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Kavramsal Boyutlari

Sanat ile teknolojinin etkilesimi uzun bir gecmise dayanir. Sanatgilar
gerek eserlerini iiretirken bir arag olarak, gerekse eserlerini olusturan bir bilesen
olarak teknolojinin sagladig1 olanaklardan faydalanmislardir. Giiniimiizde
dijitallesmenin geldigi nokta ve yapay zekanin potansiyeli sanatin gelisim
siirecinde etkili olmustur. Bu noktada karsimiza Dijital Sanat hareketi
cikmaktadir. Bu sanat hareketinin bir¢ok bileseni bulunur. Bu bilesenler
arasinda yer alan ‘mekan’ ve ‘izleyici’ etkilesiminin kavramsal boyutlarimin

incelenmesi, eserin algilanmasi asamasinda onemlidir.

Bu arastirmada Dijital Sanatin ortaya koydugu sanat eserlerinin mekan
ve izleyici 6zelinde ele alinmas1 amaclanmistir. Fakat bu amag¢ dogrultusunda
incelenen eserlerin kavramsal iceriklerine de deginilmesinin 6nemi ortaya
akmistir.  Ozellikle arastirmanin  simirhhiklarinda  belirtilen  eserler

incelendiginde;  mekén-izleyici  etkilesiminin  sadece fiziksel olarak



gerceklesmedigi, aym1 zamanda bu etkilesimin duygusal ve diisiinsel agilardan da
gerceklestigi goriilmiistiir. Eserlerin fiziksel varhg ile etkilesime giren
ziyaretcilerin/izleyicilerin yasadiklar1 deneyimlerden kaynakh olarak ortaya
cikan kavramsal siirecler, Dijital Sanatin sadece gorsellikten ibaret olmadigi aym

zamanda etkili fikir ve diisiinceleri de barindirdigimi gosterir.

Arastirmada ‘mekan-izleyici’ baglaminda incelenen eserler gelisen
teknolojinin imkanlari kullanilarak biiyiik mekanlarda kurulumlar: yapilmstir.
Bu eserler mekan ile bir biitiinliik icindedir. Izleyici eseri deneyimleme
asamasinda mekanin icerisine girerek esere dahil olur. Gerek olusturulan dijital
gorselliklerin yapay zeka algoritmasiyla degisen yapilari gerekse mekén icerisine
yerlestirilen sensorler araciligiyla izleyicilerin fiziksel hareketliliginden kaynaklh
olarak eserde olusan degisimler mekéan-izleyici etkilesimine isaret eder. Bu
acidan diisiiniildiigiinde dijital sanatta izleyicinin eser ile olan etkilesiminin

mekanin doniisiimiine de etki ettigi soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Dijital Sanat, Mekan, izleyici ve Kavramsallik
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The interaction between art and technology dates to a long period. Artists
have benefited from the resources provided by technology both as a tool in the
creation and as a component of their artworks. Nowadays, the point where
digitalization has achieved, and the potential of artificial intelligence has been
effective in the development process of art. From this perspective, we are
confronted with the Digital Art movement. This art movement consists of many
components. Examining the conceptual dimensions of ‘space’ and ‘viewer"
interaction, which are included among these components, is crucial in the
perception of the artwork.

This research aims to investigate the artworks created using Digital Art
by focusing on space and the viewer. However, for this purpose, the necessity of
addressing the conceptual content of the works investigated has emerged as well.
Especially when the works specified in the limitations of the research are
analyzed; it is realized that the space-viewer interaction does not only take place



Vi

physically, but this interaction also occurs emotionally and intellectually. The
conceptual processes that arise from the experiences of the visitors/viewers who
interact with the physical presence of the works demonstrate that Digital Art is
not only based on visuality but also contains effective ideas and thoughts.

The works examined in the context of 'space-viewer" in the research were
installed in large spaces using the facilities of advanced technology. These works
display a unity with the space. The viewer becomes involved in the work by
entering the space during the process of experiencing the work. Both the changing
structures of the digital visualizations created with the artificial intelligence
algorithm and the changes that arise in the work due to the physical mobility of
the viewers through the sensors placed in the space point to the space-viewer
interaction. In this respect, it can be stated that the viewer's interaction with the
work in digital art also affects the transformation of the space.

Keywords: Art, Digital Art, Space, Viewer and Conceptuality
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BIiRINCi BOLUM

1. Giris

Dijital Sanat, 1960’11 yillardan itibaren ortaya ¢ikan sanat olusumlar: arasinda
teknoloji ile etkilesimi {ist seviyede yansitmaya ¢alisan bir sanat hareketi olarak dikkat
ceker. Bu sanat hareketinde sanat¢inin 6zgiinliigii, teknolojinin olanaklariyla birlesir.
Ozellikle Dijital Sanatta mekanin kullanimi énemlidir. Mekéana gore gergeklestirilen
diizenlemeler ile izleyicileri eser biitlinliigiine dahil ederek etkilesimli bir siire¢ ortaya

cikar.

Teknolojinin, sanat¢inin, mekanin, siirecin, nesnenin ve izleyicinin varligi
Dijital Sanat1 6nemli hale getirir. Bu sanat hareketinde incelenen ¢ok sayida eserde
mekan ve izleyicinin birbirini tamamlayan yapisi, mekan izleyici etkilesimine farkli
pencereler agmustir. Izleyicilerin eserin igerigine dahil olmas: etkilesimli bir yapiy1

meydana getirir.

Mekéan-izleyici etkilesiminin ortaya cikardigi kavramsal boyutlarin ortaya
cikartilmas1 amaglanan bu arastirmada; arastirmanin problemi, arastirmanin amaci,
arastirmamn onemi, arastrmamn smwrliligt ve arastirmanin yontemi asagida

belirtilmistir.

1. 1. Arastirmanin Problemi

‘Dijital Sanatta Mekan-izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlar1® baslikli bu
caligmada, Dijital Sanat’in tarihsel gelisim siirecine deginilerek, Dijital Sanat’ta
izleyici-mekan etkilesiminin &n planda oldugu eserler incelenmistir. Incelenen
eserlerde yer alan mekanin izleyici ile etkilesiminden kaynakli olarak olusan
goriintiisel degigkenlikler, eserin kavramsal boyutlarina yonelik degerlendirmelerin
yapilmasint gerektirir. Bu eserlerin igerdigi anlamin anlagilmasi, eserlere 6zgii
yapilacak degerlendirmeler ile miimkiin olacaktir. Aragtirmaninin problem cilimlesi,

‘Dijital Sanatta Mekan-Izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlari’dir.



1. 2 Arastirmanin Amaci

Dijital Sanat, teknolojinin gelismesi ile sanata farkli bir boyut kazandirmistir.
Farkli nesneler ve teknolojik iiriinleri kullanarak mekani da i¢ine aldig1 yeni bir sanat
anlayisi ile karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sanat olusumu, gecmisten giiniimiize var olan
sanatin, degiserek farkli bir estetik anlayis ile izleyiciyi de siirece ekleyen bir tavir
ortaya koyar. Bu arastirmada, Dijital Sanat baglaminda {iretilen bu eserlerin mekan-
izleyici etkilesimi baglaminda incelenmesi ve eserlerin olusumuna etki eden siireclerin

kavramsal yoniiniin ortaya konulmasi amaglanmustir.

1. 3. Arastirmanin Onemi

Ozellikle 1960 sonrasinda ortaya cikan sanat hareketlerinde etkilenerek
giiniimiizde teknolojinin sagladigi imkanlar1 kullanip yeni sanat olusumlar1 ile
kargilasmaktayiz. Son donemlerde sanat tarihi agisindan da Dijital Sanat evrensel
boyutta etkili bir diizeyde icra edilmektedir. Bu sanatin yapisinin incelenmesi, dijital
sanat eserlerinin icerdigi anlamlarin tespit edilmesi, ¢alismalarin anlagilmas1 agisindan
onemli goriilmelidir. Bu arastirmada yogun olarak ‘mekdn-izleyici’ etkilesimine
deginilmistir. Fakat, dijital sanat farkli acgilardan da degerlendirilebilecek etkili bir
sanat hareketidir. Yapilacak olan farkli calismalara kaynak teskil etmesi acisindan da

bu arastirma 6nemli goriilebilir.

1. 4. Arastirmanin Simirhihig:

‘Dijital Sanatta Mekan-izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlar1’ konulu bu
calisma ‘Dijital Sanat, mekdn ve izleyici’ kavramlar1 {izerinden olusmaktadir.
Arastirmada, gliniimiiz sanat1 olarak karsimiza ¢ikan Dijital Sanat’in mekan-izleyici
etkilesimini 6n planda tutan 7 (yedi) eser incelenmistir. incelenen eserler asagida

belirtilmistir:

1. TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi
and People-Infinity, 2016
2. TeamlLab, Animals of Flowers, Symbiotic Lives, 2017



TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017
Superbien, Oceans, 2020

Superbien, XR (Extended Reality) Studio, 2020

Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, 2021

N o g ~ w

Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022

Arastirmanin smirliliklarini olusturan bu eserler, mekan-izleyici etkilesimi

baglaminda incelenmistir.

1. 5. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada, teorik verilerin toplanma asamasinda tarama yontemi
kullanilmustir. “Dijital Sanatta Mekéan-Izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlart’
basligindan yola ¢ikilarak kaynak taramasi yapilmistir. Yapilan kaynak taramasi ile

ulasilan bilgiler aragtirmanin biitiinliigiine fayda saglayacak diizeyde kullanilmistir.

Veri toplama asamasinda, sanat kavrami, dijital sanat, mekan-sanat iligkisi,
mekan-izleyici etkilesimi kavramlar1 baglaminda literatiir taranarak kitaplar,
makaleler, tezler ve yerli yabanci kaynaklar incelenmistir. Bu dogrultuda elde edilen
bilgilerden, aragtirmada incelenen Dijital Sanat eserlerinin ¢ziimlenme asamasinda

faydalanilmistir.



IKiINCi BOLUM

CAGDAS SANAT

Dijital Sanata yonelik yapilan arastirmalarda ulasilan bilgiler, ¢agdas sanat’in
yapist ile ilgili bilgilendirmelerin yapilmasini gerektirmektedir. Dijital Sanat’in ¢agdas
sanat hareketleri arasinda yer almasindan kaynakli olarak, bu baslik altinda ¢agdas

sanat’a yonelik arastirmacilarin ifadelerine yer verilmistir.

2. Cagdas Sanat

Modern sanatin sonlanmasinin etkisi ile ¢agdas sanat kiiltiirel fenomen olarak
goriilmiistiir. Sanat tarihgisi Terry Smith’in ifadesiyle; 1989’larda cagdas sanat
diinyanin farkli yerlerinde goriilmeye baslanmistir. Bu siirecin olusmasinda kiiltiirel
degerler dnemli bir noktadadir. Her kiiltiir, biinyesinde ortaya ¢ikan sanatin olusumuna
etki etmistir. Diinyanin degisik yerlerinde ortaya ¢ikan ¢cagdas sanat formlarinin farklh
yapilarda olmasinin nedeni, ¢agdas sanati besleyen kiiltiirel yapilarin toplumlara gore
degiskenlik gostermesidir. Sanatin degisimi, 1950’lerde ve 1960’larda ortaya ¢ikan
cagdas sanatin 1970’lerde tartisildigi ve 1980’11 yillardan sonra bu sanat olusumunun
kabul edilerek modern sanat ile olan farkliliklar1 ortaya konulmaya calisilmistir.
Cagdas sanatin modern sanattan ayriminin yapildigi bu siiregte Smith, ¢agdas sanati
1980’1 yillardan sonraki doneme yerlestirerek; “...dijital medya, hegemonik
kapitalizm ve gosteri kiiltiirii... ” kavramlar1 diizlemine yerlestirmeye calismistir (Akt.:

Meyer, 2013, s.15).

(Cagdas sanat1 ifade ederken ilk odaklanilan kavramlar arasinda ‘cagdasiik’
gelmektedir. Bu kavramin ifade edilmesi, cagdas sanata yonelik ortaya konulan tanim

ya da degerlendirmelerin anlasilmasinda etkili olacaktir.

Cagdaslik kavrami, sadece giincel olmakla sinirli degildir. Bu kavram derin bir
anlam igermektedir. Oxford Ingilizce Sozliik’te ‘cagdas’ kavramina yonelik farkl:
degerlendirmelerin yapildig1r goriilmektedir. Cagdaslik kavraminin sadece zamanla

ilgili degil, ayn1 zamanda farkli zaman tecriibelerini paylasma ve anin derinligini



kavrama konularmi ele almaktadir. Cagdaslhigi anlamak i¢in “fark” kavraminin
Onemine vurgu yapiliyor. “’Farklilik’ ii¢ gii¢lii anlamda anlasiimaktadir: kendi icinde
farkliik, baskalarina yaklasma farki ve kendi ig¢indeki farklilik” olmak iizere ti¢ giiglii
anlam tasir (Agamben, 2008, Akt.: Dumbadze ve Hudson, 2013, s.17). Cagdaslik
kavrami, cagdas diinyay1 etkileyen temel faktorleri igerir. Toplumlarin kiiltiirel
yapilarinin sekillenmesinde etkili olan durumlar ve toplumlarin karsilastiklar1 evrensel
faktorler ¢agdas sanatin dinamik yapisini olusturur. Teknolojinin gelismesi ve niifus
artis1 beraberinde gerek toplumlari gerekse diinyayr degistirecek etkiye sahip
kavramlar1 ortaya c¢ikartmistir. Bu kavramlarin tek ya da biitiin olarak ‘cagdas’
yasamin tiim yonlerini agiklayacak etkiye sahip olmadig1 sylenebilir (Smith, 2019, s.
4). Cagdas sanati neyin olusturduguna yonelik degerlendirmeler zor bir siireci
gerektirir. Ronesans sanat tarihgileri Alexander Nagel ve Christopher Wood un
belirttigi gibi, “Bir sanat eserinin zamansal varligi, iiretilme anina ya da yaraticisinin

yasamina (ya da oliimiine) bagh degildir” (Meyer, 2013, s. 17).

Smith’e gore, ¢agdas sanat gelecege yonelik bir sanattir ve bunun etkisi ile
zamanla daha karisik ve tahmin edilemez duruma gelmistir. Cagdas sanat, gegmis
zamanlarda olan anilari, tarihsel hasretleri, yankilar1 ve tekrarlar1 bulunmaktadir. Bu
sanat tiirli, gecmisi hatirlatan yeniden ingaa siireglerini icererek arastirmacilarin yeni
bilgilere ulasmalara katki saglar. “Cagdas sanat aym zamanda, goriiniiste ana
zamansal konumunun ne oldugu konusunda da degisken bir kararsizlik sergiliyor:
yapildigt zaman ve onu yapan zaman. Ustelik bu ii¢ zamansallik kabaca esit, paralel
birlikler halinde bir arada var olmaz.” Cagdas sanat, gegmis veya gelecegi temsil
etmektedir. Bu zamanlar arasinda kesin bir ayrim bulunmamaktadir. Sonug olarak,
cagdas sanatin zaman kavrami degiskenlik gostererek, gelgitli bir durumdadir (Smith,
2019, s. 1). 1945°ten simdiki zamana kadar degisimlerin getirisi olarak, ¢agdas sanatin
diizensiz ve evrensel oldugunu goriiyoruz. Kisilerin kendilerini sanat¢i olarak
adlandirdiklart  bu  siirecte drettikleri eserlerin  potansiyeline bakildiginda,
karmasikliginin eserlerin algilanmasini zorlastirdigi gercegini ortaya koyar. Siireg
ilerledik¢e ¢agdas sanatin igerdigi karmasikligin arttigi goriillmektedir (Jones, 2006, s.
3).

(Cagdas sanat eserleri alisilmis sanat bigimlerinden (resim sanatindan) farkli



olduklart i¢in anlam icermeyen eserler olarak degerlendirilir. Sanat piyasasi
baglaminda distiniildiigiinde bu eserlerin satis silirecinin olmamasi ¢agdas sanat
eserlerine yonelik elestirel yaklasimlar1 ortaya c¢ikartmistir. Bu konuda sanat

¢

elestirmenleri  “...sanatin dinginligi, giizelligi ve hazzi ifade etmesi gerektigi

konusunda hemfikirdir. Sanat iletisimsel ve satilabilir olmalidir " goriisiinii savunurlar

(Dermawan ve Sidharta, Akt.: Turner, 2001, s. 219).

“Cagdas sanatin ortaya ¢ikardigi zorluklar sadece su ana ya da yakin ge¢mise
ozgti degil. Tiim sanat eserleri, onlari tireten sanat¢i ve kiiltiir acisindan bir zamanlar
cagdast1”. Cagdas sanat giincele isaret etse de eserlerin iiretildigi donemler goz
ontinde bulunduruldugunda hem sanatgilar agisindan hem de kiiltiirel yapilar agisindan
‘cagdas’ kavramiyla nitelendirilir. Bu baglamda bir eserin ‘cagdas’ olup olmadiginin
sanat tarih¢ileri ya da alaninda uzman arastirmacilar tarafindan eserin iiretildigi
donemlere odaklanilarak toplumsal, kiiltiirel ve tarihsel baglami anlayip eserin
cagdaslikla olan iliskisini degerlendirmesi ile kendi ¢agdas bakis acisindan esere ne
kadar mesafe oldugunu belirleyebilir. “Gegmise déniisiimiiz, bir yandan tarihin
ozgiilliigiine ve agirligina dikkat ederken, bir yandan da sanat eserinin “gercekte
oldugu gibi” kapsaml bir agiklamasini olusturmanmn imkansizligini kabul etmelidir.
Zaman i¢indeki kaliciligi i¢inde sanat eserlerinin maddi yagami bizi simdiki zaman ve
zamamin anlitk siirlarmin étesinde diisiinmeye zorlar” (Akt.. Meyer, 2013, s. 24).
Dolayisiyla, ‘cagdaslik’ kavramimin ‘giincel” olanla es deger tutulmasi, gelecekte
iiretilecek olan sanat eserleri nezdinde gliniimiiziin ¢agdas sanati olarak ifade edilen
eserlerin ‘cagdaslik’ kavrami cercevesinde elestirilecegi soylenebilir. Bu agidan
diistindiigiimiizde, tiretilen eserlerin donemin giincel degerleriyle olusturuldugu ifade
edilebilir. Bu noktada cagdas sanatin ayrimini yaparken ‘giincel’ kavramina nmu
odaklanilmali yoksa, oncesindeki sanat eserlerinden farkli olan ydnlerine mi
odaklanilmali? Sorusu karsimiza ¢ikar. Cagdas sanat eserleri incelendiginde eserlerin
yapilarinin yaninda i¢erdigi anlamlarin da 6ne ¢iktig1 goriiliir. Bu agidan bakilirsa, bu

eserlerin kavramsal yoniiniin irdelenmesi mantikli goriilmektedir.

“Yer yaratma, diinyayr resmetme ve baglanti kurma bugiinlerde sanat¢ilarin
en yaygin kaygilaridir”. Bu kaygilar, ¢agdas varligin temel prensipleri olarak

geemektedir. Zamanla tarz, ideoloji, moda belli bir kiiltiirel yap1 ya da yasam alanin



kapsayan ayrimlari gegersiz saymaktadir. Bunlart ¢agdas sanatin 6zii olarak
gorebiliriz. Her sanat eserindeki var olma durumunu ayirt etmek, cagdashigin
taleplerine uygun bir sanat elestirisi i¢in 6nemli bir bas kaldirnidir. “Gliniimiizii
sekillendiren daha biiyiik gii¢ler i¢inde her sanat eserinin giincelligini takip etmek

cagdas sanat tarihinin gorevidir” (Smith, 2019, s. 278).

Sanat tarihgilerinin bakis a¢ilarina bakildiginda, ¢cagin sanatina yonelik elestirel
degerlendirmelerin yapildig1 goriilmektedir. Fakat giliniimiizde sanat baglaminda
yapilan arastirmalarda ¢agdas sanatin degerlendirildigi, anlasilmaya calisildigi ve
benimsenme c¢abalarinin oldugu soylenebilir. Bu noktada ¢agdas sanat eserlerinin
degerlendirilmesi ve ¢agdas sanatgilar ile olan etkilesim, bu sanata olan ilgiyi arttirdig1
sOylenebilir (Meyer, 2013, s. 31). Stallabrass’a gore, ¢cagdas sanat, giinlilk hayatta
normal ve fonksiyonlu seylerin, bulundugu diizen ve geleneklerinden farkli bir 6zgiir
ortam olusturmaktadir. Bu ortamda, daha sessiz muhakeme ve entelektiiel oyunlarin
yani sira, eglenceli yeniliklerinin, kotii niyetli ahlak kurallarina uymamasi ve ¢ogu

inaniga karsi tepkili olmasi karmasikliga sebep olmaktadir. (Stallabrass, 2004, s. 1).

Gilinlimiiz ¢agdas sanat kavrami, olan gercekler ile benzerlik gostermektedir.
‘Cagdas’ teriminin, su anin yakinligini, ayni anda var olmay1 ve tesadiif olan 6geleri
icerdigini ifade eden Smith, “Giincel sanatta ve teorik séylemde ‘cagdas’a yapilan
vurgunun, ¢agdas cazibesi olarak simdiciligin (simdiki zamana oncelik verilmesi)
kabul edilmesi oldugunu ileri siirer” (Smith, 2019, s. 3). Rebentisch’e gore, cagdas
sanata olan inang basit¢ce ampirik kanitlarla yetinilmesi miimkiin degildir. Tam tersine,
dogas1 geregi tamamen ampirik karsiti olmasi1 gerekmektedir. Bir seyi ¢agdas sanat
olarak nitelendirmek, ozellikle iiretildigi zamanin anlasilmasina yaptig1 katki
acisindan faydasi olup olmadigir géz oniline alinmalidir. Cagdas sanat kavraminin
tamamen 6zglin bir sanat formu olarak kabul edilebilmesi i¢in tarihsel agidan bugiinii
yani simdiki zaman1 dogru bir sekilde yansitmasi gerekmektedir. Fakat bu unsurlar
dikkate alindiginda, bireyin cagdas sanati anlamak icin kendi donemine elestirisiz
yaklasmamasin1 ve ayni zamanda o donemin taleplerine asir1 derecede uymamasi

gerektigini igeren unsurlar bulunmaktadir. (Rebentisch, 2015, s. 229).

Cagdas sanatin karisiklig1 ve ¢esitliligi, sanat camiasinda sabit bir fikir olarak

kabul edilmektedir. Geleneksel sanat big¢imleri, enstalasyon, ¢evrimigi sanat ve



bilgisayar denetimli ses ile genis bir kapsami iceren ‘yeni medya’ ile farkli bir yapiya
bliriinmiistiir. Sanatgilar, farkli kisilerden ve konulardan genis diisiince kapsaminda

“«

calismalar iiretmektedirler. “...feminizm, kimlik politikalar, kitle kiiltiirii, aligveris ve
travma, vb.” konular sanatin ilgi duydugu konulardir (Stallabrass, 2004, s. 150). Bu
konular farkli yontem, teknik ve materyallerle sanatcilar eserlerinde iglemislerdir. Bu
acidan bakildiginda, c¢agdas sanat yapisi icinde farkli sanat olusumlart ile
karsilasilmaktadir. Sonug¢ olarak, 1960’lardan sonra olusan bu sanat hareketleri

“Cagdas Sanat Hareketleri” alt basliginda kisaca ifade edilmistir.

2. 1. Cagdas Sanat Hareketleri

20. ylizyilin ikinci yaris1 sanat acisindan yeni bakis acilarini gerektiren
eserlerin yapildigi donem olmustur. Giiniimiizde de bu donemde yapilan eserlere
benzer calismalar yogun sekilde iiretilmektedir. “Dijital Sanatta Mekan-Izleyici
Etkilesiminin Kavramsal Boyutlar:” baglikli bu arastirmanin 6nemli noktasi Dijital
Sanat’tir. Dijital sanatta sanatginin ve izleyicinin katilimi, teknolojinin kullanimi,
nesne ve mekanin iligkisi, vb. olgular yer alir. Bu olgular 1960’lardan sonra ortaya
¢ikan sanat olusumlarinda goriilmektedir. Bu sebeple Kavramsal Sanat, Enstalasyon,
Performans Sanati1 ve Video Sanat1 hakkinda bilgi vermek, Dijital Sanat’in anlagilmasi

icin gereklidir.

2. 1. 1. Kavramsal Sanat

Rauchfleisch kavramsal sanatin 6zelliklerini su sekilde ifade eder: 1960’lardan
sonra ortaya ¢ikan Kavramsal Sanatta, sanatin iletisimsel iglevi, gorsel sanatlarda daha
once goriilmemis bir mekansal ¢erceve igerisinde formiile edilmistir. Birgok sanatsal
konseptte, yalnizca izleyicinin iletisimi diisiinmesini tesvik etmez. Bunun yani sira
izleyicinin iletisimsel diyaloga dogrudan katilimini da tesvik eder. Kavram sanatina
psikanalitik bir yaklagim arayisindan once, kavram sanatcilarmin sanatsal
caligmalarindaki ortak Ozelliklerinin belirtilmesi Onemlidir, ¢iinkii bu g¢alismalar
arasinda farkliliklar olsa da ortak temalar bulunmaktadir. Uc¢ &zellikten

bahsedilmektedir: 1. Bu sanatc¢ilar, ger¢ek varolusu soyut sanatsal fikirden ayirmaya



odaklanarak, amagclar1 nesnelerden arinmis bir sanat iretmek igin c¢aba
gostermektedirler. 2. Amag, bir kavrami miimkiin oldugunca duygulardan tamamen
arindirarak bir formiil olusturmaktir. Sanatsal kavram, izleyiciyi net bir sekilde soyut
diistinmeye tesvik etmektedir. Sanat eseri ‘tiiketilmek’ yerine ‘izleyicinin’ etkilesimi
aktif halde olmasin1 gerektirmektedir. Bu ancak yansitict kavrayis yoluyla
algilanabilmektedir. 3. Kavramlar, soyut terimlerle, zaman, mekan, sosyal iligkiler ve
siirecsel olaylarla ilgilenerek diisiinmeyi desteklemektedir. Bu kavramlar, diisiince

‘

siirecine katkida bulunmayi1 amaglamaktadir ve ayni zamanda “...sanat kavrami
tizerinde diigiinmeye tesvik etmeyi amaglamaktadr” (Rauchfleisch, 1980, s. 63-72).
Wilson Kavramsal Sanati su ifadelerle agiklar: Kavramsal sanat, geleneksel sanat
yapitlaria tepki gdstermistir ve sanati demokratik hale getirme siirecinde, fikir
Ozglrliigii olarak izleyici unsurunu sanat eserlerinin yaratiminda aktif bir katilimei
olarak gormiistiir. Kavramsal Sanatta ‘‘fikre bakmak sanat eserine bakmakti;..." .
Geleneksel sanat anlayisinin disina ¢ikarak eserleri fiziksel sanat nesnesi olarak
gérmemistir ve ayni bunula birlikte fikri 6n planda tutan sanat eserlerine yer vermistir.
Kavramsal sanat, geleneksel izleyicilik unsurunu sorgulayarak sanat alanini
genisletmeye calismustir. “Sanat¢ilar, miize ve galeriyi atlayp sanati kamusal alanda
dagitmak icin dergiler, reklam panolart ve televizyon yayinlar: gibi kitle iletigim
araglarindan stratejiler kullandilar”. Kavramsal sanatin giiclii yapisi, Modern sanatin
cagdas sanata donilisiim noktasinda bir koprii gorevi gormiistiir. Bunun etkileri
“...performans sanati, arazi sanati, enstalasyon sanati, katilimci sanat, mekana ozel
sanat, yeni medya sanat, iliskisel sanat ve kamusal sanatta goriilebilir”. (Wilson, t.y.,
S. 7). Kavramsal sanat pratiginin en ugta olan Orneklerini dikkate almadan bir
degerlendirme yapacak olursak, sanat nesnesinin tamamen ortadan kaldirilmasi yerine,
bu sanat nesnesinin yeni bir diisiinsel karmasadan bir fikir ortaya koymasinin

I3

gerekliligidir. Kavramsal Sanat, “...asiri, ayrim gozetmeyen bir nesne karsithigi

yaklasimi benimsemek yerine, vurguyu nesneden sanat anlayisina kaydirmakla

‘

ilgili...” dir. Sonug olarak Kavramsal Sanat eserleri, “...projeye ve alicimin algisal,
yaratict veya yaratict davramigina odaklanir” (Marchan Fiz ve Isabel, 2020, s. 314-
340). Kavramsal Sanat, eser liretilirken ve yorumlanirken sanat¢iyr ve izleyiciyi
diisiinmeye iter. Bu diisiince eylemi degisik yorumlamalara ve deneyimlere etki eder.

Dijital Sanat’ta da eserleri deneyimleyen izleyiciler, eserlere yonelik diisiinme ve
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yorumlama etkinligine katilirlar. Yorumlama eylemi c¢aligmalardaki kavramsal
yapilar1 ortaya ¢ikartir. Bu sanat eserlerinde ‘fikir’ sanat¢1 ve izleyici i¢in 6nemlidir.
Eserleri anlamaya calisan izleyicilerin yaptiklar1 yorumlar, eserler ile izleyiciler

arasinda etkilesimi meydana getirir.

2. 1. 2. Enstalasyon

Enstalasyon sanatinin 6zelliklerinin farkli sanat hareketlerinde gézlemlenmesi,
bu sanatin etkili yapisin1 gosterir. Ornegin performans sanatinda da enstalasyon
(yerlestirme) sanatinin etkisine rastlanabilir. Ayni sekilde Kavramsal Sanatta, Arazi
Sanatinda, Siire¢ Sanati’nda, vb. nesneler kullanilarak olusturulmaya calisilan

eserlerde sanat¢1 enstalasyon sanatinin 6zelliklerinden faydalanir.

Enstalasyon sanatinin en belirgin 6zelliklerinden biri, karisik kompozisyonlari
bir mekana aktararak bir ¢alisma ortaya koymasidir. “Mekdn: enstalasyonun bir
bileseni gorerek ‘tuval’ olarak kavramak...”, kurulumun kendisinin bir pargasi oldugu
ve amacina uygun bir sekilde entegre edildigi sanatsal baglami ifade etmektedir. Tek
tek yerlestirilen sanat eserleri, mekandaki yerinin yani sira birbirleriyle etkilesim
icinde olan heykeli animsatan nesneler dikkat ¢eken noktadir (Scholte ve Wharton,
2011, s.173). Geleneksel sanat eserlerinden farkli olarak enstalasyon sanat eserleri
daha fazla belgeleme ve koruma iglemi gerekmektedir. geleneksel sanat eserlerinde
eserin biitiinliigiine miidahale edilmeden uzun yillar varligmi siirdiiriir. Fakat
enstalasyon caligmalar1 yerinden kaldirildiktan sonra tekrardan kurulabilmeli ve
izleyiciye sunulabilmelidir. Bu durum, enstalasyon sanatinda eserlerin yapilarinin
korunmasini gerekli kilar. Sonug olarak, “...enstalasyon sanati baglaminda metinler,
planlar, farkl sunum bigimlerine ait dijital goriintiiler, sanat¢i réportajlart ve ¢aligsma
tekniklerine iligkin kayitlardan olusan enstalasyon kilavuzlari gibi belgeleme
bigimleri...” enstalasyon sanati i¢in biiylik 6nem tasimaktadir (Saaze, 2013, s. 114).
“...bir enstalasyon depodayken gercek sanat eseri degildir. Enstalasyon, ancak
kurulma siirecinde sanat eseri olarak ortaya ¢ikiyor” (Scholte ve Wharton, 2011, s.11).
Bu ifade bize, enstalasyonun sanat eseri olma siirecinde sanat¢inin kurulumu yaparken

ortaya koydugu fikrin 6zgiin bir sonucu oldugunu animsatir.
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2. 1. 3. Performans Sanati

Performans Sanati’nda kisisel ozellikler ve kisilerin dogrudan katilimi ile
gerceklesir. Performans sanatinda, sanatgi ile izleyicinin etkilesim siireci kolaylasir.
Bu etkilesimin gerceklesmesinde kisisel beceriler ve eser ile olan etkilesimdeki

‘

katilimdan yararlanir. Performans Sanati “...dretilmis bir gercekligin yaratilmast
degil, sanat¢i ile izleyici, yazar ile okuyucu ya da 6gretmen ile ogrenci arasinda var
olan gergeklik icerisinde dogrudan etkilesimin kolaylastiriimasidir” (Washington,
2006, s. 205-207). Bu ifadelerden anlasilacagi iizere, performans sanati bedenin
eserdeki varliginin izleyicide biraktigi etkiye vurgu yapar. Performans sanati sadece
sanat¢cinin degil performansi izleyen izleyicilerin de ¢calismaya katki saglayacagi bir
durumu yaratir. Yani izleyici baz1 performanslarda eserin biitlinline katki saglar,
calismay1 deneyimler. Bu noktadan degerlendirilirse, izleyicilerin bazi
performanslarda eserle biitiinlestigi belirtilebilir. Performans sanatinda eser kalici
olmaz. Bilindigi iizere baz1 sanatgilarin yaptiklari performanslar farkli zamanlarda
tekrar gerceklestirilmistir. Her performans sanatgiya ve izleyiciye yeni ufuklar agar.

Dijital sanatta da sanatci eseri olusturur. Akabinde yaptigi diizenlemeler ya da

kurulumlar ile izleyiciler etkilesime girer.

2. 1. 4. Video Sanati

Yaklasik 1960’larin sonlarinda video kayit ekipmani sanatgilara sunulmustur.
O donemde bu ekipman biiyiik, masrafli ve giivenilir degildir. Video kayitlari kalitesiz
ve siyah-beyazdi, diizenleme siireci zor ve sonuglar televizyon i¢in uygun olmamustir.
Fakat, 1980’lerin ortalarindan sonlarina dogru, sanatcilar daha taginabilir ve gelismis
renkli video ekipmanlarmma ve dijital efektlerle diizenleme bulunan aletlere
ulagmiglardir. Bu donemde video sanati gelisme goOstererek daha yiiksek kalitede
goriintiiler elde eder hale gelmistir. Tiiketici pazarinin talepleriyle tesvik edilen
teknolojik degisim ve bilgisayar teknolojisinin yiikselmesi gorsel kiiltiirii ve televizyon
yayinlarmi etkilemistir (Andrews, 2014, s. 3). Video sanatini izleyiciler pasif bir
sekilde sadece izlemektedir. Fakat “...etkilesimli enstalasyonlar bu ortami bozdu ve

izleyicinin sahneye ¢ikmasint ve sanat eserine fiziksel olarak dahil olmasin
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gerektirdi” (Simanowski, 2011, s. 121). Birringer’a goére, videonun tarihini ve
gelecekteki potansiyel kullanimlarini kesfetme girisimlerine ragmen, onun ¢esitli
yonlerine dair diisiincelerin fazla olmasi sebebiyle nereden baslayacagina dair net bir
fikrin olmadig1 belirtilmistir.  Video sanati, tiiketicilerle ve izleyicilerle iletisim
kurmanin bir araci olarak kiiresel ekonomide daha yaygin bir duruma gelmistir.

“«

Teknoloji ilerledik¢e “...VCR’lerin, bantlarin ve el kameralarinin iiretimi ve satisi,

12

kayit ve diizenleme ekipmanlarimin stirekli yiikseltilmesi...” ve yenilenmesi gibi
faktorlerle sekillenerek erisilebilirligi de artmistir. Video sanatina olan ilgi bu ortami
kullanmanin getirdigi kiiltiirel ve sosyal uygulamalar arasinda ayrim yapmakta
zorlanilmistir (Birringer,1991, s. 54). 20. yiizyilin sonlarinda, Avrupa ve Amerika
Birlesik Devletleri’nde ilging bulunan karmasik bir sanat kavrami olarak video sanati
ortaya ¢ikti. Bu sanat alaninda, sanat¢ilarin video ve televizyonu kullanarak “...¢esitli
sanat hareketlerinden, teorik fikirlerden ve teknolojik gelismelerin yani swra politik ve

2

sosyal aktivizmden...” etkilenmesi sonucu gelismeler olmustur. Bu gelismeler
sonucunda, “...sosyal, ekonomik ve kiiltiirel degisimin...” etkisi sonucu ortaya ¢ikan
yeni sanat tlirlerinin, ¢ogunlukla radikal ve politik diislince tarzina sahip oldugu
goriilmektedir. Video sanati ile ilgilenen sanat¢ilar, “Fluxus, Performans Sanati,
Beden Sanati, Yoksul Sanat, gibi akimlardan ve fikirlerden oldukca etkilenmisti”

(Andrews, 2014, s. 2).

Video sanati, deneysel film, fotograf, resim, heykel gibi geleneksel sanat
alanlarindan esinlenerek, sanat tarihinin kaynaklarina dayanan biiyiik bir ilham
zincirinin son unsuru olarak goriilmektedir. “Giiniimiizde video sanat¢isinin oncii
calismalarimin  etkileri dolayli da olsa televizyon ve kitle iletisim araglarinda
hissedilmektedir. Hi¢bir sanat¢i, katkilarindan dolayr genis ¢apta taninma veya
finansal getiri elde etmedi”. 1970’lerdeki teknolojik gelismeler medyada dnlenemez
yeniliklere sebep olmasina ragmen video hem bireysel baskida hem de kitlesel
iletisimde yeni firsatlar sunabilen gerceklestirilebilir bir sanat formu ve iletisim
aracidir. Deneysel sanatgilar, bu alani ilk onaylayanlardan olmuslardir (Viola, 1984,
S. 37-40). Video Sanati ile baslayan teknoloji sanat etkilesiminin etkili yapisi
sonrasindaki sanat hareketlerinde de kullamlmustir. Ozellikle dijital sanatta

teknolojinin giincel potansiyelinin etkili kullanilmas1 sanatta yeni arayislari
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beraberinde getirmistir. Bu sanat hareketinde mekanin teknolojik unsurlarla yeniden
insa edilmesi ve izleyicilerin de bu siirece katilmalar1 mekan-izleyici etkilesimini
ortaya koyar. Bu tezin amacinda da belirtildigi tizere Dijital Sanatta mekéan-izleyici
etkilesiminin kavramsal boyutlarinin ortaya konulma siireci, Dijital Sanat’mm hem

teorik hem de uygulama yoniiniin agiklanmasi ile saglanabilecegi sOylenebilir.

2. 2. Dijital Sanat

(Cagdas sanat sadece sanat eserinin bi¢im ve igerigine yonelik degisimler ortaya
koymamistir. Ayni zamanda bu sanat olusumu, eserlerin iiretim siirecine yonelik koklii
degisimleri de karsimiza ¢ikartmistir. Glincel sanat pratiklerinde sanat eseri sanatgi
Ozelinde degil, farkl1 yapilar tarafindan da iiretilebilir bir noktaya gelmistir. Bu alanda

ozellikle Dijital Sanat 6n plana ¢ikmaktadir.

Sanatin teknoloji ile olan etkilesiminden baglantili olarak dijitallesme siirecini
de alanina dahil ettigi goriilmektedir. Sanatta teknolojinin gelisimiyle dogru orantili

bir ilerleyis gdzlemlenmektedir. Sanatta yasanan bu durumu Liu su ifadelerle agiklar:

“Sanatin gelisimi teknolojinin ilerlemesine eslik ediyor. 19. yiizyilin sonu
ve 20. yiizyilin basinda sanayilesmenin hizli ilerlemesi, gorsel form ve
icerikte kapsamli doniisiimleri beraberinde getirerek sanat tarihinde bir
doniim noktasi oldu. (...) 19. yiizyun ortalarinda fotografin icadi, bir
zamanlar gergekg¢iligi  nedeniyle deger verilen akademik resmin
cekiciliginin yerini yavas yavas aldi ve Izlenimciligi dogurdu. (...)
Kitlesel sanayi iiretimi, giinliik yasamin yam swra toplumsal
orgiitlenmenin bicimini de degistirdi. 1960 yillarda televizyonun
ortaya ¢ikist medya iletisimini degistirmis ve yeni bir medya diizeninin

dogmasina neden olmugtur” (Liu, 2019, s. 2).

Dixon’a gore, 1910’Iu yillarda Fiitiirizm’deki gelismelere, 1960’11 yillarda
karma medya performansina ve 1990’11 yillarda performans: bilgisayarlarla
iligkilendiren arastirmalar dikkat c¢ekici hale gelmistir. Baslangic1 ve sonu Oncelikle

modern teknolojilerin ilerlemesiyle tanimlanmistir. Fiitiirizm daha once kendi
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zamaninin teknolojik yeniliklerinin sonuglart ve etkisiyle etkilesim durumunda
degerlendirildi. Dijital sanatlarin 1960’l1 yillardan bu yana gelismesine ragmen,
1990’11 yillarda sanatgilarin bilgisayar teknolojilerine erisimlerinde artis goriilmiistiir.
Sanatcilarin bilgisayar teknolojilerine olan bu ilgileri dijital performans etkinliklerinin
popiilerlesmesini sagladi. “Bu ozellikle, daha uygun maliyetli donanim ve “kullanici
dostu” yazilimin piyasaya siiriilmesinin ardindan popiiler olarak “dijital devrim”
olarak adlandirilan seyle baglantiliydi. Dijital kameralar, ev bilgisayart ve World
Wide Web’in kurulmast” ile yakindan iliskilendirilmistir (Dixon, 2007, s. 87). ‘Dijital
sanat’ kavrami, cesitli sanatsal ifadeleri tanimlamak icin kullanilan genel bir estetik
terim haline gelmistir. “Sanatcilar, dijital teknolojileri, hizli prototipleme yoluyla
olusturulan bir heykel, baski veya dijital fotograf ve video gibi bir sanat nesnesi
varatmak i¢in bir ara¢ olarak kullandilar.” Sanat eserleri farkli durumlarda dijital
ozellikleriyle ortaya koyulmustur. Ancak diger eserin dijital ya da analog teknolojinin
belirli alanlarda kullanimini tespit etmek olduk¢a zordur. “Dijital teknolojinin ayni
zamanda miizik kompozisyonu ve ses iizerinde de derin bir etkisi olmustur; bu etkiler,
mevcut teknolojinin miimkiin kildigi anminda remiksleme, ornekleme ve yeniden

yapilandirma yoluyla yeni deneysel diizeylere ulasmigtir” (Paul, 2002, s. 472).

Dijital sanatin ‘avangard’ olup olmadigina dair daima soru isaretleri vardir.
Dijital medya baglaminda bu diisiince, Clement Greenberg’in bi¢imci anlayigina ayni
zamanda Peter Biirger’in politik avangard diislincesine dayanarak ortaya ¢ikmuistir.
“Bicimcilik perspektifinden dijital sanatin kendi malzemesi ve medyaya yonelik
kaygisina isaret etmek kolaydir” ve medya Ozellikleri hakkindaki endiseler belirgin
bir sekilde goriilmektedir (Simanowski, 2011, s. 219-220). Dijital Sanat’in teorik
yoniine vurgu yapan arastirmacilardan ziyade bu sanati icra eden sanatcilarin
uygulamalari sayesinde giincelligini korumaktadir (Bentkowska-Kafel, vd., 2004, s.
1).

Popper Dijital Sanat’in igerdigi bilesenlerin (teknolojik unsurlarin ve
izleyicilerin) etkilesim durumlarma dair su degerlendirmeleri yapar: 1960’1
yillarindan itibaren Dijital Sanat, gorsel alaninda duyusal ve entelektiiel yonleriyle
sanata farkli degerler katarak yenilikler getirmistir. Dijital Sanat’in kendine 6zgi

yapis1 bu alanda eser iireten sanat¢ilarin bakis acilarina ve yaratict siireglerine katki
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saglamistir. Bu sanat hareketinde kullanilan teknolojik unsurlar arasinda yer alan 151k
projeksiyonlarinin bir ekran lizerine yansitilmasi, gorsel alanda yeni bir silirecin
olusmasinda etkili olmustur. “Ancak isitsel ve dokunma gibi diger duyular da
bilgisayar sanatinda optik, kinetik ve katilimci sanatin devami olarak gelistirildi ve
1990’larin basindan itibaren sanal sanatta yeni bir ivme kazandi”. Dijital Sanat,
Kavramsal Sanatla birleserek, bilgisayarin tamamen etkilesimli bir ara¢ olarak degil,
soyut bilgi saglayicisi ve sibernetik alanda sanal gergeklikler iiretme yetenegiyle tam
etkilesim alaninda bilgisayarin biiylik potansiyelini agiga ¢ikarmistir. Jaron Lanier gibi

I3

sanat¢ilar ve miihendisler, gorsel duyudan daha fazlasini igceren “...géz telefonlari,

veri eldivenleri ve gorsel duyudan fazlasim iceren veri kiyafetleri gibi cihazlarla

’

deneyler...” yaparak bu alandaki gelismelere katkida bulundular. Fakat 151k bu
calismalarda ¢ok Oonemli bir rol oynamaktadir. Bu 6zellik Dijital Sanati insanlarin
erisebilecegi en soyut hesaplamalarin insan duyulari igin erisilebilir hale getirilmesine
yardimci olmustur (Popper, 2007, s.22). Popper’in da ifade ettigi gibi Dijital Sanat,
izleyicinin alisilmis sanat eserleri karsisindaki tutumunu farkli bir asamaya tasir.
Sanatcinin eseri yaparken kullandig1 gostergeler, izleyicilerin duyularini harekete
gecirir. Ornegin, bilgisayar ve benzeri teknolojik iiriinlerin yardimiyla olusturulan
gorsel ya da isitsel gostergeler, izleyicinin algisina hitap ederek izleyicinin eser ile olan
etkilesimini baslatir. Izleyicilerin bu eserleri deneyimlerken ortaya koyduklari
hareketli yapilar, eserdeki renk, bigim ve form gibi degerlerin degisimini saglar. Bu
degisim izleyicilerin eser ile iliskisini ortaya koyar. Mekana 6zel tasarlanan dijital

kurulumlarin kavramsal yapilarinin anlasilmasi gerekmektedir. Arastirmanin bu

boliimiinde Dijital Sanati olusturan teknolojik olgulara deginilmelidir.

Dijital Sanat’in tanimi yalnizca dijital teknoloji kullanimini, ayn1 anda estetik
bir sebeple dijital teknolojiye ihtiyacinin oldugu belirtilmistir. Ayrica, bu tanimin
genis perspektifte olmasi dolayisiyla neredeyse her dijital igerigin dijital sanat olarak
kabul edilmesi, tanimin sinirlayici giiciinii zayiflatabilecegi belirtilmektedir. “Dijital
sanatin tanimimin vazgegilmez yonii, dijital teknolojinin yalnizca dagitim icin degil
aynt zamanda estetik bir nedenden dolayr da gerekli olmasidir:..."”" (Simanowski,
2011, s. 231-232). Crowther’a gore, “Dijital sanat, bilginin edinimi, depolanmast,

islenmesi ve sunumu icin matematiksel algoritmalar kullanan elektronik tabanl
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teknolojiye odaklanir”. Bilgiler sadece metin ya da rakamlarla degil, gorsel olarak da

¢

iretimi gergeklesmektedir. Bu bilgiler, “...materyallerden (matematiksel formiillere
dayali veya bedensel aletler ve ozel ekipmanlarla boyanmis) olusabilir”. Ozel
donanim kullanilarak iiretilen materyallerden ya da taranmis kaynaklardan elde
edilebilir. Dijital imgelerde, orijinal programi calistirmak ic¢in kullanilan cihaz,
zamandan veya konumdan bagimsiz olarak dijital goriintiilerde potansiyel olarak her
yerde ve her daim oOnemli degisiklikler yapabilmektedir. “...Dijital goriintiiniin
vazilim programi dogasi geregi daha fazla iyilestirme ve gelistirmeye izin verir”.
Dijital gorsellerde, izleyicilerin sadece etkisiz olarak degil, eserin olusturulmasinda
etkin olarak yaratimlarina katilmalar1 gerekli bir unsurdur. Yeni donanim gelismeleri

I3

bu tarz bir programi eskimis bir hale getirse de “... en azindan kavramsal olarak, film

ve videonun olmadig sekilde kullanici diizeyinde kalici doniisiime her zaman agiktir”

(Crowther, 2008, s. 162-166).

%3

Paul’a gore, Dijital Sanat, “...etkilesimli bir enstalasyondan, ag bilesenleri

iceren bir enstalasyona, yazilima veya tamamen internet tabanli sanata kadar...”
cesitli bigimlerde kendini yansitabilir. Dijital mekan, cogunlukla farkli versiyonlarda

¢

kullanilan dikkat ¢eken Ozellikleri ile var olmustur. Calismalar, “...etkilesimlidir ve
sanat eserinde gezinme, birlestirme veya katkida bulunma bicimlerinin, onu
deneyimlemenin zihinsel olayinin otesine ge¢mesine olanak tanir”. Cesitli bir araya
getirme ya da caligmaya katkida bulunma ydntemleri, sanat eserini deneyimleme
siirecini zihinsel bir olayin 6tesine tagimak i¢in olanak saglamaktadir. “Cogunlukia
dinamiktir, degisen veri akisina ve ger¢ek zamanli veri aktarimina yanit verir” Ve
gercek zamanl veri iletimine hizli bir sekilde yanit vermektedir. Sanatta genellikle
katilime1 ve ¢ok kullanicili girdilere dayanmaktadir (Paul, 2002, s. 472). Dijital Sanatta
mekan eser ile bir bitlinliik ortaya koyar. Bu ac¢idan bakilirsa, mekanin sanat

eserlerindeki durumu enstalasyon caligsmalariyla sanat nesnesi olarak goriilmiistiir. Bu

acidan diisiiniiliirse, dijital sanatin da enstalasyon 6zellikleri igerir.

1960’lardan sonra, sergi mekanlarinin sanat eserleri iizerindeki etkisi tizerine,
sanat¢ilarin ve yorumcularinda dikkat ¢ekmesini saglamistir. ‘NoOtr’ sergi alan
unsurunun belli bir zaman araliginda kaybolduguna dikkat ¢ekilir. Sergi mekanlarinin

tarihi, enstalasyon sanatinin zamani ile yakindan baglantili oldugu belirtilmistir ve
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islevsel olmayan ‘alternatif’ alan veya temiz beyaz bir galeri gibi mekanlarin fiziksel

Ozellikleri, enstalasyon sanati i¢in biiyiik 6nem tagimaktadir (Reiss, 1999, s. Xix)

Enstalasyon sanati, izleyiciyle etkilesime gegen acik ya da ortiik bir sekilde,
kontrol edilebilen pasif tepki ortamlar1 olusturarak agik uglu bir katilimci1 deneyimini
zorlamaktadir ve bu durumu izleyicinin sanat eserine aktif katilimiyla saglanmaktadir.
“Izleyici katitlimimin bir teslimiyet bicimi olarak ortaya cikisi, son donemde genel
olarak yerlestirme baglaminda ele alinmaya baslanirken, ekran tabanli teknolojilerle
yvapulan ¢alismalar daha az incelenmeye baslandi” (Mondloch, 2010, s.26). Scholte
ve Wharton’a gore, sanat alanindaki kiiltiirel ve toplumsal degisimler, teknolojinin
ilerlemesi, yasantinin her alaninda olan bu hizli degisim sanati, diistinmenin ¢ok daha
Otesine tasimistir ve yeni deneyimlerle gelisimine sebep olmustur. Bu duruma karsi,
geleneksel sanatta kalict bulunan Ronesans modelinden saparak, parcalanmis ve
merkezi olmayan sanat formlar1 gelismistir. “Sanat ve izleyici arasindaki iliski yeniden
degerlendirildi”. Geleneksel sanat olusumlarinin ilk Onceligi geleneksel sanat
formlarina gore izleyicilerin hayran kalacagi gorsel ¢alismalarin tiretilmesidir. Estetik
deneyimler meydana getirmek icin kendi ic¢inde gilizel olan nesneleri iiretirler.
Kavramsalcilik ve bununla iligkili olan performans sanati, interaktif sanat ve
enstalasyonlar gibi sanatsal alanlar ortaya ¢ikmistir ve giizellik anlayis1 bozulmaya
baslamistir. Sanat eserinin deformasyona ugramasi ve eserin soyutlanmasi sonucu,
sanatsal disiplinlerin arasindaki sinirlarin belirsizlesmesine yol agmistir. Enstalasyon
sanatinin 0zgilin sanatgilari, izleyiciyi dahil ederek sanat eserine katilimini tesvik
etmeyi temel bir ilke olarak benimsemislerdir ve bu fikir Dadaistlerden baslayarak
sanat diinyasinda ortaya ¢ikmistir. Enstalasyon sanatini, geleneksel sanat ve modern
sanatin diger akimlarindan ayiran en belirgin 6zelligi, mekanda olma hissi ve onu
duyusal yollarla deneyimleme firsat: sunmasidir. izleyici bir sanat eserini sadece bir
degerlendirme araci olarak degil, eserin bir pargasi olarak baglilik hissetmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Sanatcilar “izleyicinin oznel deneyimi ve algis,
sanatgilarin kullandigi en onemli faktorlerden biri...” olarak kabul etmistir (Scholte
ve Wharton, 2011, s. 24). Dijital Sanatta mekan 6nemlidir. Mekanin yapis1 ve eser ile

olan biitliinligli, modern ve Oncesinde yapilan eserlerin durumundan farklh
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degerlendirilmelidir. Ozellikle cagdas sanatta mekanin kullanimi eser ile i¢ igedir.

Yani eser ile biitiinlesir. izleyici de bu biitiinliigiin i¢erisine katilarak, eseri deneyimler.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

3. 1. Dijital Sanatta Mekan-izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlari

Dijital sanat, gilincel sanat uygulamalar1 arasinda énemli bir yer tutmaktadir.
Bu sanatin giincel durumu ¢agdas sanatin yapisi ile baglantilidir. Bilindigi lizere Dijital
Sanat’ta mekan cok oOnemlidir. Mekanin bi¢imine Ozgili tasarimlarin ya da
enstalasyonlarin (yerlestirmelerin) yapildigi eserlerde mekan eserin ayrilmaz bir
parcasi olarak degerlendirilir. Dijital Sanat’ta da durum bu sekildedir. Ek olarak
teknolojinin (bilgisayar teknolojisi, ses, 1s1k, efektler, kodlamalar, yazilimlar, yapay
zeka, vb.) sagladig1 olanaklar1 da kullanarak kendine 6zgii bir yap1 olusturan dijital
sanat, glinimiizde de yeni etkileri icerigine katarak biiylimektedir. Ayn1 zamanda
dijital sanata yonelik hem aragtirmacilarin teorik ¢alismalart hem de sanatcilarin
uygulamaya doniik caligmalart dijital sanati giiniimiizde popiiler bir konuma
getirdigini sdyleyebiliriz.

“Dijital Sanatta Mekdn-Izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlar:” bashkli
bu arastirmada, dijital sanatin giin gectikce sanat literatiiriinde etkisini arttirmasi, miize
ve galerilerin bu sanat olusumuna bakis acilarindaki olumlu durumun olusmasina etki
etmistir. Ozellikle Dijital Sanat’in mekani saran yapisi, eseri deneyimlemek igin
mekana gelen izleyicileri etkilemektedir. Eser ile etkilesime giren izleyicilerin sanatin
teorisi ile ilgili bilgilere sahip olmalarindan ziyade, anlik yasadiklar1 deneyimlerin
biraktigi duygusal etkilere odaklanilmistir. Bu arastirmada incelenen eserlere
baktigimizda (eserlerin videolar1 izlendiginde) her yas grubundan izleyicinin eser ile

etkilesimi gézlemlenmistir.

Dijital Sanatta dikkat ¢ekici 6zelliklerden bir tanesi de sadece sanatginin degil
ayn1 zamanda sanat¢t gruplarmin, sirketlerin ve stiidyolarn etkinligiyle
olusturulmasidir. Dijital Sanat’in farkli disiplinlerle olan baglantisi, genis bakis
acistyla caligmalari olusturmayi gerektirir. Mekanin kullanimi, teknolojinin kullanimi
(bilgisayar teknolojisi, ses, 151k, efektler, kodlamalar, yazilimlar, yapay zeka, vb.)

sanat, mimarlik, matematik, programcilik, vb. birbirleriyle iliskili olan disiplinlerde
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uzman bireylere ihtiya¢ duyar. Dolayisiyla dijital sanatta bireyin ¢abasiyla olusturulan
eserlerin var oldugu sdylenebilir. Ornek olarak bu ¢alismada; TeamLab, Superbien ve
Festival House Inc. benzeri stiidyo ya da sirketlerin grup ¢alismasi sonucu dijital sanat
eserleri iiretmislerdir. Bu arastirmada asagida belirtilen 7 (yedi) eser mekan-izleyici
etkilesimi baglaminda incelenmistir. Bu etkilesim sonucu ortaya ¢ikan kavramsal

yapilara deginilmistir.

1. TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and
People-Infinity, 2016

2. TeamLab, Animals of Flowers, Symbiotic Lives, 2017

3. TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017

4. Superbien, Oceans, 2020

5. Superbien, XR (Extended Reality) Studio, 2020

6. Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, 2021

7. Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022

3.1.1. TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of
Koi and People-Infinity, 2016

‘Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-
Infinity’ eserinin ireticisi olan TeamLab, diinyaca tinlii ana merkezi Japonya’da
bulunan bir sanat merkezidir. Sanat merkezinin, “isbirlik¢i uygulamalar: sanatin,
bilimin, teknolojinin ve dogal diinyanin birlegsiminde gezinmeyi amagliyor. Sanat¢ilar,
programcilar, miihendisler, CG animatorleri, matematik¢iler ve mimarlardan olusan
disiplinlerarast uzman grubu, sanat araciligiyla, benlik ile diinya arasindaki iliskiyi
ve yeni algi bicimlerini kesfetmeyi amag...” edinen bir yapisi vardir (TeamLab)!.
Dijital Sanat farkli disiplinlerin birbirleriyle olan etkilesimlerinden dogar. Bu
etkilesim sonucu kendilerine 6zgii potansiyellerini farkli disiplinlerin potansiyelleriyle
birlestirerek sanata farkli bir bakis agis1 kazandirir. Sanatin bireysellikten cogulculuga

yoneldigi giiniimiizde, Dijital Sanat etki alanini arttirdigini belirtebiliriz.

TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People: Infinity, 2016
Kaynak: https://www.teamlab.art/ (Erisim tarihi: 25.03.2024).
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Van Schneider’a gore, dijital teknolojinin bize getirmis oldugu sanat olusumu,
sanat eserlerinin belli siirlarinin gelismesine olanak saglamistir. Calismalarin fiziksel
medyadan bagimsiz olarak, “dijital teknoloji kullanilarak yaratilan sanat kolayca
genisleyebildiginden, bize mekan icinde daha fazla ozerklik sagliyor”. Bu da
sanatcilara daha fazla 6zgiin diistinme alan1 ve izleyicilere sanat eserlerini dogrudan
bir deneyim imkani1 sunmaktadir. “TeamLab 'in yarattig: etkilesimli sanat eserlerinde,
izleyicilerin hareketleri ve hatta varliklar: sanat eserini doniistiirdiigii icin, eser ile
izleyiciler arasindaki sinirlar belirsizlesiyor. Izleyiciler isin bir parcasi oluyor. Bu, bir
sanat eseri ile bir birey arasindaki iliskiyi, bir sanat eseri ile bir grup birey arasindaki
iliskiye doniistiiriir. Bes dakika once orada olan bir izleyici ya da yammnizdaki kisinin
su anda nasil davrandigi bir anda onem kazanmaya basliyor. Geleneksel bir tablonun
ontinde duran izleyicinin aksine, etkilegsimli bir sanat eserine dalmig izleyici, diger
insanlarin varligimin daha fazla farkina varir”. Geleneksel olan tuval resimlerinin
aksine, somut olmayan dijital teknoloji, sanati geleneksel modelden kurtararak
giizelligin genislemesine imkan tanimistir. Bu teknoloji sayesinde, tiim insanlar
arasinda baglanti kurabilen bir sanal alan yaratmayi amag¢ edinmislerdir (Van
Schneider, 2020)2. Van Schneider’in ifadelerine ek olarak su degerlendirmeler
yapilabilir: Dijital Sanat mekan olgusunu farkli bir boyuta tasir. Sanatin 6nceki yapisi
geregi sanat eserlerinin mekan ile olan baglantisi Dijital Sanat ile degismistir. Dijital
Sanatta mekan sadece sanat ¢aligmalarinin sergilendigi (izleyici ile bulustugu) alanlar
kapsamaz. Ayni zamanda Dijital Sanatta mekan ile etkilesime giren eserlere farkli
degerler yiiklenmistir. Bu ifadeyi giiclendirmek i¢in Teamlab’in olusturdugu
‘Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-Infinity’ (Koi
ve Insanlarin Sonsuzluk Dansinin Olusturdugu Su Yiizeyi Uzerine Cizim) adli eseri
tizerinden degerlendirmeler yapilabilir. Bu ¢alisma, miizenin icerisinde belli sinirlari
olan bir mekana yerlestirilmistir. Bu mekanin girisi uzun dar bir koridorda su ile kapl
bos bir zeminle izleyicileri karsilamaktadir. Izleyici ya da izleyiciler eseri
deneyimlerken enstalasyon kurulumunun igerisinde olusturulan koridor benzeri bir
alanda ilerleyerek eserle biitiinlesir. Belli bir planda tasarlanan ¢alisma,

izleyicinin/izleyicilerin dahil olmasi ile eserin bigiminde degisimlerin meydana geldigi

2\/an Schneider. (2020), Sensory Surreal Worlds: TeamLab, Kaynak:
https://vanschneider.com/blog/sensory-surreal-worlds-teamlab/ (Erigim tarihi: 25.03.2024).
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goriilmektedir. Bu degisimleri izleyicilerin mekan igerisindeki kurulum ile temas
kurmalarindan kaynaklandigi sodylenebilir. Bu noktada dijital sanat, mekan ile

izleyiciyi bir araya getirir.

Gorsel 1: TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-Infinity,
2016, (Spring), Sound: Hideaki Takahashi, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-19 (Erisim Tarihi: 27.03.2024)

Bu dijital kurulum (gorsel: 1, 2, 3, 4 ve 5) siirekli biiyiimekte olan, izleyicilere
suyun yiizeyine yansitilan koi baliklariyla suda yiiriime ve canli olan hareketlere cevap
veren diinyada etkilesimli ve hayranlik uyandiran bir slire¢ sunmaktadir. “Ziyaretciler
¢iplak ayakla miizeye giriyor ve biiyiileyici alanda diger ziyaretcilerle...” etkilesime
geemektedir. Bu eser, ger¢ek zamanli olarak iglenen bir bilgisayar programi tarafindan
inga edilmistir. Bu da biitlin izleyicilerin deneyiminin tamamen essiz olmasini saglar.
Bu gorsel siirecin tekrarlanamiyor ve kopyalanamiyor olmasi eseri farkli bir boyuta
tasir (Highbrow Magazine, 2020)3. izleyicilerin mekana dahil olmasi eser ile etkilesim
siirecini baslatir. izleyiciye duyu organlariyla algilama imkam taniyan bu eser,

katilimcilarin eseri derin hissiyatlar ile deneyimlemesine katki saglar. Zemini suyla

3Highbrow Magazine. (2020). Immerse Yourself in Interactive Art at TeamLabPlanets Tokyo, Kaynak:
https://www.highbrowmagazine.com/10465-immerse-yourself-interactive-art-teamlabplanets-tokyo
(Erisim Tarihi: 25.03.2024).
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kapli bu etkilesimli eseri ¢iplak ayakla deneyimlemek, fiziksel oldugu kadar duygusal
anlamda da essiz bir siire¢ sunmaktadir. Bu eser, izleyicinin suyun hafif bulanikligini
hem go6zlemleyerek hem de suyun ilik yapisini teninde hissederek gergeklikle
yiizlesmesini saglamistir. izleyicinin eserin yapisina dogrudan dahil olmasi ile eserin
bir pargast olmustur. Mekanin farkli bolgelerinde degisen suyun yiikseltisi, izleyiciye

suyun ahengini daha ¢ok hissettirerek eserde hareketliligi (dinamizmi) saglar.

Bu dijital sanat eserinde, izleyiciler suya girmektedir ve koi baliklar
sonsuzluga uzanan su yiizeyinde yiizer vaziyettedir. Suda yiirliyen insanlar tarafindan
ve etrafindaki koi baliklarinin mevcut durumu, koi’lerin hareket durumunu
etkilemektedir. Bu ¢alismada koi baliklar1 su i¢erinde dolasan kisilere ¢arparak temas
ettiginde baliklar ¢igege doniiserek dagilir. Bunun sonucunda bir yil i¢inde biitiin
mevsimlerle beraber ¢igeklerin de farklilik gosterecegi belirtilmistir. Mekan icerisinde
bulunan “Koi baligimin yériingesi insanlarin varligina gore belirlenir ve bu
yoriingeler su yiizeyinde izler bwrakir” (TeamLab)*. Teamlab iletisim direktdrii
Takashi Kudo miizede yer alan eserler ile izleyicilerin etkilesimine yonelik su
degerlendirmeleri yapar: Ziyaretgilerin/izleyicilerin  sanat eserleriyle olan
etkilesimlerinde herhangi bir engelin olmadigi, aksine izleyicilerin eser ile olan
etkilesimlerinde sinirsiz bir hareket alanina sahiptirler. izleyicilere sunulan bu sinirsiz
hareket alani, izleyici eser etkilesimini harekete geg¢irir. Eserin izleyicilere sagladigi
bu sinirsizlik eser ile olan etkilesimin boyutunu arttirir. Izleyicilerin bu siiregteki
deneyimleri, eserin potansiyeline yonelik simirlart zorlayan anlik davraniglart ve
rastlantisal siirecleri ortaya cikartir. Bu siirecler izleyicilere essiz bir deneyim sunarak
eserin bir parcasi olma hissini ortaya ¢ikartir (Chiu, 2018)°. izleyici ve sanat eseri
arasindaki sinirlarin ortadan kaldirilmasiyla, izleyici eserin mevcut durumunu
degistirerek hareketsiz olan eseri aktiflestirir. Izleyici Koi baliklarini ve suyun hareket
etmesini saglayarak eseri yeni bir asamaya tasir. Bu etkilesimli eser izleyiciyi igine

ceken bir siire¢ ortaya koymaktadir.

4 TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People: Infinity, 2016,
Kaynak: https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/ (Erisim Tarihi: 26.03.2024).

SEmma Chiu. (2018). The Future Museum, VML, https://www.vml.com/insight/the-future-museum
(Erisim Tarihi: 25. 03. 2024).
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https://www.vml.com/insight/the-future-museum
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Gorsel 2: TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-Infinity
2016, (Summer), Sound: Hideaki Takahashi, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-14 (Erisim Tarihi: 27.03.2024)

Genis bir mekanin i¢inde bulunan bu eser su ylizeyinde dijital sanatla
olusturulan koi baliklar1 dans halinde hareket etmektedir. Baliklarin hareketleri
etkilesime gectigi izleyicinin temasi ile doniiserek mevsim ¢igeklerine doniismektedir.
[zleyicinin hareket durumu ve temasinin artmastyla baliklarin hareketligi artarak derin
bir girdap seklini almaktadir. Esere izleyicinin dahil olmasi ile eserin boyutu
degismistir. Izleyicinin varlig1 esere hareketlenmeler ve esere ayni zamanda yeni

anlamlar katmaktadir. Izleyicinin etkisiyle, her degisim ve hareketle kendini yenileyen


https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-14
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bir tasarim olusmaktadir. Sonug itibari ile mekan ve izleyicinin etkilesiminin bir siirece

tabi oldugunu gérmekteyiz.

“LED 151tk ormanmindan ¢iktiktan sonra, alttaki suyla ayni renkte olan kisa
bir rampadan asagi iniyorsunuz. Diistik 1s1kta, rampanmin kurudan islak
hale gectigi zamani gormek zor. Opak su sicak, biraz yagsiz siite
benziyor. Aynali duvarlar bir kez daha mekadn izlenimlerinizle oynuyor
(...) ILlediginizde, yansitilan koi’'ler isik déngiisii izleri birakmaya
baslar. Bu statik bir program degildir. Koi’ler diger koi’lere ve size gére

“su icinde” hareket eder...” (Morrison, 2019)°.

Eserin mekandaki kurulumunda aynalar ve kullanilan renkler sayesinde
izleyicilere sonsuz hissi uyandiran derin bir perspektif alani1 olusturmustur. Derin
suyun i¢inde hareket eden baliklarin yakindan goriiniimlerinin biiylik ve uzaktaki
baliklarin daha uzaklara dogru kiigiilen goriintiisii ile izleyiciye mekan icerisinde giiclii
perspektif etkisi hissettirilmistir. Baliklarin mekan igerisindeki suyun yiizeyindeki
yatay hareketliligini izleyicilerin dikey ve zaman zaman eserle etkilesime girdiklerinde
egilmeleri eserin biitiiniinde dengeyi sagladig1 belirtilebilir. Ayrica baliklarin farklh
renklerde olusu, izleyicilerin sudaki hareketlerinden dolay1 baliklarin ani hareketleri
esere dogallik kazandirir. izleyicilerin eserle olan etkilesimleri sonucu olusan mevsim
degisiklikleri kullanilan renklerle verilmeye ¢alisilmistir. Baliklarin etkilesim sonucu

cicek formlarina doniismesi eserde hareketliligi saglar.

& Geoffrey Morrison. (2019). Infinite koi, Inside teamLab Planets, Tokyo's immersive digital art
museum, CNET, Kaynak: https://www.cnet.com/pictures/teamlab-tokyo/15/ (Erisim tarihi:
26.03.2024).


https://en.wikipedia.org/wiki/Tron_(franchise)#Light_cycles
https://www.cnet.com/pictures/teamlab-tokyo/15/
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Gorsel 3: TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-Infinity
2016, (Autumn), Sound: Hideaki Takahashi, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-31 (Erisim Tarihi: 27.03.2024)

Eseri ziyaret eden izleyiciler, dizlerine kadar su dolu uzun koridordan
yiirliyerek eseri deneyimlemeye baslar. Su seviyesi giris kisimda daha az ayak bilekleri
hizasindadir ve bulanik bir goriintii mevcuttur. Mekanin i¢ine ilerledik¢e renkli koi
baliklar su igerinde hareket etmektedir. Genis bir mekan goriintiisii olan bu ¢alisma
da izleyici elleri ve ayaklari ile etkilesimde bulundugunda, koi baliklarinin mevsimsel
ciceklere doniistiigii goriilmektedir. izleyicinin su yiizeyini her adimlayis1, eserin
yilizeyinde etkileyici degisimlerin olustugu goriilmektedir. Bu ¢alismada mekanin
duvarlariin derin siyah goriintiisii sonsuz bir ortam yaratmistir. Rengarenk sayisiz koi
balig1 goriintiisiiyle essiz bir heyecan ve merak duygusunu izleyiciye uyandirir. Bu
baliklarin renkleri goz alici parlak ve fosforlu bir goriintiiye sahiptir. Koi baliklarinin
pek cok cesit rengi bulunmaktadir. Koi’lerin mavi, kirmizi, yesil, sar1 ve turuncu gibi
renkleri ortamdaki kasvetli havay1 dagitarak izleyicilere gorsel olarak zengin bir

deneyim sundugu soylenebilir.


https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-31
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Gorsel 4: TeamLab, Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People — Infinity
2016, (Winter), Sound: Hideaki Takahashi, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-39 (Erisim Tarihi: 27.03.2024)

Izleyicinin mekan igerisinde yiiriirken olusan su sesleri ve suya elleri ile
dokunuldugunda bu etkilesim sonucu ¢ikan sesler esere farkli bir etki katmistir.
Eserdeki baliklarin hizlanmasi ile miizik sesinin hizlanarak ses seviyesinin yiikselmesi
izleyicilerin de su yiizeyinde hareketlenmelerini saglamigtir. Bu ses ve goriintiilerin
birlesimi izleyiciye farkli bir deneyim yasatarak algilarinda iz birakan ve

diistinmelerini saglayacak bir alan sunar.

Eserin gorselleri lizerinden degerlendirmelerin yapilmasi, eserin biitlintindeki
yapiy1 anlamamizi engelleyebilir. Bu nedenle eserin video goriintiileri iizerinde de
mekan-izleyici etkilesimine deginilmesi gerekmektedir. Eserin goriintiilerinin
kaliciligini saglamaya yonelik olusturulan kisa siireli videolarda, fonda ¢alan miizik
esliginde mekanin igerisindeki suyun {izerinde yiirliyerek mekan1 gezen izleyicilerin
dogal sesleri, suyun ¢ikarttig1 sesler, mekanin duvarlarinin koyu zemindeki suyun
ylizeyine yansitilan rengarenk balik goriintiilerinin hareketli oluglar1 izleyicinin tiim
dikkatini suyun yiizeyine ¢eker. Suyun gercek olmasi yiizeydeki baliklarin yapayligim
ortadan kaldirarak gercek hayattaki bir am1 yasadiklar izlenimini eserle etkilesime

giren bireylere yasatir. Bu dijital eser izleyicilerde dnemli etkiler birakmistir. Eser,


https://www.teamlab.art/w/koi_and_people/#modal-39
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insan-doga iligkisi ve bireylerin dogay1 koruyabilecek yeteneklere sahip olduklar

diisiincesini kavramsal boyutta izleyiciye hissettirdigi soylenebilir.

3.1.2. TeamLab, Animals of Flowers, Symbiotic Lives, 2017

TeamLab’in uygulamaya dayali sanati, koyu, karanlik ve biyiileyici
mekanlarda, ziyaretcilere sanat eserlerini birlikte yaratma ve birbirleriyle etkilesim
kurma firsati sunmaktadir. Dolayisiyla TeamLab, sanat1 eglence olarak géormektedir
ve bir sanat deneyiminin nasil korunabilecegi tizerinde fikirler iireterek Dijital Sanat
deneyimi iizerine incelemeler yapmaktadir (Ijiri, 2018)". ‘Animals of Flowers,
Symbiotic Lives’ (Ci¢eklerden Hayvanlar, Simbiyotik Yasamlar) isimli eser, 2017
yilinda TeamLab tarafindan iiretilen etkilesimli bir interaktif dijital kurulumdur

(TeamLab)®.

Gorsel 5: TeamLab, Animals of Flowers - Symbiotic Lives, 2017, Sound: Hideaki Takahashi,
Kaynak: https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-10 (Erisim Tarihi: 04.04.2024)

" Amelia ljiri. (2018), Teamlab “Future Park”, Kaynak:
https://www.shift.jp.org/en/archives/2018/08/teamlab-future-park.html (Erisim Tarihi: 04.04.2024).

8TeamLab. (2017), Animals of Flowers, Symbiotic Lives, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/symbiotic/ (Erisim Tarihi: 04.04.2024).


https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-10
https://www.shift.jp.org/en/?s=Amelia%20Ijiri&field=text_by
https://www.shift.jp.org/en/archives/2018/08/teamlab-future-park.html
https://www.teamlab.art/w/symbiotic/
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Bu eser (Gorsel: 5, 6 ve 7), teknoloji, sanat ve etkilesim kavramlarini ortaya
koyar. Bu etkilesim izleyicilere 6zel bir sanat ve teknoloji ortami sunar. Yapi
igerisindeki 151k ile goriintliniin farkli varyasyonlari, parlayan renkler ve ekolojik
dongiiler, izleyicilerin katilimi ve cesitli davranigsal etkisiyle sanat eseri devamli
degisim halindedir. Bundan dolay1 eser, tim katilimcilara benzersiz siiriikleyici bir
deneyim sunmaktadir ve bir daha asla tekrarlanmasi miimkiin degildir (National
Science and Technology Museum)®. Bu sanat eserinde, son teknoloji bilgisayarlar ve
dijital teknoloji unsurlar1 {iretim asamasinda harmanlanarak kullanilmistir.
Teknolojinin sagladigi imkanlari {ist seviyede kullanan sanatgilar (dijital sanatin farkli
disiplinlerle olan iliskisinden kaynakli olarak hem bireysel hem de grup g¢aligmasi
olarak eserler iiretilmektedir) dijital teknolojinin imkanlar1 sayesinde, izleyicilere
gercek diinyada olmayan etkileyici yeni gorseller ve etkilesimli yeni deneyimler
sunmaktadir. Bu eserde ise dijital sanatin ortaya koydugu gorseller biiyiik alanlarda ve

farkli boyutlarda sergilenir.

“Serginin giris parcast olan “Cicek Hayvanlari, Simbiyotik Yasamlar”,
miize ziyaret¢ilerinin yamnda yavas¢a ilerleyen rvenkli, cicekli ve
ger¢ekiistii  aslanlar, sempanzeler, ziirafalar ve ayilar igeriyor.
Cocuklarin zemindeki trafik diizenlerini yeniden konumlandirdigi ve
“Dev Baglantili Blok Kasabas1” adli bir kasaba olugturmak icin bloklar
hareket ettirdigi siyah duvarli bir oyun alanina dogru ilerliyorlar. Yan
odada c¢ocuklar diz hizasinda ortak masalarda toplanarak “Kiigiik
Insanlarmn Yasadigi Bir Masa” oynuyorlar. Bu bagimhilik yaratan
oyunda oyuncular yagmur, elfler, merdivenler, ates ve giinesten olusan

hayali bir diinyaya diizen getirmeye calistyor” (ljiri, 2018)%°.

Izleyiciler sergiyi ziyaret etmeye basladiklari ilk andan itibaren gorkemli
biiylik bir mekan icerisinde bulurlar kendilerini. Bu mekanin yiizeyi siyah koyu bir

kompozisyon iizerine enerji dolu renkleri ile olan hayvan figiirlerinin sakin hareketleri

 National Science and Technology Museum. TeamLab Future Park & Animals of Flowers, Symbiotic
Lives, Kaynak: https://epapernews.nstm.gov.tw/English/PastExhibition.aspx?KeylD=8b145083-24a0-
4513-ada3-74f892c8e735 (Erisim Tarihi: 04.04.2024).

YAmelia ljiri. (2018), Teamlab “Future Park”, Kaynak:
https://www.shift.jp.org/en/archives/2018/08/teamlab-future-park.html (Erisim Tarihi: 04.04.2024).


https://epapernews.nstm.gov.tw/English/PastExhibition.aspx?KeyID=8b145083-24a0-4513-ada3-74f892c8e735
https://epapernews.nstm.gov.tw/English/PastExhibition.aspx?KeyID=8b145083-24a0-4513-ada3-74f892c8e735
https://www.shift.jp.org/en/?s=Amelia%20Ijiri&field=text_by
https://www.shift.jp.org/en/archives/2018/08/teamlab-future-park.html
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izleyicileri gizemli bir doga kesfine siirliklemektedir. Yiizeye yansiyan aslanlar,
sempanzeler, ziirafalar ve ayilar, vb. hayvanlarin sakin ve ahenkli yiiriiyiisleri,
ziyaretcilerin i¢inde dogayla bir biitiin olma isteginin canlanmasini saglamaktadir.
Doganin giizelliklerinin hayvanlar ve ¢igeklerle birlestirerek yorumlanmasi kisilerde
hayranlik duygularini canlandirir. Ayn1 zamanda dogada var olan vahsi hayvanlarin
renkli ¢igek formlariyla olusturulmasi, bu formlara temas eden izleyicilerden kaynakli
olarak farkli sekillere donlismeleri, doganin sekillenmesinde insanlara yiiklenen

sorumluluk mesajini i¢eriyor olabilir.

Gorsel 6: TeamLab, Animals of Flowers - Symbiotic Lives, 2017, Sound: Hideaki Takahashi,
Kaynak: https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-22 (Erisim Tarihi: 04.04.2024)

Bu sanat eserinin fonunda duyulan sesler diizenlenmesinde, ses tasarimcisi

Hideaki Takahashi’nin isbirligi ile ger¢ceklesmistir. Calismada, mevsim gigekleri yavas


https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-22
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yavas dontiserek acar ve bu ¢iceklerden hayvanlar meydana gelmektedir. “Cigekler
sonsuz bir dongii i¢inde agmaya ve olmeye devam ederek hayvanlarin sekillerini
olustururlar”. lzleyiciler yiizeye yansiyan hayvanlara dokundugunda ¢icekler
dokiilerek dagilmaktadir ve daha fazla dokunsal etkilesim oldugunda tiim ¢igekleri yok
eder ve hayvanlarin 6lmesine neden olmaktadir. Eser, doganin dongiisiinii ve canlilarin
birbiriyle etkilesimini gorsel olarak belirtmektedir (TeamLab)!. Deneyimsel
etkilesimi olan bu eserde izleyici, ortamda bulunan ¢ig¢eklerin doniistimiinde 6nemli
bir etkendir. izleyicinin buradaki konumu eseri anlamlandirmada soyut kavramlar
haricinde somut bir sanat objesi olarak varligim gdstermektedir. izleyicinin mekan
igerisinde yiiriimesi ve dokunarak olusturdugu etkiler eseri farkli bir siirece tagimustir.
Interaktif olan bu eserde, mekan ve izleyici arasindaki etkilesim agik bir sekilde

gorlilmektedir.

Dijital Sanat izleyiciye interaktif deneyim firsatin1 sunarak, gercek yasamdan
sanal aleme ge¢isi saglamaktadir. Dijital Sanatin interaktif olmasi, izleyiciye mekan
i¢inde oyunun i¢indeymis gibi, siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir. Geleneksel sanat
formlarindan siyrilarak bilgisayar teknolojisinin ortaya ¢ikardigi bu eserleri izleyici
dogrudan (temas ederek ve hissederek) inceleyerek daha fazla diisiinme siirecini
hareketlendirir. Izleyicinin eserdeki varligy, izleyicide duygusal degisimlerin yaninda
eserin de izleyicilerin performansindan kaynakli olarak gegirdigi bigimsel
doniistimden soz edilebilir. Bu eser, izleyicinin gorsel algisini gelistirirken eserin de

gorsel potansiyelinin genisledigi sdylenebilir.

‘Animals of Flowers, Symbiotic Lives’ kompozisyon baglaminda
degerlendirildiginde, duvarlarin siyah renk ile kapli olmasi, eseri giiclii bir vurgu
ifadesi kazandirarak gizemli bir atmosfer olusturmustur ve ayni zamanda eseri
deneyimleyen izleyicilere derin duygularla olusan dramatik hisler yasatmistir. Siyah
renk diger renklerin parlakligini ve canliligin1 daha belirgin hale getirerek, tasarlanan

olusumlar net bir sekilde ifade edilmistir. Interaktif kurulumda sari, mavi, kirmiz,

UTeamLab, Symbiotic Lives, Kaynak: https://www.teamlab.art/w/symbiotic/ (Erisim Tarihi:
04.04.2024).
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yesil, mor ve beyaz gibi zengin renk yelpazesi kullanilarak hem hayvanlarin hem de
bitkilerin (¢igekler) belirgin bir sekilde aktarilmasi, esere zenginlik ve canlilik
kazandirmistir. Bu renkli ¢igeklerin hayvan goriiniimiindeki formlarla birleserek
doganin canlilar {izerine olan zenginliklerini izleyiciye etkileyici bir sekilde
aktarmigtir. Sanat eserinde rengarenk kiiclik olan cicekler derinlik ve hacim

duygularini arttirmaktadir.

Gorsel 7: TeamLab, Animals of Flowers - Symbiotic Lives, 2017, Sound: Hideaki Takahashi,
Kaynak: https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-6 (Erisim Tarihi: 04.04.2024)

Bu sanat yapiti, daha once kaydedilmis bir goriintii degildir, devamli olarak
mevcut zamaninda bir bilgisayar programi aracilifiyla tasarlanmaktadir. Izleyici ve

‘

olusturulan bu dijital eser arasindaki etkilesim, “...siirekli bir degisime neden olur,
boylece onceki gorsel durumlar asla kopyalanamaz ve bir daha asla tekrarlanamaz”.
Bu mevcut durum bir daha asla goriillemeyecek olmasi ile kisilere 6zel bir deneyim
sunmaktadir (TeamLab)!?2. Bu ifadeler baglaminda, tekrari olmayan bu eser,

teknolojinin etkisi ile belli algoritmalar aracilifiyla tiretilmektedir. Dijital Sanat’in bu

12 TeamLab, Symbiotic Lives, Kaynak: https://www.teamlab.art/w/symbiotic/ (Erisim tarihi:
04.04.2024).


https://www.teamlab.art/w/symbiotic/#modal-6
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tasarimui ile sonraki siiregte yeniden tasarlanmasi, her izleyicide farkli deneyimlerin
olusmasina zemin hazirlar. Bu program sayesinde dijital sanat tekrar1 bulunmayan ve
daha once de kaydedilmemis olan bu unsurlan ile ¢agdas sanata yeni bir boyut

kazandirdig1 sdylenebilir.

Hayvan imgelerinin eserde hareketli yapilartyla etkilesime giren izleyiciler,
temas ettikleri anda hayvanlardan ¢ikan seslerin gercek yasamdaki seslere benzer
yapilar1 gergeklik hissi uyandirir. Eserdeki imgelere temas edildiginde ortaya ¢ikan

doniistim, bireylerin etkileyici bir deneyim yasamalarina katki saglar.

3.1.3. TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement,
2017

‘Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement (Hareket Etmek
Girdaplar Yaratir ve Girdaplar Hareket Yaratir)’ adli eser, Melbourne’deki Victoria
Ulusal Galerisi i¢in Japon kolektif TeamLab tarafindan interaktif bir enstalasyon
olarak tiretildi. “Sanat eserindeki akis, ¢ok sayida par¢acigin siirekliligi olarak ifade
edilir ve parcaciklar arasindaki etkilesim hesaplanir. Par¢aciklarin izlerine gore
gizgiler ¢izilir. Eseri temsil eden ¢izgilerin birikimi daha sonra teamLab’in

ultrasiibjektif uzay olarak kabul ettigi seye wuygun olarak “diizlestirilir
(Trendland)*3.

Uluslararasi bir sanat kolektifi olan TeamLab, dijital teknolojinin sanat alaninm
genisletebilecegini belirtiyor ve dijital enstalasyonlar izleyiciler arasinda yeni bir bag
olusturuyor, izleyiciler etrafinda bulunanlar, eser ile etkilesime girerek esere olumlu
reaksiyonlar gosterebilir. TeamLab, ¢ok sayida kisinin etkilesime girebilecegi bir
ortam olusturmay1 amag edinmistir. ‘Moving Creates Vortices and Vortices Create
Movement’ adl1 eseri deneyimleyen izleyicinin mekan icerisindeki fiziksel aktiviteleri

eserin sekillenmesine katki saglar. Eser, katilimcilarin hareketlerine tepki verecek

8Trendland, Interactive Digital Installation: Movement Vortex, Kaynak:
https://trendland.com/interactive-digital-installation-movement-vortex/ (Erisim Tarihi: 29.03.2024).
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sekilde olusturulmustur (Yalginkaya, 2018)%. Dijital teknolojinin gelismesiyle sanat
yapitlari i¢in TeamLab yeni ve izleyicinin de siirece dahil oldugu etkilesimli eserleri
gelistirerek yeniden sunmustur. Dijital enstalasyonlar izleyici ve eserler arasinda giiglii
interaktif bir bag kurmaktadir. Enstalasyon calismalar1 belli sinirlar1 olan bir mekana
konumlandirilmasiyla ve pek ¢ok izleyicinin ayni anda siirece dahil oldugu dijital
enstalasyonlar1 baska bir seviyeye tasimaktadir. Bu baglamda, TeamLab’in irettigi
‘Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement’ (Hareket Etmek Girdaplar
Yaratr ve Girdaplar Hareket Yaratir) adl dijital eser in bu perspektifte diizenlendigi

sOylenebilir.

Gorsel 8: TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017, Sound:
TeamLab, Kaynak: https://www.teamlab.art/w/vortices/#modal-2 (Erisim Tarihi: 29.03.2024)

“Bir kisi bu ortamda hareket ettiginde, hareketleri projektorlerle
bilgisayar araciligiyla iletisim kuran sensorler tarafindan izlenir.
Béoylece hareket gorsel bir girdap yaratir. Uzaydaki her bir kisinin
hareketini dijital par¢aciklarin bir siirekliligi olarak ifade eder. Her bir
kisi ne kadar hizli hareket ederse, girdap o kadar gii¢lii olur. Bir kisi

hareket etmiyorsa veya ortamda hi¢ kimse yoksa, gorsel akis olusmaz.

“Giinseli Yalginkaya. (2018). TeamLab creates interactive whirlpools inside National Gallery of
Victoria, Kaynak: https://www.dezeen.com/2018/01/07/teamlab-lighting-installation-movement-
whirlpools-national-gallery-victoria/ (Erisim Tarihi: 21.04.2024).


https://www.teamlab.art/w/vortices/#modal-2
https://www.dezeen.com/author/gunseli-yalcinkaya/
https://www.dezeen.com/2018/01/07/teamlab-lighting-installation-movement-whirlpools-national-gallery-victoria/
https://www.dezeen.com/2018/01/07/teamlab-lighting-installation-movement-whirlpools-national-gallery-victoria/
https://www.dezeen.com/2018/01/07/teamlab-lighting-installation-movement-whirlpools-national-gallery-victoria/
https://www.dezeen.com/2018/01/07/teamlab-lighting-installation-movement-whirlpools-national-gallery-victoria/
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Bu nedenle, bu sanat eseri insanlarin etkisi altinda dogmustur ve
dontismeye devam etmektedir. Girdaplar doganin ayut edici ozelligidir
(...) Denizde, hava ve termal degisimin neden oldugu girdaplar sonsuza
dek akar, deniz tabanina batmis organizmalarin karkaslarini yukart
dogru iter, besin ve ¢esitlilik alanlar iiretir. Hareket girdaplar yaratir
ve girdaplar hareket yaratir” (Gonzalez, 2017)%.

Bu interaktif eserde izleyici siirece ne kadar dahil olmak isterse, eserdeki etkisi
de o kadar artar. Eserdeki onemli noktalar arasinda, mekan, izleyici ve dijital
teknolojinin ayrilmaz bir parga olarak sanatta var olmasidir. Eser teknolojinin ileri
diizeydeki olanaklar1 kullanilarak olusturulmustur. Bu asamada farkli disiplinlerdeki
uzmanlarin birlikte ¢alismalar1 sonucu ortaya ¢ikan, mekanin biitlinlinii saran bilingli
bir tasarim goriilmektedir. Fakat yapilan bu tasarimin etkili yapisi eseri izlemeye gelen
bireylerin varligiyla hareketli bir noktaya evrilir. Bu bakimdan dijital sanat, iiretilen
tasarimin yeniden farkli formlara donlismesini saglamak i¢in, eserin doniisiimiiniin
stirekliligine katki saglamalari igin izleyicileri eserin biitiinlinii olusturan bir deger

olarak gortir.

Esere yonelik yapilan aciklamalarda, eseri mekén igerisinde deneyimleyen
izleyicilerin hareketlerini algilayan sensorlerden s6z edilmistir. Sensoriin varligi eserin
siirec igerisinde degisik yapilara biiriinebilecegi gostermektedir. Izleyicinin mekana
adim atar atmaz gozlemledigi degisimler, oncelikle dijital sanat ile ilgili yeni bakis
acilarimi gelistirmelerine yardimei olur. ‘Hareketimle eserin yapisi degisiyorsa, eserin
olusumuna benim de katkim var’ hissi, izleyicilerde hem merak duygusunu uyandirir
hem de eseri deneyimlerken ortaya koydugu fiziksel aktivitelerde cesitlilik ortaya
koyar. ‘Etki-tepki’ baglaminda sekillenen bu eser, izleyicilerin anlik plansiz fakat

dogal davraniglarini ortaya ¢ikartir.

15 Teodoro Gonzélez. (2017), Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement by Teamlab,
Kaynak: https://www.metalocus.es/en/news/moving-creates-vortices-and-vortices-create-movement-
teamlab (Erigsim Tarihi: 27.04.2024).


https://www.metalocus.es/en/news/moving-creates-vortices-and-vortices-create-movement-teamlab
https://www.metalocus.es/en/news/moving-creates-vortices-and-vortices-create-movement-teamlab

36

Gorsel 9: TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017, Sound:
TeamLab, Kaynak: https://www.teamlab.art/w/vortices/#modal-4 (Erisim Tarihi: 30.03.2024)

Bu interaktif kurulumda izleyicinin hareketine sensorlerin tepki vermesiyle
eserde hareketlilik baslar. Izleyicinin mekan icerisindeki hareket yonii zeminde olusan
girdaplarin yoniinii belirler. Girdaplarin olusumu ve hiz1 izleyicinin hareket hiziyla
dogru orantilidir. “Her parg¢acik hareket ettiginde son derece kisa bir ton ¢ikarir.
Bir¢ok parcacigin hareketiyle tonlar siirekli bir miizige doniisiir. Bu sanat eseri
Victoria Ulusal Galerisi tarafindan siparis edilmis olup miizenin kalici
koleksiyonunun  bir parcasidir. Ayrica ilk NGV Trienali’nde (2017-2018)
sergilenmistir” (TeamLab)*®. Eserde, ses olusumu izleyicinin dahil olmasi sonucu ince
bir tim1 ile baglar. Caligmanin gorsel olusumuna uyumlu olan bu miizik derin
sonsuzlugu ve heyecan duygularini uyandirir. Dogal seslerin yerine, izleyicinin anlam
yukleyecegi akustik bir miizik sesi duyulmaktadir. Bu miizigin olusmasinda

izleyicinin hareketliligi etki eder.

“Eserler halk hareketlerinin etkisiyle doguyor ve doniismeye devam
ediyor. Okyanusta, bir ada gibi karmagik araziler akis hizi farki iretir ve

bir girdap olusur. Girdaplar okyanusun dibine batmis organizmalarin

6TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, Kaynak:
https://www.teamlab.art/w/vortices/ngv-triennial/ (Erigim tarihi: 23.04.2024).
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leslerini dondiirerek besleyici deniz suyu tiretir. Bu, planktonlarin
biiyiimesi i¢in bir besin kaynagi haline gelir ve deniz yasamini besler. Bu
nedenle girdaplar okyanusun zenginlesmesine katkida bulunur”

(Trendland)*’.

Bu eserin tamitimi i¢in yapilan kisa videoda, zifiri karanlik hicbir seyin
goriinmedigi bir mekan izleyiciyi karsilar. Caligmanin girisi siyah yiizey ve
duvarlardan olusan belli sinirlar1 olan bir mekandir. Fakat duvarlarda kullanilan ayna
benzeri yansiticilar sayesinde izleyiciler aktif olarak kullandiklari mekanin sinirsiz bir
alana doniistiigii izlenimiyle karsilasir. Bu sinirsizlik izleyiciye 6zgiir hareket alani
hissi uyandirir. Mekanda yiiriimeye baslayan izleyici zeminde kisa ¢izgilerden olusan
biiyiik girdap goriintiileriyle karsilasir. Izleyiciler bazen girdabin ¢izgilerini takip
ederken bir miiddet sonra farkli yone dogru yiiriiyerek girdap formunu mekanin farkl
alanina tasidig1 goriilmektedir. Eseri deneyimleyen izleyici sayisi arttiginda ise soyut
ekspresyonist formlar1 andiran goriintiiler ortaya ¢ikar. Mekan ve izleyicinin

etkilesimli yapis1 bu dijital eserde bas unsur olarak kendini gostermektedir.

Gorsel 10: TeamLab, Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017, Sound:
TeamLab, Kaynak: https://www.teamlab.art/w/vortices/ (Erisim Tarihi: 30.03.2024)

7 Trendland, Interactive Digital Installation: Movement Vortex, Kaynak:
https://trendland.com/interactive-digital-installation-movement-vortex/ (Erisim Tarihi: 29.03.2024).
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Koyu siyah rengin hakim oldugu bu eserde izleyicilerin hareketleriyle olusan
girdap gorliniimleri bir derinlik olusturmustur. Siyah alanin iginde olusan dalga
goriintiisiinlin renkleri beyaz ve mavinin tonlariyla canli bir sekilde esere yansimistir.
Mavi ve beyaz tonlar eserin biitiin ahengini degistirerek izleyicinin merak duygusunu
ortaya cikartir. Mavi tonlar, eserde dinginlik ve huzur kavramlarini bize aktarmaya
calisilmis olabilir. A¢ik mavi tonlar ile olusan sekiller ise denizin akiskanligini ve
hareket unsularini temsil etmektedir. Aynalarin derin bir bosluk olusturarak izleyiciye
sonsuz perspektif sundugu goriilmektedir. izleyicinin ayakta durmasi, mekandaki
dikey c¢izgilerle dengelenmis bir diizlem olusturur. Yakindan goriinen kisiler daha
biiylik goriinmekte, aynalarin etkisiyle ¢ogalarak uzaklastik¢a kiigiiliip simetrik bir
gorilinlim saglarlar. Yiizeydeki yuvarlak parcaciklardan olusan dairesel ¢izgiler, derin
bir bosluk hissi yaratir. Bu ¢izgiler, siyah merkez noktasindan baslayarak ¢evreye
dogru genisler ve mekani kaplar. Dijital teknoloji ile olusturulan bu ¢izgiler,
ziyaretgilere akis ve donilisiimiin gorsel bir temsilini sunar. Eserdeki dairesel ¢izgiler
aynalara yanstyarak derin ve sonsuz bir perspektif saglar; ziyaretcilerin yakinlik-

uzaklik iliskisi de bu etkiyi pekistirir.

3.1.4. Superbien, Oceans, 2020

‘Oceans (Okyanuslar)’ isimli eserin fireticisi olan Superbien, olusturdugu
Dijital Sanat uygulamalari ile teknoloji, mekan ve izleyici etkilesimini ortaya koyar.
“2009 yihnda Paris’'te kurulan SUPERBIEN, uluslararasi markalar, kurumlar ve
diger sanat¢ilarla i birligi icinde sanat eserleri gelistiren ve projeler siparis eden
hibrit bir yaratici stiidyodur” (Superbien)®8. Dijital sanat eserlerinin uluslararasi
isbirlikleri ile gelisen yenilik¢i bir yapist vardir. Modern diinyanin ortaya koydugu
hibrit stiidyolar, fiziksel ve dijital diinyadaki unsurlarin bir araya gelmesi sonucu
olusmaktadir. Bu stiidyolar mekan icinde izleyicilere etkilesimli ve yenilik¢i

deneyimler sunmaktadir.

Superbien’in olusturdugu Dijital Sanat uygulamasi olan ‘Oceans’ isimli eser,

“...halkin deniz yagamini eglenceli ve bilgilendirici bir sekilde kesfedebilecegi ve bu

18 Superbien, Who We Are, Kaynak: https://www.superbien.studio/about (Erigim Tarihi: 13.03.2024).
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hassas ekosistemi korumanin onemini anlayabilecegi siiriikleyici bir akvaryumdur”.
[zleyiciyle etkilesimini &n plana gikartan ‘Oceans’ 300 metrekarelik bir mekam dijital
formlarla kaplamistir. Ziyaretgilere dijital bir deneyim sunmasi agisindan bu eser
tiiriiniin ilk drnegidir (Superbien)!®. Superbien, izleyicilere deniz yasamimi daha iyi
anlamlandirmalart i¢in etkilesimli yenilik¢i mekanlar tasarlamigtir. Sualti diinyasini
izleyiciye gergekei bir deneyim yasatmak i¢in interaktif bilesenler kullanilarak dijital

sanat eserleri olusturulmustur.

Gorsel 11: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

MK2+ genel miidirii Loic Cuesta; “Okyanuslar, alti aydan daha uzun bir siiredir
tizerinde ¢alistigimiz harika bir projedir. Bu yil, stiriikleyici bir dijital seriiven seklini
alan bir sergi olarak ortaya ¢tkmaktadir” (MK2 plus)?® ifadelerini kullanir. Dijital
Sanat uzun siireli ¢alismay1 ve farkli disiplinlerden yararlanmay1 gerektirir. Pek ¢cok
arglimani i¢inde barindiran yaratict ve etkilesimli eserler, ziyaretgilerin ortaya

koyacag etkilesimin boyutuna gére degerlendirilmelidir. Interaktif dzellikler iceren

19Superbien. Oceans-An Immersive Odyssey, Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans
(Erigim Tarihi: 13.03.2024).

OMK2 plus. (2020), Oceans Digital Immersive Odyssey, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=uuLDTogJgbU (Erisim Tarihi: 03.01.2024).
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bu eserlerde mekanin yapist da oOnemlidir. Mekana gore tasarlanan formlar

ziyaretcilerin (izleyicilerin) katilimiyla yapim asamasini siirdiiriir.

“Okyanusun harikalarimi  diinyayla paylasma tutkusuyla Monako
Osinografi Enstitiisii, OCEANS sergisine ortak olarak katilmis ve
projenin giivenilirligini garanti altina almak icin konsept asamasindan
itibaren uzmanlarim projeye damismanlik yapmalar: igin getirmistir.
Superbien'in dogal olarak dahil oldugu bu yaratici siireg, ziyaretcilerin
okyanusun flora ve faunasini rahatsiz etmeden kesfetme sansina sahip
oldugu bir alan olan okyanuslarimizi korumaya yénelik ¢evreye duyarl
bir yaklagimin parcasidir. Superbien, okyanuslardaki bu yenilik¢i sualti
yvolculugunu iiretmek igin hem konsept, sanatsal yon, hem de tiim
teknolojik ve interaktif bilesenler konusunda MK2+ ajansiyla ve video
icerikleri konusunda COSMO AV ile yakin is birligi icinde ¢alisti”
(Superbien, 2022)2L.

UN UNIVERS A PRESERVER / A WORLD TO PRESERVE

Gorsel 12: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

21 Superbien. (2022). Oceans-An Immersive Odyssey, Kaynak:
https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024).
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Gorsel 13: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

MK?2+ yaratic1 ve yenilik miidiiri Mehdi Mejri ‘Océans’ sergisi igin su
ifadeleri kullanir:

“Ziyaretciler, Océans sergisi sayesinde okyanus tizerinde bir yolculuga
cikabilirler; bu yolculuk, tropikal bir plajda baslar. Burada, Costa
Rica’daki hayal edilebilecek tropikal plajlardan birinde, deniz
kaplumbagasi yavrularinin yumurtadan ¢itkmasini ve ilk dalgalara dogru
hareket etmelerini gorebilirsiniz. Ardindan, mercan resifleri, renkli
tropikal baliklar ve deniz kaplumbagalart ile ¢cevrili lagiinlere gegilir.
Son salon ise daha derin sulara ayrilmistir ve balinalar, manta ray’ler,

cesitli tiirde denizanalarini barindirmaktadir” (MK2 plus).?2

Superbien tarafindan iiretilen ‘Océans’ isimli eser, Dijital Sanattaki mekan
olgusunu gercekei bir sekilde sunar. Bu eserdeki goriintiiler, gercek diinyadaki
manzaralara birebir benzetilmeye c¢alisilmistir. ‘Océans’, izleyicilere tasarlanan
fiziksel goriintiiler araciligtyla deniz sularinin i¢ine dalma hissi verir. Eser, izleyicileri
ilk etapta plajda su dalgalar ile karsilar. Bu dalgalar, mekanda yiiriiyen izleyicilerin
etkilesimiyle hareketlenir ve dagilir. Bu etkiler eseri deneyimleyen bireylerde gercek
bir okyanusla karsilasma duygusu yasatir. izleyici, ayaklariyla yerle temas ettiginde
ve mekanin duvarlarina yansitilan goriintiilere elleriyle temas ederek etkilesime geger.

Bu etkilesim, izleyicide eseri doniistiirme diirtiisii uyandirarak heyecan verici bir kesif

22 MK2 plus. (2020). Oceans Digital Immersive Odyssey, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=uuLDTogJgbU (Erigim Tarihi: 03.01.2024).
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yolculugu sunar. Mekanin yapisinin biitiiniine yayilan bu eserde yiizen baliklara
dokunarak etkilesime gegen izleyici, baliklarin hareket ettigini ve goriintiilerin siirekli
degiserek hareketli bir alanin yaratildigini gézlemler. Mekana izleyicinin dahil
olmasiyla eserin yeniden sekillendigi ve her seferinde katilimcilara farkli bir deneyim

sundugu soylenebilir.

Gorsel 14: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

Eserin yerlestirildigi mekana ilk adimlarini atan ziyaretcileri, mavi sularin
karsiladig1 biiyiileyici bir atmosfer karsilar. Ardindan sicak kumlarin {izerinde,
okyanus dalgalarinin melodisi esliginde gilinesin altinda parlayan su damlaciklari,
kisilere huzur ve merak duygusu agilar. Renk agisindan degerlendirildiginde, derin
mavi tonlarin okyanusun sonsuzlugunu ve giiciinii simgeledigi sdylenebilir. Yer yer
altin rengini animsatan giin batimiyla birlesen etkileyici manzara, izleyiciyi derinden
etkiler. Bu calismada, denizalt1 yasaminin zenginlikleri, renkli mercan resifleri, zarif

yunuslar ve biiyiik balina siiriilerinin dans1 gergek¢i bir yaklagimla izleyiciye aktarilir.

Cuesta® Océans (Okyanuslar)’ sergisi icin su ifadeleri kullanir:“Bu
projede iki kilit nokta var, bunlardan ilki bence miisterinin cesareti,
¢linkii bu diinyada ilk kez gergeklesiyor. Boyle bir projeyi gelistirebilmek
icin cesarete ihtiyacimz var. Ikinci kilit nokta ise bu projeye itibar

kazandwrabilmek ve bu itibari Monako daki oginografi enstitiisiinden
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talep ettik ve bu enstitii de bize hemen onay verdi. Bence boyle bir
projede en degerli ve anlamli asama anlatmak istedigimiz hikayedir.
Hikaye teknolojiden once gelir, bu nedenle teknoloji hikayenin

hizmetinde olmalidir. Burada anlatmaya ¢alistigimiz hikdye okyanuslart

ve cok kirtlgan olan bu ekosistemi korumakla ilgilidir” (MK2 plus)®.

Gorsel 15: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

Bu eseri deneyimleyen izleyici, mekandaki algi sensorleri araciligiyla
goriintiilere elleriyle dokundugunda, farkli balik ¢esitlerinin boyutlarinin degistigini
ve hareket ettigini gozlemlemistir. Mekan i¢cinde hareket eden kisiler, her adimda sanki
suyun iizerinde ya da i¢indeymis gibi bir duygu atmosferine girerek eserle etkilesime

girerler. Mekan ve izleyici etkilesimi bu sekilde net bir bi¢imde ortaya ¢ikar.

‘Oceans’ isimli eserde seslerin birlesimi de dikkat ¢ekmektedir. Dalgalarin
sesleri, okyanus akintilari, sualt1 canlilarinin melodileri ve riizgarin hafif esintisi bu
benzersiz kesif yolunu daha gergek¢i hale getirir. Bu kombinasyon, okyanuslarin

rahatlatic1 ve biiylileyici atmosferini ortaya koyarak, izleyiciye harmonik bir deneyim

23 MK2 plus. (2020). Oceans Digital Immersive Odyssey, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=uuLDTogJgbU (Erigim Tarihi: 03.01.2024).


https://www.superbien.studio/projects/oceans
https://www.youtube.com/watch?v=uuLDTogJgbU

44

sunar. Okyanusun i¢inde farkli bitkiler ve siirekli hareket eden cesitli baliklar ile

gercek bir okyanus izlenimi yaratmaktadir.

Gorsel 16: Superbien, Oceans, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/oceans (Erisim Tarihi: 13.03.2024)

Incelenen eserin derin su goriintiisii, sonsuz bir perspektif sunmaktadir.
Yakindaki baliklarin daha net ve uzaktaki baliklarin gittikce gézden kayboldugu bu
derinlik algis1 etkileyici bir sekilde verilmistir. Mekanin duvarlarina ve zemine
yansitilan gorsellerde bitkilerin ve baliklarin rengarenk goriintiileri ve hareketli
yapilart ziyaretcilerin eseri deneyimlerken ortaya koyduklar: hareketli yapi eserde

dengeyi saglar.

Dijital sanatin interaktif eserleri incelendiginde, Friedrich Schiller’in sanat
kuramini akla getirir. Ciinkii, Schiller sanat ile oyun arasinda benzer yonlerin oldugunu
belirtir. Bu benzerliklerin baginda 6zgiirliik ve haz gelir. ‘Oceans’in tanitim videosuna
baktigimizda eseri ziyaret edenler arasinda c¢ok sayida c¢ocugun oldugun
goriilmektedir. Cocuklarin mekan icerisindeki dogal davraniglar1 ve eser ile olan
etkilesimleri oyun hissini aktarir. Ozellikle dijital sanat giiclii potansiyeliyle sanat
izleyicisinin yas ortalamasii diisiirerek, ¢ocuklarin da sanat eserleriyle etkilesime
girebilecekleri ve eglenebilecekleri bir alan olusturma yetenegini ortaya koydugu

sOylenebilir.
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Superbien’in iirettigi ‘Océans’ isimli eser, teknolojinin en son {iriinleri arasinda
yer alir. Bu eser Dijital Sanat’in sinirlarini zorlayarak, fiziksel okyanus goriintiistiniin
etrafinda sekillenen bir dijital kurulum olarak ortaya ¢ikmistir. Mekan ve izleyiciye
etkilesim alani sunan bu eserde, izleyicinin hareketleri ile yilizeydeki sulari hareket
ettirerek aktif bir sekilde esere dahil oldugu gdézlemlenmistir. Suyun akiskanligini,
baliklarin gergekci goriintiilerini ve su alti yasaminin dinamik derinligini izleyiciye
mekanda dijital olarak aktarmaktadir. Izleyici, bu eserde okyanus goriintiisiinii en
gercekei sekilde deneyimleyerek etkilesimde bulunur. Bu etkilesimle mekanin dengesi
tamamen degisir ve izleyici, eserdeki doniisiimlere yakindan taniklik etme firsati
bulur. Bu interaktif eser, okyanusun dogal giizelliklerini gelismis teknoloji kullanarak
dijital ortamda izleyiciye farkindalik kazandirmak amaciyla {retilmistir. Aymn

zamanda bu eserin doga ile insan arasinda bir bag kurdugu da sdylenebilir.

3.1.5. Superbien, XR (Extended Reality) Studio, 2020

2020 yilinda, COVID-19’un ortaya ¢ikmasiyla sanat merkezleri biiylik zarar
goérmiistiir. Superbien, dijital diinyanin artik somut olarak gercek anlamda var oldugu,
dijital ile fiziksel alanlarin arasinda kopriiler kurarak hikayeleri hayata ge¢irme amaci
tasir. Uretilen dijital eserler, gerceklikle sanallik arasinda giiglii bir etkilesim ortaya
koyar (Superbien)?*. Superbien Studio, teknolojinin zaman icindeki degisimi ile
fiziksel goriintiileri degistirerek sanal ortamda izleyiciye etkileyici interaktif mekanlar
saglar. Bu mekanda izleyicinin gerceklik algisini dijital sanatin ortaya koydugu sanal

diinya ile degistirmeye caligmaktadir.
Guillou’a gore, ETC ve Onlyview isbirligiyle gelisimi saglanan XR
(Genisletilmis Gergeklik) Studio, sinirsiz manzara yaratmak i¢in kullanilmaya elverisli

bir yapidir (Guillou)?. Dijital sanat bir mekanin iginde, pek ¢ok farkli goriintiiyii ayn

24Superbien, XR  Studio, to  Open  The  Frontiers of Reality,  Kaynak:
https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim tarihi: 15.03.2024).

% Guillou, A. Superspaces, Kaynakga: https://alexleguillou.com/Superspaces (Erisim tarihi:
31.03.2024).
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anda izleyiciye etkilesimli bir sekilde sunabilmektedir. Izleyici bu noktada her

dontistimiin etkisi ile farkli duygu degisimlerini hizli bir sekilde yagamaktadir.

Gorsel 17: Superbien, XR Studio, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim Tarihi: 01.04.2024)

Cagdas sanat hareketleri arasinda yer alan Dijital Sanat’in bize sundugu farkl
sanat yapitlar1 vardir. Bu sanat yapitlar1 dijital teknolojinin biitiin potansiyellerini
kullanarak izleyicilere bir mekanda birgok fiziksel goriintiiyli aynt zaman diliminde
sunarak dijital diinya ve fiziksel diinya arasinda goriiniim farkini belirsiz bir hale
getirmektedir. Bu ozelliklerdeki eserler, teknoloji ile donatilan stiidyolarda farkli
disiplinlerde alaninda uzman bireyler tarafindan {iretilir. ‘XR  (Extended
Reality/Genisletilmis  Gergeklik) Studio’ bu 0Ozelliklere sahiptir. Gergek doga
gorlinlimlerini ve sanatgilarin tasarlamis oldugu goriintiileri interaktif bir sekilde
istedikleri yer ve mekanda sunma imkani yaratan bu stiidyolar mekani izleyici

etkilesimiyle doniistiirmektedir.


https://www.superbien.studio/projects/xr-studio

Gorsel 18: Superbien, XR Studio, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim Tarihi: 01.04.2024)

XR Stiidyosu su unsurlar sayesinde sinirsiz sahneler yaratmaktadir:

“—Gergekiistii setler ve arka planlar yaymlayan LED ekranlarla ¢evrili
fiziksel bir sahne. —Agsirt gerceklik hissi yaratmak ve tam bir daldirma

saglamak igin video yakalama teknolojisi.

Stirrealist setler ve arka planlar yayinlayan LED ekranlarla ¢evrili
fiziksel bir sahne. Asir1 gergeklik hissi yaratmak ve tam bir siiriikleyicilik
saglamak i¢in video yakalama teknolojisi. Genellikle uygulanamaz ya da
tamamen hayali ortamlara tasinma ihtimali, konunun insani ve somut
niteligini korurken bize %100 gercek diinyanin mekdnsal boyutlarini,
perspektiflerini ve olasilik yasalarini bozma firsati veriyor. Artirilmig
gerc¢eklik, ¢oklu akis ve etkilesim gibi diger teknolojilerin bir araya

getirilmesiyle olasiliklar neredeyse sonsuzdur. XR Stiidyosu, fiziksel ve

47
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dijitalin bir araya geldigi, ekranlarin étesinde ve arasinda var olan yeni

diinyalarin bir bilesenidir...” (Superbien)?®.

Bu ifadeler baglaminda XR Studio, dijital sanatin biitiin argumanlarina eriserek
olagan Ustii tasarlanmig gorintiilerin gergeklik algisini degistirmektedir. Superbien
tarafindan {iretilen XR Studio’sunda mekan kavrami olagan durumunun disina
cikmustir. Bu stiidyo ile izleyiciler eserlerle birebir etkilesim halindedir. Bu mekanlar
katilimcilar1 bulunduklari diinyanin disina ¢ikartarak, onlara yeni diinyanin kapilarini

agmaktadir.

Superbien’in kurucu ortagi ve kreatif direktdrii olan Alex Mestrot’'un XR
stiidyosu i¢in su ifadeleri kullanir: XR Stiidyosu hibrit bir alandir, iki ayr1 diinyanin en
1yi Ozelliklerinin bir araya gelmesini saglayan bir alandir. Olusturulmak istenen sey
burada, fiziksel ve dijital alanlar1 birlestirerek kisilerin bulunduklar1 yerden
ayrilmadan sonsuz hayali bir mekanda bulunabilecegi, hibrit bir alan
olusturabilmektir. “Video oyunlarindan gelen Notch veya Unreal Engine gibi tasarim
yazilimlart kullantyoruz”. Smirsiz diinyalari ve manzaralart hayal ederek eserler
tiretilmektedir. Bu, anlik olarak iiretebilecegimiz farkli diinyalar1 ve platformlari
onceden tasarlayabilmemizi ve “...daha sonra bu diinyalari, sahneleri ve setteki
formlari, gozlemledigimize ve fiziksel bir insamin bu sanal ortama nasil entegre
olduguna gore gelistirebilecegimiz...” alanlar olarak ifade edilebilir. Bu hibrit
mekanlari, siiper mekanlar olarak isimlendirdigimiz yeni alanlar olarak ifade
etmekteyiz (Superbien, 2020)?’. XR Studio isimli eser, mekan ve izleyici etkilesimini
yeni bir boyuta tasir. izleyiciler, bulunduklar1 mekandan ayrilmadan farkli ortamlarda
interaktif bir sekilde kendilerini bulurlar. Izleyicinin esere ilk dahil olmastyla etkilesim
baslar ve farkli goriintiiler izleyiciye sunulur. Eser 6nceden tasarlanmasina ragmen,
katilimcinin mekéna dahil olmasiyla etkilesim artar. Bu etkilesim esere yeni anlamlar
kazandirir. Mekan ile etkilesime giren katilimci, goriintiilerin hareketiyle kendini bir

merdiven boslugunda ya da soyut bir ¢izgisel sonsuzlukta bulabilir. Ayn1 noktada,

2% Superbien, XR Studio, Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim Tarihi:
15.03.2024).

27 Superbien. (2020), “Superbien-XR Studio ” Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=36jUkTW]170 (Erisim Tarihi: 01.04.2024).
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olaganiistii dijital diinyanin sundugu benzersiz duygularn etkileyici bir sekilde
hisseder. Fiziksel diinyanin disinda olan bu gorintiiler, dijital diinyanin izleyiciye
sundugu etkilesimli mekanlari bireysel bir sekilde anlamlandirir. Geleneksel formlarin
aksine, izleyicinin esere dahil olmasi, dijital diinyanin sundugu farkli olusumlarin

icinde kendini bulmasina sebep olur.

Gorsel 19: Superbien, XR Studio, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim Tarihi: 01.04.2024)

Izleyici, dikdértgen sanal bir kapidan mekana birkag adim atarak girer.
Mekanin tiim duvarlarinda ve yilizeyinde dijital yansimalar bulunmaktadir. Bu
yansimalar, izleyiciyi ger¢ek diinyadan uzaklastirarak soyut geometrik formlardan
olusan sonsuz dijital bir olusumun i¢ine dahil eder. Baslangigta siyah renkle kapli olan
bu yansimalar yanip sonen 1siklarla canlanir. Bu 1siklar, izleyicinin hareketini
algilayarak aktif hale gelir. Mekan sabit olmasina ragmen, izleyici hareketsiz kalsa bile
goriintiilerin agis1 degisebilir ve farkli goriintiilere aniden doniigebilir. Bu doniisiimler,
izleyicinin duygularini etkileyerek karamsarlik, heyecan, mutluluk, endise gibi ¢esitli
duygularin yasamasina olanak tanir. Mekandaki merdiven tasarimi hareketli ve parca

parca bir goriiniim sergiler. Biitlin bu ilgin¢ ve farkli deneyimler, izleyicinin gergek
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diinyadan ¢ikmasina ve yeni sanat olusumlarini etkilesimli bir sekilde

deneyimlemesine olanak tanir.

Gorsel 20: Superbien, XR Studio, 2020
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/xr-studio (Erisim Tarihi: 01.04.2024)

XR (Extended Reality) Studio’nun tanitimi i¢in yapilan video ¢alismasinda su
stire¢ gozlemlenmistir: Ziyaretgi esere ilk dahil oldugunda, algi sensorleri yoluyla
goriintiilerde hareketlenmeler olusur. Kisi ekrana dogru kolunu hareket ettirdiginde,
bir insan yiizii belirir. Mekan igindeki goriintiilerden biri merdiven imgesidir. izleyici
kendini merdivenin iizerindeymis gibi hisseder. Manzara gorliniimiinde ise izleyici,
kendini renkli bir doganin i¢inde bulur. Bunlardan farkli olarak, geometrik formlarin
bulundugu bir diger goriintiide izleyici, derin bir uzay boslugundaymis gibi hisseder.
Ortamda serbestce hareket eden izleyicinin, duygusal ve fiziksel anlamda eserle
dogrudan etkilesimde bulundugu goézlemlenmistir. ‘XR Studio’ eserinde, mekan ve
izleyici etkilesimi agikga ortaya konmustur. ‘XR Studio’nun ilk sahnesinde, siyah bir
ylizey lizerinde dikey ve yatay cizgilerle olusturulmus dikdortgen ve kare tasarimlar
yer almaktadir. Ufuk ¢izgisinin net oldugu bu eser, gergeklik algisiyla oynayarak bir
yapinin soyutlastirilmis halini andirmaktadir. Cizgisel hareketler, uzaklik arttikca

perspektif kurallar1 geregi kiiglilerek siyah yiizeyde kaybolmaktadir. Doga manzarasi
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gorilintlisii ise izleyiciye perspektif agisindan etkileyici bir deneyim sunulur.
Gokylizliniin degisken goriintiisii ve daglarin siliietleri derinlik hissini artirir. Bu
manzara i¢inde yapay bir dikdortgen dijital kapr agilmaktadir, bu da manzara iginde
yeni bir perspektif sunar. Dijital goriintiilerin eserdeki hareketliligi ve dinginligine
gore gizemli bir melodi sunulur. Bu melodi izleyici de farkli duygular uyandirir.
Eserdeki ses’in heyecan ve kesfetme duygularini uyandirdigi sdylenebilir. Sonug
olarak, Superbien tarafindan iiretilen XR Studio, teknolojinin son tiriinlerini kullanarak
mekana farkliliklar katmakta ve gerceklik ile dijital arasindaki sinirlar1 belirsiz hale
getirerek izleyicilere essiz bir deneyim sunmaktadir. Belirli bir mekanda olusturulan
bu eser, izleyicinin fiziksel etkilesimi sonucu hareketli hale gelir. izleyici ilk olarak
sanal bir kapidan mekéana adim atar ve bu noktada dijital sanatin olusturdugu tasarimlar
ortaya ¢ikar. ‘XR Studio’ adli bu hibrit alan, izleyicinin anlik olarak farkli goriintiiler
icinde kendini bulmasini saglar ve onu ¢esitli alemlere yolculuga ¢ikarir. Mekanda
kullanilan yiiksek ¢oziliniirliiklii projeksiyonlar gibi teknolojiler, izleyiciye derin ve
etkileyici bir deneyim sunar. Bu goriintiiler, izleyicide daha fazla kesif yapma ve
fiziksel olarak dokunma istegi uyandirir. Izleyici sabit bir konumda dursa bile, dijital
sanatin verileriyle gerceklik algisini yitirerek bir¢ok sanal diinyada gezinme imkani
bulur. Bazi noktalarda izleyici, projeksiyondan yansiyan sanal bir kiipii elinde tutar.
Bu, Dijital Sanatin izleyiciye fiziksel ve sanal alemi birlestirerek interaktif bir deneyim
yasatmasini saglar. XR Studio, izleyiciyi farkli diinyalara tasirken, onlarin fiziksel ve

duygusal anlamda esere dahil olmasini, katilimcinin siireci deneyimlemesini saglar.

3.1.6. Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, 2021

Refik Anadol, 1985 yilinda Istanbul’da diinyaya gelmistir. Sanat¢1 yonetmen
ve medya sanatgisi olarak taninmistir. Los Angeles’ta kendi stiidyosu bulunmaktadir
ve UCLA Tasarim Medya Sanatlar1 Boliimii’nde ders veren Anadol, veri estetigi ve
makine zekasi {izerine ¢i8ir acan arastirmalariyla uluslararasi alanda iin kazanmastir.
Basarili bir sanatgi olarak, insan ve makine etkilesiminin kesisim noktasindaki
yaraticiliga onem vermektedir. Refik Anadol’un esas odak noktasi, ¢cevremizdeki
verilerden tiiretilen bilgisayarli bir beyin aracilifiyla kolektif bir arayliz tiretmek ve

dijitallestirilmis anilar1 gorsel olarak sunmasidir. Sanat¢inin disiplinlerarasi sanat
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anlayisi, mekana 0Ozgii “...veri tablolari, heykeller, canli gérsel/isitsel

i

performanslar...” ve etkileyici enstalasyonlarla zenginleserek ¢esitli formlara yer
vermistir. Anadol’un eserleri, diinya ¢apinda bir¢cok saygin mekanda sergilenmistir
(Refik Anadol Studio)?. Refik Anadol’un eserlerinde insan ve makinelerin yarattig
riiya etkilesimi lizerine odaklanmistir. Bu veri tasarimlarini bilgisayar araciligiyla
cesitli sekillerde ortaya koyarak cikarttigi ¢calismalarini belli bir mekanda izleyiciye

sunmustur. Sanatginin eserleri arasinda yer alan ‘Makine Hatiralari: Uzay’ mekan-

izleyici etkilesimi acisindan 6nemlidir.

Bir medya sanatcist olan Refik Anadol, insan yasaminin bilim ve teknolojiyle
i¢ ice gectigi simbiyotik iligkiyi ele almaktadir. Makinelerin hayal giicii kapasitemizi
zorlayarak insan-makine is birliklerine dikkat ¢eker. Anadol, yapay zekayr hem bir
ara¢ hem de bagkalariyla is birligi yaparak evreni, insan algilarini, makineleri, hafizay1,
dijital sanat ve mimari perspektifinden ortaya koymaya calismaktadir. ‘Makine
Hatiralari: Uzay’, insanlik tarihindeki astronomik aragtirmalarin 6nemini ortaya
koymaktadir ve uzayla ilgili genis veri kiimelerine yeni bir kavramsal yaklasim
sunmaktadir (Pilevneli, 2021)%. Sanatginin ortaya koydugu dijital eser, enstalasyon
caligmas1 baglaminda ele alinarak mekan ve izleyici etkilesiminin yogun bir sekilde
hissedilmesini saglamaktadir. Bu tiir eserler, siireci de kapsayarak izleyicinin aktif
katilimini igerir. Refik Anadol’un bu eseri, geleneksel mekanlarla dijital sanati
birlestirerek fiziksel mekanlarin doniisiimiine katkida bulunur. Izleyiciler, mekandaki
makinelerin yeniden yarattig1 uzay goriintiilerini deneyimleyerek farkli bir diinyayla
etkilesime gecer. Teknolojinin sanata yansimasi, bircok unsuru bir araya getirerek
sanat eserinin doniisiimiinii saglar. Siirekli degisim halinde olan bu dinamik
goriintiiler, izleyicilere duyusal ve fiziksel bir etkilesim sunarak eseri bagka bir boyuta

tasir.

28 Refik Anado Studio, About Refik Anadol, Kaynak: https://refikanadolstudio.com/studio/ (Erisim
Tarihi: 21.11.2023).

29 Pilevneli Dolapdere. (2021), Makine Hatiralari: Uzay, Kaynak:
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
(Erigim Tarihi: 07.01.2024).
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REFIK ANADOL

MAKINE HATIRALARI: UZAY

PiLEVNELi

Gorsel 21: Refik Anadol, Makine Hatiralar1: Uzay, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim Tarihi: 06.01.2024)

‘Makine Hatiralari: Uzay’, 19 Mart-25 Nisan 2021 tarihleri arasinda Istanbul
Pilevneli Galeri’de agild1. Serginin halka agik olmasi, izleyiciye eserle etkilesim
kurma firsati tanir. “Uzaya ve diger goék cisimlerine goénderilen en kapsaml
teleskoplarin yakaladigi gorselleri incelemek, teleskoplarin seyahat edemedigimiz
yerlere ait gorsel seyahat giinliikleri tuttugu fikri... ” bu eserin olusumuna temel teskil
eder. Bu c¢alisma, yapay hafizasina birgok goriintii toplayabilen teleskoplarin belki de
riiya gorebilecegi olasiligini ortaya koymaktadir. Serginin ana yapi taslarini,
NASA’nin uydulart ve uzay araglar tarafindan c¢ekilen kamuya agik uzay
fotograflarindan olusan son teknoloji liriinii caligmalar olusturmaktadir. Bu biiyiik veri
seti lizerinde egitilen makine 6grenimi algoritmalari, insanligin gegmis uzay kesiflerini
yorumlamak ve soyut formlardan olusan bir alternatif veri evreni yaratmak icin
kullanilmistir. Bu sayede, gorsel bilginin c¢esitliligi acik ug¢lu olasiliklari/rastlantisal
siirecleri beraberinde getirir. Bu sergide kullanilan veriler kamuya agik kaynaklardan
temin edilmistir. “Stire¢, NASA arsivierinin diizenli olarak incelenmesiyle basladi” ve
gorsel veriler makine zekasi ile kavramsal bicimde analiz edilip kategorize edilmistir.
Her bir makinenin gorsel hafizasi, StyleGAN2ADA adli GAN algoritmasiyla yapay
zekaya Ogretilerek aktarildi. Akiskanlar dinamigi algoritmalarinin kullanilmasi ile

yaratilan siirsel ve siiriikleyici deneyimler, yillardir toplanan deneyimlerin bir araya
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getirilmesi insa edilmistir. Bunun yani sira, sergideki ses deneyimi elde edilen veriler

kullanilarak Kerim Karaoglu tarafindan tasarland1 (Anadol)®.

Pilevneli eserin igerigine yonelik su ifadeleri kullanir: “Sergi,
‘Hatiralar’ ve ‘Diigler’ baglikli, birbiriyle iliskili iki béliimden olusuyor.
Béliimlerin her biri insanligin uzay kesiflerine farkli bir estetik perspektif
ve tematik yonelimle yaklastyor. Anadol’un uzay arastirmalariyla ilgili
en son verileri gorsellestirmek amaciyla baslattigr projeleri kolektif
olarak tecriibe edilen sanatsal ifadelere doniistiiren bu boliimler, yapay
zekanin goriinmez bilgileri nasil toplayip acgiga ¢ikardigini anlatan

simiilasyonlardan olusuyor” (Pilevneli, 2021)3!.

‘Makine Hatiralari: Uzay’ 2 ayr1 boliim olarak tasarlanmis olup 5 farkli katta

yer almaktadir. Serginin girisinde ‘Veri Tiineli” odas1 bulunmaktadir.

Gorsel 22: Refik Anadol, Makine Hatiralar1: Uzay, Veri Tiineli, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim Tarihi: 06.01.2024)

Veri Tiineli:

%Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-
space/ (Erigim Tarihi: 06.01.2024).

$pjlevneli Dolapdere, “Makine Hatiralari: Uzay”, Kaynak:
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
(Erisim Tarihi: 07.01.2024).
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‘Veri Tiineli” mekanm1 yatay eksende kesen, duvarin ylizeyine karsilikli
yerlestirilen minimal diizende parcali goriintiilerden olusan boydan boya uzanan
ekranlar goriliir. Bu ckranlarda eserin igerigine yonelik goriintiiler yer alir.
Baslangicta yatay eksende hareket eden goriintiiler sonrasinda dikey eksende hareket

eder. Izleyici veri tiinelinden gegerek eserin icerigine dahil olur.
Veri odasinin amacini Anadol su ifadelerle agiklar:

“Bu odamin amaci, sergide kullanilan tim ham verilerin agik¢a
gortildiigii, deneyimlendigi bir oda-veri tiineli. Bu odada, teleskoplarinin
devreleri, fiziksel zahiri goriintiileri, ii¢ boyutlu modelleri, ham
fotograflart ve hatta sergideki yapay zeka algoritmalarinin neden ve
nasil riiya gordiigiiniin patentlerini izleyip deneyimleyebiliyoruz”.

(Kiiltiir Istanbul, 2021)%2.

Izleyici, veri tiinelinin igeriginde dijital teknolojinin yapay zeka algoritmalar
ile nasil sentezlendigini serginin girisinde deneyimler. Bu da sergi 6ncesinde mekana
yerlestirilen tasarimlarin izleyicinin algilarin1 nasil sekillendirdigine dair bir fikir
olusturur. izleyici, ‘Veri Tiineli’ odasinda mekandaki ham verilerle etkilesime girerek
farkli yonlere hareket ettik¢e calismay1 ¢esitli perspektiflerden inceleme firsat1 bulur.
‘Veri Tineli’ izleyiciye essiz bir duyusal deneyim sunarak izleyicinin mekansal
algisini degistirir. Eser bir biitiin olarak diistintildiigiinde, ‘Veri Tiineli’ giris boliimiinii
olusturur. Eserin sonraki agamalar1 agisindan veri tiinelinin deneyimlenmesi, eserin

algilanabilmesi i¢in gereklidir.

$2Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi Turu, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi: 08.01.2024).
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THE DATA TUNNEL

Gorsel 23: Refik Anadol, Makine Hatiralar1: Uzay, Veri Tiineli, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim Tarihi: 06.01.2024)

Izleyiciler mekan iginde dolasirken, Mars fotograflarindan ilham
alinarak dijital teknolojiyle tiretilen gorsel Ogelerle etkileyici bir deneyim
yasarlar. Yapay zekanin yeteneginden yararlanilarak olusturulan bu eserde,
goriintiilerin siirekli farkli goriintiilere dontiserek kendi igerisinde bir dinamizm
sagladigi goriilmektedir. Ilk anda izleyicinin karsilastign gorseller soyut
formlarda iken zamanla Mars ylizeyini andiran formlara doniisiir. Fakat bu

formlar da soyut baglamda degerlendirilebilir.

Yapay Zekd Veri Heykeli: 1SS, HUBBLE, MRO

Anadol’un ifadesiyle, bes yillik bir c¢abanin {irlinii olan yapay zeka
caligmalarinin  yer aldigi bu alanda, Los Angeles Filarmoni Orkestrasi’nin
seslendirdigi Rahmaninov’un eseri sergiye deger katmistir. Miizik esliginde eseri
deneyimleyen seyirciler, miizigin ritmiyle siirekli degisime ugrayan gorseller ritmik
bir hareket ortaya koyar. “Bu eserde 13 dakikalik 1 yapay zeka hikayede izleyiciler, 13
dakika boyunca bu parca ile beraber bu deneyimi yasayabiliyorlar” (Kiiltiir Istanbul,
2021)* .

SKiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi Turu, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi: 08.01.2024).
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Makine Hatiralari v.2

“Serginin ikinci boliimii olan “diis” ise, kollektif bir hafizadan elde edilen
triinlerin kollektif bir riiyaya doniismesi iizerinedir. Yapay zekamin sonsuz riiya
tiretmesi ve bu riiyalarin birbirini takip etmeyen ve tekrarlanmayan ii¢ boyutlu bir
mekan olusturmasi sebebiyle makine riiyast boliimiinii kurgulamaktadir” (Celenk ve
Kurak Agici, 2022, s. 85). “Makine Hatiralar: v.2”" adli sinema deneyimi de gerek
kullanilan teknoloji gerek ardinda yatan fikir, gerekse mekansal etkisi baglaminda
izleyiciyi en ¢ok etkileyen deneyim alanlarindan birisi olmustur” (Kiligoglu ve

Kahraman, 2022, s. 750).

Serginin ikinci kisminda olan ‘Diisler’ boliimiiniin igerisinde iiglincli katta
bulunan ‘Makine Hatiralar1 v.2’, gegmis ve gelecegin i¢ ice gegtigi bir anlatidan ortaya
cikmistir. Uzay biliminin hizla ilerleyen ve kesif ile 6grenmenin es zamanh
gerceklestigi kisa zaman diliminden su zamana kadar olan gelisimini ele almaktadir.
Yapay zeka sinemasi olarak bilinen “‘Makine Hatiralar: v.2°, ¢ok boyutlu ve uzay
temali bir yapay zeka spekiilasyonunu yenilik¢i bir sinematik estetikle sunmayi
amaclar. Bunu yaparken de hem uzay bilimini hem de en son sinema teori ve
tekniklerini kullanarak fiitiirist bir gorsellestirme deneyimi yaratr”. Enstalasyon
calismasinda Anadol ve ekibi, planh bir sekilde olusturulan yapay zeka buluntularim
iceren gorsel hikayeleri birlestirerek izleyiciyi, uzay anilarmmi depolamis olan bir
makinenin belleginde 15 dakika vakit gecirmeye davet etmektedir (Kiiltiir Istanbul,
2021)%. “...eser ve mekan, kullanilan algoritmalar ile hem gérsel hem de ¢ok boyutlu,
coklu algrya dayali bir uzay deneyimi sunmaktadir. Katilimct eseri izlemekten ¢ok
eserin icinde yer almaktadir” (Karakas, 2022, s. 74). Izleyiciler, yiizeyinde ve
duvarlarinda dijital tasarimlar bulunan {i¢ boyutlu bir mekéana dahil olarak eserin bir
parcas1 olurlar. Bu eserde, izleyicilere {i¢ boyutlu bir sinema deneyimi yasatmak igin
dijital teknoloji kullanilmistir. “Makine Hatiralar1’, derinligi ile izleyicilere dokunsal

bir deneyim yasatma hissi verir. Mekan, Dijital Sanatin sundugu riiya atmosferine

¥Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi Turu, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi: 08.01.2024).


https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU
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izleyiciyi aktif bir sekilde dahil ederek fiziksel bir mekani dijital bir sanat eseri haline
getirir (Gorsel 24).

Gorsel 24: Refik Anadol, Makine Hatiralar1: Uzay, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim Tarihi: 22.03.2024)

Mekanda olusan riiya, fiziksel ve duyusal bir etkilesim saglayarak izleyiciye
bu riiya icinde gezinme imkan1 sunar. Izleyici, mekam sadece bir sergi alani olarak
degil, uzaya agilan bir dijital sanat eseri olarak algilar. Eser, zamanin akisini bu riiya
icinde farkl1 bir bosluk hissiyle deneyimleme imkan1 tanir. Izleyici, siirekli degisen ve
dontisen bu dijital eseri aktif bir sekilde tecriibe eder. ‘Makine Hatiralar1 v.2°, mekan
ve izleyici iligkisini genigleten, derinlestiren ve yeniden tanimlayarak geleneksel sanat
eserlerinden ¢ok farkli bir noktaya tasir. izleyici, mekanda siirekli degisimleri
gozlemleyerek farkli uzay verilerinden olusan riiyalari ii¢ boyutlu bir sekilde
deneyimleyerek algilar. Izleyici, eseri uzaktan deneyimlemek yerine eserin icine dahil
olarak riiyanin bir pargasi haline gelir. Bu dijital eserde mekan ve izleyici etkilegimi,

duygusal boyutlarda daha fazla kendini gosterir.

Izleyiciler bu odaya adim attiklarinda, kendilerini bir riiyanin i¢inde bulurlar.
Zemin ve duvarlar, bu riiya ile kaplanmis olup sonsuz bir bosluk hissi yaratir. Mekanin
sundugu yapay zeka ¢alismasi siirekli hareket halindedir. Ham fotograflar soyutlasarak

rengarenk etkileyici bir diinya sunar. izleyici, anlik olarak gordiigii goriintiilerle


https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/
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siirekli degisen ve donilisen bir ¢aligmanin parcasi olur. Bu hareket halindeki
goriintiiler, mekan1 sanal formlarla sararak izleyicinin mekan algisini degistirir.
Mekandaki dijital yerlestirme, makinelerle tiretilmis yeni bir estetik olusumla riiya
olasiligim sunar. izleyici, kendini ¢ok boyutlu ve farkli bir riiyanin iginde bulur. Bu
eserde mekan-izleyici etkilesimi aktiftir. Izleyici, odaya adim attiklar1 anda ii¢ boyut

algis1 uyandiran ve siirekli degisen bir evrende kendilerini bulurlar.

Makine Haliisinasyonlari: Sentetik Manzaralar

Yapay zekad envanterine aktarilan gercek goriintiilerin soyut formlarda fi¢
boyutlu yapilara doniismesi, izleyiciye etkili bir deneyim sunar. Bu eserde, izleyici
interaktif bir sekilde eserle dokunsal bir etkilesime girmese de, yapay zekanin mekana

yayilan tasarimlari karsisinda hayal giiciiniin sinirlarinin zorlandig1 sdylenebilir.

MARS LANDSCAPES : Al DATA SCULTPURE

MACHINE MEMOIR!

Gorsel 25: Refik Anadol, Makine Hatiralar1: Uzay, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim Tarihi: 22.03.2024)

Mekanin tigiinci katinda yer alan ‘Makine Haliisinasyonlari: Sentetik
Manzaralar’ hakkinda Anadol su ifadeleri kullanir: “Mars’in tiim fotograflarindan
deneyimlenmis bir yapay zekanin, kendini tekrar etmeden sonsuza kadar elektrik

verdigimiz riiyasi ve hemen karsisinda ii¢ boyutlu bir heykeli...” yer alir (Kiltiir


https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
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Istanbul, 2021)*. Bu ifadelerden de anlasilacag: iizere yapay zekanin hafizasina
yuklenen Mars’in ger¢ek fotograflari ile olusturulan bir envanter yer almaktadir. Bu
envanteri kullanarak yapay zekanin olusturdugu ii¢ boyutlu heykeller izleyiciye 6zgiin
bir tasarim sunar. Cilinkii yapay zekanin iirettigi gorsellerin siirekli olarak farklilagmasi
ortaya ¢ikan gorsellerin 6zglinliigiinii ortaya koyar. Buradaki mantik ile sanat¢inin eser
liretme mantig1 arasinda su benzerlik kurulabilir. Bir sanat¢inin {irettigi eserin iginde
yasanmisliklar bulunur. Yasami boyunca gézlemledigi dogay1 ve algiladigi olaylari
kendi bakis agisiyla analiz eder ve eserinde uygular. Refik Anadol’'un ‘Makine
Hatiralari: Uzay’ adli eserinde de yapay zekaya yiiklenen gorsel envanterler ile
olusturulan algoritmalar sayesinde bellekte var olan goriintiiler harmanlanarak farkli

gorsellerin olusturuldugu gézlemlenmektedir.

Makine Haliisinasyonlari: Hubble Riiyasv/ISS Riiyas/MRO Riiyast

1SS, MRO AND HUBBLE : AI DATA PAINTINGS

MACHINE N

Gorsel 26: Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, 2021
Kaynak: https://refikanadol.com/wp-content/uploads/2021/06/Machine-Memoirs-Space.045.jpg
(Erisim Tarihi: 15.12.2023)

Tablo goriintiistindeki dijital eserlerin zemininde siyah renk kullanildigi

goriilmektedir. Fondaki siyal renk, yilizeyde olusturulan gorsellerin giiclii renk

®Kiiltiir istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi Turu, Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi: 08.01.2024).


https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://refikanadol.com/wp-content/uploads/2021/06/Machine-Memoirs-Space.045.jpg
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU

61

kombinasyonlarini etkili sekilde izleyiciye sunar. Dijital tablolarin her birinde farkli
renkler bulunmaktadir. Bu renkler arasinda yesil, kirmizi, mavi, sar1 turuncu, yesil, vb.
¢ok sayida renk mekani gosterisli hale getirmistir. Bu tablolariin yapay zeka ile siirekli

doniisiimi, eserin hala devam ettigini gostermektedir.

Refik Anadol’un ‘Makine Anilari: Uzay’ adli sergisi baglaminda kaynaklarda
yer alan bilgiler 1s181nda su degerlendirmeler yapilabilir: Modern teknolojinin, yapay
zekanin ve sanatin birlestigi dikkat cekici bir sergi olarak ‘Makine Anilari: Uzay’
ziyaretcilerin algisinda izler biraktig1 sdylenebilir. Ziyaretciler, sergi araciligiyla uzay
kesfi, veri gorsellestirme ve yapay zekanin sanatsal yorumunu gozlemleme firsati
bulmustur. Sergi, ‘Anilar’ ve ‘Diigler’ olmak iizere iki ana boliimden olusmaktadir.
‘Anilar’ boliimiinde, NASA’nin uydulari ve teknolojik aletler araciligiyla elde edilen
gorsellerden ilham alinarak olusturulmus, gelismis teknoloji ile tiretilen sanat eserleri
bulunmaktadir. Algoritmalar, bu biiylik veri setini kullanarak soyut formlar ve
alternatif veri evrenleri olusturmaktadir. ‘Diigler’ boliimiinde ise, uzay bilimi ile yapay
zekayr Dbirlestiren sinema benzeri goriintiiler sergilenmektedir. Bu goriintiiler
Anadolun ifadesiyle “makinenin riiyas1” olarak izleyiciye sunulur. Izleyici adim att181
mekanlarda adeta eserin ic¢ine dahil olur. Makinenin olusturdugu ‘riiya’ alanim
deneyimleyerek mekan izleyici etkilesimini sagladigi sdylenebilir. ‘Makine Hatiralari
v.2” odasindaki izleyici, gozlemci olmaktan ¢ikarak eseri deneyimleyen bir noktaya
gecer. Eser, teknoloji, sanat ve bilimin etkili bir sekilde harmanlanmasi, izleyiciye

sanal olusturulan bir evreni gorme ve deneyimleme imkani saglar.

3.1.7. Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022

Monako Osinografi Miizesi’'ne ait olan bu sergi, “Kuzey Kutbu ve Antarktika
diinyalarinin ihtisamini gozler oniine sermek ve kirtlganliklar: konusunda farkindalik
yaratmak iizere tasarlanmus iki yillik bir sergi olan ‘The Polar Mission’a’ ev sahipligi

yapmustir” (AV  Magazine)®. Modern ve oOncesinde iiretilen sanat eserlerine

%AV Magazine, Museum immersion room reveals grandiose beauty of poles, Kaynak:
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-
exhibition-in-monaco-20-10-2022/ (Erisim Tarihi: 23.03.2024).


https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
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evsahipligi yapan miizeler glinlimiizde liretilen giincel sanat formlarina da destek
vermektedir. Dijital sanat mekani1 eserle biitiinlestiren bir sanat hareketidir. ‘Polar
Mission-‘Immersion Season’ mekanla etkilesime giren bir eser olmasi dolayisiyla
sergilendigi mekani sarak biiyiik boyutlu bir eserdir. Dolayistyla miizeler bu ve benzeri
eserlerin kurulumu i¢in biiyiik boyutlu mekanlara ihtiya¢ duyar. Ziyaretgiler eseri
karsidan izleyerek degil, mekanin igerisinde yiiriiyerek eseri deneyimleme firsati

bulur.

A

MISSION

MUSEE OCEANOGRAPHIQUE

'
@=L eXPERIENCE INTERACTIVE ET IMMERSIVE @

oceano.org

Gaorsel 27: Polar Mission, 2022.
Kaynak: https://www.oceano.org/en/the-polar-mission-exhibition/ (Erisim Tarihi:
23.03.2024)
“Dreamed By Us tarafindan tasarlanan deneyim, ziyaretgileri
kutuplarin gorkemli giizelliklerini ve kirilganliklarint vurgulayan 6

sembolik sahnesine gétiriiyor. Ki Studio tarafindan yiiriitiilen, post

prodiiksiyonlu ve 3D animasyonlu medya i¢erigi duvarlara ve zemine



https://www.oceano.org/en/the-polar-mission-exhibition/
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yansitilarak 650 metrekarelik video projeksiyonuna ulagiyor” (Modulo
Pi)%.

Gorsel 28: Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/immersion (Erisim Tarihi: 25.03.2024)

“Ziyaretgiler, ozel yazilimlarla iletisim kuran 2D LiDAR sensorleri
aracthigiyla sergiyle etkilegsime girme yetkisine sahip. Yaratici stiidyo
Superbien tarafindan yiiriitiilen etkilesim ve gercek zamanl icerik,
toplamda 11 LiDAR'a dayaniyor, altisi zeminde, besi duvarlarda
kullamiliyor. Uretken ve etkilesimli icerik Unreal Engine kullanilarak
olusturuldu ve on é6zel sunucu tarafindan destekleniyor. Tiim Unreal
yvayinlart daha sonra diisiik gecikmeli 4K HDMI canli girig kartlariyla
donatilmig Modulo Player medya sunucularinda yakalaniyor” (AV
Magazine)®.

$’Modulo Pi, Modulo Pi’s media servers at The Polar Mission exhibition in Monaco, Kaynak:
https://www.modulo-pi.com/showcase/polar-mission-exhibition/ (Erisim Tarihi: 23.03.2024).

% AV Magazine, Museum immersion room reveals grandiose beauty of poles, Kaynak:
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-
exhibition-in-monaco-20-10-2022/ (Erigim Tarihi: 23.03.2024).


https://www.superbien.studio/projects/immersion
https://www.modulo-pi.com/showcase/polar-mission-exhibition/
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
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Bu ifadeler dogrultusunda, Dijital Sanat uygulamalarinda ileri diizey dijital
teknoloji kullanilarak genis mekanlara yerlestirilen projeksiyonlar ile sanat eserleri
daha etkileyici bir sekilde sunulmaktadir. Dijital sanatta kullanilan projeksiyonlar ve
sensorler, sanat eserlerini yeni bir boyuta tasirken izleyici ve mekan arasindaki
etkilesimi artirmaktadir. LIDAR alg1 sensorleri ile donatilmis yazilimlar sayesinde,
mekanin tiim yiizeyi izleyicinin hareketlerine duyarl hale gelir ve bu sayede izleyici,
eserle fiziksel olarak etkilesime gegerek sanat eserini farkli bir gerceklige tasir.
Izleyici, bu teknoloji ile sanat eserine dokunarak, eserin i¢indeki tasarimlar1 aktif hale
getirir ve boylece izleyici etkilesime girdigi sanat eserinin bir pargasi olur. Bu siiregte

izleyici ve eser arasindaki sinirlar ortadan kalkar.

“Ziyaret¢i, 6  simgesel  sahneyi  deneyimleyebilecegi  kutup
manzaralarinin kalbine dogru siiriiklenir: digi bir ayi ve yavrularinin
esliginde Kuzey Kutbu'ndan, ziyaretcilerin balinalarla karsilastig
Giiney Kutbu'na, riiya gibi kutup aurora’sinda sonlanan bir harikalar
diyarina. Her resimde, bu ekosistemin kirilganligini ve bu tiirlere yonelik

tehditleri hatirlatmak icin bir seslendirme mevcuttur” (Superbien)®®.

Osinografi Miizesi’nde izleyiciye sunulan ‘The Polar Mission’ adli dijital
deneyim, Antarktika’daki kutup bolgelerinin simgesel ekosistemlerini gozlemleme
olanagi saglar. Bu etkilesim 9 metre yiiksekligi olan dijital bir deneyim ve 6 farklh
adim tizerinden gerceklesmektedir: 1. Buz Kiitlesinde Ay1 ve Yavrulariyla Tanigma:
Izleyiciler, bu ilk adimda kutup ayilarinin dogal yasam yerlerinin yok olmasiyla
yiizlestigi ve bu tiirlerin neslinin risk altinda oldugu gercegiyle yiizlesirler. Serginin
bu asamasi, buzun siv1 hale gelerek erimesi ve buz daglarinin pargalanarak ¢okmesi
gibi dogal stireclerin kutup ayilar1 iizerindeki etkilerini inceleme firsati sunmaktadir.
“Bu kirilganhgi gostermek icin kutup ayilar kirilgan bir ortamda tasvir edilmistir.
Buzdaglarimin tiim boliimlerinin ¢6kmesi ve buzun ziyaretgilerin ayaklart altinda
surekli citirdamast, yasam alanlarmmin istikrarsiziigini hatirlatiyor”. 2. Buz Kiitlesinin
Altinda, Belugalar (beyaz balina), Foklar ve Deniz Gergedanlari ile Etkilesim
Halinde: Bu adimda ziyaretgiler, belugalar, foklar ve deniz gergedani gibi pek ¢ok

39Superbien, Immersion Oceano Monaco-From Arctic to Antarctic, Kaynak:
https://www.superbien.studio/projects/immersion (Erigim Tarihi: 06.04.2024).


https://www.superbien.studio/projects/immersion
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deniz memelileriyle etkilesim halindedir. Akintida siiriiklenen buzlar ve kirlilik gibi
cevresel faktorlerin deniz canlilarmin yasamimi nasil etkiledigini anlamak icin
gbzlemleme olanagi bulurlar. 3. Kiyida Dinlenen Foklarla Birlikte Orkalar (okyanus
yunuslari) Denizden Sigriyor: Orkalar ve deniz filleri icin Antarktika bolgesinde
bulunan yasam ortamlarina yapilan girisimler ve asir1 avlanma gibi doga hayvanlar
i¢in olusan tehditler serginin bu adiminda dikkat ¢gekmektedir. 4. Balina Yemegi: Bu
adimda izleyiciler, krill gibi temel bir besin kaynagina bagli olan balinalarin
yasantilarini ve bu tiir deniz canlilarinin beslenme tiirlerini inceleyebilirler. “Kambur
balinalarin devasa yemeklerine tanik olmak, onlarin organizasyonunu, kurnaz
avlanma yontemlerini ve ayni zamanda bu yiyecege olan bagimliliklarin kesfetmek
icin bir firsattir”. 5. Kar Furtinasinda Bir Penguen Kolonisi: Serginin bu adiminda
izleyicilere Antarktika’da yasayan imparator penguenlerinin yasam miicadelesi ve bu
tiir canlilarin kars: karsiya oldugu tehlikeler gosterilmektedir. izleyici bu sahnede,
“Penguen kolonilerinin merkezinde kar firtinasina yakalanan ziyaretciler, onlari bir
anhgina gorebilmek icin kari temizlemeyi deneyebilir. Iklim kosullarinin sertliginin
algilanmasi, halkin i¢inde bulundugu olaganiistii ortamin farkina varmasina yardimci
olacakuir”. 6. Antarktika'nin Yildizli Gékyiiziinde Kutup Isiklari: Son adimda ise,
gokytiziindeki gorkemli 1s1k olaylarini, “inceligin kirilganlikla karistigi, bu goksel
gosterinin kokenindeki manyetik ve atmosferik fenomenin biyiitiildiigii siirsel bir
an...” inceleme imkan1 sunmaktadir ve doganin benzersiz giizelliklerini hayranlikla
gbzlem yapmay1 miimkiin kilmaktadir (Oceanographic Museum)*. izleyici, bu alt1
siireci sirastyla aktif bir etkilesim gerceklestirerek deneyimleme firsati yakalar.
Mekandaki dinamik goriintiiler sayesinde izleyici, doganin gercekligini derinden
hisseder ve doga olaylarina kars1t farkindalik kazanir. Bu siiriikleyici deneyimin
devaminda, yiizeydeki algi sensorleri sayesinde izleyicinin elleriyle duvara temas
etmesi kar tanelerinin savrulmasina neden olur ve izleyici bu anlara yakindan taniklik

eder. Izleyici sabit dururken, dijital goriintiiler hareket halindedir ve siirekli degisir.

40 Oceanographic Museum, The Polar Mission Exhibition, PARETI DI PROIEZIONE ALTE 9
METRI! UN VOYAGE EN 6 ACTES, Kaynak: https://musee.oceano.org/it/esposizioni/mission-
polaire-la-mostra-immersione/ (Erisim Tarihi: 23.03.2024).


https://musee.oceano.org/it/esposizioni/mission-polaire-la-mostra-immersione/
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Bu nedenle izleyici, kendini bir anda buzlarin iizerinde ya da bir anda okyanusun
derinliklerinde bulur. Bu etkileyici doniisiim, ayni mekanda farkli deneyimlerin
yasanmasina olanak taniyarak merak ve hayranlik uyandirir. Bu ¢alisma, izleyicinin
mekandaki siirece dahil olmasiyla gergeklesen interaktif bir olusumdur. Superbien’in
katkilar1 ile gelisen ‘Polar Mission-Immersion Season’ isimli dijital sanat eseri,
okyanusun derinliklerini ve kutup diinyasini tek bir mekanda izleyicinin etkilesimi ile
sunarak empati duygusunu giiclii bir sekilde aktarir. Bu eseri deneyimleyen izleyici,
mekandaki olusumlar1 derinden hisseder. Ziyaretgilerin/izleyicilerin fiziksel olarak
mekanla etkilesimi, ziyaretgilerin farkli bakis agilar1 gelistirmelerine olanak saglar.
Izleyicinin bu dijital eserle etkilesimi sonucunda duygu durumu degisir ve kutup

diinyasinin korunmasi iizerine daha bilingli diislinceler gelistirdigi sdylenebilir.

Gorsel 29: Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022
Kaynak: (https://www.superbien.studio/projects/immersion Erigim Tarihi: 26.03.2024)

“The Polar Mission’ sergisinde yer alan ‘Immersion’ odasi, eseri deneyimleyen
izleyicilere belleklerinde yer edecek etkiler birakir. Bu oda izleyicilerin/ziyaretcilerin
eserle interaktif etkilesim kurabilmeleri ic¢in teknolojik iiriinlerle donatilmistir.
Ziyaretciler odaya girdikleri andan itibaren eserdeki doniisiime taniklik ederler.
Mekanla biitlinlestirilen dijital goriintiiler sensorler sayesinde ziyaretcileri de mekan

ile biitiinlestirir.


https://www.superbien.studio/projects/immersion
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“Bu “yagsam simiilatorii” mat boyama, CGI ve ger¢ek zamanli 3D
animasyonun bir karisimi etrafinda tasarlanmistir. Mat boyama, bir
setin diiz bir yiizeye boyanmasint i¢eren ve post prodiiksiyonda
olusturulan bir veya daha fazla animasyonlu sahnenin entegre edildigi
sinematografik bir islemdir. Gergek zamanli bilgisayar tarafindan
olusturulan goriintiiler, post prodiiksiyonda iiretilen goriintiilerin
aksine, ziyaretcinin eylemlerine veya durumlarina yanit olarak canli
olarak tiretilir. "IMMERSION" salonunda kullanilan cihaz, ger¢ekgilik
ve etkilegim hizi elde etmek i¢in bu iki teknigi bir araya getiriyor”

(Oceanographic Museum)™.

Ziyaretgiler, alt1 sahnelik bu sergide ‘Immersion’ odasina girdiklerinde, ilk
olarak kutup diinyasinin dogal zenginlikleri ile karsilasir. Karli daglar ve denizde
ylizerek ziplayan okyanus yunuslari, ziyaretcileri kutup diinyasina tasir. Deniz
kiyisinda uzanmis vaziyette bulunan fok baliklari, ortamin gergekg¢iligini artirir. Deniz

dalgalarinin ve deniz hayvanlarinin sesleri, ziyaretgileri etkileyici bir atmosfere ¢eker.

‘Polar Mission-‘Immersion Season’’ eserinin tanitimma yonelik hazirlanan
video calismasi incelendiginde, eseri deneyimleyen ziyaretcilerin etkilesimiyle
mekanin doniisen yapisi goriiliir. Bu acidan bakildiginda eserin ‘mekan-izleyici’
etkilesimi One ¢ikmaktadir. Serginin ilk bdliimiinde, mekana giren izleyici buz
kiitlelerinin lizerinde yiiriir. Her atilan adimda buz kiitleleri yavasca ¢atlamaya bagslar.
Bu etkilesimli siireg, izleyiciye Kuzey Kutbu’nda yiirliyormus gibi yasatir. Izleyici,
duvardaki buz kiitlelerine elleriyle dokunarak etkilesim kurar ve bu temasla birlikte
buz kiitlelerinin kirildigin1 gozlemler. Bu etkilesimler, izleyiciye doganin goérkemini
ve buzullarin kirilma hissiyatini yasatarak korku ve endise duygularini hissettirdigi

sOylenebilir.

“10ceanographic Museum, Cutting-edge Technologies, Kaynak:
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/ (Erisim Tarihi:
25.03.2024).


https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/
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Gorsel 30: Superbien, Polar Mission-‘Immersion Season’, 2022
Kaynak: https://www.superbien.studio/projects/immersion (Erisim Tarihi: 25.03.2024)

“Bu yeni sergi boyunca, her birimiz kutup diinyalarinin inanilmaz
giizelliginin ayricalikli bir gozlemcisi olmaya davet ediliyoruz, ayni
zamanda biiyiik kirilganliklarimin bilgili bir tamigi olmaya da. Serginin
ziyaretgileri gercek muhabirler olarak, yalnizca Diinya’'nin en ug
noktalarinda yer alan mekanizmalari anlamakla kalmayacak, ayni
zamanda taniklik edebilecek ve dahil olabilecekler” (Laurent, 2022, s.
8)*2.

Eseri mekanda etkilesim halinde deneyimleyen izleyici, ‘Immersion’ odasinda
duvarlara dokunarak (Gorsel 30) algi sensdrlerini harekete gegirir ve bu sayede deniz
canlilarinin hareket etmesini saglar. Oda i¢inde dolasan izleyiciler, kendilerini kutup
bolgesinde ve okyanusun derinliklerinde gibi hissederler. Hayvanlarin deniz i¢i ve
disindaki yasamlarini siirdiirdiigii hareketli goriintiiler ile deniz dalgalarinin siirekli
olarak hareket etmesi, kuzey kutbunu izleyiciye gercekci bir sekilde aktardigi

sOylenebilir.

42 Mélanie Laurent. (2022), Declaration of Mélanie Laurent Ambassador of the “POLAR MISSION”’
exhibition, Oceanographic Museum of Monaco, Polar Mission: The Exhibition, Kaynak:
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-
Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf (Erigim Tarihi: 08.04.2024).


https://www.superbien.studio/projects/immersion
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf
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“Bu gosterinin amaglarindan biri, ziyaret¢ilerin kutuplarin karsi
karsiya oldugu tehditler, kirilganliklari ve bunun gezegenin tamamu igin
olusturdugu riskler konusunda farkindaliklarint artirmak igin hayret ve
duyguyu kullanmaktir. Amag, insan ve genel olarak erigemedigi bir
ekosistem arasinda bir bag yaratmak, anlam ifade ederken muhtesem
olmak, farkindalik yaratirken goz kamagtrmaktr” (Oceanographic

Museum)*,

Eserin bir diger sahnesi, okyanusun derinliklerindeki balik tiirlerinin yagam
ortamlarin1 sunar. Mavi denizin derinliklerinde, baliklarin hareketliligi izleyiciye
gorsel bir sdlen sunar. Baliklarin koyu renkleri, denizin mavi tonlartyla uyumlu bir
ritim olusturur. Eserin iceriginde yer alan balik tiirleri ger¢ek okyanustaki balik
tiirleriyle benzerlik gdsterir. Eserin sadece goriintiileri degil ayni zamanda es zamanl
duyulan sesler de baliklarin ve denizin hareketliligi ile uyumludur. Bu uyum,
izleyiciye adeta okyanusun ic¢inde yliziiyormus hissi verir. Ziyaretgiler agisindan bu

6zglin deneyim teknoloji, mekan ve izleyiciyi bir araya getirir.

“Q0ceanographic  Museum, Technology at the service of knowledge, Kaynak:
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/  (Erisim  Tarihi:
25.03.2024).


https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/
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SONUC VE DEGERLENDIRME

‘Dijital Sanatta Mekan-izleyici Etkilesiminin Kavramsal Boyutlar1’ baslikli bu
arastirmada, ¢agdas sanat hareketleri arasinda yer alan Dijital Sanatta mekan-izleyici

etkilesiminin kavramsal boyutlar1 degerlendirilmistir.

Dijital Sanatin olusumunda ve gelisiminde farkli disiplinlere mensup alaninda
uzman bireyler yer alir. Dijital sanat, bilgi teknolojilerinin gelisimiyle birlikte ortaya
cikan ve sanat pratigini biiylik ol¢iide doniistiiren bir alan1 temsil eder. Bu alandaki
sanat eserleri, dijital teknolojilerin kullanimiyla ortaya ¢ikar ve genellikle interaktif,
dinamik ve katilimc1 &zelliklere sahiptir. Iste Dijital Sanati degerlendiren bazi ana

noktalar:

Bu arastirmada, Dijital Sanatin kendine 6zgii 6zellikleri, dijital ortamin
sundugu olanaklar ve sanatgilarin dijital araglar1 nasil benimsedigi detayl bir sekilde
ele alinmistir. Aragtirmada, Dijital Sanatin geleneksel sanattan nasil ayrildig: ve dijital
ortamin sanat pratigini nasil doniistiirdiigii lizerine odaklanilmistir. Dijital sanatta
sanatcilar, bilgisayar programlari, kodlama ve diger dijital araglar araciligiyla
eserlerini olusturarak geleneksel sanatin 6tesinde yeni ifade bigimlerine olanak tanir.
Bu sanatta, bilgisayarlar, yazilimlar, algoritmalar ve diger dijital teknolojiler kullanilir.
Sanatgilar, bu araglart kullanarak yeni ve yenilik¢i ifadeler bulup eserlerini dijital
platformlarda sergileyebilir. Caligmalarinda, toplum ve teknoloji arasindaki etkilesimi
sanat alaninda saglayarak toplumsal, politik veya ¢evresel konulari ele alan sanatgilar
(tasarimcilar, stiidyolar, vb. yapilar) izleyiciyle eserin etkilesimini saglayarak

deneyimsel bir siireci yasatmay1 amag edindikleri sdylenebilir.

Dijital Sanatta mekan 6nemli bir olgudur. Mekanm hem eser olusturulurken
kullanimi hem de izleyicinin/ziyaretginin eseri deneyimlerken mekan ile olan
etkilesiminin kavramsal boyutlar1 onemlidir. ‘Dijital Sanatta Mekédn-Izleyici
Etkilesiminin  Kavramsal Boyutlar:’ baslikli bu arastirmada, mekan-izleyici
etkilesiminin kavramsal boyutlarina odaklanilan 8 (sekiz) Dijital Sanat eseri

incelenmistir. Incelenen eserlere yonelik ulasilan bulgular1 su sekilde ifade edebiliriz:
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TeamLab’in, ‘Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and
People-Infinity, 2016’ adli eserinde mekan-izleyici etkilesiminin kavramsal

boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:

Teamlab, diinya capinda {inlii bir sanat merkezidir ve burada teknoloji ile dogal
diinya bir araya getirilmektedir. Bu ortamda izleyiciler, yeni algi bi¢imlerini kesfetme
firsat1 bulurlar. Geleneksel sanat anlayisinin aksine, bu mekanlarda izleyici eserin bir
parcast haline gelir. Teknoloji kullanimi ile geleneksel sanattan uzaklasilarak mekan
i¢inde sanal bir deneyim sunulur. Bu sanal ortamlar, eser ve izleyici arasindaki sinirlari
ortadan kaldirir, mekanlara sadece bir sergi alani olmanin 6tesinde yeni degerler
kazandirir. ‘Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People-
Infinity (Koi ve Insanlarin Sonsuzluk Dansinin Olusturdugu Su Yiizeyi Uzerine Cizim)’
adli calisma, bu unsurlar1 tastyan dijital eserlerden biridir. Bu eser, belirli sinirlar1 olan
bir sergi alani i¢cinde yer alir. Sergi alaninin girisi, dogal su ile kapl dar bir alanda
baslar. Izleyici, mekana dogru yiiriidiikge su seviyesi yiikselir ve izleyici eserin bir
parcasi haline gelir. Mekanin biitiiniine yayilan dijital koi baliklari, teknolojinin
etkileriyle yaratilmistir. Izleyiciler, dijital koi baliklar1 ve su goriintiisii ile gergeklik
ve sanalin nasil bir arada entegre oldugunu gézlemleme firsati bulurlar. Bu dijital sanat

eseri, izleyiciyi mekéanin igine tamamen dahil eder.

Bu dijital sanat eseri, izleyicide hayranlik ve merak uyandiran bir deneyim
sunar. Mekan igerisinde, dogal suyun iizerinde yer alan dijital koi baliklar1 ile
izleyiciler yakin temas halindedir. Izleyicilerin etkilesimi, dijital baliklarin
hareketlerini degistirerek essiz bir slireg yasatir. Ciplak ayakla deneyimlenen bu eser,
dogal suyun hafif akisiyla rahatlatict bir etki yarattig1 diisliniilebilir. Bu etkilesim,
fiziksel ve duygusal bir deneyim sunar. Yeni teknolojinin kullanimi sayesinde, su
yiizeyindeki sensérler dijital koi baliklarinin hareket etmesini saglar. izleyici baliklara
dokundugunda, baliklar mevsim cigeklerine doniislir. Bu etkilesim, izleyiciye eseri
yonlendirebilme hissi verir. ‘Drawing on the Water Surface Created by the Dance of
Koi and People-Infinity’ adli eser, izleyiciye doganin degisimine etki edebilecegi
diislincesini asilar. Ekolojik baglamda, insanin dogaya etkisinin bu eserin kavramsal
igerigini meydana getirdigi soylenebilir. Suyun gercek olmasi, izleyicilerin mekan

icinde yliriiyerek doga ve insan etkilesimini hissetmelerini saglar. Dijital yontemlerle
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su yiizeyine yansitilan baliklar, sanal ve gergek arasindaki zitlig1 temsil eder. Ancak,
izleyicilerin eseri deneyimleme siirecinde edindikleri kavramsal ¢ikarimlar kisiden
kisiye degisir. izleyicilerin mekan iginde hareket etmesi, baliklarin hareketlerini
hizlandirir ve dairesel hareketlerle girdap goriintiisii olusturur. Izleyicinin aktif varhigi,
eserin olusumuna biiyiik katki saglar ve her temas, eseri farkli bir yone tasir. Bu
etkileyici deneyim, izleyicinin ger¢eklik ve sanal goriintiilerin ahengine kapilmasini
saglar. Izleyicinin mekandaki aktif varligi, etkilesimi artirarak eserin dinamiklerini

stirekli hale getirir.

TeamLab’in, ‘Animals of Flowers, Symbiotic Lives, 2017’ adl1 eserinde mekan-

izleyici etkilesiminin kavramsal boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:

TeamLab’in olusturdugu ‘Animals of Flowers, Symbiotic Lives’ isimli dijital
eser, gergek diinya goriiniimiinden uzak, dijital teknolojilerin kullanildig: interaktif bir
calismadir. Bu eserin kurulumu, mekanin tamamini kapsayacak sekildedir. izleyiciler
bu etkileyici devasa mekana dahil olarak bu eser ile etkilesim kurarlar. izleyicinin
mekanla etkilesimi, eserin yeniden olusumuna ya da olusan degisimlerden dolay1
eserin iiretiminin devam ettigini gosterir. Teknoloji ve sanatin bir araya geldigi bu eser,
izleyiciler tarafindan interaktif bir anlayigla deneyimlenerek gozlemlenebilir.
Izleyicilerin mekana dahil olmasi, eserin icindeki olusumlarin yani sira yeni
olusumlar1 da beraberinde getirir. Bu dijital eser, biiylik interaktif bir mekanda
sergilenir. Mekana dahil olan her bir izleyici, bu eser iginde tekrari olmayan bir siireg
yasar ve bu durum izleyicilere benzersiz bir deneyim sunar. Bilgisayar programlari
sayesinde olusturulan, tekrar1 olmayan bu interaktif eserin, ¢cagdas sanat anlayisina

yeni bir bakis agis1 kazandirdig1 sdylenebilir.

‘Animals of Flowers, Symbiotic Lives’ adli eser, koyu renkte bir mekan
igerisinde diizenlenmistir. Siyah duvarlar {izerinde yavas hareket eden sanal hayvan
figiirleri bulunmaktadir. Mekanin i¢inde yer alan dev bloklar arasinda ziirafa, aslan,
sempanze ve ay1 gibi hayvan figiirleri ve izleyicilerin etkilesimleri sonucu olusan
yapay dijital ¢igekler bulunur. Izleyicinin bu bloklarla etkilesimi, ¢igeklerden yaratilan
hayvanlarin doniisiimiine neden olur. Etkilesimli yiizeyde bulunan hayvanlara
dokunan izleyiciler sayesinde, gigekler yavas yavas dagilir ve izleyiciye riiya aleminde

oldugu hissini verir. Bu siire¢ sonunda c¢iceklerden olusan hayvanlarin yok oldugu
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gdzlemlenir. izleyicinin mekan ile etkilesimi, eserin biciminde yasanan degisimlerin
¢ikis noktasi olmasi dolayisiyla biiyiik bir rol oynar. Bu etkilesim, izleyiciyi eseri nasil
degistirebilecegi iizerine diisiinmeye tesvik eder. Interaktif eserin igine dahil olan
izleyici, fiziksel olarak ¢caligmanin bir parcasi haline gelerek dev bloklar arasinda bagka
bir diinyada kendini bulur. Bu interaktif eser igerisinde bulunan izleyici, gercek
diinyadan uzaklasarak kendini ¢i¢eklerle dolu bir sanal alemin i¢inde bulur. Mekan ve
izleyici etkilesimi, eserin doniisiimii noktasinda 6nemli yapi taslar1 arasinda yer alir.
Doganin 6nemli bir pargasi olan hayvanlarin korunmasi, doganin korunmasi ve doga
ile insanlarin i¢ ige yasamalariin gerekliligine yonelik giiclii mesajlar1 barindiran bu

eserde izleyici, mekan ile olan etkilesimini giiclii baglamda hisseder.

’

TeamLab’in, ‘Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement, 2017
adli eserinde mekan-izleyici etkilesiminin kavramsal boyutlarina yonelik su

degerlendirmeler yapilabilir:

‘Moving Creates Vortices and Vortices Create Movement (Hareket Etmek,
Girdaplar Yaratir ve Girdaplar Hareket Yaratir)’, bircok izleyicinin ayni anda
etkilesimde bulunarak interaktif sanat anlayigina yeni bir boyut kazandirmaktadir. Eser
izleyiciye interaktif etkilesim alani saglar. Izleyicinin bu hareketliligi eserin
sekillenmesini saglar. Bu dijital eser, koyu karanlik bir mekanda sergilenmektedir.
Serginin baslangicinda izleyici, kendini duvarlarinda aynalarin bulundugu kapali ve
karanlik bir mekanda bulur. Karanlik ortam, izleyicinin mekana dahil olmasiyla
zeminde olusan c¢izgisel goriintiiler belirgin hale geldikce mekanin izleyiciyle
etkilesime girdigi alanlar aydinlanir. Her adimda, izleyicinin hareketleri eserin
olusumuna katki saglayarak siirekli degisen ve doniisen bir eser ortaya gikar. Izleyici,
bu mekanda eseri istedigi gibi sekillendirebilecegi hissine kapilir. Eserdeki degisim,
ziyaretcilerin katilimimin ve eseri deneyimleme siirecindeki fiziksel etkilesimin
boyutuna gore siireklilik gosterir. Eser izleyicilerin mekan ile girdikleri etkilesimin
boyutuna gore farkli formlara doniistiigli sdylenebilir. Dijital unsurlarin meydana
getirdigi bu eserle izleyici etkilesimli bir deneyim yasar. Mekanda yiiriidiikge, sanal
girdap ¢izgileri olusturan izleyici, eseri daha ¢ok kesfetmek ve doniistiirme hissine
kapilir. Interaktif mekanda, izleyicinin hareketlerinin artmasi sonucu girdaplar sonsuz

bir gdriintii olusturur ve izleyiciye derin bir deneyim sunar. Bu karanlik mekéandaki



74

dijital tasarimlar, izleyiciyi gercek diinyadan uzaklastirarak sanal bir girdabin igine

ceker. Mekana yerlestirilen eser duragan bir yapidadir.

Superbien’in, ‘Oceans, 2020° adli eserinde mekan-izleyici etkilesiminin

kavramsal boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:

(Cagdas sanat anlayisina yeni bir boyut kazandirmak isteyen ‘Superbien’
teknoloji sanat etkilesimini ileri diizeyde ortaya koyan bir stiidyodur. Bu stiidyo, farkli
dijital eserleri etkilesimli bir sekilde izleyiciye sunmaktadir. Superbien tarafindan
olusturulan ‘Oceans’ isimli eser, yenilik¢i bir anlayisla izleyiciye sunulmustur.
‘Oceans’, dogal okyanus goriintiisiinii en gercekei sekilde aktararak, okyanuslari
koruma bilinci olusturmay1 amagladigi sdylenebilir. Okyanuslardaki yasam dongiisii
hakkinda eseri gormeye gelen ziyaretgilere etkileyici bir deneyim firsati sunar. Eserin
tanitimi i¢in yapilan video calismasinda; katilimeilarin eserle etkilesim kurarken keyif
aldiklar1 ve eserle biitiinlestikleri goriiliir. Bu eserde kullanilan goriintiiler (baliklar ve
okyanuslardaki denizalti olusumlar1) gergekci bir sekilde bilgisayar teknolojisiyle
olusturulmustur. Ortaya ¢ikan gorseller, izleyicilerin interaktif katilimlarina firsat
tantyacak sekilde mekana kurulumlar1 yapilmistir. Bu etkilesimin saglanabilmesi i¢in
mekana sensorler yerlestirilmistir. Mekanla etkilesime giren izleyicilerin hareketlerini
algilayan sensorler eserin yeniden sekillenmesine yardim eder. Eserdeki bu degisim

izleyicilerin hareketliligiyle siireklilik kazanir.

‘Oceans’ c¢alismasi, izleyicilere deniz yasamini gercekgi bir bakis acisiyla
aktararak, ziyaret¢ilere ya da izleyicilere bir okyanusun igerisinde yiirtiyormus hissini
yasatir. Girisinden itibaren izleyiciler, okyanus goriintiileri i¢inde bulur kendilerini.
Sergi, tropikal bir plaj goriiniimiindeki dijital goriintiilerle baslar. Izleyiciler sergi
mekaninda hareket ettikge, eserde yer alan baliklarin ve suyun da bu etkilesime tepki
verdigi goriiliir. Bu nedenle eser interaktif agidan ele alinmalidir. Ziyaretcilerin gerek
bilingli gerekse biling dis1 hareketleriyle etkilesime girdikleri eser, izleyicilere
okyanus canlilarinin yasam dongiisiinii gorme, inceleme ve deneyimleme firsati sunar.
Gergeklik ve yapaylik ¢izgisinde olan bu olusumlar, izleyicide doganin olagan
durumunu degistirme potansiyelini fark ettirir. Ger¢ek doga fotograflarinin yapay zeka
teknolojisiyle sanal yapiya doniistiiriilmesi ve bu yapi ile izleyicinin etkilesimin

saglanmasi, izleyicilere doganin yapisini degistirebilme, dogay1r koruyabilme ve
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dogada yer alan canlilari taniyabilme firsati sunar. Mekan yiizeyinde bulunan sensorler
sayesinde bu baliklar, ziyaret¢ilerin dokunmasiyla boyut degistirerek hareket ederler.
Ziyaretciler mekana girdikleri andan itibaren duyduklari sesler okyanus yasaminda var
olan sesler ile benzerdir. Baliklarin suyun igerisindeki hareketlerinden kaynakli ¢ikan
sesler ya da ziyaretcilerin mekanda ylirtirken su ile etkilesime girildiginde ¢ikan sesler
gercek yasamdaki sesler ile benzerlik gosterir. Bu ses ve goriintiilerin uyumu,
ziyaretcilerin eserle olan etkilesimini giiclendirir. Izleyiciler, bu dijital okyanus
goriintiileriyle fiziksel dogal okyanuslara zarar vermeden inceleme yapma firsati
bulurlar. Bu incelemeler dogrultusunda, izleyiciler okyanuslara karsi farkindalik
kazanir. ‘Oceans’ isimli dijital eserde, izleyicinin mekan ile etkilesimin fiziksel
boyutlarindan kaynakli olarak ortaya ¢ikan goriintiiniin duygusal siirecleri eserin

kavramsal boyutunu olusturur.

Superbien’in, ‘XR Studio, 2020’ adli eserinde mekan-izleyici etkilesiminin

kavramsal boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:

Superbien, teknolojinin gelismesiyle gergeklik ve dijital olan1 birlestirmistir.
Bu etkilesimli mekanlar arasinda yer alan ‘XR Studio’ (Gelistirilmis Gergeklik) eseri,
izleyicinin gerceklik algisiyla oynamaktadir. Dijital teknolojinin sundugu bu sanal
ortamlar, sanal ve fiziksel gergeklik arasinda bir koprii olusturur. XR Studio, belli bir
mekan igerisinde farkli goriintiileri izleyiciye es zamanl olarak dijital teknolojiyle
sunmaktadir. izleyici, bu stiidyoda bos bir mekandan bir anda dijital gériintiilerle dolu
farkli bir ortama tasinir. Dijital sanatin sundugu bu eserde izleyici, elinde sanal bir kiip
tutar. Bu sanal kiip, izleyicinin gerceklik algisin1 degistirerek yeni diinyalarin kapisinm
aralar. Izleyici, bu sanal gériintiilerle kendini gercek diinyadan uzaklasip hayali bir
ortamda bulur. Eserin ilerleyen asamalarinda izleyici, kendini bir merdiven
boslugunda veya siyah bir ylizeyde soyut ¢izgilerin bulundugu sonsuz bir mekanda
bulabilir. Bu degisimleri yakindan deneyimleyen izleyici, kendini derin bir boslukta
hisseder. Eserin olusum siirecinde izleyicinin kolunu hareket ettirmesiyle etkilesim
gerceklesir. Bu noktada insan, sanal olusumlar1 yonlendirme giiciine sahip oldugunu

fark eder.

Refik Anadol’un, ‘Makine Hatiralari: Uzay, 2021°, adli eserinde mekan-

izleyici etkilesiminin kavramsal boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:
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Refik Anadol'un ‘Makine Hatiralari: Uzay’ sergisi, modern teknoloji, yapay
zeka ve sanatin birlesiminden dogan Dijital Sanat 6rnegidir. Bu eser, izleyicilere uzay
kesfi, veri gorsellestirme ve yapay zekanin sanatsal yorumunu kesfetme firsat1 sunarak
interaktif bir deneyim yasatir. Sergi, teknoloji ve sanat arasindaki etkilesimi
vurgulayarak izleyicilere farkli bir evrende sanal ortamda gezinme olanag: tanir.
Izleyicinin dahili konumu, serginin farkli boliimlerinde cesitli kurgularla birlikte ele
alinmistir. Veri Tiineli odasinda soyut ve somut veri akiglarim1 gézlemleme firsati
bulan izleyici, diger odalarda ise yapay zekanin olusturdugu riiyalarin igerisinde
gezinir. Bu siiriikleyici Veri Tiineli odasi, mekansal algiy1 degistirerek izleyicinin
kesfetme arzusunu uyandirir. Veri goriintiilerinin serginin girisinde yer almasi,
izleyicide serginin igerigine dair belli fikirler olusturur ve onlar1 heyecanli bir
gezintiye davet eder. Diisler boliimiinde yer alan Makine Hatiralar1 odasina izleyici
adim attiginda eserin bir pargasi olur. izleyici, mekan iginde uzay gériintiilerinden
olusan makine rityalarin1 gezerek deneyimler. Dijital teknoloji kullanilarak tasarlanan
bu oda, izleyiciye ii¢c boyutlu sinema deneyimi yasatir. zleyici, eseri dolasarak
etkilesimli bir sekilde deneyimler ve kendini bagka bir diinya i¢inde bulur. Makine
Hatiralar1 odasinda izleyici, kendini derin bir girdapta gibi hissederek eserin
stiriikleyici yapisi i¢cinde kaybolur. Bu soyut verilerden olusan goriintiiler anlik olarak
degisir ve izleyici kendini stirekli olarak farkli bir riiyaya girmis gibi hisseder. Ayni
zamanda olusan bu siirekli gorsellerin degisimi, eserin iiretim siirecinin devam ettigini
izleyiciye hissettirir. Eserin biitlinline bakildiginda bir mekanin farkli katlarina
mekanin  Ozelliklerinden yararlanilarak  kurulan eser, bir biitiin olarak
degerlendirilmelidir. Her kat birbiriyle baglantili bir kurgu igerisinde verilmistir. Bu
acidan, eserin  her  bolimiinlin  mekan-izleyici  etkilesimi  agisindan

degerlendirilmelidir.

Superbien’in, ‘Polar Mission- ‘Immersion Season, 2022’ adl1 eserinde mekan-

izleyici etkilesiminin kavramsal boyutlarina yonelik su degerlendirmeler yapilabilir:

Superbien’in katkilariyla gerceklestirilen ‘Polar Mission’ sergisi izleyiciye altt
adimlik (sahnelik) bir gorsel sélen sunar. Bu dijital eser, okyanusun dogal yasamindan
onemli kesitler icerir. Eserde kullanilan gorseller gelisen teknolojinin sundugu dijital

sanat teknikleri kullanilarak gergege yakin bir diizeyde olusturulmustur. Mekanin
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tamamini kapsayan projeksiyonlar ve LIDAR alg1 sensérleri ile donatilan bu sergi,
izleyici ve mekan arasindaki etkilesimi artirir. Sensorler sayesinde izleyiciler, fiziksel
temas yoluyla eserdeki olusumlarin degismesini saglar ve doga olaylarina insan
midahalesinin etkilerini kesfeder. Bu dijital eser icerisinde, izleyiciler kendilerini
Kuzey Kutbu ve Antarktika’nin derin sular1 arasinda biiyiilii bir deneyim yasarken
bulur. Bu sergi, dogadaki farkli yasam tarzlarin1 ve dogal dongiileri en iyi sekilde
aktarir. Mekan ile biitiinlesen bu eser ile etkilesime giren izleyiciler ya da ziyaretciler,
Kuzey Kutbu’ndaki yasam hakkinda bilgi sahibi olurlar. Eserin tanitim videosunda
cocuklarin da eser ile olan etkilesimlerinin etkili oldugu goriilmektedir. Mekan
icerisindeki hareketlerinden kaynakli olarak eserin bigiminde yasanan degisim,

cocuklarda oyun etkisi yarattig1 sdylenebilir.

Alg1 sensorleri sayesinde izleyiciler, kar ve buz yilizeyine elleriyle
dokundugunda kar tanelerinin iizerlerine savruldugunu gorerek heyecan duyar. Mekan
igerisindeki dijital goriintiilerin degisimi ile izleyiciler bir anda buz yiizeyindeyken
okyanusun derinliklerinde bulurlar. Bu gergekiistii degisimler ve doniisiimler
izleyicilerin merak duygusunu canlandirir. Kutup ve okyanus yasamini en gergekei
sekilde yansitmaya calisan bu sergi, izleyicilerde empati ve farkindalik duygularim
harekete gegirerek izleyicilerin, kutup diinyasinin tehlikelerini bu dijital eser sayesinde

algiladiklari sdylenebilir.
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Dipnot 31: Pilevneli Dolapdere, “Makine Hatiralari: Uzay”, Kaynak:
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-
uzay/press_release_text/ (Erisim Tarihi: 07.01.2024).

Dipnot 32: Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi
Turu, Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi:
08.01.2024).

Dipnot 33: Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi
Turu, Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi:
08.01.2024).

Dipnot 34: Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi
Turu, Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi:
08.01.2024).

Dipnot 35: *Kiiltiir Istanbul. (2021), Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay/Tam Sergi
Turu, Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU (Erisim Tarihi:
08.01.2024).

Dipnot 36: AV Magazine, Museum immersion room reveals grandiose beauty of
poles, Kaynak: https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-
servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/  (Erisim  Tarihi:
23.03.2024).

Dipnot 37: Modulo Pi, Modulo Pi’s media servers at The Polar Mission exhibition in
Monaco, Kaynak: https://www.modulo-pi.com/showcase/polar-mission-exhibition/
(Erigim Tarihi: 23.03.2024).

Dipnot 38: AV Magazine, Museum immersion room reveals grandiose beauty of
poles, Kaynak: https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-


https://www.superbien.studio/projects/xr-studio
https://www.superbien.studio/projects/xr-studio
https://www.youtube.com/watch?v=36jUkTWj17o
https://refikanadolstudio.com/studio/
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38-refik-anadol-makine-hatiralari-uzay/press_release_text/
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU
https://www.youtube.com/@kulturistanbuI
https://www.youtube.com/watch?v=5JSBv3iJ-bU
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
https://www.modulo-pi.com/showcase/polar-mission-exhibition/
https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
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servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/  (Erisim  Tarihi:
23.03.2024).

Dipnot 39: Superbien, Immersion Oceano Monaco-From Arctic to Antarctic, Kaynak:
https://www.superbien.studio/projects/immersion (Erisim Tarihi: 06.04.2024).

Dipnot 40: Oceanographic Museum, The Polar Mission Exhibition, PARETI DI
PROIEZIONE ALTE 9 METRI! UN VOYAGE EN 6 ACTES, Kaynak:
https://musee.oceano.org/it/esposizioni/mission-polaire-la-mostra-immersione/
(Erigim Tarihi: 23.03.2024).

Dipnot 41: Oceanographic Museum, Cutting-edge Technologies, Kaynak:
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/
(Erigim Tarihi: 25.03.2024).

Dipnot 42: Mélanie Laurent. (2022), Declaration of Mélanie Laurent Ambassador of
the “POLAR MISSION” exhibition, Oceanographic Museum of Monaco, Polar
Mission: The Exhibition, Kaynak: https://www.oceano.org/wp-
content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-
Museum-of-Monaco.pdf (Erisim Tarihi: 08.04.2024).

Dipnot 43: Oceanographic Museum, Technology at the service of knowledge, Kaynak:
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/
(Erigim Tarihi: 25.03.2024).


https://www.avinteractive.com/news/projection/modulo-pis-media-servers-at-the-polar-mission-exhibition-in-monaco-20-10-2022/
https://www.superbien.studio/projects/immersion
https://musee.oceano.org/it/esposizioni/mission-polaire-la-mostra-immersione/
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf
https://www.oceano.org/wp-content/uploads/2022/06/PressKit-POLAR-MISSION-exhibition-Oceanographic-Museum-of-Monaco.pdf
https://musee.oceano.org/en/exhibitions/polar-mission-the-immersion-exhibition/

