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MEDYA SANATINDA BiR ALAN OLARAK YENi MEDYA
Didem Sandikci

Mart, 2014

Bu c¢alisma medya sanatinda teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan yeni medya
sanatini irdelemektedir. Yeni medya sanatinin gelismesinde 6nemli bir yeri olan
bilgisayarin gelisimi, bilgisayar aracigiyla yapilan sanat tiirleri, yeni medya, yeni
medyanin prensipleri, erken akimlarla olan baglantis1 ve Ornekleri incelenmistir.
Yeni medya hem diinyada hem de {ilkemizde oldukc¢a yeni bir tlirdiir ve hentliz yazili
bir tarihi bulunmamaktadir. Bu yaklasimin siniflandirilmasini zorlastirirken hakkinda
yazili bilgiye ihtiyac1 arttirmaktadir. Yeni medyanin sekillenmesi ve hizla
yayilmasinda erisimi kolaylastiran internetin yeri énemlidir. Internet yoluyla bilginin
dolasim1 kolaylasmis ve herkes tarafindan erisilebilirligi artmistir, diger yandan
internet ile yapilan sanat da ‘yiice’ olmaktan siyrilmis, anonimlesmis ve herkese
ulasabilir hale gelmistir. Bunun disinda, hayatimiza sanal mekan, melez mekan,
etkilesim gibi tanimlamalar girmis ve pasif izleyicinin yerini deneyimleyen yani aktif
izleyici almistir. Bu acidan yeni medyanin en 6nemli fark: etkilesimde olmasidir. Bu
calisma heniliz lizerinde ¢ok fazla Tiirkge kaynak bulunmayan yeni medyanin
gelisimine, dallarina ve 6rneklerine dair bir derleme niteligi tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: medya, yeni medya, bilgisayar, internet, sanal mekan, melez
mekan, etkilesim.
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ABSTRACT

NEW MEDIA AS A RANGE IN MEDIA ART
Didem Sandikeci

Mart, 2014

This work reaserches new media art which has occured through technological
development in media art. Improvement of computer, artistic approaches through
computer, new media, principles of new media, new media’s connection with early
movements and its examples are the study subjects. New media is a new study case
in the world also in our country, so it has not a written history yet. It makes also hard
to sort new media art and it makes strong necessarity written information about it.
The rapid proliferation and shaping of new media the internet has an important place
because of its facilitating access. Through internet roaming of information and
accessiblity for everyone became easier. At the other side art which is done through
internet is not anymore ‘sublime’, it is anonym. Except this we started to use
decriptions like virtual space, hybrid space, interactivity in our daily lives and from
being passive viewer we became active viewer. In this respect, the most important
difference of new media art is its interactivity. This work is compilation of
developments of new media art, its branches ve examples.

Key Words: media, new media, computer, internet, virtual space, hybrid space,
interactivity.
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Bu calisma boyunca gosterdikleri anlayis ve sabirlarindan 6tiirii 6nce aileme, destek
ve fikirlerini esirgemeyen tez danismanim Yrd. Do¢. Muammer Bozkurt’a, beni
stirekli destekleyen arkadaslarima tesekkiir ederim.

[stanbul, Mart 2014 Didem Sandike1



ICINDEKILER

OFZeeeeeeeerereeresesesssssssssesssssssssssssssssssssssessssessssssesesssssssssesessssessssesssssesessasssssesssasesssen iii
ABSTRACT .uucoiriiiiinsniissnencssssicsssnessssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss iv
ONSOZucucouirrirncinssinssisssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss v
SEKIL LISTEST .cucuiuiiicirereneencnesesssssesesessssssssesessssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssens X
TABLO LISTEST couuvuicincincincincsncssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses xii
1. GIRIS oveveeeeeteteeeenesesessesesessssessesesesssssssessssssssssessssssssssssesssssessssesssssssssssssssssesses 1
2.BILGISAYARIN GELISIMI.....ucucueieereeeeeeerererenenenesesessesesesssessssesesssessssesessseses 4
2.1. BUSH V& BOTEES....cceiiiieiiieeieeeeeee ettt ettt et e e e e ens 6
2.2. Bilgisayarin Ticarilesmesi ve Internetin Ortaya C1Ki$1..........ococevevevvcerrevnnnnee. 9
2.3. Bilgisayarlarda Bilginin Isleyisi/Bilgi MeKani...............cccocovrverruerereererrnnnn. 10
2.4. Bilgisayarin Sanat Alaninda Geli$imi ..........ccoceeveriininienieenenieneeieneeeeens 11
2.4.1.Sinema ve TeKNoloji .....eeeeviiiiiiieiiie e e 12

2.5. Bilgisayar Kaynakli Ilk CaliSmalar..............cccocoeveveveeevereeeeeeeeeeeeeeeeeenen, 13
2.5.1.Dijital Sanatin DOZUSU ......cccueriiriiiiiiiinieeeiereeeeeee e 14

2.6. Bilgisayar Ortaml ........cocuevieriieienieniieieeeesieeeee ettt ettt 16
2601 BT A et 16
2.6.2 VIAEO SANALL...eouuiiiiiiiiiiiieeiiete ettt 17
2.6.3. CD-ROM SANQAL1.....coouiiniiiiieniieieeneeie ettt 20
1064, MATl ATttt 21
2.6.5. Telematik Sanat...........cocooiiiiiiiiiiiii e 22
2.6.6. Grafik Yazilimi ..c...ooiuiiiiiiiiiiie e 22



2.6.7. INLETNEE SANALL .ot e e e e e e e e e e e e e e e e e e eseeens 23

2.6.8. RODOtIK Sanat.........coceeiiiiiiiiiiiiiieeie e 24
2.6.9. Hareketli Grafik/Goriintli (Motion Graphics) ........cceecveeveiveeniieenieeinnneene 25
2.6.10. GIitch Sanati........cccceevieriiiiiiniiiiecee e 25
2.6.11. Ses Sanatl (SOUNA ATL) .....oeecueeeiiieeciie ettt e erreeeaaeeen 26
2.6.12. Dijital FOtOZraf.......cccviiiiiiiiieeeie et 27
2.6.13. Elektronik Sanat........c.cccooeeiiiiiiiiiiiiieiieteeeee e 27
2.6.14. Sanal Sanat (Virtual Art)......c.cccoovieeeiieeiiie et 28
2.6.15. Algotirmik Sanat...........cccceeviiiiiiieiiiienie et 29
2.6.16. Bilgi Sanat1 (Information ATrt)........cccueeerveeerieeeiieeeiie e eeiee e 29
2.6.17. GIF SANALL ..eoiuiiiiiiiiieieeeeee e 30

3. YENI MEDYA VE GELISIMI....cuucvevrereenerererereneneneneseneneene 31
3 1LY ENT MEAYA ...eiiiiiiiieieee e 31
3.2.Yeni Medya SAnatl ......c.ccecuiieiiieiiiie et 33
3.2.1.Duchamp Land ve Turing Land...........ccccceeeveiiiiniiienieeie e 37

4. YENI MEDYANIN PRENSIPLERI ..cccuvuiuninnineincnssensiscssssnssssssssssssssssssscns 39
4.1, SAYISAl TASVIT ..eeeuiiiiiiieiieeie ettt ettt ettt e s 40
4.2, MOAUIETIEE ..ottt et 40
TG T @ 110700 1) (o) o DO USRI 41
3.4, DeGISKENTIK.....coouiiiiieiieee e e 41
4.5. Kod Cevirimi (TranSCoding) ........cceerieeriieeiiieniieeieeiee et s 42
5. YENI MEDYA SANATI VE ERKEN AKIMLAR ........ccooeteeersresneressessesessenes 45
5.1. Sanal Gergeklik ve Erken OrneKIer............cooooveveueueieeeeeeeeeeeeeee e 50
5. 1.1 MeKan NEdir?....co.ooiiiiiriiieiieeeeeeee et 56
5.1.2.MeleZ MEKAN.......couiiiiriiiiiiieeieeeeeesee ettt 58
5.1.3. Video OYunu Sanatl........ccceeeeuveeriieeeiiieeeiieeeieeeeieeeeieeesreesiveeeeeeeseaeeens 60



5.2. Sosyal Paylagim AZIart.........cccoeeviriiriiniiiiicneeeeeseee e 61

52010 PTOSUIMET .ottt 61

IR BN (5 4 4 4 o B PR UPUSURRN 62
5.4. Performans Sanatl........c..ccceeviirieiiiniiniinieeeee et 63
S5 MEL.ATE ¢ttt 64
5.6. SOftWAre SANALL....ccuiiiiiiiiiiiiiiieee et 66
5.7 HIPET MELIN ettt ettt e et e e e st e e b e e enaeeessseeennseeens 67
4.8, HACKLIVISINL..c.ueiiiiiiiiiieieeccit ettt 68
5.9. Bilgi Gorsellestirme ve Veri Gorseli (Data Visualisation ve Infographic)..... 69
5.10. Zenginlestirilmis GergekliK.........cccveriiiiiiiiiiiiiieiiieeieece e 69

BT B R 2 3 O R Y - ) AU UPUURRR 70
5.12. VId€O MaAPPING....utiiiiiiiiieiieeiieiie ettt ete ettt ettt et st eeaaeeseesenes 72
5.13. Audio/Visual Sanat...........ccceeieriiriiiiiniiieicnece e 72
6.YENI MEDYA SANATINDA ORNEKLER ......cccocveevreereresneressesssessesssessesssenes 74
6.1. Rafael Lozano-Hemmer ............coociiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 74
6.1.1 “Vectorial Elevation”...........cccccoiiiiiiiiiniiniiieneeeneeseeeeteeeee e 77
6.1.2. “Subtitled PUBLIC™ ....c.coooiiiiiiiiii e 78
6.1.3. “Pulse ROOM ™ ...ccuuiiiiiiiiiiiieee e 80

0.2. MATIE SESTET....ceueiiutiiiieeiieeiie ettt ettt ettt ettt e bttt e b e sabeesaeeeabeenaees 81
0.2. 1. “ACCESS ..ot 82
6.2.2. “Tell Me The Truth” .......ccooiiiiiieiieiee e 83

6.3. Siradist Bir Grup: UDEIrMOIen ...........c.cvoveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeesesenennn, 84
6.4. Blast TREOTY ..ccuvviieiiieeiii ettt et e e e e seae e e sreeennseeens 85
7. SECILMIS YENI MEDYA SANATI ETKINLIKLERI .....cocovoveeeererenenenenenes 88
B.SONUC ...cueieeiieicrrnsrensansssssssssanssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssass 89
KAYNAKQ A ..uvictiieitinnnsenssisssissesssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssass 91



OZGECMIS

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

X



Sekil 1:
Sekil 2:
Sekil 3:

Sekil 4:

Sekil 5:
Sekil 6:

Sekil 7:

Sekil 8:

Sekil 9:

Sekil 10:
Sekil 11:

Sekil 12:

Sekil 13:
Sekil 14:
Sekil 15:
Sekil 16:
Sekil 17:

Sekil 18:

SEKIL LISTESI

Vannevar Bush “Memex” tasarimi, 1945
UNIVAC, 1951, Pennsilvanya Universitesi

-Bep F. Laposky, “Oscillion Number Four: Electronic
Abstraction”, 1950, fotograf, California Universitesi,
San Diego

Matthew Barney, “Cramaster Cyde”, 400 dakika. ©
Matthew Barney

Jon Satrom, “QTzrk”

Stelarc, “The Third Hand”, 1980, Tokyo, Yokohama
and Nagoya. Fotograf: Simon Hunter

Rafael Lozano-Hemmer, “Body Movies”, 2002,
Hauptplatz, Ars Electronica Festivali, Linz,Avusturya.
Fotograf: Antimodular Research

Shu Lea Cheang, “Brandon”, 1998-1999, The Brandon
Project 1995, ekran goriintiisii, © Shu Lea Cheang

Thompson & Craighead, “Triggerhappy”, 1998,
sanatcilarin ve Carroll/Fletcher’in izniyle

John F. Simon Jr.’1n “Every Icon”, 1996

Dan Sandin, Tom De Fanti, Carolina Cruz-Neira, “The
Cave”, 1992, SIGGRAPH

Jeffrey Shaw, “The Legible City”, 1989, ZKM
Karlsruhe

Kim Asendorf, Wendypaint

Jeremy Bailey, “Less Important Portraits”
Pinar Yoldas, “Vulva Caterva”, 2013
Nerdworking, “Yekpare”

Rafael Lozano-Hemmer, “Vectorial Elevation”, 2000,
Xenon 7kW robot projektor, 4 adet web kamerast,
Linux, GPS, Java 3D DMX arayiiz, Vancover

Rafael Lozano-Hemmer, “Subtitled Project”, 2005,
projeksiyon, bilgisayarlagtirilmis gézetim sistemi, ©
Rafael Lozano-Hemmer. Fotograf: Alex Dorfsman

X

15

19

26
28

43

48

49

50
54

55

67
70
71
72
77

78



Sekil 19:

Sekil 20:

Sekil 21:

Rafael Lozano-Hemmer, “Pulse Room”, 2007, ampiil,
voltaj ayarlayici, kalp atis1 sensorti, bilgisayar ve metal
heykel. © Rafael Lozano-Hemmer

Marie Sester, “ACCESS”, 2003, Ars Electronica, ©
Marie Sester

Blast Theory, “Can You See Me Now?”, 2001

X1

80

83

87



TABLO LiSTESI

Tablo 1: P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi ve F. Kishino'ya gore gerceklik 59
ve sanallik arasindaki siirekliligin basit temsili (1994), Kaynak:
Wikipedia.

xii



1. GIRiS

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢ikan ve giin gectik¢e goriiniir olmaya
baslayan yeni medya sanatlarini, belli bir tarihi bulunmadigindan ve yerlesik
sanatlara bakildiginda c¢ok genc¢ oldugundan belli tanimlamasini yapmak kolay
degildir. Bu caligmada yeni medya sanatcilarinin nasil ortaya ¢iktigi; bilgisayarin
dogusundan dijital sanatlara, ardindan bilgisayar ortaminda gerceklestirilmesine
ragmen bugiin yeni medya sanatlar1 baglig1 altinda anilmayan video sanati, CD-Rom

Sanati, Mail Art gibi yaklasimlara deginilerek ele alinacaktir.

Yeni medyanin gelisiminden bahsederken sanat alaninda kullanilan yeni medyadan
once genel anlamda yeni medyanin ne olduguna deginilmis, eski medyalarla
karsilagtirmalar yapilmigtir. Giiniimiizde hala yeni medya sanatlar1 dendiginde
yeninin ne oldugu sorusu irdelenmektedir. Kimilerine gore yenilik sadece bir
kelimeden ibaretken, kimilerine gore gelisen teknolojinin kullanimi yeniyi ifade
etmektedir. Bilgisayar kullanilarak yapilan yaklasimlarin ardindan ikinci boliimde
deginilen medya teorisyeni Lev Manovich’e ait bit tez olan, ¢agdas sanat ve yeni
medya sanatlar1 arasinda bir siir ¢izdigi diisliniilen Duchamp Land ve Turing
Land’in iizerinden yeni medya sanatini tanimlamadan 6nce gegilmistir. Prensipler
arasinda yer alan Sayisal Tasvir yani bilgiyi dijitallestirme, Modiilarite ve Kod
Cevirimi yeni medya sanatlarinin da gozle goriilmese bile en etkin maddelerindendir.
Sanat tarihinde gordiigiimiiz, imgeyi boya ve firca ile yapmanin yerine gelen ve
Ronesans’tan sonra neredeyse en etkin donemi baglatan dijitallesme, sanat eserinin
biricikligi ve estetigin tanimini da degistirmistir. Heniiz gérmiiyor olsak bile yeni
medya sanatlarinin gelisimi ile es zamanli yazilan tarihine ileride baktigimizda firga

ve boyanin yerine gecen sayisal tasvirin algilanis1 ¢cok farkli olacaktir.

Modiileritenin yeni medyadan Once sinema yahut asemblaj veya kolaj gibi farklh
tekniklerle karsimiza ¢iktigimi goriiriiz. Ozellikle sinemada miizik ve goriintii ayri

ayr1 kullanilacag: gibi bir arada da kullanilabilirligin en giizel 6rnegi olabilir. Ancak

1



yeni medya sanatlarinda karsimiza ¢ikan modiilerite, bize farkli bir birlestirme ve
ayirmanin kapilarini agmaktadir. Akliniza gelebilecek bilgisayar ile iiretilmis hemen
hemen her teknik iist iiste binme ve ayrilma 6zelligini tasiyabilir. Sonuncu ve
muhtemelen en Onemlisi ise kod ¢evirme yani transcoding’tir. Software yani
yazilimin siirdiiriilebilirligini gerektiren kod ¢evirme, bize varolan bilgiyi farkl bir

bilgiye ¢evirme firsati verir.

Bu calismada sinema ve fotograf, sinemada kullanilan 3D etkisinin iizerinde ¢ok
fazla durulmamistir. Bunun nedeni yeni medya sanatlarinin sanal mekan yahut
fiziksel mekanda 6ne ¢ikan en belirgin tavrinin, sinema ve fotografin aksine katilim
gerektirmesi yani interaktif olmasidir. Calismada verilen orneklerden anlasilacagi
gibi yeni medya ¢alismasini bitmis bir eser olarak adlandirmak yerinde sayilmaz. O
daha ¢ok devam eden bir projedir. Zaman zaman yasayan, izleyiciyi yonlendiren,

yaraticisini golgede birakan bir ‘bulustur’.

Yeni medya sanatlar1 dedigimizde karsimiza ¢ikacak diger bir 6nemli alan siiphesiz
sanal gercekliktir. Sanal gerceklik insanin zihniyle var oldugu sinirlar1 bulunmayan
bir diinyadir. Gegmisi yogun bir imgeler tarihinde yatan sanal, bugiin bize bilgisayar,
1PAd, cep telefonu gibi teknolojik aletlerle dahil oldugumuz, gergekte var olmayan

bir mekandir.

Hizla ilerleyen teknolojiye paralel olarak hareket eden ancak kendini yeni
teknolojinin bir sonucu olarak tanitmayan yeni medyanin prensipleri de tezin
boliimlerine dahil edilmistir. Lev Manocih’e ait olan prensiplerin ¢alismada yer
almasi, yeni medya c¢aligmalarinin neden ¢agdas sanattan ayrildiginin

maddelendirilmig bir hali oldugundan 6nem tagimaktadir.

Yeni medya sanatlarinda kullanilan teknigin, malzemenin yerini deneyimle ve
katilimin aldig1 goriilmektedir. Yeni medya sanatindaki modiilerite prensibinde
bahsettigimiz gibi yeni medya sanati farkli tiirleri bir araya getiren, eklektik
diyebilecegimiz bir yaklasim olarak karsimizda durmaktadir. Ornegin biyo-sanat
tiretmek i¢in sanatg1 bilim insani olarak yogun g¢alismalarin igine girmekte zaman
zaman canli organizmalar zaman cansiz materyallerle calismaktadir. Bir metin yahut
miizik de bir yeni medya ¢alismasinda yer alabilir. Performans ve aktivizmi de igine
alan yeni medya sanatlari, kisaca dallar1 ¢cok ve giin gectikge biiyiiyen bir agac

gibidir. Isimlendirilmesi her zaman icin degisken olan bu sanat tiirii icin zaman

2



zaman multimedya sanat tanimlamasi da yapilmaktadir. Bugiin 6zellikle bazi
sanatcilar kendilerini bu sekilde tanimlamaktadir. Ancak her ne kadar sanatgilar
kendilerini farkli tanimlamalar yakistirsalar da bu tiirlin belirleyicisinin teorisyen ve

kiiratorlerin oldugu gortilmektedir.

Son boéliimde ise bugiin yeni medya sanatlarinin farkli uglarinda 6ne ¢ikan dort isim
incelenmigstir. Rafael Lozano-Hemmer; yeni medya sanatlarinda bir yildiz gibi 6ne
¢ikan, biitlin diinyada taninan ve cesitli ¢agdas sanat bienalleri, ¢ok sayida kamusal
alan yerlestirmeleriyle dikkat ¢eken bir isimdir. Sanat¢inin neredeyse tiyatral bir
yaklasim gerektirir dedigi yeni medya sanatina ornekleri, biiyiik ¢apta topluluklarin
deneyimleyebilecegi, okumaya agik interaktif projelerden olusur. Ardindan gelen
Marie Sester ise Fransiz bir mimar olarak mezun olan ardindan Japonya’dan oturma
izni alan ve yasamint New York’ta devam ettiren basarili bir isimdir. Sester,
teknolojinin takip sinirlarini irdeler. Politik ¢aligmalar iireten sanat¢i, kamusal alanda
gergeklestirdigi interaktif calismalarinda Lozano-Hemmer’in aksine bireysel bir
deneyim sunar. Kisiye gore degisen farkli tepkilerle karsilan projeleri, gézetim ve
gozetleme flizerine teknolojik deneyimler sunar. Avusturyali sanat¢i ikilisi olan
Ubermorgen.com ise yeni medya sanatlarinda ¢ok fazla insanin asina olmadigi bir
yaklasim takinir. Yasadisi olmanin sinirlarinda dolasan, gilinliik hayatin i¢inde gergek
mi degil mi, bu sanat m1 degil mi ikilemlerini yasatan ¢alismalara imza atarlar. Ozel
hayatlarinda evli olan ve iki cocuklar1 bulunan Ubermorgen.com grubu,
calismalarina zaman zaman ¢ocuklarim1 da dahil ederek tartismalara sebep
olmuslardir. Calismada son olarak karsimiza g¢ikacak olan isim ise melez mekanda
calismalar iireten Ingiliz sanat¢1 toplulugu Blast Theory’dir. Alt1 kisilik bir grup olan
Blast Theory, c¢esitli organizasyonlar, sanatgilar ve {niversitelerle yenilik¢i

isbirlikleri yaparak ¢alismaktadir.

Kendine has karakteristik 6zellikleri bulunan yeni medya sanatini, cagdas sanattan
ayiran da medya tiirleri arasindaki sinirlar, sergilendigi yerler ve kimler tarafindan
yapildigina bagl olarak degigsmektedir. Bu ¢alismada yeni medya sanatinin ne olup
olmadigi, sinirlart ve tanimlan ¢esitli kaynaklar 1s181inda verilmeye calisilmis; heniiz

diinyada da ¢ok geng olan bu tiirii daha iyi anlama gerekliligine cevap aranmustir.



2.BILGISAYARIN GELISiMi

Bilgisayar sozciigii ilk kullanilmaya baslandiginda bugiin kullandigimizdan farkli
olarak hesaplama islemini yapan aletlere verilen bir isim oldugu goriiliir. ilk dénemin
bilgisayarlar1 olarak say1 boncugu (abakiis) gosterilebilir. Daha sonra gelistirilen bir
dizi makinesel hesaplama aygitlarindan ilkini 1623 yilinda Wilhelm Schickard, ilk
toplama makinesini 1642 yilinda Blair Pascal, ilk carpma yapan makineyi ise 1673
yilinda Gattfried Leibniz gelistirmistir. 1801°de Joseph Maria Jacquard, dokuma
tezgahindaki islemi otomatiklestirmek i¢in iirettigi kartlar, bilgisayar gelisiminde az
da olsa ilk programlama islemlerinden biri olarak sayilabilir. 1802 yilinda Charles
Babbage mekanik hesap makinesi olan “Fark makineyi gelistirmis, 1833°de ise
Analitik makineyi gelistirmistir. Analitik makinenin 6zelligi o zamana kadar heniiz
duyulmamis bir sey olan delikli kartlar1 (punch card) kullanabilmesidir. Babbage,
kullanicilarin  programlart 6nceden yapabilmesinin bir ihtiyag oldugunu ve
programlart makineye iletebilmek icin de uygun ortamin delikli kartlar oldugu
diisiincesine varmistir. Bu ylizden Babbage’ye “Bilgisayarin Babasi” denmistir.
Delikli kartlarin biiyiik 6lclide kullanimi, 1890 yilinda muhasebe islemlerinde
kullanilmak iizere tasarlanan hesap makinesini gelistiren Helmut Hollerith tarafindan
olmustur. Hollerith'in o donemde bagli oldugu isletme ise sonraki yillarda kiiresel
bilgisayar devine doniisecek IBM'dir. 1925 yilinda Vannevar Bush integral ve
diferansiyel alabilen bir analiz makinesi icat etmistir. 1930 senesinde ise nihayet
diinyanin en biiyilk hesaplama aygiti yapilmistir. Hesaplama aygitlar1 iizerine
bilimsel ¢aligmalar 1930’lar ve 40’lar boyunca devam etmis ancak sayisal elektronik

bilgisayarin ortaya ¢ikisi elektronik devrelerin bulusundan sonra gerceklesmistir.

Bir ingaat miihendisi, mucit ve girisimci olan Alman Konrad Zuse’nin “Z
Makineleri” bilgisayarin gelismesinde onemli bir gelisme olarak sayilabilir. “Z3”
(1941), ikili say1 tabanina dayali islem yapabilen ilk makine olarak kabul edilmistir.

Bu makine (bilgisayar) elektron lambalarindan olusuyor ve aym yillarda Business



Machines Corporation adli firmanin yaptig1 otomatik bilgisayardan ¢ok daha hizl
calistyordu. 1998 yilinda “Z3in ‘Turing’, (1950 yilinda bir felsefe dergisinde
Ingiliz matematikci ve bilgisayar bilimcisi Alan Turing'in “Computing Machinery
and Intelligence” isimli makalesinde bahsedilen kavram) uyumlu oldugu kanitlanmis

ve boylece ilk bilgisayar unvanini elde etmistir.

Bilgisayarin gelistirilmesinde 6nemli katkilar1 olan diger dnemli bir isim olarak
ABD’li bilim adam1 ve miithendis Vannevar Bush’tur. Bush, bugiinkii bilgisayarin ilk
1siklarin1 yakmastir,
“Bush insan beyni gibi ¢alisan bir makine gelistirmek i¢in fikir yiriitiiyordu. O dénemin en
yaygin kayit aleti mikrofilmdi ve Bush, FBI’a onlar i¢in mikrofilmleri kullanarak 1000 parmak
izini bir dakika iginde inceleyebilen bir makine tasarlamayi onerdi. Fakat FBI bunu kabul
etmedi. Bush yine de g¢alismalarimi kesmedi ve bir masanin {izerine kurulan biiyiik boyutta

bilgileri mikrofilm iizerine depolayabilen bir makine tretti. ‘Rapid Selector’ ismini verdigi

makineyi kullanan kisi hizlica istedigi belgeyi segebiliyor ve belge projektorle ekrana

2 1

yanstyordu”.

Bush savas zamaninda bilgi organizasyonunun giiciinii 6grenmis ve daha cok
bilginin daha ¢ok gii¢ getirecegine kanaat vermisti. 1945°te orduda bilim adami olan
Bush tarafindan Atlantic Monthly dergisinde yayinlanan “As We May Think” isimli

makale giinliimiiz internet ve bilgisayarinin gelisiminde 6nemli rol oynamustir.

Makalede “Memex” isimli bir aractan bahsedilmektedir. Bu ara¢ kullanicilara
dokiimanlar1 goézden geg¢irmeleri ve kendi dokiimanlarina dair bir yol belirlemeleri
icin  kullanilan yarisaydam bir ekrandir. Bush’un tasarladigi  “Memex”
mikrofilmlerde satilabilen, icine eklenti yapilabilen ve boylece kullanicinin igine
direk bilgi girme imkani bulabilecegi bir diizenektir. Teorideki “Memex”, ekran,
klavye ve se¢im tuslari olan bir masadan olusuyor ve bilgileri mikrofilme depoluyor,
insanlarin belgeleri depolamalarin1 ve belgeleri birbirleriyle iligkileri sayesinde
hizlica bulabilmelerini amacliyordu. Burada gecen ‘birbirleriyle iligkili belgeler’
giiniimiizde HTML’de kullanilan hipermetine c¢ok benzemektedir. Hipermetinin
gercek mucidi Ted Nelson da Bush’tan esinlendigini kabul etmigtir.

“Memex” giiniimiiz bilgisayarlarinin ve internetin yapabildigi bir¢ok islemi gergeklestirmeyi

amacliyordu. Bunlardan bazilari; bilgileri fotograf ¢ekerek mikrofilm hafizasina alabilmesi,

' Murat Aydos, “Vannever Bush”, ODTU Bilgisayar Toplulugu Dergisi,
http://ebergi.com/2009/Eylul/Vannevar-Bush [18.07.2013].
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kullanic1 tarafindan belgelere not eklenebilmesi ve bunlarin birbirleriyle iliskilendirilmesi,
kullanicinin istedigi bir bilgiyi kopyalayarak arkadasinin memex’ine gonderebilmesi ve hatta
ses tanima ozelligiydi.”

“Memex” hi¢ gerceklestirilmedi ancak materyallerin elektronik olarak baglanmasinin

miimkiin oldugunu gosterdi.

Sekil 1- Vannevar Bush, “Memex” tasarimi, 1945.

2.1. Bush ve Borges

Burada karsimiza ¢ikan 6nemli bir karsilastirma ise Vannevar Bush’un makalesi “As
We May Think” ile Jorge Lois Borges tarafindan yazilan “Yollar1 Catallanan Bahge”
isimli hikayenin ayni yarim ylizyila denk gelmesidir. Biri dykiicli ve kiitiiphaneci
Borges, digeri asker ve bilim adami Bush. Savastan 6tiiri yorgun olan insanlar, ayni
zamanda ‘globalism’ hissinin dogusuyla heyecanli bir donemdeydiler. Borges,
gelisen kiiresel kiiltiir iginde kendine yer edinen ilk kurmaca yazaridir. Bush bazi
seylerin somutlastirilmasinin  gerektigini diisliniirken, Borges ahlak ve kimlik
hakkinda daha soyut bir yol izler. Bush ve Borges bir donemin 6ngoriisiinii yaparlar
“massive branching structure as a better way to organize data and to represent human

existence"(dallara ayrilan biiyiik bir yapi, bilgiyi organize etmenin ve insan

* age.



varligmin temsilin daha iyi bir yoludur).’ Polisiye bir roman yazan Borges, bir
cinayetin makbuliiniin, kurbanim1 buldugu yerde karsilastigi zamandan Oriilii bir
labirentten bahseder ve okuyucuyu bitmez tiikkenmez, degisken, yeniden yazilabilir

bir zaman-mekan dilimine ¢eker.

“Borges Newton’la Schopenhauer’in tersine, ataniz, bir Ornek, mutlak bir zamana
inanmiyordu. Sonsuz zaman dizilerine, gittikge biiyliyen, bas dondiiriicii hizla birbirine
kavusup ayrisan kosut zamanlarin olusturdugu bir aga inaniyordu. Yiizyillar boyu birbirine
yaklasan, catallanan, sekteye ugrayan ya da birbirinden habersiz zamanlardan oriilen bu ag
biitiin olasiliklar1 kucaklamaktadir. Biz bu zamanlarin bir¢ogunda varolmayiz; bazilarinda siz
varolursunuz, ben olmam; 6tekilerde ben varolurum, siz olmazsiniz; baskalarinda ne siz ne de

ben varolmayiz.™

“Yollar1 Catallanan Bahg¢e hem bir kitap hem bir manzaradir. Labirent seklinde bir kitaptir ki
kendisini sonsuz bir baglanimla geriye dogru katlar. Bu ylizyilin geri kalan yazarlari tarafindan
bas dondiiriicii bir bakis agis1 olarak tanimlanacaktir. Bilim adami Bush i¢in diinya hapsedilmis
bir labirent degildir ama iyi organize olmus ve akilli bir takimin emegiyle ¢6ziilmeyi bekleyen
diirtiicli bir labirenttir. Borges gibi Bush da alternatif kiitliphaneler hayal eder. Ancak Borges
akilcr kesfi eglenceli ve g¢okerten bir bakis acisina sahipken, Bush asir1 gergekgiligi hayal

eder.”

Donemin edebi ve bilimsel ¢alismalarini yonlendiren bu iki ismin ayni yar1 yiizyilda
yazdiklar1 metinlerin bilgisayarin gelisiminde etkilerinin oldugu goriilmektedir. Janet
H. Murray, The New Media Readers adli kitabin girisinde ele aldig1 makalesinde bu

iki ismin bilgisayar ile olan baglarindan bahsetmeye so0yle devam etmektedir:

“Tabii ki ne Bush ne de Borges “bilgisayar” hakkinda diigiinmiiyordu. Bunun yerine ikisi de
fantezi bilgi yapilar1 buluyordu — bir kitap-bahge-labirent, bir masa-kiitiiphane-makine ki
bunlar yeni teknolojiyi yansitmaz ancak bizim aklimizin ¢aligma seklini degistirir. 2.Diinya
savasl deneyimi hayal ettikleri degisimin aciliyetini arttirdir ki, bu durum bizim teknolojik
maharet ve sosyal gelisimimiz ile karmasik diisiince ve atag/atavistic davraniglarimiz
arasindaki biiyilk boslugu goriiniir kildi. Borges’in hikayesinde kahraman bir adami bilgi
iiretiminin bir sekli olarak 6ldiiriir, yani maktul sadece ismi gazeteye ¢iktiginda uygun bir kod

olacagindan 6nem tagimaktadir.”

3 Janet H.Murrey, “Inventing the Medium”, The New Media Reader, ed. Nick Montfort, Noah
Wardrip-Fruin, (Cambridge: The MIT Press, 2003), 3.

* age, 3.
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Tabii Borges “Memex” hakkinda hi¢ bir sey bilmiyordu. Ve tabii Bush, Borges’in
hikayelerini okuyamamisti.
“Bizim rahatsizligimiz Borges’in hikdyesinin merkezidir. Anlaticinin ahlak dis1 se¢imi, gayri
sahsi, alternatif “catallanmalarda” arkadasi olabilecek birini 6ldiiren politik bir katildir. Katil
i¢in savas zamaninda hakli taraf yoktur ve hangi taraf i¢in 6ldiirdiigiine ya da nedenine aldirig
etmez. Yolu catallanan bah¢ede zaman tamamuyla ileri dogru hareket etmez, ancak yaratim ve
yok etmenin disa doniik ¢cogaltim olanaklari tamamen insan potansiyeli ile yapilir. Borges’in
diinyasinda yasam karmagik ve tiiketici olmasinin yani sira, ayni zamanda sasirticidir. Diger
taraftan Bush’un bakis agis1 ise daha ahlaksal, daha zinde ve baglanmistir.”®
Bir labirent i¢inde bagka labirent sunan Borges’in hikayesinde, bizim 6teki
versiyonlarimiz bagka bir gergeklikte rastgele baska bir se¢im yaparken, biz her
dakika kaderimizi etkileyen se¢imler yapariz.
“Borges’in gonderdigi mesajlardan biri gesitlilik icine kolayca ikamet etme ve onu kabul
etmedir ki baz1 yerlerde diinya ¢ok genis, sonsuz ve bilinmez olacaktir. Insanlik biitiin bunlar1
bilmek, bir araya getirmek, terciime etmek ve kaydetmek igin beyhude bir gaba igerisindedir.”’
Borges’in labirenti bize meydan okur ancak biz ¢ikis yolunu bulacak kadar
akilliyizdir. Coziim insanliga daha iyi hizmet edecek yeni bir sey yapmakta yatar.
Bizim dil ile yikilmaktan ziyade onunla yaratacak yeni diisiinme yollar1 ve yeni

yazma yollarina ihtiyacimiz vardir.

Diger yandan Bush’un yazisi II. Diinya Savasi bilimsel ¢aligmalar1 savasa yonelik
kullanmaya meyilli oldugu tezini destekler goriinerek, bilimin bireyler arasindaki en
hizli iletisimi sagladigmi dile getirmistir. Fikirler kaydedilebilmis, o kayitlardan
alinti yapmak i¢in kisi yOnlendirilebilmistir. Bdylece bilgi evrim gegirerek
bireysellikten ¢ok hayatin i¢inde bir yarisa donmiistiir. Bush, paranin bu yeni meyil
ve girisinin bize teknolojik avantajlar kadar bilimsel disiplinlerde de ihtisas
sagladigin1 savundugu goriiliir. Yeni bilgi, fikir ve yollarla genisletilebilir bir sistem
icinde bilgiyi depolayacagi, baglantilandiracagi ve yeniden diizenleyebilecegi bir yol
hayal eden Bush i¢in yeni teknolojiler ve ihtisas bilginin sinirlarin1 genisletmistir

diyebiliriz.

6 age, 5.

7 Jennifer Andrea, “Labyrinths and Trails”, www.jenniferandrea.com/labyrinthsandtrials.htm
[01.05.2013].



2.2. Bilgisayarin Ticarilesmesi ve internetin Ortaya Cikis

1946°da Pennsilvanya Universitesi diinyanin ilk dijital bilgisayar1 kabul edilen
ENIAC’1 (Electronic Numerical Integrator and Computer /Elektronik Sayisal Entegre
ve Bilgisayar) gelistirmistir. Amerikan ordusu tarafindan kullanilan bu ara¢ 30 ton
agirligindaydr ve bu arag biitiin bir oday1 kaplayacak biiyiikliikteydi. Diger yandan
1951°de ise ticari olarak patentlendirilebilecek ilk bilgisayar olan UNIVAC piyasaya
striildii. 1940’lh yillar aym1 zamanda sibernetik bilimin de basladigt yillardi. O
donemde Amerikali matematik teorisyeni Norbert Wiener (1894-1964) bilgisayar ve
insan beyni gibi farkli iletisim ve kontrol sistemlerinin goreceli ¢alismalari i¢in bir
tabir olarak sibernetik deyimini ortaya attr. Wiener’in teorisi ‘insan-makine’ denilen
ortak yasami anlamanin temelini olusturmustur ki daha sonra pek ¢ok dijital sanatg1

tarafindan kullanilmistir.

Sekil 2 - UNIVAC, 1951, Pennsilvanya Universitesi.

1960’lara geri geldigimizde, dijital teknolojilerin tarihi agisindan o donemin 6nemli
oldugunu ve bugiiniin teknolojisi ve sanatsal kesfinin o donemlerde yattigin1 goriiriiz.

Gelisen bilgisayar dilinin sayisal ve metin dayanakli bilgiyi kullanmay1 olanakli



kildig1 goriiliir; “Veritabanlarini bilimsel ve ekonomik simiilasyonlar1 ve yapay zeka

ile ilgili arastirmalar desteklemistir.”®

Diger bir gelisme Vannevar Bush’un, Amerikali Theodor Nelson’un (1961) fikrini
bir sonraki asamaya tasidiginda goriiliir. Nelson; metinleri, imajlart ve sesleri
elektronik olarak bir araya getiren ve onlar1 birbirine baglayan okuma ve yazma
alanlan lizerine g¢alismisti. Nelson’un hipermetin alani, dallara ayrilan ve linear
olmayan bir alandi. Okuyucularin ve yazarlarin bilgiler arasindan istediklerini
secmelerine olanak tanityordu. Nelson’un caligmalari dosya ve mesajlarin internet
yoluyla gonderimi olarak disiiniiliiyordu. Hipermetin kullanicinin  ¢alisma
olaraklarini biiyiik 6lciide gelistiren, bilgisayarin hizla yayilmasini saglayan onemli
gelismelerdendi. 1957 yilinin baslarina gelindiginde ise diinya USSR’in (Sovyet
Sosyalist Cumhuriyetler Birligi) diinyanin ilk yapay uydusu olan Sputnik’i
firlatmasiyla soguk savasin kizismasina sahit oldu. Bu gelismenin hemen ardindan
Amerika teknolojide en ileri konumda olmak i¢in ARPA’y1 (Advanced Research
Projects Agency) olusturdu. 1964’te soguk savasin ilk beyin takimi RAND
Corporation (Arastirma ve Gelistirme Kurumu) genel bir merkez olmaksizin iletisim
ag1 olusturan ve herhangi bir niikleer saldiriya karsi giivenli olabilecek interneti
gelistirdi. 1969 yilinda arastirma ve arastirmacilari birbirine baglamak amaciyla
ARPANET gelistirilmis ve daha sonralari internetin gelismesine yol agan TCP/IP
protokoliiniin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Internetin ortaya ¢ikmasiyla bilginin

paylasiminda yeni ve benzersiz bir adim atilmig oldu.
2.3. Bilgisayarlarda Bilginin isleyisi/Bilgi Mekam

1960’larin sonunda geldigimizde bilgisayar teknolojisi ve kiiltiirii agisindan 6nemli
kavramlarin dogdugu goriilmektedir: bilgi mekani ve ‘interface’ yani arayiiz.
Standford arastirma merkezinde ¢alisan Douglas Engelbart, bilgiye arayiizlerle direk
miidahale fikrini ortaya atarak ‘bilgisayar-insan’ etkilesiminin onciiliigiinii yapmustir.
Bilgiye ulasmada ve miidahalede biiyiilk 6nem tasiyan ilk arayiiz olan ‘Mouse’un
mucididir Engelbart. Bilgisayar ekraninda bir resmi goriintiilemek i¢in gereken tiim

renk bilgilerini verildigi resim formati olan bitmap de Engelbart’in gelistirdigi

¥ Janet H.Murrey, “Inventing the Medium”, The New Media Reader, ed. Nick Montfort, Noah
Wardrip-Fruin, (Cambridge: The MIT Press, 2003), 7.
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onemli adimlardan biridir. Bitmap bilgisayar isleyicisinde degisen elektronlarin ve
bilgisayar ekranindaki imajlarin arasinda bir bag olugmasi agisindan ¢igir agmuistir.
Bilgisayarin anlayacagi en kiiciik veri olan bit, bir adet 1 veya 0 degeridir.
Bilgisayar ekranindaki her pixel, bilgisayar hafizasindaki kii¢iik pargalart yani
bit’leri isaret eder. Bilgisayar ekrani, aydinlik veya karanlik iki boyutlu bir mekan
yaratan pixellerden bir 1zgara olarak diisiiniilebilir. Engelbart’in bulusu olan Mouse
ile bu ylizeye direk miidahale yapilabilir olmustur. Bu miidahale bir nevi
kullanicilarin ellerinin bilgi yiizeyine dokunabilmesi olarak tanimlanabilir. 1980
yilinda ikili say1 sistemi, yani 1 ve O rakamlarina dayanarak olusturdugu ‘Boole

Cebirini’ bulan George Boole, bilgisayarin gelisinde 6nemli bir rol oynamastir.
2.4. Bilgisayarin Sanat Alaninda Gelisimi

Bilgisayarlarin gelismesi bilim ve ordunun hizla ilerlemesine olanak tanirken diger
yandan gorsel sanatlar da ard arda yeni buluslarla gelismeye devam etmistir.
Bunlardan en O©nemlisi medya sanatlarinin gorsel alanda Oniinii acan 6nemli
icatlarindan olan ‘Daguerreotype’ 1939°da Paris’te Louis Daguerre tarafindan
bulunmustur. Pek ¢ok Parislinin ilgisiyle karsilasan bu bulusun kisa siirede fakli
teknik tanimlamalar1 yaymlanmistir. Olusumuyla ilgili yapilan teknik gelismelerden
sonra diinyanin her yerinde portre galerileri agilmis ve herkes bu yeni makineyle
fotograflarinin ¢ekilmesi i¢in siraya girmistir. 1890’larda ise sinemada yeni bir adim
atilmis ve duragan fotograf harekete dontistliriilmiistiir. 1893’te ilk film stiidyosu
olan Black Maria, film gosterimi makinelerinin ilk 6rnegi olan Kinetoscope’ta
gosterilen yirmi saniyelik kisa iiretimlere imza atmistir. {lk film yapimcilar1 olan
Lumiére kardesler ilk 6zel sinema gosterimlerini halka acik olarak Mart 1895°te
yapmuslar, licretli ilk gosterimlerini ise ayn1 yil Aralik ayinda Paris’te bulunan Salon

Indian Du Grand Café'de gergeklestirmislerdir.

“Ayn1 yil Johannesberg, Bombay, Rio de Janerio, Melbourne, Mexico City ve Osaka’dan

izleyiciler bu yeni medya makinesi ile tanisnus ve bunu kars1 konulmaz bulmuslardir’’

Biitiin medya c¢esitlerinin bilgisayar icin sayisal bilgiye doniistiiriilmesiyle grafikler,

hareketli goriintiiler, sesler, sekiller ve metinler hesaplanabilir olmustur. Kisacasi

? Lev Manovich, “How Media Become New”, The Language of New Media, (Cambridge: The MIT
Press, 2001), 71.
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medya, yeni medya olmustur. Bu durum medya ve bilgisayarin kimligini
degistirmistir. Bilgisayar artik hesap makinesi, bir kontrol mekanizmasi ya da
iletisim aleti degil, bir medya islemcisi olmustur. Daha onceleri bilgisayarlar, numara
dizilimlerini statiksel olarak ortaya konmasi olarak okunabilirken simdi piksel
degerleri, goriintiiyli bulaniklagtirmasi, zithgini1 ayarlama ya da bir objenin disim

kapsiyor mu diye kontrol etmek amagh kullamlabilmektedirler.'?

Bilginin sayisal alanda okunmasi, miidahale edilmesi farkli bir doneme ge¢meye
neden olmustur. Buna ‘bilgisayarlasma’ diyebiliriz. Bilgisayarlasmanin kiiltiiriin her
katmanini giin be gilin daha ¢ok etkiledigi goriiliir. Ordularin ve egitim kurumlarinin
yahut bliyiik sirketlerin edinebilecegi ¢cok pahali veya karmasik bir alet olmaktan
ziyade, normal insanlarin kullanabilecegi bir makine haline gelmesiyle toplumu da
degistirmistir. “Imgeler Nasil Diisiiniir” isimli kitabin yazar1 Ron Burnett, kitabinda
bilgisayarin hayatina girisini syle anlatir:
“1970’lerin ortasinda, esasen kisisel bir bilgisayar olusturmaya yarayan bir alet takimi olan
Altair’in icadiyla ilgili bir seyler okumustum. Bir tane kurdum ama onunla hakikaten ne
yapacagimi bilmiyordum. Yanip sonen bir siirii 15181 oldugunu hatirliyorum en fazla. Hemen
hemen ayni zamanlarda, lazerli kii¢lik bir holografik alet takimi da almistim. O kiigiik 151k
huzmesinden ¢ikan {i¢ boyutlu imgeler nefes kesiciydi. 1983’te Apple’in ¢ikardigi Lisa
bilgisayarlariyla tamistim. 1985°te ilk Macintosh 512’mi satin aldim ve ilkel bir

dijitallestiriciyle biiyiik, epeyce de hantal olan camcorder’imi kullanarak imgelerin kameradan

bilgisayara gegisini izledim. Ozellikle de durdurup igneli yazicimdan ¢iktisini aldigim video

goriintiisii beni saskia gevirmisti.”"!

2.4.1.Sinema ve Teknoloji

Dijital sinema kaydetme, dagitim ve goriintiilemenin dijital teknolojiler kullanilarak
yapilmasini tarif eder. Bir film hard driverlar (sabit dist), internet, 6zel uydu linkleri,
DVD veya BLUERay gibi optimal disklerle dagitilabilir. Bir filmin Lumiére
kardesler tarafindan yapilan ilk gosteriminin 1895 yilinda oldugu kayitlara gegmistir.
Bu tarih, bir filmin ¢ekim tarihi degil, ilk iicretli gdsterim tarihidir. Bir filmin ¢ekimi

kadar ayn1 zamanda izleyiciye gosterimi de 6nemlidir.

1 age, 71.
" Run Burnett, “Imgeler Nasil Diisiiniir?”, cev. Giigsal Pusar, (Istanbul: Metis Yayinlar1, 2007), 108.
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“Lumiére Kardesler ilk filmlerini gosterime sunduklarinda izleyici, ekran ile projeksiyonun

tam ortasinda oturuyor, hem ekrana hem projeksiyona bakiyordu. Yani ekranda beliren goriintii

kadar goriintiiyii yaratan makine de 6nemliydi.”"

Dijital kameralarin kullanilmasiyla birlikte filmler dijital olarak c¢ekilmis ve bdylece
dijital gosterim olanaklar1 da saglanmistir. Bu hem siireci hizlandirmakta hem de
maliyeti azaltmaktadir. Diger yandan dijital filmin dagitimi analog filmlere gore daha
kolaydir. Ik dijital film yapim dagitim ve gosterimi 1998°dir. Dijital sinemanin
avantajlarindan digeri ise 3 boyutlu gosterimlerin korsanlarimin yapilamiyor
olmasidir. 3 boyutlu sinema filmi ise daha derin algi illiizyonlariyla

zenginlestirmektir ki bu tamamen ayr1 bir arastirma konusudur.
2.5. Bilgisayar Kaynakh ilk Calismalar

Imaj, ses, animasyon, video, CD-ROM, DVD gibi yoéntemler kullanilarak yapilan
calismalar bilgisayar sanati olarak genis bir baslik altinda adlandirilabilir. Bir sanat
eseri tretmek icin bilgisayar: ilkin 1960’11 yillarda kullananlarin miihendis ve bilim
adamlar1 olduklar1 goriilmiistiir. Ciinkii bilgisayar o donemde sadece iiniversitelerin
arastirma laboratuvarlarinda kullanilan bir makineydi. Daha sonralar1 pek ¢ok sanatci
bilgisayar1 sanat iiretimi i¢in yaratici bir yol olarak gormeye baslamistir. Bunlardan
biri de Michael A.Noll’dur. Noll, New York’taki Bell Laboratuvarinda bilgisayar
kaynakli bazi imajlar tiretmistir. Bu imajlardan Gaussian Quadratic (1963) 1965°te
New York’taki Howard Wise Galerisinde “Computer Generated Pictures” isimli
sergide gosterilmistir. John Whitney (1917-96) bilgisayar grafiginin babas1 olarak
diistiniilmekteydi. Whitney, kisa filmi olan “Catalog”u ¢evirmek i¢in ordunun eski
analog bilgisayarlarindan yararlanmistir.  Whitney’in daha sonraki filmleri
“Permutation” (1967) ve “Arabeswue” (1975) onun bu alandaki iiniiniin artmasina
neden olmustur. Charles Crusi’nin filmi “Hummingbird” (1967) bilgisayar kaynakli
animasyon filmlerinin ilkindendir. ilk dijital goriintiileri 1964°te IBM7094 model bir
bilgisayar ile gergeklestirmistir.

> Lozano-Hemmer, Rafael, “Vicious Circular Breathing” Artam Global Art & Design

Dergisi, Istanbul: Antik A.S. s. 25 (2013): 84-87.
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2.5.1.Dijital Sanatin Dogusu

“Jean-Francois Lyotard’in 1985’te Centre Pompidou’da gergeklestirdigi sergiden beri,
telekomiinikasyon medya yoluyla sanatta materyalin kayboldugunun sinyalleri verildi. O
zamandan beri gergeklik, giin gegtikce daha da cisimsiz bir mekanda var olmaya basladi.

Internetle ¢alisan sanatcilar dokunulabilir materyalleri daha az kullanmaya ve bunun yerine

sanal, dijital imgeler iiretmeye basladilar.”"

Bir sanat tarihi akimi i¢inde gelismedigi goriilen dijital sanat, Dada, Fluxus ve
kavramsal sanat gibi erken sanat akimlariyla yakindan baglantilidir. Dijital sanat i¢in
bu akimlarin 6nemi, objeye odaklanmak yerine, onlarin bigimsel tanimlara, konsepte
olan yatkinliklaridir. Etkinlik ve seyircinin katilimin1 vurgulamalart benzerliklerini
arttirmaktadir. Ornegin Dadaist siir ile bilgisayarin algoritmik dili arasinda bariz bir
benzerlik oldugu goriiliir. Ozellikle Duchamp’in ¢alismalari dijital sanat {izerinde
olduk¢a etkili olmustur diyebiliriz. Onun objeden konsepte olan gecisi, ‘sanal
obje’nin atasi olarak goriilmesine neden olmustur. Dijital sanatta kesfedilen bazi
kaynaklar bu sanatin ge¢misini nerdeyse bir yiizyill ge¢mise getirirken, dénemin
geleneksel sanatlarin iginde yer aldiginin altin1 ¢izer. Yenilik, dijital teknolojilerin
gelismesini sanatta tamamen yeni yaraticilik ve deneyimleme imkanlariyla bir tutar.
Bilgisayarlarin estetik uygulanisinda yapilan ilk deneylerin iiniversitelerde ve New
Jersey’deki Bell Laboratories gibi biiylik sirketlerin arastirma merkezlerinde
yirtitilmusti.
Bilgisayarin gelistirilmesiyle s6z edilmeye baslanan dijital sanat tahmin edilebilecegi
tizere farkli sanatsal pratikleri de i¢inde barindirmaktadir. Bruce Wands “Dijital
Cagin Sanat1” isimli kitabinda dijital sanatin dogusunu s6yle anlatir:
“Teknolojiyi kendi sanatsal pratigine dahil edenlerden birisi Ben Laposky’ydi. Laposky,
1950°li yillarin baslarinda oskiloskop (bir floresanli ekran iistiine elektrik akiminin gorsel
kaydin1 ¢ikarmak igin katot 1sin1 tiipii kullanan cihaz) {istiine dalga formlarindan elektronik
goriintiiler yaratmis, daha sonra da bunlar1 fotograflamisti. Bunlar insan eliyle de gizilebilecek
olan karmasik, matematiksel verilere dayali sablonlardi. Teknoloji, fiillen miizik ve enstalasyon

diinyasini da etkilemekteydi: 1985°de Edgard Varése, Belgika’daki Diinya Fuarinda, mimar Le

Corbusier’in tasarladig1 essiz bir heykel mekanina yerlestirilmis yiizlerce kolondan miitesekkil

13 Karen Eliot, “Immateriality and Telepresence”, http://www.kareneliot.de/thesis_telepresence.html

[08.03.2014].
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bir ses enstalasyonu olan kendi Elektronik Siir’ini yaratmisti. Bu g¢alisma, ses sanatinin
Onciisiiydii ve onun ses diinyasi stiidyo kayitlari, degisiklige ugratilmis piyano sesleri, ziller ve
koral miizigin degistirilmis kayitlarini bir araya getiren bir kolajdan olusuyordu. Andigimiz bu

orneklerin ikisi de sanat ile teknolojinin nasil kaynagmaya bagladigina dair bir fikir

214

sunmaktadir.

Sekil 3 - Bep F. Laposky, “Oscillion Number Four: Electronic Abstraction”, 1950, fotograf,
California Universitesi, San Diego.

“Dijital sanatin 1970’erde gelismesinin ayirt edici 6zelligi, sanat¢ilarm siirekli olarak
teknolojiyi kesfetmeleriydi. Bilgisayarlara ulagsmak hala zordu ve yaratici deneylerin
cogunlugu hala arastirma merkezlerinde yapilabiliyordu, ancak o donemde dijital sanatin pek
¢ok yap1 blogu da iiretilmisti. 1970’de Xerox Corporation, bilgisayar grafik uygulamalari
alaninda aragtirmalar yapma perspektifiyle, California’daki Stanford Universitesi’nde Palo
Alto Arastirma Merkez‘ni (PARC) kurmustu. Yine 1970°de General Electric Company, ilk
yiiksek ¢oziiniirliklii renkli grafik sistem olan Genigraphics’i gelistirecekti. Aslen sirket grafik
uygulamalari i¢in tasarlanmis olmasina ragmen, sanat¢ilar bu imkani da yiiksek kalite dijital

goriintiiler ortaya koymakta kullanacaklardi.”"

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayarla tanisan ve dijital sanatin dogmasina
neden olan sanatcilar1 desteklemek amaciyla 1970’11 yillarda farkli kurumlar da

kurulmustur. Bunlarin erken 6rnekleri olarak 1973’te kurulan Special Interest Group

'* Bruce Wands, “Dijital Cagin Sanat1”, ¢cev. Osman Akinhay, (istanbul: Akbank Kiiltiir Sanat
Yayinlari, 2006), 24.

1% age, 24.
15



For Graphics (SIGGRAPH), Avusturya’da 1979°da elektronik sanatlar1 desteklemek
ve gelistirmek amaciyla kurulan Ars Electronica dijital sanatlar festivali sayilabilir.
1980’lerde kisisel bilgisayarlar kullanilmaya baglanmasiyla dijital ortamlarda iletisim
hizla ilerledi. Dijital sanat drnekleri igeren ilk sergi 1960’larda agilmistir. 1968°de ise
adindan sikc¢a soz ettiren sergi, “Cybernetic Serendipity” Londra’da Cagdas Sanatlar

Enstitlisii’nde sergilenmistir.
2.6. Bilgisayar Ortam
2.6.1. E.-T.A.

Endiistriyel donemle birlikte elektronik bir ¢aga girilirken sanatg¢ilarin cogu da sanat
ve teknolojinin birlesmesiyle daha ¢ok ilgilenmeye baslamis oldular. Bunun
orneklerinden biri olan E.T.A. (Experiments in Arts and Technology/Sanat ve
Teknolojide Denemeler), 1967 yilinda Isvegli elektrik miihendisi Bill Kliiver ve
sanat¢t Robert Rauschenberg tarafindan olusturulan girisimdir. Kliiver’in deyimiyle
dijital sanatin karakteristiklerini olusturan sanatgilar, miihendisler, yazilimcilar,
arastirmacilar ve bilim adamlar1 arasindaki bir igbirligi olan E.T.A., ‘sanatcilar ve
mihendisler arasinda etkili bir iletisim saglama arzusuyla’ kurulmustu. E.T.A.,
kurulumundan sonra sanatgilara teknik bilgi ve isbirligi yapabilecekleri miihendis ve
bilim adamlariyla bir araya gelmelerine imkan saglamak amaciyla Teknik Servis
Programi’n1 olusturmustur. Grup, 1966’da New York’ta aralarinda Robert
Rauschenberg, Lucinda Childs, David Tudor, Yvonne Rainer, Steve Paxton gibi
sanat¢ilarin bulundugu bir grup performans gosterisinden olusan “9 Evenings:
Theatre and Engineering” isimli bir etkinlik yapmuistir. Etkinligin amaci sanatcilari,
tasarimcilar1 ve miihendisleri bir araya getirmek ve farkl: tiirlerde yeni yaratilar ve
projeler olusturmakti. 1968 tarihli “Some More Beginnings” isimli sergi ise
katildiklart ilk biiyiik ¢apli uluslararas: sergidir. Sergi, ¢ok sayida tekniksel yenilik,
elektronik ve medya projeleri iceriyordu. 1969 yilina gelindiginde ise grupta iki bin
sanatc1 ve bu sanatgilarla ¢aligsmak isteyen iki bin kadar da miihendis vardi. Amerika,
Kanada, Avrupa ve Japonya gibi diinyanin pek ¢ok yerinden ilgililer gruba ragbet
gdstermeye devam etti. Oyle ki lokal olarak E.T.A. gruplari olusturuldu. Yeni medya
sanatlarinin resmi olmayan tarithine baktigimizda E.T.A.nin 6nemli bir yerinin

oldugunu goriirtiz. E.T.A. disiplinlerarast projelerde isbirliginin ilk biyiik
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adimlarindan biridir. Bugiin de teknik anlamda yetkin insanlar olmaksizin interaktif
bir sanat projesinin veya bir ses enstelasyonunun altindan kalkmak kolay degildir.
E.T.A. lyelerinin sanat ve bilim arasindaki duvarlari yikmak icin yaptiklar1 bu
isbirligi 1960, 70, 80’li yillarda devam etmistir. Grubu miizisyen John Cage, dans¢1
Merce Cunningham ve pop sanatcist Andy Warhol da desteklemistir. 1980’lerin
sonuna dogru bilgisayar grafikleri gelismis ve 90’larin sonunda internetten ulagim-

paylasilabilirlik interaktif sanatin yeni ve ayricalikli bir yolu olmaya baglamistir.
2.6.2 Video Sanati

“Television has been attacking us all our lives, and now we can attack it back.”"®
Nam June Paik

Video sanati, televizyon ve sinemadan farkli konumda gorsel sanatlarin bir pargasi
olarak var olur. Goriintii ve seslerin sanat¢inin 6zgiin ifade anlayisiyla bir araya
gelmesinden olusan video sanati, zaman zaman sadece soyut goriintiilerden de
olusabilir. Video sanatinin Orneklerinin Oncelikle kitle iletisimine bir cevap
niteliginde oldugu goriliir. Bu durum medyanin olaylar1 saldirgan bir tavirla
yiizlestirmesinden, alternatif televizyon iiretimine kadar farklilik gdsterebilmektedir.
Omegin ilk kez Vietnam ve Cezayir gibi diinya krizlerinde insanlara
televizyonlardan siklikla dehset verici goriintiiler gosterilirken video, sanatcilara
televizyonun tek tarafli ulasimini yikarak karsilastirilabilir bir cevap {iiretmelerine

firsat vermistir.

Imaj isimli kitabin yazar1 Kevin Robins, kitabinda tekno kiiltiiriin; goriintiileri, iginde
yasadigimiz toplumsal ve siyasi diinyayr da kapsadigini ileri siirer. Robins’e gore
ekranlar araciligiyla yeni bir diinya diizeninin dogusuna tanik oluruz ve globallesen
kiiltiirde bagkalariyla karsilagmamiz daha ¢ok onlarin ekranlardaki imajlariyla
miimkiin olur."” Video sanatinda, sanat¢i kimi ne kadar nasil goriintlileyecegine
kendisi karar verir. Ilkin tek kanal veya yerlestirmelerde karsimiza ¢ikan video

sanat1, zamanin en klasik tekniklerinden biri olmustur.

'® «“Televizyon, hepimizin hayatina saldiriyordu, simdi biz ona geri saldirabiliriz.” Nam June Paik

'" Kevin Robins, “Imaj”, cev. Nurcay Tiirkoglu, (Istanbul: Ayrint1 Yayinlar1, 1999), 26.
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Sanatcilar televizyonlar1 gdmmiis, televizyon goriintiilerini deforme etmisler ve ayni
zamanda soyut video goriintiileri yapmiglardir. Anti televizyon fikrinin yani sira
video sanat1 deneysel film ile de ayrilmaz bir sekilde baglantili olmustur. 1960’larda
ise video kameranin kullanilir olmasiyla film yapmak herkes i¢in elverigli hale
gelmistir. Bu durum film yapimecilar i¢in sinema alaninin disina ¢ikmaya olanak
saglamistir. Sanatci; yonetmen, kameraman, yapimci, oyuncu gibi ¢oklu rolleri
listlenmeye baslamistir. Cogu zaman normalden daha kisa siireli olan bu videolar

daha ¢ok kisisel bir yaklagim icerdigi goriilmiistiir.

1965 yilindan itibaren gorsel sanat alaninda bir yer sahibi olmaya baglayan video,
basladig1 andan itibaren de sanat alaninda en ¢ok kullanilan yontemlerinden biri
olmustur. Video &gelerinin 1960’11 yillarda Amerika’da kullanicilarla basariyla
tanistirllmasindan sonra Avrupa bu gelismeleri takip etti ve sanatgilar da bu yeni
aract denemeye basladilar. Ozellikler 70’lerin bas1 ve 80’lerin ortasina kadar olan
donemde videonun olgunlastigt donem olarak kabul edilebilir. Sanatgilar bu yeni
aracin yaratict potansiyelini kesfetmis, dokiimantasyon yoniinii deneyimlemislerdir.
Ancak diger taraftan, heniiz bu yeni medyaya uyum saglayamamis sanat diinyasina
kars1 bir savunma i¢ine girmek zorunda kalmiglardir. 1990’11 yillara gelindiginde ise
video sanat1 bir manifesto olarak algilanmis ve gorsel sanat diinyas: tarafindan kabul
gormiistiir. Videolar tek kanalli, klasik televizyon goriintiisiine yakin bir sunum veya
heykel gibi geleneksel bir medya ve farkli pargalarla birlestirilen yerlestirmelerde yer

almaya baglamustir.

Performans sanatcilar1 ve kavramsal sanatgilarin ise videoyu ¢alismalarina
1960’larda dahil etmeye basladiklar1 goriiliir. Videonun performans sanatinda
genellikle kayit edici eleman olarak kullanildigi bilinmektedir. Bir performansi
kaydetmek isin onemli bir pargasiyd: ¢linkii daha sonraki bir tarihte geri doniilebilir
ve i tekrar izlenebilir yahut performansi gérmeyen izleyiciye izlettirilebilirdi. Bu
videolar ayn1 zamanda performans sanatcisinin kendisini sonradan izleyebilmesi i¢in

bir ayna niteligi tasimaktaydi.

Cagdas sanat acisindan baktigimizda her ne kadar video sanati, televizyondan bir
sunuma benzese de, resim ve fotograf gibi farkli bir yere sahiptir. Video sanatgisi
olusturdugu videosuna ses, goriintii efektleri ekleyerek o6zgilinliigiinii yansitabilir.

Hizla gelisen teknolojiyle birlikte kisa siirede taninan video, sanat¢ilar i¢in de hem
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maliyeti hem kalicilig1 agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Diinyadaki sanatsal egilime
baktigimizda 20. ve erken 21. yiizyillarda dijital teknolojinin gelismesiyle geleneksel
sanata kiyasla video, galeri ve miizelerde daha ¢ok yer almaya baslamistir. Ilkin
kullanilan video tape’lerden, dijital video diskler oradan sabit disklere doniisen video
sanati, alternatif sanat mekanlarindaki ufak ekranlardan, uluslararasi sergilere ve
teknik olarak da video projeksiyonlardan dev bina duvarlarini kaplayacak boyutlara
ulagmistir. Bugiin baktigimizda video sanati; soyuttan, minimale, performanstan, pop

sanata biitiin sanat bi¢imlerini kapsadigini goriiriiz.

Video sanatinin ilk Orneklerini sunan sanatcilar; kavramsal sanat, performans ve
deneysel film gibi hareketlere dahil isimlerdi. Bunlardan bazilari; Vito Acconci,
Wolf Vostell, Peter Weibel, John Baldessari, Nam June Paik, Bruce Nauman’dir.
1970’lerde Bill Viola ve Gary Hill diinyada basi ¢eken video sanatgilari olarak
tanindilar. “Cramaster Cyde”in (heykel, fotograf, ¢izim ve sanatgi kitab ile alakali
bes uzun filmden olusan bir proje) yaraticist Matthew Barney ise diinya ¢apinda

oldukga taninan video sanatgilarindan biridir.

Sekil 4 - Matthew Barney, “Cramaster Cyde”, 400 dakika. © Matthew Barney.
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Bundan bir nesil sonra Web saglayicilarinin bulunmasi yeni medya sanatinin bir
akim olarak dogusunu kolaylastirmistir. Yeni medya sanatcilar1 interneti bir dnceki
kusagin portatif video kamerayr gordiigii gibi gormiislerdir. Internette tipki
kameranin yaptig1 gibi teknoloji ve kiiltlir arasindaki degisen iliskiyi kesfetmeye

elverisli sanatsal bir ara¢ haline gelmistir.

1970’11 yillar Feminist sanat, yerylizii sanati, medya sanati gibi belirgin hareketlerle
ayrilirken, 1980’lerde olduk¢a hizlanmis bir sanat marketi ve kiigiik akimlarin
fazlalig1 meydana ¢ikar. Yeni Disavurumculuk ve Yeni Kavramsallik gibi akimlarin
cogu sanat tarithinde Onceki akimlari geri kazanmanin postmodern yolu olarak
gortlebilir. Miizelerin yayilmasiyla giizel sanatlarin gelismesi ve desteklenmesi
saglanmis, cagdas sanat gelismeye devam etmis, ancak sanatsal pratikler kendi i¢inde
uyumlu bir hareket gostermemistir. Elestirmenler, koleksiyonerler ve sanatcilar
tarafindan resmin 6ldigi ilan edilmis, video ve enstalasyon uluslararast miize ve

bienallerde egemen konuma gelmistir.

Bugiin giincel sanata baktiimizda yerlestirme-video en sik kullanilan ifade
bicimlerinden biri olarak karsimiza ¢ikiyor. Yaklagik altmis yillik bir tarihi bulunan
video sanatinda, 1990’11 yillardan itibaren dijital video devriminin etkisini goriiriiz.
Dijital video secilmis editlere ve teknolojinin kontroliine biiylik ¢apta imkanlar
saglamistir. Ornegin giiniimiize yakin tarihlerde yapilan videolarin hepsi dijital
olarak renderlanmis, kamera olmaksizin elde edilen mekanlar1 betimlerler. Oyle ki
dijital renderlar izleyici veya mekanda bulunan o6gelerin hareketlerine reaksiyon
gosterirler. Bunun yaninda internet aracilifiyla yapilan yerlestirmeler World Wide
Web veya uzak mesafelerden kontrol edilebilir. Son yillarda yasanan video
sanatindaki biitiin bu gelismeler interaktif caligmalarin bir 6rnedi olmakta. Ayrica

yeni medya sanatinin 6nemli bir boliimiinii olusturmaktadir.
2.6.3. CD-ROM Sanati

CD-ROM 1990’larda interaktif sanatin yer degistirmesinde popiiler bir tasima araci
olarak karsimiza ¢ikmistir. O tarihlerde World Wide Web sanatcilarin istedigi gibi
zengin ve kapsaml bir ¢oklu ortam deneyimi saglayamazken, kisisel bilgisayarlarin

cogalmasiyla CD Driver’in kullanimi da artmaya baslamistir. CD-ROM sanatsal
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calismalarda iiretim ve dagitmaya yonelik bir gelisme olarak kabul edilmistir.
Sanatcilar CD-ROM’dan oyun olarak kabul edilebilecek sanal mekandan, interaktif
miizik cevrelerine, edebiyattan hypertext sunumlarma kadar ¢ok genis bir alanda
yararlanmiglardir. Normalde farkli tiirde medyalarla c¢alisan Laurie Anderson,
Micheal Snow gibi sanat¢ilar i¢in CD-ROM, kariyerlerinde 6nemli bir interaktif
deneyim olarak kabul edilmektedir. “Contact Zones. The Art of CD-ROM” Timothy
Murray tarafindan diizenlenen ve 1999-2001 yillarinda devam eden gezici bir CD-
ROM sergisidir. Sergi, pek ¢ok sayida ¢alismanin bir arada sergilendigi bir sunum

olarak da bilinmektedir.'®
1.6.4. Mail Art

Mail Art 1960'larda baslayan diinya capinda bir harekettir. Gorsel sanatlarin yani sira
miizik ve siir gibi tlirlerin gonderimini de kapsar. Mail art ayn1 zamanda posta sanati
ve mektuplasma sanati olarak da bilinir. Ag olusturma deyimi ¢ogunlukla, takas
mantigina ve bire bir isbirligine dayanan mail arth tanimlamak i¢in kullanilmistir.
1980'ler ve erken 90'lardaki zirvesinden sonra mail art fenomeni, sosyal aglarin
ongoriildiigli ve tahmin edildigi, posta isbirligini etkilesimli bir siirece doniistiiren
internete dogru kaymistir. Buna ragmen, mail art 21. yiizyilda da hala binlerce mail
sanat¢isin1 igceren genis bir kesim tarafindan uygulanmistir. 1970 ve 80’lerde
diinyadaki pek ¢ok sanat¢i i¢in galeri ve miizeler islerini sergileyebilecekleri tek yer
olmaktan ¢ikmis, 6zellikle galeri, miize ve diger sanat¢ilarin az oldugu yerlerde posta
sistemi kullanilmistir. Goriintii tiretmek i¢in fotokopinin yan sira erken bir teknoloji
olan kauguk damgadan sik¢a yararlanilmistir. Asil amaci sanat, diisiince ve bilgiyi
farkli tlkelerdeki sanat¢ilar arasinda direk bir degis tokusa agmak olan mail art’in
babasi olarak bilinen Ray Johnson, 1950’lerde Pop Art’tan oldukca etkilenmistir.
Yaptig1 kolajlara da “moticos” adin1 veren sanatgi, kolajlarini kendisinin yarattigi
genis bir mailing listesine gondermis bdylece mail art’in kisa siirede yayilmasini

saglamistir.

Nouveau Realism, Fiitiirizm, Fluxus, Modernizm, Dada gibi pek ¢ok sanat akimi da
Mail Art ile iligkilidir. Bu harekette ismi gegen diger sanatgilar arasinda Machel
Duchamp, Kurt Schwitters, Andy Warhol, Richard Rauschenberg, Yves Klein ve

'8 Chris Marker, “CD-ROM Art”, http://monoskop.org/CD-ROM _art [07.12.2013].
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Daniel Spoerri sayilabilir. Hizla gelisen iletisim teknolojisiyle yeni bir diinya anlayisi

olusmus ve bilgi akis1 mail art’in gelisiminden etkilenmistir.
2.6.5. Telematik Sanat

Telematik terimi basit olarak telekomiinikasyon ve bilisim teknolojilerinin
kullanilmast olarak tanimlanabilir. Bu terim ilkin Simon Nora ve Alain Minc
tarafindan ortaya atilmistir. Telematik sanat aktif izleme ve pasif sanat objeleri
arasindaki geleneksel iliskiye uzaktan estetik rastlagmalarla interaktif ve davranigsal
baglamlar yaratarak meydan okuyan bir harekettir. Ingiliz sanatg1 ve teorisyen Roy
Ascott online bilgisayar aglarini sanatsal bir arag olarak tanimlamak tizere “telematik
sanat” deyimini ortaya atmistir. Sanatsal bir ara¢ olarak telekomiinikasyonun ilk
kullanim1 1922 yilinda Macar sanat¢1 Laszlo Moholy-Nagy tarafindan “Telephone
Pictures” isimli calismasinda goriilmiistiir. Calisma, isole olmus sanatciyr ve
benzersiz bir sanat eserini sorgular. Geleneksel performans sanati, bilgisayar, medya
ve telekomiinikasyon ile birlestiren telematik sanat; sanatci, sanat eseri ve izleyici
arasindaki geleneksel sanat anlayisina meydan okumustur. Telematik sanat, sanat
tarihinin en goriinen hareketlerinden biri olmamasina ragmen yeni medya sanatlari

veya dijital sanat tarihi i¢in 6nemli bir adim olarak gosterilmektedir.
2.6.6. Grafik Yazilinm

Grafik yazilimi grafik tasarim ve multimedya gelisiminin bir alt basamag: olarak
diisiiniilebilir. 1982’de yapilandirilan Adobe Sistemleri postscript (ilave) dil ve dijital
fontlar gelistirmis, ¢izim ve imaj yonetimini miimkiin kilmistir. Vektér c¢izim
programina dayanan Adobe Illustrator 1987 yilinda, Adobe Photoshop ise 1990
yilinda Maclntosh bilgisayarlar i¢in gelistirilmistir. Bu programlar gelistirildiginden
beri bircok sanatg1 ve profesyonel geleneksel medyanin yerine ¢ok daha etkili ve
hizli olan yeni bilgisayar teknolojilerinden faydalanmaktadir. Geligsmis bilgisayar
teknolojileri uygulama ve yontemleri, geleneksel yontemlere gore daha fazla teknik
beceri gerektirir. Grafik yazilimi kullanan sanatgi, geleneksel bir medyayla
caligmalarini {ireten birinden farkli olarak pek c¢ok teknik detay ve programlama ile
hasir nesirdir. Hayal diinyasini bilgisayarin sayisal diinyasinda yeniden yasatir ve

izleyiciye hazir veya tamamen dijital olarak olusturulan goriintiileri sunar. Bu tarz
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caligmalarda yaraticilik teknik becerinin gelisme veya yavaslamasina oldugu kadar

sezgiye de dayalidir.
2.6.7. Internet Sanati

“90’larin basinda, internet halka agildiginda ve ilk online topluluklar kuruldugunda,

“sanal gerceklik”, “toplu sanat eseri” olarak anildi.”"”

“Philippe Thomas’in sdzlerini basitlestirerek soéyleyecek olursak, sanat isleri herkese aittir.
Cagdas sanat, formlarin milkiyetini feshetmeye ya da ne yapip edip eski hukuku yerinden
oynatmaya meyillidir. Sanat ¢aligmalarina 6zgiirce ulasmaya olanak veren bir politika i¢in, telif
hakkin1 bir kenara birakacak kiiltiire, formlarin bir komiinizminin bir ¢esit kopyaciligina dogru
mu gidiyoruz?”*’
Cogunlukla net art olarak bahsi gecen internet sanati, internet yoluyla iiretilen dijital
sanat eserlerine verilen isimdir. Galeri ve miizelerin devrini degistiren bu sanat akimi
estetik kaygilar internet araciligiyla gidermistir. Net art’a referans gondermesinin
yani sira izleyiciyi bir ¢esit interaktif sanat eserinin i¢ine ¢cekmektedir. Net.art ise,
internet sanati i¢inde yer alan ve Vuk Cosié, Jodi.org, Alexei Shulgin, Olia Lialina,
and Heath Bunting gibi sanatcilar tarafindan 1994-1999 yillar1 arasinda devam eden
grubun ismidir.?' Sanat tarihinde sik¢a karsimiza ¢ikan —izm’ler, avangart akimlar
internet sanatinda kaybolarak sanatciya olagan iistli bir yaraticilik imkani vermistir.
Fizik¢ilere yardimci olmasi i¢in gelistirilen World Wide Web, 1990’11 yillarin
basinda bugiine kiyasla az sayida kendi sitesine sahip olan kullanici sayisina sahipti.
Buna ragmen sanat iiretmeye elverisli hale gelmeyi basaran World Wide Web’in
90’larin bitimine dogru hizla artan kullanici sayisiyla internet sanati da hizla

bliylim{istiir.

Diistiniildiigii lizere internet sanati basit¢e dijitalize edilen ve internete yliklenen
calismalardan bahsetmez. Internetin smirlart disinda da var olabilen internet sanati,

herkese esit yaklasan bir sanat anlayisina sahiptir diyebiliriz. Yani internette

"% Karen Eliot, “Internet A Tool For Art”, http://www.kareneliot.de/thesis_netarthistory.html
[08.03.2014]

2% Nicolas Bourriaud, “Postprodiiksiyon”, ¢ev.Nermin Saybasli, (Ankara: Baglam Yayincilik, 2004),
57.

2! Net.art, http://en.wikipedia.org/wiki/Net.art [01.06.2014].
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gosterilen bir ¢aligmanin kime ait oldugu bilinmeyebilir veya interaktif bir internet
calismasi farkli katilimcilarla anonimlesebilir.

“Sanatgilarin  topladigi  goriintiiler, metinler, hareketler ve sesler, kendi multimedya

montajlarini yaratmak isteyen izleyiciler tarafindan, nihai yazarligin kimde oldugu sorusunu

tartismaya agik birakan bir sekilde, kesfedilebilir. Izleyiciler boylece kullanicilar olmustur.”?

Internet sanati web sayfalari, e-mailler, internet kaynakli yazilim (software)
caligmalari, internet baglantili yerlestirmeler, streaming videolar, audio ve radyo
calismalari,, ag tabanli performanslar gibi yollarla sergilenebilir. Sanatcilar
izleyicilerle etkilesiminin yam sira teknisyenlerle de isbirligi igindedir. Internet
sanat1, elektronik sanat, software sanat, dijital sanat, telematik sanat gibi bilgisayara

dayal1 sanat bigimleriyle i¢ ige gecmistir.

Her zaman online bir sanat tiirii oldugu diisiiniilen internet sanati i¢in Rus asilli
sanat¢1t Alexei Shulgin’in 1997 yilinda Viyana’da gergeklestirdigi tamamen offline
caligmasi1 “Real Cyberknowledge for Real People” isimli performansi iyi bir 6rnektir.
Bu performans Shulgin’in bir internet maillesme listesi olan “Nettime”dan, 'Beauty
and the East' / ZKP4’ isimli bir dosyanin c¢ikt1 almasi ve Viyana sokaklarinda

insanlara dagitilmasindan olusur.
2.6.8. Robotik Sanat

Robot, mekanik veya sanal temsiliyet yani yapay zeka ile yOnetilen makinelere
verilen isimdir. Bu elektromekanik makinalar bir bilgisayar programi veya bir
elektrik devresiyle yonetilir. Robotik sanatta kullanilan robotun farkl: tiirleri vardir;
otonom, yar1 otonom veya uzaktan kumandali. Yerlestirme sanatinin bir tiirii olan
‘robotik yerlestirme sanat1’ da tiirlerinden birisidir. Bu yaklasimda robotlar genellikle
sensOrler ve bilgisayarlar yardimiyla izleyicinin hareketlerini yanitlayacak sekilde
programlanmistir. Bu etkilesim robotik sanati, kinetik sanattan ayiran ozelligidir.
Robotik yerlestirmede, robot genellikle izleyiciye karsilik vermek iizere
programlanir. Yerlestirme izleyici veya sanat¢inin miidahalesi ile degisebilir, bu

acidan kinetik sanattan farklilik gosterir.

2 Kemal Kara, “Internet Sanati”, http://akademiasanat.blogspot.de/2009/01 [20.08.2013].
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2.6.9. Hareketli Grafik/Goriintii (Motion Graphics)

Motion grafik/hareketli grafik hareket illiizyonu yaratmak i¢in video ¢ekimleri veya
animasyon teknolojisini ses ile birlestirerek multimedya projeleri iiretme teknigidir.
Genellikle elektronik medya teknolojisi yoluyla izlenebilirler. Hareketli grafik, ard

arda goriintii ekleme animasyonlarda en sik kullanilan yontemlerdir.
2.6.10. Glitch Sanati

Tiirk¢ce anlam1 "hata, bozukluk" olan glitch, teknik anlamda bilgisayar ekran1 veya
elektronik bir cihaz ekranindaki bozuklugun beklenmeyen sonucudur. Glitch
kelimesi Almancada “kayan, kaygan” kelimelerinden tiiremistir ve Ingilizcede ilk
kez 1962 yilinda Amerikali programci John Glenn tarafindan bir sorunu tanimlamak
icin kullanilmistir. Glenn, glitch't “Tamamen bir delme veya elektriksel bir akimin

»23 seklinde tanimlar. Glitch, yazilimda, video oyunlarinda,

voltajin1 degistirmedir.
imajlarda, videolarda, seste ve bilgi bigimlerinde olusan bu tiir hatalar1 tanimlamak
icin kullanilir. Glitch deyiminin 1990’larda miizik alaninda deneysel, giirtltilii ve
elektronik miizigi tanimlamak i¢in kullanildig1 goriiliir. Bundan kisa bir siire sonra
gorsel sanatlarda glitch’in estetiginden bahsetmeye baglanmis ve ardindan glitch

sanat1 tamamen gorsel sanatlara hitap eder olmustur.

Dijjital veya analog hatalarin estetiklestirilmesi olan glitch art’in, giiriiltii sanat1 olan
fitiirizm ve dadaya benzerlik gosterdigi sOylenebilir. Analog glitch'e 6rnek olarak
Nam June Paik'in televizyon serisi verilebilir. Paik, miknatislar yardimiyla
televizyon goriintlisiinii bozmus, tanimlanamayan goriintiiler olusturmustur. Sanatci,
bu sekilde cesitli yerlestirmeler gergeklestirerek video sanati oldugu kadar glitch
sanatta da kendinden bahsettirmektedir. Glitch’in miizikte kullanimina John Cage'in
eserleri ornek olarak gosterilebilir. Digital glitch'in babasi olarak ise Jodi.org
karsimiza ¢ikmaktadir. Biri Hollandali(Joan Heemskerk), biri Belgikali (Dirk
Paesmans) iki internet sanatcisinin kurdugu bir girisim olan ‘Jodi.org’ 1990'lardan
itibaren World Wide Web i¢in ¢alismalar iireten sanat¢i gurubudur. Ikilinin
baslangic1 noktalar1 fotograf ve video sanatidir. Glicht sanatinin giincel

orneklerinden biri olarak Jon Satrom gosterilebilir. Glicht sanati ile ilgiyi bir nevi

2 Iman, Moradi, “Glitch Aesthetics”, (Lisans Tezi, Huddersfield Universitesi, 2004), 19.
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kirdigini, arayiizlerin altin1 ¢izerken standart olani problemalizelestirme derdinde
oldugunu belirten sanat¢i dijital glicht sanatinin en aktif isimlerindendir ayni

zamanda.

Sekil 5 - Jon Satrom, “QTzrk”.

2.6.11. Ses Sanat1 (Sound Art)

Sound art gesitli sesi ¢esitli sanat pratikleri i¢cin konu ve materyal olarak faydali hale
getiren tlrdir. Genis bir bigimsellik icinde ses sanati1 kinetik ses heykeli, deneysel
radyo, ses yerlestirmeleri, video sanati, enstriiman yapimi ve hatta sesin agik olarak
duyulmasindan ziyade ima edildigi c¢aligmalar sayilabilir. Pek cok ses sanati
caligmast bu tanimlarin birden ¢cogunun kullanimiyla agiklanabilir. Bu acidan neyin
ses sanati oldugu, neyin olmadig1 ¢ok da net degildir. Bunun nedenlerinden biri
icerebilecegi bigimsel cogunluk digeri ses sanatinin miizik ve gorsel sanatlar arasinda
bir yerde kalmasidir. John Cage’in 1952°de gerceklestirdigi ‘sessiz’ ¢alismasi “4.33”,
Robert Rauschenberg’in “White Painting” isimli resminden bir esinlenmedir. Ses ile
dretilen sanat eserlerinin ¢ogu 1964 yilina wuzanmaktadir. New York’ta
gerceklestirilen “For Eyes and Ears” ise ses ile adapte edilen ¢aligmalarin yer aldig

ilk sergidir.
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Bugiine geldigimizde diger pek cok tiir gibi ses sanati da disiplinlerarast dogasi
nedeniyle kolayca melez bicimler almis ve ¢agdas sanatin ig¢inde yer edinmistir.
Akustik, elektronik, giiriiltii, kitle iletisim araglari ayni zamanda hem analog hem
dijital teknolojiyle ilgilidir. Ses sanati karsimiza hazir veya mekansal sesler, insan
bedeni sesleri, heykel, video ve filmlerde destekleyici veya ana 0ge olarak
cikmaktadir. Teknolojik gelismelerin hiz1 ve teknolojinin sanat olarak sunumu ses
sanatin1 da gelismeye ve daha c¢ok On planda olmaya baslamistir. New York’ta
gerceklesen ve sadece sese odaklanan sergi gerek sanatgilarin gerekse izleyicinin sesi
salt bir sanat olarak miize ve galerilerde kabullenisinin bir kaniti sayilabilir. Ozel
olarak dinlenen ses bu tarz sergilerle daha da kamusallasmis disiplinler arasi melez
bir 6ge olmanin yerine ana bir malzeme olarak cagdas sanat diinyasinda yerini

almistir.
2.6.12. Dijital Fotograf

Dijital fotograf, objeleri sayisal teknoloji ile goriintiilemek demektir. Film yerine
dijital makineler kullanilir.
“Film kullaniminda ¢ekim sonrasinda gesitli kimyasal islemlerle fotografin izlenilebilir hale
gelmesi gerekirken, dijital fotografcilik ile c¢ektiginiz fotograflari aninda gorebilmek

miimkiindiir. Uzun vadede ise daha diisiik maliyete sahip olmasi nedeniyle kisa zamanda

yayginlasmis ve teknolojinin de hizla ilerlemesi sayesinde, giiniimiizde biiyiik format disinda

kalan tiim alanlarda dijital fotografcilik film kullanimimin 6niine gegmistir.”**

2.6.13. Elektronik Sanat

Elektronik sanat, elektronik medya ile yapilan sanat tiirtidiir ve tamamen olmasa bile
dijital sanata benzer. Dijital sanat genellikle bilgisayar kaynakli gorsel ¢aligmalar
icerirken elektronik sanat daha genis bir alana yayilir. Kesin bir taniminin
yapilmasinin zor oldugu bu sanat tiirii interaktif sanat, video sanati, bilgi sanati
(information art) ile baglantilidir. Miizik, dans, mimari ve performans gibi elektronik
bilesenler barindiran calismalar elektronik sanatin pargasi olarak sayilabilir.
Disiplinler aras1 bir alan oldugundan bilim adamlar1 ve miihendisler, sanatcilarla bir

arada caligabilirler. Elektronik sanatin performans dalinda en ilgi ¢ceken isimlerinden

** Yalgin Aydin, “Dijital Fotografeilik Nedir?”, http://www.bascek.com/2092/dijital-fotografcilik-
nedir-2/ [10.05.2013].

27



biri yar1 Kibris yar1 Avusturalyali sanat¢i Stelarc’tir. Stelarc bedenin sinirlarini
teknoloji yoluyla genisletmeye dayanan performanslar yapar. Kendine has
performanslarinda siklikla robot veya bedeniyle dogrudan iligkide olan teknolojik
uzantilar kullanir. Stelarc’in en ¢arpici performaslarindan biri viicudunu internete

bagli elektronik kaslarla kontroliine izin verdigi disiplinler aras1 ¢alismasidir.

Sekil 6 - Stelarc, “The Third Hand”, 1980, Tokyo, Yokohama and Nagoya. Fotograf: Simon Hunter.

2.6.14. Sanal Sanat (Virtual Art)

Sanal sanat, 1980’lerde teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan bir sanatsal donemdir.
Sanat ve teknolojinin sonradan bir araya gelmesinin bir sonucudur. Burada teknik
araglarla maksimum bir illiizyon saglanir. Izleyici/katilmec1 kendini sanal bir

diinyanin i¢inde bulur. Uyanikken riiya gérmektir ancak bu sefer riiya, tamamen
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ozgir irade ile sekillendirilebilir. 2003 yilinda ortaya atilan ‘Second Life’ terimi
tamamen sanal diinyadaki sinirsiz 6zgiirliigli ifade etmektedir. Burada kullanici bir
avatar tarafindan temsil edilir ve hayalinde canlandirdigi her seyi yapabilir.
Animasyon, film, bilgisayar oyunlar1 gibi yontemlerle yapilan sanal sanatta sinir
yoktur. Bu donem goriintii kasklari, stereokopik goriintli, ekran, dijital resim ve
heykel, {i¢ boyutlu ‘datagloves’, ‘data clothes’ (sanal ortamda hareket saglayan 6zel
yapim eldiven ve giysi), hareket sensorii, dokunma gibi insan-makine etkilesimini
saglayan ara yiizler igerir. Olduk¢a genis bir alanda goriilen sanal sanat, ¢ok

kapsamli alanlara yayailir.
2.6.15. Algotirmik Sanat

Algoritma, bir sonuca ulagsmak i¢in gorevi kolaylastirmayr amaglayan bir dizi
detaylandirma olarak diisliniilebilir. Matematikle birlikte kullanilmaya baslanan
algoritma bir problemi adim adim ¢ozme islemidir. Cogunlukla programlamada
kullanilan algoritmalar, programlamanin da temelini olusturur. Gorsel sanatlarda
karsimiza ¢ikan algoritma kaynakli caligmalar birden fazla goriintiiye dayanir.
Kinetik sanat, kavramsal sanat, siire¢ sanati gibi diger erken sayisal yaklagimlar
algoritmik sanatin tarihsel baglamini olusturur. Bilgisayar kaynakli algoritmik sanat
caligmalar1 animasyon, dijital heykel, mimari, miizik, metin gibi yaklasimlarda
gortlebilir. Algoritmik sanat, computer-generated art (bilgisayar kaynakli sanat)
olarak da bilinir. Franktal sanat, algoritmik sanata bir 6rnektir. Algoritmik sanatin
erken temsilcileri arasinda Georg Nees ve Frieder Nake sayilabilir. 1960’lara
dayanan ¢alismalar1 yaziciya bagh bir bilgisayarca kontrol edilmistir. Bu yiizden bu
caligmalar dijital sanat yerine bilgisayar kaynakli sanat olarak kabul goriir.

Algoritmik sanat yapan sanat¢ilara da Algorist’ denildigi gérmiistiir.
2.6.16. Bilgi Sanati (Information Art)

Information art ayni zamanda data art veya olarak da bilinmektedir. Elektronik
sanatin ardindan ¢ikan bir yaklasimdir ve bilgisayar bilimi, bilgi teknolojilerinin yani
sira gOrsel sanat ve performans sanati kavramsal sanat gibi daha klasik sanat
tirlerinin bir karisimidir. Bilgi sanati genellikle ¢cok miktarda bilgiyi bilgisayar

ortaminda bir araya getirerek yapilmaktadir. Daha ¢ok bilgisayarlarla iletisimi
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gerektiren bliyiik miktarda bilgi siirecinin sanatsal olarak meydana getirilmesinden

olusur.
2.6.17. GIF Sanati

Sik olarak kullanilan resim saklama bigimlerinden biri olan GIF, Graphics
Interchange Format (Grafik Degistirme Big¢imi) tanimmin kisaltmasidir. GIF’ler,
animasyonlarin kiiglik ve diisiik ¢oziintirlikklii film klipleri i¢in kullanilabilir. Genel
smnirlama dikkate alindiginda GIF, dijital fotograf¢ilik icin kullanilmaz. Dijital
fotografcilar, goriintli dosyas1 formatlar1 daha genis bir dizi iiretebilen TIFF, RAW
veya JPEG gibi formatlar kullanir. Sanatsal mecrada kullanilan GIF, genelde
sanatginin  kendini hareketli goriintiilerle ifade etmesinden olusur. Lorna Mills
2005’ten bu yana hareketli goriintli olan GIF’1 ¢aligmalarinda aktif olarak kullanan
isimlerden birisidir. Mills, internette buldugu videolar1, hazir imajlar1 ve hatta hazir
GIF’leri manipiile ederek yeniden iiretmektedir. 1990’lardan beri ¢esitli karma ve
solo sergilerde yer alan sanat¢cinin c¢arpisik insan iligkileri yansittigt GIF’lerinde

karmasa, siddet, seks, sekiilerizm gibi kavramlara egilir.
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3. YENI MEDYA VE GELISIMi

3.1.Yeni Medya

Yeni medya sanatinin ne olduguna baktigimizda kesin bir tanim bulmanin pek
miimkiin olmadig1 goriiliir. Varolan tanimlar genellikle dijital sanat, web sanat1 gibi
alt tanimlara baglanarak anlatilmistir. Bu boliimde yeni medya sanatinin ne oldugu,
tiirlerine ve orneklerine deginerek teorisyenler, kiiratdrler ve sanatgilardan alintilarla
tanimlanmaya calisilacaktir. Her ne kadar yeni medya sanat1 i¢in yazili bir tarihten
bahsedemesek de 20.yy sanat akimlarina baktigimizda yeni medya sanatiyla
benzerligine deginebiliriz. Ancak buna gegmeden dnce ‘yeni medya’ taniminin neyi

cagristirdigina ve ne olduguna kisaca deginmekte fayda var.

Yeni medya tanimi ve teknolojileri, ticaret, bilim ve sosyal iletisim i¢in de
kullanilmaktadir. Yaygin bir anlayis iceren bu terim, kitle iletisim araclarinin
taniminda da karsimiza g¢ikmaktadir. Ancak medyanin bu alandaki ayrimi ¢ogu
zaman bulaniktir. Sanat sozciigi olmaksizin yeni medya terimi, ¢ogu zaman
televizyon gibi ticari yayimlara atifta bulunur. Oyle ki bazi insanlar yayimlarin bir
bi¢imi olarak yeni medyay1 sanatin sinirlarinin disinda tutmay1 yeglerler. Ancak yeni
medya, sanatin disinda tutulursa dijital teknolojilerin hizla gelisimi beraberinde de
tanimin1 stirekli yenilemesini gerektirdiginden, daha sonra software ya da bilgi
gorsellestirme gibi pek cok kesfedilecek alt kategori ortaya ¢ikaracaktir. Diger
yandan dijital medyanin karakteristigini ve estetifini tanimlamak yeni medyanin
anlagilmasima yardimci olmayacaktir. “Yeni’ olma iddias1 beraberinde tam olarak
hangi aracin/medyanin yeni oldugu sorusunu da getirmektedir. Yeni medya istege
bagli olarak her an, her yerde, her hangi bir dijital araca, ayn1 zamanda interaktif
kullanic1 geri doniisiimiine, yaratici katilima olanak tanimaktadir. Diger 6nemli bir
yaklagim ise yaratim, basim, dagitim ve tiiketimin ‘demokratiklesme’sidir. Cogu
teknolojilerin tanimladigi  ‘yeni medya’ dijjitaldir. Cogunlukla baglanabilir,
sikigtirilabilir ve interaktiftir. Dijital interaktiviteyi barindirmayan video, film, kitap
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vs. gibi diger medyalar ise yeni medya olarak sayilmazlar. Interaktivite, yani
etkilesim, yeni medya sanatini diger sanatlardan ayiran en Onemli oOzelliktir
diyebiliriz. Medya teorisyeni Lev Manovich “The Language of New Media” isimli
kitabinda yeni medyay1 sdyle tanimlar:
“Yeni medya nedir? Bu soruyu genellikle bu baglik altinda tartisilan kategorileri siralayarak
cevaplayabiliriz: Internet, Web sayfalari, bilgisayar, multimedya, bilgisayar oyunlari, CD-
ROM’lar, DVD’ler ve sanal gergeklik. Bunlarin hepsi mi yeni medya? Ornegin dijital video
ile gekilen ve bilgisayar yoluyla diizeltilen televizyon programlarindan ne haber? Yahut 3D
animasyon ve dijital derlemeyle olusturulan filmler? Bunlar1 da yeni medya olarak saymali
miy1z? Bu durumda biitiin gérseller, metinler, fotograflar, illiistrasyonlar, layoutlar, reklamlar
nedir? Nerede durmaliyiz? Biitiin bu 6rneklerden de goriilecegi gibi yeni medyanin popiiler
tanim1 bilgisayarin liretimden c¢ok dagitim ve sergileme icin kullanilmasidir. Bu yiizden
bilgisayar yoluyla dagitilan metinler(web sayfalari ve elektronik kitaplar) yeni medyayken,
kagit iizerine basilan metinler degillerdir. Benzer bir sekilde izlenmek i¢in bir bilgisayara

gereksinim duyan CD-ROM igindeki fotograflar yeni medya, basilan ayni fotograflar ise

degillerdir.”*

Ornegin Wikipedia internetle ulagilabilir dijital metin igeren bir ansiklopedidir, imge
ve videolar web-linkleriyle, destekgilerin yaratici katilimlari, kullanicilarin interaktif

geri doniimlerini igerir.

Ayni kitabinda Manovich, 14.ylizyilda baskinin 19.ylizyilda ise fotografin modern
toplumda ve onun Kkiiltiirlinde devrimsel bir etki oldugundan, bugiiniin ise yeni
medya devrimi oldugundan bahseder. Baski makinesinin icadi kiiltiirel iletisimin
sadece bir asamasindan etkilerken, fotografin icadinin kiiltiirel iletisimin sadece bir
tirtinii etkiledigini ifade eder. Ancak bunlarin aksine yeni bilgisayar medyasi

devrimi* iletisimin her asamasini etkilemistir.

Yeni medyaya farkli bir bakis teknolojiyi siniflandiran Amerikali yazar Nicholas
Carr’dan gelmektedir. Carr, “Internet Bizi Aptal M1 Yapiyor?” isimli kitabinda
teknolojinin basindan bu giline hayatimizdaki roliinii kapasitemizi tamamlamalar1 ve
arttirmalarina gore dort kategoriye ayirmaktadir. Birinci kategoriye saban, orgii, t1g
ve savas uc¢agi gibi nesneler vardir. Carr’a gore bu nesneler fiziksel giiclimiizii,

ustalifimizi veya direncimizi arttirir. Ikinci kategoride bulunan mikroskop, hoparldr

» Lev Manovich, “How Media Become New”, The Language of New Media, (Cambridge: The MIT
Press, 2001), 43.
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veya Geiger sayaci gibi nesneler duyularimizin kapsama alanin1 genisletir veya

duyarliligini arttirirken,
“rezervuardan dogum kontrol hapina ve genetigi degistirilmis muisira kadar teknolojileri igeren
iigiincli kategori ise ihtiyaclarimizi veya daha iyi hizmet etmesi i¢in dogayr yeniden
sekillendirir. Harita ve saat ise dordiincii kategoride yer alir. Bu kategoride, sosyal antropolog
Jack Goody ve sosyolog Daniel Bell’in biraz farkli bir anlamda kullandiklart terimi 6diing
alirsak, ‘akilli teknolojileri’ igerir. Zihinsel gii¢lerimizi genisletmek veya desteklemek (bilgi
bulma veya tasnif etme, fikirler formiile etme ve dile getirme, bilgi ve beceri paylasma,
Olciimler ve hesaplamalar yapma) hafizamizi gelistirmek i¢in kullandigimiz tiim araglar bu
‘akilli teknolojiler’e dahildir. Daktilo da bir akilli teknolojidir. Ayn1 sekilde abakiis ve gonye,

sekstant ve kiiresel harita, kitap ve gazete, okul ve kiitliphane, bilgisayar ve internette

oyledir.”?

Burada goriildiigii gibi yeni medya sanatin1 veya daha genis bir tanimla ‘yeni
medya’y1 glindelik hayatimizi sekillendiren nesneler, buluslar, ilerlemeler olarak ele
almak ve siniflandirmak miimkiin. Biitiin bu kategoriler sosyolojik ve toplumsal bir
aragtirmanin konusu olacagindan kisaca kategorilere deginerek ge¢mekte ve yeni

medya sanatina donmekte fayda var.
3.2. Yeni Medya Sanati

Bilgisayarin ilkin arastirma merkezleri ve akademik ¢evrede dogdugu bilinmektedir.
Dolayisiyla yeni medya sanatinin gelisimi ayrilmaz bir sekilde ordu-endiistri,
aragtirma merkezleri ayn1 zamanda tiiketim kiiltiirii ve onunla baglantili teknolojilere
dayanmaktadir diyebiliriz. Diger sanatsal hareketlerden farkli olarak sanat tarihsel bir
siireci yazilmamis olsa bile, yeni medya sanati, pek ¢ok teorisyenin belirttigi gibi,
20.ylizy1l sanat akimlar1 ile yeni medya sanatlar1 arasinda onemli paralellikler

bulunmaktadir.

Yeni medya sanatinin estetik ve kavramsal kokleri 20.ytizyilin ikinci yarisina, Dada
akiminin bagladigi zamanlara denk gelir. Bu tarihlerde sanatgilar yeni pratik ve
fikirler gelistirmeye baslamislardir. Yeni medya sanatinda fotomontaj, kolaj, hazir

nesne, politik aksiyon ve performans, yahut ironi ve absiirtliigiin kullanim1 gibi pek

% Nicholas Carr , internet Bizi Aptal M1 Yapiyor?, cev. Ibrahim Kapaklikaya, (Istanbul: Ufuk
Yayinlari, 2012), 62-63.
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cok Dadaist strateji yeniden goriilmektedir. Dijital sanatin, Dada, Fluxus ve
kavramsal sanat gibi dnceki sanat akimlariyla yakindan baglantili oldugu gortilen bir
gercektir. Bu akimlar ve dijital sanat arasindaki bag, her ikisinin de konsept, durum
ve seyircinin katilimina objenin kendisinden ¢ok dnem vermelerinden gelmektedir.
Dadaist siir, siirlerin yapisini rastgele bir kelime dizimi ve siralamayla yeniden
olusturur. Bu sekilde sanat liretme fikri biitiin software’lerin temeli olan algoritma ile
yakindan bagli oldugu sdylenebilir. 20.yiizyil sanatini, bastanbasa etkileyen isim olan
Machel Duchamp’in ¢aligmalart ise, dijital sanat1 da etkilemistir. Objeden kavrama
dogru sekillendirilen pek ¢ok calismasi ‘sanal obje’nin atasi olarak goriilebilir.
Duchamp’in hazir nesneleri (Ready Mades) dijital sanat eserlerinde biiyiik rol
oynayan hazir imajin benimsenmesi ve manipiilasyonu ile baglantilandirilabilir.
19.ylizy1lin sonlarina dogru bulunan zoetrope (duragan resimleri hareket ediyormus
gibi gosteren aygit), praxinoscope (zoetrope’un bir gelismis modeli) gibi fotografik
imgeyi hareketlendiren buluslar da yeni medya sanatinin ilk Orneklerinden
sayilabilir. 1920 ve 1950’lerde yapilan Thomas Wilfred’in “Lumia”s1 (1919), Jean
Tinguely’in kendini yok eden heykeli “Homage to New York™ da (1960) yeni medya

sanatinin atalarindan olarak sayilabilir.

Sanat tarihinden yeni medya sanatina atifta bulunan veya benzeyen diger birkac
ornek olarak sunlar verilebilir: 1960’larda video iliretim teknolojilerinin gelisimiyle
Nam June Paik ve Wolf Vostell televizyonlarla “6 TV De-coll/age” (1963) isimli
enstalasyonu yapmigslardir. 1967 yilinda bir grup sanat¢i ve miihendis tarafindan
E.T.A.(Experiment in Arts and Technology / Sanat ve Teknoloji Uzerine Denemeler)
kurulmustur. 1960’larda Fluxus grubunun sanatgilari, miizisyenleri ve performans
sanatcilar1 tarafindan yapilan ‘event’ ve ‘happening’ler kesin ayrimlarin bu alandaki
ornekleri olarak goriilebilir. O dénemlerde izleyicinin katilimiyla gerceklestirilen bu
etkinlikler bazi interaktif projeler ve bilgisayar kaynakli sanat caligmalariyla
bagdastirilabilir. Ayn1 donemlerde Fluxus akiminin 6nemli temsilcilerinden biri olan
Amerikali miizisyen John Cage’in ¢aligmalarindaki rastlantisalliginin yansimalart da

yeni medya sanatinda gortiliir.

Dijital teknolojilerin 1990’11 yillarda hiz kazanan gelismesiyle hayatimizdaki ve
kiiltiir tizerindeki etkileri de artmistir. Bu durumda yeni medya ve dijital sanat eseri

uretilebilirligi artmis dolayisiyla da kiiltiir iizerinde yarattiklar1 etki de ¢ogalmstir.
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Diger yandan sanat ve bilimin bir araya gelmesi gerc¢eklikle olan sorunun daha goézle
gorliniir hale gelmesine, kullanilmasina ve izlenilmesine olanak tanimistir.

“Kozmoloji, fizik, kimya, biyoloji ve jeolojiden hayvanlarin genetik yapisini degistiren

sanatsal deneylere, tarihin resmedilme ve hikdye edilme yollarina dek gergeklik tanimlamalari

koklii bir degisim gegirmistir.”*’

1960’11 ve 70’11 yillarda kiiltiiriin bir parcasi olarak var olmaya baglayan yeni medya
sanat1 i¢in bir hareket denmemektedir ancak, o yillardan itibaren ilerlemeye devam
eden bir tutum oldugu sdylenebilir. 1980 ve 90’11 yillara geldigimizde ise yeni medya
artik, sanat diinyasinin gergek bir pargasi olmustur. Son yillarda ise artarak diinyanin
her yerinden miize ve galeriler, yeni medya sanati toplamaya ve biiylik sergiler
diizenlemeye baslamislardir. Miize ve galerilerin ilgisiyle bu alanda ¢alisan teorisyen
ve kiiratorlerin sozleri de her sanat akiminda oldugu gibi yon belirleyici olmaya
baglamistir. Yeni medya sanatinin 6nde gelen kiiratorlerinden Amerikali dijital
sanatlar kiiratorii Christiane Paul’un “New Media In The White Cube And Beyond”
1simli kitabinda yeni medya sanatini, sanatta yeni medya kullaniminda s6yle ayirir:
“Yeni medya sanatina bakarken dijital araclarm ara bir arag olarak ve direk bir arag olarak

sanatta kullanilmasini ayirmamiz gerekir. Sanatgilarin ¢ogu hala giinliimiizde dijital teknolojiyi

geleneksel sanat bigimleri iiretmek (dijital fotograf, baski, heykel gibi), saklamak veya

dagitmak i¢in kullaniyor.””®

Yani fotograf, baski, heykel ve miizik gibi geleneksel sanat objelerini yaratmak i¢in
dijital teknolojileri bir ara¢ olarak kullanan sanat bigimi ile bu teknolojileri aracin
(objenin) kendisi olarak kullanan, iireten, depolayan, Ozellikle onu sergileyen,
etkilesimli ve katilimci 6zelligini kullanan sanat bi¢cimi arasindaki farki belirtmemiz
gerekir. Paul, ayrica dijital teknolojilerin geleneksel sanatlarda ara¢ olarak
kullanilmasimin bugilin onlarin estetigini, {iretimini, sergilenmesini, kiiratoryel
kismin1 da icermekte oldugunu soyler ve soyle devam eder:

“Yeni medya sanatinin tanimi i¢in fiziksel ve sanal alanda pek ¢ok tartismalar olsa bile, bu

sanatin anlagilmast zor pratigi hala yeniden sekillenmektedir. Pek ¢ok sanat¢i ve kiiratoriin

ilgisini ¢eken bu yeni yaklasim, giivenle kategorize edilmesi, enstitiilesmesi, metalagtiritlmasi

bu kadar zorken bile, onun istenenden daha canli oldugu goriiliir. Bu tiirii tek bir baslik altinda

" Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir?, cev. Giigsal Pusar, (istanbul: Metis Yaynlari, 2007), 98.

¥ Christiane Paul, New Media In The White Cube And Beyond, (California: University of
California Press, 2008), 20.
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toplamak genelde dogru degildir. Bunun yaninda yeni medya siire¢ odakli, dinamik ve es

zamanls, gesitli, degisken, 6zellestirilebilir olarak kategorize edilebilir.”*

Bu durumda yeni medya sanatini yeni medya teknolojileri ile yapilan sanat eserleri
olarak kabaca tamimlayabiliriz. Bunlarin arasinda dijital sanat, bilgisayar
animasyonlari, bilgisayar grafikleri, internet sanati, interaktif sanat ve biyo teknoloji

sayilabilir.

Ozellik ve karateristikliginin yaninda, dijital teknolojiyi kullanan yeni medya,
kendini ¢esitli sekillerde tanimlayabilir, genis bashiklar altinda toplanabilir. Ag
baglantilar1 olmak veya olmaksizin kendini yerlestirme sanatinda gosterebilir,
kulaklik veya elektronik eldiven kullanarak sanal gergeklik projelerinde yer alarak
izleyiciyi/katilimciyr bu sanal diinyanin igine alabilir, orada yaratilacagi gibi
sergilenebilecegi bir alan olan internette konumlanabilir, sanat¢1 tarafindan kodlanan
bir software olabilir, mobil veya yerlesik olabilecegi (telefon, GPS) cihazlarla
karsimiza ¢ikabilir. Software sanat1 bu liste i¢inde en bulanik olanidir. Tanimlanan
bir kategori olmaktan c¢ok, yeni medya sanatini uygulamak icin kullanilan pratik
oldugu sdylenebilir. Herhangi bir yeni medya sanati ¢alismasinda yerlestirme veya

sanal ortama baglanmak i¢in kullamilan arayiizlerin hepsi bir software’e dayanr. *°

Buna ragmen neyin yeni medya i¢inde yer aldigin1 sdylemek yine de kolay degildir.
Pek ¢ok yeni medya sanati projesinin merkezi olan internet; heterojen ve siirekli
degisen tiirlerin; donanmim ve yazilimin, servisler, yonlendiriciler, kisisel
bilgisayarlar, veri taban1 uygulamalari, kodlar ve dosyalar, biitiin gizli yonetilen http,
TCP/IP ve DNS gibi tutanaklarin siirekli degisen bir karisimidir. Video ve bilgisayar
oyunlari, gézetleme kameralari, kablosuz telefonlar, tasmabilir bilgisayarlar, GPS
(Global Positioning System/ Kiiresel Konum Sistemi) gibi diger teknolojik aletler de

yeni medya sanatinda 6nemli bir yer alir.’’

Yeni medya sanati, burada bahsedilen teknolojilerden {iretilmesine ragmen sadece

bunlar olarak tanimlanamaz. Aksine bu teknolojilerin elestirel veya deneysel olarak

» age, 32.
0 age, 35

31 Mark Tribe, New Media Art,
https://wiki.brown.edu/confluence/display/MarkTribe/New+Media+Art [03.06.2013].
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yayillmasi amaciyla, yeni medya sanatg¢ilart bunlari medya sanatlar1 olarak yeniden
yorumlarlar.
Bilgisayar oyunlarinin modifikasyonu, siberformans, robotik ve jeneratif (generative) sanat

gibi bir¢ok alt dala ayrilan yeni medya sanatinda algoritmik mimari, kod yazilimi, “render”

etme, ara yliz, ag, “hack” , veri kartografisi, “real time” gibi kavramlar temel araglara

déniismiis durumda.”*?

Kendini ¢agdas sanattan ayiran yeni medya sanati1 objelerden ¢ok sistemler, siiregler
ve tutumlarla ilgilidir ki bunlarin hepsi herhangi diger bir disiplinin aksine ¢ok iyi
anlagilmalidir. Bir yeni medya sergisi bizi ¢ok farkli kiiltiirel olusumlarin icine
sokabilir; bilgisayar oyunlar1 salonu ya da eglence parki gibi. Bir yeni medya isine
yaklasirken bazi standart insan-bilgisayar elementlerini kesfederiz (bilgisayar ekrant,
Mouse, oklar, tuslar vs.); yonlendirmeleri kullanmak zorundayizdir ki bize isi nasil
kullanacagimiz1 soylerler. Bunlarin biitliiniinde bizden akillica problem ¢6zmemiz,
sistematik deneyimleme ve yeni gorevleri ¢abuk 6grenmemiz beklenir. Buradan

anlasilacagr gibi bir yeni medya calismasi izleyiciyi siirece dahil eder.

“’Izleyiciyi siirece dahil edici ortamlar’ deyisi, video projeksiyonlar ya da
katilimciytr saran ara yilizler gibi baska tiirde dijital enstalasyonlar
tanimlamakta da dikkate alinmakla birlikte, oncelikle sanal gergeklik eserleri
icin kullanilir. Sanal gergeklik kullaniciyi, (genellikle) ti¢ boyutlu grafik ve
cok-kanalli, uzamsallagtirllmis ses vasitasiyla bir total dijital ortama
sokmaktadir. Normal kosullarda basa takilan bir goriintii birimi ve veri eldiveni
yoluyla gerceklestirilen; veya, Cave Otomatik Sanal Ortam (CAVE) gibi sanal
gerceklik ortamlari s6z konusu oldugunda, bir ¢ok ekranli, ¢ok hoparlorli

video projeksiyon sistemi araciligiyla gerceklesen bir siirectir bu.”*

3.2.1.Duchamp Land ve Turing Land

Burada yeni medya sanatinin tanimina bir parantez agarak bu siireci etkileyen 6nemli
sanat tarihsel bir karsilastirmadan bahsedebiliriz. Medya kuraminin 6nemli

isimlerinden Lev Manovich’in 1996 yilinda kaleme aldig1 makalesi “The Dead of

32 Ebru Yetigkin, “Sular Artik Tersine Akiyor: Yeni Medya Sanati Nasil Okunabilir”
www.academia.edu/2044021/Yeni_Medya Sanati Nasil Okunabilir [07.07.2013].

33 Bruce Wands, Dijital Cagin Sanati, cev. Osman Akinhay, (istanbul: Akbank Kiiltiir Sanat
Yayinlari, 2006), 99.
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Computer Art”, yeni medya sanat1 ve giizel sanatlarin arasina bir siir ¢ekmistir.
Manovich’in bu tezi, ¢cagdas sanat ve yeni medya sanati arasinda bir ¢izgi olarak da
kabul edilir. Bunlar; Duchamp Land ve Turing Land’dir. Cagdas sanat diinyasini
betimleyen Duchamp Land’da, sanat objelerinin “igerige yonelmis, karmasik, ironik,
6zgonderimsel ve sik sik kendi materyaline karsi abartisiz bir yikici tutum™? izledigi
gortliir. Nam June Paik’in magnetleri ekranlara sabitledigi ¢alismasi buna 6rnek
olarak gosterilebilir. Turing Land ise tam tersi karakteristiklere sahiptir; “yeniye
dogru yonelme, en geliskin teknolojiyle basit ve ¢ok ironik olmayan” sanat eserleri
yapmak ve daima ciddi isler icin kullanilan teknolojiyi almak™>. Manovich’e gore
bu iki tezin arasinda zit diinyalarindan 6tiirli bir birlesme olmasi miimkiin degildir.
Duchamp Land igerik ile 6ne ¢ikan, alayci ve sanat tarihini bilen yani 6zgénderimsel
bir yaklagim igerirken, Turing Land gelisen teknolojiyi arag¢ olarak kullanir. Burada
izleyici ciddi bir teknolojik miidahale ile karsi karsiyadir. Manovich, igerigin ve
sanatin teknolojiler yoluyla sunumunun arasindaki gerilimin, birbirinin igine gecen
teknik ve methodlardan anlam ¢ikarmak icin uygun bir strateji elde olmadikga
coziilemeyecegini belirtir. Dolayisiyla yeni medyumlara hizmet eden teknolojiye

baskin ¢ikacak yeni bigimler bulmak gerekmektedir.

Manovich’in bahsettigi bu donemler obje ve uygulama, baglamlama ve evrim
pratikleriyle alakalidir. Bu iki donem; biiylik oranda diinya kiiltiirii ve bilgisayar
kiiltiirli, birbirleriyle karsilasirlar. Burada birbirinden ayrisik sanat bigimlerinin,
birlesik baglantilar1 vardir. Yani teknik ve metotlar farkli disiplinlerce karsilikli
gelistirilebilirler. Buradan da anlasilacagi gibi bu iki ayr1 diinya her ne kadar
birbirinden tamamen bagimsiz ve ayrisik goriinseler de, disiplinler arasi sanatin ¢ok
kapsamli kavrayiciligi ve farkl tiirleri genis bir yelpaze altinda toparlayabilmesinden

otiirti, Duchamp Land ve Turing Land arasinda bir koprii kurulabilir.

3* Lev Manovich, “The Death of Computer Art”, http://www.manovich.net/ TEXT/death.htm]
[11.03.2013].

3 age.
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4. YENI MEDYANIN PRENSIPLERI

Bilgisayarin ilkin sadece hesaplama yapmaya yarayan bir alet olarak gelistirilmisken
tarithsel anlaminin Oniine ge¢mesi, bu aletin manipiilasyon, sentezci ve yeni bir
donem yaraticis1 olarak goriilmesine neden olabilir. Donemin dijital gelismeler
tizerinden ilerlemesi, bu gelismelerin, yani yeni medyalarin smiflandirilmasinin
gerekliligini de beraberinde getirmektedir. Bilgisayarlasma tarihinin ¢ok eskiye
gitmemesinden Otiirli, yeni medyanin tarihi de ¢ok derine inememektedir. Ancak
giinlimiizde pek ¢ok diisiiniir, teorisyen ve arastirmaci her gecen giin bu konuda daha
cok arastirma yapmakta, makaleler yazmakta ve son ¢ikan gelismeleri toplumsal
etkilesimler, kiiltiirel degisiklikler, sanata olan yansimalar1 gibi sekiller altinda takip

etmekte ve ileriye yonelik bir tarih ¢aligmasini beslemektedirler.

Bu c¢alismalara makaleleri ile katkida bulunan isimlerden medya teorisyeni Lev
Manovich’in “New Media Language” isimli kitabinda ele aldigi, “Yeni Medyanin
Prensipleri” isimli makalede, yeni medya sanatim teorik olarak simiflandirr.*®
Manovich, yeni medyanin prensiplerini dile getirirken ayn1 zamanda, ‘eski’ ve ‘yeni’
medyanin ayrimini yapar ve bunlar bir listede toplar. Liste bes siktan olugmakta ve
her biri kendi i¢inde mantiksal bir dizilim barindirmaktadir. Yani bir ve ikinci
maddeler, li¢ ve besinci maddelere gonderme niteligindedir. Diger yandan, her yeni
medya sanat1 projesi bu prensiplere uymaktadir denmemektedir. Bu yiizden, bu
prensipleri kesin kurallar olarak goriilmek yerine, giin be giin kiiltiiriin her katmanini

daha cok etkilemekte olan bilgisayarlasma kiiltiirliniin genel egilimleri olarak gérmek

daha dogru olacaktir.

36 Lev Manovich, “Principles of New Media”, http://www.manovich.net/LNM/Manovich.pdf
[10.29.2012].
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4.1. Sayisal Tasvir

Biitiin yeni medya objeleri dijital bir numaralandirma isleminin sonucudur. Buradan
cikacak ilk sonug bir yeni medya objesinin matematiksel olarak ifade edilebilirligidir.
Ornegin bir imaj veya sekil matematiksel fonksiyonlar kullamlarak gosterilebilir.
Digeri ise yeni medya objesi algoritmik giidiimlemenin konusu olabilir. Ornegin
dogru algoritmalarin uygulanmasiyla ‘burnu’ fotograftan alabilir, zithg: arttirabilir,
kenarlar1 diizeltebilir ya da oranlar1 degistirilebilir. Kisaca medya programlanabilir

olmustur.

Bir yeni medya objesi bilgisayarda var olmaya basladigi andan itibaren orijinalinde
sayisal formlardan meydana geliyor demektir. Ancak bilgisayara gecip
sayisallasmadan once pek c¢ok yeni medya objesi, eski medya bi¢imlerinden
tiremistir. Yani bilginin gosterimi, tanimi sayisal bir ortamda gerceklesmeye
baslamistir. Bu sayisal ortamda bilgiyi sunma dijitallesme denen bir tiiriin dogmasina
neden olmustur. Dijitallestirme (varolan) stirekli veriyi sayisal bir bigime
doniistiirmek demektir ve drnekleme ve niceleme olarak ikiye ayrilir. Ilk olarak veri
belli araliklarla Orneklenir (piksel dizgilerinin dijital bir imaj1 gdstermek i¢in
kullanilmas1 gibi). Ornekleme teknik olarak belli bir anda, zaman ve mekanda, belli
bir {iretime gore yapilan bir dl¢iim olarak tanimlanabilir. Orneklemenin siklig
¢oziiniirliik olarak ifade edilir. Ornekleme ayrik verinin iginde siirekli veriye

doniistir. Bu bilgi kitap sayfalari, pikseller gibi belli 6gelerde gortiliir.
4.2. Modiilerite

Modiilarite, yeni medyanin pargalanmis hali olarak tanimlanabilir. Tipki fraktalin
farkl olciilerde ayn1 yapiy: kullanmasi gibi, bir yeni medya nesnesi de ayni1 modiiler
yapiyt kullamir. Imajlar, sesler, sekiller gibi medya ogeleri, ayr1 drneklerin bir
birlesimi olarak sunulur. Bu 6geler her ne kadar daha biiyilik bir objede bir araya
gelse de ayr1 ayr1 varliklarin siirdiirmeye devam ederler. Ve bu objeler de daha sonra
daha biyiik objeler olarak birlesebilirler. Fakat yine her zamanki ayrisma
ozelliklerini korurlar. Ornegin c¢oklu ortamda gerceklestirilen bir film; birgok
goriintii, QuickTime videolar, ayrica kaydedilen ve yeri geldiginde kullanilan
seslerden olusabilir. Biitiin bu 6gelerin tek bir bashk altinda bir araya gelmesine ve

baktigimizda bir biitiin olusturmasina ragmen hepsi hala tek tek kimliklerini
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korumaya devam ederler. Hepsinin ayr1 ayri bagimsiz olduklarindan istenildigi
zaman bir araya getirilmeye veya daha biiyiik bir filme eklenmeye yani modifiye
edilmeye uygundurlar. Microsoft Office uygulamalar1 da modiilariteye drnek olarak
verilebilir. Bir Word dokiimanina bir imaj eklenebilir ancak imaj dokiimandan
bagimsiz olarak var olmay: siirdiiriir, farkli programlarca miidahale edilebilinir.
Yahut GIF ve JPEG imajlar, media clips’ler eklenebilir ve daha sonra bu elemanlar
yine tek baslarina kullanilabilirler. Aym1 sekilde World Wide Web de tamamen
modiilerdir. Pek ¢ok farkli web sayfalarindan olusur ki bunlarin hepsi de ayrica kendi

i¢inde farkli medya 6gelerinden olusmustur. Her 6ge her zaman erisilebilirdir.
4.3. Otomasyon

Bir ve ikinci madde olan medyay1 sayisallastirma ve medya yapisin1 modiilere etme
medya yonetimi konusunda otomatiklesmeye izin verir. Bilgisayar kullanicilar
sablonlarla veya basit algoritmalarla medya objelerine miidahale edebilir yahut
yeniden yaratabilirler. Ornegin bir Photoshop programi otomatik olarak imaji
diizeltebilir, zithgini ayarlayabilir. Ayn1 zamanda filtrelerle farkli etkiler yaratilabilir.
3D uygulamali programlar gibi diger bilgisayar programlari; agag, yeryiizii, insan
figiiri yahut hazir nesne gibi 68eleri otomatik olarak yeniden olusturabilirler. Yani
bilgisayarlar, insanin yapacagi isi lizerinden azaltirlar. Yeni medya sanatlarinin yani
sira bu durum 6zellikle endiistride hiz1 arttirarak bir zorunluluk haline gelmistir. Tam
otomasyonun kullanilacagi alanlar ve yontemler oldugu gibi, bazi yerlerde ve
uygulamalarda yar1 otomasyon kullanimindan da sz edilebilir. Yar1 makine, yari

insan uygulamalar1 sonucu ortaya ¢ikan proje ve liriinler mevcuttur.
3.4. Degiskenlik

Eski medyanin bir kisi tarafindan belli bir baslik veya kompozisyon altinda toplanan
metin, gorsel ve isitme 0gelerinden olusan bir biitiinken, yeni medya cesitlilikten ve
degiskenlikten olusur. Bir yeni medya objesi kosulsuz olarak tek bir seye odaklanmis
degildir. Ancak farkli siirimlerde var olabilir. Yani degiskendir. Tamamen insan
tarafindan iretilmek yerine bilgisayar tarafindan olusturulan versiyonlardir.
Degiskenlik otomasyonla yakindan baglantilidir. Ayni  zamanda modiilerite

olmaksizin degiskenlik prensibi de olmaz. Belli araglardan ziyade dijital olarak
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depolanan medya 6geleri tek baslarina da varliklarini siirdiirebilir ve gerektiginde

belli program altinda bir araya getirilebilirler.
4.5. Kod Cevirimi (Transcoding)

Besinci ve son prensip Manovich’in géziinden medyanin bilgisayarlagmasinin en
onemli sonucudur. Daha Once belirttigimiz gibi bilgisayarlastirma medyay: bilgisayar
bilgisine doniistiiriir. Yeni medya dilinde “transcode”, bir seyi baska bir formata
cevirmek demektir. Adim adim bilgisayarlasan kiiltiir biitiin kiiltiirel kategori ve
konseptlerde benzer kod ¢evrimini (kodlanmis bir bilgi dilini, baska bir kod ile
yenden kodlama) basarir. Yani kiiltiirel kategori ve konseptler, bilgisayardan dogan
yeni varlik bilim, bilgi kurami ve pragmatizmle yer degistirir. Boylece yeni medya

bu yeni kiiltiirel kavramsallastirmanin habercisidir.

Yeni medyanin mantigin1 anlamak igin bilgisayar bilimine dSnmemiz gerekir. Iste bu
bizim yeni donemler, kategoriler ve hareketler bulmayr bekledigimiz
programlanabilir medyay1 karakterize eden yerdir. Medya calismalarindan, software
caligmalar1 denilen baska bir alana geliriz; medya teorisinden software teorisine. Kod
cevriminin prensibi, bir yonii software teorisi iizerine diisiinmeye, diger yonii ise
yeni medya teorisi olarak bilgisayar biliminin konseptlerini kullanmaya dayanir.
Burada verilen prensipleri takip ederek bir yeni medya c¢alismasini teorik olarak
inceleyebilir ve simiflandirabiliriz. Manovich lizerinde uzun zamandir calistigr yeni
medyanin dilini ¢esitli yonlerden incelerken bir¢ok karsilagtirmaya girdigini

sOyleyebiliriz.

Bilgi, kiiltiir ve sanatin bu kadar i¢ ice gectigi ve her giin bir yeni bir teknolojik
gelismenin yasandigr bir donemde, yeni medya sanati gibi kaygan bir kategori
lizerine ¢alismak ve tanimini yapmak kolay degildir. Bu alanda ¢alismalarina devam
eden Amerika’nin 6nde gelen yeni medya ve performans sanatlar1 merkezi Walker
Art Center’in direktorii, kiiratdr ve arastirmact Steve Dietz de yeni medyay1
siniflandirirken teorik aciklamalardan ziyade ornekler vermeyi yeglemistir. Dietz’in

siniflandirmasina gére yeni medya ili¢ kategori de incelenebilir; interaktivite,
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baglanabilirlik ve hesaplanabilirlik (interactivity, connectivity and computability).”’
Interaktivitenin bir &rnegi Rafael Lozano-Hemmer’in bilgisayar programmin
kullanicilarin gélgelerini yansittigi calismasi, “Body Movies”de goriilebilir. Calisma
Hemmer’1n siklikla kullandig1 gdlgelerden olusan bir yerlestirmedir. Kamusal alanda
gerceklestirilen projede binlerce figiiriin gdlgesinin yansitildigt dev bir ekran
yaratilir. Otomatik olarak kontrol edilen projeksiyonlarca alinan goriintiilerden
olusan c¢alisma, yere konumlandirilan giiclii 151k kaynaklarinca desteklenmistir.
Insanlar bu 151k kaynaklarinin 6niinden gegtikce golge ve portreleri dev ekranda
goriiliir. Izleyicinin katilimmi gerektiren, interaktif bir yeni medya projesi olan
“Body Movies” Hemmer’in sik kullandigi etkilesimli caligmalarindan bir tanesi

olarak gosterilebilir.

Sekil 7 - Rafael Lozano-Hemmer, “Body Movies”, 2002, Hauptplatz, Ars Electronica Festivali, Linz,
Avusturya. Fotograf: Antimodular Research.

Thomas & Craighead’in diinyadan canli sinyalleri naklettigi calismasi “Light from

Tomorrow” baglanabilirlige bir 6rnek olarak gosterilebilir. Calisma, farkli yerlerden

37 Berly Graham, Sarah Cook, “Rethinking Curating: Art After New Media”, (Cambridge: The
MIT Press, 2010), 32.
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aldig1 giin 1518101 internet yoluyla galeride sergiler. Hesaplanabilirlik ise, alogoritmik
programlarla calismay: iiretken yapmak icin kullanilir. Biitlin bu orneklerde de
goriildiigli gibi yeni medya sanat1 en son teknolojiler, olusum ve baglanabilirlikle
yakindan ilgilidir. Yeni medya sanatina yon vermesi agisindan teknoloji ve sanatin
bagini, internetin tarihini ve sanat alaninda kullanimini bilmemiz gerekir. Dietz’in bu
yeni medya kategorilestirmesinin ardindan yeni medya kiiratérii ve teorisyeni Sarah
Cook, tanimlar1 daha tamidik hale getirmek {izere; intaraktiviteyi, isbirligi;
baglanabilirligi  (connectivity), dagitma (distributed); ve hesaplanabilirligi
(computable), degiskenlik olarak ifade eder.®

3% age, 33.
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5. YENI MEDYA SANATI VE ERKEN AKIMLAR

Net.art, 1997 yilinda Almanya, Kassel’de gergeklestirilen Documenta X’da ilk
sergilendigi zamana kadar yeni medya sanati nispeten diger sanat diinyasindan ayr1
tutuluyordu. E-posta listeleri ve web siteleri, yeni medya sanatinin tartisma, tanitma
ve sergi gibi alternatif kanallarina hizmet ediyordu. Ayni zamanda yeni medya
sanat¢ilarinin cagdas sanat ve dijital kiiltiir arasinda taraf tutmasini miimkiin

kiliyordu.

Internete olan yakin baglarindan dolay1 yeni medya sanati diinya capinda bir
hareketin baslangici olarak goriildii. Internet, cografik konumuna bakmaksizin her
tirlii bilgiye ulasimi miimkiin kilarken uluslararasi yeni medya sanat hareketinin
dogasi, global sanat diinyasin1 giin gectikge daha ¢ok bir biitiin olarak gostermeye
basladi. Buna Ornek olarak 1990’larda gittikce cogalan uluslararasi bienaller
gosterilebilir. Bu durumun daha ¢ok kiiresellesen kiiltiir ve ekonomi ile ilgili oldugu
sOylenebilir.
“Kiiresellesme internet kullaniminin yayginlagsmasinin nedeni ve etkileridir. Marshall
McLuhan’in kitabt (1962) The Gutenberg Galaxy ‘de daha oOnce tahmin ettigi “Global
Village”in bir sinif olarak ortaya ¢ikmasi bu teknoloji ig¢in benzersiz bir talep ve bunun
yayilmasi ve gelistirilmesi igin hizli bir siire¢ yaratmistir. Ayni zamanda kiiresellesme
uluslararasi ticareti, cok uluslu ortakliklart ve serbest fikir aligverisini kolaylastirmistir. Tipki

video sanatinin bir mercek gibi televizyon ve onun medya merkezli kiiltiir tizerindeki gittikge

artan roliinde oldugu gibi yeni medya sanati bu gelismeleri ve onlarin toplum {izerindeki

. .. 39
etkilerini yansitir.”

Kisisel bilgisayarlarda yazilim ve donanimin gelismesi, 1990’larda yeni medya
sanatinin bir hareket olarak 6n plana ¢ikmasinda onemli bir rol oynamistir. Her ne
kadar kisisel bilgisayarlarin bundan on yil 6ncesinde piyasaya ¢ikmis olsa da (Apple

Macintosh 1984) 1990’larin ortalarina kadar ekonomik olarak uygun olan kisisel

39 Mark Tribe, New Media Art,
https://wiki.brown.edu/confluence/display/MarkTribe/New+Mediat+Art [03.06.2013]
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bilgisayarlar, imajlar1 degistirme, 3D modelleme, web sayfasi tasarimi, video
diizenleme ve ses ayarlamada yeterince giiclii degildi. Es deger derecede dnemli
olarak kisisel bilgisayarlarla ve video oyunlariyla (1980) biiyliyen nesil gelecek

caglarin sanat¢ilartydi. Bu sanatcilar yeni medya ile daha uyumluydular.

Bircok sanat¢i i¢in internetin gelisimi, sadece bilgisayarla imajlar1 degistirmek,
sergiler i¢in davetiye tasarlamak veya hibe i¢in basvuru yapmak anlamina
gelmiyordu. Bilgisayar birden, uluslararasi sanatgi, elestirmen, kiirator, koleksiyoner
ve diger sanat ortamlarina girmenin bir yolu oldu. Bazi sanatgilar interneti sadece
farkli malzemelerle yaptiklar1 caligmalarini yaymanin bir yolu olarak gorse de,
digerleri interneti sanatsal olarak miidahale edecekleri bir alan olarak

degerlendirmistir.

Yeni medya sanatinin kedisinin mixed-medya, multimedya ve melez medya
ozelliklerinden Otiirii tek bir tanimla bir araya gelmesi pek miimkiin degildir. Bir
karistk medya calismasi kece, glimiis ve suyu bir arada bir enstalasyonda
kullanabilir; bir multimedya c¢aligmas1 bir CD-ROM’da ses, sabit goriintii ve video
icerebilirken, bir melez medya caligmas1 bir biitiin elde etmek icin karsilikli
medyalar1 bir araya getirebilir. Ornegin, temelde ikisi de ayni anlama gelmesine
ragmen ticari medyada melez yerine “convergence” (bir noktada birlesme) terimi
kullanilmaktadir. Televizyon, internette dolasma, bilgisayar oyunlar1 ve e-mail tek
bir ticari serviste ve miimkiinse tek bir aracta bir araya getirilmektedir. Bu farkl
medyalarin  zorlugunun bilinciyle baz1 teorisyenler ‘postmedia’ teriminden
bahsetmeye baslamislardir. Ancak yeni medya sanatinin tamamiyla ‘postmedia’
olmaya hazir oldugu sdylenemez. Ciinkii yeni medya sanati, kesin alt kategorilere

ihtiyag duymakta ve bunlar da belli tavir ve belli medyalari tanimlamaktadirlar.*’

Yeni medya sanati her ne kadar yeni ile ilgili olsa da (yeni kiiltiirel formlar, yeni
teknolojiler, politik alanda yeni kivrimlar), sanat tarihi i¢cinde bir yere dogmamustir.
Yeni medya sanatinin kavramsal ve estetik gecmisi 20.yiizyilin baslarinda Dada
akiminin ¢esitli Avrupa iilkelerinde ortaya ¢ikmasina kadar uzanmaktadir. 1.Diinya

Savasim1 sirasinda Dada sanatgilari; Ziirth, Berlin, Koln, Paris ve New York’ta

% Janet H.Murrey, “Inventing the Medium”, The New Media Reader, ed. Nick Montfort, Noah
Wardrip-Fruin, (Cambridge: The MIT Press, 2003), 7.

46



radikal bir sekilde yeni sanatsal pratikler ve fikirler denemeye basladilar ve
aralarindan pek cogu 20.yiizyili ¢esitli form ve referanslar araciligiyla yeniden
yapilandirdilar. Her ne kadar Dada savagin endiistrilestirilmesine, metin ve imajlarin
mekaniksel olarak yeniden iiretimine tepkinin bir parcasi olsa da, yeni medya sanati
bilgi teknolojisinin devrimi ve dijital kiiltiir bigimlerine bir yanit olarak goriilebilir.
Pek cok Dadaist strateji fotomontaj, kolaj, hazir nesne, politik eylem ve performans
gibi yeni medya sanatinda yeniden goriiliir. Ayn1 zamanda Dadaist sanatgilar ironi ve
anlamsizlig1 (abesligi) desteklerler. Tipki Shu Lea Cheang’in “Brandon” ve Diane
Lundin’in “Genetic Responce System 3.0 isimli ¢alismalarinda oldugu gibi, goriintii
ve metinlerden alinan pargalar yan yana koyulur. Shu Lea Cheang’in, su anda offline
olan internet, {izerindeki “Brandon” isimli c¢alismasi, 1993 yilinda tecaviize
ugradiktan sonra oldiiriilen cinsiyet degistiren Brandon Teena/Teena Brandon’in
hayat ve 6liimiine odaklanir. Calisma, Brandon’u iist iiste bindirilmis ¢oklu hikaye ve
gorlntiilerinin, gercek ve sanal ortamda bir araya getirilmesine dayanir. Cheang
“Brandon” u gerceklestirmeye nasil karar verdigini sdyle anlatiyor:

“Stiresel bir performans formatinda olmasini diisiindiiglim gergek (devlet/ulus) ve sanal

(anonim/avatar) sinirlar1 arasinda bir siiredir ¢alisiyordum, “Brandon”, kendimi siber-gdgebe

olarak tanimlayabilecegim, gercek mekandan sanal mekana dogru hareket ettigim bir zamanda

aklima geldi. 90’11 yillarin ortalariydi ve 1tk ve cinsiyetin artik bir dneminin kalmadig: sanal

diinyaya biiyiik bir umut baglyd:.”"'

*1'Yin Ho, “Shu Lea Cheang on Brandon”, réportaj, http://rhizome.org/editorial/2012/may/10/shu-lea-
cheang-on-brandon/ [20.11.2012]
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Sekil 8 - Shu Lea Cheang, “Brandon”, 1998-1999, The Brandon Project 1995, ekran goriintiisii, ©
Shu Lea Cheang.

Marcel Duchamp’in hazir nesneleri de yeni medya sanatina 6nceden delalet eder.
Sanat ve politika arsindaki sinirlar1 belirsizlestiren George Grosz, John Heartfield ve
diger Berlin’li Dadaistler de, “Electronic Disturbance Theater's FloodNet” ve “Fran
[llich's Borderhack™ gibi projelerle yeni medya sanatinin 6nciileri arasinda yer alirlar.
Emmy Hennings, Richard Huelsenbeck ve digerlerinin Ziirich, Cabaret Voltaire’deki
performanslari, Alexei Shulgin ve Cary Peppermint gibi yeni medya performans
sanatgilar i¢in sahneyi hazirlamiglardir. Pop Art, yeni medya sanatinda diger bir
onemli Onciildiir. Pop Art calismalar1 gibi, yeni medya sanati ¢aligmalar1 da ticari
kiiltiirle 1lgilidir veya onu referans alir. Pop sanat¢ist Roy Lichtenstein’in
resimlerinde yeniden iirettigi ¢izgi roman imajlarina benzer bir sekilde, yeni medya
sanatg¢1 ¢ifti Thompson ve Craighead, daha dnce atari salonlarinda oyun oynayanlarin
bir benzeri olan video oyunu “Triggerhappy”i (1998) yapmislardir. Calisma klasik
atari oyunlarin1 metinle birlestiren interaktif bir projedir. Izleyici ekranda beliren

metin onlara ulasmadan 6nce vurarak oyunu kazanmaya calisir.*?

* age.
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The coming into being of the notion of "author ~ constitutes the
privileged moment of individualisation inthe history of ideas,
knowledge, literature, philosophy, and the sciences. Even today,
when we reconstruct the history of a concept, such categories seem
relatively weak

Sekil 9 — Thompson & Craighead, “Triggerhappy”, 1998, sanatcilarin ve Carroll/Fletcher’in izniyle.

Ayn1 zamanda objelerden ¢ok fikirlere odaklanan kavramsal sanat da dogasinda daha
cok kavramsal yaklagimlar barindiran yeni medya sanatina bir isarettir. John F.
Simon Jr.”1n “Every Icon” (1996) isimli yeni medyanin kavramsalligina 6rnek olarak
gosterilebilir. Calisma Web saglayicisinda ¢alisan Java’nin kiiciik bir uygulamasini
gosterir. 32x32 ebatlarinda karelerden olusan dizgede her bir kare siyah veya
beyazdan olusur. Ilkin her kare beyaz olarak baslayan calismada her karenin beyaz
oldugu bir imajla baslar ve her kare siyah olana kadar devam eder. Sadece ilk seridin
tamamlanmas1 1.36 yil siirecekken ikinci seridin tamamlanmasi 5.85 milyar yil
stirecektir. Sinirli bir gorsel alani olmasina ragmen bir insan hayatindan daha fazla
goriilecek imaj vardir. Online bir yerlestirme olan “Every Icon” software ile

hazirlanmis bir kavramsal sanat ¢alismasidir.
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Sekil 10- John F. Simon Jr.”mn “Every Icon”, 1996.

5.1. Sanal Gerceklik ve Erken Ornekler

“Bir yerine iki ger¢ekligi barindiran bir diinyaya giriyoruz: mevcut ve sanal.”
Paul Virilio

“Temas duygusu, bir seyin veya birisinin yabanci oldugunu hissetmemiz riskini tagir.

Teknolojilerimiz bu riskten uzak durmamizi saglar.”*

Richard Sennett, Et ve Tas

Sanal gerceklik, bilgisayar tarafindan yaratilmig imgeler iceren, sanal olarak insan

hareketlerine imkan veren mekandir. “Dokunamayacagimiz, onun da bize

# Kevin Robins, “imaj”, ¢ev. Nurcay Tiirkoglu, (Istanbul: Ayrint: Yayinlari, 1999), 31.
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dokunamayacag bir gerceklik.”** Genel olarak bilgisayar tarafindan yaratilan veya
bilgisayar ve mobil aletler araciligiyla ulasilan mekanlarda gecger. Sanal gergeklik

tammy, ilk kez 1989 yilinda Jaron Lanier tarafindan ortaya atilmustir.*

Sanal diinyay1 gercekmis gibi hisseder, fiziksel olarak olmasa bile cevrimizi
sarmaladig1 hissini yasariz. Paul’e gore sanal gergekligin asil anlami kullanicilarini
bilgisayar kaynakli ii¢ boyutlu bir diinyanin gercekliginin tamamen ¢eken ve onlara
bu diinyaya ait sanal objelerle iletisime ge¢meleri i¢in olanak taniyan bir diinyadir.
Sanal gerceklik, kullaniciyr sanal bir mekana ¢eken en radikal deneyimdir.
Kullanicinin direk karsisinda olan ekran, kullaniciyr tamamen yapay bir diinyanin
icine c¢eker ve fiziksel olandan bertaraf eder. Kullaniciyr her yoniiyle iletisim
kurabildigi tamamen icine girebildigi simiilasyon bir diinya, teknolojinin sagladigi
genis imkanlara ragmen hala gercekten ¢ok bir riiyadir.*®

“Sanal gerceklik, bilgisayar teknolojisiyle yaratilmis bir yapay cevrenin, yine bilgisayar

yoluyla ger¢ekmis gibi yasatilmasidir. Sanal gergeklik insanin etkin olarak daldigi karsilik

veren bir sanal diinyanin deneyimidir. Amaci insan duyularimi gercegine ¢ok benzeyenini

deneyimleterek onu yaniltmaktir.”*’

Sanal gergekligi anlamanin diger bir iyi yolu onu fiziksel gerceklikle
karsilagtirmaktir. Fiziksel gerceklik; duyma, gbérme, dokunma duyularmmin gercek
anlamda yasandigi diger diinyadir. Ug¢ boyutlu bir benzetim modeli olan sanal
gerceklik ile tamigsmadan oOnce, bizler sadece biyolojik gergeklikle yasayan
canlilardik. Biyolojik gerceklik, her canlinin diinyay1 kendi tiiriine gore anlamasi ve
algilamasidir. Bir kus diinyayr bizim algiladigimizdan ¢ok daha farkli bir sekilde
algilar. Biyolojik gerceklik, tek bir gerceklik olmaktan ¢ok, sayilamayan gerceklik
algilarinin toplamidir, yani tekil bir gergeklik degildir. Her tiir biitiin bir ger¢ekligin
ancak c¢ok az bir kismini algilayabilir; insanin duyma yetisinin var olana oranla kisith
olmasi gibi. Diger yandan, biyolojik gerceklik neden dogariz neden Oliirliz gibi

sorularin cevabini vermez. Ancak yapabileceklerimizin limitini, nasil dogdugumuzu

* age, 36.
* Jaron Lanier, http://tr.wikipedia.org/wiki/Jaron Lanier [01.11.2014].

% Christiane Paul, “New Media In The White Cube And Beyond”, (California: University of
California Press, 2008), 73.

*7 Frederick P. Brooks, “Is There Any Real Virtue In Virtual Reality”,
http://www.academia.edu/150295/ Is There Any Real Virtue in Virtual Reality [11.10.1012].
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ve nasil 6ldiiglimiizii tanimlar. Bdylece insan yasaminin limitlerini belirleyebilir.
Ancak biz homo sapiens’ler biyolojik gerceklikten daha fazlasiyla dogmusuzdur.
Insanlik tarihinde araglarin kesfedilmesiyle, insan kendini teknolojik gercekligin
icinde bulmugstur. Teknolojik gerceklik biyolojik gergekligin bir uzantisidir, insan ve
insan olmayan diinya algisidir. Ancak diger yandan, insan bedeninin teknoloji ile

iletisime gegmesinde bir sinir vardir.*®

Insan bedeni degil, ancak zihni, bilgisayar tarafindan yaratilan bir ortamda insanlara
karsilikli iletisim olanagi taniyan, fiziksel olarak var olmayan bir mekanin
deneyimidir. Bu mekan, bizim algilama deneyimimizi 6nemli dl¢lide arttirir. Ancak
sanal gercekligin bize gerceklik hissini birebir verebilmesi icin objelerin ve
mekanlarin degisim ve hareketlerini gercek mekanla birebir uymasi gerekir. Bu
birebir gergeklik hissini en ¢ok bilgisayar oyunlarinda hissederiz. Ug¢ boyutlu
simiilasyonlar ve onlarla iletisimize ge¢memizi saglayan, fiziksel olarak
kullandigimiz aract ekipmanlar sanal gercekligin zihnimizde gercekmis gibi
algilamamiza neden olur. Sanal gercekligi diger teknolojilerden ayiran en 6nemli
ozellik ise insanin tamamen uzamsal bilgi tarafindan ¢evrelenmis olmasidir. Sanal
gergeklikte, cevreyle etkilesim ¢ok daha kolay hale gelir, bunun nedeni sanal
gercekligin de fiziksel gerceklikle ayni uzamsal algi Ozelliklerini tagimasidir.

“Simiilasyon her zaman ger¢ekten daha etkilidir.”* der Baudrillard.

Sanal gercekligin ge¢misi 1950°li yillara dayanmaktadir. A.B.D. Hava
Kuvvetleri’nin 2.Dilinya Savasi sirasinda ve sonrasinda gerceklestirdikleri ucus
simiilasyonlar1, hareketli platformlarla, pilotlara gercek ucus deneyimi yasatmak i¢in
tasarlanmistir. Bugiin kullanilan sanal gerceklik, ger¢ek zamanl grafik goriintiileri,
coklu sistemler, multimedya, 3-boyutlu ses, alict aygitlari, CAD (Computer Aided
Design) ve sinema teknolojileri gibi konularda yillarca siiren g¢aligmalarin bir

birlesimi sonucu ortaya ¢ikmustir. *°

* Oliver Dyens, “Hybrid Reality”, HYBRID Living In Paradox, Ars Electronica Festival Katalogu,
(Berlin: Hatje Cantz, 2005) 44.

* Jean Baudrillard, “Simiilakrlar ve Simiilasyon”, ¢ev. Oguz Adanir, (Ankara: Dogu Bati Yayinlari,
2005) 87.

%0 Sanal Gergeklik Nedir?”, http://okulsel.net/docs/index-14293 html?page=2 [07.12.2013].
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Bugiin kullandigimiz sanal gerceklik, ger¢ekte olmayani taklit eden ve gercekmis
gibi goriinmesini saglayan, insan algilarini yaniltan bir simiilasyonun yarattig: histir.
Bize gergekmis hissini veren sanal gergeklik duyularimizi yaniltir. Insan duyulari
yoluyla dis diinyadan aldig1 etkilesimleri zihninde yorumlayarak bir tepki verir.
Beyni harekete geciren ve insanmi tepki vermeye iten duyularidir. Sanal gerceklik
insanin duyularin1 yapay olarak ¢ok benzerlerini olusturarak yaniltir.

“Basitce, sanal gergeklik, yazma ve matematik gibi zihninizle hayal ettiklerinizi sunmak igin

bir yontemdir. Fakat daha gii¢lii olabilir, ¢iinkii fikirlerinizi siirlayict semantik ve sentaktik

kurallarla sembollerle cevirmenize gerek yoktur ve insanlarla paylasilabilir.”>'

Unlii Fransiz diisiiniir Jean Baudrillard, evrende, gercek ve diissel diinya arasindaki
mesafenin en iist diizeyde oldugunu soyler. Bize bilgisayara dayali coklu ortam
deneyimi sunan sanal gergeklik, gercek ve diissel arasindaki mesafeyi en aza indirir.
Insan ve makine arasindaki iletisimi arttirir.

“Sanal diinyalar gergekligin ¢6ziilmesiyle degil, 6zne/nesne iliskileri dair varsayimlarin

¢cozlilmesiyle ilgilidir. Sanal diinyalar, insanlarin, yaratilmis olduklart makinelerle ve

giiniimiizde pek ¢ok toplumun sahip oldugu engin teknolojik altyapiyla olan ihtilafl: iligkilerini

. . e 52
6zme yollarinin ifadesidir.”

Bir ekranin pasif izlenisi ve ekranda gordiiglimiiz her sey ‘sanal’ evrenin bir
parcasidir. Gorilintii ve metinler kablolarin diinyasinda var olmus ve devrelerin
kapanmasiyla goriinmez olmuslardir. Sanal gerceklik kaskli ekran, elektronik
eldivenler, bedene simsiki oturan elektronik giysiler, kullanicilarin hareketlerini

cevaplayan ti¢ boyutlu bir deneyim vaat eder.

1970 ve 80’li yillarda kendini sanat¢1 olarak tanimlamayan ancak deneysel alanda
oncii calismalar yapan pek c¢ok sanat¢i vardir. Bunlardan birine ornek olarak
1970’lerden itibaren Chicago’daki Illinois Universitesi, Electronic Visualization
Laboratuvarinda video-bilgisayar araglar1 gelistiren, laboratuvarin direktorleri Dan
Sandin, Tom De Fanti ve Carolina Cruz-Neira’nin 1980’lerin sonunda gelistirmeye
basladiklart “CAVE” verilebilir. Ug¢ metre genisligindeki kiibik bir odaya

konumlanan “CAVE”, ilk kez 1992’de sergilenmistir. Kullanicilarin hareketlerini

>! Rukiye Eryasar, “Bilgisayar Teknolojileri Esliginde Degisen Mekan Kavramu ve Uretim Siireci”,
(Yiiksek Lisans Tezi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, 2010), 37.

2 Run Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir?, ¢ev. Giigsal Pusar, (istanbul: Metis Yaymlar1, 2007), 108.
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tekrar eden bu interaktif caligma, stereo gozliiklerle iic boyut deneyimi yasatirken
diger kullaniciy1 da gérmeyi olanakli kilar. Kullanici, kendini “CAVE”de tamamen
yeni bir uzam ve zamanin iginde, li¢ duvara yansitilmis senkronize goriintiilerin
arasinda bulur. Bu sanki sanal bir tiyatroya gitmek gibidir.
“CAVE”in cevreleyen deneyimi Platon’un magarasina bir gonderme yapmaktadir. Coklu
ekranlar1 ve c¢evresel ses diizeni, Platon’un iinlii teorisi, gélgenin gercegin yansimasi oldugu

goriisiine gonderme yapmaktadir. Alginin daima nasil beynin illiizyonlariyla pegelendigi

goriislinii Onerir. Sandin, “Ben, sanal teknoloji tarafindan kiskirtilan ve onun 6znelligi aksatma
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potansiyelini cevaplayan bedensel biling degisimini kesfettim.

Sekil 11 - Dan Sandin, Tom De Fanti, Carolina Cruz-Neira, “The Cave”, 1992, SIGGRAPH.

Apple bilgisayarlarinin eski direktorii Diana Gromala, 1990’larda sanal bir mekan
olan “Dancing with the Virtual Dervish: Virtual Bodies”i gerceklestirdi. Gromala, bu
caligmasinda bir koreograf ve bilgisayar programcisi ile birlikte sembolik olarak
devamli bozulma ve reformasyonu gostermek icin kendi bedeninden manipiile
edilmis ve animasyonlastirilmis bilgisayar kaynakli gorseller olusturmustur. Bu

caligma sarmal bir sanal ortam ile biyolojik bir geri bildirimi birlestirir. Ayni

> Dan Sandin, “CAVE?”, http://www.w2vr.com/timeline/Sandin.html#top [17.12.2013]
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zamanda sanat eseri ve teknolojisinin engin kullanimlar1 arasindaki simnirlar
muglaklagtirir.
“Stereoskopik kaskli ekran giymek kullanicilarda bedenin igine girme ve onunla etkilesme
hissini yaratir. Bdyle bir etkilesim metne dokunmayi icerir ki bu metinde baska bir gergekiistii

diinya bulmak icin degisen veya bir orgamn icine ‘ugma’ hissi veren bir durum vardir. Ug

boyutlu ses kullanicilara kendilerini bu gercekdistii sanal mekanlara yerlestirmelerine yardimci

olur 9954

Avusturya dogumlu sanat¢i Jeffrey Shaw “The Legible City” (1989) isimli
caligmasinda, ili¢ boyutlu animasyon sistemlerinde sanal gercekligin ne oldugu
sorusunu irdeler. Katilimer ti¢ dev projeksiyon ekraninin ortasinda yer alan bir
bisikletle, Manhattan, Amsterdam veya Karlshure c¢evresinde sanal bir tur atar.
Sokaklar, koseler, binalar, isaretler pedal hareketlerinin hiziyla bir goériiniir bir yok
olur. “The Legible City” sadece sanal gerceklikte olabileceklerle alay eder. Almanya,
Karlsruhe’de yer alan yeni medya sanatlar1t merkeze ZKM’in daimi koleksiyonunda

yer alan ¢alisma, bugiin hala izleyicilerin deneyimine agik olarak sergilenmektedir.

Sekil 12 - Jeffrey Shaw, “The Legible City”, 1989, ZKM Karlsruhe

* Diane Gromala, “Re-embodiment Dancing with the Virtual Dervish: Virtual Bodies”,
http://www.heelstone.com/meridian/gromala/gromala.html [11.12.2013].
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5.1.1. Mekan Nedir?

“Mekan bedenimizi g¢evreleyen, nesnesel yapilandirilmasi bize birakilan sinirlar
belirli alanlar toplulugudur.”>

"Mekani geometrik bir sekilden ayiran en 6nemli 6zellik deneyimlenmesidir."*

Farkl1 yaklasimlarca ¢esitli tanimlar1 bulunan mekanin ne oldugunu sorusuna, burada
gercek mekan ve sanal mekan olmak iizere iki agidan yaklasilacaktir. Ger¢cek mekan,
biyolojik varligimizin yani fiziksel benligimizin bulundugunu, bizi ¢evreden belli
Olciide ayiran ve icinde eylemlerin siirdiiriilmesine elverisli olan bogluk olarak
tanimlanabilir. Bir mekan1 tanimlamada diger onemli etken mekan algisidir. Algi,
John Lang’in tanimina gére duyularimiza dayali duyumsal siire¢ ve bilgiye dayali,
zihinsel stire¢ olmak iizere ikiye ayrilir.

“Duyumsal siire¢; cevreden bilgileri ve verileri duyularimiz aracilifi ile yorumladigimiz

stirecken, zihinsel siirecin bunun devaminda duyularimiz ile edindigimiz ya da

farkedemedigimiz cevresel bilgileri yasanmisliga bagl olarak kavramsallastirdigimiz ve bu

yolla zihnimizde olusturdugumuz siiregtir.”’

Fiziksel mekan algisindan bahsederken genellikle duyumsal siireci kapsayan gorme
duyumuza hitap etmesini bekleriz ancak, mekan algisi ¢esitli duyulari iceren biitiinsel
bir deneyimin sonucudur. Alman bilim adami ve mimar Joachim B. Kieferle’in

“Sanal Mekan” isimli makalesinde gergek ve sanal mekan incelemesi yapmaktadir.

Kieferle’in makalesinde ilk ortaya attig1 soru ‘Mekan nedir?’ sorusudur. Filozofi,
psikoloji, fizik ve matematik gibi bilimlerin hepsi bu konuda farkli tanimlar
yapmuglardir. Aristoteles gokyiiziinlin sonsuzlugunu, kimisi astronomik mekanin
siirsizligl olarak tanimlarken, Newton mutlak bir mekan tanimi yapmistir. Bu
tanimlar o zamanlarin bilimsel yaklasimlaridir. Matematikte mekan, Oklid tarafindan
tic boyutlu olarak tanimlanirken, Einstein’in gorecelik kuraminda ayr1 ayr1 zaman ve

mekan yoktur onun yerine mekan-zaman siirekliligi vardir. Zaman 4.boyuttur ve

% Ergiil Ozkutan, “Igerisi Ya Da Yasantinin Metrekare Cinsinden Tammi”, gist Cagdas Gosteri
Sanatlar1 Dergisi, s.1 (2008): 44.

%6 Rukiye Eryasar, “Bilgisayar Teknolojileri Esliginde Degisen Mekan Kavramu ve Uretim Siireci”,
(Yiiksek Lisans Tezi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, 2010), 52.

37 Arzu Ozen, “Mimari Sanal Gergeklik Ortamlarinda Alg1 Psikolojisi”, Gazi Universitesi, Mimarlik
Bolimii.

56



mekanla iligkilendirilir. Mekan, gozlemcinin farkli hiz ve yonde hareket hareketine

gore degisir.

Kieferle’ye gore bir insanin mekanda yoniinii belirleyen {i¢ soru vardir; Ne? (fiziksel
pozisyon), Ne zaman? (zamana bagli olusum), Nerede? (topoloji). Fiziksel varligin
olmamasindan otiirli sanal mekanda sadece ‘Ne zaman?’ ve ‘Nerede?’ sorular
gecerlidir. ‘Nerede?’ sorusu gorsel bir cevap gerektirir. Bildigimiz, goziimiizle
gordiigimiiz ve tarif ettigimiz mekanlar veya beynimizde canlandirdigimiz

mekanlardir bu sorunun cevabu.

Gergcek mekanin fenomenleri olan devamlilik ve perspektifi sanal mekanda da
gormek miimkiindiir. Ancak sanal mekan nitelikleriyle, tarif ettigimiz gercek
mekandan farklidir. Gergek mekan gergeklikle sinirliyken, sanal mekan sadece
diistinme giictimiizle sinirlidir. Sanal mekanin 6zgiiliigii ona bir¢ok nitelik kazandirir;

6zgiir mekan tasarimi, zaman ve hareket yaratimi, yer ¢ekimsiz bir ortam gibi.*®

Sanal mekana gercek mekan etkisi vermek i¢in mekan-zaman iligkisine ihtiyag
vardir. Bu da gorsel modelleme dili ve fotogergekei simiilasyonlar ve JAVA gibi bazi
programlar  gelistirmeyi  gerektirmistir. Bdylece gercek mekan algisina

yaklasilabilmistir.

Fiziksel mekanin aksine sanal mekan sinirsiz, degisken, belirsiz, gercek zamanla
iligkisiz, bedenin sabit oldugu bir deneyim sunar. Sanal mekan, zihinsel mekandir.
D1s ve i¢c mekandan olusur. Dis mekan, rasyonel disiplinlere baghidir. ic mekan, dis
mekana duyularla baghdir. Biri objektif yani sabittir, digeri ise subjektif yani
degisimlere baghdir.”

“Sanal mekanin cekici olmasimin nedeni aslinda uzak dokunulmaz ve kurgusal bir yer

olmasidir. Arzularimizin ve diislerimizin i¢inde daha rahat edecegi alternatif bir diinya olarak

goriilmektedir.”*

En bilinen sanal mekan riiyadir. Freud’a gore riiyalar ile fanteziler birbirinden

farklidir. Riiyadaki insan diistinde gordiiklerinin ger¢ek olduguna ikna olur, hatta ona

%% Joachim B. Kieferle, “Virtual Space - new tasks for architects”,
http://cumincad.architexturez.net/system/files/pdf/d64b.content.pdf [01.05.2014].

% Derrick de Kerckhove, “Hybrid: Elements of a Re-mix Culture”, Hybrid Living In Paradox, Ars
Electronica Festival Katalogu, (Berlin: Hatje Cantz, 2005), 73.

% Kevin Robins, “Imaj”, ¢ev. Nurgay Tiirkoglu, (Istanbul: Ayrinti Yayinlari, 1999), 37.
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bazen tepkiler verir, korkma, iiziicii bir durumda aglama gibi. Masallar, kurgusal
hikdyelerde aynm1 zamanda sanal bir mekandir. Insan zihninde bu mekanlart
canlandirir, rasyonel diinyayla baglantisi olmayan, sonsuz, zamanda hareket

edebilen, kural tanimayan bir diinyay1 kendi zihninde canlandirabilir.

5.1.2.Melez Mekan

“Video, etkilesim ekran, multimedya, internet, sanal gerc¢eklik: karsilikli etkilesim bizi her
yandan tehdit ediyor. Her yerde mesafeler birbirine karisiyor, her yerde mesafe ortadan
kaldiriliyor: cinsiyetler arasinda, zit kutuplar arasinda, sahneyle salon arasinda, eylemin
bagkahramanlar1 arasinda, 6zneyle nesne arasinda, gergekle gergegin sureti arasinda bir mesafe
yok artik.”®!
Melez, kelime olarak farkli irktan olan anne ve babadan dogan ¢ocugu tabir eden
tanimdir. Burada karsimiza ¢ikan melez, kelime anlamindan farkli olarak, farkli
gercekliklerin bir mekanda bir araya gelmesini tabir etmektedir. Web 0.2 nin kesfi ve
mobil internet kullaniciliginin artmasi, Wifi (kablosuz internet) erisim noktalariyla
hayatimiz hizla sanal mekanlara dogru kayarken web diinyasinin sanal uzamlar1 da
melez mekanlarin dogmasina neden olmustur. Melez mekanin en kolay anlasilir

yonii, onun gergek diinya ile sanal diinyay1 harmanlamasidir.

Toronto Universitesi'nde profesdr olan “The Skin of Culture” isimli kitabin yazari
Derrick de Kerckhove Avustaya’da gerceklesen en eski yeni medya festivallerinden
Ars Electronica’nin 1995°teki katalogunda, festivalin de temasi olan melezi soyle

anlatir;

“Ilk melez insandir. Akil ve cismin bir karisimdir, terciime edilmis bir arag, akildan cisme bir
tokalasma veya tam tersidir. Insanoglu bilingli veya bilingsiz melezlesmenin siirekli halidir.
Andy Clark “Natural Born Cyborgs” isimli kitabinda melezligi soyle tarif eder: Elektronik
ortamda konusursak bedenim bir bakire. Silikon ¢ipleri, biyonik gozleri, koklear nakilleri veya
pacemaker’lari(kalp temposunu ayarlayan alet) biinyemde barindirmiyorum. Hatta gozliik bile
takmiyorum fakat yine de gittikge bir cyborg’a (insan ve makine birlesimi) doniisiiyorum.

Hepimiz gibi. Cok yakinda[...], et ve kablolarin birlesimi sonucu {istiinkdrii cyborglar

6! Jean Baudrillard, Tam Ekran, ¢ev. Bahadir Giilmez, (Istanbul: Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat Yaymcilik,
2004), 129.
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olmayacagiz, ancak daha insan-teknoloji ortak yagaminin derinlerinde: biyolojik beyinler ve

biyolojik olmayan devreler diisiinme ve sonug sistemlerinde ayrilacagiz.”*

Melez mekanlar hareket halindeki mekanlardir. Iletisim ekipmanlarinin tiirlerinin
cogalmasiyla daha cok ve hizli bir sekilde hayatimiza girmislerdir. Ozellikle
tagmabilir aletler, sanal mekani, gercek mekanda deneyimlememize olanak
tanimislardir. Cep telefonu gibi mobil ara ylizler kullaniciya yolda yiiriirken bile
internete baglanma olanagi tanimaktadir. Mobil aracglar interneti disarida ve giinliik
aktivitelerde rahatlikla kullanmaya olanak tanidigindan artik fiziksel ve sanal mekan
arasindaki iletisimsizlikten bahsetmeyiz. Melez mekan internete baglanmisg
tasmabilir bir aletle, disarida siirekli hareket halindeki kullanic1 tarafindan
olusturulur. Melez mekan, kanstk medya, zenginlestirilmis gergeklik,
zenginlestirilmis sanallik ve sanal gergeklikten farklidir. “Always-on” yani her
zaman ¢evrimi¢i olma durumu gercek ve sanal mekan arasindaki ayrimi siliklestirir.
Her zaman, her an digerleriyle iletisim iginde olma hali toplum i¢indeki sosyal
etkilesimimiz ve bilgi mekani yani internetle olan etkilesimimizi tek bir noktada
birlestirmeye baslar.

“Donna Haraway “Modest Witness@Second Millennium. FemaleMan? Meets

OncoMouseTM” isimli kitabinda soyle soyliyor: “Bilgisayar, ‘Kendi Basina Eylenen Sey’in

degil, eyleyicilerin ve eylenenlerin diinyasini anlatan bir mecazdir. Bir figiiriin tamaminin

yerine gecen bir pargadir. Bilgisayarlar hicbir seye neden olmazlar ama bir mecaz olarak

enformasyon makinesiyle ifade edilen insan-insan olmayan melezleri, diinyalar1 yeniden

kurarlar.”®

| MIXED REALITY (MR) |

>

REAL AUGMENTED AUGMENTED VIRTUAL
ENVIRONMENT REALITY (AR) VIRTUALITY (AV) ENVIRONMENT

Tablo 1 - P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi ve F. Kishino'ya gére gerceklik ve sanallik arasindaki
stirekliligin basit temsili (1994), Kaynak: Wikipedia.

Karistirilmis gerceklik (mixed reality) ayn1 zamanda melez gercekligi i¢ine alan bir

gercek ve sanalin bir araya gelmesiyle olusan gerceklige verilen isimdir. Bu tablo,

62 age, 75.
% Run Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir?, cev. Giigsal Pusar, (istanbul: Metis Yayimnlari, 2007), 233.
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P.Milgram, H. Takemura, A. Utsumi ve F. Kishino'nun 1994 yilinda gercek ve sanal
cevreyi iligkilendirirler. Dogru bir ucunda gercek cevre digerinde ise sanal ¢evre yer
alir, devam eden dogru boyunca birbirlerine dogru ilerlediklerinde ise
zenginlestirilmis gerceklik ve zenginlestirilmis sanallikla karsilarlar. Sanal,
zenginlestirilmis ve karistirilmis gergeklik kavramlar i¢in, gercek ve sanal ortami bir

stireklilikte iliskilendirirler.
5.1.3. Video Oyunu Sanati

Video oyunlar1 sanati, bilgisayar sanatindan tiireyen video oyunlarini sanatsal bir
ara¢ olarak kullanan bir yaklasimdir. Video oyunlari sanati, siklikla modife edilmis
video oyunlart veya varolan oyunlarin, oyun altyapilarinin yeniden yapilandirilmig
kullanimin1 icermektedir. Ancak yine de sanatsal degisimden ¢ok daha genis bir
teknik ve sonuca dayanir. Video oyunlar1 resim, heykel, oyuna miidahale ve
performans icerebilir. Kullanic1 video oyunlart araciligiyla farkli bir sanal mekanda
var olur. Joy stick, kontrol aleti veya sadece mouse gibi ara yiizler kullanilarak var
olunan bu mekanlarda, kullanici fiziksel mekanla iletisimini keser. Uzun siire
oynanan oyunlarin ardindan kullanic1 gercek diinyaya adapte olmakta zorlanabilir.
Bire bir vurucu roliinde oynanan oyunlarin yaninda daha igeriksel ve diisiinsel
oyunlarda gelistirilmektedir. Video oyunlarinda en son gelinen noktalardan biri
serbest diinya iizerine kurulu GTA’dir (Grand Theft Auto). 2013 yilinin sonunda
piyasaya siirilen GTA V, tamamen acik uc¢lu, kullaniciya birbirinden farkl
yeteneklere sahip li¢ farkli oyuncu tarafindan temsil imkani verilir. Araba silirme,
tenis oynama, silah kullanma, akrobasi ve yoga gibi farkli etkinleri barindiran

oyunun gectigi mekan, Los Angeles sehri temel alinarak tasarlanmistir.

Video oyun sanati bugiin hi¢ olmadig1 kadar kendine miize ve sanat kurumlarinda
yer bulmaktadir. Video oyunlariin bugiiniin toplumunun ve kiiltiiriiniin bir pargasi
oldugu gercedi pek ¢ok diger sanat akimlarinda oldugu gibi ilkin Avrupa ve Amerika
giincel sanatinda kabul gérmiistiir. Diinyanin en 6nemli ¢cagdas sanat miizelerinden
biri olan MoMA (Modern Sanat Miizesi, New York) 2012 yilinda ilk kez kapsaml
bir video oyunlar1 sergisi diizenlemistir. 1980’lerden 2009 yilina kadar uzanan video
oyunlar1 seckisine seyircinin ilgisi ise beklenenin iizerinde olmustur. Video oyunlari

sanat midir? Kesinlikle, evet. Ancak ayn1 zamanda tasarim ve bu evrende yeni bir
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akin icin ne sectigimiz bir tasarim yaklasimidir. ® Onemli bir cagdas sanat

miizesinde kendine genis capli yer bulusu, video oyunlarinin bir sanat tiirli olarak

kabul edildiginin ve sikca karsimiza ¢ikacaginin en giiclii kanitlarindan birisidir.
“Latour, makinelerle insanlarin bir kolektif olusturduklarin1 ve sadece insanlar siire¢ iginde

farkli karmagiklik diizeylerine gegtiklerinde kesintiye ugrayan bir iligki zinciri i¢inde siirekli

hareket ettiklerini 6ne siirer. Bilgisayar oyunlari, insanlarin makinelerle olan iliskilerine

yiikledikleri diirtii ve enerjinin iyi bir érnegidir.” ©

5.2. Sosyal Paylasim Aglan

Sosyal aglar, Web 2.0’in kullaniciy1 pasiften aktif konumuna gecirmesiyle hizla
gelisen, internet ortaminda digerleriyle iletisim kurulan, paylasim yapilan sanal
mekanlar1 tanimlar. Internetin iletisim metotlarryla kurulan iletisim karsilikli bilgi,
video, yorum, miizik paylasimini ve kisisel hayatin detaylarin1 digerlerine agmayi
mimkiin kilar. Sanal ikonlar araciligiyla mimikler, sanal dlemde yer alan gazete,
dergi ve bloglardan makaleler, politika, hobi, saglik, yasam gibi alanlarda
paylasimlar yapmay1 saglar. Medyanin bugiine kadar iistlendigi haberlesme
organlarinin da en hizli ve en basarili sekli olarak tanimlanabilir. Anlik uyari, ¢cagr
veya bildirimlerle, orgiitlenme, yardimlasma veya protesto hareketleri baglanilabilir.
Ayrica aktivizm i¢in de uygun bir zemin saglamaktadirlar. Sosyal aglarin toplumsal

kiiltiir, bellek ve motivasyon {izerinde de etkisi bulunmaktadir.
5.2.1. Prosumer

Ingilizce’de procuder (iiretici) ve consumer (tiiketici) kelimelerinin birlestirilmesiyle
ortaya ¢ikan ‘Prosumer’ tanimi Alvin Toffler’in 1980°de kaleme aldigi “The Third
Wave” isimli kitabina dayanmaktadir. Toffler’e gore prosumer tiiketici ve lretici
olmak arasinda kalan kisiyi tanimlar. Prosumer olmak ¢evre, zaman veya mekana
bagli degildir. Web 0.2 ilk basladigi zamanlarda kullanicilar sadece verileni alan
(okuyan, takip eden, izleyen) pasif kisiler durumundaydilar. Web 0.2’nin yaratti

katilimcilik imkanlariyla; video yiikleme, fotograf paylasma, yorum yapma, kisisel

64 Paola Antonelli, “Video Games: 14 in Collection, for Starters”,
http://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/
[20.01.2014]

5 Run Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir?, ¢ev. Giigsal Pusar, (istanbul: Metis Yayimlar1, 2007), 234.
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profil olusturma gibi gelismelerle birer prosumera doniistiiler. Sosyal medyanin akilli
telefonlarla giindelik hayata girmesiyle kisi her tiirii ortamda online iletisim
olabilmistir ve aktif internet kullanicilig1 artarak sosyal hayatin bir pargast haline

gelmistir.°
5.3. Aktivizm

Aktivizm, sosyal, politik, ekonomik veya cevresel bir konu hakkinda yonlendirme,
degisiklik veya dilizenleme getirmek yahut duyurmak amaciyla gergeklestirilen
eylemdir. Giigsiiziin giicliiye karsi olan savasidir. Yaklasitk son yirmi yildir
aktivizmin farkli formlar1 interneti kullanmaktadir. Internetin hiz, ulasim ve
etkilesiminden faydalanan aktivizm mobilite ve kolay sonug¢ almabilirligi ile etkili bir
mecra durumundadir. Internet aktivizmi olarak bilinen online aktivizm ayni zamanda
dijital miicadele, dijital aktivizm, online diizenleme, -elektronik savunma,
siberaktivizm, e-miicadele veya e-aktivizm olarak da bilinir. Internet aktivizminde en
sik kullanilan sosyal medya araglarinin basinda hizli ve kolay paylasimiyla Twitter,
makale, gorsel, video paylagimiyla Facebook, ardindan YouTube ve e-posta gelir.
Son zamanlarda diinyanin farkli sehirlerinde gerceklesen protesto olaylarinda sosyal
medyanin kullanimi eylemcilerin iletisimi ve hareket etmeleri acisindan 6nemli bir
ara¢ olmustur. Bunun yaninda son yillarda ortaya ¢ikan www.petition.com,
www.change.com gibi web sayfalar1 da kullanicilar1 online imza atmaya davet
ederek kampanyalarina destek saglarlar. Bilgi iletisim teknolojileri (Information
Communication Technologies) politik araglarin modern bicimleridir. Internet
sayesinde insanlar diinya capinda mobil bir harekete dahil olabiliyorlar. Sehir
merkezinde bir toplanti yapmak yerine milyonlarin kullandigi Twitter’a yorum
yazmak da yiizlerce insana ulagmaktadir. Aktivizm aym1 zamanda haktivizm ile de

iliskidedir.

5 William Gerhardt , “Prosumers: A New Growth Opportunity”, (Cisco, 2008),
http://www.cisco.com/web/about/ac79/docs/wp/Prosumer VS2 POV _0404 FINAL.pdf

[01.17.2014].
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5.4. Performans Sanati

“Dijital dans ve telematik performans birer obje degil, alanda ve kaydetme yontemi

aracilig1 ile sanal bir mekanda ortaya ¢ikan melez bigimlerdir.”®’

Performans, izleyiciye sunulan genellikle disiplinler arasi bir yaklagimdir.
Performans yazili ve yazisiz, rastgele veya uyarlanmis, kendiliginden yahut dikkatle
planlanmis, seyircinin katilimiyla veya katilimsiz olabilir. Canli veya medya
aracilifiyla izlenebilir. Performansin dort ana 6gesi zaman, mekan, beden veya bir
medya araciligi ile bulunma ve izleyici ile iliski halinde olmadir. Performans sanati
her yerde, herhangi bir uzunlukta olabilir. Belli bir yer ve zamandaki bireysel veya
grup hareketi calismay1 olusturur. Yeni medya sanat1 alaninda yapilan performanslar
genis bir alana yayilabilir. Profesyonel koreograflar ve danscilardan, tamamen
teknolojik yaklasimla calisan sanatgilara kadar genis bir yelpazeden bahsedilebilir.
Teknolojiyi performanslarda ara¢ olarak veya kavramsal anlamda kullanan
sanat¢ilarin yani sira teknolojinin kendisini amag¢ olarak kullanan yeni medya
performanslar1 vardir.
“Dans icra edenlerin yeni medyaya duyduklar ilgi hi¢ de sasilacak bir sey degil, ¢iinkii
ozellikle 80’lerde koreograflar, topluluklar, arastirmacilar ve 6grenciler varolan koreografilerin
belgelenmesi ve tesviki gibi 6nemli bir amagla videoyu kullanmaya basladilar. Dahasi, bazi
bilim adamlar1 ve yazilimcilar (LabanWriter, Lifeforms gibi) dans gésterimi ve arsiv alaninda

ilgi ¢eken araglar ve programlar yayimladilar; bazi koreograflar da (6rnegin Merce

cunningham), bilgisayar1 yeni hareket olanaklarinin icadi ve canlandirilmasi i¢in kullanmak

. . 68
istediler.”

Birringer’a gore sanatgilar bazen c¢alismanin estetik anlamint muglaklastiran
teknolojik sistemler gelistirmislerdir. Insan kaynakli miidahaleler yok olmasa bile
bilgisayar tarafindan isletilen akilli sistemlerle icra edilen performanslara
odaklanmamiza izin verirler. Bilgisayarin hayatimiza girmesiyle bilgi-islem
kapasitelerinin etkisi altinda kalan insanlarin algilama kapasitelerinin degigmesi,

teknolojiyi bedensel aktivitelerine uyarlamalarina da neden olmustur.

67 Johannes Birringer, “Bedenin Déniisiimii: Dans ve Medya Teknolojileri”, Bogazicin Universitesi
Yaynlari, (2007), 204.

% age, 204.
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Yeni medya ve performans tanimlarini bir arada kullaninca kaginilmaz olarak akla
bedeni ¢esitli teknolojik ‘kiyafet’lerle kombinleyerek performans yapan sanatgi
Stelarc gelir. Stelarc, bedeni ilkin bir nesne olarak ele alir. Olay yaratacak
performanslara imza atan sanatgi, yeni teknolojik kosullar 1s1¢inda bedenin aldigi
konumu sorunsallastirir.  Insan  bedeninin  kapasitesini  arttirmaya  dayali
performanslarinda Stelarc, kendi iirettigi bir takim elektronik aletleri bedenine
yerlestirerek bedenin sinirlarini zorlar. Sanat¢inin “Uciincii E1” isimli ¢alismas1 sag
koluna mekanik bir iiclincii el yerlestirerek yaptigi bir performanstir. Bedene
mekanik bir {igiincii el yerlestirme fikri sanat¢inin bedeni nasil teknoloji ile nasil bir
adim daha Gteye gotiirecegi fikrinde yatmaktadir. Sanat¢i 2007 yilinda sol koluna
ticiincii bir kulak ekleyerek diinya ii¢ kulaga sahip ilk insan olmugtur.

“Stelarc ayni zamanda bir siborg* yaratmak adina ileri teknoloji {iriinleri olan kablolar,

elektrotlar ve makineler de kullanir. Performanslari genellikle bilimsel deney niteligindedir,

Oyle ki Stelarc iigiincii kol projesi hakkinda bir konferans vermek iizere NASA’ya davet

edilmistir. Bilim adamlart ve doktorlarla isbirligi icine girer. Ileri teknoloji sayesinde

gerceklestirdigi performanslart ‘teknoloji baglantili, teknolojiyi igine alan ve ag baglantili

olmak iizere ti¢ grupta toplanir.”®’

Yeni medya ve performans sanatini birlestiren isimlere en yeni orneklerinden biri
Marco Donnarumma’dir. Performanslarinda sesi 6zellikle kullanan Donnarumma
performanslarinda bedenin gercgeklik, sanal ve kiiltiirel mekan ile olan iligkilerini
kesfeder. Dogal ve teknolojik medyanin kullanildigi caligmalari, insan dogasinin

bilinmeyen 6zelliklerini dagitir.
5.5. net.art

net.art ("net-dot-art" olarak okunur), 1994’de internet ile calisan bir grup sanatciyi
tanimlamak i¢in kullanilmistir. Grubun ana iiyeleri Vuk Cosié, Jodi.org, Alexei
Shulgin, Olia Lialina, and Heath Bunting’tir. Bu tabir ayni zamanda net art ve
internet sanat1 gibi daha genis bir tanim1 kapsayan bir alan i¢in de kullanilmigstir.
Interneti ara¢ olarak kullanan ve baska sekilde deneyimlenemeyen calismalar
tanimlar. 1990’lar net.art’in popiiler bir donemi olmus ve siklikla internetin yapisini

elestiren net sanatcilarina gonderme yapmuistir.

69 Aylin Kalem, “Performans Yoluyla Olus: Stelarc’in Performanslarinda Beden Anlayis1”, Bogazici
Universitesi Yaynlari, (2007), 228.
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1995 yilinda Slovenyali sanat¢i Vuk Cosic yanlis gelen bir e-mail de “net.art”
deyimiyle karsilasmis ve grup kendilerini bu isimle adlandirmaya basladig1 s6ylense
bile Cosic daha sonra bu iddiay1 yalanlamis ve Alexei Shulgin’in bunu ortaya attigini
ve bunun da bir ¢esit net.art sanatina doniistiiglinii sdylemistir. net.art’in Dogu
Avrupa ¢ikish olmasi ise tesadiifi degildir. Erken net.art tarihinden Moskovali Alexei
Shulgin ve Olia Lialina olmamas1 gibi. Iron Curtainé’in diismesinden ve Sovyetler
Birligi’nin dagilmasinin ardindan, o bdlgedeki sanat¢ilar kendilerine 6zgii bir bakis

acisina sahip olmus ve interneti yonde kullanmaya baslamiglardir.

Diger yandan sanat bicimlerine gore net.art liretimi (internet sanatin1 da buna
katabiliriz) nispeten en ekonomik olan sanat bigimi, bu ylizden kisitl finansal gelire
sahip sanat¢ilar arasinda daha kabul edilebilir bir yere sahiptir. HTML gibi pek ¢ok
cekirdek teknoloji iicretsiz olarak kullanilabilir. net.art yapmak isteyen bir sanat¢inin
biitiin ihtiyaci olan temel bir fikir, teknik beceri, bir bilgisayar, bir modem ve internet
baglantisidir. Bazi iilkelerde yerel telefon fiyatlarindan otilirli internetin pahali
olmasia ragmen, sanat¢ilar kiitiphaneler, liniversiteler gibi kamusal mekanlardan
faydalanarak internete girmeyi ve caligmalarini paylasmay1 basarmiglardir. Bir¢ok
yeni medya sanatgisi, yazilimci, web tasarimcist gibi yan islerle istedikleri araca ve
hizli internete erisebilmis, bunun yaninda kayda deger bir alistirma yapma imkani
bulmuslardir. Internetin yiikselisiyle dogrudan baglantili olmasindan ve beraberinde
ekonomik ve kiiltiirel ¢oziimleri de getirmesinden Otiirli net.art, yeni medya sanat
hareketinde 6nemli bir rol oynamistir. Bundan 6tiirii net.art, yeni medya sanatinin
baslangicinda da sanatgilar arasinda hizlica kabul gdérmiis ve internet ¢ikish sanatsal
pratikler i¢in tercih edilmistir. net.art spesifik bir tiir olmaktan ziyade internet sanati
tarithinde uluslararas1 Fluxus ve Avantpop (Amerika’da postmodernizmin ardindan
1990’larda ortaya c¢ikan bir harekettir. Hareketi popiilerlestiren Mark Amerika ve
Alt-X isimli web sayfasidir.) hareketlerini kapsayan kritik ve politik bir hareket

olarak gortilebilir.

Sanat diinyasinda net.art’in yayilist da farkli yorum ve yaklagimlari ortaya
cikarmigtir. net.art’in elestirel, politik ve canli tutumu sergile bi¢imlerine farkliliklar
getirmistir diyebiliriz. Online bir c¢alismay1 sergileme ile ilgili ilk goriisler ve
tartismalar sliphesiz bu yeni sanatsal hareketle birlikte sorgulanmaya baslanmistir.

Bu konuda net.art’in kurucusu Vuk Cosic:
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“Bana gore, online olmayan bir galeride online bir sey gosterdiginiz zaman, aslinda onu yanlis
yere koymus olursunuz. Olmast gerektigi yerde degildir. Baglamindan ayrilmis camdan bir

deney tiipiinde goriiliir. Bdylece her ne yaparsaniz yapin bu sadece onu daha canli gostermek

icin girisilen bir cabadr.””

1998°de ilk dijital sanat sergilerinden biri olan “beyond interface: netart
and Art on the Net I sergisinin kiiratorii Steve Dietz bu sergiyi
“Bu online sergi basit bir ifade bi¢imidir. Net’te “olmak” i¢in tiretilen bir sanat bigimi vardir.
Bundan sonra daha hizlica karmasik bir hal alir. “Beyond Interface” bazi cetrefilli konulara
deginir ancak kapsamli bir sorusturmaya tesebbiis etmez. Serginin asil amaci gdze carpan

internet kaynakli sanatsal aktiviteleri sunmak, daha iyi anlamaya baslamak ve bu sanati ve

baglamini anlamaktir.” sézleriyle anlatmugtir.””

5.6. Software Sanati

Bilgisayar programlama olarak bilinen software, bilgisayarin somut olmayan
igerigini tanimlar. Bu tanim bilgisayarin somut parcalarini tanimlayan hardware’in

zittidir. Bilgisayarin harware ve software olmaksizin ¢aligsmast miimkiin degildir.

Yeni medya sanatlarinda kullanilan software, yazilim yaraticiligiyla veya yazilimin
konsepti dahilinde yapilan c¢alismalar1 tanimlar. Bunlar genellikle bir proje ig¢in
sanat¢ilar tarafindan {iretilen ve sanat eseri olarak degerlendirilen yazilimlardir.
Yazilimin kendisinin sanat eseri olarak sunulabilecegi gibi ¢ok medyali bir projede
destekleyeci bir 6ge olarak da yer alabilir. Burada Lev Manovich’in belirttigi
prensiplerden modiile etmeyi hatirlayabiliriz. Yazilimin tek basina bir disiplin olarak
degerlendirilmesi ve sunulmasi ise 1990’larin sonunda énem kazanmistir. Yazilimin
internetle olan yakindan iletisimi bu teknik bilginin sanat olarak kendine bir yer
edinmesinde 6nemli bir rol oynamistir. Calismalarinda software’i bir ifade araci
olarak kullanan ¢oklu ortam sanatcilarindan biri Italyan sanatci Chiara Passa’dir.
Bugiine kadar dijital heykelden animasyona, interaktif video projelerinden kamusal
alan yerlestirmelerine kadar pek ¢ok farkli alanda yeni medya g¢aligmalar1 iireten
Passa, kendi yazdigi software’leri proje olarak izleyiciyle bulusturur. Bunun disinda

yeni medya sanatinda geng isimlerden biri olan Kim Asendorf, 2013 yilinin sonunda

7 Berly Graham, Sarah Cook, “Rethinking Curating: Art After New Media”, (Cambridge: The
MIT Press, 2010), 42.

! age, 82-83.
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gelistirdigi interaktif projesi Wendypaint’te kendi yazdig: bir programi kullanir. Bir
web sayfasi olan proje katilimcilara siteye iiye olarak dijital resim ¢izme imkéni
verir. Bu online dijital resim yapma web sayfasint miimkiin kilan Asendorf’un
yazilimin1 yaptigr programdir. Bu Ornekten de anlasilacagr gibi yeni medya
sanatlarinin her 6rneginde karsimiza ¢ikan birden fazla tanima sahip olma 6zelligi ile
karsilagiriz. Asendorf’un Wendypaint isimli web sayfasi bir software sonucu
olusturulmustur ancak katilimcilar dijital bir resim yaparak siirece dahil olurlar. Yani

interaktivite ve sanal mekan kavramlar1 karsimiza ¢ikar.

- N R T L e & et o]
P T e :.,:in\‘l\“a\.

Sekil 13 — Kim Asendorf, Wendypaint.

5.7. Hiper Metin

Amerikal1 bilgi teknolojisi Onciisii, sosyolog Theodor Holm Nelson, 1963 yilinda
hiper metin ve hiper medya terimlerini ortaya atmistir. Ancak hiper metinin tarih

icindeki gelisimi Buch’un 1945°te ortaya siirdiigii ‘Memex’ isimli makine ile baglar.
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Ilkin her bilgisayar ve program icin kullanimi miimkiin olmayan hiper metin,
HTML’in (Hypertext Markup Language) gelisimi ile her bilgisayar icin ortak
kullanim1 miimkiin olmugstur. Hiper metin, bilgisayar ekraninda veya elektronik alette
hiper linklerle birlikte okuyucunun direk baska metinlere ulasim saglayabilecegi
metindir.

“Ted Nelson hiper metini; okuyucuya farkli segenekler saglayan, dallanmalari olan ve dogrusal

olmayan bir metin olarak tanimlanmistir. Bu tanim genel kabul gérmiis ve bundan sonra gelen

Trigg’in Textnet’i, Shneiderman’nin Hyperties’1 gibi birgok hiper metin sistemine genel bir

72
gerceve kazandirmistir.”

Metinden farkli olarak hiper metin, bazen imaj, sablon gibi igerikleri hiper linkleri

gostermek icin kullanilabilir.
4.8. Hacktivism

Hacktivism, ilkin Cult of Dead Cow (cDc) isimli grup tarafindan ortaya atilan bir
terimdir. Hacktivismin amaci bagka iilkedeki insanlarla glivenli bir sekilde iletisim
kurmak i¢in yazilim iretmektir. Bilgisayar ve bilgisayar baglantilar1 politik
duyurular1 protesto etmek amaciyla kullanilmaktir. 1996°da ilkin ortaya ¢ikan tanim
Omega isimli bir hacker grup lyesi tarafindan bulunmustur. Gazetelerde, filmlerde
ve diger popiiler medya tiirlerinde hacktivism bilgisayarlara bilgi calmak icin girmek
olarak gosterilmesine ragmen hacking, sanildig1 gibi kanunsuz olarak bilgisayarlara
girmek ve icindeki bilgileri almak degildir. Bu sadece kismi olarak dogrudur.
Bilgisayar bilimcisi Brain Harvey, hackerlar1 bilgisayarla nefes alan, bilgisayar
hakkinda her seyi bilen ve onunla her seyi yapabilecek kisi olarak tanimlar. Harvey’a
gore bir hacker hirsizdan ¢ok bir sanat¢idir. A Hacker Manifestosu isimli kitapta

(2004), McKenzie Wark hactivismin alanin1 genisletir ve sanati da dahil eder:

“Sanatta, bilimde, felsefede ve kiiltiirde bilginin var oldugu herhangi bir iiretimde, tiretimin

diinya icin yeni olanaklar iirettigi yerde hackerlar eskinin disinda yeniyi hacklerler.””

2 Sirin Karadeniz, “Ogretim Amagl Hiper Metin, Hiper Ortam Ve Coklu Ortamlar I¢in Tasarim
Ipuclar1”, Yiiziincii Y1l Universitesi, Egitim Fakiiltesi Dergisi, c. 3, s. 2, (2006):14

3 McKenzie Wark, A Hacker Manifesto, (Cambridge: Harward University Press, 2004), 27.
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Yeni medya sanatcilar1 da kendilerini hackerlar gibi goriirler. Ornegin Critical Art
Ensemble’a ait “Child as Audience” eski bir video oyununun nasil hacklenecegini

anlatan CD-ROM dahil edilmistir.
5.9. Bilgi Gorsellestirme ve Veri Gorseli (Data Visualisation ve Infographic)

Bilgi gorsellestirme ve infographic, her ikisi de bilginin gorsellestirilmesidir. Bilgiyi
grafiklere cevirirler. Her ikisi de sabit, interaktif veya animasyon olarak
hazirlanabilirler. Her ikisi de ¢akisan alanlardir ve yazilimci, tasarimei, istatistikei,
gazeteci, genetikgi, gelistirici ve ekonimistler gibi yetenekli insanlar1 bir araya toplar.
Ancak bilgi gorsellestirme ve infographic’ler ayni seyler degillerdir. Infographic’ler
genellikle belli bir konuyu, genellikle belli bir kisim insanlara anlatmak veya
aciklamak ic¢in kullanilir. Bilgi gorsellestirme, hem bir disiplin hem de bir madde
olarak kabul edilebilir. Bilgi 6l¢iilebilir ve bu ylizden numaralar seklinde olabilir. Bir
bilgi gorsellestirme nesnel olmasi ve biitiin veriler diizelti gerekmeksizin
sunulabilmektedir. Bi¢im daha agirlikta ve editoryel siire¢ azinliktadir. Bilgiyi daha

ulasilabilir hale getirmek i¢in kullanilir.
5.10. Zenginlestirilmis Gerg¢eklik

Zenginlestirilmis gerceklik, yasadigimiz diinyanin teknoloji araciligiyla yeniden
cevrenin ses, grafik gibi unsurlarla zenginlestirilerek sanal ekrandan goriiniimiidiir.
Bu ortamda var olan fiziksel ger¢eklik bilgisayar tarafindan arttirilir. Sanal diinyada
yaratilan hayali diinya yerine, burada gercek diinya zenginlestirilir. Cevredeki
ogelerle etkilesimde olan zenginlestirme gercek zamanl ve gergek ¢evrede yaratilir.
Zenginlestirilmis gerceklik kullanan kisi, zenginlestirmeye miidahale edebilir.
Ornegin sehrin herhangi bir yerindeki tarihi bir bina hakkinda bilgi almak isteyen
kisi, mobil cihazin1 binaya dogru tuttugunda GPS ve grafik islemler devreye girerek
binaya ait tarihi bilgileri, gecmisten goriintiileri ve hatta yasamlarina dair bilgileri es
zamanl verebilir. Kullanic1 es zamanli olarak ekrandaki bilgiyi azaltip, ¢ogaltabilir.
Zenginlestirilmis gerceklik bilgi teknolojisi olarak da kullanildig: gibi yaygin olarak
yeni medya sanatgilart tarafindan da  kullanilmaktadir. Bunlardan biri
zenginlestirilmis gergeklik kullanarak yaptigi portre ¢alismalariyla taninan Amerikali

yeni medya sanatcisi Jeremy Bailey’dir. Bailey’in “Less Important Portraits” isimli
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caligmasi farkl kisilerin portrelerini bilgisayar yoluyla zenginlestirmesinden olusur.
Portrenin sanat tarihindeki uzun soluklu ge¢misinden etkilenen sanatgi, basarili bir
portre ¢aligmasinin insanin igine isledigini sOyliiyor. Bu baglamda portreyi yeni
medya sanatlar1 ¢ergevesine tasirken, yeni medyanin olanaklarini kullanarak portreyi
yeniden sorgulamayi deniyor. Portrelerinde ge¢misin  Onemli portrelerinin
duruslarindan taklit eden Bailey, sanat tarihinin 6nemli betimlemelerini yeni medya

yoluyla yeniden ele aliyor.

Sekil 14- Jeremy Bailey, “Less Important Portraits”.

5.11. Biyo-Sanat

Biyo-sanat, sanatcilarin canli dokular, bakteriler, yasayan organizmalar ve yasam
siireci lizerine ¢alismalarini tanimlar. Bu alanda ¢alisan sanatgilar bilim ve sanati en

goriinilir bicimde bir araya getirerek, arastirmaci-sanatgi olarak da anilabilirler. Bazi
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sanatgilar biyo-sanatin sadece canli organizmalarla calisarak gerceklestirilebilecegini
sOylese bile bilim ve sanati bir araya getiren ancak kil, plastik gibi malzemelerle
calisarak biyo-sanat iireten sanatcilar da vardir. Diger yandan biyo-sanat {izerine
calisan sanat¢ilarin canli organizmalarla ¢alisarak sanat {retebilmeleri icin
laboratuvar, arastirma merkezi gibi 6zel olanlara ihtiya¢ duyduklarindan ve bunun
diinyanin her yerinde bulunmasi miimkiin olmadigindan bdyle bir kisitla yapmak
dogru olmaz. Ulkemizde biyo-sanat ile ciddi anlamda ilgilenen ve arastirmalarini
yurtdiginda gerceklestiren sanatcilara Pinar Yoldas 6rnek olarak verilebilir. Mimarlik
ve bilgisayar egitiminin ardindan ¢evre sorunlart ve genetik bilim ile ilgilenmeye
baglayan Yoldas, plastik malzemeler kullanarak biyo-sanat gergeklestirmektedir.
Genetik biliminin insan iizerindeki etkilerini heykel yoluyla ifade eden Yoldas,
bugiine kadar pek cok bilim ve sanat1 bir araya getiren calisma gergeklestirmistir.
“Speculative Biologies” isimli ¢alismasinda yeni organlar tasarlayarak “yeni nesiller
iretebilir miyiz?” sorusunun pesine diiser. Sadece siit bezinden lrettigi cinsiyetsiz
bir yaratik veya disi organinin ¢ogalmasi ve giiglenmesine yonelik yeni bir organ
Yoldag’in genetik bilimi arastirmalar1 sonucunda olusturdugu heykellerinden

bazilaridir.

ALTEREVOLUTION®2015" .

Sekil 15 — Pinar Yoldas, “Vulva Caterva”, 2013.
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5.12. Video Mapping

Ayn1 zamanda projeksiyon mapping ve uzamsal zenginlestirilmis gerceklik olarak da
bilinen video mapping, objeleri diizensiz bicimlere doniistiiren projeksiyon
teknolojisidir. Video mapping sabit objeler iizerinde gorsel bir illiizyon etkisi birakar.
Déniistiiriilen objeler karmagsik endiistriyel yapilar olabilir. Ozel bir yazilimla iki
veya ii¢ boyutlu objeler uzamsal olarak sanat programda eslendirilir ve bu program
yansitildiklarinda gergek ortam taklidi yaparlar. Yazilim yansitilan ortamin yiizeyine
uyacak sekilde ayarlanabilir. Son yillarda biitiin diinyada genis capli izleyicisinin
begenisini kazanan bu teknik, Tirkiye’de ilk kez ¢ok geng bir ekip tarafindan 2010
Istanbul Avrupa Kiiltiir Baskenti kapsaminda “Yekpare” ismiyle gerceklestirilmistir.
Haydarpasa Gari’nin bir cephesine yansitilan projeksiyonlarda yilizeyi hazirladiklar

ozel bir yazilimda iki ve ii¢ boyutla anlamda bir nevi yeniden yaratirlar.
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Sekil 16 — Nerdworking, “Yekpare”.

5.13. Audio/Visual Sanat

Ses ve imgeyi calismalarinda temel materyal olarak kullanan sanat¢ilarin ¢aligmalari

‘audio/visual’ tanimlamasiyla anilir. Sesi imgeye veya imgeyi sese eklemezler bunun
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yerine ikisi bir biitiin olarak ele alirlar. Calismalar performans olarak canl
izlenebilecegi gibi video veya enstalasyon olarak da izlenebilir. Tek bir sanat¢idan
cikabilecegi gibi ortak bir ¢alismanin 6rnegi de olabilir. “EFF-LUX” gdorsel sanatci
Candas Sisman ve besteci Egidija MedekSaité¢’nin ortaklasa gergeklestirdigi bir
audio/visual calismadir. Calismada 15 farkli piyano tusundan bir video ile
birlestirilmistir. Parca boyunca gorsel bilgi mekanik bi¢cimlerden linear hareketlere
doniistir. 15 farkli piyanodan toplanan melodiler bir yapida toplanir veya bazen 15

farkli hata dagilirlar.
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6.YENIi MEDYA SANATINDA ORNEKLER

6.1. Rafael Lozano-Hemmer

“Artik sanat eseri bir taklit veya orijinal degil, bir hayat deneyimidir.””*

Bugiin sanat diinyasinda baktigimizda eskiye gore, yeni medya sanatlarinin daha
fazla yer aldigin1 goriiriz. Miize ve galerilerde en ¢ok ragbet goren cagdas sanatin
yaninda yeni medya sanati zaman zaman kaybolmus, zaman zaman dijital sanat
olarak tek bir tiire indirgenmistir. Yeni medya sanatcilart uluslararasi bienaller ve
sergilere davet edilerek cagdas sanatin bir tiirii olarak goriinebilirler. Bu boliimde
caligmalariyla interaktif, interdisipliner ve dijital sanati yeni medya sanati altinda

toplamus farkli sanatgilara deginecegiz.

Yeni medya sanati, cagdas sanat gibi diinya sanat pazarinda genis bir yere sahip
olmadigindan bu alanda ¢alisan sanatgilar da bir Damien Hirst veya bir Tracey Emin
popiiler ve taninan kisiler degillerdir. Aralarindan ¢ok azi MoMA, Tate Modern
yahut Guggenheim gibi diinyanin 6nde gelen miizelerinin koleksiyonlarina girmis
veya bu capta miizelerde sergi yapabilmislerdir. Bu basariy1 gosteren, diinya ¢apinda
en tanman yeni medya sanat¢ilarindan birisi Rafael Loranzo-Hemmer‘dir. 1967
Mesika dogumlu Lozano-Hemmer, Once Kanada’da Victoria Universitesi ardindan,
Concordia Universitesi’nde okumustur. Meksiko’da gece kuliibii sahibi bir babanin
oglu olan Lozano-Hemmer, bilimle ilgilenmesine ragmen yaratict eylemlere
katilmaktan geri durmamistir. Cogunlukla molekiiler tanimlamayla ilgilenmis,
kuantum fiziginin yeni teorilerini takip etmenin yani sira teknolojiyl her zaman
caligmalarina dahil etmistir. Bu baglamda Lozano-Hemmer’in ¢alismalar interaktif
sanat ve gelismis teknolojinin bir harmanlamasi olarak goriilebilir. Sanatgiyla 2013

yilinda Istanbul, Borusan Perilikdsk’te gerceklestirdigi “Vicious Circular Breathing”

™ Ali Akay, Tekil Diisiince, (Ankara: Baglam Yayincilik, 2004), 104.
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isimli sergisinin kurulumu sirasinda yaptigimiz sdyleside teknolojiyle calismasinin
nedenin onun yeni olmasi degil, kacinilmaz olmas1 olarak dile getiriyordu. Kendisi
yeni medya sanatini $0yle tanimliyor:
“Cogu insan yeni medya sanatinin gorsel sanat oldugu yanilsamasina kapiliyor. Halbuki
medya sanatt hakkindaki gercek, onun gorsel bir sanat degil, performatif bir sanat oldugudur.
Yeni medya sanati kat etmeye dayali bir yapisi olan performans sanatinin, tiyatronun

kardesidir. Hatta video bile farklidir ¢iinkii videoda loop (tekrar) vardir, yani zamana dayalidir.

Medya sanati zamana degil, olguya dayanir. Diger bir ifadeyle, ¢alismay ortaya cikaran sey

etkilesimdir.”

Sanat¢inin  interaktif enstalasyonlari, mimari ve performans sanatinin bir
bileskesinden olusmaktadir. Caligsmalari; biiyiik ve kiiciik, iceri ve disari, gorsel ve
isitsel biitiinlerin bir parcasi olarak karsimiza c¢ikar. Tiyatroya benzer interaktif
enstalasyonlarini Avrupa, Asya ve Amerika’da kamusal alanlarda gergeklestirilen
Lozano-Hemmer’in asil ilgi alani ise, halkin katilimmi gerektiren es zamanl
bilgisayar grafikleri, ses, internet linkleri, cep telefonu ara yiizleri, ses 6tesi sensorler,
LED ekranlar, robot ya da bilgisayar kaynakli ya da telematik aglardan faydalanarak
platformlar olusturmaktir. Endiistri devrimi teknolojisi daha iy1 bir iletisim ve daha
iyl bir sanat liretmek i¢in kullanildigindan beri, Lozano-Hemmer isitsel ve gorsel
kullanimli, etkileyici enstalasyonlar yapmaya devam etmektedir. Enstalasyonlari
katilimeilar i¢in elestirel platformlar olusturarak gittikge homojenlesen kentsel
durumlar1 baltalamak gibi goziikiir. Lozano-Hemmer’in daha kiiciik boyutlu
heykelimsi calismalar1 ve video enstalasyonlari, algilama, aldatmaca ve gozetim
temalarini irdeler. Sanatci bu ¢esitli 6l¢eklerdeki caligmalarini ve performansa dayali

projelerini fotograf olarak arsivler ve bu fotograflar1 da ayrica zaman zaman sergiler.

Lozana-Hemmer sanata, nesneden ziyada kendi varliginin farkina varan bir ‘obje’

olarak yaklasir. Onun i¢in sanat, deneyimle anlasilan ve ¢ogaltilan bir girigimdir.

“Bugiin dijital sanat —aslinda biitiin sanatlar- farkindaliga sahip. Bu her zaman bdyleydi ancak
biz bu farkindaligin simdi farkina vardik. Pargalar bizi dinler, goriir, varligimizi hisseder ve
onlar1 etkilememiz i¢in bizi beklerler ve bunun baska yolu yoktur. Post modern sanatin
izleyiciyi vurgulamasi bir tesadiif degildir. Sanat parcalari varolmanin daimi kosuludur. Bu

onlarin ne oldugu degil ama neye doniistiikleridir. Bence sanat¢1 artik kendi isinin tizerinde bir

& Lozano-Hemmer, Rafael, “Vicious Circular Breathing”, Artam Global Art & Design
Dergisi, s. 25 (2013): 84
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tekele sahip degil, onun yorumlanmasinda ve sergilenmesinde bir detaya ya da tam bir
pozisyona sahip olmadig1 gibi. Bugiin daha genel bir ifade —ki bunu bende savunuyorum- sanat
eseri kendi hayatina sahip. Evet, sanat eseri bir platform ve platform kendi muharrirligine sahip
ama ayni zamanda giris noktalarina, genis bitislere, tegetlere, bos mekanlara ve

eksantriktiklere. Bu baglamda sanat eklektik bir seydir ki bence bu sanatin liberalligini ve onun

anlamini yeniden dogrulama 6zgiirliigiinii isaret eder.””®

Diinya ¢apinda tanmnirligmin bir nedeni c¢alismalarinin ¢ogunun etkisinin uzun
stirmesi ve teknolojinin birden ¢ok 6gesini kullanmasidir. Lozano-Hemmer’a gore
bat1 kiiltiirii dogudan farkli olarak teknolojiye dayali bir kiiltiirdiir.

“Bilgisayar kullanmasaniz bile bu ¢evreden etkileniyorsunuz. Teknoloji ile ¢alismak

kaginilmaz. Politikamiz, kiiltiirimiiz, ekonomimiz, her sey kiiresellesen iletisim agalartyla

v 77
doniiyor.”

Yeni medya ve teknolojiye yoneldigi kadar baz1 ¢aligmalarina yan bir anlam vermek
i¢in kelime ve ciimleler ekler. Ozenle sectigi ciimleler, izleyicinin hareketlerini
degistirmek yahut atmosfer ve algiya dair bir etki yaratmak i¢in kullanilmistir.
“Third Person” ve “Subtitled Public” gibi bazi calismalari metinlere dayanir.
Metinlerin tesadiifi dogasindan 6tiirii izleyicinin ne ile etiketlendikleri hakkinda bir
kontrolii yoktur. izleyicinin iizerine yerlestirilen kelimeler hos ve hos olmayan
cagrisimlar igerebilir, olumsuz bir olaymis duygusuna maruz kalabilirler. "33
Questions Per Minute" ve "There Is No Business Like No Business" gibi caligmalari

ise izleyicinin katilma istegine baghdir.

Calismalarinda ayn1 zamanda ‘iligkisel mimari’ teriminden bahseden sanatgi, belli bir
binanin egemen hikayesini degistirmeyi veya kentsel bir diizeni, gorsel-isitsel
elementlerle etkilemeyi amacglar. Bu konuyu yeniden cevresindeki ogelerle birlikte
ele alir. 1997°den, 2006’ya kadar iliskisel mimariye odaklanan on g¢aligma yapan
sanat¢i, “Ben binalari, bina olmalar1 disinda baska bir seymis gibi gdstermek
istiyorum. Bunu bir tiir dissimiilasyonla bagdastirtyorum.””® Mimari isleriyle birlikte

sanat¢1, mimariye ve sehre dayatilan tutarlilik ve sosyal kurallar1 sorgular. Binalari

76 Rafael Lozano-Hemmer, http://en.wikipedia.org/wiki/Rafacl Lozano-Hemmert#cite note-11
[11.17.2013]

7 age.

78 Rafael Lozano-Hemmer, www.lozano-hemmer.com [11.19.2013]
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ve mekanlar1 ¢ogunlukla onlarm kiiltiirel isaretleri i¢in kullanilir. Ilgisini onun
9

yaratimiyla insanlari sendeleyebilecegi bir ¢evrede kurmaya odaklanir.’

6.1.1 “Vectorial Elevation”

Sekil 17- Rafael Lozano-Hemmer, “Vectorial Elevation”, 2000, Xenon 7kW robot projektor, 4 adet
web kamerasi, Linux, GPS, Java 3D DMX arayiiz, Vancover.

“Vectorial Elevation”da ger¢ek mekan ve sanal mekani interaktif bir ¢aligmayla bir
araya getirilmistir. Ilk kez 2000 yilinda Meksika’nin diinyaca iinlii Zocalo Meydan
gerceklestirilen proje, lic boyutlu bilgisayar animasyonlariyla kontrol edilen 1s1k
heykellerinden olusuyordu. Projeye dahil olan herhangi bir internet sitesi
kullanicisinin konumlandirdigr bu 151k heykelleri, 15 kilometrelik bir yarigaptan
goriliiyor ve dijital kameralar vasitasiyla izlenebiliyordu. Meydanin 18 farkli yerinde
konumlanan 1s1k heykellerinin kontrolii, her kullanict i¢in isimleri, nereden
baglandiklar1 ve yorumlarindan olusan kisisellestirilmis web sayfasiyla miimkiin
oluyordu. Tamamiyla sansiirsiiz olan web sayfalari, katilimcilara agk siirleri,
evlenme teklifleri, futbol sonuclar1 gibi ¢esitli mesajlar1  barindiriyordu.
Yerlestirmenin iki haftalik siiresi boyunca 89 farkli iilkeden 800,000 katilimcinin
olmustur. Katilimci sanal mekandan dahil oldugu yerlestirmeyi yeniden
yapilandirmistir ve bunu yaparken kendisinden bir takim kullanma kurallarimi
ogrenmesi istenmistir. Ayn1 zamanda sanal mekan {lzerinden, gercek mekana
miidahale eden izleyici bunu ger¢ek mekanda bulunan dijital kameralar sayesinde es
zamanli olarak etrafiyla paylasabilmis ve melez bir mekan yaratimina ortak olmustur.
Yerlestirme internetin ¢oklu ortami ve yayilmasindan yararlanarak kisa siire ¢ok

fazla insan tarafindan ziyaret edilmistir. son donem teknolojilerin kullanilmasi,

7 age.
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interaktif olmas1 ve katilimciya 6grenmesi gereken yeni kurallar vermesi agisindan
bu yerlestirme yeni medya sanatinin giizel Orneklerindendir. Bu anitsal calisma
sehrin tlizerinde yarattig1 1s1k heykelleri ve interaktif olusuyla, ger¢ek mekan, sanal
mekan kullanimiyla yeni medya sanatinin iyi 6rneklerinden biridir. Lazona-Hemmer
2000 yilinda yaptig1 bir proje olan “Vectorial Elevation” ile 2007 yilinda Meksika’y1

temsilen Venedik Bienaline katilmistir.

6.1.2. “Subtitled Public”

Sekil 18 — Rafael Lozano-Hemmer, “Subtitled Project”, 2005, projeksiyon, bilgisayarlagtirtlmis
gdzetim sistemi, © Rafael Lozano-Hemmer. Fotograf: Alex Dorfsman

Lozano’nun diger bir c¢aligmasi “Subtitled Public” (2005) ayni sekilde metne
dayalidir. Enstalasyon katilimcilarin bilgisayarlagtirilmis gozetim sistemi tarafindan
algilandig1 bos bir sergi mekaninda gergeklesir. Insanlar mekana girdikleri zaman,
sistem o kisi icin bir baslik belirler ve onu iizerlerine yansitir. Baglik bir araya
rastgele gelen baska basliklardan secilir. Bu basliklardan kurtulmanin tek bir yolu

ise, bagka birine dokunmaktir. Boylece iki baslik yer degisir. Katilimcidan dokunma
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yoluyla digeriyle iletisime gecmesi beklenir. “Subtitled Public” asimetrik ve siddetin
altin1 ¢izen dogasiyla, miize gibi tarafsiz olmasi beklenen kamusal alanlart istila eder.
Yerlestirme aslinda teknolojik bireysellesme donemi, markalasan gozlemciler ve
onlarin tematik bireylere dontigmeleri hakkinda ironik bir yaklasimdir. Subtitled
Public’de izleyici mekanin merkezindedir ve yayilan 1siklar tarafindan izlenir. Bir
gbzetim ve profil ¢cikarmanin baskin gozetimine girer. Bu yerlestirme ayni1 zamanda
Lozano-Hemmer’in soziinii ettigi “iliskisel mimari” tabirine de yaklasir. Bu tabir,
binanin kullanicisin1 yeniden yerlestirilmesiyle insani kentsel ¢evre kullanimindan
ayirmanin aksine, insan kullanimi i¢in binalar iiretmemektir. Is1g1 cesurca kullanan
sanat¢1 mekani bir web ortamina doniistiirdii. Ayn1 zamanda bu c¢aligmasiyla

Lozano-Hemmer mekan ve kentsel doku anlayisina yeni ve gii¢lii baglamlar getirdi.
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6.1.3. “Pulse Room”

Sekil 19 - Rafael Lozano-Hemmer, “Pulse Room”, 2007, ampiil, voltaj ayarlayici, kalp atisi sensorti,
bilgisayar ve metal heykel. © Rafael Lozano-Hemmer.

“Pulse Room”, Lozano-Hemmer’in 2007 yilinda Venedik Bienali’nde gosterdigi
caligmas1 Pulse Room interaktif enstalasyonlarina iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir.
Bu calisma, yerden 3 metre ylikseklikte 300 waltluk 300 parlak ampulden olusan bir
yerlestirmedir. Ampuller sergi salonunun tamamini kapsar ve odanin bir kosesinde
bulunan arayiiz katilimcilarin kalp atislarini algilar. Arayiizii bir izleyici tuttugu
zaman bilgisayar bunu direk algilar ve en yakindaki ampul kalp ritimleriyle dogru

orantil1 olarak yanip soner. Bilgisayar sizin kalp atisinizi almak ve ilk ampulii
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yakmak i¢in sadece birkag¢ dakikaya ihtiya¢ duyar ve enstalasyon canlanmaya baglar.
Kalp atislarmiz artik sadece sizin degildir. Ne zaman ikinci kisi gelip arayiize
dokunursa sizinki ikici sirayr alir ve gelen kisinin kalp atislart ilk ampulii yakmaya
baslar. Bu diizen bu sekilde tekrar eder. Biitlin giizelligi, eglenceli tonlar1 ve
siirselligiyle Lorenzo-Hemmer’in bu c¢alismasi giinliikk hayatin ritimlerini yansitir.
“Pulse Room” oldukga gorsel ve hareketli bir sekilde viicudumuzun teknoloji ile olan
iligkisini gosterir. Herkesin evinde bulunabilecek bu kirilgan malzeme akillica bir
gonderici olur. Ampuller ayn1 zamanda sirayla yanarken bir yandan da yanmayan
ampuller teknolojinin karanlik tarafin1 goOsterir. Sanat¢i tarafindan kullanilan
teknoloji; robotlar, canli kameralar, sensorler asla yenilik ve uygulamay1 kiskirtmaya
calismaz. Onun kullandig1 teknoloji, dogal olarak gelen bir aragtir. Sanatc¢inin
Borusan Contemporary’de gerceklestirdigi kisisel sergisinde bu ¢alismanin farkli bir
versiyonu olan “Pulse Index” izleyiciyle bulusmustu. Calismada, ampullerin yerini
parmak izleri alir.
“Pulse Index” biyometrikle ilgili yaptigim c¢aligmalardan biri. Bu kisinin hem parmak izini
kaydeden hem de kalp atigin1 6l¢en interaktif bir ¢alisma. Buradaki nabiz 6l¢en 6zel aliciya
parmaginizi koydugunuzda kalp atiglarimizi 6l¢iiliirken, parmak iziniz de ekrandaki en biyiik
bolmede goziikiir. Sizden sonraki kisi, parmak izinizi bir sonraki bolmeye disiiriir. Parmak
iziniz her yeni gelen kisiyle ufalarak sona dogru ilerler ve alt1 katilimciya ulastiginda tamamen

ekrandan kaybolur. Bu tabii ayn1 zamanda hafizaya da gonderme yapan bir ¢aligma. Kiigiilerek

yok olan parmak izi “memento mori”ye (fani oldugunu hatirla) de gonderme yapiyor. Aslinda

isin mimari bir isleyisi var; diger yandan bir duvar resmi gibi de goriiniiyor.”*

6.2. Marie Sester

Fransa’da mimarlik egitimi alan Marie Sester, teknolojiyi kullanarak interaktif
calismalar {itetir. Calismalarinda mimariye ayr1 bir dnem veren Sester, fiziksel
kavram iizerine diisiiniir. Interaktif sanat calismalari; takip¢i teknoloji, 151k, ses,
video ve biyolojik geri bildirimlerle ¢alisir. Sosyal farkindalik ve bireysel sorumluluk
caligmalarinda 6n plana ¢ikar. Teknoloji, politika ve kiiltiiriin lizerimizdeki etkileri
tizerine egilitken inamis ve farkindaliklarimizin nasil etkilendigine dair de

arastirmalar yapar. Gozetim sistemi, goriiniirliilk, dikkat dagitma ve toplama, kontrol

% Lozano-Hemmer, Rafael, “Vicious Circular Breathing”, Artam Global Art & Design Dergisi, s.
25 (2013): 8e6.
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gibi kavramlara deginir. Bireyi merkeze alan calismalar lireten Sester, tesadiife de
yer verir. Caligmalar1 imgenin durumunu sorgularken semboliin himayesinde olmay1
onemsemez. Diger bir deyisle kendini sunan bir yokluktan ziyade gergegin onay1 gibi
varli@in1 kanitlayan sosyal biitiinlerin arayisindadir. Sester, caligmalarinda gérmeyi;
varolma, kontrol, izleme, propaganda ve goriilmeyi; goriiniirliik, sohret, kendini
aciga cikarma, kendi tamitimi gibi kavramlarla birlestirir. Belirsizlik bu fikirleri
karmagiklastirirken batinin kiiltiirel ideolojileri ve politikalarinin giic oyunlarini
destekler. Bu durumu giiclendirmek i¢in ¢alismalarinin merkezine bireyi yerlestiren
Sester, bireyi kendi varligi hakkinda hyperaware yani asir1 farkindalik haline

getirir.*!

Biiyiik capli ve yiiksek maliyetli ¢alismalara imza atan Sester, kiiltiir, politika ve
teknolojinin uzamsal farkindaligimizi, duygularimizi ve inanglarimizi nasil etkiledigi
sorusunu irdelemek amaciyla fiziksel yapilar olusturur. Yillarca kimlik ve
bilinglenme kavramlarina odaklanmis olan sanatci, kisisel veya kamusal alanda
kontrol, uygulama veya kaybetme, bir yanda izleyen ve izlenen, diger yandan,
goriiniirlik ve kendi tanitma (self-promotion) gibi alanlarda cagdas toplumda nasil
ilerleyecegimiz gosterir. Sester’in neredeyse her zaman bireyselligi on plana alan
caligmalari, izleyiciyle yalin etkilesimler, bir ¢esit oyunun i¢inde mi geziniyor yoksa

daha kétii bir seyde mi tokezliyor karsilastirmasini yaratir. ™
6.2.1. “ACCESS”

Sanat¢inin gozetim ve izlenmeye dayali c¢alismalarindan biri olan “ACCESS”,
diinyanin farkli sehirlerindeki miize ve galerilerde gosterilmis interaktif bir
yerlestirmedir. “ACCESS”, kamusal alanda bireyin yukaridan yansitilan bir 1sikla
belirsiz bir kisi tarafindan takip edilmesinden olusur. Gozetim teknolojisiyle
gelistirilen calisma, reklam ve internet ile biitiinlestirilir. Politik propaganda ve
medya manipiilasyonuna gonderme yapar. Bu interaktif yerlestirmeye dahil olan bazi
bireyler takip edilmeyi sevmezken, bazilari iizerlerinde olan ilgiden fevkalade keyif
alirlar. Korku-eglence, takinti-cazibe, kontrol-direnis gibi zitliklarin hakim oldugu

calismada aslinda kimin kontrolde oldugunu saptamak giictiir. 2003 yilinda ilk kez

8 Marie Sester, www.sester.net [21.01.2014].

82 “Maria Sester”, http://eyebeam.org/people/marie-sester [21.01.2014]
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gosterilmeye baglanan c¢alisma, bugiin hala farkli iilkelerde miize ve galerilerde

gosterilmeye devam etmektedir.

Sekil 20 - Marie Sester, “ACCESS”, 2003, Ars Electronica, © Marie Sester.

6.2.2. “Tell Me The Truth”

“Tell Me the Truth” isimli ¢alisma, sanatginin 2010 yilinda gelistirdigi baska bir
interaktif projedir. Duvara asili dikdortgen bir aynaya yaklasan izleyici, aynada kendi
yiizli yerine ikonik sanatgr Andy Warhol’un yiiziinii goriir. Andy Warhol’un yiizii
izleyicinin mimiklerine gore hareket eder. Izleyicinin hareketleri veya davranist
Warhol’un karakterine aykiri ise, Warhol, kendisi rolii alir ve ara ara ezberden
Warholian (Andy Warhol’a 6zgii) “Bu harika”, “Bu inanilmaz” gibi climleler sdyler.
Perspektif ve izleme agisindan deneyim tamamen kisiye Ozeldir. Sester, bu
caligmasinda da teknolojinin takip sisteminden yararlanir. Bu sefer takip edilen alan
ACCESS’e kiyasla daraltilmigtir. Warhol’un imajinin belirlenmesiyle izleyicinin
imaji anlagilmasi gii¢ bir hal alir. Interaktif bir calismaya dahil olan izleyici,

anonimlesirken kendine 6zel deneyimleri de bir arada yasar.
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Calismalarinda politik seffaflik, goriinmezlik, erisim ve gozetimin 6nemli bir yer
tuttugunu belirten Sester, sanatin cevap vermekten ziyade soru sormak oldugunu

belirtiyor. Sanatg1, son zamanlarda bilincin dogasi {lizerine ¢alisiyor.
6.3. Siradis1 Bir Grup: Ubermorgen

Ubermorgen, Isve¢, Avusturya ve Amerikali sanat¢1 ikilisi olan lizvlx ve Hans
Bernhard’in 1995°te kurduklar1 grubun adidir. Calismalarinin ana yapisini internet
sanati, net.art, video, performans, fotograf, yerlestirme ve software sanati olusturur.
Performansa ve dijital medyanin iiretim, online ve offline olma olanaklarini
caligmalarinda kullanirlar. Erken calismalar1 arasinda olan medya hacking, diisiik
teknoloji ile genis capli izleyicilere ulasmay1 amaclar. En bilinen ¢aligmalari arasinda
olan “Voteauction” sirasinda CNN kendilerini “Basmma buyruk Avusturyali
Isadamlar” olarak anmistir. “Voteauction”, 2000 yilinda Amerika’da gerceklesecek
Baskan Secimleri i¢in vatandaslarin oylarini en yiiksek teklife satmalarini saglayan
bir web sayfasidir. Heniiz 6grenci olan James Baumgartner tarafindan kurulan web
sayfasi, isadami-sanatgr Hans Bernhard ve Lizvlx tarafindan tutari bilinmeyen bir
fiyata satin almnir. Voteauction, Ubermorgen’in medya hacking projelerine drnektir.
Chicago, Arizona, Nevada, Kaliforniya, Massachusetts, New York gibi bir¢ok eyalet,
illegal oy ticaretini siireli veya siirekli bir yasaklama i¢in ugrasmislardir. Bu ugras iki
farkli domainin kapatilmasiyla sonu¢lanmistir; voteauction.com ve vote-auction.com.
FBI ve NSA gibi federal yetkililer bu siiregte oylarin yasal olup olmadigini
arastirmiglardir. Voteauction, 2500’den fazla ulusal ve uluslararasi haber biilteninde
yer almig, CNN 27 dakikalik 6zel bir program yapmustir. "[V]ote-Auction",
Ubermorgen tarafindan bugiine kadar gerceklestirilen en riskli ve paradoksal olarak
en basarili calismadir. Diinyada Amerikan se¢im endiistrisinde tiiketiciye etkili bir
son rol bigen tek platformdur. Kapitalizm ve demokrasiyi bir araya getiren gergek bir
degisim sistemidir. Esaslarin1 ‘radikal ekonomide etkili market stratejisi’ yani medya
hacking olarak devam ettiren Ubermorgen, etkili ve giivenilir bir arayiiz olarak

kisinin kendi durdurma ve vazge¢me talebini yaratmalarina yardimer olur.*

% Ubermorgen, “Vote — Auction”, http://vote-auction.net/ [24.01.2014].
84



2001 yilinda Christoph Schlingensief isbirligi ile gergeklestirdikleri baska bir proje
olan “NAZI~LINE”. Proje, sahte bir neo-nazi (yeni Nazi) yardim hatt1 ve ¢ikis
stratejileri bulma birimi olarak isliyordu. 2005 yilinda “EKMRZ Trilogy” isimli
projeleriyle bir seri kavramsal hackinglere imza attilar. Bunlar: “GWEI - Google Will

Eat Itself”, “Amazon Noir” ve “The Sound of eBay”.*

Farkli sanatg1 ve diger meslek gruplarindan kisilerle yaptiklari igbirliklerinin yam
sira ¢ocuklartyla da “Superenhanced & Spielendes Baby” gibi isbirlikleri,
Bernhard’in zihinsel rahatsizligini dahil etme, 6zel ve kamusal hayat1 birlestirmeleri
baz1 elestirmenler tarafindan Ubermorgen’in bir ‘Gesamtkunstwerk’ (biitiinliiklii
sanat eseri) olarak goriilmelerini saglamistir. Kisisel ve sanatsal etkilenmelerinin
arasinda Jean Tinguely, Joseph Beuys, Daniel Spoerri gibi isimler ve Giacometti
(Hans Bernhard’in dedesi 1.Diinya Savasi sirasinda 1916’da  Giovanni
Giacometti’den bir resim satin almasiyla baslayan goriismeleri) ailesiyle olan uzun

stireli iligkileri sayilabilir.
6.4. Blast Theory

Blast Theory, interaktif medya ve performans alanina yeni bigimler getirerek
izleyiciyi internet araciliiyla ¢alismalarina dahil eden bir Ingiliz sanat¢1 grubudur.
Kendilerini belli bir sanat tliriiniin i¢inde tanimlamayan bu yedi kisiden olusan
grubun gercek ve kurgu arasindaki sinirlar bulaniklastiran grubun ¢alismalar1 yeni
medya sanat alaninda farkli bir alanda durmaktadir. Genellikle interaktif
caligmalarinda farkli kurum, sanatgr ve organizasyonlarla isbirligi yapan Blast
Theory, teknolojinin sosyal ve politik yonleriyle ilgilenirken, popiiler kiiltiir ve oyun
igerir. Kiiltlirel alanlarin teknoloji tarafindan nasil yaratildigi, kisisellestirildigi ve
bunun sanatsal pratik iizerinde etkilerinin ne olabilecegine dair sorulart irdeleyen

grubun c¢aligsmalarinin merkezinde bulus ve risk vardir.

Nottingham Universitesi ile 1998 yilindan beri isbirliginde olan grup bu anlamda
diinyada bir {iniversite ve sanat¢i grubu arasindaki en verimli isbirligidir. Merkezleri
Londra’da bulunan grup sanat¢i residence’lari, workshoplar ve goniilliilerle ¢ok

amagl, etkilesime acik bir c¢alisma ortamina sahiptir. Sadece ¢alismalarinin

¥ Ubermorgen, “EKMRZ-Trilogy”, http://ubermorgen.com/EKMRZ_Trilogy/ [24.01.2014].
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kavramsal ve teknolojik yogunlugundan degil ayn1 zamanda bulunduklar1 donemdeki
calisma method ve stratejilerinden otiirii yenilikgilerdir. Tiyatroya dayali genellikle
izleyici ile etkilesimli biiyiik boyutlu performatif ¢aligmalarini 1990’lardan beri
birlikte iireten grup, teknolojiyi izleyiciyle bir iletisim araci olarak kullanmak iizere
caligmalarina dahil etmeye baslamistir. Teknolojik araglar1 farkli yollarla
izleyicileriyle bagdastirarak farkli deneyimler, iligkiler ve iletisim bigimleri

olustururlar.

Grubun 2001 yilinda gergeklestirdigi “Can You See Me Now?” isimli ¢alisma
mekana dayali bir oyundur. Online oyuncularin, sokaklarda olan Blast Theory
tiyelerine karsi oynadiklar1 bu oyunda, uydularla takip edilen Blast Theory iiyeleri,
online oyuncularin ekraninda yer alan sehir haritalarinda goriiniir. Sokaktaki
oyuncular da ellerinde mini bilgisayarlarla online oyuncular takip edebilirler. Ayn
‘mekan1’ paylasan oyuncular, tarafsal, eglenceli ve dokunakli bir iligkiye girerler.
Ekranin basinda ve gercekten sokaklarda kosarak oynayan oyuncularin bulustugu
mekan hem ger¢ek hem sanaldir. Bu birliktelik melez mekandir. Sehrin
dinamiklerinden beslenen oyun, kisinin bulundugu mekani oyunun merkezi haline
getirir. Yokluk ve varlik kavramlarini kesfetmek egilimi olan oyun fiziksel sehri
sanal sehrin iizerine giydirir. Ayn1 ‘mekan’t paylasan sanal ve gercek oyuncular
sonunda tarafli, eglenceli ve duygusal bir paydada bulusurlar. “Can You See Me
Know”un fiziksel oyuncular1 ayna anda birden ¢ok yerde olmaya imkan saglayan
elektronik el cihazlariyla hareket ederler. Blast Theory bu calismada, mobil
telefonlarin kirsal kesimlerden genglere kadar olan yaygin kullanimdan etkilenmistir
diyebiliriz. Oyunun dile getirdigi diger bir gercek ise evsiz insanlarin halkin geri
kalanina gore daha fazla mobil telefon kullandigi. 2001 yilinda gergeklestirilen bu
interaktif oyunun bugiin yeni medya sanatlarinin etkilesimli yanini bir adim oteye
tagiyarak cok bir katilm katilim saglamistir. Rotterdam, Barselona, Kanada gibi
diinyanin farkli sehirlerinde oynanan oyun iletisim altyapisinin daha genis

yansimalarini arastirmistir.
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Sekil 21 - Blast Theory, “Can You See Me Now?”, 2001.
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7. SECILMIS YENI MEDYA SANATI ETKINLIKLERI

SJ, ZERO1, San Jose, ABD, http://01sj.org
Ars Electronica, Linz, Avusturya, www.aec.at

Belgrat Yeni Medya Sanatlar1 Festivali, Belgrat, Sirbistan, www.resonate.io

Boston Cyberarts Festivali, Boston, ABD, www.bostoncyberarts.org

DEAF (Dutch Electronic Art Festival / Hollanda Eletronik Sanat Festivali)

Rotterdam, Hollanda, www.deaf.v2.nl

Echofluxx, Yeni Medya ve Miizik Festivali, Cekoslovakya, Prag,

www.echofluxx.org

EMAF (Europian Media art Festival / Avrupa Medya Sanatlar1 Festivali) Osnabriick,
Almanya, www.emaf.de
ISEA (Inter-Society For Electronic Arts / Toplumlar Aras1 Elektronik Sanatlar)

Kanada www.isea-web.org

Re-New, Dijital Sanatlar Festivali, Kopenhag, Danimarka, www.re-new.org

Shift Elektronik Sanatlar Festivali, Basel, Isvicre, www.shiftfestival.ch

STRP Bienali, Eindhoven, Hollanda, www.strp.nl

Transitio MX Festivali, Meksiko, www.en.transitiomx.net

Transmediale, Berlin, Almanya, www.transmediale.de

Uluslararas1 Microwave Yeni Medya Sanatlar1 Festivali, Hong Kong,

www.microwavefest.net

VIPER Uluslararas1 Film, Video ve Yeni Medya Sanatlar Festivali,

Basel, Isvicre, www.viper.ch
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8.SONUC

Bu calisma, heniiz tanimi net bir sekilde sanat tarihinde yer almayan yeni medya
sanatinin gelisimine ve ne oldugu sorusuna 1s1k tutmay1 amaglamigtir. Yeni medya
sanatini, medya sanatinda bir alan olarak gérmemizin nedeni; video sanati, CD-ROM
sanati, telematik sanat, robotik sanat, dijital fotograf gibi bilgisayar1 bir medya olarak
kullanan yaklagimlarin, yeni medya sanatinin ge¢cmisi olarak degerlendirilmesidir.
Bu yaklasimlarin ilk defa sanat alaninda kullanilmaya baglanmasi1 1970-80°1i yillar
ve sonrasina dayanmaktadir. 1970’lerde Avrupali kuramcilar tarafindan tanimi
gelistirilen postmodernizmin sanat alanindaki 6zelliklerini Sorup (2004, 188), “sanat
ile glindelik yasam arasindaki smirlarin silinmesi; segkinci kiiltiir ile popiiler kiiltiir
arasindaki siradlizen ayriminin ¢okmesi; bigimsel se¢mecilik ile kodlarin

karismast™®

ve boylece parodi, pastig, ironi ve oyunculugun en c¢ok One c¢ikan
izlekler olarak degerlendirir. Bu calismada yeni medyanin diger sanat tiirlerinden
ayrilan roliine deginirken onun tiyatral bir yapida olduguna, giindelik yagam ve sanat
arasindaki sinirlarin  interaktivite yani etkilesimli sanat isleriyle silindigine
deginilmistir.

Dijital teknolojilerin gilinliik hayatin hemen her alaninda kullanilmaya baslanmasi
sanatsal yaklagimlarin hepsinin de eninde sonunda dijitallesecegine veya
bilgisayarlarin siire¢ veya liretimlerinde yer alacagi goriisiinii gliglendirmistir. Bu
goriisiin dogru oldugu her gegen giin daha ¢ok sanat¢inin farkli medyalarla
calismasindan anlayabiliriz. Bir ressam, heykeltras veya fotograf¢1 dijital
teknolojileri ¢aligmalarinin bir parcasi haline getirebilmektedir. Baz1 sanatgilarin
caligmalar bir digerine gore dijital medyanin 6zellikleri daha ¢ok gosterebilmekte ve
sanatginin  Uiretiminin dili ve karakteristigini belirlemektedir. Burada ayriminda

zorlandigimiz soru ortaya ¢ikmaktadir. Peki hangisi yeni medya sanati yapmakta ve

% Madan Sarup, Post-Yapisalcilik ve Postmodernizm, ¢ev. Abdiilbaki Giiglii, (Ankara: Bilim ve
Sanat Yayinlari, 2004), 188.
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hangisi teknolojiyi sanatinin bir parcast olarak kullanmadir? Bu sorunun cevabini
Lev Manovich’in pek c¢ok arastirmada yer alan makalesi “Yeni Medya’ nin
Prensipleri” iizerinden ele aldik. Yeni medyayr bes farkli prensipte Ozetleyen
Manovich, bunlart kesin bir kural olarak vermezken yeni medya sanatinin yazili

tarihi agisindan da 6nemli bir ipucu olusturmustur.

Yeni medya sanatlarini incelerken karsimiza c¢ikan diger bir ger¢ek pek cok sanat
tirii gibi bu tiiriin de erken akimlarla olan bagi idi. 20. yiizyil sanat akimlarinin
aksine, yeni medya sanati bir aletin varligindan otiirii olusmus olsa da erken
akimlarla olan benzerlik ve baglantilar1 ele almaya deger niteliktedirler. Erken
akimlar ilgili izleyiciyi belli bir mekana toplama ve c¢aligmalarin1 sunma tizerinden
giderken yeni medya sanatlari ilgili veya ilgisiz herkesi, glinliik hayatin bir pargasi
olabilecek sekilde etkileyebilmektedir. Bunun en giizel 6rneklerini sunan Rafael
Lozana-Hemmer’in kamusal alan c¢aligmalarindan ornekler veya Ubermorgen’in
illegal Kunst (yasadisi sanat) olarak degerlendirilebilecek ve tamamen ayr1 bir

calisma konusu olan yaklasimlarindan 6rnekler verilmistir.

Aktif izleyici konumuna gegen bireyin yeni medya sanatini anlayabilmesinde
yardimct olacak olan mekan ve melez mekan tanimlamalari da ¢aligma da yer
almistir. Yeni medya sanatlarinin deneyimlemeye dayali bir sanat tiirli oldugunun
altin1 ¢izilen caligmada bu tiirlin son zamanlarda 6ne ¢ikan yaklagimlarini1 basliklar
halinde irdelenmistir. Son bdliimde ise diinyada gergeklestirilen 6nemli yeni medya
etkinlerinden bir secki sunularak arastirmanin farkli yaklasimlar {izerinden

incelenebilmesini istedik.

Yeni medya sanatlarinin heniiz olugsmamis tarihi ve cok cesitliligi diisiiniiliirse
tizerinde daha pek cok arastirmanin yapilabilecegi bir alan olarak karsimizda
durmaktadir. Bu aragtirma, {ilkemizde heniiz hakkinda yeterli basili kaynak
bulunmayan yeni medya sanatlarini, miimkiin oldugunca genis bir alanda

tanimlamay1 ve orneklendirmeyi amaclamistir.
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