimlikler bugiin insan bilimlerinin bir¢ok bransinda
detayl1 olarak analiz edilen bir konudur, dijital sanat ve beden baglaminda ise daha

0znel kimlikler 6n plandadir.

Kimlik meselesine bedenin bir uzantisi olarak bakildiginda ise bilgisayar
sistemlerinin beden iizerinde yaptig1 degisim ve doniigiimlere varilmaktadir. Bugiiniin

insaninin online kimligi kadar bilgisayar kullanan kisinin dijital benligi olustururken ya

8 Persona kelimesi, kimlik ya da benlik kelimelerinden farkli olarak, kabul goren insani, 6rnegin yabanci
bir hiikiimet karsisinda kabul edilen diplomati tarif etmek icin de kullanildigindan ve bu 6zellik kontrol
giicleri kargisinda biriktirilen ozellikleriyle dijital bir arsiv malzemesine doniisen kisi ile daha cok
ortiistiigtinden aynen kullanilmigtir.
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da yasatirken makine ile kurdugu iletisim de inceleme konular1 arasindadir. Ancak
gercekte oldugu gibi kimlik ve benlik arasindaki ayrima deginmekte fayda
bulunmaktadir. Kimlik, sosyal durumlar, statiiler degistikce degismekte, cesitlilik
gostermekteyken benlik 6z varlign temsil etmektedir. Dijital teknolojiler agisindan
onemi her ikisinin de bedene gondermelerinin bulunmasi ve ele alinislann bakimindan
farkliliklar tasimalaridir. Ornegin Morse (2005) bilgisayar ve insan iliskisini ele alirken

sanal ortamda yaratilan kimlikten 6nce benligin tarifini yapmaktadir:

Bugiin el ve goziin koordinasyonunu hizlandirarak yeni bir cisimlesme
moduna getiren sey bilgisayardir. Bilgisayarin imleci, el tarafindan kontrol
edildigi siklikta kisinin benligini temsil eder. Bizler bilgisayar monitoriiniin
derisinin i¢indeyizdir, ekrandayizdir, imle¢ olarak ya da avatarlar olarak ve
cogul olarak cisimlenerek.

Sherry Turkle (1995) ise doksanli yillarin ortalarinda  kimligin
kurgulanmasinda arayiiz meselesinden bahsetmektedir. Internet ¢apinda kimlikler
benzetimleri, deneyimciligi ve olgulart “arayiiz degeri’nde almay1 icermektedir. Ona
gore online ortamdaki kimligin 0Ozgiinliigiinii olusturan sey bu 6zel “duyusal
iletisim”dir; yani diger kimlikleri “arayiiz degeri’nde almaktir’””. Turkle’n bahsettigi
anlamda arayiizler, bilgisayar ortamindaki grafiksel diizenlemelerdir (bazi durumlarda
bir sanal ortamin kullanilmasina olanak saglayan aygit da, ya da dokunmatik ekran da

bir arayiiz olarak degerlendirilmektedir).

Bu nedenle Turkle kimlik baglaminda Internet’i cesitli kimliklerin
yapilandirilmasi ve yeniden yapilandirilmasi icin agik bir sosyal platform olarak, yeni
deneyimlemeleri saglayan sosyal bir laboratuvar olarak degerlendirmektedir. Ona gore
Internet beraberinde kimlik hakkinda, bu yeni ¢ogul olabilme potansiyeli acisindan yeni
acilimlar getirmektedir. Turkle’in Internet’i deneyimleme icin sosyal bir laboratuvar
olarak gormesi, dijital sanatin fizyolojik, psikolojik ve sosyal deneyimlemelere olanak
sagladigi onermemizi de giiclendirmektedir. Ozellikle kimlik ve tiirevi sorunsallar,
kisinin, benligin ¢ogul kimlikleri deneyimlemesi ile psikolojik bir deneyimleme

ortamina doniismektedir.

" http://www.transparencynow.com/turkle.htm
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5.3.2. insan-Robot Hibritizasyonu Baglaminda Dijital Kimlik

Clarke (2005), 1994’te yaptign calismasinda, insan ve bilgisayar-robot

hibritliginde dijital kimligin 6zelliklerini sOyle siralamaktadir:

* Yansitilmig bir dijital kimlik ortaya konmaktadir. Bireyin kendisini digerleri
karsisinda verileriyle ortaya koydugu bir imgesi bulunmaktadir (bu ¢ogu zaman

grafiksel arayiizdiir, yani bu noktada kisinin avataridir),

* Dayatilmis bir dijital kimlik de olabilir (bu durum icin Clarke vakiflar ya da
devlet kuruluslan tarafindan kisiye bictigi kimlik ya da hayranlarinin bir {inliiye bigtigi

kimlik 6rneklemesini vermektedir),

* Pasif bir dijital kimlik olabilir, yalnizca verilere dayanan kimlik olup 6znellik

icermeyebilir,

* Aktif bir dijital kimlik olabilir. Eylem gerceklestiren, ¢ok tipik olarak kimlik
adina vekalet eden ajan (agent) dir. Bu ajan, bireyin kontrolii altinda kalabilir ya da

ozerk hale gelebilir.

Clarke’1in dayatilmis olarak tanimladig kimlik konusunda Paul (2003) sunlar
sOylemektedir: “Her yerde olan gozetim kameralar1 hareketlerimizi takip eder.
Biyometrik teknolojiler, 6rnegin elektronik parmak izleri, yiiz tamima yazilimlari, retina

tarayicilar birer kimliklestirme yollar1 olarak pazara girerler”.

Sanal kimliklerden edinilen faydalar ve bu kimliklere getirilen elestiriler ise su

sekilde siralanmaktadir:

* Sanal kimlikler kisiye istedigi karaktere biiriinme imkam verebilir, kisi bu sekilde

belirli bir diizeyde yenilik hissi yasayabilir.

* Toplum iginde yiiz yiize iletisimden ¢ekinen utangag¢ yapida kisiler varsa, bu tiir
bir kimlik yapilanmasi onlarin utanglarindan kurtulabilmeleri i¢in bir yontem olarak

kullanilabilir.
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* Sanal kimlikler kisilere hem cografi hem de etnik siirliliklar olmadan bir araya
gelme fikir aligverisinde bulunma imkam taniyabilir; 6rnegin ik ya da dini goriisiin
yarattig1 kalip yargi olmadan Kkisiler iletisim kurabilir (elbette bu durumun tam tersi
ornekler de mevcuttur; 6zellikle 1rklarina iliskin baglantilarimi ya da dini goriiglerini
paylasmak ve bu goriislerin disinda kalanlar1 dislamak amaciyla gruplar olusturan

kimliklere de rastlanmaktadir),

* Toplum tarafindan bir sebeple dislanmis olan, u¢larda yasayan tiplemeler gergcek
hayatta yasadiklar sikintilart hissetmeksizin goriislerini ortaya koyabilir bagkalariyla

iletisim kurabilirler.

* Sanal kimlikler elbette ki cinsel ya da romantik iligkiler arayanlarin can yelegi

olarak da gelismistir.
* Kisiler, benzer ilgi alanlarina sahip kisilerle bir araya gelebilirler.

* Toplumsal ve psikolojik c¢alismalardan edinilen sonu¢ sudur ki insanlar iletisim
kurdukca daha saglikli ve mutlu bir hayat yasayabilirler, sanal kimlikler kisiye bu

konuda alternatifler sunmaktadir.

* Korku ya da alay edilme hissine kapilmadan sohbet edebilme firsati

bulunabilmektedir.

Seks ve cinsellik konusunda ele alinmasi faydali olabilecek bir projeye
deginilmelidir.. Internet {izerinde gerceklestirilen BRANDON (bkz. sekil 18) projesi,
gercek yasanan cinsel kimlik bunalimi yasayan Teena Brandon adina Shu Lea Cheang
tarafindan kurulmus ve Guggenheim Miizesi’'nde yer alan ilk Internet projesi olmustur.
Lea, 1994°te, fizik olarak kadin olan ancak erkek gibi hisseden ve yasayan Brandon’in
iki erkek tarafindan oldiiriiliisiine ithafen kurdugu sitede, ziyaretgilerin cinsel kimlik
konusuna iligkin goriislerini degistirebilecek metinlerin (soru-cevap ve kurgu oykiiler)
yaninda iirkiitiicii kopmus beden parcalarina ait goriintiileri de vererek, gercek yasamda
yer almig bir kimlik bunaliminmi sanal ortama tasimis ve bunu hiper medyanin
ozellikleriyle destekleyerek kimlik konusunda sanal bir kamuoyu yaratmayi

hedeflemistir (Greene, 2004).
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5.3.3. Avatarlar®

Kimlik ya da ¢ogul kimliklerin Internet iizerindeki acilimlarina Turkle’in

sOziinii ettigi grafik arayiizlerden, yani avatarlardan baslamak faydali olmaktadir.

Avatar esasen Hintce bir kelimedir: insanin Nirvana’ya ulasmadan once sahip
olacag yiizleri, gecirdigi evreleri, aldig1 bi¢cimleri anlatan bir isimdir. Internet {izerinde
de kullanicilarin aldiklan1 bi¢im, yiizler, grafik imgeler avatar olarak goriilmektedir.
Benzer bir tamim tasavvufta da bulunmaktadir: Stik-1 Cennet, Arapca Cennet Carsisi
anlamina gelmektedir. Cennette bulunan erkek ve kadin resimleri vardir bu carsida.
Burada herkes begendigi resmin sekline girer ve o halde ailesinin yanina gider.

Cennettekilerin sonsuza kadar sekil degistirebilecegi kaydedilmektedir®'.

En kaba tamimla avatarlar, online kimliklerin gorsellesmis halleridir. Sanal
ortamda kisilerin daha rahat iletisim kurmasini saglayan bu grafik arayiizler, isimsiz ve
goriintlisiiz  sanal ortamda kisilerin digerleriyle iletisime ge¢mesini kolaylastiran
unsurlar olarak goriilebilir. Avatarlar, sanal ortamda MOO ve MUD’larda siklikla
kullanilmaktadir. Dijital sanat alaninda Victoria Vesna, web teknolojilerinin heniiz ¢ok
kisith oldugu bir donemde (1995°te), izleyicilerin bilgisayar ortaminda istedikleri
karakteri ve bu karaktere uygun oldugunu diisiindiigii beden pargalarim1 bir araya
getirerek  olusturduklar1 bedenleri avatar olarak kullanabilecekleri bir proje

hazirlamistir.

Kisilerin bir baska kimlik kullanmay1 istemesinin cesitli sebepleri olabilir.
Birincisi sohbet odalarinda ve oyun ortamlarinda anonim kalabilmek kisiyi daha rahat
hissettirebilir, digeri de sahsiyetin gizlenmesi i¢in ikinci (ya da daha ¢ok) kimlik tercih
edilmektedir. Clarke (2005, s.34) avatarlara iliskin olarak sunlar soylemektedir:

Bir bagka firsat katmani da avatarlardan dogar. Gergege en yakin

halinde (en “gercek” sinirda), bir roliin gorsel temsiliyeti, belki de katilimcinin
kendi isyerindeki kamerasiyla oyun esnasinda kaydettigi fotografi olabilir,

% Avatar: Hint mitolojisine gére tanrilarin yeryiiziine indiklerinde biiriindiikleri sekillerdir. Balarama, Sri,
Varaha gibi isimler alan avatarlar, hikayelere konu olmustur. Jetix'te yayinlanan Oban Star Racer adli
animasyon filminde ki gibi avatarlar bazi eski dinlerde inanilan tanrilarin degisik bir sekil veya maddenin
icine girerek goriinmesidir (http:/tr.wikipedia.org/wiki/Avatar ).

8! http://www.tasavvufalemi.com/sayfa.php?yaziNo=194
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muhtemelen bir set icinden secilmistir. Ama daha genel olarak bir ikon, imge,
cizgi film karakteri ya da kisi tarafindan kisisel 6zellikleri aktarmak iizere kasith
olarak modifiye edilmis (iizerinde oynanmis) bir fotograf olabilir.

Canevacci (2005, s.66) ise avatarin ¢ok islevli bir arayiiz olusuna vurgu
yaparak siborgun otesinde oldugunu belirtir. Ona gore avatarlar gelecekte insanlara yeni
duyular araciligiyla, iletisim tarzlarim genisleterek, sanal ortamlari deneyimlemelerine

firsat verecek arayiizlerdir.

Hayles (1991)’e gore ise eger birey yari-otonom ajanlar (agent) koleksiyonu
ise, avatar cok tipik bir posthumanizm bireyidir ¢iinkii bir siirii etkilesimli parcadan
olugmaktadir (programi isleyen insan, c¢esitli programlan yiiriiten akilli makinalar,
avatart yaratan yazilim, avatarin hareketlerini yansitan ekran vb.). Eger bu parcalar
herhangi bir aksaklik yasamadan birlikte uyum i¢inde caligirlarsa avatar kisinin bir

uzantisi haline gelir.

Avatarlarin bir bagka sekli RPG ( Role Playing Games) lerde kullanilmaktadir.
Kimi zaman ii¢ boyutlu da olabilen bu grafik arayiizler i¢cin Clarke Clarke (2005, s.34)
sunlar1 sdylemektedir: “Bir bireyin kimliklerini ortaya koyabilmesi icin daha ileri
imkanlar RPG’ler tarafindan saglanir. Bunlarin ¢cogu oldukca yapay ortamlardaki
yiiksek hayalgiicii durumlarina hastir. Bununla birlikte teknik, daha genis bir alana (is
oyunlarina ve organizasyonel karar-destek baglamlarinda senaryo {iiretimine)
uygulanabilir’. Network araciligiyla iletisimin, bircok insana, yiiz yiize durumlarda
performanslarim diigiiren baz1 engelleri geride birakma olanag sagladiginin 1iyi
bilinmekte oldugunu belirtmektedir. Ayrica bu sekilde, yaraticilik etkili bir sekilde
kullanilabilmektedir.

5.3.4. Bloglar

Bir baska dijital kimlik yontemi ise dijital giince olarak tanimlayabilecegimiz
kisisel bloggz’lardlr. Kisiler kendi diisiincelerini herhangi bir kimlik belirtmesi
yapmadan giinliik tutar gibi Internet ortaminda yayinlayabilmekte ve baskalarinin

goriiglerini herhangi bir sikintiya girmeden 6grenebilmektedir. Clarke (2005)’a gore

%2 Blog terimi "web log" dan gelmektedir . Blog ayn1 zamanda bir giinceye icerik eklemek ya da giinceyi
devam ettirmek seklinde, fiil olarak da kullanilabilir.
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bloglar, etkin, dinamik dijital kimliklerdir. Clarke siborgun, beden ve teknolojinin
karistmi oldugu gibi bloglarin da zihin ve teknolojinin bir karisimi oldugunu
belirtmektedir. Hatta blog ona gore siborgun ruhudur, insan iletisimine ve varolusun

sosyal boyutuna yeni acilimlar getiren bir psikoteknolojidir.

Marco Susani (2005, s.223 ) de bloglarin, sketchblog (¢izimlerin, resimlerin
yayinlandigi), fotoblog, vlog (video) ve podcastler (miizik) ile birlikte iletisim alaninda
yeni agilimlara sebep oldugunu belirtmektedir. Bloglarla ilgili olarak tarihsel bir
dokiimiin de bulunabilecegi (nitekim online giince yayinlama isi 1994’lerde ilk olarak

gerceklestirilmistir) kaynaklara Internet iizerinden ulagsmak miimkiindiir.

Sanal kimlikler ve bloglar konusunda getirilen endiseler ve elestiriler ise
sOyledir: bir ¢ok kisi, insanlarin bu sanal kimlikler araciligiyla kurduklar iletisimi ve
iligkileri tercih ederek zamanla gerceklikle olan baglarim yitirecekleri diisiincesini
tasimaktadir. Bu durum da, hem kisinin kendisini hem de etrafindakileri olumsuz yonde

etkileyerek ac1 veren bir yasantiya kisiyi siiriikklemaktedir

5.4. Dijital Bir Varhk Olarak insan ve Hibrit Organizmalar

Teknolojilerin ve bilimin degistirdigi, donistiirdiigii glinlimiiz insaninin
tanmimlanmasinda karsimiza cikan posthumanizm kavrami ve cogunlukla insanin
makineler ile iligkisini ifade eden hibrit olma durumu ya da bu iliskilerin iiriinii olan
hibrit organizmalar, sosyal bilimler alaninda oldugu kadar, dijital teknolojileri kullanan
sanatcilarin sOylem ve yapitlarinda da belirli bir yogunluga sahiptir. Dolayisiyla
caligmanin bu kisminda posthumanizm kavramina iliskin soylemler ve cesitli alt

bagliklara ayrilan hibrit organizmalar ele alinacaktir.
5.4.1. Posthuman

Posthumanizm terimi genelde, dijital kiiltiiriin bir yansimasi olarak ele alinmas,
insanin, yine insan zihnindeki ve evren algisindaki konumunun sorgulanmasina isaret

eden bir dizi farkli yorumla agiklanmistir. Bugiin posthumanizmin ¢ok farkli agilardan
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degerlendirilmesi sebebiyle etrafin1 saran sis perdesi dagilmamistir ancak genel

yaklagim, terimin, insanin akilli makinelerle birlesimini ifade ettigi yoniindedir.

Artik zamanimizda, insanlarin diinyas1 ile makinelerin diinyasi arasindaki
ayrim iizerine diisiinmenin bir anlaminin olup olmadigi sorgulanmaktadir. Ciinkii bugiin
gelinen noktada, bu tiir bir ayrimin yapilmasi kuramsal olarak imkansiz goéziikmektedir.

Bell (2001, s.145) bu konuda sunu soyler:

Mevcut posthumanizm versiyonlar1 kapsaminda bir¢ok yazar tibbi protezlere ilk
evrimsel adim olarak isaret eder. Kalp atiglarimi diizenleyen aygitlar, isitme
cihazlari, kontak lensler, “biyonik” kol ve bacaklar ve bagisikliklarimiz bizim
posthiimanizme dogru ilk adimlarimizdir.

Bir baska diisiinceye gore insan, makineleri kendi eksiklikleri ya da kendi
yeterliligini asan hayalleri ugruna {irettiginden, bir ayrimdan bahsetmek anlamsiz
kalmaktadir. Ornegin Canevacci (2005)’ye gore antropoloji esasli, yasamsal, tarafsiz
Olciitlere dayali felsefi bir yaklasim izleyerek, her Batili teknolojik kesfin, bedenimizin
“dogal haliyle” yerine getiremeyecegi eylemleri gerceklestirmesi i¢in insan organlarina
eklenmis bir protez oldugu sdylenmistir. Bu tiir bir metodolojiyle, telefon, insan
kulaginin, sinema goéziin, araba bacaklarimizin ve bdylece cagdas bir tartismaya gore
PC (Personal Computer) beynin bir protezi haline gelmistir (Canevacci, 2003, s. 65).

Posthiimanizmin 6nde gelen kuramcilarindan biri olan Hayles: “Posthumanizm
her seyden Once bir degisimin habercisidir” der. Hayles (1991)’in aktarimiyla Ihab
Hassan (1977) sunu soyler:

Oncelikle insan formunun (insanm arzular1 ve tiim harici temsiliyetleri dahil)
radikal olarak degisiyor olabilecegini ve bu nedenle yeniden gozden
gecirilmesinin zorunlu oldugunu anlamamiz gerekir. Bes yiiz yillik hiimanizmin,
kendisini, bizim ¢aresizlik icinde posthiimanizm olarak adlandirmamiz gereken
seye doniistiirerek, sonuna gelmis olabilecegini anlamamiz gerekmektedir.

Thab Hassan’in sozlerine ek olarak ise Hayles (1999, s.1) su yorumu
yapmaktadir: “Posthuman haline gelme olasiligi hem terdr uyandirmakta hem de

heyecana yol agmaktadir”.

Kisacasi evrenin algilanisinda “insan”1n artik merkeze konulamayacagi ya da

en azindan, farkli olasiliklara ve ‘“varliklara” da yer verilecegi bir doneme girildigini
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kabul etmemiz gerekmektedir. Bununla birlikte “insan”1n ne oldugu sorusu bir kez daha
sorulmaktadir. Gegmiste insani, Ozellikle hayvandan ayrilan yonleri araciligiyla
tanimlamaya calisan diisiiniirler bugiin artik insanin ne oldugu sorusuna, insanin kendi
eliyle iirettiklerini, diisiinebilen makinelerini (Turing, 1950), insans1 robotlarini, yapay

zekaya sahip yaratiklarim degerlendirerek cevap aramak durumundadir.

Hayles (1999)’e gore farkli posthuman goriisleri genel olarak su sekilde

siralanmaktadir:

* Birinci posthuman goriisii materyal anliga karsi enformasyonel modele
ayricalik tanir. Bu sekilde biyolojik madde, yasamin kaginilmaz olanindan ziyade

tarihin bir kazasi olarak goriiliir.

* [kinci posthuman goriisii, Bat1 geleneginde insan kimliginin mevkisi sayilan
bilinci, gercekte sadece kiiciik bir ek gosteri olsa da kendisinin tiim gosteri oldugunu

iddia eden evrimsel bir sonradan gorme olarak degerlendirir.

* Uciincii posthuman goriisii, bedeni, hepimizin beceriyle kullanmayi
O0grenmemiz gereken Ozgilin bir protez olarak diisiiniir. Boylelikle bedeni diger
protezlerle uzatmak ya da onlar1 bedenin yerine gecirmek, biz dogmadan 6nce baslamis

olan bir siirecin devami haline gelir.

* Dordiincii ve en 6nemli posthuman goriisii ise insani, akilli makinelerle tek

parca halinde birlestirilebilecek sekilde bigcimlendirir.

Posthuman modelinde insanin islevselligi genislemektedir ciinkii icinde
yasadig1 kavrayissal sistemin parametreleri genislemektedir. Bu modelde mesele eti
geride birakmak degildir, daha c¢ok, cisimlesmis farkindahigi elektronik protezler

olmadik¢a imkansiz olan, oldukga 6zel, lokal ve maddi yollarla yaymaktir.

Causey (2001), bedenin dijital teknolojilerle degisen yeni konumuna iliskin

olumsuz bakisinmi sdyle bir giincel posthumanizm tablosu ¢izerek aktarir:

Bedenin bilimsel gorsellestirilme ve manyetik rezonans goriintiileme
teknolojileri aracilifiyla, gen haritalarinin ¢izilmesiyle genetik miihendisligi ile
bolgelestirilerek, estetik ve seksiiel ameliyatlarla, mekanik, elektronik ve
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biyolojik protezlerle yeniden sekillendirilmesi, bedene bakisin, kontroliiniin ve
yapilandirilmasinin  hizli degisimine isaret etmektedir. Buna ek olarak, bu
posthumanist beden, sanal ortamlarin yeni uzamlarinin ve her yerde olan
gozetimlerin icinde “yasar”.

Hayles post-hiimanizmde bireyin durumuna iliskin bir yorum i¢in Macpherson
(1962)’1n liberal hiimanist tasarisindan bahseder. Liberal demokrasinin kuramcilarindan
olan Macpherson’n tanimiyla liberal bireyin, iyelik gosteren bir bireysellik (possessive
individualism) i¢inde oldugunu aktarir. Macpherson, liberal bireyin iyeliginin, 6ncelikle
kendisini, kendisine ya da kapasitelerine sahip kisi olarak ( bu durumda liberal bireyin
sahip ¢iktigi sey, kendi bedeni, bedenine iliskin toplumdan bagimsiz diisiincesi ve aldig
kararlardir) kavramasindan ileri geldigini, bunlar icin topluma hi¢bir sey borg¢lu
olmadigin1 diisiindiigiinii belirtir. Macpherson'a gore klasik liberalizm "sahip olmay1
One cikaran bir bireyciligi" desteklemistir. Sahip olmak diirtiisiiniin insanin dogasinda
oldugu varsayim ile birey olmak, siirekli sahip olmay1 arzulamak ile bir tutulmustur.
Sahip olunan dnce kisinin kendi kimligi ve bedeni, kendi kapasitesi ve bunlarin 6tesinde

elde edebilecegi miilklerdi, dolayisiyla beden kisinin iyelik haklar1 agisindan da

Onemliydi.

Ancak yine Macpherson’a gore bu durum bir paradoks icermekteydi c¢iinkii
liberal bireyin sahip oldugunu diisiindiigii bu “dogal olma durumu” zaten pazar
toplumunun bir yaratimi idi ve birey aslinda bu pazar toplumunu yikmamaktaydi.
Hayles’e gore Macpherson’in vurguladigi bu paradoks posthumanda ¢6ziimlenmistir
clinkii bu “dogal olma” durumu zaten disarida birakilmistir. “Posthuman 6znesi bir civa
bilesigi, heterojen bilesenler koleksiyonu, simirlan siirekli insaya ve yeniden insaya
ugrayan materyal-enformasyonel bir varliktir” (Hayles, 1999, s.3). Burada da karsimiza
iki farkli durum c¢ikmaktadir. Birinci iyelik, hdlad organik olan insanin, kendi bedeni
iizerindeki iyelik haklar1 ve buna iliskin kararlar ile makine-insan ya da daha sert bir
tanimla yapay zekali makinenin iyelik hakki kavramindan haberdar olup olmayacagi, bu
hakki nasil ¢oziimleyecegi gibi basliklar giiniimiiz diisiincesinde yer yer islenmektedir.

Hayles (1999, s.3), bu yapay zekali makine iizerine sunlar1 sormaktadir:

Turing makineler diisiinebilir diyor. Posthuman’1 cisimlesmis bedene gobekten
bagl diisiince olarak yorumluyor ve teste giren kisinin, karsisindakinin kadin m1
erkek mi yoksa makine mi oldugunu anlamaya calisirken, isteklerinin,
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arzularinin ve algilarinin dagimik bir kavrayissal sisteme tutturuldugunu (kisiyi
sibernetik bir devir icine koyarak) soylityor. O nedenle karsidaki kisilerin ne
oldugunu kavrayabilmek i¢in teste giren kisi ekrana bakar bakmaz “posthuman”
olmustur. O halde test, karsidakinin yani kandirmaya calisanin diisiinme
yetenegini ortaya koymaz ki. Peki (eger kadin-erkek ayrimi yapmaya
calisiyorsa) teste tabi tutulan kisinin, kisisel onyargi ve sartlanmigliklarini ortaya
koyar m1?

Hayles, posthuman olanin, teste tabii tutulan kisinin, kendi bedenine iliskin
bilgisi, Onyargisi ve sartlanmigliklariyla, yazistigi “seyin” insan mi1 yoksa bir makine mi
olduguna karar vermek iizere ekrandaki akan ifadelere bakarken, i¢ine konuldugu
sibernetik devre sebebiyle zaten bir posthuman oldugunu ileri siirer (bu test 6nce kadin
erkek ayrimi i¢in sonra makine -insan ayrimi icin yapilmistir).

Teste tabi tutulan kisinin diisiincesi kendi bedeninden ayr1 olarak
diisiiniilemez. Dahas1 diistince, kendi 6zgiilliikleri i¢in cisimlesmis olana gobekten
baglidir. Bunun fark edilmesi ise posthuman olmanin baglangicidir. Insamin tahtindan
edilmesine sebep olan bakisa ithaf ederek sunu soyler: “Cisimlesme, tarihin bir kazasi,
biling, evrimsel olarak yenigelen seklinde goriilmektedir” (Hayles, 1999). Kisacasi
Hayles, diisiincenin bedenden ayn diisiiniilemeyecegini, diisiincenin, 6zgiirliikleri icin
bedene ihtiya¢ duydugunu vurgulamaktadir. Bu anlamda Hayles i¢in posthuman bu
farkedisten itibaren baslamaktadir ve Aydinlanmadan bu yana insan modelini olusturan
liberal nesneyi posthumana doniistiirmektedir.

Hayles, cisimlesme konusundaki diisiincelerine, Moravec (1998)’in bir
yapitinda rastladigi sok edici bir diisiin kaynaklik ettigini belirtir. Moravec kitabinda,
yakin zamanda bir insanin bilincini bir bilgisayara yiiklemenin miimkiin olacagi
giinlerin gelecegi fikrini ileri siirmektedir: “Fi¢1 i¢inde bir beyin” hayal edin, yasam-
destek makineleriyle korunan, muhtesem elektronik baglarla uzaktaki yerlerde bulunan
bir dizi yapay kiralik-bedene ve sanal gerceklik icindeki simiilasyon bedenlere bagli
olan”. Bir cerrah, hastasinin beynini piire haline getirmekte, kafatasinin iginden
emmekte ve her molekiiler katman i¢indeki enformasyonu okuyarak bir bilgisayara
aktarmaktadir. Operasyonn sonunda kafatas1 bombostur ve hasta, bilgisayarin metalik
bedeninde, bilincini tiptatip eskiden oldugu sekliyle bulmak iizere kendine gelir.

Hayles’a gore bu zihnin bedenden ayrilabilecegi gibi imkansiz bir duruma olan inanci
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gostermektedir; daha sonrasinda Norbert Wiener’in da 1950°de, bir insanin teorik olarak
telgraf ile bir bagka mekana iletilebilecegini ileri siirdiigiinii fark eder.

Bell ise Hayles’in yukaridaki ifadesine su sekilde bir yorum getirmektedir;

Sanirim bu kismen sizin hangi posthumanizm uyarlamasina baktiginiza bagl
olmaktadir. Bazilar1 kiyamet habericisiyken ve anti-insan iken, Hayles’in
sOyledigi gibi diger insan-makine arabirimi ¢oziimlemeleri oldukga iiretici
sonuglar dogurmaktadir. Onemli olan, posthumanizmin bedenin firlatilip
atilmast olmamasidir, daha cok teknolojik ¢ogaltma ve protezlendirme ile etin
kayboldugu yerde yeni olusumlara gecisi onermeksidir (Bell, 2001, 46).
Sanatgilarin posthumanizma bakislarini etkileyen unsurlar arasinda ise drnegin
insanin evrimi, performans sanatgist Stelarc’in kariyeri boyunca c¢alismalarinin
degismeyen temalarindan biri olarak kalmistir. Crossing’in bir sayisinda yayinlanan bir
performans calismasi, posthuman-makine karigtmina macerali ve giizel bir yaklagim
ortaya koymaktadir. Stelarc’in calismalar bize gelecegi gormenin dinamik bir yolunu
vermekte ve kimligimizin sinirlarini test etmektedir.
Stelarc Darwin’in rekabet¢ilik tizerine teorisinin bu yeni evrimsel siire¢ i¢inde
olmadigin1 ¢iinkii artik yonelimin ¢cogul karisimlar icerdigini sdyler. Yani artik bircok
tiiriin karisimi sdz konusudur. Stelarc, insan bedeninin “modasi gecmis” bir olgu

oldugunu ilan etmistir. Ona gore insanoglu biyolojik olarak uyum saglayamayacagi bir

teknolojik ortam/cevre kurmustur (Stelarc,1990, s.7).

Stelarc’in, evrim ve teknolojiye iliskin yorumu “uyarlanmak” baglamindadir.
Daha 6nce de belirtildigi gibi Stelarc insanin teknolojik ¢evresine (kendi yarattigi) salt
biyolojik yetileriyle uyum saglayamamakta oldugunu ileri siirmektedir. Beden ve
makine arasinda bir arabirimde calisan Stelarc’in bakis acisiyla posthumanizm

devrinde:

* Eklentilerin, makinesel uzamlarin ¢ogaltildigini,
* Makine-insan karisimlarinin gerceklestirildigini,

* Makinelere insan olma 6zelliklerinin yiiklendigini soyleyebiliriz.

(Stelarc’in) Bu posthumanizm versiyonunda, dogal se¢im araciligiyla evrim sona
ermistir, “dogal” beden kendi basina daha iyi bir hale gelemez, o halde bir
sonraki evrimsel adim, karbon ve silikonu eritmektir (Bell, 2001, s.143).
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Robot arastirmacist Moravec’e (1995) gore ise:

Zihinlerimiz tag devri yasaminin yetenek ve bellegini saklayacak sekilde
evrim gecirdi, son on bin yilda gelisen devasa karmasay1 saklayacak sekilde
degil. Insan bedeninin ve zihninin disinda yer alan, tiimiiyle esash insan
aktivitesi boliimleri gittikge artmaktadir. Cok c¢alisan akilli makineler bu egilimi
tamamlayabileceklerdir.

Stelarc (1995) teknolojiyi hem bedenimizin i¢ine hem de {izerine buyur etmek,
oncelikle giyilip cikarilabilen organik elementlerin yerini almasiyla, sonra da “dogal”
yeteneklerimizi artirmasiyla, kapasitelerimizi  genisletebilir demektedir. Insan
yasaminin evrimsel bir Olii-sonda oldugu bu tiir bir senaryoda, bu post-evrimsel

stratejilerle iyi gecinmekten baska caremizin olmadigini vurgulamaktadir®.

Bell, Kroker ve Weinstein’dan (1994) aktararak “biitiin bunlara ek olarak,
posthuman gelecegi, giic sorularina, kimin posthumani oynayacagi ve kimin arkada
birakilacagi, “veri ¢opliigii” olarak bir kenara atilacagi, ya da biyo-teknoloji
kullanicilar1 tarafindan ekin olarak toplanacagi sorularindan kaginmasiyla panik

diigmelerine basmaktadir” demektedir.

Teknoloji, bilim ve sanatin ortakligi konusunda siirdiiriilen ¢alismalarin, bir tiir
post-insan durumu ortaya koydugunu ileri siirenler bulunmaktadir. Bu olguyu olumlu
bulanlar kadar olumsuz yaklasanlara da rastlanmaktadir. Olumlu kanat tiptaki,
mithendislikteki, bilgisayar sistemlerindeki, psikolojideki bulgu ve gelismelerin siiper
insan1 yaratmak i¢in birer firsat oldugunu diisiinenlerden olusmaktadir. Olumsuz kanat
ise bu gelismelere iyimser yaklasmamakta ve dikkatli davranilmasi gerektigini ileri
sirmektedir. Baz1 disiiniirler ise daha disaridan bir bakisla yeni teknolojilerin,
yeniliklerin ve gelismelerin ¢ok katmanli oldugunu, sanatin roliiniin bu katmanlara

sizmak ve gizli olanlar1 da goriiniir kilmak olduguna inanmaktadir.

Posthuman tahminlerinin sempatik okumalari, agliga, aciya ve hastaliga bir son
ve yeni yasam formlar ile yollarina agilis olarak goriilebilmektedir (Hayles, 1999).
Bununla birlikte rakip okumalar, bunlarin yerine yeni ve gittikge giicii artan seckinlerin

olusumununun yaninda 6liimlii, yanilabilir ve kusurlu olarak yasanan insan hayatinin

83 http://www.stelarc.va.com.au/articles/index.html
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zengin dokusunun trajik kaybin1 goérmektedir (Bell, 2001). Posthumanlar, insanda
evrimlesen biyolojik, norolojik ve psikolojik kisitlamalarin {istesinden gelmistir.
Posthuman olanlarin ¢ogu kismen ya da biiyiik oranda biyolojik formda olabilir ancak
muhtemelen, kismen ya da tamamen postbiyolojik olacaklardir¢ Karakterlerimiz daha
uzun Omiirlii, degistirilebilir, daha hizli ve daha giiclii bedenler “igcine” ve diisiinen

donamimlara transfer edilebilecektir.

Hayles (1999) posthumanizm yolculugunu, “insanlarin ve gezegen ile
kendimizi paylastigimiz biyolojik ve yapay diger yasam formlarmin uzun siireli
yasamasina yardim eden” bir uyarlamayi talep ederek sonlandirir. Matrix’teki denetimi
ele geciren makinelerin tasavvurundan ziyade, Hayles hepimizin uzun ve basarili

yasadig1 hayirsever bir hisimlik hayal eder (Bell, 2001).

Featherstone (1995) yaslilar i¢in sanal gercekligin ve protezlerin anlamlarini
arastirir. Bell, Featherstone’un, yasli beden ve makine arasindaki arayiizii, posthumanin
bagimsizlagtirici bir uyarlamasi olasiligina imkan veren, Haraway’e benzer bir
okumayla degerlendirdigini belirtir. Bununla birlikte diger elestirmenler, yaslilik

slirecinin iistesinden gelmenin 6liimsiizliik arzusunu isaret ettiginden sakinirlar.

Goriildiigii gibi posthumanizm ve onun bireyi posthuman iizerine bir¢ok farkli
bakig gelistirilmistir ve gelistirilmektedir. Terime iligkin olumlu ve olumsuz goriisleri
ozetlemek faydali olabilir. Olumlu goriisler daha ¢ok insanin ve dolayisiyla insanligin
iyilestirilmesi, kalitesinin yiikseltilmesi, insan-makine birlikteliginin barig¢il ve faydali

tasarisi uizerinedir:

* Posthumanizm ag¢liga son olabilir,
* Posthumanizm actya son olabilir,

* Posthumanizmin hastaliga son olabilir: bu diisiince 6zellikle AIDS, kanser gibi
bedeni dogrudan bozan hastaliklarin hizla yayilmasinin yarattigi gerilim ve
endiseden de kaynaklanmaktadir,

* Yeni formlara yasama ve bu yasami insanlarla birlikte siirdiirme imkaninin

taninmasi
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Elestirel yaklagimlara gore ise posthumanizm ¢esitli adlar altinda ondokuzuncu
ylizyilin son donemlerinden beri siire gelen bir projedir. Posthiimanizmin cercevesi
Nietzsche’nin, Freud’'un ve Marx’in metinlerinde ¢izilmistir (Causey, 2001). Causey,
posthiimanizmin koklerinin ondokuzuncu yiizyila dek uzandigim soyleyerek, merkezde
bulunan “insan”1, daha u¢ noktalardaki baglamlar ugruna tahtindan etme dalaveresinin,

post yapisalcilarda, feministlerde ve postmodern diisiincede devam ettirildigini belirtir:

Son zamanlarda posthumanizm, dijital kiiltiiriin ve kuraminin bir
bileseni olarak (en acik bir bi¢imde Haraway ve Hayles’in calismalarinda
gelistirilmis ve elestirilmistir), teknolojik kiiltiirler icinde dramatik bir sekilde
degistirilmis bir kimlik modelini kanitlamaya calisir. Posthiimanizm ileri siirer
ki, batili endiistrilesmis toplumlar, bedensel varolus, bilgisayar simiilasyonu,
sibernetik mekanizma ve biyolojik organizma ile robot teleolojisi ve insanin
hedefleri arasinda 6zde hicbir sekilde farkliligin bulunmadigi yeni bir insanlik
evresini deneyimlemektedir. Hem beden hem bedenin bilinci (ayirim niyeti
olmaksizin) hem de icinde bulundugu uzamlar sorgulanmakta ve yeniden
bicimlendirilmektedir (Causey, 2001).

Posthumanizm s6z konusu oldugunda sorulan sorulardan biri de bu biiyiik giiciin
kimin elinde olacagidir. Bugiin aslinda Oteki’lik, irkg¢ilik, ulus kavramlari gercevesinde
de sikga tartigilan dislanmislik, tecrit edilme korkusu ve sorgusu, posthumanizm
kavramu ile kimin bu gii¢ten yararlanamayacagi, mahrum birakilacagi ve buna nasil
karar verilecegi (¢iinkii posthumanizm i¢inde yalnizca paranin degil, yiiksek teknolojiye
iliskin bilginin de ¢ok kiymetli olacag diisiiniilmektedir) de tartistimaktadir. Ileri
teknoloji ile donatilmis bir hayata gecisin donemecinde, paraya sahip ebeveyn kadar,
emekleme donemini yasayan dev bir kiiltiirel yapinin gelistirilmesi ve yayilmasi i¢in,
teknolojiye ebeveynlerinden daha yatkin ve dolayisiyla yeni sosyal boyuta katilmakta

daha etkin ¢ocuklarin da potansiyel varliklar olarak goriilecegi diistiniilmektedir.

Posthumanizm ile birlikte gelen bir diger endise de veri yi8in1 altinda biyolojik
insanin nasil bir gelecege baktigidir. Ger¢i posthumanizm diisiincesi zaten bu endisenin
iriiniidiir ancak giiciin kimin elinde olacagi sorusu ile baglantili olarak, bu endise de

haklilik payma sahiptir.

Ayrica hangi estetik tutumlar posthuman bedenleri, sanal ve gercek uzamlarda
anlamaya yonelik olarak miimkiin ve kullamighdir (Causey, 2001) sorusu

yanitlanmalidir. Dijital sanat projelerinde Causey’nin bu sorularimin cevaplari
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aranmalidir. Ona gore posthumanist donemde posthuman olmaktan siyrilabilmis tek kisi
sanat¢cinin  kendisidir. Ona gore yalnizca sanatgt bu durumun kontroliini elinde

bulundurmaktadir.

Joselit (2000) “Bio-collage” adl1 insan ile makinenin kolajina iliskin kisa goriis
ve sorularimi yaziya doktiigii makalesinde esas sorulmasi gereken soruyu sorar: “Bir

posthuman politikas1 var midir? Varsa bu politika nedir?

Posthumanizm konusunda iizerinde durulmasi gereken bir bagska durum, bu
terimin yalnizca Bati’nmin goziinde bigimlendirildigi ve heniiz Dogu felsefesi i¢inde bir
yerinin olup olmadigina, varsa da nasil olduguna dair herhangi bir bilgiye sahip
olmadigimizdir. “Insan”1 evrenin merkezine koyan Bati hiimanizmi her yeni varlik
kavrayisinda insanmn ne oldugu sorusuna yanit aramak durumunda kalmaktadir.
Dogu’nun insan anlayisinda, 6rnegin 6zellikle enformasyon teknoloji ile yogun temasi
olan Hindistan’da yeni ¢ag ve yeni insan sorunsal nasil degerlendirilmektedir? Ornegin
Bedia Akarsu (1998, s.82): “Eski yiiksek Hint Kiiltiiriinde insan biitiin canlilarla kendini
bir duyar, biitiin canlilar birbirlerine bagli olarak bir aradadir” der. Bu durumda
teknolojiyle i¢ i¢e ve biitiin canlilarin kendisini “bir” duydugu Hindistan’da ya da Islam
Kiiltiirleri’nde posthumanizme bakisin ne olacag ayri bir tartisma konusu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
5.4.2. Hibrit*

Hibrit kelimesi, sozlik anlami olarak melez kelimesi ile ayni anlama
gelmektedir. Clarke hibritin (2005, s.30) kokeni Latincede hibrida olan, ama bazen
“mongrel” (melez kopek, bitki, insan ya da karigik soylu) olarak telafuz edilen ve daha
cok evcil disi domuz ile vahsi yabani domuzunun dogurdugu hayvam ifade etmek igin
kullanilan bir kelime oldugunu belirtmektedir. Tiirkce karsiligi olarak ise sozliiklerde:
melez hayvan veya bitki, iki ayr1 dilden alinmis kelimelerden olusan bilesik kelime

olarak gecmektedir.

$ Hibrit: a. Lat. Biy. Melezlesme yoluyla ortaya ¢ikan hayvan ya da bitki (Temel Tiirkce Sozliik, Kemal
Demiray, 3. Baski, Ankara, s. 371)
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Hibrit kelimesi bilimde -6zellikle biyolojide ve genetik miihendisliginde-,
bilgisayar sistemlerinde, endiistride ve kiiltiirel calismalarda olmak iizere farkli
alanlarda kullanilmaktadir. Biyolojide aynu tiiriin niifuslar1 arasindaki birlesmeyi oldugu
kadar farkli tiirlerin birlesmesini de ifade etmektedir. Bugiin ise, kokii biyolojiye
dayansa bile, farkli kaynaklardan gelen, farkli karakteristiklere sahip varliklarin
birlesimiyle ortaya cikan farkedilebilir bir varliga/varlik tiirtine gondermede bulunacak
sekilde genellesmis bir kavramdir. Ozellikle dijital sanatlarda, oncelikle medyanin
yogun olarak kullanimi (¢oklu medya) sebebiyle etkin hibriditasyon alanlarina ve
stireclerine rastlamak miimkiindiir. Dolayisiyla hibrit kavrami sanat elestirisinde ve
medya calismalarinda ¢ok sik kullanilmaktadir. Bunun yaninda her seyin bir arada, i¢
ice, kaynasarak ya da yeni olgular ortaya cikartacak sekilde yanyana gelerek var
olabilmesini miimkiin kilan cagdas kuramlarin da, organigin makineyle birlesimini
miimkiin kilan teknolojik gelismelerin de, robotik biliminin de, genetik miithendisliginin
kesiflerinin de kavrami zenginlestirdigine ve hatta sinirlarin1 bulaniklastirdigina tanik

olunmaktadir.

“Hibritlik”, kiiltiirel ¢calismalar alaninda, karisik kimliklere iliskin kavramsal
tartismalarda onemli bir yere sahiptir. Bu anlamda hibritlik, sabitligin, bolgeselligin,
ayrimcl dillerin ve etnikligin kendilerini ayr1 birer kimlik olarak kurduklarim ileri
stirerek modernist diisiince ile celisen post-modern diisiince ile yakindan baglantilidir.
Uluslar aras1 gocler ve kiiltiirel globallesmenin sebebi olarak, sinirlarin catladigi, ulus
devletlerin giderek daha karmagik ve boliinmiis hale geldigi diisiincesini ortaya koyan
post- modernitenin hibrit kavrami {izerinde etkisinin biiyiik oldugu diisiiniilmektedir.
Dolayisiyla dinamik, hareketli, karmagsik kiiltiirlerin evrimi “hibritlesme” olarak

tanimlanmaktadir®.

Kabaca bir genellemeye ve simiflandirmaya gidilecek olursa sanatsal anlamda
hibritles-tir-menin kiiltiirel boyutta, genetik boyutta ve dijital boyutta gerceklestigi ileri
stiriilebilir. Canevacci (2005, s.64)’ye gore ise ¢esitli islemlerin sonucu olarak son

yillarda hibrit i¢in farkli anlamlar belirmektedir:

85 . . . . .-
http://www2.warwick.ac.uk/fac/soc/sociology/research/cscs/creolizationconcepts/hybridity/
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* Bilgi-biyolojik aragtirma,
* Kolonilesme sonrasi konularinin akisi,
* Dijital medyalarin ve e-uzamlarin ortaya ¢ikisi,

* Posthuman bedenine ve dogurgan olmayanin tavirlarina karsi erotik bir tutum.

Kiiltiirel] boyutta hibritlesme icin Roger Clarke (2005, s.31) kolonilesme
sonrast calismalarda hibritligin  “kolonizasyon sebebiyle iiretilen temas/iletisim
bolgelerinde yeni kiiltiirler Otesi bigimlerin  yaratimi” olarak tanimlandigini
belirtmektedir. Clarke’a gore hibrit, kiiltiirel, politik ve dilbilimsel olarak bir¢ok bi¢im
almaktadir. Kerckhove (2005, s.14)’ye gore de dilin kendisi hibritlesmenin hem iiriinii
hem de ireticisidir. Go¢ ve gocten kaynaklanan melezlesme gibi dilin kendisi de
hibritlesmeyi tetikler c¢iinkii “aksi halde birbiriyle alakasiz varliklar olarak kalacak ortak
ozellikleri bir araya getirirler”. Benzer sekilde Melanie Puff da (2005, s.56) sanatlarda
ve insan bilimlerinde hibritlesmenin karmasasinin, seksenlerden bu yana kolonilesme
sonrast c¢aligmalar alaninda arastirma konusu olan, kangik kiiltiirel formlarin

karakteristik 6zelligi oldugunu belirtmektedir.

Bat1 geleneginde, hibrit kavraminin iki tarihi ve kiiltiirel matrisi vardir, biri
genetik digeri mitolojik. Birinci durumda hibrit kisirdir ¢iinkii farkli tiirden hayvanlarin
birlesiminin {iriinii olarak kendisi iireyemez. Bu demektir ki hibrit, bir anti-degerdir,
ozellikle dogurgan Kkiiltiirler icin. Ikinci durumda hibrit figiiri hayvan ve insan
karigimina (sfenks, harpy86 ya da mitolojik chimera®") dogru bir ilkellesme riskini

temsil eder (Canevacci, 2005, s.64).

Yunan mitolojisine bakildigi zaman bir dizi olaganiistii yaratigin hibrit
oldugunu goriiriiz. Yar1 insan yar at ya da teke olan Satyrler muzip, bazen de kotiiciil
yaban cinleridir. Telkhinler Deniz ile Yer’in ogullar1 olan cinlerdir: ya bedenlerinin alt
boliimii balik veya yilan bigiminde olur ya da perdeli ayaklari olur. Yar1 kadin, yar1 kus
olan karma yaratiklar da vardir. Igren¢ bir koku yayan, kurakligi, aclhigi, salginlari
temsil eden Harpyalar vardir. Yar1 erkek, yar1 boga Minotauros, ii¢ kdpek basina sahip,

sirtinda da bir siirii yilan basi bulunan Kerberos, kalcasina kadar ii¢ bedenli olan dev

% Yunan mitolojisinde kadin surath, kus kanath ve penceli zalim yaratik
%7 Yunan mitolojisindeki aslan bash, keci govdeli, yilan kuyruklu canavar
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Geryon, ii¢ bash canavar Khimaira ve diger hibrit yaratiklar, insanoglunun yasamini

bicimlendiren efsanelerin kahramanlarindandir (Estin, Laporte, 2002).

Bazilaria gore ise ilk hibrit “insan”dir (Stocker, Schopf, 2005, s. 11) ve bir
paradoks icinde yasar. Akil ve maddenin karisimi, doniistiirebilen bir aygit, aklin
maddeyle ve maddenin de akilla uzlasimi olarak insan tiirii, bilingli ve bilingsizce,

stirekli olarak hibrit bir durumda yasar.

“Elektronik baglamda konusursak, benim bedenim bakirdir. Bedenimde silikon
cipleri, biyonik gozler, implantlar yok. Cok yakinda hepimiz, et ve kablolarin yiizeysel
bir sonucu olarak degil ama insan-teknoloji sembiyozu anlaminda, zihinleri ve
kimlikleri biyolojik beyinlerde ve biyolojik olmayan devrelerde yayilmis olan, diisiinen
ve anlamlandiran sistemler olarak siborglara doniisecegiz. (Kerckhove, 2005, s.14).
Eger insanin salt var olusunun yasadig ilk hibrit durum oldugu varsayimi kabul edilirse,
Kerckhove’'nin bahsettiginin aslinda hibrit olmanin ileri asamalart oldugu
diisiiniilmektedir. Ancak bazilarina gore bedene takilan aygitlar yeni bir varlik ortaya
cikarmamakta, yalnica eksik olan ya da yetersiz olan bir organin islevini
gerceklestirmektedir. Bazilarina gore bu “yerine ge¢cme” hibrit olma durumu igin yeterli
degildir. Bu konuda daha detayli bir ¢alisma Steven Yao’nun hibritlesme iizerine

diizenledigi taksonomi ile yapilabilir (bkz. S.226).

Hibrit cagimizin imzasidir, zamanmimizin karakteristik kosullarin1 tamimlamak

i¢in daha uygun bir kelime bulunamaz (Stocker, Schopf, 2005, s.10).

Dyens (2005, s.47-48) ’a gore hibrit gergeklik i¢in hayatin, zekanin, bilincin
ve hatta ruhun yapilar, ekstra "duyularin” yardimi olmaksizin anlagilamaz (makinenin,
bilimin, matematigin vb.). Hibrit gercekte orijinallik, sadece duyularin altinda ya da
otesinde gelistiginden erisilmezdir ve biyolojik bir mantifi olmayan fizik yasalarina
dayandigindan, anlasilmazdir. Aslinda, hibrit gercekligin evreni tuhaf bir sekilde kaos
teorisine benzer Daha da otesi, hibrit gerceklik, insaniyetin ©zelliklerini yeniden

diisiinme ve yeniden tanimlama ihtiyacini ifade etmektedir.

Eskinin, tiim diinya icin tek bir bilgi bulma riiyas1 hizla Olmektedir

(Weinberger, 2005, s.78). Nitekim kiiltiirel calismalar konusunda genis kapsaml
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etkinlikler diizenleyen ACLA (American Comparative Literature Association), 2006 yil1
bildiri c¢agrilarinin birinde, dijitalin insan bedeni ile olan iliskisini su sekilde
kurmaktadir: “dijital belki de ge¢ yirminci yiizyilda insan bedeninin tanimlayici

‘oteki’sidir”. Cagr soyle devam etmektedir:

Norbert Wiener'in soyledigi gibi “hayvan ve makine arasindaki
enformatik iligki”yi arastirmaya calisan bildiriler ve/veya performans gosterileri
davetlidir. Carnal’in88 matematiksele ya da fizikselin dijitale olan iliskisi
sanat¢ilar, kuramcilar ve yazarlar icin ivedi, ¢cagdas bir meseledir...Bu seminer,
fizikselin ve dijitalin iligkisini, diisiinen makineleri, otomatlari, robotlari,
siborglari, posthumani ve diger hibrit yaratiklar1 barindiran bir baglamsal kimlik
dokiimii olarak degerlendirecektir.

Hibrit yaratimlar, bizim ii¢ temel kodumuzdan; genetik, niimerik ve atomik
kodlarimizin birlesiminden olusan yaratiklar, kimlikler ve kiiltiirlerdir (Stocker, Schopf,
2005, s.10). Analog haliyle elektrik bize 151k, 1s1 ve enerji saglamistir. Dijital haliyle
bizim biyolojik varolusumuza, kendisine ve elektro-kimyasal varliga katilabilmek icin,
yeni bir ¢eviri diizeyi aracilifiyla, duyularimizin ve benligimizin 6tesine gegmek icin
ciddi olarak bizim merkezi sinir sistemimizle rekabet etmektedir. Hibrit yaratimlar ve
yaratiklar, kopmalardan ve yeniden birlesmelerden ortaya c¢ikarlar. Bundan dolay1

hibritlesmenin baslica diirtiileri gen, atom ve bit’dir.

Hibritlestirme diyebilecegimiz olgunun kiiltirel gecmisi, bitkilerin ve
hayvanlarin melezlestirilmesinden, doganin mekanik, elektriksel ve sayisal simiilasyonu
ve cogalimindan kaynaklanmaktadir. Modern genetik miihendisliginin magrur tavrina
kadar her sey insanoglunun cok eski c¢aglardan beri kendisini asmak ve dogayi
diizeltmek icin duydugu arzunun ifadesidir (Stocker, Schopf, 2005, s.10). Bugiin
genetik miihendisliginin hibrit konusuna bu denli egilmesinin sebebi de, robotik
biliminin androidleri, humanoidleri de insanoglunun kendisini tanimak ve kendisini
agmak, yetersiz bedenini kendi yarattifi gerceklie hazirlayabilmek @ ve

yetistirebilmektir.

Sanata gelindiginde ise dijital medya sanatinin kendisi, sanat ve teknolojinin

birlesmesinden olusan, ifadenin cesitli hallerini biraraya getiren ve uzmanlik ile bilginin

88 Bedene, ete ait olan, duyusal (ruhaninin tam tersi olarak)
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essiz kesisimini gerektiren bir hibrittir (Stocker, Schopf, 2005). Sanat ve bilimlerde
yasanan disiplinlerarasi igbirliginin de bu hibritlesmeye sebep oldugu diisiiniilmektedir.
Siborglardan trans-genetik canavarlara, biyonik protezler ve neuro implantlardan olusan
mekanizmalarla insan bedenine yapilan fiziksel miidahaleler de benzer sekilde bugiinkii
hibrit tartismalarinin merkezinde durmaktadir. Sanat, hibritlestirmenin sofrasidir. Bir
kiiltiirtin  hallerinin bir digerine ¢evirerek, aktararak her ikisinin de birimlerini

ayaklandirmakta ve karigtirmaktadir.

Alam1 bu kadar genis olan bir durumun iizerine egilmenin, derinlemesine
incelemenin gereklilikleri aciktir. Son yirmi yildir, bu hibritlestirmenin daha belirgin ve
bazilan i¢in rahatsiz edici bir hale gelmesine sebep olan yeni giidiiler ortaya ¢ikmistir
(Kerckhove, 2005, s.14). Globalizasyon ile bir ice doniik ¢okiis gerceklesir, biitiin
kiiltiirler ve zamanlar birbiri iistiine yigilir. Diger bir diirtii ise yazilimlarla dikkatlice
ortaya ¢ikarilan biitlin hibritlerin, kombinasyonlarin sonsuzlugunu davet eden

dijitallesmedir.

Clarke, (2005, s.17) hibritlesme iizerine olan makalesinde $oyle sorar: hibrit
hakkinda yiikselen endiseler, globallesen kiiltiiriin kalici bir unsurunu mu dile
getirmektedir yoksa sadece hardware ve software alanlar arasindaki gecis safthasini mi1
gostermektedir? Hibrit kavrami ve hibrit olgular/yaratiklar iizerine yapilan calismalar,
kavramin c¢oktan bir¢ok bilim dalinda igkinlestirildigini ve yalmizca gecis siirecini
yansitan bir olgu olarak degerlendirilmesinin eksik olacagmi gostermektedir. Ornegin
Steven Yao’nun “Hibritligin Taksonomisi” adli ¢alismasi bugiiniin hibrit anlayisim

anlamiz1 kolaylastirmaktadir.
5.4.3. Hibritligin Taksonomisi

Clarke (2005), Steven Yao (2003)’nun yayimladigi  “Hibritligin
Taksonomisi”™ bashkl calismasini aynen aktarmaktadir. Asagida bu aktarimin onemli

kisimlarn verilmektedir:

% Steven G. Yao (2003) 'Taxonomizing Hybridity', Textual PracticeVol. 17 (2), p. 357-378, Routledge,
makalenin orijinal kopyasi i¢in bkz., http://www.anu.edu.au/people/Roger.Clarke/SOS/HAHTh0505.html
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Benzesme™: Baska bir varlikta bulunan bir elementin yansis1 olarak yeni bir
elementin bir varlik icinde yaratimidir. Burada, orijinal elementin baglami, elementi

soguran varligin modeline/kalibina nakledilmez, ya da ikinci plana atilir.

Astlama: Bir bagka varlikla birlesmis olan bir varliktaki unsurun ve/veya
hostun, baglantinin gerceklesebilmesine imkan vermek icin bu unsurun enformasyon

teknolojisi tanimlarindaki “arabirim” e kiyasla degisiminin oldukg¢a yiizeysel ugrasidir.

Transplantasyon: Bir ev sahibi varlik icinde yeni bir elementin, aralarindaki
sonug¢ verici etkilesimi kesinlestirmek icin gerekli olan degisikliklere cok daha fazla

ozenli birlesimini icerir.

Capraz dolleme-asilama: Bir varliktaki elementin yeni olasiliklar doguracak

sekilde yeni bir hosta ayrintili olarak entegre olmasim /kaynamasini gerektirir.

Mutasyon: evsahibi olan varligin, 6nceden kendisine yabanci olan elementle

birlesiminin bir sonucu olarak yeniden tamimlanmasini gerektirir.
Yao, bu hibritlesmenin karakteristik 6zelliklerini ise sOyle siralamistir:

Yeni bir ornek: Atalarindan farkli bir varolusu olan bir varlifin goriinmesi

gerekir.

Ikili (ya da cogul) kalit: Yeni varlik, iki ya da daha fazla ata’dan gelen

elementler sergilemelidir.

Anlamli Farkliik: Yiriime bastonlar gibi aletler insan eylemine yalmizca bir
ilavedir, protezler ise yitirilen islevi diizeltmek icin beden pargalarinin yerini alir. ikisi
de bir hibrit yaratmaya yaklasmamaktadir ciinkii ekleme yapilan insan ve orijinal insan

arasindaki farkliliklar ¢ok azdir.

Biitiinlesme: Varlik salt “eklektik”’ten daha fazlas1 olmalidir, 6rnegin birbiriyle

iligkisi olmayan bir elementler seti olamaz, yeni bir varligin dogmasi gerekir.

% Yao S. Benzesme icin mimicry kelimesini kullanmistir; sozlikk anlami olarak kuslarin, hayvanlarin ya
da boceklerin diismanlarindan korunmak tizere dogal cevreleri ile benzerlik gostermeleri anlamina
gelmektedir.
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Secmeli 6zellikler olarak ise asagidakiler siralanmaktadir:

Islevsellik: Hibrit, hem sosyal hem de bireysel olarak yeni potansiyeller

yaratacak sekilde avantajli 6zelliklere sahip olabilir ya da olmayabilir.

Islevsizlik: Alternatif olarak, anahtar 6zellikler kayip olabilir ya da zarar verici

ozellikler mevcut olabilir.

Esneklik: Yeni olusan varlik, ortamdaki degisikliklere uyum saglayabilecek

sekilde yeterli esneklige sahip olabilir de olmayabilir de.

Uyum: Yeni olusan varlik, zaman i¢inde, ortam1 degistikce, kendi elementlerini
ya da davramslarin1 degistirebilecek kapasiteye sahip olabilir de olmayabilir de.

Herhangi bir 6zellik “6grenmeyi” temsil edebilir ya da etmeyebilir.

Yeni Varhigin Yasamwm Siirdiirebilmesi ve Hayatta Kalabilmesi: Bir
hibritlesmenin gerceklesmis olmasi i¢in, yeni mevcudiyetin var olmasi ve bulundugu
ortam i¢indeki tehditlere karsin farkedilebilecek kadar bir siire hayatta kalmasi
gerekmektedir. Bununla birlikte ne kadar siire hayatta kaldigi, hibrit olup olmadigi

sorusuna iliskin olarak degerlendirilecek bir faktor degildir.

Ata Varliklarin Hayatta Kalmasi: Hibritlesme ille de orijinal varliklarin
sinmesi/boyun egmesi ya da aksi durumda varliklarinin sona ermesi-mesela yamyamlik
araciligiyla-anlamina gelmez. Yeni bir formun dogmas1 yeterli bir durumdur. Eski
formlar yok edilebilir ve var olmalarina son verilebilir veya bagimsiz var oluslarina

devam edebilirler.

Kopyalanabilirlik: Bir varligin hibrit olup olmamasi, ona benzer ya da 6zdes

baska varliklarin yaratilmasinin miimkiin olup olmadig1 sorusundan bagimsizdir.

Dolleme, dogurma: Délleme ile burada kastedilen, varligin, tek basina ya da
diger varliklarla birlesimi ile kendisini ¢ogaltma kapasitesidir, mesela ayni elementlerle

farkli bir varlik yaratma.
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Orneklerin Kategorizasyonu: Ornegin, tekil olmasi ya da bir simifa, kategoriye

veya tiire ait olmas1 manevi bir sorunsaldir.

Varlik Egemenligi: Ornegin, elemetlerini atalarindan esit ya da esit olmayan bir
sekilde alip almadig1 da, hangi atadan hangi 6zelliklerin aktarilmis oldugu da hibritlik
sorusu i¢in 6nemli degildir. Biyolojik tiiriin, “bastirilmis disi iizerinde egemenlik
kurmus vahsi erkek” seklindeki cinsiyet bakisina karsin, hibrit tiiriin 6nceki varliklarla

arasinda gerekli bir egemenlik iliskisi yoktur.

Niyet: Ozelliklerin  karisimmin  tesadiiften, kazadan, ekseriyetle kor
deneylemeden ya da bir aracinin (O6rne8in biyolojik anlamda bir yetistiricinin,
eugenicist’in’’, mimarin, mihendisin ya da endiistriyel tasarimcinm) kasith

davranisindan kaynaklanip kaynaklanmadig, hibritlesme sorusuyla ilgili degildir.
5.4.4. Hibritlestirmenin Potansiyel Uygulamalarimin Bazi Alanlari
Hibritlesmenin gergeklestirildigi baz1 alanlar ise sunlardir:
* sadece cansiz formlar igerenler:
* robotla robot
* canli ve insan olmayan formlar icerenler:
* bitkiyle bitki,
* hayvanla hayvan,
* bitki, hayvan ve robot kombinasyonlari
* insan yasami formlarini icerenler:
* insanla insan(lar)
* insanla bitki(ler)
* insanla hayvan(lar)
* insanla robot(lar)

* insanla, biki, hayvan ya da robot kombinasyonlar1

! insamin genetik soyunu gelistirerek saghkli doliin iiretilmesi bilimi
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* robotlar araciligiyla insanla insan, (6rnegin yapay telepati).

* insan organizasyonu formlarimi icerenler (organizasyonel formlar,
kurumlari, devlet biirolarii, resmi ve gayriresmi  kuruluslan

icermektedir).

Ama hibrit herseyin oOtesinde, simirlar, cevreler ve kisitlamalar koymanin
imkansizligidir. Hibrit gerceklikte her sey melezlesir, karisir, her sey birlesir ve diger
her seye niifuz eder; hibrit gerceklikte her sey bulamktir, hicbir sey acikca
tanimlanamaz (Dyens, 2005, s.47-48).

Hibrit gerceklige gore bizler, bizim Gtemize uzanan dinamik bir olusumun
(evrim olarak bilinen) rehberliginde calisan aletlerden daha fazlasi degilizdir. Hibrit
gerceklikte bulunan insan, Matrix’te oldugu gibi, bir oyun pargasidir, rolii, amaci,
varolusunun anlami bir mekanizmaya hizmet etmek olan, sadece bir ¢ividir. Gerisi
ayrintidan baska bir sey degildir. O halde insanoglunun amaci nedir, diye sorar hibrit

gerceklik. Hibrit gerceklikte biling, bir kazadan baska bir sey degildir.

Esasinda, Matrix tarafindan ortaya konulan yorumu/okumayi kullanabilmek
i¢in hibrit gergeklik, zekanin ve bilincin insanogluna degil ama daha ¢ok evrim olarak
bilinen mekanizmaya hizmet ettigini ileri siirer (Dyens, 2005, s.48). Bugiin hibrit
gerceklik tarafindan iizerimize yiiklenen c¢ogunlukla vahsi ve tuhaf diinyalarin
cehresinde, hala, bir bagkasinin acisini, nesesini ve yalnizligin1 paylasmak i¢in evrensel
bir arzu bulunmaktadir. (Dyens, 2005, s. 49). Bu durumda hibrit gerceklik insan

olmanin, insanligin ya da hibrit olmanin sorusunu yeniden sormamiza sebep olmaktadir.

Bu soruya verilen cevaplardan biri Puff’in 6nermesidir: Puff, hibrit mantiginda
benlik kavramimin da ayni zamanda “Oteki” oldugunu (Puff, 2005, s.57) belirtir ve
Derrida’nin Différance kavraminin kisinin yasadigi bu benligin otekiligi konusunda

yardimec1 olabilecegini 6ne siirer:

Benlik ile Oteki’nin karsilasmasinin miimkiin olabildigi ara uzam
olarak “esik” terimi, bir dislama eyleminden ¢ikip, kimligi nufiiz edilebilirligin
esnek bir hali olarak anlamaya vardigindan, bir hibrit kimlik i¢in ¢ok nemlidir.
Bu noktadan sonra ortaya ¢ikan soru, bu esik bolgesindeki catlagin bicimi ile
ilgilidir...Différance kavrami ile Derrida, benlik ile oteki arasinda uzun siiredir
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olan farki ¢6ziimlemenin yollarin1 arar, anlamin, sinirlarin ve hiyerarsilerin
yorumunun keskin bir sistemi olarak anlasilan bir iligki icin...Bir islem olarak
var olarak, kimlik kendisini andan ana, tiim olasiliklarin bir toplami olarak
yeniden tamimlar ve potansiyelini, catlaktaki konumundan alir, etkinlik ve
dinamizm igin bir kurulum olarak tasarlanan bos alan olarak, benlik ile oteki
arasindaki bosluktan (Puff, 2005, s.57).

Puff’a gore Derrida’nin différance’t ve Vattimo’nun pensiero debole’si, kiginin
sorununun arttk Oteki’nin onu nasil karsiladig1 meselesi olmadigina isaret eder. Bunun
yalmizca, otekiligin karsisina ¢ikardigi gerilim ile kisinin nasil basa ¢iktiginin ilgisi
vardir. Puff, kisi dayanip, direnip bu deneyimi kimligi ile mi kaynastirtyordur yoksa
Oteki tarafindan sorgulanmaya, dislanmaya karsi nefsi miidafaaya gegip, Oteki’nin
yanina fazla yaklagmasim engellemek i¢in duvarlar ve kurallarla tepki mi gosteriyordur

sorusunu sormaktadir.

5.5. Dijital Sanatta Etkilesim Kavram ve Bedene Etkisi

Etkilesim cogu zaman dijital sanatin teknik altyapisindan kaynaklanan bir
durum olarak dijital teknolojilerin bir niteligi gibi goriilse de, ozellikle etkilesim
kavramini caligmalarinda tema olarak ele alan sanatcilara ve yapitlarina rastlamak
miimkiindiir. Bu projelerde etkilesim olmaksizin yapitin var olmasi imkansiz ve de
anlamsizdir. Bununla birlikte etkilesim konusu esasen baslibasina bir inceleme alanidir.
Gecmiste dijital teknolojiler s6z konusu oldugunda sadece zihin ile iliskilendirilen
etkilesim bugiin artik bedeni de etkin bir sekilde alan1 i¢cine almaktadir. Bugiin giivenlik
amacl, askeri ve tibbi baz1 uygulamalar (gbz hareketlerini tarayan cihazlar, biyonik
algilayicilar vb.) sanat alanminda sanatg¢i ile yapit arasinda Ozgiin bir iletisim bigimi
kurmak amaciyla da kullanilmaktadir. Bedenin duyularina iligkin (beden sicakligi, kan
dolagimi, bedenin i¢ dengesi vb.) yonelmeler etkilesimin bugiin boyut degistirmesine

sebep olmaktadir.

Etkilesimin dijital sanat alam i¢inde kullanilan ve bizim de iizerinde
duracagimiz yoniiyle ele almak onemli ancak yeterli degildir. Ciinkii etkilesim kavrami
bugiin bilgisayarlar ile insanlar arasindaki karsilikli iliskinin ¢ok daha 6ncesinde ortaya
atilmis, sanatsal anlamda bir tiir politikadir. Bugiin etkilesimi daha ¢ok bir teknoloji

olarak degerlendirme egiliminde olusumuz, bu sekliyle etkilesimin yeni bir unsur gibi
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goziikmesine sebep olmaktadir. Oysa etkilesimin cok daha Once sanat alam ile
iliskilendirilen bir tiir ideoloji oldugunu diisiincesine de rastlanmaktadir. Ornegin
Daniels (2005) etkilesim konusunu Brecht (1898-1956) ve Alan Turing’e (1912-1954)
kadar gotiirmektedir. Brecht, Prof. Dr. Sevda Sener (2006)’in bir gazete haberinde de
belirttigi gibi etkilesimi tiyatro sanatinin igine sokarak, us’un devinimini
hissettirmistir’>. Turing de, tiyatroda izleyici ile sanat¢1 arasindaki us devinimine benzer
sekilde bilgisayar ile insan arasinda bir devinim olabilir mi, makine diisiinebilen bir
aygit haline gelebilir mi sorusundan hareketle, bugiinkii bilgisayar sistemlerinin
temelini olusturmustur. Bugiin etkilesim konusu iletisimde etkilesim, egitim-6gretimde
etkilesim olarak karsilikli bilgi akisi ve etkinin gerceklesebildigi tiim fen ve sosyal

diizenlemelerde kullanilir hale gelmistir.

Etkilesim konusunu Daniels miizikte John Cage’e, Fluxus ve Happening’e,
diisiince diinyasinda Jiirgen Habermas’a, Umberto Eco’nun “Acik Yapit”’ta belirttigi
“acik okuma” kavramina dek genis bir alana yaymaktadir. Bununla birlikte Daniels
etkilesim konusunun ge¢miste medya calismalar1 i¢inde yogun olarak goézlendigini
ancak kavramin bugiinkii kavranis1 ile ge¢misteki kavranmisi arasinda bakis farklilig
oldugunu ileri siirmiistiir. Altmigh yillarda sanatta etkilesimin izleyici, sanat¢1 ve yapit
arasinda yeni bir sanat bi¢imine erismek iizere kurulan bir cati olarak goriildiigiinii
sOylemektedir. Bu sekilde sanatcilar, sanati ya da yapiti etkileyen bazi dis unsurlar
disarida biraktiklarint diistinmektedirler. Bu alan daha cok medyalar arasi olarak tarif
edilmistir: koklerini John Cage’in miizik anlayisinda, Fluxus’un ve Happeninglerin
eylemlerinde bulur. izleyicinin yapit ile ya da sanatsal eylem ile kurdugu iliski n plana
alinmustir. Ayrica medyanin etkilesim giiciiniin italyan Fiitiiristlerinde ve Marshall

McLuhan’in medyay1 tanimlamalarinda goriilebilecegini belirtir.

Daniels’a gore etkilesim kavraminin politik yani kuvvetlidir, 68 kusaginin
politik eylemlerinin bu konuda etkili oldugunu belirtmektedir. O donemler, medyanin
ve sanatin giiclinden faydalanmak i¢in, medyanin bir degisim yapmak iizere yliceltildigi
ve kutsandigi bir donem olarak one cikmaktadir. Etkilesimin kokleri de bu istekten

kaynaklanmaktadir. Ancak medyanin giiciiniin istenilen yonde ilerlemedigi de belirtilen

2 http://sanat.milliyet.com.tr/detay.asp?id=2338 (haber tarihi 15 Agustos 2006)
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noktalar arasindadir: bugiin elestirilen bircok sosyal ve kiiltiirel ¢iiriimenin medyanin bu
basta arzulanan giicii sebebiyle gerceklestigi One siiriilmektedir. Doksanli yillar
medyaya yoOnelik bu elestirilerin yogun oldugu bir donemdir. Ger¢i Daniels’a gore
altmigh yillara ait bir cok kavram bugiin teknolojinin araciligiyla bi¢im degistirerek
yeniden karsimiza gelmektedir. Ornegin bugiin Internet’in sagladigi “ag” (network)
kavraminin altmigh yillardaki politik ve sosyal yapilanmaya alternatif duruglarin ve

kiiltiiriin bir motifi olarak ¢cok daha 6nceden ortaya kondugunu sdylemektedir.

Bugiinkii anlamyla etkilesim ise medyanin bu giiciine teknolojinin de
katilmiyla ortaya cikan kiiltiirel bir paradigma yani tekno-kiiltiirel bir gercegi algilama
bicimimiz haline gelmektedir. Bugiin etkilesim kavrami daha cok sanal uzamlar

araciligiyla baslatilan ve yasatilan bir kavram olarak, bir standart nitelik halini almigtir.

Etkilesimi kullanan projeler arasinda Zerseher, the Tangible Image ©rnek
olarak incelenebilir. Zerseher ( Bkz. sekil 19) adli projede bir Rénesans resmi (Giovanni
Francesco Caroto’nun bir resmi) dijital olarak yeniden iiretilmistir. izleyicinin bakisiyla
bu dijital yapit dagilmakta, ¢oziilmektedir. Tip ve askeri amacgla iiretilen, goziin
hareketlerini takip eden ve tarayan bir aygit araciligiyla izleyicinin bakis alani takip
edilmekte ve bakilan bolgeler dagilmaktadir. BOylece sanat izleyicisinin sanatsal

stiregteki etkin rolii daha da somut bir hale getirilmektedir.

Peter Weibel’in yerlestirmesi “The Tangible Image” (Bkz. sekil 20) da
izleyicinin dijjital imge ile dogrudan bir etkilesime girebilmesini saglayan projelerden
biridir. Kullanici, bir dokunmatik ekran ve video goriintiilerinin yansitildigi bir baska
ekrandan olusan bir diizenleme ile kars1 karsiya birakilir. izleyici dokunmatik ekrana
dokundukg¢a, karsisindaki ekranda yansitilmis olan goriintiide bozulmalar meydana
gelmektedir. Imge, izleyicinin dokunusuyla bozulur, degisir ve baslangictaki halinden

uzaklasarak izleyicinin ona miidahalesinin sonucu olan bir goriintiiye sahip olur.

Etkilesimle ilgili dijital diisiince ve bilgi bizi kuantum fizigine
yonlendirmektedir. Einstein'in madde ile enerjinin birbirine doniisebilen bir gerceklik
oldugunu bulmasiyla beraber, Newton Fizigi'nin, maddelerin bilardo topu gibi kati, sert,

Olciilebilir ve birbirinden bagimsiz nesneler oldugu varsayimi yikilmis oluyordu.
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Madde, bir tiir olasiliklar demetiydi. Boylece maddenin diisiinceye, diistincenin de
maddeye doniistiigii bir bagka gerceklik ¢ikiyordu ortaya. Kuantum diinyasinda bir sey,
ancak bagka bir seyle birlikte degerlendirildiginde bir tanimlama yapiliyordu. Kuantum
gerceklik alaninda, sonsuz olasiliklarla dolu bir belirsizlik s6z konusuydu. Kuantum
alaninda "sey'ler birbirini siirekli etkilemekteydi. Dolayisiyla dijital sanatlarda
etkilesimi tema olarak secen projelerin bir ¢ogunda kuantum fizigi teorilerinin sanatsal
yansimalarim1 géormek miimkiindiir. Yine Weibel’in bir bagka caligmasi bizi Platon’un
magarasina gotiirmektedir ancak Weibel’in ¢alismasinda izleyici magara duvarindan
gercekligi seyreden kisi konumundan, degisiklik yapabilen kisi konumuna gecmistir.
[zleyicinin rolii bir seyin gerceklesmesi icin en 6nemli etkendir. Weibel’in “The Curtain
of Lascaux” (Bkz. sekil 21) projesinde goriintii, izleyicinin orada bulunmasiyla ya da
izleyicinin duvardaki goriintilye miidahalesi ile var olabilmektedir. Bizler, gordiigiimiiz

diinyanin hem olusturucusu hem de pargastyizdir.

Bu projelerin yanisira Elrike Gabriel’in, Jeffrey Shaw’un, David Rokeby’nin,
Christian Moller’in, Stephen Galloway’in, Agnes Hegediis’iin yapitlan etkilesimi tema

olarak se¢meleri agisindan incelenebilir.

5.6. Dijital Sanatin fletisim Kavramna Etkileri ve Yeni Acihmlar

Isik (1998, s.13) ozellikle bedene iliskin ¢calismalara seksenli yillara dek fazla
rastlanmadigini, bunun sebeplerinden birinin iletisim kuraminda bedene yer
verilmemesi oldugunu soyler. Isik, bu durumun, iletisimin sadece zihinle baglantih
oldugu diisiincesinin hiikiim siirmesinden kaynaklandigini belirtmektedir. Judovitz
(2001, s.17), Montaigne’in beden iizerine, onu konugma ve iletisim jestleri ile es
tutarak, arabulucu bir temsiliyet alan1 olarak gorerek egildigini belirtir. Judovitz bu
sekilde bedenin fiziksel gercekliginin, temsiliyetin bir parcasi ve yigin1 olarak iletisim
icinde tamimlandigim soyler. Dolayisiyla ge¢miste Bati diisiincesinde, bedenin kismen
de olsa iletisim icin bir arabulucu gorevi gordiigiiniin diisiiniildiigiinii ancak daha sonra
bu diisiincenin, biiyiik oranda Descartes’in bedenin duyularina olan giivensizligini
acikc¢a ifade etmesinin etkisiyle, iletisim c¢alismalarindan ayri tutuldugunu diisiinebiliriz.

Bugiin ise ¢esitli sebeplere dayanarak, bedene egilmenin kacimilmazligindan eminiz.
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Ilal (1997, s.9) iletisim siirecini bilgi, diisiince ve davranislarin aktarilmasi
olarak tanimlamaktadir. Oskay (2001, s.10), iletisim olgusunun ogelerini aktarirken ii¢
unsura deginir: Iletiyi gonderen, iletiyi alip acimlayan ve bu ikisi arasinda iletinin
gonderilmesinde kullanilacak bir iletisim kodlamasi. Iletiyi gonderene kaynak, alana
hedef-kitle, iletisimde gonderilen bildirime de ileti dendigini belirtir. Bugiin Internet
ortaminin bu kavramlara koklii degisiklikler getirdigini biliyoruz: hatta hizla gelisen
teknolojiler sebebiyle neredeyse standart bir iletisim araci haline geldigini de inkar
edemeyiz. Dolayisiyla bir iletisim araci olarak Internet’in sosyal ve kiiltiirel agidan
arastirildigi bilinmektedir. Bu konulara egilen disiplinlerden birisi, giiniimiizde Internet
arastirmalart ve yeni medya alanlarimi (web siteleri, bloglar, e-mailler, cd/dvd ler,
elektronik kiosklar, sanal diinyalar, etkilesimli tv, Internet telefonculugu, mobil
aygitlar, podcastler vb.) incelemek ve dolayisiyla toplumlari anlamak i¢in hem kisisel
iletisimde hem de kitle iletisiminde bedenin yeniden konumlandirilmasina ¢abalayan ve

bunun icin budunbilimden de yararlanan “Medya Antropolojisi” disiplinidir.

Canevacci (2005), web iletisimi, elektronik sanat, hybrid kimlikler iizerine
arastirmalarda, web icinde ve web araciligiyla yeni bir etnografi (sanal ortamda, sanal
topluluklarmm kendilerine has yapilarin1 ve dinamiklerini arastirmak) gelistirilebilecegini
ileri stirmektedir. Gercekten de iletisim ve teknolojilerinin kiiltiirel boyutuna iligkin
calismalar, giiniimiizde bedene ve yeni iletisim teknolojileri araciligiyla yasadigi
degisime isaret eden ©nemli calismalardir. Ornegin arastirmaya konu olabilecek,
sosyokiiltiirel antropolojinin alt dali olan bir baska disiplin, “Siber Antropolojisi’dir
(Budka, Kremser, 2004). Bu dalin amaci insan ile sibernetik sistemler yani teknolojik
yaratimlar, hibritler, robotlar arasindaki kiiltiirel iliskileri arastirmaktir. Bu ¢aligsmalara
basvurulmasinin sebebi teknolojik iiretimleri insanla, diger biyolojik organizmalarla,
insan topluluklariyla ve yeni sosyoekolojik ¢evreyle uyumlu hale getirebilmektir. Bu
dalin alan1 icine kiiresellesme, enformasyon cagi ve toplumu ve 6zellikle Enformasyon
ve Iletisim Teknolojileri (ITC — Information and Communication Technologies) ve
benzeri alanlar girmektedir. Bu dalin ¢alismalar1 6zellikle yeni medya teknolojilerinin
egitim alaninda  kullamilmasi, teknolojinin  kiiltiirel  yapilanmadaki  yerini
belirginlestirmek ve baghi basina bir alan olarak sanal ortamlarin incelenmesi igin

onemlidir.
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Yetmisli yillardan 6nce telefon, radyo gibi iletisim arag¢lar1 sanatgilarin ilgisini
cekmemekteydi. Kisisel bilgisayarlarin ve www’in ortaya cikisindan sonra ise
sanatcilar, hem teknolojilere hem de onlarin yarattifi sosyolojik anlamlara egilir
oldular, hatta bu anlamlarn kimi zaman genisleten kimi zaman da yikan tutumlar
izlediler. Bugiin uydularin, PDA’lerin, minik tasinabilir bilgisayarlarin, GPS’lerin ve
benzeri teknolojilerin ise Ozellikle sanat alaninda kullanildigina tanik olunmaktadir.
Ozellikle bilgisayar sistemlerindeki gelismeler giindelik hayati bile yeniden
yapilandirmaktadir. Bir Fransiz firmasi, kisi sokakta gezerken etrafinda onun seksiiel
kriterlerine uyan bir kisi varsa yanip sonerek kisiyi haberdar eden aygitlar satmaktadir.
Dolayisiyla yeni donemin iletisim kavrami, cografi sartlara dayali iligskilerden ziyade
ihtiyaca gore kurulan kisiler arasi iletisime doniismektedir. Bu noktada yeni iletisim
teknolojilerinin vaatleri: yeni bir beden, elverislilik, topluluk, demokrasi ve yeni bir

bilin¢ olarak dzetlenmektedir (Wilson, 2002, s.477).

Yeni bedenden kasit sudur: Siberuzam bedenin yeniden hayal edilmesi vaadini
vermekte ve onu biyolojik etmenlerin kisitlamalarindan koparmayi hedeflemektedir.
Bedenin bu soyutlanmasi onun bir baska bicime “veri bedeni’ne doniismesidir. Bu
konuyu aydinlatabilecek bir 6rnek vermek gerekirse Andreas Miiller-Pohle’nin olduk¢a
eski bir ¢aligmasina “Digital Scores III (after Nicéphore Niépce)” ye ve “The Face

Codes” adli projelerine bagvurulabilir.

Doksanli yillarin sonuna dogru telekomiinikasyon alaninda oldukg¢a basarili
projeler gerceklestirilmistir. Politik sOylemlere sahip video ve yerlestirme sanati
ireticisi Antonio Muntadas’in “File Room” (1994) calismasindan, Ken Goldberg’in,
calismanin diger boliimlerinde de sik sik andigimiz projesi “Telegarden” (Bkz. s.306)’a
kadar bir¢ok proje, iletisim araclarinin sanatsal amaclarla kullanimi konusunda yeni
ufuklar agmistir. Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz’in “Satellite Art Projects” adli,
video teknolojisini kullanarak gerceklestirdigi yapit, diinyanin farkli koselerinde
cekilmis video goriintiilerini {iist dste bindirerek ilk sanal uzam calismalarim
gerceklestirmistir. Roy Ascott, Bob Adrian, Carl Loeffler, Heidi Grundmann, faks
aletinden televizyona degisik iletisim araclar1 kullanarak kiiresel baglanma denemeleri

yapmislardir.
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Geleneksel anlamda iletisimin alt dallar1 olan sozlii, sozsiiz, kisiler arasi,
kiiltiirler arasi, siyasal, kitlesel, teknolojik, kurumsal ve icsel iletisimin yanina bugiin
bilgisayarlarin ve Internet’in yogun kullanimiyla CMC (Computer Mediated
Communication), HCC (Human Centered Computing), Telematic Art, gibi kavramlar
da eklenmektedir. Ozellikle CMC alani (e-mailler, anlik mesajlagmalar, sohbet odalar
ya da yazilimlar1 vb.) yeni sosyal agilimlara ve caligmalara sebep olmustur. Ornegin
izlenim bigimlendirme, hile, yalan sdyleme, grup dinamikleri, giriskenlik ve 6zellikle
iligkilerin  bicimlendirilmesi konusunda bir¢cok arastirma uzun bir siiredir
gerceklestirilmektedir. Sorulara yanit veren makineler (Amerika’da bir¢cok resmi
kurulusun telefonlarina ilk olarak makineler cevap vermekte, size sorular sorarak ve
cevaplarini degerlendirerek ¢6ziim aramaktadirlar), ¢agr1 yonlendirmeleri (makine size
uygun cevaplar1 veremediginde, bir insanla konugmaniz iizere ¢agrinizi gerekli boliime
aktarmaktadir), arayana ait kimlik bilgileri, gecici kisisel telefon numaralari,
telemedicine”, uzaktan egitim, sanal topluluklar gibi cok cesitli bir alan iizerine

caligmalar yiiriitiilmektedir.

CMC, HCC ve Telematic Art konularmi Orneklendirmek faydali olabilir.
Alanda uzmanlasan sanat¢i/bilim insanlar1 yaptiklar1 ¢alismalar1 ve Onermelerini bu
basliklar altinda cesitli kaynaklarda yaymlamaktadir. Bu uzmanlardan dijital sanatlar
alanm icinde de 6nemli bir yere sahip olan Eric Paulos, tele robotlarin, insanin insanla
iletisiminde 6nemli bir yer tuttugunu belirtmektedir. Tele robotlar (kendi gelistirdigi
projede PRoP’lar yani Personal Roving Presence. Bkz. sekil 210), basit, pahali
olmayan, Internet iizerinden kontrol edilebilen, herhangi bir tasma benzeri kontrol
baglantisina ihtiya¢ duyulmayan robotlardir. Bu 6zellikleri sayesinde kisinin uzaktaki
bir mekanda bir bakima var olup, kisileraras1 iletisim icin gerekli unsurlar
gerceklestirebilmesini saglayan sistemlere sahiptir. Bu tele robotlar araciligiyla robotu
kontrol eden kisi uzaktaki ortamin ses ve goriintiisiine erisebildigi gibi robot araciligiyla
kendi goriintiisiinii ve sesini uzaktaki mekanda bulunan kisilere aktarabilmektedir. Tele
robotlar ortam icinde gezinebilir, insanlarla sohbet etmenizi saglayabilir, bir seyleri

isaret edebilir, mekan icindeki esyalart dokunup kavrayarak inceleyebilir, drnegin bir

93 Telemedicine, tele, uzak ve medicine, ila¢ kelimelerinin birlesiminden hareketle iki doktorun telefonda
ila¢ onermesinden robotlarla gerceklestirilen ameliyatlara dek genis bir anlam ¢esitliligine sahip olarak
kullaniliyor.
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kitab1 okuyabilir. Gergeklestirilmeye c¢alisilan sey, bir insanin uzaktan ve bir robot

araciligiyla gerceklestirebilecegi sozlii ve sozsiiz iletisim modellerini aktarabilmektir.

Telematic Art konusunda ise yine ilklerden ancak olduk¢a basarili olmusg
projelerden biri de Paul Sermon’un “Telematic Dreaming” (Bkz. sekil 22) projesidir.
Seksenlerden itibaren telematic sistemler iizerine ¢alisan Sermon, bu projede, iki farklh
cografi mekandaki yatak arasinda gorsel olarak baglanti kurmaktadir. Yataklardan
birindeki kisi, diger mekandaki yatakta uzanmis olan kisinin goriintiisii ile karsi

karstyadir.

fletisim konusunda bedenle ilgili olarak degisen tam olarak nedir? Bunu
kavramak i¢in Oncelikle cok sayida sensor ve aygittan aktarilan ve farkli medya
bicimlerinden gelen enformasyona erisim patlamasini, bu iletilerin ¢oklugunu, daha da
artacagi gercegini, bu bilgi yiginlarini arastirmayi, organize etmeyi ve insan eylemlerini
destekleyecek bir sisteme getirmek icin yeni diizenlemeler yapmamiz gerektigini kabul
etmek gerekmektedir. Internet ile birlikte gelen bazi degisiklikler dijital sanat alanina
koklii etkilerde bulunmustur. Ornegin Internet ile gergeklesen iletisimdeki en biiyiik
degisiklik veri bollugu ve bu verilerin organizasyonu meselesidir. Bu alana iligkin
olarak “Information Arts” adli ayr1 bir sanatsal disiplin gelismektedir. Enformasyon
sanati ya da elektronik sanat, bilgisayar bilimlerini, enformasyon teknolojilerini ve
gorsel sanatlar ile gorsel medya gibi daha geleneksel olan sanat bigimlerini
icermektedir. Enformasyon sanati ¢ogunlukla yiiksek miktarda veri gruplarinin sanatsal

islenmesi temeline dayanan bilgisayarla etkilesimi de biinyesinde barindirmaktadir.

Buna iliskin ¢aligmalardan 6rnegin Mark Napier’in Riot (Bkz. sekil 23) adh
projesi ve Maciej Wisniewski'nin netomat’1 (Bkz. sekil 11) Internet tizerinde yer alan
bilgilerin, icerigin izleyici tarafindan kargilanmasi icin yeni arayiizler gelistirmektedir.
Arama motorlar1 mantiginda calisan yazilimlar, kisinin aramak istedigi kelimeye iliskin
her tiirlii bilgiyi (metin, imgeler, video dosyalari, ses dosyalar1) bir arada vererek,
aranan kelimeye iligkin bir tiir bombardiman yaratarak, birimlerin hiper oluslarini bir

baska boyuta tasimaktadir.
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Teknolojik gelismelerin en yaygin ve derin etkisini iletilerin yogunlugundan
sonra iletisim teknolojilerinde ve bu teknolojilerin yapilandirdig: kisisel ve toplumsal
kiiltiirel degisimlerde goriiriiz. Telekomiinikasyon teknolojilerine ickin bircok unsur
dijital sanatlarin bedene ilgi duymasina sebep olmaktadir. Her seyden ©nce bu
teknolojilerin icerdigi “tele” olma, wuzakta/uzaktan olma durumu iletisimde
bedenin/bedenlerin konumunu ciddi degisikliklere ugratmaktadir. Yeni medya
teknolojilerine dayali iletisimde bedenin yeri, bedensel temasin iletisimdeki Onemi,
bedenin uzaktan diger bedenle/bedenlerle kurdugu iletisim, bedenin bilgiye erismek igin
iletisim araciyla yasadigi temas, ileti aktariminin bedene etkisinde deneysel arayiglar
(6rnegin Stelarc’in projeleri), etkilesimli iletisim konusu, telepresence olarak kurulan
iletisim bicimleri (6rnegin Internet {iizerinden sergi salonundaki sanat projesine
katilabilmek, diger izleyicilerle ya da bizzat sanatcinin kendisiyle iletisime girebilmek
vb.), kimliksiz bedenin/bedenlerin kurdugu iletisim (Internet ortamlarindaki kimliksiz
iletisim bicimlerinden iki bedenden birinin diisiinen, digerinin hareket eden beden
olarak kurdugu iletisim bi¢imi) ya da tam tersi sanal bedenlerin kurdugu iletigim

bicimleri gibi ¢ok cesitli acilimlara rastlanmaktadir.

Teknoloji, sinir sistemleri iizerinden bedenlerin birbirleriyle iletisimine de
olanak saglamaktadir. Beden bazen cesitli etkileri kabullenen bir evsahibi, bazen de
etkilerin aktarimim gerceklestirmek ya da yansitmak i¢in bir arayiiz haline gelmektedir.
Dijital sanatta duyularin kullanimi agisindan detayli olarak ele alinan Inter_Skin
projesinde (Bkz s.280, sekil 25) ise dokunma, iletinin kendisi haline gelmektedir.
Bununla birlikte kendisine dokunmadigi halde dokunma sinyallerini alan diger beden
edilgen bir konuma taginmaktadir. Stahl Stensile (1994), Inter_Skin icin sunlar

sOylemektedir:

Dokunmaya dayali bir enformasyon gondermek icin kendi bedenime
dokunmak zorunda olmam, iletisim acisindan bazi 6nemli unsurlar ortaya
cikartmaktadir. Oncelikle kars: taraftakinin hissetmesini istedigim seyi kendime
uygulamam gerekmektedir. Bu da bedenimi, iletisim i¢in kendime donecegim,
bagvuracagim bir 6ge haline getirmektedir. Higbir sekilde kendimi unutmam ya
da saklanmam miimkiin degildir. Kendi tenimle olan deneyimim iletisim igin
eszamanli olarak bir arayiiz haline gelmektedir.
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Goriildiigii gibi iletisim teknolojileri acisindan bir diger 6nemli uygulama
giyilebilir bilgisayarlardir. Wetware, Cyberware gibi farkli isimlerle tanimlanan bu
aygitlara iliskin bilgilerin biiyiik bir ¢ogunlugunu aslinda hala bilim kurgu senaryolari
olusturmaktadir. Ancak dijital sanat alami icinde bu tamimlar, insan bedenine
yerlestirilerek merkezi sinir sistemi ile ona bagl bilgisayarlar ya da makineler arasinda
arayliz gorevi gorebilecek cihazlar ya da makine parcalarina denk diismektedir. Daha
genel bir tanmim ile bilgisayar ya da makineler ile insan beyni arasinda calisabilecek
birimler yaratmaktir. Kabaca tip alaninda kullanilan protezler ve deneysel projeler igin

iretilen arabirim uygulamalan seklinde siniflandirilmaktadir.

Cyberwarelere 6rnek olarak BCI (brain-computer interface)lar incelenebilir.
BCl'lar bazen “dogrudan néral arabirim” ya da “beyin-makine arabirimi” olarak
adlandirilmaktadir. Bu sistemler insan ya da hayvan beyni (ya da beyin hiicresi kiiltiirii)
ile bir harici cihaz arasindaki iletisim sistemini olusturmaktadir. Tek yonlii olarak ya
bilgisayarlar beyinden gelen sinyalleri alabilir ya da gonderebilirler (verinin karsilikli
gonderilip alinmasi heniiz gergeklestirilmemistir). Burada bahsedilen beyin, zihin ile
kanistirilmamalidir, organik bir yagsam formunun bir organi olarak beyinden ya da sinir
sisteminden bahsedilmektedir. Bilgisayar da islem ya da hesaplama yapabilen herhangi

bir aygittir, basit devrelerden silikon ¢iplerine dek tiim aygitlari icermektedir.

Bir bagka uygulama, bedenin biyolojik 6zelliklerinin kullanilarak, cok diisiik
akimlarin transfer edilebildigi, beden ile sabit ya da hareketli cihazlar arasinda veri
transferinin  saglanarak iletisim kurulabilen sistemlerdir. IBC (Intra Body
Communication), PAN (Personal-Area-Network), HAN (Human-Area-Network), BAN
Body-Area-Network, HI (Human-Interface) ya da HMI (Human-Machine-Interface)
olarak ifade edilen bu sistemlerde insan bedeni iletken olarak gorev alir. Bu sistemlerde
belirtilen cihazlarin yerlestirilmis oldugu bedenler, ayarlanabilir akimlarin gegisiyle ¢ift
tarafli data transferine olanak saglayabilir, bunun i¢in bedene takilmis olmalarn ya da
yakin durmalar1 gerekmektedir. Ticari olarak da satisa sunulmaya baslanan bu
cihazlarin uygulama alanlar1 ise, cihazin bagli oldugu kisiyi bulma, kimligini

saptayabilme ya da etkilesim kurabilme olarak belirtilmektedir.
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Kisacasi, biiylik oranlarda akan enformasyonun kendisi cisimsizlesmistir ve
degisik formlara girebilecek bir diizen igerisinde sonsuz olarak sekillenmektedir. Bu
yoniiyle soyut, akiskan bir yap1 kazanmaktadir. Bu noktada bir bagka onemli unsur da
Oskay’m belirttigi tek kaynagin bugiin bir anlaminin kalmamasidir. Riot ve netomat
projeleri sayisiz kaynaktan, ayn1 adl tiirlii gesitlilikte dosyalar1 cagirarak alternatif bir
grafik arayiizii olusturmaktadir. Dolayisiyla iletinin sabitligi ve kaynagin tekligi (hem

fiziksel hem igerik olarak) 6nemini yitirmistir.

Enformasyonun cisimsizlestigi diisiincesine karsit gelisen aslinda oldukca
giiclii anlamlar yaratan bir projeye de deginilmelidir. Simon Penny’nin Big Father (Bkz.
sekil 55) adli projesi, son yillarda ortaya ¢ikan kiiresel iletisim agia iliskin bir durumu
ortaya koymaktadir. Penny, uydu yayinlari, optik fiberler, koaksiyal kablolar (i¢ ice
gecmis kablolar, anten kablolar1 gibi) ve bilgisayar aglan ile bir tiir “datasphere” ile,
yani verilerden olusan bir atmosfer ile gevrili oldugumuzu ileri siirmektedir. Iletisim
aglarindan, aygitlardan ve verilerden olusan bu “organizma” somiirgeci bir yapiya sahip
demektedir, tipki bir karinca kolonisi gibi. Enformasyon, milyonlarca algilayicilar
arasinda gidip gelmektedir. Bu sekilde bakildiginda bu organizmaya eklemlenen her tiir
elektronik enformasyon saglayici aygit, birer organa benzemektedir. Bu duyu organlari
cok cesitli Olgeklerde islem gormektedir: galaktik olgeklerde (evreni gozlemleyen
uydular), kiiresel olceklerde (diinyay1 gozleyen uydular), yerel dlgekte (video gozetleme
sistemleri), kisisel Olcekte (tibbi goriintiileme teknolojileri) ve mikroskopik olgekte
(elektron mikroskoplari). Yerlestirme, bu sistemi benzetisim yontemi ile aktarmaya
caligmaktadir. Sergi alanina gelen izleyici karsisinda bes adet (galaktik, kiiresel, yerel,
kisisel, mikroskopik) birbirinin ayni, iri, bicimi tam olarak anlasilamayan antropomorfik
(insan benzeri), nefes alan organizmalara benzer bedenleri gormektedir. Her bir beden
izleyicinin varligini algilar ve bu sekilde, istasyon bedenler arasindaki isitsel ve gorsel
malzeme aktarimi  baglar. Burada verilerin ya da verilerin rotasinin
somutlastirilmasindan 6te, verilerin aktaricisi ve alicisi olan duraklar, insan bedenine
benzer bir i¢ sistem olarak diisiiniilmiis ve yine insan bedenine benzer bir dig goriiniim

verilerek izleyicilerle etkilesime olanak saglanmustir.
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Biiyilk miktarda veriler onlara iliskin yeni terimleri de karsimiza
cikarmaktadir: Ornegin verilerin gorsellestirilmesi (data visualization), ya da
yonlendirme yapilabilmesi icin verilerin haritalar haline getirilmesi (mapping),
iletisimde verilerin cisimsizlestigini, siirekli bir akis (flux) i¢inde oldugunu ve izleyici
tarafindan filtrelenebilecegini, yeni bi¢imler olusturacak sekilde tekrar tekrar
gruplandirilabilecegini gostermektedir. Ornegin “enformasyon mimarisi’ne (verilerin
bir amag i¢in gerekli bicimde yapilandirilmasi) dayanan projeler izleyicilerin etkilesimli
katilimi ile gerceklesmektedir. Enformasyon mimarisi (genellikle TA — Information
Architecture olarak kullanilir) enformasyonun bir amag icin yapilandirilmasina dayanir.
Bu yapilandirmalar ¢ogu zaman kullanicilarin ya da daha biiyiik veritabanlarinin
etkilisiminden hareketle gerceklesmektedir. Terim ¢ogu zaman web gelisimlerine iliskin

olarak kullanilmaktadir ancak web disinda da terimin isaret ettigi alanlar bulunmaktadir.

Ornegin Apartment (Bkz. sekil 26) adli bir projede isteyen izleyiciler bilgisayar
ekranina girdikleri kelimelerin semantik anlamlarindan hareketle iic boyutlu ev
tasarimlar1 ~ gerceklestirebilmektedir. Izleyici bu sekilde kendi dagarcigindaki
kelimelerden olusan daireler ve bu dairelerin olusturdugu apartmanlar, sonrasinda da
sehirler yaratabilmektedir. Bilgisayar ekranindaki yazi, somut bir ingsa modeline
doniismektedir. Izleyicinin katilimi da son derece 6zgiin bir hal almaktadir. Bunun da
otesinde, daireler tamamlaninca izleyicilerin yazdigi kelimeler metni sese doniistiiren
yazilimlarla izleyicilere geri donerek etkilesim ¢cemberi tamamlanmaktadir. Bu sekilde
semantik olarak en anlamli kelimelerin (Art, Body, Work, Truth vb.) merkezde yer

aldig1 sanal sehirler insa edilmektedir.

Bu ve benzeri projelerin 6zelligi izleyiciye istedigi verileri girme/kullanma,
edindigi veri gruplarim diledigi gibi yapilandirma ve dinamik veri haritalan estetik

nitelikler ortaya koyabilecek sekilde olusturabilmelerini saglamalaridir.

fletisim ve veri yapilandirmasmin yaninda bir baska farklihk da iletinin,
kaynaktan iletiyi alana kadar izledigi rotanin artik somutlastirilabilmesidir. Internet’in
sanal ortam1 bazi projelerde somutlastirilmaya calisilmis, verilerin izledigi yol, diinya
lizerindeki hareketi farkli anlamlar yaratabilecek sekilde ortaya konulmustur. Ornegin

Ride the Byte (Bkz. sekil 27) ve tsunamii (Bkz. Sekil 28) projeleri belirli web sitelerini
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barindiran serverlar ile sergi mekaninin bulundugu makine arasindaki rotay grafiklerle
cizmektedir. Boylelikle izleyicinin bedeni fiziksel bir eylem gerceklestirmeksizin diinya
iizerinde bir bagka noktaya gidebilmektedir. Ride the Byte’da izleyiciler, bir web sitesi
secerek, diinya haritas1 iizerinde, bulunduklari mekan ile sectikleri web sitesinin
bulundugu server arasinda bir ¢izgi cizebilmektedir. Tsunamii’de ise izleyici, sergi
mekani icinde, projenin sahiplerinden biri elindeki GPS aleti ile serverin bulundugu
sehre giderken, katedilen rotayr salondaki ekran iizerinden izleyebilmektedir. Projenin
Internet iizerinde yer alan kisminda ise izleyici belirli bir siirede dolastigi web siteleri

vesilesiyle diinyanin hangi noktalarina gidebildigini gorebilmektedir.

Kisiler arasi iletisimin dijital sanat aracilifiyla yasadigi degisime Ornek bir
projede, algilayicilarla donatilmis giysi, kisinin bedeninin duyularim1 ve uyaranlarini ag
(network) iizerinden diger bedene aktarmaktadir. Su durumda iletiyi dagitan bir beden,
iletiyi alan digerinin bedeni, ileti de duyu-lar olduguna gore tiim bu kavramlarin
anlamlar1 yeniden yapilandirilmalidir. Insanin bedeni, iletiyi iireten ve aktaran
konumundadir. leti sinir sisteminden gelen sinyallerdir. Bir bagka projede ise kisiler,
giydikleri kameralar ve kameralara ilistirilmis mikrofonlar ile bulunduklar1 ortamdaki
goriintiileri ve sesleri duyabilmektedirler. Ancak ufak bir sapma vardir, katilimcilar
kendi kameralarindan diger katilimcinin kamerasina yansiyan goriintiileri (yani kendi
goriintiilerini) izlemekte ve diger kisinin etrafindaki sesleri duymaktadir. Basit bir
teknik ayrim ile sanal bir diizenleme gerceklestirilmis olur. Boylelikle iki kisinin

arasinda kurulabilecek iletisimin sinirlart bulaniklasmustir.

Bugiine dek Internet’e bircok aygit baglanmistir, kameralar, PDA’lar,
algilayicilar gibi. Stelarc ise Internet’e kendisini baglamistir: robotik bir mekanizmaya
kablolarla baglanmis, mekanizmanin kablolarmi da Internet’e bagli bir bilgisayara
baglamistir. Internet kullanicilart bir web sitesi tizerinden Ping kodlartyla mekanizmaya
0-60 volt aras1 elektrik sinyalleri gondermislerdir. Kaynak, sayisiz ve kimligi belirsiz
kullanicilar, ileti, elektrik sinyali (tipki diper medyalarda oldugu gibi), iletiyi alan ise bir
insan bedenidir. Bu elektrik sinyalleri Stelarc’in bedenini istem dis1 olarak harekete
gecirmistir. Stelarc burada bedenimizin ne derece bizim kontroliimiiz altinda oldugunu

ve ayn1 sekilde nasil kiiltiirel kontroller altinda kaldigin1 sorgulamaktadir.
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lletisim araglarmin iki seye dayandigi soylenmektedir: birincisi izleyiciyi
yaniltmak ve ikincisi eyleme gecirtmek. Bu baglamda iizerinde durulmasi gereken
projerlerden biri de Jim Campbell’in Hallucination (Bkz s.49) adli video
yerlestirmesidir. Goriintiiniin yanmilticili@ini, ekranin yasattigi sanriyi iletisim araglar

baglaminda degerlendirdigimizde eski, ancak basarili bir projedir.

fletisimdeki degisimlere iliskin bir bagka ayrintiy1 dijital sanat projelerinde
kullanilan “evrim” calismalarinda gorebiliriz. Evrime iliskin projelerin temelinde
Human Based Evolutionary Computation adli bir takim evrimsel hesaplamalarin genel
terimi olan ve de Etkilesimli Evrim (Interactive Evolution) denen kavramlar
yatmaktadir. Bu kavramlar temelde, evrimin hesaplanabilir, bilgisayar sistemlerinde
simiile edilebilir, evrimin etkilesim i¢inde yasanan bir siire¢ oldugunu ve de insan
miidahalesiyle kontrol edilebilecegini ileri siiren goriisler mevcuttur. Bununla birlikte,
evrime miidahale de “uyum” degil “estetik” goriiniis kriterinden bahsedilmektedir. Yani
sadece ortama uyum saglayanlarin (fittest) degil, goriintii olarak ortami ile
biitiinlesebilenlerin hayatta kalabilecegi fikri dijital sanat projelerinde yaygindir.
Konuyla ilgili bir ¢ok proje bulunmakla birlikte bir tanesinden 6zellikle bahsetmek
yerinde olacaktir. Karl Sims’in bir projesinde sergiyi gezenler, 16 farkli monitor
iizerinde gordiikleri yapay organizmalardan “gorsel olarak begendiklerini”, yerdeki
algilayicilar araciligiyla secebilmekte, secgilen organizmalar yasamda kalmakta digerleri
yok olmaktadir. Bunun iletisim ile baglantisi Internet’e 6zgiin bir hesaplama sisteminde
yatmaktadir: HBEC (Human Based Evolutionary Computation) sistemi. Bu sistem
bugiin, kullanictya sunulacak bilginin toplanmasim1 ve secilmesini dis kaynaklardan
edinen web siteleri tarafindan tercih edilen bir sistemdir. Evrimsel hesaplama modelleri
ile benzerlik gostererek iki islemi desteklerler: baslatma (kullanict igerik eklediginde)
ve se¢me (kullanici birimler arasinda tercih kullandiginda). Websitesinin yazilimi
tercihlere gore icerigi tekrar tekrar diizenlemektedir’®. Sistem basit ancak etkilidir. Bu
durum bize iletisimde izleyicinin tercihinin, gorsel se¢ciminin ve icerige miidahale

giiciiniin yeni teknolojilerle somutlagmasini gostermektedir.

%4 http://en.wikipedia.org/wiki/Human-based evolutionary computation (Kosorukoff, 2000; Gentry,

2005).
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Yeni iletisim modelleri ve  Ozellikle beden-makine iletisiminin
uygulamalarindan tekrar teoriye donecek olursak, ge¢miste iletisim teknolojilerinin ve
ozellikle Internet’in kullanimiyla “bi¢imi olmayan toplum” fikrinin artik degismesi
gerektigini goriiriiz. Yeni medya teknolojilerinin sonucunda olusan sosyal yapilar
“bi¢imi olmayan” bir toplumu degil, yalmzca ge¢mistekinden farkli bir formu olan bir
toplumun varligim haber vermektedir. Biitiin bu sosyal formlarin yapilandirilmasinda

cevaplanmasi gereken sorular1 Gloria Mark (1997, 13) soyle 6zetlemistir:

Bedenin sosyal fonksiyonu nedir? eksikligi, sosyal iliskiler baglaminda
ne ifade etmektedir? beden, siberuzay/sanal gerceklik i¢inde nasil bir temsiliyete
sahiptir? nasil bir arayliz ile sunulmalidir ve bu arayiiziin iletisim kavrami
iizerinde nasil bir etkisi olacaktir?

Benzer sekilde Clarke (2005, s.17) da endiistrinin mobilite dedigi seyin sonucu
olarak zamana ve wuzama neler oldugunu gozlemlemenin ©nemli oldugunu
vurgulamistir. Internet iizerinden kontrol edilebilen robotlar ile kisi artik uzaktaki bir
mekanda bulunan kisilerle sohbet edebilmekte, etrafi gezebilmekte, hatta cesitli objeleri
alip inceleyebilmekte, 6rnegin bir yaziy1 (kameralar, monitorler, algilayicilar sayesinde)
okuyabilmekte, kendi goriintiisiinii de robotun yapisinin iistiinde bulunan monitére web
kamerasi araciligiyla aktarabilmektedir. Dolayisiyla kisilerle iletisim i¢in kisinin fiziksel

var olusu romantik bir ayrint1 haline gelmektedir.

Susani (2005, s.222) séz konusu bu mobil toplumun, bi¢gimi olmayan bir
toplum degil, ancak mimarlarin gegmiste genius loci” olarak adlandirdiklari, mekan
duygusunun daha da giiclii olacagi, sosyal “yogunluklarin™ (iligkilerin artan akisi)
fiziksel lokasyona belirli baglantilarinin oldugu bir yer olacagin ileri siirmektedir. Bu
tiir bir mobil toplumun bicimi o sekilsiz aglardan biri degil, bu sosyal yogunluklardan
biri olacaktir: mekan duygusu, fiziksel bir mekan iizerinde varolan enformasyonun
maddi olmayan akisiyla tamimlanacaktir yani genius loci, mekanda “yere basar” oldugu

kadar, “diinyevi olmayan”da uguyor olacaktir.

> Roman mitolojisinde her mekamn koruyucu bir ruhu olduguna (¢ogu zaman bir yilan olarak
betimlenmis) inanilmistir. Cagdas diisiincede bu koruyucu ruh daha ¢ok ortamin ‘havasi’, ‘atmosferi’ ya
da “mekanin ruhu” olarak kullanilir hale gelmistir. Ingiliz sair Alexander Pope (1688-1744) peyzaj
diizenlemelerinde genius loci’nin onemine deginmistir; bugiin peyzaj mimarisinde temel ilkelerden biri
haline gelerek, tasarimin, mekanin, i¢cinde bulundugu ortamin baglamina uymasi zorunluluguna énem
vermesi gerektigi goriisii yerlesmistir. Daha detayl bir bilgi i¢in http://en.wikipedia.org/wiki/Genius loci
adresinden faydalanilabilir.
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Goriinen odur ki yeni iletisim teknolojileri ve etkilesim kavrami sinirlar
zorlamaya devam edecektir. Dijital sanat da bu sinirlara dair sorgulamalarina isbirligi,
yaraticilik ve doniisiime dayanan bir bakigla devam edecektir. Bu tiir bir sanat, Roy
Ascott’un deyimiyle ¢izgisel olmayan, uyumla, biitiinliikle, ¢6ziimlemeyle, acik-uclu,

kaosu kucaklayan bir sanat bi¢cimi olacaktir.

5.7. Dijital Sanatta Evrim Kuram ve Bedenin Yeni Durumu

Dijital Sanatin bir diger alan1 da autopoietic96 sistemleri, sanal yaratiklari,
yapay zeka yazilimlarmi, genetik imgeleri, sentetik yasami, dijital organizmalarin
ekolojisini, etkilesimli evrimi, doganin algoritmik diizenini ve Darwin’in evrim
kuramini ele almaktadir. Bashikardan da anlasilacagi gibi biyolojinin (yasambilim)
bulgulart1 ve c¢alisma mantig, insanin evrimi dijital sanatta oldukca sik islenen
konulardir. Ozellikle evrim konusu, simiilasyon tekniklerinin ve bilgisayar sistemlerinin
gelismesiyle kontrol edilebilir bir diizenek olarak goriilir hale gelmistir. Dijital
teknolojiyi kullanan sanat¢i bazen diinyanin canlilar icin uygun hale geldigi ortami
canlandirma yoluyla taklit etmis, bazen evrime iliskin bilgisayar temelli estetik bir
yorum getirmis, bazen yapay bir organizmanin evrimine miidahale ederek onu ve evrimi
anlamaya c¢alismis, bazen de kendi bedenine yaptig1 teknolojik miidahalelerle evrimini

yonetip yonetemeyecegini sorgulamistir.

Evrim, sozliikk anlami itibariyle birbirini takip eden degisiklikler dizisi olarak
bilgisayar sistemleriyle, yazilimlarla benzerlik gostermektedir; fikrini dijitize eden
sanat¢1 i¢in evrim bu bakimdan ilgi cekicidir. Biyolojik anlamiyla evrim ise jeolojik
zamanlarda canhlarin ugradiklan degisiklikleri tanimlamaktadir ve insanogluna ileriki
zamanlarda gecirebilecegi degisiklikler {izerine diisiinme imkanm1 vermesinden dolay1
Oonemlidir. Birinci sekilde sanatci evrim fikrininin simiilasyonunu bilgisayar ortaminda
gerceklestirmektedir. lkinci sekilde ise kendi evrim diizenegini yorumlamayi
hedeflemektedir. Bu her iki farkli kullanim alanina iligskin 6rneklere gecmeden Once
dijital sanat iireticilerinin Darwin’in evrim yasasinin ve onu takiben insani insanlastiran

unsurlara iligkin kuramlarin hangilerini kullandiklarin1 6zetlemek faydali olacaktir

% kendi kendini yasatan
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Bununla birlikte yeryliziinde ilk canlinin olusumunun ve evriminin
baslangicinin gergeklestigi donemi ele alan dijital sanat projelerine de rastlanmaktadir.
Ornegin Jiirgen Claus , Planet Ocean (1988), Sun Sculptures (1983) ve The Carousel of
Suns (1991) isimli projelerinde bu dénemi islemektedir. Claus’un Planet Ocean Projesi
su, iki lazer, iki video kamera, neon 15181 ve diinyay1 temsilen aynal bir kiireden
olusarak, izleyiciye gezegen sistemini fiziksel bir diizen icinde yasatmaktadir. Claus’un
diger projeleri de diinya, su ve 151k kavusmasimi aktaracak sekilde giines enerjisinin
kullanildigi, bu enerjinin suda bulunan photo-elektrik hiicrelerini aydinlattigi sistemlerle
giines heykelleri olusturmaktadir. Bilim ve sanatin igiceligi ile, sanatcilarin,
mithendislerin, ve bilim insanlarinin olusturdugu organik makineler ile etkilesim doruk
noktasina cikarilabilir ve bu diizenlemeler insana ve dogal yasam miicadelesine
yasamsal metaforlar, semboller ve gerceklikler insa ederek hizmet verebilir (Popper,

1993, s. 146).

Evrim konusunda bir bagka yaklasim ise “etkilesimli evrim” konusudur..
Etkilesimli evrim, evrim siirecinin iki tarafli bir siire¢ oldugunu, karsilasma aninda her
iki 68enin de birbirinin degisimine ve doniisiimiine sebep oldugunu ileri siiren bir
yaklagimdir. Dijital sanat alani i¢inde bu etkilesimli evrimin izine, bireyin, izleyicilerin
gorsel imge karsisindaki tercihleriyle, secimleriyle evrime miidahale edebilmelerini
konu alan projelere erken donemlerden beri siklikla rastlanmaktadir. izleyicilerin cesitli
sensorler araciligiyla goriintiisiinii begendigi organizmalarin yagamasina onay vermesi,

begenmediklerinin yasamina son vermesine dayana projeler, en popiiler olanlaridir.

Benzer bir uygulamayi Internet ortaminda gerceklestiren Sommerer ve
Mignonneau ¢ifti, web sitesini ziyaret edenlerin yazdiklar1 bir kelimeyi ya da metni
yapay bir organizmaya cevirmektedir. izleyici web sitesi iizerinden kendi yarattigi
organizmanin gelisimini takip edebilmekte, diger izleyicilerin organizmalariyla biraraya
gelisini izlemektedir. Burada da gorsel olarak daha uygun olanlar kalmakta digerleri
ayiklanmaktadir. Projenin devaminda bu organizmalar Japonya’da bir galeri igerisinde
sergilenmekte, ekran iizerindeki bu yapay organizmalar dogal izleyicilerin hareket eden
bedenlerine ¢esitli tepkiler vererek hayatta kalmakta ya da Olmektedir. Bu projeler

araciligiyla hem kavramsal agidan cagimizda goriintiiye verilen degerin yasamsal bir
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nitelik tasimaya basladigina iliskin bir fikre kapiliriz hem bireyin bir organizmanin
evrimine miidahalesini gorerek, insanin doganin evrimine miidahalesine yeni bir gozle
bakariz. Hem de somut olarak yapay bir organizma yaratiminin ve evrimsel siirecin

uygulamali simiilasyonunu gérmenin miimkiinliigiine tanik oluruz.

Bilgisayarda tiretilmis evrimi canlandiran yazilimlar da evrim konusunun
dijital sanatta ele alinmasina 6rnek projelerdendir. Thomas Ray’in Tierra’s1 (Bkz. Sekil
12), bir genetik programlama diistincesinin bilgisayar diline dokiilmiis halidir. Ray’in
projesi yapay yasam kavramina biraz daha kuramsal yaklagmaktadir. Onun projesinde
insanoglunun miidahalesi s6z konusu degildir, kendi basina c¢alisan bir bilgisayar
yazilimidir. Ray uzun yillar Amazon ormanlarinda ¢alismis ve evrimi incelemenin bu
sekilde cok uzun siirecegine karar vererek, insanin miidahalesinin olmadig1 vahsi bir
doga evrimi yazilimi hazirlamistir. Tierra’nin kaynak kodu sanal bir bilgisayar ortami
yaratir ve Darwinci bir isletim sistemi kullanir. Burada evrim gegiren, doniisiime
ugrayan, birlesen ve sonucta islevsel kodlar1 iireten yine kodlardir. Burada dogal

seleksiyon kullanilmaktadir, kodlar bilgisayarin hafizasinda yasar.

Kenneth Rinaoldo’nun evrim projesi ise davranig modellerine dayanir. Rinaldo
2000°de hazirladigr Autopoeisis’te (Bkz. s.306) robotik kollardan olusan bir heykel
diizenlemesi kullanir. Insan kolunu andiran on bes robotik kol tavandan asag
sarkmaktadir. Robotlarin hepsi merkezi bir bilgisayar sistemine baglidir. Bu yolla kollar
birbirleriyle haberlesebilmektedir. Daha da 6tesi kollar, aralarindan gecen izleyicilerin
hareketlerine de tepki vermekte ve bu bilgileri de birbirlerine aktararak insanlarla

uyumlu bir diizeni olusturabilecek tepkiler gelistirmektedirler.

Stelarc bedenin ve evrimin konumu hakkinda en radikal projeleri doksanli
yillarda gerceklestirmistir. Goodall, Stelarc ile yaptig1 réportajda onun: “cok eskiden
beri protez bedenler oldugumuzu diisiinmekteyim. Hominidlerden evrildigimiz
donemlerden beri bedenimizi gii¢lendirecek seyler, makineler iiretmekteyiz. Bu insan
olmamizin bir parcasidir’dedigini aktarir. (Goodall, 2000). Bu sozler Stelarc’in insanin
evrimi konusundaki agik goriislerini ve gergeklestirdigi performanslarin sdylemlerini
ortaya koymaktadir. Stelarc, bedenin, kendi yarattigi teknolojik ortama/cevreye uyum

saglamak icin protezleri kullanmasi gerektigini belirtmektedir. Ona gore insanin evrimi,
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tamamlanmig bir siirectir, teknolojik diinyada kalmanin yolu yine teknolojiden
gecmektedir. Third Hand (Bkz. sekil 60) projesi kapsaminda, bedenine iiciincii bir
protez el gecirir. Stelarc ii¢ elini birden kullanarak Evolution (evrim) kelimesini
duvardaki kagida tek seferde yazar. Boylelikle hem bir protezin islevselligini, hem
bedene eklenecek bir bagka organin diger organlarla uyumlu olmasi gercegini hem de
medyalarin uzantilarinin duyular arasinda yeni orantilar yaratacagi diisiincesinin somut

bir 6rnegini ortaya koymus olur.

Stelarc’a gore beden kamusal, 6zel ve psikolojik alanlar arasindaki keyfi
(fiziksel olmayan) ayrimlarn silerek bir oyuk haline gelir. Glove Anaesthesia ve Alien
Hand projeleri, hastalarin bedenlerinin bazi pargalarinin orda olmadigini, onlara ait
olmadigini, onlarin kontroliinde olmadigimi deneyimledigi patolojik durumlardir; bir
yanda fizyoloji eksikligi, diger yanda ajan eksikligidir. Stimbod’da beden sadece béliik
bir fizyolojiye sahip olmayacak, uzuvlarini otomatiklesmis, eksik ve yabanci
hissedecektir. Stelarc, Platonik, Kartezyen ve Freudyen ge¢cmisimizde bunlar patolojik
olarak degerlendirilebilir ve Foucaldiyen simdimizde agiklamalarin, bedenin

yazilmasinin ve kontroliiniin tizerine odaklaniriz demektedir.

Bir baska tiir evrim teorisini ele alis projesi ise temsili bir tutum izlemektedir.
Michael Rees, insan iskeletine farkli kemik parcalar1 eklemleyerek imkansiz omurgalar
olusturur. Kopyalanarak ¢ogaltilmis ve birbirine eklenmis, ayn1 beden {iizerinde tekrar
eden organlar1 bilgisayar sistemleri aracilifiyla hareket ettirir ve bir tiir kendi evrim

yorumunun canlandirmasinm gerceklestirmis olur (Bkz s. 288).

Son olarak evrim teorisini bilgisayar kodlariyla canlandiran bir web sitesine
deginmek gerekmektedir. Basit bir oyun mantiginda calisan bu yazilim kisiye kendi
yapay organizmasini Internet iizerinde canlandirma imkani tamimaktadir. Sitenin ana
sayfasinda yer alan metinde su bilgiler aktarilmaktadir: “Framsticks ii¢ boyutlu bir
yasam benzetimidir. Hem mekanik yapilar (bedenler) hem de yonetim sistemleri
(beyinler) canlilarlarla iligkilendirilebilmektedir. Istenen ozellikler, Ornegin,
iyilestirmeler (evrim algoritmalar1 araciligiyla), etkilesimli evrim (bazen co-evolution
olarak ge¢mektedir), ucu acik evrim, genetik havuzlar veya tiir-ekosistem

iligkilendirmeleri programlanabilmektedir. Cogu Framsticks kullanicist evrimsel
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hesaplama, yapay zeka, sinir aglari, biyoloji, robotik, benzetim, tip, felsefe, sanal
gerceklik, grafik ve sanat alanlarindan gelmektedirler. Sistem kendi yapay canlilarinin
evrimsel gelisimlerini sanal bir diinyada izlemek isteyen herkese bu imkani
saglamaktadir. Yapay yaratiklarimizi kendi ihtiyaclarinzia gore tasarlamaniz ve test

etmeniz miimkiindiir. Aragtirma ve egitim amacli kullanilabilecek esnek bir tiriindiir™®’.

5.8. Dijital Sanatta Bedenin Temsiliyeti ve Sunum Alanlari

Bu boliimde beden, bilinen anlamimin otesinde, sosyal ve fen bilimlerin
yaklagimindan farkli olarak, kavramsal sanattaki anlam cesitliligiyle ele alinmaktadir.
Bedeni bir kavram olarak incelemekten kasit, bedene ait olan ve olmayan, bedenin
uzantisi, devami olan, kisacast bizi bedeni diisiinmeye yonelten her seyin sanatsal
anlamda “beden” olarak incelenmesidir. Sosyal bilimler bedene sosyal bir varlik olarak
yaklagmaktadir, fen bilimleri de onu mekanik bir sistem olarak incelemeye almaktadir.
Ancak diger kavramlarda oldugu gibi beden kavrami da bir biitiinligii gerektirmektedir.
Beden tiim anlam cesitliligiyle ve bazen farkli katmanlarin bir araya gelerek
olusturdugu yogunlukla sanatsal ifadenin i¢ine girebilmektedir. Bu baglamda sanatc¢inin
bedeni de, izleyicinin bedeni de, sanat¢cinin yoneldigi beden de, bir temsiliyet olarak
beden de, soyutlastirilmis beden de, kimlikten siyrilmis beden de, kemik yi1ginmi olarak
ele alinan beden de, bedenin yoklugu da, yiginlar halindeki beden topluluklar da, yapay
olarak kurulan beden de, sanal beden de, bedenin ilettigi de, parcalar1 da (deri, kan,
kornea hiicreleri vb.) bugiinkii “beden” fikrimizi olusturan Onemli birimlerdir.
Dolayisiyla beden, bu baglamlar cercevesinde, oOrnekler iizerinden ilerlenerek

incelenmeye calisilacaktir.

Sanatcinin Bedeni: En eski uygarliklardan itibaren sanat¢imin (samanin) ilk
ilgisi ve yonelimi kendi bedenine olmustur. Ornegin samanist kiiltiirlerde beden, bugiin
yorumlayabildigimiz kadariyla bir bagka boyuta gecisin ilk aracidir (Lewin, 1993).
Saman, zihnine ve bedenine hilkkmedebilendir. Geleneksel sanatlara gelindiginde de hem
cesitli zorunluluklardan hem de sanat¢iy1 en ¢cok cezbeden nesne olarak beden héla 6n

planda oldugundan, O©rne8in resim sanati tarihi sanatcinin  kendi bedeninin

7 http://www.frams.alife.pl/
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betimlemeleriyle doludur. Cagdas sanata gelindiginde ise sanat¢i bedenini performans
potansiyeli dahilinde ele almakta, yasam iizerine tiim fiziksel, kiiltirel ve felsefi
sorgulamalarini kendi bedeni iizerinden degerlendirmektedir. Dolayisiyla cagdas sanata
baktigimizda, bedenin kullanimi1 konusunda esas sOylenmesi gereken, her tiir canl
performansin, beden sanati oldugudur: Marina Abramovic, Chris Burden, Vito Acconci,

Carolee Schneemann bu sanatin Onciileridir.

Cagdas sanat ile birlikte faks makinesiyle resim siparisi verilerek ya da
telefonda resmin tarifi yapilarak gerceklestirilen sanat eylemleriyle, medeniyet ve
teknolojiler degistikce sanatin ve sanat¢i kavraminin da degistiine isaret edilmisti.
Dijital sanat ile birlikte sanat¢1 kavrami da cesitli degisimlere ugramistir: izleyicinin
sanatcinin roliinii iistlenmesi, sanatginin sadece fikir iireten olarak sanatsal eylemde yer
almasi, ya da telepresence yontemleriyle sanatcinin bulundugu yerden ayrilmadan bir

sanat yapitini liretebilmesi gibi.

Sanat¢inin dijital teknolojilerle degisen konumuna iyi bir 6rnek olarak, Internet
iizerinden cesitli eylemleri gerceklestiren robotik makinelerden PumaPaint incelenebilir.
Benzer bir mantikta calisan birgok farkli drnegine rastlayabileceginiz PumaPaint (Bkz.
sekil 61) adl1 bu projede izleyiciler, bir web sitesi iizerinden, 6zel bir arayiiz kullanarak
Amerika’daki bir iiniversitede bulunan robotik bir kolu kumanda edebilmektedir. Bu
robotik kol, web sitesi iizerinden gelen komutlarla, gercek bir tuval iizerine gercek
boyalarla, web sitesi lizerinde yapilan resmi gergeklestirmektedir. Burada izleyicilerin
sanat¢1 kimligi tasiyip tasimadigi ya da ortaya c¢ikan seyin sanatsal deger tasiyip
tasimadig1 ayn bir tartisma konusu olsa da 6nemli olan, dijital teknolojilerin sanat¢inin
konumuna iliskin 6niimiize ne gibi yenilikler koyabildigi ve bu yeniliklerin sanata nasil
etki edebilecegidir. Projenin web sitesinde ekibin bundan sonraki hedefinin iki boyutlu
yerine ii¢ boyutlu bir heykeli sekillendirebilecek teknolojiyi gelistirmek oldugu
belirtilmektedir. Basit ancak sanatginin konumuna iliskin 6nemli bir farkliligi ve

yeniligi ortaya koyan bir projedir.

Sanat¢inin bedeni s6z konusu oldugunda yalnizca sanatsal edimi gerceklestiren
beden degil, sanat¢cinin kendi bedenine uyguladigi eylemler de bir degisime

ugramaktadir. Beden konusunda radikal fikirlerini eylemlere doniistiirmekten
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cekinmeyen Stelarc, bir projesinde, kendi bedenini sanat yapitina disaridan bakan bir
konumdan, yapiti i¢ine alan bir konuma tasimaktadir (Bkz. sekil 63). Stelarc’in niyeti,
mide i¢in tasarlanmis metalik bir minik heykeli yutmak ve heykeli beden iginde
sergilemektir. Kapsiil beden icinde ilerledikge, teknolojinin yalnizca bedene eklemlenen
bir uzant1 olarak degil, bedeni istila eden bir olgu olarak da goriilmesi gerektigini ortaya
koymaktadir. Sanatginin bedeni sanati tiretmemekte, sanata disaridan bakmamakta ya da
sanat eylemini gerceklestirmemekte ama sanatin iiriiniinii icermektedir. Boylelikle
sanat¢inin bedeni yapit icin alternatif bir mekan haline gelmektedir. Heykelin beden
icinde izledigi yol ise vdeo endoskopi ile goriintiilenmektedir. Tiim bu siire¢ sanat¢inin

kendi bedenini sanata malzeme edisinin farkli bir agisin1 yansitmaktadir.

Bedenini bir host (evsahibi) haline getiren bir bagka sanatci da Eduardo
Kac’tr. Kac sol bacagina, kimlik numarasi olan bir mikrogip taktinr (Bkz. sekil 14).
Bacagi, uzaktan bir robotik kolla taranarak mikrocipin numaras: kayip hayvanlarin
kaydedildigi bir veritabanina eklenir. Kac, bu calismayla, mikrociplerin ileride
kimliklerimiz haline gelebilecegini belirtmektedir. Bununla birlikte sanat¢t kendi
bedenini, dijital bedenler i¢in genel bir tamim olarak One siiriilen bir veri seti haline

getirmektedir.

Kimlikten Styrilmis Beden: Sanatginin kendi bedenine olan yaklasimindan,
yoneldigi bedenin konumuna donecek olursak c¢ok cesitli egilimlere rastlayabiliriz. Bu
egilimler arasinda Jim Campbell’in Motion and Rest projesi (Bkz. sekil 62), dijital
teknolojilerin bir elestirisini yansitmasi agisindan énemlidir. Bilgisayar teknolojilerinin
goriintityll olusturmak iizere kullandigi birim olan pixeller, yani bir araya getirilmis 151k
tiipleri, figiiratif olarak resmedilmesine aligkin oldugumuz insan bedenini yeniden
yorumlamaktadir. Tuvalin ve iizerindeki boyanin yerini, hareketi es zamanli olarak

kaydeden kameralar ve monitorler almaktadir.

Campbell, Muybridge’in fotograf serilerini amimsatacak sekilde, kimi zaman
bir sergi salonunu gezen insanlarin hareketlerini, bazen fiziksel engelli bir kisinin
goriintlisiindi, figlir taninmaz hale gelinceye dek soyutlastirarak, pixelleri azaltarak ve
cok diisiik c¢oziiniirliik kullanarak dev monitorlerde sergilemektedir. Burada bedenin

hareketi de yapita dahil edilerek gerceklik duygusu artirilmaktadir. Ancak bu sefer de
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figiirlerin cinsiyetlerinin, yaslarinin, kimliklerinin ve benzeri tanimlayici niteliklerinin
silinmesi, teknolojinin kimliksizlestirdigi bedenler tizerine diisiinmemizi saglamaktadir.
Calisma geleneksel sanattan ¢ok farkli gibi durmamakta ancak kendi malzemesi olan
teknolojiyi sorgulayan bir duruma isaret etmektedir. Ayrica bu proje, dijital sanatlarin
gorsel yanini da tamimlamaya uygun bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir: LED (red
light emitting diodes) lerle siirekli degisen/bozulan/kaybolan bir goriintii sergilendigi
icin, dijital sanatlarin degisken, dinamik, es-zamanli G&zelliklerini de ortaya

koymaktadir.

Sanatcimin Kendi Temsiliyeti Olarak Yapay Beden: Sanatgilar klasik sanatta da
cagdas sanatta da kendi ifadelerini baska bir nesneye aktarma ihtiyacim1 duymuglardir.
Kuklalar, bebekler, vantrologlar ve benzeri objeler, sanatcinin sorunsalina araci olarak
kullanilan nesnelerdir. Feingold’un burada iizerinde duracagimiz c¢alismasinda ise,
sanat¢inin kendi temsiliyetini, suretinin bir kopyas1 olan yapay bir kafaya ve yapay bir

zekaya yiikedigini gérmekteyiz

Kimi zaman vantrolog kuklalara da calismalarinda yer veren Feingold, bu
yapay kuklalart sadece gorsel heykeller olarak kullanmamakta, onlar1 izleyicinin
sorularina cevap verecek, diyalog kuracak bir etkilesim icine sokmaktadir. Feingold’un
Sinking Feeling (Bkz. sekil 30) adl1 projesinde yapay bir kafa, bir saks1 icinde durmakta
ve bedensiz olmasinin sorgulamasini yaparak bir monolog ortaya koymaktadir.
Yakinina gelen izleyicilerin sorularina cevap vermekte, kimi zaman kendi hikayesini
anlatmaktadir. zleyici ile arasinda gecen diyalog arkadaki duvarda yansitilmaktadir. Bu
projedeki kafanin saplantisi, organik yasama duydugu 6zlem ve zekasinin yapayliginin

yarattig1 celigkiler, gerilimlerdir.

Bir baska projesinde ise, bir kadinla erkegin kafalar1 olarak tasarlanmis yapay
kafalar, bir yatak kesiti i¢inde, tipki ger¢ek yasamdaki ciftlerin sikici ve siradan
diyaloglarim animsatacak konusmalar yaparak iligkilerini sonu olmayan bir siire¢ i¢cinde
tartismaktadir. Mekani dolasan izleyiciler her seferinde anlik olarak olusan, dnceden
sirali olarak kaydedilmemis bir tartigmayi dinlemektedir. Bu proje i¢in hazirlanan
yazilim, kadin figiiriine de erkek figiiriine de bir tiir kimlik, bir soz dagarcig,

saplantilar1 ve aligkanliklar1 ortaya koyabilecek metinler yiikleyerek ciftin bir sinema
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sahnesi ¢ekimi yapildigi izlenimini vermelerini saglamaktadir. Dolayisiyla diyebiliriz ki
sanat¢cinin ya da ifadesinin temsiliyeti olan beden, sadece bir heykel olarak yeterli

bulunmamakta, bu temsiliyete izleyici ile etkilesime girecek bir zeka da eklenmektedir.

Izleyicinin Bedeni: 1zleyici kimi zaman sanatsal eylemi baglatan bir ©zne
olarak, kimi zaman da bedeninden hareketle sanatsal eylemin gerceklestirildigi bir
nesne olarak sunulmaktadir. Cogu zaman izleyici, kendi bedeninin teknolojik
yorumuyla kars1 karsiya birakilmaktadir. Bedeninin yarattifi etkileri 6rnegin nano
teknolojilerin kullanimiyla fiziksel bir gerceklik olarak karsisinda bulan izleyici artik
yalnizca bir tiiketici olarak degil, kendi bedeninden hareketle sorular ortaya konan bir
malzeme oldugunun da bilincindedir. Dijital teknolojilerin ortaya koydugu etkilesim ve
bu etkilesim i¢inde izleyicinin bedeninin rolii dijital sanatin yarattigi deneyimleme
olgusunun anlatildigi boliimde detayli olarak ele alinmaktadir (Bkz. s.278) Ancak yine
de izleyicinin bedeninin yasadigi degisime net bir ornek olarak Marnix de Nijs’in

projesinden bahsetmek faydali olacaktir.

Dogrudan izleyicinin fiziksel katilimini ve zihinsel edimini gerektirerek onu bir
0zne olarak ele alan bir baska etkilesimli proje de Hollandali sanat¢i Marnix de Nijs’in
Run Motherfucker Run (Bkz. sekil 31) adli caligmasidir. Bu etkilesimli yerlestirmede
izleyici bir kosu bandi tizerinde gecenin bir yaris1 Rotterdam sehrini dolastig1 izlenimine
kapilmaktadir. Projenin 6zelligi, izleyicinin goriintiide yer alan bir kisi tarafindan takip
edilmesi hatta kovalanmasidir. Izleyici katilinden kagmaya ¢ahsirken ne kadar hizh
kosarsa, goriintiilerin akis1 ayn1 oranda hizlanmaktadir. izleyici hangi sokaga girecegine
hangi yone kagacagina karar verip yoniinii degistirdikce ekrandaki goriintii onun
tercihine gore yon degistirmektedir. Bir tiir psikolojik gerilim fikrini ger¢ek bedensel bir
enerji sarfiyatiyla bir araya getiren proje izleyiciye hem fiziksel, hem de psikolojik bir

deneyim yasatmaktadir.

Bedenin Otekisi, Sanal Bedenler: Sanat¢inin, izleyicinin ve temsili bedenlerin
haricinde, dijital sanatta sanal bedenler de 6nemli bir yer tutmaktadir. Sanal gerceklik,
oncelikle fiziksel bir bedene ihtiyag duymaktadir, aksi taktirde bir gergeklikten
bahsetmek anlamsiz kalmaktadir. Ancak sanal ortamda bir baska beden daha ortaya

cikmaktadir, sanal bedenler. Internet ve sanal uzamlarda kullanicinin grafik arayiizii
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olarak ortaya ¢ikan gorsel kimlikler olan Avatarlar gibi yine grafik arayiizii olan
bedenlere de rastlanmaktadir. Cesitli oyunlarda ve sanal toplum denemeleri olan web
sitelerinde de kullanilan bu bedenlere iliskin sanatsal bir girisimi Victoria Vesna
oldukca erken bir tarihte gerceklestirmistir. Vesna’nin Bodies Inc. (Bkz. sekil 32) adli
projesi, bir web sitesi iizerinden kullanicilara, cesitli bilesenlerden faydalanarak

istedikleri bedeni yaratma imkamni saglamaktadir.

Vesna’nin projesi yalmzca teknolojik olanaklarin ortaya koydugu yaratma
eylemine degil, kisilerin dijital kimliklerine, artik bedenlerine ait verilerin de
eklendigini gosteren, kisilerin tiimiiyle birer veritabam haline gelmesini saglayan bir

gelecege dogru ilerlendigine de gonderme yapmaktadir.

Cogul Bedenler: Dijital teknolojilerle birlikte bazi kavramlar, beden
baglaminda farkli boyutlarda yeniden ele alinmaktadir: Ornegin kiiresellesme,
bedenlerin veri setleri haline gelmesi, enformasyonun mekandan bagimsiz dolasimi ve
iletisimin kiiresel hale gelmesi gibi degisik acilardan ele alinarak yeniden
yorumlanmaktadir. Kiiresellesme baglaminda bedenlerin hareketleri de soyut anlamlar
kazanmaktadir. Bir¢ok projede bedenlerin devinimlerinin teknolojiler araciliiyla
goriiniir hale getirildigi yazilimlara ve cihazlara rastlanmaktadir. Daha az sayida insan
bedeninin iligkisine gdndermeler yapan projelere de rastlanmaktadir. Scott Snibbe,
Boundary Functions (Bkz. sekil 33) adinda, belirli bir alan icinde yanyana gelen
insanlar arasinda geometrik siirlar ¢izen bir proje gerceklestirerek, bedenler arasindaki

harekete ve mesafeye dayali iligkilerin gorsel bir yansimasini1 gerceklestirmistir.

Dijital Cagda Doniisen Beden-Hibrit Bedenler: Biyoloji ve genetik biliminin
dijital sanata dahil edilmesiyle sanatcilar, insana ve diger tiirlerle iliskisine farkli
yorumlar getirmektedir. Genetik kodlariyla oynanmis hayvanlar iizerine gelistirilen
projeler kadar, insanin genetik dokunulmazlig: iizerine getirilen sorunsallarin da ele
alindigr projelere rastlamak miimkiindiir. Ancak bu projeler simdilik dijital
teknolojilerin en basit haliyle kullanildigi 6rneklerden ibarettir. Bu orneklerden birisi,
iceriginden ziyade teknik basarisi ve kalitesiyle one ¢ikmis olan Daniel Lee’nin
fotografik calismalaridir (Bkz. sekil 34). Lee, stiidyosunda fotografladigi modellerini,

dijital islemlere sokarak insan-hayvan karisimi yaratiklara doniistiirmektedir. Burada
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teknolojinin araciliiyla, insan bedeninin tersine evrim geg¢irdiginde neye benzeyecegine

iligkin sanatcinin soru isaretlerine de rastlanmaktadir.

Tiikenmeyen Hayal, Cogaltilan Bedenler: Dijital teknolojilerin standart
olanaklar1 arasinda olan sinirsiz kopyalama, cogaltma ve tekrar, sanat¢ilarin elinde
ozgiin yorumlara yol acmaktadir. Ornegin Paul Smith kendi imgesini bir siiper
kahraman haline biiriindiirerek, cesitli fotografik goriintiiler icine yerlestirmis ve bir tiir
kahramanlik destanmi serisi gerceklestirmistir. Gerald van der Kaap, bir bireye ait
goriintilyli kopyalayarak ve her iki imgeyi titizlikle yan yana getirerek bireysellige
gondermelerde bulunmustur. Daniel Canogar’in tekrarlayarak cogalttigi ve bir tiir doku
haline getirdigi beden parcgalart da teknolojinin dokunusundan sonra, bedenin belirli bir
kisminin imgesinin, bedenin biitiiniine ait imgesiyle arasindaki iliski ele alinmaktadir.
Canogar’in bedeni yeniden yazisi, teknolojik olarak olusturulmus organizmalara

duyulan hayranlik ve korku arasindaki sinirda islem gérmektedir Paul (2003, s. 45).

Bir Baska Temsili Beden Olarak Robotlar ve Makine Aksamlar: Insanoglunun
robotlarla iligkisi arastirildiginda cok eski tarihlere dek gidilmektedir. Hemen her
uygarlik, teknolojinin gelisimiyle paralel olarak robotlarin yaratilmasi i¢in de caba
sarfetmis ve c¢ogu zaman kendi hizmetine sokabilecegi makine fikri {izerinden
ilerlemistir. Dijital sanat dahilinde ise robotlarin ya da makine aksamlarin insanin
hizmetinde olmaktan cok daha Otesini yansitigim gormekteyiz. Tipki yapay
organizmalarin ve yapay zekdnin kullaniminda oldugu gibi robotlar da insanin ve
sanat¢inin farkli bir temsiliyet noktasinda durmaktadir. Etkilesimli ortamlar konusunda
etkili caligmalar gercekestiren Simon Penny ve Bill Vorn’un Bedlam (Bkz. sekil 35)
adli projesi insan makine arasindaki iletisimin geldigi noktaya ve robotlarin
temsiliyetine iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Bedlam, iletisim teknolojileri ve bilgisayar
sistemlerinin bir arada kullanilmasiyla ©6zne olma durumunun yerinden edilmesi
(mekandan koparilmasi anlaminda) ve varyasyonlarinin iiretilmesi iizerine bir projedir.
Proje, robotlari, kamera sistemlerini, etkilesimli sesi, videoyu ve web ortamini
kullanmaktadir. izleyici, herhangi bir giysi, bashik ya da aygitin aracilifi olmadan,
yalnmizca bedeninin devinimleriyle bir bagka mekanda bir etki gerceklestirebilmektedir.

Iki farkli mekanda iki kisi, cesitli sesler ¢ikaran robotik heykellerle karsi karsiyadir.
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Robotik heykel, diger mekandaki kisinin dijitize edilmis {i¢ boyutlu goriintiisiine uyarak
hareket etmektedir. Her iki robotun yaninda da, diger robotun canli video goriintiilerini
aktaran ekranlar bulunmaktadir. Ayni1 zamanda izleyicinin icinde hareket ettigi
mekanlar da algilayicilarla ve ses sistemleriyle donatilmis mekanlar olup, izleyicinin
her hareketini diger mekandaki robotun hafizasina aktarmaktadir. Bu sekilde her iki
mekandaki katilimel, diger odadaki katilimcinin  kargisindaki  robotu  kendi
devinimleriyle harekete gecirerek, katilimcinin bedeniyle robotun iizerinden iletigim
kurmaktadir. Her iki mekandaki robot da katilimcilarin eylemlerinin birer tasiyicisi
haline gelmektedir. Boylelikle katilimcilarin ve robotlarin arasinda tuhaf bir iletisim agi,
alamn meydana gelmektedir. Bununla birlikte robotik heykellerin organlari insana

benzemekte ancak bedenin biitiinii insan bedenini ¢agristirmamaktadir.

Bedenin Temsiliyetleri: Kalp Atiglar, Nefes, Hiicre, Mikro-organizmalar, Deri,
Kan ve Karbondioksit: Bolimiin baslangicinda da belirtildigi gibi beden kavramu,
kendisine gonderme yapan her tiirli yan anlami da igine almaktadir. Bu baglamda,
bedene ait sivilar, organlar, sesler, isleyisler bedenin varligina isaret ettikleri oranda,

birer bedendir.

Ornegin kalp atiglar1 birgok sanatgi tarafindan bedenin ayrilmaz bir unsuru
olarak irdelenmistir. Cesitli yerlestirmelerde kalp atislarinin gorsellestirilmesine ya da
kalp goriiniimiinde diizenlenmis heykellere de rastlanmaktadir. Bu caligmalardan biri
olan 1997°de diizenlenen Heart Beat adli projede, ii¢ kisi, bashklar ve cesitli
algilayicilar giyerek, bes metrekarelik karanlik bir odaya girerler. Bu alan icinde kalp
atiglart nabiz seslerine ve gozle goriilebilir, kiire bi¢ciminde bilgisayar grafiklerine
doniistiiriiliir. Bu grafikler ve sesler, karanlik ortamdaki kisilerin varliklarin1 ve
birbirlerine olan mesafelerini belirten tek unsurdur. Kisilerin birbirini algilayabilmesi
icin tek veri bu gorseller ve seslerdir: ne birbirlerinin goriintiisii ne de sesler kisilerin
varliklarin1 ortaya koyamamaktadir. Bu sekliyle proje, kalp atiglarmin yasayan bir
bedenin onemli bir temsiliyeti oldugunu vurgulamasi acisindan onemlidir. Kalp atiglari,

cisimlesmekte ve bedenin kendisi haline gelmektedir.

Portugaly, Talithman ve Younger tarafindan 2004’te gergeklestirilen,
Heartbeats adli bir bagka projede ise (Bkz. sekil 36) katilimcilarin dokunduklart
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ekranlar araciligiyla elektrokardiyogramlar1 tespit edilmekte ve her katilimci bu
dokunusuyla oOniindeki ekranda video goriintiileri bulunan figiiriin uyamp kalp
atiglarina gore tekrar eden ritmik hareketlerde bulunmasini saglamaktadir. Her katilimen
dokunmatik ekrana dokundugunda, ekrandaki figiirleri bir tiir uyamsa gecer ve
katilimcinin kalp atiglarina gore hareket eder. Grubun burada gerceklestirmek istedigi
sey kalp atislarnin, yani bir camn, bir baska figiire hayat vermesidir. Izleyicinin
etkinlige kalp atislariyla katilimi, bir bagka bedenin uyanisina sebep olarak bir bedenin,

diger bir bedenin dogusuna etkisini sergilemektedir.

Charlotte Davies’in Osmose ve Ephemere (Bkz. sekil 37) adli ¢alismalar
izleyicinin sanal gerceklikteki eylemlerini tamamen nefes alislann iizerinden
gerceklestirmektedir. Osmose’un sanal diinyasina dahil olan katilime1 nefes aldikca
sanal uzamin derinliklerine ilerler, ¢ikmak icin tekrar nefes vermek durumundadir.
Davies’in calismalariyla ilgili daha detayli bilgi, psikolojik deneyimleme bdoliimiinde

verilmektedir (Bkz. s.291).

Bedenin bir baska gercekligi olan ve dijital sanat projelerinde degisik ac¢ilardan
islenen hiicreler, Victoria Vesna’nin projesinde hem kavramsal hem de estetik bir
yorum ortaya koymaktadir. Hiicre, bilindigi gibi, viriisler haricinde yasayan en kiigiik
birimdir. NANO sergi salonunun merkezine yerlestirilen, Inner Cell (Bkz. sekil 38) adli
bu projede, kamera takip sistemleri, zemin robotlari, ¢ok sayida projeksiyon aleti ve ses
sistemleri kullanilmaktadir. Biitiin bu yogun teknolojik diizen, izleyicilerin ve duvarlara
yansitilmis olan topa benzer dev hiicre ¢ekirdeklerinin kimyasini saptamak i¢indir. Sergi
alam ic¢inde izleyiciler golgelerine duyarli, onlarin golgeleri ve ani hareketleri ile
doniisiime ugrayan dev boyutta hiicrelerle karsilagsmaktadir. Yerlestirme alaninin iginde
gerceklesen her sey, tipki bedenin kendi i¢ sisteminde oldugu gibi, her tiirlii degisiklikle

degismekte ve etkilesime girmektedir.

Eduardo Kac’in olduk¢a yeni bir projesi, mikro-organizmalar1t cevresiyle
etkilesimde bulunarak siirekli de8isen sanat yapitlarina ¢evirmektedir. Specimen of
Secrecy about Marvelous Discoveries’de, Kac’in “biotopes” (Bkz. sekil 39) adim
verdigi tablolar, birbirleriyle etkilesimde bulunarak, birbirlerinin yasamina olanak

saglayarak siirekli bir degisim ve devinim icinde olan bir ekoloji yaratmaktadir. Ayn
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zamanda bu organizmalar, kendi dislarinda kalan diinyanin etkileriyle de degisim
yasamaktadirlar. Bazi organizmalar havadaki oksijeni alabilmekte, izleyicilerin
bedenlerinin sebep oldugu sicakliktan, nefes alislarindan ve Oksiiriiklerden
beslenebilmektedir. Kac boylelikle hem kendi icinde etkilesimli ama digariya da doniik
bir ekoloji yaratarak yasam benzetisimi gerceklestirmekte hem de mikro-organizmalar
yasam enerjisi tasidiklarindan, de§isimde olan bedenler olarak sergilenmektedir. Bu

calismada da mikro-organizmalar beden kavramina bizi yonlendirmektedir.

The Living Screen (Bkz. sekil 40) adli proje, biyolojik noktaciklar iizerine
dijital noktaciklan (pixel) yansitarak canli ile cansiz arasindaki gerilimi yakalamaya
calismaktadir. Projede film goriintiileri, farkli doku kaynaklarindan alinma (deri, kan,
sperm ve kornea hiicreleri) malzemelerle olusturulmus bir ekran iizerine
yansitilmaktadir. Bu canli dokular cesitli etkilerle (ve tabii zaman icinde) bozulmakta
degismekte ve dlmektedir. Bu degisen dokular, iizerlerine yansitilan film goriintiilerini
burusuk hale getirip bozarak izleyiciye canli olanin cansiza etkisini (ve tam tersini)
yasatmaktadir. Bedeni temsil eden bu canli dokular dijital ile karsilasmalarinda, dogal

slirecte yasayacaklart son olan 6liimii, bozularak, doniiserek daha hizli yasamaktadir.

Insan bedenine ait bir baska unsuru, karbondioksiti kullanan Translator II:
Grower (Bkz. sekil 41) adli projede ise sergi alaninda duvar diplerinde gezinen robotlar,
sergiyi gezen izleyicilerden ¢ikan karbondioksit gazinin miktarina gore, yesil boyalarla,
duvarlara belirli yiiksekliklerde ¢imene benzer desenler ¢izmektedir. Goriildiigii gibi
beden yerine, kendisinden ¢ikan karbondioksit gazi da bir projenin olusabilmesi icin

yeterlilik saglayabilmekte ve bedenin temsiliyeti roliinii iistlenebilmektedir.

5.9. Dijital Sanatta Bedene Ait Duyularm Onemi ve Sanatsal Edime
Katilim
Batida, gérme, duyma, tat, koku ve dokunma olarak viiciittaki bes basit duyuyu
tanimlayan ilk insan Aristodur. Zaten Yunan kiiltiirii duyulara dayali bir kiiltiir olarak
tanimlanmaktadir: Yunanli matematik¢ilerin geometrik formlar1 kavramak i¢in zihinde
canlandirmak yerine parmaklariyla formlara dokunduklari bilinmektedir (Hibbitts,
1992). Oysa insanmin kavramigi ve anlatilisinda duyular ihmal edilmistir ¢iinkii zaman

icinde duyular yalmzca bedene ait ve dolayisiyla yamltici bulunmustur. Descartes’a
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gore bedeni tamimlayan sey duyularin kisiye aktardigi sey degil, tersine akil tarafindan
bedene ait olarak kavranabilen seydir (Sorell, 2002). Bununla birlikte, zaman iginde
Bat1 uygarliklari, performans topluluklarinin (Hibbitts, 1992) iletisim i¢in bedenlerini ve
cogunlukla dokunma duyularini kullanmalarindan hareketle medeniyet kavramini daha
fazla mesafeye olanak taniyan gorme ve isitme duyular iizerine insa etmislerdir.
Antropolojinin, gen arastirmalarinin, kiiresellesmenin, kolonizasyon sonrasi
calismalarin ve benzeri disiplinlerin etkisiyle bedenin iizerinde tekrar durulur olmus ve

duyular yeniden ele alinir olmustur.

Yaziya dayali bir¢ok kiiltiiriin dokunma duyusunu kiiltiirel yapilanmalarindan
uzaklastirdiklart muhakkaktir. Esasen “goérmek, inanmaktir” deyiminin orijinali
“gormek inanmaktir, ancak gercek olan hissetmektir” seklindedir (Hibbitts, 1992).
Gorme, zaman iginde, bilgiye erismenin bir asamasi olarak “dokunma’nin Oniine
gecmistir. Bunda (ya da bunun sonucunda), Batili toplumlarda insanlarin birbirlerine
dokunmaktan kaginmalarinin ya da bu tiir bir iletisimi tercih eden insanlardan dolay1
huzursuzluk duymalarmin da payr bulunmaktadir. Aslinda erken Ortacag doneminde
Avrupa’da dokunma hald egemen bir kavrayis bicimidir. St.Thomas Aquina,
Aristo’nun, De Anima’sindaki insan duyularim1 yorumlayisinda en cok dokunma
iizerinde durmustur (Hibbitts, 1992). Ona gore dokunma en esasli duyudur ve zihnin bir
aynasi olarak islev goriir. Ona gore hafif bir dokunma zeka ve doganin soylulugunu
tasirken sert dokunmalar tam tersi nitelikleri iletir. Dokunma duyusu o denli gii¢liidiir ki
diger duyular icin temel olusturur. Hatta gorme bile, bir tiir dokunma bic¢imi olarak

tanimlanir: g6z, nesnelerden gonderilen 1sinlara degmektedir (Intromission Theory).

Hibbitts (1992)’e gore iletisim bicimleri dokunma duyusuna dayanan
topluluklarda sanat bicimleri de buna uygun olarak gelismektedir. Bu tiir topluluklarda
heykeller ve diger plastik sanatlar, ¢izime ve resme kiyasla daha kiymetlidir.
Antopologlarin bulgularina goére okur yazar olmayan topluluklarin iki boyut duygusu
eksiktir. Erken Ortagag’in Hiristiyanlik diisiincesinde de, yazinin ve okumanin agirlik
kazanmasindan once dini figiirlere dokunmak, ilahi hisleri artiran bir 6zellik olarak
kaydedilmistir. Hiristiyanligin resim sanati ile olan biitiinlesmesi, dokunma duyusunun

reddi ile paralellik gostermektedir. Benzer sekilde modern sanat galerilerinde de
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izleyicilerin yapitlarla temasi1 hatta yakinligi kat1 bir mesafe tasimaktadir. Ancak bugiin
dijital sanat yapitlaria baktigimizda iki boyutun yerini neredeyse tamamen ii¢ boyutlu,
kisiyi icine alan, tam bir gerceklik hissi yaratabilmek icin ¢ok sayida duyuyu uyaran

calismalarin agirlikta oldugunu goriiriiz.

Farnell (2003), Herzfeld (2001)’e gore duyusal alginin kiiltiirel degerlerin
iletilmesine yaradigin1 aktarmaktadir. 2005 yilinda duyulara iliskin arastirmalar
gerceklestiren Consert”™ (Concordia Sensoria Research Team)’in énciisii olan Classen’e
gore Bati’nin sanat tarihinde, gorsele yapilan vurgu sebebiyle yakin duyular uzun siire
estetik soylevden dislanmistir. Bu “resmi” diglamaya ragmen, bu duyular popiiler
kiiltiirtin estetik anlayisinda 6nemli bir role sahiptir: oOrgiilerden ve islemelerden,
karnavallarin ¢ok-duyulu (multi-sensorial) estetigine kadar. Bununla birlikte Batili
olmayan Kkiiltiirleri inceleyen biri sik sik kokunun, tadin ve dokunmanin sanatsal ifade

olarak kullaniligina tanik olmaktadir (Classen, 1993).

Fechter (2004) diinyaya iliskin deneyimlerimiz inkar edilemeyecek derecede
cisimlesmis oldugu halde, uzun yillar boyunca Bati diisiincesi, Fransiz diisiiniir
Descartes1 takiben, beden-zihin ayriminimin dualistik goriisiinden etkilenmistir
demektedir. Buna karsin, son zamanlarda, bedenin rolii ve bedene iliskin deneyimler
"cisimlesme" diisiincesine oldugu sekliyle, yeni bir kavrayisla ele alinmaktadir. Fechter

bu sozlerini su sorularla devam ettirmektedir:

* Batil1 olmayan kiiltiirlerde bedene iliskin hangi alanlar1 bulabiliriz?

* Entellektiiel-zihinsel kavramlari ifade etmek i¢in bedene ait hangi metaforlar
ortaya koymaktay1z? Mesela “I see what you mean” sozii bedenin roliine iligkin
bize nasil bir bilgi vermektedir?

* Neden gorsel olanin disinda kalan duyular ihmal edilmistir? Bu duyular

tanimlamak daha m1 zordur? Eger dyleyse, neden?

Winn (2001) ise yeni teknolojiler ve duyular iizerine sunlar1 sdylemektedir:
“Teknoloji gelistikce ve bizler insanlarin sanal ortamlarda girerek ne sekilde etkilesime

girdiklerini  6grendikce, sanal gerceklik okullarda ve {niversitelerde daha fazla

%8 http://alcor.concordia.ca/~senses/Consert-Gaze.htm
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kullanilir hale gelecektir”. Alanla ilgili insanlar sanal dokunmayi, sanal dokuyu, sanal

koku ve tadi tiretmek icin yogun ¢aba sarfetmektedir.

Bununla birlikte duyulara egilmemizin bir bagka sebebi de, bugiin, teknolojinin
araciligiyla duyularin benzetisiminin kolaylasmis olmasidir. Dijital teknolojiler ve Sanat
alaninda 6nemli yayinlardan biri olan Leonardo dergisinin editorii Roger Malina 3
Kasim 2006 tarihinde YASMIN adli tartisma grubuna yolladigi e-posta mesajinda su
sozleri nanoteknolojinin yeni bastan tasarlanan duyularimizla yasadigimiz

deneyimlerimize dayanan bilincimizde degisiklikler yaratabilecegini iletmektedir.

Esasen Malina’nin bahsettigi yeni duyular kavrami iitopik degildir. New
Scientist Dergisi’nde 2005 tarihli bir haberde duyu sayisinin 21, hatta kimilerine gore
33 oldugu sonucuna varildig: belirtilmektediri. Yeni kesfedilen (ya da duyu tanimi
icine dahil edilen) duyular arasinda sicaklifi, basinci, dokunmayi, eklem
pozisyonumuzun konumunu, viicut hareketimizi, dengeyi, idrar kesesinin dolulugunu,
midedeki achig1 veya viicudun susuzlugunu hissetme de var. Bu da gosteriyor ki sanal
ortamlarin gelisimi i¢in tiim bu duyularin detayli incelemelerine ve bundan dolay1 bu

duyularin kiiltiirel yansimalarina ihtiya¢ duyulacaktir.

Gilinay (2003, s.154) Feuerbach’in duyular iizerinden “eski ve yeni felsefe”

ayrimi getirdigini belirtir:

Eski felsefe, ben, soyut, sadece diisiinen bir 6ziim; beden benim 6ziime
ait degildir’, onermesini ¢ikis noktasi alirken, yeni felsefe ise su Onermeyle
baslar: Ben gercek, duyusal bir 6ziim, kendi biitiinliigii i¢inde beden benim
Ben’imdir, benim oOziimdiir. Bu nedenle eski filozoflar, duyusal tasarimlari
onlemek, soyut kavramlar1 kirletmemek icin, duyularla siirekli bir ¢eliski ve
catisma i¢inde diistintiyorlardi. Yeni filozoflar ise duyularla uyum ve baris icinde
diisiinmektedirler. Duyulara kars1 durus sadece kavramsal, sadece bilingsiz ve
isteksiz, cilinkii eski felsefe buna mecburdu; yeni felsefe ise, duyusalligin
hakikatini sevingle, bilingle onaylamaktadir. O acik yiirekli duyusal bir
felsefedir, demektedir.

Fenomenoloji incelemeleri de bedene ve duyulara olan ilgiyi ortaya
koymaktadir. Fenomenolojide iki beden vardir: fiziki beden ve yasayan beden. Isik
(1998, 2.122) Ponty’nin yasayan bedeni tamimlamak i¢in: “Diinya yasayan bedenle

vardir ancak” dedigini aktarir. Turner (1996)’a gore de beden, bilincin cisimlesmesidir.
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Isik, beden ve zihin arasindaki uzlagmazlig: diizeltme ve Kartezyen metafizigin dtesine
gecen algiya yeniden deger bicerek cisimlesmis Oznelligi yeniden kesfetme

girisimlerinin Ponty’den geldigini sdyler.

Ajana (2005) da Ponty’nin, cisimlesmis deneyi cisimsiz deneyiistiiniin yerine
koyarak, diinyada bir beden “olma” i¢in psikolojik bir boyut saglamayi Onerdigini
aktarir. Yine Ajana’nin aktarimiyla Ponty’de algi, biitiin biling kavramina umarsizca
meydan okuyan esasli bir role sahiptir. Algi, Ponty’nin terimlerinde, objeleri tanimanin
ve “duyumsamanin” fenomenolojik siirecinin yer aldigi anlamlar “sistemi”dir. Ve bu
diinyay1 “algilama” ve “deneyimleme”, bedenin araciligiyla gerceklesir Ponty’ye gore
kendi bedenimiz, kalbin organizma icinde olmas1 gibi diinya igindedir: goriinen
gosteriyi diizenli olarak canli tutar, ona yasam nefesi verir, onu icten giiclendirir ve
onunla bir sistem olusturmaktadir. Ponty, alg1 yalnizca cisimlesebilir der; bundan dolay1
ona gore bilginin liretimi, nesnel ya da 6znel yalnizca fiziksel bir gerceklik iginde
varolabilir. Buna inanarak Ponty bedeni “alginin 6znesi” olarak yiiceltir ve Descartes’in
“Diisiiniiyorum, dyleyse varim” 0zdeyisini adeta “Algiliyorum, o halde varim” haline
doniistiiriir. Ponty: “Yalnizca baktiklarimizi goriiriiz. G6ziin hareketi olmadan “gérme”
ne olurdu? Ve eger hareket kor olsaydi gozlerin hareketi seyleri nasil bir araya
getirebilirdi? Peki o yalmzca bir refleks olsaydi? Ya antenleri ya da gelecegi gérme
giicli olmasaydi? Ya gérme onun i¢inde onceden yapilandirilmis olmasaydi? Goriinen
diinya ve motor tasarimlarin her biri ayn1 Olus’un tiim parcgalaridir” demektedir (Ajana,

2005).

Coser (1977), Sorokin’den aktararak gercekligin dogasim tasavvur etmenin ve
kavramanin ii¢ temel yapisi oldugunu belirtir. Gerceklik ya dogrudan duyularla elde
edilebilir (Sensate Culture) ya duyularin diinyasim1 asan, Gtesine gecen, Platon’un
idealizmindeki gibi bir bakisla (Ideational Culture) kavranabilir veya son olarak diger
ikisini diyalektik bir ele alisla karistirmak ve sentezlemek cabasinda olan arada bir
bicim ile kavranabilir (Idealistic Culture). Sorokin’e gére buna uygun olarak gercegin
tic bicimi vardir: duyusal, ruhsal ve rasyonel. Tarihin belirli dénemlerinde bu ii¢
yapidan biri digerlerine baskin ¢ikar ve kendisini donemin diigiinme, hissetme ya da

tecriibe bigimlerine isler. Bundan dolayidir ki toplumun temel kurumlar (hukuk, sanat,
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felsefe, bilim ve din) belirli donemlerde istikrarli bir sekilde bu iic yapidan baskin
olanin yansimasi olan zihinsel bir goriiniis ortaya koyar. Ornegin duyusal dénemde,
bilim metot ve islemlerinde ampirik olmay1 tercih edecektir; sanat askin vizyonlar
yerine realizmi sececektir, din de inancin ya da sebebin dogrusu yerine somut ahlaki
tecriibelere yonelecektir. Sorokin’in dnermesine gore insanlik tarihinin dénemleri bu ii¢
zihinsel tutum altinda niiksetmistir, bundan dolay1 tiim sosyal degisimler tekrar eder
demektedir. Buradan hareketle, dijital teknolojilerin duyular1 6n plana ¢ikarmasinin

gelecekte sosyal tekrarlara sebep olacag diisiiniilebilir.

Aslinda bedene ait bedensel duyularin sanatsal anlamda ele alinmasi
giiniimiizde baslamamistir. Sanatin bedene ilgisi (portre sanati, heykel sanati, karabiiyii
bebekleri, tiyatro ve dans vb. ) gecmisten gelen belirli bir yogunluga sahiptir.
Performans sanati bedensel ile teknolojik olanin birlesimini sorgulama niyetiyle
duyulara bagvurmaktadir. iki boyutlu sanatin déneminde, 6rnegin resim geleneginde de,
toplumsal ve kiiltiirel ayrimlar duyulara isaret edecek sekilde bigimlendirilmistir.
Leppert (2002), onyedinci yiizyildan itibaren duyulara ilgi oldugunu sdylemektedir. Ona
gore (Pierre Skira’dan aktararak) aslinda duyularin kullanimi teolojik temellidir. Gérme,
kartalin simgeledigi, Isa’nin kor birine sifa vermesi ile, isitme, vaazla, tatma, bes bin
kisiyi doyuran mucizevi ekmekle, koklama Meryem’in isa’nin ayaklarini yaglamasiyla,
dokunma Isa’nin su iistiinde yiiriimesi mucizesiyle iliskilidir. Ancak daha sonra, 6rnegin
Jan Brueghel (1568-1625)’in resimleriyle duyular zenginlere, zenginliklerini ve
zevklerin kalitesini animsatacak bicimde diizenlenmistir. Miizik aletlerinden, tadilacak
yemeklere, cicek bahcelerinden beyaz tenli ¢iplak kadin figiirlerine, onun resimlerinde

her birim aristokrasinin haz duygusunu kabartmak iizere bagvurur duyulara.

Bununla birlikte David Teniers (1610-1690) bes duyuyu koyliiler tizerinden
aktarir. Onun resimlerinde esyalar kaldirilmis yerine sadece duyular tizerinden hayattan
haz alabilen insan figiirleri yerlestirilmistir. Koyliilerin sahip olabildikleri tek sey
duyulanyla yasadiklart bedensel hazdir. Leppert bu durumun kasith oldugunu duyularin
farkli agilardan ele alinarak kiiltiirel ayrimlarin keskinlestirilebildigini ileri siirmektedir:
“Insan bedeni, toplumsal ve kiiltiirel pratik ve kurumlarla olan 6zgiil iliskisi icinde insan

kimliginin imgelenecedi ve haritalanacagi bir gorsel zemin olarak isleniyordu”
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demektedir. Leppert’in yaklagimiyla duyularm bugiinkii bilme ve deneyimeleme i¢in
kullanimi yeniden ele almabilir. Dijital sanatta duyularin kullanimi kiiltiirel bir ayrima
m1 isaret etmektedir? Teknoloji, duyular iizerinden kisiye kendini ve diinyay1
deneyimleterek bir ayrim ortaya koyuyor olabilir mi? Ya da duyular insan1 insanlastiran
makineyi de makine olarak birakan bir konum olusturmak igin insanin simdiden
tutunmasi gerektigini diisiindiigii bir nitelik olarak yeniden mi niiksetmektedir? Makine
gorebilir ancak yemekten tad almamasi onu toplumsal olarak insandan asag kilabilir

mi? Bunun i¢in duyulara ve dijital sanat icindeki islenisine bakmak gerekmektedir.

Insanlar cevreleri hakkinda bilgi toplarken oncelikle gorme ve isitme
duyularina giivenmektedir. Psikologlarin ve diger bilimcilerin daha ¢ok bu duyulara
odaklanmalarinin sebebinin de bu oldugu ileri siiriilmektedir. Kimilerine gore gérme ve
igsitme, bir ortam icinde hareket ve yon kabiliyetimizi kullanmak icin genis bir ag
aktarim alanina sahiptir ve dolayisiyla uzami kavramak i¢in yakin duyulara kiyasla daha
fazla itibar géormektedir. Wilson (2002)’1n aktarimiyla psikoanalizci Ernest Schahtel de
koku, tat alma ve dokunmanin yakin duyular olduklarini; anne ve ¢ocuk arasindaki
iligkinin yakinligina benzer bir temasi ifade ettigini belirtmektedir. Duyular ve zihinsel
tepkiler viicudumuzun kimyasim ve yapisini degistirir denmektedir. Gorme beyinin
yaklagik %25 ini kullanirken duyma, koku ve tat bundan daha da azdir. Bunlardan
yalnizca dokunma tiim bedeni kullanir. Diger dort duyu ise ya basta, ya da ilgili organda

lokallesmistir.

Bu noktada duyularin temel fiziksel Ozelliklerine deginmek gerekmektedir.
Insanlarmn kokuyu algilamalarina neden olmak icin bir maddenin, sadece birkag
molekiiliiniin koku alic1 hiicrelerine ulagmasi yeterlidir. Tahmin edilen, koku
duyusunun, tat duyumundan yaklagik onbin kat daha fazla duyarh oldugudur. Bununla
birlikte koku duyusu da diger duyular gibi uyarana uyum saglayabilir, yani zamanla
uyaram farketmeyecek bir diizeye gelebilir. Koku duyusunun temelde ikiye ayrildigi
belirtilmektedir. birincisi iyi ve kotii olarak nitelendirilebilecek kokular arasindaki
ayrim1 farkedebilme niteligidir, ikincisi ise cinsel, saldirganlik hissini etkileyen ve
mekansal kokulara ait niteliklerdir. Koku dokusu, yani kokulara duyarli alic1 hiicreleri

iceren burun zart oldukca kiiciik olmasina ragmen milyonlarca alic1 hiicresine sahiptir.

246



Bu sinir hiicrelerinin 6zelligi insan bedeninde birkac haftada oliip tekrar yenilenen tek
hiicre olmasidir. Ayrica koku duyusu, cinsiyete gore (kadinlarda daha giiclii oldugu
belirtilmektedir) ve yasa gore (gengler yaslilardan daha giiclii duyulara sahiptir)
degisiklik gostermektedir. Koku duyusunun yitiminin hayati tehlikeler doguracak denli
onemli oldugu, bu duyu azaldiginda yemege ve cinsellige ilginin tamamen azalabilecegi
belirtilmektedir. 2005 yilinda ¢ikan bir habere gore Hatt, spermlerin ana rahminde
yumurtalia ulasabilmek igin yollarim1 koklayarak bulduklarimi ortaya c¢ikarmistir.
Hatt’in, yaptig1 arastirmalar sirasinda, spermlerin ve insanlarin derilerinin de koku

alabildigini tespit ettigi kaydedilmistir”.

Bununla birlikte kokularla ilgili bir baska unsur feromon iletisimi denen,
ozellikle hayvanlarin iletisim kurmak i¢in kullandig1 kimyasal maddelerdir. Hayvanlarin
alan belirlemek, cinsel kabul edilebilirlik, statii ayrimi (kralice ar diger arillardan farkl
kokmaktadir) gibi ilgin¢ aktarimlar icin kullandig1 bir iletisim bi¢imidir. Kisacasi
feromon adli kimyasal madde “ileti” tasiyan, bilgi tastyan maddedir. Onemli olan
aslinda insanlarin da bu maddeleri barindiran bir bosluga sahip oldugu ancak iletisimin
tam olarak nasil gerceklestiginin ¢oziilemedigidir. Birlikte yasayan kadinlarin eszamanl
olarak regl donemi gecirdigine buna sebebin de feromon iletisimi olduguna dair bir¢ok
deney yapilmis oldugu belirtilmektedir. Bunlara ek olarak kokularin belirli bir bellek
tasidign (kisilerin kayip yakinlarinin giysilerini yillar sonra kokularindan taniyabildigi

gbzlenmistir), anne ve bebek arasinda ayr1 bir iletisim bagi olusturdugu bilinmektedir.

Tat duyusu ise Oncelikle lezzetten ayrilarak tanimlanmaktadir. Uzmanlara gore
tat duyusu ayri, tat duyusu ve kokunun birlesiminden aldigimiz lezzet ayridir. Ornegin
yemeklerin tadin1 burunlar kapali almalar istenen denekler yemegin lezzeti hakkinda
fikir yiirlitememektedir. Tat duyusunun zaman iginde yitirilen duyulardan biri oldugu
belirtilmektedir, yashlarin lezzet alamadiklar i¢in yemeklere daha az ilgi duyduklari
gozlenmektedir. Tat duyusu, yalmzca dort temel tat niteligini, tath, eksi, aci, tuzluyu
alabilmekte ve tipki koku duyusu gibi zamanla uyum saglayabilmekte ve cesitli

etkenlerle sekteye ugrayabilmektedir.

% http://www.ntv.com.tr/news/305944.asp (25 Mayis 2005)
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Kinestetik duyular hareketlerimizin hizi ve yonii hakkinda bilgi saglar.
Kaslarm hareketi, pozisyon degismeleri ve kas ve eklemlerdeki gerilim ile ilgili bilgiyi
aktarir. Denge duyular ise bedenimizin yonlendirme ve pozisyonu ile ilgili bilgi saglar.
Iki cesit denge duyusu vardir; yoniimiiz ile hizimizi1 belirlemek icin basvurdugumuz bir
cesit ve yoOnlimiiziin asagi ya da yukart oldugunu kavrayabilmek igin yercekimi
hakkkinda bilgi veren ikinci cesit. Denge sisteminden gelen bazi mesajlar organlar
diizenleyen alanlara ve digerleri ise analiz ve tepki i¢in beyin kabugu icindeki gerekli

bolgeye iletilirler.

Deri en genis duyu organmidir ve yiizeyi boyunca belirli alanlarda yogunlagsmis
olarak sinir alic1 hiicreye sahiptir. Bu hiicreler sinir lifleri araciligiyla beyne sinyalleri
aktarir. Deri iki tabakadan olusur; iistderi ve altderi. Ustderi tabakasinin en iist
boliimiinde olii hiicrelerden bir tabaka vardir. Bu Ol hiicreler, siirekli olarak dokiiliir ve
yerlerine yeni hiicreler gelir. Altderi tabakasinda, kil kokleri, sinir uclari, ter bezleri ve
kan damarlar1 bulunur. Deriye ait duyumlar: basing, 1s1 ve aci/agri duyumlaridir. Deri
duyumlarinin olduk¢a duyarlt oldugu ve derinin farkli bolgelerinin farkli duyarhiliklara
sahip oldugu belirtilmektedir: 6rnegin parmak ug¢larmin duyarlilig Braille'™ alfabesinin
okunabilmesini saglamaktadir. Mekanik, termal ya da kimyasal uyaricilara tepki veren
alici hiicreler, bu bilgileri sinir atimlarina doniistiiriir ve sinir yollar1 aracilifiyla
beyindeki ve omurilikteki belli bolgelere gonderir. Oteki duyularda oldugu gibi,
derideki alicilardan gelen duyumlarin anlagilmasi ve yorumlanmasi, yalmzca alicilarin
ve sinir hiicrelerinin 6zelliklerine degil, 6nceki deneyimlerimize de baglhidir. Cilde
dokunmak beynin en derinlerini karistirmakla sonuglanir. Cilt ve beyin arasi iletisim
cok yakindir. Bu gergek, 'yalan makinesi testimin temelini olusturur. Belirli zihinsel
haller cildin elektriksel ©zelliklerini dogrudan etkiler. Bu etkiler onceden tahmin

edilebilir, dl¢iilebilir ve birbiriyle iliskilendirilebilir.

Act/agrinin alict hiicreleri basit serbest sinir uglaridir. Ancak aciy1 ve agriyi
yaratan sebep tam olarak bilinmemektedir. Bu nedenle acinin ve agrinin belki de

duyudan ziyade psikolojik bir tepki olarak degerlendirilmesi gerektigini ileri siirenler

1% 1821°de Louis Braille tarafindan gelistirilen kérler alfabesi.
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vardir: inang ve kiiltiirel sistemlerin aciya ve agriya tepkilerinin farklilig1 da bu goriisii

destekler goziikmektedir.

Gorme ve isitmenin diginda kalan duyular arasinda dokunmanin 6zel bir
onemi vardir: bu 6nem hem dokunmanin orgam cildin ¢cok genis alam kaplamasindan
hem de teknolojilerin insan niteliklerine uygun hale getirilmesinde gerceklik hissi i¢in

dokunmaya ihtiya¢ duyulmasindandir.

Haptik, dokunma duyusunun bilimi ve fizyolojisidir. Parmaklardan, yiizden ve
bedenin geri kalanindaki mekanik alicilardan'™! gelen zengin enformasyonu islemekle

sorumlu olarak beynin, birincil duyu korteksi'®*

adinda oldukca genis bir boliimii
bulunmaktadir. Bu mekanik alicilar dokunmayi, baskiyi, esnemeyi ve hareketi
algilamaniza olanak saglayan birimlerdir. Haptik teknolojisi bedenin bu tiir algilarini
simiile edebilir ve bu tiir dokunma ve kinestezi duyularin1 yasatabilir. Bu konuda

yalnmizca bilimsel degil, ticari ¢aligmalara da siklikla rastlanmaktadir.

New Scientist dergisinin duyulara 6zel bir boliim ayirdigi 25 Ocak 2005 tarihli
sayisinda duyulara iliskin yeni bulgulara rastlamak miimkiindiir. Bu sayidaki bilgilere
gore beyinle ve sinir sistemimizle ilgili yapilan bilimsel caligmalar duyulara verilen
onemin artmasina sebep olmaktadir. Ornegin bilim diinyas:, bizim farkinda
olmadigimiz, bedenin kendi ve onu c¢evreleyen ortama iligkin algilamalar1 da artik
duyulara eklemektedir (beyin ve omuriligin icinde bulundugu sivinin pH diizeyini
hissetmesi gibi). Sicakligi, basinci, eklemlerimizin hareketini, bedenimizin dengesini,
achig, susuzlugu hissetmemizin de duyu olarak anlismilmasi gerektigini belirten
calismalar yapilmaktadir. Buna bagli olarak duyularin bes duyu ile sinirlandirilmasi
bugiin yanlis kabul edilmektedir. Dolayisiyla hem duyularin tamimi hem de sayisi
konusunda yeni fikirler ortaya atilmaktadir. Duyularin sayist konusunda bir¢ok bilim

adaminin ayni fikirde oldugu ve bedende yirmibir duyu bulundugu belirtilmektedir.

191 Baski veya gerilim gibi mekanik uyarimlara (dokunmaya) duyarli olan duyu alicilari. Bunlar, derideki
‘uzmanlagmis' sinir uglar1 ya da serbest sinir uglar1 olabilir. Dort gruba ayrilan bu alicilarin her grubu,
farkli mekanik uyarici frekanslarina ve siddetlerine tepki verecek bir diizene sahiptir. Bu mekanik
alicilarin viicuttaki dagilimi tekdiize degildir; en yiiksek yogunlukla el parmak uglarinda toplanmustir.
(http://www.termbank.net/psychology/4557.html ).

12 Beyin korteksinin, dogrudan dogruya talamustan veya kortikal olmayan diger bolgelerden duyu
bilgilerini alan bolgeleri. Duyu modalitesine baghh olarak gorsel, isitsel, vb. sifat ekini alir.

(http://www.termbank.net/psychology/1254.html).
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Bu arasgtirmalara konu olan kisiler ve olaylar arasinda gozleri hi¢ gormedigi
halde resim yapabilenler, diline yerlestirilen aygitlarla gozleri gdrebilenlerl(B, duyularin
kendi icindeki nitelik degisiklikleri, bilim insanlarinin duyular iizerine yeniden
diisiinmesinde etkili olmustur. Ornegin gozleri hi¢ goérmedigi halde resim yapabilen
kisiyi inceleyen aragtirmacilar su sorulart sormustur: beynimizdeki imajlan sadece
gozlerimizi kullanarak mi yaratiriz, diger duyularimizi kullanir miy1z? Bilim bu sorulara
gozleri gormeyenlerin dokunarak imgeleri goz gibi hissedebildiklerini kavrayarak yanit
vermigtir. Ayn1 malzeme goren goz ile ya da dokunan elde ayni hissi yaratmaktadir.
Dolayisiyla anlagilmistir ki gormeyen goziin yerini bir baska duyu almaktadir. Bu da
bilim diinyasinda, bildigimizin veya sandigimizin tersine, gérme, isitme, dokunma vb.
duyular arasinda aslinda bir ayrim olup olmadigi sorusunu ortaya g¢ikarmaktadir.
Kimilerine gore ise bu durum beynin eksikligi kapatmak i¢in bir duyunun yerine diger
bir duyuyu devreye sokmasidir. Beyin, gorme gibi birincil 6nemde bir duyu
kaynagindan yoksun kaldiginda beyin bir baska duyu yoluyla gerekli bilgileri elde
etmeye calismaktadir. Bu maksatla, 6rnegin, gozleri gérmeyenler i¢in gorsellestirmeyi

sesle gerceklestirmeye calisan arastirmalar yiiriitiilmektedir.

Duyularimizi aldigimiz uyarilarin niteliklerine gore siniflandirdigimizda,
ortaya bes degil li¢ duyu smfi ¢ikiyor: Bunlar tat, koku veya kan sekeri gibi icsel
algilar1 uyaran kimyasal duyular, dokunma ve duyma ile ilgili mekanik duyular ve
gorme ile ilgili 1s1k. Baz1 hayvanlarda, biz insanlardan fazla olarak, manyetik duyu da
bulunmaktadir. Biitiin bu duyu gruplarinin isleyebilmesi i¢in, farkli duyusal sistemlere
ihtiya¢ var. Mesela i¢ kulakta ince kil hiicreleri olmas1 veya 1s1k fotonlariin retinaya

carpma gerekliligi gibi.

' Erik Weihenmayer, gorme duyusunu 13 yasindayken yitirdi. Wisconsin Tip Fakiiltesi’ne bagli Paul
Bach-y-Rita’nin laboratuvarinda miithis bir deney yasadi ve bu deneyin sonucunda diliyle ‘gorebilir’
duruma geldi. Alnina yerlestirilen kamera, elektronik bir aygita sinyal gonderiyor, bu sinyal de karanlik
ve 151k dizgesini elektrik akimlarina doniistiriiyordu. Akimlar, pul bilyiikliigiinde bir levha tizerindeki
elektrodlarda goriintii bigiminde kodlanarak diline aktariliyordu. Bu yolla beyninde goriintii
olusturuluyordu. Weihenmayer, yillardir kapali oldugu diinyanin digina ¢ikmis ve uzay, derinlik ve bi¢imi
duyumsayabilmisti. http://www.newscientist.com/channel/being-human/mg18524841.600-

senses-special-doors-of-perception.html
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Dergide aktarildigi kadariyla gorme ve isitme disinda kalan duyular su sekilde
nitelendirilmektedir: dokunmanin hafif dokunma ve siddetle bastirma olarak ayrilmasi,
agrinin deri ile ilgili, viicut ile ilgili ve i¢ organlar ile ilgili olarak, mekanik alginin
denge, dongiisel hiz, dogrusal hiz, eklem konumu, kinestezi, kas gerilimi-tendon
organlari, kas gerilimi-kas lifleri olarak, sicakligin sicak, soguk olarak, i¢ algilarin
tansiyon, damar i¢i kan basinci, merkezi damar kan basinci, kafa kan sicakligi, kan
oksijeni igerigi, beyin-ilik sivis1 pH’s1, plazma osmotik basing (susuzluk), arter-damar
kan sekeri farklilign (aglik), akcigerde genigleme, idrar kesesi gerilmesi, dolu mide vb.

niteliklerle tanimlandigini 6grenmekteyiz.

Dijital sanat icinde de, bir¢cok yapitta duyularin elektrik sistemlerle
uyarildigina, duyularin genisletildigine, robot ve insan benzeri makinelerde duyularin
yapilandirilmaya calisildigina tamik oluruz. Bu durumun cesitli sebepleri vardir.
Duyularla ilgili tibbi bilgilerden ziyade, insan davranmisim etkileyen, belirleyen, iletisim
acisindan 6nemli Ozelliklere yer verilecektir. Amag¢, hem dijital sanat Orneklerini
okumay1 kolaylagtirmaktir hem de duyusal 6zelliklerin, insan-makine karisimi olanlarla
ya da tamamen yapay duyulara sahip makinelerle siirdiiriilmesi muhtemel bir hayatta

nasil bir yol izlenecegi, acilimlarin neler olacagi iizerine diistinmektir.

Dijital sanatin tanimlayict unsurlari arasinda bulunan felepresence (uzakta
olabilme, uzaktan eylemde bulunabilme) olgusu da duyularin, 6zellikle dokunma
duyularimin siklikla ele alinmasimi gerektirmektedir. Wilson (2002) bir telepresence
durumun gerceklesebilmesi igin, uzaktan erisilen mekanda bir eylemde bulunmanin
zorunlulugundan bahsetmektedir. Ayrica, bir var olma durumunda, duyusal ipuglarinin
zenginligine ve cesitliligine dayanan bir siireklilik s6z konusu olmalidir. Wilson (2002,

s. 527) Lars Rosenberg’den aktararak telepresence tanimini su sekilde yapmaktadir:

Telepresence bir sistemin esasli amaci bir operatoriin, uzaktaki bir
ortamda, duyusal devinim (sensory-motor) tecriibelerini ve problem ¢6zme
yeteneklerini artirmaktir.Telepresence Sheridan tarafindan (1992) insan- makine
sistemi olarak tammlanmistir; “bu sistemde insan operatdr uzaktaki operator
hakkinda, dogal bir yolla ortaya konulmus yeterli bilgiye, uzaktaki bolgede
fiziksel olarak varoldugunu hissedecek sekilde erisir”. Sanal gerceklige ¢ok
benzer sekildedir... Bu uygulamalarin esas hedefi insanla makine arasinda, tam
bir gercekte var olma hissini yaratacak bir arayiiz olusturmak, bir baglanti
kurmaktir.
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Eduardo Kac da telepresence icin insan ve robot deneyimlerini esitlemeye

calisan pragmatik ve islevsel bir aractir, demektedir.

Bununla birlikte uzaktan yapilan ameliyatlarda da doktorlarin talepleri, 6rnegin
dokunma hissinin gelistirilmesi, duyulara iliskin aragtirmalarin yogunlastirilmasi i¢in bir
baska sebep olarak karsimiza cikmaktadir. Bu konuda yapilan calismalar haptik
teknolojilerini, doktorlarin robotik tibbi cihazlar kullanirken, kaybettikleri dokunma

hislerini geri kazanabilmelerini hedeflemektedir.

Duyulara duyulan ilginin artmasinda gelisen teknolojilerin de rolil biiyiiktiir.
Nanoteknolojideki ilerlemeler, bio algilayicilarin gelistirilmesi, uzaktan yapilan tibbi
ameliyatlar, mekatronikteki ilerlemeler ve benzeri arastirmalar da goérme ve isitme
disinda kalan duyulara gereksinimi ve arastirma imkanlarimi ortaya koymaktadir. Bazi
goriiglere gore teknolojiler dokunmayi, tat almayr ve kokuyu taklit edebilecek,
arastirabilecek potansiyele yeni sahip olmustur: duyulara yonelik artan ilginin
sebelerinden biri de budur. Biyolojik algilayicilarin gelisimi de bu duyulara gosterilen
ilgiyi artirmistir. Yeni teknolojilerin bu calismalar dahilindeki roldi, iletisimin bu
duyular araciligiyla giiclendirilebilmesidir. Bugiine kadar agirlikli olarak goze ve kulaga
veri aktarimiyla gerceklesen telekomiinikasyonun, bugiin artik bilgisayarlar araciligiyla
dokunma, koku alma gibi duyular1 da kullanilarak iletisimde yeni boyutlar ve
yogunluklar kazanma cabasi ile gelistirildigi diisiiniilmektedir. Enformasyon sistemleri

yapilandirilirken biyolojideki bu gelismelerden faydalanilmaktadir.

Son yillarda bir ¢ok disiplin tarafindan cinsiyetin kurguya iliskin bir mesele
oldugu, kadin ile erkek arasindaki ayrimin biyolojik olmaktan ¢cok toplumsal bir mesele
oldugu tartisilmaktadir. Bu tarismadan hareketle, robotlarin, siborglarin, androidlerin
ve benzerlerinin herhangi bir cinsel kimlikle kurulamayacagi da tartismalara
eklenmektedir. Bedenin salt beden olarak-sinir sistemiyle, algilama ve eyleme ge¢cme
sistemleriyle ele alinmasi da cinsiyet meselesini simdilik konu dis1 birakmaktadir. insan
iiretimi makinelere bu bakis da, onu cinsiyeti olan bir bedenden ¢ok bir mekanizma, bir
sistem olarak degerlendirmekte, dolayisiyla alginin temeli olarak duyulara yonelik ilgi

artmaktadir.
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Beynin mekanik bir sistem olarak ¢coziimlenmesi, dijital sanatla ugrasan bir ¢ok
sanat¢iya gore evreni coziimlemektir. Beyni ve onun {iiretimi seyleri: sembolleri,
imgeleri, metaforlari, aletleri, teknolojiyi incelemek insam1 tamimaya yonelik bir
adimdir. Dolayisiyla yasami ve evreni anlamaya yoneliktir. Beynin fonksiyonlarina
konsantre olmak ise bedeni, kiiltiir, bilgi, tecriibe gibi sonradan eklemlenen unsurlardan

arinmis olarak ele almay1 saglamaktadir.

Sanatin bilim ile bulusmasinda bedenin etkisini en ¢ok sanatcilarin beyne ve
onun ¢alisma sistemine gosterdigi ilgide goriiriiz. Ornegin 80°li yillarda iiretilen dijital
sanat driinlerinde beyne iliskin bilimlerin sanatin alanina girmeye basladigim
gormekteyiz. Sanatcilar, sanati, norobilim ve fizik bilimi ile birlestirerek insan beyninin
ve fiziksel evrenin calisma sistemlerinin benzerliklerini arastirmaktadirlar. Ornegin
Todd Siler adli sanat¢i, 1983 yilinda gerceklestirdigi bir yapitinda, insan beyninin
mental islemlerini taklit eden sanatsal bir aygit kullanmistir. Bu aygit, gorsel korteksi
sembolize eden farkli katmanlardan, hareket eden ekranlardan ve onun zihnin
caligmasina iligkin bakis acisin1 yansitan projektorlerden olusmaktadir. Siler’in
Cerebrarium adli bu aygit1 beynin diisiinme sistemlerinin benzestirme, aralarinda iligki
kurma, kiyaslama gibi siireclerini gorsel metaforlar ve benzetilerle canlandirarak beyin
iizerine yapilan arastirmalara felsefi ve sorgulayici bir acidan bakar. Siler, diisiinceleri

ve diistincelerin biyolojik islemlerini sanat araciligiyla gorsellestirmeyi amaclamaktadir.

Bu konuda yapilan calismalar1 kabaca listeleyecek olursak kokular konusunda
karsimiza, kokunun sosyolojisi, edebi, biyolojik ve kimyasal yapisinmi inceleyen, kokular
ile seksiiel tepkilerin baglarin1 aragtiran, beynin, gecmis hafizalarla birlikte, ge¢miste
alman kokular da saklayabilen bir yapiya sahip oldugunu ortaya koyan, kokular1 takip
ederek hareket eden robotlar1 gelistiren ya da kokular1 birbirinden ayirt edebilen cipler
iiretmeyi hedefleyen aragtirmalara rastlanmaktadir. Tat alma konusunda ise bu duyuyu
daha da giiclendirmeye c¢alisan, tat reseptorlerinin 6len ve yeniden canlanan tek sinir
hiicresi olmasindan hareketle kisilerin farkliliklarini arastiran ve bu duyuya iliskin
bozukluklari, diizensizlikleri inceleyen ¢aligmalara rastlanmaktadir. Dokunma duyusu
calismalan ise elbette Oncelikle korlerin okuma sistemlerini gelistirme calismalariyla

agirhik kazanmaktadir.
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Duyular konusunda yapilan drneklere bakacak olursak Stelarc, beden, teknoloji
ve kiiltiir tizerine ¢esitli kesifleri ortaya koyan calismalar yapmaktadir. Stelarc bedene

iligkin olarak “ten” konusunda sunlar1 sdylemektedir:

“Ten, ruh icin, kisilik i¢in bir sinir ve es zamanh olarak diinyaya girisin
baslangict olmustur. Teknoloji genislettikce ve parcaladikca ten, bir engel
olarak, sinir olarak silinir. Insanlar, bedenlerinden daha giiclii ve kusursuz
teknolojiler ve makineler iiretmislerdir. Teknoloji, insan olmay1 tanimlayan
seydir. Insan dogasm bir pargasidir, rakip tiirden yabanci bir nesne degildir.
Teknoloji insan dogasim1 yapilandirir. Teknolojiyi bedene dahil etmede
Frankesteinvari bir korku duymamaliyiz. Benim icin beden, kisisel olmayan,
evrimsel, maddesel bir yapidir. Bence, bizim felsefemiz esasli olarak
fizyolojimizle, diinyadaki, tuhaf estetik yonelimlerimizle, diinyay: islemek icin
kullandigimiz bes duyumuzla ve bu algilarimizi tatmin eden belirli tiirde
teknolojilerimizle sinirhidir (Stelarc, 1997, s. 194-198).

Dijital teknolojileri kullanan bir baska sanat¢1 Myron Krueger, sanal
gerceklikte, katilimcilara bilgisayar kontrollii bir maske araciligiyla koku verme

sistemleri tizerine calismaktadir.

Bedene iligkin calismalar gerceklestiren Stahl Stensile ve Kirk Woolford
ciftinin Inter_Skin (Bkz. sekil 25) projesi, izleyicilerin (kullanicilarin) iizerlerine, hem
sensorlerin hem de uyaricilarin bulundugu elbiseler giyerek, birbirlerine dokunma
duyularim1 uyarabilecekleri mesajlar gondermelerini saglayan bir calismadir. Hem
malzemenin yapisi, hem bu elbisenin iletisim i¢in bir ara¢ olarak kullanilmasi, hem de
verilen mesajlarin tene ait uyarilar icermesi (ve hatta seksiiel tepkileri kiskirtmasi)
projenin bir tiir fetisizm ve mazosizm igcermesine sebep olmaktadir. Ayn1 zamanda
proje, kavramsal olarak 6tekinin varliginin da gercekliginin rahatsiz edici ispatimi ortaya
koymaktadir. Bu sekilde beden, iki kisi arasindaki iletisim igin bir arayiiz haline
gelmektedir. Beden, enformasyonun nakli, degisimi ve alimi1 i¢in bir tiir “i¢deri” haline
gelmektedir. Projede her iki kullanici da algilayicilarla donatilmig, farkli duyusal
uyaricilar alabilen ve gonderebilen giysiler giymektedir. Bedenlerin arasinda kurulacak
iletisimin temeli dokunma duyusunun aktarilmasini hedeflemektedir. Kisilerden biri
bedenine dokundugunda digeri bu dokunmayir kendi bedeninde hissetmektedir.

Dokunma hissinin giicii, dokunma siiresi ile baglantilidir.
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Diana Domingues soguk teknolojilerle bedenin sicakliginin yarattig1 arayiizii

yansitir:

“Yerlestirmelerimde, izleyiciler, bedenin dogal enerjisiyle, makinelerin
yapay enerjisini birbirine baglayan arayiizlerle performans sergilediklerinde,
yeni iletisim big¢imleri onermis oluyorum. Bedenin dili elektronik sistemlerle
ogrenilmektedir. Bu etkinlik, maddenin ve maddesel olmayan komponentlerin
nemini ve yeni bir duyunun ortaya ¢ikigini ayd1nlatmaktad1r”104.

Diane Gromala, doksanlh yillarin basinda, "Dancing with the Virtual Dervish:
Virtual Bodies" (Bkz. sekil 42) adli sanal gerceklik ¢alismasinda, bir koreograf ve
bilgisayar mithendisi ile birlikte calismis ve projesi i¢in sanal bedenin, yaziyla, aci
iizerine meditasyonlarla yeniden olusturulusu ifadesini kullanmistir. Her organ siirreel,
sanal bir diinyay1 icerir. izleyiciler basa takilan stereskopik video ekranlari giyerek,
kullanarak bedenin igine tam olarak girebildiklerini ve etkilesime gecebildiklerini
hissederler. Bu etkilesimler sonrasinda degisen metne "dokunmay1”, ya da yeni bir
stirreel diinya bulmak i¢in bir organin icine, mesela bir kalbin i¢ine u¢cmayi da
deneyimleyebilirler. U¢ boyutlu ses kullaniciya bu siirreel sanal diinyada kendilerini
konumlandirabilmeleri i¢in yardimci olur”. Burada beden, teknolojinin araciligiyla

gercekten mekana doniisebilmektedir.

“Living Book” (Bkz. sekil 43) adli bir baska projede kullanicilar, bir yandan
kafalarindaki aygitta beliren karmasik ii¢ boyutlu gercekliklerle dinamik olarak
biitiinlesirken ayn1 zamanda i¢inde bulunduklar fiziksel ortam1 da gérebilmektedir (AR,
Augmented Reality). Kullanicilar kitap ile tiklamanin ve isaret etmenin Otesine giden
dinamik sekillerde etkilesime girmektedir. Ses tanima yoluyla kitaba sorular sorabilir ve
aldiklar1 duyusal (fiziksel) geribildirim ile kitaba hitkmedebilirler. Bu sekilde kitap,

giiclii ve yeni bir duyusal deneyime doniismektedir.

Bu projelere ek olarak sinestezi'”” ve kromestezi'" caligmalar1 da duyulara

iliskin yeni acilimlar ortaya koymaktadir. Renklerin duyulmasi konusunda 6rnegin Jack

1% http:artecno.ucs.br/diana.htm

!9 Bir duyu organina uygulanan uyaricinin, baska duyu organlarmni da uyarmast. Ornegin isitilen sesler
ayrica renk olarak da algilanabilir ve farkli tondan sesler (6rnegin bir miizigin notalari) farkli renkler
seklinde algilanabilir. Az sayida kisi bu tiir seyler hissettigini soyler; ancak halusinasyon yaratan
maddelerin etkisi altindaki kisilerde 6zellikle canli olarak yasanir; bazen epilepsi nobetleri sirasinda da

yaganir. Ingilizce-Tiirkge Psikoloji S6zliigii http://www.termbank.net/psychology/6300.html
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Ox ve Dr. Hugo Heyrman 6nemlidir. Ox’un ¢aligsmasi1 miizik seslerini sistematik olarak
resme cevirmektedir. Ox, Kurt Schwitters’in siir ve miizik karigimi Ursonate adli
parcasini  gorsellestirmistir. Goziin hareketlerini takip eden projelere ve sesin
gorsellestirilmesine iliskin oldukca teatral projeler gerceklestiren sanatgilara da

rastlanmaktadir (Golan Levin ve Michael Edward Edgerton).

Duyularin 6nem kazanmasinin sebeplerinden birisinin de insansi robotlarin
gelistirilmesi icin yapilan calismalar oldugu diisiiniilebilir. Camoglu (2004b)
mekatronik duyucu (sensor) teknolojisinin gelisim egilimi, insan duyucu-beyin
sistemine benzer yoOntemler gelistirmek yoniinde demektedir. Duyucular, sistem
disindan gelen uyarilara tepki veren, bunlar algilayan, ve onceden belirlenmis bazi
degiskenleri Olgebilen algilayici cihazlardir. Duyucular algilama sistemlerinin bir
pargasi, bilig sistemlerinin ise onkosuludur. Duyucu teknolojisi 6l¢tim teknolojisinden
daha kapsamli bir kavram olup, bir fiziksel olgunun varligimin algilanmasi, duyucu
teknolojisinin gorev tamimi kapsamindadir. insan duyular1 cevreden gelen uyarilar
algilayabilirler; ancak olciim yoktur. Insan fizyolojisi “sicaklik” ve “sogukluk”
derecelerini ayirt edebilir ama bir termometre gibi hassas bir 6l¢iim veremez. Bir imalat
hattinda kalite denetimi sisteminin bir pargasi olarak Ol¢iim yapilabilir ama bu {iriiniin
kalitesi hakkinda da duyucular bilgi veremezler. Insan duyucularmin degisik
kaynaklardan gelen uyarilart birlestirip bir sonuc bildirme o6zelligi vardir. Alisilmig
duyucularda ise bu 6zellik yoktur. Birgok uygulamada duyucu ciktilar1 denetim sistemi
icin dogru karar verecek yeteri diizeyde saglikl bilgi veremez. Bu durumda ortaya ¢ikan
belirsizliklerin dogru degerlendirilmesi gerekir. Bu ise yapay zekd yaklagimlarinin
uygulanmasim gerektirmektedir. Bu durumlarda iki veya daha fazla duyucudan gelen
bilgilerin kullanildig1 Duyucu Tiimlestirme isleminin yapilmasi gerekmektedir (Ornek;
Ses, Koku, ve Kamera bilgilerinin beraberce kullanilmasi). Benzer sekilde bir
mekatronik robot uygulamasinda bir gezer robotun su degiskenleri algilamasi
beklenmektedir: bir cismin varligi, bir cismin uzakligi, sicaklik, kimyasal yapi, basing,
hava akimi, ivme, agisal hiz. Karar verme asamasinda robotun, bu bilgilerin tiimiinii

kullanarak karar vermesi (6rnegin yoniinii belirlemesi) gerekmektedir. Bu tiir calismalar

1% Ozellikle seslerin, bazen de tatlarin, kokularin, sicaklik ve sogukluk hislerinin, renk algisma yol
agmastyla tanimlanan bir tiir Ingilizce-Tiirkge Psikoloji Sézliigii http://www.termbank.net/psychology/
4311.html
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duyulara iliskin ¢o6ziimleyici teknolojilerin gelistirilmesinin de Oniinii acmakta ve

ozellikle protez organlar agisindan 6nem tagimaktadir.

Eddo Stern’in video oyunu yerlestirmesinde ise bir video oyunu iizerinden
duyularin eksiligi izleyiciye deneyimlettirilmektedir. Birbirine rakip iki katilimcinin iki
boyutlu avatarlar1 birbirleriyle miicadele etmektedir. Rakiplerin miicadelesi sergi
alaninin duvarina yansitilmaktadir. Ancak burada onemli olan katilimcilardan birisinin
duyusal bir eksiklige sahip olmasidir. Katilimcilardan bir tanesi tamamen kor ve
ekrandaki arayiizii goremeyecek durumdadir. Gozleri gormeyen oyuncu, oyuna sadece
gorsel verilerin diginda kalan olgulan algilayarak katilabilmektedir: Stern’in tasarladigi
baslik, gorme oOziirli kullanicinin, diger katilimcinin hareketlerini ve seslerini
algilayabilmesini saglamaktadir. Stern’in bu tasarimi duyulardan birinin eksikliginin
yasatacagl durumlara isaret etmektedir ve diger duyularin kullanilabilmesinin 6nemini

somut bir sekilde ortaya koymaktadir.

Dokunma duyusunun uyarimina iliskin bir baska deneyimleme Thermoesthesia
(Bkz. sekil 44) adl1 projede gerceklesmektedir. Bu projede izleyiciler, farkli sanal gorsel
grafiklerin (buz kiiplerinden 1s1 dalgalarina dek) 1sisim1 dokunarak hissedebilmektedir.
Yani dokunma duyusunun kullanilmasindan ote, sanal bir grafigin 1s1s1 da
hissedilebilecek bir unsur olarak ortaya konmaktadir. Bir ekran, 80 peltier107 modiilii ile
isitilip sogutulmaktadir. Peltier modiillerine akim veren bir bilgisayar bulunmaktadir.
Termografik ekran ise 5° den 45° ye kadar olan sicakliklar1 okuyabilmektedir. Ekran
iizerinde de izleyicinin elinin konumunu belirleyen infrared 1sik diyotlar'®
bulunmaktadir. Dolayisiyla izleyicinin dokundugu alanlardaki grafikler sicakligi
belirtecek goriintiilere doniismekte ve 1s1 vermekte, soguklugu belirtecek grafikler ise
oregin kar molekiillerine benzeyen grafiklere aninda doniiserek izleyicinin eline
sogukluk hissi vermektedir. Boylelikle ekran ve izleyici arasinda, dokunma duyusu

iizerinden gelisen tam bir etkilesim gerceklesmektedir.

197 peltier, P ve N jonksiyonlarinin seri baglanmasiyla olusan ve iginden dogru akim gectiginde “Peltier
Efekti” diye bilinen fiziksel bir etki ortaya ¢ikaran bir birim. Bu etkiyle malzemenin bir iizii 1simirken
diger yiizii sogumaktadir. http://www.biltek.tubitak.gov.tr/gelisim/elektronik/dosyalar/diger/buzdolabi.
pdf

"% Diyot, yalnizca bir yonde akim gegiren devre elemamidir. Bir yondeki direncleri ihmal edilebilecek
kadar kiigiik, obiir yondeki direngleri ise ¢ok bilyiik olan elemanlardir. http://tr.wikipedia.org/wiki/Diyot
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Sense:less adli proje ise izleyicilerin farkli bir gerceklik duygusunu
deneyimlemelerini saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojileri ve bedene giyilen 6zel
olarak hazirlanmis bir giysi ile katilimer ¢oklu-duyusal bir ¢evreye alinmaktadir. Bu
teatral bir sahneyi andiracak sekilde diizenlenmis bir ortamdir. Disaridan yerlestirmeyi
izleyen seyirciler katilimcilarin yasadigi deneyimi gozlemleyebilmektedir. Yerlestirme
icin plastik ve celikten olusturulmus dev boyutta (yaklasik bes metre yiiksekliginde) bir
yumurta kullanilmaktadir. Katilmer i¢i 1lik hava ile sisirilen ve kenarlarindan metal
kollarla desteklenen bu yar gecirgen yumurta heykelin icinde durmaktadir. Yumurtanin
yiizeyine hem katilimcinin hem de disanidaki izleyicilerin gorebilecegi sekilde sanal bir
diinyaya ait goriintiiler yansitilmaktadir. Katilimcinin duydugu tiim sesler ayni anda
disaridaki izleyiciler tarafindan da duyulmaktadir. Yumurtanin i¢indeki kisi, ii¢ boyutlu
gormesini saglayan stereoskopik gozliikkler takmakta ve titresim aktaran onalti adet
pedle kaph bir giysi giymektedir. Bu sekilde sanal goriintiide yer alan yaratiklar
izleyiciye dokunabilmektedir. Dokunmanin yogunlugu sanal goriintiideki yaratigin
kisilik 6zelliklerine ve ruh haline bagh olarak degismektedir. Degenege benzer bir arag
izleyiciye hareket kabiliyeti saglamakta, gozliikkler de yon duygusu vermektedir.
Yaratiklar insan sesine, uzayli bedenlerine ve asir1 uclarda gezinen kisiliklere sahip olup
her birinin hikayesi ve tecriibeleri gercek insanlarinkine benzemekte ve katilimciya bu
hikayeleri aktarmaktadirlar: ciinkii bu yaratiklar bu verileri anlik olarak Internet
iizerinden bagli olan izleyicilerden almaktadir. Hem Internet iizerinden bagh olan

izleyiciler hem de sergi alanindaki katilimc1 ayni sanal ortami paylagsmaktadir.

5.10. Dijital Sanatta Bedenin, Teknolojinin Aracihigiyla Yasadig

“Deneyimleme” Olgusu

Dijital sanatin bedene yasattigt deneyimleme olgusuna girmeden Once
“deneyimlemek” kelimesinin tercih edilmesi konusunda bir agiklama yapmak dogru
olacaktir. Tiirkge’de deneyim kelimesi “tecriibe” kelimesinin karsiligi olarak
kullanilmaktadir. Tecriibe: deneme, sinama, gorgii, deneyim ve deney kelimelerinin
anlamlarim1 kapsamaktadir. Ancak bu calismada ele alman g¢aligmalarin, “tecriibe”
kelimesinin kapsamini asan bazi durumlara isaret ettigi diisiiniilerek, Ingilizce

“experiencing”  kelimesinin  karsihign =~ olarak  “deneyimleme”  kelimesine
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basvurulmaktadir. Oncelikle deneyimleme (experiencing'®) olgusuna yapilan vurgunun

sebebi su sekilde ifade edilebilir:

* Deneyimleme kelimesinin kendisi anlam olarak birden fazla boyutu
kapsamaktadir: Deneyimleme; 1-) bir eylemde bulunarak ya da gorerek bilgi-biling ya
da beceri kazanma islemi; bu sekilde edinilmis bilgi ya da beceri. 2-) Kisiye bir sekilde
etki eden olay ya da faaliyet. Goriildiigii gibi deneyimlemek kelimesi yalnizca zihinsel

bir etkiye degil ayn1 zamanda beceri kazandiran fiziksel bir etkiye de isaret etmektedir.

* Deneyimleme kelimesinin kullanilmasinin bir bagka sebebi oncelikle bedeni
ilgilendiren bir unsur olmasidir: bedenin aligkanliklarla, giindelik yasam ile olan bagini

kurmaya yardimci olan bir kavram olarak ele alinmaktadir.

* Bedenin sosyal ve kiiltiirel her tiirlii arastirmanin icine hizla katilmasi onu

deneyimleyen bir varolus olarak incelememizi gerektirmektedir.

* Sanatin sosyal ve fen bilimlerin verilerinden her zamankinden daha fazla
faydalanmiyor olmasi ve dolayisiyla bilgi’nin, arastirma’nin ve deneyin sanatsal edimin
Onemli bir parcas1 haline gelmesi, bedenin yasadigi ve yasayabilecegi deneyimler

iizerine daha fazla egilmemizi gerektirmektedir.

* Deneyimleme olgusunun mikro bedenden makro bedene dair cesitliligi ve
bunlar arasi gecisi saglayabiliyor olmasi (hem bedeni, hem de bedenleri kapsayan bir

olgu olarak ele alinabilmesi ve beden fikrinden bedenlere gecisi saglayabiliyor olmasi).

* Deneyimlemenin fiziksel, psikolojik ve sosyolojik diizeylerde gerceklesmesi
ve diizeyler arasinda gecisin esnek olmasi —fiziksel bir deneyimlemenin (global cag,
onun teknolojileri ve hatta global “beden teknikleri” (Mauss, 1934) sayesinde pekala

sosyolojik bir deneyimlemeye doniisebilmesi.

* Sanatin kendisinin zaten baslibasina bir deneyim oldugu diisiincesi de dijital

sanatta bedene yasatilan deneyimlemeye yapilan vurguyu giiclendirmektedir. Bugiin

19 ex-peri-ence: 1. process of gaining knowledge or skill by doing and seeing things; knowledge or skill
so gained. 2. event, activity, which has given one ~; event that affects one in some way.
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teknolojiler sayesinde yasamin deneyimlenmesi, bedenin deneyimlenmesi, sanatsal

ifadenin kaginilmaz bir referans noktasi1 olmaktadir.

Dijital sanat yapitlarina ve sanatgilarin bildirilerine baktigimizda bedenin
onemli bir agirliga sahip oldugunu gérmekteyiz. Dijital sanatlar, Kartezyen diisiincenin
devami niteliginde oldugu iddialarimin aksine, zihnin yerine bedeni ve bedene ait
duyular1 6n planda tutmaktadir. Bu Onemin de dijital sanatin bedene yasattig
deneyimlerden ve bu deneyimlemelerin dogurdugu ¢ok boyutlu kavrayis (birden ¢ok
duyunun uyarilmasi, bu duyularin sanat yapitina ve sanatsal eyleme katilim1) sayesinde
gerceklestigi ileri siiriilebilir. Yukarida belirtilen sebeplere dayanarak, deneyimleme
olgusu iizerinden bedenin yasadigi ve yarattigi etkiler, dijital sanatlar baglaminda ele
almacak ve bu etkilerin bizleri ulagtiracagi kiiltiirel ve sosyal sonuclara iliskin ag¢ilimlar

yapilacaktir.

Dewey (1934), aslinda sanat eserinin yaptigi seyin anhik bir deneyimi
yogunlastirmak ve biiyiitmek oldugunu sdylemektedir. Bugiin artik sanat, dogrudan
insan deneyimlemesi ile ortaya konabilecek her seyi denemis ve tiiketmistir. Sanata
izleyicinin katilimi, sanat¢inin bedeninin katilimi (Performans) ve sanatin yoklugundan
(anti-sanat-Fluxus) sonra, hem cagin 6ziinii yakalamak, hem de var olan gercekliklerle
yeni bir sey/eser yaratmak imkansizdir. Denilebilir ki dijital sanattan once cagdas sanat
disiplinleri de bedenin 6nemine gondermelerde bulunmus ve ihmal edilen bedeni tekrar
tartismanin merkezine oturtmustur. Performans sanatinin dayanak noktasi “beden”dir.
Performans sanati bedenin Oznelligini, nesnelligini, politikasini, performatifligini
yansitmaktadir. Dolayisiyla performans sanatinin da bedene deneyimleme yasattigi ileri
stiriilebilir -aslinda bazi yapitlar, hem performans sanatina hem de dijital sanata dahil
edilebilmektedir (6rnegin Stelarc’in projeleri), bu ¢alisma ise dijital teknolojiyi kullanan
tim performans gosterilerini de dijital sanat gercevesi icine almaktadir- ancak dijital
sanat, teknolojinin aracilifiyla, performans gosterilerinin bedene yasattifi
deneyimlemeyi derinlestirerek bedeni, teknoloji olmaksizin deneyimlenemeyecek ancak
aynt zamanda inkar da edilemeyecek gercekliklere kavusturabilmektedir. Kisacasi
performans sanatindan farkli olarak, dijital sanata katilimda beden, teknolojinin aracilig

olmadik¢a imkansiz olan1 deneyimlemektedir.
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Dijital sanat bugiin insana dogrudan kendi deneyimlemesi ile
yasayamayacagini yasatmaktadir. Insanin bedeni kendi kurdugu teknolojik gerceklik
i¢inde zaten mevcut duyular1 ve bedensel 6zellikleriyle ortamini, ¢evresini kavramakta
zorlanmaya baglamistir. Baska bir deyisle sadece sanat degil aslinda ¢agdas yasamin
kendisi, ya da c¢agdas insanin kendi kurdugu teknolojik ortami/cevresi, onun
kavrayisinin hizla 6tesine gegmektedir. Roger Malina (2002) bu konuda, insanin bilissel
sisteminin, sinir sistemiyle ayn1 sekilde gelisme gostermedigini belirtir ve sorar: “Insan
duyularimizla fiziksel olarak dogrudan algilamamiz imkansiz olan bu diinyalar ve
fenomenler konusunda Onsezilerimizi nasil gelistirecegiz? Bu yeni epistemolojik

manzarada nasil degerler ve anlamlar sistemleri, etikler ve estetikler insa edecegiz?”.

Dolayisiyla dijital teknolojileri kullanan sanat bi¢imlerinde deneyimleme
olgusunun hem bu sanat bicimini Onciillerinden ayiran bir nokta olarak 6ne c¢iktigini
gormekteyiz, hem de deneyimleme olgusu bedenin dijital sanatlar i¢inde konumlanigini
okumamizi kolaylastirmaktadir. Bedenin dijital teknolojilerle yasadigi deneyimlemede
en ¢ok basvurulan unsur bedensel duyulardir. Bu da bizleri bir bagka noktaya, duyularin
Onemine gotiirmektedir. Dijital sanatin yasattigi deneyimleme kisinin kabul edilmis
duyularim1 da, yeni ortaya ¢ikan duyularini da kullanarak bedeni teknolojik gerceklik

i¢inde yeni acilimlara maruz birakmaktadir.

Bedenin yasadigi deneyimlemeler kabaca incelendiginde, su sekilde bir
gruplandirmaya gidilebilecegi diisiiniilmektedir: dijital sanatta bedenin yasadigi
deneyimlemeler fiziksel deneyimlemeler, psikolojik deneyimlemeler ve sosyolojik

deneyimlemeler olarak tice ayrilabilmektedir.
5.10.1. Dijital Sanatta Bedenin Oznelligi ve Nesnelligi

Bedenin dijjital sanatsal eyleme katilimda yasadigi bu ii¢c farkli alana ait
deneyimlemelere ge¢cmeden Once bedenin dijital sanatlardaki konumunu animsamak
faydali olacaktir. Dijital teknolojilerin kullanimiyla sanat, hem sanat¢imin bedenine,
hem izleyicinin bedenine, hem sanatin malzeme olarak isledigi bedene, hem de
sanatcinin ifadesinin temsili olan bedene yeni a¢ilimlar kazandirmaktadir. Bu agilimlar

gerceklestirirken de beden hem 6zne hem de nesne olarak ele alinmaktadir. Bedenin bu
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O0zne ve nesne olusuna kisaca degindikten sonra deneyimlemeleri agmak yerinde

olacaktir.

Bedenin 6zne olmasi, tipki performans ve happeninglerde oldugu gibi 6ncelikle
sanatsal eylemi baglatan olmasidir. Sanat¢inin bedeninin 6znel niteligi, sanatsal fikri
ortaya koyusu acisindan zaten kagimlmaz olandir. Bununla birlikte yapitlarinin
gerceklesebilmesi i¢in sanat¢inin bizzat kendi bedenini kullandigina tanik olunmaktadir.
Yalniz sanatginin  de8il, izleyicinin de sik sik 6zne konumunda ele alindigi
goriilmektedir. Dijital sanat kapsaminda degerlendirilen bircok proje, sadece izleyicinin
katilimi ile gerceklesebilmektedir. Izleyici Internet baglantisiyla, sergi mekani icindeki
algilayicilart kullanarak, yapay bir zekd iiriinii ile diyalog kurarak, bazen yapay
organizmay1 yazdigi metinle yaratarak, bir bashik giyerek, bir klavyeyi ya da aygiti
kullanarak, uzaktaki bir mekandaki robotu kumanda ederek, bir mekan iginde var
olarak, bazen sanat yapitinin bizzat iireticisi konumuna gelerek, bir sanal ortamin i¢ine
konularak, kimi zaman bir yapitin gerceklesebilmesi i¢in nefesini kullanarak ve daha
bircok sekilde 6zne konumunda degerlendirilebilmektedir. Dijital sanat yapitlar
incelendiginde siklikla vurgulanan bir bagka konu, yapitlarin genellikle izleyicilere tek
tek yapitla etkilesime girme olanagi tanimasidir. Genele agik, ¢ok sayida insanin
deneyimleyebilecegi sanat yapitlarindan ziyade, kisileri ayr1 birer sanat tiiketicisi
konumuna iten ¢alismalara rastlanmaktadir. Bu da dijital sanata 6zgiin bir unsur olarak
degerlendirilmelidir. Bununla birlikte bedenin evrim teorisi kapsaminda ele alinmasi da
onun 6zne olarak hem sanata hem de yasama katilimina iligkindir; evrimi ele alan
bir¢ok proje, insanin kendi evrimini kontrol edebilecegi diisiincesini barindirmaktadir.
Bu konuyla ilgili daha detayli bilgi, Dijital Sanat ve Evrim Baghg altinda
incelenmektedir (Bkz. s. 245).

Bedenin 6zne olarak ele alindig1 projelere 6rnek olarak bir baska etkilesimli
caligsma olan, sanal bir heykel sayilabilecek, Sommerer ve Mignonneau’nun Life Writer
(2006) adli yapitidir. Bu enstalasyonda, izleyiciler, katilimc1 ya da harekete gecirici
haline gelerek, galerinin tam ortasina yerlestirilmis eski bir daktiloda yazdiklar
kelimelerle, daktilonun kagit bulunmasi gereken kismindaki arayiize veri aktarmaktadir.

[zleyicilerin yazdig1 kelimeler, bu arayiiz iizerinde, organige ¢ok benzer -bakteri ya da
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mikro organizmalar gibi- ama bir dereceye kadar yapay yasam formlar1 haline doniisir.
Arayliz lizerinde beliren bu sanal organizmalar masanin {izerine dokiiliir,
metabolizmalar1 degisir, iirerler, birlesirler, bigimleri degisir ve bir siire sonra oOliirler.
Burada iki tiir beden karsimiza cikmaktadir: birincisi izleyicinin bedeni ve yaratilan
yapay bedenler. izleyici hem projenin gerceklesmesi icin eylemde bulunan, olusu
tizerine alan olarak, hem de bilen us olarak 6zne gorevini iistlenmektedir. Ikinci
bedenler, yani yapay organizmalar, dogal organizmalarin yani insanlarin yazmig

olduklar kelimelere, metinlere gore yaratilmakta ve sekillenmektedir.

Dijital sanat, bedene sadece bir 6zne olarak degil, bir nesne olarak da
yonelmektedir. Beden, sosyal bilimlerde ele alimisiyla, sosyal bir varlik olarak sanata
0zne olarak katilmaktadir. Dijital sanatin fen bilimlere olan yakinligindan dolay1 ise
insan bedeni bazen mekanik bir sistem, isleyen ve etki eden bir organizma,
coziimlenmesi gereken bir yapi, ¢esitli uyarilarla harekete gegirilebilecek organik ve
yapay bir biitiin olarak da goriilebilmektedir. Uzerinde arastirmalarin, deneylerin, cesitli
teknik uygulamalarin yapilabildigi bir nesne olarak da ele alinmaktadir. Insan bedeninin
nasil bir fizyolojik sisteme sahip oldugu, hem fen bilimlerin hem de bugiin dijital
sanatlarin iizerine egildigi bir konudur. Bilgi ve tepki isleyen bir makine olarak beynin
ozellikleri ve yapisi dijital sanatta 6zel bir 6nem sahiptir. Dogal zekanin anlami, yapay

zekanin olusturulmasi i¢in temel ¢ikis noktasidir.

Insan bedeninin makineyle olan etkilesimi, insamin makineye degil de
makinenin insana olan etkisi, doniistirmesi O©Onemlidir. Organlarin protezlerle
desteklenmesi, organlarin islevlerinin ve duyularin etki alanlarinin makineler ve
protezlerle genisletilmesi, sanatsal anlamda da arastirilan konular arasindadir. Duyularin
ele alinmasi baghbagina sanatin insan bedeninin nesnelligini de yorumladigini
gostermektedir. Ancak bu durum duyularin kiiltiirel agilimlarinin da dijital sanatta ele
alindigini, alinacagim gormemize engel olmamalidir. Biitiin bunlara ek olarak bedenin
i¢inin de, goriinmeyenin de yeni teknolojilerle goriiniir kilinmasi, bedenin islevselligine
gondermelerde bulunmaktadir. Dijital sanat bizleri bedenin goriinmeyeni iizerine,
bedenin icinin disina etkisi iizerinde diisiinmeye yoneltmektedir. Ornegin bedenin i¢

organlar1 arasinda sanal bir gezintiye ¢ikmak bedeni bir nesne olarak gormeye tesvik
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etmekte, bedeni bir mekan olarak algilamamiz1 saglamakta ve bedeni algilayisimiza, dis
bedeni i¢ bedenden ayri diisiinmemize iliskin sorgulamalar gelistirmektedir. Insan
bedeninin sinir sistemi, bu sistemin teknolojik olarak alaninin genisletilmesi, farkl
etkilesimlere maruz birakilmast ya da yeni islevler kazandirilmasi hep bedenin

nesnelligine gondermeler yapmaktadir.

Bedene bir nesne olarak bakilmasinin en agik bi¢cimleri VHP (Visible Human
Project, bkz. sekil 16) adli projede gozlemlenmektedir. Bu proje, bedene her tiirli
baglamindan siyrilmis, acidan, 6liimden, ciiriimeden arinmis bir nesne olarak bakilacagi
donemleri isaret etmektedir. Her ne kadar bir tip aragtirmasi olarak baslasa da VHP
projesi dijital sanat alaninda ve sinema filmlerinde kullanilmistir. Proje, US National
Library of Medicine tarafindan gelistirilen sanal bedenleri kapsamaktadir. Projenin
ortaya cikisi tibbi alanda iizerinde calismalar yapilabilecek sanal bir dijital arsiv
fikrinden dogmustur. Bu tiir bir uygulama i¢in uygun bulunan bir kadin bir de erkek
bedeni MR teknikleriyle taranmis ve jelatin iginde -85 derecede dondurulmustur. Daha
sonra tekrar taranarak 0.3 ve 1 mm kalinhginda dilimlenmistir. Her bir dilim
fotograflandirilarak bedene ait her tiirli bilgi gorsellestirilmistir. Daha sonra bu
fotograflar dijital ortamda, ii¢ boyutlu hale getirilmis, hareketlendirilmis ve organdan
organa gezilebilecek sekilde boyutlandirilmistir. Bu sekliyle insan bedeni sonsuz sayida
cogaltilabilir, kopyalanabilir, doniistiiriilebilir hale getirilmistir. Siber kiiltiiriin Adem ve
Havva’st olarak degerlendirilen bu sanal bedenler, her tiirlii 6zelliklerinden siyrilarak

birer veri seti haline getirilmistir.

Bedenin kodlara doniistiiriilmesi yoluyla tiim kimlik 6zelliklerinden siyrilarak
nesne haline gelmesine bir baska 6rnek Michael Rees’nin 1998 tarihli Anja Spine (Bkz.
sekil 45) ve A Life Series (Bkz. sekil 46) adli heykellerinde goriilebilir. Her ne kadar
Anja Spine serisi dijitallesmemis bir sanat formu olarak goziikse de, sanat¢inin ileriki
calismalarina etkisi agisindan ve dijital bedenin kurgulanisi acisindan 6nemli bir yer
tutmaktadir. Rees, Anja Spine’da beden iskeletini, omurgayi, gelisigiizel secilmis kemik
parcalariyla  yeniden  olusturmakta ve bedeni Dbilinenin  &tesine  tasiyip
soyutlastirmaktadir. Bir omurga {izerine kopyalanarak eklemlenmis tuhaf kemik

parcalart hem insan1 diisiindiirmekte hem de heykele dair fikrimizi, insan bedeninden

264



uzaklagtirmaktadir. Sanat¢inin sonraki g¢alismalari, bu carpitilmis, gercekliginden
koparilmis kemik pargalar1 yerine bu sefer bedenin organlarimi koyar. Birbirine
eklenmis dort ayakli ama bagsiz iki govde, dijital ortama aktarilarak hareketlendirilmis
ve goriiniiste insan bedenine benzemeyen bigimleriyle insan hareketlerini
canlandirmaktadir. Rees’nin c¢aligmalar1 kimileri tarafindan insanoglunun yasami
boyunca pesinde kostugu diizen, kalip arayigina inat bir huzursuzlugu, carpiklig
aktarmaktadir. Rees’nin heykelleri hangi organizmaya ait oldugu belirlenemeyen
organlart ve isketleriyle bedenin nesnelligi iizerinden ifade bulmaktadir. Biitiin bu

bilgilerin 1s181nda bedenin yasadigi deneyimlemeleri okumak anlamli olacaktir.
5.10.2. Dijital Sanatta Bedenin Yasadig: Fiziksel Deneyimleme

Bedenin dijital sanat dahilinde en c¢ok fiziksel deneyimlemeler yasadigi
gozlemlenmektedir. Sanatcinin ve/veya izleyicinin bedeni fizyolojik bir etki-tepki
yasayacak sekilde etkilenmektedir. Ancak bedenin hem 6zne hem de nesne olarak ele
almmasina dayanarak bu fiziksel deneyimlemeyi iki ayr baslik altinda incelemek
gerekmektedir: beden fiziksel olarak, etken deneyimlemelere ya da edilgen

deneyimlemelere maruz kalmaktadir.
5.10.2.1. Bedenin “Etken” Olarak Yasadig: Fiziksel Deneyimleme

Bedenin etken oldugu deneyimlemeler daha ¢ok interactive narrative, yani
“etkilesimli Oykiisel” projelerde kullanilmaktadir. Bilindigi gibi etkilesim kavrami,
dijital sanati tanimlamak i¢in ilk basvurulmasi gereken unsurlardan biri olarak
karsimiza cikmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi gibi bir ¢ok dijital sanat projesinde
bedenin, sanatsal siireci baslatan, yonlendiren, degistiren, sonlandiran bir 06zne
konumuna tasindig1 gézlemlenmektedir. Izleyici, eyleme doniik bir etken olarak, 6zne
olmay1 deneyimlemektedir. Ancak buradaki 6zne olma durumu, yukarida bahsedilen
bedenin 6zne olmasindan farkli olarak, herhangi bir ussal eyleme ihtiyac
duymamaktadir. Beden, etken deneyimlemede sadece fiziksel varligi ile yapita niifuz

edebilmekte, dahil olabilmekte ve yonlendirebilmektedir.

Bilgisayar programlarinin, videonun, kameralarin, harekete, sese, 1s1ya, nefese

hatta karbondioksit gazina duyarli algilayicilar ile, kullanicimin icinde hareket
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edebilecegi bir mekanin ya da odamin i¢inde bulundugu bu g¢alismalarda, izleyici,
bedenini aktif olarak sanatsal eyleme sokmak durumundadir. Adim atarak, belirlenen
alan icinde ya da algilayicilar lizerinde hareket ederek sanatcinin diizenledigi oykiiye
yon vermekte, sona erdirmekte ya da baslatmakta, bedeni ile etkin bir eylem
gerceklestirmektedir. Cagdas sanatla baglantisi agisindan bu tiir dijital sanat yapatlari,

izleyici bedeninin etkin katilimin gerektirdiginden, performans sanatim1 andirmaktadir.

Dijital sanat projeleri arasinda bircok etkilesimli calisma bulunmasina ragmen,
izleyicinin yapita miidahalesini en agik ve en erken veren calismalardan birisi Toni
Dove’a ait serilerdir. Dove’un c¢alismalan belirli bir etkilesim diizeyini icerdigi gibi,
etkilesimli Oykiilerinde kullandigi karakterler, olay oOrgiileri, tarihi donemler de salt
teknolojinin varligin1 6ne ¢ikaran yapitlarin elestirilerinden uzak durabilmektedir. Dove
Artificial Changelings adli projesinde Endiistri Devriminden giiniimiiz tiiketim
ekonomisinin nasil kimlikler insa ettigini feminist bir bakisla sunacak oykiisel veri
setleri olusturmaktadir. Projede bir ekran ve 6niinde zemine yerlestirilmis dort algilayici
bulunmaktadir. izleyici, zemindeki algilayicilar iizerine basarak ekrandaki hikayenin
baslamasini ve ilerlemesini saglamaktadir. Izleyici ekrana en yakin algilayiciya
bastiginda Oykiideki karakter belirir, bir sonraki adimda ise karakterin dogrudan
izleyiciye bakmasi saglanir. Sonraki adimla izleyici bir tiir rilya durumuna tasinir,
dordiincii adimda ise zaman tiineline girilir. Alanlar {izerinde dolasildik¢a, harekette,
video goriintiilerinde ve seste degisimler olur. Goriintiilerde beden, konugsma ve bellek
boliimleri bulunmaktadir, izleyicinin hareketine gore goriintiiler siliklesip dagilabilir, bir
zaman dizgisi tizerinde gidip gelebilir, goriintiiniin akma hiz1 ve renkleri degisebilir ve
boliimler arasinda bulamik gecisler saglanarak izleyiciye riiyalardakine benzer bir
atmosfer yasatilabilir. izleyici ekrandan uzaklastik¢a goriintiiler de dagilir, ses azalmaya
baslar. Ileri geri hareketlerle, tarihi donemler arasinda gecisler yapilarak, her izleyicinin
kendi hareketlerine gore Ozgiin goriintii akigini yakalamasi saglanabilmektedir. Bu
sekilde Dove izleyiciyi yalnizca izleyici olmaktan c¢ikarip yapita miidahale edebilir hale

getirmektedir.

Fluid Bodies (Bkz. sekil 47) adli projede ise izleyici sergi mekani icinde

gezindikge, bir kamera tarafindan kaydedilen goriintiisiinii yansitan 100,000 nano parca
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duvarda belirir, bu bulut benzeri goriintiiler de kaydedilir ve izleyici uzaklastiktan sonra
yeni bir izleyici ayn1 duvarin oniinden geginceye kadar ilk izleyicinin hareketini tekrar
tekrar yansitmaya devam eder. Hareket arttikca parcaciklarin yogunlugu da artar,
dolayistyla goriintii daha da netlesir. Bu da izleyicinin bedeninin ve hareketinin duvarda
akiskan bir goriintitye doniigmesini saglar. Konugmalar da ayn1 sekilde duvar tizerindeki
enerji alaninda etki yaratir ve bulutlara doniisiir Kimi zaman ard arda gecen izleyiciler
oldugunda kisilere ait parcaciklar i¢ ice gecer; proje bu sekliyle sanatsal etkilesim
kavraminda farkli bir ac1y1 ve kuantum fiziginin temellerini animsatir. Victoria Vesna
ve Jim Gimzewski tarafindan gelistirilen projede nanoteknolojinin ileride alabilecegi

sekillere gondermeler yapilmaktadir.

Fugitive II (Bkz. sekil 48) projesinde Simon Penny infra-red video imgelerini
ve gercek zaman analizini kullanarak silindirik bir ekranla cevrili sergi alanini, herhangi
bir aygittan bagimsiz, sezgisel bir bedensel etkilesim ortamina doniistiiriir. Kullanicinin
etkilesim i¢in herhangi bir cihaza dokunmasi, bir yere basmasi gerekmemektedir. Tam
tersine izleyicinin bedeni ve beden hareketi yeterlidir. Sergiyi gezen kisi bu silindirik
ekran ile ¢evrili alan icine girdiginde, ekrandaki goriintiiler onun beden hareketlerine
gore yon degistirir, goriintli yaklasir ya da harekete gore izleyiciden uzaklasir, ¢ok fazla
yaklasildiginda goriintii bozularak kaybolur, tekrar mesafe artirildiginda ise yavascga
geri gelir. Sergi alani, izleyicinin beden hareketlerini bir nevi okuyarak ona tepki veren
etkilesimli bir ortam haline gelir. Ekrandaki video goriintiileri ise izleyicinin mekan
icindeki ©6znel varligim giiclendirecek sekilde, insansiz, endiistriyel ortamlara ait,
yasamdan uzak goriintiilerdir: izleyiciye hem zihinsel bir boslugu hem de mekan ile

bedeninin iligkisini deneyimletmektedir.

Bedenin etken bir sekilde deneyimleme yasadigi basarili projelerden birisi de
oldukga eski tarihli olmasina ragmen sdylemini hala koruyabilen Charlotte Davies’in
Osmose ve Ephemere (Bkz. sekil 37) adli projeleridir. Calismalarina resim ile baslayan
ancak daha sonra sanal gercekligi kullanmaya baslayan Davies’in sanal ortamlari
matematiksel bir sogukluktan ote, izleyiciye, resim sanatinin verdigi bir gorsel
zenginligi de sunmaktadir. Izleyiciler bir baglhik araciligiyla Davies’in olusturdugu sanal

ortama girmektedir. Bu sanal uzam, ii¢c boyutlu gridlerden olusmakta, izleyiciyi her
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yone dogru hareket ettirebilerek tam bir boyut duygusu yasatmaktadir. Bashig1 giyen
kisinin ilk nefes alisiyla proje baslamis olur. Bu agidan proje, yasayan bedenin ilk
gercekligini kullanarak yeni bir gerceklige girisi saglamaktadir. Ik nefesle gridler
belirmeye baslar ve bir aga¢ ortaya ¢ikar. Agacin etrafi, onu her yonde ¢evreleyen bir
orman goriintiisityle sarilidir. Agacin yapraklan icinden gecilebilmekte, ormanin i¢inde
gezebilmekte ve yine nefesini kullanarak orman icindeki havuza dalabilmektedir.
Izleyici nefes aldik¢a doga goriintiilerinin, bulutlarin icine girebilmekte, nefesini
verdikce de diinyanin i¢ katmanlarina dogru, kayalarin, aga¢ koklerinin arasinda
gezinebilmektedir. Projede kullanilan sesler ise, bir kadin ve erkek seslerinin
birlesiminden olusturulmus olup, izleyicinin hareketine, hizina, baktigi yone ve
bulundugu yere gore degiserek cesitli etkiler yaratmaktadir. Nefeslerini ve beden
dengelerini kullanarak Davies’in sanal diinyasina girmis olan izleyiciler, doganin,
yeryliziiniin ve kendi bedenlerinin bu ikisiyle iletisiminin yeni bir deneyimlemesini

yasamis olurlar. Davies (2003) projesi ile ilgili olarak soyle sdylemektedir:

Bu projenin ardindaki itki, yasayan diinya ile iletisimde
yogunlastirilmig bir cisimlenmeyi deneyimlemektir. Osmose ve Ephemere
projeleri, bilince sahip olmak, cisimlesmis olmak ve Oliimciil olmak
baglamindaki duyular1 ve hisleri damitmak ve genisletmektir. Bu projelerde
insanlara, dogal ortama (insan yapimi olmayan) dair biyolojik, ruhani ve
psikolojik baglarin1 ve bu baglarin mitolojik temelini animsatmanin yollarim
aramaktayim...Bu yeni algisal alan, belirsizligiyle izleyicilere semiyotik ve
duyusal inis cikislar yasatmaktadir.

Davies’in diger projesi olan Ephemere’de ise doga pargalarinin, agaclarin,
kayalarin arasina beden organlari, kan damarlari, kemikler de girmektedir. Davies bu
sekilde doganin yapisi ile insan bedeninin i¢ yapisi arasinda iist iiste binerek hayali ve
yaratic1 katmanlar kuran bir diinya yaratmaktadir. Doga, yeryiizii ve insan bedeninin i¢i
bir araya gelmektedir. Izleyicinin bedeninin durusuna, imgelere yakinligina,
hareketlerinin yavashigina, bakislarinin duraganlhifina ve siiresine gore goriintiiler

degismekte, soyut imgelere doniismektedir.

Bedenin etken bir unsur olarak degerlendirildigi bir baska tiir deneyimleme ise
kullaniciya, bulundugu yerden ayrilmadan, gercek bir fiziksel enerji harcamadan ya da

gercekte duyusal olarak uyarilmadan yasatilan deneyimlemedir. Telepresence,
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transcendence’’” olarak alt bashklara ayrilan, ama genel olarak “disembodiment
kavrami altinda degerlendirilen bu tiir projelerin ilk 6rnegi aslinda Internet ortamidir
(Paul, 2001). Ancak bedenin etkenligi soz konusu oldugunda, bu konuda Internet
calismalan yerine telerobotlarin kullanildig1 projelere deginmek daha yerinde olacaktir.
Ornegin Adrianne Wortzel’in telerobotu, Kiru (Bkz. sekil 49), Whitney Miizesi’nde
dolagarak, Internet {izerinden kendisini yoneten kullanicilarin varligin1 miize salonuna
tasimaktadir. Internet iizerinden isteyen herkes, bir dakikaligina, kamera, monitor ve ses
cihazlartyla donatilmis olan telerobot Kiru’yu miize icgerisinde istedigi tarafa
gotiirebilmekte, robotun kaydettigi goriintiileri izleyebilmekte ve yazdiklar metinler ile
robotun sergi salonu igerisinde yazilan metni okumasini saglayabilmektedir. Kiru, bir
taraftan izleyiciyi sergi salonu icine tasirken, 6te yandan salona ait verileri de izleyiciye
tasiyarak, izleyiciye hem orada hem diger tarafta olmayi yasatmaktadir. Dolayisiyla

izleyicinin bedeni Internet iizerinden bir eylem gereceklestirebilmekte ve uzaktaki bir

mekanda eylemde bulunmay1 deneyimleyebilmektedir.
5.10.2.2. Bedenin “Edilgen” Olarak Yasadig: Fiziksel Deneyimleme

Bedenin edilgen oldugu calismalar ise genelde bedenin eyleminden ziyade
varligim1 kullanan yapitlardir. Beden, herhangi bir siireci baslatan degil, bir siirecin,
islemin etkisini edilgen bir sekilde {izerine alandir. Kontrol, bedenden ayri, bedenin
disinda ve 6tesinde bir kaynaktan gelmekte ve bedene fiziksel bir etkide bulunmaktadir.
Bedenin edilgen oldugu bu projelerin genelinde, zihin-beden birlikteligi, ayrimi, ya da
diger bedenlerin iletisimi ve etkisi sorgulanmaktadir. Insan ne oldugu, bedenin nasil bir
makine oldugu, zihnin ne oldugu, zihnin ve bedenin sinirlarinin neler oldugu, bu sinirlar
zorlandikca ya da bulaniklastikca neler olur tiiriinden sorular, bedenin edilgen olarak

degerlendirildigi calismalarin temelini olusturmaktadir.

Ornegin ¢alismalarina doksanli yillarda baslayan Stelarc’m projelerinin ¢cogu
bedene ait bu edilgenligin ve sinirliliklarin 6zelliklerini arastiran, bu amacgla sanatin
bilim ile ve 6zellikle iletisim araglar ile baglantilarini irdeleyen niteliktedir. Stelarc’in

PingBody (Bkz. sekil 50) adli ¢alismasi, insan bedeninin bilgi (veri) ile etkilesimini

10 Transcend: insan deneyiminin, sebeplerinin, inanglarinin, gii¢ tanimlarinin 6tesinde ya da disinda olan;
Otesine giden.
1 Hisembodiment: bedenden ayr1, bagimsiz olma, bu sekilde hareket etme durumu.
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tersine ¢evirmektedir. Internet, bilinen anlamiyla insanin verilere erismek, olusturmak,
diizenlemek ya da sona erdirmek icin kullanilan bir araci iken, Stelarc’in projesinde bu
durum ters diiz edilerek, Internet’ten aktarilan verinin insan bedenine nasil bir etkide
bulunacagi sorgulanmaktadir. Bu c¢alismasinda Stelarc, Internet kullanicilarinin,
Internet baglantilarin1 kontrol etmek iizere bagl olduklar bilgisayara gonderdikleri
sinyali, bedenine bagladigi kablolarla kendisine aktarmakta, bilgisayardan gelen
sinyallerin bedenini istemi disinda hareket ettirmesine firsat vermektedir. Boylelikle
Stelarc, genel olarak verilerin, bilginin, insan bedeninden Internet’e dogru aktigi bir
iletisim araci olarak bilgisayar1 bu sefer verinin insan bedenine aktigi, yalnizca gorsel ya
da isitsel duyulara dayanan bir iletisim modeli ile degil, dokunma duyusunu da harekete

gecirici bir model ile kullanmaktadir.

Bedenin edilgenligi konusunda sanatcilarin isledikleri bir bagska konu insan
bedeninin doga karsisindaki durusudur. Teknolojinin ¢ikis noktasini, insanin dogal
ortamini evirmesi olarak basitlestirilirse, bu proje de, teknolojinin araciligiyla insan
bedeninin dogal ortamma vakif olmasi olarak degerlendirilebilir. Ken Goldberg,
telerobotlarla calisan birisi olarak bu projesinde durumu tersine c¢evirmis ve insani
edilgen, dogay1 da etken konuma getirmistir. Mori (Bkz. sekil 51) adli bu projede
California’daki Hayward Fayr’nin hareketleri bir sismograf tarafindan bulunup, dijital
sinyallere doniistiiriilmekte ve siirekli olarak Internet iizerinden sergi salonundaki
akustik yerlestirmeye aktarilmaktadir. Sergi salonunda kapali alan i¢inde, tam ortada
bulunan bir ekranda canli sismik akimin gorsel grafikleri izlenebilmekte, fayin yarattigi
sesler mekana aktarilmakta ve pedal tiizerinden titresimler hissedilebilmektedir.
Dolayisiyla beden, herhangi bir eylemde bulunmadan iginde bulundugu doganin
gercekligini, goriinmeyeni, bagka tiirli hissedilemeyecek olam1 algilamakta,
kavramaktadir. Davies’in sanal gerceklik icinde yasattig1 beden-doga iliskisini Goldberg

ve ekibi bedenin eylemine ihtiya¢c duymadan deneyimletmektedir.

Teknolojik gerceklik caginda bedenin makineler, elektrik sinyalleri,
teknolojiler ya da doga tarafindan edilgen kilinmasina ek olarak bir de bedenlerin
birbirleri iizerindeki etkilerine de deginmek gerekmektedir. Dijital sanat projelerinin

bazilan1 beyindeki sinyallerin elektrige ve bilgisayar kodlarina c¢evrilebilmesi iizerine
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calismalar gerceklestirmekte, bunu yaparken ¢esitli basliklardan, giysilerden,

eldivenlerden ve benzeri malzemelerden faydalanmaktadir.
5.10.3. Dijital Sanatta Bedenin Yasadig1 Psikolojik Deneyimleme

Dijital sanat bedene yasattigi deneyimlemeyi yalmzca fiziksel boyutta
gerceklestirmemektedir. insanin fizyolojisinin, motor gelisiminin, bedensel duyularinin
yaninda psikolojisinin ve hatta psikopatisinin de hem bilim insanlar1 hem de sanat¢ilar
tarafindan yakindan incelendigine iligskin bir ¢cok proje ve arastirmaya rastlanmaktadir.
Dijital teknolojileri kullanan sanat projelerinde, izleyicilerin bedenleri iizerinden ya da
bedenleri ile iliskili olarak, cesitli duygusal, zihinsel etki ve tepkiler gelistirebilecekleri
psikolojik deneyimlemeler de yasadiklar gozlemlenmektedir. Bu duygusal ve zihinsel
isleyisler arasinda siklikla rastlanan baglamlar su sekilde 6zetlenebilir: kendi kimligini
sanal ortamda deneyimleme, bagka bir kimligi deneyimleme, cogul kimlikleri
deneyimleme, ya da kaydedilen goriintiilerin, parmak izlerinin, retina tarayicilarimin,
yiiz tammma yazilimlarimin kisinin kimligi yerine gecmesi sebebiyle geleneksel olan
kimligi, kimliksizlik olarak deneyimleme, farkli bir cinsiyeti ya da cinsiyetsizligi
deneyimleme, tiirler arasi (diinyaya hayvanin goziiyle bakmayr ya da makine ile insan
arasindaki siirin bulamkligini) deneyimleme, empati kurmay1 ve Oteki’nin yerine
gecmeyi deneyimleme, sanal bir bedeni deneyimleme, kabus, riiya ve askin halleri
deneyimleme, yaratan bir gii¢c olarak tanr olmay1 deneyimleme, gézetim (surveillance)
psikolojisini, gozetleyen ve gozetlenen olarak deneyimleme, dijital karakterlerle
iletisimi deneyimleme, insan zekasinin yapay zekada yansimasini ve yapay zeki ile
kurulabilecek iletisimi deneyimleme gibi pek cok psikolojik etki yaratacak dijital sanat
yapiti temasindan bahsetmek miimkiindiir. Bununla birlikte dijital sanattan
koparilamayacak iki ©nemli kavram olarak disembodiment (cisimsizlesme) ve
embodiment (cisimlenme) fiziksel oldugu kadar psikolojik deneyimlemeleri de
kapsamaktadir. Bunlara ek olarak insanoglunun zihinsel islemlerinin yarattig1 psikolojik
durumlar da -6rnegin sineztezi ya da kinestezi- dijital sanatin {izerine egildigi alanlar

arasindadir.

Ormnegin insan zekdsinin ya da psikopatolojisinin hem arastirma hem de

sanatsal amacgli benzetisimine yapay zekd calismalarinda rastlamak miimkiindiir.
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Yetmisli yillarda psikiyatrist Kenneth Colby tarafindan gelistirilen Parry adli yapay
zeka, paranoid sizofrenik bir karakter simiilasyonu gerceklestirmektedir. Parry’nin
programlanmasi temelde kavramlara, kavramsallagtirmaya, inanglara, yargilamaya
dayandirilmaktadir. Bu acidan yapay zekanin ilk Orneklerinde, sagliksiz bir zihnin
igleyisinin gozlendigi goriilmektedir. Parry’nin gelistirilmesi, cesitli sanat projelerinde,
zihinsel sagligi bozuk cagdas insan patolojisinin yapay zekaya sahip robotlar iizerinden
aktarilmasi acisindan 6nemli bir girisim olarak kabul edilmektedir. Wilson (2002, s.797-
798) yapay zekanin insan psikolojisini deneyimlemek i¢in bir araci olarak kullanilmasi
konusunda sunlar sodylemektedir: “Yapay zekd programlarinin bigimi konusunda
almacak kararlarin ¢cogu yalmzca teknik nitelikte degildir. Etkilesimin (insan ile yapay
zekdya sahip makine arasindaki) dokusu yiizeysel bir dekorasyondan &te insan gibi
anlama ve zekdya sahip olma temelinde esastir”. Dolayisiyla yapay zekaya
kazandirilmaya calisilan ozellikler sahsiyet, ruh hali, kasithh olmak, hassasiyet,
yanilabilirlik, espri anlayisi, duygusallik, kendinin bilincindelik, gelismeye miisaitlik,

ahlaki ve estetik degerlere sahip olmak olarak siralanmali demektedir.

Farkl1 kimliklerin deneyimlenmesi esasen sanatin 6ziine ickin, gecmisten gelen
bir kavramdir. Ancak dijital teknolojilerde karsimiza yine kimlik iizerinden c¢ok
katmanli bir psikolojik deneyimleme ¢ikmaktadir: bu deneyimleme belki de en yakin
anlamin yine Performans sanatinin eylemleri i¢inde bulmaktadir. Dijital teknolojilerde
psikolojik deneyimleme ve kimlik konusuna girmek icin Akman (2006)’1n su sozleri

faydali olacaktir:

Kathy Davis’in de belirttigi gibi, Orlan’in projesi farkli kimlikleri
deneyimlemek icin bedenin cerrahi yollarla degistirilmesidir. O, 1rk ve cinsiyet
sinirlarini asar, “transseksiiel kadin hareketinden yana bir kadin”dir. Ne var ki,
Davis’e gore, gerceklestirilen bu cerrahi doniisiimler kalici olmadigi i¢in cinsiyet
degistirme operasyonlar1 degildirler. Siirekli bir akis, tende ve viicudun
organsizlagsmasi (Deleuze, Artaud) siirecinde bir yolculuk s6z konusudur. Bu
projeyi, kimlik iizerine post-modern feminist kurama bir katki ve kimligin
parcalanmishigi, bolinmiisliigii, coklugu ve inisli ¢ikishligt iizerine post-modern
bir seremoni olarak gormek daha yerinde bir yaklasim olabilir. Bu amaca hizmet
edecek bir plastik cerrahi, kadinlara bedenlerinin kontroliinii geri kazandirmanin
yoludur ve Orlan’in projesi, feminist iitopyanin insa edildigi “ada’nin, bedenin
kendisine doniistiigii bir 6rnek olarak goriilebilir.
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Post-modern kimligin béliinmiisligi, dijital sanat kuramcilarinin da izerinde
durduklart konulardan biridir. Sanal ortamda bireyin kendisini, kimligini nasil
tanimladig1 gitgide gelisen sosyal aglar acisindan da 6nem tagimaktadir. Kisiler, sayisiz
kimligi, sonsuz bir sekilde kopyalayip cogaltarak sanal ortamda yerlerini alabilmektedir.
Internet  ortaminda  kullamilan  kimlikler iizerine c¢alisan Tina LaPorta
Re:mote_corp@REALities (Bkz. sekil 5) adli projesinde online kullanicilarin web
kamera goriintiilerini, online sohbet odalarindaki metinleri ve sesleri gelisigiizel bir
araya getirerek, kimliklerin c¢ogaltilmasini, 6zel ve herkese agik olan arasindaki
bulanikligi, Internet {iizerinde kurulan iletisim bicimlerini ve sosyal yapilar

sorgulamaktadir.

Psikolojik deneyimlemelerin bir baska 6dnemli kismini, Internet ve diger sanal
ortamlarda, izleyicinin bedenlenmesini saglayan, bedeninin bir yansisi olan grafik
araylizler yani avatarlar gerceklestirmektedir. Avatarlar, yalnizca bireylerin sanal
ortamlarda kullandiklar1 birimler olmaktan &te, kisilerin, gruplarin, iletisim kurmak,
sanal topluluklar olusturmak ve yeni iletisim bicimleri gelistirmek amaciyla da
basvurduklar1 ara birimler haline gelmektedir. Ozellikle video oyunlarinda, sohbet
ortamlarinda, coklu kullanicili alanlarda c¢esitli yapilanmalar icin kullanilan avatarlar,
Adrienne Jenik ve Lisa Brenneis’in Desktop Theater (Bkz. sekil 9) adli projesinde,
Samuel Beckett’in “Godot’yu Beklerken” oyununu sahnelemek iizere baglanan
katilimcilar tarafindan kullanilmaktadir. Katilimei, sectigi avatara bagli olarak bir
karakteri deneyimlemenin yaninda, oyunun sahnelenmesi icin sectigi roliin de kimligini

deneyimleyerek ¢ok katmanli bir durumu ortaya koymaktadir.

Online kimlikler, avatarlar ve sanal ortamlarda yiiriitillen yasamlara iliskin
olarak bir baska ilging proje, cikis noktasi olarak Second Life adli projeyi temel
almaktadir. Martin Butler tarafindan diizenlenen, The Girlfriend Experience (Bkz. sekil
52) adli proje, Second Life gibi kisilerin istedigi kimligi ve avatar1 secerek oldukca
cesitli sosyal olusumlara katildigi siteleri sorgulamaktadir. The Girlfriend
Experience’da, ikisi kadin dort kisi, sanal ortamdaki avatarlara benzer bir tarza
biiriinerek, web kameralar ile goriintiilenen kapali bir alanda yasamaktadir. Internet

iizerinden izleyiciler, tipki Second Life’ta oldugu gibi bu dort etten ve kemikten canli

273



avatart kumanda edebilmektedir. Her bir katilimct bir avatar yerine gruptan bir kisiyi
secerek oyuna katilmaktadir. Projenin vurgulamak istedigi mesele, Internet’te avatarlar
iizerinden rahatlikla gerceklestirilen eylemlerin (bazi siteler gercek yasamda kisinin
biiriinemeyecegi karakterleri sanal ortamda yasatmaktadir: Ornegin bir seri Kkatili,
tecaviizcilyii, hirsiz1 vb.) gercek bireylerle gercek yasama dokiildiigiinde ortaya ne gibi
psikolojik tepkilerin ¢ikacagidir: ¢iinkil sanal ortamda avatara istedigini yaptirabilen
oyuncu, gercek insan karakterine ayni sekilde davranmak konusunda hem cekimser
kalmakta hem de reddedilebilmektedir. Dolayisiyla bu projede sanat, sanal ortamin, bu
ortama ait kimliklerin ve gercek sosyal iliskilerin sorgulanmasinda da etkin bir rol

tistlenmektedir.

Kisiler arasi iletisim hem iletisim ¢alismalarinda hem de kiiltiirel caligmalarda
onemli bir yere sahiptir. Bircok farkli baglamda degerlendirilebilecek bir proje olan
Inter Discommunication Machine (Bkz. sekil 53) adli projede katilimcilar, kisiler arasi
iletisimin farkli bir boyutunu deneyimlemektedir. En az iki katihmciyla gerceklesen
projede, her katilimci, {iizerinde bir kamera ve ses algilayici bulunan bagliklar
giymektedir. Baslik lizerindeki kamera katilimcinin icinde bulundugu mekani kisinin
bakis acisina gore kaydetmektedir. Benzer sekilde ses algilayicilar da kiginin
yakinindaki sesleri kaydetmektedir. Basligin i¢c kismindaki monitor iizerinde ise bu
goriinti ve sesler kullaniciya aktarilmaktadir ancak burada ©Onemli olan, her
katilimcinin, bashiginin icindeki ekranda, diger katilimcinin gordiiklerini gormekte ve
onun etrafindaki sesleri isitmekte olmasidir. Dolayisiyla proje, kisilerin kendi
konumlarina dair algilarim sarsarak, digerinin yerine gecmesini saglamakta ve hem bir
yandan diinyay1 baskasinin goziiyle gorme deneyimi yasamakta, bir yandan da
katilimcinin ister istemez kendi imgesiyle kars1i karsiya gelmesini saglayarak

teknolojinin bir ayna gorevini gérmesini gerceklestirmektedir.

Dijital sanatin psikolojik deneyimleme sagladigi alanlardan birisi de telematic
teknolojilerdir. Iletisim araglarnin ve enformasyon sistemlerinin birlikte kullanilarak
gerceklestirildigi bu tiir projelerin ilklerinden biri olaran Telematic Dreaming (Bkz.
sekil 22), izleyicinin bedeninin bagska bir mekanda bulunan beden ile sanal bir

gerceklikte yan yana gelebilmesini saglamaktadir. Bu projenin 6nemi aslinda nispeten
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eski bir teknolojinin kullanimiyla dijital sanatin temel sdylevlerinden birkacim (uzakta
olanin yakinlastirilmasi, uzaktan iletisimin farkli boyutlara tasinabilmesi, bedenler
arasinda bir bag kurulabilmesi, teknolojinin araciligiyla psikolojik vurgunun
yogunlastirilmasi, yanilsamanin gerceklige en basit yollarla yaklastirilabilmesi) aymi
anda gerceklestiren bir proje olmasi agisindan 6nemlidir. Telematic Dreaming ISDN
dijital telefon ag1 ile gerceklesmektedir. Iki farkli mekana iki kisilik yataklar
yerlestirilmistir. Mekanlardan birisi karartilmis, diger ise aydinlatilmistir. Aydinlik olan
mekanda yatagin tam tepesinde, yatagin ve iizerindeki kisinin canli goriintiilerini
aktaran bir kamera bulunmaktadir. Bu kameradaki yatagin ve A kisisinin goriintiileri,
karartilmis olan odadaki yatagin ve B kisisinin {izerine yansitilmaktadir. Aym sekilde
bu odadaki kamera da canli goriintiileri diger mekandaki kisinin tepesindeki projektorle
A kisisinin tizerine yansitmaktadir. Dolayisiyla iki farkli mekandaki kisi, yatagin
iizerine yansitilan canli goriintiilerin sayesinde yan yana yattiklart hissine
kapilabilmektedir. Birinin hareketini aym anda algilayan digeri buna gore bir tepki
verebilmektedir. iletisim araglarinin kisileri birbirine baglamasi, yaklastirmasi, aradaki
mesafenin izini silme iitopyasina gondermelerde bulunmaktadir. Kisi, kendi alani
disinda da var olabildigi hissine kapilmakta, kendi zamam ile diger kisinin zamanini
paylasabilmektedir. Telematic Dreaming yalnmizca bedenden uzaklagsmayi degil, ayni
zamanda kisinin kendisini farkli bir agidan gorebilmesini de saglamaktadir. Paul
Sermon’un projesinin bir sonraki asamast 2003 yilinda ilk kez sunulan Intimate
Transactions (Bkz. sekil 57) adli projedir. Etkilesimli bir yerlestirme olan bu projede
yine iki farkli cografi mekandaki kisi, cok sayida algilayici ile kapli esyalarin iizerinde
hareket ederek oOnlerindeki ekranda yan yana gelebilmektedir. Her iki mekandaki
izleyici koltuga benzer bir mobilyanin iizerine ¢ikarak bedenlerini bu esyaya yaslar.
Hafif hareketlerle bu egya araciligiyla karsilarindaki ekranda temsili bir bedene sahip
olurlar. Her iki taraftaki kisinin hareketleri de aymi ekran iizerine yansimaktadir.
Bununla birlikte her iki kullanicinin da midesi iizerine gecirilmis aygitlar, birbirlerinin
hareketlerini bedenlerine aktarmakta ve boylelikle her iki kullanici1 da dokunma hissini

veren bir tiir duyusal iletisim kurabilmektedir.

Spectre (Bkz. sekil 54) projesi de izleyiciye bir cehennemde oldugu hissini

vererek, dijital sanatlarda ¢ok fazla kullamlmayan mistik bir bakisi
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deneyimlettirmektedir. Proje, teknik olarak gercek zamanli ii¢c boyutlu infra-red
goriintiilleme sisteminden yararlanarak iic boyutlu yiiz betimlemesi gerceklestirmekte ve
izleyiciye bir cehennem ¢ukurunda oldugu hissini vermektedir. Izleyici, merdivenlerle
yiiksek bir platforma ¢ikarak etrafi perdelerle cevrili diiz bir zemin iizerine yiizii asagi
gelecek sekilde uzanir, kafasini agac kiitiigiine benzer bir delige sokar. Zeminde, kendi
yiizlerininin dev boyutlarda hayalete benzer bir goriintiisityle karsilasan izleyiciler
herhangi bir fiziksel miidahale olmaksizin bir tiir kabus durumunu teknolojinin

araciligiyla yasamaktadirlar.

Victoria Vesna web teknolojilerinin daha heniiz gelismedigi dénemlerde bile
beden ve kimlik meselelerine, teknolojinin araciligiyla degisecek doniisecek kimliklerin
ne tiir toplumlar yaratacag lizerine arastirmalar ve projeler gelistiren birisidir. Onun
Mood Swings yerlestirmesi, izleyicinin bedenini hareket eden partikiiller kiimesine
doniistiirerek izleyicinin duygu ve algisimi bir u¢ durumdan bir bagka u¢ duruma
tasimaktadir. Izleyicinin imgesi canli video kameralariyla kaydedilerek duvara
yansitilir. Duvardaki bu parcaciklarin goriintiileri ve beraberinde beliren siirsel metinler
izleyicinin hareketi ile belirip kaybolmakta, goriintiiniin renkleri ve sesler degiserek
harekete tepki vermektedir. Yedi renk gegisi ve seslerin degisimi gerceklesir. Bazi
sesler rahatsiz edici, huzursuzluk verici iken, sakin ve rahatlatici seslere ve renklere
dogru gecisler yasanir. Her bir gecis birer dakika siirmektedir. izleyicinin hareketi,
renklerin ve seslerin degisimi ve buna gore duvardaki parcaciklarin aldig sekiller, her
bir farkli ruh halinin nasil algilandigina ve aym siirelerde gerceklesmelerine ragmen
birbirinden farkli tepkilere yol actiklarina isaret etmektedir. Bedenin ve zihnin, renklere,
seslere verdigi bedensel tepkiler, bedeni asan bir alan iizerinde somut bir gerceklige
kavugmaktadir. Aym1 zamanda proje, ¢evrenin beden ve zihin iizerindeki etkilerinin
gorsellstirilmesi agisindan yeni teknolojilerin ve acilimlarin ipuglarimi vermektedir.
Izleyici, renklere ve seslere verdigi tepkilerle beden hareketlerinin yarattig1 etkiyi

gorsellestirilmis bir ifadeyle deneyimlemektedir.

Bu oOrneklerin yani sira izleyiciye, insan ile hayvanin arasindaki farki
diisiindiirten, bunu yaparken de teknolojinin araciligindan faydalanarak kisiye kismen

baska bir #ir olmanin deneyimlemesini yasatan projelere de rastlanmaktadir. Esas
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iizerinde durulmasi gereken, ge¢miste insan ile hayvan arasindaki fark iizerinden
kurulmaya calisilan insanin gercekliginin bugiin ve yarin, insan ile makine/robot/yapay
organizma arasindaki fark iizerinden kurulmaya calisilacagidir. Bu nedenle, temelde ¢cok
aykinn teknolojiler kullanmasa da bizleri bu sorunsala yoneltmesi ve teknolojik
cevremizi amimsatmast acisindan, genelde biyolojik deneyleri kendi {izerinde
gerceklestiren Eduardo Kac’in Rara Avis (Bkz. sekil 3) adli projesi incelenebilir. Bu
yerlestirmede Kac kimlik ve bakis agilar1 konusuna egilmek icin telepresence durumunu
kullanir. Galeri mekanina giren izleyiciler, sanal gerceklik bashigi kullanarak, goézleri
birer video kamera olan bir papaganin bulundugu ortamda olduklar izlenimine kapilir.
Bu sekilde izleyiciler, papaginin gozlerinden sergi mekanim gozlemleyebilmektedir.
Papaganin kafasi, sanal gerceklik baglhiginin hareketleriyle yon degistirmektedir. Ayni
anda, papaganin gozlerinden aktarilan veriler, Internet iizerindeki izleyicilere de
aktarilarak, aym ortama Internet kullanicilarinin da uzaktan erisimi saglanmaktadir.
Ozetle proje, insanin artik yalnizca kendisini degil, bu diinyay1 paylastigi diger canlilari
ve onlar iizerinden kendi durumunu da sorguladigin1 ve gelecege iliskin gondermeleri

ortaya koymaktadir.

Psikolojik deneyimlemenin kapsamimi biraz daha genisleterek dijital sanatin
bireye yaratici bir Tanr1 roliinii deneyimlemeyi yasattigini da ileri siirebiliriz. Sommerer
ve Mignonneau ciftinin A-Volve adli projesi (Bkz. sekil 64) bu organizmalar1 yaratma,
hareket ettirme, kontrol etme, yasamimi devam ettirme ya da sona erdirme firsati
vermektedir. Bu sebeple proje insanoglunun bir yasam yaratma ve onu yonetme ¢abasi
olarak goriilebilir. Bu projede, izleyicilerin sanal organizmalar ve yaratiklar iiretmeleri
icin, ici suyla dolu cam bir havuz ve dokunmatik bir yiizey kullanilmistir. Izleyiciler,
ekrana parmaklariyla dokunarak (tipki Mikelanj’in Adem ve Tanris1 gibi), ti¢ boyutlu
yaratiklarin iiremesini, otomatik olarak canli hale gelmesini ve suda yiizmesini
saglamistir. Bu sekilde proje, bir tiir yasam yaratma eylemi haline gelmektedir.
Yaratiklar yaraticilarinin el hareketlerine tepki vererek ileri ve geri hareket etmekte ya
da durmaktadirlar. Kisacas1 organizmalarin yaratilislar1 ve hareketleri baska gii¢ler
tarafindan kontrol edilmektedir. Tanr roliinii deneyimlemenin bir baska bicimini
Eduardo Kac’in Eight Day projesinde de gormekteyiz. Biyolojik sanat (bu sanat

biciminde, genel yapisi itibariyle, baslibasina ilahi bir yaratici edimin betimlendigini de
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diisiinebiliriz) kisminda detayli olarak anlatilan bu proje (Bkz s.77, sekil 4), Tanr’nin
evreni yedi giinde yarattigi mitine ithafen Kac projesinde, kendi ekolojik sistemini

yaratmis ve bu projeye de Eight Day adim vermistir.

Video oyunlar1 konusunda gerceklestirilen projeler de izleyici bedenini
psikolojik baskilar altina alabilmektedir. Ornegin Eddo Stern’in Tekken Torture (Bkz.
sekil 15) Tournament performansinda 32 goniillii katilimci, bir video oyununu
oynarken, giydikleri kol bantlar1 araciligiyla, ekrandaki avatarlarinin aldigi yaralar
bedenlerine yiiklenen hafif elektrik soklariyla hissedebilmektedir. Sanalin gercek bir
deneyimlemeye donistiiriildiigii bu proje aci duyusunun yasatilmasi agisindan da

onemlidir.

Sinestezi konusunda, renkleri duymak iizerine calisan Jack Ox ve Dr. Hugo da,
ya da Kkisileri jel havuzlan igine alarak igsel kinestetik beden hareketlerini
duyumsamalarini saglayan Masayuki Towata ve Yasuaki Matsumoto’nun ¢aligmalar1 da

incelemeye degerdir.
5.10.4. Dijital Sanatta Bedenin Yasadig1 Sosyolojik Deneyimleme

Uygarliklarin tarihi incelendiginde ¢ok farkli sebeplerden olusan topluluklarin
izine rastlanmaktadir. Cografi sebeplerle bir topluluk olusturmus insan kiimelerinden,
politik nedenlerle topluluklar olusturmuslara, ilgi alanlarmma gore olusturulmus
topluluklara dek ¢ok genis bir sosyal olusum yelpazesi ¢ikmaktadir karsimiza. Yeni
iletisim araglarinin ve o6zellikle Internet’in Onemi, eskiden kisilerin bir topluluk
olusturmak i¢in ihtiyag¢ duyduklari, cografi birlik, fiziksel yakinlik ve benzeri

zorunluluklar ortadan kaldirmasindan kaynaklanmaktadir.

Ancak bununla birlikte bu yeni teknolojiler ¢esitli agmazlar da beraberinde
getirmektedir. Giinimiizde bu yeni yapilanmanin ¢éziimlenmesi, sorunsallastirilmasi ve
altta yatan ya da yeni dogacak olan sosyal pratiklerin incelenmesi gerekliligi diistincesi
dogmaktadir. Bedenin dijital teknolojiler araciligiyla sanatsal ifade icinde yasadigi
deneyimlemeye bakmak icin bu yapiya iligskin baz1 noktalar temellendirilmelidir. Yeni

sosyal yapilanmalarin bu tiir bir profilini ¢izebilmek icin Wilson’m (2002, s. 478), bu
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sosyal yapilanmalarin bes temel unsuru olarak ortaya koydugu olgulara deginmek

yerinde olacaktir. Wilson’a gore yeni sosyal yapilanmalar su 6zellikle sahiptir:

Yeni bir beden vaat etmektedir: Siberuzam bedenin yeniden hayal edilmesine,
yapilandirilmasina olanak tamimakta ve cesitli kisitlamalardan (biyolojik cinsiyet,
organik kisithliklar ve benzeri unsurlar) kurtulmay1 saglamaktadir. Bu da bedene ait
bilginin soyutlasmasina ve bedenin kendisinin verilerden olusan bir yapi1 haline
gelmesine sebep olmaktadir. Bu duruma bagimsizlik, cesitlilik imkani, uzaktan
yapilabilecek islemlerle saglanan kolayliklar acisindan bakanlar oldugu gibi pazar
ekonomisi ve gozetim i¢in bedenin birer hedef haline geldigini ileri siirenler de

bulunmaktadir.

Elverislilik (Uygunluk) gerektirmektedir: Bu yeni sosyal yapilanmalar,
bireylerinden daha fazla is giicii icin her tiirlii teknolojik yenilige elverislilik, uyumluluk

talep etmektedir.

Topluluklar: Net, daha da yeni topluluklarin yaratimi igin gelistirilmistir.
Ancak bu noktadaki elestiriler gercek bir toplumu olusturan cografi, kiiltiirel ya da tarihi

degerlerin eksikliginin yaratacagi sonuglar cer¢evesinde ortaya konmaktadir.

Demokrasi: Yeni sosyal yapilarin demokrasi anlayisi héala belirgin degildir.
Elestirmenlere gore farkli seslere sunulan imkanlar demokrasi i¢in heyecan verici ancak
yeterli degildir. Gercek anlamda bir demokrasi icin hala ozerk eylem gerektigi

sOylenmektedir.

Yeni Bir Bilin¢: Kimilerine (6rnegin telekomiinikasyonu bilgisayar
sistemleriyle birlestirerek, kiiresel bilince yonelik calismalar ortaya koyan Roy Ascott)
gore bu yeni sosyal yapilanma kiiresel anlamda bir uyanigin zemini olabilmelidir. Aksi

goriigler, yeni bir uyanis yerine yeni bir enformasyon emperyalizmini isaret etmektedir.

Bu temel verilere dayanarak dijital sanat dahilinde sosyolojik bir
deneyimlemenin gerceklesme alanlarinin oncelikle sanal ortamlarin kendi topluluklarini
olusturmasi ile basladigini ileri siirebiliriz. Sanal ortamda kullanilan avatarlarla, ¢oklu

kimliklerle kurulan iligkiler, siirdiiriilen aglar, ¢oklu kullanicilarin baglandiklar
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topluluklar her Internet kullanicisini zorunlu bir sosyolojik deneyimlemeye almaktadir.
Bununla birlikte sanatsal ifadenin icinde 1rk, cinsiyet, yas ve benzeri farkliliklarin geri
planda birakildig1 bir ortam olarak Internet’in ve benzeri ag sistemlerinin, kisilerin diger
kiiltiirleri yeni medya teknolojileri aracilifiyla deneyimleme cabalarina da tanik
olmaktayiz. Geleneksel anlamda topluluklarin dayandigi ortak bellek, degerlendirme
yargilari, estetik ve ahlaki degerler, cografi sahiplenme gibi unsurlarin da geride
birakildigi bir ortamda, topluluk nedir sorusunun bizzat kendisinin deneyimlenmesi de
miimkiindiir. iletisim araclarinin bilgisayar sistemleriyle birlestirilmesi cabalarinin ne
tiir 6zgiin sosyal iligkiler gelistirecegi de hem arastirmacilarin hem de sanat¢ilarin ilgi
alam dahilindedir. Telepresence gibi izleyiciye fiziksel ve psikolojik deneyim kadar
enformasyona dayali sosyolojik deneyim de yasatan teknolojik imkanlar da sosyal
yapilanmada 6nemli bir yer tutmaktadir. Internet iizerinden yiiriitillen isler, Internet
bankaciligi, uzaktan egitim ve benzeri olgular diisiiniildiiglinde durum aciklik
kazanmaktadir. Bunlara ek olarak insanoglunun makinelerle olan iletigimi, insanin yeni
tanimint gerceveleyen “posthuman” olma durumu, insan ve makinenin/robotun nasil

sosyal pratikler gelistirecegi gibi konular da dikkat ¢ekmektedir.

Dijital teknolojilerle ve Internet ile olusacak bir toplumun temellerine iligskin en
acik ifadeyi Ken Goldberg ve Joseph Santarromana’nin Telegarden (Bkz. sekil 2) adli
projesi ortaya koymaktadir. Bu proje, bugiiniin topluluk anlayisin1 sade bir iislupla
sorgulama girisimi olarak goriilebilir. Internet iizerinden katilimcilar, projenin web
sitesi araciligiyla, bir robotik kolu kumanda ederek bir metrekarelik gercek bir bahcenin
yasamasini saglamaktadir. Katilimcilar siteye girerek, bahgeye 151k ve su verirler; bu
sayede topragin ve c¢iceklerin yasamasi saglanir. Bu bizi dijital cagda topluluk
anlayisinin ne oldugu konusunu sorgulamaya gotiiriir. Birbirini tanimayan, aym cografi
mekan1 paylagsmayan, aym tarihi, anmilart ya da etik degerleri paylasmayan hatta ayni
anda, aym amag i¢in Internet’e bagli olmayan izleyiciler, tek bir hedef i¢in, tarima
dayali bir kiiltiirel olguyu yasatmak, gercek bir bahceyi hayatta tutmak i¢in bir araya

gelmektedir.

Bir bagka projede ise farkli bir topluluk anlayis1 gelistirilmektedir. Golan Levin

tarafindan gelistirilen Telesymphony (Bkz. sekil 10) adli bu proje, konser salonuna
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gelen dinleyicilerin cep telefonlarim ¢aldirilarak deneysel bir konser diizenlemektedir.
Etkinlik salonuna gelen dinleyiciler konsere girmeden once telefon numaralarin1 kayit
ettirmekte ve onlara verilen koltuk numaralarin1 kullanmak zorundadir. Telefonlarina
otomatik olarak yeni sesler indirilmis olan dinleyicilerin, koltuk numaralarina gore
telefonlan c¢aldirilarak, yeni isitsel diizenlemeler olusturulmaktadir. Topluluk, aym
cografi mekanm ve aynm1 amaci tasimaktadir: ancak onlar1 topluluk haline getiren unsur,
onlarin diginda gelisen bir amaca hizmet etmek iizere birer istasyon gorevini
iistlenmeleridir. Sahip oldugumuz teknolojiler, bizim bilincimizi ve kontroliimiizii
disarida birakacak sekilde kullanilarak bizleri farkinda olmadan bir biitiiniin parcasi

haline getirmektedir.

Ozellikle yeni gelisen iletisim sistemleri, uydu ve aglar mekanlara olan
bagimhiigimizi da sorgulayacak sekilde ele alinabilmektedir. Ornegin 2005 yilinda
gerceklestirilen MILK projesi, Latvia’dan arastirmaci Ieva Auzina ve Hollanda’dan
sanat¢1 Esther Polak’in, yerel hikayeleri ve karmasik kiiresel boyutlari, sanatsal bir
haritalama projesidir. Bu proje, GPS teknolojilerini kullanarak, Avrupa Toplulugu ile
birlikte degisen cografi sinirlari, tiretim, emek, dagitim, is giicli gibi kavramlara dikkati
cekecek sekilde, tiiketici isleyisinin siber iz siirlimil olarak ortaya ¢ikmaktadir. Siit,
iretildigi Latvia’dan, tiiketildigi Hollanda’ya tasinmaktadir. Bu yolculuk sirasinda, siit
ireticisi ¢iftcilere ve bu siitiin nakledilmesinde gorevli olanlara birer GPS aygiti
verilerek, siitiin katettigi yolun her dakikasi grafik sistemlerle bir haritaya aktarilir.
Bunun yaninda, gorevli olan ve yolculuk sirasinda karsilasilan insanlarin hikayeleri de
arsivlenmektedir. Denilebilir ki bu proje, Avrupa-global gercegine iligkin giiniimiiz
tilketim kiiltiirtiniin ~ agik ve etkili bir yansimasidir: Avrupa birliginin ulusal sinirlar
silinmekte, insanlarin ve seylerin hareket halinde oldugu biiyiik bir biitiin olarak

goriilmektedir.

Bilindigi gibi tiim sosyal iliskiler ag1 temelde iki insanin iletisimi ile baslar.
Kisiler arasindaki iliskiler gelistikce, mesafeler degistikgce, kisi sayis1 arttikea,
topluluklar ve dolayisiyla sosyal yapilar meydana gelir. Scott Snibbe’nin 2004 tarihli
Near (Bkz. sekil 65) adli projesinde zeminde dikdortgen bir platform bulunmaktadir. Bu

platform, iizerinde gezinen kisilerin bulunduklar1 noktaya ve hareketlerine gore dinamik
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olarak degisen sosyal ag grafikleri olusturmaktadir. Platform iizerinde yiiriiyen iki kisi
birbirine yaklastiginda, aralarindaki yakinlik, platform iizerinde bir kisiden digerine
giden oklarin belirmesini saglamaktadir. Kisiler birbirine yakin oldugunda iligki
simetriktir: araya mesafe girdikce oklar da asimetrik olarak belirmeye baslar. Her kisi,
diger kisilere yakinligina gore birden fazla oklarla ¢evrilmis alan olusturabilir. Bu
sekilde platform iizerinde gezinen kisi sayisi arttikgca, sosyal iligkilerin artigini ve
karmagsikligin1 gosterecek sekilde zemindeki grafikler de karmasiklasir. Proje hem
etkilesimi, hem etkilesimin gorsellestirilmesini, hem kisiler arasi iligkilerin yapisim ve
hem de bu iliskilerin biitiiniinii kapsayan sosyal yapilarin dijital bir benzetisimini
gerceklestirerek izleyiciye (ve platform iizerinde yiiriiyen katilimcilara), sosyal

iligkilerine dair gorsel ve fiziksel bir deneyimleme firsat1 vermektedir.

Insanin makinelerle ve robotlarla nasil iliskiler kuracagina dair yine etkilesime
dayali bir proje olan Autopoeisis’de (Bkz. sekil 29), kollara benzer uzantilara sahip
onbes robotik heykel, infra red algilayicilarla cevrilidir, boylece aralarinda gezinen
izleyicilerin pozisyonunu ve davramisimi belirleyebilmektedir. Merkezi bir bilgisayar
araciligiyla tiim heykeller birbirleriyle iletisim kurabilmekte ve sensor verilerini
birbirleriyle paylasabilmektedir. Bu da hem birbirleriyle hem de izleyiciyle,
ziyaretgilerle etkilesime gegmelerini saglamaktadir. Autopoeisis’in bulundugu alan, bu
sekilde siirekli evrim geciren (tipki yasayan bir organizma gibi) bir ¢evre, ortam, haline
gelir. Proje yasayan organizmalarin fiziksel ve sosyal iletisimine, etkilesimine
gonderme yapmaktadir. Bilgisayarlar ve sanal simiilasyonlar, insamin ya da diger
organizmalarin yasama, davranig gelistirme, cogalma gibi yasamsal asamalarina taniklik
etmemizi, bu islemleri, evrimlerini anlamamizi ve de miidahale etmemizi, bu siirecler

izerine diisiinebilmemizi saglamaktadir.

Kisilerin dijital teknolojiler araciligiyla farkli kiiltiirleri ve bu kiiltiirlerin i¢cinde
bulunduklar ortamlar1 deneyimlemelerine ise eski bir 6rnek olarak Michael Neimark’in

Be Now Here (Bkz. sekil 7) projesi incelenebilir.

Wilson (2002, s.11), bazi sanat¢ilarin ve kuramcilarin teknolojiyi, bedenin
tecriibelerini potansiyel olarak artiran bir unsur olarak degerlendirdigini belirtir. Bu da

bedenin teknoloji aracilifiyla deneyimlemeler yasadigi onermesini desteklemektedir.
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Ornegin teknoloji, bedeni, sahip oldugu sosyal ve fiziksel sartlanmalardan koparabilir,
kisi farkh bir cinsiyeti yasayabilir. Ancak tiim kuramcilar bedeni geride birakma ya da
gormezden gelmenin diisiiniildiigii kadar kolay olmadigimi belirtmektedir. Sanatgilar
bedenin diinyeviligini, olasiliklarim1 ve degiskenligini arastirmis ve kimligin dogal bir
deger olmaktan ziyade Kkiiltiirel simirlar icerisinde ve bu simirlarin  Gtesinde

“oynandig1''*” diisiincesini de sanatsal edimlerinde dikkate almuslardir.

Ayrica dijital sanat yapitlan incelendiginde, sembolik jestlerin onemini kabul
etmek gerekmektedir: c¢iinkii dansa dayali, harekete dayali Orneklere siklikla
rastlanmaktadir. Bununla beraber insan mimiklerini ve jestlerini taklit eden ya da bu
jestler iizerinden yeni anlam ac¢ilimlan yakalamaya, iiretmeye ¢alisan yapitlara da dijital
sanat dahilinde yer verilmektedir. Bazi projelerin ise bedenler iizerinden bir “toplum”
kurmak konusunda azimli olduklann gozlenmektedir. Fiziksel deneyimlemeyi
gerceklestiren dijital sanatsal projelerinin bazilari, fiziksel bilesenleri kullanmakta,

dokunulabilir gerceklik ve sanal enformasyon arasinda yeni kopriiler olusturmaktadir.

Bedenin kurgulamigim ve bedene yasatilan “deneyimleme”yi analiz etmek,
diger disiplinlerle sentezini gerceklestirebilmek, kiiltiirel boyutunu ortaya koyabilmek
icin ise “gorsel kiiltiir” disiplini yeterli olmamaktadir. Bedene ait gérme duyusuna
iligkin bilgilerimiz ve deneyimlerimiz, dijital sanat projelerini ve kavramlarini
anlamamizda, analiz etmemizde yeterli bilgiyi bize vermemekte, bedene ait diger
duyularin bilgisine iliskin yeni kavrayislara ve calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bedene ve duyularina iliskin yiiriitillen bu ¢alismalar1 genel olarak “duyusal kiiltiir”
baslig1 altinda degerlendirebilir ve dijital sanati caligma alam olarak benimseyecek, yeni
bir disiplinin filizlenmekte oldugunu oOne siirebiliriz. Biraz iyimser bir bakisla ise,
gelecege iliskin bir varsayim olarak, gorsel kiiltiirden duyusal kiiltiire gecis durumunun,
sanati, sadece entellektiiel bir birikim olmaktan Oteye tasiyip, izleyicilerin ve
sanat¢ilarin bedenini de kullanarak, yasamla icice bir disiplin haline getirecegini ileri

surebiliriz.

12 ywilson “oynamak” kelimesi yerine “act out”u kullanmustir: act sth.out; norotik bir insanin korkularini,
¢ekingenligini vb. betimleyen ya da buna yardimci olan eylemlerde bulunma.
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SONUC

Bu caligmada dijital sanatta bedenin kullanimi farkl agilardan incelenmis ve bu
incelemenin sonunda, teknolojik bir gergeklige (Tunali, 2002, Dyens, 2005) dayanan
cagimizda, ne tiir sanatsal ve Kkiiltiirel yapilanmalara ihtiyacinmz olacagina iliskin
varsayimlara ulasilmaya calisilmistir. Dijital teknolojilerin bedeni ihmal ettigi
diisiincesine karsin, ileri teknolojilerin sanatsal anlamda kullammina baktigimizda
bedenin 6nemli bir konuma sahip oldugunu goriiriiz. Beden, dijital sanatin hem sosyal
hem de fen bilimlerine yakinligindan dolay1 etraflica incelenmekte ve sanatsal edimde
onemli bir role sahip olmaktadir. Ozellikle bedene iliskin sunum bicimleri ve sunum
alanlart incelendiginde, bedenin hem Ozne hem de nesne olarak ele alindifi
gozlemlenmektedir. Beden, ilk caglardan beri, portreden heykele sanatin bir¢cok
alaninda betimlenmis olsa da son yillarda kiiltiirel ¢calismalarin, feminist soylemlerin,
tipta ve teknolojideki gelismelerin, biyolojik algilayicilardaki ilerlemelerin, duyulari
arastiran teknolojilerin, beyin ve yapay zeka arastirmalarinin ve benzeri ilerlemelerin

15181nda yeni bir boyutta incelenmektedir.

Dijital sanatlarda bedenin yogun kullanimina bakildiginda 6zellikle duyulara
iligkin kiiltiirel ¢calismalarin zorunluluguna rastlanmaktadir. Gérme ve isitme, 6zellikle
Batili kiiltiirler tarafindan, bir tiir zihinsel ayrimi, gelismisligi ortaya koyan duyular
olarak one cikarilmis, tat, koku ve dokunmaya dayali iletisim bigimlerini kullanan
topluluklar ise daha cok ilkel nitelemesiyle tanimlanmis olsa da, bugiin Bati, 6zellikle
egitim alaninda goz ardi edilen duyulara iligkin calismalara yogunluk vermektedir.
Fechter (2004) bu konuda soyle soylemektedir: “Aslinda insanoglu sesi, goriintiiyii,
kokuyu, tadi, dokunmay1 da igeren genis bir duyusal deneyim alanina sahip olsa da,

gorsel duyu Bat kiiltiirlerinde digerlerinden daha 6n plana ¢ikarilmistir”.

Farnell (2003)’in aktarimiyla Herzfeld (2001) duyusal alginin hem fiziksel
hem de kiiltiirel bir davranistir oldugunu belirtmektedir. Classen (2005), bir toplumun
duyusal modelleri ne dereceye kadar iletisim teknolojileri ile belirlenir sorusunu sorarak
aslinda bugiiniin teknolojilerine, duyularin yaratimi, uyarilmasi ve benzetisimi agisindan
bakmamiz1 saglamaktadir. Ayrica bugiinkii gelismeler, 6rnegin kuantum fizigi ile ilgili

arastirmalar, sanat¢cinin dokunma duyusuna olan ilgisini de artirmis géziikmektedir.
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Bununla birlikte duyulara egilmemizin bir bagka sebebi de, bugiin, teknolojinin
araciligiyla duyularin benzetisiminin kolaylasmis olmasidir. Roger Malina 2006 yilinda
YASMIN adh tartisma grubuna yolladig1 e-posta mesajinda su sozleri sarfetmektedir:
“Nanoteknoloji konusunda yasanan gelismeler bazi derin anlamlar yaratabilir; diinyay1
algilayisimiz, yeni bastan tasarlanan duyularimizla yasadigimiz deneyimlerimize
dayanan bilincimiz biiyiik degisikliklere ugrayabilir’. Ornegin koku alma duyusu cok
karmasik nano diizeyde mekanizmalara baglhidir; dolayisiyla nano bilim ve nano
teknolojiler sayesinde bizler mekanizmalar1 ve materyalleri nano diizeyde yeniden
tasarlama imkanina sahip olacagiz; buna bagh olarak yeni duyusal fenomenlerde
temellenmis yeni duyular gelistirme olasiligi bile bulunmaktadir. Buna iliskin olarak
duyusal deneyimlemelerimizden hareketle yeni “dil”’ler ve yeni gerceklik yapilanmalari

yasayacagiz.

Bununla birlikte yeni kesfedilen (ya da duyu tanimi i¢ine dahil edilen) duyular
arasia sicakligin, basincin, dokunmanin, eklem pozisyonunun konumunun, viicut
hareketinin, dengenin ve benzeri hislerin girmesinin de duyulara iliskin ¢alismalar
zorunlu kildig: farkedilmektedir. Ozellikle sanal ortamlarin gelisimi igin tiim bu
duyularin detayli incelemelerine ve bundan dolay1 bu duyularin kiiltiirel yansimalarina
ihtiya¢ duyulacaktir. Sanal ortam, bir iletisim ortami, bir medya olarak
degerlendirildiginde, dokunma, beden 1s1s1, denge gibi duyular gérme ve isitme ile ayni
degere gelmektedir. Goz ve kulak zaten teknolojik uzantilara sahiptir, simdi diger
duyularin da uzantilann olabildigine gore bu duyulan incelemek kacinilmazdir.
Teleskop, telefon, telefaks, televizyon gorsel ve isitsel uzantilar olarak bedene
eklemlenmektedir, bundan sonra dokunma duyusuna, kokuya ve diger duyulara iliskin

teknolojik uzantilarin iiretilmesine ihtiya¢ duyulmakta ve imkan bulunmaktadir.

Dijital sanatin temelini olusturan etkilesim kavrami da duyularin kiltiirel
acilimlarina duyulan ihtiyaci ortaya koymaktadir. Rush (1999) etkilesimin yeni bir
gorsel deneyimleme bigcimi oldugunu belirterek soyle der: “Aslinda, etkilesim, gorsel
olandan dokunulabilir olana uzanan/agilan sanati deneyimlemenin yeni bir bi¢cimidir”.
Sanatgilar bir¢ok projede duyulardan, 6zellikle dokunma duyusundan faydalanmaktadir.

Bedenin bir mekan olarak ele alindig1 projelerde izleyiciler basa takilan stereskopik
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video ekranlar1 kullanarak bedenin i¢ine tam olarak girebildiklerini ve etkilesime
gecebildiklerini hissederler. Bu etkilesimler sonrasinda bir seye "dokunmayi", ya da
yeni bir siirreel diinya bulmak i¢in bir organin i¢ine, mesela bir kalbin icine u¢gmay1 da
deneyimleyebilirler. Burada beden, teknolojinin aracilifiyla gercekten mekana

doniisebilmektedir.

Duyularin dijital sanat alaninda agirlik kazanmasinin bir baska sebebi de
siborglarin, robotlarin, yapay zekanin {iizerine yapilan caligsmalardir. Bir siborg
organizma, bugiin ¢ok cesitli tamimlara sahne olsa da genel olarak insamin makineyle
eklentili hallerini tanimlamak icin kullanilmaktadir. Fitzpatrick (1999)’e gore bilgisayar
karsisindaki insan bile bir siborg iken (aktaran Bell, 2001), Tenner (2004)’a gore takma
dislerden, protezlerden, kontakt lenslerden itibaren insan siborgdur. Bu tabloda
siborgun, bigimsel yapilandirilisindan once gelecek olan duyusal yapilandirilisidir.

Dolayisiyla duyular, siborgun yaratiminda ve gelisiminde 6zel bir 6neme sahiptir.

Bir bagka agidan bakildiginda ise ihmal edilen duyulara iliskin ¢aligmalar,
insan1 makineden ayiran Ozellikleri, insan olmamizi yeniden hatirlatacak duyulari
incelemeyi gerektirmektedir. Siborg kavrami da siborg bedeni de kimlik smirlar
arasinda gezinmekte ve yeni kiiltiirel agilimlara yon vermektedir. Siborgun gelecegi ise
yine belirsiz bir sorunsaldir. Bell (2001)’e gore siborg lizerine ya da insan-makine
iligkileri iizerine diisiinmek, bedenin sinirlarina, dogaya, kiiltiire ve teknolojiye iliskin
yasamsal sorular1 da giindemde tutmaktadir. Ciinkii ona gore siborg, bedenlerin tarihsel

gosterisi iginde kiiltiirel degisimi haber veren son bedendir.

Biitiin bu varsayimlar igerisinde bedene agirlik veren bir dijital sanat yapitim
okumak icin gorsel kiiltiiriin dinamikleri yeterli goziikkmemektedir. Gordiiklerimize
iligkin, imgelere iliskin okuma Onermeleri artik yerini geriden gelen duyulara iliskin
dinamiklere ve okumalara birakacak gibi goziikmektedir. Hangerlioglu (1995) kiiltiiriin
tanimim yaparken zekayla degistirilen bir doganin, yeniden ve insana gore yapilmis bir
doga oldugunu belirtir. Su durumda yeni kiiltiirel tanimlarda insana ek olarak yapay
zekali otomatlar, robotlar, hibritler olacaktir. Bu da bizi yeni kiiltiirel yapilanmalara
yoneltmektedir. Ongériilen, bu yeni yapilanmanin duyularin agirlikta oldugu bir kiiltiirel

bicim olacagi; dolayisiyla “duyusal kiiltiir” ¢caligmalarinin agirlik kazanacagidir.
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Bugiin egitim alaninda da duyularin yogun kullanimina rastlanmaktadir. Bircok
sanal gerceklik ya da genisletilmis gerceklik uygulamasi, 6grencilerin gergek diinyada
dokunarak deneyimleyemeyecegi dogal unsurlari (6rnegin kasirgalarin  giigleri
arasindaki farki O6grenci dokunarak farkedebilmekte ya da sanal gergeklik icinde
gordiigii bir baligi diinya haritasi iizerinde tahmini bir bolgeye tasiyarak baligin yasadigi
sulara iliskin bilgiyi dokunma duyusundan faydalanarak Ogrenebilmektedir) onlara

deneyimlemeci bir yontemle 6gretmeye cabalamaktadir.

Hibbitts (1992)’e gore iletisim bicimlerinde dokunma duyusuna dayanan
topluluklarda sanat bicimleri de buna uygun olarak gelismektedir: heykeller ve diger
plastik sanatlar, c¢izime ve resme kiyasla daha kiymetlidir. Bugiin dijital sanat
yapitlarina baktigimizda iki boyut yerine neredeyse tamamen ii¢ boyutlu, kisiyi icine
alan, tam bir gerceklik hissi yaratabilmek i¢in ¢ok sayida duyuyu uyaran calismalarin
agirhikta oldugunu goriiriiz. Video yerlestirmeler, dokunmatik ekranlar, algilayicilarla
donatilmis robotik heykeller ve benzeri uygulamalar dijital sanatin boyut kavramina

bakisin1 da ortaya koymaktadir.

Bu bilgilerin 15181nda dijital sanatlarda bedenin yogun kullaniminin sonuglarini
Ozetleyecek olursak Oncelikle dijital sanatta bedenin, gérme ve isitme disinda kalan
duyularin da artan oranda sanatsal siirece dahil olusunda gézlemlendigini soyleyebiliriz.
Duyulara iliskin bu yeni bilin¢ durumu da bizi yeni kiiltiirel agilimlara, belki de insan
olmak ile makine olmak arasinda duyularimizin roliine, teknolojik gergeklik icinde
duyularimizin nasil bir 6neme sahip olacagina iliskin sorgulamalara yoneltmektedir.
Teknolojinin araciligiyla yoneldigimiz duyularimiz kiiltiirel yapilanmada yeni bir
donem baglatacak ve ihmal ettigimiz duyulara iliskin, Ornegin “duyusal kiiltiir”
calismalarina agirlik verecegiz. Bedene ait duyularin bu konumlandirilisindan, edindigi
yeni anlam kaliplarina kadar tiim belirisi bize “duyusal kiiltiir” ¢alismalarina iligkin su
sorular1 sordurmaktadir: Oncelikle gelisen teknolojilerle yakalanabilecek tam bir
duyusal uyarim ve bu uyarimin sanal yasamda kullanimi, benzetisimi, gerceklik
duygumuzu nasil etkileyecektir? Teknolojinin, organlarin yerine duyularin uzantisi
haline geldigi bir yapida biyolojik duyularimizin bir 6nemi kalacak mudir? Gercek

yasamdan kisa siireli ayrilis ile icine dahil oldugumuz sanal ortam tiim bedensel
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duyular1 uyarirsa, benzetisimden bahsetmek miimkiin olabilecek midir? Bununla birlikte
bu sanal yasama dahil olacagimiz siire de ayrica onem tagimaktadir ciinkii gerceklik,
stireklilik gerektirmektedir. Gergek yasam ile sanal yagam arasinda duyusal hi¢bir farkin

kalmamasi bizleri nasil bir duygulanima tasiyacaktir?

Biitiin bunlar duyulara iliskin etrafli bir calismay1 gerekli kilmaktadir. Felsefe
tarihinde ve psikolojide duyulara yapilan gondermelerde, gercekligi kavrayisimizda
duyularin ne denli etkili oldugu arastirllmalidir. Buna bagh olarak sanal yasam ile
gerceklik baginin kurulmasi ve siirekliligi aydinlanacaktir. Aym1 zamanda duyusal
algilar1 yorumlama sisteminin kiiltiirden kiiltiire degisiyor olmasi da ayn bir tartisma
konusu yaratacaktir. Teknoloji caginda kiiltir kavrami, sanal yasam, Internet,
makineler, robotlar ve bilgisayarlar etrafinda sekillenmekte, etnik, milli, dini temelli
kiiltiirel kalitlarla karg1 karsiya gelinmemektedir. Bu durumda yeni “evrensel” kiiltiir
modelleri ve alternatiflerinde duyusal kiiltiir bashigr altinda, kiiltiirlere ickin

arastirmalarin bir anlami1 kalacak midir?

Bununla birlikte dijital sanat, izleyiciye sanati, kendisini, yasami, dogay1 ve
digerlerini deneyimlemek icin somut ve soyut olanaklar yaratmaktadir. Dewey
(1934)’nin sanatin deneyimi yogunlastirmak ve biiyiitmek oldugu diisiincesini takiben
bir¢ok diisiiniir, yasam1 deneyimlemek icin sanatin bir arac1 gorevi gordiigiinii ifade
etmektedir. Dijital sanatta bu deneyimleme, soyut oldugu kadar somut olarak da
karsimiza  ¢ikmaktadir.  Dolayisiyla  dijital sanat araciligiyla  yasadigimiz
“deneyimlemeler” fiziksel, psikolojik ve sosyolojik deneyimlemeler olarak ¢ok boyutlu
bir hal almaktadir. Insanoglu bugiin gelistirmeye calistig1 yapay zeka ile, robotlar ile,
protez organlar ve yapay organizmalar ile, evrim kuramlarina olan ilgisi ve kendi
evrimini kontrol etmeye yonelik girisimleri ile ya da diinya iizerindeki konumunu somut
ispatlarla ortaya koyan projeler ile, fiziksel var olusunu deneyimlemek istemektedir.
Dijital kiiltiire ickin dijital kimlikler, grafik arayiizler, dijital giinceler ve benzeri
birimlerle kimliksizligi, baska bir kimligi, birden ¢ok kimligi psikolojik olarak

deneyimleme olanagina sahiptir.

Sosyolojik deneyimleme ise kisinin gercekte bulunamayacagi mekanlara

gidebilmesi, farkli kimliklere ve kiiltiirlere iliskin sorunlara “etkilesimli diizenlemeler”
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dahilinde katihmiyla gerceklesmektedir. Bu noktada bagka bir Kkiiltiiri, toplumu
deneyimlemek kadar, dijital teknolojilerle giindelik hayat1 ve yagami kavrayis1 degismis
insanlarin nasil topluluklar gelistirecegi de iizerinde durulmasi gereken konular olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital sanat uygulamalarinin ve ele aldigi teknolojik gelismelerin, iletigim
alaninda da ciddi degisikliklere neden oldugu gozlemlenmektedir. Bugiin Internet
araciligiyla, iletisim ortaminin kaynak, hedef-kitle, ileti gibi kavramlan degisiklige
ugramistir. Geleneksel anlamda iletisimin alt dallar1 olan kavramlarin yanina bugiin
bilgisayarlarin ve Internet’in yogun kullammiyla CMC, HCC, Intrabody
Communication gibi kavramlarin da eklendigi gozlemlenmektedir. Ayrica Internet ile
gerceklesen iletisimde “Information Arts” adli ayr1 bir sanatsal disiplin gelismektedir.
Enformasyon sanati, gorsel sanatlar ve gorsel medya gibi geleneksel olan sanat
bicimlerinin yaninda elektronik sanatin, bilgisayar bilimlerinin, enformasyon
teknolojilerinin bulgularim ve gelisimini de icermektedir. Cogunlukla yiiksek miktarda
veri gruplarinin sanatsal islenmesi temeline dayanan bilgisayarla etkilesimi de

biinyesinde barindirmaktadir.

Icerigin izleyici tarafindan karsilanmasi igin kullanilan arayiizlerin
esneklestirilmesi de dijital sanatin iletisim alanina iligkin getirdigi degisimlerden biri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arama motorlari mantiginda ¢alisan bazi yazilimlar, akill
botlar, kisinin aramak istedigi kelimeye iliskin gerekli gereksiz her tiirlii bilgiyi bir
arada vererek, aranan kelimeye iliskin bir tiir bombardiman yaratmaktadir. Kisacasi
denilebilir ki biiyiik oranlarda akan enformasyonun kendisi cismini yitirmektedir ve
degisik formlara girebilecek bir diizen igerisinde sonsuz olarak sekillenmektedir. Bu
yoniiyle soyut, akigskan bir yap1 kazanmaktadir. Bu noktada bir baska onemli unsur da
tek kaynak anlayisinin bugiin bir anlaminin kalmamasidir. Riot ve netomat projeleri
(Bkz. sekil 23-11) sayisiz kaynaktan, aym adh tiirlii cesitlilikte dosyalar1 ¢agirarak
alternatif bir grafik arayiizii olusturmaktadir. Dolayisiyla iletinin sabitligi ve kaynagin
tekligi Onemini yitirmektedir. Verilerin gorsellestirilmesi ya da akislarinin haritalar

haline getirilmesi, iletisimde verilerin cisimsizlestigini, siirekli bir akis i¢cinde oldugunu
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ve izleyici tarafindan filtrelenebilecegini ya da tekrar diizenlenebilecegini

gostermektedir.

Insanin makineyle kurdugu iletisim de bugiin dijital sanatin sorunsallari
arasindadir. Bugiin, kaynak, sayist ve kimligi belirsiz kullanicilardir, ileti elektrik

sinyalidir, iletiyi alan ise kisinin bedenidir.

fletisimdeki degisimlere iliskin bir bagka ayrintiy1 dijital sanat projelerinde
kullanilan “evrim” c¢alismalarinda gorebiliriz. Bu calismalar temelde, evrimin
hesaplanabilirligini, benzetisimini, etkilesimini kullanarak insan miidahalesine
uygunlugunu sorgulamaktadir. Ancak evrime miidahale de “uyum” yerine “estetik”
goriintigten bahsedilmektedir. Yani sadece ortama uyum saglayanlarin degil, goriintii
olarak ortamu ile biitiinlesebilenlerin hayatta kalabilecegi fikri dijital sanat projelerinde
yaygindir. Ornegin HBEC (Human Based Evolutionary Computation-Bkz.s.244) olarak
bilinen sistem bugiin, web sitelerinde de kullanilmaktadir. Websitesinin yazilimi
tercihlere gore icerigi tekrar tekrar diizenler. Bu durum bize iletisimde izleyicinin
tercihinin, gorsel seciminin ve igerige miidahale giicliniin yeni teknolojilerle

somutlasmasini gostermektedir.

Dijital sanatin iletisim alaninda yasanan degisimlere tuttugu 1s18in izinde
diyebiliriz ki dijital teknolojilerle inga edilen yeni iletisim modelleri bigimi olmayan bir
toplumdan ziyade, kendi yapisina ve olusturdugu Kkiiltiire ickin, yeni kavramlarla

donatilmis birey, beden ve toplum bicimleri olusturmaktadir.

Dijital sanat dahilinde bedenin kullanimi incelendiginde elde edilen bir bagka
sonu¢ insanin somut ve soyut olarak tanri roliine soyundugu diisiincesidir. Insan,
biyolojik bir varlik olarak evrimsel siirecinin sonuna gelmis gibi goziitkmektedir. Onun,
ortamina ve doniistiirdiigii diinyaya uyum saglayabilmesi i¢in daha fazla fiziksel
degisim yasamasi beklenmemektedir. Ayrica, insan, Max Scheler’in tanimiyla “insan
olmak” (aktaran Akarsu, 1998) siirecinin son asamasini da tamamlamis goziikmektedir:
iiclincli asama insanin tanriyla bir ve ayni oldugunu duyumsamasidir (ortamini

degistirme, kendi kararlarini verme ve tarihi yonlendirme giiciinii hissetmesi).

290



Insanoglu, biyolojik smirliligmin ve zihinsel simrsizliginin bilincinde olarak
simdi kendisini dijital sanat teknolojileri araciligiyla hem fiziksel hem de zihinsel olarak
yaratma firsatin1 kullanmak istemektedir. Sanatin penceresinden bakildiginda bu
yaratim, yaraticiligin hem somut hem de soyut yanim kapsar goriinmektedir. Bu
sanatsal yaraticiligin somut yanin1 yapay organizmalar, akilli robotlar, siborglar,
bilgisayar sistemleri ve makine uzantilar1 olusturmaktadir. Soyut yam ise insanin

kendisi ve gelecegi iizerine sordugu sorularla ve sorgulamalarla belirmektedir.

Dijital ¢cagda insanin insam yaratiginda yeni olanin ne oldugunu ortaya koymak
icin dijital sanat bashgi altinda degisen bazi1 kavramlara basvurmak gerekmektedir.
Insamin yaratihsina iliskin kavramlari bes genel bashik altinda listelemek dogru
olacaktir: tanri, evrim, uygarlik, sanat ve insanin kendisi. Insanin yaratilis1 bugiine dek
iki temel baslik altinda degerlendirilmistir: tanrinin insani yaratigi ve sosyal bilimlerin
insan1 sosyal bir faktor olarak yaratisi (insan ile hayvan arasindaki farkliligi acikga
belirtebilmek i¢in). Bugiin ise dijital sanat projeleri incelendiginde insanin insani (ve de

makineleri) yaratiminin hem soyut hem de somut nitelikler kazandigim1 gormekteyiz.

Bununla birlikte dijital sanat dahilinde siklikla ele alman dis-embodiment
olimii, embodiment yasami deneyimleme olarak ele alinabilir. Yillar boyunca sanat,
yasama, Olime ve Oliimsiizliige dair en yaratict yaklagim olmustur. Sanat tarihi
boyunca, siklikla yasamin, 6liimiin ve Oliimsiizliigiin imgesine tamk oluruz. Bugiin
dijital sanat uygulamalarina baktigimizda, bu orneklerin de bir tiir yasam, oliim ve
Olumsiizlik “deneyimlemeleri” olduklarini diisiindiirecek izlenimler edinmekteyiz.
Gliniimiizde yapilan dijital sanat Orneklerinde bedenden ayrilmayi, uzaklasmayi,
bedenin siirliligindan kurtulmay1 ifade eden disembodiment kavrami genel hatlariyla
geleneksel 6liim tanim ile ortiistirken bedene ait tiim duyularin da ele alinmasi, bedenin
Olimsiizligiiniin yeni bir boyutta yakalanmasi ¢abalar1 olarak incelenebilir. Benzer
sekilde embodiment kavrami altinda ele alinan, yaratict yazilimlar yani programlar
sayesinde yaratilan yapay zeka uygulamalari, yapay organizmalar, bunlarin davranigsal
ve zihinsel diizeylerinin incelenmesi, evrim teorileri, posthuman tartismalar1 da
insanoglunun bugiin bir tiir tanr roliine soyunma, yasam verme, kisaca yasam kavrami

ile ortiisebilmektedir.
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Biitiin bunlar inceleyerek, bugiin belki de sanatin, bir kez daha, yagamin ve
Olumiin ttopik bir kavramigina onciiliikk ettigini sOylenilebilir. Bu durumda geriye su
soruyu sormak kaliyor. Bu simiilasyonlar yagamin ve oliimiin acilarimi dindirmeye
yardimci olabilecek mi? Ya da bu ornekler bizlere, sevdiklerimiz icin raflardan yasam

senaryolar sececegimiz bir gelecegin isaretlerini mi veriyor?

Matematik ve sosyal bilimlerin kisilere ulagtiramadig1 bir¢ok veriyi, bilgiyi ve
bulguyu sanat, kisileri diisiindiirecek sekilde kendi alani igine almakta, onlar
doniistiirmekte, degistirmektedir. Bu yoniiyle sanatin, bilim ile insan arasinda gergek bir
koprii olusturdugu gozlemlenmektedir. Birgok kez, sanatin, teknolojik yayilimin ve
tilketimin masast olarak kullanildigina iligkin elestiriler ortaya konmaktadir. Elbette
sanat da her disiplin gibi zaman zaman gizli iktidarlarin boyundurugu altina girmektedir
ancak bu sanatin ele aldigi her meselenin dikkate deger oldugu gercegini gozardi
etmemize sebep olmamalidir. Insanlik tarihi agisindan 6nemli olabilecek bir ¢ok veri,
yenilik, bulus, gelisim ve calismalar, ¢cogu zaman Oncelikle sanatin alami iginde
degerlendirilmektedir ciinkii sanat, her seyin Otesinde olgulara Ozgiin ve tarafsiz bir
bakisin ifadesidir. Ornegin canlilarm klonlanmasi, din sosyolojisinden tibba kadar
bir¢ok farkli disiplin tarafindan oldugu kadar, sanat acisindan da ele alinmistir. Ya da
Internetin ortaya koydugu cesitli unsurlar; disembodiment durumu, es zamansizlik,
farkl kiiltiirlerden insanlar1 bir araya getirebilme giicii ve benzerleri sanatsal bir bakisla
ele alindiinda, diger disiplinlerin anlatimima ciddi bir destek saglamaktadir. Ornegin
dijital cagda “toplum nedir” sorusu, sanatin ifadesi i¢inde ¢ok carpici iiretimler ortaya
koyabilmektedir. Su halde sanatin, sosyal ve fizik bilimlerin yalmzca bulgularindan
yararlanmadigi, aym zamanda bu bulgularin gelisimine, kitleler tarafindan

kavranmasina, kabuliine ve sorgulanmasina firsat tanidigi da diistiniilmektedir.

Dijital sanatin kullandig1 temel malzemelere baktigimiz zaman bilgisayarlarin,
Internetin, GPS sistemlerin, enformasyon teknolojilerinin, tibbi cihazlarin ve benzeri
gelismelerin aslinda giindelik yasantimizin vazgecemedigimiz parcalart oldugunu
goriirliz. Her seyin Otesinde dijital sanat, insanin en temel aygitimi yani bedenini
kullanmaktadir. Biitiin bunlar dijjital sanatin yasamla olan siki baglarim gdrmemizi

kolaylastirmaktadir.
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Bugiin bilimin gerekliligi olan arastirma nosyonlar1 sanat¢inin olusumunu da
etkilemektedir. Sanatsal siire¢ rastlantisal olandan uzaklasarak, hesap edilmis, onceden
tasarlanmis, hataya yer vermeyen diizenlemelere doniismektedir. Dolayisiyla sanat¢inin
dijital cagda yasadigi en biiyiikk degisimin, bilim insan1 gibi davranmak egilimi
oldugunu diisiinebiliriz. Sanat¢inin yerini sanat¢i-miihendis-teknisyen gibi uzman
gruplardan olusan ekipler almaktadir. Sanat¢ilarin bilim insanlariyla kurdugu bu ekipler,
kurumlarin olusumunu da degistirmektedir. Genglerin egitimi ve akademik atelyeler,
teknolojinin ve sanatin aym potada eritildigi yeni bir yapilanma kazanmaktadir. Sanat
yapiti ise onciilii sanat kavramlarindan farki olarak baslangici ve sonu belirli olmayan,

siirlart belirsiz, anlik ya da sonsuza dek siirebilecek siireclere doniigsmektedir.

Feenberg (1996)’e gore sanatin, bilim ve teknoloji ile olan ¢ok boyutlu
iligkileri bugiin, modernite teorisine yaklasimlarin olumsuzlugunu ve ozellikle
bilgisayara dayali iletisimde kullanicilarin deneyimlerini agiklamakta yetersiz kaliglarim
bertaraf edebilecek Olctide yapicidir. Ancak bununla birlikte teknolojik sanatin ikilemi,
bu sanatin hem “egemenligin teknikleri’ni (Morse, 2005) kullaniyor olmas1 hem de bu
egemen diinyaya iliskin elestirel yorumlari ortaya koyuyor olmasindadir. Gelisen
teknolojilerle calisan sanatcilar, bir yandan yeni teknolojik gelismelere sebep olmaya
yonlendirilirken bir yandan da bu gelismelerin kiiltiirel yansimalarina egilmekte, te
yandan tiim bu olgulara disaridan ve tarafsiz gozle bakip elestirel bir tutumla

degerlendirmeye calismaktadir.

Bugiin artik teknoloji, kendi ekolojisini yaratmakta, dogal cevre ile yeni iliski
bicimleri gelistirmektedir. Diinyanin, giinesin, yildizlarin, evrenin duyular araciligiyla
hissedilemeyecek, kavranamayacak bircok o6zelligi teknoloji araciligiyla algilanabilir
hale gelmekte hatta metaforlar ya da  dogrudan, gorsellestirmelerle
deneyimlenebilmektedir. Teknolojinin yarattigt bu ekolojiye en ¢ok sanat miidahale
edebilmekte ve insanoglunun teknoloji aracilifiyla diinyay1 ve evreni deneyimlemesinin
yollarin1 agmaktadir. Dolayisiyla dijital sanata bakmak, insanin doniistiirdiigii dogaya ve

teknolojinin doniistiirdiigli insana bakmaktir.
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OZET

DIiJITAL SANATLARDA BEDENIN KULLANIMI

Beden, batili diisiinceye uzun yillar etki eden Kartezyen diisiincenin zihin ve beden
dualitesi sebebiyle, son yillara dek sosyal bilimler alaninda ihmal edilmistir. Bedenin bu
sosyal bilimler i¢inde “olmama” ya da “gomiilii” olma durumu, postmodernist kuramlardan
teknolojik ilerlemelere, tip alanindaki buluslardan sanatsal eylemlere kadar bir¢ok disiplinin,
bedenin; biyolojik, kuramsal ve kiiltiirel olarak yeniden yazilimina katilmasiyla sona ermistir.
Insanin sanat ile olan bagini, teknolojinin sanatsal siirece ve eyleme katihmiyla kuran dijital
sanat ise, fizik ve sosyal bilimler bulgularindan esinlemekle kalmayip, bedene -ve bedenin
yokluguna-, bedenin tiim duyularina iliskin cagdas bilgiyi, bakist ve bilinci, kendi 6ziine ickin
kuramlar ve kavramlarla degistirmekte, doniistiirmektedir. Dijital sanat, bilim ile
kesisimlerini, bedenin somut ve soyut yaratimina isik tutacak sekilde giiclendirmekte,
gelistirmekte ve insanin ¢evresiyle, bilgiyle, teknolojiyle ve bunlarin sonucunda 6z bilinci ile
olan etkilesimini sorgulamaktadir. Dijital teknolojiler bedeni yeniden yazmakla kalmayip onu
soyut ve somut olarak yeniden yaratmakta; bedene fiziksel, psikolojik ve sosyolojik
deneyimlemeler yasatmakta; bedensel duyulara iliskin gondermeleri, sosyal bilimlerin
bulgularina kosut olarak artirarak, duyularin yasami deneyimlemede birer uzant: (extension)
haline gelmesini saglamakta; bedenin makineler ve bilgilenim (enformasyon) ile etkilesimini
fiziksel bir gerceklige doniistirmektedir. Ozellikle gérme ve isitme bigimlerimizi acan,
tanimlayan kiiltiirel calismalarin yakin gelecekte yetersiz kalacagi ve dijital sanatsal okumalar
icin duyulara iliskin yeni kiiltiirel ¢oziimlemelere ihtiya¢ duyulacagim diistiniilmektedir. Bu
yogun etkinin ve duyusal kiiltiirel dinamiklerin yapilandirilmasi ise, oncelikle bedenin dijital
sanatta kullamimina ilisgkin ¢ok yOnlii, disiplinlerarasi bir c¢alismayr ve analizi
gerektirmektedir. Dolayisiyla bu ¢alisma duyulara iligkin kiiltiirel calismalarin alt yapisim
olusturabilecek sekilde bedeni dijital sanatta ele almmisiyla agmayi, c¢oziimlemeyi ve

konumlandirmay1 hedeflemektedir.
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ABSTRACT

BODY IN DIGITAL ARTS

Body has been underestimated in social sciences due to the deep impact of Cartesian
duality of body and mind on Western thought. Today, this absence of body in social studies
seems to have ended after the participation of a variety of studies from different disciplines -
from postmodern theories to technological developments-body has been re-constructed
biologically, theoretically and culturally. As for the digital art projects that link the self to the
Art through technology’s involvement in the artistic process and action, they have been
changing the contemporary thoughts, vision and consciousness on body- or it’s absence-
besides building new patterns and contexts within the use of both natural and social sciences’
issues. And so the intersection of science and arts seems to create abstract and concrete
rescontructions of the body —the potential self. Science and digital technologies in art refer to
the body both as an object and a subject; orients the body to experience the self, life and earth
physically, psychologically & sociologically and in doing this, cause the senses (other than the
sublimed senses: vision and hearing) become extensions. Thus the interaction of the body
with its’ interior and exterior becomes an almost physical reality. And in this reality, visual
culture fails to define our humanity, our technological life and our future with hybrid
creations. Since digital technologies refer to the body and helps the self experience the life in
new dimensions, we seem to need new cultural-scientific studies which we propose to be a

“sensual culture”.
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Sekil 45 - "Ania Soine” - Michael Rees
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Sekil 46 - "4 Life Series” - Michael Reas

Sakil 4T - "Fluid Bodies” - Victoria Vesna
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Jakil 52 - "The Girlfriend Experience™ - Martin Butier
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Sakil 55 - "Big Father™ - Simon Penny
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Sakil 13 - "“The Emergance of the Bush Soul” Rebecca Allen

Sakil 15 - "Takken Torture" Eddo Stam
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Sekil 18 - "BRANDON" Shu Lea Cheana
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Sekil 23 - "Riot” - Mark Napier
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