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OZET

DIJITAL SANATIN GOSTERIM YONTEMLERINE HEYKEL PERSPEKTIFINDEN
BAKIS ILE UC BOYUTLU SANAL SANAT YAPITLARININ SERGILENME
OLANAKLARININ INCELENMESI

Ozan UYGAN
Heykel Anasanat Dali
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Agustos 2022
Danigsman: Prof. Rahmi ATALAY

Heykel sanat1 20. yy’da modern sanat ve ardindan gelen postmodern donemde, bi-
¢im ve icerik baglamlarinda biiylik degisiklikler gecirmistir. Heykel, insanin gérme du-
yusunun yarattigi i¢ boyutlu algiya dayanan, uzamsal bir sanattir. Yiizyilin ikinci yari-
sindan itibaren hizla gelisen bilgisayar ve elektronik teknolojilerinin kullanimi 6nceki
medya araglarini katlayan bir hizla artmig, 1990’larda internet giindelik yasamda siklikla
kullanilmaya baslanmis ve bu gelismeler sanata da etki etmistir. Once bilgisayar sanat,
sonra dijital sanat kendilerine has 6zellikleri ile ayr1 bir kategori olarak ortaya ¢ikmis ve
bu sanat alanlari, diger sanat mecralari ile etkilesime girmistir. Dijital sanat yapitlarinin
satilma, sergilenme, arsivleme, konservasyon faaliyetleri gelenekselden farkli oldugun-
dan, baslangicta ana akim sanat diinyasi ile mesafeli olmus fakat, dijital sanat iireticileri,
kendi topluluklarini ve kurumlarini1 yaratmis ve bu mecray1 gelistirmistir. Bilgisayar ve
benzeri cihazlarin goriintiileme arabirimleri olan ekranlarda insan bilgisayar araytizleri-
nin gelistirilmesi, bu cihazlar1 gorsel bir yapiya biirlindlirmiistiir. Bilgisayar grafiklerinde
ic boyutlu nesnelerin goriintiilenmesine dair aragtirmalar ve ii¢ boyutlu uzamsal algiy1
saglayan gorintiileme sistemleri, heykelde tasarim ve iiretime katki saglamasinin ya-
ninda, dijital ortamlarda yaratilan uzamlarda {i¢ boyutlu sanat yapitlarinin yapilabilme-
sine olanak tantyarak, tamamen fiziksel olarak goriilen heykel sanatinin, yalnizca sanal

ortamlarda {iretilip izleyiciye sunulabilmesine olanak tanimstir.

Anahtar Sozciikler: Dijital Heykel, Dijital Sanat, Sanal Gergeklik, Sergileme, Bil-

gisayar
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE POSSIBILITIES OF EXHIBITION OF THREE
DIMENSIONAL VIRTUAL ARTWORKS WITH A VIEW OF DIGITAL ARTS
DISPLAY METHODS FROM THE PERSPECTIVE OF SCULPTURE

Ozan UYGAN
Department of Sculpture
Anadolu University Graduate School of Fine Arts, August 2022
Supervisor: Prof. Rahmi ATALAY

The art of sculpture has undergone great changes in the context of form and content
in the 20th century, in modern art and in the postmodern period that followed. Sculpture
is a spatial art based on the three-dimensional perception created by the human sense of
sight. Since the second half of the century, the use of rapidly developing computer and
electronic technologies has increased at a rate that doubles the previous media tools, the
internet has been used frequently in daily life in the 1990s, and these developments have
also affected art. First, computer art and then digital art emerged as a separate category
with their own unique features, and these art fields interacted with other art mediums.
Since the sales, exhibition, archiving and conservation activities of digital artworks are
different from the traditional, they were distant from the mainstream art world at the be-
ginning, but digital art producers created their own communities and institutions and de-
veloped this medium. The development of human-computer interfaces on screens, which
are the display interfaces of computers and similar devices, gave these devices a visual
structure. Researches on displaying three-dimensional objects in computer graphics and
imaging systems that provide three-dimensional spatial perception not only contribute to
the design and production of sculpture, but also allow the creation of three-dimensional
works of art in spaces created in digital environments, allowing the art of sculpture, which
is seen purely physically, to be produced and presented to the audience only in virtual

environments.

Keywords: Digital Sculpture, Digital Art, Virtual Reality, Display, Computer
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GIRIS
Problem

Bilgisayar ile iiretilen sanat yapitlari, dijital sanat kategorisi i¢cinde yer almaktadir.
Dijital heykel kavrami, eglence sektorii olarak kabul edilebilecek video oyun ve sinema
sektoriinde, dijital ortamda ¢camur modelaji benzeri yontemlerle olusturulan {i¢ boyutlu
bilgisayar grafiklerini karsilamakta, dijital teknolojileri iiretim araci olarak degil ortam
olarak icerigine katan yapitlar, yeni medya ve yerlestirme sanat1 ¢atist altinda incelen-
mektedir. Dijital sanat igerisinde li¢ boyutlu grafiklerin kullanimi, dijital sanatin tarihi
kadar eskidir. Bu ¢alismada, ii¢ boyutlu dijital gésterim yontemlerinin sergilemede yarat-
t181 olanaklar ile, dijital sanatin heykel sanatindaki bi¢gimsel alimlanma teknikleri ile yo-
rumlanabilirligi arastirilacak ve heykelde 20. yiizyildan itibaren yasanan degisimlerin bu

duruma etkisi tartigilacaktir.

Amac ve Yontem

Heykel sanatinin bi¢imsel baglamda dijital sanat icinde konumlandirilmasi ve tek-
noloji ile iliskisindeki yeni olanaklarin teknik detaylara girmeden arastirilmasi adina te-
mel olusturulmasi, ¢alismanin birincil amacidir. Bilim ve teknoloji, insanlara diinya hak-
kinda bilgi verirken, bireylerin kendileri ve ¢evreleri ile olan iliskisini siirekli degistir-
mektedir. Fakat burada, ¢agdas sanatin i¢ i¢ce gecmis yapisi ve ortamlarin hibritligi, do-
gasindan dolay1 heykelde bir¢ok farkli mecranin kullanilabilir olmasi sebebiyle, heykelin
sunumunda yalnizca dijital diinyanin kullanim1 degil, fiziksel dijital ortamlarin karigimi

da incelenecektir.

Sanatta mecra, medya, ortam kavramlari tanimlar ve kisaltmalar basliginda incele-
necektir. Bunun sebebi, tez igerisinde siklikla karsilasilacak kavramlar hakkinda kafa ka-

risikligl yaratmadan 6n bilgilendirme yapmaktir.

1. boliimde, heykel sanatinda 20. yiizyildan itibaren yasanan degisimler, heykel,
bilim ve teknoloji iliskisi, agirlikli olarak Rosalind Krauss ve Jack Burnham’in goriisleri
perspektifinde arastirilacak, bu iki teorisyenin heykel sanatina dair iki temel goriisii, ayri

alt basliklar halinde incelenecektir.

2. bolimde, insanin ii¢ boyutlu diinyay1 algilamasinin biyolojik ve felsefi temelleri
incelenecek, 2.2. alt baghiginda, heykelin alimlanmasinda 6nemli goriilen bigimsel 6geler,

heykelin dili olarak kategorilendirilerek, 6rnekler ile anlatilacaktir.

1



3. bolimde, dijital sanat ve heykel baglantisin1 kurmak i¢in, dijital sanatin tanimi1
ile baglanip, elektronik sanatlar ile bunlarin heykel ile iligkisi tarihsel olarak incelenecek-
tir. 3.3. alt basliginda, dijital sanatta estetik farkli yonleri ile ele alinacak, teoriler, gorsel-

lestirmeler, cagdas sanat baglantilar1 anlatilacaktir.

4. boliim dijital goriintiilerin en yaygin gésterim bi¢imi olan iki boyutlu ekranlar ile
baslayip, teknolojiyle gelisen ve yayginlagmaya baslayan diger goriintiileme sistemleri ile
devam edecektir. Bu goriintiileme sistemlerinin tarihsel siire¢leri ve kullanim yontemleri
arastirilacaktir. Ayni zamanda her alt baslikta, goriintiileme sistemlerine dair sanatsal kul-

lanimlar incelenecektir.

Son boliim olan 5. boliimde, dijital sanat ve dijital heykelin gelecegi, goriintiileme
sistemleri ve 3B bilgisayar grafiklerindeki trendler ile bunlarin ana akim sanat piyasasin-

daki yeri, onceki boliimlerde olusturulan temel {izerine insa edilecektir.

Onem

Sanayilesme ile degisen kiiltiir ile birlikte sanatin anlam1 degismistir. Bu degisime
kiiltiir baglaminda bakilabilecegi gibi, yasanmis teknolojik gelismelerin etkileri arastiri-
larak degisimin izleri siirtilebilir. Sanatin zanaat ayriminin yagsanmasindan sonra modern
sanata dogru giden siirecte teknolojik gelismelerin rolii biiyiiktiir. Fotografin icadi, iireti-
min artmasi ile olusan ticaret yollari, endiistriyel yagli boyanin iiretilmeye baslanmasi,
resim sanatini degistirmis, modern resmin dogusuna olanak saglamistir. Heykelde ise tek-
nolojinin etkisinin hissedilmesi, modern heykelin dogusundan sonra olmustur. Bilgisaya-
rin yayginlagmasi, ardindan internetin kiiltiire entegre olmasi ve onu sekillendirmesi, ayni
zamanda sanat1 da degistirmistir. Heykeltiraslar, tarih boyunca teknolojiyi hem ara¢ hem
mecra olarak kullanmiglardir. Dijital ortamlarda heykelin teknik ve yontem baglaminda
konumlandirilmasi mevcutken, heykelin dijital ortamlardaki yerinin sorgulanmasinin ek-
sikligi hissedilmis ve bu ¢alismayla bu eksikligi gidermeye dair temel olusturulmasi he-

deflenmistir.

Varsayimlar

Heykel sanatinda modernizm ile yasanan degisiklikler, ¢agdas kavramsal sanata
dogru giden yolu agmistir. Modern heykel, postmodernizme dogru giden yolda 6nemli
goriilen degisimler ile ele alinacaktir. Degisimleri agiklamada, biiyiik 6l¢iide Rosalind

Krauss’un Greenberg’in elestiri yaklasiminda bulunan mecraya 06zgii yorumlama



goriislerine zit yapida olan diisiinceleri kabul edilecektir. Krauss, heykele bigimsel
yaklagirken, diger mecralar ile olan iliskisini ve hem bi¢im hem igerigine olan katkisini
dikkate alarak arastirmalarin1 gergeklestirmistir. Heykelde igerik bigimsel algilanirken,
bicimin igerigi desteklemek i¢in bulundugu diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda Krauss’un
heykelde genisletilmis alan tanimi ¢agdas sanat icinde heykeli konumlandirmak adina

kullanilacaktir.

Calismada, dijital heykel olarak, Christian Lavigne’in su dort taniminin dogrulugu

kabul edilecektir.

- Bilgisayar ile iiretilmis ve gorsellestirilmis {i¢ boyutlu grafikler, goriintiiler,

bigimler,
- Bilgisayar ile degistirilebilir hale getirilen, dijitallestirilmis fiziksel heykeller,
- Fiziksel heykeller ve dijital 6gelerin bir arada kullanildig: hibrit yerlestirmeler,

- Dijital iic boyutlu nesnelerin belli bir dl¢iide otomatik makineler ile fiziksel

hallerinin tiretilmesi ile olusturulan heykeller.

Dijital heykellerin ilgili boliimde agiklanacak goriintiileme yontemleri ile sergileme

olanaklar1 tartisilacaktir.

Heykelin modern sanat i¢indeki doniistimii ele alinirken, Jack Burnham’in heykelin
nesneden sisteme doniistiigii goriisii ¢alismada teknoloji, bilim ve heykel iligkilerini

irdelemek adina kullanilacaktir.

Dijital sanat ve dijital goriintiileme ydntemleri, heykel sanatina eklemlenebilir
oldugu diisiiniilen taraflar1 ile incelenecek ve bicimsel yonleri, bahsedilecek heykelin dil

Ogeleri ile incelenecektir.

Tanimlar ve Kisaltmalar

3B: Ug boyutlu

2B: Iki boyutlu

AR: Artirilmis Gergeklik
DOF: Hareket kabiliyeti

FOV: Goriis Alan



VR: Sanal Gergeklik

Digital Natives: Dogustan dijital

Sayisal: Dijital

Virtual Reality: Sanal Gergeklik: VR

Volumetric Display: Hacimsel Goriintiileme Sistemleri

Paralaks: Goriilen bir nesnenin, bakis noktast degistiginde uzaktaki arka plan ile

goreceli olarak konumunun degismesi.

Vitalizm: Felsefede, organizmadan bagimsiz bir yasamsal gii¢ oldugunu kabul eden
ogretidir. Jack Burnham ve Rosalind Krauss tarafindan, modern heykelde yasamsal
giiclin, organik formdan bagimsiz, igsel bir kuvvet oldugu goriisiindeki biyomorf bigimler

iireten sanatcilarin islerini tanimlamak i¢in kullanilmistir.

Otomaton: Otomatonlar, antik ¢aglardan itibaren ornekleri goriilen, heykel for-
munda fakat hareket saglayan objelerdir. Sanatin modern anlami ortaya ¢ikmadan 6nce,
zanaatkarligin eserleri olan bu iiriinler, saat kuleleri, oyuncaklar, miizik kutular1 vb. alan-
larda kullanilmistir. 19. yiizyilda sanayilesme makinelesmenin yolunu agmis, ayrica iire-

timin fabrikalara kaymasi, otomatonlarin sayisinin artmasini saglamigtir.

Siiriikleyici: Kapsamli ve ¢gok boyutlu olarak tanimlanan ve dijital sanat eserlerinde
birden fazla duyuya hitap ederek izleyiciyi i¢ine ¢eken anlaminda bir sifat olarak

kullanilan immersive kelimesi, siirtikleyici olarak kullanilacaktir.

Siirliklenen: 1993'te Char Davies'in Osmose bagliklit VR yerlestirmesinde diger
gozlemcilerden farkli olarak VR baglig: takip sanal ortami gozlemleyen izleyiciyi isaret
eden immersant kelimesi hem sanat¢inin yazilarinda hem de dijital ve VR sanat 6zelinde
diger sanatgilar ve yazarlar tarafindan stiriikleyici ortamla etkilesime giren 6zneleri
tanimlamak icin kullanilmaktadir. Bir ¢eviri Onerisi olarak "siiriiklenen" bi¢ciminde tezde

kullanilacaktir.

Tezde karsilasilabilecek terimlerden ikisi, Ingilizce'de "dematerialization" ve "im-
materiality" olacaktir. 20. ylizy1l sanatinda zaman zaman zit anlamlilar ile birlikte kulla-
nilan bu terimlerin Tiirkge ¢evirileri sirastyla, maddesellikten - fiziksellikten uzaklagtirma

- ¢ikarma ve maddesel olmayan olmaktadir. Maddi olmayan anlamina sahip manevi



kelimesi ayn1 zamanda ruhani ve tinsel olarak da tanimlandirildigindan, "dematerializas-

n.n

yon',

"n.n

maddesizlestirme", "immateriality" ise "maddesizlik" olarak cevrilecektir. Baz1
yerlerde fiziksel olmayan, maddi olmayan seklinde ifadeler de goriilebilecektir. Madde-
sizlestirme, ilk olarak sanat elestirmeni Oscar Masotta tarafindan happening ve iletisim
sanatini anlatmak i¢in 1967'de kullanilan ve Lucy Lippard'in "Six Years: The Demateri-
alization of the Art Object from 1966 to 1972" kitabiyla linlenmis ve kavramsal sanat igin
adeta parola olarak kullanilan bir terimdir. "Maddesizlestirme", sanat nesnesinin fiziksel-
ligini kaybetmesi anlamina gelmektedir. "Maddesizlik" ise baslangicindan itibaren sanal
olan, gecici olan seylerin durumunu ifade etmektedir. Fakat bu maddesizligi gostermek
ile ilgili olan dijital sanat eserlerinin, fiziksel malzemelerin bu yapiy1 olusturmasina ihti-
yact vardir (Gronlund, 2016, s. 19). "Maddesizlik" Yves Klein'in sanat taniminin énemli
Ogelerinden biridir ve New Tendency ad1 verilen teknoloji bilim ve sanati bir araya getir-
meye yonelik ¢alisan gruptaki sanatcilar arasinda bir standart haline gelmistir. Bronz, ge-
lik, plastik degil, gaz ve siv1 halindeki malzemeler ve bunlarin kalintilari, yeni sanat ger-
cekligine katmistir. "Uzayin tamami, siirsiz bir tuval olarak sanat¢inin 6niinde hazir bek-

lemektedir” (Burnham, 1975, s. 243).

Ingilizce'deki "medium" kelimesi sanatsal baglamda, cogulu "media" ile birlikte sa-
nat ortamlarini tanmimlamada kullanilmaktadir. Tiirk¢e karsiligi ortam ve mecra olan bu
kelimenin ¢cogulu medya olarak iilkemizde genellikle iletisim araglarini karsilamak iizere,
dilimizde kullanilan medyum kelimesi ise, ayn1 zamanda orta anlamina gelmesinden do-
lay1 insanlar ve ruhlar arasi iletisimi saglayan kisilerin karsiligi olarak kullanilmaktadir.
Ayrica "new media art" ve "media art" olarak bir sanat egilimini gosteren s6z 6bekleri de
dilimize medya ve yeni medya sanatlar1 olarak ge¢cmistir ve buradaki medya yeni sanat
ortamlarini ifade etmektedir. Sanatsal baglamda Ingilizce dilinde "medium"un tam ta-
nimi, kullanilan malzeme ve yaratici yontemler ile belirlenen sanatsal teknik ve ifade bi-
¢imi, ayn1 zamanda bu belirli bir teknikte kullanilan materyallerdir. Tezde bu anlamda,
mecra ve ortam kelimeleri kullanilacak, yeni medya sanat1 ve medya sanati terimleri ise
mecralar ve ortamlar olarak degistirilmeyecektir (Lev Manovich, 2013, s. 55). Mecralar1
incelerken ve karsilastirirken, tarihsel bir bakis sergilemek gerekmektedir. Bunun nedenti,
Ozellikle yirminci ylizy1l ve sonrasinda, siirekli akista olan sanat ortamlarinin dinamizmi-
dir. Sanat mecralari, siirekli degigsmekte, siirekli yeniden mecralagsmaya ugramaktadir. Bir

ornek olarak Sol LeWitt'in kavramsal sanat ¢aligmalari, donemin bilgisayar sanat1 ile zit



yapida goriinse de, giincel dijital sanatin bazi kollar1 ile benzesmektedir. Eglence sektorii

icin iiretilen dijital heykel ise, modern oncesi heykel ile kiyaslanabilmektedir.

Bolter’a gore mecra(medium, ortam), "remediate" edendir. Yeniden mecralasma
olarak ¢evrilebilecek bu "remediation" kavramu ile, bir mecra, diger mecralarin teknikle-
rini, bigimlerini ve toplumsal 6nemini kendine uygulayan gerceklik adina onlarla rekabet
eden ya da onlar1 yeniden sekillendirip yiikselten seydir. Kiiltiir igerisindeki hi¢bir mecra,
izole degildir ¢iinkli mutlaka diger mecralar ile olumlu ya da olumsuz iliskiye girmesi
gerekmektedir. Gegmiste, baska mecralara referansi olmamis, temsil formlari bulunabilse
de, cagdas toplumda bu miimkiin degildir. Bunun sebebi, yeni bir ortam kesfedilse bile,
bunu eski mecralar ile iligkilendirme, bir baska deyisle insanin kategorilendirme ¢abasidir
(Bolter ve Grusin, 2000, s. 65). Bolter ve Grusin'in bu tanimi1, Marshall Mc Luhan'in 1964
tarihli "Understanding Media" kitabinda yazdig1 "herhangi bir mecranin ‘igerigi’, her za-
man bagka bir mecradir" fikrini gelistirmeleri ile olmustur. Bu baglamda Mc Luhan, ya-
zinin igeriginin sdylem, basili medyanin igeriginin ise yazi oldugu gibi 6érnekler vermistir.
Bu ornekler problematik olsa da, Bolter ve Grusin'e goére, Mc Luhan'in fikri yalnizca ye-
niden degerlendirme, kullanma degil, bir mecranin baska bir ortama dahil oldugu, ya da
baska bir ortam1 temsil ettigi daha karmasik bir iliskiyi ifade etmektedir (Bolter ve Grusin,
2000, s. 47).



1. MODERNIZM VE POSTMODERNIZM iLE HEYKEL SANATININ
DEGISEN iCERIiGi

1.1. Modernizm ile Heykel Sanatinda Yasanan Degisimler

Klasik antikitenin ideallerini ve basarilarini yeniden canlandirmay1 amaglamis Ro-
nesans, Orta Cag’dan Aydinlanma Cagi’na olan gecis evresidir. Ronesans’in ardindan
toplumlar, modernitenin yasamsal etkilerini kesfetmeye baslamistir. Aydinlanmanin ar-
dindan, Fransiz Devrimi, Sanayilesme evreleri ile, modern bir burjuva toplumu olusmus-
tur. Bu degisimlerin sanattaki etkileri, 6nce yasanan sanat zanaat ayrimi, sanatin 6zerk-
lesmesi ve aristokrasiden burjuva giidiimiine gecmesi ile 6zetlenebilmektedir. Sanayi-
lesme ile biiyliyen kentler modern toplumun kaleleri olmustur ve sanat da buradaki kiil-
tiirel degisimlerden beslenmistir. Heykelin evrensel olarak figiiratif oldugu zamanlarda,
kompozisyon insan figliriiniin konumlandirilmasi olmus; orant1 ¢esitli anatomik kanon-
lardan tiiretilmistir: Klasik, Ronesans, Maniyerist, Romantik, Disavurumcu, modern tip,
vb.; yap1 anatomiye bagli kalmis ve uzuvlarin oyulmas: ve dokiimiiniin dogasinda var
olan problemler; doku, dogal yiizeylerin simiilasyonuydu; ve renk neredeyse hi¢ duyul-
mamistt (Burnham, 1975, s. 110). Modernizm, sanat ve felsefede biiyiik degisimler yasa-
nan, kabaca on dokuzuncu yiizy1l sonundan yirminci yiizyilin ilk yarisina kadar olan do-
nemi ifade etmektedir. Heykel sanati modernizm ile biiyiik degisiklikler yasamistir. Bu

boliimde bi¢im adina yasanan degisiklikler, agirlikla igerik baglaminda incelenecektir.

Modern sanat 6ncesinde heykel anit islevi gdormiistiir. Temsil ve isaretleme manti-
giyla iiretilmis genellikle dikey ve figiiratif heykeller, ylizlerce yil bati sanatinda anma
islevini gergeklestirmislerdir. Anitsallik, heykelin kaidesinden ayr1 diisiiniillememektedir.
Heykelin kaidesi, heykeli ¢cevresindeki gergeklige baglarken, bir yandan da onu bu ger-
ceklikten ayr1 kilmistir. Modern heykel ile birlikte, bu psikolojik ayrim yok edilerek, ka-
idenin yalnizca etraftaki objelerden izole etmek amaciyla kullanilmasi 6n planda olmus-
tur. 19. yiizy1l sonunda bu islev etkisini yitirmeye baslamistir (Krauss, 1979, s. 33). Rol-
yefin 6nden goriiniirliiliigi, bir bagka deyisle bir dikey zemine bagli olmasi, izleyiciyi tek
bir agtya baglamaktadir. Rolyefteki bu durum, modern 6ncesi heykelde, figiirlerin kai-
deyle olan iligkisine benzemektedir. Resimdeki Ronesans gelenegi heykelde bu sekilde
kendisini gdstermistir. Izleyici heykelin &niinde sabit dursa bile, etrafinda dolasinca algi-

layacag seyleri tek bir agidan alabiliyormus illiizyonuna kapilmaktadir. Modern 6ncesi



Neoklasik heykelde bu durum ve heykelin anitsalligi doruga ulasmistir (Krauss, 1981, s.
12).

Modern heykelin Auguste Rodin ile basladig: diisiincesi, genel gecer bir diisiince-
dir. "Rodin'in ¢aligmalarinda "dogru" bir bakis agis1 yoktur - figlirlere uyum saglayan
digerlerinden daha iyi bir bakis pozisyonu yoktur” (Krauss, 1981, s. 25). Krauss'a gore,
Rodin'in "Gates of Hell"’indeki rélyefleri, resmin yiizeyi benzeri bir diizlem kullanan 6n-
ceki rolyeflerden farkli olarak yapilmistir (Gorsel 1.1). Rodin, rolyef gelenegini biraka-
rak, rolyefte diizlemin, heykelde kaidenin illiizyon yaratan halinden vazge¢mistir (Kra-
uss, 1981, s. 20). Rodin'in ¢alismalarindaki modelajin, heykeltirasin dokunusunun hisse-
dilmesi, izleyiciyi heykelin bir siire¢ iiriinii oldugunu anlamaya zorlamaktadir. Fakat an-
lam, deneyimden 6nce gelmemekte, siirecin deneyimlenmesi ile ortaya ¢ikmaktadir (Kra-

uss, 1981, s. 30).

Gorsel 1.1: Auguste Rodin, Gates of Hell, 1880-1917. (Krauss, 1981, s. 13)

Rodin, heykeltiragin iginin yasami taklit etmek degil, belki de bir kosucu olarak bir sonraki
kosucuya bayragini teslim etmesi ya da genetik 6zelliklerin her nesil tarafindan aktarilmasi
ve degistirilmesi gibi, onu iletmek oldugunu ima eder; heykeltiras, Rodin'in gordiigii gibi,
sadece yasami yaratmakla kalmamis, ayn1 zamanda onu siirekli yenileme gorevini de iistlen-

misti (Burnham, 1975, s. 55).



Rodin’in ¢aligmalarinin yaninda modern heykel tarihindeki énemli 6rneklerden
biri, resimleri ile daha fazla taninan Fransiz sanat¢1 Edgar Degas’nin “The Little Four-
teen-Year-Old Dancer” (1880) baslikli heykeli olmustur (Gorsel 1.2). Dénemi i¢in alisil-
mamis bir malzeme kullanimina sahip bu ¢aligsmada figiir, gergekten iigte bir boyutta 6l-
¢eklendirilmis, figiiriin teni balmumu dokiilmiis ve kiyafet kisimlar1 ger¢ek kumastan ya-
pilmistir. Calismanin orijinalinde kaide bulunmamaktadir. Degas bu balerinin yaninda
ayrica, bronz dokiim ¢aligmalar gergeklestirmistir. Rodin ve Degas'nin 6nemli bir ortak
noktasi da, hacmin heykelin temel bir dili olarak yeniden kesfidir. Rodin, dogru bir agisi
bulunan rolyef benzeri cagdas heykel kompozisyonlarindan farkli olarak, siliieti olugturan
konturlari, heykeli her bakis noktasindan canlandirabilecek sekilde belirlemekte, Degas
ise figiirlin hacimsel diizenlemesi ile, iki boyutlu yiizey lizerindeki perspektifin verdigi

gerceklikten daha ikna edici ve tatmin edici bir hakikat aramistir (Tucker, 1988, s. 22).

Gorsel 1.2: Edgar Degas, The Little Fourteen-Year-Old Dancer, 1878-1881 (1922 sonrast bronz
dokiim). (George, 2014)

Rodin’in atdlyesinde de ¢alismis olan Brancusi, modern heykelin 6nemli figiirle-
rinden biridir. Brancusi Rodin'in kendi ¢aligsmalarina olan katkisin1 her zaman 6nemse-
mistir. Brancusi'nin ylizeydeki anlam1 bulma ¢abasi hem Rodin'in sanatinda hem de Bran-

cusi'nin formdaki anlam kavraminda goriilen i¢ iskelet deneyiminden ¢ikmistir (Krauss,



1981, s. 96). Fakat Brancusi, Rodin'de olan, figiiriin etrafinda sekillendigi i¢ armatiirden
vazgeemis, bunun yerine figiiriin kendi baglamindan olusan yapi hissine donmiis, bir
baska deyisle, yapi1, anlam ile tutarl hale gelmistir. Bazi biistleri, basin kendisinden bagka
bir viicut parcasindan olusmamakta, -boyun dahil- buna ragmen bu heykeller birer viicut
pargasi degil kendi kendine yeten bir nesne olarak kavranmaktadirlar (Krauss, 1981, s.
93). Brancusi'nin formlarinin bagimsizligi, heykelin yiikseldigi zemin ve kaidenin de ye-
niden diizenlenebilir, heykelden kopartilabilir, heykel ile bir biitiin haline getirilebilir ol-
dugunu gostermistir (Gorsel 1.3). Bir bagka deyisle, heykel elemanlarinda yapmis oldugu
kompozisyonlar, heykelin anlam1 disindaki fiziksel 6gelere bagimli degildir, yalnizca dil-
deki kelimeler gibi kullanilmaktadir (Krauss, 1981, s. 99). Brancusi heykellerini ¢alisma
izleri kalmayacak sekilde diizeltip parlatmis ve formlarin yiizeyleri neredeyse makina

iretimi endiistriyel tiriinler gibi olmustur.

Gorsel 1.3: Constantin Brancusi, The Beginning of the World, 1924. (Foster vd., 2016, 5. 253)

Mermer ve ahsap ¢aligmalarini bronza uyarlamasi, Henry Moore ve Arp'in heykel-
lerinde uyguladig1 "malzemeye sadakat" diigiincesinin Brancusi'nin sanatinda rol oyna-
madigim gostermektedir. Malzemenin dogal 6zelliklerinden faydalanirken, malzemenin

heykelin formunu belirlemesine izin vermemistir (Krauss, 1981, s. 100). Brancusi,
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atolyesinde heykellerinin fotograflarini ve videolarini gekmistir. Kararli bir tesviye {lirtinii
olan bronzdaki asir1 parlak ve yansitici yilizeyler, tas formlarin ayna yiizeyli kaidelerde
151810 geldigi yone gore degistirdigi etkiler, bunlarin hepsi Brancusi'nin 151k ile olan so-
rular1 bulmak i¢in yaptig1 seylerdir. Ayrica, bu fotograflarda Brancusi'nin heykellerini
izleyiciye tercih ettigi agilar1 sunma ¢abasi bulunmaktadir. Brancusi'nin atdlyesi, fotograf
ve videolar ile, izleyiciye a¢ilan bir kapi, sanat¢inin liretim stirecini heykelin baglami ha-

line getiren bir yapidir (Antmen, 2012, s. 94).

Teknoloji, makinelesme, modern yasam bigimleri, savaslar, toplumsal egilimler,
sanat1 hem bi¢imsel hem de igerik olarak etkilemis, manifestolarin yazildigi, benzer go-
rlislere sahip sanat¢ilarin ortak paydada bulustugu topluluklarin ve hareketlerin olugsma-
st saglamistir. Yirminci ylizyilin ilk yillarinda sanatsal ve toplumsal bir hareket olarak
Italya’da ortaya ¢ikan Fiitiirizm, dinamizm, teknoloji, hiz ve endiistrinin makinelerini yii-
celtmistir. Heykel sanatinda bunun yansimasi, ge¢misin heykel geleneklerine karsi durus
ve hizin bigimsel olarak gosterilme ¢abasi seklinde tezahiir etmistir. Fiitlirist manifesto
ile heykelde bir plastik 6ge olarak hizin kullanimina ¢agri, zamansal ilerlemeyi temsil
icin yapilmistir (Krauss, 1981, s. 41). Fiitiirist heykeltiras Umberto Boccioni, objenin ya-
pisal ozellikleri ile goreceli, bir bagka deyisle izleyicinin objenin etrafindaki hareketine
gore degisen bicimi ve objenin kendi hareketi ile degisen sekilleri isaret eden hareketlerin,
-"mutlak ve goreceli hareket"in - sentezini ¢oziimlemeye cabalamaktaydi (Krauss, 1981,
s. 41). Fiitiirizmin yeniligi, ge¢misin sanat idealizmini yirminci yiizyil teknolojileri ile
birlestirmis olmasidir. Fiitiirizm, giizellik hakkindaki klasik diisiinceleri teknoloji ile yog-
rulmus gili¢ tasavvuruna doniistiirmiistiir. Manifestosunda Boccioni, heykelin hiyerarsik
geleneksel materyallerini kullanmay1 dnermis olsa da akima dahil yaptig1r heykelleri

bronz olmustur (Krauss, 1981, s. 46).

Fiitiirizmin teknoloji 6vgiisiine ragmen heykellerin geleneksel malzemelerle iiretil-
mesi durumu, Pablo Picasso'nun rolyefleri ile degismistir. Ayrica Picasso kiibizmle re-
simlerinde kullandig1 dili rélyeflerinde kullanarak Rodin'in "Gates of Hell"inde oldugu
gibi rolyefin zeminini, bir pencere degil, kendine has bir diizlem olarak almis, bu yon-
temle ii¢ boyutlu rolyefleri illiizyonist degil, gercek mekana ait olmuslardir. Picasso'nun
ve Rodin'in rolyefleri, resim ve heykel gelenegine yakinliklar ile birbirinden ayrilsalar

da, bu eserlerin yasattig1 deneyim, formlarin diinya ile biitiinliglidiir. Bir bagka deyisle
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rolyef, bir pencere olarak degil, mekani kaplayan yiizeyler olarak cisimlesmektedir (Kra-

uss, 1981, s. 51).

Matisse, Daumier, Degas ve Renoir gibi, 6ncelikli olarak ressam olmasina ragmen,
az sayida da olsa heykel yapmistir. Yine resmin yaninda heykel de yapmis olan Picas-
so'dan farki, resimlerinin heykelsilige daha uzak olmasiydi. Kiibist resim, bakis agilar1 ile
ilgili oldugundan heykelsi yapilara benzeyen elemanlar igermektedir. Fakat iki sanat¢inin
heykellerinde, hacim ve ii¢ boyutluluk, bahsedilen durumun tam tersi olmustur. Picasso
heykellerini daha ¢ok resimsel kaygilarla gergeklestirmistir. Matisse ¢amuru bir resim
malzemesi gibi kullanmis olsa da, heykelleri daha hacimseldir, heykelin diline daha bag-

lidir (Gorsel 1.4) (Tucker, 1988, s. 85).

Gorsel 1.4: Henri Matisse, The Serf, 1900-1903 (dékiim tarihi, 1908). (Foster vd., 2016, s. 69)

Birinci Diinya Savasi’na tepki olarak dogan Avangart sanat hareketi Dada’nin sa-
natcilari, modern toplumun estetik goriisiine ve mantiga karst durmuslardir. Dada denince

akla gelen ilk isimlerden biri olan Marcel Duchamp 20. Yiizyil sanatini en ¢ok etkileyen
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sanatcilardan biridir. Dada ardindan gelen sanat akimlari, topluluklari, yontem ve bigim-
lerinde, Duchamp’tan gelen bir etki siklikla goriilmektedir. Dada hareketinin onciilerin-
den sair Tristan Tzara, yazilan siirin - sanat eserinin, yaraticisina benzemesi gerektigini
belirtmistir. Fakat Tzara'nin eninde sonunda sanat eserinin yaraticisini yansitacagina dair
bu yaklasimi, sanat nesnesi ve sanatgi arasindaki baglantinin tamamen istege bagl olus-
tugunu belirten Duchamp'c1 yaklagimla ¢elismektedir (Krauss, 1981, s. 108). Baslangicta
kiibist resimler yapan Duchamp kiibizmden ayrilisindan sonra, yapmis oldugu hazir-
nesne heykeller ile, siirekli olarak bir seyi sanat eseri yapan nedir sorusunu sordugu bir
déneme girmistir. Duchamp'in bundan sonra yapmis oldugu ¢alismalar, hep "sanat eseri"”
nedir sorusunu izleyiciye ve diinyaya sorduracak islerdir. Ve hazir-nesnenin bu soruya
Onerdigi cevap, bir yapitin fiziksel bir nesneden ¢ok bir soru olabilecegi ve sanat iiretimi-
nin, spekiilatif bir soru sorma eylemi olabilecegidir. Duchamp'a gére énemli olan sey,
sonugcta yaratilan etki degil, davranislar ve neyi neden ve nasil yaptigini bilmektir (Gorsel

1.5) (Krauss, 1981, s. 72-73).

Gorsel 1.5: Marcel Duchamp, Bicycle Wheel, 1913 (1964 tarihli replika, yapitin orijinali kayip-
tir.). (Foster vd., 2016, s. 140)

Duchamp heykeli kavramsala ¢ekerken, rolyefi de unutmamistir. Duchamp’in cam
resimleri, rolyefteki zemin gelenegine bir cevap niteligindedir. Rolyef yiizeyi, yalnizca

heykelin i¢inden ¢iktig1 mekan degil, nesnelerin icine yerlestirildigi anlati iliskileri
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katmanidir. Duchamp bu zemini cam kullanarak rolyefi gercek alana dahil etmistir (Kra-
uss, 1981, s. 81). Kiibizm, Konstriiktivizm ve Bauhaus'ta olan heykelin bigimsel olarak
analitik ¢6ziimlemesinin yapilabilmesi, Duchamp'in pisuvari ile anlamsiz hale gelmistir.
Heykel bicimsel dili ile algilanabilmekte, fakat ¢oziimleme, farkli estetik sorular1 da sor-
may1 gerektirmektedir. Krauss'a gore, hazir-nesnede anlam bigimsel kararlarin icerisine
gizlenmemistir. Duchamp'in ¢alismasinin amaci, nesneyi inceletmek degil, estetik donii-

siim eylemini didiklemektir (Krauss, 1981, s. 80).

Ayn1 donemlerde yasayip yapitlarini farkli yontemler ile yapan Duchamp ve Bran-
cusi, birbiriyle siki sikiya baglantilidir. Duchamp'in ¢agdas1 Brancusi'nin ¢aligsmalari, ha-
zir-nesnelerin tam zitt1 gibidir. Formlari, hayvan ve insan formlarini temsil etmekte ve
iretimi, materyalin forma doniistiiriilmesi iglemlerine dayanmaktaydi. Fakat Brancusi'nin
formlari, hazir-nesnelerde oldugu gibi buluntudur, yaratilmamis, bulunmustur. Benzer bi-
¢imde estetik eylem, bu kesfedilen nesneyi sanat eseri olarak okunabilecek belirli bir bag-
lama aktarmaktir. Bu durum Brancusi ve Duchamp'1 birbirine yaklastirmaktadir (Krauss,
1981, s. 85-87). Krauss'a gore Duchamp ile Brancusi'nin bir diger ortak noktasi da, tek
ve analiz edilemez ¢alismalar ile heykelde anlati yapisinin roliinii sorgulayan eserler ya-
ratarak, heykelde teknolojiye dayali analiz roliinii reddetmeleridir. Buna gore bu sanatgi-
larin ¢aligmalari, fiitiirizm ve kiibizmden konstriiktivizme uzanan yapinin bilimsel olarak
aciklanmasi egiliminden uzak durmaktadir. Duchamp'in heykeli estetik bir strateji olarak,
Brancusi'nin formu ylizeyin bir gosterimi olarak ele almasi, 1960'lara kadar heykeltiras-
larin ilgisini gekmemistir (Krauss, 1981, s. 103). Dada yirminci yiizy1l heykelindeki man-
tiksallik ve duruma dayalilik ayriminda, ikinci konumda kalmaktadir. Duchamp ve Bran-
cusi'nin heykel nesneleri daha 6nce bahsedildigi gibi, bigimsel analize direnmektedir. Ay-
rica bu eserlerde zamansal bir durum mevcuttur. Brancusi'nin heykelindeki zamansallik
calismalarini yerlestirdigi andaki duruma baglidir, nesne izleyicinin karsilastigi anin ve
mekanin bir iirliniidiir. Form, zaman ve mekan sayesinde degisebilmekte ve bu degisim
deneyimin bir parcasi olmaktadir (Krauss, 1981, s. 106). Brancusi ve Duchamp'in ke-
sisme noktalari, bununla da bitmemektedir. Brancusi'nin New York'taki bir retrospektif
sergisi i¢cin Edward Steichen tarafindan satin alinan "Bird in Space"'in bir versiyonu, Bir-
lesik Devletler glimriik gorevlileri tarafindan, bir mutfak aleti olarak siniflandirilmistir ve
bir seri liretim, orijinal olmayan, hazir-nesne olan bu "sey" bir sanat eseri olarak muaf
tutulmasi gerekirken giimriik vergisine tabi olmustur. Ayni karar birkag hafta sonra, Duc-

hamp New York limanina kendine ait bir Brancusi ¢alismasi ile girdiginde tekrarlanmistir
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(Gorsel 1.6). Amerikan koleksiyonerlerin tepkileri, sonu¢ getirmemis ve karar 1927 yi-

linda yargiya taginarak geri cevrilmistir (Foster vd., 2016, s. 254).

Gorsel 1.6: Constantin Brancusi, Bird in Space, 1927 (Foster vd., 2016, s. 254)

Rus avangartinin dncii sanat¢ilarindan Vladimir Tatlin ve Alexander Rodchenko
tarafindan kurulan Konstriiktivizm hareketi, fiitiirizme benzer sekilde endiistriyel toplum-
dan beslenmis, kentsel mekanlardaki dekoratif stilizasyonu reddederek, endiistriyel mal-
zemelerin sanattaki kullanimini artirmistir. Heykele endiistriyel malzemeleri rolyefle-
rinde dogrudan kullanarak katan Picasso’yu ziyaretinden sonra Tatlin, kdse rolyeflerini
yapmustir (Gorsel 1.7). Robert Morris'e gore, Tatlin belki de imge kullanmadan, malze-
meleri gergek halleriyle kullanarak 6zerk formlar yaratarak heykeli temsilden kurtaran ilk
kisiydi (Morris, 1966, s. 224). Konstriiktivizm hareketi, Rusya’dan ¢ikarak, Avrupa’ya
yayilmis ve ardindan gelen pek ¢ok sanat akimini etkilemistir. Konstriiktivizm ile Gabo
ve Pevsner'in Avrupa'ya gegisi, matematiksel modelin Avrupa heykelinde yer almasini
saglamis, ¢aligmalarinda benzer estetik goriisleri uygulayan ve kendisi de Rus olan El
Lissitzky'nin Laszlo Moholy-Nagy'de biraktig1 etki, konstriiktivizmin Bauhaus i¢inde
giiclenmesini saglamistir. El Lissitzky 1920'lerde yapmis oldugu geometrik afisleri ve
resimleri ti¢ boyutlu mekan planlar1 gibi goriinmekteydi ve bunlar ile Lissitzky, soyut bir
geometrik arayisin pesinde olmustur (Antmen, 2012, s. 106). Konstriiktivizmin bilimsel

konseptleri kullanmas1 ve bunun daha sonra Bauhaus'ta devam etmesi, heykelin bilgi
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arayisinda bir arag olarak kullanilmasini saglamistir. Bir baska deyisle, bigimden kavrama
dogru giden siire¢, baslamistir. Heykel nesnesi hem yapanin hem de izleyicinin analitik

zekasina yonelik bir model haline gelmistir (Krauss, 1981, s. 64).

Gorsel 1.7: Viadimir Tatlin, Corner Counter Relief, 1915. (George, 2014, s. 120)

Gabo'nun "Kinetic Construction"1, titresim olusturan motor sayesinde esnek tel sa-
linim hareketiyle muhtemelen Gabo'nun gérmedigi Brancusi'nin "Bird in Flight" ¢alis-
masinin siliietine benzer bir form olusturmaktadir (Gorsel 1.8). Bu ¢alisma bir nesnenin
hareketi ile belirlenen sanal bir hacim olusturmaktadir. Form yalnizca maddesellige bagl
degildir. Gabo ayrica hareket illiizyonunun, gercek hareketin yerine gecemeyecegi konu-
sunda 1srarli olmustur. Fakat bulundugu ¢agda, teknolojik yetersizlikler sebebiyle heniiz
heykelde hareketin mekanik parcalari asindirmadan verilemeyecegini de belirtmistir
(Burnham, 1975, s. 231). Fiitiirizm, kiibizmden farkli olarak, illiizyonizme bagl kalmis-
tir, gercek uzami asarak kendi kavramsal uzayini yaratmistir. Konstriiktivizm’de ise, akla
gelen ilk isimlerden biri olan Vladimir Tatlin’in kose rolyefleri ile baslattigi gercek
mekana doniis, Naum Gabo'nun ger¢ek¢i manifestosu ile tam tersi bir yonde ilerlemistir.
Tatlin'in ¢calismalarinda obje, uzam i¢in insa edilirken Gabo'nun ¢aligsmalarinda uzam ob-
jeye uygun inga edilmektedir. Gabo'nun teknoloji estetiginde, otomatonlar sayesinde olu-
san davraniglarin devamlilig1 goriiliirken, Tatlin'de ideolojik bir yaklagimla teknolojiyi

diyalektik siirecin pargasi hale getirme ¢abas1 mevcuttur (Krauss, 1981, s. 63).
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Gorsel 1.8: Naum Gabo, Kinetic Construction, 1920 (1985 yiulindan bir replika). (Foster vd.,
2016, s. 443)

[k olarak Fransiz sair Guillaume Apollinaire tarafindan tamimlanan siirrealizm te-
rimi, Andre Breton tarafindan 1924°te manifestolastirilmistir. Dada gibi savasin sekillen-
dirdigi bir diinyada ortaya ¢ikan Siirrealizm akimi, heykel sanatinda etkili olmustur. Duc-
hamp'in sans1 nesneyi kimliksizlestirmeye yarayan bir yontem olarak gérmesi, Siirrea-
lizm'deki sans goriisiinden farkliligin1 ortaya koymaktadir. Bir bagka deyisle sans, yara-
ticinin kisiligini, yapilan seyden tamamen koparmak icin kullanilmaktaydi. hazir-nesne-
ler Duchamp tarafindan secilmis olsa da, bu umursamaz olmanin giizelligini ortaya ¢ikar-
mak i¢in yapilan bir se¢im olmaktaydi (Krauss, 1981, s. 109). Siirrealizmde ise sans, bi-
lingdig1 olan1 tatmin eden bir varolustur, tesadiifen bulunan seyler, bilingdiginda aran-
makta olani ifade etmektedir. Giacometti'nin erken donem ¢aligmalari, siirrealizme bag-
lanmaktadir. 1930'larda Giacometti, yapmis oldugu nesnelerde kendinden kaynakli bir
etki olmadiginm1 sdylemistir. Yaptigt nesneler, zaten halihazirda bilingaltinda bitmis bir
sekilde bulunmaktadir. Ve bu déneminde, eserlerin cisimlestirilmesi, Giacometti i¢in ol-
dukga sikict bir is olmustur (Krauss, 1981, s. 111). Giacometti'nin siirrealist doneminin
heykelleri, 6zellikle "Suspended Ball", ger¢ek mekanda olup bir sekilde gerceklikte ya-
riklar acarak ayrilmaya calismaktadir. Bu agilan yariklar, ger¢cek hayatta bilingli durumda

yasanan birtakim deneyimleri isaret etmektedir (Gorsel 1.9).
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Gorsel 1.9: Alberto Giacometti, Suspended Ball, 1965 yilinda yeniden insa edilmis hali. (Foster
vd., 2016, s. 289)

Gergekligin kesintiye ugramasi disinda, riiya deneyimleri de siirrealizmin konusu
olmustur. Bilingdisinin deneyimlenmesi anlamina gelen riiyalar, Breton'a gore Siirrea-
lizm’in en 6nemli yapitaglarindan biridir. Bu durum, Giacometti'nin, bilingdisinda var
olan heykelleri fiziksel olarak gormeyi istedigi icin yapmasiyla benzesmektedir. Gia-
cometti disinda, siirrealist heykelde Duchamp'in hazir-nesnelerinin etkileri goriilmekte-
dir. Bu heykellerde kullanilan giindelik objeler lizerinde alisilagelmedik eklemeler bulun-
maktadir. Siirrealist heykelde ayrica, psikolojik bir hareket ve zamansallik mevcuttur.
Nesnelerdeki eklemeler sayesinde olusan ¢arpikliklarla siirrealizm, konstriiktivizmin ras-

yonelligine ters diisen bir siirecin temsilcisi olmustur (Krauss, 1981, s. 114).

Donemindeki etkili sanat hareketleri olan Dada, Siirrealizm ve Vitalizm’in hep-
sinde ¢aligmalar deneyen Jean Arp onemli baska bir heykeltirastir. Yoluna Dada ile bag-
layan Jean Arp, baslangicta maskeler yapmis, sonra 1920'lerde ii¢ boyuta gectiginde, siir-
realist isler yapmigstir. Jean Arp sanat nesnesini, dogal formlar i¢ine eklenen dogal nesne
tiirleri olarak gormekteydi. Siirrealizmle olan baglantisi, dogadaki organik formlarin olu-
sumundaki bilingsizliktir. Siirrealizmden kopusundan sonra, organik formlarla soyutla-
malara ydnelmistir (Krauss, 1981, s. 138). Jean Arp'in ¢alismalarindan etkilenen Ingiliz
sanat¢1 Barbara Hepworth, malzemeye canlilik ve yasam giicli verme fikri lizerinden ca-
ligmalarin1 yapmaya baglamistir. Bahsedilen yasam giicii, fiziksel 6zelliklere degil, hey-

kelin igindeki manevi canliliga isaret etmektedir. Bu fiziksel olmayan canlilik, "vitalizm"
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ile tanimlanmaktadir. Henry Moore ve Barbara Hepworth'iin ¢alismalarinda goriilen or-
ganik formlar, vitalizmi isaret etmektedir (Gorsel 1.10). Fakat Arp'in organik formlarin-
dan farkli olarak bu heykeltiraslarin organik formlari, yapisal estetige gore diizenlenmek-
tedir. Ayrica, bicimsel bir 6ge olarak uzami da kullanmalari, dis ylizey ve i¢ yap1 arasin-
daki iligkileri saydam bir bicimde ortaya koymalarini saglamistir. Organik formlar Arp'ta
stirrealist bir zamansallik giidiisiiyle yapilmistir. Moore ve Hepworth'te ise odak noktasi,

hacim gelistirme olmustur (Krauss, 1981, s. 141).

Moore'un calismalarinda konstriiktivizm'in etkileri goriilse de, ¢alismalarindaki
"yap1"lar Gabo'nun geometrik planlari ile olusturdugu hacimlerden farklidir. Moore, ¢a-
lismalarin1 yontarak yapmaktadir. Moore'un ¢alismalarindaki yapisallik, boslugun da
heykel diline katilmasi ile, bigimlerin heykelin i¢i bos 6ziinden gelistigini gostermesin-
dedir. Moore'un calismalarinin konstriiktivism ile ¢gelismesi ayni zamanda malzemeye
olan bagliligindan gelmektedir. Malzemenin kendine has 6zelliklerinin, heykeltiragin biz-
zat malzeme ile aktif bir iligki kurdugu zaman fikrin sekillendirmesinde rol oynayacagi
fikrine sahip olan Moore'un konstriiktivist goriisten bir diger farki da, heykelde hacmin,

dokunsal bir diisiince ile ele alinmasidir (Krauss, 1981, s. 143).

Gorsel 1.10: Barbara Hepworth, Large and Small Form, 1934. (Foster vd., 2016, s. 317)

Kinetige olan ilgi, 20. yiizyilin ilk on yilinda Duchamp ile baglamis, 1925'te odak
noktasi haline gelmis fakat Calder, Wilfred ve Moholy Nagy'nin isleri haricinde, 1930 ve
1940'larda geri planda kalmistir. 1950 ve 1960'larin baslarinda ise, 6zellikle Avrupa'daki
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geng sanatcilarin ilgisiyle altin ¢agini1 yagamistir. Kinetik sanat ile baglantil ilk sanatgilar,
genellikle dogrudan hareketli sanat {iretmek yerine, dinamik durumlarin estetigi ile ilgi-
lenmislerdir. Boccioni, Malevich, Rodchenko gibi sanatgilar, gelecegin kinetik heykelin
teknik tarafim degil yazili kurallarin1 olusturmuslardir. Ozellikle Boccioni'nin heykel
tizerine yazdig1 manifestoda, heykelin dinamizmi ile ilgili yazmis olduklari, sanatta hare-
ket ile ilgili problemleri ortaya koymustur (Burnham, 1975, s. 225). Moholy'nin 1922 ve
1931 yillar1 arasinda gelistirmis oldugu "Light-Space Modulator"u Burnham tarafindan
kinetik sanatin baslangici olarak kabul edilmistir (Gorsel 1.11). Ayrica bu ¢alisma, 15181n
bir heykel formu olarak kullanilabilirligi agisindan da incelenebilmektedir. Moholy Nagy,
heykelin malzeme ve kiitle iligkilerinin toplami oldugu goriistinii hacimsel iliskilerin top-
lam1 olarak doniistiirmiis olmasi, heykelin dilinin yalnizca materyal ve kiitleden ibaret

olmadigini géstermektedir (Burnham, 1975, s. 235).

Gorsel 1.11: Laszlo Moholy-Nagy, Light Space Modulator, 1930. (Foster vd., 2016, s. 211)
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Modern sanatin tiim mecralarinin birbirleriyle olan girift yapist ve bu mecralarda
yasanan gelismelerin hepsi heykele dokunmustur. Heykelde kinetige dogru giden yol,
konstriiktivizmin hacim insas1 yolunda kesfettigi yeni yollar ile olmustur. Gabo'nun "Ki-
netic Construction"unda telin titresimiyle yarattigt hacim ve konstriiktivizmin soyut
formlari, isim babasi Duchamp olan Calder'in mobillerine giden yolu agmistir (Gorsel

1.12).

Calder'in mobilleri, hacimsel kesifler baglaminda konstriiktivizmle 6rtiismektedir.
Olusturulan hacmin ancak siire¢ iginde kavranabilmesi, kinetik heykelin zamansalligini
ortaya koymaktadir. Calder'in heykellerinde "Light Space Modulator" a benzer bir se-
kilde, olusturulan hacmin anlatisi, zaman igerisinde ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica Calder
Erik Satie'nin Socrate isimli ¢alismasi i¢in dekor da tasarlamistir. Erken donem sonrasi
kinetik heykeltiraglarin calismalarinda da “zamansal bir kurguda aktor olarak heykel” du-

rumu goriilmektedir.

Len Lye ve Jean Tinguely'nin ¢alismalarinda kinetik heykel, belirli zamanlarda per-
formanslarda bulunan oyuncular olarak gézlemlenebilmektedir. Yeni Zelanda'li sanatgi
Len Lye ayrica oldukga erken tarihlerde, 1930'larda animasyonlar yapmaya baglamasi,
sanat¢inin hareket tutkusunu ortaya koymaktadir. Fakat Pol Bury ve Hans Haacke'nin
calismalari, daha farkli, belirli bir sistemi anlatan bir hareket anlatis1 igermektedir. Burn-
ham'a gore bu c¢aligmalarda drama bulunmamaktadir. Kinetik deneyim farklilasmistir

(Krauss, 1981, s. 216).

Bazi 6nemli heykeltiraglar disinda, kinetik sanat biiyiik dl¢iide Avrupa'dan ¢ikmig-
tir. Tkinci Diinya Savasi sonrast A.B.D.'sinde, sanat bir piyasa olarak yiikselirken sabit
heykel kiiratorler, koleksiyonerler, miizeciler ve sanatcilarin ¢ikarlar1 sebebiyle kinetik
heykelden daha fazla yer almistir. Burnham'in yazdiklarina gore kinetik heykelin bu du-
rumunun, 21. yiizyil'da dijital heykel ile benzer baz1 ortak yonleri bulunmaktadir. Kinetik
heykel adina bahsedilen donemde sergilenmesinin, satilmasinin ve korunarak stirdiiriile-
bilirliginin zor olmasi ve sanatgilar i¢in tiretim siiresi fazla oldugundan, bu durum yasan-

mistir (Burnham, 1975, s. 265).
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Gorsel 1.12: Alexander Calder, 1 Red, 4 Black plus X White, 1947. (Foster vd., 2016, s. 444)

ABD'de, Yeni Zelanda dogumlu Len Lye, kinetik heykelde 6nemli bir figiir olmus-
tur. Hareketin heykelin diline entegre edilebilecegini diislinerek yaptig: kinetik heykelle-
rin yaninda, animasyon ve filmler de iiretmistir. Kinetik heykellerinde elektrikli motorlar
kullanmistir. Gabo'nun kinetik konstriiksiyonundan farkli olarak, motorlarin hareketleri,
iclerinde varyasyonlar barindirmaktadir. Hareketlerdeki tempo degisimleri, bir dongii
icinde olmasina ragmen, bir siirpriz etkisi yaratmaktadir. Gabo ve Nagy'nin heykellerinde
olusan sanal bi¢gimler ¢calismanin baglamini olustururken, Lye'in ¢aligmalarinda form, ana
baglam olan gecici hareket degisikliklerinin goriinmesini saglamaktadir. Ayrica bu hare-
ket degisimleri ve dongiiler, bilgisayarlarin ¢alisma mantigini hatirlatmakta ve heykelin

bir sistem olarak diisiiniilmiis oldugunu gostermektedirler (Burnham, 1975, s. 269).

Heykelin yirminci ylizyildaki yasadigi yeniden mecralasma, heykelin diline yeni
Ogelerin girmesini saglamistir. Bu mecralasmada, Krauss'un heykelde zamansallik, 151k
ve hareket ile ilgili gorilislerine bakildiginda, tiyatro sanatinin da etkisi bulunmaktadir.
"Plastik sanatlar1 tiyatro tarzina iten sey, genisletilmis bir zamansalliktir, heykelin zaman-
sal deneyiminin ger¢ek zamanla birlestirilmesidir” (Krauss, 1981, s. 203-204). Zaman
kavraminin heykelde ele alinmasi, heykel ve tiyatro arasindaki ayrimi azaltmistir. Fiitiirist
manifestoyu kaleme alan Marinetti'nin ayn1 zamanda oyun yazmis olmasi, Dada'nin Ca-
baret Voltaire'de dogusundan sonra, dénemin tiim sanat mecrasia bulasmasi, Ikinci

Diinya Savast oncesi heykel ve tiyatronun yakinlasmasina katki saglayan popiiler
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olaylardir. Savas sonrasi pek ¢ok heykeltiras, tiyatro ile ilgilenmistir. Heykel ve tiyatro
arasindaki iligki karsilikli olmustur, baz1 heykeltiraglar, dans ve tiyatro prodiiksiyonlar1
icin dekorlar ve efektler iiretmislerdir. Modern heykelin sergileme pratikleri ve mekanlari
ile heykelde kullanilan yeni teknik arayislar heykeli tiyatral bir yapiya sokmustur. Krauss
"tiyatral" heykele drnek olarak Moholy-Nagy'nin "Light Space Modulator"'unu goster-
mistir. Hem 151k kullanim1 hem de harekete sahip bu ¢aligsma, bir sahne performansinda
dekor olarak kullanilmak {izere tasarlanmistir. Yapit ayn1 zamanda 1s1k dekoru olarak da
bilinmektedir. "Light Space Modulator" kinetik yapisi ile, otomatonlardan kalan bir mi-
rasa sahiptir. Otomatonlarin amaci, yalnizca fotografik gercekligi - goriintiide benzerligi
yakalamak degil, taklit edilen seyin hareketi ve canliligin1 da kopyalamaktir (Krauss,
1981, s. 203). Krauss, tiyatroda geleneksel dramadaki seyirciyi sahne tizerindeki kontrole
dahil etmeme, yalnizca disardan olaylar1 gézlemlemelerini saglama ¢abasinin, Moholy-
Nagy'nin kinetik heykelinde de bulundugunu sdylemektedir. Modiilatér kendine ait bir
diinyadadir. Bunun tam tersi bir 6rnek olarak, Franz Picabia'nin tasarlamis oldugu Re-
lache dekorunu vermistir. ki ¢alisma da tiyatral olmakla birlikte, biri geleneksel tiyatro-
nun mekanina ¢agdas bir katki, digeri ise izleyici ve tiyatro arasindaki iligkiyi sorgulatan
bir ¢alismadir. 20. yiizyilda heykelin diger mecralar ile olan iliskisi, kendi i¢indeki fark-
liliklar ve yasadig1 “yeniden mecralasma” ile, heykel sanatina zenginlikler kazandirmigtir

(Krauss, 1981, s. 212).

Hareketin gosterilmesi, siirecin dncelik kazanmasi ve 1518in kullaniminin degis-
mesi, yirminci ylizyilda heykel sanatindaki pek ¢ok hareketin tiyatro sanati ile baglantili
olmasini saglamistir. Stirecin bi¢ime katilmasi, Rodin’den itibaren heykelde kendini gos-
termektedir. Heykelin malzemeye hayat getirme gelenegini halk arasinda siirdiiren Ro-
din'in yapmis oldugu sayisiz 6zel ¢alismanin, heykelin iiretim prosediirlerinin bir kata-
logu gibi goriinmesiyle, Rodin'i de "siire¢ sanati"nin bir ustas1 yapmaktadir. Yontu siireci

tiim saydamligiyla heykelin final halinde goriilebilmektedir (Foster vd., 2016, s. 70).

[...] izleyicinin katilime1 oldugu bir etkilesim duygusunu tesvik eder, kiitleleri izleyicinin be-
denini diisiindiiren - et gibi esnek ve yumusak- terimlerle yorumlanir. izleyici daha sonra iki
eszamanl kabule zorlanir: “Onlar benim egyalarim — her giin kullandigim nesneler”; ve on-

lara benziyorum. (Krauss, 1981, s. 229).

Krauss'un bahsettigi dramatik zamansallik, onciilii olarak Burnham'in "altheykel"

olarak tanimladig1 dioramalarin kabul edilebilecegi, reklam estetiginin de etkiledigi pop
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sanatin giindelik yasam sahnelerinde de gerceklesmektedir. George Segal'in renksiz fi-
giirlerden olusan yasam sahneleri, Edward Kienholz'un sahne dekoru gibi goriinen ¢alis-
malari, bu baglamda tiyatral kabul edilebilmektedir, fakat heykelin kendi hareketiyle dra-
matik bir anlam katmasi1 bu ¢alismalarda gerceklesmemekte, olusan dramatik zaman, iz-
leyicinin hareket siireci ile gecen zamandir (Gorsel 1.13). Pop sanatin olusturdugu bu
dilin, ayrica, bigimsel ve kavramsal olarak farkli olsa da ¢agdas yerlestirme sanatinin de-
neyim dilini de olusturdugu sdylenebilir. Pop sanat ve minimalizmin ardindan heykel,

izleyicisi ve mekaniyla ayrilamaz bir hale dontismiistiir (Krauss, 1981, s. 229).

Gorsel 1.13: Ed Kienholz, Portable War Memorial, 1968. (Foster vd., 2016, s. 482)

[...]heykel, idealist bir mite dayandigi i¢in heykelin yetersiz oldugu duygusuna dayanmakta-
dir. Heykelin ne oldugunu veya ne olabilecegini bulmaya calisirken, heykeltiraslar, tiyatroyu
ve tiyatronun izleyici ile iliskisini, yok etme, arastirma ve yeniden inga etme araci olarak

kullanmislardir (Krauss, 1981, s. 242).

Hareketin dramasi, izleyicinin ¢aligmadan ilham alarak ya da ¢aligmay1 kendi tamamladi-
ginda ortaya cikmakta, izleyicinin katilimi, calismanin 6nerdigi "bilingdis1 aktivite"yi cesitli
Olciilerde canlandirmaktadir. Heykel, izleyiciyi zaman igindeki “yolculuguna” sug ortagi ya-

par; seyircisi, otomatik olarak onun icracisi olur (Krauss, 1981, s. 221).

Duchamp'¢1 hazir nesneden segme eylemine olan ilginin -ki bunun sebebinin rek-

lameciligin altin cagina denk gelmesi ile baglantili oldugu sdylenebilir-, buluntu nesnelerin
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hem pop sanatta hem de minimalist sanatta siklikla kullanilmasini saglamistir. Fakat pop
sanatta, hali hazirda yaygin olan nesneler, kiiltiirel igerikleri baglaminda kullanilmisg, mi-
nimalist heykelde ise, buluntu nesnelerin igerigi daha soyut olarak ele alinmistir. Bir
baska deyisle, hazir-nesne, pop sanat¢ilarin elinde igerik baglaminda, minimalist sanatgi-
larin elinde soyut bir yapisal 6ge olarak kullanilmigtir. Ayrica seri iiretimin dogasi geregi,
kullanilan her yapisal 6ge, birbirinin tipatip aynisidir. Bu minimalist heykelin tekrarlanan

kompozisyonunu destekleyen bir olgudur (Krauss, 1981, s. 250).

Krauss'un "Passages of Modern Sculpture" unda tiyatrallik ile degisen heykel kav-
ramlarina verdigi Oldenburg, Nauman ve Morris 6rnekleri, heykelin bigimsel bir dilden
kavramsala dogru giden yolunda, heykel nesnesi baglaminin yeniden formiilasyonunu
gostermektedir. Pop sanatta heykel deyince Segal ve Kienholz’un "diorama"lar1 diginda,
Oldenburg'un biiylik boyutlu ¢aligmalar akla gelmektedir. Oldenburg, 6rnek olarak veri-
len diger sanatcilar diginda, dramatik etkiyi, daha bigimsel bir dil ile vermektedir. Siradan
nesneleri, boyut ve dlgek, ylizey, doku gibi heykel elemanlariyla doniistiirmektedir (Gor-
sel 1.14). Boyutlar1 devasa hale getirilen, yumusaklastirilan ve canli renklere biiriindiirii-
len giindelik kullanim {irtinleri, izleyicinin goriisiinii isgal etmekte ve bicimsel 6zellikle-
rini deyim yerindeyse, izleyicinin gdziine sokmaktadir. Oldenburg'un tiyatro ile bagi ayni
zamanda, daha sonra performans sanatina doniisecek 1950 ve 1960'lardaki "happening"
etkinliklerine katilmis olmasidir. "Happening" sanati, Susan Sontag tarafindan Antonin
Artaud'nun "Vahset Tiyatrosu" sdylemine su ii¢ 6zelligi ile iliskilendirilmistir; bireyler
tistii kisisel olmayan tavirlar kullanilmasi, goriintii ve sese odaklanilmasi ve soziin hice
sayilmasi ve amacinin izleyiciye saldirmak oldugunun agikca ifade edilmesi. Happening-
ler ayrica, sasirtma faktorii ile islemekle birlikte, geleneksel anlatim gibi doniim noktalari
ve finale sahip degillerdir. Tiyatroda temsil, yerini happeninglerde harekete birakmuistir.
Happening, hareketin ger¢ekligini kurgulamaktadir. Sahne sanatlarinin tiimiinde, hareke-
tin nesnellestirilmesine dogru bir egilim goriilmiistiir (Krauss, 1981, s. 232). Olden-
burg'un ¢agdaslar1 Rauschenberg ve Morris de performanslar gerceklestirmislerdir. Mor-
ris performans, dans ve tiyatrodaki izleyici etkilesimini arastirmis ve bunu minimalist
heykele uyarlayarak, katilimci ¢aligmalar gerceklestirmistir. 1960'larin ortalarina gelin-
diginde, tiyatrallik ve performasin, heykel izleyicisi ve heykel arasindaki iligkiler ile ilgili

yerlesmis diislincelere dair bir farklilik tiretebilecegi goriilmiistiir (Krauss, 1981, s. 237).
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Gorsel 1.14: Claes Oldenburg, Soft Toilet, 1966. (Foster vd., 2016, s. 525)

"Light-Space Modulator" ayrica, bir sanat formu olarak 1518 kullanildig1 erken
islerin 6nemlilerinden biridir. 1922 ve 1930 yillar1 arasinda aliiminyum ve krom ylizey-
lerin elektrik motoruyla hareket ettirildigi bu ¢alisma, daha ¢ok 151811 fiziksel bi¢im ile
golgelere olan etkisini degistirme fikri kullanilmistir. Bu ¢alismada 151k, heykelden yayil-
makta ve heykelin formuyla doniisiime ugramaktadir. Fiziksellik ve maddesizlik birlikte
kullanilmistir (Burnham, 1975, s. 287). Isik sanatinda bu esneklik yeni teknolojilere bagl
gelismistir. Teknoloji ile birlikte 1950'lerden itibaren, 151k sanatinin materyallerinin,
kompaktlig1 ve kontrol edilebilirligi artmistir. Burnham'a gore, 151k, acik formlar, saydam
materyaller ve heykeli zeminden kurtarma c¢abalari ile birlikte nesnenin "gelip gegicili-
gine" (ephemerality) katki saglamistir. Gegmisin cam borular ve toplardan olusan aydin-
latma ekipmanlar1 ve karmasik ve hantal elektrik baglantilari 151k sanatinin kompakthigini
ve dayanikliligin1 azaltmis olsa da giincel aydinlatma imkanlar1 ayrica dijital yazilimlarin
birlesimi ile, ifade giicli artmaktadir. Bahsedilen gelip ge¢icilik, 1sikla ¢alisan heykelti-

raglarin drettikleri sistemlerin kaliciligini, Omriinii de sorgulamalarimi gerektirmistir
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(Burnham, 1975, s. 307). New York'lu sanat¢1 Dan Flavin, 1961'den itibaren giindelik
kullanima sahip floresan ve akkor 151k kaynaklariyla, heykelsi yerlestirmeler yapmustir.
Calismalar1 6zellikle mekani 6n plana ¢ikaran yerlestirmelerdir. Flavin, bu mekan diizen-
lemelerindeki fenomenolojik yaklagim, sanat¢inin minimalizmin ilk temsilcilerinden biri
olmasini saglamistir. Eserlerinde ideal bir bakis noktas1 bulunmamakta, mekana uygula-
dig1 miidahaleler, izleyicinin algisin1 kendi bedensel hareketine gore degistirmektedir

(Burnham, 1975, s. 303).

Dan Flavin’in, 1964 yilinda "monument" 1 for V. Tatlin" (Tatlin i¢in anit 1) adli
calismasi kendisi de teknolojik araglarla ¢alismis Tatlin'in tamamlanmamus Ugiincii En-
ternasyonel Aniti'na bir gondermedir (Gorsel 1.15). Flavin genellikle diger minimalistle-
rin yaptig1 gibi, ¢caligmalarini heykel olarak nitelendirmemektedir. Mekan diizenlemesi
olarak tanimlanan ¢aligsmada, fiziksel nesnelerin yaninda, 15181n aydinlattig1 bosluga dik-
kat ¢eken sanatgi, 151k kaynaklari sayesinde renge hacimsel bir yap1 kazandirarak, bu hac-

min bulundugu ti¢ boyutlu mekani doniistiirmektedir (Antmen, 2012, s. 181).

David Smith'in 1950'lerden itibaren yapmis oldugu "totem"lerindeki sembolik tu-
tum, onu soyut disavurumcular grubuna baglamistir (Gorsel 1.16). Soyut disavurumcula-
rin olusturdugu totem -simge, sembol- boyut ve dlgekleri ile temsili degildir ve kendisini
yapildig1 malzemede gostermektedir. Cephenin 6nemi, odak noktasinin merkezde toplan-
mast, ger¢ek boyutlar ve yiizeyler, soyut digavurumcu ressamlarin ¢alismalarinda da go-
rilmektedir. Geleneksel heykel ve resimde, yaratici ve eser arasindaki iligki izleyiciden
bagimsiz olarak var oldugu diisiiniiliirse, sembol ve isaretler, 6zellikle aliciya gore olus-
turulmaktadir. David Smith'in ¢alismalari, 1930 ve 40'larda siirrealizm ile olan karsilas-
malarindan etkilenmistir. Fakat Smith'in konstriiktivizm ve siirrealizmden bagimsiz bir
estetik gelistirmis olmasi, onu modern heykelin 6nemli bir figiirii haline getirmistir. Bu
estetik ayrilik, konstriiktivizmde heykeldeki bigimsel iliskilerin izleyicinin diisiinsel kav-
rama yetisine dayali olarak yapilmasina kars1 ¢ikmasidir. Smith’in 1950 ve 1960'larda,
stirrealist diirtiiyii engelleyen bir bigimsel dil gelistirmesinin basariya ulasmasi, ¢alisma-
larinin ¢ogunlukla saf soyut heykel olarak algilanmasi olmustur. Fakat Cubi ve Zig serisi,
soyut degildir ve dnceki totemleri ile benzesmektedir. David Smith’in malzeme ve igerik
arasindaki iligkileri vurgulamasi, kendisini Amerikan ¢agdaslarindan ayirmistir (Krauss,

1981, s. 148).
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Gorsel 1.15: Dan Flavin, Monument for V. Tatlin, 1966. (Foster vd., 2016, s. 542)
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Gorsel 1.16: David Smith, Tanktotem V, 1955-1956. (Foster vd., 2016, s. 390)

Calismalar sadece farklilagma eksikligini gostermekle kalmadi, ayn1 zamanda yaptiklari nes-
nelerin kurucu unsurlar1 ¢ok siradan malzemelerin envanterinden alindi: kontrplak paneller,
fliioresan tiipler, ates tuglalari, ip ve endiistriyel kece. Minimalist heykeltiraslar, siradan olani
doniistiirmeyi goriiniiste inatci bir sekilde reddederek, sanat dis1 olma durumuna yonelen,
sanat diinyasi ile giindelik nesneler diinyas1 arasindaki her tiirlii ayrimi1 ortadan kaldiran isler

irettiler (Krauss, 1981, s. 198).

Minimalist heykelin dogusu, tam da bu zamanda gerceklesmistir. Minimalist hey-
kelde, nesnelerin bi¢imsel doniisiimleri, net bir sekilde izleyiciye verilmemektedir. Filo-
zof Richard Wollheim'in minimal sanat tanimindaki gibi, nesne iizerindeki islem, oldukca
asgari dlizeyde tutulmakta, nesnelerdeki farkliliklar ise sanat¢idan degil, doga veya fab-
rikadan kaynaklanmaktadir. Bu minimal sanat goriisii, Donald Judd, Robert Morris, Dan
Flavin, Carl Andre, Tony Smith ve daha pek ¢ok sanatciy1 etkilemistir (Krauss, 1981, s.
198). "Minimalist heykeltiraslarin yaklagiminin kendine has 6zelligi, tekrarlanan yapinin
bir 6gesi olarak, buluntu nesnelerin olanaklarini kullanmalaridir" (Krauss, 1981, s. 245).

Minimalist sanat¢ilarin genelinde goriilen bu "tekrarlama" sisteminin varligi, Burnham'in
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nesneden sisteme doniisen heykel kavramini da desteklemektedir (Krauss, 1981, s. 245).
Minimalistlerin diizenleme sistemleri {izerine arayislari, i¢lerinden bazi sanatgilarin, mal-
zemenin "dogal" 6zelliklerinin bu diizenlemede rol alabilecegini diisiinerek calismalar
yapmalarini saglamistir. Dada, performans ve soyut digsavurumcularin bazilarinda gorii-
len siirecin heykelin bir sonucu olarak gosterilmesi gibi, bu sanatcilar siire¢ sanati kate-
gorisinde isler yapmuslardir. Ipler, kumaslar, lateks ve plastik gibi malzemeler kullanan
Eva Hesse'nin ¢alismalarinda, materyalin doniisiimii, calismanin mantigin1 olusturmakta-
dir. Kullandig1 malzemelerin kisa siirede bi¢im, renk vb. 6zelliklerinin bozunabilir ol-

mast, s6z konusu transformasyonlarin kisa siireglerde de algilanabilmesini saglamistir

(Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Eva Hesse, Contingent, 1969. (Foster vd., 2016, 5. 579)

Serra'nin eritilmis kursun ile yaptig1 ¢aligmalar, Carl Andre'nin diizenleme sistem-

lerini malzemelerinin agirhigina bagli olusturmasi, siire¢ sanatina Ornek olarak
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gosterilebilmektedir. Serra daha sonra olusturdugu malzemeye uygulanabilecek eylem-
lerden olusan "fiil listesi" ile bir form envanteri yerine eylem envanteri olusturmustur ve

bu eylemler, heykeli insa eden bir sistemin dislileri gibidir (Krauss, 1981, s. 272).

Caro'nun "Early One Morning" ve benzeri ¢alismalar1 hem fiziksel bir inga olarak
hem de resimsel bir deneyim olarak algilanabilmektedir (Gorsel 1.18). Nesnelerin ve
formlarin diizenlemeleri, resimseldir ve {i¢ boyutlu kiitlesel deneyimle 6rtlismemektedir.
Ayrica Caro'nun ¢alismalarindaki renk kullanimi da bu goriisii desteklemektedir. Ozel-
likle 60'larin sonunda yapmis oldugu ¢aligmalarinda malzemeyi resimsellige zorlamasi,
caligmalarinin Picasso'nun rélyeflerindeki gibi bir etki kazanmasini saglamistir. Krauss'a
gore Caro'nunkine benzer bir resimsellik kullanmis heykeltiraslar, bu pratigi heykel nes-
nesini diger siradan nesnelerden ayirmak amaciyla yapmiglardir. Ciinkii heykel, giderek
siradan nesnelere benzemekteydi. Duchamp'in kehaneti, ii¢ boyutlu bir nesne olan heykel
icin yeniden ortaya ¢ikmistir (Krauss, 1981, s. 191). Rosalind Krauss’un Caro'nun ¢alis-
malarinda gormiis oldugu sanat elestirisi, minimal heykelin nesne benzerligine yonelik
goriinmektedir. Caro'nun bu elestirisi ile sanat ve nesneler arasindaki farki korumanin
sanat¢inin birincil amact olmasi gerekliligi sonucuna varilmaktadir. Nesneler zamansal-
liktan siyrilmalidir. Krauss boyle bir seyin resim sanatinda kolaylikla yapilabildigini be-

lirtmistir (Krauss, 1981, s. 199).

Gorsel 1.18: Anthony Caro, Early One Morning, 1962. (George, 2014, s. 133)
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Robert Morris'in "Untitled (L-beams)" ¢alismasinda kontraplaktan yapilmais ii¢ bi-
rebir ayn1 L seklinin, farkli pozisyonlarda galeriye yerlestirilmis olmasi, bu objeler her ne
kadar ayn1 olurlarsa olsunlar, izleyicinin kompozisyonda her birini farkli algilamasini
saglamaktadir (Gorsel 1.19). L sekilleri yalnizca tiretildikleri anda birbirlerinin aynisidir.
Nesnelerin benzerlikleri gercegi, deneyimden once gegerliligi olan bir sdylemdir. Dene-
yim ile birlikte, birbirlerinden farklilasmislardir. Birebir benzerlik, yalnizca bu nesnelerin
i¢sel 6zelliklerinde kalmistir. Kamusal alana ¢iktiklarinda yagsanan heykel deneyimi an-

lamlarini degistirmistir (Krauss, 1981, s. 267).

Gorsel 1.19: Robert Morris, Untitled (Three L-Beams), 1965-1966. (Foster vd., 2016, s. 570)

[...]Morris'in ¢aligmasi, kendi bedenlerimiz tarafindan yansitilan anlama hitap eder ve bu an-
lamin psikolojik mahremiyet fikriyle iligkisini sorgular. Bedenlerimiz ve jestlerimizle ifade
ederek ¢ikardigimiz anlamlari, anlamlandirmak i¢in yarattigimiz diger varliklara ve bunlara
iliskin vizyonlarina bagliligimiza dayali oldugunu one siiriiyor. Kapsanan bir biitiin olarak
benlik resminin, diger benlikler ve bagka zihinlerle baglant: kurma ediminden 6nce pargalan-

digin1 6ne siirtiyor (Krauss, 1981, s. 267).
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Serra'nin "House of Cards"1, Morris'in ¢alismalarina benzer bir sekilde heykelin ig-
sel yapisina karsi1 durustadir, fakat, Serra'nin amaci, idealizm, bir bagka deyisle zaman-
sizlik fikrini kirmak, heykeli varliginin her gecen aninda giincel tutmaktir (Gorsel 1.20)
(Krauss, 1981, s. 269). Minimalistlerin ge¢gmisin sanatinda oldugunu iddia ettikleri yapit-
larin bigimlerinin i¢sel yapisinin izleyicide yarattigi bireysel deneyime dayali illiizyona
kars1 ¢ikmalari, anlamin bireysel alandan degil, kamusal ortak alandan kaynaklandigini
gosterme ¢abalarindan gelmektedir. Bu durumla, minimalizmin neden mekéana biiyiik bir
onem verdigi anlagilmaktadir. Ayni1 zamanda heykelde malzeme transformasyonunun, bir
baska deyisle, kullanilan malzemenin bagka bir malzemenin gostergesi haline gelmesinin,

s0z konusu illiizyonu yarattigini sdyleyerek, bicimcilige direnmislerdir.

Gorsel 1.20: Richard Serra, House of Cards (One Ton Prop), 1969. (Foster vd., 2016, s. 612)

Heykelde i¢ yapidan disartya, kisiselden kamusala ge¢is minimalist heykelin en bi-
lindik icraatlar1 olmustur. Minimalizm kamusal alana geg¢isi sagladiginda, arazi sanatinin
da yolu acilmisti. Kavramsal sanat, minimalizm, hatta Brancusi'den etkilenmis arazi sa-
natindaki 6nemli sanatcilardan ikisi, Michael Heizer ve genc¢ yasta 6len Robert Smith-
son'dir. Her iki sanat¢inin ¢aligmalari, deneyimin uzaktayken basladigi ve insan bedenini

kendi yaratt131 mekana davet eden calismalardir. izleyiciye sanat eserine dogru zamansal
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ve uzamsal bir ge¢it sunmaktadirlar. Gegit fikri, yirminci yiizyil heykelinin 6nemli konu-

larindan biri olmustur (Krauss, 1981, s. 280).

Krauss'un minimalistlerin ortak noktasi oldugunu sdyledigi, "birbiri ardina" yon-
temi, bir tiir kompozisyon olusturma sistemi olsa da, Judd'un bunun diinyaya dair yeni bir
gorme bi¢imi oldugunu diisiinmesi, inandiric1 gelmemektedir (Krauss, 1981, s. 245). Kra-
uss ayrica minimalistleri diger hareketler ile karsilagtirirken, minimalistlerin yirminci
yiizy1l heykelinde bigimlerin i¢ yapisina verilen 6neme de karsi ¢iktigindan bahsetmistir.
Minimalistler, ylizeye daha fazla 6nem vermektedir. Moore'un bi¢imin i¢indeki enerji
kaynagini ortaya c¢ikararak heykele yasam katma cabasi, Gabo ve Pevsner’in endiistriyel
cagin malzemeleri ile yarattig1 geometrik yapilarin, merkezden disariya dogru uzanmasi,
bir fikrin biiylimesi ve gelismesi ile ilgilidir. Bu sanat¢ilarin islerinde goriilen bi¢imin i¢
yapisi, minimalistler tarafindan reddedilmistir (Krauss, 1981, s. 253). Judd ayrica, sanat-
¢inin kisiliginin, eser igerisinde mevcut olacagi gibi goriisleri reddetmesi ile, soyut disa-
vurumculara yonelik karsit bir tutum da sergilemistir. Soyut disavurumculardaki benlik
kavraminin yansimasina dayanan sanati reddetmistir. 1950'lerin ortalarindan itibaren Jas-
per Johns da resim ve heykelleri ile soyut disavurumculuga karsi radikal elestiriler yap-
mistir. Ornegin Johns'un iki bira kutusunun birebir bronz dokiim kopyalarini yaptig1 ve
ylizeylerini ayni bi¢imde boyadigi "Ale Cans" 1, deneyimden 6nce sanat¢inin benliginde
ideal bir i¢ alanin bulundugu, ve sanatsal anlamin da bu alan ile iligkili oldugu goériisiinde
olan akima karst bir durus olarak kabul edilebilecektir. Johns, buluntu nesneyi, sanati
ortaya ¢ikaran psikolojik durum ile yapit arasinda bir baglant1 olmamasi gerektigini gos-
teren bir kavram olarak ele almistir, ¢iinkii hazir yapitta sanatgidan bir iz goriilmemekte-

dir (Krauss, 1981, s. 258).

Minimalist heykel bu bilgilerden anlasilacag tizere, heykelin kaideden kopmasin-
dan sonraki yolculugunu sonlandirarak, kamusal alanin bir parcgasi haline getirmek ama-
cindadir. Bunu yapmak icin, Minimalistler, hacim ve bosluk agirlikli bir kompozisyon
dili gelistirmigler ve 6nceden bahsedildigi gibi, nesnelerin diizenlenme bigimleri ile ilgi-
lenmiglerdir. Cogu minimalist heykelde belirli prosediirlere gore bir diizenleme ile karsi-
lagilmakta, bunu heykeltiraslarin yazilari, réportajlar1 ve uygulama siirecleri dogrulamak-

tadir.

Ozetle, heykelin 6nden gériiniisliiliigiiniin degismesi ve tiim bakis agilarma yonelik

tasarlanmasi, anitsalliginin kaideden kopartilmasiyla terkedilerek ger¢cek mekéana
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katilmasi, figiirasyondan bi¢imsel arayiglara dogru gidisi, diger mecralar ile olan iligkiler,
kaynasmalar, hareket ve 15181n heykelde kullaniminda olusan problemlere yanitlarin aran-
masl, izleyicinin hareketinin ve mekanin tasarimda géz oniinde bulundurulmasi, bu sa-
yede sanat deneyiminin 6n plana ¢ikmasi, ardindan gelen kavramsal sanat siireci ve hey-
kel taniminin genislemesi, bunlarin hepsi sirastyla modern heykelin dogusu gergeklestik-
ten sonra ¢agdas heykele giden siiregte, heykel mecrasinin doniismesini saglamistir. Mo-
dern heykelin gostermis oldugu sey, uzamsal islerde bile, mekan ve zamanin birbirinden
ayrilamaz olusudur. Heykelde formun zamansal olgular1 aragtirilmadan yapilan yargi, ek-
sik kalmaktadir. Ayrica modern heykel tarihi, fenomenoloji ve yapisalcilik yaklagimlari-
nin gelistigi donemlere rastlamigtir. Bunun anlami, bir formun varliginin, ayn1 zamanda
kendi zittinin deneyimini belirgin olmayan bigimde i¢inde barindirmasidir (Krauss, 1981,
s. 5). Modern heykelin diger iki 6zelligi ise; belirli bir mekandan bagimsizlig1 ve temsili
birakarak kendine referans vermesi olmustur (Krauss, 1979, s. 34). Krauss’a gore "Mo-
dern heykelin ¢arpici yonlerinden biri, heykelin duraganlik ve hareket, durdurulan zaman
ve gegen zaman arasinda 6zel bir yerde bulunan bir mecra olmasi hususunda yaraticilari-

nin farkindaligini sergileme bi¢imidir” (Krauss, 1981, s. 5).

1.2. Heykel, Bilim ve Teknoloji iliskisi

20. ytlizyildaki farkli sanat akimlar ile anilan pek ¢ok sanatci, bilimsel ve teknolojik
gelismeleri kadrajina alarak eserler iiretmiglerdir. Teknolojiler, farkli sanat alanlarini
maddesellikten uzaklagtirmistir; fakat dnceleri heykel sanatinda, maddesellikten vazge-
cilmemistir. Buna ragmen bahsedilen teknolojiler, heykele yeni bi¢imsel olanaklar kata-
rak, dijital kiiltiir ve diinya arasindaki iliskinin doniistiiriilebilmesi imkanin1 saglayacak-
lardir. Cogu heykeltiras teknolojiden etkilenerek geometrik bir dil ile calisirken, teorik
bilimler de olusturulan formlar: etkilemistir. Ornegin Brancusi'nin formlari, biyotik ko-
kenlidir (Burnham, 1975, s. 132). Burnham'a gore, Konstriiktivist'ler de dahil olmak {izere
bi¢cimci anlatimlar, modern bilimsel teorilerin etkisiyle, geleneksel formlardan uzaklag-
mistir. Heykeltiraslar, bu uzay-zaman kesiflerinin farkindaydilar ve bu soyut gercekligin
nasil bigimsel bir anlatima doniistiiriilecegi, problemlerinden biriydi. Bu itici giicle, par-
calanmuis yiizeyler, sicim ve teller, yansitici yiizeyler ve benzeri formlar 1925'e kadar hey-
kelde etkili olmustur (Burnham, 1975, s. 128). Heykelde bilimsel idealizm baglaminda

yaratim, bilimin akigkanlig1 sayesinde problematik olmasina ragmen, bu pratiklerle
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yapilan heykeller, tarihsel bir gegerlilige sahip olmaktadir. Bilimsel idealizm, Burnham'a
gore temsili olmayan heykelin gelismesine katkida bulunmustur. Biyomorf kavrami, vi-
talizme dayanmakta, Konstriiktivizm, modern matematik, miithendislik ve fizigin siirek-
sizliginden, Siirrealist heykel bilingdisinin Freudyen yorumundan etkilenirken, nesnel
heykel ise fenomenolojik diisiincelerle sekillenen materyalizmdeki rasyonelligi aramistir

(Burnham, 1975, s. 8).

Otomaton kelimesinin yerini 21. yiizyilda biiyiik 6l¢iide robot almustir. 11k olarak
Karel Capek'in yazmis oldugu tiyatro oyununda gegen robot terimi, Cekge'de "zoraki is-
giicii" anlamina gelmektedir. Capek'in robotlari, insanlara benzeyecek sekilde iiretilen
androidlerdir. insan bedenini simiile etmektedirler (Burnham, 1975, s. 202). Birinci
Diinya Savasi'nin bir "makineler savasi" olmasi ve makinelerin giindelik yasam igine gir-
mis olmasi, savas sonrasinda "mekanik insan"a dair dykii ve tiyatro oyunlarinin yazilma-
sin1 saglamistir (Burnham, 1975, s. 202). Nam June Paik, televizyonu hem video sana-
tinda hem de heykel malzemesi olarak ilk defa kullanan sanat¢ilardan biri olmustur.
1959'dan itibaren TV ile deneyler gerceklestirmistir. 1964'te Robot K-456 isimli ilk robot
heykelini elektronik mithendis Shuya Abe'nin yardimiyla tiretmistir (Huldisch, 2018, s.
53).

Isvigre'li heykeltiras ve ressam Jean Tinguely, Dada'dan gelen hazir-nesne gelene-
gini kinetik sanatla birlestirmis, tiiketim malzemelerinin teknoloji sayesinde asir1 iireti-
mini alaya alan, “otomaton” heykeller yapmistir (Gorsel 1.21). Déneminde makinenin
tekrarlayan ve sikict dogasini gdsteren heykelsi makineleri, kiiciik siirprizler ve hatalar
ile bu tekrar1 bozmaktadir. Yasanilan ¢agda her seyin miimkiin olabilecegini diisiinmdis,
sanat¢inin bilim insanlarinin belirledigi sinirlart agarak farkli olasiliklari diinyaya goste-
rebilecegini savunmustur (Burnham, 1975, s. 245). "Tinguely, diinyay1, birbirini yaratan,
yiyen, beraber ¢alisan, greve giden, sanat eseri yaratan, intihar eden, Capriccio operasi
calan, sinir krizi geciren makinelerden olusan makine kolonileri ile doldurmustur” (Burn-
ham, 1975, s. 245). Burnham'dan bu alintiya bakilacak olursa, sibernetik kavrami otur-
madan once, Tinguely makineleri insanlastirmaya ¢abalamistir. Otomatonun insanlasti-
rilmasi, tarih boyunca net bir tanimi1 olmayan "insan" kavraminin kirilganligini goster-

mistir.
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Gorsel 1.21: Jean Tinguely, Homage to New York, 1960. (Foster vd., 2016, s. 505)

Fotografin 1800'lerin ortalarinda icadiyla resim, ge¢misi temsil ederek sunma go-
revinden kurtulmustur (Gronlund, 2016, s. 23). Fotograf teknolojilerinin Izlenimcilik
baglaminda sanata yapmis oldugu etkilere benzer bir sekilde, teknolojik mecralarin ¢ag-
das sanata etkisi, en belirgin bir sekilde dolayli yoldan, teknolojik olmayan sanat eserle-
rinde ve geleneksel mecralarda goriilmektedir. Yeni araclarin sundugu olanaklar, yeni
teknikler olarak kullanilmalar1 ile degil, diisiince yapisin1 degistirmeleri ile etkili olmak-
tadirlar. Dijital devrimin esas etkileri, bilgisayar kullanmayan giincel sanatgilarda goriil-
mektedir. Fotografile, 20. yiizyilda hem iletisim bi¢imi olarak hem de iiretim teknolojileri
ile goriintiilerin kitlesel dolagima girmesi miimkiin olmustur (Gronlund, 2016, s. 18). Fo-
tografin giizel sanatlar pratigi olarak kabul gérmesi ise, bahsedilen etkilesimden uzunca
bir siire sonra gerceklesmistir. Bu perspektifte bakildiginda, yeni medya ve elektronik
sanatlarin, kagiilmaz bir sekilde ana akim ¢agdas sanat diinyas1 tarafindan taninacagi
sOylenebilecektir. Fakat, tarihsel analoji kurarken, fotograf ve dijital mecralarin sanata

etkilerinin tamamen farkli olgular oldugunu kabul etmek gerekmektedir. Her ne kadar
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gorsel kiiltiire etki etse de, son Izlenimcilik sergisinin agildig tarihte, fotograf hala smirl
bir kullanimda kalmistir. Zitt1 olarak, "yeni" medya, internetin ortaya ¢ikisi ile genis bi-
cimde yayilmis, yeni medya sanati da buradan dogmustur. Ayrica bu yeni mecralar, fo-
tograf ve sinemanin bir ylizy1l boyunca degistirdigi gorsel kiiltiiriin temelleri lizerine insa
edilmislerdir. 2000'lerin baglarindan itibaren Web 2.0 ile ortaya ¢ikan sosyal medya arac-
lar, kiiltiirel iiretim ve dagitim pratiklerini kokten degistirmistir (Shanken, 2016, s. 468).

Teknik baglamda konstriiktivist heykellerin ¢ogu, endiistriyel devrim 6ncesinde ya-
pilabilir olmasi, sanatsal doniistimii olusturan seyin yalnizca yeni teknikler degil, tekno-
loji ve bilimin kiiltiirel etkisi, giindelik goriintii dagarciginin degismesidir. Benzer bir se-
kilde, bir kisim kinetik heykel de, iki yiiz y1l 6nce yasamis bir oyuncak yapimecisi tarafin-
dan iiretilebilirdi. Bunun sebebi ilk kinetik ¢aligmalarin teknolojik aletlere dayanmamis
olmasidir. Fakat bu durum, elektronik aletler, sensorler, kisacasi bilgisayar teknolojileri-
nin gelismesi ile degismistir (Burnham, 1975, s. 262). Burnham Kinetik sanatin altheykel
geleneginden geldigini hatal bir tarihsellestirme ile belirtmis, fakat kinetik heykelin ¢ev-
resel kosullara ve uzamsal planlamaya bagli farkli bir alan sundugunu daha sonra ifade

etmistir (Burnham, 1975, s. 273).

Insa edilmis makinelerin, heykel olarak sunulabilecegi diisiincesi, Burnham'a gére
erken kinetik sanatgilar tarafindan geri plana itilmistir. "Bu nedenle, ger¢cek mekanigi kul-
lanmaya yonelik erken modern girisimlerin ¢ogu, makinelerin parodileriyle sonu¢landi:
buna Man Ray'in Destructible Object basliklt metronomu, Duchamp'in endiistriyel {iriin-
ler icin diizenlenen bir Paris Fuari'ndaki Roto-Relief sergisi, Calder'in ortacag gezegen
sistemlerini gdsteren otomatonlar ile ilgili motorize ¢aligmalari, Bruno Munari'nin "iglev-
siz makineleri" ve Tinguely'nin hassas Isvicre saatlerini hatirlatan motorlu tel heykelleri

de dahildir” (Burnham, 1975, s. 224).

Bilgisayarlarla ii¢ boyutlu tasarim yapilmaya baslanmasi, heykel teknoloji iligkisini
koklii bigimde degistirmistir. 1k bilgisayar heykeli yapan sanatcilardan biri olan Robert
Mallary, "Ancak bilgisayar, bir¢ok farkli heykel tiirliyle baglantili olarak ¢ok ¢esitli se-
killerde kullanilacak ve bilgisayarin kendisinin ¢ok yonlii yeteneklerini farkli sekillerde
kullanmak i¢in yeni mecralar gelistirilecektir." diyerek, teknolojilerin tiim ydnleri ile in-

celenmesi gerektigini belirtmistir (Mallary, 1969, s. 32).
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Video heykelde teknoloji, giincel olarak, bir temadan ziyade uzantt, stilistik bir ara¢
olarak kalmistir. Bir diger tabirle, videonun hareketli goriintiisii, 151k etkileri, statik hey-
kelin dinamige doniismesini saglayan birer ara¢ haline gelmistir. Bu nedenle video hey-
keller, videonun malzemenin Gtesinde yarattigi zamansal 6zellikler disinda heykel pers-
pektifinden de incelenmelidir. Ornegin Marie-Jo Lafontaine'in biiyiik video heykelleri
yerlestirme sanatinin ornekleri ile karsilagtirildiginda, Roos Theuws'un ¢alismalari ise
heykelin bir dil 6gesi olan 151k baglaminda incelendiginde daha rahat anlagilabileceklerdir

(Gorsel 1.22) (Huldisch, 2018, s. 132).

Gorsel 1.22: Marie-Jo Lafontaine, Victoria, 1988. (Huldisch, 2018, s. 131)

Krauss, “Passages of Modern Sculpture” kitabinda, kinetik heykelden bahsederken,
Burnham'in bahsettigi otomatonlari unutmamais fakat teknoloji ile heykeli baglamak adina
sundugu bazi tezlere elestirisini getirmistir. Heykelin tarihin bagindan itibaren yasamin
kopyalama hirsiyla iiretilmis oldugunu savunan Burnham, otomatonlarda da ayni seyin
gecerli oldugunu ve ayrica otomatonlarin teknoloji ile tarih boyunca bagli oldugunu be-
lirterek, teknolojiyi heykele eklemlendirmeye ¢alismistir. Krauss'un da dedigi gibi, hey-
kel temelde mimetik degildir. Burada modernizm ve sonrasi heykel kastedilmektedir

(Krauss, 1981, s. 209). “Verilen ideolojinin islevi olarak, sanat eserleri diinyanin belirli
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bir goriintiisiinii, ya da (diisiinlilen) diinyada olmanin nasil bir sey oldugunu mu yansitir?
fakat "dilinya", bu baglamda degisik ideolojik bakis acilarindan bakildiginda farkli olarak
anlagilir” (Krauss, 1981, s. 211). “Kendisinin, heykelin simdiki ve ge¢misteki amaglar1 -
taklit etme, simiile etme ve nihayet insan organizmasini degistirme hirsi- fikrinden yola
cikarak, hedeflerin “Faustvari” oldugu bir gelecegi tahmin ediyor” (Krauss, 1981, s. 211).
Bahsedilen bakis acilarinin belirli deger yargilarindan dogarak yapilandirildig gibi bir
diisiince yapisinda sanat notr olmamakta, fakat dyle ya da boyle bu deger yargilarini ko-
rumaya, yiiceltmeye, karsi ¢cikmaya veya yikmaya dahil olmaktadir. Buna ragmen, Burn-
ham, kitabinin teknokratik bir bildirim olarak bilim ve sanatin hayat1 yeniden yaratma
hedefinin beklenen bir sey oldugunu ve ahlaki olarak nétr oldugunu belirtmistir (Krauss,

1981, s. 211).

20. Yiizyil'da bilim ve teknolojinin geligmesi ile kiiltiir de degismis, bu heykel sa-
natinda da hissedilmistir. Bilgisayar ve internet temelli araglar, toplumsal yapinin igine
islemistir.

Bu, geleneksel sanat ortamlarinin ortadan kalkacagi anlamina gelmiyor; ancak geleneksel,
kuskusuz bu yeni aktif ortamdan etkilenecektir. Fotografin gegen yiizyilda yeni ortam olarak
tanitilmasi, resmin temsilden uzaklagtirilmasina yardimei oldu, ancak resmi yok etmedi. Yeni
yaratici bilgisayar ortamimin tiim sanat formlarina -resim, yazi, dans, miizik, film- ne yapa-
cagim gozlemlemek heyecan verici olacaktir. Insan-makine iletisimi alanindaki, bilimsel

problemlere i¢ gorii kazandirma dnceligi olan mevcut gelismelerin ve araglarin, sanatta daha

etkili-en azindan esit miktarda etkili- olacag: diisiiniilebilir (Noll, 1967, s. 95).

1.3. Postmodernist Sanat ve Rosalind Krauss'un Heykel Sanatinda Genisletilmis

Alan Tanim

Postmodernizm, ancak “modern”den tiireyen diger kavramlar ile iliskisi sayesinde
anlasilabilmektedir. Bir taraftan modernizmin bitisini ilan etmekte, diger taraftan, moder-
nizme yeni bakis agilar1 kazandirdig1 6ngoriilmektedir. Bir bagka deyisle postmodernizm
hem modernizme bir geri doniis hem de modernizmin 6liimii olmustur. Postmodernizm,
modernizm gibi, belirli bir sanat tarzin1 dayatmamaktadir. Fakat teorisyenlerin bu terimi,
yeni bir kiiltiirel caga dikkat ¢ekmek i¢in kullandiklarindan ve kiiltlir sanat ile birlikte

oldugundan, postmodernizm kavrami sanati etkilemistir (Foster vd., 2016, s. 698).
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Modern heykel kaidesi iki trendde ilerlemekteydi, ilki, kaideyi heykelin kendisine
dahil etmek; ikincisi, heykeli tiim diinyevi temastan veya goriiniir destek araglarindan
kurtarmaya caligmak, bdylece heykeli yercekimine meydan okurcasina havada asili hale
getirmek (Burnham, 1975, s. 20). Anit mantiginin zitt1 konumunda olan modern heykel
kaide ve anmadan uzaklasilmas1 sebebiyle idealist bir ivme yakalamisti, fakat 1950'lerde
bu ivme azalmis, heykel artik ne olmadigi {izerinden konusulmaya baglanmisti (Krauss,
1979, s. 34). Rosalind Krauss, postmodernizmle, heykel olarak tanimlandirilan sanatsal
nesnelerin pek ¢ok farkli bicime girmis olmasindan yola ¢ikarak, heykelin sanat icerisin-
deki yerini konumlandirmak igin, genisletilmis alan tanimini kullanarak, bu alana dair
yaptig1 semada heykel ile ilgili sanatsal alanlar1 vurgulamistir. Genisletilmis alanin, 60'la-
rin sonunda ¢ogunun isimleri Minimalizm ile anilan baz1 sanatcilar tarafindan hissedil-
meye baslandig1 goriilmektedir. Bu modern mantikla tanimlandirilamayacak bir durum-
dur. 1960'lar minimal heykelin dogusuyla, donemin elestirel yaklagimi, her ne kadar bag-
lamlar1 farkli olsa da, tarihsellestirme hirsiyla bu hareketi konstriikvizim ardili olarak gor-
miistiir (Krauss, 1979, s. 32). Bu durum Krauss'un, halihazirda farkli alanlarda kullanilan

postmodernist kavramini 6nerdigi alanda kullanmasina neden olmustur (Krauss, 1979, s.

41).

Rosalind Krauss'un “genisletilmis alan” tanimi, heykeli tanimsiz birakiyor gibi go-
rliinse de, postmodern durumda heykel, bagka sanatsal ortamlar1 da kapsayabilmektedir.
Baz1 heykeller “genigletilmis alan” semasinda goriildiigii iizere, manzara ve manzara ol-
mayan1 kesfetmeyi saglarken, bazilart mimari ve mimari olmayan arasinda yer alabilmek-
tedir (Tablo 1.1). Krauss'un goriisii, sanat¢ilarin birbirinden farkli mecralarda heykel ola-
naklarini kesfetmesine imkan tanimaktadir. Rodin’den, minimalizme kadar olan siirecte
heykelin yasadig1 degisim, geleneklerden bagimsiz yeni sdylemler iiretilebilmesini ola-
nakli kilmistir. Degisim hem heykelin kendi 6gelerinin soyutlanip ayrilarak bunlarin ye-
niden yorumlanmasiyla hem de heykelin diinya ile olan iligkisi ile yasanmistir. Bilim,
teknoloji, kiiltiir, diger mecralar ile heykelin kiiresellesmenin habercisi olan olaylarin ya-
sandig1 yirminci yiizyi1lda kurdugu baglar, heykeli kdkten degistirmis ve doniistiirmustiir.
Resim ve heykel, fotograf, tiyatro, makine sistemleri, bilgisayar gibi ortamlar ile bigim
ve igerik agisindan evrim gecirmistir. Bunun yaninda, hareketli goriintiilerin -sinema ve
videonun- heykel ile etkilesime girmemis oldugunu diisiinmek, naif bir bakis acis1 ola-

caktir.
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Tablo 1.1: Krauss 'un heykelde genisletilmis alan tablosu (Foster vd., 2016, s. 620)
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Ozetle Krauss’un genisletilmis alan modelinde heykel, isaretlenmis yerleri, aksiyo-
matik yapilari, mekan ingasini1 ve geleneksel heykeli igermektedir. Bu alan, modernizmin
net olarak ayrilmis mecralarinin bir kenara atildig1 ve bir sanat¢inin gerekli herhangi bir

aract kullanmakta 6zgiir oldugu bir postmodernist alanin varligini gostermektedir.

Postmodern sanat hem modern radikal sanat hareketlerinden dogmus hem de bun-
larin sdylemlerine kars1 ¢ikmistir. Bu karsi ¢ikisin sebebi, modernizmin kesin avangart
sOylemleridir. Modernizmin evrensel bir istikrar yaratma ¢abasi nedeniyle sdylemlerinde
goriilen bu kesinlik, postmodern sanatta yerini siirekli var olan bir siipheye birakmustir.
Modernizmin biiyiik anlatilarina kars1 durus, sanat yapitlar1 arasindaki hiyerarsinin yok
edilmesine ¢abalanmasi, sanat disiplinleri arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi, postmo-
dern sanatin 6zelliklerindendir. Modern sanattaki bazi avangart hareketler, postmoderniz-
min Onciilii olarak kabul edilebilmektedir. Hali hazirda modern sanattan postmodern sa-
nata gecis hakkinda kesin bir ortak goriis bulunmamaktadir. Minimalizm ve pop sanat
hareketleri ilkin modernist sdylemler ile baslamis, fakat daha sonra postmodernizme ge-
¢isi hizlandiran sanat akimlar1 olarak goriilmiislerdir. Postmodern sanat, yontem olarak
modernist hareketlerden gelen bazi kesifleri siirdiirmiistiir. Modern sanatin avangart sa-

natcilar1 sayesinde, 20. Yiizyilin ilk yaris1 sanatta biiyiik degisikliklere sahne olmustur.

Sanat ve mimaride yeni muhafazakar postmodernizm, ¢agdas ve arkaigin karisimi
olarak goriilmektedir. Anselm Kiefer, David Salle, Julian Schnabel gibi sanatgilar, genel-

likle kendi kokenlerinden gelen tarihsel referanslari kullanmislardir. Bu akim,
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modernizmin karsiti olmamis, 60’larda ve 70’lerde kavramsal sanatla yabancilasan halk
ile uzlas1 yoluna gitmistir. Yeni muhafazakar postmodernizm, tarihi referans alip istikrar
ve otorite arayisinda oldugundan dncelikli olarak antimodernist olmustur. Modernizmin
elestirel yonlerini diglayip, eski kiiltiirel gelenekleri bu tarz ¢oziimlere olduk¢a uzak olan
postmodern topluma dayatmak gayesinde olmustur (Foster vd., 2016, s. 699). Postmo-
dernizmin diger bir dali, “postyapisalct postmodernizm” digerinden, modernizme olan
tepkisi bakimindan farklidir. Postyapisalct bakis agisi, modernizme, yeterince elestirel
olmadigindan kars1 ¢ikmaktaydi. Yeni muhalif postmodernizm, temsile yeniden doniil-
mesini, modernizmin fazla elestirel oldugu i¢in iistesinden gelinmesini savunmustur.
Postyapisalcilik ayn1 zamanda bu gergekligi sorgulayan temsil elestirisinden ortaya ¢ik-
mistir, postmodern sanati postyapisalciliga baglayan en 6nemli etmen budur (Foster vd.,

2016, s. 700).

1960’lardan itibaren hareket, 151k kullanilan ve daha sonra arazi sanat1 adin1 alacak
yeni sanat alanlariin heykel kategorisi i¢inde yer almasi, estetik bir problem olarak go-
rilmeye baglanmistir (Burnham, 1975, s. v). 2. Diinya Savasi sonras1 Amerikan sanatin-
daki elestirel yaklagimlar sayesinde, resim, heykel vb. kategoriler, esnetilmeye baslanmas,
1970’1lerde heykel olarak tanimlanan sanat ¢calismalari modern heykeldekinden olduk¢a
farkli bigimlerde giin yiiziine ¢ikmist1 (Krauss, 1979, s. 30). Modernist elestirinin ortam-
lar1 saflagtirma ve birbirinden ayirma ¢abasi sebebiyle heykelde Krauss’un onerdigi ge-
nigletilmis alan1 kesfeden pratikler eklektik olarak goriilmiistiir. Fakat postmodernizmde,
pratiklerin belirli bir ortam ile degil, kiiltiirel olgulara gére olusturulan mantiksal islem-
lerin herhangi bir ortam ile iliskisi tizerinden tanimlanmasi vardir. Bir bagka deyisle post-
modernist pratik, materyal algis1 temelinde belirli bir ortam iizerinden tasarlanmamakta-

dir. Kavramsallik 6n plana ¢ikmistir (Krauss, 1979, s. 42).

Modern ve ¢agdas sanatin pek ¢ok farkli yiize ve 6lgege sahip olmasi, galeriler ve
miizelerin bunlari sergilemek i¢in ¢esitli alanlara sahip olmasini gerektirmistir. Genellikle
sanat pazari icin iretilen modern resim ve heykel i¢in olan diizenleme genellikle, burju-
vaya ait on dokuzuncu ylizy1l i¢ mekanlari olmustur. Yirminci yiizyilda modernizm ile
birlikte sanatin daha soyut, daha bagimsiz bir hale gelmis olmasi, bu durumu yansitacak
bir mekan ihtiyacim dogurmustur, bu da “beyaz kiip” olmustur. Ikinci Diinya Savast son-
rast sanatinda bu mekanlarin sinirlari, sanatgilarin ¢aligmalarinin boyutlartyla zorlanmis-

tir. Miize ve galeriler, genis alanlar gerektiren sanat eserlerine uygun hale getirmelerinde
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yasanan zorluklar, 15181n sanatta ortam olarak kullanilmaya baglanmasiyla daha karmasik
bir hal almistir. Isik yerlestirmeleri, projeksiyon goriintiileme teknikleri, “siyah kiip” adi
verilen karartilmis kapali alanlar gerektirmistir. Son olarak, performatif sanatsal etkinlik-

ler, bu mekan karmasasini daha da ileriye gotiirmiistiir. (Foster vd., 2016, s. 837)

[...]1gecis imgeleriyle, heykelin -statik, idealize edilmis bir ortamdan zamansal ve maddi bir
ortama, Rodin ile baglayan doniisiimii tam olarak saglanir. Her durumda gecis imgesi hem
izleyiciyi hem de sanatciy1 yapitin oniine koymaya hizmet eder ve diinyayi, kendisi ile yapit
arasindaki derin kargiliklilik ile karsilagmaktan kaginan birincil bir algakgoniilliiliik tavri

icindedir. (Krauss, 1981, s. 283).

1941 dogumlu Bruce Nauman, heykel, performans, 151k sanati, video, baski gibi pek
cok farkli mecrada eserler iiretmistir. Krauss, hareket, tiyatro, izleyici ve heykel iliskisini
kurduktan sonra, Bruce Nauman’in “Corridor” adli yerlestirmesini 6rnek vermektedir.
Yerlestirme izleyicinin girdigi iki dar koridordan olugmakta, bir koridorun baglangicinda,
duvarin yukarisinda video kamera bulunurken, koridorun sonunda zeminde kameradan
gelen anlik goriintiileri gdsteren monitdr bulunmaktadir. Anlik goriintiiler, izleyici uzak-
lasirken goriilmekte, bir bagka deyisle izleyicinin sirtinin goriintiisii ekrana yansimakta,
fakat monitore yaklasilmaktadir. izleyici kendi gériintiisiine -yansimasina- yaklagirken,
kendisinin goriintiisii, ortadan kaybolmaktadir. Bu yirminci yiizyilda, insan bedeni ve
heykel nesnesi arasindaki iligkileri inceleyen pek ¢ok heykeltirasin ¢alistigi bir konudur.
Geleneksel heykelin izleyicinin degismez sabit konumuna yonelik bir miidahaledir (Kra-
uss, 1981, s. 240). Serra’nin “Hand Catching Lead” filmi, iskambil kartlar1 ve ii¢ L formu
gibi, benligin goriintiisiiniin, deneyim ile tanimlandigin1 gostermektedir. Krauss bu
filmde yalnizca viicuttan bagimsiz elin gériinmesini, Rodin ve Brancusi’nin, bir biitiin
olarak algilanan bedenin i¢ yapisi ile kosullu gériinen bir jestin anlamini 6zgiir kilmak
icin bedeni parcalara ayirmalarina benzetmektedir. Brancusi’nin “Torso of a Young
Man”i , Rodin’in “Balzac”1 ve “Hand Catching Lead” bu baglamda, birbirleri ile yakin
caligmalardir. Krauss’un Serra’nin filmini bu iki sanat¢inin isleri ile benzetmis olmasi,
heykel anlayisinda 6nemli degisiklikler yaratmig minimalizmin yaninda bu sanat¢ilarin
da heykel tarihinde kokten degisikliklere sebep olmalarindan kaynaklanmaktadir. Insan
bedeni ve bedensel deneyimler, heykel hangi dili kullanirsa kullansin, heykelin konusu

olmaya devam etmektedir (Krauss, 1981, s. 279).
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Nam June Paik’in video heykelleri, Serra’nin deneysel kisa filmleri, sinemanin dog-
rusal anlatimindan bagimsiz olarak, bitmezler. Video sanatin da temeli budur. Geleneksel
bir anlatim yontemi kullanilmamakta, film bitmemekte, eylem {istiine eylem, siirekli bir
dongiide devam etmektedir. Serra’nin “Hand Catching Lead”’de (Kursun yakalayan el)
(1969) kullandig1 tekrarlanan eylemler, ayn1 donemde yaptig1 heykellerinde de goriilmek-
tedir. Sinema ve videonun tekrarlanan hareketli goriintiileri, video sanati ve heykelde
farkli amaclar ile kullanilmaktadir. Calismalarinda tekrarlanan sekiller, formlar ve nesne-
ler kullanan Donald Judd’un modern bi¢imcilige karsit goriisii, minimalizmdeki diger ak-
ranlarindan onu ayirmaktadir. iliskisel bigimci kompozisyon yerine, yalin ve diizenli bir
sistem olan tekrarlama, siirekliligi tercih etmistir. Bu siireklilik, bi¢gimsel iliski kurma zo-
runlulugundan kagis1 ifade etmektedir. Judd diinyanin yeni halinin eski sistemler ile an-

lagilamayacagini gostermek istemistir (Krauss, 1981, s. 244).

Pop sanat ve minimalizm, geleneksel sanat kurallarina, kismen de olsa seri iiretim
bakisi ile kars1 ¢gikmislardir. Seri iiretim sayesinde, bu sanat kollar, glindelik tiiketim es-
yalar1 diinyasi eksenine girmislerdir. Bunun sonucu, formlarin, hazir-nesnede oldugu gibi
imaj yada konu olarak sanat eserine dahil olmasindan, Jeff Koons’un ¢aligmalarinda ol-
dugu gibi emtia ve sanatin esit goriildiigi islerin ¢ikmasi olmustur. Sanat eseri bir iiriin
olarak fetislestirilmis, sanatin aurasi, sanat¢inin iinii ve satilabilirligi ile olusan bir “sahte
biiyii” haline gelmistir. Jeff Koons, Warhol’un kesfedip kullandig1 bu sahte biiytiyt, yal-
nizca ¢aligmalarini yapmak igin degil, kariyerini de insa etmek i¢in kullanmistir (Foster

vd., 2016, s. 702).

Heykel nedir sorusunun cevaplarinin arastirildig: yiizyilin ikinci yarisinda, Tiir-
kiye’de geleneksel anit ve modern heykel iiretimi siirerken ¢agdag sanatin dili olan yer-
lestirme 1970’11 yillardan itibaren dikkat gekmeye baslamistir (Antmen, 2002). 2000°lerin
ortalarina gelindiginde, heykelde zanaat temelli ¢calismalar yeniden dirilmis, resimde ise
seri Uretim siireclerinin etkileri devam etmistir (Gronlund, 2016, s. 3). Antmen’e gore,
yerlestirme sanati iireten resim ve heykel kokenli geng sanatcilarin sorunlari, genellikle
bu sanat ortamina yabanci okullar ve galeri, miize gibi sanat kurumlarinda baglamaktadir.
Yerlestirme sanatinin mekana 6zgii olusu ve gelip gegiciliginin yarattigi 6zgurliik, Tiir-
kiye’de kavramin illiistrasyonuna donlismekte, koleksiyoner eksikligi, elestirel yaklasi-
min sagliksizlig1 ve izleyici ile sanat¢1 arasindaki kopukluk. Yerlestirme sanatinin yete-

rince ses getirmemesine neden olmustur (Antmen, 2002, s. 213). Yerlestirme sanati
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hakkinda Antmen’in elestirileri, daha sonra anlatilacak, Bishop’un “dijital ayrim™ ile or-
tiismektedir. Dijital diinyaya dogan nesil i¢in, tipk1 Antmen’in 2000’lerin basinda yerles-
tirme sanati ile sorunlar yasayan nesil ile ilgili yazdiklar1 gibi, yirmi y1l sonrada benzer
sorular sorulabilmektedir. Geng sanatgilar, yiikselise gecen bu sanat dilini kavrama ko-
nusunda ne kadar ¢abaliyorlar? Giindelik hayatlarinin iginde olan dijital mecranin mater-
yallerini i¢sellestirdiler mi? Konular, dijital kiiltiirii yansitirken, ne kadar kisiliklerinin bir

pargasi?

1.4. Jack Burnham’in Nesneden Sisteme Doniisen Heykel Tanimi

Burnham, Beyond Modern Sculpture isimli kitabinda, heykelin devamliliginin, ob-
jeden sisteme gecisi ile miimkiin olacag: arglimanin1 sunmustur. Kinetik sanat, Isik hey-
kelleri, Arazi sanati ve Sibernetik sanat olarak karsilasilan sistem, estetik bir mesguliyet
haline gelmisti (Burnham, 1975, s. 13). Burnham, 20. Yiizyil 6ncesi, tarih boyunca kimi
zaman islevsel amagclarla yapilan, tarihgiler tarafindan giizel sanatlar baglaminda heykel
kategorisine alinmayan, insan ve hayvan figiirlerini “altheykel” (subsculpture) olarak ta-
nimlamistir. Kendi kendine hareket edebilen, belli islevleri yerine getirebilen, miithendis-
lik ve heykel teknikleri ile iiretilen mekanik aletler olan otomatonlari, bu kategoriye yer-
lestirmistir. Ve otomatonlar1 bu kategorinin sinirlarini zorlayan objeleri oldugunu belirt-
mistir (Burnham, 1975, s. 185). Burnham’1in otomatonlar1 altheykel kategorisinde incele-
yip, teknoloji ile bagli oldugunu belirtmesi, heykeli sibernetik ve sistem teorisinden etki-

lenmis sistem sanatinin i¢ine dahil etmesi i¢in dayandigi temel olmustur.

Sophie Taeuber-Arp’in kuklalari, Oskar Kokoschka’nin kendine yaptirdig1 kumas-
tan kiz arkadasi, Hans Bellmer’in oyuncaklari, Dada ve Siirrealist sanatg¢ilarin ¢alismalari
hem malzeme kullanimlari hem de anlatime1 yapilart nedeniyle gegmigin alt-heykel nes-
neleri ile benzesmektedirler (Gorsel 1.23) (Burnham, 1975, s. 214). Modern heykel ige-
risinde, Burnham’1n alt heykel olarak tanimladig1 calismalarin yer almasi, heykel sanati-
nin li¢ boyutu kullanan sanat ve zanaat alanlari ile yakinligi ile iliskilidir. Burnham giizel
sanatlar alan1 igerisinde kabul edilse de, 6nceden tanimladig: alt-heykel ile benzer 6zel-
liklere sahip oldugundan, modern heykelde bunlara deginmistir. Bauhaus’tan Oskar Sch-
lemmer yaptig1 resim ve heykelin yani sira bir tasarimec1 ve koreograf olmustur. Sch-
lemmer, bedenin ve nesnelerin mekani nasil doldurduguna dair sorulari, sahne tasarimini

heykel perspektifinden birlestirmesi ile sonuglanmistir. Schlemmer, kendisi i¢in en uygun
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heykel mecrasini, koreografi ve dansc¢ilara kostiimler liretmeye basladiginda bulabilmis-
tir. Burnham’a gore Dada ve Gergekiistiicii sanatgilar disinda sayica pek az sanatg1 “giizel
sanat” olarak sayilabilecek, otomaton, oyuncak, fetis nesneler ve diger alt-heykel bigim-
leri iiretmislerdir. Kaidenin sayginligi, kompozisyon kaygilari, geleneksel heykel malze-
melerinin devamlili1 ve benzeri ¢ekinceler, oyuncak bebek gibi dnemsiz bir nesnenin
sanat eseri olarak degerlendirilmesini Onlemistir. Goriildiigii gibi sanat tarihi dogrusal

ilerlememektedir (Burnham, 1975, s. 214).

Gorsel 1.23: Hans Bellmer, The Doll, 1934 (Zakhar, 2017)

Dogrudan olmasa da Burnham’a gore, altheykel kiiltiirii, modern “yiiksek” heykeli
de etkilemistir. Cezanne'in parcalanmis ve sadelestirilmis modelleri, kiibizmin temelini
olusturmustur. Picasso erken kiibist heykelleri genellikle resimsel problemleri ¢ozmek
i¢in Uretmistir. Kiibist heykelin kullandig1 tekniklerin ¢ogu, kiibist resim ile kesfedilen

teknikler olmasina ragmen, Alexander Archipenko bir istisna olarak sdylenebilmektedir.
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Archipenko, miihendis olan babasi ile olan iligkisi ve aldig1 egitim sayesinde, matematik
ve sanati birlestirebilmistir. Cogu sanat¢1 i¢in olgunluk dénemi ¢aligmalart erken donem
fikirlerin gelistirilmesi olmakta iken, Archipenko siirekli farkli arastirmalar i¢ine girmis-
tir. Geometrik formlart figiiratif formlara doniistiiren Archipenko'nun heykelleri kiibiz-
min alaninin disindadir, Burnham'a gére Archipenko'nun isleri konstriiktivizmin antro-
pomorfik formlarmin ve endiistriyel tasarimcilarin modern robot konseptinin temelini

olusturmaktadir (Gorsel 1.24) (Burnham, 1975, s. 206).

Gorsel 1.24: Alexander Archipenko, Medrano I (Juggler), 1912. (Burnham, 1975, s. 207)

Burnham, otomatonun kinetik sanatin tarihoncesi olarak tanimlanabileceginden
bahsetmistir ve kinetik sanati, fiitlirizme benzer bir sekilde mekanizasyonun sanatsal ola-
rak taninmasi seklinde tanimlamaktadir. Buna ragmen, miihendislik ve ustalia dayan-
mamaktadir. Kinetik sanat, 20. ylizyilin avangart heykeltiras ve ressamlarinin gergek za-

man ve hareketin temsili olmayan bi¢cimde sanata aktarilabilmesi ihtiyacindan dogmustur
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(Burnham, 1975, s. 218). Kinetik sanatin illiizyona ve iki boyutluluk ile ilgili olmayan
mekanik ilkelerinin fizikselligi, bu sanat formunu heykel alanina itmistir. Burnham'in sik-
likla kinetik sanatin makine ilkeleri ile dilini olusturdugundan bahsetmesi, heykeli sistem
estetigi i¢inde tanimlayabilmesi i¢in zemin olusturmasini saglamistir. Sanatgilar tarafin-
dan rastlantisal sonuglar yaratabilen makinelerin kullanilmasi, heykelin bir sistem olarak

incelenebilmesini desteklemistir (Burnham, 1975, s. 220).

Kinetik sanat¢inin amaci, izleyicinin sanat eseri ile olan etkilesimini, aktif bir hale
sokmak olabilmektedir. Kinetik sanat baglaminda sistemlerdeki istikrar ve istikrarsizlik
sorunu, sonsuz yasama sahip bir kategori olarak goriilen heykele kinetik sistemle bir ya-
sam ve Oliim dongiisiine sokmaktadir. Fakat gercekte olan, sonsuzluk hissinin insan algisi
ile sinurlt oldugudur. Nesne olarak heykel de bir sistemin i¢inde yer aldigindan ve evren,
entropinin stirekli arttig1 bir fenomen oldugundan, bir baska deyisle istikrardan rastgele-
lige, kaosa gidis kesin oldugundan tam bir sonsuzluktan s6z edilemez. Fakat insan iiretimi
sistemlerin kisa vadeli omiirleri, kinetik heykeltiraglarin tahmin edilebilir 6miirleri olan

sistemler tliretmelerini saglamistir (Burnham, 1975, s. 319).

[...]Bir otomobilde pargalarin onarilmasi ve siirekli degistirilmesi gerektigi gibi, kinetik sis-
temin kararlilig1 da periyodik muayenelerle giivence altina alinmaktadir. Bir miizedeki sanat
nesneleri, siirekli bozulmaya maruz kalmalar1 ve gerekli restorasyon ¢aligmalari i¢in periyo-
dik olarak kontrol edilmeleri gerekliliklerinden dolay1, bunlar da birer sistemdirler. Aslinda
sistemli bir sanat goriisiine dogru ilerlemekteyiz ve yontulmus nesnenin eski nitelikleri birer
birer terk edildiginden, ileride heykeltirag, mekanik yaratimlarinin yasam siiresini ve istikra-

rin1 arttirmayi diistinmeye baslayacaktir (Burnham, 1975, s. 320).

Modern heykel Burnham’a gore, gecmisin tanimlarindan, nesne haline, ardindan
sistem haline yirminci ylizyildaki su degisimlerle gecmistir.
a. Heykelin zanaat metodolojisinden modern iiriin iiretiminin yansimasi haline gegisi.
b. Heykelin idealizmden materyalizme diizensiz gegisi.
c. Heykelin totemik bir nesneden, model veya teknolojik olarak esinlenilmis yapay objeler
araciligryla bilimsel ger¢ekligin dogrudan uyarlamasina dogru evrimi.

d. Ve teknolojinin kullanimiyla cansiz heykellerin yasami simiile eden sistemlerle

degistirilmesi (Burnham, 1975, s. 6-7).

Nesne olarak heykel tanimi, yaniltict olmaktadir. Heykelin kiitle, agirlik ve form

gibi temel niteliklerinin, pek cok degisime ragmen, duragan bir maddesellige isaret
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ettigine bizi inandirmaktadir. Jack Burnham nesne olarak heykelin, modern heykel ile

karsithigini soyle anlatilmistir (Burnham, 1975, s. 167):

Nesne heykeli, modern heykel sanatinda egemen ii¢ fikir ile ¢atigmistir. Ilk olarak, soyut
illiizyonizme dair kaygilar sorgulanmistir. Bunlarin yerini gostergeye dayanan alg: fikirleri
almistir. Buna paralel olarak olusan bir goriis de, sanat elestirisine ve endiistriyel iretilen
materyallerin 6zelliklerine bagl kesin materyalizmdir. ikincisi, kesin olarak sabit ve duragan
objeler yaratmak diirtiilerin estetik reddini ifade etmektedir. Son olarak, heykeli izleyiciden
once hayata katma yiikiimliiliigii, izleyicinin gérme yontemlerini analiz etme kapasitesini
kullanmaya dénmiistiir. Izleyicilerin bdyle bir sorumluluga hazir olduklar ise heniiz kesin

degildir (Burnham, 1975, s. 181).

Kinetik heykeli sistem teorisi i¢inde anlatirken Burnham, programlanmis mekanik
hareketin yaninda kavramsal sanattan da 6rnekler vermistir. Hans Haacke'nin “Conden-
sation Cube”li Haacke'nin erken ¢aligmalarindan biri olup, siire¢ ve fiziksel sistemler ile
ilgilidir (Gorsel 1.25). Genel Sistem Teorisi'nden etkilenen sanat¢inin bu ¢alismasi, i¢inde
su olan tamamen kapal1 pleksiglas kutudan olugsmakta ve suyun fiziksel dongiisii, kapali
bir sistemde ele alinmistir. Burnham, bu sistem i¢indeki buharlagip yogunlagan suyun
hareketini, hareketin dogal etkiler ile degisen siirecine 6rnek gostermistir (Burnham,

1975, s. 279).

Gorsel 1.25: Hans Haacke, Condensation Cube, 1965. (Burnham, 1975, s. 280)
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Insan etkinligini, bir tiir otomaton olan miizik kutusunun etkinligi ile karsilastiran
“Sibernetik” kavraminin babas1 Norbert Wiener, miizik kutusundaki figiiriin hareketinin,
belirlenmis bir diizende ger¢eklestigini ve figiiriin gegmis aktivitelerinin gelecekteki ha-
reketi ile baglantisinin olmadigini belirtmistir. Otomaton tek yonlii verdigi mesaj -6rnekte
miizik ve dans- diginda, zamansal degisimler ve deneyimlere kayitsizdir. Burnham bunu
paleolitik ¢agdan itibaren goriilen heykel sanatinin tamamu i¢in de gecerli oldugunu sdy-
lemistir. Yasayan canlilar arasindaki iletisim, yasamsal faaliyetler, otomatonunkinden
farklidir (Burnham, 1975, s. 312). Bir baska deyisle, bu sanat yapitlarindaki s6z konusu
mesajlar, tek yonliiliik ile sinirhidirlar. Bilgisayar sanatinin ortaya ¢ikisi ve iletigim sis-
temlerinin geligsmesi ile “Yeni Egilim” sanatcilari, yeni bir estetik goriis ile, sanat¢i ve
izleyici arasinda iki yonlii ve karsilikli bir deneyim olusturmay1 amaglamislardi. Siberne-
tigin temel kavrami sistemdir, Burnham'a gore sistemin sanatsal baglamda 6nemi, hare-
ketli durumlari, gelisen olaylarin olusturdugu yapilarin birlestirilmesini kontrol etme ola-
nagidir. Sistemler, istikrarli ya da istikrarsiz olabilmektedir. Sanat tarihi, sabit duragan
sanat nesnesi materyalinin saglamlig1 ve kalicilig1 iizerine temellendirilmistir. Yirminci
ylizyildaki seri iretimin, kisa siireli tiiketime dayali malzemeleri, sistem temelli sanatin
dinamikligini saglamakta, fakat siirec icerisinde bu sistemleri, kendi kendilerini yok eden,
istikrarsiz bir konuma sokmaktadirlar. Tiim sistemler, bir ¢evre iginde yer almakta, bu
cevre ile etkilesime girebildikleri gibi, bagimsiz da bulunabilmektedirler. Kinetik heykel
sistemlerinde, izleyicinin gozlemi sirasinda makinenin hareket ile verdigi mesaj, izleyi-

cinin katilimina izin verildigi takdirde, iletisimi artirmaktadir (Burnham, 1975, s. 318).

Benzer bir anlamda, bir Rubens niisiiniin ressamca ele alinmasi, bir Henry Moore bronzunun
dokusu, bir Tinguely sergisinin giirtiltiilii uyumsuzlugu veya bir Robert Rauschenberg heykel
ve resim unsurlari igeren kombine resmindeki yanip sénen kirmizi ampul, gézlemci i¢in “me-

sajin” bir parcasi olarak hizmet edebilir (Burnham, 1975, s. 313).

Sibernetik dahilinde bir sistem olarak kategorilendirilebilecek heykel 6rnekleri, yir-
minci ylizyilin 6zellikle ikinci yarisinda siklikla sanat diinyasinda gozlemlenebilmekte-
dir. Jean Tinguely'nin karmasik makineleri bir 6rnek olarak gosterilebilir. Bagka bir 6rnek
de, Filipin'li sanat¢1 David Medalla'nin kum, sivilar gibi parcacik ve akiskan yapidaki
materyallere miidahale eden heykelleri olabilir (Gorsel 1.26). Medalla'nin calismalari
Hans Haacke'nin dogal sistemler iizerine ¢alismalart ile benzesmektedir. Su ve riizgar

sistemleri olusturdugu konstriiksiyonlar1 heykelde bigimsel bir dil yerine sistemin
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kullanilmasinin en iyi 6rneklerinden biridir. Saydam pleksi kutular i¢indeki sivilardan
olusan sistemler, i¢indeki malzemelerin buharlagsma, dalgalanma, sizma, sigrama, yogun-
lagma gibi fiziksel degisimlerini seffaf bicimde gostermektedir. Bu yapilar, ne vitalist, ne

de konstriiktivisttir (Burnham, 1975, s. 345).

Gorsel 1.26: David Medalla, Cloud Canyons no. 2'den detay, 1964. (Foster vd., 2016, s. 446)

Burnham, sanat eserlerinin nesnel yapisinin fiziksel kosullardaki kirilganlig1 konu-

sunda, gecmisin heykeli ve kavramsal, belirli direktiflere goére uygulamasi yapilan iki
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sanat eseri ile iligkili olaylart mobilite baglaminda karsilagtirmigtir. 1964 yilinda, New
York Diinya Fuari'nda sergilenmek {izere Vatikan'dan taginan Michelangelo'nun Pieta's1
icin Katolik Kilisesi ve fuar yetkililerine karsi yapilan eylemler, yapitin zarar gorecegi
endisesi ile yapilmistir. Mermer heykelin, dort yiiz yildan uzun siiredir bulundugu ko-
numdan alinarak deniz agir1 bir yolculuga ¢ikmasinin riskli oldugu, ne kadar koruma sag-
lansa da, yasanabilecek bir kaza haricinde mikro titresimlerin heykelde ¢atlaklara yol agip
zarar verebileceginden korkulmustur. Ayrica gerek fiziksel, gerekse dijital sanat eserleri-
nin konservasyonu, giivenlik ve ortam sartlarini kontrol eden sistemlere baglidir. Bu ola-
yin tam zitt1, kavramsal sanatta liretimin belirli direktifler ile yapildig1 bir durumda ya-
sanmigtir. Robert Morris'in ¢alismalari, sonugta birer nesne olsalar da, insa teknikleri ve
calismanin icerigi, onlari sistem temelli yapmaktadir. Chicago Sanat Enstitiisli tarafindan
1966'da diizenlenen bir sergi i¢in bir caligsma yapmasi istenmis, Morris de miizedeki ma-
rangozlar tarafindan yapilmak tizere, iki L sekilli kontraplak formun montaj ve yerles-
tirme planlarint gondermistir. Benzer olarak, Sol LeWitt'in duvar resimlerinin iiretilmesi
icin hazirladig1 yonergeleri gosterilebilir. Nesne sanatinda fiziksellik 6nemliyken, sistem

sanatinda, bilgi anahtardir (Burnham, 1975, s. 365).

Burnham'in nesne-temelli diinyadan sistem-temelli diinyaya gecisin sinyallerini
vermesi, sistem estetiginin sanat i¢cin 6nemli bir séylem haline gelecegini isaret etmekte-
dir. Robert C. Morgan'in sanat eserinin nesneden fikre, sanatin materyal tanimindan bir
tiir diislince sistemine gectigi diisliincesi Burnham'in fikirleri ile 6rtiismektedir. Heykelti-
ras Robert Mallary, bilgisayar1 bagimsiz bir organizma gibi gérmiis ve bunu sibernetikle
baglayarak sibernetik kavraminin sanat i¢inde popiilerlesmesini saglamistir (Taylor,

2014, s. 85).

2. HEYKELIN BiCIMSEL OLARAK ALGILANMASI
2.1. Ug¢ Boyutlu Alginin temelleri

Insanm gérme duyusu ile olusan ii¢ boyutlu alg: felsefi, bilimsel ve sanatsal pek
¢ok arastirmanin konusu olmustur. Herbert Read'e gore dokunsal degerler, illiizyon de-
gillerdir ve kiitleden dogrudan aktarilmasi gerekmektedir. Read heykelin dokunma sanati
oldugunu sdylemis ve doyuma objelere dokunarak ve onlari elde tutarak ulasilabilecegin-

den ve objelerin {ii¢ boyutlu seklini algilamanin ancak dokunma yoluyla
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gergeklesebileceginden bahsetmistir. Read'e gore heykele yalnizca bakmak, ii¢ boyutlu
objenin iki boyutlu izlenimini vermektedir (H. E. Read, 1977, s. 49). Read’in fiziksel
dokunmanin, ii¢ boyutlu algi i¢in ¢ok dnemli oldugu goriisii, {istiinkorii bir ifadedir. “ilk
olarak, goriintii dlinyasi, kendini dogrudan bir duyu organina tanitmaz. Bunun yerine, bir
nesneye bakarken ona uzaniriz. Goriinmez bir parmakla etrafimizdaki uzamda hareket
eder, nesnelerin bulundugu yerlere gider, onlara dokunur, onlar1 yakalar, yiizeylerini ta-
rar, sinirlarinin izini siirer, dokularini kesfederiz. Sekilleri algilamak son derece aktif bir

ugrastir” (Arnheim, 1997, s. 43).

Leonardo da Vinci, binokiiler ve monokiiler goriisler arasindaki zithig1 arastirmistir,
camera obscura ile yaptig1 deneylerde, goziin ¢alisma sekli ile analojiler kurmustur (Wade
vd., 2001, s. 231). Da Vinci, resmi heykelden saygin gormiistiir. Heykelin fiziksel
mekanda bulundugu i¢in resmin illiizyon yaratma sonsuz olanaklar gosterebilme kapasi-
tesinden mahrum oldugunu belirtmektedir. Resmi derinlik izlenimini yticelterek,, heyke-
lin fiziksel izlenimini kiiciimsemistir (Biegon, 2005, s. 93). Bir resmin neden dogal obje-
ler gibi gorlinemeyecegi sorusu, Da Vinci'nin kafasini siirekli kurcalamigtir. Leonardo'ya
gore ressamlarin gergek hayati taklit etmeye calisirken diistiikleri hata, nesnelerin ayna-
daki goriintiilerinin rolyef etkisi ve canliligini resimde goremedikleri i¢in distlikleri
umutsuzluktur. Resmedilmis nesnelerin, her kiside diiz bir yiizeyde goriinse de aynadaki
yansimalara benzeyecek kadar rolyef gibi goriinmesi miimkiin degildir. Bunun sebebi bi-
nokiiler goriis ve hareketle olusan paralaks etkisidir (Wade vd., 2001, s. 232). Resmin
asla dogal objelerin rdlyef etkisini belirli bir mesafe ve tek goz gdzlemlemeden gostere-
meyeceginin farkina varmistir. Derinlik etkisi, ¢ift gozle bakilan bir sahneden farkli ola-

rak resimde yarim kalmistir (Wade vd., 2001, s. 231).

Derinlik algisini belirleyen gostergelerden belki de en etkilisi, stereoskopi iireten
binokiiler, bir bagka deyisle ¢ift gozle gérmedir (Arnheim, 1997, s. 269). Stereoskopide,
goriintiiler arasindaki farklilik, uzamsal paralakstan, bir baska deyisle iki goziin farkh
konumlarindan dolay1 goriintiiler arasindaki farktan kaynaklanir (Arnheim, 1997, s. 270).
Gorsel deneyimlerdeki derinlik algisi, sinir sistemi ve zihin tarafindan yaratilmaktadir.
Bellekteki bu yaratim ¢abasi, iki boyutlu resimlere bakildiginda belirgin olmakla beraber
fiziksel uzamdaki ii¢ boyutlu objelerde de gegerlidir. Fiziksel ortamdaki objeler ve ho-
logramlarin yarattig1 derinlik etkisi, resimlerinkinden daha belirgindir, bunun sebebi, bu

kaynaklardan yansiyan 15181n derinlige etkisidir (Arnheim, 1997, s. 269).
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Iki boyutlu yiizeyde, figiirlerin birbirlerini kesintiye ugratmalari, 6n arka iligkisini
ve bununla birlikte derinlik algisini yaratmaktadir. Ayn1 zemindeki sekiller, derinlik al-
gistyla birbirinden ayrilmaktadirlar. Ug boyutlu diinyada derinlik algisi, gézlerimizde re-
tina iizerine diisen goriintiiler iki boyutlu projeksiyonlar olmasina ragmen, gorsel dene-
yim ii¢ boyutludur. Bu derinlik yaratan deneyimin nasil olustugu sanat¢1 i¢in dnemlidir.
Bunun sebebi izleyenin fiziksel diinya hakkinda belleginde yer alan bilgilerin giivenilir
olmayacagidir ve bu bilgiler her zaman gorsel araglarla yeniden ifade edilmelidir. Nesne-
lerin {i¢ boyutta bulunmalari, diizlemlerden 6n plana ¢ikmalar1 ve hacim kazanmalari ile

olmaktadir (Arnheim, 1997, s. 257).

Isik, insan goziine giren goriintiiyii olusturmaktadir. Fizigin bir alt dali olan optik,
15181n hareketlerini incelemektedir. Isigin fiziksel tanimi bilimsel arastirmalar yoluyla de-
gismistir ve 151k hem parcacik hem de dalga 6zellikleri gosteren bir fenomendir. Isigin bu
ozellikleri farkli kullanimlara gdre ayr1 bigcimde hesaplanabilmektedir. Isigin hareketleri
icindeki bu farklilik, optigin, hesaplamalar i¢in farkli bakis agilarinin kullanildig: alt dal-
lara ayrilmasina neden olmustur. Jens Schréter, 1945'ten baslayarak dijital bilgisayar tek-
nolojisinin ylikselisi ve bu teknolojinin 1960'lardan itibaren goriintii yaratilmasi i¢in kul-
lanilmasi sayesinde optigin dneminin arttigin1 sdylemektedir. Isigin farkli 6zelliklerinin
ve olusturulan goriintiiniin algilanmasina bagl olarak, ii¢ ¢esit optik dalindan so6z edile-
bilmektedir: Geometrik optik, dalga optigi ve fizyolojik optik. Bilgisayarda ii¢ boyutlu
goriintii olusturulmas: hem dogrusal perspektife hem de bununla baglantili olan 15181
dogrusal 1sinlar halinde kabul edildigi model olan geometrik optigin kullanimi ile gergek-
lesmektedir. Geometrik optigin kurallari, 1960'lardan itibaren, algoritmalara ¢evrilmistir
(Schroter, 2014, s. 374). Isik 1sinlarinin, birbirleri arasinda dalga girisimleri olusturdu-
guna dayanan dalga optigi yasalar1 da benzer bir sekilde matematiksel olarak formiile
edilmistir. Hologram deneylerinin artmaya bagladigi 1960'lardan itibaren, girisim ile olu-
san desenlerin yapay hologramlar iiretilmesine yarayacagi distliniilmektedir (Schréter,
2014, s. 376). Fizyolojik optik, fiziksel gerceklere degil, insan goziiniin algilama siireci

ve bunun ndronlar ve beyin ile olan iligkisine dayanmaktadir (Schréter, 2014, s. 377).

Insan gozii, yaklasik olarak, 126 milyon adet elektromanyetik enerjiyi optik sinit-
lere gidecek sinyallere ¢eviren fotoreseptdrden olusmaktadir. Konik hiicreler olarak da
adlandirilan fotoreseptdrler, giin 15181 altinda daha efektif ¢aligmakla birlikte, renk gorii-

stinii de saglamaktadirlar. Diger bir tip olan ¢ubuk fotoreseptorler, daha hassastirlar ve
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diisiik seviyedeki aydinlatmalarda daha biiyiik role sahiptirler. Goziin arkasinda kalan re-
tina, gelen gorsel sinyallerin islendigi ilk bolge olup, koni hiicrelerinin yogun oldugu, ii¢
boyutlu yiiksek ¢ozliniirliiklii goriisiin sorumlusu olan fovea isimli bir bolgesi bulunmak-
tadir. Goze giren bir goriintiiniin merkezi fovea bolgesine diismektedir, bu sayede gordii-
giimiiz sahnelerin merkezi, en ¢ok ayrintiy1 yakaladigimiz yerler olmaktadir. Bu bdlgede,
milimetre kareye yaklasik olarak 150000 koni hiicresi diismektedir (Blundell, 2008, s.
198). Goze gelen goriintiiniin retinaya odaklanmasi, biri kontrolsiiz, digeri kontrollii ol-
mak iizere iki sekilde gerceklesmektedir. Ilkinde gelen 1sinlar, g6z ve kornea arasindaki
arayiiz tarafindan kirilmaktadir. Kontrollii odaklama ise, g6z mercegi ile gerceklestiril-
mektedir. Bu mercegi kontrol eden kaslar ile odak uzaklig1 degistirilerek odaklama sag-
lanir. Goriintiiniin netlenmesi, gézden kontrol edilmemekte, islenen goriintiiye verilen bir
tepki seklinde olusmaktadir. Bu nedenle, odaklanma eylemi, mesafe ve aydinlatma mik-
tar1 ile degismekle birlikte, yaklasik olarak 0.9 saniyede tamamlanmaktadir. Normal bir
goziin nesneleri keskin bir sekilde odaklayabilecegi minimum goriis mesafesi ise, yakla-

sik olarak 25 cm’dir (Blundell, 2008, s. 201).

Renk, 151k sayesinde olugmaktadir. insan gézii 400 ila 700 nanometre arasi uzun-
luklardaki elektromanyetik radyasyonu gorebilmektedir, bu dalga boyu araligindaki fo-
tonlar goz ile algilanabilmektedir. Renk, goziin bu fotonlarin enerjileri arasindaki farkli-
liklar1 ayirt etme kabiliyeti ile algilanan bir fenomendir. Renk, 15181n bash basina bir 6zel-
ligi degil, gdrme sistemi ile kavramsallastirilmis bir 6zelliktir. Goziin algisi, 15181n tiim
dalga boylarina kars1 esit hassasiyette degildir. Buna gore, “parlaklik”(brightness) algisi,
yalniz 15181n siddeti ile degil, ayn1 zamanda dalga boylar ile de belirlenmektedir. Rengi
tanimlarken, {i¢ ana faktor kullanilmaktadir. Bunlar, parlaklik, doygunluk(saturation) ve

renk tonu(hue)dur (Blundell, 2008, s. 201).

Cevremizi incelerken, farkli derinlik isaretlerine verdigimiz 6nem, gézlemlenen sahneye ve
onunla nasil etkilesime gecmek isteyebilecegimize gore degisir. Bazi durumlarda, bir ekranin
bir veya daha fazla isareti destekleyememesi sorun teskil etmeyebilir. Ote yandan, bazi uy-
gulamalar icin, belirli derinlik igaretlerinin desteklenmemesi, gorsellestirme ve/veya etkile-

sim siireglerini engelleyebilir (Blundell, 2008, s. 363).

Insan gevresini incelerken, gériis alan1 icerisindeki elemanlarin birbirine olan uzak-
ligint stirekli 6lgmektedir. Bu siire¢ gdrme sistemi tarafindan algilanan gesitli bilgilere

dayanmaktadir. Goriintiillerden algilanan bu bilgiler, derinlik isaretleri olarak
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adlandirilmaktadir. Derinlik isaretlerinin ¢ogu monokiiler olmakla beraber siire¢ genel-
likle binokiiler goriis sayesinde gergeklesmektedir. Bahsedilen isaretler, semada verilmis-
tir (Tablo 2.1). Binokiiler goriise dayanmayan ve 3B mekani1 2B mecraya yansitmak i¢in
kullanilan isaretler, “resimsel” derinlik isaretleri olarak verilmistir. Semada gériilen diger
isaretler, gozlerin odak uzakliklarini1 degistirecek goz kaslarinin hareketine sebep olmak-

tadir. Bunlar, “okiilomotor” isaretler olarak siniflandirilmiglardir (Blundell, 2010, s. 71).

Resimsel derinlik isaretleri, iki boyutlu bir yiizey iizerinde {i¢ boyutlu bir sahne

derinligi algis1 yaratmak i¢in kullanilabilmektedirler.

- Okliizyon: (occlusion, interposition) Tam Tiirk¢e ¢evirisi kapanma ve tikanma
olarak c¢evrilebilmektedir. Okliizyon kisaca, bir nesne diger nesnenin goriislinii

engellediginde, digerinden daha 6nde, gbze daha yakin oldugu algisidir.

- Golgeleme, golgelendirme (Shading): fiziksel diinyada, nesneler iizerinde 151k ile
olusan aydinlik ve golgeli bolgelerin, dagiliminin, nesnenin {i¢ boyutlu seklini algilamaya
yardimct olmaktadir. Ayrica 1s1k kaynaginin konumu da dolayli olarak, bu isaret ile

anlasilabilmektedir.

-Goriis alanindaki ytikseklikler: Goriis alaninda, zeminden ayni seviyede bulunan
nesnelerden, yiiksekte olan daha uzakta goriinmektedir. Bu ufuk noktasinin altinda olan

nesneler i¢in gegerlidir.

-Dogrusal perspektif, insan géziiniin ti¢ boyutlu algis1 i¢in 6nemli olup, goz i¢indeki
optik ile yakindan alakalidir. Bir nesne daha uzakta ise, retinada olusan goriintii, daha

kiigiik boyutlu olmaktadir.

-Havasal, ya da atmosferik perspektif, diinyadaki atmosferde bulunan 1g18in dalga
boyundan kii¢iik parcaciklarin 15181 dagitmasi ile olusmaktadir. Gokyliziinlin mavi
goriinmesi de bundan kaynaklanmaktadir. Bu 1sik dagilmasi, uzaktaki nesnelerin
goriintiisiinii belirsizlestirmekte ve renklerine mavi tonlar katmaktadir. Boyle goriilen

nesneler, daha uzakta algilanmaktadir.

-Boyutlar1 tanidik gelen nesneler, uzakliklarinin kavranmasi hakkinda 6nemli
bilgiler vermekte, sahnenin derinligi ile 1ilgili, kalibrasyon arac1 olarak

kullanilabilmektedirler (Blundell, 2010, s. 73).
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Tablo 2.1: Blundell'e gore 3B algida gorsel isaretler (Blundell, 2010, s. 72)

Dogrusal Perspektif .7
Okliizyon .7

Tanidik boyutlar

Goriis Alanindaki Yiikseklikler

Golgeler ve Golgeleme '7
Atmosferik Perspektif .7
Doku Gegisi F
Akomodasyon (Uyumsama) '
Okiilomotor iwretler
Konverjans (Yakinsama) '7

Binokiiler Paralaks '7
Paralaks isal‘etlel‘i
Hareket Paralaks1 '7

=| Resimsel isaretlel‘ .

Uzamsal veya zamansal goriintii farkliliklar1, ayrilmig olarak goriilen retina goriin-
tilleri arasindaki farklar, paralaks isaretleri saglamaktadir. Stereopsis olarak da bilinen
binokiiler paralaks, insanin iki gdziine diisen gériintiideki farklihig: ifade etmektedir. iki
g6ziin birbirinden farkli konumu ile olusan iki farkli goriintii, gili¢lii bir derinlik hissi olus-
turmaktadir. Paralaks (1raklik agis1 olarak da kullanilmaktadir.), sahnede yada gézlemci-
nin konumundaki degisimle zamansal bir etki de sunmaktadir. Gze iki farkli uzakliktaki
nesnenin gozlemcinin hareketi ile goriis alani icerisindeki konum degisimi, birbirinden
farkli olmaktadir. Buna, hareket paralaksi, kinetik derinlik efekti ve hareket perspektifi
de denilmektedir. Bu durum, monokiiler goriintiilerde bile gii¢clii bir derinlik hissi sagla-

yabilmektedir (Blundell, 2010, s. 80).

Okiilomotor isaretler, goziin goriintiiyli algilamasi i¢in gerekli fizyolojik kontroller
ile iliskilidir. Bir baska deyisle retinadaki odaklanmig goriintiiniin korunmasi ve sabitlen-
mesi, ayn1 zamanda derinlik ve mesafenin belirlenmesine yardim etmektedir. Barry Blun-
del, derinlik isaretlerini, resimsel, okiilomotor ve paralaks isaretleri olarak ii¢ kategoriye
ayrrmustir. Okiilomotor isaretlerden akomodasyon (Ingilizcesi accommodation olan bu

kelimenin Tiirk¢elestirilmis hali disinda uyumsama kelimesi de kullanilmaktadir), gz
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kaslarinin hareketi ile g6z merceginin seklinin degistirilerek, géziin odak uzakliginin de-
gistirilmesi anlamina gelmektedir. Nesneleri netlestirmeyi saglayan bu faaliyet ile odak-
lanan nesneler disindaki nesneler, yakinda ya da uzakta, odaklanmamis gériinmektedirler.
Fotografta odaklanan alanin uzakligi, net alan derinligi (depth of field) olarak tanimlan-
maktadir. Bu fizyolojik olay, goziin gordiigii sahne igerisinde kismi bir derinlik igareti
olarak goriilebilmektedir. Saydam goriintiiler sunulabilen hacimsel 3B sistemlerde, ok-
liizyon bulunmadigindan, bu, akomodasyon ile telafi edilebilmektedir. Blundell'e gore
diger bir okiilomotor isaret olan konverjans (Ingilizcesi convergence olan bu terim, Tiirk-
¢e'de yakinsama olarak da kullanilmaktadir) ise, gdziin sahnenin ayni bdliimiine odakla-
nabilmesi i¢in, gozlerin kaslar ile i¢eri dogru ¢evrilerek, retinal goriintiilerin hizalanma-
sidir. Gozlere uygulanan kas kuvveti, beyne derinlik bilgisi sunabilmektedir. Bu fizyolo-

jik eylem, yakindaki nesnelerde derinlik isareti olarak etkilidir (Blundell, 2010, s. 76).

2.2. Heykelin Bi¢imsel Dil Ogeleri

Bu boliimde, heykelin temel elemanlari, bir dildeki farkli 6geler gibi kategorilendi-
rilerek anlatilacaktir. Heykelin dil 6geleri bagliginin kullanilmasinin nedeni, heykelin bu
temel 6gelerinin heykeltiras ile izleyici arasindaki ortak iletisim yontemi olmasidir. Hey-
keltirag bu dil elemanlarini kullanarak, heykelini iiretir, izleyici heykeldeki bu elemanlari
algilayarak sanat tiiketimini gerceklestirir. Geleneksel olarak heykeltiraslar teoriler ve
gercekligin soyut ifadelerini temsil etseler bile, obje yapimiyla ilgilenmislerdir. Ayrica
modernizm Oncesinde heykeltiraglar izleyicinin heykeli kendisi yeniden insa etmesi ge-
rektigi hususunda ipucu vermemektedirler. Bu baglamda, alg1 eylemi ve objeler etrafin-
daki beden hareketi ve bunun diger varliklar tarafindan algilanmaya doniismesi, Merleau-
Ponty icin “fenomenoloji” kavramini gelistirirken ¢ikis noktasi olmustur. Bir baska de-
yisle, alic1 objelerle etkilesime girdiginde ve diger izleyiciler ile kavramsal bir birliktelik
yaratilmaktadir. Deneyim, dnemli bir 6ge haline gelmistir (Burnham, 1975, s. 174). Burn-
ham'a gore heykelin 6zellikleri, klasik diinyanin degismeyen nitelikleri ile 6zetlenebil-
mektedir: Mekan, konum, hareketsizlik, boliimler, oranti ve insana baglilik, bir bagka de-
yisle, objeler araciligiyla degistirilemez ideallerin yaratilmasi. Heykelde, diinyadaki dii-
stinsel degisimler ile birlikte, insan figiirii ideali birakilmistir (Burnham, 1975, s. 167).
Moholy Nagy bir heykeli kavramak icin gereken seyleri su climleyle anlatmistir. “Hey-

kele farkl bakis agilarindan yaklasilabilir: alet, malzeme, bi¢im, hacim, boyut, oranti,
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pozitif-negatif alanlar, ortam diizenlemesi, ifade vb. En dogal takdir, bana gore, yapilma

biciminden gelecektir” (Moholy-Nagy ve Hoffmann, 2012).

2.2.1. Malzeme

Materyalist ~ bir  bakis  acistyla  yaklasildiginda, heykel nesnesinin
somutlasabilmesinin ilk sarti, belli bir malzemeden yapilmis olmasidir. Her malzeme
belirli ozelliklere sahip oldugundan, heykeltirasin malzemelerdeki farkli olanaklari
kavramasi, tasarimin anlatmak istediginin verilebilmesi acisindan 6nemlidir. Malzemeye
yapilan her miidahale, heykel ile ilgili bir seyi degistirmektedir. Heykeltiras ile izleyici
arasindaki iletisimin kurulmasi, malzemenin - harflerin, seslerin kelimelere, ciimlelere

doniismesi gibi- nasil bir dil ile kullanildigina baglidir.

Ozellikle yirminci yiizy1lda hem modern heykelde temsil diisiincesinin terkedilmesi
hem de makinelesmeyle birlikte yeni malzemelerin kullanilabilir hale gelmesi,
heykeltiraglarin malzeme sec¢imlerinin tasarimda 6énemli bir rol oynamasini saglamistir.
Figiiratif gelenegin doniisiimii, heykeltiraglarin tasarimda kullandigi kavramlar ve
diisiince yapisinin farklilasmasi, genis bir yelpazedeki maddelerin kullanimini olanakl
kilmistir. “Modernizm heykelin malzemesini segme 6zglirliiglinii getirmistir - heykel ar-
tik bronz dokiilmek ya da tastan yontulmak ile sinirlandirilmamistir; her sey ile, selofan
kapli sekerleme ile bile yapilabilmektedir” (George, 2014, s. 18). Heykelde kalicilig1 ge-
leneksele gore az olan malzemelerin kullanilmaya baslanmasi hem deneyim ve siire¢ bag-
laminda heykele izleyicinin bakigsin1 degistirmis hem de heykelin sergilendigi, satildigi

kisaca dolagimda oldugu kurum ve mekanlarin yeniden sekillenmesini saglamistir.

Ayni formlar1 farklt malzemelerle iiretmenin heykeldeki baglamda farklilik
yaratabilecegi ve izleyicinin ¢ikardigr anlami degistirebilecegi, modern heykeltiraglarin
ilgi alanlarindan biri olmustur. Bir baska deyisle yalnizca teknik degil, malzemenin 6znel
ozellikleri de 6dnemli hale gelmistir. Brancusi'ye gore, malzemenin sinirlarina gore bir
seyler yapilabilmektedir. Ahsaptan ¢ikardiginiz sey ile tastan ¢ikardiginiz farkli olacaktir
(Gorsel 2.1). Malzemeyi, tamamen farkli bir dilde degil, malzemenin kendi dilini kulla-

narak anlagilmasini saglamak gereklidir (George, 2014, s. 21).

60



Gorsel 2.1: Constantin Brancusi, Torso of a Young Man, 1917-1922(Soldaki, Ahsap), 1917(Sag-
daki, Bronz) (George, 2014, s. 15)

Gorselligi geleneksel sanat algisinin disina ¢ikarmak i¢in yeni tanimlar gelistiren
konstriiktivistler, yeni endiistriyel malzemelerin birlestirilmesi esasina dayanan yeni
konstriiktivist nesneleri bilimsel anlamda birer 'deney' olarak gormiislerdir (Antmen,
2012, s. 105). Tatlin'in kose rolyefleri ile baslayan konstriiktif calismalari, heykelin ger-
¢ek mekana, temsili olmayan ve doniisiime ugramamis gergek malzemeye doniisiinii sag-
lamistir (Antmen, 2012, s. 106). Lazslo Moholy Nagy’e gore, “Birkag kisiye ¢aligsmalari
icin birer blok materyal 6rnegin ahsap parcasi verilirse, malzemeyi kullanma sekilleri,
belirli temel egilimlerin ortaya ¢ikmasina sebep olacaktir” (Moholy-Nagy ve Hoffmann,
2012). “1912 yilindan itibaren heykellerinde atik malzemeler kullanmaya baslayan Arc-
hipenko'nun 6zellikle erken donem yapitlarinda Picasso'nun gilindelik malzemelerle ger-

ceklestirdigi asemblajvari heykellerinin etkisi sezilebilir” (Antmen, 2012, s. 50).

Ronesans'ta antik yunan heykellerinin kendi donemlerinde kullanilma hallerinden
farkli bir sekilde renksiz olarak algilanmis olmasi, mermerin kendi 6zniteliklerinin ortaya
cikarilarak klasigi cagristiran, yar1 saydamligiyla insan tenini temsil eden ve zamani

donduran heykeller yapilmasini saglamistir.

“Medardo Rosso: Sanatta benim i¢in énemli olan, kisinin malzemeyi unutmasini
saglamaktir.” demistir (George, 2014, s. 21). Yiizey islemi ile yapilan renklendirmeler,
geleneksel olarak epik goriiniimii nedeniyle kullanilan bronz gibi malzemelerin bu gele-
nekselliginin kaybolmasini da saglamaktadir. Cagdas sanatta geleneksel 6zellikleri igin

degil, kalicilig1, dayanikliligi ve iiretilen formun istenildigi sekilde sunulmasini saglayan
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bronz, anitsal caligmalar haricinde genellikle bir yeniden iiretim teknigi olarak kullanil-
maktadir. Jake ve Dinos Chapman'm 2003'te Tate galerisindeki Turner Odiilii sergileri
i¢cin yapmis olduklar iki figiiratif ¢alismadan biri olan “Death I” iki sisme seks oyuncagi
ve sisme bir yatak figiiriinden olusmaktadir (Gorsel 2.2). Renklendirme ve tesviye nede-
niyle bu calismadaki figiirler, i¢i havayla dolu plastik {iriinlere benzemektedir. Bronzun
agirhig1 ortadan kalkmistir. Mark Manders'in Chapman kardeglerden 10 y1l 6nce yapmis
oldugu “Fox/Mouse/Belt” isimli ¢alismada bronz, renklendirme ve doku ile 1slak ¢camur
gorlinlimiine getirilmistir. Kilden modellenen heykel, yeniden kile donmiistiir (Gorsel
2.3). Geleneksel heykeldeki malzeme hiyerarsisi, diisiindiiren bir bigimde karistirilmistir

(Collins, 2014, s. 194).

Gorsel 2.2: Jake ve Dinos Chapman, Death I, 2003, Boyanmis Bronz. (Collins, 2014, s. 194)

Gorsel 2.3: Mark Manders, Fox/Mouse/Belt, 1993, Bronz. (Collins, 2014, s. 194)
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2.2.2. Mekan

“Resim, iki boyutlu bir diizlemde uzam yanilsamasin1 vermeye ¢aligabilir, ancak
algilanan bir nicelik olarak uzam, heykeltirasin en 6nemli kaygisi haline gelmistir. Res-
sam i¢in mekanin bir likks oldugunu sdyleyebiliriz; heykeltiras i¢in ise bu bir zorunluluk-
tur” (H. E. Read, 1977, s. 46). Bu boliimde heykelin yerlestirildigi yer olan mekan hak-
kinda tartisilacaktir. Kaidesinden kurtulan heykel, 20. ylizyilda i¢cinde bulundugu mekan
ile farkli sekillerde etkilesime girmistir. Mekan, heykelin bir 6gesi olarak “aktif” veya
“pasif” durumda bulunabilmektedir. Aktif durumla, objenin yakin ¢evresinin heykelin
nasil algilandiginda biiyiik bir rolii oldugu kastedilmektedir. Bir bagka deyisle heykel ve
mekan birbirine bagimlidir. Pasif ortamda ise objeyi ¢evreleyen yer, ikincil konumdadir.
Fakat mekan, tamamen anlamdan ayrilmamakta, heykelin bulundugu farkli ortamlar an-
lam1 degistirebilmektedir. Mekanin izleyicinin heykel tizerindeki dikkatinin dagilmamasi
i¢in, sergileme pratikleri 20. ylizyilin galeri ve miize bigimi olan, temiz, iyi 1siklandirilmis

pasif mekanlar olan “beyaz kiip”e evrilmistir (George, 2014, s. 22).

Heykelin izleyicinin goriis alanina gére konumu heykelin anlamini ve etrafindaki
mekan degistirebilmektedir. Rodin'in bronz heykellerinin kopyalarinin farkli yerlerde
bulunmasi, bu durumun goriilmesini kolaylagtirmaktadir. “The Burghers of Calais” ( Ca-
lais Burjuvalari ) isimli calismasinin dokiimleri, ¢esitli yerlere farkli yliksekliklerde yer-
lestirilmistir. Paris Rodin Miizesi'nde yer alan versiyon, 30,5 cm yiikseklikteki bir kaide
iistiinde bulunurken, Londra'da Victoria Kulesi Bahgeleri'nde bulunan versiyon, 4.9 m
yiikseklikteki bir kaideye yerlestirilmistir (Gorsel 2.4 ve 2.5) (George, 2014, s. 29). “Kis-
men, diinyamizi, bedenlerimiz ve goriis alanlarimiza gore algilamaktayiz. Bir objeye te-
pesinden bakmak, géz hizasindan bakmaktan farklidir” (George, 2014, s. 29). Izleyicinin
goriis seviyesine gore heykelin konumu, ¢alismanin anitsalligini artirip azaltmaktadir. Al-
cak kaidede yer alan versiyonda figiirler, izleyicinin bedeni ile karsilastirilabilmekte, ya-
kindan goriildiigii icin detaylar daha rahat algilanabilmekte, figiir kompozisyonu bir nevi
gercek hayatin igine ¢ekildigi icin figiirlerin temsilleri hakkinda izleyici empati kurabil-
mektedir. Yiiksek kaidedeki versiyonun anitsal durumu, kompozisyonu ¢evresindeki mi-
mariye dahil etmekte, ayrintilarin algilanmasi yerine ¢aligma bir biitlin olarak algilan-

makta ve yekpare bir kiitle gibi gériinmektedir.
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Gorsel 2.4: Auguste Rodin, The Burghers of Calais, 1884-1889, Rodin Miizesi, Paris (George,
2014, s. 28)
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Gorsel 2.5: Auguste Rodin, The Burghers of Calais, 1884-1889, Victoria Kulesi Bahgeleri, Londra
(George, 2014, s. 29)
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Heykelin aktif 6gesi olarak “mekan”in kullanildig1 ¢alismalarin bir kismi sanatgilar
tarafindan, minimalizm sonrasinda “mekana 6zgii” (site-specific) olarak tanimlandiril-
mistir. 1970'lerde siklikla karsilasilan mekana 6zgii isler, genellikle Minimalizme dahil
edilmistir. Sanat eserinin fiili, tiiketilebilir bir obje olmasina bagli olan minimalizmin bir
elestirisini yapmis olsa da mekana-ozgiiliik, onceki sanat hareketinin alanin1 genisletmis-
tir (Foster vd., 2016, s. 616). Sergileme bigimlerindeki farkliliklar, belirli 6l¢iilerde her
zaman heykelin nasil algilandigini etkilemektedir. Fiziksel etmenlerin yaninda galeri ve
miize ortaminin, bienal alanlarinin, atlyenin kiiltiirel etkileri ve ge¢misi, izleyicinin es-
tetik ve duygusal tepkisini degistirebilmektedir. Ayrica, malzemedeki degisim ve gevre-
sel etmenler nedeniyle, kimi zaman sanatc1 tarafindan bilingli bir sekilde olusturulan kisa
Omiirlii heykellerin belge niteliginde olan fotograf, video ve {i¢ boyutlu taramalari, bir
baska deyisle fiziki formun doniistiiriildiigli verinin izlenmesi, heykelin algisini degisti-
recektir. Stire¢ ve deneyim, mekandan modern heykelin baglangicindan itibaren ayrilma-
mistir. Robert Smithson'a gore; “Bir sanat eseri galeriye yerlestirildiginde giiciinii kaybe-
der ve dis diinyadan kopuk tasinabilir bir nesne veya yiizey haline gelir” (George, 2014,
s. 33).

2.2.3. Yiizey

Giincel Tiirkge Sozliik'e gore, yiizey, bir cismi uzaydan ayiran dis ve yaygin bolim
demektir. Bir bagka deyisle objenin en dis kisminda bulunan tabakaya yiizey denmekte-
dir. Cok uzaktan bakilmadig: takdirde, insan gozii cisimlerin yiizeyini hizlica yakalar.
Heykelde yiizey 6zelliklerini genellikle, kullanilan malzeme ve uygulanan teknik belirler.
Yiizey, obje hakkinda ilk ipuc¢larinin insan gozii ile algilanmasini saglamaktadir. Yiizey
ayrica, gozler ile algilandiginda, dokunsal 6zellikler hakkinda bilgileri de izleyiciye ver-
mekte, bu insan hafizasindaki malzemeye ait veriler sayesinde olmaktadir. Rodin insan
viicudunun boliimlerini diiz ylizeyler olarak degil, i¢ hacmin projeksiyonlar1 olarak gor-
miistiir. Bu sayede Rodin'in yonttugu yiizeyler, tenin altindaki kemik ve kas dokularini

algilamay1 saglamistir (George, 2014, s. 45).

Wolfgang Laib'in yapmis oldugu “Milkstone”(Siittas1) klasik heykellerde oldugu
gibi, mermerin yiizeyinin yar1 saydam 6zelligini kullanmis, fakat bunu tamamen farkl bir
estetik amacla yapmistir (Gorsel 2.6). Calismanin iist ylizeyine doktiigii siit, ayn1 renkte

oldugundan, siitiin bir siv1 olarak 151k gegirgenligi ve saydamligi oldugundan, yiizeyi
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parlatilmis mermer ile kaynagmaktadir. Laib burada bir siv1 olarak siitiin yiizey gerilim
ozelligini kullanmis ve mermer yiizeyin tizerinden dokiilmemesi saglanmistir. Bu sayede
ancak yakindan bakildiginda siit ve mermer arasindaki ayrim goriilebilmektedir. Heykel-
tirag, goriildiigii gibi, kat1 ve duragan malzemeler disinda, farkl yiizey 6zelliklerine sahip,
akiskan ve dinamik malzemeler ile de calismalar {iretebilmektedir. Ve bunun igin ¢alis-

manin, kinetik olmas1 gerekmemektedir (George, 2014, s. 41).

Gorsel 2.6: Wolfgang Laib, Milkstone, 1998-2001, Mermer ve siit. (George, 2014, s. 41)

Yiizey ozellikleri biiyiik 6l¢iide tizerine diisen 15181n olusturdugu etkiler ile algilan-
maktadir. Isigin yansimasi, rengi ve dokular1 algilamamizi saglamaktadir. Saydam yii-
zeyler, 15181 gecirip arkasindaki objeleri gosterdigi gibi, yiiksek yansitici etkilere de sahip
olabilmektedir. Larry Bell, Robert Irwin, James Turrell ve Bruce Nauman'in dahil oldugu
California Light and Space grubundaki sanatgilar, aynalar, golgeli camlar, gibi yansitici
ve saydam yiizeyler ile ¢aligmalar yapmislardir. Yaptiklar1 ¢alismalarda izleyiciler ken-
dilerini yansitic1 yiizeylerde ¢alismalarin arkasindaki objeler ile birlikte goriirler. izleyi-
ciler bu sayede, sanat eserini incelerken gordiikleri kendilerinin, eseri algilama yolundaki

ilk obje oldugunu gérmiis olurlar. Merleau-Ponty'nin Alginin Fenomenolojisi kitabi da
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ayrica grup i¢inde popiiler bir okuma olmustur (Collins, 2014, s. 258). Bir ressam olarak
baslamig Larry Bell'in, 1962'den beri cam ve ayna kullanarak yaptig1 heykelleri yansitici
ve saydamlig1 kullanarak yiizeylerin algisinda farkliliklar yaratmaktadir. Bu sayede hey-
kel yiizeyi, lizerine vuran 151k, izleyicinin hareketi ile degisen bakis acisi, arkadaki obje-
lerin durumlart ile yalnizca yansiticiligt degil saydamlig1 da kullanarak izleyicileri igine
cekmektedir (Gorsel 2.7) (Collins, 2014, s. 258). Yiizeylerde yansiticiligin sekillendiril-

mesi, uzami genisletme yollarindan biri olmustur (Burnham, 1975, s. 162).

Gorsel 2.7: Larry Bell, 6 x 6 x 4 AB, 1995. (Collins, 2014, s. 258)

Sanatcilik kariyeri boyunca farkli ylizey 6zelliklerine sahip malzemeler ile ¢alisan
Anish Kapoor'un, diinyadaki en biiyiik heykellerden biri olan “Cloud Gate1 (2004) Chi-
cago'daki Milenyum Park'ta bulunmaktadir (Gorsel 2.8). 110 tonluk bu ¢alisma, biikiil-
miis bir elips olup, parlatilmis paslanmaz ¢elik yilizey ¢evresindeki objelerin goriintiisiinii
icblikey ve disbiikey formu ile deformatif bir sekilde yansitmaktadir. Yiizeyde ¢evredeki
mimari ve gokyiizlinlin yan sira, izleyiciler de bu ayna benzeri yiizeyden yansimaktadir
(Collins, 2014, s. 264). Yiizeydeki islem sayesinde yiizeyin bir 6zelligi -yansiticilik- 6n
plana ¢ikarilmisg, bu sayede malzeme diger 6zelliklerinden soyutlanarak heykel maddesel

olmayan bir hale biirlinmiistiir.
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Gorsel 2.8: Anish Kapoor, Cloud Gate, 2004, Paslanmaz Celik. (George, 2014, s. 42—43)

2.2.4. Kenar

“Heykeltiras i¢in genellikle siluet ya da kontur, izleyici heykelin etrafinda dondii-
giinde goriinen ve kaybolan formlar {izerinde siirekli degistiginden ¢aligmanin en garpici
0gesi olmustur” (George, 2014, s. 46). Bu boliimde kenar terimi, heykelde kullanilan
doku harici ¢izgisel 6geleri kapsayacak sekilde kullanilacaktir. Kenar yerine ¢izgi den-
memesinin sebebi, heykeldeki siluet, sinir vb. 6gelerin ¢izgi yerine kenar tanimina dahil
edilmesinin daha dogru olacaginin diisiiniilmesidir. Ayrica bilgisayar destekli ii¢ boyutlu
tasarim terimi olan ve iki noktanin birlesiminden olusan, en az {i¢ adedi ile bir poligon
olusturulabilen “edge” kelimesinin Tiirkc¢e karsilig1 olan kenar kelimesinin kullanilmasi,
tezin ilerleyen boliimlerinde heykelin dijital sergileme olanaklar1 arastirilirken faydali

olacaktir. Her bir objenin dis sinir1, silueti bulunmaktadir. ki yiizey ve planin birlestigi

yerde de kenar olusmaktadir.

Constantin Brancusi'nin “Endless Column”(Sonsuz Siitun)u siluetin sadeligi ve bu
siluetin -dis kenarlarin - tekrar1 ile olusan sonuglar1 gérmek i¢in en net 6rneklerden biridir
(Gorsel 2.9). Calisma, on bes adet boncuk benzeri formdan olugsmakta ve tepede yarim ve
altta yine ayn1 sekilde kaide iizerinde yarim form bulunmaktadir. Calismadaki ¢izgisel
tekrar, objenin yakinina gelindiginde yarattig1 tek kacisli perspektifle sonsuza gidiyormus
gibi goriinmektedir. Fakat uzaklasilinca, bu perspektif etkisi kaybolur ve kenarlar ile s1-

nirlar, yakin olgtilerde goriiliir (George, 2014, s. 53).
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Gorsel 2.9: Constantin Brancusi, Endless Column'dan ayrinti, 1938. (George, 2014, 5. 53)

Robert Morris'in resimde goriilen “Untitled”1 dort adet esit boyda aynali cam kiip-
ten olugsmaktadir, ilk defa 1965'te yapilmis, 1976'da da daha kalic1 ve saglam malzemeler
ile tekrar iiretilmistir (Gorsel 2.10). Aynali cam nedeniyle, galeri ortamini yansitmast ile
ylizeyin kayboldugu ve siirekli degistigi goriilmektedir. Bu sebeple bu ¢alisma mekandan,
1siktan ve izleyicinin bakis acgisindan bagimsiz diistiniilememektedir (Collins, 2014, s.
260). 1k sergilendiginde, kutular arasindaki boslugun, 4 kutunun hacimlerinin toplamina
esit oldugu goriilmekte, fakat caligmanin baglami dolayisiyla sonraki sergilemelerde bu
kurala uyulmadig1 goriilmektedir. Yine de, yansitici ylizeyleri ayiran kenarlar, kiipler ara-
sindaki boslugun tartilmasini, yansitilan goriintiilerin béliimlenmesini saglamaktadir. Ke-
narlar ile bdliinen form, ¢calismadaki maddeselligi geri ¢agirmaktadir. Ayrica yine yansi-
tic1 ylizeyler ile olusturulan bir bagka ¢alismasinda Morris'in, bu kenarlarin etrafinda le-

keler kullanarak, kenarlar1 belirgin hale getirdigi, formu daha fazla ortaya ¢ikarttig1 go-

rilmektedir.
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Gorsel 2.10: Robert Morris, Untitled, 1971. (Collins, 2014, s. 262)

2.2.5. Doku

El ve gozler ile algilanabilen, ylizey niteliklerine doku denmektedir. Her malzeme-
nin kendine has bir dokusu bulundugu gibi, objelerin diizenlenmesi ile de doku olusturu-
labilmektedir. Dokunma ile algilanan sey, objenin ger¢ek dokusudur. Fakat, insan teninin
dokunma duyusunun smirlarini agan dokular ile, yiizey iizerinde olusturulan iki boyutlu
dokular da bulunmaktadir. Doku, heykelin diger 6gelerinden daha fazla dokunsal olma-
sina ragmen bir doku gérme duyusu ile de algilanabilmektedir. Genellikle, bir miizede ve
galeride, heykele dokunulmamasi istenmektedir. Fakat doku yine de algilanabilmektedir.
Dokunsal hafiza, gegmis deneyimler ile olusmaktadir. Dokunsal hafiza giindelik hayatta
oldukga fazla kullanilmaktadir. Bunun sebebi, gordiigiimiiz her nesneye dokunamayacak
olmamizdir. Dokunma duyusu ve hafizasi araciligi ile, dokular goriisii egitmektedir (Ge-

orge, 2014, s. 56).

Malzemelerin goriiniisline etki eden kategoriler, Laszlo Moholy-Nagy'e gore sun-
lardir: Yapi, doku, yiizey iglemleri ve kiitle diizenlemesi. Malzeme, yap1 sayesinde insa
olmakta ve bu yap1 degistirilemez 6zelliktedir. Her malzeme, kendine has bir yapiya sa-
hiptir. D1s ylizey o6zelliklerine doku denmektedir. Yiizey islemleri veya ylizey uygula-
masi, malzemeye yapilan herhangi bir miidahale isleminin sonucunu ve dis etkiler ile
degisiklige ugramis malzemenin yiizeyini gosteren etkilerdir. Caligma ve dogal siireclerin

etkilerini Nagy, bu kategoriye yerlestirmistir. Malzeme goriiniimiine etki eden ve
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anlasilmasi zor olan faktor, diizenli, ritmik ve diizensiz kiitle diizenlemeleridir. Bu faktor,
ylizey uygulamalar1 ile benzemektedir. Bu tanimlar, malzemeler i¢in gegerli olup, genel-
likle birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Belirtilen faktorler net bir formiilasyonu ifade
etmemekte, Nagy tarafindan egitim amacli kullanilmak {izere tanimlandirilmistir. Bu se-
beple objenin yiizey 6zellikleri, doku olarak ele alinacaktir (Moholy-Nagy ve Hoffmann,
2012).

1960'larda ¢aligan erkek sanatgilardan belirgin ve kendine 6zgii bir sekilde ayrilan
kadin heykeltiras Eva Hesse, lateks, tiilbent, halat, sicim, kauguk boru gibi geleneklere
uymayan heykel malzemeleri kullanmasiyla 6ne ¢ikmistir. Bu yumusak ve esnek malze-
meler ile Hesse, kimi zaman duvar ve tavandan sarkan, kimi zaman da riizgarla salinan
caligsmalar yapmistir (Collins, 2014, s. 11). Hesse'nin “Accension” (1968) isimli ¢aligsma-
sinda, bir yiizeyi agik celikten kiipiin i¢inde goriilen kivrilip deliklerden gegirilerek yer-
lestirilmis ¢ok sayida kauguk tiipilin tekrar1 ile malzemenin kendi dokusundan oldukca
farkl bir doku yaratmistir (Gorsel 2.11). I¢ ve dis yiizeyler arasinda doku kontrast1 izle-
yiciyi heykele baglamakta ve heykelin farkli kisimlarimi kesfetmeye davet etmektedir
(George, 2014, s. 57).

Gorsel 2.11: Eva Hesse, Accession, 1968. (George, 2014, s. 57)

71



Doku, bahsedildigi gibi malzemenin bir 6zelligi olarak ortaya ¢iktig1 gibi, yine mal-
zemenin Ozelligine bagli olarak, yiizey islemleri sonucunda heykeltirag tarafindan da
olusturulabilmektedir. Bu durum kimi zaman heykeltiragin heykeli olusturma siirecinin
kavranmasini saglamaktadir. Michelangelo'nun non-finito, bir bagka deyisle bitmemis ¢a-
lismalarinda formun rélyef etkisi ve yontu aletlerin izleri, Rodin'in bronz dokiimii tesvi-
yesiz birakarak modelaji, kalip ve dokiim izlerini gostermesi, siirecin agik olarak fark
edilmesini, heykelin kendi ger¢ekliginin var oldugunun bir gdstergesi olmustur (Gorsel

2.12).

Gorsel 2.12: Michelangelo, St. Mathew, 1503. (George, 2014, s. 58)

Benzer olarak, malzemelerdeki yiizey islemleri ile ortaya ¢ikan malzemenin kendi
dokusu, ya da boyama ile yapilan renk farkliliklar1 da gorsel doku olusturabilmektedir.
Mermer, - 6zellikle beyaz mermer - tarih boyunca ylizey altina giren 15181n sa¢ilmasinin
fazla olmasi, bir baska deyisle insan teni gibi yar1 saydam 6zelligi ile, figiiratif heykelde
kullanilmistir. Tas, heykelin temsil yerine malzemeye doniisiiyle beraber, rengi, jeolojik

ozellikleri, kristal yapisi, katmanlari, damarlari, agirligi ile 6n plana ¢ikmis, temsili
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islerde bile bu dzellikler yok edilmeden tasarimlar yapilmustir. 1979'da italyan mermer
ve travertenleri ile ¢alismaya baslamis Stephen Cox, sonrasinda Hindistan'da siyah granit
ile calismis, ardindan Misir'daki MS 5. yiizyildan itibaren terkedilmis diinyanin en sert
taslarindan biri olan porfir yataklarina giderek bu malzeme ile ¢aligmalar yapmustir. Chry-
salis isimli ¢aligmasinda, kismen antik roma tag ustalar1 tarafindan sekillendirilmis porfi-
rin bu izlerini koruyarak kendi yaptig1 islemler ile kaynastirmistir (Gorsel 2.13). Calis-
mada, tas {lizerinde olusturulabilecek dokulardan bazilar1 ayni anda goriilebilmektedir.
Yiizey tesviyesi yapildiginda netlesen tasin kendine has dokusu, parlatilmadan kabaca

sekillendirmede olusan soluk dokuyla tezat olusturmaktadir (Collins, 2014, s. 178).

Gorsel 2.13: Stephen Cox, Chrysalis, 1989-1991. (Collins, 2014, s. 178)

Parlak, yansitic1 ve temiz ylizeylerde etraftaki goriintiiye gore olusan gorsel kar-
masa, gorsel doku olarak tanimlanabilmektedir. Brancusi'nin ve Jean Arp'in bronzlarinda
yiiksek derecede parlatilan yiizeylerdeki gorsel doku, 151k kaynagina, bakis acgisina gore
degisebilmektedir. Jean Arp'in “Demeter” isimli ¢alismasinda, diizglin metal ylizeyi ve
yansiyan goriintiiler, bir kontrast olusturmaktadir (Gorsel 2.14). Isik ve mekan yansima-
larmin formlarin yiizeyinde belirmesi, heykelin ¢evreleyen objeler iginde erimesini,
mekan ile biitlinlesmesini saglamaktadir. Gorsel doku, bu ¢alismada akiskandir (George,

2014, s. 64).
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Gorsel 2.14: Jean Arp, Demeter, 1961. (George, 2014, s. 64)

2.2.6. Renk

Renk, tamamen gorseldir, bigimsizdir ve 1s1k sayesinde olusmaktadir. Heykelde
kullanilan malzemenin kendi dogal rengi oldugu gibi, yiizeyin rengini degistirecek uygu-
lamalar ile de manipiile edilebilmektedir. Insan algisinda, form ve renk birbiri ile baglan-
tilidir. Bir bigimin rengi degistiginde veya o renkten soyutlandiginda, bigimin gosterdigi
anlam degigmektedir. Rudolf Arnheim’a gore renk algis1 olmasaydi, resim miimkiin ola-
mazdi, her ne kadar heykel i¢in temel bir 6ge gibi goriinmese de, heykeltiraslar tarih bo-
yunca yaptiklar1 formlarin yiizeylerine renk uygulamalar1 yapmislardir. Goriiniise dair
her sey, parlaklik ve renk ile vardir. Bir objenin seklini belirleyen sinirlar, géziin belirli
bolgeler arasindaki parlaklik ve renk farklarini algilamasina baghdir. Fakat, sekil ve renk
birbirinden ayr1 gostergelerdir. Bir kiip, rengi ne olursa olsun kiiptiir (Arnheim, 1997, s.
301). Figtiratif heykelde renk gergekci ve canli goriinmesi i¢in kullanilmis ve figiirler
bdylece yliceltilmistir. Soyut heykelde ise renk gozii kandirmak, yer¢ekimi hissini kay-
betmek, ya da malzemenin maddesel 6zelliklerinden ilgiyi baska yone kaydirmak gibi
amagclar ile kullanilmigtir. Renk, objelerin renk yaydigi ¢ikarimini yapan Aristo'dan beri
pek cok arastirmanin konusu olmustur. Rengin 1s1k ile olustugunun anlagilmasi, 1676'da

giines 151gmin cam prizmadan gegirildiginde renk spektrumlarina ayristigini goéren

74



Newton sayesinde olmustur. 1810'da Goethe, yazdigi “Theory of Colours” ile, renkleri
filozofik, ahlaki ve duygusal bir bakis agistyla arastirmistir (Collins, 2014, s. 147). Do-
nald Judd, John Chamberlain, John McCracken gibi heykeltiraglar, renk ve ylizeyin bi-
cimsel iligkileri {izerine ¢alismalar yaparlarken, Avrupali heykeltiraslar daha ¢cok Goet-

he'nin izinden gitmislerdir. Renklere kavramsal agidan yaklagmislardir.

Heykelde ¢ok renkliligin doniisii, giindelik tiikketim objelerinde uygulanan renklen-
dirme tekniklerinin asama asama uyarlanmasi ile gerceklesmistir. Oncesinde, klasizm ile
iligkilendirilen patina kullanilmaktaydi. 20. ylizyilda ise patina, dogal renklendirme ola-
rak goriilmeye baglanmistir (Burnham, 1975, s. 163). Heykeltiras Robert Morris’e gore,
“Olgek, orant1, form, kiitle nitelikleri fizikseldir. Bu niteliklerin her biri, kat1, gercek bir
kiitlenin ayarlanmasiyla goriiniir hale getirilir. Renk bu 6zellige sahip degildir. Eklentidir.
Tabii ki objelerin kendilerine ait renkleri mevcuttur. Burada kars1 ¢ikilan, optik olan1 vur-
gulayarak fiziksel olani reddeden renk kullanimidir” (Morris, 1966, s. 224). Tony
Cragg'in “Commercial Moonu buna bir 6rnektir (Gorsel 2.15). Neredeyse resim olarak
kabul edilebilecek bu algak rolyef, buluntu objelere miidahale edilmeden hilal seklinde
renk skalasi olusturacak sekilde dizilerek yapilmistir. Bu calisma eger ayni renkteki ob-
jeler ile ya da objeler boyanarak yapilmis olsaydi, rolyefin kavramsal anlam1 degisecekti

(George, 2014, s. 72).
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Gorsel 2.15: Tony Cragg, Commercial Moon, 1984. (George, 2014, s. 73)
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Anthony Caro, 1960'larda celikten yapmis oldugu heykelleri parlak renkler ile bo-
yamistir. Bunu, ¢elik pargalarin agir goriinlimiinden kurtularak, yergekiminin etkisini or-
tadan kaldirmak icin yapmistir. Donemin diger, 6zellikle Amerikan heykeltiraslarin ¢a-
lismalari, Caro'nunkilerden daha yekparedir ve Caro'nun boyanmus isleri, uzamda yapil-
mis desenlere benzemektedir. Anthony Caro bu renkli dénemi, renk ile bir calismay1 vu-
rucu ve ¢ekici yapmayi kolay gordiigiinden ve bu durum heykelin dekoratif olmasi tehli-
kesini i¢erdiginden, ¢ok siirdiirmemistir (Collins, 2014, s. 251). Caro’nun “Early One
Morning” (Gorsel 2.18) baslikli eseri, ¢elik malzemeyi boyayarak renklendirdigi calis-
malardan yalnizca biridir. Krauss'a gére bu c¢alismadaki renk kullanimi, izleyiciye gore
iki varolus bicimi arasindaki ayrimi gostermektedir. Burada malzemenin kendi i¢ 6zel-
liklerinden ne kadar uzaklasilmis olsa da, renk heykelin fizikselligini pekistirmektedir.
Renk, ayn1 zamanda farkli pargalar arasinda biitiinlestirici bir etki yaratmaktadir (Krauss,
1981, s. 192). Renk algisi, rengin bulundugu yiizey 6zelliklerine, 15181n rengine olustur-
dugu parlaklik ve golgelere baghdir. Fiziksel objeler i¢in durum boyledir. Renkler duy-
gular1 tanimlamakta, duyular ile algilanabilir olan1 tanimlamaktadirlar (Merleau-Ponty ve
Landes, 2012, s. 27). “Halinin tizerinde gordiiglim kirmizi yama, ancak tizerindeki golge
dikkate alindiginda kirmizidir; nitelikleri yalnizca 151k oyunlari ile iligkili olarak ve dola-
yistyla yalnizca uzamsal bir konfigiirasyonun 6gesi olarak ortaya ¢ikar” (Merleau-Ponty
ve Landes, 2012, s. 27). Bir bagka deyisle, bir duvardaki kirmizi1 ve halidaki kirmizi yal-
nizca renk skalasinda ayn1 kirmizi olacaktir. Renk algisi, goriindiigii yere gore hem fizik-

sel hem de baglamsal olarak degismektedir (Krauss, 1981, s. 239).

2.2.7. Boyut ve ol¢cek

Heykelde boyut ve 6lcek, farkli kavramlardir. Boyut heykelin biiytikliik ve kiiciik-
likk gibi, genel Olgiilerini ifade etmektedir ve 6l¢ii birimleri ile dl¢lilebilmektedir. Fakat
ol¢ek, heykelin algilanan boyutlarinin diinya ile iliskisi ile ilgilidir. Heykelin goreceli al-
gilanan boyutlar1 ve bu boyutlarin algilanma yolu 6l¢egi belirlemektedir. Bir diger taraf-
tan Olcek, heykel icindeki oranlar1 da anlatan bir kavramdir. Heykelin boliimlerinin bir-
birine gore olan biiyiikliikleri oran (proportion) olarak tanimlandirilmaktadir (George,
2014, s. 78). Heykelin hem gergek boyutlart hem de farkli 6l¢ekleri, baglamini degistire-
bilmektedir. Formlarin genel oranlari, hacimlerin oranlari, heykelin bulundugu mekan

icindeki Olgegi, ylizey iizerindeki dokularin en kii¢lik parcalarinin birbirine oranlar1 ve
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daha fazlas1 anlami1 belirlemektedir. Ozellikle minimalist heykelde bedenin objeler ile
olan iligkisine yonelik ¢alismalar yapilmistir. Anitsal dlgekte, insan bedeninden daha kii-
ciik objeler ile olan iliskiden farkli bir etkilesim s6z konusudur. Heykelin bulundugu
mekan, daha dnemli hale gelmektedir ve insan kendi boyutlari ile heykel arasinda kiyas-
lama yapmaktadir (Morris, 1966, s. 231). Morris'e gore, yakindan bakilmasi gereken sey-
ler uzami saf dig1 etmektedir, bu sayede kiigiik boyutlu heykeller, kapali, uzamsiz, sikis-
tirllmislardir. Objeye yakinlastik¢a ve odaklandikga, goriis alan1 sinirlanmakta bunun tam
tersi olarak biiyiik objelerde daha genis alanlar gerektirmekte ve mekéan genisledikce ¢a-

ligmalar daha kamusal bir nitelik kazanmaktadir (Morris, 1966, s. 227).

“Her fikir igin, dogru bir fiziksel boyut mevcuttur. [...] Olgeklendirme, gergek fi-
ziksel boyutlar ve birimler ile degil, goris ile iliskili olmalidir” (Moore, 1937, s. 338).
Heykelin modern dncesi anitsalligi, boyutlari ile de iliskili olmustur. Modern heykelde
bicimsel dilin gelismesi, teknik baglamda, soyut formlarin kesfi, oranlar ve dlgekler ile
oynanarak gerceklesmistir. Goreceli boyutlarin algilanmasinda, insan viicudu farkli bo-
yutlarin oldugu bir alanda kendini sabit bir 6l¢ii olarak kabul eder. Kisi neyin kendinden
biiylik ve kii¢iik oldugunu hemen anlar. Kendimizden kii¢iik seylerin biiyiik olanlardan

daha farkli goriindiigii ortadadir ve bu 6nemlidir (Morris, 1966, s. 227).

Figiiratif heykelde yeni bir alan olarak kii¢iik boyutlu insan figiirleri modern dnce-
sindeki Burnham'in alt-heykel kategorisinde yer alan oyuncaklar, idoller, figiirinlerden
tamamen farklidirlar. Collins'e gore bu kiiclik figiiratif calismalarin moda haline gelmis
olmasi, bilgisayarlar sayesinde goriintiilerin 6lgeklendirilmesinden kaynaklanmaktadir.
Glnliik hayattan goriintiiler, her gecen giin kiiciilen elektronik cihazlarin ekranlarinda
belgelenmektedir, kii¢iik boyutlu figiiratif heykeller ise bu durumun yarattig1 varolugsal
ruh halini paylagsmaktadirlar (Collins, 2014, s. 386). Heykelde insan figiirii kullanirken
boyutlarda yapilan degisimler, tarih boyunca kendini gostermistir. Cagdas heykelde de
bu durum devam etmistir. Baz1 sanatcilar, oldukca kiiciiltiilmiis insan figiirii temsillerini
kullanmislardir. Ornek olarak verilebilecek Karin Sander ve Tomai Suzuki'nin
caligsmalari, kullanilan teknik ne olursa olsun, boyutlar1 sebebiyle sergileme esnasinda
izleyiciyi tipk1 Morris'in bahsettigi gibi kendine ¢ekmektedir (Gorsel 2.16, 2.17). Bu iki
ornekteki figiirler, varoluscu bir ruh halinde bos bakislara sahiptirler, figiirler yalniz

olarak betimlenmisler, duygusuz viicut ifadelerine sahiptirler.
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Gorsel 2.16: Karin Sander, Bernhard J. Deubig 1:10, 1999. (Paul, 2015, s. 64)

Gorsel 2.17: Tomoaki Suzuki, Gemma, 2004. (Collins, 2014, s. 391)
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Ron Mueck sinema sektoriinde, iki boyutlu ekranda dogru 6l¢ekte goriinebilecek
modeller lireterek sanatina baglamistir. Bu modeller, galeri alanina girdiginde, hiperrealist
ve canli goriiniimleri ile tamamen sinemadan farkli baglama ge¢cmislerdir. Canlilik hissi,
kimi zaman kiigiik, kimi zaman devasa olan boyut degisimleri ile kesilmektedir ve
heykellerin birer kurgu 6gesi oldugunu izleyiciye hatirlatmaktadir. “Dead Dad” isimli
calismasi, gercek figiirlin yar1 boyutunda, kendi babasinin ¢iplak viicudunun musalla tasi
tizerinde goriindiigii sekliyle ayrintili bir modelidir (Gorsel 2.18). Cocuklugunda kendi
bedenine oranla oldukca biiyiik gordiigii babasi, kendisi yetiskinken ve 6ldiiglinde bunun
tam tersi bicimde tasvir edilmistir, figiiriin ¢ocuksu boyutlari, 6liimiin tirperticiligi ile

tezat olugturmaktadir (Collins, 2014, s. 386—-394).

Gorsel 2.18: Ron Mueck, Dead Dad, 1996-1996. (Collins, 2014, s. 394)

Claes Oldenburg'un “Clothespin” isimli ¢alismasi, bir nesnenin boyutundaki biiyiik
degisimlerin, nasil algiy1 degistirebilecek bir soyutlama yarattigina iyi bir drnektir (Gor-
sel 2.19). Celikten yapilmig bu 13.7 metre yiiksekligindeki “mandal” giinliik kullanim
nesnesi olan mandaldan farkli formlardadir. Form 6l¢ekleri ve boyutlardaki degisiklikleri
ile heykel, iki karsilikl1 insan figiirlinii andirmaktadir. “Mandal” genel kullanimini andi-

ran Ozellikler korunarak yeni bir nesneye dontismiistiir (George, 2014, s. 88).
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Gorsel 2.19: Claes Oldenburg, Clothespin, 1976. (George, 2014, s. 88)

Tony Cragg'in kiigiik nesnelerden biiyiik yiginlar olusturarak yaptigi ¢alismalardan
biri renk baghgi altinda incelenmistir. Cragg'in yalnizca rengin degil kiitlenin de 6n
planda oldugu benzeri y18in isleri mevcuttur. Buluntu nesneler bu tip ¢aligmalarda, hey-
kelin dili kullanilarak kiitle diizenlemeleri haline gelmistir. Daha geng bir Ingiliz sanatc1
David Mach benzeri biriktirilmis nesnelerden mekana 6zgii isler yapmaktadir. Fakat iki
sanat¢cinin malzeme ve tarzlar birbirinden farklidir. Cragg genellikle yipranmis buluntu
nesneler kullanirken Mach, liretim fazlas1 dergi ve gazeteler gibi malzemeler ile calismis-
tir. 1983'te yapip Londra'da yerlestirdigi “Polaris™ 1skartaya ¢ikmis araba lastiklerinden
{iretilmis bir denizalt1 formudur. Ingiliz savunma biitgesinin elestirildigi bu calisma ile
kiiciik objeler bliyiik bir kiitleyi temsil eden bir hale biirtinmiistiir. Mach 80’ler ve
90’larda diinyada farkli galerilere, girdap ve dalga formu olusturdugu parlak sayfali dergi
yiginlart icinde kaybolan masalar, arabalar vb. objelerin bulundugu biiylik boyutlu

mekana 6zgii heykeller tiretmistir (Collins, 2014, s. 418).

Giacometti, siirrealizm ile olan yakinligindan itibaren heykelde uzamsal iliskiler
lizerine yogunlagmistir. Ve c¢alismalarini, figlirler de dahil olmak {izere, kiitleler olarak
degil, saydam konstriiksiyonlar olarak tanimlamistir (H. Read, 1968 ¢1964, s. 159). Gia-
cometti, heykellerini her zaman uzaktan goriilecek sekilde tasarlamistir, ayrica izleyici ne
kadar yakina gelirse gelsin, figiirler hep belli bir mesafeden bakiliyormus gibi goriinmek-

tedir. Form lizerinde boyut ve 6lgek ayarlamalart ile, heykel grubu gercek mekani kendine
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cevirmistir, kendi hayali, gériinmez uzamim yaratnustir. izleyici figiirlerin oranlarini ve
oOl¢eklerini kavrayip kabul ettiginde, kompozisyon bu uzamin algilanmasini saglar (Foster
vd., 2016, s. 484). Giacometti'nin yedi figiir ve bir bastan olusan ¢alismasi “The Forest”
kompozisyonundaki figiirlerin birbirine olan dl¢ekleri arasindaki tutarsizlik, izleyiciyi ge-
liskiye sokmaktadir (Gorsel 2.20). Ayni1 zemin ve buna bagli olarak aynit mekanda bulu-
nan figiirler bu boyut farklar1 sebebiyle temsil olarak degil, bir konstriiksiyon olarak kar-

simiza ¢ikmaktadir (George, 2014, s. 79).

Gorsel 2.20: Alberto Giacometti, The Forest (Yedi figiir ve bir bas ile kompozisyon), 1950. (Ge-
orge, 2014, 79.)

2.2.8. Kiitle

Kiitle, birincil materyal 6zelliklerinden biridir. Agirligin, 6l¢iilmiis halidir. Fizikte
her gercek nesnenin bir 6l¢iilebilir kiitlesi bulunmaktadir. Heykelde ise kiitle, belirli bir
nesnenin gorsel algilanan agirhigi olarak tanimlanabilmektedir. Gergek kiitle, goriinen
kiitleden farkli olabilmektedir. Ayrica kiitlesizlik, maddesizlestirme ile birlikte heykelde
bir 6ge olarak kullanilmistir (George, 2014, s. 94). Nagy'e gére hacmin Onceligine rag-
men, hacmi algilamanin en etkili yontemi, heykeldeki {i¢ boyutlu kiitlenin, kiiltiirel tari-
himizdeki bilinen nesnelerin dokunularak olusturdugu hafiza ile oldugudur. Fikir, formun

Online ge¢mistir, aciklama ise kavramanin yerini almistir. Nagy ayrica, heykelde
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tiretimin, yiizey igslemleri ve kiitle diizenlemesine bagli oldugunu belirtmistir. Malzeme
ile calisma ve hacim iliskilerini kesfetme, bir baska deyisle forma degerler yiikleme, be-
lirli islemlere baghdir. Bu islemler, kabaca yiikleme-eksiltme (block-out), modelleme-
eksiltme-oyma (modeling-hollow out), bosluk olusturma - delme (perforate - bore thro-
ugh), dengeleme (equipoise) ve hareketlendirme(kinetic- move)dir (Moholy-Nagy ve
Hoffmann, 2012). Bir nesneyi dokunmanin yani sira kaldirmak, veya belirli bir kuvvet
uygulamak, kiitlesi hakkinda bilgi edinilmesini saglamaktadir. Fakat insan, malzemenin
ozelliklerine ait bilgiyi hafizasinda ve diger 6zelliklerinden eksik bilgileri tamamlama

yetisi sayesinde, kiitleyi gorsel olarak algilayabilmektedir (H. E. Read, 1977, s. 69).

Hacimsel acgiklik, kiitlesizlik, calismanin bdliimlerinin birbirlerine olan iliskisinin
heykelin her acisindan incelenebilmesine olanak saglamaktadir. Bu saydam malzemeler
ile, yada yalnizca konstriiksiyonlar kullanilarak gerceklestirilebilmektedir. Bu heykelin
baglamina etki etmektedir. Ornek olarak Gabo'nun stereometri pratiginde, nesnelerdeki
saydamlik, altta yatan kavramsal seffafligin iirtiniidiir (Krauss, 1981, s. 132). Kiitlenin
yok olmasi, bir baska deyisle kapali hacmin kaldirilmasi, yiizeylerin yok edilmesi, mo-
dern heykelde bir anlatim dili haline gelmistir. Kiitle diizenlemesi, yalnizca tek bir nesne
tizerinde, degil sayica bircok nesneden olusan kompozisyonlarda, veya farkli form birim-
lerinde de yapilabilmektedir. Bu durum siklikla genellikle mekana 6zgii tiretilen, yerles-
tirme (enstalasyon) sanatinda goriilmektedir. Gorece kii¢iik nesnelerden biriktirme y1gin
olusturma, heykelin geleneksel malzemeler ile ¢alisildiginda goriilen ekleme ¢ikarma ile
olusturulan formlarin iiretilme bigimine benzemektedir. Kiigiik nesnelerden, yekpare kiit-

leler olusturulmaktadir.

Rodin'in Balzac anitinda yapmis oldugu gibi heykellerinde figiiri yalniz ve dikey
olarak kurgulamamasi 6zellikle Brancusi tizerinde etkili olmustur (Gorsel 2.21). Bal-
zac'ta, figiir yatay zeminden yiikselirken verilen egim sayesinde, bagimsiz bir parga gibi
goriinen kafanin omuzlar {izerine bindirdigi agirlik ile figiir yere dogru ¢ekilir. Bu ¢alis-
mada, yer ¢cekimindeki degisimler, figiiriin bir 6zelligi haline gelmis ve heykelin bagla-
mina girmistir (Tucker, 1988, s. 149). Baslangicta nii olarak tasarlanmig olmasina rag-
men, anitin son hali viicudu tamamen sarmalayan bir sabahlikla kaplidir. Taslakta ¢iplak
viicut iizerinde omuzlar iizerinde ylikselen bas, anitta viicuttan kopuk gibi durmaktadir.

Agirlik merkezindeki degisim portrenin bas kismini daha da yiiksege tasimakta, figlirden
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bagimsiz bir sekilde izleyicileri bu insanin yaptiklarina odaklamaktadir (Krauss, 1981, s.
30).

Gorsel 2.21: Auguste Rodin, Monument to Balzac, 1898 (Tucker, 1988, s. 148)

Agirlik, yergekimi ve maddesel 6zellikleri yogun bir sekilde ¢aligmalarinda kulla-
nan heykeltiraslardan birisi de, Richard Serra'dir. Ozellikle yercekimi, Serra'nin islerinde
en cok hissedilen dil 6gelerinden biridir. Serra, ¢alismalarinda kullandigi cesitli boyutlar-
daki metal levhalar1 kaynaklamamakta, veya vidalar ile birlestirmemektedir. Parcalar, bir-
birlerine olan bask1 ve denge noktalar1 sayesinde yerlestirilmektedirler. Serra bu yontemi
calistig1 malzemelerin ¢cogunda deneyimlemistir. 1960'larda ¢elige gore yumusak, esnek,
kursun plakalar ile yaptig1 erken ¢alismalarinda iskambil kartlarindan kuleler yapmaya
benzer bir sekilde dizmis, 1970'lerde gecis yaptigi ¢elik ile, galeri alanlarinin duvarlarina
yerlestirerek mekan doniisiimleri gergeklestirmistir. Bu ¢eligin diiz yiizeyler halinde kul-
lanimindan sonra, biiyiik, kalin, masif ¢elik plakalari, “Torqued Ellipse” (1997)'de gorii-
lecegi iizere, kavisli, donen formlara ¢evirerek kullanmistir (Gorsel 2.22). Bu farkli mal-
zeme kullanimlariin ortak noktasi, sanat¢inin yercekimini her zaman heykelin birincil

dil 6gelerinden biri olarak kullanmasidir (Collins, 2014, s. 376).
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Gorsel 2.22: Richard Serra, Torqued Ellipse, 1997. (Collins, 2014, s. 376)

Fiziksel objelerin gercek varliklar ile nasil goriindiikleri arasinda biiyiik farklar
olabilmektedir. Benzer hatta ayn1 formlar, malzemeler, farkli kiitlelerde farkli duyumlar
tiretebilmektedirler. Tony Smith'in “Die” isimli ¢galigmasi ve Richard Serra'nin “Round”u
arasinda, buna benzer bir iliski kurulabilmektedir (Gorsel 2.23, 2.24). Karsilastirildi-
ginda, iki eserde celikten yapilmis, zeminde duracak sekilde konumlandirilmais, izleyiciye
masif ve yekpare cisimler gibi goriinen, yaklagik ayni boyutlarda, farkli sekillerde olma-
larina ragmen siliietlerindeki dikey ve yatay cizgilerin benzedigi goriilmektedir. Fakat
Smith’in ¢alismasi, i¢i bos ve ince celikten bir kiipe benzemekte, Serra'nin ¢alismasinda
ise ylizeydeki izler, kalin ve agir ¢elik bloklarin dokiim ve dovme islemlerini gosterdigin-
den, kiitlenin agirlig1 kendini agik¢a ortaya koymaktadir. Muhtemelen parmaklar ile tik-
latildiginda gelen ses bu durumu pekistirecektir. “Die” biiylik bir kiitle olarak goriilmekte,
fakat izleyicideki endiistriyel hafiza ile, i¢inin bos oldugu kestirilebilmektedir. Serra'nin

calismasinda ise, kiitlesellik, sozliik anlamiyla viicut bulmustur (George, 2014, s. 99).
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Gorsel 2.23: Tony Smith, Die, 1962. (George, 2014, s. 98)

Gorsel 2.24: Richard Serra, Round, 1997. (George, 2014, s. 99)
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2.2.9. Kiitlecekim

Heykelde fiziksel dengeyi saglayan unsurlardan belki de en 6nemlisi olan yergeki-
minin bi¢imsel etkisi, nesnedeki agirlik merkezine, kaideye, zemine ve iplerle asildig1
yerin baglandig1 yerler gibi kiitlenin diinyanin yiizeyi ile iliski kurdugu noktalara baglhdir.
Kiitlegekim, makro Olgekte en 6nemli etkilesimlerden biridir. Evrendeki gezegenler yil-
dizlar birbirlerine bu fenomen ile baghdirlar. Insanlar olarak diinyanin kiitlegekimini, yer-
cekimi olarak algilamaktayiz. Heykelde kullanilan materyalin hangi kisminda ne kadar
yogunlukta oldugu, kiitlegekimin heykele nasil etkileyecegini belirlemektedir. Yerge-
kimi, heykelin hangi pozisyonda mekanda konumlandirildigini belirlemektedir. Kati
maddelerde bu durum daha nettir. Fiziksel olarak, diinyaya bagli sanat iiretimleri, ister
15181, ister manyetizma vb. baska kuvvetleri kullansin heykel iiretiminde rol alan her ele-
man, yer¢ekimine baglidir. Her nesnenin bir agirlik merkezi bulunmaktadir. Bu gorsel
olarak algilanabilir olmasina ragmen, heykeldeki fiziksel manipiilasyonlar ile insan gozii
bu merkezi farkli algilayacak sekilde yaniltilabilmektedir. “Yercekimi, gézlemci ve hey-
keli, nesnelerin bagimlilig1 ve diinyanin ¢ekimine kars1 direng ile ortak bir paydada bir-
lestirir. Malzemeler ve yapi, hacim ve bosluk, heykelin biitiinliigli ve oranlari, kendileri
adina konusamaz, diinyadaki varligimiza ait karmasik ve derin hissi aciklarlar” (Tucker,

1988, s. 145).

Read'in heykelin dokunma duyusu ile ilgili oldugu goriisiine doniilecek olursa,
Henry Moore Read i¢in ideal heykeltiras konumundadir. Ciinkii Moore'un heykel kav-
rami, izleyicinin kavramsallastirma yetisinin bir uzantisi olarak dokunma duyusu tarafin-
dan yonlendirilmektedir. Moore malzemeye baghdir. Heykeli, ellerinin i¢inde tutuyor-
mus gibi tasarlamaktadir. Formu aklinda agirlik merkezi, kiitlesi, agirligi ile gorsellestir-

mektedir (Krauss, 1981, s. 144).

Agirlik merkezi, simetrik ve esit yogunluklu bir objede, merkez eksende bulunmak-
tadir. Bu eksen kaydirilinca denge saglanmak i¢in heykelin farkli boliimlerini farkli oran-
larda zit olarak kaydirmak gerekmektedir. Klasik yunan heykelinden miras kalan kontra-
posto durusunun olugmasi bununla ilgilidir. Rodin “Balzac” anitinda agirlik merkezini
degistirerek figliriin geriye dogru yiikselmesini saglamis, dengesiz gibi duran kumas y1-

gininin tepesinde yazarin basinin 6n plana ¢ikmasini saglamistir (George, 2014, s. 107).

Bazi heykeltiraglar, caligsmalarint duvar ve tavana, farkli objelere asarak sergileme

yolunu se¢miglerdir. Genellikle kiigiik boyutlu nesneleri kiitlesel bicimde birlestirerek
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form olusturan Nancy Rubins, 1980'lerin basindan itibaren ¢aligmalarini duvar ve tavan-
lara asmaya baglamistir. Genellikle yipranmis, atilmis ev esyalarini kullanan Rubins'in
etkili alismalarindan bazilari, karavan ve ugak gibi tasit parcalarindan olusmaktadir. On-
celeri atik tiiketim malzemelerini kullanan sanat¢i, kendi evinde depremi deneyimledik-
ten sonra, yer¢ekimi ve dengesizlik ile ilgili heykeller yapmaya yonelmistir. Bu deneyim-
den sonra yaptigi calismalar anitsal 6lgeklerde olmaya baslamistir. Biiyiik ¢aligmalarin-
dan biri olan, “Chas' Stainles Steel, Mark Thompson's Airplane Parts, About 1000 Pounds
of Stainless Steel Wire And Gagosian's Beverly Hills Space” (2001) 16 metre genislige
sahiptir (Gorsel 2.25). Tavana asilmis Ugak parcalarindan yapilmis bu caligma, New
York'taki Gagosian Gallery'de ikiz kulelerin saldirtya ugrayip yikilmasindan tam iki giin
sonra sergilenmistir. Eser kontrol altindaki gizli enerjiyi anlatma amacinda bir ¢alisma
olmasina ragmen, sergilendigi zaman, giincel hale gelmistir. Rubins'in isleri, kii¢iik mo-
diillerin bir araya gelerek, denge dengesizlik arasinda gidip gelmeleri tiim kiitlenin asil-
dig1 ve zeminde durdugu noktalar iizerine diismeyen agirlik merkezleri sayesinde, yerge-

kiminin konu oldugu calismalardir (Collins, 2014, s. 372).

B = B |

Gorsel 2.25: Nancy Rubins, Chas' Stainles Steel, Mark Thompson's Airplane Parts, About 1000
Pounds of Stain-less Steel Wire And Gagosian's Beverly Hills Space, 2001. (Collins, 2014, s. 373)

Robert Morris, ¢caligmalarinin yani sira yazilariyla da 20. yiizyil heykelinde 6nemli
bir figiir olmustur. “Anti Form” kavrami, 1968 yilinda Artforum dergisinde yayimlanan

makalesinde bahsettigi yeni bir heykel egilimidir. Bu yazida, yer¢cekiminin uzam ve
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mekan ile esit derecede dnemli hale geldigini belirtmistir. Morris'in anti form galigmala-
rindan biri olan, “Isimsiz” (Pembe Kege)de, biiyiik kege tabakalarii duvara asmis, ayni
zamanda zemine sermistir (Gorsel 2.26). Sanat¢inin ellerinden ¢ok formu, materyalin
ozellikleri ve yercekimi kuvveti belirlemektedir (Collins, 2014, s. 366). Morris’e gore
heykelin 6zerk ve gerceke¢i dogasi, resimde oldugu gibi bir ylizeye degil, kendi dogasi
gibi gergekei bir uzama sahip olmasini gerektirir. Duvara asili bir obje yer¢ekimi ile yiiz-
lesmez, ona direnir. Bir objeyi tanimanin kosullarindan biri, ger¢ek mekandaki objeye
uygulanan yer¢ekimini algilamaktir. Mekan, iki degil ti¢ boyutludur. Duvar degil zemin

diizlemi objenin farkindalig1 icin azami destegi saglar (Motris, 1966, s. 224).

Gorsel 2.26: Robert Morris, Untitled (Pembe Kege), 1970. (Collins, 2014, s. 367)

Kiitle diinyada bir nokta ile temas halindedir, fakat bazi heykeltiraglar, havada
stiziilen, yiizen, ylizeye temas etmeyen heykeller yapmislardir. Fakat bu durumda bile
heykeli kendi konumunda tutan yerg¢ekimidir. Yercekimi bigimsel olarak materyalin
agirhigt ile ilgili bilgi verecek sekilde ya da durdurulmus hareketin 6zelliklerini, dengenin

istikrarsiz dogasini gosterecek bicimde kullanilabilmektedir.

Claes Oldenburg'un calismalarinin bir kismi, sarkmis bigimleri ile karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle kullandi81 esnek ve yumusak materyallerde bu sergileme bigimini
kullanmistir. Metal sert plakalar ile yaptigi elektrik fis ve priz formlarindan olusan
“Fallen” serisindeki heykeller, zemin i¢ine gdmiilii goriindiiglinden, yercekimi sayesinde

yiiksek bir yerden diismiis izlenimi vermektedirler (Gorsel 2.27) (Collins, 2014, s. 365).

88



Gorsel 2.27: Claes Oldenburg, Giant Three Way Plug, 1971. (Collins, 2014, s. 366)

2.2.10. Hacim ve bosluk

Nesnenin kapladig1 uzay veya malzeme miktarina hacim denmektedir. Hacim {i¢
boyutlu uzayin tiim koordinatlarindaki verilerin toplami olan kiibik birimlerle 6lgiilmek-
tedir. Yirminci ylizyil 6ncesine kadar, heykelin ¢evrelendigi uzam dikkate alinmamastir.
Modernizm sayesinde bu kapali anitsal nesneler, uzamsal alanin igine ¢ekilebilmislerdir.
Heykelde hacim, kimi zaman kiitle ile karistirilabilecek bigimde goriiniir kat1 ve somut
yapistyla, kimi zaman da 6lgiilebilir fakat goriinmez bosluk ile algilanabilmektedir. Bu
bosluk, hacimsel alan1 ifade etmektedir (George, 2014, s. 116). Hacim, kontrol altina alin-
mis, sinirlandirilmis uzamdir ve uzam sonsuzdur. Uzamin, bir baska deyisle boslugun
heykelde ifadeyi olusturan elemanlardan biri olarak kullanilmasi, 20. yiizyilda heykelin
gercek mekana doniisii ile gerceklesmistir. Uzam, tek basia goriilmeyen bir 6ge olma-
sina ragmen, malzemenin sekillendirilmesi ile dolayli yoldan yontulabilmektedir. Uzam
ayrica, nesnelerin etrafinin sarili oldugu goériinmeyen materyaldir (George, 2014, s. 128).
Read'e gore ii¢ boyutlu kiitlenin kavranmasini saglayan hacim, dogrudan gorsel algiyla
verilmemektedir. Objeleri ¢esitli bakis acilarindan gérmekte ve belirli bir tanesini hafiza
goriintiisli olarak almaktayiz. Hafiza tarafindan segilen ag1, bi¢imi diger bigimlerden ayi-
ran Ozellikleri gostermektedir. Bu bellek goriintiisiinden ii¢ boyutlu goriintii olusturulur-
ken, dokunma ve agirlik algis1 duyular1 yardimei olmaktadir. Read'in bu goriisii, insanlar
tek goz ile diinyay1 algilasaydi dogru olabilirdi fakat her ne kadar bahsettigi duyular ve
ic boyutlu uzay igerisinde goziin hareketi bu algilamaya yardimci olsa da, insan, binokii-
ler goriise sahip bir canli oldugundan, duragan bir bigimde goriildiigiinde ii¢ boyutlu ola-

rak algilanabilmektedir. Bu durumun iki boyutlu goriintiilerdeki nesneler -bilgisayar
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monitorlerindeki dijital iic boyutlu goriintiiler gibi- i¢in dogru olabilecegi kabul edilebilir,
fakat hacimsel derinlik algisi, dokunmanin 6tesinde bir fenomendir (H. E. Read, 1977, s.

27).

Archipenko'ya gore heykel genel algiya gore, uzama yerlestirilmis sekil olarak dii-
stiniilmiistiir, dahas1 uzam, heykelin dis sinirlar - yiizeyinden sonra basglamaktadir. Arc-
hipenko bu durumu, heykellerinde delikler acarak ve negatif yiizeyler yontarak tersine
cevirmistir (Burnham, 1975, s. 150). Plastik bir ¢oziimleme olarak boslugun heykelde
kullanimi, resimsel boslugun istendiginde yeniden diizenlenebileceginin kesfedildigi
post-izlenimci ve kiibist anlayislardan dogmustur (Burnham, 1975, s. 149). Ug boyut,
herhangi bir kat1 cismin seklini, goreceli konumunu, herhangi bir anda anlamamiz i¢in
yeterli olmaktadir. Fakat hareket, bir bagka deyisle sekil ve konumdaki degisiklikler isin
i¢ine girmekteyse, zaman boyutu da dérdiincii bir boyut olarak uzayda incelenmelidir. Ug
boyutlu mekanda, sekil her yonden algilanip hacmi kavranabilmektedir. Resimde kulla-
nilan yiizeydeki egimleri ve formu belirten ¢izgiler, heykelde de sanal hacmin sekillendi-
rilmesi i¢in kullanilmaktadirlar. Naum Gabo ve Antonie Pevsner'in ¢alismalari iizerinde
kullandig1 teller, saydam formlarin sinirlarini belirlemektedir. Cizgiler ve siirlar goriin-
mez hacimleri goriiniir hale getirebilmektedir. Moholy-Nagy bunu teknolojik yapilarin

iskeletleri ile benzestirmistir (Arnheim, 1997, s. 244).

Moholy-Nagy'ye gore heykelde hacim, su anlamlara gelmektedir.

1.Sinirlandirilmg kiitle, ii¢ boyut icerisinde somut bigimde Slgiilebilir agirligi olan cismin
alani.

2. Negatif hacimler, delikler, agilmig parcalar, sadece gorsel olarak algilanirlar, maddesiz
olsalarda 6nemli plastik dgelerdirler.

3.Plastik yaratimin yeni elementleri olarak, noktalarin, pargalarin ve cisimlerin hareketiyle
olusan sanal hacimler.

Ozetlemek gerekirse, heykel hem maddesel hacimden sanal hacme hem de dokunsal algidan
gorsel algiya giden yoldur.

Heykel, bir malzemeyi kiitleden kurtarmanin yoludur (Moholy-Nagy ve Hoffmann, 2012).

Nagy'e gore, insan materyal ile karsilastiginda, heykelin hacmi isgal etmek i¢in en
iyl yontem oldugunu gorecektir. Hacimle kiyaslandiginda, iiretim stireci, agirlik, yapi,
temsil edilen fikirler, benzerlik, ifade, oranlar, ritm, uyum, renk, vb. ikincildir ve daha

cok detaydirlar. Hacmin kavranmasi, bu sebeple plastik degerlerin ifadesi i¢in elzem
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degildir. Sanal hacmin ortaya ¢iktig1 kinetik heykelde, bu durum belirgin bir sekilde go-
rilmektedir (Moholy-Nagy ve Hoffmann, 2012). Konstriiktivist heykeldeki mekan ara-
yislari, heykelin hacminin, uzamda kapladig1 alanin 6nem kazanmasini saglamistir. Naum
Gabo'nun kendi tanimladig bir kavram olan “Stereometrik inga” yontemi” ile yapmis
oldugu “Constructed Head No:1” ¢alismasi, ahsap plakalarin dig sinirlar1 ve birbirlerini
belirli agilarda kesmeleri, aralarindaki boslugu hacimsellestirmektedir (Gorsel 2.28) (Ge-
orge, 2014, s. 119). Heykelde bosluk, uzam kavraminin heykele katilmasinin {izerine sdy-
lem iiretilmesi, Naum Gabo'nun “Realist Manifesto”su ile gerceklesmistir. Gabo uzamin
heykel i¢in birincil problemlerden biri oldugunu belirtmesiyle, aslinda gegmisin anitsal-
kiitlesel heykelinin, uzamin varligini reddeden bir konsept oldugunu kastetmektedir.
Daha sonra 1937'de yazmis oldugu “Circle” isimli yazisinda, uzamin, kapali hacimden
kurtulmus fakat net bir heykel 6gesi oldugunu ve bu 6genin, heykeltiraglar tarafindan
temsil edildigini belirtmistir. Uzam-bosluk, mutlak olarak kiitleleri sarmaktadir (Burn-

ham, 1975, s. 150).

Gorsel 2.28: Naum Gabo, Constructed Head No.1, 1915. (George, 2014, s. 119)

Vladimir Tatlin'in Picasso'nun atdlyesine yaptig1 ziyarette gordiigii miizik aletleri
rOlyeflerinden etkilenerek “insa” ettigi “Corner Counter Relief” (Kdse Rolyefi)inde (Gor-
sel 2.7), Gabo'nunkine benzer bir hacimsellestirme bulunmaktadir. Sanayi devriminden
sonraki en 6nemli inga malzemelerinden ikisi olan ¢elik ve aliminyumun malzeme 6zel-

likleri bu ¢aligmada hissedilebilmektedir. Tatlin, sanat¢inin kullandigi materyallerin,
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fiziksel ozellikleri ile uyumlu bir bigimde heykele dahil edilmesi gerektigine inanmak-
taydi. Rolyefte goriildiigii tizere, Tatlin uzami hacim olusturacak sekilde metalin biikiile-
bilirligi ile kaplamistir. Geleneksel materyallere bir kontrast olusturan bu durumda hey-
kel, figiiriin yekpare kiitlesinden degil, sinirlanan boslugun olusturdugu hacimlerden
olugmaktadir. Figiiratif olmayan bi¢imsel heykelin ilk 6rneklerinden biri olan bu ¢alis-
mada metal, egilip biikiilerek, geleneksel rolyefe zit bir sekilde, kapali mekanin kosesini
isgal etmektedir. Konstriiktivizme dahil olan bu iki ¢calismada, hacim kiitlenin yerine geg-

mistir (George, 2014, s. 120).

1963 dogumlu Ingiliz sanat¢1 Rachel Whiteread, giinliik kullanim nesneleri ve bun-
lar1 ¢evreleyen boslukta hacmi vurgulamak amaciyla yaptigi negatif hacim, nesne ve
mekanlarin i¢ bosluklari, kapladigr hacimlerden olusan heykellerini, genellikle dokiim
teknikleri kullanarak calismistir. Ozellikle iirettigi melankolik yatak ve kiivet formlar,
hicbir arzusu olmayan, neredeyse 6lmiis bedenleri hatirlatmaktadir. Sanat¢1 ayrica, mu-
salla tag1 dokiimleri de yapmistir. Fakat Whiteread'in dokiimleri yalnizca psikolojik degil,
ayn1 zamanda tarihseldir, fiziksel objenin {izerinde yasanmis zamanin anilar1 mevcuttur.
En 6nemli ¢alismalarindan biri olan “House”da bu goriilmektedir (Gorsel 2.29). Bu is
icin, Artangel sanat ajansi ortakligiyla, yerel otoritelerden yikilmasi planlanan bir ev igine
dokiim yapmak tizere anlagmislardir. Sadece pencere pervazlari, elektrik kablolarinin iz-
leri, kap1 ¢ercevelerinin izleri degil, ayn1 zamanda i¢inde yasanmis fakat yok olmus oda-
larin fiziksel suretleri, sosyal gegmise dair bir hayalet gibi cisimlesmistir. Whiteread'in
Turner 6diiliini almis oldugu giin, yerel otoriteler bu ¢alismay1 yikma kadari1 almigtir.
(Foster vd., 2016, s. 739) “Evin icindeki negatif bosluk kat1 bir seye doniistii ve evin
saglam duvarlar1 ve ¢atis1 yok oldu” (Collins, 2014, s. 335). “House, gercekten de, ne
kadar soyut olursa olsun hem spesifik hem de dik bash bir kamusal heykeldi. Cagdas
Pompeii'de, yikici sosyoekonomik giiclerin istemsiz bir anit1 gibi duruyordu” (Foster vd.,
2016, s. 740). Burada, biraz dnce bahsedilen kiitlenin hacimle yer degistirmesinin zitt1
yasanmistir. Evin i¢ odalarinin betonla dolmasi ve evin fiziksel yapisindan siyrilarak ba-
gimsizlik kazanmasi sayesinde, bir zamanlar insanlarin yasadig1 odalar, bir baska deyisle
hacimler, ii¢ katl bir ev yiiksekliginde, heybetli bir beton blogu haline gelmistir. Hacim,
kiitleye doniigsmiistiir. Yalnizca bu kiitlesellik ve heybetle degil baglamindaki ge¢mis ol-
gusu da “House™1 anitsal bir mertebeye yiikseltmektedir (George, 2014, s. 126). White-
read'in bu yapit1 kisa émriine ragmen Ingiltere'nin en iinlii kamusal amtlarindan biri ol-

mustur. Bulundugu konum olan Londra'nin en dogusundaki semti olan Bow, sanat¢inin
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1989'dan 1993'e kadar yasadig1 ve calistig1 yer olmustur. Whiteread'in aramalari sonu-
cunda buldugu bu bina, donemin ydnetiminin politikasiyla bu semtteki yikilan sayisiz

yapilardan biri idi (Collins, 2014, s. 335).

Gorsel 2.29: Rachel Whiteread, House, 1993 (Foster vd., 2016, s. 740)

Richard Serra'nin ¢alismalarinda, heykeldeki bigimsel dil 6geleri net olarak algila-
nabilmektedir. Gerek gorece kiigiik boyutlu galeri duvarlarina ve zeminine yerlestirdigi
mekan diizenlemeleri, gerekse biiyiik boyutlu, gemi gévdeleri gibi biikiiliip egilmis kalin
metal plakalar ile yapmis oldugu anitsal ¢aligmalar olsun, denge, yergekimi, kiitle, hacim,
uzam gibi 6geler, sanat¢inin ¢ikis noktalar1 oldugu i¢in en saf bigimleriyle izleyicinin
karsisina ¢ikmaktadir. Baslhigin bu kismina kadar, hacim ve uzamin heykelin siliieti ve
mekani igerisinde sekillendirilen isler incelenmistir. Minimalizme dahil edilen arazi sa-
nat1 ¢alismalarinda yeryliziiniin hacimsel yorumu, uzamsal yorumundan daha 6n planda-
dir. Fakat Richard Serra'nin Katar'da yapmis oldugu calisma agik alanda biiyiik 6l¢eklerde
uzamin yontulmasi 6rnegi olarak verilebilir (Gorsel 2.30). Daha 6nceden denize dahil

olan fakat sular ¢ekildiginde ¢ollesmis bir vadiye doniismiis genis bir arazide yapmis
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oldugu “East-West/West-East” (2014) isimli ¢aligmadaki uzun dort adet plaka, daha on-
ceden vadiyi doldurmus deniz seviyesine kadar yiikselmekte, yapita mekansal iliskileri
algilayabilecek bir uzakliktan bakildiginda, etrafinda bulundugu uzami isaretledigi goriil-

mektedir.

Gorsel 2.30: Richard Serra, East-West/West-East, 2014. (Dafoe, 2020)

Serra'nin ¢caligmasindaki etkiye benzer bir etki, Walter de Maria'nin “The Lightning
Field” (Simsek Alani-Tarlasi) isimli arazi sanati ¢calismasinda goriilmektedir. Bu calis-
mada, {ist noktalar1 ayn1 hizada olacak sekilde yerlestirmis ve uclari 1zgara deseninin ke-
sisim noktas1 gibi diisiiniilebilecek, olduk¢a genis bir alana yayilan paslanmaz ¢elik di-
reklerden olugsmaktadir. Yeryiiziindeki seviye farklari nedeniyle degisken dlgiilerde olsa
da direkler yaklasik 6 metre yiiksekligindedir. izleyicinin ¢alisma ile olan mesafesi, kap-
ladig1 alan, insan boyutlari ile goreceli yiiksekligi, 1zgara deseni, alanin sinirlar1 gibi hepsi
uzamla ilgili 6gelerin algisin1 degistirmektedir. Uzam sonsuzdur. Calisma da belirli sart-

larda bu sonsuzlugu hissettirmektedir (George, 2014, s. 138).

Anthony Caro'nun 6nceden bahsedilmis olan “Early One Morning” (Gorsel 2.18)
calismasi, resimsel bir heykeldir. Renklendirilmesi, buna katki saglamaktadir. Calisma ne
kadar dogrusal ve resimsel olursa olsun, uzamdaki boslugun sayesinde heykelin hacim-

selligi anlasilmaktadir. Biiyiik diiz panel, ¢calismadaki formlarin kiyaslandigi bir 6lgek
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olarak yapitin siirinda dikilmekte, dogrusal ince pargalar boslugu sekillendirmektedir

(George, 2014, s. 133).

Uzamin maddesel olarak kullanimi1 genellikle figiiratif olmayan sanatta goriilmekte
olsa da, Giacometti'nin ince uzun figiirleri bu genellemeyi kirmaktadir (Gorsel 2.31).
Ozellikle 20. yiizyil figiiratif heykelinde normalde pasif olan uzam, Giacometti'nin ¢alis-
malarinda, figiirlerin yiizeyini saran sikistiran, riizgarin asindirdig: kaya pargalar: gibi yii-
zeyi agindirarak merkezini ortaya ¢ikaran bir yapiya biirlinmiistiir. Ve figiirlerin yontulma
sekli bu uzamin figiirlerin kendilerinden daha fiziksel bir sekilde algilanmasini saglamak-

tadir (George, 2014, s. 131).

Gorsel 2.31: Alberto Giacometti, Femme debout (Leoni)(Ayakta duran kadin), 1947 (Foster vd.,
2016, s. 484)

Hacim ve boslugun algilanmasi arasindaki farklarin anlasilmasi belli sartlar altinda
zordur. LeWitt'in tamamlanmamus kiipleri, bu durumu ortaya koymaktadir (Gorsel 2.32).
Heykeli olusturan seklin son bi¢iminin “Incomplete Open Cube” seklinde baslikta ta-
mamlanmamuis olarak belirtilmesi, izleyicinin tamamlanmis kiipiin formunu zihinlerinde

canlandirip, heykeldeki bosluklari tamamlamaya tesvik etmektedir. Bu, kiipiin acgik
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goriindiigii acilarda gecerlidir. Heykelin etrafinda dolasarak farkli agilardan gézlemleyen
izleyici, kiiplin kapali bulundugu acilar1 da fark edecektir. Kiip izleyicinin hareketi ile
stirekli acilip kapanmakta, hacim ve bosluk arasinda gidip gelmektedir. Uzam bahsedil-
digi gibi sonsuzdur fakat, hacim gibi deneyimlenmesi i¢in, sinirlandirilmasi, veya heykel

ile etkilesime sokulmasi gerekmektedir (George, 2014, s. 134).

Gorsel 2.32: Sol LeWitt, Incomplete Open Cube 9-2, 1974. (George, 2014, s. 134)

2.2.11. Isik

Isik, insan gdziiniin diinyay1 dolduran bigimleri, renkleri algilamasinin birincil sarti
olmakla birlikte, heykeldeki bir enerji kaynagindan, ya da heykel formlarinin yiizeyinden
yansiyan dogal ve yapay aydinlatmanin yansimasi ile algilanan 151k, belki de heykelin dil
Ogeleri icinde en gelip gegici, en degisken olanidir. Isik, ayn1 zamanda malzemelerin ka-
rakterlerini ve heykelin diger 6gelerinin de aciga ¢ikmasini saglamaktadir. Yiizeylerin
yansiticiligi, saydamligi, matligi, 151k sayesinde goriiniir olmaktadir. Heykelde, ¢aligmay1
aydinlatan 15181, deneyimden ayri diistinmek oldukca zordur. Isigin heykelde kullanimi,
tic farkl sekilde karsimiza ¢cikmaktadir. Dogal ve yapay 151k, dogrudan ya da diger obje-

lerden yansiyarak heykeli aydinlatir. Heykelin iizerine diisen dogal 1s181n
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siirlandirilmasi veya, giinesin gokyiiziindeki konumundaki degismeye gore kullanil-
mas1, mekansal diizenlemeler ile ger¢eklesebilmektedir. Yapay 1siklar, i¢ mekanlarda sa-
bit bir sekilde kullanilabildigi gibi, anitsal bir ¢alismanin gece aydinlatmasi, veya form
izerinde 151k oyunlari, ya da gblgelerin sekillendirilmesi i¢in de kullanilabilmektedir. Bir
sekilde fiziksel form tarafindan iiretilerek etrafa yayilan 1s1k ve 15181n fiziksel malzemeler
gibi sekillendirilebilir bir materyal olarak kullanimi, heykelde karsilasilan diger 151k kul-
lanimlandir (George, 2014, s. 154).

Heykelin bigimsel ozelliklerinin bir kismi terkedilmeye baslaninca, 1950'lerde,
heykel algisin1 belirleyen seyin form degil 151k oldugu inanci belirmeye basglamistir
(Burnham, 1975, s. 159). [s181n hareket ile birlikte, heykel dilinde aktif bir eleman olarak
kullanilmaya baglanmasi, endiistriyel gelismeler ve bunlarin toplum tizerindeki etkileri
ile agiklanabilmektedir. Ozellikle 151k ve hareket ile ilgili yirminci yiizy1l heykel sanat:
tarihinde yasanan dnemli olaylardan bazilari, 6nceki bdliimlerde arastirilmigtir. Bu bo-
liimde, fiziksel baglamda 15181 heykelde kullanim bigimlerine 6rnekler verilerek degini-

lecektir.

“The California Light and Space” (Kaliforniya Isik ve Uzam) hareketini kuran bir
grup Amerikan heykeltirag, 1960'lardan itibaren ¢alismalarinda 151k, derinlik, yansimalar,
saydamlik gibi kavramlar arastirmiglardir. Bu grup igerisinde dogal ve yapay mekan 15181
altinda saydam malzemeler ile ¢alisan sanatc¢ilar oldugu gibi, 151k yayan heykeller yapan
sanatcilar da bulunmaktadir. Minimalizmin geleneklerini de siirdiiren bu sanatgilar biri
James Turrell'dir. James Turrell'in ¢alismalari, 6zellikle 151k ve 15181n renginin kullanimi
ile akillarda kalmaktadir (Collins, 2014, s. 260). James Turrell “Igine girilmedik¢e doga
yoktur ve bu iligkinin bilincine, sanat yolu ile varabiliriz” (Collins, 2014, s. 235) demistir.
Algisal psikoloji ve matematik egitimi alan sanatci, diger sayili minimalist sanatgilar gibi,
Merleau-Ponty'nin alg1 ve illiizyon arasindaki iliskilere dair kesifleri ile ilgilenmistir. Er-
ken donem calismalari, 15181n, formdan yayildigi, neredeyse dokunulabilecek bir mal-
zeme haline geldigi galeri yerlestirmelerinden olusmaktadir. Sanat¢1 daha sonra “Skys-
pace”leri ile, dis mekanlarda dogal 1g1k kullanimina ge¢mistir. Ayni1 zamanda bir pilot
olan Turrell, biiyiik projesini gerceklestirmek i¢in ugarak bir mekan aramis ve 1974 y1-
linda, bir volkanik krater olan, Roden Krateri'ni satin alarak, caligmasini gerceklestirmis-
tir (Gorsel 2.33). Kraterin i¢inde, gozlem odalarina uzanan tlineller bulunmakta, gézlem

odalari, izleyiciye gokyliziinde giines 15181, ay 15181 ve yildizlarin farkli anlarda, degisik
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goriiniimlerini sunmaktadir (Collins, 2014, s. 260). “Turrell jeolojik ve astronomik 6l¢ek-
ler ile ilgilenmektedir; galaksimizin digindan gelen ve géziimiize ulastiginda en az {i¢ bu-
cuk milyar yasinda olan kirmiziya kayan 1siktan yararlanir; buna kiyasla glinesten gelen

151k, sadece sekiz buguk dakikaliktir” (Collins, 2014, s. 260).

Gorsel 2.33: James Turrell, Roden Krateri'nden gékyiizii tiineli detayr, 1977'den itibaren ¢alisma
stirmektedir. (Collins, 2014, s. 234)

Rachel Whiteread'in hacimsel ¢alismalar yaptigindan hacim bashiginda bahsedil-
mistir. Hacimleri verirken arastirdigi materyaller, kimi zaman saydam 6zellikleri bulunan
maddeler olmaktadir. 1998'de New York Kamusal Sanat Fonu tarafindan istenmesi tize-
rine yaptig1 “Water Tower'da, ¢elik, saydam reg¢ine kullanarak, etrafindaki ahsaptan ya-
pilmus, kati, kiitlesel ve 151k geg¢irmeyen su kulelerine tezat olusturacak sekilde saydam

bir su kulesi tasarlamigtir (Gorsel 2.34). Kullanilan dokiim malzemesinin cam gibi
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saydam olmasi, kimi zaman yapitin gokytiziinde neredeyse goriinmez olmasini, kimi za-
manda 15181 yakalay1p, yansitarak olusan degisimlerin gézlemlenebilmesine sebep olmak-
tadir. Bu saydamlik hem cam hem de kulelerde depolanan suyu animsatmaktadir. Goriil-
diigii gibi malzemelerin 6zellikleri g6z onilinde bulundurularak, heykelin bir 6gesi olarak

151k, kontrol edilebilmektedir (Collins, 2014, s. 267).

Gorsel 2.34: Rachel Whiteread, Water Tower, 1998. (Collins, 2014, 5. 267)

Is1g1 bir malzeme olarak kullanan en popiiler cagdas sanatcilardan biri de Olafur
Eliasson'dur. Kentsel mekanlarda 1s1k, sicaklik, riizgar, ates, buz gibi dogal fenomenleri
kullanarak, yerlestirmeler yapmaktadir. Insanin bu dogal fenomenleri algilama bigimle-
rini yapitlarinin konusu haline getirmis ve bu algilama bi¢imlerini doniistiirebilecek, ilgi
cekici deneyimler yaratmaktadir. Isikla iliskili yansiticilik, saydamlik, renk gibi olgulari
da bu algi farkliliklarin1 yaratmak i¢in kulanmaktadir. 2003'te Londra'daki Tate Mo-
dern'de gergeklestirdigi “The Weather Project’te pek c¢ok kii¢iik boyutlu lambanin yarim
kiire olusturacak sekilde tavan ile duvar kesisimine yerlestirilmis ve tavandaki aynalar
sayesinde daire olusturan 151k kaynaklari, izleyiciye giines izlenimi vermektedir (Gorsel
2.35). Ortama verilen ince sis, ziyaret¢ilerin deneyimini artirmakta ve kis doneminde ya-
pilan bu ¢alisma disaridaki hava durumu ile tezat yaratmaktadir (Collins, 2014, s. 274).
Yansitici ve saydam ylizeyler, 151k ve renkleri sekillendirmek i¢in kullanilabilmektedir.

Eliasson bu malzemeler sayesinde olusan degisimleri, ¢alismalarinin farkli kosullarda
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kompozisyonunu, goriiniisiinii degistirecek bicimde kullanmaktadir. 2007 yilinda yapmis
oldugu “One Way Colour Tunnel”de, yiizlerce akrilik aynadan olusan bir tiinel bulun-
makta, yalnizca bir tarafi yansitan aynalar, tliineldeki iki dogrultuda ilerlemede gozlemle-
nen goriintiilerde farkliliklar yaratmaktadir (Gérsel 2.36). Izleyici bir taraftan girdiginde,
canli renkler ile karsilagmaktadir, arkasina dondiiglinde ya da diger taraftan giris yapti-
ginda, renkler mat ylizeyler haline doniismektedir. Isikta kontrol edilen yon ile, kompo-

zisyonun tiim 6zellikleri degisebilmektedir (George, 2014, s. 162).

e it

Gorsel 2.35: Olafur Eliasson, The Weather Project, 2003. (Collins, 2014, s. 275)
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Gorsel 2.36: Olafur Eliasson, One Way Colour Tunnel, 2007. (George, 2014, s. 162)

Is181 yapay kaynaklardan yayildigi sekliyle, bicimsel, ger¢ek haliyle dogrudan kul-
lanan sanatcilardan bazilari, 1960'larda neon ve floresan 151k kaynaklari ile denemeler
yapmis Chryssa, Dan Flavin, Bruce Nauman, Josep Kosuth ve Brigitte Kowanz gibi sa-
natcilar, heykele tamamen yeni materyaller katmiglardir. Bu 1s1k kaynaklari, 1922'den
itibaren kullanilmaya baslanmis ve 1950lerde sehirleri dolduran tabelalarda siklikla kul-
lanilmislardir. Judith'e gore Dan Flavin'in Birlesik Devletler Hava Kuvvetleri'nin meteo-
roloji kanadinda hizmet vermis olmasi, 151k ve renk kullandig1 ¢aligmalar: tizerinde bir
etki yaratmistir. 1963'ten itibaren, farkli uzunluklarda seri tiretilmis ve kolayca tiiketim
amagcli satin alinabilen kirmizi, pembe, sari, yesil ve mavi renkler ve dort farkli beyaz
igeren floresan 1siklar ile galismistir (Collins, 2014, s. 269). Benzer bir sekilde ¢alisan bir
diger sanatci1 da Chryssa'dir (Gorsel 2.37). Pleksiglass igerisine yerlestirdigi, tabelalar i¢in
0zel olarak sekillendirilmis neon 1siklar1 kullanan sanatg1 bu 1siklar1 art arda, veya uzam-
sal kompozisyonlar olusturacak sekillerde kullanarak bunlar1 hem tesisati gizleyen hem
de 1s1klar1 yansitarak kendine has bir mekan yaratan pleksi kutulara yerlestirmistir. Titre-
yen neon 1siklar, kutunun yiizeyinden yansimakta, bu sayede olusan mekandan disariya

tagan 1siklarin oldugu bir goriiniim sunmaktadir (George, 2014, s. 158).

101



Gorsel 2.37: Chryssa, Ampersand 111, 1965. (George, 2014, s. 158)

Yapay 1s1k kaynaklart ve bunlarin kontrollerine dair teknolojilerin gelismesi, yal-
nizca 1s1k 1gilariin bigimlestirildigi islerin de yapilabilmesine olanak saglamistir. Isik
normalde bir nesneye ¢carpmadikga, i¢inde yol aldig1 ortamlarin yogunluklarina gére go-
rliniir hale gelebilmektedir. Antony McCall'un ¢aligsmalarinin bazilarinda bu durum -151k
hiizmelerinin goriinebilir hale getirilmesi- , sergi alanina yerlestirme siiresince buhar piis-
kiirtiilmesi ile gergeklesmektedir. 2012'de yapmis oldugu “Five Minutes of Pure Sculp-
ture” isimli yerlestirmesinde, tavandan akan 151k hiizmeleri yerde egri ve dogrusal ¢izgiler
diisiiriirken, ayn1 zamanda boslukta konik hacimler olugturmaktadirlar (Gorsel 2.38). Fo-
tograflarda duragan goriinen bu hacimler hem ortam1 dolduran buharin akigkanlar meka-
nigi ile hem de yansitilan 15181n hareketli animasyonlar olusturmasi ile dinamik bir hale
biiriinmektedirler. McCall bu ¢alismayla, yapay 1s18a bir maddesellik katmais, kiitleli bir

nesneymis gibi goriinmesini saglamistir (George, 2014, s. 161).
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Gorsel 2.38: Anthony Mc Call, Five Minutes of Pure Sculpture, 2012. (George, 2014, 5. 161)

2.2.12. Hareket

Bir nesnenin, nesnenin bir pargasinin, 15181n, her seyin degisen konumu, hareket ile
ifade edilmektedir. Heykelde hareket gercek anlamiyla kullanilabildigi gibi, uzamsal ya-
p1s1 sebebiyle, heykelin dili ile yaratilmis bir illiizyon olarak da algilanabilmektedir. Bo-
liim i¢inde ilki, kinetik hareket, digeri ise algilanan fakat gercek olmayan anlamina gele-
cek hareket izlenimi olarak kullanilacaktir. Hareket kavrami, konum degistirme, donii-
stim, aktarim, akis gibi fiilleri isaret edebilmektedir. Gergek hareket, yirminci ytizy1l 6n-
cesinde otomatonlarda goriilmektedir, hareket izlenimi ise geleneksel ve “iistiin” heykel
materyalleri ile calisan heykeltiraglarin duragan formlarda vermeye c¢abaladiklari bir hey-
kel 6gesi olmustur (George, 2014, s. 142). Heykel sanatinda hareket, 20. yiizyila kadar,
yalnizca ortiilii bigimde, forma gizlenmis, heykelin uzamsallig1 ile ortaya ¢ikan bir 6ge
olmustur. Fakat Burnham'in alt heykel olarak tanimladig1 otomatonlar, belirli 6l¢iide ha-
rekete sahiplerdi ve geleneksel heykel yontemleri ile benzer bir zanaatkarlikla yapilmak-
taydi. Kinetik heykelin anlatildig1 6nceki boliimlerde, kinetik gercek hareket hakkinda
pek ¢ok sey hali hazirda bahsedilmistir. Bu nedenle bu alt baslikta, genellikle hareket
izlenimi ile ilgili bilgiler verilecektir. Ancak gercek harekete sahip birkag 6rnek caligma,

gercek hareketin kendi i¢cindeki farkliliklarin kavranmasina faydali olacaktir.

Hareketi duragan formlar igerisinde hissettirmek, hareket izlenimi yaratmak, hey-
kelin diger dil 6geleri ve temel sanat kavramlarinin birlikte kullanimina baglidir. Dokular,
kenarlar, renk kullanimi1 gibi detaylarin tekrarlanan kullanimi, bir motif yaratarak forma

dinamiklik katar ve ritim duygusu olusturur. Modern 6ncesi heykelin en 6nemli konusu
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figtirasyon oldugundan, insan viicudunun hareketinin yasattig1 deneyimin teknik bir us-
talikla verilmesi, izleyicinin zihninde hareketin devam etmesini de saglayabilmektedir.
Antik Yunan heykelinde, Arkaik ve Klasik heykelden, Helenistik heykele gegiste en
onemli gelismelerden biri, bu duygunun verilmeye baslanmas1 olmustur. Ideal figiirler-
den, hareket deneyimini yasayan figiiriin “pathos”u yansittig1 heykellere gecilmistir. Fi-
giiratif dramatizasyonun yarattig1 hareket icin Helenistik donemden verilebilecek en gii-
zel orneklerden biri, “Laocoon”diir. Bigimsel diger tiim 6zellikler formlarin dinamizmi
icinde kaybolmus, ortaya yalnizca figiirler ve figiirlerin deneyiminin yansimasi kalmaistir.
Modern heykelin babasi Rodin'in ¢alismalarinda ise hareket hem viicut pargalarinin zor-
lanmasinda ve gerginliginde hem de yontu ve modelaj siirecinin izleri yiizeylerde biraki-

larak, heykelin iiretim siirecinin devam ediyormus gibi gériinmesinde gizlidir.

Nikki de Saint Phalle ve Jean Tinguely'nin “Stravinsky Fountain” ¢aligmasinda ha-
reket gercek kinetik olarak varliginin yaninda, diger heykel 6geleri ile, hatta farkli duyu-
lara hitap eden 6geler ile de zenginlestirilmistir (Gorsel 2.39). Renk, su, sesler, bi¢gim ve
gercek hareket ile bu iki sanatc1, insanlarin akip gittigi kamusal bir alanda ilgiyi iizerlerine
cekmiglerdir. Saint Phalle'in heykellerindeki renk kullanimi, tamami yavasga bir platform
tizerinde donen heykellerin hareketinin etkisini artirmakta, ayn1 zamanda hareketsiz par-
calar hareketli gibi goriinmektedir. Kompozitor Stravinsky'e atfedilmis bu anitta, Tin-
guely'nin makinelerinin mekanik sesleri, Phalle'in su figskirtan figiirlerinin sesleri ile,
meydanin yanindan gegen insanlarin seslerine karismakta, kompozitériin miizigi ile

uyumlu bir kakofoni yaratmaktadir (George, 2014, s. 150)

Gorsel 2.39: Nikki de Saint Phalle ve Jean Tinguely, Stravinsky Cesmesi'nden Firebird figiirii,
1982. (George, 2014, s. 150)
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Naum Gabo'nun 1919'da yapmis oldugu “Kinetic Construction” elektrik motoru ile
bir hareket yaratimina sahip olsa da daha ¢ok konstriiktivistlerin hacmin insasinin {ize-
rinde durmus bir ¢alismaydi. Endiistri devriminin makinelesmeye yol agmasi ve ortaya
motorlarin ¢ikmasi, bir nesne olan heykelin sekillerinin ger¢ekten hareket ettirilebilme-
sini saglamistir. Kinetik heykel ve Tiyatro iliskisini sahne ve dekor baglaminda baslaya-
rak anlatan Krauss’tan farkli bir sekilde, sahnede oyuncu olarak heykelin, yazar-yonet-
men-koreograf ve bir bakima performansi gergeklestiren aktor olan heykeltiras tarafindan
hareket ettirildigi bir 6rnek, Alexander Calder'in mobillerinden 6nce gergeklestirdigi gos-
terilerdir. Karigik materyaller ile 1920'lerde yaptig1 “Cirque Calder” ¢caligmalari, heykelde
hareketin, sanatcinin iirettigi mekanizmalar ve kendi performans: ile gerceklestirildigi,
heykel, performans, siire¢, pek ¢ok sanat alanini ilgilendiren sanat yapitlaridir (Gorsel
2.40). Calder, sicimleri ¢cekerek, ters agirliklar1 birakarak ve bazi kollar1 kaldirip indirerek
calismaya hareket kazandirmaktadir (George, 2014, s. 145). Calder'in sirkiyle baslayan
hareket tutkusu, 1930'larda mobillerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Mondrian Calder'i
mobilleri i¢in tesvik etmistir. Calder'in mobillerinde nesnelerin hareketi, kompozisyon ve
baglant1 noktalarinin olusturdugu mekanizmalara, dogadaki riizgar, yer ¢cekimi gibi et-
menler, ya da basit¢ce dokunma ile verilen kinetik enerji ile olugsmaktadir. Tipki sirki gibi
Mobillerinde de, performatif etkiler goriilmektedir. Calder'in bu ¢aligmalari, biiyiik ve
kiigiik hareketlerden olusan birer koreografidir. Hareket ve zamansallik, bu ¢alismalarda

heykelin ana konusu olmaktadir (Foster vd., 2016, s. 442).

Gorsel 2.40: Alexander Calder, Cirque Calder, 1926-1931. (George, 2014, s. 145)
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Hareket izleniminin, heykeldeki diger 6geler ile verilebildigi belirtilmistir. Richard
heykelin olusturdugu mekanda yasamaya zorlayarak, viicudun hareketi ile goreceli olarak
degisen mekanlar, hareket izlenimleri olusturmaktadir. Ayrica, heykelin fiziksel dili iize-
rine ¢okca sdylem gelistirmis sanatci, kiitle, sekillerin bicimlendirilmesi, yercekimi,
denge gibi unsurlarla da oynayarak, kimi zaman oldukca duragan, gecisi engelleyen hey-

keller kimi zaman da, diisiiyormus hissi veren heykeller yapmaistir.

3. DIJITAL SANAT VE HEYKEL
3.1. Dijital Sanatin Tanim

Dijital sanat olarak tanimlanacak alan, baslangicindan beri pek ¢ok isim degisikli-
gine ugramistir ve oldukga akiskan olan teknolojik sanat formlari terminolojisi i¢erisinde
yer almaktadir. Baslangicta bilgisayar sanati olarak tanimlandirilmig, 1960'lardan
1990'lara multimedya (¢oklu ortam) sanati, siber sanatlar olarak bilinen dijital teknoloji-
leri kullanan sanat formlari, 20. Yiizyil sonunda dijital sanat veya s6zde yeni medya sanati
olmuglardir. “Yeni medya sanat1” terimi ¢ogunlukla film, video, ses ve ¢esitli hibrit form-
lar i¢in kullanilmigtir ve 20. yiizyil boyunca herhangi bir zaman ortaya ¢ikmis ortamlar
icin siirekli kullanilmigtir. Yeni teriminin kullanilmasi, yeni medya sanati olarak tanim-
lanan bazi alanlarin tarihinin 6nceki yiizyillara dayanmasi sebebiyle sorunlu goriinmek-
tedir. Ciinkii yeni, her zaman son ortaya ¢ikan teknoloji ve ortamlari isaret etmektedir
(Paul, 2016, s. 1). Bir dijital sanat koleksiyoneri, yazar ve Database of Digital Art olusu-
munun kurucusu Wolf Lieser, dijital sanati tanimlarken su goriigleri belirtmektedir: Sa-
natin bir 6zelligi ve rolii, sOylemlerin ve estetigin sinirlarini yikmaktir. Sanatgilar tarafin-
dan degil, sanat tarih¢ileri tarafindan yapilan kategorizasyon belirli sanat alanlarinda de-
gisik tanimlar sunmaktadir. Lieser'e gore dar bir perspektiften bakildiginda, bilgisayar ve
internet olanaklarinin bagka bir sekilde elde edilemeyecek sonuglar i¢in kullanildigi sanat
yapitlar, dijital sanat kategorisine girmektedir. Belirli bir mecraya 6zgii farkli bir dili
temsil eden sanat yapitlar1 da dijital sanat olarak sayilacagi gibi, mecraya 6zgii 6zellikle-
rin bilingli bir sekilde ele alindig1 ve tartisildig: yapitlar da dijital sanat kategorisi ig¢ine
girebilmektedir. (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 12)
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3.2. Dijital Sanatin Tarihi
3.2.1. Bilgisayar sanati ve dijital sanat

Bilgisayar, sanayi devrimi ile yasanan makinelesmenin sonucunda gelistirilmistir.
Makineler, belirli bir enerji ve maddeyi, yeni bir maddeye doniistiirmektedirler. Bu du-
rum, insanin fiziksel emeginin iiretkenligini artirabilmek amaciyla gergeklestirilmistir.
Fiziksel emek giderek yok olurken, zihinsel isglicii devam etmis, 19. yilizyil sonunda ise
bu zihinsel bilesenler, tanimlandirilip ayr1 olarak ele alinmaya, sistemli bir hale getiril-
meye baslanmistir. Pratikte zihinsel emek ve fiziksel emek birbirinden ayrilmamaktadir.
Fakat is giicli planlamasi belirli durumlarda, bu ayrimi zorunlu kilmistir. Emegin maki-
nelestirilmesi, zihinsel emek ile devam etmistir. Bilgisayarin varolus nedeni de basitge,
zihinsel emegin makinelestirilmesidir. Fakat bilgisayar makine olarak kalmaya devam
etse de, gostergeler ile dolu bir cihaz olarak, ara¢ olmaktan ortam olmaya dogru yol al-
mistir (Nake, 2019, s. 41). Bilgisayarin sibernetik potansiyeli, sanat alaninda ilk olarak
miizisyenler tarafindan  kesfedilmistir. 1955 yilinda Legaren A. Hiller
ILLIAC bilgisayarin1 kullanarak, miizik bestelemistir. Sonraki bes yillik siirecte,
grafiksel hesaplamalarin gelismesi, iki boyutlu plotter yazicilar ile ¢izimler
yapilabilmesini saglamistir. Daha sonra CRT monitorler, bilgisayar ile sanatgi arasindaki
gorsel iletisimi saglamistir (Mallary, 1969, s. 30). Insanin gorsel algis bilgisayarin arag
perspektifinin olugsmasinda rol almistir. Bilgisayarin algoritmik ve sayisal depolama te-
melli olmasi, diger tiim mecralarin ortami haline gelmesini saglamistir. Bir bagka deyisle
insanin soyut algilama yetenegi, bilgisayar1 bir hesap makinesi olmaktan ¢ikarmistir. Di-
ger mecralar estetik 6zelliklerini korumakla birlikte, dijitallestirildiklerinde, erisimleri ve

algilanabilirliklerinde belirli kolayliklar olusmustur (Nake, 2019, s. 43).

I1k bilgisayar grafiklerinin tamamu, bilim insanlar1 veya bilim insanlar1 ile isbirligi
yapan sanatcilar tarafindan iiretilmistir. Isbirligi, 1960’larda olduk¢a az yasanmustir. Bil-
gisayarin olanaklaria kap1 aralayan ilk sanat¢ilardan biri Manfred Mohr’dur. 1971 yi-
linda bilgisayar sanati sergisini Paris’te agmis, fakat siddetli tepkiler almistir. Lieser
Mohr'un yasadiklarini s6yle anlatmaktadir: Sorbonne'da bir konferans verirken domates
yagmuruna tutuldu ve “kapitalist bir savas aleti” kullanmakla suglandi. Uyusturucularin

“moda” oldugu ve psychedelic sanatin yiikseliste oldugu bir donemde, Manfred Mohr'un
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kavramsal bilgisayar sanati, diger sanat bigimlerinin 6znelci yaklagiminin tam tersiydi

(Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 25).

ABD'de ise ayn1 donemlerde Michael Noll kendine has denemelerini gergeklestir-
mis ve 1965'te ilk sergisini New York'ta “Computer Generated Pictures” ad1 altinda ger-
ceklestirmistir. Noll ¢calismakta oldugu Bell Labarotuvarlari’nda, rastgele siirecler kulla-
narak ilk bilgisayar sanat yapitlarini tiretmistir (Gorsel 3.1) (Lieser ve Baumgirtel, 2010,
s. 17). Noll, 1960'1 yillarda bilgisayar araciligiyla iki boyutlu grafikler iiretmistir. Cogu
“op art” resmi matematiksel oldugundan, bunlar ile ise baglamig, ardindan soyut ¢aligsma-
lara girismistir (Noll, 1966, s. 67). Ayn1 zamanda ilk dijital nii figiir de Bell Labs'ta iire-
tilmistir. 1966'da Kenneth Knowlton ve Leon Harmon'un patronlarina saka yapmak i¢in
yaptiklar1 bu resim kiigiik elektrik sembollerinden olugmakta olup 3.7 m uzunluktadir.
“Studies of Perception” isimli bu ¢aligma, Bell Labs tarafindan kamusal alana uygun ol-
madig1 gerekgesiyle gosterilmemis, fakat MoMa kiigiik boyutlu bir versiyonunu bilgisa-
yar tarihinin bir parcasi oldugundan kullanmistir (Gorsel 3.2). Biiylik versiyonu ise Ro-
bert Rauschenberg'in dairesinde verilen “Sanat ve Teknoloji” baslikli basin toplantisinda
1967'de giin yliziine ¢ikmistir (Lieser ve Baumgértel, 2010, s. 21). Bilgisayar ve sanatg1
arasindaki iligki, bu yillardan itibaren yasanan gelismeler ile artmaya baslamistir. Bilgi-
sayarda rastgelelik ve belli sanatsal yaratim yontemleri i¢in matematiksel algoritmalarin
kullan1lmas1 sanatgiya yaratict bir alan tanimlamustir. Geleneksel ortamlardan farkli ola-
rak, bilgisayar, “aktif” bir ortam olmustur ve bu aktiflik bir takim fiziksel sinirlamalari

ortadan kaldirmistir (Noll, 1967, s. 93).
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Gorsel 3.1: Michael Noll, Gaussian Quadratic, 1965. (Noll, 1970, s. 13)
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Gorsel 3.2: Leon Harmon ve Ken Knowlton, Studies in Perception No. 1, 1966. (Paul, 2016, s.
207)

1960'larda yasanan bu gelismelere ragmen, 70'lere kadar iiretilen bilgisayar sanati
orneklerinin ¢ogu miihendisler ve bilim adamlar tarafindan yapilmistir. Noll'a gére bu
calismalar, sanat¢cinin dokunusu ile onem kazanacakti. Fakat 6nemli sorunlardan biri,
bahsedilen yillarda bu yaratici teknolojilere sanat¢inin erisiminin zorlugu olmustur (Noll,
1970, s. 10). Noll'un sanat¢ilara olan bu ¢agrisi, su problematigi ¢oziimleyebilecekti. Tek-
nolojistler, 1950 ve 1960'larda sanat nesnesine yonelik modernist bir bakisla yola ¢ikmis-
lardir. Bilgisayar1 estetik amaclarla kullanan ilk kisi olan Noll, modernist estetigi taklit
etmeye ¢aligmistir. Kavramsalin anti estetigindense, modernizmin soyut giizellik kavram-
lartyla mesgul olmustur. Fakat Noll'un amaci mecranin iiretimini sorgulamak yerine bil-
gisayar goriintiisiiniin hem estetik hem de epistemolojik sinirlarini belirlemek olmustur.
Teknolojistler, sanat i¢in degil, bilim i¢in, 6zellikle gelisen bilgisayar bilimleri ve onun
genisleyen bilgisayar grafikleri alt alan1 i¢in kesifler yapmakla ilgileniyorlardi. Biitiin bu
gelismeler sanatgilar tarafindan kesfedilmemis diinyalar yaratmis ve yaratmaya devam
etmektedirler (Taylor, 2014, s. 54). “Bilgisayar sanat¢isi, Kliizer, Cage ve Rauschen-
berg'in biiylik vizyonlarinin ve ideolojik temellerinin hi¢birini paylasmiyordu. Bilgisayar
sanatcilar, kiiltiirii baskici ve yabancilastirict teknolojilerden kurtarmaya ¢aligmadilar”

(Taylor, 2014, s. 52).

Michael Noll, bilgisayar iiretimi ve sanatg¢1 iiretimi goriintiiler arasindaki farklar
inceleyerek, bilgisayardaki rastgeleligin sonuglarini ve olanaklarini aragtirmistir. Piet

Mondrian'm “Composition with Lines” 2017 resmini formiile ederek, bilgisayar ile
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prosediirel bi¢imde yeniden {iretmis ve orijinal eser ile bilgisayar liretimini psikolojik bir
deney kapsaminda sanat agisindan toy yiiz denege gostererek bunlarin hangisinin bilgi-
sayar resmi oldugunu bulmalarini istemistir (Gorsel 3.3) (Noll, 1966, s. 69). Bir bilgisa-
yarin, bilimsel bir veriyi gorsellestirmesi veya tasarim ve sanatsal ortam i¢in olusturacagi
sekil ve hareketlerin yontemleri benzerdir. Bilgisayarlar, programlandiklari ve yonlendi-

rildikleri islemleri gerceklestirebilirler (Noll, 1966, s. 64).
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Gorsel 3.3: Solda, Piet Mondrian, Composition with Lines, 1917 - Sagda, Michael Noll, Computer
Composition with Lines, 1965. (Noll, 1966, s. 69)

Konstriiktivist baglamda ¢alismalar yapan Vera Molnar, bilgisayar ¢izimleri ve ani-
masyonlar1 yapmig Charles Csuri, Michael Noll'un yapmis oldugu ilk bilgisayar animas-
yonlarinin ardindan analogdan dijital animasyonlara gecis yapan John Whitney Sr., 3B
bilgisayar iiretimi grafikler ve filmler lireten, ayn1 zamanda pek cok deneysel arastirma
yapmis Lillian F. Schwartz, bilgisayar grafiklerinin bu erken donemlerinden anilabilecek

Oonemli sanat¢ilardan bazilaridir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 27).

Matematik¢i Georg Nees ve bir “ressam” yazilimi olan AARON'un yaraticist Ha-
rold Cohen'in yaptig1 dijital ¢alismalar, ayn1 zamanlarda, cografi olarak farkli yerlerde,
farkli entelektiiel diisiinceler ile yapilmistir, fakat ikisi de bilgisayar sanati olarak sanat
tarihinde yer edinmis alana katki yapmislardir (Gorsel 3.4, 3.5, 3.6). Nees, bir matema-
tik¢i olarak giizel sanatlara yonelmis, Cohen ise bir sanatci olarak yazilimciliga yonel-

mistir. Arkalarinda biraktiklart alanlar sayesinde yeni seyler kazanmiglar, daha sonra da
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biraktiklari, kaybettiklerini yeni alanlarda, tekrar kazanmislardir. Nake, bilgisayar sanati
yerine, “algoritmik sanat” veya “jeneratif sanat” olarak tanimlandirilmasi gerektigini dii-
stiinmektedir. Yapmak yerine, ¢ikacak yapitta sonucu diisiinmek, yalnizca bir sanat yapiti
tiretmek yerine, caligmalarin yontem, teknik, semalarinin farkina varip olabilecek ¢ok sa-
yida olasilig1 bulmaya ¢alismak anlamina gelmektedir (Nake, 2019, s. 29). Bu iki kisinin
calismalarinda kullandiklari bilgisayarlar, farkli rollere biirtinmektedir. Nees bir yazilim
uzmaniyken, Cohen resimde uzmandir. Nees bilgisayar ile ugrasirken, bilgisayarin dilini
bildiginden, neyi nasil yapacagini tam olarak bilebilir, fakat ne sorulacagini bilemeyebi-
lir. Cohen ise, bilgisayardan ne istedigini bilse de, bunun nasil elde edecegini bilemeye-
bilir (Nake, 2019, s. 30).
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Gorsel 3.4: Georg Nees, Achtecke, 1965. (Nake, 2019, s. 34)
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Gorsel 3.5: Harold Cohen, Stedelijk Miizesi'nde yapmis oldugu yerlestirme, 1977. AARON yazi-
limu ile gizimler olusturulurken gériilmektedir. (Taylor, 2014, s. 127)

Gorsel 3.6: Harold Cohen, AARON'un erken ¢alismalarindan biri, 1974. Cohen tarafindan renk-
lendirilmistir. (Nake, 2019, s. 38)

Bilgisayar sanatinin, 1960'larda bilim ve teknolojiden dogmas1 ve dénemin uygu-
layicilarinin gorsel sanatlar terminolojisine uzakliklari, avangart bir hareket olusmama-
sina neden olmustur. Erken bilgisayar sanati doneminde uygulayicilarin da sik sik belirt-
tigi gibi, bilgisayar sanatin1 hakkinda kavramsal baglamda sdylem olusturulmamaistir.
Ozellikle baslangicinda, dénemin ¢agdas sanat ile degil, modernist soyutlama ile iligki-
leri olmustur. Bilgisayar sanat1 lireten teknolojistler bilgisayarin potansiyelini ortaya ¢i-

karma giidiislinli 6n planda tutmuslar, belli bir durumun desteklenmesi veya bunlara kars1
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durulmasi ile ilgilenmemisler, bir manifesto tiretme girisiminde bulunmamislardir. Bu-
nun sebebi, bilgisayarin kiiltlirii dolayl olarak etkilemesine ragmen, genis anlamda kiil-
tiire adapte olmamasi, kullanici sayisinin azligi ve aralarindaki aglarin sanatsal baglamda
olmamasidir. Bunun i¢in bir otuz kirk yil beklenmesi gerekmistir. Kavramsal sanat ise,
kiiltiirel ve tarihsel baglamda sanat¢1 kavrami, sergileme ve miize mekanlariin yeniden
kurgulanmasina dair fikirleri ile sanatin tiim yonlerine odaklanmis, elestirel bir yap1 ol-

mustur (Taylor, 2014, s. 52).

Komut bazli kavramsal igler yapan Sol LeWitt onciiliiglindeki sanat¢ilarin eser
iiretme siiregleri, yazilim sanatinin temeli olarak yorumlanabilmektedir. Yazilim sanatini
diger pratiklerden ayiran sey, diger gorsel sanat alanlarindan farkli olarak, sanat¢inin ¢a-
lismasinin matematiksel tanimini yazmasini gerektirmesidir. Kaynak kodunu kendisi ya-
zan sanat¢inin estetik izleri kendini hem kodda hem de eserin gorsel temsilinde goster-
mektedir. Kod, ayn1 zamanda dijital sanat¢inin mecrasi ortami olarak anilsa da sanat¢inin

bu alanda yarattig1 sey araglar degil ortamin kendisi olmaktadir (Paul, 2015, s. 124).

“Yeniden mecralagma” yaninda, bazi sanat yapitlarinin igerik yoluyla, kendi geg-
misglerine, gegmisin mecralarina baglandigi goriilebilmektedir. Bu yirminci yiizyilda ge-
leneksel mecralarda sik rastlanan bir durumdur. Teknoloji ile ilgili sanat ortamlarin geg-
misin ortamlarina benzer referanslarin yapilmasi, 1980'li yillarin sonuna rastlamaktadir.
Fakat bu referanslara, giizel sanatlar diinyasinda degil, bilim teknoloji ve sanati birlestiren
ve en yeniyl gostermek amaglariyla yapilan, Ars Electronica, SIGGRAPH gibi konfe-
ranslarda karsilagilmistir. Sanal gergeklik ve etkilesimli medya kavramlarinin 1990'1 y1l-
larda yiikseliste olmasi, yeni teknolojilere isaret ederken, bu teknolojilerin son hallerini
kullanan Jeffrey Shaw gibi sanatgilar, panaroma, stereoskop gibi ge¢misin ortamlarina
atifta bulunarak bu ortamlarin kesfedilmesi gerekliligini gostermislerdir. Huhtamo, Fou-
cault'nun bilginin arkeolojisinden etkilenerek ge¢misin gézden kagmis arsivleri, kayip
pargalari, tespit edilmeyen ortamlarini inceleyen bu trende, “medya arkeolojisi” demistir
(Huhtamo, 2016, s. 69—70). Medya arkeolojisine dahil edilebilecek sanatsal ¢aligmalarin
¢ogu yirminci ylizy1l 6ncesindeki yapitlardir. Daha 6ncesinde de sanatgilarin gegmise re-
ferans yapiyor oldugu goriilse de, ¢abalar genellikle tekniksel kalmistir (Huhtamo, 2016,
s. 73). Duchamp bir yeni medya sanat¢ist olmamasina ragmen hem yeni mecralarla hem
de medya arkeolojik gecmisle icli disli olmustur. 1k sanatsal basaris1 “Nude Descending

a Staircase” ile hareket gosteren fotograf dizilerine dikkat ¢ekmis, kiibist ve fiitiirist
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ozellikler gdsteren bu resim ile, hareketin iki boyutlu tasvirini vermeye ¢aligmistir. Duc-
hamp'in devaminda ele aldigi tiim sanat ortamlarini manipiile etme kabiliyeti, medya ar-

keolojiyi kavramasinin kuvvetinden gelmektedir (Huhtamo, 2016, s. 74).

Sanat ve teknoloji iliskisinin sikilagsmasinin kdkenleri, konstriiktivizmin etkilerinin
goriildiigl kinetik heykel ve sibernetik sanatlarda goriilmektedir. Bunun sebeplerinden
birisi de, ge¢misin sanat sOylemlerinin sorgulanmasidir. Gegmisin sanat sdylemlerinden
kasit modernizmdir. Medya arkeolojik sanat da bu donemde yiikselise gegmistir. Yiikselis
en net sekliyle 20. ylizyilin ifade yontemlerinin en 6nemlilerinden biri olan sinemada go-
rilmektedir. Bu donemde sinemanin maddeselligi sorgulanmistir. En eski hareketli go-
rlintli olusturma yontemlerinden biri olan “flipbook™ sayfalarin hizla gecilmesi ile goriin-

tillerin hareketlendigi kitaplara verilen addir. (Huhtamo, 2016, s. 75).

Flipbook'lar Robert Breer (1955 gibi erken bir tarihte), Oskar Fischinger (makaralar halinde),
Stan Vanderbeek, Douglass Crockwell, Andy Warhol, Jack Smith ve Birgit ve Wilhelm Hein
gibi deneysel film yapimcilar1 ve ayrica George Brecht, Mieko Shiomi ve Dick Higgins gibi
Fluxus sanatgilar1 tarafindan yapilmig, 1970'lerde John Baldessari, Gilbert & George, Edu-
ardo Paolozzi ve Francgois Dallegret gibi gesitli sanatgilar bu gelenege katkilarda bulunmus-

lardir (Huhtamo, 2016, s. 80).

Dijital sanatin dalli budakli yapisi ile ¢ogalan ortamlari, geleneksel, “bilindik” mec-
ralarin doniisiime ugrayip “bilindik” kaliplarindan kurtulmasi, bu ortamlarin kavranma-
sina yetisilememesine neden olmaktadir. Calisilan mecralarin ge¢misi ile baglantilarin
kurulmasi, sanatg1 i¢in giivenli bir liman gibi goriinebilir, fakat ayrica, yaganilan kiiltiirti
zenginlestirerek sanatin gelecegi ile yiizlesmeyi kolaylastiracaktir (Huhtamo, 2016, s.

99).

3.2.2. 3B bilgisayar grafikleri

Genel olarak, 1960 oncesine kadar bilgisayarlar, sayisal verilerin hesaplanmasi i¢in
tiretilmistir. Bilgisayarlar ile etkilesim, girdi ve ¢iktilar olan delikli kartlar ve filmler ile
siirli kalmistir, bu nedenle bilgisayar nesneleri mantik ve numaralar olmustur. Bilgisayar
grafikleri ilk olarak, hesaplama siireclerini soyutlayarak insan tarafindan anlagilabilir bir
etkilesim araci olarak gelistirilmistir (Gaboury, 2021, s. 6). “Bilgisayar grafikleri” terimi,
ilk defa 1960 yilinda Boeing Ugak Sirketi'nde tasarim sefi olan Verne Hudson tarafindan
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kullanilmistir. 1964 yilinda Hudson'in ekibinden William Fetter, bir bilgisayar kullanarak
insan figliri modelleyen ilk insan olmustur. Bu figiir, vektorel ¢izgilerden saydam,
wireframe benzeri bir yapida egriler ile olusturulmustur. Figiiriin bicimi, Birlesik
Devletler Hava Kuvvetleri'nin antropometrik verisinden tiiretilmis, bir miihendis
tarafindan modellenip, delikli kartlara aktarilmis, daha sonra IBM 7094 modeli
bilgisayara yiiklenip, plotter yazicilarin okuyabildigi manyetik teype basilmis ve kagida
ciktis1 alinmustir (Gorsel 3.7) (Gaboury, 2021, s. 12). 1960’larda Michael Noll, Bell
Laboratuvarlarinda ii¢ boyutlu nesnelerin iki boyutlu ekranlarda goriinmesi ile
stereoskopi alaninda ¢aligmalar yapmistir. Bunun yaninda, fiziksel uzayin 6tesinde iigten
fazla uzamsal boyutta olabilecek nesnelerin gorsellestirilmeleri tizerine de galismigtir

(Noll, 1966, s. 75).

Ug boyutlu projeksiyon programi, herhangi bir gériis konumunu belirleme esnekligine sahip-
tir. Bu sekilde, heykeli fiilen insa etmeye gerek kalmadan herhangi bir belirli konumdan bir
bilgisayar heykelinin goriiniimlerini elde etmek miimkiindiir. Bu sayede, karmagik heykeller

nihai yapim masraflar1 hesaplanmadan dnce gorsellestirilebilecektir (Noll, 1966, s. 74).

Ug boyutlu dijital goriintiiler iiretilmeye baslandiginda, bu gériintiiler ile derinlik
algisinin nasil yaratilacag: da diisiiniilmiistiir. iki goze giren goriintiiyii simiile edecek
stereoskopik projeksiyon ile li¢ boyutlu goriintiiniin derinligi ve perspektif algilanabil-
mektedir. Ugiincii boyut hesaplanarak iki boyutlu diizlem iizerine “yansitilir” (Noll, 1966,
s. 71).

Gorsel 3.7: William Fetter, “First Man”, 1964, Boeing Sirketi (Gaboury, 2021, s. 13)
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Ug boyutlu grafikler igin milat 1960’lar olsa da, ilk érnek, daha eskiye dayanmak-
tadir. Bilgisayar grafiklerinin ilk 6rnegi, ABD Hava Savunma Sistemleri Miihendisligi
Komitesi'nin radar istasyonlar1 i¢in {iretilen bilgisayar sistemleri olan Yar1 Otomatik Yer
Ortam1 (SAGE) ile goriilmiistiir ve 1950'lerde kullanilmistir (Gorsel 3.8). Etkilesimli
goriintiiniin ilk 6rnegi olan bu sistemdeki gorsellik, iki boyutlu ve kartografik olup,

operatoriin tepki gosterecegi semboller olarak islev gormiistiir (Gaboury, 2021, s. 13).

Gorsel 3.8: IBM'in “Freeing Man's Mind to Shape the Future” 1960 kisa filminden SAGE sistemi
goriintiisii (Gaboury, 2021, s. 14)

[lk bilgisayar grafiklerindeki birincil hedef, dzellikle ii¢ boyutlu nesnelerin dijital
ortamda nasil simiile edilecegi olmustur. Bu simiilasyon hedefi hem goriintii olarak
temsili hem de bi¢imi kapsamaktadir. 1978'e kadar, nesnelerin goériintiilenmesinde, “gizli
ylizey problemi’’nin ¢dzliimii, miithendisleri ugrastirmistir. Bu problem, objelerin goriiniir
kisimlarinin disinda kalan, baska bir bi¢cim ile engellenen kisimlarinin renderda
goriinmesidir. Bilgisayar nesnesi, ii¢ boyutlu grafik, goriinmese bile goériinmeyen
kisimlari, veri olarak hesaplanmali ve tanimlanmalidir. Bir baska deyisle, 3B dijital
nesneler, algilanmalarinin diginda bir biitiine sahiptirler. David Evans'in 1960'larin
baslarinda tanimladigi, bilgisayarda olusturulan goriintiide yalnizca goriiniir yiizeylerin
gosterilmesi, aydinlatmada yumusak yarim ton golgelendirmenin gelistirilmesi, karmasik
sekillerin yiizeylerinin temsili i¢in iyi bir model bulunmasi hedefleri, 3B grafik
gelistiricilerinin yolunu ¢izmistir. Goriiniirlik, ylizey, 151k, karmasiklik, bilgisayar
grafiklerinin ilk hedefleri olan bu kavramlar, heykeltirasin kullandig1 dil ile benzer gibi

goriinmektedir (Gaboury, 2021, s. 31).
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1970'lerde bilgisayar grafikleri lizerine arastirmalar arttik¢a, 3B nesnelerin gercek
diinyaya yakin bir sekilde gosterilebilmesinin, nesnelerin kendilerine has dogalar1 hak-
kinda bazi bulgular gerektirdigi anlasilmistir. Nesneler, geometriler haline gelmis ve nes-
nelerin gercek diinyada nasil davrandigina yonelik algoritmalar, simiilasyonlar gelistiril-
mistir. 1970'lerden itibaren, simiilasyon yoluyla nesnelerin dogal 6zelliklerini ortaya ¢1-
karmak odak noktas1 haline gelmis, geometrik konstriiksiyonlara ilgi azalmistir. Dijital

nesne, siirekli olarak bir test nesnesi haline gelmistir (Gaboury, 2021, s. 87).

Animasyon terimi, Latince “hayata getirmek” “canlandirmak” anlamina gelen ani-
mare kelimesinden tiiremistir. 11k bilgisayar animasyonlari, tipki ilk animasyon grafikleri
gibi, pantograf benzeri plotter yazicilar ile yapilmistir. Art arda alinan baskilar, daha
sonra filme kaydedilmekteydi. Charles Csuri'nin Huimmingbird'inden sonra tarihi olarak
Oonemli olan bir bilgisayar animasyonu da Tony Pritchett'in Flexipede isimli ¢aligmasi
olmustur. Her iki animasyon da iki boyutlu olup, 1967'de iiretilmistir. Michael Noll'un
1965 tarihli Hypercube isimli filmi ise, matematiksel olarak {i¢ boyutlu olan goriintiilerin,
iki boyutlu bir ekrana projeksiyonu ile gerceklesen ilk 3B animasyon olarak kabul edile-

bilir (Gorsel 3.9) (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 73).

Gorsel 3.9: Michael Noll, Dort boyutlu hiperkiip animasyonundan ekran goriintiileri, 1965. (Lie-
ser ve Baumgdrtel, 2010, s. 21)
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“Sanat” alanina doniilecek olursa, Japon sanat¢1 Yoichiro Kawaguchi 2B yaptigi
erken donem animasyonlarindan sonra, parlak renkli akiskan formlar kullandig1 3B ani-
masyonlarini yapmaya baslamistir (Gorsel 3.10). Bu renkli estetik yaklagimi, biiytidiigi
Japonya'da bulunan renkli faunadan gelmektedir. Ayrica organik biiylimeyi simiile eden
yazilimlar tiretimi ile de ilgilenmistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 74). 3B ticari bilgi-
sayar animasyonlarinda, 1980'lerde teknolojiye bagli olarak, dijital nesneler yalnizca
wireframe ve diislik ¢oziiniirliiklii planlar halinde render alinabildiginden ¢izgi roman
benzeri ve sematik olmuslardir. Yaratilan illiizyonizm, nesnelerin hacimlerini géstermek
ile siirli kalmigtir. Bunun telafisi i¢in, donemin bilgisayar animasyonlarinda nesnelerin
temsilleri i¢in, ¢evrelendikleri uzay derin bir sekilde gosterilmistir. Bu genellikle dogru-
sal 1zgara ¢izgiler ile dogrusal perspektifi vurgulayarak yapilmistir. 80'lerin sonuna

9 ¢

dogru, “smooth shading” “texture mapping” ve benzeri teknolojilerin ticari olarak kulla-
nilmaya baslanmasi ile iki boyutlu ekranlarda fotorealizme dogru yolculuk baslamistir
(Lev Manovich, 2001, s. 177). Dijital 3B grafiklerde fotorealizmin 1990lardaki temel so-
runu grafiklerin dogal olmayacak sekilde temiz, keskin ve geometrik gériinmesiydi. Bir
film igerisindeki dijital gorsel efektlerin ayirt edilmesini ve kalitesini belirleyen faktor-
lerden biri her zaman bu olmustur. Bilgisayar ile {iretilen ve manipiilasyona ugrayan fo-
tograflarda da benzer bir durum mevcuttur. Sanal fotograflar insan algis1 baglami disinda
bakildiginda, daha gercektirler. Bilgisayar taratindan olusturulan sentetik goriintiiler, in-
san gercekliginin kalitesiz bir temsili degil, tamamen farkli bir ger¢ekligin bir temsilidir.
Manovich'e gore, sentetik goriintii, gelecegi temsil eder, geleneksel fotograf ge¢misteki

olay1 gosteriyor ise, sentetik fotograf gelecekte olacaklara isaret etmektedir (Lev Mano-

vich, 2001, s. 182).

Gorsel 3.10: Yoichiro Kawaguchi, Origin, 1985. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s. 75)
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Dijital 3B nesneler iizerinde golgeleme, doku haritalama, subdivision gibi giincel
olarak hala kullanilan teknikler, 1960 ve 1970’lerde, Utah Universitesi’nde gelistirilmistir
(Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 73). 1965 yilinda Salt Lake sehrinde David C. Evans
tarafindan Savunma Bakanlig1 fonu ile makine insan arasi grafiksel iletisimi saglamak
i¢in kurulan arastirma programi, Utah Universitesi'ni 3B goriintiilerin tarihinde nemli
bir merkez haline getirmistir. Glincel olarak aktif, ya da tarihte nemli olmus sirketlerin
cogu, burasi sayesinde kurulmustur (Gaboury, 2021, s. 6). Ivan Sutherland'in esi
Martha'nin Volkswagen Beetle arabasi, 1972 yilinda Merrill Miihendislik Binasi'nda,
Ivan Sutherland'in 6grencileri tarafindan dijitallestirilmek icin igaretlenip dl¢iilmiistiir. Ve
1972 yilmin sonuna kadar Martha'nin vosvosu, fizikselden dijitale, tamamen bir
bilgisayar tarafindan taranip renderlanan, ilk ii¢c boyutlu gercek nesne olmustur (Gorsel

3.11) (Gaboury, 2021, s. 1).

Gorsel 3.11: Dijitallestirilmis VW Beetle, Utah Universitesi bilgisayar grafikleri laboratuvarinda,
wireframe, diiz golgelendirme ve yumusak gélgelendirme ile renderi alinmistir. (1973) (Gaboury, 2021, s.

2)
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1970'lerde yasanan bu gelismeler, sinema sektoriinde 3B bilgisayar grafiklerinin
gorsel efekt olarak kullanilmaya baslanmasini saglamistir. Bir sinema filmindeki ilk 3B
animasyon, 1976'da “Futureworld” isimli filmde kullanilmistir (Gorsel 3.12). Bu filmde
kullanilan materyaller, Utah Universitesi’nde Fred Parke ve Edwin Catmull’un 1972

yilinda bir kisa film i¢in yaptiklar1 3B grafikler olmustur.

Gorsel 3.12: Richard Heffron'un Futureworld (1976) filminden bir kare, Edwin Catmull'un elinin
1zgara modeli goriinmektedir. (Gaboury, 2021, 5. 107)

1970'lerde SuperPaint yazilimi ile Xerox PARC'da dijital resimler yaparak elektro-
nik sanat kariyerine baslamis olan David Em, daha sonra NASA'nin Jet itki Laboratuvari
(JPL)de davetli sanatg1 olarak calismalarini siirdiirmiistiir (Gorsel 3.13). i1k 3B yazilimlar
ile ilgilenmis sanatcilardan biridir. ilk 3B grafikler, bilgisayar yazilimlarinin yetersizlik-
leri, -6zellikle tiiketiciye yonelik “ucuz” bilgisayarlarin siirh kapasitesi nedeniyle, sa-

natcilar tarafindan ¢ok yaygin kullanilmamistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 82).
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Gorsel 3.13: David Em, Escher isimli calismadan ekran goriintiisii, 1979. (Lieser ve Baumgdrtel,
2010, s.73)

Alman sanat¢1 Gerhard Mantz, 1990'larin ortalarinda, bir 3B yazilimi ile nesneler
iiretmeye basladiginda, kariyerini inga etmis, soyut heykelleri diizenli olarak sergilen-
mekte olan bir heykeltirasti. Dijital ortamda gercek fiziksel iiretim baglamindan kopmus
nesneler yaratabilme ve genel heykel yontem ve materyalleri ile yapilamayacak formlar
tiretebilme olanaklari, Mantz'in itici gilicii olmustur. Ve 3B sanal manzaralar insa etmeye
baslamistir. Lieser'e gore, Mantz'in yapitlari, herhangi bir teknik plan ile yapilmadikla-
rindan ve tamamen sanatcinin hayal giicii ile yaratildiklarindan, giizel sanatlarda manzara
kategorisine bilgisayar ile yaratici diirtiiler katmis ve Mantz etkili dijital sanat¢ilardan biri
haline gelmistir. Mantz'in manzaralar1, medeniyet, insan ve hayvanlara dair etkilere uzak-
tirlar (Gorsel 3.14). Bu manzaralar, gercek hayat ile baglantilarin1 hem hayal giicii ile
yaratildiklarindan hem de yazilimsal sebepler ile kimi zaman hata kimi zaman bilingli
yapilan fiziksel imkansizliklara sahip oldugundan (keskin kenarli nesneler, kiibik formlar,
esneyen yiizey kaplamalari, birbirinin i¢ine gecen poligonlar...) kendi gercekliklerini ya-
ratmiglardir. Dijital goriintiiler 2B sekilde iiretilebildikleri gibi, 3B yazilimlar ile {iretilip
2B bicimde sergilenebilen resimlere doniistiiriilebilmektedirler (Lieser ve Baumgirtel,

2010, s. 88).
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Gorsel 3.14: Gerhard Mantz, Personal Risk adli ¢calismadan ayrinti, 2009. (Lieser ve Baumgiirtel,
2010, s. 84)

Mantz'tan farkli temalar kullanan Martin Dorbaum ve Gero Gries, 3B yazilimlar ile
2B resimler tiretmislerdir. Daha ¢ok i¢c mekan temsilleri olan bu calismalar da, Mantz'in
manzaralar1 gibi bu i¢ mekanlar da, tanidik goriintiiler sunsalar da giindelik yasamlarin i¢
mekanlarindan farkli olduklar1 anlasilmakta, insan {iretimi yapilar olduklari anlasilsa da
caligmalarinda hig insan figiirleri bulunmamaktadir. Bu resimlerdeki esyalar, Pop-sanatin
banal olanin estetigini sunmasina benzer bir amagla yapisal olarak yerlestirilmislerdir.
Gries'in ¢aligmalar1 donemin 3B yazilimlariin teknik olanaklarina gore fotogergekei go-
riinseler de, sanat¢inin zihnindeki mekanlarin yansimalaridir. Martin Dérbaum'un calis-
malari, 6zellikle 151k diizenlemeleri ile Gries'inkilerden ayrilmakta, gri tonlarin kullanimi
ile ¢alismalar 1990'1arin ofis goriintiilerini animsatmaktadir (Gorsel 3.15). Her iki sanat-
¢inin resimleri de, sinematik ve fotogergekei bir goriiniim vaat etmemektedir, ayrica ger-
cek hayatin birer temsili degiller, bilgisayarin sundugu yazilimin sinirlarin1 da igermeleri
sebebiyle, kendi gergekliklerini olugturmaktadirlar (Gorsel 3.16). Bu iki boyutlu resimler,
3B yazilimlar ile yapildiklarindan, geleneksel bir resim dili ile yorumlanabildikleri gibi,

heykel diline ait 6geler de barindirmaktadirlar. Bu 6zellikle, bahsedilen sanatg¢ilarin ayni
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0li doga sahnelerini animasyon haline getirdiklerinde, bir baska deyisle sanal mekanin
icinde yolculuga cikildiginda ve nesnelerin ii¢lincli boyutlar1 zamansal bi¢imde ortaya

kondugunda anlasilmaktadir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 98).

Gorsel 3.15: Martin Dorbaum, 21 Is Only Half the Truth, 2006. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s.
90)

Gorsel 3.16: Gero Gries, Nirvana, 2007. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s. 91)
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Ister dijital bir kamerayla yakalanmus, ister 3D etkilesimli yazilim kullanilarak tasarlanmis
ve islenmis, isterse bir bilgisayar ekraninin pikselli 1zgarasinda gosterilmis olsun, giinliik ola-
rak izledigimiz, yaptigimiz ve etkilesimde bulundugumuz hemen hemen tiim goriintiiler bil-

gisayarlar ile sekillendirilir (Gaboury, 2021, s. 3).

[...] bilgisayar grafiklerinin gelisimi, bilgisayar1 prosediirel hesaplama i¢in bir aragtan ayr1
bir ontolojik iddia tarafindan yapilandirilmis bir mecraya doniistiirerek, bilgisayar
simiilasyonunun hesaplama bi¢imlerine tabi kilinabilecek sekilde nesne diinyasma dogru
bilgisayar biliminin yeniden yonlendirilmesine isaret eder. Son elli yilda, bu iddia her tiir
stirecle ilgilenmenin ve diisiinmenin baskin modlarindan biri haline geldi, dyle ki cagdas
diinyamiz artik grafik sistemlerle karsilagmalariyla sekillenen ¢ok sayida “goriintii nesneleri”

ile doludur (Gaboury, 2021, s. 7).

Bu goriintii nesnelerinin belki de en énemlisi, Utah Universitesi'nde 1974 yilinda
gelistirilmis “Utah Teapot” (Utah Caydanlhig)'tir (Gorsel 3.17, 3.18). Bu ¢aydanlik, 3B
bilgisayar grafikleri tarihinde en c¢ok goriintiilenen standart nesnelerden biri haline
gelmigtir. 50 yillik bir siirecte bu ¢aydanlik, golgeleme, aydinlatma, materyal, doku,
hareket algoritmalar1 ve testleri ile sayisiz olarak yeniden sekillendirilmistir. Siradan ve
Onemsiz bir nesne olan ¢aydanlik, bilgisayar grafikleri tarihinde en {inlii nesne olmustur

(Gaboury, 2021, s. 89).

Gorsel 3.17: Utah Caydanhiginin erken bir 1zgara renderi, 1974. (Gaboury, 2021, s. 109)

124



Gorsel 3.18: Utah Caydanligi'nin modern renderi. Doug Hatfield, 2009. (Gaboury, 2021, s. 89)

3B bilgisayar grafikleri ve bunlarin goriintiileme big¢imleri, diinyanin fiziksel
gercekligine yaklastikca, insan bilgisayar araytiizleri belirsizlesmeye baslamistir. Arayiiz
tasarimcilarinin birincil hedefi olan bu durum, sanal gerceklik araglar1 sayesinde daha da
hissedilmektedir. Fotorealistik bilgisayar grafikleri her yeni giincelleme ile birlikte, mec-
ray1 transparanlagtirmaktadir. Burada bahsedilen mecra, dijital ile pencere gorevi goren
araclardir. 1960'lardan itibaren, Ivan Sutherland, Alvy Ray Smith, James Blinn, Ed Cat-
mull onciiliigiinde bilgisayar grafikleri i¢in tiretilen ilk yazilimlarla hedeflenen amag bu
olmustur (Gorsel 3.19, 3.20). Bu transparanligi saglamak i¢in ismi gegen Onciiler tipki
Ronesans ressamlarinin yapmis oldugu gibi, projeksiyon geometrisinin ilkelerini uygula-

miglardir (Bolter ve Gromala, 2003, s. 38).

Gorsel 3.19: Utah Universitesi grafik laboratuvarindan ogrenciler, 1968 (Gaboury, 2021, s. 30)

125



Gorsel 3.20: Sylvie Gouraud'in poligon olugturmak igin isaretlenmis portresi ile diiz ve yumugsak
gélgelendirme ile dijitallestirilmis halleri. 1971 (Gaboury, 2021, s. 119)

Bolter ve Gromala’nin bu goriislerine karsit olarak, Manovich’in 3B grafikler hak-
kindaki diisiinceleri dikkat ¢cekmektedir. Lev Manovich “The Language of New Media”
isimli {inlii kitabindan sonra yazdig1 “Software Takes Command” isimli kitabinda, dnceki
kitabinda bahsetmis oldugu teorileri genisletmistir. 1960'lardan itibaren gelistirilmeye
baslanmis ve 1990'larda olgunluga erismis, lic boyutlu bilgisayar grafikleri, iki boyutlu
goriintiilerden farkli bir mecraya isaret etmektedir. Bilgisayar ortami1 kodlar ile veri olus-
turulmakta, bu kodlarin arayiiz ile insanin algiladig1 hale gelme bigimleri, dijital sanatta
farkli kategoriler tanimlandirilmasina neden olmustur. Ozellikle bilgisayar gorselleri, bil-
gisayar goriintiileri ve CGI (bilgisayarla yaratilan goriintii anlamina gelen ve sinema sek-
toriinde tretilen dijital efektleri anlatan kisaltma), dendiginde, insanlarin aklina diger di-
jital goriintii kaynaklarindan farkli olarak 3B grafikler gelmektedir. Bunun nedeni 3B go-
rlintli olusturma tekniklerinin, farkli bir 3B gerceklik onermesidir. Ronesans’tan beri go-
riintii olusturmanin temeli olan, camera obscura ve ardindan endiistriyel cagda fotografin
bulunmast ile giiniimiize kadar gelmis olan objektif temelli goriintii yakalama bigimlerin-
den farkhidir. 3B bilgisayar grafikleri ile, diger goriintii yakalama yontemleri gibi pers-
pektif goriintli degil, diinyanin {i¢ boyutlu yapisi temsil edilebilmektedir. Bir baska de-
yisle, lic boyutlu dijital objeler ve mekanlar, fiziksel diinyada kabul edildigi gibi, 6klid
geometrisine dayali koordinatlara sahiptirler (Lev Manovich, 2013, s. 290).
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Dijital 3B grafikler, toplumun maruz kaldig1 goriintiileri degistirmekte, bu da sa-
natta islenen konular ile birlikte kullanilan bigimsel dili degistirmektedir. Cagdas mimari
estetigine bakilacak olursa, 3B bilgisayar grafikleri, ylizyillardir teknik ressamlarin yap-
t1g1 geometrik ¢izimleri liretmenin daha hizli bir yolu olarak goériillmemelidir. 1990'larda
genc mimarlarin 3B yazilimlar1 kullanmalari, karesel olmayan karmasik kavisli formlar-
dan olusan yeni bir form dili ortaya ¢ikarmistir. Bir bagka deyisle, 3B bilgisayar grafikleri
ile calisan mimarlar, kalem ve cetvel kullanan onciillerinden farkli seyler hayal etmeye

baslamislardir (Lev Manovich, 2013, s. 290).

3.2.3. internet

Internet'in en erken formu, 1968'de ABD'de diizenlenen bir bilgisayar konferan-
sinda, Los Angeles ve Stanford arasinda baglanarak bilgi aligverisi yapilan iki bilgisaya-
rin olusturdugu agda goriilmiistiir. Uzunca bir siire bilimsel ve askeri kullanimla sinirh
kalmistir (Lieser ve Baumgidrtel, 2010, s. 27). Daha onceden internet, kullaniliyor olma-
sia ragmen, 1990 yilinda Tim Berners-Lee'nin, World Wide Web (WWW) adini verdigi
hypertext sistemiyle, internet globallesmistir. Ardindan 1993 yilinda, Mark Andreesen
bir meslektas ile birlikte, statik goriintiilerin web sitesi kodu igerisine entegre edilebil-
mesine olanak saglayan “Mosaic” isimli web tarayicisini gelistirmistir. Bu gelismeler in-
ternetin siirl kullaniminin biterek genis kitlelerce kullanilabilmesini saglamis, goriintii-
lerin daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar insanlar arasinda dolasimina yol agmistir (Bolter ve
Gromala, 2003, s. 3). internet'in Tim Berners Lee tarafindan HTML dilini gelistirip diin-
yaya saran bir aga dontstiirildigi 1989-1990 yillar1 ayn1 zamanda, diinya politikalari,
ilke cografyalar1 ve ekonomilerdeki biiyiik degisimlerin yasandigi bir donem olarak dik-

kat cekmektedir (Respini, 2018, s. 13).

1990'1ar dijital sanat icin siirekli yeniliklerin yasandigi bir ge¢is donemi olmustur.
Internet WWW ile diinyaya yayilmustir. Bilgisayarlarin gorsel sanat iiretme kabiliyetleri
artarken, sanat piyasasi, bu dénemde dijital sanatgilara halen mesafeli yaklasmustir. Inter-
nette ilk gorsel gosterim yapabilen Mozaic isimli tarayici, 1993'te gelistirilmistir. Diin-
yay1 saran ag ile birlikte, iletisim kiiresellesmis ve toplumlar birbirlerine baglanmistir.
Dijital sosyal ortamlarin olusmasi sanatcilarin yalnizca ag iizerinde ¢alismalarini yaptigi
net-sanatini ortaya ¢ikarmistir. 1994 yilindan itibaren net-sanatin dncii grubunu olusturan

uluslararas1 yelpazedeki sanatgilar arasinda Vuk Cosic, Alexei Shulgin, Olia Lialina,
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Heath Bunting ve Jodi bulunmaktadir. Bu sanatgilar hizli bir sekilde bu yeni mecray1 ka-
bullenip genellikle elestirel calismalar ile interneti ele almiglardir. Jeffrey Shaw, Christa
Sommerer ve Laurent Mignonneau gibi dijital mecralarin yarattigi yeni etkilesim imkan-
larin1 kullanan sanat¢ilar da bu dénemde yliikselise gecmislerdir (Lieser ve Baumgirtel,
2010, s. 32). Ana akim ¢agdas sanat piyasasindan siyasi ve cografi olarak izole olan in-
ternet sanatgilari, 6zellikle Dogu Avrupa ve Rusya'dan ¢ikanlar, interneti ¢aligmalarini

genis kitlelere ulastiracak 6nemli bir yol olarak gérmiislerdir (Jones, 2006, s. 4).

Internet agmin en 6nemli 6zelliklerinden biri, belirli bir ilgi alanina sahip topluluk-
lar i¢in kiiresel bir platform olanagi saglamis olmasidir. Bu sanal agin ilk yayildigi andan
itibaren, e-posta listeleri, bu topluluklarin baslangici olmus, sohbet odalari, sanal diinya-
lar, forumlar ve son olarak da sosyal medya araglar1 ile bu durum devam etmistir. Sosyal
medyadan 6nce, ¢oklu kullanicilara sahip, cagdas ¢evrimigi oyunlarin kokenlerini olus-
turan rol yapma oyunu platformlari, dijital kisiliklerin olusmasini ve insanlarin gorsel
temsilleri ve gostermek istedigi kisilik 6zellikleri ile “avatar”larini insa etmelerine 6n
ayak olmustur. Hinduizm kokenli olan “avatar” kelimesi, inig-diislis anlamina gelmekte-
dir ve yeniden dirilme olan reenkarnasyon ile baglantilidir. Diger taraftan, avatar, sanal
alemlerde, kisilik ve topluluk baglaminda farkli sunuculara bilgi yiikleme ve sunucular-
dan bilgi indirme siireclerini ¢agristirmaktadir (Paul, 2015, s. 121). Insanlarin siirekli di-
jital kimlikler ile yasamaya basladig1 21. Yiizyilda, diinya algis1 degismektedir. Urs Gas-
ser ve John Palfrey'in “Born Digital” isimli kitaplarinda dijital diinyada dogan ilk jene-
rasyonun nasil biiytidiiklerini aragtirmiglardir. Kullandiklari “born digital” ve “digital na-
tive” terimleri, Tiirk¢e'ye dijital cagda dogan, dijitale dogan, dogustan dijital, dijital yerli
olarak gevrilebilmektedir. Onceleri “digital immigrant” (dijitale gdgen, sonradan dijital
diinyaya adapte olan) terimi ile birlikte kullanilan digital native terimi, artik siklikla kul-
lanilmamaktadir. Dijital ¢ag insanlarin hayatlarini nasil yagadiklarini, birbirleriyle ve ¢ev-
relerindeki diinyayla nasil iligski kurduklarini degistirmistir. Dijital ¢agda doganlar, fizik-
sel olarak gonderilen mektuplar1 ve insanlarin yalnizea fiziksel olarak tanisabildigi bir

diinyay1 yasamamislardir (Palfrey ve Gasser, 2016).

3.2.4. Dijital heykel

Fotografin icadi ile birlikte heykelin temsili, fiziksel halinden daha hizli bir sekilde

dolasim olanagi kazanmigtir. Benzer teknolojiler ile birlikte, heykeltiraglarin tasarim ve
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tiretim siiregleri degismis, kimi zaman da yeni teknikler ortaya ¢ikmistir. Giincel fotogra-
metri 3B tarama tekniklerinin atasi olarak kabul edilebilecek Francgois Willeme’in paten-
tini aldig1 foto-heykel teknigi bunlardan biridir (Gorsel 3.21). Willeme'in foto-heykeli,
bir sanal goriintii serisinin ii¢ boyutlu tezahiiriiniin ilk 6rnegi olarak kabul edilebilir. Bii-
tiinii parcalara ayirmak, bu par¢alardan heykeli olusturarak malzeme iizerinde rétuslar ile
sonuca ulagsmak, 3B nesnelerin giincel dijitallestirme yontemlerine benzemekte, yapilan
rotuslar ise dijital goriintiilerde kenar yumusatma (anti-aliasing) tekniklerini animsatmak-
tadir. Fakat bu benzerlik yalniz goriiniiste kabul edilebilmektedir, ¢iinkii giiniimiizde di-
jital 3B goriintiilerin temeli sayisal ve hesaplanabilir kodlardir. Yine de uzamsal verinin
analog bir bigimde de olsa dijitallestirmesine benzemektedir. Sonugta, bilgisayarin ortaya
cikisini saglayan ilk icatlar, delikli kartlar ile calisan dokuma tezgahlar1 olmustur (Schro-
ter, 2014, s. 108). Analog da olsa, bir mecradan, heykel mecrasina gecise dair endiistriyel
toplumdaki ilk 6rneklerden biri budur. Miihendis ve sanatcilarin, teknolojiyi sanat {ireti-
minde kullanmak i¢in igbirligi gerceklestirdikleri 1960'l1 yillarin ardindan, bilgisayar sa-
natinin, geleneksel estetik goriislere aykir1 bir sanat iiretimi oldugu fark edilmistir. Burn-
ham'in goriislerine gore bu durum, bilgisayar ve iiretimci - izleyici olarak insan 6znesi
arasindaki iki yonlii bir iletisim kurulmasi ihtiyacini dogurmustur. Dijital heykelde mecra
bilgisayar ile olusturuldugundan, sanat¢1 ve bilgisayar arasinda karsiliklt veri gonderi-

mine dayal1 bir iletisim sistemi mevcuttur.

Gorsel 3.21: Francois Willeme tarafindan yapilmis bir fotoheykel. (Schréter, 2014, s. 108)

Robert Mallary, 1969'da Artforum dergisinde yayimlanan “Computer Sculpture”
adli makalesinde, bilgisayarin bir mecra olarak heykel ile nasil bulusabilecegini anlatmis-

tir. Elektronik teknolojilerde transdiiktor, bir sistemden enerji alan ve onu genellikle farkl:

129



bir bigimde digerine ileten bir cihazdir. Bilgisayar teknolojileri, stirekli olarak enerjinin
farkl sinyallere doniistiigii ortamlara sahiptir. Bu durumun sanattaki karsiligi, bagka bir
mecraya ¢evrilen ve bir mecradan kaynaklanan yapilandirilmig bir sinyal olacaktir. Bir
baska deyisle, heykelde, elektronik ve bilgisayar kullanilarak yapilan ¢aligsmalar, siirekli
materyal transformasyonlar1 yaratmaktadirlar. Kinetik heykel, 151k sanati, ses kullanilan

heykeller benzer transdiiktif sistemler kullanmaktadirlar (Mallary, 1969, s. 31).

Michael Noll bilgisayar grafikleri izerine ¢aligmis, bilgisayar filmleri tasarlamis ve
sinematik koreografi yazilimi programlamistir. Ug boyutlu gériintiilerin stereo goriintii-

leme sistemlerinde gosterilebildigi dogrusal ¢izimler yapmustir (Gorsel 3.22).

) \ 74 —\ [/
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Gorsel 3.22: Michael Noll'un strereoskopik goriintii icin yapmuis oldugu ii¢ boyutlu grafik ¢izimler.
Tarih bilinmiyor. (Noll, 1966, s. 72)

Robert Mallary, ii¢ boyutlu goriintii ile olusturulan ve fiziksel olmayan heykelin bir
eksiklik olmadigin1 sdyleyerek, iic boyutlu projeksiyon sistemlerinin kinetik heykelde
kullanilabilecegini 6n gérmiistiir (Mallary, 1969, s. 33). 1968'de Londra'daki “Cybernetic
Serendipity” sergisinde dijital olarak bilgisayarda tasarlanmis Quad1 isimli heykelini ser-
gileyen Robert Mallary, heykeltiragin tekniginin tarih boyunca teknolojik gelismelerden
yararlandigini, fakat ilk defa bir teknoloji olan bilgisayarin yalnizca iiretim araci degil,
tasarim i¢in de kullanilabildigini belirtmistir. 1960'larda Norbert Weiner'in sibernetik bi-
limi ile ilgilenen Mallary, fiziksel bir heykel iiretmek i¢in bilgisayar yazilimlarini kulla-
narak tasarim yapan ilk kisi olarak kabul edilmektedir (Gorsel 3.23) (Mallary, 19609, s.
29). Mallary bilgisayar ile heykel {iretebilmek icin, TRAN2 isimli bir yazilim
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gelistirmistir. Bu yazilim malzemenin {i¢ boyutlu bi¢imini, bu malzemeyi sekillendirme
siirecini saglamakta, tasarim olusturuldugunda ise heykel formunun katmanlar halinde
dilimlenerek, fiziksel hale getirilmesi i¢in sablonlar ¢ikarmaktadir. Bu, giincel olarak, ti¢
boyutlu baski amaciyla kullanilan, “slicer” (dilimleme) yazilimlarinin ¢alisma metoduna
benzemektedir. Charles Csuri'de 1968 yilinda, bilgisayar ile ¢alisan bir frezeleme maki-
nesi ile, benzer sekilde katmanlardan olusturulan ahsap bir ii¢ boyutlu sayisal heykel tiret-
mistir (Gorsel 3.24). Burada dikkat ¢eken nokta, bahsedilen donemde, heniiz bilgisayar-
larda grafiksel arabirimlerin, hatta yazi tabanl arabirimlerin kullanilmiyor olmasidir, ve-
rilerin gorsellestirilmesi plotter yazicilar ile ger¢eklesmektedir ve veriler makinelere de-
likli bantlar ile gonderilmektedir. Bir bagka deyisle, heykeltiras ve bilgisayar arasindaki
etkilesim, dinamik ve gergek zamanli olmamistir. Mallary, bu sorun iizerine, heykel tasa-
rimi1 ve goriintiilenmesi i¢in, li¢ boyutlu stereo goriintiileme cihazlari, holografik goriin-

tilleme sistemlerinin kullanilmasi gerektigini sdylemistir (Mallary, 1969, s. 34).

Gorsel 3.23: Robert Mallary, TRAN?2 yazilimu ile tasarlanip iiretilmis Quad 3 isimli heykel, 1968,
Tate Modern. (Mallary, 1969)
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Gorsel 3.24: Charles Csuri, Ridges Over Time, 1968. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s. 68)

Heykeltiraslar Bruce Beasley, Rob Fisher, Timothy Duffield 1990'larda yasanan
gelismelerin izinde, heykel iiretiminde bilgisayar araclarinin kullanimi tizerine arastirma-
lar yapan Bilgisayarlar ve Heykel Vakfi'n1 kurmuslardir. 1995'te ISEA sempozyumunda,
Ars Mathematica kurumu, matematiksel ve bilimsel gorsellestirmelerin ii¢ boyutlu dijital
ortamda iiretimi ve dagitimi lizerine, “ABD ve Fransa'da Bilgisayarlar ve Heykel” baslikli
bir sunum gerg¢eklestirmislerdir (Wands, 2006, s. 78). Ars Mathematica'ya ayn1 zamanda
Pierre Bezier'de dahil olmustur. 1960'larin baslarinda, Renault'ta miithendis olan Pierre
Bezier, bilgisayar grafiklerinde diizenli egri ¢izimleri i¢in kullanilan, Bezier Egrisi fonk-
siyonlari gelistirerek, otomobil tasarimi modellemelerinde kullanmistir (Gorsel 3.25).
Bezier egrileri glincel 3B tasarim yazilimlarinda, CAD uygulamalarinda kullanilmaya de-
vam etmektedir. Bilgisayar destekli heykel i¢in bir donlim noktasi olan bu kesif, 1960'la-
rin sonunda heniiz bilgisayar arayiizleri ¢cikmamisken, Renault prototip atolyesinde mii-
hendisler, Almanya'da ise Georg Ness, bu yontemleri kullanarak, plotter yazici ile ¢izilen,
CNC makineler ile iiretilen ii¢ boyutlu formlar olusturmaya baslamislardir. Heykel, bil-
gisayardan Once dijitallesmistir (Lavigne, 1998, s. 52).
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Gorsel 3.25: Pierre Bezier, Elektronik ¢icek tasarimi, 1968. (Lavigne, 1998, s. 53)

Sayisal sistemler ile fiziksel heykellerin tasarlanip iiretilmesi, 1970'lerde siklagmis-
tir. Alman heykeltiras Eberhard Fiebig, tasarimlarim bilgisayar kullanarak yapmistir. Is-
panyol sanatc1 Jose-Luis Alexanco, IBM'in yardimiyla, tasarladigi antropomorfik figiir-
leri katmanlar haline ¢evirip recine dokerek fiziksel hale getirmis, Yves Kodratoff bir
sanat galerisinde izleyicinin tercihine gore al¢1 bloklar1 yontan CNC yerlestirerek etkile-
simli ¢aligmalar yapmistir. 1970'lerdeki bu uygulamalar, heniiz boyutlar1 biiyiik olan, gra-
fik arayiize sahip olmayan ve tiiketim malzemesi haline gelmemis bilgisayarlar nedeniyle
deneme asamasinda kalmistir. Hem dijital olan bi¢imin goriintiilenmesi, bu sayede tasa-
rimlarin gorsel bi¢cimde iiretilebilir olmasi i¢in, bir siire daha beklenmesi gerekmistir (La-

vigne, 1998, s. 53).

Tas, metal ve diger tiim materyaller, bir dirence sahiptir. Bu direng, sanat¢inin mal-
zemeye istedigi formlar1 verme ¢abasina gosterdigi direnctir. Bilgisayar ve programlar
ile, bu direng¢ olmaksizin insanlarin istedigi goriintiileri olusturmasi miimkiin olmustur.
Direng yalnizca programin hesaplama kabiliyetindedir. Bu sebeple, bilgisayardan yal-
nizca belirli direktiflere dayali formlari isteme bigimi, yani tek bir goriintiiyli hedefleme,
yerini belirli prosediirler ile gergeklesebilecek tiim sonuglari istemeye birakmistir (Nake,
2019, s. 39). Bilgisayar, sanal 3B grafikler {iretmenin yani sira, 1980'lerden itibaren yay-
ginlasan, bilgisayar kontrollii makineler yardimiyla heykellerin fiziksel olarak
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tiretilmesinde de kullanilmigtir. 1990'l1 yillar, ii¢ boyutlu baski (hizli prototipleme) tek-
nolojilerinin de kullanilmaya baglanmas ile, teknoloji ve heykel iliskisinin tarihinde,
onemli bir donem olmustur (Lavigne, 1998, s. 58). 1990'l yillarda 3B tasarim yazilimlar1
kullanmis heykeltiraglardan biri de Kenneth Snelson'dur. Mimaride de sik kullanilan ten-
segrity (gerilimsel biitiinliik) kavrami lizerine ¢alisan, bir bagka deyisle ip sicim gibi mal-
zemelerdeki gerilim ile yer¢cekimine meydan okuyormus gibi goriinen heykelleri ile tani-
nan bu heykeltirasin dijital konstriiksiyonlarinin baskilart SIGGRAPH gibi konferans-
larda sergilenmistir (Gorsel 3.26) (Wands, 2006, s. 77).

Gorsel 3.26: Kenneth Snelson, Forest Devils' Moon Night, 1990. (Wands, 2006, s. 86)

VRML, internette ii¢ boyutlu grafiklerin gosterimini saglayan ilk yazilim dilidir.
Activeworlds, sanal gerceklik cihazlari ile de kullanilabilen, VRML platformu ile olustu-
rulmus, bir sanal diinyadir. 1990'l1 y1llarin ikinci yarisinda, sanal heykeller olusturan bazi
heykeltiraglar, VRML'yi 3B sanal heykellerinin gosterimi i¢in kullanmiglardir. Bu hey-
keltiraglardan biri, New York Pratt Enstitiisii'nden, Robert Smith'tir (Gorsel 3.27). Bir

diger heykeltiras Derrick Woodham, Cincinati Universitesi icin, bir sanal heykel parki
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gelistirmistir, ayn1 zamanda 1999 yilindaki Intersculpt sergisinin ¢evrimigi ayagini yuriit-

miistlir (Lavigne, 1998, s. 57).

Gaorsel 3.27: Robert Smith, Urchanticede 01-04, 1998 (Lavigne, 1998, s. 56)

Christian Lavigne, bilgisayar heykelini tarihsel olarak hesaplama ve sistemsel yonii
ile, gegmisin programlanmis otomatonlarina benzetmistir ve dijital heykeli, su ti¢ farkls,

kimi zaman birbirini tamamlayan eyleme indirgemistir.

- Ug, hatta zaman da katildiginda doért boyutlu plastik yapilarm, bigimlerin

bilgisayarda yaratilmasi ve gorsellestirilmesi,

-Fiziksel gercek nesnelerin, dijitallestirilmesi ve kimi zaman bunlarin modifiye

edilmesi,

-Malzeme ekleme ve ¢ikarma yontemlerini kullanan bilgisayar kontrollii makineler

ile, sanal 3B goriintiilerin fiziksel olarak {iretimi (Lavigne, 1998).
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Dijital heykel, ayni zamanda 1990'larda, “infosculpture” (bilgi-heykel),
“robosculpture” ve “telesculpture”(yaratim bir mekanda gerceklesirken, liretimde yer
alan makinenin baska bir mekanda bulundugu durumlar - 1995'te kitalararasi bir
uygulama gergeklestirilmistir.) isimlerini almistir. Lavigne, maddesellestirilmemis, 3B
goriintii bigiminde sergilenen dijital heykellere, “cybersculpture” (siber-heykel) veya
“virtual sculpture” (sanal heykel) denmesini Onermis ve sanal galerilerde, internet
tizerinde, art arda goriintii sekanslar1 sayesinde her agis1 gézlemlenebilen goriintiiler ve
VRML gibi ii¢ boyutlu yazilim dili formatlarinda ger¢ek zamanli 3B grafikler biciminde
gozlemlenebilecegini soylemistir. VRML yazilim dili ile 3B internet deneyimi sunmak
tizere 1995 yilinda gelistirilen Activeworlds icerisinde de bir dijital heykel parki yer
almistir (Lavigne, 1998, s. 54). 21. yiizyil ile birlikte, siberheykel tanimi, bilgisayar hey-
kel ile es anlamli kullanilmaya baslanmais, bilgisayar heykeli tanimi ise yerini daha sik
kullanilan dijital heykel tanimina birakmistir. Dijital heykel, bir ¢at1 kavram konumunda-

dir hem fiziksel hem sanal heykelleri karsilamaktadir.

Dijital teknolojiler, modelleme yazilimlari ve liretim makineleri ile heykelsi objelerin tasarim
ve iiretilme siirecinde artan bir bigimde rol oynamaktadirlar. Baz1 heykeltiraslar tasarim sii-
recinde ve fiziksel ¢iktilar tiretmede bu teknolojilerden yararlanirlarken, digerleri yalnizca
sanal alemde var olan CAD (bilgisayar destekli tasarim) modeller ve dijital animasyonlar

iretmektedirler (Paul, 2015, s. 60).

Auriea Harvey, heykel egitimi almis, fakat daha sonra gencliginden gelen kodlama
bilgisi ile, 1990'larda internet siteleri yaratmaya baslamistir. Bu mecray1 hem bir is kapisi
olarak hem de sanatsal caligmalar1 i¢in bir ortam olarak gérmiis ve net-sanat yapitlari
{iretmistir. Internet sanatinin bienaller ve miizelerin kadrajina girmesi sonrasi, ismini di-
jital sanat¢1 olarak duyurmustur. Esi Michael Samyn ile video oyun firmasi olan Tale of
Tales'i kurmuslardir. Harvey, ayni jenerasyondaki dijital sanatcilarin sanat diinyasinda
kabul goren video sanat1 yapmak zorunda kaldiklarini belirterek, bunun onlar1 bilgisayar
oyunlar1 liretmeye ittigini soylemistir. Video oyunlarin kesfedilmemis ve pek ¢ok insana
ulagabilecekleri bir mecra olarak gérmiislerdir ve bu sayede sanat pazarinin yipratici et-
kisinden uzak kalmiglardir (Odufu, s. 10). Harvey kendisini “dijitale dogan” bir heykelti-
ras olarak tanimlamaktadir (Odufu, s. 12). Harvey hem dijital sergilenen hem de fiziksel-

lestirilmis heykeller iretmektedir (Gorsel 3.28).
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Gorsel 3.28: Auriea Harvey, Mother/child, 2022. (Odufu, s. 21)

Bilgisayarin hesaplama kapasitesi, kimi zaman bilim ve sanatin kesismesini sagla-
mistir. Evrimsel Biyolog Richard Dawkins'in yapay genetik ve evrim siire¢lerini simiile
ederek olusturdugu estetik figiirler, dogada bulunan yapilarin iki boyutlu temsilleridir.
Dawkins'in buradaki amaci, hayattaki karmagik yapilarin, dallanma, bdliimlere ayrilma,
simetri gibi basit kurallar ile yaratilabilecegini gostermek olmustur. Dawkins'in “bi-
yomorf” organizmalari, Moore ve Hepworth'ten farkli bir bicimde gorsellesmistir.
Dawkins'in sisteminin potansiyeli, bilgisayar sanatcilari tizerinde bir ilham kaynagi ol-
mustur. Bilgisayar ile mantiksal ¢ercevede olusturulan formlarin sonsuz olasiligi, Wil-
liam Latham'in iirettigi sanal heykellerde goriilmektedir. Latham, yazilimc1 ve matema-
tik¢i Stephen Todd ile evrensel algoritmalar yaratarak olusturduklar sistemler ile sekil-
lendirdikleri bigimleri sanal heykeller ve sentetik organik formlar olarak tanimlamislar-
dir. Ug boyutlu modellemedeki gelismeler, animasyon olanaklari, kaplama, yeni doku
olusturma ve render teknikleri isleme teknikleri yaptiklar1 ¢aligmalarin gorsel etkisini
giiclendirmistir (Taylor, 2014, s. 238). Ingiliz heykeltiras William Latham’1n isleri, bilgi-
sayar iiretimi doga formlarindan olusmaktadir (Gorsel 3.29). Giiney Ingiltere Winches-
ter'daki IBM Bilim Merkezi'nde arastirmaci olarak ¢aligmakta olan Latham, {i¢ boyutlu
(3B) formlar1 “genetik” 6zelliklere gore sekillendirmelerine olanak taniyan programlar
gelistirmistir. Algoritmalar araciligiyla Latham, yapay “organizmalar” iretmek i¢in dogal

formlarin  geometrik  yapilarinin  simiilasyonlarin1  kullanmaktadir.  Gelisigiizel
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mutasyonlar ve dogal secilim kurallarini kullanan programlari, genetik formlarin evrimi-
nin estetik tercihler ile nasil olusabileceginin goriilmesine imkan saglamaktadir (Paul,

2015, s. 47).

Gorsel 3.29: William Latham, SERIOA2A, 1995. (Paul, 2015)

Geleneksel malzemelerden bronzun giincel kullaniminin yalnizca bir tiretim teknigi
olarak kaldigindan malzeme basliginda bahsedilmistir. Geleneksel malzemelerin giincel
konularda kullanildig1 bir ¢calisma da Frank Benson'un 2015 yilinda yaptig1 Juliana isimli
caligmadir (Gorsel 3.30). Bu yapit, 2018'de Eva Respini kiiratorliigiinde diizenlenmis
“Art In the Age of the Internet” sergisinde sergilenmistir. Bilgisayar {iretimi, dijital render
alinmis sanatc1 Juliana Huxtable'in uzanmis nii figiirii, klasik bir heykel gibi bronz dokiil-
mustiir fakat, dijital modelaj etkisi ve patinanin bilgisayar destekli yapilmis gibi goriin-
mesi, fiziksel ve sanal, maddesel ve maddesizlik arasinda gidip gelmesini saglamaktadir.
Bu ikilikler, ayn1 sergide ¢alismalar1 bulunan Juliana Huxtable'in cinsiyet ve etnisite ile
ilgili yaptig1 calismalar ile ortiismektedir (Respini, 2018, s. 254). Frank Benson'un bu
calismasinda, dijitalden {i¢ boyutlu baski alinarak bronz doékiilmesi saglanmistir. Bronzun
patinasi, heykele dijital oldugu izlenimini vermektedir. Juliana'nin hiperrealist fakat diji-

tal ayrintida olmasi ve figiiriin pozunun kadin viicudunun klasik temsillerine referansta
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bulunmasi, idealist bir temsil sunmustur. Benson i¢in bu fiziksel heykel dijital alanda bu-
lundugu sekliyle maddesellesmistir. 3B dijital model, calismanin esas versiyonu olup, 3B
baski, gercek diinyadaki temsilidir. Heykel 2015 yilinda sergilendikten sonra trans toplu-
luklar arasinda bir sosyal medya fenomeni ve ikonu haline gelmistir. Respini'ye gore,
dijital tasarlanip, sonra fiziksel ii¢ boyuta doniistiiriilmesi ve sosyal medya araciligiyla
tekrar dijitale ¢evrilmesi, sanat eserlerinin dolasimdaki goriintiilerinin nasil muazzam bir

giice sahip olabileceginin simgesidir (Respini, 2018, s. 41).

Gorsel 3.30: Frank Benson, Juliana, 2014-2015, Boyanmis bronz. (Respini, 2018, 5. 274-275)

Sanatcilar, boyut ve 6lgekler ile oynayarak izleyiciyi psikolojik olarak etkileyebil-
mektedir. Bir objenin boyutlarimi kii¢lltlip biliyiitmek, bazi problemleri de beraberinde
getirmektedir. Bilgisayarlar, heykeltiraglara, oranlar ve diger dl¢eklerle hizlica oynaya-
bilme imkan1 vermistir. Dijital modellenen objeler sanal ortamda bulunduklarindan ve bu
ortamda matematiksel ifadeler disinda goreceli olarak Slgiilerinin karsilastirilabilecegi bir
fiziksel 6ge bulunmadigindan, modelleme esnasinda referans boyutlu objeler kullanilma-

l1idir (Collins, 2014, s. 386).

[lk olarak 1995 yilinda, Joachim Sauter dnciiliigiinde Art+Com tarafindan yapilan
“The Invisible Shape of Things Past” sanat ¢aligsmalari, temelde hareketli goriintiilerin

artarda getirilmesi ile olusan videolarin zamansallig1 ve hacimselligini vurgulamaktadir.
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Film sekansindaki anlik goriintii kareleri, ¢ekildikleri konuma gore yerlestirilerek hacim-
sel bir yap1 olusturulmustur. Uzay ve zamanin statik temsilini kiran fiitiiristler ve kiibist-
ler, bunu film ve uzun pozlama fotograflardan etkilenerek gergeklestirmislerdir. Filmin
yarattig1 hareketli goriintiiyli tersine ¢eviren bu ¢alismada, bilgisayar grafiklerindeki do-
nemin eglence sektoriiniin giidiimiiyle fotorealist gercekgilik yaratma arzusuna karsi bir
durus ve modellemeye degil, jeneratif siireglere dayali heykelsi formlar tiretmek amag-
lanmistir. Sonuglar, pek cok farkli bicimde sergilenmistir. Mekanin sanal temsilinde,
“film nesneleri”’nin konumlandirildig: iki boyutlu goriintiiler, AR ile olusturulan mimari
modeller ve li¢ boyutlu yazicilar ile olusturulan formlarin baskilari ve bunlarin dijital hal-
lerinin sergilenmesi, bu ¢aligmada kullanilan sergileme yontemlerinden bazilaridir (Gor-

sel 3.31) (Art+Com Studios, 1995).

Gorsel 3.31: Joachim Sauter, The Invisible Past of Things Past, 1995-2006, Artirilmig ger¢eklik
sunumundan bir goriintii (Art+Com Studios, 1995)

Dijital goriintiilerin ve li¢ boyutlu dijital heykellerin internette dolagimi, mekan kav-
raminin da sorgulanmasini gerektirmektedir. Sanatgilar bu mekansizlik ve internetin ve
dijital heykel iiretimi ve sunumunun fiziksel maddeselligi ¢eliskisini sorgulayabilmekte-
dirler. Giincel pek ¢ok sanat yapiti, dyle ya da boyle dijital mecralara bulagmaktadir.
Onemli heykeltiraslar, atdlyelerinde pek ¢ok dijital sanat¢1 calistirmaktadirlar. Tarihsel
olarak bakildiginda, heykelin teknik tarihi, teknolojinin tarihidir ve giincel olarak en etkin
teknolojilerden biri dijital mecralar oldugundan, pek ¢ok heykeltirag, bir sekilde dijital

stirecleri heykellerinin {iretimine katmaktadirlar (Odufu, s. 18). Harvey'e gore
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heykellerinin asil versiyonlari, bilgisayardaki modellerdir. Fiziksel parcalar, bir internet
sitesi gibi degisebilen dijital modellerden tiiremektedirler, - kodlari ile oynanabilmekte-
dir-. “Dijital heykeller simdiki zamanda, asla yaglanmayan bir gelecekte yasiyor. Fiziksel
nesne arsivdir. O nesne dijitaldi, ama simdi gercek, belirli bir ana sabitlenmis ve var ol-
dugu siirece farkli zamanlarda ve baglamlarda seyahat edebilir” (Odufu, s. 20). Harvey’in
bu goriigiine gore, dijitali bir yandan ara¢ olarak kullanirken, bir yandan dijitalin kendi

gercekligini de kavramaya ¢alismak 6nemlidir.

[...] dijitalin tiim ¢alisma metodu oldugu sanatgilar da mevcuttur. Caligtigim materyali poli-
gonlar -modellenmis matematik- olarak gériiyorum. O (dijital) malzemeye gok saygi duyu-
yorum. Son zamanlarda dijital 6gelerin bir sekilde gizlendigi ve reddedildigi ¢ok fazla is
gdrityorum. Ama bu 19. yiizy1l degil. Higbir dahi tek basina 25 heykel yapmiyor. Kimseye
saygisizlik etmek istemem, sadece bir dijital sanat¢1 olarak bunun biraz can sikici oldugunu

ve ¢ifte standart gibi geldigini sdylityorum (Odufu, s. 18).

3.2.5. Dijital sanat topluluklar:

Dijital Sanat Topluluklari, yirminci ylizyilin ilk yarisinda olusan sanat hareketleri
ile ilgili gruplara benzemekte olup, 6zellikle iletisimin kiiresellesmesi sebebiyle daha bii-
yiik kitlelere ulagmiglardir. Burnham'in kitabinda da bahsetmis oldugu “New Tenden-
cies”’(Yeni Egilimler), E.A.T gibi aglar sanata iletisim ve bilgi aligverisi pratiklerini kat-
mistir ve bu sayede sanayi toplumundan iletisim toplumuna gecis silirecinde sanatin do-
niisiimiine yardimci olmustur. Bu topluluklarin aktiviteleri, dijital teknolojilerin sosyal
baglamda sanat igerisinde yaratici bir sekilde kullanilabilme olanaklarini giiglendirmistir.
Internet oncesinde olusan bu aglar, dijital sanat formlarina ¢agdas sanat igerisinde bir
baglam sunmus, dijital kiiltliriin evrimlesmesine liderlik etmislerdir. 1990'lardan sonra
ise, dijital sanat ve kiiltlir olusumlarinda internet ile birlikte gelen artis sayesinde bu ku-
rumlar, teknolojinin olusturdugu olumsuz egilimlere elestirel yaklagimlarda bulunma go-
revini iistlenmislerdir (Fritz, 2016, s. 64). Ikinci Diinya Savasina kadar, sanatin merkezi
Paris olmus, savas sonras1 donemde New York ylikselise gecmistir. 21. Yiizyilda sanatin
fiziksel halinin odak noktalar1, 1990 6ncesinden farkli olarak, rafine degildir ve siirekli
devinim halindedir. Internet {izerinde ise, sanatin dijital halinin bir merkez issii yoktur.
Facebook, Instagram ve Twitter'in paylasim yaklagimi ve yeniden iletilerin kolayligi ile,
sanat eserlerinin gorselleri takipgilerin kitlesel davranislar1 ve algoritmalara gore hizli bi-

c¢imde dolagima girmektedir. Bu siirecte igerik bilgisi, sanat eserinden ayrilmaktadir.
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Genellikle calismanin bagligi, tarihi ilk kaybolan veri olmaktadir. Bu durum su sonucu
dogurmaktadir; bir sanat gorseli ne kadar yayilir ve iinlenirse, yaraticist hakkinda o kadar
az bahsedilmektedir. Bir diger olasilik da, igerik ile ilgili bilginin gorselle birlikte dola-
stma girmesi, fakat bu durumun sanat¢inin niyeti ile alakas1 olmamasidir (Troemel, 2014,

s. 39).

ABD’de 1880'lerde elektrigin toplumsal kullanima girmesi ile olusan endiistri,
Amerikan Elektrik Miihendisleri Enstitiisii'niin (AIEE) 1884'te kurulmasini saglamistir.
Daha sonra kurulan Radyo Miihendisleri Enstitiisii (IRE) ile birleserek 1963'te Elektrik
ve Elektronik Miihendisler Enstitiisii (IEEE)'ne doniismiislerdir. IEEE bu tarihten sonra,
bilgisayar, yazilim, tasarim ve miihendislik alaninda yayinlar yapmis ve diinyada biiyiik

bir ag haline gelmistir (Fritz, 2016, s. 47).

20. yiizyilda, sanat, bilim ve teknoloji iliskileri baglaminda modern ve ¢agdas sanat
icerisinde siireklilik gosteren yapilara elektronik miizik ¢atis1 altinda bulunan bilgisayar
tiretimi miizik haricinde rastlanmamaktadir. Miizik ve yaz1 tabanli sanatlarda bilgisayar-
larin kullanim1 1950'lere uzanmaktadir. Ozellikle bilim insanlar1 tarafindan baslatilan
ivme ile 1960'larda sanat bilim ve teknoloji iliskilerini kesfeden girisimler goriilmeye
baslanmistir. 1961-73 arasinda etkin olan New Tendencies, 1967'de kurulan Sanat ve
Teknolojide Deneyimler (E.A.T) gibi olusumlar sayesinde 1960'larin sonuna dogru dijital
sanat teorik sdylemler ve sergilerin odagi haline gelmistir. E.A.T., sanat¢1 ve miihendis
arasinda Noll'un onerdigi gibi profesyonel ve sosyal bir iliski yaratmayir amag¢lamistir
(Burnham, 1975, s. 362). Kendi aglar1 heniiz olusmadigindan dijitali deneyimleyen sa-
natgilar, genellikle enformasyon teknolojileri aglarina ve konferanslarina katilmislardir.
Bu aglardan ikisi, IFIP(Uluslararas1 Enformasyon Islemleri Federasyonu) ve
ACM/SIGGRAPH (Hesaplama Makineleri Dernegi / Grafik ve Etkilesimli Teknikler
tizerine Ozel Ilgi Grubu)'tir. Bunlardan ACM diinyadaki ilk bilgisayar bilisim dernegi
olup 1947'de kurulmustur. SIGGRAPH ise, 1974'ten itibaren bilgisayar grafikleri iizerine
her y1l verilen konferanslar ile, dijital sanatin bilimsel tarafinin goriiniir hale gelmesini ve
bu iki alan1 ¢esitli yonlerden birlesmesini saglamistir. SIGGRAPH konferanslarinda ay-
rica 1981'den itibaren sanat sergileri diizenlenmeye baslanmistir. Dijital sanat iizerinde
elestirel soylemlerin baslangici, 1968'de kurulan Bilgisayar Sanatlari Dernegi (CAS) ile
olmustur (Fritz, 2016, s. 48). SIGGRAPH uzunca bir siire bilgisayar grafikleri i¢in bir

sergi imkani sunmus. Ars Electronica gibi, sanatgilar ve diger ilgili taraflar icin
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siginilacak bir liman olmustur. 2000'lerden itibaren SIGGRAPH daha teknik ve bilimsel

yeniliklerin iglendigi bir konferansa doniigmiistiir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 33).

Sanat iiretiminin rasyonellestirilmesine bagli kalma ve sanati bir aragtirma tiirii gibi diigiiniil-
mesinin teorik ¢erceveye uyarlayan Matko Mestrovi¢, Giulio Carlo Argan, Frank Popper ve
Umberto Eco ve digerleri tarafindan, New Tendencies (Yeni Egilimler) sanat ve bilimim

kaynasmasi adina 1962'de olusturulmustur (Fritz, 2016, s. 55).

Bilgisayar sanatina dair ilk biiyiik ve 6nemli grup sergisi, 1968'de Londra Cagdas
Sanat Enstitiisti'nde diizenlenen “Cybernetic Serendipity” olmustur. Jasia Reichradt so-
rumlulugunda diizenlenen bu sergide, bilgisayar destekli sanat yapitlari, miizik, siir, dans,
heykel ve animasyon ¢aligmalar1 gosterilmistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 21). Ayni
yil Zagreb Hirvatistan'da, “Computers and Visual Research” (Bilgisayar ve Gorsel Aras-
tirmalar) isimli bir sergi ve sempozyum diizenlenmistir. Bu sergi, Avrupali sanatgilarin
olusturdugu “New Tendencies” (Yeni Egilimler) hareketinin 60'larda yaptig1 6nceki ser-
gilerin bir devami olarak agilmistir. 1973'e kadar diinyanin farkli yerlerinde diizenlenen
bu sergiler ile, bilgisayar sanatinin ilk defa geleneksel mecralar ile bulusturulmasi sag-
lanmistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 22). NT, Gestalt teorisine dayanan gorsel algi
deneylerine ve “akilc1” sanatin farkli yonlerine odaklanmistir. Bu sayede izleyicinin ka-
tilime1 olarak sanatt deneyimlemesini saglayan sergiler agmislardir. Aktif oldugu
1961'den 1973'e NT sanatgilari, diinyanin farkli yerlerinde sergiler agmislardir. NT'nin

sundugu estetik goriis op-art temsilcileri tarafindan benimsenmistir (Fritz, 2016, s. 55).

1970’lerin medya odakli kavramsal sanat iiretimi cogunlukla yazi, video, fotograf,
baski gibi analog mecralarda ger¢eklesmistir. Bilgisayarin ¢agdas sanat sahnesine tekrar
dontisii 1980'lerin sonunda gerceklesmistir. Uzun bir kopus sonrasi yeniden doniis, dijital
sanat topluluklarinin olugsmasini hizlandirmistir. 1990'lardan sonra dijital sanat aglarinda
yasanan biiyiik artig, internet teknolojileri, dijital kiiltiir ve yeni medya araclarinin diinya
niifusunun biiyiik bir kisminin giindelik yasamina etki etmeye baslamasiyla gercekles-

migtir (Fritz, 2016, s. 60).

“Yeni” medya sanati, bilim teknoloji ve sanat iligkileri ile ilgilenen bireylerin kur-
duklar1 aglar sayesinde halka ulastirilmistir. Linz'de 1979'dan itibaren diizenlenen Ars
Electronica festivalinin kurucularindan biri, bilgisayar sanatinda oncii olan Herbert W.
Franke'dir. Ayn1 zamanda 1987'den itibaren verilen Prix Ars Electronica 6diilleri, pek ¢cok

farkl kategoride dijital sanat¢ilara destek olmustur ve dijital sanatlardaki en 6nemli 6diil
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grubundan biridir. 1996 yilinda ise, bu yeni sanat mecralarinin sergilendigi Ars Electro-
nica Center bir miize olarak agilmistir (Lieser ve Baumgértel, 2010, s. 33). 1992'de Chris-
tian Lavigne ve Alexandre Vitkine tarafindan Paris'te kurulan Ars Mathematica dijital
heykel odakli bir olusumdur. 1995'ten itibaren iki senede bir teknoloji, bilim ve sanati
bulusturan heykellerin sergilendigi bir konferans olan, INTERSCULPT adli organizas-
yonu diizenlemektedirler (Wands, 2006, s. 78).

Dijital mecralara dair 6nemli bir festival, 1988 yilinda VideoFest ad1 ile hayata ge-
cirilen, Almanya'da her y1l gerceklesen transmediale'dir. Ars Electronica ve SIGGRAPH
gibi, transmediale'de de konferans ve sergiler diizenlenmektedir. Dijital medya icin bir
odiil de verilir. ISEA, (Uluslararasi Elektronik Sanatlar Toplulugu) ise, 1990 yilinda Hol-
landa'da kurulmustur ve iki yilda bir sergi ve konferanslar diizenlenmektedir. 2000'li y1l-
lar ile birlikte, dijital sanat, nig bir alan olmaktan ¢ikmis, bu mecranin bagimsiz bir sanat

tiiri olmasi yolunda saglam temeller atilmistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 34).

3.3. Dijital Sanatta Estetik
3.3.1. Teoriler

1940'larda gelistirilmesinden itibaren bilgisayar, hizli ve az hatayla karmagik mate-
matiksel islemler ve ¢esitli bilimsel problemleri ¢6zmek i¢in kullanilan bir makine ol-
mustur. Onceleri, sanatgilar igin bir ara¢ olmamasina ragmen, yirminci yiizyilin sistem
teorileri, iletisim estetigi gibi felsefi alanlarin1 beslemistir. Erken bilgisayarlarin oldukca
biiyiik ve zor kontrol edilebilir olmasi ve pahaliligi, bilgisayarin genis kitlelerde degil
devlet ¢alisanlari, bilim insanlar1 ve matematikg¢ilerden olusan elit bir kesimde kullanil-
masini saglamistir. 1949'da Stuttgart'ta profesor olan Max Bense, Abraham A. Moles ile
birlikte, iletisim estetigini gelistirmislerdir. Abraham Moles 1958'de “Enformasyon Teo-
risi ve Estetik Alg1” kitabin1 yayinlamigtir. Moles yeni bir sanat sdylemi olugturmamak
ile birlikte, modern iletisimi enformasyon teorisi ile agiklamisg, akista olan medya igin
estetik kosullar belirlemistir (Burnham, 1975, s. 344). 1960'lardan itibaren, ilk olarak bil-
gisayar bilimcileri, gorsel denemeler yapmaya baslamiglardir. Bense'ten etkilenen Georg
Nees jeneratif bilgisayar grafiklerinden olusan ilk sergisini 1965'te diizenlemistir. Ardin-
dan ayni y1l, Frieder Nake ile birlikte Stuttgart'ta iiretimlerini sergilemistir. Birbirlerinden

bagimsiz olarak bilgisayarin sunduklari estetik olanaklar1 kesfe ¢ikan bu sanatgilar,
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temelde matematikgiydiler. Bu ilk grafik caligmalar, temeli pantograf olan plotter yazici-

lar ile iiretilmistir (Lieser ve Baumgidrtel, 2010, s. 14).

1946 ve 1953 arasinda diizenlenen Macy Konferanslari ile bir araya gelmis farkl
alanlardan temsilciler, yeni bir interdisipliner bilim olan sibernetigin temelini olusturan
ve ylikselise gecen sistem teorileri, bilgi, geri bildirim, gibi konular1 tartismiglardir. Si-
bernetik kavrami, bir matematik¢i ve bu konferanslarin katilimcisi olan Norbert Wiener
tarafindan 1948 tarihli “Cybernetics” kitabinda, makine ve hayvan iletisimi ve kontrolii
hakkinda yapilan ¢aligmalar olarak tanimlanmistir (Respini, 2018, s. 285). Sibernetik bi-
limi, tanimlanan problemi ¢6zmek i¢in matematiksel bigime indirgenen veriyi isleyebilen
ve degisken kosullara uyum saglayabilen makineler i¢in kontrol sistemleri tasarlanmasi
amaciyla ortaya ¢cikmistir. Sibernetik, disiplinler aras1 bir bilimdir, kontrol sistemleri ve
kontrol edilen yapilara insan viicudunun sinir sistemi analojisiyle bakildiginda, pek ¢ok
farkli fonksiyonlarda, farkli amaglarda pargalar, alt sistemler oldugu goriilmektedir. Sa-
nayi devrimi sayesinde fiziksel isgiiciiniin bir kismi, -6zellikle dokuma sektoriinde- belirli
bilgilere ait siirekli ve degisken girdiler ile basa ¢ikan makinelere birakilmistir. Bilgisa-

yar, sibernetik ile gelismis ve gilincel haline ulagsmistir (Burnham, 1975, s. 315).

21. yiizy1lda, Internet kiiltiirii ile sekillenen sanat hareketleri, “post-internet” kate-
gorisinde incelenmektedir. Sanatc1 ve yazar olan Marisa Olson tarafindan ortaya koyulan
“Post-internet” kavrami, Respini'ye gore yaniltic1 bir terimdir. Genellikle 1980 sonrasi
dogan Londra, Berlin ve New York'ta yerlesik sanatcilar1 tanimlamak i¢in kullanilmis bu
terim, daha sonra genis bir ¢ercevedeki sanat yapitlarini tanimlamaya baglamistir. Stiriik-
leyici alanlar, ¢oklu gorseller ve perspektifler ve gergek mekanda dijital isaretler kulla-
nimi, post-internet sanatina atfedilen 6zellikler, yeni degildir. Bu 6zelliklerin ¢ogu, per-
formans ve video sanat1 tarafindan kesfedilmis, sanat nesnesini maddesizlestirme pratik-

leri ise kavramsal sanatcilar tarafindan denenmistir (Respini, 2018, s. 15).

Yeni medya pratikleri ve sdylemleri, Clement Greenberg'in ortaya ¢ikardigi mec-
ranin 6zgilligi kavramini yapisalcl film pratikleri ile paralel olarak benimsemektedir.
Bir baska deyisle sanat¢1 tarafindan basarili bir sanat yapiti tiretilebilmesi, her bir mecra-
nin dogasina has 6zelliklerin kavranip kullanilmasi ile miimkiindiir. Bir diger taraftan bu
mecra 0zgllligiiniin karsisina, Alan Turing'in dijital hesaplamanin temeli olan, bilgisa-
yarin bagka her hangi bir alete ait fonksiyonlar1 simiile edebilen “evrensel makine” oldugu

fikrini de alternatif olarak sunulabilmektedir. Ayrica Manovich'in de tartistigi
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“metamecra’”’(metamedium) kavrami, bu ortamlar1 Greenberg modernizminden uzaklas-
tirmaktadir. Shanken'e gore, Yeni Medya Sanati'nin ¢agdas sanat sdylemlerine yapacagi
en Onemli katki, materyaller, araclar ve teknikler arasindaki iliskiye dair hem mecra 6z-
giilliigiinii hem de bu post-medium (mecrasizlik, mecra sonrasi) durumunu kucaklayan
bir anlay1s sunmasi olacaktir (Shanken, 2016, s. 472). Dijital devrim, fiziksel sanat nes-
nelerinin bilgisayarda islenebilir verilere doniistiiriilebilmesini saglamis, bu sayede dijital
sanat ortam1 olusmustur. World Wide Web'in genis kullanimi ile baglantili olarak “Go-
ogle Art Project” ve “Scan the World” gibi dijitallestirme projelerinin sayesinde dijital-
lestirilmis sanat kiiresel dolagima girmistir (Gorsel 3.32). Bu diinya ¢apinda erisilebilirlik
ve dolagimin demokratiklestirici etkisi, sanat eserlerinin herhangi bir yer ve zamanda ha-
zir konumda olmasini saglamistir. Fakat bu demokratiklesme, dijital cagda teknolojiye
erisimde yasanan esitsizlik ile orantili olarak azalip artmaktadir (Enhuber, 2015, s. 134).
Dijital ve analog veri arasindaki fark, kopyalamada, yeniden iiretimde ortaya ¢ikmaktadir.
Bir veri analog ortamlarda kopyalandiginda, veri kaybi yasanir. Fakat dijital veri ve dogal
olarak dijital sanat, sonsuza kadar bozulma ve kayip olmadan yeniden iiretilebilmektedir.
Burada bir parantez acarak, dijital verinin de depolanacak analog ortamlara ve arayiizlere

ihtiyaci olacagini belirtmek dogru olacaktir.

Art Project

CULTURAL :
iNsTiTuTE - Googl

Gorsel 3.32: Google Art Project icinde Tate Britain miizesinin gértintiisii, 2013. (Enhuber, 2015,
s. 124)
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Dijital, birler ve sifirlar ile bilginin iletildigi bir ortam olmasinin yani sira, sosyal
yasantiya cat1 bir hayali ortamdir. Bu genis kapsamu ile, yalnizca teknolojik yenilikler ile
degil yayginlastig1 donemin sosyal, siyasi ve ekonomik degisimleri ile de dogrudan bag-
lantilidir. Bu sebeple 1990'larda 6zellikle iki kutuplu diinyadan tek kutuplu diinyaya gecis
ile yasanan sanattaki bat1 optimizmi, 2000'lerde yasanan savaglar, ekonomik krizler, eko-
nomik dengesizliklerin artmasi, siyasi istikrarsizliklar, devlet gozetimlerinin aciga ¢ik-

masi vb. olaylar ile, yerini siiphecilik ve kaygiya birakmistir (Gronlund, 2016, s. 4).

Duchamp'in sanat eserini tamamlayan seyin izleyici oldugu goriisti, dijital sanatin
katilime1 yapisiyla ortiismektedir. “Duchamp hazir-nesne fikrini, bir bagka deyisle temel-
liik sanatinin (appropriation art) ilk ciddi hareketini tasarladiginda, baglami radikal bir

bicimde giinliik kullanim nesnesinden bir sanat eserine ge¢irdi” (Gronlund, 2016, s. 21).

“Algoritmik sanat eseri, daha geleneksel bir sekilde bakildiginda, bir fikre dayanan
durumuna indirgenir. Basyapit kaybolur. Islerin siirekli degisen goriiniimii, onlar1 sabit,
statik islerden ¢ok dinamik siireglere doniistiiriir” (Nake, 2019, s. 30). Dijital sanatta fikir
olusturma, tasarim siireci, donanim ve yazilim ile etkilesim - yazilimin kodlanmasi, do-
nanimin modifikasyonu ve benzeri pek ¢ok asama, dijital sanat iiretiminin sanat¢inin es-
tetik algisinin bireysel disavurumu oldugunu gostermektedir. “Cagdas kiiltiir, yalnizca
seffaflik degil, ayn1 zamanda alternatif, yansiticilik fikrine de agiktir. Dijital tasarimcilar
ve bliyliyen dijital eglence diinyasinin bu iki fikre de ihtiyaci vardir” (Bolter ve Gromala,

2003, s. 67).

3.3.2. Dijitallesme ve dijitallestirme

Dijitallestirme, islenmesi, depolanmasi, yayilmasi i¢in herhangi bir formdaki ana-
log bilginin, ii¢ boyutlu tarayicilar ve benzeri uygun elektronik aletler ile dijital forma
doniistiiriilmesidir. Dijitallestirilmis sanat eserleri sanaldir, fiziksel degil, yazilimsaldir-
lar. Bu sayede dijitallestirme ile, ger¢ek sanat alanini temsil eden dijital sanat alan1 yara-
tilmis olur. Dijitallesme ise, dijital teknolojilerin kullanimina ve dijital ortamin sanata
entegrasyonu anlamina gelmektedir. Bu sebeple dijitallesme, dijitallestirilmis fiziksel ige-
rigin orijinal sanat alanindan farkli sanal bir gerceklik igerisinde kullanilabilmesine yol

acmaktadir (Enhuber, 2015, s. 123).
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Dijital olma halinin ii¢ 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar, “yersizyurtsuzlagsma” (de-
territorialization), “bilginin tekrarlanabilirligi” ve “goriintiide gorsel dayanak noktasi”dir
(Gronlund, 2016, s. 6). “Dijital goriintliniin kodlanmis oldugu ve fiziksel gercekligi kay-
detmedigi veya yeniden iiretmedigi i¢in temsili olmadig1 siklikla tartisiimistir. Bu, goriin-
tiiniin igerigi baglaminda tartigilabilir olsa da, iiretim perspektifinden bakildiginda dog-
rudur” (Paul, 2015, s. 48). Dijital manipiilasyonlar ile tasarlanmig formlar, tamamen ge-
leneksel yontemlerle tiretilebilmekte, bunun tam zitt1 olarak el yordamiyla tiretilmis isler
dijital islemlere sokulup dijitallestirilebilmektedir. Dijitallestirilmis ig¢erigin kolay ve ¢a-
bukgca islenebilmesi, sanat eserlerine hizli ve gérece ucuz bigimde erigimi saglamaktadir.
Bunun, sanatta demokratiklestirici bir etki yarattigi1 goriilebilmektedir. Bir eser dijitalles-
tirilince, gerekli veri isleme cihazlarina sahip herkes sanat eserinin sanal temsilini gore-
bilmektedir. Dijital sanat alani, sanat eserini yerellikten uzaklastirir, miize disindan mii-
zeyi deneyimlemeye olanak tanimaktadir. Dijitallestirme, bu nedenle, sanatin erigimini,
etkilesimini, kaliciligini, hizin1 ve esnekligini artirmaktadir (Enhuber, 2015, s. 125). Sa-
nat eseri ile derin bir etkilesime izin veren, zoom islevi gibi teknik etmenler, sanat izleyi-
cisinin deneyimini zenginlestirmektedir. Ayrica, bahsedildigi gibi sanatin dijitallestiril-
mesi, internetin sayesinde herhangi bir kuruma veri olarak iletilebilmekte ve dijital veri-

tabanlar1 genislemektedir (Enhuber, 2015, s. 129).

Toplum yiikselen bir sekilde dijitallestik¢e, ana akim ¢agdas sanat diinyasinin kiil-
tiirel sermayeyi satma c¢abasinin, fikirlerin, goriintiilerin ve sanat yapitlarin bilgisayar
aglar1 ve cevrimigi kanallar tarafindan dagitildig: akista demode hale geldigi ve bu kanal-
lar ile ¢atisma halinde oldugu goriilmektedir. Bu ¢catisma, galeri veya miizede karsilasilan
yapitlarin, sdylenen akistaki goriintiiler ve diger temsillerinin, izinsiz dagitilan goriintii
ve nesneler ile bunlarin yeniden temsilleri ile bunlar1 diizenleyip degistirerek farkli bir
icerik katan varyasyonlarinda, yani sanat yapitinin tiim versiyonlarinda goriilmektedir

(Shanken, 2016, s. 472).

Ne kadar hizli olsa da, dijitallestirilecek veri miktar1 ¢ok fazladir. Gorsel sanatlar,
performans, miizik ve benzeri metin bazli olmayan alanlarda, bu daha belirgin gériinmek-
tedir. Dijital sanat etkinlikleri ve dijital sanat {izerine aragtirmalar her ne kadar artmis olsa
da, dijital sanat heniiz toplumun i¢inde tam anlamiyla yer edinememistir. Dijital sanat
tamamuyla siirekli gelisen ve degisen dijital depolama ve goriintiileme yontemlerine bagl

oldugundan, siirekli yok olma riski ile kars1 karsiyadir (Grau, 2016, s. 31). Manovich,
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sanatin sonugta bir nesne olarak var olmasinin zorunlu olup olmadigini sorgulamistir.
Web 2.0'da da goriildiigii tizere, internet, yalnizca bilgilerin depolandigi ve tek yonlii ola-
rak sunuldugu, tv, kitap gibi tek yonlii bir iletisim araci degil, insanlarin karsilikli olarak
birbirine baglandigini belirtmis, bu baglantinin estetik bir 6ge olabilecegi sonucuna var-

mistir (Lev Manovich, 2001, s. 164).

3.3.3. Jeneratif sanat

“Generative” kelimesinin Tiirk¢e karsiligi, tiretken, iiretimsel, olusturucu gibi keli-
meler olmasina ragmen, jeneratif ¢evirisi sanatta daha sik kullanilmaktadir. Jeneratif sa-
nat, genellikle otonom sistemlerin kullanildigi sanat yapitlarini tanimlamaktadir. Jeneratif
sanat, sanat ortamlari i¢inde bir iiretim yontemidir, bu sebeple herhangi bir mecraya ve
icerige 6zgii degildir. Sanat¢ilarin iiretimleri ¢ok farkli formlara girebilir. Galanter jene-
ratif sanat tanimini, farkli mecralardaki sanat tiretimlerini ayn1 ¢atida toplayan bir terim

olarak onermektedir.

Jeneratif sanat, sibernetik ve sistemler teorisinin lizerine insa edilmistir. Cogunlugu
bilgisayar islemleri ve yapay zekadan gelen yontemlere dayanmaktadir. Jeneratif sanat
irlinleri birgok farkli mecrayi kullanarak cesitli formlar i¢inde sergilenebilmektedir. Mii-
zik, gorsel sanatlar, kinetik heykel, performans, siir ve diger pek ¢cok mecrada, jeneratif
sanat eserleri goriilebilmektedir (Boden ve Edmonds, 2009, s. 21). Jeneratif sanatin este-
tigi, yirminci ylizyilda olusturulan enformasyon teorisi, sistem teorisi ve sibernetik soy-
lemlerine baglidir. Matematik¢i David Birkhoff'un estetik 6l¢iit formiiliine gore estetigin
etkisi, sistemdeki diizenin sistemin karmasikligina orani ile dl¢iilmektedir. Birkhoff'tan
bagimsiz sekilde olusturulmus Shannon'in enformasyon teorisi, iletisim sistemlerine yo-
nelik olarak gelistirilmistir. Teorinin temel fikrinde, iletisim sistemlerinde sasirtic1 6geler
ne kadar fazla ise, i¢erilen bilginin o kadar fazla olmasi yatmaktadir. Abraham Moles ise,
bu sOylemleri sanat1 miizik 6zelinde analiz etmek i¢in psikolojik bulgular ile birlestirmis-
tir. Max Bense ise, enformasyon teorisi baglaminda mecralari inceleyerek, jeneratif este-
tik tanimin iiretmistir. Uretilen bu sdylemlere gore, diizen yalmlhigi, rastgelelik benzeri
bir diizensizlik ise, karmasiklig1 ortaya ¢ikarmaktadir. Fakat, hayat, diizen ve diizensizligi
bir arada bulundurmaktadir. Bu nedenle diizen ve diizensizligin bir arada yarattig1 karma-
sikliga, etkin karmasiklik denmektedir. Karmagiklik diizensizlikle artarken, etkin karma-

siklik i¢in belli derecelerde diizen ve diizensizlik olmasi gerekmektedir. Bu goriislere gore
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Galanter, jeneratif sanati, yalin(basit)-diizensiz, yalin-diizenli ve karmasik sistemler ola-

rak siniflandirmaktadir (Galanter, 2016, s. 156).

Sanat nedir sorusunu jeneratif sanata temel olusturmak i¢in soran Galanter'e gore
analitik bir bakis agisiyla bakildiginda, sanatin sirastyla; temsili, disavurumcu, bigimsel,
deneyime dayali, taninabilir fakat stabil olmayan (Neo-Wittgensteinian), kurumsal ve ta-
rihsel tanimlar1 bulunmaktadir. Sanatin tanimi, tarih boyunca akigkan olmustur. Bu ta-
nimlar {izerine sorulacak sorulari, sanati neyin iyi yaptig1 sorusuyla karigtirmamak gerek-
mektedir (Galanter, 2016, s. 147). Galanter'in yillar i¢inde gelistirdigi jeneratif sanat pra-
tigi tanimi, sanat¢inin bagimsiz ve 6zerk isleyen bir sisteme kontrolii birakarak, caligmaya
katki saglamasi ya da, sistemin ¢aligmay1 tamamlamasidir. Onemli nokta, sanat¢inin sanat
eseri lizerindeki kontroliinii, kendi disinda bir sisteme belli derecelerde birakmasidir. Ga-
lanter ayrica, bu tanimi iizerinden ortaya ¢ikabilecek bazi yanlis anlamalar iizerine yo-
rumlarda bulunmustur. Bu yorumlara gore su sonuglar ¢ikmaktadir: Jeneratif sanat, bil-
gisayar sanatinin bir alt kolu degildir, bilgisayarlar, delikli kartlar ile programlanabilen
dokuma tezgahlarindan tliremislerdir, jeneratif sanat, bilgisayarlarin yolunu agmistir. Je-
neratif sanat sistemleri, otonomdur. Otonom olmayan kural ve direktiflere dayanan sanat
yapitlari, jeneratif degildir. Ilkel toplumlarin geometrik desenleri, Islam diinyasimin altin
cagindaki algoritma temelli dekorasyonlar, soyut sistemlerin belirli amaglar ile kullanil-
di1g1 ¢alismalardir, Galanter'e gore bunlar, jeneratif sanata dahildir ve jeneratif sanat sa-

natin tarihi kadar eskidir (Galanter, 2016, s. 151).

Giizel sanatlarda jeneratif teknikler kullanan sanatgilardan Duchamp, rastgeleligi
caligmalarinda varyasyonlar yaratmak i¢in kullanmig, Carl Andre ve diger bazi minima-
listler kompozisyonlar1 i¢cin matematiksel formiiller kullanmig, Sol LeWitt ise olustur-
dugu sistemler ile basit kavramlardan karmasik sonuglar almay1 hedeflemistir. Gortldiigi
gibi yirminci yiizy1l sanatinda jeneratif sistemler, 6nemli pek ¢ok sanat¢1 tarafindan kul-
lanilmigtir. Jeneratif heykele dijital sanat baglaminda bakildiginda, bilgisayar grafikleri
ve animasyon tekniklerinde kullanilan yazilimlar géze ¢arpmaktadir. 1974 yilindan beri
diizenlenen SIGGRAPH konferanslari1 bu yazilimlara dair teknolojilerin literatiire girdigi
etkinlikler olmaktadir. Jeneratif li¢ boyutlu liretim, hesaplamalarla pek ¢ok alternatif su-
nabilen bilgisayar yazilimlar1 sayesinde, ¢esitli formlarin tiretilmesini saglamistir. Burada
ortaya ¢ikan yazilimlar, sinema sektorii ve video oyunlarda kullanildiginda popiilerles-

mektedirler (Galanter, 2016, s. 148). Galanter'in jeneratif sanat {izerine sdylemleri ayni
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zamanda bu tiiriin bir sanat tiretimi yontemi oldugunu ortaya koymakta ve sanatgi igin
yeni firsatlar sunmaktadir. Bir bagka deyisle jeneratif sanat, faydaci bir bakis agisiyla yal-
nizca arag olarak kullanilabilmektedir. Ortaya ¢ikan sonug sistemin kendisi olabilir, ya da

basitge jeneratif kavraminin kendisine atifta bulunabilir (Galanter, 2016, s. 173).

Jeneratif terimi, kimi zamanlarda geometrik soyutlamay1 karsilayacak genel bir kul-
lanimla sanat iginde yer alabilmektedir. Ornegin Serra, ¢alismalarinda kullandig1 yeni
formlarin bazilarini, jeneratif olarak tanimlamaktadir. Sanat¢inin 6ngoriilerinin sistem
olarak kullanilmasi, jeneratif sanattaki yaklagimlardan biridir. Sonucta ¢ikacak tasarimin
ne olduguna dair 6ngoriilemeyen bir sistem yaratarak “yeni” kesifler yapan sanat¢1 i¢in

bu gegerli bir yaklasimdir (Galanter, 2016, s. 155).

Hem dijital hem de diger jeneratif sanat yapitlari i¢in s6z konusu bazi problemler
mevcuttur. Duchamp sayesinde sanat¢inin yaraticiligi, segcme eylemi ile birlestirilmistir
fakat, caligmalarin tamamen bilgisayar kaynakli oldugu durumlarda, sanat eserinin yara-
ticisinin kim oldugu sorusu, heniiz tamamen yanitlanmamistir. Sanat¢inin kontrolii ba-
gimsiz sistemlere birakmasi, jeneratif liretimi se¢en sanat¢inin sanatsal niyetinin arka-
sinda yatan fikirlerin sorgulanmasina sebep olmaktadir. LeWitt'in goriislerinden hareketle
jeneratif sanat iiretimi i¢in “secilen” ya da “yaratilan” sistemlerin ayn1 zamanda birer sa-
nat yapitt olduklart sdylenebilmektedir. Ayrica Galanter, eglence endiistrisinde 3B bilgi-
sayar grafikler yaratmak i¢in ara¢ olan prosediirel sistemlere sahip yazilimlarin, faydaci
bir yaklasimla kullanildigini s6ylemistir. Sanatcilar da benzer sekilde, fikirlerini hizla pek
cok varyasyonda ucuz bir sekilde somutlagtirma amaciyla da bu sistemleri kullanmakta-
dirlar. Sanat eserinin biricikligi sorusu, fotografin kesfinden beri sanatcilarin ilgi alaninda
bulunmustur. Ve cevaplar, siiregelen her donem, akim, teknik i¢in, farklilik géstermekte-

dir (Galanter, 2016, s. 166).

Galanter jeneratif sanat yapitlarini kullanilan sistemler baglaminda diizenli ve dii-
zensiz sistemli olarak kategorilendirmektedir. “Sistemler, dogal dil talimatlarini, biyolo-
jik veya kimyasal siirecleri, bilgisayar programlarini, makineleri, kendi kendini organize
eden materyalleri, matematiksel islemleri ve diger prosediirel buluslar1 igerebilir” (Ga-
lanter, 2016, s. 154). Insanlik tarihinin tiim donemlerinden, simetrik, diizenli desenler ile
yapilmis belli bir sisteme gore sekillendirilmis nesneler ile karsilagiimaktadir. Bu nesne-
ler, dijital teknolojiler, CNC robotlar ile yapilmis olmasalar da, zanaatkarin belli bir al-

goritmalara gére bu yapitlar1 olusturdugu anlasilabilmektedir. Diizenli sonuglar elde
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edilen bu sistemler “yiiksek diizenli jeneratif sanat” iiretimini saglamaktadir. Islami sanat
ve mimarlik egitimi almig M.C. Escher'in tasarimlari, kavramsal sanat¢1 Sol LeWitt'in
duvar ¢izimleri, yiiksek diizenli sistemler ile yapilan sanat eserlerine 6rnek gosterilebil-

mektedir (Galanter, 2016, s. 159).

Jeneratif sanatta yiiksek diizenli sistemlerin kullanim1 disinda, dogada siirekli kar-
stlagilmalarina ragmen sans faktorii ve rastgeleligi olusturan sistemler, gorece yenidirler.
Giizel sanatlarda yirminci yiizyil ile birlikte kullanilmaya baglanmislardir. Heykelden bir
ornek verilecek olursa, Carl Andre hem diizen hem diizensizlik arayisini, 1zgara diize-
ninde yerlestirilmis nesneler veya nesnelerin rastgele bir sekilde dokiilmesi ile gergekles-
tirmistir. Andre bu diizen ve diizensizligi, minimalist bir strateji olarak kullanmistir. Dii-
zensiz sistemler, bilgisayar teknolojileri ile artmistir. Noll'un Mondrian'in ¢aligmalarini
simiile ederek, orijinal ve bilgisayar tiretimini karsilagtirdigi deneyi igin rastgelelik iire-
tecek bir program kullanmis olmas1 ve karmasikliga sahip ¢aligmalari sayesinde, yliksek
diizenli sistemlere diizensiz 6geler ekleyerek karmasiklik katan ilk algoritmik sanatgilar-

dan biridir (Galanter, 2016, s. 160).

Bu iki kategori disinda bahsedilebilecek karmasik sistemler, birbiri ile etkilesim
halindeki ¢ok sayida boliime sahip sistemlerdir. Cok sayida boliim, parga, nesne ve is-
lemler birleserek biiyiikk bir yap:r olusturmaktadir. Bu tarz sistemler dijital sanatin
1990'lardaki yiikselisi ile beraber jeneratif sanatta daha sik kullanilmiglardir. Fraktallar,
Dogadaki biyolojik sistemler, kaotik sistemler, jeneratif sanatin konusu olmuslardir. Hans
Haacke'nin “Condensation Cube”li meteorolojik dinamikler gibi kaotik bir sisteme atifta
bulunmaktadir. Dijital sanatta evrim, ekoloji gibi biyolojik konularin siklikla ele alinma-
sinin sebebi, diinyanin en karmasik sistemlerinden biri olan yagam ile ilgili kavrayislarin
bilim sayesinde artmasidir. Sommerer ve Mignonneau'nin “A-Volve” yerlestirmesi, ya-
pay yasam formlarinin estetik bir sekilde temsil edildigi ¢calismalardan biridir. Harold
Cohen'in 1973'te yarattig1 yapay zeka temelli “ressam” yazilimi AARON'dan bu yana,
makine 6grenmesi ile neural network (yapay sinir aglari) alaninda yasanan ¢agdas gelis-

meler, yapay zekaya dair islerin artmasini saglamistir (Galanter, 2016, s. 162).

“Sommerer ve Mignonneau ayrica “Interactive Plant Growing” (1992) “Life Spa-
cies” (1997) ve Life Writer (2005) gibi projelerinde izleyicilerin eski tip bir daktiloda
yaz1 yazmalarina izin vererek, fiziksel ve sanal yasam formlar1 arasindaki baglantiy1 aras-

tirmiglardir (Gorsel 3.33, 3.34). Yazili metin ile, hareketli sanal yaratiklar liretilmekte ve
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bunlar kagida yansitilmaktadir. Tiim bu projelerin 6nemli bir yonii de, insan viicudunun
fizikselligine yanit veren sanal bir ortama (ve sakinlerine) dogrudan miidahale ve iletisim

olmaktadir” (Paul, 2015, s. 141).

this is going to be anice creature |

Gorsel 3.34: Sommerer ve Mignonneau, Life Spacies, 1997. (Paul, 2015, 5. 142)

Nake'e gore, jeneratif ilkeler ile sanat yapit1 tiretiminin felsefesi, sonsuzluk olmak-

tadir. Bireysel nesneler yerine seriler halinde calisilmaktadir. Bu sebeple tekli
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basyapitlardan soz edilememektedir. Makinenin hassasiyetle bosluklart doldurmasina
izin vermek, bu hassasiyete ragmen yeni siirprizlerle karsilagsmak, Nake'e gore, dogacla-
manin bilgisayar hesaplamasi yoluyla yapilmasi anlamina gelen yeni bir estetige isaret
etmektedir (Nake, 2019, s. 40). Jeneratif sanat pratiklerinde, sanat¢inin fikri mi, kullani-
lan sistem mi, yoksa sonugta ortaya ¢ikan nesne mi sanat eseridir sorusunun cevabi ise
sanat kurumlar1 baglaminda tarihsel arsivci bir bakis agisi ile bakildiginda, sanatgidan,
alictya giden siirecte yasanan, kullanilan her seyin sanat eserinin bir parcasi oldugudur.
Fakat Duchampe1 bir goriisle sanatci bunlardan hangisinin sanat eseri olarak tanimlana-
bilecegini segebilecektir. Jeneratif sanat, goriildiigl gibi teknolojiye bagli olmayan bir
iretim bi¢imidir. Tarihi, genel sanat tarihi ile paraleldir. Teknolojik gelismeler sayesinde,
jeneratif sanat, bilgisayar sanat1 gibi goriilmiistiir fakat yine gerceklesebilmesi miimkiin
teknolojik yenilikler, -6zellikle fiziksel baglamda- ile, dijital disinda da bambagka firsat-
lar ortaya ¢ikacaktir (Galanter, 2016, s. 175).

Stirekli bir akista olan, hatta belki de ziyaretgilerin bi¢imlerine biirinen jeneratif heykeller
diislemek biiyiik bir olay degil, fakat jeneratif sanatin yeni formlar1 ufukta gériinmektedir ve
dijital jeneratif sanatin kalic1 olacagi neredeyse kesin goriinmektedir. Sanatin kendisi gibi,

jeneratif sanat da birikime dayal1 bir siirecte ilerlemektedir (Galanter, 2016, s. 175).

3.3.4. Bilgisayar-insan iletisimini saglayan arayiizler

Bilgisayar insan iletisimini saglayan, bilgisayarin kodlarinin ve verilerinin algilan-
masini saglayan araglar, yazilimlar, “Human Computer Interface” (HCI) (insan Bilgisa-
yar Arayiizii) olarak tanimlandirilmaktadirlar. Arayiizler, dijital diinyaya acilan kapilar-
dir. Paul'e gbre bir asirdan beri var olan arayiiz terimi birbirinden bagimsiz sistemlerin
bulusma noktasi1 ve bir sistemin digeri ile iletisimini saglayan navigasyon aracini tanim-
lamaktadir. Modern toplumda insan ¢esitli sistemlerde farkli arayiiz bigimleri ile sarili
oldugundan, artik bunlar1 fark etmemektedir. Tasarimcilar sayesinde arayiizler, saydam
hale gelmistir. Ister dijital sanat sistemlerinde, ister internet ile insanlarin birbirine bag-
landig1 sosyal medya aracglarinda olsun, arayiizler her zaman iletisim modellerini degis-
tirmekte, yapisal ozellikleri, olusturduklar: kiiltiir 6geleri, sunduklari vaatler ve sinirlar
ile dijital araytizler, dijital sanatin algilanma paradigmalari ile siki sikiya bagli olmaktadir

(Paul, 2015, s. 68).

Manovich, bilgisayar arayliziinii, ortamin katmanlar1 arasinda mesajlar1 tagiyan

kodlar biitlinii olarak tanimlamistir. Dijital medyanin kullaniminda, tiim bilgiler, bir
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arayliz siizgecinden gecerek izleyicinin Oniine diigmektedir. Bu baglamda, sanal sanat
nesnelerini, izleyicinin deneyimlemesi arayiiz ile gergeklestirilmektedir. Bu arayiiz bir
isletim sistemi oldugu gibi, ii¢ boyutlu sanal ger¢eklik mekanlarindaki izleyicinin diin-
yayla etkilesime girmesini saglayan yonlendirme metodlar1 da olabilmektedir (Lev Ma-

novich, 2001, s. 113).

Bilgisayarlar, heniiz geng bir teknolojiyken, kullanicilarin bu makineler ile olan ile-
tisimi, kimi zaman ekran bile olmaksizin kodlama, dahas1 dogrudan donanima miidaha-
leler ile gerceklesmekteydi. 21. yiizyilda bilgisayar temelli cihazlar1 kullanma yontemini
belirlemis iki 6nemli insan, ilk Grafiksel Kullanic1 Arayiizii (GUI) nii gelistiren Douglas
Engelbart ve Xerox PARC firmasinda ¢aligmalarini siirdiirmiis Alan Kay'dir. Masatistii
metaforu, fare, iist iiste gelen pencereler, vb., pek ¢ok GUI detayi, 1970 ve 1980'lerde
Silikon Vadisi'nde ¢alisan takimlarin eseri olmustur (Gorsel 3.25) (Bolter ve Gromala,
2003, s. 40). Xerox PARC'm sundugu grafiksel araylizii gelistiren Mac, bilgisayarlar
sO0zIlii ortamdan gorsel bir ortam haline getirmistir. Microsoft tarafinda ise PC,
DOS isletim sistemiyle ve ASCII ekraniyla, bilgisayarin bir sembol manipiilatorii oldu-
guna 1srar etmistir. Fakat 1980'lerin sonunda, Microsoft Windows DOS'un yerine gec-

mistir (Bolter ve Gromala, 2003, s. 42).

Gorsel 3.35: Xerox Star bilgisayarimin arayiizii, 1981. (Gaboury, 2021, s. 153)

1980'ler kisisel bilgisayarlarin yavas yavas tliketicinin ulasabildigi bir bi¢ime gir-
digi, grafik kullanici arayiizleri (GUI)nin tasarlandig1 ve giincel olarak halen kullanilan

masaitistii, stiriikle - birak ve benzeri terimlerin ortaya ¢iktig1 yillar olmustur. Ayni
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zamanda dijital goriintii isleme yazilimlarinin erken formlari da bu on yil igerisinde ¢ik-
mistir. Sanatgilar ilk defa bu donemde 3B grafikler ve jeneratif yazilimlar ile denemeler
yapmuslardir. 1980'lerin sonuna dogru ingiliz sanat¢1 William Latham, evrimsel siiregleri
yazilimlar yardimiyla simiile ederek 3B grafikler ve 3B animasyonlar liretmistir (Lieser

ve Baumgirtel, 2010, s. 31).

Dijital sanatta arayiize yalnizca bir siradan bir R6nesans insaninin resim ve heykele
pencerenin (¢ergeve, kaide) ardindan bakmis oldugu gibi bakildiginda, yarattig1 deneyimi
sekillendiren yollar anlagilamamaktadir. Dijital sanatta arayliziin saydamlagmasi, sinema
filmini izlerken kendini kaptirmaya benzemektedir. Dijital ortamin yarattigi alternatif
diinya ile baglantiy1 arayiiz olusturur ve arayiizii deneyimlemek, dijital mecranin sundugu

onemli 6gelerden biridir (Bolter ve Gromala, 2003, s. 27).

Dahasi, sanat ve islevsel tasarim bigimleri arasinda bir fark oldugunu inkar etmiyoruz. Orne-
gin, gorsel sanatlar ve grafik tasarim arasindaki ayrim bir asirhiktir. Fakat biz, bir taraftan
dijital sanatin arayiiz tasariminin bir formu olarak kavranabilecegine inaniyoruz. (Bolter ve

Gromala, 2003, s. 6)

3B goriintiileme teknikleri yalnizca binokiiler goriis ile gercekligi artirmakla kal-
mamakta, ayn1 zamanda bilgisayar insan arayiizli tasarimlarinin yeni etkilesim firsatlar
ile yapilabilmesini de saglayacaktirlar. Buna gore, 3B goriintiileme sistemlerinin yaygin-
lagmasi, sistemlere uygun, hizli ve iki boyutludakilerden daha fazlasini1 sunabilecek ara-
yiizlerin tasarlanmasi ile miimkiin olacaktir (Blundell, 2010, s. 16). 21. yiizyilda insanlar,
bilgisayarlar1 bir operatdriin is makinesini kullanmas1 gibi ¢aligtirmamakta, etkilesime
girmektedirler, basarili dijital eserler, yalnizca kullanmak i¢in degil, deneyimlemek i¢in

tasarlanmaktadirlar (Bolter ve Gromala, 2003, s. 22).

3.3.5. Dijital sanatta sergileme

Dijital sanat eserlerinin, sergilenme, arsiv, satilabilme problemleri, video, perfor-
mans ve arazi sanatinin tarihi kadar eskidir. Sanat kurumlarinin yeni dijital teknolojiler
ve bu teknolojilerin sanatta yarattig1 yeni olanaklarin hizina yetigebilmesi, sanat tarihine
bakildiginda, yavas gerceklesmektedir. Yeni mecralarin ¢agdas sanat diinyasinda sergi-
leme pratiklerinin sinirlarin1 zorlamis olmasi, dijital sanat i¢in sanat tarihinin yaninda,

sergileme tarihinin de arastirilmasini 6nemli kilmaktadir. Clinkii zamansal bir olgu olan
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dijital sanatin nasil gosterildigi, serginin nasil tasarlandigi, igerigini tamamen degistire-
bilmektedir. Bu bakimdan yerlestirme ve mekana 6zgii sanat yapitlari ile bazi noktalarda

ortismektedirler.

Dijital sanat yerlestirmelerinin Onciilli, biiyiik 6l¢ekli video yerlestirmedir. Video
diizenlemelerinde oldugu gibi dijital yerlestirmeler, mekana 6zgii ve 6l¢eklendirilebilir
olmakta, fiziksel bir alan igerisinde olduklarindan ve mekénla baglant1 kurduklarindan,
her zaman uzamsal 6geler icermektedirler. Dijital yerlestirmelerde igerikler genellikle,
fiziksel ve sanal ortamlarin birbirine olan iligkileri ile ilgilidir (Paul, 2015, s. 71). Sergi-
leme tasariminin sinirlari, 20. yiizyilda belirlenmistir. Sergiyi olusturan unsurlar - sanat
eserleri, mimari unsurlar, duvar yiizeyleri, oturma alanlari- bir biitiin halinde birlestiril-
mistir. Frederic Kiesler'in belirttigi tizere, resim yalnizca ¢ergeveler ve freskler lizerinden,
heykel yalnizca kaide, nig ve rolyef zemini iizerinden, mimari yalnizca anitsallig1 iizerin-
den konusulursa, gegmisin gelenekleri i¢inde sikisip kalmak kaginilmazdir. Kiesler sanat
nesnesi, mekan ve izleyici arasinda baglant1 kurarak, bu sistemleri galaksilerin evreni
olusturmasina benzetmistir. Vince Dzikean'a gére bu benzetme, sanat ve gorsel kiiltiiriin
iligkilerini tanimlamak i¢in kullanilan, Benjamin'in, “takimyildizlar”, Adorno'nun “gii¢

alanlar1”, Bourdieu'niin “alanlar” kavramlari ile ortiigmektedir (Dziekan, 2012, s. 39).

Kiiratoryel tasarim pratikleri mekana 6zgii sanat tanimi iizerinden geligmistir. Bu
tanimda mekan ve sanat nesnesi arasindaki siki iligkiler anlami1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
sanat alaninda, sanat eseri ve mekan birbirinden ayrilamamakta ve sanat eseri anlami de-
gismeden yeniden konumlandirilamamaktadir. Bu tanim genellikle 60'larin minimalist
heykeli ile iliskilendirilse de Groys'un goriiglerinde yer aldig1 gibi, cagdas sanat iiretimi
belirli kurallar1 takip eden ve eser daha sergilenmeden icine girdigi bir sistem igerisinde
gerceklesmektedir. Burnham'in sistem sanati kavraminin yaninda, sistem olarak miize
kavrami da ortaya ¢ikmistir. Bu gercevede once yerlestirme kurumsal elestiri sanatta yeni

medya pratikleri ile beraber 6n plana ¢cikmistir (Dziekan, 2012, s. 42).

Izleyicinin katiliminin gerektigi bir yerlestirme sergilenmedigi ve etkilesime gegil-
medigi slirece var olmamaktadir. Mekan, zaman ve maddesellik baglantilar1 , yerlestirme
sanat1 ve medya yerlestirmeleri ile ilgilenen kiiratorlere yabanci olmamakla birlikte, sa-
nat¢ilarin anlatmak istedigini yansitabilmek icin dikkat edilmesi gereken noktalardir. Ser-
gileme tarihini arastirirken, izleyici etkilesimi anahtar bir noktadir, bir bagka deyisle bir

sergi hakkinda konusurken, gbézlemcilerin etkilesimi incelenmediginde yalnizca sanat
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nesnelerinin bulundugu duragan mekanlar iizerine sdylem iiretilebilir (Graham, 2016, s.

575).

[...] sanatin hem yorumlanmasi hem de yaratilmasi i¢in ayni medya sistemlerinin kullanil-
mas, sergilerin belgelenmesinde karisikliklara yol agabilmektedir. Ornegin, Paris'teki Pom-
pidou Merkezi i¢in Frangois Lyotard'mn 1985'te kiiratorliigiinii yaptig1 Les Immatériaux ser-
gisi, teorik ve kiiratoryel a¢idan nispeten iyi bilinmekte, ancak yine de gosterinin gercek de-

neyiminin ne olabilecegine dair bir izlenim edinmek zor olmaktadir (Graham, 2016, s. 579).

Boyle durumlarda sanatg1 ve-veya kiirator, calismasinin gelecege tagimak i¢in mad-
desellesmesini istiyor ise, sergileme bi¢imleri ve bunlarin belgelenme pratikleri tizerine
kafa yormas: gerekmektedir. Ozellikle kavramsal, ya da maddesiz sanat ¢alismalari, bu
konularda 6rnek almabilecek alanlardir. Ornegin sanatc1 ve kiiratér Lucy Lippard, sanat
nesnelerinin maddesizligi izerine ¢alistigindan, 1969 ve 1974 arasinda yaptig1 “Numbers
Shows” gosterilerinde istege bagl olarak yeniden diizenlenebilecek kataloglar tasarla-
mistir. Kataloglar serbest¢e kullanilabilen ve dagilabilen bilgilendirici igerikler olarak,

internet tabanl arsivlerin tarihini olusturmaktadirlar (Graham, 2016, s. 579).

Dijital sanatin bir koleksiyona katilma siirecinin diger fiziksel sanat bi¢imlerinden
farkli olmasi pek ¢ok faktore baglidir. Deginilmesi gereken nokta burada, tam olarak ne-
yin koleksiyonunun yapildigidir ¢iinkii dijital sanat, bir yazilim ve donanim kombinas-
yonu, bir veri, bir goriintiileme aleti, bir yazilimi olusturmak icin gerekli direktifler, kati-
limc1 6zelliklere sahip calismalarda sergi stirecinin kendisi gibi formlara biiriinebilmek-
tedir. Sanatin belirli malzeme formlarina sokularak alindigi, kimi zaman internette ser-
bestce dolasimda olan, galeride kisa siireli edisyonlar ile satilan net-sanat isleri gibi calis-
malar, koleksiyon ekonomisini etkilemektedir. Baski ve video sanatinin “edisyon” kav-
rami, yazilim diinyasinin versiyon mantig1 ile benzestiginden, dijital sanata adapte olmus-
tur (Graham, 2016, s. 578). Once gelen Benjamin gibi Barbara Bloom da koleksiyoneri,
sanat nesnesinin kullanim ve takas degerine indirgenmesine karsi ¢ikan ve “ayrinti kud-
reti” olarak adlandirdig1 emtia fetisizminin karsit1 olarak, bir tiir kisisel fetisizmi harekete

geciren biri olarak gormektedir (Foster vd., 2016, s. 705).

Miize yaratici pratiklerin sinirlarini belirlemede, sanatsal tiretim ve kiirasyon ile
onemli bir rol oynamaktadir. Sanat nesnesi galerinin dort duvara sahip mekaninda, mii-
zenin kurumsal yapisinda, izleyicinin algis1 ve kavrayisi degismekte, bu da sanatsal bek-

lentileri sekillendirmektedir (Dziekan, 2012, s. 7). Dijital teknolojilerin miize ve galerileri
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katilimcr bir hale getirecek bi¢cimde entegrasyonu, sanatin nasil tiiketildigini degistir-
mekte, galeri ve miizayede salonlarin1 daha agik bir hale getirmektedir. Miize ve diger
sanat kurumlarin, katilim ile olusan davranigsal degisiklikler sayesinde egitim rollerinin
pekistigi goriilmektedir (Enhuber, 2015, s. 128). Sanat miizelerine kiyasla bilim miizeleri
dijital teknolojilere entegrasyonda bir adim 6nde goriinmektedir. Gorece daha kiigiik ko-
leksiyonlarini, veri gorsellestirmeyi etkilesimli deneyimlere dontistlirerek, sunumlar, gos-
terimler ile erisime agmaktadirlar. Ziyaretcilerin bu etkilesim sayesinde yasadigi dene-
yimler, Smithsonian Enstitiisii'nden Wayne Clough'a gore dijitallesmenin egitimsel bir
motivasyonla gerceklesmesi, sergilemede farkli olanaklar sunmaktadir. 3B obje ve sanat
eserlerini gosteren hologramlar, sanal gergeklik sunumlar ve birgok teknoloji izleyicilerin
objeler ile daha fazla etkilesime ge¢mesini saglamaktadir (Clough, 2013, s. 48). Dijital-
lesme, miizeyi gergekten ziyaret etme bilinci ve arzusunu artirmaktadir. Dijital sanat or-
tamu, fiziksel miizedeki deneyimin yerine gecmeyi veya tamamlamay1 amaglamamaktadir
(Enhuber, 2015, s. 127). Miizelerdeki dijitallesme katilime1 cihazlar ile sanat egitimini
etkilemistir. AR ve VR gibi dijital teknolojilerin yayilmasi, sanat eserleri ile izleyicinin
etkilesimini artirmis, bu sayede pasif olan sanat deneyimi aktif bir hale biiriinmiistiir. Di-
jitallesme, sanat kurumlarinda yeni katilimc1 6grenme yaklagimlarinin kullanilmasina
yardimci olabilir, fakat potansiyeline ragmen, bilgi ve ddenek eksikligi, yanlis uygulama-

larin negatif etkileri, sanatta igerik kaybina yol agabilecektir (Enhuber, 2015, s. 134).

Covid19 pandemisi sonrasi fiziksel sergi mekanlarinin kapanmasi ve insanlarin ev-
lerinden ¢ikamamasi sebebiyle, ¢evrimigi sergiler artmis, bunlar baslangicta sosyal
medya platformlarindakine benzer araytizler ile iki boyutlu deneyimler olmus, ardindan
fiziksel galeri mekanlarini taklit eden {i¢ boyutlu mekanlara evrilmislerdir. Fakat internet
tizerinden ii¢ boyutlu sanal nesnelerin gosterimindeki sinirlamalar, bu platformlarda hey-
kel sergilemesini zorlagtirmistir. Buna ragmen, bazi platformlar heykel, yerlestirme vb.
ic boyutlu gorsel sanat yapitlarinin gosterimi igin gelistirmeler yapmiglardir. Bunun ya-
ninda, ii¢ boyutlu grafiklerin ger¢ek zamanli gosterimini saglayan oyun motorlari, sanat-
sal kurumlar tarafindan sergileme araci olarak kullanilmaya baglanmigtir. Dijital sanat
icin mekanlar yaratan “The Zium Society” Unity oyun motorunu kullanarak, oyun benzeri
sanal galeriler yaratmaktadir (Gorsel 3.36). 3B bilgisayar oyunlarindaki navigasyon 6z-
giirliigli sayesinde, dijital heykeller ile, ger¢cek mekanlardaki gibi etkilesime girilebilmek-
tedir. Ug boyutlu sanat yapitinin etrafinda dolasilip, her agis1 gdzlemlenebilmektedir.

Oyun motorlar1 sayesinde, fiziksel kurallara bagli olmadan, heykelin dili ile 6zgiirce
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oynanabilmektedir. Devasa 3B figiirler, kendi mekanlarini1 yaratarak boslukta siiziilen
nesneler ve daha bircok olanak sergileme adina mevcuttur. izleyiciler fiziksel bir galeri-
deki etkilesimleri, fiziksel olarak imkansiz goriilen bi¢cimlerde yasayabilmektedirler (Cas-

tello, 2022).

Gorsel 3.36: The Zium Society'nin Unity oyun motoru ile gerceklestirdigi sergilerden bir goriintii
(Castello, 2022)

3.3.6. Sanat yapiti olarak bilgisayar oyunlari ve simiilasyonlar

Bilim, 3B diinyalar, sanal gerceklik ve etkilesimli ortamlar ile gorsellestirilen simii-
lasyon verilerine ihtiyag duymakta, sanat ise kimi zaman igerigin insasini bilimsel verileri
kullanarak yapmaktadir. Sanal ve fiziksel gerceklik arasindaki kesismeler ve ayriliklar,
farklt durumlar ve alanlar, bilim insanlar1 ve sanatgilar i¢in ortak ilgilenilen konular ol-
mustur. Bazi teorisyenler tarafindan olusturulan, tiim dijital goriintiilerin simiilasyon ola-
rak kabul edilebilecegi goriisii, Christiane Paul tarafindan problemli olarak goriilmiistiir.
Simiilasyon, bir sistem veya siirecin, bagka bir sistem tarafindan belirli parametrelerle
yeniden olusturulmasi anlamina gelmektedir. Simiilasyonun amaci, temsil edilen seyin
gercekligine miimkiin oldugu kadar yaklasmaktir. Hedeflenen gerceklige yakinlik, simii-
lasyonun basarisim1 géstermektedir ve video oyunlari, sinema gibi ticari eglence sektorii
ile birlikte bilimin 6nemli bir hedefi olmustur. Her dijital sanat eseri simiilasyon degildir,
fakat simiilasyon, bir sanat eseri gibi gergekligin yapisal 6zelliklerini anlamaya yaraya-

bilmektedir (Paul, 2015, s. 83).
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Marshall McLuhan'in yeni teknolojik ortamlarin farkinda olmadan ge¢misin mec-
ralarmi kalip olarak kullandig1 goriisii, Bolter'in remediation kavrami, Flanagan'a gore,
yeni teknolojilerin etkilerini incelemek igin yeterli yol ve yontem olmadigina isaret et-
mektedir ve bu durum, insanlarin yeni mecralarin pozitif ve negatif yonlerini yanlis an-
lama hatasina diismelerine sebep olabilmektedir. Bilingli olmasalar da i¢inde bulunduk-
lar1 kiiltiiriin tasarimcilarin yarattigi oyunlarin iginde yerlesik olmasi, oyunlar: kiiltiirel
bir mecra yapmaktadir. Flanagan, ayrica ticari oyunlar ve elestirel oyunlarda kullanilan
terminolojilerin benzer oldugunu fakat terimlerin farkli anlamlarda olabilecegini belirt-
mistir. Tipki CGI, bilgisayar oyunu sektorlerinde “dijital heykel” kavrami yalnizca dijital
camur ile modellenen modellere isaret etmesi, fakat sanat diinyasinda dijital olarak sunu-

lan tiim heykel nesnelerini kapsamasi gibi (Flanagan, 2016, s. 446).

“Oyun”larin tarihi, yazidan da eskidir. Dijital teknoloji sayesinde, oyunlar, her ge-
¢en gin farkli bigimlerde insanlarin karsisina ¢ikmaktadir. Kurallar1 bulunan, belirli
mekan, zaman veya igerige bagli olan oyunlar, isbirligi, rekabet, strateji olusturma gibi,
insanin yagsami boyunca kullandig1 temel yonlerin bazilarimi sergilemektedir. Bilgisayar
video oyunlari, yaratici ve sanatsal bir ifade bi¢imidir. Tipki sinemada oldugu gibi eglen-
ceden daha fazlasini sunabilen, mecra tlizerine elestirel sorular soran oyunlar da mevcut-
tur. Mary Flanagan bu oyunlari, “elestirel oyunlar” (critical play) tanimiyla incelemekte-
dir. Bilgisayar oyunlari, toplumun pek ¢ok kesimini etkileyen biiyiik bir kiiltiirel mecra
haline gelmistir. Pek ¢ok farkli kategorisi bulunan oyunlardan “sanat yapit1” olarak kabul
edilenler, yalnizca estetik 6zellikleri ile degil, elestirel ve yorumlayici bakis agilart sunma
potansiyelleri ile bu unvani elde etmektedirler. Buradaki elestirellik kavrami, analiz yap-
mak anlamina gelmektedir (Flanagan, 2016, s. 445). 20. yiizyilda sanat i¢erisinde oyunun
elestirel kullanimi, Dada'nin eskinin yliksek sanat geleneklerine karsi ¢ikan miidahaleleri,
diinya savaglar arasinda yiikselise gecen milliyetgilik ve materyalizm ile alay eden absiirt
performanslari ile baglamistir. Stirrealizm ile devam eden isyankar sanatsal durus, Diinya
Savasi'nin diinya ¢apinda sanatci kitlelerini harekete ge¢irmesinden sonra, icraci ile izle-
yici arasindaki engelleri yikan, insanlar1 mekan ve zaman i¢inde bir araya getiren perfor-
manslar, temel bir sanatsal yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir (Flanagan, 2016, s. 448).
Kullanicilarin oyunun yapisina gore sanal kisiliklerini olusturup kullandig1 ¢cevrimigi vi-
deo oyunlarin kimisi, 2000'li yillar ile milyonlarca oyuncuya ulagmis olup, video oyunlar
icerisinde MMO (Massive Multiplayer Online) ve MMORPG (Massive Multiplayer On-

line Role Playing Game) olarak kendi kategorilerini yaratmislardir. Bu rol yapma
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oyunlarinin disinda, Second Life gibi sosyal medya 6zellikleri gosteren 3B sanal diinya-
larda insanlar, avatarlari ile sanal bir sosyal yap1 olugturmaktadirlar. Second Life, kendine
ait bir para birimi de olan, bir diinya simiilasyonudur. Second Life gibi, kullanicilarin
sosyal yapilar kurabildigi ¢ogu oyunda, bir siire sonunda, sanatsal denemeler de yapil-
mistir. Oyuncularin 3B uzamda hareket edebilme imkani bulunan bu diinyalarda heykel,

performans sanati gibi giizel sanatlar alanlarinda ¢aligmalar gorebilmek miimkiindiir.

Second Life ve diger baz1 bilgisayar oyunu, Lieser'e gore insanligin uzun siiredir
var olan bir riiyasini gergeklestirmeyi amaglamaktadir. Bu riiya, insanin kendisini yeni-
den icat etmesi, farkli bir cinsiyete veya birden ¢ok evrimlesen kisilige biirtinmesi, sanal
bir yasam alani isgal etmesi ve onu istedigi gibi neredeyse higbir sinirlama olmaksizin
tasarlamasini kapsamaktadir. Oyun firmasi1 Linden Research, Second Life i¢inde, 3B or-
tamin gereksinimlerini saglamakta, yazilimi giincel tutmakta ve yapilan 6demeleri denet-
lemektedir. Sanal diinyanin gergek isleyisi ve diizenlemesi de, i¢indeki kullanicilara bag-
lidir. Pek ¢ok sirketin oyun igerisinde sube ve yan kuruluslart bulunmaktadir (Lieser ve
Baumgirtel, 2010, s. 100). Ve biitiin bunlar oldugu gibi, kendilerini sanat¢1 olarak, gale-
rici olarak sunan avatarlar da oyun igerisinde bulunmaktadir. 2007 yilinda, oyun igeri-
sinde 300 galeri bulunmaktaydi. Fakat bu durum ayni zamanda, dijital yeniden tiretim
caginin bir simiilasyonu olmustur, ¢iinkii oyun igerisinde orijinal terimi anlamin yitir-
mistir. Second Life ne olursa olsun, oyun 6zelligi tasidigindan, gerg¢ek hayatin bir simii-
lasyonunu olusturmustur ve bu diinya icerisinde iiretilen sanatin ¢ogu gercek hayattaki
orneklerinin kopyast olmustur. Buna ragmen oyun igerisindeki gercekligi kullanarak sa-
nat ¢alismalar iireten sanatcilar da mevcuttur. Ornegin Gazira Babeli isimli avatar, oyun
icerisinde kodlama ile, yazilimin arka kapilarin1 da kullanarak kod performanslar ger-
ceklestirmistir. Evo ve Franco Mattes sanatgi ¢ifti onceleri internet sanati ile ilgilenmisler,
Second Life oyununda da performanslar sergilemislerdir. Joseph Beuys, Valie Export,
Marina Abramovich gibi sanatcilarin bilindik performanslarini oyuna tasidiklari “Syntet-
hic Performances” serileri ile alg1 ve gerceklik arasindaki iliskileri sorgulamiglardir (Gor-

sel 3.37) (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 102).
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Gorsel 3.37: Eva and Franco Mattes, Marina Abramovice ve Ulay'in Imponderabilia performan-
suin sentetik olarak yeniden tiretimi, 2007. (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 103)

Bilgisayar oyunlarinin dijital mecralar gibi zamansal ve performatif 6zellikleri, bu
oyun ve platformlar i¢indeki sanat ¢alismalarina da, ne kadar geleneksel mecralara atifta
bulunurlarsa bulunsunlar, benzer 6zellikler katmaktadir. Resim ve heykel, dijitallestikle-
rinde ve dijitallestirildiklerinde, bu mecraya dair 6zellikler edinirler. Dijital mecranin ¢ok
yonlii yapisi, i¢inde olusturulan sanati kategorilendirmeyi zorlastirmaktadir. Bunun se-
bebi, bu ortamin, temel yapitasi olan kodlarin, geleneksel mecralardaki boya, tuval, ma-
dirga, murg, ¢amur gibi malzemelerin karsili§1 degil, nesneleri olusturan atomlarin ve
evrendeki fiziksel kuvvetlerin matematiksel karsiligi olmasidir. Bilgisayar oyunlari
icinde bu diinyalara ait sanat yapitlar tiretilebildigi gibi, bir oyun da biitiin olarak sanat
yapit1 olabilir. Veya Cory Archangel’in Super Mario Clouds’u gibi oyunun kodlar ile

oynanarak caligmalar iiretilebilmektedir.

Oyun modu, genellikle oyuncular tarafindan modifiye edilen ticari oyun versiyon-
larin1 tanimlamaktadir. Sanatgilar oyun yaratimi ile ilgilenebildikleri gibi, oyunlart modi-
fiye ederek de yapitlar iiretebilmektedirler. Cory Arcangel, Vuk Cosic, Jodi, Feng
Mengbo gibi dijital sanatcilar, bilgisayar oyunlari izerine de eserler iiretmislerdir (Lieser
ve Baumgirtel, 2010, s. 218). Oyunlar1 modifiye ederek ¢alisan sanat¢ilardan biri Eddo
Stern'dir. 2001 tarihli “Tekken Torture Tournament” isimli ¢calismasinda, Playstation do-
viis oyunu olan Tekken 3te rakip olarak oynayan oyuncularin kollar1 elektrik bantlar ile

bilgisayara baglanmistir ve sanal doviiste bir hata yaparlarsa, kii¢iik elektrik soklari
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almaktadirlar. Bu calismada sanal yenilgi fiziksel bir deneyime doniistliriilmiistiir (Lieser

ve Baumgirtel, 2010, s. 226).

Elestirel oyun yaklasimi, oyunlarin temsil sistemi ve mekaniklerinde bulunan
inanglar izerine kurulmaktadir. Oyunlarin temsil sistemleri geleneksel mecralarda oldugu
gibi baz1 sinirliliklar getirmektedir. Bir baska deyisle elestirellik, oyunun igeriginde, -
temast, hikaye anlatimi, mekanigi, etkilesim yontemlerinde- goriilebilmektedir. Farkli bir
sekilde, oyunun elestirelligi, oyunlardaki hedef kavramlariyla oynayarak, olagandisi, im-
kansiz finaller yaratilmasinda goriilebilmektedir. Oyunlar ile ilgili calismalar yapan ¢ag-
das sanatcilar, siklikla oyuna 6zgii unsurlar1 kaldirarak, kuralsiz, oyuncusuz, 6diil ve risk-
siz oyunlar yapabilmektedirler. Flanagan'a gore oyunlarin 6nemli bir 6zelligi, kendi ku-
rallarina bagli olmalar1 ve bu nedenle diizenlemeye, denetlemeye ve tabii ki yikima davet
etmeleridir. Video oyun diinyasinda oyunun i¢gindeki modellerin, hikaye anlatimlarinin,
karakterlerin degistirildigi Modlama eylemi, kendi kiiltiiriinii olusturmustur. Sanatgilar
da bu modlama eylemini, bir iiretim araci olarak gorebilmektedirler. Bir oyunu icerdigi
pek cok Ogesinden soyutlayarak, oynanamayan bir bi¢cime getirmeye verilebilecek en
onemli 6rneklerden biri, Cory Arcangel'in “Super Mario Cloudsudur (Gorsel 3.38) (Fla-
nagan, 2016, s. 449).

Gorsel 3.38: Cory Arcangel, Super Mario Clouds, 2002. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s. 217)

“Arcangel'in bulutlari, goriintii olusturmanin kalbine ulagsmak i¢in her ayrintinin ¢ikarildig:

soyut sanat gibi, bos bir gokyiiziinde sonsuz bir sekilde yuvarlanmaktadir. “Super Mario
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Clouds”, diger bircok oyun sanati 6rnegi gibi, sanatcilarin oyunlarmin her zaman oynanabilir
olmadigini ve bu oynanamazligin ¢ok kasitli bir karar oldugunu géstermektedir.” (Flanagan,

2016, s. 452)

“Super Mario Clouds” gibi 6rnekler, oyun hedeflerini karmasiklastirip, oyunculara
sorunlu, imkansiz ve olagandisi finaller sunarak bu durumun ve hedef kavraminin yeni-
den gozden gegirilmesini ve oyunlardaki anlatim stratejilerinin kavranmasini saglamak-
tadirlar (Flanagan, 2016, s. 454). Jones'a gore Archangel'in sanatsal iiretime geligigiizel
yaklagimi, nesne, pazar ve yaratici diirtii arasindaki siki baglantilardan kaynaklanmaistir.
Teknoloji gelistikge, toplumun ve sanatcilarin sanat anlayislari, tipk: pisuvarlar, fotograf-
lar ve videolar ile daha &nceden yasandig1 gibi, degisecektir. internet, sanat diinyasi
icinde ve diginda, iiretilecek ve alimlanacak ¢alismalar i¢in giin gectikce daha fazla alan
yaratmaktadir (Jones, 2006, s. 13). Arcangel'in bir diger calismasini, Hogan's Alley isimli
1985 tarihli, “is1k silah1” ile hedeflerin vuruldugu bir nintendo oyunu {izerine yapmustir.
“I Shot Andy Warhol” isimli ¢alismada, silah ile vurulan hedefleri, Papa II. Paul, Flavor
Flav isimli bir Amerikan rep¢i ve Andy Warhol ile degistirmistir (Gorsel 3.39) (Lieser ve
Baumgirtel, 2010, s. 219).

Gorsel 3.39: Cory Arcangel, I shot Andy Warhol, 2002. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, s. 216)
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2002 yilinda sanatgilar Auriea Harvey ve Michael Samyn isbirligi ile kurulmusg Tale
of Tales, kuruldugu tarihten itibaren sanat yapiti olarak sergilerde gosterilen oyunlar ge-
listirmislerdir. Biri heykel, digeri grafik tasarim egitimi almis bu iki sanat¢inin oyun ge-
listirmekteki motivasyonlari, etkilesimli bir mecra olarak bilgisayar1 kullanarak, diger
mecralar kadar ¢esitli ve anlamli olabilecegini kanitlamak olmustur. Oyunlarinda genel-
likle siirsel bir anlatim mevcuttur. Onemli oyunlarindan biri olan “Graveyard” (Mezar-
lik)'da, bilindik bilgisayar oyunlarindaki etkilesim 6gelerinin biiyiik bir kismi1 kisitlandi-
rilmustir (Gorsel 3.40). Aksiyon oyunlarindaki gibi hizli bir bicimde hedefe ulasan karak-
terler, bu oyunda yerini bir mezarlik icinde yavasca yiiriiyerek belki de dogal 6liimiine
dogru ilerleyen yasl bir kadin karaktere birakmaktadir. Bu karakter ile olan kisitli etkile-
sim, yasamin ilerledik¢e insanlarda yarattig1 kisitlamalar i¢in bir metafor olarak kullanil-
mustir. Tale of Tales firmasi, oyun disinda baska sanat projeleri de liretmekte, ayni za-
manda pek cok farkli disiplinden sanatci ile birlikte ¢alismaktadirlar. Genellikle ii¢ bo-
yutlu stilize grafikler ile diinyalar yaratan bu iki sanat¢1 bagimsiz ¢aligmalarini da siirdiir-

mektedirler (Lieser ve Baumgértel, 2010, s. 228).

Gorsel 3.40: Tale of Tales, Auriea Harvey, Michael Samyn, The Graveyard oyunundan bir goé-
riintii, 2008. (Lieser ve Baumgdrtel, 2010, 228.)

Oyunlari elestirel bir bakis ile liretmek, ayn1 zamanda yeni oynanis bigimlerine se-
bep olup, bilindik formlarin ise yabancilasmasini saglayabilmektedir. Uretildikleri kiil-
tiirli yansitmasi ve ekonomik Oncelikleri, oyunlari giindelik siradan ve tahmin edilebilir
tilketim mallarina dondiirmiistiir. Bir oyunun elestirel ve sanatsal olmasini saglayan

“oyun sanatcilari”nin Ozelliklerini Flanagan, sOyle siralamistir: Oyunlar ile c¢alisan
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sanatgilar, soru soran sistemler kurmakta ve oyunlari ilging, eglenceli ve oynanabilir kilan
oyun mekaniklerine odaklanmaktadirlar. Soru soran sistemler oyunlarin kural sistemleri-
dir. Buna gore bahsedilen sanatgilarin ifade araci, kurallar, oyundaki eylemler, anlatilar-
dir (Flanagan, 2016, s. 454). Tiim mecralarda oldugu gibi, oyunlar bagimsiz bir sanat
formu haline gelmis olmasina ragmen, tiim oyunlar elestirel degildir ve biiyiik bir cogun-
lugu yalnizca “oyun” olmalari i¢in iiretilmislerdir. Oyunlarda elestirel yaklasimin gelisti-
rilmesi, baskin kiiltiirel degerler tizerinde diisiliniilebilmesini, alisilmisin disinda deneyim-
ler ile oynanabilmesini ve yeni oyun bigimlerinin yaratilabilmesine olanak saglayacaktir
(Flanagan, 2016, s. 457). “Elestirel oyunlar, sanat¢ilarin sosyal miidahalelerinin retorigin
Otesine gecebilecegi ve baskici sosyal meselelerle ilgilenmede ve bunlara ¢oziimler tiret-

mede etkili olabilecegi yollar saglayacaktir” (Flanagan, 2016, s. 457).

3.3.7. Gorsellestirme

Insanlar bilgisayarlar ile dncelikle kart ve film iizerindeki delikler, sonralar1 agik
kapal1 ampuller, sonra bir ve sifirlar, ardindan bir ve sifirlarin olusturdugu kodlar1 karsi-
layan yazilar ve final olarak iki boyutlu ekranlardaki gorsel araytizler ile iletisime gec-
mislerdir. Insan ve bilgisayar arasindaki iletisim, fizikselden, soyut yazilara, daha sonra

gorsel ve isitsel bir bi¢ime evrilmistir.

Genel olarak etkilesimli grafik arabirimleri ve 6zel olarak etkilesimli gorsellestirme uygula-
malari, modern igletim sistemlerinde dosyalarin masaiistiinde gosterilme seklini degistirme
yeteneginden veri 6gelerini islemeye, bir¢ok yeni teknik sunmaktadir (Lev. Manovich, 2016,

s. 428).

1990'larin sonuna kadar veri gorsellestirmeleri belirli bilimsel alanlar ve gazetelerin
finans ve se¢im - anket sayfalari ile sinirlt kalmistir. Televizyondakiler ise, bu mecralar-
daki gorsellestirmelerin dinamik versiyonlari olmustur. Internetin yayginlasmasi, ile,
diinyay1 saran agda, sanatg¢ilar, tasarimcilar, bilim insanlar1 tarafindan yapilmis gorselles-
tirmeler, bilginin temsili olarak akisa girmislerdir. Bilgisayar donanimlar1 ve dijital tasa-
rim yazilimlarinin genis bir kesime yayilmasi, her alandan sanatginin bu yontemi kullan-
masini olanakli kilmistir. Internete giren benzer her veri, biiyiik bir veri havuzu olustur-

makta, bu modern toplumun yasayisini sekillendirmektedir. “Biiylik Veri” (Big Data)nin
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yiikselisi, Web 2.0 ve sosyal medya araglari ile kullanicilara ait bilginin dijitallestirilmesi

ile ger¢ceklesmistir (Lev. Manovich, 2016, s. 426).

Bilgi ve veri kelimeleri es anlamli goriinse de Manovich gorsellestirmeleri katego-

rilendirmek adina bunlar1 su sekilde ayirmaktadir:

Bilgi tasarimi zaten net bir yapiya sahip verilerle baslar ve amaci bu yapiy1 gorsel olarak
ifade etmektir.[...]Buna karsilik, veri gorsellestirmenin amaci (genellikle biiyiik veri setleri)
bir veri kiimesinin yapisin1 kesfetmektir. Bu yap1 6nceden bilinmemektedir; gorsellestirme

onu ortaya ¢ikarirsa basarilt olmaktadir (Lev. Manovich, 2016, s. 429).

Manovich'in ayrimi, bilgiye ¢evrilmis verinin sunumu ve ham verinin gorsel yolla
yapisal olarak kavranmasi olarak kisaltilabilir. Tki tanima dair pratikler teknik baglamda

ortiigseler de bu ayrim kullanim amaclarin1 kavramak igin etkili olacaktir.

Manovich'e gore veri gorsellestirme ve bilimsel gorsellestirme birbirlerinden su
noktada ayrilmaktadir. Kullanilan veri girdileri ayn1 olsa da, veri gorsellestirmede daha
cok iki boyutlu ve vektor grafikler kullanilirken, bilimsel gorsellestirmelerde, ii¢ boyutlu
sekiller ve hacimler kullanilmaktadir. Bunun sebebi, ikisinden birinin tasarim digerinin
bilimsel gelenekten gelmesi ve gelistirilme tarihlerinin bilgisayar grafiklerine ait tekno-
lojilerin farkli donemlerine denk gelmesidir. Veri (data) gorsellestirme, 3B bilgisayar tek-
nolojileri ile ayn1 donem olan 1980'lerde gelisse de, o donemde bu teknolojiler, yalnizca
sayili insanin kullanimindaydi. Bilgi (information) gorsellestirme, 1990'larda masatistii
bilgisayarlarda Adobe ve Corel'in iki boyutlu uygulamalarinin tasarimeilar tarafindan be-
nimsenmesi ile gelismistir ve 2000'lerde, sosyal medya ve biiyiik veri setlerinde kullanil-

mast ile popiilerlesmistir (Lev. Manovich, 2016, s. 428).

Normal veri gorsellestirme ve sanatsal gorsellestirmeler arasindaki ayrim ise sanat
ve tasarim arasindaki ayrima benzemektedir. Belirli bir miisteriye yonelik tasarlanan veri
gorsellestirmelerinin yerine 0zgiir olarak tasarlanan sanatsal gorsellestirme, piyasa gene-
linde kullanilan tekniklerden farkl tekniklerle yapilabilmekte, ayrica izleyicilerin kavra-
mast i¢in zorlayici olabilmektedir. Sanat¢inin kendine yabanci yeni teknikleri aragtirma
diirtiisii, basaril1 sanatsal gorsellestirmelerin en giincel teknikler ile yapilmasini sagla-
maktadir. Manovich'e gore en iyi sanatsal gorsellestirme 6rnekleri verilerin yapilari ve
iligkilerinin kolaylikla g6z oniine serilmedigi ¢aligmalardir. Bir baska deyisle sanatgilar,

secilen veri seti ve genellikle yeni gorsellestirme teknikleri ile, sanatcilarin diger
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mecralarda yapmakta oldugu gibi, gergekler hakkinda sdylemler tiretirler. Sanatsal gor-
sellestirmeler, veri lizerine sanat¢inin yorumunun bulundugu, geleneksel sanattaki biist-
ler, manzaralar ve benzeri kategorilerin es degeridir. Diinyanin goriinen halinin temsili

ile degil, secilen veri setlerinin sunumu ile sanat iiretilir (Lev. Manovich, 2016, s. 430).

Veri gorsellestirmenin sanatsal sunumu i¢in dncelikli olan sey, veri setinin segilme-
sidir. On sekizinci ylizyildan beri veri gorsellestirmelerinin ortak ve dnemli noktalarindan
birisi, Lev Manovich'e gore, kullanilacak verilerin rediiksiyonu, yani indirgenmesidir.
Burada anlatilmak istenen, verilerde bir eksiltme degil, veri elemanlarinin gorsel dildeki
bicimler ile eslestirilmesidir. Bir bakima modern heykelde soyutlama gibi diisiiniilebilir.
Ancak bazi durumlarda, asir1 sematik hale gelme sonucunda, bilginin bir kismi1 hice sa-
yilmaktadir. Manovich yasanan negatif etki hakkinda kesin konusmus olsa da bu duru-
mun 1990'1 yillara kadar gecgerli oldugunu daha sonradan belirtmistir. Dijital veri isleme
ve goriintiilemedeki gelismeler, bu sorunlar azaltmakta, “indirgeme olmadan gorselles-
tirme”ye imkan tanimaktadirlar. Internette belirli bir sosyal medya aracinin kullanicilari-
nin tiim begeniler, veya NASA'nin bir teleskopundan gelen tiim veriler bir biitiin halinde
gorsellestirilebilmektedir. Fakat indirgeme ve kategorilendirme, insanin soyut algisinin
kilit noktalarindan biri oldugundan, bilgi tamamen bambaska bir goriintiiye dontigebil-
mekte, ¢alismay1 anlamlandirmak i¢in yazili bir rehbere ihtiya¢ duyulabilmektedir. Ge-
nellikle goriilen bir diger ortak 6zellik ise, konum, boyut, sekil, egim gibi “uzamsal de-
giskenler”in verilerin degisimleri, kaliplar1 ve iliskilerini gostermek i¢in kullanilmasidir

(Lev. Manovich, 2016, s. 432).

[...] veri gorsellestirme, uzamsal boyutlari, diger gorsel boyutlara gore tercih etmektedir.
Baska bir deyisle, verinin en ilgilenilen 6zelliklerini topoloji ve geometri ile eslestiririz. Nes-
nelerin dnemi daha az olan diger 6zellikleri, farkli gérsel boyutlarla temsil edilir; tonlar, gol-

geleme desenleri, renkler veya grafik 6gelerin seffafligi (Lev. Manovich, 2016, s. 431).

Verinin indirgenmeden gorsellestirilmesi dijital cagda miimkiin hale gelmistir, bu-
nunla birlikte “indirgeme” cagdas gorsellestirmelerde kullanilmaya devam etmektedir.
Ancak internet ile insanlar1 ve toplumu saran bilgi bulutu akil almaz bir sekilde biiyiidii-
giinden, gecmisin gorsellestirme teknikleri, biiylik veri setlerini gorsellestirmede yetersiz
kalmistir. Cagdas sanatci ve tasarimcilarin en biiyiik handikabi, “biiyiik veri” 6l¢egindeki
bilginin, -6zellikle siirekli akista olan bilginin- degiskenligi ve ¢esitliligini yansitabilmek-

tir (Lev. Manovich, 2016, s. 441). “Ancak simdiki temel zorlugumuz artik nasil “farkl
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gbrecegimiz” veya “yeniyi yaratacagimiz” degil; bunun yerine, dilnyamizin tirettigi veri-
lerin 6lgegi gbz Oniine alindiginda, dncelikle nasil gorecegimizi 6grenmemiz gerekiyor”

(Lev. Manovich, 2016, s. 442).

Gorsel 3.41: Jeremy Douglas ve Lev Manovich, Manga Style Space, 2010. (Lev. Manovich, 2016,
s. 440)

3.3.8. Dijital sanatta aura

Fotografin kesfinden itibaren, sanat eserleri, heykeller ve resimler, bizzat sergi alan-
larinda goriilmek yerine, dergi, kitap, video ve benzeri ortamlardan izlenerek daha fazla
insana ulagsmistir. Sanatin temsili izleyici miktar1 baglaminda, fiziksel halini asmistir.
Benzer bir sekilde sosyal medya ile, sanat¢inin ¢alismasinin ¢evrimigi hali, kendi atolye-
sinden, kendi internet sitesinden degil, tekrarlanan iletiler, dijital kopyalar, linkler gibi
aglar ve bunlarin takipgileri lizerinden dolasima girmistir (Troemel, 2014, s. 39). Dijital
diinyada orijinal bir ¢alismanin kopyasi, orijinalin aurasini desteklemektedir. Sanal diin-
yanin sanat yapiti, orijinale ¢agrisim yapmadigindan, Benjamin'in sanat aurasinin biricik-
ligi kavramu, farkli bir hal almistir. Grau'ya gore dijital sanatta aura, yapita fiziki erigim-
sizlikten veya yapitla olan derin, siiriikleyici etkilesimden dogmaktadir (Grau, 2003, s.
249). “Auranin bulundugu yer, objenin kendisinde degil, gordiigiimiiz, duydugumuz,
okudugumuz, tekrarladigimiz, gézden gecirdigimiz anin 6zgiinliigiindedir” (Davis, 1995,

s. 386).
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Dijital yeniden iiretim ¢aginda sanat yapit1” fiziksel ve bigimsel olarak bukalemun gibidir.
Djital gagda artik, hemen hemen higbir mecrada, orijinal ve yeniden iiretim arasinda kavram-
sal bir farklilik bulunmamaktadir. Saf ve orijinal, taklit ve saf olmayan kurgu haline gelmistir.
Goriintiiler, sesler ve kelimeler, goriiliip, duyulup, depolandiklarinda, alinir, yapisokiime ug-
rar, yeniden diizenlenir ve yeniden depolanirlar. Koleksiyoner ve elestirmenlerin yiicelttigi,
orijinal sanat yapitini saran auraya ne oldu? Dijitallesme, bu auray1 6zgiinlestirilmis kopyaya
aktarir. Sanatc1 ve izleyici birlikte icra eder. Cansiz kopya ve yasayan, esas orijinal, cosku

icinde birbirine dolanmig asiklar gibi birlesiyor (Davis, 1995, 381).

Geleneksel goriintiiler ve bu goriintiilerin maddesellikleri ile karsilastirildiginda,
sanal goriintiiler, oldukc¢a farklidir. Bilgisayar goriintiisii, herhangi bir bagka sanat yapiti
kadar gercekligi temsil edebilmektedir. Dijital goriintii bir taraftan somut, gérme ile algi-
lanan goriiniise sahiptir, diger taraftan soyut kodlardan olugsmaktadir. Grau'ya goére, “ori-
jinal” kavrami, bilgisayarlar sz konusu oldugunda hiikiimsiizdiir. Bunun sebebi, veriler
i¢in, orijinal ve kopya arasinda higbir fark olmamasidir (Grau, 2003, s. 248). David Jose-
lit'e gore, yeni medyanin goriintiilerin ¢ogaltma ve yeniden bi¢imlendirme imkan1 sun-
mast, sanatin nadirligi veya yoklugundan ortaya ¢ikan degeri diisiincesinin gézden gegi-
rilmesini saglamaktadir. Warhol ya da Matthew Barney gibi figiirler, goriintiileri popiiler
kiiltiirlin 6l¢egine yaklastirarak olusturmay1 6grenmistir. Bugiin, sanat¢ilarin kiiresellesen
bir sanat diinyasinda taninabilecek bir tiir “marka” insa etmek zorunda oldugu kosullarda,
pazarlarin dagilimi ve “doygunlugu” yeni yontemler ile 5nem kazanmaktadir (Foster vd.,

2016, s. 845).

3.3.9. internet ve sanat iliskisi

1990’lardan itibaren HTML yazilim dili ve diinyay1 saran ag (WWW) ile yayginla-
san internet, kendi sanat alanini yarattig1 gibi, farkli mecralarda ¢alisan sanatcilarin iire-
tim pratiklerini ve ilgilendikleri konular1 da degistirmistir. Teknolojik mecralar, cagdas
toplum i¢in pek ¢ok kiiltiirel 6genin bir araya geldigi yerler haline gelmistir. Bu mecralar,
aligveris, koleksiyon, kategorilendirme, iiretim, dagitim, analogun dijitallestirilmesi ve
daha bir¢ok sey ile birlikte, sanatin her asamasinda da kullanilmaktadirlar. Dijital tekno-
lojiler, sanatin hem {iretiminde hem dagitilmasinda kullanilmaktadir. Sonug olarak bu
mecralarda, sanati, arsivi ve sergiyi bir arada barindiran platformlar kurulmustur. Sosyal

medya araglarinin, igerik paylasim sitelerinin, ya da bir biitiin halinde internetin, en biiyiik
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sanatsal belge arsivi oldugu sdylenebilecektir (Graham, 2016, s. 577). Dijital ortam, in-
ternet sayesinde, fiziksel diinya ile, insanlar ile baglandigindan, dijital mecrada iiretilen,
sergilenen, arsivlenen sanat ¢alismalarini incelerken, internet sanatinin gegmisine de bak-
mak gerekmektedir. Internet iizerindeki sanat, WWW (Diinyay1 Saran Ag) m ortaya ¢1k-
masindan itibaren varligim siirdiirmektedir. Internet sanati, dzgiir bilgisayar aglarinin
olusturdugu alanin felsefesinin ticari baglamda varlig1 arasindaki gerilim ile karakterize
edilebilmektedir. Ozellikle WW W'nin erken dénemi, biiyiik 6l¢iide yazi temelli oldugun-
dan, erken net sanat1 caligsmalar1 genellikle kavramsal, topluluk hissiyle alakali ve plansiz
gibi gorlinen miidahaleler ile olusturulmustur. 1990larin ortalarindan itibaren, Avrupali
sanat¢ilarin basini ¢ektigi, “nettime” isimli elektronik posta grubu, internet kiiltiirii ve
elestirisi lizerine kurulmustur ve “net.art” hareketinin bi¢imlenmesini saglamistir. Net art
hakkindaki tartigmalar ayn1 zamanda, New York temelli ¢evrimi¢i yeni medya sanati fo-
rumu olarak kurulmus Rhizome platformunda da siirmiistiir. Cevrimigi galerilerin kurul-
mast, kiiratoryal ve elestirel tepkilerin olugmasi, net-sanatcilarinin kendi camiasini kur-
masimi saglamistir (Paul, 2015, s. 112). Internet kullanim1 yayginlastikca, sanatci ve izle-
yici arasinda etkilesimi saglayan sanat kurumlarina ihtiyag duymadan bunlarin etrafindan
dolasabilmek miimkiin olmustur. Bu durum geng sanat¢ilarin kiirator ve galeriyi atlayarak
caligsmalarini ¢evrimi¢i sunmalarina ve internet tizerindeki orgiitlenme potansiyeli saye-
sinde, iiretici, elestirmen, galeri rollerinin tamamini yerine getirebilen melez kurumlarin

olugmasina olanak saglamistir (Gronlund, 2016, s. 3).

“Kitaplar, performanslar, filmler ve modern tasarim nesneleri, yeni sanat eserlerinin
i¢ine dahil edilerek yeniden kullanilmaya baslandi.” Internetin sinirsiz kaynaklari saye-
sinde, sanatc¢ilar Duchamp'in yiiz y1l dncesinde yapmis oldugu seyi gerceklestiriyor gibi
goriinmektedirler. Yeni yaratmak yerine, halihazirda bulunan pargalardan, yeni dosyalar
tiretilmektedir. Bilgisayar arayiiziinde 6nemli bir eylem olan se¢im, nesneleri sergilemek
i¢cin secgen, eski sanat eserlerini yeniden kullanan sanatgilarin ¢alismalarinda viicut bul-
maktadir. Bu tip calismalar, sonug fiziksel, analog olsa bile se¢im eylemini 6n plana ¢1-
karmaktadirlar. Sorgulanan seyler artik, orijinallik ve yaraticilik degil, mevcut sanat eser-

lerinin anlaml1 bir sekilde yeniden baglama sokulmasidir (Bishop, 2012, s. 436).

Internet ve dijital teknolojiler, bir arada diisiiniilebilmektedir. internet, sosyal
medya, kimlik yaratimi, siirekli ¢evrimici olma, 6zel ve kamusal alan arasindaki farkin

azalmasi, kopyala-yapistir kiiltliri ve benzeri 6zellikleri barindirmaktadir. Dijital ise 3B
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yazicilar, yesil ekran gibi teknolojiler ile goriintiilerin agdan materyale ve tam tersine
degis tokusunu saglamustir. Internet dijital teknolojiler ile {iretilen goriintiilerin dolagima
alindig1 yerdir. Bu genellemeye ragmen, sanatgilar, bu iki alan ile birlikte ilgilenmeyebil-
mektedirler. Ornegin Ed Atkins, dijital teknolojiler ile ¢alisirken, Hito Steyerl daha ¢ok
bilginin internette dolagimu ile ilgilenmektedir (Gronlund, 2016, s. 9).

Insanlar1 birbirine baglayan sosyal medya ile, sanat tiiketimine sosyallestirici bir
etki katmistir. Sanat kurumlari, Web 2.0 uygulamalar1 olarak da adlandirilan, sosyal
medya araglarina entegre olmakta, ziyaretciler ise bu dijital diinyada sanat deneyimlerini
paylasmaktadirlar. Miize pasif bir konumdan ¢ikip, dijital diinya ile etkilesimli bir hale
gelmistir. Ayrica sanat kurumlarinin, diisiik maliyetler ile sosyal medya platformlar ara-
ciligryla genis bir kitleye ulasabilmesi miimkiin olmustur. Sosyal medya tabanli goriintii
diinyasinda tanimlar belirsizlesmistir. Goriintiiler(Imajlar), ciktiklar kiiltiirler ile birlikte
dolasim halindelerdir ve sayisiz goriintli, milletlerden ve kiiltlirlerden bagimsiz olarak yer
yliziinlin dort bir yanina iletisim mesajlari olarak hizli bir sekilde akmaktadir. Goriintiiler,
eski baglamlarindan bu akis sayesinde, yorumlanarak, kaynastirilarak ve yeni anlamlar
kazanarak kopmaktadir. Goriintiilerin daha 6nceden hayal edilemeyecek hiziyla, siirekli

yeni altkiiltiirler gelismektedir (Grau, 2016, s. 30).

Miizik, televizyon, basili yayin endiistrilerinin once bilgisayarla baglayan, inter-
netle devam eden ve Web 2.0 ile finale ulasan doniisiim siirecinin yaninda, sanat diinyasi
sosyal medya ile hala pazarliklarini siirdiirmektedir. Sanat eseri, ¢gevrimici olarak profiller
ve avatarlar arasinda dolasim halindedir. Brad Troemel'in sosyal medyadan sonra sanat
icin kurguladigi litopya, bir takim tarihsel standart ile bas edilmesi gerektigini belirtmistir.
Bunlardan biri Ingilizce'de “authorship” olarak gecen, sanatta sanat eserinin kaynagi olan,
sanat1 yaratarak var olmasini saglayan, genel anlamiyla yazarlik olarak Tiirk¢e'ye ¢evire-
bilecek “yaratici sanat¢1” kavrami ile ilgilidir. Troemel'e gore “yaraticilik™ sanat eserine
atfedilmelidir. Bu kavramin 6nemli hale gelmesi basili yaymin yiikselisi ile olmustur.
Tiiketim odakli kiiltiiriin yiikselisi, beraberinde 6zgiinliik (orijinallik, otantiklik) ve kor-
sana kargi korunmay1 getirmistir ve telif hakki kavrami dogmustur. Sanat mistik amacg-
larla ortaya ¢iktigindan beri hep bir sahibi olmustur. Sanatin, bir yatirim, orta sinifi uy-
garlagtirma, aristokratik giicii gésterme arac1 olarak, dini sdylemleri yayan gorsel bir reh-
ber olarak bir miilkiyet bi¢cimi olmasi, sosyal medya sonrasi iitopyada sorgulanmasi ge-

reken noktalardan biridir. Sanat, sanat oldugunu ilan etmek durumundadir. Sanat, s6ylem

173



icin ve s0ylem baglaminda onu kabul eden insanlar i¢in vardir. Bir bagka deyisle sanatin
kutsallastirilmasi, hayatin disina ¢ekilerek hapsedilmesi, sanat kurumlarina kabul edilme-
yen eserlerin bile bu baglama sokulmasi, ilgilenilmesi gereken bir konudur (Troemel,

2014, s. 37).

Nam June Paik, televizyon ve yayincilik teknolojileri lizerine yalnizca estetik ve
goriintiileme sistemi baglaminda diistinmemis, ayni1 zamanda bilginin iletimi ile olusan
veri ag1 olarak da bu ortamlar1 ¢aligmalarinin konusu yapmaistir. Ve sehirlerin elektronik
iletigsim aglar1 ile birbirlerine baglanacagi 6ngdriisiinde bulundugu “elektronik otobanlar”
(electronic superhighway) sdylemini 1974 yilinda, WWW'den uzunca bir zaman iizerinde
{iretmistir. Internet sayesinde yayilan goriintiiler, ortak dillerin olmadig1 yerlerde kulla-
nilmakta, mekan ve siyasal sinirlarin 6tesine gegen sayisiz dijital ag, pek cok yeni iletisim
olanag1 sunmaktadir. 1993'te internetin iki yonlii telekomiinikasyon yoluyla akan bilginin
sadece yiizde 1'ini tasidigi tahmin edilmekteydi, 2000'de ise bu rakam yiizde 51'e yiiksel-
mistir. 2007'de tiim akista olan bilginin yaklasik ylizde 97'si internet iizerinden taginmak-
taydi. Paik'in 1994'te yapmis oldugu “Internet Dream” isimli birbiriyle senkronize 52 adet
monitoérden video heykelinde, {i¢ birbirinden ayr1 yayin ¢cagdas bilgi aglarinin baglanma-
sina atifta bulunmaktadir (Gorsel 3.42). Wiener'in iletigsim teorisi ile uyusan bu heykelde
Paik, goriintiilerin aglarla birbirleri ile bagli olacagi bir gelecek sunmustur (Respini, 2018,

s. 19).
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Gorsel 3.42: Nam June Paik, Internet Dream, 1994. (Respini, 2018, s. 19)
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Internetin yayginlasmasi, fiziksel atdlye ve bir atdlye olarak bilgisayar ayrimmin
olusmasini saglamstir. Internet, paylasim ve isbirligi icin daha énce benzeri goriilmemis
bir platform sunmaktadir. Insanlar birbirleri ile daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar baglantili
olduklarindan, internet sayesinde, yalniz sanatsal deha tasvirinin yerini, daha kolektif bir
tiretim tarzi almaktadir. Siirekli degisim, yeni denemeler, giincellemeler. Calisma siirekli
devam etmekte, siirekli birileri dijital ortam i¢inde mesgul olmaktadir. Ve internet iize-
rindeki her goriintii, bilgi, kopyalanmakta, remikslenmekte, rotuslanmakta ve sirkiilas-
yona sokulmaktadir. Goriintii stirekli bir devinim halindedir. Cevrimigi ve dijital mecra-
larda calisan bir¢ok sanatci, internet kiiltiirii ile olusan “yapim asamasinda” ve “siirmekte
olan” kavramlarini birincil ¢ikis fikirleri olarak almaktadir. Bu sanatcilardan biri olan
Oliver Laric'in hem internet hem de galeri bazli caligmalari, bu yapim(insa) ve siire¢ dii-
stinceleri ile yapilmistir. 2009'da yapmis oldugu “Versions” ¢aligsmasi, heykel, dijital go-
rlintli ve videolardan olugmakta, “6zgiin” gorlintliniin internet lizerinde siirekli degisime
ugramasi sebebiyle tamamlanmislik fikri ile iiretilmistir (Gorsel 3.43) (Jones, 2010, s. 3).
Caitlin Jones, dijitallestigi anda atdlyenin fonksiyonunun nasil degistigini tartistigi ma-
kalesinde, Daniel Buren'in 1979'da yazdig1 “The Function of the Studio” (Atdlyenin
Fonksiyonu) makalesinde geleneksel atdlye sistemi tizerine yazdigi elestirileri, dijital or-
tama tagimistir. Atolye, artik iiretim, depolama ve son olarak, dagitim faaliyetlerinin ger-
ceklestigi bir mekan haline gelmistir. Bilgisayar atolyesi, es zamanli olarak hem arag hem
mekan hem de heykel ve kaidesi olarak hizmet vermektedir. Jones'a gére bu “post studio”
durumu, cagdas sanat liretimi i¢in katkilar da saglamistir. En biiyiik katkilardan biri, “eri-
sim” imkanidir. “Sanal at6lye alanina erisim, sanat¢inin ¢alismalarina serbest erisim, sa-
nat¢inin malzemelere erisimi”, tiim bunlar, geleneksel agik atdlye kavramini da hiikiim-
stiz kilmistir, ¢iinkii dijital at6lye, her zaman agiktir. Ayrica geleneksel atdlyenin zaman-
sal siirecini de bozmaktadir, ¢iinkii arastirma, iiretim ve dagitim siirecleri siirekli hale

gelmigtir (Jones, 2010, s. 9).
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Gorsel 3.43: Oliver Laric'in Versions serisinden video karesi, 2009, Seventeen Galerisi, Londra.
(Jones, 2010, s. 5)

Troemel, iiretim pratiklerinin genellikle sanat¢inin yasadigi zamanin ruhunu yan-
sittigindan bahsederek Duchamp'in hazir-nesnelerinin, tiiketicilerin ilk defa seri iiretim
iriinler almaya basladiklar1 doneme denk geldigini sdylemistir. Duchamp'in yasadigi do-
nemde, hazir-nesne kavrami, el isi olmayan tiim {iriinleri kapsamaktaydi. Sosyal medya
caginda ise, ¢evrimici, otomatik islemlerin egemen oldugu piyasalarin dijital ekonomisi,
ylksek hacimli, tempolu, bir zamanda yasanmaktadir. Sanat¢ilar i¢in sanat yalnizca bir
hisse senedi gibi alinip satilmamakta, ayni1 zamanda hisse senedi gibi iiretilmektedir (Tro-
emel, 2014, s. 42). Troemel’in 6ngdrdiigii sosyal medya sonrasi bu iki olasilik, sanatin
cevrimici dolasiminin olusturdugu problemleri ortaya koymaktadir. Once internet, sonra
WWW, Web 2.0 ve ardindan gelecek Web 3.0 daha dnce kismen de olsa dolasimda bu-
lunan sanatin daha 6nce olmadig1 kadar dolasimdadir ve insanlara erisimi miimkiindiir.
Kiiltiirlin ve bilimin degistigi dijital ¢agda sanatin baglaminin degismesi kaginilmazdir.
Heykelde ise maddesellik, maddesizlik, mekana 6zgiiliik, kaide, kavramsallikla ilgili fi-
ziksel mecraya ait sorularin soruldugu yirminci ylizyilin ardindan, sanal diinyalarda da

heykelin mevcudiyeti, dilinin dijitallestirilmesi ile miimkiin olacaktir.

Internet ¢agindaki kullanici-yaraticilarin yiikselisi, yayimlama ve yayincilik model-
lerini kokten degistirmistir. Respini bu modellerin degisimini ifade ederken, “bilgi 140
karakter ile yayilmakta, iin ‘meme’ler ile kazanilirken, yalan haberler gergek tepkiler ile
sonuglanmaktaydi.” demistir. 21. yiizyilda, yeni tiiketim katilim ve takipgilik modelleri

tiremistir. Kopya ve orijinal arasindaki ayrim, kullanicilarin halihazirda internette
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bulunan goriintii ve bilgi y18in1 igerisinden yaptiklart “repost”, “retweet” ve “rebloglar”
ile kendi igeriklerini iiretebilmeleri sebebiyle erozyona ugramaktadir (Respini, 2018, s.
14). “[...] sanat¢1 olmayanlar sanat1 eglence, ofis mizahi, gorsel bir arka plan veya por-
nografi olarak goriirler. Murphy Yasas1 kontrolii ele almistir: sanat goriintiileri, cevrimici
olarak yerlestirildiginde miimkiin olan her amag i¢in kullanilacaktir” (Troemel, 2014, s.

40).

3.3.10. Dijital sanat ve ¢cagdas sanat iliskisi

1960'larda bilgisayar tarafindan iiretilen sanatin ilk 6rneklerine olan ilgi, 1970'lerde
sanat diinyasindan yavas yavas kaybolmustur. Bilgisayar grafiklerinin 70'lerde sinema
endiistrisine gorsel efekt ve animasyonlar ile verdigi destek, dijitalde figiiratif olanaklarin
kesfedilmesini saglamis, bu sayede bilgisayar grafikleri tiikketim diinyasina, ger¢ek hayati
simiile edebilen sanal gergeklik teknikleri ile de savunma sanayisine dahil olmustur. Bu
gelisme sayesinde, Duchamp sonrasi kavramsal ve nesnel olmayan sanat tiretimi goriisii-
niin artan etkisi igerisinde, 1970'lerin ortalarindan itibaren bilgisayar liretimi sanat cagdas
sanat diinyasindan neredeyse silinmistir. Siirecin boyle ilerlemesi, bazi yeni jenerasyon
sanatc¢ilar arasinda teknoloji karsiti sdylemlerin olugsmasina sebep olmustur (Fritz, 2016,

s. 59).

1960'larin avangart sanat akimlar1 sayesinde ¢ok sesli bir yap1 kazanan sanat diin-
yasinda olusan yeni kesif olanaklari, sanat piyasasindaki biiyiime ile paralel olarak cesit-
lenmistir. Bazi egilimler, sanat piyasasi ve galeri sistemine karsi duran alinip satilabilir
emtia olan sanat bi¢cimlerini iliretmemis olsalar da pazar bunlar satabilecek bir yol bul-
mustur. Sanat pazarinin biiylimesi, kiiresellesme ve sanatin profesyonellesmesi ile ger-
ceklesmistir. Profesyonellesmeden kasit, yasayan sanat¢ilarin piyasada eserlerinin deger
kazanmasidir. Kiiresellesme, batili olmayan sanatcilarin da artmasini saglamistir. Bu du-
rum c¢agdas sanat pratiklerine kiiltiirel birgok dillilik getirmis ve kavramsal ¢esitliligi ar-

tirmistir. (Shanken, 2016, s. 464)

Bilgisayar sanat1 ve kavramsal sanatin benzerliginin yaninda, 6nemli baz1 farklar
da bulunmaktadir. Grant D. Taylor'un verdigi Sol LeWitt'in “Variations of Incomplete
Open Cubes” (1974) ve Manfred Mohr'un “Plotter drawing on paper” (1973) drneginde
bu acike¢a goriilmektedir (Gorsel 3.44, 3.45). LeWitt'in ¢alismasin giicii, fikir ve bu fikrin
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maddesellesmesi, uygulanmasi arasindaki iliskiden dogmakta, Mohr'un ¢alismasinda ise
gii¢, bilgisayar algoritmasinin asir1 sayida varyasyon iiretebilme potansiyelinden dog-
maktadir. Fakat iki sanat¢i1 arasindaki en 6nemli fark, kavramsal sanatin matematik ve
rasyonalizme koydugu mesafeden gelmektedir. Sol LeWitt'in kavramsal sanatin mantik-
sal gercevede iiretilmemesi gerektigini sdylemis olmasi bu sanati rasyonaliteden uzaklas-
tirmaktadir. Kavramsal sanatin LeWitt 6zelinde bilimsel yontemlerden uzaklastirilmasina
z1t olarak, Mohr'un pratigi olduk¢a mantiksaldir. Ayrica Sol LeWitt bilgisayar sanatinda
onemli bir siire¢ olan rastgeleligi reddetmistir (Taylor, 2014, s. 53).
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Gorsel 3.44: Sol LeWitt, Variations of Incomplete Open Cubes, 1974. (Taylor, 2014, s. 50)
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Gorsel 3.45: Manfred Mohr, P-154-C, 1973, Kagit iizerine plotter ¢izimi. (Taylor, 2014, s. 49)
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Performans, video ve yerlestirme gibi alisilmadik sanat iiretimleri de sanat diinya-
sina girmis olsa da, biiyiik miizayede sirketleri 6zelinde sanat piyasasi, halen fiziksel sanat
nesnelerine bagimlidir. Sanat pazarindaki bu sermaye dongiisii, sanatgilar, koleksiyoner-
ler, dergiler, galeriler, bienaller ve sanat fuarlarimi etkilemekte, bu sayede cagdas sanat
sOylemlerini yonlendirmektedir. Edward Shanken, sermaye ile iistiinliik kazanan bu elitist
sistemin sOylemlerinin, kendi taleplerini karsilama disinda sanat i¢in hangi 6nemli teorik
tartismalar sunan sOylemlere ne kadar katkisi oldugunu sorgulamistir. Cagdas sanat diin-
yasinin piyasa degeri ile kazandig1 otoritenin durumu, 1990 ve 2000'lerde 6n plana ¢ikan
etkili elestirel yeni medya teorisyenlerinin sdylemleri ile degigsmektedir (Shanken, 2016,

. 465).

1980 ve 1990'larda ABD ve Birlesik Krallik'ta yapilan ekonomik diizenlemeler, pa-
raya olan yatirimin, tiretimden daha fazla kazang getirebilmesini saglamistir ve bu durum,
2007/2008 mali krizinin yaganmasini saglamistir. 2000'lerde bat tilkelerinin ¢gogu tiretim
ekonomisinden hizmet ekonomisine gegisi tamamlamistir. Bunun yaninda, gayri resmi
is¢iligin yiikselisi, bir baska deyisle calisma ve 6zel zamanin kaynasmasi, bilgisayarlarin
ofislere girmesi gibi degisiklikler de yasanmistir. 1990'da, ilk ticari dijital kamera olan
Dycam Model 1 piyasaya ¢ikmistir. 2003 itibariyle, dijital kameralarin satis1 analoglari
gecmistir. 2000'lerin basindan itibaren dijital video, Hollywood sinema sektoriinde genis
dl¢iide kabul edilmistir. Internetin yaygin kullanimi da ayrica 1990'lara denk gelmektedir
(Gronlund, 2016, s. 35). El ile iiretilen heykel, resim, yazi gibi geleneksel ortamlar, diji-
tallestirmeden ve WWW'den nasibini almistir. Bu mecralar, geleneksel medya sayesinde
benzer sekilde dolasima girmis olsa da, burada 6nemli olan dolasim degil, dijitallestirme-

nin 6nceden bahsedildigi gibi orijinalden farki olmamasidir (Davis, 1995, s. 383).

Claire Bishop'un ses getirmis “Digital Divide” makalesinde ¢agdas sanat bi¢cim ve
igcerik olarak, dijital devrim sayesinde biiyiik bir doniisiime ugrayan is giicii ve serbest
zaman kavramlarina kayitsiz kaldig1 anlatilmaktadir. Pek ¢ok sanatei dijital teknolojileri
arag¢ olarak kullanirken, bunlarin ¢ok kiiciik bir kismi, dijitali baglam olarak diistinmek-
tedir. Bishop yazisinda su soruyu sormustur: “Kag kisi bunu temalastirtyor ya da varligi-
mizin dijitallesmesini nasil deneyimledigimizi yansitip deneyimlerimizin bu siire¢ tara-
findan nasil degistirildigini derinlemesine diisiiniiyor (Bishop, 2012, s. 435)? Bishop ¢ag-
das sanatin dijitalesmis kiiltiire uzakligini, dijitalin fotograf, sinema ve video benzeri

mecralarin hizla kabul edilmesinden farkli olarak goriintii temelli yapida olmamasina
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baglamaktadir. Dijital, insan algisina yabanci bigimde kodlardan olugmaktadir. Dijitalin
bu dile dayanan yapis1 6zellikle edebiyat i¢in gorsel sanatlarda mekanik olarak yeniden
liretimin yarattigina benzer bir etki olusturmustur. Cagdas sanat diinyasi, hibrit yani ana-
log goriinen fakat dijital yapida olan gorsel sanat eserlerini, emtia pratiklerine sahip ol-
dugundan pazar i¢ine dahil etmektedir. Dijital devrimin gorsel sanatlar i¢in esas anlami,
kolektif kiiltiiriin satilamaz, yaraticisiz, maddesizlestirilmis gergekligi gozler oniine ser-
mesidir (Bishop, 2012, s. 437). Shanken, Bishop'un tartigmasini ana akim sanat diinyasi
ile sinirlandirarak “yeni medya”nin kendine has 6zellestirilmis bir alan olarak disarida
tutmasini iki sanat diinyasi arasindaki ugurumu artirdigini ifade ederek elestirmistir
(Shanken, 2016, s. 466). Claire Bishop'un makalesi dijital mecralar ile ¢alisan sanatcilar
tarafindan tepki toplamistir. Fakat Bishop sanatsal ilerlemede yanlis bir tarihsel yaklasim
sunmus olsa da, ana akim sanat diinyasi, onemli sanat dergileri ve sanat akademilerinin
maksatlarint dogru yansitmistir. Ana akim sanatin diinyasinin elitizmi ve kapaliligi, tek-
nolojik sanat hareketlerinin karst durdugu bir alan olmustur. Fakat bu hareketler, karsi

durduklar kriterler ile kendilerini marjinallestirmistir (Gronlund, 2016, s. 3).

Bishop'un dijital devrimin kiiltiir {izerinde yarattig1 degisimlere gorsel sanatlarin
deginmesi gerekliligi fikri, dogru goriinen bir fikir olmakla birlikte, dijitalin dil ve yaz1
tabanli olmasinin gorsel sanatlarin modasin1 gecirebilecegi yorumu, gorsel sanatlarda
ozellikle 20. yiizyildan itibaren kullanilan malzeme yelpazesini hice saymak anlamina
gelmektedir. Ornek olarak heykele bakildiginda, gorsel algi sayesinde farkli duyulara ait
bilgiler de edinilmektedir. Gorsel sanatlar yalnizca gorme duyusuna hitap etmemektedir.
Soyut olan matematik, bilimsel veriler, gorsellestirme yoluyla kolayca anlasilabilmekte-
dir. Dijital teknolojilerin kiiltiirde bu kadar hizl1 yayilabilmesinin sebebi, HCI (insan-Bil-
gisayar-Araylizii)larin bilgisayarda kolayca islem yapilabilmesine izin vermesidir. Diji-
talin kodlardan olustugu dogrudur, fakat bu kodlar gorme ve duyma duyularina hitap ede-
cek sekilde gelistirilmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin temelinde, 1 ve Olar, bir bagka

deyisle islemcilerin transistorlerindeki agik ve kapali konumlar vardir.

Dijital sanat, sanat piyasasi ve ana akim sanat diinyasi igerisinde yeterince temsil
edilmemis, sanat kurumlarinin desteginden mahrum kalmistir. Bilim, sanat ve teknoloji-
nin yirminci yiizyilda i¢ ice gecmesi ile gerceklesen sonuclara ragmen, ¢agdas sanatin
onemli aktorleri, tam da gelenekselden farkli olmasi nedeniyle muhafazakar bir bakis aci-

styla yeni mecralar1 sanat tarihinin i¢inde kabul etmekte zorlanmaktadirlar. Bir bagka
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deyisle, cagdas sanatin, gecerliligini diinyaya kabul ettirmesi i¢in, yeni mecralara ihtiyaci
olmamistir. Cagdas sanat ile ayrilmis yeni medya, 6zellikle kendine ait kurumlari, bienal-
leri, festivaller, fuarlari iiniversitelerde egitim programlari ve boliimler ve yazini ile 6zerk
bir yapiya biirlinmiistiir. Son yiizyilda hi¢bir akim ve sanatsal egilim -Bauhauss- da dahil,
bu kadar kapsamli bir altyap1 gelistirmemistir. Bu yeni mecralar, kapsamli yapiya rag-
men, 1990'lar ve 2000'lerde galeriler, koleksiyonerler ve genis bir pazardan yoksun kal-
miglardir. Buna ragmen bu kurumlar ve sanatcilar, hiikiimetler, sirketler, kar amaci giit-
meyen kuruluglar ve benzeri ¢ok ¢esitli alandan finansal destek gérmektedirler (Shanken,

2016, s. 466).

“Yeni” mecralarin araglarini kullanan ve ¢cagdas sanat otoriteleri tarafindan kabul
gbren bazi yapitlar, ana akim sanat diinyasinin i¢ine asimile olmuslardir ve medya sanati
olarak tanimlanmamaktadirlar. Bu durum Duchamp'tan itibaren yasanmaktadir. (Shan-
ken, 2016, s. 474) Shanken'in bu duruma 6rnek olarak siraladig1 yapitlardan bazilari sun-
lardir: 1920'lerde Duchamp ve Moholy-Nagy'nin elektronik ¢aligsmalari, 1960 ve 70'lerde
Bruce Nauman'in erken video yerlestirmeleri, James Turrell, Jenny Holzer, Olafur Elias-
son gibi sanat¢ilarin bilgisayar kontrollii 1siklar kullanmalar1 hem yeni medya hem de
cagdas sanat baglaminda incelenebilmektedir. Sanat¢ilarin tasarimlarinda ve tretimle-
rinde bilgisayar kullanimlari, cagdas sanat sdylemlerinin i¢ine dahil edilmemis, bu pra-
tiklerin etkileri aragtirllmamistir (Shanken, 2016, s. 475). Cagdas miize ve galerilerde bil-
gisayar destekli tasarlanan, dijital olarak basilan ve benzeri sekilde {iretimlerinde dijital
teknolojilere bulagmis ¢alismalar gormek zor olmamaktadir. Bunlarin bir kismi gorece
eski analog teknolojilerle iiretilen islere benzer ortamlarda sunulmaktadirlar. Ayrica, bu
teknolojilerin ara¢ olarak kullanildigi ¢aligmalarin hepsi baglamsal olarak teknolojileri
yansitmamaktadirlar. Bu nedenle, dijitali araglar ile yaratilan geleneksel sanat objeleri ile,
bu araclar ile daha az maddesel, yazilim bazli formlara doniistiiren ve dijital ortamin ka-
rakteristiklerini barindiran dijital kdkenli sanatin ayrimin1 yapmak gerekmektedir (Paul,
2016, s. 2). Dijital teknolojilere yanit veren sanat ¢calismalarinda mecranin etkisi i¢inde
barindirdigi bilgi ugruna azaltilmigtir. Ortamin altinin oyulmasi, dijital tahayytiliin temel-
siz oldugu yanilsamasini olusturmakta, bir yandan da mecranin, ontolojik degil toplumsal
bir gosterge olarak anlagilmaya baglandig1 gercegini yansitmaktadir (Gronlund, 2016, s.

37).
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1990'larin ortalarindan itibaren, “Yeni Medya Sanat1” uluslararasi alanda, ekono-
mik ve kiiltiirel gelismeler adina 6nemli bir aktor haline gelmistir. Sanat bilim ve tekno-
lojinin kesistigi, interdisipliner sanat alani, yeni egitim programlarinin da yardimiyla
kendi kurumlarini yaratmistir. Ayni dénemlerde, ana akim ¢agdas sanat, popiilerlige ulas-
mis, bienaller, sanat fuarlari, miizelerin ekonomik destegi ile pazar pay1 bilylimiistiir. Fa-
kat bu iki alan birbirine uzak kaldigindan, iiretilen sdylemler, iki ayr1 yoldan ilerlemistir.
Cagdas sanat soylemleri, toplum ve sanat iligkisine odakli oldugundan, dijital kiiltiir ile
toplumlarin kiiresel olarak birbirine baglanmis olmasi, cagdas sanatin ilgi alanlarindan
biri haline gelmistir. Etkilesim, katilim, aglar, programlama, gibi dijital kiiltiirlin anahtar
terimleri, ¢agdas sanat pratigine katilmis olsa da, yeni mecralarin bilimsel ve teknolojik
mekanizmalarina dair anlayisi eksik kalmistir. Yeni mecralar, sanat i¢in yalnizca aragsal
firsatlar sunmamakta, ayn1 zamanda bilim ve teknolojinin sosyal hayat icerisindeki etki-
lerini de i¢lerinde barindirmaktadirlar. Iki sanat alanindaki iliskinin uzaklasmasi, karsi-
likl1 gerceklesmistir. Yeni medya sOylemleri kimi zaman, sanat tarihi ile estetik ve teorik
baglamlarda, zayif bir anlayisa sahip olmaktadir. Ortaya ¢ikisindan beri elektronik ve bil-
gisayar sanatlar1 ile ana akim sanat diinyasi arasindaki iliskiler, sanatgilar, kiiratorler ve
teorisyenler tarafindan ¢alisilmistir (Shanken, 2016, s. 463). Yeni medya sanati, cagdas
sanatin kurumsal yapisini giderek artan sekilde karistirmaktadir. Dijital sanatin ¢esitli
dallar1, bir ylizy1l boyunca gelistirilen sergileme pratiklerinin sinirlarin1 zorlamaktadir.
Ornegin, Belirli bir yerde gosterilmeye ihtiyag duyulmayan, bigimsiz, geleneksel estetik
degerler ile alakas1 olmayan fakat, diinyay1 saran sanal aga bagl her hangi bir aragta go-
rilmek, manipiile edilmek, yeniden dolasima sokulmak iizere tasarlanan net-sanati ¢alis-
malarmin kimi zaman bir galeri ve miizede sergilenmesi anlamsizdir (Shanken, 2016, s.

473).

Dijital sanatta, depolama ve sunum ile ilgili teknolojilerdeki hizli degisimler sebe-
biyle on yillik bir siire¢ igerisinde bile gOsterim sorunlar1 yasanabilmektedir. Bu tarz
problemler dijital sanata kurumsal destegin azlig1 ile artmaktadir. Dijital ortamlar1 kulla-
nan sanat eserleri, miizeler tarafindan koleksiyonlara seyrek olarak katilmakta, gorece

toplumun genis kesimlerine ve akademiye ulasamamaktadir (Grau, 2016, s. 23).

Sanattaki arastirmalar, kiiltlirel gerekliliklere bir yanit olarak ileriyi goéren, sembo-
lik ve elestirel pratiklerin derinine inmesi ile popiiler kiiltiirden ayrilmaktadir. Bu bag-

lamda, teknolojik mecralar, teknolojinin bilgi iiretimi, algilama ve etkilesim bi¢imlerine
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derinden gémiilii olduklarindan, teknolojiyi kavramay1 saglayacak araglari sunabilecek-
lerdir (Shanken, 2016, s. 477). Dijital kiiltiire yiiziinli donen sanat1 sanat tarihi i¢inde ko-
numlandirmak, tarihsellestirmede kullanilacak karakteristik 6zelliklerin, heniiz net olma-
mas1 nedeniyle zor olacaktir. Ornegin, 1980'lerde postmodernizm ortaya ¢iktiginda, ka-
rakteristigi netti, modernizme tepki olarak tanimlanmisti. Fakat modernizm ve postmo-
dernizme dair sdylemler, 2000'lere gelindiginde, degismistir. (Gronlund, 2016, s. 5) “Ana
akim cagdas sanat ayn1 anda hem dijital devrimi reddetmekte hem de dijital devrime ba-

gimlilig: siirmektedir” (Bishop, 2012, s. 437).

Ekonomik menfaatlere yonelik isleyen sanat pazarinda gorece az temsil edilen di-
jital sanat, genetik miihendislik, posthiimanist bedenler, ekolojik krizler, medyadaki do-
niisiim, bilginin dolagimi, kiiresellesme, gézetim toplumu ve benzeri ¢cagdas yasam ve
toplum igindeki karmasik iligkileri tematize eden “cagimizin sanati” haline gelmistir

(Grau, 2016, 5. 23).

1996'da Linz, Avusturya'da insa edilen Ars Electronica Center'da, 2009'da 40 milyon dolarlik
bir genisleme tamamlanmistir. Bu, Tate Modern'in yeni binasi i¢in 429 milyon dolarlik veya
Whitney Miizesi'nin yeni sehir merkezi subesi i¢in 720 milyon dolarlik biitce ile karsilasti-
rildiginda sontik kalabilir. Fakat bununla birlikte, Linz niifusunun 200000'in altinda oldugu
g6z Oniline alindiginda, 40 milyon dolar, kiiltiirel kaynaklarin Yeni Medya Sanati'na dnemli

ve stirekli bir sekilde tahsis edilmesini temsil etmektedir (Shanken, 2016, s. 467).

Gelecek boliimlerde anlatilacak NFT’ler, blok zinciri ve Web 3.0 ile birlikte, eko-
nomik giidiiye bagh ¢ilginliktan bagimsiz diisiiniildiiglinde, dijital sanatin ana akim c¢ag-

das sanat diinyasinin i¢inde ileride daha fazla yer alacagi sdylenebilecektir.

3.3.11. Dijital sanat mecralar:

Dijital sanattaki anlatim olanaklarinin zenginligi, bu mecray1 tek yonlii, yalnizca
sanat eserini “izleme” gibi bir etkilesimin 6tesine gecirmekte ve bu etkilesimi karmasik-
lastirmaktadir. Etkilesim sayesinde ¢alismanin icerik ve zamansal kontrol izleyiciye kay-
dirilarak, dijital sanat eseri degisken ve acik uclu bir yaprya dondiiriilmektedir. Etkilesim,
izleyicinin sanat eserine katilimini saglayarak gergeklestirilmektedir. Dijital sanatta izle-
yici, sanat¢inin belirledigi sartlara gore etkilesim sagladigi gibi, bu sartlarin belirlenmesi

izleyiciye de birakilabilmektedir. Kimi zaman sanat eserinin gorselligi, yalnizca bu
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katilima bagli olmaktadir. Etkilesim ve katilim 6zellikleri, stirekli bir veri akiginin olma-
sini1 saglar ve dijital ortam bu sebeple dinamiktir. Dijital sanatin dogasinda, gorsellikten
Once araylizii olusturan ve izleyicinin deneyimledigi “front end” ve izleyicinin gozleri
oniinde bulunmayan “back end” kodlar1 bulunmaktadir. Sonu¢ karmasik gorseller olus-
turulabildigi gibi, soyut iletisim siirecleri de yaratabilmektedir. Etkilesim, katilim ve di-
namizm disinda ayni zamanda, dijital mecra kullanicilar ve hedef kitlesine gore 6zelles-
tirilebilirdir (Paul, 2015, s. 68). Gegmisteki “yeni” medya, diger mecralar iizerinde dijital
kadar biiytik bir degisim yaratmamistir. On besinci yiizyi1ldan yirminci yiizyila kadar olan
donem, baski teknolojilerinin, basili medyanin yiikseldigi “baski ¢ag1”, yetkin bilginin
kaydedilmesini ve yayilmasini saglamis, fakat kiiltiirel olarak 6nemli olan, resim, heykel,
drama ve miizik gibi mecralarin bu basili ortam igerisinde kendi alanlarin1 belirleyerek
zenginlesmelerini saglamistir. 1850'den 1950'ye, fotograf, sinema ve ses kaydi teknoloji-
leri, basili medya iizerinde iistiinliik elde etmis, bilgi hiyerarsisin kaybolmasina neden
olmustur. Dijital medya, basili medyanin yiizyillar 6nceki roliinden farkli bir roldedir,

toplumun kiiltiirel varsayimlarini degistirmistir (Bolter, 2019, s. 187).

Dijital teknolojilerin sanatsal ortam olarak kullanimi, ¢aligmalarda iiretimden su-
numa kadar sadece dijital platformun kullanilmasini ve platformun dogal olanaklarin ¢a-
lismalarda goriilebilecegi anlamina gelmektedir. Dijital mecranin ayirt edici estetigi, et-
kilesim, katilim, dinamizm ve 6zellestirme gibi 6zellikleri icermektedir. Ayrica dijital sa-
nat, sanat¢inin icerigi hibrit formlarda ifade etmesini saglamaktadir. Ciinkii dijital, Bolter
ve Grusin'in yazmis oldugu gibi, remediate eden, dilini mevcut sanat ortamlarindan alarak
kendini gelistiren bir ortamdir. Paul'e gore etkilesimlilik, ilk bakista, tiim sanat mecralari
icin gecerli olmakla birlikte, geleneksel sanat formlar1 olan heykel ve resimde, bu etkile-
sim izleyicinin zihninde meydana gelmektedir. Resim ve heykel, izleyicinin gozleri
oniinde degismemekte, dijital sanatta izleyici farkli yonlendirme, birlestirme, katilim sag-
lama pratikleri ile zihinsel faaliyetin 6tesine gegcmektedir. Modern dncesi sanat eserlerine
bakilacak olursa bu kismen dogru olmakla heykel baglaminda bu yorum biraz eksik kal-
maktadir. Clinkii heykel sanati, izleyici ii¢ boyutlu kartezyen uzayda ii¢ boyutlu sekil ve
formlardan olusmaktadir. Onceki béliimlerde bahsedilen heykelin dilsel 6zellikleri, sanat
ve izleyicisi arasindaki etkilesimi artirmaktadir, izleyiciyi sabit bir noktadan bakmaya
davet etmemektedir. Ancak modern 6ncesi donemde rolyefin zemini ve anitsal kaideye
bagli durumda olan ve tek bakis acisinin 6nemli oldugu heykel i¢in bu yorum gecerli

olabilir. Modern ve sonrasi heykelin zenginlesen dili i¢inde izleyicinin eser ile olan
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“etkilesimi” stirekli artmistir. Tipki dijital sanat gibi, resim ve heykel sanat1 da kendilerini

“remediate” etmistir (Paul, 2015, s. 67).

Bilgisayar, tiretim bandi, CNC makina gibi, otomatik bir makinadir, bunun anlama,
insan ¢abasi gerektirmeden bir faaliyeti yapabilmesidir. Bilgisayar, otomatondur. Bilgi-
sayarin 1980'lerde ticari bir meta olarak 6nem kazanmasi, bu makine tizerinde koklii de-
gisiklikler gerektirmis hem donanim hem yazilim kanadinda insan ile iletisiminin artiril-
masina yonelik yatirrmlar yapilmistir. Internetin yiikselisi sirasinda bilgisayar halihazirda
yaygin olarak kullanilan bir cihaz olsa da, internetle birlikte, hizla biiyiiyen devasa bir
diinyaya erisimi saglayan bir u¢ nokta olarak kullanilmasi sayesinde bir “mecra” haline

gelmistir (Nake, 2019, s. 32).

Dijital ortamin yarattig1 yeni pratikler, secenek ve estetikler, dncekileri yok etme-
mekte, oncekilere karsit kavramlar olarak ayrilmiglardir. Bu durum bir ¢atallanma yarat-
mis ve ikilikler olusmustur. Katarsisten akis, 6zgiinliikten remiks, organik/spontaneden
prosediirel/verilestirme, tarihselden simiilasyon, zit degerler olarak dogmustur (Bolter,
2019, s. 188). Bolter, onerdigi ikilikleri soyle tanimlamistir. Katarsis ve akis, sanatta iz-
leyicinin yasadigi olasi estetik tepkiyi tanimlamaktadir. Remiks, bagka ¢aligsmalarin par-
calarini alarak bunlar1 yeni deneyimlere ddniistiirmektir. Onceleri yalnmzca 6zgiinliik
onemliyken, remiks buna alternatif olarak dijital toplumda kabul edilmektedir. Prosedii-
rellik, dijital teknolojideki siirecler ve islemlerin ¢at1 kavrami olarak alinmistir. Veriles-
tirme ile bu terim kisaca, dijital ortama insanin girisini, dijitallestirmeyi tanimlamaktadir.
Bunun karsit1 organiklik veya spontanelik, kural ve veriye kolayca indirgenemeyecek
pratikleri icermektedir. Bilgisayar bir simiilasyon makinesidir, farkli veya ayn1 degisken-
lere sahip simiilasyonlar yeniden oynatilabilmekte, fakat tarih yeniden oynatilamamakta-
dir (Bolter, 2019, s. 84). Maddesellik/maddesizlik, ikiliginde, ortam(mecra) esnek plastik
bir konuma gelmistir. Eserler, goriintii ya da bilgi olarak alimlanir ve bu bilgi akiskandir:
i¢cinde bulundugu kabin seklini almaktadir. Melissa Gronlund'un bu goriisiine gore, mec-
ranin anlam ile olan iligkisi, postmodern sanatta bilginin ortamdan 6nce geldigi durumu

ile tezat olusturmaktadir (Gronlund, 2016, s. 39).

Her mecra, farkli tekniklere, ifade bi¢imlerine ve yaratic1 yontemlere sahiptir. Fi-
ziksel, mekanik ve elektronik mecralarda, bilgiyi barindiran materyal ve bu bilgiyi kay-
detmeye, degistirmeye ve gostermeye yarayan araglar mevcuttur. Manovich, bu iki bile-

senin karsiliklarinin, bilgisayar yazilimlarinda da bulundugunu sdylemistir. Malzemeler
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veri yapilarina, aletler ise bu verilerin iglenmesini saglayan yazilim algoritmalarina do-
niigmiistiir. Fiziksel mecralarda nasil ki tiim materyaller bir maddesellige sahipse, sanal
diinyada yazilimsal veriler de bir maddesizlige sahiptir. Bir bagka deyisle, fiziksel mec-
ralarda malzemeler temelde atomlardan, dijital mecralarda ise, transistorler tarafindan
olusturulan agik ve kapali sinyallerden, bir ve sifirlardan olugsmaktadirlar. Buna gore ve-
riler, yazilimlara dagildiginda, kullanilacak araglar olusan farkliliklara gore degisik rol-

lerde olacaktirlar (Lev Manovich, 2013, s. 206).

Lev Manovich , dijital bilgisayar mecrasini, yeni medya olarak tanimlamstir. Sine-
manin ortaya ¢iktig1 19. Yiizyil sonunda 6neminin sonradan kavrandigini belirterek, 21.
yiizyilda kiiltiirii devralan bilgisayar ortaminin, bundan farkli bir donem oldugunu “The
Language of New Media” isimli kitabinda anlatmistir. Kiiresellesme ile birlikte ortaya
c¢ikan bu yeni mecranin 6nemi, pek ¢ok insan tarafindan gortilmektedir. Fakat bu farkin-
daliga ragmen, bu konuda yazilan metinler, Manovich'e gore bir teori olusturma ¢abasin-
dan ¢ok gelecek hakkinda spekiilasyonlar igermistir (Lev Manovich, 2001, s. 6-7). Ma-
novich, ayni veri yapilar ile, farkli goriintiilerin simiile edilebilecegini sdylemistir. Bir
baska deyisle ayni veri yapilari, birden fazla mecrayi i¢inde barindirabilmektedir. Buna
gore, yazilim ile simiile edilen bir mecra, bir veri yapisinin ve algoritma setlerinin birle-
simidir. Veri yapilari, 6nceden belirtildigi gibi, birden fazla mecranin simiilasyonunda
kullanilabilmekte, ancak algoritmalarin bir kism1 ya da tamami, her bir mecra i¢in ben-

zersiz olmaktadir (Lev Manovich, 2013, s. 207).

[...]JHem teorik hem de deneysel olarak - en azindan yazilimlarla gelisigiizel deneyimlerden
daha fazla deneyimi olan kullanicilar i¢in - “mecralar”in birlikte ¢alisan iki boliime doniis-
mesini onerdim. Bir boliim, tiim modern yazilimlarinin temeli olan az sayida temel veri ya-
pilaridir (veya “ dosya formatlar1”): bitmap goriintiisii, vektor goriintiisii, 3B poligonal mo-

del, 3B NURBS modeli, ASCII metni, HTML, XML, ses ve video formatlar, XML vb. Ikinci

CEINT3

boliim, bu formatlar iizerinde galisan algoritmalardir (bunlara “operasyonlar”, “araglar” veya

“komutlar” da diyebiliriz) (Lev Manovich, 2013, s. 209).
Bu bulgulara gore, yazilim mecrasi su formiille gosterilebilmektedir:
“Mecra = algoritmalar + veri yapis1” (Lev Manovich, 2013, s. 207).

Islenmis veriler ile olusturulan goriintiiler, ii¢ boyutlu ya da iki boyutlu, hareketli
ya da duragan olsunlar, belirli algoritmalara gore ekran {izerindeki pikseller ile yansitil-

maktadirlar. Manovich'in bu perspektiften bakildiginda pikselleri renk degerleri tutan bir
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bellek olarak nitelendirmesi ve fiziksel malzemeler gibi 6zellikleri olmadigini sdylemesi,
kulaga tam da minimalistlerin kars1 durabilecegi bir seymis gibi gelmektedir. insan go-
zline diisen goriintiiler 1518a duyarl hiicreler tarafindan bas asagi olusturulurlar ve iki bo-
yutludurlar, gérsel isaretlerin beyinde islenmesi, li¢ boyutlu olarak nesneleri algilamamizi
saglamaktadir. Bu hiicreler, ya da beynimizin belirli alanlari, renkleri tutan birer bellek
degillerdir. Igerik, insanin diinyay1 algiladig1 deneyim aninda bir hakikat haline gelmek-
tedir. Tki boyutlu ekranlarda goriintiilerin pikseller sayesinde goriiniir hale geldigi dogru
olmakla birlikte, VR, hacimsel ekranlar gibi araglarda, daha da u¢ noktada diisiiniiliirse,
dijital veriyi anlik gosterebilecek nano robotlardan olusabilecek yapilar, ya da fiziksel ve

dijitali bulusturan projeksiyonlarda bu yorumun eksik kalabilecegi goriilecektir.

4. DIJITAL GORUNTULEME YONTEMLERI VE HEYKEL
PERSPEKTIFINDEN INCELENEBILECEK ORNEK CALISMALAR

Dijital sanat sanal dogumlu, (dijital-kokenli) olarak kabul edildiginde ve dijital tek-
nolojiler ile tiretilip, depolanip, dagitimi yapilmis olsa da, kategori olarak biitiinlesik go-
rinmemektedir. Fakat birgok farkli 6zellige sahip, dallanip budaklanarak farkli formlara
biiriinebilir. Etkilesimli yerlestirmeler, Internet sanati, Sanal gerceklik (VR) ve Artirilmus
gerceklik (AR) ve benzeri formlar ile, yazilim temelli, stire¢ odakli, zamansal, dinamik,
anlik, katilml, kolektif, performatif, modiiler, degisken, jeneratif ve kisisellestirilebilir-
dir. Bu 6zelliklerin bazilari, yalnizca dijitale 6zgii degildir (Paul, 2016, s. 2). Boyle kar-
magik bir yapida olusan bicimler, farkli gésterim yontemlerine ihtiya¢ duymaktadir. Ay-
rica dijital sanat yapitlarinin etkilesimli yapisi, teknolojik goriintiileme sistemlerini zo-

runlu kilmaktadir.

Cornock ve Edmonds'a gore, bilgisayar iiretimi sanat eserlerinin etkilesimli

sistemleri, su li¢ kategoriye ayrilmaktadir;

1-Statik Sistem: Geleneksel sanat yapitlarina yakin olan bu kategoride, tiretilen

sanat ¢alismasi, degismemektedir.

2-Dinamik Pasif Sistem: Sanat nesnesi, motor kullanilan kinetik heykelde oldugu
gibi sanat¢inin tasarimi tarafindan zamanla degismekte veya Alexander Calder'in
mobillerinde ki riizgar sayesinde olusan hareketteki gibi, ¢evredeki faktorler tarafindan

degistirilir. Sistem i¢inde katilimcinin kontrolii bulunmamaktadir.
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3-Dinamik Etkilesimli Sistem: Bu sistemler, izleyiciden sanat yapitina iletilecek
ciktilar ile genislemektedir, bir baska deyisle, bir tiir geri besleme dongiisii
yaratilmaktadir. Izleyici, katilimc1 olmaktadir. Bu sistem katilimcilarin miimkiin olan
varyasyonlarin miktar1 kadar zengindir, olasiliklar azaldik¢a, calismaya olan ilgi

azalabilmektedir.

Bu kategoriler ile birlikte, dinamik etkilesimli sistemlerde sanat¢i miidahalesi ile
calismanin orijinal tanimin izin vermedigi bir sekilde yasanan degisiklikler, ayr1 bir
kategoride incelenebilmektedir. Degisitirici (modifier) barindiran bu sistemler, degisken

sistem olarak adlandirilmistir (Cornock ve Edmonds, 1973, 13).

Insan gérme sistemi, ii¢ boyutlu izlenimi algilamak i¢in monokiiler ve binokiiler
isaretleri bir arada kullanmaktadir (Tablo 4.1). G6z icerisindeki sinirlt mesafe, stereo go-
riisiin yalniz kisa ve orta mesafelerde miimkiin olmasina sebep olmakta, bu sebeple mo-
nokiiler isaretler de 6nemli olmaktadir (Ruhl, 2015, s. 276). Ger¢ek diinya ortaminda,
gelen bilgiler arasinda ¢eliski olmadigindan, monokiiler ve binokiiler isaretler her zaman
tutarlidir. Beynin biligsel siireci sayesinde bu isaretlerden gelen bilgiler iglenerek algi sag-
lanmaktadir. Ornek olarak, uzaktaki nesnelerden gelen 151k 1sinlar1 birbirine neredeyse
paralel oldugundan, yakinsama daha diisiiktiir, bununla beraber hareketten dogan para-
laks etkisi mesafeden dolay1 daha yiiksek olacaktir. Gergek bir sahnede, yalnizca kiiciik
bir boliim net olarak algilanmaktadir, izleyicinin géz hareketi sayesinde, beyin bu boliim-
leri birlestirerek zihinsel bir model olusturmaktadir. 3B goriintiileme sistemlerinden ha-
cimsel olanlar diginda kalanlar, bu deneyimi yasatmada bazi problemler ile karsilasmak-

tadir (Ruhl, 2015, s. 277).

Tablo 4.1: Monokiiler ve binokiiler gérsel algi, sahnenin uzamsal modelini olusturmak igin 3B
gorsel isaretlerini kullanmaktadir. (Ruhl, 2015, 5. 276)

Monokiller 3B [saretler  Binokuler 3B Isaretler
Boyut surekliligi Konverjans [Yakinsama)
Perspektif surekliligi Farklhlik - esitsizlik
Hareket paralaksi

Netleme
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3B goriintiileme sistemleri, yaygin olarak Tablo 4.2’de goriildiigii gibi kategorilen-
dirilmektedirler. Bu kategorilendirme, goriintiileme modellerinin ¢esitli derinlik isaretle-
rini verme yeteneklerine gore yapilmistir. Dijital mecra ile yaygin olarak etkilesime giri-
len iki boyutlu ekranlar, yalnizca resimsel derinlik isaretleri verebilseler de bu diiz ekran-
lar, stereopsis i¢in destek olusturulan modellere destek saglamak i¢in kullanilabilmekte-
dir. Stereopsis, ii¢ boyutlu yapinin derinlik bilgisinin ikili (binokiiler) goriis ile algilan-
masidir. Bu, goriintiilerin {i¢ boyutlu ortamdaymis gibi goriinmesini saglamaktadir, fakat
hareket ile olusan paralaks etkisi ger¢ceklesmediginden bu etkiyi saglamak i¢in stereosko-
pik sistemler olusturulmalidir (Blundell, 2008, s. 361). Bu bdliimde, sanal nesneleri go-
rlintiileme yontemleri, {i¢ boyutlu goriintiiler 6n planda tutularak anlatilacak, her alt bas-
likta goriintiileme yonteminin kullanildigi sanat ¢alismalari, heykel perspektifinden ince-

lenecektir.

Tablo 4.2: Desteklenen gérsel isaretler ve izleme sekilleri ile 3B goriintiileme yontemleri semast.
(Blundell, 2008, s. 362)

Monokiiler Stereoskopik Otostereoskopik (1. Smif) Otostereoskopik (2. Sinif)

Geleneksel diiz ekranlt

gorintiileme cihazlarn Kromatik kodlanmis

» (Anaglif) — > Hacimsel
|—p Kodlanma >
- Siiriikleyici/artirilmig Varifokal
sanal gerceklik
> Gegici kodlannus > Holografik
L—p Uzamsal kodlanmig ——1—p

Yalnizca resimsel

derinlik isaretleri
destellenir:

Resimsel derinlik isaretleri
ve binokiiler paralaks
desteldlenir:

Resimsel derinlik isaretleri ,
binoliiler ve hareket paralakst
destellenir:

Resimsel derinlik isaretleri,
binokiiler ve hareket paralaksi
ile okiilomotor isaretler
desteklenir.

Dogrudan izleme

Dogrudan ya da dolayl: izleme
(gozliikler yardimiyla)

Dogrudan ya da dolayl izleme
(gozliikler ve diger bashiklar ile)

Dogrudan izleme

Bas takibi yok

Bas takibi yok

Bas takibi gerekli ya da gerelsiz
olabilir.

Bas takibi gereksiz.
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Tablo 4.3: Goriintiileme teknolojileri ile iliskilendirilebilecek farkli formlara sahip gériintii alan-
larimin ézeti. Gériintii uzayimn ézellikleri gériintiileme cihazinin gérsellestirme olanaklarina etki etmekte,
ayrica etkilegim teknikleri de efektif olarak kullanilmaktadir. (Blundell, 2008, s. 364)

Diizlemsel Gériintii Uzay1

\ 4

Fiziksel 3B Goriintii Uzay1

A\ 4

Goruntiileme teknigi ile
iliskili olabilecek
goriintii uzay: bigimleri

v

Serbest Gortintii Uzay1

Sanal Goriintii Uzay1

v

Goriinen Gortintii Uzayt

v

4.1.1. iki Boyutlu Ekranlar

Bazi1 6zel uygulamalar disinda bilgisayar teknolojilerinde baskin etkilesim cihazi,
diiz iki boyutlu ekranlardir. Bunun sebeplerinden birisi, geleneksel resimsel uygulama
pratiklerinin bir uzantis1 olmasindan kaynaklanmaktadir. Ressam, heykeltirag, mimar ve
miihendis, resimsel teknikler ile ¢alismalarina baglamaktadirlar. Etkilesimli bilgisayar
grafigi sistemleri, 1960'larda ortaya ¢ikmis olsa da, uzunca bir siire gelismis grafikler su-
nan sistemler bir liiks olarak kalmistir. 1980'lerden itibaren masaiistii bilgisayarlarin or-
taya cikisinin ardindan grafik arayiizleri ve ardindan gelen tasarim uygulamalari, kagit,
kalem, silgi ve ¢izim masalarinin bir temsili olmustur. Mithendislik ve mimarideki pers-
pektifsiz ortografik teknik ¢izim gelenegi bu iki boyutlu ekranlarda siirdiiriilebilmistir.
Bir diger baskin sebep, vektorel sistemlerden farkli olarak, piksel temelli goriintiileri des-
teklemesi olmustur. Iki boyutlu ekranlarin gérsel karakteristikleri, piksel yogunluklari,
tazeleme hizlari, gosterilebilen renk miktarindaki gelismeler, giincel yliksek ¢oziintirliikli
goriintiileme sistemlerini olusturmustur. Piksellerin diizgiin dagilimi, gériintiiniin olustu-
ruldugu piksellerin sayis1 ve uzamsal dagiliminin degismez kalmasini saglamaktadir. G6-

riintiiler homojen olarak aym biiyiikliikteki piksellerden olusmaktadir. Ornek olarak,
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hacimsel goriintiileme tekniklerindeki vokseller bu homojenlikten yoksunlardir. Baslan-
gicta klavye ile giris yapilabilen iki boyutlu ekranlar ile olan etkilesim, fare, dokunmatik
ekranlarin yayginlasmasi ile kolaylasmistir. Bu etkilesim araglari, grafiksel arayiizleri ile
uyumlu oldugundan, iki boyutlu ekranlarin kullaniminin baskin yoniinii pekistirmislerdir

(Blundell, 2010, s. 10).

Bilgisayar ekrani, gorsel ya da farkli bicimlerde insanlarin bilgiyi nasil tarayacak-
larim1 belirlemistir. Insanlar bilgisayardaki veriyi taramakta, bununla beraber arayiizler
yardimiyla bilgisayar karsisindaki kisiyi, tus vuruslari, kamera, internet sitesine girdigi
bilgiler, adim sayis1 ve benzeri etkilesimler ile taramaktadir. Roy Lichtenstein gérme bi-
¢cimindeki bu degisimi, Ronesans resmi ile ¢izgi roman okumasi arasindaki farki ortaya

koyarak erkenden fark etmistir (Foster vd., 2016, s. 519).

Bakisimiz, bdyle bir izleme ile iliskilidir. Burada ortaya ¢ikan gérme bi¢imi, bilgisayar ek-
ranlarinin oldugu ¢agda baskin konuma gelmistir: yalnizca tiim goriintiiler ekranda goriilmez,
ayni zamanda bizim de okumalarimiz, bakislarimiz, bir tiir “tarama” haline gelmistir (Foster

vd., 2016, s. 519).

Pek ¢ok farkli formuyla iki boyutlu ekranlar, insanin dijital ortam ile etkilesiminde
aracilik etmede bir standart haline gelmistir. Iki boyutlu ekranlar, gorsel ve fiziksel ¢ok
yonliliikleri ile, elde tutulup, duvara monte edilebilen, masa iistiinde kullanilabilirlikleri
ile, pek ¢ok uygulama yontemi i¢in kullanilmiglardir. Bu esneklik ile bilgisayar ve inter-
net kullaniminin giinliik yasamda elzem hale gelmis olmasi sebebiyle, goriintiileme ve
etkilesim i¢in kullanilan bu cihazlar, toplumda olduk¢a yaygin hale gelmislerdir (Blun-
dell, 2017, s. 19).

“Gorilintlii”lerin bilimsel olarak arastirilmaya baglanmasi, 1800'lii yillarda sanat ta-
rihi akademinin i¢inde yer aldiktan sonra olmustur. Bu donemden itibaren sanatin bagim-
s1zlig1, goriintii(Image)niin karmasikligi ile ilgili sdylemler tiretilmeye baglanmistir. Diji-
tal ¢aga kadar olan goriintii tanimi, dijital baglamda problematik olmustur. Thomas Hen-
sel'in goriintiilerin, belirli bir teknoloji, arag¢, kurum, sosyal fonksiyon, pratik vb. katego-
rilere indirgenemeyecegi goriisii, Grau'ya gore dikkatle problemleri tanimlamaktadir
(Grau, 2016, s. 29). Giiniimiizde baskin goriintiileme teknigi olan iki boyutlu ekranlarda,
heykelin goriintiilenmesi ne anlama gelmektedir? Her seyin goriintii ve bilgi haline gel-
digi dijital cagda olduk¢a maddesel olan, fiziksel bir varligi bulunan heykel, tezin 6nceki

boliimlerinde bahsedilen dil o6zelliklerini kaybedip baglamindan kopabilir mi? Bu
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ekranlarda heykel yalnizca analog donemlerden kalma duragan fotograflar gibi degil, vi-
deo gezintiler, panaromik ortamlar, ii¢ boyutun dijitallestirilmis halinin projeksiyonlari
gibi, pek ¢ok farkli bigimde goriintiilenmektedir. Icinde konum degistirilebilen, nesneler
ile etkilesime girilebilen bir ortamda, bu ortamin kendine has bir gercekligi bulundugun-

dan, heykele ait bigimsel dil rahatca algilanabilmektedir.

Iki boyutlu ekranlarda dijital 3B grafikler kullanilarak yapilan etkilesimli sanat ¢a-
ligmalarina bir 6rnek, Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau’nun A-Volve (1994-
1995) isimli etkilesimli caligmasidir (Gorsel 4.1, 4.2). Bilginin doniisimii ve “estetik”
olarak en uygun olanin hayatta kalmasini konu alan A-Volve, fiziksel ve sanal alem ara-
sinda dogrudan bir baglant1 kurmaktadir. iki boyutlu ekran ile yaratilmis ortam, izleyici-
lerin sanal yaratiklar yaratmasina ve suyla dolu bir cam havuz alaninda bunlarla etkile-
sime girmesine olanak tanimustir. izleyiciler, dokunmatik ekranda parmaklariyla bir sekil
cizerek, otomatik olarak 'canli'lik kazanan ve simiile edilmis havuzun suyunda yiizmeye
baslayan sanal ii¢ boyutlu yaratiklar iretmislerdir. Ve yaratilan sanal yaratiklarin hareket
ve davranislari, hayatta kalma becerileri ve iireme yetenekleri, katilimcilarin onlara ver-
dikleri formlara baglidir. Bu ¢calismada estetik, hayatta kalmada olduk¢a 6nemli bir faktor
haline gelmistir. Ayrica, katilimcilarin dokunmatik ekranda bu sanal diinya ile etkilesim-
leri, bu yaratiklarin tepkiler vermelerine yol agcabilmekte, hatta izleyiciler, yaratiklar1 yen-
mekten kurtarabilmektedirler (Paul, 2015, s. 141). Gozliikle tam bir VR ortami saglan-
mamis olmasina ragmen A-Volve ile Sommerer ve Mignonneau , iki boyutlu ekran {ize-
rinde sanal bir gerceklik yaratmay1 basarabilmislerdir. izleyiciler bu ¢alismada, biyolojik
simiilasyonlar ile yeni varliklar yaratabilmekte, tanr1 roliinii istlenmektedirler. Calisma-

daki evrim, genetik algoritmalar sayesinde gergeklesmektedir (Grau, 1999, 369).

Gorsel 4.1: Sommerer ve Mignonneau, A-Volve, 1994. (Paul, 2015, s. 141)
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Gorsel 4.2: Sommerer ve Mignonneau, A-Volve ¢calismasindan bir goriintii, 1994-1995. (Grau,
1999, 369)

4.1.2. Sanal Gerg¢eklik ve Sanal Diinyalar

Tiirk¢e'de zihinde tasarlanan anlamina gelen, internet temelli veya bilgisayar tara-
findan simiile edilen olarak kullanilan sanal s6zciigiiniin Ingilizce karsilig1 olan “virtual”
terimi 17 ve 18. ylizyillarda mercekler ve aynalardan goriilen goriintiiler i¢cin kullanilmis-
tir. Sanallik bir kavram olarak tarihte felsefeyi etkilemistir ve yalnizca dijital ile ilgili
degildir. Bir baska deyisle sanal gerceklik, belirli bir mecraya ait bir fenomen degildir
fakat dijital cag sanal diinyalarin varligini artirmistir. 21. yiizy1l toplumunda sanal ve ger-
cek ikiligi yerine ¢evrimigi ve ¢evrimdisi diinyalarin birbirine karistig1 hibrit bir diinyada
yasanmaktadir (Respini, 2018, s. 26). “Sanal ger¢eklik” terimi, genis anlamiyla bilgisayar
tarafindan tretilen her tiirlii alan anlamina gelse de, cagdas bilgisayar ve sanat alanla-
rinda, bilgisayar iiretimi, ii¢ boyutlu, siiriikleyici bir diinyada kullanicilarin bu diinya ige-
risindeki nesneler ile iletisime girebilmesini saglayan teknolojileri tanimlamaktadir. VR,
gozliik seklinde goziin Oniine konan ekranlar sayesinde fiziksel diinyay1 ortadan kaldira-
rak, kullanicinin sanal ortamin igine gekilebilmesini saglamaktadir. Sanal gerceklik ile
ilgili teknolojik gelismeler ve yatirimlar sayesinde tam etkilesim yolundaki eksiklikler,
giin gegtikce azalmaktadir (Paul, 2015, s. 125). Sanal gerceklik, bilgisayar yardimiyla,
gérme, duyma gibi duyusal uyaranlar ile deneyimlenen gézlemleyenin kismen icerisinde
ne olacagini belirleyebildigi, yapay ortamlardir (Greengard, 2019). Respini'ye gore mev-
cut sanal gerceklik teknolojisi temelde, toplumun uzun zamandir kullandig1 ekranlarin

uzantisi olan bir medya deneyimidir ve sanatcilar ve diger kullanicilara hayal edilen
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diinyalarin simiile edilmis hallerini deneyimleyebilmek i¢in benzersiz yollar sunmustur

(Respini, 2018, s. 28).

Sanal gerceklik, dijital teknolojilerle beraber anilsa da yeni degil, antikiteye kadar
kokleri takip edilebilen bir olgudur. izleyiciyi kapali, illiizyon yaratan bir alana ¢ekme
fikri bilgisayarin icadiyla kesfedilmemistir (Grau, 1999, 365). Pompei'den simdiki za-
mana uzanan tarihsel bir siireklilikle, giderek daha fazla insan bu makine {iretimi illiizyon
yaratan alanlar1 torensel, diinya gergekliginden kagis araci ve siyasi giiclin manipiilasyon
araci olarak deneyimlemistir (Grau, 1999, 369). Ge¢ cumhuriyet donemi Roma'sindan
gilinlimiize, bulundugu odalar farkli mekanlar1 temsil yoluyla genisleten duvar resimleri
kalmistir. Bu freskler, izleyicileri tamamen ¢evrelemekte ve etraflarindaki mekani doniis-

tiirerek izleyicileri istenen mekan ve zamana sabitlemektedir (Grau, 1999, 365).

Ronesans’ta, illiizyon yaratan alanlar biiytlik talep gormiistiir. Mekanlar, freskler sa-
yesinde kapali ortamlar1 perspektif yanilsamalar ile acik manzaralara doniistiirmiistiir.
Bunlara bir 6rnek, 1516 - 1518 arasinda Baldassare Perruzzi tarafindan yapilmis, Ro-
ma'da Villa Farnesina'da bulunan Sala delle Prospettive (Perspektif odasi)'dir (Gorsel
4.3). Ronesans ve ardindan barok donemde yapilan dekoratif tavanlar, 6zellikle kilise mi-

marisinde karsimiza ¢ikmaktadir (Grau, 1999, 366).

Gorsel 4.3: Baldassare Peruzzi, Perspektif Odasi, 1516 (Grau, 1999, s. 366)
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Sanayi devrimi sirasinda, Ingiltere'de panorama adli yeni bir sanal gergeklik aleti
ortaya ¢cikmistir. Robert Barker'in bulusu Edinburgh'da, Holyrood Sarayi'nda ilk 1787'y1-
linda ilk defa gosterilmistir. Bu bulus, Ingiliz parlamentosunun bir iiyesi olan askeri stra-
tejist Lord Elcho tarafindan isgal edilmis Iskogya'nin kontroliine yarayacak askeri kesif-
lere olanak saglayabilecegi diisiincesiyle desteklenmistir. Bir teknik ressam olan Barker,
askeri harekatlara hazirlik amaciyla yaptig1 cografyanin detayli panoramik ¢izimlerini ha-
zirlamistir. Bu goriintiiler sayesinde, haritalardan ¢ikarilan taktik planlar daha detayl bir
bicimde gergeklestirilebilmistir (Grau, 1999, 366). “Panoramanin dogusu bu sebeple ayni
zamanda sanal mecralar ile askeri tarih arasindaki bir baglant1 olarak da goriilebilir”
(Grau, 1999, 367). Doneminde bu bulus, yaratilan illiizyonun gercegi algilamamaya yol
acacag diisiincesiyle elestirilmis olmasina ragmen, sanayi devrinde Avrupa ve Ameri-
ka'da resimsel sanatin odak noktasi haline gelecek kadar fazla insan tarafindan goriilmiis-
tiir (Gorsel 4.4). Kitlesel bir medya aract haline doniismiistiir (Grau, 1999, 367). Panora-
ma'dan sonra 1822 yilinda, Louis Daguerre ve Charles Marie Bouton, diaroma icatlarini
sunmuslardir. Bir ekran veya fon iizerindeki goriintiiler, {ic boyutlu bir alan ile ¢evrilmis
hissi yaratmaktadir, 1siklandirma degistiginde, goriintiiler degisecek sekilde resimler ya-
pilmistir (Greengard, 2019). Panorama igerisinde izleyici, {i¢ boyutlu bir mekan ile ¢ev-
rilmekte, iki boyutlu panoramik goriintiiler zemindeki ti¢ boyutlu elemanlar ile birleserek,
stiriikleyici bir sanal ortam yaratmaktadir.

flging bir sekilde, Kuzey Kore, Cin, Irak, Sovyetler Birligi ve Misir gibi otoriter rejimler,
1980'li y1llardan itibaren, milli birligi giiglendirmek adina savas panoramalarini yeniden can-

landirmistir. Daha sonralari, panorama, WWW {izerinde, QuicktimeVR ve Sanal Gergeklik

Modelleme Dili (VRML) gibi programlar olarak tekrar goriinmiistiir (Grau, 1999, 367).

Gorsel 4.4: S. Oettarmann'in panoramasinin diyagrami, 1980. (Grau, 1999, 367)
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“Sanal gerceklik” yaratmaya yonelik modern girisimler, iki gorsel retinal veriyi es-
lestirmeye dayanmaktadir. Bu Adelbert Ames tarafindan ortaya atilan eslestirilebilir kon-
figiirasyon konseptidir. Bu konsepte gore, li¢ boyutlu gérmeyi saglayan goriste, iki goze
gelen goriintiiler farkl kaynaklardan gelebilmektedir. Charles Wheatstone, 1838'de ste-
reoskobu icat ederek, tekli goriintiileri eslestirerek, Leonardo'nun dogay1 ¢ift gozle gorii-
lebilecek sekilde taklit etme arzusunu tatmin edebilecek sanal gergekligi olusturmayi ba-
sarmistir (Wade vd., 2001, s. 233). Stereoskopik goriintiileme cihazlari, yirminci yilizyilda
statik goriintiiler gésteren cihazlar ile baslamis, 1945'te Thelma McCollum, bunu televiz-
yon ile birlestirerek ilk stereoskopik televizyon patentini almistir. Bir filozof olan Morton
Heilig'in 1962 yilinda tanitti§1 Sensorama Simulator adli cihazi ile, goriintiilere ek olarak
farkli uyaranlar da kullanmistir. Ayrica Heilig, gilincel sanal gerceklik gozliiklerine ben-
zeyen, “Telesphere Mask™ ad1 altinda, genis acili goriintiileri stereo sesler ile sunan bir
bashigin da patentini almistir (Greengard, 2019). 1961'e gelindiginde, bir TV fireticisi
olan Philco Sirketi, ilk sanal gergeklik gozliigii (HMD) nii gelistirmistir. Headsight isimli
bu kask benzeri cihazda, kapali devre video sistemi kullanmakta, kullanicinin bas hare-

ketine gore goriintii degismektedir (Greengard, 2019).

1960'lar ayrica ilk bilgisayar ekrani, araylizii ve grafiklerinin {iretildigi yillar
olmustur. 1962'de Ivan Sutherland, Sketchpad isimli yazilimi1 MIT'de gelistirmis, CRT
ekran {izerine tutulan bir kalem sayesinde, ekrana ¢izim yapilabilmistir. Noll'un ii¢
boyutlu grafiklerin iki boyutlu ekranda projeksiyonlara yonelik ¢alismalari, giincel 3B
bilgisayar grafiklerinin temelini olusturmustur. Sutherland, bir arastirmaci 6grenci olan
Bob Sproull ile beraber, “Sword of Damocles” (Demokles'in kilic1) isimli sanal gerceklik
gozIligiinii icat etmistir (Gorsel 4.5). Bu baslik, basit bilgisayar lretimi grafikleri
stereoskopik gozliiklere tavandaki bir baglant1 yoluyla yansitmakta, sistem kullanicinin
hareketlerine gore yazilimsal olarak goriintiileri ayarlamaktadir. Stereoskopi, dijital
teknolojiler ile birlesmesi, Demokles'in Kilict ile olmustur (Greengard, 2019). Erken do-
nem AR teknolojileri, daha sonra askeri gece goriisii cihazlarinda kullanilmistir. Bir ba-
kima VR ve AR teknolojilerinin gelistirilmesi askeri tesvikler sayesinde gerceklesmistir.
VR sistemler ve artirilmis gerceklik arayiizleri 6ncelikle ugus egitimi amagh kullanilmais,
daha sonra, kara kuvvetlerinde de VR gozliikler kullanilmaya baslanmistir (Greengard,

2019). 1960'lardan sonra, genisletilmis gergeklik teknolojileri dikkat c¢ekici bigimde
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gelismeler gostermistir. Chazlarin boyutlar1 kiictilmis, grafikler, kaplamalar gelismis,
araylizler tasarlanmistir (Greengard, 2019). VR'in teknolojik gelisimindeki en 6nemli
amag, izleyiciyi goriintliniin i¢ine derinlemesine ¢ekmek olmustur. Stereoskop, Cine-
rama, Stereopticon, Fotorama, vb. teknolojiler genellikle fotograf ve sinema baglantili
olmustur. Askeri bir bulug olan “Ekran baslig1” (Head Mounted Display, HMD, VR Go6z-
liikk) ve Dataglove sayesinde izleyiciler tarih boyunca ilk defa, etkilesimli bir bi¢imde
dinamik goriintiiniin i¢ine girebilmistir. Bilgisayarin siirekli hesap yetenegi, goriintiilerin
ve illlizyonu saglayan derinlik isaretlerinin devamli bir sekilde yapilabilmesini saglamais,

bu sayede siiriikleyicilik artmistir (Grau, 1999, 368).

-

24

Gorsel 4.5: Ivan Sutherland tarafindan icat edilen “Sword of Damocles” sanal ger¢eklik bashig
(Greengard, 2019)
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Jaron Lanier onciiliigiinde 1984 yilinda kurulan VPL Research, Inc. sirketi, sanal
gergeklik adina 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Giincel gozliiklere benzer ilk sanal
gerceklik sistemi, VPL'nin RB2 isimli sistemi olmustur (Gorsel 4.6). 1987 yilinda ise,
“EyePhone” (goz telefonu) adiyla ilk ticari VR gozligiinii ¢ikarmislardir (Gorsel 4.7).
Eyephone ayni zamanda ilk renkli goriintli veren VR cihaz olmustur. VR'in ¢iktig1 tarih-
ten itibaren basarisi, diisiik fiyatlarda bir kitle eglence araci olarak degil, daha ¢ok endiist-

riyel uygulamalarda gergeklesmistir (Lanier, 2017).

Gorsel 4.7: Eyephone sistemi kullanilan bir kayak simiilasyonu uygulamasi. (Lanier, 2017)

198



Sibernetik ve bilgisayar teknolojilerinin toplumsal etkisi, edebiyatta cyberspace (si-
ber uzay) ve cyberpunk (siber punk) kavramlarinin yazinlarin konusu haline gelmesini
saglamistir. Bilim kurgu yazar1 William Gibson'un 1984 yilinda yazmis oldugu “Neuro-
mancer” kitab1 ile cyberpunk bir tiir haline gelmistir. Dijital mecralar ile etkilesimin ya-
zilimlar cihazlar ve arayiizler ile artmasi, alternatif sanal diinyalar tasarlayan sanatgilarin
sayisint artirmigtir. Sanal diinyalar ile ilgili, internet ile toplum baglandiktan itibaren, sii-
rekli yeni sdylemler iiretilmekte, yeni cihazlar bu tarz diinyalara isaret etmektedir (Res-
pini, 2018, s. 25). Sanal diinya, sanal ortam, sanal alem kavramlari, bilgisayar ekranindan
ulagilabilen her tiirlii bilgiyi ifade etmektedir. Ekranin iki boyutlu yilizeyine yansitilan 3B
diinyalar, Ofis programlarindaki yazilar meniiler ve ¢aligma alanlari, isletim sisteminin
birbiri lizerine binen pencereleri, internet sitelerindeki multimedya igerikleri, hepsi bu
genis anlamli terimlerin i¢inde yer almaktadir. Sanal olarak algilanan diinya, ekrandan
yalnizca bir kismi goriilebilen temsili olmayan bir diinya olabilmektedir, fakat matema-
tiksel olarak insa edilmis ve gorsel algidan bagimsiz bir gercekligi, ayrica mevcuttur. Ve
dijital diinyalarin algisi, tipki fiziksel diinyada oldugu gibi yalnizca gérme duyusuna hitap
etmemektedir. Dijital diinya ile olan fiziksel etkilesim, iki boyutlu ekranlar ile dogdugun-
dan, bir ytlizy1l boyunca diinyanin temsil araglarindan biri olan hareketli gériintiiniin tarihi

ile sik1 sikiya bagli olmustur (Paul, 2015, s. 96).

The Matrix filminin 1999'da sundugu simiilasyon ve sanal ger¢eklikten sonra 21.
ylizyilda, sanal diinyalar sosyal yasantinin i¢ine girmistir. Cevrimici rol yapma oyunla-
rindan World of Warcraft, 2004'te piyasaya ¢ikmis ve milyonlarca kullanictya ulagmustir.
ilk defa 2007'de piyasaya siirlilmiis bilgisayar tiretimi pop sarkict Hatsune Miku'nun kon-
serleri yok satmistir. 2015'te New York Times gazetesi Google'in akilli telefonlar ile VR
kullanimina izin veren Google Cardboard goriintiileyicisini dagitarak, VR portalini ag-

mistir (Respini, 2018, s. 25).

Greengard’a gore, VR ve AR teknolojilerinin, tam olarak analiz edilemese de 6n-
goriilebilecek bazi sorunlari olabilecektir. Sanal Gergeklik teknolojisinin, bilgisayar ve
internet teknolojilerinin yirmi yillik bir siirede yasattig1 degisime bakilacak olursa, psiko-
lojik ve sosyal sonuglar doguracagi agiktir. VR, icine girildiginde, ara eleman olan cihaz-
lar1 kismen de olsa kaldirmakta, sanal diinya igerisindeki sosyal mevcudiyet daha siirtik-

leyici bir hale gelmektedir. Fiziksel olarak miimkiin olmayacak seyleri géstermek, yeni
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gerceklikler yaratmaya cabalamak, sanat¢ilarin tarih boyunca yapmaya calistigi seylerden
biri olmustur. Beyin, ger¢ekte mantiksal bir agiklamasi olmayan seylerin goriindiigiine
inandirilabilmektedir. Dogru uyaranlar sayesinde goriilen gerceklik degisebilmektedir
(Greengard, 2019). AR ve VR, travma sonrasi stres bozukluklar1 benzeri fiziksel ve dav-
ranigsal sorunlari olan insanlar1 tedavi etmek i¢in kullanilsa da, kimi zaman mide bulan-
tis1, bag donmesi, géz yorgunlugu gibi saglik sorunlarinin yaninda, sanal gerceklik goz-
liikklerinin diinya ile baglantiy1 koparmasi ve ¢evreyi gérmeyi engellemesi sayesinde ya-
sanan kazalar ile yaralanma riski bulunmaktadir. Psikolojik etkileri de bulunabilecegi 6n-
goriilen bu izole sanal diinyalarda, heniiz bu etkilerin tam olarak neler doguracagini aras-
tiran calismalar yayginlasmamaistir (Greengard, 2019). Sanal diinyalarda, ahlak ve yasalar
ile ilgili problemler, heniiz net bir sekilde ortaya koyulmamistir. Platformlarin yalnizca
oyun ve eglence amacli kullanilmamasi sosyal yapinin tiim bosluklarina sizmasi, dijitalin
hali hazirdaki hukuk kurallar1 ile gelecekte cakisabilecegini gostermektedir. Sanal alemde
internetin yayginlasmasindan itibaren dogan yeni su¢ bi¢imlerinin {izerine, bu diinyalar
ic boyutlu hale geldikce yenileri eklenecektir. Sanal tacizler, fiziksel olmasa da kullani-
cilar i¢in rahatsiz edici olabilmektedir. Sanal diinyada baslayip ger¢ek diinyada biten sug-
lar da dijital ortamlarin yasal siireglerinde incelenmesi gereken konulardir. Ayrica dijital
diinyada fikri milkiyet ile ilgili konular, her gecen giin dallanip budaklanmaktadir.
HCT’lar gelistikge, dijital diinyadaki fiziksel etkilesim arttikca, sanal ve ger¢ek arasindaki
hukuki ayrimlar bulaniklagsmaktadir (Greengard, 2019).

Sanal gerceklik, askeri ve simiilasyon gerektiren diger alanlarda kullanilmaya bas-
lamis olsa da, hizla geliserek yaratici alanlara da girmeye baglamistir. 2021 yilinda yapil-
mis CRUX adi verilen ¢aligmayla sanal ger¢eklik deneyimi ve yaraticilik arasindaki bag-
lantilar agiklayan bir model 6nerilmistir. Deneyler yardimiyla olusturulan bu model, be-
lirli durumlarda ve amaglarda kullanilacak tasarim ve yaraticilik araglari hakkinda oneri-
lerde bulunmaktadir. Uzun siire ekrana bakmak ve VR gozliiklerde yasanan bas donmesi,
hareket algisi, stres, yeni bir sey ile karsilasmak ve diger duygular, bu ortamdaki yarati-
cilig1 etkilemektedir, Bahsedilen arastirma ile olusturulan model erken bir siiriim olsa da,
bu etmenlerin etkisi konusunda birtakim bilgiler vermistir. Yaraticilik, iiretilen fikirlerin
miktar1 ve ¢esitliligi ile 6l¢lilmiistiir. Yapilan deneylere gore, bir uygulamada dijital ola-
rak hareketin verilmesi, fikir sayisini artirirken, fikirlerde orijinallik i¢in, pozitif duygu-

larin verilmesi daha uygun olmustur (Fleury vd., 2021, s. 116).

200



Sanal gercekligin ¢agdas sanatta kullanimi, resim ve heykel arasinda bir kdprii kur-
maktadir. Dogay1 temsil bakimindan sanal gerceklik, resim ve heykelin birlesimini agarak
hem Leonardo'nun resme atfettigi 6zellikleri hem de izleyicinin mekandaki hareketi ve
stereoskopik goriisiinii kullanabilmesini saglayarak, Leonardo'nun goriislerini bile asan
temsillerinin canlandirilabilmesi imkanini ortaya g¢ikarmaktadir (Biegon, 2005, s. 93).
Heykel sanatinda gézlemlenen nesnelerin hangi konumda bulundugu nasil algiy1 degisti-
riyorsa, VR ve AR teknolojilerinde de sanal nesnelerin beden ile uzakligi deneyimi de-
gistirmektedir. Paralaks etkisi ve {i¢ boyutlu isaretlerin en belirgin oldugu, gézlemcinin
elleri ile dokunabilecegi yakinliktaki mesafelerde bulunan nesneler ile uzaktan gozlem-
lenen nesnelerin algisi farklidir. Stereo - ikili goriis, yakin sahnelerde daha 6nem kazan-

maktadir (Lanier, 2017).

Sanal goriintlii diinyalarinda, bu goriintiiler yalnizca gozlere hitap etmemektedir
(Grau, 2003, s. 252). Sanal gergeklikte, li¢ boyutlu goriintiilerin, stereoskopik goriis sa-
yesinde iki boyutlu goriintiiniin yansitildig iki ekrandan algilanmasi bu goriintiilerin, bil-
gisayar goriintiisii kategorisinde olmasina ragmen, farkli bir mecra gibi algilanmasini sag-
lamaktadir (Grau, 2003, s. 251). Sanal gergeklik, fiziksel ger¢eklikten kopma deneyimi
sunmasi ve verilerden olusan sanal alemin birer sayborg gibi kesfedilmesini saglayarak,
bir bedenden ayrilma psikolojisi sunmaktadir. Bedenden ayrilisin sanat baglaminda ko-
keninin, Ronesans'taki dogrusal perspektife dayali goriis oldugu sdylenebilse de, bilgisa-
yar ile olan iligkiye dayali bu siire¢ fiziksel bir siirectir. Fakat, bedenden ayrilma ve sanal
diinyada algilama ile ilgili konular, sanal ger¢eklik kullanilan sanat ¢alismalarinin odak
noktas1 olmustur (Paul, 2015, s. 125). VR arayiizler ii¢ boyutlu gorsel ortamlar olustur-
duklarindan, dogal olmalar1 gerektigi diisiiniilebilir. Fakat bu diisiince, arayiiz tasarimci-
larinin yaratmis oldugu bir mittir. Neyin dogal olarak kabul edilecegi degisebilir. 3B ara-
yiizler, grafik araylizlerden devrimsel bir gecisi temsil etmemektedirler. Bir bagka de-
yisle, transparanlik mantigiyla tasarlanmaktadirlar (Bolter ve Gromala, 2003, s. 52). Sa-
nal gerceklik ile fiziksel gerceklik arasindaki farki ortadan kaldirmaya ¢abalamanin veya
sanal gerceklikte tamamen diinyanin bir temsilini iiretmeye ¢alismanin, Ronesans res-
minde pencere ardindaki illiizyonu gosterme, ya da heykelde kaide {izerinde heykeli anit-

sallastirma c¢abasindan bir farki olmadigi goriilmektedir.

Internet, tiim avatar ve diger karakterler ile bir tikla baska bir gergeklige, siber top-

luma gecilmesini saglamistir. Siirekli yasayan, ¢evrimigi bir meta kiiltiir yaratmistir.
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Belki de VR'dan daha giiclii bir sekilde goriinmez sinirlari olan, gerceklik iginde yeni
gergeklikler olusmustur (Wennberg, 2018, s. 458). Jaron Lanier’e gore, deneysel bazi ¢a-
lismalar VR'in gelecegi hakkinda ipuglar1 vermektedir. Goz takibi, yliz hareketlerinin ta-
kibi ile, sanal diinyadaki kullanicinin ifadeleri, diger gbzlemciler tarafindan gézlemlene-
bilecek, bu sayede sanal diinya icerisindeki diger “avatar”lar ile olan etkilesimin, daha
efektif olacagi diistiniilmektedir (Lanier, 2017). “Teknik ve bilimsel agidan bakilirsa, gor-
sel baglamda bilgisayar biliminde yalnizca 20 yilda carpici bir evrim yasanmustir. Bizler,
Gutenberg kagit galaksisinden, dijital galaksiye dogru dev adimlarla ilerlemekteyiz”
(Wennberg, 2018, s. 454).

Teknik olarak {izerine akademik caligmalar yapilmis VR ile ilgili calismalara veri-
lebilecek bir drnek, Ingiliz heykeltirag Jo Fairfax’in “Artist’s VR Toolkit” yazilim ile
yapmis oldugu VR yerlestirmedir. Fairfax burada sanal bir heykel yaratmak yerine isin
kendisi olacak bir sanat mekan1 yaratmak istemistir (Badni, 2011, s. 50). Dénemin tek-
nolojisinin sinirlari, caligmanin gidisatin1 yonlendirmistir. Fairfax'in ¢alismasini yaptigi
zamanin VR teknolojisi ile giincel bilgisayar grafiklerinin ve VR cihazlariin karsilastir-
mast yapildiginda, dijital teknolojilerin ne kadar kisa siirede gelistigini ve eski teknoloji-
lerin ne kadar cabuk demode oldugunu anlasilacaktir. Donanim ve yazilim baglaminda
sinirliliklart  sanatgimin~ zamaninda  yasadigi  sorunlarin  bazilar1  giincel
VR uygulamalarinda yok olmasa da azalmistir. Yiiksek poligonlu 3B modellerin, ytliksek
FPS (saniye basina kare sayisi) ile oynatilamamasi, sanat¢inin belli tavizler vermesine
neden olmustur. Yiiksek FPS, diisiik poligon, ya da diistik FPS, yiiksek poligon kullanil-
maliydi. Fakat diisiik poligon, ayrintisiz, kaba formlardan olugsmus bir sahne anlamina
gelmekteydi. Glinlimiizde ise, dnceden render alinmig goriintiilerde bdyle bir sorun ya-
sanmamakla birlikte, gercek zamanli grafiklerde de epey yol kat edilmistir (Badni, 2011,
s. 53).

Baslangigta Fairfax, 3B nesneler olusturmak i¢in bir 3B modelleme uygulamasi kullandi ve
bunlara dokular uyguladi. Daha sonra bunlar, gezilebilecek ve incelenebilecekleri sanal bir
diinyaya aktarildi. Ancak ortaya ¢ikan estetik hala kiitiik gibiydi ve istedigi 'resim' estetigin-
den ziyade bilgisayar oyunlarina benzemekteydi (Badni, 2011, s. 56).

Sanatc1 belli bir VR teknolojisi kullanmamis olmasina ragmen, bir VR yazilimi
iiretmenin zorlugunu kavramistir fakat endisesi, projenin yapildigi tarihte dijital ortamda

bulunan mevcut grafiklerin kaba ve hantal goriinmesi olmustur. Bir baska deyisle VR'da
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yeterince incelikli goriintiiler yaratmak igin yeterli teknoloji heniiz gelismemistir.
VR'daki bu durum, Char Davies'in de sdyledigi gibi, eglence sektorii sayesinde gelistiril-
mis tiim bilgisayar grafiklerinde gegerli olan, gorsel gercekligi yakalama arzusundan kay-
naklanmaktadir. VR goriintiiler, ii¢ boyutlu Oklid geometrisine, Ronesans perspektifine
ve Kartezyen uzayin {li¢ koordinatina baglidir. Buna gore olusan estetik, yani boslukta sert
siluetlere sahip objeler, Davies'e gore diinyanin diialist, nesnelestirici bir yorumunun tem-

silidir (Badni, 2011, s. 51).

Samuel Beckett'in “Play” (Oyun) isimli metnini sanal gergeklik ile bulusturan “Vir-
tual Play” (Sanal Oyun) isimli tiyatro ¢alismasinda oyun VR gozliikler ile sahnelenmek-
tedir. Beckett'in orijinal metni, etkilesim ve diyalog iizerinedir. Oyun siiresince aktorler,
tizerlerine 151k diistligiinde konusmaktadir. Bu da oyuncular ve teknik 151k operatorii ara-
sinda bilgisayar programina benzer basit etkilesimli bir oyun haline donmektedir. Isik
aciksa, konusulur, kapaliysa, durulur. Bu ¢alismada, Beckett'in olusturdugu sahne ve ka-
rakterler, 3B grafikler ve stereoskopik video yakalama teknikleri ile sanal ortama tagin-
mistir (Gorsel 4.8) (O’Dwyer vd., 2021, s. 166). Dijital veritabanlari, sahne sanatlarinda
heniiz yenilikgi bir diirtiiyle kesfedilmemis bicimde hikaye anlatimi i¢in biiyiik bir potan-
siyel yaratmistir. O'Dwyer'e gore Virtual Play'in amaci budur. Mekanik yeniden iiretim
caginda, analog fotograf ve video gibi kayit teknolojilerinin hikaye anlatimina kattig1 ye-
nilikler, genellikle dogrusal bir anlatima yol agmis, izleyicinin bu sanati1 pasif bir izle-
meyle tiikketmesini saglamistir. Bu dogrusallik, televizyondan gelen yetkinlikler ile bir-
likte, zengin igerikli sinema ve televizyon dizilerinde dijital dolasimda olmalari, dijital
platformlarda ve ekranlarda goriintiillenmelerine ragmen devam etmektedir. Dijital diin-
yanin katilimci ve stiriikleyici yapist ve liretimin artarak seceneklerin ¢ogalmis olmasi,
izleyicide demokratiklesme illiizyonu yaratmaktadir. “Virtual Play” kitle iletisim aracla-
rinin ge¢cmiste kalan dagitim bigimini bir baska deyisle, aktif yayinci - pasif izleyici ilis-
kisini teknolojinin yardimiyla dontistiirmeyi 6nermektedir. Bunu dogrusal anlatimin ye-
rini almadan hikaye anlatiminda yeni olanaklar1 sunarak gostermektedir. Bilginin akigkan
ve donustiiriilebilirlik nitelikleri tiyatro baglaminda bu calismada vurgulanmigtir
(O’Dwyer vd., 2021, s. 170). Bilgisayar video oyun endiistrisi, animasyon ve prosediirel
teknikler ile etkilesimli hikaye anlatimina pek c¢ok yenilik getirmistir. Dogrusal hikaye
anlatimi gergeklesen film ve videoda, geleneksel performans yontemleri sunan tiyatro-
daki gibi bir etkilesime ulasilabilecek yeni yontemler, hareketli goriintiilerin tarihi bo-

yunca arastiritlmistir. 360 derece video ile sunulan tiyatro oyunlari olmasina ragmen, tam

203



olarak sanal ger¢eklik etkilesimi yasanmamaktadir, ¢linkii bakis noktasi her zaman kayit
cihazinin konumuna baglidir. VR etkilesimini siiriikleyici bir deneyim haline getiren
Ozelliklerden birisi, gergek iic boyutlu uzayda insan hareketinde oldugu gibi 6DoF (6
Degrees of Freedom - 6 hareket derecesi) sunmasidir. Bu ¢calismadaki etkilesim, izleyici-
nin bir karaktere baktiginda karakterin iizerine spot 15181n diismesi ve konusmaya basla-
masi ile saglanmistir. Bdylece izleyici oyunculara bakarak oyuna katilmakta ve dnceden
belirlenmis bir sisteme bagli kalmadan monologlar1 kesfetmektedir. izleyici yalnizca ki-
min konustugunu degil, konusanin ne kadar siire ile ve ne zaman konusacagini da belir-

lemektedir (O’Dwyer vd., 2021, s. 168).

Gorsel 4.8: Samuel Beckett'in Play tiyatro oyununun sanal gerceklige uyarlanmis halinden bir go-
riintii, Virtual Play. (O’Dwyer vd., 2021, s. 167)

“Virtualizing the real: a virtual reality contemporary sculpture park for children”
isimli 2018 yilinda yayinlanmis makalede, bir cagdas heykel parki olan Jupiter Artland
icin Minecraft bilgisayar oyununda gelistirilmis VR deneyimi tartigilmistir. Minecraft’ta
genglerin pandemi siiresince ziyaret etmeleri i¢in sanal bir platform olarak olusturulmus
bu deneyimde, gercek parktaki heykellerin oyunun sinirlar1 dahilinde dijital versiyonlari
tiretilmistir. Parkta, Antony Gormley, Marc Quinn, Andy Goldsworthy ve daha bir¢cok
heykeltirasin isleri kalic1 olarak sergilenmektedir (Gorsel 4.9). Bu deneyim hedef kitle
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olan 9-11 yas aras1 ¢cocuklara gosterilmis, daha sonra, gercek park ile yaptiklar1 karsilas-
tirmalar gozlemlenmistir. Karsilastirmalar ile, nceden gercek parki gozlemlemis ¢cocuk-
lar, ilk defa sanal diinyada goéren cocuklar arasinda farkli bulgular ¢iktig1 gézlemlenmistir
(Flint vd., 2018, s. 191). Jupiter Artland Minecraft ile, sanat eserleri farkl1 bir perspektif-
ten sunulmus, fakat s6z konusu arastirmaya gore, ¢cocuklar sanal ve gergcek temsillerde

benzer tepkiler vermislerdir (Flint vd., 2018, s. 205).

Gorsel 4.9: Jupiter Artland Heykel Parki'nda Marc Quinn'in Love Bomb (2006) adli ¢calismast
(solda) ve Minecraft'ta sanal sergi igin iiretilen versiyonu (sagda) (Flint vd., 2018, s. 195)

Yeni medya arastirmalar1 yapan ressam Teresa Wennberg, KTH Stockholm Krali-
yet Teknoloji Enstitiisii'nde 1997'de ilk 3B VR yerlestirmesini yaptigi, VR-Cube alani
zamaninda Avrupa'daki ayn1 anda sekiz ziyaretciye izin verebilen en biiyiik VR mekani
olmustur. Fakat bu sanal gerceklik odast uzun soluklu olmamistir. VR-Cube'da sergilen-
mek tlizere Wennberg'in yapmis oldugu “Parallel Dimension” isimli ¢alisma, tasarladigi
alt1 adet “diinya”da yeni gerceklikleri sorgulamistir. Insanlar bu diinyalarin sanal oldu-
gunu bildikleri halde klostrofobik ve agorafobik hissetmislerdir (Wennberg, 2018, s.
453). 2002°de ise Brainsongs adl1 bir VR calismasi daha yapmistir (Gorsel 4.10). Sanal
gerceklikte olusturulmus bir mekana girildiginde, gorsel girdinin ne kadar giiclii oldugu
anlagilmaktadir. Gorsel algi bdyle bir durumda, diger duyulari tamamlamaktadir. Sanat-
cilar, her alandaki aragtirmacilar ile beraber ¢alisip hayal giiclerini kullanarak, postmo-
dern teknolojik toplumda kacinilmaz olan teknoloji kullanimini gelistirip iyilestirebile-

ceklerdir (Wennberg, 2018, s. 458).
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Gorsel 4.10: Teresa Wenberg'in Brainsongs - Welcome to My Brain isimli ¢alismasindan bir go-
riintii, 2002. (Wennberg, 2018, s. 454)

Char Davies'in yapmis oldugu OSMOSE (1995), stereoskopik 3D bilgisayar gra-
fikleri ve uzamsal ses ile olusturulmus, gergek zamanl etkilesime dayali bir sanal ortam
calismasidir (Gorsel 4.11). Esas deneyim, izleyicinin stereoskopik HMD ve nefes ve
denge takibi yapabilen hareket yakalama yelegi giymesiyle ger¢eklestirilmektedir. Ser-
gide, esas izleyicinin sanal ortamdaki davranisiyla degisen seslerin verildigi karanlik bir
oda igerisinde iki ekran bulunmaktadir. Bir ekran izleyicinin gordiigii bakis acgilarindan
sanal diinyanin goriintiileri yansitilmakta, diger ekrana ise izleyicinin golgesi siluet bigi-
minde yansitilmaktadir. Bununla esas izleyicinin deneyiminin diger ziyaretgiler tarafin-

dan gozlemlenmesi saglanmistir (Davies, 1998, s. 65-66).

206



Gorsel 4.11: Char Davies, Osmose, 1995. (Paul, 2015, s. 126)

OSMOSE ismi, biyolojide hiicre duvarinin bir tarafindan diger tarafina madde ge-
¢isini tanimlayan osmoz kelimesinden tiiretilmistir. Davies'in kendi anlatimiyla ¢alisma
su diirtiilerle yapilmistir. Insanlarin hayatlarinda bedensel etkilesime girdikleri ortam sa-
yis1 sinirlidir. Cogu insan, hayati diinyanin ylizeyinde tecriibe etmektedir. Bir kisim insan
da, dalis ile su altin1, serbest diisme ile gokylizii ortamini tecriibe edebilmektedir. Fakat
bunlarin hepsinde insan bedeni diinyanin kiitlegekim kuvvetiyle sinirhidir. Sanal diinya
mekanlarini tasarlayan sanat¢ilar ve miithendislerin ¢ogu, diinya {lizerindeki ortama daya-
narak bunu yapmakta ve bunun sonucu olarak bu sanal diinyalar, kat1 objeler, yatay diiz-
lemlerden olugmaktadir. Bu sanal diinyalarin potansiyelini sinirlayicidir. Diger taraftan
OSMOSE'un ortami, sanat¢inin dalis tecriibesinden esinlenmesiyle yapilmistir. Su alti

diinyasi, kiitlegekimin kaldirma kuvvetiyle azalmasi sebebiyle, hareket her eksende
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miimkiindiir ve bu sebeple ortamdaki canlilar objeler, bu hareketin etkisiyle yerlesmek-
tedirler. Sanal gergeklikle obje yerlestirmesi ve hareket(sanal ortam i¢i) i¢in yer¢ekimine

bagliliga gerek yoktur (Davies, 1998, s. 70).

Bir sanat eseri olarak OSMOSE, kiiltiirel degerlerimizi sekillendiren ve Bati'nin hayata (ve
yabancilagmaya) kars1 hakim durusuna katkida bulunan zihin/beden, 6zne/nesne arasindaki
Kartezyen ayrimi iyilestirme arzusundan hareket eder. Bu baglamda OSMOSE, zihni, bedeni
ve diinyay1 yeniden birbirine baglamaya caligir (Davies, 1998, s. 67). Aragsal olarak amacim,
gorsel, isitsel ve etkilesimli bir estetik gelistirerek bdyle bir deneyim igin baglam olustur-
makt1 - ve bunu yaparken, Siiriikleyici sanal ortamin paradoksal olarak bize diinyadaki yeri-

mizi hatirlatma potansiyelini gdstermek istedim (Davies, 1998, s. 73).

Osmose ile, 3B bilgisayar grafiklerindeki sert kenarli diigiik poligonlu Cezanne re-
simlerine benzeyen goriintiiler, daha yumusak, atmosferik, Renoir ya da saydam dokular
ve ugusan pargaciklarin oldugu Monet'nin ge¢ donem caligmalarina benzeyenlere doniis-
mistiir. Osmose'da izleyicinin yasadigi sanal hareket deneyimi gercek bir deneyime, su
alt1 dalis deneyimine atifta bulunmaktadir. Ayrica, siiriiklenenin nefesi ile harekette ya-
sanan degisimler, ¢alismanin siiriikleyiciligini artirmaktadir. Nefes almak bedeni yiiksel-
tirken, vermek algaltmaktadir. Tek izleyici sanal diinya deneyimini yasarken diger izle-
yicilerin spontane bigimde buna tanik olmalar1 deneyimi disaridan gézlemlemeleri, calis-

maya kolektif bir 6zellik katmaktadir (Lev Manovich, 2001, s. 212).

Davies genellikle VR ¢alismalarinda dikkat ettigi seylerden biri, yarattigi diinyala-
rin fiziksel gergeklikten bagimsiz olmasi, bir bagka deyisle temsilin ortadan kaldirilmasi-
dir. Temsili 6geler bulunsa da bunlar ger¢ek diinyadan degil gibidirler, kat1 nesneler yari
saydamdir ve etrafta ucusan parlak parcaciklar bulunmaktadir. Bu yaratilan diinyalarin
yaninda Osmose i¢inde, ¢aligmanin kullandig1 yazilim ve sanat¢inin yazilarini gosteren,
kodlar ve yazilardan olusan bir diinya da bulunmaktadir ve bunlar, olusan dogal ortamlar1
icin bir cerceve gorevi gormektedirler. Davies'in izleyiciyi sadece yazilimi kullanarak
eserin i¢ine siirilklemesi, ¢aligmalarin1 VR sanati iiretiminin baglangicinda, genellikle fi-

ziksel yapilar kullanilan VR ortamlarindan farkl kilmaktadir (Paul, 2015, s. 127).

Davies'in “Osmose” ile yaratmis oldugu diinya i¢indeki yasamin sembolii olarak
sayilabilecek agac, sanaldir. Gorme duyusu yaninda diger duyulara da hitap etmesi, Os-
mose'u siirsel bir diinya haline getirmektedir. Bu diinyanin eglence sektoriiniin gerceklik

egilimi ile bir ilgisi yoktur. Sanat¢1 dogay1 yeniden yaratmayi diistinmemistir. VR ortami
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icerisindeki nesneler soyut olmamakla birlikte, dijital ger¢ekligi de hedeflemezler (Grau,

1999, 368).

[zleyicinin deneyiminin bedeninin hareketine etkisinin yansitilmasi, sanatta bede-
nin, ortamin bir parcasi haline gelmesine dikkat ¢ekmektedir. Heykel sanatinda bedenin
objeyle iliskisi ve bakis acis1, modern sanatla kaidesinden kurtulmasiyla, bir baska deyisle
heykeli tek agidan deneyimleme sinirlamasinin kalkmasiyla ve ti¢ boyutun tam anlamiyla
kullanilmaya baslanmasiyla 6nemli bir tasarim problemi haline gelmistir. Sonug olarak
OSMOSE, teknolojiyi bir anlatim araci olarak kullanarak, sanal ortamda izleyicinin hey-
keli algilamasiyla benzesir bir sekilde algilanan, kismi de olsa etkilesimli mekanlar yara-

tarak, sanatcinin diinya goriisiinii yansitmasini saglamistir.

Jeffrey Shaw, 1960'lardan itibaren performans, sinema ve yerlestirme sanatlarindan
ayrilarak teknoloji ile gelisen ve gorsellesen yeni medya sanatinin onciilerinden biri ol-
mustur. Sanal gerceklik ortamini ilk kullanan sanatgilardan biri olan Shaw'in ¢alismalari,
bilgisayar sanatinin etkilesimli, katilimc, siiriikleyici baglamlar1 diginda heykel perspek-
tifinden de incelenebilmektedir (Gollifer, 2020, s. 360). Sanat¢inin uluslararasi alanlarda
sergilenen ¢aligmalari, teknolojik ve kiiltiirel yeniliklerin teori, tasarim ve uygulama bag-
laminda sanata olan etkisini gostermistir ve yeni medya literatiiriine girmistir. Shaw'in
pratiginin goze ¢arpan bir noktasi da, bagka sanat¢ilar, yazarlar, fotograf¢ilar ve miihen-
disler ile olan igbirligidir (Gollifer, 2020, s. 362). Jeffrey Shaw'in 1993 tarihli ¢aligmasi
EVE (Extended Virtual Environment - Genisletilmis Sanal Cevre), sisme bir kubbe ile
kapatilmis kapali bir alanin ortasinda bulunan robot koldan olusmaktadir (Gorsel 4.12).
Bu robot kol, akici bir sekilde kubbenin i¢ yiizeyine stereo goriintiiler yansitmakta, izle-
yiciler bu goriintiileri polarize gozliikler sayesinde ii¢ boyutlu bigcimde gorerek, yaratilan
diinyanin i¢ine ¢ekilmektedirler. Goriintii, kubbenin tiim duvarlarini kaplamamakta, tek
bir kisinin goriis alaniyla sinirli bir ¢er¢evede yansitilmaktadirlar. Bu tek kisi, hareket ve
yon sensorii bulunan bir baslik giymis izleyicilerden birisi olmakta, diger izleyiciler ii¢
boyutlu diinyay1 algilasalar bile, yalnizca bir kisinin bakis acistyla sinirli kalmaktadirlar.
Genellikle fiziksel ve dijital ortam etkilesimleri iizerine ¢alisan Shaw, bu ¢aligmasinda da
benzer bir sekilde, izleyicilerden yalnizca birinin gezgin oldugu, digerlerinin ise segilen
goriintime tabi oldugu ¢ok kullanicili bir ortam iiretmistir. Sanal gerceklik ortamlari coklu
ortamlar olsalar bile bu ortamlarin ¢ok kisi tarafindan deneyimlenmesi i¢in, hepsinin be-

denlerini ger¢ek diinyada birakmasi ve diinyaya giris yapmasint gerektirmektedir. Bu
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calismada genellikle sanat¢inin alani olan perspektif tizerindeki kontrol, bir 'izleyicinin'

eline verilmistir (Paul, 2015, s. 128).

Gorsel 4.12: Jeffrey Shaw, EVE, 1993. (Paul, 2015, 5. 128)

CAVE sistemi, (Cave Automatic Virtual Environment - Computer Automated Vir-
tual Environment), Thomas DeFanti ve Dan Sandin tarafindan gelistirilmis bir sanal ger-
ceklik ortamidir. ik defa 1991'de Chicago'daki Illinois Universitesi'nde gelistirilip 1992
yilinda SIGGRAPH'ta sunulan CAVE beynin diinyay1 algilamada kullandig1 gorsel sin-
yalleri yeniden olusturmakta, bunu arkadan yansitmali dort projeksiyon ekranindan olu-
san kapali bir oda ve stereo sistemler ile yapmaktadir. Sistemin adi, Platon'un magara
alegorisinden esinlenerek koyulmustur (Paul, 2015, s. 129). CAVE sistemleri, beden go-
riniimiiniin degistirilmedigi, sanal ¢evrenin dokunulmayacak kadar uzakta oldugu du-
rumlara daha uygundur. Bilimsel gorsellestirmeler, icerden gézlemlenmesi gereken veri
heykelleri, uzay simiilasyonlar1 6rnek olarak diisiiniilebilir (Lanier, 2017). CAVE'in
amaci erken donem VR gozliiklerin hantalliklar1 ve sinirliliklar1 nedeniyle yasanan prob-
lemleri asmak olmustur. Ilk versiyonlarda, hareket takibi icin elektromanyetik sensorler
kullanilmis, daha sonra kizil 6tesi teknolojiye gecilmistir. 1994 yilinda, NCSA (Ulusal
Siiper Bilgi Islem Uygulamalar1 Merkezi) arastirmacilarin mimari, egitim, miihendislik,
oyun, veri gorsellestirme ve daha bircok alanda kullanmalar icin, ikinci nesil bir
CAVE sistemi gelistirmistir (Greengard, 2019). Jeffrey Shaw, Bernd Lintermann ve Ag-
nes Hegedus'un “conFIGURING the CAVE” adli ¢alismasi, CAVE ortamini kullanarak

sanal gerceklik yaratmaktadir (Gorsel 4.13). Yaratilan siiriikleyici ortam, {ic duvar ve
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zemine yansitilan goriintiilerle saglanmakta ve izleyiciler bu goriintiiler ile insan dlciile-
rinde bir ahsap kukla araciligiyla etkilesime girmektedirler. Kukla, “stiriiklenen”lerin
avatari olarak igvel gérmekte ve hareketi ile, goriintli ve ses degistirilebilmektedir (Paul,

2015, s. 129).

Gorsel 4.13: Jeffirey Shaw, Bernd Lintermann ve Agnes Hegedus, conFIGURING the CAVE,
1997-2001. (Shaw vd., 1997)

Agnes Hegediis tarafindan 1997 yilinda yapilmis olan “Memory Theater VR” isimli
bilgisayar tabanli etkilesimli yerlestirmede, dort dijital ortam bir araya getirilerek, gorsel
ortamda illiizyonun tarihine odaklanmaktadir (Gorsel 4.14). Calismanin odak noktasi
olan “bilgi alan1” kavrami antik Roma'ya dayanmaktadir. M.O. 2. yiizyilda Cicero, ko-
nusmasinin boliimlerini bir villanin farkli odalarindaymis gibi diisiintip, sonrasinda zih-
ninde bu odalarda ytiriiyerek konusmasini hatirlayabildigini kesfetmistir. Bu, insan hafi-
zasinin uzamsal bir sekilde ¢aligtigin1 gostermektedir. Ronesans'ta Gulio Camillo, bu fi-
kirden yola ¢ikarak, Venedik ve Paris'te hafiza tiyatrolar1 kurmustur. Ahsap olan bu ya-
pilarda, siitunlar lizerinde goriintiiler, figiirler ve siislemeler ile doldurmustur. Hegediis'iin
sanal gergeklik yardimiyla olusturdugu hafiza tiyatrosunda, sanal gercekligin gorsel ol-

mayan bu tarihini, onceki drneklerle birlestirmektedir (Paul, 2015, s. 129).
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Gorsel 4.14: Agnes Hegediis, Memory Theatre VR, 1997 (Paul, 2015, 5. 129)

Kanadal1 sanat¢1 Jon Rafman, siklikla 3B dijital goriintiiler ile caligmakta olup, 360
derece deneyimlenebilecek bazi ¢alismalarinda VR teknolojilerini de kullanmistir (Gor-
sel 4.15, 4.16). Rafman ¢alismalarinda bu teknolojilerin, insanin kisisel dogasini, endise-
leri ve korkularini nasil temelden degistirebilecegi ile ilgilenmistir. Boston Cagdas Sanat
Enstitiisii icin yapmis oldugu ¢aligsmada, sergi alaninin Boston limanina bakan tabandan
tavana uzanan camlar1 bulunmaktadir. Rafman'in sanal gergeklik deneyiminde, miizenin
mimarisi, ¢gevredeki liman modellenmistir. Ger¢cek mekan ve sanal temsili, birbirine geg-
mektedir. VR deneyimde, limanda yiikselen dalgalar, diisen insanlar, canlanan heykeller
ile bir kiyamet senaryosu canlandirilmaktadir. Yeme ve yenilme cinsel fantezisini temsil
eden iki fiziksel heykel, tiiketim eylemini fetiglestirerek caligmaya katilmigtir. Bu iki hey-
kel, medya ve siiriikleyici alanlar tarafindan gerceklesen, cagdas tiikketim ve tiiketilme

diirtiisiiniin bir metaforu olarak igerige katki saglamaktadir (Respini, 2018, s. 29).
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Gorsel 4.16: Jon Rafman, View of Pariser Platz, 2016. VR basliktan gériinen yerlestirme. (Res-
pini, 2018, 5. 205)

VR ve AR yerlestirmeler yapan sanatc¢ilardan biri de 1957 dogumlu Tamiko
Thiel'dir. Endiistriyel tasarim ve miihendislik ile insan makine arayiizii tasarimi egitimleri
alan sanat¢1, 3B animasyon ve VR yerlestirmeleri {iretmistir. 2001 tarihli Beyond Man-
zanar isimli ¢alismasinda, ABD'de 2. Diinya Savasi'nda insa edilen ve Japon asilli Ame-
rikan vatandaglarinin kapatildigi kamplar1 yeniden dijital olarak insa etmis, bunu da
VR ile gozlemlenmesini saglamigtir. 2008 yilinda, “Virtual Wall-Reconstructing The
Wall” isimli ¢alismasinda, Berlin Duvari'nin belirli boliimlerini kentsel ve tarihsel bakis
acisi ile yeniden dijital olarak insa etmis, cagdas izleyicilere VR ile duvar ile ilgili yasa-
nan farkli tarihi olaylar1 deneyimleme firsati sunmustur (Gorsel 4.17) (Lieser ve Ba-

umgirtel, 2010, s. 106).
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Gorsel 4.17: Tamiko Thiel, Teresa Reuter, Virtual Wall yerlestirmesinden bir gériintii, 2008. (Lie-
ser ve Baumgdrtel, 2010, s. 106)

4.1.3. Artirllmis Gerg¢eklik

Artirilmis gergeklik, teknolojinin kullanimiyla bir ara¢ araciligi ile bakilan goriintii
tizerine dijital bir katman eklenerek gelistirilen gerceklik anlamina gelmektedir. Ayrica,
bu siireg, gercek zamanl olmaktadir (Greengard, 2019). Artirilmig gergeklik terimi, 1990
yilinda Boeing firmasinda aragtirmaci olan Tom Caudell tarafindan sanal goriintiileri fi-
ziksel gerceklik ile birlestiren 6zellesmis gorlintiilleme cihazlarini tanimlamak i¢in ortaya
atilmistir. 2000'lere yaklasildiginda, Televizyonlardaki spor miisabakalarinda bilgilendi-
rici katmanlar kullanilarak goriilmeye baslayan AR, 2000 yilinda Japon arastirmaci Hi-
rokazu Kato ARToolkit agik kaynak kodlu yazilimi ¢ikarmasi ile genis kitlelere ulagsmis-
tir. Bu arag, uzunca bir siire AR gelistiricileri tarafindan kullanilmistir. Artirtlmis gergek-
lik, giincel olarak hem gercek zamanli uygulamalarda hem de kayith hareketli goriintii-

lerde kullanilmaktadir (Greengard, 2019).

Myron Krueger, ilk sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik arastirmalarini gergek-
lestiren bilgisayar uzmanlarindan biridir, gercekligi insan ile bilgisayarin gorsel iletisimi
baglaminda arastirarak, etkilesimli dijital yapitlar tiretmistir. Ayn1 zamanda “yapay ger-
ceklik” kavramini terimlestirmis ve ayn1 isimde, etkilesimli ve siiriikleyici sanal mekanlar
ile ilgili bir kitap yayimlamistir. Krueger'in ¢alismalari, giincel etkilesimli ekran teknolo-
jilerine ilham kaynag1 olmustur (Lanier, 2017). Karma gerceklik (Mixed Reality), gergek
diinyadaki nesneler ve sanal nesneleri, sanal diinyada veya AR gozliikler yardimiyla bir

araya getirmek anlamina gelmektedir. Artirilmis gerceklik ve Karma gerceklik birbirinin
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aynist gibi goriinse de, karma gerceklik iki yonlii olabilmekte, AR ise, gercek diinyada
gergeklestirilmektedir (Greengard, 2019).

2014 yilinda, Ikea artirilmig gergeklik imkani sundugu katalog uygulamasini yayin-
lamistir. 2016'da Pokemon Go adli AR oyunu kisa stireli kiiresel bir bagimlilik haline
gelmistir (Respini, 2018, s. 25). David Jay Bolter, AR ve VR teknolojilerinin popiilerles-
mesi iizerine, “Basili kiiltiirde yasarken, kisa bir siire i¢cinde, remiks kiiltiiri, sosyal medya

kiiltiirii veya VR ve AR diinyalarda yasayacagiz” (Bolter, 2019, s. 187) demistir.

Artirilmig gergekligin heykelin mecrasi olarak kullanimi, “duragan” formlarin diji-
tal 3B objeler halinde sunumu seklinde olmasi, bu ¢aligsmalar1 geleneksel heykele daha
yakin hale getirmektedir. Diger taraftan etkilesimli, canlandirilmig AR heykeller tekno-
lojik gelismelerle birgok farkli sekilde kullanilabilmektedir. Vladimir Geroimenko’ya
gore, AR heykeller, su ii¢ kategoriye ayrilmaktadir:

-Yansitilmis AR heykeller - iki boyutlu dijital dokularin, {i¢ boyutlu haritalama yontemiyle
fiziksel heykel, bina ve diger objeler iizerine yansitilmasi.

-iki pargadan (fiziksel ve dijital; ikisi de 3B) olusan ve bir biitiin olarak ¢alismay1 olusturan
melez AR heykeller.

-Tamamen dijital, fiziksel boliimleri olmayan (hakiki) AR heykeller. (Geroimenko, 2022, s.
217).

AR heykeller i¢in isaretgi ve gorlintii tanimlama teknolojileri ile konumlandirma
yapilabildigi gibi, 6zellikle biiylik boyutlu yerlestirmeler, isaretcilerle degil, GPS ile ta-
nimlanmis fiziksel konumlarda yapilabilmektedir (Geroimenko, 2022, s. 222). Geroimen-
ko'ya gore, AR resimler, AR heykellerden daha satilabilir durumdadir. AR sanatin satila-
bilir olmasi, genel olarak dijital sanattaki problemlerle ortiisse de, su sekilde 6zellestiri-
lebilmektedir. AR sanatin, eger internet lizerinden sunum ve dagitimi gergeklestiriliyorsa,
yasanabilecek sunucu problemleri, siirekli gelisen teknolojide uygulamalar, dosya for-
matlarinda yasanacak giincellemeler, giincel sistemlerin eski sistemlerle uyumsuzlugu
gibi sorunlar nedeniyle eserlerin kalicilig1, arsivlenmesi - saklanmasi sekteye ugrayabil-
mekte, bunun 6nlenebilmesi i¢in satis ile ilgili onlemlerin alinmasi gerekmektedir. Fakat
AR caligmalarin, genel olarak dijital eserlerin ana akim sanat piyasasina girisinin gecik-
mesi, en 6nemli sorunlardan biridir (Geroimenko, 2022, s. 219-220). “Satisa ¢iktig1 an-
dan itibaren yeni bir sanat formu olarak evrensel kabule ¢ok daha yakin hale gelecektir”

(Geroimenko, 2022, s. 221).
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Dijital uzay, diger mecralardaki gibi insanin algisinin bir temsili olarak insa edil-
memektedir. Veri diinyasi, donanimsal olarak erisilebilen fiziksel bir gerceklige sahip
olsa da, verilerden olusan sembolik bir uzaydir. Hesaplamalar ile insa edilmektedir.
Icinde dolasilmasi, yon bulunmasi fiziksel uzaydan farklidir. Fiziksel uzam 6ziinde, insan
duyular ile olusan bilissel bir siireg ile algilanmaktadir, fakat sanal diinya, biligsel siirec-
lerin bir uzantisidir. Bu algi ve bilissel siirecin arastirilmasi, sanal mekani tasarlamada
Oonemli bir unsur olarak goriilmektedir. Sanal ve fiziksel nesnelerin sinirlarini sorgulayan
ve maddesizlik kavramlari ile ilgili caligmalar yapan Jeffrey Shaw'in “Golden Calf” ¢a-
lismasi, fiziksel bir kaide {izerinde, yalnizca kaideye ilistirilmis bir ekran yoluyla farkli
acilardan goriintiilenebilen sanal heykelden olusmaktadir (Gérsel 4.18). izleyici ekram
kaide etrafinda gezdirerek buzag: figiiriinii farkli agilardan gorebilmekte, sanal buzagi
figiirlinlin yansitic1 yiizeyine fiziksel mekanin goriintiisiiniin yansitilmasi, artirilmis bir
gerceklik sunmaktadir. Bu yerlestirmeyle, ger¢ek ve sanal diinya, farkl 6l¢iilerde ve pa-

rametrelerde birlestirilerek, aralarindaki sinir isgal edilmektedir (Paul, 2015, s. 94).

Gorsel 4.18: Jeffrey Shaw, The Golden Calf, 1994. (Paul, 2015, s. 95)
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Dijital modellenip fiziksel olarak iiretilen, insan anatomisinden esinlenerek yapmis
oldugu yapay yasam formlar1 figiirasyonlar ile taninan Amerikan heykeltiras Michael
Rees, ClownTown (2016), Synthetic Cells: Site ve (Para)Site (2018) sergilerinde,
AR teknolojisi ile harmanladig1 heykellerini sergilemistir (Gorsel 4.19). Bahsedilen hey-
keller, AR deneyiminden ayr1 diisliniilememekte, heykel, iki boyutlu goriintii ve artirilmis
gergekligin yarattig1 etkilesimden olugsmaktadirlar. AR deneyimini, nesne ve 6zne, gergek
dijital heykelin temsilleri olan fiziksel nesneler, AR ile igeriginde dijital bilgiler de barin-
dirmaktadirlar. Synthetic Cells'de, hava ile sisirilmis vinil nesneler, iizerlerindeki gorsel-
ler ile tetiklenen AR katmanlar1 barindirmaktadirlar. Rees, heykelin tarih boyunca var
olan “anitsalligin1”, bir baska deyisle icerigindeki toplumsal hatiralari, yeni teknoloji ile
somutlagtirmay1 amaglamistir (Rees, 2022, s. 75). Synthetic Cell heykel serisinde, bir
oyun motoru olan Unity programi ve Vuforia isimli bir eklentisini kullanilmasi, goriintii-
lerin tabletler araciligi ile gercek zamanli sergilenebilmesini saglamistir. Sergide, AR'yi
aktiflestirecek goriintiiler, heykellerin yaninda ya da heykelin farkli béliimlerine yapisti-
rilmiglardir. AR ile ortaya ¢ikan goriintiilerin bazilar statik, bazilar1 etkilesimli ve dina-
miktir (Rees, 2022, s. 84). Michael Rees ayn1 zamanda bir diger heykeltirag Christopher
Burnett ile, “Artificial Sculpture” (Yapay Heykel) sergisi i¢in, 1998 yilinda “Sculptural
User Interface” (Heykel Kullanic1 Arayiizii) isminde bir yazilim gelistirmislerdir. Bu ya-
zilim, kullanicinin yazili veri girisi ile 3B heykelsi bicimler iiretebilmesine olanak tani-
maktadir. Bilgi akisi, dijital heykelin bi¢imini olusturmakta ve bu bigimler etkilesimli

deneyim ve aglar arasinda dolagima sokulabilen bir sekle biiriinmektedirler.

Gorsel 4.19: Michael Rees'in Synthetic Cells: Site and (Para)Site sergisinden goriintiiler. (Rees,
2022, 5. 92)
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4.1.4. Hacimsel Goriintiileme Sistemleri

Hacimsel goriintiileme sistemleri, derinlik algisini verebilen, geleneksel iki boyutlu
ekranlardan farkli olarak, li¢ boyutta goriintii olusturabilen sistemlerdir. Burada hologram
kelimesi yerine hacimsel kelimesinin kullanilmamasinin sebebi, holografinin ii¢ boyutlu
goriintiilemede kullanilan yalnizca bir teknik olmasidir. Ayrica ii¢ boyutlu bir goriintii-
leme sistemi olmasina ragmen, ekran kelimesi yaniltici olabileceginden, bunun yerine
sistem kelimesi kullanilmistir. Hacimsel goriintiileme cihazlari, ti¢ boyutlu dijital goriin-
tillerin saydam fiziksel bir hacimde gosterimini saglayan gozliik ve benzeri bir aparat

kullanilmadan ¢oklu izleyiciye olanak saglayan sistemlerdir (Blundell, 2017, s. 10).

Hacimsel ekranlarda geleneksel heykelde oldugu gibi, perspektif dogal olarak olus-
maktadir. Iki boyutlu ekranlarda bunu olusturmak, gozliik, izleyicinin bakis noktasina
gore degisen projeksiyon merkezleri ve benzeri ek girisler gerektirmektedir. Bununla bir-
likte hacimsel ekranlar, birden fazla izleyicnin ayni {i¢ boyutlu dijital objeyi algilamasina
ve izleyicilerin izleme konumlarinda serbest olmalarina olanak tanimaktadir (Blundell,
2017, s. 12). Hacimsel ekranlardaki goriintii olusturma big¢imleri, iki boyutlu ve stereos-
kopik goriintiileme tekniklerinden farklidir. Hacimsel yontemler, geleneksel heykele
daha yakindir ve bu form ifade bi¢cimini karmasik hareketler ile genisletebilirler (Blun-

dell, 2017, s. 17).

Geleneksel {i¢ boyutlu yontu objelerde oldugu gibi hacimsel ekranlar, izleyicinin
konumunu takibe gerek kalmadan, derinlik algisini olusturan, géz hareketi ve paralaks
etkilerini verebilmektedir. Bununla birlikte giincel teknolojiler, yar1 saydam goriintiiler
olusturdugundan, cisimlerden yansiyan 1sik etkilerini verememektedirler (Blundell, 2017,
s. 11). Hacimsel goriintiileme sistemleri, Blundell'e gore, diiz ekranlarin genel amacli go-
rlintiileme ihtiyacini karsilamasina alternatif bir teknoloji olarak ve bunlarla rekabet et-
mekte kullanilmamali, farkli gorsel, kullanim ve etkilesim olanaklar1 sunan tamamlayici
sistemler olarak diisiiniilmelidirler. Belirli 6zellesmis kullanimlar1 yerine genis uygulama
potansiyelleri arastirildikca yayilan bir teknoloji olacaklardir. Ayni1 zamanda, iki boyutlu
ekranlarin yerlestirilme, konumlandirilma sistemleri, uzun siireli kullanim ile oturmus ve
standartlar1 olan sistemler oldugundan, hacimsel sistemlerde de cihazlarin, kullanim ama-
cma gore nasil yerlestirildigi diisliniilmelidir. Ayrica hacimsel sistemler, bir agidan go-
rintiilenebilecek duragan goriintii icerikleri ile kullanildiginda, potansiyeli sinirlandiril-

mis olacaktir (Blundell, 2017, s. 19).
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Hacimsel sistemlerde kullanilan uygulamalarin ¢ogunda, okliizyon derinligi isareti
verilememektedir. Bunun anlami, goriintiilerin farkli oranlarda saydam olarak goriinme-
sidir. Fakat saydamlik hem i¢ hem de dis yapinin ayni1 anda goriiniir olmas1 gereken uy-
gulama alanlarinda, faydali bir 6zellik olmaktadir (Blundell, 2010, s. 309). Goriintii opak-
liginin olmamasi, dijital kaplama ve golgelerin sunumunda klasik bilgisayar 3B grafik
tekniklerinin kullanilmasini engellemektedir. Gelecek teknolojiler sayesinde hacimsel
goriintiilerin opaklig1 saglanabildigi takdirde, dis 151k kaynaklari ile de nesneler aydinla-
tilip, dogal golgeler olusturulabilecektir (Blundell, 2010, s. 309).

2 boyutlu ekranlarda goriintiiyii saglayan en kiiclik eleman olan pikselin ii¢ boyutlu
goriintiilerdeki karsiligi, vokseldir. Piksel i¢in, iki boyutta bir noktan konumunu belirle-
mekte, voksellerin konumlart ise, x y ve z koordinatlari ile tanimlanmaktadir. Piksel gibi

voksellerin de renk ve yogunluk miktarlar1 degisebilmektedir (Blundell, 2008, s. 391).

Otostereoskopik sistemlerde goriintiiler statik yiizeylerde olusturulmaktadirlar, re-
simsel derinlik isaretlerinin yaninda binokiiler paralaks etkisini de yansitabilmektedirler.
Bu durum bahsedilen sistemleri, geleneksel resim diizleminin genisletilmis bir versiyonu
yapmaktadir. Hacimsel sistemler ise, daha ¢ok geleneksel heykel ile iliskilendirilebilecek
karakteristiklere sahiptir. Bu sebeple, iki sistemin dogrudan karsilastirilmasi, anlamli ol-

mayacaktir (Blundell, 2010, s. 309).

2012'de hayatta olmayan Tupac Shakur'a hologram halinde Coachella Festivali'nde
yasayan is arkadaslar1 Dr. Dre ve Snoop Dogg ile konser verdirilmistir (Respini, 2018, s.
25). 20 milyon dolar degerindeki Fransiz sanat¢t Degas'nin meshur balerin figiiriiniin ho-
logramu, satig 6ncesi gosterim icin, 2022 yilinda Christie's miizayede sirketinin San Fran-
cisco ve Hong Kong subelerinde izleyicilere sunulmustur (Gorsel 4.20). Bu hologram,
aydinlatmali, buzdolab1 boyutlarinda bir kutunun i¢inde sergilenmistir. Christie's yapitlar
icin riskli, gevreye zarar veren ve asir1 pahali uluslararasi nakliyeye uygulanabilir bir al-
ternatif olarak gordiigii teknolojiyi ilk kez kullanmigtir. Degas'nin ¢alismasinin bu bronz

versiyonun, yasindan dolay1 olduk¢a hassas oldugu belirtilmistir (Dafoe, 2022).
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Gorsel 4.20: Edgar Degas'in “Petite danseuse de quatorze ans” (1927) ¢alismasinin Christie's
San Francisco ve Hong Kong miizayedeleri i¢in olusturulmug hologrami (Dafoe, 2022)

Japon sanat¢i1 Toshio Iwai ve NHK Bilim ve Teknoloji Arastirma Laboratuvari ta-
rafindan gelistirilen “Morphovision” 2006'da Ars Electronicanin diizenledigi
“SIMPLICITY -the art of complexity” festivalinde sergilenmistir (Gorsel 4.21). Hacimsel
goriintiileme sistemlerinin sanatsal bir 6rnegi olarak gosterilebilecek bu calismada, hizla
donen figiir lizerine yansitilan 151k ile tic boyutlu goriintiiler manipiile edilebilmektedir.
Glincel pek ¢ok hacimsel goriintiileme sisteminin ¢aligma yontemi benzer sekildedir. Et-
kilesimli ve katilimc1 olan bu ¢alismada, izleyiciler 151k diizenini segerek, 3B goriintiiyii

degistirebilmekte, amorf hallere getirebilmektedirler (Anonim, 2022).

Gorsel 4.21: Toshio Iwai ve NHK Bilim ve Teknoloji Arastirma Laboratuvari, Morphovision,
2006 (Anonim, 2022)
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4.1.5. Projeksiyon

Minimalizmden sonra, performans, video sanati ve yerlestirme gibi pek ¢ok sanat
hareketi izleyicinin bedeni ve uzama acilarak kendilerini gostermigler, fakat performans
ve video izleyici ile dogrudan etkilesim i¢inde olmasina ragmen, sahneleme ve yeniden
gosterim pratiklerine bagli kalmalari, izleyici ile sanat eseri arasindaki mesafenin artma-
sina sebep olmustur. Yerlestirme sanati ile, caligsmalarin tiim 6geleri, izleyicinin deneyi-
mine kesintisiz sunulabilmistir (Foster vd., 2016, s. 764). Dijital goriintiiniin iki boyutlu
diiz zemine ya da {i¢ boyutlu objeler iizerine yansitilmasi ile yapilan sanat ¢aligmalari,
Foster ve Krauss'a gore minimalizm ile benzesmektedir. Minimalizmin 6zel ilgi alan1 ve
fenomenoloji felsefesinin temelini olusturan algi, projeksiyon isler yapan sanatcilarin da
kadrajindadir. Robert Morris'in, bir nesne ne kadar duragan olursa olsun, algilanis1 siirekli
degisir goriislinde izleyicinin bedensel hareketi ile degisen sekiller formlar kastedilmek-
tedir. Minimalist sanat mekan ve izleyicinin durumunu sanat eserine katmis olsa da, bunu

fiziksel ve algisal kosullar ile gergeklestirmistir (Foster vd., 2016, s. 764).

Minimalizmin alg1 {izerine sordugu sorulari, projeksiyon yerlestirmeleri fizikselli-
gin yaninda maddesizlestirme ile cevaplamistir. Ornegin projeksiyon yontemi ile yapil-
mis bir James Turrell ¢alismasi, icinde hareket barindirmamasina ragmen, sabit bir nes-
neden farkli olarak beyin tarafindan olusturulan hayali sekillerin uzamsal bir bi¢cimde
yansitilmis halleri gibi goriinmektedir. Turrell gibi yerlestirme sanatgilari, Bruce Nauman
gibi video kamerayi izleyiciyi ¢ekmek icin kullanan sanatgilarin ¢alismalarini tamamla-

maktadirlar (Foster vd., 2016, s. 764).

Projeksiyon, sanal goriintiilerin, fiziksel yapilar ile etkilesiminin incelenmesine ola-
nak saglamistir. Bu olanaklar, ilk olarak mimari mekén diizenlemelerinde kullanilmis ve
kullanilmaya devam etmektedirler. 1987'de New York'ta Lise-Anne Couture ve Hani
Rashid tarafindan kurulmus mimarlik ofisi Asymptote'un projeleri bu iliskileri inceleyen
calismalardir. Ornegin, Fluxspace yerlestirme serisi ile, (2000-2002) sanal ve gercek ala-
nin secilen niteliklerini birlestirerek, dijital ortamin 6zelliklerini gercek ortama katmis-
lardir (Gorsel 4.22). Asymptote tarafindan gergeklestirilen yerlestirmeler, bu yontemler
sayesinde fiziksel alanlarin gerc¢ekligini artirmaktadir (Paul, 2015, s. 79).
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Gorsel 4.22: Asymptote, Fluxspace 3.0, 2002. (Paul, 2015, s. 79)

Kentsel 3B projeksiyon yerlestirmeleri, teknolojiyi kullanarak, ¢ogunlugu LED tek-
nolojilerini kullanan mimari medya yerlestirmelerinden farkli olacak sekilde, gorsel ige-
rigi degistirmektedir. Biiyiik boyutlu kentsel yerlestirmelerden biri, Hamburg'daki Kunst-
halle'in dis yiizeyine 3B goriintiiler yansitilan ve mimarinin goriiniisiinii fiziksel sekilde
degisiyormus gibi gosteren 555 Kubiktir. Bu ¢aligma, Daniel Rossa'nin sanat direktorlii-
giinde, urbanscreen prodiiksiyonu ile 2009 yilinda gerceklestirilmistir (Halskov vd.,
2014, s. 284).

I¢c mekanlarda projeksiyon kullanimu ise, silindirik ve kiiresel yiizeylere yansitilan
3B projeksiyon tekniklerinin kullanildig1 sinemalar ile baglamistir ve tarihsel olarak izleri
1924'te y1ldiz sistemlerini yansitan projeksiyonlara sahip Almanya'daki ilk planetaryuma
kadar uzanmaktadir. Yansitilan goriintiilerin dijital kontrolii ylizeylere yansitilacak go-
rliintlinlin dogru bir sekilde hesaplanabilmesini olanakli kildigindan, giincel olarak karma-
stk formlar iizerine de istenen goriintiiler diisiiriilebilmektedir (Halskov vd., 2014, s. 285).
3B projeksiyon, fiziksel ve uzamsal yapilar {izerine dijital bilginin yansitilmasi ile ger-
ceklestiginden, artirilmis gergeklik olarak da tanimlanabilmektedir. Fakat, AR uygulama-
lar1, genellikle bir ara cihaz ile dijital katman1 eklemekte, 3B projeksiyon ise fiziksel nes-
nelerin iizerine dogrudan dijital katmanin goriintiilenmesini sagladigindan AR'den ayril-
maktadir. Dijital igerik ve fiziksel nesne, i¢ ice gegmektedir (Halskov vd., 2014, s. 284).
Bu teknikle yapilacak calismalarda, dijital ve fizikselin etkilesimi, materyal doniistimleri

ve mekan dontistimleri miimkiin olmaktadir.

Ug boyutlu projeksiyon yerlestirmeleri, dijital 3-B modellerin fiziksel ii¢ boyutlu

objeler iizerine yansitilarak dijital igerik ve fiziksel objenin kaynasmasini saglayan
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artirilmis mekan tiirleridir. Kim Halskov, Stine Liv Johansen and Michelle Bach tarafin-
dan “Loop City” isimli yerlestirme, hibrit bir mecra olarak, mekan kurulumu, dijital ve
fiziksel arasindaki etkilesim ve maddiligin doniisiimii gibi tasarim stratejileri gozetilerek
tretilmistir (Gorsel 4.23) (Halskov vd., 2014, s. 283). Loop City'de calismadaki goriintii-
lerin dinamik bir sekilde degisimi, fiziksel ve dijital arasindaki gegisler, Bolter ve Gru-
sin'in “remediation” tanimin1 net bir sekilde gostermektedirler ve remediation siireci, ¢a-
lismanin deneyimlenen bir 6gesi haline gelmistir. Loop City'de teknik ve igerik anlaminda
halihazirda bilinen mecralar, birlestirilerek, yeni fakat kaynak alinan mecralar ile iliskili

bir mecra olusturulmaktadir (Halskov vd., 2014, s. 291).

| | 4 | enercy Looe

SOLAR PANELS PRODUCE ELECTRICITY

| LOCALLY. EXCESS POWER FEEDS INTO
CAR CHARGING STATIONS, TURNING
CARS INTD DRIVING BATTERIES FOR RE-
NEWABLE ENERCY"

Gorsel 4.23: Loop City yerlestirmesinden projeksiyon gerceklestirilmeden ve projeksiyon sonrasi
goriintiiler. (Halskov vd., 2014, s. 284)
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Fiziksel hareketi tag heykellerde sunmak, kiitleden ve agir formlardan 6&tiirii daha
zor olmaktadir. David Fried'in “Self Organizing Still Life” isimli kinetik heykelleri, tas
kiirelerden olusmaktadir ve bu formdan o6tiirli rahatga hareketlendirilebilmistir. Her bir
kiire, farkli boyut ve malzemeden olugsmaktadir ve kiireler, ortam sesi ile aktive edilirler.
Tas heykeller ve anitlara akan su yardimiyla dinamizm ve hareket katmak, tarih boyunca
yapilmistir. Buna 20. ylizyildan bir 6rnek, Isamu Noguchi'nin 1986 tarihli, Metropolitan
Miizesi'ndeki “Water Stone” isimli calismasidir (Solina ve Meden, 2017, s. 89). Bilgisa-
yar yardimiyla yapilan etkilesimli sanat yerlestirmelerinde sistem, ¢evreden ve izleyici-
den veriler toplayarak, bu verileri yeni bir gorsel bigime doniistiirmek icin islemektedir
(Solina ve Meden, 2017, s. 99). Franc Solina ve Blaz Meden, tas gibi geleneksel bir mal-
zemeye hareket kazandirma amaciyla, dijital teknoloji ile yaratilmis sanal su damlalari
kullandiklar1 bir ¢aligma yapmislardir. (Gorsel 4.24). Fiziksel tag heykel {izerine yansiti-
lacak olan animasyonun, ger¢cek zamanli olabilmesini saglamak amaciyla, Microsoft'un
oyun amagh gelistirdigi ve {i¢ boyutlu olarak hareketi algilayan Kinect sensorii kullan-
mislardir. Bu tip hareket sensorleri 6zellikle etkilesim gerektiren medya sanati ¢aligma-
larinda kullanilmistir. Dogrudan 6n bir ¢aligsma, - modeli 3B olarak tarayarak veya mo-
delleyerek dijital kopyasini olusturup - projeksiyonu buna gore tasarlamak yerine, sensor
kullanilmasi, izleyiciler ile ¢aligma arasindaki etkilesimi saglamak amaciyla yapilmaistir.
Burada Kinect'in kullanilmas1 ayn1 zamanda, dijital 151k diizenlemesinin fiziksel heykel
ile otomatik olarak eslenebilmesini saglamigtir. Olusturulan sanal damlalarin hareketleri-
nin hesaplanmasi ve yansitilmasi, damlanin anlik konumunda yiizeyin egimine, bir an
oncesindeki hiz ve yoniine ve ayarlanabilir bir sans faktoriine baglidir. Heykeldeki dijital
ogelerin 6zellestirilebilmesi, bek ¢cok sergileme varyasyonunun olusmasini saglamaktadir
(Solina ve Meden, 2017, s. 90). Isik noktalari, izleyicinin avuglari ile yakalanabilmekte,
bu da sanal damlaciklarin akisinin izleyici tarafindan degistirilebilmesini saglamaktadir.
Bu etkilesim, Kinect sensorii tarafindan heykelin 3B seklinin siirekli olarak yakalanma-
siin gerekli olmasinin ana nedenidir. Heykelin fiziksel hali statik olmasina ve bu nedenle
3B seklini sadece bir kez yakalamak yeterli olmasina ragmen, yerlestirme yapilirken, sii-
rekli tic boyutlu sekil yakalama olmadan enstalasyonun etkilesimli dogas1 kaybolacaktir

(Solina ve Meden, 2017, s. 97).
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Gorsel 4.24: Franc Solina ve Blaz Meden, Light Fountain, 2016. (Solina ve Meden, 2017, s. 98)

Tony Oursler, bir sanat ortami1 ve araci olarak teknolojiyi, moda oldugunu i¢in de-
gil, i¢ diinyasina acilan bir kapi olarak diistindiigii i¢in tercih etmistir. Televizyon ile bii-
yiiyen ve elektronik ve dijital medyanin yiikselisini hissetmis Oursler, teknolojinin, in-
sanlar iizerinde nasil bir kontrol araci haline gelebilecegini fark etmistir. Teknolojinin,
bireyler iizerinde yarattig1 endisenin kiiresel topluma nasil etki ettigi ile ilgilenmistir. Ka-
tolik yetistirilmis olmasi, 1yi-kotii, dogru-yanlis gibi zitliklarin tistliine gitmesini saglamis-
tir. Ayrica dedesinin Houdini'yi tantyan bir illiizyonist olmasi, biiyii ve batil inang¢larin
kisiliginde her zaman yer edinmesini saglamistir (King, 2006, s. 246). Yansitilmig gor-
seller ile iiretilen ¢cogu cagdas sanat eseri, Alman filozof Immanuel Kant'in “giizellik”
kavramiyla beraber arastirdig “yiicelik” kavraminin iizerine gitmistir. Yiicelik kavrami
felsefede ol¢iilemeyen biiytikliik, ulvilik askinlik olarak tanimlanmaktadir. Kant'in yiice-
lik kavrami, soyluluk, gérkemlilik ve korkungluk gibi 6zellikleri kapsamaktadir ve yiice-
lik iki asamada algilanmaktadir. Izleyicinin etkileyici bir goriintiiyii ilk gordiigiinde bu
goriintiinlin agir1 gelmesi ve izleyiciyi adeta paramparca etmesi, ardindan deneyimi kav-
rayip giiclii bir entellektiiel doyuma ulagmasi, “yiicelik”in iki agamasidir. Tony Oursler,
buradaki ilk asamaya agirlik veren sanatgilardan biridir (Foster vd., 2016, s. 766). Ours-
ler'in ¢alismalar1, heykel, resim, fotograf, video, dijital projeksiyon gibi pek ¢ok medya-
nin birlesiminden olugmakta, kendisi bu mecralarin geleneksel kullanimindan Gteye geg-
mesi durumunu “Gte-mecra” olarak tanimlamaktadir. 20. Yiizy1l sanatina bakildiginda,
Oursler'in hem teknik hem de igerik anlaminda Marcel Duchamp ve Nam June Paik'ten
etkilendigi goriilmektedir. Caligsmalarinda, heykelin diliyle birlikte yeni medyanin da di-
lini teknoloji yardimiyla harmanlamasi, heykele tiyatral bir anlatim katmaktadir. Isik ve

siradan nesnelerden olusan gegici figiirler, izleyiciyi giindelik gerceklikten koparabilme
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kabiliyetine sahiptirler. Bu hareketli goriintiiniin beklenmedik degisimlerle izleyiciyi sa-

sirtabilmesi ile iliskilidir (Gorsel 4.25) (King, 2006, s. 247).

Gorsel 4.25: Tony Oursler, Purp, 2003. (King, 2006, s. 248)

Ekranlardan akan gortintiiler, kiiltiiriin bir yansimasidir, Oursler ekranlardan yansi-
yan kiiresellesme, siddet, bagimlilik, kaos ve daha bir¢ok can sikici olguyu eserlerine
tagimis, fakat postmodernist yaklagimin karamsarligindan farkli olarak toplumun sorun-
lar1 hakkinda s6ylemler gelistirmemistir. Calismalartyla, insan kitlesel medyanin yarattigi
insan iliskileri ve sikintilar hakkinda sorular sorulmasini hedeflemistir (King, 2006, s.

250).

Bilgilendirici amaglarla genellikle kullanilan bu projeksiyon uygulamalari, giderek
artan bir sekilde sanat diinyasina da girmektedir. Sanatsal perspektifle iiretilmis 3B pro-
jeksiyon uygulamalar yapan sanat¢ilara verilecek orneklerden biri, Pablo Valbuena'dir.
Valbuena'nin 2007'de yaptig1 “Augmented Sculptures” (artirilmis heykeller) yerlestirme-
leri basta Ars Electronica olmak iizere pek ¢ok yerde sergilenmistir (Halskov vd., 2014,

5. 284).

Projeksiyon sistemleri, yalnizca iki boyutlu goriintiiler olusturmak, bir baska de-

yisle iki boyutlu diizlemde ii¢ boyutlu goriintiiler yaratmak i¢in de kullanilabilmektedir.
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Arayiiz ve kontrol cihazlari ile, bu 3B goriintiiler ile olusturulan mekanlarda dolasilabil-
mektedir. Jeffrey Shaw'in “Legible City”(1988-1991) isimli dijital yerlestirmesi, sehir
mimarisi ve bireyin bu mimari icindeki hareketine deginmistir (Gorsel 4.26, 4.27). Izle-
yiciler bu calismada, binalar yerine 3B kelimeler ve ciimlelerden olusan sehirlerde, fizik-
sel olarak sabit olan bir bisiklet ile gezebilmektedirler. Sehirler yaz1 karakterlerinden
olugmalarina ragmen, gercek sehir haritalarindan yararlanilarak simiile edilmis bir mimari
biitiin icermektedirler. 3B bu sehir, izleyicinin 6niindeki bir ekrana yansitilmakta ve kul-
lanicinin oturdugu sabit bisikletin pedallar1 ve gidonu sayesinde, dijital sehir i¢indeki ha-
reket kontrol edilebilmektedir. Arayiiziin fiziksel ve dijital diinyay1 birlestirmesi ve ikisi
arasindaki bilgi aligverisi, bu yerlestirmede net bir sekilde goriilmektedir. Calismanin
Ozellikle Karlshure (1991) ve Amsterdam (1990) versiyonlar dikkat ¢ekicidir. Harflerin
6lcekleri, binalarin boyutlari ile uyumlu olup, harflerin olusturdugu metinler, tarihi olay-
lar1 anlatan arsivlerden derlenmis sekiz hikayeden olusmaktadir. “Legible City”, bilgiler-
den olusan bir mimaride dolasan kullanicilarin maddesiz deneyimlerine isaret ederek 21.
ylizyilda internet ve WWW ile degisecek dijital-insan etkilesimini 6nceden gorebilmistir
(Paul, 2015, s. 72). “Legible City” yalnizca benzersiz bir gezilebilir sanal alan sunma-
makta, bununla beraber, gercek ve sanal tiim diger gezilebilir alanlar iizerine elestirilerde
bulunmaktadir. Shaw'in burada anlatmak istedigi sey sanal diinya yaratiminin mevcut ya-
pilar1 temsili amaglamadig siirece, fiziksel alanlar ile bir bag1 yoktur (Lev Manovich,

2001, s. 212).

Gorsel 4.26: Jeffrey Shaw, The Legible City (Manhattan), 1989. (Paul, 2015, s. 73)
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Gorsel 4.27: Jeffrey Shaw, The Legible City (Amsterdam), 1990. (Paul, 2015, s. 6)

5. DIJITAL SANATIN GELECEGI

Heykel sanat1 yirminci yiizyildaki tarihi boyunca, resimsellik-nesnellik, illiizyon-
gerceklik, fiziksel gergeklik-illiizyon, ¢atismalarina sahne olmustur. Dijital teknolojiler
ile yapilan her ¢alisma, bu teknolojilerin estetigini yansitmamakta, teknolojileri tema ola-
rak almamaktadir. Fakat dijital ortam sayesinde bazi temel 6zellikler kazanmaktadirlar

(Paul, 2015, s. 27).

Covid19 pandemisi sonras1 VR ile yapilmis sergilerin erken ornekleri genellikle
gercek galeri ve miizelerin dijital bir temsili gibi goriinmekteydi. Benzer bir durum da
20001i yillarin ilk yirmi y1linda, yeni medya segilerinde goriilmistiir. Yeni medya tekno-
lojileri, kendine 6zgii bir ortam olarak kullanilmalar1 yerine, bir bagka deyisle bu tekno-
lojiler ile {iiretilen ¢aligmalarin sunulmasi yerine, daha ¢ok fiziksel sergi alaninin dijital

yeniden iiretimi ve egitim amacli kullanilmislardir (Lage, 2021, s. 161).

Dijital medya toplumunda, gelecegin sanat ortamlarini belirleyecek mecralar,
Marshall Mc Luhan'in popiiler modernist goriisleri tizerine endiistri uzmanlari tarafindan
ongoriilmektedir. Kimisi sanal gergeklik, robotlar, makinalarin interneti, artirilmis ger-
ceklik, yapay zeka ve benzeri teknolojiler tizerinde gelecek varsayimlari yaparken, kimisi
halihazirda baskin olan sosyal medya, remiks kiiltiirii ve video oyunlari iizerinden bu ge-

lecegin belirlenecegi goriisiindedirler (Bolter, 2019, s. 187).

[...] Bir tarafta internette paylasima dayali sanat i¢in {itopik bir goriis mevcut: Fikri miilkiye-

tin ortakliklarin bir pargasi oldugu, yaraticiligin izleyicilik ile es anlamli oldugu ve sanat ve
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giindelik yasam arasindaki ayrimin akigkan oldugu bir diinya. Diger tarafta, esi goriillmemis
sayida sanatcinin kiiglik kurumsal isletmeler gibi, ¢evrimigi kisilikleri ve bunlarin ¢iktilarini
gelistirmek i¢in pazarlama ve is diinyasi stratejilerini kullandig1 rekabetci sanat pazari (Tro-

emel, 2014, s. 37).

Dijital ii¢ boyutlu goriintiilerdeki tiim bu degisiklikler, internetin tiim insanlar1 bag-
layabilecegi imkani ile birlestiginde Web 3.0'in etkisi net bir sekilde goriiniir olacaktir.
Webl'den itibaren internet iizerinde sanat tireten Auriea Harvey Web3'lin heniiz tam ola-
rak anlasilmadigimi belirtmektedir. Giiniimiizde odak noktasi akilli telefonlar ve mobil
deneyimler olurken, grafik islemcilerin yaratt181 potansiyeller hizla artmaktadir. Ozellikle
oyunlar, bu imkanlarin teknik sinirlarin1 zorlamaktadirlar. Harvey bunlar1 anlatirken, bir
taraftan da bu potansiyelin heniiz tam olarak kullanilmadigini séylemektedir (Odufu, s.

12).

Dijital goriintiilerin erken donemlerinde hem iki boyutlu ekranlarda hem de ii¢ bo-
yutlu goriintiileme sistemlerinde 3B grafiklerin gosterilmesi i¢in, dnceden render alinmis
goriintiiler kullanilmigtir. Animasyon, 360 derece ve stereoskopik videolar ve duragan
goriintiiler, dijital nesnelerin goriintiilenmesi i¢in yetinilmesi gereken yontemler olmus-
tur. ozellikle 1990'larda oyun sektorii odaginda gelisen gercek zamanli render alinabilen
grafikler ile anlik etkilesim bambaska bir boyuta evrilmis 3B video oyunlar1 kiiltlirde
onemli yer edinmistir. Ayrica 90'larda 3B grafiklerin internet icinde ger¢ek zamanli gos-
terimi icin VRML yazilim dili gelistirilmistir. VRML gec¢miste kalsa da, pek cok farkli
yazilim dili gelistirilmistir. 2000'lerde grafik islemcilerin giiclenmesi, gercek zamanlh
grafikler ile etkilesim sunan oyun motorlarinin 3B grafik goriintiileme tekniklerinin iler-
lemesi, 2010'larda blokzincir teknolojilerinin gelistirilmesi ile paralel kripto sanat, NFT
gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasi, internetin doniisiimiinii saglamaktadir. Web 2.0'dan
Web 3.0'a gegcis, giincel toplumda hissedilmeye baglamistir. Web 3.0 temel olarak, yapay
zeka ve blokzincir teknolojileri ile merkeziyet¢i olmayan bir kullanima sahip, fiziksel
kimliklerin dijital kimlikler ile birlestigi internetin yeni versiyonudur. Web 2.0 sosyal
medya araglarina bagimliligin azalacagi bir gelecek ongdriilmektedir. Ayni zamanda Web

3.0 ile, fiziksel diinya ile daha entegre, 3B bir internetin kurulmasi i¢in ¢abalar mevcuttur.

Cagdas yeni medya sanati yerlestirmeleri, {i¢ boyutlu objeler icerebilmektedir. Di-
jital teknolojiler heykelin fiziksel {iretiminde bir arag¢ olarak kullanilirken, olusturulmus

dijital mekan ve objelerin heykelin temel 6geleri ile algilanabilecek bir ortam olarak
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diistintilmesi, sayili 6rneklerle sinirlidir. Dijital heykeldeki farkli pek ¢ok ifade olanag,
bilgi toplumu ve dijital kiiltiirii yansitma ve izleyiciyi etkileme agisindan 6nem arz et-
mektedir. Heykeltiraglar 20. yiizyildaki teknolojik gelismeleri cok zaman gegmeden arag-
sallagtirmis olsalar da, 21. yiizyila gelindiginde ¢cagdas sanat, 6zellikle dijital teknolojileri

yakalayamaz hale gelmistir.

Bu iki yonlii iletisim ortaminda ve sanat eseri goriintiiler halinde akistayken, dijital
diinyanin yansimalart olan ¢aligmalarin sanat eseri olabilmesi i¢in bir nesne haline mi
gelmesi gerekmektedir? Geleneksel resim ve heykel mecralarindan farkli olarak “yeni”
medya teknolojileri sayesinde bu ortamlar, siirekli veri akislarindan olusmaktadirlar. Di-
jital koddaki birler ve sifirlar, siirekli doniistiiriilebilir niteliklere sahiptirler ve bu sayede,
izleyiciye gelen goriintii, degiskenlik gosterebilmektedir (Dziekan, 2012, s. 191). “Bu-
nunla birlikte, sanat¢inin yaratici rolii devam edecektir, ¢linkii ortamin fiziksel sinirlama-
lar1 geleneksel medyadan farkli olsa da, egitimi, 6zverisi ve gorsellestirmesi ona sanatsal

deneyim lizerinde iist diizeyde kontrol saglayacaktir” (Noll, 1967, s. 95).

Dijital mekan yerlestirmelerinin, sanal diinyada yalniz dijital nesnelerin olusturul-
masi yerine tiim bir mimarinin tasarlanmasinin nedeni, bu mekanlarin fizikselden daha
kolay bir sekilde degistirilebilmesidir. Mimar Marcos Novak'in “akiskan mimari” terimi,
sanal alemdeki tiim yapilarin, programlanabilir ve bu sayede akici olmasini ifade etmek-
tedir. Bir bagka deyisle, fizik kurallar1 asilarak, izleyicinin algis1 anlatilmak istenen seye
gore zekice degistirilebilir (Paul, 2015, s. 80). Novak'in “akiskan mimari” kavraminin
potansiyeli, giincel metaverse diinya tasarimlarinda ve modellenen sanal galeri alanla-

rinda heniiz kavranmamis gibi goriinmektedir.

Sanat konservasyonu, sanat eserini lireten sanatcilar i¢cin genellikle -kendi ¢aligma-
lar1 6zelinde- dikkat edilmeyen bir alan olmustur. Sanat¢1 i¢in iiretim siireci bittiginde,
calismanin restorasyon ve konservasyona ugramadan yasamasi, bir fosil haline gelme-
mesi birincil amag¢ olmustur, veya hi¢ diisiiniilmemektedir. 20. ve 21. yiizyilda pek ¢cok
sanatci, sanat kurumlarinin belgeleme, korunma, metalastirilma, eserleri agiklayacak soy-
lemler gelistirme pratiklerine yaratici siireci bastiran bir sey olarak goriildiigii icin karsi
cikmigtir. Sanat koleksiyonu fikri, cagdas sanatin ¢ok ¢esitli bicimleriyle, problematik bir
hal almistir. Heykel sanatinda binlerce yildir siiregelen malzeme hiyerarsisi degisip yeni
teknik ve materyaller heykelin diline katildigindan, bir baska deyisle heykel sanat1 “ye-

niden mecralastigindan”, benzer sdylemler yirminci yiizyildaki “maddesel” heykel i¢in
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de soylenebilmektedir (Lozano-Hemmer, 2019, s. 105). Dijital sanatta konservasyon iize-
rine sanat¢1 bakis agisiyla, Rafael Lozano-Hemmer'in soyledikleri dikkat ¢ekici olabilir.
Daha onceleri de sanat eserleri {lizerine sanat¢inin eser ile talimatlar1 6zellikle mimari
eserler i¢in bulunsa da giizel sanatlarda kavramsalligin yiikselisi ile yalniz talimatlara da-
yali sanat eserleri iiretilmeye baslanmistir. Duchamp'in hazir-nesneleri, Moholy-Nagy'nin
telefon tizerinden bir fabrikaya verdigi direktifler ile yapilmis olan emaye resim serisi,
daha sonra tamamen hazirladiklar1 talimatlar ile eserler tireten Sol LeWitt, Felix Gonzelez
gibi sanatcilarin calismalar ilizerine yapilacak arastirmalar, dijital sanat iiretimlerinin
konservasyon problemlerinin bir kisminin yirminci yiizyil boyunca, pek ¢ok sanatg¢: tara-
findan tartisildigini gosterecektir (Lozano-Hemmer, 2019, s. 107). Teknolojik sanatin
gecmis Orneklerini incelemek ve bu sanat alaninin deneysel geleneklerini kavrayarak
eserlerden sanat¢ilardan alint1 yapmak, gorsel sanatlarin diger alanlarinda tarih boyunca
karsilagilan bir sey olsa da, medya sanatlarinda, dijital sanatlarda, yapilan her seyin “yeni”
olarak yapildig: kibri bulundugundan, eksikligi goriilen bir seydir. Kullanilan teknoloji-
lerin onciillerini takip edip arastirmak ve gerektiginde atifta bulunmak ayni zamanda ca-
lismalarin belirli bir baglama sokulmasini da kolaylastirabilecektir (Lozano-Hemmer,
2019, s. 107). Dijital sanatta konservasyon tizerine ¢aligmalar arttik¢a, sanat kurumlarinin

bu mecralara destegi de artacaktir.

Matematik nesnelerin gorsel olarak kavranmasi, soyut yapilarindan dolay1 genel-
likle zor olmaktadur. Illiistrasyonlar ve etkilesimli gérsellestirmeler, bu soyut yapilar: an-
lamaya katk1 saglamaktadir. Oklid'in ortaya koydugu matematik temeller, uzami anlamak
icin olusturdugu geometrik formiiller, insanin diinyay1 anlama seklini ifade etmektedir.
Ug boyutlu koordinat sistemine sahip Oklid geometrisi disinda, genel insan algist ile agik-
lanamayacak farkli geometri sistemlerinin varligi, Oklid'den neredeyse iki milenyum
sonra, 19. yiizy1lda tammlanmigtir. Oklid'in kurallaria uymayan bu matematiksel yapilar
Oklid dis1 geometri iginde incelenmektedirler. Bu geometrik yapilara ait gérsellestirmeler
genellikle iki boyutlu temsiller olmustur. Ornek olarak [Than Koman'in yaptigi matema-
tiksel caligmalarin cogu bu geometrilere dahildir. Bilgisayar grafiklerinin gelismesi ile bu
geometrilerin iki boyutlu ekranlarda projeksiyonlar1 yapilabilmistir. U¢ boyutlu goriintii-
leme teknikleri sayesinde bu geometrik yapilarin etkilesimli ve siiriikleyici bicimde algi-

lanabilmesi miimkiin olacaktir (Skrodzki).
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Dijital heykel, goriintiileme teknikleri ne olursa olsun, 3B bilgisayar grafikleri ile
dogmustur. Video oyunlar, animasyon vb. eglence sektorii alanlarinda genis kullanimi
olan, bu grafikler, 6nceleri tiim bilgisayar iiretimi goriintiileri tanimlamak i¢in kullanilan
CGI (Computer-Generated Imagery) teriminin altinda toplanmustir. Bahsedilen
sektorlerdeki yatirimlar ile degisen teknikler, 3B dijital heykel tiretimini de etkileyecektir.
Dijital 3B diinyasinda, yasanabilecek muhtemel dontisiimler, asagidaki paragraflarda

anlatilacaktir.

Internet ile insanlarm birbirlerine baglantilarnin artmasi ve giindelik pek ¢ok isin
cevrimici halledilmesi, ayrica basili belge sistemlerinin, analog goriintiilerin, imzalarin
bilgisayarlar ile halledilmesi, kisaca islemlerin dijitallesmesi ve iletisim gerekliliginden
dolay1 bu islemlerin ¢cevrim i¢i yapilmasi, bilgisayarda yapilan ¢aligmalarin ¢evrimigi, bir
ag igerisinde yapilarak bulutta saklanmasina dogru gidise yol agmistir. Web 3.0°de 3B
grafikler adina yapilacak yenilikler internet ilizerinden aga bagh yapilan 3B grafik
caligmalarini artiracaktir. Tipki kolektif atdlye isleri gibi, giincel tasarim programlarinda

coklu kullanicilar ¢evrimigi olarak es zamanli ¢alisabilmektedirler.

Poligonal modellemede, en temel 6ge, li¢ boyutlu uzamda bulunan noktalar olan
vertekslerdir. Tki verteksin birlesimi bir kenar olusturmakta, en az ii¢ verteksin birlesimi,
poligon adi1 verilen ¢okgeni olusturmaktadir. Uggen (triangle) ve kare (quad) ¢okgenler
poligonal modellemede en ¢ok kullanilan planlardir. 3B dijital nesnelerde poligon
modellerin, kolay islenebilirligi, gosteriminin kolaylig1 nedeniyle tercih edilmistir. Bu
kolayligin sebebi, poligon modeller olusturma ve render alinmasinin matematiksel
hesaplanmasinin basitligidir. Giincel ger¢ek zamanli ve 6nceden render alinan bilgisayar
grafiklerinin ¢ogu, verimlilik adina, poligonlardan olusmaktadirlar. Fakat yiliksek detaylar
gostermeyi saglayan teknikler, 1siklandirmadaki gelismeler ve fiziksel simiilasyonlar,
dijital hacimsel ve parcacik efektleri tekniklerinin gelismesi, poligon sayisini
artirdigindan, verimlilik azalmaktadir. Hacimsel piksel olarak da tanimlandirilabilecek
vokseller, 1990’larda genellikle mekansal 6gelerin goriintiilenmesinde kullanilmis, fakat
grafik islemcilerin gelistirilmesinde odak poligon modelleme oldugu i¢in gelisme
gostermemistir. Giincel olarak, hacimsel verilerin islenmesi ve gosterilmesi ile prosediirel
iic boyutlu tasarim tekniklerinin gelistirilmesi voksel kullanimini artirmakta, biiyiik

firmalar bu gosterim teknigine eskisinden daha fazla ilgi gostermektedirler. Voksel
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kullaniminin poligon kullaniminin yerini almast miimkiin goriilmemekle birlikte, bu iki

teknik bir arada daha sik kullanilacaktir.

3B tasarim programlarinda, pek cok farkli amag icin farkli dosya formatlar
kullanilmaktadir. Iginde 3B, 2B ve animasyon gibi pek ¢ok dge barindiran sahneleri
olusturan dosya formatlari, programlara 6zel gelistirilmistir. Programlara 6zel bu sahne
sistemi, programlar ve arasi gegisleri zorlastirmakta, bir standart olusturulmasini
engellemektedir. Metaverse ve Web3.0 uygulamalari tasarlandikca platformlar arasinda
ortak kullanilabilecek standart dosya formatlar: ihtiyaglart dogmustur. Pixar stiidyolar
tarafindan gelistirilen ve 2016’da agik kaynak kodlu olarak sunulmaya baslayan USD
(Universal Scene Description — Evrensel Sahne Tanimlamasi) formati programlar
tarafindan desteklenmeye baslanmis, grafik islemcisi iireticisi ve bilgisayar grafikleri
gelistirici  teknoloji sirketi NVIDIA, metaverse uygulamalari i¢in bu formati
kullanacaklarini agiklamiglardir. Khronos Group firmasi tarafindan gelistirilen OpenXR
ise, AR VR ve MR uygulamalar i¢in standartlagsmaya baslayan bir API (Programlama
Arayiizli) olmustur. Programa 0zgili dosya formatlari, evrensel standart dosya

formatlarina dogru evrilmektedir.

Elektronik cihazlarin kiigiilmesi, enerji tiiketimlerinin azalmasi ve gercek zamanlh
tic boyutlu grafiklerin daha sik kullanilabilmesi, siiriikleyici ii¢c boyutlu goriintiileme
yontemlerinin gelistirilmesini hizlandirmustir. ki boyutlu ekranlar yok olmasa da, farkli
kullanim alanlar1 i¢in VR, AR ve hacimsel goriintiileme sistemlerinin kullaniminin

artacagl ongoriilmektedir.

2020’ler ile tiiketici kullanimina agilmaya baslayan makine 6grenme teknolojisini
kullanan yapay zeka uygulamalari, heniiz iki boyutlu gorintiiler iizerine caligsa da,
SIGGRAPH gibi konferanslarda makine 6grenmesi ile prosediirel tasarimlar, gercek
zamanli li¢ boyutlu render ve fiziksel simiilasyonlar, animasyonlar iiretimi i¢in yapilmis
arastirmalar, her gecen yilda artmaktadir. Yapay zeka, 6zellikle 3B sahnelerin iiretiminde,
fazla is gilicii gerektiren uygulamalarda, bu yiikii fiziksel olarak sanat¢inin elinden

kaldiracag diistintilmektedir.
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5.1. NFT ve Sanat

2021 yilinda, NFT'ler cagdas sanat ekosisteminde biiyiik bir patlama yasamakla be-
raber, 2022 yilinda bu durum biraz durulmustur. Mart 2021'de Christie's miizayede sir-
keti, Beeple olarak bilinen sanat¢inin ¢evrimigi miizayedede, bir NFT olan “Everydays:
The First 5000 Days” isimli ¢alismasini, masraflar ile birlikte 69.3 milyon dolara satmis
ve 6deme kriptopara ile yapilmistir. Bu satis, piyasada NFTlere olan ilgiyi artirmis ve
diger fiyatlar1 da hizla artirmistir. NFT satiglari, tlim sanat piyasasi satiglarinin yiizde

0,5'ini olustursa da 2021 yilinda hizla biiytimiistiir (Lydiate, 2022, s. 45).

2021'de biiyiik bir NFT satis1 ger¢eklesen Beeple olarak bilinen dijital sanat¢1 Mike
Winkelmann'in “HUMAN ONE” isimli jeneratif dijital video heykeli, 9 Kasim 2021 ta-
rihinde Christie's miizayedesinde, 29 milyon dolara satilmistir (Gorsel 5.1). Bu caligsma,
Led ekranlardan olusan kabaca bir telefon kuliibesi biiyiikliiglinde olup, bir astronot figii-
rliniin li¢ boyutlu animasyon dongiisiinii gostermekte, calisma fiziksel olarak donerken,
icindeki {i¢ boyutlu goriintii de donmektedir. Ayn1 zamanda is, Ethereum blokzincirinde

bir NFT olarak yer almaktadir (Dafoe, 2021).

Gorsel 5.1: Beeple (Mike Winkelmann), HUMAN ONE, 2021. (Dafoe, 2021)
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Isin sanat¢ist Winkelmann bu is {izerine su yorumu yapmuistir.
HUMAN ONE"n tasarimi1 hem fiziksel nesnede hem de NFT'deki videonun blok
zincir sayesinde uzaktan ve sorunsuz bir sekilde modifiye olmasina izin vererek,

calismanin mesaji ve anlaminin benim yasamim boyunca evrilmesini saglamaktadir”

(Dafoe, 2021).

Sanat avukati ve danigsmani1 Henry Lydiate, 2021'de yasanan olaylar ile ilgili sunlar

yazmigtir:

Gectigimiz yil, ¢esitli sanat avukatlari, NFT koleksiyoncularin teklif vermeden ve satin
almadan once NFT satis platformlarindaki yazili satis sartlarini ve kosullarint sorgulamalari
gerektigine dair dneriler yayinlayarak bu tiir sorunlari ele aldi. Bu tiir 6neriler genellikle ko-
leksiyoncularin NFT hesaplarinin satin almalarini ¢almak i¢in saldirtya ugrama riskini vur-
gular; simdi yerlesik BIT uyarisini alitilamak igin, 'dijitallestirilebiliyorsa saldiriya ugraya-

bilir'. NFT sanatgilar1 ve koleksiyonculari ve tiiccarlari, dikkat edin (Lydiate, 2022, s. 45).

Bu piyasanin hizla biiylimesi, ayn1 zamanda koleksiyonerler adina bazi riskler or-
taya ¢ikarmistir. Yeniden satilmaya calisilan NFT'ler, sanat¢ilarin hesaplarinin ele gegi-
rilerek NFT satiglart yapilmasi ve farkl: telif problemleri, bu risklerden bazilaridir. Ayni
zamanda halen dijital mecralarin tam olarak kesfedilmemis bir bolge olmasi da bu bu

riskleri yaratan faktorlerden birisidir (Lydiate, 2022, s. 45).

Dijital sanat, etkilesimli yerlestirmeler, yazilim ve net sanati, sanal gerceklik, arti-
rilmig gergeklik, yapay zeka ve blokzinciri kavramsal anlamda ortam olarak kullanan
kripto ya da NFT sanat1 gibi pek ¢ok farkli bigime evrilmistir. Ana akim sanat diinyasi ile
tam bir entegrasyon saglanmamis olsa da, bu sanat bigimlerine destek veren koleksiyo-
nerler ve sanat kurumlariin sayisi artmaktadir. Dijital sanatin yeniden tiretilebilirligi ve
edisyonlara boliinebilirligi, fotograf ve videodaki benzer pratikler ile ayni islevlere sahip-
tir, fakat bu caligmalarin geleneksel sanat eserlerine benzer bir sekilde alinip satilmasi
icin gerekli olan biirokrasi, NFT akilli s6zlesmelerden daha karmasiktir (Paul, 2022, s.
3). NFT'nin yatirim odakli olmasi, sanat diinyasinin ekonomiyi takip etmesinden dolay1
olmustur. Blok zincirinin dijital sanatin kisitlayicis1 olmamasi igin, sanat diinyasi sanat
formlarinin zengin tarihini ve kripto ortam ve merkeziyetsiz dagitimindaki yaraticiligi
kabul etmesi gerekmektedir (Paul, 2022, s. 4). Sotheby's miizayede sirketi, 2021 y1linda,

Ethereum bazli Decentraland isimli Blokzincir diinyasinda, kripto koleksiyonerleri
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¢ekmek i¢in Londra subesinin dijital versiyonunu agmistir. 2015'de yaratilan Decentra-
land, blokzincir platformunda kullanicilarin avatarlari ile etkilesimlere girdikleri bir sanal

gerceklik uygulamasidir (Goldstein, 2021).

Sotheby's sirketinden uzman Michael Bouhhana bu agilis lizerine sunlart soylemis-

tir.
“Decentraland gibi alanlari, sanatgilarin, koleksiyonerlerin ve izleyicilerin diinyanmn her-
hangi bir yerinden birbirleriyle etkilesim kurabilecekleri ve temelde nadir ve benzersiz, ancak

herkesin izleyebilecegi sanati sergileyebilecekleri dijital sanat i¢in bir sonraki sinir olarak

goriiyoruz.” (Goldstein, 2021)

NFT'lerin, sanat yapiti olarak kabul edilebilmesi, asagidaki iki argiimana baglidir.

“-Bir sanat eseri deneyiminin mutlaka maddi bir nesneyle baglantili olmadig iddi-
asl.

-Bir sanat eserinin deneyiminin zorunlu olarak miilkiyet kavramiyla baglantili ol-

dugu iddias1” (Chan, 2022).

Yves Klein'in yapitlarindaki maddesizlik, sanatin yalnizca saf duyum, deneyim ola-
bilecegini diisiinmesinden kaynaklanmaktadir. Bu goriisle Klein, sanatin fiziksel yoniin-

den ayrilmasi gerektigine, sanatin fikir sanat eserinin deneyim olduguna inanmistir

(Chan, 2022).

20. yiizyilda sanatta yasanan asagidaki iic degisim, Chan'e gore, sanatin maddesiz-
lige dogru giden yolunun 6niinii agmustir.
-Sanat onceleri gercek bir seyle baslar, sonra onu kopyalamaya c¢aligirdi. Sanat gercege ne
kadar benziyorsa, o kadar iyiydi!
-Daha sonra sanat gergek bir seyle baglayabilir ve farkli goriinmesini saglayabilir! Farkli g6-
riinmesini saglama yolunuz ne kadar ustaca olursa, o kadar iyi!

-Son olarak, sanatin gergek bir seyle baglamasi gerekmez! Sanat kendi isidir! Kendi iginde

tamamen orijinal bir fenomen olabilir (Chan, 2022).

David Joselit hazir-nesne ve giincel NFT kavramu ile ilgili sdyle bir baglant1 kur-
mustur. Marcel Duchamp ilk hazir-nesne (buluntu-obje), ¢alismalarindan biri olan “In
Advance of the Broken Arm” (1915) ile bir kar kiiregini sanat eseri olarak tanimlayarak,
objenin nesnelligini bozmustur. Duchamp hazir-nesne ile, heykeli, kiirek ve heykel olmak

tizere iki tanim arasinda birakarak maddenin yiiceligini bozmus ve baglam i¢in objenin
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derkedilmesini saglamistir. Joselit'e gore, tam da hazir-nesneden yiiz yil sonra, NFT'ler
Duchamp'in bu eylemini terse ¢evirmek ve belki de ge¢ kapitalizm i¢in gerekli olan bil-
ginin metalasma dongiisiinii tamamlamak icin gelmistir. Olusan NFT pazar1 ¢ilginligi,
ana akim sanat diinyasinda taninmayan kisilerin bir anda yiliksek miizayede fiyatlarini
yakalayabilmis olmasi ve koleksiyonerlerin sanat hakkindaki umutsuz s6ylemlerine rag-

men, piyasanin temel anlamda degismedigi goriilmektedir (Joselit, 2021, s. 3).

Ne de olsa, “Everydays” yeterli sayida insan kabul ettigi i¢in degeri doniistiiriilemez kabul
edilebilir. Aksine, bu g¢alismay1 olusturan tim gorseller, 6nceki yasamlarinda bir iletigim
araci olarak islev gormiistiir. NFT, metay1, maddesel deneyimden daha degerli géren bir sos-

yal sézlesmedir, Bu sézlesme hige sayilabilir (Joselit, 2021, s. 4).

Joselit sonug olarak, sanatin, doniistiiriilemez- degistirilemez degerlilik (non fungi-
bility) ile esit goriildiigiinii sOylemistir, bu sebeple sanat, hazir-nesnenin etkisizlestirilmis
halidir. Bir baska deyisle, Duchamp, maddeyi metalastirilabilir halinden kurtarmak i¢in
sanat1 kullanmis, fakat NFT serbest erisilebilen bilgiden 6zel miilkiyet ¢ikarmak icin sa-

nat1 kullanmaktadir. (Joselit, 2021, s. 4)
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SONUC

Heykel sanatinin bigimsel 6geleri, heykelin anlamin1 6ziimsemeyi saglamakta ve
tasarim yapilirken g6z 6niinde bulundurulmaktadirlar. Ug boyutlu, iki boyutlu olup kimi
zaman da ve gorsel olarak algilanip farkli duyulara etki eden bu 6geler heykelin bigimsel
biitlinliigiinli olusturmaktadir. Bigim ve anlam i¢ ice olup, teknik ve konularin farklilag-
mast ile degisebilmektedirler. Hem modernizmin diisiinsel etkisi hem teknolojinin bigim-
sel tasarimda yeni olanaklar yaratmasi, 20. yiizyilda heykelin dilini zenginlestirmistir.
Modernizm ayrica, sanatsal algiy1 degistirerek heykeli geleneklerinin bir kismindan ko-
parmistir. Postmodernizm ile sanatta kavramsallik 6n plana ¢ikmasina ragmen, ii¢ boyutlu

sanatsal nesnelerde bicimsel dil 6geleri, icerigi desteklemeye devam etmistir.

Elektrigin farkli enerji tiirlerine ¢evrilebilmesi ve depolanmasi, insanin mekanik is
giiclinii azaltacak makinelerin gelistirilmesini saglamis, bilgisayar 6nce analog bir makine
olarak kontrol edilebilir iken elektronigin gelismesi sayesinde mekanik 6zellikleri ile ug-
ragsmak yerine igerdigi bilgi ile iletisim saglamak kullanicilar i¢in yeterli hale gelmeye
baslamistir. Bir bagka deyisle bilgisayarin yarattigi dijital ortamla iletisim daha 6nemli
olmustur. Bu durum, bilgisayarin dijital ortami ile insan arasindaki iletisimi miimkiin ki-
lan alet ve yazilimlarin gelistirilmesini saglamistir. Bilgisayar ile iletisim, fiziksel ve gor-
sel bir ugras haline gelmistir. Sonug olarak, bilgisayar ile yaratilan etkilesimli ve birbir-
leriyle baglantili dijital ortamlarin, enformasyon estetigi gibi bilgisayar ve iletisim arag-
lar1 ile ilgili yeni estetik soylemlerin iiretilmesine yol agmasinin yaninda, gorsel sanatlarin
bicimsel algisina bagl dijital sanat yapitlar1 da tiretilmistir. 3B bilgisayar grafiklerinin bir
aragtirma alani haline gelmesi, donanimlarin da buna paralel olarak gelismesi, ger¢ek
diinyay1 simiile eden dijital diinyalar yaratilabilmesine yol agmistir. iki boyutlu ekran-
larda 3B grafikler baslangicta, temsili goriintii ya da animasyon seklinde algilanabilir hal-
deyken, gercek zamanl grafikler ile uzamsal boyutlar1 algilanabilmeye baslamis, 3B di-
jital nesneleri uzamsal olan heykel sanatina yakinlagtirmistir. Geleneksel iki boyutlu ek-
ranlar ve diiz zeminde gergeklestirilen projeksiyonlar disinda, gergek yasamdaki gibi be-
densel etkilesimi sanal diinyada yasatan VR AR gibi teknolojiler ve ger¢ek iic boyutu
giincel olarak yar1 saydam bi¢imlerde sunan hacimsel sistemlerde teknik olarak sanal 3B
grafiklerin heykele daha da yaklagsmasini saglamistir. Bir baska deyisle, sanal diinyadaki
deneyim, heykelin bedensel deneyimine giderek daha da benzemektedir. Dijital sanati

algilamak bedensel bir eyleme dontismektedir.
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Dijital 3B grafiklerde eglence sektdrii icin stilize tasarimlar kullanilsa da genel he-
def, fotogercekei, diinyay1 simiile etmeyi amaglayan, akici grafikler olmustur. Diinyanin
matematiksel modelleri, insanlarin {irettigi veri sayesinde makine 6grenmesi ile gelisen
yapay zeka, bunu giderek miimkiin kilmaktadir. Yapay zeka agirlikli olarak iki boyutlu
uygulamalarda kullanilmakta, fakat goriintiilerden {i¢ boyutlu modellerin ¢ikarilmasi ve
fizik simiilasyonlar1 i¢in de arastirmalar yapilmaktadir. Heykelin bigimsel dil 6geleri di-
jital 3B sanal nesnelerde sergileme bigimleri ne olursa olsun kullanilabilmektedir. Ve fi-
ziksel gerceklik ile fotogergekcilige yakin simiilasyonlar iiretilebildigi gibi, yercekimi,

malzeme direnci gibi fizik kurallarina bagl kalmadan da heykel iiretilebilmektedir.

Bilgisayar sayesinde olusan mecralar, heykelde degisik bicimlerde kullanilabilmek-
tedir. Dijital heykel, eglence sektoriinde, fiziksel olarak kil ile iiretilen modellemelerin
dijital versiyonunun tanimi olarak kullanilmaktadir. Fakat sanatsal baglamda dijital hey-
kel, dijital teknolojilerin tasarim, iiretim ve sergileme asamalarinda arag, teknik, ya da
mecra olarak kullanildig1 yapitlara karsilik gelmektedir. Dijital heykel ile, tamamen sanal,
ya da fiziksel gerceklik ile sanal 6gelerin birlestigi ortamlar yaratilabilmekte ve sergile-

nebilmektedir. Dijital sanatin dili ve heykel sanatinin dili, birlikte kullanilabilmektedir.

Bilgisayar teknolojileri ile yapilan dijital heykeller, fiziksel materyaller ile yapilan
gercek uzamsal heykellerin yerini almayacaktir. Dijital heykele, gercek yasamin bir kop-
yast olarak degil, kendine has gercekligin iiretildigi bir mecra olarak bakilmasinin temsil
sorununu ortadan kaldiracagi diistiniilmektedir. Heykelin bi¢imsel dil 6gelerinin igerigi
desteklemesi, tasarim ve iiretimde kullanilan teknigin bi¢cime etkisi ile karigtirllmamali-
dir. Bir baska deyisle, icerik dijital kiiltiiri yansitabilir, fakat bu durum, heykelin fizik-
sellik ve sanalligina baglh degildir. Sanal ortamlardaki heykel yapitlarinin, algiya bagh
gerceklikleri ile degerlendirilmesi, heykel sanatinin yeni goriintiilleme ve sergileme bi-

cimlerine adapte olmasini kolaylastiracaktir.
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