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OZET

Bu calismanin amaci, dijital teknolojinin imge {iretimi alanina girmesiyle gorsel sanatlarda
yasanan doniigsiimleri irdelemek ve yeni paradigmalarin getirdikleriyle yasanan bulanikligi
tartismaya agmaktir.

Imge iiretim ve tasariminda yasanan siire¢, konvansiyonel yapidan sanal gerceklige dogru
evrilecek gibi goziikmektedir. Bilimin getirdikleriyle yasanan bu ontolojik degisim, gorsel
sanatlarda sahip olunan paradigmalarin hiikmiiniin yitmesine yol agmistir. Bu siirecin
yarattigl/yaratacagi estetik ve semantik etkiler {ilkemizde bugiin yeteri kadar tartigma
ortaminda yer almamaktadir.

Anahtar sézciikler: Ontoloji, Paradigma, Dijital Teknoloji, Imge iiretimi, Semantik Yap1



1. GIRIS
Her cag kendine 6zgili sembolik bir dil araciligiyla donemini ifade etmenin yollarini

bulmustur. Antik c¢ag efsanelerin, sdylencelerin ve mitsel anlatimlarin ¢agi olmus; bu
donemde anlam, s6z ve ona yonelik kurulan anlati formlartyla olusturulmustu. Ortacag, s6ziin
geciciligine kargin yazimin kaliciligini getirdi. Aydinlanma doénemiyle gelisen edebi anlatim,
yazili dilin egemenligini pekistirdi. Yazi, o déonemden 20.yy'a kadar, anlam ve anlatimin
kurulmasinda mutlak egemen iken, teknolojinin hizli gelismi, dnce fotografik sabit goriintiiyti,
ardindan sinemanin hareketli goriintiilerini getirdi ve diinya imgelerin dolayisiyla gorsel
kiiltiiriin kendine 6zgii kurallariyla yeniden bigimlenen bir siireci yasamaya basladi.

Bu siireci, Ahmet Biilent Kahraman'in saptamalarinda daha iyi gorebiliyoruz: “Kisa
bir siire 6nce tamamlanan 20. ylizyila eger baska bir gozle bakabilseydik ve 6rnegin simdi
19.yiizyil1 degerlendirdigimiz gibi degerlendirebilseydik, kimse kusku duymasin ki biitiiniiyle
farkl1 bir teknolojinin ve onunla i¢ ige gecmis bir ideolojinin ekseninde kapandigini ¢ok daha
kolay algilardik. Siireklilik kavramiyla ele alirsak elbette 20.yilizyilin hazirladigi bir zemin
listline inga ediliyor 21.ylizyi1l; Ama tarihsel gelismeler s6z konusu oldugunda ihmal
edilmemesi gereken bir de sigrama veya kopus olgusu var. 21.yiizyilin getirdigi dinamikler bu
iki kavramla agiklanabilir; ¢iinkii karsimizda artik bambagka bir teknolojik yap1 duruyor.
Farkinda olmasak bile diinyaya onun iirettigi ideoloji i¢inden bakiyoruz. Bu da en basitinden
cesitli kaymalarin ortaya cikmasina yol agiyor. Artik sabitelerin degil degiskenlerin
olusturdugu bir diinyaday1z” (Karaman, 2007).

Teknolojinin sanata uyarlanmasiyla ontolojik ve epistemolojik degisimler yaganmakta
ve bu da dogal olarak beraberinde sanatsal dilin yeniden kurgulanmasini getirmektedir.
So6zgelimi yiiz elli y1l once fotografin icadi ile resmin oldiigii iddia edilmis; ancak, fotografin
bulunusu ile resim sanati yok olmamistir. Benzer bir sorun ve/veya tartisma dijital
teknolojinin imge tiretimine getirdigi imkanlar nedeniyle bugiin yeniden yasanmaktadir.
Ciinkii dijital teknolojinin getirdikleri sonucunda ortaya ¢ikan ontolojik ve epistemolojik
degisim ve doniisiimiin, sanatsal dilde nereye takabiil ettigi bilinmeden, gilinlimiiz gorsel -
kismen de plastik- sanatlarin niteligini anlayabilmek, degerlendirebilmek ve yorumlayabilmek

pek de miimkiin degil gibi géziikmektedir.



2. BILIM-TEKNOLOJi-SANAT SARMALI

Teknolojik alanda yasanan degisimler, ekonomik ve siyasi alanda oldugu kadar, felsefi
ya da daha basit bir ifadeyle diislince alan1 ve onun dogal uzantis1 olan sanat alaninda da bir
dizi etkimeler yaratir. Ac¢imlamaya c¢alisalim: Antik donemlerde sanat, bilim ve din
birbirinden ¢ok kesin bir sekilde ayrilmazlardi. Dinsel bir tiyatro, kutsal bir mimari, bilimsel
anatominin keskin sekilde kullanildig1 heykelcilik ve yasamin her noktasinda bulunan
kusursuz estetik birbirine sarmalanmis bi¢imde iiretilmekteydi. Sanat bu giinkii gibi statik ve
yasamdan ayr1 bir unsur degil, yasamin her aninda uyulmasi ve uygulanmasi gereken
vazgecilmez bir olguydu. Bu yolla tanrisal olanin bir yansimasi elde edilmekte ve kutsal olan
kavranip, yasama gecirilmekteydi. Giizellik ve estetigin izlerini dogada, kozmosta
gormek/bulmak amacglanmaktaydi. Sanat bu kutsal biitiinliigiin icinde, natiiralist, simgesel,
biiyiisel olanin bilesik durumunu sergilemekteydi.

Insanlik tarihinin diisiince siirecindeki en 6nemli duraklardan biri olan Rénesans
doneminde de sanat ve bilim bir potada birlestirilmeye ¢aligildi. Doga gozlemlerinin 6énem
kazanmasi, matematik, geometri ve altin oran kullaniminin artmasi, anatomi c¢alismalari,
perspektifin 6nem kazanmasi, resimlerin ve heykellerin canlanacakmis gibi durmasi, (Roma
ve Yunan resim/heykellerinin en 6nemli 6zelligi) bilimsel gelismenin nasil sanatla tekrar
bulustugunu bize ¢ok net olarak gdstermektedir.

Endiistri Devrimi bilimsel gelisim evrelerinden en Onemlilerinden biri. Bu devrim,
gelistirdigi tretim iligkileri, sosyo-ekonomik yapilasma ve bunlarin dogal sonucu olarak
kendine 6zgii kiiltiir degerlerinin yeniden tanimlandigi bir evrenin hazirlayicisi olmustur. Bu
yeni evrenin adi1 Bilgi Devrimidir. 20.yy 1n ikinci yarisindan baglayarak ivmesini her gecen
giin daha bir arttiran; ortaya koydugu {iriinleri ve etkileriyle beyin giiciimiizii, diisiinsel ve
yaratict giiclimiizii yiiceltmede etken olan bir siireci tanimlamaktadir. Temelinde bilgisayar
teknolojisindeki hizli gelismelerin yer aldigi bu devrim, iirettii araglar ve onlarin ortaya
koydugu verilerin kullanimina dayali olarak farkli baglamlar tiretmektedir.

Bilgisayar teknolojisinin getirdikleri, sanat yaratilarinin iiretim silirecinde Oylesine
belirleyici oldu ki; sonugta ortaya ¢ikan eserin dnceden tasarlananin ¢ok Gtesinde bir yapiya
ulagsmasina, ayrica bunun yani sira zengin ve olabildigince hizl bir siireci yasayan sanat¢inin
da diisiinsel degisimine neden olmaya basladi. Ornegin bu teknoloji, gorsel sanatlarda

geleneksel tekniklerle basarilmasi zor olan sekil, doku, renk, perspektif, hacim, animasyon vb.



yaratim unsurlarma o denli farkli iiretim boyutlar1 getirdi ki, sanatsal yaratim siireglerinde

yeni bastan bicimlenme yollar1 agilmaya baslandi.

3. GELENEKSEL SANATIN PARADIGMASI

Ontolojik ve epistemolojik paradigmalar agisindan sanat denilen olgunun asal
belirleyiciligini sanatsal yaratinin algila(n)ma acisindan farklilik yaratma boyutu olusturur. Bu
anlami, teknolojik birikimi ardina alan sanatin da hem iiretim hem de algi boyutunda koklii
degisim ve doniislimlere ugramak zorunda kalisidir. Sozgelimi gergeklik kavraminin, atom-
alt1 elektronlardan uzayin sonsuz derinligine dek genisledigi bir cagda, artik sanattan beklenen
yiizyillar boyu kabul edilen gériineni tasvir etme degildir ve olamaz da. Oyleyse bilim ve
teknoloji alaninda yasanan ontolojik ve epistemolojik kokli degisim ve doniisiimlerin
sanatcilart artik yeni yapilara 6zgii farkli dilyetilerini olusturmakla yiikiimlii kildigin
sOyleyebiliriz.

Bunu en iyi sekilde Marshall McLuhan, Ara¢ Mesajdir 6zdeyisinde bulmaktayiz.
Luhan'a gore her medya (ara¢) bizim algimizi farkl sekillendirir, ¢linkii her biri kendine 6zgii
farkli bir dile ve egilime sahiptir. Sozgelimi ayni hikayenin, s6zlii sdylenmesi, sahnede
oynanmasl, radyoda anlatilmasi, filmde gosterilmesi ve televizyonda sergilenmesi ona farkli
anlamlar getirecektir. Yani ara¢ mesajdir (Batus, 2003).

Bilindigi gibi 19 yy’in sonunda dogaya biitiiniiyle egemen olma diislemi hemen hemen
gerceklesmis gibi goriinmekteydi; ama bu iyimser gilivenin gercekci olmadigi kisa siirede
ortaya c¢ikti. Atomlarin saldigi isinmimlarin, bilinen mekanik ilkelerle acgiklanmasi gitgide
giiclesmekteydi; daha da onemli bir sorun, fizigin, varliginin gosterilmesi bir tiirlii olanakl
olmayan bir maddenin (ether), hipotetik niteliklerine giin gectikge artan bir bicimde bagiml
duruma gelmesiydi. On yil gibi kisa bir siire i¢inde, yaklasik 1895 ile 1905 yillan arasinda, bu
ve buna benzer soru(n)lar doruga ulasti; bu da, 19.yy'in biiyiikk c¢abalarla olusturdugu
mekanik¢i sistemin yikilmasina yol acti. X 1sinlarinin ve radyoaktifligin bulunmasi, atom
yapisinin sanildigindan ¢ok daha karmasik oldugunu ortaya ¢ikardi. Max Planck’in 1s1l 151n1im
problemine getirdigi ¢oziim, enerji kavramina, klasik termodinamikle agiklanmasi olanaksiz
bir kesinsizlik niteligi kazandiriyordu. Boylece 1900’1u yillarda kuantum mekaniginin dogus

sancilar1 baslamis oldu. Biitiin bunlardan daha sasirtict ve kaygilandirici bir gelisme de,



Albert Einstein’in 1905°te ortaya attig1 Gorelilik Kurami oldu. Bu kuram, ether kavramini ve
bu kavrama dayali fizigi tiimden yikmakla kalmiyor, fizigi, olgularin gézlenmesi yerine,
olgularla gozlemciler arasindaki iligkilerin incelenmesi bi¢iminde yeniden tanimliyordu.
Gozlenen olgunun, gdzlemcinin olguya gore hizina ve bulundugu yere bagli oldugu ortaya
cikiyor; mutlak uzay kavraminin bir kurmaca (fiction) oldugu anlasiliyordu (Bozkurt, 2003).

Bilim alaninda arka arkaya yasanan bu gelismeler genelde felsefede 6zellikle de bilim
felsefesinde insanlik tarihinin bugiine dek olusturdugu biitiin paradigmalar1 yerle bir etti.
Artik bilim felsefesine egemen olan Oklidyen olmayan geometri anlayisi, Einstein’in
Gorelilik Kurami ve Heisenberg’in Belirsizlik [lkesi gibi degistirici, ddniistiiriicii
parametrelerdi.

19.yy'1n baslarina dek Oklid geometrisinin yasadigimiz diinyanmn gorsel olarak tek
temsili ve resmi oldugu diisiiniiliiyordu. Bu da Aydinlanma ile gelisen burjuva ideolojisinin
mutlaklik, evrensellik, aklin ve goziin yolunun birligi varsayimlari ile ortlisen bir bakis idi.
Fakat 19.yy'in ortalarina dogru biitiin geometrik bilgimizin, bildigimiz ve i¢ agilarinin
toplamimin 180 derece olan liggenlere dayanmayabilecegi tam tersi sekiller ile de ifade
edilebilecegi ispatlaninca, o giine degin tartisilmayan mutlaklik paradigmasi yara aliyordu.
Bir baska deyisle, Newton’un sandig1 gibi mutlak olan bir uzay ve uzam yoktu aslinda. Oklid
geometrisine ek olarak, 20.yy'in baslarinda ortaya ¢ikan Einstein’in Goérelilik Kurami da tek
dogruluk ve mutlakliga 6nemli bir darbe vuruyordu. Bu kuramin en énemli sonuglarindan biri
de zamanin mutlak olmadigini iddia etmesiydi; 151k hizina yaklastik¢a zaman daha hizli
akiyordu. Boylece o giine degin egemen olan Newton kurami gegerliligini yitirmis oluyordu.
Mutlaklik algist hem zaman hem de uzay boyutunda yok olmasi epistemolojide kolayca
degisim ve doniisiimlere yol agmadi. Ciinkii yeni gelisen toplum ve bunun temel temsilcisi
olan burjuvazinin elinde kalan tek sey kesinlik iddiasiydi. Bu iddia doga bilimlerinde
1930’lara dek devam etti; ta ki Heisenberg kesin dl¢limiin miimkiin olmadigin1 sdyleyene dek.

Bilim felsefesinde yasanan bu gelismeler dogaldir ki sanat alaninda da yansimalarini
bulacakti. Bunun sonucu ilk 6nce en az besyiiz yillik bir gelenegi, salt gériineni inandirict
bicimde yansitmaya calisan Natiiralist anlayisi yikilmasinda somut bicimde goriilecekti.
Plastik sanatlardaki bu gelismelere paralel olarak miizik alaninda da koklii degisimler yasandi.
Arnold Schonberg ve onun 6grencileri olan Anton Webern ve Alban Berg yepyeni bir anlay1s
olan oniki ton/atonal miizigi olusturdu.

Bilimsel alanda yasanan gelismelerin sanattaki yanismalari i¢in benzer bigimde birgok

ornek verilebilir: Ornegin Darwin'in kimi gériisleri pek ¢ok yazar gibi Jack London'a da esin



kaynagi oldu. Freud'un ruhbilim alanina getirdigi yapi, edebiyat ve sinema sanatina yepyeni
bakis acilar1 kazandirdi.

Teknolojik gelismelerin gorsel sanatlara ait geleneksel paradigmada yarattigi
degisimler konusunda Raymond Queneau sunu belirtmektedir: “Eger bir kimse kitabin
istiinliigiine inaniyor ve modern teknoloji (sinema, radyo, televizyon) tarafindan ortaya
konulan ifade bigimleriyle baglantiy1 reddediyorsa, o kisi yanlis yoldadir. Hi¢ kimse, kitabin
disinda kabul edilebilir hicbir sey olmadigini hayal etmemelidir.” Helmut Heissenbiittel de
benzer saptamalarda bulunur: “Bu yoniin bugiin nereyi isaret ettigini daha ac¢ik ifade etmek
pek olas1 degil. Insan igin, yeni bir ifade safhasinin gelisimine dogru bir ilerleme tahmin
edilebilir. Bu sathada, muhtemelen, yeni sanat tiirlerinin yeni kriterleri ortaya cikacaktir.
Simdilik, yo6niin haricinde, kriterlerin yalmizca az c¢ok bir kisim detaylar1 kurulmayi
beklemektedir.” Basta film olmak iizere, teknik araclarin etkisi bundan kesinlikle sorumludur.
Lichtbild-Biichne’nin Eyliil 1916 sayisinda, bunun bir belirtisi olarak sunlar1 okuyoruz:
“Inantyorum ki, gérmeyi ilk 6grenmemiz sinema aracihigtyladir. Gérmenin verdigi keyif
uyandirilmistir. Artik agirbash harfleri sdyleyerek ve zihinsel bir ¢aba gerektiren sekilde
anlamlarim1  belirleyerek kelimeler olusturmay: degil, ciddiye almadan ve ¢abukca

goriintiilerin okunmasini seviyoruz.” (Dencker, 2006).

4. YENI MODULASYONLAR, YENi PARADIGMALAR

Teknolojik uygulamalarin sanatsal alanlarda giderek daha yogun bi¢gimde kullanilmasi,
sanata, yeni anlamlar yiiklemek, yeni tanimlar getirmek zorunlulugunu da beraberinde
tasimaktadir. Bir baska deyisle, yeni modiilasyonlarin yarattig1 yeni formlar, sanatin dilsel
sinirlar1 zorlamakta, dil olanaklarinin yepyeni bi¢imlere biirlinmesine yol agmakta; geleneksel
sanatin hi¢ bir donemde yasamadigi kadar kesin, c¢ogulcu ve renkli bir doniisiimiin
yasamasina neden olmaktadir. O kadar ki, yeni modiilasyonlarin irettigi her yeni form,
giderek kendisini agmakta; sanatsal arayislarin iginde olabildigince u¢ noktalara gitmeye
yonelmekte ve buradan da radikal bir tutumla siirekli olarak geleneksel sanatin diliyle
hesaplagsmaya girismektedir.

Yeni modiilasyonlar kavrami oldukg¢a belirsiz bir kavram ama biz burada daha ¢ok;

interaktif enstalasyonlar (film, video, animation vb.); kavramsal bilgisayar oyunlari; net-art



(sanatsal yazilimlar/software art); sanal gerceklik (virtual reality) ve genisletilmis gerceklik
(augmented reality) vb. uygulamalar1 kastetmekteyiz.

Teknolojik uygulamalarin bu denli yogun kullanilmasi sonucunda sanatsal yaratilarin
biirlinebilecegi formlar, ¢ogu kez aralarinda berrak ayrimlarin, tanimlarin yapilamayacagi
bicimlerde karsimiza c¢ikabilmekte; sozgelimi tek bir calismanin icinde heykeller,
enstalasyonlar, video-art uygulamalari, canlandirma (animation), miizik ve performans
uygulamasi bir arada goriilebilmektedir.

Yeni anlati formlar1 diye adlandirabilecegimiz bu yaratilarin yaslandigi sanatsal
paradigmanin, Kavramsal Sanat'in diline ¢ok yakin niteliklere sahip olan 6zellikler tasidigini
gormekteyiz. Kavramsal sanat, nesnenin kisiliksizlestirilmesi ve fikirler sanati olarak
tanimlanir ve bu akima gdre sanat¢inin yapabilecegi tek seyin sanatin ne oldugunun elestirel
arastirilmasi olmalidir. Ana kaygist gorsel ve dokunsal olmaktan ¢ok zihinsel imge yaratmak
olan Kavramsal Sanat, alisilagelmis malzeme ve teknikleri kullanmak yerine sanatsal etkiyi
(affect) organize etmeyi hedefleyen bir anlayis iizerinde gelismistir. Burada, diisiince,
malzemeye o kadar baskin ¢ikmaktadir ki, sonugta yapitin somut bir sekilde gerceklesmesine
bile gerek kalmayabilmektedir.

Yeni modiilasyonlarin {irettigi formlarin sanatin yaratim siirecinin, ontolojik ve
epistemolojik boyutunda yarattigt degisiklikleri daha iyi anlayabilnmek ic¢in c¢esitli
modiilasyon ornekleri verelim. Bu ornekler, geleneksel sanat paradigmasina en yakin olandan

en uzak olana dogru bir siralama i¢inde verilmistir.

4.1. TUVALDE/EKRANDA HAREKETLI IMGELER

Yeni formlar i¢inde liretilen sanatsal yaratilarin nesnel olandan gorsel ve dokunsal
olana dogru evrilmekte oldugundan, zihinsel yapilanmanin ise giderek ikincil plana
diistiigiinden daha once s6z etmistik. Bu doniisiimden biitiin imge sanatlar1 gibi resim sanati
da payimi alacak gibidir. Ornegin gelecekte evlerin duvarlarina asilacak resimlerin
alisilagelmis tablolardan ¢ok farkli olacagi; hayal giiciiniin sinirlarini asan imgelerle; yasayan,
hareket eden, degisebilen tablolarin her yerde boy gosterebilecegi beklenmektedir. Bir bagka
deyisle, resim sanati, klasik palet ve firca kullanimini asarak, bilgisayarlar sayesinde 3

boyutlu grafiklere, gercege yakin canlandirmalara doniiserek, hayatimizda 3 boyutlu ve



hareketli portreler olarak yerini alacaktir. Bu da dogal olarak hayalgiiciiyle teknolojinin
bulustugu yeni akimlari, yepyeni anlati1 formlarinin olugsmasina da 6n ayak olacaktir.

Benzer yaklagimli bir calisma olarak Motion And Rest adli  uygulamayi
gosterebiliriz.Burada, dijital teknolojinin goriintliyli olusturmak iizere kullandig1 birim olan
pixeller yani bir araya getirilmis 11k hiicreleri figiiratif olarak resmedilen insan bedenini
yeniden yorumlamaktadir. Geleneksel resim sanatindaki tuval ve lizerindeki boya yerlerini,
hareketi es zamanli olarak kaydeden kameralara ve monitorlere birakmaktadir. Muybridge'in
fotograf serilerini animsatacak sekilde, kimi zaman bir sergi salonunu gezen insanlarin
hareketleri, bazen fiziksel engelli bir kisinin goriintiisii, pixeller azaltilarak, c¢ok diisiik
¢oOziiniirlik kullanarak figiirler taninamaz hale gelinceye dek soyutlastirip dev monitorlere
yansitilmaktadir. Geleneksel sanattan ¢ok farkli gibi durmayan ancak kendi malzemesi olan
teknolojiyi sorgulayan bu c¢alisma; yeni formlarin gorsel niteligini 6ne ¢ikartmakta ve
(LED/light emitting diodes)'lerle siirekli degisen/bozulan/kaybolan imgeler ortaya koydugu
icin dijital teknolojiyle yaratilan sanatlarin siirekli degisen, dinamik, es zamanli 6zelliklerinin
sorgulamasini da yapmaktadir (Cuhaci, 2007).

Bir diger proje de Alvaro Cassinelli’nin gelistirdigi Khronos Projector. Cassinelli,
kayit ettigimiz zamani sekillendirebilece§imiz bir yapiyla karsimiza cikiyor. Zamanin
kivrilmast ve kirilmasi konularindaki koklii ¢alismalarinin sonucu olarak ortaya ¢ikan bu
projeksiyon  sisteminde;  ekrana  yansiyan  gOriintiinlin @ formunu  dokunarak
degistirebiliyorsunuz. Uzay-zaman kavrammi sanal bir kutu icine sikistirdiktan sonra
gelistirdikleri lens sayesinde ekrandaki dokunusun yogunluguna gore kayith gorselin
formunun tiizerine gene aynmi gorsele ait bagka bir zaman dilimini getiriyorlar. Karsidan
karsiya gecen bir insanin goriintiisiinii bir kiipiin i¢cine dagittigimiz1 diislinilirsek, bizim ekrana
ya da beze olan miidahalemiz geri plandaki lensin algoritmay1 belirlemesiyle kiipii ekseninde
cevirmeye bagliyor. Nasil bir kiipii ¢eviriyorsaniz gorseli de o sekilde yonlendirebiliyorsunuz.
Sabit imaja ne kadar yogun bir hamle yaparsaniz zamanda da o kadar geri kalmis bir aciy1
harekete gec¢irmis oluyorsunuz. Karsidan karsiya gecen adam Orneginde oldugu gibi
hareketsiz imajin dokundugunuz noktalar1 harekete gegiyor ve isaretlediginiz yerdeki zaman
goriintli olarak karsimiza geliyor. Yani bir anlamda hareketli resim denebiliyor.
Dokundugunuz resim karesinin yasandig1 an1 gorebiliyorsunuz. Bu tip makineler gelistirilir ve
kullanilabilecek formlara sokulursa fotograf albiimlerimizdeki resimlerin bize daha fazla bilgi
verecegi kesin. Cektigimiz bir fotonun i¢inde yasayan bir diinya goérmek kavrami da

mecazliktan kurtuluyor artik



Zachary Booth Simpson'un Mine-Control adl1 projesi da iizerinde konusulmaya degen
uygulamalardan bir baskasidir. 2000 yilindan itibaren iizerinde calistigi sistemi gelistiren
mine-control ekibinin son calismalarindan biri; bir bez lizerine yansitilan goriintii tizerinde
elinizle ¢izim yapma imkam sunuyor. Bir tek bu olsa gene iyi. Isin en can alici kismu,
¢izdiginiz iki boyutlu cismin iizerinde bir noktaya parmaginizi koyup herhangi bir yanindan
kaydirdigimzda ¢iziminiz ii¢ boyutlu oluyor ve dénmeye basliyor. Ornegin bez iizerine bir
¢Op adam ¢iziyorsunuz. Bu ¢6p adamin kafasina parmaginizi koyup sol kolundan cevirirseniz
karakteriniz kendi ¢evresinde donmeye basliyor. Objeye kazandirdiklar1 hareketin sonlanmasi
icin parmaginizi karakterinizin kafasindan ¢ekmeniz yeterli. Parmaginiz1 ¢ektiginiz anda ¢op
adaminiz sistemde kullanilan yazilim sayesinde yer ¢ekimine yenik diisiiyor. Diger bir 6rnek
ise, projektorden yansitilan bir siirii kelebegi kollarinizi agarak beklemek!? Bir siirii renkli
kelebegin dolastig1 bezin karsisina gecip kollarinizi agarak beklediginizde, beze yansiyan
gblgeniz alman geri bildirim nedeniyle, gercek ve yaratilan diinya birlesiyor, bezde

kollarimizin iizerine konmus bir siirii kelebek goriiyorsunuz (Dilbaz, 2006).

4.2. KINETIK HEYKEL + ENSTALASYON + HAPPENNIG

Yeni modiilasyon calismalarin temel oOzelliklerinden biri de, geleneksel sanat
paradigmasi i¢inde ayr1 ayri tanimlanan formlarin, bu yeni ¢aligmalarda birbiri i¢ine gegmis,
siurlart yitmis, hybrid bigcimdeki bir anlayigla tasarlanmis olmalaridir. Bu formlar1t Ugur
Halicr’dan alman 6rneklere agiklayalim: “Ilk olarak anlatacagim Jennifer Hall'un Acupuncture
For Temporal Fruit adli ¢aligmasi; bir miizenin tavanina, her birinin i¢inde domatesler ve
akupunktur igneleri olan bir kurgu asilmis. izleyiciler bu eserleri izlemeye geldiklerinde
onlarin hareketlerine duyarli sensorlar vasitasiyla hareketlerinin hizi, yonii saptanarak
akupunktur igneleri bu domatesler {lizerinde derin, hizli ve yonii degiserek ¢izikler atiyor ve
zaman i¢inde kiiflenmeler meydana geliyor. Bunu izleyen kisilerin neler hissettigi izleyene
gore degisiyor elbette; ama sanatginin da hissettirmek istedigi bir seyler var. Akupunktur
ignesi bize steril olmakla ilgili seyler hatirlatiyor; ama bir yandan eziyet edilen bir obje
olmas1”

Ken Rinaldo'nun Aufopoiesisi (yenilenme, kendini yeniden iiretme eylemi) bir bagka

ornek olarak verilebilir. “Burada gordiiglinliz seyler, asma dallar1 kullanilarak yapilmas.



Aralarindaki baglantilar elektronik sistemle kontrol ediliyor. Ortamda birtakim sensorlar
bulunuyor ve kisilerin geldigini algiliyor. Bu algilamaya goére eklem yerleri otomatik olarak
oynuyor ve dallar izleyiciden uzaklasiyor. Bu etkilesimli hareket sirasinda izleyiciye yakin
olanlarin hareketleri ve uzaktakilerin hareketleri birbirine bagl olarak degisiyor -hepsi birden
degil, ama bir uyum i¢inde-. Bunlarin ug¢ taraflarinda mavi veya degisik renklerde 1siklar
yayan lambalar var, bunlar ekrana diisiiriilerek c¢esitli goriintiiler yaratiliyor; bu hareketler
ayrica miizikle de otomatik olarak bagdastiriliyor” (Halic1, 2007).

Bir diger uygulama ise Sommerer And Mignonneau adli ¢alisma; “Bu proje, etkilesimi
kullanan heykel diizenlemesinden olusmaktadir. Sommerrer ve Mignonneau ¢iftinin
gerceklestirdigi bu heykel, sergi mekani icine yerlestirilmis bir yazi masasindan ve daktilodan
ibarettir. Katilimcilar ya da daha ¢ok kullanicilar demeliyiz, eski bir daktiloda yazdiklari
kelimelerle bir araylize (interface) veri aktarmaktadirlar. Bu kelimeler, daktilonun kagit
kismina yerlestirilmis olan diiz bir ekran {izerinde, organik olanlara ¢cok benzeyen yapay
boceklere, bakteri ya da mikro organizma benzeri yaratiklara doniismektedirler. Bu yapay
organizmalar ekran iizerinde hareket ederek, diger kelimelerle olusmus yaratiklarla
kaynasarak ya da boliinerek sonunda yok olmaktadirlar” (Cuhaci, 2007).

Bu alana yonelik olarak verecegimiz son 6rnek ise, Nam June Paik'in Piyano Par¢asi
(Piano Piece) adl1 ¢aligmasidir. Bu, farkli goriintiilerin eklektik bir bagintiyla kurgulanmas;
sanatin bugiin hemen her seyden olusabilecegini gosteren sira dist bir yaratidir. Paik bu
calismada ; piyano, tabure, televizyon seti, video kameralari, tripodlar ve bilgisayarlardan
olusan hem duyabilecegimiz, hem de gorebilecegimiz bir heykel yaratmistir. Piyano bir

bilgisayar tarafindan ¢alinmaktadir ve izleyici seyrederken o siirekli degismektedir (Sahiner,

2000).

4.3. Net-Art

Net sanati interneti temel mecra (medium) olarak kullanan ve dolayisiyla e-mail
projeleri, online video, internet bazli yazilimlar, internet bazli enstalasyonlar, tarayici sanati,
spam sanati, vb. uygulamalar1 kapsamaktadir. Net sanati, oturmus bir terminolojiye sahip

degildir. Internet sanati, web sanati, ag sanati, gibi terimler bir arada kullanilabilmektedir.



Net-art ismi altinda gelisen sanatsal iiretim bi¢iminde ne sergilencek bir obje, ne de
somut, degismez olan bir yaratim s6z konusudur. S6z konusu olan izleyenine gore siirekli
evrim gegiren, her izleyenle farkli bir ifade bi¢imi bulan bir formdur. Net art calismalari
fikirsel olmaktan c¢ok gorsel; cogu kez seyretmeye ve eglenceye yoneliktir ve bu
uygulamalarin dinamik yapisi, belgelenmeye ve kategorize etmeye hi¢ miisait degildir.
Ayrica bu c¢alismalar, internet’te dolasirken seyredilebilecek yapida olmalarindan dolayi,
miize ve galeri gibi sergilenme 6zelliklerinden de yoksundurlar.

Joan Heemskerk (Hollanda) and Dirk Paesmans (Belg¢ika), en taninmis internet sanatci
grubudur. 1990'larin ortalarindan beri web projeleri, absiird yazilim, oyunlar and eski moda
bilgisayar imgeleri kullanan enstalasyonlar yapip, blgisayar viriisleri, hata mesajlar1 ve sistem
cokmelerine gondermelerde bulunmuslar; karisik navigasyon sistemleriyle bir anti-arayiiz
yaratmiglardir. Bir bagka calisma ise I/O/D adli Londrali sanat¢1 grubuna aittir. Bu grup,
1998'de sayfalar1 gostermek yerine haritalarini ¢izen alternatif bir web tarayici olarak Web
Stalker1 yaratmislardir.

Net-Art'a iligskin ii¢ uygulama 6rnegi verelim: Ik galisma Simon Penny'nin Taraces
isimli calismasi: Internet iizerinden gerceklestirilen kullanici deneyimine yodnelik olan bu
calismada; ii¢ ayr1 kentteki (Bonn, Chicago ve Tokyo) kisiler birer oda i¢cinde durmaktadirlar.
Bu odalarin koselerine kameralar yerlestirilmistir. Kisilerin kameralarla alinan goriintiileri ii¢
boyutlu ortamda modellenmekte, iic boyutlu bu modeller internet {izerinden her birinin
bulundugu yere gecikmeli olarak yansitilmakta ve orada sanal gerceklikle, diger kisiler sanki
birbirlerinin yanindaymis gibi -ama biraz da degiserek- birbirlerini goérebilmektedirler.
Gosterim, kisilerin hareketlerinin birbirinin i¢ine gegerek, etkilesimli bir sekilde bir verilmesi
tizerine kurulmustur (Halic1, 2007).

Diger 6rnek ise Pumapaint adli ¢calismadir. Burada, izleyiciler, web sitesi iizerinden
0zel bir arayiiz kullanarak Amerika'daki bir iiniversitede bulunan robotik bir kola kumanda
etmektedirler. Bu robotik kol, web sitesi lizerinden gelen komutlarla, gercek bir tuval iizerine
gercek boyalarla, web sitesi iizerinde yapilan resmi gerceklestirmektedir. Burada izleyicilerin
sanat¢1 kimligi tasiyip tasimadigl ya da ortaya c¢ikan seyin sanatsal deger tastyip tasimadigi
ayr1 bir tartisma konusudur. Onemli olan teknolojilerin dniimiize ne gibi yenilikler koyabildigi
ve bu yeniliklerin sanata nasil etki edebilecegi sorgusudur. Yani, teknoloji ve iiretim siirecinin
niteligi arasindaki iliski sorgulanmaktadir. Ekibin bundan sonraki hedefinin iki boyutlu yerine
ic boyutlu bir heykeli sekillendirebilecek bir teknolojiyi gelistirmek oldugu belirtilmektedir
(Cuhaci, 2007).



Ucgiincii  6rnek geleneksel ¢izgi roman anlayist iizerine kurulmus yeni bir
modiilasyondur. Burada ¢izgi roman sabitlenmis bir anlati formunda degil de her seferinde
izleyici etkilesimine bagimli olarak yeniden iiretilen bir yapiyla kurgulanmaktadir. Sistem,
izleyiciyi teknoloji kullanimi konusunda yoénlendiren bir web sitesi araciligiyla karsilikli
etkilesim kurularak isletilmektedir. Site agildiginda ekranda beliren, teknoloji kullanimi
konusundaki ¢ok yalin agiklamalarla her biri baska bir anlatima yénelen ¢alismalar yan yana
yer almakta; ayn1 boy ve sekildeki kareler siyah-beyaz cizimleri birlestirirken, genis bir tislup
ve yetenek cesitliligi, izleyiciyi cezbetmek i¢in gorsel ¢esitliligi fazlasiyla saglamakta ve onu

siteye katkida bulunmaya tesvik etmektedir (Moore, 2007).

4. 4 SINEMADA 4D DENEMELERI

Sinemada daha onceleri optik teknolojisiyle ii¢c boyutlu (3 dimension) film
uygulamalar1 yapilmisti. Fakat biitiin cabalara ragmen nesnelerin/figiirlerin konturlarinda
olusan netsizlik problemi asilamiyor ve bu nedenle de imgeler yeteri kadar goz alici
olamiyordu. Bu yetersizlik giinlimiizde dijital teknoloji tarafindan tamamen elemine edilmis,
derinlik duygusu neredeyse kusursuz hale getirilmis durumdadir. Gelisim hiikkmiini
stirdiirmekte ve artik sinemada dort boyut (4D) denemeleri yaganmaktadir. S6zgelimi perdede
oyuncunun at iizerinde gittigi gosteriliyorsa izleyicinin de koltugu sallanamaya baslatilmakta
ve onun da tipki at Tlzerindeymis gibi bir duygu/algi yanilsamasi icine girmesi
yaratilabilmektedir. Bunun 6nemi, sinema estetiginin ayrilmaz bir parcasi olan perde ve
izleyici arasinda var olan mesafe duygusunun yitmesi ve bu anlamda alimlayici estetigin

(receptional aesthetic) yeniden insa edilmesi gerekliligin dogmasidir.

4.5. SANAL GERCEKLIK
Sanal gergeklik (virtual reality) kavrami imge iiretiminde yeni modiilasyon

calismalarinin vardigi son evre olarak kabul edilebilir. Sanal kavrami daha ¢ok bilgi-igslem



alanina refere etmekte ve gercekte olmayip zihinde tasarlanana tekabiil etmektedir. Sanalligin
icerdigi gercek otesilik metafizik bir olgu olmayip; aksine aslinda son derece matematik bir
tanimlanmislik i¢inde olusturulan bir benzesim ortamidir; ancak {irettigi imgeler onu, ¢ogu
zaman bir {ist-sdylem konumuna yerlestirmektedir. Bu konum kuskusuz farkli bir sdzlestirme
stratejisidir. Artik bilgisayar yardimiyla sanal gergeklik teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte
insanin algilama mekanizmalarinda gercege en yakin benzetisim ortamint kurmak
miimkiindiir. Burada 6nemli olan sanal gerceklik uygulamalarinin, diger teknoloji kullanim
alanlarindan farkli olarak, biligsel silireclere miidahale islevi icinde var olmasidir (Ergur,
1998).

Ug boyutlu (3D) gorsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, tasarimda sanal
gerceklik simulasyonlarinmin kullanilmasiyla, igerisinde hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve
mekan icerisinde hareket edilmesine bagli gercek mekan-zaman etkilesimli mekéansal
deneyimin yasandigi ortamlar halini almislardir. Boylelikle sanal ortam gérsel bir eleman
olmaktan ¢ikip, ¢oklu duyum ile algilanabilen ortam haline déniismektedir.

Bu teknolojiye dayanan ilk sanat calismalarina Amerikali Myron Krueger tarafindan
gelistirilen videoplace 6rnek olarak verilebilir. Bu ¢aligmada bilgisayara entegre idilmis grafik
nesnelerle etkilesimi saglayan, viicut konturlarini elde etmeye yarayan 1sikhi iki yiizey vardir.
Kullanici, parmagiyla uzayda bir resim c¢izebilmekte ya da kendisinden Once yapilmis
resimlere miidahale edebilmektedir. Bu teknolojiyle iiretilen daha sofistike eserler 901
yillarin basinda goriilmeye baslanmistir. Bunlar {i¢ boyutlu goriintli parcaciklariyla yapilan
tasarimlardi. Fransiz Edmond Couchot, Michel Pret ve Marie-Helene Tramus'un ¢alismalari

ornek olarak verilebilir (Akas, 2007).

4.6. GENISLETILMIiS GERCEKLIK (AUGMENTED REALITY)

Sanal gergeklik diinyasi heniiz kendini yeteri kadar var etmemisken, teknolojik
arastirmalar bunun da bir adim &tesine giderek yepyeni bir sanal ortam yaratmanin prototibini
basarmistir. Bu hem ontolojik olarak hem de epistemolojik olarak bugiine degin yasananlarin
cok otesinde bir uygulamaya isaret etmektedir. Gorme ve biligsel siire¢ devrime ugrayacak
gibidir. Bir gazete bu ortamu syle agikliyor: “Ingiliz The Times Gazetesi, Sony firmasinm 3

boyutlu filmleri ultrason yontemiyle dogrudan beyne iletecek bir bulusun patentini aldigi



bildirildi. TV ve sinema gibi medyalar1 tiimden ortadan kaldiran bu teknoloji sayesinde The
Matrix filminde beyne kablolar sokularak yaratilan sanal gergekligin ileride hayata
gecirebilecegini yorumunu yapti. Yeni teknolojide, beyne herhangi bir bir kablo ya da elektrot
sokulmuyor; yontem, beynin belirli bdlgelerine ultrason dalgalar1 vererek buradaki sinir
hiicrelerini 6zel bir sekilde hareket ettirme prensibine dayaniyor. Heniiz hakkinda fazla detay
aciklanmayan teknoloji sayesinde yasanacak duyusal deneyim sirasinda filmi beyninden
izleyen kisi, izledigi seyin kokusunu, tadim1i hatta beyninde canlanan nesneleri de
hissedebilecek. Ultrasonlu {i¢ boyutlu teknoloji, video oyunlarinin da beyinde oynanmasina

imkan taniyacak™ (Uzunogullari, 2005).

5. GENEL DEGERLENDIRME

Sanat, fiziksel 6zii ve dilsel ifade acisindan bilim ve teknoloji ile ¢ok siki bir sekilde
icice gecerek varolmaktadir. Bundan dolayidir ki imge teknolojisinde yasanilan her yenilik,
farkl1 ve yeni bir sdylemin ortaya ¢ikmasina neden olmustur/olacaktir. Ornegin yiiz elli yil
once fotograf, resmin simdiki an mirasini sahiplenerek onu baska bir kulvara itmis; daha sonra
gelen sinema ise sahip oldugu hareketli goriintiiler sayesinde fotografin, daha 6nce oldukca
sarstig1, sanatin binlerce yillik, simdi, burada, hakiki ve tek olma 6zelliklerini yikmistir. Bu
yikim, sanat tarihinin biiyiik kirilma noktalarindan biridir. John Berger bu kirilmay1 tanik
gostererek, her imge modelinde farkli bir gérme bi¢iminin yattigin1 ve her imge modelinin
yeniden yaratilmis veya yeniden iiretilmis epistemolojik bir anlayisin uzantist oldugunu
sOylemektedir (Berger, 2006).

Teknolojinin sanatin diline yapacagi bir etkiyi heykel sanat¢is1 Sadi Calik kendisiyle
yapilan bir sdyleside oldukca agik bicimde dile getirmektedir. “Antik ¢agdan bu yana heykel
yapiminda kullanilan gerecglerin artiginin, sanat¢ilarin anlatim olanaklara ne gibi katkilar
olmustur ?” sorusuna verdigi yanitta “Sanat¢i, maddeye bi¢im verirken yeni ve goriilmemis
diizenleri aramakla ugrasir, yeni agilardan tekrar tekrar yorumlar getirir. Bu bir madde ve
insan carpismasidir, bu c¢arpismadan yapitlar dogar. Geregler cogaldikca bu carpisma
kuvvetlenir ve zorlu isler basarilir. Bilimin ve teknolojinin yeni olanaklar1 yapitinin
zenginlesmesini, anlatim giiclinii artirmasini saglar. Modern teknolojinin getirdigi yeni

gerecler, heykelde hareket, 151k, ses ve daha bircok olanaklar saglamaktadir. Bir izlenimimi



anlatayim: Birka¢ yil 6nce Italya’da geziyordum. Bir kilisede, cocuklugumda gittigim
sinemalarin afislerle tavanlara kadar kaplanmis girislerini hatirladim. Usta Giotto, kilisede
Isa’nin afislerini yapmist1. Kilise, afislerin cok etkili olmasi icin Giotto gibi bir usta segmisti.
Sonradan diigiindiim ki Giotto’nun elinde bugiinkii projeksiyon elektronik, "spatiodinamic"
olanaklar olsayd: kimbilir nasil etkili bir yapit ¢ikacakti” (Ones, 1974).

Nasil endiistri devriminin getirdikleri sanatta yeni akimlar yarattiysa glinlimiiziin
bilgisayar devrimi de cagdas sanat alanlarindaki gorsellestirme (visualisation)
uygulamalarinda benzer etkimeleri yaratmaktadir. Bu nedenle bilgisayar imgeleri yeni bir
gorsel paradigmaya, her seyi farkli gorecegimiz yeni bir ¢aga gectigimizi bize isaret eder
gibidir. Dijital imgeler, sanat¢1 6zne, sanatsal temsil tarzi ve izleyici perspektifi arasindaki
iligkilerdeki radikal doniisiimiin bir pargasi olarak karsimizda durmakta ve sanat adina varolan
yerlesik vargilarin ¢ogunu tartismaya agmaktadir. Nitekim pek ¢ok kimse, dijital olarak
kaydedilmis goriintiilerle konvansiyonel imgeler arasindaki farkin salt maddesel ayriliga
indirgenemeyecegini, dijital sanatin farkli estetik-semantik bir zemin {izerine oturdugunu
iddia etmekte; bu sanatin sentaks ve semantik yapisinin iiretecegi iist dilin (meta-language)
yerlesik sanatsal epistemeyi degistirecegini, doniistiirecegini ve dogal olarak da geleneksel
olanla ayn: seyi anlatmada kullanilamayacaklarini savunmaktadirlar.

Felsefeci Larry Shiner, dijital teknolojinin sanata yansimasint bir sorunsal olarak
nitelemekte; bunun giizel sanat ile zanaati duyumsal diizlemde yeniden bir araya getirme
rilyasint zorlastirdigini belirtmektedir. Ona gore, hipermetin, siber sanat, sanal mimari vb.
modellerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte elle yapilan geleneksel yazi, ¢izim gibi sanat dallarinda
yeni bir doneme girilmistir. Bu doniisiim salt estetik-semantik boyutta degil epistemolojik
boyutta da yasanmaktadir; ¢iinkii, bir sanat yaratis1 beyinde disavurulmaya hazirlanirken ister
istemez malzeme smirhliklariyla boyutu birlikte disiiniiliir. Vektorel yontemde ise boyut
yoktur, eger dikdortgen bir amacg varsa, gerekli olan sadece kenarlarin birbirine oranlaridir.
Tabii bu da sonradan degistirilebilir ama once resim olusur, boyut ve kenar oranlar1 daha
sonra da ¢oziimlenir (Shinner, 2004).

Dijital imge tiretim teknolojilerinin hem goriintliniin hem de gorsel ifade bigimlerinin
islenme ve c¢oziimleme giiclinii biiyiik Olclide genisletip, dogasim1 da doniistiirmeye
basladigin1 belirtmistik. Bunu yaratan nedenlerden biri de, daha once goriinmez veya
goriilemez olanlarin goriiniir hale gelmesi, sinirlarin bulaniklasmasi, bunun da zaman ve
uzama bagl diinya algisinda bir yap1 bozumuna yol agmis olmasidir. Bir baska deyisle dijital
imgelerin temsil (representation) diizeni artik farkli bir gérme bigimine refere etmektedir ve

artik yeni siirecler, baskin gorsellestirme modelleri vardir. Bu modellerde gorsellestirme



boyutu giderek, soyut gorsel ve dilsel dgelerin bulustugu, dolasima sokuldugu, degis tokus
edildigi ve tiiketildigi sibernetik/ semantik bir alana yerlesecek gibidir.

Giderek soyut gorsel bir dilin getirdikleriyle farkli bir gérme big¢imine tekabiil edecek
bu yapilanmada, bir dizi estetik-semantik olumsuz boyutun yasanabilecektir/yasanmaktadir.
Bunlarin en 6nemlisi; estetik kodlardaki yasanan kopuklugun ve her tiir estetik s6zdiziminin
siliniginin sanat diinyasinda bir tikanmaya veya diizeysizlige yol agacagi ve ¢esitli yanlis
oOl¢iitlerin kullanimi yiiziinden yapitlarin yeterince degerlendirilemeyecegi problematigidir.

Yeni modiilasyonlarin {irettigi yeni anlati formlarinin niteligine yonelik olarak Florian
Rotzer’in Elektronik ve Dijital Araclar Estetigi Icin adli yazisinda formiile ettigi su goriis
olduke¢a agiklayici bir nitelik tagimaktadir: “Medya ag sebekelerinde sunulan sanat eserleri,
kendilerini yazarlarindan arindiran ve ongoriilemeyen etkileri basibos birakan bir ¢esit viriis
olmalidir: Sanat¢isiz ve sanat esersiz bir sanat”. Bu goriis, Flaubert’in “gelecegin sanati
kisisel olmayan ve bilimsel olan bir sanat olacaktir” soziinli yazarak Ongordiigii goriisi
tamamlamaktadir. Bu goriis bir gergeklik haline gelmis olarak anlasildiginda ortaya bir
gerceklik hatti ¢ikar: Bu, orijinal sanat eserinin aurasinin kaybi yoluyla orijinal sanat
eserinden yeniden diiretilebilir ve kopya edilebilir nesneye ve oradan da maddesel olarak
kavranabilenden maddesel olmaksizin diisiiniilebilir {iriine, kapali sanat eserinden acik
iletisime dogru bir gelisme yonelimidir. Bu durumda, sanat¢i ve sanat eseri neredeyse
tamamen gozden kaybolmakta gibi goriinmektedir. Islevleri ve varliklar1 artik taninabilir
degildir. Onlarin yerine, sanat eserini 6nce kendi hayal giici yoluyla kendi kafasinda
olusturan, aktif hale getirilmis bir izleyici profili gegmistir. Ancak, gorsellikten destek alan bu
yenilik¢i gelisme, Paul Virilio’nun, Karlshure’da 1992 yilindaki Media-Art ddiillerinin ilani
vesilesiyle yaptig1 konusmada da belirttigi gibi, yine de sorunlara yol acabilir. Eskiden bir
gérme hiineri, bir gorme sanati vardy;, simdiyse, duyusal olarak algilanan gériintiilerin
duruma el koymasiyla kars1 karsiyayiz. Virilio, gormenin mekaniklestirilmesinden
bahsediyor; ancak bu, duyusal cezbetmenin daha hassaslagsmasina sebep olamayacak. Ve
Virilio sdyle soruyor: “Hepimizin yasadigi “idrak rahatsizlig1” g6z oniline alinirsa, belki de
alisilagelmis algilama etigi lizerine ciddi bir sekilde diisiinmek tavsiye edilebilir. Yakin bir
zamanda, goriilebilirin asir1  aydinlanmasindan ve gorme yetene§i olmayan gorme
makinelerinin gelismesinden kaynaklanan, elektro-optigin dolayli 1s1k’1 ve gelecegin giinisigi
veya elektrikten {iiretilmis dolaysiz optik’ine baglh olarak ortaya ¢ikan paradoksal bir korliik
yiiziinden, duyusal-algisal gercegin gérme araci olarak konumumuzu, onun yerine gecen ve
gorsel olarak zayiflar i¢in, onlarin yardimina dayanmamiza sebep olan teknik araclara ve her

cesit (video ve kamera gozetiminde) tiiremeye devrederek kayip mi edecegiz? Virilio bir



algilama krizi ihtimalinden bahsediyor ve soruyor: “Hangi etki, hangi teorik ve pratik
sonuclar kendi diinya goriisiimiizli olusturacak” (Dencker, 2006).

O halde yol haritasin yitirerek belirsizlikler i¢inde iiretim yapan dijital sanat¢ilardan
beklenen, bu yeni imge teknolojisinin potansiyel estetik enerjisinin farkina vararak, 6zgiin
semantik yapilar iizerinde sorgulamalarda bulunan 6rnekler sunmalaridir. Bir baska deyisle
dijital sanatin, geleneksel sanat'tan farkliklarini bulup/yaratip, dijital sanati, kendine 6zgii
teknik-estetik-semantik bir dil olarak yeniden tanimlar1 ve gorsel sanatlarin yitirilmis yol

haritasin farkli koordinatlarda yeniden tiretmeleridir.

6. SONUC YERINE

Insanlar her alanda oldugu gibi sanat1 da iiretirken teknolojinin getirdigi tekniklerden
yararlanagelmislerdir. Yararlanmanin boyutu, nesnelerin niteligi, ¢agin teknik gelisimi ve
degisimiyle paralellikler gosterir. O halde birer sembolik dil olan (langage) sanatsal
yaratilarin, i¢inde tiretildigi donemin kiiltiirel biitlinliiglinden ayrn diisiiniilemez ve dolayisiyla
da sanat-kiiltiir etkilesimi yadsinamaz olduklarini sdyleyebiliriz. Bir baska deyisle, bir ¢cagin
diisiince, bilim, toplum yapis1 ve teknolojik gelismeleri hakkinda bilgi sahibi olmadan o
donem sanatin1 anlayabilmek miimkiin olamayacagi Onermesini bir hipotez olarak kabul
edebiliriz.

Fotograf ve film gibi imge iiretim teknolojilerinin yiizyilin basindaki hizli gelisimi,
sanat yaratisinin niteliklerini ve sanatcilarin kendilerine yonelik anlayislarinin radikal bir
bicimde degismesine ve sanatgilar1 farkli bir dille konugmasina yol agti. Bugiin de benzer
siire¢ yasanmakta, dijital teknolojinin bilisim sistemleriyle birlikte ortaya ¢ikardig: iiriinler
vasitasiyla sanatsal epistemoloji tekrar kuvvetli bir degisim/doniisiim siirecine girmektedir.
Nedeni de gorsel alanin, eski gorsel dil gibi kapali bir sistemin dogrusalligindan yoksun
olmasiyla tiretim ve algilama bi¢imlerin degismesidir.

Teknolojinin sanatsal alanlarda giderek daha yogun bi¢imde uygulanmasiyla bugiin
pek c¢ok bakimdan malzeme problematiginin asildigi bir donem yasanmaktadir. Tim

sanatlarda oldugu gibi gorsel sanatlarda -geleneksel ikonografiden sanal gergeklige kadar her



tirlii alanda- calisanlar malzeme sonrasi ¢agda neyin malzeme olarak kullanilabilecegi
sorgula(n)masini yapmaktadir.

Gorsel sanatlar; kurgu, kolaj, sayisal, sentezleme, vb. tekniklerden yararlanarak multi-
medya yapisina dogru bir doniisiim gecirmektedir. Bu karigimda gorsel sanatlarin kendilerine
ozgii bellege gecirme bicimleri &zgiinliiklerini yitirmektedir. Oniine konulan bu sonsuz
olanaklar, gorsel sanatlarin bugiinkii anlam ve tanimlarinin yitmesine, onlarin birer
performans goriiniimiine biiriindiiriilerek yeni bir forma donilismesi anlamina gelmektedir.

Dijital teknolojinin gorsel sanat alanina uygulanmasiyla goriinen tek gercek var, o da,
yeni teknolojilerin ve buna bagl olarak yeni bir goriintii ortaminin dogmus olmasi ve bunun
dogal uzantisi olarak sanatin dilinin degisecek olmasidir. Buna bagimli olan bir baska boyut
ise gérme kiiltiirinlin de degisime uygun olarak doniisiimlere ugramasidir. Kuskusuz ki bu
doniisiimii, gérmenin kendisinin tarihsel olarak ugradigi mutasyonlarin ¢arpici kaydi olarak
okuyabiliriz. Somut bir 6rnek, 19. yy'in sonlarina dogru avangard sanat¢i ve yazarlarin
gerceklestirdigi yeniliklerle bilim ve popiiler kiiltiir alanlarinda ayn1 donemde siirmekte olan
gergekgilik ve pozitivizm arasinda yasanan diyalektik iliskiden verilebilir. Oyleyse kiiltiirel bir
olgu ve ideolojik bir pratik olarak gdrme kiiltiiriinii, normatif bir gérme bi¢iminin olusturdugu
arka-plandan yalitarak okuyabilmenin miimkiin olmadigin1 sdyleyebiliriz. O halde, dijital
teknolojinin getirdikleriyle yaratilan gorsel devrim, mesafeli bakis agisina sahip olan 6znenin
varliginin yitmesini yaratacak olan siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu tarihsel gelisim siirecinde, gorsel sanat alanlarina ait tiirleri tanimlayan ¢izgilerin
yitmesi; tanimlarin, parametrelerin, paradigmalarin yerinden oynamasina neden olmakta ve
bir dil krizini bize yasatmaktadir. Nasil ki, isitsel-gorsel araglarin gelismesinin sonucu olarak
yazinsal kurgu dili yikilmis ise bugiin de dijital imge iiretim teknolojisinin getirdikleri gorsel

sanatlarda yol haritasinin yitimine yol agmustir.
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