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GELISEN TEKNOLOJILERIN DiJiTAL SANAT ALANINDA
OLUSTURDUGU YENi TEMALAR VE MiMARLIGA KATKILARI

OZET

Bilisim ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, giiniimiizde, toplumlarin sosyal
yapilarinda yeni bir doniisiim gerceklestirmistir. Bilgi aligverisini kolaylastirmak
izere yeni iletisim sistemleri olusturulmus, bu durum toplumda sosyo-kiiltiirel
degisime neden olmustur. Bilgiye ulagma aract olarak yasama girmis olan
bilgisayarlar, hayatin her alaninda, ve bununla beraber sanat alamnda da
kullanilmaya baslanmistir. Analog yapidan bilgisayarin dijital ortamina gecildiginde,
sanat eserine miidahale edebilme, yeniden diizenleme gibi degisimler yaratan
teknoloji, mimarlik alaninda da etkisini gostermistir. Bu degisim siireci ile birlikte
mimarlik diinyasinda yeni kavramlar giindeme gelmistir.

Olusan yeni kullanic1 profiline gbére yeni mekan ihtiyaglar1 ortaya ¢cikmistir. Yeni
ifade teknikleri olusmus, geleneksel tasarim siirecinin digina ¢ikilmis, yeni estetik
arayiglarina girilmis, fiziksel ortamlarda denenemeyen c¢aligmalar yapilmaya
baslanmistir. Bu tezin hedefi, dijital medya ve sanat alaninda gelisen bu kavramlarin
olusum siirecini incelemek ve mimarlikta nelere karsilik geldigini, hangi konulardan
bahsettigini aragtirmaktir. Bu iki disiplin arasindaki iligkileri ac¢iklamak amaciyla,
giinimiiz mimari ornekleriyle genel bir degerlendirme yapilmaktadir. Mimariye
yapay zeka, sanallik, sanal mimarlik, siber mimarlik, interaktif mimarlik gibi temalar
katan dijital teknolojilerin kullanim alanlar1 ve kapsaminin da son donemde oldukca
arttigr gozlemlenmistir. Bilgisayar teknolojisi, ultrasonik sensorler, ti¢ boyutlu
kamera ve projeksiyon sistemleri, data ekipmanlar1 ve sanal gerceklik sistemlerinin
kullanilmasi ile fiziksel mekan-sanal mekan arasinda melez bir birlesim ortaya
ciktig goriilmiistiir.

Bunun sonucu olarak roller arasinda icice gecen bir degisimin oldugu ve sanat¢ilarin
ve mimarlarin, bilisim teknolojilerinden yararlanabilmeleri i¢in, bu teknolojilerin
uzman kisiler ile ortak ¢aligmalar yapmalar1 gerektigi saptanmistir. Bununla beraber,
‘dijital sanat-mimarlik’ iligkisinin gelecegine bakildiginda, yeni teknolojilerin
gelisimlerini siirdiirmeye devam ederken popiiler kiiltiirle oldugu kadar giindelik
hayatla da biitiinlesecegi gozlemlenmistir.

Boliim 1°de problemin tanimi ve ¢aligma alani, kapsami ve caligmanin ydntemi
aciklanmistir.

Boliim 2’de oncelikle dijital teknoloji ve sanallik kavramlar1 agiklanmis, daha sonra
dijital sanat, tarihi ve gelisimiyle beraber incelenmistir.

Boliim 3’te, dijital sanat formlarinin siniflandirilmas: ‘dijital goriintiileme, heykel,
enstalasyon, animasyon ve video, ses ve miizik, yazilim sanati ve net sanat1 bagliklar1
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altinda tanimlanmistir. Bu formlarin sanat alanina getirdigi yeni temalar ‘yapay zeka,
sanal gerceklik, arttirilmig gerceklik, sibermekan ve interaktivite’ olarak

aciklanmistir.

Boliim 4’°te ‘dijital teknoloji — mimarlik’ ve ‘disiplinlerarast mimarligin gelisimi’ alt
bagliklartyla mimarligin dijital sanatlarla iligkisi arastirilmistir. Bu iligkiler daha
sonra giincel mimari 6rneklerin incelenmesiyle degerlendirilmistir.

Bolim 5’te saptamalarin yorumu yapilmig ve konu alanina ilskin Onerilerde

bulunulmugtur. Tezin ileriye doniik mesajlar;, kullanilabilirligi ve Onemi
belirtilmistir.

1X



NEW THEMES FORMED BY ADVANCED TECHNOLOGIES IN THE
FIELD OF DIGITAL ART AND THEIR CONTRIBUTIONS TO
ARCHITECTURE

SUMMARY

Developments in informatics and communication technologies have caused the
realization of a new transformation in the structures of today’s societies. New
communications systems have been developed for the purposes of facilitating the
exchange of information in global scale, and consequently this has resulted in a
socio-cultural transformation in these societies. Computers that have been introduced
into our lives initially for accessing information, have eventually started being used
in every field of our every-day lives as well as in the fields of art. Through
technology, it has been possible to make a transition from analogue to digital
environment, enabling intervention and revisions to art pieces, and technology has
also showed its affects in the field of architecture. With this transition, new concepts
in the world of architecture have emerged.

New requirements for space have been introduced as a result of newly created user
profiles. New expression techniques have been developed, traditional design
processes have been abandoned, search for new esthetics has commenced, and new
studies that could not have been tested in the physical world in the past have been
started. The aim of this thesis is to investigate the formation process of these new
concepts in the digital media and the field of art, and to probe into what they
correspond to in architecture and which subjects they encompass. In order to explain
the relationship between these two disciplines, a general appraisal is made using
present day architectural examples.

It is lately observed that the use and scope of digital technologies, that have added
new themes to architecture such as artificial intelligence, virtuality, cyberspace,
interactivity, have considerably increased. With the use of computing technology,
ultrasonic sensors, 3-D camera and projection systems, data equipment and virtual
reality, a hybrid synthesis between the physical space-virtual space has emerged. As
a consequence, it is established that there is an intermingled transformation between
the roles, and in order to benefit from the informatics technology, the architects and
the artists need to work in close cooperation with informatics technology specialists.
In parallel, looking at the future of the ‘digital art — architecture’, it is observed that
new technologies will continue to develop whilst integrating with the popular culture
as well as with the daily lifestyle.

Section 1: Deals with the definition of the problem, the work area, the scope and the
methodolgy of this research work.



Section 2: Primarily gives an explanation of digital technologies and virtual
concepts, followed by investigation of digital art complete with its history and
development.

Section 3: Provides definitions under the headings of classification of digital art
forms, digital imaging, sculpture, installation, animation and video, sound and music,
software art, and net art. The new themes introduced by these forms are studied and
expanded under the headings of “artificial intelligence, virtual reality, augmented
reality, cyber space, and interactivity”.

Section 4: Studies the relationship between architecture and digital arts under the
sub-headings of “digital technology — architecture” and ‘“development of
multidisciplinary architecture”. These relationships are further appraised based on
studying current examples.

Section 5: The findings of this research work are discussed and commented upon,

and suggestions and recommendations are made in relation to the study with
particular reference to applicability and significance.
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1. GIRIS

1.1. Calismanin Problemi ve Amaci

Sanayi devrimiyle beraber bilim-kurgunun yiikselisinden bu yana, teknolojiyi toplum
icinde On yargil bir sekilde algilamak ve zararh bir giic olarak gostermek oldukca
yaygin bir hal almigtir. 1990’Ih yillarda daha da ileri gidilerek, teknolojinin hizla
ilerlemesiyle mimarlik alaminda gelisen ‘sibermekan’ kavrami sayesinde, sanal
diinyanin fiziksel diinyaya hakim olacag1 yoniinde goriisler de olugsmaya baglamistir.
Bu alandaki tiim teknolojik yenilikler, kullanicilar agisindan ‘bagka bir hayali
diinyanin iirkiitiici manzaralarini’ yansitmaktaydi ve bu durum bilincaltinda bir ¢cok

insanin tepkisine neden olmustur.

Daha sonraki ¢aligmalar, toplum icerisinde olusan bu 6n yargilar1 ve endiseleri
gidermistir. Sonucta mimaride yapilan teknoloji uygulamalari; mekan tasarim
becerisiyle birlestirildiginde, tasarim-kullanici etkilesimine olumlu bir sekilde destek
vermektedir. Bu calismalarda, teknoloji; degisim, uyum ve iletisim aract olarak
sunulmaktadir. Teknolojinin Onemli bir donamima doniistigii cagdas diinyada,
bireyleri birbirlerinden ayiran, uzaklastiran ve sosyal iliskilerini etkileyen unsurlar,
cogunlugun kullandigt modern elektronik aygitlardan ¢ok, insanlar1 bireycilige

yonlendiren toplumsal kuvvetler ve yogun tempodaki ¢aligma kiiltiiriidiir.

Dijital teknolojilerin gelisimi ve i¢inde bulundugumuz mekanlara entegrasyonu ile
enstalasyonlar veya kamusal alanlara uygulanan sanat eserleri gibi Orneklerle
karsimiza cikan interaktif mekan ve yapilar; insanlar icin ilgi ¢ekici ve eglenceli
ortamlar yaratmaktadir. izleyici ve izlenilen unsurlar arasindaki karsilikli etkilesim,
ilerleyen boliimlerdeki sanatsal ve mimari orneklerde gorecegimiz gibi; bedensel
hareketlere veya cep telefonu gibi bir aygita tepki veren fiziksel bir etkilesim
olabilecegi gibi, cesitli teknolojik donanimlar araciligiyla gelisen dolayl etkilesimler

seklinde de olabilir. Bu tasarimlar, bir sekilde, bireysel tavrimizdan uzaklasip daha



biiyiik toplumsal bir grupla etkilesim i¢ine girmemiz yoniinde bizleri tesvik ederken,
yasanilan deneyimler sadece bir galerideki 1siklandirmanmin yaratacagl yansimalari
seyretmenin keyfini yasamak veya kentsel Olcekte interaktif bir heykele katkida
bulunmak olabilir. Sadece sanat diinyasi ile sinirli kalmayan bu teknolojik imkanlar,
igyerleri, dinlenme ve eglence sektorii, aligveris merkezleri ve hatta artik ev ortamlar1
icin cogu kez etkili ¢oziimler iiretilmesini saglamaktadir. Bu baglamda, dijital
medya, teknoloji ilerledik¢e, mimari tasarim alaninda giderek daha ¢ok basvurulan

bir ara¢ haline gelecektir.

Literatiirde sanal mimarlik ve teknolojinin gelisimi {izerine bir ¢ok kuram ve
yontemler iiretilmesine ragmen 06zellikle arastirma alaninda, dijital teknolojilerin ve
beraberinde dijital sanatlarin, interaktivite / ektilesimlilik gibi mimari tasarimda etkin
oldugu sistemler ve bu sistemlerin gelecekte mimari tasarimi nereye gotiirebilecegi
ve yonlendirebilecegi ile ilgili teoriler azdir. Sanatsal alanda gelisen bu kavramlarin
olusum siirecini incelemek ve mimarlikta nelere karsilik geldigini, hangi konulardan
bahsettigini arastirmak agisindan boyle bir tez calismasi uygun goriilmiistiir. Bu
arastirmayla; gelisen teknolojinin mimarliga ve dijital medyaya etkileri, bu iki
disiplin arasinda olusan ortak temel tasarim temalar1 ve bu olusumun yadsinamaz

giicii, yerli yerine oturtulabilir.

Tezin hedefi, mimari tasarim siirecinde bu iki disiplin arasindaki iligkileri
aciklayabilecek ornekler sunmak, ve bu yonde gelisen, aym zamanda gelecege

yonelik aragtirma bagliklar1 olugturmaktir.

1.2. Caliymanmin Kapsam ve Yontemi

Yapilan arastirmalar sonucunda hizla gelisen dijital teknolojilerin, bilgisayar
ortaminin ve yeni sanat temalariin; mimari kavramlarda yeni ufuklar acan, kendi
mantigim mimari girdilere ve iirlinlere yansitan 6nemli bir kaynak oldugu

saptanmistir. Bu noktadan hareketle;

- Oncelikle “Gelisen Teknolojilerin Dijital Sanat Uriinlerinde Olusturdugu Yeni

Temalar ve Mimarlhiga Katkilar1” arastirma konusu ve tez bashgi belirlenmistir.



- Konu belirlendikten sonra internet ortaminda ve basili kaynaklarda konu ile ilgili

caligmalar taranmus, literatiir aragtirmas1 yapilmis ve tezin kapsami olusturulmustur.

- Arastirmalardan yola c¢ikarak, teknolojinin gelisimi ve sanata entegrasyonuyla

ortaya ¢ikan yeni kavramlar, sanat alanindaki uygulamalarla agiklanmistir.

Son olarak; elde edilen sonuclar iizerine, giinlimiiz mimari Ornekleriyle genel bir
degerlendirme yapilmaktadir. Daha 6nceki boliimlerde ortaya konan ana tartigma
bagliklar1, problemler, varilmasi diisiiniilen hedefler irdelenerek bazi1 genel basliklar,
tezin ileriye doniik mesajlari, kullanilabilirligi ve onemi ortaya konulmaktadir. Bu
calismanin, cesitli Orneklerle desteklenmis teorik bir ¢alisjma oldugunu Onemle
vurgulamak gerekir. Sayisal degerlere bagli, sonuclari istatistiki testlerle elde edilen

verilere dayandirilan mimari arastirmalardan farkli bir yerdedir.



2. DIJITAL DONEM - KAVRAMLAR

2.1. Dijital Teknoloji ve Sanallik Kavramm

Tirk Dil Kurumu’na gore ‘sanal’ kelimesinin tanimlarindan birini ‘gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini’ (http-33, 2008) a¢iklamas1
olusturur. Kelimenin Tiirkce kokenine bakildigi zaman ise ‘sanmak’ fiilinden
tiredigini goriirliz. Sanmak kelimesi ‘bir seyin var olma veya olmama ihtimalini
kabul etmekle birlikte, olabilecegine daha fazla inanmak’ anlamina gelir. (http-33,

2008)

20. yiizyillmm ikinci yarisi ile birlikte daha ¢ok elektronik ortama 6zgii bir kavram
olarak, ‘orijinalinden kopma ve gercekle baglantinin kesilmesi’ gibi anlamlar ifade
eden sanallik, dijital teknolojilerin gelisimiyle giinliikk yasantimiza girmis ve daha
cok bilgisayarlarla giindeme gelmistir ve gelmektedir. (Atalay, Onder, Uluoglu,
2000)

Sanallik, giiniimiizde, eskisinden daha farkli bir olusum ve igerige sahiptir. Gergek
olan ama somut olmayani ifade eden sanallik, su ana dek sahip oldugu tanimindan

farkli bir sekilde, dijital olarak somutlagtirilabilme 6zelligi tasir.

Hayatimiz1 kolaylastiran ve sinirlarini degistiren her alanin dijital teknolojileri
Oziimsemesi gibi, sanat ve paralelinde mimarligim da bu teknolojilerden
faydalanmaya baslamasi ve dijital ortamin araglari ile iiretilebilir olmasi; gelisime ve
denemeye agik yeni bir kavramsal tartisma ve uygulama ortami yaratmistir.
Katilimcei/izleyici agisindan eglenceli bir bilim-kurgusal zemin olusturan bu deneysel
uygulama ortami, énceden yapilamayani yapabilme ve deneyimleyebilme imkanlari

acisindan sinirsiz ve oldukga 6zgiir yontemler sunar.

Bicimin cesitli sayisal hesaplar araciligiyla olusturulmaya baslanmasiyla beraber,

cesitli baglamlara gore sekillendirebilme gibi olanaklar, mimarliga yeni bir tasarim



ve {lretim siireci saglamistir. Zaman ve kullaniciya baglh olarak siirekli bir
degiskenlik siirecine girebilen mimarlikta, yeni ifade teknikleri kullanilmis ve yeni
bir estetik arayisa girilmistir. Sonucta de8isen yasam bicimleri, yeni mekan

denemelerini gerektirmistir.

Ortaya cikan yeni mekan denemelerinde °‘sanal’ ve ‘gercek’ arasindaki iliski
onemlidir. Bu deneysel zeminin olusumuyla beraber, sanal olan ile fiziksel olan
arasinda bir iligki sekillenmeye baglamistir. Sanala gercegin karsiti olarak bakmak
yerine, ayr1 bir gerceklik katmani olarak bakmak daha yerinde olacaktir. Bu durumda
sanal kavrami, fiziksel gercegi anlamak ve kavramak icin yeni bir yol olarak ortaya

cikar. (Purves, 2005)

Sanal ve fiziksel arasindaki iligki, dijital sanatlarda ve dijital teknolojiyi kullanan
mimarideki en Onemli noktalardan biri olmustur. Bu iligkiyi odak noktast alan
sanatgilar ve mimarlar, soyutlastirma kavramini etiid etmektedirler. ilerleyen
boliimlerdeki 6rneklerde gorecegimiz gibi, bazi sanat¢ilar, kendi yarattiklar1 sanal ve
fizikseli  birlestiren mekanlarda performanslarin1  sergilemekte, etkinlikler
tasarlamakta ve hatta dans etmektedirler. Bir cogu, hibrit sanal ve fiziksel mekanlar1
enstalasyon sanatlarmi  uygulayarak sunan tasarimcilar; dijital ortamda
somutlastirilan deneyimlerin Onemini vurgulamak istemektedirler. (Bolter ve

Gromala, 2003)

Teknolojinin gelismesinden yararlanmak isteyen ve bu yola giren tiim tasarimcilar,
bir yandan da kullanicinin mekanla ve mekanin kullaniciyla olan iliskisini yeniden
arastirmigtir: kullanici-mekan iliskisi, kullanicinin etkin 6ge konumuna getirilerek
mimari mekan icinde 6zne olma durumu, kullanicinin i¢inde oldugu mekan
kavramindan uzaklastirilip soyut bir kavramin icine alinmaya calisilmasi, mekanla
interaktif bir iligki olusturma ¢abasi gibi deneyimler sorgulanmistir. Bununla beraber
mekanin da nesne konumundan ©zne konumuna geg¢mesi, edilgen durumundan
kullaniciya cevap veren, degisken bir ortama doniismesi gibi mimari yenilikler

sekillenmektedir.

Tezin ilerleyen boliimlerinde tiim bu sorgulama ve arayislar, dijital teknolojinin sanat
formlarinda yarattigt yeni temalarin mimariye yansimalar1 ve bu yansimalarin

giiniimiiz mimari 6rneklerine etkileriyle arastirilarak netlestirilmeye caligilmistir.



2.2. Dijital Sanat Kavramm

Elektronik ve dijital medyanin iizerimizdeki fiziksel giicli; duyularimizi nasil
etkiledigi ile agiklanmaktadir. Bununla ilgili bir ornek verecek olursak; harekete
kars1 istemsizce duyulan gorsel ilgiden bahsedebiliriz. Biri hareketsiz bir resmi, biri
de hareketli bir goriintiiyli gosteren iki adet bilgisayar bulunan bir odaya
girdigimizde; dikkatimiz otomatik olarak harekete yonelir. Ses ise icinde
bulundugumuz mekan1 doldururken, bizi etkileme sekli daha farklidir. Sanatsal algi
s0z konusu oldugunda; gdérme ve duyma en baskin fiziksel duyulardir fakat diger
duyularin da siiphesiz rolii vardir. Ornegin bir cok c¢agdas sanat calismasini

deneyimlemek icin ‘dokunma’, 6nemli bir bilesendir. (Wands, 2006)

Sanat1 deneyimlememizin duygusal ve zihinsel yollari, bir sanat calismasinin
izerimizde uyandirdigl etki ve bizim verdigimiz tepki ile ilgilidir. Eger bir sanat
calismast herhangi bir merak uyandirmaz veya izleyicinin duygusal olarak ilgisini
cekmezse, hic bir sekilde ilgi gormez. Bunun haricinde bir sanat ¢aligmasiyla tinsel
bir iligki de kurulabilir: bu iliski ilham veren, zihinsel ve duygusal olmayan mesajlar
istiine kuruludur. Tiim bu elemanlar devreye girdiginde, bir sanat tecriibesi derinden
etkileyici hale gelir. (Bullivant, 2005) Sanati izleme deneyimimiz, onun sergilenis
bicimi ve yeri ile de ilgilidir. Ge¢miste; bir sanat ¢alismasinin sergilendigi yer, onun
smiflandirilmasi ile iliskili bir durumdu. Eger bir miize ve galerideyse, o calisma

‘sanat’ sayilirdi. (Wands, 2006)

Dijital medya ve sanatin birlesimiyle olusan dijital sanat; genel anlamda iiretilisinde
bilgisayarin rol aldigr sanat bicimine denir. Bu siirecte bilgisayar; geleneksel
anlamda bir yardimci aragtan, yaratici konumuna kadar uzanan gelisimin herhangi
bir yerinde bulunabillir. Siirecinde bilgisayarin sadece alisilageldik kullaniminin rol
aldig1 isler, genelde bu siniflandirmaya alinmazlar. (Purves, 2005) 1990'lardaki
dijital devrim sonrasi sayilar1 artan dijital ressamlar ve baskicilar sanat ¢evreleri ve
miizeleri tarafindan fazla kabul gérmeseler de, ileride bahsedecegimiz; internet sanati
ve yazilim sanat1 gibi dallar sanat miizelerine girmistir. Dijital tekniklerin sagladigi
imkanlarin ¢esitliligi, sanatcilara bunlar1 arag¢, ortam veya konu olarak kullanabilme

secimi yaratmistir. Dijital sanata temelde bu secimler dogrultusunda bakabiliriz.



Sanat yapmanin izleyicinin deneyimlediginden c¢ok farkli bir siire¢ oldugunu
unutmamak gerekir. Sanatcilar icin neticeden cok, siire¢ daha 6nemlidir ve bir sanat
calismasinin deneysel siireciyle ilgilenmek, 6zellikle dijital sanatcilar i¢in dogru bir
yaklagimdir. Bir caligmay1 gorsellestirmek icin bilgisayar kullanmalarina ragmen, bir
cogu eseri ortaya koymak icin geleneksel medyayr kullanmaya devam ederler. Dijital
sanatin hem geleneksel hem cagdas diizeyde alabilecegi formlar cesitli yollarla
karistirilabilir ve harmanlanabilir; bu da aralarindaki sinirlar1 belirsiz hale getirir.

(Wands, 2006)

Neticede dijital sanatla ilgili tiim aciklama ve tanimlarin temeli, izleyicinin onu hangi
baglamda gordiigiine dayanmaktadir: bu ‘sanat deneyimi’dir. Sonugta sanat
calismalarinin dort ayr1 seviyede iletisim sagladiklar1 soylenebilir: algisal, duygusal,
zihinsel ve tinsel. Giindelik diinyada oldugu gibi; sanata karst1 da karmagsik

tepkilerimizi belirleyen unsur; bedenimiz, kalbimiz ve zihnimizin eszamanliligidir.

2.2.1. Dijital Teknoloji ve Sanat

Dijital sanat; tasarimi ve fiziksel icerigi bakimindan ¢ok biiyiik olciide, bilim ve
teknolojiye dayanirken; dijital sanatcilar, caligmalarini teknolojinin ilerleyisi
sayesinde yarattiklarin1 savunur. Eger sanata modern kiiltiiriin yaratict bir yansimasi
olarak bakacak olursak; dijital sanatin cagdas sanatlarin bir alt baghg oldugunu
sOyleyebiliriz. ‘Dijital’ sifat;; genellikle c¢alismamn formunu kesin olarak
belirlemedigi i¢in bilgisayarin arag/ortam/yaratic1 destek olarak yer aldigi ¢caligmalar

icin kullanilmaktadir. (Wands, 2006)

1990’Ih yillar, dijital ortamda, esi goriilmeyen hizli bir teknolojik degisime sahit
olmustur. Bir ¢ok dijital teknolojilerin temeli 60 yil evveline dayansa da, bu
teknolojilerin yaygin bir sekilde kullamilmasi, 20. yiizyilin son 10 yilina denk
gelmektedir. Bu donemde donanim ve yazilim daha ¢ok detaylandirilip
ulagilabilirlikleri artarken, Diinya Capinda Ag (WWW)’ i gelisimi, 1990’h yillara
‘kiiresel  baglanabilirlik® kavrami katmigtir. Sanatcilar her zaman kendi
donemlerinin kiiltiiriinii ve teknolojisini yansitmakta Oncii adimlart atmiglardir.
Onlar, dijjital devrimin resmi olarak ilanindan onlarca yil 6nce dijital ortamda
calismalar iiretmekteydiler. Ik ©Onceleri, calismalarmin iiriinleri, teknoloji ve

elektronik ortama adanmis konferanslarda, festivallerde ve sempozyumlarda



sergilenmekte, sanat diinyasinda ayr1 bir noktada algilanmaktaydi. Ancak ylizyilin
sonlarina dogru; “dijital sanat” yerlesmis bir terim haline doniismiis ve diinyanin dort
bir tarafindaki miizeler ve galeriler bu cahismalar1 toplamaya ve dijital sanat

tiriinlerinin teshir edildigi sergiler organize etmeye baslamislardir. (Paul, 2008)

Fluxus ve kavramsal sanat gibi akimlara ait kavramlara dayanan dijital teknolojiler
ve interaktif medya; sanat ¢aligmalari, izleyici ve sanatciya ait geleneksel fikir ve
kavramlar1 ortadan kaldirmustir. Sanat calismasi; siirekli degisen bilgi girisi ve
katilimev/izleyici odakli acgik bir striiktiire doniismiistiir. Halk veya izleyici bu
calismalarda katilimcr roliiyle projenin metinsel, gorsel veya isitsel bilesenlerini
yeniden diizenlemeye baglamistir. Calismanin tek yaraticist olmaktan ¢ikan sanatgi

ise, seyirci interaktivitesini saglayan bir araci rolii iistlenmektedir. (Paul, 2008)

Bir ¢ok kiirator ve elestirmen, dijital sanati; fotograf, film ve video alanlarindaki
mekanik ve elektrik siireglerin evrimsel gelisimi olarak gormektedir. Bu yaklasimla,
fotografin, desen ve resim sanatindan gelistigi kabul edilmektedir. Film ise
fotograftan gelisen bir evrimsel adimdir. Arag olarak fiziksel dogalar1 aymdir ancak
hareketi yakalamak amaciyla farkli sekilde format edilmistir. Yine bu yaklasimla
videonun film teknolojisini devirdigini, ve ayni sekilde internetin de radyo,
televizyon gibi kitle iletisim araclarinin gelisimiyle ortaya ciktigini diisiinebiliriz.
Kitle iletisim araclariyla ilgili bir ilging nokta da, giderek artan kapsama
cesitliligidir: filmler fotograflari, videolar film iceriklerini ve fotograflar1 kapsarken,
internet de metin, imaj, ses ve video / animsayon gibi zaman tabanli araglarla
iletisimi saglayabilmektedir. Dijital sanata teknolojik gelismeleri temel alan evrimsel
bir yaklasim; aym1 zamanda ¢agdas sanatcilarin yararlanabildikleri dijital araglarin ve
diger medyalarin gelisimiyle ilgili tarihsel bir ¢erceve de sunmaktadir. (Wands,

2006)

Dijital sanatin yaratim siireci ise, bir sanat¢iyla bilgisayar programecilari,
miihendisler, bilimadamlar1 ve tasarimcilarin yer aldigi bir ekip calismasina
dayanmaktadir. Bazi dijital sanatgilar, aym zamanda miihendislik egitimi de
almaktadirlar. Dijital sanat; sanat, bilim, teknoloji ve tasarim gibi disiplinler arasi
siirlart yok eden, arastirma-gelistirme laboratuvarlar1 ve akademiler gibi birimleri

bir araya getiren calismalar ortaya koymaktadir. Bu anlayisla, tarihinden itibaren



dijital sanat manifestolar1, kategorilestirme kavramina da meydan okumaktadir.

(Paul, 2008)

2.2.2. Dijital Teknoloji ve Sanatin Zaman Cizelgesi

Dijital sanatin tarihi, bilim ve teknolojinin ve aym1 zamanda sanat tarihinin etkileriyle
sekillenmigtir. Dijital sanatin teknolojik tarihi, askeri-endiistriyel alanlar, ve
arastirma merkezleri kadar aynm zamanda tiiketim kiiltiirli ve ilgili teknolojilerle

iliskilidir. (Wands, 2006)

1940’lar ve 1950’ler: 1945°te ‘Atlantic Monthly’de yayinlanan, askeri bilim adami
Vannevar Bush’un ‘As We May Think’ adli makalesi, sayisal hesap tarihinde biiyiik
etki yaratmis bir denemedir. Yazida, ‘Memex’ adinda, iistiindeki yar1 saydam
ekranlar araciligiyla kullanicilara belge arastirmasi saglayan bir cihaz tanimlanmaistir.
Iceriklerin (kitaplar, siireli yaymlar ve resimler) ulasilabilir oldugu ve kullanict
tarafindan da bilgi girislerinin yapilabilecegi sOylenen Memex, hi¢ bir zaman
uygulanmamistir ancak kiiresel olarak erigilebilir bir model oldugundan, tim
elektronik baglantili araclara ve 6zellikle internete 6ncii bir kavramsal caligma olarak
kabul edilebilir. Analog bir ara¢ olan Memex’e karsilik, 1946’da Pennsylvana
Universitesi, ENIAC adinda, biiyiik bir odayr kaplayan diinyanin ilk dijital
bilgisayarim iiretmistir. 1951°de ise hem sayisal hem metinsel bilgi islemi yapan
UNIVAC, ilk ‘ticari olarak elde edilebilir dijital bilgisayar’ patentini almistir.
(Sekil.2.1.) 1940’lr yillar ayrica, sibernetik biliminin baslangicini icermektedir.
Amerikali matematik¢i Norbert Wiener (1894-1964), bilgisayar ve insan beyni gibi
farkli iletisim ve kontrol sistemlerinin kargilagtirmali ¢alismalart i¢in bu terimi
tiretmigstir. Wiener’in teorileri, daha sonra bir ¢ok dijital sanat¢cinin inceledigi insan-

makine iliskisine dair bir ¢cok aragtirmaya temel olmustur. (Paul, 2008)



Sekil.2.1. UNIVAC - ‘ilk ticari olarak elde edilebilir dijital bilgisayar’, 1952 (http-1)

1960’Iar: 1960’1 yillar, dijital teknolojilerin gelisimi i¢in olduk¢a 6nemli olmustur.
Bugiinkii teknolojinin temellerini olusturan c¢aligmalar bu donemde yapilmistir.
Vannevar Bush’un temel fikirleri; 1961°de cesitli metinlerin, resimlerin ve seslerin
birbirlerine elektronik bir ag ile baghh oldugu ‘hipermetin’ ve ‘hipermedya’
terimlerini yaratan Amerikali Theodor Nelson tarafindan daha ileri bir seviyeye
taginmistir. Bu ag, dallara ayrilarak kullanicinin istedigi yonde ilerlemesine olanak
veren bir agdir. Nelson’un olusturdugu kavramlar hi¢ siiphesiz, 1990’larda gelisen
Diinya Capinda Ag (WWW) i¢in birer 6ngorii niteligindedir. 1957°de, soguk savasin
zirvesinde, Sovyet Sosyalist Cumbhuriyetleri Birligi’nin Sputnik’i firlatmasi,
Amerika’yl; teknolojide Onder role sahip olma amaciyla Savunma Bakanligi
biinyesinde bir ‘Ileri Arastrma Projeleri Ajansi’ (ARPA) kurmasi icin harekete
gecirdi. 1964°te, RAND’1n ARPA i¢in gelistirdigi bir teklif, interneti; merkezi otorite
sisteminden bagimsiz ve niikleer saldiriya ugrama riski bulunmayan bir iletisim ag1
olarak tanimlamistir. 1969°da, Pentagon tarafindan ARPANET olarak adlandirilan
ag, o doneme ait dort ‘siiperbilgisayar’ tarafindan olusmustur. Bu bilgisayarlar; Los
Angeles’taki Kaliforniya Universitesi, Santa Barbara’daki Kaliforniya Universitesi,
Standford Arastirma Enstitiisii, ve Utah Universitesi’nde bulunmaktaydi. (Wands,
2006)
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1960’1 yillarin sonunda, bilgisayar teknolojisi ve kiiltiirlinde yepyeni baska bir
kavramin dogusu s6z konusu olmustur: bilgi alan1 ve ‘arayiiz’. 1968’in sonlarinda,
Stanford Arastirma Enstitiisii'nden Douglas Engelbart, bit haritas1 ve mouse
araciligiyla dogrudan idare fikirlerini ortaya koymustur. Bit haritas1 fikri, bilgisayarin
islemcisinin i¢indeki elektronlarla ekrandaki goriintii arasindaki iliskiye dair bir oncii
olmustur. Bilgisayar ekrami ise, islemcideki elektrik sinyallerinin ikilik sistemle
kodlanmas1 gibi, 0 veya I’lerle kodlanan, kapali veya acik olan, karanlik ya da
aydinlik olan, ve iki boyutlu goriintiiler olusturan pikseller sistemi olarak
diistiniilebilir. Engelbart’in bu sisteme ait siiriikleme ve isaret etme islemleri icin
tasarladig mouse fikri ise, kullanicinin eli ve bilgi alan1 arasinda dogrudan bir iliski
saglamaktadir. Engelbart’in ve calisma arkadasi Ivan Sutherland’m temelleri,
1970’lerde Alan Kay ve Kaliforniya Palo Alto’daki Xerox PARC’a ait bir
aragtirmaci ekip tarafindan gelistirilmis, bu gelismeler, Grafik Kullanic1 Arayiizii
(GUI) ve ekrandaki pencereleriyle ‘masaiistii’ kavramlarimin dogusuyla
neticelenmistir. Masaiistii kavrami, Apple’mn Macintosh’uyla popiiler hale gelmis,
‘digerlerimiz i¢in bilgisayar’ —the computer for the rest of us- sloganiyla 1983°te

yaraticilar1 tarafindan pazarlanmistir. (Paul, 2008)

Dijital sanatin; sanat tarihi ile dogrudan iligkili olarak gelismemesine ragmen Dada,
Fluxus ve kavramsal sanat gibi daha onceki sanat akimlariyla giiclii baglantilari
vardir. Bu akimlarin dijital sanat i¢in 6nemi, kavram, etkinlik, seyirci katilimi gibi
odaklarda yatmaktadir. Dadaist siirin yapisi, rastlantisal kelime ve misralardan
olusmaktadir. Bu rastlantisallik yaratilirken belli diizendeki bi¢imsel yontemlerden
yararlanilir. Sanat icra edilirken bir siire¢ haline doniisen bu kurallar fikri, tim
yazilim ve bilgisayar islemlerinin temelini olugturan algoritmalarla iligkilidir. Sanatta
‘interaktivite’ ve ‘sanallik’ gibi kavramlar, Marcel Duchamp ve Laszlo Moholy-
Nagy gibi sanatcilar tarafindan nesneler ve gorsel yanilsamalar: ile iligkili olarak
daha once arastirilmistir. Duchamp’in calismalari, dijital sanat diinyasinda ¢ok etkili
olmustur. Nesneden kavramsallia gecis, o donemde gelisme siirecindeki ‘sanal
nesne’ igin bir Oncii olarak goriilebilir. Duchamp kendisi, L.H.0.0.Q. (1919) adli
calismasini, ‘Mona Lisa’nin iizerine sakal ve biyik cizdigi bir ‘hazir-yapit ve
dadaizm eseri’ olarak tanimlar. Duchamp’in hazir-yapit kavrami, dijital sanatta
biiyiik yer kaplayan ‘bulunmus’ (kopyalanmis) nesne/goriintii fikrine de temel

olusturmustur. (Wands, 2006) (Sekil.2.2.)
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Sekil.2.2. Marcel Duchamp — ‘Rotary Glass Plates’, 1920. (http-2)

1960’larda uluslararasi sanat¢ilar, miizisyenler ve oyunculardan olusan Fluxus’un
etkinlikleri, interaktif nitelikli seyirci katilimini temel alan bilgisayar sanat
caligmalarina dayanmaktadir. ‘Bulunmus nesne’ ve rastlantisallik kavramlari,
Amerikali avangart besteci John Cage’in miizikal kompozisyonlarim1 da etkilemistir.
Cage’in 1950 ve 1960’lardaki caligmalari, dijital sanat tarihinde cok etkili olmus,
interaktif sanatla ilgili pek ¢ok deneyime Oncii olmustur. Cage, miizigin striiktiiriinii
‘art arda parcalara boliinebilirlik’ oOzelligiyle tanimlamig, ve striiktiiriin bazi
boliimlerini de bulunmus, Onceden var olan seslerle doldurmustur. Cage ayni

zamanda Duchamp’in hayraniydi ve bir¢ok parcasini da ona ithaf etmistir.

Dada, OULIPO, Duchamp ve Cage’in calismalarinda meydana ¢ikan ‘kontrolli
rastlantisallik’ kavrami, dijital ortamin en temel prensiplerinden birine ve en yaygin
paradigmalarina isaret etmektedir: bilgiyi birlestirmek ve isleme sokmak icin
rastlantisal erigsim. Amerikali dijital sanatct Grahame Weinbern, dijital devrimin
rastlantisal erisim devrimi oldugunu beyan etmistir. Bu, sonsuz kombinasyonlarla
diizenlenebilen medya 6gelerine anlik erisim olanaklarindaki devrimi anlatmaktadir.
Koreli sanat¢i Nam June Paik, bu fikri; 1963’te tasarladigi ‘Random Access’ —

rastlantisal erigsim- enstalasyonunda, 50°den fazla miizik kasedinin bantlarin1 duvara
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yapistirtp, kullanicilarin, gercek bir kasetcalardan sokiip kablolarla hoparlore
bagladigr kayit-okuyucu parcalar aracilifiyla, bu degisik miizikal bdliimleri
calmalarini saglayarak sergilemistir. (Wands, 2006) (Sekil.2.3.)

Sekil.2.3. Nam June Paik — ‘Random Access’, 1963 (http-3)

Sanat ¢aligmalarinin tasarimi i¢in bilgisayarlarin kullanimi 1960’lara dayanmaktadir.
Bell Laboratuvarlari’nda arastirmaci olan Michael A. Noll, 1965’te New York’taki
Howard Wise Galerisi’'ndeki ‘Bilgisayar Uriinii Goriintiiler’ sergisinin bir pargasi
olarak en erken bilgisayar {riinii imajlarim -Gaussian Quadratic, 1963-
olusturmustur. Ayn sergide ¢aligmalar1 bulunan Bela Julesz, ve Alman Georg Nees
ile Frieder Nake, yine ayn1 ortamin ilk sanat¢ilarindandir. Calismalar1 daha cok soyut
cizimler ve geleneksel medyayr andiran estetik formlara benzese de, ‘dijital ¢izim’
stirecindeki temel matematiksel fonksiyonlarin kullanilmasiyla, dijital medyanin en
onemli estetik unsurlarim da yakalamiglardir. John Whitney, Charles Csuri ve Vera
Molnar’in 1960’ lardaki ¢alismalar1 da, matematiksel fonksiyonlar — bilgisayar {iriinii
doniistiiriim iligkisine dair unsurlar icermesiyle, giiniimiiz arastirmalarinda oldukca
etkili olmustur. (Sekil.2.4.) ‘Bilgisayar grafiklerin babasi’ olarak bilinen Whitney
(1917-96); willardir iizerinde caligtigr efektlerin bir katalogu olan ‘Catalog’ adl1 kisa
filmi (1961) icin eski bir analog askeri hesap ekipmani kullanmistir. Whitney’in daha
sonraki filmleri ‘Permutations’ (1967) ve ‘Arabesque’ (1975), liniinii, ilk bilgisayar
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destekli film yapimcisi olarak gelistirmistir. ‘Hummingbird’ (1967) adl filmi bir
bilgisayar {iriinii animasyon olarak doniim noktasi olan Csuri, ilk dijital imajlarin

1964°te IBM 7094 model bilgisayarda olusturmaya baslamistir. (Paul, 2008)

Sekil.2.4. James Whitney — ‘Yantra’, 1957 (Wands, 2006)

Endiistriyel ¢ag yerini elektronik devire birakmaya baglarken, sanat¢ilar da sanat ve
teknoloji arasindaki iligskiye ilgi duymaya bagladilar. 1966’da, Billy Kliiver,
miithendis ve sanat¢i arasinda isbirligi saglama ve gelistirme amaciyla Sanat ve
Teknoloji Deneyimleri’'ni (EAT) kurmustur. Kliiver’le Andy Warhol, Robert
Rauschenberg, Jean Tinguely, John Cage ve Jasper Johns gibi sanat¢ilar arasinda 10
yildan fazla siiredir yapilan ortak ¢alismalar, New York’taki bazi performanslarda ve
son olarak Japonya Osaka’daki 1970 Diinya Fuar’inda Pepsi-Cola Pavyonu’nda
sergilenmigstir. EAT, daha sonradan dijital sanatin karakteristigine doniisecek olan
sanatcilar, miihendisler, bilgisayar programcilari, arastirmacilar ve bilim adamlar1

arasindaki isbirligini saglayan ilk kurulustur.

Bugiinkii dijital enstalasyonlarin ilk ornekleri 1960’larda sergilenmistir. 1968’de
Londra’daki Cagdas Sanatlar Enstitiisii’'ndeki ‘Cybernetic Serendipity’ adli sergide
dijital grafikler, 151k ve ses enstalasyonlari, hisseden robotlar gibi cesitli tiirde
yapitlar sergilenmistir ve bu yapitlar teknolojik olarak bugiine gore oldukca geri
olmasma ragmen dijital sanata ait bugiinkii bir ¢ok karakteristigin de Oziinii
tagimaktadir. Bazi yapitlar boya makineleri gibi makine doniisiimleri ve estetige

dayali caligmalardan olusurken, bir kismi da daha dinamik, olasiliklar iceren daha
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interaktif caligmalardan olugmaktadir. Amerikali sanat tarihcisi ve elestirmeni Jack
Burnham, Artforum 1968 ve 1969’da yaymnlanan yazilar1 ‘System Aesthetics’ —
Sistem Estetigi- ve ‘Real Time Systems’ —Gercek Zamanli Sistemler- adh
yazilarinda, sanata sistemsel bir yaklagimda bulunmustur: ‘Bir sistemin bakis agisi,
organik ve inorganik sistemler arasindaki iligki {izerine kurulmalidir’. Biraz
farklilasmis bir formuyla, bu yaklasim halen dijital sanatla ilgili tartigmalarda 6nemli

yer kaplamaktadir. (Wands, 2006)

1970’ler: Video ve uydu gibi yeni teknolojilerin artik kullanildigir 1970’1i yillarda
sanat¢ilar; simdilerde internette ve direkt yayin yapan video-ses medya sistemlerinde
yer alan interaktif etkinlikleri gelistiren, ‘canli performans’ ve ag baglanti
sistemleriyle ilgilenmeye basladilar. Bu projeler daha cok kitlesel yaymni saglayan
televizyon uydulari, video-telekonferans sistemleri ve cografi sinirlar1 yok eden
gercek zamanl sanal mekanlar tizerine odaklanmistir. 1977°de Almanya Kassel’deki
Documenta VI sanat gosterisinde Douglas Davis, aralarinda kendisinin de
bulundugu, Nam June Paik, Fluxus sanat¢ci ve miizisyeni Charlotte Moorman, ve
Alman sanat¢i Joseph Beuys’tan olusan bir ekiple 25 iilkede uydu araciligiyla
gosterilen bir televizyon yaymi organize etmistir. Aym yil, New York ve San
Francisco’daki sanatgilarin beraber ¢alismalar1 sonucu iki sehir arasinda 15 saatlik,
cift yonli bir interaktif uydu iletisimi amacli ‘Gonder/Al Uydu Agr’ —Send/Recieve
Satellite Network- kurulmustur. Yine 1977°de, ‘diinyanin ilk interaktif uydu dans
performans1’ olarak bilinen, ABD’nin Atlantik ve Pasifik kiyilarindaki sanat¢ilar1 bir
araya getiren canli performans, Kit Galloway, Sherrie Rabinowitz’le NASA ve
Kaliforniya Menlo Park’taki ‘Educational Television Center’ —Egitici Televizyon
Merkezi- tarafindan gerceklestirildi. Bu proje; yaraticilarimin ‘image as place’ —
mekan olarak imaj- olarak adlandirdiklari, farkli yerlerdeki sanatcilari yeni bir
‘sanal’ mekanda bir araya getiren karmasik gercekligi ortaya koymaktadir. 1982’de,
1979’°da iletisim teknolojisi ile ilgili ¢calismaya baslayan ve projelerinde faks, radyo,
televizyon gibi iletisim araclarini kullanan Kanadali sanat¢i Robert Adrian, ‘The
World in 24 Hours’ -24 Saatte Diinya- adli, 3 ayr1 kitadaki 16 farkli sehirde bulunan
sanat¢ilarin 24 saat boyunca birbirlerine faks, bilgisayar ve goriintiilii telefonla baglh
olarak ortak multimedya sanat calismalar1 yapabildikleri bir etkinlik diizenlemistir.
Bu etkinlikler, dijital sanata ait en onemli unsur olan baglanti ve baglanabilirlik

ozelliklerinin kullanildig1 ilk 6rneklerdir. (Paul, 2008)
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1980’ler ve sonrasi: 1970 ve 1980’lerde ressamlar, heykeltraglar, mimarlar,

grafikerler, fotografcilar ve video sanatg¢ilar1 yeni bilgisayar goriintiileme tekniklerini
denemeye baglamiglardir. (Sekil.2.5.) Bu donemde dijital sanat, nesne odakl
caligmalardan, dinamik ve interaktif etkinlikler olusturan islem odakli sanal nesne
calismalar1 gibi farkli alanlara yayilmistir. Siklikla karsimiza c¢iktigi gibi; yeni
teknolojilere ait kavramlar ve hatta bazen estetiksel Ozellikler, teknolojilesmis bir
diinyadaki gercekleri yeniden tasarlayan bilim-kurgu yazarlar1 tarafindan
sekillendirilmektedir. 1984’te, William Gibson, bilgi diinyasindaki ‘sibermekan’
kavrami ve insanlarin organik bilgi matrisi olarak deneyimleyebilecegi bir ag
sisteminden bahsettigi ‘Neuromancer’ adli romanim1 yayimlamistir. Giiniimiize ait
baglantili sibermekan Gibson’in tanimladigindan oldukg¢a farklidir ancak romani
Neuromancer, icinde bulundugumuz zamanda iiretilen sanal mekanlara ait
anlayiglara isaret etmektedir. 1990’larda dijital sanatlar cok daha biiyiikk bir hizla
ilerlemeye devam etmistir. Zengin Metin Isareteme Dili (HTML) 1992’de
gelistirilmistir. 1993’te New York Sanat Yoneticileri Kuliibiinde ilk Dijital Salon
ac1lmis, ve sonrasinda dijital teknolojileri kullanan interaktif sanat, sinema dahil tiim
formlara hizli bir sekilde girmeye baslamistir. Charles Sommerer’e ait 1995 tarihli
sanal gergeklik ortami ‘Osmose’ ve 1998 tarihli ‘Ephemere’, dijital sanatta yepyeni
stirlar yaratmistir. (Sekil.2.6.) Dijital sanat giiniimiizde hala miize ve galerilerde
popiilerligini arttirmaya devam ederken, dijital sanatla ¢agdas sanatlar arasindaki
sinirlar yavas yavas yok olmaktadir. Bizler bir gecis doneminde bulunmaktayiz;
gelecek donem sanatgilari, bilgisayarsiz bir sanat ortami diisiinemeyecek ve teknoloji
ile yaratilmig sanatla diger c¢agdas sanatlar arasindaki farki hi¢ bir zaman

bilemeyeceklerdir. (Wands, 2006)
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Sekil.2.5. Kit Galloway, Sherrie Rabinowitz - ‘Electronic Cafe’ 1984 (http-4)

Sekil.2.6. Char Davis - “Tree Pond’, 1995 (http-5)

17



3. DIJITAL SANAT FORMLARI ve YENi MIMARi TEMALAR

3.1. Dijital Sanat Uriinlerinin Formlar1 Ve Siiflandirmasi

Dijital sanat eseri, dijital olarak kaydedilmis bir resim verisi, bir hipermetin, bir
veritabani veya bir program olabilir. Temel bicim, teknik bir ortam yoluyla insan
tarafindan goriiliir/duyulur/hissedilir hale getirilir. Bu tanimdan yola c¢ikarak;
temsilin biciminin sanat eseriyle degil, onu insana ileten teknik ortamla baglantili

oldugu soylenebilir. (Purves, 2005)

‘Dijital sanat’, o kadar genis bir yelpazedeki sanatsal calismalar1 kapsayan bir terim
olmustur ki, sadece tek bir estetik anlayis1 tamimlamamaktadir. Cok degisik
formlardaki dijital sanat iriinleri, degisik temel karakterdeki estetik dilleri, ve
teknolojik ve sanat-tarihsel gelisimi yansitmaktadir. Cok temel ve Onemli
farkliliklardan ortaya ¢ikan iki ana kategori; dijital teknolojileri geleneksel sanat
iriinlerinin tasarimi i¢in bir ara¢ olarak kullanan sanatlarla (fotografcilik, baska,
heykel veya miizik), bu teknolojileri dijital formatta {iireterek, arsivleyerek ve
sunarak, ve ayn1 zamanda teknolojinin interaktif ve katilimci 6zelliklerinden
yararlanan sanatlardir. Her iki tiir sanat da dijital teknolojinin temel
karakteristiklerinden yararlansa da, ortaya koyduklar1 temel prensipler ve estetik
acisindan farklilasmaktadirlar. Bu iki kategori, kesin bir siniflandirma olusturmaktan
cok, oldukca hibrit ve karmasik bir ortamdaki temel semayr bi¢imlendirmemizi

saglar. (Purves, 2005)

Teknolojik sanat formlar ile ilgili terminoloji her zaman cok degiskenlik gostermis,
simdi dijital sanat olarak bilinen alana, ilk ortaya ¢ikisindan itibaren bir cok isim
verilmistir. 1970’lerde ‘bilgisayar sanatlarr’, daha sonra ‘multimedya sanatlarr’
olarak adlandirilan dijital sanat, artik, 20. yiizyilin sonlarinda daha ¢ok film ve video,
ses sanatt ve diger hibrit formlar icin kullanillan ‘yeni medya sanatr’ terimi

kapsaminda yer almaktadir. Bu terimdeki niteleyici, aslinda terminolojinin degisken
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ve gegici yapisina isaret etmektedir. Ancak ‘yeni’lige ait kavram, “dijital ortamla
ilgili ‘yeni’ olarak kabul edilen seyler tam olarak ne olmalidir?” sorusunu kargimiza
cikarmaktadir. Dijital sanatta karsimiza ¢ikan bazi kavramlar neredeyse bir yiizyil
oncesine dayanmaktadir, ve bir ¢ogu da degisik geleneksel sanatlarda ifade
edilmektedir. Aslinda kabul edilebilecek yenilik; dijital teknolojinin, sanatin yaratma
ve deneyimleme siirecinde tamamen yeni olanaklar sunan bir gelisim asamasina
ulagsmasidir. Sonucta, sanatin odaklandig1 temel duruma dikkat etmek 6nemlidir. Her
nesne, sanal olan bile, anlaminin ortaya ¢ikis yontemiyle ilgili farkli bilgi verir. Bu
baglamda, bir dijital sanat calismasimin alabilecegi formlar; film, video ve
animasyon, internet sanati, yazilim sanati, sanal gerceklik ve isitsel ortamlardir. Bir
calismanin bigimsel goriiniimii icerigiyle baglantisiz olabilir, bu yiizden bigimle ilgili
siiflandirmalar, sergilenen sanatin ¢izdigi temalar hakkinda dogru bilgiyi vermez.

(Paul, 2008)

Dijital sanat temelde bir veri formundan olusmaktadir: bu, dijital depolama
ortaminda bir bilgisayar dosyasinin 1’lerden ve 0’lardan olusmasidir. Bu olusum, net
sanatinda oldugu gibi, calismanin fiziksel bir temsilinin olmadigr durumlarda nihai
formdur. Bu verilerin somutlastiritlip somutlagtirilmamast sanat¢iya baghdir.
Bilgisayarlar daha fazla gelistikce ve yazilimlar daha sofistike hale geldikge,
formlarin cesitliligi de artmaktadir. Ornegin 3 boyutlu modelleme ve animasyon
yazilimiyla tasarlanan bir sanal nesne, sonunda tek bir imaj veya bir animsayon
olarak goriintiilenebilir ya da bir heykel gibi sergilenebilir. Bu animasyon ya da imaj,
bir web sitesine dahil edilebilir ve bdylece internette net sanati olarak da

sergilenebilir. (Wands, 2006)

Dijital sanat oldukca yeni bir olgudur ancak bir cok o6zelligi geleneksel sanat
uygulamalarindan gelmektedir. Var olan yerlesmis yontemlerle dijital sanati
smiflandirma ve kategorize etmenin, yaratilma tekniklerini ve hedeflerini daha
derinden anlamaya c¢aligmakla ortadan kaldirilacagi umulmaktadir. Dijital sanat,
cagdas sanat diinyasinda onemli bir yer kaplamaya bagsladik¢ca ve bizler bilgisayar
teknolojilerine ait dil ve sentaks1 daha yakindan tanidik¢a, formlarini ve kiiltiirel
katkilarim tanimlayabilmek i¢in daha donanimli hale gelecegiz. (Purves, 2005) Bir

sonraki boliimde, dijital sanata ait degisik kategoriler 6rneklerle aciklanmaktadir.
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3.2. Dijital Sanatlarin Formlarina Gore Ornekleri

Bu boliimde bahsedilen dijital sanat 6rnekleri, i¢inde bulunduklar1 nihai ortama ve
sanat¢inin ulagsmak istedigi hedefe gore simflandirilmistir. Gérecegimiz dijital sanat
formlar1 sanat teknolojisinin giincel durumunu temel almistir ve goriintiileme,
heykel, enstalasyon, animasyon ve video, ses sanat1 ve miizik, yazilim sanati, ve net

sanat1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital sanat1 daha biitiinciil bir sekilde anlamak; onun teknoloji ve cagdas sanatlarla
olan iliskisini, hangi yollarla yaratildigim ve dijjital sanat¢inin igsel yapisini

incelemekle miimkiin olacaktir.

3.2.1. Dijital Goriintiileme

Dijital sanatin ilk 6rnekleri, basili goriintii ve bilgisayar ekranlarinin fotograflarindan
olugsmaktaydi. Son zamanlarda dijital goriintiileme ile igili gelismeler, dijital
fotografin ilerlemesi sayesinde olusmustur. Bu alamin giderek popiilerlesmesi,
coziiniirlik teknolojisinin de hizla gelismesine ©n ayak olmustur. Bu teknoloji
giderek goriintiideki homojenligi arttirmakta ve piksellerin yok olmasimi

saglamaktadir.

Dijital goriintiiler, arsivleme tekonlojisinin de ilerlemesiyle, en giivenli kosullarda
saklanarak tekrar basima hazir olarak, ¢cok daha uzun Omiirli {iriinler haline
doniismiislerdir. Baskilar, en kiiciik formatta basilabilen dijital fotograflardan 6zel
yazicilarla metrelerce en ve yiikseklikte basilabilen biiyiikliige kadar cesitli formlarda
karsimiza c¢ikmaktadir. Bu goriintiiler tek baslarma sergilenebildigi  gibi
enstalasyonlar, heykeller veya video goOsterimlerine de dahil edilebilmektedir.
(Wands, 2006) Dijital goriintiileme ile ilgili cogu zaman fiziksel bir gerceklik
gostermedigi ve iretmedigi gerekcesiyle temsili bir sanat olamayacagina dair
tartigmalar yapilmistir. Bu tartigmalar, sanat eserinin cogu zaman bir fiziksel
gercekligi yansitan ve canlandiran icerigiyle ilgili sorgulanabilir olurken, tiretim
stireci perspektifinden bakildiginda mantikli gériinmektedir. Dijital goriintiiler gesitli
algoritmik ve matematiksel formiillere dayanan farkli modiiler elemanlardan ve
piksellerden olusmaktadir. Bilgisayar ortaminda onlar1 meydana getiren bitlerin,
dogal olarak, temsil edilmek iizere fiziksel bir nesneye ihtiyaci yoktur ve gercek

diinyayla ilgili prensiplere dayanmak zorunda degildir. Bir cok dijital goriintii,
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fotograf gibi diger dijital formlarin aksine, bu sanatsal ifade iizerine
odaklanmaktadir. Hatta bazen de s6z konusu goriintiiler, gozle goriilmeyen bazi

olgular1 gorsel bilgiye kodlayarak bu siireci gorsellestirmektedirler. (Paul, 2008)

“Benim caligmalarim, fotograftan yararlanir, ama bilgisayar tabanlidir, zira son
gortintiiler dijital alemde yaratilip gelistirilmektedir. Dahasi, ¢aligmanmin asli amacinm
fiilen ortaya koyan da bilgisayarda olusturulmus unsurlardir. Benim niyetim, resim
tarihinin 6ziinde acik bir sekilde goriilen metaforik ve grafik mekansal temsil
gelenegini ileriye tagimaktir.” Victor Acevedo (Wands, 2006)

Victor Acevedo, ‘Eric in Orense’, 2000. Dijital Baski.

Sekil.3.1. Victor Acevedo - ‘Eric in Orense’ (Wands, 2006)

Sanat¢inin, erkek kardesi Eric’in bir portresi olarak tasarladigi bu calisma, 3D (ii¢
boyutlu) matrislerin giindelik hayattan alinmis resimlere uygulanmasiyla cagdas

mekanin yapisini irdelemektedir.
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Cynthia Beth Rubin, ‘The Wilder Building’, Rochester, NY, 2002. Dijital Resim.

Sekil.3.2. Cynthia Beth Rubin - ‘The Wilder Building’ (Paul, 2008)

Soyutlama caginda ressamlik egitimi alan ve web sanati, etkilesimli enstelasyon ve
sanal gerceklik alanlarinda c¢aligmalar iireten Rubin, bu yorumlayici tasariminda
dijital kolaj ve mimariyi bir araya getirmektedir. Secilen bina, babasinin meslegine

ilk bagladig1 bina olan ve bu yiizden 6zel bir anlami1 olan, The Wilder Building’dir.

“Esere bakmak, hareketimizi, stereo-goriisiimiizii ve mekan ve derinlik anlayisimizi
irdeleyen gorsel ve biligsel bir deneyimdir. Bu ii¢ boyutlu ¢izimlerin karmagikligina
ve goriiniisteki kaosuna ragmen, onlar1 diizenleyen kurallar oldukca basittir.” Tony
Longson (Wands, 2006)
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Tony Longson, ‘Cheetos’, 1978-1986. Pleksigas Ustiine Ekranm Baskisi.

Sekil.3.3. Tony Longson - ‘Cheetos’ (http-6)

Longson’un dongiisel simetriyi kullandigi ve pleksiglas katmanlarina basarak

uyguladigi bu ¢aligma, degisik kaliplar arasindaki iligiyi anlatmaktadir.

Bruce Wands, ‘Buddha Light Painting #4°, 2004. inkjet Baska.

Sekil.3.4. Bruce Wands - ‘Buddha Light Painting #4° (Paul, 2008)
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Budist sanatin temelindeki kurallarin ge¢misinden gelen geometrik sekiller ve
kesitlerden olusan bu ¢alisma, igerdigi tarihsel sablonlar ve tinsel mesaj1 koruyarak,

3D yazilimina aktarilmis soyut gorsel temsiller yaratir.

3.2.2. Dijital Heykel

Uc boyutlu nesnelerin dijital teknoloji kullanilarak olusturulmasi, bilgisayar destekli
tasarim ve imalatindan geligmistir. Giderek ilerleyen teknoloji ve gelisen sistemlerle,
sanat¢ilar hem kiigiik heykeller hem de mimari 6lcekli ¢aligmalar tiretebilmektedir.
Hizl1 prototipleme siirecinin oldukga sofistike boyutlara ulagsmasi ve dijital lazer
teknolojileri, daha detayli, renk ve malzeme seceneklerinin ¢cok daha fazla oldugu
heykeller tasarlanmasini saglamaktadir. ‘Sanal heykel’ de dijital heykelden dogmus
olan bir gelisimdir. S6z konusu olan heykel calismasi fiziksel bir nesne formunda
degildir ancak bir sibermekanda veya sanal diinyada var olan bir dosya olarak
tanimlanabilir. Heykeltraglar genelde hep fiziksel kuvvetler tarafindan belirlenen
gercek ortam prensipleriyle ¢aligmiglardir. Oysa sanal diinyada kurallar tamamiyla
farklidir. Yercekimi kuvveti yoktur, malzeme, boyut ve Olcek gibi 6zellikler de
yazilimdan segilerek kolayca degistirilebilir. Sanat¢i tiriiniinii istedigi yoniiyle ele
alabilmekte 6zgiirdiir, ve heykelin icinde bulunacag interaktif ortami da kendisi
tasarlayabilir. (Wands, 2006) Dijital teknolojiler; heykelsi nesnelerin tasarimi ve
iretim siire¢lerinden modelleme yazilimlar1 ve imalat makinelerine kadar ¢ok fazla
alanda ti¢ boyutlu tiretimi etkilemistir. Baz1 heykeltraslar bu teknolojiden sadece
tasarim asamasinda yararlanirken, bazilar1 da sadece sanal diinyada var olabilecek,
Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) ve dijital animasyon formunda heykeller
tasarlayarak yararlanirlar. Dijital medyada iic boyutlu nesneler, CAD modelinden
gercek iiretimi saglayan hizli prototipleme teknolojisi sayesinde yaratilmaktadir.
Modelleme ve iiriin ile ilgili yeni teknolojiler, ii¢ boyutlu deneyimlerin yapimi ve
algis1 icin heykeltraglara yepyeni olanaklar sunmaktadir. Dijital medya; ti¢c boyutlu
mekan nosyonunu yepyeni bir sanal diinyaya doniistiiriir ve form-hacim-mekan
iligkileriyle ilgili yeni boyutlar saglar. (Paul, 2008)
“Benim su andaki seri eserlerim, belirli bir nesneye ya da veri setine uygulanan
carpitmanin  tiirinii  ve derecesini  kontrol altinda tutmak igin bilgisayar
modellemesinden yararlanir. Olgekleme islemleri, nispi kaydirmalar, eksantrik
bulusma noktalart ve sekil degistirme siirecleri, bu yapidaki eserlerle kesfedilen

tekniklerin bazilaridir. Buradaki calismamn kismi iddiasi, c¢esitli formlar
bilgisayardan ¢ikarmak ve fiili, kavranabilir bir sekilde tam olarak
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gerceklestirmektir. Benim ilgimi ceken, bilgisayarin sanal alanmi ile heykelvari
nesnelerin somut, bedenle hissedilen gercekligi arasindaki ugurumdur.” Dan Collins
(Wands, 2006)

Dan Collins, ‘Return To The Garden’, 2003. Bir Agla Baglannus Video
Enstalasyonu, Kesilmis Ahsap Parcalar, Ag Baglantih Bilgisayar, Baski,

Monitor.

Sekil.3.5. Dan Collins - ‘Return To The Garden’ (Wands, 2006)

Izleyicilere goriintiilerin dogrulugunu, makinelerin giiciinii ve el yapimi nesnelerin
gorkemliligini sorgulatan bu c¢alisma, mitolojiden ve ucus tarihinden alnmis
kesitlerden olusan video goriintiileri ve siyah siluetlerden olugmaktadir. Internetten
ya da mekandaki bilgisayarlardan izlenebilen bu goriintiiler Icarus, Otto Lilienthal,
Hindenburg, Uzay Mekigi Challenger, Boeing 767 ve bir Blackhawk helikopterinin

siluetlerinden olugsmaktadir.
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Dan Collins, ‘Speaking Like Adults’, 1993-2003. Karisik Malzeme.

Sekil.3.6. Dan Collins - ‘Speaking Like Adults’ (Paul, 2008)

Anomorfik sekilde carpitilmig bir masanin bir ucunda sanat¢inin annesinin tam bir
yar1-Olcekli benzeri heykelinden olusan bu calismada; anne heykeli i¢cin gerekli tiim
veriler bir 3D lazer sayisallastiriciyla elde edilmis ve sekillendirme asamasinda
silikon kaliplar kullanilmistir. Speaking Like Adults, gerceklik ve sanallifin yan

yana kullanildig1 en etkili 6rneklerden biridir.

“Son donemlerdeki ¢aligmalarim, yapay sanat anlayislarina karsi estetik kaygilara
duydugum ilginin devamidir. Organizmamn dogal bir anlamda basarili olup
olmamas1 6nemli degildir burada. Caligmalar, ne olursa olsun kendi hareketlerini
gerceklestirmeye zorlanir. Animasyonlar olmayan-uzamda, sonsuz derecede banal
ve tarafsiz bir uzamda gerceklesir. Eserler, etkinliklerinin {iistiinkorii temsiline
ragmen, anlaml psikolojik niianslar barindirirlar. Eserlerin gercekdisi, uydurulmus
ve kurgu {iiriinii olduklan acik¢a anlasiliyor olmasina ragmen ¢ok cesitli karmasik
tepkiler gosterilmektedir.” Michael Rees (Wands, 2006)
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Michael Rees, ‘Putto8’, 2003. Boyal Fiberglas

Sekil.3.7. Michael Rees - ‘Putto8’ (Wands, 2006)

Sanat¢cinin, 3D animasyon yazilimi ile tasarladigi modellerin daha sonra fiziksel
heykele doniistiigii ¢caligmalarindan biri olan Putto8, yapay hayat formlar1 seklinde

yeniden tasarlanmis bedenin kisimlarindan olugsmaktadir.

Rob Fisher, ‘Protos’, 2001. Paslanmaz Celik, Aliiminyum.

Sekil.3.8. Rob Fisher - ‘Protos’ (Wands, 2006)
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Cin’de eski devirlerden kalma bir bah¢enin yuvarlak 6n kap1 figiiriinden gelisen bu
calisma, bir kentsel 6ge olarak hem dijital hem geleneksel yontemlerle tasarlanmistir.
Heykelin basit dig ana formu kopiikle verilirken, icindeki karmasik heykelvari
iligkileri tanimlayan helezonik form, 3D yazilimla yapilmistir. Eserin belirleyici

ozelligi; kinetik olmasi ve riizgar giicliyle hareket etmesidir.

3.2.3. Dijital Enstalasyon

Dijital teknoloji, enstalasyon sanat¢ilarina, calismalari i¢in cok daha yaratict
secenekler ve daha hassas ve titiz denetim olanaklar1 sunmaktadir. Daha Onceki
denetim sistemlerini kendileri kurmaktalardi ve c¢ok daha karmagsik ve pahali
sistemlerdi. Donanim sistemleri, algilayicilar ve yazilim programlarimin gelismesiyle
beraber daha dnce miimkiin olmayan sanat deneyimleri de imkanli hale gelmistir.
Interaktif ortamlar, robotlar, veri girisli enstalasyonlar ve ger¢ek zamanl bilgi akist
saglayan internet sistemleri gibi yeni deneyimler bunlara 6rnektir. izleyici katilim1 ve
interaktif sanatin cagdas sanatlarda giderek daha onemli yer tutmasi, bu Srneklerin
dijital sanatin en hizli gelisim gosteren parcalar1 olmalarim saglamaktadir. (Wands,
2006) Dijjital sanat enstalasyonlari, ¢ok genis bir alam kapsamaktadir. Bazilar1 ¢ok
biiyiik 6l¢ekli video enstalasyonlarindan gelisirken, bazilar1 izleyiciyi anlik yakalama
teknikleriyle goriintiiniin icine sokan video ¢alismalarimin devamidir. Bir ¢ogunun
degiskenlik gosteren ‘ortam’lar yaratmaktir. Bagka bir diinyaya cekme kavraminin
gelisimi, ¢ok uzun bir ge¢mise sahiptir ve bu ge¢mis sanat ve mimarlik alanlariyla
yakindan iligkilidir. Magara resimleri bu kavrama ilk Orneklerden biri olarak
gosterilebilir. Aym sekilde ortacag kiliseleri, ziyaretcilerine mimari, 151k ve
sembolizm nosyonlartyla doniistiiriici bir yap1 yaratmaktadir. Gliniimiiz dijital
enstalasyonlar1 da bir sekilde fiziksel mekanla sanal olan arasindaki iligkiyi inceler
ve bu iki diinya arasindaki denge ve onlar1 birbirlerine terciime eden yontemler, bu
alanin karakteristikleridir. Dijital enstalasyon calismalarindan bazilar1 sanal diinyaya
ait prensipleri fiziksel ortama terciime ederken, bir kismi bunun tersini
uygulamaktadir ve yine bir kismi, iki diinyay1 birlestirmeyi hedeflemektedir. (Paul,
2008)
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“Gergeklik, cevremizdeki somut seylerle neredeyse hi¢ ¢cakismayan bir uzlagimdir.
Gergeklik saydigimz seyin (bize en yakin ve agina oldugumuz seyler dahil olmak
tizere) biiyiik kismu, kendini aldatma egiliminin iiriinlerinden ibarettir. Gerceklik
sOzciigii neredeyse her derde devadir, biiyiikk bir pandora kutusudur.” José Carlos
Casado (Wands, 2006)

José Carlos Casado ve Harkaitz Cano, ‘Pandora’s Box’, 2001. Etkilesimli Video

Enstalasyonu

Sekil.3.9. José Carlos Casado, Harkaitz Cano - ‘Pandora’s Box’ (Wands, 2006)

Canli1 aksiyonu ve bilgisayar animasyonu birlestiren bu calisma, dijital video,
enstalasyon ve dijital baski gibi formlar1 icermektedir. Kisisel kimlik, degisik
diinyalar ve gercekliklerle etkilesim gibi konulara deginen sanatcilar, goriintiileri
karmasik yollarla i¢ ice ge¢irmis, ve 3D animasyon teknigi gibi bir ¢ok degisik

teknikten yararlanmiglardir.
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Char Davies, ‘Seeds’, 1998. Sanal Ortam Ephemere’in izleyiciyi Dahil Eden
Temsili Sirasinda Elde Edilen Dijital Hareketsiz Goriintii.

Sekil.3.10. Char Davies, ‘Seeds’ (Wands, 2006)

Baga gecirilen goriintii arac1 ve hareket izleme yelegi takarak katilimcinin Ephemere
sanal aleminde dolanmasim1 saglayan calisma, mekansal olarak ii¢ diizeyde
diistiniilmiistiir: manzara, toprak alt1 ve beden i¢i. Etkilesim araci olarak bakislarin
kullanildig1  enstalasyonda sesler ve gorsel oOgeler siirekli bir doniisim

icerisindedirler.

“1997’den beri, sanal gercekligin ve ii¢ boyutlu bilgisayar modellesmesinin soyut
estetik dilini, biiyiik Olgekli 151k enstalasyonlari vasitasiyla bir mimari ortama
cevirerek tersine miihendislik siirecini arastirip durdum. Bu ¢aligmada, mekan, kendi
mimari miidahelemle doniistiiriilen ikinci bir toplumsal deri gibi deneyimlenmistir.
Mimarligin yapisindan dolayi, simdi var olarak katilmak, enstalasyonlarin ayrilmaz
bi parcasidir.” Erwin Redl (Wands, 2006)
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Erwin Redl, ‘Matrix II’, 2000-2003. LED Isik Enstalasyonu.

Sekil.3.11. Erwin Redl, ‘Matrix II’ (http-7)

Yer’e 0zgii olan bu dijital teknoloji {iriinii enstalasyon, karanlik bir ortama asilmis
kiiciik parlak LED 1siklarindan olusan perdelerle, sanal uzami; dogrudan kullanicilar

tarafindan deneyimlenebilecek fiziksel bir ortama doniistiiriir.

Jeremy Gardiner, ‘Purbeck Light Years’, 2003. Etkilesimli Projeksiyonlarla
Izleyiciyi Dahil Eden Sanal Ortam.

Sekil.3.12. Jeremy Gardiner - ‘Purbeck Light Years’ (Paul, 2008)
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Geleneksel resim ve dijital ortam1 birlestiren bu etkilesimli enstalasyon, asil ilham
0gesi olan resim duvarda dururken, izleyicilerin bagka bir duvardaki sanal gerceklik
resmiyle etkilesim halinde olmalarim saglar. Sanat¢inin programci Anthony Head’le

beraber ¢alistigl bu eser, video donanimi1 ve yazilim ile yaratilmistir.

3.2.4. Dijital Animasyon ve Video

Geleneksel animasyon, film ve video’dan dijital teknolojilere gecis; hem sanat¢i
tarafinda hem de ticari film ve yayin endiistrisinde biiyiik etkiler yaratmistir.
Geleneksel animasyon tamamen elle yaratilirken, daha 6nceki animasyon sanatgilari,
cizimlerini ancak ¢ok uzun ve pahali siirecler sonucunda biiyiik cabalarla
gerceklestirebiliyorlardi. Bilgisayarlarin animasyon sanat1 {izerindeki etkilerinden ilk
ornekler, dijital olarak kontrol edilen animasyon kameralarimin gelistirilmesiyle
ortaya ¢ikmustir. Uc boyutlu bilgisayar animasyonlar, dijital ortama ozgii
calismalardir ve el ¢izimi animasyonlardan ¢ok farklidir. Film ve oyun endiistrisi
tarafindan c¢ok etkin sekilde kullanilmaktadir ve bu sayede sinema sektOriinde,
bilgisayarda anime edilmis iic boyutlu yeni bir film tiiri olmusmustur. Siirekli
gelisen yazilim programlar1 da kisisel bilgisayarlara kurularak sanatcilarda kisa-
formlu animasyon olarak yeni bir ilgi alam olusturmustur. Yiiksek kaliteli dijital
video kameralariyla beraber bu alandaki teknolojik gelismeler, video ve DVD
liretimini yaygin bir kiiltiir haline doniistiirmiistiir. (Wands, 2006) Hareketli dijital
goriintii ve ‘dijital sinema’ konsepti, dnemli medya gelisimlerinin s6z konusu oldugu
olduk¢a genis bir alandir. Lev Manovich adli teorisyenin de sdyledigi gibi; dijital
medya, sinema kimligini bizim bildigimiz anlamda yeniden tanimlamistir. Film
endiistrisine gelindiginde, sinema; filmi dijital efektler ve ti¢c boyutlu modellemelerle
birlestirerek film tarihindeki ‘gercegi kaydetme’ kavramini yok eden, giderek hibrit
bir forma doniismektedir. Tamamen temsili bilgisayar-iiretimi diinyalardan olusan bir
dijital sinema formu gelismektedir. Dijital medya hareketli goriintiileri bir ¢ok
yonden etkilemistir. Dijital teknolojiler, enstalasyonlar ve fiziksel ortamlardaki
gorsel mekanlagsmalarda sinematik gosterime sayisiz yeni olanaklar getirmistir.
Interaktivite, film sanatinda gelisen yepyeni kavramlardan biri olmustur ve
veritabanlar1, verileri birlestirme ve yeniden yapilandirma gibi nosyonlara
dayanmaktadir. Geligen bir diger yeni kavram, ‘gercek¢ilik’ ve ‘gercek durum ve
olaylar1 kaydetme’ kavramudir. Gercekgilik fikri, diinyanin herhangi bir yerindeki

goriintiileri internet araciligiyla iletebilen web kameralariyla yepyeni bir boyut
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kazanmustir. Video sanatgilari, enstalasyonlarinda canlt goriintiiler
kullanabilmektedir. Televizyon, uzun siiredir canli goriintii gdsterebilmesine ragmen
belli bir kontrol mekanizmasindan ge¢cmektedir. Internet gibi yaym sistemlerinde ise,
bu kontrol mekanizmasi dogrudan asilmaktadir. (Paul, 2008)

“Kendi yazilimimu yazarak calismalarimdaki her estetik karar1 kontrol edebiliyor,

bazen on bes — yirmi yillik bilgisayarlar i¢in yazarak da bu makinelerin

basitlestirilmis mimarisinin bana sanatsal ifade 6zgiirliigii saglamasini garanti altina
alabiliyorum.” Cory Arcangel (Wands, 2006)

Cory Arcangel, ‘Urbandale’, 2001. Djital Film.

Sekil.3.13. Cory Arcangel - ‘Urbandale’ (Wands, 2006)

New York Buffalo’daki bir aligveris magazasinda cekilen ve bir kentin gelisigiizel
yayllmasindan bir kesit goOsteren film, bit-haritali bir formata doniistiiriilerek
soyutlastirilmig goriintiilerden olusan bir video olarak algilanir. Arcangel’in elektro
gitarla caldigi bir miizikal eseri esliginde gosterilen film, internete konarak bir cok

izleyicinin erisimi saglanmigtir.
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Toni Dove, ‘Spectropia’, 1999-2002. Etkilesimli Performans ve Arayiiz.

Sekil.3.14. Toni Dove - ‘Spectropia’ (http-8)

Cok sayida ekrana yansitilan ve izleyicilerin katilimiyla, etkilesimli video ve diger
dijital teknolojileri kullanan tasarim, sinemayr bir ara¢ olarak kullanan tiyatral bir
performans yaratir. Gelecekte 1931°de New York sehrinde gecen bu hikaye, bir cok

baglamsal 6genin yeniden kurgulanmasina olanak tanimaktadir.

“Benim ¢aligmalarimin ¢ikis noktasi, 6znel/nesnel, kamusal/6zel, i¢/dis gibi iliski
ikilikleri dedigim seydir. Bu uglar bana bir yapinin yaratilmasi i¢in gerekli verileri
saglarlar. Bir nevi stereotipler gibidirler, fakat beni asil ilgilendiren, aradaki,
arkadaki, altta yatan seylerdir.” Muntadas (Wands, 2006)

Muntadas, ‘This Is Not An Advertisement’, 1985. Elektronik Bilbord.

Sekil.3.15. Muntadas - ‘This Is Not An Advertisement’ (Wands, 2006)
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Kamusal ve 6zel mekanlar, sansiir ve bilgiye ulasma gibi iligkileri ele alan ¢aligmalar
ireten Muntadas, bu eserinde de c¢esitli mesajlar {izerinde durmaktadir. ‘This Is Not
An Advertisement’, ‘This Is An Advertisement’, ‘Subliminal’, ‘Fragmentation’,
‘Speed’ gibi sozlerin elektronik bilbordlarda animasyon gosterimiyle, bu calisma,
kentsel doku igerisinde, bazi soyut kavramlarla ilgili somut gorseller sunarak, halka,

bilgiye dogrudan ulagim imkan1 saglar.

Wayne Lytle, ‘Pipe Dream’, 2001. DVD Animasyon.

SIS

Sekil.3.16. Wayne Lytle - ‘Pipe Dream’ (http-9)

Animasyon ve miizigin cok basarili bir birlesimi olan Pipe Dream, MIDI miizik
dosyalarinin sagladigi verileri kullanmistir. Organa benzeyen bir mekanizma,
ziplayan bilyeler, karmasik perkiisyonlar, mekanik davullar ve sanal ziller gibi
elemanlar iceren bu iic boyutlu eser; hayalgiiciine dayali, sadece bilgisayarda var
olabilen enstriimanlarla miizik {iretilmesini saglayarak, gercek bilginin sayisal

ortamda yeniden yorumlanmasina bir drnektir.

3.2.5. Dijital Ses ve Miizik

Dijital teknolojilerin ses sanati ve miizik iizerindeki etkileri evrimci bir nitelikte
seyretmistir ve ¢ok yeni anlatim ve ifade formlarinin dogusunu saglamistir.

Performans sanat¢ilar1 ve miizisyenler, diger sanatg¢ilar gibi, dijital teknolojileri kendi
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sanatlarina dahil etmekte geri kalmamislardir. Teknolojik gelisimler onlarin yaratim
olanaklarin1 ¢ok genisletmis, performanslarimi daha titizlikle kontrol etmelerini
saglamistir. Bilgisayarlarin miizik ve ses sanatina etkileri neredeyse bir devrim
niteligindedir ancak asil onemli gelismeyi saglayan bulus, Miizik Aleti Dijital
Arayiizii anlamina gelen ‘MIDI’nin bulunusudur. MIDI’nin gelisimi 1980’1i yillara
denk gelmektedir ve besteciler i¢in yepyeni bir diinyanin kapilarini aralamistir.
Dijital ses kayit yazilimi ile beraber kullamildiginda, MIDI, sanat¢ilara kendi
bilgisayarlarinda ¢ok sofistike kayitlar yapma imkanlar1 sunmaktadir. MP3 calarlara
ve Apple iPdod’lara uygun birer formata doniistiiriildiiklerinde ise, bu kayitlar,
internet yoluyla uluslararasi izleyici kitlelerine ulastirilabilmektedir. (Wands, 2006)
Dijital teknolojilerin ses ve miizik projeleri iizerindeki etkileri oldukg¢a biiyiiktiir.
Bilgisayar iiretimi miizigin, dijital tekonlojilerin ve interaktivite kavraminin
gelisiminde c¢ok biiyiik rolii olmustur ve elektronik miizik tarihiyle yakindan
baglantihidir. Teknolojik gelisimlerin disinda, dijital ses ve miizigin sekillenmesi, bu
yeni ortamdaki olanaklara isaret eden erken donem miizikal deneyimler sayesinde
olmustur. John Cage’in bulunmus sesler ve kurallarla ilgili ¢alismalari, Pierre
Schaeffer’in deneysel seslere ait var olan malzemelerle beste yapma fikrini anlatan
‘musique concrete’ —somut miizik- terimi bu Oncii calismalardandir. Giliniimiizde
gelinen noktada enstalasyon ve net sanati gibi bir ¢ok dijital sanat ¢aligmasi, miizikal
bakis acisindan bagimsiz olarak ses Ogeleri icermektedir. Bu alanda, gorsellerin ve
seslerin es zamanli yaratimi1 ve hareketini saglayan, degisik verilere bu ydntemle
cevap verebilen enstalasyon ve dijital heykeller icin interaktif yazilimlar

tasarlanmistir. (Paul, 2008)
“Sesler ya da goriintiiler iireten bir karmagik sistemi tammlamak, sonra da o sistemi
modiile etmek, onu bagka Ogelerle birlestirmek ya da yeni bir baslangic noktasi

olarak kullanmak... Bilgisayar kusursuz bir partnerdir: yorulmak bilmezdir,
siirprizlerle doludur ve esnektir.” Juan Antonio Lleo (Wands, 2006)
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Juan Antonio Lleo, ‘Torre De Espejos’, 2003. Etkilesimli Enstalasyon.

Sekil.3.17. Juan Antonio Lleo - ‘“Torre De Espejos’ (Paul, 2008)

Heykel, video ve miizigi birlestiren bu calisma, video projektorle ve gesitli spot
lambalariyla aydinlatilan bir diizine plastik ayna gibi bir ¢ok giindelik nesnelerden
olusmustur. Bir ekrana yansitilan katilimei, sanal gerceklik ortaminin videosuyla

birlestirilen miizige tepki verdigini anlar.

Mehmet Akten, ‘Pi’, 2008. Etkilesimli Audio / Gorsel Enstalasyon

Sekil.3.18. Mehmet Akten - ‘Pi’ (http-10)
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6 adet kameranin, katilimcilarin beden hareketlerini algilayarak, bu hareketleri
mekanda boéliimlenmis alanlarda degisik entriimanlara ait ses dgelerine doniistiirdiigii
bu enstalasyon; aym1 zamanda yine etkilesimli olarak degisen seslerin gorsel
temsilleriyle, siirekli bir doniisiim icerisinde olan eglenceli ve yaratici bir arttirilmig

gerceklik mekani olusturur.

“Yeni bir aracin ortaya ¢ikisi, sanatin degerlendirilis bi¢imini geri doniisii olmayan
sekilde degistirir. Biz su anda tam da bunu yapiyoruz. Siirece ekledigimiz 6geler
ileride geleneksel olciitler haline gelecek; sonra da yeni bir arac¢ ortaya cikacaktir.
Yeninin eskinin yerine gecmesi her seferinde zaman alir. Ilk donemin parcasi
oldugum igin, elli y1l sonra degil, tam da simdi bu alanda ¢alismak bana heyecan
veriyor.” John Klima (Wands, 2006)

John Klima, ‘Glasbead’, 1999. Yazihm.

Sekil.3.19. John Klima - ‘Glasbead’ (http-11)

Bir miizik arayiiziine sahip bir enstalasyon ya da net sanati olarak var olan bu
calisma, sanat, miizik, heykel, edebiyat ve diger sanat formlarinin, cam bilyeler
halinde farkli kombinasyon ve sekillerle bozuldugu bir sistemdir. Katilimcilar
kiiresel sekildeki yapinin ¢icek formundaki parcalarina sesler atfederler. Tiklama ve
stiriikkleme hareketiyle, biitiin yapiy1 veya cicekleri dondiiren ve oynatan kullanicilar,

bu etkilesimi, arayliz 6gelerini hareket ettirerek saglarlar.
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Peter Terezakis, ‘L.’ Autre’, 1996. Ses Enstalasyonu.

Sekil.3.20. Peter Terezakis - ‘L’ Autre’ (Paul, 2008)

Bir dans performansi diisiiniilerek tasarlanan bu ¢alisma, yogun bir renk ortamindaki
bir celik 1zgara heykelinden olusur. Katilimcilar, 1zgaranin kdse noktalarindaki
algilayicilar sayesinde golgelerini hareket ettirerek farkli sesler ¢ikaran bir heykel-

kullanici igitsel etkilesimine sebep olurlar.

3.2.6. Yazilim Sanati

Cogu dijital sanat formunun kokleri geleneksellie dayansa da, yazilim ve oyun
sanat1 sadece dijital ortamda var olmustur. Yazilim ve oyun sanatlart sanat¢inin
sadece kendisi ya da bir bilgisayar programcisiyla beraber yaratilan ¢caligmalar olarak
ifade edilmektedir. Programin isleyisi veya uygulanigi, sanat calismasini yaratan
unsurladir. Bu alana ait ornekler, interaktif ¢izim ve miizik yazilimlari, algoritmik
caligmalar, veri doniisiimii, net sanati, sanatsal oyunlar gibi caligmalar1 kapsar.
Veritabani sanat1 da, ¢alismanin 6ziinii olusturacak veriye dayali bir yazilim sanati
varyasyonu olarak goriilebilir. Yazilim sanati1 bir program tarafindan olusturulmus

komutlara dayanirken, veritabanm sanatt mevcut verilerin yorumlanmasina dayalidir.
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Bu boliimlenme, ¢ogu zaman belirsizdir ve oldukca karmasik formlari
bulunmaktadir. (Wands, 2006) Sonucta bulanik bir kategori olarak karsimiza ¢ikan
yazilim sanati; bilgisayar tarafindan isleme sokulan ve yiiriitiilen komutlar biitiinii
olarak tanimlanabilir. Dijital sanatin her formu bir diizeyde algoritmay1 ve kodlar
sistemini kullanmaktadir. Bir ¢ok enstalasyon, fiziksel ve gorsel ifadeleri veri ve
kodlardan uzak goériinmesine ragmen belli yazilimlara dayanmaktadir. Baski ve
videolara ait herhangi bir dijital goriintii de bu yazilimlarla yaratilmis veya
yonlendirilmistir. Yine de ‘yazilim sanatr’ terimi sanat¢ilar tarafindan cizerek iiretilip
bilgisayar ortaminda yiiriitiilen, bir ag sisteminden canli olarak alinan verilerin s6z
konusu oldugu ya da olmadig calismalar i¢in kullanilir.

Geleneksel sanat formlarinda gorsel estetik sanatcinin bir imzasi sayilabilirken,
yazilim sanatinda, calisgmanin gorsel neticeleri bir kod dilinden gelmektedir. Yaratict
yazilimin bir formu olarak goriilen bu kod sistemi, yeni sanat caligmasina ait bir
imzanin gorsel neticesi olarak karsimiza cikar. (Paul, 2008)

Bu tiirdeki dijital sanat, geleneksel medyadan dogmadigi icin, dijital sanata ait ¢cok az

sayidaki ‘saf” formlardan biri olarak goriilmektedir.

“Izleyiciler, durmadan goriiniip kaybolan bir imlecle bas basadirlar. Onlar tusa
bastik¢a, odalar, semaya benzeyen iki boyutlu bir plan seklini almaya baslar.
Mimari, izleyicinin, ifade ettikleri asil temalari yansitacak sekilde yeni bastan
diizenlenmis sozlerinin semantik bir analizine dayanir. Daireler daha sonra, dilsel
iligkilerine bagh olarak binalar ve kentler seklinde kiimelenirler. Post-it ¢agindan
cok once Cicero, bir konugmanin temalarini biiyiik bir evin odalarina yazmayi, daha
sonra da bir yerden baska bir yere giderken o konusmay: aklindan okumayi hayal
etmisti. Dil ile mekan arasinda bir denklik kuran Apartment, yazili sozii, mekansal
dizilislerin farkli formlariyla iliskilendirmektedir.” Marek Walczak ve Martin
Wattenberg (Wands, 2006)
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Marek Walczak ve Martin Wattenberg, ‘Apartment’, 2001. Web ve Enstalasyon

Tabanh Yazilim.

Sekil.3.21. Marek Walczak, Martin Wattenberg - ‘Apartment’ (Wands, 2006)

Temel veriler olarak sozciiklerin yer aldigi bu etkilesimli caligma, veritabaninin
icerigini yaratmak icin bir ziyaretci kitlesine ihtiyag duymaktadir. Bilgisayarda
yazilan sozciikler, mimarisi bilgisayar tarafindan belirlenmis olan daire ya da
odalarin goriiniisiinii degistirir. Bu daireler daha sonra, cesitli goriintiilerden olusan

taranabilir ii¢ boyutlu ortamlara doniistiiriiliir.

Glovan Levin, ‘Floccus ve Yellowtail’, 1999. Etkilesimli Yazilim.

Sekil.3.22. Glovan Levin - ‘Floccus ve Yellowtail’ (http-12)
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Yazilimi kullanan herkesin kendi 6zgiin gorsellerini ortaya ¢cikarmasina olanak sunan
Floccus, gercek zamanli soyut animasyonlar yaratilabilen bir ortamdir. Karartilmig
bir odanin ortasina yerlestirilmis kaidenin iistiindeki mouse araciligiyla, bir video
projektdr duvarina yansitilan biiylikge bir goriintiide, soyut gorseller ve sesler

yaratilabilen calisma, oldukga basit ve sezgisel bir yazilim arayliziine sahiptir.

“Bilgisayar, yaratici diisiince acisindan harika bir kolaylastiricidir. Dijital ortam her
seyden Once, hayali olan ile gercek olanin kesismesini irdelememe yardimci olur.
Ben gozlemcinin, teknolojinin ufkunu, ayrica trkiitiicii, bilyiileyici ve komik
celiskilerini irdeleyerek bu fikirlerde katilimer bir rol oynamasini isterim.” Kathleen
Ruiz (Wands, 2006)

Kathleen Ruiz, ‘Bang Bang’, 2000. Etkilesimli Multimedya Oyun Enstalasyonu.

Sekil.3.23. Kathleen Ruiz - ‘Bang Bang’ (http-13)

Katilimciyr sanal siddet ve simule edilmis uzayda duyarsizlagma gibi kavramlar
istiinde diistinmeye yonlendiren bu video oyunu; zaten 6lmiis olan kisilere ates edip
onlarin yeniden canlanmasinin saglanmaya calisilmasi gibi bir amagla oynayan

kisilerin, biiyiitiilmiig resimlerinin de yansitildigi, etkilesimli bir ortam yaratmaktadir.
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Lynn Hershman Leeson, ‘Synthia’, 2000-2002. Ag Enstalasyonu.

Sekil.3.24. Lynn Hershman Leeson - ‘Synthia’ (Paul, 2008)

Synthia, 3D animasyon, video 6geleri ve eski bir Edison borsa teleksini andiran bir
heykel caligmasinin birlesiminden olugsmaktadir. Borsadan gercek zamanli akan
verileri yansitan ¢aligma; Synthia adli animasyon karakterin, borsanin yiikselisi veya
diisiisiine gore dans, yatma, sigara icme gibi eylemlerde bulunmasiyla, ag sistemine

dayal1 bir dijital veritaban1 olusturmaktadir.

3.2.7. Net Sanati

Sanatcilar interneti en bagindan beri kullanmalarina ragmen, Netscape ve Internet
Explorer gibi grafik tarayicilarin 1990 ortalarinda ortaya ¢ikisiyla net sanati bilinir
hale gelmistir. Net sanat1 interneti nihai ortam olarak kullanir. Yazilim sanatinin ag
baglantil1 bir varyasyonu olarak diisiiniilebilir ancak ayr1 bir kategoriye ayrilmistir,
clinkii; bu alanda sanatcilar, internetin dzgiirliigiinden, sansiirsiiz ve bagimsiz web

sitelerinden yararlanmaktadir. Bu onlara miize ve galerileri es gecerek, dogrudan
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biiyiik bir uluslararasi kitleye ulasma imkanin1 saglar. Net sanati ilk ortaya ¢iktiginda
yepyeni bir yaratici ortami temsil ediyordu. Bir yandan gelismeye devam ederken bir
yandan yazilim ve donamim programlarindaki hizli degisimlerden ve tarayici
giincellemelerinin bazi ¢aligmalarin hemen eskimesine yol a¢cmasindan dolayi
sekteye ugramistir. Tiim bu zorluklara ragmen, sanatcilarin elde ettigi 6zgiirliik, bu
alanmn canli bir sanat formu olarak kalmasmmi saglamistir. (Wands, 2006) Internet
sanat1 Diinya Capinda Ag —-WWW-‘in dogusu ve bir ¢cok sanat akiminin gelisimiyle
beraber var olmustur ve simdi altinda bir cok sanatsal ifadenin Ortiigtiigii biiyiik bir
alan olmustur. Bu alanda; hipermetin projeleri, aninda dagitim ve bilgi kopyalama
imkanlariyla yaratimi saglayan net-aktivizm projeleri, web ziyaretcileri tarafindan
belli bir zaman g¢ercevesi icinde deneyimlenen eylemler halinde sunulan zaman-
tabanli projeler bulunmaktadir. Ayn1 zamanda bir bilgi sistemi olarak internet, sanal
diinyaya ait metin ve goriintiilere baglanmay1 saglayarak fiziksel diinyadan ayr1 bir
ortamda bulunan bilgi referanslarimi goriintilleyen bir ag baglantisidir. Bu ag
sisteminde, bilgi sonsuz bir doniisiim ve iiretim dongiisii i¢inde bir nesne haline
gelerek ‘cevrimic¢i sanat formu’nun olusumuna katkida bulunur: bunlar varolan
bilgileri degistirerek yeni bir forma sokan projelerle yapay hayat-formlar1 gibi
deneyimleri saglayan bilgileri birlestiren projeler gibi, cesitlilik gosterir. Ag
teknolojileri her tarafa yayilabilir halde gelismis ve bdylece interneti de fiziksel
cevreden tamamen kopuk sanal bir alan anlayisindan ¢ikarmistir. Evlerimizdeki ve
ofislerimizdeki bilgisayarlarla internet; sayesinde kolayca birbirlerimize, sanatcilara

ve yeni diinyalara erisebildigimiz bir ara¢ olmustur. (Paul, 2008)

“Ben insanlara nasil bir bedene sahip olmaktan hoslanacaklarin1 soran bir anket
yapmaya karar verdim. Beni ¢ok sasirtan bir sonugla, anketime binlerce insan cevap
verdi. Bu da beni, webi kisisellestirmemizin, bunun sonucunda veritabanlarinin bizle
ilgili bilgilerle dolmasinin ve sanal bedenlerimizi gorsellestirme gerekliliginin
anlami dstiine diisinmeye sevk etti. Bu sekilde, interneti nihai demokratik uzam
olarak one ¢ikaran zamanin retorigini sorgulamis da oluyordum.” Victoria Vesna
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Victoria Vesna, ‘Bodies Incorporated’, 1996. Isbirligine Dayah Cevrimici Proje.

Sekil.3.25. Victoria Vesna - ‘Bodies Incorporated’ (http-14)

En basarihi net sanati orneklerinden sayilan proje, cevrimigi alter egolarimizin
yaratilmasini ve onlarla kurdugumuz iliskiyi irdelemektedir. katilimcilara, ii¢ boyutlu
bir sanal beden tasarlatip iizerlerinde istedikleri degisiklikleri yapmalarina izin veren
calisma, bir boliimiinde katilimcilar arasinda sohbet imkani saglayan ve bagka bir
linkle de degistirilip renklendirilmis bedenlerin ya da elektronik kimliklerin bir

katalogunu sunmaktadir.

Lynn Hershman Leeson, ‘Agent Ruby Mood Swing Diagram’, 2002. Iris Baski.

. AGENT RUBY'S EDREAM PORTAL '
p—
m m “Hello there user, type to me. Lets connect.”

submit

5
rosetta's research

Botmaster rosetts

Sekil.3.26. Lynn Hershman Leeson - ‘Agent Ruby Mood Swing Diagram’ (Wands,
2006)
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Tamamen bir sanal hayatta var olan Ajan Ruby karakterinin kullanicilarla kurdugu
etkilesimden olusan enstalasyon, web sitesi veya bir PDA’ya yiiklenmis hali gibi
cesitli versiyonlara sahiptir. Kullanicilarin isimlerini hatirlayan, cesitli ruh hallerine
giren Ajan Ruby, tiim bu iletisimleri bir ses tanima araciligityla kurarken; fiziksel
gerceklik ve sanal gerceklik arasindaki ayirimlar1 yok eden bir yapay zeka iiriiniinii

temsil etmektedir.

“Hastane mimarisi din, ordu ve fabrika alanlarindan tiiretilmis ogelerin bir
kanigtmidir. Life Support, bu sembolik mekan kodlamasini ve onun altinda yatan
mitolojileri irdelemekte; reklamcilik popiiler kiiltiir ve sinemadaki tibbi ortamlar ile
onlarin mekanla ilgili s6z dagarcifimiza yeniden katilmasimi sorgulamaktadir. Life
Support, arketipik hastane ortamlarina dayanan bir dizi oda yaratir: koridor, bekleme
odas1 ve tedavi odasi. Her oda, kisa kurgusal ve mimari yorumlarla birlestirilmis
hareketli goriintiilerle takip edilmektedir.” Annette Weintraub (Wands, 2006)

Annette Weintraub, ‘Life Support’, 2003. Web Sitesi.

Sekil.3.27. Annette Weintraub - ‘Life Support’ (Wands, 2006)

Yapisini ¢evrimi¢ci mimari kurgularin olusturdugu bu net sanati ¢aligmasi, uzamsal
Ogeleri barindiran ¢ift boyutlu goriintiilerle iic boyutlu modellerin karigimindan
olusan mekanlar igerir. Mekan deneyimlerimizi ve bizleri kusatan ortamlarla
psikolojik iligkimizi sorgulatan eserdeki goriintii, animasyon ve metinler bir

bilgisayar yazilimi araciligiyla yaratilmistir.
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Rafael Lozano-Hemmer, ‘Vectorial Elevation: Relational Architecture 4°, 1999-

2004. Cevrimici Arayiiz ve Enstalasyon.

Sekil.3.28. Rafael Lozano-Hemmer - ‘Vectorial Elevation: Relational Architecture 4’

(http-15)

Yerel ya da uzaktaki katilimcilarin algilayicilar, aglar, robotlar ve isitsel/gorsel
teknolojiler araciligiyla binalar1 ya da kentsel manzaralari tamamen doniistiirmelerini
saglayan bu etkilesimli enstalasyon, on mil uzaktan bile algilanabilen, kullanicilarin
internetten projektorlerle oynayarak yarattigi 151k heykelleri icermektedir. Once
Meksika, Zocala Meydan1 icin tasarlanan calisma daha sonra bir ¢ok iilkeye

uygulanmigtir.

3.3. Dijital Sanat Formlarimin Tasarima Kattig1 Yeni Temalar

Dijital sanata ait bir cok tema, sadece dijital ortama 6zgiidiir ancak bu; bahsedilen
temalarin geleneksel sanatlarla cok uzak oldugu ya da dijital sanatin, yiizyillarca
sanatcilarin arastirdigi konulardan uzak durdugu anlamina gelmez. Bu bdliimde

dijital teknolojilerle iiretilen sanat eserlerinde dne c¢ikan kavramlari inceleyecegiz.
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3.3.1. Yapay Zeka

Kavramin 6zii, alg1 diinyasinin soyut bir gergekligin kopyasi oldugunu tartigan
Yunanh filozof Plato’ya kadar dayanmaktadir. Daha sonra 17. yiizyllda Descartes
tarafindan  gelistirilen =~ bu  fikir,  bilginin, kendimizi  algilarimizdan
uzaklastirabildigimiz 6l¢iide baslayabilecegi tartigmalariyla giderek giiclenmistir. Bu
diisiinceler, 1950’lerden 1980’lere kadar bilgisayar1 analiz etmeye ve anlamaya
calisan en baskin paradigma olan yapay zeka akimi tarafindan tekrar ele alinmistir.
Yapay zeka uzmanlari, soz edilen zekayi; soyut bilgiyi mantiksal miidahelerle
somutlastirarak algoritmaya doniistiiren bilgisayar programi olarak tanimlamislardir.
(Bolter, Gromala, 2003) insan zekas: seviyesinde isleyen gelismis makineler ve
yapay zeka, bir 6rnek olarak Stanley Kubrick’in 2001 yapim1 ‘Space Odyssey’ adli
filmineki Hal adl bilgisayarla karsimiza ¢ikmaktadir. Bu film aslinda bilim-kurgu
diinyasina ait gibi goziikse de bu alandaki caligmalar 1930’lardan beri biiyiik
asamalar kaydetmistir. Ilk yapay zeka teorisyenlerinden Alan Turing (1912-1954)
katilimecinin insan zekasiyla makine zekasi arasindaki farki soyleyebilme yetisini
Olcen iinlii Turing Test’i gelistiren bir matematik¢idir. 1936’da Turing, zeka,
mantiksal iglemler ve makine siiregleri arasindaki baglantiyr kuran Turing makinesi
icin bir makale yaymlamistir. Turing’in 1950 yilinda yaymladigi ‘Bilgisayar
Makineleri ve Zeka’ adli makalesi ise 1960’larda bilgisayar miihendisi John
McCarthy tarafindan ismi konulan Yapay Zeka terimine ait felsefe ve uygulama
alanlarma ilk giris niteligindedir. 1997°de IBM’in {rettigi ve diinya satrang
sampiyonu Garry Kasparov’u yenen Deep Blue Supercomputer ile yapay zeka, en
basarili 6rneklerinden birine sahip olmustur. Deep Blue’nun zekasi, ‘uzman sistem’
olarak adlandirilan ve bir konudaki bilgi birikimine sahip olup o konuda sonuglar
ireten, oldukca stratejik ve analitik ve uzman bir zeka olarak tamimlanmaktadir.

(Doesinger, 2008)

Yapay zeka ile ilgili bagka 6nemli bir alan; insan - makine iletisimi olup ‘speech-
recognition’ —konugma tanima- sistemlerine dayanmaktadir. Bu konudaki en iyi
ornekler de 1960’larda MIT Yapay Zeka Laboratuvari’na katilan Joseph
Weizenbaum’un gelistirdigi, insanla konusabilen ve karsilikli diyalog kurabilen

yazilim programi olan ALICE’dir. (Paul, 2008)

Insan — makine iletisimi aslinda giinliik hayata ¢cok girmemistir ve ¢ok kiiciik bir

kesim tarafindan komutlara uyan makineler rutin bi sekilde kullanilmaktadir. Ancak
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akilli makineler, bilgisayarlarla etkilesim ve c¢evrimig¢i iletisim konularinda
hayatimizin bir parcas1 haline gelmislerdir. Ticari amaglarla giderek gelisen ve ‘akilli
araglar’ —intelligent agents- olarak tammlanan bu yazilim programlari, bilgiyi
otomatik olarak filtre eder ve bizim icin yeniden diizenler. Bu akilli filtreleme
sistemlerine ait formlara bir 6rnek; kullanicinin bir nce inceledigi iirline dayanarak
ilgilenebilecegi iiriinler hakkinda tavsiyelerde bulunan elektronik ¢evrimigi ticari
siteler ve marketler, ya da secimleri ve daha Once ziyaret ettigi siteleri inceleyerek

kullaniciya 6zel bilgiler sunan haber siteleri gosterilebilir. (Doesinger, 2008)

Akill1 teknolojinin sanatsal baglamda kullamilmasi; veri girisinden, ‘Onceden
hazirlanmig bilgi - hayal giicii’ iligkiler biitiiniine, ve giinlimiiz teknolojilerine ait
sanatsal denemelere kadar cesitlilik gostermektedir. Bu projeler olduk¢a karmasik bir
programlama sistemine dayanirken, sanat¢ilar da tasarimlar1 hayatin icine dahil

olurken, kendileri s6zel olarak kaybolmaktadirlar. (Simon, Uluoglu, 2001)

3.3.2. Soyutlastirma ve Sibermekan

Soyutlastirma

(Hans Moravec’in Diinyas1) “Yapay zeka sayesinde zihinlerimizin elektronik bir ag
baglant1 sisteminde yol aldigin1 ve bedenlerimizi geride biraktigimiz1 diisiinelim. Bu
yapay zekalar bizlerden daha gelismis ve sofistike olduklar1 i¢in; onlarin hizina
yetismeye caligmaktayiz. Bu diinyada gorsel tasarima ihtiya¢ olmayacaktir. Herkes
sembollerden olusan bir dil kullanmaktadir ve diinyaya dair tiim 6nemli unsurlar da
sembollerden ibarettir. Goriintii, kendisi, dijitallesmis bir gorsel veri olarak bir
algoritmaya dontismektedir. Hiimanist tasarimcilara gbre bu diinya tamamen
soyutken, yapay zeka uzmanlarina gore fiziksel diinyamizin ve fiziksel gercekligin

soyut bir temsilidir.” (Bolter, Gromala, 2003)

(John Perry Barlow’un Sibermekam) “Bir baska o6rnek olarak, insanlarin
bedenlerinin hala var oldugu, ulusal ve yerel hiikiimetlerin kurallarinin gecerli
oldugu bir diinyay! diisiinelim. Istedikleri zaman insanlar bilgisayarlarmin basina
oturup, internete baglanip, istedikleri gibi yasayabilir ve bedensel dzelliklerini terk
edebilirler. O andan itibaren artik onlar Avrupali, Afrikali, Amerikali ya da Asyal
degiller. Beyaz ya da siyah tenli, sisman ya da kisa boylu ya da engelli, kadin ya da
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erkek degiller. Onlar artik sadece zihnin nosyonlari, ve ayn1 zamanda saf bir kisilik

olmuslardir.” (Bolter, Gromala, 2003)

Bu her iki zit oOrnek de, dijital teknolojinin kiiltiirlimiizii nasil yeniden
yaratabilecegini gOstermektedir. Yapay zeka tutkunlari, hem insanlarin hem
bilgisayarlarin kullanabilecegi, bir takim sembollerden olusan bir lisanin diinyay1
soyut bir bi¢gimde temsil edebilecegini diisiinmektedirler. Barlow’a gore, sibermekan;
insanlarin bedenlerinin ve zihinlerinin i¢inden rahatlikla gérebilecegimiz saydam ve
soyut bir ortamdir. Her iki zit durumda da saydamlik ve soyutluk bir arada
yiirlimektedir.

Dijital teknoloji, kullaniciy1 veya izleyici soyutlamayr gerektirmez. Dijital
teknolojiyle beraber, onceki iki goriisten tamamen farkli bir noktaya ilerlemekteyiz:
hem bilgisayar ortamin1 hem de fiziksel cevreyi bir arayiizde bulusturan dijital
tasarim felsefesi —interaktif tasarim, algisal tasarim, deneyim tasarimi-. Bilgisayar
ortam1 hem fiziksel hem sosyal diinyamizin bir parcasi oldugundan, dijital tasarim da
her zaman bizim fiziksel ve sosyal ¢evremizi temel almak durumundadir. ‘Soyut
tasarim’ diye bir nosyon olamayacagi i¢in tasarimcilar, tasarimlarinin isleyecegi
ortami ve kosullar1 iyi irdelemeleri gerekmektedir. (Purves, 2005) Gorsel sanat ve
tasarim hi¢ bir zaman soyut ya da fiziksel olandan tamamen uzaklastirilmis degildi.
Bir ¢ok tasarimci igin, gébrme ve dokunma duyular1 beraber islemektedir ki diinya
aym1 zamanda hem goriilsiin hem de hissedilsin. Dijital arayiizler ve uygulamalar
tasarlayanlar, fiziksel diinyay1 hi¢ bir zaman reddedemezler. Bir tasarimci kalem ve
firgca yerine mouse veya dokunmali tablet kullandiginda bu araclara alisir ve etkin
kullanma yontemlerini Ogrenir. Bir bilgisayar ekraninda calistiginda, monitoriin
sagladigi renk kodlarinm 6ziimser, ve en iyi renk segenekleri icin monitdr ayarlarini
nasil yapacagin ¢ozer. Herhangi bir ortamda calisan tiim tasarimcilar ellerindeki arag
ve aletlerin tiim smirlarimin ve olanaklarinin farkinda olurlar. Bu anlamda dijital
ortamda tasarim siireci de baz fiziksel gercekleri gbz ard1 edemez. Bilgisayar da bir
malzeme ortamuidir ve tasarimci tasarim siirecini, bu ortamla fiziksel bir iletisim
olarak goriir. Bu gercegin otesinde, tasarimci, nadiren ¢iktilar, eskizler, fotograflar
veya fiziksel modeller olmadan ¢aligabilir. Bu calisma, kagit ve elektronik formlar
arasinda bir iletisim gerektirir. (Doesinger, 2008) Sonucta fiziksel diinyadan
kopmadan calisan tiim dijital sanat¢ilar hicbir zaman algilarimizin bize sagladigi

kavrama yontemlerini de goz ardi edemezler. Onlar icin tiim deneyimler, drnegin
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gorsel algi bile, sadece dijital ortamda soyutlastirabilecekleri fiziksel birer durumdur.
Bu yiizden onlar, dijital teknolojiyi, fiziksel ve sanal arasindaki iletisimi yaratmak

icin kullanabilirler. (Bolter, Gromala, 2003)
Sibermekan

1990’larda, Diinya Capinda Ag'm -WWW- gelisi, soyutlagtrma kavramini
stirdiirmek isteyenler i¢in yeni bir umut olmustur. Web hem kisisel hem toplu olarak
bedensel sinirlarin dtesine gegmemiz i¢in imkanlar sunabilmektedir. internet, bizlere
sinirsiz ifade Ozgiirliigli tamsa da, sibermekanin tam anlamiyla soyutlagmasi ve
diinyadan koparilmasi miimkiin degildir. Internetin bugiinkii ©nemi, sosyal ve
ekonomik iligkilerimiz, ve fiziksel cevremizle biitiinlesmis olmasidir. Diinya Capinda
Ag, sadece bilgisayar ekranlarimizdaki sayfalar biitiinii degildir; giinliik hayatimizla
bir cok noktada kesismektedir. Bir cogumuz, Web sayesinde gelisen yeni is
olanaklarinda caligmaktadir. Sibermekan; fiziksel diinyamiz ile beraber var
olabilmektedir ve kimligimizi, kendimiz ya da baskalarinin bizi nasil gérmek
isteyecegine gore yeniden tasarlayabilecegimiz, sosyal diinyamizin bir uzantisidir.
Ornegin bizler kendilerimizi internette; elektronik posta, sohbet ortamlar1 ve web
siteleri araciligiyla birbirlemize tanitabilirken; tiim bu dijital iletimler, kimligimizin
fiziksel birer temsilleri olarak algilanmaktadir. (Bolter, Gromala, 2003) Herhangi
bir sanal mekan1 dolagsmak, onu olusturan arayiiz katmanlar1 sayesinde gerceklesir.
Bu katmanlar, veri girisi saglayan araclar, bagka bir arayliz katmanini temsil eden
ekranlar ve bilgiyi temsil eden sanal striiktiirden olugmaktadir. Fiziksel ve sanal
mimariyle mekan1 baglayan bir ¢ok enstalasyon projesi, oncelikle sanal ortamin insaa
edilmesine odaklanmaktadir. Tiim enstalasyonlar, temellerini mekanin striiktiirii ve
algis1 lizerine kurmaktadir. Bilgisayar hesaplamalariyla yaratilan bir mekan elbette
ait oldugumuz fiziksel gerceklige 6zgii mekanlardan oldukca farklidir: bu, dijital

medyada kullanilan mekansal referans sistemidir. (Doesinger, 2008)

‘Anthropic Cyberspace’ —Hiimanist Sibermekan- adli makalesinde, Peter Anders,
mekan olarak deneyimledigimizin karmasik zihinsel siireclerin bir neticesi oldugunu
ve sibermekanin da bu konuda bir zihinsel bilinglilik oldugunu séyler. Anders’a gore
her hangi bir nesneyi salt fiziksel goriintiisiinden ayiran sey, basit bir algisal ve
kavramaya dayali, durumdur. Algi ve kavrama, sanal mekanmin da o6zelliklerini
anlamak icin temel elemanlardir ve fiziksel ve semboligin ayrilmasi ya da karigmasi

sinirinda ¢ok onemli rol oynamaktadir. Sibermekan, bilgisayar ekrami araciligiyla
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ulagilabilen tiim ortamlar icin kullanilan bir terim haline doniigmiistiir, ancak 6rnek
verilebilecek projeler iki boyutlu ekranda sunulan ii¢ boyutlu yaratici diinyalardan,
fiziksel diinya prensiplerini tekrar eden ortamlara ve yergekimi kuvvetini yok ederek
izleyiciye mekan1 kus bakis1 deneyimleme imkan1 saglayan projelere kadar ¢esitlilik
gostermektedir. izleyicinin deneyimledigi sanal diinya fiziksel olarak var olmayabilir
ya da sadece bir bolimii ekranda goriintiileniyor olabilir, ancak matematiksel bir
strilktiir olarak her zaman var olmaktadir. Inandirict bir diinyanin yaratilist igin
gerekli olan kavram, siirekliliktir: ortam, siirekli bir c¢izgide gelismeli, bir nesnenin
yansittigl 151k bir sahneden bir sahneye gecerken aniden degismemeli. Siirekliligin
yaninda Onemli olan bir diger unsur, psikolojik etkenlerin Onemidir. Bilgisayar
oyunlarmmin kullaniciya verdigi heyecan; grafiklerin gercekciliginden ¢ok, siirat
hissinin algilatilmasindan kaynaklanmaktadir. Sibermekan giiniimiizde; gozlerimizin
gordiigiinden daha 6nce var olan yeni formlar yaratirken; aslinda kokleri, hareketli

goriintil tarihine dayanan uzun bir gecmise uzanmaktadir. (Paul, 2008)

Mimar Marcos Novak, sibermekami ‘sivi mimarlik’ olarak ifade etmis, tiim
striiktiirlerin programlanabildigi, bu yiizden akigkan, fiziksel diinyanin prensiplerini
asan ve kullaniciya akilli bir sekilde cevap verebilen ortamlar olarak tanimlamistir.
Bu tanmma uyan cevap verebilen akilli ortamlar yaratma c¢abasi, akigkanlik ve
veritaban1 nosyonlariin belli bir fiziksel anlayis olusturdugu modellerle

karsilagtiZimiz sanat eserlerinde ve mimari projelerde biiyiik rol oynamistir.
3.3.3. Somutlastirma ve Sanal Gergeklik-Arttirlmis Gergeklik

Somutlastirma

Sanal gergeklige Ozgii yaratict uygulamalar, dijital {iriinlerle, somut, yasanmis
deneyimlerimiz  arasindaki iliskiye odaklanir. Bizler; bilgisayarlarimizi,
bedenlerimizden ya da diinyamizdan ka¢gmak icin kullanmiyoruz. Boyle bir kacis
miimkiin olamaz, c¢linkii somut deneyimlerimiz tarafindan olusan kimliklerimizi bir
sibermekana gecerken terkedemeyiz. Bilgisayarlar ve onlarla iiretilen dijital iiriinler
bizim diinyamizin birer pargasidir. Bizler, bu cihazlari, biiyiik ya da kiigiik,
ofislerimizde, evlerimizde ve otomobillerimizde kullanmayr seciyoruz. (Purves,
2005) Tasarimcilar, her zaman somut kullanicilar olarak insanlar igin tasarim
yaptiklarin1 unutmamalidirlar. Bilgisayar uzmanlarinin, aslinda somut nesneler olan

kullanicilarla bilgisayar programlarinin nasil birbirleriyle etkilesime gegebilecegini
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aragtirmaya baslamalariyla, ‘Insan - Bilgisayar Etkilesimi’ (HCI) ¢aligmalar1 devreye
girmistir. Ilk HCI arastirmacilari, deneyim odakl1 etkilesimler iizerine calismislardir.
Daha ¢ok insan bedeninin duyulari, sinirleri ve kaslariyla cevap verebilme imkan ve
limitleri konusuyla ilgilendiler: Herhangi bir uyarici etkiye cevap olarak ne hizda bir
diigmeye basabilirler? Ne biiyiikliikteki ikonlar1 algilayip tiklayabilirler? Hangi renk
kombinasyonlarin1  ayirt  edebilirler?  Yaklasimlari, geleneksel ergonomi
calismalarinin bir devami olarak, iscilerin makineleri nasil kullandiklar1 ya da
kendilerinin bizzat makineye doniisiimii gibi konulara dayanmaktaydi. Onceki
ergonomi caligmalar1 gibi; HCI analizleri de, bir {iretici iinite olarak insana
uygulanabilecek prensiplerin arastirilmasini hedeflemekteydi. (Bolter, Gromala,

2003)

Ancak HCI o ilk doneme gore olduk¢a degismis, ve kullanicinin somutlastriimasi
kavramina daha karmagsik yontemlerle yaklagsmaktadir. Bazi tasarimcilar hala
bilgisayar1 sadece sanallik icin bir ara¢ olarak goriirken; bir cok HCI arastirmacisi ve
yazilim tasarimcisi da kullanicilarin sibermekana tamamen gecmedigi gerceginin de
farkina varmistir. Onlar, kullanicilarin bilgisayarlarini sosyal ve fiziksel diinyalarina
tagimay1 tercih ettiklerini gdormektedirler. Bugiin; yazilim tasarmmcilar1 bir arayiiz
tasarlarken, sadece kullanict1 ve bilgisayar ekrami arasindaki interneti degil,
tasarimciyla kullanict arasindaki etkilesimi de goz oniinde bulundururlar, bilgisayar1
gercek diinyayla biitiinlestiren teknolojiler gelistirmeyi hedeflerler. (Bolter,
Gromala, 2003)

Sanal Gerceklik — Arttirilmis Gergeklik

Sanal gerceklik, fiziksel ve psikolojik olan arasindaki, veya giiniimiiz ve gecmis
zaman arasindaki iliskiyi gOsterebilir. Sanal gergeklik 1980’lerde hayalgiiciine ilk
girdiginde, elestirmenler ve otoriteler, bu teknolojiyi somutlasmis diinyamizdan
kagis1 saglayacak bir teknoloji olarak tanimladilar. Bilgisayar grafikleri artik fiziksel
diinyayla ayut edilemeyecek goriintiiler iiretebilecek, tasarimcilar da sadece
hayalgiicleriyle simirli diinyalar yaratabileceklerdi. ‘Kag¢is’ nosyonu tiim retorigin
Oziiydii. Sanal gerceklik, en etkin diizeye geldiginde, kendi bedensel sinirlarimizi
tamamiyla terkedip bagka bir 6ze biiriinmemizi saglamistir. Bu terim, giliniimiizde,
internet veya bir bilgisayar oyununun ii¢c boyutlu ortam1 gibi bilgisayar tarafindan
tiretilmis veya bilgisayar sayesinde ulasilabilen herhangi bir mekan igin

kullanmilmaktadir. Kullanicilar bir sekilde bilgisayar tarafindan ii¢ boyutlu bir ortama
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gotiiriilir ve o ortam1 olusturan sanal nesnelerle etkilesime gecirilir. Bu sanal
deneyimler, sanat ¢aligmasina ve kullanilan donanim/yazilim arayiiziine gore degisik
formlar alabilir; baz1 sistemler izleyicinin basa takilan bir goriintii cihazi ve
mikrofon/goriintli takimi kullanmasin1 —HMD-, bazilar1 sadece bir arayiiz araci
gerektirirken, iclerinde yapay karakterlerin ve hayat formlarinin yer aldig1 {ic boyutlu
diinyalarin sergilendigi bazi sanal deneyimler de internet icin tasarlanmistir. (Wands,
2006)

Sanal gerceklik, bu terimi yaratan Jaron Lanier’e gore fiziksel diinyadan bir kacistir.
VPL adli 1983’te kurulmus ve ilk sanal gerceklik iiriinleri tasarlayan sirketin sahibi
olan Lanier, sanal gercekligi, insanlarin ayni sanal diinyay1 paylastigi, birbirleriyle
sanal nesneler yaratarak iletisime gectigi bir ortam olarak tanimmlar. (Doesinger,
2008) Oysa yeni yaratici sanal gerceklik uygulamalar1 somut diinyadan kacis aramaz.
Tersine, sanal gergeklik, somutlasmay1 ifade edebilmek icin kullanilan bir teknoloji
olabilir. Simiilatorler, sanal gercekligin en basarili ticari uygulamalaridir: drnegin;
havayollar1 i¢in olan ucus simiilatorleri, veya tanker kullanmak ve yeni otomobil
kontrol panellerini test etmek i¢cin olan simiilatorler gibi araglar, kullanicinin el, géz
ve zihinsel faaliyetlerini gelistirmesini saglar. Bir hava pilotunun mesleki basarisi ve
yolcularin giivenligi, simiilatorlerde aldigi egitime baglidir. (Wands, 2008)

Bir diger strateji; diinya algimizi, bilgisayarin sagladig grafiklerle birlestirmektir. Bu
strateji, sanal gerceklikten daha ¢ok ‘Arttirilmis Gergeklik® —Augmented Reality-
(AR) kavramina dogru gotiiriir bizi. Sanal gerceklikte, kullanicinin fiziksel diinya
goOriisii, tamamen bilgisayar grafiklerinden olusan bir diinya ile yer degistirmistir.
Kullanici, fiziksel c¢evre goriisiinii oldugu gibi engelleyen bir gozliikk takar.
Arttirtlmig gerceklikte, kullanici basa takilan bir bas mikrofon takimi kullansa da
gercek diinyayr da gorsel olarak algilamaya devam edebilir ciinkii takilan gozliik, az
da olsa saydamdir. Bilgisayar, grafik goriintiileri kullanicimin fiziksel diinya
goriintiileriyle birlestirerek arttirir. Sanal gerceklik cihazlarina ait gozliikler ise
opaktir ve kullanici hicbir sekilde fiziksel diinyayr goremez. AR gozliikleri
kullanicimin bilgisayar grafikleri icerisinden gercek diinyayr da gormesine izin
vererek ‘reflective’ —yansitici- olma 6zelligini tagir. Kullanicinin gordiigii fiziksel
diinyayla bilgisayarin yarattigi grafiklerin birlesimi, ne gercek diinyadir ne de
tamamen hayali bir diinyadir. Ortaya c¢ikan karisim; arayiiz tasarimi i¢in yepyeni bir

paradigmadir. (Bolter, Gromala, 2003)
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Biitiiniiyle sanal ger¢eklik, kullaniciyr sanal bir ortama gétiiren en radikal formdur:
fiziksel diinyayr degistirerek ya da arttirarak, ana ekrani, gozliikler ve goriintii
takimiyla direkt olarak kullanicinin g6ziiniin 6niine koyar ve onu yapay bir diinyaya
gotiiriir. Barindirdigr her nesneyle etkilesimi saglayarak yapay bir diinyaya tam
anlamiyla ge¢is aslinda gergeklikten 6te bir hayaldir. Sanal diinyadaki olaylar1 ve
eylemleri kullanici i¢in birer fiziksel hisse ceviren oyun ve eglence parklar1 bu
deneyimler icerisinde en gelismis olanlardir. Bu formdaki sanal gerceklikler, bedeni
geride birakarak veritabaninin igine tamamiyla girisi hedeflediginden, soyutlasma
psikolojisi yaratmaktadir. Iste bu bakis acisiyla, sanal gergeklik, bedenden siirekli bir
ucusu temsil eder. Sonucta bu soyutlasma kavrami bedenlerimizin fizikselligini ve
bilgisayarlarla etkilesim ger¢ekligini inkar etse de aslinda fiziksel bir siirectir. Bu
anlamda, soyutlasma ve somutlagsma kavramlariyla beraber, mekan algisi, tim
sanatsal caligmalarda biiyiik rol oynar. (Paul, 2008) Bilgisayar kullaniminin artmasi
ve yeni arayiizlerin seri liretime ge¢mesi sebebiyle sanal gergeklik alani biiyiik bir

devrim yasamaya adaydir.

3.3.4. Baglamsal Tasarim ve Interaktivite

Baglamsal Tasarim

Dana onceki boliimde; sanal ve arttirilmig gercekliin fiziksel ve sanal diinya
arasinda nasil iliski kurduguna dair, bilgisayar destekli tasarimda yeni bir
paradigmadan s6z ettik. Bu paradigma; baglamsal tasarimdir. Baglamsal tasarim,
hangi baglamlarda tasarim yapmak; modernizmden beri giderek artan bir diizeyde
mimarlar ve gorsel tasarimcilar kadar arayiiz tasarimcilarimin da ilgi odagi
olmaktadir. Sanal ve arttirilmis gergeklik, dijital iirlinlerin hangi baglamlarda insan
deneyimlerinin olusturdugu yasanan diinyayla iliskiye gectigini tanimlar.

(Doesinger, 2008)

Bu, dijital uygulamalarin kullanicinin fiziksel diinyasina ait prensiplere adapte
olmasi gerektigi anlamima gelmez. Iyi bir dijital tasarim, dijital sanat gibi; baglamlar1
yeniden diizenledigi gibi onlara cevap vererek tepki gosterebilir. Aslinda; onlara
cevap vererek baglamlara yeniden sekil verir, onlar1 yeniden tanimlar. Herhangi bir
dijital tiriin; O6rnegin bir web sitesi veya bir bilgisayar oyunu; kullanicinin fiziksel ve
kiiltiirel cevresindeki iliskilerde bazi seyleri degistirmeyi hedefler. Aksi takdirde

iriinii  yaratmanin hi¢ bir anlami kalmaz. Aslinda; ornek bir tasarim sadece

55



kullanicinin ihtiyaglarin1 hesaba katmaz, ayni zamanda yeni bir kullanici/izleyici
kitlesi tamimlar: tipki telefon, televizyon, veya internetin iletisimsel baglamlar1
yeniden tamimlayarak yeni kullanici kitleleri yarattigi gibi. (Bolter, Gromala, 2003)
Cesitli  baglamlarda  bilginin  degisebilmesi, gelisebilmesi ve  yeniden
diizenlenebilmesi; ve degisik kombinasyonlarla yeni fikirler liretebilmesi, dijital
uygulamanin en onemli 6zelligi olarak karsimiza cikar. Bilginin cesitli baglamlarda
yeniden diizenlenebilmesi tamamen veritabani sistemine baghdir ve bu 6zellik her
dijital sanat ¢aligmasinda bulunabilmektedir. Bir dijital sanat nesnesi, bir multimedya
ortamindaki veritabanina ait bir ya da bir ¢cok arayiiz olarak tanimlanabilir. Bu tanim,
sanal nesnenin, kullanicimin veya izleyicinin onu deneyimlemesine izin veren bir
arayiize bagl oldugunu anlatir. Arayliz kelimesi, artik neredeyse kullanicilarin bir
bilgisayar programina ait {ic boyutlu bir sanal ortamla etkilesime gecmesine izin
veren ara¢ ve yontemler anlamina gelmektedir. Dijital arayiizler, iki ayr1 baglamsal
diizeni birbirlerine yakinlagtiran ve iletisime/etkilesime geciren sistemlerdir. (Paul,

2008)

Interaktivite

Gecen on yilda bazi dijital tasarimcilar, ¢alismalarindan ‘interaktif tasarim’ olarak
bahsetmistir. Bu, ornegin duragan ekranlardan olusan uygulamalar degil, bilgisayar
ve kullanic1 arasindaki iligki siirecini anlatan bir kavramdir. Interaktivite tasarimcilar
ashinda bir film ya da tiyatro i¢cin diyalog yazan senaristler gibi diisiinmelidirler,
ancak bir farkla: bir film ya da tiyatro oyununda diyaloglar sabittir. Oysa bir dijital
arayiizde, kullanic1 seceneklerinin bilgisayarda degisik gorsel ve metinsel cevaplar
yaratmasi, olanaklar arttirir. Bir dijital {iriin, ¢esitli yollarla kendini ifade edebilecek
sekilde tasarlanir. Bu yonde en iyi dijital tasarim, kullaniciyr belli bir senaryoda
ilerlemeye mecbur tutmaktansa kendisini kullanici tercihlerine adapte eder. Bu tip
dijital sanat Uriinleri, interaktif tasarim deneyimleridir. Arayiiz, bilgi, icerik ve
formun birbirlerinden ayrilamayacak nosyonlar oldugunu gosterirler. (Bolter,

Gromala, 2003)

Interaktif bir dijital sanat ¢alismasi, kendisiyle kullanic1 arasindaki iliskiyi net bir
sekilde ifade edebilmelidir. Tasarimc1 ve kullanic1 arasindaki iliskiyi teknoloji
araciligiyla ortaya koyan interaktivite, deneyime asil anlami verendir. Bu agidan
deneyim tasarimi olarak adlandirabilecegimiz bu ¢alismalar, ayn1 zamanda baglamsal

calismalardir ciinkii daha 6nce bahsettigimizi gibi; bu tasarimlar bir ¢ok baglama
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(kisisel, fiziksel ve Kkiiltiirel) cevap verip onlar1 yeniden diizenler ve sekil verir.
Bahsedilen ‘interaktif dijital sanat’, bu yeni tasarim felsefesinin ifade seklidir.

(Bolter, Gromala, 2003)

Dijital teknolojilerin bir sanatsal ara¢ ve ortam olarak kullanilmasi, bu calismalarin
iiretimden sunuma tamamen dijital platformu kullandigt ve bu platformun
olanaklarin1 sergiledigi ve yansittigi anlamina gelir. Bu dijital ortamin imkanlari,
sozedilen estetik form olanagini sunar: interaktivite (katilimci, dinamik —cevap
veren- veya uyarlanabilir calismalar). Interaktif bir sanat calismasinin yasattig
deneyim, baglam ve {riin arasindaki iliskinin izleyici tizerinde yarattigi etki ile
ilgilidir. Bu interaktivite izleyicinin beyninde belli bir zihinsel etkinlik olusturur.
Geleneksel sanat formlarinda bir resmin ya da heykelin fiziksel 6zellikleri izleyicinin
gozlerinin Oniinde degismez. Oysa dijital sanatta, interaktivite, bu zihinsel etkinlik
cercevesinde belli dolagim, doniisiim, birlestirme, katilma ve katkida bulunma
olanaklar1 saglar. Bu etkinlikler daha ©Onceki boliimde bahsedilen performans

sanatlar1, enstalasyonlar veya video sanat1 gibi caligmalarla karsimiza cikar.

Dijital sanatin karmasik interaktivite olanaklari, bir esere bakmanin biraz daha
sofistike formu olan ‘isaret etme ve tiklama’ eyleminden, ya da izleyici eyleminin tek
bir yanit aldig1 interaktividen ¢cok daha oteye gitmektedir. Icerik, baglam ve zamanin
kontrol edilebildigi agik smirli ‘bilgi derlemesi’ olan sanal sanat nesnelerinde,
interaktivite, ¢cok daha esash degisiklikler sunmaktadir. Bu tip caligmalar, sanatci
veya izleyicinin kontroliiyle cok degisik diizeylerde gorsel degisime
ugrayabilmektedirler. Bu anlamda bazi dijital sanat iiriinleri bir ¢ok acidan katilima
izin veren, katilim odakli —katilimci- eserler olarak tanimlanabilirler. Bazi
calismalarda izleyiciler; sanatgilarin belirledigi parametrelerle interaktiviteyi
deneyimlerlerken, bazilarinda ise parametreleri izleyicinin kendisi belirler. (Paul,

2008)

Dijital sanat, ayn1 zamanda dinamik bir ortam olabilir ve degisen bir bilgi akisina,
veya ger¢ek zamanh bilgi transferine cevap verebilir. Bu tip calismalarda 6ne ¢ikan
ve bize hatirlatilan durum; dijital iiriinlerin aslinda sadece gorsel iiriinler olmadig,
genelde gizlenen belli bir kod ve yazilim sisteminden olustugu, ve en son izleyicinin
algilayabildigi bir gorsel 6geye doniistiigiidiir. Sonuglar; soyut iletisim siire¢lerinden

karmagik goriintiilere uzanan degiskenlikler olarak gosterebilir. Baz1 eserler agirhikl
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olarak gorsel nitelikli olurken, bazilar1 veriler ve veritabanlar1 tizerine odaklaniyor
olabilirler. Bir diger 6zellik olan uyarlanabilirlik, tek bir kullanicinin ihtiyaclarina
adapte olabilen, kullanici profilinin calismanin gelisiminde etkin rol oynadigi
calismalar i¢in ifade edilebilir. Bir dijital sanat eseri tim bu Ozellikleri bir arada
barindirabilirken, bir kacim1 veya sadece bir tanesini de barindiriyor olabilir. (Paul,

2006)
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4. DIJITAL SANATIN MiIMARLIGA ETKIiLERi

4.1. Dijital Sanatlar ve Mimarhk’a Genel Bakis

1980’ lerden baslayarak, agirlikli olarak 1990°lardan itibaren mimarlik biiyiik oranda
ekran-tabanli dijital donamimlar1 kapsayan bir alana doniismektedir. Bu siiregte,
sanat, etkinligin temel fikrini kapsamaktadir. Sanat¢ilar, kentsel alanlardaki elektro-
fiziksel gelismelere cevap vermekte, etkilesimli dinamik medya sistemlerine dahil
olmaktadirlar. Onlar artik kendi alanlarinda ilerleyebilmek icin bilimsel kurumlarla
iletisime ge¢ip, yeni bir sosyal ifade yaratmak adina bir ara-sistem olarak davranan
cevreler ve mekanlar yaratmaktadirlar. Etkilesimli ortamlarin temeli; interaktiviteyi
saglayan arayiizler yardimiyla c¢alisan, kisinin kendisiyle dis diinya arasinda koprii
vazifesi gOren, aktivitesi tamamen Onceden programlanmamig, bir ortak sistem
formuna dayanmaktadir. Gercek diinyadan gelen, cesitli sensorler tarafindan
algilanan girdiler ve erisim diizenekleri formundaki iiriin araglar1 (elektriksel bir girdi
sinyalini harekete ceviren mekanizmalar), ekranlar ve kullaniciyla temasa gecen tiim
diger algisal diizenekler, bu ortamin temel elemanlaridir. Tiim bu baglantilar, algilari
kapsayan bir ¢oklu sistemdir. Peki bu sisteme gére mimarlik i¢in, bundan sonra neler

olmaktadir? (Doesinger, 2008)

Klasik diinya goriisiinden bagimsiz olarak giiniimiiz mimarhiginin anlamin
sorusturan mimarlar ve teorisyenler, cagdas mimarligin kendini nasil sunabilecegi
veya ifade edebilecegini aragtirmaktadirlar. Teknolojinin hizla gelistigi ve her alana
yayildig1 oyle bir donemdeyiz ki; mimarlik sahip oldugu diinya goriisii ile degil,
sahip olunan yeni imkanlar sayesinde, konu, mekan ve insanlarla iligkileri gibi onu
olusturan bilesenleriyle kendisini yeni sekillerde ortaya koymaya baglamistir. Bu
baglamda ortaya ¢ikan orneklerde mimarlik icin mekanin zamana uymas: yeterli
degildir, 6nemli olan zamanin mekansallastirilmasidir. Fiziksel veya dijital olarak

zaman bir sekilde diizenlenir ve bu, yeni mimariyi olusturur. (Bullivant, 2005)
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Zamanla ilgili en iyi modellerden biri baglanabilirliktir. Baglanabilirlik sayesinde
insanlar sosyal iliskilerini diizenlemekte ve gelistirmektedirler. Eger, insanlar
arasinda hi¢ bir iliskinin gerekli olmadigini savunacak olursak, mimarligin da
gereksizligini kabul etmis oluruz. Eger boyle bir gereksinime ihtiya¢ yoksa,
insanligin da varlifindan siiphe duymaliyiz. Bu paradigmayla beraber, soyleyebiliriz
ki; insanlik, toplumlardan olusan gruplardan, bir matris sistemine doéniismektedir.

Ayni iliskileri, mimarlik da kendinde gostermektedir.

Eger giiniimiizde insanlarin birbirleriyle nasil iletisime gectiklerini, baglanabilirlik
kavramimin gegirdigi evrimleri, multimedya endiistrisi i¢in s6z konusu olan
baglanabilirlik hedeflerini, herhangi birine herhangi bir yerde ulasabilme fikrini, ve
bugiinkii temel tasarim ve teknoloji giindemini diisiinecek olursak, mimarlik
disiplininin de iizerindeki etkilerini yok sayamayiz. Artik s6z konusu olan eve veya
herhangi bir mekana ulasmak degil, dogrudan insanlara ulasabilmektir. S6z konusu
olan; kablosuz, her yere ulasabilen teknolojilerdir: ortalikta goriilmeyen, devre dis1
birakamadigimiz ve siirekli olarak bize ulagan teknolojiler. Bu teknolojilerin arayiizii,
tugla ya da harg, siva degildir. Bu teknolojilerin arayiizii, insanlardir. Bu gelisimde,
25 yil sonra, konusulacak olan kavramlar; dogrudan insan beynine ulasan, ve bir
donanmim veya yazilima ihtiyaci olmayan teknolojilerdir. Sonugta mimarlikta degisen
sadece anlami degil, barinma, fonksiyon, c¢epherler ve malzeme gibi unsurlar
olacaktir. (Bullivant, 2005) Uzun bir siire mimarlik kat1 bir gerceklik ve varlik
olarak diisliniilmiistiir: binalar, nesneler, islev, mekan ve bir dizi geometrik iligki.
Ancak artik mimarlar; 6ykiiler sergileyerek, etkinlikler ve etkilesimler tasarlayarak,
efekt ve algilarla calisarak mekansallagmigs zamanin farkina varmaktadirlar.

(Ekincioglu, Togay, 2001)

4.1.1. Dijital Teknoloji ve Mimarhk

Insanlar tarafindan kullanlan, icinden gecilen, ve bir sekilde etkilesime gegilen
mekanlar, tarihe bakildiginda cok yakin zamanda sik rastlanir hale gelmistir. Artik
“Minority Report”, “ExistenZ”, “The Matrix” gibi bilim-kurgu filmlerinde
rastladigimiz sanal diinyalarla simirli kalmayan ve multimedyanin ugsuz bucaksiz
giiclinii yansitan dijital teknoloji donamimli mekanlar; giiniimiizde kamusal alanlar,
0zel alanlar, dinlenme alanlari, ve kiiltiirel alanlarin mimari kimliklerini

etkilemektedir. Kisisel dijital teknoloji imkanlari, artik Ingiliz Kraligesi’nin veya
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Amerikan Bagkani’nin iPod sahibi olmasina kadar genis kitlelere yayilmistir. Sadece
Ingiltere niifusunun neredeyse 2/3’ii evlerinde internet baglantisina ve dijital
televizyona sahiptir. Elektronik reklam ve ilan panolar1 onlarca yildir
kullanilmaktadir, ancak ‘baglanirlik’ kavrami artik bina cepheleri dahil olmak iizere

bir cok mimari 6geye de yansimis durumdadir. (EKkincioglu, Togay, 2001)

Sadece ticari amacl gelisme gOsteren bilgi teknolojileri, teknolojinin hizi ve
etkinligine odaklanirken, etkilesimli teknolojik mimari uygulamalar, sadece kisisel
deneyimlerle ve bedensel algilarla ilgilenmektedir. Sonuclar1 fenomenolojiktir, yani,
beden, cevresini dogrudan ve kisisel bir yontemle deneyimlemektedir. Giiniimiizde
bir ¢cok mimar, geleneksel bigimde bina tasarlamak ve insaa etmek yerine, interaktif
mekanlar yaratmayi tercih etmektedir. Bu anlamda cagdas mimarin ilgi alanlari,
tasarimc1 ve sanatcilarinkiyle Ortiismektedir, ve tim bu meslekler artik yeni
teknolojilerle calismaktadirlar. Bir cogu, sanat¢1 ve MIT de profesor John Maeda’nin
dedigi gibi teknolojiyi sadece daha rahat kullanilabilir hale getirerek degil, ayni
zamanda bedenimizle ve algilarimizla daha yakin temasa gegirerek ve baglanti
kurarak; “insan teknolojistleri’ne doniismektedirler. Onlar artik bir yandan insan-
bilgisayar arayiizii olan interaktif teknolojilerin kalitesiyle ilgilenirken, etkin ve
giivenilir sonuglar elde etmek icin de bu iliskinin dncelikle tasarlanmas1 ve ayrmtili
olarak prototiplestirilmesi gerektigini vurgulamaktadirlar. Miize ve galeriler gibi
ziyaret¢i odakli mekanlarin daha c¢ok insan c¢ekebilmek adina yeni katilimci
yontemler arastirdigi bu donemde, tasarim alanindaki bu gelismeye dair oncelikler,
nesne kavramini agmakta ve ‘olay veya etkinlik bazli enstalasyon konsepti’yle

karsimiza ¢cikmaktadir. (Bullivant, 2005)

4.1.2. Displinleraras1t Mimarhik’m Gelisimi

Giiniimiiz mimarlig1 i¢in s6z konusu olan basari; disiplinler aras1 ortak ¢alismaya
dayali yeni formlarin etkinligine baghdir. Etkilesimli bir ortam; sanatcilar, mimarlar,
tasarimcilar ve diger uzmanlarin (sadece yazilim miihendisleri veya mekanik
uzmanlar1 degil, siklikla bilimcilerin) ortak yaratici ¢alismalar1 ile ortaya cikar.
Etkilesimli ortamlar, tamamiyla bilgisayar tarafindan iiretilmis olmak yerine, sanal
gerceklik projeleri gibi, fiziksel gercekle sanal gergek arasinda birer kopriidiir.
Tarihte bu tip caligmalar, medya sanat¢ilarinin ilgi alani olmustur. Ancak mimarlar

da bir siiredir dijital teknikleri ve teknolojiyi Oziimseyerek mimarlig1 bir gercek-
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zamanli araca doniistirmiis ve boylece dijital medyaya yaklastirmistir. Bu da
mimarh@in kiiltirel bir aktivite olarak diisiiniilmesini saglayan etkenlerden biri
olmustur. Bu siirecte medya tasarimcilar1 da projelerini daha mekansal bir yaklagimla
ele almaya baslamislardir. Dijital teknolojiler artik degisik disiplinlerin birlesimi ile
beslenmekte, mekansal caligmalar sadece mimara ait bir sorumluluk olmaktan
cikmakta, mimarlar kendilerini geleneksel gorsel diizenlemeler ve ilham kaynaklar1

ile simirlamamaktadir. (Bullivant, 2005)

“Gelismis kavramsal caligmalar elde etmeyi amaglayan mimarlar, siklikla mimarlik
ve sanat arasinda kesin bir ¢izgi olusturan caligmalar yaratmaktadirlar” diyen Usman
Haque -Washington DC, ABD, 1971- etkilesimli ortamlar yaratan bir mimardir.
Bunu yapabilmek i¢in, yeni medya sanatcilar1 tarafindan gelistirilen teknikleri
kullanmaktadirlar. Ancak bazen, sanatgilar tarafindan planlanmis interaktif
calismalarin Otesine gecerek; Haque’in “sibernetik’i kapsayan ve Ozellesmis
teknoloji araglar1” olarak tarif ettigi sistemler yaratmaktadirlar. Bu ¢alismalar, sadece
izleyicinin bu senaryoda nasil yer aldigimt degil; izleyici veya katilimcinin, girdi -
iiriin arasindaki iliski aginda tam olarak nerede durdugunu planlamakta ve
aciklamaktadir. Interaktif ortamin kapsama potensiyeli, tiim algisal etkenler ve
gercek zamanl insan dlgegine kadar uzanmaktadir. ‘Servis’ tasarim deneyimi dnemli
hale gelmistir ve tasarimcilarin yeni diisiinme sistemleri olmustur. Mobil bir miizik
calar olan, ve aym zamanda gercek bir miizik magazasina baglant1 kurmay1 saglayan
iPod gibi, en iyi servisler, her seyi en basit diizeyde tutmaktadir. Etkin etkilesimli
sistemler i¢in ve {riin - kullanic1 arasinda giivenilir bir arayiiz gelistirmek i¢in, ¢cok
degisik tipteki kullanici, igerik ve fonksiyon tiirleriye beraber, sosyal ve ¢evresel

kosul bilinci gerekmektedir. (Bullivant, 2005)

Geleneksel olarak mimarlik; donanim, form, ve zemin/duvar/cati gibi 6gelerden
olusan bir kapsamla ilgilidir. Dijital iletisimi ve insanlarin c¢evrelerini nasil
deneyimlediklerini arastirmak icin mobil telefonlar ve yazilim programlar1 kullanan
Dunne + Raby (Dunne, Londra 1964; Raby, Singapur, 1963) gibi tasarimcilar,
mekana ait geleneksel mimari kavramlari radikal olarak terketmislerdir. Bu
calismalar, fiziksel ve dijital arasindaki iliskileri ve bu iliskilerdeki ara mekanlari
tamimlamaktadir. Mimarlik; tamamiyla sanata doniismeden kendi ¢alisma programini
olusturmakta, ve kendi cevrelerini, ve diger algisal dgeleri kapsayip onlara adapte

olabilen tim dogal iirtinler gibi ‘akill’ ve ‘sibernetik’ olmaya baslamaktadir. Bu
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konuda 6ncii binalardan olan; her ikisi de su ile ilgili multimedya sergisi olan, H20
EXPO i¢in ingaa edilmis Lars Spuybroek’in Tatli Su Pavyonu ve Kas Oosterhuis’in
Tuzlu Su Pavyonu (1997°de, Rotterdam yakinindaki Neeltje Jans’ta), tasarlanirken
Oylesine sentetik organizmalar diisiiniilmiistiirr ki yapay ve dogal arasindaki biiyiik

fark kapanmistir. (Sekil.4.1. — Sekil.4.2.)

Sekil.4.1. Lars Spuybroek — ‘Tatli Su Pavyonu’, 1997 (http-16)

NaCIH20 version 4.0 stream lines

Sekil.4.2. Kas Oosterhuis — ‘Tuzlu Su Pavyonu’, 1997 (http-17)
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Diller & Scofidio’'nun, 2002’de Isvigre’de gerceklestirdikleri enstalasyonlari
“BLUR”un interaktif elemanlar1 icin EAR Stiidyosundan Steve Rubin ile ¢aligmiglar1
gibi, bir cok mimar, istedikleri etkilere ulasabilmek i¢in interaktif tasarimcilarla
beraber calismaktadir. Ozellikle akademilerde, ¢ok fazla prototip iiretilmistir.
Ornegin AA Tasarim Arastirma Laboratuvari’nda (DRL) mimari mekanin islev ve
performansin1 etkileyen bina malzemeleri, sensorler ve kontrol mekanizmalar;
kuvvet, hareket ve akigkanlik 6gelerinin hakim oldugu canli ve dinamik alanlar, ve
bu islemlerin saglanabilecegi yontemler arastirilmaktadir. (Bullivant, 2006) Hi¢ bir
kosulda degismeyen mekana yeni bir sekilsel anlam katan bu noktaya ulagabilmek
adina; ilk olarak s6z konusu araylizleri yaratmak icin gerekli yazilim sistemleri
tasarlanmaktadir. Eger mimarlar etkilesimli mekanlar yaratmak istiyorlarsa,
tasarimcilar ve isletim sistemleri gibi diistinmelidirler. Bir iskelet sistemi halen
gerekmektedir; ancak bu sistem, yazilim programi tarafindan saglanan ifadelerle
baglantili olmalidir. Bununla beraber, etkilesimli ortamlardan beklentiler de oldukca
degiskenlik gostermektedir. Jasia Reichardt tarafindan tasarlanan, 1968’de ICA’da
gerceklestirilen ve bir ilke imza atan ‘Cybernetic Serendipity’ sergisinde; sibernetik
ortamlar, heykeller, uzaktan kumandali robotlarla beraber bilgisayar destekli
grafikler, bilgisayar animasyon filmler, dijital ortamda bestelenmis ve calinan

miizikler teshir edilmistir. (Sekil.4.3.)

Cybernetic Serendipit

c© A >
Serendipity . -

Sekil.4.3. ICA - Cybernetic Serendipity, 1968 (Wands, 2006)
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Bilgisayarin dahil olmasiyla birlikte sanat, kendi geleneksel simirlarinin da digina
cikmistir. Avusturya’nin ‘Ars Electronica’ adindaki sanat, teknoloji ve bilim
festivali, ve Linz’deki dijital ve medya sanat miizesi; 1979°da ortaya ¢ikmistir. Bu
projeyler kendi medya sanat tarihlerini, Asya’da cesitli uluslararasi sergilerle
anlatmaktadirlar. Almanya, liretim/arastirma yapan ve gesitli sergi ve aktiviteler
diizenleyen ZKM’yi, aymi sene Karlsruhe’de kurmustur, ve yine, degisken medya
icin V2 Enstitiisii de 1981°de kurulmustur. Bu kurulusun amaci bizlere ‘diizenli ve
tekdiize’ bir diinya goriisiindense ‘karmasik ve degisken’ bir goriisii tamtmaktir.

(Bullivant, 2006)

Giiniimiizde Ingiliz Film ve Televizyon Sanatlar1 Akademisi (BAFTA) kendi
Interaktif Tasarim Odiili’ne sahiptir. 2005°’te Ars Electronica, Kanada Banff
Centre’da, genelde medya sanat aktivitelerinin sunuldugu, ilk uluslararas1 medya
sanatlar1, bilim ve teknoloji konferansini diizenlemistir. San José’de 2006 yilinda
diizenlenen, ilk olarak Hollanda Utrecht’te 1988’de diizenlenmis olan ve yilda iki
kez gerceklesen ISEA’nin Uluslararas1 Elektronik Sanat Sempozyumu, Kaliforniya
Silikon Vadisi’nden uluglararasi sanat, mimarlik, tasarim bilim ve teknoloji
calisanlarin1 bir araya getirmistir. Bu kurumlarin irettigi fikirlerin kapsamu,
giiniimiizde artik mekansal interaktif tasarim uygulayicilarimin aktiviteleriyle
sekillenmektedir ve bu birliktelik tiim yeni {iriinlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Ticari
dijital triinler ¢ok islevlidir; 6rnegin cep telefonlar1 artik kamera ve ses kayit
cihazlar1 gibi teknolojilerle birlesme gosterirken, aymi sekilde, tasarimcilar da,
etkilesimli ortamlarda daha genis algilama sekilleri saglayabilmek amaciyla,
kullanilan ekipman cesitliligini arttirmaktadirlar. Tek fark; istedikleri etkiyi ve
neticeyi saglayabilmek amaciyla iiriinii kendi ihtiyaglarma uyarlamalaridir. Usman
Haque, “yeni medya artistlerinin ve mimarlarinin, interaktivitenin hayalgiiciinii
yansitabilmek icin, bilimadamlarinin ihtiyaci olan kesinlige ve titizlige ihtiyaclar1
olmadigint” diisiinmektedir. Yeterince ilgi cekici interaktif projeler yaratabilmek icin
cok fazla sofistike ve karmasik ekipmanlarin da gerekmedigini savunan Haque,
Adam Somlai-Fischer (Budapeste/Macaristan, 1976) ile beraber; telsiz ve vantilator
gibi baz1 oyuncak ve gereclerden elde ettikleri gesitli parca ve cihazlardan -sensorler
ve erisim diizenekleri- olusan, sanatgr ve mimarlarin kullanabilecegi bir paket
tasarlamistir. Haque, gelisen diinyada, yeniden kullanilabilirlik ve eski teknolojilerin

kullaniminin da biiyiik bir gereksinim oldugunu diisiinmektedir. (Bullivant, 2005)

65



Ektilesimli ortamlar yaratabilmek icin gereken mimari ve sanatsal yetenek,
profesyonel smirlarin netligini kaybetmesiyle yeni bir sekil almaktadir. Bu doniisiim,
modernitenin getirdigi bazi nosyonlarin —iklimsel homojenlik, CCTV (kapal1 devre
televizyon sistemleri) ve tim potansiyel iletisim araclarinin- teknoloji destekli
bedensel iligkilerle iletisimde oldugu caligmalar iiretilmesine olanak saglamaktadir.
Cok katilimli calismalar; ses, koku, elektromanyetik ve termal algilarin kullamldigi,
gorsel olmayan ortam ve mekanlar iiretmekte ve su anda bildigimizin daha da Gtesine
gitmektedir. Bu ¢aligmalar, forma dayali gorsellerden ¢ok, kullanicinin direkt fiziksel
algisina dayanmaktadir ve endiistrilesmis diinyada, tasarimcilari; algisal iletisim
araciligiyla kullaniciyla duygusal iletisime gecmeyi hedefleyen bir kavramsal
yaklasimla, deneyim tasarmmina dogru yonlendirmektedir. Makineden cok, onun
zekasini ve ‘akilli ortam’larin insan karakteri, davranist ve algilariyla olan iletisimini
vurgulamaktadir. Kisiyle aragsiz ve direkt iliskilerde elde edilen en basarili
sonuglarda, iiriin, fenomenolojik olarak tatmin edici diizeyde algilanmaktadir. Bu da
kisinin bedensel deneyimlerinin ‘ger¢ek diinya’sina girmeyi ifade etmektedir.
Duygusal tasarim, kiiltiirel ayriliklar1 reddeden markalagmig iirtinlerin hiikiim
siirdiigli globallesmis diinyada, kendisini farklilastiran tasarimdir. Bloomberg
Merkez Ofisi gibi, sirket yapilarinda proje anlagmasi yapan tasarimci ve sanatcilarin,
kavram, bilgi ve deneyim odakl iletisimleri net olarak tanimlamalar1 gerekmektedir.
Kisisel isler agirlikli ¢aligan sanat¢1 ve tasarimcilar, teknolojiyi daha serbest sekilde
kullanmaktadirlar. Teknoloji; kiiltiiriimiize ait celigkileri anlamak ve yorumlamak
icin bir ara¢ haline doniisiirken; 6zellikle kirlilik ve ses, elektromanyetik dalgalar ve
farkedilemeyen neticeleri gibi, bir takim goriinmez olaylarin da goriiniir hale

gelmesini ve agiklanmasini saglamaktadir. (Bullivant, 2006)
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4.2. Dijital Sanatlarin ve Yeni Temalarin Mimaride Kullamildig1 Ornekler

Yapilan arastirmalar sonucunda hizla gelisen dijital teknolojilerin, bilgisayar
ortaminin ve yeni sanat temalarmin; mimari kavramlarda yeni ufuklar acan, kendi
mantigim mimari girdilere ve iirlinlere yansitan 6nemli bir kaynak oldugu
saptanmistir. Bu boliimde, sanatsal alanda gelisen kavramlarin mimarlikta nelere
karsilik geldigini ve hangi konulardan bahsettigini arastirmak acisindan; daha once
sozii edilen degisik disiplinlerin ortak ¢aligmalariyla ortaya ¢ikan gliniimiiz mimari

orneklerinin genel bir degerlendirmesi yapilmaktadir.

4.2.1. Kinetic Light Sculpture — Christian Moeller

Cok az sayida mimar, sanatcilik yetilerini gelistirerek etkilesimli/cevap veren
enstalasyonlarla ilgili ¢calismalarda bulunmaktadirlar. Oysa ki egitimleri, ¢ok farkl
olceklerde biiyiik projeler yapmalarina imkan tanimaktadir. 1959 Frankfurt dogumlu
Moeller, cagdas teknolojilerin mimaride kullanilmaya baslanmasiyla ortaya cikan
multidisipliner tasarim anlayisiyla ¢calisan ilk mimarlardan biridir. Aslinda mimarlik
okumus olan Moeller, daha sonra medya sanatlar1 ve dijital teknolojiyi ¢calismalarina
entegre ederek cok farkli alanlardaki uzmanlarla beraber calisip yaratici projeler
cikarabilecegini gorerek, kendi elektronik medya stiidyosu olan ilk mimari ofisi
kurmustur. Gercek zamanh etkinlikleri kullanarak tasarladigi ‘medya mimarisi’nin
1990’larda popiiler hale gelmesiyle geleneksel bina tasarlamaya son vermistir. O
zamanlarda, Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) mimarlia heniiz dahil edilmemisti,
ve ger¢ek zamanl bir dijital video sistemi yapmak oldukca pahali bir isti. Moeller,
bu kosullarda, ¢alismalarina aligveris merkezlerinden, metro istasyonlarina ve kentsel
meydanlara kadar ¢ok cesitli yerlerde rastlanabilen, dijital etkilesimi mimaride
kullanan ilklerden olmustur. Ses, 1sik, hava durumu, beden hareketleri, insan
duygular1 gibi etkenleri algilayan bu teknolojiler, hem kolay ulasilabilir hem de

eglenceli ortamlar yaratmistir.

Elektronik medya sanat ¢aligmalarinin mimari cepheye uygulandig ilk drneklerden
biri, 1992’de Frankfurt’taki yeni aligveris merkezi binasi1 Zeilgalerie’nin cephesidir.

Bu 151k enstalasyonu calismasi, Moeller’in en biiyiik kapsamli calismalarindan biri
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olmustur. Sadece alacakaranlik zamanlarinda caligmak {izere tasarlanan proje,
perfore metal levhalarla kaplanmistir. Isik azaldiginda mavi - sar1 renkleri arasinda
degisen yiizey, tipki hava durumuna gore degisen bukalemunlar gibi bir doku
degisikligine sahne olmaktadir.

Iskelelere yerlestirilmis ve metal levhalarin arkasina sabitlenmis toplam 120 halojen
spottan olusan bu 1sik gruplari, alacakaranlikla beraber yanmakta, giinigiginin
dogmasiyla beraber sonmektedir. Her bir spot, bilgisayarla kontrol edilebilecek
sekilde hareketli bir sistem olarak diisiiniilmiistiir. 0°C’de duvar yiizeyi monokrom
mavi olarak goriiniirken, sicaklik arttik¢a sar1 renk tonlarina doniismektedir. Catidaki
hava durumu istasyonu tarafindan gdzlemlenen riizgar yonii, 1s1 kontrollii renklerin
duvar yiizeyi lizerindeki hareketini saglamaktadir. Binanin en {ist noktasina yakin bir
yiikseklige kurdugu 3 x 16 metre boyutlarindaki LED ekranla Moeller, ayn1 zamanda
grafik modellerle sokaktaki giiriiltiiyii gorsellestirerek sunmaktadir. Bir osilograf gibi
beyaz bir cizgisel grafikle sokaktan gecenlerin ve dogal olarak olusan giiriiltiiniin
goriintiilenmesini saglayan bu proje; ilk interaktif cephe uygulamalarindan biri

sayillmaktadir.
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Sekil.4.4. Christian Moeller — ‘Kinetic Light Sculpture’-1 (http-18)
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Sekil.4.5. Christian Moeller — ‘Kinetic Light Sculpture’-2 (http-19)

4.2.2. Audio Grove — Christian Moeller, Ludiger Briimmer

Dijital teknolojilerin kullanildigi cagdas mimarlikta basarili somut neticelere
ulagmak; mimarlar, sanat¢ilar ve tasarimcilar arasinda, multidisipliner bir tasarim
calismast gerektirirken ekipte, yeni sosyal ve teknolojik gelismelere hakim

bilimadamlar1, miihendisler gibi uzmanlar da yer almalidar.

Tarihte bu tip calismalar, daha once bahsettigimiz gibi, medya sanatc¢ilarimin ilgi
alan1 olmustur ancak mimarlar; dijital teknolojileri kendi alanlarinda uygulayan
mimarlar; medya sanatgilar1 tarafindan gelistirilen teknikleri kullanmaya
baslamiglardir. Medya sanatcilar1 da bu siiregte projelerini daha mekansal bir
yaklasimla ele almaya baglamislardir. Bu baglamda mimarlik ve ses sanatini
birlestiren en basaril1 projelerden biri olan Audio Grove, Aoyama, Tokyo’daki Spiral
Gallery/Wacoal Art Center’daki ii¢ ses enstalasyonundan biridir. Besteci Ludiger
Briimmer ile beraber 1997°de tasarlanan enstalasyon, dev bir gokdelenin altina
kurulmustur ve toplam 64 adet 6 metre yiikseliginde, dokunmatik elektronik
sensorlere bagli demir silindirlerden olusmaktadir. Bir ziyaret¢i tarafindan
dokunuldugunda, vurus etkisi audio sistem tarafindan algilanir ve silindirler, etrafa
ses yayarlar. Basit bir dokunus, bir sese doniisiirken, ayn1 anda iki silindire dokunus,

tiim audio sistemi bir oktav yukariya veya asagiya tasir. Briimmer, en uyumlu ses
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elemanlarim1 yaratmak i¢in fiziksel bir modelleme sistemi kullanmistir. Sanal
nesneleri bilgisayarda planlayarak matematiksel olarak insaa edilmis sanal bir
diinyaya entegre etmis ve belli bir sesin yaratilmasina sebep olacak eylemi

tasarlamigtir.

Dokunma sensorleri ayrica enstalasyonun altina dizilerek yerlestirilmis 25 adet spot
1s1gina  baglanmistir. Silindirlere dokunuldugunda, bu 1siklar da, yanip sonerek
zeminde 151k-g6lge dokusundan olusan bir hal1 etkisi yaratmaktadir. Ozellikle gece

gorsel estetigi oldukca artan bu enstalasyon, eglenceli ve yaratict etkileriyle ¢ok

popiiler bir bulugma ve toplanma alani haline gelmistir.

Sekil.4.6. Christian Moeller, Ludiger Briimmer — ‘Audio Grove’-1 (Bullivant, 2005)
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Sekil.4.7. Christian Moeller, Ludiger Briimmer — ‘Audio Grove’-2 (Bullivant, 2005)

4.2.3. Bix — Peter Cook, Colin Fournier / Realities : United

Ole Bouman (Hollanda Mimarlik Enstitiisii bagkani), dijital medya sanat iirinlerini
mimaride uygulamayi, analog diinya ve dijital diinya arasindaki kopriileri fiziksel ve
sanal diinyalar arasindaki simirlar1 agsmak i¢in kullanmayr ve mekana dair yeni

deneyimler tasarlamay1 kendisinin dort asamada ¢ozdiigiinii aciklar:

1) Mekana hareket nosyonunu katmak. Projeksiyon teknolojisi ve dijital goriintiiler

kullanilarak mekan statik bir nesne olmaktan ¢ikarilabilir.

2) Mekana etkilesimlilik kavramimi kazandirmak. Bir mekana ait yiizeyler;
dokunmatik ekranlar, uzaktan kumandali oyunlar, sensor teknolojileri ve ardindaki

yazilimlar ile etkilesimli hale getirilebilir.

3) Mekani canlandirmak. Cesitli arayiizler gelistirilerek degisik ortamlar birbirleriyle
ortiistiiriilebilir. Ornedin bir ortama ait projeksiyonlar bir diger mekana yansitilarak o

mekana yeni bir boyut kazandirilabilir.
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4) Mekana cevrimici olma 6zelligini kazandirmak. Cesitli ag baglant1 sistemleriyle
iki ayr1 mekan birbirlerine gercek zamanli baglanabilirler ya da 6rnegin bir mekan
gercek zamanli olarak internetten erisilebilir ve parametreleri degistirilebilir hale

getirilebilir.

Bu maddelerden birincisine ornek olan ilk mimari proje ‘Bix’ (big pixels / biiyiik
pikseller), mimarlik, teknoloji ve gorselligi bir araya getirmektedir. Mimarinin
bagintisal ve alloplastik olarak algilanmasi, yapilagsmis cevre i¢in c¢ok fazla
kavramsal, teknik ve sematik olanaklar ve cesitlilik sunmaktadir. 2003’te Graz,
Avusturya’da; mimarlar Peter Cook ve Colin Fournier tarafindan tasarlanan
Kunsthaus binasinin ag¢ilisi, 900 m?’lik bir cephe tasarimina sahne olmustur. Berlin
tabanlt mimarlik ofisi (Jan ve Tim Edler’ ait) tarafindan tasarlanmis olan ve sanatsal
sunumlar i¢in bir ara¢ ve platform olarak kullanilan bu sistem, yar1 saydam,
elektronik ortii 6zelligiyle de yar1 opaktir. Binanin nehir tarafindaki mavi akrilik
cephesinin altinda, bir ag sistem iizerinde kurulmus elektronik bir oOrtii
bulunmaktadir. Bu yilizeyde, akrilik yiizeyle elektronik ortii arasina toplam 930 adet

40 watt’lik, halka formunda floresan lamba monte edilmistir.

930 piksel, siyah-beyaz ekranlardan olusan Bix, tamamen mimari tasarmmin igine
entegre edilmistir. Her halka floresan, merkezi bir bilgisayar tarafindan kontrol
edilen bir piksel gorevi gormektedir. Isiklarin parlakligimin da degistirilebiliyor
olmasi, Kunsthaus’un cephesini; iizerinde goriintiiler, filmler, animasyonlar

gosterilen ve uzak mesafeden rahat¢a goriilebilen dev bir ekrana doniistiirmektedir.

Gece Bix’in genel cephe goriintiisii golgede kalarak, cesitli imaj veya hareketli
metinlerin hakim oldugu, cok uzaktan bile teknolojik bir etki yaratan dijital bir cephe
haline gelir. iki yiizey arasindaki 151k sistemi ise cephelerin kenarlarina yakin
kisimlarda daha az siddetli yanarak binanin biyomorfik seklinden gelen dogal bir 151k

dokusu izlenimi verir.

Striiktiirlin bir parcasi haline doniisen Bix, bina ve ¢evresi arasindaki, icerik ve dis
algi arasindaki iletisim kavramiyla ilgili yeni bir metod gelistirmistir. Bix,
coziiniirlik, dlgek, format ve kentsel tasarim agisindan yepyeni bir ara¢ olarak kabul
edilmigtir. Shinsuke Kajitaka ‘Waterfall, 2005’ adli kisa filmi, Kentaro Taki ise

‘Tentakle, 2005’ adhi kisa filmiyle Kunsthaus’un cephesinde gosterilmek tiizere
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yarisma kazanarak kentsel 6lgekte bir sunus imkani bulmuslardir. Binanin mimarlik,
tasarim yazilimi ve medya teknolojisini barindiran 6zellikleri, mimarliga yeni bir

cevap veren kimlik kazandirmistir.
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Sekil.4.9. Peter Cook, Colin Fournier / Realities : United - ‘Bix’ -2 (http-23)
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4.2.4. Aegis Hypo-Surface — Mark Goulthorpe (AECOi)

Ole Bouman’in etkilesimli mekanlar maddesine bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikan
dECOi, 1991°de Londra ve Paris’te, simdi ABD, MIT Mimarlik Boliimiinde profesor
Ingiliz mimar Mark Goulthorpe tarafindan kurulmustur. Dijital teknolojilerle oldukca
ilgilenen bir mimar olan Goulthorpe, aym zamanda, robotbilimci ve parametrik
tasarim uzmani Profesor Mark Burry gibi farkli alanlardaki uzmanlarla beraber
caligmaktadir. Statik mimariyi ve sinirlanmig diizlemsel formlar1 asarak elastik,
kinetik  karsiliklariyla ~ Goulthorpe, teknolojinin daha eglenceli yiiziinii
kullanmaktadir. 1998°’de  yarismay1 kazanarak, Ingiltere’deki Birmingham
Hippodrome Tiyatrosu i¢in diinyanin ilk ii¢ boyutlu cevap veren yiizeyini, gergek
zamanl interaktif dinamik duvar1 olan Aegis Hypo-Surface’i tasarlamistir.
Miisterinin finansal sorunlar1 dolayisiyla uygulanamayan ancak gelismis bir prototipi
Paris’teki Avrupa Eletronik Fuari, Arsenal Pavyonu’nda sergilenen proje, elektronik
olarak algilanan ses ve hareketlere ger¢cek zamanl cevap veren bilgisayar kontrollii
erisim diizeneklerinden olusmaktadir. Bu sistem, yaklastiklarinda cephe diizenini

etkilediklerini farkeden ¢evredeki insanlarla temas kurmayr hedeflemistir.

[k olarak Goulthorpe’un Londra’daki South Bank gecidi igin tasarladig1 sistem,
‘ozelliklerini koruyarak formunu degistirebilen bir kiitle/beden’ anlamina gelen
‘Paramorph’, kiiciik karelere ve iicgenlere boliinmiis c¢ift cidarli aluminyum
yiizeylerden olusan interaktif bir etkinlik mekanidir. Tiinele 151k alan bu yiizeyler,
sesin ylizey dokusunu etkiledigi opti-kinetik formlar olarak tanimlanmistir. Bu
enstalasyon, kullamicilara gelisigiizel hareketler esliginde yiiriirken bu esnada
eglenme firsati sunarken, hareket degisikliklerini kaydedip gdsteren cihaz sayesinde
etkilesimin giicli de artmaktadir. Goulthorpe’un cok sevdigi ve tasarmmlarinda sikca
kullandig1 terim olan ‘alloplastik’ —alloplastic- formu degistiren, kisi ve cevre

arasindaki iligkiler biitiinii anlamina gelmektedir.
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Sekil.4.11. Mark Goulthorpe - ‘Aegis Hypo-Surface’ -2 (http-21)
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4.2.5. SmartSlab — Tom Barker (Box Consultants) / Jason Bruges

Mekana etkilesimlilik kavramini kazandirmak amaciyla o mekana ait yiizeylerin;
dokunmatik ekranlar, uzaktan kumandali oyunlar, sensor teknolojileri ve ardindaki
yazilimlar ile etkilesimli hale getirildigi bir diger 6rnek; SmartSlab projesidir. Bu
calisma; endiistriyel tasarim, miihendislik, teknoloji ve mimarlik alanlarinda cesitli
disiplinleraras1 projelere imza atmig tasarim miihendisi ve Royal College of Art
Endiistriyel Tasarim Boliimii ogretim gorevlisi Tom Barker ve firmasi Box
Consultants’la, Jason Bruges tarafindan tasarlanmistir. Kentsel 6lcekte diisiiniilmiis
bir modiiler interaktif sistem olan SmartSlab, kiiciik enstalasyonlar veya biiyiik
goriintli duvarlar1 olusturan, balpetegi dokusundaki altigen piksellerden meydana

gelmektedir.

Ilk olarak Londra Metrosu tarafindan kullanilan sistem, simdilerde Richard Rogers
Mimarlik Ofisi tarafindan Londra Heathrow Havalimanm1 5. Terminal’de ve
Barcelona Bullring projelerinde kullanilmak {izere g6z ©Oniinde bulundurulurken,
ayrica bazi tasarimlarinda, alttaki insan hareketlerini algilayan tavan dosemesi olarak
diisiiniilmektedir. Sinek goziiniin dogal yapisindan esinlenerek tasarlanan pikseller,
standart bir kareden daha kaliteli goriintiiler olusturmaktadir. Sistemin icerisindeki
diotlar 16 milyon renk kapasitesine sahiptir ve yiizeydeki hareketli ve duragan
goriintiiler, ‘SmartSlab’ adli bir arayiizii kullanan standart bir bilgisayar tarafindan

kontrol edilmektedir.

Derlenmis bir icerikten olusan dogrudan bir internet baglantisiyla saglanan ‘parmakla
boyama’ modu da, kullanicalara, yiizeyin iistiinde c¢izim ve graffiti yapma olanagini
sunar. Bunlarin haricinde, bu sistem, mekanin cesitli noktalarina yerlestirilen
dedektorler sayesinde kayit yaparak giivenlik gdzlemi saglayan bir ara¢ olarak ticari

amaglarla da kullanilabilmektedir.

SmartsLab daha sonra MIT Medya Laboratuvar’ndaki Interaktif Cevreler Grubu
tarafindan gelistirilerek bir agik hava medyasina doniistiiriilmiistiir. 1.8 x 3 metre
biiyiikligindeki bu tasarim, basing duyarli piezoelektrik kablolardan olusan bir
sistem tizerinde yer alan bir algilayic1 zemindir. Kablolar {izerlerine basilan hareketin
yogunlugunu ve pozisyonunu algilarken, radarlar da iist beden hareketlerini, sonar

sistem ise insanlar ve nesneler arasindaki mesafeyi algilamaktadir.
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Sekil.4.12. Tom Barker, Jason Bruges — ‘SmartSlab’ (Bullivant, 2005)
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4.2.6. Blur - Diller, Scofidio / EAR Studio

Dijital sanat kavramiyla beraber ortaya c¢ikan yapay zeka — sibermekan —
soyutlagtirma — somutlagtirma ve baglamsal tasarim arastirma bagliklari, dijital
tasarimi, bilgisayar ve kullanici arasindaki iligki siirecini anlatan etkilesimlilik

kavramina dogru yonlendirir.

Sonucgta kullanic1 bir arayiize doniistirken, tasarime1 bir iligkiler biitiiniinii

tasarlamaktadir.

Interaktif sanatlar, interaktif tasarim ve ve interaktif mimarligin bu yeni ‘baglamsal
tasarim’ giindemi, sadece kisisel metaforlar iiretmekle kalmaz, mekan-zaman
iligkisine referans olan yeni sistemler dogurur ve ger¢ek zamanl bir bilgi akiginin
s0z konusu oldugu ortamlar yaratir. Bu bilgi akisinin en etkili oldugu orneklerden
biri olan ve Yverdon-les-Bains, Ivicre’deki 2002 Swiss Expo’da ii¢ pavyondan biri
olan Blur, EAR Studio ile beraber, animasyon iceren projeler iireten New York’lu

mimarlar Elisabeth Diller ve Ricardo Scofidio tarafindan tasarlanmistir.

EAR, Blur’un, bir goliin 75 feet iistiinde yiizen, 300 feet genislikte, 200 feet
derinlikte yapay bir bulut olarak medya ve interaktif elemanlarin1 tasarlamistir.
Lausanne’mn Three Lakes —Uc¢ Goller- bolgesinde yer alan proje, heykelsi bir
pavyondan ¢ok miitevazi bir striiktiir goriiniimiindedir. Petrol plaftormuna benzeyen
bir metal uzay kafes sistemi, su seviyesinin biraz iistiine yiikseltilmistir. 31000 adet
kii¢iik noziiliin yerlestirildigi bu iskelet sistemde aym zamanda, siirekli olarak

degisen bir sis bulutu yaratan bir makine bulunmaktadir.

120 metre uzunluktaki bir kopriiyle bu dumanh yapiya giris yapan, tek seferde
maksimum 400’er kisilik gruplar halindeki ziyaretgiler; gorsel bilgiden yoksun bu
mekanla nasil etkilesime gecilebilecegini ¢6zmek durumundadirlar. Onceden
ziyaretcilere doldurulan Dada-stili elektronik bir soru-cevap formuna ait bilgiler,
aynm1 zamanda ziyaretgilere verilen plastik yagmurluklarin rengini kirmizi veya yesile
dondiiren merkezi bir bilgisayar kontrol sistemine gonderilir. Birbirlerine yakinlasan
ya da uzaklasan ziyaretcilerin hareketleri, elektronik bir reaksiyon olusturarak renk
degisimine sebep olmaktadir. Iki yagmurluk aym reaksiyonu olusturdugunda, onlar1

giyen iki ziyaret¢i arasinda bir baglant1 yansitiimaktadir.
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Bu etki aslinda istemsiz ve anonim bir yakinlik iireten bir tiir sosyal radar olarak
diistiniilebilir. Diller’in tasarimi yaparken diisiindiigii soru; ‘Bu kablosuz ve
sabitlenmemis teknolojiler; geleneksel yontemler haricinde iletisimi gelistirebilir
mi? seklindedir. Tasarimin bir parcast haline doniisen ziyaretcileri oldukca
eglendiren ve neselendiren bu yapi, elektronik ve mimarligi bir araya getiren en
onemli cevresel olgekli projelerden biridir. Medya ve yerlesim Olgegini yeni bir
hibrid sistemde birlestiren Blur, sahip oldugu ‘akilli iklim’ bilgisayariyla degisen

hava sartlarin1 da algilayip tirettigi sis miktarini kontrol edebilmektedir.

Sekil.4.13. Diller, Scofidio / EAR Studio — ‘Blur’ -1 (Bullivant, 2006)

Sekil.4.14. Diller, Scofidio / EAR Studio — ‘Blur’ -2 (Bullivant, 2006)
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4.2.7. Sky Ear — Usman Haque

Kisisel ve kamusal alanlarimiza yaygin Olclide girmis olan interaktif mimarlik,
giderek gelisen teknolojiler sayesinde hibrit bir disipline doniismiis; kentsel dlgege
de hizla entegre olmaya devam etmektedir. Islev, istek ve deneyimleri
kisisellestirerek bina, ¢evre, kullanici ve program arasindaki iliskileri ¢ok daha genis

imkanlarla gelistiren bir iletisim siireci saglamaktadir.

Mimarlik, topografik veya cevresel degisikliklerin yansiyabildigi, parametreleri
icindeki olaylar veya kullanicinin hareket ve tepkilerine gore degisen, dijital ve
fiziksel diinyalar arasindaki transit bir alana doniismiistiir. Bu doniisiime 6rnek olan
en Onemli projelerden biri; cep telefonlarinin yarattiklar1 elektromanyetik dalgalari
interaktif bir eleman olarak kullanan; 2004’te Londra, Greenwich, Ulusal Deniz
Miizesi’nde ve Fribourg, 1svigre, Uluslararas1 Belluard Bollwerk Festivali’nde
sergilenen, Usman Haque’in tasarladigi Sky Ear projesidir. Cep telefonu dgesinin bir
tasarim eleman1 olarak degerlendirilmesi, ¢ok insan tarafindan kullanildig: icin daha
fazla izleyici cekecek bir avantaj haline doniisiir. Proje; parlak renklerdeki yiizlerce
helyum balonundan olusan, kat1 olmayan bir bulut seklindedir. Parlak renkli LEDIer,
elektromanyetik sensorlerle algilanan cep telefonlariyla aktive olarak degisik
renklerde 1s1k yansitirlar. Bu minik sensor devreleri degisik elektromanyetik
radyasyon seviyelerini algilayip LED 1siklarim1 yakarlar. Boylece ziyaretgilerin cep
telefonlarin1 sadece bir kumanda aracit olarak kullanmalarindan Ote; bu sistem

telefonlarin yarattig1 elektromanyetik alana cevap veren bir sistem olmaktadir.

Toplam 25 metre capmdaki sistem yavagca yerdeki baglant1 noktalarindan serbest
birakilmig, 60 metre yiikseklikteyken 6 adet kabloyla zemine baglanmistir.
Greenwich’te 100 metrenin iistiindeki bir yiikseklikte sabitlenen tasarim toplam 3500
kisi tarafindan izlenmistir. Yavas yavas yiikselirken farkli radyo ve mikrodalga
alanlarina girip c¢ikan balonlar renk degistirirken, dikey yondeki elektromanyetik
kusaklar1 algilayan ve renkli parlayan bir deniz anas1 goriintiisii vermistir. Izleyiciler
gokyliziindeki  elektromanyetik  sesleri  dinlemek i¢in cep telefonlarini
kullandiklarinda ise balon bulutunun elektromanyetik topografyasiyla beraber
yansittig1 renkler degismistir. Alt1 adet LEDin yaratabildigi milyonlarca renk, her bir
balonun i¢inde bulunan sensorler tarafindan kontrol edilmektedir. Bu kiiciik sistemler

birbirleriyle kizilotesi araciligiyla iletisime gecerken, bilginin ulastirildig1 sensorler
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cesitli 151k oyunlar1 yaratmaktadir. Greenwich’teki etkinlikte, oradaki izleyiciler
haricinde, disardan insanlar da verilen belli telefon numaralarim1 arayip etkinlige,

Web’den izleyerek katilabilmiglerdir.

Bu bulut sistemi, cep telefonlarimizin ve attifimiz mesajlarimizin yarattigi
goriinmeyen bir elektromanyetizmin c¢evremizi nasil etkileyebileceginin de bir
goriintiisiidiir. Bu elektromanyetik dalgalar, atmosferde hep var olmaktadir, ve bu var
olus, radyasonun sagligimiza olan etkileri baglaminda yillardir tartisilmaktadir. Sky
Ear her anlamda oldukc¢a 6nemli bir tasarimdir; ¢iinkii elektromanyetik bir ortamda,
ziyaretgileri yaratict birer katilimciya doniistiirerek, fiziksel ve sanal olan arasindaki
algisal sinirlart yok ederken; bizlerin, elektromanyetik bir alanin gozle goriinmeyen

topografyalariyla giinliik etkilesimlerimizi gérmemizi saglar.

Projenin yaraticist Usman Haque, reaktif ve interaktif tasarim arasinda bir tamim
farkindan s6z etmektedir. Reaktif olan, tek yonlii bir iletisime isaret ederken,
interaktivite, bir takim sebep ve etkiler sonucu olusan siirekli bir iligkiyi ifade eder.
Haque’in tercihi; karsilikli eylemlerin yaratici iiriinler ortaya cikardigi, ortamin

kendisinin interaktif oldugu durumlardir.

Sekil.4.15. Usman Haque - ‘Sky Ear’ -1 (http-24)
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Sekil.4.16. Usman Haque - ‘Sky Ear’ -2 (Bullivant, 2006)

4.2.8. Induction House — Adam Somlai-Fischer

Yeni estetik / isitsel / gOrsel sanat formlarinin, fiziksel hareketler veya dogal
olaylarin, dijital teknolojiler araciligiyla olusturduklar1 yeni tasarim formlarma ve
mimarlarin teknolojik sistemleri tasarladiklar1 fiziksel mekanlara entegre ettikleri
projeler icin yaptiklar1 prototiplere bir diger ornek; Macar mimar Adam Somlai-
Fischer’in Induction House adli tasarimidir. Bu proje, teknoloji ve tasarim arasinda
yeni bir iligki tanimlayan, karmagiklik teorisine dayanan bir hibrid konstriiksiyondur.
Stockholm KTH Mimarlik ve Sehircilik Arastirma Laboratuvari’nda Ogretim
gorevlisi olan Fischer, algiladigimiz gercekligin dtesine gecen ve kiiltiirel ¢evremizi
etkileyen elektronik medya ortaminin mimari projeler i¢in yeterince arastirilmasi,
hizli gelisen teknolojiyle beraber mimarligin en etkin sekilde nasil gelisebileceginin

sorgulanmasi gerektigini savunmaktadir.

Elektronik medyanin fiziksel mekana nasil dahil olabilecegini arastirmak igin
oncelikle 1/1 6lgekte prototipler iiretmeyi tercih eden Fischer, Induction House ile,
dijital medyay1 fiziksel bir gerceklik olarak kullanarak ‘ekransiz bir bilgisayar
ortam1’ yaratmaktadir. Ik prototip, 100 x 100 x 60 cm’lik, belli bir algoritmik
diizenle yerlestirilmis %100 yansitic1 yiizey Ozelligine sahip, degisik noktalardan

kirilan ¢elik levhalardan olusan bir striiktiirdiir. Bir elektromanyetik alan sensorii,
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elektronik iklimi degistiren cep telefonu kullanimini; bir 151k sensor takimi da
ziyaretcilerin ellerinin golgesini algilar. Yapilan cep telefonu aramalariyla degisen

elektronik iklim, levhalarin yiizeylerinden yansiyan renk sicakligini degistirir.

2004’te Helsinki’de ikinci olarak Kiasma Cagdas Sanatlar Miizesi’'nde
sergilendiginde, proje; 600 x 300 x 170 cm boyutuna biiyiitiilmiis ve ziyaret¢ilerin
varligin1 ve uzakligini algilayan ultrasonik sensorler yerlestirilmistir. Yine ayni yil
gelistirilen Induction House’un 800 x 400 x 200 cm biiyiikliikteki, karbon lifi, celik
ve plastikten olusan ve acik alanda calisabilen iiciincii versiyonunda; giines enerjisi
ve radyo iletisimi teknolojileri kullanilarak, yaklasan ziyaretciler sayesinde

levhalarin pozisyonu ve yansittiklar1 renk degigsmektedir.

Bu projesiyle Fischer, var olan teknolojilerle degisik baglamlarda yeni arayiizler
yaratmustir. Interaktif medyaya giincel ve mekansal ozellikler katmis, etkilesimi,
fiziksel bir gercegin fiziksel olmayan bir aktiviteye doniisimii olarak
degerlendirmistir. Fischer, projesini, bir biitiin olarak algilayip onceden belirlenmis
herhangi bir hiyerarsinin olmadigi, bir ¢ok kavramin bir arada bulundugu karmasik
bir bilimsel sistem olarak ifade eder. Bu yaklasim, teknoloji ve tasarima yeni bir
boyut kazandirirken, tasarim ve teknolojik tasarim araglar1 arasinda daha derin bir

iligki tammlar.

Sekil.4.17. Adam Somlai-Fischer — ‘Induction House’ -1 (Bullivant, 2005)
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Sekil.4.18. Adam Somlai-Fischer — ‘Induction House’ -2 (Bullivant, 2005)

4.2.9. Ice — Klein Dytham, Toshio Iwai

Multimedya ortamlar1 ve dijital tasarim, kamusal ve 6zel yasamin hemen hemen tiim
alanlarinda, caligma, dinlenme ve yasama mekanlarimizi yeniden tamimlayan ve
gelistiren bir ara¢ olarak karsimiza cikmaktadir ve baglanabilirlik kavraminin

mekana getirdikleri, mimarligin geleneksel roliiyle olduk¢a uzak diismektedir.

Yeni sosyal baglamlar; calisma ve oyun, bilginin alinmasi ve kullanilmasi gibi

alanlar arasindaki sinirlarin giderek kaybolmasina yol agmaktadir.

Gelisen yeni deneysel strateji ve yontemler, sadece forma dayali gorsellerden cok,
kullanicinin direkt olarak tiim fiziksel algilarina dayanmaktadir ve endiistrilesmis
diinyada, tasarimcilar1 algilar araciliiyla kullaniciyla iletisime gecmeyi hedefleyen

bir kavramsal yaklagimla, deneyim tasarimina dogru yonlendirmektedir.

Bu yaklagima etkili bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikan projelerden biri; Marunouchi,
Tokyo’daki Bloomberg Merkez Ofisi i¢in, mimarlar Klein Dytham ve Toshio Iwai
tarafindan tasarlanan Ice adli enstalasyondur. Merkez ofis binalar1 i¢in yapilan
interaktif ¢aligmalar 6zellikle Japonya’da ¢ok fazla karsimiza ¢ikmaktadir ancak bu
calisma, barmdirdigr islevsel ¢esitlilik acisindan en onemlilerinden biridir. Binanin
zemin katinda yer alan Ice sokaktan da algilanabilmektedir ve akilli bir bilgilenme

mekan1 olarak diisiiniilmiis interaktif bir iletisim deneyimidir. Ziyaretcilerle beraber
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bina calisanlarina bilgiyle oynama ve bu siireci deneyimleme imkani sunmak
istenirken, siber-cafe ya da yahtilmis bir galeri alam fikrinden uzak durulmus, daha

yeni ve 0zgiin bir deneyim yaratilmak istenmistir.

Enstalasyon 5 x 3.5 metre biiyiikliigiinde, deprem giivenligi amaciyla 10 cm
kalinliginda, tavandan sarkitilan bir cam duvardan olusmaktadir ve dev bir buzul
veya sarkit goriinimiindedir. FTSE ve NASDAQ finansal bilgileri dijital bir goriintii
bandinda gosterilmekte, yiikselen ve algalan dijital golgeler gibi; hisse senetleri

yiikseldiginde bu isaret biiylimekte, hisse senetleri diistiigiinde ise kii¢iilmektedir.

Yiizeyin arkasindaki kizilotesi sensorler, ziyaretcilerin varligini 500 milimetre Gteden
algilar ve dokunarak temasa ihtiyac duymaz. Boylece bilgi, bedensel hareketlerle
etkilesime gecerek, rakamlardan olusan dijital kolonlar dalgalanmaya basglar.
Ekranda beliren menii, ziyaretciye 4 secenek sunar: arp, golge, dalga veya voleybol.
Parlayan ve agac dallar1 gibi ayrilan renkli 151k formlari, ¢alan miizige ait sesleri
temsil eder. Sensorler, hareketleri ve dokunuslar1 gorsel ve akustik sinyallere
doniistiirerek, biiyiik bir atesin yarattigi dev elektronik golgelere benzeyen; siirekli
degisen titrek, parlak 151k dokular1 olusturur. KD elektronik reklam panolar1 ve ii¢
boyutlu mimari gorselleriyle taninmis olsa da Ice, tasarladiklari ilk oyun odakli
interaktif mekandir. Titizlikle uygulanmis arayiiz sistemiyle, bu tasarim, biyolojik
veri doniisiimii sayesinde, gercek zamanli beden hareketlerini algilayarak mekanin
kisisellestirilmesini saglar. Duvar, fiziksel ve sanal olarak insan varlifiyla ilgili
algilanan bilgiyi siirekli olarak islemden gecirir ve ekranin arkasinda bulunan ¢ok

sayida elektronik sensor sayesinde dijital verilere doniistiiriir.

Ice, ¢cok popiiler bir eglence ortami olarak yeni bir mekansal bicim yaratirken; ofis i¢

mekani, sokak, i, oyun, veri ve beden arasindaki tiim algisal sinirlar1 yok etmektedir.
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Sekil.4.20. Klein Dytham, Toshio Iwai — ‘Ice’ -2 (http-26)
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4.2.10. Brix — Helen Evans, Heiko Hansen

Interaktif teknolojilerle tasarlanan aktiviteler, mekan algimzi farkli bir boyuta

tasimaktadir.

Bu yonde en iyi dijital tasarim, kullaniciyr belli bir senaryoda ilerlemeye mecbur

tutmaktansa kendisini kullanici tercihlerine adapte eder.

Bu tip interaktif tasarimlar; bir ¢ogu kamusal alanlar i¢in diisiiniiliirken, kullanict
hareket ve tepkilerinin bir arayiiz islevi gordiigii, kisisellestirme kavramini doguran
baglamlar icermektedir. Bu tasarimlara en iyi rnek olan ve cok genis bir yelpazede
kullanmilmaya olanak veren akilli duvarlar, en basit tammmyla, teknolojinin
kullamldigr cevresel o©geler olarak tarif edilebilir. Ofis fuayelerinde,
havalimanlarinda ve kapali aligveris merkezlerinde, izleyiciyi dahil eden deneyimler
yer alirken, sehirlerdeki dikey yiizeyler, birer gayrimenkul olarak ticari gorsellerle
kaplanmaktadir. Mikro 6l¢ekteki ¢calisma alanlarinda ve belli kiiltiirel baglamlarda da
bu durum giderek degismektedir.

Helen Evans ve Heiko Hansen’in kurdugu HeHe, Ivrea Italya’daki Etkilesim
Tasarimi1 Enstitiisii’nde {i¢ ay siiren bir aragtrma kapsaminda Brix admda bir proje
tasarlamistir. Mimari bilgiyi performansla birlestiren Brix, insan elinin dokunusuyla
goriiniim degistiren tuglalardan olusmaktadir. Duvarin 6niinde yer alan kameranin
lensine dokunuldugunda, duvarin yiizeyi, kamera tarafindan yakalanan goriintiiyii
dikdortgen piksellerden olugsan modiillerle yansitir. Katilimcinin resmi birkac¢ saniye

sonra duvara yansir ve bir fotograf olarak orada kalir.

Bu sistemin ilk prototipleri, 1s1ikla ¢alisan basit degisiklikler gelistirmistir. Sensor
yerlestirilmis her {inite, dokunuldugunda, bir onceki duruma ve dokunusa gore yanip
sonmekte, ve 15181n etkisiyle degisik doku ve harfler gostermektedir. Bu etkilesim,
insanlar arasinda dogrudan bir interaktivite saglayarak, duvarla ayrilmig iki insana,
birbirlerine 151k araciligiyla dokunma imkan sunmaktadir. ‘Light Brix’, 220 adet
arkadan aydinlatilmis altigen piksellerden olusmustur ve iretilmek iizere

gelistirilmektedir.
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Sekil.4.21. Helen Evans, Heiko Hansen - ‘Brix’ -1 (http-27)

Sekil.4.22. Helen Evans, Heiko Hansen - ‘Brix’ -2 (http-28)
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4.2.11. Meta.l. Hyttan — Tobi Schneidler / Smart Studio

Dijital teknolojilerin zamana dayali temel 6zellikleri, mimarinin geleneksel kimligini
degistiren yeni (sosyo)mekansal etki ve sonuclar iiretirken; sanatcilar, tasarimcilar ve
mimarlarin bu yonde ¢alistigi ortak alanlar ve iirettikleri eserler, fiziksel ve sanal

arasinda yeni bir anlayis ortaya koymustur.

Bu proje; geleneksel anlamda zemin-duvar-cat1 sisteminin, veya analitik bir sekilde
¢oziilmiis neden-sonug-¢6ziim iliskilerinin otesinde, dijital teknolojilerin kullandigi
‘4. boyut’un (zaman Ogesinin), mimaride sanal ve fiziksel diinya arasindaki sinirlar1

nasil yikabilecegini gostermektedir.

Meta.l. Hyttan, 2002’de 1sveg, Avesta sehrine, Schneidler ve Smart Studio’nun,
Avesta Verket adl tarihi ¢elik bir fabrika i¢in getirdigi bir dneridir. Kiiltiir bakanlig1
tarafindan iistlenilen proje, interaktif bir ziyaret¢i deneyimi hedeflemektedir. Bu
proje, interaktif teknolojilerin gercek mekan ve ger¢ek bilgilere nasil
yerlestirilebileceigini gbstermesi agisindan iyi bir ornektir. Ortaya c¢ikan neticeler,
mekanin icerisinde her tarafa yayilan ve striiktiiriin icinde gizlenen bilgisayar
aglarindan ve bu sayede gelisen, kisisellestirilmis yeni mekansal igeriklerden
dogmaktadir. Ziyaretgilere verilen standart el feneri, bir isaret araci gorevi goriir ve
mekan1 dolagarak etkilesim icerigini tetiklemelerini saglamaktadir. Tasarlanmis olan
medya; dokunmatik ekranlar ya da isitsel sensorler gibi tipik sergi arayiizleriyle
islememektedir, tersine; her bir boliim isitsel ve 151k kaynaklari, gorsel projeksiyonlar
ve kinetik sensorler tarafindan donatilmistir. Bu kanallar daha sonra dijital olarak
koreografe edilir ve her alan, ziyaret¢cinin kisisel ilgi ve tercihlerine gore

canlandirilir.

El feneri bir belirleyici olarak ¢alismaktadir ve kisisel etkilesime cevap olarak ayni
fiziksel mekanda olusabilen degisik renk ve sekillerle ¢ok farkli gosterilerin
olugsmasina sebep olmaktadir. Bu, ¢ok katmanlh tepki ve cevaplarin neticesidir: bu
mekanda, ziyaretcilerin kimliklerine gore degisik hikayeler anlatilmaktadir. Mekan;
her biri merkezinde sar1 bir halkayla isaretli, farkli interaktif boliimlere ayrilmistir.

Ziyaretci el fenerini bu sar1 halkaya yonelttiginde, goriinmez bir kizilotesi sinyal,
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fenerden bu merkeze ulasir. Bu, ziyaret¢iyi arkaplandaki sisteme tanitir ve o bolgeyle
iligkili lokal medya etkinliklerini harekete ge¢irir. Arka plandaki bu sistem; ofis ag

baglantilarin1 ve kiiresel interneti isleten ayn1 protokolleri kullanmaktadir.

Bir yazilim platformuyla beraber, Interaktif Enstitii tarafindan gelistirilen bu sistem,
cok degisik oOlceklere uyarlanabilmektedir. ‘Arttirilmis gerceklik’ teriminin ifade
ettigi, gercek hayat ortam olanaklarimin, fiziksel mekami dijital bilgiye baglayan
interaktif medya ve arayiizleriyle arttirilmasi imkanini saglamaktadir. Bu baglamda
tasarimcilar, bdyle projelerle; cevresel algilarimizi degistirerek interaktif medyayla
fiziksel mekan1 birlestirebilmekte, ve yepyeni ortamlar yaratabilmektedirler.
Schniedler, bunu, teknolojiyi bir ara¢ olarak degil, mekanin yapisiyla biitiinlesen bir
striiktiir seklinde diisiinerek yarattigim sdyler. Kontrol sinyalleri, baglantili medya,
sensorler, {irlin araclar1 ve bilgisayarlar bu goriinmez sisteme baghdir ve etkileri
derin bir mekansal iliskiyi yansitir. Avesta projesinin 6nemi; tiim bunlarin haricinde,
medya odakl1 degil, mekan odakli bir proje olmasidir. Ayn1 zamanda dordiincii boyut
sayesinde mekan kimligini, yeni teknolojilerin bir yansimasina doniistiiren Meta.l.
Hyttan, ‘zamanin mekansallasmas’’ ve ‘mekanin zamana uymasr’ fikirlerini

gelistirmektedir.

Sekil.4.23. Tobi Schneidler, Smart Studio — ‘Meta.l. Hyttan’ -1 (http-29)
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Sekil.4.24. Tobi Schneidler, Smart Studio — ‘Meta.l. Hyttan’ -2 (http-30)

4.2.12. The Changing Room - Carol Brown, Mette Ramsgaard Thomsen

Devinduyumsal estetik algi -kinaesthetic-, dokunma duyusu araciligiyla bedenin
hareketi nasil algiladig ile ilgilidir. Fiziksel ve sanal mekanlar1 bir araya getiren bir
dans performansi olan The Changing Room projesi; teknolojik sartlar altinda
yasanan deneyimlerle gerce§in sinirlarinda yasanan deneyimlerin karmasikligini
anlatir. Koreograf Carol Brown ve mimar Mette Ramsgaard Thomsen tarafindan
tasarlanmis olan projede, dokunma duyusu baska bir boyuta tasinir ve bedenin
goriintiisii ya da aynasi, baska bir dansciya doniismektedir. Cok az koreograf somut
araylizlerle calisir ve caligmalari, hareketlerden olusan bir etkinlik mekanindan ¢ok
gorsel odakhidir. Ekran teknolojisinin insanlarin aligkanhklarin1 fazlasiyla
degistirdigini diisiinen Thomsen, genglerin bilgisayar oyunlariyla oynayarak dijital

bir ortamda farkli kiiltiirel sartlar tanidiklarini savunur.

The Changing Room’un yarattig1 etkinlik cok basittir: bir dolabin, giyinme odalarini
bir teknolojik sinir olarak deneyimleyen iki karaktere araci vazifesi gormesidir.
Dolap kapaklarini acip kiyafetlerini degistiren kullanicilar, barok bir kalabalikla
karsilagirlar. Sanal ve gercek olan arasindaki simirda hareket ederlerken, bu
hareketleri bir makine tarafindan algillanir. Bu esnada, sanal bir varligin izlendigi,
odadaki mobilyalarin icine saklanmis ekranlar, onlarin hareketlerini degistirerek
degisik bir formda yansitir ve alisagelmedik boyutlara tasir. Goriintiiler

kayboldugunda da zamanda duraksamalar yasanir. Bir dijital elemanin, icinde
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bulundugu mekamn bir uzantis1 veya paralelindeki bir varlik olup olamayacagi
konusu, bu projeyle, baglamsal kiiltiirle dansc¢ilarin ve izleyicilerin gdzlemledigi bir

konu olmaktadir.

Sekil.4.25. Carol Brown, Mette Ramsgaard Thomsen — ‘The Changing Room’ -1
(Bullivant, 2006)

Sekil.4.26. Carol Brown, Mette Ramsgaard Thomsen — “The Changing Room’ -2
(Bullivant, 2006)
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4.2.13. RemoteHome — Tobi Schneidler

Daha 6nce bahsedilen, dijital teknolojilerin mimariye entegrasyonuyla ortaya c¢ikan
4. boyut olan zamanla ilgili en iyi modellerden biri, baglanabilirliktir. Giiniimiizde
baglanabilirlik  sayesinde insanlar sosyal iliskilerini diizenlemekte ve
gelistirmektedirler. Bina, nesne, islev, geometrik iligki gibi kat1 gercekliklerin
Otesinde mimarlar, Oykiiler ve senaryolar tasarlayarak mekansallasmig zamanin
farkina varmaktadirlar. Baglanabilirlik 6zelligi tasiyan bir proje olarak karsimiza
cikan RemoteHome, Tobi Schneidler tarafindan kamusal bir enstalasyon olarak
tasarlanmistir. RemoteHome; 6zel, kisisel ve yerlesmis bir mekan olan konut
kavramini, iki farkli sehirdeki konutu birbirine baglayan bir kavrama
doniistirmesiyle oldukca 6zgiin bir projedir. RemoteHome, aym anda iki farkli
ilkede var olan bir konuttur. Zemini iki farkl iilkeye yayilmaktadir ve dijital bir ag
baglant1 sistemiyle birlestirilmistir. Degisen yasam kiiltiirlerine ve iligkilerdeki
mesafenin artisina cevap vermektedir. Cep telefonlar1 ve gergek zamanli mesajlagma
gibi iletisim sistemleri ve medya teknolojileri, uzak mesafelerden arkadaslik ve
samimiyet paylasimi icin yeni senaryolar iiretirken; RemoteHome, gercek zamanlh
iletisim medyalar1 giinliik hayatimizin, mekanlarimizin, mobilyalarimizin ve

paylastigimiz herseyin bir pargasi olsaydi1 neler olabilecegini bize anlatmaktadir.

Her iki mekanda, sensorlii mobilyalar, konut i¢inde yasayanlarla ilgili bilgiden ¢ok
etki ve izlenimleri kesfederler. Bu veriler daha sonra internet araciligiyla kinetik,
dokunulabilir ~ 6zellikler kazandiklari, varligmm bir duygusal formu olan
enstelasyonlara doniistiikleri 6teki tarafa gonderilir. Dokunulabilirlik ve gorsellik,
mobilyalara ve diger fiziksel yiizeylere geger. Bu sekilde, konut sinirlarin 6tesine

gecerek, dokunsal ve hissel iletisimle arkadaslarin yakin iletisimde olmasini saglar.

Cevremizle olan tiim iligkilerimiz giderek soyut olmaya dogru ilerlemektedir.
Iletisim, seyahat biletleri dijitallesmekte, para sanallasmakta; mobil iletisimin
etkileri, lokasyon ve cografi uzakliklarla ilgili deneyimlerimizi farklilastirmaktadir.
Bu durum paralel deneyim diinyalarini ¢ogaltmakta ve kisisel nosyon, kisisel baglam
ve kisisel mekanlari, fiziksel oldugu kadar dijital anlamda da degistirmektedir. Bu
paralel etki ayrica mesafe algisin1 da degistirmektedir: RemoteHome; Schniedler,
Londra Bilim Miizesi ve Berlin Raumlabor’un gelistirdigi model apartmanlarla daha

da oteyi arastirir. Uzak mesafelerdeki kullanicilar bu projeye katilarak birbirleriyle
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gercek zamanl iletisime gecebilmektedir. Londra’daki bir interaktif masa tavandan
sarkitilmig, birinin ¢izimiyle bu yiizeye hareket verilmis, bu hareket Berlin’deki
konutta bir miizigin calmasini tetiklemis, bu miizik, bir sisme koltuk iizerindeki ses
cihaz1 tarafindan algilanmis olabilir. Bu mekanda yasayanlar, bu ses cihazim alip
masanin {izerine birakarak birbirleriyle konusabilmektedirler. Kiiciik 151k sensorleri

etraftaki hareketi algilayip bu bilgiyi Londra’daki bir masaya gonderebilmektedir.

Schneidler, MIT ve baska yerlerde ¢ok fazla uzaktan baglantili proje gdrmiistiir
ancak bir ¢cogu kisisel araclar iizerine odaklanmis projelerdir. Teknolojiyi gdstermeye
calismaktansa sade projeler liretmeyi tercih eden Schneidler i¢in, tasarimin interaktif
bir teknoloji veya akilli bir mekan olmasindansa, sosyal bir durumu yeniden
tanimlamasit daha 6nemlidir. Caligmalarinda {i¢ asama, temel belirliyici kategorileri
olusturur: bu asamalar; kavramsal/interaktif/gercek diinya fikirlerinden olusan
kisisel, mimari ve lokasyonel-6tesi katmanlardir. RemoteHome her ii¢ asamayi
fiziksel Olcek prensiplerini agarak bir araya getirerek somutlagtirmaktadir. Bir ortama,

gecici, dlceksiz ve mobil dzelliklerle konut olarak somutlastirmaktadir.

" COMNIUNICATION

Sekil.4.27. Tobi Schneidler — ‘RemoteHome’ -1 (Bullivant, 2006)
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Berlin

Sekil.4.28. Tobi Schneidler — ‘RemoteHome’ -2 (Bullivant, 2006)
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5. SONUC

5.1. Mimari Ac¢idan Sonuclar

Dijital teknolojilerdeki gelismeler giiniimiizde topluma oldukc¢a entegre olmus ve
bunun beraberinde sosyal yapiy1 da olduk¢a degistirmistir. Bilgiye verilen degerle
birlikte, bilgisayarlar hayatin her alaninda kullanilmaya baglanmis ve sosyal yasam,
giderek farklilasmaya baglamistir. Teknolojinin gelisim hiziyla beraber, insanlarin
bilgisayarlar basinda gecirdigi vakit giderek artmug; bilgiye ulasim, cografi sinir
tanimaksi1zin kolayca gerceklesir hale gelmistir. Dijital teknolojilerin sanat alaninda
geldigi bugiinkii noktada ise, 1960’lara gore Onemli gelisimlerin oldugu
goriilmektedir. Hem izleyicinin ¢aligmaya katilimi acisindan, hem de sanat¢inin
nosyonu agisindan biiyiik degisimler s6z konusu olmustur. Gercege oldukca yakin ii¢
boyutlu sanal mekanlar, ses ve goriintii enstelasyonlari, ¢evrimici aglarla yaratilan
interaktif ortamlar, sanat eserlerinin eristigi yeni diizeyi gostermektedir. Analog
yapidan bilgisayarin dijital ortamina ge¢ildiginde, istenilen yerlerde esere miidahale
edebilme ve yeniden diizenleme imkanlar1 gelismistir. Iletisim aglarindaki gelismeler
ise sanatin, seyircilerin evlerine kadar gidebilmesine yardimci olmustur. Boylelikle
sanat¢1 kendisini ve eserlerini biiyiik topluluklara tanitma imkani1 bulmakta ve bunun
karsihiginda seyirci, bu c¢aligmalara kolaylikla ulagabilmekte ve hatta yukarida
belirtilen yeni imkanlar sayesinde eserin kurgusuna katilarak bigimsel degisiklikler

yaratabilmektedir.

Sanat alaninda yasanan bu degisim, mimarlik alaninda da etkisini gdstermis ve bu
degisim siireci ile birlikte olusan yeni kavramlar mimarlik diinyasinda bir takim
tartigmalar1 giindeme getirmistir. Bu tartismalar, dijital teknolojilerin sanat alanina
entegrasyonuyla ortaya ¢ikan yeni sanat temalarmin, mimarideki karsiligi olarak
olusturdugu ‘yeni kullanici profili’ ve ‘yeni mekan’ kavramlariyla sekillenmektedir.
Bu tartigmalar sonucunda mimarlik disiplinine yapay zeka, sanallik, sanal mimarlik,

siber mimarlik, interaktif mimarlik gibi bir ¢ok kavram girmistir. Bilgisayar
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teknolojisi, sensorler, kameralar, projeksiyon sistemleri, data ekipmanlar1 ve sanal
gerceklik sistemlerinin kullanilmasi ile dijital ve fiziksel sistemlerin bir arada
isledigi, gercek diinyadan kopmadan sanalin olanaklarimi ortaya c¢ikaran yeni
sistemler olusmaktadir. Daha ©Once asilamayan sinirlar, yasanamayan deneyimler
mimaride yeni ifade teknikleri ve yeni bir estetik anlayis yaratmistir. Hem kullanict
hem mekan, geleneksel anlamlarindan uzaklasarak yepyeni bir baglamsal igerikte
birlesirler. Bu yeni birlesimde kullanici ve mekanin birbirlerine gore etkenlik —
edilgenlik durumlar1 da zaman ve eylem odakli degisimlere ugrar. Geleneksel
tasarim siireclerinden kopan mimarlar, bilgisayar1 bir ¢izim aracindan ¢ok bir tasarim
girdisi ve c¢aligmalarmin sekillenmesi icin yeni bir veritabam sistemi olarak
kullanmaya baslamislardir. Olusumlarinda, kullanic1 ve cesitli baglamsal faktorlerin
Oneminin giderek arttigr mimari mekanlar, bu veritabanlar1 sayesinde kullanicisina

‘yeniden sekillendirme’ imkan1 vererek etkilesimli ortamlara doniismektedirler.

S0z edilen yeni ortamlar, interaktif mekanlar olarak cagdas mimarlikta genis yer
kaplamaya baslamistir. Bu noktada karsimiza ¢ikan interaktivite kavrami; aslinda
‘akilli evler’ olarak bilinen, kapilarin otomatik acildigi, 1siklarin baglantili olarak
karardigi, duvarlarin hareket ettirilebildigi teknolojilerin ¢ok daha 6tesinde imkanlar
yaratmaktadir. Sonucta bu ‘yeni’ imkanlar temel olarak {ic temel bashkta ele

alinabilir;

1) Sadece evlerde karsimiza ¢ikan teknolojilerin giderek giinliik hayata girmesiyle
artik miize, ofis, kentsel mekanlar, aligveris merkezleri gibi kamusal alanlarda cok

cesitli amaglarla kullanilmasi

2) Gecmiste miimkiin olmayan yeni ydntemlerle gercek ve sanal ortamlarin

birlestirilmesi, izleyiciye/katilimciya/kullaniya bir arada sunulmasi

3) Interaktif teknolojilerin mimari tasarim siirecinin kendisini olusturmaya
baglamasiyla, baglantili data sistemlerinin siirsiz tasarim olanaklarindan
yararlanilmast ve hem estetik hem islevsel anlamda ¢ok daha yaraticti mimari

¢Oziimler iiretilmesi

Interaktif teknolojiler, mimarlikta yeni ve kompleks sistemler yaratarak biiyiik bir

degisime sebep olurken, ¢esitli disiplinlerin ortak calismasi neticesinde bir binaya
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uygulanan bu sistemler, hem bicimsel hem kavramsal olarak degisebilen mekanlar

tasarlanabilmesine olanak vermektedir.
5.2.Ic ice gecen disiplinler ve Dijital Teknolojinin Gelecegi

[letisim teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢ikan iletisim tasarmi; tasarim ve bilgi
gelisimi arasinda yer alan, sanat eserleri ve elektronik medyanin insanlarla iletisimi
ile ilgilenen bir karma disiplindir. Bir terim olarak iletisim tasarimi; daha ¢ok gorsel
iletisim ve grafik tasarmm alanlarinda kullamlmaktadir. Teknolojinin her alana
yaygin bir sekilde girdigi dijital ¢agda ise bu terim, ayn1 zamanda gorsel, isitsel ve
dokunsal iletisimi saglayan dijital sanatlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Iletisim tasarimi
iriinlerine dair Ornekler, bilgi mimarligi, ¢izim, ag tasarimi, animasyon, reklam,
elektronik medya, gorsel tasarim, performans sanatlari, mimarlik gibi alanlarda

tretilmektedir.

[letisim tasarimindaki hedefler, sadece medya odakli estetigi arastrmak degil,
izleyici ve katilimiciya yeni yontemlerle ulasan yeni medya ortamlar1 yaratmayi da
kapsar. Bu yaklasimla; iletisim tasarimi i¢in Oncelikli olan, izleyiciye daha ¢ok ilgi,
ilham, merak, istek ve motivasyon saglayan interaktif bir etki saglamaktir. Bu
baglamda gelismekte olan ‘tasarim’; artik miihendislerin, mimarlarin ve endiistri
riinleri tasarimcilarinin ¢alistigi ortak bir alandir ve tiim ‘tasarimer’lar degisik
disiplinlerin karsilikli etkilesimiyle cok daha yenilik¢i ve ¢agdas iiriinler tasarlamak

yolunda ilerlemektedirler.

Mimarlik yiizyillar oncesinden beri islevsel olarak halkin itiyacim1 karsilayan bir
sorumluluk olarak goriilirken; sanatin bu alandaki etkileri her zaman goze
carpmistir. Bu anlamda mimari, tarihin her doneminde, sadece islevden ibaret teknik
ve bilimsel bir iiriin olarak degil; estetik kaygi giidiilen, sanatsal degerler tasiyan bir
tasarim iriinii olarak da kabul edilmistir. Dijital caga 6zgii giincel kosullarda mimari;
cagdas gorsel malzemelere ve bir mana ve Oykii barindiran enstalasyon, bagintisal
sanat, sanatsal tasarim, sembolik sanat, sokak sanat1 ve kamusal sanat gibi cagdas
sanat tirinlerine referans teskil eden hibrit bir teori ve uygulama alanina doniismeye

baslamustir.

Sonugta dijital teknolojilerin gelismesiyle, daha 6nce bahsedilen iletisim tasariminin

etki alanina yogun bir sekilde girmeye baslayan giiniimiiz mimarhgi i¢in s6z konusu
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olan calismalar; sanat¢ilar, mimarlar, tasarimcilar ve yazilim miihendisleri veya
bilimciler gibi farkli alanlara ait uzmanlarin ortak yaraticiliklar1 ve birikimleri ile
ortaya ¢ikar. Kullanim alam1 ve kapsami giderek artan dijital teknolojiler, degisik
disiplinlerin birlesimi ile beslenmektedir. Bunun sonucu olarak roller arasinda i¢ ice
gecen degisim goriilmekte, disiplinlere ait keskin sinirlar giderek belirginligini
kaybetmektedir. Giiniimiizde o0zellikle sanatgilarin, gelisen teknolojilerden
yararlanabilmeleri igin, bu teknolojilerin uzmam kisiler ile ortak caligmalar
yapmalar1 gerektigi gibi; mekansal ¢calismalarin artik sadece kendilerine ait olmadigi
mimarlar da, gelecekte kendilerini sinirlayan geleneksel gorsel diizenlemeler ve

ilham kaynaklarindan giderek daha cok kopacaklardir.

Dijital sanatin ve mimariye entegrasyonunun gelecegi iistiine spekiilasyon yapmaya
kalkildiginda, iki ayr1 agcidan konu incelenmelidir; ‘sanat’ ve ‘teknoloji’. Gelecegin
sanat¢ilart bilgisayarsiz bir diinyay1 yeterince bilemeyecekken, onlarin goziinden
dijital araglar ve ortamlarla sanat yapmak pek de olagandis1 bir durum olarak
goriilmeyecektir. Cagdas sanat, yeni teknolojileri gelismesinin parcasi olarak
benimseyerek evrimini siirdiirecek ve popiiler kiiltiirle oldugu kadar giindelik hayatla
da biitiinlesecek; hem sanat hem ticari alanda daha yaratici sofistike formlar
gelisecektir. Dijital sanatlar, biiyiik olasilikla coklu baglamlarda; kamusal alanlar,
sehirler ve dogal ¢evrelerde, eskisine gore daha karmasik sistemlerle var olacaktir.
Internetin kiiresel iletisimde gerceklestirdigi devrim, daha genis kiiltiirel etkilesimi

ve anlayisi da saglayacaktir.
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