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OZET

Teknoloji tarihin her alaninda insanlarin sosyal hayatlarini, iletisim bi¢imlerini ve
sanat eseri ile olan iligkilerini etkilemis, bilimsel kesifler sonucu ortaya ¢ikan yeni
araglar hayatin her alaninda etkili olmaya baslamistir. Dijitallesme sayesinde o gline
kadar yaratilan medya kayitlar1 bilgisayar ortami icin bir hammadde haline gelmis ve
Yeni Medya dogmus, bu durum goriintiiler iizerinde istenilen miidahalenin ve
paylasimin yapilmasina imkan saglamigtir. Dijital yolla yapilan sanat yapitlarinda
metafizik denildigi zaman sanat¢inin kendine has duygu durumlarini ve bilingalti
kaynakli kisisel se¢imlerini dijital yoOntemler kullanarak hayata geg¢irmesi
anlasilmaktadir. Bu baglamda c¢agdas sanat yapitlarinda metafizik yansimalar
goriilmekte ve sanatcilarin temsil, kurgu ve gerceklik yaratirken sectigi yontem ve
Ogeler lizerinde etkili olmaktadir. Bu cercevede arastirma oncelikle dijital imkanlarin
gelismesi, dijital olanaklar ile sanal ortamlarin olusturulmasi ve bunlarin metafizik
deneyimler olarak aktarilmasi etrafinda sekillenmektedir. Basta gorsel sanatlar alaninda
malzemenin dijital olarak taklit edilebilmesi ve multimedya olanaklar1 ile melez bir hale
gelmesi konulart ele alinmistir.  Arastirma betimsel bir yolla yapilmis olup, arastirma
bulgulart Yeni Medya Sanat¢ilarimin teknolojiyi kullanma sekilleri ile eser
incelemelerinin igerik analizlerinden elde edilmistir. Ozde bu tezin ana problemi, dijital
sanatta kullanilan simiilasyon araclarinin metafizik bir ifade tarzi olusturmadaki

etkilerini aragtirmaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital, dijital sanat, yeni medya, simiilasyon, cagdas sanat, sayisal

ortam, metafizik, mikroevren, sanal gerceklik.
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ABSTRACT

Technology has influenced people's social lives, forms of communication, and
relationships with artwork in every aspect of history and as a result of scientific
discoveries, new tools have become effective in all areas of life. Through the
digitization, the media records created so far have become a raw material for the
computer environment and New Media was born so this allowed a desired intervention
and sharing on the images. In digital artworks, -when it comes to metaphysics, It is so
clear that artist puts his own emotional states and subconscious personal choices into
practice by using digital methods. In this context, metaphysical reflections are seen in
contemporary works of art and have an impact on the methods and elements chosen by
artists while creating representation, fiction and reality. Within this scope, the research
is primarily focused on the development of digital facilities, the creation of digital
environments and virtual environments, and their transfer as metaphysical experiences.
Initially, in the field of visual arts, the digital imitation of the material and its
hybridization with multimedia facilities have been discussed. This research has been
conducted in a descriptive way and the findings of the research have been obtained from
the content analysis of New Media Artists' ways of using technology and work analysis.
Essentially, the primary concern of this thesis is to investigate the effects of simulation

tools used in digital art on creating a metaphysical style of expression.

Keywords: Digital, digital art, new media, simulation, contemporary art, digital media,

metaphysics, microcosm, virtual reality.
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GIRIS

Dijital teknolojideki gelismeler sanat alaninda daha 6nce goriilmemis bir etki
yapmis, Uretim sekli, malzeme, sergileme imkanlar1 sayisal ortamin devreye girmesi ile
degisiklige ugramistir. Elektronik alanindaki gelismeler klasik gorsel sanatlar
urunlerinin aksine ¢aligmalar artik kendi 15181n1 kendi yaratabilir hale gelmistir. Edward
A. Shanken (2012)’e gore, geleneksel gorsel sanatlar ile elektronik yani “Yeni Medya”
sanatlarinin farkindan bahsederken geleneksel gorsel sanatlarin bir 151k kaynagina
muhta¢ oldugunu. Elektronik sanatin ise 1s1gmi1 kendisinin olusturdugunu, bununda
duraganliktan kurtulmasini kolaylastirdigini  belirtmektedir (ss. 15-16). Goriinen
gercekligi taklit etmek ve referans olarak dogayir merkeze alan sanat anlayisi temelinden

sarsilmis ve sanatcilara genis bir hareket alani saglanmistir.

Elektronik icatlarin ve araglarin olusturdugu zeminde dijital yani sayisal araglar
gelismeye baslayarak daha 6nceden kullanilan medya aracglar ilk defa bir arada ¢alisma
imkan1 bulmustur. Bilgisayar teknolojisinin sayisal temsil yetenegi simiilasyon
kuramininda agikladigi ¢er¢evede medya araglarini sadece bir makine ve sanal ortamda
taklit ederek melez bir medya formu ortaya koymayi basarmistir. Yeni medya terimi,
genel olarak var olan medyayi, etkilesimli olarak, sayisal veriye doniistiirmeye
yonlendiren ve bilgisayar araciligiyla iiretim, dagitim ve iletisim bigimleri olarak

tanimlanmaktadir (Alioglu, 2011, s. 13).

Sanal gerceklik teknolojileri sayesinde kendi 1s1gm1 iiretebilen, mekandan ve
zamandan bagimsiz, maddi olarak orada bulunmayan fakat duyu organlar ile
algilanabilen, etkilesime ve paylasima agik dijital eserler daha dnce goriilmemis yepyeni
ifade imkanlar1 dogurmuslardir. Sanat tarihinin ve insanlik tarihinin basindan beri
felsefeci ve sanatcilar tarafindan tartigilan metafizik kavrami siirekli tartisilagelmistir.
Ayn Rand’a gore sanat, metafizigin somutlastirilmasidir. Sanat, insanin fikirlerini kendi
suurundaki algisal seviyede ortaya ¢ikarir ve onlar1 sanki kendi diisiinceleriymis gibi
dogrudan yakalamasini saglar. Bu da sanatin psikoepistomolojik islevi ve insanin
hayatindaki Oneminin sebebidir (Akt. Kristi, 24, s. 24). Metafizik olgularin
somutlastirilmas1 daha once gilinlimiizde oldugu kadar ifade imkani bulamamis gibi
g0zukmektedir. Bu calisma icerisinde dijital sanatlarda sayisal temsil olanaklari,

kurgusal yaklasimlar ve gercekligin yeniden insa edildigi sanal gerceklik ortamlar: ele



almmistir. Arastirma evrenini yabancit ve Tiirk sanatgilar, orneklemini ise dijital
metafizik mecrasinda kabul géren veya taninmis olma dlgiitlerine dayali olarak secilen

dijital metafizik sanat eserleri olusturmaktadir.

Arastirmanin Kavramsal Cercevesi ile Ilgili Terimler

Cagdas Sanat: Cagdas sanat Modern sanatin aksine liretim yontemlerine ve akimlara
gore incelenmesi gii¢; ¢evre ve toplum bilincinin agir bastigy; agirlikli olarak feminizm,
kiiresellesme, ¢evre, biyomiihendislik, teknoloji-insan iligkisi, AIDS ve c¢ok kiiltiirliiliik

gibi konularla ilgilenen sanat turi (Tirkcebilgi, 2015).

Teknik: Sozlikteki cercevede yol, beceri, yontem anlamlarinin yani sira bilim ve sanat

gibi alanlarda da kullanilan yontemlerin tamamina denir (Nedir, 2013).
Dijital: Sayi ile ilgili, say1 temeline dayali, sayisal (Google S6zIik).

Sayisal Ortam: Dijital ortam, verilerin lzerine kaydedilip saklandigi ortamlarin genel

ad1 (Turkgebilgi.com).

Yeni Medya: Internet baglantisi olan gevrimici herhangi bir akilli cihaz ile (Bilgisayar,
Akilli Telefon, Tablet) yer ve mekandan bagimsiz olarak erisilebilen sanal ortama “Yeni
Medya” diyoruz. Yeni medya tamamen dijital bir alan olup ortamda bulunanlara yiiksek

iletisim ile gift tarafli etkilesim olanagi sunar (Ertugrulmuyesseroglu, 2018).

Yeni Medya Sanati: Dijital sanat, bilgisayar grafikleri, yeni medya teknolojileri,
bilgisayar animasyonlari, sanal sanat, internet sanati, interaktif sanat, video oyunlari,
robotbilimi ve bioteknolojik sanat yontemlerini kullanarak yapilan sanat eserlerini

kapsayan bir sanat tartdur (wordpress, 2016).

Metafizik: Metafizik, felsefenin bir dalidir. ilk felsefeciler tarafindan, “fizik
bilimlerinin Gtesinde kalan” anlamina gelen “metafizik” sozciigii ile felsefeye

kazandirilmistir (felsefe.gen.tr, 2018).

Metafizik Sanat: Varligin, en genel prensipleriyle, temelindeki ilk nedenleri aragtiran
bir disiplin anlayisidir. Fiitiirizm’in hareketlilik anlayisina bir tepki olarak ortaya

cikmigtir. Resim sanatinda hareketliligi reddeder. Sanatci, akilciliktan ve mantiktan



uzak, tamamen diislerden olusan kompozisyonlar olusturur. Onciisii Georgia da Chirica

olmustur (Sanat Dostu, 2016).

Sanal Gercgeklik: Sanal Gergeklik, diger adiyla “Virtual Reality — VR” sanal bir
evrenin sanki i¢cindeymisiz gibi hissetmemizi saglamaya calisan bir takim kavramlar ve

araclar batintduar (Sarkag, 2018).

Medyum: Yasadigimiz ¢agda kitle iletisim araglari toplu olarak medya diye
adlandirilir.  Medya  kelimesi  Latince  kokenlidir. Kamuoyuna ait olan
anlamimda ‘medium, mediae’ soOzciigiinden gelmektedir. Kitle iletisim araglar
denildiginde ilk olarak, televizyon, gazete, radyo, Kitap, dergi ve sinema akla
gelmektedir (Wordpress, 2018).

Problem Cimlesi

Dijital yolla yapilan sanat yapitlarinda metafizik denildiginde ne anliyoruz, dijital
sanatta metafizik olgusunun temsil, kurgu ve ger¢eklik baglaminda yapitlara

yansimalar1 nasil olmustur.
Alt Problemler

1. Cagdas sanat yapitlarinda dijital sanat baglaminda metafizik yansimalar var mudir,

varsa nasil?
2. Dijital sanatta temsil olgusu metafizik baglamda nasil ele alinmaktadir?
3. Dijital sanatta kurgu olgusu metafizik baglamda nasil ele alinmaktadir?

4. Dijital sanatta gerceklik olgusu metafizik baglamda nasil ele alinmaktadir?

Arastirmani Onemi

Arastirmada Ozellikle dijital imkanlarin arttigi cagdas sanat ortamlarinda fiziki
yapisindan kurtularak sayisal olarak var olabilen, metafizik olgulari eserlerinde kullanan

sanatcilar ve eserleri incelenmistir.



Ziihal Ozel Saglamtimur’un 2010 tarihli ‘Dijital Sanat’ adl1 makalesinde “Dijital
Sanat”in 1990’lardan gliniimiize kadar gelisim siireci incelenmis, karakteristikleri ve
kategorizasyonu ele alinarak Dijital Sanatin kavramsal ve kuramsal olarak nasil
anlamlandirilabilecegi ele alimmistir. Hanife Yiiksel’in 2014 tarihli ‘Giincel Sanat
Pratigi Olarak Dijital Sanat’ adli makalesinde teknolojik gelismelerin giiniimiiz
diinyasin1 degistiren ve gelecegimizi sekillendiren 6nemli bir etmen oldugu tespit
edilmis ve ginimiiz teknolojisinin {rettigi anlattm araglarinin sanatsal Uretim
Uzerindeki etkileri sorgulanmaktadir. Rasim Soylu’nun 2018 tarihli ‘Chirico ve
Metafizik Resim’ adli makalesinde Giorgio De Chirico’nun ruhsal gerceklik ve
metafizik kesifler ile ilgilendigi, kelimeler ile ifade edilemeyen i¢ diinya arayislarini ve
deneyimlerini resimlerinde boyadigi ve siirrealizm akimindan etkilendigi Uzerinde
durulmustur. Songiil Demir ve Murat Vural’m 2018 tarihli ‘Metafizigin Diinyevi
Resmi Olarak Modern Teknoloji’ adli makalesinde aslinda biitiin bat1 felsefe
geleneginin metafizige dayandigi, modern teknoloji ile birlikte metafizigin zirveye
tasindigl, yeni diinya diizeninde Oznenin diinyayr karsisina almayir basardigini ve
diinyanin artik bir resme doniistiigiinii ve bdylece metafizigin diinyevilestigini
irdelemislerdir. Nitekim 6rnek verilen ve benzeri ¢alismalarin degindigi noktalar1 bir

araya getirdigi i¢in bu ¢alisma bu arastirma 6nem tasimaktadir.

Daha 6nce dijital sanatlar i¢erisinde metafizik olgularin incelendigi bir ¢alismanin
bulunmayig1 ise, dijital sanatda metafizik: temsil, kurgu ve gergeklige bakis’ 1
dogurmustur. Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijitallesen ¢agdas sanat eserlerinde
goriilen metafizik olgularin ortaya ¢ikan yeni temsil, kurgu ve gerceklik imkanlari
cercevesinde ilgili sanatgilarin eserleri lizerinden yapilan analizler ile incelenmesi

amagclanmistir.

Yontem ve Stmirhliklar

Teknolojinin gelismesi ve bilgisayarin bu zamana kadar olan tiim medya
araglarm taklit ederek sanal gergekligin kapisini aralamasi sanatcilar i¢in daha once
benzeri gorilmemis bir ortam sunmaktadir. Bu durum iiretim ortami, sergileme mekani,
eserlerin korunmasi gibi plastik sanatlarin klasik problemlerini temelden degistirmis ve

internet aglarinda varligini siirdiirebilen sayisal sanat {iriinlerinin yolu ac¢ilmustir.



Arastirmada dijital sanatin olusum siirecine katkis1t olan teknolojik gelismeler,
cagdas sanatin teknoloji ile olan birlikteligi ve metafizik olgularin giiniimiizdeki
durumunun sanat ile olan iligkisi incelenmistir. Ayrica arastirmanin bulgular1 elde
edilirken betimsel arastirma tiirlerinden tarama yoOnteminin yani sira incelenen
kaynaklar ve eserler tematik olarak analiz edilmistir. Dijital olanaklarin sunmus oldugu
dijital temsil, dijital kurgu ve dijital gergeklik olanaklar1 agiklanmaya ¢aligilmis ve bu
alanlarda eser veren sanatcilarin eserlerinde goriilen metafizik olgular saptanmaya
calistimistir. Elde edilen bulgular sanat¢ilarin kullandigi dijital yontemler ile metafizik
olgular1 eserlerinde kullanma sekillerine odakli olarak incelenmistir. Aragtirmaya dahil
edilen sanatgilar; Ben Laposky (1914-2000), Ivan Suterland (1938 - ), Roy ASCOTT
(1934 - ), Bruce Beasley (1939 - ), Char Davies (1954 - ), Dennis H. Miller, Wayne
Lytle (1962 - ), Michael Field, Cory Arcangel (1978 - ), JODI Sanat Toplulugu (1996 -
), Giorgio De Chirico (1888 — 1978), Kris Costa (1987 - ), Duc Nguyen (1972 - ), Ji Hee
Lee, Alex Alvarez (1980 - ), Oscar Rejlander (1813 — 1875), Ansen Atilla (1978 - ),
Halim Kulaksiz (1944 - ), Nejat Turkmen, George Grie (1962 - ), Sergey Kharmalov,
Alejandro D’Marco, The Fifth Order Tasarim Grubu, Niklas Lundberg (1981- ), Carl
Krull (1975 - ), Diane Gromola (1960 - ), Yacov Sharir (1940 - ), Devrim Erbil (1937 -
), Draw and Code tasarim Grubu, Martin Rieser (1928 — 2015), Andrew Hugill (1957 -
)’ dir.



1. BOLUM

DIJITAL SANAT VE YENi MEDYA

1.1. Dijital Sanat Nedir?

Gelisen teknoloji insan yasaminin her alaninda oldugu gibi sanat alaninda da etkili
olmus, kimi zaman geleneksel yontemler ile iiriinleri, iiretim ve sunum asamalarinda
etkilerken kimi zamanda yeni sanat ortamlarinin olusmasinda etkili olmustur. Dijital
teknolojilerin gelismesi ile birlikte sanat yeni teknik ve ortamlar kazanmstir. Ziihal Ozel
Saglamtimur (2010)’un “Dijital Sanat” adli makalesinde “Johnson ve Shaw’’ 1n aktardigi ve
“The Digital Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan 2005 yilinda
hazirlanan “Dijital Sanat ve Baski Sozliigli"ne gore dijital sanat, “bir veya daha fazla dijital

islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat” olarak tanimlanmaktadir (S. 217).

Resim 1: Kenneth A. Huff, “Isimsiz”, 2005,

Dijital Sanat Grlnleri, dijital ortamda dretildikleri icin iki boyutlu veya (i¢ boyutlu bir
sekilde basilmadiklar1 siirece onlar1 izlemek icin bilgisayar ortamina muhtagtirlar. Dijital
sanat veya sayisal sanat, genel anlamda iiretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan
nesnelerin {retilmesiyle gerceklesen sanat bicimine denmektedir. Bu siiregte bilgisayar
geleneksel anlamda bir yardimer aragtan, vazgegilmez bir ortak yaratict konumuna kadar

uzanan tayfin herhangi bir yerinde bulunabilmektedir (Narsanat, 2018). Bu ac¢iklamaya destek



olarak Akdogan (2015)’a gore, Dijital Ortam terim olarak sayisallastirma teknikleri
kullanilarak elde edilen fiziksel olmayan nesne, veri ve goriintii liretilmesiyle olusan yeni bir
{iretim teknigini isaret eder. Ilk olarak fotograf makinesinin sanat iiretme araci olarak
kullanilmasi, daha sonra Nam June Paik’in videoyu sanat formu olarak sunmasi dijital sanatin
kaynagini teskil etmektedir. Cagdas bilgi, bakis ve biling teknolojik kavramlar ve kuramlarla
yeni anlamlar, yorumlar kazandirmaktadir (s. 43). Fotograf makinesinden giiniimiiz sanal
gerceklik uygulamarina kadar genigleyen yelpazede sanatgilar medya araglarini kullanarak

sanat liretmeyi ve sanatin sinirlarnini zorlamay1 basarmislardir.

Edward A. Shanken (2012), geleneksel gorsel sanatlar ile elektronik yani “Yeni Medya”
sanatlarinin farkindan bahsederken geleneksel gorsel sanatlarin bir 151k kaynagina muhtag
oldugunu, elektronik sanatin ise 1s18in1 kendisinin olusturdugunu, bununda duraganliktan

kurtulmasini kolaylastirdigini belirtmektedir (ss. 15-16).

Sadece mekanige dayali bir sanat degil, dijital diinyanin, elektronik medyanin ve
internet ortaminin sagladigi kisaca siber uzamin tiim olanaklari elektronik sanatin kapsaminda
yer almaktadir. Elektronikle birlikte 15181 kendisi sanatda olusma imkani sunar. Bu agidan
bakildiginda elektronik sanat Frank Popper’ in (1918) tanimi ile *“ Modern Isik Sanati” dir ve
21. yiizy1l 15181 sanatidir. Ronesans ve dncesinde fiziksel ve metafiziksel anlam bakimindan
incelenen 151k, 151k ve renk, 151k ve madde iliskisi bugiine kadar olan diigiin, teknoloji, bilim

ve sanat anlayisini belirleyen konulardan biridir (Tugal, 2018, s. 22-23).

Resim 2: VICTOR ACEVEDO, X Hour, 1994, Bilgisayar Grafigi



Gelisen teknoloji ile ortaya c¢ikan yeni aygitlar, sanat eserlerinin T{retilmesi,
yaymlanmasi ve izlenmesi konusunda sanat¢ilara yardimci olmaktadir. Geleneksel ve
fotografin resmetme donemlerinde oldugu gibi teknik siirecleri bilmeye gerek kalmadan,
makinelerin diigmelerine ve tuslarina dokunarak sanat eseri iiretilebilmektedir. Uretilen sanat
eseri ayn1 zamanda elektronik olarak ¢ogaltilarak yayginlastirilabilmektedir. Bu sekilde sanat
eseri Uretmek, sanat eserinin Uretim sireciyle ilgili yeni tartismalari giindeme getirmistir.
Tabii ki sanat¢1 denilen yaratict kiginin konumu bir tartisma konusu olarak ortadadir (Kilig,

2014, s. 39).

Dijital veya sayisal kavramlari Dijital Sanat’in {retildigi ortamin anlasilmasi
bakimindan 6nem tasimaktadir. Lunenfeld’e gore dijital sistemlerin en belirgin 6zelligi,
stirekli degisen temsili iliskiler kullanmamalaridir. Bunun yerine, biitiin bilgiyi yada girdiyi
depolanabilir, iletilebilir, aktarilabilir ya da islenebilir sayilar diizeyinde, 0’ lar ve 1’ ler olmak
Uzere ikili gruplara doniismektedirler... O halde dijital nedir? Dijital, elektronik hesaplamaya
dayali medya ve sistemleri tanimlamak i¢in kullanilan teknik bir terimdir (Saglamtimur, 2010,

s.217).

Isigin kullanimi plastik sanatlarin her alaninda 6nemli bir ara¢ olmustur. Isikla hareket,
ton, derinlik ve vurgu hisleri yaratilir. Elektronik teknoloji sayesinde 1s18in tiretilmesi ve
kaynaginin kontrol edilebilmesi plastik sanat alaninda biiyiik bir yeniliktir. Klasik goriintii
yanstyan 15181 taklit etmektedir. Oysa elektronik goriintii sanatinin icra edildigi yiizey 1siktan
olusur. Elektronik goriintliiniin bu yapisal farklihigr iki tiir 151k diizenlemesini ortaya
cikartmaktadir. Bunlar, kameranin Oniindeki dis 1s1k ve ekranda goriintiiniin olugmasini

saglayan 151kl elektronik noktaciklarin olusturdugu ic 1s1k’tir (Kilig, 2003, s. 14).

Levent Kili¢ (2014)’gore, fotografin agtig1 yolda sinema, sinemanin arkasinda ise yiizey
tizerinde elektronik olarak resmetme ortami olarak elektronik goriintii bulusu gergeklesti.
1926’da John Logie Baird (1888-1946) elektronik olarak elde ettigi bir resmi, 1siktan olusan
bir yiizey (televizyon tiipii) lizerinde ortaya ¢ikartti. Bu sekilde, fotograf makinesinin optik ve
makine sistemi elektronik siireclerle birleserek yeni bir ortam olarak ortaya ¢ikti. Sinemanin
hareketli goriintiisii bu kez, televizyon ekrani olarak adlandirilacak olan 151kl1 yiizey iizerinde

yeni bir ortam olarak insan yasamina girdi (S. 35).

Dijital goriintii olugturma teknolojilerinde yasanan gelismelerin kaynagi kabul edilen
dijital fotografciliga, dijital baski teknolojilerindeki gelismelerin de eklenmesiyle, geleneksel

resim ve ¢izim teknikleri de bu gelismelerden yararlanmaktadirlar. Yeni teknolojilerle dijital



heykeller, enstalasyonlar ve video gdosterileri gibi ¢agdas sanat iiretimleri yapilabildigi gibi
geleneksel yapitin 6n hazirliklar ¢alismalart da gergeklestirilebilmektedir. Farkli disiplinlerin
kombinasyonuyla olusturulan dijital sanat uygulamalari, fiziksel etkenler nedeni ile sinirh

olan Uretim imkanlarin1 degistirmistir (Torun, 2015, s. 7).

1960’1 yillarda Theodor Nelson’un gelistirdigi sistem ile goriintiiler ag iizerinden
paylasilabilir hale gelmislerdir. 1968’lerde ise, bilgi alanlar1 ve arayiiz kavramlar1 giindeme
gelmis Stanford Arastirma Enstitiisi’nde Dougles Carl ENGELBART tarafindan yapilan bir
arastirma projesinde ilk kez Bitmap kavrami tanimlanmistir. Ekranda /monitorde olusan ilk
elektronik sinyal goriintiilerine bir pencereden fare (mause) yardimiyla (Resim 3) midahale
edilmis ve disaridan bir kullanici tarafindan ekrandaki gorinti ile ilk kontrolli temas
kurulmustur. Bu gelisme, dijital goriintii olusturmada 6nemli bir doniim noktasi olarak kabul
edilir. “Bitmapping” ikili kodlama sistemi ile, “var-yok”, “1-0” ile tanimlanmigtir. Bitmap
yapisinda bilgisayar ekrani en kiigiik goriintii birimi olan piksellere (pixel) ayrilir. Bilgisayar
ekrani bir 1zgara gibi diisiiniilecek olursa, piksellerin aldiklar1 1 veya O degerlerine gore
ekranda “var olmalari-gériinmeleri” veya “olmamalari-g0riinmemeleri” kontrol edilebilir

(Tugal, 2013, s. 116).

Resim 3: Dougles Carl Engelbart

Dijital sanat, elektronik alaninda ortaya c¢ikan gelismeler dogrultusunda gelistirilen
bilgisayarlar ile ifade edilebilen bir iiretim alanidir. Bu nedenle bilgisayar teknolojilerindeki
gelismeler dijital sanati dogrudan etkilemektedir. Amerikali matematikgi ve fizikgi John V.
Attanosoff ilk elektronik dijital bilgisayar1 gelistiren kisi olarak tarihe gecti. Bu bilgisayari
1939-1942 arasinda 6grencisi Clifford E. Berryn’in yardimiyla tamamladi ve Atanossof-Berry
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Computer (ABC) adin1 verdi. Bu bilgisayarlarda vakum tiipleri kullaniliyordu ve fizikte
kullanilan lineer denklem gruplarini ¢6zmek igin gelistirilmisti (https://tinyurl.com/yyptgh2n).

Resim 4: ENIAC

ENIAC (Resim 4), onceki kusaga ait roleli bilgisayarlara gore 1000 kat daha hizliydi.
ENIAC’ta 18.000 vakum tiipli vardi, 167 metre kareyi kapliyordu ve 18.000 Watt elektrik
tilkketiyordu, bir c¢arpiciya, bir boliicliye/karekok hesaplayiciya ve 20 toplayiciya sahipti.
ENIAC, ilk basarili yiiksek hizli bilgisayar olarak kabul edildi ve 1946-1955 yillar1 arasinda
kulllanildi. Ancak 1971°de ENIAC’mn temel dijital kavramlarimin Jhon V.Attanosoff’ un
1930°da gelistirdigi bir bilgisayardan calindigi iddiasi ortaya atildi. 1973’te mahkeme
Attanosoff’un lehinde karar verdi ve ilk dijital bilgisayarin babasinin Attanosoff oldugunu
acikladi. Ne kadar biiyiikk ve etkileyici olursa olsun, ilk dijital bilgisayar ENIAC degil
ABC’dir (Resim 5) (https://tinyurl.com/yyptgh2n).
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Resim 5: Ilk Dijital Bilgisayar ABC

Bilgisayar tasarlandigi giinden bu yana yaptigi hizli matematiksel islemler ile
denenmesi ¢ok uzun siirecek kombinasyonlart yapma firsati sundu. Nake, bilgisayari, belirli
bir 6geler kombinasyonunda biitlin muhtemel varyasyonlar1 ortaya koyabilecek bir “genel

resim olusturucu” olarak goriiyordu (Akt. Shanken, s.26).

Elektronik yolla Uretilen ilk resimler Ben Kaposky’nin kullandig1 ve “osiloskop” adli
cihazla tretilen soyut kaliplarin yiiksek hizli fotograflarinin ¢ekilmesiyle elde ediliyordu.
Shanken (2012)’e gore, 1953 — 1957’te Laposky’nin “Oscilons”unun 50 tanesi, yine
sanat¢inin c¢alismalari i¢in kullandig1 baska bir terim olan “Electronic Abstractions” adiyla,
IOWA, Cherokee’de Sanford Museum’da actig1 ve daha sonra ABD’nin on {i¢ sehrine taginan
sergiye konu oldu. Laposky ve Franke bu ilk ¢aligmalarinda dijital bilgisayar kullanmamis
olmalarina ragmen, bir oskiloskopun katot 1s1nl1 tiip (televizyon ekranina benzer bir elektronik
ekran) tlizerinde resimleri programlayip denetlemek icin algoritmik sinyallerden

faydalanmalari, bilgisayar sanatinin 6nemli bir isaret fisegiydi (S. 25).

Benan Cokokumus “Dijital Ortamda Kiiltir ve Sanat” adli makalesinde Ben
Laposky’nin elektronik gorintuler (Resim 6) elde ettigini sOyledikten sonra sanatginin
modern sanat igerisindeki konumuna agiklik getirmistir. Cokokumus (2021)’a gore, Soyut
Geometrik Resim, Kiibizm, Senkronizm ve Fiitiirizm’den esinlenmis ve ¢alismalarini

iligkilendirdigi sanat formlar1 arasinda Op Sanat’1 gostermistir (Cokokumus, 2012, s. 54).
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Resim 6: Ben Laposky, Oscillon 40, 1954,
Photograph of analog screen, 37,94 x 35,56 cm

Onciilerden kabul edilen bir baska sanat¢1 ve matematik¢i Herbert W. Franke, 1956°da
yaptig1 ilk caligmalari olan “Elektronik Soyutlamalar” Ben Laposky’nin ¢aligmalar ile biiytik
benzerlik gostermistir. Daha sonra ise yonetmen olan John Whitney Sr’nin ¢aligmalart dikkat
cekmistir. Deneysel filmler iireten Whitney, sanatsal amaglarini gerceklestirmek i¢in gerekli
teknolojik ve matematiksel yeteneklerini gelistirmistir. Bu ilk orneklerden sonra Charles
Csuri, Michael Noll, Frieder Nake, Edward Zajec, Kenneth Knowlton’a ait dijital ¢alismalar
gorulmektedir (Cokokumus, 2012, s. 54).

Bugiin varlik gosteren kisisel bilgisayarlarin temel igeriklerinin ¢ogunun Xerox PARC
tarafindan gelistirildigi yadsinamaz; ¢akisan pencerelere sahip grafik kullanici araytizii (GUI),
nokta esasli ekran, Ethernet aracilig ile ag iletisimi, fare, lazer yazict ve WYSIWYG (What
you see is what you get —ne goriirsen onu alirsin) baski. Ancak Kay ve arkadaslarinin grafik
arayiiz kullanarak medya yaratimi ve manipiilasyonu i¢in ¢esitli uygulamalar gelistirmis
olmalar1 da, ayn1 derece onem tasir. Bu uygulamalar; kelime islemci, dosya sistemi, ¢izim ve
boyama programi, miizik diizenleme programi gibi igeriklere sahiptiler (Aydogan, 2017,
5.48).

Grafik arayiiz ve yazici etkilesimi dijital gorsel olusturma da ve basmada kullanilirken
“Smalltalk” dili kullanilarak yeni grafik aracglarinin tasarlanmasi da miimkiindii. Genel
kullanict arayiizli ve medya manipiilasyon programlar1 ayni program dilinde yazilmaktaydi.

Kay ve arkadaglar1 gelistirmis olduklart bu program diline “Smalltalk” adin1 verdiler.



13

Uygulamalarin bazilar1 Kay’in grup iiyeleri tarafindan programlanirken, bazilar1 da 7. Sinif
ortaokul Ogrencileri tarafindan programlaniyordu. Bu durum Kay’in vizyonu ile
ortiismekteydi: kullanicilara bir program ortami, program Ornekleri ve daha once yazilmig
genel araclar saglayarak kullanicilarin kendi yaratici aletlerini yapabilmelerini saglamak

(Age, s.48).

Kay’in Smalltalk’u gelistirmesinin nedeni, tiim uygulamalara ve Parc sisteminin
arayliziine belirtilmig bir goriintii vermek ve hatta daha da Onemlisi kullanicilarina kendi
medya aletlerini cabucak programlama olanagi sunmaktir. (Kay’e gbre, Smalltalk’ta 12
yasinda yetenekli bir kiz ¢cocugu tarafindan yazilan nesne tabanl bir illiistrasyon programi,
nesne tabanli yalnizca tek bir sayfa uzunlugundadir.) Bunun sonucu olarak, nesne tabanl
programlama paradigmasi ¢ok yaygin olarak kullanildi ve C++ gibi yaygin kullanilan dillerin

coguna nesne tabanl 6zellikler ekledi (Age, S.64).

Resim 7: Ivan Suterland Sketchpad

Suterland’in MIT de yazdig1 doktora tezi fiziksel medyanin dijital olarak taklit edilmesi
ve gelistirilmesi konusunda 6nemli bir adimdir. Sketchpad (Resim 7), kullanicilarina dogrusal
cizimleri etkilesimsel bir bigimde yaratma ve degistirme olanagi saglayan ilk yazilimdi. Noah
WARDRIP Fruin’in ifade ettigi gibi; ‘‘Kullaniciya 2000 farkli biiylitme seviyesinde ¢aligma
olanag1 sunarak fiziksel medyaya asir1 biiyilik ya da ince detaylar gerektiren kiigiik projelerin
yaratimint miimkiin kilmis ve bdylece kagidin smirlarinin 6tesine gegilmistir”. Sketchpad

aynt zamanda bir astarimin grafiksel unsurlarin1  “yonlendirilebilen, kisitlanabilen,
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simgelenebilen, ironik bir sekilde temsil edilebileni kopyalanabilen, Gzerinde tekrar tekrar
islem yapilabilen ve hatta tekrar tekrar birlestirilebilen nesneler olarak tanimlamigtir”.
Ormegin, tasarimci yeni grafik unsurlari, ana unsurun boliimleri olarak tamimlar ve ana
unsurda bir degisiklik yaparsa, tiim alt unsurlar da otomatik olarak degisir. Bilgisayar aracili
tasarim ve ¢izimleri fiziksel benzerlerinden farkli kilan bir diger 6zellikde, Sketchpad’in
kisitlamalari1 kullanimiydi. Sutherland’in kelimeleriyle, ‘‘Sketchpad cizimini kagit ve kalemle
yapilan ¢izimden ayirt eden en 6nemli 6zellik, kullaniciya ¢izimin boliimlerini matematiksel
veri olarak tanimlayarak bilgisayarin ¢izimin, bilgisayarda otomatik olarak ¢izimin istenen
sekilde cizilmesine olanak saglamasiydi”. Ornegin kullanici birkag¢ dogru ¢izip uygun komut
verdiginde, Sketchpad dogrulari otomatik olarak birbirine paralel konuma getiriyordu

(Manovich, 2007, s. 59-60).

Computer and Automation dergisinin 1960’1 yillarda dijital sanat Grlinlerine yer
verirken bir yandan “Bilgisayar Sanati” yarigmalar1 yaparak Avangard sanatin yeni ifade
bicimlerine olan yonelimine blyuk bir destek vermekteydi. Tugal (2018)’e gore, 1960’1
yillarda bilgisayarlarin gelisimi ile adim adim ilerleyen “Bilgisayar Sanat1”, o donemlerde
heniiz sanatin yeni yiizii olarak goriilememistir. Ancak 1965 yiliyla birlikte bu alanin
gelecekte sanatin yeni ortamini olusturan temel yapi olabilecegi diinyada agilan sergilerle

anlasilmaya baslamustir (S. 108).

Gilinlimiizde ise dijital sanat bilgisayarlarin yaygin kullanimi ile herkes tarafindan
tecriibe edilebilir bir kavram haline gelmistir. Cokokumus (2012)’a gore, dijital sanat,
interneti, ag baglantilarini, 6zgilin yazilimlari, sanal gercekligi, sanal ortamlari, yapay yasami
ve organizmalari, GPS teknolojilerini, veri tabanlarini, robotlari, bedene takilan bagliklari,
protezleri, makine uzantilarin1 kullanilmakta, yapay zeka, veri goriintiileme ve haritalama,
hipermetinsel (hypertextual) anlatilar ve oyunlar dijital sanat eseri olarak kabul edilmektedir
(s. 54).

1.2. Dijital Sanat1 Hazirlayan Etkenler
1.2.1. Fotografin Icadi

Altunay 1800’1t yillardan itibaren diinyada makine ve seri liretimin yaygilasmis
olmasi, buhar giiciiniin ulagimi, telgrafin teknolojisinin iletisimi etkilemesinin el emeginin
degil insan aklinin dogrudan denetimde oldugu bir donemin basladigini séylemektedir. Sanayi

devrimi resim yapma tekniginin fotograf oldugunu ekleyerek devam etmektedir. Levent Kilig
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(2014)’a gore, J. Nicéphore Niépce (1765-1833), 1s18a kars1 duyarh yiizey lizerinde karanlik
kutu (camera obscura) araciligiyla elde ettigi goriintiiyii kaydederek onun kalici olmasini
saglamistir. Bu sekilde Niépce yeni bir yiizey iizerine yeni bir resmetme teknigi bulmustur.
Fotografin resmetme teknigi, optik yardimiyla yiizey iizerinde elde edilen goriintiiniin, 1518a

duyarl bir yiizey lizerine kaydedilerek (resmedilerek) kalici olmasidir (s.33).

Fotograf makinesinin atasi olan “Camera Obscura”nin (karanlik kutu) dncelikli bir rol
ve Onemi bulunmaktadir. Dogadaki {i¢ boyutlu nesnelerin, aralarindaki mekan iligkileri
korunarak, iki boyutlu yizey Uzerinde ortaya ¢ikmasi once karanlik kutu sonrada fotograf
makinesi araciligiyla saglanmistir (Kilig; Altunay; Durmaz, 2014, s. 62). Fotografla birlikte
geleneksel resmetme tekniklerinden farkli, yeni bir resmetme teknigi ortaya g¢ikmistir.
Fotografin resmetme teknigi, makineler yoluyla resmetme dénemini baslatmustir. insan eli

isin i¢inde olmadan, resmetme dogrudan makineler yoluyla yapilir hile gelmistir (Age, s. 33).

Bununla birlikte, Daguerre’in icadinin savunucusu olarak fizik¢i Arago’nun 3 Temmuz
1939°da Temsilciler Meclisi’nin 6niinde yaptig1 konusma, ortamin havasini degistirmistir. Bu
konusmada Arago ¢ok glizel bir bi¢imde insan faaliyetleri ile fotografcilik arasindaki
baglantilar bulmay1 basarmistir. Arago’un bakis acisi, fotografciligin resim sanatinin kismen
bir parcasi oldugu sdylenerek bunun tizerinden mesrulastirilmaya ¢alisilmasinin yersiz bir sey
oldugunu gosterecek kadar kapsamli olmakla beraber, daha da 6nemlisi, icadin asil icerigi ve
degeri hakkinda bir anlayis sunmustur. “Mucitler”, der Arago, “yeni bir sey icat ettiklerinde
bunu dogay1 gozlemlemek i¢in kullanirlar. Daha sonra bu cihazin agtig1 yoldan ilerlenip, daha
gelismis araclar icat edildiginde, ilk icat edilmis aractan elde edilecegi umulan seyler sonraki

araclara kiyaslandiginda ciliz kalir” (Benjamin, 2014, s.9-10).

Boylece mekanik yeniden tiretim aracglari sayesinde, o sanat {iriiniinii var eden sanat¢iya
dahi bagimli olmadan, 6zgii kurgulamalar yapilabilmektedir. Zaten postmodernizm ig¢inde
fotograf, ozerk bir gorlinim kazanmaya; digsal gondergeleri yadsimaya calisirken, igsel
acidan da imge ve gondergelerin Oncelik sirasint bozmaya, hatta birbirinin yerine

kullanilmaya baslamistir (Yamaner, 2007, s. 61).
1.2.2. Elektronik Alanindaki Gelismeler

Dijital terimi Avrupa dillerindeki dijital teriminin okunusu olup Tiirk¢e karsiligi
sayisaldir. Elektronik sistemler “analog” ve “sayisal” olmak iizere ikiye ayrilir. Analog

sistemlerde elektrik sinyalleri siirekli olarak degisir ve belli smirlar i¢inde her degeri
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alabilirler. Sayisal sistemlerde ise elektriksel sinyaller oldugu gibi iletilmez. Bu sinyallerin

yerine bunlara kars1 diisen rakamlar iletilir (Diyadinnet, 2008).

Elektronik sistemler analog ve sayisal olmak iizere ikiye ayrilir. Tiirkg¢e karsilig
“Sayisal” olan “Dijital” terimi, Latince "digitus=parmak" sozctgiinden tiiretilmis olup,
“parmakla sayilabilir” anlaminda kullanilan 'digital' teriminin okunusudur. Analog terimi ise
Yunanca "benzer" soOzcligiinden gelen, Orneksel benzetim anlaminda kullanilan ifadedir.
Suyun debisi ve basincinin, elektrikteki gerilim ve akima benzemesi veya ev ve is yerlerinde

kullanilan AC enerji, analog sinyale drnek olabilir (Diyot, 2018).

Glniimiiz diinyasinin Dijital Sanat yapitlar1 ge¢mis donemlerde 151k ve hareketin
birlikte ele alindig1 sanat yapitlarina dayanir. Sanatgilarin 151k kaynaklarimi hareket ettiren,
dogrudan 151k kaynagi olan yapitlar iretmeleri 20. yiizyilin baglarinda, 1920°’1i yillarda
miimkiin olmustur. Kinetik Sanat’in ilk ve 6nemli 6rneklerinden olan bu ¢aligmalar, uzamsal
ve zamansal anlamda iki duraganlik yapisini da kirarak sanatin ¢ercevesini degistirmistir.
Elektrikle canlanan, ¢er¢ceveden bagimsizlagan, kaideden kurtulan formlarda bir sanat anlayisi
olugmustur. Sanat artik uzamda ve zamanda duragan degildir (Resim 8), izleyicilerin arasinda
dolasabilir ya da ortamin gerektirdigi mekan anlayisina bagl olarak uzamda hareket edebilir
bir yapiya dogru evrilmeye baslamistir. Elektrik 151811 sanatsal bir ara¢ olarak kullanmaya
baslayan sanatgilar ise benzer bigimde sanati dis 151k kaynaklarina bagimliliktan kurtarmas,

kendi aydinlatmasinin kaynagi haline getirmislerdir (Tugal, 2018, s.27).

Resim 8: Daniel Rozin, Kar Aynasi, 2006, ipek, projektdr, video kamera,

0zel yazilim, bilgisayar, kara kutu ortami. Boyutlar degisken
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Dijital goriintiiler kodlar yardimi ile yapilandirildiklar i¢in, geleneksel resim yapilarinin
yaninda, daha duygusuz olarak kabul edilmektedirler. Gelisen teknolojik olasiliklar ve yeni
uygulama bicimleri bu diisiinceyi azaltacak yonde olmaktadir. Ozellikle goriintii kalitesindeki
miilkemmellesme, dokunsal boyutun varligindaki eksikligi azaltacak yonde gucli etkiler—
yanilsamalar yaratmaktadir. Bunun nedeni dijital goriintii yapilarinda, g6z hareketi—optik
hareket temel degildir. Oznel ve yeteri kadar carpici bir etki yaratir. Cezanne’m “duyularin
titresimi” tanimlamasi ilging bir sekilde dijital goriintii ile ortiisiir. Geleneksel olarak, her
gorinim kendi gercek nesnelligi ile dogal duyumlama yontemiyle algilanirsa, titresimin
olusturdugu matriks (olasiliklara dayali kompleks yap1) yapisini algilamak miimkiin

olmayacaktir (Tugal, 2013, s. 118).

Donald Kuspit’in ‘‘“The Matrix of Sensations’” adli makalesinde bahsettigi gibi sonsuz
olasilikla birlestirilebilen gorsel yapilarin olusturdugu goriintii pargalarindan olusturulabilecek
yeni gorlintiiler, gdorsel yapilar ortaya ¢ikmistir. Dijital goriintii yapilarida benzer sekilde ekran
Uzerinde titresen elektriksel sinyallerin, fotonlarin bir arada olusturduklari goriintiilerdir.

Ekranda olusan goriintiiniin kendisi dogrudan 1s1k kaynagidir (Age. S. 119).

Piksellerden olusan dijital goriintlinlin sagladigi olanaklarin en Onemlisi, saniyeler
icerisinde goriintliniin formunu, rengini, bigimini degistirme Ozelligidir. Yani sira gesitli
goriintliler arasinda montaj ve kolaj calismalarinda layer (katman) mantigiyla homojen

yuzeyler elde etmede kullanilmaktadir (Tanyildizi, 2008, s. 17).

Christian Fuchs (2017)’e gore, geleneksel medyadaki seyirci metasi ile internetteki
seyirci metast arasindaki fark, internette, seyircilerin ayni zamanda igerik treten kisiler
olmast; burada kullanici tarafindan olusturulan igeriklerin var olusu, kullanicilarin kalict bir
sekilde yaratim aktivitesinde, iletisimde, toplumsal olarak olusturulmasinda ve igerik

uretiminde yer aliyor olmasidir (s. 73).

J. Naughton’ in “A Brief History of the Future” adli makalesinde bahsettigi gibi, Siber
uzay, tek merkezli bir bakisla tanimlanmayacak, yeni bir varolus tarzina izin veriyor;
olimliiliik sanki artitk bedende, tende, maddesel varligimizda degil, ekranlarin ardindaki
sodyum 15181in titopik 6liimsiizliik vaadine yenik diigmiis. Her seyin, dikisi atildig1 elektronik
denetim {stiinde, sayisal (dijital) bir sekli var. Artik hi¢bir sey fiziksel olanla sinirli degil.
Sanal gerceklik diinyanin yasanan gercekligine kosut olan, ama elektronik bir sonsuzluk

vadeden yeni bir uzay 6neriyor size (Akt. Kara, 2018, s. 46).
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1.3. Yeni Medya

Nazan Alioglu “Yeni Medya Sanati ve Estetigi” adli kitabinda, “Yeni Medya”
kavramint tanimini yaparken Once onu “yeni” yapan seyin ne oldugu konusuna agiklik
getirmektedir. Alioglu (2011)’nun Dewdney ve Ride’den aktardigina gore, Kiiresellesen
dinyada “yeni” olarak etiketlenen her sey, c¢abucak, bas dondiiren bir hizda eskime
potansiyeli tasir. Bu nedenle “yeni” sézciigiiniin giinliik kullanimiyla isaret ettigi anlam “en
son” dur. Bagka bir ifadeyle “yeni” sozciigiiniin giincel anlami tiiketim diinyas1 tarafindan

belirlenmektedir (ss. 15).

Yeni medya terimi, genel olarak var olan medyayi, etkilesimli olarak, sayisal veriye
dontistirmeye yonlendiren ve bilgisayar araciligiyla iiretim, dagitim ve iletisim bigimleri
olarak tanimlanmaktadir (Age, s. 13). Var olan biitiin medya, bilgisayara sayisal veri olarak
yiklenmistir. Sonug¢ olarak grafikler hareketli goriintii, ses, bi¢im, mekan ve metin
hesaplanabilir, basit bir ifadeyle bir dizi bilgisayar verisi haline gelmistir. Kisacas1 medya,
yeni medyaya doniismiistiir (Age, s. 20). TV ve bilgisayar sistemleri “Multimedia” ad1 altinda
birleserek tek bir sisteme dontismektedir (Diyadinnet, 2008).

1.3.1. Multimedya’nin Dogusu

Binark, “yeni medya”y1 soyle agikliyor: internet’e eriserek, e-posta dolayisiyla iletisim
kurmak MSN’de sohbet etmek, web sitelerinde enformasyon aramak, e-aligveris yapmak,
cevrimici ya da ¢cevrimdisi dijital oyun oynamak, mobile Messenger, Ipod kullanmak vb sanal
uzamda gerceklesen edimler giindelik yasamimizda geleneksel medyanin kapladigi yeri ve
zamani almakta ve yasamin akisinin dogal bir parcasit haline gelmektedir. Yeni medya
yasamin her alaninda yer almakta ve her alaninda kullanilmaktadir: Kisileraras: iletigim,
ticaret, siyaset, saglik, kariyer ve oyun. Yeni medya kavramlastirilmasiyla, geleneksel
medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema) farkli olarak dijital kodlama sistemine
temellenen, iletisim siirecinin aktorleri arasinda es anli ve ¢ok yogun kapasitede, yiiksek hizli
karsilikli ve ¢ok katmanli etkilesimin gerceklestigi multimedya bicimselligine sahip iletigim

araglar kastedilmektedir (Akt. Alioglu, 2011, s. IX).
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Resim 9: Konsept ve tasarim: Candas Sisman, yaratict kodlama, elektronikler, teknik
danisman: Burak Oztiirk, Transition, 2017, Kinetik Enstalasyon - titresim motoru, 6zel
programlama ve devre, hareket sensori, pleksi ayna, demir plaka, aliminyum, yay,
200x195x150 cm.

Yeni medya terimindeki “yeni” sézciigli medyaya uygulanmaktadir. Bu anlamda “yeni”
sOzcligii insanlarin teknoloji ile ne yaptiklarina, yani yeni aragla yaptiklari ve yapabilecekleri
olasi seylere, uygulamalara, diisiinme, hissetme ve iletisim olanaklarina gonderme

yapmaktadir (Alioglu, 2011, s. 15).

“Cok Biiytik” olarak adlandirilmasinin nedeni resimlere ve fotograflara 6zgii perspektif
oyunlarini, film, video ve ses yaymnlarinin tiim olanaklarin1 biinyesinde ayni anda
baridirabilmesinden kaynaklaniyor. Hipermedyanin kapsam alanina baktigimizda yazilim
teknolojisini, silikon uzaysal boslugu, internet teknolojisini, kisaca popiiler yaklasim ile
sOylersek ‘matrix’i goriiyoruz. Hipermedya insanoglunun tanidigi hicbir gorsel ya da isitsel

iletisim tiiriinli kendi disinda birakmiyor (Kara, 2017, s. 44).

Ik elektronik ortamlarin bazilar1 miizik, ses sanat1 ve mimariden ¢ikmist1 ya da onlarla
Ortiismiistii. Bunlarin herhalde en seyre deger olani, mimar Le Corbusier’in ¢ok yonlii sanatci
Lannis XENAKIS ve besteci Edgard VARESE’yle isbirligi i¢cinde Briiksel’deki 1958 Diinya
fuarinda Philips Pavyonu i¢in tasarladigi “Poeme Electronique”ti. Bu Gesamtkunstwerk, yani

“total sanat eseri”, mimari, 151k, film ve sesi birlestiriyordu (Shanken, 2012, s. 28).

Geleneksel medyanin aksine yeni medya her yerde, zaman ve mekan sinirlamasi

neredeyse ortadan kalkti, dinleyici ve okur, geleneksel medya tiiketicisi olarak birey;
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edilgenlikten siyrilarak , “kullanic1” , “yorumcu” 6zellikleri edindi, bizzat kendisi sunulan

urtin ve hizmetin nesnesi haline gelerek edimlerini ¢ogaltti (Alioglu, 2011, s. x).

Akin, “Glen Creeber ve Roystone Martin’in, Digital Culture: Understanding New Media” adli
caligmasinda dijital medyanin analog medyaya karsi olan istiinliigiine deginildigini
aktarmaktadir. Creeber ve Martin’e gore, dijital medya, birbirinden farkli medya
platformlarinda kolayca naklediliyor, kolayca yonlendiriliyor, ag kurabiliyor, saklanabiliyor,
uzaktan erisilebiliyor ve dagitiliyor, saklama ve nakil siireglerinde bozulmaya karsi daha
dayanikli, kalitesinden bir sey kaybetmeden sonsuz sayida ¢ogaltilabiliyor. Kisacasi dijital
sistemlerin analoglara gore hiz, kalite ve performans bakimindan {istiinliigii var demektedir

(Akin, 2015, s. 52-53).

McLuhan’a gore yazi ¢agi gecmisti. MC Luhan, diisiince ve duygularimizi
yapilandirmak i¢in yeni bir metafor icat etmek gerektigini belirtir. Cilinkii “yazmak” kendi
basina genel bilgi baglant1 ve dagitim ¢aginda ¢ok kisith kalmaktadir. World Wide Web gibi
dijital formlar, insan bilimleri konusunda medya kuram ve pratikleri arasindaki iliskileri,
kiltir ve dijitallesme iliskilerini yeniden diisiinmeyi gerektirmektedir. Yine aglar, kiiresel
ekonominin ileri diizeyde gelismesine katkida bulunmaktadir. Aglarin medya kiiltiirli tirtinii
olarak, ozellikle medya tabanli retorik iiretimi i¢inde nasil isler gordiigli ve medya tabanl
kimlik iiretimine katkida bulunan nasil bir metafor oldugu diisiiniilmeye deger konulardir

(Alioglu, 2011, s. 57).
1.3.2. Medya Birlestiricisi Olarak Bilgisayar

Alioglu, televizyon ve radyo gibi analog medya araglarimin birbirlerinin yerlerini
alamayacagi veya birbirlerine doniisemeyecegi agiklamasini yaptiktan sonra ilerleyen zaman
icerisinde melez teknolojilerin ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Alioglu (2011)’na gore, ilk
bilgisayar hem kelime islemcisiydi, hemde hesap yapmaktaydi. Giderek yeni medya
teknolojileri, farkli baglamlarda daha ¢ok islev gorebilir bir hale gelmistir (Age, s. 45).

Telefondan radyoya atilan adimla, roller birbirinden kesin olarak ayrilmistir. Telefon,
insanlarin  6zne roliinii oynamasina liberal yoldan izin vermistir. Radyoysa, herkesi
demokratik yoldan ayni Olgiide dinleyiciye doniistiirerek, otoriter bir bi¢imde, farkh
kanallarda yayinlanan ayni programlarin dinleyicileri haline getirir. Herhangi bir cevap

mekanizmas1 gelismedigi gibi, 6zel yaymlar da bagimliliga mahktmdur. Ustelik bunlar,
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yukar1 asagiya Orgiitlenen, “amatorler’in olusturdugu diizmece alanla smirhidir (Adorno,

2016, s. 49-50).

Adorno’nun degindigi bu demokratik gibi goziikse de geribildirim mekanizmasi
gelismemis tek tarafli iletim durumu, bilgisayar ve internetin yayginlagsmasi ile degismistir.
Dijital sistemler her ne kadar sinema ve televizyonla esdeger goriilse de, aslinda bunlardan
radikal bir sekilde farklidir. Bilgisayarin bir aga baglanmasi, medya teknolojisi tarihinde essiz
bir durumdur. Bu anlamda dijital, kullaniciya dagitmak, yaratmak, almak ve gorsel ile isitsel
icerigi aynm1 kutudan tiiketmek firsat1 veren genis capta yaygin ilk sistemdir (Alioglu, 2011, s.
29).

Radyo ve televizyon gibi analog kayitlar kodlar ile ifade edilip dijital ortama
aktarilmaya baslandiginda sanal ortamda biiyiik bir materyal toplulugu meydana gelmistir.
Yillarin analog medya iiretimi biiyilk bir medya arsivi olusturmustur. Bu arsivin igerigi
televizyon programlari, ses kayitlari, filmler vb.den olugsmaktadir. Biitiin bunlar artik dijital

yazilim araciligiyla islenmek tizere hammadde halini almistir (Age. s. 97).

Alan Turing bilgisayar1 diger makineleri taklit edebilen bir makine olarak gormektedir.
Ancak, daha once belirtmis oldugumuz gibi, ne Turing nede diger kuramcilar ve dijital
bilgisayarlarin mucitleri bu simiilasyonun diger medya bigimlerini de igerebilecegini dikkate
almadilar. Yalnizca Kay ve onun jenerasyonu simiilasyon fikrine diger medyayida dahil ettiler
—boylece bir bakima “Evrensel Turing Makinesi’ni “Evrensel Medya Makinesi’ne

dontistiirmiis oldular (Manovich, 2017, s. 54).

Alan Kay ve Adele Goldberg 1970’li yillarda yazdiklart makalenin sonlarinda
taginabilir bir bilgisayar fikri ortaya atmislardir. Manovich (2007)’e gore, Benim goriisiime
gore, birinci ifadede yer alan “tim” sozcigii biyiik onem tagimaktadir: bunun anlami
Dynabook ya da genel olarak sayisal medya, igerisine yerlestirildigi cihazina bakmaksizin
insanlarin ifade ve iletisim amaciyla kullanmis olduklar1 tiim olast medya bigimlerinin
izlenmesi, yaratimi ve diizenlenmesini desteklemelidir. Bu baglamda, daha onceleri farkli
medya tiirlerinde isler yaratmak i¢in kullanilan birbirinden farkli programlari, Kay ve

arkadaslar1 ilk defa tek bir makine igine bir arada yerlestirmislerdir (Age, s. 52).

Yeni bir medya icat edildiginde ilk 6nce var olan medyay: taklit ederek kendi yolunu
cizme yoluna girigir. Matbaada basilan ilk Inciller el yazmalarin, ilk filmler tiyatroyu taklit

ederek hayatlarina basladilar. Zaman igerisinde yeni medyum kendi anlatim dilini gelistirerek
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onceki anlatim tarzlarindan ayrilir. Manovich’e gore bu baglamda, yeni bir medyumun yavas
yavas kendi dilini bulacag1 fikri bilgisayar medyasina uygulanamaz. Bu fikir dogru olsa,
modern dijital bilgisayarin tanimina ters diiserdi. Bu kuramsal tartigmayi uygulama ile
desteklemek miimkiindiir. Bilgisayar medyasi, tarihi sinemada gozlemlendigi gibi standart bir
dil arayisindan ziyade; kullanim, teknik ve olasiliklarin gelistirilmesi iizerinde odaklanmis
durumdadir. Diger bir deyisle, belirli bir dile erismek yerine, bilgisayarin ¢ok daha fazla dile
sahip oldugunu kesfetmekteyiz (Age, s. 62-63).

Heidegger’den dili kullanan bireyi degil, die Sprache spricht’i (“dil konusur”) duyduk.
Marshall McLuhan’dan iletisim aracinin mesajinin o iletisim araciyla iletilen biitiin mesajlari
baltaladigini, saptirdiginm1 ve degistirdigini isittik. Daha sonralar1 Derridact yapisokiim ve
Deleuzecii arzu makineleri bizi bireysel bir mesaj1 istikrarli hale getirme imkaniyla ilgili son
yanilsamalarimizdan da kurtardi. Modern medya kurami iletisimin efendisi olmanin 6znel bir
yanilsama oldugunu ortaya koydu. Oznenin mesaj1 iletisim aractyla formiile etme, istikrarl

hale getirme ve iletme konusundaki bu yetersizligi genellikle 6znenin 6liimii olarak goralir

(Groys, 2018, s. 126).

Bu arada nesneler yeni sekiller aliyor ve yeni formlar kazaniyor. Artik yalnizca
bilgisayarlar ve akilli telefonlar internete bagl degil. Liste parkmetreleri, termostatlari, saglik
goriintilleme cihazlarmi, fitness aletlerini, trafik kameralarini, araba lastiklerini, yollari,

kilitleri, slipermarket raflarini, ¢evresel sensorleri, hatta ¢iftlik hayvanlarim1 ve agaclar1 da

kapsiyor (Cavdar, 2017, s. 28).

Kuantum fizigi bize gézlemcinin gozlem sonucunu etkiledigi hatta belirledigini soyler.
Bu diisiince agisindan sanata baktigimizda; yapitin ne’ligi ve nasil’lig1 sanat¢inin hangi ruh
haliyle yaptig1 kadar eserle temas kuran insanin (okuyucu, dinleyici, seyirci) yaklagim tarzi ile
de belirlenecektir. Bu durumda insanin, hangi sanat yapitindan ne derece etkilenmesi, ya da
doyum saglamasi, o kisinin diisiince diinyasina, hayata bakigina ve algi kapasitesine gore
belirecektir (Cam, 2012, s. 66-67).

1.3.3. Yeni Medya Sanati ve Olanaklari

Christiane Paul, dijital sanat Orneklerinin ilk olarak “bilgisayar sanat” olarak
adlandirildigini, daha sonra “coklu medya (multimedya) sanat1” isminin kullanildigini, bugiin
gelinen noktada ise tiim bu ¢alismalarin “yeni medya sanati” olarak bilindigini belirtmektedir

(Saglamtimur, 2010, s. 218).
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Multimedya sanat1 kapsaminda film/video, ses, ¢esitli hibrit (melez) formlar bulunur.
Internetin 1990 yilindan sonra devreye girmesi ile birlikte Ag Sanati ayr1 bir alan olarak yine
Dijital Sanat’in iginde yer almigtir. Dijital Sanat’in yerine siklikla multimedya—yeni medya
terimi kullanilmaktadir ama bu gercekte dogru bir tanimlama degildir. Dijital teknolojilerin
kullanildig1 ¢ok disiplinli bir alan olan Yeni Medya Sanati-Multimedya Sanati aslinda
Elektronik Sanat’in i¢inde gelisen Dijital Sanat’in kapsaminda yer alan bir boliimdiir (Tugal,
2018, s. 67).

Bilgisayarlar1 programlamak, 80’lerin baglarinda ressamlik kariyerini birakan, bagsarili
bir Ingiliz soyut ressam olan Harold Cohen (Resim 10)’e aittir. Amac1, kendi ¢alismasinda
kullandig1 sanatsal kompozisyonun kurallarini bilgisayara ‘6gretmek’tir ve bu amag,
“AARON” isimli (Artificial Intelligence/Yapay Zeka) bir programla sonuglanmistir.
Baslangigta, biiyiik bir buzdolab1 boyutunda mini bilgisayarlar iizerinde ¢alismis, 1983’te
Londra’da Tate Galeri’de bu tarzda sergi yapmist1 (Cokokumus, 2012, s. 55).

Resim 10: Harold Cohen

2

Joe Houston'in “Optic Nevre Perceptural Art of 1960’s” adli yazisinda Vasalery’nin
1950 sonras1 sanati hakkinda sodyledigi sozler, teknolojinin sanata yapabilecegi katkilari
ongodrmesi bakimindan 6nemlidir. 1950 6ncesi sanat anlayisini “hisset ve yap” , 1950’lerden
sonraki sanat anlayis1 “tasarla, ifade et ve ortaya ¢ikar” seklinde tanimlayan Vasarely, yeni
anlayisin bir getirisi olarak, tek ve Ozgiin sanat yapitinin ortadan kalkacagini, sanatin

makineler yolu ile varligin siirdiirecegini 6ne siirmiistiir. Teknik imkanlarin getirdigi yeni

olasiliklardan korkulmamasi gerektigini, zamanin ortaya koydugu imkanlarin yasamin igine
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katilmas: gerekliligini savunmustur. Toplumun tiimiine ulasmanin bu yolla mimkin

olabilecegini belirtmistir (Tugal, 2013, s. 119).

Nazan Alioglu, Yeni Medya Sanati ve Estetigi adli kitabinda teknoloji, iiretim ve
kavram’in birbirine baglandigini, var olan teknolojilerin yeni sanatsal kavramlara uygulanmak
zorunda kalindigimi sdylemektedir. Yeni Medya sanatc¢ilarinin hem donanim hem yazilim
alaninda bilgi sahibi olmasi gerektigini belirtmektedir. Alioglu(2011)’na goére, bir sanat
calismasini anlamak i¢in -bir sanat galerisinde bir enstelasyon ya da cevrimigi bir eser
olabilir- bir sanat¢i miihendis, programci, grafik tasarimci, donanim kurucusu olmak
zorundandir ya da biitiin bu teknolojilerden bir sekilde anlamasi gerekmektedir (Alioglu,
2011. s. 102).

Internet iizerindeki dijital goriintiiler kodlanmis gorsel bilgi iceren iki boyutlu
matrislerdir. Bu verinin, bir ekran ya da baski makinesi ile yorumlanmadig: siirecede herhangi
bir fiziksel boyutu yoktur. Dijital goruntiniin maddi bir yanit bulunmadigindan bir resme
doniistiiriilmesi bir nevi maddesellestirmedir. Sanaldan gercege dogru ilerleyen bir siirectir bu

(Tanyildizi, 2008, s.24).

Lehmann, yeni medya, yeni yaratma mekanlarinin ortaya ¢ikmasina onderlik yapmuistir.
Bu yeni mekanlar, geleneksel ¢alisma mekanlarinin maddiligini yerinden etmistir. Dijital
sanatsal eylemi ve onun temsilini belirlemek i¢in, bu yeni mekanlarin fiziksel, metaforik ve
kuramsal goriintimlerinin gergevesi gizilmelidir (Akt. Alioglu, 2011, s. 104). Fiziksel ortamin
yerini sanal ortama birakmasi, ¢alisma mekanininda atélye yerine bir laboratuvar ortamina
benzemesine sebep olmustur. Yine Lehmann, bu yeni mekan kisaca media lab ya da design
lab olarak adlandirilmaktadir ve geleneksel stiidyo kavramiyla kesin bir karsitlik
olusturmaktadir demektedir. Acik¢ast bu degisiklik varligim1 yeni medya sanatinda
teknolojinin 6nemli roliine bor¢ludur. Ayn1 zamanda yaratma kavraminin geleneksel stiidyo
ile iliskilendirilmesi, laboratuvarla iligkilendirilen deneyimle kiyaslaninca daha az cazip
gelmektedir. Bilimsel ve teknolojik ¢alismalar alaninda laboratuvar tam bir kara kutu olarak
elestirilmistir. Laboratuvar, deney ve icatlarin kamunun goziinden sakli tutuldugu, sadece en
son sonuglarin, dikkatli bir sekilde, paylasildigi mekandir. Sanat¢inin laboratuvarinda ise

sanat yapma slreci laboratuvarin duvarlari i¢ine gizlenmektedir (Age, s. 104).

Yagl boya resim, fotograf ya da sinema eseri karsisindaki izleyici pasif durumda eser
izler. Cok 0Ozel oOrnekler disinda izleyicinin sanat¢inin yiizey iizerinde sundugu seyi

yonlendirmesi s6z konusu degildir. Bu resmetme tekniklerinin teknolojileri buna izin vermez.
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Oysa elektronik goriinti ve bilgisayar teknolojisiyle birlikte, yuzey olarak ekran Uzerinde

sunulan seyi izleyici yonlendirebilir (Kilig, 2014, s. 37).

Zaman ve mekan kavramini ortadan kaldiran internet teknolojisi, ayn1 zamanda sanatin
topluma sunulmasini da sanal ortama tasimistir. Sanat¢i higbir galeriye, kuruma veya bir
klratore ihtiyac duymadan eserini diinya tzerindeki milyonlarca sanat izleyicileriyle zaman

ve sinir kisitlamasi olmadan paylasabilir duruma gelmistir (Coban ve Kiyar, 2015, s. 40-41).

Derya Yicel teknolojik imkanlarla yaratilan sanatin da Ozgiin olabilecegini
belirtirmektedir. Burada yeni teknolojilerin bir ara¢ olarak kullanilmas1 ve fikirlerin
aktarilmasi, uygulanmasi ve deneyimlenmesinde yeni yollar agtigi ve hayal etme seklini de
genislettigi ortadadir. Bir yagl boya tabloyu deneyimlemek icin ona bakmak gerekir. Bir yeni
medya eserini ise dinleyebilir, onu hareket ettirebilir, kendinizi onun icinde izleyebilir hatta
ona sekil verebilirsiniz. Buna imkan veren teknoloji kontrol altinda oldugu zaman sonsuz

secenekler sunan bir diis makinesi halini alir (Akt. Torun, 2015, s. 47).

2. BOLUM

CAGDAS SANAT VE TEKNOLOJI

2.1. Teknoloji — Sanat Tliskisi

Sanat tarihi insanlik tarihi ile paralel ilerleyerek yapilan icatlari, ortaya g¢ikan yeni
araclari, dolayisiyla teknolojinin ve sanatin gelismesini gérmemizi saglar. Ayaydin (2010)’a
gore ise, teknik bir anlamda sanata teknolojiyi yansitmak olarak goriilebilir. Sanatda teknik
sorunu kavraminin bir sonraki basamagi sanatta teknoloji sorunudur. Sanatin oldugu yerde
teknikten ve teknolojiden bahsetmemek imkénsiz gibidir (ss. 55). Antik Yunan’da sanatin
kendisi bir “techne” eylemi yani bir “yapma” siireci olarak algilaniyordu (Shanken, 2012, s.
11).

Ayaydin (2010)’1in Robinson’dan aktardigina gore, bir sanat¢inin elinde, herhangi bir
malzeme ya da alet sanat yapitina dontisebilir (ss. 54). Sanat tretiminin kendisi teknolojik
imkanlara dogrudan bagh oldugu igin ortaya ¢ikan artistik form o dénemin teknolojisini de

uyansitmaktadir. Sanatsal yaratim, nesnel olarak, maddi teknik olanaklara dogrudan
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bagimlidir ve nesnelerin karakterinin bazi yonleri ise biiylik oranda teknik zorunluluklardan

kaynaklanir (Ulusoy. 2005, s. 147).

Teknolojiyi bulan ve gelistiren insan ayni zamanda yeni teknolojileri sanatin alaninda
da kullanmaya yonelmistir. Yiizey iizerine resmetmeyi saglayan teknolojiler agisindan
insanlik tarihi igin bir zaman dizini olusturmak gerekirse sOyle bir sira izlemek gerekir: El-kol
gucu dénemi, Makinelerin donemi, Elektronik dénem, Karma ortam donemi (Kilig; Altunay;
Durmaz, 2014, s. 31).

Gortldiugi gibi “Gorsel Estetik” kitabinda agiklanan zaman dizini, ‘‘el-kol giicu’’ ile
baslayip dijital ortamda iiretilen yeni medya eserlerini tanimlamada kullanilan “karma”
doneme dogru ilerlemektedir. Bu donemlerde kullanilan teknolojiler birbiri ardina ortaya
konulan icatlar ile dogrudan ilgilidirler. Teknolojik gelismelerde belli bir tarihsel dizge icinde
olusur ve birbirlerinden 6nce ya da sonra gelirler. Her teknolojik gelisme, bir 6ncekini i¢inde
tasir ve onu asar. Matbaa, fotograf, sinema, telefon, radyo, televizyon, bilgisayar, internet ve
akilli telefonlar her biri yeni bir teknoloji formu olarak bir sonraki dncekinin gelisimi seklinde
toplumlarin hayatinda yerlerini almiglar ve verili kosullar ¢ercevesinde kullanilmiglardir

(Cakar, 2015, s. 102).

Rembrandt’in ya da Goya’nin graviirde elde ettikleri, tahta oyma teknigi ile elde
edilemezdi. Tahta oymanin anlatim olanaklari telkari i¢cinde sert ve kaba kalmaktadir. Yagh
boya resim, fresk, emaye, mozaik, baski grafigi, seramik, tun¢ heykel vb. hep teknik
gelismenin sonuglaridir (Ulusoy, 2005, s. 147-148). Modern teknolojinin kendini kdkenlerine
uygun olarak agiklik, dogruluk ve olgusallikta buldugu soylenebilir. Heidegger’e gore,
modern teknoloji bir ¢esit agiga vurmadir. Modern teknolojinin kendini agiga ¢ikarmasi da,
doganin kendi enerjisini agiga ¢ikarma miicadelesi olarak bir meydan okumadir. Sanat, bilim
ve teknik arasindaki iliski boyutuna bakilacak olursa, sanatin, yaratici hayal giicii ve
sorgulama becerisini gelistirilebilmek, yeni ve farkli alanlar yaratabilmek, 6zgiin yapitlar
olusturabilmek i¢in bilim ve teknigin yardimima gereksinimi oldugu anlasilacaktir (Kilig;

Altunay; durmaz; Durmaz, 2014, s. 65).

Ayaydin (2010)’1n Tepecik’ten aktardigina gore, Almanya’nin gelisiminde onemli bir
yeri olan Bauhaus okulunun kurucularindan Walter Grapious, sanat ve teknoloji iliskisini
sOyle agiklamaktadir; “El is¢iliginden endiistriye gegis, kisisel tecriibeden kolektif deneyime

gecis demektir”. Giincel teknolojiyi sanata uygulayan bu anlayis ile Bauhaus Okulu dénemin
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sanat anlayisini elinde tutmustur ve giiniimiiz sanat anlayisin1 da 6nemli 6l¢iide etkilemistir

(ss. 55).

Bir sanat yapati, bir diisiinme, bir hayal etme hali yaratmaktan bagka bir amaca hizmet
etmez. Bu halin zevki Oylesine siddetli, Oylesine kisiseldir ki, insan bu hali baska hi¢bir
amaca ara¢ olmayan bir ilke gibi benimser, bash basina yeterli bir deney gibi yasar (Bese ve
Can, 2006, s. 75). Sanatin bir deney alan1 olduguna dair yapilan bu agiklamada da goriildigi
gibi amag¢ deney yaparak diisiinmek, hayal etme hali yaratma ise mekanik ve dijital iiretim
olanaklari sanatin bu amacina uygun olarak ona hizmet etmektedir. Tahayyulleri var olmayan
araclart ve yontemleri zorunlu kildiginda da, riiyalarin1 gergeklestirmek igin ihtiyacim

duyduklart seyleri kendileri icat etmislerdir (Shanken, 2012, s. 11).

Farkli tiretim araglarmin kullanildigi bu dénemler kendilerine 6zgl arag-gere¢ ve
teknikler kullanilarak olusturulan bir ‘ortam’da meydana gelmektedirler. Her ortamda kendine
0zgl teknolojileri gerektirir. Farkli bir ortami kullanan sanatgi, dogal olarak farkl
teknolojileri de kullanmak durumundadir. Ornegin; tuvale ¢izerek resmetmek farkli bir ortam;
kagit yiizeye baski resmi yapmak ise farkli bir ortamdir. Bu iki ortamin teknolojileri de
farkhidir (Kilig; Altunay; Durmaz, 2014, s. 31). Ayaydin (2010) “Temel Tasarim Egitimde
Bilgisayar Teknolojisinin Gerekliligi ve Gelecegi” adi makalesinde Devabil Kara’dan
aktardigina gore, sanatin teknoloji karsisinda aldigi tavir, Italyan Fiitiiristlerin onu
yiiceltmesinden, Marcel Duchamp ve Francis Picabia gibi Dada sanat¢ilarimin hicivli
yergilerine kadar genis bir yelpazede cesitlilik gosterir. Sanatgilarin farkli sanat, bilim ve
diisiin alanlartyla kurduklar ortakliklar, geleneksellik duygusu ve anlayis1 tasimayan

caligmalar iiretmelerine neden olmustur (s. 57).

Ahmet Fatih Ozmen (2015)’in “Dijital Baski Teknolojilerinin Resim Sanatindaki Yeri”
adl yuksek lisans tezinde Turhan’dan aktardigina gore, ronesans déoneminde sanatgilar sadece
teknolojiden faydalanmamus teknolojiye de katki saglamislardir. Ornegin Leonardo da Vinci;
ortaya koydugu bircok icatla teknolojiye biiyiik katkilar saglamistir. Tabiki s6z konusu
icatlarda tartismasiz Leonardo da Vinci’nin sanatina biiyiik katkida bulunmustur (Resim:11)
(s.6). Sanatcilarin yagadiklart donemlerdeki teknolojik imkanlar1 kullandiklar1 ayn1 zamanda
yeni araclarin olanaklarini yaratic1 yetenekleri vasitasiyla zorladiklart ve insanligin ufkunu
actiklar1 sOylenebilir. Sanat¢1 biiylik sezgisi nedeniyle teknolojik gelismeden bir birey olarak,
ne kertede etkilenirse etkilensin onu asacak, doniistiirecek, hatta onu tasavvur ve tahayyiil

olarak ongorecek bir 6zellige sahipti (Shanken, 2012, s. 11). Fikirler ve duygular insan
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zihninden fiziki dunyada yuzey uzerine eller, el ile kullanilan araglar ve aletler vasitasiyla
aktarilirlar. Insanin bu amaca yonelik olarak gelistirdigi teknolojiler, sadece ellerinin uzantisi
degil, beynin uzantisi olarak da is goriir. Cizerek, boyayarak ve kaziyarak resmetmek kendine
Ozgii farkli teknolojileri gerektirir. Magara duvarini ¢izerek resmedenle boyayarak resmeden
farkli teknolojileri kullanmislardir (Kilig; Altunay; Durmaz vd 2014, s. 30).

a
q
Flansy
!

Resim 11: Leonardo da Vinci — Makineli Tiifek Tasarimi

Biilent Kahraman’m Edward A. Shanken’in “Elektronik Cagmn Sanat1” adli kitaba
yazmis oldugu “Sanat daha ilk glnden teknolojiden etkileniyordu. Lascaux Magarasi’nin
duvarlarindaki resimler o gilinlin teknolojisinin de bir yansimasiydi. Teknoloji insanin eli

demekti.” sdzleri bu durumu destekler niteliktedir (Shanken, 2012, s. 11).

“Gorsel Estetik” kitabinin birinci boliimiinde Hakan Savas (2014)’1n belirttigine gore,
kutsal kitaplarin hizli bir sekilde ¢ogaltilarak yayinlanmasini saglamaya yonelik olan bu bulug
ylzey Uzerine resmetme tekniklerinin de teknolojisi olmustur. Ozellikle baski teknigiyle
yapilan resimlerin vazge¢ilmez teknolojisi haline gelmistir. Gutenberg’in matbaa makinesi
kol giiciiyle ¢alistirilmasina ragmen, yiizey iizerine resmetmeyi gerceklestiren bir makine
olarak insan yasamina girmistir. Yiizey lzerinde yazilari, ¢izimleri, boyamalar1 ortaya
cikartan matbaa makinesi; dislilerden, millerden, kayislardan ve daha bircok hareketli
parcalardan olusan bir karmagik diizen biitiinlidiir. Bunun adi makinedir (s.32). Dolayisiyla
her formun yaratimi, basitten yiiksek teknige olan ranjda belli bir teknolojinin kullanimini
gerektirmektedir. Bu baglamda sanat, yalindan en sofistikeye dogru performans gosteren

teknolojinin {iirlinleri olan formlarn diinyasidir. Sanatin, bir bakima teknige paralel olarak
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gelistigi sOylenebilir. Teknoloji karmasiklastikca sanat formlarida karmasiklasmakta ve

cesitlenmektedir (Ulusoy, 2005, s. 172).

Toplumlarin irettigi-kullandig1 bilgi ve teknoloji felsefeyi etkileyecektir. Sanat ise
bazen i¢inde bulundugu toplumun felsefesine paralel, bazen de karsit goriisleri ortaya koyan
sanat ¢alismalar1 ile bilgi lretimine katkida bulunacaktir. Sanattaki degisim, bilgi Uretimi
olmaksizin ka¢iilmaz olarak devam edecek bir siiregtir fakat {iretilen bilginin kullanim sekli

sanattaki gelisimin yoninu( belirleyecektir (Y1ildirim; Neziroglu; Erten, 2008, s. 205).

Makineler insanoglunun sorunlarin1 ¢6zmede ve gilinlilk hayatta ona yardimci olmak
amaciyla olusturulan komplike pargalardan olusan araglardir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak,
makinenin yuzde yuz teknolojinin {irlinii oldugu, ¢ilinkii insanoglunun genel olarak makineyi
teknolojik siireclerden ortaya cikardigi soylenebilir (Isman, 2001, s. 6). Isman (2001)’m
Ellul’den aktardigina gore, teknoloji ve makine arasindaki iliskinin bizim toplumsallasma
sorunumuzun temel yapisini etkilemekte oldugunu belirtmistir. Diger bir ifade ile makine
toplumun mekaniklesmesini etkilemistir. Ciinkii insanoglunun yasantisinin biiyiikk bir
bolimiinii (tasima, eglence, saglik, spor, egitim, gida, giyim-kusam ve digerleri) makineler ile

yurutmektedir (s. 6-7).

Gombrich, Sanatin Oykiisii’nde kosan at fotografi ve resimlerini 6rnek gostermistir.
Doértnala kosan atin ayaklarindan birinin kesin olarak yere basisi, fotografin gosterdigi bir
gercektir. Fotograf Oncesi resim Orneklerinde kosan atlarin dort ayagida havadadir (Akt.
Giderer, 2003, s. 91). Gortildiigi gibi teknik olanaklar ve komplike aletler o giine kadar dogru
kabul edilen birtakim olaylarinda aydinlatilmasimi saglamig ve gorsel sanatlara hizmet

etrmistir.

2.2. Cagdas Sanatlarda Dijitallesme

Modern sanat iisluplarinin ardindan ortaya ¢ikan postmodern terimi kendinden onceki
akimlar gibi bir goriintiide degildir. Ali Akay’in Postmodernizm adl kitabinda bahsettigi gibi,
postmodernizm kavrami daha 1960’11 yillarin i¢inde Amerikali soyut ekspresyonizm icinde
ad1 anilan Robert Raushenberg’in resimlerindeki kolajlarin baglamasiyla plastik sanatlarda
anilmaya bagslamisti. Kelimenin dile yerlesmesi ise 1970’11 yillar1 bulur (Kinli, 2011, s. 45).

Kinli (2011)’nin Steven Best ve Dougles Kellner’in “Postmodern Teori’” kitabindan
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aktardigima gore, tarihsel avangardin karakteristigi olan sosyopolitik elestiri 6gelerinin ve
radikal Ol¢iide yeni sanat bicimlerine duyulan arzunun yerine pastis, alinti ve gecmis
bi¢imlerle oynama, ahlaki hor gérme, ticarilik ve kimi 6rneklerle dobra bir nihilizm geger (ss.
46).

Sanatin yeniden tanimlanmasi gerektigini ileri suren sanatcilar, farkli diller kullanarak o
donem icin de 6nemli sayilabilecek kalici adimlar atmiglardir. Tuval resminin yani sira
fotografin bulunusu ve takip eden donemlerde pek cok yeni teknolojik kesifler modern sanatin
dilini siirekli yenilemis ve genisletmistir. Ekspresyonistler, Kubistler, Futuristler,
Surrealistler, Dadacilar, Konstriiktivistler Soyut Expresyonizm gibi akimlar ile gesitlenmistir
(Atmaca, 2011, s. 295).

Anil Ertok Atmaca (2011)’nin Zafer Gengaydin’in ‘‘Teknolojik Toplumlarda Sanat ve
Sanat¢1 Cagdas Sanat ve Teknoloji Etkilesimi’’ adli bildirisinden aktardigina gore, bugln bir
sanat eserinin estetik olup olmayis: teknikten ya da tasidigi kavramsal degerden ¢ok izleyici
Uzerinde yarattig1 etkiyle degerlendirilmelidir. Ciinkii yasadigimiz zamanin tiiketime acik
hazir nesneleri estetik kistaslarin belirleyicisidir. Geleneksel sanatsal degerler degisime
ugramistir. Artik her yeni olusum eger gecerli bir fark yaratiyorsa yeni bir estetik anlayis
demektir. "Sanat yapitinin, nesne olarak guzel ya da ¢irkin olmasi degil; cagini yansitabilmesi
onemlidir (Age, s. 295). Sanat eserinin ¢agi yansitabilme kabiliyeti ait oldugu dénemin
sosyal, politik, sayasi ve teknolojik olanaklari ile ilgili olup, teknoloji bu nokta da hem bir

ara¢ hem de sanatciyi etkileyen bir etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Unsal’a gore, izleyiciye, ses, 151k, hareket ve ritm duygusunu teknolojiden birebir
faydalanarak yaratan dijital sanat, bu ylzyila damgasini vurdu. 1960’lar performans sanatiyla,
70’ler feminist sanatla, 80’ler pop-art ve Kic ile anildi. 1990’larda sanatta moda, kavramsal
isler tiretmekti. 2000’ler ise milenyumdu ve teknolojinin ¢agiydi. Bu durum ise sanatta yeni

bir akim yaratti, dijital sanat (Age, s. 297).

2.2.1. Postmodernizm ve Teknoloji

Nasil 20. yiizy1l makineleri modernizmin temellerini meydana getiriyorsa, 20. yiizyilin
sonunda baslayan ve gelismesini hala heyecanla izledigimiz 1980 sonras1 mekanikler de ayni
sekilde postmodern diinyanin temellerini atiyordu (Shanken, 2012, 11). Postmodernizm
tekdiize tanimlart belirli bir olus yaratmak yerine, ‘begeni kiiltiirleri’nin ¢esitliligini ve

farkliliklarint  kabul eder ve bu c¢ogullugu savunarak, ‘tim begeni’ kiiltiirlerinin
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gereksinimlerini  karsilamayr amaclar. Bu gereksinimleri karsilarken, farkli kiltir ve
zamanlara iligkin 6gelerden faydalanir ve bunlar1 kuralsiz bir bigimde birlestirir (Demir, 2009,

s. 59).

Kahraman’a gore, bitun bigimlerin bir arada var olabilecegi ve var oldugu bir kiirenin
adiydr sanat. Sanatg1 artik her seyi deneyebilir, her seyle oynayabilirdi. Ama amag artik
birilerine ya da bir seylere kars1 ¢ikmak degildi. Artik bir diismandan, karsi ¢ikilacak bir
sistemden sz etme olanagi yoktu... Sanat artik 6zglinligiinii yitiriyordu. Sanat, kendisine
gonderme yapa yapa sonunda kendisine donmiistiir. McLuhan’in dedigi gibi sanat artik bir
“mozaik” oluyordu. Tamamlandiginda sadece kendi seriivenini anlatan bir mozaik (Ozdemir;
Koca, 2012, s. 245). Levingstone, bu donemi (1970’ler) Pluraizm (¢ogulculuk) diye
adlandirmaktadir. Ona gore, artik ok yayindan ¢ikmistir ve onlarca sanat anlayisi birbirinden
etkilenerek, birbirlerine carparak g¢ogalmaktadir. 1970’lerin resmi, bdyle bir ortam iginde
degerlendirilmektedir. ABD’de sanatta olusan feministik akim; Afro-Amerikan Kkultlrini
temel alan sanatcilar, iic boyutlu nesnelerin, resimlerin, heykellerin bir arada yer aldigi
diizenlemeler, enstelasyon, toplumlar arasi hizli iletisimden kaynaklanan hizli bigimlenmeler,

Pluralizm’i anlatan unsurlardir (Giderer, 2003, s. 160-161).

Demir (2007)’in Hasan Biilent Kahraman’dan aktardigina goére, modernizmin asal
cizgisini tekillik (signularity) kavrami olusturur. Bu tekillik, onciiliikle, biriciklikle
(uniqueness) i¢ ige gecmistir... Postmodern daha baslangigta tekilligi yadsiyacaktir. Ciinkii
tiretilmis her imgenin bir tekrar1 (deplicate) oldugunu varsaymaktadir (Demir, 2007, s. 58).
Douglas Kellner’in “Toplumsal Teori Olarak Postmodernizm: Bazi Meydan Okumalar ve
Sorunlar” adli kitabinda modernizm sonras1 donemden bahsederken, yiiksek modernizmin
ahlaki ciddiyetinin yerini ironi, pastiche, kinizm, ticari tutum ve kimi durumlarda dobra bir
nihilizm aldi demektedir (Demir, 2007, s. 45).

Ozellikle televizyon, bilgisayar ve dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasi, kent merkezli
yasam, tiiketim kiiltiirii, yeni liberal ekonominin mal ve hizmetlerin kiiresel ¢apta dolanimina
iliskin kurulusu ve bu baglamda reklam ve tasarim kiiltiiriiniin 6ne ¢ikmasi gibi pek gok
dinamik bu siireci hazirlayan faktorler olmustur (Alp, 2013, s. 51-52). Dolayisiyla kopya,
orijinalden gorsel olarak farkli oldugu icin degil, tarihte bir yeri olmadig1 ve nihayetinde
tarihe kazinmis olmadig igin sahicilikten yoksundur. Bu nedenle Benjamin’e gore fotograf ve
Ozelliklede film en modern sanat bigimleridir, ¢iinkii baslangiglarindan itibaren mekanik

olarak tiretilmis ve topolojik olarak belirlenmemis bir dolasima yazgili olmuslardir. Bu bakis
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acisina gore mekanik yeniden {iiretim ¢ag1 orijinal bir sey {liretmez; yalnizca Onceki

devirlerden devraldig: orijinallerin orijinalligini silebilir (Groys, 2018, s. 121).

Sanatta yeni tekniklerin ortaya ¢ikmasi veya gelisen yeni teknolojiler ile plastik
denemeler, deneyler yapildigini Picasso Ornegi iizerinden acgiklayan Bell, ayni zamanda
yenilige acik olunmasi gerektigini modern sanatin ayirt edici bir 6zelligi olmasindan dolay1
vurgulamaktadir. Ulusoy (2005)’un aktardigi bigimde Bell’e gore, Picasso’nun yagsaminda tek
basina gosterdigi c¢esitlilik (Resim 12) Ortagag sanatinda stil ve estetik kalitede rastlanan
cesitlilikten ¢ok daha fazladir (ss. 164). Gombrich, bilimin verilerinin sanat alaninda
karsiligim1 bulmasi gergegini ¢agimizin sanatini ‘deneysel’ sanat olarak kavramlastirarak
ifade etmektedir. Modern sanatin ayirt edici biitiin 6zelliklerinin dogrudan dogruya bilim ve

endiistriyel uygarlik ortamina bagli oldugu sdylenebilir (Age, s. 164) .

& .“f. i

Resim 12: Pablo PICASSO’nun Isik Cizimleri, Fotograf: Gyon MILI

Endustri caginda bilgisayar ortaminda hazirda bulunan medya kaynaklari {izerinde
deneyler yapmak mesru hale gelmistir. Bilgisayarlar yazilim ve donanim denilen olgulari
birbirinden ayr1 bir sekilde konumlandirabilmistir. Manovich (2017)’e gore, ¢iinkii farkli
islevleri yerine getiren smursiz sayida farkli program aymi makinede calistirilmak iizere
yazilabilir ve bu makinenin kullanim1 giiniimiizde son derece yaygindir. Diger bir deyisle,
deney yapmak sayisal medyanin varsayilan bir 6zelligidir. Siirekli genigletilip yeniden

tanimlandiginda, 6ziinde ‘avangard’dir (S. 61).

1984 senesi dnemli bir sene, ciinkii o y1l Apple bilgisayarlarinin yeni sistemiyle birlikte

diinyada masaiistii yayincilik yayilmaya basliyor. Bu neye isaret ediyor? Bilgisayar dedigimiz
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sey sadece is i¢in kullanilan bir malzeme olmaktan ¢ikiyor; evinize giriyor; yasamimizin tim
alanlarm bir sekilde kusatmaya baslayan ve tiim alanlarina bir sekilde sizmaya baglayan bir
alet, hatta sizin bir uzantiniz olmaya bagliyor. Yine 1984 senesinde belki Fredric
JAMESON’mn ge¢ kapitalizmin mantig1 olarak “postmodernizm” kelimesini ilk kez

kullanmasi belki ¢ok da tesadiif degildir (Calikoglu, 2005, s. 13).

Edward A. Shanken (2012), teknolojik gelismelerin goérsel sanatlara olan etkisinden
bahsederken goriintii kayit teknolojilerindeki gelismenin goziin gérme yetenegini asarak
anlar1 yakalama becerisinin 20. ve 21. yiizyillarda kiibizm, fiitiirizm, kinetik sanat, performans
ve video sanatlarimi etkilediginden bahsetmektedir (s. 16-17). Yeni medya tarihi,
bilgisayarlasma ve sanatin ilerici birlikteligidir. Bu birliktelik, bilgisayarin disavurumcu ya da
ifadeci bir ara¢ olmasini saglamistir. Bilgisayarlasma, yeni medya konusunda anahtar bir
sOzcuktur ve bu kavram sadece otomatik olarak yeni medya ya da yazilima baglanamaz.
Cilnki bilgisayarin ortaya ¢ikmasi ve bilgisayarin bir ara¢ makine olarak dogusu dil temelli

yazilima dayanmaktadir (Alioglu, 2011, s. 14).

Postmodern sanat doneminin baglangici olarak fotografik imgelerin etkilesimiyle dogan
ve tiiketim toplumuna isaret eden “Pop Sanat™1 kabul edebiliriz. Pop Sanat’in ingiltere ve
Amerika’da yayginlasmasindaki ana sebep tiiketim toplumunun bireyler iizerindeki sonuglari,
kitle iletisiminin yayginlagsmasi, hizli kentlesme ve makinelesme olarak gosterilebilir. Tastan
(2016)’in Ahu Antmen’den aktardigina gore, bu konuda ilk ortaya c¢ikan caligma Richard
Hamilton’un “Bugiiniin Evlerini Bu Denli Farkli, Bu Denli Cazip Kilan Nedir?” (1956) isimli
yapitidir. Hamilton giincel yasamdaki teknolojik etkilerin kendisinde uyandirdig: izlenimleri,
kolaj teknigiyle yapmis oldugu bu ¢alismasinda (Resim 13) ele almistir. Bu dénemde gelisen
teknolojinin uyandirdig: etkilesimi; fotografik imgelerle, farkli baski ve mekanik ¢ogaltim
teknikleri gibi benzer bir takim miidahaleler esliginde sanat yapitlarina konu edinmistir (s.
173-174). Sanat¢inin Ozgiirliik ve yenilik arayisi igcinde olmasi Modernizm’den bu yana
goriilen bir tavirdir ve makinelesmenin hakim oldugu toplumlarda bu durum ideolojiler ve
kiiltiir tizerinde etkili olmaktadir. Sonug olarak sanat¢1 i¢inde bulundugu toplumsal durumdan

ister istemez etkinelmekte ve onu yansitmlaktadir.
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Resim 13: Richard Hamilton, Buguniin Evlerini Bu Denli Farkli Bu Denli Cazip Kilan
Nedir?, 1956, kolaj, 26x25 cm

Sanat bugiin ve gelecekte bu teknolojinin neresindedir? Teknoloji insanoglunun
yasamina girdiginden beri sanatgilar tarafindan ¢ok genis bir yelpazede algilanmis ve
yorumlanmustir. Italyan fiitiiristleri yiiceltmis, Marcel Duchamp ve Francis Picabia gibi
DADA sanatgilar1 tarafindan hicivle ele alinmis, Konsturiktivistler tarafindan beslenen
teknolojik titopyanin goriintiileri kavramsal sanatin teknoloji ve bilime olan inanci sanatin
teknoloji ile iligkisini doruk noktaya ulastirmistir (Kara, 2018, s.45). Zaten Duschamp’in ilk
ready-made’inden yiiz y1l sonra neyin sanat oldugunu neyin sanat olmadigini séylemenin bir

hayli zor oldugu unutulmamalidir (Alioglu, 2011, s. 136).

Manovich’in Yeni Medya ve Avangard sanat hakkinda sdylediklerine bakacak olursak
ona gore Yeni Medya diinyay1 yeni gozlerle gérmek ya da yeni bakis agilar1 yaratmak igin
kullanilan ve birikmis olan eski medyay1 kullanan bir hipermedya, veritaban1 ve benzesimdir.
Bu noktada Yeni Medya’nin Postmodernizm ile benzestigi sdylenebilir. 1920’ler kulturel
acidan yogun gecerken 1960’lar Yeni Medya’nin altyapisim1 hazirlamaktaydi. Manovich’e
gore, interaktif bilgisayar sanatiyla ilgili (1980’lerden bu yana) daha sonra gelistirilen fikirler
1960’larn  yeni sanatinda (happening’ler, performanslar, enstelasyonlar) zaten
bulunmaktaydi. izleyicinin aktif katilimi, sanat eserinin kalic ve sabit olmaktan ¢ok, gegici
olmasi, sanat eserinin agik olmasi bu donemin sanatinin 6zellikleriydi. Yeni medya sanatinin

Ozellikleri hatirlandigi zaman bu baglantilar daha anlamli gelecektir. 1960’larda sanat
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kariyerine baglayan Jeffrey SHAW ve Roy ASCOTT, sonradan bilgisayar ve ag
teknolojilerini kullanmaya bagladilar. Bu sanat¢ilar ayni zamanda yeni medya sanatinin

onemli isimleri arasinda yer almaktadirlar (Alioglu, 2011, 5.97-98).

UND VERKRALLTE SICH IN SEINER HAAR.

Resim 14: Roy ASCOTT, La Plissure du Texte, 1982, Bilgisayar Ciktisi

Merkezi olmayan ancak kollektif bir zihinsel durum fikri, Gnlu La Plissure du Texte
(Resim 14) gibi projeler gelistirdigi igin Ascott'ta blyudd. Calisma, bilgisayarlarin
eszamansiz olarak calisabilme becerisine dayaniyordu ve farkli zaman dilimlerindeki
sanat¢ilardan metin yazarak ya da ASCII tabanli goriintiiler olusturarak eserine katkida
bulunmalarini istedi. Caligmanin degeri, her seyden once Ascott’a yonelik etkilesimli ve
iletisimsel erisiminde yatiyordu, “telekomiinikasyon projelerinde ortaya ¢ikan liriinler ya da
nesnelerin yalnizca elektronik alanda gergeklesen bir faaliyetin belgesel kalintilar1” olduguna
inaniyordu. Ascott, yeni medyanin yeteneklerini gosterdi. olagan uzay ve zaman engellerini
asarak dagitilmis yazarlik so6zii verdi. Sanatgilar burada katilimci olarak davranirlar; alici ve
verici arasindaki sinirlart bulaniklastirirlar, katilimcilar sistematik siirecin bir parcasi olarak

her iki rolt de oynarlar (Medium, 2018).

1980’lerde bir takim yazarlar barok dénem ve postmodernizm arasinda baglanti
kurarken postmodernizm ve yeni medya arasinda da daha belirgin paralellikler ortaya

cikmistir. Barok donemde okuyucularin ayni zamanda yazar ve katilimci olmalart ile yeni
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medyanin tiikketim siireci benzemektedir. Bu konu hakkinda Alioglu (2011)nun
Manovich’den aktardigina goére, bu tarihsel temelden 1980’lerin kiiltiiriine doniildiigiinde ise,
yine yeni medya sanatinin kullanimi agisindan kritik bir dneme sahip olan 1980’lerin orijinal
bir sey meydana getirmekten ¢ok, zaten var olan igeriklerin, deyimlerin ve tarzlarin yeniden

ele alinmasi, bunlarin yeniden islenmesiyle ilgili oldugu sdylenebilir (ss. 98).

Postmodern estetige yonelmede elektronik erisim ve iletisim gelismeler dogrudan etkili
olmustur ¢linkii biriken medya malzemesi postmodern sanat tekniklerine kolay ulasilan birer
malzeme haline gelmistir. Manovich’inde belirttigi gibi, medya kayitlarinin asamali birikimi
ve medya yoOnetim, isletim tekniklerinin asamali otomasyonu eninde sonunda modernist
estetigi, ¢ok farkli olan postmodern bir estetigin i¢inde yeniden kodlayacakti (Alioglu, 2011,
S. 98). Manovich’e gore gelencksel estetik, sanatsal iiretimi kullanilan malzemeye gore
boliimlere ayirmaktadir (resim, heykel, desen gibi). Dijital teknoloji ise fotograf, resim,
sinema, animasyon arasindaki farki ortadan kaldirmistir ve multimedya belgesini yeni bir
biitiinciil standart olarak kabul etmistir. “Sanatsal ara¢” belirleyiciligi gereksiz gortilmiistiir

(Age. s. 115).

Kuantum teorisinin en biiyiik etkisi hayata bakisimizdaki determinist tutumu yikmis
olmasidir. Bu durum, genel olarak olaylart degerlendirmemizi ve yasam bigimimizi
etkileyecegi i¢in sanatsal bakis agimizi da etkileyecektir. Nitekim neden-sonug iliskilerinin
hesaba katildigi, islevselciligin 6ne c¢ikti§1, miihendislik bakis agisiyla, sanat-tasarim
arasindaki ¢izgi belirsizlesmis, seri iiretimle beraber endiistriyel tasarim ve bunun sanatla
iliskisi sorgulanmustir. Klasik fizik, determinist bakis agis1 yansimasini her bir disiplinde
uzmanlasma seklinde kendini modernizmde bulurken; kuantum fizigi, indetermizm, eklektik
bicimler, postmodernizmle 0Ozdeslesmistir. Artik disiplinler arasi ¢alismalardan soz

edilmektedir (Yildirim; Neziroglu; Erten 2008, s. 199-200).

Sanatgilarin 1960°da ilk ticari makine olan “Haliod Xerox 914” (Resim 15) piyasaya
siriildiigiinde, elektrostatik  fotokopi tekniklerini  (elektrostatik  baskiyl) hevesle
benimsemelerinde sasirtici bir yan yoktur. Bruno Munari fotokopi makinelerinin formel
potansiyelini yakalayan ilk sanatgilardan birisi, 1938 tarihli “Machine Art Manifesto”’suyla
1964°’te baslayan “Xerografie Original”i onceleyen Italyan Fiitiirist Bruno Murani idi.
Murani’nin ¢aligmasi, hareketli ve zaman iki boyutlu bir ylizeyde yakalamak i¢in makineyle
calisma, igbirligine gitme yada kopyalama derinde sanat¢inin hareketli nesneler {izerindeki

Jestural hareketine odaklanmisti (Shanken, 2012, s.24).
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Resim 15: Xerox 914

1976’da 3M Corporation’da bulunan bir sanat¢i olarak Sheridan, Sirketin Color-In-
Color fotokopi ¢ekme makinesinin taratict imkanlarmi gozlemek icin her tirli yetkiyle
donatilmisti. Baski magazalarinda on yillar sonra halkin kullanimmna sunulan fotokopi
makineleriyle kiyaslandigindaysa orijinal 3M makine, tonerin kopyanin yiizeyine niifus
etmesini saglayan elektro-statik islemi diizenleyecek degisken voltajin yani sira uyarlanabilir
odak ve alan derinligine sahipti (Shanken, 2012, s. 25). Color-In-Color sayesinde iki boyutlu
ylzeye uygulanan pigmentler zengin renkler elde etmeyi saglamisti ve Sheridan sayisiz baski
imkani ile her biri kendi aurasina sahip, tek tip eserler elde edilebilmisti. Gergektende, islem
sadece 60 saniye siirdiigiinden, Sheridan yaraticiligini elle ¢izim ya da resim yapmanin zaman
yiikiinden kurtarmak amaciyla makinenin hizli resim ¢ogaltma kapasitesinden faydalaniyordu.
Sanatg1, geleneksel olarak elle baslanmig bir calismayr tamamlamak icin gerekli zaman
igerisinde ylizlerce resim ve ¢esitleme yapmayi saglayan, dogrudan levha iizerindeki 6gelerin

varyasyonlarini toplama yolunu se¢misti (Age. S.25).

Adorno ve Horkheimer kiiltiir endiistrisi kavramlarini agiklarken seri iiretim eglence
tirtinlerinin sanat gibi goziiktiiglinii, bu triinlerin metalastigin1 ve Modernizm’in ardindan
Postmodernizm’in popiiler kiiltlirii kucakladigini sdylemektedirler. Pop sanatin temsil
bicimleri ve dijital imajlarin yayilmasi kitsch nesnelerin sanat yapit1 olarak kullanimini igerir.
Andy Warhol’un “Brillo Kutular1” bu duruma iyi bir 6rnektir. Yilmaz’in deyimiyle “Cihazlar,
seyleri yorum yapmaksizin kaydederler. Bu yiizden kaydedilen seylerin derinlikleri yoktur”,

bu ¢ogaltilmis olanin, herhangi bir anlam yiiklenmeden sunumudur (Kafiye Ozlem, 2013, s.
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55). Lyton’dan aktarildigina gore Warhol’un su sozleri sanat anlayisini aydinlatmaktadir:
“Bir makine olmay1 istedigim i¢in bu sekilde resim yapiyorum. Her seyi bir makine gibi
yapmamin nedeni, tiim yapmak istedigimin bundan ibaret olmasindandir. Herkes birbirinin
benzeri oldugu zaman korkung bir sonu¢ ortaya c¢ikiyor. Gelecekte herkes on bes dakika

icinde Unlu olabilecek” (S6ylemez, 2010, s.139).

Bergin’e gore, Warhol, resimlerindeki imgelerin aslinda hi¢ bir anlami olmadan,
beynimizin beklemedigi noktalarda yer bulmasini istiyor. Onun i¢in imgeler anlamadan
tiretildigi zaman bir makinenin {riinii gibi sadece nesneler ¢ikiyor ve de yansimalar
olusturuyor. Bu imgeler ne bir kisilik ne de bir duygu igeriyor, sadece imge hi¢bir anlam
tasimadan nesneyi gosteriyor. Bu yonden bakildiginda, Warhol’un imgeleri makinelesmeyi
anlatir. “Ilk ve en &nemlisi, bilingli olmadan, imgenin orijinal kimligini anlamadan sadece onu

{iretmesi ve cogaltmas1 bir makinenin hareketi gibidir” (Ozdemir; Koca, 2012, s. 244).

Resim 16: Andy WARHOL

Andy Warhol (Resim 16) fiitiiristlerin sanatlarinda ve manifestolarinda aktardigi gibi
gelecege Ovgii yerine makinenin kendisinin iirettigi imgelere odaklidir ve bu imgeler yalnizca
20. yiizyilin hayatin1 yagsam tarzini1 igermektedir. Warhol’un resim sekilleri bilingaltinda yer

buluyor. Ne bilingli bir beyinde ne de entelektiiel bir kavramda yeri var. Warhol yansitmadan
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goruyor ve anlamadan Uretiyor. Bize sadece bir cisim veriyor daha fazlas1 degil. Warhol’un
sanatt makinenin sanat1 fakat bu makinelesmeyi 6vmek icin degil yani fiitiiristlerin yaptigi
gibi degil. Warhol’un isi bir beyan, miizik degil. Onun sanat1 bir kisilik ve duygudan arinmis
sadece imgeyle ilgili bir sanat. Bu sanat makinenin sanati, makinelesmeyle ilgili olan sanat

degil. Makine, Warhol i¢in yasam sekli, 20. ylizyilin essiz temsilcisi (Age, S. 244).

Ozdemir ve Koca (2012), Bergin’in anlatimiyla Warhol’un resim yapma tarzina, yani
bir makine gibi davranmasina deginmektedir. Warhol’'un uyguladig1 tarza gore imgenin
anlami yok sayilip imge bir makine gibi c¢ogaltilmakta, serigrafi teknigi kullanilarak
fabrikasyon baskiya daha da yaklasilmakta ve bu kaliplara sahip olan herkes tarafindan aym
uriniin elde edilebilmesiyle de amacina ulasmaktadir. Bergin’e gore, Warhol’un portrelerine
baktigimizda 6zellikle Marilyn Monroe ve Elizabeth Taylor’in portrelerinde, Warhol makine
kavramini agik¢a ortaya koyuyor; insanlar makine driinii ve ticari miilkiyet olarak

simgeleniyor (s. 245).

Ozdemir ve Koca (2012)’nin Dyer’den aktardigina gore, Warhol’un resimlerinde her
imge yiizeydedir. Seri imgelerinde ayni imgeleri yapmak farkli imgeleri yapmakla aynidir.
Ayni olanin tekrari, farkli olanin tekrariyla aymidir. Gilles Deleuze, kitabr ‘Farklilik ve
Tekrar’da, farklilik, farklilasma, tekrar goriislerini yansitir. Ayni olanin tekrar1 vardir.
“Kavramsiz farklilik”, ayn1 kavrama sahip olan, tipatip ayn1 elementlerin karsilastig1 yerdedir.
Warhol’un Marilyn portre serilerinin hepsi Marilyn konsepti altinda anlagilir. Bu agidan,
bireysel portrelerin farkliliklar1 kazaradir (tesadiifidir). Fakat Deleuze i¢in bu diger tekrar,
“gizli 6zne, gercek Oznenin tekraridir”. Warhol’un seri imgelerinde, tekrar edilen Marilyn
ornegi farkliligin tekraridir. Warhol, tesadiifi olusacak bu farkliliklar1 olusturabilir, fakat
sonucu tahmin etmesinin imkani yoktur. Kazara olan hareketin izi, her imgeyi tek (yegane)
yapar. Bu yiizden Warhol‘un imgelerindeki farkliliklar farkliligin insa edilmesi degil,
farkliligi insa isidir (ss. 246-247).

Duve’ye gore, Warhol sadece resim makinesi degil, ayrica film makinesi, baski
makinesi, kayit makinesi ve de sanat pazarinin bankamatigi idi. Bu makine olma istegi onun
politik ekonomi ile tekel kapitalizminin baglastig1 yerde olusturdugu degerlerde goriiniiyor.
Factory de, Warhol iiretimi artirmak i¢in makineler almadi ve diinyayr ipek baskilariyla
doldurmadi; ona gore, kendisi bir makine idi ya da dyle olmak istiyordu. Psikolojik anlamda
diisiiniiliirse, Warhol herhangi bir istekten ve 6liim korkusundan kendini arindirmak istiyordu
(Age, s. 248).
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Erdonmez (2014)’in Borrriaud’dan aktardigina gore, Guattari’nin yapitlari da, diistincesi
de biitiiniiyle, giincel sanat1 siisleyen iiretken makinelerle baglantilidir. Uretim
mekanizmalarimin 6znelligi tizerinde duran Guattari, 6znelligin yurtsuzlastirilmasi, tiretim
alaninda  agilmasi, genel miibadele ekonomisi  g¢ercevesine  yerlestirilmesinin
kuramsallastirilmasi yolunda biiylik bir girisimdir. Soyle ifade eder Guattari: “Bir sanat¢ginin
sahip oldugu paletten yola ¢ikarak yeni formlar yaratmasi gibi, yeni 6znellestirme kosullari
yaratiriz.” Oznelligin, kapitalizmin aglarina takildikca daha da giiclendigini belirten Guattari,
teknolojik bilisim ve iletisim mekanizmalarinin insan 6znelliginin merkezinde gerceklestigini

sOylemektedir (s. 7-8).

Erdénmez (2014)’in Goodchild’dan aktardigina gore ise, Deleuze ve Guattari,
kendilerine ait toplumsal bilingdigini makinelerle doldurur; ¢iinkii bunlar, arzunun hem
yatirnmi hem de {iretimi i¢in kismi ve gegcisli nesneler olacaktir. Ancak bu makineler somut
degil; soyuttur. Cocugun bir oyuncakla oynamasi veya yeni bir teknolojik bulusun kisi
tizerindeki etkisini somut makine olduklar1 i¢in yorumlamak kolaydir. Ancak, baskasinin
arzulan (Zizek, bunu erk hilesi olarak yorumlar) {izerinden giden bir bireyin veya toplumun
soyutlasmis makinelerini yorumlamak Deleuze ve Guattari i¢in daha carpicidir. “Soyut
makine, bir arzu makinesidir ve arzulayan haliyle arzunun kaynagidir. Bunu kendi
cinselligini, kendi insani olmayan askini lireten bir cinsiyet olarak da ele almak miimkiindiir.”
Ancak bunu yorumlarken, disaridan bir gozlemin gerekliligi iizerinden toplumsal bir vaka
olarak incelemek tam dogru olmayabilir (ss. 4). Kisilerin arzularini var olan bir toplum
kuramina yatirarak toplumu yiiceltmeleri ise yaramazken, topluma teslim olmak yerine ona
direnmek ve soyut makineler yoluyla arzulari 6zgiir kilmak iyi bir ¢6ziim olacaktir. Deleuze
ve Guttari’ nin vurgulamak istedikleri nokta bir ¢oziim yaratmak amaci degil, arzunun

toplumun eline gegcmeden 6nce 6zgur kalmasidir.

Erdonmez (2014)’in aktardigina gore Goodchild, Deleuze ve Gtuttari’nin bedenleri,
iliskileri, iiretimleri ve olaylar1 “arzu makineleri” olarak adlandirdiklarini, i¢sel ve digsal engel
ortadan kalktiktan sonra fikirlerin beden gibi davranmaya baglayabilecegini organsiz
bedenlesme ile fiziksel oluslarin ve diisiincenin ayriminin kalmayacagini soylediklerini

belirtmektedir (Age, ss. 5).

Yeni Medya sanatlariyla birlikte kinetik art ve op art yeniden kesfedilmeye baslanmus,
bilgisayar animasyonlari bu adaptasyon siireglerinde etkili olmustur. Alioglu (2011)’na gore,

1960’larda “yeni egilimler” bilgisayar sanati, kinetik ve op art arasindaki karsilikli etkilesim
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konusunda 6nemli bir rol oynamustir. El ile ve mekanik yollarla gergeklestirilen kinetik ve op
art interaktivite ve sanallik niteliklerine sahiptir. Diger taraftan, bu sanatlarda harekete
gecmek icin gizli komutlarin varligi -op ve kinetik art izleyicilerinden pargalari oynatmak i¢in
diigmelere basmalar1 beklenmektedir- kurala dayali algoritmik sanatin ilkelerini miijdelemistir
(s. 91).

Resim 17: Server Demirtas, Kinetik Heykel

Bu yontem talimatlar1 1960’lardan, bir baska Onemli sanat yonelimine dogru yavas
yavas ilerleyen bir hattin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu yeni yonelimler “happening”
ve “Fluxus” hareketleridir. Bu hareketler, giinliikk kullanim nesnelerini sanat eseri yerine
koymustur. 1960’larin ii¢ 6nemli hareketi -op ve kinetik art, happening ve fluxus, bilgisayar
grafikleri ve animasyon- algoritmik agidan yeniden degerlendirilebilir ve birbirleriyle yeni
baglamlar olusturdular. Bu {i¢ yeni hareket algoritmik sanatin yeni bigimleri olarak
diistiniilmiistiir. Programlanabilirlik, etkilesim ve sanallik, 1960’larin op ve kinetik art’larinda
zaten bulunan 6zellikler olarak, 1970’ten bu yana iiretilen medya ve bilgisayar sanatinda ilk

defa ortaya ¢gitkmamustir (Alioglu, 2011, s. 91).

Groys, muzede sergilenen eserler ile dijital eserleri ‘aura’ya sahip olma baglaminda
kiyaslarken, miizede bulunan eserlerin orijinal yer ve zamanlarindan koparilmalarindan dolay1
auradan yoksun olduklarini, dijital eserlerin ise metaveriden olustugu i¢in dijital eserin her
zaman simdi ve burada yasayabildigini ifade etmektedir. Groys (2018)’a gbre, miize nesnesi
her zaman, kaybolmus aurasini ikame edecek yoruma ihtiya¢ duymustur. Dijital metaveri
nesnesiz bir aura yaratir. Iste bu nedenledir ki bu metaveriye verilen yeterli tepki, belgelenmis

olayin yeniden canlandirilmasidir; auranin ortasindaki boslugu doldurma girisimidir (s.10).
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Klasik gorsel sanat anlayisinda duraganlik normaldir. Zamanda bir an yakalanir ve
temsil edilir. Varliginin goriilmesi icin bir 151k kaynagi gerekir. Elektronik sanatta ise klasik
gorsel sanattan farkli olarak duraganlik ortadan kalkar. Sanat varlik alanini kendi 15181 ile
olusturur, yaratir. Sanatg¢ilar 20. yiizyilin ortalarindan itibaren gergcek sanatsal medya olarak
genellikle hareket ve zamani birlestiren yollarla 6rnegin neon, floresan, lazer gibi 1s181n farkli
bi¢imlerini kullanmiglardir. Elektrik 1g1gmin bigim-form olusturmak i¢in kullaniminda sinema
ve miizikten farkli olarak belli bir siireli deneyim olarak algilanan yapitlar ortaya koyulmustur

(Tugal, 2018, s. 36).

2.2.2. Dijital Ortamda Cagdas Sanat

Fiitiirizm ve dada sanatgilari, simdinin clirlimiisliigiinii ve modast ge¢misligini ortaya
koyan sanatsal olaylar gerceklestirmistir. Ama sanat olaylarini tiretimi, performans ve katilim
kiiltiiriiyle beraber ¢agdas sanatin daha da karakteristik bir niteligidir. Bugiinkli sanatsal
olaylar geleneksel sanat eserleri gibi korunamaz, tefekkiire konu olamaz. Ama belgelenebilir,
konu edilebilir, anlatilabilir, yorumlanabilir. Gelencksel sanat, sanat nesneleri tretmistir.

Cagdas sanat, sanat olaylar1 hakkinda enformasyon iiretir (Groys, 2018, s. 9).

Resim 18: Calabi Yau and Hanson, Surface, 3 Boyutlu Dijital Cizim,

Boyutlar Degisken
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Insan-bilgisayar ara yiizii, bilgisayar kullanicisinin bilgisayarla olan etkilesim yollarimni
cesitlerini ve tarzlarin1 tanimlamaktadir. Ekran, klavye ve fare gibi somut veri giris ve ¢ikigini
saglayacak araglart kapsamaktadir. Ayni zamanda bilgisayar verilerini kavramsallastiran
metaforlardan meydana gelmistir. Ornedin, masaiistiinde dosya ve klasér metaforlarmi
kullanan Macintosh ara yiizii 1984’te Apple tarafindan tanitilmistir. Sonug olarak insan
bilgisayar ara yiizii, bu sekilde veriyi yonlendirme yollarint da kapsayan ve genellikle

calismak i¢in bir arag olarak kullanilmaktadir (Alioglu, 2011, s. 33).

GOrintl Uzerine yasanan bu teknolojik gelismeler birgok sanatciyr bu alana kaydirarak
bilgisayarla deney yapma ve yaratma ¢abasina girmeye yonlendirdi. Bilgisayarlarin kullanim
kolaylig1 ve alternatif goriintiiler olusturmada sanatgilara kazandirdigi hiz onu vazgegilmez
bir sanat mediumu haline getirdi (Tanyildizi, 2008, s. 5). Son yillarda ise sanatgilarin
bilgisayar teknolojisinden yararlandig1 goriilmektedir. Bilgisayar ortami, sanatgilara bir tusla
erisilebilecek olan duyarlilik, basitlik, kolaylik, cesitlilik ve hiz kazandirmistir. Orneginin
plastik sanatlar alaninda ciziciler ¢cok kalemli, hizli ve ¢ok daha duyarli olarak gelisirken
elektrostatik, lazer ve miirekkep figkirtmali, goriintiileri kagida, filme ve polyester malzeme

lizerine aktarabilen ¢ok yeni aygitlar gelistirilmistir (Ulusoy, 2005, s. 148-149).

Daha sonra Technische Hochshule adini alacak olan Unnersity of Stutgart’ta doktora
ogrencileri Frieder Nake ve Georg Nees Abraham Moles’le beraber enformasyon estetiginin
Kurucusu olan felsefeci Max Bense’den derinden etkilenmislerdi. Bense Stutgart ya da Bense
Bilgisayar Sanati Okulu denen yerin arasindaki itici gii¢ olan etkili bir olusumsal estetik
teorisi gelistirilmis ve bu yeni alan1 tamimlamak iizerine “yapay sanat” terimini bulmustu

(Shanken, 2012, s. 25).

Ik bilgisayar grafigi bazi sanat izleyicilerinin aklini c¢elememesine ragmen, bu
calismalarin felsefi, estetik ve matematiksel dayanaklari genellikle son derece karmasik
oluyordu ve ¢agdas sanattaki baska egilimlerle pek ¢ok ortak yone sahipti (Shanken, 2012, s.
26). Sanatgilar da bu degisim slrecine bagl olarak dijital aletleri, gerek ortam gerekse arag
olarak kendi yaratim siireglerinin igine dahil etmislerdir. Dijital sanatin formlari, hem
geleneksel hem de yeni formlar, bazen de onlar arasinda berrak bir ayrimin yapilamayacagi

sekillerde tanimlanirlar (Tanyildizi, 2008, s. 8).

Dan Hays’e gore ise, resim manipiilasyon yazilimlarindaki “suluboya” , “film greni”
gibi efekt filtrelerinin artis1 resim ve fotograf arasinda bir baska baglantiyr daha

olusturmaktadir. Simiilasyon tuval baskisina ve hatta ger¢ek boya tlizerinde ressamin ifadesel
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izine ait olanlar1 robotik kollara dogru tasimaktadir. Acaba post-dijital ressam eklektik parodi
ve stilistlik muzipligine geri adim m1 atmalidir yoksa simulasyonu kendi Uzerine geri mi
cevirmelidir? Post-dijital fotograf¢1 acaba geleneksel renk skalasinda kalmaya mi ¢alismali

yoksa sahte film greni etkisi mi yaratmalidir? (Akt. Tanyildizi, 2008, s. 26).

Dijital veya sanal sanat, bilgisayar ortaminda olusturulan sanat tiirii olarak
tamimlanirken sanal gerceklik terimide bilgisayarin hayatimiza sokmus oldugu bir kavramdir.
Genel anlamda sanalin gercekte olmayip, zihinde farazi sekilde tasarlanan ve tahmini olan
anlamlar1 goz Oniine alindiginda bu yakistirmanin hayli yerinde oldugu tespit edilecektir.
Sanal sanat kisaca iiretiminde fiziksel materyallerin ve geleneksel yontemlerin yer almadigi,
buna karsilik olarak yaratim siirecinde genis Olclide bilgisayarin rol oynadigi yaraticilik
bicimidir. Sanal gerceklik ortamlari bir bilgisayar veya yazilim sistemi yoluyla elde edilir. Bu
yolla ¢ok cesitli gorsel, isitsel, hatta duyusal ve duygusal tecriibeler olusturulabilir (Kinli,
2011, s. 58).

Nazan Alioglu’nun M. Hansen’in “New Philosophy for Media” adli yazisindan
aktardigina gore, yeni medya ile ilgili en 6nemli deneyim, Bergson’un zekdya yetenegin
tizerinde deger vermesi ve Ozellikle teknolojiyi bedenin iradesizliginin, belirsizliginin
siirlarin1 agmanin bir aract olarak gérmesinin zihniyet olarak devam etmesidir. Bu anlamda
cagdas medya sanat¢isinin Bergsoncu uygulamayi bilgi caginin taleplerine uyarlamaktan
baska bir sey yapmadigi goriilmektedir. Bigim kazanmamis bilgiyi, kavranabilir bir bi¢cim
haline getirmek, yani ¢ercevelemek Hansen’in vurguladigi gibi, biitiin ¢agdas medya sanat

pratikleri i¢in hayati derecede 6nemlidir (Alioglu, 2011, s. 112).

Geger’in, Sadik Giines’in Medya ve Kiiltiir: Sessiz Yigmlarin Kiiltiirel Intihar1 adli
yazisindan aktardigina gore, popiiler kiiltiiriin yeni medyanin etkisinde kalan birey, gazete ve
televizyonlardan aldigi degerlerle giinliik hayatta kendisine kilavuz olabilecek yargilara
varmakta ve boylece kendini gerceklestirmenin sanal mutluluguna kapilmaktadir. Bu durum
aslinda kendi kararlarimiz1 kendimizin veremeyisi ve bakis acimizin etkisi altinda kaldigimiz

ogelerle belirlenmesi anlamindadir (Geger, 2013, s. 68).

Dijital imkanlar ile olusturulan sanat eserleri geleneksel sanat {iretim yontemlerini taklit
etmenin yaninda kendi ortaminda var olabilen ve 6zgiin sanat tiirleri de yaratmay1 basarmistir.
Bilgisayarin simiilasyon yetenegi kullanilarak dijital goriintii, dijital heykel, dijital animasyon,
dijital video, dijital animasyon gibi sanat tlrleri sanal ortamda taklit edilebilirken, sanal

gerceklik sanati, yazilim ve veritabani sanati ve net sanati gibi yeni tiirler ortaya ¢ikmistir.
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Dijital goriintiiler giinlimiizde hayatin her alaninda yer almakta, iletisim veya gorsel
estetigin devreye girdigi alanlarda etkili bir sekilde kullanilmaktadir. Insanlik binlerce yildir
resim yapmakta, dijital goriintiiler ise kisa gec¢mislerine ragmen c¢evremizi kusatmayi
basarmaktadir.  Cizimler, resimler, fotograflar ya da video kareleri seklinde ortaya
cikabilecekleri gibi, ya sanat¢inin ya da ticari yazilimin eseri olan bir bilgisayar programinin

urettigi gorsellestirmeler seklinde de goriinebilirler (Wands, 2006, s. 32).

Gunumuzde ise Apple firmasinin piyasaya siirmiis oldugu “iPad Pro” isimli tablet
bilgisayarlar, dijital goriintli olusturmada sanatg¢ilarin ¢izimlerini, renklendirme ve eskizlerini
yaptig1, bu yapilan ¢alismalarida e-posta yolu ile génderebildikleri ve sosyal platformlarda
paylasabildikleri bir ara¢ haline gelmistir. Herkesin bildigi gibi tasarimci, ressam, mimar
kisacas1 yaratici bir kisi i¢in hi¢ birsey normal bir kdgidin yerini tutamaz. Ancak iPad Pro’nun
Apple Pencil ile sundugu ¢izim deneyimi analoga inanilmaz derecede yakindir. iPad Pro’nun
genis ekran1 Apple Pencil ile birlikte ¢izime yeni ve eglenceli bir boyut getiriyor. iPad Pro
sanatgilara yiiksek ¢oziiniirliikte sanat eserleri yaratmalari igin ideal tuvali (Resim 19) sagliyor

(Mediamarkt, 2015).

Adobe firmasmin gelistirmis oldugu tablet bilgisayarlar ile uyumlu ve PSD dosya
format1 ile diger Adobe programlar1 arasinda etkilesimli calisabilen “Adobe Photoshop
Sketch” uygulamasi, simiile edilmis c¢izim araglar1 ve sunum olanagi saglamaktadir.
Uygulamada on (¢ arag, bir dijital cetvel ve grafik kilavuzlart yer aliyor. Kendi resim veya
fotograflarinizi uygulamaya aktararak tizerinde ¢alisabiliyorsunuz. Bulut baglanti sistemini
kullanarak Photoshop CC veya bilgisayariizdaki Illustrator CC’ye aktarabiliyorsunuz. Apple
Pencil Sketchbook firgalartyla miikemmel bir uyum saglayarak en dogal resim ¢izme

deneyimini sunuyor (Mediamarkt, 2015).
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Resim 19: iPad Ekraninda Adobe Photoshop Sketch Caligsma Alani

Zen Brush 2 uygulamasi ise Apple Pencil ile sezgisel olarak 151k ve golge yaratilmasina
imkan taniyacak hassasiyette bir ortam. Apple Pencil kullanarak ¢izim konumunu tam olarak
kontrol edebilir ve kalem darbelerinizin baskisin1 ayarlayarak ¢izgilerinizin kalinligini
degistirebilirsiniz. Daha da gergekei bir tecriibe saglamak icin ayrica vuruslarinizin egilimini
ve yoOnelimini géz Oniine alabilirsiniz. Biinyesinde farkli fir¢alar yer alan ve bu fir¢alarin
boyut ayarlamasini yapabilen uygulama (Resim 20), degisik fon temalariyla Japon kiiltiiriinii
iPad Pro’ya getiriyor. Buna ek olarak, Split View kullanirsaniz istediginiz referans resme

bakarken ayni1 zamanda ¢izebilirsiniz de (Mediamarkt, 2015).
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Resim 20: “Zen Brush” Calismasi

Dijital ortam heykel sanatinin da avantajina kullanilan bir alan haline gelmistir ve
heykellerin tasarimlar1 bilgisayar simiilasyonu ile yapilmaya baslanmistir. Bu ilk bilgisayar
simiilasyonlarinin cazibesi, bir Ol¢iide, sanatc¢ilarin agirlik, ebat ve yergekiminin dogal
kisitlamalarindan azade olan formlari yaratabilmeleri ve gorsellestirebilmelerinden geliyordu:
artitk yalmizca kendi tahayyiilleriyle sinirlanan {i¢ boyutlu eserler ortaya koyabilecek
durumdaydilar. CAD/CAM ayrica, endiistri tasarimcilariyla heykeltiraslarin iic boyutlu
yazilim dosyalarindan fiziksel nesne modelleri yapmalarini saglayan bilgisayarli sayisal
kontrol (CNC) freze tezgahini ve hizli prototiplemeyi ¢ogaltiyordu. Iste, o zamandan beri bu
teknolojilere kolaylikla ulasabilecek durumdayd: ve heykeltiraglar da artik ii¢ boyutlu bir
dijital dosyayr servis biirosuna sunma imkanina sahip fiziksel bir model ortaya
koyabilmektedirler (Wands, 76, 2006, s. 76).

Wands (2006)’a gore, siber uzayda ¢ boyutlu bir nesne yaratma imkani heykeltiragin
Oniine muazzam genislikte bir alan acar. Fiziksel kisitlamalar ortadan kalkinca, iiretilen
formlar essiz ve karmasik sekillere biiriinebilir. Renk, doku ve yansitma gibi yiizey 6zellikleri,
listiinde daha fazla oynanarak parlatilabilir. Ustelik bu imkan, fiziksel heykelde oldugu gibi,
secilen malzemeylede sinirh degildir. Heykelle ilgili dosyalar bir bilgisayarda saklandigi igin,
internet vasitasiyla uzak yerlerden kolaylikla erisilebilir ya da baska bir bilgisayar
gonderilebilir (s. 77).
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Resim 21: Bruce Beasley, Insurgent, 2001, bronz dokim, 127 x 63,5 x 45,7 cm.

Bruce Beasley’in heykelleri (Resim 21), kendi bilgisayariyla yarattigi geometrik
sekillere dayanir. Bu sayfalarda yer verilen heykeller, sanat¢inin demir dokme, aliminyum,
akrilik ve ahsapla da ¢aligmasina ragmen bronzdan dokiilmiistiir. Beasley, bilgisayar yardimi1
olsa da olmasa da ayn tipte heykeller lretecegini iddia etmektedir, fakat bilgisayarin
kendisine daha ¢abuk ve sezgisel derinlikte ¢alisma imkani tanidigininda farkindadir. Fiziksel
modeller kurmaya muazzam vakitler harcamak yerine, kendi fikirlerini gelistirip isleyecegi bir
yazilimdan faydalanmaktadir (Wands, 2006, s.81).

Wands (2006)’a gore, etkilesimliligin yaratic1 imkanlar1 ve seyirciyi siirece dahil edici
ortamlarin gelismesi, sanat¢ilarin etkilesimli deney iizerindeki denetimlerinin, ayrica
siberuzaya ve sanal diinyalara ulagma firsatlarinin artmasini saglayan enstalasyon sanatina

bilgisayarlarin girmesinden dolay1 biiyiik destek gormiistii (S. 99).
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Resim 22: Char Davies, Osmose, Sanal Gerceklik, 1995.

Char Davies’in sanat goriisii hakkindaki aciklamalarina gore, “Benim amacim, 6zne ile
nesne, i¢ ile dig, benlik ile 6teki arasindaki sinirlar1 yikmak icin izleyicileri dahil eden sanal
uzamdan yararlanmaktir. Bu yolla, diinyada var olmaya dair algimiz1 tazelemeyi; katilimcilar
canli ve hayatta olmanin, bilingli davranmanin, hayatin zamanda ve mekanda akisina kisaca
dalmisken varligimizi duyumsamanin olaganiistiiliigline karsi hep duyarli olmaya ¢agirmay1

istemekteyim” (Resim 22) (Akt. Wands, 2006, s. 104).

Klasik animasyon uretme teknikleri post-prodiksiyon stidyorunda Uretilirken dijital
animasyon uygun yazilimlar ile kisisel bilgisayarda uretilmektedir. Goruntt ve figlr yaratma,
hareket olusturma, ses miksaji ve mekan tasarimi i¢in gerekli programlar, birlikte tek bir
bilgisayar kullanilarak animasyon olusturulabilir. Canli aksiyon ¢ekimi yapan video
sanatcilar, ilk olarak malzemeyi bir bilgisayarda sayisallastirir, daha sonra Apple Final Cut
Pro ya da Adobe Premier Pro gibi dogrusal olmayan diizenleme yazilimi kullanarak onu
duzenlerler. Hangi yaratict ve iiretim siiregleri kullanilirsa kullanilsin, dijital animasyon ve
video sanatcilart artik -teknolojinin evrimi sayesinde- masaiistii bilgisayarlarinda profesyonel,
yuksek kalite sonuglar elde edebilirler (Wands, 2006, s. 143).
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Resim 23: Dennis H. Miller, Mitosis, 2017, Dijital Animasyon.

Mitosis (Resim 23), sanat¢inin ¢iplak gozle goriinmeyen hiicre ile derinlemesine
gergeklesen siiregleri yorumlamasidir. Viicudun i¢indekini yakindan gérmek garip ve giizel

olaylar ortaya koyuyor (vimeo, 2017).

Dennis H. Miller sanat goriislinii agiklarken, miizik parametrelerinin resmin ¢esitli
yonlerini dogrudan kontrol ettigi (ya da, tersi seklindeki) bazi karma malzemeleri
calismalardan farkli olarak, miizige ve animasyona ayni zaman karesinde bir arada var olan
iki ayr1 ama esit akim olarak baktigini, amacinin, ayni siireklilik ve gelisme ilkelerini gorsel
ve miizikal 6gelere de uygulamak oldugunu, baska bir deyisle, izleyici goziinde az ¢ok seffaf

olan tematik baglar kurarak ¢alismalar1 birlestirmeye ¢alistigini soylemektedir.
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Resim 24: Wayne Lytle, Pipe Dream, 2001, Dijital Animasyon.

Animator ve miizisyen Wayne Lytle’nin yarattig1 Animusic, ileri diizeyde hayal giiciine
dayali, kendi kendine ¢alan enstriimanlarin bir MIDI soundtrackini ¢aldig1 bir ii¢ boyutlu
eserler serisidir. Pipe Dream (Resim 24)’de organa benzer bir mekanizma, ziplayan bilyelerle
harekete gegirilirken; Harmonic Voltage karmasik perkiisyonvari enstriimanlarin ve nabiz gibi
carpan ampullerin toplami, Acoustic Curves ise mekanik davullar ve sanal zillerle birlikte
santuru hatirlatan bir enstriimandir. Animasyon ile miizigin bu sekildeki kusursuz
senkronizasyonu, enstriimanlar1 harekete gecirmek icin MIDI miizik dosyalarinin sagladigi

verileri kullanan bir yazilim olan MIDINotion’la gegeklestirilmistir (Wands, 2006, s. 156).

Wayne Lytle sanat goriigiinii agiklarken sanal miizik enstriimanlari treticisi oldugunu,
bu enstriimanlarin gergekte calisan versiyonlarini yapmanin imkéansiz oldugu igin dijital
alanda caligmay1r sectigini, bu enstrimanlarm sadece bilgisayarda var olabilecegini

sOylemektedir.

Wands (2006)’a gore, yazilim sanati, kokenleri sanat¢inin yazdigi programlarda olan
yaratici eser olarak tanimlanmaktadir; veritabani sanati dnceden var olan yaratilmis ya da
gercek zamandaki bilgi kiimelerine dayanir; oyun sanati da ticari oyun yazilimlarmi kullanir
ya da oyun ve rol yapma 0gelerini bir araya getirir. Agla birbirine bagli oyunlar, oyun sanati

ile net sanat1 arasinda melez bir yapiya sahiptir (S. 164).
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Resim 25: Michael Field, Armies of the Night, 2000, Fotograf Kagidi Uzerine Durst Lambda
Baski, 76,20 x 76,20 cm.

Michael Field ¢alismalarinda (Resim 25) renk, hareket ve yanilsama kavramlarini one
cikararak algoritma yolu ile tretilmis goriintiilerin simetrik sistemler ile kaotik sistemler

arasindaki etkilesimi temel almaktadir.

Michael Field sanat goriisii hakkinda agiklama yaparken, hayatin kendisinin -genetigin
ve mirasin istatistik yasalarinda goriildligii iizere- herhalde rastlantinin varolusumuzda
oynadigl roliin en iyi ve en bildik ifadesi oldugunu, bu 1sikta degerlendirildiginde,
rastlantisalligin form ve yapiyla birlikte var oldugunu ve onlar1 aydinlattigini, kaosun yapinin

antitezi oldugu seklindeki geleneksel gorisiin zitt1 oldugunu savunmaktadir.
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el . | N3]
SCORE TOR
Resim 26: Cory Arcangel, | Shot Andy Warhol, 2002, Dijital Oyun.

Cory Arcangel, hazir yazilimin sinirlart i¢inde kalmaktansa kendisi yazmaktadir.
Sanatg1 “l Shot Andy Warhol” (Resim 26) igin, 1980’lere ait, Hogan’s Alley adli bir video
oyununu se¢mis ve oyunun karakterlerinin yerine kiiltiirel ikonlar1 ge¢irmisti. Oyunun konusu
Andy Warhol’u vurmak, ama bunu yaparken, iglerinde Papa John Paul II, halk diigmani
Flavor Flav ve Albay Sanders’in de yer aldigi diger karakterleri vurmamaya caligmakti
(Wands, 2006, s. 180).

Kokeni geleneksel sanat araclari olmayan “Net Sanat1”, bilgisayar agi ortaminda
dogmustur ve sadece orada var olabilir. Internet Explorer gibi grafik tarayicilarin
yayginlagsmasi ile kiiresel bir hal almistir. Wands (2006)’a goére, bu tip sanat1 kusatan terimler
hala gelistirilme siirecindedir ve net sanatina ayni1 zamanda internet sanati, ag baglantili sanat
ve web sanat1 da denmektedir. Net sanatinin pek cok tiirii vardir; metne dayali eserler, siyasal
motivasyonla internet aktivizmi, tarayici sanati, fotograflar, ¢izimle ve dijital goriintiilerin
dahil oldugu resim siteleri, performanslar, video ve miizik eserleri, gozetlemeye dayali akip
giden video ¢alismalari, daha yakin zamanda da cep telefonlari, mobil bilgisayar sistemleri ve

Global Positioning Systems (GPS) kullanilarak yaratilmis ¢aligmalar (S. 184).

JODI'nin kurucular1 Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans sanat goriisleri hakkinda bilgi

verirken, calismalarmin yuksek teknolojiye meydan okudugunun agik oldugunu, bilgisayarla
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grafik dizeyde de kavga halinde olduklarini, izleyicinin g¢alismalarina baktiginda onun
bilgisayarinin i¢inde olduklarini, masaiistiine ulasilan bir kisinin ¢ok yakininda olduklarini,
bilgisayarin, bir insanin zihnine girmeye yarayan bir alet oldugunu savunmaktadirlar.
Mitolojik bir kavrama doniisen internetteki sanal topluluk anlayisini kendi ¢alismalarimizla

degistirdiklerini, oraya kendi kisiligimizi koyduklarini eklemektedirler (Resim 27).
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Resim 27: JODI, My%Desktop, 2003, Projeksiyonlu Esntalasyon

3. BOLUM
DIJITAL SANATTA METAFIZiK

3.1. Metafizik ve Dijital Sanat
3.1.1. Metafizigin Tanim:

Akarsu’ya gore metafizik, sanat ve felsefede fizikotesi anlaminda kullanilmaktadir.

Yunanca maddenin Otesi, varligin son temelleri, 6zii ve anlami {izerine &gretiler anlamina

gelen bir kelimedir (Soylu, 2018, 5.72).

Bir bilimin felsefesi o bilim igin ne ise, bu tarz bir ¢aligmada bilimlerin butind icin

odur. Nasil ki bir bilimin felsefesi, o bilimin bilinen hakikatlerinin sentezini yapiyorsa, ayni
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sekilde bu Ust felsefede madde ya da zihin bakimindan sdylenebilecek ve bilinebilecek her
seyi birka¢ basit formille ifade eder (Bergson, 2014, s. 25). Bergson bu st bilimi, doganin
Otesinde olan, en tst felsefi bilim ve tim bilimlerin bas taci “metafizik” olarak
aciklamaktadir. Janet’in de fikirlerine katilarak felsefenin psikoloji ve metafizigin birlesimi

oldugunu savunur.

Resim 28: Alexander Fedosov, Deionarra, 2012, 3 Boyutlu Modellemeden Gériuntd,
2100x619 pixel.

Heidegger’in agiklamasima gore, “Felsefe dedigimiz sey metafizigin harekete
gecirilmesinden baska birsey degildir”. Heidegger, ‘Metafizik Nedir?’ adli caligmasinda,
felsefenin, metafizigin harekete gegirilmesi oldugunu soylerken ayni zamanda kendisine
kadar gelen biitlin bir bat1 felsefe gelenegini elestirmektedir. Etimolojik olarak incelendiginde
metafizik, Yunanca’da 6te ve sonra anlamlarina gelen ‘meta’ sézctigii ile doga ve tabiat
anlamina gelen ‘phyusika’ sozciiklerinin birlesmesi sonucu dogmustur. Yani metafizik, doga
ve tabiat1 asan, tabiatin disinda kalan anlamina gelmektedir. Bu baglami ile Heidegger’e gore
“Metafizik, var olani oldugu gibi ve evrenselligi i¢inde, miidrikeye tekrar kazandirmak i¢in

var olanin Gtesini arastirmak demektir” (Akt. Demir ve Vural, 2018, s. 118).

Metafizigi giindeme getiren ‘bilinmeyen’ olmustur. Insanlar bilmedikleri seyleri, yani
fiziklerinin, dogalarmin &tesinde bulunan seyleri merak etmislerdir. Fizigin Otesi olmasi
insanin ulagamamis olmasindandir. Tiim metafizik diisiinceler bir ihtiyactan ileri gelmistir.
Insan her seyi ¢dzmeden metafizigin varligi yadsinamayacaktir. Modern bilim dahi

bilinmeyene dair metafizik akil yiiriitmelere sahiptir. Gergekligin esasina ait sorular gozle
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gorilemeyen ve Olgiilemeyen  varsayimlar ve kuramlar ile  sekillenmektedir

(https://tinyurl.com/y6apfdwc).

Fatih Balci’nin “Modern Sanatta Gosterilmeyenin Gosterilmesi” adli makalesinde
Altug’dan aktardigina gore, metafizikgilerin bu tarzda bilgi elde etme girisimleri aklin irettigi
kuramsal yanilsamalarla sonuglanir. Ama metafizik bir yanilsamalar toplami degildir. Bu
sonuglarin kaynagi olan akilda zorunlu bir kaynak vardir. Metafiziksel sorunlar1 kaginilmaz
kilan aklin bu dogal yanilsamasi sdyle belirlenebilir; ortak duyu diisiincesinde ve bilimde
stirekli belli kosul dizileriyle karsilagiriz. Bize Oyle gelir ki bu kosul dizileri diisiincemizde
sonsuza dek uzatilabilir. Giindelik yasamda bu diziler sorun ¢ikarmaz. Biz bu dizileri
thtiyactmiz olan kadariyla kullaniriz. Ama insan akli bu dizilerin tamamlanmis olmasi
gerektigi diislincesinden kendini alamaz. Akil bu dizileri yeterli bulmaz. Kant’a gore

metafizige yol agan bu diisiinme bi¢imidir (Balci, 2019, s. 32-33).

Metafizik insan diisiincesinin dogadan uzaklasmasi ile baslayarak glnumize kadar
siiregelmis, dogaiistiinde diisiinmeye baslayan insan, bilimlerin aynmi hizla ilerlememeleri
nedeniyle diisiincelerini dogaya ait bilgisiyle denetlemek ve uygulamada da herhangi bir
imkan bulamiyordu. Bunun igindir ki diisiince ‘fizik’ten kopmus ve zorunlu olarak ‘metafizik’
hayaller kurma yolunu tutmustur. Diislincesini siirekli olarak fiziki diinya ile bagiml tutarak
gelistirme durumunda bulunan insanin bu zorunlu diislinsel seriiveni, modern bilimin
dogusuyla, 17. ve 18. yiizyillarda kendine 6zgii bir bilimsel yontem olmaya doniismistiir.
Ciinkii bilimlerin gelismesi sirasinda ‘‘doga bilimleri, 6zellikle olgulari toplamak, gesitli
nesne ve olaylari tasvir etmek ve siniflandirmak’” zorundaydi ve “‘bir nesneyi tasvir etmek
icin onu Oteki nesnelerin topundan ayirmak’ gerekiyordu. Olgular1 birbirinden ayr1 olarak,
evrensel bagliliklar1 disinda ele alma aliskanlifi buradan dogmustur. Buysa nesnelerin
gelismesini, kaynaklarin1 gérmeyi ve kendilerinden farkli olan bagka nesnelerden doniisme

yoluyla nasil meydana geldiklerini anlamayi olanaksiz kiliyordu (Felsefe, 2015).
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Resim 29: Dmitry Terentyev, Orbits of the Maha-Kalpa, 2018, 3 D Modelden 2 Boyutlu
Goruntu, 5346 x 3024 pixel

O halde bilimlerin pek ¢ogu i¢in bir dncekinden daha net olan su tanim verilebilir:
Bilim, nedenlerin tespitinden ya da kesfinden elde edilen tek bir formiilde miimkiin olabilecek

en ¢ok miktarda 6zel olguyu kucaklamay1 gorev edinir (Bergson, 2014, s. 10).

Newton’un ¢ok bilinen elma olayi, sadece yer ¢cekimini agiklamakla kalmamis ardindan
hiz, kiitle, bunlarin davraniglar1 oradanda evreni acgiklamaya kadar gitmis, ardindan goksel
cisimlerin hareketleri hesaplanmig, bdylece insan dogaiistii giiclere dayandirdig:
makrokozmoz olaylar hakkinda bilgi sahibi olmustur. Buradan hareketle Fransiz bilim adan
Laplace ge¢cmiste ve gelecekte her seyin hesaplanacagini ileri siirerek bilimsel determinizmin

temellerini atmigtir (Y1ldirim; Neziroglu; Ertan, 2008, s. 198).

Metafizikte ise baslangi¢ incelemeleri ile kurulan bir seyin asli ilkelerine ilk hamlede
niifus edilmez ve o seyin dncelikleri incelenerek tartismaya baslanir. Ornegin madde ve zihin
nedir? sorular1 sorulmadan once bilimsel bir inceleme yapilmasi gerekir. Bergson (2014)’a
gore, bu iki incelemeden biri, yani akil ve genel olarak zihin incelemesi, digerinden daha
onemlidir. Eger hakikaten de ¢ogu zaman tezahiir tarafindan aldatiliyorsak, eger iizerimizde
kalan intibai seylerin niteligi olarak miilahaza ediyorsak, zihnimizin gergeklige ne kattigini,
zihnimizin zannin aslinda seylerde bulunmayipda bulunuyormus gibi goriinenin ne oldugunu

sOyleyebilmek i¢in zihnin isleyisini bilmek gerekmez mi? (s. 28).


https://www.deviantart.com/msdte/art/Orbits-of-the-Maha-Kalpa-796487487
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Doga bilimci ise mikroskopta canli dokular1 tetkik eder, yasayan maddeyi tasvir eder,
bu maddenin orgiitlenmesinin yasalarini arar. Peki ya yasam nedir? Saf ve basit hareketten
hangi noktalarda farklilik gosterir? Yansimalardan soyutlanmis olarak, bizatihi kendi basina
miilahaza edilince nedir? Iste bir metafizik sorusu! (Age, s. 26). Goriildiigii gibi doga bilimleri
mikroskobun caminda yasami kesfetmek yerine onun yansimalarini gérecektir. Bu yaklagimi
daha da ileri gotiirerek diigiincenin alanina girersek bilimin zihnin yansimalarini inceleyen

Ozel bilimleri buluruz. Metafizik ise zihnin ne oldugu, 6ziin ne oldugu gibi sorular sorar.

Eger maddi nesneye dair bildigimiz sey sadece tecriibe ettigimiz duyumlar ise, bu
nesneyi bir duyumlar koleksiyonu olarak tanimlayabilmeliyiz. Ancak bu tanimlamaya soyle
bir itiraz gelebilir: Bu nesne onu algilamadigimiz zaman bile var olmaya devam eder mi?
Bunu kabul edip etmemek size kalmis der ideailzm. Fakat algilamadigimiz zaman bile nesne
var olmaya devam eder dendiginde bu ifadeden, ayn1 sekilde gruplanmis ayn1 duyumlarin, yer
degistirme duyumu ya da uzayda hareket duyumu olarak adlandirilabilecek ara duyumlardan
gecerek tekrardan temin edilebilecegi anlasilir (Age, S. 56).

Nitekim bu S. Mill’in anladig1 idealizmdir ve su sekilde Ozetlenebilir: Bir cisim
mimkin ya da mevcut duyumlar kimelenmesine indirgenen seydir. Bu idealizm aym
zamanda Berkeley’in idealizmidir. Nitekim kendisi, cisimlerin var olmadigini, ancak idealarin
var oldugunu sdylemis, ayrica maddi diinyanin varliginin da ona dair sahip oldugumuz algiya
indirgendigini “esse est percipi” soziiyle ifade etmistir. Dig diinya tarafimizca bir
rilyadaymisiz gibi algilanir, bu riiya her akil i¢in miisterektir ve bu nedenle insanlar, arasinda

yasadiklarin diistindiikleri maddi seylerden bahsedince birbirlerini anlarlar (Age, S. 56-57).

Demek ki akil ve ruha dair genel inceleme her metafizik inceleme i¢in bir hazirliktir. Bu
bilimin de 6zel bir ad1 vardir; psikoloji. Psikoloji ve metafizik, felsefenin iki esas basligidir.
Dogrusunu sdylemek gerekirse psikoloji, gayesi metafizik olan felsefe i¢in bir vasitadan

baska bir sey degildir (Age, s. 29).

Akil, gercegi kavramaya muktedir midir yoksa insan, aklindan daha istiin bir diger
idrak melekesine mi sahiptir? insanoglu kesinligi elde edebilir mi, yoksa siirekli siiphe iginde
bogulmaya mahkiim mudur? Yukaridaki sorularin birinci kismi metafizigin inceleme alani
icerisinde yer alirken; ikinci kisim sorular, insanin kavrama yollarin1 inceleyen
epistemolojinin alani i¢erisinde bulunmaktadir. Bu iki dal, felsefenin teorik temelini olusturur.
Uctincti dal olan etik, felsefenin teknolojisi olarak kabul edilir; epistemoloji ve metafizige
baglidir (Bese ve Can, 2006, s. 70).



59

Deleuze ve Guttari, tanr1 inancini post yapisalci elestiride feshederek, tanrminda
babaninda hi¢ var olmadigini, tanr1 ve babanin 6liimiine bakmaksizin siiren inancin isleyis
bigimiyle ilgisinin olmadigini savunmaktadirlar. Erdonmez (2014)’e gore, inancin kendisi
zorunlu olarak, yapisal olarak yanlistir. Baba meselesi, tanr1 meselesine benzer. Bir
soyutlamadan dogan bu mesele, insan ile doga, insan ile diinya arasindaki bagin zaten kopmus
oldugunu varsayar, bu nedenle insan, dogaya ve insana dissal bir sey tarafindan iiretilmelidir.
“Insan1 iireten Oedipus’tur” der Deleuze ve Guattari. “Sonsuz ilerleme ve gerilemeye dayali
yanlis harekete bir yap1 kazandiranda odur: Senin baban, babanin babasi, Oedipus’tan
baslaylp tanriya ve Paleolitik ¢aga giden yol boyunca giderek hizlanan bir kartopudur.
Hepimizi enayi yerine koymak isteyenler, herseyin altinda Oedipus’un oldugunu soylerler.”
Diger bir deyisle, psikanaliz ve Hristiyanlik gibi metafizik sistemler yabancilagmanin; dzne
ile nesnenin, insan ile diinyanin birbirinden kopusunun ayni anda hem iiriinii, hem belirtisi,

hem de nedenidir (s. 6-7).

3.1.2. Metafizigin Tarih Icerisindeki Anlam Degisimi

Her birey kendine 6zgii bir yasant1 i¢indedir ve digerlerinden farkli bir gelisim siireci
izler. Oznenin olaylar hakkindaki intibalari farklidir, kendine dzgiidiir ve bunlar ayn1 kelime
ile ifade edilebilir. Bergson (2014)’a gore, dil de tiim bilingler i¢in miisterek bir alan kurar.
Dolayisiyla bu kisisel intibalarda, miisterek bir dilde anlatilabilmeleri ve bu dilin mantik ve

dilbilgisi kurallarina tabi olmalar1 i¢in gereken her sey bulunur (S. 46).

Alg1 ve dil metafizigin iki kapist olarak goriiliir. Algilamak, bir seyin biling tarafindan
temsil edilmesi ile ilgili bir tecriibe olsa da algi siirecinin kendisi algi igerisinde algilanan
tarafindan izah edilememektedir. Ornegin gérme duyusuna dair agiklamalar algiy1 agiklamada
yetersizdir. Ciinkii bu agiklamalar sadece fiziksel bir durumun fiziksel bagka bir duruma gecis
oldugu sonucunu verir. Boylece bu unsurlar hakkinda konugmak i¢in metafizigin ikinci kapisi
olan dilin genisletilmesi ihtiyact ortaya ¢ikar. Bu dili genisletme operasyonuyla beraber
metafizik bilgiye ge¢is yapmis oluruz. Burada eklememiz gereken bir hususda dilin igerdigi
anlamin yani dilsel igerigin zamana tabi olmadigidir. Yani, onlimdeki sise olusa-bozulusa
maruz kalmasina ragmen “Bu sise mavidir” énermesinin diistinsel icerigi bu olus-bozulustan

etkilenmez. Tiim bunlar metafizik bilgiyle alakalidir (Isar, 2016).
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Heidegger, hikayelerle kendini uyutan ve avutan s6zde felsefenin varlik ile iliskisinin
hicbir surette olamayacagina dikkat cekmektedir. Hatta ona gore “...butlin ontolojiler, evvela
varligin anlamimi yeterli 6l¢iide aydinlatmadik¢a ve bu aydinlatma igini temel gérev olarak
kavramadikca esasen kor ve 6z amacindan sapmis kalirlar”. Peki, 6z amacindan sapmis olan
ontoloji ne manaya gelmektedir? Burada varliktan varolana bir kayma olmasi ile baslayan
ontolojinin kor olma siireci, metafizik olmaklik ile devam etmektedir. Bu baglami ile
Heidegger, Platon ve Aristoteles ile baslayan ve Kartezyen gelenegin 6zne merkezli metafizik
varlik anlayis1 yerine ontoloji temelli bir sahici felsefe kurmayr amaglamaktadir (Demir ve

Vural, 2018, s. 118).

Craig Dilworth’a gore, kuantum mekanik gibi, gorelilik ve kaos kuramlari da
epistemolojik yargilarin alt edilmesine yol a¢gmistir. Bu da metafizigin giindeme tekrar
gelebilmesi ile ilgilidir. Fizik bilimi metafizigin alanina tasabilmektedir. Bilim tarafindan
giinliik hayatta goriilen fiziksel hareketler icin referans saglanmakta, ancak atom alt1 diizey
icin temeller kurulamamaktadir. Bu tezat makro kozmosta, yani evrenin biitiiniine iliskin
sorularda ve evreni olusturan giiciin kaynagina dair sorgulamalarda da ortaya ¢ikmaktadir.
Bilim felsefesi tizerine ¢alisan Tim Maudlin ‘The Metaphysics Within Physics ve Quantum
Non-Locality and Relativity’’ adli eserlerinde fizigin igerisindeki metafizigi betimlemektedir.
Fizikteki metafizik imalar1 anlattigt eserinde zaman, nedensellik, biitiinciillik gibi
kavramlardan yola ¢ikarak fizikten felsefeye ve oradanda metafizige seyretmektedir (DMY
Felsefe, 2016).

3.1.3. Kuantum ve Gincel Metafizik

Bugiin fizik calismalari metafizigi golgede birakmis, hatta unutturmustur. Metafizik
fizigin sagma bulduklar1 olarakda anlasilmaya baglanmistir. Bununla birlikte bilimsel
calismalarin fizigin smurlan i¢ine almaya calistigi ‘bilinmeyen’ farkli bir sorun teskil
etmektedir. Her zaman bilinemeyen bir temel oldugu anlasilmakta, mikro veya makro
kozmosta nihai gercege ulasilamamaktadir. Bilim insanlar1 git gide daha ¢ok varsayimlara
ihtiya¢ duymakta, bu da Kuhn’un bilimsel devrimlerin yapisina ait goriislerini akla
getirmektedir. Kuhn’un demesiyle bilimsel gelismeler onu kabul etti§imiz siirece gercek
olmakta, devrimler de farkli bir inancin yerlestigi donemler olabilmektedir. Boyle bir diistince

metafizigi fizige daha da yaklastirmaktadir (DMY Felsefe, 2016).
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Giliniimiizde maddenin en kiiciik yap1 tasi artik atom degil, atomalt1 pargaciklarin
davraniglaridir. Bu durum bilimdeki neden-sonug iliskisi yerine belirsizlikle beraber kaos ve
olasilik gibi kavramlarin tartisilmasina neden olmustur. Einstein “6zel gorelilik” kurami ile

birlikte klasik fizigin temelini sarsarak gbzlemcinin olgulara olan etkisinden bahsetmektedir.

Kuantum fizigindeki gdzlemcinin gozlemlenen olgu Uzerinde etkili olma durumu,
felsefi alanda oldukca farkli yorumlariyla etkili olacagi gibi sanat alaninda 6zellikle sanat
felsefesinde yeni bir boyut getirecek gibi goriinmektedir. 20. yiizyilin basinda, tablolarina
birer psikolojik anlam yukleyen empresyonistlerde g6zlemciye belirli roller yiiklemislerdi.
Onlarin izleyicileri, izledikleri tablo tzerinde etkili olmasalar da her bir tablo, her bir izleyici

icin farkli duyumsamalar olusturmustu (Yildirim; Neziroglu; Erten, 2008, s. 198 — 199).

Kant sonrasina baktigimizda adim adim metafizigin elendigini goriiriiz. Anlambilim,
fizik, matematik ve mantik gibi alanlarda yasanan tiim gelismeleri metafizigin elenmesi siireci
igerisinde, eleme igsleminin daha ileri bir boyuta taginmasi olarak okumak miimkiindiir. Bu
cagdas yaklasimlardan birisini sdyleyecek olursak Alain Badiou’nun 6zne kuramini 6rnek
olarak verebiliriz. Alain Badiou matematik biliminde Cantor tarafindan gelistirilen kiime
teorisinden (set theory) hareketle insanin 6zgiir bir 6zne olabilecegi felsefi zemini kurgulamak
istemistir. Cagdas metafiziksel yaklasimlarin ortak 6zelligi insani naturalizme (dogalcilik)
uygun bir sekilde ele almasidir. Bu yaklasima gore insan dogada yasayan tiirlerden bir tiir

olarak goriiliir ve herhangi bir askin yaninin var oldugu tartisiimaz bile (ISAR, 2016).

Bilimsel gelismeler ve fizik alanindaki kesifler felsefe alaninda da etkili olmustur.
Clinkii fizik, esya ve doga ile aramizdaki bagi ve evren hakkindaki algimizi degistirdik¢e

felsefede yeni sorular giindeme getirebilmistir.

Bu nedenledir ki fizige dayanmayan felsefi bakis acilarina biraz da bilim dis1 ve hatta
bazi1 durumlarda gerici olmakla es tutulan metafizik kavrami uygun goriilmiistiir. Oysa bugiin
icin fizik Otesi, yarin gorildiigii noktada, fizik dahilinde kalacaktir. Sosyal bilimlerdeki
gelismelerin ise fen bilimlerindeki gelistirilen modellerden etkilenmesi kagiilmazdir

(Yildirim, Neziroglu, Erten, s. 197-198).

Cagdas bilim insanlar1 bilinmeyenlere ulagmak icin yeni kuramlar olustururken
metafizige basvurmamakta, hatta felsefeyi bile hige saymaktadirlar. Unlii fizik¢i Stephen
Hawking Biiyiik Tasarim adli eserine baglarken hayatin anlamini soruyor. Diinyay1 nasil

algiladigimizi ve nereden geldigimizi sorguluyor. Sonra da bu sorular1 geleneksel olarak
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felsefenin sordugunu soyliiyor. Bundan sonra felsefe o6ldiigii i¢in bilimin bu gorevi
devraldigini beyan ediyor... Hawking metafizikten pek bahsetmiyor ve felsefenin de 6lumunu
haber veriyor. Ne var ki gerek Wittgenstein, gerekse felsefe hakkindaki yorumlari bir
referansa dayanmiyor. Bilim diinyasinin felsefeyi ve metafizigi hor gordiigii anlasiliyor

(DMY Felsefe, 2016).

Metafizikgilerin genel bir anlam aradigi bir ortamda Newton gibi fizik¢iler doga
yasalarini ortaya koyarak doganin, yani fizigin belirlemelerine kulak verilmesini sagladilar.
Bir siire Newton ve ardillarinin fiziksel kanunlari genel gecer kabul edilse de maddenin
giinliik hayatta gordiiklerimizden baska boyutlar1 da oldugu ortaya ¢ikti. En kiiciik boyutlarda
artik klasiklesen fizik anlayisi gecerliligini yitirmekteydi. Gilinlimiizde kuantum mekanik
dedigimiz disiplin maddenin ve 1518in atom alt1 diizeydeki eylemlerini incelemektedir. Bu
disiplin klasik fizigin agiklayamadigi durumlari agiklayabilmek i¢in kurulmustur. Klasik
fizigin yaninda ayr1 kanunlarla is gbren bu ¢alisma metafizik sorular1 da giindeme getirmistir.
Goriinenin ardindaki degisik gerceklerin fark edilmesi her seyin ardinda apriori prensiplerin

mevcut olabilecegi zannini dogurmustur (DMY Felsefe, 2016).

Metafizik hakkindaki bu tatmin edici ¢oziimlemelere ragmen son yillarda bilimlerdeki
hizli gelismenin metafizik aciklamalar1 golgede biraktigini savunan bilim adamlarida vardir.
Craig Dilworth’in “The Metaphysics Of Science: An Account of Modern Science in terms of
Principles, Laws and Theories” adli makalesinde bahsettigine gore, ne zaman ki diinya
evrenin merkezi olmaktan alelade bir gezegen olmaya evirildi, ruh ve metafizik anlayiglari
biiyiik tartigmalara sahne oldu. Bilimsel Devrim denen olaylar silsilesi sonucunda Aristoteles
yerine Newton, antik donemde ilk felsefe olan metafizik yerinede fizik kanunlar
konusulmaya baslandi. Bunun baslangici insanin kendini konumlandirmasiydi. Oteden beri
evrenin kiymetlisi olarak goriilen insan bir anda kenarlardaki alelade bir sey oluverdi.

Metafizik, yani insanin soylu ugrasi da kenara itildi (Age).

3.2. Metafizik ve Sanat

Metafizik Resim Giorgio De Chirico ile baslayan bir sanat goriisii olsa da Chirico’nun,
romantik donem miizisyen ve ressami olan Arnold Bocklin’in etkisi altinda kaldig1 goriiliir.
1827-1901 yillar1 arasinda yasamus Isvicreli sembolist ressam Arnold Bocklin resimlerinde en

cok eski Yunan Mitolojisi’nde yer alan dogaiistii varliklart -sirenler, satirler, kentaurlar,
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nereus kizlari, tanrigalar, tanrilar vb.- ve 6liim temasini isler (Lebriz, 2007). Sembolizm gibi
slirrealizm akimi sanatgilarida akil ve mantik sinirlarini asarak kelimelerle tarif edilemeyecek

his ve duygu durumlarini ¢caligmalarina yansitmiglardir.

Birgcok akim kendinden onceki bir akima tepki olarak dogmustur. Sembolizm’de
edebiyatta gergekeiligin, resimde de Empresyonizm’in asiriligina bir tepki olarak 1980°li
yillarda ortaya ¢ikti (Wordpress, Resim Sanatinda Sembolizm). Fransa’da ortaya ¢ikan bu
akim sanatgilart empresyonizmin izlenimei gercekeiligi ve diger sanat anlayislarinin maddeci
tavrina karsilik duygusal ve hayalci bir i¢ duyarliligi, bununla birlikte ifadeci ve anlatimci bir

tavrr benimsemislerdir.

Apagcik olan seyle anlami ¢ok daha derin olanin sembolik degeri farkli olmayabilir.
Sembolizm’de ¢ift anlamlilik eklemek sanatgiya Ozgiirliik verir. Bu nedenle Sembolizm
karakterleri bir parca evrensellik barindirmaktadir (Arthipo, 2016). Sembolizm’de farkli
bicimler alabilirler ve bu simgelendirme durumu sanatg¢inin zihinsel kavrayis bi¢imiyle ilgili
bir durumdur. Eylemler, yasantilar veya konusmalar sembolik degerlere sahip olabilir.
Duygularin ifade edilecegi sembollerin anlasilabilirligi bakan kisinin i¢ diinyas1 ile de

yakindan ilgilidir.

Sanat eserlerinin amact mademki bir fikri ifade etmektir, o halde bir eser fikirci
olmalidir. Insanlar diisiindiirmelidir. Mademki az ¢ok herkesin anlayacagi bir bigim icinde
ifadesini bulacaktir, o halde terkip¢i olmalidir. Disilinceyi, fikri, bir bigim altinda disari
vurduguna gore semboller kullaniliyor demektir. Siibjektiftir. Cilinkii nesne, nesne olarak
degil, sanat¢ida uyandirdigi fikir olarak mevcuttur (https://tinyurl.com/y25dd7mb).
Sembolistlere gére somut varliklar dis diinya ile insanin duygu diinyas1 arasinda kopri
kurmaya yarayan simgelerdir. Dig ger¢eklik insanin algilayisi ile var olabilmektedir. Hayatin
karanlik yonlerini hayalci bir diisiinceyle ortaya koyan sembolistler romantik sanata yaklasan

konu secimlerine sahiptirler.

Cagin giderek artan maddeciligine tepki gdsteren bu sanatgilara gore gercek sadece fiziksel
alanla sinirlanmayip diislinceyi de icerir. Sembolizmi fiziksel varliklarda gizli olan gizemli
anlamlarin arayisi olarak da tanimlayabiliriz. Distinceleri belirsiz ama giiglii simgelerle ima
etmeye calismistir. Bu akim dini mistisizmi primitif olana duyulan ilgiyle birlestirmistir.
Sembolist estetik; din, diigsel, fantastik ve gercek disi, biiyli ve batinilik, uyku ve 6liim gibi o

zamana kadar az deginilmis alanlara egilmistir (edebiyatvesanatakademisi, 2016).
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Sembolizm maddeye degil tinsel olana 6nem vermis, algiyr ve hayali olan1 One
cikarmigtir. Sanatta, govdeden ruha, maddeden manaya, kaliptan 6ze dogru bir doniis
olmaliydi. Suuralti, kayip ve gizli dleme bir merak seziliyordu. Aklin ve deneyin asla
giremeyecegi alanlar oldugunu sdyleyerek miispet ilme bas kaldiran sanatgilar goriiliiyordu
(edebiyatvesanatakademisi, 2016). Bilimsel bilginin gergekligi algilamada yetersiz kaldigini
savunan sembolistler, dis evrenin oldugu gibi degil duyumsandigi gibi yansitilmasi

gerektigini, bu duyus ve yansitmanin ise sanat¢idan sanatc¢iya degistigini savunmaktadirlar.

Evrenin, goriintiilerin ya da goriinenin &tesinde bir anlami oldugundan, evrende her
seyin duyarli oldugunu bilen ozanin bu goriintiileri agsmak, gercege ulagsmak istemesinden yola
c¢ikiyorlardi. Bu diisiincelerini "dis evrenin insan prizmasindan gecerek yansimasi" biciminde

dile getiriyorlardi (Age).

Sembolist resimde en belirgin nitelikler tinsellik ve melankolidir. Sembolizmde i¢
dunya, diisler, hayaller, yalnizlik, diisiince, gergek disi, uyku ve 6liim de yer bulur. Sembolist
ressamlar doganin ruhunu ve nesnenin gizini melankolik bir sekilde cagrisimlara ve
sembollere bagvurarak aktarir (Age). Edebiyat ve felsefi kaynaklar, gordiikleri ve yasadiklari
deneyimler sembolist ressamlarda hayal gucul ile bir araya gelerek, simgesel ve mitolojik
calismalarda ruhsal durumun yansitilmasina énem verilmistir. Calismalarda klasik mimari,
doga, deniz, antik figiirler diissel diizenlemeler ile duygulara yonelerek insanin doga

karsisindaki gligsiizliigli ve hiiznii gosterilmek istenmistir.

Belirsizlige 6zenen sembolistler, biitiin duygu inceliklerini, dogrudan dogruya
anlatilmayan ruh durumlarini duyurmay1 gaye edinen insan aklinin sembollerden baska bir
sey olmadigina inanir ve felsefe olarak bunu savunurlar. Goriineni siliklestirmek, gélgelemek,
belirli goriintiileri sislemek, aydinliga varan anlamlardan kagip, sembollerle anlatmak ana
hedefler olmustur (Age). Sembolik resimde ise en 6nemli 6zellik tinsellik ve melankolidir.
Sembolizmde i¢ diinya, diisler, hayaller, yalnizlik, diisiince, ger¢cek disi, uyku ve 6liim de yer

bulur (Sanat Duvari, 2016).

Sembolist ressamlar mitolojiden ve Incil’den etkilendikleri igin, garip renkler ve
trpertici 1siklar yardimiyla mistik diisiincelerini, carpict ve tedirgin edici gorsel Ogelere
dontistiirmiislerdir.  Aslinda  sembolistler icin; bilinmeyeni arayan, bes duyunun
seslenemeyecegi seylere seslenen, gorlineni siliklestiren ve aydinlifa varan anlamlardan

kagip, bunlar1 sembollerle gosterenler diyebiliriz (Age).
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Natlralizmin bilimsel, neden-sonug¢ yaklasimina karsin sembolistler insanin hayati
algiladig1 bigimde deneyimledigini ve bunun kisisel oldugunu savunurlar. Bilimsel yaklagim
bireylerin hayat1 algilamalarm1 ve duygu yogunlugu igerisinde onu yansitmalarini

aciklayamamaktadir.

Sembolizm’de ise, diisler ve imgeler diinyasinda bir seyler vardir. Bilimsel bir tutumdan
s0z edilmez. Kisiye 0zeldir ve metafiziktir. Aslinda biz buna goriinen diinyanin, goériinmeyen

yuzi de diyebiliriz (Sanat Duvari, 2016).

Isvigre asilli ressam Arnold Bécklin romantizm akimindan etkilenmis ve mitolojik
konulu resimler yapmistir. Max Ernst, Salvador Dali ve Giorgio De Chirico gibi sanatcilari
etkilemistir. Calismalarinda tinsellik, melankoli, i¢ diinya, hayaller, yalnizlik, diisler, diisiince,
gercek dis1, uyku ve 6liim temalarina rastlanmaktadir. Gordiiklerini, yasadiklarini, edebiyattan
ve felsefeden aldiklarini melankolik bir sekilde ¢agrisimlara ve sembollere bagvurarak tuvale
aktarmaktadir. Hayal giliciinlin agir bastigt sembolist resimlerinde ruhsal durumun

yansimasina dnem Verir.

Resim 30: Arnold Bocklin, Veba, 1898, Tahta Uzerine Tempera, 105.1 x 149.8 cm

Klasik mimariyle doga, deniz ve antik figiirler diigsel diizenlemeler i¢inde duygulara

yonelerek giiglii etkiler uyandirir. Sanat¢i manzaralarinda romantik ressamlar gibi insanin
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doga karsisindaki giicsiizliigiinlii ve hiizniinii gdstermekle birlikte realistik bir teknigi de

benimser (Lebriz, 2007).

Arnold Bécklin’in “Keman Calan Oliim ile Kendi Portresi” (Resim 31) isimli ¢alismasi
oteki diinyaya ve gizli olana olan ilgisini gostermektedir. Sanat¢1 ¢alismasinda bir elinde palet
bir elinde firca ile 6liimii simgeleyen iskelet figiirii ise onun hemen arkasinda tekinsiz ve
urkiitiicii bir sekilde keman calarken betimlenmistir. Koyu renkler ve belirsiz arka plan

Olumiim getirdigi soguk ve tirpertici havayi gliclendirmektedir.

Resim 31: Arnold Bocklin, Keman Calan Olimle Kendi Portresi, 1872, Tuval Uzerine Yagh
Boya, 59.7 x 49.5 cm

Mitolojik bir sahnenin yer aldigi Kentaurlarin Doviisii, (Resim 32) Yunan vazo
resimlerindekine ve tapinak metoplarindakine benzeyen bir dizenleme igindedir. Yunan
sanatinda tasvirlerine rastlanan bu yaratiklarin belden asagisi at, belden yukarisi insan
viicuduna sahiptir. Mitolojide kentaurlarin kaba saba, kavgaci oOzelliklerinden ve cesitli
efsanelerinden soz edilir. Bocklin, bulutlara yakin yiliksek bir yerdeki anitsal govdeli
kentaurlarin siddete yonelik tutumlarini gerilimli viicut hareketleriyle ve dehsetli yiiz

ifadeleriyle etkileyici bir bicimde yansitmistir (Age).
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Resim 32: Arnold Bocklin, Kentaurlarin Doviisii, 1873, Tuval Uzerine Yaglh Boya, 105x195

cm.

Siirealizm sanat akimida tipki sembolizm gibi hayal, diis ve bilingaltt kaynaklardan
beslenmektedir. 20. yiizyilin baslarinda André Breton tarafindan Freud’un goriislerine
(psikanaliz yontemi) dayanilarak olusturulan bir sanat akimidir. Siirrealizmin bilgi ve esin
kaynagi olan Freud’a gore, insanoglunun dis diinyasindan edindigi aligkanliklar, istekler
bilingaltinda toplanir. Bu istekler diis (riiya, yari rilya) durumunda ¢oziilerek ortaya cikar
(Eedebiyatogretmeni, 2013). Freud’un goriisleri sanat alanina uygulanmis ve &6zgiin yeni
eserler ortaya konmustur. Eserler bilingaltinin disa vurulmasi ile ortaya konulur. Akil ve

mantik yerine i¢giidiilere gore ¢alismalar sekillenir.

Siirrealistlere gore sanattaki her tiirlii gercek, yaratilisin kaynagi olan bilingaltindadir.
Bugiine kadarki donemde insan, hayat ve sanatin hemen hemen tek belirleyicisi ve
yonlendiricisi akil, zek& ve mantik olmustur. Halbuki bdyle bir tavir, insanin son derece eksik
ve tek yonlii olarak taninmasina sebebiyet vermistir. Ustelik bu tanima, onun yapmacikli veya
maskeli yamidir (tiirkedebiyati, 2007). Akil ve zekd yolu ile hayatini siirdiiren insanin
gercekligine ulasmak miimkiin degildir ve ancak bilingaltina inilerek bu miimkiin olabilir.
Hipnoz gibi yontemler ile suni bir riiya hali olusturularak bilingaltinin bosaltilmasi

saglanabilir.

Felsefi alanda, Fransiz filozofu Henry Bergson ‘sezgicilik’ adin1 verdigi diisiince akimi,
stirrealizmi etkilemistir. Ruhu savunan Bergson’un ruhun akildan daha iistiin oldugunu ileri
strer. Gergekleri ruhsal sezgilerle aciklar (nedir, 2013). Siirrealizm Bergson ve Freud’a
dayanan anlamiyla akil ve mantigin kontroliinden biitiin beden ve ahlaki endiseden kurtulmus

olan diisiincenin tespitidir.
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Resim 33: Rene Magritte. Zafer, 1939, Tuval Uzerine Yagh Boya, 72.5%53.5 cm

Birinci Dunya Savasi’nin ortaya koydugu yikim ve psikolojik buhranin ardindan baris
girisimlerinin organize edilmesi, teknolojideki hizli gelismeler, aklin iiriini olan bilimin
ilerlemesi sonucu maddi refah hizla ilerlemistir. Akil yolu ile maddi basarilar tesis eden insan
ayni ilerlemeyi manevi diinyasin1 tanima yolunda yapmayr basaramamistir. Manevi
degerlerdeki yozlagma insanin teknoloji ile doyurulamayacak yeni bir agliga siiriiklemistir.
Sdrrealizm gibi pek ¢ok modern sanat akiminin ortaya ¢ikmasinda bu arayislarin da etkisi

bulunmaktadir.

Freud’a gore insan hayatinda tayin edici unsur, libido veya seks durtusidir. Sanat ise
bir nevrozdur. Birtakim yasaklar sebebiyle bastirilmis duygular, ego tarafindan sanata
dontistiiriilmekte, boylece sanatkar kendini tatmin etmis olmaktadir. Bir bagka ifadeyle sanat,

bilingalt1 duygu ve ihtiraslarinin sembolleridir (nedir, 2013).

Siirrealizm, stirrealist ressamlarin gergekte olmayan unsurlar ve diisiinceler kullanarak,
kendi hayal giicleriyle olusturduklar1 eserlerdir. Bu eserler ile diisiincelerini, duygularini ve
hayal giiglerini yansitirlar. Cevrelerindeki gelismelere karsi, bu yolla cevap verirler.
Siirrealizmin amaci, ressamin hayal giiciinii yansitmak ve insanliga ders vermektir. insanlarin
bir kismi, siirrealizmi sagma ve anlamsiz gormektedir; bu tamamen yanlistir. Realizm’de ki

gibi ders verir, distinceleri gosterir. Tek farki, gergekte olmayan unsurlardir (nedir, 2013).
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Siirrealizm akiminin 6nemli temsilcilerinden olan Max Ernst ‘Cologne’ Dada grubuyla
caligmalarda bulundu. 1921 yilinda ilk kez kolajlarin1 Paris’te sergiledi. Resim ve heykel
alaninda eserler verdi. Gorsel ¢alismalarinda ‘collage’ ve ‘frotage’ gibi teknikler kullanarak

stirrealizmin derinligini ve farkliligini disa vurdu.

Resim 34: Max Ernst, Sémine Melegi (Siirrealizmin Zaferi), 1937, Tuval Uzerine Yagh

Boya, 114 cm x 146 cm

Cogu Siirrealist sanat¢1 kendini resim yoluyla ifade etmis ve gercekgi bir stil ile
gercekei olmayan bir konuyu bir araya getirerek sergileyen c¢aligmalar yapmislardir. Bu
celigkili yaklasim Salvador Dali’nin Unli Bellegin Azmi (Resim 35) eserinde belirgin bir
sekilde goriilmektedir. Antropomorfik figiir, corak bir aga¢ ve eriyen saatleri barindiran bu

caligma, tuhaf bir ikonografiyle resim stilini ve gergek¢i bir manzarayr harmanlamaktadir

(nedir, 2013).
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Resim 35: Salvador Dali, Bellegin Azmi, 1931, Tuval Uzerine Yaglh Boya, 24.1 x 33 cm

3.2.1. Chirico’nun Metafizik Resimleri

Sembolizm ve Siirrealizm sanat¢ilarinda goriildiigii gibi Giorgio De Chirico’da
calismalarinda zamansiz, tekinsiz ve bilingalt1 kaynakli temalar kullanmaktadir. Klasik
mimari yapilar, bozuk perspektif ve bir arada bulunmasi miimkiin olmayan nesne ve
kavramlar eserlerde bir arada bulunur. Ayn Rand’a goére sanat, metafizigin
somutlastirilmasidir. Sanat, insanin fikirlerini kendi suurundaki algisal seviyede ortaya ¢ikarir
ve onlarn sanki kendi diisiinceleriymis gibi dogrudan yakalamasini saglar. Bu da sanatin
psikoepistomolojik iglevi ve insanin hayatindaki 6neminin sebebidir (Akt. Minsaas, 2005, s.
24).

Segici rekreasyon ile sanat, sanatginin kendisi veya varolusu hakkindaki temel
goriislerini ortaya koyan gergeklikleri soyutlar ve biitiinlestirir. Sinirsiz sayidaki nesnelerin
i¢cinde; tekil, diizensiz ve goriiniiste zithik olusturan nitelikler, faaliyetler ve varliklar i¢inde,
sanat¢1 metafizik olarak temel gordiigli seyleri soyutlar ve onlar1 somutlastirilmis soyutluk
olarak tarif eden yeni bir somut nesneyle biitiinlestirir (Age. S. 23). Ayn Rand’in sanat
hakkindaki agiklamasi, sanatin ve sanat¢inin zihinsel durumunu metafizik bir kaynaga
baglayarak ortaya c¢ikan eserin somutlagsmis bir soyutluk yani yeni anlamlar verilmis
goruntdler bitind oldugu yoniindedir. Osborne’ye gore, Schopenhauer “sanati bir bilgi,
fevkalade diinyanin gercek nesnelerinden ¢ok daha gerceke¢i olan metafizik hakikatlerin

sezgisel ve dogrudan goriintiisii” olarak tarif etmisti (Akt. Minsaas, 2005, s. 29).
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Ayn Rand’a g0re, sanat eserinin ‘cinsi’ ; gercekligin sanat¢inin metafizik deger
yargilarina gore segici rekreasyonu sonrasinda olusan insan yapisi iiriinlerdir. Tiirler ise pek
¢ok farkli sanat dalinin {iriinleri olup insanin biligsel yetenekleri ile alakalarini ortaya koyan
ve belirli bir ara¢ tanimlananirlar (Bissell, 2004, s. 314). Deleuze, ressamin bos bir ylizey
karsisinda oldugunu diisiinmenin hata oldugunu, eger Oyle olsaydi modeli orada yeniden
tiretebilecegini fakat Uretmedigini soylemektedir. Deleuze’ye gore, ressamin kafasinda veya
etrafinda olan her sey, o daha ise baslamadan, kimisi daha virtuel, kimisi daha aktlel olarak
tuvaldedir. Tum bunlar virtuel ya da aktiel imgeler olarak tuval (zerinde mevcuttur.
Ressamin isi beyaz ylizeyi doldurmak degil, daha ziyade bosaltmak, tikanikligin1 gidermek,
temizlemektir. Oyleyse ressam model islevi goren dis bir nesneyi tuval iizerinde yeniden
Uretmek icgin degil, zaten orada olan imgeler {izerine, isleyisi model ile kopya iliskilerini

tersine gevirecek olan bir tuval Gretmek icin resmeder (Akt. Umer, 2016, s. 189).

Bu tiir disavurumculugun 6zel bakis acist Rand’in ikinci ayirt edici 6zelliginden
kaynaklanir; ‘‘sanatginin metafizik deger yargilarina gore”. Metafizik deger yargisi kavrami,
Rand’a 6zgiidiir ve yorum gerektirir. Rand’in inandig1 bu metafizik alaninda kastettigi sey
etigin temelini olusturur; insana ve onun evrendeki yerine dair asil fikirdir. Onun ortaya attig1
bu fikir, “Evren zeki midir?” , “Insan evrende mutlulugu bulabilir mi?” , “Mutsuzluga ve
yikima mahkim mudur?” , “Se¢me yetisi var midir?” veya “Kendi hiikkmii disinda kendisiyle
oynanan umutsuz bir vaka midir?” sorularia yanit arayan birisinin cevaplaridir. Her ne kadar
kendisinin agikladig1 gibi bu sorular metafizik olsalar da cevaplar1 “insanlarin kabul edecegi
bir etik’” tarifidir (1975,19); bu nedenle metafizik ve etik arasinda bir koprii olusturur. Bu
koprii, Rand’1n sanatsal yaratim alanini tarif eder. Bunu yaparak da sanati, sanat¢inin en temel

deger yargilarini nesnellestiren bir ara¢ ve sonugta bir disavurum sekli olarak goriir (Akt.
Minsaas, 2005, s. 22).

Passeron’a gore, Chirico, en ¢ok 1909-1919 arasindaki ‘Metafizik’ akimiyla ve bu
donem eserlerinde yarattig1r duygu atmosferiyle taninir. Ressam bu doneminde, 1ss1z sokak ve
caddeleriyle, sehir manzaralarin1 konu almistir, sonlara dogru ise terzi mankeni benzeri hibrid
figtirleri betimlemistir (Akt. Soylu, 2018, s. 71). Beksag’a gore, Chirico eserleri ve metafizik
resim i¢in, “Benim tuvallerimde, yikimlar1 haber veren bir sessizlik ve silinip yok olan 1siklar
icinde gergekdisi, tasarlanmig sahneler goriiliir. Fizikotesi donemimde benim icin gergeklik,

tiim oOteki seylerdi; kimi kez bir 6zlem olgusu, kimi kez nedensiz bir can sikintis1” demistir

(Age, s. 72).
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Rasim Soylu’nun Atan’dan aktardigi tanimlamaya gore, diis ve bilingalt1 izlenimleri
yansitan Metafizik Resim, savasin getirdigi yalnizlik ve huzursuzluk ortaminin etkilerini
Siirrealist bir anlayisla yansitir. Metafizik resim genel anlamda mistik ve diissel kavramlar
tizerinde durmaktadir. 1917 yilinda bir araya gelen Giorgio de Chirico ve Carlo Carra (1881-
1966) gibi italyan ressamlarca baslatilan akim, Italyanca’da Pittura Metafisica ismiyle anilir.
Metafizik resimlerde genellikle abartilmis bir perspektifle sonsuzlugun ifadesi goriiliir. Bos
meydanlar ve kentler, bazen bir insan figiriyle resmedilirken, bazende kuklay1 andiran
hareketsiz ve yiizsiiz insan figiirleriyle resmedilmistir (Akt. Soylu, 2018, s. 72). Chirico’nun
metafizik resimlere bakildigi zaman (Resim 30) kahverengi tonlarin hdkim oldugu solgun
151kl bir atmosfer goze carpar. Calismalarda yalnizlik, sonsuzluk duygular ile arkaik ve

primitif 6geler kullanilarak diis diinyasinin yansitilmasi dikkat ¢eker.

Resim 36: Giorgio De Chirico, “Piazza d'ltalia”, 1913,

Tuval Uzerine Yagh Boya, 32,5x25 cm.

Dogaya 6zlem duyan sanatci, kagmakta oldugu bas dondiiriicii ve vahsi diinya yerine
kendi kabuguna gekilerek imgelem diinyasinin sinirlarmi zorlamaya baglamistir. Onceleri
toplumun seri Uretim ve makinelesmeye karsi tepkisi dekoratif ve mimari bir islup olan Art
Nouveau’y1 ardindanda edebiyat ve resimde sembolizmin olusmasini tetiklemistir. Insanoglu
icinde boguldugu ama i¢inde var olmak zorunda birakildigi dev makineli fabrikalarin yarattig

psikolojik ve fizyolojik etkilere karsi yasam mekanlarin1 bir panzehir olarak diizenlemistir. Bu
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da hem diisiinsel hem de bigimsel anlamda dogaya kesin bir doniisii icermektedir. Donemin

sanatgisinin tepkisi de pek farkli olmamuistir (Aral, 2009, s. 37-38).

Sanatin gercekligi sanatginin kendi dogasinda aranmaya baglanmig ve anlam arayisinin
bilingaltina kaymasi ve {retimin bireysellesmesi sanat¢inin  kendi  varligiminda
sorgulanabilmesine zemin hazirlamistir. Bu noktada sanat artik dis gerceklikle kendi 6z
benligi arasinda var olan tiim ilintileri koparmali ve varligini sorgulama baglaminda her tiirlii
malzemeyi kendi benligi ve bilingaltinda aramalidir. Sembolizm’in ardindan gelen Surrealizm
ile gerceklik arayisi rotasini biitiiniiyle bilingaltina ¢evirmis ve gergegi bilingaltinin sonsuz

olanaklarinda aramistir (Age, s. 37-38).

Resim 37: Giorgio De Chirico, “The Conquest of the Philosopher”, 1914, Tuval Uzerine
Yagli Boya, 125x99 cm.

Greeley ise, Chirico’nun, gizemli riiya diinyasinin ve dogaiistii mekanlarin sihirbazi
veya biliyiiclisii olarak tanimlanabilecegini, Chirico’nun ateist oldugunun iddia edildigini,
ancak onun ¢aligsmalarinda ¢ogunlukla mistik egilimler goriildiigiinii soylemektedir. Greeley,
Chirico’nun resimlerinde, kelimelerle ifade edilemeyecek i¢ diinya arayislarini ve

deneyimlerini yansitmaya c¢alistigini, filozofik bakis agisi, Schopenhauer felsefesinden
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etkilenmekle birlikte, Hindu ve Budist inanglarina da ilgi duydugu iddia edilmektedir
demektedir (Akt. Soylu, 2018, s. 72-73). Passeron ise, Chirico’'nun metafizik anlayisinin
kokenleri arasinda en gii¢lii yeri Yunan miti alir. Aslinda buna estetik bakis acisini etkileyen
demek daha dogru olur. Onun resminde mit karmasik bir 6rgii igerisinde degil, simge, metafor
ve arketip olarak yer alir. Chirico’da bilingli olarak sadece metafizik goriiniimde
diistiniilebilecek imgelerin yaratildigi goriiliir. Bu imgelerde, mantigin sinirlar1 asilarak

hi¢lerin kanitlar1 sunulmaya ¢alisilmistir demektedir (Age, s. 72-73).

Passeron, Chirico’nun etkilendigi sanatcilardan bahsederken, romantik dénemin
miizisyen ve ressam olan ve siirekli 6liim ve ruh temalar1 ¢alisan Arnold Bocklin’in (1827-
1901) etkisinde kaldigin1 soylemektedir (Age, s. 73). Giorgio De Chirico’nun amaci izleyiciye
anlasilmaz ve ongoriilemez bir olgu ile karsilasildiginda bireyi saran gariplik hissini tecriibe
etmektir. Geleneksel betimleme becerilerini kullanarak dev biiyiikliikte bir klasik basi ve
lastik eldiveni terk edilmis bir sehirde bir araya getirmis (Resim 38) ve adini ask sarkisi

koymustur (Age, s. 73).

Resim 38: Giorgio De Chirico, “The Song of Love”, 1914, Tuval Uzerine Yagh Boya,
53,4x73 cm.

Chirico’nun kendi sozleri ile sanati hakkindaki agiklamalara kulak verecek olursak
anilan ile kaynasmis bir sekilde ve gizemli bir tin arayisinda oldugunu goriiriiz. Chirico’ya

gore, “Gercekten Oliimsiiz olmasi i¢in bir sanat eserinin biitiin insani sinirlar1 gecmesi



75

gerekir. Sanatg1 varligin en gizli kuytularindan derin Onermeler ¢ikarmalidir. Gozlerimi
kapadigim zaman hayalim daha ¢ok giicleniyor. Versailes’te geg¢irdigim bir kis1 hatirlryorum.
Sessizlik ve dinginlik her yere hakimdi. Her sey bana gizemli ve soru dolu gozlerle
bakiyordu. Sonra sarayin her kdsesinin, her siitununun, her penceresinin bir tini oldugunu,
niifuz edilmesi imkansiz bir tini oldugunu anladim. O anda insanlar1 tuhaf bi¢cimler yaratmaya
stiriikleyen gizemin farkina vardim. Tarih Oncesinden beri insana gelen en hayranlik verici
duygu onsezidir. Bu duygu hep devam edecek. Bunu evrenin akildisiliginin ebedi olusuna
delil sayabiliriz” (Akt. Soylu, 2018, s. 74).

Chirico’nun kendi deyimiyle, metafizik resminin kdkenleri atalar ¢agi ile insanligin
baslangicina dek gider. Tarihsel zamanin 6ncesine gittigi i¢in aslinda zaman disidir. Chirico,
Nietzche’nin ebedi doniis felsefesinden etkilenerek, dehasini zamanin disindaymis gibi ortaya
koyar. Chirico’nun metafizik egilimi daha 1910’lu yillarda baslar. Giliz mevsiminin siirselligi,
uzayan golgeler ve hareli 1siklar onu etkilemektedir. Kendisi fiziksel ve manevi olarak bitkin
oldugu bir doneminde ilk metafizik deneyimlerini, “Ruhumuzda kimi zaman hayret, sik sik
tefekkiir, her zaman yaratma sevinci uyandiran bir diis glicii” olarak anlatir (Age, S. 75).
Giorgio De Chirico resimlerini yaparken i¢inde bulundugu ruhsal durumdan bahsederken
yasadigt muammali ruh haline ve hisleri vasitasiyla degisen ortamin donukluguna vurgu
yapmaktadir. “Simdi ruhumu yeni bir ezgi kusatti, yeni bir sark:i isittim ve biitlin diinya
biitiinliyle degismis goriiniiyor goziime, giiz 68leden sonra geldi, uzayan golgeler, berrak
hava, dingin gok, kisaca Zerdiist c¢ikageldi. Anladiniz m1 beni? Bu sodzciiglin nasil bir
muamma igerdigini anladiniz m1? Biiyiik ozan geldi. Ebedi doniisten s6z eden ve ezgisinde

ebediligin sesi olan” demektedir (Age, S. 75).

Chirico 1912’de yazdig1 “Gelecegin Resmi Nasil Bir Sey Olabilir” baglikli yazisinda,
resmin amacii “siirin, miizigin ve felsefenin de amaci olan, daha Once yasanmamis
duyumlar1 yasatmak” olarak agiklar. Schpenhaur’dan esinlenerek, 6zgiin, olagandisi ve
Olimsiiz diisiincelerin dogmasi i¢in en siradan seylerin géziimiize yeni ve bilinmedik bir
sekilde gorliinmesi i¢in diinyadan ve her seyden kisa bir siireligine de olsa uzaklasmak

gerektigini soyler (Age, S. 76).

Schiller doga sanat birlesiminden s6z eder: “Gergek bir sanat eseri doga eseri gibi
olmalidir. Aklimizin sinirlar iginde degildir, sinirsizdir. Belli bir iislupla agiklanamaz. Belli
bir iisluba varabilmek igin sanatg1 dogayla yakinlik kurmalidir”. Schopenhauer ise sanat

giizelliginin doga giizelliginden {istiin oldugunu savunur. Dogal giizellik rastlantisal ve
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beklenmedik bir uyumun meyvesidir. Sanat dogadan hareketle anlasilmaz, tersine idealarin
derinlemesine izlenmesiyle varliklarin ortaya ¢ikmasi saglanir. Nietzsche sanati tek metafizik
varolus bicimde yliceltir ve insanin varli§in1 sanat kavrami iginde goriir. Gergegin bizi yok
etmemesi i¢in sanata sahip oldugumuzu ileri siirer. Sanat yasamin Kkendisidir ve bir
kurtulustur. Bilingaltinda zamanlar birbirine karisir ve imgeler bir aradadir. Sanati bilingalt:
verilerin imgesel disavurumu olarak tanimlar. Chirico Nietzsche’nin bu diisiincelerini
benimser ve onun kesfettigi yabanci, derin, sinirsiz, 1ssiz ve yalniz bir siirsellikten sonbahar

aksamina benzeyen duyguyu tuale aktardigi nesnelere vermeye ¢alisir (Lebriz, 2009).

Nietzsche, estetigin yaraticiligi sayesinde felsefesinin merkezinde yer verdigini
sOylemekte ve bunun nedeninin estetigin yaraticilik 6zelligi oldugunu belirtmektedir. Megill’e
gore o, siirekli olarak sanat¢iyr yiceltir. Cilinkii glic ve mutlulukla dolup tasan sanatci
gercekligi donlisiime ugratir, varolusun sundugu kaba malzemeyi kendi suretinde yaratilmis
bir seye doniistiiriir. Nietzsche’ye gore ise, sanat¢it “Hicbir seyi oldugu gibi gérmez; daha

dolu, daha yalin, daha gii¢lii goriir” (Akt. Kahveci, 2003, s. 39).

Wollf’a gore ise, Nietzsche’nin estetie duydugu bu ilginin ve sanati felsefesinin
merkezine koymasimnin ardinda, romantiklerin dolayimsizliga bagliliklarin1 6ne ¢ikarma
girisimi vardir. Dolayimsizlik onunda felsefesinde onemlice vurguda bulundugu konudur.

Ciinkii akil duygulari oldugu gibi yansitamaz (Age, s. 39-40).

Nalan Yilmaz’a gore, Chirico, Nietzsche'nin sezgilerle bilmece ¢ézme -enigma-, 6ngoéru
ve kehanet gibi terimlerine ve sanati bilingaltindan gelen imgelerle agiga vurma olarak ele

almasina da resimleriyle katilir (nalanyilmaz, 2009).

Sanat elestirmeni Maurizio Calvesi, Chirico’nun metafizik g¢alismalarindaki figiir
anlayig1 hakkinda fikirlerini agiklarken bu yiizii olmayan, kukla benzeri modellerin (Resim
33) aslinda terzi mankenlerinden esinlenildigini belirtmektedir. Calvesi’ye gore, Chirico
onlar1 cok daha zengin anlamlar yiikleyerek tasvir eder. Insan bedenini minimuma indirgemis
bu ylizii olmayan figiirler, varolusun aydinlik anlatimidir. Baginin egimi ve viicudun durusu,
evrensel ve ebedi bir dramin semboliidiir. Bir birey olarak kisisel sartlardan ve ayrintilardan
soyutlanmistir ve muamma devam etmektedir. Sanat elestirmeni Calvesi’ye gore, Chirico’nun
muammay1 imgeye doniistiirmesi ve resme aktarilmasi, 20. ylizyilin en onemli sanatsal
devrimlerinden biridir. Cunki onun donemi, resimde imgenin bigimsel yodnleri ve resim dili
lizerine yogunlasildig1 bir donemdir. Chirico resmin sergilemesi beklenen a¢ik ve ifadeci bir

konu yerine soyut ve muammali bir konuyu tasvir etmistir. Onun konu olarak belirledigi
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muamma ¢Oziilmesi gereken bir sorun degil, kesin bir anlama indirgenemeyen bir

muammadir. Aslinda bu anlamsizlik anlatan bir muammadir (Akt. Soylu, 2018, s. 79).

Resim 39: Giorgio De Chirico, “Hector and Andromache”, 1912, Tuval Uzerine Yagh Boya,
92.2x73.0cm.

Omer Yigit Aral, “De Chirico: Mekanin Metafizik Bellegi” adli makalesinde sanat¢inin
mimari 6geleri kullanma tarzi ve seg¢imleri hakkinda degerlendirmeler yapmaktadir. Aral
(2009)’a gore, onun resimlerinde antik caglardan gelen, beraberinde hayaletlerini de getiren
mimari Ogeler modern yasamdan neredeyse rastgele se¢ilmis gibi duran nesneler ile hig
alisilmamis, bos mekanlarda bir araya gelirler. Giinliik yasamindan, siradan bilindik nesneler,
onlar1 gormeye alistigimiz ortamlarindan sanki bir zaman makinesi araciligr ile alinmus,
metafizik bir mekéna, adeta antik bir tiyatro oyununun dekoru gibi kurgulanmis bos mimari
yapilarin dniine, tipk1 Raphael’in Meryem ve Cocuk Isa’sin1 bir manzara dniine yerlestirmesi

gibi rahatlikla yerlestirilmistir (s. 40).
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Resim 40: Giorgio De Chirico, “Piazza d'Italia”, 1913, Tuval Uzerine Yagh Boya, 163x310

cm.

Roger Cardinal’in “Giorgio De Chirico and Surrellist Mythology” adli makalesinde
farkli tiirlerin zitliginda olusan beraberliklerin siirsellik olarak goriildiigiinii soyleyerek su
sekilde devam eder: “Siirrealist terimlerin ayrilmaz bir kategorisi haline gelmis oldugu halde
herkesce kabul edilen siirsel bir atif bulunmaktadir: Muammali ya da carpici endiistriyel
nesneler. De Chirico’nun plastik eldivenlerine, gilines gozliiklerine ve terzi mankenlerine,
Comte de Lautreamont’un dikis makinesini, Alfred Jarry’nin bisikletini, Apollinaire’in
telgraflarimi, Marcel Duchamp’in sise askisini, Francis Picabia’nin disli c¢arklarini,
JacquesVache’nin pistoliinii ve benzerlerini, modern hayatin ¢ift yonlii absiirtliigiiniin ve

yenilik¢iligin somutlagan tilsimlarinin olusturdugu bu koleksiyona eklemekde fayda vardir”
(Akt. Ozdemir ve Koca, 2012, s. 412).

3.2.2. Metafiziksel Olgularin Cagdas Sanat icerisindeki Durumu

Metafizik ve mistik kabullerin en yogun yasandigi Ortacag’da, imgeler 6nem
kazanmigtir. Siradan halkin, metafizikle agiklanmaya calisilan bilgileri anlayabilmesi i¢in
diisiiniirler semboller ve imgelerle dolu bir diizen olusturmuslardir. Bu dénemde resim daha
cok yazinsal sanatin araci olmus ve simgesel duyarlilik yoniinde kullanilmistir. Giinlimiizde
de insan imgelerle sarmalandigi bir evrende yasamaktadir. Isikla bigimlenen ve kodlanan
siber uzamin geregi dijitallesen bilgiler dogru, a¢ik ve hizl bir sekilde algilanmak zorundadir.

Imge ve imgeleme giicii anlam iiretiminde oldukca énemlidir (Tugal, 2018, s. 22-23).

Metafizik yaklasim sanat eserinde somutlagsan bir yasam hissini barindirdigindan

hayatin anlami tecriibesi duygusal yani bilingaltt seviyesinde bize ulagmaktadir. Rand’in
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belirttigi gibi: *‘Insanin yasam hissi kendisine metafizik soyutlamalarinin bir biitiniini sunar;
sanat onlar1 somutlagtirir ve gercekligi aninda algilamasini -tecriibe etmesini- saglar.” Bunun
en belirgin 6rnegi Rand’in hayatin ‘iyi’ yanlari1 somutlastiran bazi romantik sanatlarin “bir
anlik gergekiistii zevk-yasamak i¢in biraz sevgi” tecriilbe etmemize firsat sagladigina

inanmasidir (Akt. Minsaas, 2005, s. 35).

Deleuze; “Bilingdisi, bir tiyatro degildir, fabrikadir, iireten bir makinedir; bilingdis1
baba ana iistline sayiklamaz, irklar, kabileler, tarih ve cografya iistiine, her zaman toplumsal
bir alan tistiine sagmalar” demistir. Boylece bilinci agiklamak i¢in cevap olarak tiyatro diyen
Freud’a ve dil diyen Lacan’a karsi ¢ikmis olurlar. Deleuze ve Guattari’ye gore, arzu
makinesiyle calisan psisik bir fabrika dedikleri bilingdisi, bir koksap gibi siirekli ¢alisir ve
istikrarsiz da olsa gizli gizli ¢ogalir derler (Akt. Erdonmez, 2014, s. 8).

Sanat igin gergekligin yeniden yaratimi s6z konusu oldugu zaman hayali diinyada
tecriibe edilen kiiglik evren kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Peikoft’a gore, kendi metafizik deger
yargilar1 tarafindan rehberlik edilen bir sanatci, insan tecriibelerinin deli edici kaosundan
secilen evrenin 6ziiniin belirtecleri dedigi yanlar1 ele alir. Daha sonra bunlar1 duyusal-algisal

somutlara dondstiiriir. Sonug ise kiglk evren icinde bir evrendir (Akt. Bissell, 2004, s. 309).

Delaunay, Mondrian ve Malevich bdylece betimleme dis1 bir sanata dogru yonelirken
Kiibizmden yararlanmiglardir. Bu sanatcilarin ¢alismalarinda Kiibizm’in kaygilarini
goremeyiz. Kiibizm dogayr anlamak i¢in bir yontem gelistirmeye calisirken kaynaklarini
pozitivizmden aliyordu. Soyutlamalart metafizik degil, fizik soyutlamalardi. Kiibizm’de
sanat¢idan ¢ok dogaya uygulanan yasanin sesi egemendi. Oysa Delaunay, Mondrian ve
Malevich’de betimleme sorununu arkada birakmak isteyen, resim diizleminde gergekligin
nasil betimlenecegine iliskin soruya yanit aramak istemeyen resimlerdir. Belki bunun
imkansiz oldugu diislincesi bu sanatgilar1 resim diizleminde gercekligin ancak bir isaret,

simge olarak yer alabilmesinin mimkdin oldugu sonucuna gétiirmiistii (Balci. 2019. S. 35).

Norbert Lynton’un, “Modern Sanatin Oykiisii” adl1 kitabinda bahsettigine gére, Theo
van Doesburg ile El Lissitzky i¢in 6nemli olan ¢alismalarin kendilerinden ¢ok amacladiklari
idi. “Her yapitim gdzleri lizerine ¢ekmeye degil, duygularimizi sinifsiz bir toplum yaratma
gibi ¢ok daha biiyiik bir amac¢ ugrunda bizi harekete gecirmeye c¢agriydi. Bunun i¢in van
Doesburg ile Lissitzky yine teknoloji kullaniyorlardi ama bu teknoloji ¢evremizde
gordiigiimiiz makineler degildi. Theo van Doesburg ile El Lissitzky teknolojinin gériinmeyen

giiclerinin pesindeydiler. “Lissitzky’nin goriisii ve sanat1 karigik, giiclinii maddi diinyadan
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almakla birlikte, manevi degerleri de hesaba katan modern gorlislerin  metafizik
Ozelliklerinden de esinlenen bir fizik diinyasinin haberciligini yapiyordu (Akt. Balci, 2019, s.
36).

3.3. Dijital Imkanlar ve Metafizik

Konsept sanat, kendi kurallari iginde yeni bir evren yaratmanin gundmizdeki halidir.
Teknolojinin imkanlar1 ile yaratilacak yeni evren sanat¢inin algilari, toplum ile ortak
duygulari, kendine has i¢ diinyasini barindirir. Sanat¢inin deger yargilar1 konsept tasarimi

yapilacak bu yeni diinyaya yansir.

Konsept sanati, lriin son haline gelmeden oOnce filmlerde, video oyunlarinda,
animasyonlarda, ¢izgi romanlarda veya diger medyalarda tasarim fikirlerinin iletmesi i¢in
kullanilan bir ¢izim seklidir. Konsept sanati genellikle medya {irlinlerinin gelisimine ilham
vermek i¢in kullanilan diinya olusturma sanatina atifta bulunur (wikiwand, 2015). Konsept
sanat¢ilar kullanilacak olan medya tarzina ve yapilacak triine gore mekani, karakterleri,

atmosferi, fonu, ara¢ ve geregleri tiim ayrintilari ile tasarlarlar.

Resim 41: Feng Zhu, Advanced Diploma, 2013, Dijital Boyama

"Konsept Sanat" terimi, Walt Disney Animation Studios tarafindan 1930’larin
baslarinda kullanildi. Konsept sanatcisi, heniiz var olmayan bir 68e, karakter veya alan i¢in
gorsel tasarim iireten bir bireydir. Konsept sanatgis1 olmak, baglilik, vizyon ve roliin agik bir

sekilde anlagilmasini gerektirir (Age).
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Resim 42: Pascal Blanché, LOST KING, 2015, 3DS Max, ZBrush, KeyShot, Photoshop

Konsept sanatcisi, hikdye anlatimi yoluyla karakterleri, ortamlari, dekorlar1 ve daha
fazlasin1 gorsellestirir. “Bir resim bin kelimeyi boyar” diyen her konsept sanat¢isi mantra
olmali. Bu tiir sanatcilara genellikle eski tasarimlardan ¢aligsmak, filmi yapilacak bir kitaptan
sahneleri gorsellestirmek veya hatta sifirdan yeni diinyalar ve karakterler yaratma gorevi
verilir (CG Spectrum, 2018). Konsept sanatgilar bu tasarim islerini yaparken kisisel tarzlarini

calismalarina yansitmaktadirlar.

Konsept sanat dijital teknolojinin sanatcilara sagladigi iki ve ii¢ boyutlu tasarim
imkanlar1 ile hizli ve taginabilir liriinler elde edilmesini olanakli kilmistir. Grafik tabletler,
boyama ve modelleme yazilimlar1 geleneksel araglari simiile edecek sekilde tasarlanarak

sanatcilarin hizmetine sunulmustur.

Geleneksel medya konusundaki uzmanlik ¢ogu zaman bir konsept sanat¢isinin resim
yazilimin1 kullanabilme kabiliyeti ile de ilgilidir. Konsept sanatcilar i¢in popiiler programlar
Photoshop ve Corel Painter’ dir. Digerleri arasinda Manga Studio, Procreate ve ArtRage
sayilabilir. Konsept sanatgilarinin ¢ogu diizenleme ve hiz kolayligi nedeniyle dijital ortama
gecis yaptilar. Konsept ¢alismalarin kisa siirede Uretilerek belirlenen tarihtre teslim edilmesine

ihtiya¢ vardir (wikiwand, 2015).


https://www.cgspectrum.edu.au/blog/what-is-concept-art/%20.Konsept
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Resim 43: Grace Liu, Spirit House, Konsept Tasarim

Bir¢ok konsept sanatcist ayrintili yonlendirme ile tasarima baslayacaktir. Belirlenen
yonde ilerlerler ardindan serbest formda calisirlar ve gorsellestirmeler yaparlar. Konsept
calismalarin ¢ogu Photoshop’ta dijital olarak elle cizilirken, bazilar1 sekil ve formlari
tasarlamak i¢in ZBrush gibi bir 3D yazilimda caligabilir. Bu adim, 6zellikle karakterler veya
mimari gibi daha karmagik seyler tasarlarken derinlemesine aragtirmalara yardimei olacaktir

(CG Spectrum 2018).

3.3.1. Dijital Sanatlarda Metafizik Gorintu

Halliwell yeniden sunum denilen sanat tartigmalari cercevesinde sanati “diinyayi
yansitan” yerine “diinyayi taklit eden” veya “diinyay1 yaratan” seklinde tarif eder. Son tanimla
birlikte, sanat bazi yonleriyle bizlere yasadigimiz diinyayr andiran ama kesinlikle hakiki
olaniyla dogrudan ve oOncelikli olarak karsilastirllmayan ‘“kendi i¢inde yeni bir diinya”
yaratma arayigina girer.” (Akt. Bissell, 2004, s. 313). Bahsi gecen bu yeni bir diinya yaratma
is1 sanat tarihi boyunca dijital teknolojinin sagladig1 olanaklara sahip olamamigtir. Artik
sanat¢1 icinde gezilebilen zaman ve mekédndan bagimsiz diinyalar yatma isini
bagarabilmektedir. Yaratilan bu sanal diinyalar Halliwell’inde bahsettigi gibi dinyamizdan
izler tasir fakat onun tam bir kopyasi degildir, igerisinde sanat¢inin yaptigi bilingli veya

bilingdis1 se¢imler ile degistirilmis fizik kurallarini barindiran bir riiya havuzudur.
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Resim 44: Mari Jeberting, The Borg King for Hal Tenny's Borg Queen, 2019, 3 Boyutlu
Modelden 2 Boyutlu Gorintd.

Daryush Shayegan’a gore, ‘‘Kabilenin eski tanrilarinin dokuz canli olduklarinin, yeni
maskeler altinda dirilebildiklerinin, diinyanin biiyiibozumu ve tanrilarin kagisinin dengeleri
tersine ¢evirdiginin ve farkli fondamantalizm bigimleri disinda yeni bir olguya tanik
oldugumuzun da ayirdina vardim: Diinyanin tekrar biiyliye kavusturulmasi, eskisinden ¢ok
farkli bir bicimde, sanallagsma sebebiyle, halihazirda teknolojik animizm bigiminde tezahur

etmektedir’” (medyascope, 2018).

Resim 45: Shan Quio, Kowloon City, Adobe Photoshop

Animizm, dogada insan ruhuna az ¢ok benzer ruhlar bulundugunu kabul eden dindir.

Ruh, sadece insanda yoktur. Canli cansiz her seyin ruhu vardir. insan, teolojik hale fetisizm


https://www.deviantart.com/marijeberting/art/The-Borg-King-for-Hal-Tenny-s-Borg-Queen-790374589
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ile baglamis, buna iyi ve kotii ruhlar1 sokmustur. Sonra ¢ok tanricilifa ge¢mis daha az ama
daha kudretli ruhlar1 isin i¢ine katmistir (paragrafoku, 2018). Animizim inancina gore, ruhun
bedenin belli pargalarina bagli oldugu, ruhun insanin disina ¢ikabilecegi, onarilabilecegi,
yanabilen ve onarilabilen bir sey oldugu, kisinin sudaki yansimasinin ya da resminin bile
ruhtan bir parga tagidigina inanilmaktadir. Ayrica 6lumun, yasamin tam tersi oldugu inanci ve
ruhun Sliimden sonra halen bedende kalabildigi, ruhun etrafta dolagabilen ve insanlara
mudahale edebilen dogaiistii bir varlik oldugu, bu nedenle bazi nesnelerde biiyiilii bir kuvvetin
oldugu ve kotiligi kovarak mutluluk getirdikleri inanci resim ve heykel gibi sanatlarin

kaynagi olduguna inanilan bir inangtir.

Daryush Shayegan’in bahsetmekte oldugu teknolojik animizm kavrami ise yukarida
aciklamasini yaptigimiz bilgiler ile aydinlatildigi zaman teknolojik alet ve sanal ortamlarin
¢ok eski zamanlarda insanlarin biiyii ve animizm inanglarina paralel bir gelisme igerisinde
oldugu goriilebilir. Bu durum metafizik olgularin, teknolojinin artik goriinmez hale gelerek
insan hayatina ve sanata direk olarak yansidigi anlamima gelmektedir. Ruhlar artik

kontrolsiizce internette dolasamakta ve hayatimiza miidahale edebilmektedir.

Bugiin sadece doganin ya da physisin degil, metafizigin alanina da geri donmiis
bulunuyoruz. Aslinda neredeyse ortagagdaki topyekiin ilahi denetim durumuna geri donmiis
durumdayiz. Doga ve teoloji yerine internet ve komplo teorileri var. Nietzsche’nin meshur
“Tanr1 6ldii” pasajinda yazdigi lizere ruhlarimizin izleyicisini ve dolayisiyla ruhun kendisini
yitirdik. Nietzsche’den sonra ve biitiin bir mekanik yeniden iiretim ¢ag1 boyunca bu 6znellik

yitimine dair ¢ok sey isittik (Groys, 2018, s. 125).

Teknolojik gelismelerin getirisi olarak ortaya cikan yeni araclar ve bunlarin sanat
yapitlarinda yaratict nitelikte karmasik olusumlara-organizmalara evrilmesi, Bergson’un
ozellikle yaratici tekamiil kavraminda kisaca agiklanan basit organizmalardan karmagsik
organizma sistemlere dogru evrimin yeni yaratici ¢oziimler ortaya koyacagina dair saviyla
ortiismektedir. Ozellikle bugiin elektrigin, elektronigin ve haberlesme sistemlerinin
gelisiminin ortaya koydugu sonuglar tiim diinyanin oldukc¢a karmasik iligkileri igeren bir
biitiin oldugunu ve tek bir organizma olarak tanimlanabilecegini gostermektedir (Tugal, 2018,
s. 35). Olusan bu sistemler igerisinde gezinen ruhlarin goriintiileri bilindik parcalardan olugsa
da, bir yandan tanidik gelselerde, temsil ettikleri metafizik kavramlar tasarimcinin kisisel

secimleri ve izleyicinin anilar1 ve ruhsal durumu ile dogrudan ilgilidir.


https://tinyurl.com/y35gom7s
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3.3.2. Uzay ve Zaman’ 1n Dijital Sanattaki Durumu

Henri Bergson, uzay ve zamanin farkini agiklarken uzay ve zamanin farkli ortamlar
olduklarini, zamanin bir ¢irpida ortada olamayacagini ve kesintiye ugrayacagini, siirenin
Oziinlin ardisiklik oldugunu ve seylerin ard arda gelmesinin ardisikliga zaman hazirladigini
savunmaktadir. Bergson, zamanin uzay gibi kesintisiz olamayacagini, eger boyle olsaydi uzay
gibi smirsizca boliinebilecegini, uzayda oldugu gibi zamanda da matematiksel noktalarin

bulundugu anlar1 kavrayailecegimizi sdylemektedir.

Bergson (2014)’a gore, ancak uzayda bir nokta kavranabilir olmasina ragmen siirede bir
nokta her tiirlii kavrayistan kagar zira sadece hafiza sahibi bir biling i¢in siire vardir ve siire
sadece simdiden gecmise bir mukayeseyle, s6z gelimi bir an degil de bir siire isgal eden bir
seyle baslar. Baska bir deyisle uzamda bolilnemez bir nokta kavranilabilirken siirede sadece
birgok an kavranabilir, tabi eger anlarin oldugu var sayilirsa, zira essiz bir an hicbir sey

olmayacaktir (s. 50).

Henri Bergson, siirenin ardisik olmanin kendisi oldugunu acikladiktan sonra siirenin
homojen bir kavram olmadigi vurgunsu yapar. Bergson (2014)’a gore, tarih tekerrlr etmez,
varligimizin tamamen 6zdes iki yani yoktur. Bu anlamda siire her birimize nasil zuhur
ediyorsa Oyledir, herkesin siresi sadece kendisinedir. Bilincim kendi silresinin duygusuna
sahiptir ve benimkinden bagka bir siire tanimam, lakin buradanda tek sdrenin benimkisi
oldugu neticesi ¢ikmaz. Evreni kendi bilincime indirgemek, bizim ¢iiriitece§imiz fakat asiri
idealistlerin hosuna gidecek bir hipotezdir. Benimkinden bagka bilin¢ler de oldugunu kabul
etmeliyiz. Her bir bilincin, kendisinin evriminden ve kendi hikayesinin gelisiminden baska bir

sey olmayan bir siiresi vardir (Bergson, 2014, s. 51).

Sanat¢1 bu biling durumu dahiline ve bilingdisinin etkisinde iki boyutlu yizeye, o an
yasadiglr zaman ve mekan igerisinde, anlatmaya ve gostermeye ugrastigi baska bir zaman ve
mekanm gercek diinya ile onun i¢ diinyasinin ve yasamakta oldugu toplum tarafindan

tanimlanan zaman-mekan normlarinin birlesimi ile yapitini olugsmaktadir.

Resim sanatinda gézlemledigimiz zaman ve mekan kavramlarini tuval gibi belirli ve
simirlandirilmis bir alan icerisinde yansitabilme arayislarinin sanatgmin diis ve imgelem
diinyasinin birer 0rini olarak ortaya c¢iktigimi kabul etsek de, fiziksel ve teknolojik
degisiklikler sanatcinin bu kavramlar1 algilayis bigimini etkileyebilmekte ve hatta

degistirebilmektedir (Anadolu Universitesi Kurumsal Akademik Earsiv, 2015).
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Kontriiktivist sanatin onemli temsilcilerinden Naum Gabo ve kardesi Anton Pevsner,
kinetik sanat hakkindaki fikirlerini agiklarken uzam ve zamanin yeniden dogdugunu, sanatin
bu dogrultuda yapilandirilmas: gerektigini, duragan ritimlerin uzun siiredir bir yanilgl
yarattifimi  ve kinetik ritimlerin gergek zaman algisina bir temel olusturacagini

savunmaktadirlar.

Henri Begson, “Metafizik Dersleri” adli kitabinda uzay ve zamanimn farkli filozoflar
tarafindan yapilan tanimlamalarini kiyasladigi ve uzay-zaman hakkinda felsefi sorulara
vardig1 boliimde su ifadelere yer vermektedir: Mesela Leibniz, uzami birlikte var olma diizeni
olarak, siireyi ise bir ardisiklik diizeni olarak tanimlamistir. Beri yandan Kant, zamanida uzay
gibi duyma melekemizin bir a priori saf formu olarak tanimlar. Siire ise seyin kendisine
uzamdan daha fazla ait olmayacaktir. Bununla birlikte bu iki sorunun karsiliklr iliskisi asikar
olmaktan ¢ok uzaktir. Her halukarda stire methumu kendi basina incelenmelidir. Sadece bu
fikrin analizi ve bu fikrin degerinin incelenmesi iki problemi bir araya getirmeye ve ayni
¢oziimii kabul etmeye yarayacaktir. Ilk bakista zamanm, tipki uzay gibi simrsiz, bos ve
homojen bir ortam oldugu diisiiniilebilir. Zaman hakikatende uzay gibi sinirsizca artmaya
elverisli degil midir? Uzay gibi zamanda hakikaten kendisini dolduran seye kayitsiz degil
midir? Yine zaman, hakikatende uzay gibi her zaman kendisine 6zdes degil midir? Gayet tabi,
tabii olarak uzayin temel karakterleri ile zuhur eden bir homojen zaman vardir, nitekim bu
husus filozoflarin bu iki soruyu bir araya getirmelerine ve bir birlik i¢ine sokmalarma imkan

verir (Bergson, 2014, s. 49).

Bergson uzay fikrini sorgularken cisimlerin uzayda konumlandirildigindan dolay1 uzay
hakkinda bilgimizin oldugunu, bu bilginin deneyimlerden mi yoksa deneyimden bagimsiz bir
veri mi oldugunu sormaktadir. Yani buradan ¢ikacak sonug ile uzay, a priori olarak m1 yoksa

a posterioi olarak m1 bilinebilir?

Bergson, uzay fikrinin kaynaginin ne oldugu sorusunu sormakta, bu fikrin algida
dolayimsiz olarak verili olamamas1 halinde iki muhtemel iddianin var olabilecegine isaret
etmektedir. Bergson (2014)’a gore, bu fikir ya dogustan zihindedir ya da zihin tarafindan
sonradan kurulur. Ilk durumda uzay a priori bilinir, ikinci durumda ise dolayimsiz algi
yoluyla degil de algilar arasindaki belirli bir diizenleme yoluyla temin edilen a posteriori bir
fikir olur. Uzay sonlu mudur sonsuz mudur? Sinirsizca boliinebilir midir ya da basit
parcalardan m1 meydana gelmistir? Niteligi olmadigi halde bir sey midir? Beri yandan,

bliyiikliikten pay almasmma ve bilimin konusu olmasina ragmen hicbir sey olmadigi
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sOylenebilir mi? Aslina bakilirsa uzay, kendi basina miilahaza edildiginde sonsuz oldugundan
daha fazla sonlu degildir. Zira kendi basina miilahaza edilirse ortadan kaybolur. Uzay sadece
bizim i¢in neyse odur ve her zaman onu kullanma seklimize indirgenir. Ayni sekilde uzay
higlik de degildir, zira algilama melekemizin bir formudur, fakat bir nesne de degildir zira bir

nesne uzayda tarafimizca icra edilen bir sentezdir (s. 43-44).

Henri Bergson uzamin homojen bir uzay boslugu olarak algilanmasinda gorme ve
dokunma ile algilamanin 6tesinde bu iki kavram ¢ergevesinde bilesik bir yapida var oldugunu,

yani hem gorsel hem dokunsal alan1 ayn1 anda meydana getirdigini sdylemektedir.

Biz uzay1 tiiriinli tek ornegi olan bir ortam gibi kavrariz; hem renk hem de direncle
doldurulabilir, ama hep ayni kalan ortam. O halde uzay ya her gorsel veya dokunsal alginin
disinda bilinir, ya da bu iki tiir algi {izerine icra edilen bir operasyonla bilinir, fakat ne olursa
olsun algilanamaz. Filozoflar da uzayr dolduran seyi degil de bizatihi uzaym kendisini

miilahaza etme konusunda miitabiktirlar (Bergson, 2014, s. 43-44).

Bergson uzay fikrinin a priori bir fikir oldugunu, onun baska hicbir fikir ile
yaratilamayacagini ve uzay fikrinin basit ve essiz oldugunu savunmaktadir. Bergson (2014)’a
gore, uzay fikrinin insana has ve insan aklinin bir karakteristigi oldugunu da ekleyelim.
Kuskusuz hayvanlar da kendi disinda bulunan ve uzanana nesneler bulundugunu algilar, fakat
onlar1 kendilerinden bizim yaptigimiz kadar net bir sekilde ayiramazlar. Hayvanlar bir tiir
rilyada yasarlar ve maddi nesnelerin durumunun bagmtilar1 onlarda bizde oldugu kadar
geometrik netlik ve kesinlik tasimaz. Yani hayvanlar uzami bulanik bir sekilde algilar ve
uzaya dair acik bir methum elde edemezler. Uzay goriisii zihnin geometrik ve soyut yasantisi
ile baglar. Bilime malzeme ya da zemin saglayan her sey, s6z gelimi form, sayi, biiytikliik, vs.

uzayla ortaya cikar (s. 41).

Resim sanatinda mekan fikri 14. ve 15. yiizyillarda Giotto’nun fresklerinde golgeler,
ileri-geri planlar, bu planlardaki mimari yapilar seklinde, Ronesans sanatinda ise Oklid
geometrisine dayanan ¢izgisel hatlarin kullanimiyla perspektif denilen mekéan anlatma
bi¢iminin ortaya ¢ikmasi olarak devam etmektedir. Einstein’in degiskenligi matematikel
olarak ortaya koymayi1 basarmasi doga ve evrene bakis a¢imizi degistirmis, Ronesans ile
birlikte resme giren Oklid geometrisinin, Aristotales’in mimesis kavramiyla ortiisen dogaya

Oykiinme kavramininin da sarsilmasina neden olmustur.
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Einstein’in gorelik teorisi ile beraber kiibistler Ronesans’in ¢izgisel perspektif anlayigini
yikarlar. Statik olarak bir noktada durup g¢evresini izleyen kisinin bakis agis1 yerine, izleyen
kisiyi olayin icine alarak, tek agidan degil fakat her agcidan gormesini saglar. Kiibist anlayzs,
nesnenin veya figlrln her yonden, her bakis agisindan ayni plan ve yiizey iizerinde eszamanli
olarak goriilmesini yansitmaya calisir. Boylece tg¢boyutluluk yok edilmez fakat ¢ok
boyutluluga cevrilir. Mekani, sanki gergekten varmig gibi aldatici bir bi¢imde ¢izmek yerine
mekanin seyircinin kafasinin icinde olusmasi saglanir (Anadolu Universitesi Kurumsal
Akademik Earsiv, 2015).

Metafizik resmin kurucusu olan Giorgio De Chirico ise eserlerinde gercek olaylara
yaklagmamakta, zaman algimizi bozacak sekilde kurgularini tiyatro sahnesine benzeterek yeni

bir diinya yaratmaktadir.

Kendimizi bazen klasik heykellerin bulundugu alanlarda, italya meydanlarinda, bazende
sahibi olmayan golgeleri gordiikge, i¢ diinyanin aktarilarak golgeyi var eden, i¢imizde var
olan o buyuk ezici bigimi yok etme ¢aginda, yiizlesim aninda, sanrilar sokaginda buluruz.
O’nun diinyasinda bir sessizlik karsisindayizdir. Kuklalar, vitrin mankenleri, heykeller, hep
konusmayan; bekleyen sekildedir. Resimler o dramatik ve gii¢lii tarafin1 bu temel noktadan

almaktadir (Ozdemir ve Koca, 2012, s. 416).

Alisir ise meké@n sorunsalini, su sozlerle betimlemektedir; “Gilintimiizde mekan
kavramida artik dort duvardan ibaret degil. Internet’in ve siber ortamin gelismesiyle birlikte
insanlar olduklar1 yerden artitk bambaska mekanlara, cografyalara seyahatler yapabilmekte,
yeni insanlarla tanisip farkli alanlarda iletisim kurabilmektedir. Biitiin bu olusumlar aslinda
bir dizi elektrik yiikiiniin elektronik devreler yoluyla aglar iizerinden seyahatiyle mumkun
oluyor... Tarihte ilk defa insanlar birbirlerinin yiiziinii gormeden iletisim kurmaya basladi.
Bilgiler, goriintiiler, sesler artik fiziki bir ortama ihtiyag duymamaya basladi (Akt. Alioglu,
2011, s. 88).

Moderizm 6ncesi zaman kavramini mitolojik ve metafizik zaman olarak iki bolime
ayiran Yenisehirlioglu, mitolojik zamanin doganin ritmine gore isledigini yani mevsimlerin
gecisi, ekinlerin ortaya ¢ikmasi gibi olaylarin odak alindigini, metafizik zamanin ise tek tanrili
dinlerin zamani oldugunu, Tanri’nin, peygamberlerin ortaya ¢ikisi, dliimleri ve ahiret glind

gibi kavramlarin zaman olgusunu belirledigini agiklamaktadir.
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Deleuze modern bilim sayesinde zamandaki ayricalikli anlarin herhangi anlar ile
iligkilendirilebilecegini aktarmaktadir. Yani hareket duyular yolu ile elde edilebilen veriler

aracilifiyla sinirlandirilabilir.

Sozgelimi Kepler, Galileo ve Descartes sirasiyla modern astronomi, modern fizik ve
modern geometri gibi alanlarda agkin bigimsel 6geler-ayricalikli anlar yerine igkin maddesel
unsurlara bagvururlar. Bu anlamda gozlemlenebilir, elle tutulur birtakim temel sabitler
tizerinden ele alinan zaman ve hareket gibi kavramlar 6lgiilebilir, derecelendirilebilir nesnel

yargilarla ifade edilir (Deleuze, 2014, 15).

Yenisehirlioglu’na gére, modernizm ile beraber ortaya ¢ikan zaman tanimlamasi ise ¢ok
farklidir. Teknolojik gelismeler ve endustri devrimi zamani Olcllebilir, degisken, insan
tarafindan kullanim1 kontrol edilebilen, birey tarafindan ileriye yonelik olarak planlanabilen
laik bir kavrama doniisiir. 19. yiizyilda tarih bilincinin gelismesi, dinsel tarihin disinda, ondan
bagimsiz bir tarihin ve zaman akisinin var oldugu bilinci, sanatta romantizm akimiyla beraber
gelisen sanat¢inin 6znel i¢ duygusal diinyasinin da bir zaman ritmi igerdigi anlayisiyla beraber
zaman kavrami zenginlesir. BOylece hizla degisen nesnel bir zaman kavrami karsisinda,
sanat¢inin 0znel zamani kapsaminda nesnel zamani yakaliyabilme ¢abasi, modern sanatta
ortaya ¢ikan degisik usluplarin temel prensibini olusturur (Anadolu Universitesi Kurumsal
Akademik Earsiv, 2015).

Kiibizm akimimin onciileri Pablo Picasso ve George Braque, iki boyutlu ylzeyde ¢
boyutlu cisimleri parcalayarak dordiincii boyut olan zaman kavramini da resmin igine sokmus,
bakis agisini tek bir noktadan nesnenin etrafinda gezinen ¢oklu bakis agisina ¢evirmislerdir.
Yenisehirlioglu’'na goére, yani bir nesne sadece fiziksel olarak genisligi, yiiksekligi ve
derinligiyle var olmaz. Nesneler zaman igerisinde varolmaktadirlar. Zamanin dérdunct boyut
olarak ortaya ¢ikmasi, Einstein’in gorelik (relativite) bulgusuna baghdir. Her sey zaman

icerisinde goreli bir degiskenlige sahiptir (Age).

20. ytizyil surrealist ressamlarin tablolarinda gérdiigiimiiz zaman ise tamamen bireysel
bir zamandir. Siirrealistlerden Tanguy’un ‘Anne ve Babalar’ tablosunda oldugu gibi her ne
kadar gercege ve gergegin fiziksel anlatimina bagh dgeler bulunuyorsa da bunlarin nesnel bir
zaman koronojisi iginde ele alindig:r sdylenemez. Kandisky, Dufy veya Matisse gibi bir¢ok
sanat¢inin resminde gordiiglimiiz zaman, dogrudan dogruya yaratt aninda 0znel ve bireysel

olarak ortaya c¢ikan bir zamandir (Age. s. 4).
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Eski sanat tarihine ait estetik diislince nesneyi dayanak noktasi yaparak her zaman
teknik uygulama, yontem ve malzemeye siki sikiya bagli kalmistir. Yinede postmodern bir
kiiltiirde arag, sanat eserinin bir niteligi olmamistir. Burada aracilik harig, ne orijinallik ne de

zaman ve mekanda var olmak s6z konusudur (Alioglu, 2011, s. 116).

Gelisen teknoloji ise eserlerin sayisal ortamda var olmasini saglarken onlarin gergek
diinyanin fizik kurallarindan azade olmalarina imkan tanimistir. Edward A. Shanken “Sanat
ve Elektronik Medya” adli kitabinda, sanatin teknoloji vasitasiyla ¢er¢eveden ve kaideden
kurtulmas1 hakkindaki goriislerini paylasirken sOyle demektedir; “Boylesi kinetik sanat
eserleri, uzamsal ve zamansal anlamda iki duraganlik formunu kirarak sanatin c¢ercevesini

genisletti” (Shanken, 2012, s. 17).

Teknoloji sayesinde sanat eseri artik yeni Ozellikler kazanmis ve daha once sahip
olmadig1 kavramlar1 canli bir sekilde tasimaya baslamistir. Tugal (2018)’e goOre, sanat
izleyicilerin bulundugu ortamda var olabilir, dolasabilir, c¢esitli bicimlere doniisebilir
olmustur. Hayal edilmesi, var edilmesi deneyimlenmesi li¢ boyut disina ¢ikmis dordiincii
boyutu, zamani da i¢ine almistir. Elektrik 15181m1 sanat nesnesi olarak kullanan yapaitlar dis 151k
kaynaklarindan bagimsizlasarak ozgilirlesmis, kendi kendilerini aydinlatan, 15181n

bicimlenmesi ile olusan, 6zl 151k olan yapitlara doniismiiglerdir (s. 38).

Hiper-metin (hypertexte), ya da baska bir deyisle sibermekan (cyberespace) her yerde
ve hi¢bir yerdedir; herhangi bir atlasta konumlandirilamadigindan, Michel Serres’in deyisiyle
bir “bura-disi”’ndadir, bir ldmekan’dadir demek ki. Sanal, ¢ok sayida mekansallastirma ve
zamansallastirma kipi icap ettirir. Cok sayida diizeyi olan bir kartografi yaratilir, bir sicilden
digerine gecilir; iceriden disariya, Ozelden kamusala, 6znelden nesnele, yazardan okura.
Sanallasma insanin itibari kimligini siki bir imtihana tabi tutar. Agac sekilli sistemlerin
aksine, hakikaten koksapsaldir/rizomatiktir. World Wide Web’in hiper-metninde herhangi bir
nokta bir baska noktaya dogrudan baglanabilir, aynen siber-mekanda merkezi her yerde olan
ama cevresi hicbir yerde olmayan sonsuza dal-budak-salmigligin muazzam agi haline gelir

(medyascope, 2018).

Degisen teknoloji ile birlikte sanal ortamlarin meydana gelmesi ve bu durumun insan
hayatinda yer isgal etmesi artik giinliik zaman ve mekan hislerini degistirmektedir. Kisiler
olusturduklart profiller ile bu sanal ekanlarda farkli hayatlar yasayabilmekte, sanat {ireten
kisleri de yarattiklar1 eserleri doga kurallar1 ve giinliikk zaman dilimlerinden azade bir sekilde

muhafaza ve sunma imkani yakalamiglardir.
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Imge ve bilgi bu sanal zaman ve mekanlarda, fiziki kosullara bagli kalmadan
dolasabilmektedir. Imgenin bu “dolasimina” egilebilmek icin dncelikle, gérme duyusunun
diistinsel izleklerine yer vermek gerekir. Bati felsefesi geleneginde ve geleneksel estetikte
“gorme” duyusu kiiltiir ve sanata yapmis oldugu katki nedeniyle diger duyular yaninda

ayricalikli kabul edilmektedir (Akt. Alioglu, 2011, s. 88-89).

Sanal Gerceklik ortaminin imkan tanidigi ve sanatin temel ugrasi alanlarindan olan
zamanin ve deviniminin kontrol edilebilirligi, gergek zamanli hesaplamalar ve etki tepki
streleriyle, izleyicinin  gorinti  uzamiyla etkilesiminin  gerceklik  yanilsamasi
guclendirilmekte; bununla birlikte s6zgelimi surreal bir gergeklik yanilsamasi olusturulmak
istendiginde de ayn1 sekilde dogrusal zaman ve etki-tepki fragmanlarinin yapisiyla oynanarak
bu etki olusturulmaktadir (Kuruiiziimeii, 2010, s. 95-96). Sanal ortamlar icerisinde gegirilen
zaman ile gorulen ve tecribe edilen mekan yapay olsa da, aktardig tecriibe ve bu tecriibenin
biricikligi tasarimi1 yapan miihendis veya sanat¢inin kontoliinde olan degisikenlerdir. Tecriibe

edilen bu olgular dijital resim, dijital animasyon veya dijital enstalasyon olabilirler.

Inernetteki olay akist maddi akis gibi degildir zira geriye dogruda ayak izleri takip
edilebilir. Insanlar gercek hayatta 6nceki anlara dénemezler ve sanat nesneleri ile bu olaylarin
taniklarinin veya delillerinin miizelerde korunmasini saglarlar. Sanat kurumlar1 yok olursa da
gecmise donme ve onu hatirlama imkani kalmaz. Groys (2018)’a gore ise, internet tam da geri
doniis imkam Uzerine kuruludur. Internet iizerindeki her islemin izi takip edilebilir,
enformasyon kurtarilabilir ve yeniden iretilebilir. Elbette internet ayni zamanda tepeden
tirnaga maddidir. Donanimi ve yazilimi yaslanmaya, entropinin giiciine tabidir. Internetin
timiyle ¢oOziildigiinii ve yok oldugunu hayal etmek kolaydir. Ama internet var oldugu ve
isledigi siirece ayni enformasyona geri donmemizi mimkiin kilacaktir. Eskiden dijital
olmayan arsivlerin ve miizelerin ayni nesnelere geri donmemizi miimkiin kildig: gibi, baska

bir deyisle internet bir akis degil, akisin tersine gevrilmesidir (Groys, 2018, s. 11).
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4. BOLUM
TEMSIL, KURGU VE GERCEKLIK

4.1. Dijital Sanatlarda Temsil

Yukaridaki boliimlerde sembolizm ve siirrealizm akimia mensup sanatgilarin kelimeler
ile anlatilamayan duygu ve his diinyalarii1 semboller yolu ile resimlerine aktardiklari
aciklanmaya ¢alisilmigtir. Teknolojinin gelismesi ile ortaya ¢ikan ve medya sanatlari igin bir
vazgecilmez haline gelen konsept sanat ise sanat¢ilarin kendilerine 6zgii ruh ve hayal

diinyalarin1 yansitabildikleri yeni bir alan halni almistir.

Temsil, canli ya da cansiz bir varlik, bir durum, bir nesne, bir duygu, bir sezgi, bir olgu
ya da bir digiincenin (ki bunlarin hepsi bir gergekliktir) yerine gegebilecek ve o gercekligi
goreceli de olsa en iyi aktarabilen bir aract durumundadir. Temsil, araci oldugu icin
cogunlukla dolayli ve sembolik bir yapiy1 da kapsar. Bu bakimdan, dil, sanat ve kiiltiir gibi

alanlar aktarim araciligini tistlenen temsil alanlarindan bir kismidir (Alp, 2013, s. 43).

4.1.1. Temsil ve Sanat

Sanat ve temsil iligkisi ilk ¢aglardan bu yana sanatin ana sorunlarindan biri olmustur.
Ozellikle resim alaninda temsil, tarihsel olarak ‘gerceklik’ ile ‘anlatim’ arasinda kurulan bir
baglant1 olarak siiregelmistir. Gergeklik, nesneye (dis gergeklige) gonderirken, anlatim ise
imgeye isaret eder. Gergeklik ile temsil arasindaki bu baglanti kendi i¢inde ¢ogu zaman
gerilimlidir (Age, s. 43). Her donemin ekonomik, felsefi ve teknolojik dolayisiyla kiiltiirel

ortami1 temsil edilen nesne ile onun temsili arasindaki durumu degistirmektedir.

Rand’a goére ruhun ya da bilincin teknolojisi olan sanat, metafizik, epistemoloji ve
ahlakin bir trlintidiir. Sanat, insan insasinin teknolojisidir, nihai iiriinii yaratir ve model insa
eder. Daha ayrintili bir ifadeyle sanat 6gretmez, sanat nihai amacin tam ve somut realitesinin
nasil olacagimni teshir eder (Bese ve Can, 2006, s. 74). Sanatin temsil kabiliyetini kullanarak
seyleri olabilecegi veya olmasi gerektigi gibi gdstermesi kisinin bu seylere gercek yasamda

ulagsmasin1 saglar. Burada ortaya c¢ikan fayda durumu, seylerin olmasi gerektigi gibi
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yasanmasi deneyiminin gerisinde kalmaktadir. Bu yasam deneyimi birey i¢in gergeklige karsi

vazgecilmez bir durum olabilir.

Sanatsal temsil modernizm donemine kadar dis gercekligin estetik kabulii ve onun optik
olarak temsil edilmesi olarak devam etmistir. Sanatta temsil sorunu pek ¢ok degiskene bagl
olarak degiskenlik gosteren bir olgudur. Alp (2013)’e gore, bu degiskenler temel olarak;
toplumsal dinamik ve doniisiimlere bagli olarak gergeklik algisindaki farkliliklar, bu
farkliliklara gore temsilin kurulumu, temsilin kendi nesnel gergekligi, bu gergekligin temsil
ettigi durum ve tiim bunlara bagh olarak temsilin estetik konumudur. Bu bakimdan sanat
tarihi boyunca her dénem ve toplumun temsil anlayisi dogrusal bir nitelik gdstermemis
donemin egemen ekonomik, felsefi, sosyal ve bilimsel gelismeleri ¢er¢evesinde degisken bir

durum almustir (s. 41).

Modern sanat ise sanayi ve kent yasaminin sorunlar1 ve kisi lizerinde biraktig
psikolojik etkiler ile kendine zemin bulan bir donemdir ve diinyay1 ve hayati sorgulayan, onu
degistirme ¢abasinda olan bir donem ortaya ¢ikmistir. Geleneksel yani optik olarak dogru
konumlanmig ve 1s18in madde iizerindeki etkisinin taklit edilmesi durumu bu donemde

tarihsel ve bilimsel gelismeler dogrultusunda degismistir.

4.1.2. Fotografin icadi ve Temsil

Walter Benjamin’in aktardigi; “Gelecegin cahilleri yazmayi bilmeyenler degil, fotografi
bilmeyenler olacaktir” szl ise fotografin glinlimiiz yasantisindaki ve gelecekteki etkin roliinii
acikca ortaya koymaktadir (Akt. Ozmen, 2015, s. 39). Gérmenin, basit bir yansimasi olarak
diistiniilmeyen fotograf, bir fikrin, duygunun, giizelligin anlatimi i¢in kullanilan gorsel
yontemler biitiinii ve bilginin, gozlemin, i¢ diinyanin harmanlanmasiyla ulasilan 6zgiin

anlatimciliga ve yaratimciliga dontismiisliigiidiir (Coban ve Kiyar, 2015, s. 38).

Nesneden yansiyan 1s1k, s6z konusu kapali kutu (Resim 46) Uzerinde bir delikten
gecerek, 1s18a duyarli malzeme (film) iizerine diiser. Birtakim kimyasal siirecler sonunda
1s1iktan etkilenen malzeme iizerindeki izler kalici hale getirilir ve bu izler tekrar bir takim

optik ve kimyasal sureclerden gegirilerek fotografik baskilar elde edilir (Derman, 2010, s. 63).
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Resim 46: Camera Obscura

Gelisen bilim ve sonucunda olusan teknolojik aletlerin sanat alaninda kullanilmasi ve
sanat¢ilar tarafindan simirlarinin zorlanmasi artik tarth boyunca vazgegilmez bir durum
olmustur. Fotografin icadida bilimsel bir kesif olsa da onu gelecege tasiyacak olan ve
smirlarini belirleyecek olanda sanatgilardir. Resim yapmanin pek ¢ok yolu oldugu gibi bu
yeni icatta yeni bir imkan ve ortam sunmaktadir. Ozmen (2015)’e gore, fotograf bir resim
tiriidiir. Baz1 resimler fircayla bazilari da makineyle yapilir; tipki bazi1 kazaklarin tigla

bazilarinin da makineyle oriildiigii gibi. Nitekim firgada, tigda, makinede birer aragtir (s. 41).

Konu hakkindaki bir diger goriis ise Mehmet Yilmaz’a aittir. Yilmaz; fotograf resimdir
iddiasina, karsit savunma yapanlara; “Fotograf kelimesindeki “graf = resim”, “foto = 151k™ ise
fotograf aslinda ‘igikresim’dir seklinde cevap vermektedir (Age, s. 42). Ote yandan, fotograf
makinesinin bulunusuyla, gercek¢i temsil anlayisinin asilmasi modern sanatg¢iyt bir taraftan
rahatlatirken, diger taraftan gercekligin nasil temsil edilecegi geriliminide beraberinde
getirmistir. Bu gerilim, modern sanat¢inin gerceklige hem i¢sel hem de dissal olarak tekrar
donlip bakmasmi saglamistir. Bu bakis nesnenin bozulmasina, parcalanmasina ve

soyutlanmasina kadar varmistir (Alp, 2013, s. 49).

Aslinda fotograf makinesi tiim diger aygitlarin bir prototipini olusturmaktadir. S6z
konusu aygitlar glinlimiizde ve gelecekte, insan yasaminin en 6nemli belirleyicileri durumuna

gelmektedirler (Derman, 2010, s. 56).

Geleneksel sanat Uretimlerinine karst ¢ikan Dada ve Kavramsal Sanat hareketleri

fotgrafi bir ara¢ olarak kullanmislar, Kiibizm akimi ise fotograf ile diislincelerini yansitmak
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i¢cin fotografi kullanmistir. Giderer (2003)’e gore, pek ¢ok ¢agdas ressam, fotografik imgeyi
tuvallerine yerlestirmede bir sakinca gormemislerdir. Bu yaklasimi resmin kirletilmesi olarak
gorenlerde olmustur (6rnegin Ad Reinhardt). Cektikleri fotograflarin {izerine firga ile
uygulamalar yapan fotografcilar da vardir. Ilk bakista, fotografla resmin birbirlerinin

avantajlarini kullandiklar1 ortadadir (s. 90).

4.1.3. Dijital Fotograf ve Dijital imge

Dijital goriintii olusturma teknolojilerinde yasanan gelismelerin kaynagi kabul edilen
dijital fotografgiliga, dijital baski teknolojilerindeki gelismelerinde eklenmesiyle, geleneksel

resim ve ¢izim teknikleri de bu gelismelerden yararlanmaktadirlar (Torun, 2015, s. 7).

Sayisallagtirma islemi prensip olarak Diirer’in i1zgarasindan farkli olmamakla birlikte
daha karmagiktir. Miihendislik agisindan bakildiginda analog sistemler, ‘siirekli’ sinyallerle
(radyo, telgraf ve telefon gibi), dijital sistemler ise ‘ayrik’ sinyallerle (Gng. discrete) calisir.
Analog sistemlerde veri, siirekli olarak degisen fiziksel bir nicelik tarafindan temsil edilir
(Bayraktar, 2011, s. 42). Bu duruma gore temsil edilen kaynak ile temsil edilen arasinda bir
analoji yani ortak yonleri bulunan iki kavram arasinda bir benzesme vardir. Dijital temsil ise

kod tabanina dayanir.

Bayraktar (2011)’1n aktardigina gére Goodman, dijitali kod ile es deger tutmaktadir.
Analog kayit ise soyut kodlarla degil, fiziksel bir degisim ile temsil eder. Kayit malzemenin
sinirlart igerisindedir. Teknik acidan sayisallastirma (Ing. digitizing ya da digitization) bu
analog formlarin ikilik sisteme g¢evrilmesidir. Bu islem analog-dijital dondasturucd isimli bir
aygit tarafindan gergeklestirilir. Dijital bilgiyi, yazict veya monitor gibi birimlere ‘tekrar’
aktarirken ise dijital-analog dontisturiici devreye girer. Sonug olarak ‘stirekli’ dalgalarla giris

ve ¢ikig alinir (S. 42).

Saglamtimur’a gore, ‘dijital fotograf¢ilik’, geleneksel sanatin teorik altyapist ve
kuramlari tizerine insa edilen, elektronik ortamda iiretilen sanat olarak kisaca tanimlanabilen,
hem heykel, resim, grafik gibi geleneksel anlatim bicimlerini hemde kendine ait olan yeni
anlatim bigimlerini bir arada kullanabilen ‘dijital sanat’la karistirilabilmektedir (Akt. Coban
ve Kiyar, 2015, s. 38). Dijital fotograf makinelerinde geleneksel mekineler ile ortak bdliimler
bulunsa da goruntiinin olusumu ve depolanmasi farkli bir yol izler. Dijital fotograf

makinelerinde 1518a duyarh film yerine sensorler vardir ve bu sensorler 1s1k 1sinlarini islemci
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yardimiyla kodlara ¢evirerek onlar1 sayisal olarak depolar ve gorseli kaynagindan sayisal

olarak okuyarak 1s1ga tekrar ¢evirir ve ekranda goriintiiye ulasmamizi saglar.

Resim 47: Steve Sasson, Ilk Dijital Fotograf Makinesi, 1975

Goruntinin dijital olarak kaydedilmesi ve tekrar gosterilmesi Kodak’ta miihendis
olarak calisan Steven Sasson ve bir grup teknisyen tarafindan 1975 yilinda gergeklestirildi
(Resim 47). Bunun igin 1973 yilinda Fairchild Semiconductor tarafindan gelistirilen daha
sonra CCD goriintii algilayicilarina doniistiiriilen yongalart kullandilar. Kamera 8 pound (3.6
kg) agirhginda idi. Goriintiiler bir kaset igerisine siyah ve beyaz goriintiiler olarak kaydedildi,
0.01 megapiksel (10.000 piksel) bir ¢oziiniirliige sahipti, Aralik 1975 yilinda ilk goriintiiyli
cekmek ve kaydetmek icin 23 saniye beklemek gerekmisti. 100 satir kayit yapilan bu
kasetteki goriintii 400 satirlik NTSC formatinda ki bir televizyona aktarilarak izlenmisti

(fotografium, 2013).

Dijital goriintiiniin olusumunda iki durum ortaya ¢ikmaktadir. Ik durum dis gergekligin
sensOr vasitasiyla sayisallastirilip saklanmasi ve ekranda geri cagirilabilir hale
dontistiriilmesi, ikinci durumda ise goriintinin tamamen dijital olarak (resim...)
yaratilmasidir. Bu dijital yarattim durumlarimin ilkinde bir nesneye referans verme ikincisinde
ise varligin1 bir nesneye borglu olma durumu vardir. Bu iki goriintii dijital kayit ortaminda

yani bellekte tir olarak birbirinin aynisidir.
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Bayraktar (2011)’a gore, dijital imge ile gerc¢ekligin temsili arasindaki sorunlu durumun
nedenlerinden birisi de budur. Sayisallagtirillmis goriintii, varolus itibariyle bir bilgisayar
simiilasyonuyla ayni zellikleri tasimasina ragmen (her ikisi de say1 dizilerinden meydana
gelir) hi¢c kimse bir bilgisayar simiilasyonun gergek bir temsil oldugunu diisiinmez. Bunun
nedeni sayisallastirilmig gorintindn, gercek diinyaya ait bir iz tasidigina duyulan inangtir. Bu
inanca ragmen goriintiinliin sayisallastirma asamasinda gecirdigi evreler ve bilgisayar
ortaminda kolaylikla manipiile edilebilirligi ona temsil acgisindan duyulan giiveni sarsar.
Goriintliniin gergegi hala temsil etmesi fakat bunun ‘miidahale edilmis bir ger¢ek’ olabilecegi
gorisii yaygindir. Esasen burada endise edilen sey, sayisallastirmanin bir imgeyi, 6rnegin bir

fotografi, simiilasyona doniistiirmiis olmasidir (s. 41).

Resim 48: Kris Costa, Dijital Heykelden Iki Boyutlu Gériintii, 2018, ZBrush.

Sanal ortamda dijital modeller iireteye yarayan ZBrush programi ile kullanicilar 3
boyutlu calisma ortaminda gerceginden ayirt edilemeyen goruntuler (Resim 48) elde
edebilmektedirler. Caligma tarzi klasik anlamda heykel yapimini andiran program ayrica
caligmalara renk ve doku gibi plastik 6gelerin eklenmesini ve 15181n yonii ve sidetinin kontrol
edilmesi imkaninida sunmaktadir. Program sayesinde tamamen dijital ortamda yaratilan ve

gerceginden ayirt edilemeyen imajlar (Resim 49) yaratmak mumkuindur.
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ARL.CGl

Resim 49: Duc Nguyen, “JK Simmons Dijital Model”, 2017, Zbrush, Adobe Photoshop,
Ornatrix, Maya/V-ray.

Manovich’e gore, yeni medya objelerinin tamamu dijital kodlamayla olusmustur. Bunlar
sayisal temsillerdir. Yani yeni medya, objeleri matematik olarak tanimlar ve bu objeler
algoritmik manipulasyona tabidir. Bu sayede medya artik programlanabilir olmustur (Akt.
Alioglu, 2011, s. 20).

Shanken’e gore, dijital alanda olusturulan gériintii tamamen esnek bir yapidir ve sonsuz
sayida varyasyonu olusabilir. Bilgisayar sonsuz varyasyonda liretime imkan tanir. Dijital
resim bu anlamda oldukga genis imkanlara sahiptir. Bu olanaklarla resim artik dinamik, degi-
sim potansiyeline sahip bir sistemdir. Dijital resmin liretim agamasinda bir ¢esit gézlemci rolii
oynayan sanat¢i, dinamik alanda olusan gorsel sisteme miidahale eder, se¢imler yapar ve
degistirir. Sibernetik ortamda diizenlemeler olusturur. Dijital resim 6zgiin bir yapiya kavusana

kadar gozlemci konumunda olan sanat¢inin denetimindedir (Akt. Tugal, 2018, s. 72-73).

Dijital imgeler matematiksel gostergeler olduklarindan tasinabilirler. Bu nedenle
imgenin malzeme ile biitlinlesmis iligkisi ortadan kalkar. Yine matematiksel olduklarindan,
imgede matematiksel bir yapinin tim 6zelliklerini tagir. Bu da gorunti tzerinde her tirli
islemin yapilacagi ve yapilan her tiirlii islemin goriintiiyli degistirecegi anlamina gelir. Ayrica
bir sayinin kopyalanmasi gibi imgeninde kopyalanmasi, bir saymin silinmesi gibi imgeninde

silinmesi teorik olarak miimkiin kilinir (Bayraktar, 2011, s. 4-5).
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Resim 50: Ji Hee Lee, “Yasli Adam”, 2014, Dijital Gorunti (Maya, ZBrush, Maya Hair
System, Mental Ray, Photoshop).

Dijital tasarimlar yapilirken birden fazla program sirasi ile veya kombine bir sekilde
kullanilabilir. Ji Hee Lee “Yaslhh Adam” (Resim 50) isimli caligmasinda birden fazla iki ve (g
boyutlu tasarim programi kullanmistir. Temel yap1 ‘Maya’da hazirlandiktan sonra detaylar
‘ZBrush’ programinda, tiiyler ve sa¢ ‘Maya Hair System’ programinda, aydinlatma,
golgeleme ve kumas dokulart ‘Mental Ray’ programinda yapilmig. Son dokunuslar ve
caligmanin iki boyutlu son hali ‘Adobe Photoshop’ programinda yapilmistir. Goriildigii gibi
iki ve li¢ boyutlu tasarim imkan1 sunan programlar gercegin temsilini bir dis kopya olmadan

etkilesimli bir sekilde olusturabilmektedir.
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Resim 51: Alex Alvarez, “Manzara”, 2014, Dijital Goruntt (Maya, Mental Ray, Photoshop,
Zbrush).

4.2. Dijital Sanatlarda Kurgu

Kurgu: kendiliginden ya da dogal yollar ile olmayan, insan eliyle belirli bir plan
cergevesinde olusturacak bi¢gimde diizenlenmis olan anlamli biitiindiir. Kurgusalda kurgu yolu
ile olusturulmus anlamina gelmektedir (Uysal, 2017, s. 1523). Kolaj, cagdas sanat stratejileri
icerisinde kullanilan bir yontemdir ve fotografin icadi ile farkli yontemlerde kullanilabilen bir
teknik olmustur. Fotografi kullanarak tasvir, fotografin metamorfozu ile yapilan tahmin,
fotomontaj ile yeniden bicimlendirme, melez imgeler yaratarak yapilan taklitgilik ve cifte

anlam yaratarak ortaya ¢ikan metaforik durumlar bunlara 6rnektir.

Kurgusal fotograf tasarim asamasinda sanat¢inin verdigi kararlar ve sanatsal elemanlari
tercihleri dogrultusunda ortaya ¢ikan ve malzemesi goriintii olan bir iretim teknigidir.
Tasarimi yapilacak gorselin hik@yesi, sahne tasarimlari, dekor ve mekénlar, kullanilacak
figlirlerin modelleri, kostiim ve makyaj tasarimi sanat¢inin tercihlerine gore degisiklik

gosterebilen ogelerdir.

Tuna Uysal, “Cagdas Fotograf Sanatinda Gergekligin Yeniden Insasi: Kurgusal
Fotograf” adli makalesinde Michae Kohler’in Postmodern sanat anlayis1 ve fotograf sanati
hakkindaki diislincelerini aktarirken sanat¢inin konusunu bulmasimin yeterli olmadigini,
konunun iiretilmesi gerektigini, baska sanat eserlerinin konuya baslangic noktasi
olabilecegini, manipiilasyonun yaticiligi artiracagini, gerceklik, nesnellik ve dogruluk gibi

geleneksel kavramlarin goz ardi edilebilecegini aktarmaktadir.
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Manovich’e gore, bilim ve sanat tarihsel olarak, birbirleriyle yakin iligkili, oldukca
popiiler bir yeni medya teknigi olan farkli fotograflardan yeni bir kompozisyon
olusturulmasiyla da orneklenebilir. Bu teknik, fotografin icadindan kisa bir siire sonra
bulunmustur. Ornegin, 19. yiizyil fotograf¢ilar1 Henry Peach Robinson ve Oscar G. Rejlander
bircok fotografi bir araya yerlestirerek “kombinasyonlu baski” yapabiliyorlardi (Alioglu,
2011, s. 84-85).

Resim 52: Oscar Rejlander, ‘“Hayatimin Iki Yiizii”, 1857, Kurgusal Fotograf, 41 x 79 cm.

Sembolik, alegorik, resimsel yonii agir basan ve Ronesans etkisini barindiran fotograflar
Ureten sanatginin bu baglamda belkide en Onemli c¢aligmasi Raphael’in Atina Okulu’na
gonderme yaptigi “Hayatin ki Yiizi”dir (Resim 52). Tam otuz iki adet negatifi, karanlik
odada birlestirerek olusturdugu bu karede Rejlander, iyi ile kotii arasindaki farki anlatiyor.
Fotografta goriinen her bir nesne, kisi bir ifadeyi, anlatimi simgeliyor. Rejlander bu
calismasini kirik dokiik bir kamerayla ve Ross lens ile alt1 haftada olusturmustu. Aslinda son
derece buyuk bir stidyoya ve o donem ¢ok az bulunan aletlere sahipti. Donemin teknolojik
sartlar1 diisiiniildiigiinde teknik ustaligm 6ne ¢iktigmi goriiyoruz. Oyle ki stiidyoda besledigi
Kedisinin gozlerini ne kadar kistigina bakarak ortamdaki 15181 anliyor ve makinesini buna gore

pozluyordu (fotografneyianlatir, 2009).

Ibrahim Coban ve Neslihan Kiyar, “Yaratici Fotografcilikta Geleneksel, Dijital ve
Interaktif Donem” adli makalelerinde Faruk Atalayer’in yaratict fotograf¢ilik hakkindaki

fikirlerine yer vermektedirler. Faruk Atalayer’e gore, fotografta yaraticilik ise, sanatta bireye
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ait olan tasarlama, gorebilme, se¢cme, diizenleme, gerceklestirme ve risk alabilme yetilerinin,
sanatin evrensel tanimi i¢cinde hedefe ulagma c¢abasi, kisisel 6zgiirliigli kendisinde bulabilmesi
ve kendisi olabilmesidir. Fotograf¢1 yaratici fotograf konusunda, kisisel ruhu, duyguyu, i¢
diinyayr ve bu diinyaya ait goriisiinii, fotograf makinesi, bilgisayar veya gorintii isleme
programinin yardimiyla hareketsiz, goriintiisel iiriinlere doniistiirebildigi Ol¢lide basarili
olabilmistir. Bulundugu donem iginde, ileriye, farkliya, bilinmeyene, goriilmemise, fark
edilmemise ulasabilme giiciiyle fotograflar olusturmus ve sanat izleyicisiyle bulusturmustur.
Bu siireglerde iiriiniin ortaya konmasinda kullanilan malzemenin niteli§i ve teknigin

istlinliigi ise ikinci 6ncelikli sirada yer almistir (Akt. Coban ve Kiyar, 2015, s. 39).

Kuskusuz ki, 20. ylizy1l sanat¢ilarinin medya ile olan iligkilerini ¢oziimlemek adina
kritik bir tarih olan 1920’lere deginilmesi gerekir. 1920’ler (daha kesin olarak 1915-1928
yillart aras1) diger donemlerle karsilagtirildigi zaman yeni medyayla ilgili en Onemli
donemdir. Bu donemde avantgarde sanat¢1 ve tasarimcilar bugiin hala kullandigimiz yeni bir
dizi gorsel ve mekansal dil ve iletisim teknikleri icat etmislerdir. 1920’lerde yeni medya ile
iletisim teknikleri yeni bir statii kazanmistir. Daha sonra avangarde bakis agis1 bilgisayarda
maddilestirilmistir. Gelistirilen biitlin stratejiler (yapisalci tasarim, yeni tipografi, avangarde
sinematografi, kurgu, fotomontaj vs.) giinimizde post-endiistriyel toplumun ana gidisatini
belirlemektedir. Ornegin, bir avanragde staratejisi ya da teknigi olan kolaj kes-yapistir komutu
olarak yeniden giindeme oturmustur. Bu komut, ayn1 zamanda, herhangi bir bilgisayar verisi

lizerinde uygulanabilecek en temel islemdir (Alioglu, 2011, s. 96).
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Resim 53: Ansen Atilla, The Tailor of Dictator, 2005, Dijital Baski-Monoprint,
160 x 115cm

Helio Godoy’a gore, gerceklik probleminin diger bir ayag: dijital manipiilasyondur.
Dijital ortamda manipilasyonun analog ortama gore ¢ok hizli ve ‘gercekei’ bir bicimde
yapilabiliyor olmasi, dijital imgelerin fotografik gercekligi Vve belgeseli oOldiirdiigi
yaklasimina yol agar. Helio Godoy, dijital sinyaller iizerindeki manipiilasyon olanagi
durumunun, sinyallerin ger¢ek diinyaya referans verip vermemesinin degerlendirilmesinde
kullanilamayacagin1 belirtmekte ve manipiilasyon meselesinin etik, politik ya da ideolojik
disiplinler igerisinde tartisilmasinin, dijital sinyallerin epistemolojik durumunun konuya dahil

edilmemesinin gerekliliginin altin1 ¢izer (Bayraktar, 2011, s. 54).
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Resim 54: Hiiseyin Sahin, Dijital Kurgu

1990’1 yillardan giiniimiize uzanan siirecte ise dijital fotograf doneminin gelismesi ve
yayginlagsmas1 dijital kameralar, manipiilasyon programlari ve tarayicilar sayesinde 19.
yiizyilda ortaya ¢ikan fotomontaj ve kurgu tekniginin yayginlagmasini ve bu estetik olgunun
hayatimiza girmesini saglamistir. Yeni medya araglar1 eski medyalari ve yeni dijital medyalari
bir arada hem sabit hem de hareketli goruntiler olarak hammadde haline getirmeyi basarmus,
sanatgialr ise bilingaltlarina ve metafizik bilinglerine uzanan yolda kendilerine yeni bir estetik
ifade alan1 bulmuglardir. Bocekler’e gore, II. Diinya Savasi sonrasi 1950’lerden bugiine
elestirel, siirrealist ve deneysel ruh (Sekil 54) i¢inde kendi dahilindeki degisim ve miidahaleyi
stirdiiren fotograf, uygulanagelen fotomontaj, fotokolaj, fotogram, (st tste pozlama ve ¢oklu
pozlama gibi teknikleri de kullanmaya devam etmistir (Akt. Coban ve Kiyar, 2015, s. 37).

Bilgisayar, monitor, tarayici, yazici, grafik tablet gibi araglarla ¢alisan sanatgi piksel
tabanli yazilimla fotograflari isleyebilir, diizenleme ve serbest cizim yapabilir, vektorel

yazilimlart kullanarak biiylikk boyutlu formlarla calisabilir, ti¢ boyutlu modelleme
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programlariyla goriintii yaratma yolunu segebilir. Yani yukarida adi gecen birkac alet
sanat¢inin stiidyosunu olusturabilir. Dijital sanatin motivasyonlarindan biri de yeni aletler ve
teknikler kullanarak sanat eseri yaratma arzusudur. Her ne kadar yeni denilen, strekli bir
degisim i¢inde olsa da bir¢ok sanat¢i geleneksel yontemleri, yaratici ifade araci olarak
kullanamadigindan dijitalin olanaklarindan yararlanmayi tercih etmislerdir (Tanyildizi, 2008,
S. 10). Sahiner’e gore; giiniimiiziin sanatgisi, artik bir sey tiretmekten ¢ok tasarlayabilen ve
belki de bu siirece yaratict bir beyin olarak eklemlenmesi beklenen bir 6zneye doniismiistiir.
Sanat ise, giizel bir resim ya da heykel yapmanin ¢ok otesinde, her seyden once yliksek bir
diisiince diizleminde calisma, sanat sorunsallarini 6zgiin bicimde ¢Ozumleme, kiresel ve
kiiltiirel olgular1 kavrama becerisinin somut-soyut bir sonucu olarak tezahlr etmektedir. (Akt.
Ayaydin, 2010, s. 59).

Saglamtimur’a gore, 1980 sonrasi kapital ekonominin diinya iizerindeki seyri ve
teknolojin toplumlarin kullanimina sunulmasina yonelik gelismeler, sayisal goriintii isleme
programlar1 lizerinde de kendini gostermistir. 1987 yilinda Thomas Knoll tarafindan
gelistirilmeye baglanan Photoshop programi, profesyonel fotograf¢ilar icin devrim niteliginde

bir gelisme olmustur (Coban ve Kiyar, 2015, s. 38).

Resim 55: Halim Kulaksiz ve Nejat Tiirkmen, “Lively Bodies”, 2015, Dijital Kurgu.

Sanatcilar Halim Kulaksiz ve Nejat Tiirkmen, olaylar1 dijital fotograf yontemi ile tespit
etmekle kalmayip ona yorum katmaktadirlar. Avusturya’da geleneksel olarak diizenlenen
“Body Painting” (Resim 55) sanat1 festivalinde ¢ekilen fotograflari eserlerinde birer malzeme

olarak kullanmaktadirlar. Festivale katilan sanat¢ilar insan viicutlarin1 tuval olarak
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kullanmakta ve bu canli zemine kendi yorumu ve ruh halini, atmosfere gére, ¢ogu zaman
dogaclama olarak renklerle sekil vermekte, daha sonra viicudu boyanan insan baska sekillere

girerek caligmaya farkli bir boyut katmis olmaktadir.

Resim 56: Halim Kulaksiz ve Nejat Tiirkmen, “Lively Bodies”, 2015, Dijital Kurgu

Halim Kulaksiz ve Nejat Tirkmen bu g¢alismalarin fotograflarin1 gektikleri zaman
(Resim 56) bir katman daha ekleyerek kendi ruh hallerini, kendi hissettiklerini yansitacak
sekilde yeni bir bicim vermektedirler. Oylece dinamik olarak devam eden Body Painting
sanat1 fotograflarda da yasamaya devam etmektedir. Bu noktada sanatg¢ilarin maruz kaldiklar
ve igsellestirdikleri bu etkinligin kendilerinde biraktigi izlenimleri dijital yontemler kullanarak
cogu fraktal bir sekilde iki boyutlu zemine yansitmalari ve ruh hallerini somutlastirma

cabalar1 dijitalize bir metafizik iirlin olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Resim 57: Ansen Atilla, “Otenazi”, 2005,
Dijital baski-monoprint, 102 x 120 cm.

Eserlere bir biitlin olarak baktiginizda gordiikleriniz tamamen sanal bir diinyay: isaret
ederken, dikkatli incelendiginde ¢esitli kumas dokular1 ya da giinliik yasamda kullandigimiz
ginlik aksesuarlarin ¢ok farkli islevler edindigi goze ¢arpiyor. O eserin olugsmasini
saglayanda ¢ogu zaman o basit nesnelerin ya da ylizeylerin Atilla’ya yaptigi anlik ¢agrisimlar

(mimaristil, 2017).

Sanatg1 caligmalarinda (Resim 57) giinliik hayatta karsimiza c¢ikan seri {iretim
nesnelerini fotograflayarak amaci ve anlami disinda kullaniyor, bazi figiirlerin yapiminda ise
kendi olusturdugu minik heykelcikleri ¢alismanin icine yerlestirerek resmini dijital ortamda
tamamliyor. Sanat¢inin kullanilan malzeme gergek hayattan alinarak dijital goriintii haline

getirilmis imgeler, teknik ise dijital kurgudur olarak karsimiza ¢ikiyor.

Ansen Atilla, Artful Living internet sayfasina vermis oldugu ropotajinda iiretiminin
kokeninin cocuklukta gordiiklerinden ileri geldigini, islerinde goriilen ugak figiirliniin

sebebinin babasinin asker olmasindan kaynaklandigini, kendisininde hava kuvvetleri
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komutanliginda biiylidiigiinti, bu nedenle gii¢, iktidar ve karsit giic gibi kavramlarin

calismalarinda gozlemlenebilecegini agiklamaktadir.

Resim 58: George Grie “The Stormbringer”, Dijital Kurgu, Boyutlar Degisken

George Grie (Resim 58) sayisiz 3B, 2B ve mat boyama resmi i¢in bilinen ilk dijital neo-
stirrealist sanatgilardan biridir. Sovyetler Birligi Rejimi sirasinda SSCB’de dogdu, geleneksel
ve politik olarak dogru sosyalist gercekeilik sanat tarzini benimsemedi, bunun yerine

tartismali modern gergekiistiiciiliigiin yolunu izlemeyi se¢ti (A World History of Art, 2015).

Orada en yeni bilgisayar dijital sanat tekniklerini incelemek i¢in yagamini degistiren bir
karar verdi. Profesyonel bir Multimedya Grafik Tasarimcisi oldu ve IBM’e yeni bir medya
uzmani olarak katildi. Daha sonra dijital gergekiistiiciiliik alaninda calisan ilk sanatg¢ilardan
biri oldu. Bu ortam1 ¢ok etkileyici buldu ve imaj manipiilasyon teknikleri konusunda biyuk

yetenekleri vardi (surrealism, 2019).
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Resim 59: George Grie “In Search Of Meaning”, Dijital Kurgu, Boyutlar Degisken

George Grie’nin resimlerini (Resim 59) etkileyici yapan sey gorsel paradokslari
yakalamasi, sakin ve tefekkiir anlari koruyarak yalnizlik ve melankoli duygularimi tasvir
etmesinden ileri gelmektedir. Sanat¢inin ¢alismalarinda segilen temalardaki durgunluk 11k ve
karanlik tonlar arasindaki kontrast, fotogercekei teknik ile birlesince dijital metafizik resmin
ozelliklerini biinyesinde toplamis olmaktadir. Sanatg¢1 dijital fotomontaj tontemi ile diissel ve
mistik bir atmosfer yakalamaktadir. Bu diigsellik ve mistik ortam sembolizm ve siirrealizm de
oldugu gibi alegorik bir sekilde kendini gostermektedir. Duygu ve fikrin gorsel olarak
aktarilabilmesi i¢in hazirlanan dijital kurgular sanat¢inin mistik hayal diinyasinin yansimasi

olarak kurgulanmaktadir.

Grie’nin eserleri, sizi bilingaltinizda hacca davet eden biiyiilii ve eglenceli, riiya gibi bir
diinyaya ait. Dogaiistii yanilsamalar, mistik romantizm, manevi biiyli ve sanrili trans tim
sanal diinyalarinda i¢ ice ge¢cmistir. Bu diinyalar geleneksel veya rahat olmaktan uzak. Hem
gerginlik hem de siikdnet i¢in ¢ok fazla sey var ve bu tartigmaya girebilmek i¢in ciddi bir i¢
calisma gerekiyor (neosurealismart, 2019).

George Grie sanat goriistinii su sekilde agiklamaktadir; Yapitlarimin ¢ogunda, gergek
diinya goriintiisiinii bilingalt1 duygularla ve felsefi diisiincelerle birlestirmeye calistyorum.
Yaptiklarimin bir¢ogu, etrafta yatan sembolik nesneleri analiz ederek bir noktadan sonuna

kadar bir yolculuga cikabileceginiz zihinsel bulmacalara benziyor. Arada sirada, yolun
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karsilikl1 olarak harig¢ tutulan 6gelerin katmanlarinin altina gizlendiginde resmin konusu belli
degildir. Bazen, bir resim neredeyse soyut ve anlamsiz goriinebilir ancak her zaman

kesfedebileceginiz bir sey vardir (neosurrealismart, 2019).

Sanat¢inin ¢alismalarini olustururken kullandig1 programlar arasinda temel modelleme
ve tasarim i¢in kullandigi 3D Studio Max, iki boyutlu goriinti, doku ve renk dizenlemek igin
kullandig1 grafik editdrii Adobe Photoshop, arazi sekillendirme ve fotogercekci goriintii
olusturmaya yarayan peyzaj editorii FotoMix, hazir insan ve hayvan modellerini biinyesinde
barindiran Poser, 3D modelleri pozlamaya ve olusturmaya yarayan DAZ3D ve vektor tabanl

¢izim yapmaya yarayan Adobe Illustrator bulunmaktadir.

Resim 60: Sergey Kharmalov. “Conscience”, 2005, Dijital Kurgu ve Manipulasyon

Donetsk-Ukrayna’da, madenciler kentinde yasayan sanatgi, eserlerin olusturulmasinda
temel olarak bir fotograf kullanmakta, kendini ve sadece bir filmi (6x6 - 9x12cm) ¢ektigini
sOylemektedir. Yaraticiligin temel kriterinin hissetmek oldugunu dile getirmektedir (photo,
2004).

Sergey Kharmalov “Conscience” (Resim 60) adli ¢alismasinda gercek goriintiilerden

yola ¢ikarak bilingalti kaynakli deformasyona ugramis figiirleri bize sunmaktadir. Figlrler
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gercek olmayan bir mekan da kendi aralarinda bir iletisim ve armnma miicadelesi veriyor
gibidirler. Sanatginin eser hakkindaki “Uyuyorum ve hayal ediyorum... Tiyatroda haber -
aktorler “Vicdan” oynuyor ...” yorumu eseri yaparken beslendigi kaynagin kendi anilari, bu
anilara getirdigi bilingli veya bilingsiz yorumlar ile tanimlanmasi giic olan duygularini

disavurma c¢abasi oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Resim 61: Alejandro D’Marco, “The Rehab Room”, Dijital Kurgu ve Manipulasyon

Arjantinli sanat¢1 Alejandro D’Marco dijital manipiilasyon ve kurgu yontemlerini
kullanarak korku temali, halisiinasyon bir atmosferde ve yogun melankoli iceren dijital
caligmalar (Sekil 61) yapmaktadir. Calismalarinda yogun dokular, soguk ve ¢aresizlik
icerisindeki figiirler ile temalarinda dini kaynakli acilar ve vicdan azabini icten disa dogru
yasayan figiirler goriilmektedir. Kendi ¢alismalar1 hakkinda Karanlik 6gelerle ¢alismaktan,

onlar1 karanlik resimlere doniistiirmek i¢in basit unsurlarla denemeler yapmaktan


https://www.deviantart.com/alejandrodmarco/art/The-Rehab-Room-560652118
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hoslaniyorum demektedir. Kisisel fotograf arsivinden ve internet ortaminda eristigi doku ve
figurleri kullanarak dijital metafizik ve sirrealist ¢alismalar yapan sanatc¢i bazi resimlerinde

kendi bedenini ve portresini kullanmaktadir.

Resim 62: The Fifth Order Tasarim Grubu - Jeff Huang, Mike Harrison, Niklas Lundberg ve
Heiko Klug, “Alpha”, 2015, Dijital Kurgu ve Fotomanipilasyon

Dijital medya sanat¢ilar1 Jeff Huang, Mike Harrison, Niklas Lundberg, Heiko Klug’un
hazirlamis olduklart dijital eser “Alpha” (Resim 62), geleneksel karisik medya, dijital
renklendirme, dijital modelleme ve fotomanipulasyon tekniklerinin kullanildigi siirreal-
metafizik bir ¢alismadir. Eserde bilinmeyen bir mekanda ve zamanda hayatina devam eden bir
varlik hacmi kestirelemeyecek sekilde iki boyutlu ylizeye yerlestirilmis, figiirtin muhtevasinda

bulunan tanidik olan ve olmayan pargalar insan iizerinde tedirginlik ve tekinsizlik hisleri
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yaratacak sekilde kullanilmistir. Mistik ve diissel atmosfer yaratma konusunda bir ¢agdas
sanat stratejisi olan kolaj” 1 fotomontaj teknigi ile formun yeniden big¢imlendirilmesi bu

eserde izleyiciye yansimaktadir.

4.3. Dijital Sanatlarda Gergeklik

‘Gergeklik’ kavramina bir agiklik getirebilmek, her seyden once gergekligin bir var
olma durumu oldugunu belirlemekle miimkiindiir. Bir baska deyisle ‘gerceklik’, diisiinceye
iligkin bir sey degildir. Diisiinceye iligskin olan, ‘dogruluk’ kavramidir. Gergeklik, diisiinceden
ve bilingten bagimsiz olan bir durum, olgu ya da nesne olarak, dogrulugu saglayan varligin bir
ozelligidir. Bir seyin varlik olma 6zelliginden dolay1 o seye gercek denir. Bagka bir deyisle

gercek, insan bilincinden bagimsiz ve nesnel bigimde var olan her seydir (Kilig, 2014, s. 50).

4.3.1. Gergekligin Durumu

Sanatin gergeklik ile olan ilgisi onu kalic1 olarak sabitlemek ve {lizerinden zaman gegtigi
takdirde ona tekrar donebilmek icin bir dis bellek kaniti olustumak olarak yorumlanabilir.
Gegmisten giliniimilize gercegin sabitlenmesini Baudrillard yansimalarin dondurulma istegini
mitolojik bir ornekle agikamaktadir. Baudrillard (2011)’a gore, kendi aksini suda izleyen
Narsis’ten bu yana gecekligi tiim canlilifiyla hemen o an yakalayabilme hayali bugiinlere

kadar siiriip gelmektedir. Ger¢egi dondurabilmek amaciyla yakalamak (s. 150).

Ayn Rand ise gercekligin sanat iiretimi lizerindeki durumunu yorumlarken, sanat¢inin
metafizik deger yargilarina gore secilerek ve sanat teknikleri kullanilarak iiretilen, taklit
etmek ve sunum yerine yeniden yaratilan, gercekligin i¢inde olan ve hakiki olabilecek bir

yaratmay1 anlatmaktadir.

Burada soziinii ettigi sey, sanatsal yeniden sunumun safi bir taklit veya var olan bir
olayin habercilikte ya da fotografcilikta oldugu gibi kaydedilmesi veya aktarilmasi degil bir
Olciide yaratic1 degisiklikler iceren bir taklididir. Ayn1 zamanda kendisinin agiklamalarinda bu
tiir degisikliklerin gerceklik dairesinde yapilmasi gerekliligidir. Bu tiir bir rekreasyon, hayali
bir diinyanin degil gercek diinyanin yeniden yaratilmasidir. “Gergekligin yeniden yaratilmasi”
sOzii, hayali yaratim (var olmayandan yaratmak) ile taklit¢ilik (nesneleri var olduklar1 gibi

tekrar yapmak) arasinda kalan alemde sikigmis sanatin yerini belirlemek amaciyla 6zenle
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secilmistir. Bu rekreasyon faaliyetinin temeli, Rand tarafindan ortaya atilan iki ayirt edici

0zellige dayanmaktadir: “secici” ve “ bir sanat¢inin metafizik deger yargilarina gore” olmasi.

(Minsaas, 2005, s. 21).

Aristoteles nicelikleri kategorilere ayirirken, saymin ve soziin siireksiz oldugunu soyler.
Buna Karsin ¢izgi, diizlem, cisim, zaman ve yer siireklidir. Aristoteles siirekliligi ve
siireksizligi  “bitisiklik (contigu)” durumu ile iliskilendirir. Ornegin bir ¢izgi bitisik
noktalardan, bir cisimde bitisik ¢izgilerden meydana gelir. Sayilarin ise, bir cisim, zaman
veya yer gibi ortak bir smirmi diisiinmek olanaksiz oldugundan bitisik olmak s6z konusu
degildir. Dolasiyla temeli say1 gibi ayrik ve soyut birimlerden meydana gelen bir yapi, zaman
ve mekan disidir. Dijital ortamdaki, ‘sanalligin’ en temel nedeni budur (Bayraktar, 2011, s.
10-11).

Buglin ortalama kalitede bir render motoru herhangi tipte bir kameranin pozlama,
diyafram 6l¢iisii, odak uzaklig1 ve alan derinligi gibi tiim parametrelerini simiile edebilecek
durumdadir. Kameranin diginda nesnenin iizerine diisen 151k parcaciklarinin detaylari ya da
mekandaki giines 15181, ozon veya atmosfer yogunlugu gibi bilgileri de simiile etmek
miimkiindiir. Dolayisiyla bilgisayar sadece kamerayr degil, kameranin i¢inde bulundugu
diinyay1 da simiile etmektedir. Diinya iizerindeki nesnelerin optik 6zellikleri, bu optigin fizige
dayali bilgisi ile degistirilir. Makine bir nesnenin fotografini ¢ekmez fakat bir nesnenin
fotografi ¢ekildiginde nasil goriilecegini bildiginden, nesnenin fotografini inga edebilir

(Bayraktar, 2011, s. 56).

Isve¢ asilli sanat¢1 Niklas Lundberg’nin “Swift Partroit” (Resim 63) adli calismasi
incelendiginde hem gergekligin bilinen gerceklik igerisinde metafizik se¢imler ile yeniden
uretilmesi hem de Ug¢ ve iki boyutlu programlar ve render motoru ile gergekgi gorintinin

simiile edilebilmesi bilgisine 6rnek teskil etmektedir.
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Resim 64: Niklas Lundberg, “Swift Partrpit” ¢calismasinin asamalari
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Niklas Lundberg yaptig1 ¢alismada figiir, 1s1k-gblge, dokular, renk, mekan ve diger yardimci

parcalarin tamamini bilgisayar ortaminda yaratmistir (Resim 65).

Resim 65: Niklas Lundberg’in “Swift Partrpit” adli ¢alismasinin Cinema 4D programi

icerisindeki tel 6rgl gorintisu

Platon, gercekligin kendisini askinlastirarak onu idealist bir yapiya biiriimiis, asil
gercegi ve bilgiyi tasiyan nesneleri kavramamizin miimkiin olmadigini ve nesnelerin askin
mikemmellik igerdikerini savunmustur. Platon’a gore objelerin maddi olmayan formlari

vardir ve varligi agiklamak icin ideler adin1 verdigi kavramla 6zdeslesir.

Deleuze, Proust'un Platonculugundan temellenerek, ‘‘6grenmek bir maddeyi, nesneyi,
varlig1 her seyden once desifre edilmesi, yorumlanmasi gereken gostergeler yayiyorlarmis
gibi ele almaktir’’, diyerek, ger¢ekligin yorumlanmasi gereken bir gosterge olarak
anlasilabilecegini 6ne siirmektedir. Farago’ya gore ise, hayatin dogrudanliginin algilamamiza
engel oldugu seyi temsil giin 15181na ¢ikarir. Bu yaklagim nesnelerin temsil olmaksizin agikca
algilanamayacagini vurgulayarak, anlamin nesneden degil, onun temsilinden kaynaklandigin
one ¢ikarir. Iser ise temsilin amacini, kendinden once ve kendi disinda olani, yani verili

gercegi yansitmak ve ayn1 zamanda bu ger¢egi kurmak olarak tanimlamaktadir (Alp, 2013, s.
44-45).
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4.3.2. Simulasyon

Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine
hipergercgek yani simulasyon denilmektedir (Baudrillard, 2011, s. 14). Baudrillard simulasyon
ve hiperger¢ek hakkinda, simiilasyonun bir taklit degil tiim gostergeleri ayni olan islemsel
ikizinden bahsetmektedir. Gergegin gostergelerine sahip, kusursuz, programlanabilen, dort bir
yana savrulan bir makineden bahsetmekte, bir 6liir 6lmez dirilme yontemi ile diissel ve gergek

ayrimindan yoksun modellere dayali bir hiperger¢cekten soz etmektedir (Age, s. 15).

Baudrillard’in simiilasyon kurami dijital ¢agin hayatimiza soktugu bilgisayarlarin
kabiliyetlerinin agiklamak konusunda bu kadar basarili olabilecegini tahmin etmemis olabilir.
Algilarimizin neredeyse her tiirline hitab edecek sekilde donanimlara sahip bilgisayarlar ve
¢evre birimleri, yasanilan yapay deneyimi ger¢ek duygu durumlari olusturabilecek sekilde
taklit edebilmektedirler. Gilingér (2012)’e gore, bir arag, bir makine, bir sistem veya bir
olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya
da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi anlamina gelen
simiilasyon, giiniimiizde bas dondiiriicii bir hizla gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte, insan

yasaminin hemen hemen her alaninda kendini hissetirmeye basladi (s. 13).

S6z konusu olan orijinal bir nesnenin kopyalanmasi ya da bir medyumdan digerine
aktarim siireci degil, olmayan bir nesnenin fizik kurallarina bagli kalinarak, sanal olarak insa
edilmesi bagka bir deyisle model olmadan modellenmesidir. Bu sanal model ise siklikla yanlis
anlasildig1 tlizere gerge8in lizerini Ortmez (gOsteri toplumu kavramimi c¢oziimlemesinde
gercegin goOsterge, imgeler ve simiilakra boyun egdigi, yani gercekligin hile yoluyla
degisiklige ugratildig1 sdylenir) ¢iinkii tekrarlayacak olursak gergek diye kabul edilen sey
icine anlam yiiklenmis olan fotografik imgedir (Bayraktar, 2011, s. 58).

Simiilasyon hareketli fotograf ile yaratilan hareketli imgenin yani sinemanin icadi ile
gercege ait olan gostergelerin pek coguna birden sahip oluvermistir. Goriiniirliik, hareket ve
ses sinemanin ayni anda tasiyabildigi goOstegelerdir ancak ses daha sonradan sinema
teknolojilerinde ifade edilebilir olmustur. GOrlintunin hareket edebiliyor olmasi 6nemli bir
gostergedir ki ilk hareketli kayitlar1 izleyen insanlar hareket algisinin ardindan gerceklige dair
diger gostergelerin, 6rnegin sesin veya dokunmanin pesi sira gelecegi yanilgisina kapilmis
olmalilar. Shanken (2012)’e go6re, bu baglamda 1895°te Lumiere kardeslerin halka

gosterdikleri ilk filmin bazi izleyicilerin beyaz perdenin dibine kadar yaklasarak gdsterilen
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hareketli bir tren goriintiisiinden dolay1 dehsete kapilarak salondan kagmaya yeltendikleri

hatirlanmaya degerdir (s. 42).

Deleuze, sinemanin ne siradan bir hikdye anlati formu ne de bir tiir enformasyon araci
oldugunu diisiiniir. Bahsettigimiz gibi sinema onun i¢in diisiincenin olanaklarindan beslenen
ve diislince sunan bir aygittir. Bununla birlikte sinemanin, salt diisiinceyi sunmakla iktifa
etmedigi ve var olan diisiinlis bi¢imlerini doniistiiriicli bir etkide de bulundugu sdylenebilir.
Filozoflar, Deleuze’iin vurguladigi gibi disiince evrenlerinde bir ¢ikigsizlik noktasina
vardiklar1 anda sinemaya yonelirler ve sinema onlara imgelerden diisiincelerin tiiredigi yeni
bir diisiinlis modeli tahsis eder. Gerekli gordiikleri bir asamada eserlerini sinemayla
bulusturan filozoflar, boylelikle bu 6zgiil diisiinme bi¢iminin kendilerine sunmus oldugu
imkéanlardan yararlanirlar. Sinemadan aldiklar1 veya sinemaya dahil ettikleriyle yeniden
kelimelerin mekanina dondiiklerindeyse, artik farkli duygu ve diisiinceleri kavramsal alet

cantalarina katmus olurlar (Ipek , 2017, s. 285).

Mekanik olarak yeniden iiretilebilen nesneler sadece video degil, kitlelere ulagma
potansiyeli olan, daha da koétiisii kitlelere hitap eden nesneler, estetik degeri yapilandirmak
icin 0onemli olan 6zgiinliigli reddetmektedirler. Dijital objeler, yeniden iiretim ve erigebilirlik
olarak belirlenebilecek bu iki problemi oOnemli Ol¢iide barindirmaktadir. Geleneksel
standartlara gore dijital bir obje mekanik olarak yeniden Uretilen nesnelerden daha az 6zgun
ve orijinaldir. Gergek bir simiilasyon gergegin mekanik olarak kurulmus bir modelidir
(Alioglu, 2011, s. 132).

CGl (Computer-Generated Imagery), yillardir sinema filmlerinde, biiyiik biitgeli
dizilerde ve hatta reklamlarda bile gormeye alistigimiz ¢esitli efektlerin geldigi son noktay1
saglayan teknolojilerin biitiiniidiir (webtekno, 2019). Bu teknoloji ile hareketli figurler,

mekanlar ve objeler yaratarak bunlari bir arada izleyiciye géstermek miimkiindiir.

CGI, bilgisayar iiretimi imgelemenin kisaltilmig adi olarak yillardir karsimiza ¢ikiyor.
Yesil ekran teknolojisinin ¢ok daha gelistirilmis bir versiyonu olan CGI, bir¢ok teknolojinin
ortak kullanimiyla birlikte, muazzam sonuglar verebiliyor. Hayranlikla izledigimiz siiper
kahraman filmleri, bilim kurgu yapimlari, animasyon filmleri ve benzeri birgok yapimda CGI
teknolojisi yaygin olarak kullaniliyor. Bu teknoloji sayesinde bilgisayar ortaminda
ozellestirilmis ve yaratilmis olan her seyi beyaz perdeye aktarmak miimkiin oluyor (Age). Ik
olarak 1973’te 2 boyutlu basit grafiklerin filme dahil edilmesiyle ortaya g¢ikan CGI,
bilgisayarlarin donanim seviyeleri yiikseldik¢e daha da gelistirildi ve 2001°de ilk yapay
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zekaya sahip hareketli CGI sahnesi, Peter Jackson’in yonettigi Yiiziiklerin Efendisi filminde
(Resim 66) goruldu (webtekno, 2019).

Resim 66: Yziklerin Efendisi filminden CGI teknolojisi kullanilan sahnenin 6ncesi ve

sonrasi

4.3.3. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik

Sanal gerceklik, en basit sekliyle, bilgisayarda canlandirilan ii¢ boyutlu goriintiilerin,
bazi aygitlarin yardimiyla insanlara ‘‘gergek bir diinya’’ gibi gosterilmesidir. Bugln bircok
alanda farkli amaclarla kullanilan bu teknolojiye, bu nedenle ‘‘yapay gergeklik’’ , ‘‘sanal
diinyalar’” , ‘‘sanal ortamlar’® gibi isimler de verilmektedir. Sanal ger¢ekligin en Onemli
ozelligi, 6zel aletler kullanan bir kisinin gordiigli goriintiiyti gercek zannederek, aldanmasidir.
Bu nedenle son yillarda sanal gergeklik ifadesinin Ingilizce karsihigmin basinda ‘immersive’
kelimeside kullanilmaktadir ve bu kelimenin anlami ‘dalmak, kaptirmak’tir (Immersive

Virtual Reality: Kaptiran Sanal Gergeklik) (Facebook-sanal felsefe, 2012).

Sanal gerceklik ortami, fiziksel gergekligi yapay olarak yeniden lretmek ya da alternatif
bir gerceklik algis1 yaratmak iizere, kullanicinin duyularini olusturulan ortamla etkilestirerek
yonlendiren bir dijital veri uzamidir. Neredeyse butlin bir evren tasarimini olanakli kilan bu
ortam, Onceleri bir ara¢ ya da araci islevi gorirken; zaman igersinde teknolojinin gelisiinine
kosut bir ivme ile baslibasina bir yaratim ortami ve formu olarak yonlenimini halen

stirdirmektedir (Kuruuziimed, 2010, s. 93).
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Veri iletisiminde dijital yontemler muazzam bir kolaylik ve hiz kazandirmaktadir.
Sanal, Ingilizce ‘Virtual’ kelimesinin karsilig1 olarak bir seyin gercege cok yakin olmasi ya da
bir seyin fiilen olmasi anlamini tagimaktadir. Bir seyin sanal olabilmesi i¢in baska bir seyin

gliciinii ve yetenegini igermesi gerekmektedir (ekodialog, 2016).

Sanal (virtual), varolmayan ama alginm yonlendirilmesiyle varoldugu yanilsamasi
yaratilmas1 durumunu ifade eden virtualis kdkeninden gelen bir kavramdir. Sanal Gergeklik
(Virtual Reality) ise, izleyicinin ya da kullanicinin olusturulmus bir goriintl uzama igerisine,
diizenlenebilir bir zaman yapisi icerisinde dahil olmasi ve ileri asamada da onunla etkilesmesi
temel ilkesi Uzerine kurulu; cesitli veri girdi ve ¢ikti teknolojilerinden olusan guc, hareket,
dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek yeniden Ureten aygitlar, G¢ boyutlu goriintl ve ses

aygitlar1 gibi teknolojik araclardan olusan bir ortamdir (Kurutiziimet, 2010, s. 94).

Resim 67: Carl Krull, Artirilmis Gergeklik Ortaminda Tilt Brush Performansi, 2018

20. ylizyilin 1920 ve 1960 yillart arasinda kalan déneminde en 6nemli kitlesel iletisim
araclar1 sinema ve ardindan gelen televizyondur. Kitlesel iletisim diginda bireysel izlemeye
yonelik yapilardan olan HDM (head-mo- unted display / basa takilan gosterim) cihazlarina ilk
yakin 6rnek Morton L. Heiling tarafindan gelistirilmistir. “Sensorama”dan (Resim 68) sonra
1960 yilinda kask seklinde basa takilan ilk cihaz olan “Telesphere” {iriinii bir simiilasyon
maskesidir. Uriin sadece stero ses, goriintii netlestirme, 3D fotograf sunumu igin

tasarlanmistir. Telesphere cihazi bugiinkii HDM cihazlarinin ilk 6rneklerindendir (Tugal,
2018, s. 81).
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Resim 68: Morton L. Heiling’in tasarlamis oldugu “Sensorama” sanal gergeklik makinesi

1968 yilinda Ivan Sutherland ve 6grencisi Robert Fletcher Sproull (Bob Sproull olarak
bilinir) (1945), ilk VR/AR (Virtual Reality/Augmented Reality) kaskini gelistirmislerdir.
“Demokles’in Kilic1” adin1 verdikleri bu {iriin kamera yerine dogrudan bilgisayara bagl
olarak tasarlanmistir. Ancak kullanim agisindan yeterince ergonomik olmadig1 ve adindan
dolay1r belli 6l¢iide korkutucu olarak nitelendirilmistir. Bu asamada goriintiilenen grafiksel
yapilar oldukga basit ve 1zgara goriintiiler (wireframe) seklinde yapilar olmustur (Tugal, 2018,

s. 83).

1980’11 yillarda sanal gerceklik caligmalar1 hiz kazanmis Amerikali bilim adami Jaron
Lanier sanal gerceklik kavramimi yaygin hale getirmistir. “Gorsel Programlama
Laboratuvari”nin (Visual Programming Lab./VPL) kurucusu olan Lanier ¢aligmalarini sanal
gerceklik olarak tanimlamis ve bu alana adin1 vermistir. VLP’de sanal goézliik, veri eldiveni,
basa takilan ekran (Resim 69) gibi birgok sanal gergeklik uygulamasinda kullanilacak iiriin
gelistirilmistir. Gelistirdikleri en 6nemli iiriin ise veri eldiveni olmustur. Sadece optik, isitme
duygusu ile ilgili olarak ilerleyen sanal gerceklik uygulamalarinda optik olarak 6nemli bir
adim kabul edilir (Age, s. 86).
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Resim 69: Jaron Lanier’in Tasarladig1 Sanal Gergeklik Ekipmanlari

1970'i ve 80'li yillarda Myron Krueger, Dan Sandin veya Morton Heilig gibi kendi
kendilerini cogunlukla ‘sanat¢1’ olarak tanimlamayan ve pek ¢ok alanda deneyim sahibi olan
Oncli sanatgilar izleyicide, sanki gergekmis gibi etkilesime gectigi gergek olmayan bir
diinyada bulundugu yanilsamasini yaratmasi istenen dokunulabilir etkilesimle, iletisimle,
¢oklu alg1 denemeleriyle ve simgesel temsillerle deneyler yaptilar. Heilig’in ifadesine gore
sanatginin, kendi sanatsal ifadesi karsisinda insanin duyusal algisina dair bilgisi 6nemli bir
yarar saglayabilir. ‘Sanal sanat’in ilk temel taslar1 daha bilgisayar yayginlagsmadan once
konulmustu (Diindar, 2013, s. 108). Diane Gromola ve Yacov Sharir’in hazirlamis olduklar
“Dancing with the Digital Derwish” (Resim 70) adli sanal gerceklik calismasi bu dalin ilk

orneklerinden birisidir.



123

Resim 70: Diane Gromola ve Yacov Sharir, “Dancing with the Digital Derwish”, 1994, Sanal
Gergeklik Uygulamasi iki boyutlu anlik goriintii

Bu dizenleme ilk sanatsal VR sanat eseriydi. VR diinyas1 Gromala’nin gévdesinden
alman MRI verilerinden olusturulmustur ve sternum, kaburgalar, bir bobrek, bir akciger, bir
kalp, bir omurga ve bir pelvis icermekteydi. Beden, seyircilerin gezinme hareketlerine bagli
olarak sirekli bir bozulma ve reformasyon halindeydi. Dalgiglarin viicut boliimlerinden “‘alti
serbestlik derecesi’’ gectigi icin daha kiigiik diinyalara girmeyi ummuslar, ancak muazzam
gercekiistii alanlarla karsi karsiya kalmislardi. Bu noktada yonlendirme yalnizca uzamsal sesle
mumkindi. Ugma ve mekénsal uyumsuzluk hissi, yaslilari, genellikle farkinda olmadigimiz

propriyoseptif duygularinin farkina varmalarina neden oldu (gromala, 2010).
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Resim 71: Devrim Erbil, Sanal Devrim Sergisi-Sanal Gergeklik Uygulamasindan Anlik
Goruntd, 2018

Devrim Erbil “Sanal Devrim” (Resim 71) sergisi ile yagliboya ¢aligmalarini sanal
gerceklik ortamina tasidigi zaman iki boyutlu ylizeyde bulamadigi ozgiirlik alanina
kavusmustur. Artik kendi algiladigr bigimde yaptig1 resimleri yalnizca bakilan bir yiizey degil,
icerisinde gezilebilen, yonlendirilebilen, duyulabilen baska bir ger¢eklik haline gelmislerdir.
Sanatc1 kendi deyimiyle “boyanin yetersiz kaldig1” noktada teknolojiden yardim almistir.
Teknoloji sayesinde belkide sanat¢inin hayati algilama sekli ilk defa tam olarak niifuz

edilebilir hale gelmistir.

Yaratilan bu metafizik ortam sayesinde sanat¢inin aktarmaya calistigi duygu ve ruh
durumu bir mikro evren halini alarak gercek hayatin igerisindeki yeni ve tasarlanmis bir

diinya olarak tecriibe edilebilir hale gelmistir.

Devrim Erbil bu serisi hakkinda ‘‘Biz resmi ‘boyay1 renk yapma sanati’ olarak tarif
ediyoruz. Renk bagkadir, boya baskadir. Bir s6zciik anlam kazandiginda sanat oluyor ve sanat
artik uzaktan seyredilen bir olayin Gtesinde. Eserin kavrayiciligi artik diinyayla baglarinizi
koparip sizi bambagka bir diinyaya gétiiriiyor. Biiyiilii ve zamanin olmadigi1 bir mekanda hem
sanat hem teknolojiyle bulusuyorsunuz. Bu sergiye gelenlerde izleyiciligin 6tesinde gegip o

eserin igine girecek.’” ifadelerini kullandi (mynet, 2018).

Manovich’e gore, Leon Batista Alberti’nin meshur ifadesiyle, ¢cerceve diinyaya agilan
penceredir. Ya da daha yakin zamanlardan Fransiz film kuramcist Jackues Aumont’a gore,

ekrandaki mekan, alisgkanlik geregi, daha genis bir mekan tarafindan kapsaniyormus gibi
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algilanmaktadir (Akt. Alioglu, 2011, s. 36-37). Baudrillard hologramin meydana gelme
stirecinden bahsederken lazerin sizi bir tlimorden kurtarir gibi ikizinizden kurtaran 11kl bir
ameliyat yasandigini, zihinsel bir simiilakr diizeni ve 6zel efektler sayesinde bir masal

diinyasinda yasamaya mahkdm edilen bir ug¢birim haline geldigini aktarmaktadir (Baudrillard,
2011, s. 152).

Elektronik medya sanatgilara, simiilasyon ve simiilakr i¢in olagandisi, firsatlar sunar.
Bu araclarin higbirisi hayal giiclinli sanal gerceklikten daha fazla yakalamamistir (Shanken,
2012, s. 43). Sanal gergeklik aygitlart giyilebilir teknoloji formunda olup gozliikk ve eldiven
donanimlari ile kullanilabilecegi gibi bazi uygulamalar sanal ortam ve kullanici ile aralarinda
fiziksel bag olmayan 6zel donanimlar ile de tecriibe edilebilir. Enstalasyon uzami hareketi

takip edip buna uygun bi¢imde sanal ortmada degisiklikler yapabilir.

Bir yere bagli SG’de kullanicilar hareket izleme cihazi, HDM, el ve parmak
hareketlerine tepki veren veri eldiveni, izleme ve gii¢ artirma mekanizmalar1 ya da basgka
aygitlar gibi donanimlara sahip olmalidirlar. Her iki durumda da inanmamanin askiya
alinmasi konusunda karsilikl1 bir anlasma s6z konusudur. Tipik olarak sanal gerceklik, gercek
uzam ile sanal uzam arasinda dogrudan bir denklik gdsterip bir insanin ger¢ek uzamdaki
eylemleri ile sanal uzamin onlara karsilik verisi arasinda dngoriilebilir bir sebep-sonug iliskisi
goriir. Yani kullanicinin ger¢cek uzamda ileriye dogru gergek hareketi buna uygun bigimde
simulasyonda gorunirdeki pozisyonunu da degistirebilir (Age, s. 44). Baudrillard t¢ boyutlu
simiilakrlardan bahsederken onun gercege iki boyutlulardan daha ¢ok benzedigini, {i¢ boyutun
hemen ardindan dordiincii boyutun somutlastigini, gittikce kusursuz bir goriiniim kazanan
simiilakrin karsimiza her seyin yeniden canlandirmanin elinden kacabildigi bir durumu
aktarmaktadir. Gergek diye bir sey yoktur. Ugiincii boyut iki boyutlu diinyanin, dérdiincii
boyut ise diinyanin yarattigi bir diistiir. Boylece gercek liretiminde artiglar olmaktadir.
Sonugta gercekten dogru olan sey bir boyut eksikligi ile oynayabilendir (Baudrillard, 2012, s.
153).

Artirllmis gerceklik ise mevcut gergeklik {izerine ekleme olarak katilan, kullaniciy:
gercek diinyadan ayirmadan farkli deneyimler yasatan uygulama yapilarmi sunar. Mevcut
gerceklige farkli seyler katarak kisiyi gercekten ayirmadan farkli anlam katmanlar ile
karsilagtirir. A/R’nin V/R’den en onemli farki seffaf gozliik yapilarini veya tablet, akilli

telefon arayiizlerini kullanabilmesidir. Ornegin bir tanitim teknik brosiiriini okumadan A/R
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yardimi ile desteklenmis bir arayiiz gériiniimii tanimlanan trlniin 3D g6rintlsind verebilir,

Ayni1 sekilde eger istenirse bir videoya baglanti1 kurabilir (Tugal, 2018, s. 87).

Artirllmig gergeklik uygulamalarini ve donanimlarini kullanarak eserler (Resim 72)
Ureten Danimarka asilli sanat¢1 Carl Krull, bulundugu ortamin gorsel zemini iizerine dijital
eklentiler yapmaktadir. Sanal gergeklik gozligii ve eldivenleri, bu donanimin bagli oldugu
bilgisayardaki gerekli yazilimlar sayesinde {i¢ boyutlu uzayda dijital imgeler

yaratabilmektedir.

Resim 72: Carl Krull, Artirilmig gergeklik ortaminda sanat¢inin bakis agisindan alinmis

goriinti
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Resim 73: Carl Krull, Bilgisayar ortaminda Artirilmis Gergeklik programinin algiladigi sanal

cizim

Melanie Chan’e gore, sanal gerceklik disinda gelismeye baslayan artirilmis gergeklik
uygulamalari gergek diinyada algilanan objeler iizerinde dijital olarak kaydedilen grafik bilgi
iceren goruntlleri sunarak gercek objeye farkli igerik katmanlari eklemek {izere
yapilandirilmaktadir. Ozel olarak tasarlanan gozliikler veya akilli telefon-tabletler aracilig ile
artirllmis gerceklik uygulamalart izlenebilmektedir. Bu uygulamalarin en onemli 6zelligi
gercek diinya ve sanal diinya arasindaki algisal farklilik paradoksu olmustur. Sanal gergeklik
(V/IR-Virtual Reality) ve artirllmig gerceklik (A/R-Augmented Reality) arasinda Onemli
farkliliklar vardir (Tugal, 2018, s. 86).
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Resim 74: Draw and Code, “Aspect”, Artirilmis gergeklik sergisi, 2019

Draw and Code ekibinin hazirlamis oldugu “Aspect” artirillmis gerceklik sergisi,
izleyicilerin sanat1 akilli telefon ve tabletlerde deneyimleyebilecekleri (Resim 74) bir
etkinliktir. Aspect, modern bir galerinin ne olabilecegi hakkinda insanlarin diisiincelerini
degistirmelerini saglayan fiziksel ve dijital sanat1 birlestiren bir yapidadir. Cizim sanat¢ilar
ve animatOrlerin Unity 3D oyun motoru kullanarak olusturduklar1 c¢aligmalar yaraticilik
imkanlarin1 esnek bir hale getirmektedir. Etkinlikte duragan goriintiiler izleyicilerin akilli
cthazlarma yiikledikleri eklentiler sayesinde hareketli hale gelmekte ve sasirtict bir deneyim
sunmaktadir. Dijital sanatin bu imkadn1 Ayn Rand’in da belirttigi gibi gercekligin ilizerine
kurulan yeni bir ger¢eklik tasariminin o an hiikiim siiren mekan ve zaman algisini yikarak
dijital olarak algilanabilecek yeni bir zaman ve mekan deneyimi yasatmakta, bunun kaynagi
olarak ise sanatg¢inin biling ya da bilingaltinda yaptig1 tercihler ve farkinda oldugu veya
olmadigr duygu durumlari bulunmaktadir. Biling agikken goriilen ve izleyici tarafindan
tecriibe edilen bu riiya gérme durumu dijital sanat imkanlar1 haricinde bu denli giiglii sekilde

yasama imkan1 bulamamaktadir.

Sanal diinyanin olusturulmasi i¢in gerekli olan aletlerde kullanilan sistem, bes duyumuz
icin gecerli olan sistemle aynidir. Ornegin, kullanicinin eline taktigi eldivenin icindeki
mekanizmanin etkisiyle, parmak uglarina bazi sinyaller verilir ve bu sinyaller beyine iletilir.
Beyin bu sinyalleri yorumladiginda bu kisi, ¢evresinde hi¢ olmadigi halde ipekli bir kumasa
veya ylizeyinde birgok girinti ve ¢ikint1 bulunan, kabarik desenli bir vazoya dokundugunu

hissedebilmektedir (Facebook-sanal felsefe, 2012).
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L. G. Thijs’e gbre imgeler izleyiciyi sanal gergeklige tasimaktadir. Resim ise yiizeysel,
arizi, rastlantisal olan1 taklit etmektedir. Diinya goriinen seyleri aciga ¢ikarmakta, i¢sel olani
ise gizlemektedir. Bu ikilik “yeni felsefenin” igeriginin merkezinde yer alan konudur,
ozellikle Kartezyen felsefe ve elestirisinde. Gergekligin (realite) goriinen ve goriinmeyen
olarak ayrilmasi, agik bir sekilde i¢sel ve dissal dikotomisiyle (ikilik) ilgilidir. Bir sanat
kurami i¢in en Onemli soru, bu iki diinyanin birbiriyle iliskisinin nasil gergeklestigidir.
Ornegin, Cornelis Biens resim iizerine yazdigi denemesinde, dogal olarak insanoglunun
goriilebilir olanmi, goriliir olmayani ifade etmek ig¢in kullandigini ifade etmektedir (Akt.

Alioglu, 2011, s. 73).

Sanat¢inin nihai amacina ulagmasi icin gerekli olan yapitla katilimer arasindaki iliskinin
siirlari ile yapitin temel yonlenimi arasindaki iligki, sisteme sanat¢i tarafindan bu ortamda
sonsuz segeneckte atanabilen tanimlama ya da belirlemelerle ¢ok genis bir aralikta
olusturulabilir. Boylelikle sanal gerceklik ortamini, esnek yapisi geregi 6zgiin bir yarati araci
olarak katilime1 ve ortam arasindaki iliskiyi belirleyen temel unsurlardan biri olan etkilesimin
karakterini olustururken, genislemeye son derece agik bir yaratt Ortaminin olanaklarini

sunmaktadir (Kurutizimc, 2010, s. 96).

Secret Garden projesi (Resim 75) diinyanin ilk iPad Opera/Bale’sidir ve sanatgr Martin
Rieser ve Besteci Andrew Hugill isbirligi sonucunda ortaya ¢ikmistir. Caligmanin donanimsal
kismu1 galeri alaninda daire bigiminde yerlestirilmis sanal bahceye bakmay1 saglayan on bir
adet iPad olarak olusturulmustur. Vizorlerden birine girildigi zaman Fall Garden’in sozleri,
miizigi ve dansi yorumlanan efsanevi hikayesini anlatan Secret Garden’da cennete benzeyen

bir ¢ boyutlu sahnenin géruntusini tetikler.



130

Resim 75: Martin Rieser ve Andrew Hugill, “Secret Garden”, 2019, Sanal Gergeklik

Yahudilik, Hristiyanlik ve Islam dininde bulunan Secret Garden yapisi “Sephirot”
hikéyesinin on yolu lizerine modellenmistir. Bu ayn1 zamanda eski siirgliniin hayat agacinin
bir semboliidir. Ozgiin metinler bu klasik hikayeyi, diismiis bir diinyada insan secimlerini
inceleyerek, zamansiz ve cagdas bir sekilde anlatan on bir siirden olusmaktadir. Iki hareketli
3D avatar, li¢ boyutlu ortamda dans hareketleriyle hikayeyi yeniden canlandirmaktadirlar. Her

sahne onbir ipad goriintli potrundan farkl: bir tanesine dagitilmaktadir.

Izleyicinin sahnelerle etkilesimi hem miizigi hem de dans tetikler. Bununla birlikte,
belirli bir diizende goriintii alanlarinin goriilmesi gerekli degildir ve kismi bir goriintiileme de

kendi bagina eksiksiz bir deneyim sunacaktir (martinrieser, 2019).
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Resim 76: “Secret Garden” seyirci donanimlari

Seyirciler iPad’ler ile etkilesime girdiklerinde (Resim 76) tabletin dogal yiiz izleme
ozelligi ile izleme yazilimi1 kafa hareketlerini algilar ve sahnedeki gorlis alanini gergek
zamanli olarak ayarlar. Izleyicinin herhangi bir baslik veya gozliik takmas1 gerekli degildir.

[zleyici sadece iPad’in 6niinde durarak sahneleri tetikler.

Resim 77: Motion Capture ¢alisma ortami

Motion Capture (Resim 77) teknolojisi sayesinde dansgilarin performanslar dijital
ortamda modellenmektedir. Vicom sistemi ile hareketli haritalama yapilarak modellenen

figlirler 3 boyutlu iskelet modelleri ile Maya programinda tamamlanmistir. Yaratilan


http://median.newmediacaucus.org/wp-content/uploads/2013/10/02-Reiser-A-typical-moment.png
http://median.newmediacaucus.org/wp-content/uploads/2013/10/03-Motion-capture-in-progress.png
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etkilesimli sanal ger¢eklik ortami dijital imkéanlarin neredeyse tim olanaklarinin kullanildig:
bir ¢aligma haline gelerek zaman ve mekan algimizi, hareket algimizi, etkilesimli olma
ozelligi ile gergekligin sekillenmesinde pay sahibi olarak ¢agdas sanatin seyirci etkilesimi
prensibine uymaktadir. Bu tespitler dogrultusunda olusturulan ortam ve yasanilan tecriibe

dijital metafizik bir sanat deneyimi olarak tanimlanabilir.

1961 yilinda Japonya’da diinyaya gelen “Kazuhiko Nakamura”, Sdrrealizm ve
Siberpunk akimlarindan etkilenmis ve 1996 yilindan beri 3D ¢alismalar yapan bir sanatgidir.
2004 yilindan beri dijital modelleme alaninda taninmaya baglamistir. Bir yorumcu
“Nakamura’nin sanat1 insan ve makinenin bir melezi, sert bir metal ve et evliligidir” demistir

(mechanicalmirage, 2014).

Resim 78: Kazuhiko Nakamura, “Otomaton” , 2009, 3D Dijital Modelden Iki Boyutlu
Goruntu (Shade 3D, Adobe Photoshop)

Sanat¢1 “Otomaton” (Resim 78) ¢alismasini yaparken anatomi modelleri, ¢arpigsma testi
mankenleri ve mekanik bebeklerin imajlarindan ilham almistir. Antik mekanizmalara yani
otomatlara olan ilgisi eserde hissedilirken, duraganlik ve hareketin gergeklstu goriintilerini
gostermek icin bir degisim Oncesi ve sonrasini simetrik bir kompozisyon da ayna benzeri bir
goriintlide yansitmigtir. Sanat¢inin “Otomaton” eserinde mankenleri model almasi Giorgio De

Chirico’yu hatirlatirken, yar1 organik yar1 mekanik bir yasam tasviri olusturmasi ve eserde
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sezilen melankoli ve bilinen gercekten kagcma arzusu onu dijital metafizik bir eser olarak

degerlendirilmesinde pay1 vardir.

SONUC ve TARTISMA

Arastirmada elektronik imkanlarin gelismesi ile birlikte sayisallasmanin yolunu acarak
bilgisayar teknolojilerinin zaman igerisinde aldig1 yol ve sanatcilarin beslendigi metafizik
diinyanin bu yeni teknikler ile disa vuruldugu ortaya konmustur. Bilgisayar teknolojilerinin
sayisal ortamda medya araclarinini simiile ederek bir araya getirdigi, kendi ortamin1 yaratarak
sanatsal ifade alanina yeni bir kulvar actigt ve bu yeni kulvarin zaman ve mekan
kisitlamalarini ortadan kaldirdig: tesbit edilmistir. Bu bulgular 1s181nda ortaya ¢ikan sonuglar

sOyledir;

Gorsel sanatlar alaninda tarih boyunca teknolojinin gelismesi yeni teknikleri dogurmus,
sanat¢ilar bu yeni teknikleri kullanarak duygu, diisiince olay ve anlar1 temsil edecek eserler
iretmiglerdir. Tarih 6nesi devirlerden tuval resmine uzanan genis yelpazede sanatcilar boya
ve fircayl, hazir nesneleri, arttk malzemeleri ve artik giiniimiizde dijital olanaklar1 kendi
ifadesi zor olan duygu durumlarimi somutlagtirarak sanatlarini icra etmiglerdir. Baski
teknikleri ile birden fazla Uretilebilen eserler 6zgunlik kavraminin disina itilmemis, baski
sanatgilarida  Urettikleri eserlerde biriciklik aurasmna sahip gorilmiiglerdir. Fotograf
makinesinin icadi gorilintli liretiminin yolunu tamamen degistirmis ve ortaya ¢ikan bu yeni

makine sayesinde el is¢iligi tamamen bir alete devredilmistir.

Metafizik kavrami tarih igerisinde anlam degisikligine ugramis, onceleri bilinmeyen
kavramlarin somutlastirilmas1 ve anlatilmas: i¢in kullanilirken modern bilimin fiziki
bilinmeyenleri somut bir sekilde ortaya koyabilmesi metafizik somutlagtirma olgusu insani

kendisine ve i¢ diinyasina ¢evirmistir.

Fotograf makinesinin ac¢tif1 yolda artik fikir ve yaticilik el emeginin Oniline ge¢cmis
resim sanat1 daha kolay uslasilabilir bir hale gelmistir. Makine tarafindan {iretilen ve sinirisz
sayida ¢ogaltilabilen bu gorsel iirlinlerin auradan yoksun olup olmadigi Walter Benjamin
tarafindan sorgulansa da, bir icatlar biitiinii olan fotograf makinesi plastik sanat alaninda
liretim yapan hemen hemen herkes tarafindan bir ara¢ veya yardimci olarak benimsenmistir.
Dijital sensorlerin icat edilmesi ile birlikte 15181n sabitlendigi yiizeyin film degil dijital bir

doniistiiriicii olmasi dijital sanatin kapisint agmistir.
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Sanatin temsil giicii fotografin icadi ile yeni bir boyut kazanmis, fotograflar {izerinde
yapilan montaj ve kolajlar yeni resim yapma olanaklart dogurmus bu kurgumla yontemleri ve
yaratilabilen yeni gergeklik dijital sanat alaninda da yerini almistir. Sayisallagsma yolu ile
sanal ortama taginan goruntu “sifir’” ve “bir”ler ile var olabilmis ve bilgisayar donanimi olan
ekran ve yazici gibi araglar ile gdzlemlenebilir olmuslardir. Simiilasyon yetenegine zamanla
daha da giiclii adimlarla kavusan bilgisayar teknolojileri var olan tiim medyay1 kendine bir
hammadde haline getirerek ve melez lrlinler verebilme kapasitesini ispatlayarak cagdas
sanattaki yerini almistir. Kolaj, fotomontaj, sanal gerceklik ve dijital temsil olanaklari
bilgisayarin yayginlagsmasi ile sanatcilarin hizmetine girmistir, sanat¢ilar kendi duygu
gercekliklerini yaptiklart somut segimleri ile disa vurma imkanina sinirlamalar olmaksizin

kavusmustur.

Bir ¢cagdas sanat stratejisi olan kolaj teknigi ve dijital fotomontaj ile iiretilen eserler
ekranda yeni formlarma kavusmaktadirlar. Kolaj tekniginden yola ¢ikilarak dijital
maniplilasyon yontemleri ile tasvir giicii olan yeni formlar, metamorfoz geg¢irmis nesne ve

figtirler, melez imgeler ve metaforik anlatimlari yaratmak miimkiindiir.

Metafizik olgular zaman icerisinde zemin degisimine ugrasalar da insan biinyesinde
tanimlanmas1 veya aciklanmasi gii¢ olan duygu durumlari, bilingalti patlamlar1 ve kaygilar
Ozellikle melankoliden kagis, her birey tarafindan gercekligin farkli sekilde algilanip ifade
edilmesi durumu glncel bir meseledir. Metafizik resmin kurucusu Giorgio De Chirico
resimlerinde bilingdis1 durumlar, imkansiz perspektifler ve tekinsiz golgeler gostererek
gerceklikten uzaklasma yolunu kendi anilar1 ve sezgilerini gorsellestirmede bulmustur.
Ilerleyen dénemde Siirrealist ressamlarin yolunu acan Chirico toplumun ve tek tek bireyin

psikolojik durumunu 6nceden sezmis gibidir.

Ayn Rand, sanatin metafizik olgularin nesnellesmesi oldugu savini ortaya atarken her
bireyin algiladigi diinya ve evren modelini kisisel secimlere gdre mikrocosmos sekilde
yeniden yarattigini ifade etmistir. Metafizigin ilgilendigi uzay ve zaman kavramlar1 plastik
sanatlar alaninda tarihin her doneminde bir mesele olsa da dijital sanatin imkanlar1 ile birlikte
uzay, madde ve zaman artik fiziksel diinyadan azade bir durumda sanat¢ilarin kontroline
geemistir. Gergeklik baz1 gostergeleri ile birlikte yeniden sanal olarak yaratilabilir, nesneler
dijital olarak temsil edilebilir ve yayilabilir, sesler, hareket ve obje bir arada bulunabilir ve
biitlin bu durumlar birbirleri ve insanlarla etkilesimde olabilir ve bu etkilesim internet

sayesinde ayni anda ayni ortamda bulunmayan kisilerce de tecriice edilebilir. Ve biitiin bu
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gercekligin baz1 gostereleri ile birlikte simile edilen ve fiziki mekén sinir1 olmadan tecriibe
edilen sanal faaliyetler kayit edilebilir ve daha sonra iizerine tekrar degisiklikler yapilabilir.
Bu noktada metafizik olgularin ifadesi, bilingaltinin devreye girmesi, bireyin kendi anilarini
seyreder duruma gecerek bir eleme ve se¢im yapmasi tiim bunlarin yaraticiliga etki etmesi
insan zihninin fiziki baglarindan koparilmasi dijital sanat sayesinde gerceklesebilmektedir.
Gergeklik tasarlanabilir ve paylasilabilir bir hale getirilerek her bireyin kendi alternatif

evrenini, 0zel metafizigini sunmasi artik miimkiin olmaktadir.

Konsept sanatgilar bilgisayar oyunu, film veya animasyon gibi medya ve yeni medya
iirlinleri i¢in tasarimlar yaparken kendi hayal diinyalarini, bilingalt1 birikimlerini ¢alismalarina
yansitmaktadirlar. Sanati yeni bir evren yaratmak olarak gerceve bir tanima koyacak olursak
konsept sanat guniimiizde bu tanima uyan ve Sembolizm ve Surrealizm’den beslenen bir tir
olarak karsimiza g¢ikacaktir. Grace Liu “Spirit House” gibi ¢alismalarinda dijital etkilesimli
medya ortamina aktarilmadan 6nce yapilacak modelin tiim detaylarimni belirleyerek konsept bir
evren yaratmaktadir. Tasarimin olusmasinda gorel 6geler segilirken kendi duygu durumunu
temsil eden ve izleyiciye semboller vasitasi ile aktarilan nesne, renk ve figlrler yer

almaktadir.

Duc Nguyen, ““JK Simmons Dijital Model” gibi ¢alismalari ile dijital olanaklarin ortaya
cikardigl ve gercegin anlik bir yansimasi olmasi gereken “goriintiiyl” yani fotografi sayisal
ortamda yaratabilmektedir. Isik, golge, doku, renk, ¢izgi, leke, derinlik ve ton degerlerini
simile ederek dijital ortamda ger¢eginden ayirt edilemeyen goruntiler elde edilebilmekte, bu
goriintiiler farkli medyalarda kullanilabilmekte gerektiginde {i¢ boyutlu yazici ile fiziki

diinyaya taginabilmektedirler.

George Grie, metafizik resmin kurucusu olan Giorgio De Chirico’nun galisma tarzini
anmimsatan dijital isleri ile 6n plana ¢ikmaktadir. George Grie’nin “The Stormbringer” adli
calismasinda melankolik bir atmosfer, bir arada bulunmasi nerdeyse imkansiz nesneler,
karamsar ruh durumu ve bir riilya ortamini animsatan metafizik bir ortam gorilmektedir.
Sanat¢inin ¢alismasini yaparken segtigi obje, imge ve mekan onun kisisel tercihlerinden
kaynaklanmakta, kendisinin bile tarif etmekte zorlanabilecegi ya da sezdigi, farkinda oldugu
ruh durumlan ile bilingaltinin devreye girmesi ile ¢alismalari ortaya ¢ikmistir. Caligmalarda
zaman ve mekan ile ilgili bir tespit yapmak mimkiin degildir. Resimlerini ortaya koyarken

kullandig1 ii¢ ve iki boyutlu modelleme programlar1 ve resimlerin izlenebilecegi dijital
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platformlar sanatginin izleyiciye ulasmasinda ve duygu durumunu disavurumunda ona

yardimcidir.

Devrim Erbil “Sanal Devrim” sergisi ile yagliboya caligmalarini sanal gergeklik
ortamina tasidigl zaman iki boyutlu ylizeyde bulamadigi 6zgiirliik alanina kavugmustur. Artik
kendi algiladigi bigimde yaptigi resimleri yalnizca bakilan bir yiizey degil, igerisinde
gezilebilen, yonlendirilebilen, duyulabilen baska bir gergeklik haline getirmistir. Teknoloji
sayesinde belkide sanatginin hayati algilama sekli ilk defa tam olarak niifuz edilebilir hale

gelmistir.

Yaratilan bu metafizik ortam sayesinde sanat¢inin aktarmaya c¢alistigi duygu ve ruh
durumu bir mikro evren halini alarak gercek hayatin igerisindeki yeni ve tasarlanmis bir

diinya olarak tecriibe edilebilir hale gelmistir.

Sonugta Ozetle; sanatgilar fotografin icadi ile baglayan mekanik resim yapma
teknolojilerinin yayginlagsmasindan itibaren temsil, kurgu ve gergekligin yeni olanaklari ile
ilgilenmis, metafizik diinyalarin1 ve soyut kavramlari somut bir sekilde ifade etmek igin bu
yeni imkanlart kullanmiglardir. Isiga duyarli zemin iizerine goriintiiniin sabitlenmesi, ekranda
151k olarak c¢izgi ve sekillerin belirmesi ve yakalanmasi, sayisal olarak simiile edilen
medyalarin karigiminda olusan melez formlarin video halinde izlenmesi, herhengi bir referans
olmadan tamamen sayisal ortamda yaratilan gercek¢i gorseller, sanal olarak yaratilan ve
icerisinde gezinme imkani sunan gerceklikler ve gercek mekanlarin icerisinde akilli cihazlar
ile canlanan artirilmig gerceklik uygulamalar1 zaman ve mekan kisitlamalarini iki boyutlu

ylzeyden kurtarmay1 basarmustir.

Cagdas sanatin deneysellik ve modernizmin {izerine inga edilen postmodern diisiince
sekli dijital sanat ile malzeme, arag ve izleyici ile bulusma noktasinda yeni imkanlar bulmus,
sanat lireten kisilerin bu yeni sayisal araglari kullanmalari kimi zaman kolektif ¢alismay1

gerektirmistir.

Oneriler

Teknolojinin gelisimini durdurmayacagi géz Oniine alinarak artan {irlinler, yeni ifade
olanaklari, alternatif arayislarin yayilmasi kesindir. Yeni Medya teknolojileri artik giinliik

hayatin bir parcasi olmasinin &tesinde hayatin Oniine gecmeyi basarmis bireyler iletisim
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aglarin1 bir daha birakmamak tizere benimsemislerdir. Bu baglamda tiiketici degil iiretici bir
tavir sergilemek ve medya araglarinin melez formlariin yatarilmasinda etkili olmak bir segim
olarak gorulebilir. Sanal ve artirilmis gergekligin sanat alaninda yayginlasiyor olmasi, iki
boyutlu eserleri ve mekanlari refarans aliyor olmasi, fiziki kiiltiirel miras ve kiilliyatin yeniden

ele alinmasi1 baglaminda daha ¢ok arastirmaya ihtiya¢ duyulacagi anlamina gelebilir.

Dijital olanaklar ile yaratilan oyunlar yeni medya teknolojilerinin tiketim bakimindan
en genis alanini olusturmaktadirlar. Dijital bir oyun yeni medyanin tiim 6zelliklerini tasir.
Similasyon teoreminin ise nerdeyse direk olarak bahsettigi seydir. Dijital oyun yolu ile sanat
yapilmasi giiniimiizde heniiz Uzerinde yeterince arastirma yapilmamis bir alandir. Nasil Ki
resim sanati temsil giicli nedeniyle kutsal olarak sayildigi donemlerden gecerek glinimiize
geldiyse dijital oyunlarda temsil gucleri ile heniiz ortaya ¢ikmamis potansiyeller barindiriyor
olabilirler. Bireysel veya kolektif estetik deneyim sunan dijital ortamlar gergekligi, zamanti,
mekani, bireyi, bilgiyi, algiy1 kisaca neredeyse tiim gostergeleri ile bilinen gergegi
degistirebilmektedir. Teknolojinin bu tutumu tiikketim toplumun da istenilen birey tipini
yaratmada yeni bir yontem, insanlarin kendi bilingalt1 ve metafizik algilarin1 kendilerine karsi
kullanmanin bir yolu olabilir. Bdylece bilgi enformasyon halinde topluma yayilarak sanatinda

bir ki¢ halini almasi ve eglence diinyasinin iginde kalarak 6ziinli kaybetmesi muhtemeldir.
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Resim 19: IPad ekraninda Adobe Photoshop Sketch Calisma alani, Nisan 2019 tarihinde
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http://www.appcake.net/app_com.adobe.creativeapps.sketch_.html# web adresinden

ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y4pnsyj5).
Resim 20: “Zen Brush” Caligmasi, Nisan 2019 tarihinde

http://www.appcake.net/app_com.adobe.creativeapps.sketch_.html# web adresinden
ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y4pnsyj5).

Resim 21 : Bruce Beasley, “Insurgent”, Haziran 2017 tarihinde

http://brucebeasley.com/2014/10/28/insurgent-iii/ web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y3taxdlt).

Resim 22: Char Davies, “Osmose”, 1995, Aralik 2017 tarihinde

https://magpieaesthetic.com/early-experiments-in-virtual-reality-char-davies-osmose-1995/

web adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y582yz7x).

Resim 23: Dennis H. Miller, Mitosis, 2017,Mart 2019 tarihinde
https://vimeo.com/223588044 web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y37usr37).
Resim 24 : Wayne Lytle, “Pipe Dream”, 2001, Nisan 2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=cagWY LceliY web adresinden ulasiimistir.
(https://tinyurl.com/yx188xqa).

Resim 25 : Michael Field, “Armies of the Night”, 2000, Ocak 2019 tarihinde

http://www.bridgesmathart.org/art-exhibits/jmmO05/MikeField.html web adresinden
ulagilmistir. (https://tinyurl.com/8rtmwpa).

Resim 26 : Cory Arcangel, “I Shot ANdy Warhol”, 2002, Hazitran 2017 tarihinde

https://theartstack.com/artist/cory-arcangel/i-shot-andy-warhol web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y2cnrépa).

Resim 27 : JODI, “My%Desktop”, 2003, Haziran 2017 tarihinde

https://tr.pinterest.com/pin/558516791269348450/?Ip=true web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y6nqcld4).


http://www.appcake.net/app_com.adobe.creativeapps.sketch_.html
http://brucebeasley.com/2014/10/28/insurgent-iii/
http://www.bridgesmathart.org/art-exhibits/jmm05/MikeField.html
https://tr.pinterest.com/pin/558516791269348450/?lp=true
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Resim 28 : Alexander Fedosov, “Deionarra”, 2012, Ocak 2019 tarihinde

https://www.reddit.com/r/planescape/comments/37ua65/deionarra_by alexander_fedosov_xp

ost_from_rart/ web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y498h2xy).
Resim 29 : Dmitry Terentyev, “Orbits of the Maha-Kalpa”, 2018, May1s 2019 tarihinde

https://www.deviantart.com/msdte/art/Orbits-of-the-Maha-Kalpa-796487487 web adresinden
ulagilmistir. (https://tinyurl.com/yygetlez).

Resim 79: Arnold Bdcklin, Veba, 1898, Haziran 2019 tarihinde

https://serkanhizli.files.wordpress.com/2015/04/plague_bocklinl.jpg web adresinden
ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y5kygota).

Resim 80: Arnold Bocklin, Keman Calan Oliimle Kendi Portresi, 1872, Haziran 2019
tarihinde

http://lebriz.com/pages/Isd.aspx?articlelD=135&lang=TR&bhcp=1 web adresinden
ulasilmustir. (https://tinyurl.com/y4snoxqw).

Resim 81: Arnold Bocklin, Kenturlarin Doviisii, 1873, Haziran 2019 tarihinde

http://lebriz.com/pages/Isd.aspx?articlelD=135&lang=TR&bhcp=1 web adresinden
ulagilmustir. (https://tinyurl.com/y4snoxqw).

Resim 82: Rene Magritte. Zafer, 1939, Haziran 2019 tarihinde
https://arthive.com/renemagritte/works/333557~Victory web adresinden ulagilmstir.
(https://tinyurl.com/y2euwvg2).

Resim 83: Max Ernst, S6mine Melegi (Siirrealizmin Zaferi), 1937, Haziran 2019 tarihinde

https://artblart.com/tag/max-ernst-the-fireside-angel-the-triumph-of-surrealism/ web

adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y2euwvq?2).

Resim 84: Salvador Dali, Bellegin Azmi, 1931, Haziran 2019 tarihinde
https://www.sanatabasla.com/2012/06/04/bellegin-azmi-the-persistence-of-memory-dali/ web

adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y3nkq6k?7).

Resim 36 : Giorgio De Chirico, “Piazza d'Italia”, 1913, Nisan 2019 tarihinde


https://www.deviantart.com/msdte/art/Orbits-of-the-Maha-Kalpa-796487487
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https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913 web adresinden

ulagilmistir. (https://tinyurl.com/ybjfmqg46).

Resim 37 : Giorgio De Chirico, “The Conquest of the Philosopher”, 1914, Nisan 2019

tarihinde

https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913 web adresinden

ulasilmustir. (https://tinyurl.com/ybjfmg46).
Resim 38: Giorgio De Chirico, “The Song of Love”, 1914, Nisan 2019 tarihinde

https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913 web adresinden

ulasilmustir. (https://tinyurl.com/ybjfmg46).
Resim 39 : Giorgio De Chirico, “Hector and Andromache”, Nisan 2019 tarihinde

https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913 web adresinden

ulasilmustir. (https://tinyurl.com/ybjfmg46).
Resim 40 : Giorgio De Chirico, “Piazza d'Italia”, 1913, Nisan 2019 tarihinde

https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913 web adresinden

ulasilmistir. (https://tinyurl.com/ybjfmqg46).
Resim 41: Feng Zhu, “Advanced Diploma”, 2013, Haziran 2019 tarihinde

https://fzdschool.com/galleries/gallery?tags=[%22advanced%20diploma%?22,%222013%22,
%?22environments%22,%22digital%20paintings%22]&uid=6313 web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y5y6eqba).

Resim 42: Pascal Blanché, “LOST KING”, 2015, Haziran 2019 tarihinde

https://www.behance.net/gallery/29886611/LOST-KING web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/yxzk5vcj).

Resim 43: Grace Liu, “Spirit House”, Haziran 2019 tarihinde

https://www.artstation.com/contests/beyond-human/challenges/23/submissions/19425 web

adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/yyghbxms)


https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913
https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913
https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913
https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913
https://www.wikiart.org/en/giorgio-de-chirico/piazza-d-italia-1913
https://www.behance.net/gallery/29886611/LOST-KING
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Resim 44 : Mari Jeberting, “The Borg King for Hal Tenny's Borg Queen”, 2019, Mayis 2019
tarihinde

https://www.deviantart.com/marijeberting/art/The-Borg-King-for-Hal-Tenny-s-Borg-Queen-
790374589 web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y34knu6r).

Resim 45: Shan Quio, “Kowloon City”, Haziran 2019 tarihinde

http://shangiaoportfolio.blogspot.com/2016/01/shan-giao-portfolio.html web adresinden
ulagilmustir. (https://tinyurl.com/y482ejce).

Resim 46: Camera Obscura, Ocak 2019 tarihinde

http://www.dicyt.com/viewltem.php?itemld=9807 web adresinden ulasiimistir.
(https://tinyurl.com/y3ygb3ta).

Resim 47 : Steve Sasson, Ilk Dijital Fotograf Makinesi, 1975, Nisan 2019 tarihinde

https://blog.fotografium.com/ilk-dijital-fotograf-makinesi/ web adresinden ulasilmistir.

(https://tinyurl.com/y5rxzywu).
Resim 48: Kris Costa, Dijital Heykelden iki Boyutlu Gériintii, 2018, Mart 2019 tarihinde

https://www.gnomon.edu/community/gnomon-gallery/the-art-of-zbrush-iv web adresinden

ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y4p8yg3g).
Resim 49 : Duc Nguyen, “JK Simmons Dijital Model”, 2017, Mayis 2019 tarihinde

https://www.artstation.com/artwork/9V5yO web adresinden ulagilmistir.
(https://tinyurl.com/y2f3kndt).

Resim 50: Ji Hee Lee, “Yasli Adam”, 2014, Mayis 2019 tarihinde

https://tr.pinterest.com/pin/425238389805989967/?1p=true web adresinden ulagilmistir.
(https://tinyurl.com/y3y9n99j).

Resim 51 : Alex Alvarez, “Manzara”, 2014, Mayis 2019 tarihinde

https://www.cgtrader.com/blog/25-photorealistic-landscape-3d-renderings-if-only-those-

places-existed web adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y633xz0j).


https://www.deviantart.com/marijeberting/art/The-Borg-King-for-Hal-Tenny-s-Borg-Queen-790374589
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Resim 52 : Oscar Rejlander, ”Hayatinm Iki Yiizii”, 1857, Nisan 2019 tarihinde
http://fotografneyianlatir.blogspot.com/2009/10/hyatin-iki-yuzu.html web adresinden
ulagilmigtir. (https://tinyurl.com/y4y4bspx).

Resim 53 : Ansen Atilla, The Tailor of Dictator, 2005, Haziran 2017 tarihinde

https://www.artxist.com/Sanatci-Cv/Ansen-/5 web adresinden ulagilmstir.

(https://tinyurl.com/yyoyfxfp).
Resim 54 : Hiiseyin Sahin, Dijital Kurgu, Nisan 2019 tarihinde

https://onedio.com/haber/dijital-sanatci-huseyin-sahin-den-ruyalardan-firlayip-ekranda-

belirmis-14-epik-gorsel-762426 web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y2g3b9wx).
Resim 55 : Halim Kulaksiz ve Nejat Tiirkmen, “Lively Bodies”, 2015, Ocak 2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=bHR-thn2LXw web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y4wctp8r).

Resim 56 : Halim Kulaksiz ve Nejat Tiirkmen, “Lively Bodies”, 2015, Ocak 2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=bHR-fhn2LXw web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y4wctp8r).

Resim 57 : Ansen Atilla, “Otenazi”, 2005, Haziran 2017 tarihinde
https://www.artxist.com/Sanatci-Cv/Ansen-/5 web adresinden ulasiimistir.

(https://tinyurl.com/yyoyfxfp).
Resim 58 : George Grie “The Stormbringer”, Nisan 2019 tarihinde

https://www.tuttartpitturasculturapoesiamusica.com/2017/08/George-Grie.html web

adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/yxofmbej).
Resim 59 : George Grie “In Search Of Meaning”, Nisan 2019 tarihinde

https://fineartamerica.com/featured/in-search-of-meaning-george-grie.html web adresinden

ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y5su93n7).

Resim 60 : Sergey Kharmalov. “Conscience”, 2005, Mart 2019 tarihinde


https://www.tuttartpitturasculturapoesiamusica.com/2017/08/George-Grie.html
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https://www.deviantart.com/kharlamov/art/ CONSCIENCE-18133662 web adresinden
ulagilmigtir. (https://tinyurl.com/y3lozh7f).

Resim 61 : Alejandro D’Marco, “The Rehab Room”, Mart 2019 tarihinde

https://www.deviantart.com/alejandrodmarco/art/The-Rehab-Room-560652118 web
adresinden ulagilmistir. (https://tinyurl.com/y5980fk7).

Resim 62 : The Fifth Order Tasarim Grubu,“Alpha”, 2015, Ocak 2019 tarihinde

http://www.thefifthorder.net/projects/alpha/ web adresinden ulasiimistir.
(https://tinyurl.com/yyp3avfk).

Resim 63 : Niklas Lundberg, “Swift Partrpit”, 2018, Mart 2019 tarihinde

https://www.behance.net/gallery/61438509/Swift-Portrait web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y40z94vf).

Resim 64 : Niklas Lundberg, “Swift Partrpit” ¢alismasinin agamalari, Mart 2019 tarihinde

https://www.behance.net/gallery/61438509/Swift-Portrait web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y40z94vf).

Resim 65 : Niklas Lundberg in “Swift Partrpit”, Ocak 2019 tarihinde

https://www.behance.net/gallery/61438509/Swift-Portrait web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y40z94vf).

Resim 66: Yuzuklerin Efendisi Filminden CGI teknolojisi kullanilan sahnenin 6ncesi ve

sonrasi, Haziran 2019 tarihinde

https://knowyourmeme.com/photos/1012571-movies-without-cgi web adresinden ulasilmistir.

(https://tinyurl.com/y2qtgfzv).

Resim 67 : Carl Krull, “Artirilmis Gergeklik Ortaminda Tilt Brush Performansi”, 2018, mart
2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=WPbGUwpNDtA web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y49y5h23).

Resim 68: Morton L. Heiling’ n tasarlamis oldugu “Sensorama”


https://www.deviantart.com/alejandrodmarco/art/The-Rehab-Room-560652118
http://www.thefifthorder.net/projects/alpha/
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Sanal gerceklik makinesi, Nisan 2018 tarihinde

https://www.techradar.com/news/wearables/forgotten-genius-the-man-who-made-a-working-

vr-machine-in-1957-1318253 web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y87spg7x).
Resim 69 : Jaron Lanier’ in Tasarladig1 Sanal Gergeklik Ekipmanlari, Nisan 2018 tarihinde

https://www.bbc.com/ideas/videos/the-visionary-behind-virtual-reality/p05tf380 web
adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y6zrny9l).

Resim 70 : Diane Gromola ve Yacov Sharir, “Dancing with the Digital Derwish”, 1994,
Mayis 2017 tarihinde

http://gromala.iat.sfu.ca/New/dervish.html web adresinden ulasilistir. (
https://tinyurl.com/y25sm8nh).

Resim 71 : Devrim Erbil, Sanal Devrim Sergisi-Sanal Gergeklik Uygulamasindan Anlik
Goruntd, 2018, Ocak 2019 tarihinde

https://www.facebook.com/42Maslak/videos/ntvde-yay%C4%B1nlanan-gece-
0%C3%BCnd%C3%BCz-program%C4%B1nda-devrim-erbilin-sanal-devrim-sergisi-
1%C3%A7i/1351165954988838/ web adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/y4ed5Skhw).

Resim 72 : Carl Krull, Artirilmis gergeklik ortaminda sanatginin bakis agisindan alinmis
goruntt, Ocak 2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=WPbGUwpNDtA web adresinden ulasilmistir.
(https://tinyurl.com/y49y5h23).

Resim 73 : Carl Krull, Bilgisayar ortaminda Artirilmis Gergeklik programinin algiladig: sanal
¢izim, Ocak 2019 tarihinde

https://www.youtube.com/watch?v=WPbGUwpNDtA web adresinden ulasiimistir. (
https://tinyurl.com/y49y5h23)

Resim 74 : Draw and Code, “Aspect”, Artirilmig gergeklik sergisi, 2019, Mayis 2019

tarihinde

http://www.drawandcode.com/work/projects/aspect-augmented-reality-art-viewer/ web

adresinden ulasilmistir. (https://tinyurl.com/yy8dp2ae).
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Resim 75: Martin Rieser ve Andrew Hugill, “Secret Garden”, 2019, May1s 2019 tahirinde

http://computer-arts-society.com/digital-opera-april-2014 web adresinden ulasilmustir.

(https://tinyurl.com/yxkatrwj).
Resim 76 : “Secret Garden” seyirci donanimlari, Nisan 2018 tarihinde

http://computer-arts-society.com/digital-opera-april-2014 web adresinden ulasilmustir.

(https://tinyurl.com/yxkatrwj).
Resim 77 : Motion Capture ¢aligma ortami, Nisan 2018 tarihinde

http://computer-arts-society.com/digital-opera-april-2014 web adresinden ulasilmustir.

(https://tinyurl.com/yxkatrwj).
Resim 78: Kazuhiko Nakamura, “Otomaton”, 2009, Kasim 2018 tarihinde

https://www.artgalaxie.com/artists/details/133/kazuhiko-nakamura web adresinden ulasilistir.
(https://tinyurl.com/y3rn46dt).
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