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Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Selda ALP

Bu yiiksek lisans tezi kapsaminda internet ve sosyal medyanin 6zellikle dijital
sanata ve genel anlamda sanat diinyasma etkileri arastirilmistir. internet ve sosyal
medyanin sanat alaninda kullanilmasina giden yolun anlasilabilmesi adina 6ncelikle
teknolojik anlamdaki gelismelerden bahsedilmistir. Ilk bilgisayarlarin icadindan, tiim
diinyay1 birbirine baglayan internetin icadina kadar yasanan gelismeler kisaca aktarilmis,
ardindan internetin giiniimiizde hayatin her alaninda kullanilabilmesini miimkiin kilan
teknolojik gelisimi ve sosyal medya platformlarmin tanimi, gelisimi aktarilmigtir.
Sonrasinda bu teknolojiler yoluyla ortaya ¢ikan dijital sanatin sanat tarihsel gelisimi,
terimsel ve kavramsal anlami, erken ornekleri verilmis, dijital teknolojilerin arac olarak
ve ortam olarak kullanildig1 formlar1 aktarilmistir. Son olarak ise internet ve sosyal medya
platformlarinin sanat kurumlarina ve sanatgilara etkileri degerlendirilmis, Oncelikle
internet ve sosyal medya platformlarinin sanatin sergilenmesine etkileri, ardindan
sanatcilarin sanat yaratim silireglerine etkileri ve sonrasinda da bu yeni ortamin sanat

aligverisine etkileri degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital sanat, Internet, Sosyal medya



ABSTRACT

THE EFFECTS OF INTERNET AND SOCIAL MEDIA ON ART IN CONTEXT OF
DIGITAL ART

Yagmur Burcu OZ
Department of Art History
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, June 2022

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Selda ALP

Within the scope of this master's thesis, the effects of the internet and social media
on digital art and the world of art, in general, were investigated. In order to understand
the path to the usage of the Internet and social media in the field of arts, first of all, some
significant technological advancements are stated. The advancements from the invention
of the first computers to the invention of the internet, which connects the whole world,
are briefly explained, thereafter, the technological development of the internet, that makes
it possible to use it in every sphere of today's life, and the definition and the development
of the social media are mentioned. Afterward, the art historical development of digital
art, that emerged through these technologies, its terminological and conceptual meaning,
and early examples are mentioned, and the art forms in which digital technologies are
used as tools and mediums are referred to. Finally, the effects of the internet and social
media platforms on art institutions and the artists are evaluated, firstly the effects of the
internet and social media platforms on the exhibition of art, and second on the art creation
processes of artists, and lastly, the effects of this new environment on art exchange are

assessed.

Keywords: Digital art, Internet, Social media



ONSOZ

Sanat tarihi egitimimde ¢agdas sanata yonelmemdeki en biiyiik etken, sanatin kendine
atanan smirlardan kurtulus sertivenini izlemek oldu. Sanatin ne olduguna kesin kurallarla
karar verildigi zamanlardan tek sinirin hayal giicii oldugu zamanlara gelindi ve teknolojik
geligsmelerle icra bigimleri genisleyen sanat, internet ile tiim diinya igin ulasilabilir oldu.
Bu ikilinin birlikteliginin sanati nasil etkiledigine olan merakimdan ortaya ¢ikan bu
calismay1 gerceklestirmem konusunda verdikleri destek i¢in tesekkiirii bor¢ bildigim

insanlar var.

Oncelikle lisans egitimimden bu yana yardimlarint hig esirgemeyen, galismak istedigim
konuyu ¢alismama izin veren, biiyiik bir sabirla destek olan ve her panik yaptigimda beni
sakinlestiren sevgili danmismanim Dr. Ogr. Uyesi Selda Alp’e bana inandig1 igin sonsuz

tesekkiir ederim.

Benden destegini asla esirgemeyen canim annem Emine Oz’e ve canimdan ¢ok sevdigim
kardeslerim Merve Sekerci ile Ebru Giizel’e her daim yanimda olduklarini hissettirdikleri
icin minnettarim. Son olarak bikmadan beni dinledigi ve destekledigi i¢in canim sevgilim
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GIRIS

20. yiizyillda elektronik teknolojisinde yasanan gelismelerle giliniimiiz
teknolojisinin temelleri atilmus, 21. yiizyila gelindiginde ise teknoloji esi goriilmemis bir
hizla ilerlemeye baslamistir. 1946 yilinda sayisal ve metinsel verileri isleyebilen ilk dijital
bilgisayar ENIAC tanitilmis, internete ilk baglanti ise 1969 yilinda saglanmistir. Artik
100.000’e yakin internet baglantili bilgisayarin bulundugu 1991 yilinda teknoloji
alaninda belki de en biiylik gelisme diyebilecegimiz World Wide Web (WW W) insanlarin
kullanimina sunulmustur. Giiniimiizde yoklugu bizleri elektrik kesintisi kadar rahatsiz
eden, hayatimizin vazgegilmez bir pargasi haline gelen internet, 6zellikle WWW sonrasi
inanilmaz bir hizla gelismeye baslamis, internet kullananlarin sayisi her sene katlanarak
artmaya baglamigtir. WWW veya Web 1.0, internetin ilk yillarinin sadece web sunuculari
tarafindan kontrol edilebilen web sitelerine verilen isimdir. Boylece internet, multimedya

icin uygun ve ticari olarak kullanilabilir hale gelmistir.

2000’ler oncesi sanatin tamamen dijital olmas1 miimkiin olmamus, eserler analog
veya mekanik bilesenler igermistir. Bu durum giliniimiizde de s6z konusudur fakat
tamamiyla istege bagl olarak uygulanmaktadir. Gelisen internet ve yazilim teknolojileri
sayesinde tamamen dijital olarak sanat iiretmek miimkiin olmustur. 2004 yilinda Web
2.0’in kullanima sunulmasiyla kullanicinin web sitesiyle iletisiminin 6nii acilmistir.
Kullanicilar artik kendi web sitelerini olusturabilmekte ve tim igerigi kontrol
edebilmektedir. Kullanicilara verilen bu ozgiirliik ile kisilerin birbirleriyle iletisim
kurabilmesi, fotograf, video veya miizik paylasabilmesini miimkiin kilan “sosyal medya”
kavrami ortaya ¢ikmustir. Internet teknolojisinin yaninda mobil cihazlarin da gelismesiyle

medya kolay ulasilabilir ve hizli bir hal almistir.

Hayatin her alanim etkileyen bir unsurun herkesten dnce sanat¢ilarin dikkatini
cekecegi malumdur. Tarih boyunca yasanan biitiin teknolojik gelismelerin yakin takipgisi
olan sanatgilar, ilk bilgisayarlarla bile sanat icra etmeye ¢alismislardir. Sanatgilar giderek
daha fazla dijital teknolojilerden yararlanarak eserlerini iiretir olmus ve ortaya Dijital
Sanat kavrami ¢ikmistir. Farkli zamanlarda farkli isimler alsa da dijital sanat terimi bu
tez kapsaminda dijital teknolojiler aracilifiyla {iiretilen, sergilenen, depolanan, kisaca
dijital teknolojileri ara¢ veya ortam olarak kullanan tiim sanatlar i¢in kullanilmistir.
Dijital sanatin gelisiminde Dada, Fluxus, Kavramsal sanat gibi akimlarin maddi nesnelere

odaklanmak yerine olay ve izleyici katilimina odaklanan, tipki bilgisayarlarin igleyisi
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gibi, kesin talimatlarin uygulanmasina dayanan calismalarinin ¢ok biiyiik etkileri
olmustur. Dijital sanat1 diger sanatlardan ayiran en 6nemli 6zelligi ise disiplinlerarasi
yapist olmustur. Dijital sanat formlarinin olusum siirecinde genellikle birden fazla tiirden,
teknolojiden veya uzmandan yararlanilmaktadir. Yaratim siirecine dahil olan bilim
insanlari, tasarimcilar veya miithendisler arasindaki is birlikleri, bu is birliklerinin ¢esitli
kombinasyonlar ile dijital sanat alaninda kedini gostermistir. Dijital sanatin bir diger
onemli tanimlayict 6zelligi de katilimcr formu olmus, teknoloji gelistikce sanat eseri
dinamik bir ortama doniigsmiis ve izleyicinin sanat eserinin bir parcasi haline geldigi

calismalarin farkli formlar1 ortaya ¢ikmaistir.

Dijital sanat baslangicta ¢ogunlukla teknoloji veya elektronik konulu konferans,
festival veya sempozyumlarda kendine yer bulabilmis olsa da giderek daha fazla ilgi
gormiistiir. Once miize veya sergilerde kabul gérmeye baslamis, sonra yalnizca dijital
sanata adanan sergiler diizenlenmeye baglanmistir. Giiniimiizde ise diinyanin her yerinde,
dogrudan bu sanatin ihtiyaglarin1 karsilayan, dogru ekipmana ve teknolojiye sahip dijital
sanat miizeleri mevcuttur. Teknoloji gelistikce sanatgilarin kurumlara olan ihtiyact
giderek azalmis, sanatgilar sosyal medya iizerinden kendi reklamlarini yapabilmeye,

dolayistyla eserlerini her kosulda insanlarla bulusturabilmeye baglamistir.

Internet ve oOzellikle sosyal medya platformlar1 sanatgilara sayisiz avantaj
saglamas1 yoniinden giderek daha fazla tercih edilir olmustur. Sanatgilar sosyal medya
sayesinde, sanatlarin1 sosyal medya {izerinden icra etmeseler bile, sergilerini
duyurabilmekte ya da sergilerin sonrasinda izleyicilerden geri bildirim alabilmektedirler.
Ayni sekilde sanatseverler de takip ettikleri/begendikleri sanatcilarin iglerinden her
ortamda haberdar olabilmekte, diisiincelerini paylasabilmekte ve diger insanlara fikir

verebilmektedirler.

Sosyal medyanin gelisimi kiiltiir ve sanat alanlarinda biiyiik etki yaratirken, bu
gelisime paralel olarak gelisen bilgisayar teknolojileri de dijital {iretimin, mekanik
liretimin yerine geg¢mesine vesile olmus ve ortaya dijital tasarim kavrami ¢ikmistir.
Standart bir bilgisayar ve uygun yazilimlar aracilifiyla daha kolay ve hizli bir bigimde
tasarim yapmanin getirdigi kolaylik ile bu tasarimlar1 galerilere ihtiya¢ duymadan sosyal
medya yoluyla sanatseverlere ulastirabilmenin kolaylig1 birleserek yepyeni bir donemin

baslamasini saglamistir.



Sosyal medya platformlar1 arasinda sanat¢1 ve tasarimcilarin en ¢ok tercih ettigi
platform olan Instagram, portfolyo sergilemek igin ugrak bir yer halini almistir. Internet
ve sosyal medya platformlar1 sanatcilar tarafindan kullanildikc¢a galerilerin de dikkatini
cekerek sanal galerilerin dogmasina vesile olmustur. Uretim dijitallesmisken dogal bir
sonug olarak galeriler de dijital doniisiime ayak uydurmustur. internet ve sosyal medya
platformlart araciligiyla kitlelere ulasmanin kolaylasmasi galerileri tesvik eden en 6nemli
unsurlardan biri olmustur. Sosyal medya hem maddi bir kolaylik saglamis hem de

insanlara ulasma siiresini kisaltmistir.

Instagram baslangicta yalnizca fotograf paylasimi yapilabilen bir platformken
ilerleyen teknoloji ile video 6zelligi de eklenmis, dijital sanat icra eden sanatcilarin
seceneklerinin arttig1 bir platforma dontismiistiir. Instagram oncesinde de sosyal medya
tizerinden paylasim yapilabiliyordu fakat bunun i¢in YouTube, Vimeo gibi platformlar
kullaniliyordu; bu platformlarin kullanimi da bir yandan devam ederken, etkilesimin ¢ok
daha hizl yasandig1 Instagram daha fazla tercih edilir olmustur. Dolayisiyla fotograf,
illiistrasyon veya kolaj sanatcilarinin halihazirda kullandig1 bir platformken, video sanati

calisan sanatcilarin de eklenmesiyle Instagram bir dijital sanat platformuna donlismiistiir.

Bu tez kapsaminda giiniimiiziin vazgecilmez bir parcasi olan sosyal medya
platformlarinin ve internetin dijital sanata ve genel olarak sanat diinyasina etkileri
arastirtlmis, bu konuda genel bir fikir olusturmak hedeflenmistir. Dijital sanat teriminin
kapsadig1 alan genel hatlariyla tanimlanarak, teknoloji ile hizla genisleyen simirlar
hakkinda bir fikir olusturulmaya calisilmistir. Her alanda oldugu gibi bu alanda da
yalnizca 1yi veya yalnizca kotii etkilerden bahsetmek miimkiin olmamais, 6rnegin dijital
sanatin depolanmasi konusundaki teknolojiye olan bagimlilik bazi insanlar i¢in eserleri
kisa omiirlii kilarken, bazi insanlar bu durumu eserin hi¢ zarar géormeden sonsuza kadar
saklanabilecek olmasmin yaninda internet baglantist olan herkese herhangi bir zaman
diliminde ulastirilabilmesinin de bir yolu olarak gérmiistiir. Eserlerin sonsuz kopyalarinin
olusturulabilmesi konusu da dijital ortamin hem 1yi hem koétii yonlerinden olmus, yalnizca
eserl iireten sanatcinin ya da eseri satin alan kisinin o esere sahip olmas fikriyle 6zellikle
son 1 yilda ismini siklikla duydugumuz benzersiz ve birbirinin yerine ge¢gmeyen veri
birimlerini ifade eden NFT’ler (Non Fungible Token) ortaya ¢ikmistir. Teknolojiyle gelen

problemlere teknoloji kadar hizli gelisen ¢oziimler iiretilmekte, dijital sanat icra eden



sanat¢ilarin sayilarinin her gecen giin artmasinin yaninda sanatlarini icra edebilecekleri

ortamlar da giderek artmaktadir.

Tezin birinci boliimiinde, internet ve sosyal medyanin tarihsel gelisiminden
bahsedilmistir. Sayisal ve metinsel verileri igleyebilen, bir oda biyiikligiindeki ilk
bilgisayarin tiretiminden ilk baglantinin kurulmasina, baslangigta yalnizca bakanliklar ve
tiniversiteler tarafindan kullanilirken, herkesin kullanimina agilmasina kadar olan siireg
aktarilmaya calisilmistir. Web tabanli hizmetlerin ilk versiyonu olan Web 1.0 ve ikinci
nesil Web tabanli hizmetleri tanimlayan, ayn1 zamanda sosyal medya platformlarin
icinde barmndiran Web 2.0 teknolojilerinin gelisiminden bahsedilmis, ardindan yeni
medya ve sosyal medya kavramlari aciklanmaya ¢alisilmis, Ozelliklerinden
bahsedilmistir. Boliimiin sonunda ise teknolojik yaratim siirecinin sanatin biricikligine
etkileri ve internet iizerinden sergilenen eserlerin kamusallagsmasinin etkileri

degerlendirilmistir.

Tezin ikinci boliimiinde dijital sanat, terimsel ve kavramsal olarak incelenmistir.
Oncelikle dijital sanat1 etkileyen sanat tarihsel gelisimden bahsedilmis, dijital sanata yol
gosteren akimlardan, kavramlardan ve sanat topluluklarindan bahsedilmistir. Ardindan
dijital sanatin zaman zaman esanlamli olarak kullanildigi yeni medya sanati gibi
kavramlar agiklanmaya calisilmistir. Dijital sanat teriminin dijital teknolojileri sanatin
tiretimi i¢in kullanan tiim sanatlar1 kapsamasi sebebiyle kendi i¢inde dijital teknolojilerin
ara¢ olarak kullannomi ve dijital teknolojilerin ortam olarak kullanimi seklinde
boliinmiistiir. Once dijital teknolojilerin arag olarak kullanildig1 fotograf, baski ve heykel
alanlarindan bahsedilmis, o6rneklerle agiklanmistir. Sonra ise dijital teknolojileri ortam
olarak kullanan dijital sanat formlar1 enstalasyon, film, video, animasyon, internet sanati,
network sanati, yazilim sanati, sanal gerceklik sanati ve ses/miizik sanati tanimlanarak
orneklendirilmistir. Ardindan dijital sanatin, geleneksel sanat pratikleri sebebiyle uyum
saglanmasi uzun siiren sergileme ve muhafaza edilme kosullar: tartisilmistir. Son olarak
da Tirkiye’de dijital sanat, 6zellikle hizla yayginlasmaya bagladigi 2000 yili ve
sonrasindan orneklerle agiklanmis, Tiirkiye’de gerceklestirilen dijital sanat etkinlikleri ve

dijital sanat iizerine yogunlasan kurumlardan bahsedilmistir.

Ugiincii ve son béliimde ise tezin esas konusunu olusturan internet ve sosyal
medyanin 6zellikle dijital sanata ve dolayisiyla genel anlamda sanata olumlu ve olumsuz

etkileri anlatilmaya calisilmistir. Bu etkiler ii¢ boliimde incelenmistir. Ilk olarak

4



sergilemenin internet ve sosyal medya sonrasinda yasadigi degisimler incelenmistir.
Kurumlarin bu yeni ortami nasil degerlendirdigi, bu ortamin onlara ne gibi fayda veya
zararlar getirdigi agiklanmaya ¢alisilmistir. Geleneksel sanat pratiklerinin sergilendigi
miize ve sergi mekanlarmin politika degisiklikleri, sosyal medyanin reklam amach
kullanim1 ve online miize/sergiler orneklendirilmistir. Sonrasinda internet ve sosyal
medyanin sanatgilar tizerindeki etkileri incelenmistir. Sosyal medya kullaniminin sanatsal
yaratim siireclerine ne gibi etkileri oldugu ve sosyal medyayr sanatlarini tanitmak
amaciyla kullanmalarinin onlara olumlu veya olumsuz ne gibi etkileri oldugu
incelenmistir. Son olarak da sanat aligverisinin internet ve sosyal medyadan nasil
etkilendigi aktarilmaya galisilmistir. Internet ve sosyal medya sonrasi sanat alisverisinde
yasanan degisiklikler, online miizayedeler ve sanat aligverisinin en yeni versiyonu

NFT’ler iizerinden giinlimiiziin sanat aligverisi aligkanliklar1 incelenmistir.



1. INTERNET VE SOSYAL MEDYANIN TARIHI VE GELISIiMI

Insanlarin iletisim ihtiyac1 her zaman yepyeni teknolojilerin gelismesinin 6niinii
agcmistir. Mektuptan telgrafa, telgraftan goriintiili konusmaya, insanlar arasindaki
mesafenin dnemsizlesmesi i¢in iletisim teknolojileri daima geligsmistir. Mektup, telgraf
gibi kigisel iletisim araglar1 ve radyo televizyon gibi kitle iletisim aracglart; her biri yerini
yavasca diger gelismelere birakmis, her biri digerinin gelisimini saglamis ve bir kismi
tarithe karismis veya tarihe karismaya yiliz tutmustur. Yiz yiize gelmeden iletisim

kurabilmenin yollar1 giderek artmigtir.

Hayatin her alanini etkiledigi gibi sanat1 da etkileyen bu teknolojik gelismeler
sayesinde, sanatc¢ilarin kisisel veya sanat hesabi takip edilebilmekte, fiziksel olarak
ziyaret etme sans1 bulunamayan sergiler sanal olarak ziyaret edilebilmekte, miizeler sanal
ortamda gezilebilmektedir. internet, bireylerin mekanin baglayiciligindan muaf bicimde
birbirleriyle iletisim kurabilmelerini saglamistir ve bu teknoloji bu noktaya gelene kadar

cesitli asamalardan gecmistir.

1.1. internetin Gelisim Siireci

Dijital sanat, sanat tarthinden etkilendigi kadar teknoloji tarihinden de
etkilenmigtir. Dijital sanatin teknolojik tarihi, askeri-sanayi kompleksi ve arastirma
merkezlerinin yam sira tiiketim kiiltiirii ve bununla iliskili teknolojilerle ayrilmaz bir
sekilde baglantili olarak gelismistir. Bilgisayarlarin dogdugu akademik arastirma ortami
bugiin hala bazi dijital sanat bi¢gimlerinin {iretiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Ordu
bilimcisi Vannaver Bush’un (1994), kullanicilarin belgelere gdz atmasina ve kendi
izlerini olusturmasina olanak taniyan yari saydam ekranlara sahip bir masa olan Memex
adli bir cithaz1 tanimladig1 makalesi “As We May Think” 1945 yilinda yaymlanmistir.
Memex, igerigin mikrofilm iizerinde satin alinabilecegi, kullanic tarafindan dogrudan
veri girigini miimkiin kilan bir sekilde tasarlanmis (Bush, 1994, s.9), hicbir zaman insa
edilmese de materyallerin elektronik olarak baglanmasinin kavramsal bir atasi olarak

6nemli olmustur (Paul, 2015).

Diinyanin bilinen ilk dijital bilgisayar1 ENIAC (Electronic Numerical Integrator
and Computer/Elektronik Sayisal Entegrator ve Bilgisayar) 1946 yilinda Pennsylvania

Universitesi tarafindan tanitilan, bir odanin tamammi kaplayan biiyiikliikte ve esasen

6



analog olan bir cihazdir (Goldstine and Goldstine, 1946). 1951 yilinda ise sayisal ve
metinsel verileri igleyebilen, ticari olarak mevcut ilk dijital bilgisayar olan UNIVAC’1n
patenti alimmustir (Eckert vd., 1951). 1940’lar, “sibernetik” biliminin de baslangici
olmustur; bilgisayar ve insan beyni gibi farkli iletisim ve kontrol sistemlerinin
kargilastirmali caligmasini ifade eden terim, Amerikali matematik¢i Norbert Wiener
tarafindan tretilmistir (Wiener, 1950). Wiener’in teorileri, daha sonra bir dizi dijital
sanat¢1 tarafindan kesfedilen bir kavram olan sézde insan-makine ortak yasaminin

anlasilmasinin temelini olusturmustur (Paul, 2015, s.9).

Kokleri soguk savas yillarina uzanan internet teknolojisi, giiniimiizdeki haliyle,
biitiin diinyay1 birbirine baglayan bir iletisim teknolojisi olarak yola baslamamuistir.
Amerika Birlesik Devletleri’nin (ABD), 1957°de ilk yapay uyduyu uzaya Sovyet
Sosyalist Cumhuriyetler Birligi’nin (SSCB) gondermesi sonras1 aldig1 kararla, Amerikan
Federal Hiikiimeti Savunma Bakanligi’nin Arastirma Gelistirme kolu olan “Savunma
Ileri Diizey Arastirma Projeleri Kurumu” kurulmustur (Cagiltay, 1997, s.3). ingilizcesi
Defence Advenced Research Project Agency olan kurum DARPA kisaltmasiyla
adlandirilmigtir. DARPA’nin amaci1 ABD’yi askeri alanda oncii konuma getirebilecek

teknolojiler gelistirmek olmustur (Clark, 1988, 5.106).

1960’lar, glinlimiiz teknolojisinin ve sanatsal kesfinin biiyiik bir kisminin
temellerinin atildig1 bir zaman olarak, dijital teknolojilerin tarihi i¢in 6zellikle 6nemli bir
on yil olmustur. Vannevar Bush’un fikirlerinden temelle, Theodor Nelson 1961°de
metinlerin, goriintiilerin ve seslerin elektronik olarak birbirine baglanabilecegi bir
okuma/yazma alant i¢in “hypertext” (hiper metin) ve “hypermedia”y1 yaratmistir
(Wardrip-Fruin, 2004, s.126). Nelson’in hiper baglantili ortami dogrusal degildi ve

okuyucularin/yazarlarin kendi yollarin1 segmelerine izin vermekteydi (Paul, 2015, s.10).

1968°de Stanford Arastirma Enstitiisii’nden Douglas Engelbart’in “bit esleme”
(bit mapping), pencereler ve bir fare araciligiyla dogrudan manipiilasyon fikirleri
dogrultusunda, 20.yiizyilin sonu, bilgisayar teknolojisi ve kiiltiiriinde bir baska énemli
kavramin dogusuna tanik olmustur: bilgi alan1 ve “arayiiz” (interface) (Barnes, 2000,
5.361). Engelbart’in fikirleri, bir bilgisayar islemcisinde yiizen elektronlar ile bilgisayar
ekranindaki bir goriintii arasinda bir baglanti kurmaya olanak saglamasi1 bakimindan ¢igir

acici olmustur:



Bir bilgisayar genellikle “bir” ve “sifir” ikili dosyalar1 olarak adlandirilan, kendilerini “a¢ik” veya
“kapali” durumda gosteren elektrik darbeleriyle isler. Bit eslemede bilgisayar ekraninin her
pikseli, bilgisayar belleginin kiiglik birimlerine, bitlere atanir ve bunlar kendilerini “a¢ik” veya
“kapal1” olarak da gosterebilir ve “sifir” veya “bir” olarak tanimlanabilir. Boylece bilgisayar
ekrani, agik veya kapali, aydinlik veya karanlik olan ve iki boyutlu bir alan yaratan bir piksel
1zgaras1 olarak hayal edilebilir. (...) Bu alanin isaret ederek veya siiriikkleyerek dogrudan
manipiilasyonu, Engelbart’in kullanicinin elinin veri alanindaki bir uzantist olan fareyi icadi ile

miimkiin oldu (Paul, 2015 s.10).

[k baglant1 ise 1969 yilinda, Lawrence G. Roberts tarafindan tasarlanan paket
anahtarlamali ag ARPANet (ARPA Network) araciligiyla saglanmistir (Roberts, 1988, s.
142). Baslangigta yalnizca bakanligin kendi igindeki iletisimi igin kullanilan ARPANet,
1970’lerde diger bakanliklar ve tiniversiteler tarafindan kullanilmaya baglamistir (Yalgin,
2003, 5.78). ARPANET niikleer saldirilara kars1 bagisikli bir sistem olarak tasarlanmis
ve ilk olarak dort tiniversite tarafindan kullanilmistir (The University of California-LA,
The University of California-SB, The Stanford Research Institute ve The University of
Utah) (Greene, 2004, s.18). Askeri kullanimdan ¢ikisi ise farkli bilgisayarlar arasi veri
aligverisini miimkiin kilan TCP/IP’nin (Transfer Control Protocol/Internet Protocol)
gelistirilmesi ile saglanmistir (Yalcin, 2003, s.78). Bu kavramlar, 1970’lerde Alan Kay
ve California Xerox PARC’1n bir arastirma ekibi tarafindan daha da gelistirilerek Grafik
Kullanic1 Arayiizii (GUI-Graphic User Interface) ve ekrandaki katmanli “pencereleri” ile
“masaiistlii” metaforunun yaratilmasiyla sonuglanmis, bu metaforun popiilerlesmesi ise
Apple tarafindan “geri kalanimiz i¢in bilgisayar” seklinde pazarlanan Macintosh ile

1983°te gerceklesmistir (Paul, 2015, s.11).

Internete bagh bilgisayar sayismin 100.000’e¢ ulastign 1989 yilinda CERN
(Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi) tarafindan gelistirilen WWW (World Wide Web)
ile internetin ticari amacl kullanimina dair hazirliklar baglamis, 1991 yilinda insanlarin
kullanimina sunulmustur. Ulkemizde internet kullanimi ise TUVAKA (Tiirkiye
Universite ve Arastirma Kurumlar1 A1) araciligiyla gergeklesmistir. ODTU (Orta Dogu
Teknik Universitesi) ve TUBITAK (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu)
is birligiyle olusturulan TR-NET araciliiyla saglanmis, ilk baglant1 12 Nisan 1993’te
kurulmustur (Cagiltay, 1997, s.19).

Zaman gegtikce liiks olmaktan ¢ikan, giderek vazgecilmezligi aratarak bir ihtiyag

halini alan internet kullanimi, insanlarin yani sira kiiresellesen diinyaya ayak uydurmak



durumundaki devletlerin de vazge¢ilmezi olmustur. Zamanla daha ucuz ve ulasilabilir bir
teknoloji halini almis, kullanimi ve dolayisiyla vazgecilmezligi artmistir. Yogun internet
kullaniminin beraberinde getirdigi seyler giinliik ihtiyaglarin giderilmesi noktasini
gecmis, zaman, mekan, mesafe gibi kavramlarin algilanis bigimini degistirerek yeni bir
yasam bigimi sunmustur. Inang pratiklerinden sanata kadar her seyin internette kendine

yer bulabilmesi de bu yiizden olmustur.

1.2. Web 1.0 -Web 2.0

Geleneksel kitle iletisim araglarindan, bireyler arasi iletisime olanak saglamasiyla
ayrilan internetin giiniimiizdeki halini almas1 ¢esitli asamalar sonrasi ger¢eklesmistir.
Webin ticari kullanima hazir hale geldigi 1989 yilindan 2004 yilina kadar olan dénemi,
ilk versiyon olarak Web 1.0 seklinde adlandirilmistir. 2004 yilindan sonraki Web 2.0
donemi ise etkilesime izin veren yapisiyla Web 1.0’dan ayrilmis ve sosyal medya

platformlarinin olusmasini miimkiin kilmigtir.

Fizik aragtirmacis1 Tim Berners-Lee tarafindan CERN’de gelistirilen WWW
(World Wide Web), diger adiyla Web 1.0, yalnizca web sunucularinin kontrol edebildigi,
kullanicilarin miidahale edemedigi, internetin ilk yillarinda kullanilan internet sitelerine
verilen isimdir (Cagiltay, 1997, s.7). World Wide Web, HTML ile yazilmig belgelere
erisim saglayan hipermetin aktarim protokoliine (http) dayanan, belgeler arasinda

baglantilar kurmay1 miimkiin kilan bir dildir (Paul, 2015, s.112).

Webin ilk donemlerinde web sitelerinin igerikleri ii¢ kategoride ele alinmaktaydi;
birincisi, web sitesinin tek yonlii, pasif olarak bireylere bilgi sundugu “bilgi verme
(information)” ikincisi, bilgi vermenin yaninda, e-posta adresi aracilifiyla haber
biiltenine eklemek gibi bireyle etkilesim kurulan “etkilesim kurma (interaction)” ve
liclinciisii ticari islemlere izin veren “iglem (transation)” olmustur (Tiirkoglu, 2010, s.70).
Web 2.0 ise tiim bunlarin bir arada bulunabildigi bir versiyon olmus, temel hedef ticari

islemlerden etkilesime donmiistir.

Briton Tim Berners-Lee 1989 yilinda kiiresel bir “hypertext” olarak tasarladig:
World Wide Web’i sunana kadar internet biiylik 6l¢iide hiikiimetin arastirma araci olarak
kalmistir. Veriler halka agik hipermetin belgeleri araciligiyla kullanilabilir hale

getirilebilirse, arastirma merkezden dagitilabilecek, kolaylasacak ve en 6nemlisi fiziksel
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konumun smirlarindan kurtulabilecektir. Bu sebeple Berners-Lee, standart arastirma
uygulamalarinin verimliligini artirmak adina bu tasarimi gergeklestirmistir. World Wide
Web, interneti ticari kullanima hazir hale getirmis ve multimedya i¢in uygun bir

platforma donistiirmustiir (Greene, 2004, s.19).

Berners-Lee’nin web’i, yaygin olarak, HTML (HyperText Markup Language-
Hiper Metin Bi¢imlendirme Dili) kisaltmasiyla bilinen protokoller iizerinden ¢alismistir.
Dahili gelisiminin yan1 sira web hizla popiiler bir hobi ve topluluklar i¢in bir mekan haline
gelmis, Gopher, Usenet ve duyuru panolari gibi uygulamalar webi bir iletisim
platformuna doniistiirmiistiir. Kisa bir siire sonra tanitilan ve giiniimiizdeki érneklerinin
temeli olan, web sayfalarinin goriintiilenmesi igin kullanilan web tarayicilar1 baslangigta

yalnizca metin goriintiileyebilecek sekilde tasarlanmistir (Greene, 2004, s.19).

Bu gelismeler ile 1 milyona yakin kullaniciya ulasan internetin ilk web
goriintiileme yazilimi Mosaic, 1991°de deneysel ve herkesin kullanimina agik bigimde
sunulmustur. Mosaic, internet kullaniminin 3 milyona ulastig1 1994 yilinda ise Netscape
adiyla pazarlanmistir (Basaran, 2005, s.37). Mosaic (1991) ve Netscape Navigator
(1994), ilk multimedya veya “grafik tarayicilar’” (goriintiileri, videolar1 ve sesleri
gosterebilen web tarayicisi) olarak daha sonraki tarayicilarin temelini olugturmuslardir
(Greene, 2004, s.19). 1995 yilina gelindiginde, internetin omurgasi birbirleriyle baglantili
ticari aglardan olusmaktaydi (Basaran, 2005, s.37). Levinson (2013), Google ve benzeri
arama motorlarint ve Microsoft Internet Explorer, Firefox, Google Chrome gibi
tarayicilart Web’in sinir sistemi olarak tanimlamis, bu sistemlerin yeni medya i¢in ¢ok

onemli oldugunu fakat kendilerinin yeni medya olmadigin1 belirtmistir.

Tiirkoglu (2010), Web 2.0’1n teknik bir versiyonlamadan ziyade, web diinyasinda
son yillarda yasanmakta olan doniisiimii isaret etmek tizere kullanilmaya baslanan bir
tabir oldugunu belirtmigtir. Deyimin kdkeni 2004 yilinda yapilacak bir konferans serisi
igin gergeklestirilen beyin firtinas1 toplantilarinda ortaya atilmis ve daha sonra da
benimsenerek kullanimi devam etmistir (Tirkoglu, 2010, s.68). Web 2.0, 2005 yilinda,
O’Reilly Media kurucusu Tim O’Reilly tarafindan kullanima sunulmustur (O’Reilly,
2005). Bloglar, Wiki'ler ve Facebook, MySpace, YouTube, Twitter gibi sosyal ag siteleri,
Web 2.0 cat1 terimi altinda ikinci nesil Web tabanli hizmetler olarak atfedilmistir.

Network olusturmak igin yeniden yapilandirilabilir bir platform saglamak yerine, Web
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2.0 siteleri biiyiik 6l¢iide meta etiketlerle hiper baglantili (hyperlinked) bir yaym ortami
saglamaktadir (Paul, 2011 s.109).

Web 2.0 agi, tim bagh cihazlar1 kapsayan bir platform olarak bu platformun kendine 6zgi
avantajlarindan en iyi sekilde yararlanan Web 2.0 uygulamalari; yazilimi daha fazla insan
kullandikg¢a daha iyi hale gelen siirekli glincellenen bir hizmet olarak sunarak, bireysel kullanicilar
da dahil olmak {izere birden fazla kaynaktan gelen verileri tiiketip yeniden diizenlerken, kendi
verilerini ve hizmetlerini, bagkalar1 tarafindan yeniden diizenlemeye izin veren bir bicimde
sunarak, ‘katilim mimarisi’ ve zengin kullanicit deneyimleri yaratarak Web 1.0 sayfa metaforunun

otesine gecer (O’Reilly, 2005).

Web 2.0’la birlikte kullanici ile web sitesi arasindaki etkilesim miimkiin hale
gelmistir. “Web 2.0 teknik bir standart olmaktan ziyade, web sitelerinin igeriginin
sundugu etkilesim diizeyine gore ortaya ¢ikan semantik bir olgu (Tiirkoglu, 2010, 5.69)”
olmus, kullanicilara kendi web sitelerini kurma imkan1 verilmis, bunun yaninda tiim
icerigin kullanici tarafindan kontrol edilebilmesi imkani da saglanmistir. Bdylece internet
kullanicis1 yalnizca tiiketici oldugu tek tarafli konumundan ¢ikmis, tiretici oldugu,
etkilesime dayali konumuna ge¢mistir. Web 2.0’1n etkilesime izin veren yapisi, sosyal

paylasim aglarinin ortaya ¢ikisinin temeli olmustur.

Christiane Paul (2011), sosyal ag sitelerinin giiciiniin, bilgileri filtreleme, baglanti
kurma ve yaymlama segeneklerini iceren, kullanima hazir bir dagitim platformu
yaratmalarinda yattigin1 soylemis, sorunlu yoniiniin ise kullanicilarin kisisel bilgilerinin
ticari amaglarla veri madenciligine tabi tutulmasi oldugunu belirtmistir. Sosyal ag
platformlarinda paylasilan seylerin kamusallagmas1 ve paylagim yapan kiginin miilkiyet
haklarindan vazgeg¢mesi fikri iizerinden 2001 yilinda, Sarai Yeni Medya Girisimi
kuruculari, “dijital miisterekler” (digital commons) terimini tanitmistir (http-1). Bu
fikirdeki kamusal alan, paylasilan bir bolge degil, protokollere ve diizenlemelere tabi
olmakla birlikte, tek bir ulusun veya devletin yargi yetkisi diginda var olan kiiresel iletisim
sistemlerinden olusan bir “yerel olmayan”dir. "Miisterekler" de fiziksel konum agisindan
kat1 bir sekilde tanimlanamaz, ancak ¢ogu zaman fikirleri/bilgileri paylasan ve diinyaya
dagilmis ¢ikar topluluklaridir. Kavram ayni1 zamanda sosyal ve kiiltiirel bir alan olarak,
genis anlamda “ortak bir fikir alan1” diyebilecegimiz kamusal alan kavramiyla ayrilmaz

bir sekilde baglantili olmustur.
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1.3. Yeni Medya, Sosyal Medya ve Ozellikleri
1.3.1. Yeni Medya

Statik veya mobil teknolojiler araciligiyla baglanti kurma (linking) ve ag
olusturma (networking) fikri, dijital medyanin 6ziinii olusturmaktadir (Paul, 2015, s.242).
Dijital platformlarin gelisiminde, medya dosyalarinin ag olusturmasindan insanlarin ag
olusturmasina dogru bir kayma olmus, yirmi yildan uzun bir siiredir bireylerin,

kuruluslarin ve sirketlerin web siteleri, bilgi yaymlamanin en 6nemli yolu olmustur.

Iletisim ve yaymcilik alanlarinin en énemli temsilcileri radyo, televizyon, sinema
ve basim, internet ortaminda bir araya gelmektedir. Internet baglantis1 olan tek bir cihaz
aracilifiyla radyo dinlenebilmekte, televizyon izlenebilmekte, dergi ve gazeteler
okunabilmektedir. Bu durumun sagladigi ulasilabilirlik, ekonomiklik ve hiz unsurlar
internet kullanimmin hizla yayginlagsmasindaki en 6nemli etmenler olmakla birlikte
iletisimin yapisi da bu unsurlar aracilifiyla degismeye baslamistir. Haberlere kolay
ulasim, olaylardan yasandiklar1 sirada haberdar olabilme gibi etkenler gazetecilik
pratiklerini etkilemis ve yani medya anlayisinin ortaya ¢ikmasmin temelini
olusturmustur.

(...) yeni medyanin, ilk ortaya ¢iktiginda, bir kimlik krizi asamasindan gegtigini soyleyebiliriz, en

azindan verilen ortamin yerlesik, bilinen medya ve islevleriyle ilgili belirsiz statiisiiniin

hizlandirdig1 bir kriz. Baska bir deyisle, bir toplumda yeni medya ortaya ¢iktiginda, ilk basta
bunlarin yeri tam olarak tanimlanmaz ve nihai anlamlar1 veya iglevleri, o toplumun mevcut medya

kullanim aligkanliklari, yeni kullanimlar i¢in paylasilan arzular ve ikisi arasindaki yavas uyum

stireci ile zaman iginde sekillenir (Pingree ve Gitelman 2003).

Heniiz tam olarak tanimlanmamis olan yeni bir ortam hem olumlu hem de
olumsuz olasiliklar sunmaktadir. Dolayisiyla ortaya ¢ikan medya hem risk hem de
potansiyel Ornekleri olarak goriilebilir. Ornegin internet, mahremiyet tartismalarini
kiskirtirken bile, kiiresel birlesme icin esi goriilmemis olanaklar sunmaktadir (Pingree ve
Gitelman, 2003). Teknolojik degisimler kacinilmaz olarak mevcut topluluklara meydan

okumakta ve kiiltiirleri yeniden sekillendirmektedir.

Yeni Medya kavrami internetle 6zdeslesmis, bilgisayar temelli teknolojilerin
iletisim ile birlestigi, sosyal paylasim aglarini i¢ine alan bir kavramdir. Yeni Medya’nin
geleneksel medyadan ayrilan ozellikleri, hipermetinsellik, multimedya bicemselligi,

dijitallik ve etkilesimsellik seklinde dzetlenebilmektedir. Hipermetinsellik ya da HTML
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bir bilgi goriintiileme formati olarak, internet ortaminda her tiirlii verinin
goriintiilenebilmesini miimkiin kilmakta; Multimedya bigemselligi ya da ¢coklu ortam, her
tiirlii veri depolanmasi, veri girisi-islenisi ve veri dagitiminin farkli elektronik ortamlarda
yapilabilmesini miimkiin kilmakta; Dijitallik, her tiirli formattaki verinin (miizik,
fotograf, metin vb.) bilgisayar diline uyarlanarak doniistiiriilmesi sonrasi saklanmasi,
cogaltilmasi ve paylagilmasini saglamakta; Etkilesimsellik, kaynak ile alic1 arasindaki
degisimin  miimkiin  olmasini, kullanicimin  igerik  iiretip, irettigi  igerigi
diizenleyebilmesini saglamaktadir (Zelan, 2014). Yeni medyanin geleneksel medyadan
ayrilan en 6nemli karakteristik 6zelligi ise her tiiketicinin ayni zamanda bir iiretici olmasi
olmustur (Levinson, 2013, s.3). Olusturan bir blogda blog yazar1 geleneksel yaymcinin
sahip oldugu tiim yetkilere sahip olmakta, her seyi degistirebilmekte, kaldirabilmekte ve

yorumlara izin verilip verilmeyecegine bile karar verebilmektedir.

Yeni medyanin en tanimlayici 6zelliklerinden biri de insanlarin medyanin zaman
cizelgesine maruz kalmaksizin medyay:1 kullanabilmeleri, bundan keyif alabilmeleri,
faydalanabilmeleri olmustur (Levinson, 2013, s.5). Eski medyanin karakteristigi olan
randevulu medya sistemi sebebiyle bir radyo istasyonunun en sevdiginiz sarkiy1 ¢almasini
veya televizyonda sevdiginiz bir dizinin haftalik yayimnini beklemek zorunda kalmamak,

yeni medyanin dnemli avantajlarindan olmustur.

Bu yeni ortamin temel prensiplerini Lev Manovich (2001), The Language of the
New Media isimli kitabinda sayisal temsil, modiilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod
transferi olarak belirlemistir. Tiim yeni medya nesneleri sifirdan bilgisayardan da
uretilseler, analog medya kaynaklarindan da dijitale donustiiriilseler dijital kodla
olusturulmus sayisal temsillerdir. Medya elementleri daha biiyiik Ol¢ekli nesnelerde
birlestirilir, ancak ayr1 kimliklerini korumaya devam ederler; nesneler bagimsizliklarini
kaybetmeden birlesir. Bu iki prensibin birlesimi ise medya olusturma, manipiilasyon ve
erisimle ilgili bircok islemin otomasyonuna izin vermektedir. Gene birinci ve ikinci
prensiplerin bir sonucu olarak, bir yeni medya nesnesi, bir defada sabitlenmis bir sey

degil, farkli, potansiyel olarak sonsuz versiyonlarda var olabilen bir seydir.

Eugene Siapera (2017) “yeni medya” terimiyle ilgili pek ¢ok sorun oldugunu
belirtmistir: tanimin 'eski' ve 'yeni' medya arasinda biraz keyfi bir ayrim getirdigini,
'veni'nin 'eski'den yas farki disinda farkli oldugunu gostermekte basarisiz oldugunu

soylemis ve bu sorunlarin, 6zellikle neyin yeni bir ortam olarak nitelendirilebileceginin
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belirlenememesine sebep olarak, aslinda sinirlamadan veya oncelik vermeden dijital,
cevrimigi gibi nitelikleri de dahil etmemize izin verdigini belirtmistir. “(...) bazi
elestirmenler i¢in 'yeni' referansi, (...) siirekli degisim i¢in bir dinamizm ve egilimi ifade
eder. Bu nedenle terim, gergekten de gelismekte olduklari siirece her tirlii medya

formatini igerebilir (Siapera, 2017)”.

Lev Manovich’e (2001) gore ise 'yeni medya' terimi ayrica belirli bir derecede
yeniligi gosteren bir degisimi ifade etmektedir. Yeni medyay1 dijital olarak diisiinmenin
hikayenin sadece yarist oldugunu savunan Manovich’e gore bu unsurlar eski medya
bi¢imlerinde de mevcut olabilmektedir. Medyada 6nemli bir degisime isaret eden “yeni”
unsuru, bilgisayarlarin hesaplamali mantik 6zelligi ile medyanin iletisimsel mantik
Ozelligi arasindaki yakinsamanin sonucudur. Siapera (2017), Manovich'in hesaplamali ve
iletisimsel mantik arasindaki yakinsama fikrini bu tiir medyalarin benzersizligini
gostermesi agisindan yeni medyanin karakteristigi olarak tutabilecegimizi ancak, "yeni"
teriminin, yeni medyanin ayrilmaz bir pargasi gibi goriinen farkli fikirler arasindaki
aciklig1 ve miicadeleyi ifade ettigine isaret etmenin daha iyi olabilecegini belirtmistir. Bu
acidan bakildiginda, yeni medya kavraminin kullanimi yeni, yenilik¢i ve dinamik temalar
tiretmenin yolunu agmakta, kavramin yalnizca bir 6zellik veya mantik araciligiyla

tanimlanamaz yapisi, anlasilabilmesi i¢in birgok kriteri gerektirmektedir.

1.3.2. Sosyal Medya

Yeni Medya igerisinde yer alan Sosyal Medya kavrami, kisilerin birbirleriyle
iletisim kurabilmesini saglayan, fotograf, video miizik gibi paylagimlarin yapilabildigi,
Facebook, Twitter gibi mecralarin olusturdugu, bilgi aligverisine imkéan saglayan Web 2.0
ortamlar1 i¢in kullanilmaktadir. Web 2.0’ sundugu teknolojik altyapi ile medyanin
sosyalligi miimkiin olmus, hizl1 ve es zamanl iletisim-sosyallesme veya bilgi alisverisini
mimkiin kilan sosyal paylasim aglar1 (Facebook, Twitter, Instagram gibi) ortaya
cikmistir. “Web 2.0'n li¢ ayirt edici Ozelligi vardir: kullanimi kolaydir, sosyalligi
kolaylastirir ve kullanicilarin (...) herhangi bir formda igerik yiiklemelerine izin veren
ticretsiz yayin ve iiretim platformlar1 saglar (Lovink 2011’den aktaran Fuchs, 2014,
5.32)”.
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Sosyal medya araglar1 icerisinde yer alan Social Network (sosyal paylasim aglari)
kisilerin sinirlt bir sistem igerisinde olusturduklart halka agik veya yar1 agik profillerle,
diger kullanicilarla paylasim yapmalarina olanak saglayan hizmetler olarak
tanimlanmistir (Boyd ve Ellison, 2007, s.211). “Medya ile iligskilendirilen "sosyal"
kelimesi, (...) platformlarin kullanici merkezli oldugunu ve toplumsal faaliyetleri
kolaylastirdigint ima eder. Gergekten sosyal medya, insan etkilesiminin ¢evrimigi
kolaylastiric1 veya gelistiricileri olarak goriilebilir -sosyal bir deger olarak baglilig1 tesvik
eden insan etkilesimi (Van Dijck, 2013 s.11)”.

Bu sosyal paylagim aglarinin en sorunlu yonii, kullanicilarin katkida bulunduklar
icerige genis haklar tanimalar1 dolayisiyla bilgilerin korunmasi olmustur. Ag olusturma
icin yeniden yapilandirilabilir bir platform olusturmak yerine, Web 2.0 siteleri biiyiik
ol¢iide kolay filtrelemeye izin veren meta etiketlerle hiper baglantili bir yaymn ortami
saglamaktadir (Paul, 2015, s.242). Web 2.0’in ticari yapisi, kigisel verilerini veri
madenciligine tabi kilan icerik saglayicilar olarak kullanicilarin yeni ve ¢agdas bir
versiyonunu yaratmistir. Christiane Paul’a (2015) gore bloglar simdilerde sosyal ag
olarak bilinen seyin erken bi¢imidir ve medyada artan “kendini ifsa etme veya
rontgencilik arzusuyla yankilanan” bir yayimn modunu tesvik etmistir. Bununla yaninda
icerikleri tek tek sayfalar ve profiller arasinda filtreleyerek eslestirebilmeleriyle sosyal ag

siteleri bloglar1 geride birakmustir.

Golan Levin’in, Kamal Nigam ve Jonathan Feinberg ile yazdigi The Dumpster’in
(2006) (Gorsel 1) arkasindaki fikir, son derece kisisel bilgileri alenen paylasan blog
yazarlarinin ‘sosyal portresini’ olusturmak igin igerigin filtrelenmesi olmustur. Proje
kapsaminda milyonlarca ¢evrimici blogdan veri toplayan sanatgilar 2005 yilinda yasanan
-¢ogunlugu Amerikali ergenlerin olusturdugu- 20.000 “romantik ayriliktan” olusan bir
koleksiyon olusturmus, gonderileri sayisal olarak degerlendirmek ve farkli 6zelliklere
gore siniflandirmak i¢in 6zel bir dil analizi yazilimi kullanmislardir. The Dumpster, Lev
Manovich’in (2001) ‘sosyal veri taramast’ olarak adlandirdigi siirecte, nispeten
tanimlanmis bir cografi alandaki bir yas grubunun iliski sorunlarini nasil ele aldigim

gostermektedir.

Bugiin bildigimiz sosyal paylasgim aglarimin ilk o6rnegi “SixDegrees.com”
olmustur. Kullanicilarina profil olusturma, arkadas listesi olusturma imkani veren sosyal

paylasim ag1 1997°de kurulmustur. Arkadaslik siteleri, sanal topluluklar veya ICQ gibi

15



sohbet odalarinin halihazirda var oldugu déonemde SixDegrees’in farki tiim bunlarin tek
bir sosyal paylagim agindan yapilabilmesini saglamasi olmustur. Bdyle bir ilk ile kisa
siirede milyonlarca kullanicisi olan SixDegrees’in y1ldiz1 zamanla sonmiis, kullanicilarini
tatmin edemeyerek hizmet vermeyi 2000 yilinda durdurmustur (Boyd ve Ellison, 2008,
s. 214).

Sonrasindaki ikinci onemli 6rnek ise Adrian Scoot tarafindan kurulan “Ryze.com”
olmustur. Meslek temelli baglantilarin gelistirilmesi amaciyla kurulmus, fakat kitlesel
diizeyde bir popiilerlige ulasamamistir. Baska bir 6nemli sosyal paylasim agi ise
“Friendster” olmustur. 2002 yilinda kurulan agin ilk kullanicilar1 blog yazarlari, Burning
Man sanat festivaline katilanlar ve escinseller olmustur. Fakat popiileritesinin artmasiyla
beraber Friendster, teknik ve toplumsal problemlerle kars1 karstya kalmis ve artan talebe
yanit verememistir. Ilgi alam1 daha ¢ok miizik olan bireylerin bir araya geldigi, 2003
yilinda kurulan “MySpace” ise 6zellikle sanatcilar, gengler ve tiniversite mezunlarindan

olusan bir kullanici kitlesine sahip olmustur (Boyd ve Ellison, 2008, s. 215-217).

Sosyal medya ... Genellikle bireylerin ve topluluklarin bir araya gelmesini, iletisim kurmasini,
paylasmasini ve bazi durumlarda is birligi yapmasini veya oyun oynamasini saglayan yazilim
koleksiyonunu tanimlamak i¢in kullanilir. Teknoloji ¢evrelerinde, sosyal medya daha 6nceki
favori 'sosyal yazilimlarin' yerini aldi. Akademisyenler, bu araglardan ortaya ¢ikan uygulamalari
tanimlamak i¢in hala "bilgisayar aracili iletisim" veya "bilgisayar destekli isbirlik¢i caligma" gibi
terimleri tercih etme egilimindedir ve eski kafali akademisyenler bu araglari "grup ¢aligmast"
araglari olarak bile siniflandirabilir. Sosyal medya, baska bir moda sdzciik tarafindan yonlendirilir:

"kullanicr tarafindan olusturulan igerik" veya editorler yerine katilimeilarin katkida bulundugu

icerik (Boyd, 2009).

Andreas M. Kaplan (2015) sosyal medyay1 “Web 2.0’ ideolojik ve teknolojik
temelleri {izerinde insa edilen ve Kullanic1 Tarafindan Olusturulan Igerigin, yaratilis ve
degisimine izin veren bir grup internet tabanli uygulama” olarak tanimlanmigtir. Eugenia
Siapera (2017), bu tanimin sosyal unsurlara, aktif katilimcilara ve kullanici-merkezlilige
acikca Oncelik verdigini ve bu medyalarin artan popiilaritesine, yayginlagmasina ve
kullanict deneyimlerine &ncelik verilmesine isaret ettigini belirtmistir. Ote yandan
terimin, 6zellikle sosyal medya sirketlerinin giicliniin artmasi, gézetim teknikleri yoluyla
kullanic1 davranisinin ve deneyimlerinin altinda yatan kontrol, siirekli veri toplama ve

algoritmik diizenleme/siniflandirma teknikleri gibi cok ©Onemli detaylar1 atladigim

belirtmistir; “Siiphesiz “sosyal medya” terimi, medya ile daha katilime1 bir iliskiye dogru
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kaymay1 faydali bir sekilde vurgulamis olsa da genis bir yelpazedeki sosyal, politik,

kiiltiirel ve ekonomik degisimleri kavramak i¢in ¢ok sinirli olabilir (Siapera, 2017)”.

Sosyal medya terimindeki sosyal kelimesinin tanimlayiciligini yetersiz bulan Paul
Levinson (2013), tiiketicilerin iiretici olmalarina izin veren medyanin kugkusuz sosyal
oldugunu ve televizyon gibi eski, tek yonlii medyadan ¢ok daha etkilesimli olmasinin
yani sira eski medyanin da 6nemli sosyal bilesenlere sahip oldugunu, bir sayfadan veya

ekrandan tek yonlii bilgi almanin bile sosyallesmek oldugunu belirtmistir.

Sosyal medya platformlarinin hizli biliylimesiyle, siteler sirketlestirilmeye
baslamis, sirketler genellikle kullanict topluluklarindan ziyade -gevrimigi baglantilarin
bir yan iirlinii olan- datalariyla ilgilenmislerdir. Miihendisler, belirli bir c¢evrimici
sosyallik bicimini markalastirmaya ve onu ¢evrimici pazarlarda karli hale getirmeye
yardimci olan algoritmalarla bilgi kodlamanin yollarini buldukg¢a, baglant1 hizla degerli
bir kaynaga doniismiis, “kiiresel bir sosyal ag” ve “kullanici tarafindan olusturulan icerik™
pazarina hizmet etmistir (Van Dijck, 2013 s.4). Birgok diisiik karli veya kar amaci
giitmeyen sitenin yan1 sira, Facebook Twitter, YouTube ve LinkedIn gibi biiyiik ve etkili

platformlar, kullanici sayis1 ve maddi kazang potansiyeli agisindan patlama yasamistir.

Kolektif modeller ve aktivizm, medya ig¢eriginin olusturulmasi ve dagitilmasi i¢in
yeni bir donemi beraberinde getiren dijital teknolojilerdeki son gelismelerle yeni bir
asamaya girmistir. Ag teknolojileri vatandas gazeteciligini medya ortaminda ciddi bir
oyuncu haline getirmis, Ornegin ABD eski baskani Barack Obama'nin segim

kampanyasinda Twitter kilit rol oynamistir.

Sosyal medya dijital medyanin 6nemli bir 6zelligi olmakla birlikte mevcut ag
hizmetlerinin hi¢biri kesin modeller degildir ve siirekli olarak gelismeye devam edecektir.
Dijital sanatta baskin bir rol oynamaya devam edecek olan baglanabilirligin
gelistirilmesinde sosyal medya yeni bir asamay1 temsil etmektedir. Mobil teknolojiler
daha da yayginlastikca daha karmagik ag bicimlerine olanak saglayacak, dijital sanat

muhtemelen eskisinden ¢ok daha fazla, ¢oklu baglamlarda var olacaktir.
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1.4. Sanat Eserinin Aurasi ve Kiiltiir Endiistrisi

Daha oOnceki ¢aglarin aksine giinlimiizde teknoloji sanatsal yaratim siirecini
dogrudan etkilemektedir. Sanatgi, teknoloji araciliiyla sinirlardan kurtulmus, bu durum
algisini ve dolayisiyla sanatin1 degistirmistir. Teknoloji yalnizca bir arag degil ortam da
olmustur. Teknoloji sayesinde mekanin sinirlamalarindan kurtulan sanat, herkesin
erisebilecegi bir konuma gecerek, sanatsal aktarimi kolaylastirmis, gelisen teknolojinin
etkileri yalmizca olumlu yonde olmamustir. Sanat yapiminda dijital teknolojinin
kullanilmasiyla ortaya ¢ikan bir ikilem de ‘orijinal’ kavrami olmustur (Saglamtimur,
2010, s.214). Yeniden iiretilebilirligin sanat eserinin biricikligini ortadan kaldirdigini
savunan Walter Benjamin’e (2008) gore essizligin yerini kopyalar yigin1 almaktadir ve

mekanik tiretim “aura”nin kaybolmasina sebep olmaktadir.

Prensipte, sanat eseri her zaman yeniden iiretilebilir olmustur. Insanlar tarafindan yapilan nesneler

her zaman insanlar tarafindan kopyalanabilir (...) Ancak sanat eserlerinin teknolojik yeniden

iiretimi yeni bir sey ... Sanat eserinin teknolojik olarak yeniden {iiretilebilirligi, kitlelerin sanatla

iliskisini degistirir (Benjamin, 2008, s.20-36).

Bu durumu giiniimiize uyarladigimizda ise saniyeler i¢inde iiretilebilen bir siirii
kopya ile orijinalin kopyalanmasi sonucu kaybolan auranin yerini “orijinal kopyalar ile
kaybolan aura” almistir. Dijital dosyalar elektronik olarak saklanmakta ve higbir dge
bozulmadan yeniden {iretilebilmektedir. Baz1 sanatgilar {iretimlerinin tek bir baskisini
olustururken, bazilar1 sinirli niishalar veya agik niishalar olusturmaktadir. Sanatc1 Bruce
Wands (2006), ticari sanat diinyasinda, tek bir baskinin degerinin, dolasimdaki kopya
sayisina ve hedefledigi pazarin giiciine bagli oldugunu sdylemistir. Bir sanat eserinin
‘aurasinin’ onun ‘benzersizligi’ ile ilgili oldugu fikrine ¢ok dikkat edilmistir fakat
Vaughan’a (2005) gore dijital gorintii, dogas1 geregi sonsuz olarak yeniden
uiretilebildiginden, kelimenin tam anlamiyla, dijital bir gériintiiniin orijinali yoktur, ¢linkii
her siiriim, tamamen ayni olmasi nedeniyle esit statiiye sahiptir. “Varyasyon pratikte
meydana gelir, ancak performans, (...) yalnizca goriintiiniin sergilendigi noktada
gerceklesir (Vaughan, 2005, s.6)”. Internet iizerinden sergilenen sanat eserleri
otomatikman kamusallasarak herkesin kullanimina agik hale gelmektedir. Bu noktada

Kiiltiir Endiistrisi kavrami akla gelmektedir.

Teorisyenlerinin elestirel kuram olarak adlandirilan genel yaklasimlari sebebiyle

“elestirel okul” olarak da anilan Frankfurt Okulu’nun en 6nemli isimlerinden Max
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Horkheimer ve Theodor W. Adorno, 1947°de, Amsterdam’da yayinladiklari
“Aydmlanmanin  Diyalektigi”’(2014) isimli eserlerinde, kapitalizmde kiiltiriin
metalagsmasi ve sanayilesmesini analiz ettikleri boliimde ilk kez “Kiiltiir Endiistrisi”
kavramini ortaya atmislardir ve bu kavram sosyal medyanin kapitalizmdeki roliini

anlamamiza yardimci olmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

Kiiltiir Endiistrisinde kiiltiir, meta bi¢imini alir; “Kiiltiir tirtinlerinin alimlanmasi
sirasinda ve kullanim degeri diye adlandirilabilecek olan deger, takas degeri ile ikame
edilir (Adorno, Horkheimer, 2014, s.210)”. Kapitalist sirketler, sentetik bir kiiltiir
aracilifiyla insanlara bir seyler satmak odaginda, insanlar1 miisteri, tiiketici ve calisan
statiilerine indirgemislerdir. Aragsal nedenler, insanlarin politik-ekonomik ¢ikarlar i¢in
araca doniistiiriilmesi anlamina gelmektedir. “Endiistri insanla yalnizca miisterisi ve
calisan1 olarak ilgilenir ve gergekten de insanlig1 bir biitiin olarak, tipki her bir 6gesine
yaptig1 gibi, bu her seyi kapsayan formiile indirgemistir (Adorno, Horkheimer, 2014,
s.196)”.

Kiiltiir Endiistrisi, kiiltiir is¢ilerini kar elde etmek i¢in somiirerek, kiiltliri metaya
doniistiirmektedir. Her tiirlii metay1 satmak i¢in de reklamlar1 kullanmaktadir. Bu sebeple
Adorno ve Horkheimer (2014) reklamlar kiiltiir endiistrisinin yasam iksiri olarak

tanimlamistir.

“Eglence geg kapitalizm kosullarinda ¢alismanin uzatilmasidir (...) Fabrika ya da
biirodaki is seyrinden kacabilmek ancak insanlar kendilerini bos zamanlarinda bu seyre
gore ayarlarlarsa miimkiindiir (Adorno, Horkheimer, 2014 s.183)”. Kapitalizmde emek
aragsal mantikla sekillenir ve hayatta kalabilmek i¢in ¢alismak zorunludur fakat emek,
yalnizca hayatta kalma araci degil, oncelikle kapitalist sinifin c¢ikarlarina, sermaye
biriktirmeye ve daha da zenginlesmeye hizmet etmektedir (Fuchs, 2021, s.79). Kiiltiir
endiistrisi, ara¢sal aklin mantigini kiiltiire, giinliik yasama ve bos zamana yaymak i¢in bir
aractir; Kapitalizmde bos zaman ve giindelik yasam, kapitalist sinifin ¢ikarlarini dayatan
araclardir ve meta bigimi ve alig-satis mantigi, insan varolusunun her alanina girmistir

(Adorno, Horkheimer, 2014, 5.184).

Eglence, iletisim, bilgi, politika ve egitimle birlikte insan varliginin ve kiiltiirtiniin
Kilit unsurudur dolayisiyla kiiltiir eglencenin egemenligindeyse ve yiizeysel, sikistirilmig

bigimler aliyorsa, siyasi bilgi de iletisim ve yiikiimlik i¢in zaman ve mekanin yerini
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almaktadir. “(...) meta kiiltirli, metalarin iyi oldugu ve insan yasamini diizenlemenin
dogal bir bi¢imi oldugu seklindeki temel varsayimi yayarak ve sorgulamadan birakarak,

kapitalizmi ideolojik olarak mesrulastirir ve zorlar (Fuchs, 2021, s.80)”.

Fuchs (2021), evimize davet ettigimiz arkadaslarimizin veya ailemizin,
hazirladigimiz yemekler i¢in bize para teklif etmesi halinde bu durumu son derece garip
ve asagilayicit bulacagimiz ornegi {lizerinden, paranin sosyal iligskiler agisindan dogal
olmadigini ve sevgi veya topluluk gibi kavramlarin mantigina ters oldugunu séylemistir.
Horkheimer ve Adorno (2014), paranin, metalarin ve sirketlerin mantiginin, kiiltiir ve
insan iliskileri iizerinde yabancilastirici bir etkisi oldugunu vurgulayarak, hayatin

metalardan, alis ve satistan daha fazlasi oldugunu belirtmistir.

Dijital kiiltiir endiistrisi iSe meta mantigina dayanan, dijital olarak aracilik edilen
bilgi, iletisim ve topluluklardan olusan sosyal alanlarin toplamindan olusmaktadir. Dijital
kiiltiir endiistrisinde sadece bir tane degil, bircok sermaye birikim modeli vardir ve bu,
sirketlerin internette veya sosyal medyada, kiiltiirii metalagtiran ve kar getiren ¢esitli
modeller gelistirdigi anlamina gelmektedir. Fuchs’a (2021) gore internet, karakter olarak
kapitalisttir ve sosyal medya, kapitalist bir diinyada otomatikman bir kamusal alan
olusturamaz; bu diinyada egemen olan egilim, sirketlerin ve kapitalist mantigin onlari
somiirgelestirmesi olacaktir. Reklamcilik ve meta mantig1 sosyal medya iletisimini ne
kadar sekillendirirse, kamusal alanin ve ortak iyinin mantigin1 gelistirmeye odaklanan,
ticari olmayan, yonelimli iletisim i¢in o kadar az yer kalir. Kolektif kimlikler yerine,
bireyselligi 6n plana c¢ikaran Facebook, Instagram, YouTube ve Twitter, begeniler,
favoriler, retweet'ler, takipgi ve arkadas sayisi yoluyla itibar elde etmeye dayanan bireysel
profiller etrafinda insa edilmis, kamuoyu fikrini 6n plana ¢ikarmak isteyen hareketler bu

gelismelere meydan okumustur.

Bu tir tasarimlar kesinlikle "ben-medya"dan "biz-medya"ya, bireycilikten kolektivizme
dontistiiriilebilir. Facebook, MySpace ve YouTube'dan OurBook, OurSpace ve OurTube'a.
Ornegin Wikipedia, ¢ok daha kolektif bir mantiga dayaniyor. Bireysel olarak tasarlanmis sosyal
medyanin yiikselisi, kamu hizmetlerinin, kamusal alanlarin ve kamusal medyanin erozyona

ugradig1 bir zamanda tesadiifen gergeklesmedi (Fuchs, 2021 5.82).

Dolayisiyla toplumda ¢ok sayida insana ulasan genis kamusal alanlara da ihtiyag
vardir ve sosyal medya, daha genis kitlelere ulasabilen bir medya olusuyla 6nem

tagimaktadir. “Hepimiz sadece mikro-kamusallarda yasasaydik, o zaman kamusal iletisim
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tamamen parcalanir ve kamusal yasami organize etmek zorlasirdi. Ayrica, sosyal medya

caginda, genis, aracili kamusal alanlara ihtiya¢ vardir (Fuchs, 2021 s.82)”.

Sosyal medya, Kiiltiir Endiistrisinin yeniden dogusunu temsil etmektedir.
Christian Sandvig (2015) sosyal medyayi, kitle iletisim araclarinin karsit1 olmak yerine
bir uzantisi olarak degerlendirmis, kiiltiir endiistrisini devirmek yerine, onu yeniden icat
ettigimizi belirtmistir; farkli olan ise kiltiirel tirtinlerin endiistriyellesmesi yerine kisisel
sohbetlerimizin ve samimi anlarimizin endistriyellesmesi olmustur. Sosyal medya
platformlarinin algoritmalari, olusturulan igerigin niteliginden ziyade popiilaritesine gore
islemektedir dolayisiyla popiiler olanin algoritma tarafindan daha da popiilerlestirildigi
bir kisir dongii s6z konusu olmaktadir, Eric Gilbert (2013), bu duruma 6rnek olarak
Reddit ve Imgur sosyal medya platformlarini vermistir; kullanict sayis1 milyonlari bulan
bu platformlarda kisisel hikayeler, komik gorseller gibi igerikler paylagilmaktadir ve her
bir gonderi diger kullanicilar1 en iyi igerige yonlendirmeyi amaclayan bir oylama
stirecinden gegmektedir. Bu platformlarin uzun siireli kullanicilari, deneme yanilma
yontemiyle herkese ulasan basarili bir icerik liretmenin tamamen rastgele gelistigini fark
etmis, tam olarak ayni gonderinin iki farkli zamanda paylasildig1 bir durumda, bir seferde
sifir oy alan gonderinin diger seferde binlerce oy aldigi gozlemlenmistir (Gilbert, 2013,
s.806). Bu platformlarin orijinal materyalleri o6diillendirme amacinin yaninda ayni
yiiklemeler sistemde tekrar tekrar dolagmakta, popiiler "orijinal" gonderiler ise genellikle
dogrudan diger kullanicilardan alinmaktadir ve Sandvig (2015), "orijinal" sosyal medya
igerigini, kiltiir endiistrisi tarafindan tretilen medya {irinlerinden bir alinti olarak

degerlendirmistir.

The Economist gazetesinin Facebook Censorship: Arbitrary and Capricious
(Facebook Sansiirii: Keyfi ve Kaprisli) (2014) baslikli haberinde Facebook’un durum
giincellemelerini, igerdikleri mutlu veya iizglin kelimelere dayanarak gizlemeyi
denediginden bahsedilmistir; sosyal medya platformlarinda, cocugunu emziren kisilerin
fotograflari, bilimsel diyagramlar veya iinlii sanat eserleri sansiirlenmekte ve Siyasi
konusmalar yasaklanabilmekte sosyal medya igerigi, kurtarilamaz bir nedene gore

goriinebilmekte veya kaybolabilmektedir.

Kiiltiir endiistrisi, organik olarak olugmayan, imal edilmis bir kiiltlirii ifade
etmektedir ve tehlikeli olan yonii, aktardig1 ideolojiyi agikca gostermedigi i¢in uyutucu,

kandirict olmasi olmustur. Sosyal medyanin da benzer bir yonde hareket ettigi durumlar
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s6z konusudur fakat ayni zamanda gercekten Ozgiirlestirici ve olumlu iliskilerin

kurulabilecegi algoritmalar iiretmek de miimkiindiir.

Giliniimiizde sanat eserinin biricikligini korumak adina 6zellikle son bir yildir tiim
diinyada popiilerlesen “non fungible token” (degistirilemez belirtecler) ya da kisaca NFT
teknolojisinden faydalanilmaktadir. NFT'ler, dijital bir defter olan Ethereum blok zinciri
(blockchain) tizerine insa edilmis kriptografik belirteglerdir. NFT'ler, tipki Bitcoin gibi
islemektedir fakat aradaki fark, Bitcoin'in takas edilebilir olmasidir. NFT'ler ise, takas

edilemez ve benzersizdir. NFT konusu, tigiincii boliimde detayli bigimde anlatilmustir.
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2. DIJITAL SANAT
2.1. Dijital Sanatin Sanat Tarihsel Gelisimi

Dijital sanatin sanat-tarihsel gelisimi Onceyle giiclii baglantilar igermektedir.
Dada, Fluxus ve kavramsal sanat gibi sanat akimlar1 dijital sanatin gelisiminde ¢ok biiyiik
etkiye sahip olmustur (Lovejoy, 2011; Kwastek, 2013; Paul, 2015). Dijital sanat i¢in bu
hareketlerin 6nemi, bigimsel talimatlara vurgu yapmalarinda ve maddi nesneler yerine
konsept, olay ve izleyici katilimina odaklanmalarinda yatmaktadir. Christiane Paul
(2015), Dadaist siirin rastgelelik ve kontroliin etkilesiminden kaynaklanan bir yapaylik
yaratmak i¢in, sozciiklerin ve dizelerin rastgele ¢esitlemelerinden faydalanma fikri ile
tiim yazilimlarin ve her bilgisayar isleminin temelini olusturan algoritmalar arasinda agik
bir baglant1 oldugunu sdylemistir; sinirli sayida adimda bir ‘sonucu’ gergeklestiren resmi
talimatlar prosediirii. Dadaist siirde oldugu gibi, herhangi bir bilgisayar sanatinin temeli,

yonergeler olmustur.

Etkilesimli sanat formlarmdan beklentiler, bu sanatin estetigini biiyiik 6lglide
etkilendiginden, dayanabilecekleri referans sistemleri ve bu sistemlerin tarihsel
gelisiminden bahsetmek dogru olacaktir. 1900’lerde etkilesim kavrami, farkli geri
bildirim siireci tiirlerini belirtmek i¢in kullanilmig, sosyal ve toplumsal siireglere
uygulanmustir fakat etkilesim, kisilerarasi iligkileri karakterize etmek igin ilk kez Georg
Simmel tarafindan kullanilmistir (Kwastek, 2013, s.5). Kisilerarasi etkilesim ¢esitli duyu
organlar1 ve kas gruplar1 arasindaki karmagik bir etkilesim siireci olarak algilanmis ve

oncelikle fizyolojik terimlerle agiklanarak istatistik yoluyla incelenmistir.

Gelisen teknolojiyle birlikte dogal diinyay1 gérmenin veya deneyimlemenin gesitli
yollari, onlar1 uzak mesafelerden ev veya is ortamina tagima yontemleriyle birlikte
evirilmistir. Bu siireclerin maddi olmayis1 zaman ve mekan sorunlar1 agisindan bir nesne
olarak sanat hakkindaki fikirleri etkilemeye baslamistir. Ayrica, yirminci ylizyilin
ortalarinda, bilgisayarin gorsel veya metinsel bilgileri veri nesneleri olarak isleme
kapasitesinin, sanat i¢in genis ve ¢ok disiplinli bir yon icin potansiyel yarattig1 acik hale
gelmistir. Veriler, 6zellikle uzun mesafeli iletisimle ilgili olarak, sayisiz baglam ve
disiplin i¢inde sayisiz kullanim i¢in veritabanlarinda veya arsivlerde sonsuz bir sekilde
manipiile edilebilmekte ve depolanabilmektedir. Bu teknolojik degisimler, bir sanat eseri
icin de etkilesimli aligsverisin ve katilimin gergeklesmesine, dolayisiyla bir eserin

potansiyel bicimini ve islevini degistirmesine izin vermistir. Teknolojik standartlardaki
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bu biiyiik degisikliklerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan kiiltiirel gelismeler baglaminda,
sanatin bireysel goriintiileme igin bir nesne olarak giderek daha fazla zorlandig: yeni bir
biling gelismistir (Lovejoy, 2011, s.13). Sanat eseri yalnizca “maddi olmayan” ve
etkilesimli hale gelmekle kalmamis, ayn1 zamanda farkli yerlerdeki kitlesel izleyiciler

tarafindan ayn1 anda goriilebilir veya deneyimlenebilir olmustur.

Yirminci yiizyilin ortalarina gelindiginde sibernetik teorisinin ortaya ¢ikisiyla,
etkilesim siiregleri hakkinda yeni perspektifler ortaya c¢ikmistir. 1947'de karmasik
dinamik sistemlerin yapisini inceleyen bilimi belirtmek ic¢in "sibernetik" (Yunanca
kybernetes “diimen” anlamina gelmektedir) kelimesini kullanan matematik¢i Norbert
Wiener olmustur (Wiener, 1950). Kesin teorik analizin ve gesitli etkilesim siireglerinin
makineler ve daha sonra bilgisayarlar araciligiyla teknik yeniden {iretiminin potansiyel
degeri lizerine arastirmalara ilk odaklanan sibernetik olmustur (Kwastek, 2013 s.5).
Insanlar ve makineler arasindaki iletisimin miimkiin gériilmeye baslamasi, 1960’larin
basinda, bilgisayar teknolojilerindeki biiylik gelismeler sonrasi, gergek zamanli bir geri
bildirim siirecinden bahsedilebilmesinin miimkiin olmasi ile gerceklesmistir. 1960
yilinda, bilgisayar biliminin Onciisii olarak kabul edilen Amerikali psikolog J.C.R.
Licklider, “Man-Computer Symbiosis” (insan-Bilgisayar Simbiyozu) makalesinde
insanlarla bilgisayarlar arasindaki bazi etkilesim sorunlarini analiz ederek insan-
bilgisayar ortak yasaminin gelisimini desteklemeyi planladigin1 yazmustir (Licklider,
1960). Sadece birkag yil sonra, insanlarla makineler arasinda ger¢ek zamanl etkilesimi
miimkiin kilan ilk sistemler insa edilmeye baglanmistir. 1963 yilinda elektronik
mithendisi Ivan Edward Sutherland, grafiklerin 1s1ikli bir kalem araciligiyla bir ekran
tizerinde manipiile edilmesini saglayan ve bdylece insanlarin ve bilgisayarlarin ¢izimler
araciligryla iletisim kurmasina izin veren bir grafik kullanici ara yiizii olan Sketchpad
adin verdigi bulusunu sunmus (Sutherland, 2003, 5.31), boylece Sketchpad sistemi insan-

makine iletisiminde yeni bir alan agmustir.

1851°de, Richard Wagner izleyiciyi sanat eserinin ortak yaraticisi olmaya
cagirmis, benzer ifadeler yirminci ylizyilin baslarinda avangart film ve tiyatro ortaminda
kullanilmig ve 1950'lerde Duchamp, isi eninde sonunda goézlemcinin yaptigina dair
beyanini siklikla dile getirmistir. “Wagner, avangardistler gibi, yorumlama ve
gerceklestirme anlaminda, “birlikte-yaratma” olarak gozlemle ilgilenirken, Duchamp

genel olarak sanatsal amacliligin anlamini sorgulamistir (Kwastek, 2013, s.13)”.
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Sanatta etkilesim ve “sanallik” kavramlart Marcel Duchamp ve Laszlo Moholy-
Nagy gibi sanatcilar tarafindan nesneler ve bunlarin optik etkileri iizerinden
arastiritlmistir; Duchamp’in 1920°de Man Ray ile olusturdugu, optik bir makine olan
Doner Cam Plakalar1 (Hassas Optik - Precision Optics), kullanicilari, optik etkinin ortaya
cikmasi i¢in cihaza belirli bir mesafede durmaya davet ederken Maholy-Nagy nin kinetik
151k heykellerinin etkisi ve sanal hacimler fikri —hareket halindeki bir nesnenin sundugu
ana hat veya yoriinge— sayisiz dijital yerlestirmede izlenebilmektedir (Paul, 2015, s.13).
Ozellikle Duchamp’in g¢alismalari, dijital sanat alaninda son derece etkili olmustur:
eserlerinin ¢cogunda nesneden kavrama gegis, “sanal nesne”’nin onciilii olarak goriilebilir
ve ready-made’leri, bir¢ok dijital sanat eserinde baskin rol oynayan ‘“bulunmus”

(kopyalanmisg) goriintiilerin sahiplenilmesi ve manipiilasyonu ile iliskilendirilebilir.

1951 yilinda Robert Rauschenberg, “White Paintings” (Beyaz Resimler) (Gorsel
2) sergisinde ziyaretgilerin, sanat¢cinin tamamen beyaza boyadigi kanvaslarin iizerlerine
diisen golgeleri ile tablolart olusturdugu ve her resmin giiniin saatine bagl olarak goriiniis
degistirdigi bir calisma yapmis ve resimleri kendisinin yapmis olmasinin alakasiz
oldugunu belirterek, yaraticinin “bugiin” oldugunu sdylemistir (Kwastek, 2013, s.8).
Boylece izleyici katilimu, ilk olarak kendilerini algilayis bigimlerini gelistirmek amaciyla
alicinin  ¢alismadaki mevcudiyeti ile gergeklestirilmistir. Aynisi, daha sonra
“Happenings” olarak adlandirilan eylem sanatinin erken oOrnekleri igin de gegerli
olmustur. 1959 yilinda New York Reuben Galerisinde sahnelenen “18 Happenings in 6
Parts” (6 Boliimde 18 Happenings), sanatg1 Allan Kaprow’un 6zenle yazdigi, izleyicinin
hem katilimci1 hem destek¢i oldugu bir ortam yaratmis, her olayin baslangi¢ ve bitisinin
bir zille, performansin bitisinin ise iki zille isaretlendigi, seyircinin talimat kartlariyla
hareket ettigi proje, sanat tarihinin ilk Happening’i olmustur (Kitamura, 2012, s.19).
Calismada senaryo sadece davetiyede ismi gecen kisilerin, 6nceden prova yaparak fiilen
aktif hale geldigi sekilde icra edilmis ve ziyaretgilere ayrilan tek eylem, brosiirlerde yazili
kesin talimatlara gore yerlerini degistirmeleri olmustur (Kwastek, 2013, s.14). 1960°larda
uluslararasi sanat¢i, miizisyen ve performans sanat¢ilarindan olusan Fluxus grubunun
etkinlik ve Happening’leri genellikle -bilgisayar kodlar1 gibi- kesin talimatlarin
uygulanmasina dayanmaktaydi ve izleyici katilimi ile olay1 (event) birlestirmeleri, birgok
yonden bazi bilgisayar sanat1 eserlerinin etkilesimli, olaya dayali dogasin1 dngdrmiistiir
(Paul, 2015, s.15). Bu ¢alismalarda ortaya ¢ikan “kontrollii rastgelelik” unsuru, dijital

ortamin rastgele erisim kavramina benzerlik gostermektedir. Happenings’in yeni sanat
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bi¢imiyle tanigmanin ilk coskusu, 1960'larin ortalarinda sonmiis, bununla birlikte, gorsel
sanatlar baglaminda hem projeleri eylem olarak sekillendirmek hem de insanlart aktif

katilimcilar olarak projeye dahil etmek miimkiin hale gelmistir.

Yirminci yiizyilin baslarinda, sanatcilar zaten elektrik ve X-1sin1 gibi bilimde kesfedilen giiclii,
goriinmez, maddi olmayan dogal giicler olgusuyla ilgileniyorlardi. Marcel Duchamp ve Alfred
Jarry gibi sanatcilar, kendi tarzlarinda yorumladiklari bu bilimsel kesifler iizerine halka agik
konferanslara katildilar. Daha sonra besteci, filozof, sanat¢1 John Cage’in gizli dinamikleri
kesfetmesi, sansin rastgeleligiyle ilgili esprili deneylere yol agti. 1960’larda Happenings,
performans, ¢evre ¢alismalari, ses, video ve bagimsiz film ile yeni kamusal sanat bigimleriyle
ilgilenen sanatgilarin ¢aligmalari, sanat fikrinin maddi olmayan bir kavram olarak genislemesine

ve kabul edilmesine yol act1 (Lovejoy, 2011, s.14).

1969°da Myron W. Krueger ve Wisconsin Universitesinden Dan Sandin, Jerry
Erdman ve Richard Venezsky tarafindan tasarlanan, GLOWFLOW (Gérsel 3) isimli
bilgisayar sanati projesi gergeklestirilmis, proje kapsaminda Karanlik bir odada tutulan
seffaf tiiplerin igerisinden pompalanan fosforlu parcaciklar, ziyaretgilerin dokunmaya
duyarl, bilgisayar kontrolli zemin pedleri iizerinde yiirimesiyle parcaciklarin
parlamasini saglayabilecegi sekilde tasarlanmustir (Krueger, 1977, s.423). Glowflow
projesinde calisan etkilesimli medya sanatinin Onciisii Myron Krueger, ¢evresindeki
degisikliklere tepki verecek duyarli bir ortam fikrini ¢ikis noktasi olarak almigtir
(Kwastek, 2013, s.8). Etkilesimler ilk olarak 1950’lerde ve 1960°’larda sanat projelerinde
kullanilmig, bunu 1970’lerden itibaren dijital olarak kontrol edilen insan-makine
etkilesimleri izlemistir ve 1990’lara kadar “etkilesimli sanat” medya sanatinda 6nemli bir
kavram haline gelmemistir. Etkilesimli sanatin bagimsiz bir tiir olarak tanimi ise 1990’da
Prix Ars Electronica festivaline bir kategori olarak dahil edilmesiyle desteklenmistir
(Schopf, 1991, 5.619).

“Onemli sanat eserlerinin aym anda dort diizeyde iletisim kurdugu sdylenebilir:
duyusal, duygusal, zihinsel ve ruhsal. Sanata ve giindelik diinyaya karsi karmasik
tepkilerimizi tanimlamaya yardimci olan beden, kalp ve zihnin bu eszamanliligidir
(Wands, 2006, s.10)”. Elektronik ve dijital medyanin iizerimizdeki giiciiniin kismen
duyularimiza hitap etme bigimleriyle ilgili oldugunu belirten Bruce Wands (2006), bu
durumu, “harekete karsi istem dis1 gorsel ¢ekimimiz” tizerinden orneklendirmistir; biri
statik, digeri hareketli goriintii gosteren iki bilgisayarin oldugu bir odaya girersek,

dikkatimiz otomatik olarak harekete ¢evrilecektir. Sanat s6z konusu oldugunda gérme ve
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isitme baskin fiziksel duyular olmakla birlikte diger duyular, 6zellikle dokunma, birgok
cagdas sanat eserini deneyimlemede 6nemli bir bilesen olmustur. Bu sebeple Wands,
geleneksel miize ve galerilerin gorgii kurali olan “Bak, dokunma” anlayisinin, izleyicinin
katilmimi gerektiren etkilesimli sanata kesinlikle uygulanamayacagini, hatta “litfen

dokun” seklinde degistirilebilecegini sdylemistir.

Douglas C. Engelbart, bilginin islenmesini ve analizini gelistirmek i¢in yeni
teknolojiyi kullanan “Augmented Human Intellect” (AHI) (artirilmis insan zekasi)
konsepti dogrultusunda 1965 yilinda, giiniimiizde evrensel olarak kullanilan ve fare
olarak adlandirilan, elde tutulabilen ve herhangi bir diiz ylizeyde kullanilabilen X-Y
konum gostergesini yaratmistir (Engelbart and English, 1968, s.395). Sutherland'in
Sketchpad’i ve Engelbart'in faresi ile insan-bilgisayar ara yiiziiniin temel unsurlar
yaratilmis, kullanici ara yiizlerinin ve girdi ortaminin gelistirilmesi/incelenmesiyle
ilgilenen Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI “Human-Computer Interaction”) arastirma
alan1 dogmustur. HCI arastirmasi basitce bilgisayar biliminin bir alt bélimii olmamus,
ayni zamanda insan bilimlerinden temalarla da ilgilenmistir. Yani bu arastirma alani hem
bilgisayarin insanlar i¢in faydasi hem de insan-bilgisayar iletisimi ile ilgilenmistir

(Kwastek, 2013, s.6).

Baslangigta biyolojik, kimyasal ve fizyolojik siireclerle meydana gelen karsilikli
eylemleri tanimlamak i¢in kullanilan etkilesim kavrami, son yiiz yilda onemli 6l¢iide
cesitlenmis ve farklilasmistir. Bir yandan sosyoloji, psikoloji, iletisim gibi cesitli
disiplinlerde iist diizey toplumsal miibadele teorileri formiile edilirken, diger yandan
sibernetik bi¢ciminde yepyeni bir bilim kurgulanmistir. Ayrica bilgisayar teknolojisindeki
gelismeler, teknik geri bildirim siireclerini dijital olarak kontrol etmeyi ve HCI
arastirmalarindaki gelismeler baglaminda bunlari insanlarin hizmetine sunmay1 miimkiin
kilmistir. Etkilesimin sanat yapitlaria bilingli bir sekilde dahil edilmesi, baslangicta
sosyal bilimlerdeki bilimsel kesiflere paralel olarak II. Diinya Savasi sonrasinda
gerceklesmis, boylece sanatgi, sanat eseri ve halk arasindaki karsilikli iliskilerin analizi,
sanatsal pratigin ve sanat teorisinin temel bir temasi haline gelmistir. Bununla birlikte,
modern teknoloji kullanilmadan halk: aktif olarak ilgilendiren sanat eserleri genellikle
“etkilesimli” degil, “katilime1” veya “igbirlik¢i” eserler olarak tanimlanmistir (Kwastek,

2013, 5.7).
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Disiplinler arasi erken formlarin bazilarmin “dogrudan katilime1” yonleri
olmustur. 1940’larda, zaman ve mekan deneyleri yapmak adina olusturulan oda
boyutundaki enstalasyonlarda projeksiyon kullanimi ile bagimsiz filmler arasinda bir
iliski gelismeye baslamis, bu kavramsal calismalarda film projektoriiniin kullanimi elzem
bir hal almistir (Lovejoy, 2011. s.14). Giinliimiiziin dijital enstalasyonlarinin dnciilleri de
ilk kez 1960’larda sergilenmistir. 1968°de, Londra’daki Cagdas Sanatlar Enstitiisii’ndeki
“Sibernetik Tesadiif” (Cybernetic Serendipity) sergisi, giliniimiiz dijital sanatinin
miitevazi kokenleri olarak yorumlanabilecek 151k ve ses ortamlar1 sunmustur (Paul, 2015,
s.18). Teknik geri bildirim siire¢lerine dayanan ilk sanat projeleri, baslangigta analog
elektronik medyayr kullanmis ve sibernetik fikirleriyle yakin baglar kurmustur.
1950’lerde Nicolas Schoffer, James Seawright, Fdward Ihnatowicz gibi sanatcilar,
cogunlukla 151k veya ses sensorleri araciligiyla ¢evreyle etkilesime giren aygitlar inga
etmiglerdir. Fakat bu sanatgilar eserlerine “interaktif” yerine "sibernetik", "duyarli" veya
"tepkisel" gibi isimler vermislerdir. Bu donemde ¢ok az sanat eseri bilgisayarlar
tarafindan kontrol edilen siire¢lere dayanmistir ve sibernetik sanat kisa siire sonra bir

hayal kiriklig1 asamasina girmistir (Kwastek, 2013, s.8).

1960’larda ve 1970’lerde Avrupa Zero ve Grav hareketlerinin Amerika Birlesik
Devletleri’ndeki sanat ve teknoloji hareketiyle eszamanli biiylimesi, sanat yapiminda
teknolojinin kullaniminin daha fazla kabul edilmesini saglamis, bu yiizyilin baginda
dijital teknolojilerin yayginlagsmasiyla, katilim ve kisilerarasi iletisimin yeni seviyelerine
ulasilmig, medyanin sanalliga dogru egilimi ve sanat olarak geleneksel nesnenin
kaybolmas1 egilimi daha da vurgulanmistir (Lovejoy, 2011. s.14). 1970’lerde sanatgilar,
video, uydu gibi o zamanin yeni teknolojilerini kullanarak, aym1 zamanda “canli
performanslar” ve giinlimiizde internette dogrudan video ve ses yayinina olanak saglayan
“akis medyas1” (streaming media) yoluyla ger¢eklesen etkilesimleri ongoéren aglari
denemeye baslamiglardir. “Bu projelerin odak noktasi, bir televizyon yayminin toplu
olarak yayilmasini saglamak i¢in uydularin kullanimindan, video telekonferansin estetik
potansiyeline ve cografi sinirlar1 ¢okerten gergek zamanli bir sanal alanin kesfine kadar

uzaniyordu (Paul, 2015, s.18)”.

Ag baglantili dijital sanatin dogal bir 6zelligi olan baglanabilirligin ilk kesifleri
1977 yilinda gergeklesmistir. 1977°de Almanya’nin Kassel kentinde diizenlenen

Documenta VI sanat gosterisinde, Douglas Davis yirmi besten fazla iilkeye bir uydu

28



yayini organize etmis, bunlarin arasinda Nam June Paik, Fluxus sanatgis1 ve miizisyen
Charlotte Moorman ve Alman sanat¢i Joseph Beuys’un performanslart yer almistir
(Morgan, 1982, s.129). Aym yil, New York ve San Francisco’daki sanatgilarin is
birligiyle, iki sehir arasinda on bes saatlik, iki yonlii, etkilesimli bir uydu iletimi ile “Uydu
Gonderme/Alma Ag1” (Send/Receive Satellite Network) gergeklestirilmistir (Paul, 2015,
s.21). Ayrica 1977°de, Amerika Birlesik Devletleri’nin Atlantik ve Pasifik kiyilarindaki
sanatcilar1 igeren iic konumlu ve canli yayinlanan bir karma performans olan “diinyanin
ilk interaktif uydu dans performansi1”, Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz tarafindan
organize edilmis, proje, yaraticilari tarafindan “Image as Place” (Yer Olarak Goriintii)

(Gorsel 4) olarak adlandirilmigtir (Paulsen, 2013).

Bundan 30 y1l sonra, ag baglantil siber uzay fikrini yeni bir diizeye tasimak i¢in
kritik bir Kitle yaratan Lindenlab'm “Second Life” (ikinci Hayat) sanal diinyasi, sanat
projeleri i¢in performatif bir ortam olarak islev gérmiis, fiziksel diinyada zor olan veya
miimkiin olmayan seylerin yaratilmasina izin vermistir. Second Life'ta faaliyet gosteren
ilk “avatar performans grubu” olan Second Front, kendi tanimlariyla, “Second Life’in
¢evrimici, avatar tabanli Sanal Gergeklik diinyasinda 6ncii performans sanati grubudur”
(http-2) ve genellikle yikici ve radikal yollarla sanatlarini icra etmiglerdir. Sanatgilar Eva
ve Franco Mattes, Second Life'ta sanal alanlarin kimlikten somutlastirilmasindan,
canlandirma simiilasyonuna kadar degisen sorunlari ele alan birkag proje
gerceklestirmistir. 2007'de basglayan “Sentetik Performanslar” dizilerinde, Marina
Abramovic'in Imponderabilia'si, Joseph Beuys'un 7000 Oaks"1, Vito Acconcinin
Seedbed'i, Chris Burden'in Shoot'u gibi inlii tarihi performanslari Second Life'taki
avatarlartyla yeniden canlandirmistirlar. Diinyanin her yerinden insanlar Second Life'a

baglanarak canli performanslara katilabilmekte ve etkilesim kurabilmektedir.

Bilgisayarlar, 1960’larin bagslarinda sanat eserlerinin yaratilmast igin
kullanilmistir. New Jersey’deki Bell Laboratories’de bir arastirmaci olan Michael A.
Noll, 1965’te New York’taki Howard Wise Galerideki “Bilgisayar Tarafindan
Olusturulan Resimler” (Computer-Generated Pictures) sergisinin bir pargasi olarak
sergilenen, bilgisayar tarafindan olusturulmus en eski goriintiilerden (Gorsel 5) bazilarini
yaratmistir (Noll, 2016, s.232). 1970’ler ve 80’ler boyunca sanatgilar yeni bilgisayar
goriintiileme tekniklerini giderek daha fazla denemeye baslamis, bu donemde dijital

sanat, nesne yonelimli ¢alismalardan, dinamik ve etkilesimli yonleri birlestiren ve siire¢
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odakli sanal nesnelere evrilmistir. Fluxus ve kavramsal sanat gibi sanat hareketleri
konseptlerini genisletmis, dijital teknolojiler ve etkilesimli medya, sanat eseri, izleyici ve
sanat¢iya dair geleneksel kavramlara meydan okumustur. Sanat eseri genellikle siirekli
bir bilgi akisina dayanan ve izleyici/katilimciy1 bir performansin yapabilecegi sekilde
mesgul eden bir siire¢ i¢indeki agik bir yapiya doniistiiriilmiis, sanatg1, sanat eserinin tek
‘yaraticisi’ olmaktan ¢ikarak, izleyici/katilimecinin sanat eseriyle etkilesimi i¢in bir araci
veya kolaylastirict roliinii oynamaya baglamistir (Paul, 2015, s.21). Etkilesimin dogas1
dijital teknolojiler araciligiyla degismektedir. Sanat eserini dinamik bir ortama
doniistiiren algoritmik hesaplamalar, veri tabanlar1 ve telekomiinikasyon gibi dijital
islevlerle, izleyiciler, agik¢a belirlenmis sinirlarla sinirsiz bir alanin katilimcilar haline
gelmektedirler (Lovejoy, 2011. s.15). Bilim, teknoloji ve tasarim gibi disiplinler
arasindaki siirlar1 yikan dijital sanatin yaratim siireci siklikla bir sanatci ile programcilar,
miithendisler, bilim insanlar1 ve tasarimcilardan olusan bir ekip arasindaki karmasik is

birliklerine dayanmaktadir.

2.2. Dijital Sanat Kavramimmn ve flgili Kavramlarin Tanimlanmasi

Gegmis ¢aglarin aksine, gliniimiizde teknoloji sanatsal yaratim siirecini derinden
etkilemistir. Bunun sebebi kesinlikle gegmis zamanlarin teknolojilerinin sanat yaratisina
uygun olmamasi degildir fakat gliniimiizde teknolojinin hayatimizin her alanina girmis
olmasmin etkisi siiphesiz biiytiktiir. Dijital sanatin temelini olusturan teknolojiler artik
hayatimizin her alanina girmis, dolayisiyla sanat {iretiminin yalnizca aracit olmaktan
cikarak ortami ve medyas1 da olmustur. Dijital teknolojilerle kesfedilen yeni anlatim
yontemleri sanatin 6zglirliiglinii genisletmis, sanatin teknoloji ve bilimle bulustugu
yepyeni bir diinya olusturulmustur. DAPTTF (The Digital Art Practices & Terminology
Task Force-Dijital Sanat Pratikleri ve Terminoloji Timi) 2005 yilinda yayinladiklar
Dijital Sanat ve Baski1 Terminoloji Sozlugiinde dijital sanati, “bir ya da daha fazla dijital
stire¢ ya da teknoloji kullanilarak yaratilan sanat.” seklinde tanimlamistir (http-3). Bu tez
kapsaminda Dijital sanat terimi, dijital teknolojiler araciligiyla olusturulan, depolanan ve
dagitilan ve bu teknolojilerin 6zelliklerini bir ara¢ olarak kullanan dijital kokenli,
bilgisayar kullanimiyla iiretilebilir sanat anlamiyla kullanilmistir fakat kavramin farkli
donemlerde yeni medya sanati1 veya bilgisayar sanati isimlerini de almig olmasi sebebiyle

bu terimlerden de bahsedilmis, aradaki farklar aktarilmaya calisilmistir.
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2.2.1. Yeni Medya Sanati

Teknolojik sanat formlar1 i¢in terminoloji her zaman son derece akiskan olmustur
ve su anda dijital sanat olarak bilinen sey, ilk ortaya c¢iktigindan beri cesitli isim
degisikliklerine ugramistir. Baglangigta bilgisayar sanati, daha sonra multimedya sanati
ve siber sanatlar olarak adlandirilan, dijital teknolojileri kullanan sanat formlari, 20.
yiizyilin sonunda dijital sanat veya yeni medya sanati haline gelmistir. ““Yeni’nin sorunlu
niteleyicisi her zaman kendi biitiinlesmesini, eskiligini ve eskimigligini ima eder ve en iyi
ihtimalle en son gelisen teknolojileri barindirmak igin yer birakir (Paul, 2016, s.1)”. Yeni
medya sanatinda kesfedilen bazi kavramlar, neredeyse bir asir 6ncesine dayanmaktadir
ve daha oOnce cesitli geleneksel sanatlarda ele alinmistir. Yeni medya sanati, bilgisayar
sanati, dijital sanat ve interaktif sanat gibi isimler fiitliirizm veya nouveau realisme gibi
sanatcilar tarafindan verilmis isimler ya da Gotik, Izlenimcilik gibi alayci bicimde
verilmig isimler degil, teknik 6zelliklere dayali olarak yapilmis siniflandirmalar olmustur.
1980’lerden itibaren ve oOzellikle 1990’larda, yeni medya sanati terimi altinda
toplanmistir. Kwastek (2013), yeni medya sanatinin teknik veya bigimsel 6zelliklerle
tanimlanan bir sanatsal kategori olarak kabul edilmesi durumunda tiim sanatin medya
sanat1 olmasi elestirisine acik oldugunu belirtmistir. Ama terimin yeni medya sanatinin
yalnizca elektronik medya kullanan sanatsal ifade bigimlerini ifade ettigi dar anlamda
kullanim1 bile goriintli ve ses iiretiminin analog ve dijital siiregleri arasinda ayrim
yapmakta basarisiz olacaktir. Dolayisiyla yeni medya sanati, genellikle video sanatini da
kapsayan, ¢ok farkli sanatsal ifade tiirleri i¢in bir semsiye terim olarak kullanilmistir.
Ayn1 zamanda, bu terimle amaglanan siire¢sellik medya sanatinin zorunlu bir 6zelligi

degildir ve bazen bu sanatlar “zamana dayali sanat” terimi altinda toplanmustir.

Dijital teknolojilerin kiiltiir iireticileri tarafindan gliniimiizde yaygin olarak kullanilmasi
cergevesinde, ii¢ grubu tanimlayabiliriz: yeni medyay: arag olarak kullanan sanatcilar, yeni medya
araciligryla tiretilen ve sunulan eserler yaratan ve bu ortamin 6zelliklerinden yararlanan sanatcilar;
yeni medyay1 daha geleneksel sanat bigimlerinin {iretimi i¢in bir ara¢ olarak kullanan sanatgilar;
ve disiplinler aras1 formlar olusturmak i¢in video, performans, robotik ve Internet gibi ¢ok cesitli

formlar1 ve medyayi kullanan entegre, isbirlik¢i kolektif gruplar (Lovejoy, 2011, s.20).

Yeni medya sanati, dijital sanat, bilgisayar sanat1 ve multimedya sanat1 genellikle
es anlamli olarak kullanilmistir fakat bu terimler arasinda bazi 6nemli farkliliklar
bulunmaktadir. Yeni medya sanati terimi, 1990’larin basinda ilk ticari internet

tarayicisinin piyasaya siiriilmesiyle yasanan dijital devrimin baslangicinda, gelisen
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teknolojilerle ¢alisan sanatgilar, elestirmenler ve kiiratorler tarafindan kullanilmaya
baslanmistir. Yeni medya sanatinin ortaya ¢ikisi, bilgi teknolojilerinin yayginlagsmasiyla
paralel olarak gerceklesmistir. Ik yeni medya sanat1 eserleri, tamami zamanm en son
dijital teknolojilerini kullanan ¢esitli medya, sanal gergeklik deneyleri, telerobotik
parcgalar1 ve web tarayicist tabanli projeleri kullanan etkilesimli kurulumlart igermistir
(Hope ve Ryan, 2014 s.4). Tribe ve Jena (2009), “sanat ve teknoloji” ve “medya sanat1”
kategorileri arasinda ayrim yapmustir; bir yandan ‘sanat ve teknoloji’, gelecek vaat eden
teknolojileri iceren bilgisayar, elektronik, robotik ve biyolojik sanati kapsar, ancak
oziinde medya ile ilgili degildir, 6te yandan, ‘medya sanat1’, televizyon, video ve uydu
sanatinin yani sira, 1990’larda artik yeni veya ylikselen olarak kabul edilmeyen medya
teknolojilerini kullanan deneysel film ve diger sanat bi¢imlerini icermektedir. Yeni
medya sanati, her iki hareketin kesisim noktasini temsil ederken “yeni” medya
teknolojilerine vurgu yapmaktadir (Tribe ve Jana, 2009). Yeni medya sanatgilari, yeni
teknolojilerle elestirel veya deneysel olarak iliski kurmaktadir. 1960’larin sonundaki
Dadaizm, pop art, kavramsal sanat ve video sanati, baslangicindan bu yana yeni medya

sanatinin ydriingesini etkilemistir.

Aslinda zamana en bagli kavramlardan biri olan “yeni” teriminin, 6zellikle medya
ve sanat kavramlartyla birlestiginde, anlam siirekli degismektedir. “Ne zaman yeni bir
sanat formu ortaya ciksa, genellikle ona “video sanat1” veya “internet sanat1” gibi bir
siniflandirict eglik eder. Bugiiniin tercih niteleyicisi olan 'yeni medya', diiniin yeni sanat
formunun yeniligini gegersiz kiliyor ve simdiden kendi eskiligini ima ediyor (Paul, 2002.
S.471)”. Gergekten de yirminci ylizyilin sonuna gelindiginde, giiniimiizde anlami oldukga
degisen yeni medya sanati gogunlukla film ve videonun yani sira ses sanati ve diger melez
formlar i¢in kullanilmigtir. Alexander Galloway (2004) “Protocol: How Control EXxists
After Decentralization” (Protokol: Merkezsizlesme Sonrasi Kontrol Nasil Var Olur)
isimli kitabinda yeni medya sanatinin kapsamindan su sekilde bahsetmistir; “Yeni medya
teknolojisini kullanan herhangi bir ¢agdas sanat olarak tanimlayacagim yeni medya
sanat1, Internet sanati, CD-ROM, belirli enstalasyon sanati tiirleri, dijital video, elektronik

oyunlar, Net radyo vb. alanlar1 kapsar (Galloway, 2004, s.211)”.

Kwastek (2013), yeni medya sanatinin genellikle sanatta bir tiir veya bir egilim
olarak kabul edilmesi sebebiyle ortak kiiltiirel veya sanatsal amaglar1 yansittigini ve bu

amaclarin cogunlukla bilgi toplumunun sanatsal yansimasinda ya da ticari medyada

32



alternatiflerin yaratilmasinda goriildiigiinii belirtmistir. Bagka bir deyisle, bu beklentiler

1960’larin avangart vizyonuna yeni bir gériinlim kazandirmaktadir.

Medya sanatinin kavramsallastirilmast ve evrimi her zaman kurumsal gevresiyle yakindan iliskili
olmustur, ¢linkii ancak 1990'larda, medya sanatinin kurumsallagmasi sayesinde, o zamanlar bu tiir
sanatsal pratikler i¢in hala gerekli olan sofistike teknoloji sanatgilara sunulabilirdi. Bunun bir
sonucu olarak, medya sanati kavrami genellikle bu kurumlarin iriinleriyle ima yoluyla
iligskilendirildi. Bu, 19901ardan kalma bir¢cok eserin SGI'nin (Silicon Graphics Incorporated)
bilgisayar sistemlerine bagimliligiyla alay eden ‘SGI sanati” gibi asagilayici terimlerle

kanitlanmaktadir (Kwastek, 2013, s.2).

Tribe ve Jana (2009) yeni medya sanatini, yeni ortaya ¢ikan medya teknolojilerini
kullanan sanat projeleri olarak tanimlamis ve kalicilasan medya teknolojilerini, sayisiz
sanatsal projenin merkezinde yer alan internet’in yami sira video oyunlari, giivenlik
kameralari, mobil telefon, tasinabilir bilgisayarlar ve GPS sistemleri olarak belirlemistir.
Karen Verschooren (2007) ise onlarin aksine, bugiin hala gecerliligi olan bir terimi
tarihsellestirmenin garip goziiktiigiinii sdyleyerek, yeni medya sanatini belirli bir tarihsel
anin sanat hareketi olarak gérmedigini belirtmis, terimin uguculugunu ve sanat tarihi,
medya teorisi ve miize pratigindeki yaygin kullanimini vurgulamayi tercih etmistir. Bu
tanimlardan hareketle, yeni medya projeleri olarak anlasilan tiim sanat eserlerinin dijital
teknolojileri kullanmasi sebebiyle dijital sanat olarak adlandirilabilecegi diisiiniilebilir.
Fakat O ve 1'ler, dijital dilin bitleri ve baytlar1 bir sanat projesinin temelini olusturan bir
uygulamada birlestirildiginde, 'yazilim sanati' olarak tanimlanmaktadir. Rachel Greene
(2004) “Internet Art” isimli kitabinda Yazilim sanatini, yazilimdan yapilan, onu kullanan
veya Kkiiltiirel bir bigim/baglam olarak sorgulayan sanat olarak tanimlamistir. Bu
tamimdan, dijital sanat, yeni medya sanat1 ve Internet sanati olarak adlandirilan birgok
isin, yazilim sanati olarak da adlandirilabilecegi anlami ¢ikmaktadir. Dijital sanat ve
dolayistyla yeni medya sanati, sanat¢inin genel yazilim uygulamalarini kullanmasini,
programlama becerilerinde uzmanlagmasini veya yeni bir yazilim uygulamasi olusturmak
icin dijital dili kullanabilen bir programciyla is birligi yapmasini gerektirebilirken,
yazilim sanati, Internet sanatinin ag baglantili bileseninden yoksundur.

Kurumlarin, teknik yonelimli sanatin evrimine hala hatiri sayilir bir etkisi olmakla
birlikte sanat¢ilarin artik bu tiir teknolojilere kolaylikla erisebiliyor olmasi sebebiyle artik
genel bir bagimlilik iliskisinden bahsetmek uygun olmayacaktir. Inke Arns, 1990'larin

etkilesimli ve teknik olarak karmasik medya sanatinin, artik bu formda mevcut olmadigini
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gozlemlemis, medya sanatinin kurumsal veya teknik etki ile sekillendirilen belirli
bicimleriyle 6zdeslesmesini, elestirmenler tarafindan medya sanatin1 goézden diisiirmek
icin kullanilan retorik bir oyun olarak tanimlamistir. Stefan Heidenreich ise medya
sanatini bir boliim olarak gordiigiinii, medyay1 kullanan sanatlarin olmasinin yani sira
“medya sanat1” diye bir seyin olmadigini sdylemistir (Heidenrich ve Arns, 2008’den

aktaran Kwastek, 2013, s.3).

Verschooren’in (2007) yaptig1 siniflandirmada yazilim sanati, yeni medyaya 6zgi
teknolojilerle yaratildiklari durumlarda yeni medya sanati1 alanina yerlestirilmistir. Fakat
yazilimin kiiltiirel konseptine sadik kalan ama varligini devam ettirmek ic¢in dijital
teknolojilere ihtiyag duymayan yazilim sanati eserleri dijital sanat olarak isimlendirilmis
ve yeni medya sanat1 alanina dahil edilmemistir. Ona gore internet sanati1 olarak kabul
edilebilecek biitiin eserler yeni medya sanati kapsamindadir fakat internet teknolojileri
yerine video-mapping gibi gelisen teknolojilerle iiretilen eserler de bu kapsama dahil
edilebilir. Berkman, Wong ve Bozkurt (2017), “Web’e Ozgii Bir Sanat Bigimi Olarak
Internet Art” isimli makalelerinde Verschooren’in bu simniflandirmasinda ufak bir
degisiklik yaparak internet sanatinin, net.art, ag sanati, yeni medya sanati ve dijital sanati
kapsayan bicimde genisletilmesi gerektigini savunmustur.

Yeni medya sanati taniminin hem bir kategori hem de bir tiir adi olarak ikili
kullanim1 ve genellestirici bir semsiye terim olarak uygulanmasi diisiiniildiigiinde, medya
sanatinin anlaminin belirsizligi sasirtict degildir; medya sanatindan daha eski ve ayni
zamanda daha 6zel bir terim olan bilgisayar sanati, genel olarak medyaya belirsiz bir
sekilde atifta bulunmak yerine, belirli bir ortami agik¢a adlandirmaktadir. “(...)
‘bilgisayar sanat1’ terimi, dijital medyanin ilk gilinlerinde bilgisayar tarafindan olusturulan
grafikleri belirtmek i¢in icat edildi ve bugiin hala bu eserler i¢in tarihsellestirici bir etiket

olarak kullaniliyor (Kwastek, 2013, s5.4)”.

1990’lara gelindiginde yeni medya sanati teriminin yerini giderek daha fazla
dijital sanat teriminin aldig1 goériilmektedir. Terimin ifadesinin 6nerebileceginin aksine,
dijital sanat yalmizca kod, yazilim veya verilerle ifade edilen ve internet sanat1 gibi
tamamiyla “maddi olmayan” eserlere degil, ayn1 zamanda dijital medyay1 kullanan
enstalasyonlara ve performans galismalarina da atifta bulunmaktadir. Ayrica terim hem
iiretim yontemlerinin bir pargasi olarak dijital teknolojiyi kullanan eserlere hem de alici

ile dijital sistemler arasindaki etkilesime dayali g¢alismalarda oldugu gibi dijital
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teknolojinin siiregsel niteliklerinin temel bir 6zellik oldugu projelere uygulanmistir. Bu

eserler dijital ortamda tiretilmekte, saklanmakta ve sunulmaktadir.

Teknolojiler ve veriler hizla gelisiyor ve yayiliyor. Bu tiir bir fiitiirist bakis agisiyla, dogal, maddi
diinyadaki her gseyin yakinda su ya da bu bigimde dijital, sanal bir karsilig1 olacagi, hatta onun
yerini alacagi iddia edilebilir. Bu esdegerler —dijital veri olarak— esi goriilmemis olanaklart
yalnizca bilim ve teknoloji i¢in sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel kimlik, yaratici uygulama

ve disiplinler arasi diigiince i¢in de sunar (Hope ve Ryan, 2014 s.1).

2.2.2. Dijital Sanat

“Dijital sanat” ve “yeni medya sanati” terimleri bazen birbirinin yerine
kullanilmaktadir ancak yeni medya sanat1 genellikle, yaratma, depolama veya dagitim
slirecinin bir noktasinda dijital teknolojileri kullanan sanatlarin tiimiinii kapsayan bir
dijital sanat alaninin bir alt kategorisi olarak anlasilmaktadir (Paul, 2016, s.2). Fakat
iretim ve yayma siirecinde bir yerde dijital teknolojilerden yararlanan tiim sanatlari dijital
sanat olarak siniflandirmak, sanat formu hakkinda birlestirici bir ifadeye varmayi
neredeyse imkansiz kilmaktadir. Giiniimiizde herhangi bir galeri veya miizede, dijital
bask1 fotograflar, dijital teknolojilerle diizenlenen videolar veya dijital liretim siiregleri
kullanilarak iretilen heykeller gibi, tiretiminin bir noktasinda dijital teknolojileri i¢eren
islerle karsilasmak c¢ok olasidir. Bu sebeple fotograf, baski veya heykel gibi daha
geleneksel bir sanat nesnesinin iiretimi igin bir arag¢ olarak dijital teknolojileri kullanan
sanat ile yazilim tabanli bir formun yaratilmas: igin bir ara¢ olarak bu teknolojileri
kullanan veya dijital ortamin katilimeilik gibi karakteristik 6zelliklerini kullanan sanat
arasindaki ayrimi yapmak 6nemlidir (Paul, 2016, s.2). “Born digital” (dogustan dijital)
olarak tanimlanan ve dijital teknolojiler araciliiyla yaratilan, depolanan ve dagitilan
dijital sanat; etkilesimli/ag baglantili enstalasyonlar, herhangi bir fiziksel tezahiirii
olmayan yazilim veya Internet sanati ya da sanal gerceklik/artirilmis gerceklik gibi gesitli
bigimlerde karsimiza ¢ikabilmektedir.

Tek bir fenomen olarak tanimlamasi oldukca gii¢ olan “dijital sanat” genellikle
bilgisayarin tarihi ile iliskili bir dizi sanatsal teknik, teknoloji ve kavrami temsil
etmektedir. Dijital sanat i¢in, bir kismi digerlerinden daha giincel veya kullanigh
diyebilecegimiz pek ¢ok isim kullanilmistir (Hope ve Ryan, 2014 s.3). Beryl Graham

(2007), dijital sanati “internet, dijital goriintiileme veya bilgisayar kontrolli
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enstalasyonlar dahil olmak iizere dijital medya ile ve bunlar i¢in yapilan sanat” olarak
tanimlamigtir. Gilinimiizde “dijital sanat” olarak adlandirdigimiz sey, 1970’lerde
“bilgisayar sanat1” olarak, 1990’larin basinda “multimedya sanati” olarak ve yakin
zamanda da “yeni medya sanat1” olarak adlandirilmistir (Hope ve Ryan, 2014 s.4). Bu sik
isim degisikligi, sanatgilar tarafindan kullanilan teknolojilerin degisebilirligini ve siirekli
evrimini yansitmasi yOniiyle, sanatin karakteristik bir 6zelligi olarak yorumlanabilir.
Genellikle yanliglikla dijital sanatla esanlamli olarak kullanilan yeni medya sanati,
multimedya sanat1 ve bilgisayar sanatina ek olarak, yazilim sanati, hipermedya sanati,
elektronik sanat, internet sanati, ag sanati, tarayict sanati, sibernetik sanat, sanal sanat,
etkilesimli sanat gibi pek ¢ok sanati igermektedir. Bazi terimler daha genis bir dijital sanat
pratiginin alt kiimeleri olarak, tarayici sanatinin (software art) internet tarayicilarini
kullanmasi, yazilim sanatinin bilgisayar yazilimin1 igermesi seklinde karsimiza
cikmaktadir. Etkilesimli sanat ve ses sanati gibi diger terimler ise dijital sanattan daha
kapsayicidir ve analog sanat uygulamalarin dijital sanat uygulamalariyla birlesimini
kapsamaktadir (Hope ve Ryan, 2014 s.4). Melezlesme diyebilecegimiz birden fazla ortam
veya aracin bir arada kullanilmasi dijital sanatin karakteristik bir 6zelligi olmustur.
Enstalasyon, film, video, animasyon, fotograf, Internet sanati, yazilim sanat1 ve sanal
gerceklik projeleri dijital sanatin ¢atis1 altina girebilmektedir (Paul, 2015 s.70).
Tanimlamalara girismek yerine, dijital sanat eserlerinin 6zelliklerini 6n plana ¢ikarma
egiliminde olan Bruce Wands (2006), dijital sanat pratiklerinden ortaya ¢ikan yeni
bigimlere isaret ederek, “elle yaratilamayan karmagsik goriintiiler; tas veya metal yerine
lic boyutlu veri tabanlarinda olusturulmus heykeller; diinyanin her yerinden internet
katilimint igeren etkilesimli enstalasyonlar ve yapay yasam formlarinin i¢inde yasayip
oldiigl sanal diinyalar” seklinde tanimlama yapmustir. Christiane Paul (2015), dijital
sanatin genis bir uygulama yelpazesini i¢erdigini, ancak tek, birlestirici bir estetik
yaklasimdan yoksun oldugunu belirterek, arag¢ olarak kullanilan dijital teknolojiler ile

ortam olarak kullanilan dijital teknolojiler arasindaki ayrimi ortaya koymustur.

Dijital teknolojilerin bir ara¢ veya ortam olarak degil de tema olarak
kullanilmasimin 6nemli bir 6rnegi ise konum belirleme medyasi olmustur. Aglarin,
fiziksel ¢evremizle hicbir baglantis1 olmayan ayri bir tiir bolge olarak algilanmasi sz
konusu olmustur fakat yeni medyanin en hizli biiyliyen sanatsal uygulama alanlarindan
biri haline gelen Locative medyaya artan giiven, bu alginin degistigini kanitlar yonde

olmustur. Kablosuz aglar ve tasmabilir cihazlar kullanicilarin ag baglantili kamu
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projelerine katilabilecekleri ve “ad hoc” topluluklarinin olusmasini saglayacak bir arayiiz
saglayarak, kiiltiirel tiretim i¢in yeni platformlar haline gelmislerdir. Geleneksel kamusal
sanat bigimleriyle Kkarsilastirildiginda, Locative medya sanati, depolanabilen/geri
alinabilen baglamsal bilgilerle fiziksel alan1 gelistirerek veya genisleterek hem yerel hem
de mekana 6zgii olabilmektedir. Locative medya, mobil teknolojilerin kiiltiirel etkisiyle
elestirel katilim ve veri toplama yoluyla kamu kurumunun gelistirilmesi gibi kentsel
alanlarin bilgi ile yorumlanmasi ve arttirilmasini igeren sanatsal pratikte genis bir

kullanim yelpazesi bulmustur (Paul, 2011 s.107).

GPS destekli haritalama ve kullanici agiklamalarinin bir kombinasyonu, sanatgi
Esther Polak'in Letonyal1 aragtirmaci Ieva Auzina ile ortaklasa yaptigr “MILK” (2003)
eserinde karsimiza ¢ikmaktadir. “MILK” (Gorsel 6) Letonya'daki birka¢ kiiciik dlgekli
stit ¢iftliginin rotalar1 ve Avrupa ¢apinda siit tasimacilig1 {izerinden ilerlemistir. Proje,
GPS verilerini ¢evrimici bir harita ile derleyerek, siit aginin Avrupa-kiiresel boyutlarini
ve yerel hikayelerini ortaya ¢ikarmayi amaclamistir. Subat-Nisan 2009 arasinda
Nijerya'ya giden Polak’a GPS verilerini besleyen ve kayith rotalari ¢izerek, insanlarin
cizimleri izlemesine, videoya alinmig yanitlar olusturmasina olanak tantyan 6zel yapim
bir robot eslik etmistir. ““MILK”, belirli bir iirlinlin iiretim ve dagitiminin ekonomik
kosullarina ve baglam bilinci tarafindan iiretilen degisikliklere agik¢a odaklanir (Paul,

2011 s.108)”.

Dijital teknolojilerin cagdas sanat ve kiiltiir {izerinde derin bir etkisi olmustur.
Elektronik devrimden, kitle iletisim araglarinin kiiresellesmesinden ve internetten dogan
dijital kiiltiir, bir zamanlar televizyon ve radyonun elinde olandan ¢ok daha fazla
toplumsal degisim potansiyeline sahip olmustur. Televizyon ve radyo gibi yayin araglari
yalnizca tek yonlii iletisime el verirken, internet karsilikli etkilesim firsati sunmakta ve
cok daha genis bir bilgi yelpazesine erisim saglamaktadir. Bilgisayarlar, sanat¢ilarin daha
once miimkiin olmayan eserler ve yeni is tiirleri yaratmasini saglamistir. “(...) elle
yaratilamayan karmasik goriintiiler; tas veya metal yerine ii¢ boyutlu veri tabanlarinda
olusturulmus heykeller; diinyanin her yerinden internet katilimini igeren etkilesimli
kurulumlar ve yapay yasam formlarinin i¢inde yasayip 6ldiigii sanal diinyalar (Wands,

2006, 5.8)”.

Giliniimiizde dijital sanat olarak kabul edilen sey, ortaya ¢ikisindan bu yana ¢esitli

isim degisikliklerine ugramistir. Baslangicta “bilgisayar sanati” olarak anilirken,
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1960’lardan 1990’lara kadar multimedya sanati ve siber sanatlar olarak anilmistir.
Yirminci ylizyilin sonunda ise dijital sanat, cogunlukla film ve videonun yani sira diger
melez bi¢imlerde icra edilen sanatlar i¢in kullanilan “yeni medya sanati” ile artik ¢ogu
zaman birbirinin yerine kullanilmaktadir (Paul, 2015, s.7). Dijital sanatta kesfedilen bazi
kavramlar neredeyse bir asir oncesine dayanmaktadir ve digerleri daha once ¢esitli
“geleneksel” sanatlarda ele alinmistir. Bu durumda “yeni” olanin ne oldugu sorusu ortaya
cikmaktadir. Christiane Paul (2015) bu terminolojideki yeni kavraminin sebebinin aslinda
dijital teknolojinin, sanatin yaratilmasi ve deneyimlenmesi i¢in tamamen yeni olanaklar
sunacak bir gelisme asamasina ulagsmis olmasi oldugunu belirtmistir. “Dijital sanat”
terimi, genis bir yelpazedeki sanatsal calismalar ve uygulamalar i¢in kullanilan bir

semsiye terim haline gelmistir.

1990’lardan itibaren yaganan teknolojik gelismeler dijital bir devrim yaganmasini
saglamig, teknoloji benzeri goriilmemis bir hizda ilerlemeye baslamistir. Dijital
teknolojilerin temeli neredeyse yetmis yil oncesine dayansa da donanim ve yazilimlarin
daha rafine ve uygun fiyatli hale geldigi 20.ylizy1ilin son on yilinda, bu teknolojiler herkes
tarafindan ulasilabilir hale gelerek tiim diinyaya yayilmistir. Kendi zamanlarimin kiltiirti
ve teknolojisi iizerine ilk diisiinenler arasinda olan sanatgilar, dijital devrimden on yillar
once de dijital ortamla deneyler yapmus, ilk basta cogunlukla teknoloji veya elektronik
medyaya ayrilmis konferanslarda, festivallerde ve sempozyumlarda sergilenmis olsalar
da ylizyilin sonuna gelindiginde, ‘dijital sanat’ yerlesik bir terim haline gelerek diinyanin

dort bir yanindaki miizeler ve galeriler, dijital eserleri sergilemeye baslamistir.

Wands (2006), sanati deneyimleme yollarimizin duygusal ve entelektiiel
yonlerinin, aslinda bir sanat eserinin bizden ne kadar etkili bir yanit alabilecegiyle alakali
oldugunu sdylemis, bir sanat eseri izleyicide bir merak uyandiramazsa veya izleyicileri
duygusal bir diizeyde mesgul edemezse, izleyicilerin esere oOnemli bir zaman

harcamalarinin pek olasi olmadigini belirtmistir.

Sanat izleme deneyimimizi etkileyen en Onemli unsurlardan biri de mekan
olmustur. Geg¢miste, bir sanat eserinin sergilendigi yer, genellikle onun
siiflandirilmasinin bir yolu olmus, bir miizede veya galeride sergilenen ¢alisma, ‘sanat’
olarak kabul edilmistir. Dijital sanatin alabilecegi hem geleneksel hem de yeni bigimler
birgok sekilde harmanlanabileceginden, bazen aralarindaki ayrimlar belirsiz hale

gelmektedir. “Dijital” sifati, ¢alismanin nihai bi¢imini agik¢a tanimlama konusunda
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belirsiz oldugundan, sanat¢ilarin bilgisayar1 birincil arag ve/veya yaratici ortak olarak
kullandig1 sanat eserlerine uygulanmistir (Wands, 2006, s.11). Dijital ortamin tanimlayict
bir 6zelligi olarak siklikla kullanilan “disiplinlerarasi” terimi dijital sanatlarin dinamik
dogasini tanimlamada basarili olmustur. Calismalar1 genellikle performans sanatgilari,
programcilar, bilim insanlari, tasarimcilar, miizisyenler vb. arasindaki karmasik is
birliklerinin bir iirlinii olarak ortaya ¢ikmaktadir ve disiplinler arasindaki sinirlar siklikla

silinerek, yeni bir bicime veya alana doniismektedir.

Sabit giris noktalar1 ve hiyerarsilerin olmadig1 bir ortamda anlamin yaratilmasi, sanatla ilgili
geleneksel fikirlere meydan okuyan konular arasindadir. Ortak kiiltiirel arzu, sanat eserlerini
“nesneler” olarak siniflandirmak olmustur. Ancak dinamik medya eserlerinin yaratilmasinda,
sanat eseri, sanatginin aracilik etme egiliminde oldugu oyuna agik bir proje haline gelir. Bdyle bir
calisma, esas olarak, kurulan iletisimin temellerine -arayiiz ve navigasyon yapilariyla kurulan

kontroliin sinirlarina ve siirselligine baglidir (Lovejoy, 2011, s.17).

Dijital teknolojiler ve ag teknolojileri, kiiltiirel tiretimin yalnizca baglamini degil,
ekonomik modellerini de degistirmistir. Tiziana Terranova (2000), “Free Labor:
Producing Culture for The Digital Economy” (Ucretsiz Emek: Dijital Ekonomi igin
Kiiltiir Uretmek) baslikli makalesinde yeni medya sanat1 ve kiiltiirel iiretimin karsi
karsiya oldugu bir dizi ekonomik zorluktan bahsetmistir. Terranova (2000), Web Siteleri
olusturma, yazilim paketlerini degistirme, posta listelerini okuma/bunlara katilma ve
sanal alanlar olusturma gibi faaliyetleri iceren Internetteki iicretsiz emegin goniillii olarak
verildigini ve licretlendirilmedigini, zevk alindigini ve somiirtildiigiinii savunmustur. Bu
durum 6zellikle Web 2.0 uygulamalari i¢in gegerli olmustur. Yine de dijital ekonomide
emek sorununun, kapitalist somiiriiniin tanidik mantiginin yenilik¢i bir gelisimi olarak
kolayca goz ardi1 edilemeyecegini belirten Terranova, NetSlaves’in [net koleleri] yalnizca
Internetteki tipik bir emek bigimi olmadigini, ayn1 zamanda ge¢ kapitalist toplumlarda
yaygin olan emekle karmasik bir iliski icerdiklerini savunmustur. Ucretsiz emegi dijital
ekonominin 6nemli bir unsuru yapan kosullari, yaratici iiretim icin tarihsel olarak kok
salmig kiiltiirel arzu ile katma degerin ana kaynagi olarak bilgiye yonelik mevcut
kapitalist vurgu arasindaki zor, deneysel bir uzlasmaya dayandirmistir. Terranova'nin
makalesinden ilham alan Burak Arikan ve Engin Erdogan 1 Mayis 2008°de iicretsiz
emegin sorunlu yonlerine bir ¢6ziim tiretmek amaciyla “User Labor” (http-4) projesini
hayata gecirmistir. Kullanicilarin sosyal Web servislerine katilimini 6zetleyen ve

kullanicilarin yaptiklar1 katkilari takip etmelerini saglayan, “HTML”e (hypertext markup
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language) benzer sekilde “ULML” (user labor markup language) olarak adlandirdiklart
bir komut dosyasi dili gelistirmislerdir. Amagclar1 ise dagilim i¢in kullanici emeginin

degerini belirleyerek kriter ve baglam olusturmak olmustur.

Dijital sanat icra eden sanatgilarin bazilari ayn1 zamanda isi olusturmak i¢in kendi
kodlarini yazan bilgisayar programcilariyken, digerleri yaratimlarini gergeklestirmek i¢in
programcilar ve bilgisayar teknisyenleri ile is birligi yapmaktadir. Bu isbirlik¢i iliskilerde
bile sanat¢inin dijital araglar1 kullanmanin hem potansiyelini hem de sinirlarin1 anlamasi
ve yiiksek diizeyde teknik bilgiye sahip olmas1 6nem tasimaktadir. Dolayisiyla teknolojik
merak, dijital sanat icra eden sanat¢i i¢in 6nemli bir yon olmustur. Dijital sanatgilarin
baska bir ortak yonii ise yeni araclar ve teknikler kullanarak sanat eserleri yaratma arzusu
olmustur. ‘Yeni’nin anlami siirekli olarak degisiyor olsa da bir¢ok sanatgi geleneksel
yollarla miimkiin olmayan yaratici firsatlar sunduklari i¢in dijital araglara ilgi duymustur.
Dijital araglarin sundugu avantajlardan biri de artan yetki denetimi olmustur. “Bu hem
liituf hem de lanet olabilir, ¢linkii daha fazla kontrol genellikle yaratic1 “kazalarin” daha
az siklikta gerceklesmesi anlamma gelir. Ote yandan, kasitli olarak olusturulan rastgele
efektler, sanatgilara daha once diisiinmemis olabilecekleri sonuglar saglayabilir (Wands,
2006, s.12)”. Ornegin sanatgi, bir yazilim aracihifiyla bilgisayarin bir goriintiiniin
ylizlerce varyasyonunu olusturmasini saglayarak aralarindan en begendigini se¢mek

yoluyla eserini tiretebilmektedir.

2.3. Dijital Teknolojilerin Ara¢ Olarak Kullanim

Dijital teknolojilerin giinliik hayatin neredeyse her alaninda kullanimi 6zellikle
gectigimiz yirmi yilda inanilmaz bir hizla artarak biitlin sanat formlariin zamanla dijital
ortam tarafindan abSorbe edilecegi spekiilasyonunu dogurmustur ve gerek ara¢ gerek
ortam olarak dijitale yonelen sanat¢i sayisinin giderek arttigi bir gercektir. Bazi
durumlarda caligmalar dijital ortamin ayirt edici Ozelliklerini, dilini ve estetigini
yansitirken, bazi durumlarda teknoloji kullanimi o kadar inceliklidir ki ¢alismanin dijital
siireclerle mi yoksa analog siireclerle mi yaratildigi zor anlagilmaktadir. Dijital
manipiilasyon yoluyla olusturulmus gibi goriinen bir eser, tamamen geleneksel
tekniklerle olusturulmus olabilirken, el yapimi gibi goriinen bir eser dijital igsleme tabi

tutulmus olabilmektedir.
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Dijital teknolojileri kullanan her eser, o teknolojilerin estetigini yansitmasa bile
dijital ortamin sergiledigi bazi temel Ozellikleri yansitmaktadir. Mesela dijital ortam
birden fazla tiirde manipiilasyona ve sanat formlarinin tiirlii kombinasyonlarina izin
vermektedir; fotograf, film ve video her zaman manipiilasyonu gerektirmistir, ancak
dijital medyada manipiilasyon potansiyeli her zaman yiiksek olmustur. Temelliik veya
kolaj yoluyla yeniden baglamsallastirma ve kopya ile orijinal arasindaki iliski de dijital
ortamin One ¢ikan Ozelliklerinden olmustur. Kiibistler, Dadaistler ve Siirrealistler ile
baslayan temelliik ve kolaj teknikleri sanatta 20.yiizyilin basina tarihlenen uzun bir
geemise sahiptir fakat dijital ortam, olanaklar1 ¢ogaltarak yeni boyutlara tasimistir (Paul,
2015, 5.27).

Walter Benjamin (2008), 1936’da kaleme aldig1, o zamanlarin yeni fotograf ve
film medyasinin getirdigi yeniden iiretimin etkilerini tartistig1 “Mekanik Uretim Caginda
Sanat Yapit1” eserinde, bir sanat eserinin bulundugu zaman ve yerdeki benzersiz
varliginin, sanat nesnesinin 6zgiinliigiinii, “aurasini” olusturdugunu ve bunlarin mekanik
cogaltma/kopyalama yoluyla tehlikeye atildigini belirtmistir. Bununla birlikte,
giiniimiizde dijital yeniden {iretim, orijinal kalitesinde ve aninda kopyalamaya olanak
saglamakta, gorsel materyallerin erisilebilirligini artirmaktadir. Bu anlik yeniden
tiretilebilirligin Benjamin’in bahsettigi otantiklik, aura gibi kavramlar1 yok edip etmedigi

konusu tartismali olmakla birlikte, kokli degisikliklere yol agmustir.

Dijital depolama ortaminda birler ve sifirlar toplulugu olarak var olan bilgisayar
dosyalarina veri denmektedir ve dijital sanat ¢ogunlukla veri bi¢imini almaktadir. Bu
verinin somut bir seye doniistiiriiliip donistiriilmeyecegi ise sanatgiya baglidir; net.art’ta
oldugu gibi, isin fiziksel bir yorumunun bulunmadigi son bigim olarak kalabilmekte ya
da 3D modelleme yazilimi ile olusturulan sanal bir nesne, ¢iktisi alinarak heykel formuna

getirilebilmektedir.

2.3.1. Dijital Fotograf ve Bask.

Dijital goriintiileme, dijital olarak yaratilip veya manipiile edilip geleneksel
sekilde basilan isleri ve dijital teknoloji kullanilmadan yaratilip dijital siiregler
kullanilarak basilan goriintiileri iceren genis bir alandir. Dijital teknolojilerle goriintiiler

olusturan sanatgilar, gelismis ¢izim, boyama ve goriintii isleme yazilimlarinin evrimi ve

41



bilgisayar donanimlarmnin siirekli gelistirilmesi sayesinde, yeni goriintiileme imkanlar1 ve

yaratici siireg lizerinde daha fazla kontrol sunan genis bir arag yelpazesine sahiptir.

Giliniimlizde bir grafik tablet, elin uyguladig1 basinca duyarli bir kaleme ve
yalnizca kalem/fircay1 taklit eden degil, ayni1 zamanda yeni ve tamamen benzersiz ¢izim
yollar1 saglayan yazilim Ozelliklerine sahiptir. Bazi sanatcilar, gortntiileri dogrudan
bilgisayara ¢izmek icin dijitallestiren tabletleri kullanmay1 tercih ederken, bazi sanatgilar
dijital c¢alismalarimin temelini geleneksel eskizlerle olusturmaktadir. Goriintiileme
yazilimi gelistikee dijital goriintii olugturma sirasinda hassas kontroliin yani sira bir dizi
gelismis goriintii isleme, otomasyon ve ¢ikti segenegi sunmaktadir (Wands, 2006, s.32).
Dijital goriintii olusturma ve baski ile ilgili ilk deneyler, bilgisayar ortaminin,
matematiksel islevler tarafindan yonlendirilen formlar ve bunlarin yinelenmesi gibi temel
ozelliklerinden bazilarini sergilemistir. Ornegin Charles Csuri’nin SineScape’i (1967),
(Gorsel 7) birgok kez tekrarlanan bir prosediirde bir dalga fonksiyonu tarafindan
degistirilen bir manzaranin dijitallestirilmis bir ¢iziminden olusuyordu (Aver Tugal,
2018, s.232). Csuri’nin matematiksel islevlerle yonlendirilen bigimsel varyasyonlar
yoluyla olusturdugu soyut goriintiileri, dijital goriintiillemenin erken drneklerinin 6nemli
bir kolu olmakla birlikte bilgisayar teknolojisi, farkli goriintii bigimlerinin birlestirilmesi,

gorsellerin iist liste bindirilmesi veya harmanlanmasi i¢in de siklikla kullanilmaktadir.

Bu alanin onciilerinden Nancy Burson, kayip kisilerin veya siiphelilerin yiiz
yapisin1 degistirmek/yaslandirmak i¢in emniyet gorevlileri tarafindan yaygin olarak
kullanilan “morphing” (doniistiirme) adi verilen teknigin gelistirilmesine biiyiik katki
saglamistir. Burson calismalarinda siklikla, toplum tarafindan tanimlandigi haliyle
giizellik kavramini ele almistir: Film yildizlarinin yiizlerini birlestiren “Beauty
Composites” (Giizellik Kompozitleri) (1982) (Gorsel 8), kiiltiirel olarak tanimlanmis
giizellik ideallerinin temellerine odaklanan giizellik arastirmalaridir. “Y1iz, kelimenin tam
anlamiyla insan estetiginin topografik bir kaydi, ayni zamanda bireyselligi bastiran

giizellik standartlarinin bir belgesi ve tarihi haline gelir (Paul, 2015, 29)”.

Dijital teknolojiler, farkli bilesenlerin yan yana dizilisi yerine simiile edilmis bir
gerceklige odaklanarak kusursuzca harmanlanabilmekte, boylece kompozit ve kolaja
ekstra bir boyut katmaktadir. Bunun yaninda, dijital teknolojiler “hiperreal” duygusunun
yaratilmasini kolaylastirarak geleneksel gergekeilik kavramlarina da meydan okumustur

(Paul, 2015, 31-36). Sanatsal gergekeilik kavrami, fotograf igin de gecerli olmustur fakat
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dijital ortam gercekligin kusursuz bir sekilde yeniden yapilandirilmasina ve

manipiilasyonuna izin vermistir.

2.3.2. Dijital Heykel

Modellemeden imalata kadar dijital sanat iiretiminin her asamasinda dijital
teknolojilerin kullanimi giderek artmaktadir. Bazi heykeltiraglar hem ilk tasarim
siirecinde hem de fiziksel nesnelerin ¢iktilarinda dijital teknolojilerden yararlanirken,
bazilar1 yalnizca sanal alemde var olan ve bir CAD (computer-aided design: bilgisayar
destekli tasarim) modeli veya dijital animasyon seklinde olabilen heykeller
yaratmaktadir. Ug boyutlu iiretime izin veren bilgisayar kontrollii iiretim makineleri
araciligiyla, ii¢c boyutlu nesneler, bir CAD modelinden iiretilen bir prototipin iiretimini
otomatiklestiren bir yontemle olusturulmaktadir (Paul, 2015, 60). Bu yontem ayni
zamanda bir heykelin dokiimii i¢in bir kalibin olusturulmasi i¢in de kullanilmaktadir.
Dijital araglar araciligiyla fiziksel ya da sanal heykel yaratma siireci, bilgi teknolojisinin
girilmesi, taranmasi ve goOrsellestirilmesi siireclerinden ge¢cmektedir. Verileri ige
aktarmak amaciyla bir nesne bilgisayarda tarandiktan sonra, saklanabilmekte,
degistirilebilmekte veya sanal olarak sekillendirilebilmektedir. Tarama yoluyla derlenen
veriler, nesnenin temel bi¢imini ve orantilarin1 saglasa da sanat¢iya nesnenin nasil
goriindiigii, boyutu ve ylizey 6zelliklerinin ne olacagi konusunda tam kontrol saglayan ti¢
boyutlu yazilimdir. Bu alanda en 6nemli gelisme, bilgisayar i¢indeki sanal malzemenin
yogunlugunu hesaplayan ve sanatgiya somut geri bildirim ileterek, heykeltiraglarin sanal
ylzeyi geleneksel malzemeyle kullandig1 sekilde hissetmelerini ve sekillendirmelerini
saglayan bir tiir arayiiz olan dokunsal bir cihazin icadi olmustur (Wands, 2006, s.78).
Modelleme ve iiretim i¢in yeni araglar ortaya ¢iktik¢a heykeltiraslarin yaratici olanaklar
geniglemis, heykelin 6nemli bir 6zelligi olan somutluk, tanimlayici bir nitelik olmaktan

cikmistir.

Dijital olarak iiretilen bazi nesneler, ortamin ayirt edici 6zelliklerini géstermez ve
geleneksel yollarla yaratilmis olabilirken, digerleri hemen onlarin yaratilis siirecine isaret
etmektedir. Ornegin Robert Lazzarini’nin dijital teknolojiler sayesinde yarattig
heykelleri “Skulls” (Kafataslar1) (2000) (Gorsel 9), bozulmus CAD dosyalarinin heykel

43



olarak iiretilmesi yoluyla elde edilmis, izleyenlerde mide bulantisina sebep olabilecek bir

perspektif bozulmasi ortaya ¢ikmustir.

2.4. Dijital Teknolojilerin Ortam Olarak Kullanimi

Dijital teknolojilerin sanatsal bir ortam olarak kullanilmasi, ¢alismanin {iretimden
sunumuna kadar tiimiiyle dijital platformu kullandig1 anlamina gelmektedir. Etkilesimli,
katilime1 ve dinamik yapisi, dijital ortamin farkli bir estetik bigimi olusturmasini
saglamistir. Bununla birlikte, birden fazla tezahiirii olan bu sanat bigiminin melez yapisi
en onemli 6zelligi olmustur. Sanal gerceklikten yazilima, etkilesimli enstalasyonlardan
internet tabanli eserlere kadar tiirlii bi¢imlerde ve bu bigimlerin tiirlii kombinasyonlariyla
karsimiza ¢ikmaktadir. Igerik, baglam ve zaman iizerindeki kontrol, etkilesim yoluyla
ilgili alictya kaydirilabilmekte, sanat¢i veya izleyicinin gorsel goriiniim iizerindeki
kontroliiniin derecesine gore sanal sanat nesnesi g¢esitli bigimler alabilmektedir. Bu
yoniiyle dijital sanat, cogu zaman ¢ok kullanicili girdiye dayanan katilimeir formda

olmustur.

Dijital sanat eserlerinin bazilarinda izleyiciler, sanat¢inin belirledigi 6lgiide
etkilesime girmekte, baz1 eserlerde kendi istekleri dahilinde etkilesime girmektedirler.
Zamana dayali, canli performanslarda ise wuzaktan katilimc1 konumunda yer
almaktadirlar. Baz1 durumlarda, tam anlamiyla bos bir ekrandan olusan sanat eserinin
gorsel tezahiirli biitiiniiyle izleyici tarafindan yaratilmaktadir (Paul, 2015 s.68). Dijital
ortamin dinamik yapisi, degisen veri akisina ve gercek zamanl veri aktarimina uyum
saglama sans1 vermektedir. Bazi dijital sanatlar agirlikli olarak gorselken diger ¢alismalar
ham verilere veya veri tabanlarina odaklanmistir. Dijital ortamin sagladigi bir diger
onemli ozellik de kullanicilarin bireysel profilleri ile gelistirilebilen/degistirilebilen

eserlerin, 6zellestirilebilmesi, tek bir kullanictya gore uyarlanabilmesi olmustur.

Dijital ortamin ayirt edici 6zellikleri her bir eserde mutlaka ortaya ¢ikmamus,
farkli kombinasyonlar kullanilmistir. Ornegin, Jim Campbell’in “5th Avenue Cutaway”
serisi (2001) (Gorsel 10), dinamik olmasinin yaninda etkilesimli, katilimci veya
Ozellestirilebilir degildir. Calisma, bilgisayar kontrollii kirmizi LED 1siklardan
olusturulan panellerde goriintiilenen, Manhattan 5.Cadde’de yiiriiyen insanlar1 gosteren

sahnelerden olusmaktadir. Panellerin Oniine de islenmis pleksiglas levhalar
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yerlestirilmistir. Pleksiglas, LED’lere farkli mesafelerde bir agiyla yerlestirildiginden,
sahne, giicliiden zor goriintire dogru ¢esitli piksellesme asamalarindan gegmekte ve bu
nedenle dijitalden analog bir goriintiiye gecis yapar gibi goriinmektedir. Campbell’in
caligsmasi, dijital ¢agda sanat nesnesi kavramini genisletmis, onu degisen, zamana dayali

bir yapiya doniistiirmiistiir (Paul, 2015 s.68).

Christiane Paul (2015), dijital eserlerin ¢esitli unsurlar1 birlestirerek, tamamen
bigimsel bir siniflandirmaya meydan okumasi sebebiyle, dijital sanat eserlerinin tiimiiniin
farkl1 bigimlere gore diizgiin bir sekilde kategorize edilebilecegini iddia etmenin sorunlu
olacagini belirtmistir. Bununla birlikte, sanatin dayandigi bi¢imsel yonleri anlamak
sanatin daha 1iyi anlasilmasi ac¢isindan Onemli olmustur. Dijital bir sanat eseri,
enstalasyon, film, video ve animasyon, Internet sanati, ag sanat1, yazilim sanati, sanal

gerceklik ve miizik gibi bigimler alabilmektedir.

2.4.1. Enstalasyon

Enstalasyon sanati izleyici/katilimcinin 6nemli bir yer tuttugu bir sanat tiirii
olarak, acik veya kapali alanlarda, tasmabilir veya mekana 0&zgli bi¢imde
olusturulmaktadir. 1970’lerde sekillenmeye baslayan bu sanat tiirliniin ¢ikis fikri,
izleyicinin eseri tecriibe etmesine dayanmaktadir. Sadece eseri seyretmek degil, eseri
“yasamak” fikri ile sekillenmistir. Dolayisiyla sanat eserinin sergilenis bi¢imi en 6nemli
unsur olarak vurgulanmis, ¢ok farkli bigimlerde ve farkli sanat tiirleriyle birlikte icra
edilmistir. Video, ses, bilgisayar ya da performans gibi cesitli unsurlardan faydalanmasi
sebebiyle melez olarak tanimlanmistir. “Anlam, neden ve iligkiler biitiinii olan

enstalasyon sanati, 6zne ve nesne birlikteligi icinde algilanmalidir (Saglamtimur, 2010,

5.223)”.

Baslangicta radikal kabul edilen enstalasyon sanatinin miize ve galeriler
tarafindan kabul edilisi 1980’leri bulmustur. Giiniimiizde dijital teknolojilerin gelisimiyle
daha da yaygimlasan enstalasyon sanati, yogun olarak Fiitiirizm ve Dadaizm’den
beslenmistir. “(...) Fiitiirizm sanat¢ilarinin bilime yakinligi dijital enstalasyon sanatinin

olugmasinda etken oldugu kabul edilmektedir (Saglamtimur, 2010, s.223)”.

Dijital sanat enstalasyonlar1 ¢oklu projeksiyonlar igeren biiylik Olcekli video

kurulumlari, canli ¢ekilen goriintiiler araciligiyla izleyicinin goriintiilere dahil edildigi
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video caligmalar1 ya da izleyiciyi ortamdaki her ylizeye yansitilan goriintiilerle
sarmalayarak onlar1 sanal bir diinyaya ¢eken Immersive sanat gibi ¢ok ¢esitli bigimlerde
karsimiza ¢ikmaktadir. Immersive ortam terimi, video projeksiyonu veya katilimciyi
cevreleyen arayiizler iceren ¢alismalar gibi diger dijital enstalasyon tiirlerini tanimlamak
icin kullanilmakla beraber, esas olarak sanal gerceklik ¢aligmalarina uygulanmaktadir
(Wands, 2006, s.99). Immersion aslinda sanat, mimari ve sembolik sistemlerle baglantili
uzun bir tarine sahiptir. Ornegin orta cag kiliseleri, bir mimari, 151k ve sembolizm
kombinasyonu ile ziyaretgileri i¢in dondstiiriicii bir ¢evreleme yaratmayi1 amaglamistir

(Paul, 2015, s.70).

Etkilesimli bir ortam yaratmanin 6nemli bir unsur oldugu enstalasyon sanatinda
sanat¢ilar geleneksel resimle dijital ortamlar1 harmanlamak ya da cesitli materyallerle
kurulmus ortamlar1 elektronik aletlerle hareketlendirmek gibi g¢esitli yontemler
kullanmuslardir (Saglamtimur, 2010, s.224). Ornegin, Afrika’daki elverissiz yasam
kosullarinin engellenebilmesi adina yardim eli uzatmanin caba gerektiren bir eylem
olusunu vurgulamak adina Beliz Demircioglu tarafindan tasarlanan “Intouch” isimli
video enstalasyonu, izleyici etkilesiminin Onemini uygulayan bir g¢alisma olmustur.
Tonlar1 ve doygunluklar1 degisen piksellerle olusturulmus olan videoda, izleyicilerin
sabirli olup belirli bir siire ekrana dokunmalar1 sonras1 Tanzanya ve Gana’li ¢ocuklar

goriilebilir hale gelmekte, ellerini ¢ektiklerinde ise karanlik geri donmektedir.

Dijital enstalasyonlarin 6nceden belirlenmis boyutlara sahip olmasi gerekmez ve
bu enstalasyonlar genellikle mekana 6zgii olarak tasarlanmaktadir. Fiziksel alan iginde
var olduklar1 ve fiziksel alanla bir baglant1 kurduklari i¢in, her zaman temel bir mekéansal
ve mimari 0ge icerirler. Mimari modeller, arayiizleri veya hareketleri kesfeden
navigasyon modelleri, sanal diinyalarin insasina iligkin kesifler ve kullanicilarin
calismaya uzaktan katilmasina izin veren ag baglantili modeller, biiyilik 6l¢ekli dijital
ortamlarin ortak bigimsel yonlerinden bazilaridir ve hepsi bir sekilde fiziksel alan ile sanal
arasindaki olasi iliskilerle alakali olmustur (Paul, 2015, s.71). Ayrildiklari nokta ise sanal
ile fiziksel alan arasinda kurduklari denge ve bir alan1 digerine ¢evirmek i¢in kullanilan

yontemler olmustur.

Sanatg1 Erwin Redl, enstalasyonlarinda yapisal bir unsur olarak ele aldigi 1sikla,
mekanin mimari kesfine farkli bir yaklasim sergilemistir. Hazirladig1 1s1k projelerinde

dijital ortam1 minimal bir sekilde kullanan Redl, LED isiklarla biiyiik 6l¢ekli ve alana
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6zel kurulumlar olusturmustur (Wands, 2006, s.101). Bir perde hissi yaratan ¢ok sayidaki
kiicik LED dizileri zaman zaman renk degistirecek sekilde programlanmistir. Redl,
“Matrix” (2000) (Gorsel 11) serisinde, 1siklar aracilifiyla sanal alanin diizlemlerini
fiziksel ortama aktarmistir (Paul, 2015, s.77). Sanal ve fiziksel yapilar ve mimariler
arasindaki etkilesim, Asymptote tarafindan olusturulan ¢aligmalarin da odak noktasi
olmustur. Asymptote, 1987 yilinda Hani Rashid ve Lise-Anne Couture tarafindan kurulan
New York merkezli bir mimarlik ofisidir. Asymptote’un Fluxspace (Gorsel 12) serisi,
sanal ve gercek alanlarin farkli niteliklerini birlestirmeye ve dijital ortamin 6zelliklerini
gercek alana ¢evirmeye c¢alisan bir calisma olmustur (Paul, 2015, 5.79). Hem Redl’in hem
de Asymptote’un c¢aligmalari, sanal alanin 6zelliklerini ger¢ek alana tasimaya, fiziksel

alan kavramlarini artirmaya odaklanmistir.

Fiziksel ve sanal alan arasindaki farklarin herhangi bir tartigsmasi, ilk olarak alan
kavraminin agiklamasini gerektirmektedir. Peter Anders (2001), “Anthropic Cyberspace”
adli makalesinde, uzay olarak deneyimledigimiz seyin aslinda karmasik zihinsel
stireglerin bir iirlinli oldugunu ve siberuzayin bilincin bir uzantisi oldugunu séylemistir.
Sanal alan, giderek ekranlardan erisilebilen her seye uygulanan genis bir terim haline
gelmigtir. Sanal alanin 6nemli temsilcilerinden biri, 3D olarak yaratilan diinyalardir.
Bunlarin birgogu fiziksel diinyayr ve yasalarim1 kopyalarken, digerleri yergekimi
yasalarina meydan okur ve kullanicilarin bosluklarin {izerinde gezinmesine, u¢may1
deneyimlemelerine izin vermektedir. Bu diinyalarin yarattig1 psikolojik etkiler ise
yalnizca ortamin insasina bagli degildir. Paul’a (2015) gore Bilgisayar oyunlarinin neden
oldugu adrenalin patlamasi, genellikle grafiklerin gergekgiliginden ziyade hizin

psikolojik algisina dayanmaktadir.

2.4.2. Film, Video ve Animasyon

Video sanatinin, geleneksel sanat uygulamalarini alt iist eden Marcell Duchamp,
John Cage gibi sanatg¢ilarin actig1 yolda, 6zellikle 1960’11 yillarda hizla gelisen Fluxus’un
etkisiyle ortaya ¢iktigini belirten Germaner (1997), video sanati ¢aligmalarini, videonun
bir tanik olarak kullanildig1 caligmalar, bir performansin kaydedilmesiyle elde edilen
calismalar ve elektronik olarak hazirlanan deneysel videolar/video enstalasyonlar

seklinde li¢ gruba ayirmistir
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Dijital teknolojilerin gelismesiyle kullanimi kolaylasan ve dolayisiyla artan Video
sanat1 genel olarak bagka araglarla birlestirilerek kullanilmaktadir. Giiniimiizde sanatcilar
videolar1 film, bilgisayar sanati, grafik, animasyon, sanal gerceklik ve her tiirlii dijital
uygulamayla birlikte kullanmakta, Video, ancak nadiren bir ¢alismanin ‘saf’ ortami
olarak kullanilmaktadir. Daha siklikla melez formda karsimiza ¢ikan ¢alismalar, 6rnegin
film ve video, televizyon ve video, bilgisayar grafikleri ve videonun bir karigimi olmustur
(Rush, 2003, s.11). En ¢ok enstalasyon ve performans sanatlarinda tercih edilen video
sanat1 bu yoniiyle melez bir sanat bi¢gimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Saglamtimur,
2010, s.225). Video sanatinda optik oyunlarla algiy1 sekillendirmek ve seyirciyle
etkilesimli video enstalasyonlari siklikla kullanilmistir. Video sanati, soyut, kavramsal,
minimal, performans, pop gibi dnemli sanat fikirlerini ve bi¢imlerini kucaklayan bir
yapida gelismis, ayni zamanda sanat tarihi kategorilerinden, kendi referanslar1 ve dili olan
yeni bir teknolojik alana dogru ilerlemistir (Rush, 2003, s.8). Ilk video sanat1 sergisi ise
New York Howard Wise Galeri’de “TV is a Creative Medium” adiyla 1969 yilinda

diizenlenmistir (Germaner, 1997, s. 62).

Lev Manovich (2001), dijital medyanin, bildigimiz haliyle sinemanin kimligini
bir¢ok yonden yeniden tanimladigini belirtmistir. Dijital efektler ve 3D modelleme ile
olusturulan goriintiiler, kaydedilmis gerceklik kavramindan uzaklastirmis, dijital
teknolojiler, enstalasyonlarda gelismis bir sinemasal temsil igin bir¢cok olasilik
sunmustur. Video sanatinin teknolojinin ulasilabilirligine olan bagimliligi sebebiyle
baslangicta yalnizca bu teknolojiye sahip yerlerde icra edilebilir olmustur; Amerika,
Almanya, Avusturya ve sonrasinda Ingiltere. 1970’lere gelindiginde ise teknolojinin
ulagilabilirliginin artmasiyla video sanati hizla biiyiimiistir (Rush, 2003 s.8). Film ve
video tarithinin 6nemli bir yonii olan gergek olaylarin kaydedilmesi fikri, 90’larda Web
kameralar1 ve internet lizerinden canli goriintiileri iletebilen bilgisayarlarin ve akilli

telefonlarin yerlesik kameralartyla yeni boyutlar kazanmigstir.

Video sanatinin kalic1 bilesenlerinden biri de giinlimiiz dijital sanatinda kendi
icinde bir ara¢ haline gelen “etkilesim” olmustur. Erken donem video sanati
caligmalarinin 6nemli 6rnekleri etkilesimi igermistir; Frank Gilette ve Ira Schneider’in
gerceklestirdigi “Wipe Cycle” (1969) ve Juan Downey’nin “Plato Now” (1973) ¢aligmasi
buna ornek olarak verilebilir (Rush, 2003, s.10). Bununla birlikte film/videodaki

etkilesim unsuru dijital ortama 6zgii degildir ve canli video ¢ekimleriyle ya da
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projeksiyonlarinda 1sikla deneyler yapan sanatcilar tarafindan halihazirda kullanilmis, bu
durum da izleyiciyi yansitilan goriintiiniin ve sanat eserinin igerigi haline getirmistir
(Paul, 2015, 5.103). Jim Campbell hem dijital hem analog video ¢alismalarina etkilesimi
siklikla dahil etmis, Haliisinasyon (1988-90), (Gorsel 13) calismasinda “canli goriinti”

kavramini ¢arpitmistir.

Kisa filmler internette kisa bir siire i¢inde bir tiir haline gelmistir. Dijital hareketli
goriintiilerin iiretim ve sunum bi¢imi, video, animasyon ve multimedya oOgelerini
birlestirerek filmlerin olusturulmasina olanak taniyan Adobe Director ve Flash gibi
yazilimlarla saglanmustir (Paul, 2015, 5.109). Bu alanda ilklerden olan Ingiliz sanatc1
Nick Crowe, “Discrete Packets” (2000) (Gorsel 14) eserinde filmi Web tarayicisinin
diliyle birlestirmistir. Projede Manchester’dan Bob Taylor isimli birinin ana sayfasi
karsimiza ¢ikmaktadir. Gorilintli, Taylor’in 1984’te kaybolan kiz1 Angela’y1 aramadaki
yardim talebini igermektedir. Hikayeyi yonlendirmek i¢in tarayicinin gezinme 6zellikleri
kullanilmis, gercek web sitelerine baglantilar verilerek karmasik bir ger¢ek/kurgu agi

olusturulmustur (Paul, 2015, s.109).

On dokuzuncu yiizyilin cihazlariyla yaratilan ilk hareketli goriintiiler cogunlukla
elle ¢izilmis goriintiilere dayanmaktaydi. Sinema tarihinin bu kolu, dijital platformun
olanaklariyla yeni bir ivme ve popilerlik kazanan bir ortam olan animasyona
dontigmustiir (Paul, 2015, s.98). Animasyon da teknolojinin gelisimiyle siklikla
kullanilmaya baslayan bir ara¢ halini almistir. Dijital teknolojilerin dncesinde binlerce
¢izim yapilmasinmi gerektiren animasyonlar artik bilgisayar programlari sayesinde
kolaylikla yapilabilir olmustur. Elle ¢izilen iki boyutlu animasyonlardan bilgisayarlarla
olusturulan ii¢ boyutlu ve gercek¢i animasyonlara gecis 1990’larda gergeklesmis ve
teknoloji hizla gelismeye baslamistir (Saglamtimur, 2010, s.225). Cok daha az emek ve
zaman gerektirmesi yoniiyle zamanla daha ¢ok tercih edilir olmugstur. Ayrica fotograf ve

videolar da animasyon iiretiminde kullanilabilmektedir.

Yazilimlar ve dijital teknolojilerin hizli gelisiminin bir sonucu olarak yeniden
canlanan bir tiir olan animasyon, disiplinleri ve teknikleri siirekli olarak birlestirmistir.
Animasyonun bir sanat formu olarak kabul edilip edilemeyecegi halen tartigma konusu
olsa da giinlimiizde kesinlikle sergilere daha sik dahil edilir olmustur. New Y ork’taki PSI

Cagdas Sanat Merkezi, 2001 yilinda “Animasyonlar” sergisinin tamamini bu forma
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ayirmis, bu tiiriin farkl tekniklerini ve klasiklerini taninmis sanatgilarin projeleriyle yan

yana getirmistir (Paul, 2015, s.110).

2.4.3. internet ve Network sanati

Dijital sanat, 1990’larin ortalarinda World Wide Web’in ortaya ¢ikmasiyla yeni
bir ifade bi¢cimi bulmustur. 1960’larin sonundaki baslangicindan itibaren ARPANET
istikrarli bir sekilde biliylimiis, 1984’te Ulusal Bilim Vakfi’nin agin gelisimine dahil
olmastyla esi goriilmemis bir hizda ilerlemistir. Internet sanat1, isminden de anlasilacag:
tizere birincil materyal olarak interneti kullanmaktadir. Absiirt yazilimlar ya da bilgisayar
viriislerinin sanat formuna doniistiigli ve genellikle interaktif olarak olusturulan bir sanat
bicimidir ve online videolar, enstalasyonlar, tarayici veya spam sanati, kod biciminde
yazilan siirler gibi uygulamalar1 kapsamaktadir. “Dijital sanatin formlarindan biri olan
internet sanati, sosyal ve toplumsal iliskiler ag1 (network) kurabilme 6zelligine sahip bir
sanat bi¢imidir. Maddesiz ve yapitsiz bir sanat olan internet sanati adin1 kullandig:
ortamdan almakta, web sanati, ag sanati, net sanati olarak da isimlendirilmektedir
(Saglamtimur, 2010, 5.225)”. Web tarayicilarinin yayginlagsmasiyla hizla yayilan internet
sanatt diger sanat bi¢imleriyle etkilesim igerisinde gelismis ve sanati miize/galeri
ortamindan ¢ikarmanin miimkiin oldugunu gostermesi ve hem sanatc¢iya hem izleyiciye
sagladig1 ozgiirliik yoniiyle sanat algisina katki saglamustir. Internetteki oncii sanat
organizasyonlar1 arasinda, ¢agdas sanat ve kiiltiir teorisine adanmis elektronik bir
mesajlagma sistemi olan, Wolfgang Stachle tarafindan kurulan New York merkezli “The

THING” yer almaktadir.

Verschooren’in yaklagimina gore, Internet Art olarak tanimlanabilecek tiim sanat eserleri ayni
zamanda New Media Art kapsamindadirlar. Ancak Internet teknolojilerine yer vermeyen, fakat
bilgisayar goriisii (computer vision), video-mapping gibi gelismekte olan teknolojileri kullanan
eserler de New Media Art olarak ele alinabilirler. Internet Art tanimlanmasinin ilk kosulu, Internet

teknolojilerinin sanatsal herhangi bir etkinlik amaci ile kullanimidir (Berkman, Wong, Bozkurt,
2017).

Internetin ticari olarak sémiirgelestirilmesi, “.com” ¢ilgmlignim dliimiiyle ancak
1990’larin sonunda baslamis ve uzantisini sosyal medya ve Web 2.0 ¢caginda bulmustur.
Internet sanati, World Wide Web’in baslangicindan bu yana, aym anda gelisen birkag

‘hareket’ ile var olmus, ¢cogu zaman Ortiisen sayisiz sanatsal ifade bi¢imi i¢in genis bir
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semsiye haline gelmistir (Paul, 2015, s.112). Network sanati, internetin temeli olan ag
teknolojilerinin kullanilmasiyla olusturulan sanat eserlerine verilen isimdir. 1980’lere
kadar bilgisayar aglar1 sanat etkinliklerinde kullanilmamistir fakat “(...) 1960’larda faks
cihazlarin1 kullanan sanat¢ilarin iirtinleri de networked art olarak kabul edilmelidir. Daha
genis bir ¢ergevede diistiniildiigiinde, (...) Mail Art ya da Correspondence Art ¢alismalari
da Networked Art’in temellerini olusturur (Berkman, Wong, Bozkurt, 2017)”.
Galloway’a (2004) gore ise internet sanati, World Wide Web, e-posta veya baska
herhangi bir protokol teknolojisi fark etmeksizin kiiresel internet i¢indeki her tiirli
sanatsal uygulamay1 ifade etmektedir.

1990’larin ortalarinda, aralarinda Olia Lialina, Alexei Shulgin, Heath Bunting,
Vuk Cosic ve Barselona merkezli kolektif Jodi’nin de yer aldig1 bir grup sanatci, medya
teorisyeni/elestirmen Geert Lovink ve Pit Schultz tarafindan kurularak Internet kiiltiiriine
ve elestirisine adanan ¢evrimigi e-posta listesi nettime araciligiyla baglanti kurmus ve
“net.art” hareketini olusmustur (Wands, 2006, s.123). "net.art” terimi, uydurma bir
sOzciikten ¢ok bir kaza sonucu ortaya ¢ikmistir; Aralik 1995'te Slovak sanat¢t Vuk
Cosic'e gelen anonim bir e-postanin iletim sirasinda karistirilmasiyla ortaya ¢ikan bir
yazilim hatasinin sonucu olarak, Cosic’in e-postada segebildigi tek okunakli kisim
“net.art” olmustur. Cosic bu e-posta sonrasinda “net.art” terimini ¢evrimici sanat ve
iletisim hakkinda konusmak igin kullanmaya baslamistir. Birbirine bagh belirli Internet
topluluklar1 arasinda bir viriis gibi yayilan bu terim, ¢esitli giinliik aktiviteleri tanimlamak
icin hizla yayilmaya baslamistir (Greene, 2000, s.162). Terim ilk kez Vuk Cosic’in
1996°da Trieste’de diizenledigi “net.art per se” toplantisinda resmen kullanilmistir (Paul,

2015, 5.113).

Net.art, ¢evrimici galerilerle Web’de olduk¢a hizli bir sekilde kendi sanat
diinyasini kurmustur. Giintimiizde bir sanat bigiminden ¢ok belirli bir donemi kapsayan
bir akim olarak goriilen terim, sanat ile internet iliskisinin ilk doneminin kisitli bant
genisliginden kaynakli, kendine has bir estetik anlayis1 olan birtakim eserleri tanimlamak
icin kullanilmistir (Berkman, Wong, Bozkurt, 2017). Siirekli kurulan diyaloglar ve yeni
yeni fikirler yoluyla birbirinin ilgisini canli tutan sanat¢ilar, sanat meraklilar1 ve tekno-
kiltlir elestirmenleri, grafikler, e-posta, metinler ve fotograflar ile birbirlerine atifta
bulunmus ve net.art’t sekillendirmistir. Internet, net.art sanatgilarinin herhangi bir
biirokrasi veya sanat kurumundan bagimsiz olarak, marjinallestirilmeden veya toplumdan

dislanmadan ¢alismasina izin vermistir. Erken net art doneminde iiretilen Olia Lialina’nin
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“My Boyfriend Came Back From the War” (Erkek Arkadasim Savastan Geldi) (1996)
(Gorsel 15) isimli eseri, tiirin klasiklerinden olmustur (Paul, 2015, s.113). Tarayict
penceresinin ¢ergevelerindeki siyah-beyaz resimlere, sorulara ve ifadelere tiklamak,
gergevenin artan bir karmasiklikla alt boliimlere ayrilmasina neden olur; bu deneyim,
internetin artan hizi ve baglamindaki degisikliklerle sonsuza kadar degistiginin bir

yorumudur.

Net.art sanatcilarinin en basindan beri biiylik emelleri vardi. Net.art'in kisa tarihinin biiyiik
kisminda, uygulayicilari bilingli olarak kolektif amaglarini ve ideallerini belirleyerek, dogrudanlik
ve maddi olmamak gibi internete 6zgii 6zelliklerden yararlandilar. Net.art topluluklar arasinda
baskin iletisim bi¢imi olan e-posta, kablolu baglantist olan herkese, esit bir zeminde, uluslararasi
siirlarin 6tesinde, aninda ve her giin iletisim kurma olanag sagladi ... Sanatin kisinin giinliik
faaliyetlerinde bariz bir sekilde yer aldig1 esitlik¢i bir topluluk olusturmak kolektif bir hedefti
(Greene, 2000, s.162).

Tarayict sanati (browser art) ise 1990’larin net sanatina 6zgli bir tiirdiir ve
Netscape ve Internet Explorer gibi tarayicilar aracilifiyla web’i kesfetme yollarinin
kurallarin1 yeniden yazan alternatif tarayicilarin yaratilmasi fikrine dayanmaktadir (Paul,
2015, s.117-118). Ingiliz I/O/D grubu, kullanicilarin bos bir pencerede cergeveler
cizmelerine ve i¢inde goriintiilemek istedikleri bilgileri se¢melerine izin veren bir
uygulama olan WebStalker (Gorsel 16) ile tek basina ‘alternatif tarayicilar ortamini’
kurmugstur. WebStalker grafik gostermese de mevcut tarayicilarin islevselligini estetik ve

yaratici bir sekilde genisletmistir.

2.4.4. Yazahm (Software) sanati

Yazilim, bilgisayarin belirli bir islemi gergeklestirmesi i¢in tanimlanan kodlarla
olusturulan, kullanict deneyimini gelistirmek adina tasarimin biiyiikk 6nem tasidigi
komutlar topluluguna verilen isimdir. Yazilim olmadan icra edilemeyecekleri
gerekgesiyle tlim dijital sanatlar yazilimi i¢inde barindirmaktadir fakat yazilim sanati1 6zel
olarak, bir sanat formu seklinde olusturulan yazilimlarla icra edilmektedir. Baslangici
1990’11 yillara dayanan yazilim sanati, 2000’lerde uluslararasi sanat festivallerine dahil
olmustur (Saglamtimur, 2010, $.226). Paul (2015), yazilim sanatin1 sézde bir kategori
olarak yorumlamis, bulanik terminolojinin baska bir tezahiirii oldugunu soylemistir.

Yazilim bir bilgisayar tarafindan yiiriitiilebilen resmi talimatlardir fakat dijital sanatin her
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bicimi, bir diizeyde kod ve algoritmalar1 kullanmaktadir. Baskidan videoya kadar
herhangi bir dijital goriintii, nihayetinde talimatlar ve onu olusturmak veya igslemek i¢in
kullanilan yazilim tarafindan iretilmistir. Ancak, ‘yazilim sanati’ terimi genellikle
sanatcilar tarafindan sifirdan yazilmis projeler icin kullanilmaktadir. Hem I/O/D’nin
WebStalker’t hem de Maciej Wisniewski’nin “netomat” (1999), (Gorsel 17) nihai olarak

(ag baglantili) yazilim sanatidir.

Diger bir erken 6rnek, ingiliz yazilim sanatgis1 Adrian Ward i “Auto-Illustrator”
(2002) isimli, kullanicilarin kendi grafik tasarimlarinin iiretiminde ¢esitli oynamalar
yapmalarina olanak taniyan bir grafik tasarim uygulamasi olmustur. Yazilim sanatini
diger sanatsal uygulamalardan ayiran sey, sanat¢inin calismalarinin  tamamen

‘matematiksel’ bir tanimini1 yazmasini gerektirmesi olmustur (Paul, 2015, s. 124).

2.4.5. Sanal gerceklik

VR (Virtual Reality; Sanal gerceklik) terimi yaygimn olarak, bir oyun igin
olusturulmus 3D diinyadan, alternatif bir sanal gerceklik olarak Internet’e kadar,
bilgisayarlar tarafindan olusturulan veya bilgisayarlar araciligiyla erisilebilen herhangi
bir alan i¢in kullanilmaktadir ancak terimin orijinal anlami, kullanicilarin1 bir bilgisayar
tarafindan olusturulan ti¢ boyutlu bir diinyaya tamamen ¢eken ve bu diinyay1 olusturan
sanal nesnelerle etkilesime izin veren bir gercekligi ifade etmektedir (Paul, 2015, 5.125).
Ik VR konsepti 1960’11 yillarda Ivan Sutherland tarafindan formiile edilmis fakat bu
alandaki ilk deneyimler 1980’lerde, Jaron Lanier ve ekibi tarafindan gergeklestirilmistir
(Blanchard vd., 1990 s. 35). Jaron Lanier ayn1 zamanda 1981°de kurulan ve immersive
sanal gerceklik iiriinlerini ticari olarak ilk tanitan VPL Research sirketinin sahibidir. Bu
iirlinler arasinda sanal diinyalarla etkilesim i¢in “DataGlove” isimli bir eldiven cihaz1 ve
cesitli sensorlerin viicudu saran likra bir giysiye baglanabildigi “DataSuit” yer almistir
(Lasko-Harvill vd., 1988, s.536). Giiniimiizdeki haliyle ekran1 bir gozlikk araciligryla
izleyicinin gozlerinin oniine yerlestiren VR, kullaniciyr yapay bir diinyaya daldirarak
fiziksel olan1 ortadan kaldirmasiyla, bir kullanicinin sanal bir ortama yerlestirilmesinin
en radikal sekli olmustur. Sanal diinyay1 kullanici i¢in fiziksel bir duyuma doniistiirme
yonilindeki en gelismis deneyler, ayrintili oyun senaryolara sahip eglence parklari

olmustur. “Bir diizeyde, bu sanal gergeklik bi¢imi bir bedensizlesme psikolojisi olusturur,
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¢linkii nihayetinde modasi gegen bedeni geride birakma ve veri alaninda bir cyborg olarak

yasama olasiligini vaat eder (Paul, 2015, s.125)”.

Cogu sanatsal VR projesi, sanal diinyanin siirtikleyici etkisini yaratmak igin
fiziksel yapilardan yararlanmaktadir. Jeffrey Shaw’mm “EVE” (Extended Virtual
Environment-Genisletilmis Sanal Ortam) (1993) (Gorsel 18) isimli eserindeki ortam,
bliyiik ve sisirilebilir bir kubbedir ve merkezinde bulunan robotik bir kol, iizerindeki iki
video projektorii ile yansitilan goriintiileri kubbenin i¢inde akici bir sekilde hareket
ettirmektedir ve bu diinya sirayla, takan kiginin pozisyonunu takip eden ve projektorlerin
konumunu kontrol eden kaski takan bir izleyici tarafindan yonlendirilir ya da manipiile
edilir (Paul, 2015, 5.128). Manzaranin gériiniimii, stirekli olarak kaski takan izleyicinin
bakis acisina karsilik gelmekte, genellikle fotografcinin veya yonetmenin alani olan

perspektif tizerindeki kontrol, burada izleyiciye verilmektedir.

2.4.6. Mizik ve Ses

Bilgisayar tarafindan olusturulan miizik, bircok yonden dijital teknolojilerin ve
etkilesim kavraminin evriminde itici bir gii¢ olmustur. Teknolojik gelismelerin yani sira,
dijital ses ve miizik, daha 6nceki miizikal deneylerle de sekillenmistir. Brian Eno’nun ses
ortamlar1 ve Laurie Anderson’in gorsel-isitsel enstalasyonlari/performanslart dijital ses
ve miizikteki gelismeler lizerinde derin bir etkiye sahip olmustur. Remiks ve DJ
kiiltiirinlin yan1 sira, sanatsal dijital ses ve miizik projeleri, herhangi bir gorsel bileseni
olmayan saf ses sanatini, gorsel-isitsel enstalasyon ortamlarini ve yazilimlarini, gergek
zamanli, ¢ok kullanicili bestelere/remikslere izin veren internet tabanli projeleri ve mobil
cihazlarda uygulama olarak sunulan ag baglantili projeleri igeren genis bir alandir (Paul,
2015, s.133). Enstalasyondan Internet sanatia kadar bircok dijital sanat eseri, 6zellikle
miizikal yonlere odaklanmadan ses bilesenlerini icermektedir. Izleyiciyi/katilimery
tesvik etme ve etkileme arayisindaki sanatcilar, ses ve gorsel dgeleri ustaca bir araya
getiren ortamlarin yani sira, ses diinyalarin1 sekillendirmek i¢in kullanici etkilesimini
tesvik eden internet tabanli projeler iiretmekte, miizik ve ses, cagdas sanat diinyasinda

onemli bir rol oynamaya devam etmektedir (Wands, 2006, s.123).

Cok kullanicili ortamlar, oyun oynama ve dosya paylasimi kavramlari, John

Klima’nin, “Glasbead” yaziliminin merkezinde yer almistir. Glasbead, oyuncularin ses
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dosyalarini i¢e aktarmasina ve sayisiz ses ortami olusturmasina olanak taniyan, ¢ok
kullanicili bir arayiiz, enstriiman ve ‘oyuncak’tir (Wands, 2006, s.132). Arayliz, ¢anlari
andiran saplar1 olan dairesel bir yapidadir ve ses dosyalar zillere aktarilabilmektedir.
Seslerin ve gorsellerin birbirini gelistirdigi kapali bir diinya yaratan Glasbead, Hermann

Hesse’nin Das Glasperlenspiel adli romanindan esinlenmistir (Paul, 2015, s.134).

2.5. Dijital Sanatin Sergilenmesi ve Korunmasi

Dijital sanatin sanat diinyasia resmi olarak girisi ancak 1990’larin sonlarinda,
miize ve galerilerde giderek artan bir sekilde gosterilere dahil edilmeleri sonrasi
yasanmistir. 20. yilizyildan itibaren hizla ilerleyen teknolojik gelismeler sonrasi artan
bilgisayar ve internet kullanimi1 sosyal yapilarin da degismesine etki etmis ve bu donem
teknolojik/dijital ¢agin baslangici olmustur. Bu gelismeler dogrultusunda degisen algi
dogal olarak sanati da etkilemistir. Sanatgilar, ziyaret¢isiz varligini silirdliremeyen
eserlerini ¢agin vizyonuna uygun olarak tasarlamak ve sergilemek i¢in yeni yontemler
tiretmeye baslamistir. On yillar boyunca bir dizi dijital sanat sergisi diizenlenmis ve bazi
galeriler bu sanat1 tutarl bir sekilde sunmustur. Onceki yirmi y1l boyunca, dijital sanat
icin ana sergi alanlar1 Ars Electronica festivali, ISEA (Inter-Society for Electronic Arts)
ve EMAF (European Media Arts Festival), DEAF (Dutch Electronic Arts Festival), Next
5 Minutes, Transmediale ve VIPER gibi festivaller olmustur ve 21.yiizyilin basinda,
diinya ¢apinda, yalnizca bu sanat tiiriine ayrilmis ve sayilar1 giderek artan sergi alanlari
gelistirilmistir (Paul, 2015, s.23). Dijital sanatin sinirlar1 genisledik¢e, miizeler de bu
gelisime ilgi duymaya baglamistir. Giinlimiizde Onemli dijital sanat sergileri
diizenlenmekte, dijital sanat miizeleri kurulmakta, dijital sanat, cagdas sanat camiasinda
giderek daha yaygin bir sekilde kabul gormektedir. Bununla birlikte, miizeler ve galeriler
geleneksel sanat koleksiyonlarini ¢evrimigi hale getirerek onlari kolayca erisilebilir hale
getirmislerdir. Sanat deneyimi artik evlere, siber kafelere ve internet erisiminin oldugu

herhangi bir kamusal veya 6zel alana uzanmistir (Wands, 2006, s.8).

Ik dijital sanat miizesi, 1999 yilinda Wolf Lieser tarafindan Bremen’de
kurulmustur. Cevrimigi ulagilabilen miize Berlin ve Frankfurt’taki iki galeriyle is birligi
icinde kurulmustur. Insanlarin dijital sanati tam anlamiyla kavrayamamalarindan

kaynakli olusan problemler dogrultusunda sanatin varligini reddetmeleri s6z konusu
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olmus, bircok galeri dijital sanat eserlerine yer vermeyi reddettigi icin sanatcilarin
kendilerini tanitmalar1 zorlasmis ve bu durum Lieser’i ¢evrimigi ulasilabilen, sanat¢ilarin
tanitildig1, sanatci sdylesilerinin ve bilimsel makalelerin yer aldig1 bir dijital sanat miizesi
agmaya itmistir. Calismalar farklt donemlere gore ayrilmis, ilk boliim internet 6ncesi
doneme verilmistir (Avcr Tugal, 2018, s.239). Tiirkiye’deki ilk dijital sanat miizesi ise
¢ok amagli sahne ve gosteri sanatlari merkezi DasDas’in kuruculari tarafindan 2022
yilinda acilan X Media Art Museum (XMAM) olmustur. Teknoloji, bilim ve sanatin bir
araya geldigi dijital sanatlarin c¢esitli versiyonlar1 i¢in yeni perspektifler yaratmayi
hedefleyen XMAM, ziyaretgilerin deneyimini giizellestirmek adina yiiksek teknoloji ses

sistemleri ve projeksiyonlar kullanmaktadir.

Dijital sanatla birlikte geleneksel mekan, zaman, siniflandirma ve disiplin sinirlar
biiylik dl¢iide agilmistir. Graham ve Cook (2010), disiplinler arasi is birliklerinin heyecan
verici olmakla birlikte “disiplinlerarasilik kaygisina” meyilli oldugunu belirtmistir. Bu
yeni sanat tarzini bir sanat miizesine yerlestirme sorununun can alici noktasini ise hem
kiiratdrlerin hem de kurumlarin "simir sorunlari"yla iin salmig olmalar1 olarak
degerlendirmislerdir. Baz1 ornekler yalnizca kiiratoryel boliimler arasinda degil, bir
kurumun tiim béliimleri arasinda sinirlar zorlayabilmektedir. Ornegin “010101, 2001
yillinda SFMOMA (San Francisco Museum of Modern Art) direktorii David Ross
tarafindan, gerceklestirilen bir “teknolojik zamanlarda sanat” sergisi olmustur. Bas
kiiratoriin olmadigi bu sergi, Mimarlik ve Tasarim, Egitim ve Kamu Programlar1, Medya
Sanatlar1 ve Resim/Heykel seklinde dort kiiratoryel bolime ayrilmistir. Bu gosterinin
talep ettigi kurumsal yapidaki farkliliklara iligkin bir aragtirma c¢alismasinda, goriisiilen
kisilere rolleri soruldugunda, tanimlarinda en sik tekrarlanan sozciik bulanik olmustur
(Graham ve Cook, 2010, s.194-195). Bu departmanlar arasi boliinme ile yalnizca
kiiratorlik departmanlar arasinda degil, roller arasinda ve hatta sanat eseri ile tabela
arasinda da bulaniklik meydana gelmistir. SFMOMA Web sitesinin Net art i¢cin hem
yorumlama hem de sergi mekéni olarak artan rolii nedeniyle, miizedeki gegici ek gorevler
arasinda bir Web Icerigi Direktorii yer almis, Net art komisyonlarinin sergi Web
sitesindeki konumu hakkinda cok tartisilmis ve bu komisyonlarin yalnizca Internet

tizerinden erisilebilir kilinmasi gerektigine karar verilmistir.

Dijital sanatla birlikte, sanat tiretim ve sergileme yontemlerinde koklii dontisiimler

meydana gelmistir. Sanat eserlerinin sergilendigi mekanlar sanatin bir parcasi haline
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gelmis, mekansal ogeler ziyaretcilerin aktif konuma getirilmesi ve algilarinin

yonlendirilmesi ac¢isindan 6nemli olmustur.

Teknolojik genislemeden kaynaklanan yetiler arasindaki bolinme ya da duyulardan birinin ya da
digerinin digsallastirilmasi olgusu, gegen yiizyilin dylesine yaygin bir 6zelligidir ki, bugiin tarihte
ilk kez olarak, bu kiiltiir baskalasimlarinin nasil basladiginin bilincine varabiliyoruz. Ister alfabe
olsun ister radyo, yeni bir teknolojinin baslangicini yasayanlar en belirgin tepkileri gosterirler,
¢linkii gz ya da kulagin teknolojik genislemesinin hemen ortaya ¢ikardigi yeni duygusal oranlar,
insanlara, hep birlikte biitiin duygular arasinda ¢ok siddetli yeni bir “biitiinlenis” ya da yeni bir
etkilesim kalibin1 akla getiren sasirtici, yepyeni bir diinya sunar. Ama biitlin topluluk yeni alg1
aligkanligini biitiin calisma ve ortaklasma alanlarma kattikga, baglangictaki ¢ok yavas yavas
dagilir, kaybolur. Aslinda ger¢ek devrim, biitiin kisisel ve toplumsal yasamin, yeni teknoloji
tarafindan kurulan yeni algilama modeline, sonradan ortaya ¢ikan ve siiregiden bir “uyarlanma”

evresinde gergeklesir (McLuhan, 2014).

Bu sanat biciminin olaya dayali veya zamana dayali yapisinin beraberinde
getirdigi cesitli zorluklar 6zellikle sergi direktorlerini ve proje koordinatorlerini alakadar
ediyordu. Bazi eserler i¢in randevu almak gerekirken bazi eserler i¢in gerekli esyalar
izleyici/katilimciya dagitmak gibi yeni sorumluluklar olusmus, yeni yonetim sistemleri
icat edilmek zorunda kalinmistir. Ayrica departmanlar aras1 ¢alisma, fiziksel galeri
alaninin yam sira kavramlarin paylasilmasini da gerektirmistir. “Bazen yeni medya
sanatin1 gosterebilmenin donanim yiginlarina bagl oldugu varsayilir. Ancak donanim,
sistemleri anlamadan calisamaz. Gergekte, bir bina kusursuz bir sekilde donanimli
olabilir, ancak insan ve bilgi sistemleri yerinde degilse, o zaman her sey bosunadir

(Graham ve Cook, 2010, 5.196)”.

Izleyicinin eserle etkilesimi ile eserin cagm gereklerine uyum saglamasi
arasindaki paralellik, izleyicinin sanat yapiti algisini ve sanat yapitindan beklentisini
degistirmis, sanatciy1 eserlerinin liretiminde yogun bir teknoloji kullanimina itmistir.
Sanat iiretim bicimlerinin degismesiyle birlikte bu eserlerin sergilendigi mekanlar
izleyicinin deneyimini 6n planda tutan mekanlara doniismeye baslamistir. Dijital ortam,
sahip oldugu 6zellikler nedeniyle, sunum, toplama ve koruma konular1 geleneksel sanat
diinyasina birtakim zorluklar getirmektedir. Dijital baski/fotograf/heykel, nesne merkezli
miizelerin hazirlikli oldugu tiirlerdir ancak zamana dayali, etkilesimli dijital sanat eserleri
cok sorunu beraberinde getirmektedir. Bu sorunlar biiyiik 6l¢iide ortama 6zgii degildir,
ancak zamana dayali ve etkilesimli herhangi bir ¢aligsma icin gecerlidir. Sergileme terimi

The Concise Oxford Dictionary of Art Terms (Kisa Oxford Sanat Terimleri Sozligii)
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tarafindan “Bir dizi sanat yapit1 veya eserin belirli bir yerde gegici olarak sergilenmesi.”
olarak tanimlanmistir. Yani Herreman (2004) ise “Sergi, kavramlarin, degerlerin ve/veya
bilginin aktariminm1 ve iletisimini amacglayan 6zel yorumlama teknikleri ve 68renme
dizileri kullanan, onceden belirlenmis bir mekanda sunulan nesnelere ve tamamlayici
unsurlarina dayali bir iletisim ortamidir.” seklinde tanimlamistir. Yirminci ylizyilda sergi
mekanlarinda, eserlerin tarafsiz bir ortamda 6n plana ¢ikarilarak sergilenmesi ve sanat
eserinin mekanla biitiinlestirilerek sergilenmesi seklinde iki farkli yaklagim 6ne ¢ikmaistir.
Eserin tarafsiz bir ortamda on plana ¢ikarilarak sergilenmesine ornek olarak sanat
elestirmeni Brian O’Doherty’nin (1986) “Beyaz Kiip” kavrami 6nemli olmustur. “Beyaz
Kiip” kavrami, sanat eseri haricindeki her seyi diglayan, her tiirlii dikkat ¢ekebilecek
seyden izole edilmis ideal mekani ifade etmektedir. Di1s diinyayla her tiirlii temasin
kisitlanmas1 adina genelde pencereler kaldirilir, duvarlar beyaza boyanir ve daha sessiz
olmasi i¢in yerler hali kaplanir. Sanat eserinin mekanla biitiinlestigi sergileme yontemleri

ise glinlimiiziin popliler segenegi olmustur.

Dijital sanat calismalarinda genellikle igerigin anlasilabilmesi icin izleyici
katilimi gerekmektedir. Ayrica, gosterimleri genellikle pahalidir ve ideal olarak siirekli
bakim gerektirmektedir. Miize binalari, tamamen kablolarla dosenmis ve esnek sunum
sistemleriyle donatilmig olmaktan ziyade “beyaz kiip” modeline gore tasarlanmistir ve bir
serginin basaris1 ve izleyicinin sanati1 takdir etmesi, her zaman kurumun sergiye verdigi

cabaya bagli olmustur

Dijital sanatta sanat eseri ve izleyicinin konumlar1 degismis, birey artik yalnizca
‘izleyici’ konumundan ¢ikarak katilimci konumuna ge¢mistir. Bu durum katilimcilar: bu
mekanlar1 daha sik ziyaret etmeye ve bu mekanlarda ¢cok daha fazla zaman gecirmeye
yoneltmistir. Bireyler sanat eserinin karsisinda durup onu izledigi izleyici konumundan
cikarak, sanat eserinin etrafinda gezinmek, eseri harekete gecirmek i¢in fiziksel hareketler

yapmak gibi davraniglarla katilimc1 konumuna gegmistir.

Bu hareketliligin vazgecilmez bir sonucu olarak, oturma elemanlarinin form ve
islevi degisime ugramis veya tasarlanan mekanlarda dogrudan oturma elemanlarina yer
verilmemistir. 2014 yilinda Venedik Uluslararas1 Mimarlik Bienali’'nde sergilenen
eserlerden biri, kullanicinin konumunu algilayarak zeminde bazi sekiller olusturmasi

nedeniyle bu duruma 6rnek olarak verilebilir. Katilimcilarin varliklarinin eser tizerindeki
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etkisini fark etmeleriyle, zamanla eser alaninda dans etmeye basladiklar1 gozlemlenmistir

(Karaoglu, 2016, s. 42).

Dijital sanat eserlerinin katilimci ile etkilesimi, isitme/koklama/dokunma
duyularina hitap edecek sekilde c¢ok katmanli olabilmektedir ve bu durumda aymi
mekanda sergilenen birden fazla eserin birbirine karigsmasini dnlemek ¢ok Onemlidir.
2014 yilinda Museum of the 20. Century’de diizenlenen bir sergide, belirli bir gorsel ve
isitsel yogunluga sahip eserler, ¢alismay1 harekete geciren bir baglatma diigmesi
kullanilarak goriintiilenecek sekilde tasarlanmistir (Karaoglu, 2016, s. 43). Her isin
siirlarinin belirlenmesi ve kolay degistirilebilir mekanlar sergilerin kusursuz ilerlemesi

i¢in Onem tasimaktadir.

Internet igin yaratilan sanatin kamusal bir fiziksel alan i¢inde sunulmasi da
karmagiktir. Internet sanati, internete erisimi olan herkes tarafindan, herhangi bir yerde
gorlilmesi i¢in yaratilmistir ve halka sunulmasi/tanitilmasi i¢in bir miizeye ihtiyag
duymamaktadir. Cevrimici diinyada, fiziksel galeri/miize baglami artik mutlaka bir statii
gostergesi olarak calismamakla birlikte, fiziksel sanat mekanlari yine de is i¢in bir baglam
saglamak, gelismelerini kroniklestirmek, korunmasina yardimcei olmak ve ayni1 zamanda
izleyicisini genigletmek icin Internet sanati séz konusu oldugunda 6nemli bir rol
oynayabilmektedir. Net sanatin1 kurumsal bir baglamda sunmak i¢in ¢esitli modeller
genis anlamda tartisilmistir. Bazi insanlar, yalnizca ¢evrimici olarak sunulmasi

gerektigini ve her durumda ‘Internet’e ait oldugunu’ savunmustur.

Soru daha cok, Internet erisimi kamusal alanlarda mu yoksa 6zel bir ortamda sadece ev
bilgisayarlarindan mi1 miimkiin olmali? Kablosuz teknolojiler ve mobil cihazlardaki son
gelismelerle birlikte, Internet giderek her yerden erisilebilir hale geldi. ... net sanat1 genellikle bir
kamusal alanin ayr1 bir bélgesinde sunuldu ve bu da ‘gettolastirma’ elestirisini giindeme getirdi.
Ayr1 bir “salon alan1” olarak kurgulanmasi, insanlari bir eserle daha fazla zaman gegirmeye davet
etme avantajina sahip olmakla birlikte, sanatin geleneksel medya baglaminda goriilmesini ve
onlarla diyaloga girmesini engelliyor. Sergi ortami bir sanat eserinin gerektirdikleri ile
tanimlanmalidir. Teknoloji hizla gelismeye devam ettikge ve giinliik hayatimiza giderek daha fazla
entegre olurken, dijital sanatla etkilesim kurmanin ve onunla iligski kurmanin yeni yollarin1 gérme

ihtimalimiz ¢ok yiiksek (Paul, 2015, s.24).

Dijital sanat koleksiyonu ve dolayisiyla satisi, baslangicindan itibaren tartismali
bir konu olmustur. Internet sanati, koleksiyonculuk baglaminda, ag baglantis1 olan herkes

tarafindan erisilebilir olmas1 agisindan en sorunlu bi¢cim olmustur. Bununla birlikte, eserin
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kaynak kodunun ilgili miizenin sunucusunda barindirilmasiyla birlikte, miizeler
tarafindan giderek daha fazla toplanmistir ve miizenin diger varliklarindan énemli farki,
eserin yalnizca miize onu sergilemeye karar verdiginde degil, kalic1 olarak goriintiide
kalmasi1 olmustur. (Paul, 2015, s.24-25). Dijital sanatin ortaya c¢ikardigi en biiyilik
zorluklardan biri olarak kabul edilebilecek olan sey ise eseri koruma sorumlulugunu da

beraberinde getirmesi olmustur.

Dijital sanatin genellikle gegici olarak kabul edilmesi s6z konusudur ve bu kismen
dogru bir ¢cikarim olmustur. Performans sanat1 gibi herhangi bir zamana dayali sanat eseri,
esasen gegicidir ve genellikle etkinlikten sonra yalnizca dokiimantasyonda var olmaya
devam etmektedir. Siire¢ odakli dijital sanat eserleri de gegicidir, ancak dijital teknoloji
ayni zamanda dijital sanat eserinin siirecini kaydetmenin gelismis olasiliklarina da izin
vermektedir. “Teoride dijital gorlintiiniin siiresiz bir émrii vardir. Onu olusturan kod
bozulmaz. Ancak, bu tiir bir kodun hayatta kalmas1 ve iletilebilirligi, onu depolayan ve
gerceklestiren elektronik islemcilere baglidir (Vaughan, 2005, s.7-8)”. Variable Media
Network ve DOCAM (Documentation and Conservation of the Media Arts Heritage) gibi
girisimler, ulusal ve uluslararasi kuruluslar ve kurumlar Dijital sanat1 koruma yontemleri
gelistirmek amaciyla ¢aligmaktadir. “Bitler ve baytlar aslinda boyadan, filmden veya
video kasetten daha kararlidir. Kodu derlemek i¢in talimatlar oldugu siirece isin kendisi
kaybolmaz. Dijital sanati istikrarsiz yapan, (...) donanim ve yazilimdaki hizh

gelismelerdir (Paul, 2015, s.25)”.

Dijital sanat 1990’larin bagindan beri muazzam gelismeler kaydetmistir ve burada
kalmayacagr konusunda hi¢ sliphe yoktur. Dijital teknolojilerin yayginlagmasi,
yasamlarimiz ve kiiltiirlerimiz iizerindeki etkisi, bu kiiltiirel fenomeni yansitan ve onunla
elestirel olarak ilgilenen daha da fazla sanat eserinin yaratilmasini tesvik edecektir. Dijital
sanat giiniimiizde miizelerde ve sanat kurumlarinda kalic1 bir yuva bulmustur ve giderek
daha fazla sanat/teknoloji merkezleri ve arastirma/gelistirme laboratuvarlar1 tarafindan

desteklenmektedir.

2.6. Tiirkiye’den Dijital Sanat Ornekleri

Tiirkiye’de dijital sanat genellikle fotograf ve video formunda icra edildigi uzun

yillarin ardindan 6zellikle son 10 yilda biiyiik bir ivme kazanmuis, gesitli sergi ve
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festivallerde siklikla icra edilir olmustur. Tiirkiye’de dijital sanatin ilk 6rnekleri 1964
yilinda Teoman Madra’nin 151k ¢izimleriyle, dia-pozitifleriyle, 1968 yilinda Ozcan
Onur’un giiniimiizdeki yazicilarin bir alternatifi olarak, bilgisayar ortaminda iirettigi
goriintiilerin fotograf baskilari sergiledigi “Elektropentiir” ile ve 1970’lerde Nil
Yalter’in deneysel fotograf/video ¢alismalariyla karsimiza ¢ikmistir. (Senova, 2013, s.1,
Saglamtimur, 2010, s. 219). 2000°1i yillara gelindiginde ise Tiirkiye’de sakin bir
baslangi¢ yapan dijital sanatin bir ivme kazandig1 ve dijital sanat etkinliklerinde hizli bir

¢ogalma yasandig1 goriilmektedir.

2.6.1. NOMAD

2002 yilinda kurulan NOMAD (gdcebe), farkl disiplinler tizerinden dijital sanatin
deneysel gelisimini incelemek ve yeni deneyler yapmak amaciyla kurulan bagimsiz bir
olusumdur. Dijital sanatin disiplinler aras1 dogasina uygun olarak NOMAD olusumu da
mimar, kiirator, miihendis gibi farkli disiplinlerden insanlarin bir araya gelmesiyle
olusmustur. NOMAD, sanatgilara teknik ve teorik altyapr saglamak amaciyla
kurulmugtur. NOMAD’1n ¢ekirdek kadrosu, tasarimei, kiiratdr ve yazar Basak Senova,
mimar, tasarimcit ve miihendis Emre Erkal, tasarimci ve sanat¢i Erhan Muratoglu,
miihendis ve programci Hakan Giileryiiz ve tasarimci Funda Senova’nin bir araya
gelmesiyle kurulmustur. NOMAD toplamda 17 proje gergeklestirmis, 2007 yilindan bu
yana da bir proje ger¢eklestirmemistir (http-5).

Olusumun ilk projesi 2002 yilinda gergeklestirilen ve 6 ay siiren “projectpitch”
olmustur. Kiiratorliigiinii Basak Senova’nin gerceklestirdigi web tabanli sanat projesi, ses
sanatcilarini, interaktif tasarimcilari, fotografcilari, yazarlar1 ve programcilart bir araya
getirmistir (http-6). Gene 2002 yilinda, mekana 6zel bir proje olan “memetics” (http-7)
ve 3 farkli sehirde kaydedilen video enstalasyonlarindan olusan “urbanflows” (http-8) ve
2003 yilinda “glassights” projeleri gergeklestirilmistir. 2004 yilinda “Call Me Istanbul ist
mein Name” sergisi icin NOMAD iiyeleri Erhan Muratoglu ve Basak Senova’nin

sundugu “Notes from the Quarantine” isimli video/film derlemesidir (http-9).

NOMAD’n Tiirkiye’de dijital sanat adina gerceklestirdigi en dnemli projesi ise
“ctrl_alt del” olmustur. “ctrl alt del” Tiirkiye’de gerceklestirilen ilk ses sanati

festivalidir. NOMAD, Marres, Hedah ve istanbul Teknik Universitesi ileri Diizey Miizik
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Aragtirmalar1 Merkezi is birligiyle Eyliil 2003 te ilki gerceklestirilen festivalde, Istanbul
ve Maastricht sehirlerinde c¢esitli tanitim etkinlikleri gerceklestirilmistir. “ctrl-alt del”,
ses sanatinin Oncii isimleriyle Tirkiye’yi ses sanatiyla tanistirmay1 amacglamis, projeye
16 iilkeden 30°dan fazla sanat¢i katilmistir. Ayrica proje 9. Istanbul Bienali’nin
“konumlandirmalar” boliimiinde yer almistir. Festival ikinci kez 2005 yilinda ve son

olarak 2007 yilinda tekrarlanmistir (http-10).

2.6.2. 40 Metre 4 Duvar 8 Kiip Sergisi

5 Eyliil-1 Kasim 2015 tarihleri arasinda Artnivo.com ve Zorlu PSM is birligiyle
14.istanbul Bienali paralel etkinligi olarak gergeklestirilen “40 Metre 4 Duvar 8 Kiip” ile
farkli disiplinlerden farkli ¢aligmalar sergilenmistir. Zorlu PSM Sanat Galerisi alanina
yerlestirilen sekiz kiipte 10 sanatginin birbirinden bagimsiz isleri yer almistir. Sergiye
Can Akgilimiis ve Giilhatun Yildirim’in yaninda Selin Balci1 petri kaplarinda biiyiittigii
mikroorganizmalari tuvale aktardigi Bio-Art ¢alismasiyla, Ali Sentiirk “Kos Ali Kos”
isimli video ¢alismasiyla, Burak Dak “Iste Yeryiiziiniin KAbusu” ¢alismasiyla, Erdal Inci
ve Sibel Diker Atdlye c¢alismalariyla, Leyla Emadi veri depolama bulutlarini
somutlastirdigi enstalasyonu “Cloud” caligmasiyla, Serenay Sahin “Periferi” caligmasi ile

katilmigtir (http-11).

Serginin Tiirkiye’de dijital sanat anlaminda oncii diyebilecegimiz, en dikkat ceken
calismasi ise Refik Anadol’un site specific (mekana 6zgii) olarak tasarladigi, kiipiin biitiin
ylizeylerini kaplayan dijital calismasi “Infinity Room” (Gorsel 19) olmustur. Mimariyi
kanvas, 15181 materyal olarak kullandigi arastirmalarinin geldigi son nokta olarak
degerlendirdigi calismasinda izleyiciyle birlikte dinamik olarak siirekli degisen bir ortam

yaratmistir (http-12).

2.6.3. Monochrome Sergisi

“Monochrome”, 16 Aralik 2015-13 Subat 2016 tarihleri arasinda gerceklesen,
Akbank Sanat’in ev sahipligi ettigi bir dijital sanat sergisidir. Serginin kiiratorliiglinii
Ceren Arkman ve Irmak Arkman’in istlenmistir. Kant’in yalnizca estetige dayali, tiim

kaygilardan uzak “serbest giizellik” kavramindan hareketle yalin ve “kendiliginden
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giizel” eserlerle alternatif diinyalar yaratmay1 hedefleyen sergide uluslararasi iine sahip
sanat¢ilar Lia, Memo Akten, Ouchhh, Refik Anadol, Ryoichi Kurokawa, Selguk Artut,
Simon Heijdens ve Zimoun yer almistir. Renk cesitliliginin olasiliklarin1 ortadan
kaldirarak dijital sanatin en saf haline odaklanmayi hedefleyen Monochrome sergisi
siyah-beyaz temay1 segmistir (Arkman ve Arkman, 2016). Serginin tek kadin sanatgisi
Lia, bir dans performansindan aldig1 ses verilerini gorsellestirdigi kod tabanli video

enstalasyonu “Transition 89 2.0” (2014) (Gorsel 20) ile katilmustir.

Sergiye sanat¢i Memo Akten ise 3 kanal video enstalasyonu “Reducible
Complexity” (2013) (Gérsel 21) ¢alismast ile katilmistir. Insan gdziiniin biyolojik yapisi
tizerinden Darwinci evrime itiraz etmek ic¢in kullanilan sozde bilimsel “Irreducible
Complexity” (indirgenemez Karmasiklik) ifadesinden yola ¢ikan Memo Akten,
“Reducible Complexity” (indirgenebilir Karmasiklik) eserinde insanlarm, sirf diinyada
tanrilarina yer acabilmek icin akil ve kanitlar1 terk ederek sozde bilimsel teorileri

benimseme konusundaki takintilarindan ilham almistir (http-13).

Sanat¢1 Quayola, Vincent van Gogh'un c¢alismalarindan ilhamla Fransa'nin
Provence kentine giderek riizgarda savrulan agaglarin gorintilerinin saatler siiren
cekimleriyle olusturdugu “Pleasant Places #S006.004” (2015) (Gorsel 22) eserinde,
kayda aldig1 goriintiileri 3 boyutlu ¢izimle dijital ortama aktararak, doga ile geometrik

formlar1 bulusturmustur (http-14).

Sanatg1 Refik Anadol ise, kanvas {izerine 3 boyutlu video-mapping formunda,
kristal iceren kaya olusumlar1 jeodlardan ilhamla gerceklestirdigi, fiziksel ortam ile sanal

ortamt birlestiren “Cavity” (2014) (Gorsel 23) isimli eseriyle katilmistir (http-15).

Sanatc1 Ryoichi Kurokawa, sergiye bir hissin bagka bir hissi tetiklemesi anlamina
gelen sinestezi fikrinden hareketle olusturdugu gorsel-isitsel heykeli “Constrained

Surface” (2015) (Gorsel 24) ile katilmistir (http-16).

Simon Heijdens, 2005 yilindan beri siiren, i¢ mekan duvarlarinda biiyiiyen dijital
organizmasi “Lightweeds” (Gorsel 25) ile sergiye katilmistir. Lightweeds, bir bitkinin
genetik verilerini i¢eren dijital tohumlarin, bina disina yerlestirilen riizgar, 151k ve yagmur
sensorlerinin Slglimleri ile gergeklesen veri beslemesi sonucu hayat buldugu, hareket

eden ve biiyliyen “canli” dijital bitkilerdir. Etkilesimli olan g¢alismada yanlarindan
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insanlar gegen bitkiler sporlarini birakir ve boylece insanlarin ¢ok gectigi yerlerde yeni
bitkiler olusur (http-17).

Sergideki tek analog eser ise, sanatg1 Zimoun tarafindan yapilan ses enstalasyonu
“216 dc motor, izolasyonsuz tel” (Gorsel 26) olmustur. Disiplinler arasi uzmanlarin bir
araya geldigi bagimsiz sanat stiidyosu Ouchhh, sergiye “Hyper/ine” (2015) (Gorsel 27)
1simli gorsel-isitsel enstalasyon ile Selguk Artut ise “Blackout” (2015) isimli interaktif

enstalasyonu ile katilmistir.

2.6.4. Digital Revolution

Avrupa’nin 6nemli sanat merkezlerinden biri olan Barbican Centre’in sanatin
1970’lerden bu yana dijital teknolojilerle gecirdigi doniisiimii arastirdig sergisi “Digital
Revolution” Londra, Stockholm ve Atina sonrasinda 19 Subat-12 Haziran 2016 tarihleri

arasinda Istanbul Zorlu Performans Sanatlar1 Merkezi’nde gerceklesmistir (http-18).

Sergide yer alan Chris Milk’in insan viicudunu merkezine alan g¢aligmasi
“Treachery of Sanctuary” (Gorsel 28) karsisina gecen insanlarin dijital golgelerini
yansitarak sonrasinda kus figiirlerine doniistiiren 3 biiyiik ekranla olusturulmustur.
Minimaforms’un “Petting Zoo” (Gorsel 29) isimli ¢aligmasi, insanin ¢evresiyle iligkisinin
gelecekte alabilecegi boyutlar1 6rneklerken, Umbrellium teknolojik tasarim kolektifinin
“Assemblance” (Gorsel 30) calismasi insanlarin hareketleriyle bicim verebildigi 1s1k

formlar1 olugturmustur (http-19).

2.6.5. Digi.logue

Digi.logue, 2016 yilinda gergeklestirilen “Digital Revolution” sergisinin paralel
etkinligi olarak gerceklestirilen bir seminer olarak baslamig, sonrasinda dijitallesme
konusunda merak uyandirmak ve disiplinlerarasi1 diyaloglar gerceklestirmek amaciyla
kalic1 bir platforma doniistiiriilmiistiir. Platform yalnizca dijital diinyayla sinirlt kalmamis
gergeklestirdigi sunum, sdylesi, seminer gibi farkl etkinliklerle, dijital doniisiimiin farkl
alanlarla kesismesinden dogan yaratici diinyay1 anlamak isteyenleri bulusturma hedefini
fiziksel ortama da tagimistir (http-20). Digi.logue, kuruldugu 2016 yilindan beri birgok
etkinlige ev sahipligi yapmustir.
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2.6.5.1. “Upload=Delphic Panaceas” sergisi

Sonar +D kapsaminda 20 Nisan 2017°de Zorlu PSM’de gergeklestirilen, ses
titresiminin frekansi lizerine ¢alisan Audint grubunun hem yeni hem eski ¢alismalarinin
yer aldig1 sergide ziyaretgilere 5 duyuya hitap eden 20 dakikalik deneyimler yasatilmistir.
Sergide kulakliklar ve subpac (Gorsel 31) adi verilen 6zel giyilebilir ¢antalar araciligryla

ses frekanslarinin titresimi ziyaretgilere aktarilmistir (http-21).

2.6.5.2. “Everything” sergisi

10 Mayis 2018 tarihinde gerceklestirilen sergide “Everything” isimli interaktif
oyun yazilim1 yer almistir. Oyun yazilimcisi ve animasyon yapimeisi David O’Reilly’nin
tasarladig1 interaktif ger¢eklik simiilasyonu oyununda dogru veya yanlis bir oyun oynama
yolu bulunmamakta ve her bir kisinin deneyimi farkli olmaktadir. Istediginiz canli/cansiz
varlik olabilmenize izin veren Everything oyun evreninde seyahat edilebilmekte, farkli
bakis acilartyla evren gozlemlenebilmektedir. Everything hem kesfedilebilen hem de
yaratict bir tuval olarak kullanilabilen kalic1 bir evrene sahiptir oyun evreni nesneleri
kullanarak oyuncularin kendi goriintiilerini, diinyalarini, sahnelerini ve deneyimlerini

yaratmalar1 konusunda 6zgiirliik saglamaktadir (http-22, http-23).

2.6.5.3. “Future Tellers” sergisi

13 Haziran 2017 tarihinde Zorlu PSM’de gerceklestirilen, “Insan 1rk1 gelecekte
nerede olacak ve nasil degisecek?” sorusundan hareketle gergeklestirilen ve sanatgilarin
bir hikaye anlaticisi olarak eserlerini sundugu sergide Pinar Yoldas, Elif Demirci, Alper
Derinbogaz, Ozge Ejder ve Selcuk Artut’un yani sira Candas Sisman, Onur Sénmez ve
Mehmet Ekinci, Joanie Le Mercier ve Ali M. Demirel, Elif Ayiter, Alp Giineysel ve Eren
Bagbug’un ¢alismalari yer almistir (http-24). Sergide yer alan bazi ¢alismalar asagida

anlatilmistir.

Sanat¢1 Joanie Le Mercier ve Ali M. Demirel tarafindan gergeklestirilen

Landforms/Rockforms (Gorsel 33) calismasi, bilgisayar {iretimi manzaralardan
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olugmaktadir. Eser “giirtiltii islevi” ismi verilen teknik ile tiretilmis, bu teknikte algoritma
ses ile essiz manzaralar olusturmustur. Eserde bu manzaralarin evrenin bir yerinde

gercekten var olma olasiligi sorgulanmstir (http-25).

Sergiye sanatg¢1 Elif Ayiter, The Mayakovsky Girls (Gorsel 34) isimli ¢alismasiyla
katilmistir. Vladimir Mayakovsky ve El Lissitzky tarafindan yazilan “For The Voice”
(Ses Igin) isimli siir kitabindan, Second Life isimli oyun iizerinde avatarlarin icinde
dolasabilecegi bir mimari olusturan Ayiter, siir kitabinin sayfalarin1 da avatarlara deri
olarak giydirmistir. Ardindan bir meslektaginin bu avatarlari dans ederken kayda alip
“Mayakovsky Girls” ismiyle sergilemesi lizerine, Ayiter de bu avatarlarin sanal
fotograflarint ¢ekmis ve bazilarimin ¢iktilarii alarak Future Tellers sergisinde

yayinlamistir (http-26).

Sanat¢1 Candas Sigsman ise sergiye Transition (Gorsel 35) isimli galismasiyla
katilmistir. Insanlarin evrimi {izerinden gelecege dair bir yorum getirmeyi amaglayan
sanat¢1, gecmiste var olmadigimiz gibi gelecekte de var olmama ihtimalimiz istiine
eserini sekillendirmistir. Bunu saglayabilmek icin sanatgt bes adet, karsisina biri
gectiginde sensorler araciligiyla cesitli frekanslarda titremeye baslayan aynadan
faydalanmistir, ilk ayna insanligin ge¢misini, ortadaki giiniimiizii ve son ayna da

insanligin gelecegini simgeledigi i¢in titresimleri farkli diizeyde ayarlanmistir (http-27).

Sanat¢1 Alp Giineysel, sergiye Two PhD’s Talking to Each Other ve Pencere
isimli iki farkli ¢alisma ile katilmistir. Giineysel’in “Two PhD’s Talking to Each Other”
caligmasinda insanlarin bilgisayarlart kullanarak yaptig1 teknolojik gelismelerin
bilgisayarlar tarafindan sohbet konusu haline getirilmesi islenmistir. Bir arastirma
yayinlama sitesinde yer alan son 5.000 arastirmanin 6zetleri ve 6nemli boliimleri makine
zekasma islenmis, sonrasinda bu botlar gergek bir sohbet odasmna giris yaparak
birbirleriyle inceledikleri arastirma yazilarini paylasmislardir. Calismada bu botlarin
gerceklestirdigi sohbet sergilenmistir. Sanat¢inin diger calismasi “Pencere” ise zamana
acilan ve herkesin bagka bir sey gorebilece§i bir pencere olarak gelecek olgusunu
anlatmay1 hedeflemistir. Bunu saglayabilmek i¢in bir pencere goriiniimii veren ekrandan

bakan izleyicilere robot benzeri bir iz diistimleri gosterilmistir (http-28).

Serginin ses sanati ¢alismasi ise Eren Basbug tarafindan gerceklestirmistir.

Sergiye Anomie en Masse isimli elektronik bir parga ile katilan miizisyen Eren Basbug,
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gelecek hakkinda hissettiklerini miizikal olarak yansitmayi tercih etmistir. Her seyin
dijitallestigi ve ulagilmasi daha kolay bir hal alarak aslinda degersizlestigi bir gelecek
hayal eden sanat¢i, bu hislerini yansittig1 ¢alismasini plak formunda sergilemistir (http-
29).

Serginin en ilging iglerinden biri ise Onur S6nmez ve Mehmet Ekinci tarafindan
gerceklestirilen Prothesengott (Gérsel 36) olmustur. Insanlarin mekan igindeki
hareketlerini algilayarak harekete gegen ve insan hareketi olmadiginda duran caligsma,
yapay zekad dendigi zaman akla bilgisayar formunun gelmesi fikrinden yola ¢ikmuistir.
Freud’un insanin {irettigi teknolojinin bir parcasi/protezi haline gelmesini anlatan
“Prothesengott” kavramindan hareketle, yapamadiklarimizi yapabilen,
hissedemediklerimiz hisseden bir protez kol yaratan sanatcilar, insanlarin bu protez kolun

yaratilis amaci iizerine kafa yormasi istegiyle ¢aligmalarin1 gergeklestirmistir (http-30).

2.6.5.4.“Across the Line” sergisi

14 Kasim-25 Aralik 2017 tarihleri arasinda Zorlu PSM’de gerceklestirilen sergide
gorsel/isitsel, interaktif ve yazilim enstalasyonlar1 yer almistir. Digi.logue’un British
Council is birligiyle, AltCity projesi kapsaminda gergeklestirdigi sergiye Birlesik Krallik
merkezli SquidSoup sanat grubunun Onciiliigiinde, farkli disiplinlerden 12 sanatci,
katilmistir (http-31). Kiiratorliiglini Anthony Rowe ve Tugce Karatas’in iistlendigi
sergide, enstalasyon, kod, 1siklandirma, heykel formlarinda ve etkilesimli ¢calismalar yer
almistir. Teknoloji, fiziksel nesneler ve ¢esitli disiplinler arasindaki etkilesimin izinden
yaratilan eserlerde Istanbul'un kaotik kentsel dokusunun deneyimi, ileri teknolojilerle,
beton tesisatlar, mekanik yapilar ve dijital yiizey deformasyonlariyla ifade edilmistir

(Doleneken, 2017).

Sanatgt Ozcan Sarag, sergiye matematiksel veri isleme yoluyla olusturulan
Equation.Pi (Gorsel 36) adli galismasi ile katilmistir. Sanatginin SquidSoap’un
gelistirdigi donanim ve yazilimlar araciligiyla gergeklestirdigi calismada, bilgisayar
tarafindan Pi sayisinin ilk 1 milyar rakami islenerek veri sinyallerine doniistiiriilmistiir.
1’den 9’a kadar rakamlarin atandigi ¢gember 151k katmanlari, atanan veri sinyalini alinca
saniyenin beste biri hizinda yanmakta ve islenen veriler ses olarak verilmektedir

(Doleneken, 2017).
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Sanat¢1 Kerim Diindar, sergiye gorsel enstalasyonu Organic Geometry (Gorsel
37) ile katilmistir. Sanatgi, dogadan ilhamla olusturulan “Cellular automata”
algoritmasinin sanatsal bir ifadesiyle tasarladig1 karolari, bir ayna diizenegi araciligiyla
yansittig1 ¢alismasinda, bir sonsuzluk illiizyonu yaratmistir. Sanatg1 Organic Geometry
caligmasinda sanatin yiizyillardir esinlendigi dogay1 c¢agimizin dili algoritma ile

birlestirmistir (Doleneken, 2017).

Sergiye Giilfidan Ozmen ve Zeynep Budak, Night Walk (Gérsel 38) isimli
calismalariyla katilmustir. Istanbul’da yasamanin tiim biiyiik sehirler gibi insanlari
dogadan koparmasi fikrinden hareketle 1s18a yonelen sanatgilar 1$181, doganin
hayatimizdan hi¢ eksik olmayan bir parcasi olarak yorumlamistir. Bir mimar ile bir cam
sanat¢isinin ortak calismasi sonucu ortaya ¢ikan eser, biiylik sehirlerin gece ile iliskisini

binalar, 151k ve yansimalar tizerinden degerlendirmistir (Doleneken, 2017).

Sanatc1 Bilal Yilmaz, sergiye Spiral (Gorsel 39) isimli gorsel/isitsel enstalasyonu
ile katilmistir. Teknolojinin insanlarin hayatlarinin vazgecilmez bir pargasi olmadigi
donemlerin basit ¢ocukluk oyunlarindan esinlenen ¢alismada, izleyiciyi kendi ¢ocukluk
deneyimlerinin sadeligini paylasmaya tesvik etmek, onlar1 ¢ocukluk hayallerine

dondiirmek amaclanmistir (Ddleneken, 2017).

SquidSoup ile is birligi yapan sanat¢1 Betiil Aksu, sergiye In Conversation (Gorsel
40) isimli ¢alismas1 ile katilmistir. Calisma, sanat¢inin arkadaslariyla yaptigi
konusmalarin ve sehir giiriiltiisiiniin kayitlar1 esliginde izleyicilere Istanbul’da bir
yiiriiyiis hissi yasatmay1 hedeflemistir. izleyicilerin ister uzaktan seyredebildigi ister igine
girebildigi eserde Betiil Aksu’nun kayda aldigi diyaloglar Processing yazilimi ile
imgelere dontistiiriilmiis, sonrasinda SquidSoup’un Ocean of Life yazilimi araciligiyla bu

imgelerin her pikseli 1518a dontstiiriilmiistiir (Ddleneken, 2017).

Serginin 6ncii sanat grubu SquidSoup (Anthony Rowe, Liam Birtles, Chris
Bennewith, Ollie Bown, Sam Fergusson) ise Responsive Bloom #1 (Gorsel 41) isimli
calismalariyla katilmistir. Wi-Fi etkilesimli islemci, GPS, ivmedlger, LED’ler ve hoparlor
kullanilarak olusturulan calismada yer alan birimler bulunduklar1 konumun farkinda
olmalarinin yani sira etrafi dinleyebilmekte, yanit vererek iletisim kurabilmekte, 151k ve

ses yayabilmektedir. Boslukta hareket eden enerji dalgalarini gorsellestiren ¢alisma,
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ortamin ambiyansinda yarattig1 degisikliklerle fiziksel alana bir artirilmig gerceklik hissi
kazandirmistir (Ddleneken, 2017).

Sergiye sanat¢i Ethem Cem, Concrete (Gorsel 42) isimli gorsel/isitsel
enstalasyonu ile katilmistir. Sanatci, “Concrete” isimli ¢alismasinda kentsel gelisimin
psikolojik etkilerini ele almistir. Beton dokularin rutin ve yabancilagtiran hissiyati
lizerinden sehirlerde yasayan insanlarin psikolojik rahatsizliklar1 gorsellestirilmis,
iitopyalarin kolaylikla distopyalara dontisebilecegi fikri, 151k uyaranlariyla izleyiciye

verilmeye ¢alisilmistir (Ddleneken, 2017).

Deniz Derbent, Hazal Doleneken, Ufuk Baris Mutlu, Ege Selcuk ve Meltem
Sahin’in ortak calismasi No.8 (Géorsel 43), gorsel/isitsel bir enstalasyondur. Istanbul’un
rastlant1 ve kontrolii ayn1 anda i¢inde barindiran yapisindan ilham alan sanatgilar, “No.8”
isimli oda enstalasyonunda sekiz adet hareketli mekanik konstriiksiyon kullanmistir.
Mekanizma degisen sehre ayak uydurmak adina formunu degistirerek kaostan dogan

uyumu temsil etmistir (Ddleneken, 2017).

2.6.5.5. “Narrow” sergisi

10 Mayis 2018 tarihinde, Sonar Istanbul kapsaminda gerceklestirilen sergide
gorsel sanatlar ve performans kolektifi Nanotak’tan Noemi Schipfer ve Takami
Nakamoto’'nun PSM LED Ekran’da gergeklestirdigi performans enstalasyonu
sergilenmistir. Oday1 kaplayan biiytikliikteki adreslenebilir LED’ler ile ayrintili bir 151k
ve ses programlamasi sunan Nanotak, 151k ve ses enstalasyonlarini alisilmadik bigimlerde

seyirciye sunduklar1 performanslariyla isimlerini duyurmustur (http-32).

2.6.5.6. “Body Paint” sergisi

10 Mayis 2018 tarihinde Zorlu PSM’de gegeklestirilen sergide sanatct Memo
Akten’in gorsel/isitsel, interaktif projeksiyon ¢aligmasi Body Paint (Gorsel 44) yer
almistir. Memo Akten 2009’da gerceklestirdigi, Tate Britain ve Victoria & Albert
Museum gibi yerlerde daha onceden sergilenen ¢alismasi Body Paint, sanal bir tuval
karsisinda hareket eden izleyicinin hareketlerinin infrared kameralar araciligiyla tuvali

boyamasina olanak saglamaktadir (http-33). Caligsmasini tamamen etkilesim deneyimine
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dayandiran Memo Akten, dnemli olanin goriintiiyli yaratmak degil, goriintii yaratilirken
olusan etkilesim oldugunu, bu sebeple hareket durdugunda goriintiiniin kayboldugunu ve

geriye sadece deneyimin kaldigini belirtmistir (http-34).

2.6.5.7. “Lumin” sergisi

Lumin (Gérsel 45) sergisi 26 Subat 2020 tarihinde Raffles Otel Istanbul’da
gerceklestirilmistir. Ahmet Said Kaplan’in Lumin isimli ¢alismasi Tiirkiye Girisimcilik
Vakfi’'nin diizenledigi Giveback Gala kapsaminda olusturulmus bir “yasayan
enstalasyon”dur. Calisma karanlik magaralarda yasayan biyoliiminesans adi verilen
parlayan solucanlarin ger¢ek zamanli bir simiilasyonu olarak tasarlanmistir. Yeni
Zelanda'nin magaralarinda yasayan bu canlilar iletisim kurmak, avlanmak i¢in 1siklarini
yaymaktadir ve bu enstalasyon, izleyicileri bu magaralara gotiirerek 15181 dijital ortamda
manipiile edebilmelerini saglamaktadir. Ziyaretgilerin el pozisyonlar sanal diinyada 151k
ve kuvvet alanlarina donlismekte bdylece izleyici sanat eserinin bir pargasit haline
gelmektedir. izleyicinin eserle etkilesime girmesi biyoliiminesans yaratiklarmin fiziksel
yasamini ve davraniglarint gozlemleyebilmesini saglamaktadir. Caligsmadaki ortam
onceden kaydedilmis goriintiiler veya bir dongii degil, etkilesimle sekillenen ve kendini

tekrar etmeyen goriintiilerden olugmaktadir (http-35).

2.6.5.8. “Gallery Space +D” sergisi

7 Mart 2020 tarihinde Zorlu PSM’de Digi.logue ve Sonar +D is birligiyle
gerceklesen sergide teknolojinin sanata etkileri sorgulanmistir. Sergiye Furkan Temir
“model3-for sonar.usdz” isimli artirilmis gerceklik temali eseriyle katilmigtir.
Katilimeilarin eseri aliiminyum bir levhada yer alan QR kod aracilifiyla goérebildigi
calismada siirlarin belirsizligi vurgulanmistir. Ersan Arslan, “The Refact Units” isimli
birbirinden bagimsiz hareket eden 20 aynadan olusan enstalasyonuyla bir mikro evren
yaratmay1 hedeflemistir. Sergiye sanat¢1 Cansu Sénmez, “Imkansiz Oyun” ve “Untitled”
calismalariyla katilmig, Beyza Dilem Topdal “Kirlenmis Evler” isimli ¢aligmasinda bir
kum tepesinin iizerine insa ettigi siborg fosiller iizerinden ekosistemi sorgulamig, Beste
Kopuz ve Arek Quadra, “Traces of Rhytms” isimli interaktif enstalasyonu Istanbul’un

kaldirimlari iizerine kurgulanmis ve Esin Aykanat Avci, “Kiip Gezegenler” calismasinda
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kil, metal, yosun ve toprak gibi malzemelerin etkilesimini incelemistir. Sergiye Re.sole
(Ecem Dilan Kése ve Ahmet Unveren) “Fusion” isimli, organik dokularla dijitali
birlestiren enstalasyon ile katilmistir. Begiim Aydinoglu “Taxon” isimli 3D yazici ile
olusturulan enstalasyonunda izleyicilerin eserin i¢ine girebildigi bir ortam olusturmustur.
Nohlab ise “In-Line” isimli gorsel+isitsel LED enstalasyonu ile izleyicilere

disiplinlerarasi bir deneyim yasatmay1 hedeflemistir (http-36).

2.6.5.9. “HABITAT” sergisi

2-31 Ekim 2021 tarihleri arasinda Zorlu PSM’de gergeklestirilen HABITAT
(Gorsel 46) gorsel/isitsel bir enstalasyon sergisidir. Digi.logue’un We Are Europe is
birligiyle gergeklestirdigi projede Haleen Blanken’in “HABITAT” isimli insanin dogayla
olan iliskisi iizerine yogunlasan enstalasyonu sergilenmistir. Leiden's Naturalis'in dogal
tarih arsivlerinden alinan 3D taramalar ile dogal biiylimeyi belgeleyen ve gorsellestiren
“HABITAT”, bu enstalasyon igin 6zel olarak olusturulmus olan yazilimi gelistiren
NAIVI ile bir is birligi i¢inde yaratilmistir (http-37). Doganin yok olmasi durumunda
hatirlamak adina dijital olarak ne yapilabilecegi sorusundan hareket eden ¢alismada ¢ok
sayida parametre kullanan gizli sensorler kullanilmig, ziyaret¢inin varhigindan
etkilenebilen alan, sensorlerle etkilesim sonucu zaman iginde rastgele modiile edilmis ve
boylece grafiklerin, heykellerin, sensorlerin ve ses manzaralarinin kapsamli bir soyut

deneyimde bir araya geldigi bir mekansal yerlestirme ortaya ¢ikmustir (http-38).

2.6.6. Machine Memoirs: Space Sergisi

“Machine Memoirs: Space” (Makine Anilart: Uzay) sergisi, 19 Mart — 25 Nisan
2021 tarihleri arasinda, istanbul Pilevneli Galeri'de gergeklestirilmis ve Refik Anadol
Stiidyonun Istanbul'daki en kapsamli kisisel sergisi olmustur. 2018 yilindan itibaren
NASA JPL ile yapilan is birliginden ilham alan ¢aligmalarin yer aldig1 sergi, veri, bellek,
bilgi ve tarih arasindaki iliskileri kozmik boyutlarda arastirmistir. Ilk olarak NASA’nin
kamuya agik 60 yillik uzay arastirma arsivlerinin stiidyo tarafindan gorsellestirilmesi ve
bu arsivin bir veri heykeline doniistiiriilmesiyle baslayan siire¢ ardindan uzaya ve diger
gok cisimlerine gonderilen teleskoplarin yakaladigi gorsellerin seyahat edemedigimiz

yerlerin seyahat giinliiklerini tuttugu fikri diisiiniilmiis ve yapay da olsa hafizalarinda
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birgok goriintii toplayan teleskoplarin riiya gorebilme olasiligi degerlendirilmistir. Bu
verilerin dgretildigi algoritmalar araciligiyla, gorsel bilgilerin siirsiz estetik olasiliklar

tirettigi alternatif bir soyut form veri evreni yaratmak hedeflenmistir (http-39).

Stiidyonun ¢aligmalarinda halihazirda yillardir kullanilan akigkanlar dinamigi
algoritmalar1  birlestirilerek  siirsel,  siiriikleyici ~ deneyimler  olusturulmaya
calisilmis, sergideki ses deneyimi de Kerim Karaoglu tarafindan ayni veriler kullanarak
tasarlanmistir. Alex Morozov, Brian Chung, Carrie He, Christian Burke, DannyLee,
Efsun Erkilig, Kerim Karaoglu, Pelin Kivrak, Ho Man Leung, Kyle McLean, Nicholas
Boss, Nidhi Parsana, Raman K. Mustafa, Toby Heinemann sergide emegi gegen isimler
olmus, sergide 18 kanal video, 8 kanal ses, 6zel yazilim, 3D printer ile olusturulmus
heykel, yapay zeka resimleri ve yapay zeka sinemasi calismalar1 yer almistir. Refik
Anadol, 16 Nisan 2022 tarihli Instagram gonderisinde (Gdrsel 47) serginin “IF en iyi sergi

tasarim1” 6diiliine layik goriildigiinii duyurmustur (http-39).

Sergide yer alan “Al Cinema” (yapay zeka sinemasi) olarak adlandirilan
“Machine Memoirs v.2” (Gorsel 48) calismasi, gegmis ve gelecegin i¢ ice gectigi bir
anlatidan dogmus, uzay bilimini, en son sinema teorilerini ve tekniklerini kullanarak
futtiristik bir gorsellestirme deneyimi yaratmis, yenilik¢i bir sinema estetigi ile ¢ok

boyutlu, uzay temali bir yapay zeka spekiilasyonu sunmay1 amaglamistir (http-39).

Sergide yer alan “Data Tunnel” (Veri Tiineli) (Gorsel 49) calismasinda ISS,
Hubble ve MRO teleskoplarinin ii¢ farkli uzay goérevinden alinan veriler yapay zeka
algoritmalarmin yardimiyla analiz edilmistir. izleyiciye, ham verilerden elde edilen
gorsellerin, pigment, resim ve heykellere doniistiiriildiigli analiz siiregleri gosterilmis,
Stiidyo'nun arastirmalarindan dogan sanatsal temsilin ana temalarindan biri olan

“verilerle ¢evrili olma” fikri simiile edilmistir (http-39).

Sergide yer alan “Al Data Paintings” (Yapay Zeka Veri Resimleri) (Gorsel 50)
calismasinda “Machine Hallucinations” (Makine Haliisinasyonlar1) ismi verilen seride
uzay verileri kullanilarak yiiriitiilen yapay zeka ve biling arasgtirmasi genisletilmis, dijital
cagm {rettigi gercek-sanal kolektif deneyimi sergilenmistir. Hubble, ISS ve MRO
teleskoplar tarafindan ¢ekilen milyonlarca uzay goriintiisiinii isleyen makine zekasinin

gordigi “haliisinasyon” yansitilmistir (http-39).
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2.6.7. X Media Art Museum

Tiirkiye’nin ilk dijital sanat miizesi, gosteri ve sahne sanatlart merkezi DasDas is
birligi ile kurulan X Media Art Museum (XMAM) 2022 yili Ocak ayimnda istanbul’da
acilmigtir. XMAM, Sanatin teknoloji ve bilimle birlikteliginden dogan &zgiin
calismalarin yeni adresi olmustur. Dijital sanatin dogasina uygun olarak immersive,
interaktif ve disiplinler aras1 formlarda olusturulan ve deneyimi c¢oklu, genisletilmis
Olceklerde sunan eserlerde, seyirciyi sanat eserinin bir parcasi haline getirmek icin yiiksek
teknolojiden faydalanan bir ortam sunulmustur. Miize ayrica Kinetik sanat, yeni medya
sanati, algoritma sanati, bio sanat, performans, virtual reality gibi dijital sanatin farkli

formlarinda yeni perspektifler yaratmay1 hedeflemektedir.

XMAM’in ilk sergisi “Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isiginin
Bilgeligi/Cern’den Nasa’ya Insanlik ve Metaverse” (2022) (Gérsel 51) olmustur. Ouchhh
Studio’nun algoritmay1 bir firga gibi dijital verileri ise renk yerine kullandigi ¢alismada
fiziksel diinya ile dijital diinya arasinda bir bag kurmak hedeflenmistir. Ronesans
ustalarinin saheserlerinin yapay zekaya 0gretilmesi sonrasi algoritmanin ortaya ¢ikardigi
kompozisyonlardan olusan serginin ilk boliimiinde, Leonardo Da Vinci’nin icatlari,
eskizleri, ¢izimleri ve bunlarin 3D modellemesi, Ludovico Einaudi ve Mercan Dede’nin

miizigi esliginde sunulmaktadir (http-40).

Serginin ikinci boliimiinde ise Ouchh Studio’nun “Al DATAMONOLITH”
(Gorsel 52) isimli yapay zeka algoritmasiyla olusturulmus “dikilitas”1 yer almaktadir.
Tarihin ilk sehirlerinin, devletlerinin kuruldugu, yazili iletisimin dogdugu topraklara
duyduklar1 hayranliktan hareket eden Ouchhh, yalnizca muazzam bir organizasyon degil,
ayni zamanda diinyanin bilinen en eski tapinagi olan Gobeklitepe’nin verilerinin yapay
zekaya 6gretilmesi yoluyla bu ¢aligmay1 gerceklestirmistir. Tarih 6ncesi insanlarin inang
sistemlerinden, mimari becerilerine kadar bilinen bir¢ok seyin degismesini saglayan
Gobeklitepe kazilari, cagimizin en onemli arkeolojik kesiflerinden biri olmustur.
Gobeklitepe’yi “tarihin merkez {issii” olarak tanimlayan Ouchhh, bu “veri monolithi”
aracilifiyla bilinen en eski verilerle, en yeni teknolojileri birlestirerek yepyeni bir tarih

yolculugu yaratmistir (http-41).
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3.INTERNET VE SOSYAL MEDYANIN SANATA ETKILERI

Dijital teknolojiler, yeni bir sanat bi¢imi dogurmanin yaninda sanatin
evrensellesmesini de saglamis, internet ve sosyal platformlar1 sayesinde tiim diinyanin
birbiriyle iletisim kurmasi kolaylagmistir. Hizla gelisen teknolojilere yalnizca sanatgilar
degil sanat kurumlart da uyum saglamak durumunda kalmis, uyum saglandik¢a kullanim
daha da artmistir. Internet ve sosyal medya sanatin olusturulmasindan sergilenmesine ve
aligverisine kadar her alanimi etkilemis, sanatc¢ilarin yaratim siireclerini etkilemenin
yaninda kendi kendilerini sergileyebilme olanagi saglamig, sanat diinyasinda koklii

degisiklikler yasanmasini zorunlu hale getirmistir.

3.1. internet ve Sosyal Medyanin Sanatin Sergilenmesine Etkileri
3.1.1. Miize ve Galerilerin internet ve Sosyal Medya Kullaniminin Etkileri

Giinlimiizde teknolojinin tuttugu yer sebebiyle kurumlarin ayakta kalabilmeleri
dijital varliklarina bagli hale gelmistir. Son yillarda miizelerin internet ve sosyal medya
kullanimryla ilgili calismalar Tiirkiye’de de yayginlasmaya baslamustir (Ustiinipek, 2013;
Utkan Ozden, 2019; Okan, 2018; Erkmen, Kili¢ ve Kutsal, 2020). Miizelerin sosyal
medya kullaninminin 6ncelikli hedefi ziyaret¢i ile miize arasindaki etkilesimin
devamliligin1 saglamak, ziyaretciler hakkinda veriler elde etmek ve bu veriler
dogrultusunda hedeflenen kitleye kendini hatirlatirken muhtemel ziyaretcilere bilgi
sunmak olmustur (Erkmen, Kili¢ ve Kutsal, 2020, 5.274). Ozellikle son bes y1lda yasanan
teknolojik gelismelerin getirdigi evrensellik giinliik hayatin her alanina niifuz etmis ve
bilgisayar, tablet veya telefon ekranlarindan gezintilere ¢itkmak miimkiin olmustur. Paul
Marty’nin (2007) “Museum Websites and Museum Visitors: Before and After the
Museum Visit” (Miize Web Siteleri ve Miize Ziyaretcileri: Miize Ziyaretinin Oncesi ve
Sonrasi) isimli, dokuz farkli ¢gevrimi¢i miizedeki 1.200°den fazla ziyaretgi ile miizelerin
web sitelerinin miize ziyaretcilerine etkilerini inceledigi arastirmasi, ¢evrimi¢i miize
ziyaretcilerinin ¢ogunlugunun, miize web sitelerinin ziyaret ettikleri miizeler ile
tamamlayict bir iliski gelistirmekteki roliinii anladigini ve miizelerin, miize ziyaretleri
oncesinde, sirasinda ve sonrasinda ziyaretgilerin ihtiya¢ veya beklentilerini destekleyen
web siteleri gelistirerek ziyaretcilerini tesvik etmelerinin énemini ortaya koymustur. Ug

boyutlu modellemelerle olusturulan mekanlar, 360° goriintiileme yoluyla olusturulan
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sanal miizeler, Google Arts & Culture! uygulamasinda bulunan dijital sergiler ya da
miizelerin internet sitelerinde yer alan arsivler gibi teknolojiler sayesinde sanat deneyimi

ekranlara tasinmustir.

Bu teknolojilerin etkisinin en yogun hissedildigi donem olan covid-19 salgini
stiresince, gerceklesen kisitlamalar sirasinda fiziksel olarak gidilmesi miimkiin olmayan
mekanlara dijital platformlar ve sosyal medya aracilifiyla ulasmak miimkiin olmustur.
Erkmen, Kili¢ ve Kutsal’n (2020) Istanbul’da aktif faaliyet gdsteren 37 sanat miizesinin,
covid-19 salgimi sebebiyle gergeklesen kisitlamalarin ilk {i¢ ayinda sosyal medya ve
kurumsal internet siteleri tizerinden gergeklestirdikleri faaliyetleri inceleyen “COVID-19
Salgini Siirecinde Istanbul’daki Sanat Miizelerinin Erigebilirligi: Sosyal Medya ve Dijital
Uygulamalar Uzerinden Bir Degerlendirme” arastirmasinda miizelerle yapilan anketler
tizerinden cesitli degerlendirmeler yapilmistir. Arastirmada, bu donemde miizelerin
yogun olarak internet siteleri ve sosyal medya hesaplarint kullandiklari; kamu
miizelerinin genellikle bagli olduklar1 kurumlarin yonetimindeki hesaplar {izerinden
paylasim yapmalar1 sebebiyle 6zel miizelere oranla daha az ve koleksiyonlar lizerinden
giincel olmayan paylasimlar yaparken, 6zel miizelerin ziyaretgilerin ilgisini canli tutmaya

yonelik paylasimlar yaptigi gézlemlenmistir (Erkmen, Kili¢ ve Kutsal, 2020, s.284-285).

Adam Suess (2014), Instagram ve sanat galerisi ziyaretgileri iizerinde yaptigi,
insanlarin sanat galerilerini ziyaret ederken bu sosyal medya platformunu neden
kullandiklarina odaklanan arastirmasinda, Avustralya’daki Queensland Modern Sanat
Galerisi araciligiyla, ziyaretgilerin Instagram't serginin tanitimini ve tavsiye edilmesini
kolaylagtiran ve kullanicilarin izleyicileri kendi tecriibeleri i¢in gérmeye tesvik ettigi
“karmagik ve anlamli” sekillerde kullandig1 sonucuna ulasmistir. Miize veya galerilere
gerceklestirilen fiziksel ziyaretler sonrasinda yapilan paylagimlar, heniiz bu mekanlar
ziyaret etmemis olan insanlarin merakini artirarak kendi gozleriyle gérme isteklerinin
artmasina sebep olmustur. Bununla birlikte deneyimlerini ¢evrimigi toplulukta
baskalariyla paylasmak isteyen ziyaret¢ilerin Instagram kullaniminin, galerinin estetik
deneyimleriyle baglantili oldugunu gozlemlemistir (Suess, 2014, s.62). Ziyaret¢ilerin
kendi deneyimlerinden ortaya ¢ikan gozlemleri, yorumlar ve eserlerle kurduklart bagin

izlerinin sosyal medya platformlar1 iizerinden paylasimi, bu paylasimi goren diger

1 Google Arts & Culture, diinyanin dért bir yanindaki kiiltiir kurumlari ve sanatgilarla galismakta,
diinyanin sanatini ve kiiltiiriinii koruyarak, ¢evrimigi hale getirmek yoluyla herkes tarafindan ve her
yerden erisilebilir hale getirmeyi amaglayan kar amaci giitmeyen bir girisimdir (http-42)

75



potansiyel ziyaretcilerin de daha samimi bir bag kurmasinin oniinii agmis, meraklarini

artirarak onlar1 ziyarete bir adim daha yaklastirmistir.

Sosyal medya siteleri miizelere markalagsma faaliyetlerinin bir uzantisi olarak
taninabilir bir yiiz vermek i¢in giderek daha fazla kullanilmistir (Kidd, 2011, s.68). Jenny
Kidd (2011), miizeler tarafindan sosyal medyanin kullanimini pazarlama, gergek ve
cevrimigi bir topluluk gelistiren kapsayicilik ve iletisimin 6tesine gegerek tesvik eden,
isbirlik¢i tutum olarak ii¢ organizasyonel ¢erceveye ayirmistir. Andrea Hausmann’a
(2012) gore ise sosyal medya, ziyaretciler arasinda agizdan agiza iletisimi tesvik etmeye
yardimci olan viral pazarlamay1 desteklemis ve kolaylastirmistir. Bu nedenle, kurumlarin
sosyal medyada gilincellenmis bir profile sahip olmalar1 ve kullanicilar arasindaki
etkilesimi diizenli olarak tesvik etmeleri 6nemli bir unsur olmustur (Padilla-Melendez

and Aguila-Obra, 2013, 5.893).

Cevrimi¢i ve kurum i¢i miize ziyaretgileri ayr1 varliklar olarak
degerlendirilmeden, miize profesyonellerinin miize ziyaretcilerinin ihtiyaglarinin zaman
icinde nasil degistigini anlayarak miizeler ile miizelerin web siteleri arasinda tamamlayici
ve destekleyici bir iligski gelistirip giiclendirmeleri 6nemli bir unsur olmustur (Marty,
2008, s.97). Ayrica, miize web sitelerini ziyaret ederek kazanilan deneyimin,
katilimcilarin web sitelerini kisisel veya profesyonel amaclarla tekrar ziyaret etme ve
nihayetinde miizeleri ziyaret etme niyetlerini dnemli Sl¢lide etkiledigi anlasilmistir
(Pavlou, 2012, 5.291). Sosyal medya yalnizca bir pazarlama araci olarak degil, izleyicileri
performansin hem gelisimine hem de sonuglarina dahil etmeye yardime1 olan bir dijital
sahneleme big¢imi olarak da kullanilmis, sosyal medya platformlari, sanat¢1 ve izleyici
arasindaki dijital/fiziksel alani alisilmadik sekillerde kullanilabilen bir ortam olarak
pazarlamayi, Dbirlikte olusturulan, etkilesimli bir iletisim olarak yeniden

konumlandirmustir (Miles, 2018, s.315).

Roberta Garibaldi’nin (2015) kurumlarin  web kullaniminin avantaj ve
dezavantajlarim Italyan Cagdas Sanat Miizeleri Dernegi (AMACI) iizerinden
degerlendirdigi ¢alismasinda kurumlarin sanal kullanicidan gercek kullaniciya veya ara
sira kullanicidan sadik kullaniciya gecis yapmak ig¢in tesvik yaratmasimin Onemi
vurgulanmustir. Padilla-Melendez ve Aguila-Obra’nin (2013), 40 miizenin Web ve sosyal
medyay1 kullanarak internette nasil deger yarattigini arastirdiklar1 calisma “Web and

Social Media Usage by Museums: Online Value Creation” (Miizelerin Web ve Sosyal
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Medya Kullanimi: Cevrimi¢i Deger Yaratma) miizelerin internetteki eylemlerinin
basarisiyla ilgili farkli stratejiler ortaya koymustur. Ornegin sosyal medyay1 en iyi
kullanan miize beklenenin aksine, yerinde ziyaret¢i sayisi agisindan tigiincii sirada yer
almis ve fiziksel ile ¢evrimi¢i mevcudiyet arasinda bir ¢eliskiden ziyade, miizeler igin
olumlu sinerjiler oldugunu gostermistir. Ayrica miizelerin sosyal/ekonomik sonuglari
karsilayabilmek i¢in internet ve sosyal ag hizmetlerini, en iyi nasil kullanacaklarina
stratejik olarak karar vermeleri gerektigini; sosyal medya kullanimi moda olsa da uygun
bir strateji olmamasi durumunda olumlu sonuglarindan ¢ok olumsuz sonuglara sebep

olabilecegini belirtmislerdir (Padilla-Melendez and Aguila-Obra, 2013, s. 896-897).

Instagram, bir platform olarak, daha genis bir “baglayict medya ekosistemi” (van
Dijck, 2013 s.4) iginde faaliyet gdsteren bir sanat goriintiileme alani olusturmaktadir.
Platform tizerinde her giin ¢ok sayida sanat karsilasmasi yasanmakta, yorumlanmakta,
belgelenmekte ve paylasilmaktadir. Bu durumun dogurdugu bir etken olarak, sanat
deneyimi i¢in kiigiik, dikkat ¢ekmeyen yerler bile sosyal medyadan 6nce miimkiin

olmayan bir sekilde dikkat ¢ekebilmekte, bu tiir yerlerin goriiniirliigii artabilmektedir.

Bu anlamda Instagram birgok kisi i¢in bir sanat izleme mekanina
doniisebilmektedir. Ucra kdselerde kalmis mekanlara goriiniirliik saglamanm yaninda
yorumlar veya direkt mesajlar araciligtyla, bu mekanlarin gelisimi adina tartigma olanag:
da saglamaktadir. Sanat mekanlarinin bu artan goriiniirliik ve olumlu tartismalar1 dogru
degerlendirmesi halinde ise sanat izleyicilerinin bu mekanlara olan ilgisi artabilmektedir.
Bu konuda 6zellikle yer etiketleri biiyiik 6nem tagimaktadir (McDowell and Budge, 2022,
s. 38). Gonderilerde yer etiketinin kullanilmasi durumunda sanat izleyicisi mekanin
nerede oldugunu ve yakin cevresinde paylasilan diger gonderileri gorebilmektedir.
Boylece fiziksel bir mekana ihtiya¢ duymadan sanat eserini deneyimleyebilmek miimkiin
hale gelmekte, sosyal medya platformlar1 kimi zaman dogrudan deneyime izin vermekte

kimi zaman da sanat deneyimine aracilik etmektedir.

Bu durumun bir sonucu olarak miize ve galeriler i¢in “Instagramlanabilirlik”
(McDowell and Budge, 2022, s. 39) bir degerlendirme bicimi haline gelmis, ziyaretgiler
paylasimlartyla daha fazla ziyaret¢inin  gelmesini  saglamigtir. Hatta bu
“Instagramlanabilirlik” fikri ayn1 zamanda sanatsal yorumlara da ilham vermistir.
Ornegin 11 Kasim 2017-4 Subat 2018 tarihleri arasinda Frye Art Museum’da
gerceklestirilen “One Grey Hair” (Bir Gri Sag) sergisinde sanatgt Alison (Bremner)
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Marks selfielere ilham vermesini umarak tasarladigi biiyiik boyutlu holografik vinil
kanatlara (Gorsel 53) yer vermistir (http-43). Serginin bir pargasi olan fakat sergideki
diger caligmalardan bagimsiz olan kanatlar ziyaret¢ilerin selfie ¢ekmeleri ve sosyal

medyada paylasim yapmalari amaglariyla yerlestirilmistir.

Izleyicilerin galerilerde ve ozellikle miizelerde ¢ok uzun zamandir var olan
fotograf cekmeme politikasi, sosyal medyayla birlikte gevsemeye baslamis hatta bazi
kurumlar bu kurali tamamen kaldirmistir. Ornegin Seattle Art Museum bu konudaki
politikasin1 2010 yilinda degistirerek kalic1 koleksiyonun ticari olmayan fotografciligina

izin vermis, fotograflanamaz eserleri sinirlandirmistir (Sokolowsky, 2017).

Bir bagka ornekte ise 29 Kasim 2014’te Sidney'deki Uygulamali Sanatlar ve
Bilimler Miizesi'nde (MAAS) gergeklestirilen “Recollect: Shoes” (Yeniden Toplama:
Ayakkabilar) sergisinde 1500'li yillardan giiniimiize kadar tarihlenen, yaklasik 800
ayakkabi1 gosterime sunulmustur (http-44). Gorsel anlamda son derece dikkat ¢ekici olan
sergiden yapilan paylasimlar, sergiye olan ilginin giderek artmasina yol agmis, en ¢ok
paylasimi ise tek bir ¢ift ayakkabinin yakin ¢ekim fotograflari almistir (Budge, 2017,
s.73). O yillarda bu durumun alisilmadik olmasi sebebiyle diger kiiratorler sosyal
medyanin radarlarinda bile olmadigini sdylemis, bazilari ise bir serginin kiiratorligiini
yaparken Instagram't hesaba katmayacaklarini sdyleyerek platformu kiiglimsemistir
(McDowell and Budge, 2022, s. 39). Gene 2014 yi1linda Frye Museum, “SocialMedium”
hashtag’i ile sosyal medya platformlar1 tizerinden yaptig1 halk oylamasi ile gene “Social
Medium” adini tagiyan serginin tamamini olusturmustur. Miize koleksiyonunda yer alan
eserler arasindan yapilan oylama sonucu, eserler oy veren yaklasik 4.500 kisinin isim ve
yorumlariyla birlikte sergilenmistir. Bu sergi sonrasinda miizenin sosyal medya

platformlarindaki takipei sayilarinda ¢ok biiyiik artis yasanmistir. (Sokolowsky, 2017).

Sanat izleyicisinin sanat deneyimini ve izleyici ile sosyal medya arasindaki
dinamigi aktarmanin giizel bir 6rnegi Yayoi Kusama olmustur. Yayoi Kusama'nin
calismalarinin yarattig1 biiytileyici ortamlar, ziyaret¢ilerin sosyal medya hesaplarinda ¢ok
biiyiik yer edinmis Oyle ki Instagram’da #yayoikusama hashtag'inde 999.007 gonderi
(Gorsel 54) ve Kusama’nin kendi Instagram hesabinda 2022 yili mayis ayinda
310.000'den fazla takipgisi (Gorsel 55) bulunmaktadir. The Guardian’da (2017) yer alan
bir habere gore 2018 yilinda yayinlanan “Kusama: Infinity” (Kusama: Sonsuzluk) isimli

belgesel, yonetmen Heather Lenz tarafindan ilk olarak 2001 yilinda hayata gegirilmek
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istenmis fakat yapim sirketleri ¢ok gosterisli ve ismen taninmayan bir kadin sanat¢iy1
kimsenin izlemeyecegi diislincesiyle belgeseli reddetmistir (Adams, 2018). 93 yasindaki
sanat¢cinin 1950’lerden bu yana icra ettigi sanatinin, 6zellikle son yillarda bu kadar biiyiik

ilgi gdérmesi konusunda sosyal medyanin payi siiphesiz biiylik olmustur.

Kusama’nin 2017 yilinda Seattle Art Museum’da (SAM) gergeklestirilen “Infinity
Mirrors” (Sonsuzluk Aynalari) sergisini, miizenin kiiratorii Catharina Manchanda, sosyal
medyanin serginin popiilaritesinde oynadigi rol agisindan, u¢ ve benzersiz bir 6rnek
olarak degerlendirmigtir. “Selfie Friendly” (Selfie Dostu) olarak tanimlanan serginin
ABD turu Washington DC’de baglamis, sosyal medya ile biiyiik bir ilgi gérmiis ve sergi
turunun SAM ayagi biletlerinin yaris1 6nceden, devami ise biletler satisa sunulduktan
birkac saat sonra satilmistir. Seattle’daki sergi 130.000 kisi tarafindan ziyaret edilmis,

insanlar igeri girebilmek i¢in saatlerce sirada beklemistir (Sokolowsky, 2017).

Sosyal medya, Kusama’nin 60 yildir icra ettigi sanatin son yillarda bu kadar biiytik
kitlelere ulasmasinda biiylik rol oynamis, sanatinin yeni nesillere ulagsmasini saglamaistir.
Ayni zamanda bir sanat¢inin veya eserlerinin kesfedilmesi icin belirli bir sehirde
gerceklestirilen bir sergiye gitme zorunlulugu ortadan kalktig1 icin hem sanatsal kesifler

kolaylagsmis hem de uluslararasi erisim miimkiin hale gelmistir.

Sosyal medya platformlarinin ziyaret¢i sayilarinda sagladigi artisa bagka bir 6rnek
de Paris Louvre Miizesi olmustur. Halihazirda ¢ok fazla ziyaretcisi olan Louvre Miizesi,
Instagram’da en cok fotografi paylasilan miizelerden biri olmustur (McDowell and
Budge, 2022, s. 40). Artan ziyaretgi sayisinin etkisiyle miize personeli, yasadiklari
zorluklar1 ve bu taleple basa c¢ikacak altyapr eksikligini vurgulamak amaciyla grev

yapmis, 27 Mayis 2019 tarihinde Louvre Miizesi bir giin boyunca kapanmistir (http-45).

Bir yandan giizel sonuclar doguran sosyal medya paylasimlari bir yandan da bazi
olumsuzluklara yol agmaktadir. Ornegin sosyal medyada paylasim yapma arzusunun kimi
zaman eseri deneyimlemenin Oniine geg¢mesi sonucu, 2017 yilinda Hirschhorn
Museum’da gergeklestirilen “Infinity Room” (Sonsuzluk Odasi1) sergisinde bir izleyici
selfie gekmeye calisirken dengesini kaybederek, Yayoi Kusama’nin “All the Eternal Love
| Have for the Pumpkins” (Balkabaklarina Olan Sonsuz Sevgim) eserindeki €600,000

degerindeki balkabaklarindan birine zarar vermistir (http-46). Bu tiir kazalarin Oniine
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gecebilmek adina Frye Art Museum ve Seattle Art Museum’da selfie ¢ubuklari
yasaklanmistir (Sokolowsky, 2017).

Internet ve sosyal medya sanatcilarin izleyicilerine dogrudan, aracisiz bir sekilde
ulagmasinin bir yolu olarak ve eserin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamasi agisindan
sergileme alaninda biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Bir miize veya galeride sergilenen eser
yalnizca fiziksel olarak gitme imkani olan izleyiciye ulasirken, sanal ortamdaki eser
internet baglantis1 olan herkes tarafindan izlenebilmektedir. Sanat¢ilarin bir miize veya
galeriye kabul edilmeyi beklemek zorunda kalmadan, kullanmay1 segtigi sosyal paylasim
sitesi iizerinden rahatlikla eserlerini yayinlayabilmesinin yani sira eseri hakkinda geri
bildirim alabilmesi de alternatif bir sergileme yoOntemi olarak sosyal medya
platformlarmin  kullanimini  artirmistir  (Dolunay ve Boyraz, 2013). Dijital
teknolojilerdeki gelismeler yalnizca yeni eserlerin sergilenmesini degil var olan eserlerin
miizelerden sanal ortama tasinmasini da saglamaktadir. 360 derece fotograflama
teknolojisi ile kaydi alinan herhangi bir ortam ekranlara aktarilabilmekte ve mekan her
ayrintisiyla goriintiilenebilmektedir. Baz1 kurumlar kendi web siteleri lizerinden online
sergileri yayinlarken bazi kurumlar Google’in Arts&Culture isimli uygulamasi lizerinden
bunu gerceklestirmistir; baz1 miize ve galeriler sanal olarak gezilebilirken baz1 miize ve
galerilerin koleksiyonlar1 incelenebilmektedir. Bu yontemleri kullanan 6nemli 6rnekler
arasinda Louvre Miizesi (http-47), Solomon R. Guggenheim Museum (http-48), National
Gallery of Art (http-49), British Museum (http-50), Metropolitan Museum of Art (http-
51), Vatikan Miizesi (http-52), Van Gogh Museum (http-53), Uffizi Gallery (http-54),
Pergamon (http-55), Pera Miizesi (http-56), SALT (http-57) ve Istanbul Modern Sanat
Miizesi (http-58) yer almaktadir.

Tiirkiye’de kendi web siteleri lizerinden online sergiler yayinlayan bir platform da
O’Art olmustur. Odeabank’in gilinlimiiz sanatinin tiim disiplinlerini farkli mekanlarda
herkes i¢in ulasilabilir kilmay1 amaglayan sanat platformu O ’Art, Covid-19 siirlamalari
sebebiyle 2021 yilinda ilk kez dijital platforma tasinarak cevrimigi ulasilabilir hale
getirilmistir. Proje koordinatorliigiini ve sanat yonetmenligini Banu Bilen’in,
kiiratorligiinii Begiim Alkoglar’in tistlendigi O’art dijital platformu, 2022 yili sonuna
kadar devam edecektir. Web siteleri tizerinden 2016 yilindan itibaren yapilan sergilere

2 (13

ulagilabilmektedir. Ayrica, “Hazne”, “Lorem Ipsum”, “Hayal-i Alem”, “Sey: nesnenin
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thtimali”, “Isiklik” ve “Simdi 2021” sergileri web siteleri {izerinden sanal olarak

gezilebilmektedir.

“Simdi 2021~ sergisinde sanatin kendini anlatis bi¢imlerini tartismak
amaglanmistir. Sergide sanatin ortaya ¢ikisindaki arayist sembolize etmesi i¢in beyaz
renk tercih edilmistir. Beyaz renge indirgemenin altinda yatan sebep ise Covid-19 salgini
siirecinin sembol ciimlelerinden olan “yeni normal”in igerisinde sarf edilen ¢abalarin
ironik bir elestirisi olmustur. Simdi 2021, O’ Art’in dijital platformda yayinlanan ilk
sergisi olmus, kisitlamalar sebebiyle fiziksel olarak bir araya gelinemedigi i¢in yalnizca
online olarak sergilenmistir. Sergide Berkay Tuncay’in yoga, meditasyon, saglikli yasam
videolarinda siklikla duyulan kelime ve sdylemlerden olusturdugu gorsel siirler
“Rahatlama Videolarindan Siirler” eserinin yani sira Eda Aslan, Sinan Borovali, Sibel

Horada, Ozge Topgu gibi isimler yer almustir (http-59).

“Isiklik™ sergisi fiziksel olarak 15 Nisan-15 Mayis 2021 tarihleri arasinda
gergeklestirilmistir. Kiiratorliigiinii Begiim Giiney’in iistlendigi, sanat¢1 Ozge Topgu nun
Isiklik (Gorsel 56) ¢alismasi Kili¢ Ali Paga Hamami’na uygulanan bir mekana 6zgii sanal
151k enstalasyonudur. Dort boyutlu bir hiperkiipiin (teserakt) ele alindig1 ¢alismada David
McAulay’in miizigi beraberinde mekanimn smirlarindan arindiran bir hava yaratilmak

istenmistir (http-60).

“Sey: nesnenin ihtimali” sergisi giindelik nesnelerin estetik ve elestirel
potansiyelini ortaya ¢ikarmay1 hedeflemis, sergide sanatgilarin kisisel ifadeleriyle olusan
sanat yapitinin duyusal kurgusu fikri temel almmistir. Sergiye Cagla Ulusoy
“Cekirdekler”, Ahu Akgiin “Burada degilim, bu yasanmiyor”, Inci Furni “Still Life”
eserleriyle katilmistir (http-61).

“Hayal-i Alem” sergisi fiziksel olarak 7 Ekim-20 Kasim 2021 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Akaretler Siraevler’de sergilenen Hayal-i Alem’in (Gorsel 57)
kiiratorligiinii Begiim Giiney iistlenmistir. Sergi aile, kadin ve toplumsal cinsiyet esitligi
konularin1 kendi bedeni iistiinden sosyolojik ¢ikarimlarla isleyen sanat¢t CANAN’1n
enstalasyonlarindan olusmaktadir. Minyatiir estetigiyle mitolojik hikayeleri sentezledigi
caligmalarinda eserle kuvvetli bir bag kurulabilmesi adina koku unsurundan da
faydalanilmis bunun yaninda miizik ve kendi seslendirdigi masallar eserlere eslik etmistir

(http-62).
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“Lorem Ipsum” sergisi fiziksel olarak Akaretler Siraevler’de 17 Subat- 17 Mart
2022 tarihlerinde gerceklestirilmis, serginin kiiratdrligiinii Begiim Giliney iistlenmistir.
Tipografinin amag¢ edinildigi veya bir araca doniistiiriildiigii sergiye Nancy Atakan
“Sembolik Devrim”, Emin Celik isimsiz enstalasyonuyla, Leyla Emadi ‘“Sessiz
cighiklarim var benim”, Giilen Eren “Sessiz”, Eylil Ersoz “Ayn1 Gokyiizii”, Merve
Ertufan “Bir cevap sasirtabilir mi”, Huo Rf “10 katli apartman”, Berkay Tuncay

“Paranoia Flag” ve Merve Unsal “Selamet” isimli eserleriyle katilmistir (http-63).

“Hazne” sergisi fiziksel olarak 17 Nisan-30 Mayis 2022 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Sanatgt Ozge Topcu tarafindan gerceklestirilen mekana ozgii
enstalasyon “Hazne” (Gorsel 58) Nuru Osmaniye Mahzeninde, Begiim Giiney
kiiratorligiinde uygulanmigtir. Sergide suyun ses ile aldigi sekillere hacim verilerek
olusturulan heykeller ve bu heykellerin iz diisiimlerinin mimariyle etkilesimi izleyiciye
sunulmustur. Serginin ses tasarimi ise Omni Ferah Feza tarafindan, el yapimi ¢anlarla
mekanda kaydedilen seslerin kombinasyonu seklinde yapilmistir (http-64). O’ Art, dijital
platforma tasidig1 sergileriyle, dijital sanatin da dijital olmayan sanatin da dijital bir

platformda ulagilabilir olmasina giizel bir 6rnektir.

Sosyal medya platformlar1  viral pazarlamayr  desteklemekte  ve
kolaylagtirmaktadir. Bununla birlikte sosyal medya platformlarinin kullanimi, ilgi
uyandiran igerik iiretme ve diizenli igerik gilincellemesi gibi belirli 6n kosullar
gerektirmektedir. Genel bir degerlendirme yapildiginda kurumlarin internet ve sosyal
medya kullanimi, ziyaretci sayilarinda ciddi bir artisa neden olmakta ve kurumlar1 daha
ilgi ¢ekici igeriklere yonlendirerek, dinamik olmalarmi saglamaktadir. Sergilemede
internet kullanim1 miizecilik anlaminda eser ile ziyaret¢i kavramlarinin degigmesine yol
acmis, fiziksel olan ziyaret¢i kavrami izleyici kavramina doniigiirken, fiziksel olan eser
veriye donligmiistiir. Ahmet Dolunay ve Burak Boyraz (2013), “Dijital Sanatlar
Cergevesinde Uretilen Eserlerde Teknoloji Kullanimi ve Internetin Sergilemeye Etkisi”
makalesinde internet ve sosyal medya kullaniminin olumsuz yonlerini, kontrolsiizce
yayllma, deforme edilme ya da telif haklar1 6nemsenmeden kopyalanma seklinde
belirlemistir. Fakat makalenin yaymlanmasmin {izerinden gecen 9 senede teknoloji
gelismeye devam etmis ve giiniimiizde bu problemleri ortadan kaldiran NFT’lere hizli bir
yonelim yaganmistir. Problem olarak goriilen bir diger konu ise sanal diinyalarin gercek

diinyanin yerini asla tutamayacagi diisiincesi olmustur. Jonathan Bowen (2000) “The
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Virtual Museum” (Sanal Miize) makalesinde, ¢evrimi¢i olanaklarin geleneksel miize
hizmetlerini tamamlayici nitelikte oldugunun unutulmamasi gerektigini, sanal miizelerin
gercek miizelerin yerini almayacagini, bunun yerine gercek miizelere gercek ziyaretleri
tesvik eden bir arag¢ olarak kullanilmasi gerektigini soylemistir. Bu makalenin tizerinden
gecen 22 senede sanal miizeler “gercek” miizelerin yerini almamistir fakat her gegen giin
sanal deneyimi gergege daha da yaklastiran teknolojiler gelismekte, mekanlarin birebir
modellemeleri yapilabilmekte, sanal gergeklik teknolojileri ile dokunulan sanal yiizeyler
hissedilebilmektedir ve belki Bowen’in sdylediginin aksine gelecekte “gergceginden

farksi1z” sanal ortamlarda gezebilmek miimkiin olacaktir.

3.1.2. Sanatcilarin Sergileme Amach Internet ve Sosyal Medya Kullanimi

Dijital sanatgilar, ifade araglar1 ve ortamlar1 olarak sosyal medyayla yogun bir
sekilde ilgilenmektedir. Facebook, Tumblr gibi ¢evrimigi aglar, bloglar ya da Twitter gibi
mikro bloglar, YouTube gibi paylasim siteleri, podcastler, wiki'ler ve cep telefonlari igin
uygulamalar, sanatgilar ve izleyiciler arasinda etkilesimli diyalog ve is birligini tesvik
etmektedir. Hope ve Ryan (2014), Sosyal medyanin popiilerliginin sanat iiretimi ve
erisimi iizerinde, izleyicilerin sanat eserleriyle eslestirilmesi, sanat yaratmak ig¢in
mekanizmalarin gelistirilmesi ve dijital sanat konusunda daha genis bir halk bilinci
olusturmak i¢in sanat organizasyonlarina ¢esitli araclarin saglanmasi seklinde en az ii¢

etkisi oldugunu belirtmistir.

Sosyal medyanin son zamanlardaki biiytimesi, kisisel bilgisayarlar, cep
telefonlar1 ve kayit cihazlari gibi donamimlardaki, arama motorlart ve grafik
manipiilasyonu gibi yazilimlardaki gelismelerle paralellik gdstermektedir. Interaktif
sanat, kavramsal sanat gibi sanatlarin tarihi, sanatgilarin gelismekte olan teknolojileri
pratiklerine kolayca dahil ettiginin bir kanitidir (Hope ve Ryan, 2014, s.208). Dijital
sanat icra eden sanatcilarin internet teknolojilerini kullanimi ve sosyal medya
etkilesimine verdigi tepki, gene araglar ve ortamlar olarak dijital teknolojiler arasindaki
kritik ayrimla ilgili olmustur. Artan sayida sanatc¢i sosyal medyay1 eserlerini yaymak,
satmak ve tanitmak i¢in kullanirken, Brian Piana ve Man Bartlett gibi sanatcilar, sosyal
Mmedyay1 iiretim i¢in temel ara¢ olarak kullanmistir. Bu iki kullanim yOntemini

“Twitter’da sanat” ve “Twitter sanat1” seklinde ayiran sanat¢ct An Xiao Mina (2010),
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“Twitter’da sanat”in Twitter'a taginan sanat geleneklerini dnerdigini, “Twitter sanat”nin

ise Twitter'in sorunsuz bir sekilde entegre edildigi sanati 6nerdigini belirtmistir.

2004 yilinda Facebook'un piyasaya siiriilmesiyle baglantili olarak ortaya
cikistyla “sosyal medya sanat1”, isleri sahnelemek i¢in sosyal medya aglarini kullanan
sanat1 tanimlamak i¢in gecerlilik kazanan bir ifade olmus, internet yalnizca sanati
pazarlamak veya konumlandirmak i¢in bir ara¢ degil, ayn1 zamanda onun {iretimi ve
ifadesi igin bir ortam haline gelmistir. “Dogal olarak sosyal” ve “kavramsal olarak
zengin” (Mina, 2010) sosyal medya sanati, New York, Londra gibi sanat bagkentlerinde
ana galeri veya miize ortamlarina ihtiya¢ duymadan, tipki net artta oldugu gibi yalnizca
internet erisiminin yeterli olmasiyla, isteyen herkes tarafindan erisilebilir olmustur.
Sanatgilar bu ortamin Ozgiirliklerinden faydalandiklari pek c¢ok ¢alisma

gerceklestirmistir.

Ornegin sanatgt Guthrie Lonergan'm Web 2.0 platformlarinda kimlik,
mahremiyet ve sosyallik konularini ele alan g¢alismasi “Myspace Intro Playlist”
(Myspace Tanitimlar1 Calma Listesi) (2006), (Gorsel 59) Myspace kullanicilarinin
kendilerini tanittig1 ¢evrimigi video alintilarindan olusan bir derlemedir. Lonergan,
tanitim videolarin1 derleyerek kullanicilarin  ¢evrimici kimlikler olusturmaya
calistiklart ortak yollart vurgulamistir. Guthrie Lonergan’in 2006 yilinda olusturdugu
playlist, 9 yil sonra, 27 Agustos-15 Kasim 2015 tarihleri arasinda, Kunsthaus
Langenthal’da gergeklestirilen "On YouTube. Art and playlists from 10 years"
(Youtube’da: 10 yilin Sanat ve Calma listeleri) sergisinde yer almistir (http-65).

Brian Piana'nin, takip ettigi Twitter kullanicilarinin gonderilerini renk alanlaria
cevirdigi “Ellsworth Kelly Hacked My Twitter” (Elsworth Kelly Twitter’im1 Hackledi)
(2009) (Gorsel 60) isimli galigmast Twitter akislarina gore gergek zamanli olarak
degisen geometrik bir 1zgara olusturur. Konsept, Ellsworth Kelly'nin,” Colours for a
Large Wall” (Biiyiik Bir Duvar i¢in Renkler) (1951) (Gorsel 61) gibi 1zgara resimlerine
dayanmaktadir (Hope ve Ryan, 2014, s.209).

Sosyal medya platformlariyla deneyler yapan bir bagska onemli sanatgr Man
Bartlett, fiziksel olarak New York P.P.O.W. Galeri’de ve sanal olarak Twitter'da

sergilenen "#24hEcho™ (2010) (Gorsel 62) performans ¢alismasinda, web kamerasi
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aracili@iyla, yalnizca 'bir masa, 12 bardak su ve internet' gerektiren yirmi dort saatlik

bir Twitter akisi yayinlamistir. (Hope ve Ryan, 2014, 5.210)

Antoni Muntadas'i ag baglantili projeksiyonu “On Translation: Social Networks”
(2006), (Gorsel 63) temelde bir sosyal veri taramasidir ve aralarinda Apple ve
Rhizome’un da bulundugu gesitli kuruluslarin web sitelerinde kullanilan kelimelerin
yorumlanmasina dayanmaktadir. Calismada bu ¢esitli organizasyonlar bir diinya
haritasina yerlestirilmis, metinleri Orneklendirilmis ve kelime dagarcigi analiz
edilmistir. Bu web siteleri teknolojik, askeri, kiiltiirel ve ekonomik etki diizeylerine gore
siralanmig ve her birine bir renk atanmistir; projeksiyonun altinda bulunan bir renk
paleti, dildeki egilimleri gostererek, kelimelerin kullanildig: sitelere gore kelimenin
rengi “teknolojik” kategorisine kayabilmektedir (Paul, 2015, s.244).

2000'lerin basinda, Friendster, MySpace, Facebook gibi sosyal ag sitelerinin artan
poplilaritesi, bu sitelere acikca atifta bulunan ve onlarin temel paradigmalarini arastiran
sanat projelerine ilham vermistir (Paul, 2015, s.246). MIT Boston’un Computing Culture
(Bilgi Islem Kiiltiirii) arastirma grubuyla birlikte ¢alisan Annina Riist'n “Sinister Social
Network™ (2006) (Gorsel 64) galigsmasi, iletisim kaliplar1 {izerinden siipheli davranislari
tanimlayan/analiz eden yazilim arastirmalarii kullanarak veri gézetimi ve sosyal ag
arasinda bir baglanti kurmustur. Sinister Social Network sitesi, sohbet aglarina sizan ve
banal konular1 tartigmanin yani sira, zaman zaman siipheli, komplocu agiklamalar yapan
cevrimici sohbet botlar1 icermis, kullanicilara botlar1 telefonla arayarak kendi mesajlarini
botlarin konusmalarina ekleme imkéani verilmistir ve Yazilim, dost¢a olmayan
kullanimlari tespit ederek ¢evrimigi konusmalari analiz etmis ve haritalandirmistir (http-

66).

Benzer sekilde Angie Waller'm “myfrienemies.com”u (2007) (Gorsel 65) da
“dostga” olarak degerlendirilen sosyal ag ortamini sorgulamis, paylasilan hosnutsuzluklar
temelinde yeni dostluklar gelistirmek i¢in tasarlanmistir. Site, ayni kisiye karsi nefret
duygusunu paylasan kullanicilart birbirine baglayarak, "diismanca saldirgan" veya
"memnun etmeye istekli" gibi profillere dayali referanslar1 incelemelerine izin vermistir.
Boylece proje, kasitli olarak olumsuz bir yaklagim sergilemis ve duygusal bagi besleyen

hislerin karmasikligina dair bir farkindalik yaratmistir (Paul, 2015, s.246).

Sosyal medya platformlarinda olusturdugumuz profiller ve yaptigimiz

paylasimlar, sirketler tarafindan erisilebilir ticari/sosyal veri madenciligine uygun
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ortam hazirlayarak, kamu ile 6zel arasindaki sinirlarin yeniden ¢izilmesine yol
acmustir. Kisisel ve 6zel kavramlariin anlami kiiltiirel anlamda degisiklige ugramis ve
bu kavramlar eskiye gore daha kamusal hale gelmistir. Sosyal medyanin getirdigi bu
degisimler ¢esitli sanat projelerinde incelenmistir. Paolo Cirio ve Alessandro
Ludovico’nun izinsiz olarak aldiklari bir milyon Facebook profilini yiiz tanima
yazilimiyla filtreleyerek, yiiz ifadelerinin 6zelliklerine gore siraladiktan sonra 6zel
yapim bir flort sitesinde paylastigi “Face to Facebook” (2011), (Gorsel 66)
kamusal/6zel sinirlarmi sorgulayan bir sanatsal aktivizm Ornegi olmustur. Face to
Facebook enstalasyonu, ¢alinan yiizlerin baskilarini, 'Lovely Faces' flort web sitesinin
yerel bir versiyonunu, projenin medyadaki yansimalarini ve Facebook ile sanat¢ilarin
avukatlari arasindaki aligverislerle halktan gelen tepkileri igermistir (http-67).

Ben Grosser'n “Facebook Demetricator” (2012) (Gorsel 67) isimli galismasi
ise Facebook'taki tiim Ol¢iimleri gizleyen ve herkes tarafindan yiiklenebilen bir web
tarayict uzantisi olarak tasarlanmig ve platformun cekiciliginin arkadas sayisina ve
begenilere ne kadar bagli oldugunu vurgulamustir (http-68).

David Karp tarafindan 2006 yilinda kurulusundan itibaren hizla popiilerlesen
mikroblog sitesi Tumblr, sanat¢1 Joe Hamilton'un Tumblr hesabi “Hyper Geography”
(2011) (Gorsel 68) ile bir sanat eserine doniistiiriilmistir. Hyper Geography,
goriintiilerin bir alanda siirekli olarak akmasini saglayarak ayirt edici niteliklerini
diizlestiren ve Tumblr ortaminin/gdriintiilerinin estetigini yansitan bir manzara olusturan

Ozellestirilmis bir kolajdir (http-69).

Sosyal medyanin giin yiiziine ¢ikardigi, kisiligin sosyal alanda sunumuyla ilgili
sorunlar, internette kimlik ve 6z-temsil ile basa ¢ikma yollarini arastiran birgok sanatsal
proje i¢in odak noktasi olmustur. Bu tiir sanatsal g¢alismalar, sosyal medyanin
gerektirdigi siirekli iletisim ve etkilesim Sebebiyle aylar hatta yillar siirebilen uzun siireli
projeler olmustur. Ornegin Amalia Ulman'in “Excellences & Perfections” (2014)
(Miikemmellikler ve Kusursuzluklar) (Gorsel 69) isimli ¢aligmasi Instagram’da yarattigi
bir karakter ile gergeklestirilmistir. 2014 yil1 Nisan ve Eyliil aylar1 arasinda kendisini
Instagram’da “Instagram girl” (Instagram Kizi) olarak tanitan sanatgi, gonderilerinde
“mikro {inlilerin” siklikla kullandig1 popiiler hashtagleri kullanarak, kadinlarin
kendilerini sosyal medya platformlarinda ne sekillerde sunduklarini arastiran ti¢ boliimlii

bir performans c¢aligmasi gerceklestirmistir. “cute girl” (tatll kiz) “sugar baby” (seker
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bebek) ve “life goddess” (yasam tanrigasi) gibi, kadinlarin ¢evrimigi varliklarinin
popiiler trendlerini yansitan rolleri iistlenmis, bu roller icerisinde kii¢iik sehirden biiyiik
sehre tasinmis, uzun siireli iligkisini bitirmis, uyusturucu kullanmis, estetik yaptirmis,
yeni bir erkek arkadas bulmus ve bu siire¢ boyunca her sey gercekmis gibi davranmistir.
Calismanin son gonderisi, 19 Eyliil 2014°te 88.906 takipcisi varken paylasilmis ve bu
gonderiyle bir performans, bir sanat calismast oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Londra’daki
iki biiylik sergide es zamanli olarak sunulan c¢alismanin merkezinde c¢evrimigi ve
cevrimdist kimliklerin iliskisi yer almustir. Insanlarin hayatlarmi yasayist ile onlar
cevrimi¢i sunusu arasindaki uguruma dikkat ¢eken sanat¢inin profili, sectigi popiiler
ozellikler sebebiyle insanlara “tanidik” gelmis ve bu durum insanlarin profilin gercek
olduguna inanmalarinin en biiyiik sebebi olmustur (http-70). 2018 yilinda Prestel
tarafindan kitaplastirilan c¢alisma, giiniimiizde Instagram’dan kaldirilmig, fakat

Rhizome’da arsgivlenmistir (http-71).

Benzer sekilde, Lais Pontes tarafindan gergeklestirilen “Born Nowhere” (2011)
(Higbir yerde dogdu) (Gorsel 70, 71) galismasi, Facebook’u kitle kaynakli kimlikler i¢in
bir platform olarak kullanan bir sosyal medya sanat projesidir. insanlarm gercekten
bagimsiz olarak gérmek istedikleri seyi gordiikleri diislincesinden yola c¢ikan Pontes,
otoportrelerini dijital tekniklerle degistirerek ve yiiz 6zelliklerini donistiirerek kendine
yeni kisilikler kazandirmistir. Sanat¢1 hem etkilesim hem de sinirsiz bir sosyo-kiiltiirel
deneyim amaciyla Facebook kullanicilarini, kendi diisiincelerini, yorumlarini ve karakter
fotograflarinin yorumlarini paylagsmaya davet etmis ve her benzersiz kisilik bu kullanict
yorumlart ile olusturulmustur. Boylece kendi ismi, hayat1 ve kisilik 6zellikleri olan her
yeni karakter, psikanalistler tarafindan "yansitma" olarak adlandirilan, izleyicinin
karaktere atfettigi ancak kendi ge¢misini, gercekliini veya fantezilerini yansitan

ozelliklerden etkilenmistir (http-72).

Bu tiir toplumsal cinsiyet kliselerini simiile etmeye ve hayali kimliklerle
oynamaya dayal1 ¢aligsmalardaki yaygin temalar arasinda selfie ¢ilginligr ve bu “6z-
temsillerin” nasil paylasildigi, bedensel mitkemmellik takintis1 ve liiks iiriinlere olan
takint1 yer almaktadir. Mahremiyet konusu da sosyal medyada icra edilen sanatin ana
temalarindan biri olmustur (Martin Prada, 2019, s.26-27).
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Brad Troemel ve Jonathan Vingiano'nun projesi “Echo Parade”, (Gorsel 72)
Tumblr'daki igerigi sayisal olarak tanimlanmis bir popiilerlige gore tarayan ve
yayinlayan bir bottu. Bot, baslangicta 200 gonderi ile beslenmis, kontrol panelinden
filtrelenen ve 24 saatten kisa siirede 15 not (yeniden bloglama veya begeni alma)
biriktirebilen her gonderi otomatik olarak yeniden bloglanmistir. 24 saat sonrasinda 95
gonderi yeniden bloglandiginda ise bot standartlarini glincellemis ve bu gdénderilerin
yeniden bloglanmasi i¢in 25, 35 nota sahip olmasi gerekmistir. Yeniden bloglanan her
gonderide bot, o génderinin notlarina dahil olan son 5 kisiyi takip etmistir. Bot, piyasaya
striilmesinden bir ay sonra ¢okmiistiir fakat isleyip yayimladigi gonderilere halen

cevrimigi olarak ulagilabilmektedir (http-73).

Giliniimiizde akill1 telefonlar ve tabletler i¢in uygulamalar, insanlarin giin
boyunca bos zamanlarinda bu cihazlarla mesgul oldugu gergeginden yararlanarak, sanat
yaratma ve dagitma bicimi olarak giderek daha fazla kullanilir olmustur. Ornegin 1989
ve 1996 yillar1 arasinda Scott Snibbe tarafindan yaratilan ve diinya ¢apinda galeri ve
miizelerde sergilenen ilk etkilesimli ag baglantili sanat eseri “Motion Phone”, 2012
yilinda, herkesin erigebilecegi bir mobil cihaz uygulamasina doniistiiriilmiistiir. Yeni bir
iletisim sekli ve yaratict bir oyun olarak tasarlanan Motion Phone, insanlarin benzersiz
konugmalyaratma kombinasyonuyla, bir ag iizerinden birlikte soyut animasyonlar

olusturmasina olanak saglamaktadir (http-74).

Aralik 2015'te Ye Funa ve Bei Ou tarafindan baslatilan “Exhibitionist: PeeP
Stream Series” (Gorsel 73) kapsaminda {i¢ sanatsal etkinlik diizenlenmis, Sanatgilar ve
katilimeilar, ¢evrimi¢i olarak canli gosterilen bir performansa katilmigtir (Furmanik-
Kowalska, 2022, s.49). Sanatgilar, islerini sosyal medya ve canli akis {izerinden
olusturmus, izleyiciler konuyla ilgili yorumlarini géndermeye davet edilmis ve yorumlari
sanatsal projenin bir pargasi olmustur. Calismanin amaci, giinliik sergileme ve sanat
sergisi arasindaki sinirlar1 yikmak ve halk ile ¢agdas sanat arasindaki mesafeyi azaltmak

olmustur (http-75).

“#TheSocialGraph” projesi, 12-27 Kasim 2010 tarihinde, Outpost Sanat Galerisi,
Bushwick’te gergeklestirilmistir. “#TheSocialGraph” gelisen sosyal medya sanati
alanmin ve sosyal medyanin sanat i¢in bir arag, kolaylastirici ve 6zne olarak cagdas

sanatla iligkisinin arastirilmasi amaciyla dogmustur. Projenin kiiratorii, Hyperallergic
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editorii Hrag Vartanian, fikir paylasmak ve gorsel sanat ile sosyal medyanin kesisim
noktasinin sundugu olanaklar1 kesfetmek i¢in ¢ok sayida sanatgi, yazar ve sosyal medya
uzmanini bir araya getirmistir. #TheSocialGraph'taki ¢alismalarin bir kismi1 sosyal medya
hakkinda iken bir kismi sosyal medyay1 bitmis projenin ayrilmaz bir pargasi olarak

kullanmis ve bir kismi1 da daha ¢ok bir deney olarak ortaya ¢ikmustir (http-76).

“#TheSocialGraph” kapsaminda gergeklestirilen en dikkat ¢ekici ¢alisma Man
Bartlett’mn Kith&Kin (2010) isimli calismas1 olmustur. iki mekana béliinen ¢alismada Kin
(Gorsel 74) ana sergi mekanit Outpost’ta, Kith ise Hyperallergic genel merkezinde
konumlandirilmistir. Fiziksel ve sanal mevcudiyet fikrini ele alan ¢alisma igin Bartlett
yalnizca ¢evrimigi izleyicilere acik olan 24 saatlik bir performans gergeklestirmistir.
Izleyiciler performansa Twitter iizerinden “I AM...” (Ben...) ciimlesini bitirdikleri ve

“#24hKith” hashtagini ekledikleri tweetler araciligiyla katilmistir (http-77).

Bu 6rneklerden de anlasildigi lizere internet ve sosyal medya platformlari sanatin
ifade edilis bigimlerinden biri haline gelmis, sanatgilara kendilerini ifade edebilmeleri
icin yeni bir yol agmistir. Sanatcilar bu platformlari miize veya galerilerle is birligi i¢inde
veya yalniz baglarima kullanmis, bazi c¢alismalarmi yalnizca bu platformlardan
yayinlarken bazi ¢alismalarini hem fiziksel hem sanal ortamda sergilemislerdir. Internet
ve sosyal medya bazi sanat¢ilarin bakis acilarini genisletirken bazi sanatcilarin sanati
algilay1s bigimlerini degistirmistir. Baz1 sanatgilar bu ortamin getirdigi 6zgiirliikklerden
faydalanarak deneyler yaparken bazi sanatcilar internet ve sosyal medya kullaniminin

getirdigi sorunlar1 sanatina yansitmistir.

3.2. Internet ve Sosyal Medyanin Sanatcilara Etkileri

Glinlimiizde internet ve sosyal medya kullanimi giindelik hayatin vazgegilmez bir
parcas1 haline gelmis, merak edilen bir konuda arastirma yapmaktan yemek, kiyafet gibi
temel ihtiyaglara kadar her sey internet iizerinden ulasilabilir olmustur. Hootsuite Nisan
2022 dijital raporuna gore diinyada internet kullanan kisi sayis1 5 milyar yani diinya
niifusunun %63°1, aktif sosyal medya kullanicilarinin sayisi ise 4,65 milyar yani diinya
niifusunun %58,7’si olarak belirlenmistir. 16-64 yas araligindaki insanlarin giinliik
ortalama internet kullanim siiresi 6 saat 53 dakika, sosyal medya kullanim siiresi ise 3

saat 14 dakika olarak belirlenmistir (http-78).
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Ocak 2021 raporuna gore ise Tiirkiye’de 65,80 milyon kisi yani niifusun %77,7’si
internet, 60 milyon kisi yani niifusun %70,8’1 ise aktif olarak sosyal medyay1
kullanmaktadir. 16-64 yas araligindaki insanlarin giinliik ortalama internet kullanim
siiresi 7 saat 57 dakika, sosyal medya kullanim siiresi ise 2 saat 57 dakika olarak

belirlenmistir (http-79).

Bu istatistikler ve “art” hashtaginin 2022 yilinda Instagram’in en ¢ok kullanilan
hashtagleri arasinda 16.sirada yer almasi (http-80) sanatgilarin veya miize ve galerilerin,
internet ve sosyal medya kullanarak gergek anlamda milyonlarca hatta milyarlarca insana

ulasabileceginin bir gostergesidir.

Sanatgilarin sosyal medya kullanimimin temel motivasyonu Sanat eserlerini
paylasmak, sanat eserlerini satmak ve daha fazla sanat¢1 tanimak olmustur (Kang, Chen
and Kang, 2019, s.9). Sanatgilarin eserleri hakkinda geri bildirim alabilmeleri sanatsal
yaratim slire¢lerinin énemli bir basamagidir ve sosyal medya platformlar1 bu konuda
oldukga 6nemli bir yer tutmaktadir. Twitter, Instagram, YouTube gibi platformlarin yani
sira Ozellikle sanatgilar igin gelistirilmis, kendi ¢evrimigi sanat toplulugunu olusturmus,
sanat¢ilarin eserlerini sergilemesine, tartigmalara katilmasina ve geri bildirim almasina

olanak saglayan bazi siteler de olusturulmustur.

Ornegin 2000 yilinda kurulan, sanatgilarin eserlerini sergilemek, tanitmak ve
sanat merkezli bu toplulukla paylasmak icin kullanabilecegi, sanat meraklilarinin da
sanatla i¢ ice olabilecegi ¢evrimigi sosyal ag platformu “Deviant Art”, heykelden piksel
sanatina kadar binlerce ige ev sahipligi etmektedir. Deviant Art’in 61 milyondan fazla
kayith iiyesi bulunmaktadir ve iiyeler Deviant (Sapkin) olarak adlandirilmistir. Sanatin
her formunu kabul eden, kapsayici ve destekleyici bir tutum sergilemeleri nedeniyle
sanatgilar tarafindan tercih edilen Deviant Art, sanatcilara tanitimin yani sira arag, kaynak

ve ilham saglamay1 hedeflemistir (http-81).

Sanatcilarin insanlara dogrudan ulasabilmesini saglamanin yaninda internet ve
sosyal medya ayni zamanda sanat severlerin de sanatgilara ulagsmasinin Oniinii
acmaktadir. Sanatgilarin kisisel hesaplar1 lizerinden ya da kurumlarin sanatgilarla
gerceklestirdigi  konugmalar1 yaymladigi platformlar iizerinden fiziksel olarak
gidilemeyen bir sergi hakkinda bilgi sahibi olunabilmekte ya da sanatgilarin cesitli

konular hakkindaki goriislerine ulasilabilmektedir. Ornegin Akbank Sanat’m dijital sanat
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iretimi yapan sanatgilarin ¢aligma pratiklerine odaklandigi “Dijital Sanatta Simdi” isimli
konusma serisi kurumun YouTube kanalinda yer almaktadir (http-82). Seride bir yandan
cesitli dijital teknolojilerin bir yandan da konuk sanat¢ilarin sanat yolculuklarinin

anlatildig1 boliimler yer almaktadir.

Internet ve sosyal medya platformlari, kullanicilarin benzersiz 6zgiin icerigi
dogrudan hedeflenen bir kitleye yaymasina olanak tanimakta, bir "marka" olusturmayz,
bir takipgi grubu toplamay1 ve onlari giivenilir bilgi kaynaklarina yonlendirmeyi miimkiin
kilmaktadir. Bir sosyal medya varligi olusturmak ve siirdirmek g¢ok zaman alici
olabilmekte ve sonuclar1 gérmek zaman alabilmektedir. Xin Kang, Wenyin Chen ve Jian
Kang’in (2019) sanat diinyasinda en ¢ok tercih edilen platform olan Instagram’daki
sanat¢ilar ve takipgileri arasindaki etkilesimi ve en ¢ok begenilen sanat eserlerinin
ozelliklerini inceledigi caligmasi “Art in the Age of Social Media: Interaction Behavior
Analysis of Instagram Art Accounts” (Sosyal Medya Caginda Sanat: Instagram Sanat
Hesaplarinin Etkilesim Davranis Analizleri), 706 sanatg1 hesabi, 497.649 Instagram
gonderisi ve 35 anket ile gerceklestirilmistir. Sonuglar, begenilerin ve yorumlarin
etkilesimlerden biiyiik Olclide etkilendigini, kafa karisikligi ve merakin etkilesime
geemek icin biiyiik bir neden oldugunu ortaya koymus, sanat¢inin hayat tecriibesi ve
takipgileriyle olan etkilesiminin, en ¢ok begenilen eserler tizerinde olumlu etki sagladigi
ogrenilmistir. Calismanin diger bir 6nemli bulgusu ise takipgilerle etkilesimin

sanatgilarin sanatsal yaratim siirecine ¢ok biiytik bir etkisinin olmamasi olmustur.

Sosyal medya, iletisimi etkilesimli diyaloga doniistiirmekte, insanlarin organize
olmasi, bilgi degis tokus etmesi veya is birligi yapmasi ig¢in bir ortam olusturmakta,
kiiresel olgekte etkilesime izin vermekte ve kullanicilarin gruplar olusturmasini miimkiin
kilmaktadir. Sosyal medyanin sanat iizerinde, Sanat1 onu arayan insanlarla eslestirerek
izleyicileri sergilere getirmeye yardimci olmak; sanat yaratmak ve ilgili topluluklarla
tartismalar olusturmak i¢in ortam saglamak ve kuruluslara halki dinlemeleri ya da sanat
bilinci olugturmalar i¢in araglar saglamak seklinde en az ii¢ etkisi olmustur (Poole, 2011,
s.13). Internet ¢aginda sosyal medya platformlar1 sanati kesfetmenin, tanitmanin ve
elestirmenin yeni yolu olmus, etkilesimi sanat eserinin olusum siirecine kadar tagimaistir.
Insanlarin dahiliyeti yalmzca sanatgilar degil miize ve galeriler tarafindan da
desteklenmis, Ornegin Brooklyn Miizesi, 2008 yilinda, James Surowiecki'nin, bir

kalabaligin karar vermede uzman bireylerden daha akilli oldugunu iddia ettigi, “The
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Wisdom of Crowds” (Kalabaliklarin Bilgeligi) kitabindan ilhamla, miize ziyaretgilerini,
cevrimigi toplulugu ve genel halk: sergi siirecine katilmaya davet ettigi fotograf sergisi

“Click!” ger¢eklestirilmistir (http-83).

Dijital  katilim, izleyicilerle sanatsal aligverisi derinlestirmekte,
demokratiklestirmekte, izleyicinin roliinii degistirerek “profesyonel” ve “kamusal” gibi
kavramlarin siirlarini bulaniklastirmaktadir (Kang, Chen and Kang, 2019; Walmsley,
2016). Bazi insanlar sosyal medyanin sanati 6ldiirdiigiinii savunmus, bazilar1 sosyal
medyanin sanat ve edebiyati yok ettigini iddia etmis, bazilar1 sosyal medyanin yaraticiligi
oldiirdiigiinii ve sanatg1 igin bir tehdit olusturdugunu savunmus, bazilar1 ise sosyal
medyanin sanati 6ldiirmeyip onu demokratiklestirdigini savunmustur fakat gogu sanatci
sosyal medya kullanimina ragmen igsel yaraticiliklarina sadik olduklarint gostermistir
(James, 2014; Sharlow, 2015; Whitehead, 2017; Kang, Chen and Kang, 2019). Sosyal
medya sanatcilarin, yaptiklariyla ilgilenen belirli kitlelere ulasmalarina izin vermesi

yonliyle sanatc¢ilar agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Poole, 2011, s.14).

Internet ve sosyal medya platformlar;, hem ¢ok fazla insan tarafindan
kullanilmalar1 hem de genellikle {icretsiz olmalar1 sebebiyle sanat i¢in 6zgiir bir ortam
olusturmakta, herkesin sesini duyurabilmesi, goriiniirlik kazanabilmesi i¢in firsat
saglamaktadir. Bir galeride yer bulamayacak ¢aligmalarin binlerce begeni ve yorum
almasi, sanatin 6zgiirliigiiniin 6nemini gostermektedir. Kendilerini temsil etme firsati
bulan sanatcilar fiziksel olarak gergeklestiremeyecekleri sosyal baglantilart bu
platformlar {izerinden gerceklestirebilmekte calismalarint uluslararas1  diizeyde
tamtabilmektedir. Ornegin sanatgt Dan Lam’in, sosyal medya iizerinden paylastig
caligmalar1 Disney yildiz1 Miley Cyrus’un dikkatini ¢ekmis, Cyrus satin aldigi bir
calismay1 kendi Instagram hesabinda paylasmis ve Lam’in kariyeri Art Basel Miami

Beach’te sergilenmesine varan bir ivme kazanmistir (http-84).

Internet ve sosyal medya platformlar1 sanatgilarin tanmmasmi saglamanin
yaninda tiim diinya i¢in sanata erismenin de yeni bir yolu olmustur. Kitlelere ulagsmak
icin elestirmenlerin, galeri veya miizelerin onaymdan gegme basamagi ortadan kalkmus,
bir web sitesi veya sosyal medya platformunu kendi galerilerine doniistiirme sansi
bulmuglardir. Sosyal medya kullanimiyla gergeklesen, sanatcilar ve izleyiciler arasindaki
gercek zamanl iletisim, izleyicinin begeni ve yorum yoluyla sanat eseri seg¢imine

bilingsizce katilmasini saglamistir (Kang, Chen and Kang, 2019, s.12). Boylece
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izleyiciler yeni elestirmenler ve koleksiyoncular olurken ayni zamanda yaratici siirece
taniklik etme sans1 da bulmustur. Ornegin Ashley Longshore, sanatin1 internet ve sosyal
medya araciligiyla insanlarla bulusturan sanat¢ilardan biri olarak daha boyasi1 kurumadan
satildigini sdyledigi tablolarini Instagram hesab1 ve sanatini yayilayip satis yaptig1 web

sitesi iizerinden binlerce kisiyle paylagmaktadir (Fleming, 2014; http-85).

Izleyicilerin sanatgilara dogrudan ulasabilmeleri hem sanatcilar hem izleyiciler
tarafindan olumlu sonuglar dogurabilmektedir. izleyicilerin takdirlerini sunmalari,
sanatcilarin da ne kadar begenildiklerini 6grenmeleri i¢in bir sergi mekaninda bir arada
bulunmalarina olan ihtiyag ortadan kalkmistir. Ornegin sanat¢i Memo Akten, Instagram
hesabinda, 16 Eyliil 2020 tarihinde “Body Paint” isimli ¢alismasinin 6niinde dans eden
insanlarin goriintiilerinden olusturulmus bir videoyu paylagsmis (Gorsel 75) ve 2008
yilinda, sosyal medyadan, hashtaglerden, hatta akilli telefonlardan once yaptigi bu
enstalasyonun on y1l sonra bile videolarini gérmenin giiniinii glizellestirdigini sdyleyerek,

bu Instagram kullanicilarina tesekkiir etmistir.

Christina Iglhaut (2019), Almanya’da yasayan ii¢ influencer sanatgi ile yaptigi
roportajda sanatgilara sosyal medyanin sanatlarini nasil etkiledigini sormustur. Miizisyen
Janine Weigel, miizigini sosyal medya platformlar: iizerinden insanlarla bulusturan biri
olarak, bdyle bir firsat1 olmasa kesfedilmek adina biiyiik ihtimalle tarzin1 hi¢ yansitmayan
miizik yarigmalarina katilmak durumunda kalacagini belirtmistir. Sanat¢i Djamila Knopf
ise sosyal medya platformlarin1 yalnizca bir sanatsal ara¢ olarak degil ayn1 zamanda
etkilesim i¢in 6nemli bir ortam olarak gordiigiinii, bu etkilesimden diger sanatgilarin
yaratim siireclerini gdrebilmenin ona ilham verdigini belirtmistir. Instagram’1 sanal galeri
olarak tanimlayan sanat¢t David Ambarzumjan ise diinyanin her yerinden sanat¢ilarin
caligma yontemlerinin yaninda ¢alismanin arkasinda yatan diislinceleri de gorebilmenin

ona ilham verdigini sdylemistir (Iglhaut, 2019).

Sanat¢c1 Brad Phillips, 2016 yilinda vice.com’da yayinladig1r bir yazida
Instagram’in onu her zamankinden daha basarili hale getirdigini fakat karsilifinda
sanatini harcadigini soylemistir. Platformun kendisi ve diger sanat¢ilar i¢in ayni anda hem
harika hem de korkung¢ oldugunu belirten sanat¢i kendisi i¢in korkung kismin baskin hale
geldigini yazmistir. Instagram’t kullanmaya basladiktan sonra ¢ok sayida isini satan,
bir¢ok grup sergisinde yer alma firsat1 yakalayan, bir de solo bir sergi gerceklestiren ve

cizimlerinden olusan bir kitap yayinlayan sanat¢i tiim bunlari platformun aracilari ortadan
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kaldirmasi sayesinde geceklestirdigini belirtmistir. Ortamin getirdigi olumsuz yonlerden
ilkini ise ¢aligmalarinin {izerindeki kontroliinii kaybetmesi olarak belirleyen sanatci
kendisinden izin alinmadan kopyalanan, kendisine kredi verilmeden hatta baska birine
atfedilerek kullanilan ¢alismalar1 oldugunu sdylemistir. Diger bir problem ise sansiir
olmus, platformun kullanim sartlarini ihlal etmedigi halde insanlarin sikayetleri {izerine
kaldirilan gonderileri olmustur. Gonderilerinin yaninda hesabi da ii¢ kez silinen sanatci
bu durumu 6nlemek adina takipgilerini kontrol etmeye baslamis, bu konuda sec¢ici olmak
durumunda kalmistir (Phillips, 2016). Instagram'm kurallar1 ve kisitlamalari, 6zellikle
platform bazi sanat¢ilar i¢in ¢alisma arsivlerine ve ge¢im kaynaklarina erigimi temsil
eden bir temel altyap1 haline geldigi igin, yaratict uygulamay1 olumsuz yonde etkilemekte
ve icerik kisitlamalari ya da hesaplarin askiya alinmasi, 6zellikle queer ve engelli
yaraticilar gibi hali hazirda marjinallestirilmis topluluklari etkilemektedir (McDowell and
Budge, 2022, 5.120). Tiim bunlara ragmen avantajlarin agir bastigina karar veren sanatci
giiniimiizde hala Instagram hesabindan sanatini yaymlamaktadir ve 45.4bin takipgisi

bulunmaktadir (http-86).

Marvel Comics ¢izerlerinden illiistrator Jen Bartel, islerini sosyal medya
izerinden yayinlayan bir sanatgi olarak, yalnizca sosyal medya lizerinden kendisine ilham
veren bir¢ok sanat¢1 kesfettigini sOylemistir. Bartel gibi illiistrasyon ile ugrasan bir baska
sanat¢t Noah Bradley de olusturdugu hayran kitlesini sosyal medyaya borglu oldugunu
ve bu platformlar1 diger sanatgilarla baglanti kurmak i¢in siklikla kullandigini belirtmis
fakat buna ragmen ihtiya¢ duymadigi bir strese yol agmasi sebebiyle sosyal medya
kullanimin kisitladigini séylemistir. Wonder Woman ¢izeri Nicola Scott ise Avustralya
Sidney’de yagsamasi sebebiyle uzak kaldig1 hayranlar veya diger sanatcilar ile iletisime

gecmek adina sosyal medyay1 kullandigini belirtmistir (Carter, 2018).

Sosyal medya platformlar1 birgok sanat¢i i¢in ¢aligmalarini yaymlamanin giizel
bir yoluyken 6zellikle katilimci sanatla ilgilenen sanatgilar igin, izleyicinin dahiliyeti
calismanin bir pargasi oldugundan, dijital platformlar sanatlarini sergilemeleri i¢cin uygun
ortami saglayamamaktadir. Bu durumlarda sanatgilar bu platformlar1 izleyicilerin
dikkatini cekmek, onlar1 fiziksel alana davet etmek icin kullanmaktadir. Internet ve sosyal
medya platformlarimin kullanimi sanatgilara ¢aligmalarini diinyayla paylasma firsati
vermenin yaninda dikkatlerinin dagilmasina, zaman kaybetmelerine ya da cesaretlerini

kaybetmelerine sebep olabilmektedir. Kitle olusturmanin zaman almasi ve siklikla
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gonderi paylasmanin 6nemli olmasi sebebiyle sanata harcanabilecek zamanlar bu
platformlara harcanmak zorunda kalinabilmektedir. Bunun Oniine ge¢ebilmek adina
kullanim siirelerini kisitlamak ya da kisisel hesaplari ile sanat hesaplarini ayr1 tutmak gibi
seceneklere yonelen sanatgilar olmustur. Sosyal medya iizerinden filtrelenerek
yayinlanan hayatlar sanatg¢ilarin kendilerini yetersiz hissetmelerine sebep olabilmekte,
yapilan olumsuz yorumlar kirict seviyelere ulasabilmektedir. Ayrica her giin binlerce
gonderiye maruz kalmak sanatcilarin 6zgiinliiklerini korumalarin1 zorlastirmakta ya da
iclerinden gelenin disinda talebe yonelik tliretimler yapmalarina sebep olabilmektedir

(Sharlow, 2015; James, 2014; Carter, 2018).

Internet ve sosyal medya kullaniminin sanatcilara etkileri iizerine dnemli bir sergi
“Filter Bubble 89Plus” olmustur. 31.10.2015- 28.02.2016 tarihleri arasinda LUMA Vakfi
tarafindan gerceklestirilen serginin kiiratorliiglinii Simon Castets ve Hans Ulrich Obrist
tistlenmistir. “Filter Bubble” (Filtre Balonu) terimi 2011 yilinda Eli Pariser tarafindan
yazilan ve ayni ismi tasiyan kitapta ortaya atilan, web igeriginin algoritma tarafindan
diizenlenmesi yoluyla internet kullanicilarinin giderek daha fazla kisisellestirilmis bir

bilgi ortamina yonlendirilmesini belirten bir terimdir (http-87).

89Plus ise Simon Castets ve Hans Ulrich Obrist tarafindan ortaklasa kurulan ve
1989 sonrasinda dogan yenilik¢i kusagi arastiran uzun vadeli, uluslararasi, ¢ok platformlu
bir arastirma projesidir. Hem Berlin Duvari'nin yikilist hem Soguk Savas sonrasi donemin
baslangici hem de World Wide Web'in tanitilmasi sebepleriyle tarihe damga vuran bir y1l
olan 1989 yil1 secilmistir. Bu diinyay1 degistiren olaylar ile yaratici liretim arasinda bir
iliski oldugunu 6ne siiren 89plus, bu neslin ilham verici ¢alismalarindan bazilarini
tanitmay1 hedeflemistir. Sergide 89°Plus'in ii¢ y1llik aragtirmasi sergi formatina ¢evrilmis,
40'tan fazla uluslararasi sanatci, yazar ve teknoloji uzmaninin ¢aligmalar1 sunulmustur.
Filter Bubble, siirekli biiyliyen bir veri yigininda artan ilgi arayisi1 ve “mutlu cehalet”in

daimi ikilemi iizerine bir secki sunmustur (http-88).

Sergiye sanat¢ci Sophia Al Maria, “Another Day Having Doubts” (2015)
(Stiphelerin Baska Bir Giinii) (Gorsel 76) isimli tek kanal video, bir iPad ve ezilmis
Adderall haplardan olusan g¢alismasiyla katilmistir. Kendi jenerasyonunu 1980'lerde
dogan yash “millenials” (Y kusagi) olarak, tanimlayan sanatci, “Dijital yerliler” olarak
adlandirilan ilk grup olarak, Internet'in oldugu kadar dijital éncesi diinyanin da yerlileri

olduklarini, dijital diinyadan cok kendilerinden Onceki neslin diinyasina maruz
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kaldiklarini belirtmistir. Kendilerinden 6nceki neslin diinyasina uyum saglamak zorunda
kalan bir gen¢ olarak Adderall isimli ADHD (dikkat daginikligi ve hiperaktivite
bozuklugu) ilacina yonelen sanatg1 ilaci gegisi kolaylastirmaya yardimci olan ve "daha
zinde, daha mutlu, daha iiretken" kiigiik isci karincalar olmay1 saglayan bir ila¢ olarak

tanimlamistir (Dionysius, 2016, s.38).

Sergiye sanat¢1 Abdullah Al-Mutairi, “CAM2CAM” (2012) (Gorsel 77) isimli
enstalasyonuyla katilmistir. Dijital video, bir laptop ve iki minderden olusan eser, 2000'li
yillarin ortalarindan sonlarina kadar Basra Korfezi'nde cinsiyet ve cinsel kimlikler
hakkinda dogaclama bir diyalog gelistiren arkadaslar arasinda gecen dogaglama bir

sohbeti gostermistir (Dionysius, 2016, s.40).

Sergiye sanatcilar Arca ve Jesse Kanda, “Xen” (2014) (Gorsel 78) isimli miizik
ve video enstalasyonu ile katilmistir. Algoritmalarin ayni tiirden daha fazla sarki veya
sanat¢1 Onererek dinleyicileri belirli bir stile kilitleme egiliminde oldugu diisiincesinden
hareketle, neredeyse sonsuz dinleme se¢enegi olmasina ragmen aymi sey defalarca
dinlenmekte, "filtre balonu" miizik dinleme seklimizi etkilemektedir. Bu durumu
yansitmasi adina sergide Arca'nin dort sarkisina eslik eden Jesse Kanda'nin miizik

videolar1, sonsuz bir déngiide yayilanmistir (Dionysius, 2016, s.46).

Sanatg1 Allesandro Bava, “Super Surface” (2014) (Siiper Yiizey) (Gorsel 79)
1simli dijital baskr hali enstalasyonu ile katilmistir. Calisma, yumusak halidan yapilmis
ideal bir gelecek ¢alisma alanini temsil etmektedir. Hali, sanat¢ilarin galigmalarin
sunabilecekleri daginik bir ¢alisma alanidir. Caligma 89plus kusaginin teknoloji ile olan
iliskisinin bir alegorisi olarak tasarlanmis, tek ihtiyacin yumusaklik ve wi-fi oldugu

vurgulanmistir (Dionysius, 2016, s.50).

Sanat¢1 Valia Fetisov, “Paranoiapp” (2015) (Gorsel 80) isimli mobil uygulama
(app) ve dongiiye alinmis HD video enstalasyonu ile katilmistir. Proje, mobil uygulama
ve kullanici etkilesiminin algoritmasi bigiminde bir sosyal-psikoloji deneyidir. Deneye
katilmak i¢in uygulamay1 bir cep telefonuna yiiklemek gerekmektedir. Yiiklenen her
uygulama, kayith kullanicinin cografi konum verilerini sizdirmakta ve bu bilgileri bir
algoritma tarafindan secilen baska bir kullaniciya gondermektedir. Tiim katilimcilar,
bastan itibaren birinin onlar1 takip ettigini bilmektedir, amag ise kullanicilarin gizliligini

kaybetme korkusunu ima etmektir. Tletisim yalmizca takipgiden takip edilene seklinde, tek
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yonliidiir ve bu nedenle sonucu bilinmeyen bir kara delik ortaya ¢ikmaktadir (Dionysius,
2016, s.60).

Sanat¢1 Max Hawkins, “Your Destination” (2015) (Gorsel 81) isimli, paket servis
makbuz printer1 ve Ozel yazilimdan olusan enstalasyonu ile katilmigtir. Netflix
algoritmasi iizerinden, hayatlarimiz1 giderek daha fazla yoneten istatistiksel modellerin,
dikkatimizi nasil harcamayi1 segecegimizi ustaca tahmin ettigini fark eden sanatgi,
gercekte ne istedigimizi cogu zaman bilmedigimiz diistintildiigiinde, filtre balonunun bizi
se¢im endisesinden korumak i¢in arzularimizi taklit ettigini gdrmiistiir. Internetin giiciinii
gercekten anlayabilmek igin insan tercihleriyle ilgili sinirli talebin Gtesine gecilmesi
gerektigini savunan sanatgi, “Your Destination” ¢alismasini asir1 bilgi yiikiiyle basa
cikmak igin alternatif stratejileri arastiran bir “etkinlik tireticisi” serisinin devami olarak
tiretmistir. Calismada katilimer bir diigmeye bastiginda, bilgisayar yakindaki binlerce
listeden bir konum se¢gmekte, bir yazici, bu hedef ve orada bir kez ne yapilacagina dair
bir dizi kural igeren bir paket servis makbuzu olusturmaktadir. Caligmanin ikinci yarist
ise galeri disinda yer almaktadir. Katilimcilardan varis yerlerine vardiklarinda,
bilgisayarin se¢iminden kisisel anlam ¢ikarmalari istenmis, hedef ise algoritmalarin s6zde

"sadece sizin i¢in se¢ilmistir” vaadine gonderme yapmak olmustur (http-89).

Sanat¢1 Alexander Jackson Wyatt, “She Wrote” (2015) (Gorsel 82) isimli, 3
dakika 5 saniye uzunlugundaki dijital video ve ses enstalasyonu ile katilmistir. Calisma,
dongiisel bir video ¢alismasi ve sergi siiresince dagitilan bir dizi poster seklinde iki
boliimden olusmustur. Videoda yari pastoral bir manzara i¢inde, uzagi isaret eden siyah
bir okun olusturdugu tek bir goriintii yer almaktadir. Video sirasinda goriintii tekrar tekrar
kaldirilmakta, renk bloklari arasinda yeniden ortaya ¢ikmakta ve altinda “Asked to write
a sentence, she wrote: this is ridiculous...” (Bir ciimle yazmasi istendi, 0 da yazdi: bu ¢ok
sagma...) climlesi alt yazi bigiminde yer almaktadir. Bu ciimle ¢aligma boyunca kendi
kendine gelismis, ayni ciimlenin varyasyonunun varyasyonunu olusturmak i¢in gesitli
cevrimigi es anlam sozliikleri kullanilmistir. Calisma, internet ¢aginda sanat eseri

tiretmenin sorunlarina deginmek amaciyla gergeklestirilmistir (Dionysius, 2016, s.74).

Sanat¢ilar Luca Lum ve Marcus Yee, “TheatreWorks (Re)search” (2015) (Gorsel
83) isimli interaktif websitesi ¢aligmasi ile katilmistir. TheatreWorks (Re)search'iin ilk
boliimii, kullanicilarin kullanict dostu web araytizleri beklentisinin disinda yiiz yiize

geldigi, sekilsiz bir ¢evrimigi igerik kiitlesidir. Calisma bilgi ¢aginda, bilgiye yonelik
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kolaylik, giivenilirlik ve erisilebilirlik beklentilerinin incelendigi ¢evrimigi bir arsiv

goriintiilemenin alternatif modlarin1 agmaktadir (Dionysius, 2016, s. 80)

Sanat¢t Nicholas Maurer, “Thirty Tabs Deep” (2015) (Gorsel 84), isimli
VRAndroid aplikasyonu ile katilmistir. Tarayici gegmisi ve yer imlerinin igrengligi
sebebiyle sabit diski duyarli hale gelse simdiye kadarki en kétii insan olacagini diisiinen
sanatgi, sabit diskinin mevcut durumunu zengin bir ilham kaynagi olarak kullanmus, hiper
bilgi tliketimimin psiko-cografyasindan konumlar1 haritalayan bir VR deneyimi
olusturmustur. Video oyunlarindan dosyalari, konum gegmisimin nokta bulutu verilerini,
YouTube videolarini, borsa fiyatlarini, tarayici ge¢misini, arama sonuglarini bir araya
getiren galisma, hepsinin birbiriyle etkilesim halinde oldugu ve sanat¢inin yatak odasinin

panoramik arka planina kars1 kuruldugu “gercekiistii bir kayan sahne riiyas1” yaratmistir
(Dionysius, 2016, s.82).

Sanatc1 Ryan Murphy, “Decision Making in a Data-Driven World” (2015) (Veriye
Dayali Bir Diinyada Karar Verme) (Gorsel 85) isimli, interaktif web sitesi tasarimi ile
katilmistir. Calisma, karar vermede algoritmalarin artan kullanimini, toplumun artan veri
bagimliligini ve yaraticiliga verilen deger eksikligini vurgulamaktadir. Verinin giicline
dair idealler ve varsayimlar ger¢ege doniistiikge, teknoloji ile olan iliskinin yarattig:
bireysel maliyetin hesabinin yapilmasi gerektigini diisiinen sanatci, asir1 kisisellestirilmis
bir diinyanin kisisel sezgiyi ve karar vermeyi degersizlestirip degersizlestirmedigini
sorgulamustir. “The Filter Bubble adl1 kitaba benzer sekilde “Decision Making in a Data-
Driven World” de tiretken, veriye dayali bir toplumun ve i¢inde yagamak istenen insani,

sezgisel diinyanin merkezinde konumlandirilmistir (Dionysius, 2016, s.88).

Sanatg1 Tabita Rezaire, “WWW GLOBAL COM” (2014) (Gorsel 86) isimli, 3
dakika 42 saniye uzunlugundaki SD video ¢aligmasiyla katilmistir. WWW GLOBAL
COM, elektronik somiirgeciligi ve interneti yoneten kontrol, tahakkiim ve somiiriicii
yapilart arastirmis, Afrika kitasinda sosyal medya araciligiyla davranis kaliplarinin

ihracatina bakarak kiiresel bir dijital kiiltiir fikrini sorgulamistir (Dionysius, 2016, s.94).

Sanat¢1 Bogosi Sekhukhuni, “Consciousness Engine 2: absentblackfatherbot”
(2014) (Gorsel 87) isimli, 4 dakika 20 saniye uzunlugundaki dijital video ile katilmistir.
Calisma, sanatginin yalnizca Facebook'ta etkilesime girdigi biyolojik babasi ile

konusmalarini simiile eden etkilesimli bir videodur. Proje, diisiik yapay zeka teknolojileri,
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bilingli olarak kabul ettigimiz parametrelerin bulaniklastirilmasi ve deneyime verilen

deger hakkinda spekiilatif bir konusmanin parcasidir (Dionysius, 2016, s.100).

Sergiye sanatcilar Christa Siglin ve Isaac Wilder, “The Guilty Eye Test” (2015)
(Gorsel 88) isimli, aliiminyum, ¢elik, polyester, polietilen, poliizopren, entegre devreler,
yazilim Ve iki insandan olusan enstalasyon ¢aligsmasi ile katilmistir. Cok uzak mesafelere
ragmen birbirimizi goérebildigimiz, duyabildigimiz bir diinyada kameralarimizin ve
ekranlarimizin fiziksel diizeni sebebiyle birbirimizin gozlerine bakamamamiz fikrinden
yola ¢ikan c¢aligma, “filtreleme c¢aginda samimiyet” iizerine bir meditasyon olarak
tasarlanmigtir. Calismada insanlarin rahatga uzanabilecegi iki ayr1 fakat birbirine yakin
yiizey, her yiizeyin istiinde, yar1 giimiis bir aynayla gizlenmis bir kamera ve her yiizeye
gémiilii bir monitdr yerlestirilmis, malzeme ve 15181n diizenlenmesi, iki insanin dijital bir
kanal iizerinden bakisabilmesine izin vermistir. Calisma, deneyim olarak, mevcut

olmanin ne demek oldugunu sorgulamay1 hedeflemistir (Dionysius, 2016, 5.102).

Sanatg1 Elisabeth Sutherland, “Sui Generis™ (2015) (Gorsel 89), isimli 30 dakika
uzunlugundaki dijital video ile katilmigtir. Caligma, 2015 yili Haziran ayinda 200'den
fazla kisinin hayatin1 kaybetmesi sonrasi olusturulan “#accrafloods” hashtag'ine verilen
yanitlar etrafinda olusturulmustur. Geng Gana’li genglerden olusan bir siber toplulugun
dijital tutumlari ve gercek diinya sorunlariyla fiziksel iligkileri aragtirtlmigtir. Hashtag'leri
hem bireyler i¢cin hem de algoritmalarin kullanicilarimi izlemek, etiketlemek ve
siniflandirmak i¢in kullandig1 bir ara¢ olarak goren sanatgi, “Sui Generis” ile kimligi,

kisiligi ve kayb1 arastirmistir (Dionysius, 2016, s.110).

Sosyal medyanin sanatgilarin {iretim ve sergileme aliskanliklarina etkilerini
elestirel bir dille inceleyen en giincel sergi ise Leipzig’deki Museum der bildenden
Kiinste’de  gergeklestirilen “Link in Bio. Art After Social Media” sergisi
olmustur. 17.12.2019 — 15.03.2020 tarihleri arasinda gergeklestirilen sergide, meshur bir
Instagram sdylemi olan “link in bio”, internet ve sosyal medyanin sanati nasil
degistirdigini sorgulayan serginin ismi olarak se¢ilmis, sergi kiiratorliigiinii Anika Meier
iistlenmistir. Sergide sosyal medya caginda sanat iiretiminin ve algilaniginin nasil
degistigini gostermeyi amaglayan, enstalasyon, fotograf, heykel, video ve resim
formlarinda 50'den fazla eser sunulmustur. Sergi, 2018 yilinda gergeklestirilen, dijital
platformlarin kadins1 giizellik idealleri ve cinsiyet kliseleri lizerine etkilerini sorgulayan

“Virtual Normality: Woman Net Artists 2.0” sergisinin bir devami olarak gelistirilmistir.
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Sergiye katilan sanatgilar arasinda Stine Deja & Marie Munk, Aram Bartholl, Chris

Drange, Thomas Webb, Anna Ehrenstein, gibi sanatg¢ilar katilmistir.

Aram Bartholl tarafindan yaratilan "Speed Show: Face the Face" (Gorsel 90)
enstalasyonunda Berlin’deki bir internet kafenin orijinal masa, bilgisayar ve sandalyeleri
kullanilmigtir. Bartholl'un enstalasyonu 2010 yilindan beri iirettigi serinin sonuncusudur
ve internetin kitlesel bir izleyici kitlesine erismesinden ¢ok oOncelere dayanan net

sanatinin tarihini yansitmak amaciyla olusturulmustur (http-90).

Thomas Webb’in “Emotional Response Authenticator” (Gorsel 91) ¢aligmasinda
bilgisayar kontrollii bir aynanin yiizeyinde nétr ifadelere sahip emojiler bulunmaktadir ve
yapay zeka karsisina gecen izleyicinin yiiz ifadesini bir emoji olarak ¢ogaltmaktadir.
Mesajlarda kullanilan emojilerin ger¢ek duygularin yansimasi olmadigini belirten Webb,
calismasinda yapay zeka tarafindan olusturulan ifadelerin de ger¢ek olmadigini

sOylemistir (http-91).

Link in Bio sergisindeki biitiin calismalar dijital olmamistir. Ornegin, Chris
Drange, (Gorsel 92) Kardashian ailesinin kadin iiyelerinin sosyal medya iizerinden
paylastig1 selfieleri biiyiiterek klasik resim unsurlariyla birlestirmis ve bu goriintiileri

Cin'de yagliboya olarak iiretmistir (http-92).

Anna Ehrenstein’in “Tools for Conviviality” (Gorsel 93) isimli ¢aligmast ise 360°
videolar, fotograflar, kolajlar ve ayrica baskili kumas ve akrilik heykellerden olusan
karmasik bir enstalasyonu bir araya getiren bir multimedya projesidir. Bu gercekiistii
calismada gorsel tiirbiilanslar ve carpitilmis efektler gibi kusurlar bilingli bir sekilde
kullanilmig, bu kombinasyonlar iizerinden belgelemenin sbézde olgusal temeli

sorgulanmistir (http-93).

Sergide yer alan bir diger 6nemli eser de Stine Deja ve Marie Munk’in “Synthetic
Seduction” (Gorsel 94) isimli ¢aligsmast olmustur. Calisma video ve heykel araciligiyla,
teknolojinin samimi deneyimlerimiz {izerindeki etkisini inceleyen eglenceli ve etkilesimli
bir alan yaratmistir. Teknolojinin insanlarin sosyal davranislarini nasil degistirdigine
duyduklar ilgi ile Stine Deja ve Marie Munk, caligmalarinda "Bir makine insan olmay1
ogrenebilir mi?" sorusunun pesinden gitmistir. Marie Munk, hastane odasi benzeri
fuittiristik bir laboratuvar araciligiyla, fiziksel mevcudiyet bigimlerini simiile eden

titresimli, sehvetli ve etkilesimli heykellerini olusturmus, heykeller Stine Deja'nin video
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calismalariyla birlikte yerlestirilmistir. Videolar, algoritmik mantik ve romantik kliseler
arasinda eglenceli bir karsitlik yaratmayi hedeflemistir. Munk ve Deja, askin ve
yakinligin ne oldugunu ve bunlarin yerini teknolojik olanaklarin degistirip
degistiremeyecegi konusunda diisiinmeye davet etmistir. Gergek organik malzeme gibi
goriinen ve hissedilen Munk'in heykelleri etkilesimli olarak tasarlanmistir ve ziyaretgiler
bir yandan Stine Deja'nin video ¢alismasini izlerken bir yandan da heykellere dokunur

veya tstlerine uzanir ve fiziksel olarak hissederler (http-94).

Internet ve sosyal medya platformlarinin sanata getirdigi bir yenilik de mem’ler
olmustur. Eski Yunancada kopyalanan anlamima gelen mimeme kelimesinin kisaltilmis
hali olan mem, internetin yayginlasmastyla meshurlagmis, genellikle bir gorselin iizerine
yazilan bir yazi formunda olusturulan, sosyal veya politik konularin komik bir dille
elestirildigi gorsellerdir. Mem sanat hareketinin Onciisii, internet kiiltiiriiniin en tanidik
kisimlarini yansittig1 sokak ¢alismalariyla taninan Avustralyali sokak sanatgisi Lushsux
olmustur (http-95). 2017 yilinda bir sanat formu olarak taclandirilan mem’ler, ilk kez 10
Subat 2017°de Los Angeles’daki Junior High galeride, sanat¢i ka5sh tarafindan
diizenlenen “by any memes necessary” (ne mem gerekiyorsa) (Gorsel 95) isimli serginin

tiim igerigini olugturmustur (http-96).

3.3. Internet ve Sosyal Medyanin Sanat Ahsverisine Etkileri

Giintimiizde sanat aligverisi, diger pek ¢ok konuda oldugu gibi internet ve sosyal
medya platformlar1 {izerinden gerceklestirilebilmektedir. Sanat kurumlari kendi
tanitimlarin1 yapmanin yaninda sanat aligverisi i¢in de ¢evrimigi platformlara oncelik
vermeye baslamis, bu yeni ortamin avantajlarindan faydalanmak igin ¢esitli girisimler
olusturabilmektedir. Baz1 kurumlar var olan platformlar1 tercih ederken bazilar1 kendi
platformlarin1 kurmustur. Fakat sanat aligverisinin en biiylik devrimi “non fungible

token” veya kisaca NFT ler ile yasanmuigstir.

Tiirkgeye degistirilemez belirtegler seklinde gevrilen NFT (non-fungible token),
cagimizin en onemli teknolojik gelismelerinden biri olmustur. NFT, bir blok zincirinde
yer alan bir kripto belirtecidir ve bu sanal belirteg ile sahip olunan sey, blok zincirindeki
belirli bir adresin sifreleme anahtaridir ve tipki diger miilkler gibi yasal olarak alinip

satilabilmektedir. Bitcoin gibi birgok kripto para birimi degistirilebilirken NFT lerin her
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biri benzersizdir ve bir web adresi veya basitge bir say1 icerebilen bir isaretgidir (Gerard,
2021). Blok zincirlerdeki deger aktarim modu, esas olarak Bitcoin ve Ethereum gibi
degistirilebilir belirte¢lere (Fungible Token) dayanmaktadir ve bu belirtegler takas
edilebilir, degistirilebilir ve boliinebilirdir. Ancak homojen olmalar1 nedeniyle bu jetonlar
arasinda higbir fark yoktur ve bu da onlar1 ayirt etmeyi, islem ve dolasim siireglerini takip
etmeyi neredeyse imkansiz hale getirmektedir (Wang vd. 2021, s.1063). Blok zincirleri
ise islemleri halka agik bir sekilde kaydeden ve kripto para birimi olan “token” ile
yiiriitiilen bir ticarete ev sahipligi yapan ¢evrimici defterlerdir (Mackenzie and Berzina,
2021, 5.1-2). NFT'lerin degistirilemez olusu her birinin farkli ve orijinal oldugu anlamina

gelmektedir ve bu durum dijital sanat i¢in devrim niteliginde olmustur.

NFT’nin, blok zincirinde depolanan, sanatin internette bulunmasina izin veren
referansi i¢eren bir simge olmasi, bazi basit dijital resimlerin istisnai durumlar1 harig,
sanatin kendisinin blok zincirinde yer almadigi, yalnizca NFT nin blok zincirinde yer
aldig1 anlamina gelmektedir (Mackenzie and Berzina, 2021; Munster, 2021). NFT satin
alindiginda, bagli oldugu dijital sanatin miilkiyetinin ve bu sanat eserinin orijinalliginin

kesin bir gostergesi olan bir “token”a sahip olunmaktadir.

Dijital sanatin en biiyiik problemlerinden biri kolay bir sekilde kopyalanabilmesi
olmustur. Ucretsiz bigimde ¢ogaltilabilen seyler degerlerini kaybetmekte, degerlerini
koruyabilmeleri i¢in nadir olmalar1 gerekmektedir. Bu “dijital nadirlik” probleminin
¢Ooziimii ise herkese agik bir platform olan, basitce dijital bir defter olarak
tanimlayabilecegimiz Blockchain (Blok Zinciri) olmustur. NFT'ler orijinallik sorununu
blok zinciri tizerinde miilkiyet zinciri aktarimi saglayarak ¢ozmekte, boylece o NFTyi
satin alan ve tireten herkes goriiniir olmaktadir ve NFT'ler hem 6zgiinliik/orijinallik hem

de miilkiyet ile ilgili sorunlara ¢6ziim saglamaktadir (Mackenzie and Berzina, 2021, s.3).

NFT'ler ilk olarak 2017 yilinda bir blok zinciri platformu olan Ethereum
tarafindan olusturulmus, GIF'ler, koleksiyonlar, miizik ve videolar gibi dijital sanat
formlariin miilkiyetini olusturmak igin kullanimlar1 yayginlasmistir. NFT'ler, fiziksel
diinyadaki para birimlerine doniistiiriilebilen Kripto para birimi ile Ethereum, Open Sea
gibi 6zel pazarlarda alinip satilabilmektedir ve aslinda NFT bir blok zincirinde kayitl bir
sahiplik sertifikasidir (Samudra, 2022, s.4).
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NFT’ler miizik, video oyunlari i¢in oyun i¢i 6geler, performans video klipleri ve
sanal avatarlar icerebilmektedir. OpenSea, Foundation, Rarible gibi NFT ticareti i¢in
kullanilan pazar yerlerinin ¢ogu, Ethereum blok zinciri teknolojisini ve para birimi
ETH'yi kullanmaktadir (http-97). Tiim blok zinciri sistemleri, dijital varliklar1 giivenli bir
sekilde depolamak igin bir kripto clizdan1 kullanmakta, bu cilizdanlar blok zinciri
hizmetlerini kullanmanin yaninda birden fazla platforma erismek, islemleri imzalamak
ve bakiyelerini yonetmek i¢in kripto toplulugu {iyeleri tarafindan kullanilmaktadir.
Kullanicilar segtikleri pazar yerini, segtikleri kripto ciizdana baglayarak aligveris
yapmaktadir (http-98).

Avrupa’daki tiim sanat fuarlar1 arasinda sanal paralar1 sanat alisverisine dahil eden
ilk sanat fuar1 Londra’daki Moniker olmus, gene Londra’da bulunan Didiani Fine Arts,
2017 yilinda sanat aligverisi i¢in tamamen kripto paraya ge¢mis ve Avrupa’da bunu
gercgeklestiren ilk sanat galerisi olmustur. Bitcoin karsiliginda sanat satin alan ilk Avrupa
miizesi ise MAK Wien (Viyana Uygulamali Sanatlar Miizesi) olmus, 2015 yilinda, Harm
van den Dorpel'in “Event Listeners” (2015) (Etkinlik Dinleyicileri) isimli ¢alismasi

aciklanmayan bir miktarda bitcoin ile satin alinmistir (Sidorova, 2019, s.5-6).

Blok zinciri platformlarindan, bazen dijital ticaret kartlar1 bazen de “Rare” (nadir)
olarak tanimlanan CryptoArt isimli dijital sanat eserleri dogmustur. Dijital nesnelerin
fiziksel nesneler gibi alinip satilabilmesini saglayan bu konsept, dijital teknolojiler
kullanilarak tiretilen eserlerin dijital ortamda satilmasini miimkiin kilmistir. Boylece bir
sanat eseri Uretimden sergilenmeye ve satisa kadar tamamen dijital ortamda var

olabilmektedir.

Blockchain’in ilk sanat deneylerinden olan “Rare Pepe” bu konseptten dogmustur.
“Pepe the Frog” (Kurbaga Pepe) (Gorsel 96), ilk olarak 2005 yilinda sanat¢i Matt Furie
tarafindan yaratilan, insan viicutlu bir ¢izgi karakterdir. Karakter 2008 yilinda popiiler bir
mem haline gelmis ve tiirlii sekiller almaya baglamistir. 2015 yilinda ise sanat¢inin heniiz
halka ag¢ik bigimde paylasmadig: fakat internete diisen versiyonlar1 “Rare Pepe” (Nadir
Pepe) ismiyle anilmaya baslamistir. “Rare Pepe Wallet” (Nadir Pepe Ciizdani) ise Joe
Looney tarafindan gelistirilen, dijital sanat eserlerini almay1, satmay1, basmay1, imha veya
takas etmeyi miimkiin kilan bir aragtir (Bailey, 2018). Rare Pepe Wallet platformunda
kullanici tarafindan tiretilmis bir dijital kart olan “The Homer Pepe” (2018) (Gorsel 97),

“Pepe the Frog” ile Simpsons ¢izgi dizisinin bas karakteri Homer Simpson’u birlestiren
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bir kripto sanat ¢alismasidir. “The Homer Pepe” Blockchain sanatinin ilk canl
miizayedesinde, o zaman i¢in ¢ok yiiksek bir fiyat olan otuz sekiz bin bes yiiz dolara,
Peter Kell tarafindan satin alinmasiyla sanat tarihindeki en énemli NFT haline gelmistir
(Mapperson, 2021). Peter Kell, 3 yil sonra 2021 yilinda, otuz sekiz bin bes yiiz dolara
satin aldig1 “The Homer Pepe”yi {i¢ yiiz on iki bin dolara satmistir (Zach, 2021).

2017 yilinda Larva Labs adl1 bir sirket, blok zincirindeki ilk benzersiz kriptografik
belirteg olan “Cryptopunks” (Gorsel 98) yaratmis, ardindan gene 2017°de Axiom Zen,
“Cryptokitties”i (Gorsel 99) yaratarak temay1 punktan kedilere tagimistir. (Davis, 2021;
Abruzzese, 2017). Ikisinin de format1 benzer sekilde, biiyiik bir blok zinciri platformu
olan Ethereum aginda isleyen bir belirtece eklenmis karikatiirize, pikselli video oyunu
tarzinda dijital resimler olmustur (Mackenzie and Berzina, 2021, s.3). Cryptokitties sanat
direktorii Guilherme Twardowski tarafindan yapilan bir cryptokitty, 2018 yilinda, Codex
sanat miizayedesinde, 140.000 dolara satilmistir (Moskow, 2018).

CryptoArt hareketine ilham veren “CryptoPunks” projesi Ethereum blok
zincirinde yer alan en eski NFT o6rneklerinden biri olarak ERC-721 standard: i¢in ilham
olmustur. CryptoPunks, benzersiz olarak olusturulmus 10.000 adet karakterdir ve her biri
resmi olarak Ethereum blok zinciri iizerinden satin alinabilmektedir. Baslangicta,
Ethereum cilizdan1 olan herkes tarafindan iicretsiz olarak alinabilen karakterlerin tamami
hizli bir sekilde alindigi i¢in artik blok zincirine gomiilii olan pazar yeri araciligtyla satin
alanlar arasinda bir aligverise donmiistiir ve su anda mevcut en diisiik Punk fiyat1 45.95

ETH yani 82.318.05 dolardir (http-99).

Axiom Zen tarafindan 2017 yilinda yaratilan CryptoKitties (Kripto Kedicikler),
blockchain tabanli en {inlii oyunlardan biri olmustur. Bu oyunda, kullanicilar Ethereum
ve ERC-721 belirteglerini takas etmektedir ve Ornegin bir ERC-721 belirteci bir
kediciktir. Tiim kediciklerin genleri farklidir, bir nesli vardir ve dogum sirasina gore
atanan bir kimligi bulunmaktadir. Kedilerin goriiniimii Solidity ile yazilan algoritma ile
belirlenmektedir ve oyundaki tim islemler akilli sozlesmelerle yiiriitiilmektedir.
Oyuncular iki yoldan kedi yavrusu edinmektedir; miizayedede kazanmak veya kiralayip
tireme sonrasinda iade etmek (Sako, Matsuo and Meier, 2021, s.5). Ethereum blok
zincirine dayali olan oyunda her kedi benzersizdir (non-fungible) ve sahibi disinda hig
kimse, oyunun gelistiricileri tarafindan bile idare edilemez. Ureme sonucu elde edilen

kedinin belirli 6zellikleri varsa, ornegin "siisli" veya prestijli bir goriiniime sahipse,
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oyunun kendi pazarinda veya disinda bir miizayede yoluyla veya sabit bir fiyatla alinip

satilabilmektedir (Serada, Sihvonen and Harviainen, 2020, s.4).

Paris’teki inovasyon merkezi ERM Développement, 2018 yil1 Eyliil ayinda, kripto
para biriminin ¢agdas sanat pazarindaki roliine adanmis “Bitcoin Art (R)evolution”
(Bitcoin Sanat Devrimi) isimli yenilik¢i bir sanat gosterisi diizenlemis, gosteride o
zamanlar daha yeni yeni goriiniirliik kazanan CryptoArt sunulmus, birkag sanatg1 kripto
paranin sanatlaria etkisini tartismis ve fiziksel para kabul edilmeyerek sergilenen tiim

eserler bitcoin ile satilmistir (Sidorova, 2019, s.4).

NFT’ler ile dijital sanatin benimsenmesi 2021 yil1 Subat ayinin sonlarinda bir
patlama yasamis, Mart ayinda zirveye ulasmis ve Mayis 2021 civarinda sabit bir hal
almistir. Ozellikle sanat¢1 Beeple’in Christie’s ile 69 milyon dolara satilan ¢alismasi,
Mart ve Nisan ortasinda bu yeni ortamin ¢ok sayida yeni sanat¢i ¢ekmesinin 6nemli

nedenlerinden olmustur (Vasan, Janasov and Barabasi, 2022, s.2).

2020 yilinda, on yildan uzun bir siiredir neredeyse her giin bir dijital sanat eseri
yaparak ¢ogunlugunu iicretsiz olarak internette yayinlayan ve Beeple olarak bilinen
sanatg1 Mike Winkelmann, eserlerinin degerinin giderek arttigi bir miizayede siireci
yasamistir. Ekim ayinda ilk NFT serisini sundugu miizayedede bir ¢ift NFT nin her biri
66.666,66 dolara, aralik ayinda bir dizi eseri toplam 3,5 milyon dolara satilmistir. 2021
yili subat ayinda ise baslangigta 66.666,66 dolara satilan NFT'lerinden biri, 6,6 milyon

dolara yeniden satilmistir (Kastrenakes, 2021a).

Fakat en 6nemli satis mart ayinda Christie’s ile gergeklestirilmistir. Beeple’in her
giin olusturdugu eserlerinden bazilarini bir araya topladig1 kolaj ¢alismasi “Everydays:
The First 5000 Days” (Her Giin: ilk 5000 Giin) (Gorsel 100) diinyanin en dnemli
miizayede evlerinden olan Christie’s’de sunulan ilk tamamen dijital sanat eseri ve NFT
olmasimin yaninda 69.346.250 dolara satilmasiyla tarihe ge¢mistir (http-100). Bu fiyat
2021 yilinda, Jeff Koons ve David Hockney'den sonra yasayan bir sanatginin eseri igin

simdiye kadar elde edilen en yiiksek {iglincii miizayede fiyati olmustur (http-101).

Bu donemde NFT’ler her sekil ve tiirde karsimiza ¢ikmaya baslamistir. 2021
yilinda Twitter’in kurucu ortagi ve eski CEO’su Jack Dorsey, Twitter’da attig1 ilk
tweetini NFT Etherium blok zincirinde satilifa ¢ikarmig, NFT, Mart 2021°de kripto

girisimcisi Sina Estavi tarafindan 2,9 milyon dolara satin alinmistir (Handagama, 2022).
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Girisimci Gary Vaynerchuk tarafindan VeeFriends NFT koleksiyonu i¢in yapilan
elle ¢izilmis orijinal karakterlerden olusan bes ¢izim, 2021 y1li Ekim ayinda Christie’s’de
acik artirmaya c¢ikarilmis, NFT’ler toplamda 1,2 milyon dolara satilmistir. NFT’ler
Christie’s’in New York’ta gerceklesen “Post-War to Present” (Savas Sonrasindan
Gliniimiize) miizayedesinde sunulmus, Vaynerchuk’in en yiiksek fiyata satilan ¢aligmasi,
412,500 dolar ile “Emphatic Elephant” (Empatik Fil) (Gorsel 101), en diistik fiyata satilan
cizimi ise 162,500 dolar ile “Diamond Hands Hen” (Elmas Elli Tavuk) (Gorsel 102)
olmustur (de Leon, 2021). “Post-War to Present” miizayedesi bir miizayede evinin kripto
para birimi Ether ile canli agik artirma yaptigi ilk 6rnek olmus, miizayedede Ethereum
blok zincirindeki en eski sanat eserlerinden bazilar1 olarak kabul edilen “Curio Cards”

(2017) (Gorsel 103) 1,267,320 dolara satilmustir (http-102).

2021 yilinda Floransa’daki Uffizi Galeri, sahip olduklari en degerli sanat
eserlerinden biri olan Michalengelo’nun “Doni Tondo” isimli eserini NFT olarak 170.000
dolara satmistir (http-103). St. Petersburg’daki Hermitage Miizesi ise i¢inde Leonardo da
Vinci’nin “Madonna Litta”si, Giorgione’nin “Judith”, Vincent van Gogh’un “Lilac
Bush”u, Wassily Kandinsky’nin “Composition VI” ve Claude Monet’nin “Corner of the
Garden at Montgeron”unun yer aldig1 bazi basyapitlart NFT olarak satisa sunmustur
(http-104).

Christie’s miizayede evi ile is birligi yapan sanat¢i Refik Anadol’un “Living
Architecture: Casa Batllo” (Yasayan Mimari: Casa Batllo) (2022) (Gorsel 104) isimli
NFT’si canli ve dinamik bir mimari olarak tiirliniin ilk 6rnegi olmustur. Antoni Gaudi'nin
Ispanya Barselona'daki iinlii eseri “Casa Batllo”dan (Gorsel 105) esinlenen sanatct,
binanin etrafina yerlestirilmis sensorlerden gercek zamanli olarak toplanan gevresel
verileri kullanarak ikonik UNESCO Diinya Mirast Alaninin cephesini ve gevresindeki
yasami yakalamig ve yansitmistir. 10 Mayis 2022 tarihinde sonuglanan miizayedede
1.380.000 dolara satilan dinamik/veri heykeli NFT’si, New York Rockefeller Plazada
(Gorsel 106) sergilenmistir. Christie’s dijital sanat ve online satis baskan1 Noah Davis,
Anadol'u NFT alanindaki ¢ogu sanatgidan ayiran seyin biiyiileyici enstalasyonlari
oldugunu belirtmis, ti¢ boyutlu uzaya doniisiimii miikemmellestirerek izleyici tizerindeki
etkisini en list diizeye ¢ikaran sanat¢inin hayranlik uyandirici isler gerceklestirdigini

sOylemistir (http-105).
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Sanatgilarin hayranlariyla sosyal medya tizerinden gergeklestirdigi etkilesim,
sanat eserlerinin goriintiilenme siiresini, begenileri ve sonrasinda sanat piyasasini
etkilemektedir. Daha katilimcr kiiltiir ile en 1yi kullanic1 deneyimi yaratilmis, bir giiven
ortami olusturulmus, giiven satin alimlar1 kolaylastirmis ve bdylece yeni bir satig kiiltiirii
dogmustur (Kang and Chen, 2017, s.49). Covid-19 salgini sebebiyle ger¢eklesen seyahat
ve etkinlik kisitlamalari ile sanat aligverisi ¢evrimigi platformlara tasinmig, miizayede
evleri satiglar1 siirdiirmek ve olumsuz etkilerin bir kismimi azaltmak amaciyla dijital

stratejileri 6nemli 6l¢iide yogunlagtirmistir (McAndrew, 2022, s.23).

Covid-19 salgininda 6nce hali hazirda istikrarli bir sekilde biiyiiyen e-ticaret,
salgin sebebiyle genel satislarda yasanan azalmaya ragmen 2019’un iki katina ¢ikmis,
cevrimici satislarin biliylimesi, Ozellikle son iki yilda sanat pazarindaki en Onemli
gelismelerden biri olmustur. Bu donemde geleneksel galeriler ve miizayede evleri dijital
satis ve pazarlamaya katilimlarini artirmis, koleksiyoncular e-ticareti daha yaygin bir
sekilde kullanmaya baglamistir. 2019'da %9 olan ¢evrimi¢i satiglar, 2021'de toplam
satiglarin %20'sini olusturmustur (McAndrew, 2022, s.36-37).

Blok zincir teknolojisi, kripto para birimleri ve dijital sanat eserlerinin satis1 ¢ok
daha uzun bir ge¢mise sahip olsa da NFT'lerin yiikselisi covid-19 salginmm sosyal ve
ekonomik kosullariyla da ilgili olmustur (McDowell ve Budge, 2021, s.124). Covid-19
salgin1 sebebiyle ortaya ¢ikmasa da normalde ¢ok daha uzun zaman alacak gelismeler
salgiin etkileriyle ¢ok kisa bir siirede yasanmistir. Bunun yaninda Y kusagi, dijital sanat
aligverisinde diger kusaklara oranla en yiiksek harcamayi gergeklestirmis, X ve Z
kusaginin harcamalari esit diizeyde olmakla birlikte Baby Boomer kusagindan daha fazla

olmustur (McAndrew, 2022, s.230).

Bazi galeriler ilging is birlikleri de dahil olmak tizere ¢evrimigi sergilemenin yeni
yollarin1 denemis, ancak ¢ok az sayida galeri tesislerini kiiciiltmiis veya yalnizca
cevrimi¢i bir modele gecmistir (McAndrew, 2022, s.256). Covid-19 salgini sebebiyle
sanat danigmanlar1 alicilarla baglanti kurabilmek adina sosyal medya platformlarini
kullanmis, 6zellikle Instagram son on yil igerisinde diinyanin en biiyiik sanat saticisi
konumuna gelmistir (Devi, 2022). Artsy Galeri’nin raporuna gore sosyal medya onemli
bir satis kanali olarak sanat fuarlarinin yerini almisg, ortalama bir galerinin sosyal medyaya
yonelik pazarlama biit¢esi 2019'a gore %92 artarak sosyal medya, en iyi satis kanallarinda

ticiincii sirada yer almistir (Kim, 2020, s.6). Gene ayn1 rapora gore 2020 yilinda daha 6nce
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hi¢ olmadig1 kadar yiiksek miktarda galeri yalnizca ¢evrimi¢i modele gegis yapmus,
galeriler ¢evrimici kitlelerini genisletmis, demografileri 18-35 yas arasindaki alicilara
donlismistiir ve bu durum geng alicilarin ¢evrimigi aligverisi tercih ettigini géstermistir

(Kim, 2020, 5.7).

2019 yilinda sanat temelli NFT'ler, tiim NFT satiglarinin degerinin sadece %2'sini
olustururken, 2021 yilina gelindiginde, sanat (%14) ve koleksiyon (%49) iirtinleri NFT
satiglarinin  degerinin  %63'inti olusturmustur. Sanat temelli NFT'lerin satici ve
alicilarinin sayis1 da biiyiik bir artis yasamis, 2019 yilinda bu platformlarda aktif olan
yaklasik 1.370 alict ve 865 satici varken, 2021 yilinda alict sayis1 130.696’ya ve satici
sayist 84.182’ye yiikselmistir. Bu gelismelerin sebeplerinden biri de hizla yiikselen
fiyatlarin cazibesi olmus, 2020'de birincil satiglar ortalama 200 dolar ve yeniden satiglar
ortalama 265 dolarken, 2021'de bu fiyatlar birincil satislar igin ortalama 1.462 dolar ve
yeniden satiglar i¢in ortalama 5.485 dolara yiikselmistir (McAndrew, 2022, s.41-42).

Instagram’in heniiz bir e-ticaret entegrasyonuna sahip olmadigir 2015 yilinda
sosyal medya platformlarinin sanat piyasasi i¢in dnemli bir rakip pozisyonuna gectigi
Ongoriilmiis, glinlimiizde Christie’s ve Sotheby’s gibi nemli miizayede evlerinin iletisim
icin birincil platformlart haline gelmistir (Bezemer, 2021). En Onemli sanat
isletmelerinden biri olan Sotheby’s’in Uluslararasi Iletisim Direktorii Lauren Gioia’nin
2019 yilinda Forbes’da yayinlanan rdportajinda, o zaman 275.y1ldonlimiinii kutlayan
kurumun Instagram kullaniminin etkileri konusulmustur. Y ve Z kusagi ile baglanti
kurabilmek i¢in Instagram’dan faydalanan kurum, eserlerin sahne arkasini izleyiciyle
bulusturarak kisa bir siirede ¢ok fazla takip¢i edinmistir. Sotheby’s’den aligveris yapmak
icin milyon dolarlara ihtiya¢ olmadigini gostermek i¢in sosyal medyay:1 kullandiklarini
sOyleyen Gioia, 2018 yilinda gergeklesen satiglarin %60’min 10.000 dolarin altinda
oldugunu ve sergilerinin de tcretsiz oldugunu belirtmistir (Talbot, 2019). Teknoloji,
satiglarin artisini ve kiiresel bir izleyici kitlesiyle siirekli baglantilar1 kolaylastirmis olsa
da sanat ticareti i¢cindeki yapilarin cogu heniiz kdkten degismemistir (McAndrew, 2022,

5.256).

Artgallery, Degreeart, Ideelart, Newbloodart, Upriseart, Weng Contemporary
gibi sayilar1 her gegen giin artan ¢evrimigi galeriler, sanat eserlerinin sergilenmesi ve
satig1 igin tasarlanmis sanal sergi salonlaridir. Artnet, Artsy, Artandcollect, Saatchiart,

gibi ¢evrimici sanat satig1 yapan platformlarda ise a¢ik artirma yapilmamakta, se¢ilen bir
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eser “satin al” butonuna basilarak alinabilmektedir (Sidorova, 2019, s.3). Galerilerin
ozellikle yeni nesil miisterilerinin ¢evrimigi platformlar1 geleneksel sanat normlarina

tercih ettigini gézlemlemesi iizerine kullanimlar1 hizli bir sekilde yayilmstir.

2007 yilinda kurulan ArtGallery, 4000°den fazla sanatginin ¢alismalarini diinya
capinda sergilemeleri i¢in bir ortam saglamis ve dinamik bir ¢evrimi¢i sanat ortamini
tesvik etmeyi hedeflemis bir ¢evrimigi galeridir. Daha fazla insanin sanatin tadini
cikarabilmesi adina uygun fiyathi eserleri tesvik eden platform, adin1 duyurmus
sanat¢ilarin yaninda geng yeteneklerin de c¢alismalarinin 6ne c¢ikarilmasma 06zen

gostermektedir (http-106).

Isobel Beauchamp ve Elinor Olisa tarafindan 2006 yilinda kurulan, Ingiltere nin
ilk cevrimigi sanat galerilerinden biri olan DegreeArt, Ingiltere’deki dgrenci ve yeni
mezun sanatcilart 6n plana ¢ikaran bir tutum sergilemis, yiiksek kalite ve orijinal sanati
herkes i¢in ulagilabilir kilmay1 hedeflemistir. Ayrica 2007 yilinda baglattiklar: Signiture
Art Prize (Imza Sanat Odiilii) ile kariyerlerinin bagindaki sanatgilari tanitmay1

hedeflemislerdir (http-107).

Soyut sanat lizerine yogunlasan ldeelArt ise kullanicilarini soyut sanat ile
bulusturmanin yaninda onlar1 soyut sanat alanindaki gelismelerden haberdar etmeyi
amagclayan bir ¢evrimigi galeridir. Kullanicilarini yaklasan sergiler, soyut sanat ile ilgili
yaymlar ve gergeklestirilen yeni ¢alismalar hakkinda haberdar ederek giincel bir ortam
yaratan ¢evrimigi galeride soyut sanat diinyasinin dnciilerinden eglenceli ve ilham verici
hikayelere de yer verilmektedir. Ayrica geleneksel galeriler gibi sanatcilarini aktif olarak
temsil eden galeri, sosyal medya platformlarinda ve sanat pazarlarinda sanatgilarinin

goriinlirligiinii artirarak onlara giiglii bir cevrimigi destek saglamaktadir (http-108).

2004 yilinda butik bir sanat galerisi olarak yola ¢ikan NewBloodArt, Sarah Ryan
yonetiminde, orijinal sanata sahip olmay1 erisilebilir kilmay1 ve yeni mezun sanatgilarin

calismalarini sergilemeleri i¢in ihtiya¢ duyduklari alan1 saglamay1 temel amag edinmistir

(http-109).

UpriseArt ise galeri deneyimini “soguk beyaz duvarlar” olmadan yeni nesil sanat
koleksiyoncularinin ayagina getirmeyi amaglamustir. Ucretsiz olarak hizmet veren kisisel
sanat danigmanlariyla sanat koleksiyonculugunu kolaylastirmay: vadeden cevrimigi

galeri, 2011 yilinda New York’ta kurulmustur (http-110).
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2014 yilinda Isvigre'nin Zug kentinde kurulan Weng Contemporary, 1994'te
kurulan uluslararasi bir sanat ticareti ve damismanlik sirketi olan Weng Fine Art’in
cevrimi¢i platformudur. Sunduklar1 ¢alismalarin iiretim siireciyle aktif olarak
ilgilenmeleri sebebiyle orijinallik, kaynak takibi, kalite ve durum raporlari, fiyat seffafligi

garantisi veren platform, ayni1 zamanda danigsmanlik hizmeti de vermektedir (http-111).

Sanat tiiccar1 ve girisimci Hans Neuendorf tarafindan 1990 yilinda kurulan ve
sanat diinyasina seffaflik getirmeyi hedefleyen ArtNet, 2007 yilindan beri en yiiksek
seffaflik standardina sahip Prime Standard'da listelenmektedir ve giiniimiizde 239'dan
fazla ilkeden 2,1 milyonu askin kullaniciya sahiptir. Platform uluslararasi sanat piyasasi
icin ¢evrimigi kaynak, alim-satim ve arastirma hedefiyle hareket etmektedir. 1.700'den
fazla miizayede evi ve 320.000 sanatc1 ile diinyadaki en kapsamli miizayede sonuglari
argivini sunan ArtNet, kataloglarin terciime edilip diizenlendigi bir veri tabanina sahiptir.
Ayn1 zamanda kullanicilarini, en sevdikleri sanatg¢ilarin eserleri herhangi bir miizayede
evinde, galeride veya etkinlikte sunuldugunda e-posta yoluyla bilgilendirmekte, takip
ettikleri sanatgilarin son miizayede sonuglarindan haberdar olmasini saglamaktadir.
Platform kullanicilarin belirli sanat piyasast egilimlerini derinlemesine inceleyen, fiyat
veri tabanindaki milyonlarca agik artirma sonucundan yararlanarak piyasa modellerini
gorsellestiren grafikler ve cizelgeler iceren dzellestirilmis raporlar olusturmasina olanak
tanimaktadir. ArtNet’in 1995 yilinda tanittig1 “Gallery Network™ (Galeri Ag1) diinyanin
dort bir yanindan galerileri ve koleksiyonculari birbirine baglayan ¢evrimici bir platform
olarak, 35.000 sanat¢inin 170.000'den fazla eseriyle, bu tiirdeki en biiyiik ag olmustur.
ArtNet ayn1 zamanda ilk ¢evrimi¢i miizayede platformu olmustur (http-112).

Bir diger ¢evrimici sanat galerisi olan Artsy, herkesin her giin sanatla hareket ettigi
bir gelecek hayaliyle yola ¢ikmistir. Sanat satin alma siirecinin sanatin kendisi kadar
parlak olmasi gerektigine inanan Artsy, koleksiyonculari sevdikleri sanatcilar ve sanat
eserleriyle bulusturan neseli ve sicak bir deneyim yaratmay1 hedeflemistir. Diinyanin
onde gelen sanat kurumlar1 ile is birligi yapan Artsy, bir milyondan fazla sanat eserini

koleksiyoncular ile bulusturmaktadir (http-113).

ArtAndCollect ¢cevrimigi sanat platformu, koleksiyonerlerin satis i¢in herhangi bir
arac1 ve komisyon olmadan kullanabilecekleri kiiresel bir ortam yaratmistir. Platform
geleneksel galerilere ve miizayede evlerine alternatif olarak yaratilmistir ve alic1 veya

saticilarin  kendi konugmalarin1 baglatmalarina, diger koleksiyoncularla dogrudan
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etkilesim kurarak satiglart kendi ellerine almalarina olanak saglamaktadir. Diger
girisimlerden ¢evrimig¢i bir topluluk i¢inde daha dogrudan iliskiler kurmanin 6niinii
acmasi ve ilgi alanlarin1 ifade etmek isteyen Kkisiler i¢in basvurulacak bir ortam
olusturmasiyla ayrilan ArtAndCollect, yalnizca ikinci eser satisa sunulduktan sonra

etkinlestirilen abonelik tabanli bir sistem tarafindan finanse edilmektedir (http-114).

One ¢ikan cevrimigi galerilerden biri de Saatchi Art olmus, 1,4 milyon orijinal
sanat eseri ve 94 bin sanat¢i ile 110°dan fazla iilkeye ulasan platform, kariyerinin
baslangicindaki sanatcilarin yiikselmesi adina kesfedilmeleri i¢in ortam saglamakta ve

eserlerini satin almay1 tesvik etmektedir (http-115).

NFT kullanimi, her sanat¢i ig¢in 6zel olarak olusturulan ve muhtemel yeniden
satiglarda alacaklar1 paylari, hatta eserin kag kez yeniden satilabilecegini belirlemelerine
imkan saglayan akilli sozlesmeler ile sanatgilar icin finansal siirdiiriilebilirlik
saglamaktadir (Samudra, 2022, s.6). Ayrica sanat¢ilar NFT'leri kendilerini ortaya
koymanin bir yontemi olarak gormiis, miisterilerin 6nkosullarini takip etmek yerine kendi
diisiincelerinden tiretim yapabilmeleri yaraticiliklarinin motivasyonu olmustur (Sharma
vd., 2022). NFT'lerin en biiyiik avantaji siiphesiz eserin iiretiminden satisina kadar biitiin
taraflarin bilgilerini degistirilemez sekilde kaydetmesi, sahipligin kayit altinda tutulmasi
olmustur (Valeonti, 2021). Diger bir avantaji ise yerlesik kurumlardan bagimsizlig
saglamasi olmustur. Sanat eserlerinin degeri, sanat galerilerine ve sanat kurumlarinin
tercihlerine bagli olarak belirlenmekte, cogu zaman sanatcilar eserlerinin kime satildigini
bile bilmemektedir. NFT ler ile sanatgilar kendi belirledikleri sartlarda, seffaf bir bicimde
bu islemi gerceklestirebilmektedir. Bunlarin yaninda NFT ler sayesinde sanatsal {iretimin
her asamasinin goriiniir hale gelmesi de sanatgilar i¢in yeni olanaklar dogurmustur (Eristi,

2022, 5.287).

Geleneksel sanat aligverisi fiyatlar ve satis konusunda gizemli tavri sebebiyle en
iyi ihtimalle opakken, kripto sanatin seffafligi, sanat alanindaki basariy1r belirleyen
siirecleri anlamak ac¢isindan Onemli bir firsat sunmaktadir. Platformlara erken
donemlerinde katilan sanatgilarin, sonradan katilanlara oranla daha yiiksek kazang elde
etmesi ve gene erken donemde dahil olan koleksiyonerlerin de sanata daha fazla ilgi
gostererek daha dinamik bir tavir sergilemesi, bu yeni ortama erken adapte olanlarin daha

avantajli konuma gegtigini gostermistir (Vasan, Janasov and Barabasi, 2022, s.9).
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Sanat eserlerinin geleneksel islem siirecleri genellikle kurcalanma veya kaybolma
riskine agik olan fiziksel belgelere kaydedilirken, NFT'ler ile miizayede siiregleri ve sanat
eserinin tam dolagimi blok zincirine kaydedilebilmekte, boylece sanat eserinin miizayede
sirkiilasyonunun tiim asamalar1 seffaf hale gelmektedir. Ayrica bir sahtecilik sorunu
oldugunda, blok zincirindeki sifreli imza ve zaman damgasi araciligiyla sorun

izlenebilmektedir (Wang vd. 2021, s.1063).

Bir tiir dagitilmis defter teknolojisi olan blok zinciri, ¢ok sayida taraf arasinda
paylasilan ve cogaltilan bir veri tabanidir ve veri tabani ancak Onceden belirlenmis
kurallara uyularak giincellenebilmekte, bir kez giincellendiginde ise tiim taraflarla
paylasilmaktadir. Bu islemler, tiim taraflarin defterin dogru bir kopyasina sahip olmasini
saglayan bir zincirle birbirine baglidir ve blok zinciri, islemleri dogrulamak igin ti¢iincii
taraf hizmetlerine olan ihtiyaci ortadan kaldirmaktadir (Bhatia and Wright de Hernandez,
2019, s.75). Bir dijital sanat eserinin bir blok zincirinde basilmasiyla, sanatg¢isi, yapilis
tarihi, eserin adi, telif hakki sahipligi, miilk sahipligi ve herhangi bir miilk degisikligi
islemi tamimlanmakta, boylece giivenilir bir kayit olusturulmaktadir (Quirion, 2021,
s.11). NFT, blok zinciri iizerindeki ERC-721 protokoliine dayali, bdliinemez,
degistirilemez, benzersiz, dogrulanabilir ve takas edilebilir olan bir tiir dijital varlik
sahipligidir. NFT, kripto para birimlerine nadirlik getirmektedir ve NFT'lerin
miilkiyetinin devri, akilli sozlesmeler araciligiyla gerceklestirilmekte, yapilan islem blok

zincirindeki bir blokta kaydedilmektedir (Wang vd. 2021, s.1063).

Bir sanat eseri satin alindiktan sonra sanat piyasasindaki ortalama yeniden satis
stiresi 25 ila 30 y1l arasinda degisirken, sanat NFT'leri satin alindiktan ortalama 33 giin
sonra yeniden satilmaktadir (McAndrew, 2022, s.46). Bu durum siirdiiriilebilirlik ve

sanatgilarin kariyerlerinde uzun émiirliiliik agisindan gesitli sorunlar dogurmaktadir

Herkese ulasabilme ve bagimsiz hareket edebilmenin getirdigi avantajlar
sayesinde, 2021 yazinda Tiirkiye’de yasanan yanginlar sonrasi bir¢ok sanat¢1 eserlerini
yanginin verdigi zararlarin bir nebze de olsa giderilmesi adina bir NFT platformunda
satiga sunmus ve gelirler, Ahbap, Haytap, Meyako, Angel's Farm, Yesilin Bagkenti ve
Cak Bi Pati gibi olusumlara bagiglanmistir (Artut, 2022).

Klasik sanatta oldugu gibi burada da sanatgi-koleksiyoner iliskileri 6nemli olmus,

koleksiyoncular, benzersiz bir dijital sanat zevki gelistirme egilimi ile satin alimlarini
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kiigiik sanatc1 gruplariyla sinirli tutmustur. Dolayisiyla taninirligi yiiksek sanatgilarin
kazanglari, kiiciik bir koleksiyoner grubu tarafindan ¢oklu, orantisiz yatirimlarla
saglanmakta, buna karsilik, ¢ok taninmayan sanatgilar, siirdiiriilebilir bir koleksiyoncu
grubu ¢ekmek i¢in miicadele etmekte, bu durum da birkag koleksiyoncudan diisiik, tek
tip yatirimlara yol agmaktadir. Boylece basarili sanatgilar kariyerlerini, kripto sanatina
yatirim yapan daha biiyiik koleksiyonculara hitap etmek yerine, sanatlarina tekrar tekrar
yatirnm yapmaya istekli koleksiyonculari ¢ekerek insa etmektedir (Vasan, Janasov and
Barabasi, 2022, s.9).

Sanatgilar normal sartlarda yillarca ¢alistiktan sonra eger sanslari varsa orta seviye
bir galeri tarafindan fark edilmekte, calismalarini sergilemek ve satmak i¢in tamamen
galeri yoneticilerine bagimli olarak hareket etmektedir. En seckin galerilere ise yalnizca
birka¢ sanat¢i ulasabilmektedir ki bunu basardiklarinda bile ¢aligmalarinin tiim geliri
kendilerine kalmamaktadir. Sanat galerileri genellikle miinhasirlik sozlesmeleri
yapmaktadir ve her satistan %50 komisyon almaktadir (Kugler, 2021, s.20). NFT'ler,
dijital igerik {ireticilerinin bir araci olmadan ¢aligmalarina, iiretimlerinden para
kazanmalarina ve her yeniden satista telif haklar1 korunarak yeniden para kazanmalarina
yardimc1 olmaktadir. Bu sayede dijital varliklarin nadirligi ve dogrulanabilirligi miimkiin

hale gelmis, sahiplik verileri giivence altina alinmustir.

NFT’ler s6z konusu oldugunda da gelirin %100’ sanat¢iya kalmamaktadir. Bu
ortami saglayan platformlar satislardan -galeriler kadar yiiksek olmasa da- bir pay
almaktadir. Ornegin en yaygm kullanilan OpenSea platformu, satislardan %2,5 pay
almaktadir ve ayrica sanatgilarin satis gerceklesmese bile eserlerini NFT’lere

dontstiirmeleri i¢in “gaz bedeli” denilen bir ticret 6demeleri gerekmektedir (Artut, 2022).

Kurumlardan bagimsizligin getirdigi bir konu da sanatgilarin zaman icinde elde
ettikleri basarinin devamliliginin garantisinin olmamasidir. NFT platformlarinda aym
sanatcilarin farkl eserlerinin fiyatlarinda yasanan dalgalanmalar, klasik sanat diinyasinda
sanatc¢ilarin goriiniirliik kazandik¢a fiyatlarinin artmasi ve galeriler tarafindan fiyat

diistislerinin 6nlenmesine tezat olusturmaktadir (Vasan, Janasov and Barabasi, 2022, s.9).

Sanatgilarin fikri miilkiyetinin sahtekarlikla ¢ogaltilmasi ve ¢alinmasi, NFT lerle
ilgili en 6nemli konulardan biri olmustur. Kotli niyetli igerik iireticilerinin var olan

NFT’leri kopyalayarak, orijinalden daha diisiik bir fiyata sattig1 dolandiricilik senaryolari
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s6z konusu olmustur. (Sharma vd., 2022, s.19). DeviantArt, 2021 yilinda bu konudaki
ihlalleri tespit etmek adina “DeviantArt Protect”i piyasaya siirmistiir (http-116). Eyliil
2021'deki baslangicindan Ocak 2022'nin sonuna kadar yazilimlari kullanicilarina 120.000
ihlal uyaris1 gondermis, blok zinciri verilerinin seffafligi, bu faaliyetleri kesfetmeyi ve

kaynaklarini tanimlamay1 kolaylagtirmigtir (McAndrew, 2022, 5.47-48).

Kripto koleksiyonlarmin kotii niyetli kullanimlarina bir 6rnek de Global Art
Museum (Kiiresel Sanat Miizesi) (GAM) olmustur. Mart 2021'de piyasaya siiriilen GAM,
popliler NFT pazar1 OpenSea.com araciligiyla, karin %10'unu bu eserlerin ait oldugu
kurumlarla paylasacagini iddia ederek, bazi bagyapitlarin NFT'lerini satisa sunmus, tim
eserler, dijitallestirilmis koleksiyonlara iicretsiz ve agik erigimi tesvik eden bir girisim
olan OpenGLAM araciligiyla kullanima sunulmustur. OpenGLAM araciligiyla saglanan
goriintiiler sinirsiz kullanim i¢in hali hazirda mevcut oldugundan, GAM telif haklarini
ihlal etmemistir fakat NFT koleksiyonlarina ilgili kurumlarin adin1 vermesi ve miizelere
gelir pay1 vaat etmesiyle, ilgili kurumlarla bir tiir ortaklik i¢inde oldugunu ima ettigi
yanlis bir izlenim yaratmistir. GAM, insanlarin biiyiik meblaglar 6demelerine ragmen
gerekli 6zeni gostermeyerek dogrulanmamis NFT’ler alma egiliminden faydalanmuistir.
Bu konuda bagka bir 6nemli 6rnek de Banksy'nin eserlerinden birinin uyarlamasini iceren
bir NFT'yi Banksy ile higbir ilgisi olmadig1 halde 900.000 dolara satan kripto sanatgisi
Pest Supply olmustur (Cascone, 2021; Shaw, 2021; Valeonti vd., 2021, s.9).

2021 yili haziran ayinda El Salvador yasal olarak kripto para biriminin
kullanilabilecegini onaylayarak, diinyada Bitcoin’i yasal kabul eden ilk iilke olmustur
(Renteria, Wilson and Strohecker, 2021). Bir¢ok uzman bu durumun yasa dis1 faaliyetleri
cogaltabilecegini, kripto para biriminin herhangi bir fiziksel karsilig1 olmamasi sebebiyle
problemlere sebep olabilecegini sdylemistir (Chaturvedi, 2022). Bu durum NFT'lerin en
biiyiik zorluklarindan biri olmus, El Salvador harici higbir iilkenin kripto para birimini

tanimamasi yasal statii ve gelecekteki kullanim agisindan ¢esitli belirsizlikler yaratmistir.

NFT konusunda diger bir dezavantaj ise ¢ok yeni ve karmasik olan kavramlarin
veya teknolojilerin anlagilmasi olmus, yeni kullanmaya baslayan ve 6zellikle bilgisayar
teknolojilerine hakim olmayan sanatgilar bilgi eksikligi sebebiyle zorluklar yasamistir
(Sharma vd., 2022, s.11). Bunun disinda sanat eserlerini depolayan sunucularin zarar
gormesi veya kullanicilarin clizdanlarini kullanabilmeleri i¢in gerekli 6zel anahtarlarin

kaybolmas1 gibi giivenlik sorunlar1 korku olusturmaktadir (Bsteh, 2021, s.5). Ayrica
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NFT'lerin yasal cergevesinin heniliz kesin hatlarinin olmayis1 da zorluklarindan biri

olmustur (Schickler, 2022).

NFT’ler konusundaki en biiyiik problem ise gii¢ tiiketimleri ile ¢cevreye verdikleri
zarar olmustur. Nifty Gateway lizerinden agik artirmaya ¢ikarilan ve saniyeler igerisinde
binlerce dolara satilan eserlerin, saatte 8.7 megavat enerji tiikettigi ortaya ¢ikmis ve bir
kripto sanatinin satisinda harcanan enerjinin stiiddyosunun neredeyse iki yillik tiikketimine
es deger oldugunu 6grenen sanatci1 Joanie Lemercier karbon emisyonunun azaltilmasi igin
bir kampanya baglatmistir (Barber, 2021). Sanatgt Memo Akten de bu sorunun detaylarini
arastirmig, bu konuda sanatgilar1 su¢glamadigini fakat mutlaka herkesin bilgilendirilmesi
gerektigini belirtmistir (http-117). Sanatg1 ayrica doga dostu bir kripto sanat i¢in neler
yapilabilecegini detaylariyla anlattigi bir yazi da yayinlamustir (http-118).

Sanatg1 Grimes, bazilari tiiriiniin tek drnegi bazilar ise binlerce kopyast bulunan
caligmalarindan olusan 10 pargalik bir seriyi 28 Subat 2021 tarihinde Nifty Gateway’de
satiga ¢cikarmistir. Serinin en yiiksek fiyata satilan parcasi, ugan melekler, bir hag, bir kilig
ve parlayan 151831n Grimes'in orijinal bir sarkisina ayarlandig1 “Death of the Old” (Eskinin
Oliimii) (Gorsel 107) isimli calisma olmus, yaklasik 389.000 dolara satilmistir. Gene
Grimes’1in orijinal miizigi esliginde bu sefer silah tutan dev bir melegin yer aldig1 ve
binlerce kopyast bulunan kisa video caligmalar1 “Earth” ve “Mars”in (Gorsel 108)
yaklasik 700 kopyasi toplam 5,18 milyon dolara satilmistir. Nifty Gateway, Grimes'in
satiglarinin agiklanmayan bir ylizdesinin, blok zinciri teknolojilerinin ¢evreye verdigi
zararlara dikkat cekmek ve bu zararin miimkiin oldugunca 6niine ge¢gmek i¢in, kar amaci
giitmeyen ve atmosferdeki karbon miktarini azaltmaya odaklanan kurulus Carbon180'e

bagislanacagin1 duyurmustur (Kastrenakes, 2021b).

Hem sanat kurumlar1t hem de sanatgilar i¢in ¢evrimici platformlarin kullanimi
giiniimiizde ¢ok onemli bir yer tutmaktadir. Giiniimiizde bir sanat eseri liretiminden
satisina kadar tamamen dijital ortamda var olabilmekte, bu durum sanatin herkese
ulagmasin1  kolaylastirmaktadir. Cevrimi¢i platformlart kullanan kurumlar geng
sanat¢ilarin kesfedilmesine oncelik vermekte, orijinal sanat eserlerinin herkes tarafindan
ulagilabilir olmasini vizyon edinmektedir. Bu platformlarin kullaniminin her gecen giin
daha da artmasi avantajlarin dezavantajlara baskin geldigini gostermektedir. Asilmasi
gereken bazi sorunlar s6z konusu olsa da g¢evrimici platformlar ile sanat herkesin

ulasabilecegi ve daha 6zgiir bir konuma ge¢mistir.
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SONUC

Teknoloji her zaman insanlarin hayatinda 6nemli bir yer tutmustur. Fakat
21.ylizyilda yasanan teknolojik gelismeler daha Once benzeri goériilmemis bir hizla
ilerlemenin yaninda, hayatlarimizin vazgegilmez bir unsuru olmasiyla da gegmis
yiizyillardan ayrilmistir. 20.ylizyilin ortalarinda ilk bilgisayarin icat edilmesiyle baslayan
bu siire¢, bu bilgisayarlarin birbirine baglanmasi fikrinden dogan internet ile ivme
kazanmis ve ylizyilin sonuna gelindiginde bilgisayar ve internet kullaniminin artik sadece
arttigt  bir siirece girilmistir. Oda bilytkliigiindeki bilgisayarlardan yanimizda
tasiyabildigimiz bilgisayarlara, yalnizca web sunuculari tarafindan kontrol edilebilen web
sitelerinden kontroliin kullaniciya verildigi web sitelerine geg¢is 50 yildan kisa bir siirede
gerceklesmis, bu teknolojiler giderek hayatin her alanina entegre edilmistir. Teknoloji
gelistikce ucuzlayan, ucuzladik¢a daha ¢ok tercih edilen ve dolayistyla kiiresel bir ortam
olusturulmasin1 saglayan internet, sosyal medya platformlarinin da icadiyla giinlik
hayatin yaninda sosyal hayatin da bir parcasi haline gelmistir. Giiniimiizde erzak
aligverisinden kiyafet aligverisine, yol bulmaktan tatil i¢in bir otelde yer ayirtmaya kadar
her sey internet lizerinden yapilabilmekte, mekanin baglayiciligi olmaksizin iletisim

kurulabilmektedir.

Sanatin siirekli doniisen dogasi geregi sanatgilar da yaratim siireglerini dinamik
tutmakta, yalnizca teknoloji degil her alandaki gelismelerden faydalanmaktadir.
Dolayisiyla ilk bilgisayarlarla bile sanat icra etmeye g¢alismalart kesinlikle sasirtic
olmamustir. Her seyin dijitallestigi bir donemde dogal olarak sanat da dijitallesmis, dijital
teknolojilerin sanatsal yaratim siireclerine dahiliyeti giderek artmistir. Dijital
teknolojilerin yalnizca sanatsal tiretimde kullanimindan hem {iretim hem sergilemede
kullanimina ve oradan da tamamen dijital teknolojiler kullanilarak iiretilen ve sergilenen
eserlerin dijital ortamda gergeklestirilen satisina kadar gelen bir siire¢ yasanmistir.
Glinlimiizde bir sanat eseri iretimden satisa kadar, tamamen dijital ortamda var

olabilmektedir.

Dijital sanatin sanat tarihsel gelisimi, yalnizca teknolojik gelismelerle baglantili
olarak yaganmamis, diger sanat tiirlerinde de oldugu gibi ge¢miste yasanan bazi sanatsal
siireglerden etkilenmis veya onlarin agtig1 yoldan ilerlemistir. Ozellikle Dada, Fluxus ve
kavramsal sanat, dijital sanatin 6ziinii olusturan bazi etmenlerin sanat diinyasinda kabul

gdérmesini saglamistir. Bu sanat hareketleriyle sanatin maddi nesnelerden uzaklasip daha
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konsept odakl1 bir hal almasi ve 6zellikle izleyici katiliminin sanat eserinin bir pargasi
haline gelmesi, dijital sanatin gelisiminde Onemli bir rol oynamistir. Dada’nin
faydalandig1 kontrollii rastgelelik, algoritmalarda kendini gostermis, Fluxus ve kavramsal
sanatin maddi olmayan ve etkilesimli sanat algis1 dijital sanatin en temel iki 6zelligi
olmustur. Ozellikle Marcel Duchamp’in ¢ogu ¢alismasinda nesneden kavrama gegisi,
dijital sanatin sanal nesneleri ile siirdiiriilmiistiir. Bu stirecte izleyici katilimc1 konumuna
gecmis, etkilesim sanatin temel bir unsuru haline gelmistir. Bilingli bir etkilenme s6z
konusu degilse bile bu akimlarin geleneksel sanat anlayisina meydan okuyan tavri, dijital
sanatin daha 6zgiir bicimde teknolojinin getirdigi firsatlardan faydalanabilmesinin oniinii

acmustir.

Dijital sanat bir tislup birligi, ortak bir fikir veya ortak bir estetik anlayisindan
dogmamus, birlik olusturan sey sanatin yaratim siirecinde kullanilan teknikler olmustur.
Bu sebeple dijital sanatin sinirlar1 kullanilan dijital teknolojiler araciligryla ¢izilmistir.
Dijital sanat, liretim veya sergilenmesinde dijital teknolojilerin kullanildig1 tiim sanatlar1
icine alan semsiye bir terimdir ve baglangicindan itibaren farkl farkli isimlerle anilmistir.
Baslangicta bilgisayar sanati1 daha sonra ise yeni medya sanati1 ismini alan dijital sanat,
esasen bu iki ismin kapsadigi alanla sinirlandirilamamaktadir ve bu iki isim giiniimiizde
dijital sanatin alt dallar1 konumuna ge¢mistir. Bunun sebebi ise baslangicta dijital sanatin
yalnizca bilgisayarlar yoluyla tiretilebilmesi, sonrasinda ise yeni medya araglarinin dahil
olmasiyla alanmin genislemesi olmustur. Gliniimiizde ise dijital sanat ne yalnizca
bilgisayarlar ile ne de yalnizca yeni medya araglari ile iiretilmektedir ve gelisen teknoloji
ile sanatin hem formu hem de ismi degisikliklere ugramistir. Hizla gelisen teknoloji
yoluyla formu ve sinirlar da hizla degisen dijital sanatin yasadigi bu sik isim degisikligi,

dijital sanatin karakteristigine de uygun olmustur.

Dijital sanatin disiplinleraras1 yapist da bu isim ¢esitliliginin sebeplerinden
olmustur. Ornegin bilgisayarlar kullanilarak iiretilen biitiin ¢alismalar yazilim kullanmak
zorundadir fakat yazilimi kullanan biitiin sanatlar yazilim sanati olarak adlandirilamaz ve
yazilim kullanilarak iiretilen bir ¢alisma ayni1 zamanda ag baglantis1 da igerdiginde
internet sanati olarak adlandirilmaktadir. Dolayisiyla disiplinleraras: tanimi dijital sanatin
siiflandirilmasinda ¢ok dnemli bir oynamistir. Dijital sanatin icra edilebilmesinin en
onemli unsurlarindan biri teknolojik merak olmustur. Dijital sanat icra edebilmek i¢in

dijital teknolojilere hakim olmanin gereklili§i zaman zaman sanatgilarin bu alana hakim
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olan kisilerle is birlikleri yapmasin1 gerektirebilmektedir. Bu noktada teknolojiye hakim
sanat¢ilar sanatlarini kendi baslarina icra edebilme avantajina sahip olmus, teknolojiye
hakim olmayan sanatcilar ise 6rnegin bir yazilimcidan yardim alarak eserini iiretmistir.
Dijital sanatin icra edilebilmesinin bir diger geregi de hizla gelisen teknolojiyi takip
etmek ve yeni arag veya teknikleri sanat pratiklerine dahil ederek, her seyin hizla eskidigi

bu donemde giincel kalmak olmustur.

Bunun haricinde iiretim ve sergilemenin herhangi bir yerinde kullanilan dijital
teknolojilerle sanat formunu smiflandirmak, birlestirici bir ifadeye ulagmayi
zorlagtirmaktadir, ¢ilinkii gilinlimiizde analog yontemlerle {iretilen eserler dijital
ortamlarda veya tam aksine dijital olarak tretilen eserler fiziksel olarak
sergilenebilmektedir. Bu sebeple tez kapsaminda dijital sanat, dijital teknolojilerin ortam
olarak kullanildig1 ve dijital teknolojilerin ara¢ olarak kullanildigi formlarina gore

ayrilarak agiklanmistir.

Dijital teknolojilerin ara¢ olarak kullanildigi dijital baski, fotograf ve heykel,
dijital olarak iiretilen veya basilan ¢alismalari icermektedir. Dijital goriintiilemenin erken
orneklerinde bilgisayar yoluyla olusturulan g¢esitli gorsellerin bir araya getirildigi soyut
caligmalar siklikla kullanilmistir. Teknolojinin gelismesiyle bir kalem veya firca gibi
kullanilabilen dijital tablet kalemleri ve grafik tabletlerin kullanimi artmis, bazi sanatgilar
cizimlerini dijital ortama aktarirken bazi sanatcilar dogrudan dijital ortamda ¢izimlerini
yapmustir. Dijital heykel ise 3 boyutlu ¢izimler yapmayr miimkiin kilan yazilimlarin
gelistirilmesiyle sanat diinyasinda kendine yer bulmus, baz1 heykeller yalnizca dijital
ortamda var olurken bazilar1 3 boyutlu yazicilar araciligiyla somutlastiriimistir. Bu alanda
sifirdan tasarlanan 3 boyutlu modellerin yaninda var olan nesnelerin taranmasi ve
ardindan dijital maniptilasyonu ile gercgeklestirilen calismalar da olmustur. Bunun
yaninda fiziksel bir heykel yaratim siirecini simiile eden teknolojiler araciligiyla

geleneksel yontemler taklit edilerek sanal nesneler yaratmak miimkiin olmustur.

Dijital teknolojilerin ortam olarak kullanildig:i calismalar ise sanal gerceklik,
internet sanati, network sanati, film/video/animasyon sanati, enstalasyon ve yazilim
sanatt gibi formlar alabilen ¢ok genis bir alan1 kapsamaktadir ve ayni zamanda bu
caligmalarin iiretimden sergilenmeye kadar dijital ortamda var oldugu anlamina
gelmektedir. Dijital teknolojilerin ortam olarak kullanildigr c¢alismalar, c¢esitli

yontemlerin bir arada kullanimiyla dijital sanatin melez yapisim1 ortaya koymaktadir.

118



Dijital sanatin etkilesimli, disiplinlerarasi, izleyici/katilimciya gore Ozellestirilebilir
yapisi, bu orneklerde kendini gostermistir. Bir dijital sanat ¢alismasi bu 6zelliklerin
tiimiinii ayn1 anda icerebilecegi gibi, yalnizca bazi 6zelliklerin kullanildig1 ¢alismalar da

gergeklestirilmistir.

Dijital sanatta en ¢ok tercih edilen form olan enstalasyon ile dijital teknolojilerin
tiim firsatlarindan yararlanmanmn en giizel drnekleri verilmistir. Ozellikle sergileme
alanimin tiim ylizeylerine yansitilan goriintiiler araciligiyla izleyiciyi sanal diinyalara
gotiiren calismalar siklikla tercih edilmis, bunun disinda video enstalasyonlari,
gorsel/isitsel enstalasyonlar, etkilesimli robotik enstalasyonlar ve algoritmalara dgretilen
verilerle olusturulan heykel enstalasyonlar1 gibi ¢esitli teknolojiler kullanilarak ¢ok farkl
calismalar gerceklestirilmistir. Izleyicileri sanal diinyalara gétiirmek icin kullanilan bir
baska yontem de ekranin bir ¢esit gozliik araciligiyla izleyicinin gozlerine yerlestirildigi
VR yani sanal gergeklik teknolojisi olmustur. Enstalasyonlardan farkli olarak VR’da,
gérmenin yaninda farkli duyular da devreye sokularak, yaratilan sanal diinyanin sanal
nesneleriyle etkilesim saglanmistir. Boylece sanatin tamamen sanal olarak var olabildigi

yepyeni bir doneme girilmistir.

Dijital sanatin katilimci ve etkilesimli yonii internetin icadi ile yepyeni bir yola
girmistir. Internet sanat1 ile bilgisayar viriisleri bir sanat formuna déniismiis, cevrimigci
yayinlanan videolardan tarayici sanatina kadar ¢esitli bir¢ok yeni form dogmustur. Ayrica
sanatin bir aract olmadan internet baglantis1 olan herkese dogrudan ulasabilmesinin
saglanmasi sanat i¢in bir devrim niteliginde olmus, sanatin galeriler diginda da var
olabilecegini gostererek daha 6zgiir bir sanat ortaminin olugmasinin yolunu agmustir.
Dijjital teknolojilerin biiyiik bir hizla gelismesi ve kullaniminin her gecen giin daha da
yayginlagmas1 diisiiniildiigiinde belki de c¢ok yakin bir gelecekte sanati tanimlarken

“dijital” sifat1 gereksizlesecek ve dijital olmayan sanatin belirtilmesi gerekecektir.

Baslangicinda yalnizca bazi festivallerde kendine yer bulabilen dijital sanat, kisa
bir siirede hizla yayginlasmis ve yayginlastikca miize ve galerilerde kendine yer
bulabilmeye baslamistir. Giiniimiizde ise dijital sanat miizelerinin sayis1 giderek
artmaktadir. Dijital sanat aracilifiyla sanatin yalnizca {retim degil sergileme
yontemlerinde de kokli degisimler yasanmistir. Basit¢ce bir eserin dogru i1sikta
konumlandirilmasinin yeterli olmadig: dijital sanat ¢alismalarinda sergi alanlar1 sanat

eserinin bir pargasi haline gelmistir. Izleyici/katilimer etkilesiminin sanatin bir parcasi
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haline geldigi dijital sanat ¢alismalarinda eserin aktif hale gelmesi icin ¢esitli hareketler
yapmak, belirli adimlar1 gerceklestirmek gerekebilmektedir. Dolayisiyla sergileme
alanlariin yeterli teknolojik donanima sahip olmamasi durumunda dijital sanat
caligmasimin sergilenmesinin  miimkiin olmayisi, mekanlar1 de8isime zorlayan
etmenlerden olmustur. Miize ve galeriler dijital sanati sergilemenin yaninda var olan
koleksiyonlarin1 dijitallestirerek c¢evrimigi sergilemeye de baslamistir. Boylece sanat
giderek herkes tarafindan ulasilabilir hale gelmis, insanlar istedikleri her yerde sanati

deneyimleme sansina kavusmustur.

Tim diinyada oldugu gibi Tirkiye’de de sakin bir sekilde baslayan dijital
teknolojilerin sanat pratigine dahil edilmesi siireci, bu teknolojilerin yayginlasmasiyla
ozellikle 2000°li yillara gelindiginde bir ivme kazanmis, dijital sanat icra eden
sanat¢ilarin sayist giderek artmaya basglamistir. Bu yillarda sanatgilarin diizenledigi
festivallerde veya web siteleri lizerinden sergilenen dijital sanat ¢alismalar1 yavas yavas
miize ve galerilerde kendine yer bulmaya baglamis, baslangicta karma grup sergilerinde
yer alan bir veya birkag eser dijital sanat calismasi iken zamanla tamamen dijital sanat
calismalarindan olusan sergiler yapilmaya baslanmistir. Tirkiye’deki dijital sanat
etkinlikleri gozlemlendiginde sanatin daha once hi¢ olmadigr kadar evrensellestigi
goriilmektedir. Sanatcilarin ¢ogunlukla c¢aligmalarini Ingilizce isimlendirmeleri bu
evrenselligin  gostergelerinden olmus, dijital sanat etkinlikleri kapsaminda

gergeklestirilen uluslararasi is birliklerinin sayisi giderek artmistir.

Bilgisayarlarin birbirine baglanmasi fikrinden ortaya ¢ikan internet teknolojisi
Once bilgisayarlarin yayginlagsmasi ile sonrasinda ise internetin ticarilesmesi ile hizla
yayilmaya baglamig, Web 2.0’1n piyasaya sunulusundan sonra ise giderek hayatlarimizin
vazgegilmez bir pargas1 haline gelmistir. internet ve sosyal medya platformlarnin sanata
etkileri, tez kapsaminda sergilemeye, sanatcilara ve sanat aligverisine etkileri seklinde {i¢
gruba ayrilarak incelenmistir. Dijital sanat caligmalarinin yaninda, geleneksel
yontemlerle olusturulan fakat dijital ortamda sergilenen veya satin alinan eserler de
kapsama dahil edilmis, boylece internet ve sosyal medya platformlarinin 6zellikle dijital

sanata fakat ayn1 zamanda genel anlamda sanat diinyasina etkileri incelenmistir.

Galeri ve miizeler, internet ve sosyal medya platformlarini oncelikli olarak
ziyaretcilerinin - mekanla olan bagim giliclendirmek, muhtemel ziyaretcilerini

bilgilendirmek ve etkilesim iginde kalarak hitap etmeyi hedefledigi kitlenin isteklerini
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anlamak amagclariyla kullanmistir. Bunun disinda 6zellikle covid-19 salgin siirecinde
getirilen kisitlamalar sebebiyle hem sosyal hayatta hem kurumlar i¢in insanlarla iletigim
halinde kalabilmenin tek yoluna doniisen internet ve sosyal medya platformlarinin
kullanimi inanilmaz bir artis gostermis, bu durum da var olan bazi platformlarin
gelistirilmesinin yaninda bazi yeni yollarin kullanilmasinin 6niinii agmistir. Daha 6nce
hi¢ olmadig1 kadar fazla kurum internet ve sosyal medya platformlarini aktif olarak
kullanmaya baslamis ve yeni teknolojilere adaptasyon siireglerini hizlandirmistir. Salgin
oncesinde de sanat mekanlariin ve sanatcilarin internet ve sosyal medya platformlarini
kullanima siirekli bir artig halinde olmustur fakat salgin normal sartlarda ¢ok daha uzun
stirede yasanacak bir siireci hizlandirmistir. Salgin sebebiyle ziyaret¢i kabul edemeyen
bazi sanat kurumlari, 3 boyutlu modellemeler ve 360 derece goriintiileme teknikleri ile
mekanlarint sanal ortama tasirken bazi sanat kurumlari arsivlerini ve koleksiyonlarini
¢evrimici ortama tagimistir. Bu donemde kullanimi en ¢ok artan yontem sanal sergiler
olmustur. Bazi kurumlar kendi dijital platformlarini olusturarak g¢evrimigi sergilerini

gerceklestirirken bazi kurumlar var olan dijital platformlara katilmistir.

Sanat kurumlarinin ve sanat¢ilarin en ¢ok tercih ettigi sosyal medya platformu
Instagram olmustur. Gerek kullanici sayis1 gerek fotograf ve video sergilemeye uygun bir
platform olusuyla sanatin tanitimi i¢in uygun ortami olusturan Instagram, ¢ogunlukla
tanmitim amaciyla kullanilmis, bazen de sanatgilar g¢aligmalarinin satisin1 bu platform
tizerinden gerceklestirmistir. Sanat kurumlarinin sosyal medya kullanimi ziyaretgileriyle
daha yakin bir bag kurmalarini, taleplerini birinci agizdan dinleyebilmelerini ve olumlu
veya olumsuz elestirilere yonelik degisiklikler yapabilmelerini saglamistir. Ziyaretcilerin
miize ve galeri ziyaretlerinde yaptiklar1 sosyal medya paylasimlart ise kendi bakis
acilartyla olusturduklar1 ve kisisel deneyimlerini aktardiklari gonderiler olmalar
sebebiyle, bu mekanlar1 ziyaret etmeyi planlayan kisilerin de mekanla samimi bir bag
kurabilmesinin Oniinii agmaktadir. Bu platformlar 6zellikle geleneksel sanat kurumlar

tarafindan geng nesillerle bag kurabilmek adina tercih edilmistir.

Sosyal medya platformlarinin sanat kurumlari i¢in sagladigi faydalardan biri de
kiiclik igletmelerin de goriiniirlik kazanabilmesini saglamasi olmustur. Sosyal medya
oncesinde isimlerini duyurmalar i¢in belirli maddi giice sahip olmalar1 gerekirken, sosyal
medya ile maddi bir bedel 6demeden ¢ok fazla insana ulasma sansi elde etmislerdir.

Sosyal medya paylasimlarinin getirileri, miize ve galerilerin ¢ok eski bir kurali olan
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fotograf yasaginin bazi istisna koleksiyonlar haricinde kaldirilmasini saglamis hatta
fotograf ¢ekimi tesvik edilir olmustur. Fotograflanabilen sergiler arttik¢a insanlarin miize
ve galeriler yaninda sanatgilar1 kesfetmesi de kolaylasmis, mesafeler yliziinden
gidilemeyen sergilerin de goriilebilmesini saglamistir. Sosyal medyada paylasim yapma
arzusunun eseri deneyimlemenin Oniine gectigi senaryolar s6z konusu olsa da genel
olarak degerlendirildiginde bu paylasimlarin daha fazla insan1 sanatla bulugsmaya tesvik
etmesi s6z konusu olmustur. Internet ve sosyal medya kullanimmin sanatcilara bazi
olumsuz etkileri olsa da sanat kurumlarina olumsuz etkilerinin yalnizca yanlis
kullanimdan kaynakli oldugu gozlemlenmistir. Bunun haricinde internet ve sosyal medya
kullaniminin miize ve galerilerin ziyaret¢i sayilarinda kayda deger bir artig sagladig1 ve

bu kurumlar1 daha dinamik olmaya ittigi gériilmektedir.

Internet ve sosyal medya platformlarinin sanatcilar tarafindan sergilenme amagh
kullanim1 ise sanatin Ozglirlesmesini, herkes tarafindan deneyimlenebilmesini ve
insanlarin sanatin her formunu goérmesini saglayarak kendi sanatsal zevklerine karar
verebilmesini saglamistir. Miize ve galerilere kabul edilen eserlerle sinirli kalmak yerine
her tiirlii sanat formuna ulagabilmenin 6zgiirliigli hem izleyiciler hem de sanatcilar
acisindan ¢ok Snemli bir gelisme olmustur. Internet ve sosyal medya platformlarmin
sanat¢ilar tarafindan temel arac¢ olarak kullanildigi o6rnekler web siteleriyle baslamis,
ardindan Twitter, Facebook, Tumblr ve Instagram gibi sosyal medya platformlarina
gecilmistir. Miize ve galeriler olmadan sanatlarini sergileme firsati yakalayan sanatcilar,
sanatsal yaratimlar1 konusunda 6zgiir kalmis, bu platformlar yepyeni sanatsal ifade
yontemleri i¢in bir ortam olusturmustur. Sosyal medya ilizerinden sergilenen bazi
calismalarda miize ve galerilerle is birligi yapilirken bazi ¢alismalar yalnizca sanatcilar
tarafindan gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalarin ¢ogunun sosyal medya kullanimina bir

elestiri olarak tasarlanmasi ise ironik olmustur.

Internet ve sosyal medya platformlarinin sanatcilara etkileri yalnizca sergileme
alaninda olmamustir. Bu platformlar1 kullanan kisilerin sayist her gegen giin artarken,
sanatcilar ger¢ek anlamda milyarlarca insana ulagma sansi elde etmistir. Sanatcilarin
yasadiklar1 sehirlerin ve hatta {ilkelerin 6nemi ortadan kalkmis, sanatlarini insanlarla
bulusturabilmeleri i¢in internet baglantis1 yeterli hale gelmistir. Sanatgilarin sosyal medya
kullaniminin en 6nemli sebepleri, sanatlarini tanitmak, satiglarin1 gergeklestirmek ve yeni

sanatcilarla tanismak olmustur. Sosyal medya Oncesinde yalnizca bir sergi sirasinda bir
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arada bulunduklar1 insanlardan geri bildirim alabilen sanatcilar sosyal medya ile diinyanin
her yerinden insanlarin geri bildirimlerini alabilmektedir. Bu hem olumlu hem olumsuz
bir yén olmustur. Internet ortaminda yiiz yiizeyken olmayacaklari kadar acimasiz
yorumlar yapan insanlar sanat¢ilarin moralini bozabilmekte, motivasyonlarinin
diismesine sebep olabilmektedir. Olumlu yonii ise ne kadar begenildiklerini gorebilmeleri
ve yapict elestiriler ile kendilerini gelistirme firsati elde etmeleri olmustur. Bunun
yaninda sosyal medya platformlar1 sanat severlerin de sanat¢ilar1 yakindan takip
edebilmesine olanak saglamakta, sanat¢ilarin gergeklestirecekleri etkinliklerden aninda
haberdar olabilme ve begendikleri sanatgilarin sanatsal gelisimlerini izleme firsati

vermektedir.

Sosyal medya platformlarinda genis kitlelere ulagmak zaman alabilmekte, siirekli
ilgi gerektirmesi sebebiyle ugragsmasi zor bir hal alabilmektedir fakat hedeflenen kitleye
aracisiz bir sekilde ulagsma firsatt vermesi sebebiyle tercih edilmektedir. Ayn1 zamanda
sanat¢1 ile izleyici arasindaki sanatsal aligveris derinlesmis, sanatsal yaratim i¢in daha
demokratik bir ortam olusmustur. Gerekli sosyal baglantilarin olmamasi sebebiyle bir
galeride sergilenmeyen bir eser, sosyal medyada binlerce begeni alabilmektedir ve bu
durum sanatin 6zgiirliigiiniin ne kadar 6nemli oldugunu gostermektedir. Bunun haricinde
her sanat¢i eserlerini tiim diinyaya tanitma firsati elde etmekte ve kariyerlerini

gelistirecek onemli sosyal baglantilar kurma sans1 bulmaktadir.

Sanatin internet ve sosyal medya platformlar1 araciligiyla kitlelere ulastirilmasi
sanat elestirmenleri ve sanat kurumlarinin onayina olan ihtiyaci ortadan kaldirmus,
sanatcilarin kesfedilmek i¢in yalnizca paylasim yapmalar: yeterli hale gelmistir. Sosyal
medya platformlarinda diger sanatcilarla kurulan iletisim sanatcilara ilham kaynagi
olmus, farkli yontemleri ve ¢calisma tekniklerini kesfetme firsat1 vermistir. Sosyal medya
kullanim1 bazi sanatgilara ilham kaynagi olurken bazi sanatgilarin cesaretlerinin
kirilmasina sebep olmus, bu platformlarda filtrelenerek yansitilan hayatlar ve kirici
yorumlar bazi sanatcilarin 6zgiivenlerini zedelemistir. Bununla birlikte ¢ok fazla sanatsal
paylasima maruz kalmak bazi sanatgilarin 6zgiinliiklerini kaybetme korkusu yagamasina,
bazi sanatcilarin da i¢lerinden geldigi gibi degil, talepler dogrultusunda liretim yapmasina

sebep olmustur.

Internet ve sosyal medya platformlarinin kullanimi bazi olumsuz yonlerinin

disinda sanatgilara biiylik avantajlar sunmus, sanatlarini ifade edebilmeleri i¢in yeni bir
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ortam sunmanin yaninda bu sunumu ozgiirce gergeklestirmelerini saglamistir ve bu

platformlar1 kullanan sanat¢ilarin sayist giderek artmistir.

Internet ve sosyal medya platformlari sanatin sergilenmesi ve sanat kurumlarmin
ve sanatcilarin bu platformlar1 taniim amagh kullanmasinin yaninda sanat aligverisinin
de yeni adresi olmustur. Bu durumun sanat¢ilar agisindan en biiyiik avantaji aracinin
ortadan kalkmasi, sanat kurumlari i¢in ise ¢ok daha genis kitlelere ulasabilmek olmustur.
Cevrimigi sanat aligverisinde bazen var olan platformlar kullanilirken bazen kurumlar
kendi platformlarini olusturmustur. Ozellikle covid-19 salgini sebebiyle uygulanan
kisitlamalar sanat aligverigini ¢evrimigi platformlara tagimistir. Salgin 6ncesinde de hizla
biiyliyen c¢evrimici sanat ticareti salgin siirecinde biiyiik bir ivme kazanmig ve salgin
sirasinda iki katina ¢cikmistir. Ozellikle Y kusaginin cevrimici sanat aligverisini tercih
ettigi ve Y kusagindan onceki nesillerin daha ¢ok geleneksel yontemlere sadik kaldig:

gbzlemlenmistir.

Yeni neslin ¢evrimi¢i sanat alisverisini tercih etmesi, ¢evrimigci sanat alisveriginin
gerceklestirilebilecegi, eserlerin  sergilenebilecegi sanal galeri platformlarinin
yayginlagsmasindaki en biiyiik etmenlerden olmustur. Bu platformlarin bazilar1 ¢evrimigi
miizayedeler olarak islerken bazilari sabit fiyatlar {izerinden satis yapmaktadir. Bu
platformlarin ortak 6zelligi ise geng sanatgilara Oncelik tanimalari, 6grenci veya yeni
mezun sanatgilarla ¢alismalari olmustur. Boylece hem geng sanatcilarin fiziksel galerilere
yuksek komisyonlar 6demeden kendilerini ifade etme firsati yakaladigi hem de bu
platformlarin ismini duyurmus sanatcilarin yiiksek fiyatlariyla ugrasmak durumunda
kalmadig1 simbiyotik bir iliski kurulmustur. Bu platformlarin bir diger ortak 6zelligi de
herkes i¢in ulasilabilir olan, uygun fiyath orijinal sanat eserleri vadetmek olmustur. Bu
vaatte bulunabilmelerinin sebebi de gene yeni mezun, heniiz ismini duyurmamis
sanat¢ilarla ¢alismalar1 olmustur. Bu platformlarda yalnizca 68renci veya yeni mezun
sanatcilar yer almamistir fakat Oncelik onlara tanmmmistir. Bu platformlarda sanat
caligmalarinin sergilenmesi ve satiginin yaninda, sanat danigmanligir hizmetleri, sanat
diinyasindan son gelismelerle ilgili makaleler, sanat piyasasi istatistikleri gibi hizmetler

de verilmektedir.

Ozellikle son iki yilda ¢ok biiyiikk bir hizla yaygmlasan NFT’ler ise sanat
aligveriginin yeni adresi haline gelmis, ¢evrimici sanat aligverisinin en biiylik problemi

olan telif haklarina ¢6ziim getirmesiyle sanat alisverisinde devrim yaratmistir. NFT ler
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esasen sahiplik sertifikalaridir dolayisiyla NFT’lestirilen sanat dijital olmak zorunda
degildir ve geleneksel sanat ¢alismalart da NFT lestirilebilmektedir. Dolayisiyla sanat
disindaki birgok seyin de NFT’leri yapilmaktadir. Fakat sanat ve koleksiyon NFT’leri
tim NFT’lerin yarisindan fazlasini olusturmaktadir. Geleneksel satis yontemlerinde
eserin fiyatindan kime satilacagina kadar her seye miizayede evleri veya galeriler karar
vermekte, sanatcilar bu islemlerin disinda tutulmaktadir. Sanatcilarin eserlerine dair tiim
haklarin1  korumasii saglayan NFT’lerin satis1  ise akilli  sozlesmeler ile
gerceklestirilmektedir. Her saticiya 6zel olarak tasarlanan bu sozlesmeler kapsaminda,
eserin kag kez satilabilecegi ve her yeniden satista alinacak olan pay belirlenebilmekte,
bdylece biitlin kontrol eser sahibine birakilabilmekte ve sanatsal iiretimin tiim evreleri
goriiniir hale gelmektedir. NFT ler yoluyla bir sanat eseri tiretimden sergileme ve satisa
kadar tamamen dijital ortamda var olabilmekte, bunun yaninda satis sartlarindan eserin
ka¢ kez el degistirebilecegine kadar kontroliin tamamen sanatgida olmasi yoniiyle
kurumlardan bagimsizlik saglayarak biiyiik bir 6zgirliik getirmektedir. NFT’ler ayn
zamanda zaman damgalar ve sifreli imzalar ile olas1 sahtecilik problemlerinin, 6niine

gecemese de tespitini miimkiin kilmaktadir.

NFT’ler yalnizca sanat aligverisini kolaylastirmamis ayn1 zamanda sanatgilar i¢in
yeni bir ortam olusturarak sanatsal ifadenin yeni bir yolunu da dogurmustur. Bu ortamdan
dogan kripto sanat, internet ve sosyal medya platformlarinin vazgecilmezi olan
mem’lerden dogmustur. Baglangigta sanat amaciyla degil komedi amaciyla iiretilen
memler gliniimiizde bir sanat formu olarak kabul edilmekte ve c¢evrimig¢i sanat
aligverisinin kayda deger bir kismini olusturmaktadir. Dijital teknolojilerin sanatsal
ifadeye dahil edilmesiyle sanatin sinirlart genislemis, internet ve sosyal medya
platformlariyla birlikte sanatsal ifade daha dnce hi¢ olmadig1 kadar 6zgiir kalmistir.
Kripto sanat da bunun en giizel 6rneklerinden olmus, milyon dolarlara satilan memler,
artik neyin sanat olup neyin sanat olmadigini belirten hicbir simir kalmadigimin kanitt

olmustur.

NFT’lerin gesitli olumsuz ydnleri de s6z konusu olmustur. Ornegin geleneksel
yontemlerle satilan eserlerin yeniden satis1 uzun yillar alirken NFT lerin yeniden satist
ortalama bir ay siirmekte, bu hizli siire¢ sanatsal yaratim siirecinin siirdiiriilebilirligi
acisinda problem olusturabilmektedir. Giinlimiiz tiiketim toplumunda her sey hizla

tikketilmekte, NFT’ler de bu siirece dahil olmaktadir. Bir diger olumsuz yonii ise sanat
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kurumlaniyla calisan sanatgilara kurumlarin sagladigi istikrarin NFT’ler s6z konusu
oldugunda garantilenememesi olmustur. Sanat kurumlar birlikte ¢alistiklar1 sanatgilarin
eserlerinin fiyatlarini belirli bir diizeyde tutarken, ayni sanatgilarin farkli NFT lerinin ¢ok
farkli fiyatlara satilabildigi gozlemlenmistir. Bunun disindaki problemler ise bu yeni
ortamin heniiz sinirlarinin ve kurallarinin tam olarak belirlenmemesinden kaynakli ¢esitli
belirsizlikler sebebiyle ortaya ¢ikan korkular olmustur. Ornegin kripto para birimlerinin
yasal bir gegerliliginin olmayisi, belirsizlik yaratmasi sebebiyle sanat¢ilar1 endiselendiren
konulardan olmustur. Ayni sekilde NFT’lerin depolandig1 sunucularin zarar gérmesi
durumunda ne olacaginin bilinmemesi ya da NFT aligverigini miimkiin kilan kripto para
clizdan1 anahtarlarinin kaybolmas: halinde ne olacaginin bilinmemesi, bu platformlar

kullanan kisilerin endiselerinden olmustur.

NFT’lerin yalnizca bu platformlar1 kullananlar1 degil, herkesi ilgilendiren
problemi ise asir1 gii¢ tiiketimine sebep olmalari olmustur. Cok kisa siirelerde ¢ok yiiksek
miktarlarda enerji harcamalar1 sebebiyle, baz1 sanatgilar NFT satiglarinin sebep oldugu
karbon emisyonunu minimuma indirmek i¢in kampanya baslatmis, alternatif yollarin ne
olabilecegini, cevre dostu kripto sanatin nasil icra edilebilecegini anlatan yazilar
yaymlamis ve bazi sanatgilar da NFT gelirlerinin bir kismini, karbon emisyonunun

diisiiriilmesi i¢in ¢alisan kurumlara bagislamistir.

Teknolojik gelismeler her zaman olumlu ve olumsuz yonleri beraberinde getirmis,
tam anlamiyla anlasilana kadar ufak ¢apli da olsa korku yaratmistir. Fakat teknolojinin
giizel yani, olumsuz yonlerini egale etmenin her zaman bir yolunun olmasi, alternatif
yontemlerle olumsuzluklardan kurtulmanin miimkiin olmasi olmustur. Giinliimiizde
internet ve sosyal medya platformlar1 giinliik hayatin bir parcasi haline gelmis, hayatin
her alaninda kullanilir olmustur. Oyle ki bu tezin yazim siirecinde de bu platformlara
siklikla basvurulmugtur. Ihtiyactmiz olan her seye ulagabildigimiz, tiim diinyadan
haberdar olabildigimiz bu ortamda sanat da kendine yer bulmus, sadece arac¢ olarak
kullanildig1 konumundan hem ara¢ hem ortam olarak kullanildigi konumuna ge¢mis ve
gilinlimiizde tamamen dijital ortamda var olabilen, hi¢bir fiziksel tezahiirii olmayan sanata
kadar ulasilmistir. internet ve sosyal medya platformlarmin olumlu yénleri agir basmus,
sagladig1 6zgiirliik ve evrensellik ile hem sanatcilar hem de sanat kurumlarn tarafindan

kullanimi giderek artmistir.
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Gorsel 1. Golan LeV1n Kamal ngam ve J onathan Feinberg, “The Dumpster” 2006
https://whitney.org/exhibitions/the-dumpster (Erisim tarihi: 13.03.2022)

Gorsel 2. Robert Rauschenberg, “White Paintings” 1951
https://www.rauschenbergfoundation.org/art/artwork/untitled-portrait-four-panel-white-
painting-black-mountain (Erisim tarihi: 13.03.2022).

149



GLOWFLOW

I8 = PIGMENTS IN
ONLY TUBES VISIBLE TRANSPARENT TUBES

Gorsel 3. Myron Kruger, “Glowflow” 1969 http://dada.compart-
bremen.de/item/artwork/1347 (Erisim tarihi: 13.03.2022).

Gorsel 4. Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz, “Image as Place” 1977
https://anthology.rhizome.org/mobile-image (Erisim tarihi: 13.03.2022).
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Gorsel 5. Michael A. Noll, “Composition With Lines” 1965
https://digitalartmuseum.org/noll/artworks_04.html (Erisim tarihi: 13.03.2022).

Gorsel 6. Esther Polak, “MILK” 2003 https://www.polakvanbekkum.com/done/major-

gps-projects/milk-project/ (Erigim tarihi: 13.03.2022).
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Gorsel 7. Charles Csuri, “SineScape” 1967
https://csuriproject.osu.edu/Detail/objects/765 (Erisim tarihi: 13.03.2022).

Gorsel 8. Nancy Burson, “Beauty Composites” 1982
https://www.artbasel.com/catalog/artwork/73656/Nancy-Burson-First-and-Second-
Beauty-Composite (Erisim tarihi: 13.03.2022).
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Gorsel 9. Robert Lazzarini, “Skulls” 2000
https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/skulls.html (Erigim tarihi:
13.03.2022).

Gorsel 10. Jim Campbell, “5th Avenue Cutaway”
https://electronicframesculpture.files.wordpress.com/2010/03/church_9 full view2.jpg
(Erisim tarihi: 13.03.2022).
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Gorsel 11. Erwin Redl, “Marix 11" 2000
https://collection.mcasd.org/objects/6053/matrix-ii?ctx=d0012f21-c57c-4ff1-a558-
50ebadeab963&idx=0 (Erisim tarihi: 13.03.2022).

Gorsel 12. Asymptote, “Fluxspace 3.0” 2002 https://1995-
2015.undo.net/it/magazines/1031941773 (Erisim tarihi: 13.03.2022).

-
.
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Gorsel 13. Jim Campbell, “Hallucination” 1988-90
http://www.jimcampbell.tv/portfolio/installations/hallucination/ (Erisim tarihi:

13.03.2022).
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Gorsel 14. Nick Crowe, “Discrete Packets” 2000
http://www.nickcrowe.net/works/discretepackets/discretepackets_1.html (Erisim tarihi:

13.03.2022).
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Gorsel 15. Olia Lialina, “My Boyfriend Came Back from the War”, 1996
https://www.whitechapelgallery.org/exhibitions/electronicsuperhighway/attachment/olia
-lialina-my-boyfriend-came-back-from-the-war-1996/ (Erisim tarihi: 13.03.2022).

FHRcs Shesl e wimat ced ndee heeel

Gorsel 16. I/0/D, “WebStalker”, 1998
http://www.medienkunstnetz.de/works/webstalker/ (Erisim tarihi: 13.03.2022).
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netomat

Gorsel 17. Maciej Wisniewski, “Netomat”, 1999
https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/netomat.html (Erisim tarihi:
13.03.2022).

Gorsel 18. Jeffrey Shaw, “EVE”, 1993
https://www.jeffreyshawcompendium.com/platform/eve/ (Erisim tarihi: 13.03.2022).
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Gorsel 19. Refik Anadol, “Inﬁmty Room , 0zel yazilim ile 4 kanal gorsel/isitsel
enstalasyon, 2015 https://refikanadol. com/works/mfmlty room/?i=m (Erisim tarihi:
12.04.2022).

Gorsel 20. Lia, “Tansitio 892.0”, od tabanli video enstalasyonu, 2014 (Arkman ve
Arkman, 2016).
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Gorsel 21. Memo Akten, “Reducible Complexity”, 3 kanal video enstalasyonu, 2013
(Arkman ve Arkman, 2016).

Gorsel 22. Quayola, “Pleasant Places #5006.004”, barit kagit iizerine diton baski
(Arkman ve Arkman, 2016).
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Gorsel 23. Refik Anadol, “Cavity”, kanvas {izerine 3 boyutlu video-mapping, 2014
(Arkman ve Arkman, 2016).

Gorsel 24. Ryoichi Kurokawa, “Constrained Surface”, gorsel-isitsel heykel, 2015
(Arkman ve Arkman, 2016).
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Gorsel 25. Simon Heijdens, “Lightweeds”, i¢ mekan duvarlarinda biiytiyen dijital bir
organizma, 2005-2015 (Arkman ve Arkman, 2016).

Gorsel 26. Zimoun, 216 dc motor, izolasyonsuz tel”, ses enstalasyonu, 2009 (Arkman
ve Arkman, 2016).
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Gorsel 27. Ouchhh, “Hyper/ine”, gorsel-isitsel enstalasyon, 2015 (Arkman ve Arkman,
2016).

Gorsel 28. Chris Milk, “Treachery of Sanctuary”, 2012, 3 adet 9 metre yiiksekliginde
beyaz panel, 3D modelleme, 3 gizli Kinect https://www.zorlupsm.com/tr/blog/sanat-
teknoloji-ve-insanin-guc-birligi-digital-revolution (Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 29. Minimaforms, “Petting Zoo”, 2013, yapay zeka, etkilesimli robotik
enstalasyon https://www.zorlupsm.com/tr/blog/sanat-teknoloji-ve-insanin-guc-birligi-
digital-revolution (Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gorsel 30. Umbrellium, “Assemblance”, 2014, 3D etkilesimli 151k formlari ile
gorsel/isitsel/dokunsal immersive ortam https://www.zorlupsm.com/tr/blog/sanat-
teknoloji-ve-insanin-guc-birligi-digital-revolution (Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 31. Audint, “Upload=Delphic Panaceas” sergisinde kullanilan subpac’ler
https://www.digilogue.com/sergi/audint/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gorsel 32. Audint, “Upload=Delphic Panaceas” sergisinden gorsel/isitsel enstalasyon
https://www.digilogue.com/sergi/audint/ (Erigim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 33. Joanie LeMercier ve Ali M. Demirel, “Landforms/Rockforms”
https://karakoymono.com/2017/09/14/teknolojiye-farkli-bir-bakis-gelecek-anlaticilari/
(Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gorsel 34. Elif Ayiter, “The Mayakovsky Girls” https://www.dailysabah.com/arts-
culture/2017/09/06/digilogue-explores-technology-of-future-with-new-exhibition-in-
istanbul (Erigim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 35. Can(ia Sisman, “Transition”
https://karakoymono.com/2017/09/14/teknolojiye-farkli-bir-bakis-gelecek-anlaticilari/
(Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gérsel 36. Onur Sénmez ve Mehmet Ekinci, “Prothesengott”
http://onursonmez.com/home/prothesengott/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 36. Ozcan Sarag, “Equation.Pi”, matematiksel veri isleme, gorsel/isitsel
enstalasyon, 2017 (Ddleneken, 2017).

Gorsel 37. Kerim Diindar, “Organic Geometry”, siire¢ odakli algoritmik tasarim, gorsel
enstalasyon (Doleneken, 2017).
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Gorsel 38. Giilfidan Ozmen ve Zeynep Budak, “Night Walk”, 1s1k ve yansima, heykel
(Doleneken, 2017).

Gorsel 39. Bilal Yilmaz, “Spiral”, gorsel/isitsel enstalasyon (Ddleneken, 2017).
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Gorsel 40. SquidSoup ve Betiil Aksu, “In Conversation”, kayitli sohbet, LED, hoparlér,
yazilim, gorsel/isitsel enstalasyon (Doleneken, 2017).

Gorsel 41. SquidSoup, “Responsive Bloom #1”, Bespoke Electronics (Ddleneken,
2017).
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Gorsel 42. Ethem Cem, “Concrete”, gorsel/isitsel enstalasyon (Ddleneken, 2017).

Gorsel 43. Deniz Derbent, Hazal Doleneken, Ufuk Baris Mutlu, Ege Selcuk ve Meltem
Sahin, “N0.8”, gorsel/isitsel enstalasyon (Doleneken, 2017).
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Gorsel 44. Memo Akten, “Body Paint”, 2009
https://sonaristanbul.com/en/2019/artists/installation-body-paint-interactive-by-memo-
akten (Erisim tarihi: 14.05.2022).
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Gorsel 45. Ahmet Said Kaplan, “Lumin”, gorsel/isitsel interaktif deneyim, 2020
https://www.ahmetsaid.info/Lumin-Living-Installation (Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 46. Haleen Blanken, “HABITAT”, 2020
https://sonaristanbul.com/tr/2021/Sanat%C3%A7%C4%B1lar/installation-habitat-by-
heleen-blanken (Erisim tarihi: 14.05.2022).

refikanadol @ « Takiptesin

refikanadol @ Sevgili dostlar, tlkemizin en ok ziyaret edilen
alaninda 6ncl ya| k3 ve sanat projemiz; Makine Hatiralan :

zay sergisi IF tarafindan en iyi sergi tasanmi odaltne layik goralda!
// Dear friends, our studio’s pit i ve + Al project
ognized by best exhibition design
sculpture #ai #space #nasa

ik the Award Machine! & o

(Slele)

14.683 diger kisi begendi

©®

Gorsel 47. Refik Anadol’un k‘isis.el Instagram hesabindan 16 Nisan 2022 tarihli
gonderinin ekran goriintiisii
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MACHINE MEMOQOIRS!: V2 : Al CINEMA

Gorsel 48. Refik Anadol Studio, “Machine Memoirs v.2”, 2021, 18 dakika, 3 boliim, 18
kanal video, 8 kanal ses, 6zel yazilim https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-
space/ (Erisim tarihi: 14.05.2022).

RENDER : BASEMENT

Gorsel 49. Refik Anadol Studio, “Data Tunnel”, 2021, 12 dakika, 3 boliim, 4 kanal ses,
0zel yazilim, aynali duvarlar, 12x3metre https://refikanadol.com/works/machine-
memoirs-space/ (Erisim tarihi: 14.05.2022).
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ISS, MRO AND HUBBLE : AI DATA PAINTINGS

Gorsel 50. Refik Anadol Studio, “Al Data Paintings: Data Hallucination”, 2021, 6zel
yazilim https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/ (Erisim tarihi:
14.05.2022).

Gorsel 51. Ouchhh, “Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isiginin Bilgeligi/Cern’den
Nasa’ya Insanlik ve Metaverse”, 2022, XMAM Twitter hesabindan paylasilan tanitim
videosundan ekran goriintlisii
https://twitter.com/xmediaartmuseum/status/1487137250932576263 (Erisim tarihi:
17.05.2022).
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Gorsel 52. Ouchhh, “Al DATAMONOLITH”, yapay zeka, mimari veri, heykel
enstalasyonu https://ouchhh.tv/Al-DATAMONOLITH-1 (Erisim tarihi: 17.05.2022).

fryeartmuseum -+ Takip Et

fryeartmuseum Sneak peek! Artist
@alisonomarks posing with her
monumental formline wings from her
exhibition One Gray Hair. Join us
tomorrow night for a reception at 6:30 to
celebrate the opening of the show!

#comingsoon #selfie #love #formline
gs #OneGrayHair nOMarks
#fryeartmuseum #Seattle #tlingit
#instagood #ArtistsOfinstagram
#MuseumSelfie

FWIng:

Qv W

471 begenme

2 ©
gy -
Gorsel 53. Alison Marks, kendi ¢alismasinin 6niinde, 2017, Frye Museum Instagram
hesabinin paylagiminin ekran goriintiisii
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#yayoikusama
999.007 génderi

Takip Et

Baglica génderiler

\y .,

Gorsel 54. Instagramda “#yayoikusama” etiketi ile yapilan paylasimlarin 21.05.2022
tarihli ekran goriintiisii

yayoi kusa ma_ Mesaj Gonder vs o U]

937 génderi 310BIN takipgi 2 takip

yayoikusama

Sanat
“Our earth is only one polka dot among a million stars in the cosmos/ Polka dots are a

e @ 2@ &

Highlights Highlights Highlights Highlights Highlights Highlights Highlights

way to infinity.” — Kusama

B GONDERILER ® REELS ® VIDEOLAR A ETIKETLENENLER

PavANNENN Rty M (288 _
Gorsel 55. Yayoi Kusama’nin kigisel Instagram hesabinin 21.05.2022 tarihli ekran
goruntiisu
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Gorsel 56. Ozge Topeu, “Isiklik”, 2021, O’ Art dijital platformunda yer alan sanal
turdan ekran goriintiisi, https://www.odeabank.com.tr/hakkimizda/o-art/program/isiklik
(Erisim tarihi: 10.05.2022).

Gorsel 57. CANAN, “Hayal-i Alem”, 2021, O’Art dijital platformunda yer alan sanal
turdan ekran goriintisii, https://www.odeabank.com.tr/hakkimizda/o-art/program/hayal-
i-alem_(Erisim tarihi: 10.05.2022).
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Gorsel 58. Ozge Topgu, “Hazne”, 2022, O’ Art dijital platformunda yer alan sanal
turdan ekran goriintiisii, https://www.odeabank.com.tr/hakkimizda/o-art/program/hazne
(Erisim tarihi: 10.05.2022).
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Gorsel 59. Guthrie Lonergan, “Myspace Intro Playlist”, 2006, Playlistten ekran
goruntiisu
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Gorsel 60. Brian Piana, “Ellsworth Kelly Hacked My Twitter”, 2009,
https://artbase.rhizome.org/wiki/Q1842 (Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gorsel 61. Ellsworth Kelly, “Colours for a Large Wall”, 1951, kanvas tizeri yagh boya,
64 panel, 240x240 cm
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Gorsel 62. Man Bartlett, “#24hEcho”, 2010, performanstan goriintii
https://nm12012758.wordpress.com/2014/04/22/24hecho/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).

Gorsel 63. Antoni Muntadas, “On Translation: Social Networks”, 2006
http://2006.01sj.org/content/view/650/49/index.html_(Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Project List >> Sinister Social Network :: Screenshots :: Exhibition :: Concept :: Website

ST '®@06 Sinister Social Networks =
- & < ’

Sinister seeks to find out what targets of new & @ http:/ /www.sinister-network.com/ v | © (G~

data-surveillance algorithms would look and | &y 5. 5] =

sound like. It is based on research into software
designed to identify suspicious behaviors by N
| analyzing communications patterns and not

| primarily the content of conversations. On the

| visual surface, Sinister imitates friendly
"Friendster’-stlye environments. These services
portray social networking as something friendly

| and good but could just as well be used for

| conspiracy.

Sinister Social Network

New to Sinister?

Join now! it's free and takes
less than a minute to sign up.

 Join |}

Already a member?

Nickname

. Y & .
i [ Rl f s
e | 3 S
_ ¥. = 7|

Gorsel 64. Annina Riist, “Sinister social Network”, 2006, ekran goriintiisii,
http://anninaruest.com/a/sinister-network/index.html_(Erisim tarihi: 15.05.2022).

who needs enemies

with friends like these? myfrienemies.

€e

Select an icon for your frienemie: coMMUNITY
YOUR UST

r . gty
) »F ) o-

— MESSAGES

COMMISERIES

eref-

ADVICES

Fo Wi ¥ ’” @

Gorsel 65. Angle Waller, “Myfrienemies”, 2007, https://www.flickr.com/photos/edith-
russ-haus/488497490/in/photostream/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 66. Paolo Cirio ve Alessandro Ludovico, “Face to Facebook™, 2011,
https://paolocirio.net/work/face-to-facebook/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).

~* John Kaslch: Ohio Governor Says He Does
. Not Have Power o Suspend Open Carry Law
The debates surrounding digital humanities have been slippery and fast- for ANC

= Education
moving, but Matt Gold and Lauren Kiein have done an amazing job of v See More

4 Polics capturing them in two (soon, three) capacious, inclusive volumes that should S ———
" Arts & Culture be a starting point for anyone trying to understand wif is "DH.*
PAGES 2 5o i
A Debates in the Digital Humanities

Wolcome to the open-access edition of Debates in the
= Pages Feed Digital Humanities, which brings together leading
= Like Pages figures in the fiekd to explore its theories, mathods, and
m M il Wmmmmnwmmmw

| Create Page

W DHOEBATES GC.CUNY.EDU Ao Art Join

e Like # Comment # Share

@ DISNOVATION |

(@ Discover Groups. © Kevin Hamitton, Optional Stephanie and others.

°mm View more comment

FRIENDS Lauren Kiein Thanks, Tod. So glad o be able to feature your work, 100,

* | Ciose Friends - Like - Reply - ¥ - recently

o 7 Anthony Mandal Just received my review copy for inclusion in next year's
‘. Yoars Work in Critical and Cultural Theory. Its a very impressive-looking tome

3 Live Video ®

B8 Games Like - Roply % - rocontly - Edited

4D On This Day Ted Underwood “Tome" is definitely the word.

[l Photos Like - Reply - recontly

= Notos Kevin Hamilton | use the first edtion regularly. Glad to soe the new onel

ot O - |
Gorsel 67. Ben Grosser’in “Facebook Demetricator”: tanittig1 videodan ekran
goruntisi
https://vimeo.com/249448543?embedded=true&source=vimeo_logo&owner=5503464
(Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Gorsel 68 Joe Hamllton “Hyper Geography , 2011, ekran goriintlisii
https://hyperallergic.com/48529/tumblr-as-art/ (Erisim tarihi: 15.05.2022).

I

amaliaulman -
Amalia's Instagram Los Angeles 475 88,906 522

& : %) osts followers following
&' | learn mostly from books and movies & P t -

September 2014

Qeatmg_ blogging, shopping & s!eepmg&

Gorsel 69. Amalia Ulman “ExcelIenceS&PerfeCtlonS” 2014, gergeklestirildigi
instagram profilinin online sergisinden ekran goriintiisii
https://webenact.rhizome.org/excellences-and-
perfections/20141014150552/http://instagram.com /amaliaulman_(Erisim tarihi:
15.05.2022).
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Gorsel 70. Lais Pontes, “Born Nowhere”, 2011, proje kapsaminda olusturulan
karakterlerden ikisi, Debra (sol) ve Shena (sag), https://www.itsliquid.com/lais-pontes-
born-nowhere-project.html_(Erisim tarihi: 15.05.2022).

Project Born Nowhere (Lais Pontes)
21 B takipgi « 6 takip
Gorsel 71. Lais Pontes, “Born Nowhere”, 2011, proje kapsaminda olusturulan
Facebook sayfasi ekran goriintiisii https://www.facebook.com/Project.Born.Nowhere
(Erisim tarihi: 15.05.2022).
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Boy:
I saw her today.

[t seems like it's been forever.

She looks better than before

I asked how things are going

I'd picked her over any gir] I'm with
I can't even look at her w/o crying

I told her I miss her.

I meant it.
I love her.

I held her for the last time.

Then [ went home and cried
I lost her.

7R '/.-/,-';,;. 5

Girl:

[ saw him today.

{ wonder if he still cares.

[ couldn't stop staring at him.

[ asked about his new girlfriend.
He's probably really happy now.
He couldn't even look at me.
He didn't mean it.

He doesn't mean it.

He loves his new girlfriend.

He gave me a friendly hug.
Then [ went home and cried.

[ love him.

L berididon

Gorsel 72. Brad Troemel ve Jonathan Vingiano, “Echo Parade”,

https://hyperallergic.com/48529/tumb

Ir-as-art/ (Erisim tarihi: 17.05.2022).

goriintiisi https://vimeo.com/196853794 (Erisim tarihi: 17.05.2022).
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Gorsel 74. Man Bartlett, “Kith&Kin” ¢alismasindan “Kin”, 2010,
https://hyperallergic.com/12418/kith-kin-by-man-bartlett/ (Erisim tarihi: 17.05.2022).

memo_akten * Takiptesin

memo_akten (SOUND ON) And an oldie, #BodyPaint
@wonderspaces Austin & Philadelphia.

Paint without contact. Social art, at a distance.

| made this installation in 2008, before social media, hashtags, or
even smartphones were a thing. A decade later, it's still touring, and
now every time someone shares their videos, it totally makes my
day. Infinite thx to these instagrammers, and to so many more who
| couldn't fit into 60 seconds Jy:

@alexandraissabella @ali321 @ana.p.rebelo @brianna.w.hair
@butterflies_and_aconite @cellistrachel @cupcakecutie72019
@dfenston @elle.tea @havepumpwilltravel @heyhayyyyy
@hibakhalid @honeybeez360 @itty.bity @jane_mutiny
@jmeavii_21 @juelhairnmakeup @kasiabodziakschwarzburger
@melinmeadows @mrsmacyj @nico_mng @nross0314
@paulini_yogini @peacebypiece.om @psilolacybin @quiet_fire23
@realitychangers @rubens_junior_08 @sabgana @stilmasculin

oQvy W
3.220 goriintiileme
@ Yorum ekie...

Gorsel 75. Memo Akten, “Body Paint” ¢alismasi oniinde dans eden insanlarin
videosunu paylastigi gonderisi, sanat¢inin Instagram hesabindan ekran goriintiisii
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Gorsel 76. Sophia Al Maria, “Another Day Having Doubts”, 2015, tek kanal video, bir
iPad ve ezilmis Adderall haplardan olusan enstalasyon (Dionysius, 2016).

— e ——
Gorsel 77. Abdullah Al-Mutairi, “CAM2CAM?”, 2012, dijital video, bir laptop ve iki
minderden olusan enstalasyon (Dionysius, 2016).

187



Gorsel 78. Arca ve Jesse Kanda, “Xen”, 2014, miizik ve video enstalasyonu (Dionysius,
2016).

Gorsel 79 Allesandro Bava Super Surface 2014, dl_]ltal baskl hah enstalasyonu
(Dionysius, 2016).
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Gorsel 80. Valia Fetisov, “Pdraﬁoidpp”, 2015, mobil ﬁygulama (app) ve dongiiye
alinmig HD video enstalasyonu (Dionysius, 2016).
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Gorsel 81. Max Hawkins, “Your Destination”, 2015, paket servis makbuz printer1, 6zel
yazilim enstalasyonu (Dionysius, 2016).
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Gorsel 82. Alexander Jackson Wyatt, “She Wrot”, 205, dijital video ve ses
enstalasyonu (Dionysius, 2016)
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Gorsel 83. Luca Lum and Marcus Yee, “TheatreWorks (Re)search”, 2015, interaktif
websitesi (Dionysius, 2016)
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Gorsel 84. Nicholas Maurer, “Thirty Tabs Deep”, 2015, VRAndroid aplikasyonu
(Dionysius, 2016).

Gorsel 85. Ryan Murphy, “Decision Making in a Data-Driven World”, 2015, interaktif
web sitesi (Dionysius, 2016).
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Giirsel 86. Tabita Rezaire, “WWW GLOBAL COM”, 20{ 3 dakika 42 saniye
uzunlugunda SD video (Dionysius, 2016).

; Y ‘\ Y
Gorsel 87. BogosiSekhukhuni, “onsciousness Engine 2: absentblackfatherbot”, 2014,
4 dakika 20 saniye uzunlugunda dijital video (Dionysius, 2016).

-
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Gorsel 88. Christa Siglin ve Isaac Wilder, “The Guilty Eye Test”, 2015, aliminyum,
celik, polyester, polietilen, poliizopren, entegre devreler, yazilim ve iKi insandan olusan
enstalasyon (Dionysius, 2016).

we face
neither east
nor west

Gorsel 89. Elisabeth Sutherland, “Sui Generis”, 2015, 30 dakika uzunlugunda dijital
video (Dionysius, 2016).
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Gorsel 90 Aram Bartholl “Speed Show Face the Face”, 2010,
https://arambartholl. com/exhlbmon/hnk in-bio/ (Erisim tarihi: 17.05.2022).

Gorsel 91. Thomas Webb, “Emotional Response Authenticator”, 2019, LED panel, 4
cekirdekli bilgisayar, 4K kamera https://webb.site/portfolio/emotional-response-
authenticator/ (Erisim tarihi: 17.05.2022).
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Gorsel 92. Chris Drange, isimsiz https://chrisdrange.com/exhibitions/link-in-bio-
museum-der-bildenden-kuenste/ (Erisim tarihi: 17.05.2022).

Gorsel 93. Anna Ehrenstein, “Tools for Conviviality”, 2018, https://co-
berlin.org/en/program/exhibitions/anna-ehrenstein-tools-conviviality (Erisim tarihi:
17.05.2022).
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STINE DEuA & MARI! MUNK
— 24 M

Gorsel 94 Stine Deja and Marie Munk, “Synthetic Seduction”, 2019, etkilesimli video
ve heykel enstalasyonu https://www.mariemunk.dk/synthetic-seduction

Gorsel 95. “By Any Memes Necessary” sergisinden bir goriintii
https://www.mandatory.com/living/1216921-memes-necessary-invokes-spirit-andy-
warhol-marcel-duchamp
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Gorsel 96. “Pepe the Frog” https://knowyourmeme.com/memes/pepe-the-frog (Erisim
tarihi: 27.05.2022).

HOMER PEPE )
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| @ =Unknown SPD=Immobilized ELE=§

Wait a mintue, I'm a
Pepe!
Gorsel 97. “The Homer Pepe” https://thecoinshark.net/tr/entertainment/homer-pepes-
nft-card-was-purchased-for-320-000 (Erisim tarihi: 27.05.2022).
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Largest Sales

See all top sales

#5822 #3100 #7804 #5577 #4156 #5217
8KZ ($23.7M) 42K= ($7.58M) 42KZ ($7.57M) 2.5K= ($7.7M) 2.5K= ($10.26M) 2.25KZ ($5.45M)
Feb 12,2022 Mar 11, 2021 Mar 11, 2021 Feb 09, 2022 Dec 09, 2021 Jul 30, 2021

12

#8857 #7252 #2140 #2338 #6275 #7121
2K= ($6.63M) 1.6K= ($5.33M) 1.6K= ($3.76M) 1.5K= ($4.32M) 1.32K= ($5.12M) 118K= ($3.08M)
Sep 11, 2021 Aug 24, 2021 Jul 30, 2021 Aug 06, 2021 Sep 04, 2021 Jan 30, 2022

Gorsel 98. “CryptoPunks” web sitesinde yer alan en yliksek fiyata satilan Punklarin
listesinin ekran goriintiisii https://www.larvalabs.com/cryptopunks (Erisim tarihi:
02.06.2022).

Gen O (= Fast (Im) GenO Fast (Tm) Gen 0 Fast (Tm) GenO (© Swift (5m) GenO Fast (Tm)

© Buy 68078ETH

Gen O (= Fast (Im) GenO Fast (Tm) Gen 0 Plodding (4h) Gen0 (9 Fast (Tm) Gen O Fast (Tm)

Gorsel 99. “CryptoKitties” web sitesinde yer alan katalogdan ekran goriintiisii
https://www.cryptokitties.co/catalogue/cryptokitties (Erisim tarihi: 02.06.2022).
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- "(;rsl 1'(.) . Beeple, “Eeryas: The First 5000 Days”., 2020, bes bin gorselden -
olusturulmus kolaj https://bigumigu.com/haber/69-milyon-dolarlik-nft/ (Erisim tarihi:
27.05.2022).

-ull'. -

Gorsel 101. Gary Vaynerchuk, “Emphatic Elephant”, 2021, karikatiir, NFT,
https://www.christies.com/en/lot/lot-6337497 (Erisim tarihi: 05.06.2022)
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\\ D1AMOND HANDs

HEN

Gorsel 102. Gary Vaynerchuk, “Diamond Hands Hen”, 2021, karikatiir, NFT,
https://www.christies.com/en/lot/lot-6337495 (Erisim tarihi: 05.06.2022).

Gorsel 103. “Curio Cards”, 2017, 30 kartlik tam set ve 17b, NFT,
https://www.christies.com/en/lot/lot-6337619 (Erisim tarihi: 05.06.2022).
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refikanadol @ + Takiptesin
Orijinal Ses.

@ refikanadol @ Dear friends, I'm extremely excited to share my
very first Christie’s auction May 10! “Casa Batllé: Living

Architecture” is a dynamic (1/1) NFT reimagining the iconic Gaudi
building by using realtime data from the fagade. it will first be a
public art IRL at Rockefeller Plaza starting from today, then a live
AV performance on Casa Batll¢ itself on May 7 in Barcelona / a
live minting event! This is the only NFT Christie’s will auction that
week alongside works by Monet, Picasso, Warhol, Basquiat,
Banksy, and Van Gogh! Deeply honored and grateful for this epic
project!

1/

Sevgili dostlar,

Sizlerle Christie’s ile 10 Mayis'ta gergeklegtirecegim ilk muzayede
icin Casa Batll¢'daki muhtegem ekiple yeniden galistigimi
duyurmaktan gok heyecanliyim. “Casa Batllé: Yagayan Mimari*
Gaudr'nin ikonik binasinin cephesini yeniden tasarlayan dinamik
bir (1/1) NFT. Eser Barselona'dan gergek zamanli toplanan iklim
verilerini kullanarak kelimenin tam anlamiyla yagayacak! Once 30
Nisan‘dan itibaren Rockefeller Plaza NYC'de halka agik bir sanat
eseri olarak sergilenecek. Eser, Christie’s'in Spring Marquee Week

Qv W

25,617 diger kisi begendi

@ Yorum ekle...

Gorsel 104. Refik Anadol, “Living Architecture: Casa Batll6”, 2022, sanat¢inin
Instagram hesabindan 30 Nisan 2022 tarihli gonderisinin ekran goriintiisii.

Gorsel 105. Gaudi, “Casa Batlly”, 1912, Ispanya http://mimdap.org/2014/11/bir-gaudi-
harikasy-casa-batllo/ (Erisim tarihi: 02.06.2022).
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% christiesinc ve refikanadol

austinmiliz » Austin Miliz - Nobody Khan

PR L]

<

O christiesinc @ ON VIEW NOW @ Rockefeller Plaza: Refik Anadol’s
‘Living Architecture: Casa Batllo®

Refik Anadol is deeply attuned to the magical, perhaps even
heavenly, aspect of natural aesthetics. In his piece ‘Living
Architecture: Casa Batllé” he utilizes Casa Batll6, Antoni Gaudi's
iconic building fagade, as the inspiration for an algorithmically
generated, ever-morphing fractalized abstraction: roiling waves
of red, blue and yellow pixels glide through the virtually rendered
white-box frame, creating a multi-dimensional and beautiful web
of color and serpentine forms.

Further amplifying the visual and physical manifestation of his
work, Anadol has created a multi-sensory experience for the
installation in Rockefeller Plaza during the pre-sale exhibition
which will contend with the surrounding hyper-urban
environment. The visual output of the piece will be influenced by
artificial intelligence designed by the artist in real time using
environmental data gathered from cutting-edge sensors placed
nearby Casa Batllé on the Passeig de Gracia in Barcelona. Hence,
the title of the work—Living Architecture—is much more than
symbolic... it is true.

Qv W

ve 21,102 diger kisi begendi

@ Yorum ekle...

Gorsel 106. Refik Anadol, Rockefeller Plazada sergilenen “Living Architecture: Casa
Batllo”, 2022, sanat¢inin Instagram hesabindan 06 Mayis 2022 tarihli gonderisinin
ekran gorlintiisii.

Gorsel 107. Grimes, “Death of the Old”, 2021, videodan ekran goriintiisii,
https://www.youtube.com/watch?v=4fMDyQUOUKE (Erisim tarihi: 04.06.2022).
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Gorsel 108. Grimes, “Earth” (sag) ve “Mars” (soAl)i, 2021,
https://niftygateway.com/collections/warnymphvolumeZlopen (Erigim tarihi:
04.06.2022).
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