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OZET

BALLI,Ozgiir." Dijital Teknoloji Olanaklariyla Sanatta Grotesk Bedenler ve Tuhaflik",
Sanat Eseri Raporu, Ankara, 2016.

"Dijital Teknoloji Olanaklariyla Sanatta Grotesk Bedenler ve Tuhaflik" bagslikh bu galismaya
baslarken &ncelikle dijital ve sayisal altyapilarin teknolojiyle bigcimlenen dinyamizda ne
Olcllerde s6z sahibi olmaya basladidini, bununla birlikte plastik sanatlarda pratikte hangi oranda
kullanilabilen, uygulanabilen bir kavram oldugu arastirimaya calisiimistir. Bu kapsamda ilk
bélimde “Dijital”, “Dijital Kualtar”, “Dijital” sanat kavraminin sanattaki tarihsel sureci ile bu
kavramlarin énciillerinin getirdigi teknolojik Uslubun etkisi ortaya gikariimak istenmistir. ikinci
bélimde grotesk kavraminin tarihsel slre¢ igerisindeki sdylemlerinden, dijital teknolojinin
olanaklariyla evrilen anlatimin, farklilagsan yonleri Gzerinde durularak giinimuz sanatina kapi
agan yonlerine deginilmistir. Ayrica konu ve kavram kapsaminda ¢alismalar yapan sanatgilarin
islerine yer verilerek; tGglncl bolimde uygulamalar kisminda ginimuz teknolojik olanaklari ile
Uretilen calismalar bigcim, malzeme ve kavramsal alt yapi gibi temel sanatsal kriterler
gergevesinde ele alinarak konu irdelenmistir. Sonrasinda dijital temelli grotesk kavrami

Uzerinden guncel agilimlar saglayan sanatsal uygulamalar dretilmeye calisiimigtir.

Anahtar Sozciikler

Dijital, Dijital Sanat, Grotesk, Beden, Tuhaflik.



ABSTRACT

BALLI, Ozgiir. “Grotesque Bodies and Oddness via Utilities of Digital Technology”
Proficiency in Art, Art Work Report, Ankara 2016.

While starting “Grotesque Bodies and Oddness via Utilities of Digital Technology” it is examined
that how much role digital and numerical basis play in our technologically formed world and at
what rate they can be used, conducted in plastic arts practice. In this context, in the first part
concepts of Digital, Digital Culture, Digital historical processes in art and effect of technologic
style brought by processors of these concepts try to be detected. The second part focuses of
differences from the discourse of grotesque in historical process to its evaluation to utilities of
digital technology and its sides connecting with today’s art are mentioned. And art works fit on
these subjects and concepts are added to this part. In the third part which is application part, art
works created by today’s technologic utilities are reviewed considering their material and
conceptual basis. Then artistic applications, which might have contemporary expansions,

through the concept of grotesque are tried to be produced.

Key Words:

Digital, Digital Art, Grotesque, Body, Oddness.
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GIRIS

Temel olarak duygularin yaratici ifadesi veya disavurumu olarak estetik
kavrama sureci ile iligkilendirilen sanat ve sanat nesnesinin kavranan boyutu
modernizm ve sonrasi donemde degigiklige ugramistir. Bu donemde sanat
eserinin yaratimiyla ilgili olan iligkimiz, hem sanat¢i hem de izleyici duzeyinde
oOzne-nesne iligkisidir. Nesneyle ¢odu zaman dogrudan iligkisi olan plastik
sanatlarda sanat yapiti, sanat eseri, sanat nesnesi dedigimiz sey 6zerk bir

nesne olarak kendi ifadesini modernizmden almaktadir.

18. yy'da baslayan makinelesmeyle ulasilan endlstri devriminden, 20. yy
ortalarina kadar olan surecte, toplumsal ve kultirel alanlardaki derin yariimalar
insanin Uretim gucl olma olanagini askiya almistir. Degisen kultirin etkileri,
sanattaki yeniden Uretilebilirlik potansiyelini etkileyerek vyaratici silre¢ ve

kavrayis durumunu kokten degisime ugratmistir.

Degisime neden olan dolayli etkenlerden makinelesmenin sanatta getirdigi yeni
estetiginin 6n plana ¢ikmasi ve endustrilesmenin yayginlasmasi ile hiz kazanan
evrensel dinamizm, sanat olaylarinda farkl yonelimlere sebep olmustur.
Ornegin Ftiristlerin resimdeki kronofotografi® Uislubu, kiibistlerin yapisal bicim
dili, 1910 yilindan itibaren, endustri ¢aginin basladigi dénemlerde dijital
teknolojilerin gelistirilebilmesi anlaminda gunimuizde birer dncl 6rnek olarak

sanat tarihinde yerini almaktadirlar.

Marcel Duchamp ve sonrasinda sanat nesnesinin ne oldugu sorgulanmis, sanat
nesnesi ile baglami arasindaki tanim 6én plana c¢ikarak; gundelik yasamda
kullanilan hazir tretim nesneleri sanat igerisine dahil edilmistir. Nesne kavrami
ve algisi degisen boyle bir ortamda, sanat nesnesi estetik kavrayigin
merkezinde kalamayarak hayatin bir cok sorun ve dinamigiyle iligkilenir dizeye

gelmigtir.

! Bir olayin art arda gelen evrelerini tek bir gériintliymis gibi saptayan fotograf tekniginin ismidir.



20. yuazyihn ikinci yarisinda gorulecek, Pop Art, Fluxus, Kinetik Sanat,
Performans Sanati, Happening ve Land Art gibi disiplinler ve gelisimler avangart
sanat tanimlari icinde yer alirlar.Makine ve teknolojik aletler gibi unsurlarin
kullanildig1 tim bu disiplinler dijital teknolojilerin ve kavramlarin sanat alani
icerisinde yer almalarina oncul olmustur.Bu disiplinlerin teknoloji ile olan
birlesimi ve etkilesimi gunimulz sanati agisindan ¢ok daha farkh acgilimlarin,

kodlamalarin ve kavramlarin olusmasina olanak saglamigtir.

Ferdinand de Sassure ve yapisalci dustuncenin dilsel kodlamalar Uzerinden
anlamin dogasini incelemeleri, yasantinin bir ¢cok alanina sizarak, yasam
icerisinde olusan ve kavranan anlamin dogasini degistirerek, gercgeklik ile ilgili
problemlerin dijital ortama tasinmasina ve tartisiimasina sebep olmustur.Bu
kodlamanin sebep oldugu dijital ortam, yeni bir gerceklik alani yaratarak sanat
kavrami Uzerinde de etki gostermistir. Bu suregte teknolojik anlatilarin  dijital
sanatin onculeri olarak kabul edebilecegimiz ilk 6rneklerdeki etkilesimi, alisila

gelmis sanatin ifade tarzinda bir catlamaya neden olmustur.

Geligen teknolojinin olanaklari gorsel algi seklimizi ve nesneleri kavrama
dizeyimizdeki gerceklik algisini degistirerek, farkli izleme bigimleri sunan bir
ortami meydana getirmistir. Kitlesel iletisim araclariyla yayillan imgeler,
donuserek yeniden uretilmekte ve 6zne ile nesne arasindaki gergeklik dizlemi
artik kaybolmaktadir. Sanatin kavramlari igerisinde bulunan gergegin
sorgulanma sureci yeni bir boyut kazanarak kavranan bu gergekligin somutlugu
yerini similasyon? Uretimlere birakmaktadir..Post-yapisalci felsefenin dnemli
kuramcilarindan Baudrilard'a gore simulasyon duzeyinde, nesne artik imgeye

tasinmig, imge dil olmaktan ¢ikarak gergegin kendisine dontismustur.

Kavramin gelismesine kuramsal olarak katki saglayan sanat¢i ve kuramcilarin

yani sira savaslardaki arastirma ve gelistirme sdrecinde karsimiza ¢ikan

*Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller aracilifiyla tiiretilmesine hiper-gergek yani
simiilasyon denilmektedir. (Baudrillard, 2011, s.14)



bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle kigiselleserek evlere girmesi ve 1989
yilinda internetin kesfedilmesi, dijital teknolojili ve dijital klltire ait sanat

yapitlarinin meydana getiriimesindeki ¢ikis noktasini olusturmustur.

Bugln bilgisayara bagh yeni teknolojiler Uretime yeni kolayliklar getirdi.
Kitlesel Uretim, kitlesel tekrar. Bilgisayarla modelleme, otomatik Gretim,
kitlesel olcekte Uretmemize olanak veriyor. Medyatik araclarla kolay, hizl
uretilen, kolay, hizli tuketilen goruntiler yine medyatik sanatgilar Uretti.
Fotografik imgeler, fotograf makinasinin kendinden, bilgisayar ¢iktilarindan,
videolardan elde edildi; imge, nesne, 6zne ayni uzamda bulustu (Emrali,
2002, s. 84).

Teknolojinin gunimuiz sanatindaki ¢agdas yaklasimlara katkisi kuskusuz ¢ok
onemlidir. Gunimuaz sanatinin ilgilendigi ve degdindigi konulara kendi potansiyel

yaklasimi ile 1sik tutan bu dijital kalttr icin; Bruce Wands'in da séyledidi gibi;

Cagdas sanatgilar interneti yeni bir sanat araci olarak kullaniyor ve dijital
aletlerle teknikleri kendi yaratim sureglerinin bir pargasi olarak
benimsiyorlar. Bilgisayar sanatcilara daha once asla mumkidn olmayan
tirden eserler ve yeni eser/isg turleri yaratma imkani sunuyor. Bunlara érnek
olarak elle yaratilamayan ¢ok karmasik gérintileri, bir tasa ya da madene
oymak yerine U¢ boyutlu veri tabanlarinda olusturulan heykeller, internet
araciligiyla yeryluzinin yapay hayat formlarinin igersinde yasayip oldiugu
sanal dunyalari gosterebilmektedirler (Wands, 2006, s. 8).

Dijital teknolojilerinin giderek yayginlastigi sanat soylemleri gerceklik algisini
deformasyonlar halinde sunarak gunumuzde grotesk kavramiyla ilgili yeni
okumalara neden olmustur.Tuhaf, karmasik, guling figurlerden olusturulan
grotesk yaratimi, dijital teknoloji ve bu kavramin destekledigi yonelimler ile
birleserek gugli bir anlatim olanagi saglamistir.Bu olanaklar ile modernite
icinde belirlenen sinirlar, mekansal kisitlamalar asilir; post-modern olan
kendimizdeki yersizlik daha da vurgulanmistir. Artik imge alis verisi sebekelere,
dagitim sistemlerine devreder, eski algilama sistemlerimizi arkaiklestirip,

aglardan kurulu terminallere tagimistir.

Bilgi toplumu, elektronik toplum gibi adlarla anilan ¢agdas dunya kuresel
elektronik kultarun igerisindedir artik. Sanatgi bugln nerede olursa olsun butin

dinyay! kaplayan ortak bir dilden, isaretlerden olusan dijital bir agin igindedir.



Dijital veya elektronik kultir olarak bahsedebilecegimiz bu durum, gorsel algi
bigimlerimizi ve nesneleri hizla degistirerek parcalamig, farkh ve hizl tiketilen
bir izleme bigimi getirmigtir.Herkesin bilgisayarla yeni bir ortam icerisinde
bulundugu dijital dinyanin igerisinde kitlesel iletisim araglariyla yayilan imge
kaltu, imgelerin imgelerine donuserek yeniden uretiimekte ve 6zne ile nesne
arasindaki gergeklik dizlemi ortadan kalkmaktadir.

Gelecegin sanatcilari bilgisayarlarin olmadigi bir diinyayi asla bilmeyecekler

ve bu ylzden onlarin teknolojiyle yaratilan sanat ile ¢agdas sanatin baska

tirleri arasinda bir ayrim yapmalari da miimkiin olmayacaktir (Wands, 2006,
s. 30).

Bu kapsamda yapilmis olan arastirmalar ve uygulamalar bilgisayar sistemli
dijital teknolojiler ve grotesk kavrami ustune edgilir.Ayrica dijital olanaklarin yer
verildigi eserler Uzerinden grotesk kavraminin bu alan iginde ortaya ¢ikigi yeni
bir okuma/aragtirma alani olarak ele alinmistir. Dijital Sanat ve Grotesk'in dijitale
evrimi gerekli ve uygun goérulen baslik ve alt basliklarla birlikte acikliga

kavusturulmaya caligiimistir.



1. BOLUM

DIJITALLESEN SANAT

1.1. Dijital ve Dijital Kiiltiir

Turk Dil Kurumu'nun Buyuk Turkce Sozlugu'nde kelime anlami olarak 'dijital’;
"1. Verilerin bir ekran Uzerinde elektronik olarak gosterilmesi. 2. Sayisal, 3.
Verileri bir ekran Uzerinde elektronik olarak gosteren." olarak tanimlanmaktadir
(http:// www.tdk.gov.tr). Daha genis bir anlamda ise dijital; Teknolojik bir altyapi
uzerine gelisim temeli olusturan bu kavram 6zellikle yazinin tarihsel gelisimi ile
farkh bir boyuta ulagmis olup, bilginin hizla yayildigi eklektik bilgi teknolojileriyle
Ozellikle 14. yuzyilldan sonra matbaa'nin buyuk bir atiim gostermesi
beraberinde iletisim teknolojilerinin de es zamanl olarak gelismesine vyol
agcmistir. Dijital (sayisal) kavrami ise bu slregte tanimlanamayan, henltz adi

konmamis bir olgu olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Elektronik devrimi kitle iletisim araglarinin klresellesmesi ve internetten
dogan dijital kdltdr, toplumsal degisimler gerceklestirme bakimindan,
televizyon ve radyo'nun eskiden sahip oldugundan c¢ok daha blylk bir
potansiyele sahiptir. Televizyon ile radyo 'yayin medyas!' olup yalnizca tek
yonlu bir iletisim saglarken, internet, bagkalariyla etkilesim halinde firsati
sunmakta ve ¢cok daha kapsamli bilgilere ulagsmaya imkani tanimaktadir
(Wands, 2006, s.8).

Teknoloji alanindaki gelismeler toplumsal hayatimizda 6nemli etkiler meydana
getirmigti. Elektronik devrimin yayin medyasi Uuzerindeki etkisi 06zellikle
bilgisayar devrimi ile ¢ok farkli bir boyut kazanmigtir. Bilgisayarin devreye
girmesiyle birlikte insan eliyle cok uzun zaman zarfinda ¢éztimlenecek birgok is-
eylem ¢ok hizli bir ¢6zim surecine kavusmakta olup gercegin tanimi, igerigi ve
bulundugumuz kaltirin degisiminde etkin bir rol oynadi. Degisen bu tanim ve

iceriklerin altyapisi, yasanan kuilturin olusturdugu davranis ve uygulamalarini



tahmin edilemeyecek bir dizeyde kendi konumunu olugturmasina neden

olacaktir.

Bir kultirin ortak 6zelliklerinin krokisi, ne bitin bireylerin benzer sekilde
kiltirel davranis yada hareket iginde bulunacadini, ne de bir dizi
uygulamanin lineer bir ilerleme ya da onceki uygulamalarin gelisecegini
ongobremezdi. (Deuze, 2005, s. 66) (Ceviri bana aittir)

1950'lilerden itibaren radyonun, 1970'lerden itibaren de televizyonun hayatimiza
girmesiyle iletisim araclariyla etkilesimimiz baslamis oldu. Tum dunyada
Ozellikle 1990'lardan sonra internetin yayillmasiyla, siyasal, ekonomik, kilttrel,
sosyal vb. bircok alanda degisim meydana geldi. Artik siyasi sdylemler bile
sosyal medya uzerinden dagilmaya basladi. Ticaret yeni bir sekil alarak E-
ticaret gibi kavramlar yayginlasti. insanlar sokaga c¢ikmadan evden aligveris
yapabilme firsati yakaladi. Ayni anda ayni trlnu satin alabilen evrensel bir kitle
olustu.TUiketmek icin performansin sergilendigi lokal mekana gidilmesi gereken;
muzik, performans, tiyatro gibi sanat yapitlari sanal ortamda ulasilabilir oldu.
Literatlir online sistemde bloglara ve web sitelerine tasindi. Birkag¢ yazarin
hakim oldugu dénem kapandi. Herkesin yazabilecegi ve fikirlerini herkese
ulastirabilecegi bir ortam olustu. Farkli fikirlerin ve farkh disuncelerin sinirsiz
paylasilabildigi bu ortamda bilgi akisi hizli ve bilgi erigsimi kolay hale geldi.
Teknolojinin hakim oldugu bu yeni dinyada evrensel yeni terimler olustu.
Kitleler arasi ortak zevk ve paylasimlarin hakim oldugu yeni bir kiltlir anlayisi
meydana geldi. Bdylece dijital kaltir hayatimizda 6nemli bir yer kaplamaya
basladi. kisacasi dijital kaltr, yeni teknolojinin hayatimiza kattigi unsurlarin

butinudar.

Dijital kaltir herkes er yada ge¢ online (gevrimigi) olacaktir anlamina
gelmez. Ama cesitli yollarla insanlarin ve makinelerin artan cybernation ve
dijital toplumla etkilesimini gelismekte olan dijital kultlrle ifade edilecegini
varsayar(Deuze, 2005, s. 66) (Ceviri bana aittir).

Dijital dinyanin gelismesine bagl olarak dijital ortamda yapilan bilgi paylasimi
ve erisilebilirlik dijital kalturin olusmasinda en 6nemli etkenlerden biri olmustur.

Bireysel olarak gidilemeyen Ulkeler ve kesfedilemeyen kultir, online ortamda



kolay ve hizli bir sekilde ulasilabilir olmustur. Ornegin online olarak sergilenen
tarihi mimari yapilar, geleneksel sanatlar. Bu ig-ice gegmiglik sanati da etkiledi.
21. yuzyila damgasini vuran dijital kiltar, sanatta da etkili oldu. Sanal ortamda
sergilenen sanat yapilari, ayni anda milyonlarca kisiye ulasti. Teknolojinin
imkanlar kullanilarak olusturulan sanat yapilari ile olusan dijital sanat ve dijital
sanata bagh yeni terimler sanat akimlarinin igerisinde yerini buldu ve boylece

sanat yeni bir bigcim ve yeni bir kitle kazanmig oldu.

1.2. Sanatta Dijital ifade Olanaklarinin Onciilleri ve Agilimlar

Dijital sanat kavramini, kendi i¢cinde tanimi ve butunligu olan, kendi kedine
ortaya ¢ikmig bir kavram olarak tanimlamak dogru olmayacaktir. Cunku dijital
sanat, Uretimi icerisindeki konulari ve  kokenini teknolojinin gelisimi ve

onculerinden almaktadir.

Dijital sanatin 6nclllu olan cevresel sanat, kavramsal sanat, happeningler,
beden ve gosteri sanatlari, onlara geleneksel sanat kaliplariyla yaklasimi
imkansiz kilsa bile gagin dinamiklerinin kavranmasinda etkin bir role sahiptir
(Cuhaci, 2009, s.1).

Cuhaci'ya ek olarak dijital sanatin 6nculi olan ve 6zellikle 1960’larin ikinci
yarisindan sonra etkinligini artiran Fluxus, Vicut Sanati, Olusumlar ,Video
Sanati, Ses Sanati, Yaziim Sanati (Net Sanati) ve Hyper Text sanati, dijital
sanatin baslangici olarak ele alinabilir, isledigi konu ve kavramlarinin énciilleri
olarak kabul edilebilir. Bu sanatlarin, dijital sanatin ifade olanaklarinin
gelismesine olan katkisi, ayni zamanda ¢agin anlatim bigimlerine de 1sik

tutmaktadir.

1960'h vyillarda Avrupa'da ortaya c¢ikmig, doganin ve insanin surekliligini,
degisimini ifade eden, enstalasyon ve performans 6gelerini igerisinde barindiran
bir hareket olan fluxus, sanatta devrimsel bir gelgitin olusmasini saglamak,
yasayan sanatl yaymak istemistir. Fluxus akiminin dnemli temsilcilerinden

George Maciunas, George Brecht ve John Cage; videonun raslanti ve



tekrarlanamaz eylemleri belgeleyen 6zelligini, ginUmuz yagamina ait, disiplinler

arasi bir kolaj estetiginin altini gizmislerdir.

George Maciunas ve John Cage, Fluxus'un dnclleri olarak gorulebilmektedir.
1954'de Cage, bu konuda en koktenci ve ilk g¢alismayi gerceklestirmistir.
4'33" (Dort dakika otuz Ug¢ saniye) olarak adlandirilan bir muzik pargasini
yorumlamistir. Cage bu calismasinda, hicbir muizik aletinin g¢alinmadigi,
muziksiz gecen, sadece mekanin icinde cikan seslerin olusturdugu bir olayi
gercgeklestirmistir (Boyanci, 1994:23) (Gorsel 1-2-3).

Gorsel 1. John Cage, 1952, 4.33/ 4.33.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/wkAtJC

Gorsel 2. John Cage,1952, imgesel Manzara No. 5 / Imaginary Landscape No. 5.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/m2tL6t

John Cage,1930'lu yillardan 6limine kadar (1992) muzikte Oncu
¢alismalarin basta gelen bir temsilcisidir. Yalnizca bir mizisyen degil,
performans ve enstalasyon sanatgisidir. ilk dénem (1930-40) calismalarinin
tamamina yakini hazirlanmis piyano ve vurmali cgalgilar icin hazirladi.
"Canli Muzik OdasI" adli muzik g¢alismasini, oturma odasindaki esyalari



kullanarak gerceklestirdi. 1940'larin sonunda eserlerinde etkisi yodun
olarak gorulen "Zen" ve "Budizm" felsefeleriyle ilgilendi. Manyetik teyp
Uzerine kaydettigi ilk eserlerinden biri olan "Landscape No5" adl
¢alismasinda Cage'in disiplinler arasi bir sanatgi oldugu agikga goraldr.
Tdm nesneler ¢alismalarinda kavram gercevesinde malzemeye donusebilir.
Nesnelerin sadece bicimsel degil islevsellikleri de 6nemlidir. 42 adet
plaktan cikan sesleri dnce kasette birlestirip, sonra kesip dedistirerek ve
tekrar birlestirerek olusturdugu kolaj isleri videoda uygulanan serbest
kurguyu animsatir. 1952'de yaptigi "Water Music" bir performanstir: Bir
takim kaplardan dokilen suyun altindan islik galar. Oyun kagitlari, radyo ve
domino taglari gibi bircok aletle olusturdugu seslerin yaninda gérselligi de
katar. Cage,1960'lardan itibaren eserlerinde de teknolojiden c¢ok fazla
yararlandi. 1968'de satranc oyunun 71'de cesitli grafik gizimleri, 1974'de de
siiri, 1979'da James Joyce'un bir romanini muizikal kompozisyon olarak
kullandi. Bunun disinda birgok kongerto ve elektronik muzige imza atar.
1962'de 00" adh konseri timiyle bir performansa donusur; sahnede
sebzeleri temizleyip, dilimleyip, onlari blender’in icine koyar ve ¢ikan suyu
icerek ses, beden, eylem iligkisini gerceklestirdi(Bozkurt, 2005, s. 177-178).

Gorsel 3. George Macuinas, 1966, Zaman 1/ Time 1.

Erisim : 16.01.2016. http:/goo.gl/1FG4St

Yaptiklari performanslar sonucunda eylemlerini izleyiciye ulastirmak isteyen
sanatgilar, performanslarinin fotografini ya da videosunu c¢ekip sergilemistir.
Dijital teknolojiyi kendi sanat anlayislari igerisinde harmanlayarak kullanan
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sanatgilar, sanatsal problemlerini bu teknolojinin getirdigi olanaklarla
sorgulamiglardir.

Zira video, uzam- zaman temelinde formun tam olarak bulundugu yerde
konumlandigi tek sanat ya da mediumdur; zira; makinasi esine
rastlanmayan bir sekilde ayni anda hem nesneyi, hem 6zneyi basatligi
altina alir, ve makinayi, 6zne ve nesnenin ve video goérinimu ya da akisin
makine zamanini kaydeden yari-6zdeksel br cihaza donusturur (Jameson,
1994, s. 117).

Bu yillarda video teknigiyle uygulamalar yapan sanatgilar televizyonu yeni bir
gorsel sanatlar en onemli temsilcisi olarak kullanmis, bu kitle iletigsim araclariyla
calismalarini milyonlarca izleyiciye gosterebileceklerini ve degisen sanat

alanini bu yolla radikal bigimde donustiurebileceklerine inanmislardir.

Diger yandan videonun teknik olanaklari sanatgilarin performans eylemlerini
dokUmanlastirmak icin kullanilmis ve sanatin ifade olanaklari iginde yer almistir.
Sanatcilarin insan bedenlerinin performatif eylemlerini ortaya koymalariyla,
vicut sanati ortaya c¢ikmistir. Video bu noktada belgeleme igin devreye
sokulmus ve vicut sanatindaki eylemin goérsel ve isitsel bilgilerini kaydederek,
yeniden okunabilecek ve daha fazla kisiye erisilebilir olma durumunu ortaya

cikarmistir.

Vicut Sanatr’'nda sanat¢inin bedeni dodrudan ortaya konur, gdsteriler cogu
zaman halkin éninde gergeklestirilir ya da vicudun fotograflari gekilip
seyirciye ulastirilir ve sonugta Kavramsal Sanat'in seyirci Uzerindeki
etkisine benzer bir etki saglanir (Germaner, 1997, s. 55).

Vicut Sanati igerisinde 6nemli bir yeri olan Bruce Nauman, Arnulf Rainer
Dennis Oppenheim ve Chris Burden vicut sanatinda performatif eylemler
gerceklestiren diger sanatgilardir. Nacy Atakan’a gore: “ABD’li sanat¢l Bruce
Nauman, ‘Cesme Olarak Sanat¢’’ adli calismasinda kendi kendiyle dalga
gecercesine, cektirdigi bir dizi fotografla s6zclik oyunlarini gorsel oyunlara
donustirmastir.“Chris Burden ise (d.1946) kendisinin kirlk cam arasindan yari
ciplak disari gekilmesi ve koluna kursun sikilmasi gibi bedenine zarar getiren bir
dizi eyleme girigmistir.” (Atakan, 1998, s. 43) (Gorsel 4-5).
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Gorsel 4. Bruce Nauman, 1970, Cesme Olarak Sanatgi / Artist as a Fountain.

Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/YpK;|BI

Gorsel 5. Chris Burden, 1971, Ates / Shoot.

Erigim: 17.01.2016. https://goo.gl/JPwUdH

Vucut sanati gergcevesinde yapilan enstalasyon ve performans g¢alismalarinda,

video teknolojileri kullanilmis ve sanatta sure¢ kapsaminda yeni bir hareket
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alani olusturulmustur. Performans galismalarinda sonucun 6nemi kadar sureg
de onemlidir. Ancak performans 'o an' da gercgeklestirildigi icin gelip-gecicidir.
Dolayisiyla bu stre¢ orada var olan izleyicilere aktarilir. Bu aktarimin, daha
fazla kisiye ulastiriimasi, yayilliminin saglanmasi ve saklanabilmesi amaci ile

belgelenmesi ¢cok dnemlidir. Frank Popper'a gore;

Ornegin, Happening (olusum) gibi aninda ortaya cikarilan vyaratic
calismalarin belgelenmesinde videonun sikga kullanildidi goérulmektedir.
Video aygiti, daha 6nce fotograf ve filmin Ustlendigi bu belgeci tavri,
kendine 6zgl avantajlarla bultlnleyerek basariyla gerceklestirmistir.
Elektronik gorintl Uretme ortami sanatgilar igin dnceleri birer kayit araci
islevi tasirken, ancak sanatgilarin elektronik goérintinin kendine 6zgl
olanaklarini kesfetmeleri ile video sanati ortaya cikmistir. Bdylelikle,
geliserek guncellesen teknoloji ile estetik ve toplumsal 6n olusumliari bir
araya getiren 6zgln bir sanat akimi ortaya ¢ikmistir. Bu olgu, 20. yizyilda
teknolojik sanatin kurumsallasma hareketinden biri ve belki de en dnemlisi
olarak kabul edilebilir (Akt: Altunay, 2004, s. 78).

Belgeleme 06zelligi ile daha fazla izleyiciye ulagmak icin kullanilan video uslubu
bir cok 6zelligi icerisinde barindirmasi, anlatimin guglenmesi ve sanatgilarin bu
uslupta eserler vermeye baslamasiyla video sanati kendi alanini yaratmis bir

sanat Uslubu haline gelmistir.

Fotograf makinesinin icadindan sonra, modern sanat ortaminin sonlarinda
kendini belirgin bir sekilde gdsteren video sanati, film(sinema)den ayrilarak,
hareketli imgelere dayall sanatsal islerin bir alt tiir(i olmustur. icerisinde oyuncu,
diyalog, konu ve senaryo barindiran filmin aksine video sanatinda bu aktorler
kullanilmayabilir. Bu farkliik videoyu yalnizca sinemadan degil, anlasiimasi
gug, kisa filmler, farkli video tdrleri gibi sinemanin diger dallari olarak

bahsedecegdimiz bu alt kategorilerinden de ayirmaktadir.

Video mecrasinin sinirlarini  kesfetmek veya izleyicide aligiimis sinema
beklentilerine saldirnda bulunmak gibi g¢esitli amacglari olan sanatgilar video
sanati araciliiyla teknik kesiflerde bulunmus ve dustncelerini elektronik
ortamdaki gelismeler dizeyinde (bilgisayar, dijital fotograf vb.) kendilerine 6zgu

yorumlamiglardir.
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Videonun belgeleyici 6zelligi arazi sanati, pop sanat, happening gibi cesitli
sanat akimlarinda gorulmusgtir. Ancak videonun belgeleyiciliginin asilarak, bu
teknigin olanaklarini degisik deneyimlemelerle giin ylzine ¢ikaran ve onu farkl
bir ortam olarak kullanan Nam June Paik, video sanatinin en Onemli

temsilcilerinden birisidir.

Nam June Paik ilk sergisini 1963 yilinda ag¢gmis ve bu sergi bir anlamda video
sanati i¢i bir milat olmustur. Agtigi sergilerde mekanin igerisine televizyonlar
yerlestirmigti. ~ Yerlestirme  bicimiyle ve televizyonlarda yayinladigi
videolarindaki goruntu ve seslerin birbirleriyle etkilesimi ve birlesimiyle yeni bir
sanat yorumu yaratmistir. June Paik’in bu teknik ile ortaya c¢ikardigi video
sanatl kavrami izleyicilerin sanat anlayigina degisik bir bakis agisi ve okumasi
getirmis; bir anlamda yeni bir sanat Uslubu olusturmus ve bu uygulamalari
glnumuze kadar yapilmamis bir sekilde farkli bir yolla yapmistir. Bagka bir
deyisle Koreli sanatgi kavramsal sanatin elektronik yonunu temsil etmigtir
(Gorsel 6-7).

Gorsel 6. Nam June Paik, 1994, Uzanan Buda / Reclining Buddha.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/W8EuO6
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Gorsel 7. Nam June Paik, 1974, Tv Buda / Tv Budhha.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/loLUZ5J

Video sanati kendi zaman dilimini ve mecrasini kendi yaratmis, bdylece izleyici
Ozne ve nesnesinden bagimsiz sekilde zaman ve mekanda Uretilmis eserlerle

kargl karsiya kalmistir.

1960l yillar sonrasinda sanat ortaminda yasanan belki de en bulylk
doénlsim, sanatin, nesneye olan gereksiniminin tartigsilmaya baslanmasidir.
Dusuncenin 6n plana gectigi bir sanat pratiginin etkileri yogun bir bigimde
hissedilmeye baslayinca, yapitin maddi varligi ve bicimi etkisini biylk
Olcide yitirmistir (Antmen, 2010, s. 193).

1960 yilindan sonra anlami yeniden sorgulanmaya baglanan kavramsal sanatin
dijital teknolojiler ile iliskisi, ddonemin karakteristik yapisindan tahmin edilecegi

uzere geleneksel bicim ve ydntemlerin digindadir.Kavramsal sanat olusumu
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dogrultusunda caligma yapan sanatgilar doneminin getirdigi imkanlarla her tarlt

malzeme ve teknolojiyi kullanmaya baglamistir.

Video sanati en guglu oldugu donemini 1960 ve 1970'lerde yasadi. Halihazirda
uygulama igerisinde kullanilan video art kavrami, giinimuzde farkli mecralarda
ve farkli araclarla birlestiriimektedir. Mesela buylUk bir yerlestirme ¢alismasinin

icerisinde enstalasyon ve performans odakli kullanilabilmektedir.

Boyancr'ya gore; kavramsal sanat; plastik sanatlarin tarihsel geligimi igerisinde
tum sorunlarini ele alip, irdeleyip maddesel anlamda tim teknolojik gelismeleri
de kapsayan yeni bir anlayigla ortaya ¢ikmigtir. Amag, sanata dorduncu boyutu
getirmektir. Bu dordinclu boyut, nesnelerin gorinen bigimleri disindaki
anlamlarinin  aragtinilmasidir. Zaman, hareket, 1slk bu amaci ortaya
¢ikarabilmek icin sik¢a kullaniimistir. DuslUnsel planda gorsel veya isitsel varliga
donugsen bu yeni olgu, aklin kurallarini ve aliskanliklarini sarsmakta; bdylece

izleyicide cesitli tepkilerin dogmasina neden olmaktadir (Boyanci, 1994, s. 5).

Sanatcilar videoyu, iletisim teknolojilerini, dijital olanaklarin yarattigi formlari,
sanatin icerisine degisik formlara evirdiler. Uygulanan bu ilk ornekler
sonucunda, iki ve U¢ boyutlu disavurumsal ve algilanmasi zor bigimlerin ve
sanatcilarin performanslarinin ses ve hareketle birlestiriimesiyle olusan dijital
duzenlemeler; teknolojinin olanaklari ile 1sik olarak yansitarak ses esliginde

olusturulan video heykel gibi galismalar ortaya ¢gikarmiglardir.

Dijital sanatin 1970'li yillardaki gelismesinin ayirt edici 6zelligi, sanatgilarin
surekli olarak teknolojiyi kesfetmeleriydi. Bilgisayarlara ulagsmak ¢ok zordu
ve vyaratici deneylerin g¢ogunlugu hala arastirma merkezlerinde
yapilabiliyordu, ancak o dénemde dijital sanatin pek ¢ok yapi blogu da
uretilmigti. 1970'de Xerox Corporation, bilgisayar grafik uygulamalari
alaninda arastirmalar yapma perspektifiyle, California'daki Stanford
Universitesinde Palo Alto Aragtirma Merkezi'ni (PARC) kurmustu. Yine
1970'de General Electric Company, ilk yliksek ¢dzinarliklG renkli grafik
sistem olan Genigraphics'i gelistirecekti. Aslen sirket grafik uygulamalar
icin tasarlanmis olmasina ragmen, sanatgilar bu imkani da yuksek kalite
dijital goéruntuler ortaya koymakta kullanacaklardi (Wands, 2006, s. 25).


https://tr.wikipedia.org/wiki/1960
https://tr.wikipedia.org/wiki/1970%27ler
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Dijital sanatin olanaklarinin gelismesinde oncu olan sanat hareketleri, donemin
teknolojik imkanlariyla sinirh kalmistir.  1970'lerden bu yana ise dijital
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital sanat kavrami da genis bir ¢ergceveden
ele alinarak irdelenmistir. Bu gelisim, dijital sanatta olanaklari arttirmis ve
banyesinde birgok uygulamanin da onunu agmistir. Artik dijital sanat,
bdnyesinde net sanat, yazilim sanati, video sanati, ses sanati, ¢oklu medya
sanat gibi bircok dal bulunan bir sanat Uslubu olmustur. Bu Uslup ve kendine
O0zgun yeni teknikleri ile gunumuzde dijital sanat, gagdas sanatin kapsaminda
biyimeye devam etmektedir. Bruce Wands'in Dijital Cagin Sanati Kitabinda
da bahsettigi gibi;

Dijital sanat, kendisinin yaratiimasi ve fiziksel t6zu agisindan temel bir yere

sahip olan bilim ve teknolojiyle ¢ok siki bicimde i¢ ice gegmistir. Sanatta

teknolojik determinizmden yana olan argimanlar, bu i¢ iceligin sanatgilarin

o eserleri yaratmalarina imkan taniyan teknolojinin gelismesi oldugunu ilan

ederler. Yine de, sanata modern kultirin bir yaratici yansimasi olarak

bakacak olursak, dijital sanat cagdas sanatin bir alt kimesi olarak
degerlendirilebilir (Wands, 2006, s. 11).

Neredeyse butin galismalarin ve yasamimizin teknoloji ile i¢-ice gectigi bu
ortamda, sanatin da farklihdi uyum saglayarak yalnizca dijitallesmesi
beklenemeyecektir; ancak dijital sanatin gergekten sanat kavrami igerisinde
oldugu, yani sanat ortami icerisinde kullanilirsa varligini surdtrebilecek bir olgu

oldugu belirtilebilir.

21.yuzyilda icinde bulundugumuz c¢aginin sanati olarak kabul edebilecegimiz
dijital sanatin neredeyse butun alanlarinin veri birikimini kendi sanatsal
okuma surecine katarak, farkh ve alisila gelmedik yorumlarini devam
ettirecedi, olanaklarinin ve mecrasinin daha da genisleyerek, asildigi

dusundlen sanatin sinirlarini topyekun gelistirerek agsacagina inaniimaktadir.

Dijital sanati agiklarken, bizim onu iginde gérdigimiz baglami -'sanat
deneyimini'nin kendisini-kavramak temel bir 6nem tasir. BlylUk sanat
eserlerinin ayni anda dort dizeyde birden (algisal, duygusal, zihinsel, ve
tinsel duzeylerde) iletisim sagladiklari sdylenebilir. Bizim gerek sanata
gerekse gundelik dunyaya dair karmasik tepkilerimizi belirlemeye katkida
bulunan 6ge de, beden, ylrek ile zihin arasindaki bu eszamanhhktir
(Wands, 2006, s. 10).



17

Dijital sanatin temeli ve uygulamacisi olan teknoloji, yalnizca gunimuizde
¢agdas veya guncel sanat alanlarindaki Uretimde kullanilan bir ara¢ degildir.

Bu olanagin yaninda bu Uretimlerin ortami ve medyasi durumuna ulagmigtir.

Bu yeni sanat anlayisi ile sergileme anlayisi da degismistir. Sanatcilar,
bilgisayar teknolojilerini kullanarak, geleneksel heykel mantiginin disinda yeni
bicim ve formlar Uretmislerdir. Dijital teknolojinin kullanildigi tim sanatsal
yapilari ve uygulamalari olanaklar dogrultusunda yeniden sekillendirmis,
mekana bagli kalmaktan ayni anda tum dunyaya ulagabilecekleri online sergiler
acmiglardir. Boylece yerel ve "beyaz kip"e bagl kalmadan dinyanin timuyle

sanatsal ve bilgi aktarimi saglayabilmislerdir.

Benjamin'e goére; sanat eserinin tekligi, bulundugu mekanla iligkisi, yapitin
atmosferini guclendirir ve izleyiciyi etkilemesi kaginilmazdir. RGnesans dénemi
bunun 6rnekleriyle doludur. Dinsel yapilar igine yerlestirilmis bir duvar resminin
yapinin mistik ortamiyla batinlesmesi, boyut, mekan iligkisi gibi bir gok etmen
eseri orada ve tek kilmaktadir. Ancak fotografla sahip olunan kopyalarin etkisi
ayni kalabilir miydi? Bunun yanitini Benjamin séyle aciklar :

Yazinin teknik yoldan yeniden duretimi demek olan baskinin edebiyat

alaninda vyarattigi dev degisiklikler herkesge bilinmektedir. Fotografla

birlikte insan eli, imgenin yeniden-Uretim sdreci icerisinde ilk kez dnemli

yukudmldliklerden kurtuldu; bu yukumler yalnizca objektife bakan g6z
tarafindan Ustlenildi (Benjamin, 2014, s. 51-52).

Cagdas sanat bunyesinde, dijital teknolojiyle gelisen dijital sanat da her sanat
uslubu gibi bazi problemlerle karsilagsmistir. Dijital sanat tarihine bakildiginda bu
problemlerin bir kisminin gelisen teknolojik unsurlarla ortadan kalktigini
gérinar. Ornegin, dijital sanatin ilk yapitlarinin gérildigi dénemde yapilan
calismalar donemin teknolojik elverissizligi nedeniyle korunamamis ya da
analog ortamda saklanmigtir. Yayilim hizinin daha zor oldugu bu ddnemin

aksine zaman igerisinde gelisen teknolojik imkanlarla, caligmalar dijital ortamda
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saklanmig, korunmus ve yayilimi daha kolay ve hizli hale gelmigtir. Ayrica ses

ve goruntu kalitesi de artmigtir.

Ancak, elektronik ortamda internet ve mobil aglar uUzerinden paylagilan
materyal, kopyalanmaya ve taklit edilmeye acik hale gelmektedir. Dijital sanat
yapitinin  kopyasinin orijinalinden ayirt edilememesi ¢6zim getirilememis
(devam eden) onemli bir problem olarak gorulmekle birlikte kavramin
gelismesindeki etkili bir faktordur. Dijital teknolojinin geldigi bu noktada sanat
kavrami tartigilacak yeni konu ve kavramlar bulmasina karsilik, dnlemez bir

gelisim goster bu medya Uzerinde sanatin etkisine kargi koyamayacaktir.

Dijital sanat kavrami Gzerine kuramlari ile bilinen Wands'in 'Dijital Cagin Sanat!'
adh kitabinda da belirttigi gibi; gelecek nesildeki insanlar bilgisayarsiz bir
duinyayl asla bilmeyecekler. Bu nedenle sanati okuma ve igsellestirme

eylememiz dijital kavramlara kayarak yeni ve guglu bir alan olusturacaktir.

1.3. Dijital Sanat ve Tarihsel Sureci

Christiane Paul, “Digital Art” kitabinda, "dijital sanat, genel anlamda Uretilisinde
bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan nesnelerin Uretiimesiyle gerceklesen
sanat bigimine denir (Paul, 2003, s. 21) olarak tanimlarken Bruce Wands ise

“Dijital Cagin Sanati” adl kitabinda dijital sanati séyle tanimlamaktadir;

Cizimler, resimler, fotograflar ya da video kareleri seklinde ortaya
cikabilecekleri gibi,ya sanatcinin ya da ticari yazilimin eseri olan bir
bilgisayar programinin urettigi gorsellestirmeler seklinde de goérunebilirler.Bu
goruntdlerin blrindidlu nihai formlar da c¢ok farkli olabilir: Dijital baski
yontemleri kullaniimig olsa bile geleneksel formlara benzeyebilecekleri gibi,
DVD, CD ya da internet gibi dijital ortamlarda da yer bulabilirler. Bilgisayar
yazicilari genis yelpazede kagit turlerine veya tuvale, filme, kumas Uzerine
ve diger bircok malzemeye baski yapabilmektedir (Wands, 2006, s. 33).

2005 yilinda Ayrica The Digital Art Practices & Terminology Task Force

(DAPTTF) tarafindan hazirlanan “Dijital Sanat ve Baski Sézlugu’ne gore, “bir


http://tr.wikipedia.org/wiki/Sanat
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veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat” olarak

nitelendiriimektedir (Johnson ve Shaw, 2005, s.10).

Bilgisayar devrimi sonucu dogmus olan dijital sanat bilgisayar destekli bir
sanat formudur. Dijital sanatin uygulayicisi olan sanatcilar, taranmis olan
cesitli tekniklerdeki resimleri bilgisayar programlarini kullanip degistirerek
yeni Urunler ortaya koyabilirler (Keser, 2005, s.101).

Dijital sanat kavrami, bilgisayar sanati olarak da adlandiriimasina karsilik, bu
terim, dijital sanat kapsamini tam anlamiyla karsilamamaktadir. Ancak
bilgisayar sanati denmesine neden olan bu cihaz, dijital sanat igerisinde ¢ok

onemli bir yere sahiptir.

21. yuzyilin sanat duinyasina hizli bir giris yapan bu sanatin tarihsel surecine
deginecek olursak, bilgisayar devriminin baslamasini olugturan dolayl etkenin,
18. yuzyilin sonlarina dogru, bilimsel ilerlemenin hiz kazandigi1 donemle birlikte
basladigini sdylemek mumkun olacaktir. Bu yuzyildaki Fotograf Makinesi ve
Telefonun icadi ile elektronik ¢ag miujdeleniyor ve gunimuizde etkin olan
teknolojinin temellerini olusturur. Daha sonra 2. Dunya savagi Oncesi ve
sonrasinda gelisen bilimsel, askeri arastirmalar ve teknoloji ile birlikte karsimiza

bilgisayarlarin yaratim sdreci ¢ikmistir.

Bilim adamlari, 1946 yilinda silah ve nukleer hesaplamalar igin elektronik
veri isleme kapasitesine sahip ilk bilgisayar ENIAC (Elektronic Numerical
Integratorand Computer), ABD’li bilim adamlari tarafindan gelistirilmistir.
ENIAC ile baslayan ilk bilgisayar orneklerinde matematiksel hesaplar
yapllmaya baslanmis, bu hesaplamalar sonucunda elde edilen veriler
estetik amaglar dogrultusunda kullaniimistir. Sanat bigimleri iginde
matematiksel, geometrik, bilimsel, soyut ve teknolojik temeller, dijital
sanatin baslangicinda 6nemli kaynaklari olusturmustur.Teknoloji alaninda
uzmanlagsmis bilim adamlari ile sanatgilari ortak c¢aligsmalara ydneltmek
amaciyla 966'da New York’ta Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT)
adl bir kurulus olugturmuslardir (Cokokumus, 2012, s. 53).

Geligen teknoloji ve bilgisayar devrimi, 21. ylzyilin yeni arayis igerisinde olan
sanat dunyasina ve bilgisayara yakinlik duyan sanatgilari da etkileyerek farkli
eserler verme firsati saglamistir. Dijital sanatin oncullerinden biri olarak goérilen

Amerikali bir matematik¢i olan Ben Laposky'dir. Ayni zamanda sanatgi olan
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Laposy 1950li yillarin basinda dijital dalga bigimlerinden elektronik goruntuler
uretmistir. Sanatgi seri olarak gergeklestirdigi bu galismalarinda kuguk bir ekran
lizerinde elektronik dalgalari manipiile etmek icin bir osiloskop? kullanmistir.

Calismalarinda dijital teknolojileri yaratim olanaklarini kullanarak Kibizm,

Senkronizm ve Futurizm’le iligkilendirmigtir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Ben Laposky,1952, Kararsiz 40 / Oscillon 40.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/Yvd2hA

Dijital sanatin dnculerinden ve ayni zamanda Laposky gibi matematik¢i olan
Herbert W. Franke, 1960'larda yaptigi "Elektronik Soyutlamalar” isimli
caligmalari anabilimdallarinin benzerliligi gibi Laposky’nin ¢alismalariyla c¢okca

benzerlik gostermektedir (Gdrsel 9).

3Osiloskop veya diger adiyla saliim dlger, elektriksel 8lgii ve gozlem aracidir. Gerilim ve akim
degerlerinin degisimleri ile genligini zamana bagli olarak grafik halinde gosterir. Bu grafiklerden sinyalin
darbe ve bosluk siireleri, genligi, frekansi ve periyodu elde edilebilir. Elektrik devrelerinden ¢ok,
elektronik devrelerdeki dlglimlerde kullanilir. Kare veya siniizoidal girigli devrelerin ¢ikiglarini ve
karakteristiklerini belirlemek tizere tasarlanmiglardir. (Wikipedia)


https://tr.wikipedia.org/wiki/Gerilim
https://tr.wikipedia.org/wiki/Ak%C4%B1m
https://tr.wikipedia.org/wiki/Elektrik
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Gorsel 9. Herbert Franke, 1961, Elektronik Soyutlamalar / Electronic Abstractions.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/AHQNKs

Daha sonra ise Amerika'da Unli bir yonetmen John Whitney' nin dijital videolari
dikkat c¢ekmistir. Caligsmalarindan deneysel videolar yaratan sanatgi
caligmalarindaki kavrami uygulayabilmek igin gerekli teknoloji temelli sayisal
algoritmalar gelistirmigtir. Geligtirdigi bu verilerle donemin ilk dijital animasyon
videolarini olusturmustur (Goérsel 10).

Sanat yapitlarinin ¢ikis noktalari artik yalnizca doga degildir. Betimlemek

zorunda olunan dog@a da artik yoktur. Cinku teknolojik  gelismeler bunu
¢oktan anlamsiz kilmistir (Akgadogan, 2006, s. 328).
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Gdrsel 10. John Whitney, 1961, Katalog / Catalog.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/e2fSab

Bdylece, bilgisayarin sanatgi icin potansiyel bir ara¢ haline gelmesiyle birlikte bu
alanda geleneksel yontemlerden ve konulardan ¢ok farkli eserler tretiimeye ve
sergilenmeye baslanmistir. “Cybernetic Serendipity” adli bilgisayar ile Uretilen ilk
eserler sergisi 1968’de Londra Cagdas Sanatlar Enstitisi’nde agiimistir (Gorsel
11).
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Gdrsel 11. Sibernetik Tesadlf / Cybernetic Serendipity, 1968, Londra Cagdas Sanatlar
Enstitsu.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/h2cxnZ

1968 yilinda, o gunun teknolojisiyle, dijital verilerle olusturulan sayisal resimler,
baskilar ve objeler gibi disiplinlerarasi alaninda agilan bu sergi, sanat cevresi
tarafindan olduk¢ga 6nemsenmistir. Sergilenen bu yapitlar, teknolojik olarak
buglne gore oldukg¢a geri olmasina ragmen, dijital sanata ait bugunki birgok

gelismeye Onculik etmis ve ilham kaynagi olmustur.
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Dijital sanatin ilk 6rneklerinden sonra bu sanatin baslangicinda ve gelisiminde
onemli bir yere sahip olan Charles A. Csuri'den bahsetmek gerekir. A. Csuri
bilgisayarda goérintl yaratmanin ve animasyonun 6ncisu olarak bilinmektedir.
A. Csuri dijital temelli eskiz yazilim programlariyla ¢calismaktadir. Nihai formlari
cesitli sekillerde olan 3B (3 boyutlu) géruntiiler yaratmaktadir. Ornegin;
tamamen yapraklarla olusturulan eserdeki pargalanmig figurler, somut olarak
algilanan dunyadan daha farkli bir dlinyaya ait bir bahcede dans ettikleri

izlenimini vermektedir (Gorsel 12).

L

Gorsel 12. Charles A. Csuri, 1997, Bahge Asiklari / Garden Lovers.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/Nw50SQ

1965'ten itibaren bilgisayarlar, benim gézimde, hiyerarsik bir denetim
surecini gerektiren bir yaraticilk anlayisini acgiga c¢ikardi.Ben,bir fikrin
gerceklesmesinin kurallarint ya da kosullarini belirleyen karmasik
algoritmalardan yararlanirken Ust dizeyde galigiyorum. Bana gore, tek bir
¢6zim yoktur: Her drnek ya da kare farkhdir. Bu sirecte fikirler, zamanin
sonuna dek hareket edebilecek animasyonlar ya da slayt gosterileri haline
gelirler. [Charles A. CSURI] (Wands, 2006, s. 37).
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Bir bagka galismasinda ise dijital olarak kurdele-benzeri liflerden olusturmus
oldugu at figurinun Uzerindeki 1131 ve golgeleri yansitan bir algoritma
yaratmistir (Gorsel 13).

Gorsel 13. Charles A. Csuri, 1996, At Oyunu / Horse Play.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/SWQ6Cy

Yazilim programlariyla Urettigi eserleriyle, dijital sanatin gelisimde ¢ok onemli
rol oynayan A. Csuri' den sonra, alisiimig, geleneksel araclari kullanan birgok
sanatgi dahi, yeni gorsel goruntller yaratmak igin bilgisayarlari kesfetmis ve

yeni arayislara girmistir.

Bilgisayarlarin sanatgilar igin actigi ufugu kesfetmelerinde, 1980'lerde kisisel
masaustu bilgisayarlarin satisa gikmasinin da payi buyukttr. Her gun buyuk bir
hizla geligsen teknoloji ile kapasiteleri yukselen bilgisayarlar ile yapilan eselerin
kavram ve konulari da gun gectikce artacaktir.
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Ornegin, ingiliz Pop Art akimina énemli katkilarda bulunmus ,tuval ve firga ile
oldukga fazla bir ge¢gmisi olan Hockney, dijital resim olusturma programlariyla

birlikte; bu teknigin sanatina kattigi kavramlar Uzerinden eserler Gretmigtir.

1990l yillarla karsilastirildiginda kisisel bilgisayarlar oldukg¢a ucuzlamistir.
Hatta dyleki, fakultelerin glizel sanatlarla ilgili bélimlerinde 6zellikle grafik
tasarim dersini alan gelecegin sanatc¢i adayi olan 6grencilerin neredeyse
hepsi derslere dizisti bilgisayarlariyla girmektedir. David Hockney’'de,
Q.Paintbox yazilimi ile ekran Uzerine resim yapan ilk 6nemli sanatgi
olarak,teknolojiye olan tutkusunu surdirmeye devam etmis, gelisen
donanim ve yazilimlari kullanarak sayisal resimler Gretmistir (Turker, 2011,
S. 154-155) (Gorsel 14).

Gdrsel 14. David Hockney, 2008, Atdlyesinde bilgisayarla dijital ¢izim yaparken.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/q6w2Ar

1990' lardan gunumuize kadar sanatgilar, dijital teknolojileri gerek kavram,
gerekse arag olarak kullanarak eseler vermis ve yaratici ifadenin sinirlarini
zorlamayi surdirmuslerdir. Gelisen bu etkilerle sanat egitimi veren kurumlar ve
akademiler de bu egilime katilarak, sanat egitimleri icersinde dijital ekipmanlarin
kullanimindan, yasadigimiz dijital dénemin kavramsal sorunlarina egilerek,
egitimler vermeye baslayarak dijital sanatin temellerinin kuramsal olarak

irdelemeye ¢alismiglardir (Goérsel 15).
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Goérsel 15. Birmingham City Universitesi,2010, Dijital Sanat Stiidyosu.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/ainDTB

Bugln, dijital sanat muzelerle galerilerde serpilip gelismeye devam
etmektedir. Dijital sanat, kendisi ile ¢agdas sanat arasinda algilanan
farkhliklarin pek c¢ogu bulaniklastikca, yavas yavas cagdas sanat
manzarasinda yerini almaktadir. Biz bir gecis donemindeyiz: Gelecegin
sanatgilari bilgisayarlarin olmadigi bir dlinyayi asla bilmeyecekler ve bu
ylzden onlarin teknolojiyle yaratilan sanat ile gagdas sanatin baska turleri
arasinda bir ayrim yapmalari da mimkuin olmayacaktir (Wands, 2006, s.
30).

Bilgisayar olanaklari ile iglenen dijital sanat eserlerinin, 2 ve 3 boyutlu yazicilar
araciliiyla somut yapitlar haline dénismesi ve sergilerde yer almasi, bir sanat
bigimi olarak kabul edilip edilmeme konusunda bilindik bir tartisma yaratacaktir.
Gunumuzde bir sanat bi¢cimi olarak kabul gérmus olan fotografta, ilk c¢iktigi
yillarda benzer tartismalara neden olmustur. Fotograf ortaya ¢ikti§i zamanlarda;
fotografin sanat olup olmadi§i, estetik deger tasiyip tasimadigi ve geleneksel
araglarin yerini alip alamayacagi gibi konularda yapilan olumlu olumsuz
elestirilerin benzerleri bilgisayarlarda yapilan-uretilen dijital sanat eserleri i¢cinde
yapilacaktir. Ancak fotograf, ¢cok uzun yillar sanattaki yerini gliclendirmek icin
resme ait birgok degeri kullanirken, resim de onun gergeklikle olan iligkisinden
yararlanmistir.Ayni dizeyde ve kavramda dijital sanat teknolojisi de, ¢agin
dinamikleri icinde sanattaki yerini donemine ait sorunlara getirdigi ¢ézimler ile

guclendirerek yapitlar vermeye devam edecektir.
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Melvin Prueitt “Bilgisayar ve Sanat” adli kitabinda bilgisayarlarda yapiimis
sanat calismalarini ciddi bir sekilde ele alir ve bilgisayarda yapilmis
calismalari geleneksel sanat terimleri icinde tartisarak okuyucuya sunar.
Cesitli geleneksel sanat tarzlar ve konularinin arasindan bir segimle,o
bilgisayar sanatcgisinin bilgisayar yoluyla bu konulari nasil aktardiklarini
gosterir. Yani sira perspektif ve golgelendiriimis (hacimlendirilmis) simetrik
ve asimetrik olarak resimlenmis islerin nasil yapildigini gésterir. Manzara,
Oli doda, insan bicimi ve soyutlama gibi geleneksel konulardaki iglere
odaklanir. Prueitt, geleneksel sanat bicimlerinde de (kendi ¢
dinamiklerinde) ayni konular ve basliklarda tartismalarin strddguna belirtir
(Turker, 2011, s. 160).

Bilgisayarda yapilmis iglerde de, geleneksel malzemelerle yapilmig eserde de
acikca sanatginin tarzinin bir yansimasi gorindr. Ornegin, sayisiz sanatginin-
ressamin en 6nemli araci, firga ile tuvalin ylzeyinde olusturdugu goruntiler
hicbir zaman ayni olmayacaktir. Sanatcinin karakterinden, bilgisinden,
deneyiminden ve donemin anlayisindan beslenen 6znel yapisinin segicilidi,
yorumlayisi yaptigi eserde ortaya g¢ikmaktadir. Bu ylUzden de bilgisayarda
yapilan igler de , sanatginin izlerini tasiyacagindan mutlaka 6znel farkliliklar
olacaktir. Bilgisayari ve dijital teknolojileri arag ve amag¢ olarak kullanan
sanatgilarin kendi birikimlerini, uygulamalari Uzerinden ve estetik anlayiglarini

gOsterme cabasini surdurecekleri siphe gotirmez.

Gelisen bu denli teknoloji ve ginimuiz sanat dinyasi igerisinde yerini iyice
belirginlestiren bu sanat ile sanatta ki ifademiz degisecek, ayrica 21. yuzyilda
tecrubelerimiz hala devam ederken; dunyay! bilgisayarlar, tabletler ve akilli
telefonlar araciligiyla nasil algiladigimiz ve tecrube ettigimiz, sanati tecribe
etme yontemimiz olacaktir. Dijital sanat daha tanimini ve igerigini ortaya keskin
bir bicimde koyamadan; kavramlarin gelismesinde 6nemli bir yeri olan kitle
iletisim araclari, mobil aglar, internet, vb. gibi medyalar sayesinde Yeni Medya
Sanati (New Media Art) ana bashgi altina girerek ¢agdas sanat alaninda eserler
uretmeye devam etmektedir. Ginimuzde Yeni Medya sanatinin dijital sanat ile
gerek icli-disli olugu, gerek kavramlarin terminolojide bir yere oturmayisi

sebebiyle birbiriyle karistiriimaktadirlar.
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Sanal ve sibernetik bir mecrada olusturulan bu kavramlar birbirine
benzemesinin yaninda ilgilendigi konu ve alanlarn Dbirbirinden farklilik
gOstermektedir. Yeni medyanin ilgi alanlari ve irdeledigi konular, sanat eserlerini
olusturan, kitle iletisim araclari ve dijital egilimlerin yarattigi yontemlerden yola
cikarak uretilen eserlerken, dijital sanat temelinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel
olmayan nesnelerin Uretilmesiyle ve bu temeli gerek ara¢ gerekse kavram

olarak kullanabilecek bir olanagin tzerinden ¢ikarimlar yapmaktadir.
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2. BOLUM

GUNUMUZ SANATINDA GROTESK KAVRAMININ DiJiTAL
IFADELERI

2.1. Grotesk ve Dijital Groteskler

Tark Dil Kurumu'nun Buyuk Turkge S6zIugu'nde kelime anlami olarak "grotesk™:
"1. isim Eski Cag Roma yapilarinda bulunan tuhaf, gilting figurlerden olusmus
susleme Uslubu 2. tiyatro Kaba gullingliklerden, tuhaf ve olmayacak
sakalagsmalardan yararlanan, karsit goruntuleri, bagdagsmaz durumlari sasirtici
bigimde birlestiren guldard bigimi" olarak tanimlanmaktadir

(http//mwww.tdk.gov.tr).

Grotesk s6zcugunin kokeni, adi bilinmeyen bir kisinin, 1500’lG yillarda
Roma’da Nero’nun altin evinin kalintilarini bulmasinda aranabilir. Bu yer
kazilip, tavanlari ve duvarlari aciga cikarildi. Bir dizi fresko ilk ylzyildan
beri ilk kez gun 1s1dina ¢ikarihyordu. Romali sanatgi Famulus’a atfedilen bu
calismalar, insan bedeniyle bitki ve hayvanlarinkini, bir hayvanla baska bir
hayvaninkini fantastik bicimde yan yana getiren figlrlerden olusuyordu.
Dénemin tarih yazarlari,bu insan, bitki, hayvan pargalarinin bir araya
getirilerek temsil edilmesini tiksindirici ve ahlaksiz buldular. Belirtilen
resimleri tanimlamak igin “grotte” (italyanca’da “magaralar’ ve bu sézcigiin
uzanimiyla “kazilar’anlamina gelir) sézctugunden “grottesco” sifati ve “le

grottesca” ismi tiredi (Unltaycil, 2003, s. 69).

Arastirmalar kapsaminda daha sonra 'grotesk’ ifadesi resim ve mozaik sanati
disinda edebiyatta, dzellikle Fransa ve ingiltere'de kullanilmaya baglanmistir.
Sozcugun kokeni etimolojik olarak incelendiginde Fransizca “grotesque”

kelimesine karsilik gelir ki fantastik, Grpertici, ¢ok ¢irkin olarak dilimize gevrilir.

Sozcuk, 18. yuzyilda karikaturle iliskilendiriimis ve bu durum Wolfgang
Kayser'in s6zcigin anlaminda kayip olarak niteledigi duruma yol agmistir;
sdzclge, groteskin korkutucu ya da itici niteligi bastirilarak tuhaf ve guling
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olani asiri bicimde vurgulama anlami da katiimistir. 19.ylGzyilda groteske
egilimi olan yazarlar bile bu s6zcigl, komigin kaba bir tiri olarak
tanimlamislardir. Groteskin énemli kuramcilarindan olan Kayser, sézcuguin
abartili soytarilik bigciminde ele alinmasina itiraz etmig ve groteskin itici ya
da korkutucu anlaminin dnemine deginmistir. 18. ve 19. ylzyillarda
groteskin rahatsiz edici niteligini vurgulayan yazarlar arasinda John Ruskin
ve Victor Hugo gibi isimler vardir (Unliaycil, 2003, s. 69).

Bernard McElroy'un, Fiction of the Modern Grotesque adli kitabinda,grotesk
konusunda ayrintili  ve kavramin taniminin gelismesinde énemli bir yeri olan,
John Ruskin’in Stones of Venice(Venedik taslari)adli yapiti gosteriimektedir.
Venedik taglari diye c¢evirebilecedimiz bu kitap Ortagcag ve RoOnesans

donemindeki Venedik plastik sanatlart ve mimarisi hakkinda yaptigi

” o« " 13

, gueld”,
“sayginliklarini kaybettiklerini” ifade etmek isteyenRuskin, bu nedenle groteski

arastirmalari icermektedir. Bolge “saglikli dindar” bir toplumken nasil
soyluluk ve alcaklik, ruh ve gunah, Tanri ve insan hakkindaki zithklara tasir.
Ruskin’e gore groteskin korkungluk dgeleri barindiran kaynagi 6zel bir durum
degil, aksine insanin kendisidir. Ruskin groteskin gercek ustasinin “goren
adam” oldugunu soéyler, “kendisini ¢evreleyen dinyanin dehseti onun yiregine
agir gelir (...) onun hayvanlari, kuglari her ne kadar canavarca olsa da gergek ile
daha derin iligkiler icindedir.” (Akt: McElroy, 1989, s. 6).

Konuya 6zgu kuramlariyla bilinen diger bir dusurur olan Philip Thomson ise The
Grotesque adli kitabinda, groteskin anlamini tanimlamak igin arastirmalarda
bulunan kuramcilardan biri olan Wolfgang Kayser'den bahsetmektedir. Kayser,
groteskin bilimsel bir arastirma c¢ergevesinde estetik bir degerde anlamini
bulmasini sagmak igin ¢calisan en 6nemli kisilerden biridir. Kayser'in arastirmalar

sonucu ulastigi bilgileri Thomson sdyle ifade etmektedir:

Grotesk, soguk ya da yabancilasmis dunyanin ifadesidir, baska bir deyisle
tanidik dunyaya, onu aniden tuhaf kilan bir perspektiften bakilir (varsayim
olarak bu tuhaflik, komik ya da korkutucu veya her ikisi olabilir) (Thomson,
1972, s. 11).

Grotesk kavrami dolayimdaki arastirmalar sonucunda 20. ylzyilin baslarindan
beri, grotesk'i gorsel sanatlar cergcevesinde tanimlamak mumkun dedgildi.

Grotesk sdylemin sanata dahil olusu romantik periyotta baslayarak, modern
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soylemde devam etmektedir. Bu sdylem ve deneyim farkli bigimlerin kesfini ve
evrensel klasik guzellik anlayisinin degisimini anlamanin da baslica donum

noktasi olmustur.

20.yy ikinci yarisina kadar grotesk kavrami uyusmazlik veya kaba komedi
olarak ele alinmistir. Thomson'a goére, Kayserin The Grotesque in Art and
Literature(1957) adli kitabinda yaptigi “absuird ile oyun” ve “dinyadaki seytansi
Ogeleri denetlemek ve onlari kovmak igin yapilan girisim” tanimindan sonra
grotesk yogun bir kavramin Urettigi estetik ¢oziUmleme ve elestirel
degerlendirme malzemesi olarak ele alinmaya baslamistir. Grotesk yapitlarda,
sanatc¢inin psikolojik yapisi ve yaratici mizahinin yani sira, yapitlarin izleyicide
ortaya c¢ikardigi tepkide gorulen uyumsuzluk Thomson'un altini ¢izdigi en onemli
Ozelliklerden birisidir. Ayrica, 6zgurlestiren ama ayni zamanda gerilim yaratan
Ozelligi, verilen ani tepkinin saldirganlik etkisi yaratmasi, tanidik gelen
gercekligin bozulup tekrardan kurgulanmasini; yabancilastirma, psikolojik etki,

oyunsallik baglaminda incelemisgtir.

Simdiki egilim groteski zitlarin bir ¢arpigmasi bigiminde, bu nedenle en
azindan bazi bigimlerde varolugun sorunsal dogasinin yakin bir ifadesi
olarak, 6zliinde cift degerli bir sey bigciminde gérmektir. Resim ve edebiyatta
grotesk tarzin savasim, radikal degisiklikler ve dezoryantasyonu belirledigi
toplumlar ve c¢aglarda belirgin olmaya egilim gdstermesi rastlanti degildir
(Thomson, 1972, s. 11).

McElroy ise groteskin agirlikh bicimde goérsel oldugunu belirten Fiction of the
Modern Grotesque adli ¢alismasiyla unladar. McElroy'a gore, modern dinyanin
inancgtan uzaklagsmasi ve bunun yerine degerlerini oturtacak benzer bir sistem
saglayamamasi, modern grotesk'in dogus nedenlerinden birisidir. Grotesk'in
sadece modern dinyaya ait olmadigini, onun cesitli kultlrlerin sanatinda var
oldugunu savunan McElroy, bu dusuncesini Freud'un animalizm varsayimiyla
aciklamaya calismistir. Freud'a gore ilkel insandan modern insana birakilan
bazi kalintilar, insanin anilarini hatirlatan imgelerle karsilagildiginda zihinde
belli aktiviteleri harekete gecirmektedir. Bu anilar gocukluk ¢agi komplekslerini

ve korkularini igerebilir. Dolayisiyla McElroy'a gore grotesk, modern insanin
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icindeki travmatik olaylara, korkulara, yani hayranlik ve nefret karigimi duygular

uyandiran imgelere seslenmektedir.

Bu sbézcugun taniminin sinirlarinin olduk¢a esnek olmak zorunda oldugunu
basindan kabul etmek gerekir. Grotesk s6zcligu surda biter’ gibi bir kesin
nokta olamaz, ¢lnku grotesk bir seyin ait oldugu ya da olmadigi bir kategori
degildir.Belirli bir okul ya da sanat teorisinden kéken almamaktadir.Ancak
tum okullarin ve teorilerin dncesinde vardir ya da tum bunlardan daha
eskidir. Tam olarak var yada yok olan bir mutlak da degildir.Bunun yerine
baska turli karsilastirilabilmesi muimkin olmayan seylerdeki cesitli
derecelerde var olabilen bir surekliliktir (McElroy, 1989, s. 2).

Grotesk tanimlari farklilik géstermekte fakat kavramin tanimi zitliklardan dogan
guling ve korkung Ogelerin vyarattigi gerilimde ayrilamayacak duzeyde
birlesmektedir.Grotesk sanati bu kuramlar ¢ergevesinde, birgok sanat turtinde
(mimari, edebiyat, resim, heykel) eserler verdikten sonra artik kendine 6zgun ve
tanimini netlegtiren bir tavir iginde; varlklarin sira digi ozelliklerini yeniden
betimleyerek, onlari hayali, bir nevi diinya disi olgular haline getirmeye calismis
ve dikkat cekici simgeler kullanmistir. Ornegin barok mimaride kiliselerdeki
seytan ve melek tasvirleri ve bunlarin zithklarindan dogan ilgi ¢ekici durum ve
gecmisteki abartlyl daha da abartarak kullanilan cephe suslemeleri gargoyle ve

chimera ad1 verilen mimari 6gelerinde bu etkiyi rahatlikla gorebiliriz (Gorsel 16).

Gorsel 16. Gargoyle, Notre Dame Kathedrali, Paris.
Erisim: 17.01.2016. http:/goo.gl/GVIMRT
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Kavramin plastik sanatlardaki kullanimina érnek olarak 16.yy ressami Quentin
Matsys'nin en bilindik eserlerinden biri olan "The Ugly Dushes" tablosu
gOsterilebilir. Tablodaki modelin kimligi bilinmese de bdyle bir disesin var olup
olmadidi tartisilmaktadir. Geng ve guzel bir kadina 6zenen yasl ve ¢irkin bir
kadin portresi ele alinarak bir ironi yaratmaya galigabilecegi gibi, kemik hastaligi
sonucu deformasyon yasamis bir kadin portresi de olabilir. Bu anlasiimaz
duruma karsin, Ruskin'in de bahsettigi gibi, kavramin icinde barinan, kaynagi
insan olan, soyluluk ve algaklik, ruh ve ginah ile zithklar belirginlesmis olabilir.
Déneme ait 6geler, (modelin durusu, kiyafeti, elindeki gul..) zerafeti vurgularken,
portrede ve viucutta bulunan deformasyon ve cirkinlik bu zerafeti kirarak bir ironi
yaratmistir. Netlesen grotesk tanimi ile birlikte, guinimuzde ¢alismanin alternatif
ismi olarak A Grotesque old woman (Yash Grotesk kadin) da kullaniimaktadir
(Gorsel 17).

Gorsel 17. Quentin Matsys, 1513, Cirkin Diges / The Ugly Duchess.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/WxAoZy
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Barok donemden sonra plastik sanatlarin aksine edebiyat ve sahne
sanatlarinda kendine daha fazla yer bulacak olan grotesk, ilgin¢g olanin ortaya
¢ikarilmasi ve bunun gulungluge indirgenmesi seklinde kullaniliyordu. Abartili
ve gulung burnunun buyuklugu nedeniyle agkini dile getirmekten endise duyan
silahgor Cyrano de Bergerac karakterinin huzunlu ve komik hikayesi ile yaratilan
bu gerilim, edebiyat ve tiyatro sanati Gzerinden islenen énemli grotesk ornegidir
(Gorsel 18).

Gorsel 18. ABD yapimi Cyrano de Bergerac filminden bir kare, 1950, Basrol oyuncusu.
Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/yFuFeH

Grotesk kavrami,ortaya ¢iktigi ilk ginden bu yana farkli sanat akimlari ve sanat

usluplar igerisinde yorumlanarak yeni bigimler kazanmigtir. Sanatta kullanilan
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materyallerin  ¢esitliliginin artmasi groteski de etkilemis, yeni anlatim
olanaklarinin olugsmasina neden olmustur. Gelisen teknoloji ve yeni teknikler,
farkh ve anlatimi guglendiren grotesk calismalarin olusumuna katkida

bulunmustur.

Dijital teknolojinin hakim oldugu gunumuzde ise grotesk, bilgisayar sistemlerine
bagli olarak c¢alisan ¢esitli tasarim programlari Uzerinden varhgini
surdurmektedir. Bu tasarim programlari araciligiyla nesnelerin topografik
yuzeyleri  bilin¢gli ve sistematik deformasyonlar haline getirilerek yeniden
yorumlanabilmektedir. Dijital cagin en buylk olanagi olan bilgisayarda kullanilan
programlar araciligiyla renk, doku, bigcim, ses, hareket gibi 6geler kullanilarak,

grotesk kavraminin tanimi ve cesitliligi geliserek guglenmistir.

Dijital cagin icerisinde kavram olarak sikga kendinden bahsettirecek olan
grotesk egilimler, sanattaki beden olgusunun somut ve soyut yaratimiyla ele
alinmasini yeterince glclendirmekte, gelistirmektedir. insanin yasadig
cevresiyle, bagl oldugu teknolojiyle, bilgiyle ve bu olgularin sonucunda ulastigi
0z bilinci ile olan etkilesimini sorgulayarak; dijital teknoloji aracilidiyla yeniden
yorumlanan grotesk, ginimuz sorunlarina da 1sik tuttugundan; rasyonalitenin
yerini irrasyonel ve metafizik egilimlerin aldi§i cagdas sanatta da tercih edilen

bir anlatim bigimi olarak kargimiza ¢ikar.

2.2. Dijital Beden ve Grotesk Kavramlarini Kullanan Sanatgilar

Gunumuzde bazi sanatgilar dijital teknolojileri sadece arag olarak kullanirken, bazi
sanatgilar ise bu teknolojinin verdigi imkan ve c¢o6zumleri bilingli olarak

calismalarinda kavram olarak kullanmaktadir.
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Sanat tarihi incelendiginde, egemen olan sanat anlayiginin toplum
yapilarina ve yasanan cagin Ozelliklerine goére degisimler gosterdigi
bilinmektedir. Sanatin bu 6zelli§i aslinda degisime, yeniliklere ve devinime
aclk oldugunu da ortaya koymaktadir. Sanatta yasanan bu devinim ise
hicbir zaman kesintiye ugramadan devam etmektedir. Clnkl sanat tipki
yasam gibi kesintisiz bir sureci ifade etmekte, toplumda gerceklesen tim
onemli degisimler sanatta da yankilarini bulmaktadir (Altunay, 2004, s.
191).

Gergeklik, yanilsama ve grotesk kavramlari, ¢cagdas dudnyanin sorunlarina 1sik
tuttugundan dolayr ginumuazin yeni ilgi alani olusturmustur. GUnumuz sanati,
plastik sanatlarin kabul gormus kurallarini irdelemekte, teknolojik ¢agin hizl
gelisimi ile birlikte ortaya c¢ikan medyalar, sanatin illuizyon ve gergekligini,
toplumdaki yerini, rolunu, tanimini ve toplumla iletisim bigimlerini de

sorgulamaktadir.

Gercek ya da hakikate 6zgu perspektifle bir iliskimizin kalmadi§ini gosteren
bu farkli bir uzama gecis olayiyla birlikte, tim gonderen sistemlerinin tasfiye
edildigi bir simulasyon ¢agina girilmigtir (Baudrillard, 2011, s. 15).

Guy Debord‘un tanimiyla bizler artik “gosteri toplumu" nun bir parcasiyiz. Boyle
bir toplumda herhangi bir duygunun gergeklige burinmesi yalnizca ‘seyirlik’ hale
donusmesiyle mumkun olacaktir. Bu ¢agda sanatin amaci, bizleri gergegin
kendisiyle yluz ylze getirmek icin, pratik olarak faydali sembolleri, uzlagimsal ve
toplumsal olarak kabul edilen genellikleri ve nihayetinde bizden gizleyen her seyi

saf dis1 birakmaktir.

"Genel" olarak kabul edilen olgular saf digi birakmaya c¢alisan, bedeni/bedenin
parcalarini konu alan ve sanatsal Uslubunu teknoloji Uzerine insa eden
sanatgilardan biri olan Tony Oursler'in galismalari insan ylzunun yeniden kesfine
dayanmaktadir. Oursler teknolojisi artan bir sanat anlayisina dogru giderek
insanlar ve makineler arasindaki empatik bagin gun gegctikce dijital alanda nasil bir

karsiligi olacagini sorgulamaktadir (Goérsel 19).



38

Gorsel 19. Tony Oursler, 1994, Bana Bakma / Don't Look at Me.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/6IDmM3Q

Tony Oursler projeksiyon teknolojisiyle projection mapping” (projeksiyon giydirme)
yaparak fotograf ve videolari, gererek, bukerek ve dijital ortamda igleyerek bir gesit

yeni bir heykel kaplama teknigi gelistirmeye basladi.

Genellikle grotesk karakterleri, trajikle komigi, bayagiyla yuceligi bir oyun
havasinda birlestir, bir c¢esit ironiyle, izleyicileri kavram ve nesne arasinda
distnmeye zorlar. Biyomorfik yaratiklar, boyut ve sekil degistiren gozler, disler ve
agiz gibi insani ozellikleri gosteren projeksiyon giydirmelerinde, dngorulen insan
anatomisi icin kendi veya arkadaslarinin viicut pargalari kullanilir. ilk bakista, bu
tuhaf yabanci varliklar eglenceli ve guldurmeye yonlendiriyor gibi gorulebilir.
Ancak, Oursler, yanip sénen gozleri, ¢irpinan kirpikleri, biylik ve gulen agizlari,
donuk kirmizi dudaklari, projeksiyon ile, kurgusu icin hazirladigi kurelere ve

malzemelere sasirtici bigimlerle karsit goruntuleri birlestirip yansitmaktadir. Bu

* Video mapping (video giydirme) olarak da bilinen izdisiim génderimi yapan bir projeksiyon
teknolojisidir. (Wikipedia)
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sekilde seyirciyi yabancilastirip tuhaf ve rasyonel dizgiye karsi ¢ikarak, temelde
ciddi, ama gérunuste guling ve abartil olan bigimler yaratmaktadir (Gérsel 20).

Gorsel 20. Tony Oursler,1998, Cyc /Cyc.
Erigim: 17.01.2016. http://goo.gl/CdSXED

Yeni teknoloji olanaklari ile elde edilen goéruntiler, aslinda erken bir 6rnek olarak
Picasso'da da goriulen 'yizi grotesk bir hale sokmak', dadaistler ile surrealistler

tarafindan da kullaniimistir. GUnUmuz sanat anlayisi iginde yUz pargalariyla
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oynamaya baglayan Oursler da, bu parcgalar grotesk bir tavirla, biling altinin
igleyisini ortaya cikarmak isteyen uygulamalar yapmaktadir. Ancak Picasso'nun
aksine, Oursler, teknolojiyi kullanarak ylz pargalarindan bazilarini se¢gmistir.Bazen
yuzin agirhk noktasi olan 'burun'u saf disi birakmis, burun olmadan erimis gibi
gOrunen yuz imgesi ile hastalik ya da kazada yaralanmig, eroin veya kokainden
dolayi zarar gérmus insanlarin durumuna ¢agrisim yapmayi (Gorsel 18); bazen de
yekpare olarak algilanan 'bagi' 1 ortadan ikiye bolerek, rahatsiz edici bir his

yaratmay! amagclamistir (Gorsel 21).

Gorsel 21. Tony Oursler, 1998, Yarim Beyin / Half Brain.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/CdSXED

Buadrillard'in hipergergeklik tanimina uygun caligmalariyla bilinen Eric Owen
Wood ise, bilgi, model ve sibernetik oyunlardan olusan, simulakr ve mutlak bir
denetimin hedeflendigi ¢alismalarinda illizyonla olusturulan ylzeylere izleyicinin
elestirel bir gbzle bakmasini amacglamistir. Bu c¢alismalarda illizyonun kasten
gercek noktasina goturulmesi ile bazen gerceklik bazen de nesnenin gérmezden
gelinmesi saglanmaya calisiimistir (Gorsel 22).



Gorsel 22. Eric Owen Wood, 2014, Oturmaya Devam / Sit Still.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/sg5tiq
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Burada yanilsama gergegi, simulakr ylUzeylerle saklanmak igin degil; onu
performanslarda yer alan anlasiimaz nesnelerle ortaya gikarmak igin kullanilir.
Bdylece nesneler yabancilastirnilir. 'Eric and eric' isimli ¢alismasinda 'beden’
kavrami Uzerine sorgulama yapan sanatgl, bedenin gercgekligi ve var olusunu
hipergerceklik Gzerinden incelemigtir. Kendi vicut kalibi Gzerine yansittigi kendi
imaji yanina tekrardan bedeninin videosunu yerlesgtirerek bir yatak tUzerinde video
enstelasyon yapmistir (Gorsel 23). Bu calismasinda sanatgi bedenini dijital

goruntl ve nesne Uzerinden irdelemistir.

Gorsel 23. Eric Owen Wood, 2014, Eric ve Eric / Eric and Eric.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/lk3WoPE

Oursler, dijital boyut igerisinde gergekligi pargalanmis bedenlerle irdeleyip
yeniden kurarken, Wood ise, ¢ok daha gorunur ve dogrudan bir bigimde bedeni
sorgulamigtir.

Bu yeni boyut icinde “beden”in yaratimi, kullaniminin hem “somut” hem de
“soyut” bir kurgu niteligi tasidigini ileri surebiliriz. Dijital sanat alani iginde
bedenin somut kullanimi, makinesel uzantilar, yapay zeka uygulamalari,
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robotlar, siborglar, hibrit yaratiklar ve benzeri yaratimlarla belirmektedir.
Soyut kullanimi ise, O6zellikle “insan” olma, insanin 6zu,buginid ve
gelecegine iligskin sorularla ve insanin evrimine dair sorgulamalarla
belirmektedir. Bilimin ve teknolojinin ortaya koydugu gercgeklerle insanoglu,
sinirliliklarini - ve sonsuzlugunu bir kez daha, vyeni bir bicimde
sorgulamaktadir. Bedenin dijital sanat alani iginde kazandigi bu yeni
boyutun, sorgulamalarin  dijital teknolojilerin  “beden”e  yasattigi“
deneyimleme” olgusu ile sekillendigi 6ne surilebilmektedir (Cuhaci, 2007,
s. 149).

Dijital teknoloji olanaklari ve grotesk beden kavrami ile eserler veren bir baska
sanatgi ise Can Pekdemirdir. Dijital modelleme programlari ve onlarin gergekgi
gorinmesi igin O0zel goruntu igleme yazilim programlari ile galismalar yapan
Pekdemir, dijital insan deformasyonu ile insan ve hayvan bedenlerinin
metodolojik deformasyonlari Uzerine ¢alismakta; bedenlerin ve onu olusturan
parcalarin farkli ve degistiriimis fiziksel kosullar altinda nasil bigimlenecegi ve
nasil tekrar yeniden yapilanacagi Uzerine denemeler yapmaktadir (Gorsel 24-
25-26).

Gorsel 24. Can Pekdemir, 2015, Kemik Yapisi |: Sonraki.

Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/KSXZTX
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Gdrsel 25. Can Pekdemir, 2015, Kemik Yapisi Il: Bolum.

Erigim: 17.01.2016. http://goo.gl/zZis3V

Pekdemir, bilgisayar programlariyla sanal bir bedenin ele alinis bigimi Gzerinden
deformasyonlar gergeklestirmistir.  Bilgisayarlarin  veri isleme kapasitesi
ginimizde bir gok cihazda kendini gdstermektedir.Ornegin akilli bir telefon,
tarayicilar (scannerlar) veya dijital fotograf makineleri vb. cihazlar gibi.
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Gorsel 26. Can Pekdemir, 2012, Diizensiz Yapi: insan III.
Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/gjeLHr

Bilgi ve goéruntiyld kendi kendine isleyebilen bu cihazlardan dijital fotograf
makinesiyle kendi tarzini ve kavrami Uzerinde grotesk'in gorsel estetigini
olusturmaya c¢alisan diger bir sanatgi ise Asger Carlsen'dir. Danimarkali asilli
Amerikali fotograf¢i ve heykeltirag olan Carlsen fotograf sanati ile bir
heykeltiragin en bilindik konusu olan figlr(beden)'in, ginimiz c¢agdas
sanatinin geldigi yerdeki ayriksi kurgusuyla ve yapisiyla birlikte igleyerek dijital

manipulasyon ile eserler vermektedir.



46

Bu kapsamda bir ¢ok seri ¢alismalar yapmistir. Bu serilerden biri olan Hester
serisinde, kendi bedeninin goruntuleri de dahil olmak Uzere modeller tGzerinden
dijital goruntuleri Gst-Uste bindirerek tek bir gérintl elde eden Carlsen beden'in
eylem algisinin farkhligindan ve tuhafiindan dodan sorunlar Uzerine
calismaktadir (Gorsel 27-28-29).

Gorsel 27. Asger Carlsen, 2012, Oto-Portre / Oto-Portrait.

Erisim: 17.01.2016. https://goo.gl/v8pauB
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Gorsel 28. Asger Carlsen, 2012, isimsiz / Untittled.

Erigim: 17.01.2016. http://goo.gl/3EbkfZ
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Gorsel 29. Asger Carlsen, 2012, isimsiz / Untittled.

Erisim: 17.01.2016. http://goo.gl/DGoJKg

Gecgmiste plastik sanatlar belirli bir zamana ve mekana bagli durumda iken,
glnimuz sanatinda kullanilan dijital olanaklarin sagladigi bu Uslup; mekan-
zaman-gercgeklik-beden iligkilerini sorgulayarak yeni yaklagim bigimlerini
beraberinde getirmigtir. Oursler, Wood, Pekdemir ve Asger gibi sanatgilarin
eseleri bu kapsamda alternatif ve glincel yorumlarin goéruldaga dijital ifade

olanakli grotesk anlatimlar igermektedir.
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3. BOLUM

ARASTIRMA VE UYGULAMALAR SURECINDE DIJITAL TEKNOLOJI
OLANAKLARIYLA GROTESK BEDENLER VE TUHAFLIK

20. yuzyilin bilim ve teknolojisindeki hizli degisimler, felsefi yaklagimlarda ve
sanat olaylarinda yeni duslunce sistemlerini ortaya ¢ikarmis ve bu cagdaki
insanlarin dugunme bigimlerini yasadiklari ¢agin geregine gore bicimlemistir.
Surekli dedisen ve gelisen yasam sartlari insanlarin gorsel izlenimlerini ve
algilarini degistirmistir. Dolayisiyla donemin dusundr ve sanatgilari gergeklik
Uzerine yeni fikirler Uretmeye baglamiglardir. Sanat ve kuramda 1960'tan sonra
ortaya c¢ikan yeni arayislarla ilgili analizlerde sanatgi ve elestirmenlerin ¢ogu,

taklit, gerceklik, yanilsamacilik ve grotesk konusunda tartigsmiglardir.

Post-yapisalci felsefe ve post-modernizm Uzerine olan g¢alismalariyla taninan
unli Fransiz disundr Jean Baudrillard' a gore; her turli gergek ve dussel
kavraminin yarattigi ayrimdan yoksun, yalnizca ayni konu Uzerinde dolanan
modellere dayali bir hipergercekten s6z edilebilir. Baudrillard" da simulasyon
"mis gibi yapmak" degildir. "Gergekmis gibi yapmak" durumunda "mis gibi"nin
gonderdigi bir gercek kabull vardir. Baudrillard'a gore bu gergek kaybolmustur.
Simulakr®, gergegin (hipergergegin) ta kendisidir (Baudrillard, 2011, s.16) Post
modernizm kuramcilarindan, edebiyat teorisyeni ve Fransiz dusunur Lyotard
ise, isimizin gercekligi arz etmek deqil, algilanabilen ancak sunulamayan imalari
kesfedip, aciga ¢ikarmamiz oldugunu dusunmektedir. (Lyotard, 1997, s.158)
Debord ise, yasanilan gergeklikle, bu gercgekligin temsili igerisindeki farklihgin
altinin belirgin bir sekilde cizilmesiyle gérunur olanin, basta medya olmak Uzere
cesitli kalturel aracilarin varligini ve yagsamin, daha once hi¢ olmadigi kadar
parcalanmis (fragmented) halde oldugunu dustinmektedir. Debord’a goére

> Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim. (Budrillard, 2011, s.8)
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gerceklik yerini timuyle sahteye (temsile) birakmistir. Sahte olan sey zevki
bigimlendirir ve kigisel olani animsatacak her turlu ihtimali bilingli bir sekilde
kaldirarak kendi kendini guclendirir. Sahte olanina benzemek i¢in dogru olan
bile miimkiinse yeniden yapllir. iste bu yiizden Michelangelo' nun freskleri gizgi
filmlerdeki gibi parlak ve canli renklere burinmek zorunda kalir; Versailles'in
O0zgun mobilyalari, yuksek fiyatlarla Teksas'a ithal edilen 14. Louis donemi
tarzindaki sahte mobilyalara benzesinler diye parlak vyaldizlara bezenir
(Debord, 2012, s.207).

21. yuzyilin ilk dénemlerinde artarak gelisen iletisim teknolojileri, 6zellikle sanat
gibi alanlar Uzerinde c¢ok belirgin bir sekilde kalici etkilerde bulunmustur.
Bdylece olusan yeni bigcimlerin ve karisik tekniklerin ortaya ¢ikisiyla, teknoloji,
sanat ve bilimin bulundugu gunimuiz gagdas soylemleri igerisinde kendisine

daha fazla ileti olanaklari saglamistir.

GuUnumuz sanati, plastik sanatlarin kabul goérmuis kurallarini irdelemekte,
teknolojik cagin hizli gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan medyalar, sanatin illlzyon
ve gercgekligini, toplumdaki yerini, rolinu, tanimini ve toplumla iletisim bigimlerini

de sorgulamaktadir.

Bu kapsamdaki arastirma ve uygulamalar surecinde ilk olarak yapilan, sira digi
bigimlerle yeniden tasvir edilen mask, video enstalasyon yapilarak, gercek
dunyada bicimsel karsiligi olmayan bir olgu haline getirilmigtir.YUz hatlarindaki
oynamalar rutin oldugu icin gunlik hayatta hi¢ de dikkatimizi cekmeyen vicut
hareketlerimiz (jest ve mimik) iletisimde 6nemli bir rol oynamaktadir. insan
vicudunun pargalarinin gunlik etkilesimde oynadiklari rolun énemi deforme
edilen mask ile vurgulanmaya calisilarak, hiper-gerceklik dizleminde yeni

bigimler olusturulmustur (Gorsel 30).
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Gérsel 30. Ozgir Balli, 2014, Amorf.

Mask Uzerine projeksiyon giydirme teknolojisi.

Beden kavramini grotesk bir sekilde ele alirken; Yaptigi heykellerde, figUrleri
sakatlayan, kollarini koparan, bustleri kafasiz birakan; i1sik-gélge-mekan ustasi
olan Rodin'in; 'Milo Venusune mektup’ isimli yazinin igerisindeki gdbndermeler
durmadan yeni bigim ve kavram arayisindaki plastik sanatlar agisindan ilgi

cekicidir.

Anatominin hi¢bir anlam ifade etmedigini disinen Rodin'in  milo venlsu
mektubundan yola c¢ikarak 'grotesk bedenlerin guncel manifestosu' olarak
adlandirdigim bir calisma hazirlanmistir. Klasik heykel anlayigla modellenip algi
dokumu yapilan bir kadin figirl Uzerine projeksiyon giydirme teknolojisi

kullanilmis ve asagida yazilan sézler "arayis..." isimli ¢alisma tarafindan

soylenmistir (Gorsel 31).



"Arayis!,inang! konu!,bicim! nesne!.
Bir dakika, bir dakika bigim Rodin Milo Venlsi igcin yazdigi mektupta ne diyordu;

Adele, kol, bacak oyluk ve buna benzer harcidlem kelimelerin plastik sanatlarda higcbir
anlami yoktur. Sanat eserinin sentezinde kol ve bacak onlari bir biitin halinde
birlestiren pargalara gére bir araya geldigi zaman anlam ifade eder. bu dogada da
boyledir. bu ylizden bizim analitik tasvirlerimiz doga igin bir kiymet tasimaz. bu
sézlerden de anlasilacagdi lizere Rodin igin anatomi higbir anlam ifade etmiyordu. Hem

de hi¢. oysa Rodin Milo Veniis'iine bakarken bagka bir sey fark etmistir.
O da 1s1k ve gblgenin 6nemi!

Denebilir ki, gblgeler saheserlere agiktir. onlari sisler diyordu.isik ve gblgenin onun igin

ifade ettigi 5nem hakkinda.
Arayiglinang!,konu!,bicim!,nesne!.
Ya simdi? Simdi mi?

Hepsi

veyahut higbiri;

veya bir kismi

ya da biri.

19. yy da fotograf makinesi ortaya ¢iktiginda sanat camiasinda etki ve tartismalari ne

kadar siirmdisti di mi ama ?

Bazi cevreler halen daha heykelin yerlestirmeye déniismesini yadirgarken buginiin

sanati ; videoartlar, ses enstalasyonlari, i1sik estalasyonlariyla sekilleniyor.
Peki ya simdi ?

Simdi teknolojinin olumlanmasi ve igsellestirimesi sanatcinin diisiinsel temeline
dayanan bir dayaniklilik unsuruyla desteklendiginde ortaya konulan isler, (retim bigimi,

liretim sdireci ne olursa olsun gli¢lii unsurlar igeriyor.
Arayiglinang!,konu!,bigim!,nesnel.

Mesela ben;

ben nerdeyim,

ben kimim?"
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Gérsel 31. Ozgir Balli, 2014, Arayis...
Algi figur Gzerine projeksiyon giydirme teknolojisi.
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Milo Venus'Une yazilan bir mektup ve heykel mantigini temelden etkileyen bir
ustanin anlayisindan esinlenerek gercgeklestirilen bu ¢alismada dijital data ile
somut bir nesnenin ig-ice gecerek melezlesmesinin yarattigi eylem anindaki

ironiye dikkat ¢ekilmek istenmistir (Gorsel 32).

Gérsel 32. Ozgiir Balli, 2014, Arayis...
Algi figur Gzerine projeksiyon giydirme teknolojisi.
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Kaprow ve Beuys gibi sanatgilar, beden araciligiyla eylem anindaki
varolusa dikkat cekmiglerdi. Yves Klein, Herman Nitsch, Gina Pane, Piero
Manzoni, Marina Abramovi¢, Carolee Scheneemann, Chris Burden, Stelarc
ve Orlan gibi sanatgilar arag ve amag iliskisini tersine cevirerek, eylem
araciligiyla beden Uzerine yogunlastilar (Yilmaz, 2013, s. 354).

Sanat tarihi boyunca, insan bedeninin konu edilis tarzi ddnemden déneme ve
caglara gore onemli farklihklara ugramistir; bazen idealize edilerek, bazen
gercekgi bir sekilde, bazen de deformasyona ugratilarak incelemeler yapiimig
ve sanatsal uretimde bulunulmustur. Gorsel 33'deki c¢alisma Hacettepe
Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi bahgesinde bulunan, toplum ve Kltir
arasindaki iligkileri dile getiren, temel anlamda bedenin en yalin haliyle
dogasinin gosterildigi, Prof. Turhan Cetin tarafindan yapilmis olan bu heykel

uzerine projeksiyon giydirme teknigi ile insan iskeleti yerlestirilmistir.

Gérsel 33. Ozgir Balli, 2014, Otekinin Bedeni.

Mermer yontu Uzerine projeksiyon giydirme teknolojisi, fotoblok Gzerine dijital baski, 80x160 cm.

...Fakat bedenin goérinir olmayan ve genellikle éyle kalmaya da devam
eden bir baska boyutu daha vardir ki bu da icerisidir: et, organik olan.
icerinin  bir kismi kesfedilebilir ¢linkii bedensel girintiler vasitasiyla
ulasilabilir(burun, adiz, kulak vs) ve biliyoruz ki en kiglkler ve daha
buyukler bunlari kesfeder; diger kisim ise (et, kas, i¢ organlar) ancak
acilarak igine girilmesiyle kesfedilebilir....Bedenin igi, kisinin kendi bedeni,
Otekinin bedeni ¢ocuksu merak ve ondan tlreyen bilme askina yol
acgacaktir (Talpin, 2012, s. 120).

Prof. Turhan Cetin'in g¢alismasi modern anlamda bedenin birlegtiriciligi,

belirlenimciligi ve dengesini temsil ederken, Uzerine yansitilan insan iskeleti ir-



56

rasyonaliteyi ve ironiyi temsil ettigi dustnulurken; yansitilan imge ile mermer
heykelin temsilinin bize isaret ettigi ama aslinda olmayan bedenin i¢ yapisiyla

iligkilendiriimeye calisiimistir. "Nihayet, burada bizim isimizin gergekligi arz etmek

degil, algilanabilen ancak sunulamayan imalari kesfetme oldugu aciga c¢ikmalidir."
(Lyotard, 1997, s. 158).

Gorsel 34. Ozgir Balli, 2014, Otekinin Bedeni.
Mermer yontu Uzerine projeksiyon giydirme teknolojisi, fotoblok tzerine dijital baski, 80x160 cm

"Kimin G6zu " adli seri ¢calismalar benzer bir ima Uzerine ingaa edilmistir Tuval
uzerine baski alinan balik imgesinin gézu yerine dijital bir insan gbzunun
videosu yerlestirilerek, Lyotard'in degindigi algilanabilen ancak sunulamayan
imalara ulasiilmaya calisiimistir. Anlatiimak istenen balik bedeni ve pargalari
degil, balk Uzerinden insan bedeninin aktariimasiyla ima edilen tuhafliktir
(Gorsel 35-36).

Tuhaf, farkh ve biIinqu olandir; bu anlamda ilk bakista hi¢c bir temsil

génderme yapmaz. Ozne tarafindan oldugu gibi algilanir, anlam

deneyimini,anlamlandirmayi ¢agirmaz, hatta onu askiya alir (Guerin, 2012,
Ss. 228).



Gorsel 35. Ozgiir Balli, 2014, Kimin Gézi? |

Tuval tGzerine Baskl, Led ekran.
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Gérsel 36. Ozgiir Balli, 2014, Kimin Gozii? I

Tuval Uzeri dijital baski, led ekran.
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Bu tuhaflik, yagsamin sudan gelen halinin bedenin evriminin gunumuzdeki
varolus veya evrim ile iliskilendirmektedir. Bu nedenle bir tek sdylemi olmayan,
icerisinde ¢oklu anlatimi barindira bilen, izleyiciyi ,'genel olarak komik gériinen
ancak temelde ciddi' olan eser Uzerinden tartismaya iten bir algi yaratiimak

istenmistir.

Devam eden uygulama asamasinda, bilgisayar temelli araglarla , bedenin
somut ve soyut yaratimi guglendirip, gelistirimeye calisiimistir. Bedeni dijital
bilgiyle ve bunlarin yarattigi sonugla dijitallesen grotesk kavraminin farklilagan
etkilesimini sorgulayan galismalarla devam eden bir seri uygulanmistir (Gorsel
37-38).

Gérsel 37. Ozgiir Balli, 2015, Grotesk Gégusler Serisi |

El tarayicisi ile vucut tarama, Dijital Baski, 50 x 50 x 4 cm.
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Gérsel 38. Ozgir Balli, 2015, Grotesk Gégusler Serisi |l

El tarayicisi ile vicut tarama, Dijital Baski, 50 x 50 x 4 cm.

Calismada, fotograflarin ya da onemli belgelerin bilgisayarda dijital resimler
(resim dosyalari) halinde gérintilenmeleri ve depolanmalarina olanak saglayan
"tarayici" teknolojisi kullaniimistir.  Gunumuizde kullanilan bilindik  sabit
tarayicilar'in (scanner) aksine "el tarayicisi" ile beden Uzerinden yuksek kalitede

taramalar yapilimistir.

Bu cihaz kendi alanin teknolojisi disindaki bir disiplinde kullanildidi icin farkh

problematikleri yaninda getirmis olsa da dijital kavraminin kendine has veri
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isleme kapasitesi , dijitalin yaratim surecindeki etkisi ve farkli bir alanda
kullanilmasinin beraberinde getirdigi problemler dijital tuhaflik kavramina agik

bir ifade olanagi saglamistir.

El tarayicisi cihaziyla beden kavraminin anlasiimasina yardimci olacak sekilde
modellerin gdgdusleri Uzerinden veriler kaydedilmis ve gorselleri datalar halinde
igleyerek birlegtiren cihazin yaratma surecindeki potansiyelinden yararlaniimistir
(Gorsel 39-40-41-42).

Gorsel 39. Ozgiir Balli, 2015, Grotesk Gégusler Serisi Il

El tarayicisi ile viicut tarama, Dijital Baski, 50 x 50 x 4 cm.



Gorsel 40. Ozgir Balli, 2015, Grotesk Gogiisler Serisi IV

El tarayicisi ile viicut tarama, Dijital Baski, 50 x 50 x 4 cm.
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Gorsel 41. Ozgur Balli, 2015, Grotesk Gégusler Serisi V

El tarayicisi ile vicut tarama, Dijital Baski, 70 x 100 x 4 cm.
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Gérsel 42. Ozgir Balli, 2015, Grotesk Gégusler Serisi VI

El tarayicisi ile vucut tarama, Dijital Baski, 70 x 100 x 4 cm.
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Tarayicl ise "canli imge"nin yeniden Uretimi konusunda belki en biylk
devrimi gercgeklestirmis goérinuyor. Kolajin, yani modern sanatin esas
unsurlarindan birinin alabildigine kolaylasmasi ise, insanlar artik sanatin
yeniden bir tanim degisikligi gecirmesinin gerekip gerekmedigi sordurmaya
basladi bile [Ulus Baker] (Turkdogan, 2015, s.274).

Kendi alani disinda farkli bir alanda veri igsleyebilen bu dijital teknoloji, beden
kavramini yeniden insa etmekle kalmayip, soyut ve somut olarak yeniden
uretmekte; bedene fiziksel bir sekilde farkhh deneyimlemeler yasatmakia;
bedensel duyulara iliskin verileri ve bedenin cihaz ile etkilesimini fiziksel bir

gercgeklige donustirmektedir.

Dijital kavraminin dogurdugu tuhafliktan yola gikarak; anamorf® teknigin sayisal
kodlamalari Gzerinden islem yapan bir yazilimin rastgeleligi ve bedenin dijital
etkilesimiyle ortaya c¢ikan raslantisal sonucglar Anamorph Beden Serisi;

calismalarda kullaniimistir.

Bu seride erkek ve kadin beden fotograflari Uzerinden alinan fragmanlar
cinsiyet ayrimindaki algilama bigimi ve beden algisindaki gerceklikle ilgili
kavrayisi baskalastiran imajlar icerir. AnamorphMe2 adli agik kodlu yazilim
sayisal kodlamalari kendi igerisinde sistematik bir dizende kurgulasa da sonug
olarak ortaya ¢ikan gorsel ne bilindik ne de duzenli bir imge butund olarak
ortaya ¢cikmamaktadir (Gorsel 43-44-45-46).

® Gérme duyusuyla algilanamayan, belirli bir bicime sahip degilmis gibi goriinen ¢izim, fotograf veya
nesnelerin 6zel bir bakis agisindan algilanabilir olmasi anlamina gelir.



Gorsel 43. Ozgir Balli, 2015, Anamorf Beden Serisi |

Kanvas (izerine dijital baski, 100 x 100 x 3 cm.
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Gorsel 44. Ozgur Balli, 2015, Anamorf Beden Serisi |l
Kanvas Uzerine dijital baski, 100 x 100 x 3 cm.
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Gérsel 45. Ozgir Balli, 2015, Anamorf Beden Serisi 1|
Kanvas Uzerine dijital baski, 100 x 100 x 3 cm.
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Gorsel 46. Ozgur Balli, 2015, Anamorf Beden Serisi IV
Kanvas Uzerine dijital baski, 100 x 100 x 3 cm.

Anamorf Beden Serisi 'nde arastirilan ve uretilen ¢alismalarda, bedenin dijital
olarak yorumlanmasiyla ortaya ¢ikarilmis grotesk kavrami irdelenmistir.Dijital
yazilimin kendi ve raslantisal yaratim surecinden yararlaniimig, gerceklik ve bu
gercekligin sanal ortamdaki islenebilen tuhaflik anlatim ydntemi olarak

kullanilmigtir. Sanal olarak iglenen imgeler ginimuiz anlatisinda simulasyon
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(Hiper-gerceklik) soylemleri ile baglantiidir. Baudrillard bu kapsamda soyle

demektedir:

Gunumuzde gergek artik minyaturlestiriimis hicreler, matrisler, bellekler ve
komut modelleri tarafindan Uretilmektedir. Bdylelikle gergedin sonsuz

sayida yeniden dretimi mumkun olmaktadir. Bundan bdyle gergegin akilci

bir goériinime sahip olmasin gerek yoktur, ¢linkd " gercek" ideal ya da

olumsuz sureglerle basa cikabilecek (boy Olclisebilecek) bir durumda
degildir. Gergek artik islemsel bir goriinime sahiptir. Aslinda buna gergek
bile denilemez, ¢linki ¢evresinde onu sarip sarmalayan bir dissellik yoktur.
Bu atmosferden yoksun bir hiper uzamda kombinatuar modeller yayan,
sentetik bir sekilde Uretilmis gercek yani hipergergektir (Baudrillard, 2011,
s.15).

Dussellikten, duyumsama alanlarindan uzak bu dusunce yaklagimlari, guncel
sanat pratiginde Uretim alanlarini derin etkilemistir. imgeyi geriye iten, ardini
bosaltan bu sure¢ bir yandan imge yaratimimiza da yeni olanak sunmaktadir.
Imgenin Uretiminde ortaya ¢ikan bu yeni kavrayis bicimleri gercevesinde Uretilen
morph body fragment seri ¢calismalari bedenin bir cok katmanda okunmasinin

olanaklarini arastirmaktadir.

Dijital bir beden gorseli manipule edilerek kanvas baski alinan ciktilar
uzerine(Gorsel 47), baska bir uzamda animasyon teknigi ile hazirlanmis video

yansitilmigtir (Gorsel 48).

Bu teknik yaklasim imgeyi katmanlara bélerek bu katmanlar arasindaki iliskileri,
tuhaf.farkli ve abartih bir beden Uzerinden ortaya koyar. Grotesklesen
goruntinin yaratilan gergeklik ile olan bagi bu islerde temel sorgulama alani
olarak konu edinilmigtir (Goérsel 49-50-51).
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Gorsel 47. Ozgur Balli, 2015, Anamorf Beden Serisi V

Kanvas Uzerine dijital baski, 50 x 70 cm.

Gorsel 48. Ozgiir Balli, 2015, Morf Beden Fragman Serisi | / Morph Body Fragment Series .

dijital kanvas baski Uzerine projeksiyon giydirme.
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Gorsel 49. Ozgiir Balli, 2015, Morf Beden Fragman Serisi |l / Morph Body Fragment Series II.

dijital kanvas baski uzerine projeksiyon giydirme.

Gorsel 50. Ozgir Balli, 2015, Morf Beden Fragman Serisi |1l / Morph Body Fragment Series |11

dijital kanvas baski Uzerine projeksiyon giydirme.
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Gorsel 51. Ozgur Balli, 2015, Morf Beden Fragman Serisi IV / Morph Body Fragment Series IV.

dijital kanvas baski Uzerine projeksiyon giydirme.

GuUnumuz sanat dretimi farkli bir cok alani bir araya getirerek sdylemi
melezlegtirir. Bu disiplinler arasi soylem yeniden uretilebilirlikle, eserin
olusturdugu aura'yl eserin kendinde tutmayarak farkl bir gok boyuta (mekan-
olay-beden-vb.) dagitir. Bu sure¢ g6z 6nune alindiginda Martin Heidegger gibi
dusundrlerin sanat eserini bir hakikat olarak ele almasinin tersine degiskenlikle
kurgulanan gergeklik modelleri guncel sanatin temel dinamikleri icerisinde yer
alir. Guncel sanatin igersinde yer alan bu yeni gergeklik sorgulamalarinin amaci
hakikate ulagsmak degil, bu kapsamdaki degisken bakis acilarinin
yorumlanmasiyla iligkilidir. Zihinsel bir surecin yansimasi olan bu sorgulama

alanlari insan bedenini geri plana atarak, ironik bir bicimde ele alir.
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Grotesk bir Usluba neden olan bu ironi, arastirma ve uygulamalar surecinde
hem dijital sanat kavrami hem de dijital sanatin teknolojik imkanlari Gzerine
yogunlagsmaktadir. Canlilarin beden pargalari harmanlanarak dijital olanaklar
cercevesinde grotesk'e ydnelen Uretimler gergeklestirilmistir. Bu ¢alismalardaki
gerceklik ile yanilsamalar arasindaki sorgulamalar, gel-gitler, ve anlam bulmak
adina yapilan bu uygulamalar grotesk ve tuhaflik kavramlari (zerinden

¢ozUmlenmeye caligiimistir.
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