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SANATTA YETERLIK TEZi
SANATTA GERCEKLIK VE SANALLIK UZERINE BIR COZUMLEME
Fatih TASCI
Haziran 2023, 216 Sayfa

Amag: Bilim ve teknolojinin sanatla olan iligkisi, sanayi devrimiyle baslamasiyla birlikte,
bilgisayar teknolojilerinin ortaya cikisiyla ifade edilebilir. Bu baglamda, tez ¢alismasinda,
sanatta gergekligin dijital teknolojiler ile birlikte gecirdigi doniisiime odaklanilmistir. Bu
cer¢evede, Baudrillard’un Hiper-Realizm kurami baglaminda, sanat ilizerinde ortaya ¢ikan
simiilasyon etkisi ve gercegin yerini alan sanallik iizerine c¢aligmanin yiiriitiilmesi
amagclanmistir.

Yontem: Nitel aragtirma yontemlerinde yer alan igerik ¢oziimleme teknigi kullanilarak ¢alisma
gerceklestirilmistir. Evren ve 6rneklemini, Gergeklik ve sanallik iligkisi ¢ercevesinde ortaya
¢ikan sanatsal eylemler veya donemler, sanat nesnesi, beden, sanat pazari, estetik, izleyici ve
mekan lizerinden ortaya ¢ikan eserler olusturmustur. Cesitli yerli ve yabanci kitap, dergi,
makale vb. kaynaklardan yararlanilarak, alanyazin taramasinda elde edilen verilerin igerik
analizi yapilmistir.

Bulgular: Yapilan kapsamli aragtirma neticesinde sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda
ortaya ¢ikan, sanat pazari iizerinde yayginlik kazanan nft sanati 6rnegi, sergileme yontemi
olarak metaverse ve sanal gerceklik teknolojileriyle sunulan sanal miizeler-sergiler, sanat
alaninda sanal mekan, sanal beden, sanal nesne ve estetigin sanat iizerinde kullanim alanlarinin
doniisiime ugradigi, bu baglamda gercekligin yerini alan sanallik sanat alaninda ikinci bir
yasam ortaya ¢ikarmistir.

Sonugclar: Sonug olarak sanatta gergeklik ve sanallik iizerine bir ¢oziimle olarak gegen bu
calismada, sanatin teknolojiyle birlikte, sanat eseri, sanatta mekan, beden, izleyici, sanatci,
sanat pazar1 ve estetik lizerine yasadig1 doniisiimle ilgili ortaya ¢ikan sonuglara odaklanilmistir.
Bu baglamda sanatin dijitallesmesi, sanatta sanal olgusunun yer almasma ve gerceklikle
iliskilendirilmesine sebep olmustur. Bu sebeple de sanatin yeni araci olan sanallik, sanat
tizerinde ikinci bir diinya yaratarak sanat eserin sanal olarak tliretilmesine, mekan, beden, estetik
gibi yeni kavram ve olgulari, sergileme, yontem ve kullanim alanlarini genisletmistir.

Anahtar Kelimeler: gerceklik, sanallik, sanal gergeklik teknolojileri, dijital sanat, nft sanat,
metaverse, sanal mekan, sanal beden, sanal nesne, estetik



ABSTRACT

PROFICIENCY IN ART THESIS
AN ANALYSIS ON REALITY AND VIRTUALITY IN ART
Fatih TASCI
June 2023, 216 Pages

Purpose: The relationship of science and technology with art can be expressed with the
emergence of computer technologies, starting with the industrial revolution. In this context, the
thesis focuses on the transformation of reality in art with digital technologies. In this framework,
it is aimed to conduct a study on the simulation effect on art and virtuality that replaces reality
in the context of Baudrillard's Hyper-Realism theory.

Method: The study was carried out using the content analysis technique, which is included in
the qualitative research methods. The universe and its sample consisted of artistic actions or
periods that emerged within the framework of the relationship between reality and virtuality,
works that emerged through the art object, body, art market, aesthetics, audience, and space.
Various domestic and foreign books, magazines, articles, etc. The content analysis of the data
obtained in the literature review was made by using the sources.

Findings: As a result of the extensive research, the example of nft art that emerged in the
context of reality and virtuality in art and became widespread on the art market, virtual
museums-exhibitions presented with metaverse and virtual reality technologies as an exhibition
method, the use of virtual space, virtual body, virtual object and aesthetics on art in the field of
art. In this context, virtuality, which has replaced reality, has created a second life in the field
of art.

Conclusions: As a result, this study, which is considered a solution on reality and virtuality in
art, focuses on the results of the transformation that art has experienced with technology, on the
work of art, space in art, the body, the audience, the artist, the art market and aesthetics. In this
context, the digitalization of art has caused the virtual phenomenon to take place in art and to
be associated with reality. For this reason, virtuality, which is the new tool of art, has created a
second world of art, expanding new concepts and phenomena such as space, body, aesthetics,
exhibition, method, and usage areas to the virtual production of the work of art.

Keywords: reality, virtuality, virtual reality technologies, digital art, nft art, metaverse, virtual

space, virtual body, virtual object, aesthetics
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GIRIS

Sanatta gerceklik kavrami ge¢misten giliniimiize kadar sanat tarihi igerisinde var
olagelmis bir kavramdir. Sanat gergekligin farkli bicimlerini sunmak ve yeni teknik yontemler
ortaya ¢ikararak gercekligi sunmak ister. “Sanatci, eseri vasitasiyla izleyiciyle iletisim kurarken
aslinda ona metaforik anlamda da olsa bagka diinyalarin oldugunu anlatmaya ¢alisir” (Aydogan,
2020, s.1). Bu baglamda, ger¢egin tanimi ve sanatla iligkisi lizerine degerlendirmek gerekirse,
Erdem’in de (2015, s.1) ifade ettigi gibi ger¢ek kavrami, “aslinda tiim felsefe tarihinin en
onemli sorunlarmdan biri olmustur. Insanm, insan ve doga ile olan iliskisinin temelinde
gerceklik problemi yatmaktadir. Gergegin ne oldugu sorusunun cevabini felsefe ve doga
bilimleri ile arayan insan, bulduklarini sanat araciligi ile ifade etmeye galismaktadir”. Platon,
sanatin, gergekle 6zel bir iliski kuran, gercegi deneyimlememize imkan saglayan 6zel bir tiretim
oldugunu varsaymakta ve gerceklikle ilgili olarak, “ger¢ekligin ne oldugu’, ‘neyin gercekten
var oldugu’ temel soruya, gerg¢ekligin madde ya da dis diinyada degil de dis diinyadaki seylerin
idealarinda oldugu yanitin1 vermistir” (Cevizci, 2017, s.1514). Bu sebeple de sanatta var olan
resimsel ve nesnel gergekligin Antik Yunan doneminden giiniimiize kadar farkl: fikir-diisiince

ve betimlemeleri ile gergeklik kavrami sanatta 6nemli bir olgu olusturmustur.

Sanat alaninda gercekligin ilk adimlarini olusturan magara duvar resimleri altinda yatan
gerceklikten ve sanatin dogay1 taklit etmesinden baglayarak kutsal mekanlarin duvarlarinda,
resimde veya yiizeyde gercekligi yakalama tutkusu 20. yiizyila kadar bir¢ok sanatgiyr etkisi
altina almis ve bu tutku artarak devam etmistir. Ilerleyen siirecte sanatta gerceklik anlayis
resimsel yiizey olmaktan ¢ikarak gercek nesnelerin kullanildigi bir sanatsal anlayis ve
devaminda mekanin sanata dahil olmas: ile birlikte hem gercek mekanin hem de nesnenin bir
arada sergilendigi nesnel gerceklik anlayisi benimsenmis ve devam etmistir. Umberto Eco’nun
(1992, 5.213) “sanat, nesnel gerceklik ve 6znel duyumlardan olusur. Sanat yapitini olusturan,
insan ve gerceklik arasindaki, i¢-dis, 6zne-nesne etkilesimidir” sdziinden hareketle dis diinya
sanati, sanat¢1 ise dis diinyay1 etkilemesiyle bicimlenen gergeklik anlayisindan yola ¢ikarak
sanat birey ve toplum ile iliskilendirilmistir. Buna ilaveten Ernst Fischer’in da (2020, s.103)
ifade ettigi gibi “sanatci, sanatin degisen durumlarina veya bigimlerine karsilik 0 donemin veya
o giiniin gergegini yansitacak yeni anlatim yollar1 buldugunu” bu sebeple, Postmodern dénemin
etkisi ve teknolojik olanaklarin katkisiyla birlikte dijitallesen diinyada sanat gercekligini de
yanina alarak sanal ortama tasmmustir. internet kullanimmin artmasi ve 21. yiizyil dijital

sanatinin biiyiik 6l¢iide bilgisayar programlart yazilim ve kodlamalar ile sanatta gergeklik
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algisin1 deforme ederek veya yeni bir gerceklik anlayisina kavusturarak yeni okumalar
yapilmasina sebep olmustur. Dijital ortamlarin etkisiyle 6zne ile nesne arasindaki gerceklik

olgusu anlamini yitirerek ortadan kalkmistir.

Sanatin teknolojiyle iliskisinin, sanayi devrimi ve fotograf makinasinin icadi ile
basladig1 ifade edilebilir. Ancak konstriiktivizm, fiitiirizm ve kinetik sanat gibi modern sanat
akimlarinin makinenin estetize edilme fikrini ortaya ¢ikarmasi 6nemlidir. “Teknoloji ile daha
yakin bir iligki i¢ine giren sanatgilar, duygusal algilamalardaki farkliliklar1 elektronik medya
araclarinin kullanimi ile yansitmayi basararak yeni deneyimler ortaya koymustur. Sanayi
devriminin yasam ve yasama bi¢imlerini degistirmesi ile giiclenen sanat ve teknoloji birlikteligi
hiz ve hareketle birlikte algilar1 sekillendirmeye, dolayisiyla insani doniistirmeye devam

etmektedir” (Tugal, 2018, s.27).

Stiphesiz ki teknolojinin giiniimiiz sanatina katkisi ¢cok énemlidir. Teknolojinin getirdigi
yeni olanaklar internet ve dijital icerikler, giiniimiiz sanat¢ilarinin yeni araci olarak karsimiza
¢ikmistir. Bruce Wands’in da (2006, s.8) ifade ettigi gibi, “bunlara 6rnek olarak elle
yaratilamayan ¢ok karmasik goriintiileri, bir tasa ya da madene oymak yerine ii¢ boyutlu veri
tabanlarinda olusturulan heykeller, internet araciligtyla yeryiiziiniin yapay hayat formlarinin
icerisinde yasayip Oldiigi sanal diinyalar1 gosterebilmektedirler”. Bilgisayar teknolojileri
sanatgilara daha once hig¢ var olmayan sonsuz ve sinirsiz kaynak olusturmasi bakimindan bir
imkan saglamistir. Bu imkanlar, geleneksel olarak sanat eserinin iiretilebilirliginin sinirliliginin
ortadan kalkmasiyla ilgili olmustur. Ortaya ¢ikan bilgisayar teknolojileri ve akabinde internet
ag1, insanlarin yasantilarina da etki etmis geleneksel anlamda bir¢ok gostergenin ortadan
kalkmasint saglamistir. 1990’larda yaygin olarak kullanilmaya baslanan internetin evlere
girmesiyle birlikte iletisim yontemlerini de kokten degistirmistir. Bu durumda insanlar fiziki
ortamda yan yana gelmeden “gdz géze temas kurmadan, fiziki bir ortama ihtiya¢ duymadan
iletisimde bulunduklar1 sanal siireglere, “dijital kiiltiire]” olusumlara neden olmaktadir. Bilgiler,
goriintiiler, sesler artik birer dijital veri haline donliserek gercekmis gibi goriinen, fakat gergek
olmayan bir konumda simiilasyon hali ile islerlik kazanmaktadir” (Gliney, 2014, s.3). Ortaya
¢ikan bu durumla birlikte degisime veya doniisiime ugrayan gerceklik algisiyla birlikte sanallik
arasindaki smirmm giderek yok olmasii igaret ederek, sanallifin gercek olarak
konumlandirilmasi durumunu sunmaktadir. Bu baglamda Sanatin yeni araci olan bilgisayarlar,
sanal ortamda eser iiretimi imkan1 sagladiklarindan dolay1 sanat¢ilara hem zaman agisindan
hem de kolaylik saglamasi agisindan tercih edilen bir yontem olarak karsimiza ¢ikmistir. Bunun
yaninda sergileme olanaklarinin teknolojiyle birlikte kolaylagsmasi, internet gibi kiiresel bir ag

tizerinden tiim diinyaya sergiyi izletebilme sansini sanat¢iya saglamistir. Bu sebeple teknolojik



olanaklar ile birlikte sanatgilar, artik sanatta var olan gergeklige yeni bir boyut katarak
calismalarini {iretmeye baglamistir. Bu baglamda gergegin yerini alan simiilasyon veya hiper
gercekei Uretimler, dijital sanat kapsaminda yer alan, internet, sanal gergeklik, robotik ve
sibernetik ¢alismalar, dijital heykel, dijital enstalasyon, dijital performans ekseninde gerceklik
yeniden tiretilmeye baslanmis Metaverse evreninde sergilenmeye baslanmus, izleyiciyi de sanal

aleme tagimustir.

Gecmisten giinliimiize bir¢ok alanda kullanilan gergeklik ve sanallik kavrami sanatta da
Oonemli bir yer edinmis ve giiniimiizde hala etkisini siirdiirmektedir. Bu tez ¢calismasinda sanatta
gerceklik ve giinlimiiz sanatinda teknolojik olanaklar ile ortaya ¢ikan sanallik kavramlarin
karsilastirarak iki kavram arasindaki iliskiyi kurmak ve tarihsel siire¢ igerisinde olusan bu
iligkinin sanat {tizerindeki etkilerini ortaya c¢ikarmak bu tez c¢alismasinin merkezini
olusturmaktadir. Arastirmanin amaci, sanat¢inin bireysel olarak tercih ettigi sanatin yeni araci
olarak sanalligin, gerceklik diizleminde sorgulanmasini saglamak ve dijitallesmeyle birlikte
doniisiimii s6z konusu olan mekanin, bedenin makine/yapay zeka iliskisi, sanat eserinin, sanat
pazarinin, sanat miizelerinin ve estetigin sanal gergek durumuna iligkin Kkuramsal
coziimlemelerini, sorgulamalarini ve ortaya ¢ikan sorunlarini yorumlamak ve inceleyerek
sonuca ulagmaktir. Dijital teknolojilerin insan hayatinin bir par¢asi konumuna yiikseltilmesi
arastirmanin 6nemini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda gergek ile sanal arasindaki etkilesimi
saglayan dijital teknolojiler lizerine yeni tartisma alanlar1 giincel konular olarak yer almaktadir.
Sanatta gergeklik ve sanallik ile ilgili literatiir taramasi yapildiginda, farkli baglamlarda ortaya
cikan gercekligi ve sanalligt ayri ayri inceleyen tez c¢aligmalari, makaleler ve kitaplar

bulunmaktadir. Bu tez ¢alismalardan bazilar1 su sekildedir;

Mehmet Sah Maltasg’in (2012) “Nesne ve Resim Baglaminda Sanatta Gergeklik™ isimli
Sanatta Yeterlilik tezi, Derya Sarbalkanli’nin (2010) “Cagdas Sanatta Gergeklik ve Imgelemen
Tarihsel Siirecte Irdelenmesi” isimli Yiiksek Lisans tezi, Askin Bahadir’in (2018)
“Postmodernite’de Pargalanan Gergeklik, Mekan ve Sanatta Beden Algis1” isimli Yiiksek
Lisans tezi, Okan Ercan’in (2016) “Degisen Ger¢eklik Baglaminda Giiniimiiz Sanatinda Nesne
ve Mekan Sorgulamalari” isimli Yiiksek Lisans tezi, Serenay Sahin’in (2010) “Dijital Devrim
ile Birlikte Sanatta Mekan, Beden, Alg1 Degisimi” isimli Sanatta Yeterlilik tezi, Cigdem Oz’{in
(2009) “Simiilasyon Kuramimin Giincel Sanat Pratigi Igerisinde Cziimlenmesi” isimli Yiiksek
Lisans tezi, Meral Turhan’in (2010) “Sanatta Gergeklik Ile Fantazyanm Plastik Bir ifadesi
olarak Dipfaz” isimli Yiiksek Lisans tezi, Tugce Erdem’in (2021) “Yeni Bir Sanat Formu
Olarak Sanal Gergeklik” isimli Yiiksek Lisans tezi, Alper Raif Ipek’in (2019) “Karma
Gergeklikte Coklu Mekan Tasarimi” isimli Sanatta Yeterlik tezi, Ekim Can Bayram’m (2012)



“Sanal Gergeklik Ortaminda Ug Boyutlu Plastik Arayislar” isimli Yiiksek Lisans tezi, Serpil
Sahin’in (2014) “Teknoloji ve Beden Baglaminda Sanatta Yeni Ifade Bigimleri” isimli Sanatta
Yeterlik tezi, Sevda Ceylan Dadakoglu’nun (2018) “Sanat ve Tasarim Egitiminde Sanal
Ortamin Yaraticiliga Etkisi (Second Life 6rnegi)” isimli Doktora tezi, Derya Aydogan’in
(2021) “Sanal Gergeklik Sistemleri ile Sanatin Dijital Déniisiimii” isimli Doktora tezi, Hasret
Yavuz’un (2020) “Yapay Yasam Sanati ve Yapay Zekanin Sanatta Kullanim1” isimli Yiiksek
Lisans tezi, Elif Kalinci’nin (2015)“Sanal Sanat Miizelerinin ve Sanal Galerilerin Gorsel
Sanatlar Egitimine Katkis1” isimli Yiiksek Lisans tezi, Ozan Uygan’in (2022) “Dijital sanatin
gosterim yontemlerine heykel perspektifinden bakis ile ii¢ boyutlu sanal sanat yapitlarinin
sergilenme olanaklarinin incelenmesi” isimli Sanatta Yeterlik tezi, Kumru Acaroglu’nun
(2010) “Etkilesimli sanal diinyanin (second life) modelleme tekniklerini kullanarak sanal sanat
galerisi olusturulmas1” isimli Yiiksek Lisans tezi, Ramazan Giil’iin (2021) “Doga
Goriiniimlerinin Sanal Uzaya Yansimasmin Dijital Sanat Baglaminda incelenmesi” isimli

yiiksek lisans tezi yer almaktadir.

Bu tez aragtirmalar1 incelendiginde sanatta gergekligin ve sanalligin farkli baglamlar ve
yontemlerle ele alinarak incelendigi, eser-metin iliskisi ¢cer¢evesinde uygulamalarin yapildigi
ve daha cok sanal gergeklik teknolojileri {izerine odaklanildig1 gdzlemlenmektedir. Ilgili
arastirmalardan da yola c¢ikarak sanatta gerceklik ve sanallik bashgi cergevesinde bir
arastirmaya rastlanmamistir. Ancak konu olarak incelendiginde benzer arastirmalarin ortaya
cikt1g1 ifade edilebilir. “Sanatta Gergeklik ve Sanallik Uzerine Bir Coziimleme” olarak gecen
bu ¢aligmanin 6zgiinliik degerini ise gergeklik ve sanallik ekseninde Antik Yunan sanatindan
giinlimiize kadar gelinen siiregte mekan, beden-makine-izleyici-sanat¢i ekseninde yapay
zekanin sanatta kullanimi, Sanat eseri-sanat nesnesi, sergileme yontemi olarak sanallik
ekseninde metaverse evreninin alternatif bir sergi yontemi olarak ele alinmasi, NFT sanatinin
ortaya ¢ikigi ve sanatin sanal ticareti baglaminda incelemesi ve gergekligin sanal ile ifade
edilmesiyle estetigin baskalagimi iizerine kapsayici, panoramik bir bakis agisiyla sunulmasi

olmaktadir.

Bu kapsamda yapilan arastirmalar neticesinde sanatta gergeklik ve sanallik kavraminin
sanatta birbiriyle olan anlamca zit iliskisi lizerinde durarak, aragtirmaya uygun goriilen temel

basliklar ve alt bagliklar ile birlikte degerlendirilmistir.

Calisma, tim boliimlerde sanatin dijitallesmesi siireciyle birlikte gergeklik olgusu
tizerine temellendirilmistir. Gergegin yerini alan sanallik ise gliniimiiz gercekligini yansitmasi
bakimindan ikinci ve 6nemli bir olgu olarak ¢aligmada yer almistir. Bu ¢alismanin birinci

bolimiinde, sanat ve gerceklik kavramlarinin genel bir tanimlamasi yapilarak, Antik Yunandan
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itibaren ortaya c¢ikan donemler ve sanatta gerceklik lizerine ortaya ¢ikmis goriisler iizerine
odaklanilmis, sanatta gercekligin dijital oncesi donemlerde evrildigi noktalar tizerinden 6rnek
eserler verilerek, Ronesans sanati ve sonrasinda gergeklik, 19. yiizyil sanatinda gerceklik,
Modernizm déneminde gerceklik ve Postmodernizm doneminde sanatta gerceklik iizerine

degisen durumlar ve paradigmalar incelenmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde ise sanatin dijitallesme siireci ele alinarak teknoloji, dijital
ve sanal kavramlarinin tanimi1 yapilarak, sanatin teknolojiyle olan iligkisi ve sanatin dijitallesme
siireci lizerine incelemeler yapilmistir. Ayrica dijital sanatin formlar1 olarak ortaya ¢ikan yeni
sanatsal yontemler, dijital sanat bi¢imleri lizerine 6nemli 6rnekler sunulmustur. Ardindan
dijitallesmede gergeklik olgusunun ele alindigi sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, karma
gerceklik ve genisletilmis gerceklik teknolojilerin ortaya ¢ikisi tanimlar1 ve sanat tizerindeki
etkileri degerlendirilerek gercekligin doniistiigii sanal gerceklik simiilasyon diinyasina

odaklanilmistir.

Calismanin {i¢giincii boliimiinde ise sanatta gerceklik ve sanalligin doniistimii genel bir
baglik cercevesinde ele alinarak irdelenmistir. Ayrica arastirma sorularinin da yer aldigi,
belirtilen konularin bulgulari olarak sanatta gergeklik ve sanallik baglaminda degisen sergileme
bi¢imi, degisen sanat eseri ve nesnesi, degisen beden-izleyici-sanatgi iliskisi ve degisen sanat
pazariyla estetik auraya odaklanilmis ve sanallasma baglaminda, ortaya c¢ikmig miizeler,
sergiler ve galeriler lizerinden 6rnekler verilmis, arastirmanin metodolojisiyle birlikte sonuca
baglanmaya ¢alisilmistir. Bu boliimde ayrica ortaya ¢ikan NFT, metaverse gibi yeni sanatsal
olgular da incelenmis olup ortaya g¢ikan eserler veya sanatsal ¢alismalar {izerinden bu tez
caligmasinin genel durumu analiz edilerek genis ve panoramik bir goriintii sunmak, ¢oziime
kavusturmak amaclanmistir. Son olarak tartisma, sonu¢ ve Oneriler boliimiinde arastirma
sorulartyla 1ilgili olarak ortaya c¢ikan bulgularin sonuglarina yer verilerek Onerilerde

bulunulmustur.



BIiRINCI BOLUM
SANAT VE GERCEKLIK

Sanat Kavrami

Sanat geg¢misten giliniimiize kadar var olagelmis bir kavramdir. Magara duvar
resimlerinden gliniimiize kadar gelinen siire¢te sanat kavrami bir¢ok kez anlam degisimine
ugramis ve farkli tanimlar yapilarak sanatin kapsami, siirliliklari, bir¢ok diisiiniir tarafindan
olusturulmaya c¢alisilmistir. Sanat kavraminin genel olarak taniminin yapilmast miimkiin
olmamakla birlikte giiniimiizde goreceli bir kavram olarak, sanat anlayisini da iginde

barindirarak bir tanim halini almustir.

Sanat kavraminin kokiine bakildiginda, Yunancada “Tekhne”, Latincede “Ars”,
Arapgada “Sana-Sunu-Suni”, Ingilizcede “Artifical”, Almanca’da “Kunstlich” kelimesinden
tireyen bir kavramdir. Yapmak, tiretmek, gibi kelime anlamlar1 tasimakta ve gliniimiizdeki
anlamiyla yapayligi 6n plana ¢ikarmaktadir. Giiniimiiz Tiirkgesiyle baktigimizda, kelimenin
kokii yapaylig ifade etmektedir. Sanat kelimesinin etimolojideki anlami, her ne kadar yapaylik
olarak algilansa da sanat tam anlamiyla yapayliktan olusmaz, yapayligi ifade etmez. “Sanat bir
yeniden yaratma, olusturmadir; bir bozma, parcalama ve yeniden bir araya getirme, gercegi
sunilestirme, yapaylagtirmadir. Ortaya ¢ikarilan sey yapay gergekligi var olan gercgeklige tercih
etmedir” (Kosar ve Yilmaz, 2020, s.41).

Tirk Dil Kurumu’nda yayimlanan giincel Tiirkge sozliige gore “1. Bir duygu, tasari,
giizellik vb.nin anlatiminda kullanilan yontemlerin tamami veya bu anlatim sonucunda ortaya
¢ikan {istiin yaraticilik, 2. Belli bir uygarligin veya toplulugun anlayis ve zevk olgiilerine uygun
olarak yaratilmis anlatim” olarak tanimlanmaktadir (T.D.K,, t.y., paragraf.1). Cagatay Inam
Karahan (2003, s.1) ise “Insan, gercekligi asmas1 ya da kendine &zgii baska bir gerceklik
yaratmasi, imgeler ile nesneler arasinda bir bag kurma eylemidir. Amaclarin, duygularin,
durumlarin ya da olaylarin, beceri ve diis giicli kullanilarak ifade edilmesine yonelik yaratici
insan etkinligi olarak da tanimlanabilir” ifadeleriyle sanatin tanimini olusturmustur. Ahmet
Cevizci (2017, s.1641), Biiyiik Felsefe Sozligiinde sanati su sekilde tanimlamaktadir; “bir isi
belli bir estetik duyguyu yansitacak bir bigimde gerceklestirme tarzi. Dogada olmayan bir seyi
yaratma amacina yonelmis rasyonel faaliyet” olarak tanimlamaktadir. Sanat, en genel
sOylemiyle yaraticiligin ve hayal giiciiniin ifadesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tarih boyunca
neyin sanat olup olmadig: siirekli tartisilmistir. Magara duvarlarina yapilan resimler, kendi

donemlerinde bir iletisim araci olarak kullandiklar1 duvara resim ¢izme eylemini, sanat olarak



gormezken, giiniimiizde ise resim sanatinin baglangici olarak bu magara duvari resimleri

sanatin ilk 6rnekleri olarak kabul edilmistir.

Sanat ile ilgili olarak Gombrich (1994, s.16) “Sanatin Oykiisii” baslikli kitabinda su

ifadelere deginmistir;

Sanat diye bir sey yoktur aslinda. Yalnizca sanatgilar vardir. Bir zamanlar bazi adamlar
renkli toprakla bir magaranin duvarina kabaca bizon resimleri ¢iziktiriyordu; bugiin de
bazilar1 boya satin alip duvar ya da tahta perdeleri resimliyor ve daha birgok baska seyler
iiretiyorlar. Tiim bu etkinlikleri sanat diye tanimlamakta higbir sakinca yok, yeter ki bu
sOzcliglin yer ve zamana gore birbirinden degisik anlamlara gelebilecegi unutulmasin
ve glinlimiizde nerdeyse bir korkuluk veya tapinma araci haline gelen ve biiyiik S ile

baslayan Sanat'in var olmadiginin bilincinde olunulsun.

Gombrich’in bu sozlerinden hareketle sanatin varligini ortaya koyan aslinda sanat¢inin
kendisinin oldugu gercegini karsimiza ¢ikarmaktadir. Sanati olusturan, bireylerdeki diisiinceler
ve bu diislincelerin bir yansimasi olarak sanat olgusunun ortaya c¢ikmasidir. Sanat, bazi
zamanlar doganin tamamuiyla taklidi olarak goriiliirken bazi zamanlarda da sadece taklit etme
yansitma degil bir arinma yontemi olarak, insanlarin varligi boyunca 6nemli bir ifade araci
olarak giiniimiizde de etkisini koruyan 6nemli bir kavram olmustur. Sanat, duyussal ve diistinsel
eylemler sonucunda ortaya ¢ikmasiyla birlikte bir insan {irliniidiir. Bagka bir deyisle insanin
kendini rahatca ifade edebildigi bir yol olarak, insan hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. Sanatg,
kendisini ifade ederken goze hos gelen, gilizel, uyum gibi begeni duygularini igeren kaygilar
tasir ve bu siireci sanat eserine yansitir. Sanat¢1 bu siirecte estetik kaygi yasadigi gibi gerceklik
ile ilgili kaygilar1 da beraberinde eserlerinde hissettirir. Kendini ifade etme noktasinda sanatci

eserini liretirken sectigi yontemi, gergekei bir bakis agisiyla olusturmay1 hedefler.

Kant’in sanat tanimi ise su sekildedir; “eylemlerinin temeline akli koyan 6zgiirliik ve
keyfilik dolayimi ile yaratim demektir. Sanatin yaraticit nedeni, kendisine bir amag¢ koyar; bu
amagc sanata bi¢gim kazandirir. Eger durum bdyle olmasa, sonucu daha dnce diisliniilmeksizin,
kendi gergekliginden 6nce ve kendi nedeni icerisinde yaratilmis her seye sanat demek
gerekirdi” (Akt., Kula, 2012, s.118). Kant’a gore, sanat yaratiminin temeli akildir. Sanatta
kurallar1 olusturan ve belirleyen yine akildir. Kant sanati zanaattan ayirirken su kriterleri goz
oniinde bulundurur; “sanat, 6zgiirdiir; zanaat, bir anlamda ticretli sanattir. Sanat, 6zgiir bir oyun,
kendi basina hos olan bir ugrastir ve amagsal olarak basarilabilir. Zanaat ise, bir basina hos
olmayan, salt sonucuyla, 6rnegin, iicretiyle ¢ekici olabilen istir, calismadir” (Akt., Kula, 2012,
s.119).



Platon, sanati doganin taklidi ve yansimasi olarak tanimlar, fakat sanat hakkinda
olumsuz diisiincelere sahiptir. Aristoteles ise Platon gibi sanatin taklit oldugunu ancak sanatin
insan i¢in bir fayda sagladigini diisliniir ve sanat1 olumlar. Alman filozof Friedrich Nietzsche
ise “sanatin Oziiniin bir yalan tiirii oldugunu iddia eder. Sanat hayata kara ¢almaya yoOnelen
idealist bir yutturmaca degil, hayati iyiye dogru doniistiirerek yasanir hale getiren bir yalandir”
ifadesiyle sanat icin boyle bir ¢ikarimda bulunur (Cevizci, 2017, s.1641). Hegel ise sanatin ve
estetigin kaynaginda mutlak ve tin kavramini arastirir. Tin kavraminin 6zli, madde dis1 varlik
yani ruh olarak tanimlanir ve bu ruh sanat¢iy1 yani insani betimler. Mutlak tinin kendi igine
dontisii ile sanatin ilk adimlar1 olusur. Hegel, sanati tanimlarken estetik dersleri isimli yapitinda

“estetik, sanat giizelliginin bilimidir” diisiincesine deginir (Akt., Tunali, 2010, s.151).

Sanat insanda bir bakima duyular yoluyla algilanabilecek kendine 6zgii bir diinya
olusturmasi i¢in bir kapr aralar. Sanat bu noktada insan iiriinii olmasina ragmen, bireyden veya
insandan ayr1 kendi gercekligini olusturur. Bu gerceklik ise bir bakima simiilasyondur. Sanat
gercekle tam anlamiyla ortiismese de gergegi yakalama ihtiyacinda olmustur. Sanat, gerceklikle
iligkili bir kavram oldugu gibi hakikatle de i¢ icedir. Sanatin hakikat ile olan iligkisi istemsizdir
veya kendiliginden meydana gelir. Sanat, hakikatin kendisi olmadig: gibi hakikate dair herhangi

bir amaci da yoktur.

Ancak tiim bu sdylemler yine de sanati ve tanimini belirlemeye yeterli olmayacaktir.
Antik Yunan doneminde sanat, taklit araci olarak goriiliirken, Ronesans doneminde bilimin
onciiliigiinde ilerlemis ve bilimi de kapsayan bir tanim olusturmustur. 19. yiizyilda ise
bireysellesmenin bir disavurumunun ifadesi olarak tanimlanirken, 20. yiizyil ve sonrasinda ise
igcerigin ve bigimin Oniine gecerek eylemin olusturdugu bir goriintii halini almistir. Bu ifadenden
hareketle sanatin salt zamana ve mekana bagl olarak degisebilen bir kavram oldugu ortaya

¢cikmaktadir (Degirmenci, 2017, s.3).

Gerceklik Kavrami

Gergeklik kavrami, tipki sanat kavraminda oldugu gibi giiniimiizde hala tartigilan bir
kavram olmakta ve {lizerine bir¢ok kuram gelistirilmesini karsin insan yasaminda 6nemli bir yer
almaktadir. Gergeklik kavrami, sanatta oldugu gibi bir¢ok farkli alanlarda da lizerine tartisilmis,
incelenmis ve Ornekler verilerek tanimlanmaya, agiklanmaya galisilmis, ¢ok yonli bir olgu
olma 6zelligini tagimistir. Gergek kavrami, Tiirk¢ede oldugu gibi farkli dillerde de “dogru” ve
“hakikat” kelimesiyle karigtirilmakta, ayni anlamlar yiiklenmekte ve bir arada kullanilmaktadir.
Bu sebeple gercegin tanimini yapmadan once “dogru” ve ‘“hakikat” kavramlartyla ilgili
aciklamalara yer verilmesi ve gercek kavramiyla arasindaki anlam farkliliklarin ortaya

cikarilmasi yerinde olacaktir.



Oncelikle ingilizcede “real”, Almancada “wirklich” Fransizca da ise “la realite” olarak
gegen gercek kavrami, Tiirkge’de ise “gircek” kelimesinden tiireyen gergek olarak gegmekte ve
“Tiirk Dil Kurumu SézIligi’nde “1. Yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat. 2. Bir durum, bir
nesne veya bir nitelik olarak var olan, varlig1 inkar edilemeyen, olgu durumunda olan, 6zbe6z,
hakiki, reel. 5. Yapay olmayan. 6. Diisiiniilen, tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak var
olan.” Gergek, hakikat ve dogru sozciikleri bir arada verilerek es anlamli olarak

tanimlanmaktadir (T.D.K., t.y., paragraf.1).
“Biiylik Felsefe Sozliigi’nde ise gercek ve gergeklik su sekilde tanimlanmaktadir;

Gergek: 1) Ideal, kosullu, potansiyel ya da miimkiin olana karsit olarak, fiili, somut,
olgusal ve zihinden bagimsiz bir varolusa sahip olan; 2) kurgusal, yaniltici, gergek
olmayan, yapay, fantezi ya da imgesel olana karsit olarak, algidan ya da zihinden
bagimsiz bir bicimde var olan, 3) tézsel ya da nesnel bir varolusa sahip bulunan, 4)
gecmis ya da gelecekte veya teorik bir yapim simdi fiilen var olan i¢in kullanilan
niteleme. Gergeklik: 1) En genel anlami iginde, dis diinyada nesnel bir varolusa sahip
olan varlik, var olanlarin tiimii, var olan seylerin biitiinii; bilingten, bilen insan zihninden
bagimsiz olarak var olan her sey. 2) Daha dar ve 6zel bir anlam icinde, gerceklik fiziki
evrenin dogrudan ya da dolay1 olarak 6l¢limlenebilir olan ydnlerini ifade eder. Bu
anlamda gerceklik nesnel olup, kamusal ve giivenilir bir bicimde analiz edilebilenle
siirlanmistir. 3) Gergeklik, anlam genislemesi yoluyla, ayrica, yer¢ekimi, dogal secilim
ve kisilik tiirlinden, mantiksal tiimevarim ya da teorik analiz yoluyla olusturulabilir
yapimlar1 da kapsayacak bi¢cimde kullanilir. 4) Ve nihayet, gerceklik terimi, bireyin
gergekten var olduguna inandigi ve gercek varligin ayrilmaz bir pargasini olusturdugunu
diistindiigli Tanr1, ruh ve ideal nesneleri de icerecek sekilde kullanilmaktadir (Cevizci,

2017, 5.866).

Hakikat ise Arapca kokiinden gelir ve “Asil olan durum ve sekil, gercek, asil, kiinh:
“Hakikati bilmek”, “Hakikate ermek” var olan, gergeklesmis bulunan, fikir, tasavvur veya hayal
olmayip fiili olarak var olan sey, vakia. Dogru olan sey, dogru. Var olan seyin niteligi, gercek™
olarak tanimlanir (Timugin, 1998, 5.459). Gergek varolusu ilgilendiren, varolusu sorgulayan bir
kavramdir. Ancak hakikat ise var olusun diisiinsel olarak zihindeki yansimasini tanimlar ve
anlam olarak gercekten ayrilir. “Gergek, nesnel olarak var olma durumudur. Bilincimiz disinda
herhangi bir yerde varligi olan bir nesne veya durumdur. Gergeklik, nesnel olarak var olanin bir
ozelligidir. Hakikat, ise bizim bilgimiz sonucunda olusan bir sdylemdir. Bilgimize yonelik bir

kavrami igermektedir” (Erdem, 2015, s.12).



Nietzsche’ye gore hakikat arastirilip bulunabilecek bir sey degildir. “Hakikat diistiniire
gore yaratilan ve yaratilmasi gereken bir seydir. Buna gore hakikat degismez veya belirlenmis
bir seyin bilincine ulagmak degil 6znelerin etkin katilimiyla gerceklestirilen bir belirlenimdir.
Hakikatin anlamlar ve degerlerle ilgili oldugunu ve bu yilizden hakikat kavraminin belirsiz

oldugunu vurgular” (Akt., Ulutas, 2017, s.49).

Dogru ise kelime kokii olarak eski Tiirkge’de “togru-togri” kelimelerinden gelmektedir.
“Dogru gercgekligin bilingteki yansisidir ya da bilingteki goriiniimiidiir. Dogrunun ortaya
konulmasi bir seyin nasil oldugunun gosterilmesidir ya da basitce olanin onaylanmasidir”
Dogru, gercegin bilgisi olarak tanimlanir (Timugin, 1998, s.96). Burada ger¢eklik, bilenden,
bilingten zamandan ve insan diisiincesinden bagimsiz olarak var olan sey, olarak tanimlanirken,
dogru ve dogruluk, “varligin1 kanitlayan bir 6zne ile iliskilendirilmektedir. Var olana iliskin
saptamada bulunan bir 6zne olmaksizin bir bilgiden, dogal olarak yanlis veya dogruluktan s6z

edilememektedir. Ciinkii dogru ya da yanlis olan sey, bilgilerdir, nesneler yani var olan sey

degildir” (Erdem, 2015, s.11).

Gergeklik, hakikat ve dogruluk, birbirleriyle her ne kadar ayni anlami tasiyormus gibi
goziikseler de anlamca irdelendiginde farkli diisiinceleri ve betimleri barindirdiklari ortaya
¢ikmaktadir. Bu kavramlar 6zetleyecek olursak “Gergek: Insan bilincinden bagimsiz, somut ve
nesnel olarak var olan her sey. Hakikat: Nesnel gergekligin, bilingteki, kendine uygun
kavramsal yansisi. Dogru: Bu kavramin hem gerce§e hem de diisiinme yasalarina uygun

olusudur” seklinde bir tanim ortaya ¢ikmaktadir (Erdem, 2015, s.12).

Gergekligi, Selguk Ulutas (2017, 5.43) “Sinema Estetigi: Gergeklik ve Hakikat” baglikli
kitabinda ii¢c ana kategoride siniflandirarak anlatmistir. Birincisi “6znelerde bagimsiz bir
sekilde var olan nesneler diinyasinin, 6znel olmayan bilimsel ger¢ekliklerle ifade bulmasidir.
Ornegin, yercekimi ve onun varligmin bilimsel olarak ifade edilisi nesnel bir gerceklige isaret
etmektedir.” Ikincisi “6znelerin fenomenlerle ilgili kurduklar1 znel gerceklikler. Cogu zaman
yorumlara dayanan bu gerceklikler bilgi seviyesine gore degisiklik gosterecektir.” Ugiinciisii
ise “Ozneler aras1 gercekliktir. Ozneler aras1 gerceklik toplumsal ve iletisimsel alanda kiiltiire
isaret etmektedir”. Birinci madde bilimsel gergeklige isaret eder ve diger iki maddeden farklidir.
Bilimsel gergeklik, var olana ulasma anlamini tasir. Ikinci madde ise, bilginin durumuna gore
gercekligin yorumlanabilir kismimi olusturmaktadir. Ugiincii maddede ise toplumsal ve
iletisimsel kisimlar1 yani kiiltiirii isaret eder. Birinci madde hari¢ diger iki madde, ayn1 zamanda

hakikat olarak kabul edilmistir (Ulutas, 2017, s.43).

Fiziksel anlamda gercek kavrami ise Einstein’in iligiklik kuraminda gercegi “gercek

bagintihdir” séziiyle agiklamis ve bu kuramdan da hareketle gercegin tek bir kavramla
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aciklanamayacagini, ancak bir¢cok kavramin yan yana gelmesiyle olusabilecegini anlatmak
istemistir. Bundan yola ¢ikarak, Einstein diisiincesinde gergek, “saltik ve soyut degil, bagintili
ve somuttur.” Dini anlayista ise gercek, bir bilgi degil inanisla ilgilidir. Bir¢ok dini inanista, tek
ve kesin gergegin tanr1 oldugu anlayisindan yola ¢ikarak gercegi betimlemislerdir. Bu sebeple
de mistik anlayista gercek, gézlem ve diisiince yolu ile asla bilinemez. Gergege ulasmanin yolu
mistik yani akil, duyu, alg1 ve nesneler diinyasini agarak deneyimleyebilir (Biiyiikbalci, 2001,
paragraf.24).

Gergeklik ile ilgili diger diistinceler ise su sekildedir;

“Felsefe niteligindeki diisiince akimlarmin ortaya c¢iktigi Antik Yunan’da doga
diistintirleri bir yandan evrendeki devinimi ve degismeyi goriiyor, diger yandan da
degismeden kalan, siirekli olan bir seyin olmasi gerektigini diisliniiyorlardi. Gergek,
doganin temelinde bulunan arkhe’dir dediler. Boylece evren, “gercekler evreni” ve
“goriintisler evreni” olarak ikiye ayrildi. Pythagoras; gercegin iki yiizii vardir; biri “asil
gercek”, digeri “golge gergek” tir diyerek “goriiniislere golge bigiminde de olsa
gerceklik verdi. Herakleitos akis kuramini olusturdu, gergegin stirekli degisme ve devim
olarak “olus” oldugunu ve ancak Logos (olus yasasi) ile kavranabilecegini sdyledi.
Elea’cilar “olus™u yadsidilar ve tek gergegin “varlik” oldugunu ileri siirdiiler. Ornegin
Parmenides’e gore, degisen, yiten ve kalic1 olmayan seyler ger¢ek olamazdi. Degisme
bir golgedir, sanidir; gercek ise silirekli ve degismez olandir, o da varolusu olmayan
“varliktir. Sofist’ler i¢in iizerinde s6z edilecek herhangi bir gergeklik yoktu. Gorgias,”
gergek yoktur, varsa da bilinemez, bilinse de anlatilamaz” derken, Protogoras, “insan
herseyin Olciisiidiir, ne kadar insan varsa o kadar da gercek vardir” demekteydi”

(Biiyiikbalci, 2001, paragraf.25).

Sanatta Gerceklik

Sanatta gerceklik anlayis1 oncelikle bir iislup veya bir akim olmayip sanatin ortaya
cikisindan itibaren, ger¢ek hayata dayanan, sanat¢i ise bu gercek yasantiyr kendi duygu ve
diistinceleriyle 6ziimseyip sanat araciligi ile herhangi bir seye yansitmasidir. Bu konu ile ilgili
olarak Georg Lukacs (2000, s.54), “biitlin iisluplar ya gercekgilikten ¢ikarlar ya da 6nemli bir
sekilde gercekeilige baghdirlar”’ ifadesinde bulunur. Ciinkii ger¢ek kavrami tipki klasik
dénemde, sanatla bilimin birlikte ilerledigi gibi sanat ve gerceklik de sanatin ortaya ¢iktig ilk
caglardan buyana siirekli i¢ ice gegmis olup, glinlimiizde de hala sanatin gergeklikle olan iliskisi
devam etmektedir. Sanatta gerceklik genel olarak degerlendirildiginde ii¢ temel diisiincede
goriisler ortaya ¢ikar ve bu ii¢ madde su sekilde agiklanabilir. Birincisi, sanatin gériineni oldugu

gibi yansitmas1 ve bigimcilik ile ilgilenmesidir. Ikincisi ise, genel olani yani toplumsal
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gercekligi yansitmasi ile ilgilidir. Uglinciisii ise, sanatin ideal olani yansittig1 diisiincesi
hakimdir. “Ancak yine de biitiin sanatgilarin, elestirmenlerin ve diisiiniirlerin paylastiklar1 bir
anlayis, sanatin en Oonemli Ozelliginin dogayi, insani, hayati, kisaca gergekligi yansitmak
oldugudur. Sanat ile ger¢eklik arasinda daima bir iligki bulmakta 1srar edilmesine sasmamak

gerekir” (Daloglu, 2008, s.8).

Gergekgilik, sanat yapit1 yoluyla, sonunda sanatin alimlayicisi olan kisilerin duygu ve
diistincelerini de bigimlendirmeye, onlari etkilemeye, toplumsal yasama etkin ve bilingli
bir bigimde katilima yani, pratik-degistirici etkinlikte bulunmaya yo6neltir. Bunun i¢in
de gercekei sanatta sanatin islevi ile sanatin amaci arasinda oldugu kadar, sanatin dili
ile sanat1 alimlayici kisiler arasindaki bag da biiyiikk bir 6nem tasir. Ama gercekci
etkileme, yalnizca estetiksel haz verdirmeyle sinirli degildir; alimlayict kiside
bilinglendirici ve kisilik olusturucu etkileme olanaklarini da harekete gegirir... Sanat bu
yolla insansal ve toplumsal iligkilerde barinan gelisim olanaklarinin bilincine

varilmasini saglar (Onbayrak, 2008, s.189).

Sanatta gerceklik lizerine George Lukacs “sanatin gorevi, gercekligin goriintiisiine,
insanlarin bilincinde yansidigi gibi bigim vermektir. Bu insanlar, bi¢imini devrimin degistirdigi
bir gergeklik tasarladiklarinda sanat o gercegi sadik bir bi¢imde yansitan bir ¢cogalmaya
yonelmek zorundadir” Ifadesinde bulunur (Akt., Jimenez, 2007, 5.238). Ciinkii sanat insanlarin
zihnine yanstyanlarin aktarildig: bir ifade dili olarak karsimiza ¢ikar. Lukacs’a gore, bu yansima
kurami gergekligin oldugu gibi bigimsel olarak kopya edilmesi anlamimi tasimaz. Ciinki
“yansitilan gerceklik bir fotograf kalib1 degildir; insanlarin bilinglerinde doniisiime ugramis ve
imgelem giicleriyle beslenen bir gergekliktir. Asil gergekci sanatgi, aslolan biitiinliige ulasmak
i¢in bir ayrintidan, tipik 6zel bir unsurdan yola ¢ikarak gergekligi olusturur” (Jimenez, 2007,
5.238).

Sanatta gerceklik konusunda ortaya ¢ikan, toplumcu gergekgilik akiminin 6nemli
diisiincelerini tagiyan Marksg1 estetik anlayisinda ise “Markse¢1 bir sanatci elbette toplumcu ve
gercekei olmak zorundadir. Markser diinya goriisiinii benimsemekle zaten se¢cimini yapmustir.
Biitiin bu elestiriler ne gergekgilige ne de toplumculuga karst yapilmis elestirilerdir” (Acar,
2012, s.153). Marksizm, sanatta ger¢ekligi, devrimci anlayis ¢ergevesinde sekillendirir. Gergegi
toplumsal siniflamada aramak gerektigi inanciyla toplumcu gerceke¢i akimi ortaya cikarir.
“Sorun yalnizca sanatsal yaratinin hangi gii¢ adina olursa olsun ve hangi gerek¢eyle yapilirsa

yapilsin denetim altina alinmasinda, yani bir akim olarak toplumcu gergekgiligin resmi siki

diizenindedir” (Acar, 2012, 5.153).
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Arthur Danto ise sanat1 gergeklikle iliskilendirirken, nesnenin anlaminin bigimlenmesi
ile sanat olabilecegini savunur. Danto (2014, $.58) bu durumu soyle acgiklar; “Sanatla
gercekligin bazi durumlarda birbirinden ayirt edilemez olmasindan yola ¢ikiyordu. Sanat ile
gergeklik ayirt edilemez olmussa, bir sekilde bir sona geldigimizi diisiinmiistim. Ancak, sanat
ile gergeklik, prensip olarak, goriiniirde ayni1 olabilir. Fakat o zaman aradaki farklarin gériinmez
farklar olabilecegini diisiinmemistim”. Aslinda sanatin gerceklikle goriiniirde ayni sey
oldugunu vurgular. Herhangi bir nesneyi sanat eserine doniistiirenin, igerisinde barindirdigi
anlama, yani bi¢gim kazanmis anlama bagli oldugunu savunur. ve bu konuya Andy Warhol’un
“Brillo Kutusu” eserinden 6rnek vererek agiklar. Markette satilan Brillo kutusu markasi ile
Warhol’un tirettigi Brillo kutusunun arasindaki farka deginerek, her iki kutunun da ayn1 kutular

olmadigini savunur.

Sanatta gerceklik baglaminda, sanatin yarattig1 gergeklik, fiziki anlamda gergekligin var
olandan farkli bir durumunu ortaya ¢ikarir. Sanatta gerceklik bir bakima kurmaca ve Jean
Baudrillard’in simiilasyon kuraminda yansittig1 gibi gercegin yerini alan yeni bir gerceklik
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple de sanat araciligtyla hi¢bir zaman fiziki alanda var
olmayan ancak sanatin araciligiyla iiretilen nesneler veya karakterler algilayici, yani sanat
eserini izleyen izleyiciler tarafindan ger¢ek olarak kabul edilebilmektedir. Ornegin, sanat
tarihine goz gezdirildiginde ortaya ¢ikan resimlerde var olan figiirlerin birgogu temsilidir ve
gercekte var olan bir insanin yiiziinli betimlemez. Sanat bu noktada biiyiiliidiir ve bu biiytli
izleyiciyi de etkisi altina alir. Ayn1 zamanda, sanatin ortaya ¢ikardigi bu biiyii, sanat araciligi
ile ortaya c¢ikarilan gergekligin ne kadar etkili ve dnemli bir hakikate doniistiigii gercegini de
ortaya koyar. Bu durumda ele alinmas1 gereken asil konu, sanatin hakikiliginin yerine, eserin
ortaya cikardig etkinin hakiki olusudur. Yani, “iirettigi gercekligin gerek diisiinceleri gerekse

duygular1 dogrudan etkileme potansiyelidir” (Ulutas, 2017, s.59).

Sel¢uk Ulutas (2017, s.60) konu ile ilgili olarak bazi diisiiniirlerin fikirlerini “Sinema Estetigi
Gergeklik ve Hakikat™ isimli kitabinda su sekilde aktarmistir;

Sanat gergektir, bigim degil, giic diizleminde ger¢ek etkiler yaratir. Diyen
Sauvagnargues, sanal olanla nesnel gergeklik arasindaki kirilmanin 6zgiin bir bigimde
yer degistirdigini iddia eder. Sanal olanin diisiinsel bir kurgu olmay1 birakmasi ve
sanatinda da kiiltliriin eglence tarafi olmaktan vazgecmesi bu durumu yaratmaktadir.
Delauze ise sanalin gercek goriiniimii tizerinde 1srarhidir. Delauze’iin agiklamasini sanal
olan fiziki gercekligin disindadir ve farklidir fakat sanal olanin goériiniimii gergektir ve
o hissi uyandirmaktadir seklinde yorumlayabiliriz. Bu noktada gergekligin ve

gercekdisiligin ayirt edilemezligi Delauze tarafindan vurgulanmaktadir.

13



Sanatta gerceklik iizerine ortaya ¢ikmis bircok filozofun diisiinceleri ve sdylemleri
mevcuttur. Ancak sanati ve gergegi birlikte ele alan Platon, Aristoteles, Heidegger, Hegel ve
Baudrillard gibi filozoflarin sanat ve gergeklik iizerine ortaya ¢ikardiklari temel kuram ve
diisiinceler, ¢alismanin bu kisminin aydinlatilmasi i¢in ¢ok dnemlidir. Bu sebeple de ismi gegen

filozoflarin sanatta gergeklik ile ilgili diistinceleri diger baslikta ele alinmistir.

Antik Yunan’dan Giiniimiize Sanatta Ger¢eklik ve Kuramsal Yaklasimlar
Antik Yunan Sanatinda Gerceklik.

Antik Yunan sanat1 yaklasik olarak M.O. 8. yiizyildan itibaren basladig1 bilinmektedir.
Tarihsel siiregte incelendiginde natiiralist sanat anlayigina sahip bir diisiince yapisinin oldugu
ortaya ¢ikmaktadir. Bu natiiralist anlayls hem felsefede hem de sanatta etkisini Yunan
doneminde Onemli dlgiide gostermistir. Doneminde ve giliniimiizde hala etkisini hissettiren
filozof Platon ve Aristo’nun diisiinceleri, Antik Yunan sanatina ilham kaynagi olmus ve fikirleri
donemin sanatina yon vermistir. Her iki diislinliriinde sanatin dogay1 taklit oldugunu veya
doganin yansimasi olarak gérmesi, sanat¢ilarin bu noktada dogaya yonelmelerini saglamis ve
ideal olan nesnel gergekligi yansitma anlayisiyla resimler ve heykeller ortaya ¢ikmistir. Antik
Yunan sanati baslangigta heykel sanati ile 6n plana ¢ikmis ve heykel alaninda ilerleme
gosterirken, resim sanatinda daha smirli kalmigtir. Antik Yunan donemi Arkaik, Klasik ve
Helenistik dénem olarak ii¢ doneme ayrilmistir. Ozellikle klasik ve Helenistik dénemlerde
gergeklige ulagsma diisiincesi kendisini gosterir ve bu gergeklige ulagma diisiincesi, ilk olarak
heykel sanatiyla baslar. Bu anlayisla yola ¢ikan sanatgilar 6ncelikle figiir tizerine durarak figiirii
imgelestirmek i¢in yeni teknik ve yollar aramislardir. Figiir tizerinde ideali ve gergegi yakalama
diistincesiyle misir donemi heykel tarzi anlayisindan siyrilarak daha hacimsel ve hareketli
heykellerin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu tiir heykellerin ilk 6rnegi ise Miron’un

“Discobolos” (Sekil 1) isimli heykelidir.

Miron’un yaptig1 bu heykel gergekte bronz malzemeden olup ve orijinalinin kayip
olmas1 sebebiyle miizelerde mermerden yontulmus kopyasi sergilenmektedir. Yaklasik olarak
1,70 cm boyunda olan bu heykel, gen¢ bir Yunan atletini temsil etmektedir. Diski tam
firlatmaya hazirlanirken imgelestirilen bu heykel, heykel sanatinin figiirde gerceklik anlayisini
kazanma cabasinin bir gostergesidir. Hareketli ve ideal bir viicut yapisin1 yakalama cabasi,
figliriin kas ve damar yapilariin detaylica islenmesi gerceklige ulagma isteginin en biiyiik

gostergesidir.

Mutlu’ya (1977, s.71) gore bu eserde, “fizik gergegin acilig1 da dramatik bir bigimde

abartilarak anlatildi. Amag ideal gilizelligi trajediyi tasvir etmekti. En ufak hareket ayrintis1 bu
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gozle incelendi. Fakat maddi ve manevi diinyalarin kader karsisindaki kaginilmaz yikintisinin
dogunun geleneksel kaderciliginin akilci Yunan diinyasi karsisindaki bir zaferiydi” ifadesine

yer vermistir.

Sekil 1
Myron, Discobolos, M.O. 460-450, Bronz Heykel

(Myron, M.O. 4500-460)

Helenistik heykel sanati Klasik dénemin sakin, dingin, dengeli, agir basli ve siikunetin
hakim oldugu heykellerin aksine; hareketli devingen abartili ve ifadenin 6n planda
oldugu derin oylumlarla yaratilan giiclii bir agik koyu etkisinin ifadeyi giiclendirdigi bir
iislup anlayisi ile ortaya ¢ikar. Bu heykellerde, Insanin dis gergekligi gibi i¢ diinyast,
psikolojisi de tasvir edilmistir (Yalim, 2021, s.272).

Antik Yunan sanatinin 6nemli temsilcilerinden Praksiteles ise “Hermes and The Infant
Dionysos” (Sekil 3) isimli Olympia’da bulunan heykelidir. Praksiteles’in bu heykelinde, insan
viicudunu gergekei bir sekilde imgelestirme cabasinin oldugunu, zarafet ve giizelligi 6n plana
cikaran, derinin altinda var olan kas kiitlelerini ve insan viicudunun yumusakligini tiim
gergekligiyle izleyiciye yansittigi goriilmektedir. “Sanat¢inin birgok modeli gozlemledikten
baslayip, pesinden diizensizlikleri veya kendi yetkin viicut anlayisina ters diisen cizgileri atarak,
ayr1 bir gilizellestirmeye” gitmeyi hedeflemistir (Gombrich, 1994, 5.69). Bu heykelde figiiriin
ylz ifadesindeki netlik, viicuttaki eklemlerin gdsterilmesi, cocugun hareketleri ve kumasin

gercekeilik hissiyati tiim canliligiyla heykele yansitilmigtir.

15



Sekil 2
Praksiteles, Hermes and The Infant Dionysos, M.O. 4. Yy., Heykel

(Praksiteles, M.O. 4. yy.)

Helenistik donem heykeli olarak bilinen “Laocoon et ses fils” (Sekil 3) isimli heykel ise
Antik Yunan sanatinda ortaya ¢ikmis en etkileyici ve en gergekci heykel olarak bilinir. Bu
heykelde “Vergilius’un Aineas” isimli destaninda yer alan acikli 6ykii heykele yansitilmistir.
Bu Oykiide, rahip Laocoon ve ogullarinin yilanlar tarafindan saldirtya ugramasini ve
miicadelelerini, heykelde en ince ayrintisina kadar verilmistir. Yilanlar ile girilen miicadelede
kol kaslarimin gerginligi, rahibin yiiziindeki aci ve umutsuzluk ifadesi tiim gercekligiyle

yansitilmigtir.

Sekil 3
Hagesandros, Athenodoros ve Polydoros, Laocoon et ses fils, M.0. 25. Yy., Heykel

(Hagesandros, Athenodoros ve Polydoros, M.O. 25. yy.)
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Bu o6rnekten hareketle, Antik Yunan donemi sanatinda gercekligi yakalama veya
yansitma cabasinin etkisi goriilmektedir. Kusursuz ve giizelligi ele alarak insan1 veya dogay1
yansitma isteginin veya ideal olani yansitmanin pesinde olmuslardir. Yunan sanatinin temel
Ozelligi, oran, simetri, uyum ve ideal sanat anlayisidir. Antik Yunan heykel sanatindaki gelisme,
donemin resim sanatinin Oniine ge¢cmistir. “Buna karsilik resim sanati Helenistik donemde
naturalist yonde biiyiik bir gelisme gostermis, Efes ve Bergama sanat okullarindaki ustalar;
doga gozlemine dayanan, dogadan hareket eden resimler yapmislar ve iki boyutlu bir diizlem
tizerinde gerceklik yanilsamasi yaratmayi basarmislardir” (Yalim, 2021, s.272). Resim
sanatinda da heykelde oldugu gibi gercekligi yakalama cabasi vardir. Buna en iyi 6rnek ise
Zeuxis’in “Still Life with four Bunches of Grapes” (Sekil 4) isimli ¢alismasidir. Zeuxis’in
Parrhasius’la girdigi yarismada yaptigi1 bu resim, sanatta gergekligin etkisini anlatan en anlaml

orneklerden birisidir. Zeuxis’in kendini kanitlamak i¢in girdigi bu yarigsmanin dykiisii ise su

sekildedir;

Yarisacaklar glin geldiginde, Zeuxis yaptig1 resmin {lizerini 6rten perdeyi kaldirdiginda,
resimdeki tiziimleri gergek sanan kuslar resmi gagalamaya baslar. Ardindan Zeuxis,
Parrhasius'un kendi resmi iizerindeki perdeyi kaldirmasini istediginde, Parrhasius
aslinda perdenin kendi ¢izdigi resim oldugunu agiklar. Zeuxis, “Ben kuslar1 kandirdim,
ama sen beni kandirdin” diyerek yenilgiyi kabullenir. Uziimleri gercekten daha gergek
gibi boyayan sanatci ile goriinen gercekligin tizerine bir perde orterek goriinmez olana

gonderme yapan sanatg1 arasindaki ayrimi da sezdiriyor (Ogdiil, 2014, s.2).

Sekil 4
Zeuxis, Still Life with four Bunches of Grapes, 1.0. 5. Yy., Resim

(Zeuxis, 1.0. 5. yy.)
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Platon Diisiincesinde Sanatta Gergeklik.

Antik Yunan doneminden giiniimiize kadar felsefenin en 6nemli isimlerinden olan
Platon (MO. 427-347), aristokrat bir aileye sahip olmasinin yani sira sanatla ilgilenmis siir
tiirlinde eserler vermistir. Platon siyasi bir gelecege hazirlanirken tanistifi ve sonrasinda
ogrencisi oldugu Sokrates ile yollar1 birlesince, hayata dair diisiincesi ve bakis agisi tamamen
degismis ve felsefe yolunda ilerlemistir. Platon gilinlimiizde bir¢ok alanda veya konuda
gecerliligi devam eden ve tartisilan idealar teorisinin en 6nemli kuramcisidir ve ayni1 zamanda
felsefe tarihinde ilk sistematik felsefenin kaynagi olarak gecger. Estetik kavrami her ne kadar
18. yiizyilda kullanilmaya baslansa da platon ve Aristoteles gibi Antik Yunan déneminde var
olan iki dnemli filozof tarafindan estetik ve sanat konusu iizerine giinlimiizde hala bir¢ok

sanat¢1 ve diisliniir tarafindan kabul géren bazi diisiinceler ortaya koyulmustur.

Platon Yunan kentinin yasadig1 politik krize ve yasanilan drama son bulmak amaciyla
ideal devlet diisiincesiyle ilk iitopyasini olusturmustur. Platon’un ideal devletinde sanat,
olumsuz bir noktadadir. Insanin aklin1 yamltacak, zarar verebilecek taklit¢i ve yansitmacilara
kars1 bir tavir sergiler. Platon’a gore, sanat¢inin yaptigi resimler idealar diinyasinin bir
yansimasidir ve sanatgilarin yaptigi resimlerin goriintiilerinin aslinin bilinmedigi gibi izleyiciyi
de asil gerceklikten uzaklastirdigini diisiiniir. Bu sebeple de “Oykiinmeci sairlerin ve
ressamlarin (sanat¢ilarin) yaptiklarinin asillariin ne oldugunu eger dinleyenler ve bakanlar

bilmezlerse onlarin aklina zarar verir” a¢iklamasinda bulunur (Platon, 2002, s.257).

Platon’un idealar teorisi soyle agiklanir; “mutlak bilginin objelerinden olusan ayr1 ve
ideal bir diinyanin var olusunu 6ne siiren bir kuramdir. idealar teorisi, aslinda bir yandan da
onun karst karsiya kaldigi varlik, bilgi, deger ve dil problemine ¢6ziim getirmek amaciyla
olusturulmus bir kurami temsil eder” (Cevizci, 2012, 5.63). Platon’a gore, varlik ile ilgili olarak
idealar diinyasi, ayn1 zamanda gergekligi olusturur. Platon gerceklikle ilgili olarak magara
alegorisinde, baz1 insanlarin karanlik bir magaraya zincirlendigi ve magaranin girisinden sizan
151k ile beraber yansiyan nesnelerin golgelerini goriirler. Bu insanlar alegoriye gore dogustan
magaradadirlar ve bu golgeleri ger¢ek olarak kabul ederler. Nihayetinde biri zincirlerinden
kurtulur ve magaranin digina vardiginda yansiyan golgelerin gergek olmadigini, disarida
bambaska bir gerceklik oldugunu algilar. Magaraya doniip arkadaslarina asil gergekligi anlatsa
da kimse ona inanmamistir. Bu alegoride platon, hayati sorgulamayan, diisiinemeyen,
toplumlara benzetir ve yalnizca zincirlerinden kurtulan kisilerin gercegin yolunu bulabilecegine
deginmistir.

Mutlak gercekligi, idealar diinyasinin olusturduguna inanan Platon, bu sebeple sanati

olumsuz anlamda elestirir ve sanatin idealar diinyasinin bir yansimasi olarak kabul eder. Bu
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diisiinceden hareketle, yansitma (mimesis) kuramini ortaya ¢ikarir. Bu kurama gore, “nesneler
diinyasi, doga bi¢imleri sanat i¢in daima bir 6rnek; bir model olusturur. Sanata diisen gorev,
doga bi¢imlerini, nesnel gercekligi tanimak, onlar iizerine egilmek ve onlar1 sanatta, edebiyatta,
figiiratif sanatlarda yansitmaktir” (Tunali, 2010, s.176). Platon’a gore sanat, asil gergeklik olan
idealar diinyasin1 degil, idealar diinyasinin bir kopyasini yaratir. Bu sebeple nesneler idealar
diinyasinin bir yansimasi ve sanat da bir yansima olan nesnelerin yansimasidir. Yani sanat,
yansimanin yansimasi, ikinci elden mimesis olarak karsimiza ¢ikar. Platon diisiincesinde bu

durum, izleyiciyi gerceklikten uzaklastiran zararli bir eylem olarak karsimiza ¢ikar (Tunal,

2010, s.176).

Platon’un marangoz orneginde ise marangozun higbir etkinligi olmadigin1 sdylerken
sedir drnegini kullanmistir. Birincisi yani sedir kavraminin kendisidir. Sedir kavrami
miikemmeldir, kusursuzdur, sonsuzdur. Tiim olgunlugu kendi i¢inde barindirir, eksiklik
yoktur, olumsuzluk yoktur. Mutlaktir, yani idealardir. ikincisi, birincisinin biraz
deforme olmus halidir. Hatali olabilir artik birincisi kadar miikkemmel degildir,
eksiklikler, kusurlar vardir. Sonuncusu ise sanat¢i onu yansitirken ilkinden ¢ok
uzaklasacaktir. Zaten sanat¢i sediri yaparken birgok hata yapabilir. Bu da hatalarin
katlanmasina ideal olandan ¢ok uzaklagsmasina neden olacaktir. Bundan dolay1 ne sanata
ne de sanatgiya gerek vardir. Platon’a gore sanat¢it ancak goriinen objeyi bire bir
yansittigini soylemistir. Platon’a gore sanat¢i bir ayna olmamalidir. Yani fenomenler
diinyasinin kopyasini sunmamalidir. ideal ve akilsal olani ifade etmelidir. Yani tiim
gelip gegicilerin karsisinda ve tistiinde duran gorkeme ulagmaya ¢aligsmalidir. O gérkem

de bizi idealara ulastiracaktir (Kavuran ve Dede, 2013, s.53).

Platon sanatin toplumsal islevini gormeyi reddederek sanata sadece taklit acisindan
yaklasmay1 tercih etmistir. Platon’a gore, sanat¢1 insanlar igin bir sahte diinya yaratir. Sanat
onun i¢in ancak idealar diinyasin1 yansitirsa bir anlam kazanir. Bu da sanatta miikemmelligi
ortaya ¢ikarir. Ancak sanat¢i kusursuz degildir. Marangoz 6rneginde oldugu gibi sanatgi, bir
nesnenin resmini yaparken hatalara acgiktir. Bu durumda sanatc¢iyr miikkemmellikten ve ideal
olandan uzaklastirir. Sanati icerik yoOniinden ele almaz ve sadece bigimsel yonii ile
degerlendirir. Sanat¢1 onun i¢in genel anlamda taklit¢idir. Bu sebeple de sanat taklitten dteye

gidemez.
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Aristoteles Diisiincesinde Sanatta Gergeklik.

Aristoteles tipki hocasi platon gibi antik ¢agin en biiyiik filozoflarindan biridir. Ortaya
cikardig eserler, fikirler, diisiinceler ve bu diisiincelerin benimsenmesi, tiim ¢aglarin en biiyiik
filozof oldugunun da gostergesi niteligindedir. Doguda ve batida olmak iizere diisiince
anlayisinin koklerini tiim diinyaya salmis, felsefe bilimini yiizyillar boyunca etkilemis ve adini
felsefe ile 6zdeslestirmis onemli bir filozoftur. Aristoteles’in bulundugu antik¢agda etkili olan
iki temel akimin varlig1 hakimdir. Bunlardan birincisi materyalizm digeri ise Platon’un dnciisti
oldugu idealizmdir. Fakat Aristoteles bu iki akimin sonug¢ olarak basarisiz oldugu tespitini
yaparak idealizm ve materyalizm arasinda bir sentez yapmaya yoneltmistir. Aristoteles, realist
bir bakis agisina sahip olmasinin yani sira mantigi felsefesinin temeline oturtmustur. Aristoteles
bilimleri ii¢ temel bilime ayirarak siniflar. Bunlar; “poetik (poetike), pratik (praktike) ve teorik
(theoretike)” bilimlerdir. S6z konusu bilimler, insanin sirasiyla bilme (theoria), eyleme (praxis)
ve yapma ya da yaratma (poiesis) gibi ii¢ temel etkinligi bulundugu gerceginden hareketle
siiflanirlar” (Cevizci, 2012, s.75). Bu temel bilimleri kisaca agiklamak gerekirse, pratik
bilimler; bilgiyi kendisi i¢in degil, sadece bir ara¢ olarak goriir ve etik, siyaset alanlari
kapsamina da girer. Poetik bilimler; bilgiyi kendisi i¢in degil, giizel ve yararli seyler ortaya
koymak, yaratmak i¢in ister. Teorik bilimler ise sadece bilme ve anlamaya yonelik eylem olarak

sintrlandirilmastir.

Aristoteles’in poetik bilimleri daha ¢ok sanata dayanmaktadir. Bu anlamda Aristoteles
diger alanlarda oldugu gibi sanat alaninda da bircok calismasi olmus ve sanat felsefesi
tizerinden yola ¢ikarak Poetika adli eserini iiretmistir. Aristoteles’in sanat goriisii birka¢ konuda
hocas1 olan Platon’la aynidir. Bunlar, sanatin ahlaki ve egitim olarak bir degere sahip oldugu,
sanatin hakikate ulasmada bilgi kaynagi oldu ve en dnemlisi sanatin bir taklit, yansitma tirlinii
oldugunu kabul etmesidir. Ancak Aristoteles, Platon gibi idealar diinyasiyla ilgilenmeyip,
fenomenler (nesneler) diinyasiyla ilgilenmistir. Sanat anlaminda Aristoteles’i Platon’dan ayiran
en 6nemli 6zellik gercekci olusu ve her seyi mantik ¢ergevesine oturtma istegidir. Aristoteles,
sanatla ilgili Platon’dan farkli olarak, sanati olumlamistir. Aristoteles, Sanatin insanlar ve
toplum iizerinde olumlu bir etkisinin oldugu goriisiine sahiptir. Bu sebeple sanatlar insanlar igin
¢cok onemli bir roldedir. Sanat¢ilar ise dogada bulunmayan giizellikleri kesfedip eserlerine
yansitirlar. Bu durum insan etkinligi i¢in 6nemli bir hal alir. Aristoteles, ilk olarak sanatin bir
taklit {irlinli oldugunu kabul eder ve “mimesis kuramini” benimser. Onun i¢in sanat¢i dogada
hem olant hem de olabilir olan1 yani var olmasi miimkiin olant yansitir. Miimkiin olma
durumunu da gergege baglh kalarak olusturur ve ondan uzaklagsmaz (Kavuran ve Dede, 2013,

s.59).
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Aristoteles gore, sanat dallar1 veya alanlar1 degerlidirler. Ciinkii sanat dogadaki
eksiklikleri gidererek toplumda var olan kusurlar1 6rt pas eder. Bu sebeple sanat dykiinmeci
olarak toplum icin yararli bir rol istlenmis olur. Ciinkii Oykiinmeci sanatlar insanlarin
O0grenmesine katki sagladigimi ve Oykiinmenin c¢ocukluktan beri insanin Ogrenmesini,
gelismesini ve yaratmasini olumlu yonde etkiler. Bu konuyla ilgili olarak Aristoteles’in siir

alaninda ortaya ¢ikardigi “Tragedya” kuraminda su sekilde ifade edilmistir;

Tragedya bir temizlenme, arindirma ve “viicuttan bosalma” rolii iistlenmektedir.
Aristoteles’in ifadesiyle, tragedyanin 6zelligi, “korku ve acima duygular1 uyandiran
eylemleri taklit etmesidir.” Buna gore o, seyircide uyandirdigi korku ve acima
duygulariyla ahlak, adalet duygularini incitmeden, bozmadan ona biitiin koétiiliikklerden,
nahos duygulardan aritacak temizleyecektir. Arinma, tragedya’nin meshur tarifinde
gectigi sekliyle, onun etkisi oldugu sdylenen ac1 ve korku duygularinin yatistirilmast,
etik ve estetik bir anlamdir, yani rahatlamaya bir zevk duygusu eslik ettigi zaman, bu

duygularin tatmin edilerek sakinlestirilmesi anlamindadir (Albayrak, 2012, s.137).

Bu sekilde bir arinma veya rahatlama Aristoteles’in felsefesinde Katharsis’i olusturur.
Aristoteles katharsisten bahsederken, sanatin insan {izerinde bir duygusal olarak bosalma ve
rahatlama etkisinin oldugunu ve bdyle bir durumda duygularin sanat araciligi ile tatmin
edilmesini saglayarak bireyde, ruhsal olarak daha dengeli ve saglikli bir durum olusturacagi
diisiincesindedir. Toplumda bireylerin i¢inde yasadiklar1 bastirilmis duygularin  sanat
araciligiyla arindirilacagi kanisindadir. Ornegin act ve korkuyu vahseti anlatan toplumsal
olaylar1 anlatan resimlerin, izleyici {izerinde ac1 ve korku yerine resimden haz alma duygusu
ortaya ¢ikacaktir. Aristoteles’e gore sanat, “mimesis ile baslar, arinma katharsis ile son bulur.
Mimesis’de sanat¢1 ve nesne, katharsis’te ise alimlayici ve sanat eseri arasinda bir iletisim ve

etkilesim s6z konusudur” (Albayrak, 2012, 5.136).

Aristoteles i¢in sanat, hicbir sekilde gergekligin yansimasi olmamistir. Ciinkii bu
diisiincede Mimesis gergekligi de kapsar. Ancak dogadaki ve sanattaki giizelliginin farkinin
oldugunu savunur ve bu giizellik anlayisi da gerceklikten bagka bir sey olarak karsimiza ¢ikar.
Ona gore giizellik gergeklikten iistiindiir. Tragedyayi ve siiri tarihten daha hakiki olarak kabul
eder. Aristoteles’in rasyonel anlayisinda, sanatin gercekligi taklit edisi, platon’un ideallist
anlayisindaki taklit edisinden kopar. Burada sanat¢inin 6znelligi ve bireysel olusu, diisiincesi
on plana ¢ikar. Bu noktada Aristoteles i¢in sanat ve sanatg1 iizerinden gercekligin taklidi, kopya

degil, aksine bir yaratmadir (Bozkurt, 1995, s.110).
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Ronesans Sanati ve Sonrasinda Gerceklik.

Aydimlanma ¢ag1 olarak gegen Ronesans donemi, bilimin sanatla ayni ¢ati altinda
oldugu ve bilimin 1s18inda, sanatin Onciiliigiinde yeni diisiincelerin ve fikirlerin etkisinin
diinyaya yayildigi altin ¢ag olarak bilinir. Ayn1 zamanda Ronesans, yeniden dogma ve
aydinlanma olarak tanimlanmaktadir. Ronesans doneminde sanat, Antik Yunan sanatindan izler
tagimasina karsin o donemde kullanilan yontem ve tekniklere bilimin 1s18inda yeni ogeler
eklenmistir. Ronesans donemi, 14. yiizyilda etkin olmaya baslamis ve 17. yiizyila kadar etkisini
stirdiirmiis bir donemdir. Ancak Ronesans’in dogusunun Giotto’nun ortaya ¢ikardigi resimsel
anlayis ile birlikte basladigi bilinir ve bir ara donem olarak gecer. Bu donemde Antik Yunan
sanatinin aksine resim sanatina verilen Onem gittikce artmaya baglamistir. Massaccio,
Donatello, Jan Van Eyck, Boticelli’nin eserlerinin etkin oldugu bir donem olarak, bilimsel
gelismeler ile birlikte perspektif ilkeleri ortaya ¢ikarilarak derinlik yanilsamasini resimlerinde
kullanabilmislerdir. Ayn1 zamanda gercek nesnelerin, insan figiirlerinin ve 151k gdlgenin
kullanimiyla eserlerinde gergekligi daha basarili bir sekilde yakalamaya baglamislardir

(Gombrich, 1994, s.167).

Mimar Burunelleschi’in dnciiliigiinde ortaya ¢iktig1 diisiiniilen perspektifin, donemin
sanatcilart icin yenilik adina 6nemli bir bulgusudur. Ortaya ¢ikan perspektif ilkesi, gerceklik
yanilsamasini ¢ok daha ileriye tasimistir. Perspektif ilkesinde var olan matematiksel anlayisiyla
ortaya ¢ikmis ilk resim ise Masaccio’nun “The Holy Trinity” (Sekil 5) isimli duvar resmidir.
Floransa’da bir kilisenin duvarma yapilan bu resimde, figiirlerin arkasina islenen ve resme
derinlik kazandiran mekan c¢izimleri ayrica figiirlerdeki kiitlesel agirlik ve koseli saglam

heykelsi bicim etkileri gerceklik algisini resme kazandirir.

Sekil 5
Masaccio, The Holy Trinity, 1427, Duvar Resmi

if%'l
{f

(Masaccio, 1427)
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Resimde gergekligi yakalama diisiincesiyle yagli boyay1 ortaya ¢ikaran Jan Van Eyck
ise tipk1 Masaccio gibi resimlerinde akici ve hos kaliplar birakarak daha kiitlesel ve bigimsel
anlayisa yonelerek, resimlerinde gergeklik yanilsamasini yakalamayi1 arzulamistir. Jan Van
Eyck, gergekligi her ayrintisiyla resimlerinde verebilmek igin tempera teknigini bir kenara
birakarak boyalarin karigimiyla ilgili kendisine yeni regete hazirlamistir. Sonug¢ olarak
boyalarin karisimi i¢in kullanilan yumurta yerine yag kullanarak renkler arasindaki yumusak
gecisleri yakalamay1 hedeflemistir. Bu sebeple de ortaya c¢ikardigi yagli boya ile renkler
arasindaki gegisler daha gergekei ve daha ayrintilidir. Jan Van Eyck’i diger sanat¢ilardan ayiran
seyin, sadece perspektif ilkesine dayanarak insan anatomisini resme gercekci bir bigimde
yerlestirmek degildir. Onun igin resimde gergekligi yakalama tutkusu, resimde var olacak ince
detaylarin islenmesidir (Gombrich, 1994, s.178).

Jan Van Eyck’in gercekligi yakalama diislincesiyle ortaya ¢ikardigi 6nemli resimlerden
biri “The Arnolfini Portrait” (Sekil 6) isimli eseridir. Bu resimde var olan her nesne ince
ayrintisina kadar igslenmis gercekei bir izlenim sunmaktadir. Resimde var olan hali, terlikler,
duvara asilmis tespih, ayna ve yerde figiirlerin yaninda bulunan kopek, ayrintili bir sekilde
resmedilmistir. Diigiin torenini anlatan bu resimde figiirlerin hareketlerinin her an birbirlerine
sartlacakmig gibi igslenmesi ve arkada bulunan aynanin yansimasinin tiim gercekligiyle
aktarilmasi, Jan Van Eyck i¢in resimde gerceklige ulagma tutkusu, izleyiciyi etkisi altina alir

(Gombrich, 1994, s.180).

Sekil 6
Jan Van Eyck, The Arnolfini Portrait, /434, Mese Uzerine Yagl Boya

(Jan Van Eyck, 1434)
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16. yiizyilla gelindiginde Ronesans doneminde hiimanizm akiminin da etkisi ile
resimlerdeki kiliselerin etkisi yavas yavas azalmaya baglamistir. Bu donem, Ronesans’in en
parlak donemi olarak ifade edilmektedir. Bu donemin resimlerine konu olan siradan insanlar,
resim sanatinda ideal insan viicudunu yakalamak i¢in yapilan anatomik ¢aligmalar, sanatg¢ilarin
eserlerine yansimistir. Ayni zamanda bu durum, bilimin ilerlediginin de bir gdstergesi
durumundadir. Sanatgilar bilimsel olarak perspektifi resimlerinde kullanmalarinin yani sira
nesnede ve ozellikle figiirde gergekligi yakalayabilmek i¢in anatomik ¢aligmalara yonelmisler
ve kadavralar incelemislerdir. Bu sebeple orta cagdan bu yana gergekligin en iyi ve dogru bir
bigimde yansitilmasi ¢ok 6nemli olmustur. Bilimle i¢ i¢ce olan Ronesans sanatinin en énemli
temsilcilerinden biri ise Leonardo da Vinci’dir. Da Vinci, resim yapmasinin yani sira bir¢ok tip
ve miihendislik gerektiren bilimsel ¢alismalar ve bunlar lizerine eskiz ¢izimler, tasarimlar
tiretmistir. Dogay1 ve insan etiitlerini i¢eren ¢izimleri Da Vinci’nin resimde insan anatomisine
hakim oldugunun ve gerceklige kavugma diisiincesinde eserler iirettiginin bir kanitidir. “Mona
Lisa”, “Son Aksam yemegi” ve “Meryem Cocuk Isa ile Azize Anna” isimli resimleri bu konuya
ornektir (Tansug, 2004, 5.172).

Ozellikle Da Vinci’nin “Mona Lisa” (Sekil 7) isimli eserine bakildiginda izleyiciyi
etkileyen canli bakislar1 ve ifadeleri bulunmaktadir. Bu durum izleyicide sanki canliymis hissi
uyandirmaktadir. Izleyiciye bakiyormus ve diisiiniiyormus hissi uyandirmasinin yaninda, hafif
giiliimsiiyormus gibi veya yar1 hiiziin dolu bir ifadesiyle izleyiciye ilettigi gizem dolu bir
izlenimle, giiniimiizde hala bu konu tartisilmakta ve yiiziindeki ifadenin iizerine arastirmalar
yapilmaktadir. Bu resimde kenar ¢izgilerinin kat1 bir bicimde ¢izilmemesi ve ¢izgilerin gittikce
yok olmas1 veya belirsiz birakilmasi olarak tanimladigi, sfumato teknigini bulmasi ve bunu
resimlerinde uygulamasi, resimde gergekcilik yanilsamasini 6nemli bir boyuta tagimistir. Da
Vinci’nin “The Last Supper (Son Aksam Yemegi)” (Sekil 9) isimli eserini ise Gombrich (1994,
5.225) su sekilde anlatmaktadir;

Nasil diisiiyordu masanin tistiine 6yle 151k! Nasil figiirlere hacim ve cinsellik veriyordu!
Belkide rahipleri once, ayrintilarin dogal bir bicimde resmedilisindeki gergekeilik
etkilemisti. Ornegin masa iistiindeki tabaklar ve giysilerin kivrimlari, simdi oldugu gibi,
0 zaman da, sanat yapitlari, isin ehli olmayanlarca, gergege benzerliklerine gore
degerlendiriliyordu. Ama bu sadece ilk izlenimdi. Rahipler, bu olagan {istii ger¢ekeilik
yanilsamasinin yarattig1 ilk saskinligi astiktan sonra, Leonardo’nun, Incil’in bu

sahnesini nasil betimledigini anlamaya ¢alismislardir.
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Sekil 7
Leonardo da Vinci, Mona Lisa, 1502, Tuval Uzerine Yagh Boya

(Leonardo da Vinci, 1502)

Sekil 8
Leonardo da Vinci, The Last Supper, 1495-1498, Duvar Resmi

(Leonardo da Vinci, 1495-1498)

Ronesans doneminin Da Vinci’den sonra gelen en iinlii ve en 6nemli sanatgisi
Michelangelo di Lodovico Buonarroti’dir. Sistina sapeli duvarina yapmis oldugu freskle
taninmasina karsin ayn1 zamanda heykelde gercekligi yakalamis bir mimar, sair, ressam ve
heykel sanatcist kimligine sahiptir. Antik Yunan heykellerindeki gergeklik, Rdnesans
doneminde de devam etmistir. Michelangelo’nun mermer heykelleri gergek bir insan

boyutundan biiyiik olmasina karsin ileri derecede gergeklik hissi uyandirir. Erken yasta iine
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kavugmasina karsin ¢ok onemli eserler iiretmistir. Bu heykellerden biri San Pietro bazilikasi
igin Urettigi mermer “Pieta” isimli heykelidir. “Davut” isimli heykeli, sistina sapeli duvar
resimlerinde yer alan “Adem’in Yaratilis1” isimli resmi ve “Moses (Musa'nin Hiikkmii)” (Sekil
9) isimli heykeli en tinlii eserleri arasinda yer alir. Bu eserlerdeki gergeklik can alicidir. Musa
heykelini yaptiktan sonra iirettigi, ger¢eklige sanat¢inin kendisini o kadar kaptirip konus ve
ayaklan dedigi, arkasindan ¢ekic firlattigi sdylenir. Tipki diger sanatgilar gibi Michelangelo da
kadavralart inceleyerek insan anatomisini Ogrenme yoluna giderek resimlerinde ve

heykellerinde ger¢ekligi yakalamanin yoluna diigmiistiir.

Sekil 9
Michelangelo, Moses, 1513-1515, Mermer Heykel

(Michelangelo, 1513-1515)

Ronesans doneminden sonra, ortaya ¢ikan gesitli bunalimlar sebebiyle, bu sanat
anlayisinin degistigini sdylemek miimkiindiir. Ronesans ile birlikte sanata dahil olan perspektif
ilkesinden sonra Barok ile birlikte devreye giren 151k-golge ilkesi onem kazanmistir. Sagma ve
giilling anlamina gelen Barok, onceki donem sanat anlayisini asagilamak amaciyla
kullanilmistir. 17. yiizy1l donemi olarak Barok sanatinda 151k ve golge etkisi deger kazanmis ve
resimlerde derinlik c¢izgiden ¢ikarak gercekligi, 151k ve golgeyle figiirlerde veya nesnelerde
ifade etme cabas1 i¢ine girilmistir. Aslinda Barok resmi bigimsel olarak Ronesans resminden
farkli tslup ve igerige sahip bir sanat anlayisi olmasina karsin, Maniyerizm sanat akiminin
ortaya ¢ikardigi abarti ve tarzcilik anlayisinin yarattigi bunalim sebebiyle, sanat¢ilar gergekligi

farkli yollar iizerinden yakalama cabasiyla 1s1k-golgeye yonelmislerdir. Bu sebeple barok
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sanatinin klasik etkilere agirlik veren, ideal ve sanatta gergege olan ilgileri Barok klasisizmi
olarak anilir. Bu iisluba Carraci ve Nicolas Poussin gibi sanatcilarin eserleri ornek olarak

verilebilir (Dickerson, 2018, 5.184).

Ronesans sanatgisinin resimlerinde dis diinyaya yonelik ideal gercegi yansitma cabalari
yerini, 17. yiizyillda barok sanat¢inin resimlerinde i¢ diinyaya yonelik gercegin
duygularla yansitilmas: c¢abalarina birakmistir. Bu durum, ideal gilizellik ve ideal
anlatimlarin yerine dogal giizellik ve anlatimin 6n plana ¢ikmasini saglamistir. Barok
donem resimlerinin yasanan diinya gerceklerine yakin, zaman kavramini 6nemseyen,
degisken, devingen sahnelerinde hem kavram olarak hem de 6geler arasinda goriilen
iligkilerdeki giiclii zitliklar dikkat ¢ekicidir. Gorsel etkilerdeki zenginlik ve ¢esitlilik,
resimlerin konusunu da giiclii olanla gii¢siiz olan, kutsal olanla siradan olan gibi karsit
kavramlarin ele alindig1 siradan insanin giinliik yasami, 6lii doga, i¢ mekan ve manzara

olarak yansimistir (Sentiirk, 2012, s.128).

Ronesans doneminde resmin geneline yayilan 1g1k, Barok doneminde resmin temel 6gesi
konumuna yiikselmistir. Resimlerde var olan biitiin 6geler, 151k-golge ile hacimlendirilmis ve
elde edilen zitlik ile uyum i¢inde yerlestirilmistir. RGnesans’da var olan liggen kompozisyon
anlayis1 yerine, daha dagimik ve diyagonal kompozisyon ve agik kompozisyon teknigiyle
kurgulanmistir. Bu sebeple, agik kompozisyon ile birlikte resmin mekanini ger¢cek mekanla
birlesmis izlenimi uyandirmistir. “Klasik duruslariyla agir baslt izlenim veren figiirler, duygulu
siradan ve yasayan figiirlerle yer degistirerek yasamin gergeklerini yansitma gorevini
tistlenmistir... 6zellikle insanin ten dokusunda olusan gergeklik duygusu, modellerin ruhunu

yansitmada etkili olmustur” (Sentiirk, 2012, s.129).

Michelangelo Merisi da Caravaccio ve Annibale Carraci’nin eserlerinin Barok sanati
doneminin baslamasinda 6nemli bir etkisi vardir. Eserlerinde 151k-g6lgenin yaninda 6zellikle
Carraci’nin eserlerinde giizelligi ifade eden eserler ortaya ¢ikarmislardir. Carraci’nin kardesi
ve kuzeniyle birlikte “klasik antik donem etiidlerini ve dogadan ¢izimi tesvik ederek gergeklige
baglanmay1 savunan” bir akademik sanat okulu kurmuslardir (Farthing, 2012, s.213).
Caravaccio ise ‘“gergege uygun imgelerle diinyay1r aslina sadik kalarak betimlemeyi
arzulamistir. Natiiralist yaklasimi giizellikle degil siklikla cesur bir gerceklik betimlemesiyle”
resimlerini ortaya ¢ikarmistir (Farthing, 2012, s.213). Caravaccio’nun “Judith Heading
Holofernes (Yudit Holofernes'in Bagin1 Keserken)” (Sekil 10) isimli eseri bu konuya 6rnektir.
Caravaccio 151k-gblgeyi yogun bir sekilde kullanarak gergekligi dramatik bir sekilde
yansitmakla kalmamis Da Vinci’nin buldugu Chiaroscuro teknigini gelistirerek ileri seviyeye

tagimistir.
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Sekil 10
Caravaccio, Judith Heading Holofernes, 1509, Tuval Uzerine Yagh Boya

(Caravaccio, 1509)

Gianlorenzo Bernini ise bu donemin 6nemli heykeltiraglarindan birisi olarak anilir.
Bernini tipki1 Michelangelo gibi heykeltras olmasinin yaninda ressam ve mimar sifatin1 da
elinde bulundurur. Bernini’nin heykellerine bakildiginda beyaz mermeri gercekligi tam
anlamiyla isledigi goriilmektedir. Buna en giizel 6rnek “Azize Teresa'nin Vecdi” (Sekil 11)
isimli Cornaro sapeline yapig1 heykelidir. Bu sapelde hem rolyeflerde hem de ana temada yer
alan melek ve azize Teresa figiirinliin iizerindeki kumas ve teslimiyet, melegin viicut

hareketlerinde yer alan detay ve islenis gergekei bir sekilde verilmistir.

Sekil 11
Bernini, Ecstasy of Saint Teresa, 1645-52, Mermer Heykel

0 1 il VA Wk
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(Bernini, 1645-52)
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Barok déneminde siradan halk ve agirlikli olarak portre resmini konu alan sanatgilar,
gercekligi yansitmak i¢in duygu yiiklii ifadeler ve 1s1k-golge ile elde edilmis hacim resimlerine
yansir. Rubens’in “Ozportre”, Velazquez’in “Los Meninas” ve “Papa X.” isimli kraliyet
ailesine yaptig1 resmi, Rembrant’in “Gece Devriyesi” ve “Otopotre” konulu resmi, Johannes
Vermeer’in “Inci Kiipeli Kiz” (Sekil 12) ve “Siit Doken Kadin” isimli eserleri, portre

anlayisinda gergekligi, 151k-golge teknigini kullanarak elde etmeyi amaglamislardir.

Sekil 12
Johannes Vermeer, Girl with Pearl Earrings, 1665, Tuval Uzerine Yagl Boya

(Johannes Vermeer, 1665)

Barok sanatindan sonra ortaya ¢ikan rokoko anlayisinin siislii ve abartili tarzina tepki
olarak varlik gésteren Neo Klasizm diisiincesi 18. ylizyil sonlarindan itibaren baslamig 1830°1u
yillara kadar devam etmistir. Neo Klasizm, Antik Yunan ve Roma sanatinin giizellik ve ideal
anlayisinin yeniden canlandirilmas: olarak etkisini gostermistir. Bu diislincenin ortaya
cikmasindaki en Onemli sebeplerden biri sanatgilarin ideal gergeklik ve ideal giizellik
anlayisinin benimsenmesidir. Ayrica ROnesans sanat¢ilarinin antik ¢ag eserlerini 6rnek alarak,
caligma yapmalari, diger bir sebep olarak gosterilebilir. Bu diisiinceyi savunan Johann Joachim
Winckelmann, rokoko ve barok gibi iisluplarin sanatin 6ziinii yitirdigi diisiincesiyle, “sanatin
tekrar eski giicline ve degerine ulasmasi i¢in Antik Yunan’in diislince sistemi ve giizellik

anlayisina geri doniilmesi gerektigini savunmustur” (Sentiirk, 2012, s.168).

Gergekei Uslup olarak da bilinen Neo-Klasizm, ideal diisiinceye sahip bir anlayis

sergilemistir. Bu donem sanatgilari igin 6nemli olan, tipki Ronesans ve Antik Yunan’da oldugu
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gibi ¢izgisel bir anlatim ve piirilizsiiz boya siiriisiidiir. Ayrica donemin siyasi olaylar1 ve devrim
diisiincelerinin etkisiyle eserlerinde vatanseverlik ve kahramanlik konular1 iglenmistir. Bu sanat
anlayist sanat okullarina da etki ederek akademik sanat diislincesini ortaya g¢ikarmistir.
Neoklasik donemin en 6nemli sanat¢ilarindan Jacques Louis David, “Marat’in Oliimii” (Sekil
13) isimli eseriyle donemin siyasi bir olayini ve resimde kullandig1 sade gergekgi diisiinceyle

resmetmistir (Sentiirk, 2012, s.169).

Sekil 13
Jacques Louis David, The Death of Marat, 1793, Tuval Uzerine Yagh Boya

(Jacques Louis David, 1793)

Hegel Diisiincesinde Sanatta Gergeklik.

Alman idealizmi diislincesini tagiyan alman filozof Georg Wilhelm Friedrich Hegel,
sanatin ve felsefenin temel ¢ikis noktasin1 mutlak varlik anlayisina baglayarak gercekligi bir
biitiin olarak ele almak ve anlatmak ister. Mutlak, “teolojik terimlerle ifade edildiginde, tanri
olmak durumundadir.” Ancak Hegel, bu diinyadan ayr1 olan1 veya ilahi olan bir gercekligi ele
almak istemez. Onun diisiincesinde mutlak, kendini gergeklestirme ve bunu tin ile doruk
noktasina ulastirmaktir. Yani sonsuz bir ideanin ortaya ¢ikis siirecini olusturmaktadir. Hegel,
“ger¢ekligin sonsuz aklin, kendi kendisini diisiinen gergekligin kendini gerceklestirdigi zorunlu
stire¢ olmas1 anlaminda rasyonel olanin gercek, gercek olaninda rasyonel oldugunu” sdyler

(Akt., Cevizci, 2012, 5.450).

Hegel, felsefesini mutlak varlik alanina oturtmasinin yaninda sanat alanindaki

diisiincelerini de  mutlak varlik anlayisina dayandirir. Hegel oncelikle Sanatin var olma
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nedenini arastirirken “insan hangi gereksinimiyle sanat eseri tiretir?”” sorusundan yola ¢ikarak,
“bi¢imsel goriis acisindan bakildiginda, sanatin dogusunu hazirlayan salt ve genel gereksinme,
insanin diistinen bir biling olmasindan kaynaklanir; boylece insan, kendisinin ne oldugunu ve
kim oldugunu yine kendisi i¢in bir agikliga kavusturmaya c¢alisir” (Akt., Acar, 2012, s.39).
Hegel’in, sanat konusunda insan1 yani tini merkeze aldig1 goriiliir. Hegel icin tin, ayn1 zamanda
mutlak ve ruhu ifade ettigi gibi doga da onun i¢in yine bir tindir. Ancak tin ilk asamada fiili
anlamda ortaya ¢ikmaz ve potansiyel olarak tin anlayigini tasir. Hegel, tini {i¢ boliime ayirir,
birincisi 6znel tin, ikincisi nesnel tin ve tiglinciisii ise mutlak tindir. Birinci tin anlayisi i¢e yani
insanin zihnine, ikincisi ise dissal yani toplumsal ve politik anlamda tinin ortaya ¢ikisina,
ticiinciide ise mutlak aklin eseri yani sanat, felsefe ve dine gonderme yapar (Cevizci, 2012,

5.454).

Hegel’in tin anlayisinin son noktasi olan mutlak tin, sanat eserinde giizellik olarak
ortaya ¢ikar. Ona gore mutlak tin ya da idea kendisini sembolik, klasik ve romantik sanat
anlayislarinda sekillendirir. Ona gore, sanat ideanin kilik degistirmis halidir. Romantik sanatla
birlikte mutlak tin, kendini gergeklestirme boyutunda daha yiiksek bir tinsellik anlayisina geger.
Hegel’e gore “glizellik her zaman ideanin ve gercek olanin duyusal goriiniisii ya da temsilidir”
(Cevizci, 2012, s.462). Hegel’e gore, “sanat, doganin yansilamasi ya da dogaya Oykiinme
(taklit) degildir. Sanat, duyusal bigimlerle (form) kendine 6zgii bir uyum {ilkiisel (ideal) bir
diinyanin yaratisidir.” Sanatta dykiinme anlayis1 ona gore gergegi yeniden liretme eylemi,
“yasamin gercgekligi yerine bize yalnizca yasamin karikatiiriinii, onun sahte goriintigiinii aktarir”
(Akt., Acar, 2012, s.45). Bu sebeple sanat1 bi¢imsel olarak ele almak yerine ruhsal veya ideal

olarak ele almak gerektigi goriislinii savunur.

Hegel’e gore sanatin gercek amaci giizeli ortaya ¢ikarmak olmalidir. Ona gore sanat
duyusal olanin altinda yatan gercegi ortaya ¢ikarir. Bu diisiinceden hareketle sanattaki giizeli
dogadaki giizellikten {iistiin sayar. Cilinkii sanattaki giizellik yaratilmis olan giizellik yani tinin

ortaya ¢ikardig: giizelliktir.

Ciinkii yalniz sanat giizelligi tinden dogmustur ve bu bakimdan da sanat giizelligi doga
giizelliginden istlindiir. Estetigin inceledigi sanat giizelligi bir aldatma degil, tinsel bir
gercekliktir. Tinin duyularda kendini diglagtirmasidir. Sanat ve sanat giizelligi bir
bilimsel arastirmaya degindigi gibi, boyle tinsel bir gercekligin bilimsel olarak

incelenmesi de aslinda gereklidir (Tunali, 2010, s.151).
Hegel, “Estetik” isimli kitabinda bu konu ile ilgili olarak su ifadelere yer verir;

Sanattaki giizel dogadaki giizelden ¢ok daha iist diizeyde yer alir. Clinkii sanat giizelligi

tinden dogmus ve sanki iki kez yeniden dogmus bir giizelliktir. Baska bir deyisle,
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sanatsal glizellik ‘Tin’den dogmustur ve ‘Tin’den iki kez dogmus giizelliktir. Nasil Tin
ve onun yaratmalari, doga ve onun goriiniislerinden c¢ok daha yiiksek diizeyde
bulunuyorsa, sanatsal giizelin kendisi de dogal giizellikten ¢ok daha yukarida yer alir

(Akt., Acar, 2012, s.46).

Hegel’in felsefesinde ger¢ek kavrami, ruha yani tine dayanir. Tin’in eregi olan sanat ise
giizeli ortaya cikarir. Bu sebeple, sanat ile ortaya ¢ikan giizellik ise tinin nesneleserek duyusal
bir diinyada ortaya ¢ikmasi anlamini tasir ve boylece giizellik, ger¢ekligini sanat alaninda
kazanmis olur. Hegel sanat felsefesinde, sanatin gereksinimini mutlak varlik alanina ve mutlak
tine dayandirir. Bu sebeple de onun igin sanatta gergekligin Oykiinmeden ziyade duyusal
anlamda sanatin kendini gerceklestirmesidir. Onun i¢in sanat ancak bu sekilde anlam kazanir

ve hakikate ulagsmis olur.

Sanat; kendisini nesne olarak alan Tin’dir... sanat yetkin ve dingin olmayan bu
diinyanin aldatici-yaniltici olan bigimlerinden salt goriiniislerin icerdigi hakikati agiga
¢ikarir ve bunu onlara, Tin’in kendisinin yarattig1 daha yiiksek bir gerceklik ile stislemek
icin yapar. Boylece salt olarak yaniltict basit goriiniislerin varligindan uzak kalarak,
sanatin goriiniimleri, siradan ve gecici varolustan daha hakiki bir varolusa ve daha tist

diizeyde bir gergeklige karsilik olacaktir (Akt., Acar, 2012, s.41).

19. Yiizy1l Sanatinda Gerceklik.

19. ylizy1l donemi, tarihsel siirecte, sanatta gerceklik konusunda 6nemli bir gelisme
yasanmis donemlerin basinda gelmektedir. 1839°1u yillarda icat edilen fotograf makinasinin bir
devrim olarak nitelendirilmesi bosa degildir. Fotograf makinasinin icadi bu yillarda her ne
kadar yeni goriinse de tarihsel siirecte daha eski donemlere dayandigi bilinmektedir. Camera
Obscure yani karanlik oda olarak bilinen bu ilkel sistem, fotografin ilk dénemlerini yansitir.
Camera Obscure, karanlik odanin disinda bulunan bir nesnenin 151k yansimasi sonucuyla
karanlik odada bulunan bir delikten iceri girerek odanin duvarinda, nesnenin ters bir
goriintlislinii aktarmasidir. Bir¢ok sanatgi eserlerinde ayrintiy1 verebilmek i¢in bu yontemden
faydalandigi 6ne siiriilmiistiir. Camera Obscure’nin kullaniminin sanatta yetersiz ve kalici
olmamasi sebebiyle Louis-Jacques-Mande Daguerre tarafindan metal bir levhaya goriintiiyii
kaydederek fotografin gelisiminde Onemli bir katkida bulunarak Daguerreyotipi ortaya

cikarmistir (Dickerson, 2013, 5.228).

Bu gelismeler 1s18inda 6zellikle de izlenimci sanatcilar, fotografin tasinabilir hale
gelmesi ile birlikte eserlerini iliretmede siklikla fotograf makinelerinden yararlanmiglardir.

Fotograf, sanat¢inin hicbir zaman yakalayamayacagi bir gergeklik goriintiisii sunmustur. Bu
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sebeple de fotograf sanati hizla yayilmaya baslamis ve gercegi kopya etme diisiincesi zayiflamis
ve fotografla yeni bir gerceklik anlayist ortaya c¢ikmistir. Fotograf, anlik ifadeleri, 151k ve
golgeyi, zaman ve mekan kavraminin anlik bir boliimiiniin etkilerini var olan tiim gergekligiyle
yansitir. “Resim insanda her zaman bir kusku uyandiriyordu; ¢ilinkii resmi ortaya ¢ikaran bir
ressamdi, bir insandi. Yapit her zaman bir 6znellik esareti altindaydi. Fotografin getirdigi en
biiylik yenilik insan1 aradan ¢ikartmakti... Fotograftaki gerceklikle resimdeki gergekligin
arasindaki en biiyiik fark budur” (Erdem, 2015, s.47).

Fotograftaki gergeklikle resim sanatindaki gergekligi ayiran diger bir Ozellik ise
kopyadan daha fazla gercegi sunan goriintiiniin estetik unsurlardan farkli bir estetik kaygi
sunmasidir. Sanat¢inin nesneyi veya dogay1 gercekei bir sekilde taklit etmis olsa bile kendi 6z
benligini veya duygularini firga yolu ile eserlerine yansitmis olur. Fotografta ise nesneler veya
doga tiim gergekligi ile belgelenir. “Gorsel imgelerin tersine fotograf, konusunun aktarilmasi,
taklit edilmesi ya da yorumlanmasi degil, o konunun gercek bir belgesidir. Ne denli dogalci
olursa olsun, hi¢bir yagli boya resim, konusuna fotografin oldugu oOlglide ait degildir.
Fotograflar kendi baslarina bir 6ykii anlatmazlar” (Erdem, 2015, s.48). Fotograf, 19. yiizyil
ortalarinda icat edilmesine ve yayginlagsmasina karsin, sanat olarak kabul edilmesi uzun bir

zaman almis ve 20. ylizyilda fotograf sanati olarak kabul edilmis ve benimsenmistir.

Fotograflar sanat eseri sayilabilmis olmakla birlikte, biiyilk kismma miinhasir
gercekligin anlik kayitlar1 olarak deger verilmis ve hala da verilmektedir. Buna gore,
fotograflar basit imgeler degil, varliklarin nasil goriindiigiine dair tartisilmaz kanitlar
temin eden gergek diinyanin dogrudan yansimalaridir. Portrelerin, binalarin
goriiniimlerinin ve tarihi olaylara bakigin sanatsal niteliklerinden ayri olarak- belgesel

anlamda 6nemi bu sebepten kaynaklanmaktadir (Fleming ve Honour, 2016, s.683).

Fotografin icadindan sonra resim sanatinin gergegi taklit etme veya yakalama roliinden
cikarak farkli arayislara girdigi agiktir. Bu donemde ortaya ¢ikan realizm akimi bunun ilk
orneklerindendir. Realizm akimindaki gergegi arama tutkusu figiiratif veya resimsel ylizey
olmaktan ziyade toplumsal olarak yasananlarin anlik goriintiilerinin yansitildig1 bir sanat akimi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Realizm akimi, 19. yiizyilin ilk ¢eyreginde yasanan toplumsal
sikintilar, sanayilesme ve devrimler sebebiyle ideal anlayista resmedilmis, doga ve tarihi
sahnelerden bigim ve tislup olarak kopusu isaret eder. “Gergek¢i ressamlar ise yasanan sosyal
ve siyasi degisimlere, sanatin kurulu diizenine ve gercek yasamdan uzak duran romantizme
isyan ederek karsilik verdiler ve siradan insanlari yakindan gézlemleyerek natiiralist, neredeyse

fotograf goriintiisli gibi net bir Gislupla resimlerine yansittilar” (Farthing, 2012, s.300).
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Realizm akiminin 6nciisii olarak kabul edilen Gustave Courbet, “Sanat¢inin Atdlyesi:
Sanatsal ve Ahlaki Yasaminin Yedi Y1l Ozetleyen Gergek Alegori” (Sekil 14) isimli resmi,
gercegi sosyal ve siyasal anlamda anlatan en 6nemli eserlerden biridir. Bu eserde Courbet, tarihi
konular1 igeren iislubu ve big¢imleri kullanarak sanatin ideallesmis diislinceleriyle dalga
gecmistir. Ana temada yer alan sanat¢inin yaninda duran kadin figiirii idealize edilmis klasik
sanatin bir imgesi olarak karsimiza ¢ikmakta, atdlyenin genelinde ise toplumun tiim kesimini
icine alan, zengin fakir ve her vasifta figiirler yer almaktadir. Filozof ve sairlere de yer verdigi
bu resimde akademik sanat anlayigina karsi bir tavir niteligini tagir (Farthing, 2012, s.300). “Tas
Kiricilar1” ve “Giinaydin Bay Courbet” isimli eserlerinde de yine giinliik yasantinin siradan

goriintiileri ve fakir toplumun ¢alisma hallerini yansitan goriintiiler bulunur.

Courbet’in “Sanatginin Atdlyesi” (Sekil 14) isimli eserinin 1855 yilinda diizenlenen
Paris salon sergisinde jiiri iiyeleri tarafindan kabul edilmemesi iizerine Courbet’i, diinya
fuarinda tek kisilik bir sergi diisiincesine itmistir. Fuarda olusturdugu tek kisilik sergisine “Le
Realisme” ismini vererek tepkisel bir davranigla gondermede bulunmustur. Courbet sergi
sonrasinda ise ger¢ek¢i manzaralar, deniz manzaralari ve Olii doga resimleri yapmaya

yonelmistir (Farthing, 2012, s.301).

Sekil 14

Gustave Courbet, The Painter’s Studio: A Real Allegory Summing Up Seven Years of My Life
as an Artist, 1854-55, Tuval Uzerine Yagh Boya

(Gustave Courbet, 1854-55)

Jean-Francois Millet’de eserlerinde, koylii smifi ve siradan insanlarin anlik
goriintiilerini yansitmistir. “Basak Toplayan Kadinlar” isimli eserinde, ii¢ kdyli kadinin hasat
zamani ¢alistigi anlar1 Gislup olarak gergekgi bir bigimde yansitir. Ayrica Millet’in eserleri,

Filozof Karl Marx’in onciiliigiinde bu donem yayilan toplumcu gercekeilik anlayisinin da
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etkisiyle sosyalist yorumlara ve sOylemlere yol agmistir. Eserlerinde yer alan temalarda eziyet
gdérmiis koylii sinifin resimde konu alinmasi, Millet’in kdyli bir ressam oldugu yorumuna yol
acmis ve koylii bir ressamin eziyetinin sikintilarinin eserlere yansidigini diistiniilmiistiir. Fakat
gercekte Millet egitimli bir ressam olarak karsimiza ¢ikmis ¢iftci bir ailenin ogludur (Fleming

ve Honour, 2016, s.670).

Edouard Manet’in eserlerinde segilen tema ve teknigin, realist ve izlenimci akim
arasinda bir koprii gorevi gormiistiir. Tipki diger sanatcilar gibi akademik sanatin getirdigi
sinirlart kabul etmeyi reddetmistir. Tziano’nun “Urbino Veniisii” isimli eserine benzeyen
“Olimpia” isimli eseri, Goya’nin “3 May1s 1808 isimli resmini andiran “Imparatar Maximilian
"n Infaz1 (Sekil 15)” isimli eseri, akademik sanatin ve klasik iislubun getirdigi idealize edilmis
kutsal ve iist sinifin resmedilmesine karsi bir tavir niteligindedir. “Olimpia” isimli eserde yer
alan nii figiirtin hayat kadini olusu, gercek¢i bir tavirla resmedilisi, bu duruma o6rnektir

(Farthing, 2012, s. 302).

Manet'in “gerceke¢i amaglarina siki sikiya bagli kalmasi kolay olmustur. Fotograflar (o
tarihlerde Courbet ve diger sanatcilar fotografi gorsel “yardim” olarak sik¢a kullanmaktaydi)
ona vakanin bir kaydin1 saglamaktaydi” (Fleming ve Honour, 2016, s. 671).

Sekil 15
Edouard Manet, The Execution of Emperor Maximilian, 1867, Tuval Uzerine Yagliboya
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(Edouard Manet, 1867)
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Modernizm Donemi Sanatinda Gergeklik.

20. yiizy1l donemi olarak gegen modernizm donemi, insanlik tarihinin bir¢ok alanda
gecirdigi onemli degisimler ve yeniliklere sahne olmustur. Bu donem, yasanan sanayide
bliyiime, reformlar ve gelisen teknolojinin ilk adimlarinin atildigi, makine tiretiminin ¢ogaldigi
bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikar. Modernizm donemi toplumun biitiin alanina etki ettigi gibi
sanat alanma da etki etmis ve sanatin yeni bir amaca hizmet etme diisiincesini ortaya
¢ikarmistir. Bunun sebebi fotograf makinasinin icat edilmesiyle birlikte sanat¢inin islevsel
olarak betimleme giiclinii elinden alarak sanat¢inin bu anlamdaki basarisini anlamsiz
kilmasidir. Yasanan tiim bu gelimeler neticesiyle sanatta aranan gercekligi yansitma veya
betimleme diisiincesi degisime ugramistir. Aslinda sanatta gergeklik diisiincesi modernizm ile
birlikte bir felsefi devrim yasamistir. Sanatsal anlamda bu devrim 20. yiizyilin baslarinda
Kiibizm akimi ortaya ¢ikana kadar kendini hissettirse de tam anlamiyla gergeklestirememistir.
Bu donemde basta Kiibizm olmak iizere bircok sanat akimi ortaya ¢ikmis ve hizla yayilmistir.
Nesneye bakis acisinda farkliliklar, nesnenin farkli bir gerceklik diizleminde sorgulanmasina
sebep olarak, Antik Yunan ve Ronesans doneminde benimsenen ideal anlayis ve dogayi taklit
etme diisiincesi bir kenara birakilarak nesnenin gercekliginin betimlenmesi yerine sorgulanmasi
ve analitik boyutuyla ele alinmasina yol agmistir. Bunu gerceklestiren ise Kiibizm sanat akimi
olmustur. Kiibizm sanatsal anlamda modernizm déneminin en 6nemli sanatsal akimi olmakla

beraber, sanata 6nemli bir dl¢lide yon vermis olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

1908 yilinda Fransa’da ortaya ¢ikan Kiibizm sanat akimi, gercegin pargalanarak
geometrik formlara dontistiigli bir diisiince anlayis1 sergiler. Cezanne’in dogay1 ve nesneleri
geometrik formda resmetme egiliminde olmasi, Pablo Picasso ve George Braque’nin
Cezanne’den etkilenerek, Kiibizm’in temellerini olusturmasina yol agmistir. Bu durum,
geleneksel anlamda sanatta var olan bazi kural veya (basta perspektif anlayisi) ilkelerin
yikilarak pargalandigi, nesnel gergekligin iki boyutlu yiizey iizerinde birgok farkli agilarinin
ayni1 anda verilmeye c¢alisildig1 bir sanatsal gerceklik anlayisi ortaya ¢ikar. Ahu Antmen (2013,

5.46), bu konu ile ilgili olarak su ifadelere yer verir;

Doganin betimleyici degil kavramsal yorumunu yansitan kiibistler, resimsel ylizeyde 3
boyutluluk yanilsamasi yaratmak yerine resim yiizeyinin 2 boyutlulugunu vurgulamis;
es zamanli olarak bir nesneye bir degil birgok acidan gostererek bir tiir dordiincii boyut
kavrayis1 getirmig; 19. yiizyildan itibaren temsili gerceklikten resimsel gergeklige

uzanan yoldaki adimlar1 hizlandirarak gorsel bir devrim yaratmigtir.

Picasso’nun “Avignonlu Kadmlar” (Sekil 16) isimli eserinde nesnel gergekligin farkli

bir boyutta ele alindigin1 géormek miimkiindiir. Bu resimde, tek odakli perspektifin 6tesinde

36



resimde yeni bir gorsel tavir sergileyerek geleneksel perspektif derinligini dislayarak,
izleyicinin figiirlerin ve nesnelerin kendi i¢inde ii¢ boyutluluk algisiyla dokunabilecegi
yiizeysel bir resimsel gerceklik kazandirmustir. Ust iiste gelen geometrik bigimler resimde,
farkli acilarda yerlestirilen nesnelerin anlasilmasini zorlastirdigi gibi geleneksel resim
anlaminda espasi da olanaksizlagtirmistir. Yani “resmin gergegi, gercek¢i temsilin Gtesine

gecmistir” (Antmen, 2013, s.47).

Sekil 16
Pablo Picasso, Les Demoiselles d'Avignon, 1907, Tuval Uzerine Yagliboya

(Pablo Picasso, 1907)

1912 yilinda Kiibizm’in bir evresi olarak gecen Sentetik Kiibizm anlayisiyla, sanata
dahil olmaya baslayan gercek nesneler ile sanat ger¢ek¢i konumuna farkli bir boyut eklemistir.
Yine Picasso ve Braque’nin onciiliiglinde, Gergek nesnelerin resimde kullanilmasiyla ortaya
¢ikan kolaj ve asemblaj teknigi bu donemde yaygin olarak tercih edilmistir. Eserlerinde gazete
pargalari, ip, kumas, tahta, kum, metal vb. giinliik hayatta bulunan siradan malzemeleri boyayla
birlikte karistirarak eserlerine yerlestirmislerdir. Bu uygulamalarin ilk 6rneklerini Picasso,
Braque, Juan Gris’in eserleri olugturmaktadir. Giinliik, siradan ve gergek nesnelerin sanata dahil
edilmesiyle gerceklik, boya ile temsil edilmeyip dogrudan ger¢ek nesnenin kendisi ile temsil
edilmeye baglanmistir. Picasso heykellerine de bu yontemde yaklagmayi tercih ederek, Sac,
metal, bisiklet malzemeleri ve demir tel gibi hirdavat ¢esitlerini bir araya getirerek heykellerini
olusturmustur. Bunun ilk 6rnegini ise “Boga Bas1” (Sekil 17) ve “Gitar” isimli eseri olusturur

(Antmen, 2013, 5.48).
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Sekil 17
Pablo Picasso, Bull’s Head, 1942, Heykel

(Pablo Picasso, 1942)

Gergek ve siradan nesnelerin sanata dahil olmaya baslamasi hizla yayginlasmis ve 1916
yilinda ortaya ¢ikan Dadaizm sanat akimi ile gergek nesnelerin kullanimi doruk noktasina
ulagsmigtir. Marcel Duchamp’in dnciiliigiinde ortaya ¢ikan Ready-Made (Hazir-Nesne) kavrami,
kolaj ve asemblaj teknigiyle dahil olan ger¢ek nesnelerden Ote sanata farkli bir boyut
kazandirmistir. Siradan ve higbir 6zelligi olmayan seri liretim nesnelerinin sanat nesnesi olarak
kullanilmaya baslanmasin ve o nesnenin asil iglevinden soyutlanarak ona yeni bir anlam
kazandirmasi olarak tanimlanabilen hazir nesne, sanata onemli bir yon vererek sanatin
anlamini, islevini ve amacini ters yliz ederek degistirmistir. Birinci Diinya savasinin verdigi
yikimlar ve ortaya ¢ikan bunalimlar sebebiyle bir bagkaldir1 niteligi tagiyan Dada sanat
anlayisinin geleneksel sanati yikma diisiincesi hazir nesne diislincesinin olusmasinda 6nemli bir

etken olmustur.

Duchamp’in (1938, s.23) ifadesiyle “sanat¢1 tarafindan sadece segilerek sanat nesnesi
sifatina terfi eden siradan nesne” olarak tanimlanan hazir nesne i¢in en 6nemli 6rnek, “Fountain
(Cesme)” (Sekil 18) isimli sanat tarihinde 6nemli bir yere sahip olan R. Mutt imzal1 pisuardir.
Duchamp, giinliik ve siradan kullanim nesnesi olan pisuari ger¢ek kimliginden arindirarak ve
kendi gergekligi baglamindan kopararak, kavramsal ve diisiinsel olarak yeni bir kimlik
kazandirmistir. Duchamp’in bu eylemi, nesnenin tiim gercekliginin, diisiinsel olarak yeniden

ele alinmasini saglamistir.
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Sekil 18
Marcel Duchamp, Fountain, 1917, Hazir Nesne

(Marcel Duchamp, 1917)

20. yiizy1l doneminde gercek nesnelerin sanata dahil olmasiyla sanat, artik herhangi bir
siradan nesnenin secilerek sanat eseri sifatina erigebildigi bir anlayis ortaya ¢ikmistir. Bu
anlayis ile birlikte nesneye olan bakis agisindaki degisiklikler mekanin da aymi sekilde
sorgulanmasina sebep olmus ve mekana yonelik yeni sanatsal yaklagimlari beraberinde
getirmistir. Ayrica bu yeni yaklasimlar mek&nin kendisinin sanat yapiti konumuna
yiikseltilmesinin de yolunu agmistir. Mekanin, eserlerin sergilendigi bir ortam olmaktan ¢ikarak
hem igerisinde yer alan eserleri hem de mekani biitiinleyen ve yeni bir sergileme yontemi olarak

Enstalasyon sanatini ortaya ¢ikarmistir.

Enstalasyonun ilk 6rnekleri olarak Duchamp’in “Bir Mangal Uzerine Tavandan
Sarkitilmis Bin Iki Yiiz Komiir Torbas1” ve “Siirrealizm’in Bagvuru Belgeleri” sergisi igin
diizenledigi “Otuz Kilometrelik Ip” (Sekil 19) adli yerlestirmeler, Dadaist sanatci Kurt
Switters’in  1923’de kendi evinde gergeklestirdigi “Merzbau” adli sergi ve yine ayni
donemlerde El Lissitzky’in “Proun Room” (Sekil 20) adin1 verdigi mekan diizenlemeleri ve
Piet Mondrian’in “Dresden’de Madam B.’nin Salonu” isimli eskizini mekana uyarlayarak

sergilemesi, enstalasyonun ilk 6rnekleri olarak verilebilir.
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Sekil 19

Marcel Duchamp, First Papers of Surrealism (Otuz kilometrelik ip), 1942, Mekdna Yerlestirme
: g ~ A S o

(Marcel Duchamp, 1942)

Sekil 20
El Lissitzky, Proun Room, 1923, Mekdna Yerlestirme

(El lissitzky, 1923)

Bu oOrneklerden de anlagilacagi iizere yeni bir sergileme bicimi olarak ortaya cikan
enstalasyon uygulamalari i¢in mekan kavrami 6nemli bir rol {istlenmistir. Bu sebeple “sanat
yapitlarinin zorunlu ve baglayici sergileme alanlari olan galeri, miize gibi kurumlarin varligini,
kurallarini, iglevlerini, yapilarini ve sinirliliklarint sorgulayarak, alternatif mekan ve sergileme

diisiincesi de beraberinde gelmistir” (Tastan, 2018, s.17).
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1950 ve 1960’11 yillarda, Yeni Gergekgilik olarak ortaya ¢ikan sanat hareketinde ise
gerceklik kavramina yeni bakis agis1 kazandirarak toplumsal gerceklikleri, gercek nesneler
kullanilarak, toplum igerisinde yasananlar1 seffaf ve gercek bir sekilde yansitmayi
amaglamistir. Bu sanat hareketinin manifestosunda gerceklik ile ilgili olarak su ifadeler yer
almaktadir. “Tuval resmi (resim ve heykel temelli diger klasik ifade bigimleri gibi) miadini
doldurmus bulunuyor... Peki, biz onun yerine neyi Oneriyoruz? Biz gergegin kendisini
Oneriyoruz; kavramsal ya da diigsel siireglerin prizmasindan yansiyan gercegi degil, gergegin

kendi tutkulu mecazlarini 6neriyoruz” (Antmen, 2013, s.179).

Yeni gercekei sanatcilar tipki bir 6nceki yillarda sanatcilarin kullandigr gibi siradan ve
giinliik hayatta var olan gercek nesneleri eserlerinde kullanmislardir. Yeni gercekeilik sanat
anlayisinin Onciilerinden olan Yves Klein, yeni ger¢ekgilik hareketinin yayilmasinda énemli bir
rol oynamistir. Klein, sanata mekani dahil etme noktasinda bos bir galeri mekanini izleyiciye
sanat yapiti olarak sunmasi1 “Le Vide” (Sekil 21), sanatta ger¢eklik baglaminda 6nemli bir
ornektir. 1958°de Paris Iris Clert Galerisi’nde gergeklestirdigi bu sergide, mekanin kendisi sanat
yapitt konumundadir. Klein’in amaci, gergek bir mekanin i¢inin bos olmasi, metafiziksel bir
alan yaratma ¢abasinda yatar. Klein’in ardindan Fernandes Arman’in ayn1 galeri mekanini “Le
Plein” (Sekil 22) tika basa gergek nesnelerle doldurarak izleyiciye yeniden sanat yapiti olarak
sunmustur. Bu iki sergide amag¢ ger¢cek mekan ile madde ve anlam ayrimini sunarak sanatin

siir tanimazligina isaret etmektir.

Sekil 21
Yves Klein, Le Vide, 1958, Enstalasyon

(Yves Klein, 1958)
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Sekil 22
Fernandez Arman, Le Plein, 1960, Enstalasyon

(Fernandez Arman, 1960)

Klein gergeklik noktasinda ¢ok ug¢ seviyelerde eserler lireterek toplumsal konulari
eserlerine yansitmada basarili olmus bir sanat¢idir. Canli firgalar olarak tanimlayabilecegimiz
kadin bedenini konu alan performanslari ise sanatin gergeklikle olan iliskisini bir kere daha
ortaya koymaktadir. Hazirladig1 modellerin bedenleri boya ile bulusarak daha sonrasinda yerde
hazirlanmis olan metrelerce biiyiikliikte tuvale modeli yonlendirmeyle yansitmistir. Canli firga
olarak kadin bedenini kullanarak tuvale yansitma denemeleriyle sanat tarihine kazinmistir. 20.
yiizyilin getirdigi yenilikler biri olan gercek nesnelerin kullanimiyla beraber ortaya ¢ikan nesne-
mekan sorgulamalar1 ve sanatta degisen gergeklik algisi, ortaya c¢ikan yeni sanat akimlar ile
birlikte teknolojinin gelismesinin de sanatin taniminin ve kapsaminin genislemesine imkan

saglamigtir.

Martin Heidegger Diisiincesinde Gergcek ve Hakikat.

Martin Heidegger genel felsefe anlayisi, felsefenin temel sorularindan olan ontoloji yani
varlik sorununa iliskindir. Heidegger, varolusculuga fenomenolojik ¢6ziimlemeyi uygulamis
olan oncii filozoflardandir. Bu sebeple Heidegger’in sanatta ve sanat eserinde hakikat
anlayisina deginmeden Once varlik kavramini, Heidegger’e gore agiklamak gerekmektedir.
Heidegger’e gore varlik sorunu, varligin kendisiyle ilgilidir ve varligin temeline insani
yerlestirmesi, insanin tiim canlilardan ayiran seyin varligin sorusunu sormasi, ¢dziimlemeye ve
diisiinmeye calismasi oldugunu dile getirir. “O, varlik sorusunu soran insan varligina “orada-
olma”, “oradaki varlik” anlamina gelecek sekilde Dasein adini verir ve Dasein’in en temel

Ozelliginin “bir diinyaya sahip olmak” oldugunu sdyler” (Cevizci, 2012, s.600).
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Heidegger, varlik diislincesini sadece felsefe alaninda degil sanat alaninda da konu
olarak ele almis, sanatin kdkenini ve sanat yapitinin kdkenini inceleyen ¢éziimlemeler ortaya
koymustur. Heidegger, sanati hakikatle iligkilendirerek, metafizik-ontolojik anlamindaki
dogruluk kavraminin, “Hakikat-Aletheia” anlaminda karsimiza ¢iktigini belirtmistir. Onun igin
hakikat, varligin hakikati olarak tanimlanmaktadir. Sanattaki giizeli degerlendirirken giizel ile
hakikati ayni ¢at1 altinda degerlendirir. Boylece sanatin hakikati ortaya ¢ikarmasinda katkist
oldugu gibi sanatta giizel kavraminin da hakikatin ortaya ¢ikmasinda katkisi olur. Sanat

eserinde ise ortaya ¢ikan hakikatin kendisi giizeldir (Bozkurt, 1995, s.274).

Heidegger (2011, ss.44-79), “Sanat Eserinin Kokeni” isimli kitabinda, bu konuyla ilgili olarak

sunu dile getirir;

Hakikat sanatla eserlestirilir, glizellik ise agiklik olarak hakikatin nasil olacaginin bir
bicimidir. Hakikat olusun hakikatidir, giizellik bu hakikatin yaninda bulunmaz. Hakikat
kendini korsa o zaman goziikiir. Goziikkmek hakikatin eserdeki olmas1 ve eser olarak-
giizeldir. Giizellik boylece hakikatin ger¢eklesmesine ait olur. Bu yalnizca hosa gitme
degil ayn1 zamanda onun seyidir. Var-olanin varolan olarak olustan kendini aydinlattigi

icin, bicim, giizel olan bi¢ime dayanir.

Heidegger, hakikat ve varlik problemini sanat alaninda ¢dzlimlerken farkli yollara
basvurur. Sanatta hakikati ¢oziimlemek i¢in Dasein kavrami iizerinden gitmek yerine sanat
eserinin kendisini ele alir. Hakikati olusturanin yapit oldugunu dile getirir. Heidegger, sanat
yapitinin kokenini incelerken Van Gogh’un eserlerinden “Bir Cift Ayakkab1” (Sekil 23) isimli
eserine yer vererek, yapitin hakikatini ¢éziimlemeyi hedefler. Nesnenin arkasinda yatan
gerceklige odaklanarak siradan bir ayakkabinin, yapitin i¢inde hakikatin olusumunun, yapita
aktarilisindan bahseder. Ayakkabinin bir ¢ift¢i kadina ait oldugundan bahsederek, kullanilan
nesneleri, dogal nesneler ve sanat yapiti olarak ti¢ boliime ayirir. Kullanim araci olarak giyilen
ayakkabi, kadin i¢in bir anlam ifade etmese de “ayakkabilarin yipranmuis i¢lerine agilan karanlik
bosluktan, calisan kadinin mesakkatli yiiriiyiisii beliriyor. Ayakkabinin kaskati agirliginda, sert
bir riizgarin estigi tarlada uzayip giden bir 6rnek saban izleri boyunca agir adimlarla yiiriiyen
kadinin dirayeti toplanmis. Derinin iizerinde topragin nemi ve doygunlugu var” bu da
ayakkabinin resimde ortaya ¢ikardig1 hakikati bizlere sunmasi olarak karsimiza ¢ikar (Schapiro,

2019, .6).
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Sekil 23
Van Gogh, A Pair of Shoes, 1886, Tuval Uzerine Yagliboya

(Van Gogh, 1886)

Heidegger sanat yapitini, var olan seylerin gercekligini ve varligin hakikatini ortaya
cikarmasi olarak diislindiigii gibi sanat yapitin1 da yaraticisiyla iliskilendirir. “Her ikisi de
sanatin kendisinden c¢ikarlar. Bu nedenle sanat yapitinin kaynagi sanatin kendisidir. Sanat
kavrami, sanat yapiti i¢inde hakikatin yaratict bir bi¢imde saklanmasindan ya da
korunmasindan bagka bir sey degildir... Sanat olgusunda hakikat. Sanat yapiti icinde is
basindadir” ve Heidegger’e gore hakikat, sanatin 6ziinde kendini temellendirir (Bozkurt, 1995,
s.277).

Heidegger’e gore sanat hakikatin kendisidir. Sanat nesnesinin arkasinda yatan
gercekligin giin yliziine ¢ikarilmasiyla sanat yapiti, hakikatin tasiyicisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ona gore sanat artik gilizelligin pesinden gitmeyi birakmis ve hakikatin pesinde
oldugunu belirtmistir. Bu sebeple, iiretilen ve taklit lirlinii olmayan her eser sanatsal anlamda

varlik sorusuna iligkin olarak hakikatin varliginin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Postmodern Donem ve Sanatta Gerceklik.

Modernizm’in yenilik diisiincesiyle ortaya ¢ikan, yeni sanat akimlarina bagh
sanatcilarin temsil noktasinda, siradan ve gergek nesneleri kullanarak tirettikleri eserler, sanatin
siirlarinin geniglemesine yol agmistir. Sanatta yasanan bu smirsizlik veya sonsuzluk hali,
sanat¢ilarin kendilerini ifade edebilecekleri yeni yontem veya teknikler gelistirmelerine sebep
olmustur. Bu durum sanatin yeni bir donemine isaret ederek, ilerleyen siiregte postmodern
olarak nitelendirilecek olan donemin baglangicini olusturur. Postmodernizm dénemi, 1960’
yillara dayandirilmasina karsin net bir tarihi ve modern donemle arasinda net bir siniri
olmamakla birlikte 1970’1i y1llarin sonuna dogru ortaya ¢ikan Charles Jencks’in onciiliigiinde,
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mimari bir sanatsal akim olarak yayginlik kazanmistir. Postmodernizm bir mimari sanat akimi
olarak adlandirilmasina karsin sonraki siirecte, bir sanatsal donemi smiflandirmak igin
kullanilan bir kavram halini almistir (Akay, 2010, s.21). 20. yilizyilin ortalarindan sonra
baslayan bu diistinsel sdylem kelime olarak “-den sonra gelen” anlamini tasimasindan Ote
yeni bir doneme tekabiil ederek, modernligin i¢indeki olumlu yanlari kendi i¢inde barindirmaya
calismaktadir” (Akay, 2010, s.7). Charles Jencks, postmodern kavrami i¢in hem modernin
devami hem de modernligin asilmasi olarak tanimlama yapmis ve modernle, postmodern
arasindaki kopusa isaret etmistir. Jean Frangois Lyotard goére ise “Postmodern Durum’ isimli
kitabindaki incelemesinde “modern ¢agin mesrulastirict biiyiik anlatilarinin ve insanligin bilim

araciligryla ilerlemesi yolundaki modernist inancin sonudur” (Antmen, 2013, s.275).

Modernist donemde reddedilen geleneksel sanat anlayisi, postmodern donemde yeniden
ele alinmakta ve farkli yontemlerle melez ve eklektik bir yapt sunmaktadir. Bu durum sanat
ortaminda gergek¢ilik anlayisinin yeniden giindeme gelmesini saglamistir. Fakat bu gergeklik
anlayisi, gegmisle ayni1 degere sahip olmayip ¢ogulcu bir anlayis sergilemektedir. Geleneksel
anlayista var olan mutlak gergeklik, postmodern diisiiniirler tarafindan reddedilmistir. Tek bir
gercegin olmadigini, herkesin kendi gergeginin oldugunu 6ne siirerek, gercegin birden fazla
olabilecegi vurgulanmistir (Biiyiikkol, 2015, s.147). Bu donemin gergeklik kavrami, Jean
Baudrillard’1n Hiper-Gergekcilik kavramina denk gelmektedir. Jean Baudrillard’in diisiincesine
gore “postmodernist sanat¢iyr ‘hiper-gercek’ yiizeye bir tiir doga gibi yaklasan, onun
simiilasyonlarinin giiciiyle bilerek ve alay ederek oynamak isteyen biri olarak gorebiliriz”

(Harrison ve Wood, 2011, s.1065).

Postmodern donem sanatinin konusunun agirlikli olarak toplumsal, sosyolojik ve
popiiler kiiltiir gelmektedir. Modernizm’in disladig1 geleneksel sanatin yapilarini yeni
malzemelerle bir araya getirerek eklektik bir yapiyr olusturan postmodern anlayis ortaya
cikmistir. Postmodern donemde gerceklik en fazla zaman ve mekén diyalektigi ile ortaya ¢ikar.
Postmodernizmde var olan gergeklik kavrami, simdinin yani giincel olanin temsilini 6n plana
¢ikarir. Farkli zaman ve mekana ait nesneler, baska bir zaman-mekan ¢oziimlemesinin araci
olarak gercegin algisini doniisiime ugratir. Buna en giizel 6rnek ise Amerikali fotograf sanatcisi
Sherrie Levine’in “Marcel Duchamp’tan Sonra ‘Fountain” ismini verdigi, “kendine mal etme
(Apropriation)”, sahiplenme gibi kavramlar iizerinden, Duchamp’in Pisuarini bronz bir sekilde
yeniden ele alarak sergilemesidir. Postmodern sanatta “temsil, tuval yiizeyinin verili zaman /

mekanindan ¢ikmis, sanatci, zaman / mekan ve nesneyi yeniden yaratilmis bir temsil alanina
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dontistiirmiistiir. Temsilin mekani, tuval, galeri, miize olmaktan ¢ikip sokak ve yeniden

yaratilmig etkilesimli mekanlara dontigsmiistiir” (Biiytikkol, 2015, s.150).

1960’larin sanat1 olarak karsimiza ¢ikan Pop Art, postmodern donemin 6nemli sanat
hareketlerinden biridir. Pop sanat, “Baudrillard’in deyisiyle ancak kullanildigi anda siradan
goriilebilen nesne, kentsel yasamda bir gostergeye doniisir ve bu andan baslayarak
siradanligindan ¢ikar” (Sahiner, 2013, s.128). Andy Warhol’un birbirini tekrar eden ve siirekli
kopyalanabilen bir iislupta isler liretmesi, nesnenin gergekligini zorlayici niteliktedir. Bu durum
Baudrillard’in deyisiyle siradan nesnelerin yeniden iiretimiyle gostergeye doniismesi,
yapaylasmasidir. Buna en giizel 6rnek ise Warhol’un “Brillo Kutusu” (Sekil 24) ve “Campbell
Corba” isimli seri tiretim eserleri verilebilir. Arthur Danto (2016, s.171), Warhol ve Brillo
Kutusu ile ilgili olarak “sanatin aradig seyi sunmak i¢in gerc¢ekligin iiriinlerini kullanmaktan
daha ideal bir yol olmadigin1 sezmistir. Dolayisiyla esyay1 oldugu gibi, golgesiz, perspektifsiz,
golge 151k oyunu, ince dokunuslar ve boyalar olmadan sunmak gerekiyordu” ifadesinde
bulunur. Warhol’un gergeklige olan bu yaklasimi, Baudrillard’a gore, “ikinci el gerceklik™ yani

simiilasyon gostergesini ortaya ¢ikarir.

Sekil 24
Andy Warhol, Brillo Box, 1970, Hazir Nesne

(Andy Warhol, 1970)

Baudrillard (2014, s.42), Warhol ile ilgili olarak “rastgele bir imgeden yola ¢ikarak,
imgelemsel 6zelliklerini ortadan kaldirip onu saf bir iirline donistiiriir. Saf mantik, kosulsuz
simiilakr” diyerek Steve Miller ile Warhol arasindaki ince ¢izgiye deginir. “Steve Miller, Ham
maddelerden yola ¢ikarak estetigi yeniden iiretir. Biri makineyi kullanarak sanat1 yeniden yapar

digeri (Warhol) bizatihi bir makinedir. Warhol makinelesmis hakiki metamorfozdur”
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(Baudrillard, 2014, s.42). Ona gore Miller, makinelesmis simiilasyon tiretirken, Warhol
teknolojinin saf yanilsamasini bizlere sunar ve bu durumda Baudrillard’a gore resmin

yanilsamasindan {istlin haldedir (Baudrillard, 2014, s.42).

Jeff Koons ise tipki Warhol gibi nesneleri saf ve yalin haliyle kullanmay: tercih ederek
sergiler. Koons siradan nesnelerin kavramlarini reddederek popiiler kiiltiiriin bir pargasi haline
getirdigi eserler iiretir. Koons un bu tutumu, makinelesmeye isaret eder ve sectigi elektrikli
stiptirgeleri, basketbol topu vb. popiiler kiiltiirlin parcasi olan nesneleri, el degmemis bir sekilde
piiriizsiiz temiz bir goriintiiyle izleyiciye sunar. Uretimsel temalar yerine tiiketimsel bir tavir
icerisinde gergek nesneleri kullanmast, orijinal olma fikrini de zedeleyici niteliktedir. Koons’un
sanat1, yanilsamali gergekligin bir gostergesi niteligindedir. Kullandig1 elektrikli stiplirgelerde
(Sekil 25), izleyiciye sunulmak istenen bir simiilakr deneyimidir. Koons’un bu siipiirgeleri,
“artik gercek degil, Hiper-gercektir. Tiimiiyle piirlizsiizdiirler (artik ger¢ek olmayacak kadar);
seri halde sunulmaktadirlar (artik orijinal yoktur), her seyin tuhaf bir bi¢cimde birbirine
benzedigi bir evrededirler” (Sahiner, 2013, s.107).

Sekil 25
Jeff Koons, New Shelton Wet/Dry Doubledecker, 1981, Hazir Nesne

(Jeff Koons, 1981)
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Postmodern sanatta gergekligi yansitan sanat hareketlerinde bir digeri ise Body-art
sanati olarak gegen beden sanatidir. Performans sanatinin igerisinde zamanla eriyen bu sanatsal
hareket, sanatgilarin kendi viicutlarina herhangi bir eylemde bulunduklari performanslarini
tanimlamak i¢in kullanilir. Performans sanatinin onciilerinden olan Joseph Beuys, Amerika’da
gerceklestirdigi “Kir Kurdu” isimli performansi, acinin ger¢ek deneyimini bedenine uygulayan
Marina Abramovic’in performatif eylemleri, postmodern sanatin gercgeklikle olan boyutunu

sanat¢1 bedenine tagidiginin gostergesidir (Kosar ve Yilmaz, 2020, s.46).

Bir performans, heykel ve enstalasyon sanatg¢isi olan Chris Burden “Shoot (Sekil 26)”
adli performansiyla, sanatta gergekligi en derinden ve tehlikeli bir bigimde izleyiciye
sunmustur. 1971 yilinda bir sergide asistanina 22’lik bir silah ile 5 metre 6teden iizerine ates
etmesini istemistir. Bu eylemiyle, siddetin en ¢arpici ve gergekei halini, omuzundan vurularak
yansitmistir. Chris Burden, sanatiyla ilgili olarak yaptigi aciklamada ‘“sanatim araciligryla
gercegin ne oldugunu arastirtyorum. Sapkin durumlar kurgulayarak, daha yiiksek bir gerceklik
duygusu icerisinde, farkli bir boyutta var olan bir sanat yaptyorum. intihar etmeye ¢alistigimi
sanmiyorum. Yaptigim sanat sorgulamayla ilgili bir sanat” ifadesinde bulunarak sanatinda
gercekligi yansitmanin yollarini aradigini ve bunu en iyi sekilde kendi viicudunu kullanarak
izleyiciyi etkileyebilecegini savunur (Antmen, 2013, ss.234-235). Bu performansla gercek bir

tehlikeyi izleyiciye sunar ve siddetin acinin en gergekgei halini sergiler.

Sekil 26
Chris Burden, Shoot, 1971, Performans

(Chris Burden, 1971)
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Performatif diizeyde, gergeklik arayisindaki en giiglii isim olan Orlan ise “Etsel Sanat
(Carnal Art) admi verdigi eylemlerin icerisindeki et kavraminin Hristiyanlikta Isa’nin tenine ve
acisina isaret etmesi ve bu baglamda acidan arinmak adina morfin alarak onu yiiceltmesine”
gonderme yaparak bedenine, geri donilisii miimkiin olmayan miidahaleler ve degisiklikler ile
izleyiciye kendi bedenini sunar (Kosar ve Yilmaz, 2020, s.46). Orlan’in yaptig1 bu performatif
eylemler bir simiilakr degildir. Bedenine yapilan ameliyat operasyonlarinin temel amaci
izleyiciye, ironik bir sekilde ideal ve giizel bir kadin imgesine ulasma arzusunu yansitarak

gergeklestirir (Kosar ve Yilmaz, 2020, s.46).

Sekil 27
Orlan, 5. Estetik Ameliyat Gésterisi, 1991, Performans

(Orlan, 1991)

Kokeni 1960’larda ortaya ¢ikan fotorealizme dayanan gercekci ¢calismalar1 tanimlayan
Hiperrealizm akimi ise, 1973 déneminde yayilmaya baglamis fotogergekgiligin estetik ilkeleri
tizerine kurulmus bir sanat hareketidir. Kuramsal olarak kokeni Jean Baudrillard’in, asla var
olmayan bir seyin simiilasyonu felsefesine dayanan Hiperrealizm, fotograftan daha gercek bir
goriintli sunar. Bu nedenle, Hiperrealist sanatgilar yapay bir gerceklik, yani ger¢ekligin
simiilasyonu olan ikna edici bir yanilsama ortaya koyarlar. Amerikali sanat¢i Denis Peterson,
“Hiperrealizm’de gorsel imgelerin neredeyse fotograftan daha gercekei bir goriintii yaratmak
icin kullanildigina, fotorealizmin ise yalnizca fotografi taklit ettigine isaret ederek iki akimi

birbirinden ayirir” (Farthing, 2012, 5.536).

Gergegin sanatta yeniden temsili noktasinda ortaya ¢ikan hipergercekeilik de el is¢iligi
bir bakima yeniden 6nem kazanmis durumdadir. Klasik anlamda ylizeyde yakalanmaya
calisilan gergeklik, tuval yiizeyinde yeniden viicut bulmustur. Hiperrealist sanat¢ilar sadece

resim yiizeyinde degil heykel alaninda da gergekligi yeniden canlandirmay: hedefler ve
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fotografta goriinmeyen bir gergeklik yanilsamasi yaratmak i¢in teknik olarak resimler
detaylandirilarak yansitilmistir. Denis Peterson’un “Topraktan Gelen Topraga Gider” (Sekil
28) isimli resmi hiperrealist resme 6nemli bir 6rnektir. Konu olarak sokakta yasayan bir adami
resmeder. Dini olarak Kutsal kitapta yer alan ve bir ayet olarak gegen resmin bashigiyla birlikte
figiirin 6liime yaklastig1 veya 61l olduguna vurgu yapar. Toplumun alt tabakalarina génderme
yapilan bu resimde, teknik olarak 15181n sadeligi, figiiriin savunmasiz bir halde yerde yatmasi
en ince detaylariyla resmedilerek yeni bir gergeklik yanilsamasi olusturmustur (Farthing, 2012,

5.538).

Sekil 28
Denis Peterson, Dust to Dust, 2001-2006, Tuval Uzerine Yagliboya

(Denis Peterson, 2001-2006)

Avusturyali heykeltiras Ron Mueck ise hiperrealist sanat¢ilar arasinda taninmis en tinlii
sanatcidir. Devasa ve gercekei heykelleriyle taninan Ron Mueck, fiberglas recine ve silikondan
figiiratif heykelleri, degisen gercekligin yeni yanilsamasiyla izleyiciye sunmustur.
Heykellerinde simiilasyon yaratan Mueck, heykelleri gercek boyutlarindan ¢ok daha biiyiik
veya ¢ok kiiclik bir bicimde tasarlamistir. Heykellerinde boyut olarak gergekligi asma durumu
Baudrillard’in “Gergeklikten kurtulunca, gerceklikten daha ger¢ek olabilirsiniz” Soziinii
destekler niteliktedir (Baudrillard, 1998, s.23). Bu diisiincesiyle Mueck, heykellerinde “insan
viicuduna iliskin klasik kusursuzluk anlayisini ortadan kaldirarak insanin savunmasiz yapisini
On plana ¢ikarmistir” (Farthing, 2012, s.537). Ron Mueck, “Yatakta” isimli yaklasik 162 x 650

x 395 cm olan devasa heykeli 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 29
Ron Mueck, In Bed, 2005, Karisik Teknik Heykel

(Ron Mueck, 2005)

Ron Mueck’in heykellerinde ilk dikkat ¢ekici sey gerceklik algisidir. Figiirlerin cildinin
gercek gOriiniimii, kinisikliklar, saglar, ciltteki dokular izleyiciye gercek bir goriintii
sunmaktadir. Hiperrealizm sanati, postmodern sanatta ele alinmak istenen ger¢ekligin 6nemli
bir bolimiinii olusturur. Gelencksel anlamda gergegi taklit etme tutkusu, hiperrealist
sanat¢ilarca reddedilmistir. Gergegi yeniden kurgulayan veya kuran hiperrealist sanatcilar
simiilasyon evreninin karakteristik 6zelligini temsil eder. Bu sebeple de sanat artik glinlimiiz
noktasinda gergegi fotograftan veya dogadan yansitmak yerine, Baudrillard’in deyisiyle

gercegin yerini alan yeni gerceklik olusturma yoluna gider.

Jean Baudprillard: Simiilasyon ve Hiper-Gergeklik.

Postmodern donemin 6nemli diisiiniirlerinden olan Jean Baudrillard, bati toplumunun
titketim kiiltlirtinii konu edinerek bati toplumunun siradan hayati tizerine olusturdugu elestirel
kuramlardan biri olan simiilasyon kuramini, toplum igerisinde var olan mevcut sistemi
sorgulamak ve simiilasyonlarin toplumun hayatindaki roliinii ortaya c¢ikarmak {izerine
olusturmustur. Bir Fransiz sosyolog ve filozof olan Baudrillard, oncelikle Nietzsche’nin
diisiincelerinden etkilenerek onu takip etmis, batida gerceklik kavraminin evrimini,
hipergergeklik ve simiilasyon kavramlari ile ele almistir. ilkel toplum olarak atfedilen
toplumlarin aslinda ilkel olmadiklar1 ve hatta bir toplum bile olmadiklar1 diisiincesiyle
Nietzsche’nin diisiincesine yaklasir. Nietzsche’den sonra Baudrillard’in diisiincesine kaynak

saglayan bir diger diistince Marksizm olmustur (Gtizel, 2015, s5.66-67).
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Marksizm diisiincesinin de savundugu ilerleme agsamasini sosyalist sonrasinda kapitalist
olarak ileri toplumu ifade etmesi, Baudrillard’in bu diisiince sisteminden yani Marksizm’den
kopmasina sebep olur. Ciinkii Baudrillard, herseyden once ilerleme fikrini reddederek modern
donemde yapilan gelisimin hi¢birinin aslinda olmadigini savunur ve tarihsel olarak ortaya ¢ikan
simiilakr diizenini ii¢ asamada degerlendirir. Birincisi, Ronesans’tan sanayi devriminin
olusumuna kadar gelinen siiregte kopyalamadir. ikincisi, sanayi donemine hakim olan iiretim.

Uciinciisii ise giiniimiiz de egemen olan simiilasyondur (Giizel, 2015, s.68).

Baudrillard, postmodern donemin inceleme alani olarak, Simiilasyon, Simiilakr ve
Hipergergeklik gibi kavramlar1 ele alarak postmodern kiiltliriin yeni varlik alanlarini ortaya
cikardig1 vurgusuyla, “bu donemde modern toplumdan kesin ¢izgilerle bir ayrimin yasandigini
ve bu silirecin yeni bir sdylem gerekliligini vurgulamigtir. Baudrillard diislince sisteminde,
sadece 6znenin ve moderne 6zgii ekonomi politigin anlaminin degil, hakikatin, toplumsalin ve
gercegin yok oldugunu da iddia etmektedir” (Erdem, 2015, s.26). Baudrillard (2021, s.8), bu
kavramlari ile ilgili olarak Simiilakrlar ve Simiilasyon isimli kitabinin giris sayfasinda su

sekilde tanimlamaktadir;

SIMULAKR: Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim. SIMULE ETMEK:
Ger¢cek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, goOstermeye ¢aligmak.
SIMULASYON: Bir arac, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi

aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden liretilmesi.

Baudrillard (2021, s.13), gercegin yok olusuna vurgu yaparak, “bir koken ya da bir
gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon

denilmektedir” ifadesiyle hipergercekligin tanimini olusturur.

Gergekligin kendisi hipergergekgeilikte, yani gercegin titiz bir sekilde, tercihen bir bagka,
sozgelimi fotograf gibi bir kopyalama medyumu araciligityla ¢ogaltilmas: sayesinde
yeniden ¢ogaltilmasinda kurulur. Medyumdan medyuma, gergek buharlastirilir, 6liimiin
bir alegorisi haline gelir. Ama bir bakima, aynt zamanda kendi yikimi yoluyla da
giiclendirilmektedir. Kendinden bir ger¢ek haline gelir, kayip nesnenin fetigizmi: artik
temsil nesnesi degil, reddetmenin ve onun kendi ritiiel yok edilmesinin coskunlugudur:

hipergercek (Harrison ve Wood, 2011, 5.1069).

Giliniimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan tiretilmektedir. Bu sayede ger¢egin sonsuz sayida yeniden iiretimi
miimkiin olmaktadir. Bundan bdyle rasyonel bir gergege ihtiyacimiz olmayacaktir zira

“gercek” ideal ya da negatif siireclerle basa ¢ikabilecek (boy dlgiisebilecek) bir durumda
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degildir. Artik islemsel bir gercek vardir. Aslinda gercek bu degildir. Ciinkii onu sarip
sarmalayan bir diigsellikten yoksundur. Bu atmosferden yoksun bir hiperuzamda
kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde tiretilmis gercek, diger adiyla
hipergergektir (Baudrillard, 2021, ss.14-15).

Gergekle iligkisi kalmayan boyle bir durumda, simiilasyon evreni ortaya cikar.
Baudrillard’a goére modern toplumlar gergek diinya ile temaslarini kestigi anda gerceklik
yitirilmis olur. Boyle bir gerceklikte taklit veya parodiden s6z edilemez. Burada gercekligin
yitimi, gizlemek, yani sahip olunan bir seye sahip degilmis gibi yapmak degildir. Aksine sahip
olunmayan bir seye sahipmis gibi davranmaktir. Bu durumda, simiile etmek kavramini ortaya
¢ikarir (Baudrillard, 2021, s.15). Baudrillard, simiilakr ve simiilasyonu aciklarken sdyle
ornekler; “Simiile etmek -mis gibi yapmak degildir. Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanip
bizi inandirmaya calisir. Bir hastalig1 simiile den kisi ise kendinde bu hastaliga ait semptomlar

gortilen kisidir” (Baudrillard, 2021, s.16).

Simiile etmenin gerceklige herhangi bir zararinin olmadigini dile getiren Baudrillard,
simiilasyon ile olan arasindaki farkliliklar1 ortadan kaldirmay1 amaglar. Bu farklar “gercek” ile
“sahte” ve “gergek” ile “diigsel” olmaktadir. Burada semptom gosteren hastanin gergekten hasta
olup olmadiginin ayrimimin yapilmast giliglesmistir. Ciinkli gerceklik siirekli yeniden
tiretilebilen ve var olmayan bir olguya doniismiisken hastanin simiile etme durumunun ayrimi
zorlasmistir (Baudrillard, 2021, s. 16). Baudrillard’in bu konuya verdigi bir diger o6rnek ise
ordudandir. Askere alinan kisiler askere alinmamak i¢in ¢esitli yollara bagvurmakta ve
semptom fiiretmektedirler. Ornegin askere alinmamak igin deli taklidi yapan birinin gercek
anlamda deli olup olmadigimin ayriminin yapilmasi zorlagsmaktadir. Baudrillard (2021, s.17),
“deliyi bu kadar iyi taklit edebilen biri herhalde gergekten delidir” diisiincesiyle bir yaklasimda

bulunmustur.

Baudrillard (2021, s.20), imgenin doniisiimiinii ve yeniden canlandirmayi esas alarak
simiilasyon evrenine ait olma durumunu ise belirli asamalar ile su sekilde siralandirir; “Derin
bir gercekligin yansimasi olarak imge. Derin bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge. Derin
bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge. Gergekligin higbir ¢esidiyle iliskisi olmayip, yalnizca
kendi kendinin simiilakr1 olan imge”. Imge ile ilgili maddelendirmenin agilimimi yapmak
gerekirse, birinci maddedeki imge, olumlu bir durumun gostergesidir. Ikincisi ise, olumsuz bir
duruma sahiptir. Ugiinciisii ise bir goriiniimiin yerini almaya ¢alismaktadir yani simiilakr’dur.
Dordiinciisiinde ise imge artik goriintii degil simiilasyon diizenine ait bir durumdur
(Baudrillard, 2021, s.20). Baudrillard, Postmodern donemin yapayligina vurgu yaparak,

gercekligin yerinin tam anlamiyla bir simiilasyon evreninin aldigini ve ancak sadece bu
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durumda hipergerceklikten bahsedilebilecegini savunur. Baudrillard’in bu savi giiniimiizde
hakliligin1 ortaya ¢ikarir. Sanal ortamlarla yapay bir gergeklik alani olan Disneyland 6rnegi,
Amerikan’in toplumsal yapisinin minyatiirlestirilmis halini oyun ve eglence ile bizlere sunar.
“Disneyland’1 ¢evreleyen Los Angeles ve Amerika, ger¢ek bir evrene degil hipergercek ve

simiilasyon evrenine aittir” (Baudrillard, 2021, s.29).

Simiilasyonu gergegin gercege ait tiim gostergeleri ele gegirmis ve onun yerine kendi
gercekligini  kabul ettirmis sahte gerceklik olarak nitelendiren Baudrillard,
simiilasyonun gercegin bir benzeri olmadigi gibi gercek-mis gibi yapan bir halinin de
olmadigimi soylemektedir. Ona gore simiilasyonun nereden geldigi belli olmayan,
zamaninin bilinmedigi bir sekilde, kendini hissettirmeden gergegin yerine gegen bir
hipergergek olarak nitelendirmektedir. Bu durumda karsimizda artik iki ayr1 sey yani
gercek ve sahte yoktur. Onun yerine sahte bir ger¢ek vardir. Gergek ¢ok daha gergek
olabilmek i¢in kendini yok etmistir (Erdem, 2015, s.29).

Simiilasyon evreni ile ilgili giiniimiizde bariz olaylar karsimiza c¢ikmakta ve
yasanmaktadir. Giiniimiiz teknolojisinin hizli gelisimi sayesinde ortaya ¢ikan sanal ortamlar ve
video oyunlari tizerinden, trajik ve ¢arpici 6rnekler vardir. Bunlardan biri tokyoda yasayan bir
gencin hayrani oldugu ve giiniimiiz estetik kriterlerine uygun olarak tasarlanmais bir video oyunu
karakteri ile evlenme isteginde bulundugu durumu, haberlere yansimistir. Bir diger ornekte ise
Kuzey Kore’de yasayan bir ¢iftin bir sanal ¢ocuk yetistirme oyununa kendilerini kaptirmalari
neticesinde, gergekte var olan 3 aylik bebeklerini bakimsizliktan ve agliktan Sliime terk
etmeleridir (Giizel, 2015, ss.74-75). Bu durum giinlimiizde internet ortaminin ¢ogalmasi ve
sanal ortamda yasamlarin bag gostermeye baslamasiyla ilgilidir. Giinlimiizde aslinda baktigimiz
zaman toplumun yasami, sanal gerceklik evreni iizerine kuruludur. Sanal gergeklik,
Baudrillard’1in giiniimiiz anlamda hipergercek yani simiilasyon evrenini olusturur. Baudrillard’a
gore, toplumlarin yasami yapay bir hayat haline gelmistir. Yapay savaslarin, politikanin,
siyasetin ve yapay gostergelerin oldugu bu durum gittik¢e gergekligin yitimine yol agmakta ve
hipergercekligi olusturmaktadir. Simiilasyon evreni kitle iletisim araglar1 veya gergegin yerini
alan simiilakrlarla degil, glinlik ve siradan hayatin her alanina yayilarak binalar, kiiltiirel
faaliyetler ve eglence alanlar1 gibi alanlar ile de yeniden iiretilerek simiilasyon evreni kendini

sirekli olarak var etmektedir (Giizel, 2015, s.75).

Baudrillard’a gore, Postmodern donemi toplumu, bu durumda artik kendini yeniden
tiretebilme durumuna sokmustur. Yeniden liretme durumu, hipergerceklige yani gergegin yerini
alan ve bir {ist asamas1 olan gerceklige donligmiistiir. Sanat alaninda da bu durum Baudrillard

icin aynidir. Postmodern dénem ile birlikte sanat artik bu doniisiimiin i¢ine dahil olmustur.
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“Sanat eseri sanat gostergelerinin bir yonlendirmesi olarak kendini iki katina ¢ikardi... boylece
sanat kendi kendinin sonsuz reprodiiksiyonu asamasina girdi; kendi i¢inde iki katina ¢ikan her
sey, siradan giinliik gerceklik bile, sanatin gostergesi altinda ayn1 torbaya giriyor ve estetik

oluyor” (Harrison ve Wood, 2011, s.1071).

Her seyin estetize edilip, tiim kavramlarin i¢ igce gectigi ve ayirt edilemedigi, esas
amacinin ve islevinin 6niine ¢ogaltmanin konuldugu, bdylece 6zgiin ve taklit arasindaki
farkin ortadan kalktig1 sanatin, yogun bir simiilasyon ortaminda etrafinin taklitlerle
cevrildigi bir varlik haline geldigini iddia eden Baudrillard, bireyi dolayisiyla sanat¢iy1
bir meta, bir makine durumuna sokmaktadir. Bu noktada Andy Warhol’u sanat
konusunda takdir etmistir. Ciinkii onun, bir makine gibi davrandigini, yaptig1 resimlerin

yiizeyde ve yapmacikligini gizlemedigini sdylemektedir (Erdem, 2015, s.32).
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IKiNCI BOLUM
SANATTA DIJITALLESME VE SANAL GERCEKLIK

Sanatin teknolojiyle iliskisinde, dijitallesme ve sanalligin konu olarak arastirildigi bu
boliimde oncellikle dijital ve sanal kavramlarina agiklik getirilerek teknolojinin sanata dahil
oldugu siiregte ortaya c¢ikan yeni sanatsal durumlar ele alinmigtir. Sanatin ifade araci olarak
kullanilmaya baslandig1 ilk ¢aglardan itibaren siirekli degisim halinde olmustur. Sanatin yeni
bir araci olarak ortaya ¢ikan dijital teknolojilerin kokeni, 19. yilizyilda bulusu gerceklestirilen
fotograf makinasina kadar dayanmaktadir. Fotografin sanat olarak goriiliip goriilmemesi
konusu uzunca bir siire tartisilmasina ragmen fotograf makinasinin icad1 donemin sanatgilarina
biiylik 6l¢iide ilham kaynagi olmus ve bircok sanatci fotograf makinasindan bir ara¢ olarak
yararlanmistir. Sanatin dijitallesmesi ve sanallik kavrami daha yakin donemi kapsayarak 20.
yiizyilin ortalarini ve 21. yiizyilin sanatin1 tanimlamak i¢in 6nemli bir durum olarak karsimiza
cikar. Sanatin teknolojiyle yakin iliskisi diger basliklarda ele alinmistir. Ancak ¢alismanin bu
boliimiinde sanatin teknolojiyle iliskisinde temel olarak Baudrillard’in Hipergerceklik ve
simiilasyon kuraminin glinlimiiz sanatina yansimasi ve sanatta ger¢ekligin teknolojik olanaklar

ile doniistimii ele alinmugtir.

Ik olarak sanallik kavramii agiklamadan dnce dijital kavramini tanimlamak ve sanal
kavrami ile arasinda olan ayrimi1 yapmak gerekmektedir. Dijital, “say1 ile ilgili olan, say1
temeline dayali ve sayisal olan” seklinden kelime anlami olarak karsilik bulmaktadir. Tiirk dil
kurumu sozliginde “verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gdsterilmesi” olarak
tanimlanir (T.D.K,, t.y., paragraf.2). Dijital kavraminin etimolojik kokeni Ingilizce’ de “digit”
ve Latincede ise “digitus” kelimesinin kokiinden tiiremektedir ve anlami parmakla yapilan
demektir. “Parmaklarimizla 10’a kadar sayabildigimizden 15. yilizyilin ortalarinda on sayisinin
altinda kalan rakamlar1 ifade etmek lizere “digital” kelimesi kullanilmistir. Kavramin, 1938
sonrasinda sayisal bilgisayar teknolojilerini, 1945 sonrasinda ise kayit ve yayin teknolojilerini
tanimlamak tizere analog kelimesinin karsit1 olarak kullanildig1 goriilmektedir” (Giilsoy, 2020,
s.221). Dijital, elektronik ortamlar1 hesaplamaya dayali bilgisayar sistemlerini tanimlamak i¢in
kullanilan bir teknik terim olarak karsimiza ¢ikar. Temeli 0 ve 1’e dayanan bilgisayar dilinin 0
ve 1 komutuyla saniyelik hareketlerini ekrana aktaran bir sistem i¢in de tanimlanabilir. Bruce
Wands (2006, s.34) ise dijitali, 0 ve 1’in olusturdugu goriintiileme sistemini ekrana yansitan

piksel ¢oziiniirliige gondermede bulunarak, “bir goriintiiniin icerdigi yatay ve dikey piksellerin
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sayis1” olarak tamimlar. Dijital sozciigiine yakin anlam olarak sanal kavrami ise dijital
kavramindan tanim ve anlam olarak farklilik gosterir. Dijital kavrami teknik bir terimken, sanal
kavrami ise teknik olmasinin yani sira felsefi anlamlari da igerisinde barindirir. Tiirk dil
kurumunda sanal sozciigii, “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi,
tahmini” olarak tanimlanir (T.D.K., t.y., paragraf.1). Kelimenin Tiirk¢e kokenine bakildiginda
ise sanmak kelimesinden tliredigi goriiliir. Sanmak kelimesi ise ““1. Bir seyin olma veya olmama
ihtimalini kabul etmekle birlikte, olabilecegine daha ¢ok inanmak, zannetmek, zanneylemek. 2.

Gibi gelmek, farz etmek” olarak tamimlanir (T.D.K., t.y., paragraf.1).

Latince’de “virtus” ve Fransizca’da “virtuel” kelimesinden tiireyen sanal (virtual)
kavrami, gergekle iligkisi olmayan anlaminda veya gergek olan ancak somut olmayani ifade
eder. Gergek kavramina zit olan sanal kavrami, Baudrillard’in deyimiyle ger¢egin yerini alan
yeni gergek olarak ortaya ¢ikar. Anlam olarak gergek ile zit bir durum sergilemesine karsin
sanallik gercegi somutlagtirmada dijitali kullanir. Bu sebeple de sanallik, gerceklikle iliskisinde,
giiniimiizde bilgisayar donanimlart ve teknolojilerini kullanarak gerceklestirir. Bu durumla

ilgili olarak Siber Uzay So6zligiinde ise sanal, su sekilde tanimlanir;

Bilgisayarcilikta bir siire¢ ya da aygitin benzetimini (simiilasyon) belirtir. Orn. Sanal
bellek, bir sabit diskin (hard disk) RAM davranisina &ykiinmesini (benzetimini
yapabilmesini) saglayan teknigin adidir; ancak Oykiinme c¢ok diisiikk bir hizda
gerceklesir. S6z gelimi 2 MB RAM’1 ve sabit diskinde yeterli bos alan1 olan bir
bilgisayar, sanal bellek araciligiyla 8 MB RAM gerektiren programlari ¢alistirabilir.
Sanal gerceklik terimide bu anlamda kullanilir. Yani gergege ¢ok yakin bir seyi degil,
gercekligin benzetimini ifade eder (Cotton ve Oliver, 1994, 5.208).

Bu durumda, sanala gergegin zit veya karsit1 olarak bakmak yerine, yeni bir gergeklik
diizeni olarak bakmak daha dogru olacaktir. Aslinda sanal, fiziki olarak gercegi anlamada yeni
bir yol veya yontem olarak karsimiza cikar. Sanal ve gercek arasindaki iligki gliniimiiz sanati
olarak kabul edilen dijital sanatlarda Onemli bir konu olarak goriilmektedir. Hibrid
uygulamalarla sanatgilar istedikleri yontemle islerini tretirken, bazen sanal olan ile fiziki
gerceklige sahip ortami1 veya nesneyi, performanslari ile birlestirerek farkli bakis agilar1 sunarak
gerceklestirirler. Sanal ile kastedilen durum, dijital verilerin bir ger¢ek formunun olmayisidir.
Ancak bu dijital veriler bilgisayar teknolojisinin olusturdugu 0 ve 1’ler ile elektrik sinyallerinin
gorsel bir eylemi ortaya ¢ikarmasi sonucudur. Sanalligin gergeklikle olan iliskisi diger boliimde
ele alacagimiz sanal ger¢eklik kavramiyla daha da 6n plana ¢ikar ve sanal gergeklik
teknolojileriyle sanallik kavrami, gercegin yeni bir formuna donlismiis olur. “Hillis’e gore de

sanallik, sanal teknolojilerin igerisinde kullanilan dijital dilin uzamsallagmas1 ya da
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gosterilmesidir” (Uysal, 2018, s.87). Dyens ise sanallik kavramini, bir teknolojik durum olarak
diistiniilmemesi gerektigi fikrini ortaya koyar. Onun i¢in sanallik, bir hatirlatma yontemi veya
sanatsal bir eylem olarak var olur. “Sanallik sanat eserini deneyimlemeye ve buna hayat
vermeye gerek duyar. Bu durumda sanallik gergek olmayan olarak tanimlanmaz. Sanallik
aslinda bir tlir hatira gibi baska bir sekilde gercek olur ve bu gercek de meta-gercek olarak
adlandirilir” (Uysal, 2018, s.84).

Sanal, duyularimizla algilayamadigimiz seyler ic¢inde tanimlanabilir. Ancak sanal
gerceklik kavrami teknolojik imkanlar dahilinde gorsel, isitsel, dokunma ve hissetme veya
algilama anlaminda gergeklige daha yakin bir konumda yer alir. Baudrillard’in (2021, s.15)
ifadesiyle “Gergek artik islemsel bir goriiniime sahiptir. Bu atmosferden yoksun hiper uzamda
tanim1 yeniden yapilan gerceklik, kombinatuvar modeller olusturan, sentetik bir sekilde

iiretilmis gercege yani hiper ger¢ege doniigsmektedir”.

Dogal evrenin isleyisine dair kesfedilenler ve teknolojik diizeyde insanlar tarafindan
yaratilan seylerin karmasikligr dikkate alindiginda, neyin ger¢ek olduguna neyin
olmadigina dair geleneksel tanimlarin anakronik (¢ag1 gegmis, eski) kaldiklari
goriilecektir. Bu 6nemli bir husustur, ¢iinkii bir bakima hem teoride hem pratikte, neyin
gercek neyin sanal olduguna dair halihazirdaki kiiltiirel ayrimlar, artik eskisi kadar gii¢lii
bir bigimde uygulanamamaktadir. Baska bir deyisle, gergeklige ve sanal uzantilarina
angaje olmanin (baglanmak) anlamina dair daha karmasik bir goriisiin gelistirilmesini

tesvik edip destekleyecek yeni tanimlara ihtiyag vardir (Burnett, 2012, 5.99).

Sanallik kavrami Aristoteles’in verdigi klasik bir 6rnekle de agiklanabilir. Bu 6rnek,
mese palamudu igerisinde var olan mese agaci ile ilgilidir ve bu 6rnekle de sanal kavraminin
olasilik ve gerceklik kavramlarinin arasindaki ayrimlardan ortaya ¢iktigi goriliir. Skolastik
diistincede de sanallik ve gergeklik, ayr1 birer kutuplar olmalarindan 6te birbirleriyle olan
iligkileri izerinde durulmustur. Burada sanal kavrami, gostergelerin fiziki gerceklikteki temsili
olarak da gortilebilir ve bu durum olasilik olarak da temellendirilir. “Gosterge, olaylarin zayif
bir sekilde kaydedilmesine indirgenen gercek ile sinirlandirilir. Olasi zincirler olarak goriilen
sonsuzluk igerisindeki ger¢ek “sanal” kavraminin baglamini daha da zenginlestirir ve olusum

evresi lizerinde kontrol kurar” (Uysal, 2018, s.80).

Baudrillard’a gore sanallik, gercegi yok eden bir kavram olarak goriiliir. Sanalin yok
edici bir tarafinin oldugu sdyleminden hareketle, sanalin varhigiyla birlikte gercekligin
oliimiinden sz edilebilecegi anlami ortaya ¢ikar. Sanalin sinir tanimayan bir yapiya sahip
olmasi sebebiyle gercekligi yok ederek ger¢egin yerini almak amaciyla insanda sinirsiz fizik ve

metafizik bir durum yaratir. Klepper, Mayer ve Schneck ise sanali medya ile iliskilendirerek,
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sanal kavraminin medyanin etkisiyle ortaya ¢iktigini savunur. “Bu goriislerle baglantili olarak
sanal doganin olasilifindan ilham alarak programlanabilen durumlarla doganin ve doganin
icerisindeki olasiligin tekrardan verilmesini saglar. Dogadan ve doga olmayandan, somut ve
soyuttan, mekan, zaman ve bedenden de vazgecemez c¢linkli kendi varligini kanitlamasi

bunlarin arasinda olmasina baglidir” (Uysal, 2018, ss.81-83).

Gergegin sanala ve ayni zamanda sanalin gercege doniisimii de es zamanli olarak
gerceklesir. Sanalligin insan iizerindeki etkisi gecici olarak karsimiza ¢ikar. Bunun sebebi ise
imgenin yansittig1 goriintiiniin yok olma siiresiyle baglantilidir. Ayni zamanda etkinin kalicilig
canli veya cansiz nesne ile gegilen iletisimin gorsel etkisine baglidir. “Sanal, bi¢cim ve igerikteki
farkliliklar1 6rnek gdstermez. Sanal, yinelemelerin sekil degistirmesiyle st iiste yigilan bir
durumdur. Imgelerin her biri hem bigim degistirir hem de biikiimlii tarafin kaybolan noktasina
dogru geriler. Kendi degiskenligi icerisinde kaybolan bu nokta sanalin gegiciligidir” (Uysal,
2018, s.84).

Sanallik kavrami, toplumun her alaninda insanligin yasamina dahil oldugu gibi
giiniimiizde sanat alanma da yerlesmis bir kavramdir. Glinimiizde teknolojik yeniliklerle
birlikte sanatin yeni araci olarak ortaya ¢ikan dijital uygulamalar sayesinde sanatin i¢inde yer
bulan sanallik ¢ok farkli bir konumdadir. Sanatin i¢inde yer alan nesne ve mekan gibi
kavramlarin durumunu da degistiren sanallik, sanal nesne ve sanal mekan gibi yeni sdylemleri
de beraberinde getirmistir. Gliniimiizde sanatin yeni bir ifade araci olarak ortaya ¢ikan sanallik,
estetik ve sanat eseri lizerinde 6nemli bir sorun ve tartismaya yol agmustir. Sanali somutlastiran
gorsel etkilesimler ve dijital ekranlarin klasik anlamda sergilenmesi veya sergi salonlarinla
olusturulan dijital mekanlar ile dahil olan izleyici etkilesimi gergekligin yitimi noktasinda
sanalin, sanat {lizerindeki roliinii ortaya ¢ikarir. Bu sebeple de arastirmanin bu bodliimiinde
teknolojinin sanatla iliskisi tizerinden yeni medya araglarinin bir ara¢ olarak sanata dahil olmas1
ve Frank Popper’in sdylemiyle sanal sanatin oncesi olarak gordiigii dijital sanatin ortaya ¢ikisi

ele alinacaktir.

Sanatta Dijitallesmenin Tarihsel Siireci

Devrimlerin yarattigi degisen toplum ile birlikte sanatta kendi alaninda degisimler
yasamis ve ortaya ¢ikan birgok sanat akimi veya sanatsal hareketler, kendi ¢aginin olusumunda
ortaya ¢ikan yeni teknik ve teknolojik olanaklardan sanatgilar da yararlanmistir. Teknoloji
kavrami1 bu noktada énemli bir konumda yer alir. Ciinkii teknoloji bilimin 15181nda gelismis ve
toplum igerisinde ilerleme kaydetmis bir kavram olarak sanatin ve toplumun bir kaginilmaz
pargasi olarak ortaya ¢ikmistir. Tiirk Dil Kurumunda teknoloji terimi, “1. Bir sanayi dali ile

ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim bi¢imlerini
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kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi., 2. isim Insanin maddi ¢evresini denetlemek ve
degistirmek amaciyla gelistirdigi ara¢ gereclerle bunlara iliskin bilgilerin timi” seklinde
tamimlanir (T.D.K., ty., paragraf.1). Teknoloji kelime olarak Yunancada tekhne ve logos
sozctiklerinden tiiretilmistir. “Sozcilik anlami el becerisi gerektiren bir isi ustalikla yapmak, belli
bir amaci gozeterek ortaya yeni bir sey ¢ikarmak olan tekhne, ilk¢ag Yunan felsefesinde biricik
eregi iiretmek ya da yaratmak olan “sanat” i¢in kullanilmistir” (Gtiglii ve Uzun, 2003, s.1406).
Tekhne ve Logos sozciiklerinin birlesiminden olusmasi, yani teknik bir {iretimin bilgisi olarak
da gecer. Sozliiklerde yer alan, tanimlarda var olan teknik kavrami ise “teknik ayrintilarin
hareket noktasi olan davranislar ya da temel fiziksel hareketlerde kullanilan temel ayrintilardir;
ayni zamanda bazi hareketleri kullanan ya da davranislar1 agiklamak igin kullanilan yetenek

olarak algilanmistir” (Isman, 2014, s.2).

Teknik ve teknoloji, mantik ve sistem dahilinde bir olgu ve bu olgunun meydana
getirilmesinde uygulanan maharet ve ustalik yontemlerini ifade eder. Biitiin diinya
dillerinde oldugu gibi dilimize de Yunanca “tekhne” kelimesinden yerlesmis olan teknik
ve teknoloji kelimelerinin ifade ettigi somut drnekler, insan hayatinin bagladig1 giinden
itibaren uygulanmaktadir. Ne kadar ilkel olursa olsun, bunlar birer teknik olgu ve burada

kullanilan yontemlerin her biri de birer teknolojidir (Cakmak, 2007, s.7).

Bu tanimlardan da anlasilacagi tizere el becerilerine dayali olan teknoloji kavrami sanat
ve bilim sozciiklerinin birlesiminden ortaya ¢ikmistir. Clinkii teknik kavrami bir el sanat1, beceri
veya zanaat olarak algilanmis, bu sebeple de teknoloji ile sanat her zaman birbirleri ile iliskili
olmustur. Teknolojinin sanata dahil olma siireci her ne kadar yakin tarihle iliskilendirilse de
aslinda ¢ok eski donemlere dayandigi bilinmektedir. Oncelikle 18. yiizyilda olusan Sanayi
toplumu ile birlikte sanatin yeniden sekillendigi ve sanatin amacinin sorgulandigi bir ddneme
girilmistir. Bu donemlerde farkli teknik ve teknolojik yontemlerin izlerini sanat eserlerinde
gormek miimkiindiir. Kronolojik olarak bakildiginda ise 19. yiizyilin ilk ¢eyreginde ortaya
cikan fotograf makinesinin icadi, teknolojinin sanata dahil olmasi bakimindan bir teknolojik
devrim niteliginde oldugu ifade edilebilir. Her ne kadar kendi doneminde fotografin sanat
olarak benimsenmemesine karsin, ilerleyen siirecte hizla benimsenerek sanatin igine dahil
olmustur. Sanayi devrimiyle birlikte, teknolojiye ve bilime dayali gelismeler, sanatgilarin
eserlerini iiretirken nesneye ve gergeklige bakis acilarini 6nemli 6lgiide etkilemistir. Fotograf
makinesinin ger¢ek gorilintiiyli anlik bir sekilde yakalayabilmesi, sanat¢ida 6nemli bir etki
yaratmistir. Fotografin sanat iizerinde biraktig1 etkiden dolayi, sanatgilar farkli gorsel formlar

ortaya ¢cikarmak amaciyla yeni sanatsal arayislara yonelmislerdir.
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Sanatta dijitallesmenin en belirgin faktorleri arasinda yer alan gergekligin degisen
durumu, toplumsal yagamin sanal alanlara tasinmasi ile birlikte olmustur. Bu durum, sanat alani
icerisinde de belirgin olmaya baslamis siire¢ icerisinde ortaya ¢ikan ve kitle iletisim araglarina
gonderme yapan Yeni Medya Sanati ve Dijital Sanat gibi yeni sanatsal terimler ortaya
cikarmistir. Ancak giiniimiiz dijital sanat eserleri Sibel Avcr Tugal’in da (2018, s.27) ifadesiyle
“1s1k ve hareketin birlikte ele alindig1 sanat yapitlarina dayanir. Sanatgilarin 1s1k kaynaklarini
hareket ettiren, dogrudan 151k kaynagi olan yapitlar tiretmeleri 20. yiizyilin baslarinda, 1920°li
yillarda miimkiin olmustur”. Bu c¢alismalar ayn1 zamanda kinetik sanatin ilk 6rneklerini
olusturmasimin yaninda elektrikle birlikte ¢evreden ve kaideden bagimsiz bir sekilde var
olabilen bir sanat formu dogmustur. Sanatin dijitallesmesiyle birlikte ayn1 zamanda sanat uzam
ve zamana bagli kalmayip izleyicinin arasinda dolasabildigi ya da sanatta mekan anlayisinda

var olan olgularin degistigi bir sanat ortami sunmay1 hedeflemistir (Tugal, 2018, s.25).

Teknoloji ve sanat tarih boyunca birbiriyle dogru orantili gelisen ve insani diger
varliklardan ayiran iki temel unsur olarak var olmustur. Dolayistyla, bir yapitin yarati
stirecinde teknolojinin varligi, sanatta dogayi yansitmaktan uzaklasarak bir deney
goriintlisii vermistir. Sanatci, baska araclarla ya da tekniklerle iiretmesi miimkiin
olmayan sanatsal yapitlarin1 bilgisayar teknolojisi kullanarak iiretmeye baglamistir.
Bilgisayarin devreye girmesiyle birlikte oncelikle gercegin anlami, icerigi, konumu
neredeyse tiimden degismistir. Sanallik artik her alanda ve her diizeyde yerlesik

gercegin yerini almis, sanatsal liretimde 6n plana ¢ikmistir (Saglamtimur, 2010, s.215).

20. ylizyila gelindiginde ise teknolojinin yaygin bir sekilde gelisim gostermesi elektrik
teknolojisinin ve bilgisayar teknolojisinin bilim, askeri ve tip alanlarinda kullanilmaya
baglanmasiyla sanat alaninda donanim ve yazilima dayanan bilgisayar sistemlerinin kullanimi
da yayginlagsmaya baslamistir. Fiitliristlerin hareket ve zamani igeren eylemleri ve makineye
olan ovgiisii, Konstriiktiivizm’in ise teknolojik gelismelere dykiinerek mekanik form ve sanayi
iriinleriyle eser tiretimini temel almasi, teknolojik ve mekanik liretimi yiiceltmesi, elektronik
teknolojisinin sanata hizla dahil olmasin1 saglamis ve devaminda bilgisayar teknolojileriyle
ortaya ¢ikarilan dijital sanat eserleri varlik gostermistir. Teknolojiyi sanata uygulama
baglaminda ilk girisim kinetik sanatin da nemli rneklerini olusturan, Naum Gabo ve Vladimir
Tatlin’dir. Sonrasinda Marcel Duchamp’in “Rotary Glass Plates” (Sekil 30) ismini verdigi eseri
ve yeni gercekeilik sanat hareketi igerisinde yer alan Jean Tinguely, Laszlo Moholy-Nagy,
Frank Malina ve Nicholas Schoffer gelir (Popper, 2007, s.12). Duchamp, Gabo, Tinguely,
Tatlin gibi sanatcilar hareketi ve zamani kendi eserlerinde daha etkili bir sekilde gosterebilmek

amaciyla elektronik cihazlari kullanmaya baslamislardir (Tugal, 2018, s.40).
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Sekil 30
Marcel Duchamp, Donen Cam Plaklar, 1920, Elektrik Motoru ve Demir Heykel

(Marcel Duchamp, 1920)

20. yiizyilmn ilk yillarinda hiz kazanan sanat ile teknolojinin iligkisi, temeli 1834°de
Charles Babbage tarafindan bilgisayarin her anlamda otomatik hesaplamaya uygun bir sekilde
tasarlanan mekanik bir makineye dayali Analitik motor ve 1946’da kurulan (ENIAC)
Elektronik Sayisal Tamamlayic1 bilgisayarin icadiyla birlikte 1990’larda gelistirilen ag
sistemleriyle (WWW, HTML) internetin yayginlagsmasi ve sanat alanina dahil olmaya
baslamasiyla, sanat ve teknoloji iligkisi, mekanik teknolojiler olmaktan c¢ikarak dijital
teknolojilere evrilmistir. Bu durum, sanat {izerine bir¢ok farkli alanlarin ortaya ¢ikmasini
saglayacagi gibi bilgisayarin ve bilgisayar teknolojilerinin eser iiretmede temel ara¢ konumuna

yiikselmesine sebep olmustur (Wands, 2006, ss.20-24-28).

Bu sanat alanlar1 Yeni Medya, Net Art veya internet Sanati, Elektronik Sanat, Video
Sanati, Bilgisayar Sanat1 gibi isimlerle anilmasina karsin ilerleyen siirecte Dijital Sanat terimi

altinda smiflandirilmistir. Ancak, Oliver Grau’ya gore;

Medya sanat1 -yani video, bilgisayar grafikleri ve animasyon, Net sanat1 ve etkilesimli
sanat ve onun mosc gelismis sanal sanat bi¢imi (telepresence arki ve genetik sanatin alt
tiirleri ile)- imge ve sanat teorilerine hakim olmaya basliyor... Goriintiileri olusturmak,
dagitmak ve sunmak icin yeni tekniklerin ortaya cikmasiyla, bilgisayar goriintiiyii

dontistiirdii ve simdi ona girmenin miimkiin oldugunu 6ne siiriiyor. Bu nedenle, ortaya
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c¢ikan bilgi toplumunun ¢ekirdek ortami olarak sanal gercekligin temellerini atmistir

(Popper, 2007, s.3).

Dijital teknolojiler ile olusturulan sanat, 1960’larda bilgisayar sanati olarak
adlandirilmasina karsin 20. yiizyilin sonuna dogru ¢oklu ortam sanat1 (multimedia art) olarak
isim degistirmistir. Ancak dijital sanatin yerine siklikla kullanilmaya baglayan yeni medya
sanat1 gercekte dogru bir isimlendirme olarak gegmemektedir. Ciinkii Tugal’in da (2018, s.67)
ifade ettigi gibi “Yeni Medya Sanati aslinda Elektronik Sanat’in i¢inde gelisen Dijital Sanat’in
kapsaminda yer alan bir bolimdiir”. Ancak yine de dijital sanatin tanimlanmasinin ve
sinirlarinin belirlenmesinin zor oldugu asikardir. Ciinkii yeni teknolojik gelismelerle ismi
degisen dijital sanat 1990’11 yillara gelindiginde bilgisayar sanati yerine kullanilmaya
baslanmig, 2000’li yillarda ise dijital sanat veya yeni medya sanati olarak siklikla
tanimlanmakta ve giinimiizde ise Frank Popper’in ismini verdigi sanal sanat tanimlamasi

ortaya ¢ikmaktadir (Tugal, 2018, s.70).

Dijital sanatin baslangi¢ noktasini olusturan, bilgisayar teknolojileri ile yapilan deneysel
sanat c¢aligmalaridir. Bu anlamda bilgisayar teknolojisini sanata dahil eden Amerikali
matematik¢i ve sanatgr olan Benjamin Francis Laposky’dir. “1950°li yillarin baglarinda
oskiloskop (bir floresanli ekran iistiine elektrik akiminin gérsel kaydini ¢ikarmak i¢in katot 1g1n1
tiipli kullanan bir cihaz) {istliine dalga formlarindan elektronik goriintiiler yaratmis, daha sonra
da bunlar1 fotograflamistir” (Wands, 2006, s.24). Laposky’nin “Kararsiz 40 / Oscillon 40 (Sekil
31)” ismini verdigi eserinde elektrik dalgalariyla elde ettigi soyut ve siirreal imgeleri manuel

olarak algoritmik dalgalar1 kontrol edip fotograf yontemi ile sergilemeye sunmustur.

Avusturyali matematik¢i Herbert W. Franke ise tipki Laposky gibi oskiloskop ile
elektronik dalgalar1 kaydederek 1960'larda yaptig1 “Elektronik Soyutlamalar” isimli ¢aligmasi
da bu donem i¢in 6rnek olarak verilebilir. Herbert W. Franke, tipk1 Laposky gibi matematikg¢i
olmasimin yaninda dijital sanatin onciilerinden sayilmaktadir. Bu anlamda Albert Einstein’in
portresini (Sekil 32) optik tarayici yardimiyla yine katot 1s1n1 tiipii tizerinde goriintiileyerek elde

eder ve dijital sanatin ilk 6rnekleri arasinda yer alir (Balli, 2020, s.12).
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Sekil 31
Benjamin F. Laposky, Osilasyon 40, 1952, Elektronik Goriintiileme

(Benjamin F. Laposky, 1952)

Sekil 32
Herbert W. Franke, Albert Einstein’in Portresi, 1973, Ofset Litograflar

(Herbert W. Franke, 1973)

Bilgisayar sanati tanimlamasini 6ncelikle ilk olarak ortaya ¢ikaran Amerikali Miihendis
Edmund Berkely, 1963°te yayinladig: bilgisayar ile ilgili ilk dergi 6zelligini tasiyan, “Computer
and Automation” (Sekil 33) isimli derginin kapaginda yer alan Israil asilli Efrahim Arazi’nin
bir resmini bilgisayar sanati adiyla yayinlayarak, ilk bilgisayar sanat1 yarigmasi olarak da tarihe
ge¢mesinin yaninda, 1970’lere kadar bilgisayar sanatinin gelisiminde 6nemli rol oynamistir

(Wikipedia, t.y., paragraf.5).
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Sekil 33
Efraim Arazi, Computer and Automation Dergisi, Ocak 1963 Sayisi Kapagi

(Efraim Arazi, 1963)

1960 ve 1970’lerde ise bilgisayar teknikleriyle {iretim yapan diger sanatcilardan
Georges Nees, Frider Nake, Manfred Mohr, John Whitney, Kenneth Knowlton, Charles A.
Csuri’dir. Bu donemlerde bilgisayar tretiminin smirli ve kisitli olmasi sebebiyle devlet
kurumlarinda, sayili tiniversiteler ve laboratuvarlarda yer alan bilgisayar teknolojileri hem
tiretiminin zorlugu hem de pahali1 teknolojileri gerektirmesinden dolay1 sanatgilarin bilgisayara
ulagmalar1 ve bilgisayar teknolojileri ile eser tiretmeleri imkansiz hale gelmistir. Dijital sanatin
ilk 6rneklerini olusturan eserlerin hemen hemen hepsini bilgisayar uzmanlar1 ve matematikci
bilim insanlaridir. Ancak teknolojinin hizla gelisimi ve bilgisayar sistemlerinin ergonomik hale
gelmesi ve maliyetinin ucuzlamasiyla birlikte sanatla ugrasan bir¢ok sanat¢inin ulasabilecegi
bir durum haline gelmistir. Bu donem sanatgilarinin ¢ogu yazilim ve algoritmalar sayesinde
bilgisayar programlari yazarak, eserlerini liretme yontemine yonelmislerdir. Bu durum ileride
dijital sanatin yeni bir araci olarak ortaya g¢ikacak olan yazilim sanatin1 ve yazilim sanati

icerisinde kullanilan yapay zeka uygulamalarinin temelini olusturmustur (Tugal, 2018, s.123).

Bu dénemin ilk sergileri 1965°te Stuttgart’ta ve New York’da bulunan galerilerde
acilmistir. Ilk olarak Studiengalerie’de agilan Georges Nees’in c¢alismalarindan olusan
“Generative Conputergrafik”, Howard Wise Gallery’de Noll ve Bela Julesz’in eserlerinin yer
aldig1 “Conputer Genarated Pictures” sergisi agilmis ve sonrasinda yine Stuttgart’da Wendelin
Niedlich’te, Frider Nake ve Georges Nees’in yer aldigi “Computergrafik”™ isimli sergide eserleri
sergilenmistir (Shanken, 2012, s.26).

Gorges Nees’in eserleri, bilgisayar programi kodlariyla islenerek o donemin onemli

teknolojisi olan yazicilar yardimiyla kagit lizerine baskisi alinmistir. “Schotter” (Sekil 34)
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isimli litografi baski eserinde olusturdugu geometrik formlar ve desensi yapilarla, 6zel olarak
gelistirdigi yazilim olan Algol’u gelistirerek eserlerini iiretmistir. Bu caligmada diizen ve
bozulma kavramlar1 yer almakta, rastgele ve degisken bir sekilde programlama yolu ile
gergeklestirilmistir. Bu esere bakildiginda baslarda diizeni temsil etse de sonrasinda karelerin

diizenlerinin rastgele bir sekilde bozuldugu goriilmektedir (Savli, 2019, s.114).

Sekil 34
Gorges Nees, Schotter, 1969, Litografi Baski

|

(Gorges Nees, 1969)

Bell laboratuvarlarinda arastirmaci olarak yer alan Kenneth Knowlton ve Leon Harman
ise “Ciplak/Algilama Uzerine Calismalar” (Sekil 35) isimli eseri, yine bilgisayarla yapilan
onemli ¢aligmalardan bir digeridir. Bu caligmada “kii¢iik simgeler veya goriintiileri (imajlar)
mozaik pargalar1 gibi kullanarak biiyiik boyutlu baskilar denemislerdir. Deborah Hay adli bir
dans¢inin fotografint ikili kodlara (1-0) doniistiirmiisler ve her bir kod numarasina yazi
simgelerini atayarak ¢alismay1 gergeklestirmislerdir” (Tiirker, 2011, 5.149). 1968 yilinda New
York Moma’da agilan “Mekanik Cagin Sonunda Goriilen Makine” isimli sergide gosterime
sunulmus ve sonrasinda Dijital sanatin ilk orneklerinin yer aldigi “cybernetic Sereendipity”

isimli sergide yer almistir.
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Sekil 35
Kenneth Knowlton ve Leon Harman, Studies on Bare/Detection, 1967, Serigrafi

(Kenneth Knowlton ve Leon Harman, 1967)

Dijital Sanat’in olusumunda ve gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan Charles A.
Csuri’nin bilgisayar ile yaptig1 ¢izimleri ve animasyonlar1 (Sekil 36), bilgisayar grafiklerinin
olusturulmasinda 6nemli bir rol oynar. Benoit Malderbont tarafindan gelistirilen fraktal
geometrinin bilgisayar grafiklerinin gelisiminde ve fiziksel olarak olusturulmasi imkéansiz
gorlntiileri yaratmak i¢in uygun bir yapida olmasi sayesinde, Csuri’nin eserlerinde Fraktal
geometrik yapilar ile olusturulmus {i¢ boyutlu goriinlime kavusan gorseller 6n plandadir. Ayn
zamanda yazilim temelli eskiz programlariyla ¢alisarak gercekiistii goriintiilerle eserlerinde

farkl bir diinya yaratmaistir.

Sekil 36
Charles A. Csuri, Venus in the Garden Frame 64, venus series, 2005, Lightjet Baski

(Charles A. Csuri, 2005)
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Charles A. Csuri, bilgisayar teknolojisi ve sanatla ilgili olarak kendi g¢alismalari

tizerinden su ifadelerde bulunmustur;

1965'ten itibaren bilgisayarlar, benim goziimde, hiyerarsik bir denetim siirecini
gerektiren bir yaraticilik anlayisini acia ¢ikardi. Ben, bir fikrin gergeklesmesinin
kurallarin1 ya da kosullarini belirleyen karmasik algoritmalardan yararlanirken {ist
diizeyde calisiyorum. Bana gore, tek bir ¢6ziim yoktur: Her 6rnek ya da kare farklidir.
Bu siiregte fikirler, zamanin sonuna dek hareket edebilecek animasyonlar ya da slayt
gosterileri haline gelirler (Akt. Wands, 2006, s.37).

Bilgisayar temelli sanat iiretiminin yasandig1 bu siiregte dijital sanatin olusumunda
onemli bir rolii olan fiitiirist, dada, happening, opart, kinetik sanat ve fluxus sanat akimlarinda
da bu siirecte sanatgilar eserlerini iiretmeye devam etmislerdir. Ozellikle fluxus sanat akimimin
video sanatinin ortaya ¢ikmasinda ve dijital sanatin temellerinin olusumunda 6nemli bir pay1
vardir. Bu siirecte elektronik ortamin da yayginlagsmaya basladigi ve izleyicinin de sanat
eylemlerinin igerisine dahil oldugu donemlerinde isaretcisidir. “Performans ve deneysel
sinemanin dnciilerinden olan Carolee Schneemann, kendi multimedya performansi snows i¢in
interaktif bir elektronik ortam yaratmisti. E.A.T.’nin yaptig1 salon koltuklarinda o kadar tel
bulunuyordu ki, izleyicinin cevaplar gesitli 151k ve ses efektleri doguruyordu” (Shanken, 2012,
s.28). Sanat ve Teknoloji’de Deneyler (E.A.T.) isimli kurulusun onciilerinden olan, Andy
Warhol, Rober Rousanberg, Robert Whitmen, ve John Cage’nin eserleri de bu donem i¢in hem
elektronik ortamin olugmasinda hem de dijital sanatin temellerinin atilmasinda 6nemli bir pay1
vardir. Bu kurulusun amaci, Sanat¢i ile miihendis arasindaki etkilesimi daha fazla ortaya
cikarmak ve tesvik etmek i¢in kurulan E.A.T. iiyelerinden John Cage’nin fluxus sanat akimi

icerisinde lrettigi eserleri 6rnek olarak verilebilir.

John Cage’nin 1939°da elektronik medyayi1 kullandig ilk eseri bes diigsel manzaradan
biri olan “Imaginary Landscape No 1” adli eserini bestelemistir. “Bu eserde piyano, zil Radio
Corporation of America’nin salt elektrik test tonlarmi ¢alan ¢oklu fonograflarla birlikte
calintyordu. Imaginary Landscape No 4, her iki icraci tarafindan denetlenen on iki radyo
degerlendirildi. Kompozisyon boyunca radyonun akort frekansi, titresim genligi ve tonundaki
degisiklikler” dada sanatgilarinin eserlerinde uyguladiklar1 gibi rastlantisallifa ve tesadiife

birakilmigtir (Shanken, 2012, s.29).

Fluxus’un kurucularindan olan Wolf Vostell, Nam June Paik ise eserlerinde yeni medya
iletisim araclarindan olan televizyonu kullanarak eserler iiretmislerdir. Ozellikle Nam June
Paik’in televizyonu arag olarak kullanim hem video sanatinin ortaya ¢ikmasinda 6nemli katkisi

olmus hem de televizyonlar ile olusturdugu enstalasyon eserlerinde elektronik ortamlarini da
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dahil etmistir. Paik’in ilk elektronik ortamlarindan olan “Exposition of Music-Electronic
Television”dur. Bu eserinde, John Cage’nin Hazir piyanoya gore beste yapma tekniginden
yararlanan Paik, on iki televizyon, dort hazir piyano, mekanik ses aygitlar1 ve kaset kayit
cihazlarindan olusan bir enstelasyon ortaya ¢ikarmistir. 1963°de Almanya Galerie Parnass’ta
acilan sergide yer alan bu ¢alismasi, sanat eseri ile izleyici arasindaki geleneksel sinirlara karsi
koyarak sanatta elektronik ortamlarin olusturulmasinda 6nemli bir iz birakmistir. Paik’in
ortamdaki seslere tepki verebilen “Participation Tv”’de televizyona entegre edilmis mikrofon
sayesinde ortamdaki seslere gore televizyondaki sesleri degistirebilme 6zelligine sahip bir eser
ve “Tv Buddha” (Sekil 37) isimli eserde ise tasinabilir video cihazlarinin yayginlagsmasiyla
birlikte Paik’in, Shanken’in (2012, s.30) ifadesiyle “tinsellik, sibernetik ile pop kiiltiiriin ironik
bir birlesimi olan Buddha heykeli bir televizyondaki kendi video goriintiisiine dik dik bakiyordu
ve bu bakist ayni ekranda sonsuz, mantrik bir yansimayla ¢ogaltmaktaydi”. Paik’in bu eserleri,
ilerde dijital enstalasyon sanatinin da temelini olusturmakta birlikte teknolojinin sanatla

iligkisini ileri seviye tagimistir.

Sekil 37
Nam June Paik, TV Buddha, 1974, Enstelasyon

|
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(Nam June Paik, 1974)

Dijital sanatin ortaya c¢ikmasindaki diger etkenlere deginecek olursak “Bell
Laboratories’in, bilgisayarlarin ilk defa goriintiileri saklamasini saglayan resim ara bellegini

gelistirmesi ve 1969°da Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanligi Tarafindan

ARPANET’in yerlesmis bir internet prototipinin kurulmasiydi” (Wands, 2006, s.24).
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Sonrasinda ortaya ¢ikan ¢esitli yazilimlar sayesinde bilgisayarda animasyon ve resim yapmada
kaydedilen gelismeler, bir¢ok kisinin odaginda kisisel bilgisayarlarinda olusturduklar1 deneysel
islerin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermistir. Teknolojinin hizla yayilmasi elektronik cihazlarin
sanatin yeni araci olarak kullanilmaya baslanmasi dijital sanatin dogusunu hizlandirmistir. Bu
konu ile ilgili olarak Bruce Wands (2006, s.30) “Elektronik Cagin Sanati1” baslikli kitabinda su

ifadelere yer vermektedir;

Bugiin, dijital sanat miizelerle galerilerde serpilip gelismeye devam etmektedir. Dijital
sanat, kendisi ile ¢agdas sanat arasinda algilanan farkliliklarin pek cogu bulaniklastikca,
yavas yavas cagdas sanat manzarasinda yerini almaktadir. Biz bir gecis donemindeyiz:
gelecegin sanatgilari bilgisayarin olmadig bir diinyay1 asla bilmeyecekler ve bu yiizden
onlarin teknolojiyle yaratilan sanat ile ¢agdas sanatin bagka tiirleri arasinda bir ayrim

yapmalar1 da miimkiin olmayacaktir.

Dijital Sanat

Dijital sanatin koklerinin Fiitiirizm, Dadaizm, Kavramsal sanat ve Fluxus gibi sanat
akimlarina dayandigi ifade edilse de dijital sanatin ortaya ¢ikisinin en 6nemli sebebi bilgisayar
teknolojilerinin gelisimidir. Baglarda basit bir analog ve matematiksel hesaplamaya dayali bir
sistem olarak insa edilen bilgisayar, gelisimi sonrasinda milyonlarca 0 ve 1’lerin olusturdugu
bir dilin sonucunda dijital sistemlere gecisini miimkiin kilmistir. 0 ve 1’lerden olusan
programlama dillerinin gelisimi ise goriintii islemeye dayali sanatsal iretimlerin yolunu
acmistir. Dijital sanatin genel bir tanimini yapmadan Once bilgisayar sistemlerinin teknik
kavramlarina ve goriintii isleme lizerine teknik bilgilerin ele alinmasi bu noktada gerekli olarak
goriilmektedir. Bilgisayar sistemleri ile yapilan c¢aligmalarda, Tugal (2018, s.71), “sonug,
programlama, veri girisi, isleme ve veri ¢ikisi” gibi baz1 asamalar sonucunda ortaya ¢iktigi

ifadesine yer verir.

1960’11 yillarda teknik olarak sanatin bilgisayarlar ile {iretimi miimkiin olmasinin
yaninda, elektronik ve sibernetik bilime dayali dijital goriintiilemenin temeli bilgisayara
dayanmaktadir. Onceleri basit matematiksel hesaplama yapabilen bilgisayar sistemleri,
sonrasinda okuma ve yazma islemlerinin yan1 sira, goriintii ve sesleri elektronik aglar sayesinde
paylasim yapabilme olanag1 veren hypertext ve bitmap adi verilen yapilara doniistiirilmiistiir.
Dijital goriintiiniin olusmasini saglayan 0 ve 1’ler, yani bitler gerg¢eklestirmektedir. “Bilgisayar
grafiklerinde temel geometrik deger dikdortgendir. Bunun sebebi iki boyutlu koordinat
sistemine karsilik gelmesidir. Diisey ve yatay eksenler veya analitik geometri yapisi ile
bakilacak olursa x (yatay eksen) y (diisey eksen) koordinat sisteminde yerlesim degeri alan bit

yapilari olarak diistiniilebilir” (Tugal, 2018, s.74). Buradaki bitmap ise ikili kodlanmis bir imge
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olarak karsimiza ¢ikar. Bitmap imgesi bilgisayar ekrani {izerinde yer alan kii¢iik goriintiileme
sistemini yani pikseli ortaya ¢ikarir. Bitmap kod yapisinda siyah-beyaz veya farkli iki renk
olarak yer alir. Sonrasinda teknik donanimlarinda gelismesiyle birlikte piksellerin
haritalandirilmasi1 olarak pixmap kavrami ortaya c¢ikmis bilgisayar sistemlerinde var olan
goriintii aktarimi, pixmap sayesinde birden fazla rengi barindiran bir kod yapisina dontismiistiir.

Ozetle dijital goriintiilemenin olusumu bu sekilde gerceklesmektedir (Tugal, 2018, 5.74).

Dijital sanat1 Cristiane Paul (2003, s.21), “Dijital Sanat” baslikli kitabinda su sekilde
tanimlamaktadir; “dijital sanat, genel anlamda iiretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel
olmayan nesnelerin iiretilmesiyle ger¢eklesen sanat bigimine denir”. Dijital sanat terimi, The
Digital Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan hazirlanan Dijital Sanat
ve Baski Sozliigiinde ise, “bir ya da daha fazla dijital islem veya teknoloji ile yaratilan sanat”
olarak tanimlanmaktadir (Jonshon ve Shaw, 2005, s.10). Giiltekin Cizgen (2007, s.69) ise,
“matematiksel olarak o ve 1’lerin olusturdugu yeni teknik dille ekranda gelistirilen gorselin
grafik programlarla veya 6zel yazilimlarla baslayan bu diinyasina ve bu alt yapinin yeni bir
teknik ara¢c olarak sanatsal anlatima, lretimlere yansimasina dijital sanat denmektedir”
ifadesinde bulunarak bir tanim olusturur. “Bugiin bilgisayar teknolojilerinin kullanildig: ilk
grafiklerden giiniimiiziin miihendislik harikasi etkilesimli ger¢ek ve sanal ortamlara dek

neredeyse biitiin ¢alismalar dijital sanat yapit1 olarak tanimlanmaktadir” (Cuhaci, 2007, s.27).

Dijital sanatin tiretiminde teknolojik araglarin yani sira, geleneksel sanatin temel 6geleri
arasinda yer alan nokta, ¢izgi, 151k, form, doku, renk gibi elemanlar1 da ihtiya¢ duyar. Aym
zamanda, bilgisayar, video kamera, fotograf makinesi ve diger teknik donanimsal araglarla da
dijital sanat eseri ortaya cikarilabilir. Dijital sanat tiretimi bilgisayar destekli bir sanat formu
olmasinin yani sira geleneksel yontemler ile iiretilen eserlerinin g¢esitli yontemler ile dijitale
doniistiiriilmesi yani sanat nesnesinin sanal ortama aktarilmasiyla da gerceklestirilebilir. Buna
ornek olarak Nimet Keser (2005, s.101), sanat sozliigiinde “Bilgisayar devrimi sonucu dogmus
olan dijital sanat bilgisayar destekli bir sanat formudur. Dijital sanatin uygulayicist olan
sanat¢ilar, taranmis olan cesitli tekniklerdeki resimleri bilgisayar programlarini kullanip
degistirerek yeni iriinler ortaya koyabilirler” ifadesine yer vererek dijital sanatin tanimini ve
genel kapsama alanini olusturur. Bruce Wands (2006, s.33) ise isimli kitabinda su sekilde

tanimlamaktadir;

Cizimler, resimler, fotograflar ya da video kareleri seklinde ortaya ¢ikabilecekleri gibi
ya sanatgimin ya da ticari yazilimin eseri olan bir bilgisayar programinin iirettigi
gorsellestirmeler seklinde de goriinebilirler. Bu goriintiilerin biiriindiigii nihai formlar

da ¢ok farkli olabilir: Dijital baski yontemleri kullanilmis olsa bile geleneksel formlara
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benzeyebilecekleri gibi, DVD, CD ya da internet gibi dijital ortamlarda da yer
bulabilirler. Bilgisayar yazicilar1 genis yelpazede kagit tiirlerine veya tuvale, filme,

kumas tizerine ve diger birgok malzemeye bask1 yapabilmektedir.

Cristiane Paul (2003, s.7), dijital sanat1 tanimlarken oncelikle teknolojik gelismeler ile
ortaya ¢ikan eserlerinin ilk 6rneklerini “bilgisayar sanat1” olarak siiflandirildigini, sonrasinda
ise “coklu medya (multimedya) sanati” teriminin kullanildigini1 ve bugiin ise “yeni medya
sanat1” olarak tanimlandigini ifade etmektedir. Ancak dijital sanatin taniminin ve igeriginin
kesin bir sekilde yapilamazken kitle iletisim aracglarinin gelisimiyle birlikte internet, mobil aglar
vb. medya araglar1 sayesinde, yeni medya sanatinin ortaya ¢ikisiyla birlikte yeni medya sanati
baslig altinda adlandirildig1 goriilmektedir. Ancak yeni medya sanati ile dijital sanat arasinda
ince bir ¢izgi var olmakta dijital sanat ile yeni medya sanati birbirinden bazi noktalarda
ayrilmaktadir. Ortaya ¢ikan bu kavram karmasasinin asil sebebi dijital sanat ile yeni medya
sanatinin birbirleri ile olan kavramsal iliskisi bakimindan ve terminolojide bu kavramlarin bir
yere oturtulmayisi sebebiyle anlam ve igerik bakimindan birbirleri ile karistirilmaktadir. Sanal
ve sibernetik bir alanda olusturulan bu iki kavram konu ve alanlari ile birbirlerinden farkli sanat
eserleri verdikleri goriiliir. Yeni medya sanatinin kitle iletisim aracglar1 ve dijital teknolojilerin
yarattig1 yeni yontemlerden yararlanarak eser iiretmeyi hedeflerken, dijital sanat ise temelinde
bilgisayar teknolojilerinin rol oynadigi, sanal ortamda olusturulan nesnelerin tiretimiyle
birlikte, ara¢ olarak daha ¢ok bilgisayar yazilim programlar1 ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan

eserlerin kapsama alanina girdigi ifade edilebilir (Balli, 2016, s.29).

Yeni medya terimi ise “var olan medyanin sayisal veriye doniiserek dijitallesmesi;
etkilesimli iletisimin saglanmasi, yeni teknolojiler (bilgisayar, internet, mobil teknoloji)
araciligiyla degisen iiretim, dagitim ve iletisim bi¢imleri olarak™ tanimlanmaktadir (Alioglu,

2011, s.13).

Yeni Medya sanatini iki genis kategori ig¢inde inceleyebiliriz. Sanat ve Teknoloji ve
Medya Sanati. Sanat ve Teknoloji, Elektronik Sanat, Robotik Sanat ve Genom Sanat
gibi uygulamalar1 igerir. Yeni olan ancak mutlaka medyayla ilgili ilgisi olmayan
teknolojiler. Medya Sanati ise Video Sanat, {letim Sanat: ve 19901 yillardan beri yeni
olmayan medya teknolojilerini igeren deneysel film sanat formlari. Yeni Medya Sanati
ise bu iki alanin kesisimidir (Tribe, 2007, s.1).

Dijital sanat, Saglamtimur’un (2010, s.218) ifadesiyle “interneti, ag baglantilarini,
0zglin yazilimlari, sanal gercekligi, sanal ortamlari, yapay yasami ve organizmalari, gps
teknolojilerini, veri tabanlarini, robotlari, bedene takilan basliklari, protezleri, makine
uzantilarmi kullanmilmakta, yapay zeka, veri goriintiileme ve haritalama, hiper metinsel
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(hypertextual) anlatilar ve oyunlar” araciligiyla ortaya ¢ikan tiriinler, dijital sanat eseri olarak
kabul edilmektedir. Geleneksel sanat eserinin aksine dijital ortamlarda {iretilen sanat eserinin
algilanis1 ayn1 olmadig: gibi dijital sanatta deneyimleme olgusu hem zihinsel hem de fiziksel
bir kapsama alanina doniiserek biitiin duygular1 biinyesinde barindirmaktadir. Dijital sanatta

asil 6nemli olan;

Insanin cevresiyle, bilgiyle, teknolojiyle, estetikle ve bunlarin sonucunda 6z bilinciyle
olan etkilesimini sorgulamaktadir. Sanat yapiti, genellikle izleyicinin katilimi ile
baslayan, interaktif yontemlerle siiren, yon degistiren, sonlanan ya da sonsuz bir siirece
dontisen bir hal alabilmektedir. Dijital sanat bazen teknolojinin, bazende kavramlarin
siirlarint zorlayarak sanat olgusunu bashi basina bir deneyimleme olarak goéren
felsefeye dahada yaklasmaktadir. Eserler, bilgisayar programlariyla elde edilebilen
rastgelelestirme/deneyimleme islemiyle iiretilerek, internetle birlikte sanat yapitinin
sanat¢inin tekelinden ¢ikartilarak demokratiklestirilmesini saglamistir (Saglamtimur,

2010, 5.218).

Dijital sanat ile birlikte geleneksel sanat anlayisinda var olan zaman ve mekana bagl
olma anlayis1 yerine teknolojik olanaklarinda getirdigi yeni dijital olanaklar sayesinde mekan,
zaman, gerceklik, izleyici, sanat¢1 gibi kavramlara yeni sorgulamalar da ortaya ¢ikmistir. Dijital
sanatta sanat¢inin yerinin farkli alanlardan olan kisilerin veya bu kisilerden olusan bir ekibin,
“Ornegin miithendislerin, bilgisayar programcilarinin ve mimarlarin aldigini, sanat yapitinin ise
genellikle izleyicinin katilimi ile baslayan, siiren, yon degistiren, sonlanan ya da sonsuz bir
stirece doniistiigiinii, geleneksel anlamdaki sanat tiiketicisinin yani izleyicinin de katilimci
olmanin Otesine gecerek kullanici haline geldigini” ifadesinden yola ¢ikarak sanatta yeni bir

sorgulama alani ortaya ¢iktig1 sOylenebilir (Cuhaci, 2007, s.37).

Dijital sanatin bir diger onemli 6zelligi, enformasyonu farkli ve gesitli baglamlarda,
gelistirilebilir, doniistiirtilebilir, yeniden tretilebilir, birlestirilebilir ve bdylelikle yeni
bi¢imler kazanabilir sekilde ele almasidir. Enformasyonun yeni arayiizler baglamlarda
tekrar tekrar ele alinabilmesidir. Bu baglamlara izleyici/kullanict araciligiyla
ulasabilmektedir. Arayiizler, bilisimde bilgisayar yazilimlarinin kullanici tarafindan
calistirilmasini saglayan, cesitli grafiklerin, resimlerin, yazilarin yer aldigi 6n sayfa
olarak tanimlanmaktadir (Cuhaci, 2007, s.35).
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Dijital Sanatin Formlari
Robotik Sanat_Sibernetik Sanat.

Giliniimiiziin en 6nemli teknolojik tartismalarina yol acan ve teknolojinin gelisimiyle
ortaya ¢ikan makineye dayali robotlar, insan giiciine dayali islerin, fabrikalarin gelecekteki
iscileri olarak goriilmesinin yani sira hem tilkemizde hem de diinyada 6nemli bir yer kaplar.
Bilimin onciiliiglinde askeri, tip ve diger bilimsel alanlarda kullanilmak amaciyla gelistirilen
robotlar, ilerleyen siirecte sanat alaninda da kullanilmaya baslanmis ve yayginlik kazanmastir.
Birgok sinema bilim kurgu filmlerine, tiyatrolara ve romanlara konu olan robotlar, genel olarak
Cuhacr’nin (2007, s.160) deyimiyle “belirli insan etkinliklerini {istlenen otomatik makinelere
genel olarak robot denilmektedir. Tiibitak, hareket eden, is yapan, iletisim yetenekleri olan,
cesitli davranis bi¢imi sergileyebilen tiim makineleri robot olarak tanimlamanin miimkiin

oldugunu belirtmektedir”.

Stephen Wilson (2002, s.369), robotlarin yayginlasmasiyla ilgili olarak “Robotlar,
zamanimizin en Onemli yaratiklaridir. Akilli makineler, bir zamanlar oksimoron, artik
siradanlastyor. Robotlar bilim ve teknolojide oldugu kadar sanatta, sinemada ve edebiyatta da
evdedir. Uretim ve eglence gibi siradan giinliik kelimelerde artan 6nemi vardir” ifadesinde
bulunarak robotlarin yayginlagmasiyla sanat¢ilarin, bilim insanlarinin ve filozoflarin ilgisini
ceken kiiltiirel olarak yeni soru isaretlerinin ortaya ¢iktigini belirtir. Robot kavramu ilk olarak,
1917°de Karel Capek tarafindan “Opilec” ismini verdigi kisa Oykiisiinde kullanilmistir.
“Zorunlu galisma veya kolelik” anlamini tasiyan ¢ekge “robota” kelimesi ile is¢i anlamina gelen
“robotnic” kelimesini birlestirerek “robotic” kelimesini tiirettigi ifade edilir. Ayrica Capek’in
yazdig1 tiyatro oyununda R.U.R. (Rossum's Universal Robots), “ucuz emek kaynagi igin ¢ok

sayida yaratilmig yapay bir insans1 makine” olarak tanimlanir (Wilson, 2002, s.370).

T.D.K. sozliigiinde ise “belirli bir isi yerine getirmek i¢in manyetizma ile kendisine
cesitli igler yaptirilabilen otomatik ara¢” olarak tanimlanir (T.D.K., ty., paragraf.l).
Myounghoon Jeon’nun (2017, ss.2-3) tanimina gore ise, “goriiniis olarak insanogluna benzesin
benzemesin, otomatik olarak ¢alisan her makine robottur”. Robot kavrami zaman i¢inde bir dizi
anlam kazanmistir ve bazi diisliniirlere gore insansi oOzelliklere sahip olan, seklinde
tanimlanirken bazi diisiinlirlere gore ise robotlarin insansi goriiniise ve davranisa sahip

olmamasi gerektigini 6ne slirmektedir.

Bu tanim aslinda, robot kavramini agiklamak yerine {iretim yapabilen iiretimi
kolaylastirabilen makineleri kapsar. Ancak bu durum robot ile makine arasindaki bulanikligi da

ortaya ¢ikarmis olur. Burada 6nemli olan her robotun bir makine olarak ge¢mesi, ancak her
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makineye robot denilememektedir. Makine ile robot kavrami arasinda ortaya ¢ikan bu

bulaniklik az da olsa su sekilde giderilebilir;

e “Ozerk olmalidr.

e Var oldugu cevrede/ortamda hareket kabiliyeti olmali,

e (evresini algilama ve tanimlama yetenegine sahip olmalidir. Bu yetenegi kullanmak
i¢in sistem programlanabilir ve sensorler, mikro denetleyiciler vb. donanimlar ile
kullanilmalidir. Bu yetenegi sayesinde robot ¢evresine karst uyum ve farkindalik
sahibi olur.

¢ Bir makinenin hareketlerinin nasil kontrol edildigi onu robot olarak tanimlamak ya
da tanimlamamak agisindan Onemlidir. Robotlarin en o6nemli ve ayirt edici
ozellikleri ise yazilim teknolojisinin robot sistemlerinde iletisim kavraminda rol
oynamasidir. Bir nevi insan — makine arasinda etkilesimi simgeler. Bu durum
robotlarin bir ¢esit yapay beyine yani zekaya sahip olmasi demektir. Giiniimiizde
bunu saglayan teknolojiye Yapay Zeka denilmektedir. 21. ylizyilin gelismis
robotlarinda géze ¢arpan 6zelligi Yapay Zeka Teknolojilerine sahip olmalaridir. Bir
sistem hareket ve kontrol mekanizmalar1 ne kadar yapay zeka/yazilima sahipse o

kadar robot tanimina dahil edilmesi yakin olur” (Savli, 2019, s.108).

Amerika Robot Enstitiisii ise robotlar1 “malzeme pargalarini, aletleri veya 6zel cihazlari
degisken programlanmis hareketlerle veya ¢esitli gorevlerin yerine getirilmesi igin hareket
ettirmek i¢in tasarlanmis programlanabilir, ¢ok islevli manipiilatorler” ifadesiyle bir tanim

ortaya c¢ikarir (Wilson, 2002, s.371).

Robotik sanat, 1968 yilinda “Cybernetic Serendipity” isimli sergi ile sibernetik sanat
olarak da tanmitilmistir (Paul, 2003, $5.463-464). Robotik sanatin gelisiminde kinetik sanatin
onemli bir rolii vardir. Kinetik sanatta ortaya c¢ikan mekanik iiretim ile robotik sanatin
gelisimine katki saglandig1 gibi robotik sanat tiiriiniin ortaya ¢ikmasindaki temel etkenlerden
biri olarak karsimiza ¢ikar. Robotik sanatin olusumundaki temel 6rneklere gegmeden 6nce
sibernetik kavraminin tanimini da yapmak gerekir. Sibernetik kavrami “canli ve cansiz tim
karmagsik sistemlerin denetlenmesi ve yonetilmesini inceleyen bilim dalidir” olarak
tanimlanabilir (Wikipedi, t.y., paragraf.1). Modern Sibernetik kavraminin onciilerinden olan
Norbert Wiener ise sibernetigi “insan ve hayvanlarda kontrol ve iletisimi konu alan ¢alisma

alan1” seklinde tanimlamistir (Wikipedi, t.y., paragraf.7).

Robotik sanatin ilk {irlinleri 1960’larda ortaya ¢ikmistir. Eduardo Kac “Foundation and
Development of Robotic Art” isimli makalesinde robotik sanatin ortaya ¢ikisi ve ilk 6rnekleri
ile ilgili ifade ettigi gibi 1960’lar, robot teknolojisinin gelisiminde 6nemlidir. Bu baglamda ii¢
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onemli eserin robotik sanatin gelisimi i¢in doniim noktasi olarak karsimiza ¢ikmistir. Bunlardan
ilki Nam June Paik ve Shuya Abe'nin “Robot K-456" (Sekil 38) isimli ¢aligmasi, Tom
Shannon'in “Squat (Sekil 39)” ve Edward Ihnatowicz'in “The Senster” (Sekil 40) isimli
caligmas1 robotik sanatin ilk Ornekleri arasinda yer alir. “Bu eserler kendi baslarina énemli
olmakla birlikte, bugiin yeniden diisiiniildiigiinde, 6zel bir anlam kazaniyorlar. Ciinkii birlikte
goriildiikleri i¢in robotik sanatin ana yonlerini siirekli olarak bilgilendiren yeni bir estetik sorun

tiggeni olusturuyorlar” (Kac, 1997, s.61).

Sekil 38
Nam June Paik ve Shuya Abe, Robot K-456, 1964, Robot

(Nam June Paik ve Shuya Abe, 1964)

Sekil 39
Tom Shannon, Squat, 1966, Robot

(Tom Shannon, 1966)
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Sekil 40
Edward Ihnatowicz, The Senster, 1969-70, Robot

(Edward Ihnatowicz, 1969-70)

Bu li¢ eser, robotik sanatin dncii eserlerinden oldugu gibi her biri farkl bir 6zellige sahip
olarak karsimiza ¢ikar. Paik ve Abe’nin Robot K-456’s1 uzaktan kontrol, serbest mekanik
sistem ve halkla etkilesim sorununun yasandigi bir insans1 goriiniime sahip robot olarak ortaya
ciktig1 goriiliir. Tom Shannon’un ¢alismasinda ise organik ve inorganik bir melez yapiya sahip
olan etkilesimli bir sanat eserinin ortaya ¢iktig1 goriiliir. Ayn1 zamanda bu eserde, eklemsi bir
yapiya veya Ozellige sahiptir. Edward Ihnatowicz’in eserinde ise etkilesimin yani sira, bir
durumun veya kisiligin robota yiiklenerek yapay zekanin temelinin ve ilk 6rneklerinin de
goriildiigli, insanlara ve g¢evresinde degisen durumlara kendi basina yanit verebilen, sanatta
davranigsal 6zerkligin ilk ornegi olarak karsimiza ¢ikar. Bu eserde yapay yasaminda robotik

sanatin 6zellikleri arasinda var oldugu sdylenebilir (Kac, 1997, s.61).

Robotik sanatta var olan 6zelliklerden biride katilimciya geri bildirim sunmak, cesitli
algilayici sensorler, bilgisayar, kamera vb. donanim ve yazilimlar sayesinde Engin Giiney’in
(2014, s.151) deyimiyle, “makinelerin tiyatrosu olarak disiiniilebilir”. Robotik sanat
kapsaminda, “mekanik, elektronik, yazilim ve kontrol 6gelerinden olusan mekatronik
tasarimlar” olarak degerlendirilmektedir (Giiney, 2014, s.151). Robotik sanatin nemli bir
sanat¢ist olarak kabul edilen Stelarc ise teknolojinin getirdigi olanaklar ile birlikte insan
bedeninin sinirlarini zorlayan eserler iretmesinin yani sira, 1981°de gergeklestirdigi “The Third
Hand” (Sekil 41) isimli robotik performansi ile birlikte {izerinde bulunan kablolar yardimiyla
karin ve bacak kaslarina gonderilen emg sinyalleri sayesinde hareket eden {iciincii eli, teknoloji

ile birlikte bedenin degisen durumuna da vurgu yapar. Stelarc’in bu galismasiyla birlikte
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robotik sanatin algilayabilen, dlgebilen ve karar verebilen, yapay zeka sayesinde gelisimi hizli
bir sekilde artmasinin yani sira, interaktif, performatif ve robotik bir yeni kontrol sistemi ve

manipiilasyonu ortaya ¢ikarmistir (Shanken, 2012, s.39).

Sekil 41
Stelarc, The Third Hand, 1981, Robotik Performans

(Stelarc, 1981)

Stelarc’in eserlerine benzer olarak, Louis Philippe Demers’in “The Blind Robot (Sekil
42)” isimli robotik ¢aligmasinda, izleyici ve yapay zeka arasinda bir interaktif etkilesim s6z
konusu ortaya ¢ikar. Demers bu ¢alismasinda, izleyiciyle robotu sdzsiiz bir diyaloga gegmeye
davet eder. Bu ¢alismada izleyici robotun etki alanina girip yaklagmasiyla robotun parmak
ucuna yerlestirilen sensorler sayesinde izleyicinin yiiziine dokunarak zihinsel, fiziksel ya da
duygusal tepkiler ortaya ¢ikarir. Bu eserde amag izleyiciyle robot arasinda duygusal bir bag
olusturmak ayni zamanda tipki kor bir insanin nesneyi tanimasi gibi izleyiciye dokunarak
denetleyici ve algilayicilar sayesinde izleyiciyi tanimaktir. Sonucunda ise toplanan verilerle
birlikte yazilimlar yoluyla izleyicilerin bilgi haritas1 olusturulmustur. Yine buna benzer bir
caligma ise Hye Yeon Nam’in 2011°de gergeklestirdigi bes robot koldan olusan “Please Smile”
1simli etkilesimli eseridir. Nam ise bu enstalasyonda yazilimlar ve donanimlar sayesinde bes
iskelet kolun izleyiciyi takip edebildigi bir sistem kurgulamistir. Ayn1 zamanda bu sistemde
izleyicinin yiiz ifadelerine cevap vererek giildiigiinde izleyiciye el sallamasi gibi olumlu
davranislar ile birlikte etkilesim yasanmustir. Orneklerde var olan tiim robotik calismalarda

teknik olarak mekanik, donanim ve yazilimlar sayesinde ortaya ¢ikarilmigtir.
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Sekil 42
Louis Philippe Demers, The Blind Robot, 2012, Dokunmatik ve Etkilesimli Robot

(Louis Philippe Demers, 2012)

Robotik sanatta var olan diger bir konu ise robotlarin algilayict donanim, sensorler ve
kameralar yoluyla veya yazilimlar sonucu hareket edebildikleri gibi bagimsiz olarak da bir
bilgisayar programu araciliiyla da ¢alisabilmektedirler. Giiniimiizde de sik¢a dile gelen ve
onemli bir tartisma konusu olan robotlarin resim yapmast ile ilgili olarak verilebilecek en giizel
orneklerden biri ise Raschke ve ekibinin olusturdugu Jackson Pollock’un aksiyon resmi ismini
verdigi tarzdan ilham alarak gelistirdikleri “JacksonBot” isimli robotudur. Aktif olarak hareket
edebilen bir robot kolu veri girisi eldiveni sayesinde algoritmik iiretimin bir kombinasyonu
gerceklestirilir. Hemen yanda bulunan boya kaplarinda boya alarak tuvalin iizerine
algoritmalar sayesinde gelisi giizel tipki Pollock gibi sigratilarak gergeklestirilmistir (Gliney,
2014, 5.152).

Sanat¢1 Harold Cohen ise 1979°da gelistirdigi bilgisayar programi olan AARON ile
yapay zeka sayesinde, 6zgiin ve yeni eserler ortaya ¢ikarmistir. Yapay zeka, glinlimiizde sanat
alaninda kullanilmasina karsin ¢ok yeni degildir. Cohen’in olusturdugu algoritmalar sayesinde
siirs1z sayida resim yapabilen bir robot olmasinin yaninda, 6ncelikle siyah renk ile yapacagi
resmin taslagini olusturmakta ve sonrasinda Cohen’in miidahalesiyle renkler eklenerek resim
renklendirilmektedir. “Ilerleyen zamanlarda AARON, Cohen’den bagimsiz olarak calismaya
baslamig ve Cohen’in sanatsal tavrindan olduk¢a farkli iiretimler gerceklestirmistir”

(Saglamtimur, 2010, s.219).

AARON, soyut resimlerle ise baslamistir ve yaklasik on yil i¢inde ii¢ boyutlu uzayda
taglar, bitkiler ve insanlar1 konumlandirmay1 6grenmistir. Cohen’in renklendirme

becerisini programlayabilmesi ise 20 yilin1 almistir. AARON, resim yaparken gercek
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boya ve firca kullanmasini saglayan yazilim ile birlikte ¢alisan 6zel bir mekanizmaya

sahiptir (Say, 2019, s.110).

Sekil 43
Harold Cohen ve AARON, Renklendirme Calismasi, 2007, Enstalasyon

(Harold Cohen ve AARON, 2007)

Sekil 44

(Harold Cohen ve AARON, 2007)

Diinyanin ilk ressam robotu olarak bilinen ve ismini Britanyali 6ncii matematik¢i Ada
Lovelace ve yapay zeka kelimesinin Ingilizce kisaltmas1 Al’dan alan ultra gercek¢i sanatci
AIDA ise giiniimiizde yapay zekanm gelisimini ve robotik sanatin onemli bir drnegini
olusturmaktadir. Yapay zekd sayesinde gelistirilen AIDA 06zgiince resim yapip mekanik
yeteneklerini goézler Oniine serer. Yapay zeka tabanli algoritmalar sayesinde ¢izim yapip
boyayabilmesine ve heykel yapabilmesine olanak saglamaktadir. 2019 yilinda Oxford
Universitesinde ilk kisisel sergisini gerceklestiren AIDA yapay zeka robotu “Unsecured
Futures” isimli sergisiyle diinyada 6nemli bir tartisma konusu haline gelmistir. Yapay zeka

sayesinde insanlarla konusabilen, bu robotun gercek bir bilincinin, diislincelerinin ve de
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duygularinin olmamasima karsin gelecekte sanat¢inin yerini alacagi diisiincesini ortaya

cikarmistir (Sekil 45).

Sekil 45
Ilk Robot Sanat¢i Ai-Da 2019, Yapay Zeka ile Ortaya Cikmis Resimler

(Ilk Robot Sanat¢i Ai-Da, 2019)
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Net (Internet/Web/Ag) Sanat.

Dijital teknolojilerin hizla yayildig: siiregte bilgisayar teknolojisinin bulusu, insanlik
i¢in ne kadar 6nemli bir yer tutuyorsa, internetin bulusu da yine insanlik i¢in bir o kadar 6nemli
bir durumdur. Internetin icadiyla birlikte toplumun bir bakima sanal ortamlarda yasamaya
baslayisinin ilk adimlarindan birisini olusturur. Internetin bulusu, birgok alanda oldugu gibi
sanat alanina da etki etmis dnemli bir aglar sistemi olarak karsimiza ¢ikar. Maddesiz ve yapisiz
olma 6zelligini tagiyan net sanati, adin1 kullandig1 ortamdan almistir. Net sanatinin isim olarak
ortaya ¢ikisinin ilk yillar1 1994 ve1999 yillari arasinda ortaya ¢ikmis, Vuk Cosic, Olia Lialina,
Heath Bunting, Alexei Shulgin, Valery Grancher ve Etoy gibi sanatgilar dnemli temsilcileri
olarak yer almistir. Dijital sanatin formlarindan biri olarak varligini gésteren net sanati, internet,
ag, web sanati olarak da isimlendirilmesinin yani sira “sosyal ve toplumsal iligkiler agi
(network) kurabilme 6zelligine sahip bir sanat bicimi” olarak tanimlanabilir (Saglamtimur,

2010, 5.225).

Internetin  yayginlasmadan onceki donemlerinde c¢ok farkli telekominasyon
sistemlerinden de yararlanilarak net sanatinin da temelini olusturan sanatsal tretimler de
yapilmistir. 1979 yilinda modemin gelisimi sayesinde dijital sinyaller telefon hatlariyla
iletilmesine imkan saglamistir. Telekomiinikasyon tekniklerinin gelisimi, sanat alaninda da
hatirt sayilir bir degisime sebebiyet vermistir. “Telekomiinikasyon tekniklerindeki gelismeler,
web lizerinden ayn1 anda bir¢ok katilimcinin etkilesimli projeler i¢inde yer almasini saglarken,
yaraticilik ve paylasim adina da yeni ve giincel stratejileri ortaya ¢ikarmistir. Bu stratejilerden
belki de en ¢ok One ¢ikanlardan biri kuskusuz Roy Ascott ve “telematik sanat” anlayisidir”
(Sahiner, 2012, s.263). Telekomiinikasyon sistemleriyle ortaya ¢ikarilmis projelerden biri olan
“Electronic Cafe”, Galloway ve Robinowitz’in ortaklasa ger¢eklestirimiyle telekomiinikasyon
vasitasiyla baska kiiltiirler arasindaki iletisimi kurmak iizerine tasarlanmig bagka bir proje
Ornegi olarak karsimiza ¢ikar. Bruce Wands’in (2006, s.27) deyimiyle “o donemde World Wide

Web heniiz bulunmamis olmasina ragmen baska ¢ok ¢esitli teknolojilerden faydalanilmigtir”.

Net sanati, internet {izerinden gorsel ve isitsel estetik deneyimler saglayarak galeri ve
miizelerin geleneksel anlamda hakimiyetlerini ortadan kaldirarak, sanatta sergileme alani
tizerine bir donilislimiin de Onciisii olarak, sanatta yeni bir tartisma alan1 yaratmistir. Bir akim
olarak gegen net sanati, izleyiciyle etkilesime giren ve interaktif bir ortam olusturma 6zelligine
sahiptir. Net sanati, yalnizca internet ortaminda dijital olarak goriintiilenebilen sanati ifade
etmemektedir. Aynm1 zamanda c¢evrim i¢i bir galeri veya miizede sergilenmek iizere
fotograflarinin yiiklendigi sanat eserlerinin bir web tarayicisi araciligiyla sergilenmesi anlamini

da tasitmamaktadir. Net sanati tlim bunlar1 biinyesinde barindirdig: gibi aksine etkilesimli bir
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arayiiz ve ¢oklu sosyal-kiiltiirel 6zelliklerden de faydalanarak internetin kendisini ana tema

olarak ele alan ve datalara dayanan bir sanat anlayigini da biinyesinde barindirir.

1990’11 yillarda ortaya cikan internet, hizla gelisimi sayesinde insanlarin birbirleri ile
iletisim kurmalar1 kolaylasmis ve kokli degisimleri ortaya ¢ikarmistir. Internet sadece
ekonomik a¢idan ciddi bir kaynak degil ayn1 zamanda kiiltiirlerin birbirleri ile etkilesim halinde
olmanin yollarii kolaylastirmistir. Internet ayn1 zamanda sanatcilar i¢inde uluslararasi bir yeni
sergileme alan1 ve uluslararasi izleyici kitlesini olusturan yeni yaratici bir ortam olarak goriiliir.
Internetin uzantis1 olan Word Wide Web’in gelisiminde &n ayak olan HyperText Markup
Language HTML, 1992°de gelistirilmistir. Sonrasinda ise bir grafik web tarayicisinin ilk 6rnegi
olarak ortaya ¢ikan ve metin ile goriintiiniin bir arada gérebilmemizi saglayan Mosaic tarayicisi
gelistirilmis ve hemen ardindan Netscape tarayicisi, 1995°de ise Internet Explorer tarayicisi

ortaya ¢ikarilmistir (Wands, 2006, s.28).

Net sanati lizerine ilk deneysel ¢alismalar, Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans diger bir
deyisle Jodi grubu tarafindan gerceklestirilmistir. “1990°l1 yillarin ortalarindan itibaren web
projeleri, kismen tarayici fikrini sorgulayan galismalari, absiird yazilimlari, bilgisayar viriisleri,
sistem ¢okmeleriyle 6n plana ¢ikmislardir” (Saglamtimur, 2010, s.226). Jodi’nin 1995 yilinda
ortaya ¢ikardigi “wwwwwwwww.jodi.org” (Sekil 46) isimli web sitesi ¢aligmasi, agin temel
ozelliklerini ortaya c¢ikaran ve kaos ile islevsel olmayan karakterize bir durum ortaya koyar
siteye girildiginden oncelikle siyah fon tizerine yesil renkte yazilmis okunmayan kodlar
karsimiza ¢ikar. HTML agik kaynak koduyla yazilmis olan bu sitede, kodlar ile birlikte ¢ikmaz
sokag1 andiran ve labirent izlenimi veren bir tutum sergilemesinin yaninda agik kaynak

kodlarmin bir flizeyi andiran goriintiisii kaosu ve kafa karisikligini 6n plana ¢ikarir.

Sekil 46
Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans, wwwwwwwww.jodi.org, 1995, HTML Kaynak Kodu
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(Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans, 1995)

Jodi grubunun yan1 sira Jake Tilson’un ¢aligmalar1 ise net sanatinin dnemli 6rnekleri
arasinda yer alir. Tilson’un “The Cooker” (Sekil 47) isimli ¢aligmasi, sanat¢1 ve izleyici
arasinda uluslararas1 bir iligkiler aginin kurulmasmi saglamis ve genel olarak bir yiyecek
temasina dayal1 olarak diinyanin her tarafindan ¢esitli goriintiiler, metinler ve datalar1 bir araya

toplama 6zelligi tagiyan bir ¢calisma olarak karsimiza ¢ikar (Saglamtimur, 2010, s.226).

Sekil 47
Jake Tilson, The Cooker, 1997, Websitenin Arayiizii

“ rue wws et GE G G

(Jake Tilson, 1997)
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Her ne kadar sanat tarihinin giincel bir uzantisi niteliginde goriilse de aslinda net sanati,
diger dijital sanat pratiklerinin geleneksel mecralarla olan kokensel iliskisinin tersine,
tamamen bilgisayar ortaminda dogmus ve varlig1 yalnizca yaratildigi ortamda gegerli
olabilecek bir sanat formu olmustur. Baslangicinda elektronik bir biilten tahtasi olarak
yalnizca sozciiklerden ve sayisal kodlamalardan olusturulmus olan internet, dnce bir

grup kavramsal sanat¢i tarafindan sanat {iretim alani olarak kullanilmaya baglanmistir

(Yiicel, 2010, s.40).

Net sanatinin daha ¢ok metin tabanli eser 6rnekleri vermelerine karsin interaktif ve
etkilesimli eserlerde ortaya ¢iktig1 ifade edilebilir. Net sanatiyla birlikte yalnizca bigimsel bazi
yenilikler ortaya ¢ikmamis, ayn1 zamanda 1990’11 yillarin ardindan sanat piyasasinin roliiniin
de degismesiyle birlikte miizeler, galeriler ve yoneticilerin politik giiciiniin zayiflamasina yol
acmistir (Yiicel, 2010, s.40). Wands (2006, s.184), miizeler ile ilgili olarak “web siteleri
yaratma imkani, sanatgilarin goziinde ¢ok caziptir. Sanatcilar bu sayede geleneksel miize ve
galeri gibi kurumlar1 atlayarak, dogrudan ve hem de uluslararasi diizeydeki izleyicilere
ulasabilmektedirler” ifadesinde bulunarak net sanatinin galeriler ve miizeler lizerindeki baskici
etkisini belirtmek ister. Metin tabanli eserleri ise Wands (2006, s.184) su sekilde
aciklamaktadir;

Metne dayali eserler; siyasal motivasyonlarla internet aktivizmi, tarayici sanati;
fotograflar, ¢izimler ve dijital goriintiilerin dahil oldugu resim siteleri; performans,
video ve miizik eserleri; gozetlemeye dayali akip giden video caligmalari, daha yakin
zamanlarda da cep telefonlarr, mobil bilgisayar sistemleri ve Global Positioning

Systems (GPS) kullanilarak yaratilmis ¢aligmalar.

Whitney Amerikan Sanat1 Miizesi, Solomon P. Guggenheim Miizesi ve San Francisco
Modern Sanat Miizesi gibi ¢esitli miizelerin web siteleri net sanatina 6rnek olarak da verilebilir
(Wands, 2006, s. 185). Derya Yiicel (2010, s.41) ise net sanatiyla ilgili olarak “net sanati sahip
oldugu kiiresel 6l¢ekte ulasilabilir izleyici kitlesinin varligy, stirekli degisebilirligi, kopyalanip
cogaltilabilirligi ve istenirse kolayca ortadan kaldirilabilirligi, ucuz iiretim ve dagitim kosullari,
dolayisiyla son derece dinamik yapisiyla sanat alaninda giiniimiize kadar neredeyse benzeri
olmayan bir karaktere kavusmustur” ifadesinde bulunarak net sanatinin esnek ve genis yapisint

vurgular.

Net sanatinin Tirkiye’deki durumu, diinyada var olan etkisinin az olmasiyla birlikte net
sanati lizerine bazi ¢alismalari olan sanatgilar ve gruplar bulunmaktadir. Bu sanatgilarin baginda
Xurban, Hakan Topal ve Giiven Incirlioglu gelmektedir. Genco Giilan ise 1990’larin sonunda

ag ortaminda ilk eserlerini vermistir. “2000’lerin basindan itibaren internet ortaminda canl
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reklamlari, canli kameralar1 ve canli sesleri birlestirerek internet sanati ya da kisaca net sanati

adi1 verilen isler ¢cikarmistir” (Saglamtimur, 2010, s.226).

Dijital Heykel.

Dijital sanatin bir diger formlarinda biri olan dijital heykel sanati, bilgisayar
teknolojisinin ¢ikigindan itibaren ilk pratik uygulamalarina rastlanabilir. Dijital heykel, “Info-
Heykel (info-Sculpture), Robo-Heykel (Robo-Sculpture), Tele-Heykel (Tele-Sculpture), Data-
Heykel (Data-Sculpture) ve Bilgisayar-Heykel (Computer-Sculpture)” olarak da
adlandirilmistir (Turhan, 2006, s.3). Dijital heykelin kokleri baslangigta askeri savunma, uzay
ve otomobil endiistrilerinde kullanilan bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve bilgisayar destekli
imalat (CAM) i¢in kullanilan teknolojilere dayanir. Bu siiregte animasyon/modelleme iizerine
yazilimlarin gelistirilmesi sayesinde geleneksel anlamda ii¢ boyutlu isler lireten sanatcilarin
ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Dijital heykel ile ilgili olarak Wands, (2006, s.76) “Dijital heykel
yapmay1 saglayacak imkanlarin ortaya c¢ikmasindan bile once, heykeltraslar heykellerini
tasarlamak ve Onlerine agilan yeni yaratici imkanlar1 degerlendirmek i¢in ii¢ boyutlu yazilimin
faydasini fark etmeye baslamiglardi” ifadesine yer vererek sanatcilarin bu siiregte li¢ boyutlu

programlara olan ilginin yogun olduguna deginmistir.

Dijital heykelin gelisiminde sinema sektoriinde animasyon karakter modelleme ihtiyact
ve bu sektoriin gelisimiyle ortaya ¢ikan yeni yazilim programlari rol oynar. Dijital heykelin
CAD ve CAM’dan sonra bilgisayarli sayisal kontrol (CNC) teknolojisinin endiistriyel anlamda
gelisimi ve kullanimi, heykeltraglar bilgisayar iizerinde tasarimlarini hazirlayip dosya olarak
CNC 3D yazicilara sunmasi ile fiziki anlamda eserlerini iiretebilme fikrini ortaya ¢ikarmistir.
Dijital heykelde bu durum, heykelin iiretiminde bilgisayar destekli tasarim ve iiretim
asamasinda teknolojiden faydalanmasi yani fiziki anlamda heykelin tiretilmesinde teknolojiden
yararlanilmas1 anlamini tagirken, ayn1 zamanda bilgisayar iizerinde iiretilen modellemeler, 3D
tarayicilar yardimiyla bilgisayara aktarilan veriler sayesinde sanal heykelin ortaya ¢ikisini da
ifade eder. Sanal heykel ise fiziki anlamda bir nesnenin formunun olmayisini, sadece siber uzay

ve bilgisayar sisteminde bir dosya olarak varolusuna isaret eder (Wands, 2006, s.76).

Sanal olarak tiretilen heykellerde var olmayan bazi fiziksel etkenler sayesinde (bunlar
yergekimi, kullanilan malzeme, heykelin yeri ve boyutu gibi temel smirliliklar) smirlilik
ortadan kalkmustir. Dijital heykel, tasarlanan 3B modelin hizli bir sekilde ¢iktisinin alinmasi,
ebat ve Ol¢lim, malzeme se¢imi konusunda programlar sayesinde Kolayca degistirilebilir bir
durum olusturmasi, heykelin mekan ile olan iligkisini dijital mekanda hizl1 ve kolay bir sekilde
yeniden ¢oziimlemesi gibi bir¢ok konuda sanatgiya getirdigi katkilari siralamak miimkiindiir

(Ball1, 2020, s.22).
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Dijital heykelin iiretim yontemlerini degerlendirmek gerekirse ii¢ farkli iretim yontemi
asamalarindan bahsetmek miimkiindiir. Bunlardan birincisi 3D modelleme teknolojisinden
yararlanilarak iiretilen heykel (reel olmayan ve bilgisayar ortaminda iiretilen dijital heykel),
ikincisi 3D tarama teknolojisinden yararlanarak heykel iiretme (gergek bir nesnenin scanning
teknolojisi sayesinde sanal ortama aktarilarak iiretilen dijital heykel), li¢iinciisii ise 3D yazicilar
sayesinde tasarlanan islerin ¢iktisinin alinmasidir (bilgisayar ortaminda iiretilen eserin 3D
¢iktisinin alinmasi sonucu tiretilen dijital heykel). CAD, CAM ve CNC teknolojileri sayesinde
hizli bir sekilde prototipleme siireci ortaya ¢ikmis ve bunun sonucunda bazi sanatgilar, bu
prototipi nihai bir form olarak kullanirken, bazi1 sanatgilar ise baska malzemeler i¢in kalip

modeli olarak kullanmayi tercih etmislerdir (Wands, 2006, s.16).

Bilgisayar destekli heykel iiretiminin ilk 6rneklerini 1960’11 yillarda Renault firmasinda
miithendis olarak ¢alisan Pierre Bezier vermistir. Bilgisayarda kolayca ¢izim yapabilmek igin
gelistirdigi “Bezier Egrisi” olarak adlandirdigi bulusu sayesinde, dijital heykelin temellerinin
atildig1 s6ylenebilir. Giiniimiizde de birgok yazilimda kullanilan bir yontem olan bezier egrisi
yontemi sayesinde o donemde ahsap goriiniimlii CNC makineler ile tiretilebilir hale gelmistir

(Bodur, 2010, s.18).

Ug boyutlu yazilim programlarini kullanarak iiretim yapan ve 1990’1 yillarin baginda
bu alan1 kesfeden ilk heykeltraglardan birisi olan Kenneth Snelson’dur. Snelson, heykellerinde
modernist bir yaklagim sergiler. Bilim ve sanat arasinda makro ve mikro incelemeler yaparak
modellemelerini gergeklestirmistir. Eserlerinde meta goriiniimiiniin yani sira kablolar, kuantum
mekanigine dayali eserler meydana getirir. Ozellikle atom ismini verdigi modellemelerinde
sanal versiyonlarini olusturarak ahsap, tel, toprakla kaplanmis ylizey gortiniimleri olusturarak
fuittiristik bir dijital goriintii elde etmistir. Snelson’un sanal heykellerine 6rnek olarak “Chain
Bridge Bodies” (Sekil 48) isimli eseri verilebilir (Tugal, 2017, 5.295).

Yine 1990'l1 yillarin baginda Tim Duffield, Bruce Beasley, Rob Fisher ve David Smalley
tarafindan kurulan Computers and Sculpture Forum'u (CSF) ve 1993'te Christian Lavigne ve
Alexandre Vitkine tarafindan olusturulan ilk dijital heykel sergisi, sonrasinda bir bienal haline
gelecek olan Intersculpt, Ars Matematica grubu ortaya ¢ikmistir. Bu Gruplar giiniimiize kadar
gesitli  etkinliklerde bulunarak  glinimiizde devam eden Intersculpt 2020-21

gerceklestirmigleridir (Paul, 1999, paragraf.2).
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Sekil 48
Kenneth Snelson, Chain Bridge Bodies, 1989, 3D Modelleme Sanal Heykel

(Kenneth Snelson, 1989)

Dijital sanatlarin her alaninda var olan sanallik, dijital heykel sanatinda da varligini
gostermistir. Ozellikle dijital heykelde var olan nesne, sanal nesneye doniiserek nesnenin
sanalligina vurgu yapar. Sanal nesne ile birlikte sanal ortamda heykel iiretme diisiincesi
heykeltraglarin ontinii agmistir. Bu heykeller sanal ortamda {i¢ boyutlu modelleme yazilimlari
ortaya cikarilan say1 veritabanlarindan meydana gelen bir sanat nesnesi olma 6zelliklerini tasir.
Ayrica bu verilerin saklanabilmesi ve paylasilabilmesinden dolay1 sanatgida ekstra bir 6zgiirliik
alan1 yaratir. Geleneksel anlamda bir heykel tiretimi, bazi sinirliliklart kapsarken, sanal ortamda
programlar aracilifiyla iiretilen heykellerde renk, doku ve ylizeyi sekillendirme gibi konularin
tizerinde defalarca oynanabilir olma ozelligini tagir. Dijital heykelde, teknolojinin ortaya
c¢ikardigi imkanlar dahilinde en yeni kullanim alani sanal ortamlarda tiretilen ve sergilenen sanal
heykellerdir. Sanal heykel terimi, siber ortamlarda ve sanal gergeklik teknolojileriyle olusan
sanal gergeklik ortamlarinda sergilenmek amaciyla olusturulan fiziksel olarak nesnesiz yapitlar
icin tanimlanabilir. Buna 6rnek olarak “Design Art, Architecture and Planning (DAAP)” isimli
sanal bir heykel ortami olusturulmus olan sanal heykel parkidir. 1996’dan beri Derick
Woodham’in kuruculugunda ortaya ¢ikan bu sanal heykel sergi ortami, Woodham’in
ogrencilerinin ve konuk sanatg¢ilarinda sanal heykellerini sergiledigi bir sanal sergi projesi

olarak karsimiza ¢ikar (Turhan, 2006, s.10).
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Dan Collins’in “Twister” (Sekil 49) isimli tarama yontemiyle olusturuldugu heykeli ise
dijital heykel olusturma yontemlerinden olan scan teknolojisinin kullanildig1 bir 6rnek olarak
karsimiza ¢ikar. Otoportre 6zelligi tasiyan bu heykelde Cyberware isimli tam boy lazer tarayici
kullanilarak gerceklestirmesinin yaninda taramanin yarida kesilmesiyle birlikte elde edilen
veriler dogrultusunda ¢arpik sonuglar ortaya ¢ikmistir. Bu veriler daha sonra CNC teknolojisine
aktarilarak 3B ¢iktt alimi gergeklestirilmistir. Dan Collins, calismalariyla ilgili olarak su
ifadelere yer vermistir; “Benim su an ki seri eserlerim, belirli nesneye ya da veri setine
uygulanan carpitmanin tiriinii ve derecesini kontrol altinda tutmak i¢in bilgisayar
modellemesinden yararlanir. Olgekleme islemleri, nispi kaydirmalar, eksantrik bulusma

noktalar1 ve sekil degistirme siiregleri, bu yapidaki eserlerle kesfedilen tekniklerin bazilaridir”
(Wands, 2006, s.85).

Sekil 49
Dan Collins, Twister, 2003, 3B Baski Heykel

(Dan Collins, Twister, 2003)

Italyan tasarimc1 Giuseppe Randazzo ise Ingiliz Arazi sanatgist olan Richard Long’un
bos arazi iizerinde taslar1 inceleyerek gerceklestirdigi enstalasyonlarini ilham alarak ortaya
cikardigi “Stone Fields 00 (Sekil 50) isimli dijital heykel serisi sanal heykellerin olusumunda
onemli bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikar. Randazzo ile Long’un eserleri arasindaki fark,
Randazzo’nun sanal ortamda modelleyerek tirettigi taslar ile ortaya ¢ikardigi eserler olmustur.
Long yerlestirmelerini dogal bir yolla arazide bulunan gercek nesneler ile gerceklestirirken,
Randazzo ise tamamen bilgisayar ortaminda var olan ve yazilimlar sayesinde ortaya ¢ikmis

programlardan yararlanarak dogal bir ortami hiperrealist sekilde sanal ortama tagimistir.
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Sekil 50
Giuseppe Randazzo, Stone Fields 00, 2009, 3B Baski Heykel

(Giuseppe Randazzo, 2009)

Dijital heykel sanatina 6rnek eser veren Michael Rees, Robert Michael Smith, Mark
Millstein, Bruce Beasley ve Suzanne Anker gibi sanatgilar dijital heykel sanatina 6nemli 6l¢iide
katki saglamislardir. Dijital heykelin veya diger bir deyisle sanal heykelin olusumunda
kullanilan programlara deginmek yarar vardir. Bunlar, Z-Brush, Maya, Mudbox, Sculptris, 4D
Cinema gibi gelismis ve gilinlimiizde hala etkisini siirdiiren programlar olarak varliklarimi
siirdiirmektedirler. Giiniimiiz teknolojilerinde ise ortaya cikan tablet vb. araglar i¢in ise
sayilamayacak kadar ¢ok modelleme temelli program ve uygulama ortaya ¢ikmistir. Bunun
disinda Cristiane Paul (1999, paragraf.l), “Akiskan Sinirlari: Dijital Heykelin Estetik Evrimi-

Form ve Mekan — Yeni Boyutlar” isimli yazisinda heykel i¢in su ifadelere yer verir;

Dijital medya, 3 boyutlu uzay kavramini sanal, ag baglantili bir alana c¢evirmis ve
boylece bigim ve mekan arasindaki iliski i¢in yeni boyutlar agmistir. ‘Heykel’
kavraminin 6nemli bir 6zelligi olan somutluk, artik mutlaka tanimlayici bir nitelik degil.
Tim bu gelismeler, bilgisayarin belirli agilardan geleneksel heykel kavramlarini

genislettigi ve degistirdigi sorusunu akla getiriyor.

Dijital heykel sanatin1 yapisal ag¢idan degerlendirmek gerekirse dijital heykel de
geleneksel anlamda var olan heykel anlayisinin bir¢ok ilkesinin yiktig1 ifade edilebilir. Bir¢ok
sanat alaninda oldugu gibi giiniimiizde heykel sanatinin da sanal ortama ve sanal araglara
tagindig1 goriilmektedir. Ortaya ¢ikan teknolojik olanaklar sayesinde heykelde var olan

hacimsel kiitlesel agirlik sanal ortama taginarak sanal heykele dontistiiriilmiistiir.
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Dijital Enstalasyon.

Kelime olarak Tiirkge’de “Yerlestirme” veya “Alan Kurgulama” anlamina gelen
Fransizca kokenli “I’installation” kavrami, dilimize hem enstalasyon hem de yerlestirme olarak
gecmistir (Tastan, 2016, $.472). Sozliikte ise “diizenleme, makamina getirme, tanzim etme, bir
yere yerlestirme anlamlarina karsilik gelmektedir. Fakat burada ilgilenilen, “diizenleme”, “bir
yere yerlestirme” anlamlar1 olacaktir” (Yerce, 2007, s.3). Eczacibas1 Sanat Ansiklopedisi’nde

yer alan tanima gore ise;

Anlam ve alg1 diizleminde birbirleriyle ve iginde bulunduklari mekanla iliskili
nesnelerin bir arada sergilenmesidir... Ayrica, 20. yilizyilin ikinci yarisindaki sanat
hareketlerinin hemen hemen hepsi (Video sanati, siire¢ sanati, yoksul sanat, pop sanat
ve hatta gosteri sanat1) 6zel mekanlara gereksinim duymus ve yeni bir bigim olarak

yerlestirme, bu arayislara da secenek olmustur” (Ozayten, 1997, s.1939).

Enstalasyon sanati, ilk olarak Bruce Nauman ve Dan Flavin tarafindan ortaya atilmis bir
kavram olmasima karsin kokleri 20. yiizyilin baslarina kadar dayanan, 6zellikle Fiitiirizm ve
Dadaizm hareketine kadar uzanir. 1960’11 yillarda ortaya ¢ikan Minimalizm, Kavramsal sanat,
Fluxus, Arte Povera ve Siire¢ sanati gibi bircok sanat hareketi ve donemin sanatgilari,
enstalasyon ile yakin iliski i¢inde olmustur. Enstalasyon kavramini, mekan, nesne, izleyici ve
stire¢ iligkisini goz ardi etmeksizin bir biitiin olarak kurgulanan bigimsel diizenlemelerle

degerlendirmek gerekir (Susuz, 2017, 5.142).

Fiitlirizm sanat akiminin bilim ile sanati birlestirme, sanayi donemi iriinleri olarak
karsimiza ¢ikan hiz, makine ve teknolojiye olan hayranlik ve Dada hareketinde var olan sanatin
geleneksel kurallara baskaldir1 sebebiyle gerceklestirdikleri ¢esitli eylemler, enstalasyon ve
performans gibi sanat alanlarmin da ortaya ¢ikmasinm yolunu agmistir. Ozellikle Duchamp’in
onciiliigiinde ortaya ¢ikan sanat eserinde gergek nesneleri (Ready-Made) kullanma fikri,
ilerleyen siirecte sanatgilarin mekana yerlestirilme girisiminde kullandiklar1 bir arag¢ olarak
varlik gostermistir. Fakat enstalasyonda secilen hazir nesneler degil, aksine galeri mekani veya
sanat¢inin uygun gordiigii i¢/dis mekanlar, yani mekan kavrami 6n plana ¢ikmasidir. Sanatsal
bir yikimi baglatan Dadaizm hareketi ve Marcel Duchamp, yikim sonrasinda ortaya g¢ikacak
bircok sanat hareketine ilham kaynagi oldugu gibi enstalasyon sanatinin da ortaya ¢ikmasinda
ve kavramsal olarak sanatta sinirsizligin kapisim1 aralamada onemli bir rol oynamistir. Bu
sebeple enstalasyon kavraminin net olarak bir taniminin olmasit miimkiin géziikkmemektedir.
Ancak, Ozayten’in de (1997, s.1940) ifade ettigi gibi enstalasyon sanatinda “6nemli olan,
secilmis mekan ve i¢inde yapilan diizenlemenin anlamlarmin ¢akigsmasi ve izleyicinin gorsel

algilamanin Gtesine gecebilmesidir. Burada yapit, ne tek basina sergilenen malzeme nede
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mekan degil, biitiin olarak yapitin, mekanin iglevi, anlami, belki de tarihi ile iligskiye girdigi alg1

boyutudur”.

Rus sanatg¢1 Ilya Kabakov, “enstalasyonu tamamen izleyiciyi hedefe alan bir tiir olarak”
ifade etmistir (Oliveira vd., 2005, s.15). Bu ifade dogrultusunda enstalasyon sanatinda, “daima
izleyici ve mekan, mekan ve ¢alisma, calisma ve izleyici arasinda bir tiir karsilikli iliski vardir.
Bu nitelikler ¢ogu sanatsal uygulamalarin tanimlanmast igin kullamlabilir. izleyici ¢alismanin
bitirilmesinde tamamlayic1 6zelligine sahiptir” (Susuz, 2017, s.146). Enstalasyon sanatinin
melez ve esnek bir yapiya sahip olmasi sebebiyle alani gittikce genisleyen ve igerisinde
“miidahale, etkilesim, i¢ mekan sanati, atmosfer olusturma, etkinlik ve proje gibi baska terimleri
de” biinyesinde barindirmaya baslamistir. Bir¢cok sanat elestirmeni veya kiiratorler
enstalasyonu tanimlayabilmek veya siniflandirabilmek i¢in bu kavramlardan yararlanmay1

amaglamislardir (Oliveira vd., 2005, s.28).

Enstalasyon sanatinin en Onemli 6zelligi zaman ve mekan diyalektigi icerisinde
izleyiciye, eserle arasinda yeni bir iletisim ag1 olusturmak ve izleyicinin etkilesim halinde
olusturulmus mekanin izleyici tarafindan deneyimlenmesini saglamaktir. Bu sebeple de
enstalasyon sanatinda mekan her zaman 6nemli bir olgu olarak karsimiza ¢ikar. Enstalasyon
sanatinda var olan bir mekanin 6zelliklerine gore sanat nesnelerinin kullanildig1 gibi, mekanin
kendisinin bir sanat nesnesi olarak kullanildigir durumlarda ortaya ¢ikmistir. Bunun en 6nemli
ornekleri Fernandes Arman ve Yves Klein’in yaptigi “Le Vide ve Le Plein” (Sekil 21, Sekil 22.
bkz. 39-40)isimli yerlestirmeleridir. Enstalasyon, 1960’larda sik sik dile getirilmeye baglanmis
bir kavram olmasinin yan sira Joseph Kosuth, Allen Kaprov, Yves Klein, Fernandes Arman,
Frank Stella, Nam Jun Paik, llya Kabakov, Daniel Buren, Christo ve Jeanne-Claude, Anish
Kapoor gibi 60’lar doneminden giiniimiize kadar bir¢ok 6nemli sanat¢ilarin eserlerini belirli bir
diizende sergiledikleri bir sanatsal pratik olarak goriilmiistiir. Enstalasyon kavraminin
siurs1zlig1 sebebiyle sanatcilarin galeri ve miize gibi mekanlari tercih etmelerinin yaninda, agik
ve kamusal alanlar1 da tercih ettikleri goriiliir. Ancak sanat baslig1 altinda degerlendirilmeye

baslanmasi, 1970 ve 80’li yillara dayanmaktadir.

Oliveira vd. (2005, s.35) “Yeni Milenyumda Enstalasyon Sanati” isimli kitabinda

mekan kavrami ile ilgili olarak su ifadelere yer vermistir;

Mekan modelleri, tiim yirminci yiizyill boyunca gorsel sanatlarda 6nemli bir rol
oynamistir. Bunun carpict Ornekleri arasinda Piet Mondrian’in stiidyosunu, Kurt
Schwitter’in evini, Marcel Duchamp’in sergi diizenlemelerini ve Brian O’Doherty’nin

‘beyaz kiip’ tarifini sayabiliriz. S6z konusu 6rneklerin hepsi de mekansal kavramlara
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dair, enstalasyon sanati agisindan biiylik 6nem tasiyan okumalar sunmuslardir. Her

ornekte, gercek mekanin bir ideal model anlayisiyla birlestirildigini goriiriiz.

Dijital enstalayonun olusumunda video sanatinin ortaya ¢ikisi dnemlidir. Ciinkii yeni
bir sergileme yontemini vurgulayan enstalasyon sanatiyla birlikte video teknolojisi televizyon
gibi kitle iletisim araclarinin video sanatiyla birlikte kullanilmaya baslanmasi ve video
gosterimlerin yayginlik kazanmastyla, enstalasyon sanatinda dijital yerlestirmeler de sanatgilar
tarafindan ilgiyle takip edilmistir. Bilgisayar teknolojisinde yazilim programlamalari ve
donanim sistemlerinin gelistirilmesiyle birlikte daha onceki teknolojik olanaklar sebebiyle
imkansiz olarak goriilen sanat deneyimleri, artmaya baslamistir. Interaktif ortamlar, yazilim
deneyimleri ve yapay zeka ile gelistirilen robotlar 21. yiizy1l sanatin1 6nemli 6lgiide etkilemistir.
Gelisen bu teknolojik olanaklar sayesinde enstalasyon sanatina etkilesim kavrami yerlesmeye
baslamistir. Dijital enstalasyonun ilk 6rnekleri olarak sayilabilecek video sanatinda ncii olan
Nam Jun Paik’in kitle iletisim araci olan televizyon ve bilgisayar teknolojileriyle ortaya
cikardig1 yerlestirmelere dayanmaktadir. Paik’in 1974 yilinda gergeklestirdigi “Tv Buda”
(Sekil 37, bkz. 67) isimli video yerlestirmesi, miizige ilgi duymasindan dolay1 John Cage’ye
olan hayranlig1r gostermek i¢cin 1983’°te bilgisayara bagl olan bir piyano ve birlestirilmis tv
monitorleri ile gergeklestirilmis “Piyano Parcasi” isimli yerlestirme, “Tv Bahgesi”, “Tv Cello”

isimli video enstalasyon, performans ve heykelleri bilinen 6nemli eserleridir.

Dijital enstalasyon sanati, cok genis bir alan1 kapsamaktadir. Bazilar1 ¢ok biiytik 6lcekli
video enstalasyonlarindan geligirken, bazilari izleyiciyi anlik yakalama teknikleriyle
goriintiiniin i¢ine sokan video ¢aligmalarinin devamidir. Birgogunun amaci; izleyiciyi
icine alan projelerden, sanal bir diinyada yasatan projelere kadar degiskenlik gosteren
‘ortam’lar yaratmaktir... Giiniimiiz dijital enstalasyonlar1 da bir sekilde fiziksel
mekanla sanal olan arasindaki iliskiyi inceler ve bu iki diinya arasindaki denge ve onlar1
birbirlerine terciime eden yontemler, bu alanin karakteristikleridir. Dijital enstalasyon
calismalarindan bazilar1 sanal diinyaya ait prensipleri fiziksel ortama terciime ederken,
bir kism1 bunun tersini uygulamaktadir ve yine bir kismi, iki diinyay1 birlestirmeyi

hedeflemektedir (Akten, 2008, s.28).

Dijital yerlestirmede, sanal mekan énemli bir rol oynar. Hem igerik hem de boyut olarak
simirsizli@1 ifade eden bu sanal ortamlarda olusturulmus mekanlar, izleyici algisinda yeni
anlamlar katarak zaman ve mekandan bagimsiz yeni bir diinya ortaya ¢ikarma potansiyeline
sahiptir. “Bu yapitlarin hepsi fiziksel diinya ile bir sekilde bir bag kurmaktadir; bazilar1 kapali
bir b6lme/oda ya da benzeri bir mekan i¢inde, bazilari ise kamuya ait alanlara doniik bir sekilde

gerceklesmektedir” (Cuhaci, 2007, s.43). Dijital enstalasyonda sanat¢inin gerek stiidyo ortami
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gerekse kullandigi bilgisayar sistemleri ve yazilimlar olsun, diger enstalasyon sanatgilarinin
kulland1g1 malzeme ve ortamdan ¢ok farklidir. Ozellikle dijital enstalasyonda mekan kavramu,
teknolojik yenilikler sayesinde evrim gegirerek sanal mekan kurgulari, izerinden yerlestirmeler
iiretilmeye baslanmistir. Dijital enstalasyon sanati, ¢ok genis bir alan1 kapsamas1 bakimindan

bazi durumlarda sanal gergeklikle etkilesim halinde olabilen bir ortam yaratabilmektedir.

Sanal ger¢ekligin ve karma gercekligin- yani, total veya kismi diizeyde simiile edilmis
ortamlarin- gelismesi, bu deneyimi daha da zorlu hale getirmistir. Bilgisayar
teknolojisinden ileri diizeyde yararlanma, bizi diledigimize gore farkli mekanlari
deneyimleme imkaniyla donatarak, ‘yer’lerin ve ‘durum’larin simiilasyonunu getirmis
ve buna ek olarak, neyin gercek olup, neyin gercek olmadigini algilama bi¢imimizi

tartigmali kilmistir (Oliveira vd., 2005, s.38).

Dijital enstalasyonda bazi projelerde tamamen sanal meké&n kullanilirken, bazi
projelerde ise teknolojik aygitlar kullanilarak ger¢cek mekana dayali isler tiretilmistir. Ancak
dijital enstalasyonun giiniimiizdeki énemi fiziksel olan ile sanal olan arasinda, yani gergeklik
ile sanallik arasinda bir baglanti kurmak ve ortaya c¢ikan c¢eligkileri incelemek veya
sorunsallastirmaktir. Bu sebeple gerceklik ile sanallik arasindaki karmasik iligkiyi ortaya
cikaran dijital enstalasyon sanatinda fiziksel ger¢ekligin sanal gerceklige aktarildigini goriirken
sanal gercekligin de fiziksel gergeklige aktarildigi veya iki uzaminda ayni anda goriilebildigi
bir durum ortaya ¢ikarir. Bunun sebebi dijital enstalasyonda sanal gerceklik, artirilmig gergeklik
veya karma gerceklik teknolojilerinin dijital enstalasyonda kullanilmasi olarak verilebilir. Bu
teknolojiler sayesinde dijital enstalasyonda gergeklik ve sanallik mekén iizerinden

sorgulanabilir hale gelmistir (Cuhaci, 2007, s.44).

Dijital enstalasyonda var olan gerceklik ve sanallik iliskisini ortaya koyan en 6nemli
sanat¢ilarindan olan Jeffrey Shaw’in video yerlestirmeleri ve dijital galigmalar1 6rnek olarak
verilebilir. “Legible City” (Sekil 51) isimli enstalasyonunda Jeffrey Shaw, Manhattan,
Amsterdam ve Karlsruhe gibi gergek schirlerin zemin planlarini kullanarak bir mekana
yerlestirdigi bisiklet ve hemen Onilinde var olan bir LCD monitor ile izleyicinin sokaklarda
gezebilecegi ve 3B harflerle olusturulmus kelimeler ve ciimleler arasinda seyahat edebilme
imkanini saglayan bir sehrin simiile edilmis halini anlatmay1 amac¢lamstir. Etkilesimli bir dijital
yerlestirme olan bu projede, bisikletin gidonu ve pedallar1 arayiiziin ¢alismasinda ve ayni
zamanda seyahatin roliinii belirlemesinde hizinda etkilesimli bir kontrol saglamistir. Izleyici
pedali cevirerek tipki gercek uzamda seyahat eder gibi simiile edilmis sehrin kelime ve

climleleri arasinda gezinir ve hizin1 yine izleyicinin kendisi belirler. Bir video projeksiyon ile
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yansitilmasinin yaninda bisikletin 6niinde bulunan monitérde ise seyahat edenin konumu ve

sehirlerin basit bir plani yer alir.

Sekil 51
Jeffrey Shaw, Legible City, 1989, Dijital Enstalasyon

(Jeffrey Shaw, 1989)

Yine Jeffrey Shaw’in “Virtual Museum” (Sekil 52) ismini verdigi yerlestirmesinde ise
hem dijital yerlestirmede hem de dijital sanatta 6nemli 6rnek olarak izleyiciye sunulmustur.
Legible City (Okunakli Sehir) yerlestirmesinden hemen sonra gerceklestirdigi bu
yerlestirmede, heniiz kesfedilmemis sanal miizelerin, sanal sergilerin ilk Onerisini izleyiciye
sunmay1 amaglar ve bu yerlestirmede yaygin olan sanal miize tartismasinin yasandigi
paradigmaya ilk kavramsal ve estetik bir bigim vermistir. Bir mekana yerlestirdigi dairesel ve
motorlar sayesinde donebilen bir yap1 hemen iizerinde biiylik¢e bir video projeksiyon monitorii
ve bir bilgisayar ile izleyicinin oturabilecegi bir sandalye bulunmaktadir. Yine izleyiciyle
etkilesim halinde olan bu yerlestirmede, izleyicinin doniis hareketiyle birlikte hareket eden
platform ve monitdrde yer alan gercek mekanin simiile edilmis goriintiisii yer alir. Sanal miize
igerisinde yer alan eserler tipki gercek bir miizede dolasir gibi izleyiciyi fiziki gergeklige bagh

sanal gerceklik ortaminda dolastirir.
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Dijital enstalasyonun diger onemli temsilcilerinden, Shih-Chieh Huang, lan Haigh,
Jeremy Gardiner gibi isimlerin eserleri 6rnek olarak verilebilir. Erwin Redl’in “Matrix” (Sekil
53) isimli seri yerlestirme eserleri dijital enstalasyon igin 6nemli 6rnekler arasinda yer alir.
Redl, bu caligmalarinda devasa boyutta 151k enstalasyonlarindan yararlanmakta ve gercek bir

mekanin fiziksel 6zelliklerini kullanarak sanal bir mekan deneyimi yasatmaktadir.

Sekil 52
Jeffrey Shaw, Virtual Museum, 1991, Dijital Enstalasyon

(Jeffrey Shaw, 1991)

Sekil 53
Ervin Redl, Matrix 11, 2000-2011, Dijital Enstalasyon

(Ervin Redl, 2000-2011)
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Dijital enstalasyona o6rnek verilebilecek diger bir ¢alismada, 2018 yilinda
gerceklestirilen “Topografya Hafizas1” (Sekil 54) isimli etkilesimli dijital yerlestirmedir.
TeamLab grubu, bu enstalasyonu su sekilde agiklamistir;

Bu enstalasyonu, farkli yiiksekliklerde kirsal bir dag manzarasimi gostermektedir.
Ilkbaharda, piring tarlalar1 hala kiiciik ve giir. Yaz aylarinda olgunlasmaya baslarlar ve
sonbaharda altin rengine doniisiirler. Boceklerin hareketi, insanlarin hareketlerinden ve
eylemlerinden etkilenir. Insanlar hareket ettikce, hava akis1 degisir ve piring bitkilerini

iifler veya ¢icek yapraklarini farkli yonlere sacar (TeamLab, 2018, paragraf.1).

Sekil 54
TeamLab, Memory of Topography, 2018, Dijital Enstalasyon

(TeamLab, 2018)

Dijital enstalasyon iizerine isleri bulunan Refik Anadol’un ise “Infinty Room” ve
“Machine Hallucination” (Sekil 56) isimli yerlestirmeleri 6rnek olarak verilebilir. Temporary
Immersive Environment Experiments (Gegici Siirlikleyici Ortam Denemeleri) serisinde yer
alan “Infinty Room” (Sekil 55) isimli yerlestirmede, sesli ve gorsel enstalasyonlardan olusan
deneysel cevreler yer almaktadir. Genelde yapay ve fiziksel olarak var olmayan bir diinyanin
varlik algisini yaratmay1 amaglar. Anadol, bu enstalasyonda sonsuzluk kavramini kullanarak
fiziksel alanin ¢evresini bozarak ii¢ boyutlu bir sanal mekana doniistiirmeyi amaglar. Bu sebeple
de sanatc1, goriintiileme deneyiminin sinirlarini asabilmek i¢in ¢agdas yazilim teknolojisi ve
algoritmalar kullanmistir (Anadol, 2015, paragraf.1). “Bu enstalasyonda mekan; gergek/kurgu,
fiziksel/sanal gerceklikler arasindaki baglar belirsizlestiren, baglantilarin1 koparan en 6nemli
elemandir. Isik, projeksiyon teknolojisiyle yaratilan sanal alan ile izleyicinin durdugu fiziksel

alan arasinda bir esik gorevini iistlenmektedir” (Savli, 2019, $.98).

Refik Anadol’un “Arsiv Riiyast” isimli dijital yerlestirmesini soyle ifade etmektedir;
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Bu projede, 151k ve verilerin malzeme olarak uygulandig1 bir tuval olarak gegici bir
stiriikleyici mimari alan yaratilmistir. Hayali bir mekanin gergevesinin yapisini ¢dzmek
icin yapilan bu radikal caba, bir kiitiiphane ve geleneksel diiz sinema projeksiyon
ekraninin  goriintiileme  deneyiminin normal simirlarini, makine Ogrenme
algoritmalariyla gorsellestirilen bir arsivin {ic boyutlu kinetik ve mimari alanina
dontistiirecektir. SALT Research'te 1.700.000 belgenin goriintiilerini igeren bir sinir
agimi egiterek ana fikir, makine zekasi objektifi araciligiyla 21. yiizy1l miize algisinda
bellek, tarih ve Kkiiltiirii yeniden cer¢evelemek i¢in mimari zeka ile siiriikleyici bir

kurulum olusturmaktir (Anadol, 2017, paragraf.3).

Sekil 55
Refik Anadol, Infinity Room, 2015, Dijital Enstalasyon

(Refik Anadol, 2015)

Sekil 56
Refik Anadol, Machine Hallucinations, 2019-2020, Dijital Enstalasyon

(Refik Anadol, 2019-2020)
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Dijital Performans.

20. yiizyilin ortalarinda sanatin 6nemli degisimlerinin yagsandig1 yeni sanatsal pratikler
ortaya c¢ikmistir. Bu yeni sanatsal pratiklerden biriside performans sanati olarak
adlandirilmasinin yani sira gosteri sanatlar1 olarak da Tiirk¢eye ¢evrilmis bir kavram olarak
karsimiza ¢ikar. Performans sanatina kisaca deginmek gerekirse izleyiciye ihtiya¢ duyan ve
icerisinde amagc, hikaye, etkilesimi barindiran ve herhangi bir yazili metne dayali olmaksizin
bir siireci anlatan, yeni bir sanatsal ifade araci olarak tanimlanabilir (Martinez ve Demiral, 2014,
s.182). Performans sanati, 1970’li yillarda kabul edilmeye baslanmasina karsin tipki
enstalasyon sanatinda oldugu gibi kokleri Fiitiirizm ve Dadaizm sanat akimlarina kadar
uzanmakta ve her ne kadar adi konulmamis olsa dahi 20. yiizyilin baglarinda kendisini
gostermis bir sanat formu olarak kabul edilir. Performans sanati, Fiitiirizm ve Dadaizm gibi
sanat akimlarinda goriilmesinin yan1 sira, Happening, Beden Sanati, Aksiyon gibi ¢esitli
basliklar altinda giindeme gelmis, feminist sanat, fluxus gibi farkli postmodern donem
akimlarinda da uygulanmistir. Performans sanatinin izleyici oniinde sergilenmesi sebebiyle
tiyatro sanatlarina benzetilmesi giindeme gelen ayri1 bir konudur. Ancak performans sanati,
tiyatro gibi diger gosteri sanatlarina oranla daha farkli bir tutum sergiler. Ciinkii performans
sanatinda herhangi bir metne dayali gosteri yapilmamakta ve izleyici Oniinde spontane
durumlar da igeren 0zgiin, tekrarlanmayan, zaman zaman birka¢ dakika veya giinler siiren bir
durumu kapsar. Ayrica performans sanati, kavramsal sanatin bir kanadi olarak varligini
gostermistir. Performans sanatinda siir, miizik, tiyatro, dans gibi diger sanat dallarimi da
icerisinde barindiran sinirsiz bir nitelige sahiptir. Performans sanatinda sergileme yontemi
olarak fotograf ve video kayitlarinin kullanildigi bir multidisipliner anlayis sergiler (Antmen,

2013, 5.219).

Performans sanatinin ilk orneklerine Fiitiirizm akimmin 6nciisii Filippo Tommaso
Marinetti’nin  Onciiliigiinde “Varyete Tiyatrosu” isimli performanslart ve sonrasinda
diizenlenen fiitlirist aksamlar1 isimli etkinliklerini gerceklestirmeye basladiklart goriliir.
Fiitiirist ve Dada sanat anlayisinda geleneksel anlamda var olan sanat anlayisinin metalastig1 ve
estetik degerin yiikseltildigi, Sanat formlarinin tamamini reddetme diisiincesi hakimdir. Yine bu
dénemde Luigi Rossolo’nun gergeklestirdigi giiriiltii miizigi, 1913’te yayinlanan seslerin sanati
manifestosu basligi cercevesinde tramvaylarin, motor seslerinin, trenlerin ve sokak seslerinin
giiriiltiilic hallerine benzeyen sesler ¢ikaran araglarla gergeklestirdigi performansi diger bir
Oonemli 6rnek olarak karsimiza ¢ikar. Fiitiirizm’den hemen sonra ortaya ¢ikan Dada anlayisinda

yine halki kigkirtici, 6fkelendiren ve galeyana getiren eylemlerin yapildigi goriilmektedir.
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Ozellikle dada anlayisinda ortaya ¢ikan “Cabaret Voltaire” isimli Dada performanslarinin da

performans sanati i¢in, tarihsel siiregteki dnciileri arasinda yer alir (Antmen, 2013, s.221).

Nasil zaman kavramimin Enstalasyon sanatinda onemli bir yeri varsa, performans
sanatinda da beden kavrami iizerinde 6nemli bir yere sahiptir. Performans sanatinda sanatginin
malzemesi ve kavramsal materyali bedenidir. Ayrica Performans sanati ile birlikte geleneksel
anlamda iki boyutlu yiizey lizerinde temsil edilen beden anlayisin1 tamamen degistirerek, bash
basina bedenin kendisinin sergilendigi bir sanatsal nesneye donilismiistiir. Sonrasinda zaman,
mekan, izleyici gibi kavramlar, performans sanati i¢in diger yan etkenler arasinda sayilabilir
(Antmen, 2013, s.222). Performans sanatgilari, kendi bedenlerini sanatin bir dili olarak
kullanip, alisilmis yontemlerin aksine bir bagkaldir1 veya bir ifade araci olarak kullanmislardir.
Bu dogrultuda performans sanatinda énemli bir olgu olan izleyiciye anlik duygulari yansitmak
ve izleyicinin performansla birlikte deneyimledigi duygular1 o anki durumda gercekei bir
sekilde deneyimlemeleri saglanir. Bu deneyimleme sonucunda performans sanatinin

gerceklikle ola iliskisinin de bir kanit1 niteligindedir.

Teknolojinin performans sanatina ilk etkisi video teknolojileri ile olmustur. Sanatgilarin
performanslarin1 videoya kaydederek sergilemeye baslamalari ve video kayitlariyla
gerceklesen performanslarin sonsuz bir sekilde saklanmaya baslanmasi, performans sanatinin
teknoloji ile iletisime gegmesinin ve dijital performans sanatina evrilmesinin ilk adimlarini
icerir. Ozniiliier (2019, s.115), bu konu ile ilgili olarak su ifadelerde bulunur; “Performans
sanatgilar1 performanslarinda fotograf, film, video, yazilim, sensér, lazer, 151k, ses, projeksiyon,
bilgisayar, led, miihendislikle alakali ¢esitli mekanikler ve robotikler, televizyon, internet gibi
cesitli kaynaklarin kullanimima sik sik bagsvurmus ve bu araglar ile bir anlatim dili

gelistirmislerdir”.

“Performans sanati ile teknolojinin iligkisi 1967°de Miihendis Bill Kliiver ve Fred
Waldhauer ile performans sanatgilari Robert Rauschenberg ve Robert Whitman tarafindan
kurulan Experiments of Art and Technology (E.A.T) grubu kurulmustur” (Nalbantoglu, 2012,
s.203). Bu grup sanatcilara yeni teknolojik olanaklar saglamak ve sanatgi, mithendis arasinda
bir ig birligi saglamaktir. Sayica kalabalik bir grup olan E.A.T., grubunun ortaklasa ¢alisarak
“9 Evenings: Theatre and Engineering” ad1 altinda gergeklestirdigi seri performanslar: dijital
performans sanatinin ilk 6rnekleri sayilabilir. Mekanik ve elektronik alanda var olan yeni
teknolojiler 20. yiizyilin ortalarinda teknolojinin canli performansla olan entegrasyonunu
kesfetmeye baglayarak, dijital performans sanatinin gelisiminde 6nemli katkilar1 olmustur

(Nalbantoglu, 2012, 5.203).
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20. yiizy1lin sonlarma dogru hemen hemen biitiin performans sanatcilar1 teknoloji ile bir
iligki icine girerek performanslarini gergeklestirmeye baslamislardir. Teknolojinin sanatgilara
sagladig1 yeni yontem ve olanaklar sayesinde performans sanati, tipki enstalasyon ve heykel
sanatinda oldugu gibi dijital bir evrim gecirmeye baslamistir. Teknolojinin gelisimi sayesinde
mekanik, elektronik ve robotik ara¢ geregler performanslarda sik¢a kullanilmaya baslanmaistir.
Bu teknolojilerin giyilebilir hale getirilmesiyle birlikte, lazer teknolojiler, sensorler, led
ekranlar ve gesitli yontemlerle olusturulan 1siklar performans sanatgilari igin 6nemli bir arag
gerec kaynagi haline déniismiistiir (Ozniiliier, 2019, s.116). Wands (2006, s.126), kullanilan
yontemlerle ilgili olarak, “bu aletler, geliskin bir cercevede (performans¢inin bedenine takilmas,
sesi ve goriisii destekleyen algilayicilar gibi) ortaya konan bir performans sirasinda farkli

makinelerin ve ortamlarin kontroliinii saglarlar” ifadesinde bulunmustur.

Robotik sanat anlayisinin da 6nemli temsilcilerinden olan Stelarc, ¢alismalarinda kendi
bedenini kullanarak performanslarin1 gerceklestirmistir. Kendi bedenine yerlestirdigi
teknolojik aygitlarla gergeklestirdigi performanslarla bedenin aklin ve teknolojinin gerisinde
kaldigin1 vurgulayarak gliniimiiz bilim kurgu ve fantastik filmlerinde yer alan, giyilebilen robot
veya makine teknolojisinin goriintiisiinii izleyiciye sasirtici bir sekilde sunmustur. Stelarc,
bedenin yeterli bir form olup olmadigini sorgulamis ve kendi viicudunda protezler, robotik
mekanizmalar, Sanal Gergeklik sistemleri, Internet ve biyoteknolojileri kullanmistir (Stelarc,
2019, p.1). Stelarc’in Robot Kol, Sanal Kol, Pink Body, Kas Makineleri, “The Third Hand”
(Sekil 41), “Exoskeleton” (Sekil 57) ve 2007 yilinda sol koluna kendi hiicrelerinden olusan bir
yapay kulak yerlestirdigi Uciincii Kulak olarak da isimlendirilen “Ear on Arm” (Sekil 58) isimli
calismalar1 hem dijital performans sanatinin hem de robotik sanatin 6nemli Ornekleri
arasindadir. Oriimcek ayaklarmi andiran diger calismasinda insan bedeninin bir robot
teknolojisi yardimiyla nasil hareket ettigini gdstermeyi amaclamistir. Alt1 ayakli bir iskelet
govdeye sahip bu yapida, gévde kendi etrafinda donebilmekte, comelip ayaga kalkabilen ve
bacaklarim1 kaldirabilen bir yapiya sahip Stelarc’in viicuduyla hareket ederek performansini

gerceklestirmesine olanak saglamistir (Stelarc, 2019, paragraf.1).

101



Sekil 57
Stelarc, Exoskeleton, 2003, Robotik Performans

(Stelarc, 2003)

Sekil 58
Stelarc, Ear on Arm, 2007, Robotik Performans

(Stelarc, 2007)

Dijital performans sanatina Ornek olarak verilebilecek diger bir Oonemli isim ise
Avusturyali Klaus Obermaier ve Ars Eletronica Futurelab’in is birligi ile ortaya cikardigi
“Apparition” (Sekil 59) isimli ¢alismasinda, video, ses, 151k ve yazilimdan faydalanarak
olusturdugu bir dijital yazilim performansidir. Ayrica dansgiya goriintii ve miizik ortamryla
etkilesim kurmasi ve kontrol edebilmesi i¢in etkilesimli sensorler kullanilmistir. Obermaier’in
amac1 interaktif gercek zamanl hareket algilama yontemiyle performanslar gerceklestirerek
etkilesimli bir sistem olusturmaktir. “Apparition i¢in gelistirilen kamera tabanli, hareket
tracking (okuma) yazilimi, karmagik imgelem algoritmalarini, dans¢inin viicut hatlari arka
plandan ayirmak i¢in kullanir. Ayrica sistem, hiz, yon, keskinlik ve hacim gibi olas1 hareket
dinamiklerinin bilgilerini, beden projeksiyonu igin, hesaplanmasini ve giincellenmesini saglar”
(Nalbantoglu, 2012, s5.204).
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Sekil 59
Klaus Obermaier ve Ars Electronica Futurelab, Apparition, 2004, Dijital Performans

(Klaus Obermaier ve Ars Electronica Futurelab, 2004)

Claire Bardainne ve Adrien Mondot’un 2013’te gergeklestirdigi “Hakanai” (Sekil 60)
isimli performansi ise tipki Obermaier gibi tek bir dans¢inin etkilesimli hareke algilama
sensorleri sayesinde gerceklestirilen bir dijital performans 6rnegi olarak karsimiza cikar. Bu
performansta, dijital hareketli goriintiilerin, enstriimanlar ve cevresel seslerin bir araya
getirilerek olusturuldugu bir performanstir. Hakanai sozcligli Japoncada “gegici, kirillgan ve
ucup giden” anlamini tasmakta ve bu performansta sanal ile ger¢egin varolusunun belirsizligini
ortaya ¢ikarmaktadir. Claire Bardainne ve Adrien Mondot’un amaci, bilgisayar ve azilim
destegiyle fiziksel uzam ile sanal uzam arasinda sinirlarin oradan kalkmasi algisini

olusturmaktir.

Sekil 60
Claire Bardainne ve Adrien Mondot, Hakanai, 2013, Dijital Performans

(Claire Bardainne ve Adrien Mondot, 2013)
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Teknolojinin gelisimiyle gergek ve sanal uzamin birbirinden ayirt edilemez bir konuma
yiikseldigi goriilmekte, sanatin tiim alanlarinda oldugu gibi multidiSipliner bir yapiya sahip olan
performans sanatini da bu anlamda doniisiime ugratarak teknolojinin arag¢ olarak kullanildigi,
dijital performanslarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Performansta bedenin mekanin ve
izleyicinin 6nemli bir konumda oldugu bir gegektir. Ancak dijital performanslarin ¢ogunda
etkilesimli hareket sensorleri, eMotion gibi veri yakalama yazilimlari, moven kiyafeti, 3B

jiroskoplar ve 3B ivme 6lger vb. teknolojileri kullanilarak gerceklestirilmistir.

Yazilim Sanati.

Yazilim genel bir tanimiyla, “bir dizi yazilmig programi veya prosediirii, bunlarla
birlikte dokiimantasyonu ifade eden, bilgisayar sistemleri {izerinde belirli bir islemi
gerceklestiren, genel bir terimi anlatmak i¢in kullanilir” (Yazici, 2008, s.23). Kodlanmis
komutlar dizisi olarak da ifade edilebilen yazilim, bir bilgisayar sisteminde var olan donanimin
isleyisinde etkin olan ve bilgiyi islemede kullanilan programlarin veya programlama dillerinin
tamamini kapsar. Kisacasi, elektronik veya dijital cihazlarin belirli bir isi yapabilmesi i¢in
olusturulmus Java, JavaScript, C++, Python, Html gibi programlamalara ve bu programlama
dillerinin olusumunda kullanilan kodlar biitiiniine verilen isimdir. Kod ise yazilim dilinde belirli
bir durumun veya islevin olusturulmasi igin kullanilan simgeler olarak tanimlanir. Bilgisayar
teknolojilerinin gelisimiyle birlikte makine ile iletisime gegme gereksiniminden dogan
komutlar ve bu komutlar sistemiyle birlikte insan ve makine arasindaki iletisimi saglayan
kodlamalar ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar teknolojisinin ilk ortaya ¢iktig1 yillarda bilgisayarlar
fiziksel olarak kodlanmistir. Ancak ilerleyen zamanlarda teknolojinin gelisimi ile birlikte
fiziksel olarak kodlama islemi yerini elektronik sinyallere birakarak kodlama
gerceklestirilebilir hale gelmistir. Bu baglamda, Savli (2019, s.24), “artik, kurulan elektronik
devrelere diisiik ya da yliksek voltajda akim gonderilerek bilgisayarin davranisi belirlenmeye
baslandi. Yiiksel voltaj 1, diisiik voltaj O sayilarini ifade ediyordu. Bilgisayardaki bu ilk
kodlama yontemine makine dili denilmektedir” ifadelerine yer vererek kodlamanin ortaya

cikisina deginmistir.

Yazilim ii¢ ayr1 ¢esitte siniflandirilabilir. Bunlar, bilgisayar yazilimi, sistem yazilimlari,
uygulama yazilimlar1 olarak kategorize edilmistir. Sistem yazilimi, bir bilgisayarin, tabletin
veya telefonun caligmasinda var olan donanimlari aktif hale getiren isletim sistemi olarak geger.
Ornegin Windows, Macos, 10s veya Android gibi sistem yazilimlaria 6rnek olarak verilebilir.
Uygulama yazilimlari, Adobe Photoshop gibi programlari igeren yazilimlari tanimlar.
Bilgisayar yazilimlari ise sistem yazilimlarini ve uygulama yazilimlari1 kapsayan genel bir

terim olarak karsimiza ¢ikar (Savli, 2019, ss.25-26).
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Bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle ortaya ¢ikan dijital sanatin tiim alanlarinda
kullanilan yazilim teknolojileri, baslangigta arka planda kalmasina karsin, yazilim sanatiyla
birlikte sanatcilarin dijital ortamda iiretebilecekleri eserler i¢in tercih edilen, sanatin yeni bir
araci olarak karsimiza ¢ikmistir. Bilgisayarin bizlere sundugu olanaklarla birlikte bir monitore
yanstyan goriintiiniin aslinda tamamen kodlardan olustugu gercegi karsimiza ¢ikmaktadir.
Yazilim sanati, kod eserleri seklinde tanimlanmasinin yani sira sanat eserinin ortaya ¢ikmasinda
sanatcinin bir bilgisayar programi yardimiyla yazilan kodlar vasitasiyla, bir programin
isletilmesi veya uygulanmasidir. Wands (2006, s.19) yazilim sanatini ifade ederken, “dijital
medyalarin ¢ogunun kokleri geleneksel sanat formlarindayken, yazilim sanati yalnizca dijital

formlara dayanmaktadir” ifadesini kullanmistir.

Yazilim sanatinin bir sanat bigimi olarak degerlendirilmeye baglanmasi, 1990’11 yillarin
sonunda 2000’li yillarda Berlin’de diizenlenen Transmedilale festivalinde yarisma
kategorilerinden biri olarak yer almis, Prix Ars Elektronica ve Readme gibi uluslararasi sanat
festivallerinde ayr bir dijital sanat bigimi olarak ortaya ¢ikmistir. Onemli temsilcilerinden olan
Alexei Shulgin, Maciej Wisniewski, John F. Simon, Jr. ve Golan Levin’in yazilim sistemleri
lizerine ortaya cikardiklar1 ¢aligmalar yazilim sanatinin 6nemli 6rnekleri arasinda yer alir

(Saglamtimur, 2010, s.227).

Dijital sanatin her formu yazilimdan bir sekilde faydalanmistir. Yazilim sanatinin
kokeni sanat¢inin yazdigi programlarla eser ortaya koyma diisiincesine dayalidir. Yazilim
sanatinin esas konusu, bilgisayar kodlaridir. Sanat¢i ve yazilimci olan John F. Simon, Jr.,
yazilimi, “sanat¢inin sozciiklerinin kod dizileri halinde var oldugu” ifadesinde bulunurken,
bazilar1 icin ise “dijital sanat¢inin boyasi ve tuvali olarak™ tanimlandigi goriilmektedir (Wands,

2006, 5.165).

Yazilim sanatin1 {i¢ yoniiyle ele almak mimkiindiir. Bunlardan birincisi algoritma
sanati, iKincisi jeneratif sanat ve tUgciinciisii ise veri sanatidir. Algoritmalar bilgisayar
programlarinin temel parcgalari olarak rol oynarlar ve islemcinin yiiriitebilecegi bir siirii
mantiksal eylemi belirlemektedirler. Ornegin algoritmalar, bilgisayara goriintiiniin
olusturulmasi talimatin1 verebilir. Algoritma, Onceleri matematik alaninda kullanilan bir
kavram olmasina karsin herhangi bir sistematik mantiksal dizeyi ifade etmek icin alani
genisletilmistir (Wilson, 2002, s.313). Algoritma, islemler dizisi olarak ifade edilmesinin yani
sira, “bilgisayar terimi olarak “¢coziim yolu”; matematikte “islemler zinciri”; bilisim alaninda,
bir sorunun ¢6ziimii i¢in, sonlu sayida iyice tanimlanmis kurallarin ve iglemlerin adim adim
uygulanmastyla bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hizi bigimde ulasilmasi1 islemi” olarak

tanimlanmaktadir (Uysal, 2019, s.47). Daha agik bir sekilde tanimlamak gerekirse bir
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problemin ¢6ziimiinde izlenen yol ve bu yolda kullanilan bir dizi isleme verilen isimdir.
Algoritmalarin sanat alaninda kullanilmaya baslanmasi, Herbert W. Franke, Kenneth Knowlton
ve Charles Csuri gibi bilgisayar sanatinin Onciilerine kadar uzanmaktadir. “Bir makineye
yerlestirilmis bu mantiksal dizi fikrini entelektiiel olarak ilgi ¢ekici buldular ve bir goriintii
yaratma dizisini digsallagtirma siirecini sanat i¢in uygun bir meydan okuma ve firsat olarak
gordiiler” (Wilson, 2002, s.313). Bilgisayar sanatinda ve algoritma temelli grafiklere dayali
eserler lireten Georg Nees’in “Schotter” (Sekil 34) isimli ¢alismasi algoritma temelli grafik
goriintiilerinin olusturulmasinda 6nemli bir 6rnek olarak yerini alir. Algoritma temelli eser
iiretimi, yazilim sanatinin 6nemli bir yap1 tagin1 olusturur. Algoritmik sanatcilarin yazilim
sanati icerisinde degerlendirilmesi ise algoritmalarin tamaminin yazilim ile olusturulmasindan

kaynaklidir. Bu sebeple algoritma sanati, yazilim sanatin igerisinde degerlendirilmistir.

Jeneratif sanat ise kokiinii algoritmalardan alir ve olusturmak iiretmek anlamini tasir.
Jenaratif sanat her ne kadar bilgisayar temelli algoritmalara dayali isler iiretilse de bilgisayar
teknolojilerinden de Once jenaratif sanatin izlerine rastlamak miimkiindiir. Ancak giiniimiizde
bilgisayar teknolojilerinin olusturdugu imkanlar dahilinde o6zellikle jeneratif sanatin
algoritmalardan faydalanarak 6zerk bir yapi olusturmasi sebebiyle, dijital sanatin bir alt dah
olarak yer buldugu soylenebilir. Galanter (2003, s.4) jeneratif sanati, “sanat¢inin bir dizi dogal
dil kurals, bir bilgisayar programi, bir makine ya da bir dereceye kadar 6zerklikle harekete gecen
bir sistemin kullandig1 herhangi bir sanat pratigini ifade eder” seklinde bir tanim getirmistir.
Cogu zaman modern sanatta var olan geometrik forma dayali eserlerden ilham aldig:
sOylenebilir. Ancak algoritmalarin random yapisindan yararlanarak eserler iiretilebilir. Ayrica
algoritmalarin bu 6zelligi sayesinde iretim siirecine bagli olarak eser tasarimi sanat¢idan
bagimsiz bir sekilde ortaya ¢ikabilen veya degisebilen bir yapiya sahiptir. Jeneratif sanatin
algoritma sanatindan ayiran en énemli 6zelligi, fakli diger disiplinlerden (matematik, biyoloji,
kimya vb.) yararlanarak eser iiretmesidir. Jenaratif sanata 6rnek olarak algoritmaya dayali bir
tasarimct ve dijital enstalasyon sanat¢isi olan Reza Ali’nin “Lormalized” (Sekil 61) isimli
calismas1 verilebilir. Lormalized, java processing algoritmanin random c¢alismasi sonucu
sanat¢cidan bagimsiz varyasyonlariin iiretildigi bir eserdir. Burada iiretim siireci sanat¢inin
elindedir. Ancak lretim sonu ortaya ¢ikan bi¢cim form tamamen algoritmaya bagli ve

algoritmanin kontroliinde gerceklesir (Savli, 2019, s.115).
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Sekil 61
Reza Ali, Lormalized, 2010, Prints & Custom Software

(Reza Ali, 2010)

Yazilim sanatin varyasyonlarindan biri olan veri sanatinda, eserin kdkii mevcut verilere
bagliyken, yazilim sanati bir programin uyguladigi belirli komutlara ve algoritmalara dayanir.
Veri sanatinda elde mevcut olan veya sanat¢inin olusturdugu verilerin yorumlanmasina dayanr.
“Veritaban1 sanatini yaratan sanatgilarin baglica kaygilarindan birisi, bilgiyi siizmek, semasini
ya da haritasim1 ¢ikarmak, sonra gorsellestirmek ve izleyiciler agisindan anlamli bir hale
getirmektir’ (Wands, 2006, s.166). Veri sanati eserlerine ornek olarak Lynn Hershman
Leeson’in internet ortamindan aldig1 gercek zamanli bir borsa verilerini kullanarak
gerceklestirdigi “Synthia” isimli eserini ve Refik Anadol’un Boston Logan havaalanindan
topladig verilerle birlikte gerceklestirdigi “Wind Of Boston” (Sekil 62) isimli data painting

olarak gecen veri resmi, dnemli bir 6rnektir.

Refik Anadol, yaklasik bir yillik verileri kullanarak gerceklestirdigi bu projede zaman
ve sicakliga dayali olarak riizgar hizin1 yoniinii ve okumak, analiz etmek ve gorsellestirmek igin
birgok yazilim gelistirilmistir. Temelinde yazilimi barindiran ve yazilimlar araciligiyla ortaya
cikarilan bu eserde verilerin kullanimi dort béliimden olusturulmustur. Bu dort bliimiin her bir
tanesi Boston riizgariin belirli bir 6zelligine odaklanarak gelistirilmis ve riizgarin gériinmez

estetik formunu, goriiniir hale getirmek amaglanmistir (Anadol, 2017, paragraf.1-2).
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Sekil 62
Refik Anadol, Wind Of Boston, 2017, Data Painting

(Refik Anadol, 2017)

Bu tiir dijital sanat bi¢iminin diger dijital sanat bi¢gimlerinden farki, burada sanat¢inin
kendisini ifade i¢in gorselleri ya da estetik diizenlemeleri degil, tamamen koda dayali
metinsel bir ifadeyi kullaniyor olmasidir. Gorsellik, kodlarin sonucu olarak ortaya
¢ikmaktadir. Bu sanat bi¢imi kendisini en ¢ok Ingilizce ‘de “creative writing” olarak
gecen, projelere 6zglin, belirli bir bilgisayar dilini (Java, Lingo, C, Perl vb.) kullanarak
hazirlanmig yazilimlari ortaya koyar (Cuhaci, 2006, s.58).

Yazilim sanati, 1960 yillarda bu yana bilgisayar ile iiretilen bir¢ok eserde yazilim
dillerinin kullanilmasi sebebiyle varligini siirdlirmiistiir. Burada diger dijital sanatlardan ayiran
en 6nemli noktast kodlamanin 6zerk bir sekilde kullanilmasidir ve yazilim sanatiyla sanatsal
iiretim stlireci koda odaklanir. Bu sebeple de yazilim destekli dijital sanat uygulamalar1 bir
bakima yazilim sanati igerisine dahil edilebilir. Yazilim sanati genel kapsaminda
degerlendirilen algoritma sanat1 ve veri sanati olarak, yeni medyanin ve dijital teknolojilerin
sundugu imkanlar dahilinde programlamalar ile olusturulan sanatsal caligmalar olarak
karsimiza ¢ikar. Bu sebeple algoritma sanati ve veri sanati, yazilim sanati i¢erisinde simiile

edilmis versiyonlar1 olarak ortaya ¢ikarlar (Giiney, 2014, s.148).
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Gerg¢eklik ve Sanallik Eksenli Yeni Sanatsal Yonelimler
Sanal Gerg¢eklik.

Ingilizcede “Virtual Reality” olarak gecen ve VR olarak kisaltilan sanal gergeklik
kavrami, giiniimiizde her ne kadar yeni yeni dile getirilmeye baslansa da aslinda 20. yiizyilin
baslarma ve 1950’li yillara kadar kokeni var olan bir kavramdir. Bilgisayar teknolojilerinin
ortaya ¢ikmasi ve gelisimi sanal gergeklik teknolojilerinin de gelisimine katki saglamistir. Sanal
gerceklik teknolojilerinin tarihine, sanal gergeklik araciliiyla ortaya ¢ikan yeni sanatsal
yonelimlere deginmeden 6nce sanal gergeklik kavraminin tanimini yapmak, felsefi alt yapisini
degerlendirmek gerekmektedir. Sanal gergeklik, kullanicinin bilgisayar arayiciligiyla
deneyimleyebilme imkani saglayan donanimsal ve yazilimsal araglar sayesinde olusturulan
gercek diinyanin simiilasyonu niteligini tasiyan sanal bir diinya olarak tanimlanabilir.
Gergekligin simiilasyonu olarak ve gercekligin degisimi olarak varlik gésteren sanal gerceklik,
fiziksel gergekligin algilayis bigimini tam anlamiyla degistirmesinin yani sira yogun bir sekilde

yasami etkileyen sanal ve dijital ortam, ger¢ekligin algilanisinda yeni boyutlar kazandirmistir.

Sanal gerceklik kavraminin genis bir alana hitap etmesi bakimindan ve teknolojinin
getirdigi yeni olanaklar, teknolojinin siirekli gelismekte oldugu da varsayilarak, net bir
taniminin yapilmasi zor olmaktadir. Bu sebeple literatiirde farkli tanimlar ortaya ¢ikmustir.
“Stone’a gore, sanal gerceklik insan ve makine arasindaki iletigsimi artirmak icin gelistirilen,
insan duygularina hitap eden bir ¢oklu ortam (Multimedia) dir. Oppenheim’a gore ise sanal
gerceklik insan-makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla
artirmaya ¢aligsan bir teknolojidir” (Kurbanoglu, 1996, s.22). Stone ve Oppenheim’in tanimina
gore sanal gerceklik teknolojileriyle amag, insan ve makine arasindaki etkilesimi ve iletisimi
artirmak, bu iletisim sonucunda gergekligin algilanis boyutunu degistirmesi olarak ifade
edilebilir. “Sanal gergeklik (VR), gercegi taklit eden ve basa takilan ekranlar, dokunsal
eldivenler, hareket izleyicileri ve sensorler gibi belirli etkilesim aygitlar tarafindan bu yaratici
diinyadaki kullanic1 etkilesimi saglayan bilgisayar tarafindan olusturulan bir arayiizdiir”
(Buzjak ve Kunica, 2018, s.111). Siber Uzay Terimleri Sozliiglinde ise sanal gergeklik, “ii¢
boyutlu, ger¢ek zamanl (realtime) model, konum izleme ve stereo gorsel/isitsel teknikler
araciligiyla gerceklik benzetimi” olarak tanimlanir (Cotton ve Oliver, 1994, s.208). Sanal
gerceklik kavrami popiiler medya tarafindan, bilgisayarda ve yalnizca zihnimizde var olan
hayali veya sanal bir olguyu tanimlamak i¢in kullanilmistir. Kullanicinin, sanki var oldugu
gercek diinyadan baglantisinin kopmasi ve sanal olarak var olan o ortamla etkilesime girmesi,
bilgisayarlar ve sanal gergeklik teknolojileri araciligiyla olusturulan sanal ortami yeniden

deneyimleyebilmesi miimkiin hale gelmistir. Giiniimiiz VR sistemleri, kullanicinin ii¢ boyutlu
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olarak var olmus sanal ortamda fiziksel olarak gezinme, nesnelere gercekmis gibi dokunabilme
imkan1 vermistir. 1960’11 yillarda diinyanin ilk VR sistemlerinden birinin iireticisi olan lvan
Sutherland, sanal gerceklik ile ilgili olarak, “nihai goriintii, elbette, bilgisayarin maddenin
varligin1 kontrol edebildigi bir oda olacaktir. Boyle bir odada sergilenen bir sandalye, oturmak
i¢in yeterince iyi olur. Boyle bir odada sergilenen kelepgeler insan1 hapseder ve boyle bir odada

sergilenen bir kursun 6liimciil olur” ifadesinde bulunur (Jerald, 2016, s.9).

Sanal gerceklik ortami, Riza Kuruiiziimcii’ye (2007, s.93) gore, “fiziksel gercekligi
yapay olarak yeniden liretmek ya da alternatif bir gerceklik algisi yaratmak tizere, kullanicinin
duyularini olusturan ortamla etkilestirerek yonlendiren bir dijital veri uzamidir”. Bu sanal
ortam, ilk baslarda bir ara¢ islevi goriirken, giiniimiizde teknolojinin gelisimiyle sanal
gerceklik, tamamen yaratim ortami veya iiretim formu olarak varligini siirdiirmektedir. Sanal
gerceklik, bilgisayar simiilasyonu, yapay gergeklik ve siber gerceklik olarak da adlandirilmistir.
Ancak sanal gercekligi felsefi acidan ele almak gerekirse, heniiz sanal gergeklik teknolojilerinin
bilgisayarin iretilmedigi yillarda bile, insan zihninde olusturulup ortaya ¢ikarilan edebi
eserlerde sanal gerceklik basligi altinda degerlendirilebilir. Her ne kadar sanal gergeklik
dendiginde akla ilk gelen bilgisayar oyunlar1 ve li¢ boyutlu ortam olusturma sistemleri gelse de
insanlar yazi olmadigr donemlerde bile hikadye, destan, efsane gibi sozlii kiiltiirde var olan
tiriinler ile kendi sanal ger¢eklik deneyimlerini olusturarak yasamislardir. Giliniimiizde sanal
gerceklik kavrami, “birebir benzetim ortami anlamina gelen, miihendislik terimi veya tiim

benzesim ortamlarinin genel ad1 olabilmektedir” (Yiicel, 2016, s.410).

Sanal gergekligin temel kavram ve bilesenleri, benzestirme ve etkilesim kavramlaridir.
Benzestirme yani simiilasyon kavramiyla sanal gergeklik ortami, belirli bir model ya da
herhangi bir ortamin karakteristik 6zelliklerini siber uzayda yeniden iiretebilme imkanini
saglar. Etkilesim ise sanal gergekligin, kullanici ve uzam arasindaki iliskiyi ortaya ¢ikarir. Yani
“etkilesim araciligiyla, es zamanli geri bildirim verileriyle sistem bilesenlerinin arasindaki
iligkinin hem anlasilabilmesini hem de diizenlenebilmesini saglayarak deneyimi bir iist nitelik
diizeyine tasir” (Kuruiiziimcii, 2007, $.94). Sanal gercekligin tarihsel siiregte gelisimini ele
almak gerekirse, sanal gerceklik ilk olarak 1950’lerde Ray Bradbury’e kadar uzanmaktadir.
Ancak bu kavramin yaraticisinin pek ¢ok kisi tarafindan William Gibson oldugu kabul edilir.
Bilim kurgu yazar1 olan William Gibson, 1984°te yayinladigi “Neuromancer” adli bilim kurgu
romaninda sanal gergeklige alternatif olan siberuzay adini verdigi bilgisayar sistemini tanimlar.
Bu terim giiniimiizde hala pek cok kisi tarafindan sanal gerceklige alternatif bir tanim olarak

kullanilmakta ve sanal gerceklik siberuzay gerceklik olarak da adlandirilmaktadir. Sanal
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gerceklik terimi ise ilk defa 1989’da bir bilgisayar miihendisi ve bilim adami olan Jaron Lanier

tarafindan kullanilmistir (Kurbanoglu, 1996, ss.23-24).

Tarihsel siiregte ilk sanal gerceklik teknolojisini ortaya g¢ikaran goriintii yonetmeni
Morton Heing’in 1956 yilinda “Sensorama” ismini verdigi sanal ger¢eklik simiilasyonunu icat
edip gelistirmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin ilk 6rnegi olan bu sistemde, iki adet 35 mm
kamera ile elde edilen 3B goriintii, renk, ses, Koku ve izleyicinin kafasinin yanina yerlestirilen
vantilator ve titresimli koltuktan ibaret bir sanal gerceklik teknolojisinin geleneksel medya
araglartyla ortaya ¢ikmis ilk sistemi olarak tanimlanabilir (Yengin ve Bayrak, 2017, s.92). Ikinci
ornek ise Harvard Universitesinde bilgisayar bilimi alaninda gérev yapan Ivan Shutterland
tarafindan 1968 yilinda iiretilen ve gelistirilen sanal gerceklik gozliigii “Demokles’in Kilic1”
olarak adlandirilan cihazdir. Bu sanal gerceklik cihazi ile giiniimiizde var olan formunu alacagi

sanal gergeklik gozliikleri olgunlagsmaya ve gelismeye baslamistir (Balli, 20213, S.65).

Toman Defanti’nin 1991 yilinda gelistirdigi “Cave” isimli sanal gerceklik sistemi ile
kullanicry1 tam katilimli hipergergek ortama aktarmasi sayesinde sanal gerceklik teknolojilerine
verilebilecek 6nemli gelismeler arasinda yer alir. 1970 ve 80°li yillarda ise askeri mithendis olan
Thomas Furness, askeri alanda kullanmak igin gelistirdigi “Siiper Kokpit” ilk ugus simiilatorii, sanal
gerceklik teknolojilerinin gelisiminde 6nemli yap: tasi olarak karsimiza ¢ikar. Glinlimiizde ise
maliyetlerin dahada azalmasi sonucu herkesin ulasabilecegi mobil ve bilgisayara bagli sanal
gerceklik sistemleri tiretilerek yaygin hale getirilmistir. Bunlardan bazilar1t HTC, Google, Apple,
Amazon, Sony, Samsung ve Oculus gibi markalarin (HMD) cihazlar1 hem mobil hem de bilgisayar
tizerinden erisilebilen VR bagliklarinin  ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin tarihsel gelisimini, Deniz Yengin ve Tamer Bayrak’in ‘Sanal Gergeklik VR’ isimli

kitabinda genel bir tablo halinde kronolojiye gore siralandiriimistir (Yengin ve Bayrak, 2017, 5.92).

Tablo 1
Sanal Gergeklik Teknolojisinin Gelisim Stireci
Yil Gelisme
1838 Wheatstone Stereoscope
1849 Brewster Stereoscope
1903 Parallax Seti

1915 | flk Ug Boyutlu Film

1929 Link Flight Simulator (Ugus Simiilatorii)

1946 Ik Bilgisayar (ENIAC)

1948 Holografi

1956 Sensorama

1960 Heileg’in HMD sistemi

iggg Ivan Sutherland’in The Ultimate Display Gozligi (FIPS)

1967 Traub’un Degisken Odakli Aynasi

1970’ler | Bilgisayar Tabanli Stereo Goriintiiler

111



1972 Pong

1973 Evans & Sutherland Bilgisayar Ortakligi

1976 Videoplace

1977 Apple, Commodore ve Radio Shack Bilgisayarlari

1979 Ik Data Eldiveni

1979 LEEP Optikleri

1981 Larry Sher’in BB&N’ de Gelistirdigi SpaceGraph SGI kuruldu

1983 Myron W. Krueger tarafindan yazilan Artifical Reality isimli Ilk Sanal Gergeklik
Kitabi

1985 Ticari Lc Kapsayici Goriintiiler

1985 Nasa Ames

1985 Ik Sanal Gergeklik Sirketi VPL kuruldu.

1986 Chapel Hill’in UNC Sistemi

1986- Stiper Kokpit Programi

1989

1987 Sanal Gergeklik, Jim Foley tarafindan yazilan “VR Comes to the Public’s Attention”
isimli makale ile Scientific Amercan’da

1990 SIGGRAPH Panel Oturumlari

1991 Japonya’da yapilan ICAT (International Conference on Artifial Reality and
Telexistence) etkinligi

1990’lar | FakeSpace Boom Display Sistemi

1992 CAVE Sistemi

1995 Virtual Workbench (Sanal is Tezgahi)

1995 IEEE Sanal Gergeklik Yillik Uluslararasi Sempezyumu (VRAIS 95)

1995 Klinik Sanal Gergeklik Baslangici

1998 DisneyQuest’in Agilisi

1999 IEEE VR Konferansi (VRAIS’in yerine)

2001 Z-A Yapim tarafindan SAS3 veya SAS Kiip isimli ilk bilgisayar tabanli kiip oda
tasarlandi

2003 Los Angeles IEEE VR Konferansi

2004 Chicago IEEE VR Konferansi

2007 Google Street View uygulamasini duyurdu.

2010 Palmer Luckey tarafindan ilk Oculus Rift prototipi duyuruldu.

2013 Valve Sanal Gergeklik teknolojisine i¢erik depolanan platformunu gelistirdi.

2014 Valve SteamSight prototipini duyurdu ve 2016’da satisa ¢ikaracagini bildirdi.

2014 Facebook 2 milyar dolar karsiliginda Oculus VR’1 satin aldu.

2014 Sony Marpheus kod ald1 projesini alan Playstation VR’1 duyurdu.

2015 Kickstarter Sirketi Gloveone i¢in agtig1 yatirirm kampanyasinda 150.000 dolar1 agarak
basariya ulasti.

2015 HTC ve Valve sirketleri HTC vive ve kontrolleri duyurdu.

2016 En az 230 sirket VR teknolojisini gelistirmeye odaklandi.

2017 Sony sahip oldugu VR teknolojisine benzer kablosuz VR teknolojisi i¢in patent alim1

yaptl.

Sanal gergeklik teknolojisinin olusumunda ii¢ donanim sistemleri yer alir. Bunlardan

birincisi goriintiileme donanimlaridir. Sanal gergeklik de ekran veya monitoér 6nemli bir gorev

ustlenir.

Kullaniciya sanal bir diinyayr gezdirebilmede, kullanicinin sanal olani

deneyimlemesinde, gorsel bir imkan saglayan sistemdir. Goriintiileme aygitlari, “Masatistii
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Sistemler (Monitor), Goriintii Bagliklar1 (HMD), Egimli Ekran ve Basliklar (Dome), Goriintii
Odalar1 (CAVE), Mekanik Baglantili Goriintli Bagliklar1 (BOOM), Mobil Gériintiileme (PALM
vb.)” seklinde siralanabilir (Coruh, 2011, s.23). Sanal gergeklik deneyimi yasamak igin
glinlimiizde yogun olarak kullanilan goriintiileme donanimlari, HMD ve CAVE donanim
sistemleridir. Goriintilleme bagliklart HMD (Head-Mounted Display) kullaniciy: fiziksel
ortamdan izole ederek tam anlamiyla sanal ger¢eklik deneyimine ulastirmasi bakimindan en
etkin sistemlerden birisidir. CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) goriintii odalari ise
kullaniciya hiper-ger¢ek bir deneyim yasatmasi bakimindan profesyonel bir sanal gergeklik

ortami saglar.

Sanal gerceklik teknolojilerinde kullanilan ikinci donanim aygitlar1 ise hareket
yakalama veya izleme donanimlaridir. Sanal gergeklik deneyiminin gergeklesmesi igin
kullaniciyla etkilesime gecebilmede gerekli olan donanim sistemlerini kapsar. Sanal gerceklikte
etkilesim en temel unsurlardan birisidir. Bu sebeple kullanicinin hareket izleme aygitlar
kullanilarak yazilima gonderilen hareket sinyali verileri sayesinde kullanicinin hareket ve
tepkilerini, anlik olarak bilgisayar ortaminda tekrar hesaplayarak, sanal ortamda var olan
nesneler ile etkilesime ge¢cmesine yardimci olur. Ayni zamanda bu hareket yakalama
donanimlar1 giyilebilir teknolojiler olarak adlandirilmistir. Hareket yakalama teknolojileri
tirlerine gore alti grupta incelenmistir. Bunlar; “Mekanik, Elektromanyetik, Akustik
(Ultrasonik), Optik, Atalet/eylemsizlik sistemleri (Jiroskop ve Ivmedlcer vb.), GPS” olarak
smiflandirilir (Coruh, 2011, s.29).

Sanal gergeklik teknolojilerinde kullanilan ii¢lincii donanim aygitlar ise etkilesim
cithazlart veya girdi aygitlaridir. Etkilesim cihazlar1 ise kullanicinin sanal ortamda
gerceklestirmek istedigi eylemlerin yazilima iletilmesinde etken bir donanim aygitlar1 olarak
gecer. Ornegin bir veri eldiveni kullanilarak sanal ortamda bulunan nesneye dokunabilme
olanagin saglayan etkilesim girdi aygitlaridir. Girdi aygitlarini siniflandirmak gerekirse “2 ve
3 Boyutlu Fare, 2 ve 3 Boyutlu Joystick (Oyun ¢ubugu), Veri Eldivenleri, Manevra Kollari, 2B
Trackball ve 3B Spaceball” donanim aygitlaridir (Coruh, 2011, s.35).

Sanal gergeklik teknolojisinin sanat ortamina entegrasyonu ¢ok yenidir. Ancak
gerceklik yanilsamasi olusturma diislincesi Antik Yunan sanatina kadar, ¢ok eski tarihlere
dayanir. Kuruiiziimeii (2007, s.93) bu konu ile ilgili olarak “gesitli cografya, felsefe donemlere
ait pek ¢ok sanat bigimi, uzamin tanimlanmasinda ya da temsilinde zamanin ve ¢oklu goriis
acilarinin ¢esitli olanaklarin1 arastira gelmistir”. Bu ifadeden yola ¢ikarak, gerceklik
yanilsamasinin sanat tarihi igerisinde gergekligin ifade ediliginin farkli yontem ve metotlarinin

gelistirilmesine ve gergekligi gorsellestirme yontemlerindeki aragtirma siirecine vurgu yapar.
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Sanal ger¢eklik teknolojileri ilk olarak askeri, saglik ve egitim alanlarinda kullanilmasina karsin
giiniimiizde birgok bilim alanina yayilmis durumdadir. Giintimiizde daha ¢ok eglence alaninda
hizmet veren sanal gergeklik teknolojileri, tasarim ve sanat alaninda da etkisini gostermistir.
Kullaniciya fiziksel ortama alternatif yeni ve sanal bir ortam sunmasi sebebiyle siklikla tercih
edilir bir duruma gelmistir. Ornegin sanal gergeklik teknolojileriyle kullanici bir film izlerken
filmin igerisinde yagsamasi, bir konser ortaminda sanal olarak var olabilme imkani saglamasi
veya sanat miizelerini, sanat galerini anlik olarak sanal ortamda istedigi sekilde dolagabilme
imkani olusturmasi agisindan sanal gergeklik teknolojilerine olan talep oldukga fazla arttirmistir

(Aydogan ve Kaplanoglu, 2020, s.84).

Sanal gergeklik teknolojisine olan bu talep sanat alaninda da goriilmekte ve giiniimiizde
sikca tercih edilen bir ara¢ konumuna yiikselmektedir. Sanal ger¢eklik teknolojileri baslangicta
sanat alaninda enstalasyon veya mekanda kurgu gibi islevler i¢in tercih edilirken giiniimiizde
basli basina sanatin yeni bir araci olarak dijital sanatlarin arasinda yerini almaktadir. Jerald,
sanal gergekligi iki yoniiyle ele alir. Jerald’in diisiincesinde sanal gerg¢eklik hem bilim hem de
sanat olarak yer alir. Sanal gercekligi bilim olarak degerlendirmesinin sebebi kullanicinin
deneyimini gelistirmek i¢in fikirlerinin test edilerek veri toplamasi yoluyla verilerin analiz
edilmesinde imkan tanimasidir. Jerald’in (2016, s.373) Sanal gercekligi sanat olarak

degerlendirmesi ise su sekildedir;

VR bir sanattir ¢iinkii sagduyuya, temel kurallara, kiiltiirel metaforlara, yaratici
diistinceye vb. dayali yeni deneyimler yaratmada iiretken olmaliy1z. Gergek diinyanin
kurallarinin ¢ogunu ortadan kaldirir; VR yenilik gerektirir. Kaliteli bir VR deneyimi
olusturmak, yalnizca bir dizi algoritmay1 optimize etmekle ilgili degildir. Yaratilisin
arkasindaki insanlar i¢in, yanls seyleri milkemmel bir sekilde tasarlamak yerine, dogru
seyleri tasarlamaya karar vermek daha zorunludur. VR tasarimcilari, gergek¢i veya

biiyiilii olsun, neyin yararli oldugunu bulmaya calisir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin sanat alaninda kullanilmasina dair ilk 6rneklerini ortaya
cikaran ve sanal gercekligi sanatsal ve kavramsal anlamda kullanan ilk sanal gerceklik sanatcisi
olarak da anilan Char Davies’in 1995 yilinda gergeklestirdigi “Osmose” (Sekil 63) ve
“Ephémere” isimli sanal gergeklik ortam odakli ¢aligmasi, dnemli bir noktada yer alir. Sanatg1
“Osmose” isimli bu ¢aligmasinda, stereoskopik 3B bilgisayar grafigi ve uzamsallastiriimis 3B
ses gibi ileri teknolojilerden faydalanarak olusturmustur. Ayrica bu caligmasinda katilimci
izleyicinin sanal ortami deneyimleyebilmesi i¢in nefeslerini ve dengelerini kaydeden basa
takilan bir VR gozIiigii ve hareket takip yelegi kullanilmistir. Orman, akarsu, golet, toprak gibi

doga unsurlar1 gergek zamanl bir sekilde sanal ortamda sunularak dogaya bir atifta bulunarak
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gerceklestirilmistir. “Osmose, nefesin bir arayiiz araci olarak, saydamhigin da ger¢ek-zamanda
kullanildig: ilk sanal ortamdi. Asil olarak 2002’de, biiyiik bir bilgisayarda isletilmek iizere
tasarlanmig olan Osmose ile onun kendisinden sonraki 6rnegi Ephemere, daha sonra PC’de

isleyecek sekilde yeniden yazilmislard1” (Wands, 2006, s.28).

Sekil 63
Char Davies, Osmose, 1995, Sanal Gerg¢eklik Ortam Odakli Calisma

Imm t

Osmose Immersan
Image from the Video Installation of Osmose (1995)

(Char Davies, 1995)

Sanal gergeklik teknolojisi sanatta simiilasyon ortaminin olusmasinda énemli bir yere
sahiptir. Sanal gergeklik teknolojileri sayesinde sanatgilar, fiziksel gercekligi yapay bir sekilde
yeniden iireterek ya da alternatif bir sanal gergeklik olusturarak, ger¢ekligin yanilsamasini sanal
ortama tasiyarak, sanat alanina yeni bir boyut kazandirmigtir. Ayrica sanatta fiziksel olarak var
olan sinirlarin agilmasina imkan tanimakla birlikte ¢esitli modellemeler sayesinde duyulara etki
edebilecek bir ortam gelistirmistir. Sanal gerceklik teknolojileri araciligiyla iiretilen
calismalarin hemen hemen hepsinde, dijital ortamin olanaklarindan yararlanilmistir. Ayrica
sanat¢iya geri alma, yapilan 3B modeli biiyiitlip kiiciiltebilme, ayn1 modeli ¢esitli doku ve
renklerde calisma imkanini ortaya ¢ikarmistir. Sanal gerceklik teknolojileri ile yapilan
calismalarda, geleneksel sanat araglarinin hemen hemen hepsinden sanal gergeklik
uygulamalar1 sayesinde yararlanilabilmektedir. Ayrica hazir nesnelerin de sanal olarak
uygulamalarda mevcut olmasi, sanat¢iy1 yeni deneyim olanaklari saglayarak yeni ¢aligsmalarin

iretimine imkan tanir (Aydogan, 2021, 5.203).

Geleneksel anlamda resim yapma yontemi, sanal gerceklik teknolojileri sayesinde sanal

ortama taginarak, sanal ortamda resim yapma imkanini saglamaktadir. Bununla ilgili olarak Rus
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sanatg1 Anna Zhilyaeva, boyali heykel olarak adlandirdigi ¢alismalarini ortaya ¢ikarmustir. Tilt
Brush, Masterpiece ve Anim VR gibi sanal gergeklik uygulama yazilimlarini kullanarak
gerceklestirdigi calismalarinda, resim ve heykel disiplinindeki Ogeleri kullanarak sanal
gerceklik ortaminda iiretilen ¢alismalar1 anlik olarak kaydedip sergilemistir (Aydogan ve
Kaplanoglu, 2020, s.85). Anna Zhilyaeva’nin ¢alismalarina Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi is
birligi ile 10 Kasim 2020°de gerceklestirdigi “Mustafa Kemal Atatiirk” (Sekil 64) portresi 6rnek

olarak verilebilir.

Sekil 64
Anna Zhilyaeva, M. Kemal Atatiirk, 2020, Sanal Gergeklik Teknolojisiyle Resim

(Anna Zhilyaeva, 2020)

Tipkt Anna Zhilyaeva gibi sanal gerceklik teknolojisinden yararlanarak geleneksel
anlamda ¢alismalar i{ireten Ingiliz portre sanatgis1 Jonathan Yeo, sanal gerceklik ortaminda
irettigi otoportre caligmalariyla 6n plana ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik ortaminda iirettigi
caligmalarini sonradan 3B yazicilar araciligiyla ¢iktisini alarak geleneksel anlamda kalip alma
islemleri gergeklestirerek heykellerini ortaya ¢ikarmistir (Balli, 20214, s.73). Tiirkiye’de ise
Muse VR isimli sanal gergeklik kurulusunun onciiliigiinde sanat¢i Devrim Erbil’in eserlerinin
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sanal gerceklik ortamina uygulanarak Istanbul 42 Maslak Art!Space Galeries’de 2018 yilinda
sergilenen bir proje olarak izleyiciye sunulmustur. Sergide izleyiciler sanal gergeklik ortami
sayesinde Erbil’in eserleri arasinda dolagabilme imkan1 bulmusglardir. Bu sebeple de izleyici
pasif bir konumdan ¢ikarak aktif katilimer roliine ge¢mistir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020,
5.86).

Sekil 65
Jonathan Yeo, Oto-portre, 2017, Sanal Ger¢eklik Teknolojisiyle Heykel

-

(Jonathan Yeo, 2017)

Sanal gergeklik teknolojisiyle iiretilmis bir diger eser drnegi ise performans sanatinin
Onclisli, Marina Abramovi¢’in 2018’de sanal olarak gerceklestirmis oldugu performansi
“Rising” (Sekil 66) isimli performans: verilebilir. Bu projede izleyici konumundaki
kullanicilar, sanal Abramovig ile iletisime gegebilirler. “Ardindan kendilerini eriyen kutup
buzullarinin dramatik bir sahnesiyle cevrili bulurlar. Abramovié, izleyicileri ¢evrelerindeki
diinya iizerindeki etkilerini yeniden gozden geg¢irmeye cagiriyor ve tanktaki suyu azaltan
cevreyi destekleme sozii vererek onu bogulmaktan kurtarip kurtarmamay1 se¢melerini istiyor”
(Acute Art, 2018, p.3). Acute Art is birliginde ortaya ¢ikan bu performansta, Abramovig’in bir
avatarinin cam bir tankin i¢inde yavasga suyun doldugu ve bir etkilesimli performans olarak

iklim degisikliginin yikici etkilerini gostermek amaciyla gergeklestirilmistir.
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Sekil 66
Marina Abramovig, Rising, 2018, Sanal Gergeklik Teknolojileriyle Performans

(Marina Abramovig, 2018)

Marina Abramovig, Jeff Koons, Anish Kapoor, Olafur Eliasson, Rosie Summers,
Christo ve Jeanne-Claude gibi tinlii cagdas sanatcilarin sanal gergeklik teknolojileriyle tirettigi
calismalar mevcuttur. Anish Kapoor’un “Into Your Self, Fell” isimli sanal gerceklik calismasi
da Acute Art is birligi ¢ergevesinde gergeklestirilmistir. Yine Acute Art is birligi ¢cergevesinde
Jeff Koons’un “Phryne” isimli sanal gergeklik eserini 6rnek olarak verilebilir. Metalik bir etkide
iretilen balerin 2017°de New York’ta {iretilen oturan balerine benzer niteliktedir. Koons un
ikonik olan metal heykelleri, sanal gergeklik teknolojisiyle canlandirilarak anlatilmigtir. Bu
orneklerden hareketle Ozellikle resim ve heykel gibi disiplinlerin simiile edilerek sanal
gerceklik ortamina taginmistir. Bu sebeple gergekligin yitimi veya gercekligin sanal ortamda
yeniden {iretildigi bu yeni ger¢eklik teknolojileri, sanat alaninda rahatca kullanilabilir bir

teknoloji olarak sanat¢ilarin kullanim alanina sunulmustur.

Artirillmis Gergeklik.

Sanal gerceklik teknolojisinin {i¢ temel ayrimlarindan ve kavramlarindan biri olan
Augmented Reality, Tiirkceye Artirilmis Gergeklik olarak ¢evrilen bu kavram sanal gerceklik
ile ayn1 anlam1 ve diisiinceyi tasiyormus gibi goziikse de aslinda her iki kavramda farkh
anlamlar ve icerikler barindirmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin daha mobil ve daha
ergonomik taginabilir seyyar bir teknolojiyi barindirmast VR ile AR teknolojilerinin birbirinden
farkli olarak ayristig1 en temel ve en basit 6zelliklerindendir. Aslinda AR teknolojisi sanal
ortamlarin veya daha yaygin kullanimiyla sanal gerceklik teknolojisinin bir versiyonu olarak
gecer. Sanal gerceklik teknolojileri kullaniciyr daha sentetik veya yapay bir ortamin igine
sokarak kullaniciy1 gerceklikten ayirir. Bu noktada hiper-gerceklik dedigimiz durum ortaya

cikar. Sanal gergeklik teknolojilerinde gercek tamamen sanal ortama aktarilmistir. Kullanici
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sanal gergeklik teknolojileri sayesinde olusan bu yapay ortami deneyimler. Artirilmis gergeklik
teknolojilerinde ise gergek ortamin iizerine bindirilmis veya gergek diinya ile birlestirilmis sanal
nesnelerin kullanici tarafindan gergek veya fiziksel ortamdan kopmadan deneyimleyebildigi bir
ortam sunar. Aslinda AR teknolojileri, gercekligi tamamen degistirmek yerine gercekligi
tamamlamak veya ideal olarak gercek ile sanal nesnelerin aym1 mekanda veya ortamda var
olabilmesi imkanini sunar. Bu sebeple de AR teknolojileri bir bakima sanal olan ile ger¢ek olan

arasinda bir koprii veya orta yol olarak diisliniilebilir (Azuma, 1997, s.2).

Artirilmis gergeklikte insan duyulari bakimindan hem ger¢cek hem de sanal olanin
farkinda olur. Ingilizcede ‘Augmented’ olarak gegen bu kavram bir seyi eklemek veya bir seyi
artirmak anlamini tasir. “Gergeklik ortamina sanal bilgilerin eklenmesi bi¢iminde diisiiniilecek
olan ‘augmented’ kelimesi Tiirkgeye ‘artirilmis’ olarak c¢evrilmistir. Fiziksel ortamin
gercekligine veri eklemek dolayisiyla ‘gergekligi artirmak’ seklinde aciklanabilir” (Aydogan,
2021, 5.134). Siber uzay Terimleri sdzligiinde artirilmis gergeklik, “lizerine bilgi yansitilabilen
saydam camlarin ya da basa takilan aygitlarin kullanildigi goriintii sistemi. Kullanicinin gergek
diinyaya bakis acisin1 bozmadan, ekrana getirilmis haritalar, alfa sayisal degerler gibi verilerin
izlemesini saglar” (Cotton ve Oliver, 1994, s.22). Artirilmis gergekligin diger tanimlarinda ise,
“Artirilmis gerceklik, dzellikle grafik tasarim alaniyla ilgili olarak bilgisayar destekli yaratilmig
verilerin, gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal duyular ile duyu isleyen somatik sinir sistemi dahil
gergegin yiikseltilerek algilarla deneyimlenme etkilesimidir” (Ipek, 2020, 5.1062). “Artirilmis
gerceklik, 6gelerin ses, video, grafik veya haptik gibi bilgisayar tarafindan olusturulan veya
cikarilan gercek diinya duyusal girdileri tarafindan iist liste getirildigi fiziksel, gergek diinya
gercekliginin gelistirilmis bir versiyonudur” (Schueffel, 2017, s.3).

Sanal gerceklik ile artirilmis gergeklik arasindaki durumun farkli yonlerine kisaca
deginmek gerekirse, aslinda iki farkli kullanim alanina sahip olan teknolojiler olarak karsimiza
cikarlar. VR teknolojilerinde kullanici tamamen sanal ortama ¢ekilir ve bu sanal ortamda kendi
bedenini gdéremez sensdrler ve hareket takip cihazlari sayesinde kullanici hareketlerini es
zamanli olarak sanal ortamda gergeklestirebilir. Ancak artirilmis gerceklikte bu durum
tamamen farklidir. Ciinkii artirilmis gerceklikte kullanici kendi bedeninin farkindadir.
Harekelerini fiziki ortamda ger¢ek zamanli olarak kontrol edebilir. VR kullaniciya sanal
ortamda varlik hissi yasatir. AR ise gergek fiziki ortamda varlik hissini artirmay1 amaglar. VR
teknolojilerinde kullaniciy1 yeni bir ortama sokmasina karsin AR teknolojileri kullaniciy1 tam
anlamiyla yeni bir ortama ¢ekmez ve aksine var olan fiziki kendi gerc¢ekligine katkida bulunur.
Artirllmis gergeklikte var olan fiziksel ortama 3B goriintii, ses ve bi¢imler katarak fiziki

gercekligin algisini artirir. “Artirilmis gerceklikte amag; fiziki gerceklik algisiyla elde edilen
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bilgiye sayisal bir bilgi eklemesi yapmaktir. Bdylece kullanicinin algisinin kuvvetlendirilerek
hedef mekan, yap1 ya da obje ile alakali daha fazla bilgiye sahip olmasi hedeflenmektedir”
(Coskun, 2017, 5.63).

Artirilmig gergeklik teknolojileri, sanal gergeklik teknolojilerinde oldugu gibi askeri ve
tip alanlar1 basta olmak lizere egitim, eglence, tasarim, mimari, Sanayi, endiistri, reklam,
havacilik, otomotiv ve ticaret gibi hemen hemen her alanda kullanilabilir hale gelmistir.
Artirilmis gergeklik terimi ilk olarak 1990 yilinda Thomas P. Caudell tarafindan adlandirilmis
ve terminolojiye kazandirilmistir. Artirilmis gergeklik teknolojilerinin tarihsel siirecine
deginmek gerekirse 1900’lere kadar uzanmaktadir. Artirilmis gergeklikle ilgili ilk kavramsal
diistinceler L. Frank Baum’un 1901°de yayinlanan “Ana Anahtar (The Master Key)” adli
romaninda goriilmiistiir. “Baum bu romaninda “Karakter Isaretleyicisi” olarak tanimladigi,
gercek diinyaya dijital veri aktaracak olan bir gozliikten bahsetmistir. Bu gozliiklerle bir insana
bakildiginda gozliik, karsidaki kisinin karakter yapisini gosteren isaretlemeler yapmaktadir”
(Yildirim, 2019, s.29). Sonrasinda Morton Heing’in 1956 yilinda “Sensorama’ ismini verdigi
sanal gergeklik simiilasyonunun gelisimi, 1968 yilinda ortaya ¢ikan “Demoklesin kilic1” olarak
Ivan Sutherland tarafindan adlandirilan sanal gergeklik gozliiglinlin bulusu, sanal gergeklik
teknolojilerinin Onciiliigiinde artirilmis teknolojilerinin ortaya ¢ikmasinda onemli bir roli
vardir. Askeri alanda kullanilmak tizere uzaktan kontrol sistemleriyle yapilan ¢esitli ugus

denemeleriyle ortaya ¢ikan cihazlar akla gelmektedir.

1990’lara gelindiginde ise artirtlmis gerceklik teknolojileri gilinlimiizde kullanilan
formuna tam anlamiyla kavugmustur. Tom Caudell ve David Mizell is birligi ile ugak {iretimini
kolaylastirmak ve hizlandirmak araciyla basa takilabilen bir cihaz ortaya ¢ikararak (bu gozliik
sanal gerceklik gozliiglinden farkli olarak gercek diinya ile igerisine yiiklenen verinin birbiriyle
eslesmesi lizerinedir) endiistriyel amaglh kullanilan bu icat, artirilmig gergeklik teknolojisine
onemli bir 6rnektir. 1992°de ise islevsel olarak basariya ulagmis ilk artirllmis gergeklik sistemi
icat edilmistir. Louis Rosenberg tarafindan ‘Virtual Fixtures’ ismi verilen ilk duyusal artirilmis

gerceklik teknolojisi sistemi ortaya ¢ikarilmistir (Balli, 2021b, 5.179).

Artirllmis  gergeklik teknolojisinin donanimlarina deginmek gerekirse Oncellikle
ekranlar, gozliikler, el cihazlari, uzamsal sistemler, hareket takibi ve bilgisayar gibi ana
donanimlari siralamak miimkiindiir. Ekranlardan kasit HMD ve OHMD, gozliiklerden kasit ise
akilli gozliikler, uzamsal sistemler: projeksiyon, hareket takip cihazlari: sensorler ve el
cihazlarindan kasit ise tablet, telefon gibi mobil cihazlar artirilmis gergeklik teknolojilerinin

donanim sistemleri igerisinde yer alir. Yazilim sistemlerine deginmek gerekirse ARKIT ve
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CORE ML, ARML 1.0 (Augmented Reality Markup Language) vb. yazilim uygulamalari
verilebilir (Ipek, 2020, 5.1063).

Artirllmis gergeklik teknolojilerinin oyun ve eglence alaninda kullanilan en 6nemli ve
en biiylik 6rnegi Pokemon Go isimli artirilmis gergeklik oyun tabanli bir oyun uygulamasidir.
Konum tabanli bir oyun yapisina sahip olan Pokemon Go, Pokemon Company ve Niantic
firmasinin is birligiyle gelistirilmis Ios ve Android mobil cihazlara yiiklenebilen ve 2015-2016
yillarinda diinya ¢apinda taninmuis bir artirilmig gergeklik uygulama tabanli oyundur. Bu oyunda
oyuncular, ger¢ek ortamla sanal ortamin birlestigi arayiizde sanal olarak iretilmis olan
Pokemon hayvanlarim1 avlamaya c¢ikmakta ve bunu yaparken gercek mekandan
yararlanmaktadirlar. Artirilmig gergeklik teknolojisinin kolay erisilebilir, Tablet ve telefon gibi
mobil cihazlarda kullanilan uygulamalar sayesinde egitim alaninda ve miizelerde sikga tercih
edilen bir teknoloji haline gelmistir. “Bu uygulamalarin en sik karsimiza ¢iktig1 alanlardan biri
de sanat, tarih ve kiiltiirel miras alanlarinda, 6zellikle de enformasyon ¢aginin kiiltiirel alandaki
en 6nemli 6gesi konumunda olan miizelerde karsimiza ¢ikmaktadir” (Toprak, 2021, s.179).
Baslangigta artirilmis gergeklik teknolojisi miizelerde bulunan eserler i¢in izleyicinin eser
hakkinda kolayca bilgi edinmesini saglayacak ve ziyaretcilerin deneyimini artirmak amaciyla
kullanilmasina karsin, sanal miize diisiincesinin hakim olmasi sebebiyle uygulamalar yolu ile
miizeler sanal ortama tam anlamiyla tasinarak kullaniciya istedigi ortamda eseri inceleme veya

deneyimleme imkani saglamistir.

Sanat alaninda artirilmis gergeklik teknolojileri genel olarak sergileme yontemi olarak
tercih edilen ortam odakli bir sanat bi¢imi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak miizeler, sergi
ve galerilerde artirilmis gergeklik teknolojilerinin kullanilmasina ek olarak sanatgilarin bireysel
calismalarinin da kullanmaya basladiklar1 goriiliir. “Ug boyutlu gériintiiler yaratmak ve bunu
sanatsal bir ifade bi¢imi ya da disavurumu olarak sunmak; AR alaninin zenginlesmesine, ilginin
artmasina, giinlik kullanimda rol oynamasina, sektorel diizeyde islevsel yaratici ¢ozlimler
getirilmesine katki saglamistir” (Aydogan, 2021, s.138). Calismalarinda artirilmis gergeklik
teknolojisini kullanmaya baslayan ilk isimler arasinda Jhon Craig Freeman, Joseph Farbrook,
Will Papenheimer ve Zachary Brady gibi sanatcilar, artirilmis gergeklik teknolojisini kullanarak
¢alismalarini Giretmislerdir. Jhon Craig Freeman’in ‘School Shootings eMorial’ isimli ¢alismast
onemli ornekler arasinda yer alir. 2013’te yapmis oldugu bu ¢alismada Amerika’da bir okula
diizenlenen silahli saldirida vefat eden 6grenciler icin yapilmis bir sanal anit olma 6zelligini
tasimaktadir. Basit bir artirllmis gergeklik uygulamasi olan bu ¢alisma mobil cihazlardan akilli
telefonlar ve tabletler i¢in tasarlanmistir. Washington DC’de yer alan uluslararast aligveris

merkezinin ABD Bagkent Binasi'nin hemen batisindaki bos araziye sanal olarak
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konumlandirilmistir. Izleyiciler artirilmis gergeklik tarayicilarini telefonlarinda agarak

calismaya ulasabilmektedirler.

Sekil 67
Jhon Craig Freeman ve Gerg Ulmer, School Shootings eMorial, 2013, Artirilmis Gergeklik

(Jhon Craig Freeman ve Gerg Ulmer, 2013)

Joseph Farbrook’un ‘Amorphous Ball’ isimli ¢alismasi ise yine artirtlmis gergeklik
teknolojisiyle iiretilen ¢aligmalara verilebilecek 6nemli 6rnekler arasinda yer alir. “Sonsuz
sayida form alabilen sanal ve kinetik bir kirmizi kiirenin ontolojik etkilesimi {izerinden
cikarimlarda bulunmaktadir. Amorphous Ball ¢alismasi, Freeman’in kullandigi konum bilgisi
verilerinin aksine akilli telefonlarin kameralarinin algilayabilecegi form ve ¢iktilara duyarl bir
sekilde deneyimlenebilmektedir” (Balli, 2021b, s.185). Will Papenheimer ve Zachary
Brady’nin is birliginde gerceklesen ‘Drawing Constellations’ isimli ¢alisma hareketli bir
enstalasyon ¢alismast Ornegini artirilmig gergeklik teknolojisiyle izleyicisine sunar. Carla
Gannis'in  ‘Selfies Drawings’ sanat¢inin dijital ¢izimler ve artirilmis gergeklik yoluyla
gerceklestirdigi, 52 hafta boyunca tamamlanan 52 dijital ¢izimden olusan bir kitap olma

ozelligini tagir.

Artirilmis gerceklik teknolojisiyle iiretilmis en glincel 6rnek calismalara deginmek
gerekirse kuskusuz enstalasyon sanatinin en 6nemli sanatg¢ilarindan olan Cristo ve Jeanne-
Claude’un Londra Mastaba heykelidir. Anitsal ¢alismalariyla tinlii ve gevresel sanat anlayigini

benimseyen Cristo vefat etmeden Once planlanan “Londra Mastaba AR”, Cristo ve Jeanne-
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Claude’un son biiyiik 6l¢ekli kamusal sanat heykelini artirilmis gergeklik uygulamasiyla ziyaret

edenler deneyimleyebilmektedirler.

Sekil 68

Cristo ve Jeanne-Claude, Londra Mastaba AR, 2020, Artirilmis Gergeklik
=

(Cristo ve Jeanne-Claude, 2020)

Artirllmis gerceklik teknolojisiyle caligmalar yapan Tiirkiye’de tiretim yapan sanat¢i ve
akademisyen Ozgiir Balli ise 2017 yilinda “Band.Prix” sergisi kapsaminda iiretmis oldugu sanal
grotesk isimli seri ¢alismalar1 artirilmis gergeklik teknolojisiyle gergeklestirilmis sanatsal bir
uygulama 6rnegi olarak karsimiza ¢ikar. Grotesqua Series isimli ¢aligmasi, Android isletim
sistemlerinde galisan oboart isimli bir yazilim sayesinde deneyimlenebilmektedir. Ozgiir
Balli'nin “Newest Media” isimli sergisi yine artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak
gergeklestirilmistir. Tasarime1 Banu Inang Uyan Dur’un 2019 yilinda gerceklestirdigi Yari
Gergek isimli sergisi artirilmig gerceklik teknolojileriyle tiretilmis bir sergi olma 6zelligini tagir

(Ball1, 2021b, 5.189).
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Sekil 69
Ozgiir Balli, Grotesqua Series-1, 2017, Artirilmis Gerceklik Teknolojisi Uygulamast

(Ozgiir Ball1, 2017)

Sekil 70
Ozgiir Balli, Internet, 2021, Artirilmis Gergeklik Teknolojisi Uygulamast

(Ozgiir Ball, 2021)

Karma Gerceklik.

Ingilizcede Mixed Reality (MR) olarak gecen ve Tiirkgeye karma gerceklik olarak
cevrilen, gercek ortami kapsayarak, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik gibi diger
gerceklikleri de kapsayan genis bir kavramdir. Merriam-Webster sozliiglinde karma kelimesi,
“birden fazla tiiriin 6zelliklerinin birlesimi, birden fazla tiirden veya bireyden olusan veya

bunlardan olusan tutarsiz, uyumsuz veya aykiri unsurlar da dahil veya bunlarla birlikte iki veya
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daha fazla tiir veya cinsten tiiretme” seklinde tanimlanmaktadir (Merriam-Webster, t.y.,
paragraf.1). T.D.K. da ise karma s6zcligii, “ayri tiirden olan 6gelerin karistirilmasiyla olusmus,
muhtelit” olarak tanimlanmaktadir (T.D.K., t.y., paragraf.1). Ancak buradaki karma gergeklik
sOzcligli sadece artirilmis gerceklik ile sanal gergekligin karisimindan ortaya c¢ikan bir olgu
degil aksine sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik ortamlarinin kapsayici {ist yapisini
olusturmaktadir. Tiirk¢e anlamiyla bakildiginda karma ifadesi bu noktada, sanal gergeklik ile
artirnlmig gerceklik ortaminin karigimi gibi bir tanimi ortaya g¢ikarmaktadir. Ancak karma
gerceklik kavraminin asil tanimi ve anlami, her iki gergekligin biitiinlestirmek veya birlestirmek
amaciyla ortaya ¢ikarilmis bir kavramdir. Bu kavram ilk olarak 1994 yilinda Milgram ve
Kishino tarafindan karma gergeklik ve artirilmis sanallik olarak adlandirilan iki yeni terimle
birlikte “Simplified representation of a RV Continuum” (Sekil 71) olarak adlandirdig1 bir gorsel
ile tanimlanmastir (Milgram ve Kishino, 1994, s.283).

Sekil 71
Milgram ve Kishino, Simplified representation of a Reality-Virtuality Continuum

| Mixed Reality (MR) |

il
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Karma gercekligin genel bir tanimini yapmak gerekirse, “videoyla gelistirilmis grafikler
ile grafiklerle gelistirilmis video arasindaki tiim siirekliligi kapsamaktadir” (Tamura vd., 2001,
s.2). Ancak bu tanim, karma gergeklik teknolojilerini veya sistemlerini tanimlamak igin yeterli
goziikmemektedir. Karma gerceklik, sanal gerceklik veya artirilmis gergeklik kavramlarr ile
cok kolay bir sekilde karistirilmasina karsin bir okadar kolay bir sekilde ayristirilabilmektedir.
Kavramlar arasinda genel bir degerlendirme yapmak gerekirse sanal gergeklik sistemleri,
kullaniciya tamamen sanal bir ortam saglamakta ve yapay bir dijital ortama daldirmaktadir.
Artirllmis gergeklik ise sanal ortamda tretilmis yapay nesneleri fiziki reel ortama aktararak
sanal ortami fiziki ortama bindirmektedir. Karma gerceklik sistemlerinde ise hem VR hem de
AR sistemlerinin yapilarini biitlinlestirerek yeni gergeklik teknolojilerinin bir iist yapisini
olusturmaktadir (Ipek, 2019, s.116). “Karma gerceklik aygitlari, kullanicilara hem Sanal
Gergeklik hem de Artirllmis Gergeklik hakkinda birlesik bir deneyim sunar. Hologramlar, ¢cevre
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ile etkilesim icin kullanilir ve yakin ¢evrede dijital bir diinya yaratmamiza yardimci olur,

boylece dogada holografik olan bagimsiz bir bilgisayar olusturur” (Mehta vd., 2018, s.4).

Bir bagka tanimlamaya gore ise karma gerceklik, “bir tiir sanal gercekliktir, ancak
gercek diinyay sentetik elektronik verilerle gliclendiren artirilmis gerceklikten daha genis bir
konsepttir. Kars1 tarafta, sanal ortami gercek diinyadan verilerle zenginlestiren veya
giiclendiren bir terim, artirilmis sanallik vardir. Karisik gerceklik, artirilmis gergeklikten

artirilmis sanalliga bir siirekliligi kapsar” (Tamura vd., 2001, s.66).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak karma gergeklik sistemlerinin kullaniciya VR ve AR
teknolojilerinden daha genis bir perspektif sunarak yeni bir gerceklik algisi olusmasini saglar.
Bu sebeple de kullanicinin fiziki gerceklik algisini tam anlamiyla degistirmek karma gerceklik
teknolojileriyle miimkiin olabilir. Karma gergeklikte sanal ile gercek tam bir kaynasma
halindedir. Bu sebeple, VR ve AR teknolojilerinin aksine gergekligin degisen durumu karma
gerceklik teknolojileriyle ortaya ¢ikar. Sanal gergeklik teknolojisinde kullanici fiziksel
ortamdan koparilmaktadir. Bu durum, gergegi sanal ortama tagimayla agiklanabilir. Artirilmis
gerceklik teknolojisinde ise yogun olarak tekbir sanal nesneye odaklanarak, ger¢ek ortama
tagimaktadir. Karma gerceklik teknolojileri ise kullaniciya sanal ile gercek ortami kaynastirma
imkan1 verir. Bu durumda kullanici, daha inandiric1 bir gergeklik olgusuyla karsi karsiya
kalabilmektedir. VR ve AR teknolojileri gozliik ve bilgisayar gibi temel donanimsal yapilara
ithtiya¢ duyarken karma gergeklik teknolojileri, VR ve AR teknolojik donanimlarinin yani sira
sensorler, projeksiyon haritalama gibi diger donanimsal araglara da ihtiya¢ duyabilir. VR, AR

ve MR sistemlerine kisaca basit bir 6rnek vermek gerekirse;

Sanal gerceklikte gozliik ile bir sanat galerisi fiziksel ortamdan bagimsiz olarak o
ortamin i¢cindeymis gibi gezilebilir, artirilmig gerceklikte o galerideki eserler ii¢ boyutlu
olarak fiziksel ortamda goriilebilir, karma gergeklikte ise hem galeride gezilebilir hem
eserler li¢ boyutlu incelenebilir hem fiziksel ortamin farkinda olunabilir hem sanal
mekanin tiim yapist ve dokusu hissedilebilir, hem de etkilesimde bulunulabilir

(Aydogan, 2021, s.144).

MR teknolojileri tarihsel olarak yeni olmamasina karsin, VR ve AR teknolojilerine
kiyasla ¢ok gelismis ileri diizey teknolojik sistemleri barindirmamaktadir. Ancak teknolojinin
hizli gelisimi Sanal gergeklik teknolojilerine artan yogun talep ve ilgi sebebiyle oyun eglence
gibi alanlarda sik¢a tercih edilmeye baglanmis bir teknolojidir. Oculus Rift, Htc, Vive,
Plastation VR ve donanimsal olarak degil de yazilimsal olarak ortaya ¢ikan Microsoft Mixed
Reality Hololens sistemleri, yazilimsal ve donanimsal olarak sektoriin 6nde gelen isimleri

arasinda yer almaktadirlar.
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Sanat alaninda MR teknolojileri, VR ya da AR teknolojileri kadar yaygin kullanim alani
bulunmamaktadir. Ancak bu alanda yeni olmasma karsin sanatta gerceklik ve sanallik
konusunda en etkili ve bir arada verilebildigi yeni gerceklik algisini yaratan bir kullanim alanina
sahiptir. Heniiz sanatc¢ilar tarafindan MR teknolojileri, VR teknolojileri kadar kullanilmamasina
karsin sergileme yontemi olarak tercih edilebilecek potansiyele sahiptir. MR teknolojilerinin
sanat alaninda kullanilmasinin ilk Ornekleri, 2017 yilinda ilk gdsterimi yapilan Mat
Collishaw’un “Thresholds” (Sekil 72) isimli MR sergisi verilebilir. 2018 yilinda ikinci
gosterimi Istanbul’da Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat’1n ev sahipliginde gerceklesmistir. Esikler isimli
bu sergi 1839 yilinda Birmingham King Edward’s School’da Ingiliz bilim adami William
Henry Fox Talbot tarafindan agilan ilk baski fotograf sergisine gotiirmektedir. Bu sergide
izleyiciler dijital mekanda insa edilmis sergi salonunu gezebilme, fotograflar1 incelerken
nesnelere dokunabilme ve 1839 yilindaki o ortam1 hissedebilme imkanina kavusmaktadir. Her
ne kadar basinda bu sergi bir Sanal gerceklik sergisi olarak yansisa da karma gergeklik

sergisinin ilk 6rnegini olusturmaktadir (Ipek, 2019, .137).

Sekil 72
Mat Collishaw, Thresholds (Esikler), 2018, Karma Gergeklik Sergisinden Goriintii

(Mat Collishaw, 2018)
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Genisletilmis Gergeklik.

Genisletilmis gergeklik (Extended Reality, XR), ger¢ek ve sanal ortamlarin biitliniinii
kapsayan AR, VR, MR gibi teknolojilerin tamamini kapsayan bir kavram olup, bu teknolojilerin
tamamindan yararlanarak gergekligi simiilasyon durumuna tasiyan bir teknoloji olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Her ne kadar giiniimiizde bu teknoloji yaygin olmamasina karsin
gelecekte tercih edilen ve vazgegilmez bir teknoloji haline gelecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle
gelecekte ¢oklu bir deneyim i¢in VR, AR ve MR teknolojilerinin kapsayicisi olarak XR
teknolojisi 6nemli bir rol oynayacaktir. Giiniimiizde bu teknolojilerin maliyetinden dolay1 tercih
edilmemesine karsin donanim, yazilim vb. sorunlar da giderildiginde bu teknolojilere
adaptasyon ¢ok cabuk saglanacagi diistiniilmektedir. Genisletilmis gerceklik kavramini
aciklarken diger teknolojileri de tekrar ele almakta fayda vardir. VR teknolojisi, ger¢egi sanal
ortama aktaran bir teknoloji olarak c¢ikmistir. AR teknolojisi, sanali gercegin katmanlarina
yansitarak sunan bir teknoloji olarak ortaya c¢ikar. MR teknolojileri ise VR ve AR
teknolojilerinin tam ortasinda yer alir ve hem VR hem de AR teknolojilerini igermektedir. XR
teknolojileri bu teknolojilerin tiimiinii kapsayarak gercek ve sanal diinya arasinda insan ve
makine etkilesiminin birlesimi olarak ortaya cikar ve yeni gergeklik teknolojileri tanimi

icerisinde yer alir.

Genisletilmis gergeklik diger yeni gerceklik teknolojilerinde oldugu gibi bir¢ok sektdrde
ve is alaninda kullanilan bir teknoloji olarak varlik gdsterir. Bagta egitim, askeri, tip olmak
lizere mobilya sektoriinde, tekstil sektdriinde kullanmilmaktadir. Ozellikle egitim ve askeri
alanda dgrencilere simiilatif bir ortam olarak sahada egitim almalar1 igin kullanilir. Insaat ve
mimarlik gibi alanlarda ise yine 6dnemli bir teknoloji olarak goriiliirken, eglence alaninda da

sikga tercih edilecek bir teknoloji olarak sunulur (Aydogan, 2021, 5.148).

XR teknolojileri aslinda diger teknolojileri kapsayan bir semsiye terim olarak literatiirde
yer aldig1 soylenebilir. Ciinkii diger teknolojilere oranla daha yeni ve daha siiriikleyici bir
deneyim olusturmaktadir. Ancak, XR teknolojisinin kavranmasi igin Oncelikle diger yeni
gerceklik teknolojilerinin iyi bilinmesi gerekmektedir. Bu teknolojiler sayesinde insan sanal
alan ile cevrelendiginde algis1 tamamen degisecek olup gerceklik algisini da sanalin
olusturacagir bir durum ortaya cikarir. Genisletilmis gergeklik teknolojileri, heniiz sanat
alaninda da c¢ok yeni bir kavram olmakla birlikte 6rnekleri yok denecek kadar azdir. Ancak
bir¢ok sanatg¢1, XR teknolojileri iizerine ¢caligmalar gergeklestirmekte, denemeler yapmaktadir.
Gelecekte sanatgilarin sik¢a tercih edecegi bir alan haline gelecek ve Metaverse gibi sanal

ortamlarda da yaygin olarak tercih edilecegi ongoriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
SANATTA GERCEKLIK VE SANALLIK UZERINE BIR COZUMLEME

Arastirmamin Metodolojisi
Arastirmanin Amaci.

Teknolojinin gelisimi toplumun her alanina etki ettigi gibi sanat alani iizerinde de etKili
olmustur. Bilim ve teknolojinin sanatla olan iligkisi, sanayi devrimiyle baglamasiyla birlikte,
bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikistyla ifade edilebilir. Ozellikle sanatin yeni teknik ve
yontemlerle ele alinmaya baslanmasi, sanatin dijitallesmesi siirecinde ortaya ¢ikan dijital sanat
ve dijital sanatin formlari, sanat ve teknoloji iliskisini 6rneklerle sunmaktadir. Bu baglamda,
tez calismasinda, sanatta gercekligin dijital teknolojiler ile birlikte gegirdigi doniisiime
odaklanilmistir. Giiniimiiz teknolojilerinin ortaya cikardigi teknik olanaklarla birlikte s6z
edilmeye baglanan ve gercekligin yeniden tiretimi olarak da ifade edilmeye baslanan sanallik,
calismanin ana temasini olusturmaktadir. Bu baglamda gergekligin yerini alan sanallik,
insanlarin bir¢ok alanda kullanmaya basladigi bir pratik olarak 6ne ¢ikmaya baglamistir. Antik
Yunandan gilinlimiize sanatta ger¢eklik diisiincesi veya gergekei yanilsama, gergekgi etki ise
sanatg¢ilarin siirekli ilgilendigi ve lizerine durdugu konu olarak ortaya ¢ikmistir. Bu gergevede,
Baudrillard’un Hiper-Realizm kurami baglaminda, sanat iizerinde ortaya ¢ikan simiilasyon

etkisi ve gergegin yerini alan sanallik iizerine ¢alismanin yiiriitiillmesi amaglanmustir.

Tez calismasinda teorik tartismalarin yani sira sanatta gerceklik yaklagimi ekseninde var
olan paradigmalarin giinimiiz teknolojiSinin saglamis oldugu olanaklar gergevesinde, dijital
sanatta yeni bir ara¢ olarak kullanilan sanal gergeklik ve uygulamalar: ele alinarak, gercek ile
sanal olan sanatin icerisinde degerlendirilmis ve sanatin degisen paradigmalari, icerik
¢ozlimlemesi yontemiyle saptanmaya calisilmistir. Sanatta gergeklik ve sanallik baglaminda
nesne, mekan, beden ve izleyici deneyimi lizerinde degisen durum ortaya ¢ikmaktadir. Ayni
zamanda, sanatta gerceklik ve sanallik olgusu {izerinden, sanal ortamda iiretilen eserlerin
sanattaki temsilinin ve degisen estetik degerlerin tizerinde durulmasi hedeflenmistir. Bu
baglamda, degisen kiiltiirel ve sosyal toplum yapisinin ve dijital teknolojilerin olanaklariyla,
sanat¢ilarin liretim siirecinde ortaya cikardiklari eserlerin, sanal nesne, sanal sanat pazari ve

Metaverse iizerinden gergeklik ve sanallik ekseninde incelenmesi amaglanmustir.

“Sanatta Gergeklik ve Sanallik Uzerine Bir Coziimleme” baslikl tez calismasimin temel

problemini olusturmaktadir. Tez ¢alismasinin arastirma sorulari ise sekiz baslikta siralanmistir:
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Arastirma Sorulari:

1. Gergeklik ve sanallik olgularinin sanattaki temsili nedir ve sanallik olgusunun
giliniimiiz sanatina yansimasi nasil olmustur?

2. Sanal gerceklik teknolojilerinin gerceklikle iligkisi nasil degerlendirilir ve sanal
gergeklik teknolojilerinin sanat alani iizerindeki yansimasi nasildir?

3. Sanal ortamda {iretilen eserlerin sanat pazarindaki yansimalari nasildir?

4. Sergileme yontemi olarak sanal ortam kullanilabilir mi ve Sanal ortamin miize ve

galeri gibi sergileme alanlari lizerinde agiga ¢ikardigi doniisiimler nasildir?

5. Sanatta ger¢eklik ve sanallik baglaminda sanal mekan deneyiminden bahsedilebilir
mi?
6. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal beden deneyiminden bahsedilebilir

mi, sanatg1 ve izleyici lizerinde aciga ¢ikardigi doniistimler nelerdir?

7. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal nesne deneyiminden bahsedilebilir
mi, sanal ortamda sanat eseri Uretilebilir mi ve sanal ortamin sanat eseri tizerinde
aciga ¢ikardigi doniistimler nelerdir?

8. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal ortamda {iretilen eserlerde estetik
degerden bahsedilebilir mi? estetik diisiince iizerinde ortaya ¢ikardigi dontistimler

nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi.

Bu ¢alismanin 6nemi, giinlimiiz yasam kosullarinda ve diinyada biiyiik bir yere sahip
olan teknolojinin getirdigi yeni olanaklarin sanata ne sekilde yansidigi ve sanat¢iya hangi
olanaklar sagladig: ile ilgilidir. Yapilmis olan bu c¢alismada, sanat¢inin yeni bir ara¢ olarak
tercih ettigi teknolojik olanaklarin hem izleyici lizerinde yeni interaktif ortamlar saglayarak
izleyiciyi yeni bir gergeklik saglamasi hem de reel gergek ile yapay gercekligin iliskisi
bakimindan 6nem tasimaktadir. Ayn1 zamanda yakin tarihte ortaya ¢ikan ve giiniimiizde
etkisinin devam ettigi Covid-19 viriisiiniin yol a¢tig1 pandemi ve sosyal mesafe dnlemleri ile
birlikte diinyada var olan topluluklarin 6nemli bir kisminin teknolojik imkanlarin sagladig:
olanaklar dahilinde sanal ortamlara yonelmesi ve sanatcilarin eserlerini sanal ortamlarda
sergilemeyi ve sanatin yeni araci olarak bilgisayar sistemlerini tercih etmesi bakimindan,
gerceklik ile sanallik kavramlart cercevesinde arastirmanin yapilmasinin = siirecini

hizlandirmustir.

Yukarida belirtilen gerekgeler ekseninde sanatta gergeklik ve sanallik olgularini ayri
ayr1 konu alan bazi ¢alismalar mevcuttur. Ancak bu ¢alismalar ¢ercevesinde konu ile ilgili

yapilan ¢aligmalar incelendiginde, teknolojinin siirekli gelismesi veya ilerlemesi sebebiyle bir
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gereksinim tespit edilmistir. Ayn1 zamanda calismalarda, gergek, sanal, sanal gercek, karma
gercek gibi kavramlarin birbirleri arasindaki ¢eligkiler ve kavram yanilgilar1 gézlemlenmistir.
Bununla beraber, sanat alaninda konu iizerine alanyazinin sayisinin az ve sinirli olmasi sonucu
da ortaya ¢ikmistir. Bu sebeple yapilan ¢alisma ile tespit edilen kusurlara odaklanilmis ve

alanyazina katki saglamaya ¢alisilmistir.

Arastirmanin Sinirhliklari.

Bu calismada sanatta gergeklik ve sanallik olgularinin genis bir alam1 kapsamasi
sebebiyle, arastirmada mekan, izleyici-beden-sanatgi, sanat eseri-nesne ve estetik gibi temel
kavramlar1 ekseninde yapilandirilmistir. Bu kavramlar c¢ergevesinde gergeklik ve sanalligin
sanat alani igerisindeki gelisim siireci ve teknolojinin sanata dahil edilme siirecinin nasil
gerceklestigi lizerine degerlendirmelerde bulunulmustur. Bu arastirmada konu ile ilgili
sergileme yontemi olarak sanallik cergevesinde degisen miize anlayis1 kapsaminda bazi
miizelerin orneklerinin verilmesinin yani sira ortaya ¢ikmis sanal sergiler ve galerilerden
ornekler verilmistir. Bu orneklerde sanal miize anlayisinin daha ¢ok gerceklik ve sanallik
kapsaminda ortaya ¢ikmis olan bilgisayar donanimlar1 ve yazilimlari, sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik ve karma gergeklik gibi teknolojik olanaklarla olusturulmus hibrit miizeler ile
Metaverse evreninin olusturdugu sanal ortamda agilan miizeler, sergiler ve galeriler ile
sinirlandirilmas1 amaglanmistir. Ozellikle Metaverse evreninin ¢ok yeni olmasindan dolay1

aragtirmanin diger bir sinirliligr ortaya ¢ikmaktadir.

Konuyla ilgili ortaya ¢ikmig Diinyada ve Tirkiye’de yer alan 6nemli eserlerin
gorselleriyle sinirlandirilmistir. Sanatta gergekligin degisime ugradigi 20. yiizyildan itibaren
sanatta varlik gosteren yeni yonelimlerin yani sira sanatin dijitallesmesi siirecinde benimsenen
teknik, ara¢ ve yontemler ele alinarak, giinlimiiz sanat anlayisinin da dahil oldugu, ortaya ¢ikmis
sanat akimlar1 veya diisiincelerinin olusturdugu donemler ile sinirlandirilmistir. Ancak bu konu
kapsam1 disarisinda kalan donemler, sanatsal akimlar ve eylemler konu kapsami disinda
tutulmustur. Arastirmanin birinci boliimiinde sanat ve gergeklik kavrami tizerinden ortaya ¢ikan
donemler ve Onemli disiiniirlerin sanatta gerceklik tlizerine goriigleri ele alinarak
gerceklestirilmistir. Ikinci boliimiinde ise sanatin dijitallesme siirecinde ortaya ¢ikan dijital
sanatlarin olusum siireci, dijital sanatin formlar1 ve sanallik kavraminin sanat {izerine etkisi ele
almmistir. Ugiincii boliimde ise arastirmanin ana konusu olan sanatta gergeklik ve sanallik
iligkisi goz Oniinde tutularak gergekligin sanala, sanalin ise gercege doniistiigli sergileme
yontemleri, mekan, beden, estetik, dijital sanat eserleri ve sanal sanat pazari lizerinden ortaya

cikan Orneklerin ¢oziimlenmesine yoOnelik arastirmalar yapilarak sonuca ulasilmasi
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hedeflenmistir. Ayrica bu arastirmada elde edilen veriler aragtirma siireciyle smirli olup,

arastirma, yapildigi zaman dilimiyle sinirlidir.

Varsayimlar.

Sanayi devrimi ile yasanan toplumsal, sosyolojik, bilimsel ve teknolojik degisimler
insanlarin gilinliik yasam pratiklerinde algilamalarini, kavrayiglarii degistirmekte ve
etkilemektedir. Ozellikle teknoloji, bu degisimin ve doniisiimiin en énemli dinamiklerindendir.
Bu baglamda giinlimiizde ortaya c¢ikan yeni dijital teknolojiler, sanat ve teknoloji iliskisi
cercevesinde siirliliklarini zorlamakta ve hi¢ olmadigi kadar hizli bir bi¢imde sanatin teknik,
yontem ve kullanim alanlar1 ekseninde ortaya cikan gereksinimlerini degistirmekte ve
dontstiirmektedir. Yakin tarihte ortaya ¢ikan yapay zeka, sanal gergeklik, internet ve metaverse
gibi konular, sanatta gercekligin algilanmasinda ve sanat eserine gercek¢i olarak
yansitilmasinda bir giice sahip degilken giliniimiiz sanatina kolayca entegre olarak algilarda

sinirlar1 zorlayici, 6zgiin ve 6n goriilemez galigmalar ortaya ¢ikmustir.

Bu c¢aligmada, sanatta teknik ve yontem bakimindan degisime veya doniisiime neden
oldugu ifade edilen ve tezin eksenini olusturan, sanatta gergeklik ile sanallik kavramlarinin,
sanat eserindeki gerceklik algisina etkisinin, sanal gergeklik teknolojileri ve Metaverse sanal
evreninin ortaya ¢ikistyla 6ne ¢iktigi diisiiniilmektedir. Ortaya ¢ikan Metaverse evreni, sanal
gerceklik teknolojileri ve yapay zekanin, sanat, sanat eseri, izleyici ve sanatg1 kimligi tizerine
etkisi gibi konular ¢ok yenidir. Sanatci bu yeni araglari sanata dahil ederek iiretim yontemlerini
degistirmekte, kendi var oldugu gergeklik diizleminde smirlarin bilincinde olarak dogadan,
toplumdan, yasadigi kiiltirden ve diger gostergelerden ilham alarak calismalarini
gerceklestirmektedir. Bu yeni teknolojilerin Tiirkiye’de son zamanlarda giindeme gelmesine ve
sanat iizerinde yayginlasmaya baslamasina karsin sanatta mekén, beden, sanat eseri-sanat
nesnesi, sanatgt, izleyici, sergileme bi¢imi ve estetik gibi kavramsal algilara ve miizecilik gibi

kurumsal sistemlere etki edecegi varsayilmaktadir.

Terim ve Tanimlar.

Gergek: “Ideal, kosullu, potansiyel ya da miimkiin olana karsit olarak, fiili, somut, olgusal ve
zihinden bagimsiz bir varolusa sahip olan; kurgusal, yaniltici, ger¢ek olmayan, yapay, fantezi
ya da imgesel olana karsit olarak, algidan ya da zihinden bagimsiz bir bi¢imde var olan; t6zsel

ya da nesnel bir varolusa sahip bulunan.” (Cevizci, 2017, 5.866).

Sanal: “Bilgisayarcilikta bir siire¢ ya da aygitin benzetimini (simiilasyon) belirtir. Orn. Sanal

bellek, bir sabit diskin (hard disk) RAM davranigina dykiinmesini (benzetimini yapabilmesini)

saglayan teknigin adidir; ancak Oykiinme ¢ok diisiik bir hizda gerceklesir. S6z gelimi 2 MB
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RAM’1 ve sabit diskinde yeterli bos alan1 olan bir bilgisayar, sanal bellek araciligiyla 8 MB
RAM gerektiren programlari ¢aligtirabilir. Sanal gerceklik terimide bu anlamda kullanilir. Yani
gercege cok yakin bir seyi degil, gergekligin benzetimini ifade eder” (Cotton ve Oliver, 1997,
5.208).

Sanal Gerg¢eklik: “Sanal gerceklik (VR), gercegi taklit eden ve basa takilan ekranlar, dokunsal
eldivenler, hareket izleyicileri ve sensorler gibi belirli etkilesim aygitlar1 tarafindan bu yaratici
diinyadaki kullanic1 etkilesimi saglayan bilgisayar tarafindan olusturulan bir arayiizdiir”

(Buzjak ve Kunica, 2018, s.111).

Artirllmis Gergeklik: “Uzerine bilgi yansitilabilen saydam camlarin ya da basa takilan
aygitlarin kullanildigi goriintii sistemi. Kullanicinin gergek diinyaya bakis agisini bozmadan,
ekrana getirilmis haritalar, alfa sayisal degerler gibi verilerin izlemesini saglar” (Cotton ve

Oliver, 1997, 5.22).

Karma Gergeklik: “Videoyla gelistirilmis grafikler ile grafiklerle gelistirilmis video
arasindaki tiim siirekliligi kapsamaktadir” (Tamura vd., 2001, s.2). “Karma gerceklik aygitlari,
kullanicilara hem Sanal Gergeklik hem de Artirilmis Gergeklik hakkinda birlesik bir deneyim
sunar. Hologramlar, cevre ile etkilesim i¢in kullanilir ve yakin g¢evrede dijital bir diinya
yaratmamiza yardimci olur, boylece dogada holografik olan bagimsiz bir bilgisayar olusturur”

(Mehta vd., 2018, s.4).
Simiilakr: “Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim” (Baudrillard, 2021, s.8).

Simiile Etmek: “Ger¢ek olmayan bir seyi gergekmis gibi sunmak, gostermeye c¢aligmak”
(Baudrillard, 2021, s.8).

Simiilasyon: “Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin incelenme,
gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay

bir sekilde yeniden iiretilmesi” (Baudrillard, 2021, s.8).

Dijital: “Parmaklarimizla 10’a kadar sayabildigimizden 15. ylizyilin ortalarinda on sayisinin
altinda kalan rakamlar1 ifade etmek lizere “digital” kelimesi kullanilmistir. Kavramin, 1938
sonrasinda sayisal bilgisayar teknolojilerini, 1945 sonrasinda ise kayit ve yayin teknolojilerini
tanimlamak tizere analog kelimesinin karsit1 olarak kullanildig1 goriilmektedir” (Gtilsoy, 2020,

5.221). “Bir goriintliniin icerdigi yatay ve dikey piksellerin sayis1” (Wands, 2006, s.34).

Teknoloji: “Sozciik anlami el becerisi gerektiren bir isi ustalikla yapmak, belli bir amaci
gozeterek ortaya yeni bir sey cikarmak olan tekhne, ilkcag Yunan felsefesinde biricik eregi
iiretmek ya da yaratmak olan “sanat” i¢in kullanilmistir” (Giicli ve Uzun, 2003, s.1406).

“Yunanca “tekhne” kelimesinden yerlesmis olan teknik ve teknoloji kelimelerinin ifade ettigi
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somut Ornekler, insan hayatinin bagladigi giinden itibaren uygulanmaktadir. Ne kadar ilkel
olursa olsun, bunlar birer teknik olgu ve burada kullanilan yontemlerin her biri de birer

teknolojidir” (Cakmak, 2007, s.7).

Arastirmanin Yontemi.

Sanatta gergeklik ve sanallik baglaminda ele alinan bu ¢alismada kapsamli bir literatiir
taramasi ve alan arastirmasi yapildiktan sonra ¢alismanin yontemi olarak belirtilen nitel
arastirma yontemlerinden igerik ¢éziimleme teknigi kullanilarak calismanin kapsaminda yer
alan kavramlar analiz edilerek yorumlanmustir. Igerik ¢dziimleme teknigi, genel olarak
“toplumsal ya da toplumbilimsel aragtirmalarda kullanilan bir gozlem teknigi”dir (Aziz, 2020,
s.119). “Berelson, igerik ¢oziimleme teknigini iletisimin agiklanan igeriginin yansiz, dizgeli
sayisal tanimlarini1 yapan bir arastirma teknigi” olarak ifade etmistir (Akt., Aziz, 2020, s.121).
Holsti ve Stone ise igerik ¢Oziimlemesinin tanimmuni, “bir metinde 6zellestirilmis
karakteristiklerin nesnel ve dizgeli olarak kimliklestirilmesinden ¢ikarimlarda bulunma” olarak
tanimlanmustir (Akt., Aziz, 2020, 5.121). Icerik ¢dziimleme teknigiyle ilgili diger tanimlamalar
ise “yazilan ve sdylenenin, hazirlanan agiklayici yonergeye gore ne kadar siklikla sdylendiginin
bulunmasidir. Icerik ¢dziimlemesi, sayilamayanlarin nicellestirilmesidir veya igerik
¢oziimlemesi, yazili veya goriintilii materyalin dizgeli (sistematik) analizi” olarak
tanimlamalar1 bulunmaktadir (Aziz, 2020, s.121). icerik ¢dziimleme teknigi nitel olabilecegi

gibi nicel verilere dayal1 bir karma arastirma yontemi olarak da gecer.

Yapilan literatiir taramasinda elde edilen verilerin igerik analizi yapilarak, gerceklik ve
sanallik iliskisi ¢ercevesinde sanatin degisen paradigmalarini, donemlerin kiiltiirel, sanatsal ve
teknolojik olanaklar ile ortaya ¢ikan diisiince yapisi géz Oniine alinarak, sanal ortamlarin
mekan, beden, sanat eseri veya nesnesi, estetik, sanat pazari, izleyici ve sanatci lizerinde degisen
durumlar incelenmis olup, sanatin bir araci olarak ortaya ¢ikan teknolojik gelismelerle var olan
sanalligin, sanat alaninda ortaya ¢ikardigi doniisiimlere odaklanarak ¢6ziime ulasilmasi
hedeflenmistir. Ayrica sanatta gergeklik ve sanallik iizerine ¢alisan 6nemli isler ortaya ¢ikarmas,
yerli ve yabanci sanatcilarin eserlerinin, sanatta degisen paradigmalara Ornek olmast

bakimindan incelenerek ¢6ziime ulasilmasi amaglanmustir.

Evren ve Orneklem.

Bu arastirmanin evrenini, konu dahilinde yer alan yazili, sozlii ve goriintiilii kaynaklar
tizerinden gergeklik ve sanallik iligkisi ¢ercevesinde ortaya ¢ikan sanatsal durumlar veya
donemler olusturmaktadir. Ayni zamanda sanat nesnesi, beden, sanat pazari, estetik, izleyici ve

buna bagli olarak degisen mekan kavrami iizerinden gergeklik ve sanallik konusunu igeren
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eserler orneklem olarak incelenmistir. Tez yazimi siirecinde konu ile ilgili ulasilabilen yazil,

gorsel ve dijital ortamdaki kaynaklar bu arastirmanin diger bir 6rneklemini olusturmaktadir.

Veri Toplama Araglar.
Bu arastirmada genel olarak asagidaki veri toplama araglarindan, yararlanilmistir;

. Tiirkiye genelinde yer alan Yiiksek Ogretim Kurulu Baskanlig: tarafindan yayinlanan
ulusal tez merkezinde yayinlanan tezlerden yararlanilmistir.

. Yerli ve yabanci kaynaklarin olusturdugu literatiirden yararlanilmstir.

. Internet ortaminda yaymlanan, gesitli dergi, makale, gazete, kitaplar ve sanatgilarin
yayinladig1 kataloglardan yararlanilmistir.

. Universite merkez kiitiiphanelerinden yararlanilmistir.

. Konu ile ilgili ¢esitli ¢esitli yazili ve sozlii konugsmalardan ve ansiklopedi, s6zliik gibi

kaynaklardan yararlanilmistir.

Bulgular
Sanatin Sanal Ticareti: NFT Sanati Orneginde.

Dijital teknolojilerin gelisimi, tip, egitim, saglik ve askeri alanlar1 etkiledigi gibi
ekonomik alanda da etkilerini géstermistir. Sanal ortamda deger gérmeye baslayan coinler,
tokenler, kripto paralar ve blok zincir sistemler yayginlasmaya baslamis ve yeni bir yatirim
araci olarak toplumca benimsenmistir. Ticari bir birim olarak kabul edilen bu yeni sanal para
madenleri, sanatin da koleksiyonerligini ve ticaretini etkilemistir. Ayrica sanat alaninda yeni
tiir sanat diistincelerinin dogmasina sebep olmustur. Bu sanat diisiincesine sahip olan 6zellikle
son zamanlarda adi sik¢a duyulan NFT (Non-Fungble Token) veya Kripto Sanat olarak da
isimlendirilen sanat bi¢imi oldugu sdylenebilir. NFT sanatin1 agiklamadan 6nce coin, token ve
blok zincir (blockchain) gibi kavramlari agiklamakta ve sanal olarak varlik gosteren kripto para

birimlerini agiklamakta fayda vardir.

Oncelikle Blockchain olarak bilinen Tiirkgesi blok zincir olarak gegen ve kripto para
birimlerinden Bitcoin gibi diger kripto para birimlerinin gilivence altina alinarak dijital veya
sanal para birimi olarak tanimlanabilir. Ancak aslinda blockchain teknolojisi bir bakima
muhasebe defteri gibidir ve kripto paralarin alim, satim veya aktarimlari veritabanina kaydeden
ve bu veri tabaninin erisimini engelleyen bir sistemdir. Aslinda sanal ortamda alimi satimi
yapilan kripto paralarin giivenlik birimi olarak da aciklanabilir. Kripto paranin alimi1 veya satimi
islemi giivenli bir sekilde devam etmesi i¢in blockchain sisteminde bloklar halinde islemi
gerceklesir. Bu bloklar her islemde birbirlerine baglanan zincire benzeyen bir yapiya doniisen

kod bloklar1 olarak veritabanina islenirler. Ayrica islemin basindan sonuna biitiin ge¢cmis
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islemler goriilebilir ve merkezi olmayan daginik halde bulunan bir veritabani sistemine sahiptir.
Blokzincir teknolojisi, ilk olarak 2009’da Satoshi Nakamoto tarafindan “Bitcoin: Peer to Peer
Electronic Cash System” isimli makalesinde giindeme gelmistir (Oduncu, 2022, s.196).

Coin ve token ise birer kripto para birimi olarak adlandirilir. Ethereum ise tipk1 Bitcoin
gibi bir¢ok kripto para birimini olusturan ve merkeziyetsiz, a¢ik kaynak kodlu bir blok zincirdir.
Ancak coin ile token arasinda bazi farklar bulunmaktadir. Coinlerin kendi blokzincir
teknolojisine sahip olan kripto paralar olarak gegerler. Ornegin Bitcoin, Ethereum, Litecoin,
Dogcoin gibi kripto paralar blokzincir teknolojisine sahip olan kripto para birimleridirler.
Ancak Tokenler ise coinler gibi kendi blokzinciri sistemine sahip degillerdir. Tiirk¢e karsilig
jeton olarak bilinen tokenler, diger kripto para birimlerinin blokzincirlerini kullanarak olusurlar
(Akpinar, 2022, 5.108).

Blokzincir teknolojisinin sundugu olanaklarla birlikte diger bir¢cok alanda oldugu gibi
sanat ve tasarima entegrasyonunun kolay bir sekilde gerceklesmesi ve yazilimin sanatla
dogrudan girdigi iligski sonrasinda NFT veya kripto sanat1 tanimlar1 ortaya ¢ikmistir. NFT ve
kripto sanat1 tanimlamak gerekirse; bir blok zinciri veritabanina kayitli olan dijital veya sanal
bir varligin kriptografik tokenler ile sinirli sayida veya baska bir tokenla degistirilemeyen,
benzersiz ve biricik olma niteligiyle ortaya konan dijital sanati 6rnekler. Kripto sanatinin
temelini olusturan NFT ve kod sistemi sayesinde sanal olarak liretilmig bir nesneye veya
gorlintiiye sanat eseri niteligini kazandirma ve blokzinciri teknolojisiyle benzersiz, ebedi olma
ve sanat eserine yeniden biriciklik kimligini kazandirma 6zelliklerini barindirmaktadir. Ayni
zamanda blokzincir teknolojisi sayesinde goriintiiniin veritabanina kaydedilmesiyle ortaya
¢ikan kodlar, sanat¢inin imzasi niteligindedir. Goriintiintin dijital dosyalarim1 veya kodlarini
essiz ve biricik hale getiren Kripto sanatta benzersiz olma, kopyalanamama niteligi goriintii
acisindan gerceklesmemektedir. Yani kripto sanat kopyalanamaz veya ¢ogaltilamaz degildir.
Ancak kripto sanatta biricik olan goriintiiniin NFT blokzincir veritabanina islenerek, bir
bakima, esere kimlik numarasi kazandirmasi niteligini tasir. Yani blokzincir sisteminde
bulunan jpeg dosya formatindaki bir eser, iki kisiye satilamamaktadir. Burada ise bagka bir
sorun ortaya c¢ikmaktadir. Kisinin bu jpeg dosyasini satin almasi baska bir kimsenin jpeg
gorilintliyli goérmesini engellememektedir. Aslinda ortaya konmak istenen, NFT sistemine
kayith jpeg dosya gorliniimlii sanat eserinin biricik ve benzersiz olma durumu ifade edilerek

onayli veya lisansli hale getirilmesidir.

Kripto sanatta sadece jpeg goriintiiler degil hareketli, sesli veya 3B sanat formu olarak
da sunulmaktadirlar. Ancak yeni bir sanat formu olarak ortaya ¢ikan bu sanatin geleneksel sanat

anlayistyla degerlendirilemeyecegi aciktir. Giinlimiizde her ne kadar sanat olup olmadigi
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tartismast devam etse de kripto sanatin 6ziinde kavramsal sanat anlayisinda var olan
merkeziyetsizlik ve maddi olmayan daginik yapisini, ayn1 zamanda geleneksel sanat pazarini
reddedilmesi fikrini icerisinde barindirmaktadir. Kripto sanati piyasasinin ve NFT
koleksiyonlarin yayginlasmasindaki en biiylik sebep ise covid pandemisinin ortaya ¢ikardigi
sorunlara ¢oziim olarak dijitallesmeden dogan gereklilik sebebiyle miizayede evlerinin,
koleksiyonerlerin, galeri ve miize sahiplerinin dikkatini ¢ekmistir. Eserlerin dijital pazarda yer
almaya baslamasi 2014 yilina dayanmaktadir. Monegraph, dijital eserlerin onayl1 ve lisanslt
olmasi konusunda ilk adimi atarak eserlerin dijital ortamda biricik olmasi i¢in kriptografi

yontemini kullanarak gergeklestirmistir (Oduncu, 2022, 5.199).

Bu sebeple 2014 y1lt NFT eserlerin iiretildigi y1l olarak ortaya ¢ikmistir. Kevin McCoy
ve ortaglt Anil Dash “Quantum” (Sekil 73) ismini verdikleri ilk NFT eseri 2014'te ortaya
cikarmiglardir. Bu NFT eser, blokzincire ilk kez dahil edilen bir eser niteligi tasimaktadir. NFT
eserlerin yayginlagsmasinda en 6nemli etken koleksiyon mantiginda islerin ortaya ¢ikmasi ve
koleksiyonculugun etkilenmesidir. NFT nin ilk adimlarindan biri olarak sayilan olusumlardan
bir digerini ise Rare Pepe isimli dijital koleksiyon kartlarinin Bitcoin blokzinciri lizerinden

tiretilmeye baglanmasidir (Oduncu, 2022, ss.199-200).

Sekil 73
Kevin McCoy ve Anil Dash, Quantum, 2014, NFT Jpeg

(Kevin McCoy ve Anil Dash, 2014)

2017 yilina gelince, Larva Laps isimli sirketin ortaya ¢ikardigi en biiyiik ve en kapsamli
karakter koleksiyonuna sahip Cryptopunks isimli NFT eserdir. Ayni zamanda NFT’nin
yayginlagsmasinda etkin bir role sahiptir. Blokzincir iizerinden iglenen iglemlerin belirteci olan
ERC-721 standardinin ortaya ¢ikmasinda 6ncii olmasidir. NFT ve kripto sanatin halk tarafindan
bilinir hale gelmesinde en biiyiik etken basta pandeminin ortaya ¢ikardigi dijital veya sanal

ortamlara duyulan ihtiya¢ ve ardindan Mike Winkelmann’in 2021 yilinda ortaya ¢ikardigi NFT
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eser “The First 5000 Days” (Sekil 74) ismiyle bir miizayedede yaklasik olarak 69,3 milyon
dolara satilarak David Hockney ve Jeff Koons’dan sonra yasayan bir sanat¢inin en yiiksek satisi

olarak tarihe gegmesini saglamistir.

Sekil 74

(Beeple (Mike Winkelmann), 2021)

NFT sanat koleksiyonunun yayginlagsmasi, bir¢ok iilkede oldugu gibi Tiirkiye’de de
etkisini gostermistir. Tiirkiye’nin ilk NFT satist ise Tarik Tolunay tarafindan
gergeklestirilmistir. Tolunay, 2010°dan bu yana Fraktal Istanbul ismini verdigi bir koleksiyon
izerine ¢alismis ve bu koleksiyonunu NFT’ye doniistiirmiistiir. Cem Yilmaz gibi bir¢ok iinli
ismin NFT koleksiyonu olusturarak kripto sanat veya NFT piyasasina adim atmigstir. Yine Refik
Anadol’un makine haliisinasyonlar1 isimli eserinde deneyimlenen algoritmik eserler, Space
Metaverse olarak NFT koleksiyonuna doniistiiriilerek dijital sanat piyasasinda satiga
cikarilmistir. Murat Yildirim ise Ciglik, Mona Lisa, Yildizli Geceler ve Inci Kiipeli Kiz gibi
bir¢ok sanatginin bas yapiti sayilan iinlii eserlerini yorumlayarak “Furry Artworks” (Sekil 75)
isimli bir NFT koleksiyon ortaya g¢ikararak sergilemistir (Oduncu, 2022, ss.199-200). NFT
sanat piyasasinda varlik gosteren Opensea, Rarible, SuperRare, Fundation, Nift Gateway,
Mintable, CryptoKitties gibi uygulamalar tizerinden ortaya ¢ikarilan NFT sanat koleksiyonlar1
dijital sanat pazarinda yerini almakta ve satis1 gerceklestirilmektedir. Gergekligin doniisiime
ugradig glinlimiiz teknolojileri sayesinde degisen sanat alaninin yapisi da tamamen farklilagsmis
gozikkmektedir. Dijital sanatlarin ortaya c¢ikisi galerilerin miizelerin ve miizayedelerin de
degisimini zorunlu kilmistir. Bu sebeple ortaya ¢ikan NFT blokzincir sistemine kayitli dosya
konumunda var olan eserlerin dijital sanat piyasasinda ekonomik anlamda varlik gostermesinin

bir sonucudur.
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Sekil 75
Murat Yildirim, Furry Artworks, 2020, NFT

T N e

(Murat Yildirim, 2020)

Sergileme Yontemi Olarak Sanallik.
Sanal Ortamlar: Second Life ve Metaverse.

Calismanin bu boliimiinde dijital sanatlarin ortaya ¢ikardigir sanallifin sergileme
yontemi olarak nasil ele alindiginin incelenmesi ve ¢oziimlenmesi tizerinedir. Bu boliimde sanal
ortamlar olarak karsimiza c¢ikan Second Life ve Metaverse kavramlar1 incelenecek olup
eserlerin sanal ortamda sergilenmesinin nasil gergeklestigi iizerine Ornekler {izerinden
aciklanmasi hedeflenmektedir. Oncelikle yasadigimiz toplum igerisinde insanlarin yeni
gerceklikler ortaya c¢ikarma c¢abast ve bu anlamdaki teknolojik yolculugu onemlidir.
Teknolojinin yol actigi u¢ noktalar, glinlimiizde sanalliga olan ilginin yogun bir sekilde
karsilanmasi ve gliniimiiz diinyasinda yasanan pandemi vb. durumlar sebebiyle ortaya ¢ikan
gereklilik, Second Life ve Metaverse gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasina ve sanal diinyalarin var
olan fiziki diinyaya alternatif bir diinya olarak simiile edilmesine sebep olmustur. Sanal
ortamlarin sanat alanina etkisi ve sergileme yontemi olarak varlik gostermesinden 6nce Second
Life ve Metaverse kavramlarmin tarihsel gelisimi, kavramsal altyapisi, tanim1 ve 6zelliklerinin
incelenmesinde fayda oldugu gibi geleneksel sergileme yontemine alternatif bir sergileme
yontemi olarak Second Life ve Metaverse kavraminin anlasilmasinda 6n bilgi olarak kolaylik

saglayacaktir.

Oncelikle Second Life, internet iizerinden Linden Research firmasi tarafindan 2003°de
hizmete sokulmus, internet veritabanl bir sanal diinya olarak karsimiza ¢ikar. Aslinda Second

Life bir Metaverse denemesi olarak ortaya c¢ikmistir. Metaverse ve Second Life, Neal
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Stephenson'in “Snow Crahs” isimli bilimkurgu romanindan esinlenilerek ortaya ¢ikarilmis bir
sanal diinya simiilasyonudur. Ozellikle Metaverse kelimesi Stephenson’un 1992°de yayinladig
bu kitapta gegmektedir. Ancak Second Life, bir oyun olarak karsimiza ¢ikar ve kullanicinin
olusturdugu bir avatar karakter ile oyunculara yapay bir diinyayr vadeden, sinirsiz,
etkilesimlerin gercek zamanli yapilabildigi hem oyun hem de sanal sosyal bir diinyanin yapisini
olusturmaktadir. Aslinda Philip Rosedale tarafindan olusturulmus olan ii¢ boyutlu sanal bir
diinyay1 ortaya koyar. Second Life’t oyundan ayiran en Onemli 6zelligi gergek hayatin
yansimalarinin bulunmasidir. Ornegin bina kurma, ticaret yapma, gibi bir sonsuz duruma
sahiptir. Ayrica oyunda var olan kazanan-kaybeden iligkisi veya seviye atlama gibi bir durum
s6z konusu olmamakla birlikte direticisi tarafindan kullanicinin avatarinin ne olacagi
bilinememektedir. Bu sebeple Second Life gok amagli ve ¢ok yonlii bir sanal diinya olusturmasi
sebebiyle aslinda bir Metaverse denemesi olarak ifade edilebilir. Second Life’in sanat ve
tasarimla iliskisi ise igeriginde barindirdigi 3B modelleme yapma ve kodlama imkani
vermesidir. Ayrica Second Life’in Linden dolart olarak isimlendirilen bir sanal para biriminin

olmasi, oyunla olan iligkisini ¢ok diisiik seviyeye getirmektedir.

Kit Galloway ve Rabinowitz gibi sanat¢ilarin sanal ortamlari 6nceden fark ederek bir
sergileme yontemi olarak ag iizerinden etkilesimli bir sanat projesi denemeleri yapmislardir.
Bu duruma ilk 6rnek 1984 yilinda kurulan Electronic Cafe International isimli ilk Siber Cafe
olarak adlandirilan projenin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu proje, ayn1 yillarda Active Worlds isimli
bir Metaverse platformunda {i¢ boyutlu ortama tasinmigtir (Tasa, 2009, s.53). Yine Ken
Goldberg’in bir projesi olan “Telegarden” (Sekil 76), internet tizerinden diinyanin her yerindeki
insanlarin bitkiyle etkilesime gegebilecekleri bir arayiiz olarak kargimiza ¢ikan Second Life gibi
projelerin ilk Ornekleri sayilabilecek nitelikte sanat ve tasarimla olan iligkisini ortaya
koymaktadir. Ayni zamanda robotik sanatta ismi gecen bu projenin sanat izleyicisi kavrami
agisindan konumunun degiserek katilimeciya doniistiigii sdylenebilir. Second Life sergileme
yontemi olarak aktif halde kullanilan bir sanat ortami haline doniismiis ve bir bakima galerilerin
islevini gergeklestiren sanal sanat galerileri konumuna yiikselmis oldugu sdylenebilir. Ayni
zamanda Second Life, sergi agiliglarinin yapilabilecegi, bu sanal ortamda sunulan ¢aligmalarin
alimip satilabilecegi bir sanat pazarinin veya sanat ortamini sanal olarak sunabilmektedir

(Dadakoglu, 2018, 5.105).
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Sekil 76
Ken Goldberg, Telegarden, 1995-2004, Robotik ve Interaktif Uygulama

(Ken Goldberg, 1995-2004)

Metaverse kavrami Second Life’dan farkli olarak tiim sanal ortamlari kapsayan bir
kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse, fiziksel ortamla, sanal ortam arasinda bir
iliski kurabilme veya iglevsel olarak birbirine baglanmasinda bir koprii gérevi goérebilmektedir.
“Meta” ve “Universe” kelimesinden tiireyen Metaverse kelimesi, daha 6ncede belirtildigi gibi
yazar Neal Stephenson tarafindan kullanilmistir. Metaverse, AR, VR, MR, XR gibi teknolojik
alanlar1 da igerisinde barindirarak, kullaniciya gercek hayattan izler sunan, gergek hayatin bir
devami niteliginde olan paralel dijital evrenler olarak ge¢cmektedir. Metaverse sanal
ortamlardan dnce sanal ortamlarin olusumunda 6ncii olan internet ve buna bagl olarak gelisen
arayiizler, Metaverse sanal evrenin olusumunda biiyiik pay1 vardir. Tarihsel olarak ele almak
gerekirse Metaverse’den Once internetin olusturdugu web 1.0, insanlarin ¢evrim i¢i olarak
internete baglanmalarini saglayarak sanal ortamda ilk topluluklar olusturmustur. Web 2.0 ile
insanlarin olusturdugu c¢evrim ig¢i topluluklar Facebook gibi uygulamalar ile birbirine
baglanmistir. Glinlimiiziin devrimi olarak da nitelendirilen web 3.0 ise ¢evrimigi topluluklarin
sahip oldugu sanal diinyalar ortaya ¢cikmistir. Metaverse aslinda internetin yerini alan bir
kavram olmaktan ziyade internetin iizerine insa edilen sanal evren olarak varlik bulmaktadir

(Unlii, 2022, 5.51).

Metaverse aslinda kelime olarak, “evrenin 6tesinde, biiyiik ¢coklu evren, gergcege yakin
sanal diinya” olarak bir anlam tasimaktadir (Unlii, 2022, s.52). Metaverse internetin {izerine

kurulmus olan dijital bir evren olarak glindeme gelmesinin yaninda Mark Zuckerberg’in cati
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sirket olarak metay1 duyurmasi ve 6zellikle web 3.0 teknolojisinin yayginlik kazanmasiyla son
zamanlarda sik¢a glindeme gelmistir. Metaverse’in temel 6zelliklerine deginmek gerekirse dort
temel Ozellikten bahsedilebilir. Bunlardan birincisi Metaverse ortaminin gergeklik ilkesini
tasiyor olmasidir. Metaverse’deki gergeklik, fiziki anlamda degil, daha ¢ok inandirici nitelikte
olmasidir. Gorme, duyma, dokunma ve diger duyulara hitap edebilen kullaniciy1 bu anlamda
ikna eden bir sanal ortam olarak karsimiza ¢ikar. ikincisi ise Metaverse’in ayni anda birgok
yerde olabilme yetisini kullaniciya saglamasidir. Ozetle Metaverse’de kullanict her yerde,
etkilesime gecebilme, hareket edebilme yetisi sunmasindan kaynakli olarak kullaniciya sinirsiz
imkan saglamaktadir. Ugiinciisii ise karsilikli kullanilabilir olma veya karsilikl1 calisma imkani

saglamaktir. Dordiinciisii ise Metaverse’in 6lgeklenebilir olmasidir (Unlii, 2022, s.51).

Metaverse’in bilesenlerine deginmek gerekirse basta internet olmak tizere, Blokzincir
teknolojileri, VR, AR, XR, MMO (Massively Multiplayer Online) oyunlar ve NFT gibi
teknolojik olanaklarin Metaverse evrenin olusumunda biiyiik bir neme sahiptir. Bu sebeple
Metaverse sanal ortamlar, hibrit gerceklikler olarak kullaniciya sunulmaktadir. Ciinkii bu
bilesenler ve teknolojiler sayesinde Metaverse’de fiziki gergekligin yansimasi ve sanal
ortamlarin gerceklik olarak algilanmasi durumundan yola ¢ikarak her iki evreninde bagintili bir
formunu sunmaktadir. Metaverse kullanicilarinin bu agidan ¢ok baska bir tiirden gerceklikle
karsilasacaklar1 ve deneyimleyecekleri kesindir. Ornegin Metaverse alanlarda bir arazi satin
almak, sanal yapilar insa ederek satmak veya kiralamak, sanal bir kimlik olusturmak,
bagkalartyla es zamanli olarak iletisime gegebilme olanagi saglamaktadir. Kullaniciya sanal
ortamda satin alinan bir iirlinlin fiziki diinyada da sahip olmas1 gibi es zamanl bir etkilesim
olanag1 saglamaktadir. Second Life ve benzeri sanal ortamlar aslinda Metaverse’in sanal
diinyalarina ilk 6rnekleri olarak varlik gosterirler. Bir diger 6rnek ise 2020 yilinda ortaya ¢ikan
Decentraland isimli sanal gergeklik platformu, blokzincir teknolojisine dayali bir sanal ortam
saglamaktadir. Burada kullanicilar yine ikinci bir yagam kurgulayabilmekte ve kendine 6zel bir
para birimiyle aligveriglerini yapabilmektedirler. Bu ve benzeri platformlar ise sanatsal
etkinliklerin diizenlenmesinde yeni bir donem olarak imkan saglamaktadir (Aydogan vd., 2022,

s.59).

Metaverse kavrami, her ne kadar eski bir kavram olmasina karsin sanat alan1 i¢in ¢ok
yeni bir terim olarak var olmakta ve iizerine tartismalarin yer aldig1 bir konu olarak varligini
stirdiirmektedir. Metaverse sanat etkinlikleri sergileri veya miizeleri her ne kadar yaygin bir
sekilde bulunmasa da birgok sanat¢inin ilgisini ¢eken bir alan olarak yer almaktadir. Sergileme
yontemi sanat eserinin aurasini, algilanmasini ve kimligini etkileyen faktorlerdendir. Dijital

ortamlarin ortaya ¢ikmasiyla sanata yeni iiretim bigimleri ve sergileme olanaklar1 saglamistir.
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Sanal gergeklik teknolojileri bu anlamda hem gergegi yansitmada hem de iki boyutlu smirl
sergileme diizenine gore ii¢ boyutlu olarak sunabilme imkani saglamaktadir. Metaverse
alanlarda bu konuda hem sanat¢iya hem de izleyiciye 6nemli bir imkan sunmaktadir. Sanatcilar
kendi atdlyelerini bu Metaverse alanlarda agabilmekte, c¢alismalarin1 bu ortamda
gerceklestirebildikleri  gibi  kendi sergi mekanlarmi da  tasarlayabilme imkam
bulabilmektedirler. Cesitli Metaverse platformlarda galeriler acilmakta, sergiler ve

miizayedeler yapilmakta ve calismalarin satis1 gerceklestirilmektedir.

Her ne kadar tam anlamiyla Metaverse evrenler yayginlasmamis ve amacina ulasmamis
olsa da Claudia Jewell, Bryn Oh, Selavery Oh gibi sanatgilarin Metaverse iizerinden
gerceklestirdikleri eserleri 6rnek olarak verilebilir. Bu eserler, Metaverse ortaminin kiiltiiriiniin
gelismesinde ve sanatsal bir sergileme alani olarak sanal ortamlarin tercih edilmesinde katkilar
acisindan 6nemlidir. Metaverse’de sergiler biiyiik dl¢iide avatarin veya sanal olarak olusturulan
kimliklerin etrafinda donmektedir. Bu durum Metaverse miizeciliginin de 6niinii agmaktadir

(Unlii, 2022, 5.64).

Sanal Miizeler, Galeriler ve Sergiler.

Aragtirmanin bu bolimiinde dijital sanatlarin ortaya cikisiyla birlikte gelisen yeni
sanatsal yonelimlerin yan1 sira sanallik ve gergeklik eksenli ortaya ¢ikmis miize, sergi ve
galerilere deginerek sanat kurumlarinin, degisen simiilasyon diinyas1 karsisinda nasil
etkilendiklerini ve ¢esitli sergileme yontemlerinin, sergilere ve galerilere hatta var olan koklii
miizelere nasil bir etkisi oldugunu 6rnekler ile agiklamak amaglanmistir. Sanallik olgusunun
miize ve galeri gibi kurumlara etki etmesi aslinda mekanin gerceklik ve sanallik baglaminda
degisime ugramasindan kaynaklidir. Mekan1 degisime ugratan dijital teknolojiler ve sanal
ortamlar, galeri ve miize gibi temeli mekana dayali olan kurumlarinda sanal ortamlara
yonelmelerinde etkili olmustur. Galeriler ve sergiler sanat ortaminda ¢ok daha yeni olmalarina
karsin miizelerin sanal ile tanisikligi daha oncedir. Bu sebeple ilk olarak miizelerin sanal

miizelere doniisiimiiniin tarihsel siirecini kisaca ele almak faydali olacaktir.

Sanal miizeciligin gelisiminin ilk adimlarin1 bilgisayar teknolojileri ve internetin
yayginlagsmasi sayesinde attig1 sOylenebilir. Ancak sanal miize iizerine ilk uygulamalar
teknoloji sayesinde ortaya c¢ikmis olmasina karsin sanal miize kavraminin diisiinsel ve
kavramsal temellerini, Walter Benjamin ve Andre Malraux arasinda yasanan sanat eserinin
aurast ve teknik olanaklarla yeniden iiretim, kopyalama gibi kavramlar iizerine ortaya
cikardiklar savlar olusturmaktadir. Ozellikle Malraux’un “duvarsiz hayali miize” diisiincesi ve
Ongoriisii ile ortaya ¢iktigr ifade edilebilir. Malraux’un bu goriisiinde miizelerde var olan

koleksiyonlarin gercek diinyadan koparilarak dijital veya sanal olan goriintiiye aktarilmasi
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Ongoriisiinli savunmaktadir. Malraux’un bu 6n goriisii, yaklasik olarak 1990’11 veya 21. yiizyilin

baslangicinda gergeklestigi sdylenebilir (Yiicel, 2010, s.48).

Sanal miizelerin olusum amaglarina gore kisaca siralamak gerekirse baslangigta, brosiir
sanal miizeler, iceriksel sanal miizeler, egitsel sanal miizeler ve sanal miizeler olmak tizere dort
baslikta gruplandirilabilir. Sanal miizeler baslangicta brosiir sanal miizeler olarak miizelerin
genel olarak bilgilendirme amacl kullandiklart web siteleri ve uygulamalar olarak geger.
Iceriksel sanal miizeler ise daha c¢ok koleksiyonlarin g¢evrim ici bir sekilde kullaniciya
sunuldugu izleyicinin sanal ortamda nesneyi kesfettigi uygulamalar olarak varlik gosterirler.
Egitsel sanal miizeler ise icerige dayali yas grubuna gore sekillenen sanal miizeler olarak
karsimiza ¢ikarlar. Sanal miizeler ise egitsel miizelerin bir sonraki adim1 olmasina karsin miize
koleksiyonun sunmasinin yani sira tamamini kapsayict nitelikte olduklar ifade edilebilir.
Ancak sanal miizeler koleksiyonlar1 gercek olmaktan ¢ikararak sanal koleksiyonlara
donilismesini saglayan sayisal koleksiyonlar, ger¢ek diinyanin kopyalari olmaktan cikarlar

(Colak, 2006, 5.292).

Sanal miize iizerine ortaya g¢ikan bazi sorunlar ve tartigmalar ise su sekilde ifade
edilebilir. Sanal miizenin tanimi tam olarak nedir? sanal miizeler neleri kapsamaktadir? ve
internet ortaminda var olan her miizenin sanal miize olarak adlandirilip veya adlandirilmayacagi
olmasidir. Bu arastirmada sanal miizeden kasit miizenin koleksiyonun sanallastiriimasi,
ziyaretcilerin rahat bir sekilde sanal ortamda gezinebilme imkami saglamasi ve gercek ile
sanalin miizeler iizerindeki donilisiimiiniin, sanal gergeklik teknolojileriyle, gilinlimiiz
miizelerinin nasil sekillendigiyle ilgilidir. Bu sebeple, miizelerde bulunan eserlerin
fotograflarinin web sitelerinde sunulmasiyla ilgilenmeyip, gercegi sanala, sanali ise gercege
dontistirmek amaciyla kurulmus miize simiilasyonlar1 veya sanal miizelerin Ornekleriyle
aciklanmas1 amaglanmistir. Bu miizelere ilk verilebilecek 6rnek 1993 yilinda kurulmus olan
Museum Of Computer Art (MOCA) isimli miizedir. Bu donemde birgok dijital sanat eserlerinin
sergilendigi ve sanat¢ilarin dijital ortamda trettikleri eserleri sergiledikleri bir sanal ortam olma
ozelligini de tasimaktadir. Gilinlimiizde ise yapay zeka ile liretilen islerinde agirlikli olarak
sergilendigi bir web site niteliginde varligini siirdiirmektedir. Ancak bu miize bir Metaverse
orneginde var olan miize anlayisini barindirmayip ¢evrim ici gezilebilecek bir miize olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Gergek ve sanal ortami bir arada sunmak amaciyla Tokyo’nun Odaiba adasinda agilan
MORI Building Digital Art Museum, programcilar, miihendisler, CG animatorleri,
matematik¢iler ve mimarlar gibi ¢esitli uzmanlardan olusan disiplinler aras1 bir grup olan

TeamLab ekibidir. Tokyo’nun Odaiba adasinda “MORI Building Digital Art Museum” (Sekil
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77) isminde gergeklestirilen biiyiikk projede mekan tamamen doga goriiniimiindedir ve ayni
zamanda ger¢ek mekanda sanal miize deneyimi yasatan diger bir miize 6rnegi olarak karsimiza
¢ikar. Bu dijital miizede goriintii siirekli hareket halindedir. Sanal bir doga ortami yaratan
TeamLab, ayn1 zamanda izleyiciyi de silirece dahil ederek sinirsiz bir diinya yaratmayi ve
izleyicinin kendi diinyasin1 kurmasini bekler. 10.000 metrekarelik alandan olusan bu miizede
bes duyuyu da harekete gegirecek bir deneyim yaratmak i¢in 520 bilgisayar ve 470 projektor

kullanilmistir. Bu agidan diinyanin ilk dijital sanatlar miizesi olarak adlandirilmaktadir.

Sekil 77
MORI Building Digital Art Museum, Tokyo

(TeamLab Borderless, 2018)
Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma gergeklik teknolojisiyle olusturulmus olan

miizelerde glinlimiizde sik¢a karsimiza ¢ikmakta ve yayginlasmaktadir. Bu baglamda 2018°de
Japonya’da kurulan “MR Museum Kyoto” (Sekil 78) isimli karma ger¢eklik miizesi ise karma
gerceklik teknolojileriyle ortaya g¢ikan sanatsal miize faaliyetlerin bir diger O0rnegi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu miizede, katilmcilar Microsoft HoloLens MR teknolojisini
kullanarak 400 y1llik eserleri izlemesinin yani sira 10 dakikalik siirelerle, li¢ boyutlu grafiklerle
desteklenen bir MR deneyimi yasamaktadirlar. Japonya'daki en eski Zen tapinagi olan
Kyoto'daki bir tapinagin igerisinde olusturulan MR miizesi, gergeklik ve sanallik baglaminda
izleyiciye oldukca ilging bir deneyim sunmaktadir. “Bdylece sanat eserleri, hem eser
baglaminda tarihsel bir figiiriin anlatimi ile hem de 3 boyutlu gorsellerin sagladig: siiriikleyici

bir deneyim ile detayl bir sekilde sunulmaktadir” (Kiintigen ve Samur, 2021, s.51).
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Sekil 78
Mixsed Reality Museum Kyoto

(Hakuhodo Grubu, 2018)

AR teknolojisini yaygin olarak kullanan Cleveland Sanat Miizesi ise Artlens
uygulamasiyla, ziyaretgiye sanat eseriyle etkilesimli bir ortam kurmak amaciyla hem AR
teknolojisini hem de Kinect hareket teknolojisini kullanarak gergeklestirmektedir. Artlens
uygulamasi ile izleyiciler eserleri telefon veya tablet gibi mobil cihazlarla tarayip hem igerikleri
hakkinda bilgi edinmelerini hem de eserle etkilesime gegerek ii¢ boyutlu olarak sadece ellerini

kullanarak gergeklestirebilecekleri, ziyaret¢inin yasadigi deneyim artirilmaktadir.

Sekil 79

Cleveland Sanat Miizesi, Artlens sergisinden goriintii

(Cleveland Sanat Miizesi, 1913)

Louvre Miizesi ise miizedeki ilk sanal gergeklik deneyimini gergeklestirerek, Leonardo
Da Vinci’nin “Mona Lisa” isimli eserini sanal gergeklik teknolojisiyle birlikte izleyiciye

sunmugstur. HTC VIVE Arts is birligiyle gerceklestirilen bu sergide “Mona Lisa: Beyond the
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Glass” (Sekil 80) isimli bir sanal gergeklik eseriyle proje gerceklestirilmistir. HTC’nin VR
sanat¢ilart ve miize uzmanlartyla birlikte yiiriittiigli bu sergide, ikonik portrenin {i¢ boyutlu
modelini olusturarak ve hareket halindeyken nasil goriinebildigini analiz etmek amaciyla kizil
otesi ve x-ray gibi veriler kullanilarak gergeklestirilmistir. izleyici, bu sanal ikonik portreyi ¢ok
yakindan gorebilecegi gibi miizenin kalabalik goriintiisiinden de uzaklastirarak sanal gergeklik
deneyimini yasayabilmektedir. Miizenin bir kismina yerlestirilen 6zel bir odanin igerisinde 11
adet VR gozliikleri yer almakta, ayrica bu deneyim miizeye gitmeden de yasanabilmektedir.
Viveport ve diger ¢evrimic¢i platformlar gibi yerlerden indirilerek bu deneyim

yasanabilmektedir.

Sekil 80
HTC, Mona Lisa: Beyond the Glass, Louvre Miizesinden goriintii

(HTC, 2019)
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Sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik teknolojileri miizeler igin hem bir arsiv hem de
bilgi iceriginin genigletilmesi ve izleyicinin sergilenen eserin bilgisine kolay bir sekilde
ulasabilmek i¢in bir¢ok miize tarafindan kullanilmaya baglanmistir. Ancak Metaverse sanal
ortamda olusturulmus miizeler ve sergiler ¢cok daha yeni ve ¢ok daha sinirli bir sekilde karsimiza
c¢ikmaktadir. Metaverse sanal ortaminda olusturulmus olan sanat etkinliklerine ilk 6rnek ise
Decantraland Metaverse platformunda, 2020 yilinda sergi parti ve tartisma ortamlarinin
olusturuldugu bir etkinlik diizenlenerek festival gergeklestirilmistir. Bu etkinlikte Metaverse
alaninda sergilen ¢ok sayida sanat¢inin eseri izleyicinin ¢evrimigi olarak sanal bir ortama
dalabilmesiyle goriilebilmektedir. Tiirkiye Is Bankasi’'nin da bu Metaverse platformunda
“Resimlerle Bogazi¢i Yolculugu” (Sekil 82) baslikli bir sergi agarak Tiirk sanat tarihinin {inlii

eserlerinden olusan koleksiyonunu sanal ortamda sergilemistir.

Sekil 81
Decentraland Metaverse platformu kiiltiir festivalinden bir sergi goriiniimii

(Decentraland, 2020)

Sekil 82

Is Bank Sanat, Resimlerle Bogazici Yolculugu sergisi, Decentraland Metaverse platformundan
gortintii

(Giil irepoglu, 2020)
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Metaverse sanal ortamda gergeklestirilen sergilerden bir digeri ise Akbank Sanat
araciligryla olusturulan Akbank Sanat Metaverse platformunda, kiiratorliigiinii Fatos Ustek’in
iistlendigi 22 geng sanat¢inin eserlerinin sergilendigi, “40. Giiniimiiz Sanatcilar1 Odiilii Sergisi”
gerceklestirilmistir. Yarigma yoluyla secilen geng sanatgilarin eserleri “Agik Kart” (Sekil 83)
isimli bir Metaverse sergisiyle Spatial Metaverse uygulamasi tizerinden izleyiciye sunulmustur.
Bu ve bunun gibi sergi veya galerilere 6rnek olarak ise Londra’da yer alan Sotheby’s sanat ve
miizayede evinin Decentraland Metaverse Platformu’nda fiziki goriiniimiiniin bir kopyasiyla
galeri mekaninmi actig1 goriilmektedir. Bu ve benzeri sergiler, galeriler ve miizeler yeni yeni
Metaverse sanal ortamlarda olusmaya baslamasina karsin heniiz nadir olarak Ornekleri
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple ¢ok yeni bir alan olan sanal miizeler ve sanal ortamda agilan
sergiler, gerceklik ve sanallik iligkisi baglaminda ¢ok yeni olmakla birlikte fiziksel ve sanal
lizerine yapilan ayrimlarin 6zellikle Metaverse ile birlikte yeniden ele alinmasi1 gerektigi ortaya
cikmaktadir. Bir diger ifadeyle artik hibrit gercekliklerin sanat alanina miizelere, sergilere ve
galerilere etkisi ¢cok daha farkli diizeyde olmaktadir. Aslinda hibrit gergekliklerle beraber
sanatta gergegin yok edilmesi diislincesi ortadan kalkmakta sanatta gercegin alaninin

genislemesinin s6z konusu oldugu anlasilmaktadir.

Sekil 83
Akbank Sanat, A¢ik Kart Metaverse Sergisinden Gortintii

AKBANK 40,
GUNOMOZ
SANATCILARI
ODULD seraisi
AKBANK 40TH
CONTEMPORARY
ARTISTS PRIZE

N

ooooooo

(Fatos Ustek, 2022)

Sanatta Degisen Mekan Kavram Uzerine Coziimleme.

Sanatta mekan kavrami gegmisten giiniimiize kadar gelinen siiregte, tizerinde durulan,
farkli disiplinler ile ele alinip sorgulanan ve sanatin temel 6geleri konumuna getirilebilecek
kadar 6nemli bir deger ve bilgi tasimaktadir. Ayrica insanoglu dogumundan 6liimiine kadar
siirekli bir mekan icerisinde yer kaplamistir. Bu durum, mekan algisin1 kavranmasi veya
hissedilmesiyle ilgilidir. Ciinkii insan her daim barinma ve korunma duygusuyla veya sezgisiyle

hareket etmesinden kaynaklanir. Mekan kavrami, insanin yasadig1 ortama, topluma, cografyaya
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ve kiiltiire gore degisiklik gosterir. Bu degisiklik ise tamamen insanin gergeklik algisinda
yasadig1 durumlarla ilgili olmasindan kaynaklanir. Mekan kavrami, iki sekilde ele alinabilinir.
Bunlardan birincisi dogada var olan mekanlardir. ikincisi ise insanin farkli diisiince ve kiiltiirel
yapist sebebiyle ortaya ¢ikardigl yapay mekandir. Dogal mekan, gokylizii, yerylizii, agaglar vb.
diinya {izerinde dogal olarak var olan, dogal elemanlar ile tanimlanabilir. Mekanin olugsmasini
saglayan en dnemli konu ise var olan bu elemanlarn mekani doldurmasi ile ilgilidir. Ozetle
mekanin algilanmasinda doluluk ve bosluk en 6nemli etken olarak karsimiza ¢ikar. Boslukta
yer alan maddesel varliklarin, mekan ile birlikte anlam kazanmasi sayesinde bosluk ve doluluk
birlikteligi, mekanin algilanmasinda 6nemli bir yer tutar. Mekanin bir boyutu, bir eni ve bir
derinligi olmas1 sebebiyle yap1 olarak ii¢ boyutludur. insan yapimi olan duvarlar, kolonlar ve
¢esitli mimari yapilar ise yapay mekanlarin olusmasini saglar. Ancak bu boliimde mekan
tizerine ele alinan konu ise sanal mekanlarin olusumu, ger¢ek mekan ile sanal mekanin eserler
tizerinden c¢oziimlenmesidir. Mekanin sanat iizerine etkisine de§inmeden Once mekan
kavraminin tanimlanmasi, sanatta gergek mekan ve sanal mekan kavramlarinin

cozlimlenmesine faydali olacaktir.

Mekén kavrami, Cevizci’nin (2017, $.1080) sozliik anlamiyla “var olanin i¢inde yer
aldig1, tiim sinirh biiytiikliikleri i¢ine alan u¢suz bucaksiz biiyiikliik, sinirsiz ortam sonsuz biiyiik
kap ve hazne, li¢ boyutu, yani eni, boyu ve derinligi olan hacim” olarak tanimlanmaktadir.
Ingilizcede “Space” kelimesinden tiireyen mekan kavrami Latince “Spatium” kokiinden
gelmektedir. Tiirk¢eye ise Arapgadan ge¢cmis olan mekan kavrami “Kevn” kokiinden tiiremistir.
Mekan kavrami, bir nesnenin veya bir varligin herhangi bir sekilde bulundugu yer veya
kapladig1 yer olarak tanimlanir. Mekan kavrami uzay, yer, bolge ve yap1 gibi kavramlarla da
aciklanabilmektedir (Toprak, 2021, s.20). Mekanin olusumunda en biiyiik etken, i¢inde var olan
nesnelerdir. Bu nesnelerin birey tarafindan algilanmasi ile mekan uzay boslugu tizerindeki
anlamsizligmmi yitirerek, bir anlam kazanmis olur. Bireyin nesneleri tek tek algilayarak
nesnelerle iletisime gegmesiyle birlikte mekan gergekligini kazanmaya baslamis olur. Mekanin
bireyle olan iletisimi icerisinde yer alan nesnelerin algilanmasi sayesinde gergeklesir. Bu

nesneler olmadan mekan anlamini yitirir ve anlamsiz kalarak algi ortadan kaybolur.

Diger bir anlamda mekan kavrami, “insanlarin i¢inde hareket edebilecegi, eylemde
bulunabilecegi ya diizlem elemanlarimin bir araya gelmesiyle ya da ii¢ boyutlu kitlelerin
oyulmasiyla elde edilen kavramsal bir varliktir” (Aydinli, 1986, s.16). Mekanin sanatla olan
iligkisi ¢ok eski zamanlara dayanir ve resim sanatinda olsun, heykelde olsun sanatin hemen
hemen her dalinda 6nemli bir unsur olarak varligini siirdiiriir. Antik Yunan sanatindan bu yana

resimlerde yer almaya baslayan mekan kavrami, Ronesans donemi sanatiyla birlikte ortaya
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cikan derinlik algisi, perspektif vb. elemanlarin resim sanatinda kullanilmaya baglamasiyla
doruk noktasina ulasir. Sanatin igerisinde yer alan mekan zamanla tek basina bir konu olarak
ele alinmaya baglamis ve hatta mekanin kendisinin bir sanat eseri olarak 6ne siiriilmesine neden
olmustur. Mekan kavrami, sanat¢i i¢in siirekli islenebilen ve lizerine arastirma yapilabilen bir

konuya doniismiistiir.

Sanat¢1 mekan1 olustururken, bosluga bigim vererek gerceklestirir ve giderek boslugu
doldurma yoluyla resimdeki mekana anlam kazandirir. Ayrica sanatgi sanat eserini olustururken
iki boyutlu veya li¢ boyutlu yiizeylerin olusturulmasinda mekan kavramindan yararlanir ve iki
boyutlu formlarda yanilsama yoluyla mekani olusturmus olur. Ilk zamanlarda mekanin
betimlemesini yapan sanatgi, iKi boyutlu bir mekanin i¢ine kurgulanmis olup dogadan izler
tastyarak gergeklestirilmistir. Ozellikle 20. yiizyila kadar gelinen siiregte mekan, eserlerin
kurgulanmasinda ve olusturulmasinda bir eleman olarak kullanilmasinin yani sira eserlerin
sergilenmesi amaciyla da mekan kavrami farkli islevlerde kullanilmistir. Sanatin 20. yiizyildan
sonraki degisimi sanatta mekanin kullanilmasi ile ilgili farkli ve koklii degisiklikleri de
meydana getirmistir. Sanatin artik dogay1 betimlemekten uzak, sanat eserlerinin yalnizca ¢ikis
noktasinin doganin betimlemesi olmadig1 ve bu betimlemenin artik anlamsiz kalmasiyla sanatta
mekan anlayis1 farkli bir boyuta evrilmistir. Sanatta var olan yerlesmis kurallarin ve gergeklik
ilkesinin sorgulanmasiyla birlikte donemin bilimsel ve teknolojik gelismeleri, Sanatta var olan
mekan anlayisinin degismesi ile ilgili sorgulamalarinin da oniinti agmistir. Bu degisimin ilk
olarak Auguste Rodin’in heykelini kaideden ayirmasiyla birlikte basladig: ifade edilir. Bu
durum, Mimariden veya bir kaideden bagimsiz olarak basli basina bir mekan veya yer kaybina

ugramasiyla agiklanabilir (Saglam, 2020, s.56).

O’Doherty (2010, s.109), “Beyaz Kiip” baslikli kitabinda, sanat eserinin ortaya
c¢ikarilmasinda bir eleman olarak kullanilan ve ayn1 zamanda sanat eserinin sergilenmesinde

veya konumlandirilmasinda 6nemli bir rolii olan mekanla ile ilgili olarak su ifadelere yer verir;

Artik sanat yapitinin etrafindaki alanla sinirli olamayan ve sanatin anisiyla dolu olan bu
yeni mekan, onu smirlayan kutuyu itmeye baglamistir. Zaman iginde galeri bilingle
dolmustur. Duvarlar1 yere, yerleri kaideye, koseleri girdaplara, tavan1i donuk bir
gokyiizline doniistiirmiistiir. Beyaz kiip potansiyel sanat haline gelmis", kapali mekéan1
simyasal bir bicimde, bir mecraya donlistiirmiistiir. Sanat disar1 atilan, kaldirilan ve
yerine baska bir sey konan bir sey haline gelmistir. O halde bos galeri, akilla
iliskilendirebilecegimiz o esnek mekanla dolu olan yer, modernizmin en biiyiik kesfidir

diyebilir miyiz?.
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Modernizm ile birlikte sanatin galeri veya miize gibi mekanlarda sergilenmesi islevi
degisime ugramis ve David Harvey’in (1999, s.233) deyisiyle donemin fiitiirist sanatcilari, hiz
ve devinimle mekani bi¢imlendirmeyi amag edinirken, Dadaist sanatgilar ise sanatin var olan
tim kurallarina kars1 ¢ikarak sanati mekansallastirmay1 reddetmislerdir. Modernizmden
glinlimiize kadar gelinen siirecte sanat¢ilar mekani, sanatin liretim siireci igerisine dahil ederek
mekanimn sanat igin vazgegilmez bir 6gesi konumuna yiikseltmislerdir. Ozellikle 1950 ve
sonraki yillarda sanatta mekan anlayisi iizerine ortaya c¢ikan enstalasyonlar, performanslar,
sanatta mekan anlayisinin sadece heykel ve resim alaniyla degisiminin sinirli kalmadiginin
gostergesi niteligindedir. Ornek vermek gerekirse, Yves Klein’in 1958 yilinda Iris Sanat
Galerisi’'ndeki “Le Vide” (Sekil 21, bkz. 39) yerlestirmesi, mekanin sanat eserine
doniismesinde ortaya ¢ikmig en onemli sanat eserlerinden birisidir. O’Doherty (2010, s.110),
Klein’in bu eylemi i¢in, “boyutlari olmayan, adi konamayan, i¢ine nasil girilecegi bilinmese de
insani kusatan, ama siirlardan yoksun bir mekan olarak tasarlanmistir” ifadesiyle mekanin,
sanat galerilerinin gelecegi agisindan 6nemli sonuglart oldugu agiktir. Yves Klein gibi birgok
modern ve postmodern donem sanatgisi ger¢ek uzamda mekani bigimlendirerek ii¢ boyutlu
yapitlar gergeklestirerek mekani sanatin igerisinde bir sanat eseri olarak sergilemistir. Bu
sanatgilardan 6rnek verilecek olursa Robert Smithson’un 1970 yilinda gergeklestirdigi “Spiral
Jetty (Sarmal Dalgakiran)” isimli yapiti, mekanin sanata nasil dahil edildiginin ve mekanin
sanat eseri olarak bicimlendirilip sunuldugunun en giizel 6rnekleri arasinda yer alir. Yine
postmodern donemin 6nemli sanat akimlar1 arasinda sayilan arazi sanati, ¢evre sanat1 veya
toprak sanati olarak da isimlendirilen grubun icerisinde yer alan sanatgilardan Walter De Maria,
Dennis Oppenheim ve Christo ve Jeanne-Claude gibi sanatgilarin mekan1 kullanarak
gerceklestirdikleri yapitlari, 5nemli drnekler arasinda yer alir. Ozellikle Christo ve Jeanne-
Claude’un, Avrupa’nin 6nemli tarihi mimari yapilarin1 paketleyerek gergeklestirdikleri
enstalasyonlar, mekanin sanat alani igerisinde nasil dahil edildiginin ve ger¢cek uzamda var olan
bir mekanin sanat¢i tarafindan yeniden ele alinarak nasil bigimlendirildiginin goéstergesi
niteligindedir. Ayrica, enstalasyon sanatinin ortaya ¢ikmasinda énemli bir rol oynayan mekan
kavrami, sanatcilar i¢in sanatin vazgegilmez temel 0gesi konumuna geldiginin diger bir

kanitidir.

Sanatta mekanin kullanimindaki doniisimii, sadece kavramsal olarak degil, ayni
zamanda bigimsel olarak da doniisimii gerceklesmistir. Bu doniisiimiin etkileri, gelisen
teknolojinin yardimiyla bigimsel olarak ¢ok biiyiikk olmaktadir. Mekanin bigimsel olarak
degismesinde en onemli etken bilgisayar teknolojileridir. Bilgisayar teknolojisiyle beraber
sadece sanatta mekanin temsilindeki rol degismemis, sanat alanina internet sanati, yazilim

sanat1, robotik veya mekanik sanat gibi yeni alanlar1 ortaya ¢ikarmistir.
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Sanatin temsili olarak bilgisayarla {iretilmis sanal mekani ele almak gerekirse, fiziksel
mekan ile arasinda keskin bir sinir veya ¢izgi bulunmaktadir. Ornegin Rénesans dénemi fresk
resimlerine bakildiginda, ger¢ek mekanda bir duvara yapilmis olan resmin sinirlart duvar ile
dort koseli duvar veya o mimarinin yapisiyla sinirlidir. Ancak resmin yarattig1 aldatici bir uzam
olarak fiziki mekandan kendisini ayirmaktadir. Sonrasinda yaglh boya teknigi ve tuval
resimlerinin ortaya ¢ikmasiyla resim fiziki olarak da farkli mekanlarda sergileme alan1 bularak
kendisine yeni bir mekan algisi olugturmustur. Ancak sanal mekanda ise bu durum basli basina
farklilik gostermektedir. Sanal ortamda tiretilmis olan bir mekéan tasarimi veya var olan fiziki
bir mekéanin sanal ortama aktarilmasiyla izleyicinin konumunu, fiziki mekandan temsili mekana
tagimaktadir. Gergek mekan ile sanal mekan arasindaki en 6nemli sinirlardan birisi budur.
Ancak gliniimiiz teknolojisiyle birlikte gergek mekan ile sanal mekan arasindaki bu sinir, sanal
gerceklik, artirilmis gergeklik ve karma gerceklik teknolojileriyle ortadan kalkmasi miimkiin
hale gelmistir. Ozellikle bu teknolojilerle beraber gercegin sanala doniistiirme, sanali ise
gercege doniistiirme veya her iki uzamdan faydalanarak isler lretilebilecegini sdylemek
miimkiin hale gelmistir. Bu tarz ¢aligmalarin gergek olarak algilanmasinin sebebi ise sanat¢inin
duyular1 bagli isler ortaya ¢ikarabilmesidir. Ozellikle sanal gergeklik teknolojilerinde var olan
VR gozliikleri hem gorme hem isitme hem de VR gozliiklerinin diger parcalarindan biri olan

kumandalarla dokunma duyusuna hitap edebilmesi bakimindan izleyiciyi etkisi altina alir.

Sanal mekéana 6rnek olarak Char Davies, Jeffrey Shaw, Ervin Redl, Refik Anadol, Cristo
ve Jeanne-Claude’un “Londra Mastaba” (Sekil 68, bkz. 120), Mat Collishaw’un “Thresholds”
(Sekil 72, bkz. 125) ve Peter Kogler’in sanal mekan iiretimlerini veya Dijital Enstalasyonlari
verilebilir. Yine Cristo ve Jeanne-Claude’un “Londra Mastaba AR” (Sekil 68, bkz. 120)
calismasi, daha onceden fiziki mekanda gerceklestirmis oldugu yapitinin devami niteliginde
olup eserin fiziki olarak kaldirilmasindan sonra AR teknolojileriyle gergeklestirdigi projede
calismasin1 sanal mekéna tasiyarak gergek mekan ile sanal mekani birlestirerek, mekanin

dontistimiini gerceklestirmistir.

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesiyle birlikte her bireyde ve her yerde var olan
aglar ve mobil telefonlar, yapay zekayla birlikte ortaya c¢ikan akilli cihazlar, bireyin
yasantisinda hemen her yere ulasabilme imkanini ortaya ¢ikararak, insanlarin yasantisinda var
olan imkanlar1 genisletmistir. Cep telefonlar1 gibi mobil cihazlar sayesinde, zamansal ve
mekansal uzakliklar sorun olmaktan ¢ikarak, insanlarda mekan algisin1 doniisiime ugrattigi gibi
zaman kavramini da doniisiime ugratmistir. Aysegiil Toprak (2021, s.132) bu konuyla ilgili
olarak, “dijital medyanin etkisi sadece ger¢ek mekanlarda degil ayn1 zamanda gergek alanlari

kaplayan sanal mekanlarda da hissedilmektedir... internet kullanicilari, ger¢ek diinyadaki
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mekansal verileri igeren sanal kentlerin kamusal mekanlarinda gezinmekte ve bazen de bir
topluluk olarak bir araya gelmektedirler” ifadelerinde bulunmustur. Bu ifadeden de yola ¢gikarak
sanat alaninda, sergilenmeye ve iiretilmeye baslanan mekanlar sayesinde izleyici mobil cihazlar
sayesinde, sanal mekanda sergi ve miize gibi alanlar1 ziyaret ederek mekéani ve zamani anlamsiz
kilma imkam saglamaktadirlar. Mekan1 sorun edinen sanatgilarin ¢ogu bu teknolojik
gelismelerden faydalanarak eserler iiretmis ve izleyiciyi de sanal mekanin igerisine
konumlandirmay tercih etmislerdir. Ozellikle giiniimiizde Web 3.0 olarak da adlandirilan
Metaverse kavrami sayesinde, izleyici sanal mekanda anlik olarak diger izleyicilerle de
iletisime gegebilecek sekilde ve sanal olarak eserleri inceleyip sanal olarak satin alabilme
imkanina kavusmustur. Sanat i¢in bir bakima mekan kavramu, dijital sanatla birlikte artik sanal-
gercek mekanlar kurgulanarak izleyiciye sunulmustur. Bu durumla birlikte artik sanatta mekan
tartismas1 ger¢ek ve sanal tartismasindan ¢ikarak sanalin gercege, gergegin ise sanala
doniismesi diistincesini birakmistir. Bu durum elbette ki izleyicide tamamen yeni bir deneyim

yasamasi ile kars1 karsiya kalmalarini saglamistir.

Sanatta Degisen Beden Kavrami Uzerine Céziimleme.

Beden insanlik tarihi boyunca ¢esitli kiiltiir ve uygarliklarca farkli bakis acisiyla ele
almmustir. Kimi topluluklarca, bedeni baska bir diinyaya gegis i¢in arag gorevi oldugunu
diisinmis, kimi topluluklarca da Antik Yunan felsefesinde oldugu gibi bedenin insan ruhunun
tastyicisi olarak goriilmiistiir. Beden belirli bir donem felsefi anlamda daha geri planda kalirken
bilimsel anlamda oOzellikle tip alaninda beden kavrami daha farkli bir boyutta karsimiza
cikmistir. “T1bbin sosyal tarihinden, siberpunk kurgusuna, bilgisayarda iiretilmis yapay yasam
simiilasyonlarindan, fiziksel engelli durumlarin sanatsal temsiliyetlerine, siddet ile aci
¢ekmenin antropolojisinden cinsiyet lizerine feminist ¢caligmalara, beden ve cisimlenme sorusu
etrafinda artan bir ilgiyi ortaya koymaktadir” (Cuhaci, 2007, s.112). Buna bagl olarak beden
lizerine sosyolojinin bir dal1 olarak sosyal bilimlerde varlik gdstermesi de bedene olan ilginin
artiginin bir gostergesidir. Giinlimiizde ise beden kavraminin doniisiim geg¢irmesinin en biiyiik
sebebi postmodern donemde beden kavraminin tiiketilmeye baglanmasi ve teknolojiyle birlikte
internet ortaminin yarattig1 kimlik ve kimliksizlik konusunun yeniden degerlendirilmesidir.
Giliniimiiz teknolojisiyle degisen beden kavramina sanat lizerinden deginmeden Once sanatta
beden kavram ve olgusuna deginerek gecmisten gilinimiize bedenin sanatla nasil

iligskilendirildigine veya sanatin bir araci olarak beden kavramina deginmekte yarar vardir.

Sanatta bedenin kullanim1 denince akla ilk olarak performans sanatinda ortaya c¢ikan
sanatcinin kendi bedenine uyguladigi performatif eylemler gelmektedir. Ancak sanatcilarin

beden kavrami iizerine calismalari, resim ve heykel sanatina kadar uzanmaktadir. Insan
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bedeninin incelenerek resme gergekei ve dogru bir sekilde yansitilmasi agisindan kadavralarin
incelenmesine dair bir¢ok 6rnek bulunmaktadir. Leonardo Da Vinci’nin Ronesans doneminde
kadavralar tizerinde yaptigi bilimsel, tasarimsal ve sanatsal calismalar, Rembrant’in “Dr.
Nicolaes Tulp’un Anatomi Dersi” ve buna benzer bir¢ok eserin ortaya ¢ikardigi ¢alismalardan
ornekle anatomi incelemelerinin klasik donem sanatinda yogun bir sekilde yapilmistir. Bu
durum, sanatta beden {izerine ilginin yogun ve u¢ noktada var oldugunun kaniti niteligindedir.
Sanatcilarin bedenle bu kadar yogun bir sekilde ilgilenmelerinin amaci insanin veya herhangi
bir canlinin gergekg¢i bir sekilde resim veya heykel araciligiyla yiizeye yansitilmasidir. Antik
Yunan sanatinda bu durum ilk olarak heykel sanatinda daha ileri bir seviyede oldugu icin
sanatcilar, mevcut heykeller lizerinde anatomik incelemeler yaparak resimlerine yansitmay1
hedeflemislerdir. Ancak az dncede ifade edildigi gibi Ronesans ile birlikte sanatta bedenin
kullanimi kadavralar veya canli modeller tizerinde gergeklestirilmeye baglanmistir. Beden Kimi
zaman sanat i¢in nesne konumundayken kimi zamanda 6zne konumunda, sanatin igerisinde ele

alinmaya devam etmistir.

Postmodernizm ile birlikte her alanda oldugu gibi sanat alaninda da beden kavrami,
sanatin aract olmaktan ¢ikarak sanat olarak kabul edildigi performans sanatinin igerisinde yer
alan beden sanati ortaya c¢ikmistir. Bir taraftan ise yine ayni dénemlerde teknolojinin
gelisimiyle, insan-makine is birligi veya insan-makine iliskisinde ortaya ¢ikmis bedenin
yapaylastig1 ¢alismalar ortaya cikmistir. insan ve makine iliskisine yani post-human kavramina
deginmeden Once beden sanatinda yer alan sanatsal eylemlerle bedenin nasil sanat eseri
konumuna yiikseltildigine deginmek gerekir. Sanatsal Performatif eylemler noktasinda
tizerinde durulmasi gereken konu sanatcinin kendi bedenidir. Beden sanati {izerine performatif
eylemlerde bulunan sanat¢ilarin cogu, kimi zaman izleyici karsisinda pasif bir konuma gegerek
izleyicilerin performansa dahil olmalarin1 ve bunu da kendi bedenlerine karsi bir fiziksel
eylemle yapmalarini isterler. Bu durumda sanatginin bedeni sanat yapiti konumuna yiikselir ve
beden duygusal veya diislinsel aktarimin yasandigi bir tiir ylizeye doniismiis olur (Cuhaci, 2007,
s.155). Bu konuya 6rnek olarak ise birinci boliimde de yer alan Daniel Buren’in “Shoot” (Sekil
26, bkz. 46) isimli performansi, sonrasinda Orlan’in kendi bedenine estetik operasyonlar
yaptirarak cerrahi miidahale anini izleyiciye sunmasi, bedenin ve beden kimliginin yeniden
bi¢imlendirilerek sunuldugunu gosterir. Yoko Ono, Allan Kaprow, Cindy Sherman, Marina
Abramovig, Carolee Schneeman gibi performans ve beden sanat¢ilarinin bir¢ok c¢alismasi
bedenin sanat alaninda nasil 6nemli bir konuma geldigini gostermektedir. Bu performanslarla
birlikte sanat nesnesi ortadan kalkmistir. Sanatci ile izleyici arasinda sadece beden kavrami

varhigini stirdirmiistiir.
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Bedenin dijital sanatlarla iligkisi ise post-human kavramiyla birlikte insan-makine
iliskisiyle var olan robotik sanat ve sonrasinda dijital performans sanatiyla ortaya ¢ikar. Ancak
dijital sanatlarda beden konusunun en 6nemli soru isareti giiniimiizde de tartismasi halen devam
eden yapay zeka kavraminim varligiyla ilgilidir. Insan makine iliskisi baglaminda ilk denemeler
Nam June Paik ve Shuya Abe’nin “Robot K-456" (Sekil 38, bkz. 73) isimli ¢alismalar1 robotik
sanat denemelerinin baglangicina isaret eder. Ancak robotun teknik donanimlarinin yetersizligi
sebebiyle izleyiciye bir kukla gibi sanat¢ilarin denetiminde hareket ettirilerek sunulmustur.
Stelarc ise beden ve makine arasinda sanal gergekligi, robot protezleri, interneti ve diger bio
teknolojileri kullanarak ¢esitli isler iretmistir. Stelarc i¢in insan bedeni giinlimiiz kosullarinda
var olan teknolojik gelismeler sebebiyle algilamada duyumsamada kisaca biyolojik olarak
yetersiz kalmaktadir. Bu sebeple protez kol, bedenine yerlestirdigi protez kulak islerini ortaya
cikarmigtir. Stelarc’in bu tavri bedenin teknolojiyle doniisiim gegirdigini ve bu doniigiimiin

araciligini ise robotik sistemlerin yaptigina isaret eder.

Bedenin dijital doniisiimiine aracilik eden sanal gergeklik teknolojileri ve akabinde
yapay zeka teknolojileri ise hem izleyici hem de sanatg1 kimligi {izerine miidahalede bulunur.
Beden ve makine etkilesimi 20. yiizyilin ortalarinda yogunlagsmaya baslamis, saglik egitim,
iletisim ve sanat alanlarinda giderek biiyiik bir role sahip olmaya baslamistir. Dijital veya sanal
beden olarak yapay zeka, makinelerin veya robotlarin suni bir beden olma eylemini ug
noktasina tasiyarak, dijital teknolojilerin beyni olarak adlandirilmistir. Yapay zeka insanin
diisiinme yapisini, “bilgi edinme, algilama, gérme, diistinme, 6grenme, ¢ogul kavramlari
baglama, fikir yiirlitme, sorun ¢6zme, iletisim kurma, ¢ikarimsama yapma ve karar verme gibi
insan zekasina 0zgii kapasitelerle donatilmis bilgisayarlar olarak ifade edilir” (Cuhaci, 2007,
s.176). Yapay zeka kavramini ortaya ¢ikaran Alan Mathison Turing, “Makineler diistinebilir mi?”
sorusundan hareketle dijital teknolojilerin zekasinmi tartigmaya agmistir. Yapay zeka kavraminin

ortaya ¢ikmasinda en biiyiik etken ise bilgisayar teknolojilerinin icat edilmesinde yatar (Cuhaci,

2007, 5.176).

Yapay zeka ile ilgili farkli gorlisler olmasina karsin gelecekte insanlara karsi ihanet
icerisinde, savasacaklari miti tarih sayfalarinda yer almakta, bircok roman ve filme konu
olmaktadir. Yapay zekanin sanat ile iliskisi ise ¢ok farkli konumda yer alir. Yapay zekanin sanata
dahil edilmesi giiniimiizde yeni bir konu olmasina karsin gegmis dénemlere dayanmaktadir. ilk
orneklerini Harold Cohen ve Aaron ismini verdigi bir robot makine ile ortaya g¢ikardiklar
resimler sanatin nesnesinin tartigilmasi bir yana sanat¢cinin kendisinin bir kimlik degisimine
girdigi konusunda tartigmalara yol agmaktadir. Boyle bir durumda sanatg1 yapay zeka ile
birlikte diisiincelerinin algoritmalar ile makineye aktararak bedenini doniisiime ugratmis ve

post-sanat¢iya doniismiistiir. Ancak burada baska bir sorun ortaya ¢ikmistir. Sanatc1 yapay
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zekay1 bu konuda serbest birakmakta ortaya c¢ikacak eserin sonucunu tahmin edemeyecek
diizeydedir. Bu konuda en giizel 6rnek yakin zamanda ortaya ¢ikan bir robot sanatci olarak
varlik gosteren “Ai-Da” (Sekil 45, bkz.78) isimli ilk robot sanatg¢i1 olarak tarihe gegmistir. Robot
Ai-Da’nin hem fiziki anlamda hem de dijital anlamda varlik gostermesi, bedenin varliginin

sanal olarak doniistim gecirdiginin kabul edilmesini kolaylagtirmaktadir.

Sanat alani i¢erisinde yapay zeka konusunda Dall-e, Midjourney gibi birgok yapay zeka
sistemleriyle resim iireten programlar veya yazilimlar da mevcuttur. Yapay zeka ile hem sanatci
bedeni hem de izleyici bedeni algis1 doniisiim gecirmektedir. Bu gibi programlar sayesinde
sanatcilar kendi duygu ve diislincelerini ifade etmede yapay zekaya bagvurarak sonuglarinin
tahmin edilemeyecegi isler ortaya c¢ikarmaktadirlar. Sanatginin yerini alan yapay zeka ile
birlikte sanatginin benligi ve gerekliligi ile ilgili sorgulamalar ortaya ¢ikarak gesitli tartismalara
sebep olmustur ve olmaya devam etmektedir. Bu baglamda, yakin zamanlarda yapay zeka
tarafindan {iiretilmis bir eserin dijital sanat kategorisinde 6diil almasi haberi, yapay zekanin
sanat tizerindeki yeri veya konumu lizerine tartigmalar1 beraberinde getirmistir. Amerika’nin
bir eyalet fuarinda diizenlenen yarismada Jason M. Allen’in, Midjourney isimli program ile

olusturdugu “Théatre D’opéra Spatia” (Sekil 84) isimli eseri birinci segilerek ddiillendirilmistir.

Sekil 84
Jason M. Allen, Thédtre D opéra Spatial, 2022, Yapay Zeka Teknolojisi

(Jason M. Allen, 2022)

Sanal gerceklik, artirillmis gergeklik ve karma gergeklik teknolojileriyle sanat ve beden
iliskisi konusunda izleyici ve sanatg1 bedenini fiziksel olarak degil de metafizik uzamsal olarak
bagka bir boyuta sanal ortama, sanal bedene tasimaktadir. Bu konuda genellikle izleyici aktif

bir rol oynar. Izleyici i¢in olusturulan sanal ortam izleyici tarafindan deneyimlenerek ortaya
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cikarilir. izleyicinin sanal gerceklik teknolojileriyle birlikte olusturulan sanal ortama giris,
arayiizler vasitastyla gerceklesir. Iizleyicinin fiziksel olarak kendisini sanal ortamla
iliskilendirebilmesi i¢in arayiizler vasitasiyla bedenin sinirlarinin sorgulanmasi gergeklesir.
Burada izleyici fiziken kendi bedenini sanal gergeklik ortamina tasimaz. Fiziksel beden disarda
kalarak, izleyicinin algisi veya zihni sanal imgeyle biitiinleserek sanal bedenin serbest kalmasi
saglanmig olur. Boylece sanal gergekligin icerisine yerlesmis olan sanal beden, yazilimlar ve
donanim sistemleri sayesinde izleyicinin bedeni sanal ortamda yeniden canlanarak avatar
karakterler ile somutlasmis olur. izleyici bu arayiiz ve donanim sistemleri sayesinde sanal
ortamla gectigi baglantida bedenen sanal olarak var olan nesnelere dokunabilme veya diger
donanimlar sayesinde ses, koku gibi diger duyularin1 yapay olarak da olsa kazanmis olur. Bu
durum sanatg1 ve izleyici iliskisinde sanat eserinin izleyiciyle daha aktif bir duruma gegmesine
neden olur ve izleyici katiliml eserlerin ortaya ¢ikmasina sebep olur. Bu konu ile ilgili olarak

Serenay Sahin (2013, s.533), su ifadelere yer verir;

Acik-uclu hale doniisen yapitin tamamlanmasi gorevini izleyiciye birakmaktadir.
Izleyici ise geleneksel sanat yapiti karsisinda ¢ogu zaman hareketsiz duran ve kendisine
yapit araciligryla iletilmek istenileni alan bir “alic1” degildir artik. Ciinkii dijital sanat
yapitlari, “izleme” eyleminin Gtesine gegmeyi Onerir, temel 6ge etkilesimdir. ve dijital

sanat yapit1 karsisinda izleyici, ‘kullanict’, ‘katilimer’, ‘yaratici’dir.

Dijital sanat iizerine izleyici katilimli igler iireten Golan Lavin, Lancel ve Maat, Tina
Gonsalves gibi dijital veya yeni medya sanatgilarinin ortaya gikardiklari eserleri, 6rnek olarak
verilebilmektedir. Stahl Stensile, Kirk Woolford’un beden {izerine gerceklestirdikleri
projelerde izleyici lizerine ¢esitli uyaric1 ve sensorler yerlestirerek giyilebilir teknolojinin
bendendeki yansimasini ve bedenin bir arayiiz gorevi géormesini saglar (Cuhaci, 2007, s.254).
Bazi sanatcilar izleyicinin yiiz ifadelerine odaklanirken bedensel hareketlerini taklit edecek bir
mekanizma ile izleyici karsisina ¢ikmistir. Bazi sanatgilar ise daha gok insanin duygularini 6n
plana ¢ikararak mutluluk kizginlik, nefret etme, iizgiinliik gibi duygulara odaklanan bir sistem
ortaya cikararak izleyiciye sunar. Sanal gergeklik her seyden once bir fiziksel bedene ihtiyag
duyar. Ciinkii fiziki olarak var olan beden gergekligin olugmasini saglar. Ancak sanal gergeklik
ile ikinci bir beden ortaya ¢ikar. Bu sanal bedenler gorsel kimlige sahip avatar gibi grafik
arayiizi olan bedenlerle bir yeni boyut olusturulur. Dijital sanat alanin igerisinde bedenin
kullanimini 6zetlemek gerekirse iki farkli sekilde degerlendirilebilir. Bunlardan birincisi somut
olarak yani makineler, robotlar, yapay zeka ile olusturulmus uygulamalar ve bunun gibi ¢esitli
hibrit teknolojiler kullanilarak gerceklestirilir. Soyut olarak ise internet veya sanal ortamda

grafik arayiizleri veya 3D uygulamalar ile liretilmis avatarla, sanal gerceklik teknolojileriyle
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ortaya cikarilan sanal bedenler verilebilir. “Bedenin dijital sanat alan1 i¢inde kazandig1 bu yeni
boyutun, sorgulamalarin dijital teknolojilerin “beden” e yasattigi “deneyimleme” olgusu ile

sekillendigi 6ne siiriilebilmektedir” (Cuhaci, 2007, ss.149-150).

Sanatta Degisen Sanat Eseri Kavramm Uzerine Coziimleme.

Sanat nesnesi gecmisten giiniimiize kadar siirekli degisim igerisinde olmustur. Bu
degisim sadece resim alaninda olmamakta, tiim plastik alanlar1 da icerisinde kapsamakta ve
sanat yapit1 adina nesnenin yolculugu magara duvar resimlerine kadar dayanmaktadir. Sanat
eserinin olusumunda 6nemli bir rol oynayan sanat nesnesi, bu arastirmanin diger bir alt
problemini olusturmaktadir. Bu kapsamda sanat nesnesinin doniigiim siireci ve nesnenin dijital
sanat eserine yansimasi fotograf sanatiyla basladigi bilinmektedir. Ancak dijital sanat eserine
veya dijital sanatta nesne konusuna deginmeden Once sanat nesnesinin ge¢misten giiniimiize
nasil bir déniisiim gecirdigine kisaca deginmekte yarar vardir. ilk baslarda sanat nesnesi
yanilsama tizerine varlik bulmustur. 20. yiizyila kadarki siiregte sanat nesnesi iki boyutlu ylizey
lizerine uygulanan bir yanilsamadan ibaret varligini siirdiirmiistiir. Bu dénem sanatgilari gergek
nesnenin kopyasini yaparak resim yiizeyinde yanilsama olarak sanat eserlerini sunmuslardir.
Sonrasinda ise teknolojinin gelisimi, fotograf makinesinin icadi, sanat eseri igin bir doniim
noktasi niteligindedir. Ciinkii fotograf makinesinin icadiyla berber sanat¢i gercekligi veya
gercekei resimleri yapmada, fotograf makinesinin sagladigi yeni olanaklar karsisinda, yetersiz
kaldig1 diisiincesi yayginlik kazanmistir. Ozellikle dénemin soylulari portre resimlerini
ressamlara yaptirirken, fotograf makinesiyle artik sanatin bu belgeleme islemi anlamsiz
kalmaya bagslamistir. Fotograf makinesiyle her sey anlik olarak ve tiim gercekligiyle
yakalanabilmis ve bu sayede daha gercek¢i goriintii ortaya ¢ikabilmistir. Sanatgilar bu
durumdan hareketle artik goriinenin resmedilmesinin gerek kalmadigi diisiincesine ulasarak
sanatin daha 6zgiin ve sanatg¢inin kendi duygularini ve diisiincelerini ifade edebilecekleri bir
arag haline gelmistir. Bu durum 20. yiizyilda bir¢ok akimin dogmasina ve yayilmasina sebep

olmus, sanat eserinin ve sanat nesnesinin niteligini degistirmistir.

Sanat eserinde belirli bir donem nesnenin yapisin1 veya bi¢imini daha gergeke¢i bir
sekilde yakalama kaygis1 6n plandayken, nesnenin bi¢imini terk ederek, sanat eserinde konu
olarak rengi ele almistir. Empresyonizm sanat akimi, bu konu igin 6nemli 6rnekler arasinda yer
alir. Ayrica sonrasinda soyut sanat da nesneyi terk ederek sanat eserini farkli bir boyuta tagimis
ve rengi birincil amag kilmistir. Sanat nesnesinin ortadan kalkmasi veya pargalanmasi konusu
izerine en u¢ ve en keskin sinirlart kiibizm ile birlikte Picasso belirler. Resim yiizeyinde
parcalanan nesneler gercekligini yitirmis kolaj ve asemblaj teknigiyle birlikte, gercek

nesnelerin yapistirilarak, sanat nesnesinin donistimiinii gergeklestirmistir. Fiziki anlamda
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gercek bir nesnenin sanat eserine dahil olma siireci ise sanatin, estetigin temel ilkelerini bastan
asag1 tamamen degistirmesidir. Ger¢ek nesneler her ne kadar kolaj teknigiyle eserlere dahil
olmaya baslasa da akla gelen en 6nemli ve sinirlar1 zorlayan isim, Dadaizm akimu ile birlikte
Marcel Duchamp’dir. Duchamp’in bir pisuar1 imzalayarak sergiye sunmasi sanat eserinin
anlamini tersyiliz ederek tamamen degistirmistir. 20. yiizyilin ortalarina gelinde ise sanat
eserinde hazir nesneyi kullanma fikri benimsenerek, giiniimiiz ¢agdas sanatinin temellerini
ortaya ¢ikarmistir. Bu durum sadece resim alaninda degil konstriiktivizm ile heykellerde,
mekanin sanat eseri olmasi diislincesiyle ortaya c¢ikan enstalasyon sanatinda, sanat eserinde
bedenin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte kavramsal sanat ve akabinde performans sanatina

yansimalari giiniimiizde halen daha devam etmektedir.

Teknolojinin gelismesi sanat yapitin1 farkli bir tartismaya stiriklemistir. Bu
tartismalardan en Onemlisi sanat yapitinin yeniden lretilebilir olmasidir. Bu konuyla ilgili
olarak Walter Benjamin’in (2020, s.2) Pasajlar isimli kitabinin, “Teknik Olarak Yeniden
Uretilebilirlik Caginda Sanat Yapitr” isimli béliimiinde bir sanat yapitiin daima yeniden
tiretilebilir oldugunu ve insanlar tarafindan yapilan bir yapitinin baska bir insan tarafindan
kopyalanabilir oldugunu belirtmistir. Ancak bir sanat yapitinin yeniden {liretilebilir olmasinin

cok yeni bir sey oldugunu belirtmistir.

Teknolojinin gelismesi sanatta mekan ve beden kavramlarinda oldugu gibi sanat yapitini
ve nesnesini de etkilemistir. Dijital sanatin ortaya ¢ikmasiyla birlikte sanat yapit1 sayisallagsmis
yapitin formu sayisal hale donlismiistiir. Bunun anlami ise dijital sanat yapitinin
olusturulmasinda kullanilan algoritmalar, kodlar veya yazilimsal programlar ile iiretilmesidir.
Dijital sanat yapitlar1 geleneksel sanat yapitlarinin aksine, formu ve yapisi itibariyle ucu agik
bir haldedir. Ancak, dijital sanat yapitlarinda melez bir durum s6z konusudur. Bu melez yapitlar
kimi zaman geleneksel olarak iretilip sanal ortamda miidahale edilmesini saglarken kimi
zamanda sanal ortamda dretilip baski yOntemiyle geleneksel olarak sanat yapiti haline
dontistiriilebilmektedir. Ayn1 zamanda dijital sanat yapitlarinda izleyici daha aktif konumda
yer alir. Geleneksel sanat yapitlarinin aksine izleyici yapitla aktif bir sekilde iletisime gegme
imkanini saglarken izleyicinin dijital yapit karsisinda kullanic1 ve yapitin tamamlayicisi
konumuna da yiikselebilmektedir. Dijital sanat yapitinin var olmasi, sanal nesnenin var
olmasiyla ve ayni zamanda sanal mekanin var olmasiyla ilgilidir. Ciinkii nesnenin varliginm
gercek kilan mekanin kendisidir. Bu durum dijital sanat yapitinin ve gergeklikle iliskisinin
tamamen degismesini saglar. Dijital sanat yapitinda var olan sanal nesne formu ve bi¢imi

sayisal 151k olarak varlik gostermektedir.
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Sanal nesnenin tanimin1 yapmak gerekirse dncelikle nesnenin belirli agirligi ve hacmi,
rengi olan her tiirlii cansiz varlik tanimlamasindan uzaklagsmaktadir. Ciinkii sanal nesnede
madde tamamen sanal ortamla iliskilendirilir. Ancak, konuyla ilgili olarak, su sekilde bir
tanimlama kabul edilebilir diizeydedir; “belli bir agirligi, hacmi, rengi olan her tiirlii cansiz
varlik, sey, objenin, bilgisayar yazilimi yardimiyla olusturulan, fiziksel bir varlik olmayan
gorsel taklidi” (Savas, 2017, s.93). Ancak, bu tanimlama sanal nesneyi ve sanat yapitini
tanimlamada sanatsal anlamda yeterli olmamaktadir. McGraw-Hill Dictionary of Scientific ve
Technical Terms sozliigine gore ise “optik bir sistem ig¢in 151k kaynagi olarak
degerlendirilebilecek noktalar koleksiyonu” olarak tanimlanmaktadir (Savas, 2017, s.93). Bu
sebeple sanal nesnenin kaynagi isiktir. Clinkii, tv, projeksiyon, monitér vb. cihazlara
goriintiiniin aktarilmasi 151k noktalarinin ytlizeyde bir araya gelerek goriintiiyii olugturmasidir.
Sanal nesneler gercek nesnelerin bir iz diisiimii, simiilasyonu niteligindedir. Bu sebeple dijital
sanat yapit1 da bir bakima geleneksel yontemlerde oldugu gibi gercek nesnelerin izdiisiimiiyle
olusturulmaktadir. Calismalarinda salt sanal nesneyi kullanan sanatgilara kisaca deginmek

gerekirse, David McLeod, Paul Brown, Yanis Diaconu gibi isimler verilebilmektedir.

Bu durumda dijital sanat yapiti, bir veri formuna doniismekte ve birler-sifirlar
topluluguyla depolanarak bir bilgisayar dosyast halini almaktadir. Dijital sanat yapitinin
olusturulmasinda, basta bilgisayar olmak iizere telefon, tablet vb. mobil ara¢ gerecle tiretimi
yapilmaktadir. Ancak dijital yapitin en 6nemli ara¢ gereci, yazilim kod veya algoritmalar
olusturmaktadir. Bu durum, sanatciya kolaylik saglamakla birlikte nesneye sanal ortamda sekil
verebilme imkani saglamakta ve ger¢ek ortamda yapilmasi zor olan (devasa heykeller gibi)
eserleri sanal olarak daha kolay ve daha hizli bir sekilde iiretebilmektedirler. Teknolojinin
gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikan sanal gergeklik gozliikleri kontrol araglari, artirilmis gergeklik
ile cep telefonlarina inen pratik uygulamalar ve karma gerceklik teknolojileri ile sanat yaputi,
hem gergekei bir sekilde izleyiciye sunulmakta hem de sanat nesnesinin somut olarak varligini
aratmamaktadir. Sanat yapitinin kimliginde meydana gelen bu degisimler, kazandigi yeni
ozellikler sanatin sorgulama ve tartisma alaninin genisletmektedir. Ancak hentiz sanal olan tam
olarak kavranamadigi i¢in dijital sanat yapit1 iizerine kesin sonuglar ortaya ¢ikmamakta,

ifadeler varsayim ve 6ngorii iizerinden sinirli kalmaktadir.

Sanatta Degisen Estetik Kavram Uzerine Céziimleme.

Teknolojinin hizla gelismesi ve yayilmasiyla, toplum, kiiltlir ve sosyo-ekonomik yapi
koklii bir degisime ugramistir. Giiniimiiz teknolojileri diinyada ¢ok u¢ noktada farkli bir evren
ortaya koymustur. Bireylerin avatarlar sayesinde sanal kimliklerini kazanmasi, internet

tizerinden yapilan aligverisler ve kurulan iletisimler, ¢cagimiz teknolojisi sayesinde dahada farkl
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bir boyut kazanmakta ve simiilasyon evrenini kullaniciya sunmaktadir. Boyle bir ortamda
sanatin temel yapi taslarindan olan ve sanatin bir felsefi soylemi olarak estetik ilkelerine
deginmek bu calismanin sanatsal anlamda en 6nemli ¢oziimlemelerini ortaya c¢ikaracaktir.
Ciinkii, sanat eserinde, geleneksel anlamda var olan diisiinceler ve sdylemler, sanatin temelini
olusturmus ve giizellik yargisi ile estetik degerler, sanat eserinin eser olma niteligini tasimada
onemli kriterler arasinda yer almaktadir. Sanati, zanaat ile ayiran en temel etken, {izerine fazlaca
diistinceler ortaya g¢ikarilmis olmasidir. Sanat nesnesi, beden, mekan gibi kavramlar sanat
eserinin ortaya ¢ikmasinda etkin rol oynamalarina karsin, felsefi ve estetik sOylemler sanatin
yoniinii belirlemektedir. Bu sebeple teknolojiyle degisen sanat anlayisinin veya sanal sanat
ortaminin estetik algisindan ve yargisindan, estetik anlayisinin degisimine deginmekte yarar
vardir. Bu baglamda, var olan sanal ortamda sanal estetigin soylemi miimkiin goziikmektedir.
Ancak, sanal ortamda iiretilen eserlerin aurasi ve estetik bigimi iizerine sdylemler geri planda
kalmistir. Oncelikle, estetik kavramina, eski ve yeni agilimini yapmak gerekirse, estetik
kavramina kisaca deginmekte yarar vardir. Estetik sozciigii filozof Alexsander Gottlieb
Baumgarten tarafindan 1735’te bir felsefi disiplin olarak ortaya cikarilmistir. “Duyular
aracilifiyla seyler nasil bilinir? ’in bilimi anlamina gelmektedir. O halde estetik nasil
belirlenebilir? Duyular, duygular, zeka, isteng, arzular, toplumsal oncelikler, bilingalti
davraniglar, bilingli kararlar, egitim, gilidiler, toplumsal kurumlar ya da biitiin bunlarin
karmasik bir bilesimi tarafindan, kisinin hangi kuramla ilgilendigine bagl olarak harekete
gecirilir” (Alioglu, 2011, s.114). Estetik yargilar, kimi kiiltiirel yaklagimlarda tamamen ahlaki
degerle ilgiliyken kimi toplumlar igin ise estetik yargilar ekonomi ile iliskilidir. Bu sebeple,
estetik yargilarin arzu edilene kars1 degisiklik gosterildigi sdylenebilir. Ornegin kimi donem bir

eser ¢ok cirkin bulunurken kimi donem ise giizel bulunabilmektedir. (Alioglu, 2011, s.114).

Sanatta estetik yargilar, gegmisten giiniimiize filozoflarin farkli goriis ve diisiinceleriyle
gliniimiize kadar gelmistir. Bu goriislerden bazilarina kisaca deginmek gerekirse Platon, idealar
diinyasindan hareket ederek sanat1 doganin taklidi oldugunu ve bu taklidin gergegi algilamada
veya 6grenmede olumsuz bir etkeni oldugu ifadesiyle, sanatin varligini elestirmis ve tamamen
doganin taklidi olarak gormiistiir. Aristoteles ise sanatin dogay: taklit arac1 oldugu konusunda
hem fikir olurken, sanatgiy1 da g6z Oniine alarak aslinda sanatin bir arinma bi¢imi oldugunu
savunmus ve sanat¢inin tinsel varligini 6n plana ¢ikararak sanati olumlamistir. Kant ise sanati
tamamen Ozgiirlestirme diisiincesiyle sanati dogadan ve bilimden ayirmak istemistir. Kant’in,
Ar orneginde oldugu gibi sanat dogadan iistiindiir. Ciinkii insanin iirettigi seyler her zaman
dogadan iistiin olarak vardir. Ozgiir olan tek sey insandir diisiincesi hakimdir. Kant’in estetik
kuramina gore, sanat giizelliginin iistiine ¢ikabilecek her tiirlii dogal giizellik reddedilmistir.

Kant’tan Hegel’e geg¢ildiginde ise “estetik gergeklik ve hakikati, her tiirlii objektiviteye kendi
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tarihselligi i¢inde yapay olgu olarak davranan, sorgulayan aklin sistematik ¢alismasi olarak
kabul etmektedir” (Alioglu, 2011, s.124). Ciinkii Hegel etik normlarin tarihin akisi igerisinde
kabul ederek, estetik ve etigin ayrilmaz bir biitiin igerisinde var olduklarini savunmustur. Estetik
yargilarin degistigi giiniimiizde de bu durum yine ¢ok farkli boyutta ele alinmaktadir. Ornegin
kant estetiginde, izleyici pasif tarafta veya tarafsiz bir konumda oldugu gézlemlenmektedir.
Ancak giinlimiizde ise izleyicinin daha aktif oldugu hatta eserin tamamlanmasinda izleyicinin
katkilariin da bulundugu ¢alismalar ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum sanatta estetik yargilarin
degistiginin en basit kanit1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Estetik deger yargilarindan yola ¢ikarak
Walter Benjamin’in diisiincelerine kisaca deginmek gerekirse, sanat yapitini teknik olanaklarla
yeniden degerlendirmis ve sanatin biricikliginin yok edildigini, biricikligin yerini kitlesel
varligin aldigin1 ifade etmistir. Yani ona gore sanat teknik olanaklarla {retildiginde
(teknolojinin de bu diisiinceye dahil oldugu sdylenebilir) sanatin aurasinin ortadan

kalkacagmidan, sanat yapitinin otoritesinin ortadan kalkacagindan s6z eder.

Sanatin var olusundan buyana estetik sOylemler siirekli degismis ve farkli goriisler
ortaya c¢ikarilmistir. Ancak deginilen filozoflarin goriislerinden hareketle sanat igin
vazgecilmez bir kavram veya yargi olan estetigin giiniimiizde de degisime ve doniisiime
ugramasina karsin geleneksel estetik yargilarimi hala igerisinde barmndirmaktadir. Ancak
giliniimiiz sanatinda teknolojik olanaklarin araya girmesiyle birlikte var olan estetik sdylemler,
yetersiz kalmakla birlikte dijital sanat-yeni medya sanati estetigi veya veritabani estetigi gibi
kavramlar: ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, dijital sanatlar i¢in ortaya ¢ikmis olan gelenekselden
farkli ve yeni olan estetik kavramini agiklamak gerekmektedir. Burada 6nemli olan, dijital
sanatin estetik yargilara veya diigiincelere etkisinin nasil olduguyla ilgilidir. Ancak estetik
kavraminda yer alan, duyular yoluyla kavranan bir sey olmasi durumu, yeni bir sorunu
beraberinde getirecektir. Clinkii, duyular yolu ile algilanan estetik, mutlaka maddi bir nesneye
veya seye ihtiya¢ duymasi konusu giindeme gelir. Ancak sanal olanda madde ¢ok farkli bir
konumdadir. Sanal ortamda nesneyi veya maddeyi gergek kilan teknolojiler bu konuda yeterli
olabilmektedir. Bu diisiinceden hareketle geleneksel sanat estetigi diisiince yapisi nesneye

odaklanmus, teknik, yontem ve uygulamaya bagli oldugu sdylenebilir.

Sichel Bertam, Teknolojinin sanata ve akabinde estetige etkileri ile ilgili olarak dort
madde ile agiklar; bunlardan birincisi, “yeni medya yaratip, eski medyayi gelistirerek.” Ikincisi,
“yeni fiziksel ve kavramsal yapilarla sanatcilara esin vererek.” Ugiinciisii, “Aninda degisim i¢in
sanat formlarini ses, medya iletisimi ve veri islemesi yollartyla ileterek.” Dordiinclisii ise
“Sanatin bilindigi, sunuldugu ve elestirildigi yollar1 degistirerek” (Ozkaplan, 2009, s.39).

Melanie Swalwell ise estetik ile teknoloji arasindaki durumu sorgularken hiper-estetik
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kavramini ortaya atarak duygunun ve estetigin deneyimlere bagli olarak algilandigini savunur
ve teknolojideki var olan gelismeler sayesinde alisilmisin disinda bir hiper-estetik olarak
sunuldugu goriisiindedir. Jean Baudrillard ise estetigin tam anlamiyla tiikketim kiiltlirii
tarafindan ele gegirildigini ve her seyin estetik olarak adlandirildigini, estetigin alani igerisine
yerlestirildigini ve boyle bir ortamda ise sanatin varligindan s6z edilemeyecegini sanat diye bir

seyin olmayacagimi savunur (Ozkaplan, 2009, s.39).

Sanat ve estetik ile ilgili degisen paradigmalarin en 6nemlisi nesnedir. Ciinkii dijital
sanatlarda nesne maddesizlesmistir. Dolayisiyla, sanat eserinde var olan normlar, sanal ve
sayisal verilerle ortaya ¢ikmaktadir. Estetik de bu sebeple dijital sanatin kriterlerinde var olan
sayisal eserler ile ilgili olarak degisime ugramistir. Estetik degerlerin olusumunda ise 6nemli
bir kriter olan 6zgiinliikk veya biriciklik kavrami degisime ugramistir. Ciinkii dijital ortamda
iretilen eser sonsuz olarak kopyalanabilmekte iizerine tekrar tekrar iiretim yapilabilmektedir.
Tabi bu durum dijital sanatlardan 6nce de ortadan kalkmaya baglamis ve Duchamp’in hazir
nesneleriyle etkinlik kazanmistir. Postmodern donemin birgok sanatcisi kendine mal etme
“Apropriation” sdyleminden yola g¢ikarak bir¢ok sanat¢inin eserini yeniden iiretmis teknik

olarak yeniden ¢ogaltmistir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Tartisma

Sanat, ilk caglardan bu yana bir iletisim veya bir ifade araci olarak ge¢miste ve
giiniimiizde sanat¢inin duygularim1 ve diistincelerini ifade edebildigi bir dil olarak varlik
gostermesinin yani sira ¢esitli paradigmalarin ortaya ¢ikmasina ve sorgulanmasina yol acan
felsefi bir tavir ortaya koyar. Ciinkii sanat, bir tiretim big¢imi olarak var olmasinin yani sira yeni
bir goriis ve yeni bir bakis agis1 sunmay1 amaglar. Bu sebeple, diinyada var olan ve genel kabul
gormiis durumlara veya olusumlara karsi ¢ikis vardir. Bu baglamda sanat kavrami, gerceklige
bir muhalif olarak kendi biinyesinde barindiran suniligi veya yapayligiyla olusturdugu kendi
gerceklikleri sunma girisiminde bulunur. Bu durumun en iyi orneklerini, Antik Yunan ve
Ronesans doneminde ortaya gikan eserler vermektedir. Sanat, duyusal ve algisal biitiin duyulara
hitap edebilmesi bakimindan, gergekle olan muhalifligini, alimlayiciy1 yapay bir evrene veya
uyarana davet ederek slirdiirmiistiir. Sanatin hemen hemen her dali, izleyicide veya iireticisinde
yapay olarak var olmus insan iiretimi olan imge veya sanal evrene siiriiklemistir. Bu baglamda,
sanat bir ifade bi¢imi veya dil olarak, yeni yaratim olanaklar1 bulmak veya iiretmek icin,
karsilastig1 yontem ve teknigi kullanmak ister. Bu durum, sanatta malzeme, ortam veya teknik-
yontem konusunda bir sinir tanimadiginin gostergesi olarak ifade edilir. Ayrica sanatin bu sinir
tanimazlig1, sanat alaninda farkli dallarin ortaya ¢ikmasina yol agtig1 gibi, nesne, mekén, beden,
izleyici gibi kavramlar ekseninde sekillenerek kendisini yapilandirmistir. Bu baglamda, bir
iletisim araci olan sanatin, teknoloji ve dijital iletisim araclariyla da ayr tutulamayacagi bir

kesindir.

Sanat, bilim, teknoloji, sosyal ve kiiltiirel dinamiklerle beraber siirekli olarak doniisiim
icinde olmustur. Bu doniisiim, bazen sanatin teknolojiyi etkilemesiyle gerceklestigi gibi bazen
de teknolojinin sanati etkiledigi bir siire¢ olarak varlik gdsterir. Yasanan bu degisim veya
dontiisiim, bilimin ve bilginin 15181nda gergeklestigi sdylenebilir. Teknolojik bilimsel ve kiiltiirel
degisimler, toplumun yapisin1 da etkilemistir. Bu etkilenmeler sanatin yaratim siirecinde,
sadece sanatgmin bir bireysel c¢iktisi olarak goriilmemeli, toplumsal yansimalarin sanata
etkisinin bir sonucu olarak da goriilmelidir. Sanatin teknolojiyle olan iliskisine deginmek
gerekirse, gegmisten bu yana kisaca sanat tarihinde yer alan 6nemli gelismelere panorama
seklinde bakmakta fayda vardir. Aydinlik ¢ag olarak gecen Ronesans’dan bu yana sanatcilarin
tiretim siirecinde kullandig1 ¢esitli optik aletler, boyanin olusumunda kullanilan ara¢ geregler,
rengin ortaya ¢ikisinda kullanilan teknik ve mekanik teknolojiler, daha yakin tarihe bakmak
gerekirse fotograf makinesinin temelini olusturan karanlik oda olarak bilinen “Camera

Obscure™, “Daguerreyotipi” gibi ilkel teknolojiler, sanatin her dalinda oldugu gibi resim
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alaninda 6nemli etkileri olmustur. Bu baglamda giinlimiizde sanat, elektronik sistemler ve
dijital teknolojinin olanaklariyla birlikte hem dijital hem de geleneksel yontemler kullanilarak
ortaya ¢ikarilmis melez iiretimlerin yapilabildigi bir siire¢ olarak dijital sanatlarin olusumunu

hizlandirmustr.

Sanatin gergeklikle olan iligkisinin teknolojiyle birlikte nasil degisimine ugradigi
noktasinda sorularin cevabi, dijitallesmenin ikincil bir yasam olarak sunuldugu sanal evrenlerde
ve teknik olarak sayisallagmada yatmaktadir. Dijital teknolojiler, insanlarin algilama,
birbirleriyle iletisime ge¢me, hissetme gibi olgularim1 ¢ok biiyiik bir sekilde etkilemistir.
Tamamen dijital teknolojilerle ¢evrelenmis olan diinyada, insanlarin is alanlarini, sosyal
ortamlarini ve eglence gibi sayisiz aktivite alanlarin1 etki ederek, insanlarin bu etki altinda,
sanal diinya iizerine algilarinin degigmesini zorunlu kilmistir. E-ticaretin yayginlagsmasiyla
birlikte dijital pazarlarin ortaya ¢ikmasi ve ekonomideki degisim, sosyal medya platformlarin
yayginlagmasiyla birlikte iletisimin farklilagsmasi ve iletisimde zaman-mekan kavraminin
ortadan kalkmasi gibi agilimlar1 beraberinde getirmistir. Dijitallesmenin insan hayatina olan
etkisi sebebiyle sanat alanina da bu durum yansimistir. Mekanik ve elektronik teknolojilerinin
baslangicta sanatcilar icin tercih edilen bir malzeme olarak kullanilmaya baslanmasi ve
ozellikle bilgisayar teknolojilerinin ortaya cikisiyla sanatsal {iretim araclarinin da degisime
ugramasi kaginilmaz olmustur. Dijital teknolojilerin gevreledigi ger¢ek diinyada sanatgilar
sanatsal tiretimlerini gergeklestirmek i¢in ve bu yeni diinyada kendisine bir yer bulabilmek i¢in
dijital teknolojileri bir arag olarak kullanmaya yonelmis ve yaratici diisiincelerini, dijitallesme
ve sanallagsmayla iiretme yolunu tercih etmislerdir. Dijital teknolojilerinin tiikketim kiiltiiriine
olan yakinligi sebebiyle bu yeni sanat alaninda postmodern donemden bu yana siire gelen
imgelerin tiiketiminin, dijital sanatlarda da yasanacagi kaygisi, acik¢a devam ettigi sdylenebilir.
Bu bakimdan dijital teknolojilerin sanat¢iya sundugu sonsuz {iretim bigimi olanagi, sanatciya
avantaj sagladigr gibi imgelerin gorsellestirilmesi noktasinda bazi sorumluluklart da
beraberinde getirmistir. Bu baglamda dijital sanatlarin ve sanallasmanin, sanat alaninda yeni
bir olusumu temsil etmesi bakimindan, sanat alaninda kabul edilen oOl¢iitler ve olgular
izerinden, sanat¢inin, varligini kabul ettirmesi, siirdiirebilirligi saglamasi ve kabul gérmesi gibi
durumlar 6nemli olmaktadir. Ancak sanatta dijital teknolojilerin kullanimi, sanat¢inin her alana
hakim olmamasi sebebiyle sanatta yeni uzmanlik alanlarinin ortaya ¢ikmasini miimkiin
kilmistir. Sanatginin bu alanlarda yeni yetiler kazanmasinin yolunu agmakla birlikte, kolektif
ve disiplinlerarast c¢aligmalarin da sanat alaninda yayginlagsmasima sebep olmustur. Bu
baglamda, dijital sanatlarin da yontem ve kullanilan teknik bakimindan, ¢alismanin ikinci
boliimiinde yer alan robotik ve sibernetik sanat, internet sanati, yazilim sanati, sanal gerceklik

teknolojileri yapilan sanat, daha yakin bir zamana deginmek gerekirse NFT sanati, Metaverse
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evreninde varlik gosteren sanatsal iiretimler vb. bilgisayar teknolojilerinin kullanildig:
durumlar, dijital sanatin pargalanarak ve c¢ogalarak yeni sanat formlarina doniistigi

degerlendirilebilir.

Bu calismanin ana konusu olan, sanatin gerceklikle olan iliskisini degerlendirmek
gerekirse, sanat ilk basta ifade edildigi gibi kavramsal olarak yapayligi kendi biinyesinde
barindirmasindan &tiirii kendi gergekliklerini olusturarak izleyicisine bu gerceklikleri resimsel,
mekansal veya bedensel yollarla sunmay1 ama¢ edinmistir. Sanatta gerceklik sanat¢inin ve
alimlayicinin her zaman ilgi duydugu konu olmus, gergekci insan figiirii, izleyicisini igine alan
gercekei manzara veya toplumsal olarak yasanmis olaylarin tim gercekligiyle yiizeye
yansitilmasi gibi ¢esitli durum ve olgular iizerinden gegmisten giiniimiize olusturulmus 6rnekler
yer almaktadir. Sanatta gercekligin bu kadar 6nemli olmasinin sebebi, sanatin algilara hitap
etmesi ve gorsel gercekliklerin resimsel yiizeye yansitilmasiyla, gérme duyusunda olusan algi
sayesinde izleyicide estetik bir haz uyandirmasi ve etkilemesidir. Dijital cagda gerceklik
algisinin veya deneyiminin ifadesi sanallik ile belirtilebilir. Miinker (2015, s.122) sanali,
gercegin gelecekteki bir durumu olarak agiklar. Gergegin gelecekteki bir durumu olan sanallik,
gerceklige gectigi zaman gergekligi siirekli olarak etkileme ve bir paradigmaya doniisiimiinii
ifade eder. Ancak sanal ortamda yasanan gerceklik deneyimi bir simiilasyon deneyimi olarak
gecer. Sanal ortamda gergegin yaratimini ise hiperrealizm ile birlikte sanal gergeklik
teknolojileri karsilar. Ancak tabi ilk olarak sanal ortamlarin yayginlasmaya baglamasi,
internetin bulusu ve sonrasinda c¢evrimigi aglar yoluyla internetin yayginlasmaya baslamasi,
gerceklik baglaminda, yenilikleri ve dontisiimleri beraberinde getirmistir. Sanal gerceklik
teknolojileri, gerceklik lizerine yeni sorgulamalar getirerek gergekten daha gercek olan
hiperger¢ek ortamlar olusturmay1 amaglamistir. Buradaki gergeklik sanal olandaki ikincil bir
gercekliktir. Oncelikle sanal gerceklik teknolojileriyle alimlayici, fiziki ortamdan kopma
yasamaz sanal gerceklik donanim ve yazilimlariyla, bir bilgisayar esliginde sanal ortama
daldirilarak alimlayiciya yeni ger¢eklik deneyimi yasatmaya calisir. Buradaki deneyim, sanal
ortama dalan alimlayicinin algilarinin degistirilmesiyle yasatilabilir. Buradaki diger bir soru ise
algilardaki degisimin ne kadar siirecegidir. Bu tamamen teknik olarak sanal gergeklik
donanimlarinin ve yazilimlarinin, sanal ortamdaki yaratimin ¢ok kaliteli ve iyi olmasina bagl
oldugu ifade edilebilir. Ayrica sanal gergeklik teknolojileri sayesinde gercekligin artik
yaratilabilir bir sey oldugu da gorebilir.

Gergegin kuramsal formunu degistiren ve algilar1 doniistiiren sanal gerceklik, sanatin
ise sanal evrenlerin diinyasinda var olmasinda farkli kapilar aralamistir. “Gergeklik, sanatin

temsil etmesi gereken seyken, sanatin i¢ine dahil olunca, sanata atfedilen anlam da degisiklige
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ugramistir” (Danto, 2014, s.33). Sanal olarak ortaya ¢ikan sanat eserleri, sanal sanat ortamlari
ve sanal liretimlerin gergek ortama uyumu, gercek ortamlarin sanalda doniisiime ugramasi gibi
birgok deneyim sanal gergeklik teknolojileri sayesinde, sanat alaninin igerisine dahil olmustur.
Sanat eserinin ii¢ boyutlu olarak sanal ortamda iiretimi miimkiin hale gelirken sunulmasi ve
izleyici tarafindan sanat eserinin deneyimlenmesi miimkiin hale gelmistir. Ayrica izleyicinin
sanal ortamda gezinerek gercek zamanda yeni deneyimler yasamasina sebep olan hibrit
uygulamalar sayesinde metaverse evrenini ve sanal gergekligi bir arada vermeyi de miimkiin
kilmistir. Ancak metaverse ve sanal gergeklik bu baglamda yeni olmasindan dolay1 ¢ok az
ornekleri bulunmaktadir. Tabi sadece ii¢ boyutlu olarak degil iki boyutlu geleneksel anlamda
yapilan resimlerde sanal ortamda ¢esitli grafik tablet vb. araglar ile yapilabilmesi miimkiin hale
gelmistir. Imgelerin goriintii isleme teknolojileri sayesinde bir ekranda somut bir form haline
doniigsmesi dijitallesmenin ve sanallagsmanin sanat alaninda ortaya ¢ikardigi doniistimleri ortaya

koyar.

Sanatin dijitallesmesi noktasinda birgok tartisma ve durum ortaya ¢ikmistir. Bunlardan
ilki Imgelerin sanal ortamda gérsellestirilmesi siirecinde neyin sanat eseri olup neyin olmadig
konusu olmustur. Oncelikle bu konuyla ilgili olarak Danto (2014, s.32), “Sanat ile sanat
olmayan, ama pekala sanat eseri olarak kullanilabilecek seyler arasindaki gergek fark nedir?”
sorusundan yola ¢ikarak sanatin tanimini yapmaya calisir. Bu durum sanat alaninda modernizm
ile birlikte tizerine siirekli bir degerlendirme veya tartisma halinde olundugunun ve ¢ok eski
zamanlara dayandigmin gostergesidir. Ozellikle, modernizm déneminde ortaya gikan sanat
alaninda hazir nesne veya gergek nesne kullanimi bu tartismanin boyutunu daha ileri bir
seviyeye tastyarak, siradan ve herhangi bir sekilde var olan sanayi iiretimi veya el yapimi
malzemenin sanatsal anlamda teknik miidahaleler yapilmadan bir sanat eserine dontistiiriilecegi
veya kavramsal anlamda kullanilan nesnenin anlaminin metafora ugratilarak yeni bir anlam
yiiklemesiyle sanat eseri olarak sunulmasi gibi (6rnegin Duchamp’in Pisuar1 sanat eseri olarak
sunmast) ornekler ¢ok yaygin olarak sanat tarthinde yer almistir. Bu baglamda, her seyin sanat
olabilecegini iddia eden Joseph Beuys, hayvan yagi, o6li bir tavsan bedeni, gibi nesneleri
kullanarak bu goriisiinii de destekler nitelikte bir tavir sunmustur. Danto (2014, s.16), Joseph
Beuys’un bu goriisiinii “bugiin sanatin ¢ogulcu oldugu dogrudur” ifadesine yer vererek
desteklemektedir. Ancak Danto (2014, s.38), sanatin ne oldugu konusunda “Sanatin sinirlar
nerededir? Eger her sey sanat olabiliyorsa, sanati diger her seyden ayiran nedir? Elimizde pek
de teselli edici olmayan tek bir yanit var: Her seyin sanat olabilmesi, her seyin sanat oldugu

anlamina gelmiyor” ifadesiyle 6nemli bir noktaya temas ederek aciklik getirir.
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Postmodern dénemde ise tiiketim kiiltiiriinlin yayginlagmasi, iiretim yerine tiikketimin
artmasi, sanat alaninda pop sanat anlayisiyla hizli bir sekilde tiikketilen goérsel imgelerin ve sanat
eserinin biricikliginin sorgulanarak pastig- parodi veya kendine mal etme gibi yontemlerle
yeniden tiretim yoluna gitmeleri diger bir drnek olarak karsimiza ¢ikar. Bu durumda ortaya
¢ikan en 6nemli konu sanat eserinin yeniden tiretilebilir olmasidir. Walter Benjamin (2020, s.
12), bu konuyla ilgili olarak “orjinalin simdi ve burada olusu sahicilik kavraminin temelinde
yatar... sahicilik katmanmin tiimi, teknik -tabii ki yalnizca teknik olarak degil-yeniden-
iiretimden sakinir... sahici yapit el {iriinli yeniden-iiretim karsinda tiim sahiciligini korurken,
bu yeni triinler genelde sahtecilik igermekte” ifadesine yer vererek sanat eserinin postmodern
durumda yeniden tiretilebilir konumda yer aldigina orjinaliyle sahtesinin ¢ok farkli bir konumda
yer aldigin1 vurgulamistir. Bu baglamda “yapitin birden ¢ok c¢ogaltilmasiyla, onun biricik

varhigimin yerine kitlesel varlik konulur” (Benjamin, 2020, s.14).

Bir sanat yapitinin yeniden iretilebilir olmasi ile ilgili olarak Groys (2014, s.70) ise
“modern ¢ag, siirekli olarak yapayi, teknik imkanlarla tiretileni ve taklit edilen gergegi veya
benzersiz, biricik olanin yeniden iiretilebilirligini (ne kadar aynisi olabilirse) ikame eder”.
Kopyalama yontemiyle ¢ogaltma isi veya var olan bir yapit1 birtakim degisikliklerle yeniden
iiretmek, teknolojik olanaklar dahilinde ¢ok hizli ve kolay bir sekilde ortaya ¢iktigini bilmek
gerekir. Ancak bu sadece dijital sanat i¢in gecerli olmamis modernizm doneminin birgok

diisiincesinde, yeniden iiretim kopyalama yolu ile sanat yapitlarinin iiretimi gergeklestirilmistir.

Ayrica, bu siirecte sanat eserinin konumlandirilmasinda degisen durumlar ve ilkeler,
yine kullanilan yontem ve teknikler, neyin sanat olup neyin olmadigi konusunda ¢ok farkl
durumlarin  ortaya c¢iktig1 Ornekler ile verilmistir. Sanat eserinin siradanlastirilip
Kitschlestirilmesi postmodern donemin 6nemli konular1 arasinda yer alir. Dijital sanatlarda ise
bu durum daha farkli bir boyutta degerlendirilmelidir. Ciinkii dijital sanatlarda sanat eseri
nesnesizlesmistir. Yani sayisal verilere doniisen bir kod veya bir dosya konumu seklini almigtir.
Sanat eseri, sanat¢inin zihninde tasarladigi imgelerden ibaret olmasinin yani sira zihninde
duygularinda tasidigi bir metafor diinyast olarak karsimiza ¢ikar. Bu metafor diinyasi
izleyicinin kendi algilarinda kurguladig1 yorumlarla ve elestirilerle anlam kazanir. Bu baglamda
sanal sanat eseri izleyiciyi de sanal evrene daldirarak yeni gerceklik olarak
adlandirabilecegimiz simiilasyon evrenini ortaya ¢ikarir. Sol Lewitt, bu konuyla ilgili olarak
“diisiince ya da kavram bir sanat yapitinin en 6énemli 6zelligidir. ilkin tiim planlamalar yapilir
ve kararlar verilir, sonrasinda ise bunlarin gergeklestirilmesine gegilir. Bu diisiince makine ile
sanat yapilabilecegi anlamina da gelmektedir... bu agidan bakildiginda sanatin nesneyle

sonug¢lanma zorunlulugu ortadan kalkar” ifadesinde bulunarak sanatin nesnesizlesmesine vurgu
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yapar (akt., Sahiner, 2013, s.177). Bu baglamda sanatin nesnesizlesme fikrini, sanayi
devrimiyle birlikte fotograf makinesinin gelisiminden dijital teknolojilerinin olusumuna kadar

gelinen stirecte yer almaktadir.

Sanatin dijitallesmesi noktasinda beden olgusu, bu ¢alismanin ikinci 6nemli tartisma
konusu olarak incelenmistir. Buradaki beden olgusu sanat¢inin kimligi, izleyicinin sanal olanla
etkilesime gegmesi sonucunda ortaya ¢ikan sanal bedenler ve bedenin robotik-sibernetik bir
algiya doniismesidir. Bu baglamda bedenin goriiniimiinii ifade ederken Sahiner (2012, s. 24),
“Bedene hem kendi gercekligini kazandiran hem de onun nerede baslayip nerede bittigini
gosteren sey deridir” soyleminde bulunur. Akman (2006, s.174) ise, “ten, sadece fiziksel olarak
degil, sosyal bir kurgu ve tahayyiil olarak da esneklik ve katilik arasinda salinarak gergeklesen,
beden politikalarinin nesnesi ve hareket alani olan Cagdas sanatlar alaninda tenin nasil kirildigt
sorunsallastirildiginda giindeme gelen en karakteristik 6rnek Orlan ve onun gerceklestirdigi
performanslar1” oldugunu ifade ederek postmodern dénemde bedenin sanat alaninda ortaya
¢ikmis carpict Orneklerinden biri olan Orlan’a yer vererek bedenin tenine veya derisine
miidahalenin ve bedenin doniigiimiinii farkli boyutlar ile ele alir. Bu baglamda bedenin
goriiniimiiniin dontisimiinii Sahiner (2003, s.172), su sekilde vurgular; “giderek daha mekanik
bir hal alirken, bilgisayar da o oranda yakinlasir. Giderek beden ve teknolojik unsurlar
birbirinden ayiran siir yok olur, i¢ i¢e gecer ya da iyiden iyiye bulanir”. Danto (2014, s.95)
bedeni Descartes’in goriisiinden yola ¢ikarak ele alir. Descartes’in diisiincesinde beden ve zihin
ayr1 seylerdir. Bu baglamda “Descartes'in ¢izdigi zihin ve beden resmi, insanlar1 makinenin
icinde girmis hayaletler gibi tasvir ettigini belirterek karikatiirize edilebilir. Aynca, zihnin
bedenden mantiken bagimsiz oldugu yoniindeki iddias1 ve bedeni neredeyse tamamen mekanik

bir aygitmiscasina ele alis1 da bu goriisii hi¢ kuskusuz destekler”.

Dijital sanatlarda sanat eserini ortaya ¢ikaran seyin sanatgt mi? yoksa makine mi?
oldugu tartismasi iizerine sanat¢i tabirinin ¢ok az kullanildig: agik bir sekilde goziikkmektedir.
Ancak sdyle bir gercek var ki dijital ortamlarda iiretilen her calisma sanat eseri niteligini tasiyip
tasimadigidir. Bu baglamda sanat eserini olusturacak seyin klasik anlamda ifade etmek
gerekirse, sanat¢cinin kendi duygu ve diislincelerini, digavurumlarint ve estetik duyularini
verilere aktararak bigim vermesi ve bu tliretimi 6zgiin bir sekilde ortaya ¢ikarmasi olarak ifade
edilebilir. Aksi halde dijital verilerle elde edilen sanal calismalarda, yazilimi olusturan
miithendisten s6z edilmesi gerekir. Bu baglamda yapay zekanin ortaya ¢ikardigi sanatsal isler,

sanat¢inin kimligi ve makine ile sanat iligkisi iizerine sorgulamalar1 beraberinde getirir.

Burnett (2012, ss.25-26) bu durumu soyle agiklar; “makineler, teknolojiyi insanlarin

ithtiyaglarina, insanlarin ihtiyaclarini da makinelere baglayan bir dizi ortak iligkinin odagi haline
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geliyor... Bir aygit insanlara karsilik verebiliyor ve imgeler bu konusmay1
dolayimlayabiliyorsa, diisiinme siirecinin bir par¢asi insanlardan makinelere ge¢iyor demektir”.
Burnett’in ifadesindende anlasilacagi, makine ve insan iliskisi ¢ergevesinde giiniimiizde beden
tizerinden diisiinme becerilerinin makinelere gegisi gerceklesmektedir. Bu baglamda
makinelerin bedene doniisiimiinde sanat¢inin konumunu anlatan Stelarc’in kendi viicuduna
yerlestirdigi mekanik ve teknoloji uzuvlarla gerceklestirdigi performanslari bedenin
dontisiimiinde 6nemli bir 6rnek sunar. Cuhaci (2007, s.198) Stelarc iizerine “Stelarc insanin
teknolojik ¢evresine (kendi yarattigi) salt biyolojik yetileriyle uyum saglayamamakta oldugunu
ileri stirmektedir. Beden ve makine arasinda bir arabirimde ¢alisan Stelarc’in bakis agisiyla
posthumanizm devrinde: Eklentilerin, makinesel uzamlarin ¢ogaltildigini, makine-insan
karisimlarinin -~ gergeklestirildigini, makinelere insan olma Ozelliklerinin yiiklendigini
soyleyebiliriz” ifadelerine yer vererek, makinelere insani 6zelliklerin eklendigini bu baglamda

beden makine-sanatg1 iligkisini dontisiimiinii degerlendirmektedir.

Moulin ise “yapay zekanin ortaya ¢ikmasiyla, makinelerin performansi da yiikselmistir.
Sinir sistemine yerlestirilen ‘cipler’ sayesinde felgli hastalar gilinlin birinde belki
yiiriiyebilecektir. Tibbi makinelerin miidahale alaninin giderek biiylimesi, deney laboratuarinin
biitiin toplumu i¢ine alacak sekilde genislediginin bir gostergesi” (akt., Sahin, 2014, s.31)
oldugunu ifade ederek makine/beden/yapay zeka iligskisinde robotlarin insani Ozellikler
tasimaya baslayacagini vurgulamaktadir. Bu baglamda yapay zekanin sanat ve sanat¢1 iliskisini

de degerlendirmek gerekir.

Yapay zekanin tirettigi bir ¢caligmanin makine olarak kendine mi? yoksa yapay zekay1
olusturan algoritmanin yaraticisina mi1? ait oldugu konusu ise giiniimiizde sikca tartisilan bir
konu olmustur. Bununla ilgili olarak farkli sanat¢ilarin farkli goriisleri ortaya ¢ikmaktadir.
Ornegin Cohen’in olusturdugu, Aaron ismini verdigi algoritmaya dayali yapay zekanin
tiretiminde eserlerin kendisine ait oldugu goriisiinii savunarak Aaron’a kendi yaratici
diisiincelerini aktararak ve yapay zekay1 algoritmalar ile yonlendirmesi sonucunda iiretimlerin
ger¢eklesebildigini ifade eder. Bu goriisiin aksine Bager Akbay ise yapay zekayla olusturulan
Deniz Yilmaz isimli sanal yapay zeka karakterinin ¢ikarmis oldugu siir kitabinda, Akbay’a gore
bu eserin sahibinin yapay zekanin kendisinin oldugu goriisiine yer vererek degerlendirmistir.
Yapay zekanin sanat iizerine ortaya ¢ikardig1 bu tartisma felsefi boyutta ele alinmalidir. Ozne
olarak insanin roliinii listlenmeye calisan yapay zekanin heniiz yetersiz kalmasi1 6zne-nesne
iligkisi baglaminda tartigmalari koriiklemistir. Bu baglamda yapay zeka sanatci olabilir mi? gibi
sorularin degerlendirilmesinin yapilmasi gerekmektedir. Yetiskin (2016, p.8), Bager Akbay’in

Deniz Yilmaz isimli ¢alismasiyla ilgili olarak “Bugline kadar diinyada siir yazan, resim yapan
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ve roman yazan robotlar tasarlandi. Ancak Deniz Yilmaz’in siirlerini ayricalikli kilan, bir
sanat¢1 olarak taninmak isteyen ve vatandaglik hakki talep eden bir robot ile onun siirleri var
karsimizda” ifadesine yer vererek beden kavrami ekseninde yapay zekanin sanat¢i olma

durumunu degerlendirmektedir.

Yapay zeka iiretiminin eser niteligi kazanip kazanmamasi konusunda net bir ifadenin
yer almasi giictiir. Ancak sanat eseri liretiminde bilgisayarin rol almasi, bilgisayar iiretimi veya
bilgisayar destekli tiretim gibi iki konuya ayrilmaktadir. “Bu ayrimin 6nemi, fikri {iriiniin eser
olarak degerlendirilmesinde ortaya ¢ikar. Bu baglamda, bilgisayar liretimi olan fikri {iriinler
insan ¢abasinin olmamasi nedeniyle eser olarak kabul edilmezken; bilgisayar destekli olan
iriinler hususiyet tasimalar1 kaydiyla eser olarak degerlendirilebilir” (Goziibiiytik, 2021, 5.63).
Ornek olarak, AI-DA isimli yapay zeka sanatgisi olarak tanimlanan iiriiniin, bir yarismada 6diil
almas1 ve akabinde 2018 yilinda ortaya ¢ikarilan Obvious ve ekibi tarafindan insa edilen yapay
zeka tarafinda iretilen “Edmund De Belamy” isimli GAN ag1 portre ¢aligmasinin, diinyaca tinlii
bir miizayede evi tarafindan diizenlenen miizayedede 432, 500 dolara alic1 bulmustur. Ortaya
¢ikan bu ¢alismalarda insan desteginin belirli bir noktada yer aldig1 gozlemlenmektedir. Bu

baglamda Baris Goziibiiytik (2021, s.64) bu durumu bir 6rnekle sdyle agiklamaktadir;

Ilk olarak belirtebiliriz ki; yapay zekdnin temelinde insan miidahalesi olmasi, bu
teknolojiyle tiretilen fikri iriinlerin bilgisayar destekli olarak nitelendirilmesini
gerektirmeyebilir. Soyle ki, 6rnegin bir gercek kisi (A)’nin temel yazilimini gelistirdigi
yapay zeka, kendisine verilen veriler lizerinden dgrenerek bir resim ¢izebilir. Ancak bu
resim (A)’nin yapay zekd sistemine girdigi girdilerin ¢iktis1 degildir. Gergekten,
geleneksel algoritmalarla ¢alisan bilgisayarlarda bilgisayara verilen girdi ile alinan ¢ikt1

arasindaki bag matematiksel kesinliktedir.

Ancak 6rnekten de anlasilacagi lizere bu siireci baslatan bir gergek kisi olmasina karsin,
yapay zeka siire¢ icerisinde makine 6grenmesi yoluyla kendini gelistirerek sonlandirmaktadir.
Bu baglamda, “siire¢ igerisinde yapay zeka yeni algoritmalar yazarak gelistiricinin baslangicta
yazdig1 programla olan baglarimi koparmistir. Bu nedenle, yapay zekaya resim ¢izilmesi
ogretildiginde onun hangi resmi ¢izecegini gelistiricinin dnceden kesin bir bi¢imde bilmesi
imkan1 yoktur” (Goziibiiyiik, 2021, s.64). Ancak giiniimiizde yapay zeka sistemleri robotik
caligmalar daha otonom bir konumda yer alsa da heniiz insan miidahalesinin olmadig1 bir yapay
zeka sisteminden bahsetmek gii¢c olmaktadir. Goziibiiyiik iin de (2021, s.64) ifade ettigi gibi her
ne kadar tamamen otonom seklinde insan miidahalesinden bagimsiz yapay zeka teknolojileri

olsa bile bu teknolojinin ortaya ¢ikardigi iiriiniin sanat eseri baglaminda incelenmesinin
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stipheyle yaklasilmasi gerektigini ve yapay zekanin bu baglamda yeni paradigma sundugunu

savunmaktadir.

“Sanatcinin  Ozgiinliigiiniin  artmasinda yapay zeka algoritmalarinin  6nemini
vurgulamaktadir. Yapay zeka kavramiyla, sanat iiretiminde insan yaraticiliginin ve biligsel
zekasiin algilamasi durumu vurgulanmamaktadir. Buradaki asil 6nemsenen sey, insan benzeri
o0grenme, davranis ve karar verme adimlariin taklit edilebilmesidir” (Soddu, 2018, s.71-72).
Bu baglamda yapay zekanin sanat iretiminde bir arag¢ olarak tercih edilmesi durumu

yayginlagmakta ve 6zglinliige olan etkisinin olumlu yonde olacag diisiiniilmektedir.

Sanatta ger¢eklik ve sanallik baglaminda alimlayict 6znenin, sanal beden deneyimi
tizerinde yasadigi durumu degerlendirmek gerekirse, alimlayici 6znenin sanat eserinin tiretimi
stireci igerisine dahil oldugu ifadesini kullanmak miimkiin hale gelmektedir. Burada sadece
bedenin olusturdugu sanallagsma degil mekanin ve sanat eserinin olusturdugu sanallagsma,
alimlayic1 6znenin iliskisiyle ve yasadigi deneyimle de iliskilidir. Dijital sanatlar ile birlikte
sanatin sanallagsmasi baglaminda beden, mekan, alimlayici 6zne, sanat¢1, sanat eseri ve nesnesi,
estetik deneyim gibi olgularin sanallagsma siirecinde sanat ile iligkisinin bir biitiin olarak
degerlendirilmesi gerektigi agiktir. Ornegin bir mekanin, sanat eserini etkileyebilecegi gibi
sanat eseri de mekanin algisin1 degistirebilmekte gercek baglamindan koparabilmektedir. Sanal
ortamda ise bu iki olgu ekseninde alimlayict 6znenin mekan ve sanat eseri iliskisi baglaminda
deneyimleyebildigi ve bu deneyimi sanal olarak ifade edilebilecek bir beden ile gerceklestirdigi
i¢in sanatin sanallagmasi noktasinda {i¢ olgunun da bir arada degerlendirilmesinin 6nemi ortaya

¢ikmaktadir.

Sanatin dijitallesmesi ve sanallagsmasiyla birlikte, sanatta sergileme yontemleri iizerine
de tartigmalar yogunluk kazanmis ve sanal ortamda sergilenen sanat eserlerinin kaliciligi
lizerine sorgulamalar yapilmistir. Benjamin (2020, s.21), sanat ve yeniden tretim iligkisi
baglaminda yeniden iiretim yOntemlerinin sergileme alanlarina da etki ettigini ve sergileme
alanlarinin ¢ogaldigina isaret ederek, sanat yapitinin niceliksel olandan niteliksel olana yani
doniisiimiine isaret yol agtigini ifade etmistir. Sanal ortamlarin sergileme yontemi olarak yaygin
bir sekilde tercih edilmesinin sebebi daha kolay ulasilabilir olmasinin yani sira zaman ve mekan
fark etmeksizin alimlayici Oznenin istedigi her yerden sergiye katilabilme olanagini
tanimaktadir. Bu ifade daha ¢ok Metaverse evreninde ortaya ¢ikmis olan sanal sergiler iizerine
sOylenebilir. Bilgisayar donanimlar1 ve ozellikle sanal gergeklik teknolojileriyle sergileme
yontemi, alimlayict 6znede c¢ok farkli duygular ve algilar olusturabilir. Sanal gerceklik,
artirilmis gerceklik ve karma gerceklik teknolojileri ile ortaya ¢ikan sergilerde, alimlayici

0znenin sanal sergilere daldirilmasinin yani sira artiritlmig gerceklik ile ortaya ¢ikmais bir sergide
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sanal ortam ger¢ek ortama bir katman olusturarak mekanin zamanin algisin1 degistirerek bir
sergi anlayisi sunabilir hale gelmis veya karma gergeklik ile her iki teknolojinin getirdigi
donanimsal ve yazilimsal olanaklardan faydalanarak hibrit bir gerceklik ortami sunup,
eserlerini sergileme yontemine gitmistir. Bu baglamda, bir sergileme yontemi olarak sanallik
kavrami sanatin sanallagmasiyla birlikte sunum alanlarini miizelerini ve galerilerini etkileyerek
giiniimiizde 6nemli bir konumda yer almistir. Sanat alanindaki tiim bu dijital ve gercegin
sanallagmas1 baglaminda ortaya ¢ikmis yeni gergekliklerin, sanat iizerinde gelecekte hangi
boyutta yer alacaginin izlerini gostermektedir. Ancak giinlimiizde siirekli degisen teknolojinin
sundugu olanaklarin gelisiminin hangi yonde ilerleyecegi bilinmeyen ugsuz bucaksiz ve belirsiz
bir konudur. Bu durumun sanata hangi sekilde yansiyacagi ve sanatin estetik deneyiminin hangi
sekilde alimlayic1 6zneye yansitilacagi merak konusu olmakla birlikte teknolojinin bu denli
hizli gelisiminden yola ¢ikarak, sanat alaninda yeni gergekliklerin ve hipergergekliklerin
olusturacagi sanallasmanin ve nesnesizlesmenin sanat yapitlariyla farkli bir durumu ortaya
cikaracagi diistiniilmektedir. Yasanan tiim bu sanallagma eylemi, sanatin aurasini yok etmeden

gerceklestirmesinin yolunu da agmis goziikkmektedir.

Sonuc¢

Sanat, var oldugu giinden bu yana ihtiya¢ duydugu gereksinimler dogrultusunda yeni
teknik ve yontemler kullanarak siirekli degisim ve doniisiim gecirmistir. Bu degisimin ve
doniisiimiin sebebi ise sanatta gerceklige ulagsma diisiincesiyle yaraticiligin sinirlarint zorlamak
ve yeni bir gergeklik ortaya ¢ikarmak olmustur. Bu baglamda sanat, felsefi sdylemler ve
diisiinceler 15181inda kendi gergekligini olusturmanin yolunu aramistir. Sanatin degisime ve
dontisiime ugradigi donemler, devrimlerin yasandigi ve siyasi olaylarin ortaya ¢iktigi donemler
olarak ifade edilebilecegi gibi makinelesmeye duyulan ihtiyag, sanayi devrimi, buharli
makineler vb. ilkel teknolojilerin kullanilmaya baslanmasi ve giiniimiizde ileri teknoloji olarak
adlandiracagimiz dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasi, sanatta degisimi veya doniisiimii zorunlu
kilmistir. Bu baglamda, sanat kavraminin igerisinde yer alan yapayliktan yola ¢ikarak sanat
eserleri araciligtyla olusturulan yeni gercekliklerin incelenmesi ve sanatta gercekligin ele alinig
bicimi, dijital teknolojilerin sanat alanina dahil olmasi siireciyle ortaya ¢ikan sanatta sanallik
gibi kavram ve olgular, sanatta gercekligi doniisiime ugratmistir. Bu doniigiimiin altinda yatan
sebep, insanoglunun oOteye ulagsma disiincesiyle fiziki gergekligin sinirlarinin asilmasi
olmustur. Insanin, kas giicii, el becerisi, kendi bilinci ve yetisiyle, sanatta gercegi arama
diistincesi, Antik Yunan donemine ve Oncesine kadar dayanmaktadir. Bu sebeple, “Sanatta
Gergeklik ve Sanallik Uzerine Bir Coziimleme” bashkli Sanatta Yeterlik tez ¢alismasi

kapsaminda yapilan analiz ve elde edilen bulgular kapsaminda, “1. Gergeklik ve sanallik
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olgularmin sanattaki temsili nedir ve sanallik olgusunun giiniimiiz sanatina yansimasi nasil
olmustur?”, “2. Sanal ger¢eklik teknolojilerinin gergeklikle iligkisi nasil degerlendirilir ve sanal
gerceklik teknolojilerinin sanat alani lizerindeki yansimasi nasildir?”, “3. Sanal ortamda
iiretilen eserlerin sanat pazarindaki yansimalari nasildir?”, “4. Sergileme yontemi olarak sanal
ortam kullanilabilir mi ve Sanal ortamin miize ve galeri gibi sergileme alanlari lizerinde agiga
¢ikardigr doniisiimler nasildir?”, “5. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal mekan
deneyiminden bahsedilebilir mi?”, “6. Sanatta gergeklik ve sanallik baglaminda sanal beden
deneyiminden bahsedilebilir mi, sanatg1 ve izleyici lizerinde agiga cikardigr doniisiimler
nelerdir?”, “7. Sanatta gergeklik ve sanallik baglaminda sanal nesne denecyiminden
bahsedilebilir mi, Sanal ortamda sanat eseri iiretilebilir mi ve sanal ortamin sanat eseri lizerinde
aciga cikardigi doniistimler nelerdir?”, “8. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda Sanal
ortamda iiretilen eserlerde estetik degerden bahsedilebilir mi? estetik diisiince iizerinde ortaya
¢ikardig1 dontistimler nelerdir?” maddeler halinde olusturulan arastirma sorulari incelenmis ve

bu tez ¢alismasi kapsaminda su sonuglara ulagilmaistir:

“l. Gergeklik ve sanallik olgularinin sanattaki temsili nedir ve sanallik olgusunun giiniimiiz

sanatina yansimasi nasil olmustur?” Arastirma Sorusuna Iliskin Sonuclar

Oncelikle, sanatta gergeklik ve sanallik olgularinin sanattaki temsili noktasinda, yapilan
arastirmalar neticesinde sanatta gerceklik olgusunun, hipergerceklik diislincesi gercevesinde
sekillendigi ve giinlimiizde sanatta ger¢egin temsilinin, sanal olanla karsilandig1 sonucu ortaya
cikmistir. Bu baglamda sanatta gerceklik de sanal olarak doniisiime ugramis ve temsil
noktasinda, sanatta sanal evrenler ve yeni sanatsal gergeklikler olarak ortaya ¢ikan bulgulara
ulagilmigtir.  Ancak Oncelikle gercekligin sanattaki temsili nedir sorusuna cevap aramak
caligmanin seyri acisindan daha agiklayici bir durum ortaya ¢ikaracaktir. Sanatta ele alinan
gerceklik, Antik Yunan déneminden bu yana ii¢ farkli diisince ve anlayisin, sanat eserine
yansimasi olmustur. Bu konu iizerine ¢aligmanin birinci béliimiinde yogun bir sekilde deginilen
gercekligin sanatta temsili, ideal olan, bicimsel olan ve toplumsal olan seklinde
siralanabilmektedir. Ancak bu tez ¢alismasinda yogun olarak {izerine durulmasi amaglanan,
gercekligin sanattaki temsilinin bigimsel olarak ele alinmasi diislincesidir. Sanatta bigimsel
olarak ele alinan gerceklige ulagsma diisiincesi, Antik Yunandan giinlimiize, farkli yontem ve
teknikler kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu durumla beraber sanatin kendine ait olan
gerceklik diizlemleri de sorgulanmistir. Ozellikle hiperrealist sorgulamalarla, sanat alaninda
gercekligin devrimi yasanmigtir. Sanatin ve sanatginin amaci sanat eserleriyle yeni bir gerceklik
olusturmak ve ortaya ¢ikan gercekei tutum, imge ve yansimalarla izleyiciyi etkilemek, kendi

diinyasina ¢ekerek duygularini ve diisiincelerini aktarmaktir. Bu baglamda gerceklik, sanat ve
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sanat¢1 i¢in vazgeg¢ilmez bir olgu olarak kendini gosterir. Gergekligin sanatta doniisiime
ugradig1 sanallik, sanatin temsil noktasini ¢ok farkli boyuta tagir. Sanal olanin sanata yansimast
ise Oncelikle teknolojinin en ilkel yontemleri de dahil olmak {izere fotograf makinesinin icadu,
ardindan ¢esitli mekanik veya elektronik teknolojilerinin sanat eserinde kullanimi, 20. yiizyil
ve ortas1 donemlerde basladig1 sonucuna ulasilabilir. Ozellikle Dadaizm, fiitiirizm, kinetik sanat
ve optik sanatin ortaya g¢ikardigi anlayis bigimi, dijital sanatlarin olusumunda ve sanallik

konusunun sanat alaninda yer almasinda zemin olusturmustur.

Bilgisayar teknolojilerinin bulusu ve sonrasinda goriintiileme teknolojilerinin
yayginlagmasi, sanatin dijitallesmenin ve sanallagmanin en 6nemli adimlar1 olarak karsimiza
cikar. Robotik sanat, internet sanati, dijital enstalasyon, dijital performans, dijital heykel,
yazilim sanat1 gibi yeni sanatsal bi¢cim ve yontemlerle sanatin sanallagmasi ve bu baglamda
sanatin, sanal gergek olarak konumlanmasina yol agmistir. Burada sanal gerceklik teknolojileri
de sanatin bir¢ok yOniiyle sanallagmas1 ve simiilasyon evreninde var olmaya baglamasidir. Bu
durumda sanal ortamlarin veya metaverse evrenlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmakla beraber
ikincil bir yagam olarak nitelendirilen sanal ortamlarda sanat yapitlari, sergiler, miizeler, bu

ortamlarda yeniden iiretilmeye, insa edilmeye baslanmasi sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

“2. Sanal gerceklik teknolojilerinin gerceklikle iliskisi nasil degerlendirilir ve sanal ger¢eklik
teknolojilerinin sanat alani iizerindeki yansimasi nasildir?” Arastirma Sorusuna Iliskin

Sonuclar

Sanal gergeklik teknolojilerinden olan VR, AR, MR, XR teknolojileri giiniimiizde
cogunlukla geleneksel yontemlerle iiretilmis olan donemine iz birakmis eserlerin
reprodiiksiyonu olarak yapilmis calismalart yogun olarak goze carpsa da ¢ok eski tarihe
dayanan sanatsal {iretim bi¢imi olarak varligmi siirdiirmektedir. Ozellikle, sanal gergeklik
teknolojilerinin ortaya ¢ikisiyla birlikte artirilmis gerceklik, karma gergeklik ve genisletilmis
gerceklik teknolojilerinin ¢ikisina zemin hazirlamistir. Sanal gergeklik teknolojilerinin
gerceklikle olan iligkisi, ikincil bir yapay yasam olusturmasi ve kullanici tarafindan bu yapay
yasamin deneyimlenmesi ayrica fiziki gergek ile sanal gergek arasinda bir koprii gorevi gormesi
bakimindan bu durumun olusmasina imkan saglayan bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikar. Bu
baglamda kullaniciy1 fiziksel ortamdan koparmadan gozliik ve giyilebilir kontrol cihazi veya
eldiven gibi donanimsal ve yazilimsal araglarla birlikte {i¢ boyutlu uygulamalarla
gerceklestirilmis olan sanal ortama daldirilmast s6z konusudur. Kullanict aslinda fiziksel
ortamdan kopmadan sanal ortami algisal olarak deneyimleme imkani1 bulmustur. Bu baglamda
sanal gerceklik teknolojilerinin gercekle iliskisi onemlidir. Daha oOncede belirtildigi gibi

artirilmis gergeklik teknolojisi ise sanal gergeklik teknolojisinin bir versiyonu olarak gecer.
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Gergek ve sanal olani bir arada sunmayi amaglayan bir teknoloji olarak sunulur. Karma
gerceklik teknolojisi ise sanal ve artirilimis gerceklik teknolojilerinde faydalanarak kullaniciya
daha hibrit bir deneyim yasatmay1 amagclar ve gergeklik algisin1 bir iist seviyeye tasiyarak
gercekten daha gercek bir goriiniim elde etmeyi amaclar. Bu baglamda sanal gergeklik
teknolojilerinin Hiperrealizm ile olan iliskisi ortaya ¢ikar. Bu durum ise simiilasyon evreninin

teknoloji lizerinden olusturulmasi anlamini tasir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin sanatla olan iligkisi ve sanat eserlerine yansimasi ise
dijital sanatlarin ortaya ¢ikardigi ifade bicimlerinden daha farkli bir konumda yer alir. Ciinkii
sanal gergeklik teknolojileri hibrit bir uygulama imkani sunar. Geleneksel anlamda iki boyutlu
ylizey iizerine ¢alisilabilen uygulamalar ve yazilimlar kullanildig: gibi ii¢ boyutlu programlarla
da islem gergeklestirilebilmektedir. Bunlarin hepsi bir bilgisayar sistemi ve yazilimsal olarak
ortaya ¢ikmis olan programlarla iligkilidir. Ancak geleneksel olarak da iiretilen bir tuval
resminin sanal ortama da aktarimi scanner teknolojileriyle de miimkiin olabilmektedir. Aslinda
sanal gergeklik teknolojileri bir eserin sanal ortamda sunulmasi ve bu eserin izleyici tarafindan
sanal gergek olarak algilanmasi yoniinde bir ara¢ olarak sanat alaninda yeni bir durum ortaya

¢ikardig1 sonucuna ulasilabilir.

“3. Sanal ortamda iiretilen eserlerin sanat pazarindaki yansimalar: nasidir?” Arastirma

Sorusuna iliskin Sonuclar

Sanatin sanal ticareti baglaminda incelenen bu ¢alismada, NFT sanat1 ve kripto sanat
olarak kabul edilen giliniimiizde sik¢a kullanilan bir sanat bi¢imi olarak karsimiza ¢iktigi ve
sanatin ifade bigimini, sanat pazarini, sanat koleksiyonunu ve sanat eserinin tescillenmesi
islemini doniisiime ugratmistir. Bu ¢alismada, NTF’nin bir sanat olup olmadig1 konusunda
sonuca ulasip ulagsmamakla ilgilenmeyip sanat eserinin Sanal olarak belirli kodlarla
tescillenmesi ve sanat pazarinin doniisim gegirerek koleksiyonculugun sanallagmasiyla
ilgilenilmistir. Sanatin sanal olarak doniisiimii, sanat pazarmin da bu noktada sekillenmesi
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Sanatin sanal ticareti aslinda NFT sanatiyla doniisiime ugramistir.
Dijital eserlerin onayli veya lisansli olmas1 durumu NFT ile ortaya ¢ikmistir. Aslinda dijital bir
eserin sanal ortamda imzali olarak satilmasinin bir sonucudur. Sanatin doniisiim yasadigi bu
sanal ortamda eserin lisansli ve tescilli olmas1 imkanini saglayan blokzincir teknolojileriyle
hem koleksiyon olusturulabilmekte hem de satis1 coinlerle birlikte yapilabilmektedir. NFT lerin
temelini olusturan blokzincir sistemleri merkeziyetcilikten uzak bir yaklasim sergilemekte ve
seffaf haklarin veya degerlerin sanal kayitlar ile korundugu, dijital miilkiyet lisanst olarak
sonsuz kodlar ve algoritmalar igerisinde saklanmaktadir. Bu anlamda NFT ile dijital sanat

eserine sahip olmanin bir kanit1 olarak, telif haklarinin da kazanilmasi sonucunu olusturur.
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NFT’nin ortaya ¢ikmasi sanat eserinin sanallagsmasiyla ilgilidir. Ciinkii sanat eserinin
nesnesizlesmesi veya sanallagsmasi, sanatin biricikligini ve 6zgilinliigiinii baltalamaktadir. NFT
bu baglamda, ortaya ¢ikmig bir sanat anlayis1 tasimasinin yani sira bir jpg, png, mov, html, gltb,
rar, zip gibi dosya formatindan ¢ikararak sanat eseri konumuna yiikseltmektedir. Burada aslinda
satilan seyin, dijital eserin kodlarinin oldugu sonucu da ortaya ¢ikmaktadir. NFT ile birlikte
sanatin geleceginin gercek nesneden bagimsiz olarak siirdiirmesinin yolunu agmistir. Sanatin
sanal ticareti baglaminda ortaya c¢ikan NFT’ler, esere daha kolay ulasilabilme imkani
saglamasinin yaninda alicinin eserin sahibiyle direkt olarak iletisime ge¢me olanagini da
saglamaktadir. Bu durumlar genel anlamda diisiiniildiigiinde pazarlamanin temel amaglariyla
ortiismekte ve geleneksel olarak var olan sanatin pazarlanmasi konusunun NFT ile doniisiime

ugradig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

“4. Sergileme yontemi olarak sanal ortam kullanilabilir mi, Sanal ortamin miize ve galeri
gibi sergileme alanlari iizerinde aciga cikardigi doniisiimler nasildir?” Arastirma Sorusuna

Tliskin Sonuclar

Sanat eserini sergileme yontemi, gegmisten bugiine siirekli doniisiim halinde olmus ve
sergileme bigimi {izerine yeni sorgulamalar getirilmistir. Sanat eserinin sunumunda 6nemli bir
etken olan sergileme konusu, sanallagsmayla birlikte yeni pratikler kazanmasinin yani sira
eserde ve izleyicide farkli farkl etkiler yaratmistir. Bu baglamda bir sergileme yontemi olarak
mekana yerlestirme, mekani1 kullanma veya mekanin igerisinde var olan alimlayic1 6zne ile
katilimcer bir yaklagim sergileyerek gerceklestirilen sanatsal eylemler sikca yer almaktadir.
Geleneksel anlamda sergileme yontemi olan bir mekanda resimlerin asili olarak sergilenmesi
veya bir heykelin kaide iizerinde sergilenmesi yontemi, modernizm ile birlikte doniisiime
ugramaya baglamistir. Bunun bir¢ok sebebi bulunmakla birlikte en 6nemli sebebi ise sanat alan1
igerisine gergek nesnelerin dahil olmaya baslamasidir. Bu baglamda duvara asilan resimlerin
mekan1 da igine alacak sekilde kurgulandigi, enstalasyon g¢alismalarinin ortaya ¢iktigi ve
akabinde sergilerin mekanin disina ¢ikarak arazi sanati onciiligiinde kamusal alanlara tasindigi
goriilmektedir. Bu degisen durum zaman zaman miizelere veya galerilere bir tepki olarak da
ortaya ¢ikmis olmasina karsin yeni sergileme yontemi olarak benimsenmistir. Sanallagma ise
bu konu {izerine ¢ok yeni bir durum olarak varligini gosterir. Sanat sergilerinin sanal ortama
tasinmasi yeni bir sergileme yontemi sOylemini miimkiin kilmistir. Ancak sanallasma
baglaminda sergilerin dijital ortama tasimmasmin en 6nemli sebebi internet teknolojisinin
bulunmasi, sonrasinda c¢evrimig¢i katilimin serverler iizerinden gerceklestirilmesidir. Bu
baglamda sanat sergilerinin sanal ortamlarda sergilenmesinde internet ¢ok dnemli bir konumda

yer alir. Sanal sergi teriminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte miizeler, galeriler ve miizayede evleri
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gibi sergileme lizerine kurulu sistemler sanal sergiler ile birlikte doniisiime ugrayarak sanal

ortama taginmiglardir.

Sanal sergi kavrami oOncelikle disiplinlerarasiligi barindirdigi igin disiplinlerarasi
etkilesimlerin iyi kullanilmasi gerekir. Bu baglamda sanal sergide dnemli olan sanatgt, izleyici,
sanat eseri iliskisi ¢ercevesinde var olma veya dahil olma, aktif konumda yer alma, izleme veya
elestirebilme olanaklarinin sanal olarak izleyiciye sunulmasidir. Calismanin bu boliimiinde yer
alan ve bir sergileme yoOntemi olarak ortaya c¢ikan sanallik olgusu kapsaminda
degerlendirilebilecek metaverse evreninin sanata, sanatgiya ve izleyiciye sundugu olanaklar ise
¢ok daha yeni olmakla birlikte farkli bir deneyimi sunar. Sanal sergiler igin 6nemli bir alternatif
haline gelen metaverse evreni, sanal sergilerin gercekei bir sekilde izleyiciye sunulmasinda
onemli olanaklar saglar. Iceresinde barindirdifi sanal gergeklik teknolojileriyle uyumu
sayesinde alimlayici 6zne olan izleyicinin, sanal ortamda katildig1 sergide, sanatciyla veya diger
katilimci izleyiciler ile iletisime gegme olanagini bulmasi, sanal serginin ikincil bir yasam olan
simiilasyon diinyasinda gergek¢i bir sekilde deneyimleme imkanini sunmasinin yolunu
acmistir. Ayrica metaverse sanal ortamda veya diger hibrid uygulamalara agilan sergilerde
izleyici zamandan ve mekandan bagimsiz olarak sanal sergiyi deneyimleme imkanina ulasir.
Bu arastirma sorusunda ortaya ¢ikan en 6nemli sonucun ise metaverse evreninin sanat alaninda
mevcut olan sergileme yontemlerine alternatif olarak kullanilabileceginin ortaya ¢ikmasinin
yani sira sergileme yonteminde, izleyici, sanat¢i, zaman-mekan, beden, sanat eseri gibi olgulari
veya kavramlan etkileyebilecegi ve sanata yeni gergeklik olgusu ortaya ¢ikaracagidir. Bu
baglamda 6nemli olan sanalligin, sanat iizerindeki doniisiimii ve bununla beraber sanalligin
sergileme yontemi olarak ortaya ¢ikmasi ve sanat eseri, izleyici, sanatci, mekan gibi olgulart da
beraberinde doniisiime ugratmasidir. Sanal sergide sanat eseri, her ne kadar geleneksel
yontemlerle yapilmis olsa bile, eserin fotograflanip sanal ortama aktarilarak sergilenmesi, her
ne olursa olsun izleyicinin algisin1 bu baglamda doniisiime ugratarak, sergi lizerinde yasanacak
deneyimi farklilagtirmaktadir. Sonug olarak sergileme yontemi olarak sanallik, miize ve galeri
gibi sergileme alanlarinin teknolojinin getirdigi zorunluluk olarak doniisiime ugramasina sebep
olmus ve hibrit sergileme mekanlarinin sunuldugu alanlarda sergilemeler yaygin olarak tercih

edilmeye baslanmustir.

“S. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal mekdn deneyiminden bahsedilebilir mi?”

Arastirma Sorusuna Iliskin Sonuclar

Calismanin bu kisminda ortaya sonug, sanatin dnemli bir 6gesi konumuna yiikselen
mekanin sanallagmasit baglaminda yeniden deneyimlenmesidir. Sanat alaninda sergileme

yonteminin donilisiimiiyle ortaya ¢ikan zaman-mekan, izleyici-sanatgi, sanat eseri gibi kavram
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veya olgularin doniisiimiinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda ilk olarak sergileme
yonteminde 6ne ¢ikan mekan olgusudur. Mekanin bu baglamda sergileme i¢in 6nemli bir
konumu bulunmaktadir. Ancak sanat i¢in mekan sadece sergilemede kullanilacak bir arag
gorevi gormekten ziyade bir sanat nesnesi olarak da sunuldugu ornekler mevcuttur. Sanat
alaninda mekan geleneksel yontemlerle mekan algisinin doniisiimii  gerceklestirilmeye
calisilmig, zaman zaman gercek nesneler kullanilarak veya sergilenen eserlerle yapilmistir. Bu
baglamda mekéan, sunulan eserlerle birlikte kendi gercekliginden farkli bir ger¢eklik deneyimi
ortaya cikarir. Mekan ile ilgili olarak Modernizm ve Postmodernizm doneminde siradan
herhangi bir nesne, bir galeri mekéanina yerlestirilmesi sonucunda sanat eseri konumuna
yiikseltildigi sonucuna 6rneklerden yola ¢ikilarak ulasilabilir. Bu baglamda sanat i¢in miize ve
galeri mekanlar1 da 6nemli bir noktadadir. Miize ve galeri gibi sanatsal baglamda var olan
mekanlarin dijital teknolojilerin sundugu imkanlar dahilinde sanal olarak doniisiim gecirmistir.
Sanal mekanin gercek¢i olarak algilanmasindaki en biiyiik etken ise cesitli bilgisayar
yazilimlart donanimlar1 ve sanal gergeklik gibi sistemlerle miimkiin olabilmektedir. Mekanin
doniisiimii bu baglamda, iki farkli bi¢imde sunulabilmektedir. Birincisi, gercek bir mekant,
hologram, projeksiyon, sanal gerceklik gozliikleri vb. teknolojilerle sanallastirmadir. Bu
yontem ile izleyici, gercek mekanda sanal Ogeleri deneyimleyerek algilarken mekéanda
gdsterime sunulan eserlerle iletisime gecebilmektedir. Ikincisi ise var olan ger¢ek bir mekanin
veya hicbir sekilde diinyada var olmamis bir mekan tasarimi olusturularak metaverse sanal
ortamda sunmasidir. Mekan i¢in ortaya ¢gikan bu durum izleyicide farkl etkiler birakabilecegi
gibi sanat¢1 i¢cinde sonsuz bir imkan saglamaktadir. Sanatginin kendi mekanini tasarlayarak,
eserlerini sergileyebilecegi bir ortam yaratabilecegi sonucuna ulagilabilir. izleyicide bu

baglamda farkli ve yeni bir mekéan algisi ortaya ¢ikarmaktadir.

“6. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal beden deneyiminden bahsedilebilir mi,
sanat¢t ve igleyici iizerinde aciga cikardigr doniigiimler nelerdir?” Arastirma Sorusuna

Tliskin Sonuclar

Bu aragtirma sorusuna iliskin ulagilmaya calisilan sonuglar bedenin dijital sanatlarda
veya sanal sanat alaninda kullanimina iligkin farkli bakis acilar1 sunma ve bedenin dijital
sanatlarda gerceklikle ilgili durumuna 151k tutmaktir. Bedenin sanat alaninda kullanimina iligkin
sorgulamalar teknolojiyle birlikte 6nemli bir konuma sahip olmustur. Sanat alaninda bedenin
kullanimina iliskin ortaya ¢ikmis olan sunum alanlar1 veya bi¢imleri incelendiginde bedenin
hem 6zne hem de nesne konumunda yer aldig1 gézlemlenmektedir. Bedenin sanat alanindaki
ilk sunumlar1 nesne konumundadir. Performans sanatiyla birlikte beden 6zne konumuna

yukseltilmis ve bedene yapilan eylemler sunulmustur. Giinlimiizde ise beden teknolojinin
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getirdigi olanaklarla birlikte basta tip ve biyoloji gibi alanlar olmak iizere beden yapay zeka
iligkisi tlizerine incelemeleri sik¢a yapilmaktadir. Giiniimiiz teknolojisiyle birlikte beden
duyular yolu ile sanallagmasinin yaninda, avatar karakterlerle de sanal ortamda tasarlanabilir
hale gelmistir. Dijital sanatin temelinde yer alan etkilesim, insanin duyular araciligiyla
dokunabilme, gérebilme, isitebilme gibi temel duyulardan faydalanilarak isler tiretilmistir. Bu
etkilesimin ortaya ¢ikmasinda araci olan, bedene giyilebilir teknolojilerden yararlanilarak
insanda bir nesneye veya herhangi bir seye dokunabilme, hissedebilme, sanal ortamda sanal
bedenin igerisinde deneyimleyebilme imkani bulmustur. Bu baglamda posthiiman diisiinceler
kapsaminda bedenin kullanimina iliskin diger bir sonug¢ ise sanat alaninda sik¢a giindeme
gelmesiyle robotik teknolojiler ve vyapay =zeka teknolojisinin sanatgr konumunda
degerlendirilmesine iligkinin sanat¢inin kimliginin ve taniminin doniisiimii tizerinedir. Sanatgi,
biyolojik ve zihinsel olarak sinirlarin bilincinde hareket ederek, dijital teknolojiler ile kendini
yeniden tasarlama hem fiziksel hem de zihinsel olarak yaratma fikrini kullanmak istemektedir.
Bu baglamda yapay zekayi, robotik sistemleri, bilgisayar ve makine uzantilarini
kullanmaktadir. Dijital sanatlarin ¢ogunda etkilesim basligi1 altinda izleyici eserle iletisime
gecebilmekte ve ayni sekilde eser de izleyiciyle iletisime gegebilmektedir. Sanatg1 kavrami
ekseninde miihendis, teknisyen gibi kavramlar sanat¢i kimligi igerisinde yer almaya
baslamistir. Sanat¢inin kendi duygu ve diisiincelerinden tamamen bagimsiz bir sekilde kendi
yapay organizmalar1 ve algoritmalari sayesinde isler iiretebilen yapay zeka, sanat¢1 konumunda
yer almaya baglamistir. Sonug olarak sanal bedenin olusumu, sanatgida ve izleyicide yasattigi

simiilasyon ortaminin gergeklige dontisiimii duyular ve algilar sayesinde gergeklesmektedir.

“l. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda sanal nesne deneyiminden bahsedilebilir mi,
Sanal ortamda sanat eseri iiretilebilir mi ve sanal ortamin sanat eseri iizerinde agiga

ctkardigt doniisiimler nelerdir?” Aragtirma Sorusuna Iliskin Sonuclar

Dijital sanatlar ile birlikte artik sanat eserinin sanal ortamlarda iiretilmesi miimkiin
olmustur. Bu baglamda sanat eserinin gecirdigi doniisiim sanat nesnesinin maddesizlesmesidir.
Diger bir ifadeyle sanat nesnesizleserek sayisal verilere, algoritmalara, dijital kodlara veya bir
bilgisayar dosyast formatina donlismiistiir. Bu durum sanat eserinin sanal ortamda
deneyimlenmesi ve sanatin nesnesi konumunda olan eserin sanal nesneyle deneyimlenmesi
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Ayrica sanat eserinin sanallasmasi konusunda var olan gerceklik
veya ger¢ekci yansitma kaygisi, sanal gerceklik teknolojileri, iic boyutlu programlar ve
modeller sayesinde ortadan kalkmustir. Ciinkii dijital sanatlarda artik modelleme yoluyla
nesnenin gercek boyutu ve goriintiisiiyle algilardaki gerceklige duyulan ihtiyact sanal nesne

karsilamistir. Sanat nesnesinin doniisiimii gegmisten bu yana siirekli gerceklesmektedir. Bunun
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sebebi donemin getirdigi kiiltlirel, sosyal ve teknolojik gelismelerdir. Bu baglamda dijital
sanatlarda sanal nesnenin kaynagi olan 151k sanal nesnenin somut olarak goriintiisiinii izleyiciye
sunabilmektedir. Ancak 15181n kaynagi ve eserin olusumunda rol oynayan arag ise algoritmalar,
kodlar veya ¢esitli yazilimsal diller ve verilerin olmasidir. Sanat eserinin sanallagmasiyla artik
sanat eseri bilgisayar teknolojilerinin olusturdugu sanal ortamlarda veya cep telefonu, tablet
gibi mobil cihazlarda gercekei bir sekilde deneyimlenebilmektedir. izleyici duyular yoluyla
mekani, bedeni algilayabilecegi gibi sanal sanat eserini veya sanal sanat nesnesini deneyimleme

imkanina kavusur.

“8. Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda Sanal ortamda iiretilen eserlerde estetik
degerden bahsedilebilir mi, estetik diisiince iizerinde ortaya ¢ikardigi doniigiimler nelerdir?”

Arastirma Sorusuna Iliskin Sonuclar

20. ylizyilin sonlarinda yasanan dijital devrimler ve yaratilan sanal evrenler, sonsuz bilgi
islem olanaklar1 toplumun tiim kesimini etkilemis, sundugu bu olanaklar sayesinde herkesin
farkli bir mecra araciligiyla sanatsal anlamda yaratici diisiinme becerilerini a¢iga ¢ikarma gibi
durumlar1 olanakli kilmistir. Bu durumda sanatsal tiretim siirecinde sanat, sanat¢1 ve sanat eseri
algisinda yeniden bigimlendigi ve estetik varlik alaninda da bir tiir doniistime sebep olmustur.
Geleneksel estetik anlayisindan giiniimiize aktarilan estetik kavrayista baskalasma s6z konusu
olmustur. Dijital sanatlarin estetik anlayisi, Baudrillard’in ifadesiyle Trans-estetik olarak
adlandirilmigtir. Sanal ortamda iretilen eserin algilanmasinda duyular 6n plana ¢ikar. Estetik
kavraminda 6nemli bir etken olan duyular yoluyla algilanan sanat eseri, estetik auranin veya

estetik yargilarin ortaya ¢ikmasinda énemli bir etkendir.

Sanat ve estetikle ilgili doniisiim yasayan paradigmalardan en onemlisi gergekliktir.
Estetik duygularin ortaya ¢ikmasinda onemli bir etken olan algi, gliniimiiz teknolojilerinin
olusturdugu, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik veya karma gerceklik sistemleriyle de estetik
alg1 doniisiim yasamistir. Sanali gercek, gercegi ise sanal olana yansitan bu simiilasyon sistemi,
estetik duyumsamay1 ve akabinde estetik yargilarin da beraberinde degisime veya doniisiime
ugramasini zorunlu kilmistir. Bu sebeple estetik diisiincenin doniisiimiine sebep olan en 6nemli
sey, gergekligin degismesi ve diinyanin dijital bir alt yapida ve insanlarin tinsel giigleriyle
yarattig1 bir tasarim diinyas1 veya simiilasyonu olarak varligini gostermektedir. Boyle bir estetik
olusumun ortaya ¢ikmasinda teknolojinin, bilimin ve sanatin birbiriyle olan melez etkilesimleri

sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Sonu¢ olarak sanatta gergeklik ve sanallik {izerine bir ¢odziimle olarak gecen bu
calismada, sanatin teknolojiyle birlikte, sanat eseri, sanatta mekan, beden, izleyici, sanatci,

sanat pazar1 ve estetik ilizerine yasadig1 doniisiimle ilgili ortaya ¢ikan sonuglara odaklanilmistir.
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Bu baglamda sanatin dijitallesmesi, sanatta sanal olgusunun yer almasina ve gerceklikle
iliskilendirilmesine sebep olmustur. insanin duyular yoluyla algilama bicimi her alanda etkin
oldugu gibi sanat alaninda da etkili olmus duyular yoluyla algilanan sanat eserleri bir sergileme
bi¢imi olarak ifade edilebilen sanallik ekseninde sanatin paradigmalarinin doniisiimiinii ortaya
cikarmistir. Bu durumun olusmasinda en 6nemli etken cagimizin getirdigi hizli bir dijital diinya
ve teknolojinin sonsuz iiretim imkanina yol agmasidir. Bu sebeple de sanatin yeni araci olan
sanallik, sanat tizerinde ikinci bir diinya yaratarak sanat eserinin sanal olarak iiretilmesine,
mekan, beden (izleyici ve sanatgi cergevesinde), estetik gibi yeni kavram ve olgulari, sergileme,
yontem ve kullanim alanlarini genisletmistir. Sanat¢inin sanat alaninda ortaya c¢ikarmaya
calistig1 bu ikincil yasamda, kendini yeniden yaratabilme ve yeni ifade yontemleriyle sanati
nesnesizlestirerek diisiinceden ibaret kilmakta ve ¢esitli yontemlerle somut olarak var olmasint
saglayarak izleyiciye yeni gerceklik ortaminda sunarak, etkilesim iizerine odaklanmaktadir.
Ancak yine de giiniimiizde sanatin sanallasmasi baglaminda yeterli sayida 6rnekler olmasina
karsin teknolojinin ilerleyen siirecte veya gelecekte neler getirecegi merak konusudur. Cilinkii
teknolojinin getirdigi imkanlar dahilinde sekillenen sanal sanatin varligi, teknolojinin hangi
yonde evrilecegine ve gelecekte neleri ortaya ¢ikaracagina baglidir. Bu sebeple ¢alismada
ulagilan sonugclar sinirli ve az olmasiyla birlikte calismanin yiiriitiildigli donemle agiklanabilir
diizeydedir. Sanat her ne kadar teknolojiyle sekillense de glinlimiizde hala geleneksel olarak
ifade edebilecegimiz sanatsal iiretim yOntemleriyle sanatgilar eser iiretilmeye devam
etmektedir. Bura ortaya ¢ikan en 6nemli sonug sudur. Sanat iiretim yontemi ne olursa olsun bir
birey olarak sanat¢ida liretim baglaminda yaraticilik ve stireklilik devam ettigi siirece ve bireyin
imgelemi kendi zihninde tasarlandigi siirece sanat olgusunun da devam edecegi ifade edilebilir.
Burada onemli olan gercekligin sanat alaninda sorgulanmasinin yapilmasidir. Giliniimiiz
teknolojileri, insanlara bir sanal diinya ve bir sanal go¢ vaat etmektedir. Ancak heniiz bu
teknolojilere ulagamamis daha ilkel topluluklarda yer almaktadir. Bu baglamda teknolojinin ve
sanalligin insan hayatinda 6nemli bir yer tagimasina karsin diinyanin tamaminin sanallagsacagi
anlamina gelmemektedir. Bu baglamda sanatc¢ilar gergekeiligi yine geleneksel yontemlerle de
arayabilecekleri gibi teknolojik yontemlerle de izleyiciye sunabilmektedirler. Buna en 6nemli
ornek ise hiperrealist sanatcilarin yaptig1 eserler 6rnek verilebilir. Glinlimiizde Ron Mueck gibi
hiper gercek¢i sanatgilar gercekten daha gergek bir goriintii sunarak sanat eserlerine
yansittiklar1 gozlemlenmektedir. Bu baglamda sanat i¢in en 6nemli bulgu insan yapimi olmasi
veya insan miidahalesiyle ortaya ¢ikarilmis olmasidir. Yapay zekanin bu konu iizerine ortaya
cikardig tartigma, insan {iretiminin yok olacagidir. Ancak incelendiginde yapay zeka iiriiniiniin

de bir insan miidahalesi sonucu ortaya ¢ikmis ve bu baglamda yapay zeka sanata dahil olmustur.
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Oneriler

Teknolojinin gelisiminin siirekli devam edecegi géz oniine alinarak sanat alaninda yeni
ifade olanaklar1 veya alternatif yontemler lizerine arayislarin ortaya ¢ikacagi ifade edilebilir.
Dijital teknolojiler glintimiizde artik yasamin her alaninda yer almakta ve yagamin bir pargasini
olusturmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin, metaverse evrenin ve yapay zeka makine
Ogreniminin hizla sanat alaninda yayginlagsmasi ve sanatgilarin bir tercih olarak eserlerini
iiretmede veya sergilemede sik¢a kullaniliyor olmasi, konu iizerine ¢ok daha fazla arastirma
yapilmasimin gereksinimi ortaya koyacagi anlamina gelir. Sanatgilarin bireysel yonelimleri
sonucunda ortaya ¢ikan sanat eserlerinin, sanal ortamlarda sunulmasi gercekligi, zamant,
mekani, bedeni, estetik duyumsamayi, algiy1 ve neredeyse tim  gOstergeleri
degistirebilmektedir. Bu c¢alisma, sanat alaninda gergeklik baglaminda var olan
paradigmalarinin sanallik olgusu ekseninde gergekligin yeniden sanat alaninda ele alinis
bi¢iminin 6rneklerini ve Onerilerini sunmaktadir. Sanal gergeklik, metaverse ve yapay zeka gibi
teknolojik kavramlarin sanat alanina yeni bir boyut getirmesi olasidir. Ayrica sanallik
baglaminda ele alinan metaverse ve sanal gerceklik uygulamalari, sanatciya ileri derecede
Ozglnliik ve sinirsiz liretim olanaklar1 saglamay1 vaat etmekle birlikte sergileme yontemi olarak

sanalligin etkili bir sekilde kullanilmasi durumunda yararli olabilecegi onerilmektedir.

Konu iizerine ¢alismak isteyen aragtirmacilar i¢in ortaya ¢ikacak en énemli dneriler ise
teknolojinin hizli gelisimini de dikkate alarak mevcut bilgi ve yeterliligini artirmak igin
multidisipliner bir ¢alismayla kendilerini, ileri seviyelere tagimalar1 ve farkli disiplinleri goz
oniinde bulundurarak, arastirmalarin1 ger¢eklestirmeleri onerilmektedir. Bu baglamda konu ile
ilgili olarak sanal gerceklik, metaverse, yapay zeka ilizerine sanat alaninda Tiirkiye’de sikca
karsilasilmamasindan dolay1 yabanci literatiir igeren kaynaklara ulasilmasi aragtirmada ortaya
cikabilecek sorunlart aza indirgemesine karsin kapsamli bilgilere ulasilabilecegi
onerilmektedir. Tirkiye’de dijital sanat Orneklerinin az olmasi sebebiyle konu ile ilgili
arastirma yapacak kisilerin proje destegi alarak uygulamaya yonelik calismalarinm

gerceklestirmeleri onerilmektedir.
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