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INTIHAL

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum bu ¢aligmayi, bilimsel ahlak ve geleneklere
aykir1 diisecek bir yol ve yardima bagvurmaksizin yazdigimi, yararlandigim eserlerin
kaynakgada gosterilenlerden olustugunu ve bu eserleri her kullanisimda alinti yaparak
yararlandigimi belirtir; bunu onurumla dogrularim.

Enstitii tarafindan belli bir zamana bagli olmaksizin, tezimle ilgili yaptigim bu
beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki
sonuglara katlanacagimi bildiririm.
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Deren UMIT




OZET

Insanlik tarihinde, teknoloji ile sanat her zaman etkilesimde olmustur. Teknoloji ile
sanat arasindaki etkilesim giin gectikge artmistir. Giinliikk hayatimizda teknolojinin

etkilerini diistinerek bunu anlamak miimkiindiir.

20.yy. sonlarinda gelisen yeni medya ve dijital iletisim teknolojisi, dis diinyay1
anlamada yeni kavrayiglar sunmustur. Bu galisma, teknolojiyle bireyin bulustugu yerde,
gercekligin kavrayisi ve ortaya cikan sinerjinin sanatlarin dogasma nasil etki ettigi
iizerine bir degerlendirmedir. Bu baglamda Yeni Medya Sanati ile toplumun
dijitallestirilmesi, kiiltiiriin medyalastirilmasi, teknolojik gelismelerin tiim sanat

alanlarini ve hatta diinyayi tiimiiyle etkilemesi ele alinmaktadir.

Bu tez, genel baglamda teknoloji- sanat birlesiminden dogan yeni medya sanat alaninin,
toplum kiiltiirii ve diger sanat alanlarmi nasil etkiledigini agiklamaktadir. Bu etkilerin
sanatgilarin yapitlarina nasil yansidigi, sanatgilarin ve diisliniirlerin kuramsal metinleri
is1ginda degerlendirmektedir. Yeni Medya Sanatinin toplumu degisime ugratmasi,
teknoloji-sanat iliskilerinde yasanan koklii degisimler ve bunun sanata yansimalari ile

ilgili bilgilere kaynak olmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya Sanati, teknoloji, sanat



ABSTRACT

During the history of mankind, technology and art always interact with each other. This
interaction is increasing day by day. It is possible to understand the technology’s effects

in our daily life.

At the end of the 20th century, new media and digital communications technology
presents new understandings to comprehend the external world. This investigation is an
evaluation of individual’s understanding of reality with technology and how affecting
this on the art’s nature. In this sense, this investigation tries to understand the New
Media Art with society’s digitalization, culture’s media perception, influences of

technological improvements on art and even on whole world.

In this thesis, a combination of general context technology-of-the-art new media art
field cultural society and how it affects the other art fields. How to works of the artists
of these effects is reflected in the artists and thinkers are considered in the light of the
theoretical texts. In this study, the art of community change, technology new media-art
is rooted in changes and its relationship to art reflections to be resources to information

about the study.

Keywords: New Media, technology, art



ONSOZ

Yeni medya sanat1 alisilmadik yeni formlartyla ifade bigimlerine her gegen giin yeni bir
soluk ve fonksiyonellik getiriyor. Bu yeni soluk ve fonksiyonellik de kendimizi ifade
etmemizin Oniine gecen kisithliklar1 ortadan kaldirtyor. Isitme engelim kiiciik
yaslarimda i¢cinde yasadigim iilkede veya diinyada kendimi yeteneklerimi becerilerimi
gerceklestirmem i¢in oldukca dar bir yagam alani birakmist1 bana. Oysa teknolojinin
hem saglik alaninda hem de sanatla birlikte gelismesi hem duyamadigim veya dudak
okumaya yetisemedigim videolar1 igaret diline yani benim en rahat anlayabilece§im ana
dilime ¢evirebiliyor, miizigi kaotik bir tim1 olmaktan ¢ikarip, yerine giyilebilir
teknolojiyle hissedebilmeye kadar hayallerimi zorlayan ama gergekten mutluluk veren
yerlere getirebiliyor. Giiniin sonunda teknolojinin giicti kulaklikla sesleri yiikseltip
duyuyor olmaktan, sesleri secebiliyor olmanin hazzina tasiyabiliyor insanlari. Bu
bakimdan da bu alan, benim i¢in, ¢oziimle gelen, yenilik¢i ve iimit vadeden bir alan.
Dolayisiyla ifade etmekle veya ifade edilmekle baslayan herhangi bir yaratimin
ontindeki engel; teknik bir yetersizlikse, teknolojinin bu yetersizligin yerinde sanat¢iya
bir alan acabiliyor olmasi en vazgecilmez ¢ikis noktasi. Teknolojinin tirettigi her seyin
malzeme olarak kullanilmasi ise elbette kacmilmaz. Bu kagmilmazlik elestirinin
durdugu yerde, daha fazla saskinlik hissiyle zorlayici bir yaratimi bile pesinden
stirtikliiyor kimi zaman. Ben de bu yolun izini siirmenin ve degerlendirmenin gayreti

icinde tezimde bu konuyu aydinlatmaya caligtim.
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TESEKKUR

“Yeni Medya Sanati: Teknoloji-Sanat Birlikteligi” konulu tez ¢alismamda oncelikle
Tez Damsmanim ve Degerli Hocam Dr. Ogr. Uyesi Sayin Hakan OZER’e sonsuz
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BOLUM 1

GIRIS

Tez caligmasinda konu olarak teknoloji ve sanatin nasil bir iligkisi oldugunu
irdelemek temel amagtir. Bu ikilinin irdelenmesi gereken bir konu olarak se¢ilmesinin
farkli nedenleri vardir. Oncelikle teknoloji ve sanat birlikteliginin dniimiize ¢iktig1 yeni
alan hem cesitliligi hem de bir nevi sinirsizligi vaat ediyor. Bir yandan sinirlari
zorlayarak agmay1 ya da sinir sandigimiz malzeme veya araclarin her giin yeniden ve
ekstra farkli yeni bir fonksiyonla iiretildigini goriiyoruz. Bu sinirsizlik ozellikle
malzeme ve aracin g¢esitlenmesiyle sanat eserlerine de onlarca yeni baglik ve nicelik
anlaminda yeni eser olarak geri doniiyor. Ote yandan sanatg1 ve izleyici etkilesimi de
bu yeni dijital alanda farkli bir bulusma ve birliktelik sagliyor. Kamusal galeriler,
biiytik sirketler, internet siteleri, sosyal medya mecralari, agik alanlar gibi pek ¢ok farkli
platform var sanat eseri- sanatgi- izleyici iggenini bulusturan.

Yeni medya sanatiyla birlikte sanat¢inin eserini yaratip izleyiciyle bas basa
birakmas1 bigimi de farkli boyutlara tasiniyor. Izleyicinin miidahil olabildigi bir oyun
videosunda sanat¢i eserini izleyenin sec¢imleri ve yorumlar1 {izerinden devam
ettirebiliyor. Dolayisiyla dijitallesme Oncelikle giindelik hayat1 kasip kavursa da,
neredeyse ayni hizda sanatgilarm Onderliginde sanatla bulusup sayisiz yeni form
iiretmeye devam ediyor. Bu yeni alan, benim i¢in, sikilmak bir kenara dursun; her an
her saniye dikkate deger yeni teknikler ve diisiince bigimleri anlamina geliyor. Erigimi
herkes icin -eskiye kiyasla- olduk¢a kolay ve ¢ogunlukla farkli dillerde olmas: bile
coziimlenebildigi i¢in belki de asir1 sayilabilecek kadar genis bir etkilesim alani.
Dolayisiyla bu alanin kendi kisa gegmisi i¢inde bile ‘sanat alani’ gibi diisiinebilecegimiz

sanatsal iiretim, sanatsal ifade alanina, neredeyse smirsizca yayilmis bu akimi ve



beraberinde getirdigi bagaji incelemek oncelikli arastirma hedefi olacak. Dolayisiyla bu
cesitlilige yukardan bakabilmek igin olabildigince biitiin tiirlere yer vermek ve
etkilesimlerin yakalayabildigimiz hikayelerine yer vererek bu yeni alana yukardan bir
bakis sergilemek esas alinmistir.

Bu tezin hatirlatmak istedigi bir sinirlilik, ‘geleneksel’ veya yakin gegmis ve
oncesi diyebilecegimiz donemde sanat eserinin ne olup ne olmayacagi, tartismaya ne
kadar agik ise yeni medya sanat1 akiminin 6nciiliik ettigi sanat eserleri de ayni sekilde
ayni1 tartigsmaya agilabilir. Dolayisiyla teknolojiyle birlikte yiirliyen sanat alaninda neyin
sanat eseri olup neyin olmayacaginin en eski zamanlardan beri var olagelen bir
tartigmanin devami olacagini diistiniiyorum. Bu sorgulamanin yerini ayr1 gérerek tezden
ayr1 tutup ve teknolojinin sanat alaninda gosteregeldigi islevselligi izlemek ve bu
islevselligin nasil tiiretildigini gorebilecegimiz bir bakis agis1 sunmak hedefindeyim.

Bu tez ¢alismasmin ikinci boliimii, Yeni Medya Sanatina terimsel bakis ile
baslamakta, Yeni Medya Sanatinin alt basliklar1 ile devam etmektedir.

Uciincii  boliimde, teknoloji kavrammin ne olduguna dair bilgilere yer
verilmistir. Teknoloji- sanat iligkisi ve etkilesimi hakkindadir. Bu etkilesimin sanata
yansimasi ve Yeni Medya Sanati1 ¢iktigindan beri koklii degisimin sanata yansittiklar
anlatilmaya c¢alisilmakta ve teknoloji olanaklariyla sanatin dijitallestirilmesi, tiimiiyle
degistirmesi ele alinmaktadir.

Doérdiinci  bolimde, dijitallestirilen sanat ortamindan bahsedilmektedir.
Teknoloji olanaklariyla gelisen miizeler, sergiler ve sanat uygulamalar1 detayli bir
sekilde incelenmektedir.

Besinci boliimde, Deren Umit’in caligmalar1 teknoloji-sanat kapsaminda ele
alinan 6rnekler ve kaynaklarla yer almaktadir. Son zamanlarda yasanan hizli teknolojik

gelismeler, gelecegimizin ve bedenlerimizin nasil goriinecegini yeniden diisiinmemize



gereksinim duyuruyor. Deren Umit'in ¢alismalari, siiregideni teknolojik ilerlemenin bir
tiir fiitiiristik degerlendirmesi olarak algilanabilir. Dijital uygulama alanlarina hayran
kalan sanat¢inin, bedenlerimizin dijital diinyaya nasil aktarildiginin kesfetme egilimi
gosteren eserleri hakkinda detayli arastirmalara yer verilmistir. insanlar makinelerle
birlestigi i¢in sanal gergekligin artik sadece soyutlanmis bir goriintii olarak degil, gergek
bir deneyim oldugu da gosterilmeye ¢aligilmistir. Portrelere odaklanilarak dijital cagda

bedenselligi temsil etme olanaklar1 arastirilmistir.



BOLUM 2

2. YENI MEDYA SANATI

Yeni Medya Sanati, sanat ve teknoloji ile medya sanati alanlarinin birlesiminden
dogan bir sanat akimidir. Bu akimi, Tribe ve Jana, ‘Yeni Medya Sanati (New Media
Art) kitabinda soyle tanimlamaktadirlar:

"Yeni Medya sanatin1 daha genis iki kategorinin altinda bir alan olarak
diistiniiyoruz: Sanat ve Teknoloji ve Medya Sanati. Sanat ve Teknoloji
Elektronik Sanat, Robotik Sanat ve Genomik Sanat gibi yeni teknolojilerle
ugrasan ama genellikle medya ile ilgisi olmayan ¢aligmalari tanimlamak i¢in
kullanilir. Medya Sanatinda ise video sanati, transmisyon sanati ve deneysel
film gibi medya teknolojileri kullanilir. 1990’larin sonlarma dogru artik yeni
olmayan sanatsal formlar toplamini tanimlar. Yeni Medya Sanati iste bu iki

alanin birlesimindedir. " (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006, s. 6).

Yeni medya sanatinin kavramsal bakisi ve estetik anlayisi 20. yiizyilin ikinci on
yilinda kurulan Dada Hareketi’nin Avrupa’nin bazi sehirlerinde ortaya ¢ikmasina
dayaniyor. Ziirih, Berlin, KoIn, Paris ve New York’taki Dada sanat¢ilari, burjuvazinin
kibrinin Birinci Diinya Savasini baslattig1 fikri hakkinda hem fikirdirler. Ve eserlerini
bu bakis agisiyla ortaya koyarlar.

Yeni radikal fikirler ve pratiklerle 20.yy. boyunca pek ¢ok yeni form
gozlenmeye baglanir. Bu yiizden Dadaizm yeni medya sanatinin onciisii olarak kabul
edilir. Yeni formlar arasinda fotomontaj, kolaj, hazir nesne, politik eylem ve
performansi igeren Dadaist strateji, yeni medya sanatinda; provokatif ironi ve absiirt

ogelerle kayitsizliga da savas acar (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).



Dada Sanat akimi, devrimci proletaryanin tarafindandir. Akimin mottolar1
‘kafalar1’ yani zihinleri, kurallarin ve gelenegin kat1 sinirlarindan kurtarmak burjuva
entelektiielligini sorgulayarak hatta yikip devirerek seslenir, sanat1 ve entelektiializmi
burjuvanin elinden almak i¢in goniillii bir yikim baslatir. Bu yikim yeni i¢i bosalmis
kavramlarin karanlik golgelerinden kurtulmak ve sifir noktasinda sanattaki ‘yeni’
donemin baglangicini vermek icin gerekli goriiliir (Antmen, 2008).

Sekil 1’ de Shu Lea Cheang'in >’Brandon’’* ve Diane Ludin'in >’Genetik Yanit
3.0” eserlerinde 6diing alinan goriintiilerin ve metinlerin pargalanmis yan yana dizileri,
Dadaist sanat akimin sanat¢ilar1 olan Raoul Hausmann, Hannah Holc ve Francis Picabia
kolajlarim1 andiriyor. Bu eserlere bakildiginda; yukarida bahsi gecen yikip yeniden
yaratma ve rahatsiz olunan degerleri sorgulama baglaminda da Yeni Medya Sanatmin,

Dadaizm’den etkilendigi anlagiliyor (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

7. SN

Sekil 1:Shu Lea Cheang, Brandon,1998

https://www.guggenheim.org/artwork/15337

! Shu Lea Cheang’in 1998°deki ¢aligmasi Brandon, Internet’in dogrusal olmayan ve katilime1 dogasin
kullanarak Brandon Teena’nin trajik hikdyesini kesfetmek ve aydinlatmak i¢in kullanilan ¢ok y6nlii bir
web projesidir.


https://www.guggenheim.org/artwork/15337
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Sekil 2: Thomson & Craighead, Trigger Happy, 1998, web tabanli video oyunu

https://www.ucl.ac.uk/slade/slide/thap.html

Kisisel bilisim donanim ve yazilimlarindaki gelismeler, yeni medya sanatinin
1990'larda bir hareket olarak ortaya c¢ikmasinda 6nemli rol oynamistir. Kisisel
bilgisayarlar on yildan fazla bir siiredir kullanimda olmasina ragmen, kullanimda
oldugu ilk zamanlarda buglinkii 6l¢iide 3D modelleri, tasarimlar1 yaratacak kadar giiclii
olabilecegini tahmin edememistik. Oysa 20.yy. sonlarinda kisisel bilgisayarlar1 ve video
oyunlariyla biiyiliyen sanatc¢ilar iginde bulunduklar1 bu teknolojiye hakim olduklari i¢in,
bu teknolojiyi sanatlarinda da kullanma ihtiyaci duymuslardir. Her ne kadar geleneksel
kiiltiirel formlara asina olsalar da teknolojiyi kullanabilecek donanim ve kullanabilecek
yeterlilik de hazir bulunusluk gosterir (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

Teknolojik ekipmanin ¢agin bir geregi ve dogasi olarak rahat kullaniminin yer
act1g1 sanat tiirleri arasinda ilk akla gelebilecek ornekler dijital fotograf, video ve
bilgisayar teknolojisinin birleserek yarattigi alanlardir. Isig1 kullanarak video heykel
yapimi veya video yerlestirme gibi teknik anlatim big¢imleri ortaya ¢ikmis sanatgilar
kendi ¢ektikleri video ve fotograflar1 ayrica bir teknik destege ihtiya¢ duymadan kendi

bilgisayarlarinda sekillendirebilmisler.



Bu 6rnekler arasindan video sanat1 1960’lardan sonra goriiniir olmaya baslasa da
yeni medya miizelerinde, dijital miizelerde, festivallerde ve bienallerde video
sanatindan eserler baskinlik gostermistir.

Yeni medya sanati, sanat sahnesine ¢iktigindan beri diinya ¢apinda 6nemli bir
sanat hareketi haline gelmistir. Internet genis cografyalara yayildigindan beri sanat
topluluklarin olusumunu kolaylastirdi. Bu degisim, daha genis bir tarihsel egilimin
pargasidir. Kiiltiirlerin ve ekonomilerin kiiresellesmesiyle internetin, kablosuz
telefonlarin ve diger bilgi ve iletisim teknolojilerinin yaygmn olarak kullanilmasi
yayginlagmustir.

Kanadali Medya teorisyeni ve Iletisim Kuramcis1 Marshall McLuhan'in “The
Gutenberg Galaxy” isimli kitabinda da 6ngoérdiigii tiirden “kiiresel bir kdyiin” ortaya
¢ikisi, bu teknolojiler i¢in benzeri goriilmemis bir talep yaratti ve hizli bir gelisme ve
konuglandirmaya yol act1. Ayrica uluslararasi ticareti, ¢ok uluslu ortakliklar1 ve serbest
fikir aligverigini kolaylastirarak kiiresellesmeyi sagladilar (McLuhan, 2011). Yeni
medya sanati ise, bu gelismeleri yansitmakta ve toplumsal etkileri ortaya koymaktadir.

Pop Art da baska onemli bir Onciil sanat akimidir. Pop Art resimlerinde ve
heykellerde oldugu gibi, bir¢ok yeni medya sanat eseri de ticari kiiltiire atifta bulunuyor
ve bunlara yon veriyor. Pop sanat¢ist Roy Lichtenstein, resimlerinde ¢izgi roman
imgelerini ¢ogalttig1 gibi yeni medya sanatgisi ikilisi Thomson ve Craighead de,
“Trigger Happy’’ de (1998) bir video oyunu (Space Invaders) denemistir (Sekil:2).
Lichtenstein'in ¢izgi romanlarda kullanilan diger Benday noktalarma ve diger cagdas
basim ortamlarna titizlikle benzetimi, eBoy gibi sanat¢ilarim, titizlikle piksel piksel
goriintiilerini olusturan sanatgilarin ¢alismalarini gostermektedir (Tribe, Jana, &

Grosenick, 2006).



Nihayetinde geleneksel sanattan uzaklasan Pop Art akiminin sanatgisi, popiiler
kiiltiiriinden aldiklarini eserlerine yansitiyor. Tipki Pop Art gibi Yeni medya sanatcilari
da i¢inde bulunduklar1 medya kiiltiiriinden etkilenmislerdir.

Yeni medya sanatmin bagka 6nemli bir Onciisii sanat akimi olan kavramsal
sanat, nesnelere gore fikirlere daha fazla odaklanmistir. Yeni medya sanat1 genellikle
kavramsaldir. Ornegin, 1996'de John F. Simon Jr. tarafindan yaratilan ‘Every Icon’,
trilyonlarca yil boyunca, yaziyla olusabilecek her olas1 goriintiiden gececek sekilde
programlanan bir Java uygulamasini (bir Web tarayicisinda ¢alisan kiiglik bir program)
icerir (Sekil.3). Her ikon, siireyi “kavramsal olarak ¢oziilirken pratikte ¢oziilemez”
seklinde bir araya getiriyor. 32 x 32 1zgaralik siyah ve beyaz unsurlardan olusan “20
dolara Amazon.com'dan satin almabilen kisisellestirilmis bir Java uygulamasidir.
Izgara elemanlari, yazilim baslangicta tamamen beyaz bir 1zgaradan ilerledikge,
sonunda siyah-beyaz 1zgara elemanlarmin olas1 her kombinasyonunu gdstermek igin

degisir (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).
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Sekil 3: John F. Simon Jr., ‘Every Icon’, 1996

http://artelectronicmedia.com/artwork/every-icon-john-f-simon


http://artelectronicmedia.com/artwork/every-icon-john-f-simon

Sekil 4: Raoul Haousmann, ‘’Mekanik Kafa”, buluntu nesnelerle asamblaj, 1919

https://bensfantasticartproject.weebly.com/dada.html

Raoul Housmann'in "Zamanm Ruhu; Mekanik Kafa" eserinde ahsap bir peruk
modelin {izerine farkli hazir nesnelerle asamblaj teknigi uygulanmistir. Farkli donemler
ve farkli teknikler kullanilsa da tipki Guernica savas sonrasi yikintilarin arasmdan
yiikselen bir ¢igliktir zamanin ruhu. Housmann, kafay1 gecirimsiz ve yekpare bir ahsap
formda gostererek entelektiielligiyle 6ne ¢ikmaya ¢alisan burjuvaya mesaj veriyor ve
birlikte anilan bu ikilinin sorgulanmasma yol agiyordu. Kullanilan ciizdan burjuvay1
yeniden ve ekonomik kapitaliyle hatirlatirken, rasyonel akil alnin tam ortasindaki
mezurayla temsil edilmistir. Bu eser Dadaist Sanat Akiminin mottosunu anlatan kavram
yogunluk tagiyan donemin 6nemli eserleri arasindadir (Sekil: 4).

Yeni medya sanat¢ilarinin ortak yoniiniin teknoloji ile aralarindaki etkilesim
oldugunu soyleyebiliriz. Bu etkilesim, sanat¢ilarin kendilerini, teknolojik gelismelerin

sagladigi olanaklarla kokten bir doniisiimiin i¢cinde bulmalarina sebep oluyor.


https://bensfantasticartproject.weebly.com/dada.html
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Yeni medya sanatinda internet ve teknolojinin sagladig1 olanaklarla, sanatcilar

konular1 daha fazla algilama ve arastirma olanagi buldular.

2.1. Yeni Medya Sanatinda Kullanilan Sanat Yontemleri

Yeni medya sanati; bilgisayar grafikleri, dijital sanat, yeni medya teknolojileri,
sanal sanat, bilgisayar animasyonlari, interaktif sanat, video oyun sanati, robotik sanat,
internet sanati, biyo sanat gibi yontemlerini kullanarak yapilan sanat eserlerini kapsayan
bir sanat tiiriidiir. Yeni Medya Sanati kapsamli incelenmek istenirse bu sanatin alt
basliklar1 sunlardir: Video Sanati, Sanal Sanat, Dijital Sanat, Video Oyun Sanati,
Etkilesimli Sanat, Biyo Sanat, Internet Sanati, Robotik Sanat, Telematik Sanat,
Hacktivizm, Sibernetik Performans Sanati, Glitch Sanat, Veri Sanati, Generatif Sanat,
Isik Sanat1. Bu alt basliklar1 altinda Yeni medya sanati, sanatg1 ve izleyici ile sanat eseri
arasinda etkilesim inceleniyor. Bu ornekleri inceledigimiz zaman bu etkilesimin tiim

sanat alanlarini nasil etkiledigini gérecegiz.

2.1.1. internet Sanati

Insanlik tarihinde en biiyiikk gelismelerden biri olan internet, Kaliforniya
Universitesinin bilim enstitiisiinde ortaya ¢ikmustir. Kisa siire icerisinde temel internet
teknolojisi, hiz iletisim bant araligi ve depolama kapasitesi araciligiyla bir milyon katia
¢ikmugtir. Oniimiizdeki on yilda bir milyara hatta trilyona ¢ikabilir. Insanlik tarihindeki
higbir sey, teknolojik bir katki olarak bu kadar hizli biiylimemistir. Nimet Keser, ‘’Sanat
Sozliigii’’ kitabinda internet sanatini sdyle tanimlamastir;

“Internet sanat1 bir akim olarak, medya sanatmin ve elektronik sanatin bir


http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvSW50ZXJuZXRfc2FuYXQlQzQlQjE

11

pargasidir ve birincil materyal olarak interneti kullanan, ¢ogunlukla

interaktif olan bir sanat ve kiiltiir formudur’” (Keser, 2009, s. 172).

WWW’(World Wide Web)’in 1994°teki gelismesinden sonra, medya sanatgilari
kisa stirede bu ¢cogunlukla agik ve hiyerarsik olmayan bu teknolojik platformun tizerinde
yeni sanat bi¢imlerini kullanabileceklerini anladilar. Calismalarini geleneksel sanat
pazarmin otoriteleri disinda, halka acgik hale getirebildiler. Kiiratorler, miizeler ve
galeriler ziyaretciyi kolayca dahil edebilme firsatin1 gordii ve interaktif enstalasyonlar,
seyirci beklentilerini yonlendirebilme ve bdylece birlikte etkilesim imkanmin agtigi
yeni pencerede internet sanatgilar1 i¢in olduk¢a fazla olanak ayni anda kullanilabildi.

(Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

1995 yilinda, ilk Net Art eserleri, kisitlamalar olmadan iiretilmistir. Ucretsiz
olmasi1 sayesinde eser sayisi da buna bagl olarak art1 ivme kazanmistir. 1994 yilinin
basinda uluslararasi bir Net Art 6ncii grubu 6n plana ¢ikti. Bunlar arasinda Vuk Cosic,
Alexei Shulgin, Olia Lialina, Heath Bunting ve JODI vardi. Hizli bir sekilde, bu
sanatcilar bu yeni ortama ses getirerek onciiliikk ettiler ayn1 zamanda bu kritik moda
modelin 6zellikleri, olanaklar1 ve eksikleriyle ilgilendiler. Net Art teriminin, hala
tiirlinliin en dnemli temsilcilerinden biri olan Slovenyali sanat¢1 Vuk Cosi¢ tarafindan
popiiler hale getirildigi soylenebilir. Ik Net Art eserini 1996 yilinda, Triest'teki bir

konferansta Net Art adli bir konferansta yaratmustir (Lieser, 2009).

Birbirlerine baglanan her tiirli ag yapisi arasinda yer alabilecek bir sanat
olusumundan bahsetmek bize ¢ok etkileyici gelmektedir. Izleyiciler, bu eserleri her an
her yerden izleyebilme ve en onemlisi de eserlerin sonsuza kadar bu ortamda kalici

olmas1 sayesinde her zaman ulasabilme olanag1 bulmaktadir. internet sanat1 (Net Art),
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vardig1 noktada bir sanat bi¢imi olarak kabul gérmiis olsa da baslarda ironiyle karisik
bir isimlendirme hatta saka yollu bir betimleme olarak aniliyordu. Sanat bundan yirmi
bes yil evvel kendi sinirlar1 igerisinde var olup gelisimini bu duvarlar iginde yaparken
bir grup yenilik¢i sanatgi, farkli seylerin olabilecegini gordiiler. Internet gibi bir 6zgiir
ve belki de kaotik diye tanimlayabilecegimiz bir ortamda Net Art yolculari, estetik
tariflerini alt iist eden, biraz Dadaci, biraz teknoloji tutkunu, smnir tanimayan,

prosediirleri yok sayan eserler iiretmeye basladilar.

1990': yillar, birgok konuda dijital sanat i¢in gecis donemi oldu. Internet 1994
yilinda diinya ¢apinda biiyiik bir atilim yapt1 ve bilgisayarin grafik olanaklar1 gelisti,
fakat heniiz estetik agidan bugiinkii kadar ilerlemis degildi. Interaktif enstalasyonlar
sergilerde stirekli olarak arizalaniyordu. Sanat pazari hala cogu dijital sanatgiya
kapaliydi. Ayrica 0 zamanlar bilindigi gibi bilgisayar sanatina kars1 ¢ok fazla 6nyargi
da vardi. Bu olumsuzluklara ragmen ilerleyen zaman i¢inde kisa bir siirede bilgisayarin

teknik potansiyeli sigradi ve sinirlar1 asan bu medya akimi zaferini kazanmis oldu.

Bugiin internet dedigimiz sey aslinda sadece “world wide web”dir. Zamanla
sanatgilar interneti nasil kullanacaklarmi 6grendi ve bu yeni ortamu kesfetti. Sanatsal
konseptler sadece www igerisinde yapildi ve gergeklestirildi. Ticari kullanimi artt1 ve

cogu kisi www’i kabul etmeye basladi (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

Net Art onciileri Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans (JODI), www.jodi.org
isimli siteleri 1995-1998 arasinda art arda eserler sergileyerek bu sanat dalinin 6nciilleri
olmuslardir. Jodi’nin web sayfalarindan birisi olan, 404.jodi.org, bos bir sayfa ve
bastikga sar1, kirmizi ve mavi renkler almakta olan ekranlardan olusuyor. Sadece sol {ist
kdsede 404 yazisi sabit duruyor. Hepimizin bildigimiz ve siklikla karsilastig1 gibi, 404

yiiklenemeyen sayfayi belirtmek i¢in kullaniliyor (a.g.e.).
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Sekil 5: Jodi, 1995, Website, Ekran Goriintiisii

WWWWWWWWw.jodi.org

Onemli internet sanatcilar1 olan Italyan Eva ve Franco Mattes. Web siteleri
wWww.0100101110101101.0org’ da degisik bilgisayar yazilimlar1 ve yaraticilik
iirtinlerini sergilemislerdir. Venedik'teki 49. Bienal icin, Franco ve Eva Mattes, acilis
giinii Haziran 2001'de Slovenya pavyonundan yayilmaya baglayan Biennale.py isimli
bir virlis programlamiglar. Bu ¢alisma bilgisayar viriisii olan ilk sanat projesiydi.
Etkinlik seffafti ve onceden duyurulmustu. Kaynak kodu basili bir pankartti ve
Slovenya pavyonunun Oniine asildi. Ayrica viriisten koruma yazilimi satan tiim
sirketlere gonderildi. Viriis, bilingli bir gekilde tahrip edilip yok edilmemesi i¢in
tasarlanmist1 ve kendisini ¢ok sayida ¢ogaltiyordu. Sanatcilarin web sitelerinden alint1:
"Sizi bulan bir sanat formu, miizeyi gérmek i¢in miizeye gitmek zorunda degilsiniz, igin
kendisi evinizin iginde size ulasacak " yazilmisti. Mattes ¢ifti bu ¢caligmalarinda insan
beyni ve bilgisayar arasinda bir paralellik kurgulamistir. Yani kullanici olan insan, arag¢
olan bilgisayarin tehdit algilama ve tehdit savusturma stratejisindeki histerisiyle alay

ederek iki tarafin birden fotografi ¢cekmistir (Eva and Franco Mattes, 2019).

Heykel sanat¢is1 Ken Goldberg’in “’The Telegarden’ eseri (Sekil:6), web

kullanicilarmin canli bitkilerle dolu uzaktaki bir bahceyi gérmelerini ve etkilesime
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girmelerini saglayan bir sanat eseridir. Uyeler, endiistriyel bir robot kolunun ihale
hareketleriyle fidelerin gelisimini saglayabilir, onlar1 sulayabilir ve izleyebilir (Tribe,

Jana, & Grosenick, 2006).

Sekil 6: Ken Goldberg, The Telegarden, 1995

https://goldberg.berkeley.edu/garden/Ars/

Ken Golberg’in internet ve Net Art iizerindeki caligmalarmna egildigi son
zamanlarda bu sanata iliskin en bliyiik giicli internetin her daim ulasilabilir bir kaynak
Olmasina atfeder. Yeni medya sanati tam da bu ulasilabilirlik hatta yukarida da
bahsedilen teknik anlamda sanat¢inin internetle pek ¢ok sorunu ¢6zmesi haliyle sanatin
sergilenmesine de etki ediyor. Biitiin bu gelismeler sanat merkezli iligki aginin 3 ayagini
da farkli sekilde etkiliyor. Ornegin bu liggene Yeni Medya Sanat1 dncesi kosullarda,
sanat seyircisinin tarafindan bakalim. Ilgilendigimiz bir sanat¢inmn sergisini veya
performanst gorebilmek, izlemeyebilmek i¢in evimizin smirlarindan ¢ikip iicret
Odeyerek veya ddemeyerek kamusal bir galerinin veya miizelerin kapisinda buluruz

kendimizi.


https://goldberg.berkeley.edu/garden/Ars/
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Bu mekéna, bir adrese gidip ag¢ik oldugu saatte kapisindan girerek, kontrolle,
kimlik gostererek ilk adimi atmak bile mekanin bizi kendisine ¢eken giiciine isaret
ediyor. Burada eserin degil 6ncelikli olarak mekanin giicii bize mekana ait lokasyon ve
kurallar {izerinden neredeyse hitkkmeder. Miize ya da galeri bize ait bir yer degildir ve
eserin Oniine geldigimiz anda begenelim ya da begenmeyelim eserin sadece orda
olusuna ait tekliginin yani “orijinali” gérmiis olmanin tadini ¢ikaririz. Burada sergi veya
performans mekani ¢ogu zaman kamusal veya Ozel bir ‘isletme’ olarak, tekligin
orijinalligin ve hem sanatc¢iya hem de izleyicilige ev sahipligi yapmanin iistiinligiinii

ve karar verici mekanizmasini ortaya koyar.

Ayn siirece sanatci ve eser lizerinden bakacak olursak; sanat¢inin miizelerdeki,
galerilerdeki eserleri bir yerden bir yere taginir. Yeni medya sanatinin bir 6rneginden
bahsetmiyorsak ayni anda iki yerde birden olmas1 miimkiin degildir. Dolayisiyla yer ve
zaman kesintili sabitlikler gosterir. Eserlerin sergilenmesi i¢in, galeriler miizeler ve
platformlarla iliski icinde olup pek ¢ok karar vericiyle birlikte hareket ederek, hem
ekonomik hem de sosyal anlamda azimsanmayacak bir ekip ¢alismasi iginde serginin
izleyiciye ulagmasi miimkiin olur. Sanat¢mnin eserlerinin sergilenmesinin kendisini
mutlu etme ihtimali olsa bile, belirli bir yerde belirli bir zamanda bu serginin
yapilabilmesi sanat¢inin kendi sosyal ekonomik ve kiiltiirel kapitallerine (eserinin
sohretinden bagimsiz) sahip olabilmesi ve kullanmak istemesi gerekir. Iste bu siireg

Yeni Medya Sanatiyla kiyaslandiginda gercek bir zorluk ¢ikmasi isten bile degildir.

Ugiincii olarak da eser ve sergi mekam iizerinden Yeni Medya Sanat1 dncesi
kosullar1 degerlendirecek olursak gbéze ¢arpan ilk sey mekanin yani sanat kurumlarmin
eserleri sergilemek i¢in fiziksel imkanlar1 olur. Ciinkii yeni medya sanatiyla birlikte,
bildigimiz miizelerin galerilerin sanat mekanlar1 bilisim anlaminda bir devri kapatip

caga ayak uydurmak, ayn1 zamanda sanat endiistrisi diyebilecegimiz alanda kendi
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varolus zeminini kaybetmemek ve sanatin {izerindeki sdylem hakkini kaybetmemek
icin onlemler almmistir. Ik akla gelen geleni sanat tiirleri yelpazesini giincel tutarak
pek coguna yer agmak ve fonlarla desteklemek olabilir. Sanatin dijital baslig1 altinda
goriindiigii bu noktada, sanat eserinin ticari degeri aklimizda tuttugumuz zaman,
ozellikle kamusal alanda sanata dair alanlar1 da i¢ine alan dijital yatirimlarin yerinde
oldugu da diisiiniilebilir. Ciinkii bu kaynaklarin kaydedilip saklanmasi igin biiyiik 6zel
sirketlerden 6nce kamusal yatirimlar da son derece gerekli. Aksi takdirde bu alanin
tamamen ticarilesmesi veya tekellesmesi, Yeni Medya Sanatinin en ¢ok anilan erisim
Ozgiirliglinii baltalayacak en ciddi tehdit olacaktir. Bu baglamda sanat endiistrisinin
Yeni Medya Sanatmin niceligini ve farkl dijital ¢ehresinin sanat dis1 kullanimlarini
mesrulastiran bir kontrolsiizliik ve liberal ekonomiyle kol kola géziiken kaypak bir
tutum sergiledigi de savunulardan bazilaridir. Bu savunular; c¢agdas sanatin
yolculugunun, tiiketim ¢agindaki kiiltiirel yozlasmadan nasibini fazlasiyla aldigmni ifade
eder. Bu baglamda Yeni Medya Sanatina iligkin en keskin yorum Baudrillard’dan gelir.
Baudrillard, ‘Sanat Komplosu: Yeni Sanat Diizeni ve Cagdas Estetik 1° adli kitabinin
girig boliimiinde neyin sanat olup neyin olmayacagi sorusunu, ¢agdas sanat i¢in; Sormak
bile istemez ve teknolojik gelismeleri ‘kopyanin kopyasi1’ olarak nitelendirerek, sanatin
sanat dis1 emellere tartigmaya agilmayan muglak zeminlerde alet edilmesine en sert
sekilde karsi ¢ikar (Baudrillard, 2005). Yeniden eser ve sergi mekani arasindaki iliskiye
donecek olursak Yeni Medya Sanatinin degistirdigi seylerden birinin eserin tekligi terk
edip yaraticisindan bagimsiz bir sekilde sadece izleyene veya deneyimleyene ait yeni
bir sahiplik ¢ikardigmi soyleyebiliriz. Yeni medya sanatmin giicii de tekilligin

gosterimdeki sinirsizliginin flitursuzlugundan geliyor.

Yeni olanaklar sanat¢ilari, internetin sinirsiz olanaklarindan faydalanarak yeni

formlar ve deneyler yapmaya itiyor. Caligmalarini evlere, herkesin kullanimina agik
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alanlara kadar tagimalar1 miizelerde izole olmus sanat eserlerinden daha fazla etki

yaratmaktadir.

Miizeler giderek internet sanati (net.art) driinlerini destekleyecek fonlar
olusturmakta ve hatta kendi biinyelerine satin alip izleyicilerine sunmaktadirlar.
Izleyiciler, bir tek iiriin satm almak ve duvarlara asmak yerine, net.art satin aldiklarinda
kavramsal ve kiiltiirel boyutuyla yasayan ve bitmeyen bir internet iirlinii satin

aldiklarinin farkindadirlar.

Birgok Net Art projesine destek veren ve yatmrim yapan ve ayni zamanda
Berlin’deki Dijital Sanat Miizesinin kurucusu olan Wolf Lieser, miisterilerinin ve
koleksiyonerlerin satin aldiklar1 Net Art eserlerini, hala tasinabilir disk veya CD gibi

bir ortamda talep ettiklerini dile getirmistir (Lieser, 2009).

Internetin diinya iizerinde herhangi bir yerden her an kullanilabilmesi, gerek
tiikketicilerin gerekse Tlreticilerin ticari amagla internet ortamina gelmesine neden
olmustur. Sonug¢ olarak, son 10 yilda internetteki biiyiik gelismelerden sonra, fiziki
ortamda yer alan hemen hemen her seyin internet ortamimna tasmmasi saglanmistir.

Bunun sonucunda yeni sanatsal akim olan Internet Sanat1 (Net Art) dogmustur.

2.1.2. Video Sanati

Video sanatmnin en ¢ok ragbet gordiigii yillar 60’11 ve 70’1i yillar olmustur. Yeni
medya sanatinin da video sanatina giiclii paralellikleri vardir. Video sanatinim bir sanat
hareketi olarak ortaya ¢ikisi, 1960'h yillarin sonlarinda portatif video kameranin ya da
PortaPak'in tanitimiyla ¢oktii. Daha 6nce, video sanati1 birka¢ 6ncii sanat¢1 tarafindan
uygulanmistt. En 6nemlisi de Nam June Paik’ti. Nispeten ucuz video ekipmanlarmin

mevcudiyeti, sanat¢ilarin dikkatini gekmistir. Bruce Nouman, Joan Jonas gibi sanat¢ilar
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bu alana yonelmiglerdir. Daha sonra, internet tarayicilarmin tanitimi bu alanda onciiliik
yaratmistir. Yeni medya sanatgilari, internet tarayicilarini dncekilerinin tagmabilir video
kameray1 gordiikleri kadar gordiiler: teknoloji ve kiiltlir arasindaki degisen iliskiyi
kesfetmelerini saglayan erisilebilir bir sanatsal arag¢ (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).
Video sanat1 diger sanat tiirlerinin gosteriminde kullanilabilmesi i¢gin agisindan
da ayrica kapsayici oldugu i¢in; farkl tekniklerin kullanimi agisindan baglayici bir roli
de vardir. Televizyonu sanatin igine dahil etmesinin yani sira gorlintii, Ses ve
performansi birlestiren sergileriyle kisa siirede adin1 duyurmustu. “TV CELLO”. Sony
Portapak ¢ikmadan once hareketli resim teknolojisi ¢ok yiiksek fiyatliydi ve hemen
oynatilamama gibi sebeplerden dolay1r yaygm degildi. Sony’nin ses kaydi yapan
tagmabilir kameras1 Portapak’in piyasaya ¢ikmasindan sonra sanatcilar videoya daha
cok ilgi duymaya basladilar. Bu teknolojiler birbiri i¢ine gegtiginde de bu ilgi daha da

biiyiimesine sebep oldu (a.g.e.).

Sekil 7: Nam June Paik, TV ¢ello, 1976

https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/343.2011.a-c/


https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/343.2011.a-c/
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Video sanat1 araciligiyla sanatcilar teknolojinin sagladigi imkanlarnla birlikte
edebiyat, film, miizik ve performansi biinyesinde barindiran dinamik sanat eserleri
ortaya koyarak siirekli yeniliklerin pesinden gitmeye ve daha 6nce denenmemis olani
bizlere sunmaya basladilar.

Teknolojinin geligsmesi ile sanatcilarin isi daha kolay hale geldi. Giiniimiizde
yayin ve dagitim i¢in bir¢ok secenek mevcut. Bu durum video sanatinin gelisimini

hizlandirmis ve bu donemde bir¢ok amatdr sanatci ortaya ¢ikmistir.

2.1.3. Video Oyun Sanati

Johan Huizinga, oyuna, kiiltiir siireclerinin serisinde hem insan hem de hayvan
icin gecerli bir kavram olarak yaklasir. Huizinga’ya gore oyun oynama edimi zevk verir,
ve edimin sundugu 6zgiirliik duygusu da zevk almaktan ileri gelir. Friedrich Schiller’e
gore oyun gergek Ozgirliigiin bir kosulu haline gelir. Bu gercek 6zgiirlilk de ancak
sanatla birlikte yiiriinecek bir yolsa, aranmalidir. (Huizinga, 2018).

Video oyunlarmin bir sanat bigimi olup olmadigi hala tartisiliyor. Video
oyunlari, Birlesik Devletler Yiiksek Mahkemesi tarafindan sanat calismalar1 olarak
yasal koruma altina almman video oyunlarmi bir sanatsal ifade aract olarak
degerlendiriyor (Sezen, 2013). Insanlar bu oyunlari oynayarak kendilerini istedigi
yerde, istedigi eylemleri yaparken bulabiliyor. Kendileri gibi insanlarla tanisiyor,
onlarla etkilesim kuruyor. i¢inde bir kurgu var. Bu dijital ortamda bulunsa da bir sanat

oldugunu belirtiyor (Bati, 2011) .
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Sekil 8: Cory Arcangel, Super Mario Bulutlari, 2002

https://whitney.org/collection/works/20588

Video oyunlar1 her yoniiyle degerlendirildiginde yekpare bir hamleyle sanat
baslig1 altindan silinemeyecek kadar degerli isler barindiran, yeri geldiginde devrimci
bir rol iistlenen 6nemli bir sanat dalidir.

Sanat¢1 Orhan Kipgak, 1995'te Avusturya'da diizenlenen Ars Electronica
Festivali'nin izleyicilerini ve organizatorlerini kendi grubuyla birlikte gergeklestirdigi
ArsDoom adli ¢alismasiyla provoke etmisti. Kipgak, festivalin sergileme alanimnin
simiilasyonundan olusan gorsel bir ortamda izleyicileri sergilenen eserlerin veya
festival ekibindeki kisilerin tlizerine ates etmeye davet etti, bu arada silah olarak boya
fircalar1, su borulari, haglar veya testereler kullandi. ArsDoom, festivalin kendi
smirlarmi, kurallarin1 ve degerlerini sorgulayarak izleyicinin ve kiiratoriin konumunu
sarstl. Ne var ki bu ¢aligmanin dijital sanatlar tarihine gegmesinin nedeni bu degildi.
Tilman Baumgaertel'in degindigi gibi, ArsDoom'un 6nemi, bir sanat¢min bilgisayar
oyunlarmi sanatsal yaratinin bir araci olarak kullanmasinin ilk 6rnegini sergilemis

olmastyd (Kipcak, 2009).


https://whitney.org/collection/works/20588
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Oyun sanatinin baglangici 1990'li yillarin ortalarina denk gelir. ArsDoom o
siralarda, kaynak kodunu serbest birakan ve bdylece oyunculara oyuna miidahale etme,
kendi alanlarini yaratma ve oyunun seviyeleriyle 6zelliklerini gelistirme olanagi tanityan
iinlii 3 D oyunu Doom IT'nin degistirilmis haliydi. Yaraticiligin bu yeni bi¢imi 'asalak’
olarak nitelendirildi (Schleiner, 1999), ¢iinkii bilinen ticari oyunlarin mekanizmasina
dayaniyor olsa da ayni1 zamanda da i¢inden ¢iktiklar1 kiiltiire degisim getirerek bunlar1
etkileyebilecegi izlenimini de yaratiyordu.

Sadece Doom'un degil, Unreal, Half Life ve Quake oyunlarmin kodlarinin da
serbest birakilmasiyla iretici ile tiiketici, sanat¢1 ile izleyici, programci ile hacker
arasindaki bilinen sinirlar belirsizlesmeye baslad1 ve sanatgilar yeni ifade olanaklarini,
yeniden yaratma olanaklarmi ama ayni zamanda da bu yeni medyanin sayesinde ortaya
cikan elestirel tutumu fark ettiler. Oyunlarin sanatgilar tarafindan degistirilmesi ve
gelistirilmesi yiizy1lin sonuna dogru iyice yaygmlasti. Internetin bilginin serbest degis
tokusu i¢in olanak yaratmasiyla oyun sanatinin ilk grup sergileri i¢in gerekli zemin hizla
olustu. 1999'dan bu yana bilinen sergiler, Konrad Becker'in Viyana'daki "Synreal: The
Unreal Modification" adli sergisi ve Anne-Marie Schleiner'in Kaliforniya'daki
"Cracking the Maze" baslikli internet sergisidir (Sezen, 2013).

Sanat elestirmeni ve kiirator Domenico Quaranta’ya gore bir video oyunu
sanatgisi, oyunu gelistiren degil, aksine onu kopyalayandir. O oynayan degildir; aksine,
malzemesini oyundan alir (Bittanti, 2006). Aslinda sekillenmekte olan yeni sanat
cevresi, medyanin egemen yapisinin dtesine gegme egiliminde. Oyun sanati espriyle,
ironiyle ve hep oyunsu olan tutumuyla oyunu, giindelik hayati tektiplikten kurtarmak
ve hayal giicliyle eyleme alan agmak i¢in kullanan dadaistler, siirrealistler, fluxus
akiminm temsilcileri ve sitliasyonistler gibi daha eski sanat akimlarini ve iletisim

aglarini izler gorlintiyor. Ne var ki gliniimiizde oyunun kendi dogasi i¢inde ortaya ¢ikan
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ve sanatsal yaratiy1 da kuvvetle etkileyen 6nemli bir degisim var. Dijital oyunlar artik
sadece oyun olmaktan ¢iktilar. Yagamin egitim, bilisim, ¢aligma ve hatta askeriye gibi
alanlarinin i¢inde giderek daha fazla yer aldig1 giiclii bir medya haline geldiler. Bu yeni
boyut, oyun sanati1 yapitlarinin iiretimine de yanstyor. Matteo Bittanti'nin yazdig1 gibi
"yaratimi, iiretimi ve/veya sunumu dijital oyunlara dayanan her tiirlii yapit", 'oyun
sanat1' olarak adlandirilabilir (Bittanti, 2006).

Oyun oynamanin sanat formu olarak kabuliine dair pek c¢ok tartisma var 20.yy.
basindan beri yapilmistir. Bu asan kavram ve sistemi bulusturan bir ¢atida tartisilir. Bu
baglamda diger 6rnekleri de agiklayacagi gibi kavrami temsil eden fikir, eserde kendini
var ettigi anda fikrin kendisi de bir makine haline gelir (Lewitt, 1967).

Diinyanin 6nde gelen modern sanat miizelerinden biri olan MoMA da; oyun
severlerin bildigi Tetris, Myst, The Sims ve Passage gibi oyunlari, 2013’te sergilemistir
(Antonelli, 2012). Yine NAE (The National Endowment for the Arts) kurumsal olarak
bu oyunlarin projelerine maddi destek saglamis, Yyani bir sanat formu olarak kabul

etmistir ve yorumlanmustir (Protalinski, 2011).

2.1.4. Sanal Sanat

Tirk Dil Kurumu sozliigiine bakarsak sanal terimini, “ger¢ekte yeri olmayan,
gercekte var olmayan, ancak zihinde tasarlanan” olarak tanimlanmaktadir. Latincedeki
“virtualis” kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak sanrilarla var
oldugu kabul edilen seyler i¢in kullanilmistir. Tiirk Dil Kurumu'nun karsiligini sanal
olarak belirledigi, gercekte var olmayan kavramlar, olgular ve mekanlar i¢in kullanilir.

Terimin kokii 'sanmak’ fiilinden gelmektedir.
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Sanal ve sanal gergeklik kavramlarma Riza Kuruiiziimcii’niin agiklamasi
sOyledir:
“Sanal (virtual), varolmayan ama algmin yoOnlendirilmesiyle varoldugu
yanilsamasi yaratilmasi durumunu ifade eden ‘virtualis’ kokeninden gelen bir
kavramdir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ise izleyicinin ya da kullanicinin
olusturulmus bir goriintlii uzam i¢ine, diizenlenebilir bir zaman yapisi i¢cinde
dahil olmasi ve ileri agsamada da onunla etkilesmesi temel ilkesi {izerine
kurulu; ¢esitli veri girdi ve ¢ikt1 teknolojilerinden olusan gii¢, hareket,
dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek yeniden iireten aygitlar, ig
boyutlu goriintii ve ses aygitlar1 gibi teknolojik araclardan olusan bir

ortamdir.” (Kuruiiziimcii, 2007, s. 94).

Sekil 9: Cao Fei, RMB City: A Second Life-Based Project by Cao Fei

https://www.guggenheim.org/artwork/23251

Sanal gerceklik sanatin en Onemli etkeni, insanin bulundugu diinyanin
kisitlamalarindan kurtulup hayal ettigi yeni ve farkli bir diinyay1 tecriibe etme

arzusudur. Bu arzu teknolojinin evrimlesmesini saglamustir. Interneti en etkili bicimde


https://www.guggenheim.org/artwork/23251
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kullanan sanatg¢ilardan biri olan Cao Fei (d. 1978, Guangzhou), RMB City, Second Life
caligmasinda, 3D sanal goriintli yoluyla, bir sanat toplulugunu halka agik bir sanat

platformu olarak ifade etti (Sekil: 9).

Sekil 10: Erik Parker - Switchstance Korfezi, 2016, Sanal Gergeklik resmi

https://www.worldartfoundations.com/faurschou-beijing-erik-parker-virtual-reality-art/

RMB City’de Cao diinyay1 yeniden insa ediyor. Ona gore onun diinyasinda her
sey miimkiin, yani kendine ait bir diinya yaratabilmek miimkiindiir. Cao’nun avatarini
China Tracy soyle acikliyor: “Artik belki de sanal ile gergeklik arasinda bir ¢izgi
cizmenin 6nemi kalmadi. Sanal gerceklikte ilk 6zgiin halimizde degiliz ama deZismeye
devam ediyoruz. Her seyi yerle bir ettik ve yeniden yaratiyoruz. Her yerde yeni bir

ingaat, bir kurgu var’’ (Hicks, 2015, s. 119).
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1.1.3.1. Sanal Gerg¢ekligin Sanat ve Sanatc¢iya Etkisi

Sanal Gergeklik terimi, siber-uzay toplulugu aracilifiyla ve bilgisayar
oyunlariin hemen her evde boy gostermesiyle yaygin kullanima girmistir. Sanatgilar,
yeni teknolojilere hemen uyum saglamakta zorluk ¢ekmemislerdir, ¢ilinkii bu yolla
kisitlama olmadan, anlik ve Ozgilir enerjilerinden aldiklar1 giicii pekistirdigini
soyleyebiliriz. (Fisher, 2013).

Bu goriisii, Prof. Dr. Sam Fisher soyle agiklamistir:

“Perspektif ¢izim tekniginin bulunusu sanatta resim ve ¢izimden baska
seyleri de tetiklemistir. Sonradan Amerika kitasinin kesfedilmesi,
Galileo'nun diinyanin diiz degil de kiire oldugunun bulmasiyla
perspektif, insanlara goklerden izlenen yaratiklar olmadiklarini
gostermistir. Gorsel koninin bulunusu Ronesans insanma kendi bakis
acilarinin merkezinde durduklarini ve kendi evrenlerinin de merkezinde
olduklarim1 gérmelerini saglamistir. Boylece "evrensel insan" kavrami
dogmustur. O dénemin "Evrensel Insan" kavramu, insanlari, yeni, acik,
aydimlanmis bir bakigla ¢evrelerini gérmeleri ve yeniden arastirmalari
icin diirtli olusturmustur. Goriisler ve entelektiiel akil rasyonellesmisti.

Kilise yerine bilgi kutsallagmust1’’ (Fisher, 2013, s. 39).

Bu agiklamaya gore perspektifin insanin diisiinme tarzin1 degistiren en 6nemli
etkenlerden biri oldugu ka¢inilmazdir. Kamera ve fotografin bulunusuna kadar
perspektif gergekei resimlerin betimlemesinde kullanilmistir. Kameranm bulunusu da
sanatgilarin diigiince tarzini ve bakis agilarini degistirmistir. Perspektifin evrimlesmesi,

yepyeni bir gorsel/zamansal ger¢ekciligin temellerini atmaktaydi. Piero della Francessa
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gibi ressamlar, karmasik bir geometriyi lig-boyutlu uzam/zaman resmedebilecekleri
sekilde kullanmada yetkinlik kazanmisti. Bu evrimlesme siireci, su anki sanal gergekligi
olusturdu. Sanal gerceklikte, bilgisayar oyunlarinda istedigimiz kadar 0Ozgiir
olabiliyoruz. Hayal ettigimiz seyleri yaratabiliyoruz.

1970'lerin ortalarindan bu yana yeni medya sanatinin dnciilerinden olan Tony
Oursler, teknolojinin insan zihnindeki etkilerini kesfeden video projeksiyonlari ve

montaj ¢alismalari ile taninir (Sekil 11).

Sekil 11:Tony Oursler, “’Fa\p0s”, 2016. Sanal Gergeklik resmi

http://artresearchmap.com/exhibitions/tony-oursler-mrQOr/


https://www.widewalls.ch/new-media-art-definition/
http://tonyoursler.com/
http://tonyoursler.com/
http://artresearchmap.com/exhibitions/tony-oursler-mr0r/
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Sekil 12. Adham Faramawy, Reclining nude with television, 2017

https://www.alphr.com/art/1005141/virtual-and-wet-an-interview-with-artist-adham-
faramawy

2.1.5. Dijital Sanat ve Etkilesimli (interaktif) Sanat

Christiane Paul, “Digital Art” kitabinda, dijital sanati, bilgisayarin rol aldigi,
fiziksel olmayan nesnelerin iiretilmesiyle ger¢eklesen sanat bigimi olarak tanimlar (Paul
C., 2003). Saglamtimur’un aktardig1 tizere Bruce Wands da “Dijital Cagmn Sanat1” adli
kitabinda dijital sanatin yolculugunu fotograftan baslatir. 1830’Iu yillarda fotografin
bulunusu, giiniimiiz ¢agmin birlikte anildig1 iletisim kavramini yiiceltmis ve kitlelerin
iletisimini saglamistir. Bir dnceki devrin malzeme ve form teknolojisi de kullanarak
asmis ve yaygmligiyla sanatin ¢aliyma alanini teknik bilgi sahibi olan programcilar ve

miithendislerle paylagmistir (Saglamtimur, 2010).


https://www.alphr.com/art/1005141/virtual-and-wet-an-interview-with-artist-adham-faramawy
https://www.alphr.com/art/1005141/virtual-and-wet-an-interview-with-artist-adham-faramawy
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Sekil 13: Georg Nees, Schotter, 1968-1971

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1

Georg Nees, (23 Haziran 1926-3 Ocak 2016) bilgisayar sanatinda ve {iretken
grafiklerde Oncii olan bir Alman akademisyenidir. 1964'te sanatsal grafikler, heykeller
ve filmler programlamaya basladiginda, Erlangen'deki Siemens AG'de endiistriyel bir
mekanik ve yazilim mihendisi olarak aktif olarak gorev yapiyordu.Max Bense'nin
kolokyumuna girdikten sonra, 1965 Ocak aymda Stuttgart Studiengalerie'de bir sergi
diizenlenmistir. 1969'da Max Bense’in temel felsefi estetik terimlerini bir program
koduna g¢eviren "Generative Computer Graphics" konulu teziyle doktora derecesini
almistir. 1970 yilinda Nees, Erlangen-Niirnberg Universitesi'nde bilgisayar grafikleri

tizerine ilk derslerini vermistir (Lieser, 2009, s. 18).
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Son teknolojileri kullanan bir diger sanat¢t Yang Yongliang’in (d.1980, ¢in)
calismalarinda fotograf ve video kullanir. Geleneksel Cin tomar resimleri estetiginden
c¢ikma dijital manzaralar1 petrol kuleleri, fabrikalar ve lunapark trenleriyle doludur.
Sanatg¢1 sadece kalem ve miirekkep kullanmak yerine yeni tekniklerin ve yazicilarin

avantajlarindan yararlaniyor (Hicks, 2015, s. 120).

Sekil 14.: Yang Yongliang, Artificial Wonderland 1, 2010

https://www.yangyongliang.com/new-gallery-97

Sekil 15: Yang Yongliang, Artificial Wonderland 1, 2010

https://www.yangyongliang.com/gallery
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Yang, bu geleneksel sanat bicimleri ve kendi ¢agdas konumu arasindaki kesisimi

kesfetmek icin dijital teknolojileri kullaniyor.

Sekil 16: Soldaki: Yang Yongliang , bir Taipei Kasesi, No.1, 2012

Sekil 17: Sagdaki: Yang Yongliang, bir Taipei kasesi,No.5, 2012

https://www.yangyongliang.com/a-bowl-of-taipei/

interaktif Sanat

Interaktif Sanat var olan sanat akimlarindan ve sanat goriislerinden ¢ok degisik
olan ve temelinde karsilikl etkilesimi barindiran bir sanat akimidir. Seyirci gerektiren
bir sanat 6rnegidir (Keser, 2009).

Interaktif sanat 6zellikle internetle bu sanat akimmin ortammi olusturur.
Interaktif sanatin olusmasinda izleyicilerin ve sanat¢inin katkisi vardir. Interaktif sanat,
cok yeni bir sanat anlayis1 olarak karsimiza ¢ikiyor. Geleneksel sanat akimlarindan
oldukga farkl bir sanat tiirtidiir. Karsilikli etkilesime dayanmaktadir.

Interaktif sanatm en eski orneklerinin 1920'lerin baslarmda olusturuldugu
sOyleniyor. Bunlardan biri de Marcel Duchamp'in Déner Cam Tabaklar adli parcasidir

(Sekil:18).
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Sekil 18: Marcel Duchamp, Doéner Cam Tabaklar, 1920

https://artgallery.yale.edu/collections/objects/43792

Interaktif sanat akmmi, 1960'hh yillarda gelismeye baslamistir. Sanatgilar,
eserlerinde yalnizca yaratici giicli tasimalarinin uygun olmadigim tespit ettiler. Bu
goriisii benimseyen sanatgilar izleyicileri bu yaratici siirece katmak istediler. Ik 6rnek,
Frank Popper'in yazdigi yaklasik 1950'lerin Roy Ascott "degisim tablolarmda"
bulunmustur: "Ascott, toplam seyirci katilimi i¢in bir ¢agr1 baslatan ilk sanatgilar
arasindadir."

1970'lerde sanatgilar, video ve ses gibi dogrudan yaym yoluyla canli
performanslar ve etkilesimlerle deneme yapmak i¢in yeni teknolojiler kullanmaya
bagladilar (Lieser, 2009).

Bu tiir sanat eserleri, hareket edenleri, 1silari, meteorolojik degisiklikleri veya
tireticilerinin yanitlamalarini programladiklari diger girdileri yanitlamak i¢in genellikle
bilgisayarlar, arabirimler ve bazen sensorler igerir. Sanal internet sanatinin ve elektronik

sanatinin pek cok Ornegi etkilesimli. Bazen ziyaretgiler kdprii metin ortaminda


https://artgallery.yale.edu/collections/objects/43792

32

gezinebilir; Baz1 eserler digardan metinsel veya gorsel girdileri kabul eder; Bazen bir

seyirci bir performansin seyrini etkileyebilir veya hatta bir performansa katilabilir.

Sekil 19: Timo Toots>,Memopol-2 multimedya yerlestirme, boyutlar ¢esitli.

https://www.timo.ee/memopol2/

‘Kapali bir perdenin Oniinde ziyaret¢lerine yonelik sanki resmi bir uyari
levhasminda burasinin 6zel alan oldugu yaziliyordu. Istemezsem biitiin hayatimi
yabancilarla paylagsmak zorunda degildim ama igeriye arkadaslarimla girdim. Karanlikti
ama parlak 1s1kli panolarla doluydu. Bana bir hava kontrol kulesini hatirlatmisti.
Talimatlar1 okuyuip uyguladim, pasaportumu makinenin agzina koydum, hemen
arkasindan bana hayatimi anlatmaya basladi, hem sozciikler hem istatikler ekrana
yansirken Toots’un kendi sesi duyuluyordu. Dijital bir aynaydi bu: Hayatim ortaliga
dokiilivermisti. Sizinle ilgili hakikati ortaya doken bir makine olan Memopol’un

yaraticist Timo Toots’ (Sekil:19) (Hicks, 2015, s. 164).

2 Timo Toots (15 Eyliil 1982, Tartu dogumlu), agirlikl olarak interaktif sanat ve yeni medya sanati
alaninda aktif olarak ¢aligan bir Estonyali sanatcidir. Toots makineler, kullananlarin Orwell tarzi sosyal
portrelerini yapmak i¢in uluslararasi veri tabanlarminda ve internetten yararlanir.


https://www.timo.ee/memopol2/

33

Sekil 20: Charles Sandison, Yasayan Odalar, 2001, projeksion boyutlar gesitli

http://www. maxestrella.com/

Charles Sandison (d.1969, Iskogya), 1siktan olusma sozciikler kocaman salonu
bir edebiyat gokevine ¢evirdi, s6zdizimleri kayan yildizlarin asil edasiyla gdzlerimizin
Oniinde yavas yavas akiyordu, duvarlarla tavan yazilarla dolu gece gogiiydii adeta.
Sandison’in sozciiklerinden ¢ikan pasaj rastgele olusmuyordu. Sanat¢i Ansiklopedisi
icindeki bilgi galaksisinden alinma metne komuta ederek bedenlerimizdeki kan gibi
akmasini saglar. Sozciikler her yerdedir. Baskalarinin sozleri etraflarinda dans edip
dururken konuklar siislii piislii kiyafetleriyle gevezelik ediyordu. Bilgisayarda iiretilmis
sozleri sergi alaninda tipki damarlardaki kan gibi akar durur (Sekil: 20) (Hicks, 2015,

s. 169).


http://www.maxestrella.com/
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2.1.6. Biyo Sanat

Biyo Sanat, insanlarin canli dokular, bakteriler, canli organizmalar olarak yasam
slireclerinin pargasi olan yapilar1 sanata dahil ettikleri bir tiirdiir. Biyosanat terimi ilk
kez 1997'de Eduardo Kac tarafindan ortaya atilmis ve "Biotech Art", "Transgenic Art",
"Genetic Art", "Moist Media Art" ve "Life Science Art" gibi diger Onerilerin 6niine
gecmistir (Kac, 2000).

Bu sanat tiiriine dair en gilincel tanim Clément Adam'm "Bioart, Ethics and
Artwork™ (Biyo sanat, Etik ve Sanat Yapit1) adli makalesinde yer alir:

"... Zylinska, biyo-sanat1 sdyle tanimlar: 'Doku, kan ya da gen gibi biyolojik

malzemeler kullanan sanat’ (Zylinska, 2009). Dolayisiyla Biyo Sanat, canli

malzemeler kullanan sanatlar1 ifade eden genel bir terimdir. Thacker'a gore

BiyoSanat, 'biyolojiyi sanatsal bir arag olarak ele alan projeleri ifade eder

genelde' (Thacker, 2005). Anne Munster'a goreyse 'biyo-sanat’, ‘nispeten yeni

bir isimlendirme' olup, 'sanat yapitinda siisenlerin seleksiyona dayali
yetistirilmesinden transgenik organizmalarin {iretilmesine kadar farkh

yaklasimlari i¢eren estetik bir alan1' tanimlar” (Munster, 2005), (Adam, 2012).

“Biyo sanat”, insan ve doga arasindaki iliskiyi arastiran sanat eserleri yaratmak
icin bilim arag¢larini ve teknolojilerini kullanarak, sanat ve bilim smirinda ortaya ¢ikan
bir sanatsal uygulama alanidir. 20. ylizyilin sonunda ortaya ¢ikmis ve 21. yilizyilin
baslangicini kapsayan bir sanat tiirlidiir. Teknolojinin sagladig: sira dis1 imkanlar ve
toplum yapis1 {izerindeki etkileri, sanatc¢ilarin da teknolojiyi kullanmalar1 i¢in farkl
sebepler ortaya ¢ikartmistir. Bilimin ve sanatin i¢ ice gegtigi bu noktada, sanatgilar igin
canlt hayvanlar ve gen teknolojisi malzeme olurken laboratuvarlar ise atolye ile es deger

kazanmistir. Biyoteknoloji (genetik miihendisligi, doku kiiltiirii ve klonlama gibi
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teknolojileri iceren) bilimsel siire¢leri kullanarak sanat eseri laboratuarlarda, galerilerde
veya sanatg stiidyolarinda tiretilir. Massachusetts Institute of Technology (MIT)’ye
bagl bir arastirma laboratuvart olan MIT Media Lab’den profesoér olan mimar ve
tasarime1 Neri Oxman’in ipekbdcekleri tarafindan yapilmis olan en iinlii eseri’The Silk
Pavilion’’(Sekil: 21), dijital ve biyolojik iiretim arasindaki iliskiyi yansitmaktadir. Bu
yapi, ipek boceklerinin 6zenle tasarlanmig bir celik cergeveye birakilmasiyla ipek
bocekleri tarafindan tasarlanmustir (Sekil:22) (Oxman, Laucks, Kayser, Duro-Royo, &

Gonzalez Uribe, 2014).

Sekil 21: Neri Oxman, *The Silk Pavilion’, 2013

https://mediatedmattergroup.com/silk-pavilion
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Sekil 22: Neri Oxman, *The Silk Pavilion”,2013

https://mediatedmattergroup.com/silk-pavilion

Biyo Sanat '1 Sanat ile Yasam Bilimleri arasindaki belirsiz alanda yer alan, insan
genetik malzemesini yeniden tasarlamaya yonelik stirekli evrilen, melez ve disiplinler
arasi bir ugrastir. 20.yiizyilin sonlar1 ve 21. ylizyilin baslarinda, bilimsel kesifler ve
yeni teknolojiler, disiplinler arasi yontemlerle c¢alisan sanatgilar1 genetik
miihendisligine ve ¢esitli mecralar kullanan yaklasimlara yoneltir. BiyoSanat alaninda
ilk denemeler 1980'lerde baslar. George Gessert "Iris" adli bir dizi yapitinda cesitli

stisenler yetistirir ve dogada var olmayan tiirler yaratir (Sekil:23).

Sekil 23: George Gessert "Iris",1994

http://gamma.library.temple.edu/sciencemeetsart/items/browse?tags=hybrid
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Sekil 24: Karl Sims ‘Galapagos’,1997

http://www.karlsims.com/galapagos/

21. yiizyilin baslarinda, Biyo Sanat'in biyolojik yasam formlariyla ilgili oldugu
ve laboratuvarda gerceklestirildigi fikri heniiz yayginlik kazanmamisken sanal yasam
caginda "yasam" sozciigiiniin anlam1 konusunda 2000'li yillarda cesitli fikirlerin doniip
dolastig1 bir donem yasanmustir. Bu noktada Karl Sims'in ‘Galapagos’ adli ¢aligmasi
anilmaya deger (Sekil:24). Bilgisayarlarmn kullanildigi bu interaktif enstalasyonda,
ziyaretgilerin ilgi gostermesi ya da gostermemesine bagli olarak yasayan ya da dlen
sanal yagamlar araciligiyla Darwinci evrimin bir simiilasyonu sergilenir (Sims, 1997).

[k 6nemli Biyo sanat sergisi "Paradise Now" adiyla 2000 yilinda ABD'de ag1lir.
Cok farkli tsluplarin ve araglarin kullanildigi bu ¢alismalar biyo-teknoloji devrimi
konusuna odaklanir. Kisa bir siire sonraysa isler rayma oturur. Jens Hauser ile yapilan
bir soyleside (2012), kullanilan araglara bakilmaksizin biyoloji temali her projeyi Biyo-
sanat'a dahil eden s6z konusu olgunlasmamis ve riskli evreden kaginmak i¢in gerekli
ipuclar1 bulunabilir:

"Bu karisikligin sebebi, organik araglar disindaki sanatsal araclari kullanan,

biyoloji temal1 eserlerin de 'Biyo-sanat' olarak adlandirilabilecegi varsayimidir.
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Ronesans sanatcist ile simyaciyt birbirinden ayirt eden husustur bu aslinda:
Ronesans sanatgist apacik degil gizil bir sekilde yasayan seylerin taklidiyle ve
dontigiimilyle ilgilidir; simyaciysa yasami ger¢ekten yaratmak ister." (Mitchell

R. E., 2010, s. 125).

2000 yilinda Eduardo Kac®, biyo-teknoloji laboratuvarinda yarattig1 bir hayvan
modeli olan "Alba" ya da "GFP bunny" adli ¢calismasiyla medyanin ilgisini ¢ekerek
Biyo-Sanat't yeni bir sanat tiirii olarak ortaya koyar. Modelin genetik koduna yesil 1g1k
sacan protein yerlestirir; boylece model mavi 1s18a tutuldugunda parlamaktadir (Kac,

2000).

B\

Sekil 25: Eduardo Kac, "Alba", 2000

http://www.ekac.org/gfpbunny.html#gfpbunnyanchor

3 Eduardo Kac (d. 1962 - Rio de Janerio), Brezilyali yeni medya sanatg¢isi ve Chicago’da sanat ve
teknoloji bilimleri profesoriidiir. Rio’da 1980’lerin basindan itibaren sayisiz farkli sanatsal medya
eseriyle ilgilendi. I¢inde sanal gergeklik, robotlar, DNA kodlamasi, transgenik sanat da dahil olan
birgok farkli sanat alaniyla ugrasti.
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Biyo-sanatgilar, Critical Art Ensemble (CAE) sanatsal disavurum araci olarak
aktivizme basvurmus ve genetik olarak degistirilmis {iriinler konusunda farkindalik
yaratmak i¢in biyo-teknoloji, multimedya, Internet ve performans gibi araglar1 birlikte
kullanir (Broadhurst, 2005).

Cok ge¢meden bu yeni sanat tiirii Yeni Medya Sanati alanindan bagimsiz hale
gelir ve laboratuvarda yerini alir. Biyo-teknoloji konusunda uzmanlagsmis sanatcilar
laboratuvarda genetik¢iler ve biyologlarla beraber c¢alismaya baslar. Kodlamanin
(protein yerlestirmek amaciyla analog ve dijital kodlarin kimyasal kodlara
dontistiiriilmesi) yani sira biyo-sanat¢ilarin temalar1 Darwin sonrasi evrim, Hibridisizm

ve laboratuvarda insan dokusunun islenmesi gibi konular1 kapsayacak sekilde genisler.

~-

Sekil 26: Eduardo Kac'in "Edunia" (2009)

http://www.ekac.org/nat.hist.enig.html

Eduardo Kac'in "Edunia" (2009) adli projesi transgenik bir caligmadir
(Sekil:26). Burada sanat¢1 kendi genini petunya bitkisinin DNA'sina yerlestirmis.
Kendisini biyo sanatgisi olarak adlandiran Kac, biyoteknoloji ve genetigi yeni bilimsel
teknikler gelistirdigi ve onlar1 ayn1 zamanda elestirdigi provokatif islerini yaratmakta
kullanir (Kac, 2009). Bir diger biyo sanatgisi Orlan'm " Harlequin Coat" adli
calismasinda Orlan'm viicudundan adeta torensel bir sekilde dokular alinmis ve her bir
doku pargast ¢ogaltilarak adim adim rengarenk bir soytar1 kostiimii olusturulmustur

(Sekil:27) (Kellett, 2018).


http://www.ekac.org/nat.hist.enig.html
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Sekil 27: Orlan "Harlequin Coat", 2007

http://art. moderne.utl13.fr/2017/06/cours-du-15-mai-2017/2/

20.ylizyilin ortalarinda, biyolojik sistemler ile makineler arasindaki
diizenlemeleri ve iletisimi inceleyen bilim dal1 Sibernetik, pek ¢cok bilimkurgu yazarinin
ve yOnetmenin ilgisini ¢eker. Gelecegin insanini, akilli aletler eklenip gelistirilmis
melez bir mahluk, yani Cyborg (Sibernetik Organizma) olarak goriirler (Shanken,
2002). Siberpunk kiiltiirii ve hizla yayginlasan internet, bilimkurgu ile sanal gergeklik
arasindaki ¢izgiyi belirsizlestirmistir.

Teknoloji Devrimi'nin hayal iiriinii olan Cyborg, Biyo-Teknoloji Devrimi'nin
hayal iiriinleri olan Kimera* ve Hibrid®in 6nciisiidiir. Biyo-sanat, Biyo-Teknoloji
Devrimi'nin sanatidir ve insan genetik malzemesini yeniden tasarlayarak gelecegin

ihtiyaglarini kargilamaya ¢alisir (Akman, 2003).

4 Kimera:(Ingilizce: Chimera), Yunan mitolojisinde tek bir viicutta cesitli canlilarin kimi uzuvlarmna
sahip, agzindan ates piiskiirten yaratik. Genellikle yaratigin bir basi aslan, bir basi keci, gévdesi aslan
ve kuyrugu yilan olarak tasvir edilir.

5 Hibrid: (Melez) iki farkli Hayvanimn veya bitkinin birlesmesinden ortaya ¢ikan yeni tiir.


http://art.moderne.utl13.fr/2017/06/cours-du-15-mai-2017/2/
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Ozerk biyo sanat yapitlarmin drnegin (sanat igin sanat kabilinden) deney adina
deneyin gerceklestirildigi Iris gibi yapitlarin yaratilmasmin bir anlami yoktur artik.
Biyo sanat Trans-insanlik/Post-insanlik Durumu dogrultusunda ¢alisan sanatgilar igin
gereklidir. Son yillarda, disiplinler aras1 yontemlerle ¢alisan geng medya sanatgilar1 bir
araya gelmis ve hayat, ¢evre ve sanat gibi konular1 biitiinciil bir yaklasimla ele alan
caligmalarla festivallere katilmiglardir. Bu tiir ¢alismalarin bir 6rnegi, insan-at kan
serumunun simgesel olarak melezlestirilmesine dayali bir performans olan, Art Orienté

Objet'nin "May The Horse Live In Me!" adli projesidir (Sekil:28) (Hilton, 2013).

Sekil 28: Art Orienté Objet, ’May the Horse Live in Me!”’, 2011

https://art-museum.ug.edu.au/whats/past-exhibitions/2017/new-alchemists

Neticede, 21. yiizyilin baglarinda bir dizi kavramsal kiiltiire] meseleyi "ac1ga
cikaran" fikir; kiiltlirel, ideolojik, biyolojik "hibridler" kavrami ve Ongoriilemeyen

devingenlik kosullarinda 6tekiligin asimilasyonudur.
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2.1.7. Robotik Sanat

Robotik sanat, robotik teknolojiyi bilgisayar teknolojisi ve sensorlerle birlikte
kullanan bir sanat tiirtidiir. Robotik sanat genellikle motorlar, makineler ve elektrikle
calisan sistemler gibi mekanik unsurlar1 kullanan ancak mutlaka bir bilgisayar programi
icermeyen daha genis bir kinetik semsiye kategorisine girer.

“Robot” terimi, Cek bilim kurgu oyunu Rossumovi Univerzalni Roboti'den
geliyor. Oyun ilk olarak 1921 yilinda piyasaya siiriilmiis ve 1923'te keskin popiilaritesi
nedeniyle 30 dile ¢evrilmistir. Robotlar, fiziksel olarak somutlastiriimis yapay ajanlar
olarak tanimlanabilir, genellikle tekrar programlanabilir ve tekrarlayan iglerde basarili
olabilirler (Chalakoski, 2017).

Robotlar, daha sonra Metropolis (1926) ve Yasak Gezegen (1956) gibi
filmleriyle iinlendi. Bir pop kiiltiirel temsilden kaymaya baglayan robotik sanat, 60'l1 ve
70 yillarda endiistriyel robotlarin iiretilmesiyle dogdu, kinematik veya hareket ile
ilgili heykeller 50'li yillarda ortaya ¢ikmustir (Kakoudaki, 2016).

Robotik sanat, birtakim robotik veya otomatiklestirilmis teknolojiyi kullanan
herhangi bir resimdir. Birgogu bilgisayar, sensor ve aktiiator vasitasiyla goriintiileyici
etkilesimlerine yanit verecek sekilde programlanmis olan robot sanat dallar1 vardir. Bu
tiir tesisatlarin gelecekteki davranisi, bu sanat yapitlarii diger kinetik sanat tiirlerinden
ayiran sanat¢i ya da katilimcinin girdileri ile degistirilebilir.

Robotik sanat ve tiyatronun ilk 6rnekleri, mekanik oyuncaklar gibi mekanik
orkestra ve diger cihazlarin gelistirilmesiyle, Cin Hanedanr'na (M.O. 3. yiizyil) kadar
var olmustur. Bunlara ugaklar, otoklavlar, baliklar, melekler ve ejderhalar ve otomatik
fincan tasimacilar dahil edilmistir. Bunlarin hepsi, Imparatorlarm, miihendis-
zanaatkarlar tarafindan eglendirilmesi icin hidrolik olarak harekete gecirilmistir.

Bununla birlikte, Sui Hanedanligi zamaninda, Shai Shih t'u Ching adli eser ya da
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"Hidrolik Eksenellikleri Kitab1" diye bir Kitap yazilmistir. T'ang Hanedanligi'nin Cinli
miithendislerinin mekanik kuslar, baliklar1 yutan su samurlar ve kizlara sarki soylemek
i¢in yalvaran rahipler yaptigina dair raporlar var (Akman, 2003).

MS 13. yiizyilda Badi Al-Zaman'lsma'il Al-Razzaz Al-Jazari kendini bir
makine miithendisligine adamis Miisliman bir mucitti. Hero gibi, su saatleri ve diger
hidrolik mekanizmalarla denemistir. El-Jaziri'nin hayati, MS 1206 yilinda tamamlanan
ve Dahas1 Automata olarak da bilinen Dahice6z Mekanik Cihazlar Kitab1 adli bir
Kitabinda anlatilmistir. On {glincii ylizyillda Avrupa'da da Villard de Honnecourt'un
Fransiz mahkemesi i¢in mekanik melekler inga ettigi biliniyor ve on besinci yiizyilda
Johannes Muller, hem ¢alisan bir mekanik kartal hem de bir sinek insa etmistir (a.g.e.).

15.-16. Yiizyilda Leonardo Da Vinci, sahnede yiiriirken gogsiinden ¢icekler
getiren bir aslan ve hareketli bir zirh giysisi de dahil olmak iizere birgok tiyatro
otomatini icat etmistir (a.g.e.).

Miihendislikteki gelismeler, robotik sanat i¢in yeni olanaklar yaratmistir.
1893'de Prof. George Moore, New York'ta sergiledigi, bir kazanla gii¢lendirilmis bir
insans1 mekanizmasi olan "Steam Man"1 yaratarak robotlarin tarihinde yerini almistir
(Sekil:29). Diisey bir direge baglh yatay bir ¢ubukla desteklenen bu arag, saatte dort
veya bes mil hizla bir daire icerisinde yiiriiyebiliyordu; Bildirildigine gore, iki erkek

tarafindan tutulamazdi.
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o\ 1

Sekil 29: Prof. George Moore, Steam Man, 1893

http://cyberneticzoo.com/steammen

1898 yilinda fizik¢i ve miihendis Nikola Tesla, Madison Square Garden'da
uzaktan kumandali bir tekne gosterdi; bu da 6zel olarak insa edilmis kapali bir havuzdan
faydalaniyordu. Bu cihaz diinyanm ilk radyo kontrollii gemi olarak tanimlandi. Tesla
bunu "6diing bir zihne" sahip olarak nitelendirdi ve bir veya birka¢ operatoriin emri
altindaki elli ya da yiiz submarinli bir filo ya da bagka bir ara¢ dngoriiyordu.

Robotik simdi gelismis sanayi kiiltiirlimiizdeki temel sorunlar ve celiskilerle
kars1 karsiya kalan sanatcilar i¢in bir ifade bi¢imi haline geldi.

Elektronik ortamdaki ve teknolojideki teknoloji arttikca robotik, popiiler bir
deney ortami haline geldi. Cagdas robot sanatinin ortaya ¢ikist 1960'l1 yillara kadar
saptanirken robotik sanat tarihi ilk hidrolik heykele geri ¢ekilebilir.

Akademisyen Joseph Needham'a gore, antik Cin'deki Han Hanedanlig:
doneminde robotik sanat en erken formunda varoldu. Bunlara mekanik orkestralar ve
oyuncaklar ve hidrolik giicle hareket eden ejderhalar ve baliklar gibi u¢an otomatlar

dahildi. Mozi ve Lu Ban gibi miihendisler, ucabilen ahsap otomatiklestirilmis yapay
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kuslar inga ederken, Cu Hanedanligi'nda sanat¢1 Yan Shi, insan seklindeki bir otomat
yapmis gibi goriiniiyor. Sui Hanedanlig1 tarafindan, Hidrolik Eksenaller Kitab1 baglikl1
bir derlemede resmi hesaplar vardi (Akman, 2003).

Automata, Cin'in erken teknolojik kesiflerine 6zgii degildir, ayn1 zamanda eski
Yunan ve Ptolemaik Misir'daki gelismelerin bir parc¢astydi. Yunan miihendis Ctesibius
(M.O. 270) "hareketli figiirlerle ilk organ ve su saatlerini iiretmek i¢in bir pnomatik ve
hidrolik bilgisi uygulad1". iskenderiye Kahramani, bir Yunan matematikgisi ve mucidi
olan kullanici1 tarafindan yapilandirilabilen birgok otomatik cihaz iiretti. Leonardo da
Vinci, Ronesans Avrupa'sinda, c¢esitli otomatik makinelerin tasarimini yapmakta,
planlamakta ve tliretmekte ve hatta Leonardo'nun Robot olarak bilinen mekanik bir
sOvalyenin ayrintili ¢izimlerini yapmaktadir (a.g.e.).

Robotik ilk bilgisayarlar ve yazilim programlar1 ile 1960'l1 yillarin etrafinda
sanata uygulanmaya baslandi. Bu gelisme, heykelin statik boyutundan 6zgiirlestirilmesi
ve makinenin sanatsal tartismaya yeniden kazandirilmasi i¢in 1950'lerden 1960'lara dek
kinetik sanatin katkilariyla dogrudan iligkiliydi. Fransiz sanat¢i Jean Tinguely, Dada
geleneginde meta-mekanik veya kinetik sanatin 6nciilerindendi ve “’New York'a Saygi
(1960)*” baslikli kendine has bir heykel yaratti. Nicolas Schoffer'in kinetik ¢alismasi
“CYSP 1”’ (Sibernetik Spatiodinamik Heykel) (1958), kinetik ve robotik sanat arasinda
bir koprii olusturan algilayicilar ve elektronik analog bilesenleri kullanan ilk etkilesimli
sanat yapitiydi (Chalakoski, 2017).

Sanat Edebiyatinin Elektronik Sanati (1997) konusundaki 6zel bir sayisinda
yaymlanan "Sanatin Kokeni ve Gelisimi" adli makalesinde Eduardo Kac, robotik
sanatin kokenlerini ve gelisimini inceleyerek 1960l yillardan ii¢ 6nemli eseri soyle
siralamigtir; Nam Haziran Paik ve Shuya Abe'nin Robotu K-456 (1964), Tom

Shannon'un Squat't (1966) ve Edward Ihnatowicz'in The Senster (1969-1970).
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Konustugu ti¢ sanatgmin her biri, elektronik yaratiklar (robotik sanat), organik
ve elektronik (sibernetik sanat) kombinasyonu veya bir insanin bir telerobot iizerine
uzaktan izdiisiimii (Telepresence sanati1). Bu yonler ayn1 zamanda melez isleri yaratmak
icin bir araya gelir.

Kac robotikle ilgilenen sanatc¢ilarn mitolojik, edebi veya endiistriyel
tanimlamalar1 gdrmezden gelemeyecegini kabul etmekle birlikte bu tanimlarim herhangi
bir robotik resim i¢in dogrudan gegerli olmadigi da dogrudur, der.Her sanat¢1, robotlar1
belirli sekillerde arastiriyor ve robotlar1 diger medya, sistemler, baglamlar ve yasam
formlariyla hibridlestirecek stratejiler gelistiriyor (Kac, 2010).

Robotik sanat techizat, performans ve heykel gibi etkilesimli cihazlarin

bi¢imini alabilir.

Sekil 30: Nam June Paik ve Shuya Abe , Robot K456, 1964

https://www.theartstory.org/artist-paik-nam-june-artworks.htm
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Nam June Paik’nin ‘Robot K-456’ eseri, uzaktan kumandali ve insanligi
hareketlendirmek i¢in bes kisiye ihtiyag duyan 20 kanal uzaktan kumandali bir
antropomorfik robottur (Sekil:30). Agzmndaki bir radyo hoparlorii araciligiyla, John F.
Kennedy'nin agilis konusmasmin bir pargasini ¢aldi ve fasulye atti. Sanatgilar,
ekonomide robotik rolii, sanat ve endustrideki robotikler arasindaki farklar ve
teknolojilerin insan kontroliiniin diginda carpismasi durumunda ortaya ¢ikabilecek
potansiyel sorunlar tizerine diigiiniiyorlardi.

Sanatc1 ve mucit Tom Shannon'un ‘Squat’eseri, sibernetik interaktif sanatim ilk
eseri sayilir, robotik bir yapiy1 kontrol etmek i¢in bir bitki biciminde organik bir arayiiz
kullandi. "Insan viicudunun elektrik potansiyelinin organik bir diigmeyi
tetikleyebilmesini" saglayan sibeRtik niislii heykelin oncli bir ¢aligsmasiydi, boylece
robotik heykeli agmak i¢in dokunma etkilesimi yoluyla viicudun elektronunu

giiclendirdi (Sekil:31).

Sekil 31: Thomas Shannon, “Squat”,1998

https://www.tomshannon.com/squat



48

Edward Thnatowicz’in “’Senster’” eseri, ilk bilgisayar kontrollii robotik resim

oldu. izleyicinin yakinhigmn etkilesimini eserinde duyarli bir davranis uyandirmak icin

kulland1 (Sekil:32).

Sekil 32: Edward Ihnatowicz,’Senster’, 1970

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/713

Robotik sanattaki gelismeler, gesitli sanatgilarin sayisiz elektronik ortam ve
insan etkilesimi olanaklarmi kesfederek Tayvan ve Hong Kong'u da igeren Biiylik
Cin'de 6zellikle popiiler olmustur.

Tayvanli sanatgr Akibo Lee, dijital sanat ve robotikle ugrasiyor ve ticari
markalagma, gorsel sanatlar, gosteri sanat1 ve kamusal sanat da dahil olmak {izere ¢esitli

seyirciler i¢in robotlarin yaraticisidir (Sekil:33).
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Sekil 33: Akibo Lee, ‘DaDi, 162x162x80 cm, 2007
http://2012fmf.cat.tnua.edu.tw/?page_id=840

Cinli sanat¢1 Xia Hang seyircinin etkilesimi ile formu hareketlendiren, uzatan
ve degistiren mekanizmalarla tamamlanmis uzayli benzeri heykeller dizisi yaratti

(Sekil:34).

Sekil 34: Xia Hang, Sleepwalker, 75x95x50cm, 2016

https://www.madgallery.net/dubai/en/creators/xia-hang-sleep-walker

Tayvanli sanat¢r Shih Chieh Huang, bulunulan nesnelerden olusan organik
canlilar tarafindan doldurulan tesislerin yaratilmasimi zor kosullarda yasayan canlilar
tarafindan gerceklestirilen alisilmadik evrimsel uyarlamalarin arastirilmasma

odaklanmaktadir (Sekil:35).
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Sekil 35: Shih Chieh Huang, Four Eyes Series (Rob's eyes), 2010

https://feldmangallery.com/index.php/artist-home/shih-chieh-huang

Patrick Tresset’in yarattigi ‘Paul’ adli makine, resim i¢in poz veren kiginin
yliziinii ve 15181 ve gblgenin arasindaki kontrast1 kullanarak resmi tiikenmez kalemin
resmi yapan mekanik bir kolu analiz eden bir kamera ile olusturuldu. Paul, bir kamera

yardimiyla temel hatlarimi kavradigi cisimleri karakalem teknigiyle kagida geciriyor

(Sekil: 36).

Sekil 36: Patrick Tresset, ‘Paul’, 2012

http://patricktresset.com


https://feldmangallery.com/index.php/artist-home/shih-chieh-huang
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Sekil 37: The "Draughtsman-Writer" of Henri Maillardet, Franklin Institute science museum
in Philadelphia, 1800’ler

https://history-computer.com/Dreamers/Maillardet.html

1805 yilinda, Isvigreli makinist ve saat ustas1 Henri Maillardet’in yaptig1 ve
kendi admi verdigi makine, siir yazip resim yapabiliyor (Sekil:37). ‘Mailllardet
Otomatr’ adli makine, bilgisayardaki gegici bellekler (RAM) gibi bir sistem kullanmas1
acisindan da Onem tasiyor. Makine bir siiri kdgida yazacak el hareketlerini akilda
tutuyor. Daha sonra bu verileri, sadece okunabilir bellek (ROM) gibi kullanarak daha
sonra erismekte kullaniyor. Makine yedi gorsel i¢cin gereken verileri, yani yaklagik 299

bin noktay1 saklayabiliyor. Bu da takribi 300 KB alana denk geliyor.

Maillardet’nin otomati, daha sonra Martin Scorsese’nin ¢ektigi Hugo adli filme
ve bu filmin uyarlandig1 Brian Selznick kitabma (The Invention of Hugo Cabret) konu

olmustu (Maillardet, 2017).


https://history-computer.com/Dreamers/Maillardet.html
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2.1.8. Telematik Sanat, Hacktivizm, Sibernetik Peformans

Telematik Sanat

Telematik sanat, bilgisayar aracili telekomiinikasyon aglarini kendi araci olarak
kullanan sanat projelerinin tasviridir. Telematik sanat, uzaktan estetik bulusmalar i¢in
etkilesimli ve davranigsal baglamlar yaratarak aktif goriintiileme konular ile pasif sanat
nesneleri arasindaki geleneksel iliskiyi zorlar (Ascott, 2003).

Telematik terimi ilk olarak 1970’lerin sonlarinda Alain Minc ve Simon Nora
tarafindan bilgisayarlarin bilgi iletim yollarin1 agiklamak i¢in kullanilmistir (Nora &
Minc, 1980). 1990'larin baslarina gelindiginde ise Ingiliz sanatc1 ve teorisyen Roy
Ascott “telematik sanat” terimini tiiretmistir. Telematik sanat terimi, internet ve cep
telefonu ya da mail gibi diger dijital iletisim birimlerini daha etkilesimli bir sanat formu
olusturmak i¢in kullanilan sanat1 tanimlamak igin tiiretilmistir (a.g.e.).

Ascott, Ars Electronica tarafindan "medya sanatinin vizyoner Onciisii" olarak
tanmnmis ve Ingiltere, Avrupa, Kuzey Amerika ve Cin'de 6nde gelen akademik roller
almis olan ve su anda onun Teknoetik Arastirmasinmi kuran sanat egitimi ve
arastirmalarinda radikal bir yenilik¢i olarak goriilityor (Ascott, 2017).

1960'lardan beri Roy Ascott, etkilesimli bilgisayar sanati, elektronik sanat,
sibernetik sanat ve telematik sanati uygulayicist olmustur. Ascott, toplam seyirci
katilimi i¢in ilk ¢cagr1 baslatan ilk sanatcilar arasindaydi.

Londra'daki Molton Galerisi'nde ilk gosterisinde (1964) , degistirme tablolar1
ve ahsap, perspeks ve camdaki diger eserleri iceren Analog Yapilar ve Diyagram
Kutular1' nm1 sergiledi. 1964'te Ascott, Cybernetica'da "Davranig¢1 Sanat ve Sibernetik
Vizyon" unu yaymladi.

1968'de Londra Bilgisayar Bilimleri Dernegi (Gordon Pask tarafindan 6nerildi)

ortak tiyeligine secildi. 1972'de Kraliyet Sanat Toplulugu' ndan mezun oldu.1960'lardan
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beri Ascott interaktif bilgisayar sanati, telematik sanat ve sistemler sanat1 ile ¢alisiyor.
Ascott, Dada, Siirrealizm, Fluxus, Happenings ve Pop Art'in belli 6zelliklerini
sibernetik bilimi ile bir araya getiren etkilesimli sanat yapitlarina yaklasmak i¢in teorik
bir gergeve inga etti (Ascott, 2003).

Ascott bu terimi ilk yorumlayan kisi olsa da telematik sanatinin ilk 6rnegi,
sanat¢1 Laszlo6 Moholy-Nagy'nin “’Telephone Pictures’ (Sekil:38) adli eseridir. Bu

eser, izole edilmis bireysel sanat¢inin ve essiz sanat nesnesinin fikrini sorguladi (a.g.e.).

Sekil 38: Laszl6 Moholy-Nagy, Telephone Picture,1923

https://www.moma.org/collection/works/78747

1932'de Bertold Brecht, telekomiinikasyon fikrini, 'Iletisim Araci Olarak Radyo'
adli eserinde sanatsal bir ara¢ olarak vurgulamistir. Bu yazida Brecht, radyo igin halka
sunum giiclinli kazandiracak ve onu kurumsal medyanin denetiminden uzaklastiracak
iki yonlii iletisimi savunmustur. Sanat¢ilar calismalar1 ile Marshall McLuhan'in
“kiiresel kdy” iitopik tahminini sorgulayan “insanlarin ve fikirlerin serbest dolagimina

atifta bulunur.


https://www.moma.org/collection/works/78747
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Paul Sermon’un ‘Telematic Dreaming’ eseri, bunun giizel bir 6rnegidir (Sekil:39)

(McLuhan, 2011).

Sekil 39: Paul Sermon, Telematic Dreaming, 1992

https://thirdspacenetwork.com/symposium2018/live-art-and-telematics-the-promise-of-
internationalism/

Sanat tarih¢isi Edward A. Shanken, "Sibernetikten Telematik¢iye: Sanat,
Pedagoji ve Roy Ascott Teorisi" gibi telematik sanata dair birka¢ tarihsel makale
yazmistir (Shanken, 2002).

Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz' in 1977'de yayinladig1 'Uydu Sanatlar1
Projesi', uydular1 Amerika Birlesik Devletlerimin dogu ve bat1 kiyilarinda sanatgilar1
birlestirmek igin kullandi. Sanatgilar telematik bir sekilde ilk kez bir araya geldi.
NASA'nin destegiyle sanat¢ilar cografi olarak birbirinden farkli sanatgilar arasinda
interaktif bir dans konserine imza atan bilesik goriintiiler tiretti. 25.000 kisilik tahmini
bir izleyici, yeni teknolojilerin sanata olan etkileri ve dogaclamis interaktif dans ve
miizik performanslar1 ilizerine gercek zamanli olarak karistirilan ve boliinmiis bir
ekranda gosterilen iki tarafli tartigmalar1 gordi. Bu ilk uydu ¢aligmalari, telematik

sanatinin teorisi ve pratiginin merkezi olan siirecin 6nceligini vurgulad: (Loeffler &

Ascott, 1991).
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Ascott, 1978'de Amerika Birlesik Devletleri ile Birlesik Devletler arasinda
Terminal Sanat ad1 verilen bir bilgisayar-konferans projesi diizenlendiginde, telematik
ilk kez kullanmistir. Bu proje i¢in, Jacques Vallée'nin Infomedia Not Defteri Sistemini
kulland1; bu, kullanicilarin bilgisayarin belleginde depolanan bilgileri almasina ve
eklemesine olanak vermistir. Bu, bir grup insana "estetik bulugsmalara daha katilimci,
kiiltiirel olarak c¢esitlilik katan ve anlam ile zenginlestirilmis katmanlar" yapmak icin
etkilesime girmeyi miimkiin kilmistir. (Ascott, 2003)

Ascott, 1982'de Robert Adrian'in The World in World adli parcast olan Ten
Wings gibi daha ¢ok benzer projeler yapti. Ascott'un en 6nemli telematik resmi 1983

tarihli ’La Plissure du Texte’” isimli eseriydi (Sekil:40).

BN LEOGL 1D BEX.T i) - wefoaldTE3

........................

Sekil 40: Roy Ascott, ‘La plissure du texte’, 1983

http://www.medienkunstnetz.de/works/la-plissure-du-texte/
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Bu proje, Ascott ve diger sanat¢ilarin katilimina izin vermistir. Bilgisayar ag1
kullanarak ortaya cikan bir hikdyeye topluca metinler olusturma katilimi 'dagitik
yazarlik' olarak adlandirilmistir (Ascott, 2003). Ancak bu projenin en 6nemli konusu
sanat eserinin etkilesimi ve zaman ve mekan engellerini asmasidir. 1980'lerin
sonlarinda, 6zellikle 1990'l1 yillarin baginda World Wide Web'in piyasaya siiriilmesiyle,

bilgisayar agini1 kullanan bu tiir bir projeye ilgi arttu.

Hacktivizm

Bir dijital aktivizm tiirii olan Hacktivizm, kelime olarak ‘“hackleme” ve
“aktivizm” kelimelerinin birlesiminden olusmustur.

Internet aktivizminde hactivizm (bir hack ve aktivizm limani), politik giindemi
veya sosyal degisimi tesvik etmek i¢in teknolojinin kullanilmasidir. Hacker
kiiltiiriindeki kokler ve hacker etigindeki etkenler, ¢ogunlukla konusma 06zgiirligii,
insan haklar1 veya bilgi hareketleri 6zgiirliigii ile ilgilidir (Yegen, 2014).

Hacktivizm, ilk kez bir sanat formu olarak, Yeni Medya sanat¢ist Shu Lea
Cheang'in 1995 tarihli bir makalesinde ortaya ¢ikmistir. Kok sdzciiklerinin anlamlarmin
cesitliligi nedeniyle, hacktivizm bazen belirsizdir ve igerdigi faaliyet tiirleri ve amaglar1
konusunda dnemli bir anlagsmazlik yaratir. Baz1 tanimlar arasinda siberterizm eylemleri
yer alirken, digerleri basit¢e sosyal degisimi etkilemek i¢in teknolojik hack kullanimini
dogruladilar (Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

Yaygin yeni makalelerde, Hollywood filmleri ve diger popiiler medya
filmlerinde, bilgisayar korsanlar1 genellikle bilgisayar calmak i¢in bilgi toplayan ya da
sadece hasara yol acan bilgisayarlarla taninir. Ancak bu duygu, Hacker cevrelerinde

yalnizca kismen dogrudur, bu tiir saldirilar ¢atlama olarak bilinir. Bilgisayar bilimcisi
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Brian Harvey'e gore, bilgisayar korsanlar1 'bilgisayarlar1 yasayan ve nefes alan,
bilgisayarlar hakkinda her seyi bilen, bir bilgisayar1 herhangi bir sey yapabilecek bir
kisi olarak tanimlanir. Hacker olan birisi i¢in bilgisayar programlamasi bir hobi olmali
ve gorev dis1 veya para i¢in yapilmayan bir sey olmalidir. Bir bilgisayar korsani
estetiktir. Harvey'in goriisiine gore, bir hacker aslinda bir sucludan ¢ok bir sanatgiya
benziyor. Bazi bilgisayar korsanlar1 yeteneklerini kotli amagli kullanmasima ragmen
bilgisayar korsani toplumunda yaygin olarak tanmnan bir ahlaki kural vardir, bilgi
paylasimmin énemli bir fayda oldugunu ve bilgisayar korsanlarinin ac¢ik kaynak kodlu
yazilim yazarak kendi alanlarmin ilerlemesine katkida bulunmas1 gerektigini sdylerler
(Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

2004 yilinda " Hacker Manifesto " adli kitabinda McKenzie Wark, sanat alam
dahil olmak iizere diger alanlara hackleme fikrini genisletiyor ve onu inovasyona
benziyor. Her ne sekilde kodlarsak, programlama dili, siir dili, matematik veya renkler
ne olursa olsun kodunu yaziyor ve bu sekilde diinyaya yeni seylerin girme ihtimalini
yarattyoruz. Sanatta, bilimde, felsefede ve kiiltiirde verilerin toplanabilecegi, bilginin
nereden ¢ikarilabilecegine ve bu bilgide diinya i¢in yeni olasiliklarin iiretildigi bilginin
iiretilmesi, yeniyi hackleyen hackerlar var. Birgok yeni medya sanatgisi kendilerini
bilgisayar korsanlar1 olarak goriiyor ya da bilgisayar korsanligmi ¢alismalarinda bir
kavram ya da igerik olarak kullaniyor. Bunlar arasinda, Cory Arcangel’in sanat

calismalar1 6rnek gosterilebilir (Sekil:41) (a.g.e.).
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Sekil 41: Cory Arcangel, “’I shot Andy Warhol, 2002

http://www.coryarcangel.com/things-i-made/2002-002-i-shot-andy-warhol

Bu hackleme ve politik aktivizmin harmanligma genellikle 'hacktivizm' denir.
Sanatc1 ve teorisyen Cornelia Sollfrank, kiiltiirel iiretim i¢in bir hack yontemi yazmuistir.
Cyberfeminist projesi olan " Female Extension ", Sollfrank, 6rnekleme yaparak ‘Net
Art'in eserlerini iireten bir yazilim programi gelistirmek i¢in hacker'larla birlikte ¢aligt1
ve mevcut kiiratorce uygulamalara hiikmettigine inandigi var olan cinsiyet¢iligin
Ogeleriyle ilgili drnekler vermistir. Sahte kadmn isimleri altinda uluslararasi bir Net-
Sanat yarigsmasma katilarak, katilimcilarin ¢ogunlugunun kadm olmasini saglamistir.
Jiiri, tamami erkek olan {i¢ kazanani agikladiginda, Sollfrank miidahalesini agiklamistir
(Tribe, Jana, & Grosenick, 2006).

Internetin ortaya c¢ikisi, sanatcilarin ve digerlerinin uluslararasi taban
hareketlerini organize etmelerini ve elektronik sivil itaatsizlik eylemlerinde

bulunmalarimi miimkiin kilmstir.
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Sibernetik Performans

Son olarak bu baslik altinda Sibernetik kavramini incelersek, kelimesinin kokeni
Yunanca’da ‘’Kiibernetesten geliyor. “’Kiibernetes”, gemiyi yoneten pilot, yani
diimenci anlamina gelmektedir. Sibernetik Bilimi, tipki bir diimencinin yaptig1 gibi
haberlesme, kontrol yani feed-back sistemiyle ilgili bir tiir yonetim ve denetim bilimidir
(Akman, 2003).

Su anki Sibernetik kelimesinin anlami ortaya ¢ikmasi ve bilimsel gelismelere
baslamasini, Amerikali Matematik Profesorii Norbert Wiener saglamistir. 1948°de
Wiener, Dr. Arture Rosenblueth ile birlikte yazdigi ‘’Behaviour, Purpose and
Teleology” adli makele, sibernetik bilimin ilk ortaya ¢iktig1 makaleydi. Bu makaleyle,
makinelerle bilgi aligverisi kurulabilecegi ilk kez s6ylenmistir. (a.g.e.)

Sibernetik, bilgi, haberlesme ve geri besleme yani feed-back sistemi sayesinde
makinelerde hedefe ulasmanmn yolunu kesinlestirmeyi, toplumlarda insan
organizmasimi, davraniglarmi  ve toplumun diizenini miikemmellestirmeyi
tanimlamaktadir (Avcioglu, 2017).

Insanlar, tarih boyunca elinin yapabilecegi isleri yapmasi i¢in elinin bir uzantisi
olmak iizerine tiirlii aygitlar yapmislar. Bu aygitlar yillar sonra mekanik aygitlar olarak
gelistirilmigler. Mekanik aygitlardan sonra otomatik aygitlara ge¢cmis, insanlarin
hoslanacagi degisik bigimde c¢alisan bu aygitlar insanlarin faydalanabilecegi anlasilinca,
daha da gelistirmeye devam etmislerdir.

Sibernetik Bilimi aradan gecen otuz yil icinde gelismelerden sonra sanat alanina
girmistir. Sanatcilarin da ilgisini cekmistir. Insan-makine iliskisi sanat alanlarina konu
olmustur. Stelarc ve Rebecca Horn bu konuyla ilgilendigi sanat¢ilardandir. Stelarc’e

gdre viicudumuz, biyolojik olarak yetersiz. Insan olmak siirekli yeniden tanimlanmak
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demektir. Giinlimiizde insanin ortalama yasam Omriiniin uzamasi, yapay organ
iiretimindeki teknolojik ilerlemeler, gen biliminin geldigi en u¢ noktalarin yani sira,
teknolojik bir tasarim nesnesine doniisen insan, organik yapisi iizerinde yapilacak

miidahalelerle, istiin niteliklere sahip post-insan olarak adlandirilan bir tiire

evrilmektedir (Ozan, 2008).
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Sekil 42: Stelarc, Drawing for Third Hand Project, 1980

https://stelarc.org
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Sekil 43: Stelarc, Third Hand, 1980.

https://stelarc.org

“Belki de artik makineler uyum gdsteren bir makine tasarlamanin zamani geldi”
diyen Stelarc, insan bedeninin sinrrlarini zorlamak ve kesfetmek amaciyla, insan
bedenini ve sanati, teknoloji ve tipla birlestirerek gerceklestirdigi ¢alismalarla diinya

capinda ses getirmistir., “Uciincii EI” performansinda, protez kollarla giiclendirilmis

beden gosterilmektedir (Sekil:42,43).

o
3" A4 Sl

Sekil 44: Neil Harbisson, Elektronik Goz, 2003

https://hpluspedia.org/wiki/Neil_Harbisson
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Tam renk korliigli; akromatopsi adli nadir goriilen bir hastalikla dogan sanat¢i
renkleri géoremediginden, kendisine bir elektronik gbz yapmustir. O zaman bir yari-robot
gibi hissetmeye basladigmi belirtmistir, Kullandig1 cihazin artik bir cihaz olmadigini
viicudunun bir pargast oldugunu eklemistir (Sekil:44) (Perrone, 2017).

Zihnimizin Disindaki Zihinler Béliimiinde Selguk Artut soyle diyor;
“Teknoloji, insan viicudunun i¢inde, disinda ve siirekli etrafinda yer
alarak insan yapismni sekillendirdiginden, bu yogun baski altinda insan
davranislarinda, gecmise kiyasla belirgin farkliliklar ortaya ¢iktigimi
gérmek miimkiin. Bir¢cok insan, yasamlarini, her zaman yanlarinda
tasidiklar1 veri islemcili mobil cihazlar (akilli telefonlar) yoluyla
organize etmekte ve bir zamanlar giindelik islevi olarak zihinde saklanan
bilgiler, artik bu tip cihazlarla tasmmmaktadir. .. Internet iizerinden, sanal
diinyalarda, sahsen tanimadiklar1 insanlar1 rahatlikla ve biiyiik bir
Ozgiivenle iletisim kurabilen bilgisayar kullanicilari, gercek hayatlarinda
insanlarla yiiz yiize iken tek kelime etmekten c¢ekinir duruma

gelebiliyorlar’ (Artut, 2014, s. 108).

2.1.9. Glitch Sanat

Glitch sozciigli kayma, hata, kirilma ve bozukluk anlamlarina gelmektedir ve
agrrlikla elektronik ortamda yazilim dilinde olusan bir “yazim yanlisimin”, bir hatanin
ekranda olusturdugu bozulmus goriintii olarak kullanilmaktadir. Bu hata gorsel veya
isitsel ortamda olusabilir. Glitch sanat1 bu hatalarin seste, videoda ya da resimde
yarattig1 disorte katmandir. Burada bozulmus sozciigli esasen diizensizlik yani
kompozisyonsuzluk anlaminda degil tam tersine yapis1 bozulmus goriintiiniin yarattig1

rastlantisal ve yeni bircok anlamla biitiinlesebilen kompoziyon sunabilmesi
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anlamindadir (Akil, 2014). Glitch sanat1 yeni ve ilgi ¢ekici bir sanat bigimidir ve

algilayis ve goriintiilere bakis bi¢cimimizi degistiriyor.

Bir glitch eserin meydana getirebilmek i¢in faydalanilabilecek birgok farkli
teknik yontem de mevcuttur. Bilgisayarlarin yazilim diliyle oynayabilme yetkinliginizle
orantili olarak bir glitch eseri ortaya koyabilirsiniz. Diger yandan yazilim diinyasina
yabanci olsaniz dahi akilli telefonunuza yiikleyebileceginiz basit uygulamalar yoluyla

bir glitch eser yaratmaniz miimkiin.

Nasil ki barok sanati ya da modern sanat doneminin sosyolojisinin, toplum
yapilarinin birer sonucu ise glitch sanat1 da bu giiniin ruhunun goriiniirliige kavustugu
bir temsil bizce. Hegelciler buna ‘zamanin ruhu’ anlaminda tarihsel tin der. Tarihsel tin
zamaninin estetik anlayisi {lizerinde de belirleyilicige sahiptir. En azindan Hegelci
estetikte en 6nemli unsurlardan biridir tarihsel tin. Tarihsel tin biitiin bu kavramlarin
domine eden bir 6neme sahiptir. Glitch sanatin1 sosyolojisini goz ardi etmeyip bu
baglam cercevesinde diisiindiigiimiizde karsimiza ¢ikacak anlamlar da kuskusuz ki
hayatimizin i¢indeki anlamlardan olusacaktir. Daha da netlestirecek olursak glitch
sanat1 teknoloji ¢agmin insan profili hakkinda bizlere ipuclar1 verip genel yargilara

varabilmemize yardimci olacaktir (Akil, 2014).

Michel Foucault daha 1960’larin sonlarmda “Insanm 6liimii”’nden daha dogru
bir deyisle epistemolojik ya da kiiltiirel bir gosteren olarak 6liimiinden s6z eder. Bu
bakisla insan Ozellikle modern donemin baslangicindan giliniimiize tarihsel bir
soylencenin ve birtakim toplumsal pratik ve tekniklerin iiriinii olarak yaratilmis, ortaya
cikmis kiiltiirel bir gdsterendir. Foucault’ya gore 21. ylizyilin ikinci yarisinda hem bu
sOylencenin giiciinii kaybetmesi hem de bu teknik pratiklerin ortadan kalkmasi ya da

doniigsmesiyle tipki yiizyil 6nce “Tanri’nin 6liimii” gibi artik insanmn da kiiltiirel bir
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gosteren olarak son bulmustur. Bununla birlikte bizce analitik ve diyalektik felsefe ve
bunlarin bir sonucu olan bigim yapis1 ve bilgisi de bu diisiinceyi dogrular niteliktedir.
Sanat eserinde meydana gelen bi¢im (form) yukarida bahsettigimiz tarihsel tinle yap1
kazanir ve tarihsel tinin yaratigi hakikatlerle sanatgmin bu hakikatleri yorumlayisi

cergevesinde bi¢imini alir (Celikkan, 2016).

Bu baglamda Glitch sanat¢is1 ve teorisyen Rosa Menkman’in 2010 yilinda
yazilmis manifestosunda teknolojinin insani iiretilen eseri daha iyiye daha giizele
gotiirmeyi hedeflenemez, tipki Dadaizm’deki gibi fikirler, kavramlar ve alegoriler
bi¢cimsizligi ara¢ olarak kullanarak beser sasar dedigimiz insanin; eksikliklerinin,
hatalarimin hala 6nemli oldugunu savunur. Teknolojinin kusursuzlugunu ortbas edip
yeniden insan hatasmin estetigini ve degerini ortaya ¢ikartmak ister Glitch sanati.
Dolayisiyla teknoloji ¢aginin getirdigi biitiin teknik yeniliklerin i¢inde hala kirilgan
olan, hala hata yapan bu ¢ag insanmin var olusuna ve kendini doniistiirme yolunun

tamamlanmamis oldugunu hatirlatir bize (Menkman, 2011).

Sanat diinyasmin Glitch gibi Yeni Medya Sanati tiirlerini alan agmasmin bir
sebebi de elimizdeki cihazlar sayesinde elde ettigimiz ses ve goriintiilerden fazla sayida
olmasi. Bu fazlalik da yan yana gelip ¢okluk iizerinden denemeler yapma istegi
uyandirabiliyor. Bir goriintiiniin kusurlarini, arizalarint ve pikselli anormalliklerini,
kaydederek ve cogaltarak arastirrr. Oziinde, gorsel bir kusur, sanatsal bir sapma,
boliinmiis bir saniyede yakalanan ve bir kez carpici, beklenmedik ve yikict olan yeni
bir ara¢ bigiminde yeniden tasarlanan bir resimsel 6zelliktir. Glitch sanat1 bir TV, dijital
kamera, tarayici veya yazici ile olusturulabilir ve gorsel sanatgilar tarafindan ¢agdas
diinyadaki geleneksel sanat bi¢cimlerinden ve bi¢imlerinden sorgulamanin yani sira

uzaklagmanin bir yolu olarak benimsenmistir. Rosa Menkman’in “’Vernacular of File
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Formats” adli ¢alismalar1 (Sekil:45-46) ve Kanadali sanat¢i Mathieu St-Pierre’in

‘Murano’ ¢alismasi (Sekil:47), glitch sanatinin 6rnekleridir (Mitchell A. , 2014).
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Sekil 45: Rosa Menkman, Vernacular of File Formats, 2011

http://digicult.it/articles/the-punctum-as-glitch-in-contemporary-art/

Vemacular of File Formats 2010-2011, 2011 - Lot Number 16 - Digital print on dibond - 30 x 40 cm (11 81x15.75in)
Series of 3, 30 x 40 cm each, 1 of 3, 1 AP - Courtesy of the artist

Sekil 46: Rosa Menkman, Vernacular of File Formats, 2011

http://digicult.it/articles/the-punctum-as-glitch-in-contemporary-art/
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Sekil 47: Mathieu St-Pierre, > 'Murano”, 2014

https://www. hothgoldmag.com/mathieu-st-pierre

2.1.10. Veri Sanati

Biiyiik veri ¢aginda sanat diinyasinda yeni bir estetik egilim ortaya ¢ikmaya
basladi. Stirekli bir ham veri iiretilmesiyle, bir sanat¢1 koleksiyonu bu sayilar1 soyut
estetik formlara doniistiirmektedir, veriler boyle gercekiistii bir forma itilir, bu kendi
basina bir deneyim haline gelir. Bir¢ok sanatc¢i, toplum tarafindan tiretilen ham verileri
sanat icin malzeme olarak kullanir, yenilik¢i goriintiileme yontemleri arar ya da bir
sanat eserine doniistiiriir. Sanat ve bilgi arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak, veri sanati
romantik sanat¢min mitini ortadan kaldirirken yasadigimiz dijital ¢agin elestirel bir
aciklamasinda temel bir sanatsal eylem sunar (Grugier, 2016).

Veri sanati hayatimizi gevrelemis; hesaplamalara, istatistiklere, tablolara,
grafiklere doniisen verilerin sanal ortamdaki goriintiilerinin cagristirdigir formlar

sanatsal eserler yaratmaktadir. Veri olarak gordiigiimiiz seyler dijital diinyada seslere,
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goriintiilere, aracglara karsilik gelebilir, dolayisiyla verinin kendisi aslinda giindelik
hayatin bir izdiislimii. Verilere bagli kalmak zorunlulugu da veri sanati eserlerinin
kavramsal alt yapisiyla iglenen bir olgudur.

Dijital verilerin en birincil Ozellikleri niceliksel oluglaridir. Bu niceliksel
sayllamaz olarak nitelendirilir ve giiniimiiz diinyasinda kullandigimiz araglar yiiziinden
hepimiz biiyiik sirketlerin raporlarinda veri haline geliyoruz. Biiyiikk verilerin
toplanmasi ve islenmesi diinya devlerinin ciddi yatirimlar yaptig: giincel ilgi odagiyken,
bu verilerin diinyasin1 teknolojik sanat tiirlerinden biri olan veri sanatiyla islemek de
sanatin yeni odaklarmdan biridir. Ciinkii veri sanatinin bir yani, her bir 6znel
tercihimizin algoritma programlamalar1 ve RSS akislariyla bize ait bilgileri veri
kaliplari olarak agiga ¢ikaran ve sonug olarak bizi yonlendiren talimat sistemini elestirir.
Bu sistemin kisa adi teknolojiyi ‘lcretsiz kullanma’ pahasina kontrol edilen veriler
haline gelmemizdir (Grugier, 2016).

Genellikle oldukca karmasik grafikler {ireten veri gorsellestirme, bazen sanatsal
hale gelir. Ornegin Matt Willey, ekonominin ve insan faaliyetlerinin gevre iizerindeki

etkisini gostermek i¢in ‘2060 Poster’ ile bu formlardan ilham aliyor (Sekil:48).

Sekil 48:Matt Willey, 2060 Poster. Produced to raise awareness of the destruction of the
Amazon rainforest, 2013

https://techcrunch.com/2016/05/08/the-digital-age-of-data-art/
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Veri Sanatinin kdkenini incelersek Minimalist sanat¢t Kynaston McShine
1970'de MoMA'da verdigi ‘Information’ adli sergisinde teknolojisinin ve bilisim
teknolojisinin en klasik sanat bicimleriyle (performans sanatlari, gorsel sanatlar, dijital
sanat ve kavramsal sanatlar) bir araya getirilmesini segerek, veri sanatinm ilk bir
tanimimi Onerdigini goriiyoruz (Grugier, 2016). MoMA sergi katalogunda sunlari
yaziliyordu: "Sanatgilar1 eserlerin kendilerinin - fotograf, film, belge - ya da faaliyetleri
hakkinda bilgi aktarmak i¢in posta, telgraf, teleks makinesi vb. kullaniyor” (McShine,
1970).

Kynaston McShine i¢in sanat ve bilgi, kelimenin tam anlamiyla "bilgi ile
yapilmis" bir donemde tek bir ilerici hareket olusturdu. Veri sanatiin diger belirtileri
de {iiretken Onciilerinden, bilgisayar tarafindan olusturulmus algoritmalar yoluyla
yaratilmaya ¢agrilan sanatsal bir formda ve bilgisayar dili. Veri sanatini uygulayan
sanatgilarindan biri de Mark Napier’dir. Sanat¢inin eseri <’Black and White”’ (Sekil:49)

(McShine, 1970).

Sekil 49: Mark Napier, ‘Black and White’, generative artwork, 2003

http://www.marknapier.com/portfolio/black-and-white
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2.1.11. Generatif Sanat (Uretici Sanat)

Generatif sanat, tamamen veya kismen 6zerk bir sistem kullanilarak yaratilan
sanata atifta bulunmaktadir. Bu baglamda 6zerk bir sistem genel olarak insan dis1 bir
sistem olup sanat¢inin dogrudan yaptigi kararlar1 gerektiren bir resmin ozelliklerini
bagimsizca belirleyebilir. Bazi durumlarda insan yaraticisi, iiretici sistemin kendi
sanatsal diisiincesini temsil ettigini ve digerlerinde ise sistemin yaraticinin roliini
istlendigini iddia edebilir.

"Uretken sanat" ¢ogu zaman algoritmik sanata (algoritma ile belirlenmis
bilgisayar tarafindan olusturulmus resim) atifta bulunur. Ancak iiretkenlik sanati kimya,
biyoloji, mekanik ve robotik sistemleri, akilli malzemeler, manuel randomizasyon,
matematik, veri haritalama, simetri, ddseme ve daha pek ¢ok sistemin kullandig: bir
alandir.

"Uretken sanat" ve "bilgisayar sanat1" terimleri birbirleriyle es zamanli olarak
kullanilmis ve ¢ok erken gilinlerden beri neredeyse yer degistirmis olarak kullanilmistir.
Bu tiir akimin eseri ilk olarak "Generative Computergrafik™ adli sergide, Subat 1965'te
George Nees'in ¢aligmasi gosterilmistir. Bir¢cok yenilikte oldugu gibi, ilk birkag yil
icinde tiretken sanat potansiyelini arastiran bir¢ok oncii vardi. Frieder Nake ve Michael
Noll, Georg Nees ile birlikte, sanat tiretmek igin bilgisayar kullanimini arastirtyorlard.
O zamanlar, bilgisayarlarin genellikle higbir monitorii yoktu ve eserler, vektor grafikleri
i¢in tasarlanmis biiylik yazicilar olan gizicilere basilarak paylasildi (Sekil:50) (Nake,

2012).
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Sekil 50:Georg Nees, 8-ecke,1965

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/435

"Uretken sanat" ve ilgili terimler, Manfred Mohr da dahil olmak iizere bu ilk
kez, birden fazla resim olay1 iiretebilen dinamik sanat eseri sistemlerinin anlam ile
"Yaratici Sanat" terimi agik bir sekilde kullanildi (Nake, 2012).

Bu terim, basit 6gelerin tekrarlanmasi, doniistiiriilmesi veya daha karmasik
formlar {iretmek icin ¢esitlendirildigi geometrik soyut sanati tanimlamak igin
kullanilmistir. Generatif sanat Arjantinli sanatgilar Eduardo McEntyre ve Miguel Angel
Vidal tarafindan 1960'larin sonunda uygulanmistir. 1972'de Romanya dogumlu Paul

Neagu, Generative Art Group'u Ingiltere'de kurmustur (Paul C. , 2016).
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Sekil 51: Sol Lewitt,, Wall Drawing 11 1969

generative-art

love-

https://www.artnome.com/news/2018/8/8/why-

Sekil 52 Sair Robot Deniz Yilmaz, Bager Akbay

https://bagerakbay.com/deniz-yilmaz/

Tiirk¢e siirler yazan Deniz Yilmaz isimli bir robot

Bager Akbay,

bir siir antolojisinde yer alan siirleri gdzden gegiriyor,

b

programlamig. Bu robot
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kelimeler arasinda kurulan iliskiyi inceliyor ve bu iliskileri kendi siirlerinde kullaniyor

(Sekil:52) (Akbay, 2015).

Makine ve sanat arasindaki iligkiyi arastirmak amaciyla Kanno ve Takahiro
Yamaguchi spreyler yapan bir kaykay {izerinde kendinden itici bir ara¢ olan 'anlamsiz
¢izim bot'unu yaratti: Bir ¢ift sarkaci kullanarak, bir duvar boyu soyut c¢izgiler
yaratiyordu. Modern grafiti formlarin1 animsatan kaotik jestlerden faydalaniyordu ve
motorlu bir kaykay tabani bulunan yapi tek kolla donatilmisti. Sarkacin dayanak
noktasina bagli bir déner kodlayici ile robotun kolunun salinim hareketi, atalet fizigi
vasitasityla giliclendirilmisti. Ortaya basit bir operasyondan tiiretilen karmasik

illistrasyonlar ¢ikartilmist1 (Sekil:53) (Kanno, 2011).

Sekil 53: So Kanno ve Takahiro Yamaguchi, Senseless Drawing Bot, 2011

senseless-drawing-bot/

Avusturyali sanat¢1 Alex Kiessling Viyana'da bir sanat eseri olan ABB robotlar1
da bu tiiriin 6nemli 6rneklerindendir. Alex Kiessling, uzak sehirlere uydu baglantisi
aracilifiyla Viyana'dan gelen ger¢ek zamanli verilerle beslenen iki endiistriyel robot
"asistan" (ABB IRB 4600) kulland1 (Sekil:54) (Hornyak, 2013). Sanat¢1 bu iki robot
yardimiyla ayni anda ii¢ yerde olmanin ne kadar onemli oldugunu kesfetti. Alex

Kiessling, bugiin diinyanmn ilk olarak nitelendirdigi bu alanda Viyana, Londra ve
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Berlin'de ayn1 anda tek bir eser yaratiyor. Kiessling, kalem hareketlerini izlemek igin
kizil 6tesi bir sensor kullaniyor ve sinyali uydu yoluyla Trafalgar Meydani'ndaki ve
Breitscheidplatz'daki endiistriyel robotlara gonderiyor.

Robotlarla uzun omiirlii bir hayranhigina sahip oldugunu sdyleyen sanat¢i, her
biri 2.8 metre yiiksekliginde ve 435 kilogram agirligindaki iki ABB IRB 4600
endiistriyel makineyi kullaniyor. Projeyle ilgili yorum yapan Alex, "Resim, en eski
kiiltiirel tekniklerden biridir, 6te yandan robotik en yeni insani bagarilardan biri. Uzun
vadede robotik, muhtemelen bugiin 6ngordiigiimiizden daha fazla degisiklik meydana
getirecek olan kiiltiirel ve teknolojik bir devrimi temsil ediyor "demistir (Hornyak,

2013).

Sekil 54 Alex Kiessling, ABB IRB 4600, 2013

https://www.cnet.com/news/artist-robots-draw-simultaneous-portraits-in-three-cities/

MIT (Massachusetts Institute of Technology)’de yazilim miihendisligi
boliimiinde okurken sanat ve teknolojinin bir arada kullanilabilecegini kesfeden John
Maeda, bilgisayari, manevi bir diisiinme yeri olarak diisiinmeye baslamis ve bilgisayar

tizerinden generatif deneyler yapmustir (May, 2012).
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Sekil 55: John Maeda, Robotic Drawing, 2003

http://maedastudio.com/2003/robotill/index.php?category=all&next=1998/realm&prev=2004/
creativecode&this=robot_draw

2.1.12. Isik Sanat1

“Isik, dilnyamiz1 aydinlatan ve goriiniir kilan, parlak bir enerji formudur. Isigin
temel islevi nesnelerin goriilmesini saglamasidir. Gorsel sanatlar i¢in 6nemli olan 151k
zaman zaman sanat eserinin ya malzemesi ya da konusu olmus, birgok akimin ayirt edici
yoniinii olusturmustur.” (Keser, 2009, s. 163)

Isik sanati, 151831 bir elimize gegirebilecegimiz pek ¢ok malzemenin yerine
gecip yaratacagi opaklik, saydamlik ve seffaflikla sanat eserinde ifadeyi karsilayacak
bir ara¢ haline gelir. Bazen nokta ve virgiil yerine geger, eserin noktas ve virgiilii olur,
bazen nesnenin uzamini goriindiigii yerden belirler. Tuval tizerinde gezinen kalemin
veya boyanin sinirlariyla alay edercesine hali hazirda bir yapinimn iizerinde yapiy1 da

asarak kendini gostermek i¢in 151k demeti disinda baska her seyi susturup formunu ve
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derdini 6zgiirce anlatir. Isik sanati glinesin ve ay 1s1gmin aydinlattigi her seyin sanat
tiirleri i¢inde ayr1 ayr1 ifade bulmasi disinda yalnizca 15181n basrolde oldugu ya da en
baskin ifade araci olarak sanat¢inin ifadesi haline gelen 6nemli bir sanat tirtidiir. Isik
sanatgist; 15181 heykelinin formunu 15181 kendi yorumunda kontrol ederek icra edebilir.
Acik havada kamusal alanda 1s18in kullanimi eserin seyrinin izleyici tarafindan
etkilesimli deneyimlendigi bir platforma da doniisebilmekte veya kapali bir mekanda
sanat¢min kavramsal ele alisini tasiyan bir malzeme tiiri islevini tasir.

Isiginda sanatta kullanimi goziin 151k sayesinde gordiigiinii yine 151k sayesinde
kaydetmesi ve yorumlamasi ile baglar aslinda. Fotograf makinelerinin ilk ¢ikis
donemlerinde giin 15181 hala karar vericiyken; giiniimiiz teknojisinin suni 15181 bu sanatin

smirlarmi hayal giiciiniin eline birakmustur.

Sekil 56: Carlo Bernardini, ‘Vacuum’, Fiber Optics Art Installation, 2011

https://theinspirationgrid.com/light-space-installations-by-carlo-bernardini/
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Sekil 57: Christopher Bauder and Robert Henke, GRID,2013

https://theinspirationgrid.com/grid-audiovisual-installation-by-whitevoid-monolake/

Sanat¢1 Christopher Bauder ve miizik bestecisi Robert Henke (Monolake)
tarafindan yaratilan “GRID”, kinetik hareket, 151k animasyonu ve elektronik canli
miizigi birlestiren gorsel-isitsel bir canli sovda,. GRID, 50 adet LED ¢ubuk dinamik bir
ifade tasiyan 1zgara seklinde tavana yerlestirilmistir. Isigin ve ses birlikte kurgulanarak
miizigin seyrine gore 151k, karanlik ve aydinlik keskinligi arasinda gidip gelerek

miizigin ritmine uyum saglar (Sekil:57) (Grid, 2014).
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BOLUM 3

3. TEKNOLOJi- SANAT ILISKIiSI VE ETKILESiMi

Insanlik tarihinde pek ¢ok teknolojik evrim vardir. 15. Yiizyil’da matbaanin,
19. YiizyiI’da fotografin gelismesiyle ve 20.yy’da filmlerle birlikte olusan diisiin
diinyasindaki degisim adeta bir devrim niteligindedir. Elbette sanat bundan paymi alir.
Son on yilda ortaya c¢ikan teknolojik gelismeler ile sanat degismis farkli bir form
almigtir.

Daha onceleri fresk, yagliboya resim, baski teknikleri ve daha pek ¢ok teknik
yenilik ortaya ¢ikmisti. Fotografin ortaya ¢ikisina kadar, resimler yapabilecek bir
makine arayisinin erken tesebbiisleri vardi. Yakin donemlerde, resim yapma yollar1 ve
bunlarin dagilimindaki yontemler simsek hiziyla degisimler gegirdi. Sanat tarihi
magaralarda baslhiyor olmasina karsin teknolojik devrimler sayesinde sanat degistirmis,
doniigmiistiir.

1400’lerin ortalarinda her seyi degistiren matbaanin kesfiydi, matbaa ne kadar
islevselse giiniimiizde sanat uygulamalarinda teknoloji de o kadar etken hale gelmistir.
Sanatcilar, ortaya ¢ikan teknolojik yenilikleri her zaman sanat eserlerine uygulamislar
bdylece sanat tam anlamiyla teknoloji ile yogurulmustur. Teknolojik gelismeler, sanat
eserlerin yapilis bi¢imlerini ve gériilme yollarini tekrar tekrar degistirmistir.

Insanlik tarihinde teknolojiyle sanatin her zaman yakin bir iliskisi olmustur.
Sanayi devrimi dncesinde mucit, mithendis ve sanat¢1 cogu zaman ayni insand1. Baski,
fotograf, film ve televizyonun icadiyla birlikte, sanatgilar bu mecralar1 benimseyerek
eserler iiretmis ve gelistirmistir. Benzer sekilde giiniimiizde sanatcilar Internet’i,
bilgisayar yazilimlarmi, biyoteknolojiyi, robotlar yani her tiir teknolojiyi sanat eserleri

yaratmakta kullanmaktadirlar.
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3.1. Teknolojiye Tarihsel Bakis ve Insan ile iliskisi

Tiirk Dil Kurumuna gore teknoloji, mal ve hizmetlerin iiretiminde kullanilan
ara¢ ve yontemlere yonelik bilgi biitiinii anlamina gelmektedir (Tirk Dil Kurumu,
2011). Bir diger sozliik tanimi ise teknolojiyi bilimin 6zellikle endiistri ve ticari amag
icin uygulanmasi olarak tanimadig1 goriiliir.

Teknoloji kavrami, “tekhne" ve “logos” sozciiklerinin birlesiminden olusur.
Greklerde "tekhne" sézciigii, el becerisine dayanan etkinlikler yaninda, giizel sanatlar
ve zihin sanatlarinin yani insan yaratmasma ait her seyin adi olarak kullanilmis;
yapabilme, yetenek, hiiner, yapip-etme ustalig1 gibi anlamlara gelmistir. “Logos” ise bir
seyi temellendirme ve ifadeye dokme anlamimi tasimakla bugiin bilimsel inceleme
alanlarina eklenen ektir, 6rnegin sosyoloji, biyoloji alanlarinda oldugu gibi. Bu
minvalde Teknoloji, zihinsel becerileriyle uygulama yapabilme alani olarak kabaca izah
edilebilir (Artut, 2014). Giiniimiiz yasantisinin olmazsa olmazi teknoloji ise Greklerde
kullanildig1 halinin 6tesine ge¢mis, beceri ve uygulamanin yani sira, hayati
kolaylastiran, is gérmede vazgeg¢ilmez bir unsur halini almistir.

Heidegger'e gore Greklerde "tekhne" sozctigii "bir bilme bi¢imidir". Bilmeyi
nasil ele aldigimiza bagl olarak Heidegger, Greklerin bilmeyi bir aydinlanma siirecine
dontistiirdiigi temelinde bir okuma sunar (Heidegger, 1998).

“Teknigin Ozilinlin gizini-agma ile ne ilgisi vardr? Yanit: Her yonden ilgisi
vardir. Ciinkii her agiga-¢ikma, gizini-agmada temellenir.” (a.g.e, 1998, s.52). Bu
okuma elbette Heidegger’in i¢inde bulundugu cagdan teknige tarihsel bakisini Grekler
araciligiyla sunma bi¢imidir. Glinlimiize gelindiginde ise insan-teknoloji iliskisi, bilgi
cagmin 1siginda derin bir degisiklik doneminden geg¢mistir. Bu siireg, insanin iki

ayakiistiinde yiiriimeye baslayip ellerini viicuduna ait bir alet olarak kullanmaya
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baglamasi olarak da okunabilir. Bu bakimdan teknolojinin insan tarihi ile ayni yasta

oldugu soylenebilir. Boyle okundugunda teknoloji i¢in Selguk Artut’un Teknoloji ve

Insan birlikteligi ¢alismasmdaki ifadeler agiklayic1 goriinmektedir.
“Insanlarn egemenliginde yogun sekilde ilerleme gdsterdigi varsayilan
teknoloji, aslinda insanlar1 bagkalastiran bir faaliyettir. Sorgulanmamiz i¢in bize
zaman birakmadan siirekli ileri dogru yol alan teknoloji ile teknolojinin sundugu
yasamlar, insan zekdsmin ve insan bedeninin, fiziki yapisinin,
yapabileceklerinin Otesine uzanmaya cabalamaktadir. Uzak olani yaklastiran,
goriinmeyeni gosteren teknoloji, insanlarin yasamlarinda radikal degisikliklere
yol a¢mustir. Bedenlerimizle siirekli bir etkilesim icinde olan teknoloji,
bedenlerimizin i¢inde veya disinda yer alarak adeta bedenlerimizin bir uzantisi
haline gelmistir...Her giin diinyay1 gormek i¢in kullandigimiz goézleri karsisina
alan teknolojik cihazlar sayesinde, sonradan ortaya ¢ikan artirilmis gercekgiligin
dontistiigi  ciddi  bir farklihga dogru yol alan bambaska yapilarla

sonuglanmaktadir.” (Artut, 2014, s.12-13).

Giintimiizde hayatimizimn biiyiik bir kismi1 bilgisayar karsisinda ve ¢ogunlukla da
internette dolasarak gegiyor. Internet, arastirma yaparken kullanicilarin kolay sekilde
bilgiye ulasabildigi ve kullanicilara yaygin bilgi olanaklarini sunabilen olduk¢a zengin
bir ortamdir. Her giin internet ortaminda yepyeni kavramlar pesi sira ortaya ¢ikmakta,
kullanicilarin sagladig geri beslenmelerle varolan bilgiler evrimleserek degismektedir.
Sonug itibariyle, internet sanatin olmazsa olmaz pargasi haline geldi. Sanat, diinyay1
anlama cabasi igerisinde elbette internet gibi yaygin ve Onemli bir araci saf dis1

birakamazda.
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3.2. Teknolojinin Sanata olan Etkileri

Sanatgilar teknolojiyle i¢ igedir. Bunun nedenlerinden biri sanat eserlerini ortaya
koyarken teknolojik gelismeleri kullantyor olmalaridir. Sanatg1 i¢in teknoloji 6necelikle
bir ara¢ dolayisiyla elinde kendisini ifade etmek i¢in cok daha dinamik bir malzeme var.
Sanatcilarin yeteneklerini performe edecegi malzeme artik ¢ok daha yaratict ve
siirlart her seferinde asiyor. Sanat¢inin imkanini arttiran teknoloji boylelikle sanatin

pargasi haline geliyor.

Teknolojinin gelismesinin sanati da kokli degisime ugratti asikardir. Yeni
teknikler ve yeni araclar kullanilarak sanat, farkli bigimlerde karsimiza g¢ikmaya
baslamistir. Bilgisayarin icadi yeni bir ¢cagin baslangici olurken sanatgilara da c¢esitli
imkanlarin kapilarin1 agmis, diisiince ve eser arasindaki teknik sinirliliklar ortadan
kaldirilmistir. Bilgisayar, video, 151k, ses gibi bir¢cok teknolojik unsur, sanat¢ilarin ifade

bi¢imlerinde tek basina ya da birlikte sanatin i¢inde yerlerini almislardir.

j) ngg,']l.‘I!),X'

Sekil 58: Yongbaek Lee, Kirik Ayna, 2011

https://artsandculture.google.com/asset/broken-mirror/


https://artsandculture.google.com/asset/broken-mirror/
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Lee Yongbaek, sadece en son teknolojileri kullanmakla kalmiyor,
calismalarinda bu teknolojiler ona konu da teskil ediyor. “Kredi karti, cep telefonu ve
internet 2000 yilindan itibaren agriligmni koydu- benim ana ilgi alanim bu seylerin
hayatlarimizi nasil degistirdigi. Cep telefonlarma bagliligimiz giderek arttik¢a, ironik
bir bi¢imde kendimizi giderek daha yalniz, daha yabancilasmis hissediyoruz.’’ diyor
(Hicks, 2015, s. 125).

Sanat¢t  bulundugu kitadaki hizli degisimleri gozlemleyerek video
enstalasyonlar1 yapmis ve sanatinin konusu bdylelikle dogrudan teknoloji olmustur. Bu
baglamda sanat¢1 6nemli bir konumdadir.

Sanat ve teknolojinin bu kadar i¢ ice girmesi ise bizi su iki soruyla bas basa
birakir: Teknolojiyle is gormek sanatin konumunu nasil degistirmistir? Sanatgi
teknisyen haline mi gelmistir? Sanat felsefesi baglaminda ele alinabilecek bu sorular
elbette daha kapsamli bir incelemeyi gerektirmektedir ancak buradaki amacimiz
dogrultusunda es gegilmemesi gercken Onemli bir unsur sanat ve teknoloji
birlikteliginin goz ardi edilemeyecek denli ¢arpict oldugudur.

Gegtigimiz ylizyillin teknoloji agisindan daha hizli yol almasi, malzeme
zenginligi patlamasina sebep oldu. Gelisen teknolojinin eski teknolojinin yerini almasi,
dogada da bir kisir dongii i¢inde yeninin eskinin yerine ge¢mesi, yeni sanat akimlarinin
eski sanat dallarina alternatif olusturabilecegi korkusunu uyandirmakta. Plastik
sanatlardaki yeni teknoloji destegi, eserlerin daha ucuza imal edilip daha ¢ok satin
alinmasini saglayan bir unsur olarak da diistiniilebilir. Stirekli olarak kendini yenileyen
sanat, teknikleri karistirarak yeni olusumlar aramaya basladi. Teknoloji, gelisimiyle bu

yeni olusum arayisina katki saglamaya devam ediyor.
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Sanatcilara, firmalarin  sponsorluk yapmalari ve yeni gelistirilmis
malzemeleriyle desteklemeleri sanatin yenilenmesine de yardim ediyor. Plastik sanatlar
yaratic1 olmalar1 ve kalic1 yapitlariyla kendilerini kanitlamis vazgecilemez sanatlardir.
Yasamina devam eden sanatin i¢inde teknoloji yeni yapitlarda bir alet, gelisiminde ise
insan yasami sanatla birlestiren bir baglagtir. Sanatsa her teknolojik {iriiniin i¢inde

vardrr.
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BOLUM 4

4. DIJITAL DONUSUM CAGINDA SANAT ORTAMI

Dijital donilisiim ¢agina gegis siirecinde, sanat alanlarinin ve sanat miizelerinin
kabuk degistirdigi gozlemlenmektedir. Dijital doniisim ¢agi, zaman ve mekan
kavramini ortadan kaldirmakta ve boylece her sey degerini yitirmektedir. Bu yitim sanat
alanlarina dogru esneyen bir hareket baslatmis, bu hareketin etkileri sayilar1 gittikce
artan galeri ve miizeler iizerinde hissedilmistir. Kendi mekanlariyla dijital diinyada
varlik géstermeye baglamalari bunun kanit1 sayilmaktadir.

Bilgi ve dijital ¢agmin getirdigi en onemli sey bilgiye her an her yerde
erisebiliyor olmamizdir. Dolayisiyla 6grenmek istedigimiz her tiirlii bilgiye kolaylikla
erisim saglamak miimkiin hale gelmektedir. Sanati kitlelere ulastiran internetin sanati
dontistiirecegi kesindir ¢linkii bu doniisiim ¢ok hizli bir sekilde gergeklesmektedir.
Insanligin, Rénesans’a benzer kuvvetteki bir diger doniisiimii ise dijital teknolojinin
hayatimiza girmesi olmustur. Dijitallesme, bilimi, siyaseti, ekonomiyi, sanati ayni anda
siddetle etkileyip degistiren bir doniisiimiin adi haline gelmistir. Kelime anlami
dolayim olan, medya kelimesinin tekil hali “medium” kavrami tam da bu noktada anlam
kazanmaya baslar. ‘Izleyici® 6lmiistiir, artik her birimiz birer ‘kullanicr’yizdir. Hem
iireten hem tiiketen, ayn1 anda hem mesaj alan hem de mesaj veren, literatiirdeki gibi
soyleyecek olursak “prosumer” larin diinyasindayizdir. Walter Benjamin soyle
demistir;

“Tek bir 6rnegi olan ve gdrmesi, ulasilmasi zor olan sanat ya da sanatsal
imge, artik mekanik bir sekilde ¢ogaltilabildigi i¢in herkesin kolayca
gorebilecegi, yakinlagabilecegi bir {irlin oldu. Bundan otiirii saygi

uyandiran mesafe yok olmus, sanatin ve sanatsal imgenin biiyiileyici
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havasi bagka deyisiyle aurasi yitirilmistir. Boyle bir diinyada imgeler
cilgincasina ¢ogalmakta, biz onlara dogru gidecegimize, onlara
ulagsmaya calisacagimiza onlar adeta bir yigin halinde {istiimiize

ustiimiize gelmektedir.” (Kang, 2015, s. 105)

Yeni medyayla birlesen yeni sanat algist basta da dedigimiz gibi sadece
sanatc¢ilara degil, siradan insanlara da iiretim ve yayin imkani tantyor. Milyonlarca insan
siberuzayda her giin sayisiz resim, video, hikdye ve her ¢esit bilgiyi paylasarak,
‘siberuzay’ kelimesinin mucidi William Gibson’1 hakli ¢ikartacak sekilde ‘ortak bir
sinir sisteminde’ bulusuyor. Ama siberuzayin enerji dolu, bereketli topraklari heniiz en
olgun, en gérkemli meyvelerini vermeye baslamadi. Kimilerine gore “asir1 niifus ve
asir1 bilgi caginda” yeni teknolojilerin sagladigi olanaklar 6zgiir bir ortamdan ¢ok,
kullanamayacagimiz ¢oklukta bilgiyi 6niimiize yiZarak bizi i¢inde bogan bir hapishane,
kiiltiirel bir ¢opliik yaratiyor.

Yeni medya kuramcis1 Lev Manovich, mitler ve dinler yoluyla agiklandig1 eski
caglarda insanlarin bilgiye erisiminin kisitlh olduguna, bugiinse sinirsiz bilgiye
ulagabildigimiz halde bu bilgilerin kapsayici bir anlatida bir araya gelerek diinyayi
aciklamaktan aciz olduguna dikkatimizi ¢ekiyor (Cangat, 2018). Yeni medyanin da her
medya gibi kendi dilini bulmasi gerekliligine ve bu dille elektronik veritabanlarinda
biriken kiiltiiriin biitiinlikli ve tutarli bir hikdye olusturarak bize yasadigimiz ¢agi

anlatmasinin gerekliligine isaret ediyor.
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4.1. Dijital Sergiler ve Sanal Miizeler

Sanal miize, koleksiyonlar1 dijital bigimde barindiran ve internet iizerinden
sergileyen bir sanal platformdur, ayn1 zamanda da etkilesimli bir ortamdir. Sanal
miizelerin ¢ogu, asil koleksiyonlar1 tutan fiziksel olarak var olan miizelerin bir
pargasidir. Sanal miize, miizelerin tim islevlerini barindiran tam o6lgekli bir web
sitesine, miizelere ve galerilere baglanan bir koleksiyondan olusmaktadir. Bu nedenle
basit bir kisisel web sitesinden ya da portal sitesinden ziyade daha genis bir web sitesine
erisim olanagi sunmaktadir.

Bazi sanal miizeler yalnizca sanal ortamda bulunur. Sanal miizelerin en basarili
ve kapsamli olani, 1993 yilinda kurulan MOCA kisaltmasi ile tanimlanan Bilgisayar
Sanat1 Miizesi'dir. MOCA'nin koleksiyonlari, bilgisayar grafik teknolojileri tarafindan
olusturulan dijital sanat1 icerir. Burada etkilesimli ortamlarm ¢esitli tiirleri mevcuttur
(MOCA, 1993). Ayrica miizenin gorsel temsilleri ile 3D teknolojileri kullanilarak
mekansal bir yer duygusu yeniden yaratilmaktadir.

Sanal bir miize, dijital olarak {iretilen miizik, hareketli goriintiiler, resimler ve
belgeler gibi koleksiyonlar1 barmdirabilir. Koprii olusturma yeteneklerinden dolayi,
sergi arka plan bilgilerine, ilgili ¢aligmalara ve diger ilgili kaynaklara baglanabilir.
Musée Virtuel du Canada (MVC) / Kanada Sanal Miizesi (VMC) gibi bazi miizeler,
kullanicilarin kisisel sanal miizesini yaratmalarina olanak saglar (VMC,2001). Fiziksel
bir miizenin aksine, sanal bir miize zaman sinir1 olmaksizin kullanicilarin erisimine
aciktir ve diinyanin her bdlgesindeki kullanicilara hitap etmektedir. Sanatgilar da kendi
eserlerini ¢gevrimi¢i olarak sergilemek icin kisisel sanal miizeleri yaratirlar tistelik maddi
bir yiikiimliiliige sahip degildirler. Dolayisiyla bu platform sanat¢ilarin eserlerini

Ozgiirce sergileyebilmelerini olanakli kilmaktadir.
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Sanal miizeler ve sergiler, genellikle yirmi dort saat ve haftada yedi giin agiktir.
Sanal miize ve sergilerinin olusturulmasi, normal bir miizeye gore ¢ok daha diisiik bir
maliyetle miimkiindiir. Sanal miize teknolojisi, miizenin gorsel sunumlarint 3D
modelleme ve VRML (Sanal Gergeklik Modelleme Dili) gelistirme araci kullanarak
goriintiilemek i¢in gosteren etkilesimli ortam kavrami {izerine kuruludur. Kizilotesi
yansitma, X-Ray goriintiileme, 3D lazer tarama, IBMR (Goriintii Tabanli Render ve
Modelleme) teknikleri gibi sanal miizeler insa etmek i¢in ¢esitli goriintiileme teknikleri
vardir. Dijital donilisiim ¢agina giris siirecinde, dijital tekniklerin sagladigi imkanlarin
cesitliligi, sanat¢ilara bunlar1 arag ya da yer olarak kullanabilme ozgirligi
saglamaktadir. Ayrica burada sanatgi ¢esitli konularin islenebilecegi gerekli ve yeterli
ortamu bulabilmektedir.

ICOM (International Council of Museums), kuruldugu zamanda ve
giiniimiizde iki farkli tanim yapmistir. 1946 yilinda kurulan ICOM, miizeyi; sanatsal,
bilimsel ve tarihi eserlerden olusan koleksiyonlar1 oldugu mekanlar olarak
tanimlamistir. 1974 yilinda bu tanimi “’Miize, insanoglunun ve ¢evresinin kesin
kanitlarini, egitim, ¢aligma ve insanligin estetik hazzi i¢in toplayan, koruyan, arastiran,
ileten ve sergileyen, halka a¢ik, toplumun ve toplumun gelisiminin hizmetinde olan kar
amaci gitmeyen kalict bir kurulustur." olarak degistirmistir (IMOC, 2007). Yasanan

teknoloji gelisimlerden sonra, miize tanimlarinin degismesine sebep olmustur.
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Sekil 59: http://www.metmuseum.org/, Ekran Gortintiisii

British Council’in dijital sergi platformu olan ‘Duvarlari Olmayan Miize’,
2017 yilinda baslatilan ve internet baglantisi ile hemen hemen herkesin erisim sansina

sahip oldugu, secilen eserlerin yer aldig1 sanal bir sergi platformudur.
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Sekil 60: https://www.britishcouncil.org.tr/programmes/arts/museum-without-walls, Ekran
Goriintiisii


http://www.metmuseum.org/
https://www.britishcouncil.org.tr/programmes/arts/museum-without-walls
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Sekil 61: https://exhibitions.britishcouncil.org.tr/DancingWithWitches, Ekran Goriintiisii

Google Art Project; Diinyanin biitiin miizelerini internette tek bir miize haline
getirmeyi amaglayan bir projedir. Google'm Kiiltiir Merkezi'nin direktérii Amit Sood,
teknolojinin nimetlerinden yararlanarak miizeleri herkes igin erisilebilir kilmak igin
70'den fazla iilkeden 1000'in lizerinde miize, arsiv ve diger kurumlarla web iizerine
getirmek ve onlar1 yeni teknolojiler araciligiyla insanlarla bulusturmak i¢in kurmustur.
Bu projeyle de diinyanin onde gelen sanat miizelerindeki binden fazla sanat eserini,
detaylariyla birlikte kesfedebilecegimiz bir internet sitesi olusturmak hedeflenmistir.
‘Sokak Goriisii’ teknolojisiyle miizenin i¢inde dolasilabilir, hareketli kat plantyla miize
kesfedilebilir ve begenilen bir eserin 10 milyon pikselden olusan dijital kopyasina
bakilarak, oniinde durulunca dahi goriilemeyecek detaylar, ¢atlaklar, fir¢ca darbeleri
incelenebilir. Eser bilgilerinin yer aldigi paneller ve YouTube’daki ilgili videolar da
yardime1 kaynaklar olarak sunulmustur. Biitiin bunlarin yanm sira Google Art Project,
toplumun her smifina hitap ederek, herkesin koleksiyoner olmasini desteklemektedir.
Boylece “Bir Sanat Koleksiyonu Olustur” (Create an Artwork Collection) mottosu ile
begenilen sanat eserlerinin bir araya toplanabilmesi amag¢lanmistir. Boylelikle herkes

birer koleksiyonere doniisme firsat1 bulmustur.


https://exhibitions.britishcouncil.org.tr/DancingWithWitches
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Bu projeye aralarinda Museum of Modern Art of New York, British National
Gallery, Rijksmuseum (Amsterdam) ve Altenationalgalerie (Berlin) gibi diinya ¢apinda
ismi duyulmus 17 miize katilmgtir.

Google Arts & Culture AnaSayfa  inceleyin  Etrafimda  Profil  Q

Zoom into must-see artworks from around
the world

l,\‘ ! ¥ Doiw‘i«os
- : T\
Titian i gl Theétokepoulos,... Georgia O'Keeffe Jan van Eyck

Portrait of Giulio Romano 0 f X The Penitent Magdalene Red Cannas Lucca Madonna

odffox.com_intera...pdf A Tiimiini

Sekil 62: https://artsandculture.google.com/, Ekran Goriintiisii

4.2. Sanal Sanat Uygulamalari

Dijjital alan insan yasaminin onemli bir pargasi haline gelmistir fakat bu alan
¢iplak insan go6zii igin goriinmezdir. Bir dijital alan olan Refrakt uygulamasi,
Alexander Govoni, Carla Streckwall ve Michael Schroder tarafindan gelistirilen
arttirilmig  bir gergeklik uygulamasidir. Refrakt, giinliik yasamin ve sosyal
etkilesimlerin gittike artan bir kismini ortaya koyan sanal bir miizedir. Secilen
goriintiileri tarayarak dijital sanat eserleri goriiniir hale gelir ve orijinal parcalar sanal
gerceklige dontistiiriiliir. Fiziksel alanmn smirlarini agarak her tiirlii medyadaki ¢esitli
nesneler izleyicinin paralel gergeklik algist ile oynamaktadir. Kullanilan bu yeni alan

diinya i¢in bir cihaz haline gelir ve izleyicinin yakin cevresiyle etkilesime girmesine


https://artsandculture.google.com/

90

izin verir. Gergek hayatta olan nesneleri tararken, alternatif bir gergekligi bir sanal
alanda algilamay1 saglamaktadir.

Miizeyle etkilesim kuran "Refrakt" gelistirilmis gerceklik uygulamasini
gelistiren bir sanatg1 toplulugu (Bakiniz: Sekil:63). Segilen goriintiileri tarayarak dijital
sanat eserleri goriiniir hale gelir ve orijinal parcalar sanal gerceklikte doniistiiriiliir.
Uygulama, kullanicinin sanat eseri ile dogrudan etkilesimini saglar; boylece yeni bir
sanat ve miize algisi yaratir.

Berlin Sanat Universitesi'ndeki Meisterschiiler Projesi Alexander Govoni ve
Carla Streckwall, Refrakt adli bir genisletilmis ger¢eklik uygulamasi gelistirdiler.
Secilen goriintiileri tarayarak dijital sanat eserleri goriiniir hale gelir ve orijinal pargalar

sanal gerceklikte dontistiiriiliir.

Sekil 63: Refrakt, Ekran Goriintiisii, 2018

http://www.refrakt.org/index.php/about

EyeJack sanat uygulamasi, arttirilmig sanatin kiratorliigh ve dagitimi
konusunda uzmanlagmis bir Artirilmis Gergeklik Uygulamasi ve platformudur (Sekil:

64) (Eyejack,2014).
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Sekil 64 Eyejack Sanat Uygulamasi, Ekran goriintiisii, 2017
https://eyejackapp.com/

Sekil 65: Smartify,, Ekran goriintiisii, 2017

https://smartify.org

Smartify uygulamasi kullanicilara sanat eserlerini aninda tarayarak tanimlama
imkani1 sunan bir uygulamadir (Sekil 65). Smartify, sadece sanat eserlerini tanimlamak
icin degil ayn1 zamanda mobil cihazimizdaki anlik sanat yorumuna erismeyi saglamak

icin Uretilmis olan bir uygulamadir. ‘Sanat diinyasi i¢in Shazam’ gibi bir islev géren


https://eyejackapp.com/
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uygulama, diinyanin 6nde gelen biiyiik galerileri ve miizelerinde 30'dan fazla kullanim
alanina sahiptir ve 21 Eyliil’de Royal Academy of Arts ve Londra'daki Global Founding
Partners Launch Etkinliginde faaliyete gegmistir (Smartify, 2018).

Smartify'nin ekibi, sanatla ve yapitlar1 bilen ve eserlerin ve eserlerin
hikayelerini anlattiklar1 derin baglantilardan esinlenmistir. Yanit olarak yarattig1 sey,
"ziyaretcilere, izledikleri eserleri daha fazla anlatmak i¢in hazir bulunan hevesli ve
bilgili bir arkadas gibi sesli kilavuzlar ve kataloglarin 6tesinde" bir sanat rehberi.
Aninda erisilebilir bilgi havuzunun yani sira uygulama mekanlar arasinda islev goriir
ve kullanicilarin favori sanat yapitlarinin kisisel bir koleksiyonunu olusturmalarma ve
hatta ilgilendikleri benzer icerige dikkat etmelerine olanak tanir. Bu koleksiyon, daha
sonra diinyadaki benzer diisiince topluluklariyla paylasilabilir.

Smartify, miizeler ve galerilerle birlikte ¢alismanin yam sira Wikipedia'nin
resim galerisini kullanarak resim tanima teknolojisinin dogrulugunu ve hizini artirmak
icin Wikipedia'y1 destekleyen kar amaci glitmeyen bir kurulus olan Wikimedia
Foundation ile birlikte ¢alisiyor. Uygulamanin tanitimi, miize gezenleri i¢in hikaye
anlatimi1 ve etkilesimi 6n plana ¢ikaran, kullanicilarin sanat eserleri ile kisisel goriis ve
anlaml iliskiler kurmalarmni saglayan yeni bir deneyim kazandirtyor. Kraliyet Sanat
Akademisi Dijital Direktorii Nick Sharp, "Smartify sergilerimizde ve goriintiilerimizde
biiyiik bir gelisme: icerigi, gecmisi ve sanat¢inin sesini sorunsuz bir sekilde birbirine
baglayarak zengin ve etkilesimli bir deneyim sunmak™ demistir (a.g.e.). Mobil
aygitlarimiz not defteri, eskiz defteri, kamera ve simdi etkilesimli kilavuz gibi

davranabilir.
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Beacon Sanat Uygulamasi, miizeye girdiginizde cep telefonunuzu rehbere
ceviriyor. Eserlere yaklasiyorsunuz ve eser aciklamasi, sanatgisina dair bilgiler,
roportajlar cebinize bildirim olarak geliyor. (Sekil:65). Sergi alanin1 gezerken haritadan
takip edebiliyorsunuz ve istediginiz eserleri begenebiliyor, yorum yapabiliyorsunuz.
Sosyal medyada paylasarak diger ziyaretgilerin yorumlarini da okuyabiliyorsunuz.
Turunuzun tam sonuna gelmisken yine cebinize bildirim geliyor, miizenin kafesinden
ikram kazamiyorsunuz. Diger tarafta ¢ocuklariniz da sizle gezerken farkli bir miize
deneyimi yasiyor. Yaklastiklar: eserlerle ilgili ellerindeki iPad’e siirpriz sorular geliyor,
diger ziyaretgilerle yarisirken miize i¢inde keyifle sanati 6grenebilecekleri bir oyun
oynuyorlar. Turunuzu sonlandirirken belki de bir miizede hi¢ gecirmediginiz kadar ¢ok
zaman geciriyorsunuz ve ¢evrenizle paylasmak isteyeceginiz farkli bir tecriibe

yasiyorsunuz (Sekil:66).

\

Sekil 66. Beacon Sanat Uygulamasi, Ekran goriintiisti, 2017

https://www. metmuseum.org/blogs/digital-underground/2015/beacons

Lokasyon bazli uygulamalar, aslinda tiiketicinin aligveris merkezlerinde,
restaurantlarda kullandig1 ve alisik oldugu bir teknoloji. Bu uygulamalara farkli bir

boyut, Beacon ile geldi. Beacon, mekana yerlestirilen kiiciik cihazlarla, telefonunuzdaki
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uygulamaya baglaniyor, size yaklastigiiz cihazlara yiiklenen igeriklere gore bildirim
gonderiyor. Bu teknolojinin perakende sektoriindeki gerekliligi ve kullanim alanimin
genisligi kabul edilmis durumda; fakat belki de en verimli yararlanilabilecek alanlar
miizeler. Ciinkli miizeler hem gorsel hem de metinsel agidan zengin bir i¢erik tastyorlar

ve bunu ziyaret¢iye heyecan verici bir tecriibeyle yasatmak istiyorlar.

Diinyaca {inlii miizeler, son iki senedir bu teknolojiyi test ediyor ve uygulama
alanlarim1  kesfediyor. Sonu¢ olarak Beacon destekli uygulamalarla miizeler,
glinimiizin en kiymetli sonuclarindan olan “big data”y1 da elde etmis oluyor.
Ziyaretcilerin en cok nerede zaman gec¢irdigi, hangi yolu takip ettigi ve koleksiyona dair

paylastiklar: fikirleri takip edebiliyorlar.
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BOLUM 5

5. DEREN UMIT

Son zamanlarda yasanan hizli teknolojik gelismeler, gelecegimizin ve
bedenlerimizin nasil goriinecegini yeniden diisiinmemize gereksinim duyuruyor. Deren
Umit'in ¢alismalary, siiregideni teknolojik ilerlemenin bir tiir fiitiiristik degerlendirmesi
olarak algilanabilir. Dijital uygulama alanlarina hayran kalan sanat¢inin, bedenlerimizin
dijital diinyaya nasil aktarildigmin kesfetme egilimi gosteren eserleri hakkinda detayl
arastirmalara yer verilmistir. Insanlar makinelerle birlestigi i¢in sanal gergekligin artik
sadece soyutlanmis bir goriintii olarak degil, gergek bir deneyim oldugu da gosterilmeye
caligilmistir. Portrelere odaklanilarak dijital ¢agda bedenselligi temsil etme olanaklar1

arastirilmustir.

Sekil 67: Deren Umit, , Tuval {izerine karisik teknik, 2018



Sekil 68: Deren Umit, Tuval iizerine karisik teknik, 2018

Sekil 69: Deren Umit, 25 x 25 cm Tuval {izerine karisik teknik, 2018
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Sekil 71: Deren Umit, 80 x 80 cm Tuval {izerine karisik teknik, 2018
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Sekil 72: Deren Umit, 25 x 25 cm Tuval iizerine karisik teknik, 2019

Sekil 73: Deren Umit, 25 x 25 cm Tuval iizerine karisik teknik, 2018
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Sekil 75: Deren Umit, 80 x 80 cm Tuval iizerine karisik teknik, 2018
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Sekil 76: Deren Umit, 35 x 50 cm Ahsap iizerine karisik teknik, 2018

Insan beyni, kullanilan aletleri bedenin bir pargas1 olarak gdriir. Yontma tas
baltalar da cep telefonlar1 da insanin sinir sistemiyle eklemlenir. Marshall McLuhan,
televizyonun ‘mesajint bir ddvme’ gibi insan tenine isledigini sdyler. Ona gore “Her
medya, psisik ya da fiziki birtakim duyularin eklentisidir.  (McLuhan, 2011). insan
bedeni dijitallesmektedir. Insan bedeninin, sinir sisteminin eklentisi olan kimi araglar,
nanoteknolojiler ve dijital teknolojiler marifetiyle artik insan bedenine ilistirilmekte
baslatmaktadir (Yesillik, 2015). Ses ve goriintii araclara akan biitiin enformasyon artik
insanin avcunun icinde. Cep telefonlari, yavas yavas insanin cebini terk ederek

bedenine kayniyor (Artun, 2011).
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Sekil 77: Deren Umit, 18 x 25cm, Kagit iizerine karisik teknik, 2018

Deren Umit’e gore; teknolojinin marifetleri insami eksikleri ve engelleriyle
yiizlestiriyor. Insani siirekli olarak kusurlariyla ugrastiriyor. Burada ‘kusur’ dan
anlasiimas1 gereken hep eksik hissedis. Insanm farkli bir yansimasmi gérmek igin
teknolojiyi ebeveynlestirme pahasina ¢ogu zaman sorgusuz takip ediyor. Birikimiyle
birlikte bir yerden sonra farkli bir boyuta gecip kendi elestirisini yaparak, ¢oziim
tireterek, yeniden basgka bir yerden devam ediyor teknolojinin yolculugu. Bu bakimdan
teknoloji her daim cocuk. Deren Umit’in resimlerinde ise; ruhumuzdaki eksiklikler
vurgulanmak isteniyor.

En biiyiik ilgi her zaman insanin yiiziinde, sanalligin en biiyiik ugras1 bedenin
gorme organiyla denebilir. Oysa bacaklar ve kollar gibi diisiiniiliirse her bir gz bir tek
insan bacagindan ve kolundan olusan bir set aslinda. Gérme ve isitme iki farkli uzamda
birbirini destekleyerek ilerliyor, birinin yoklugunu kapatan sey birbirlerine olan

destegin ritmini bozulmaktan kurtariyor.
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Bu baglamda; en ¢ok duyurmak, gostermek istedigi; isitme engelli olan Deren
Umit’in kendisi gibi insanlarin kullandigi, bugiine kadar zor ve anlasilmaz gériinen
‘isitme cihazlari’nin ¢ok elzem bir gorev insa eden teknolojik bir ‘tasarim’ olarak
algilanabilecegidir. Isitme engellilerin isitmeye ihtiyac1 var, hi¢ isitemezlerse
Olmeyecekler elbette ama isitselligiyle ilgili kusuru da kafanin i¢inden kulaklara uzanan
dijital bir tasarimmla birlikte, bir 6l¢iide yukarida anlatildigi ritmi ¢oziimliiyor, eksikleri
dontistiirtiyor. Tipk: ‘ilkel(!)’ toplumlarin masklar1 gibi bu ¢agin insan1 da en g¢ok
yiiziiyle ugrasiyor. Bir zamanlar kok boyasi teknik ilerleme ise simdi de cihazlar, akilli
telefonlar, fotografina filtreler ekleyen uygulamalar teknigin vardigi nokta... Thtiyaclar
ayni, hatta yeni ihtiyaglar da yaratiliyor. Bir yanda insanin korkulari, begenilme ihtiyacit,
yasamin ‘yiiziinde’n okunan gitgel’leri, diger yanda filtreler, opaklik, isitme cihazlari,
akilli gozliiklerle ayn1 anda ayni sey igin ugrasiliyor: insanin eksik yaniyla bas etmek.
Bu anlamda teknolojinin asiriligi ¢oziimleriyle bile gogaltirken diger yandan da
dinamizm katiyor.

Materyalizmi savunan Demokritus’tan (I0 460-370) beri siiriip gelen ve insanin
bir makine, bir otomat oldugunu One siire savlar. Ronesans’ta Leonardo’nun,
Aydinlanma ¢aginda La Mettrie’nin, modern donemde Rus konstriiktivizmi, Bauhaus
ve daha bir¢ok rasyonalist tasarim hareketinin de benimsedigi savlar simdilerde
gerceklesme yolundadir (Artun, 2011). Baudrillard’in soyledigi gibi, insan kendi
roprodiiksiyonunu tasarlaya tasarlaya sonugta biitiin dogalligmi-insanlhigimi-yitirecek
bir yapintiya, bir artifact’e doniisecek ve nihayet boylece kendi Oliimiinde
oliimsiizlesecektir. Kendi sonunda sonsuzlasacak ve kendi yoklugunda var olacaktir

(Baudrillard, 2016).
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Insanlarin bagka insanlarla ve makinelerle iletisimini ya da mesajlasmasini
denetlemek ve tasarlamakla ugrasan sibernetik, zamanimizda artik bir siber kiiltiire
doniistiirmiistiir. Bedenin bir mecra, bir medya olarak durmaksizin yeniden
tasarlanmasina iligkin sanatsal performanslarin en ug¢ 6rnegi, Fransiz sanat¢i Orlan’in
operasyonlaridir. Orlan, 1990 yilindan beri yaptirdigi ameliyatlarla yiiziinii sanat
tarthinin Mona Lisa, Veniis, Europa gibi efsanevi simalarmi hatirlatacak bigimde
yeniden tasarlayarak bedeniyle onlarin canli birer réprodiiksiyonunu tiretmistir (Artun,
2011). Orlan, yaptirdigi ameliyatlarla insani insan yapan DNA’nin biyolojik kader
olmadigmi savunur. Orlan’a gore, teknoloji ile birlikte bedeni yeniden bi¢cimlendirme,

cagin bir yiikiimliligidiir (Riggs, 2015).
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Sekil 78 Orlan, Peking Opera Facial Designs n°10, Photograph, 120 x 120 cm, 2014

https://awarewomenartists.com/en/magazine/orlan-entre-artiste-robot/
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I¢inde bulundugumuz ¢agda teknolojilerle degisen beden algisin1 gorsellestiren
tiirk sanatgilardan Serdar Tekebasoglu, heykel alaninda, bulundugu diizen iginde insan
viicudunu algilama bigimlerini yansitiyor. Tekebasoglu’nun 2007°de pleksiglastan
yaptig1 erkek torsu, sibernetik organizmalara benzeyen formuyla giinlimiizde insanin
bir makine gibi kurgulanmasini akla getirmektedir (Sekil:79). Bu yapittaki insan imgesi,
cagdas yasamda insanin yasayan bir varlik yerine bir makine gibi algilaniyor (Berksoy,

2012).

Sekil 79: Serdar Tekebasoglu, ‘Isimsiz’, pleksiglas, 107 x 56 x 50 cm, 2007, Dogan Karadeniz
Koleskiyonu

http://www.evin-art.com/exhibitions/145-serdar-tekebasoglu-sculptures
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1990'lardan beri mekanik, robotik heykeller yapan Tiirk sanatgi Server
Demirtag’in ¢aligmalari, teknoloji ile insan iliskisi iizerine yeniden diisiiniilmesini
sagliyor. Sanatci, ‘Diisiinen Kadin Makinesi’ isimli eserinde (Sekil:80) insan ile makine
iligkisini, insana benzeyen hareketlerle ve robotik bir goriiniimiin karsitliginda ortaya

koyuyor (Y 6riiker, 2015).

Sekil 80: Server Demirtas, Diistinen Kadin Makinesi, 145 x 48 x 56 cm, 2013

https://www.madgallery.net/geneva/en/creators/server-demirtas-desiring-machines

Internetin zaman algismi1 hizlandirdigi ve sanatgilarin gdérme ve algilama
siireclerinin de ayni hizla gelistigi kuskusuzdur. 2003 yilinda kurmus oldugu “web
bienali” ile sanat yapitlarmi online mecraya tasiyan Tiirk yeni medya sanatgis1 Genco
Giilan’a gore internetin en temel 6zelligi olan hiz, insanin zihinsel algisint hizlandirdig1
gibi sanat yapitlarinin tiretim hizini belirliyor (Yildirim, 2014). Genco Giilan, ‘Hello,

2015’ adli galismasiyla insan1 zamanlar 6tesi yolculuga tasiyor (Sekil:81).
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Sekil 81:Genco Gulan, Sculpture with a Robotic Arm, 120 x 45 x 25cm. “’Hello, 2015", 2015

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Genco_Gulan, Hello, 2015.jpg

Tiirk yeni medya sanat¢ist olan Pinar Yoldas, ‘Designer Babies’ (Tasarimci
Bebekler) isimli ¢alismasi ile teknolojiyle sanatin biitiinlestigini vurgulamaktadir
(Yoldas, 2013). Sanatgi, yeni organlar ve yeni dokulardan olusan eserleriyle gelisen
teknolojinin doga ve kiiltiir tanimini nasil degistirdigini islemeye ¢aligmistir. ‘Tasarimci
Bebekler’ isimli serisinde, belirli bir kusuru ortadan kaldirmak veya belirli bir genin
mevcut olmasint saglamak i¢in genetik makyaji yapilan bebekler fanuslarin iginde
goriilmektedir; bu da biyoteknolojiyle yeni bedenler iretilebiliyor olusunu
hatirlatmaktadir (Sekil:81) (a.g.e.). Sanatg1 yeni organlar, yeni organizmalar ve yeni

tiirler tasarlamak i¢in nérobilim, biyoloji ve mimarlik alanlarmi kullaniyor.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Genco_Gulan,_Hello,_2015.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/71/Genco_Gulan,_Hello,_2015.jpg
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Teknoloji ve insan iligkisinin zaman i¢inde evrimlesen yapisi, insanm viicut
kavramina bakigint degistirirken, insanin viicudunun yapabileceklerinin &tesini
arzulamasi, teknolojinin sundugu birtakim imkanlarla pekismekte ve bu arzunun

sinirlari, insanin hayal giicliyle siirekli zorlanmaktadir.

Sekil 82: Pinar Yoldas, Tasarimci1 Bebekler, 2013

https://www.pinaryoldas.info/WORK/Designer-Babies-2013

Bize teknoloji ve sanat arasinda her ne kadar ¢atisma varsa da kopmasinin
imkansizligini hatirlatiyor. Teknolojinin sanat alanlar1 degistirme ve doniistiirme
seriiveni hi¢ durmadan devam edecek. Post-human filozofu Dr. Francesca Ferrando’ya
gore, insanlarin teknolojik varliklar olduguna, insan ve sayborglar arasmdaki smirlarin
bulaniklasiyor. Teknoloji, insan olmanin 6ziiniin dogustan gelen bir bileseni olacagini

belirtiyor (Riggs, 2015).
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BOLUM 6

SONUC

Yeni Medya Sanati {lizerinden yeni teknolojilerle deneyler yapan sanatgilarin
sanat eserlerinin Orneklemelerine bakildiginda konularin teknolojinin sinirlariyla
degisiyor oldugunu gordiik. Yeni teknolojik olanaklarla konu kisitlamasi olmadan
yiizlerce esere ve birlikte olduklar1 akimlara baktigimizda teknolojinin dezavantajlari
bile onun hayal giicline gii¢ katmasmin ve eserin var olma ¢abasindaki aragsalliginin
oniine gegemiyor. Ustelik teknolojinin sanat anlayisini ve sanatciy1 siirekli kiskirtacak
kadar yenilik¢i tavriyla var olmasi bu ikinin gelecekte de beraber anilacagini ispatlar
nitelikte. Bu durum insanin yaraticiligi sinanmasina neden oluyor. Bu baglamda sanat
zaten simirlar1 agmak demekse sanat¢inin bu araci sanatinda kullanmasini bu diinyaya
ait kavramlar1 bu araglar lizerinden sunmasi da dogaldir. Yeni medya sanati, sanatcilarin
algilamasinda kokten degisimlere sebep oldu ve teknolojik gelismeler ile de halen
teknikleri karistirarak kendini yeniliyor ve yeni bigimler ortaya koyuyor Dolayisiyla
sanat1 tarih i¢inde inceledigimizde, sanatin insan ile var olup insan ile birlikte degisimler
yasadigimi goriiriiz.

Sanat, yasamdaki degisimleri, doniisiimleri Ongoriip arastiran bir arag¢ oldugu
kuskusuz. Bundan sunu anlayabiliriz ki: sanat ve teknolojinin ortak 6zellige sahiptir.
Sanat ve teknoloji birbirinden ilham aldig1; sanatta, teknolojide oldugu gibi, ancak
degismenin ve yenilesmenin s6z konusu oldugunu soyleyebiliriz.

Yukaridaki climlelerden yola ¢ikarak, sanatta 6nemli olan tek seyin degisiklik
ve yenilik oldugunu sdyleyebiliriz. Teknolojinin sanata konu vermesi ve toplumlari
degistirmesi, sanat anlayisini degistirmesi yoniinden bakildiginda; teknoloji, gelistikge

tiim sanat alanlarmi degistirmistir.
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