ANKARA
HACI BAYRAM VELI UNIVERSITESI
ml=)"| LiSANSUSTU EGiTiM ENSTITUSU

SANATTA, YENI MEDYA KULLANIMININ KOKENINE DAIR
BiR ARASTIRMA VE BiR UYGULAMA DENEMESI

Miray Nur YENICE

Tez Danigmani
Dr. Ogr. Uyesi Sansal ERDING

YUKSEK LISANS TEZi
MEDYA TASARIMI ANASANAT DALI
YENI MEDYA TASARIMI SANAT DALI

AGUSTOS 2019






SANATTA, YENi MEDYA KULLANIMININ KOKENINE DAIR BIiR
ARASTIRMA VE BiR UYGULAMA DENEMESI

Miray Nur YENICE

YUKSEK LISANS TEZi
MEDYA TASARIMI ANASANAT DALI
YENi MEDYA TASARIMI SANAT DALI

ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

AGUSTOS 2019



Miray Nur YENICE tarafindan hazirlanan “Sanatta, Yeni Medya Kullaniminin
Kokenine Dair Bir Arastirma Ve Bir Uygulama Denemesi” adli tez ¢alismasi asagidaki
jiiri tarafindan OY BIRLIGI / OY COKLUGU ile Ankara Haci Bayram Veli
Universitesi Yeni Medya Tasarimi Anasanat Dalinda YUKSEK LISANS TEZI

olarak kabul edilmistir.

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Sansal ERDINC
Yeni Medya Anasanat Dali, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi /

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Yiiksek Lisans Tezi oldugunu onayhyorum/wagdamy.

Baskan : Dog. Ozden PEKTAS TURGUT

Grafik Tasarimi Anasanat Dali, Hacettepe Universitesi, GSF.

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Yiiksek Lisans Tezi oldugunu onaylyorum/enaylamuyessss s —J| ... < MZ

Uye : Dog. Tevfik inang ILISULU
Gorsel Iletisim Tasarimi Anasanat Dali, Ankara Haci Bayram Veli Universi

Bu tezin, kapsam ve kalite olarak Yiiksek Lisans Tezi oldugunu onayliyorum/esastemtyortirers. ..., Lt .\

o

Tez Savunma Tarihi: 26/08/2019

Jiiri tarafindan kabul edilen bu tezin Yiiksek Lisans Tezi olmasi i¢in gerekli sartlari

yerine getirdigini onayliyorum.

Prof. Dr.Figén Zaif—

Ens 1\<
/|

/




ETIiK BEYAN

Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim
bu tez ¢alismasinda; tez i¢inde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlari akademik ve
etik kurallar gergevesinde elde ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglari
bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun olarak sundugumu, tez ¢alismasinda yararlandigim
eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi
bir degisiklik yapmadigimi, bu tezde sundugum caligmanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi

bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.

NICE
26/08/2019



SANATTA, YENI MEDYA KULLANIMININ KOKENINE DAIR BiR ARASTIRMA VE BIR
UYGULAMA DENEMESI

(Yiksek Lisans Tezi)
Miray Nur YENICE
ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

Agustos 2019

OZET

Iletisim teknolojilerindeki hizl1 ilerlemeler yeni iletisim teknolojileri, yeni medya, internet, sosyal
medya, dijital sanat gibi pek ¢ok yeni kavrami medya literatiiriine sokmustur. Bu yeni olusumlar
sosyolojik, kiiltiirel, ekonomik ve sanatsal alanda da degisimlere yol agmistir. Teknoloji ve sanat
beraber ilerledik¢e yeni akimlar ortaya ¢ikmis medya ve sanat kelimelerini yan yana getirmistir.
Yeni medya sanati, gelisimini hala siirdiiren ve teknoloji ilerledik¢e siirmeye devam edecek olan
bir tepe kavramidir. Altinda teknolojiyi, interaktiviteyi icerisine alan pek ¢ok sanat dalina gati
gorevi vermektedir. Bu arastirma yeni medya sanatinin tarih igerisinde aldigi tanimlamalardan, alt
dallarina, dijital sanatla farkina deginmistir.

Yeni medya olusumunda sayisal teknolojinin ve sayisal sanatlarin agirligi yadsinamayacagindan bu
olusumlarin tarihsel gelisiminde 6nemli yeri olan sanat¢i ve olusumlardan s6z edilmistir.

Bilim Kodu 140604

Anahtar Kelimeler  : Yeni Medya, Yeni Medya Sanat1, Yeni Medya Tarihi, Internet,

Etkilesimli Sanat
Sayfa Adedi 111

Tez Danigmani : Dr. Ogr. Uyesi Sansal ERDINC



A RESEARCH ON THE ORIGIN OF THE USE OF NEW MEDIA IN ART AND AN
APPLICATION EXPERIMENT

(M.Sc. Thesis)
Miray Nur YENICE

ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL FOR ANKARA HACI BAYRAM VELI UNIVERSITY
August 2019

ABSTRACT

Rapid advances in communication technologies new communication technologies have
introduced many new concepts such as new media, internet, social media and digital arts
into the media literature. These new formations have also led to changes in the
sociological, cultural, economic and artistic fields. As technology and art progressed
together, new trends brought together the words of media and art. The art of new media is
a concept of Hill that continues to evolve and continues to grow as technology advances. It
serves as a roof for many branches of art, including technology, interactivity under it. This
research focused on the definition of New Media Art in history, its sub-branches, and its
awareness of digital art. Since the weight of digital technology and digital arts cannot be denied
in the formation of new media, artists and formations which are important in the historical
development of these formations have been mentioned.

Science Code 140604

Key Words :New Media, New Media Art, History of New Media, Internet, Interactive
Art
Page Number 111

Supervisor : Asst. Prof. Uyesi Sansal ERDINC



TESEKKUR

Tez ¢alismamda yapict ve yonlendirici katkilariyla biiyiik emegi gecen danismanim ve
degerli hocam Dr. Ogr. Uyesi Sansal ERDINC’e degerli zamani ve katkilar1 icin
tesekkiirlerimi sunuyorum. Ayrica tez siirecinde destegini ve yardimini esirgemeyen
degerli esime, destegini yakindan hissettigim babama ve kardeslerime, egitim hayatimin
her asamasinda yanimda olup, dmriiniin sonuna kadar her adimimda tesvik edici ve yol

gdsterici olan annem Giilay YUCEL’e sonsuz tesekkiirler.

Vi



ICINDEKILER

Sayfa
OZET ottt iv
ABSTRACT .ttt bbbt %
TESEKKUR.....cocviieititeeee et ete et en st es sttt s st en ettt sennenens Vi
ICINDEKILER ...ovviiiicteieetceeeete ettt vii
RESIMLERIN LISTEST ...cooouiiiiiiiciscissrieeesss s iX
KISALTMALAR ...t Xii
L.GIRIS 1ot 1
2.YENI MEDYA VE TARIHSEL SURECT .......cccconiiiniiiiniininiscnissiecens 5
2.1 Yeni Medya Tanimlamalari...........coecveiieiiieiieiiie e 6
2.2 Yeni Medya Sanatinin Tarihsel SUIeC.........ccooviiiiiiiiiniiie 9
2.3 Teknolojik Degisimlerin Sanata YansSimast ........ccccvververeerieriesieeneeneninennens 12
2.4 Yeni Medyanin Sanata YanSImMaST ......c.eeoueereervereeneeiieseesseesneseeseesseseennens 14
2.5 Bilgisayarlarin Yayginlagmasi ile Sanata Entegre Olusu.........ccccooeeerinnne. 24
2.6 Sayisal Goriintii Isleme Programlarinim Ortaya C1KiSI.........ccvevevevreererennn. 28
2.7 Sanat Nesnesinin DeZISIMI........ccvoivirriiiieiiieieenieesee s 32
3. UYGULAMA ORTAMLARI ACISINDAN YENI MEDYA .......ccccccvvrirrnnan 41
3.1 Her Dijital Eser Yeni Medya Midir?.........ccoooiiiiiiiiiiiiicee 42
3.2 Interaktif (Etkilesimli) Sanat FOIMU ...........ccccoevevevicerueierireeceereees e 44
BB VIO Al 49
B INBE AT s 50
3.5 Yeni Medya Ortaminda Performans Sanati..........c.ccocvvveiiiiiiciinininennnn, 55
3.6 Yeni Medya Destekli Enstalasyon Sanati ..........cccoceviiiiiiiiiciinicieeen, 57
3.7 Coklu Ortam (Multimedia) Sanati..........ccccoceviiiiiiiniieni e 61
3.8 Yeni Medya Destekli Heykel Sanati ............ccoovvviieiiiieieiencscseseseeeene, 64
4. UYGULAMA CALISMALARI ..ottt 69
4.1 Uygulama Formati Olarak GIF ..........cccocoiiiiiiiceee e 69

Vii



4.2 Uygulama Calismas1 Hakkinda Bilgi.........c.ccooviiiiiiiiiiiiicc, 73

4.3 Uygulama Projesinin Temast ........cccevueeiieriiiiniieiiiesee e 74
4.3.1 Cagdas sanatta mitOlOJININ YETT .ccovveerueirieirieirieirieesieeeieee e 74

4.4 Grafiklerin Olusturulmasi ve Hareketlendirilmesi..........cccccocvveeeiiiiinnnennne, 75
4.4.1 Uygulama projesi kapsaminda teknik alt yapi........cccccceeeeviiiinnncnene. 75

4.5 Uygulama KONUSU ........coueiiiiiiiiieicieiee e 76

5. SONUC ..ot 89
KAYNAKLAR ..ttt ettt nae e b be e e 91
EILER ...ttt 105
EK - 1. Uygulama Caligmast Video Linki..........ccccviiiiiiiiniiiiiiii, 106
EK - 2. Uygulama Calismast Agamalart............cccooeeiiiniieniiiiienicsiee e 107
EK - 3. Uygulama Caligmast GOrtintileri...........ccoccevviviiniiniiiiniicee 110
OZGECMIS .ottt ettt e 111

viii



RESIMLERIN LISTESI

Resim Sayfa
Resim 2.1: Zoetrope, 1834, PraxinOSCOPE, 1877 .......cccciveieiieerieeieiiesieesieseesreesie e e enee s 14
Resim 2.2: Hareket Eden At/ The Horse in Motion,

Eadweard James Muybridge, 18 ... 15
Resim 2.3: Zoopraxiscope, Eadweard Muybridge, 1893 ..........ccccooeiiiieniinnieie e 15
Resim 2.4: First Home Clavilux Model series, Clavilux Junior, Thomas Wilfred, 1930...16
Resim 2.5: Lumia, Thomas Wilfred, 1919........ccciiiiiiiiiiinnieee e 16
Resim 2.6: Laposky, Osciloskop ile iiretilen ilk grafik 6rnekleri, 1945 ........ccccovvvvvvennne. 17
Resim 2.7: Homage to New York, Jean Tinguely, 1960..........ccccoovveninininininnisieeens 18
Resim 2.8: Oszillogramme, Herbert W. Franke, 1956.........c.cccccoeiiieiieieiieseece e 18
Resim 2.9: 6 TV Dé-Coll/age, Wolf Vostell ,1963...........ccovviiiieiinene e 19
Resim 2.10: Oracle, Robert Rauschenberg, 1962 ............cccooeiiiieiienieieceseee e 19
Resim 2.11: 9 Evenings: Theatre and Engineering (1966) ...........ccccocererireneneninnieiennenns 20
Resim 2.12: MOMA Kurulum goriiniimleri Kasim 1968 - Subat 1969............c.ccceeveunne. 20
Resim 2.13: Seek, Ned Woodman - Ted Nelson, 1970.........cccccuvurerenenenenineseseeeeneens 22
Resim 2.14: Satellite Arts Project’77, Kit Galloway - Sherrie Rabinowitz, 1977............... 23
Resim 2.15: Good Morning Mr. Orwell, Nam Jane Paik, 1984..........c.ccccooeiivevviinieennenn 23
Resim 2.16: Paul Brown, ‘Untitled Computer Assisted Drawing’, 1975, Manuel
Barbadillo, ‘Untitled’, 1972 .....oooi e arre e e e 25
Resim 2.17: ‘Forest Devils’ MoonNight’ (detay), Kenneth Snelson, 1989...............c....... 26
Resim 2.18: Night Song, James Faure Walker, 1989...........ccccceiiiiiiieie e 27
Resim 2.19: Dark Filament, James Faure Walker, 2007 ...........coocvveeiiiiieei e 27
Resim 2.20: Mona Leo, Lillian SChwartz,1987 ..........cccccooviiiiiiniieieienese e 29
Resim 2.21: Garden Lovers, Charles A. Csuri 1996 - 1999.........cccoocvviniiineninniseeieeneens 30
Resim 2.22: Every Icon, John F. Simon Jr., 1996 .........coooiiiiiiiie 31
Resim 2.23: Gazete, Sise, Sigara Paketi, George Braque, 1914. .......ccoovevieiveiniie e 33
Resim 2.24: Bambu Sandalyeli Natiirmort, Pablo Picasso, 1912, .......ccccocevniiiiniennene. 34
Resim 2.25: Fontain, Marcel Duchamp, 1917 ......c.cccoeiiiiiiii i 34
Resim 2.26: Elektronik Dekolaj, Happening Room, Wolf Vostell, 1968...............ccccueuee. 35
Resim 2.27: Lobster Telephone, Salvador Dali, 1936..........cccccevviiieiieieiieneene e 36
Resim 2.28: Gift, Man Ray, 1921 .......coooiiiiiiie ettt 36



Resim 2.29: “Object”, Meret Oppenheim, 1936 ... 37
Resim 2.30: Magnet TV, Nam June Paik, 1965..........ccccooiiiiiiniriieieeese e 38
Resim 3.1: Rotary Glass Plates, Marcel Duchamp, 1920 ..........ccccoeviiieiiieii e 45
ReSIM 3.2: CYSP 1, SChOTTEr, 1956 ..ciuiiiiiiiiiiii ettt s erae s b sbae e 45
Resim 3.3: Deep Contact, Hershman, 1989 ..........ccooiiiiiiiiiieec s 46
Resim 3.4: Chimera Obscura, Shawn Brixey, 2002...........ccceveieiiinnierienieseene e 47
Resim 3.5: Pulse Index (Nabiz indeksi), Rafael Lozano-Hemmer, 2010.............ccccevnnee 48
Resim 3.6: The Treachery of Sanctuary, Chris Milk, 2012 ............cccocveveiieiieie e 48
Resim 3.7: Exposition of Music — Electronic Television, Nam June Paik, 1963 ............... 49
Resim 3.8: TV Buddha, Nam June Paik, 1976...........cccceeiiiiiiieieiiiiee e 50
Resim 3.9: Vuc Cosic’e gelen mesajdan bir Satir.........cocooevveiiinieniiineniciisineeeesesceen, 50
Resim 3.10: Deep ASCII, 1998, VUK COSIC.....cceeueiuieiieeiesiesie e see e esne e sreesie e e 51
Resim 3.11: jodi.org, Joan Heemskerk - Dirk Paesmans, 1995..........cccccovevvninnieninennnne 52
Resim 3.12: Form Art, Alexei Shulgin, 1997 .......ccooviiiiiiiieiieie e e 52
Resim 3.13: Blessed Bandwidth, Shilpa Gupta,2003.............ccceeiiiieiiciiecieseee e 53
Resim 3.14: Dreamlines, Leonardo Solaas, 2005 ..........ccoccivirininierienenie e 53
Resim 3.15: J9, Julian Konczak, 2008 ..........coooviiiiiiiiiiieeeiiriiee e e s 54
Resim 3.16: Signal To Noise (Software 5), Casey Reas, 2013.........ccccceeirininienieninieennen. 55
Resim 3.17: The Muscle Maching, Stelarc, 2003 ...........cooiiviiieieiiieee e 56
Resim 3.18: Ear on Arm, Stelarc, 2008...........c.coeiiiiiieie e 57
Resim 3.19: Silver Clouds, Andy Warhol 1961 ...........cccccceiieiiiieiic e 58
Resim 3.20: Shooter, H.G. Hovagimyan & Peter Sinclair, 2001 ...........ccccocvininininicnnenn 58
Resim 3.21: Progression of 8 Perverted Pixels, Angela Bulloch, 2008.............c.cccceiennene. 59
Resim 3.22: Transcending Boundaries, TeamLab, 2017 ........cccccceovvevievieiieseeie e 59
Resim 3.23: “Text Rain”, Camille Utterback - Romy Achituv, 1999...........ccccceveivenenne. 60
Resim 3.24: Hakanai , Adrien M. - Claire B, 2014 ...........coooeeiiiieieee e 61
Resim 3.25: Art/lllusions, Edward Ruiz , Dans: Mina Davidovich, 2011...............cccce..... 62
Resim 3.26: Yekpare, Candas Sisman - Deniz Kader, 2010..........cccooveveiinnenienin e 62
Resim 3.27: Flux, Candas Sisman, 2010.........cccueiiiiiieiieeiie e 63
Resim 3.28: Trust, Jonty HUMWItZ, 2014 ........coooiiecieceee e 64
Resim 3.29: Android, Genco GUlan, 2014 ..........cooviiiiiiieeiee e 65
Resim 3.30: Virtual Depictions Refik Anadol 2015 ..........ccccooieiieiiiiiiic e 65
Resim 3.31: Evvel Zaman I¢inde, Server Demirtas, 2015.........ccocovvevvrvrereieiisesisiseeensnns 66
Resim 3.32: As We Are, Matthew Mohr, 2017 ........ooovvveiiiiiiiie e 67



Sekil: 3.33

Yakaza, Kerim Diindar, 2018...........cooiiiiiiiiiiiiicciiee e 67

Resim 4.1: MTV Video Music Awards Gif, Mert Keskin, 2012 .........ccoccveevvviieeiiivineeeinne, 70
Resim 4.2: Saatchi Gallery finalist ¢alismasi, Micael Reynaud, 2014 .........ccccovvvvevivennne. 71
Resim 4.3: Everything, All At Once, 15F0lds, 2014 .........cccocveieiieiieece e 71
Resim 4.4: Clones Project, Erdal Inci, 2015 ......coooeveviieeceeeeee et 72
Resim 4.5: Microsoft Splash SCreeN ...........ccoiiiiiiiiie e 72
Resim 4.6: Adobe Splash Screen OrneKIeri........cocvveiieiveiieiiieiiecs e 73
Resim 4.7: Zeus, Miray NUF YENICE .....ccvviiiieeie ettt sae e e 77
Resim 4.8: Hera, Miray NUF YENICE ......ccviiiieie ittt 78
Resim 4.9: Aphrodite, Miray NUI YENICE ......cociiiiiieiiieie e 79
Resim 4.10: Poseidon, Miray NUF YENICE....c.uciuiiiieiieieeiesieesteeie s sie et ee e e 80
Resim 4.11: AreS, Miray NUF YENICE........cveiieieiie e cie e stee e ee s ste e steesae e sre e e 81
Resim 4.12: Artemis, Miray NUF YENICE .....ocveiiiiieiieiieie et 82
Resim 4.13: Athena, Miray NUF YENICE.......cccueiiiiieiieie e sieesie et eee e e ans 83
Resim 4.14: Hephaistos, Miray NUF YENICE ........cccccveieeiieiierie et 84
Resim 4.15: Hermes, Miray NUF YENICE ......civeiueiiieiie e eie st este e ste et ee e ste e 85

Resim 4.16:
Resim 4.17:
Resim 4.18:

Demeter, Miray NUF YENICE .....ccccoveiiiieiieie ettt 86
Daphne, Miray NUF YENICE .......ooiiiiieiiieiesie s 87
Medusa, Miray NUF YENICE.......c.ccveieiiere e see e eee e anee e 88

Xi



KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis kisaltmalar, agiklamalari ile birlikte asagida sunulmustur.

Kisaltmalar

ACM

BiAK
DAPTTF

EAT

GIF

PNG
SIGGRAPH

Aciklamalar

Association for Computing Machinery — Bilgisayar Bilimi
Dernegi

Bilisim ve Internet Arastirma Komisyonu

The Digital Art Practices and Terminology Task Force -
Dijital Sanat Uygulamalar1 Ve Terminoloji Ekibi
Experiments in Art and Technology - Sanat ve Teknoloji
Deneyleri

Graphics Interchange Format - Grafik Degistirme Bigimi
Portable Network Graphics - Tasinabilir Ag Grafigi
Special Interest Group on Computer Graphics and Interactive
Techniques - Bilgisayar Grafikleri ve Interaktif Tekniklerle
Ozel Ilgi Grubu

Xii



1. GIRIS

Yeni medya sanati, 19. ylizyilin sonlarina dogru ortaya c¢ikan hareketli fotografin
bulunusuna dayandirilir. Kaynaklarda ¢okea dijital sanatin i¢inde, bilgisayar sanati ya da
internetin ortaya ¢ikmasiyla internet sanati olarak agiklanmistir. Ancak tek bir kaynakta
yeni medya sanat1 ve alt dallar1 detayli olarak calisilmamistir. Kiiratér Lev Manovich “The
Language of New Media” kitabinda yeni medyay1 tanimlamis ve anlatmistir ancak bu
caligmada incelenen yeni medyadir, sanat bakis agisini baslica ele alan bir kaynak degildir.
Boyle bir ¢alismaya 151k tutacak daha evvel meydana getirilmis benzeri ¢alismalarin azligt

ve ¢aligma alaninin ¢ok genis olmasi, olduk¢a kapsamli bir taramaya yoneltmistir.

Bu arastirmanin amaci, teknolojinin sanatla bulusmasi ile ortaya ¢ikan yeni medya sanatina
dair bir koken arastirmasi yapmaktir. Gelismeye devam eden yeni medya sanatinin

kaynagini, gelisim siirecini, yeni medya ve sanat kavraminin bulugsmasini irdelemistir.

Arastirmanin amaglarindan birisi de, yeni medya kavraminin taniminin yapilmasi,
kavramlar arasindaki farklarin vurgulanmasi ve yeni medyayi yaratan tiim faktorlerin
ortaya koyulmasidir. Yeni medya sanat1 eserlerinin ortak 6zellikleri, tarihsel ve kavramsal

kokenleri incelenmistir.

Bu calisma, yeni medya sanati ile ilgili kavramsal altyapimin tek biinyede toplanip,
yapilacak olan arastirmalar icin bir temel olusmasini saglayacaktir. Bu alanda kdoken,
gelisim ve sanatgilarin aragtirilmasi, yeni medya sanatinin daha iyi anlasilmasina yardime1

olacag diistiniilmiistiir.

Arastirmanin, gelecekte yapilacak olan yeni medya sanat1 baglamdaki sanatsal ve egitimsel

caligmalara altyap1 olusturabilecek bir bakis acis1 kazandiracag diisiiniilmektedir.

“Dijital sanat nedir? Yeni medya sanati nedir? Yeni medya sanatinin sinirlar1 nelerdir?”
gibi sorulara yamit aranmustir. Ornegin, kavramsal sanatin, igerdigi fikirlerin, geleneksel
estetik ve maddi kaygilara gore 6n planda oldugu sanat kolu oldugunu sdylenebilir. Isin
ardindaki fikrin bitmis sanat objesinden daha 6nemli oldugu bir sanat hareketidir. Bunlar
oldukc¢a net tanimlamalardir; hareketlerin ve tiirlerin neyle ilgili oldugunu agiklar ve pek
fazla siiphe birakmaz. Ote yandan, yeni medya sanat1 tanimlarini gordiigiimiizde, birbirine
bazi konularda yakin ancak farkli tanimlamalar karsimiza ¢ikmaktadir, bununla beraber de
akillarda tanimlamalar ile ilgili pek ¢ok soru ortaya cikmaktadir. Yeni medya sanati

genellikle dijital sanat, bilgisayar grafikleri, bilgisayaranimasyonu, sanal sanat, internet

1



sanat1, interaktif sanat, video oyunlari, bilgisayar robotigi, 3D baski ve biyoteknoloji gibi
sanat gibi yeni medya teknolojileriyle yaratilan sanat eserlerini kapsayan bir tiir olarak
tanimlanmaktadir. Bu tanimla beraber akillarda su soru belirebilir: Dijital sanat ve yeni
medya sanati arasindaki fark nedir? Bu onemli tiiriin daha iyi anlasilabilmesi, sorulara
cevap verilebilmesi i¢in bu ¢alismada c¢esitli kiiratorlerin ve sanatc¢ilarin tanimlamalarina

yer verilmistir.

Yeni medya sanati incelenirken tarihsel gelisimini etkileyen, teknolojik unsurlar, sanatsal
gelisimler dijital, video, kamera, bilgisayar ve yardimci programlar gibi birgok
degiskenden bahsetmek miimkiindiir. Bu degiskenlere azami 6l¢iide yer verilse de, bazi

degiskenlerin siire¢ i¢inde kapsam dis1 kalmis olabilecegi varsayilmaktadir.

Dijital sanat ve yeni medya sanati kavramlarmin birbiri ile karistirilmamasi i¢in dijital
kelimesi yerine bilgisayar algoritmalari kullanarak sayisal resimler iizerinde goriintii
islemenin gergeklestirilmesi anlamma gelen, “Sayisal Goriintii Isleme” kavrami
kullanilmigtir. Bunun nedeni dijital sanatla, yeni medya sanatinin birbiri ile sikga
karigtirllmas1 ve hatta birbirinin alternatifi tanimlar olarak goriilmesidir. Bu konu “Her
Dijital Yeni Medya Midir?” baslhigr altinda daha detayli agiklanmistir. Dijital kelimesinin
gectigi konularda ise bahsedilen dijitallik yalnizca bilgisayar ortamina taginilmisg

manasidir.

Insan, sanat ve teknoloji her zaman i¢ ice olan, birbiri ile etkilesimde olan ve etkilenen
unsurlardir. Her birinde meydana gelen bir degisim digerlerini etkilemekte ve

gelistirmektedir.

1830’larda kameranin icadiyla ortaya cikan fotograf sanati, sonrasinda film kamerasiyla
gelen sinema sanati, televizyonun icadiyla kendine anlatim olanagi bulan video sanati ve
giinlimiizde bilgisayar teknolojilerinin getirdikleriyle kendine anlatim olanagi kazanan
“dijital sanat” s6zii edilen tiim buluslar bir dncekine gore ‘yeni’ olmakta ve bu aragtirmanin

temel sorunsalini olusturan ‘yeni medya’ olgusunu giindeme getirmektedir.

“Yeni” sayisalligi veya bilgisayarlasmay: simgelemektedir. Her bir bulus ve gelisme

beraberinde “yeni” olarak tanimlanan uygulamalar1 ve etkinlikleri getirmektedir.

“Medya”, ortam, arag, mecra yani mesaj yolu anlamima gelmektedir. “Medya” sézciigii;
Ingilizcedeki “medium” sozciigiiniin ¢ogulu olup, iilkemizdeki yazili ve gorsel yaymlarin

cogalmasiyla dilimize “medya” olarak yerlesen ve kokeni Latince olan bir s6zcliktiir.



Yeni medyanin ortaya c¢ikisi farkli kaynaklarda, farkli temellere dayandirilir. Sanatin
dayandirildigr gibi magara duvarlarindaki insanin kendisini ifade etmeye caligmasi
mantigindan, internetin ortaya ¢ikisiyla 6zgiir ifade mecrasinin dogmasina kadar uzun bir
stireye kadar temellendirilmektedir. Bunun sebebi, hi¢gbir olgunun birden ortaya ¢ikmamasi

ve birbirinden beslenmesidir.

Yeni medya ortaminda gelisen sanat, birden ortaya c¢ikmamis tiim sanat evrelerinden
beslenmistir. Bu nedenledir ki, yeni medyanin temellendirilmesi Dadaizm’den,
Duchamp’a, bilgisayarin ortaya ¢ikisindan internete kadar ¢esitli akimlara ve kaynaklara

dayandirilir.

Arastirma asamasinda kaynaklarda, yeni medya terimine kendi adi altinda bir sanat veya
akim olarak pek rastlanmamistir. Yeni medya ve Dadaizmin ortak yami farkli araglar
yeniden yorumlayarak nesne kavramini degistirip, algilarda yeni bir anlam olusturan
eserler meydana gelmesini saglayan ortami sunmaktadir. Tipki Duchamp’in "Cesme"
eserininde ilk defa karsimiza ¢ikan ve sanat eseri atfedilen objesi gibi. Ve yahut, bilgisayar
ile karsimiza ¢ikan Lapoksy gibi (Bkz. Resim 2.6). Bilgisayar bile topluma yabanciyken
karsimiza ¢ikan bu kodlama, sanatcilara yeni bir alan yaratabileceginin simgesini verdi ve
ilham kanallar1 acik olan sanatgr bunu degerlendirdi. Kendisine sunulan bu ortamda yeni

ifade bigimlerinin arayisina girdi.

Yeni medya bir ortamdir. Sanat¢inin kendisine actig1 bir ortamdir. Zamanla ve teknolojiyle
degisen, yorumlama ve algilamayla gelisen, izleyiciyi dahil ederek sekillenen, sanat

eserinin olusmasina izin veren bir ortamdir.

Bilgisayar teknolojisinin sundugu yeni ifade bigimlerinin devreye girmesiyle birlikte,
giicliikle elde edilen, uygulamalarda yasanilan sorunlar konusunda pek ¢ok yeni mesafe

katedilmistir.

Yeni medya sanati tanimlanmaya calisildiginda, terimsel bir sorun ortaya ¢ikmaktadir: Bu
tiir icin siklikla karistirilan veya yanhis kullanilan pek ¢ok terim vardir. Bilgisayar sanati,
dijital sanat vb. “Tiim bu sanat uygulamalar1 yeni medya sanatinin bir pargast degil mi?”
gibi bir soru yoneltilirse, cevap evet olurdu, bu nedenle yeni medya sanatinin aslinda ¢ok

genis bir baslik oldugu sonucuna varabiliriz. Kapsam gelistikce tanimlama degismektedir.

Yeni medya sanatinin tanimi teorik ve kavramsal olarak gelisip degismektedir. Ancak yeni
medya sanatini inceleyen sanat uzmanlar1 ve teorisyenlerin caligmalar1 sayesinde, yeni

medya ve dijital sanat daha iyi anlasilmaktadir.
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Belirli bir kesim tarafindan yeni medya sanatinin oldukg¢a parlak bir gelecegi oldugu
goriisii savunulmaktadir. Yeni medya sanatinin parlak gelecegi oldugunu savunanlar, bu

sanatin popiilerliginin siirekli olarak artmasini beklemektedir.

Belirli bir kesim ise yeni medyaki “yeni” tanimlamasinin bitmeye yakin oldugu goriistinii
savunmaktadir. Ornegin, Genco Giilan 7 Eyliil 2017 tarihindeki bir roportajinda sdyle
demistir: “Yeni Medya artik yeni degil. Bugiin yeni medya sanatinin bitmesinden
bahsedebiliyorum. Bunun nedeni yeni medyanin -yeni teknolojilerinin- ¢ok
yaygmlasmasidir. Ozellikle mobil bilgisayar ve internetin halka inmesinden kaynaklidir.

Medya sanat1 yerlesmistir ancak yeni medya yeniligini kaybetmistir.” (Fowart, 2017)

Aysun Cangat ise “Yeni Medya Uzerine” makalesinde: “Yeni, cagdas, giincel gibi
kavramlar son donemlerde, diger pek ¢ok alanda oldugu gibi sanat alaninda da basliklara
eklenmeye baslanmistir. Burada cevaplanmasi gereken konu ne, neye gore yenidir? Ciinkii
yeni diye tabir edilen kavram, kalic1 bir tanimlama icermedigi i¢in belli bir siire sonra

yeniligini kaybedecek, gecerliligini yitirecektir.” demistir.



2. YENI MEDYA VE TARIHSEL SURECI

Yeni Medya sadece giiniimiizde degil, yillar boyunca tartisilan bir kavram olmustur.
Bilgisayarlardan ve internetten yararlanan dijital teknolojiler, bilgi veya eglence saglayan
iirlin ve hizmetlere yol agmistir. Sosyal medya, bloglar, video oyunlar1 ve ¢evrimici haber
cikiglart genellikle “yeni medya” olarak adlandirilir. Bu iletisim kanallari, is ve siyaset de

dahil olmak iizere toplum i¢in genis kapsamli etkilere sahiptir.

Bununla birlikte, radyo ve televizyon gibi eski medya big¢imleri de bir zamanlar yeniydi.
Tam olarak “yeni medya” kavramini yeni kilan nedir? sorusu su sekilde cevaplanabilir;
Gergekte, yeni medya goreceli bir terimdir. Birkag pratik ve teorik hususlar, yeni medyanin
ne oldugunu agikliga kavusturmaya yardimei olabilmektedir. Yeni medya, bilgisayarlarin

islem giicli olmadan olusturulamayacak veya kullanilamayacak olan ortamlardir.

Baudrillard, tiiketimin her zaman semboller ve gostergelerin tiiketimi oldugu var olan yeni
medya sanatinin da bir anlam dizisi olmadigmi, anlamm gdstergeler ve semboller

tarafindan olusturuldugunu savunur.

Manovich “Yeni Medyanin Dili (The Language Of New Media)” adl1 kitabinda, yeni
medyay1, sayisal temsil (numerical representation), modiilerlik (modularity),
otomasyon (automation), degiskenlik (variability), kod ¢evrimi (transcoding) baglikli
bes prensip ile acgiklamaktadir. Tiim yeni medya objeleri, sayisal temsillerle
bilgisayarlarda yeniden olusturulmaktadir. Boylece yeni medya nesnesi iizerinde,
algoritmalar ile degisiklikler yapilabilir. Modiilerlik, “yeni medyanin, kullanisli,
birgok islemi bir arada yiriitebilen, fraktal yapisini agiklamaktadir” (Manovich,
2001: 27). Medyanin kodlanmasi ve modiiler yapisi, degisikliklerin otomatik olarak
yapilmasini i¢cermektedir. Bir yeni medya nesnesi, sabit bir sey degildir ve farkl
stirimlerde bulunabilir. Otomasyon, medyanin programlanabilir duruma gelmesi ile
iliskilendirilmektedir. Programlayabilme, konu ile alakali bircok bilgileye erisim,
kontrol kolaylig1 ve hiz saglamaktadir. Kod ¢evirimi ise ilk basta elde edilen kodlar
iizerinde degisiklikler yaparak farkli bir yapiya kavusturma siireci olarak
tanimlanabilir (Manovich, 2001: 30-45). (Akt: Gliney, 2014, s.55)

Yeni medya sanati kavraminin, yeni medya teknolojilerinin sanat alaninda kullanilmasiyla
giindeme geldigi sdylenebilir. Ayn1 zamanda yeni medya igerisinde bir¢ok sanat dalimi
barindirdigin1 da sdyleyebiliriz. Yeni medya sanatini tanimlamanin neden bu kadar
oldugunun cevaplarindan biri, yeni medyanin ¢agdas sanat pratigine girmesinin devam
eden bir siire¢ olmasidir. Yeni medya ve teknolojinin ¢agdas sanatin kullandigi yaygin
ifade bicimlerinden biri olarak ortaya c¢ikmaya basladigint sdyleyebiliriz; Ancak, yeni
medya ve bilgisayara dayali cihazlarin siiregelen gelismesiyle, teorisyenlerin ve
uzmanlarin ¢agdas sanatta bu Onemli tiirii daha teorik olarak tanimlayabilecekleri bir

zaman olmamuistir.



2.1 Yeni Medya Tanimlamalari

Bu bolimde yeni medya ile ilgili sanat¢ilarin, arastirmacilarin, kiiratorlerin

tanimlamalarina deginilmistir. Tanimlamalar, yayinlandiklar1 yillara gore siralanmustir.
Ebru Yetiskin yeni kelimesini su sekilde aciklar: “20 yildan fazla bir ge¢gmise sahip
olan yeni medya sanatinin ‘yeni’ olarak tanimlanmasinin nedeni ise yalnizca en son
cikan dijital, nano ve biyoteknolojilerin kullanilmasi ya da heniiz yeterince
taninmamis olmasindan kaynaklanmiyor. Bilim ve teknolojideki gelismelerin
sanatgilar tarafindan uyarlanmasiyla yepyeni bakis agilarinin, etkilesim iligkilerinin
ve formlarin iiretim olanaklarinin gergeklestirilmesiyle ilgili. Her ne kadar kendisini
hazirlayan resim, heykel, baski, fotograf, kinetik, sinema ve video gibi daha onceki
gelismelerden beslense de yeni medya sanati bugiin deneysel asamasini gegerek

yayilmaya basladigi i¢in bir¢ok gelismeye de bu yiizden son derece agik.” (Yetigkin,
2012, 5.78)

Medya kelimesi Ingilizce “medium” yani ortam kelimesinden gelmektedir. “Yeni” olarak
tanimladigimiz aslinda mesaj degil, ortamdir. Bu “ortam-medya” kelimesi haberin-mesajin
iletildigi ortam anlaminda kullanildig1 ig¢in Onceleri telgraf telleri, daha sonra ise basili
yayinlarin ¢ogalmasi ile gazete, dergi, kitap mecralar1 olarak 6ne c¢ikmistir. Daha sonra
radyo frekanslar1 ile Onceleri anlik ses, daha sonrasinda ise ses ve goriintli birlikte

iletilmeye baglaninca televizyon medya kelimesinin mecrasi olarak kullanildi.

Medya artik yalnizca kitle iletisim araglari olarak ya da sadece iletisim teknolojileri olarak
da algilanmamaktadir. Medyanin bir aktaran, ileten, c¢eviri yapan ve nakleden bir araci

anlamlarin1 da tasimaktadir.

Medya kavraminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, gerceklestigi ¢agin teknolojisini, ortamin
kullanan sanat medya sanatidir, diye tanimlanmasi1 miimkiindiir. Ancak, bu tiir bir sanatin
tanimlanmasi, yeni medyalarin sanat pratigine yayilmasi, yeniden yapilanmasi ve kendini
yeniden tanimlamasini kapsayan bir siirece yayilmaktadir.
Yeni Medya Sanati’na gegmeden once Medya Sanati’na deginmek gerekmektedir.
Medya sanat1 terimi, esasen 1960’11 yillardan bu yana iiretilen 6zel bir tiir sanat
eserini tanimlamak i¢in kullanilir. Ancak bu terim, 1990’l1 yillardan itibaren,
kapsamli olarak kullanilmaya baslanmistir. Medya sanati; video, internet, televizyon,
radyo ve telefonu da igeren kitle iletisim araclar1 ve telekomiinikasyonla iligkili olan

caligmalara gonderme yapar. Karisik teknik ve internet sanati gibi artistik
kavramlarla da benzesmektedir (Keser, 2009: 209)(Akt. Cangat, 2018, s.167).

Lev Manovich, “Yeni Medya teriminin, 1990’larin basinda gazete, dergi ve televizyon
kanallar1 CD’lerde ve Internet’te igerik dagitimima basladig1 zaman yaygmlik kazandigini”
belirtmektedir. Manovich’e gore (2001) yeni medya kavrami teknolojik gelismelere bagl

olarak siirekli gelismekte ve bundan dolay1 kavramsal olarak tam olarak agiklanamaz veya
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kavram i¢in kesin bir tanim yaratilamaz durumdadir. Manovich’in bu sdylemi, yeni medya
kavramini her kisinin anladig1 sekilde yorumlamasina, genel gecer fikirlerin ve iceriklerin

olusmasinin nedenini anlamamiza yardimci olmaktadir.

Yeni medyayr daha iyi anlayabilmek adma Thompson’un goriislerine de deginmek
gerekmektedir. Thompson, yeni medyayi kitle iletisim araglart agisindan ele almistir. Ona
gore yeni medya; “Bilgi islem teknolojisi araciligiyla yetenekleri artmis, kullanimi
kolaylasmis veya olas1t genisletilebilirlik potansiyelini bilinyesinde barindiran iletisim

araclaridir” (Thompson, 1995: 132-139 Akt. Kirik 2017).

Yeni medya sanati dijital teknolojik boyutu ile tanimlansa da Graham ve Cook, 2001
yilinda yazdiklar1 “Kiirasyonu Yeniden Diigiinmek: Yeni Medyadan Sonra Sanat” baslikli
kitaplarinda ii¢ temel niteligi siralamistir:“Interaktivite, baglanilirik ve islemsellik. Bir
baska deyisle yeni medya sanati iglerinin bagka bir kaynakla etkilesim halinde doniisme ve
doniistiirme siireglerini igermesi, boylelikle baska iliski olasiliklar1 yaratmasi ve de tim
bunlar1 c¢esitli algoritmalarin, yazilimlarin ve donanimlarin devrede oldugu islemsel

stirecler ile gerceklestirmesi gerekir.”

Ismail Hakki Polat’m 2004 yilindan beri oturmaya calistig1 yeni medya tanimi; “Igerigin

sayisallastirilarak ag tlizerindeki herhangi bir noktadan her an erisilebildigi ve tim bu

stirecin veriye doniistiirdiigli siber alandir.” seklindedir.
Yeni medyanin iizerine oturdugu sayisallasma teknolojik bir gelisme olarak
algilandig1 takdirde, inovasyon ve medya arasindaki fiziksel bag da yakalanmis olur.
Yeni bir bulus olarak sayisal kodlama tekniginin, elektronik imalatina uygulanmasi,
yar1 iletken liretiminde yeni tasarim ve lretim teknolojileri yaratma potansiyelini
dogurmus, yazilim miihendisleri bu teknolojiler ile yetenekleri artan daha kullanigh
ve kitlelere yayilabilen yazilimlar gelistirmistir. Nihayetinde telekomiinikasyondaki
ilerlemeler ile birlesen bu bulus ve yenilik silsilesi, u¢lar kisisel bilgisayarlarda ya
da taginabilir cihazlarda biten aglar ortaya ¢ikarmistir. Tiim bu gelismeler tarihin bu

stirecindeki toplumsal yapilarin dayanak noktalari olarak goriilmektedir. (Castells
2005: 7677 - Akt. Ozel, S. 2012)

2008’de Ayse Yiice ve Tuncay Yiice, “Sanatsal Etkinlikler Icerisinde ‘Yeni Medya’
Olgusu” makalesinde su tanimlamalar1 aktarir: ‘Yeni medyayr tanimlarken Oncelikle
teknolojinin ve onun getirdiklerinin {izerinde durmaliyiz. Ciinkii burada teknoloji
dedigimiz zaman neredeyse ‘medya sanatlar1’ ya da ‘yeni medya’nin kendisini tanimlamis
oluyoruz. ‘Yeni medya’ dagitim ve gosterim amaciyla bilgisayar teknolojisini kullanan
kiiltiirel nesnelerdir (Manovich 2001).”, “Medya sanatlar1 ise gelisen teknolojinin de

yardimiyla medya nesnelerini bir araya getirerek ve bu sanatin merkezine bu nesneleri



koyarak olusturulan sanata verilen addir. Film, video ve bilgisayar teknolojilerinden
kaynaklanan ve gectigimiz ylizyillda gelisen bu sanat; anlatiy1, belgeseli ve deneysel
filmleri, videoyu, dijital caligmalari, bilgisayar destekli tasarimlar1 ve yerlestirme sanatini

icermektedir (Mc Charty 2002).”

2012 yilinda yaymlanan BIAK (Bilisim ve Internet Arastirma Komisyonu) raporunda yeni
medya: “Yeni medya kavraminin ise medya kavramindan daha yeni bir kavram olmasi

itibari ile taniminda literatiirde bir birlik saglanamamis olsa da bugiin

20. yiizyilin sonlarinda iletisim ve yayincilik alaninda devrim olarak nitelendirilen
gelismeler sonucu genis kitlelerin kullanimina sunulan ve her gecen giin kendilerini
yenilemeyi siirdiiren araglar yeni medya, yeni iletisim teknolojileri, yeni medya
teknolojileri gibi adlarla anilmaktadir.” seklinde tanimlanmaktadir.
Tanimlarin i¢inde Tribe ve Jana, tarihsel hareketlere ve akimlarla da baglanti
kurarak, eserlerin sadece teknik 6zellikleri lizerinden yapilmaya calisan tanimlardan
uzaklasarak sOyle tanimlamaktadirlar: Yeni Medya sanatini daha genis iki
kategorinin altinda bir lan olarak diislinliyoruz: Sanat ve Teknoloji ve Medya Sanati.
Sanat ve Teknoloji Elektronik Sanat, Robotik Sanat ve Genomik Sanat gibi yeni
teknolojilerle ugrasan ama genellikle medya ile ilgisi olmayan c¢alismalar
tanimlamak i¢in kullanilir. Medya Sanati ise Video Art, Transmisyon sanati ve
deneysel film gibi medya teknolojileri kullanilan fakat 1990’larin sonlarma dogru

artik yeni olmayan sanatsal formlarin toplamini tanimlar. Yeni Medya Sanat1 iste bu
iki alanin birlesimindedir. (Tribe & Jana, New Media Art, 6-7)(Akt.Erlevent 2013)

Christiane Paul, 2008 yilinda dijital sanat 6rneklerinin ilk olarak ‘bilgisayar sanati’ olarak
adlandirildigini, daha sonra ‘coklu medya (multimedya) sanati’ isminin kullanildigini,
bugiin gelinen noktada ise tim bu ¢alismalarin ‘yeni medya sanati’ olarak bilindigini

belirtiyor.

California Berkeley’deki “Yeni Medya Merkezi nin tanimiyla ise “Yeni Medya”, her tiirlii
bilginin bilgisayar destekli iiretimi, temsili ve iletisimini saglayan teknolojileri isaret

eder.(Karacal1, 2009:19 Akt. Savli, A. 2018)

Mutlu Binark, yeni medya ve giindelik yasam yazisinda, yeni medyayt: “Giinliimiizde
giindelik yasamin her alaninda giderek daha yaygin kullanim pratikleri bulan, giindelik
yasam aligkanliklarin1 farkinda olmasak da koklii bir sekilde doniistiiren, toplumsal
yasamin bir takim gerekleri nedeniyle kullanim yogunlugu giderek artan, bedenin bir
uzantisi/parcast haline doniisen bilgisayar, Internet, cep telefonlari, oyun konsollari,
Ipod veya avug i¢i veri bankasi kayitlayicilart ve iletisimcileri, diger bir deyisle tim bu

dijital teknolojiler yeni medya baslig1 altinda toplanabilir.” olarak tanimlamaktadir.
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Yeni medya sanati, yeni teknolojilerin sanat alaninda kullanilmasiyla giindeme gelen
bir kavramdir. Sanata adapte olan teknolojik araglar, ayn1 zamanda kiiltiirel bir
ortam, tekno-kiiltiirel bir karakter, ideolojik ve ekonomik bir gii¢ niteligi
tasimaktadir. Yeni medya sanat projeleri, kullanilan teknolojilerin isleyisini
anlamamiza yardimci olmanin 6tesinde, teknolojinin diisiinme bi¢imlerimizi etkisini
ve zihinsel isleyislerin/siireglerin dogasindaki degisimleri yansitmaktadir. Yeni
medya sanati yapit olarak tamamlanmis bir temsil olmaktan 6te, iletisim alan1 yaratan
bir ortama doniismektedir. Bilgisayar teknolojisi, izleyicinin yapita verdigi tepkiyi
somut bir sekilde gozlemleyip kaydederek yazilimlar ile ¢alismanin geri bildirimde
bulunmasi saglanmaktadir. Sanat¢ilar, calismalarina deneysel bir siireg olarak
yaklagsmakta, sonugtan ¢ok siirece odaklanmaktadir. Cogu dijital enstalasyon, dijital
performans, robotik sanat c¢alismalarinda disaridan bir etkinin gergeklesmesi
beklenmektedir. (Seylan, Giiney, 2016)

Yeni medya terimi, mevcut medyay: etkilesimli olarak sayisal veriye doniistiiren,
diger bir deyisle dijitallestiren ve bilgisayar araciligiyla iiretimini, dagitimini ve
iletisimini saglayan bir kavram olarak tanimlamaktadir (Alioglu 2011: 61). Kokleri
19. yiizyilda fotografin kullanilmasina dayaniyor gibi goriinse de kavram olarak
“yeni medya sanat1i”, 21. yiizyll baglarinda bilgisayar, internet ve diger dijital
araglarin kullanilmasiyla meydana getirilen sanat pratikleri icin kullanilmaya
baglamistir (Torun 2015: 6). Yeni medya sanat1 kapsayici bir iislup olmakla birlikte
sanat1 teknoloji ile birlestiren bir sanat pratigidir. (Cetin, E. 2018, 5.461)

Verilen bu tanimlanmalarda farkli bakis agilar1 ve yorumlar bulunmaktadir.

Tanimlardaki degisim sanatin zamanla degisiminden kaynaklanmaktadir. Taine, bu
konuyla ilgili olarak “sanat eserini anlamak istiyorsak, onun meydana geligini hazirlayan
fiziksel ve sosyal cevreyi, kiiltiirel Ogeleri, onun yaratilisinin gerceklestigi tarihle

degerlendirmek gerekmektedir.” demistir.

Teknoloji gelisip sanata yansidik¢a bu tanimlamalar yelpazesi de gelisebilir. Bu sanatin en
onemli Ozelligi, gelisen teknolojiyle birlikte siirekli degisim, gelisim i¢inde olmasi ve
dinamikligidir. Yeni medya sanatinin bir farki da, muhafaza ve sergilenme agamasindadir.
Ornegin bir tabloyu senelerce aym sekilde istenilen mekanda muhafaza edebilir ancak
bilgisayar ortaminda ya da bilgisayar destekli hazirlanan bir isi teknoloji gelistikce
degistirme imkani / zorunlulugu bulunmaktadir. Ornek olarak video kasetin iginde bulunan
is1 su an kullanmak kolay degildir, bu nedenle bu isi cd’lere daha sonra usb’lere aktarmak

zorunlulugu bulunmaktadir.

2.2 Yeni Medya Sanatinin Tarihsel Siireci
Kendini anlatmaya ihtiya¢ duyan insan, magara duvarlarina figiir cizmekten,

papiriislere, matbaa makinesinin icadindan gazete, kitap gibi basili kaynaklara, daha sonra

radyo icadi ile es zamanli yayinlarla genis kitlelerle haberlesmeye basladigi, televizyonla
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da iletisimin i¢ine canli gorsellerin girdigi genis ve uzun bir iletisim serliveni yasamigtir.
Geleneksel medya bu siire¢le olugsmus ve gelismistir.  Ancak geleneksel medyayi
degistiren, baskalastiran icat bilgisayardir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelismesi,

yeni medya aracinin gelisimindeki en 6nemli etken olmustur.

Medya sanati elektronikle i¢ i¢e baglamis, analog elektronik ve analog bilgisayarlardan
sonra 1980’lerden itibaren dijital teknolojiler etrafinda yogunlagsmistir. Dijital
teknolojilerin gelisip, biiylimesiyle hayatimiz koklii bicimde degismeye baglamis, medya
sanat1 hi¢ olmadigi1 kadar 6nemli olup, giindemdeki yerini almistir. 1960°larda sanatgilarin
heniiz kesfetmeye calistiklar1 teknolojiler gelismis, genislemis ve hayati heniiz bilinmeyen
bir yone dogru evirmeye baslamisti ki sanatgilarin kesfetme cabasi bir yandan siirerken, ote
yandan 2000’lerin ortasina kadar sekillenen, yeni medya diye andigimiz bir sanat halini

almistir.

Internet terimi, “international” (uluslararasi) ve “network” (ag yapisi) sdzciiklerinin
birlesmesiyle olusmus bir terimdir. Internet yasamin her alanina adapte olmus, haber alma,
sosyallesme, aligveris gibi pek cok ihtiyaci da hizli bir sekilde karsilamaktadir. Internetin
hizl1 ilerlemesi, kolay ulasilabilmesi kullanici ilgisini arttirmaktadir. Internet ayn1 zamanda
insanlar1 gorsel anlamda besleyen bir ortamdir. Insanlarin internet araciligi ile fotograf,

video, animasyon gibi alanlara da ilgisi artmistir.

1990’11 yillarin baslarinda tiim diinyay1 saran World Wide Web (Diinyay1 Cevreleyen Ag)
ortaya c¢ikmistir. Yeni medya ortaminda gelisen sanatin da 1990’1 yillarin baslarinda
gorsel sanatlar icerisinde yeni bir disiplin alam1 olarak popiilaritesinin arttig1
goriilmiustiir. Elektronik olan her seyin maliyetinin azalmasiyla ve kisisel bilgisayarin
gelisimiyle kullanilabilir hale gelen yeni medya, araglar ve teknolojinin bir dizi elestirel

incelenmesini ve kullanimin1 kapsamaktadir.

Bu yeni 6zgiir ortam, sanatgilara islerini sayisal ortamda yaratabilme imkani saglarken,
internet lizerinden yapilan sanata yonelimi de tetikledi. Sanatgilar internet ortaminda
ekonomik dayatmalarla yiiriitiilen galericilik sisteminden bagimsiz olma imkani kazandilar.
Mark Tribe internetin gelisiyle birlikte, sanat¢ilarin bu yeni ortama nasil baktiklarini su
sekilde agiklar:
“Bircok sanat¢i i¢in internetin gelisi, bilgisayarlarin artik yalniz goriintiileri
maniplile etmek, sergi davetiyelerinin tasarimini yapmak ve bagis uygulamalari i¢in

bir ara¢ olmadigi anlamina geldi. Bilgisayarlar bir anda sanat¢i, elestirmen,
koleksiyoner ve diger sanatseverlerin yer aldigi uluslararasi bir ortama dahil olmak
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icin bir ge¢is kapisi haline geldi. Bazi sanat¢ilar bu ortami diger araglarla yaptiklar
islerin belgelerini yaymak i¢in (6rnegin, irettikleri islerin taranmis fotograflarim
web’e koymak gibi) bir ara¢ olarak kullanirken, digerleri internete kendine 6zgii bir
ortam ya da yeni bir tiir sanatsal alan olarak yaklastilar (Tribe, 2006:11, Akt.
Belgesay, 2014: 48).

Sanatsal anlamda ise yeni medyanin uzunca bir silire igerigi, video sanati ve onun
tirevlerinden olusmakta; multimedya ise dijital sanat formlar1 i¢in kullanilmaktaydi.
Giliniimiizde ise, video art, net art, dijital sanat gibi bagliklar 2000’lerden itibaren “Yeni

Medya” iist baglig1 altinda toparlanmistir.

Giiniimilizde yeni medya sanati, dijital sanat, bilgisayar grafikleri, yeni medya teknolojileri,
bilgisayar animasyonlari, sanal sanat, internet sanati, interaktif sanat, video oyunlari, robot
bilimi ve bioteknolojik sanat yontemlerini kullanarak yapilan sanat eserlerini kapsayan bir
sanat tiridiir. Bu sekilde geleneksel sanattan ayrilmaktadir. Yeni medya sanati genellikle

sanatg1 ve izleyici ya da izleyici ve sanat eseri arasinda bir etkilesim icermektedir.

Yeni medya sanatinin, dijitallesme ve internetin yaygin kullanimiyla birlikte yalniz

olmadigi, net sanati, yazilim sanati gibi giincel anlayislarla kesistigi ya da birlestigi

goriilmektedir. Yeni medya konusunda Ahu Antmen soyle demektedir:
“Bugiiniin sanat¢isinin ‘masaiistii’ birtakim ikonlarla dolu; programlar, dosyalar,
dijital gorintiilerle.” Artik sanatgilar dijital diinyalarda yol alirken, iirettikleri
eserlerde sanatin birgok dilini, pratigini igermektedir. Giiniimiiz sanatgilart dijital
teknolojinin olanaklariyla dilini zenginlestirmekte; kimisi bunu yaparken geleneksel
olandan yararlanmaktadir. Sanatgilar calismalarini ister tuvale, ister fotografa
aktarmakta tiim {iretim araclar1 i¢ ige girebilmektedir. (Bay, 2012: 55)Bu noktada,

sanatta onemli degisimler getiren teknolojiyi bilingli, sanatsal degerler ¢er¢evesinde
kullanmak 6nemlidir (Akt. Cangat, 2018,168).

Yeni medyanin sanata entegre olusu sadece sanatginin paletine ekledigi yeni bir {iriin
niteligi tasimamaktadir. Yeni medya sosyo kiiltiirel faaliyetleri blinyesinde barindirdigi igin

yeni bigimlenmeler karsisinda insanlarin bakis agilarini da etkilemektedir.

Yeni medya sanatinin en biiylik olanag: izleyici ve sanat eserini senkronize edip, karsilikli
etkilesime dayali yeni bir sunus yontemi benimsemesidir. Akla gelebilecek her tiirlii
malzemeyi enstriimani olarak kullanan, nesnesinden arinmig olan bu yeni sanat, galerilerde
“izlenmek” i¢in degildir, bu sanat eseri izleyicisini katilimci olmaya tesvik eder, geleneksel

sanat anlayisinda oldugu gibi duygularina degil, aklina hitap eder.
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2.3 Teknolojik Degisimlerin Sanata Yansimasi

Sanatin ¢ok sayida tanimi bulunmaktadir. Aristo; Sanat, yapitlarinin haz vermesinin
temelinde 6grenme, Rousseau; Sanat, deneysel diinyanin bir betimlemesi olmayip duygu
ve tutkularin bir tagkinlig1 oldugunu, yeni medya sanatina ¢ok sayida eser vermis olan Nam
June Paik; Sanat, sanat¢inin yaptigidir, Tiirk Dil Kurumu; Bir duygu, tasari, giizellik vb.nin
anlatiminda kullanilan yontemlerin tamami veya bu anlatim sonucunda ortaya ¢ikan iistiin
yaraticilik, Atatiirk; Sanat giizelligin ifadesidir, olarak tanimlamaktadir. Hi¢ kuskusuz

sanat, bilingli bir ¢aba ile yaratma siireci ve ifade yoludur.

Prof. Mustafa Ergiin (2019, s.77) “Sanat, insani bir faaliyettir ve insani1 etkileyen her
sey, sanati da etkilemektedir. Sanat, sanat¢iya bagli bir iirlin olarak sanatginin
kisiliginden ve orijinalliginden de biiyiik 6lcilide etkilenir. Ama biitiin sanat eserleri
kisilerde estetik bir zevk ve heyecan uyandirir; begenilir, takdir edilirler” demistir.

Tirk Dil Kurumu sanati; “Bir duygu, tasari, giizellik gibi kavramlarin anlatiminda
kullanilan yontemlerin tamami1 veya bu anlatim sonucunda ortaya ¢ikan iistiin yaraticilik”
olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamalar degerlendirildiginde, hepsinin ortak noktasi,
sanat¢inin eser yaratiminda bir araca, materyale, malzemeye ihtiya¢ duymasidir. Sanatginin
kendini anlatmasi, toplumun aynasi olmasi, estetik ve giizellik kaygi gilitmesi, yaratici

olmasi, eser vermesi i¢in bir malzeme edinmesi ilk gerekliligidir.

Teknoloji, Yunanca ‘sanat’ ve ‘bilmek’ sézciiklerinin birlesiminden olusmustur (Sevim C.,
Boz G., 2011). 2009 Ted konusmasinda Kevin Kelly teknoloji kelimesinin tarihi ile ilgili
olarak: “Teknoloji kelimesi ilk olarak 1829 yilinda, bir egitim programi g¢ergevesinde her
tiir sanati, zanaati ve endiistriyi bir araya getirip bir kursa doniistiirmek isteyen biri
tarafindan icat edildi.” demistir. Bu bilgiye gore Jacob Bigelow  “Elements of
Technology”’caligsmasinda teknoloji kelimesini ilk kullanan kisi olmustur. Teknolojiyi ise
‘insanoglunun gereklerine uygun yardimci alet yapilmasi ya da iiretilmesi i¢in gerekli bilgi

ve yetenektir’ olarak tanimlamstir.

Varolusundan bu yana insanlik siirekli kesfetmeye ve yaratmaya dayali bir siire¢ iginde
kendi tarihini olusturmustur. Kesifleri ve yaratilar1 daima insan yasamini kolaylastirmak ve
giizellestirmeye dayali olarak siiregelmistir. O halde diyebiliriz ki, teknoloji ilk insanlardan

bu yana varligini siirdiirmektedir.

Sanatin teknoloji ile olan iligkisi tarih boyunca birbiriyle dogru orantili gelismistir. Sanat
ve teknoloji arasindaki iliskiyi digerleriyle olan iliskisinden ayr1 tutmak gerekir. Clinki

sanat; din, ekonomi, siyaset ve bilim tarihin her doneminde sanat iizerinde bir etki unsuru
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olmustur. Oysa ki teknoloji sanatin yaratilmasindaki bir ara¢ konumundadir. Teknolojinin
sanata olan etkisi; sanat¢inin eserini iretirken kullandigi ve yararlandigi teknoloji ve
yaratim siirecine olan etkisidir. Teknoloji ve sanatin yollariin kesigsmesiyle sanatta yeni
bigimler ortaya ¢ikmaktadir. Bu teknolojik gelismeler sadece bilisim alaninda
algilanmamali, boyanin tiiplere girip ressamlarin disart ¢ikmasini saglamasi da bir

teknolojik harekettir.

Bilgisayar teknolojilerinin giderek 6nem kazanmasinin bazi sanatgilarin tekniklerine
yardimc1 olmasi i¢in bilgisayar programlarini tercih etmelerine ve sanatsal iisluplarini

teknoloji lizerine inga etmelerine neden oldugu bilinmektedir.

Sanat¢1 hayal giicli ve duygusal zenginligi fazla olan kisidir. Bu yeterliliklerin yaninda
teknik bilgiye ya da ekipmanlara da sahip olan kisidir. Sanat¢inin bu ekipman ve teknik
bilgiye sahip olmasinda teknolojinin de katkisi vardir. Yasamin her alanindan etkilenen
sanat¢1 teknolojiden de etkilenmis ve onu sanatini icra etmede bir ara¢ olarak kullanmaya
baglamistir. Eserin olusumu, sunumu gibi birgok faktor geleneksel alandan dijital ortama

tasinmastir.

Teknolojiye eklenen her yeni kesif toplumsal siireci etkileyen bir 6zellige sahip olmustur.
Bununla birlikte teknolojik araglarin gelismesiyle dijitallesmeye basglayan cagda sanatin
ortamlar1 da de8ismeye, genislemeye baslamistir. Teknoloji gelistikce sanatin yeni bir
formu, yeni bir ortami dogmustur. Buna bagli olarak bu ortamlar sanat¢ilar bu ortamlara

yonelmis, sinirlarin1 genisletmis ve yeteneklerini gelistirir hale gelmistir.

Teknolojik ekipmanlar yardimiyla olusturulmus sanat ¢aligmalar “teknoloji ve sanat
iligkisi” ¢ercevesinde ele alindiginda; geleneksel olarak siniflanmis sanat anlayislar
ile bilgisayarin etkili oldugu sanat anlayislariin ayni noktada bulusmasi, ortaya
cikan yeni yaklagimlarin gerek teknik gerekse estetik taraflarinin mevcutta var olan
sanat bicemlerinden dogmus oldugu sdylenebilir. Degisimi/doniisiimii halen devam
eden teknoloji ile etkilesim icerisinde olan sanat da kendini yenilemis, farkl
teknikleri bir arada kullanarak yeni olusumlar, anlayislar, tisluplar ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. Yasanan gelismeler ile yeni sanat akimlari eski sanat dallarma bazi
noktalarda alternatif olustururken, kullanmaya basladig1 yeni imkanlar ve ekipman
cesitliligi ile bilinen anlamda geleneksel sanat anlayisinin g¢ergevesini zorlamistir
(Cokokumus, 2012, s.53)

Internet ve iletisimin diger teknolojik araclar1 insanin yasam bigimini degistirmistir. Sanal
ortam, egitimden iletisime pek cok alanda tercih edilmeye baslamistir. Biiyiik bir hizla
gelismeye devam eden teknolojiler insan yagaminin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir.
Dijital ¢ag friinleri olan bilgisayarlar, tablet ve telefonlar, internet ortami gibi sanal

mekanlar ile insanlar islerini bu mecralarda halleder, bu mecralarda dolasir olmustur.
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Teknoloji ile yasamaya baslayan insanlarin beklentileri de bu Olclide degismeye
baslamistir. incelen cep telefonlar: gelistirildikge daha incesi, ekranlar biiyiidiikkge daha
bliyiigii gibi beklentiler olugsmaya baslamistir.

2.4 Yeni Medyanin Sanata Yansimasi

Yeni medya sanatinin dogusu 19. yiizyilin sonlarina dogru ortaya ¢ikan, zoetrope (1834) ve
praxinoscope (1877) Eadweard Muybridge’in zoopraxiscope (1879) gibi hareketli fotograf
buluslarina dayandiriliyor (Alka, P., 2009) (Bkz. Resim 2.1).

\
~
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Resim 2.1: Zoetrope, 1834, Praxinoscope, 1877

Zoetrop duragan resimleri deviniyormus gibi gosteren bir aygittir. Yanlarinda kiigiik
delikler bulunan bir silindirden olusur. I¢ kismi resimlerle kapli olan bu silindir
dondiiriildiigiinde hareketli bir goriintii meydana gelir. Fransiz Emile Reynauld tarafindan
1877 yilinda icat edilen “praxinoscope” ile animasyon teknigini biraz daha gelistirmistir ve
giinlimiiz animasyon teknigine en benzer tekniktir. Bu teknik uzun delikli asetat rulolar
iizerine ¢izilen resimlerin bir 151k kaynagi yardimi ile bir perdeye veya diiz bir duvara

yansitilmasi esasina dayanir.

19. yy.’da fotograf makinesinin ve 20. yy.’da tasmabilir kameranin icadinin toplumu ve
sanat1 derinden etkilemesi gibi, bugiiniin teknolojilerinin de benzer bir etki yarattigi,
toplumlar1 ve sanat1 doniistiirdiigii bir gercektir. Fotograf makinesi kendine 6zgii yeni bir
sanat alan1 olustururken, gelecekte olusacak olan yeni sanat alanlarinin da temelinin
atilmasina vesile olmustur. Fotograf makinesi ile ortaya ¢ikan yepyeni resmetme teknigi,
hem kendine 6zgii bir estetik anlayisin gelismesine neden olmus, hem de var olan sanat
anlayisinin yeniden goézden geg¢irilmesi ve yeni sanat bigimlerinin ortaya ¢ikmasinda

devrim yaratacak teknolojik zemini hazirlamistir.
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Muybridge 1878’de birden fazla fotograf makines: ile bir atin tiim hareketlerini kayit altina
almigtir (Bkz. Resim 2.2).

Resim 2.2: Hareket Eden At/ The Horse in Motion, Eadweard James Muybridge, 18

Ayrica gelistirdigi Zoopraxiscope ile fotograflarin hareketlenmesini sagladi. Bu aygit bir
disk iizerinde ardisik hareketli fotograflardan olusuyordu ve disk dondiigii zaman bu

fotograflardan hareketli goriintii olusuyordu (Bkz. Resim 2.3).

Resim 2.3: Zoopraxiscope, Eadweard Muybridge, 1893

Wilfred, 1921°de gelistirdigi “clavilux”la -1s1kli tus takimi olarak tanimlanabilir-
yansitilan akiskan 1s1ik kaleydoskoplarini tanimlamak i¢in ‘Lumia’ terimini kullanmistir.
Bu makine hareketli bir lamba, ¢ift koni bir yansitma sistemi ve degisken renkli disklerden
ve tempoyu denetleyen bir klavye, bir kapak ve goriintiiler yaratan projektor 1siklarindan

olusuyordu.

15



Resim 2.4: First Home Clavilux Model series, Clavilux Junior, Thomas Wilfred, 1930

Wilfred bu yeni aragla ilk performans serisini 1922’de New York’ta yapmis ve
“Clavilux”la ABD ve Avrupa’da, 1920’lerde genellikle binlerce sayiya varan izleyicilerin
topladig1 turlara ¢ikmustir. 1930’larda esas ugragini performanstan, son donemde
gelistirdigi ‘lumia kutusu’na (televizyona benzeyen ama otomatik piyano gibi ¢alisan bir
cihaza) uygun bir kompozisyona gegirdi (Bkz. Resim 2.4). Lumia’nin agir agir degisen

151k kiimeleri tekrarlanmaksizin haftalarca seyredildi (Bkz. Resim 2.5)

Resim 2.5: Lumia, Thomas Wilfred, 1919

Belgesay (2015); “Yeni medya sanatinin kokenini anlamak igin ilk olarak bilgisayar
teknolojisinin baslangicina deginmek gerekir.1945 yilinda Pensilvanya Universitesi
tarafindan sunulan “ENIAC” (Electronic Numerical Integrator and Computer) diinyanin ilk
dijital bilgisayartydi. 1950’lerde Ben F. Laposky “osciloskop”ad1 verilen cihazi kullanarak

bilgisayar grafikleri iiretti, bunlar ilk elektronik soyut sanat 6rnekleriydi.” demistir.
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Resim 2.6: Laposky, Osciloskop ile tiretilen ilk grafik 6rnekleri, 1945

ENIAC ile baglayan ilk bilgisayar Orneklerinde matematiksel hesaplar yapilmaya
baslanmig, bu hesaplamalar sonucunda elde edilen veriler estetik amaglar dogrultusunda
kullanilmigtir. Sanat bigimleri i¢inde matematiksel, geometrik, bilimsel, soyut ve

teknolojik temeller, dijital sanatin baslangicinda 6nemli kaynaklar1 olusturmustur.

Dijital sanatin ilk onciilerinden sayilan Amerikali matematik¢i ve sanat¢i Ben Laposky,

1950’11 yillarin basinda dalga formlarindan elektronik sekiller yaratmistir. (Bkz. Resim 2.6)

Jean Tinguely’in “Homage to New York” eseri kendini yok eden makinelerinden birisiydi
(Bkz. Resim 2.7). Makine 17 Mart 1960’'da New York Modern Sanat miizesinin heykel
bahgesinde kendini yok etti. Diinyada heniiz kisisel bilgisayarlarin olmadigi bir donemde
Tinguely yasadig1 zamani bu sekilde temsil etmistir. Yagamdaki degisimi, insan ve makine
iliskisinde makinelerin kalict olmadigini, zamanlar1 tilkenince makinelerin yok olacagina
dair bir gonderme yapmistir. O zamanlarda makineler demir yolu, fabrika, telefon santrali
gibi sistemleri diisiik seviyede kontrol ediyordu; bugiin dijital aglarin ve bilgisayarlarin
kontrolii cebimizde, yanimizda, arkamizda, karsimizda ve aklimizdayken gilinlimiiziin

temsiliyet bigimleri bu durumu yansitmaktadir.

2006 yilinda Banksy tarafindan kanvas iizerine yapilmis “Kirmiz1 Balonlu Kiz” adli tablo,
Londra’daki Sotheby’s Miizayede Evi tarafindan agik artirmaya ¢ikartildi. Yaklasik 1.4
milyon dolara alic1 buldugu anda ise kendini parcalamaya basladi. Eserin kendini yok

etmesi ile Homeage to New York eseri ile benzerlik gostermektedir.

1920 - 1950 yillar1 arasinda Thomas Wilfred’in “Lumia” adli isi (1919) veya Jean
Tinguely’nin “Homage to New York” (1960) isimli isi yeni medya sanatinin Onciileri

olarak kabul edilmektedir (Bulut, 2015).
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Resim 2.7: Homage to New York, Jean Tinguely, 1960

Ben Laposky’in dalga formlarinda yarattig1 elektronik goriintiiler Op Sanat’in1 gelistirdi.
Op sanat1 dijital 6gelerin sanat formlarna yer veren ilk sanat akimi oldu. Sanat¢i ve
matematik¢i Herbert W. Franke’nin 1956°da yaptig1 ilk c¢aligmalar1 olan “Elektronik
Soyutlamalar” Laposky’nin ¢alismalariyla benzerlik gosterdi (Bkz. Resim 2.8). 4

Resim 2.8: Oszillogramme, Herbert W. Franke, 1956

Televizyonun hizla ilerlemesi ve kameranin yayginlagsmasi sanatgilarin bu yeni teknolojik
aletleri kullanmalarin1 ve sanat alanina dahil etmelerini saglamistir. 1958’de Wolf Vostell
eserlerine televizyon seti dahil eden ilk sanat¢iydi. Berlinische Miizesi koleksiyonunda
bulunan bu g¢alisma televizyon kullanilarak yapilan ilk calisma olarak goriilmektedir.
1963’te Vostell, New York Smolin Galerisinde kendi sanat alanmni ‘6 TV de-coll/age’

isimli calismayla sergilemistir (Bkz. Resim 2.9).
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Resim 2.9: 6 TV Dé-Coll/age, Wolf Vostell ,1963

Bu teknolojik doniisiim, sanati bilgisayarlara aktarmis ve yeni medya sanat1 dedigimiz bir
sanat ortaminin dogmasina katkida bulunmustur. 1960’lardan baslayarak yasanan
teknolojik gelismelerin medyalar1 asamali bir sekilde dontistiirdiigi gozlemlenmektedir.
Yeni medya tanimlamasindaki “yeni” sifati sadece kronolojik bir niteligi degil basta

iletisim olmak {izere tiim sistemin doniisiimiinii de ifade etmektedir.

1960’1 yillarmin sanat diinyasi, yeni fikirlere ne kadar acik oldugunu Billy Kliiver
etrafinda meydana gelen sanat ve teknoloji birlikteliginden dogan olusumla kanitlamigtir.
Bell Lab miihendislerinden Isve¢ kokenli Kliiver, hayati boyunca sanata ilgi duymus ve
1960’larin basinda sanatgilarla birlikte calismaya baslamistir. Kliiver, Jean Tinguely’e
“Homage to New York™ (1960) isimli kinetik heykelinde ve Robert Rauschenberg’le
birlikte “Oracle” (1962-1965) (Bkz. Resim 2.10) enstalasyonunda ¢alisan birgok sanat¢iya
sagladig1 teknik destege ek olarak 1966 yilinda, Jasper Johns ve Andy Warhol’a, “Silver
Clouds” (Bkz. Resim 3.19) ¢aligmasi i¢in materyal saglamistir.

Resim 2.10: Oracle, Robert Rauschenberg, 1962

Kliiver, 10 sanat¢i, Bell Laboratuvarindan 30 miihendis ve bilim insaninin birlikte yer
aldig1 “9 Evenings: Theatre and Engineering” multimedya performans serisini 13-23 Ekim

1966 yilinda sunmustur (Bkz. Sekil: 2.11). Avangard tiyatro, dans ve yeni teknolojilerin bir
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karigimini olusturmak i¢in ¢esitli alanlardan katilimcilar segilmistir. Bu performans aslinda
Stockholm Sanat ve Teknoloji Festivali’nin bir parcasi olarak sunulmak istendi. Ancak

festivalin miizakereleri diistiiglinde, Billy Kliiver etkinligi etkinlige tagidi.

Resim 2.11: 9 Evenings: Theatre and Engineering (1966)

Etkinlik boyunca, sanat¢r ve miihendisler arasindaki isbirligine 6nem veren Kliiver,
E.A.T.’in temellerini de atmis oldu. Sanat¢1 ve miihendislerin igbirlikleri, tiyatro i¢in yeni
teknolojilerin kullaniminda, hem 6zel tasarimli sistemler ve donanimlarla hem de mevcut
donanimmn yenilik¢i kullanimlariyla birgok “ilk” iiretti. ilk kez sahnede kapali devre
televizyon ve televizyon projeksiyonu kullanildi; fiber-optik kamera, kizilotesi televizyon
kamerasi, tasmabilir kablosuz FM vericiler kullanildi. EAT (Experiment in Art and
Technology - Sanat ve Teknolojide Deneyler) 1966°da kuruldu.

Grup tiyeleri Elektrik / elektronik miihendisleri, makine miihendisleri, insaat miihendisleri,
bilgisayar miihendisleri ve sanatgilardan olusmaktaydi. Beraber bir ¢ok tarihi sergide yer
aldilar. Ornegin 1968°’de MOMA "da isler gosterdiler. Ortaya gikan isler teknolojinin, sanat
alaninda medyum olarak kullanilmasina dair ilk basarili 6rneklerdi (Bkz. Resim 2.12).
EAT calismalar1 video yansiticilar1 ve kablosuz ses ileticileri iizerine odaklanarak yeni

medya sanatinin bilimsel anlamda alt yapisini hazirladi.

Resim 2.12: MOMA Kurulum goriiniimleri Kasim 1968 - Subat 1969.
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Bu yillarda bilgisayar, yavas olsa da daha erisilebilir hale gelmis; insan-makine
etkilesiminin sezgisel formlarina yonelik artis gosteren arastirmalar biiyiik ¢apta gelisme
saglamis ve 1969 yilinda Birlesik Devletler Savunma Bakanlig1 biinyesine bagli ARPA

tarafindan gelistirilen ilk iletisim ag1, “Arpanet” adi altinda dagitima ge¢mistir.

Bir diger 6nemli gelisme ise 1971 yilinda birgok iiniversite ve iletisim ag1 sirketi arasinda
imzalanan ortak protokoller sayesinde ortaya ¢ikan internet alaninda yasanmistir. Buna
paralel olarak, biiylik ve kullanim1 zor bilgisayarlar yerine daha ucuz, kullanim1 kolay ve
kiiciik boyutlardaki bilgisayarlar piyasaya siiriilmiistiir. Bilgisayarin sadece miihendisler ve
iist diizey arastirmacilar tarafindan degil ayn1 zamanda radikal politik fikirlere sahip amator
ve merakli kullanicilarin da ilgi odag1 haline gelmesiyle bu teknoloji etrafinda karmasik bir

kiiltiir meydana gelmistir.

16 Eyliil - 8 Kasim 1970 yil1 Jack Burnham kiiratorliigiindeki “Software” (Yazilim)sergisi
yeni teknolojilerinin ele alindig1 bir baska etkinliktir. New York’taki Jewish Miizesinde
acilan sergi, bilgisayarlar1 ve sanatcilar1 bir araya getirerek, onlar1 bir yazilim fikriyle
birlestirdi. Bu fikir, bir makine tarafindan yiiriitilebilen ve seyirciler tarafindan
bicimlendirilebilen bir komut satir1 olusturabilmekti. 1960°lh yillardaki teknolojik
cihazlarin estetik uygulamalar1 iizerinde duran sanat ve teknoloji sergilerinin aksine
Software, sanatta bir metafor olarak “yazilm” ve “bilgi teknolojisi” fikirlerine
dayaniyordu. Bu fikir dogrultusunda sanat ve enformasyon teknolojileri arasindaki
benzerliklere dikkat ¢eken Burnham, sanatin maddesel olandan uzaklastirilarak yani kendi

ifadesiyle “nesnesizlesen” formlar {izerine sahip oldugu diisiinceyi irdelemistir.

Yazilim (software) kavramsal eserler olusturan sanatcilarin bazilarinin ¢alismalarini igerir.
Sergideki teknolojik goriintiiler hypertext’in ilk halka acik sergisini (Ned Woodman ve Ted
Nelson tarafindan tasarlanan elektronik bir katalog olan Labirent [Labyrinth] ve akilli
mimarinin bir modelini (Nicholas Negroponte ve Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nden
Mimari Makine Grubu tarafindan tasarlanan ¢ol fareleri i¢in yeniden ayarlanabilir bir ¢evre

olan Ara’y1 [Seek]) icerir (Bkz. Resim 2.13).
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Resim 2.13: Seek, Ned Woodman - Ted Nelson, 1970

SIGGRAPH, diinyanin ilk ve en biiyiikk bilgi islem toplulugu olan Bilgisayar Bilimi
Dernegi’nin (ACM) 6zel bir ilgi grubu, iiyeleri ve bilgisayar grafik toplulugu icin gesitli
programlar ve hizmetler sunmaya baslamistir. SIGGRAPH (Special Interest Group on
Computer Graphics and Interactive Techniques), ilki 1974 yilinda diizenlenen bilgisayar
grafikleri konferansi, Bilgisayar Bilimi Dernegi 6zel ilgi gruplar1 (ACM) destegiyle
gerceklestirildi. Bilgisayar profesyonellerini bir araya getirmeyi hedefleyen ve bilgisayar

alanindaki gelismeleri sunmayi amaglayan konferans her yil diizenlenmeye devam etti.

18 Eyliil 1979°da baslayan Ars Electronica festivali, gelecekte gergeklesecek olan dijital
devrimin ortaya ¢ikmasi ve bu devrimin toplumla, sanatla ve teknolojiyle olan bagini agi3a
cikarmak icin tasarladi. Birkag¢ yil icerisinde diinya capinda gerceklesen en Onemli
festivaller arasinda yerini aldi. Her yil, festival yeni bir temaya adanmistir ve
organizatorler siirekli olarak ilging yeni mekanlarin arayisi igindedir. 1979°da, festival 20
sanat¢1t ve bilim adami programa ev sahipligi yapti. Giiniimiizde, 40’tan fazla iilkeden
1000’in iizerinde sanat¢1 ve bilim adaminin yani sira yaklasik 450 gazeteci ve blog yazari

festival kapsaminda yer almaktadir.

1970’li yillarin sonu ve 1980’li yillarin basinda telekomiinikasyona yonelik tim
gelismeler, yeni medya sanatinin kurumsal ve {iniversite bazli ¢alisma alaninin digina

cikmasini saglayarak yeni bir profil ve varlik kazanmasina olanak tanir.

1976 yilinda Houston’daki Cagdas Sanatlar Miizesinin destegiyle video sanatgist Douglas
Davis, “Seven Thoughts” isimli performansini tiim IntelSat kanallar1 {izerinden yayinlar.

Bir sonraki y1l NASA’nin finansman yardimiyla Kit Galloway ve

Sherrie Rabinowitz’in “Satellite Arts Project’77,” performansi ve yine aym yil
“Documenta VI” kapsaminda Davis, Nam June Paik ve Joseph Beuys’'un

televizyondayayinlanan performanslarina rastlanir (Resim 2.14).
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Resim 2.14: Satellite Arts Project’77, Kit Galloway - Sherrie Rabinowitz, 1977

1982 yilinda Robert Adrian tarafindan yonetilen “The World in 24 Hours” etkinliginde

telefondan faks makinesine, televizyondan telematik iletisim agina kadar

bircok iletisim teknolojisine yer verilmis, bir sonraki yil ¢esitli kullanicilarin ag iizerinden
katilarak isbirlikli bir metnin tiretimini sagladigi “La Plissure du Texte” (1983) Roy Ascott
tarafindan diizenlenmis, 1984 yilina gelindigindeyse “Good Morning Mr. Orwell” WNET
TV (New York) ortakligiyla uydu flzerinden Nam June Paik yonetimindeki canli
performans ve video calismasini yaymlamistir (Resim 2.15). Tim bu etkinlikler,
geleneksel sanat kuruluslariyla 6zellikle son on yil igerisinde ortaya gikan sirketlerin bu

alana yonelik ilgisinin arttigin1 gostermektedir.

Resim 2.15: Good Morning Mr. Orwell, Nam Jane Paik, 1984

Canli olarak yaymlanan bu program kitalar arasi etkilesimi temel alan birtakim video,
telefon, miizik ve sOylesi parodilerinden olugmaktadir. Fazla asiriya kagmayan, alayci bir
anlatim tarzina sahip olan Paik, modern diinyanin yeni teknolojik gelismelerine farkli bir
acidan bakmistir. Televizyon ve miizik onun icin temel kaynaklardir.
Telekomiinikasyon alaninda yeni olusmaya baglayan teknolojilerin giindemdeki
yerini korudugu bu donemde, sanatcilarin teknoloji sirketleri ve televizyon

sebekelerinden finansman saglamasi konusunda zorluk yasanmamis; ancak 80’lerin
heniiz basinda, toplumda daha once karsilagilmamis bir durum meydana gelmistir.
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Medya ve onun olaylar1 manipiile etme giicinden faydalanan sanatgilar ve
entelektiieller, elestirel yondeki tepkilerini kamuoyuna ulagtirma egilimlerini agiga
cikarmiglardir. Dahasi, bu on yil igerisinde resmin geri doniisiiyle sanat piyasasinda
yaganan patlamanin ardindan kuruluslar video, fotograf ve performans gibi daha az
pazarlanabilir sanat tiirlerini desteklemek konusundaki istikrarimi yitirirler.
(Sangiider, 2018)

Yeni medya sanati alaninda yasanan bu olumsuz durum, 1986 “Sanat ve Bilim” temali
Venedik Bienaliyle diizelir. Bu tarz bilim ve teknoloji temelli festivaller yeni medya
sanatinin bagimsiz bir alan olarak kurulmasi konusunda belirleyici rol iistlenmistir. Dijital
gelisimin sanattaki etkilerini kabul edisleri, bu sanat eserlerine uygun sergileme alanlar1

kurmalar1 gibi verdikleri hizmetler bu sanat alaninin gelismesine katkida bulunmustur.

2.5 Bilgisayarlarin Yayginlagsmasi ile Sanata Entegre Olusu

[k bilgisayarlar pahal1 ve devasa cihazlardi, teknolojinin ilerlemesiyle hem ucuzlayip hem
de kisisel kullanima uygun maliyete gelmesiyle bilgisayarlar evlere girmeye basladi. Ilk
mikrobilgisayarlar aligilmadik cihazlardi, ¢ogu iizerinde 1siklar ve diigmeler bulunan
kutulardan ibaretlerdi, binary kodlamadan (ikili rakam sistemi O ve 1) anlayan miihendisler
ve hobi bagimlilar tarafindan kullanilabiliyordu. Cok az kism1 giiniimiizdeki bilgisayarlar

gibi klavye ve monitdr ile geliyordu.

1975 yilinda IBM’in trettigi ilk mini bilgisayar klavye ve 5 in¢lik monitor ile geliyordu.
Ayrica IBM bu bilgisayari taginabilir bilgisayar olarak adlandirsa da 25 kg agirligindaki bu
alet tek parca olmaktan 6teye gidemiyordu. Yiiksek fiyati ise ev kullanicilart icin cazip

degildi daha ¢ok bilimsel amagla kullaniliyordu.

1970’lerde bir dizi sanatgi, bilgisayar programcilari ile igbirlik yapmak yerine, kendileri
program Ogretmeye baslamisti. Bu sanatgilarin ¢ogu, en eski uygulayicilarin bilimsel veya
matematiksel arka planina karsi, geleneksel bir giizel sanatlar arka planindan bilgisayara

geldi. Sanatgilar bilgisayarin mantiksal dogasina ve ilgili siireclere ilgi duyuyorlarda.

1970’lerin basinda Londra Universitesi Slade Sanat Okulu, “Deneysel ve Bilgisayar
Boliminii kurdu. Slade, 1970’lerde bilgisayar kullanimini sanatta 6gretim miifredatina
tam olarak entegre etmeye c¢alisan birka¢ kurumdan biriydi. Boliim, sirket i¢i bilgisayar

sistemi ile essiz kaynaklar sundu.

Paul Brown 1977°den 1979’a kadar Slade Sanat Okulu’nda okudu. Paul Brown’un
bilgisayar tarafindan olusturdugu ¢izimleri, bir dizi basit kurala uygun olarak gelisen veya
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yayilan bireysel dgeleri kulladig1 c¢izimlerdi. Brown, bilgisayarda yaptig1 ilk ¢izimlerle,
karo tabanli bir goriintii olusturma sistemi gelistirdi (Resim 2.16). Nispeten basit formlar

kullanmasina ragmen, bdyle bir is iiretmek i¢in bir program yazmak uzun zamanini aldi.

Resim 2.16: Paul Brown, ‘Untitled Computer Assisted Drawing’, 1975, Manuel Barbadillo, ‘Untitled’, 1972.

1977 yilinda Apple II iretildi. Aslinda Apple I’den ¢ok fazla {istiin olmasa da 6 renk
destekleyen monitorii, klavyesi, ve 8 adet genisleme yuvasi biiyiik bir fark yaratiyordu.
Ayn1  zamanda Apple II ilk renkli bilgisayarlardan biriydi. Bilgisayarlarin
kisisellesmesindeki en ©Onemli adim Steve Jobs ve Stephen Woznik adli iki geng

mithendisin teknolojide devrim yaratacak bilgisayar1 bulmus olmalariydi.

1970’lerin sonlarinda Apple ve Microsoft’'un ortaya cikisi ile ilk kisisel bilgisayarlar
piyasaya cikmisti. Kisisel bilgisayarlar (PC) artik uygun fiyatl, kiiciiltilmis ve ev
kullanimi i¢in idealdi. Bunun yani sira, miirekkep piiskiirtmeli yazicilar ile renkli baski en
ucuz yontem haline gelmisti. Boya yazilim paketlerinin gelistirilmesi, bilgisayari
kullanarak goriintli olusturmanin kolaylagsmasi anlamina geliyordu. Bu yeni ortam popiiler
kiiltiire girdiginde, iiretimdeki sanat tiirli degisime ugradi, zenginlesti. Bu donemin yeni
caligmalarinda, gorlinliste daha fazla bilgisayar tarafindan firetilen net bir ‘bilgisayar

estetigi’ kavrami ortaya ¢ikmis oldu.

Apple II’den sonra g¢esitli modellerdeki kisisel bilgisayarlar uygun fiyatlarla piyasaya
stiriilmiis ve bunlara klavye, mouse, grafik arayiiziinlin ardindan telematik iletisim agini
saglayan modem eklenmistir. Bilgisayara eklenen donanimlar ve oyunlar bilgisayarlarin

yayginlagmasina ciddi katkida bulunmustur.

1982°de Robert Adrian tarafindan, Ars Electronica’82 i¢in tasarlanan ‘The World in 24
Hours”, diinyanin on bes farkli sehrinde bulunan ve telefon, faks ve bilgisayar sistemleri
sayesinde bir dizi diyaloga giren sanat¢i gruplarini kapsiyordu. Diinya ¢apinda 24 saat

siiren bir telekomiinikasyon projesiydi. Bu proje, 24 saatlik dilimlere ayrilmis iilkelerin
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caligmalari ile birlestirilmistir. 11:00 - 12: 00 eksi-delta-t ile teleks degisimi programi ile
Tiirkiye’de bu projede yer almistir. Sanat ve iletisim teknolojilerini birlestirmesi agisindan

Onemlidir.

1984 yilinin baslarinda Apple, Macintosh’u {liretti. Macintosh ile kisisel bilgisayarlarin
gelisim ve degisiminde yeni asamaya gecilmekteydi. Bilgisayarlar insanlar i¢in rahat ve
kullanilabilir hale gelmeye baslamis ve kisiler i¢in vazgecilmez donanimlar arasinda yer
almaya hazirlantyordu. Dijital teknolojilerin hem is hem de kisisel kullanim igin
bilgisayarlarin yaygin olarak benimsenmesiyle giinlilk hayata gectigi goézlemlendi.
Bilgisayar grafikleri ve 6zel efektler, televizyon programlarinda ‘Star Trek II: The Wrath
of Khan’ ve ‘Tron’ gibi filmlerde kullanilmaya baglandi. Video ve bilgisayar oyunlarinin

popiilaritesi ile birlikte, bilgisayar teknolojisi evde ve iste ¢cok daha yaygin bir donanim

olmaya bagladi.

Resim 2.17: ‘Forest Devils’ MoonNight’ (detay), Kenneth Snelson, 1989

Kenneth Snelson tarafindan bu goriintii (Bkz. Sekil: 2.17) bir 3D bilgisayar animasyon
programi kullanilarak olusturuldu. Goriintii, farkli bakis noktalarindan olusturulmus iki
0zdes fotograftan olusur. Bu iki goriintii i¢ boyutlu ortamin yanilsamasini saglamis olur.
Kendisi heykeltras olan sanat¢i, bu sayede heykeli sanal olarak olusturmus, ii¢ boyutlu

evren lzerine konumlandirir.

19. yiizyil ile baslayan teknoloji hareketleri sanat liretimini de i¢ine almis ve artik sanat
diinyas1 icin yeni bir pencere acilmistir. “Bilgisayar Sanati” terimi, bugiin bilgisayarla
calisan sanatcilart ve tasarimcilart tanimlamak i¢in daha az kullanilmaktadir. Artik
bilgisayarlarla calisan bircok sanat¢i, bu teknolojiyi, kullanabilecekleri bircok arag
arasinda, herhangi bir ara¢ olarak gormektedir. Bu, giderek daha disiplinler arasi bir
sekilde calisan sanat¢ilara ve tasarimcilara yonelik daha genel bir kaymanin pargasidir.

Bir¢ogu artik kendilerini belirli bir medyanin uygulayicilari olarak tanimlamamaktadir.
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Resim 2.18: Night Song, James Faure Walker, 1989

James Faure Walker hem dijital sanat¢1 hem de ressam olarak tanimlanabilir. 1980°lerin
sonlarindan beri Faure Walker bilgisayar1 bir ressam olarak pratige gegirip, bilgisayar
tarafindan olusturulan goriintiileri resimlerine ve ayni zamanda dijital baski makinelerine
ressamlik aygitlarini dahil etmektedir. Cizim, resim, fotograf ve bilgisayar yazilimi araglari
arasina dahil eder ve her birinin farkli 6zelliklerini harmanlayip kullanmaktadir (Bkz.
Resim 2.18). Calismalar siklikla fiziksel boya ve dijital boya arasindaki diiz doniistim

izerinde gelisiyor ve bazen ikisi arasinda ayrim yapmak zorlagmaktadir.

Faure Walker, her giin analog ve dijital yontemlerle olusturdugu soyut gestural mark
(gelisigiizel karalama) koklerine sahip sekil yapida bilgisayar lizerinde degisiklikler ve
eklemeler yaparak c¢aligmalar ortaya koyuyor. Ayni ydntemi, botanik goriintiiler iceren

‘Dark Filament’ adl1 eserinde de uygulamistir (Bkz. Resim 2.19).

Resim 2.19: Dark Filament, James Faure Walker, 2007

Bu alanda teknolojik gelismelerle beraber, Paint, Photoshop, Illustrator gibi programlarinin
uygulanmaya baslamasi ve 1990’dan itibaren internetin ve goriintii isleme programlarimin

yayginlagsmasi yeni medya sanatina da zemin hazirladi.
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2.6 Sayisal Goriintii isleme Programlarinin Ortaya Cikisi

Sayisal goriintii isleme bilgisayar algoritmalari kullanarak sayisal resimler iizerinde
gorilintii islemenin gergeklestirilmesi anlamina gelmektedir. Sayisal sinyal islemenin bir alt
konusu olarak kabul edilen sayisal goriintii isleme, analog goriintli islemeye gore birgok
avantaja sahiptir. Sayisal goriintii islemede giris verilerine uygulanabilecek algoritmalar
daha fazladir. Goriintiiler iki boyuttan daha fazla boyutta tanimlanabildiginden beri sayisal

gorilintii isleme ¢ok boyutlu sistemler sekline modellenebilmektedir.

Yeni medya sanati, diinyada 1960’larda avangard sanatgilarin isleriyle, teknolojiyi
anlamaya calisan ve sorgulayan sergilerle baslayan, 1980’lerden itibaren bilgisayar ve
goriintii isleme programlar1 teknolojilerinin gelisimine paralel olarak yayginlasarak bir

sanatsal ifade alan1 olarak olgunlagmaistir.

Bilgisayarlar1 programlayarak yapilan denemelerden biri de, 1980’lerin baslarinda
ressamlik kariyerini birakan, basarili bir Ingiliz soyut ressam olan Harold Cohen’e aittir.
Amaci, kendi ¢alismasinda kullandigi sanatsal kompozisyonun kurallarini bilgisayara
“ogretmektir ve bu amag, “AARON” isimli (Artificial Intelligence/Yapay Zeka) bir
programla sonu¢lanmistir. 1980°1i yillarda Paintbrush gibi yazilim programlarinin rahatga
elde edilebilmesi sonucu sanatgilar, sayisal goriintiiler yaratabildiler, onlar1 slaytlara ya da

kagit baskilara doniistiirebildiler.

1986’da Steve Jobs, Lucasfilm Computer Graphics Division’t George Lucas’tan satin
alinca Pixar’1 kurdu. Pixar’da yiiriitiilen ilk arastirmalar {i¢ boyutlu bilgisayar grafik resim

olusturma ve animasyonun gelistirilmesinde biiyiik rol oynadi.

Bilgisayarlarla paralel olarak hayatimiza giren internet, sanatc¢ilarinin eserlerini duyurdugu
onemli bir ara¢ olmustur. Sanatcgilar eserlerini ¢evrimigi galerilere gonderebilir veya

eserlerini kisisel bir blog veya web sitesine yiikleyerek kendi kendine yayinlayabilir.

Sayisal goriintli isleme ortamlardaki cagdas sanat yapitlar1 sadece teknolojik imajlarin
geleneksele doniisiimii seklinde olugmamis; gelenekselin teknolojiyle yorumlanmasi
bi¢imiyle de gergeklesmistir. Bu duruma en iyi 6rneklerden biriside Lillian Schwartz’in
yapitlaridir. Schwartz bilgisayar ortaminda Mattise, Picasso ve Leonardo Da Vinci gibi

inlii sanatgilarin ¢alismalarini yeniden yorumlamistir.
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Resim 2.20: Mona Leo, Lillian Schwartz,1987

Schwartz’in yapitlarinda kompozisyonel elemanlar ve karsilagtirmali yapilar 6nemli rol
oynar. 1987 tarihli “Mona Leo” sanatgiya ait olduk¢a 6nemli ¢alismalardan birisidir (Bkz.
Resim 2.20). Sanat¢1 Leonardo Da Vinci’nin portresini Mona Lisa resmiyle dijital olarak

degistirilmis fotograflarin bir kolaj 6rnegidir.

Cok sayida animasyon, dijital tasarimlar diinyas1 biiyiik bir hizla ilerlemis, miizelerde 6zel
sergiler bolimiinde, bu tiirden iretilmis isler izleyici karsisina c¢ikarilmistir. Video
enstalasyonlar, {ic boyutlu tasarimlar gibi “art work™ yani eserler boya ve tuvalin yerine,

sayisal materyallerin kullanimina ag¢ilmis alanlardir.

1980’lerde ve 1990’larda, hem izleyiciyi hem de sanat¢iyr gercek ve sanal diinyalar
arasindaki araylize yerlestiren etkilesimli ortamlar1t kapsamaya basladi. Sanatgilar
bilgisayar yazilim araglar1 yardimiyla goriintiileri manipiile edebildiler. Boylece Adobe
(1982) gibi yeni sirketler kendi vektor ¢izim programi Adobe Illustrator gibi programlarla,
sanat¢ilarin yazilim kullanimi kolaylasti. Bugiin hala bilgisayar sanat¢ilari tarafindan

kullanilan ana programlardan biridir.

1987 yilinda ise sayisal goriintii isleme programlar ile ¢alisan sanat¢ilar i¢in oldukga
kullanigh olan Photoshop programi Thomas Knoll tarafindan gelistirilmistir. 1988 yilinda
Michigan Universitesi doktora dgrencisi olan Thomas Knoll ve kardesi John Knoll’un
Photoshop programini yazmasi, 1990 yilinda ise Adobe firmasinin Photoshop programini
satin alip piyasaya slirmesiyle bilgisayar ortaminda goriintii isleme yayginlasti.
Gilinimiizde Photoshop uzmanlari, farkli uygulamalarin yardimi ile fotografa carpici bir
gbrliniim veren en yaygin dijital sanat¢ilardan biridir. Bu uygulamalar teknoloji yardima ile

uretilmektedir.
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Gelisen goriintii isleme imkan1 sayesinde, yan yana gelmemis insanlart ayni resim iginde
gosterilebilir, hi¢ gitmediginiz yerlerde c¢ekilmis gibi fotograflar olusturulabilir oldu.
Photoshop programi yardimi ile fotograf kalitesinde g¢alismalara zemini hazirlanabilir,
kopyala yapistir yontemi kullanarak teknik anlamda miikemmel {iriinler sunulabilir ve bu

tasarim tuvale aktarilabilir duruma geldi.

Bilgisayarlar ilk olarak iki boyutlu grafikler olusturma siirecinde, sonrasinda ii¢ boyut ve
kimilerince dordiincii boyut olarak adlandirilan zamanin kurgulanmasi asamasinda sekil
tasarimcilara yeni olanaklar sunmustur. Estetik kaynaginin yine insan yaraticiligi oldugu
bu tiir calismalarda bilgisayar bir asistan gibi yaraticiya zanaat siirecinde yardimei
olmaktadir. Bilgisayarin renk kullanimindaki ustaligi, sekil diizenlemelerdeki keskinligi
onu milkkemmel bir ara¢ konumuna sokmustur. Ciinkii mekanik olarak bu islemlerin
yapilmas1 olduk¢a uzun zaman alan zahmetli bir igken, bilgisayar tiim islemleri
kolaylastirmistir. Sanatginin belki de aylarini alacak galismalar, bilgisayarlar sayesinde

oldukgca kisa siirelerde hazir hale getirilebilmektedir.

Charles Csuri 1960’larin sonundan itibaren liretmeye bagladigi algoritmik animasyonlari
gelisen teknolojik alt yapiyla bir dijital sanat formuna doniistiirmiistiir. Csuri, Smithsonian
Magazine tarafindan dijital sanatin ve bilgisayar animasyonunun babasi olarak ilan edildji;
Museum of Modern Art (MOMA) ve ACM SIGGRAPH tarafindan da bilgisayar
animasyonunun Oncli ismi olarak tanindi. Charles Csuri VRLM ortaminda isler
iretmektedir. (VRLM 3 boyutlu etkilesimli vektor bilgisayar grafiklerini tanimlamak igin
bir standart dosya bi¢imidir. VRML dosyas1 bir HTML sayfas1 igerisine gdmiilmektedir.)
calismaktadir. Ornegin; tamamen yapraklarla olusturulan eserdeki parcalanmis figiirler,
somut olarak algilanan diinyadan daha farkli bir diinyaya ait bir bah¢ede dans ettikleri

izlenimini vermektedir (Bkz. Resim 2.21).

Resim 2.21: Garden Lovers, Charles A. Csuri 1996 - 1999
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1996°da John F. Simon, bilgisayar ikonlarinin standart biiyiikliigii olan 32 x 32 piksel
1zgaraya dayali rastgele goriintiiler yaratan “Every Icon” caligmasini ortaya ¢ikardi. Bu
caligmanin matematiksel niteligi, sanat topluluklarmin dikkatini “Net” sanatina g¢evirdi.
Kisisellestirilmis bir Java uygulamasi olan bu eserini, Simon amazon.com’da da satarak,
geleneksel sanat pazarinin egilimlerine meydan okuyordu. Simon’in sattigi, geleneksel
sanat nesnesi degil kisilestirilebilir bir iiretim yontemiydi. Bu sayede bireyler kendine ait

kisisel yapilar1 sayisal ortam iginde olusturma sansina sahip olmustu.

Resim 2.22: Every Icon, John F. Simon Jr., 1996
2001°de ABD’de diizenlenen San Francisco Modern Sanat Miizesi’ndeki “010101:

Teknolojide Cagda Sanat” gibi énemli miize sergileriyle dikkatleri sayisal sanatin {istiine

cekmekteydi. Bu tarz sergilerle bilgisayarin sanat ile i¢ ice oldugunu goriiyoruz.

Manovich, var olan tiim ortamlarin bilgisayar yoluyla sayisal veriye ¢evrilebilmesinin yeni
medyanin ayirt edici  Ozelliklerinden biri  oldugunu one siirmektedir. Bilgisayar
yazilimlarinin ve teknolojinin bu denli O0nem kazanmasi sanatc¢ilara tekniklerini
ilerletmekte veya direkt olarak bu sayisal ¢ozliimlemelerle iiretimde bulunmalarina imkan

saglamaktadir.

21. ylizy1l sanatiin sekillenisinde etkili olan yeni medya, 6zellikle sanatta medya olarak
yeni bicimlerin, farkli tekniklerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ayn1 zamanda sanatci /
tasarimci i¢in sirlarin ortadan kalkmasimi saglamistir. Sanata entegre olan teknolojik
araclar, sadece iletimin bir yolu degil, sanatin bi¢imi, igerigi ve slireci ile biitlinliik

saglamaktadir.

Sanatgilar teknolojik araclar1i kullanarak c¢alismalarinda yeni bir anlatim teknigi
gelistirmigler ve dijital gorintiileri farkli sekillerde kullanmaya baslamiglardir. Sanat

eserlerinde dijital goriintiiler sadece fotograf olarak degil, video, foto enstalasyon,
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bilgisayarlar yardimiyla iiretilen sekillestirmeler seklinde de kendini gostermeye

baslamistir.

Sayisal goriintii isleme teknolojisi, bir monitérde goriintiilenen iki boyutlu (2D) bilginin
yani sira, ii¢ boyutlu (3D) goriintiilere matematiksel olarak terciime edilen ve bir monitdrde

perspektif izdlisiimiiyle goriintiilenen bilgilerden olusur.
Photoshop, Painter, Bryce, 3D Studio Max, Poser, Artrage, Paint Shop Pro, Illustrator,

Photo Paint, Photo Impact, Ultra Fractar, Terragen, Ray Dream, Corel Draw gibi
programlar bilgisayar programlar1 kullanilarak yapilan sanatsal calismalarinin kullanildigi

programlardan bazilaridir.

2.7 Sanat Nesnesinin Degisimi

Nesne kelimesinin kokeni TDK Tarama Sozliigiinde 1300’1t yillara dayandirilmaktadir.
“Ne ise” teriminden tiiretilmis olup, belli bir agirlig1 ve hacmi, rengi olan her tiirlii cansiz

varlik, sey, obje manasina gelmektedir (Akt. Erding S. 2018).

1960’lardan itibaren ise nesne, sanat¢inin paletinde yer almaya baglamistir. Nesnenin sanat
faaliyetlerinde var olmasiyla ilgili olarak Geiger “Estetik Anlayis1” isimli kitabinda sdyle
der: “Biitlin sanatlar malzemeyle oynanmis birer oyun, nesnelerin Oznel bir

bigimlenmesidir.”

Insan, nesneyle ilk tanismasimi gergeklestirdigi ve ondan ilk yarar sagladigi an olarak, siije
- obje iliskisi baslar ve bu iliski, insan yasami boyunca da devam eder. Insan bir nesneden
faydalandig1 olciide, o nesne 6nemlidir. Bu demek oluyor ki nesne, insanin ona atfettigi
deger ile 6nem kazanir.

Her sanat yapitinin temelinde, sanatcinin algiladigi, kavradigi ve gercgeklik olarak

belirledigi varligin bir bilgisi bulunur. Bunun i¢in her sanat yapiti, varlik, gergeklik
hakkinda bir yorumdur ve her sanat yapiti, kendine 6zgii olarak kavradig:i bir

gergekligi, bir bilgi objesirii yansitir. ... Sanatin objesi nedir? sorusu bunun ig¢in
sanatin agiklamak istedigi gercekligin ne oldugu anlamina gelir. (Tunali, 1. 2012,
s.99).

Nesnenin, sanat nesnesi olarak secilmesi ile birlikte, kendi gergekligi i¢inde anlamlandirma

asamasindan sonra estetik obje belli bir estetik degere ulagir.

Sanatc1 her ¢cagda cagin sundugu imkanlar gergevesinde sanat iiretmeye devam etmistir. Ilk

caglarda magara duvarlarina toprak boyalarla resim yapan sanatgilar orta ¢agda tempera
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(Orta Cag’da tutkall1 su ile boyanin, ¢ogu zaman yumurtanin akiyla karistirilmasi suretiyle
elde edilen boya tiirii) ile panellere ve duvarlara resim yapiyorlardi. Yagli boyanin
bulunmasi sanatg¢iya yeni olanaklar sunarken ¢agdas sanatta, sanata dair fikrin degismesi
hazir nesnenin sanata dahil olmasini ve bu noktadan itibaren sanatsal formlarin kaginilmaz

olarak bir evrim ge¢irmesine taniklik ediliyordu.

Tarihsel siire¢ i¢cinde nesne, sanat uygulamalarinda giderek daha fazla yer almaya
baslamistir. Nesnenin sanat alanindaki pozisyonu; degisen toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik

kosullarla edindigi yeni pozisyonlara bagl olarak degisim gdstermistir.

Sanat doganin yansimasini betimlemeyle baglamistir. Klasik sanat eserleri bu ydnde
seyretmistir. Kavramsalliktan uzak donemde sanatg¢inin basarisi dogay1 en iyi yansitmasi
ile Olciilebilirdi. Ressamlarin ve heykeltiraslarin dogadaki herhangi bir seyi birebir
aktarmasi ile 19. yiizyilda fotograf makinesinin icadiyla sanat kendine farkli bir yol
cizmeye baglamistir. Bilimsel ve teknolojik gelismelerle, sanatginin da sanata bakisi ve
sanat anlayisi degismekte olup fotografin dogadaki nesneleri belgelemesiyle sanatgilar da

fotografin yapamayacagi yeni arayislar i¢ine girmislerdir.

1908 yilinda iki boyutlu yiizeyin sorunlarina dikkat ¢ekmek igin bir deseninin iizerine
Louvre Miizesine ait bir giris biletini yapistiran Picasso, bunun ilk kolaji oldugunu
sOylemistir (Waldman, 1992, s.22). Bu tarihten sonra Braque ve Picasso, giinliik diinyanin
siradan nesnelerini konu alan natiirmortlarinda, nesnelerin gercek¢i betimlemeleri yerine
kesilmis gazete parcalari, duvar kagitlari, kitlesel iiretim nesnelerine ait amblemler gibi iki
boyutlu gercek nesnelerin kendilerini tuval yiizeyinde yeni bir birlik olusturmak amaciyla
boyanmis geometrik formlar ile birlikte kullanmaya basladilar. Braque’in 1914 tarihli
Gazete, Sise ve Sigara Paketi (Bkz. Resim 2.23) ile Picasso’nun Bambu Sandalyeli
Oliidoga’s1 bu tiirden kolaj calismalarma 6rnek olusturmaktadir (Bkz. Resim 2.24).

Resim 2.23: Gazete, Sise, Sigara Paketi, George Braque, 1914.
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Resim 2.24: Bambu Sandalyeli Natiirmort, Pablo Picasso, 1912.

Kaynaklarda sikca Mark Tribe’in New Media Art kitabindaki :” Yeni medya sanatinin
koklerinin 1920’lerde Dadaist sanat akimina dayanmakta oldugu goriiliiyor.” ciimlesi
alintilanmaktadir. Alintinin devaminda ise, Duchamp’in Pisuvar1 “Cesme” eseri ile

orneklendirilmektedir (Bkz. Resim 2.25).

Resim 2.25: Fontain, Marcel Duchamp, 1917

Bunun sebebi, Duchamp doéneminin klasik sanat anlayisindan disar1 ¢ikarak, farkli objeleri
sanat araci olarak kullanmasidir. Ilk defa sanat disi olan nesneler sanat alanmm igine
girmig, daha sonra ise Duchamp, hazir yapitlar1 ile sanati felsefi bir boyutta
degerlendirmistir. Sanat1 yiizyil boyunca etkileyecek bu devrim, giinliik hayatin bir pargasi
olan ve her an kullandigimiz nesnelerin sanat {riinlerine yeni bir anlayis kazandirmistir.
Boyle siradan bir hazir yapim nesnenin sanata getirisi kuskusuz, sanat nesnesinin
algilanmasindaki yalnizca bi¢imsel olarak degerlendirme egilimini yikmak ve nesnenin
Otesindeki anlami ¢ozmeye, izleyiciyi sorgulama ve diislinmeye itme eylemi olarak
yorumlamak miimkiindiir.
Albert Aurier, 1892°de ele aldig1 bir makalede, sembolist sanat yapit1 i¢in maddeler
belirlemis; “sanatci, mutlak varliklarin yansiticisi olabilmek i¢in imlerin yazimini
basitlestirmek zorundadir” demistir. Onun disiincesini Plotin’in su climlesi
ozetlemektedir: Nesnelerin icinde gizlenen seyin bizi heyecanlandirdigim
bilmeksizin onlarin dis goriiniislerine baglaniriz.1 Bu sdylemden her nesnenin bir
aurasit oldugu anlamimi ¢ikarmak miimkiindiir. Nesnenin Oziiniin anlasilmasi,

sanatginin onu nasil algilayip ne anlam ¢ikardig: ile baglantili, bizi sasirtan gizil
degerlerin kesfedilmesiyle ilgilidir. “Pisuvar” g¢alismasinin iizerinde bunca yorum
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yapilmasinin, bu nesnenin sahip oldugu gizli bir aura oldugunu iddia etmek yanlig
olmaz.(Kdksal, 2012, s.124)

Musa Koksal Sanat Nesnesinin Estetik Degeri Ve Baskalasimi makalesinde: “Sanat i¢in
‘estetik deger’ artik her sey demek degildir. Sanatin temel ilkelerinin yadsinarak yeni
tavirlarin  gelistirilmesi sanatin dogasma aykir1 bir durum olarak degerlendirilemez.”
demistir. Nesnenin sergilenme bi¢imi, sanat¢inin ona ylikledigi anlam, izleyicinin kendinde
aciga cikardigl anlam tiim bunlar nesneyi baskalastirip eser haline getirmektedir. Nesne,
onu ele alan ya da onu sanat nesnesine doniistiirmeye karar veren sanat¢inin, onda ne
gormek istedigi ve ne gostermek istedigi ile baglantili anlam kazanir. Nesne tiim bu
anlamlandirmalar sonucunda baskalasip sanat eserine doniismektedir. Bat1 toplumu yeni
gostergeler iiretmis nesnenin gercek ile olan baglantisini kopararak; onu reddetme egilimi
gostermistir. Bunun yani sira toplum yapisi, iiretim ve tiikketim iizerine yapilanan yeni

imgeler, gostergeler pesinde sanal diinyalar yaratmaktadir.

Resim 2.26: Elektronik Dekolaj, Happening Room, Wolf Vostell, 1968

Wolf Vostell’in, duvarlara iist iiste yapistirilmis afislerin koparilan parcalarla dekolaj
tekniginin prensiplerini televizyona uygulamasi (Bkz. Resim 2.26), calisir vaziyetteki
televizyonun sanat nesnesine doniismesine ve farkli anlam boyutlariin agiga ¢ikmasina
yol agmustir. Dekolaj teknigi bir ylizeye iist iiste yapistirilmis fotograf, metin, gazete, afis
vb. nesnelerin yirtilmasi ya da yapistigi zeminden siyrilmasiyla geride kalan kayip ya da

yarim kalan ylizeyin esere doniistiiriilmesi s6z konusudur.

Yeni medya da sanat¢ilara bu imkani teknolojik alanda tanimaktadir. Klasik araglar disina
cikarak, teknolojik alan ile sanatlarini icra edebilecekleri yeni bir ortam saglamaktadir.
Dadaizm ile yeni medya arasindaki en biiyiikk bagi bu yeni ara¢ mantigi saglamaktadir.
Sanatin her tiirlii fikrin {irlinii olabilecegi diisiincesi ve serbest yapilanmalar, sanat¢iya da

Ozgiir yaratt olanaginin sinirlarini sonuna kadar agmaktadir.
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Resim 2.27: Lobster Telephone, Salvador Dali, 1936

Dali’nin 1936 tarihli eserinde, algidan yapilmis 1stakoz figiirii telefon ahizesinin iizerine
yerlestirilmis halde goriilmektedir (Bkz. Resim 2.27). 1935°te Dali, kendisinin New York
izlenimlerini temel alan bir dizi ¢izimi icra etmek iizere American Weekly dergisi
tarafindan gorevlendirildi. Bir ¢izime “New York Dream — Man Finds Lobster In Place Of
Phone” baslig1 verildi. 1938’e ait Dictionnaire Abrégé du Surréalisme’de Dali; alicisi
sineklerle ¢evrili bir 1stakozla degistirilmis kiiciik bir telefon ¢iziminin esliginde
“Téléphone Aphrodisiaque” adl1 bir girdiye katkida bulundu. Benzer bir ¢izim, “The Secret
Life of Salvador Dali” kitabinda yazilmistir: “Bir restoranda kizarmis bir 1stakoz
istedigimde, neden bana asla pismis bir telefon servis edilmedigini anlamiyorum; neden
sampanya her zaman sogutulmus oluyor ve bir taraftan da alisilmig bir sekilde pek korkung
olarak sicak ve can sikici bir bicimde, dokunmaktayken yapis yapis olan telefonlar neden

etrafinda pargalanmis buzlarla birlikte giimiis bir kovada konulmuyor, anlamiyorum.”

Eserin mantig1 ile nesnelerin algis1 degisebilmektedir. Dali, 1936’da Lobster Telefonunu,
bu kavrami iki goriiniiste birbiriyle alakasiz seyler yan yana getirerek orneklendirdi. Ne
1stakoz pengesi ne de telefon kendiliginden garip goriinmese de, eslesme gozle goriiliir

bicimde sarsicidir. Nesnenin igerigi degil, algida yarattig1 imgesi 6n plana ¢ikmaigtir.

Resim 2.28: Gift, Man Ray, 1921
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Altinda ¢iviler bulunan bir iiti olan “Hediye” isimli eser, Man Ray’in mevcut sanat
formlarina kars1 duydugu tiksintiyi ve bas kaldirtyr gostermektedir (Bkz. Resim 2.28). Bu
eserde metaforik bir gonderme yapilmaktadir; iitii, piirlizsiizce kayip gitmeli, ¢ivi zemine
yapisip tutunmali fakat ikisi bir oldugu siirece hi¢bir ama¢ ugruna kullanilamayacaktir.
Yanyana gelen bu iki giinliik esya artik kullanilamayacaktir ancak sanatci iitiiye bakarak
onu resmetmemis ya da onu betimlemeye calismamistir. Sanat¢i algisindaki olusan
gorlintiiyli yaratmak i¢in iitiiyii sadece nesne olarak kullanmistir. Boyle siradan bir nesne

sanat nesnesine donlismiis, nesne tizerinden yeni bir sanat anlayisi gelismistir.

Resim 2.29: “Object”, Meret Oppenheim, 1936

Oppenheim’in nesnesi (Bkz. Resim 2.29), bir Paris kafesinde Pablo Picasso ve Dora Maar
arasindaki sohbetten ilham alinarak olugmustur. Oppenheim’in kiirk kapli bilezigine
hayran olan Picasso her seyin kiirkle kaplanabilecegini belirtti, Oppenheim “Bu fincan ve
fincan tabagi bile olabilir” diye cevap verdiginde eserine ilham olan diisiinceyi bulmustu.
Fincan medeniyeti, kiirk vahsiligi simgelemekteydi. Eser alisilagelmis objelerin digina
cikarak merak, kiirklii bir nesneden igecek i¢ildiginde olusan his ile igrenme, sanat eseri

olarak gorsel haz duygularini yagatmaktadir.

Bu melez eser de tipki Man Ray’in hediyesi gibi, Meret Oppenheim’in “Nesne’’si de ne bir
fincan ne bir tabaktir. Artik bir amag¢ icin kullanilamayacaktir, dolayisiyla bir sanat

nesnesine doniismiistiir.

Hizla gelisen teknolojik gelisimlerin bir sonucu olarak artik sanatta geleneksellikten
uzaklagsma ve yeni anlatim bigimleri yaratma c¢abalarina hizla devam etmis ve artik sanat
nesnel olanla baglarini koparmaya ve nesneyi sorgulamaya baslamigtir. Gorsel nesne”
yerini arttk “imge nesne”ye birakmis; kavramsal anlatimlarla 6zgiir sanatci artik bu
Ozgiirliik ortamini farkli alanlara yayma cabasi i¢inde sinirlar1 olmayan bu biiyiik ortami

yakalamistir. Elde edilen bu ortam artik miizelerin duvarlarini asarak, sanatcilara kendi
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iiretim, sunum, sergileme ve iletisim 0zglirliigli saglamistir. Dolayistyla yirminci yiizyilin
ikinci yarisindan sonra “nesne”ye bagimli sanat anlayisi yikilmistir yerine iiretim ve

tilkketim tizerine yapilanan, tasvirler pesinde kosan sanal diinyalar olusturulmustur.

Her ¢ag kendi sanat anlayisini, caginin olusan degerleriyle ortaya koyar. Zamanla
Televizyonlarin yayginlagsmasi, slayt kavraminin olusmasi, ve sinema sektoriindeki
gelismeler ve fotografinda popiileritesini yitirmesine neden oldu. Nam June Paik’in kendi
kamerasiyla yaptigi c¢ekimi New York’ta sunmasiyla artik ¢ok biiyilik bir sektoriin
baslangici artik olusmus oldu. Sanatgr Wolf Vostell caligmalar1 da yine televizyon
kullanilarak yapilmistir. Paik’in Miknatisla goriintiilerin - bozuldugunu kesfetmesi

sanat¢inin bu yonde de eserlerinin baslangici oldu (Bkz. Resim 2.30).

Resim 2.30: Magnet TV, Nam June Paik, 1965

Bu ¢aligsmalarin hepsi teknoloji ile sanat nesnesinin degisimine birer 6rnek olmaktadir.
Sanat, bireylerin ugrasist oldugu siirece, tam anlamiyla kisisellikten kurtulamaz. Her

sanatcinin farkli bakis acisindan dolay1 6znel sanat eserleri meydana getirilmektedir.

Performans sanat¢ist Marina Abromovic ise sanatin nesnesiz olabilecegini: “21. yiizyilda
sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslinda izleyici ile sanat¢inin niyetleri arasinda birer engel.
Izleyici ve sanatg1 arasindaki dolaysiz enerji aligverisi icin nesneler aradan cekilmek

zorunda.” (Daniken,1997:3-4) seklinde ifade etmektedir.

San Francisco Modern Sanat Miizesinde agilan sergide zeminde bulunan bir gozliigiin
kiiciik birka¢ c¢ocuk tarafindan saka amaci ile zemine yerlestirilmesi vakasinda,
izleyicilerin gozIliigli sanat olarak goriip lizerine diislinlip yorumlar yapmalartyla, gozligi,
Duchamp’in nesnesi gibi kabul ettikleri gozlemlenmistir(Y1lmaz, 2016).“tipk1 gozliik

vakasindaki oldugu gibi sanat olmayan nesne sanat muamelesi goriirken, sanat olan ya da
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olmas1 amaglanan nesne ise ¢ope atilmistir. Hirst’in Ingiltere’deki Eyestorm Galerisi’ne
yaptigi, icinde kahve fincanlari, izmaritler, fir¢alar, merdiven, bos bira siseleri vb.
nesnelerin bulundugu enstalasyon bir temizlik gorevlisi tarafindan ¢ope atilmistir. Yine
2015°te ¢cok benzer bir vaka, italya’da Museion’da yasandi; Sara Goldschmied ve Eleonora
Chiari’nin “Bu gece nerede dansa gitmeliyiz?” adli enstalasyonu, temizlik ekibinin ¢op
sanmasi sonucu ortadan kaldirilmistir.”” Bu baglamda, Cagdas Sanatta Miize ve Galerilerde
sergilenen islerin, izleyici tarafindan sanat olan Hazir-Nesne ile sanat olmayan nesne
arasindaki ayrimi yapamamasi sonucu ortaya ¢ikmaktadir(Lavanga, 2015). (Akt. Karahan,

1.2018)

Glinlimiiziin“vazgegilmez kullanim esyalarinin sanat nesnesi olarak degerlendirilme
fikrinin tizerinden yiizyillik bir siire gectigini goriiriiz. Sanat Tarihi boyunca sanat eserinin
degeri ve baskalasiminda gordiigiimiiz degisim, giiniimiiz sanat olusumlarinin da gelecekte

onemli degisimlere ugrayacagini bizlere gostermektedir.”

Tezin ilk bolimlerindeki terminoloji kisminda siklikla rastlanan “Yeni Medya” ifadelerinin
cogu daha Once ‘“sanat” konusu i¢inde ele alinmayan nesnelerin ve ifade bicimlerinin
irdelenebilir olmasindan kaynaklanmaktadir. Geldigimiz noktada sanatin eristigi kavramsal

alt yap1 sayisal (dijital) bir evrenin nesnelerinde sanatin kapsam igine yerlestirmistir.
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3. UYGULAMA ORTAMLARI ACISINDAN YENI MEDYA

Ressamlarin belirli bir mekan disinda resim yapmasimi miimkiin kilan, tasinabilir boya
tiiplerinin kesfedilmesiydi. Sanatcgilart disar1 ¢ikartan, yeni ilham kanallar1 agan bir
gelismeydi. Giinlimiiz teknolojisi de ayni sekilde sanatg¢ilarin sinirlarini arttiran ve eser

yaratmasindaki yeni ortami olmustur.

Sanatin medyumunun doniisiime ugramasiyla birlikte sanat pratiginde tuvalin, heykelin,
performansin, videonun, grafik animasyonun ve daha pek ¢ok medyumun bir arada

kullanildig1 bir doneme girilmistir.

Cagimiz teknoloji ¢agi olarak adlandirilmaktadir. Bu ylizden sanat ve teknoloji iligkisi
olabildigince i¢ igedir. Yiizyilimizin basindaki teknolojik gelismelerin sonucunda var olan
sanatlarin disinda teknolojiyle yaratilan sanatlar ortaya ¢ikmistir. Fotografla baslayan bu
sanatlar, sinemayla devam etmis ve giiniimiizde bilgisayarda goriintii islemeyi i¢ine alan
dijital goriintii sanati ortaya ¢ikmustir. Sanat geleneksel sinirlarmin disina ¢ikmaya ve

diisiinsel bir kurgu ve tasarimla birlikte doniismeye baslamistir.

Duragan ya da hareketli tiim goriintiiler hatta gercekte var olamayanlar, bir nesnenin ya da
bir diisiincenin, belirli bir yiizey lizerinde yeniden {iretimidir. Geleneksel resmetme
tekniklerinden giiniimiiziin {i¢ boyutlu video teknolojisine kadar gegen tiim siire¢ i¢inde
ortaya konulan bu elestirme cabalari, gercek nesneleri imgeleme iizerinde odaklanir.
Fotografin bulunmasi, temsil sisteminin dogasinda keskin degisimlerin yaganmasina neden
olur. Bakan goziin yerine gegen kamera, lirettigi temsillerde daha once alisik olunmayan

bir resmetme geleneginin temellerini atti.

Teknolojik ekipmanlar yardimiyla olusturulmus sanat caligmalart “teknoloji ve Ssanat
iliskis1” g¢ercevesinde ele alindiginda; geleneksel olarak siniflanmis sanat anlayislar ile
bilgisayarin etkili oldugu sanat anlayislarinin ayni noktada bulugmasi, ortaya ¢ikan yeni
yaklasgimlarin gerek teknik gerekse estetik taraflarinin mevcutta var olan sanat
bicemlerinden dogmus oldugu sdylenebilir. Degisimi ve doniisiimii halen devam eden
teknoloji ile etkilesim icerisinde olan sanat da kendini yenilemis, farkl teknikleri bir arada

kullanarak yeni olusumlar, anlayislar, iisluplar ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Yasanan gelismeler ile yeni sanat akimlar1 eski sanat dallarina bazi noktalarda alternatif
olustururken, kullanmaya basladig1 yeni imkanlar ve ekipman cesitliligi ile bilinen anlamda
geleneksel sanat anlayisinin gergevesini zorlamistir (Cokokumus, 2012: 53 Akt. Candan,

2018: 166).
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Teknoloji ile harmanlanan sanat eserinde, sanat yapitinin izleyici tarafindan dogru
algilanip, dogru degerlendirilebilmesi i¢in, izleyicinin edinecegi 6n bilgiye gereksinimi
oldugu gibi, yapiti olusturan sanat¢inin da teknolojik ve kuramsal bir 6n bilgiye
gereksinimi vardir. Yani klasik ifadeyle: “malzemeye hakim olmak™ gerekir. Burada
malzemeden kasit, boya, tas veya ahsap degildir. Burada; video, ses, 151k, fotograf, baski

gibi 6zel egitim gerektiren malzeme ve teknikler s6z konusudur. (Basar, 2015, s.104)

Dijital sanat iiretiminde, teknolojinin yani sira sanatin diger alanlarinda oldugu gibi; nokta,
cizgi, 151k, form, doku, renk gibi temel sanat dgelerinin kullanildig1 ve diisiince sinirlarini
asan bir hayal giicli, yaraticilik gerekirken, 6te yandan bilgisayar kullanimina, programlara
ve dijital sanatin iiretilecegi fotograf makinesi, video kamera ve tarayici gibi araglara da
ihtiyag duyulmaktadir. Ozellikle bilgisayarm dijital sanat igerisinde ¢ok 6nemli bir yere
sahip oldugu goriilmektedir. Bilgisayar, dijital sanat iiretiminde geleneksel anlamda bir

yardimci aragtan, vazgecilmez bir ortak yaratici konumuna kadar uzanmaktadir.

Dijk, yeni medyanin karakteristik yapisini iki 6zellige dayandirmaktadir. Bunlardan ilki
verilerin iletimini, telekomiinikasyonu ve kitle iletisimini birlestiren 6zelligi ortaya koyan
“biitiinlesme (entegrasyon)”, digeri ise “etkilesim (interaktivite) dir” (Dijk, 2006:7-8 Akt.
Giiney, 2014, s.54).

“Yeni medya sanat1” kavrami kapsaminda degisik tanimlamalarla ifade edilen bir¢ok
uygulama bi¢imi bulunmaktadir. Bunlar: “dijital sanat”, “dijital performans”, “dijital
enstalasyon”, “dijital video ve animasyon”, “dijital heykel”, “algoritmik sanat”,
“yazilim sanat1”, “veri sanat1”, “net sanat1”, “aktivist sanat”, “multimedya sanat1”,
“robotik sanat” gibi pek ¢ok siniflandirmaya tabi tutulmaktadir. Cogu zaman da
yapilan bir c¢alisma Dbelirtilen bu simiflandirmalarin = birden fazlasi ile
tanimlanmaktadir. Yani dijital enstalasyon c¢alismasi ayni zamanda robotik sanat,
multimedya sanati olarak vasiflandirilabilmekte; icinde algoritmik 6zellikler
tagimaktadir. Yine kendi iclerinde kapsayici olanlar bulunmaktadir. Net sanati
internetin kullanildigi, etkilesimli sanat ¢alismalaridir. Aktivist sanat da net sanati
kapsamindadir, fakat 6zellikleri daha siirlidir. Yani aktivist sanat ayn1 zamanda bir
net sanatidir. (Giiney, 2014, s.130)

3.1 Her Dijital Eser Yeni Medya Midir?

The Digital Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan 2005 yilinda

hazirlanan “Dijital Sanat ve Baski So6zligiine gore dijital sanat, “Bir veya daha fazla

dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat” olarak tanimlanmaktadir. Bir baska tanima

gore; dijital sanat genel anlamda {iretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan

nesnelerin tiretilmesiyle gergeklesen sanat bigimine denmektedir. Yine baska bir tanima

gore; 0 ve I’lerden (binary-ikili sistem) olusan bitlerin meydana getirdigi yeni teknik dille
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ekranda gelistirilen gorselin grafik programlarla veya 6zel yazilimlarla baslayan diinyasina
ve bu altyapinin yeni bir teknik ara¢ olarak sanatsal anlatima, liretimlere yansimasi olarak

adlandirilmaktadir.

Genel anlamda {iretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan nesnelerin iiretilmesiyle

gerceklesen sanat bicimine dijital sanat denilmektedir. Dijital sanat bilgisayar kullanilarak

yapilan biitiin sanat dallarin1 kapsayan bir semsiye terim olarak kabul edilebilir.
Cuhaci’nin dedigi gibi; Dijital sanat denildiginde karsimiza ¢ok genis bir ¢alisma
alanim1 ve siireci kapsayan bir kavram c¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin
kullanildig1 ilk grafik diizenlemelerden, geleneksel sanat formlarinin (fotograf,
heykel, resim vb.) simirlarinin genisletilmesi, yeniden iiretilmesi, kopyalanmasi,
cogaltimi ve arsivlenmesi i¢in kullanilmasina; gilinlimiiz miihendislik insas,
etkilesimli gergek/sanal ortamlara ya da yapay zekanin gelisim siirecini ve

sonuclarini ortaya koymaya yonelik projelere dek neredeyse biitiin ¢aligmalar dijital
sanat baslig1 altinda tanimlanmaktadir (Akt. Tlirkmenoglu, 2014, s.94).

Dijital kategoriye giren isler genelde dijital sanatin genis kapsamli tanimina dahil
edilmektedir. Dijital teknolojiler siirecin bir parcasi olarak da kullanilmaktadir. Sanat esert,
dijital teknolojiyle veya onun yardimiyla iretilmektedir. Bu tarz caligmalar arasinda
bilgisayar destekli tasarim yazilimlar1 ya da 3D yazicilar bulunmaktadir. Dijital sanat eseri
olusturabilmek i¢in, vazgecilmez malzeme bilgisayarlar ve islemcisi olan ¢evre
birimleridir. Gelisen teknoloji dahilinde bu ¢evre birimlerinin ¢esitlenecegi Ongoriisii

sebebiyle bu birimler tez i¢inde bilgisayar olarak adlandirilacaktir.

Burada her dijitalin yeni medya sanat1 olmadigina agiklik getirmek gerekir. Dijital gortintii,
analog goriintiiniin olusturulus bicimi gibi, “yeniden iiretim” degildir. Ornegin ¢izim
tabletleri ile yapilan her calisma bilgisayar ortaminda ve sayisal goriintii isleme
programlari ile yapilmaktadir. Ancak eski yontemlerle, yani tuval ve firca ile yapilan eserin
yalnizca bilgisayar ortaminda yapilmis halidir. Bu nedenle dijital sanat olarak
adlandirilabilir. Ayn1 kavram kargasasi en ¢ok yeni medya sanat1 ve dijital sanat arasinda

olusmaktadir.

Yeni medya sanati biinyesinde kesinlikle dijital unsurlar vardir, bu nedenle her is dijital
sayilabilir ama yalnizca dijital sanat bashiginda toplamak cogu is i¢in interaktivite ve
yazilim acisindan kisitlanmis bir tanimlama olur. Bir dijitalin yeni medya sanati basligina
aliabilmesi i¢in bu eserlerin i¢ine sanatg¢inin hayal giiciinii ve yaraticiligini destekleyecek
yazilim ve izleyiciyi isin igine katacak donanimsal materyaller gibi bazi unsurlar
bulundurmasi gerekmektedir. Yeni medya sanatinda yapilan iiretimler hem sanatci, hem

sanat isi, hem de sanat izleyicisiyle etkilesime gecmek suretiyle paylagilmaktadir.
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Yeni medya sanati, bilim ve teknolojideki gelismelerin sanatcilarca cesitli sekillerde
uyarlanmasiyla ve yepyeni bakis agilartyla viicut bulmaktadir. Boylelikle yeni medya,
izleyiciyle ¢esitli etkilesim iliskileri, formlar ve iiretim olanaklar1 saglamaktadir. Elbette
yeni medya; resim, heykel, baski, fotograf, kinetik, sinema ve video gibi daha Onceki
gelismelerden beslenmektedir. Fakat dijital, nano ve biyoteknolojiler gibi c¢ok cesitli
deneysel yontemler ile bir¢ok gelismeye son derece agiktir.
Son zamanlarda bir¢ok sanat¢inin yapitlarint anlatirken “Yeni Medya Sanat1” terim
ya da terminolojisini kullanmaktadir. Bu terimi kullanirken yapilan énemli bir hata,
cesitli sanat yapitlarinin, terminolojinin temsil etmedigi bir bicimde yeni medya
sanat1 i¢inde tasvir edilmesidir. Bununla beraber teknige iligkin bir yanlis anlama da
mevcuttur. Yeni medya sanati; gelismis veya yeni teknolojinin sundugu imkanlari
kullanarak, bu alanin kendi gizini agiga ¢ikartmak {izere yapilanmaktadir; yani amac,
bu alanin disindaki herhangi bir igerigi gorsellestirmek degildir. Dolayis: ile teknik,
herhangi bir tarihsel olguyu veya herhangi bir duruma dair bir igerigi
gorsellestirmekten ziyade, kendinde o 6ziin veya igerigin gorsellestirmesini, iginde

bulundugu paradigma ve bu paradigmanin yontemi olusu nedeniyle temsil
etmektedir. (Cangat, 2018, s.171)

Grafiklerin, hareketli goriintiilerin, seslerin, sekillerin, mekanlarin ve metinlerin bilgisayar

verisi haline gelmesiyle, medya, yeni medyaya dontismektedir (Manovich, 2001: 25).

3.2 interaktif (Etkilesimli) Sanat Formu

Interaktif sanat, izleyiciyi pasif durumdan aktif duruma geciren, sanatin icra
edilmesinde ya da bir sonuca ulagsmasinda seyirci katkisina izin veren  bir sanat
bi¢imidir. Sanat¢ilardan bir kismi bu etkilesimi, sanat eserini merkeze alip izleyici
katkisiyla bunu basarir, diger kismi ise izleyiciyi merkeze alarak sanat eserini olusturur.

Bazen bir seyirci bir performansin seyrini etkileyebilir ya da direkt olarak katilabilir.

Sanatcinin ve izleyicinin ayrilmaz katilimci rollerini oynadigi giliniimiiziin interaktif
sanatinda, bilgisayarin rolii biiyliik bir potansiyele sahiptir. Dijital teknolojinin ortaya
cikistyla izleyicilerin katilimini da igeren firsatlar genisledi. Sanat pratigindeki isbirligi,
gorsel sanatlarmn, film prodiiksiyonunun bazi 6zelliklerini gelistirmesi anlaminda, projeler

tizerinde birlikte ¢calisan uzman ekiplerle birliktelik 6nemli 6l¢iide artmistir.

Etkilesimli sanatin en eski Orneklerinden bazilar1 1920’lerin baslarinda yaratilmistir.
Ornegin, Marcel Duchamp’in Rotary Glass Plates adli c¢alismasi ilk 6rneklerden

sayllmaktadir (Bkz. Resim 3.1).
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Resim 3.1: Rotary Glass Plates, Marcel Duchamp, 1920

Duchamp 1920 yilinda Man Ray’in yardimiyla optik bir deney yapmistir. Bu deney,
goriintli g6z oniinden kaybolduktan birkag¢ saniye sonra goziin goriintiiyii korumasi ile ilgili
hassas cam deneyi ile ilgiliydi. Bir dairenin boliimleri, elektrikle ¢alisan bir metal eksen
iizerine monte edilmis bes cam plaka iizerinde boyanmistir. Eser, izleyicinin makineyi

acmasini ve optik bir yanilsama gormek i¢in bir metre mesafede durmasini gerektiriyordu.

Bu akimin kurucusu olarak kabul edilen Nicolas Schoffer ve Philips miihendisleri
tarafindan, 1956 yilinda iiretilen “CYSP 17u (Bkz. Resim 3.2) akimm en Onemli

Orneklerindendir.

CYSP 1 igerisinde barindigr optik algilayicilar sayesinde ¢evresindeki hareketleri
algilayarak, etkilesimin seviyesine gore sesler ¢ikmakta ve belirli pargalari hareket

etmekteydi.

Resim 3.2: CYSP 1, Schéffer, 1956
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1960’lardaki teknolojik gelismelerle birlikte sanat bambaska noktalara ulasmistir.
Kullanilan algilama ve optik teknolojiler ile seyircilerin etkilesimine her zamankinden

daha ¢ok olanak saglanmistir.

Giliniimiliz interaktif sanatinin tohumlarinin atildigi 1980’lerde ortaya ¢ikan deneysel
caligmalar, glinlimiiz sanat ortamindaki ¢esitliligin olusmasina olanak sagladi. 1900’lerin
basindan, 1980’lere kadar yasanan siirecte, interaktif sanatta etkilesim arastirmalar1 ve
denemeleri uzun siire devam etti. Sanat¢ilar farklilasma ve yenilenme donemini yasarken,
sanat izleyicisi de hi¢ olmadig1 kadar interaktif sanatin i¢ine girmis oldu. Sanattaki ¢ok
yonlii degisim yirminci ylizyilin ikinci yarisindan sonra farkli boyutlara ulagti ve bu
degisim daha da hizlandi. Bu baglamda sanat izleyicisi ve sanat ortamindaki degisimlerle
birlikte, alisila gelmis sanat¢i profilleri de farklilasti. Sanatta eser-izleyici etkilesimi
yiiksek seviyelere gelirken, sanatcilarda teknolojiyi daha ¢ok kullanmaya basladilar. (Toy,
2017, 5.113)

1990’1 yillarda bilgisayar tabanli etkilesimin ortaya ¢ikmasiyla beraber etkilesimli sanat
yayginlagmaya basladi. Bugiin yeni medya olarak adlandirdigimiz bu alanda, ilk

caligmalari iiretenler arasinda Jeffrey Shaw ve Lynn Hershman’1 6rnek gosterilebilir.

" .

: EY .
Resim 3.3: Deep Contact, Hershman, 1989
Lynn Hershman’in “Deep Contact” (1989) adin verdigi interaktif yerlestirme ¢aligmasidir
(Bkz. Resim 3.3). Burada ¢ekici bir kadin gorselinin bulundugu ekranda bana dokun mesaji
bulunuyor ve dokundugunuz bolgeye gore de farkli bir goriintii ekrana geliyordu

(Huhtamo, 2004, Akt. Toy, 2017, s. 112).

Yiizyillardir var olan cesitli sanat akimlar1 ve farkli sanat goriislerinin yaninda oldukc¢a
degisik olarak kabul edilebilen bu sanat karsilikli etkilesime dayanir. Goriintii unsuru
oldugu i¢in ‘fotografik’, gorsel bir anlatim dili tasidig i¢in ‘illiistratif’, isitsel boyutu

oldugu icin ‘miiziksel’, iletisim unsuru oldugu i¢in ‘tipografik’ temellerin bir interaktif
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iiriinde bulunmasi ¢cok dogaldir (Ozcan, 2008, s.14, Akt. Bingdl, 2014, s.161). Bu tiirden
sanat eserleri genellikle bilgisayarlarin, arayiizlerin ve bazen sensorlerin harekete, 1stya,
meteorolojik degisikliklere veya yapimcilarin cevap vermesi i¢in programladiklar: diger

girdi tiplerine cevap vermek i¢in kullandiklari sensdrleri igerir.

Kaynaklar, bugiiniin kullanmaya alistigimiz interaktif sanat yapitlarinin ilklerinden birinin
1950 y1l1 yapimu bir Fransiz romani oldugunu gostermektedirler. Yapitin tek bir kagitta yer
alan her bir bolimi topluca bir kutu iginde okuyucuya sunulmaktadir. Okuyucu,
rastlantisal olarak bdliimleri kutudan cekerek kendi secimine gore okuyabilmektedir

(Gasperini 1999 5.301 Akt. Ozcan, 2008).

Hareket unsuru oldugu igin, interaktif tasariminin, bir filmin olusumunda 6nemli roller
oynayan, 1s1k tasarimi, sahne tasarimi, kareografi, kamera yonetimi bilgisini de i¢erdigini
sOyleyebiliriz. Yeni medya sanatinda, dijital objeler, kitlelere erisilebilir olmakla
kalmazlar, aym1 zamanda interaktiftirler. Izleyicinin katilimi beslemesiyle bigimlenirler,

yani ‘kitle’nin kendisinin bir iiretimidirler (Alioglu, 2011: 132).

Amerikal1 Sanat¢it Shawn Brixey, 90’lh yillarin sonu ve 2000°li yillarin basinda
yarattifi dijital sanat eserleriyle taminmaktadir.  Sanatgi,  eserlerinde bilim ve
teknolojiyi kullanmasiyla ortaya ilging ¢alismalar ve etkileyici sonuglar g¢ikartmaktadir.
2002 yilinda ‘Genesis — Contemporary Art Explores Human Genomics’ sergisinde yer alan
Chimera Obscura adli eserinde genomik arastirmalarin yapimini ele almis ve bir telerobot

sayesinde izleyicinin parmak izini kaydetmistir. Chimera Obscura, organizmalarin multi-

user data siiriiciisii ile genomik aragtirmalarin yapimini inceleyen bir eserdir (Bkz. Resim

3.4).

Resim 3.4: Chimera Obscura, Shawn Brixey, 2002
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Seyircilerden alinip kaydedilen parmak izi bir labirente donistiiriiliiyor ve izleyiciye
verilen link sayesinde internet lizerinden parmak izine ulasiliyor, kisi bu sayede kendi

parmak izinden olusan bir labirent oyunu ile bulusuyor.

Rafael Lozano-Hemmer’in Nabiz Endeksi ¢alismasi izleyicilerin birakmis olduklari

parmak izlerinin 6zel bir sensor yardimiyla toplanmastyla olusturulmus bir yerlestirmedir

(Bkz. Gosel 3.5).

Resim 3.5: Pulse Index (Nabiz indeksi), Rafael Lozano-Hemmer, 2010

Sanat¢inin kendisi tarafindan tasarlanan bir program, dijital mikroskop ve pulsimeter
(nabiz 0lgme aleti) yardimiyla izleyicilerin biraktigi parmak izlerini ve kalp atis ritmlerini

bir araya getirirken son derece etkileyici bir kompozisyon olusturmaktadir.

Chris Milk’in galigmasi olan The Treachery of Sanctuary isimli eser, yeni bir sanatsal dili
ortaya c¢ikarmak amaciyla katilimcilarin kendi bedenlerinin yansimalarinin kullanildigi,
genis kapsamli, interaktif ve ii¢ kisimdan olusan bir dogum, 6liim ve baskalasim hikayesi

sunmaktadir (Bkz. Resim 3.6).

Ekranlarda kendi yansimalarinizi gorebileceginiz panellerden birinde kuslara doniisiiyor,
digerinde kuslar tarafindan yeniliyor, lciinciide ise ihtisamli kanatlari olan bir kusa

dontislip ucabiliyorsunuz.

Resim 3.6: The Treachery of Sanctuary, Chris Milk, 2012
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3.3 Video Art

1960’larin sonunda ortaya ¢ikan video sanati goriintli veya ses kullanarak icra edilen bir
sanat tiirtidiir. Film ile arasinda bir¢ok paralellik ve iliski olmasina ragmen video sanati
film degildir. Video sanati ilk ortaya ¢iktig1 yillarda yayini ve dagitimi ¢ok yaygin degildi.
Sanatgilarin eserlerinin dagitimi i¢in tek secenekleri analog video kasetlerdi. Daha sonra

teknolojinin geligsmesi ile sanatcilarin isi daha kolay hale gelmistir.

[k video 6rnegi olarak “Yeni Medyanin Sanata Yansimas1” bashiginda agiklanan zoetrope
(1834) ve praxinoscope (1877) Eadweard Muybridge’in zoopraxiscope (1879) gibi
hareketli fotograflar1 gosterilebilir. Video da tipki fotograf gibi kayit olanagi sayesinde
sanatcilara bir takim teknik olanaklar sunmustur. Video teknolojisi, zaman iginde

bilgisayar teknolojisi ile birleserek yeni anlatim bi¢imleri olugturmustur.

Video sanatini harekete geciren, ilk donem video sanatgilarini birlestiren ortak nokta,
televizyon elestirisi idi. Video sanatinin en 6nemli temsilcilerinden biri Kore asillt
Amerikali sanatgt Nam June Paik’dir. Paik, 1960’l1 yillarda yaptig1 ilk denemelerde

ekrandaki elektronik goriintliyli bir miknatis yardimi ile bozmakta ve dnceden kaydedilen

bir video bandin1 oynatirken goriintiiniin akma hizina elle miidahaleler yapmaktadir (Bkz.

Resim 3.7).

Resim 3.7: Exposition of Music — Electronic Television, Nam June Paik, 1963

Nam June Paik ayn1 zamanda video sanatinin kurucusu olarak kabul edilmektedir. 1963
yilinda ilk sergisini agmis ve bdylelikle video sanatini baslatmis oldu. Video enstalasyon
kavraminin en can alic1 ilk diizenlemelerinden biri olan Paik’in “Tv Buda”s1 ( Bkz.Resim
3.8) ise ekran, goriintli, diizenleme ve kavrami ile donemin elestirel bir yaklasimini

sunmaktadir.
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Resim 3.8: TV Buddha, Nam June Paik, 1976

Bu video enstalasyonda monitor, siradan bir magazadan alinan Buda heykeli ve kamera yer
almaktadir. Monitor karsisina konumlanmis olan Buda heykelini es zamanli ¢ekilen
kamera ile goriintiilemektedir. Buda’nin sahip oldugu kutsal bilgelik bu diizenlemede
parlak ekranin es zamanli yapisi ile siradanlagsmakta ve ekranin biiyiisiine evrilmektedir.
Bu baglamda video enstalasyon bakan kisi-goriintii-gercek mekan arasindaki yerde

diizenlenen bir yap1y1 temsil etmektedir.

Bilgisayar, sanat¢iya global diinyada kendi varligini, sanatin1 ortaya koyabilecegi bir alan
olusturma diginda barindirdig1 yazilimlarla da dijital destekli sanat eserleri iiretmesine

olanak saglamistir.

3.4 Net Art

Aralik 1995°de Vuk Cosic, isimsiz birisinden bir mesaj aldi, elinde varolan yazilimin

uyumsuzlugundan dolayi, gelen mesaj okunmaz karakterlerle dolu bir dosya halinde

ekraninda goriindii. Tek okunabilen boliim ekranin tam ortasinda beliren sdyle bir satird:

(Bkz. Resim 3.9).

Resim 3.9: Vuc Cosic’e gelen mesajdan bir satir

Internet iizerinden gerceklestirilen sanat bu sekilde admi almis oldu. Birkag¢ ay sonra bu
mesaj1 arkadas1 Igor Markovic’e gonderdi ve bu anlasilmaz metni diizgiin okumay1 basaran
Igor diizeltilmis halini Vuk’a geri gonderdi. Mesajda, yeni ve ¢agdas sanat ve sanat¢inin,
bagimsiz ve sinirsiz olarak ¢aligmasi gerekliliginden ve de internette kisisel yaraticiligin

daha yayginlagsmasindan bahseden bir manifesto vardi. Alexei Shulgin “Metin ¢ok
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etkileyici olmasa da, farkinda olmadan bir akima isim olmasi agisindan ilgi cekici

olmustur.” demistir.

Net art i¢in yapilan agiklamalar su sekildedir; Vuk Cosic, “Net.art higbir zaman sistematik
bir doktrin, bir fikir akimi olarak kabul edilmemeli ancak hig siiphesiz egitici olan okul gibi

bir olusumdur.”

Heath Bunting: “net.art kelimesi bu sanati baslatanlar ve ilk yapanlar i¢in sadece bir saka

ve sahte bir betimleme olmustur. Fakat sonradan nedense ¢ok ciddiye alinmistir.” demistir.

Resim 3.10: Deep ASCII, 1998, Vuk Cosic

Sloven sanat¢t Vuk Cosic, ¢alismalarinda bilgisayarlarda kullanilan ASCII (American
Standard Code for Information Interchange) sayr sistemini kullanmistir. ASCII, bilgi
degisimi icin Amerikan standart kodlama sistemi anlamina gelmekte ve bilgisayarlar veri
iletisiminde bu sistemi kullanmaktadirlar. Bu teknigin kullanilmasi bilgisayarlarin grafiksel
olarak yetersiz oldugu zamandalarina dayanmaktadir. Cosic, bu basit teknigi ASCII
goriintiileri filmleri ve TV dizilerini yeniden tasarlamak ic¢in kullanmaktadir. Sanatci bir
yandan yeni medyanin gelisiminin dayandigi faydact mantigi elestirirken, diger yandan

amacsiz olani kutlar ve retro-fiitiiristik bir estetik ile animasyonlar yaratir.

Bilgi islem konusundaki bas dondiirticii hizli gelismelerin yaratici bir medyaya
doniisebilecegini ilk goérenler arasinda Belgrad dogumlu Vuk Cosic yer alir. Ardindan
Amsterdam dogumlu Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans gelir. “wwwwwwwww jodi. org”
isimli sitelerinde 1995-1998 yillar1 arasinda, art arda eserler sergileyerek bu sanat dalinin

onctilleri olmuglardir (Bkz. Resim 3.11).
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Resim 3.11: jodi.org, Joan Heemskerk - Dirk Paesmans, 1995

http://wwwwwwwww.jodi.org “Jodi” sanat ekibi tarafindan yapilan bir sanat projesidir.
Genellikle gomiilii bir izleme kodu ile internet korsan siteleri ile karigtirilmig olan bu web

sayfasi, sadece bir HTML sanat projesidir.

jodi.org ¢alismasina benzeyen www.0100101110101101.org ise Italyan duo Eva ve Franco
Mattes’in ¢aligmasidir. Onlar da web sitelerinde farkli bilgisayar yazilimlar1 ve yaraticilik

iriinlerini sergilemislerdir.

Resim 3.12: Form Art, Alexei Shulgin, 1997

Alexei Shulgin’in Form Art isimli ¢aligmasi, hypertext form nesnelerinden olusan Sekil
kompozisyonlardan olusmaktadir. Sadece Web tarayicist yazilimlarla goriintiilenebilen bu
kompozisyonlar da Net.Art akiminin diisiik bant genisligine dayali liretim bigime vurgu

yapmaktadirlar. Eser ayn1 zamanda, interaktif bir nitelige de sahiptir.

Hindistanli sanat¢i Shilpa Gupta Londra’daki Tate Modern’in web sitesine gegici bir

eklenti yaparak ziyarecileri kendi tasarladigi sayfaya yonlendirdi. (Blessed World, 2003).
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Resim 3.13: Blessed Bandwidth, Shilpa Gupta,2003

Shilpa Gupta’nin blessed-bandwidth.net ziyaretgileri oturum agmaya, bir din segcmeye ve
kutsanmaya davet ediyordu (Resim 3.13). Bir dizi inangtan sectikten sonra, ziyaretgiler,
rahip veya otorite tarafindan kutsanmasini istedigi bir ag kablosu ile ilgili ibadet yerini
ziyaret eden sanat¢inin fotograflarini ve videolarini goriintiileyebilir. Web sitesi ayrica
kullanicilarina kendi nimetlerini ¢cevrimi¢i alma sansi sunuyor ve vesileyle isaretlemek i¢in
bir sertifika sunuyor. Blessed-bandwidth.net ziyaretcilerin din iizerinde yansitmasi ve
genellikle inang¢la boliinmiis bir diinyadaki rolii i¢in bir alan gorevi goriir. Site gercek ve
sanal diinyayr yanyana getirir ve bu dilinyalar arasi Ortligme ve birlestirme nasil

diisiinmeleri i¢in ziyaretgileri tesvik eder.

dreamlines

Resim 3.14: Dreamlines, Leonardo Solaas, 2005

Solaas ise “Dreamlines” isimli bu calismasinda geleneksel sanatlarin estetik degerlerine

diger calismalara oranla daha yakin duran bir goriiniim ortaya koymustur (Bkz. Resim

3.14). “Dreamlines” ¢aligmasimin bulundugu internet sitesine girildiginde ilk arayilizde

“hayalinizin nesnesinin adini yazin” boslugu ¢ikmakta ve bu bosluga yazilan kelime

sonrasinda “hayaliniz yiikleniyor” araylizii devreye girmektedir. Yazilan kelime internette

aranmakta ve bu kelimeye uygun rastgele segilen gorseller temel baz olarak kullanilarak
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iizerinde, bilgisayara daha dnceden tanimlanmis bir algoritma sayesinde cesitli rastlantisal

renkli ¢izgiler olusturularak, bir anlamda resim yapmasi saglanmaktadir.

Resim 3.15: J9, Julian Konczak, 2008

Konczak’in “J9” isimli bu calismasina internet iizerinden ulasildiginda , izleyicinin
se¢mesi i¢in isaretlenen Tokyo, Istanbul, Londra, Marakes, New York ve Los Angeles
sehirlerinin bulundugu bir diinya haritas1 goriiliir ve “Yolculuga baslamak igin bir sehir
secin” ibaresi bulunur (Bkz. Resim 3.15). Sehir secimi yapildiginda yeni bir arayiize
ulagilir ve sanat¢inin bu schirlerin ayr1 noktalarindan c¢ektigi videolar, iglii olarak
izleyicinin karsisina gelir. O sehire ait video bittiginde ise siradaki sehire gegilir ve oraya

ait videolar izlenmeye baglanir.

Internet sanatr (net art) esasen sanal kamu alaninda yani internette herkesin herhangi bir
yerde ve herhangi bir zamanda (internet baglantis1 oldugu siirece) erisebilmesi amaciyla
yaratilmigtir. Sanatin icra ortamlart degismekte, dolayisiyla disavurum yontemleri
farklilagmaktadir. Internet sanati baska bir deyisle yeni bir tuval bezini, yeni bir mecray1
kullanir ama yapist geregi kendine 6zgii bir dili, bir anlatim sekli vardir; zaman, ses,

hareket gibi dgeleri i¢inde barindirir.

Net art calismalarinda yapiyr olusturan biitiin parcalar hareketli olup bu hareket sadece
monitdriiniin sinirlartyla bagimli degil, internet ag sistemi i¢indeki herhangi bir siradan

imgeyle bile yer degistirilebilir bir 6zelliktedir.

Internet sanati ile adi sikca yan yana anilan yazilim sanati ise, 1990’larin sonlarmdan
itibaren sanatsal bir disiplin olarak yer edinmeye baslamigtir. Yazilim sanati, sanatcilar
tarafindan sanat eseri olarak sergilenmek amaciyla olusturulmus yazilim uygulamalari,

yazilimin veya yazilimla ilgili kavramlarin 6nemli rol oynadig: sanat bi¢cimlerine denir.
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Yazilim sanati 1990’larin sonlarindan itibaren sanatsal bir disiplin olarak yer edinmeye
baglamigtir. Yayimlanmasi ve tartisilmast sik sik “www” iizerinden yapildig1 i¢in internet

sanat1 ile de yakindan baglantilidir.

Resim 3.16: Signal To Noise (Software 5), Casey Reas, 2013

Casey Reas, Signal To Noise (Software 5), software (Bkz. Resim 3.16) eseri, tiirii yazilim
olan bu istir ve 2013 yilinda Berlin Digital Art Gallery’de sergilenmistir.

2000 yilindan sonra yazilim sanatina verilen 6nem artmis, Transmediale (Berlin), Prix Ars
Electronica (Linz) ve Readme (Helsinki) gibi uluslararasi sanat festivallerinde kendine
onemli bir yer bulmustur. Boylelikle daha genis bir elestirmen ve akademisyen Kitlesine
ulagsmistir. Bu gelismelerin yan1 sira, heniiz ¢ok yeni olmasi nedeniyle, yazilim sanatinin

ayr1 bir sanat dal1 olarak gegici bir akim olup olmadig1 tartisma konusudur.

3.5 Yeni Medya Ortaminda Performans Sanati

“Performans Sanat1” terimi ilk olarak 1960’lardaAmerika Birlesik Devletleri’nde canli
olarak sergilenen disiplinler arasi sanatsal etkinlikleri tanimlamak i¢in kullanilmistir.
1960’larda Amerika’da Orneklerine rastlansa da ancak 1970’lerde tam anlamiyla bir tiir

olarak kabul edilmeye baslanmistir.

‘Sanat¢inin Bedeni’ adli kitapta Tracey Warr ve Amelia Jones, yogun bir ¢esitlilik gosteren
performans sanat1 orneklerini belli egilimlere gore gruplandirarak yedi baslik halinde ele
almislardir. Bu smiflandirmaya gore, 1960’lardan itibaren gerceklestirilen performanslar,
1- Tuval Bedenler 2- Eylemci Beden 3- Ritiialistik ve Askinci Beden 4- Sinirlar1 Asan
Beden 5- Kimligi Sahneleyen Beden 6- Yok Beden 7-Teknolojik Beden gibi basliklar
altinda irdelenmistir.” (Antmen, 2008;225)

Teknolojik Beden: Insan bedeninin teknoloji yoluyla kazandiklarmni, insanin dogaya

miidahalesini,  genetikbiliminivetiptaetik  konusunugiindemegetirenperformanslardir.
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Teknolojik Beden’den bahsedildiginde akla gelen ilk sanat¢i, bedenine giydigi teknolojik
aygitlarla Kibris asilli Avustralyali sanat¢1 Stelarc’tir (1946-).

Stelarc, performanslarinda tibbi cihazlar, protezler, robotlar kullanmaktadir. Kas Makinesi
adli projesi, alt1 bacakli yiirliyen bir dis iskelettir. Stelarc makineyi kol hareketleri ile
yirtitmektedir. Kalga etrafindaki sensorlerle makine yonlendirilmekte ve hizi
ayarlanabilmektedir. Makine hareket edince insan ve makine biitiinlesip, makine
yiiriidiikge bilgisayarda tretilmis sesler de harekete eslik etmektedir. Bu yar1 insan-yari
makine, bedeni asma, genisletme, protezlerle uzatma yoluyla bedeni daha etkilesimli bir

hayat i¢in yeniden tasarlamadir.

Resim 3.17: The Muscle Machine, Stelarc, 2003

Stelarc’in ¢iplak bedenini ¢engellerle galerinin tavanina, sokaga astigi “Ping Body”
caligmasinda da bedeni internete bagliydi ve kullanicilarin siber etkilesimi ve attiklari
ping’lerle gayri-iradi bir sekilde hareket ediyordu (Bkz. Resim 3.17). Kullanicilar bedeni
“kullaniyordu”. Protez kafalar, kola monte edilmis bluetooth takili ii¢lincli bir kulak

Stelarc’in diger islerinden bazilaridir.

Avustralya’da yiiriitiilen Tissue Culture and Art (TCA - Doku Kiiltiirii ve Sanati) projesi
kapsaminda, Stelarc’in koluna yerlestirmek icin, derisinden ve kikirdagindan alinan
dokularla bir kulak gelistirilmis ve kulak deri altina nakledilmistir (Bkz. Resim 3.18).
Sanatci, insan viicudunun artik yeterince kullanigh olmadigini ve yeniden yapilandirilmasi
gerektigini diisiindiigii icin boyle bir projeye kalkistigini ifade etmistir. Stelarc, “Insan
viicudu diinya disindaki ¢evre kosullarina, yer ¢ekimine vb. uyum saglayamiyor ve bu yeni
ortamlarda iglevini yerine getirmesi i¢in teknolojik yasam destek sistemlerine ihtiyaci var”

demistir.
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Resim 3.18: Ear on Arm, Stelarc, 2008

Sanatc1 tglincii kulagma Wi-Fi baglantili mikrofon yerlestirmeyi ve diinyanin neresinde

olursa olsun insanlarin onun duydugu seyleri de duymalarini saglamay1 amaglamaktadir.

Bu gibi farkli disiplinlerde uzmanlik gerektiren yeni medya sanatinda sanatgilar,
calisma alanina gore robotik ve genetik bilimcilerden, farkli alan miihendislerinden,
yazlim uzmanlarindan ve benzerlerinden destek almaktadir. Bu ve benzeri
mekatronik caligmalarin, ontolojik degerlendirmesi yeni medya oncesi sanat anlayisi
ile yapilamamaktadir. Giintimiizde ¢okludisipliner bir yapiya biirlinmiis yeni sanat
projelerinin bir kategoriye yerlestirme ihtiyact duyulmamaktadir. Cilinkii teknoloji
bilim ve sanatin bulustugu noktada arastirma nosyonu 6n plana ¢ikmakta ve yeni
medya sanati yeni baglamlar {izerinden ilerleyisini slirdirmektedir. (Seylan, A.,
Giiney, E. 2016)

3.6 Yeni Medya Destekli Enstalasyon Sanati

Diger sanat bi¢cimlerinden farkli bir yerde duran enstalasyon sanati (yerlestirme sanati),
geleneksel sanat eserlerinden farkli olarak, ¢evreden bagimsiz bir sanat nesnesi igermeyip
belirli bir mekan i¢in yaratilan, mekanin niteliklerini kullanip irdeleyen ve izleyici

katiliminin temel bir gereklilik oldugu sanat tiirtidiir.

1960 yillarinda ortaya cikmaya baslayan, geleneksel sanattan farkli olarak yaratilan
enstalasyon sanati, “bir ¢evre olarak sanat eseri” diislincesiyle yola ¢ikmistir. Enstalasyon
fikrinin ortaya ¢ikisina baktigimizda karsimiza Jackson Pollock da ¢ikmaktadir (Okumus,
S. 2015, s.8). Pollock resim sanatinin iistiinde sergiledigi performanslarla birgok

enstalasyon sanatcisina ilham olmustur.

Enstalasyon calismalari, izleyicilerine c¢oklu duyusal deneyimler sunmaktadir. Ayrica
mekana 6zgiidiir, belirli bir zaman ve mekan icin 6zel olarak iiretilmis bir sanat parcasidir.
Orijinal ve beklenmedik seyler liretmek ilizere farkli malzemeleri bir araya getirebilecek
yaratict ortam sunmaktadir. “Bir g¢evre olarak sanat eseri” felsefesinden hareketle,

izleyicilerin sanat eserine sadece bakmakla kalmayip sanat eserinin bir pargasi olmasi

57



istenir. Bu sanatin ilkelerini en iyi kullanan g¢aligmalar ise Andy Warhol’un “Silver

Clouds”(Bkz. 3.19), Edward Kienholz’un “Bordello” ve Matta Clark’in eserleri

gosterilebilir.

Resim 3.19: Silver Clouds, Andy Warhol 1961

Dijital teknolojinin enstalasyon sanatina entegre olmasiyla birlikte etkilesim kavrami 6n
plana ¢ikmistir. Dijital formattaki enstalasyon sanati kisiye 6zel olabilme niteligi kazanmis
ve bu da izleyici katilimini farkli bir boyuta getirmistir. Bu sayede sanat yapiti, izleyicinin

katilimi ile baglayan ve interaktif yontemlerle siiren bir deneyim halini almaktadir.

H.G. Hovagimyan & Peter Sinclair ikilisinin olusturdugu Shooter, ii¢c boyutlu ses
enstalasyonu dijital sanatin yaratict 6rneklerinden biridir. “Shooter” adli enstalasyonla,
sanatgilar izleyiciyi video oyunlarindaki kazanma — kaybetme hirst duygularini yeniden

deneyimletmek igin tasarlamis (Bkz. Resim 3.20).

Resim 3.20: Shooter, H.G. Hovagimyan & Peter Sinclair, 2001

Kirmizi 15181 siirekli iistiinde hisseden ziyaretcinin ¢ogu savas igerikli olan video oyunlari

karsisindaki tepkisi, o baskiyla degisen davraniglart da tipki bir sanat eseri gibi
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izlenebiliyor. Hata yapmamaya dayali video oyunlarinin insanin istiinde yarattig1 fiziksel
ve duygusal baskiyi, bu eserin i¢ine girdiginizde de hissedebiliyorsunuz. Kirmiz1 15181n sizi
stirekli takip etmesi ve istiinlize gelmesi, size engel teskil ediyormus hissi, surround ses
sistemi bu gerilimi daha da arttiran bir unsur. Savas karsit1 bir eser olan Shoot, giinlimiiz

insanina ve yasantisina da derin bir elestiri getiriyor.

Resim 3.21: Progression of 8 Perverted Pixels, Angela Bulloch, 2008

1997 yilinda Turner Odiilii’'ne aday gosterilen Bulloch, islerinde dijital imajin en kiigiik
gorsel elementi olan pikselleri kullanilmaktadir. Bilgisayarda, soyut bilgiyi yaratarak, yeni
sanal gorintiiler tiretmektedir. Angela Bulloch ¢alismalarinda tiirli tiirlii formlar kullansa
da, hepsi sanat¢inin sistemler, Oriintiiler ve kurallara duydugu ilgiyi yansitmaktadir (Bkz.

Resim 3.21). Angela Bulloch gorseldeki eseri ile Akbank Sanat 2010 - 2011 sergi

sezonunda “Istanbulun Ritmi” sergisine katilmistir.
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Resim 3.22: Transcending Boundaries, TeamLab, 2017

Transcending Boundaries dijital enstalasyonunda, sanat eseri ile sergi alani arasindaki

ayrimlar1 dijital teknolojik donanimlar ile eritmekte ve etkilesim yoluyla izleyiciyi dahil
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etmektedir. Bu c¢alismada dijital kodlama donanimlarin kendi aralarinda iletigimini
saglamak ve donanimlarin fiziksel ortamla es zamanli ve etkilesimli bir sanal ortam
olusturma noktalarinda rol oynamaktadir. Eserler arasinda var olan fiziksel mekan

sinirlarini asan, bir eseri izlemeden 6nce bir eserin i¢inde 6zne durumuna getirmektedir.

Resim 3.23: “Text Rain”, Camille Utterback - Romy Achituv, 1999

Camille Utterback ile Romy Achituv 1999 tarihli “Text Rain” (Yagan Metinler) isimli
caligmast hem interaktif hem de enstalasyon sanat dallarina ait bir ¢alismadir. (Bkz. Resim
3.23). Eser, katilimecilarin beden hareketleriyle etkilesim igindedir. Katilimeilar kendilerini
ekranda gormektedirler. Siyah—beyaz goriintilyle goriinen katilimcinin goriintiisiine
karsilik, ekranda renkli sekilde harfler yagmaya baslar. Evan Zimroth’un “Talk, You” siiri
katilimcilarin  hareketlerine goére sekillenir. Bu akig, katilimcinin  goriintiisiiyle

bulustugunda durur ve harfler yan yana diziler olusturur.

Dijital enstalasyon ve dijital performans sanatlari i¢in ¢ogaltilabilecek oOrnekler, bu
caligmalarin ses, gOriinti ve metinleri igermesi, bircok sanati kapsamina alarak
multidisipliner bir yap1 sergilemesi nedeni ile “multimedya sanati” olarak da
degerlendirilebilecegini bizlere gostermektedir.
Hareketlere, 1s1ya, sese, meteorolojik degisimlere vs. cevap vermek i¢in program
yapimcilar1 sensOr ve bilgisayar1 bu c¢alismalarda sik¢a kullanmaktadir. Bu anlamda
dijital enstalasyonlar, multimedya sanati, dijital sanat, net sanat1 karakteristik olarak
benzerlikler tagiyan yeni medya sanatlaridir. Bu akrabaligi olusturanin da yeni medya

olanaklar1 ile gerceklestirilebilen yonelimler oldugu sdylenebilir.(Giiney, 2014,
s.134)
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3.7 Coklu Ortam (Multimedia) Sanati

Multimedya kelimesi ilk olarak iinlii sanatci Bob Goldstein tarafindan 1960’larin
sonundaki Lightworks & L’Ousin adli sovun agilis jenerigini tanimlamak ig¢in
kullanilmisgtir (Hizwan, 2009, s.2). Multimedya sanati, ¢ok cesitli sanat big¢imlerini
birlestirmeyi amaglayan yenilik¢i bir disiplindir. Film, edebiyat, performans, miizik ve ses,
tiyatro, gorsel sanatlar veya tasarim gibi bir dizi sanatsal anlayis ve zanaatin bir araya
getirilmesiyle yaratilir. Bu kelimenin kullanimi gliniimiizde popiilaritesini arttiran

internetle birlikte iyice yayginlagsmistir.

Giliniimiizde ¢oklu disipliner bir yapiya biirlinmiis yeni sanat projelerinin bir kategoriye
yerlestirme ihtiyaci duyulmamaktadir. Ciinkii teknoloji bilim ve sanatin bulustugu noktada
aragtirma kavrami 6n plana c¢ikmakta ve yeni medya sanati yeni baglamlar {izerinden

ilerleyisini siirdiirmektedir.

Resim 3.24: Hakanai , Adrien M. - Claire B, 2014

Adrien Mondot, Claire Bardainne, Akiko Kajihara, Christophe Sartori ve Lois
Drouglazet’in ortak calismasi olan projede (Bkz. Resim 3.24) dort projektor sayesinde tiil
iizerinde sanal bir grafik evren olusturulmustur. Dijital goriintii ve ses efektlerindeki
degisim, performans sanat¢isinin viicut hareketleri ile etkilesim haline gecerek ¢oklu-
disipliner bir yaklasim sergilemektedir. Japonca Hakanai, narin, kalic1 olmayan, fani ve
anlik — riiya ve gercek arasindaki anlamlarina gelmektedir. Bu kokli kelime, insanlik
hallerine ve risklerine tarif edilmesi zor bir bakis agisi getiriyor. Yazilisi ise insant
sembolize eden grafik karakter ile riiyay1 sembolize eden karakterin birlesimiyle miimkiin
oluyor. Bu sembolik bag hayal giicli ve ger¢egin ucurumunda yatan gorsellerle yiizlesecek

olan danscilar i¢in bir baslangi¢ noktasi teskil ediyor.
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Adrien M & Claire B sirketi sahne performanslarindan enstalasyonlara kadar pek c¢ok
dijital ve canli sanat isi lretmektedir. “Hakanai” isimli bu dijital solo performans
enstalasyonu; video projeksiyon haritalama, CGI ve sensorleri birlestirerek sanat¢inin
hareketlerine dinamik olarak cevap veriyor. Imgeler-sesler canli olarak ortaya ¢ikarmakta,

her harekette farkli bir performans yaratilmasina olanak saglamaktadir.

Dijital bir kiibiin i¢inde, canli miizik esliginde fiziksel hareket modellemesinden ilham alan
canli animasyonlar dijital sanatgilar Adrien M. & Claire B.’nin sanat yonetmenliginde
izleyici ile bulusmaktadir. Do6rt cepheli performansin ardindan izleyiciler sahne

kurulumunu kesfetmek i¢in sahneye davet edilebilmektedir.

Resim 3.25: Art/lllusions, Edward Ruiz , Dans: Mina Davidovich, 2011

Edvard Ruiz ve Mina Davidovich’in ¢aligmasinda (Bkz. Resim 3.25), bilgisayar yazilimlar1
kullanilmaktadir. Ekrandaki video gdsterimi ve miizik (ses titresimleri) ile iliskilendirilen
dijital goriintii Mina Davidovich’in dans performansi {izerine yansitilarak multi-disipliner

bir yaklasim sergilenmektedir.

Ulkemizde multimedya sanatin ses getiren drneklerinden birisi ise Yekpare calismasidir.
Yekpare, Candas Sisman’in 2010 yilinda “Istanbul’un 2010 Avrupa Kiiltir Baskenti”
olmasindan dolayr 3D projeksiyon, mapping, animasyon teknikleriyle olusturdugu

multidisipliner ¢aligmasidir (Bkz. Resim 3.26).

Resim 3.26: Yekpare, Candas Sisman - Deniz Kader, 2010
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Candag Sisman “Yekpare” calismasi ile ilgili soyle demistir: “2010 Avrupa Kiiltiir
Bagkenti organizasyonu kapsaminda gerceklesen Yekpare, video mapping teknigini
uyguladigimiz ve tecriibe ettigimiz ilk ¢alismamiz oldu. Hepimizin tanidig1 bir yapiyr /
objeyi hareketli ve yasayan bir form halinde gézlemlenmesine olanak saglayan bu teknik, o
zaman zarfinda simdi oldugu kadar yaygin ve bilinen bir tiir degildi. ... sembolik
anlatimlar ile Istanbul’a &zgii, limanlarindaki ticaret hacmiyle baslayan milattan dnceki
yillar1, Bizans mimarisini, dillerin ve inang¢larin karmasasini, dogu — bat1 ikiligini, kisacasi
tarithin tim katmanlarini iist liste getirip yekpare bir form olusmasin1 amagladik.” Buradaki

interaktivite seyirci ile olandan ¢ok, yansitilan yiizeyle olan etkilesimle kaynaklidir.

Multimedya sanati kesinlikle birden fazla ara¢ (hem geleneksel hem de yeni medya
formlar1) kullanimini gerektirir. Bu yiizden multimedya sanatgis1 gorsel sanati, ses sanati,
hareketli imajlar ve diger medyalar ile birlestirir. Ses etkilesimli gorsel ¢alismalar da, birer

multimedya sanati niteligindedir.

Resim 3.27: Flux, Candas Sisman, 2010

Bu kapsamda incelenebilecek Flux (Bkz. Resim 3.27) Ilhan Koman’m Pi, 3D Moebius,
Whirlpool ve To Infinity gibi bazi eserlerindeki yapisal 6zelliklerden esinlenerek
yapilmustir. Koman’in Pi serisini yaptig1 zamandaki tasarim siireci, yilizeyi arttirma prensibi
dogrultusunda isler. iki boyutlu bir halka, kendi iizerine yaptig1 bir kivrimla baska formlara
sahip olur ve bu formlar dijital medyada ¢esitli akislar ve hareketler yaratir. Caligmada
temel olarak sanatcinin deyisiyle Ogre’nin kirmizi yaymasina dair kirmizi bir halka,
morfolojik bir doniisiim igerisinde izlenir; bdylece Koman’in eserlerinin formel yaklagimi

yeniden yorumlanir.
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3.8 Yeni Medya Destekli Heykel Sanati

Heykel en basit tanimiyla, sanatsal bakis acisiyla olusturulmus {i¢ boyutlu sanat eserleridir.
Heykeller; tas, mermer, aga¢ ve demir gibi ¢ok cesitli malzemelerden yapilabilir. Bu kimi

zaman yontarak kimi zaman da kaliba dokerek olabilmektedir.

Jonty Hurwitz, heykel sanat¢isidir. 2014 yilinda gerceklestirdigi “Nano” serisinde
bilgisayar ortamindan yararlanmigtir. Diinyanin en kii¢lik insan heykellerini 2014 Ekim
ayinda kuantum fizigi ile sanatin muhtesem uyumunun sonucunda ortaya ¢ikartmistir (Bkz.

3.28).

Resim 3.28: Trust, Jonty Hurwitz, 2014

Ciplak gozle goriilemeyen ve ancak mikroskobun altinda incelenebilen bu heykeller, bir
gercek bir model yardimiyla 3D teknolojisi kullanilarak dijital ortama aktarilip,
“Multifoton Polimerizasyon” (3 boyutlu yazicilarin medi kal alanda kullanimi) teknigi ile 3
boyutlu yazicida miirekkep yerine yari1 sentetik bir madde kullanilarak, kimi zaman bir
ignenin deligine kimi zaman da sag telinin {lizerine yerlestirilen heykeller lazer kullanilarak
sertlestirilip sabitlenmektedir. Bu teknoloji ayn1 zamanda tip alaninda yapay organ iiretmek

icin de kullanilmaktadir.

Kavramsal cagdas sanatin iilkemizdeki en O©nemli temsilcilerinden Genco Giilan
1990’larin ortalarindan itibaren robotlar iizerinde, farkli tiniversitelerin laboratuvarlarinda
caligmakta ve birgok sanat projesinde fiziksel ve yazilim robotlar1 kullanmaktadir (Bkz.

Resim 3.29). Yeni Medya alaninda ¢aligmalar yapan bir sanatcidir.
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Resim 3.29: Android, Genco Giilan, 2014

Genco Giilan, ‘Robot Heykel’ isimli sergisinde hareketli heykelleri i¢in soyle demistir.
“Heykellerim (arkeolojik) heykel gibi goriinseler de, hareketli olmalarin1 ve seyirci ile
etkilesime ge¢melerini isterim. Siz onun fotografin1 ¢ekeceginize onlar sizin fotografinizi

ceksinler diye kurgularim kafamda... Devasa mermer parcalari bazen size gelsinler, bazen

de sizden kagsin ama hep bir seyler hatirlatsinlar.”

Resim 3.30: Virtual Depictions Refik Anadol 2015
Diinyanin ilk gorsel data heykeli Virtual Depictions, Refik Anadol’un imzasiyla ABD’nin
San Francisco sehrinde agilmistir. (Bkz. Resim 3.30). 350 Mission Street’te yer alan 15x30
metre biiyiikliiglindeki eserin agilis1 San Francisco Belediye Bagskani Ed Lee tarafindan
yapildi.

“Sehrin havasiyla birlikte degisebilen bir sanat eseri ortaya koymak istedim. Teknolojinin
destegiyle bir heykelin duygusu, algisi, hafizasi olabilecegini, boyle bir eserin ortaya
konulabilecegini deneyimlemek istedim ve bunu basardik™ diyen Anadol, Bati yakasinin

¢Oziiniirliigli en yiiksek mimari medya duvari uygulamasi olarak kabul edilen eseri igin
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“medya mimarisi” tanimlamasi yaparak, kalic1 bir eser yaratmanin meslege basladigi ilk

giinden bu yana hayali oldugunu sdylemektedir.

Demirtag’in heykellerinin olusum asamasinda kullandigi otomobil cam sileceginden,
bisiklet frenine degin uzanan hazir malzemelerin, sanat¢inin bulusu olan yontemlerle bir
araya getirilerek c¢arklar aracilifiyla hareketi saglamasi, 12. yiizyilda El Cezeri’nin
robotlarindan, 15 ve 16. ylizyilda Leonardo da Vinci’nin makinelerine ve 20. yiizyilda Jean
Tinguely’nin kinetik heykellerine kadar uzanan bir yolculukta bilim ile sanat, teknoloji ile
insan gibi iliskiler iizerine yeniden diisiinmemizi saglamaktadir. Heykellerin teknoloji ile
birlegsmesiyle akillara robotik imgeler gelmektedir. Ancak Demirtas eserleri ile ilgili s6yle
demistir:” Islerimin robot olma haliyle ve robotikle hi¢ ilgisi yok. Insansi hareketler

yapabilen, benimle izleyici arasinda iletisim kuran duygusal heykeller onlar.”

Yeni medya ortaminda heykel calismalarin siirdiiren Server Demirtas, Bozlu Art Project
Nisantasi, 2015-2016 sezonda ilk etkinligini ‘Evvel Zaman Makinesi’ isimli sergisini
actl. Mimar Sinan Universitesi mezunu sanatc1, Istanbul’da iirettigi heykellerinde mekanik

estetik ile kavramsal sorgulamalari bir araya getirmektedir (Bkz. Resim 3.31).

Resim 3.31: Evvel Zaman i¢inde, Server Demirtas, 2015

Matthew Mohr imzali interaktif heykel bir insan yiizii seklindedir (Bkz. Resim 3.32). Ustii
ise 24 adet yatay LED ekranindan olusmaktadir. Ekranlar heykeli neredeyse 360 derece
kaplarken, yanindaki fotograf stiidyosu da ziyaret¢ilerin ylizlerini yansitabilmek icin

onlarin goriintiilerini kaydetmektedir.

Heykele aktarilan fotograflar sayesinde heykel ziyaretginin yiiziinii yansitiyor. Sanatci
Mobhr projesinin amacinin merkeze gelen ziyaretgilere farkli bir sekilde “hosgeldin” demek

oldugunu ve gelenleri kamu sanatiyla tanistirmak niyeti tasidigini soyliiyor.
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Resim 3.32: As We Are, Matthew Mohr, 2017

Kerim Diindar’in Yakaza ¢alismasi, Algoritmik biyomimikri yaklagimi ile tasarlanmis bir
dijital morfogenez drnegidir (Bkz. Resim 3.33). Biyomimikri, zamanla dogada test edilmis
ve bagarili olmus model ve stratejileri taklit ederek, siirdiiriilebilir ve yenilik¢i ¢oziimler

iiretmeyi hedefleyen bir yaklagimdir.

Sekil: 3.33 Yakaza, Kerim Diindar, 2018

Bir organizmanin yapisinin ya da bir boliimiiniin olugsmasi; doku ve organlarin biiyiimesi
ve farklilasmasina morfogenez denir. Tasarim siirecinde, “Doga, biinyesindeki nice
canlinin desenini tasarladig1 yontemi ile insanin derisini tasarlasaydi ve bu desenler cografi
ve etnik kosullara gore cesitlilik gdsterseydi, ne gibi sonuglar ile karsilasirdik?” ve “Insansi
goriiniimiin ve suretlerin algoritmasi tanimlanabilir mi?” sorularina cevap aranmistir. Bu

caligma 2018 MIX Festival’ de sergilenmistir.
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4. UYGULAMA CALISMALARI

Uygulama ¢aligmalarinda ekranin iizerine hareketli foto-illiistrasyon GIF - Graphics
Interchange Format (Grafik Degistirme Bi¢imi) formatinda tasarlanmistir. Segilen tema ile
ilgili fotograf calismalar1 yapilmis, bu calismalar vektorel illiistrasyon ogeleri kullanarak
zenginlestirilmistir. Sonuglandirma asamasinda gorsel yapiya hareket ve dinamizm

kazandirilmgtir.

Toplamda 20’den fazla ¢alisma yapilmasina ragmen, tema g¢er¢evesinde 12 adet hareketli

resimleme teze dahil edilmistir.

4.1 Uygulama Formati Olarak GIF

GIF, 1987 yilinda Compuserve tarafindan diinyaya tanitilan bir hareketli resim formatidir.
(Alfonso, F. 2012). 15 Haziran 1987°de ise Trevor ve mucit Steve Wilhite’i i¢eren ekip,
GIF’in gelistirilmis bir versiyonunu yayinladi. Yeni bi¢im, zamanlanmis gecikmeleri
kullanarak insanlarin sikistirilmis animasyonlar olusturmasina olanak saglayan bu format
(Merritt, T. 2012, s.119), genis destek ve tasinabilirlik nedeniyle World Wide Web’de
yaygin olarak kullanilmaya baglandi.

GIF’lerin yayilimi,Tumblr ve Giphy gibi sosyal platformlar tizerinden hizli ve viral olarak
ulagilmasi, bu goriintii formatinin sanat ¢evrelerince kabul edilmelerine katki sagladig:

diistiniilmektedir.

2009 yilindan itibaren diizenlenmeye baslanan SHORTY d&diillerine GIF kategorisini
eklemis, 2014 yilinda Londra Saatchi Gallery, GIF’leri “Hareketli Fotograf¢ilik” olarak
tanimlamig, 2014 yilinda itibaren CP+B Los Angeles GIFYS gif yarismasi diizenlemis,
yine 2014 yilindan itibaren Europeana ve GIPHY sponsorlugunda her yil “GIF IT UP”
yarigmasi diizenlenmektedir. Gif ¢alismalar1 bu platformlarla desteklendikmis, yerini de

arttirmistir.

2013 yilinda ise giflerle ilgili biiyiik bir adim olarak gosterilebilecek olay ise “GIPHY”
sitesinin kurulusu olabilir. GIF arama motoru olarak baslatilan Giphy, piyasaya
sunuldugundan beri GIF’e 6zel mobil uygulamalar icerecek sekilde genisledi. Ayrica

kullanicilara kendi giflerinin yapma imkani da saglamaktadir.

Gif artik biiyiik kuruluslar tarafindan desteklenen bir kisa animasyon formatidir. Ornegin,

Google+ Drive dosyasina yiikleme yaptiginiz fotograflardan otomatik olarak gif hazirlar ve
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fotograflarin1 hareketlendirmek isteyenlere bu imkani sunan teknolojilerden bir tanesidir.
Amerika’daki Hareketli Goriintii Miizesi (Museum of the Moving Image) gibi kuruluslar
Gif eserlere yer vermeye baslamistir. Yutdisinda birgcok sergide ¢alismalarini paylagsma
imkani1 bulan, bir¢ok yabanci makalede ve roportajda adindan sz ettiren iinlii Tiirk gif
sanat¢ist Mert Keskin adin1 daha genis kesimlere duyurmayi basarmistir. 2012°de MTV
Music Awards’da calismalarint sergileyen sanat¢inin ayrica Complex Magazine’de

Portfolio Review olarak adindan soz ettirmistir.

K o | T

Resim 4.1: MTV Video Music Awards Gif, Mert Keskin, 2012

Sanat diinyasina “Haydiroket” olarak taninan Mert Keskin, Tumblr’da biiyiik bir izleyici
kazandiktan sonra iin kazandi ve sonunda Tumblr GIF editorii oldu (Cheng, 2013). Sanat
alanindaki kariyeri, 90’11 yillarin ortalarinda Demossen gruplari i¢in sanat¢1 olarak basladi.
Oyun konsollarindan ve geg¢mis yillarin bilgisayarlarindan etkilenen Haydiroket’in
animasyon calismalari, Pac-Man ve Street Fighter gibi eski okul oyunlarinda modern
fikirleri anlatiyor. New York’taki Hareketli Gorseller Miizesinde diizenlenen film
festivalinde de eserleri yayinlanan sanat¢1 Belgika’da diizenlenen VIDEOFORMES dijital

sanatlar festivali biinyesinde diizenlenen GIF Odiilleri yarismasini kazandi.

Diinyanin en biiylik sanat evlerinden olan Londra Saatchi Gallery, GIF’leri “Hareketli
Fotografcilik” olarak tanimladi ve 2014 yilinda “Motion Photography Prize” isimli
yarigmay1 diizenledi. 52 {ilkeden 4000 eserin katildig1 yarismada 60 GIF finale kald1 ve
bunlardan 6 tanesi manzara, yasam, aksiyon, gece, insan ve sehir yasami kategorisinde
odiillendirildi. Finale kalan calismalardan biri ise Fransa’da yasayan ve serbest calisan

Micael Reynaud’un ¢alismasi olmustur (Bkz. Resim 4.2).
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Resim 4.2: Saatchi Gallery finalist calismasi, Micael Reynaud, 2014

Fransiz tasarimci ve fotograf¢r Micael Reynaud, gifleri “hipnotik ¢ok kisa filmler” olarak

tanimlamaktadir (Gulcur Z. 2014). Reynaud gif ¢aligmalariyla ilgili olarak:

“Her seyden 6nce bunun dongii oldugunun bilincindeyim. Siiresi ¢ok kisa olabilir, bazen
sadece birkag kare olabilir, ancak bir dongilide iceriginin sonsuz olma potansiyeli vardir.”

demektedir (Veselinovig, M. 2014).

Londra’da “Everything, All At Once” sergisinin arkasinda 15Folds ekibi bulunmaktadir.
Bu ekibin hazirladig1 sergi ayn1 zamanda etkilesimli bir sergi olma 6zelligi tasimaktadir
(Bkz. Resim 4.3). Hazirladiklar1 karekodlar, izleyiciler tarafindan telefonlar1 ile

okutuldugunda Gif animasyonlar1 gorebilmekteler.
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Resim 4.3: Everything, All At Once, 15Folds, 2014

Yeni, farkli ve se¢ilmis ¢agdas sanat eserlerinin galeri mekanindan ¢ikip daha genis
kitlelere ulagmasini saglamak igin kurulmus online cagdas sanat platformu olan
artnivo.com, fotograf¢i Erdal Incinin ortaya koydugu hipnotik Gif serisini bizler ile
bulusturuyor. Erdal Inci’nin son 5 yildir Istanbul ve Berlin’de yaptig1 ¢ekimlerde zaman,
mekan ve figiir iligkisini sorguladig1 ‘Clones Project’ adli video serisi 2015 yilinda Zorlu

PSM’nin galeri alaninda sergilenmistir (Bkz. Resim 4.4).
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Resim 4.4: Clones Project, Erdal Inci, 2015

Videolarinda figiirleri klonlayarak izleyende hipnotik etkiler birakan Inci, giiniimiizde
diinya c¢apinda oldukc¢a popiiler olan GIF mantigin1 kullanarak, kusursuz dongiiler
yaratiyor. “Clones Project” video serisinde mekan-zaman ve figiir iliskisini arastiran Inci,
videolarinda performansi gergeklestiren figlirii klonlayarak bir Oriintiiye doniistiiriiyor.

Boylece olusan oriintii, zamani ¢izgisel olmaktan ¢ikarip dongiisel hale getiriyor.

Gif’lerle en ¢ok karsilastigimiz diger bir alan ise “Splash Screen” olarak adlandirilan agilis
ekranlaridir. Bu giflerin amaci, agilmakta - yiiklenmekte olan program, uygulama, oyun ya
da isletim sistemi gibi ekranlarin, ge¢ yiiklenme sirasinda bos ekran gosterilmemesi,
programin ylikleme siirecinde oldugunu kullaniciya bildirmektir. Tipik olarak, acilis ekrant
bir logo veya baska bir imajin yani sira bir sirket adi ve bazen de sirketin sloganini
icerebilir. Microsoft isletim sistemlerindeki “Microsoft” logosu acilis ekraninin en bilindik

ornegidir.

Starting Windows

Resim 4.5: Microsoft Splash Screen

Yazilimsal bir islevleri olmayan bu gifler yalnizca goérsel hizmet vermektedir. Acilis
ekranlar1 tipik olarak bir uygulamanin veya web sitesinin goriiniimiinii ve verdigi hissi
arttirmaya hizmet eder, bu nedenle genellikle gorsel olarak ¢ekicidir. Animasyonlar,

grafikler ve sesler igerebilir.
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Resim 4.6: Adobe Splash Screen 6rnekleri

Gifler, goriinti formati olarak hayatimiza girerken, gelisip kisa animasyon
olusturabilecegimiz bir format halini almis ve internet ortaminda ragbet goren hareketli
gorsellik olarak yer edinmistir. Daha sonra bazi kurumlarca, teknolojiyle hayatimiza giren
bu formatin, sanata ilham olan bir akim olarak taninmasi, sergilere, fuarlara konu olmasini
saglamis, dijital miizelerde sergilenmistir. Sonrasinda Splash Screen dedigimiz baglangi¢
ekranlarina taginmig, herglin oyunlarda, mobil cihazlarda, bilgisayarlarda vs.

karsilastigimiz bir gorsellik halini almistir.

Bu tez kapsaminda da, hem incelenen konularmn ve hem de varilan sonuglarin
dogrultusunda bir uygulama g¢alismasi sunulmustur. Uygulama g¢alismasinin hazirlanma
siireci boyunca tamamlanan agsamalar hiyerarsik bir diizenlemeyle ayrintilariyla

aktarilmistir.

4.2 Uygulama Cahsmasi1 Hakkinda Bilgi

Gorsel tasarimda kullanilan bir c¢ok statik ortam gilinlimiiz teknolojisiyle degisime
ugrayarak hareketli melez formlara biirlinmiistiir. Bu tarzin gliniimiizdeki en yaygin
kullanim alanlarindan biri hareketli posterlerdir. Bu ¢esit posterlerde, posterin geleneksel
yapist korunurken i¢ine eklemlendirilen hareketli tipografik, illiistratif, fotografik
elemanlar ile dikkat cekici bir kullanici deneyimi hedeflenmektedir. Bu teknolojinin
dogasindan dolayr posterler klasik anlamda kagit {izerinde degil, poster boyutunda
monitdrlerde, e-kagitlarda, lazer hologramlar ya da prizmaboard vs. gibi ylizeylerde
uygulanir. Bu tez kapsaminda bu cesit posterlerde gordiigiimiiz illiistratif yapilar konu

edinmistir.

[liistrasyon Fransizca kokenli bir kelime olup, gozle gériilebilecek olanin abartilarak ya da
tamamen hayal {iriinii ¢izgilerle resmedilme anlamima gelmektedir. Uygulama caligmasi
olarak hareketli illiistrasyonlar hazirlanmistir. Uygulama ¢aligmasi illiistrasyonlarmin
konusu “Antik Yunan Karakterleri” olarak belirlenmistir. Bu kapsamda 12 karakter
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calisilmistir. Caligmalar, hareketli grafikler ve gorsel efektler olusturmaya olanak saglayan
Adobe Creative Suite paketindeki programlar ile yapilmistir. Calisma asamalar su sekilde

gelismistir:

* Calisilmasi planlanan karakterle ilgili 6n arastirma yapilmasi,

+ Karakteri yansitabilecek fotograf ¢ekimi,

* Fotograf referansinda, karakteri niteleyen simgelerin bir illiistrasyon ¢izimi,

* Cizim ve fotografin Photoshopta kolajlanmasi, renk ayari, efekt gibi islemlerin

yapilmasi,
e @Gorselin hareketlendirilmesi.

Karakter olusum siirecinde, vektor cizimlerde Adobe Illustrator, fotograf diizenleme ve
renk ayar1 gibi gorsel efektlerde Adobe Photoshop ve gorselleri hareketlendirmede Adobe
After Effects programlari kullanilmistir. Cizimlerden bazilar1 ic¢in ¢izim tabletinden

yararlanilmistir.

Calismalar 40x40 cm tuval boyutunda calistlmistir. Uygulamalarin arka planinda
kompozisyonlar arasi bir biitiinliik saglamas1 amaciyla 30x30 cm daire ¢izilmistir. Calisma
multidisipliner bir caligmadir. Fotograf, illiistrasyon ve video alanlarinin sentezi ile
calisilmis, internet ortaminda sunulmustur. Her calismanin 10 saniyelik GIF formati

mevcuttur.

4.3 Uygulama Projesinin Temasi

Uygulama projesinin temasinin belirlenmesinde, hikayenin bir sistematigi olmasina, bati
mitolojisinin kataloglanabilir olmasi etkendir. Grek - Yunan mitolojisi, gerek sinema
sanatina konu olmasiyla, gerek efsanelerinin edebiyata konu olmasi ile daha bilinir, agina
olunan Kkarakterlere sahiptir. Bu temanin belirlenmesi ve sekillenmesinde ozellikle

Homeros un Ilyada ve Odysseia destanlar1 yardime1 olan kaynaklar olmuslardir.

4.3.1 Cagdas sanatta mitolojinin yeri

Mitoloji, Tiirk Dil Kurumunca, “Mitleri konu alan, doguslarini arastiran, anlamlarini
inceleyen yorumlayan bilim” olarak aciklanmistir (2019). Tiirk¢e’ye uyarlandiginda ise
sOylencebilim anlamia gelmektedir. Klasik ¢ag ressamlarindan, giiniimiiz sanatg¢ilarina

kadar mitoloji, esin kaynag1 ve ¢alisma konusu olmustur. Giiniimiizde mitolojilerde gecen
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karakterler, isimler, canavarlar hem gergek anlamlarinda hem de benzetmeler ile edebiyat,

miizik, sinema, resim gibi sanat dallarinin bir cogunda kendini gostermistir.

Mitoloji dendiginde ise Yunan mitolojisi insanlarin aklina ilk gelen mitolojilerdendir.
Konuya merakli olmayan kisiler bile cogu Zeus adin1 duymuslardir. Mitolojilerde bulunan
olaganiistii anlatilar, tanrilar, tanrigalar, canavarlar ve bunlarin temsil ettikleri nitelikler
hayal giiclinli besleyen unsurlardir. Bu tez kapsaminda da Yunan Mitolojisinin se¢ilme
nedeni de budur. Yunan mitolojik karakterler hayal giiciinii canli kilan destanlara sahiptir.
Bu karakterlerin fotograf ve illiistrasyon ile ¢alisilip hareketlendirilmesi bu tez kapsamin

destekleyecegi diisiiniilmiistiir.

Tez uygulama calismasi kapsaminda 12 karakter calisilmistir. On karakter Tanri ve
Tanricadan, iki karakter ise bilindik karakterlerden secilmistir. Karakterler: Zeus, Hera,
Afrodit, Poseidon, Ares, Artemis, Athena, Hephaistos, Hermes, Demeter ve
Medusa’dan olugmaktadir. Calismalar, karakterlerin hikayeleri ve nitelikleri dogrultusunda

ele alinmistir.

4.4 Grafiklerin Olusturulmasi ve Hareketlendirilmesi

Kompozisyon Olciisii hareketlendirme asamasinda, 1080 x 1080 px olarak secilmistir.
Videolarin olusum asamasinda siklikla, Adobe After Effects programi icerisinde bulunan,
hareketli grafikler liretmeye yarayan “Puppet Tool” isimli ara¢ kullanilmistir. “Mask Tool”
ve “Pen Tool” araclar da siklikla kullanilmistir. Gorsellestirilen karakterlerin 6zelliklerine
gore program igerisinde bulunan “Effects” panelinden de yararlanilmig, gorseller bu
sekilde desteklenmistir. Kayit asamasinda, hareketli gorseller “H264” formatinda
kaydedilmistir. H264 formati, optimum sikistirma ve kalite gozetilerek kullanilan bir
formattir. Program dahilinde gif kayit secenegi bulunmadig: icin, Video Gif Converter
programu ile videolar gif formatini doniistiiriilmiistiir. Render siireleri kullanilan efektler,
bilgisayar performansi gibi ¢evresel faktorlere gore bu siireler degismektedir. Calisilan

gorselin, resim ya da video haline aktarilarak digariya aktarilmasina render denilmektedir.

4.4.1 Uygulama projesi kapsaminda teknik alt yapi

Uygulama c¢alismasi boyunca, Acer Marka, 15 sistemli, 2.3GHz hizinda, 8 gb DDR3 tipi

ram hizinda bir notebook kullanilmistir. Adobe Creative Suite 6 programlarindan Adobe
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[Nustator, Adobe Photoshop ve Adobe After Effects programlar1 kullanilmistir. Gorsellerin
olusturuldugu Photoshop ve Illustrator programlarinda, mouse denetiminin yeterli olmagini

cizimlerde UC Logic Lapazz marka A5 boyutunda ¢izim tableti kullanilmistir.

4.5 Uygulama Konusu

Bu béliimde, uygulama ¢alismasi kapsaminda bahsedilen, mitoloji temasi i¢inde yer alan
karakterlerin gorselleri agiklanmistir. Calisilan 12 mitolojik karakter (Zeus, Hera,
Afrodit,Poseidon, Ares, Artemis, Athena, Hephaistos, Hermes, Demeter, Daphne, Medusa)
kendi simge ve sembollerine gore resmedilmis ve gif uygulamalar1 olarak

hareketlendirilmistir.
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Resim 4.7: Zeus, Miray Nur Yenice

Gokylizii ve yerin tanrisi olarak adlandirilan tanrilar tanrist Zeus, Olimpos dagin1 mesken
edinmistir ve buradan diinyaya hilkmetmistir. Daha c¢ok gokyiiziindeki olaylarla
iligkilendirilmistir. Gokyiizli, yildirim, simsek, gok giiriiltiisii, hukuk, diizen ve adalet
tanristydi. En 6nemli simgesi yildirimdir. Bu nedenle gokyiiziinii simgelen daire ve daire
icinde simsek ile tasvir edilmistir. Antik Yunan heykellerinden yararlanilarak sa¢ ve sakal
olusturulmustur. Sa¢ ve sakal kontur ¢izimleri Adobe Illustrator programi ile olusturulmus,
renk, perspektif, dekupe gibi islemler Adobe Photoshop programlari ile olusturulmustur.

Vektor ve fotograf uyumu i¢in, Photoshop programinda Poster Effect verilmistir.

Hareketlendirme asamasinda sag, sakal, figiir ve arka plan ayr1 ayr1 png formatinda
kaydedilmistir. After Effects programma aktarilmistir. Ozellikle sakal kismi igin hareket
verilmistir. Bu hareket vermede Puppet Tool kullanmismistir. Arka planda daire i¢cine Zeus
simgesi olan yildirim etkisi vermek i¢in Effects panelinden Advanced Lighting efekti
uygulanmistir. Advanced Lighting efekti icerisinde bulanan degiskenliklerle simsegin yonii
hiz1 ve ¢akma siddeti ayarlanmistir. After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil
videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis

ve “Frame Blending” - “Pixel Motion™ ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.8: Hera, Miray Nur Yenice

Zeus’un esi aynt zamanda kiz kardesidir. Kadinlarin koruyucu tanricasi ayrica evlilik ve
dogum tanricasidir.. Afrodit’ten sonra en giizel ikinci tanrigadir. Simgesi gururunu yansitan
tavus kusudur. Tavus kusu tiiyiinden yola ¢ikarak Adobe Illustrator programinda tek bir tily
figliri cogaltilarak, sa¢ ekseninde siralanmistir. Modelin  sa¢ rengi gibi renk sorunlar tily
renklerine uygun olmasi i¢in Adobe Photoshop programinda diizenlenmistir. Sa¢ ve tiiy
arasinda birlestirici bir par¢a olarak ta¢ eklenmistir. Vektor ve fotograf uyumu igin
saturation dengesi saglanmistir. Modelin omuzdan asagisi, heykellere gonderme olarak kil
goriintiisli ile montajlanmistir. Arka plan ise gorselle dengeli olmasi agisindan Drop Tool

ile kolaj icerisinden alinan sar1 tonu ile olusturulmustur.

Hareketlendirmek icin, tavus kusu tiyleri, figiir ve arka plan png olarak kaydedilmis,
Adobe After Effects programina aktarilmistir. Hareketi saglamak i¢in Tavus kusu tiiyli
olan katmana Puppet Tool ile eklenen path noktalar1 belirli periyotlarla
hareketlendirilmistir.After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu,
gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve

“Frame Blending” - “Pixel Motion” ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.9: Aphrodite, Miray Nur Yenice

Aphrodite ask, sevgi ve giizelligi simgeler. Biyiilii bir kusaga sahiptir ve agk iksiriyle
insanlar1 birbirine baglar. Denizden kopiikler arasinda dogduguna inanilir. Ates Tanrisi
olan ve ¢ok sanatkar, ancak topal ve ¢ok fazla yakisikli sayilmayacak bir goriiniime sahip
olan Hephaistos ile evlenmistir. Simgeleri Ayna, elma, mersin ¢elengidir. Bu nedenle
aynay1 simgeleyen bir arka plan, deniz koplklerinin arasindan dogdugunu betimlemek
amaci ile deniz kabuklarindan bir ta¢ ve simgeleri olan altin elma ve mersin ¢igekleri ile
stislenerek tasvir edilmistir. Saglarda yine dogumu simgeleyen deniz dalgalarina génderme
yapilmak istenmigstir. Fotograf ve cizim arasinda denge saglamak i¢in fotografa Adobe

Photoshop programinda Filtre meniisiinden Poster Effect verilmistir.

Hareketlendirme asamasinda, sag, tag, figlir, boyun kismindaki altin rengi aksesuarlar, arka
plan ayr1 ayrnt png formatinda kaydedilmistir. After Effects programinda acilan
kompozisyon sayfasina aktarilmistir. Hareketi saglamak i¢in sa¢ katmanina Puppet Tool ile
eklenen path noktalar1 2 saniyelik periyotlarla hareketlendirilmistir. After Effects template
sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC
Toner” efekti ile renk ayari yapilmig ve “Frame Blending” - “Pixel Motion” ayar ile

hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.10: Poseidon, Miray Nur Yenice

Poseidon, Zeus’un kardesidir. Zeus’tan sonraki en énemli tanridir. Denizleri ve nehirlerin
tanrisidir. Elinden hi¢ diistirmedigi ti¢ u¢lu mizragi onun sembolii haline gelmistir. Trident
adl1 bu mizrakla depremler, tsunamiler, deniz firtinalar yaratir. Demeter ve Medusa mitleri
ile de iligkisi bulunmaktadir. Betimlemelerden yola ¢ikarak calisilan Poseidon’da Antik
Yunan Poseidon heykeli referansinda sag¢ sakal ve ta¢ fotografa montajlanmistir. Trident
olarak ifade edilen {i¢ u¢lu mizrak 6n plana c¢ikarilmistir. Denize gonderme yapmak

amaciyla arka plan mavi hazirlanmistir.

Hareketlendirme asamasinda, mizrak, figiir ve arka plan ayrn1 ayr1 png olarak
kaydedilmistir. Adobe After Effects programinda olusturulan kompozisyona aktarilmistir.
Sa¢ ve sakala Puppet Tool ile yavas hareketler verilmistir. Parlama efektinden kaynaklanan
renk sorunlar1 After Effects programi igerisinde bulunan Color Balance meniisii ile
giderilmistir.After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele
eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve “Frame

Blending” - “Pixel Motion” ayart ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.11: Ares, Miray Nur Yenice

Zeus ve Hera’nin ogludur. Kanli ve acimasiz savaslarin tanrisidir ve hiddetlidir. Tanrilar
tarafindan hi¢c sevilmez, insanlar ise Ares’ten c¢ok korkarlar. Ares, Homeros un
Ilyada’sinda kaba kuvvetin simgesidir. Azgin, cilgin, ugursuz olarak nitelendirilen Ares
destanlarda insanlarin bas belasi olumsuz bir varliktir. Savasi animsatan zirh, kan ve
yumruk kaldirma betimlenme simgeleri olarak secilmistir. Ares calismasi Adobe
Photoshop programinda c¢alisilmistir. Fotograf iistiine zirh, bileklik ve kan eklenmistir.
Fotograf ve vektor dengesini saglamak i¢in fotografa Filtreler meniisiinden Poster Effect
verilmistir. Savagin karanlik algisina gonderme yapmak igin arka plan rengi siyah olarak

secilmisgtir.

Hareketlendirme asamasinda: figiir ve arka plan png olarak kaydedilmis ve Adobe After
Effects programinda acilan kompozisyon sayfasina aktarilmistir. Figlire hareket vermek
icin Puppet Tool kullanilmis ve kolun dirsekten itibaren saga sola hareket etmesi
saglanmistir. Kanin daha gercek¢i ve algiyr desteklemesi amaciyla, Shape Layer’1
eklenmistir. Bu layer icine 4 nokta eklenmis ve Effect panelinden Roughen Edges efekti
verilmistir. 10 saniye igerisinde bu noktalara hareket verilmis ve kan akma hareketi
tamamlanmistir. After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele
eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve “Frame

Blending” - “Pixel Motion” ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.12: Artemis, Miray Nur Yenice

Artemis, Zeus’un kizidir. Iyi bir avci olmasiyla bilinir. Hera, Artemis’in dogumunu
engellemek icin annesine : ”Giinesin dogdugu biitiin yerlerde doguramasin® lanetini soyler.
Bu nedenle ay tanrigasi olarak da bilinmektedir. Artemis, iyi bir avel ve doga tanrist olarak
hayvanlarin efendisiydi. Simgeleri yaban hayvanlar - ¢ogunlukla geyik - ok, yay ve aydir.
Bu nedenle betimlemesinde bu figiirler kullamlmistir. Homeros Ilyada’sinda altin yayl
tasvir edildigi i¢in altin ok ve yay figiirleri ¢calisilmistir. Simgelerinden olan geyik vektorti
figlirtin arka planma yerlestirilmistir. Sa¢ ¢izgileri ve altin yaprak tact Adobe Illustrator
programinda ¢izilmis, renklendirilmesi ve kompozisyonun birlestirilmesi Adobe Photoshop
programiyla yapilmistir. Simgesi olan Ay ise tacina yerlestirilmistir. Figiir vektor uyumu
acisindan fotografin saturation u arttirlmig ve Filtreler meniisiinden Poster Effect

verilmistir.

Hareketlendirilmesinde ise, geyik, sag, ok ve yay, figlir png olarak kaydedilmistir. Adobe
After Effects programindaki kompozisyona aktarilmistir. Sa¢ ve geyik katmanina Puppet
Tool ile hareket verilmistir. After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil
videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis

ve “Frame Blending” - “Pixel Motion™ ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.13: Athena, Miray Nur Yenice

Athena, Zeus’un kizidir, zeka tanrigasidir. Homeros’un ilyada’sinda acimasiz, kat1 yiirekli
duygusuz bir savasci olarak tanitilir. Athena tasvirlerinde genellikle bastan asagi silahlidir.
Sembolleri, kalkan, mizrak, zeytin dali ve baykustur. Kalkan, mizrak savastaki yetenegini
baykus ise bilgeligini simgelemektedir. Kalkanin {izerinde, degisik siislemelerle birlikte
Medusa’nin basinin resmi bulunur. Medusa mitosu ile birebir iligkilidir. Simgelerinden
yola cikarak, figiire baykus, zirh ve kalkan eklenmistir. Baykus Adobe Illustrator
programinda c¢alisilmistir. Kalkan ve zirh Adobe Photoshop programi ile fotografa
eklenmistir. Kalkan {izerine, ¢alisilmis olan Medusa gorseli eklenmistir. Fotograf ve vektor

dengesini saglamak icin fotografa Filtreler meniisiinden Poster Effect verilmistir.

Hareketlendirme asamasinda, baykus, kalkan ve figilir png olarak kaydedilmistir. Aobe
After Effects programinda kompozisyona aktarilan bu png dosyalarindan, baykus ve
kalkan tizerinde islem yapilmistir. Baykusa ise kanat kismindan Puppet Tool ile hareket
efekti verilmistir.After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele
eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve “Frame

Blending” - “Pixel Motion” ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.14: Hephaistos, Miray Nur Yenice

Hephaistos, Zeus ve Hera’nin ogludur. Hera onu dogurdugunda ¢irkinliginden utanip, O’nu
Olympos’tan asagi firlatmistir. Burada demir, bronz ve degerli madenler {izerinde ¢alisma
sanatin1 dgrenir ve ates ve demir tanrist olarak anmilir. Simgeleri: ¢eki¢, ors, volkan ve
atestir. Betimlemesinde ¢eki¢ ve Ors nesnelerinin iizerine yerlestirilmis olarak c¢aligilmis,
simgelerinden yola ¢ikarak sirt1 lav ile kaplanmistir. Klasik donem Yunan heykelleri
referansi ile sa¢ ve sakal ¢alisilmistir. Fotograf ve vektdr dengesini saglamak i¢in fotografa

Filtreler meniisiinden Poster Effect verilmistir. Arka plan demir dokusunda hazirlanmistir.

Hareketlendirme asamasinda ¢eki¢, ors arka plan, lav ve figlir ayri ayr1 png olarak
kaydedilmis, Adobe After Effects programinda kompozisyon alanina tasinmistir. Lav
kismina bir maske olusturulmus, lavi hareketlendirmek i¢in Fractal Noise efekti verilmistir.
Ayn1 maske {izerine lavin renklerini canlandirmak i¢in Colorama efekti verilmistir.
Videounun tam ortasinda 5. saniyede ¢ekice vurma hareketi verilmistir. Bu hareketlenme
sonucunda ¢eki¢ orse dogru bir vurus sergiler. Bu hareketin etkili olabilmesi i¢in, yeni
olusturulan Solid Layer icerisine CC Particale World efekti verilmistir. Bu sekilde ¢ekic
orse vurdugunda kivilcim olusmasi saglanmistir. Kivilcimin daha etkili goziikmesi igin
ayn1 solid tizerine Glow efekti verilmistir. After Effects template sitelerinden elde edilen
partikiil videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1

yapilmis ve “Frame Blending” - “Pixel Motion” ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.15: Hermes, Miray Nur Yenice

Hermes Zeus’un ogludur. Atik ve kurnaz bir tanridir. Zeus ¢ocuklariin arasinda en akillisi
ve kurnazi olan Hermes’i kendisine haberci olarak se¢mistir. Hermes, Zeus’un buyruklarini
oliimliilere ve tanrilara iletir. Onun daha hizli olmasini saglayan bir ¢ift kanatli ayakkabi ve

kanatli baglik alarak tanrilarin habercisi olmustur.

Hermes c¢alismasinin gorsellestirilmesi tamamen Adobe Photoshop programinda
yapilmustir. Fotograftan dekupe edilen figiir iizerine, mermer dokusu maskelenmis ve
“Soft Light” efekti verilmistir. Sonrasinda Hermesin simgesi olan kanatlar ¢izilmis, ayak

bileklerine montajlanmistir. Gokyiiziinli simgeleyen arka planla gorsel tamamlanmustir.

Hareketlendirme asamasinda, hareket sadece kanatlara verilmistir. Bunun i¢in tiim figiir ve
kanat ayr1 ayr1 png olarak kaydedilmis ve Adobe After Effects programina aktarilmistir.
Kanat katmani {izerinde ¢aligilmaya baglanmistir. Kanatlarin ug¢ noktalarina Puppet Tool ile
noktalar belirtilmis ve belirli araliklarla hareket verilmistir. Bu sayede bir nevi u¢gma algisi
olusturulmustur. After Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele
eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayari yapilmis ve “Frame

Blending” - “Pixel Motion” ayari ile hareket yumusatilmistir.
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Demeter, Homeros destanlarindaki giizel sagh, giizel orgiilii tanrigadir. Ayni zamanda
toprak ve bereket tanrigasidir. Sembolleri gelincik, mesale ve bugdaydir. Demeter ekinleri
ve Ozellikle bugday1 simgeler. Bu simgelerden yola ¢ikarak Demeter ¢alismasinin temeli
bugday ve sa¢ metalar1 etrafinda olusmustur. Bu c¢aligmada sa¢ boliimii tamamen Adobe
[llustrator programinda c¢alisilmistir. Cizgiselolarak calisilan saca bugday ve kurdele
cizimleri eklenerek gorsel desteklenmistir. Daha sonra calismanin Adobe Photoshop
asamasina gegcilmistir. Photoshop programinda dekupe edilen fotograf {izerine sag
eklenmis, vektor fotograf uyumu igin Satutation diizenlemesi yapilmistir. Fotograf ve
vektor dengesini saglamak icin fotografa Filtreler meniisiinden Poster Effect verilmistir.
Bugday ve Giines iliskisi agisindan arka plana batan gilinesi animsatan turuncunun tonu
olan renk se¢ilmistir. Hareket asamasinda arka plan sa¢ ve yiliz ayr1 ayri png olarak
kaydedilmistir. Adobe After Effects programinda kompozisyon igine aktarilmistir. Hareket
unsuru yalnizca saca verilmistir. Burada yine Puppet Tool kullanilmistir. Belirlenen Path
noktalar1 6zelikle kurdele ve bugdaylara verilmistir. After Effects template sitelerinden
elde edilen partikiil videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen partiikiile “CC Toner” efekti ile
renk ayari yapilmis ve “Frame Blending” - “Pixel Motion” ayar1 ile hareket

yumusatilmistir.
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Resim 4.17: Daphne, Miray Nur Yenice

Daphne eski Yunan mitolojisinde, bir su perisidir. Mitolojiye gore, Apollon goriir gérmez
Daphne’ye asikolmustu, ona delicesine tutulmus pesini birakmiyordu. Ormanda
karsilastiklarinda Tanr1 Apollon giizeller giizeli bu kizla konusmak istedi ancak Daphne
ondan korkarak kosmaya basladi. Daha fazla kosacak giicii kalmadiginda yere yikildi ve
toprak anaya yalvarmaya basladi. “Ey toprak ana beni 6rt beni sakla, kurtar”. Toprak ana
onun yakarisint duymustu, Daphne yorgunluktan agriyan bacaklarinin sertlestigini,
odunlasmaya bagladigin1 hissetti. Bir kabuk gogsiinii kapladi, giizel kokulu saglari
yapraklara doniistii ve kollar1 dallar halinde uzandi, ayaklar1 ise kok olup topragin
derinliklerine dogru indi. Bu hikaye temel alinarak, Daphne ¢alismasinda dekupe edilen el
figiirii ¢ergevesinde gelismistir. Adobe Photoshop programinda gergek defne yapraklar
referansi ile ¢izilen defne yapraklar1 eklenmis, el ile baglantisini olusturmak icin agag
govdesi dokusu kullamilmistir. Fotograf ve vektor dengesini saglamak i¢in fotografa
Filtreler meniisiinden Poster Effect verilmistir. Defnenin Apollon’dan kagisini simgelemek
icin bilegini tutan bir erkek eli fotografi cekilmistir. Hareketlendirme asamasinda arka
plan, sag ve sol el ayr1 ayr1 png kaydedilmistir. Adobe After Effects programinda agilan
kompozisyona aktarilmistir. Sadece Puppet Tool kullanarak hareket verilmistir. After
Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen
partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve “Frame Blending” - “Pixel Motion”

ayar1 ile hareket yumusatilmistir.
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Resim 4.18: Medusa, Miray Nur Yenice

Medusa, antik Yunan figilirlerinden en bilineni ve gorsel sanatlarda en ¢ok calisilanidir.
Medusa yasamina ¢ok gilizel bir gen¢ kiz olarak baslamistir. O kadar giizeldir ki
tanricalarin kiskangligim {izerinde toplamus, tanrilari da pesinde kosturmustur. Ozellikle
Tanrica Athena onu ¢ok kiskanmaktadir. Denizlerin tanrisi Poseidon ise Medusa’ya
hayrandir. Bas1 Oylesine donmiistlir ki bir giin Athena’nin tapiaginda Medusa’ya zorla
sahip olur. Bu durumu kendisi i¢in asagilayici bulan Athena, Medusa’y1 gorgon yaparak
cezalandirir. Gorgonlar, Yunan mitolojisinde keskin disli, sa¢ yerine baslarinda canh
yilanlar olan, disi canavarlar. Efsaneye gore gozlerine bakani tasa cevirirler. Bu hikayeden
yola cikarak Medusa karakteri c¢alisilmistir. Calisma Adobe Photoshop programinda
calisilmistir. Fotograf {izerine calisilan yilan figiirleri, tene verilen yilan dokusuyla
desteklenmistir. Fotograf ve ¢izim uyumu i¢in Saturation dengelemesi yapilmistir. Fotograf

ve vektor dengesini saglamak icin fotografa Filtreler meniisiinden Poster Effect verilmistir.

Hareketlendirme asamasinda, sag, figiir ve arka plan ayr1 ayr1 png olarak kaydedilmistir.
Adobe After Effects programinda kompozisyona aktarilan bu png dosyalarindan
hareketlendirme sadece saga verilmistir. Puppet Tool kullanilarak verilen bu
hareketlendirmede yilanlara yavasga sagta dolagma algis1 yaratilmak istenmistir. After
Effects template sitelerinden elde edilen partikiil videosu, gorsele eklenmistir. Eklenen
partiikiile “CC Toner” efekti ile renk ayar1 yapilmis ve “Frame Blending” - “Pixel Motion”

ayar1 ile hareket yumusatilmigtir.
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5. SONUC

Bu calismada, yeni medyanin sanatta kullaniminin tarihini ve koékenini arastirilmistir.
Arastirma siiresince, yeni medyanin temelini olusturan olay, akim, teknolojik unsurlar,
sanatcilar ve eserlerine kronolojik olarak yer verilmistir. Calismaya hazirlanirken konu ile
ilgili baslica unsurlarin bir baglik altinda toplanmasi ile gelecekte bu konu ile ilgili

aragtirma yapacaklara bir kaynak sunulmasi hedeflemistir.

Yeni medya anahtar kelimesi ile ilgili yapilan tanimlamalarin ¢ogu ilk boliimde derlenmis,
ikinci boliimde detaylandirilmistir. Arastirma, “Yeni Medya Nedir?” sorusuna yanit
vermeyi amaglamis, bu dogrultuda akademide kendine yer etmis kisilerin tanimlamalarina
yer verilmistir. Tanim ve kavram kargasalari azaltilarak, kavramsal bir alt yap1

olusturulduktan sonra tarihi siire¢ agiklanmaya baslanmistir.

Arastirma sonucunda yeni medya sanatinin, yeni medya kullanilarak iiretilen sanat eseri
icin bir semsiye terim oldugu sonucuna varilmistir. Dijital sanat, bilgisayar grafikleri,
bilgisayar animasyonu, sanal sanat, internet sanati, etkilesimli sanat teknolojileri gibi
farkli kategorilerden olusan bir dizi akimi igerir ancak bilgisayar robotlar1 veya

biyoteknoloji gibi sanat alanlariyla da ilgili olabilir.

“Bilgisayar ortamma tasindigi icin sayisallagsan her eser yeni medya basligi altinda
sunulabilir mi?” sorusu ¢alisma icerisinde ayrimi yapilmasi gereken bir konu olmustur.
Calisma dahilinde yapilan arastirmalarda bu ayrimla ilgili ¢okca bilgi kargasasi yasandigi
gozlemlenmistir. Bu nedenle bu konuyla ilgili olarak ayr1 baglik agma geregi hissedilmistir

ve bu bagslik altinda cevap aranmistir.

Arastirma kapsaminda yeni medya sanatinin ¢ok daha fazla alana yayildig
gozlemlenmistir. Jeneratif Sanat, algoritmik sanat, veri gorsellestirmesi, robotik sanat,
fraktal sanat, dijital siir, sound art, sibernetik performans ve hacktivizm da yeni medya
sanat1 kapsamina girmektedir. Teknoloji ilerledik¢e bu yelpazenin daha da genisleyecegi

on goriisiinde bulunulabilir.

Arastirmada uygulama c¢aligmalarina yer verilmistir. Yeni medyanin alanlarmin
anlatilmasinda oOrneklerle anlatma yoluna gidilmistir. Kronolojik olarak siralanmis
eserlerde, anlatilan alanin Oncii sayilan sanatgilarina deginilerek aciklanmistir. Yer verilen
her bir uygulama alani baslica arastirma konusudur. Uygulanma asamalarindan gosterim
anina kadar her adimda kullanilan ve kullanilabilecek olan teknolojik ve sanatsal unsurlar

detaylandirilarak anlatilabilir. Bu sanat eserleri ile yeni medya sanat uygulamalarindan en
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iyi ifade ile su anlasilmaktadir. Sanatin en giizel tarafi  hi¢ bir sinirinin olmamasidir.
Malzemeler sinirsizdir, mekanlar simirsizdir, tasarimlar sinirsizdir. Kisinin  hayal
diinyasinda olanlar1 yasaminin igerisinde gormek imkansiz gibi goziiksede teknoloji ve
sanat bu imkansizi olabilir duruma getirmektedir. Teknoloji ve hayal giicii, sanat¢inin
paletinin bir araci oldukga, teknoloji ilerlemeye devam ettikge sanatcinin biling temelindeki

her goriintli soyuttan somuta gegebilecek olanaga sahiptir.

Tezde deginilen, aciklanan konular dogrultusunda, tezin kavramsal alt yapisini
destekleyecegi diisiiniilen 12 pargadan olusan bir uygulama calismasi yapilmistir. Yeni

medya ile baglantili illiistrasyon sanati altinda uygulamalar ¢alisilmistir.

Teknolojinin gelisme hizi dahilinde, tezde sunulan bilgilerin degisip gelisecegi tahmin

edilmektedir. Tezin yazildigi donem igin, bir kaynak olacagi diisiiniilmektedir.
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EK - 1. Uygulama Caligmas1 Video Linki

https://www.youtube.com/watch?v=DM5jpnwium0&t=61s
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EK - 2. Uygulama Calismas1 Asamalari
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EK — 2 — (devam) Uygulama Calismasi Asamalari
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EK — 2 — (devam) Uygulama Caligsmas1 Asamalari
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EK - 3. Uygulama Calismas1 Goriintiileri

110



Kisisel Bilgiler
Soyadi, Adi

Uyrugu

Dogum tarihi ve yeri
Medeni hali

e-mail

Egitim
Yiiksek Lisans
Lisans

Lise

Is Deneyimi
Yil

2019 -

2017 - 2018
2015 - 2017
2014 - 2015

Yabanci Dil

Ingilizce

OZGECMIS

YENICE, Miray Nur
T.C.

30.01.1992, Ankara
Evli

mirayyucel@gmail.com

Egitim Birimi
AHBYV Universitesi
Gazi Universitesi

Kalaba Kiz Meslek Lisesi

Yer

Ozel Ceceli Okullar
Baran Ev Yap1 A.S.
Ozel Pi Koleji

Gol Reklam

111

Mezuniyet Tarihi
2019
2014
2010

Gorev

Grafik Tasarim Sorumlusu
Gorsel Tasarimel
Grafik Tasarimci

Grafik Tasarimci


mailto:mirayyucel@gmail.com

N



ml=)\

le.ahbv.edu.tr

i



	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa
	
	Sayfa 1




