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OZET

YENI MEDYA SANATI UZERINE FENOMENOLOJiK BiR CALISMA

Nadide Gizem AKGULGIL
Sinema ve Televizyon Anabilim Dal
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Kasim 2018

Danisman: Prof. Dr. Levend KILIC

Gelisen teknolojiler 1s181nda ortaya ¢ikan Yeni Medya, hem giinliik hayati
etkilemis hem de sanat alaninda degisimlere yol agmistir. Yeni Medya Sanati
her ne kadar siklikla kullaniliyor olsa da, tanimlanmasi ve siniflandirilmasi
konularinda problemlidir. Bu nedenle, bu calisma Yeni Medya Sanati olarak
adlandirilan olgunun anlamlandirilmasina yogunlasmaktadir. Bu baglam
cercevesinde Arastirmada Yeni Medya Sanati alaninda calisan sanatgilar,
kiiratorler ve kuramcilarla yar1 yapilandirilmis sorular tizerinden goriismeler
yapilmistir. Yapilan goriismeler sonunda, Yeni Medya Sanati yerine Dijital
Medya Sanati ya da Dijital Sanat kavraminin tercih edildigi gériilmiistiir. Yeni
Medya Sanatinin tanimlanmasina yonelik hazirlanan sorulardan elde edilen
cevaplarda, Yeni Medya Sanatinin 6ne c¢ikan ozellikleri olarak etkilesim,
erisebilirlik veya ulasabilirlik ve teknoloji odakhlik ortaya ¢ikmistir. Bunun
yaninda sanat¢t taniminin degismedigi fakat iretim ve sergileme
mekanlarinda cesitliligin ortaya c¢iktigi buna baghh olarak da miize ve

galerilerin rollerinin degistigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Yeni Medya Sanati, Dijital Medya, Dijital

Sanat, Mekan
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ABSTRACT

A PHENOMENOLOGICAL STUDY ON NEW MEDIA ART

Nadide Gizem AKGULGIL
Department of Cinema and Television
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, November 2018

Advisor: Prof. Dr. Levend KILIC

The new media, which arise from the light of emerging technologies, have
both affected the daily life and caused transformations in the art field.
Although the term new media is being used frequently, there are some
certain problems with the definition and classification of this art form. For
this reason, this study focuses on the explanation of the phenomenon of new
media art. In the research, interviews have taken place over semi-structured
questions with artists, curators and theoreticians in new media art. As a
result of these interviews, the interviewees preference of using digital media
art or digital arts instead of new media art have been observed. From the
answers obtained from the questions that aim to define new media art,
interaction, accessibility and being technology oriented have been listed as
prominent features of new media art. Besides that, the definition of artist has
not changed, however the diversity in production and exhibition spaces and
accordingly the role of museums and galleries have changed are among the

results of the research.

Keywords: New Media, New Media Art, Digital Media, Digital Arts, Space
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Calisma sirasinda tanistigfim ve daha sonra da degerli bilgilerinden
yararlanmaya devam ettigim ve beni bir¢ok projesinin icine dahil ederek
kariyerime de katkilar saglayan Dog¢. Dr. Basak Senova kisisel hayatimda
onemli bir yere sahip oldugundan 6zellikle tesekkiir etmek istiyorum. Tezin
zorlu hazirlanma siireci boyunca hem dostluklar1 hem de akademik
yardimlariyla calismama katki saglayan Yavuz Akyildiz ve Selen Gokgem
Akyildiz’a, dostluguyla her zaman yanimda olan Hande Cilingir’e, hayatimin
her alanina degmeyi basarmis sevgili arkadaslarima, sorgusuz destekleri ve
inanglarindan o6tiird tiim ailelerime, her ne olursa olsun yola devam etmemi
saglayan, hayata dair her tiirlt zorlugu birlikte astigim, sevgisini ve destegini
her an yanimda hissettiren Gonen¢ Mutlu’ya ve biitiin tezin hazirlanmasinda
hicbir problem ¢ikartmayan yeni medya aracim emektar bilgisayarima

varliklarindan ve emeklerinden dolay1 siikranlarimi sunarim.
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1. GIRIS

Gelisen teknolojilerin yol actig1 degisimlerden biri de iletisim, medya ve
sanat alanlarinda gerceklesmistir. Sanayi Devriminin ardindan gelisen makinelerle
birlikte 1936 yilinda 21. yiizyilin basindan itibaren kullanilmaya baslanan
bilgisayarlarin temellerinin atilmasi ve 90’l1 yillarda internetin ortaya ¢cikmasiyla
Yeni Medya kavrami da glnlik hayatin igine girmistir. Bu kavramin ortaya
cikmasiyla beraber teknoloji, bilim, miihendislik gibi alanlarin yani sira sosyoloji,
iletisim ve sanat alanlar1 da Yeni Medya lizerine arastirmalar yapmaya baslamis,
teknolojinin gelisimine bliyiik faydalar saglamislardir. 90’h yillarda ortaya ¢ikan ve
2000’1i yillarin basindan itibaren ciddi sekilde ele alinmaya baslanan bu kavram,
arastirma ve egitim alanlarinda da biiylik tartismalara sebebiyet vermistir. Bu
tartismalarin biiyiik ¢ogunlugu Yeni Medya kavramiyla neyin kastedildigini
tanimlamaya yonelik olmustur. Bu tanimlama ¢alismalar1 her zaman eksik ya da
tartismaya acik bir sekilde kalmistir (Hartley, Burgess ve Bruns, 2013, s. 2-3).

Bilgisayarlarin son kullanicilara yoénelik iiretilmesiyle neredeyse her eve
giren bu alet sayesinde insanlarin yasamlar1 da kokten degismistir. Ge¢misin
biiyiik makineleri giderek daha kiiciik formlar haline gelmis, yapabildikleri ise ters
orantili olarak giderek biiylimiistiir. 2000°li yillar ve sonrasinda cep telefonu ve
tabletlerin akilli  teknolojilerle {retilmesi ve dokunmatik ekranlarin
yayginlasmasiyla, kullanicilar hem bu aletleri yanlarinda tasiyabilir olmuslar, hem
de bircok eylemi tek bir parmak hareketiyle gerceklestirebilir duruma
gelmislerdir. Dijitallesmenin getirdigi esneklik sayesinde algisal ve duyusal
beceriler yine bedenin icine donmiistiir. Hansen, Yeni Medyay1 “yeni” yapanin bu
geri doniis oldugunu vurgulamaktadir (2004, s. 22). insanlarin ve bilgisayarlarin
entelektiiel kapasitelerini artirmak, aslinda bir gii¢ araci olarak algilanmakta ve
diisiince yapilarinin da radikal bigimde degismesini gerekli kilmaktadir (Bret,
1988, s.5). Ekran tabanh Yeni Medya araglari, 21. ylizyilin basindan itibaren genis
Olcekli bir gorsel kiiltiiri de beraberinde getirmistir. Bununla birlikte imaj
Uretiminin yaninda hareketli gorlintiiler ve animasyonlar artan bir popiilerlikle
kendilerine yer edinmislerdir. Gorsel kiiltiiriin 6nemli bir rol oynamaya

baslamasiyla, toplumsal etkilesimde olduk¢a énemli ve 6nciil rolii oynayan gérme



eylemi tizerine de tartismalar baslamistir. Bu da gorsel lretim teknolojisinin her
gecen giin artmasina, fotograf ve sinemanin 6tesinde modern toplumun bos zaman
aktivitelerinden, savas teknolojilerine, gozetleme kiiltiirlinden, iiretim
teknolojilerine varincaya kadar hemen hemen her alanda takintili bir gorsel iiretim
hizina ulasmasina yol agmistir (Mitchell ve Khalip, 2011, s. 2).

Yeni Medya insanlarin bilgiye ulasma hizinda ve bilgi liretiminde de etkin
bir role sahiptir. Ozellikle internet aglari iizerinden kullanicilar istedikleri bilgiye
aninda ulasabilir hale gelmisler, hatta bu bilgileri dontistiirme imkanina da sahip
olmuslardir. Herbig'e gore insanlarin medyayla etkilesime girme sekli, bilgiye dair
bilinenleri de degistirmektedir (2015, s. 32). Manovich, hem is yerinde hem de
ginlik hayatta bu teknolojilerin kullanmildigin1 ve artik takip edilemeyecek
miktarlarda bilginin bilgi toplumu igerisine dahil oldugunu ifade etmektedir. Buna
ek olarak bir¢ok kiitiiphane ve miize gibi kuruluslar da ellerindeki analog verileri
dijitallestirerek topluma daha fazla bilgi sunmaktadir (2008, s. 2). Yeni Medyayla
birlikte zaman ve mekan kavramlar1 daha 6nce tanimlandig1 seklinden farkh
olarak baglayiciliklarini kaybetmislerdir. Kullanicilar zaman ve mekana bagh
kalmadan istedikleri seye ag teknolojisi Uzerinden ulasabilir hale gelmistir.
Ekonomi ve pazarlama alanlarinda da kendini hissettiren Yeni Medya teknolojileri,
modern toplumun aligsveris aliskanliklarina varincaya kadar her alana miidahale
etmistir.

Yeni Medya insan yasaminin her alanimi etkilemis oldugu gibi, sanat
alaninda da kendini gostermeyi basarmistir. Levend Kili¢'in deyimiyle ekonomik
olarak icat edilmis olan arag, daha sonra toplumsal olarak tekrar kullanima
girmistir (2008, s. 11). Bu ara¢ son olarak sanatin alaninda tekrar kesfedilmis ve
bu alanda tiretimlerin odag1 haline gelmistir. Sanayi Devriminden sonra farkl
sanat akimlar1 ve hareketlerinin dogmasi da Yeni Medya Sanati olarak anilan
eserlerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Yeni Medyanin toplumsal olarak
yaygin bir sekilde kullanilmaya baslamasinin ardindan 2000’11 yillarin basinda bazi
eserleri tanimlamak i¢in Yeni Medya Sanati kavrami ortaya atilmistir. Bu alandaki
kuramlar ¢ogunlukla kiiratér ve sanat¢i olarak da g¢alisan arastirmaci ve yazarlar
tarafindan gelistirilmistir. Bu kisiler uluslararasi organizasyonlarda bir araya

gelerek, fikir alisverisinde bulunmus ve alana katkilar saglamislardir (Cubitt ve



Thomas, 2013, s. 1). Kuramsal alandaki gelismelerin yaninda, uygulama alaninda
da birbirinden farkh eserler degisen ara¢ ve lretim siireclerine adapte olarak
ortaya ¢ikmaya baslamistir.

Yeni Medya Sanatinda aracin degisiminden sanat lretim ve tiiketim
stregleri de etkilenmistir. Teknolojinin kolay kullanimi, eser tiretiminde sanat¢inin
komplike seyleri kolaylikla yapmasini saglayabilmektedir. Bilgisayar yardimiyla
tretilen islerin bilgisayar yardimiyla yapildigi cok acik oldugundan, 6zellikle sanat
alaninda genellikle elestirilmektedirler (Mealing, 2002, s. 5). Buna ragmen kanvas
ve fir¢a kullanan sanatgi, sahip oldugu araglarin da eseri tiretmede pay1 oldugunu
soyleyebilecegi gibi, dijital tabanl sanat islerinde de kullanilan araclarin tiretimde
payr oldugu kabul edilmelidir (Nalven ve Jarvis, 2005, s. 32). Bu tartismalar
sanatcinin tanimlanmasini ve eser Uretimindeki rolii de sorgulamayi1 zorunlu hale
getirmektedir. Geleneksel sanat tliretim bigimlerinden farklilasan siireg, bu yeni
donemde sanatci acisindan da farkl yontemleri dogurmaktadir.

Yeni Medya Sanati genellikle zaman tabanh olarak algilanmaktadir. Yeni
Medya teknolojilerinin sagladigi anindalik 6zelligi ile, ekran {istiinden eserle
aninda etkilesime gecilmektedir. Charlie Gere gercek zamanl teknolojilerin
temelde kullanicilarin mekanla olan iliskisini de degistirdigini diisinmektedir
(2006, s.3). Yeni Medya ve zaman lizerine yapilan calismalara kiyasla mekan
baglaminda yapilan calismalar gorece daha azdir. Teknolojilerin gelisimiyle
beraber sanal cevrelerin yaygin sekilde kullanilmaya baslamasi, aslinda sanat icin
de yeni bir alani alternatif kullanima sokmustur. 21. yiizyilda yaygin olarak
kullanilan dijital medya, 18. yiizyi1lda kurulmus ve marjinal yapilar olarak toplum
icinde kendine yer edinmis miizelerin duvarlarin1 yikmistir (Vacche, 2012, s. 2).
Dijital medya islerinin miize ve galeri gibi alanlar1 isgal etmeye baslamasiyla
birlikte, miizelerin kendi icerlerinde kurduklar1 hiyerarsik etkilesim yapilarini
tekrar gozden gecirmeleri karsilastiklari zorluklardan biri olmustur (Dziekan,
2005). Diinya capinda bircok galeri ve miize kendi arsivlerini dijital ortamlara
tasimanin yam sira, fiziksel mekanlarini da Yeni Medya Sanatinin gereklilikleri
dogrultusunda teknolojik olarak giincellemektedirler. Her ne kadar miize ve
galeriler dijital tabanl isleri sergileyebilmek icin teknolojik alt yapilarini

glincellemeye calissa da, bu alanda 6zellikle Tiirkiye’deki yetersizlik de carpicidir.



Bu durum bazi galeri ve miizelerin teknolojik alt yapilar: kaldirabilecek kapasitede
mekanlar olmamasi, ya da sanat diinyasindaki finansal kaynaklarla alakali oldugu
diistiniilebilir (Hasdemir, 2013, s. 12). Dijital teknolojilerle ortaya ¢ikan alternatif
mekanlar ve bu mekanlarla eserin calisma yontemleri g6z Oniine alindiginda,
alanyazin igerisinde tanimlanmamis alanlar géze carpmaktadir.

Yeni Medya kavramiyla giinlik hayata dahil olan sanal mekanlar,
bilgisayarin etkin bir araca donilismesi, etkilesimin 6n plana ¢ikmasi ve tiim
bunlarin sanat alaninda yansimalarinin ortaya cikmasiyla, Yeni Medya Sanati
alaninda tanimlamalar yapabilmek, belirsiz alanlar1 irdeleyebilmek, bu yeni aragla
birlikte sanatin liretim ve tiiketim siireglerine etkilerini belirleyebilmek, sanat¢inin
rollerini ve tliretim siireclerini anlayabilmek ve alternatif sergileme olanaklari
sayesinde mekanin eserin tiriine gore nasil secildigini ve kurgulandigini
arastirmak amaciyla bir calisma yapilabilecegi ongoriilmiistiir. Bu calismayla
alanyazin igerisinde anlami tam oturmamis kavramlar, sanat alaninda
belirlenebilecek sinirlar ve hayatin tiim alanina etki etmis olan dijital teknolojilerin
sanat lretim ve tiiketim siireclerine etkileri sorgulanacaktir. Yeni Medya kavrami
lizerine calisan teorisyenlerin belirledigi 6zelliklerin Yeni Medya Sanatinda ne
kadar etkili oldugu, hangilerinin 6n plana c¢ikartildigi ve zaman mekéan
baglamindan kopan seyircinin ve sanat eserinin ne tir bir baglamda iliski

kurabildigi incelenebilecek konular arasinda goriilmektedir.

1.1. Calismanin Problemi

Sean Cubitt ve Paul Thomas Relive Media Art Histories kitabinin giris
boliimiinde zaman iizerine yaptif1 calismalarla bilinen felsefeci Augustine’in
“kimse zamani benden tanimlamami istemedigi siirece onun ne oldugunu ¢ok iyi
biliyordum” sozlerinden alinti yaparak, Yeni Medyanin tanimlanmaya
calisiimasinin ne kadar zorlu oldugunu ifade etmektedirler (2013, s. 1). Yeni
Medya iizerine yapilan kuramsal c¢alismalarda bircok teorisyen, bu alani
tanimlamaya c¢alismis fakat ortak bir zemin bulamamigslardir. Karakteristik
yapilarini inceleyerek bir ¢alisma ortaya koymalari da tam olarak faydali bir sonug
vermemis, kimi yerlerde benzer ifadeler kullanilirken, kimi yerlerde birbirinden

oldukca farklh 6zellikler siralamislardir.



Yeni Medya kavramindaki bu belirsizlik Yeni Medya Sanati alaninda da
bulunmaktadir. Yeni Medyayla giinliik hayata dahil olan multimedya ve hipermetin
ozellikleri sayesinde, eserlerin siniflandirilmasi ya da igerik bakimindan ortak bir
zeminde belirlenebilmesi miimkiin olmamaktadir. Burada aracin kendisinin de
stirekli form degistiriyor olmasinin verdigi bir belirsizlik s6z konusudur. Bu durum
calisma icin bir problem olarak ele alinmistir. Bu degiskenler baglaminda Yeni
Medya Sanati icin en azindan sinirlari belirlenebilen bir tanimin olusturulabilmesi,
son yirmi y1l icerisinde bu sanat tiiriintin nasil bir yol izledigi ve ne kadar degistigi
gibi problemler, calismanin iskeletini olusturmaktadir.

Sanat eserinin sanal mekana tasinmasiyla birlikte sanat i¢in ortaya ¢ikan
alternatif mekanlarin yaninda fiziksel mekan icerisinde sayilabilen galeri ve
miizelerin, dijital sanat isleri icin ne kadar uygun oldugu konusunda alanyazin
alaninda ¢ok fazla metne rastlanmamaktadir. Ayrica kimi dijital sanat islerinin
miize ve galeri gibi yerlerde diizgiin calismamasi ya da eserin sosyal medya
platformlar1 ya da internetin ¢esitli siteleri tlizerinden kullaniciya sunulmasinin
etkileri lizerine nitelikli arastirmalarin bulunmamasi, calisma i¢in Yeni Medya
Sanati1 baglaminda ele alinabilecek bir problem olarak goriilmektedir. Tiim bunlara
ek olarak sanat tiiketim siireclerinde seyircinin bugiin bulundugu konumu ve

sanatc¢inin degisen yapisi da calisma icin bir problem olarak ele alinmaktadir.

1.2. Calismanin Amaci

Bu calisma Yeni Medya Sanati olarak adlandirilan sanatin karakteristik
ozelliklerini ortaya c¢ikartarak, nasil siniflandirilabilecegini arastirmayi
amaglamaktadir. Son yillarda giderek daha popiilerlesen Yeni Medya Sanatinin
hangi oOzelliklere bakilarak tanimlanabilecegi c¢alismanin asil amacini
olusturmaktadir. Bu nedenle de oOncelikle alanyazinda Yeni Medya kavramina
odaklanarak, bu dogrultuda Yeni Medya Sanatini ele alacaktir.

Yeni Medya ve Yeni Medya Sanati alanindaki yazilardan yola c¢ikarak bu
sanatin tanimlanmasi ve alanyazin igindeki tartismali ve belirsiz yerlerin netlik
kazanabilmesini saglamak bu calismanin amaclar1 arasindadir. Bu nedenle
yapilacak olan arastirmadan ¢ikacak sonuglar alanyazindaki sodylemlerle

karsilastirilacaktir. Yeni Medya Sanati ad1 altinda anilan sanat eserleri birden fazla



medya tiirtini icinde barindirabilmektedir. Ayni zamanda Yeni Medyanin sahip
oldugu multimedya ve hipermetin 6zelliklerinden dolay1 birden fazla yontemi ve
sonucu olabilir. Bu sebeplerden otiiri Yeni Medya Sanatinda eserleri
simiflandirmak oldukc¢a giictiir. Ote yandan icerik bakimindan da birbirinden
oldukga farkli s6ylemlere sahip eserlerle karsilasmak miimkiindiir. Biitiin bunlar
g6z onlinde bulunduruldugunda Yeni Medya Sanatini tanimlamak i¢in goériingii ya
da icerikten ziyade kullanilan ara¢ temel alinmistir.

Calismanin bir diger amaci da Yeni Medya Sanatinda mekan, izleyici ve
sanat¢1 kavramlarini irdelemektedir. Sanal mekanlarin ortaya c¢ikmasi, fiziksel
mekani taklit etmesi ya da tamamen ondan bagimsiz mekdn yaratimlarinda
bulunmasi da yine teknolojinin gelisimiyle bagintihdir. Bu durum géz oniine
alindiginda Yeni Medya Sanatinin koda dayali yapisiyla birlikte nerelerde ve nasil
Uretilecegi ve sergilenecegini arastirmak calismanin amaglarindan biridir. Calisma
Yeni Medya Sanatini geleneksel sanat modelleriyle de karsilastirmakta ve
kendinden onceki sanat akimlarindan ne agilardan farkhilastigini bulmay:
hedeflemektedir. Bu nedenle aracin merkezde oldugu bu calismada sanat iiretim
ve tiketim mekanlarinin nasil farkhlastigl, sanatgilar igin geleneksel
metodolojilerin ne kadar kullanilabilir oldugu ve izleyicilerin bu teknolojileri
kullanarak eserle olan iletisimlerinin onlari hangi konuma tasidigi da yine calisma
dahilinde irdelenmektedir.

Dijital kiiltiir zemininde her seyin oldukca sik ve hizli bir sekilde tanim,
bicim ve yer degistirdigi bilinciyle bu ¢alisma, Yeni Medya Sanati alaninda genel bir
yargilya varmaktan uzak durmaya calismaktadir. Yeni Medyay1 bir olgu olarak ele
almakta ve fenomenolojik desenle arastirma modelini olusturmaktadir. Nitel
arastirma yontemlerinden biri olan gomiilii teori yontemini de kullanan tez, Yeni
Medya Sanati alaninda gesitli rollerde ¢alismalarini siirdiiren kisilerle gortismeler
yaparak, onlarin verecegi cevaplar1 alanyazin baglaminda karsilastirarak bir
timevarim analizi yapmay1 hedeflemektedir. Alan icinden belirlenen sanatgi,
kiirator ve kuramcilarla yar1 yapilandirilmis sorular dogrultusunda yiiz yiize ve
mail araciligiyla yapilan goriismelerde, Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasina,
karakteristik 6zelliklerinin belirlenmesine ve bu sanat icerisinde mekanlarin nasil

kullandigina iliskin sorular yoneltilmistir. Verilen cevaplar dogrultusunda



alanyazininda belirsiz kalan ya da lizerine tartisilan kisimlara bir 6neri getirmeyi

ya da bir yol haritasi ¢izmeyi hedeflenmektedir.

1.3. Calismanin Onemi

Yeni Medya Sanati alaninda tlretilen sanat eserleri, prestijli miize ve
galeriler aracilifiyla ya da g¢evrimici platformlar, sosyal medya aglar1 ve internet
siteleri tizerinden izleyicilere sunulmaktadir. Hayatin her alanina niifuz eden Yeni
Medyanin sanat alanindaki etkileri de acik olmasina ragmen, bu alanda iiretilen
eserlerin hangi ortak paydada toplanip Yeni Medya Sanati olarak adlandirildigi
konusu belirsizdir. Yeni Medyanin kaygan zemini, sanat alaninda da belirsiz
alanlarin ortaya c¢ikmasina sebep olmaktadir. Bu problem i1s18inda, c¢alisma
alanyazininda ve sanat ortaminda etkin rol oynayan Kkisilerin gortislerini bir araya
toplayarak benzer noktalar1 bulmaya calismaktadir. Genel bir tanimin ortaya
cikmasindan ziyade bu ¢alisma, teknolojiyle birlikte degisen zeminde farklilasan
unsurlar1 tespit etmeyi hedeflediginden, alan icerisinde 6énemli bir ¢alisma olma
ozelligini tasimaktadir. Ayrica sanat alaninda o6zellikle kiiratoryel acidan yapilan
kuramsal calismalarin niceliksel azlig1 goze carpmaktadir. Bu anlamda da calisma,
Yeni Medya Sanatinin dijitale dayali soyut yapisina uygun mekanlar1 aramaya
calismaktadir. Yeni Medya Sanatinin 6zellikle zaman tabanl oldugunu vurgulayan
kuramlara ek olarak, mekan a¢isindan da bir degerlendirme sunmaya ¢alismasi
acisindan oOnemli bir arastirma oldugu diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda bu
calismayla birlikte belirli noktalarin ya da yollarin netlik kazanmasi, daha sonra
yapilacak calismalara Yeni Medya Sanatinin hangi yonde ilerledigine dair fikir

verebilecegi diisiiniilmektedir.

1.4. Tanmimlar
Tezin icerisinde siklikla kullanilan Yeni Medya, Dijital Medya ve Geleneksel
Sanatlar kavramlarinin bu kisimda hem alanyazinda hem de tezin i¢cinde nasil

kullanildig1 agiklanacaktir.



1.4.1. Yeni Medya

Yeni Medya kavrami oOzellikle Lev Manovich tarafindan siklikla
kullanilmaktadir. Manovich Yeni Medyay1 sadece sergilenmesinde degil,
tretiminde de bilgisayarin kullanildig1 seyler olarak ele almaktadir (2001, s. 43).
Manovich’e gore Yeni Medya teknolojileri 1839 yilinda daguerreotype yontemiyle
baslamistir (2001, s. 46). Bu baslangi¢ Yeni Medyanin ¢alisma prensibini ve fikrini
dogurmustur. Martin Lister ve digerlerine gore ise Yeni Medya kavramindan s6z
edildiginde iletisim medyasindan soz edilmektedir (2009, s. 9). Yeni Medyay1
tanimlamaya calisan diger kuramcilara gore karakteristik 6zellikleri temel alinarak
Yeni Medyanin geleneksel medyadan ayristigl yerlerin ortaya cikartilmasi
gerekmektedir. Yeni kavraminin bu medya tiirtine bir belirsizlik kattig1 asikardir.
Tez icerisinde ise Yeni Medya kavrami Lev Manovich, Martin Lister ve diger
kuramcilarin ele aldig1 sekliyle kullanilmistir. Kuramcilardan farkl olarak Yeni
Medya kavraminin dijital tabanli olmasi ve bilgisayar teknolojisini tiretim, dagitim
ve tlketim siireclerinin hepsinde olmasa da herhangi bir asamasinda kullaniliyor

oldugu kabul edilmektedir.

1.4.2. Dijital Medya

Dijital Medya kavrami bir¢cok kuramci tarafindan indirgemeci olarak kabul
edilmektedir. Koda dayali sistemiyle Yeni Medyay1 tam olarak ac¢iklamadigini
savunmaktadirlar. Tiirk Dil Kurumu tarafindan kabul edilen dijital kavrami sayisal
olarak da karsilik bulmaktadir. Sayisal terimi 1 ve 0 gibi kodlara isaret etmekte ve
aracin ¢alisma prensibini temel almaktadir. Dijital Medya, bilgisayar gibi dijital
teknolojilerin kullanildigi medya tiriinii isaret etmektedir. Calisma icerisinde
aracin teknolojik bir alet olarak ele alinmasinin yani sira dijital kavramiyla kiiltir,
sanat ve kimlik gibi cok boyutlu bir alam1 da kapsadigindan Dijital Medya
kavraminin kullanilmasi tercih edilmistir. Buna ek olarak calismanin arastirma
kisminda katilimcilara yoneltilen Yeni Medya kavramini barindiran sorulara
katilimcilar dijital kelimesini kullanarak cevap vermis, Yeni Medya kavrami yerine
Dijital Medya ve Yeni Medya Sanati yerine de Dijital Sanat kavraminin
kullanilmasini tercih etmislerdir. Bu durum bugiin dijital kelimesinin daha yaygin

bir kullanima sahip oldugunu da géstermektedir. Yeni Medyanin belirsizligi dijital



kelimesiyle asilmaya calisilmaktadir. Ozellikle arastirma kisminda Yeni Medya

Sanati yerine Dijital Sanat kavrami tercih edildiginden daha sik kullanilmistir.

1.4.3. Geleneksel Sanatlar

Calisma icerisinde Yeni Medya Sanatini karsilastirmak adina siklikla tekrar
edilen geleneksel sanatlar kavrami, sanatin dogusundan dijital teknolojilerin
ortaya c¢ikmasina kadar gecen siirede iiretilen tiim eser tiirlerini kapsamaktadir.
Ozellikle giizel sanatlar alanina giren resim, heykel, seramik, miizik, edebiyat, siir
gibi tiirler calisma icerisinde geleneksel sanatlar olarak ele alinmistir. Ozellikle
ekran tabanli sanat olan video sanatinin ortaya c¢ikmasi, Bauhaus gibi sanat
okullarinin tasarimi 6n plana ¢ikartmasi ve kavramsal sanat, arazi sanati gibi
akimlarla sanatin nesnesiz hale getirilmesi Yeni Medya Sanatinin sahnesini
hazirlamis gériinmektedir. Sanat eseri artik dogal modellerden yola ¢ikmak yerine,
gosterilemeyeni gosteren bir simulakruma doniismiistiir. Sanat artik temsil etmek
yerine, sanatcinin zaman akisi icinde tasarladigi ve kullanicinin kapasiteleri
dogrultusunda ortaya c¢ikan sonuclardan olusmaktadir (Rodowick, 2001, s.22).
Dolayisiyla geleneksel sanatlar olarak tanimlanan sanat eserleri, dijital
teknolojinin kullanimindan bagimsiz olarak eski medya tiirleriyle iiretilmis eserler

olarak ele alinmaktadir.



2. YENi MEDYA

Yeni Medya kavrami 90’1 yillarin basindan bu yana artan bir popilarite ile
kullanilmaktadir. Hem pratik hem de kuramsal alanda kullanilan Yeni Medya
biitiin diinyada kabul edilmis, giinliik hayatin icine yerlesmis, adina liniversitelerde
boliimler a¢ilmis, sanat alaninda giderek tercih edilmis ve bu alanda birgok festival,
organizasyon ve etkinlik diizenlenmis, kendine artan bir alanyazini olusturmus ve
hala tartisilmakta olan bir konudur. Biitiin bu etkileri Yeni Medyay1 hem akademik
ve entelektliel hem de pratik alanin bir nesnesi haline getirmistir (Dewdney ve
Ride, 2006, s. 20). Her ne kadar Yeni Medya yaygin olarak kullaniliyor olsa da ortak
bir tanim1 elde etmek olduk¢a zordur. Akademik ve pratik alanda Yeni Medya
lizerine ¢alisan Kisiler bu konuda hemfikir olamamistir.

Yeni Medya dendiginde akla gelen seylerin basinda internet ya da bilgisayar
bulunmaktadir. Cogu zaman alanyazininda daha eski bir kategorilendirme bi¢imi
olarak kabul edilen Dijital Medya tanimi Yeni Medya yerine kullanilmaktadir. Yeni
Medya her ne kadar teknolojiyle bagdastirilsa da teknolojinin kullanildig: kiiltiirel
baglamda da tanimlanmaktadir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 8). Film, sanat, bilim ve
ticaret bu kiltiirel baglamlarin sadece birka¢idir. Yeni Medya kavraminin
akademik ¢evrelerce Lev Manovich’'in 2001 yilinda yayinladig1 The Language of
New Media kitabiyla kullanilmaya basladig1 kabul edilir.

2.1. Yeni Medyanin Tanimi

Her ne kadar Yeni Medya kavrami 90’h yillarin baslarindan itibaren siklikla
kullaniliyor olsa da Yeni Medyanin ne anlama geldigini anlamak kolay degildir,
cinkii bu konu hakkinda gerceklesen tartismalar ve yayimlanan yazilar, Yeni
Medyanin ne zaman basladig1 hakkinda kesin olarak bir sonu¢ vermez. Yeni Medya
kavramini ilk kullananlardan biri Lev Manovich’tir. Lev Manovich Yeni Medyay1
tanimlayabilmek adina onun 6zelliklerini ortaya koymaya calismistir. Manovich
yaygin ve yanlis olan kaninin iiretimden ziyade dagitiminda ve sergilenmesinde
bilgisayarin kullanildig1 seylere Yeni Medya dendigini sdyler (2001, s. 43). Yeni
Medyay1 tanimlamaktaki zorluk elbette ‘yeni’ kelimesinin olusturdugu anlam

belirsizliginden kaynaklanmaktadir. Tiirk Dil Kurumunun Giincel Soézliglindeki
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‘veni’ kelimesinin anlamlarina bakildiginda olusumu ya da ortaya ¢ikisindan bu
yana ¢ok zaman ge¢memis olan ya da en son edinilen, taninmayan, daha
oncekilerden farkli olan, eskisinin yerine gelen gibi ifadelerle karsilasilmaktadir
(TDK, Giincel Sozliik, 2017). Medya kelimesi ise etimolojik olarak Latincedeki
medium kavramindan gelmektedir. Ara¢ anlaminda kullanilan bu kelime iletisim
acisindan onemli bir yere sahiptir. Medium kelimesinin ¢ogulu olan “media”
iletisimi saglayan ara¢ anlamindadir. Bu ara¢ mesajlar1 gorsel ve isitsel yollarla
kisiler ya da kurumlar arasinda tasima gorevi gérmektedir (Hasan, 2004, s. 35). Bu
nedenle medya basili yayinlar, televizyon, film, video, fotograf gibi tiim Kkitle
iletisim araclarini tanimlamak icin kullanilir. Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak yeni
kelimesi medyay1 nitelediginde ortaya cikan her yeni bulusta kendini tekrar
gliindeme getirecektir. Mantiksal cercevede bu zamana kadar kullanilmis ya da icat
edilmis biitlin medyalarin tarihsel siirecte bulunduklar1 zaman icin yeni kabul
edildikleri ve kendinden farkli baska bir icat ortaya ciktiginda yeni sifatini
kaybederek sadece medya ya da eski medya konumuna geldigi anlasilabilir
(Dewdney ve Ride, 2006, s. 20). Bu nedenle 6ncelikle medyanin ne oldugunu
tanimlayabilmek gereklidir. New Media A Critical Introduction kitabinda medya
dendiginde genelde iletisim medyasindan s6z edildigi vurgulanir (Lister ve
digerleri, 2009, s. 9). Bunlarin icine basili medya ve basin alanina dahil fotograf,
film, radyo ve televizyon, gazete, kitap ve reklamlar girmektedir. Bu medya tiirleri
cogunlukla bir giic ya da bir sektor tarafindan iiretilen verilerin bir seyirci kitlesi
tarafindan tiiketilmesini gerektirmektedir, fakat Yeni Medya ile birlikte bu tanimda
baz1 degisiklikler meydana gelmistir. Ornegin tiiketici konumundaki seyirci artik
tretici konumuna ge¢mistir.

Martin Lister ve digerleri yukarida bahsi gecen kitapta yeni kavraminin
ideolojik anlamlarini irdeler. Onlara gore yeni demek daha iyi, 6nct, ileri teknoloji
anlamlarina gelmektedir (2009, s. 11). Yeni kavrami medyaya daha genis ve
sinirlar1 net olmayan bir tanim kazandirmaktadir. Yeni Medya kavramina esdeger
olarak kullanilan kavramlardan bazilari olan Dijital Medya ya da Elektronik Medya
kavramlar1 kendilerini tanimlayan yapidadirlar. Dijital Medya dendiginde 1 ve 0
kodlarinin olusturdugu ikili (binary) yapidan bahsedilmektedir. Elektronik Medya

elektrige olan baghligini vurgulamaktadir. Yeni kavrami ise kendini her zaman bir
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oncekinden daha iistiin bir bulusla tekrar var eder. Bu nedenle kavramin ne
anlama geldigini belirlemek kolay degildir.

Dijital ve Sayisal kavramlari birbiri yerine kullanilabilmektedir. 1 ve 0’lardan
olusan kodlama sistemi sayisal olarak tanimlanabilir, ancak Tiirk¢e’de de kullanimi
kabul edilen dijital kelimesi medya calismalar1 alaninda daha yaygin olarak
kullanilmaktadir. Dijital Medya, Dijital Kiiltiir, Dijital Sanat ve Dijital Kimlik gibi
tanimlamalar 1 ve 0 sisteminin 6tesinde daha genis kapsamli bir alani isaret
etmektedir. Bu nedenle teknolojinin sistemsel 6zelligine vurgu yapan sayisal sifati
yerine dijital kelimesi daha ¢ok tercih edilmektedir.

Lev Manovich’e gore 14. yiizyilda matbaanin, 19. yilizyilda da fotografin
bulunmasi nasil bir devrimsel etki yarattiysa, bugiin de ayni etkiyi yaratan ve bir
medya devrimini doguran Yeni Medya vardir. Yeni Medya genel kaninin aksine
hem iretiminde, hem dagitiminda hem de sergilenmesinde bilgisayarin
kullanildig1 bir medya tiridir (2001, s. 43). Yeni Medya dendiginde internet,
dijital televizyon, sanal cevreler, bilgisayar oyunlari, web siteleri, bloglar ve sosyal
medya platformlar1 akla gelmektedir. Ayn1 zamanda Yeni Medya bilgisayar, akill
telefon ve tabletler, dokunmatik ekranlar gibi donanimsal malzemeleri de kapsar.
Dolayisiyla Yeni Medya hem yazilim hem de donanim ag¢isindan tanimlayicidir.

Lister ve digerleri Yeni Medyada bulunan yeni kavraminin teknoloji
baghligindan daha ¢ok kiiltiirel baz1 baglamlara dayandigin1 ve bu nedenle yeni
oldugunu one strerler. Onlara goére Yeni Medyanin yeniligi alt1 farkli anlama
gelmektedir. Bunlardan ilki bilgisayar oyunlar, film efektleri, simiilasyonlar gibi
zevk ve eglence veren yeni medya tiirleri olusturmasidir. ikinci anlami diinyay:
temsil etmek i¢in olusturdugu sanal c¢evreler, ekran tabanli etkilesimli
multimedyalar gibi yeni yollardir. Ugiincii anlam1 medya teknolojileri ve bu
teknolojileri kullanan ya da tiiketenler arasinda yeni iliski bicimleri dogurmasidir.
Giindelik yasamda kullanilan iletisim teknolojilerinin gortntiilerinin kullanimi ve
yorumlanmasinda yeni bicimler ortaya ¢ikartmaktadir. Yeni Medya ayni zamanda
kisisel ve toplumsal zaman ve mekan algisinda da degisimlere yol agmaktadir. Bu
da dordiinci anlami olan somutlastirma, kimlik ve toplum arasinda yeni
deneyimler kurmasidir. Besinci anlami insan ve yapay, doga ve teknoloji, beden ve

teknolojik protezler, gercek ve sanal arasinda ortaya cikan yeni denemeleri ifade
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eden biyolojik beden ve teknolojik medya arasindaki iliskide yeni kavramlar
ortaya c¢ikarmasidir. Sonuncu anlam ise medya kultiirii, endiistri, ekonomi,
miilkiyet gibi kavramlarda yeni organizasyon ve lretim bicimleri olusturmasidir
(2009, s. 13).

Yeni Medya ve dijital medya kavramlarini birbirinden ayirmaya c¢alisan
Dewdney ve Ride dijital medyanin her seyden oOnce dijital bir teknolojiye
dayaniyor oldugunu vurgularlar. Dijital teknolojinin 1 ve 0’larla olusturdugu
kodlar araciligiyla dijital medya karakteristik 6zellikler kazanir. Dijital medya bu
baglamda analog teknolojiden farkli goriinmektedir. Oysa Yeni Medya yeni bir
teknolojiden ziyade giincel kiltlirel kavramlar1 ve baglamlar1 isaret etmektedir
(2006, s. 20). Aymi sekilde elektronik medya da aracin kendisinin elektriksel
iletime bagh oldugunu vurgulamaktadir. Elektronik medya igerisinde
siniflandirilan medya bigimlerinin hepsi elektrige ihtiyac duymaktadir. Yeni Medya
ise bu tarz bir gereksinimi vurgulamaz.

Yeni Medya kavramini acgiklamak ve bu medya tirini kendinden
oncekilerden ayirmak adina Manovich, Lister ve digerleri gibi teorisyenler bu
medya tiirtiniin karakteristik 6zelliklerini incelemenin daha etkin bir yol oldugunu
diisinmektedirler. Bu karakteristik 6zelliklerin diger medya tiirlerindeki
ozelliklerle karsilastirlldiginda ortaya c¢ikacak farklar Yeni Medyanin

anlasilabilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

2.2. Yeni Medyanin Tarihi

Yeni Medyanin tarihi cogunlukla bilgisayarin tarihi olarak algilanir. Lev
Manovich hikayenin bilgisayarin bulunusundan daha 6nceye dayandigini savunur.
Manovich 1839 yilinda Louis Daguerre’nin yeni yontemi daguerreotype’t merakl
Parislilere sundugu hikayeyle baslar. Yeni makineyle tanisan herkes kendi
fotografinin ¢ekilmesi i¢cin kosturmaya baslar. Daha sonrasinda ise 1833 yilinda
Charles Babbage’in Analitik Motor adim1 verdigi icadini 6rnek gosterir. Bu icat
bugiin kullanilan dijital bilgisayarla bircok ortak noktaya sahiptir. Analitik motor
basit matematiksel islemler yapabilme kapasitesine sahiptir. Manovich bu iki
ornekle modern bir yeni medya araciyla bilgisayarin ilk kesfinin ayn1 doneme denk

distiigiinii savunur (2001, s. 46). Kitle iletisim araglarinin ideolojik ac¢idan
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diistinceleri ve metinleri biiyiik kitlelere ulastirmasi kadar o kitleler hakkinda bilgi
depolamasi da oldukca o6nemlidir. Bu nedenle kitle iletisim aracglar1 ve onu
tamamlayan diger teknolojiler birlikte bir araya gelmis ve modern toplumu
olanakli kilmistir.

Manovich bu icatlardan sonra Edison’'un “Black Maria” adimi verdigi
gorintiilerin bir araya getirilip hareketlendirildigi 1893 tarihli icatla devam
etmektedir. Bu icattan iki y1l sonra da Lumiere kardesler ilk kamera ve projeksiyon
aletleri olan Cinematographie’yi izleyicilere sunar. 1936 yilinda ise Alan Turing
daha sonra icat edecegi Turing Makinesinin kuramsal boyutunu sundugu bir
makale yayinlar. Yine ayni yil Konrad Zuse ¢alisan ilk dijital bilgisayar: icat eder.
Biitiin bu farkli buluslarin ve medyalarin bir araya gelmesiyle Yeni Medya ortaya
cikmistir. Sayisal verinin isleyebildigi bir makine iginde grafik, hareketli gortintd,
sesler, sekiller ve yazilar programlanabilir hale gelmistir (2001, s. 47-48).

1999’dan bu yana Yeni Medya Sanatlar1 Enstitiisii ZKM'nin y6neticiligini
yapan Avusturyali kiiratér, sanat¢i ve teorisyen olan Peter Weibel gorinti
Uretiminin teknolojik gelisimini tarihsel olarak sekiz evreye ayirmistir ve
gecmisini yaklasik 170 y1l geriye dayandirir (Weibel, 1996, s. 338). Bu evreler su
sekilde siralanmaktadir:

* 1839’da fotografin icadi,

* Tarama yoluyla imajlarin makinalar lizerinden uzak mesafeye transfer
olabilmesi,

* Filmin ortaya ¢ikmasi,

* Elektron ve katot 1s1n tliplerinin bulunusu,

¢ Videonun icadi,

* Data isleme teknolojisinin ortaya ¢ikisi,

* Sanatin ag ortamina tasinmasi,

* Norogiplerin bulunusu.

Ik evre 1839 yilinda fotografin bulunusuyla baslamistir. Gériintii artik bir
sanatci eliyle degil, otomatiklesmis bagimsiz bir makine araciligiyla elde
edilmektedir. ikinci evre 1884 yilinda ikiboyutlu gériintiilerin elektronik tarama

yoluyla noktalara dontstigii ve mekandan bagimsiz olarak seyahat edebildigi faks
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gibi makinalarin icat edildigi donemdir. Yine ayn1 zamanlarda elektromanyetik
dalgalar da kesfedilmistir.

Uciincii evre gercekligin ortadan kaybolup yerini gercekligin simiilasyonuna
biraktig ve filmin icat edildigi zamana denk gelmektedir. Goriintiiler artik mekanin
bir araci olmaktan c¢ikip zamanin aract olmustur. Dordiincii evre televizyonun
ortaya cikmasina yardimci olan elektron ve katot 1sin tiiplerinin icadidir. Besinci
evre videonun bulunusudur. Video, gorsel sinyallerin manyetik olarak
kaydedilebilir olmasi1 ve bunlarin film, radyo ve televizyonla birlestirilmesiyle
ortaya ¢ikan yeni bir aractir. (Weibel, 1996, s. 338)

Altinci evre yirminci yiizyilin ortalarinda baslayan veri-isleme teknolojisidir.
Bunun sonucunda bir¢ok aracin birlestigi, etkilesimli bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir.
Bilgisayarlar ise tamamen makine tliretimi olan bilgisayar goriintiilerinin glinliik
hayata dahil olmasina olanak saglamistir. Yedinci evre etkilesimli
telekomiinikasyonun ag ortaminda sanatin var olmasini saglamasidir. Kavramsal
sanatla birlikte maddeden bagimsiz hale gelen sanat verilerin mekaninda sanal
olarak da var olabilmektedir. Etkilesimli televizyonlar, dijital aglar ve telerobotlar,
elektronik sliper otobanlar1 gerekli kilmistir. Bu evreyle birlikte maddi olmayan
sinyaller zaman ve mekan icerisinde yolculuk yapmakta, dalgalar olabildigince
uzaga dagilabilmekte ve bedensiz iletisim miimkiin hale gelmektedir. Weibel’e
gore sekizinci ve son evre beyin dalgalar1 ve goz takibi gibi araglarin yardimiyla
etkilesimli bir medya uygulamasi olacaktir. Beyne yerlestirilecek cipler ve
norocipler araciligiyla beyin direkt olarak dijital diinyaya baglanacaktir (Weibel,
1996, s.339)

Lister ve digerleri, Weibel'in bu tarihsel siirecini medyanin ne maddi ne de
manevi olarak var olmadigl bir diinya olarak yorumlarlar. Medyanin artik son
evresinde oldugunun altini gizerler (2009, s. 54). Yine de onlara gore eger bir
medya listesi yapilsaydi Yeni Medya en alt kisimda yer alirdi. Kendinden 6nceki
biitiin medya bicimlerini de icinde barindiriyor olurdu. ilk insanlarin magaralara
cizdigi hayvan figiirlerinden, konusma ve yazmaya ve hatta bugiiniin teknolojik
biitiin medya bicimlerine varana kadar her seyi icinde barindirird1 (2009, s. 53).
Bir diger Yeni Medya tarihcisi olan Peter Mayer’e gore ise bu teknolojik gelisimin

baslangic1 diisiinsel olarak felsefeci Leibniz’in Akil Caginda Mantik Makinesi adini
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verdigi ikili kodlardan olusan icadindan teorik olarak bahsetmesine
dayanmaktadir (2009, s. 56). Biitiin bu tarihsel siirecin baslangicinda ise fotografin
icad1 bulunmaktadir. Takip eden stire¢ ise hem Manovich i¢cin hem de Weibel icin
bilgisayarin bulunusuna kadar gelmektedir. Lister ve digerleri ayni zamanda
Marshall McLuhan’in medya iizerine gelistirdigi teorilerden de bahsederler.
McLuhan’in her medyanin kendinden oOncekini icinde barindirdigr fikrini
yinelerler. Bu akla Bolter ve Grusin’in “remediation” kavramini getirir. Bolter ve
Grusin’e gore Yeni Medya “remediated” yani yeniden medyalasmis bir aractir.
McLuhan’in medya araglarin1 tanimlamasi ve bunlarin biling tizerindeki
etkilerinden bahsetmesi, onu teknolojik belirleyici bir diisliniir haline getirir
(2009, s. 78).

Bircok Yeni Medya teorisyeni icin her ne kadar tarihsel siirecler farkl
noktalardan baslasa da ortak noktalar1 Yeni Medya araci olarak bilgisayar ele
aliyor olmalaridir. Bu nedenle bilgisayarin ve internetin tarihi de Yeni Medya tarihi
icinde s0z edilmeye degerdir. Lelia Green, Yeni Medya ¢alismalarinin dijital kiiltiri
arastirma ve kesfetme oldugunu ve bunun tarihine bakabilmek i¢in de en aciklayici
ornegin internet oldugunu séyler (2010, s. 19).

1957 yilinda Sputnik uydusu Sovyetler Birligi tarafindan uzaya
gonderilmesiyle Amerika ile soguk savas baslamistir. Amerika bu durum
karsisinda erken uyar1 sistemi gelistirerek savunmasini olabildigince hizli bir
sekilde giiclendirmeye karar vermistir. Bu gorevi yerine getirmesi i¢cin de ARPA
(The Advanced Research Projects Agency) adindaki enstitiiyii kurmustur. ARPA
birbirine baglanan bilgisayarlar araciligiyla askeri bilginin Amerikan Hiikiimetine
ulasabilir olmasini 6ngérmiistiir. Yazilim firmasi1 olan SAGE telefon hatlan
araciligiyla birbirine baglanabilen bir ag yaratarak bilgisayarlar1 birbirine
baglamay1 basarmistir (Foxall, 2007). 1969 yilinda UCLA ve Stanford Arastirma
Enstitlistinde bulunan bilgisayarlar tarihte ilk kez ARPANET tarafindan c¢evrimici
hale getirilerek baglanti kurulmus ve halka sunulmustur. ARPANET o dénemlerde
internet ve ag teknolojisi listiine calisan tek enstitii degildir, fakat ilk kamuya acik
baglantiyi ARPANET kurmustur (Green, 2010, s. 30). Yine ayn1 y1l Grafik Kullanici
Araytlizii (GUI) lizerine c¢alismalar yapan Doug Engelbart tarafindan bilgisayar

faresi icat edilmistir. 1970 yilinda ise Xerox firmas1 modern kisisel bilgisayarlari,
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Ethernet agin1 ve lazer yaziciy1 kesfetmistir. 1978 yilinda ¢ikan Apple II ve
1981’deki IBM PC ile bilgisayar kullanimi yayginlasmistir. Apple calismalarini
siurdirmiis ve ilk Grafik Kullanici Arayiizii olan bilgisayar1 Macintosh olarak
piyasaya siirmis ve masaiistii yayincilig1 baslatmistir (Foxall, 2007).

1980 yilinda CERN’de calisan Tim Berners-Lee enstiti i¢cinde kullanilan ilk
internet agini gelistirmis, daha sonra 1989 yilinda HTML (HyperText Markup
Language) adi verilen internet saglayicisini bedava olarak herkesin kullanimina
sunmustur. Berners-Lee internetin licretsiz ve herkesin kullanimina ac¢ik olmasi
gerektigini diisinmistiir. Bu sayede farkl insanlar internete katki saglayabilir ve
gelistirebilir hale gelmistir. Onun bu diistincesi dijital cagin en 6nemli olgularindan
birini olusturmaktadir. Tim Berners-Lee ve digerlerinin tirettigi tarayicilarda yazi
destegi bulunur. 1993 yilinda gelistirilen Mosaic, internet tarayicisi olarak kisa
stre icerisinde popiiler hale gelmistir. 1990’lh yillarin ortalarinda ise siklikla
kullanilan tarayici Netscape olmustur (Foxall, 2007). Netscape sayesinde ‘.com’
uzantili web siteleri ortaya cikmaya baslamis daha sonrasinda da internet
Explorer, Mozilla Fireforx ve Google Chrome gibi tarayicilar internet sunucusu
olarak gilnlik hayata dahil olmustur. Tarayicilardaki bu gelisme Web'in
gelismesiyle paraleldir. 1990’lardan itibaren kullanilmaya baslanan Web 1.0
internetin insanlar tarafindan bilgiye ulasmak i¢in kullanimini ve gérece statik web
sitelerini ifade eder. 1999 yilinda ortaya ¢ikan Web 2.0 ise Web 1.0’dan farkhdir ve
sosyal iletisime olanak saglayan cevreleri ve etkilesimi daha ytliksek web sitelerini
ifade eder (Green, 2010, s. 5). Web 2.0’da kullanic1 ayn1 zamanda igerik tireticisi
konumundadirlar. Bu da kullanicinin roliinii degistiren bir etmen olarak ele alinir.
Internetin zaman icerisinde gecirdigi degisimler ve gelisen teknolojiyle genisleyen
yapisy, interneti 6zel ve tekil bir isim olmaktan ¢ikartarak cins isim konumuna da
getirmistir. internet artik icinde tiim ag yapilarini (internet/1, internet/2 vb.) ve
sistemleri barindirmaktadir?.

Yazilim diinyasinda ortaya c¢ikan bu gelismeler donanim diinyasini da
etkilemektedir. Apple’'in 1978 yilinda trettigi ilk bilgisayarindan sonra donanim

diinyasinda biiyiik bir savas baslamis, IBM ve HP gibi markalar bilgisayar

1 Tiirkoglu, T. “Internet Nasil Yazilacak?” https://tanolturkoglu.wordpress.com/tag/internet-nasil-
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Uretimine dahil olmustur. Yazilim dilinyasinda ise Microsoft ve Macintosh
arasindaki c¢ekisme 1991 yilinda acik kaynak kodlu yazilimlardan biri olan
Linux’un ortaya ¢ikmasiyla kizismistir. 1996 yilinda ortaya ¢ikan arama motoru
Google internetin lokomotiflerinden biri olarak hem yazilim hem de donanim
diinyasinda iiretim yapmaya baslamistir (Green, 2010, s. 37). Internetin telefon
kablolarindan bagimsizlasarak uydu sinyalleri lzerinden c¢alismasiyla birlikte
tasinabilir cihazlar ortaya c¢ikmaya baslamistir. Bu sayede farkli sirketler
tasinabilir akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, miizik ¢alarlar ve fotograf
makineleri Giretmeye baslamislardir.

Bircoklarina gore Yeni Medya yerine interneti terim olarak kullanmak dogru
goriinse de, bu pratikte olduk¢a biiyiik problemlere yol acabilir. Yeni Medyay1
sadece internetin varligina baglamak bu araci fazla basitlestirmek anlamina gelir
(Yzer ve Southwell, 2008, s. 9). Internetin Yeni Medyaya kattig1 degerli 6zellikler
her ne kadar kiicimsenemeyecek kadar fazla ve dnemli olsa da tamamen Yeni

Medyay: tanimlamaya yetmeyecektir.

2.3. Geleneksel Medya ve Yeni Medya

Yeni Medyayr tanimlamanin yollarindan biri de geleneksel medyay:
tanimlayarak, Yeni Medyanin ne agilardan farklh oldugunu gostermektir. Yeni
Medya kavrami yeni sifatim iliskisel baglamda kendini bir baskasiyla
karsilastirarak alir. Yeni Medyanin var olabilmesi icin eski medyanin ya da
geleneksel medyanin var olmasi gereklidir. Yeni Medya kavraminin ortaya
cikmasindan 6nce var olan medya tiirleri eski medya ya da geleneksel medya
olarak adlandirilir. Yeni Medyanin varlig1 eski ya da geleneksel medyanin ve diger
medya tiirlerinin modasinin gectigi ya da artik kullanilmayacak olduklarini ifade
ediyormus gibi duyulur, fakat geleneksel medya tiirleri varliklarini Yeni Medyadan
bagimsiz olarak devam ettirmektedir (Chun, 2006, s. 1). Kimi geleneksel medya
tiirleri kendini Yeni Medyaya gore giincellemeye calissa da ortaya ¢iktig1 formuyla
da kullanilmaya devam etmektedir. Ornegin elektronik Kkitaplar, gazetelerin
internet siteleri, etkilesimli televizyonlar gibi bir¢ok geleneksel medya araclari
Yeni Medyaya gore giincellenmis olsa da hala basili olarak kitaplar, gazeteler ve

uydu yayinlari kullanilmaya devam etmektedir.
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Geleneksel medya Frankfurt Okulu’'nun siklikla elestirdigi kitle iletisim
araclarin1 tanimlamaktadir. Basili yayin, sinema, radyo ve televizyon gibi araclar
geleneksel medya kategorisinde sayilabilir. Sanatin nesnesi olan heykel, resim,
cizim ve fotografcilik da yine geleneksel medya tirleridir. Burada ayirt edici
ozelliklerden biri geleneksel medyanin analog teknolojiyi kullaniyor olmasidir.
Analog teknolojinin yani sira geleneksel medya kitle iletisimine olanak
saglamaktadir (Lister ve digerleri, 2009, s. 17). Analog teknolojide bir takim
fiziksel varliklar yine analog bir fiziksel formun i¢inde saklanirlar. Bu analog form
bir biitiin olarak var olur. Bilginin icinde bosluklar bulunmaz, siirekli bir akis
halindedirler (Feldman, 1997, s. 2). Dijital bilginin 6zelligi ise devam etmeyen bir
yapiya sahip olmasidir. Dijital diinyada her sey ikili sisteme dayanir. Bir sey ya
vardir ya da yoktur, ya aciktir ya da kapaly, ya birdir ya da sifir (Feldman, 1997, s.
2). Dolayisiyla analog diinyadan alinip dijitallestirilmis olan bilgi artik sonsuz
saylda pargaya boéliinebilir ve sonsuz sayida degisime ugrayabilir.

Sayisal teknolojiyi kullanan Yeni Medyada seyircinin rolii de degismistir.
Seyirci geleneksel medyayla olan iliskisinde okuyucu ya da baska bir deyisle
tiikketici konumundadir. Internetin agik kaynak kullanim olanaklar ve degisen
teknolojiler sayesinde, seyirci pasif roliinden uzaklasarak aktif hale gelmistir.
Seyirci artik ayn1 zamanda itreticidir; icerik iretimine katkida bulunur. Bu da
medyayla olan iliskisini daha etkilesimli bir hale sokar.

Geleneksel medyada ara¢ her ne kadar kendinden 6nceki medyay: iginde
barindirarak var oluyor olsa da, tekil bir medya ortami olarak diisiintlebilir.
Ornegin televizyon, ses ve gériintilyii icinde barindirir, fakat her biri tekil birer
medya olarak ele alinmaz. Yeni Medyada ise birden fazla ara¢ bir araya
getirilmistir. Bu nedenle Yeni Medya kendinden 6nceki medya araglarini birbiriyle
birlestirip bir sentez haline getirmek yerine her birini ayr1 ayr1 icinde barindirir.
Bu nedenle ¢oklu medya 6zelligine sahiptir. Yeni Medya ayni zamanda bu alandaki
calismalarin terminolojisini de degistirmistir. Manovich artik medya c¢alismalari
ekseninden yazilim ¢alismalarina kayildigini belirtmektedir (2001, s. 65). ideolojik
tartismalarin odaginda bulunan medya ¢alismalarinda medya araglar1 bir Kkitle

iletisim aygiti olarak diisiiniilmekteydi. Oysa Yeni Medya bir kitle iletisim
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aracindan c¢ok bireysel baglayiciligl vurgulayan, kontrol ve o6zgiirliigii bireyler
arasinda dagitan bir aygit olarak diistintilmektedir (Chun, 2006, s. 1).

Yeni Medyanin tanimlanabilmesi ve daha acik bir sekilde anlasilabilmesi icin
karakteristik o6zelliklerine bakmak gereklidir. Bu 6zellikler ayni zamanda Yeni
Medya ve geleneksel medya arasindaki farklar1 da ortaya koyarak birbirlerinden
ne yonde ayrildiklarini agikca gostermektedir. Her ne kadar farkli olarak
siniflandirilsalar da Gitelman ve Pingree’nin soyledigi gibi her medya tiri ¢iktigi
donemde ‘yeni’ sayilmaktadir (2003, s. 11). Geleneksel medyanin varligi Yeni

Medyanin da ortaya ¢cikmasina zemin hazirlamistir.

2.4. Yeni Medyanin Karakteristik Ozellikleri

Yeni Medya teorisi lizerine c¢alisanlar Yeni Medyanin karakteristik
ozelliklerini birbirinden farkh olarak siniflandirirlar. Ornegin Lister ve digerleri
Yeni Medyanin dijital, etkilesimli, hipermetinli, sanal, ag erisimli ve temsili olarak
alt1 kategoriden bahsederler (2009, s. 13). Manovich ise Yeni Medyanin sayisal
temsilli, modiiler, otomatik, cesitli ve kiiltiirel yeniden kodlamaya dayandigini
soyleyerek bes 6zelliginden bahseder (2001, s. 44). Gane ve Beer bu 6zellikleri, ag
erisimi, bilginin varligi, arayiiz tabanl iletisim, etkilesim ve simiilasyon olarak
siralarlar (2008, s. 9). Dewdney ve Ride ise dijital kodlamaya geg¢is, arayiiz tabanh
iletisim, etkilesim, yakinsama ve bilgi olarak Yeni Medyanin o6zelliklerini
siralamaya calisirlar (2006, s. 17-18). Her ne kadar farkli smiflandirmalar ve
adlandirmalar olsa da biitiin bunlar igerik bakimindan ortak noktalarda
birlesmektedir. Yeni Medyay1 bu konseptler lizerinden tanimlayan yukarida adi
gecen teorisyenler Yeni Medyay1 hem aciklamaya calismiglar, hem de geleneksel
medyadan farklarin1 ortaya koymuslardir. Bu bdliimde siklikla kullanilan
konseptler bashklar halinde incelenecektir. Igerik bakimindan aynmi tanimlamay:
yapan fakat farkli sekilde adlandirilmis kategoriler ayni1 bashk altinda
toplanacaktir. Lister ve digerleri de saydiklar1 karakteristik Ozelliklerin temel
bilesenler olduguna dikkat cekerek, farkli noktalarda bu bilesenler belirli baglklar
altinda toplanip farklh isimlerle adlandirilabilecegine dikkat cekerler (2009, s. 13).
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2.4.1. Dijital Teknoloji

Yeni Medyay1 tanimlamak adina neredeyse herkesin ortak fikirde bulustugu
nokta bu medyanin dijital teknolojiyi kullaniyor olmasidir. Bu teknolojinin
kullanim1 ayni zamanda geleneksel medya tiirlerinden Yeni Medyay1 ayiran en
belirgin 06zelliktir. Kimi zaman dijital teknoloji yerine sayisal kelimesi de
kullanilabilir. Yeni Medyanin sayisal ya da dijital olmasi o kadar belirleyici bir
ozelliktir ki, kimi zaman Yeni Medya yerine Dijital Medya ya da Sayisal Medya
kavramlari da kullanilir. Bu tutum ¢ogu zaman Yeni Medyay1 indirgeyen bir tavirda
oldugu icin elestirilmektedir. Bu kavramin diger kutbunda ise analog bulunur.
Sayisal teknolojiler ikili sisteme dayanir. Bu biitiin varliklarin 1 ve 0’lardan
olustugu anlama gelir. Daha 6nce de belirtildigi gibi analogda her sey akiskan ve
bosluksuzken, dijital ortamlarda bir sey ya 1 ya da 0’dur. ikili sistemin varhigi tabi ki
bilgisayar teknolojisini de iginde barindiracaktir, ¢linkii bu sistemin c¢alistig1
yegane ortamlardan biri bilgisayarlardir.

Lister ve digerleri dijitali biitiin girdilerin numaralara dontstiiriilmesi olarak
tanimlarlar (2009, s. 16). Isik, ses, yazili metin, gorintl, hareket, grafik gibi
unsurlar sayilarla temsil edilmektedir. Dijital medya sadece temsil etmekle kalmaz
bunu ayni zamanda depolar. Yani lretimi, sergilenmesi ve arsivlenmesi dijital
ortamlarda gerceklesir. Analog medya 151k, ses, goriintii, hareket gibi verileri baska
bir fiziksel ortamda olusturur ve yansitir. Dijitalde ise bu veriler baska bir fiziksel
varlifa donistirilmez. Bu nedenle dijital medya verileri materyalden
bagimsizlastiran bir yapiya sahiptir (Lister ve digerleri, 2009, s. 18).

Manovich sayisal teknolojiyi ifade etmek icin sayisal olarak temsil edilme
seklinde tanmimlar. Biitiin medya nesneleri ister bilgisayar ortaminda sifirdan
Uretilmis olsun, ister analog bir mecradan dijitale tasinmis olsun Yeni Medya
icerisinde dijital kodlar ya da numaralarla temsil edilmektedir. Yeni Medya nesnesi
matematiksel olarak tanimlanabilir ya da algoritmaya bir midahaleyle
degistirilebilir (2001, s. 49). Ornek vermek gerekirse dijital bir fotograf 1 ve
0’lardan olusan kod icinde var olur. Bu fotograftaki renklerle oynanmak istenirse
kodlar i¢cinde bulunan 1 ve 0’lara miidahale ederek yeni bir kod yazilmis olur.
Manovich’e gore Yeni Medyanin dijital hale gelmesi aslinda artik programlanabilir

bir mecraya donlismiis olmasi anlamina gelir (2001, s. 49).
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Feldman’a gore analog teknolojide bir seylerin degismesi icin bir takim harici
fiziksel bir giice ihtiya¢ vardir. Ornegin kitaptaki bir sayfanin cevrilebilmesi icin,
birinin ya da herhangi bir giiciin varligina ihtiya¢ duyulur, fakat dijital bilgide bu
otomatiklestirilebilir ve herhangi bir harici fiziksel giice ihtiya¢ duyulmayabilir
(1997, s. 4). Ayn1 zamanda fiziksel mekdnda saklanabilecek veriden ¢ok daha
fazlasi sayisal ortamda saklanabilir. Dahasi sayisal ortamda var olan 1 ve 0’lardan
olusan veri sikistirillarak daha fazlasi i¢in yer agilabilir (Feldman, 1997, s. 7).

Dijital kod her seyi birbirinin aynisi ve birbiri arasinda degistirilebilir kiigiik
parcalara béler. Bu parcalar bit olarak adlandirilir ve hem verinin aktarim hizinda
etkili rol oynar hem de kullanicilarin etkilesim oranini arttirir (Dewdney ve Ride,
2006, s. 228). Yani kullanicilar bu bitler sayesinde veride degisiklikler yaratabilir.
Bu pargalar arasinda hiyerarsik ya da dogrusal bir iliski bulunmaz. Pargalar
birbirine esittir. Her bir parca arasinda bosluklar bulunur ve bu par¢alar mutlak
varliklardir. Bu nedenle kullanici veriye miidahale ettiginde verinin kalitesi

degismez.

2.4.2. Etkilesim

Yeni Medyanin sayisal teknolojiye dayaniyor olmasi ayni zamanda onun
kullanici tarafindan etkilesimli olarak kullanilmasina olanak saglar. ikili sistemin
programlanabilir ya da miidahale edebilir olmasi kullanicinin veriyi istedigi gibi
sekillendirebilmesi anlamina gelir. Bu sayede kullanic1 geleneksel medyada pasif
olarak bulundugu pozisyondan kurtulmus olur (Lister ve digerleri, 2009, s. 22).
Frankfurt Okuluna gore kitle iletisim araclar1 karsisinda uyusmus olan izleyici
artik verileni almaya mecbur degildir. Bilgi artik tek elden iiretilmez. Yeni
Medyayla seyirci, tiretici konumuna gecger. Bu durum kullanicilar1 sinirsiz bir
sekilde kendi hayatlar1 dogrultusunda secim yapabilir hale getirir (Lister ve
digerleri, 2009, s. 21). Ekranin karsisinda tek gorevi izlemek olan izleyici, artik
daha aktif bir konuma gecerek kullanici statiisii kazanir. Etkilesim, kullanicilari
aktif olmaya cagirarak onlara kontrol ve 6zgiirliik verir. Bu bir taraftan da bir risk
olarak goriilebilir, ciinkii kullanicilar kendi deneyimlerini kullanarak icerige
miidahale edebilmek ve onu kendi dogrularinca degistirebilmek gibi biiyiik bir gii¢

kazanmis olurlar (Feldman, 1997, s. 18).
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Matematiksel olarak Yeni Medya aracglarindaki kod dizilimleri sonsuz sayida
sekil alabilir. Bu da kullanicilarin miidahalesiyle yeni bilgilerin olusturulabilecegi
ve dagitilabilecegi anlamina gelir. Manovich buna Yeni Medyanin “cesitlenebilen”,
“degisebilen” veya “akiskan” 6zelligi der (2001, s. 56). Biitiin bu islemler de yine
bir bilgisayarin varligini gerektirir, ciinkii biitiin kodlar bilgisayar ortaminda var
olurlar ve onlara miidahale de yine yazihim araciligiyla gergeklesebilir. Yazilim ve
donanim bir arada olmalidir. Yeni Medyanin iiretimi, dagitim1 ve depolanmasi
bilgisayarlar tarafindan gergeklestiginden, bilgisayarin bu medyaya baglayiciligi
goz ardi edilemez (Manovich, 2001, s. 63-64).

Etkilesim 6zelligi ¢ogu zaman Yeni Medyay: geleneksel medyadan ayiran bir
ozellik olarak algilanir. Geleneksel medyanin etkilesim 6zelliginin hi¢ var olmadigi
diistinilir, fakat geleneksel medya da belirli oranlarda etkilesimi barindirir.
Herhangi bir resim, fotograf ya da filmle karsilasan izleyici bu medyalarla bes duyu
organi lzerinden fiziksel olarak etkilesime girer (Dewdney ve Ride, 2006, s. 213).
Yeni Medyanin etkilesim 6zelligi kullanicilarin hem yazilim araciligiyla kendilerine
0zgu bir tasarim olusturmalarina olanak vermesi, dolayisiyla ara¢ lizerinde daha
fazla kontrole sahip olmasi, hem de Yeni Medya araglariyla birbirine baglanan
insanlar arasindaki etkilesimin yogunlugunun artmasi anlamina gelmektedir (Gane
ve Beer, 2008, s. 101).

Etkilesimin en aciklayic1 6rnegi HTML kodlamasinin acik kaynak olmasidir.
Tim Berners-Lee HTML’in herkesin kullanimina acgik ve licretsiz olmasini
savunmustur. Bu sayede baskalar1 bu kodlama sistemine katkida bulunarak daha
gelismis bir sistem olusturabilecektir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 208). Web 1.0 ilk
ciktifinda statik siteleri kullaniciya sunmustur. Bu siteler disaridan kullanicilarin
miidahalelerine c¢ok fazla izin vermemektedir fakat Web 2.0 ile kullanicilar
etkilesimi daha artmis bir platformla tanismistir. Web 2.0 i¢in artik igerik liretmek,
var olan igerikleri degistirmek ya da yeniden liretmek kullanicilar icin ¢ok daha
kolay hale gelmistir.

Yeni Medya aracglarinin nesnesi bilgidir. Bilgisayarin kodlar araciligiyla
trettigi, kullanicilarin da bu stirecin icerisinde aktif rol oynadig: sistemde, data ya
da bilgi tiretimi gerceklesmektedir. Miizik, hareketli goriinti, grafik, yazili metin,

ses dosyasi gibi farkl tiirler bilgisayar icinde tek bir adla anilirlar. Biitiin bu farkh
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medyalar bilgisayar icin datadir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 262). insanlarin da
lretiminde etkin rol oynadigi bilgisayarlar sinirsiz sayida bilgi tiretebilir. Bu bilgi
tretimi ise farkli makineler arasinda ya da diinyanin ¢esitli mekanlarinda yer
degistirebilmesi i¢in stliper otobanlara (superhighways) ihtiyac duyulmustur. Aglar
araciligiyla birbirine baglanan bilgisayarlar ilk zamanlarda telefon kablolari
araciligiyla bilgileri tasiyordu, fakat etkilesimin artmasiyla bilgi tiretiminde
yasanan patlama daha genis bant araliklan ihtiyacini dogurmustur (Feldman,
1997, s. 70). Bilginin tasindig1 bu siliper otobanlar video, miizik, film, resim, yazi
gibi bir¢ok unsuru kisisel bilgisayarlara, okullara, enstitiilere ve is yerlerine

tasimaktadir.

2.4.3. Multimedya

Yeni Medyanin 6ne ¢ikan bir diger 6zelligi birden fazla medyay1 icinde
barindirarak bir ¢oklu medya aygiti ya da multimedya platformu olarak calisiyor
olmasidir. Yeni Medya kendinden once var olan medya tiirlerini birbiriyle
sentezlemek yerine, her birini ayr1 ayri icinde barindirir. Dolayisiyla tek bir aygit
lizerinden onlarca farkli medya tiirtinii calistirmak miimkiindir. Bu ayni zamanda
yondesme olarak da tanimlanabilir.

Multimedya sistemi hareketli goriintii, fotograf, video, animasyon, grafik, ses
gibi medyalar liretebilecek, dagitabilecek ve depolayabilecek gerekli yazilim ve
donanimi tek bir kutu icinde sunar (Feldman, 1997, s. 23). Kodlama sistemindeki
teknolojik gelismeler giinlimiizde kullanilan Yeni Medya araglarina “akill
teknoloji”yi (smart technology) katmistir. Artik kullanicilar teknolojik aygitlar
kullanirken fazla bilgiye sahip olmak zorunda degildir. Akilli teknoloji sayesinde
arac belirli algoritmalar1 kurarak ayarlamalari yapar. Kullanici bir fotograf cekmek
istediginde, ya da bir ses kaydi almak istediginde sadece tek bir tusa basar. Yiiksek
kalitede verinin olusmasi aygitin kendi icinde bulunan akilli teknoloji tarafindan
gerceklestirilir. Bu sayede sayisal veriler aracin iginde sikistirilmistir ve daha fazla
medya aracini icinde barindirarak kullanim imkani sunar.

Multimedya 6zelligi ayn1 zamanda “remediation” kavramini da beraberinde
getirir. Bolter ve Grusin “remediation” kavraminin dijital cagda ortaya ¢ikmadigini

daha 6nceki medya tiirlerinde de “remediation”a rastlanabilecegini savunurlar.
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Daha o6ncekilerin medyalar i¢inde barindiriyor olmasi medyalasma stirecini ve
barindirdig1 medyanin varligin1 gormezden gelerek dolaysiz olma ¢abasidir (2000,
s. 11). “Remediation” dolaysizlik ve hipermedya unsurlarinin varhgiyla gerceklesir
(2000:21). Remediation i¢cin esas amag biitiin medya tiirlerinin bir araya gelerek
aracin ortadan kalkmasidir. Kullanici medya araglar1 yoluyla iiretilmis olan
nesneleri dolaysiz bir sekilde deneyimlemelidir (2000, s. 48). Bu nedenle her gecen
glin goriintii ve ses teknolojisinde yeni gerceklikler yaratilmaya calisilmaktadir.
Animasyonlar, tc¢cboyutlu modellemeler olabildigince fiziksel gerceklikteki
varoluslarina benzetilmeye calisilmaktadir.

Lev Manovich’e gore multimedya 6zelligi Yeni Medyanin modiiler olusudur.
Yeni Medyada biitiin bilesenler birbirinden ayr1 kaydedilir. Bir araya getirilerek de
farkli medya bicimleri olusur. Bu nedenle Yeni Medya fraktal bir yapi icerisindedir.
Biitiin bilesenler birbirinden farkli olsa da hepsi bir araya gelerek bir bilesen
olustururlar (2001, s. 51). Yani her bir yap1 kendine 6zgii bir koda sahiptir. Bu
yapilarin kod dizilimleri farkhdir, fakat bir araya geldiklerinde baska bir yapiy
olustururlar. Farkl bilesenler bir agacin dallar1 gibi bir araya gelip birbirine

baglanir. Bu da Yeni Medyanin modiiler yapisini olusturur.

2.4.4. Hipermetin

Hipermetin ya da hipermedya terimleri Yeni Medyay1 tanimlarken siklikla
kullanilan terimlerdir. Kimi teorisyenler hipermetin terimini kullanirken kimisi de
hipermedyay1 kullanmaktadir. Metin kavrami biitiin medya bicimlerini bir metin
olarak ele alan ve genel olarak biitiin medyalar1 tanimlayan bir terim olarak
diistiniilir. Medya kavrami yerine metin kavramini kullanmak ideolojik bakimdan
da kapsayicidir (Lister ve digerleri, 2009, s. 29). Yeni Medya araclar iclerinde
barindirdiklari ¢oklu medya ortamlar: ve sundugu etkilesim 6zelligiyle hipermetin
calisma prensibini zorunlu hale getirmistir. Bilgisayar ortami icinde bulunan biitiin
cesitli datalar1 birbiriyle baglayarak kullaniciya sunmasi Yeni Medya aracinin
hipermetin 6zelliginden kaynaklanir (Lister ve digerleri, 2009, s. 25). Bu Yeni
Medyanin geleneksel medya tiirlerinden farkl olarak dogrusal olmayan bir anlati
bicimi ortaya c¢ikartmasina olanak saglar. 1990’ yillarin basinda dogrusal

olmayan kurgusal romanlarin ortaya c¢cikmasi buna ilk 6rnek olarak sayilabilir
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(Lister ve digerleri, 2009, s. 26). Mutlu Binark’a gore geleneksel medyada var olan
dikey iletisim bicimleri Yeni Medya teknolojileriyle birlikte yatay hale gelmistir.
Birden ¢ok bilgiyi aktarma ve kullanicilardan geri doniis alma 6zelligiyle diiz bir
cizgi halinde ilerleyen iletisim hipermetinsellige evrilmistir (2007, s. 21).

Bilgisayarin isletim sistemi birden fazla datay: bir araya getirerek kullaniciya
sentezlenmis bir veri sunar. Bunun icin de farkh birimleri birbirine baglar. Ornegin
ayr sekilde depoladigl ses dosyalariyla gortintli dosyalarini bir araya getirip grafik
ogeler icine katabilir. Biitiin bu farkl noktalar: farkli olasiliklar dahilinde birbirine
baglayabilir. Geleneksel medya 6rnegi olarak videoda goriintti, ses ve grafik ayni
anda seyirciye sunulabilir, fakat biitliin bu ogeler bir araya getirilmistir ve
degistirilemez. Ama dijital ortama aktarildiginda aralarindaki baglar kopartilabilir
ve farkli yerlerden tekrar baglanabilirler. Bu durum Yeni Medyanin hipermetin
ozelliginden kaynaklanir. Yeni Medyanin hipermetin lizerinden calisiyor olmasi
aynt zamanda datanin zaman ve mekandan bagimsiz olarak yeniden
kurgulanabilecegi anlamina gelir. Artik dogrusal bir anlati icinde var olmak yerine
zaman ve mekanda geriye ve ileriye dogru sicrayislar yapabilir.

Lev Manovich’e gore hipermedya Yeni Medyanin ¢esitlenebilir 6zelliginin bir
parcasidir. Hipermedya yardimiyla kullanicilar kendilerine 6zgii baglamlar
yaratarak bilgiyi yeniden yaratabilir ya da inceleyebilirler (2001, s. 59).
Hipermedya biitiin bu bilgi noktalarini birbirine baglama yodntemidir. Biitiin
datalar bireysel olarak varliklarini siirdiiriir. Yine aga¢ ornegindeki gibi
Manovich’e gore farkl noktalar, dallar araciligiyla birbirine baglanmistir (2001, s.
60). Hipermedya ya da hipermetin etkilesim ve multimedya kavramlarina bagh
olarak var olur. Daha dogrusu multimedya ortamlarini kullanicilarin etkilesimi ile
yeniden liretime sokmak hipermetin araciligiyla gerceklesebilir.

1980’li yillarda Tim Berners-Lee’nin olusturdugu HTML bunun temel tasidir.
Acilim1 Hypertext Mark-Up Language olan HTML kullanicilara kolaylikla farkh
metinleri birbirine baglama olanagi sunar. Bilgi bagh oldugu noktalar tarafindan
ifade edilir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 208). Hipermetin, insan beyninin calisma
prensibine dayanan bilgisayarin c¢alisma dilidir. Insan bir diisiinceyi ortaya
cikarirken birbirinden bagimsiz bilgileri birbirine baglayabilir. Hipermetin

insanlar1 dogrusal metnin hiyerarsik ve belirlenmis diisiince biciminden
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ozgurlestirir (Landow, 1991). Dewdney ve Ride grafik arayiizlii bilgisayarlarin
gorsel, ses, animasyon ve grafik gibi elementleri kullandigini bu nedenle yazil ve
dilsel metinden farkli olarak medya ortamlarini tanimlamak adina hipermedyanin

kullanilmasi gerekliligini vurgularlar (2006, s. 207-208).

2.4.5. Arayiiz

Yeni Medyanin calisma prensibi dijital kodlar ve algoritmalar iizerine
kuruludur. Insan ve makine arasindaki etkilesimi saglamak icin ise arayiize ihtiyac
vardir. Bilgisayarin 1 ve 0’lardan olusan dili okunabilmesi, yorumlanip karsilik
verilebilmesi icin bir c¢eviriciye ihtiya¢ duyulur. Bu isi lstlenen ise arayiiz
tasarimudir. Insanlar bilgisayardaki etkilesimlerini bu gérsel arayiizler sayesinde
gerceklestirir. Insan bilgisayar arasinda kurulan etkilesim genellikle bilgisayar
birim parcasi olan fare iizerinden tiklama ya da klavye sayesinde yaziyla
gerceklesir. Ekranda olusan goriintiiler resim, ses, hareket ve yazinin bir araya
gelmesiyle ortaya c¢ikar. Bu Grafik Kullanici Arayiizii (Graphical User Interface -
GUI) olarak adlandirilir. Kisiler sadece monokromatik ekranda sayilar ya da
harflerle etkilesime ge¢mez. Daha renkli ve hareketli bir makineyle
etkilesimdedirler. Hatta etkilesim 6zelligi sayesinde kullanicilar arayiizleri kendi
istekleri dogrultusunda diizenleyebilir ve onlar kisisellestirebilirler.

Araytiz tasarimi ilk olarak Apple’in 1984 yilinda ortaya ¢ikardigi Macintosh
bilgisayariyla kullaniciya sunulmustur. Bilgisayar ekranindaki etkilesimli
gorintiiler grafik elementler araciligiyla kullaniciyla bulusur (Manovich, 2001, s.
75). Arayiiz Manovich’e gore kiiltiirel mesajlari cesitli medyalar araciliiyla tasiyan
bir kod gibi calisir (2001, s. 76). Modern grafik kullanic1 arayiiziiyle calisan
bilgisayarlar etkilesimi kesme, kopyalama ve yapistirma eylemleri ilizerinden
kurar. Dolayisiyla etkilesimi de {i¢c hareket lizerinden sabitlemis olur. Ister
bilgisayar tizerinden is yapmak olsun isterse bos vakit doldurmak i¢in bilgisayar
kullaniliyor olsun, her iki eylem de arayiizler araciligiyla gerceklesmektedir (2001,
s. 77). Manovich’e gore kullanici arayiiziiniin ¢alismasi ayni zamanda biitiin
kiltiirel medya tiirlerini bilgisayar datasi haline getirerek depolar ve kullanicilara
bu datay1 tekrar kiiltiirel formuna geri dondiirerek sunar. Bu nedenle arayiiz

Manovich i¢in Yeni Medyanin kiiltiirel yeniden kodlama 6zelligini gosterir.
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Dewdney ve Ride’a gére arayiiz insanlara bilgisayari bir ara¢ olarak kontrol
etme ve kullanma yetisi saglar (2006, s. 187). Kullanicilar bilgisayarla etkilesime
gecmek icin ekran, fare ve klavye olarak tli¢ temel fiziksel araytizii kullanir. Sanal
olarak ise grafik arayiliz etkilidir. Bu arayiliz sayesinde kodlamaya ya da yazili
metne ihtiya¢ duyulmadan objelerin boyutu degistirilebilir, kesip kopyalanabilir ve
yerleri kolaylikla degistirilebilir (2006, s. 192). Arayiliz sayesinde insan ve
bilgisayar arasindaki etkilesim hem artmis hem de hizlanmistir. Yazilimin
ihtiyaclar1 dogrultusunda da fiziksel araytliz icin kullanilan objeler farklihik
gostermeye baslamistir. Insan bilgisayar arayiiz tasariminda esas olan kavram
elektronik mesajlarin olabildigince anlasilabilir sekilde temsil edilebilecegi
tasarimlari olusturmaktir. Biitiin bunlara ek olarak bilgisayarin yazilim araciligiyla
calismasi ve programlama dilinin olmasi farkl pratik bir kiiltiirel asamadir. insan
bilgisayar arasindaki etkilesimi saglayan da bu nedenle kiiltiirel bir arayiiz
tasarimidir (2006, s. 194).

Lister ve digerlerine gore arayiiz hipermetin 0zelliginin bir parcasidir.
Hipermetin farkli noktalar arasinda bir baglam yaratarak kullaniciya arayiiz
araciligiyla bilgiyi aktarir (2009, s. 26). Arayiliz tasarimlarinin metin tabanhdan
grafik tabanliya gecmesiyle arayliz daha transparan veya daha dogal hale
getirilmistir (Bolter ve Grusin, 2000, s. 32). Gane ve Beer arayiiziin arada var olan
ya da bir cevirici gérevi goéren bir alet oldugunu belirtirler. insan ve makine, iki
insan veya iki makine gibi iki bedenin ya da sistemin bir araya gelmesi olarak
yorumlarlar (2008, s. 55). Bilgisayar kullanirken sadece makineyle degil, dijital
bicimde kodlanmis bir kiiltiirle de etkilesime gecildiginin altini cizerler. Bu nedenle

arayuz fiziksel oldugu kadar kiltiireldir (2008:56).

2.4.6. Sanallik

Sanallik bashgi farkli teorisyenlerin temsiliyet, simiilasyon, siber ve sanal gibi
kavramlarini bir araya toplamaktadir. Siklikla kullanilan sanal gergeklik Yeni
Medyayla birlikte farkli bir anlamda kullanilmaya baslanmistir. Daha 6nceleri
sanal gergeklik icin ‘gercege benzer’ ya da ‘neredeyse’ gibi kavramlar kullanilirken,
bugiin sanal gerceklik simiile edilmis paralel bir gerceklik olarak

kurgulanmaktadir (Lister ve digerleri, 2009, s. 36). Dijital kodlamanin gerceklestigi
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bilgisayarlar her ne kadar maddi olarak fiziksel gerceklikte var olsalar da
olusturduklar1 datalar sanal gerceklik icerisindedir. Birbirine baglanan
bilgisayarlar bir ag lizerinden iletisim kurar ve bu ag kullanicilarin sanal olarak
varliklarini olusturduklan yerdir (Lister ve digerleri, 2009, s. 36). Simiilasyon ve
temsili kavramlariyla yakin iliskide olan sanallik, olusturulmus ve yapay
anlamlarina geliyor olsa da yanlis ya da hayali olarak tanimlanamaz (Lister ve
digerleri, 2009, s. 38).

Manovich’e gore sanallik Yeni Medyanin otomasyon ozelligiyle iligki
icindedir. Bilgisayarlar sanal gerceklikleri ya da mekanlar1 yaratirken bu mekanlari
otomatiklestirmeye calisirlar. Ornegin kullanic1 arayiiziinde olusturulmus sanal
karakterler hem kullanicilarla etkilesime gecer, hem de etkilesimin yonini
belirlemek icin kullanicilarin davranis bicimlerini otomatik olarak tahmin etmeye
calisirlar (2001, s. 53-54). Manovich sanal gercekligi Yeni Medyanin bir irini
olarak ele alir.

Dewdney ve Ride siber ortamlarda gerceklesen her seyin Yeni Medyayla
iliskisi oldugunu vurgular (2006, s. 22). Oyunlar, filmler, fotograflar ve hatta iki
insan arasindaki yazil iletisim sanal ortam igerisinde var olur. Gane ve Beer
simiilasyon kavraminin Jean Baudrillard'in ortaya atmasiyla beraber 1990’larda
medya ve Kkiltirel c¢alismalar alaninda siklikla kullanilan bir kelimeye
dontstigini vurgularlar, fakat Yeni Medyada tanimlanan simiilasyon kavrami
Baudrillard'inkine ¢ok da benzemez. Gane ve Beer bilgisayarin yazilim ve
donanimini birbirinden farkli diinyalar icinde ele almanin yanlis olacagini
vurgularlar, c¢iinkii yazilimin olusturdugu sanal dinyalarin varhigr ve
sekillenebilmesi icin donanim gereklidir (2008, s. 119).

Araylizler aracihigiyla belirli ortamlara baglanan kullanicilar yine arayiizler
yardimiyla kendilerini temsil eden grafikleri secebilir ya da olusturabilirler. Bu
insanlarin sanal ortamda kendilerini temsil etmelerine olanak saglayarak bedenin
ekranda da var olmasina yardimci olur. En basit sekliyle ise ekranda gezinmeye
yardimct olan egik ok isareti kullanicinin sanal ortamdaki varligin1 temsil
etmektedir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 190). Dolayisiyla Yeni Medya fiziksel
gerceklikte var olmak ile sanal ortamda temsil edilmek arasinda kurdugu bag ile

geleneksel medya bicimlerinden kendini ayirt eder.
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2.4.7. Ag Erisimi

Network ya da ag erisimi Yeni Medyanin 6énemli terimlerinden biridir. Yeni
Medya etkilesimli yapisi, multimedya 6zelligi ve sanal ortamlar yaratmasiyla ag
erisimini mimkiin kilmaktadir. Sanal yapisi sayesinde bilgisayarlar ya da insanlar
mekan ve zamandan bagimsiz olarak ag yardimiyla birbirine baglanabilir. Ag
erisimi ARPANET sayesinde ilk olarak 1969 yilinda UCLA ve Stanford Arastirma
Merkezi arasinda kurulan bag ile kamuya sunulmustur. Daha sonrasinda gelisen
teknolojiler yardimiyla Web 1.0 ve Web 2.0 ortaya ¢ikmis, kullanicilarin daha
etkilesimli bir ortamda iletisime gecebilmeleri miimkiin hale gelmistir.

Geleneksel medyaya kiyasla Yeni Medya daha genis bir ag olusturmustur.
Iletisim bicimi artik tek yonlii degil cift yonlii ve yatay diizlemdedir. Kullanicilarin
katilimciya dontismesi, tiretim siireclerinde etkin rol oynamalar1 ve tiiketim
acisindan sirketlerin daha rahat bir sekilde alicilara ulasabilmesi Yeni Medyanin ag
erisimi o6zelligini gostermektedir (Lister ve digerleri, 2009, s. 35). Bilginin
Uretilmesi ayni zamanda bu bilginin tiiketilmesini de gerektirir. Yeni Medyanin
etkilesim 6zelligi sayesinde kullanicilarin aktif tireticiler haline dondiigii daha 6nce
belirtilmistir. Daha fazla kisi tarafindan iiretilen bilgi ag erisimi sayesinde daha
fazla kisinin tiiketimine sunulur. Lister ve digerleri bu durumun en ¢ok kapitalist
sisteme hizmet ediyor oldugunu o6ne siirerler. Sirketler ag sayesinde daha fazla
kisiye ulasarak tiiketimin artmasina neden olmaktadir, fakat ayn1 zamanda
tiilketimi gergeklestiren kullanicilarin iiretime de katki sagladigim ileri stirerler
(2009, s. 34).

Manuel Castells ag1 sosyal bir yap1 olarak gormektedir. Bu yap1 Yeni Medyaya
0zgu olan zamansiz zamani ve akiskan mekanlar1 beraberinde getirir. Kullanicilar
artik cok hizli bir sekilde iletisime ge¢ebilmekte, anlik bilgi alisverisi yapabilmekte
ve kiltirel, tarihi ve cografi anlamlarindan bagimsizlasan ve fonksiyonel bir agin
icinde tekrar entegre olan mekanlarda var olabilmektedirler (1996, s. 407-408). Ag
erisimi giinliik hayatin bir parcasi haline gelerek sosyal iliskiler, orgilitlenmeler,
bireyler ve is alanlarinda 6nemli bir role sahip olmustur (Gane ve Beer, 2008, s.
25). Bu durum kitlesizlestirmeyi de beraberinde getirir. Geleneksel medyadaki gibi
tanimlanabilir ve mesaji1 ayn1 anda alabilir bir kitleden s6z etmek artik miimkiin

degildir. Kullanicilar istedikleri bilgilere istedikleri zamanda ulasirlar. Ayni
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zamanda bilgiyi lreten ve dagitan roliinde de olabilirler ve bilgi hedeflenen
kitlenin disindakilere de ulasabilir. Dolayisiyla geleneksel medyada oldugu gibi bir

kitleden bahsetmek olduke¢a zordur.
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3. YENIi MEDYA VE SANAT

Yeni Medyanin ortaya ¢ikmasi ve yayginlagmasi bilim ve teknolojiye sagladigi
katkilarin yaninda gilinliik hayatin icine girmis ve etki alanini genisletmistir.
Toplumsal boyutta olusturdugu yaygin kullanim alani sayesinde sanat alanlar1 da
Yeni Medyanin etkisinden yararlanmistir. Askeri amaglarla gelistirilen Yeni Medya
teknolojileri 6ncelikle savunma sanayi i¢in kullanilmis, daha sonra son kullaniciya
yonelik olarak piyasaya siiriilmistir. Bu teknolojiler giinliik hayati
kolaylastirmanin yani sira sanatin alaninda da kullanilmaya baslamistir. Levend
Kili¢ Fotograf ve Sinemanin Toplumsal Tarihi isimli kitabinda resmetme tekniginin
farkli donemler iginde ii¢ kez tekrardan bulunusunun s6z konusu oldugunu soéyler.
Bunun ilki teknik olarak, ikincisi ¢ogaltma teknolojisinin yardimiyla daha fazla
insanin kullanimina sunulmasi i¢in ekonomik olarak, Uglinciisii ise sanatin
ortaminda bulunusudur (2008, s. 11).

Sanat olmadan kullanilan Yeni Medya kavrami bazi giizel sanatlarla ugrasan
kisiler icin genelde etkilesimli televizyon, akilli telefon gibi ticari yayin bigimlerini
icermektedir (Graham ve Cook, 2010, s. 3). Yeni Medya teknolojilerinin sanatin
ortamina girerek yeni bir tiretim araci haline déniismesi elbette kendinden 6nce
gelen sanat akimlariyla da iligkilidir. Sanayi Devriminden sonra degisen toplumsal
yap1, sanat akimlarinin séylemlerine de etki etmistir. Bu da sonug¢ olarak Yeni
Medya Sanatinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamis ve igerik olarak bu yeni sanat
akimini yakindan etkilemistir. Bu boliimde Yeni Medya Sanatini tanimlamak adina
once Yeni Medyanin kullanim alanlarina ve dijital kiiltiir kavramina deginilecektir.
Daha sonra Yeni Medya Sanatini etkilemis olan sanat akim ve hareketleri
incelenecektir. Son olarak da Yeni Medya Sanatinin ne oldugu, tanimi ve tiirlerine

bakilacaktir.

3.1. Yeni Medyanin Kullanim Alanlar

21. yiizyilin teknolojisiyle biitlin diinyada genis bir kullanim ag1 olusturan
Yeni Medya teknolojileri, hayatin neredeyse her alanini etkilemis durumdadir.
Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasina ek olarak ag kiiltiiriiniin gelismesi ve

internet lizerinden bilgi aktariminin kolaylasmasiyla Yeni Medya hemen hemen
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her alanda varlik gostermeye baslamistir (Lister ve digerleri, 2009, s. 237).
Araclarin kiiciilmesi, multimedya 6zelligini kazanmasi ve son olarak dokunmatik
ekran aracglara akilli teknolojinin entegre edilmesiyle Yeni Medya yasamin her
alanina niifuz etmistir. Artik toplumsal ve sosyal olaylarin tamaminda, iletisim
sureclerinde, evlerde, ulasim araclarinda, is yerlerinde ve tabi sanatin alaninda
kullanilmaya baslanmistir.

Cep telefonlari, tabletler, GPS aletleri, el i¢i oyun konsollari, bilgisayarlar,
MP3 calarlar, telefon baglantili saatler giin icerisinde bedenin uzantilar1 olarak
siklikla kullanilan aletlerden bazilaridir. Sosyal medya siteleri ve cesitli
uygulamalar aracilifiyla iletisim sanal ortam tlizerinden gerceklesir hale gelmistir.
Is yerlerinde ise, ise 6zgii araclarin bircogu dijitallesmis ve islemler bilgisayar
teknolojisi lizerinden yapilir hale gelmistir. 21. ytizyilin ag teknolojisi ve bilgisayar
kiltiri sayesinde Karl Marx’in hayalini kurdugu komiinist toplulugun modern
diinyada calisma ve bos zaman arasindaki ayrimi ortadan kaldiracagi dustincesi
gerceklesmistir (Manovich, 2001, s. 77). Artik kisiler hem bos zamanlarin1 daha
eglenceli gecirmek icin hem de is yapabilmek icin bilgisayar ve internete ihtiyac
duymaktadirlar. Dolayisiyla isine istedigi an ara verip bilgisayar1 eglence amacgh
kullanabilir. Calisanlar, c¢alisma zamanlarim1 kendileri ayarlayabilir hale
gelmislerdir. 1990 yillarinin ortalarinda ortaya ¢ikan ‘“com’ is ve ticaret
endiistrisini derinden etkilemis, calisma hayatini sanal ortama tasimistir
(Dewdney ve Ride, 2006, s. 12). Bu olanakla birlikte alisilmis mesai saatleri
disinda, kendi hayatlarini istedikleri gibi ayarlayabilen ve 0zglirce calisabilen
insanlar yayginlagsmistir. Biitiin sirketler de pazarlama ve reklam stratejilerini
sanal ortama dogru kaydirmistir.

Yeni Medya teknolojileri askeri savunma sanayi icinde ortaya ¢ikmis ve bu
alanda varligim siirdiirmiistiir. Ilk kodlama sisteminin bulunusundan, bugiin
herkes tarafindan kullanilabilen kafa tstii giyilebilir teknolojilere kadar biitiin
dijital teknolojiler askeri savunma sanayinin triinleridir. Bu teknolojiler bilimin
alaninda da varligini siirdiirmekte, yeni kesiflere olanak vermektedir. Akademi
cevrelerinde ve bilim laboratuvarlarinda, bu teknolojiler tizerine gelistirilen

kuramlar ve yapilan deneylerle gelecegin aygitlari olusturulmaya ¢alisiimaktadir.
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Teknolojik ve ekonomik boyutlarda kesfedilmis olan Yeni Medya, sanatin
ortaminda da kesfedilmistir. Iletisim tiirlerinin yan1 sira sanatin kendi icinde de
farkli boyutlar ortaya ¢ikartmistir. Dijital teknolojinin en belirgin hali fotograf,
sinema, video, animasyon, grafik ve oyun sektorlerinde kendini gostermistir. Yeni
Medya araclar1 ve onlar i¢in iiretilen yazihmlar araciligiyla analog diinyada var
olan hareketli ve statik gortintiler dijitallesmis, dolayisiyla liretim, manipilasyon,
kayit ve dagitim siirecleri kolaylasmistir. Sanatin ortaminda ise hem icerik hem de
teknik boyutta farkl tiirlerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Sanat alaninda
kullanilan fotograf, sinema, video, animasyon ve illiistrasyon gibi tiirler Yeni
Medya teknolojileri sayesinde gelismis ve ag teknolojisi yardimiyla daha fazla
kisiye ulasir hale gelmistir. Bitlin bunlara ek olarak Yeni Medya sanat alanina
etkilesim ve sanallik gibi kavramlar kazandirmistir (Dewdney ve Ride, 2006, s.

292).

3.2. Teknolojinin Belirleyici Rolii

Yeni Medyanin tarihi farkli kuramcilara gore farkli zamanlarda bashyor olsa
da hepsinin ortak olarak soyledigi sey Yeni Medyanin teknolojiyle birlikte
ilerledigidir. Tezin bir 6nceki boélimiinde Yeni Medya yerine Elektronik Medya,
Dijital Medya ya da Sayisal Medya gibi tanimlarin kullanilmasinin Yeni Medyay1
elektrige, dijital teknolojiler ya da sayisal kodlara indirgedigi problemi
belirtilmistir. Yeni Medya biitiin bu farkhh alanlar1 i¢ine almanin yanm sira,
teknolojinin varligina da ihtiya¢ duymaktadir.

David Bell bat1 kiiltiiriiniin yeni ¢ikan seyleri teknolojik olarak adlandirdigini
ve bu araclarin giinliik hayatin bir pargasi haline geldiginde ise artik teknolojik
olarak goriilmedigini soyler (2006, s. 43). Teknolojinin biitiin siirecleri sosyal bir
streg icerir. Kesfedilmesi, tiretimi, dagitimi ve tiiketimi sosyal siireclerdir (Bell,
2006, s.46). Bunun nedeni ise teknolojinin insan icadi olmasinda yatar. Charlie
Gere ise teknolojinin insan irini olmadigim1 fakat insanin varolusunun bir
onkosulu oldugunu vurgular (2008b, s. 79). Yani insanin var olmasiyla birlikte
teknoloji de hayatin bir parcasi olarak varhigimi siirdiirmiistiir. Insan yasam

kolaylastirmas1 adina giinliik objeleri teknoloji ile sekillendirmistir. Yeni Medya

34



araclar1 da gilinlik yasamin birer pargalar1 olmalar1 nedeniyle teknolojik
aygitlardir.

Yeni Medya araclan gerek is, gerekse sanat gibi biitiin kullanim alanlarinda
teknolojiye bagl kalmistir. Bu kimi zaman kodlarla ¢alisan sayisal bir arag, kimi
zaman dijital bir ortam, kimi zaman da sadece elektrigin varligina ihtiya¢ duyan bir
aygit olmustur. Insanlar artik karmasik yapidaki isleri ¢ozmek ya da yapmak
zorunda degildir. Akill teknolojiyle Yeni Medya araglari sadece diigmelere basarak
ya da dokunmatik ekranda bazi parmak hareketleriyle biitiin komplike islemlerin
gerceklesmesine olanak saglar. Hem sanatin hem de giinliik hayatin icinde
kullanilan sanal gerceklik ve tichoyutlu grafiklerin amaci ise dijital teknolojilerin
araylziinii ortadan kaldirarak, teknoloji ve insan arasinda herhangi bir arag
olmadan etkilesime gecebilmedir (Bolter ve Grusin, 2000, s. 23-24). Dolayisiyla
gelecegin teknolojisi de dahil olmak iizere, Yeni Medya arayiizlerini ortadan
kaldirsa da teknolojiyle varligin1 devam ettirecektir. Teknoloji hem i¢sel hem de
dissal olarak ikinci bir doga olma yolundadir (Bolter ve Grusin, 2000, s. 42).

Her donem kendi teknolojisini de beraberinde getirmektedir. Makinelesme
oncesinde yine insan hayatinda zamanin kosullarina gore belirlenmis teknolojiler
mevcuttur, ancak makinelesme dénemiyle birlikte teknoloji alanindaki gelismeler
hizla artmis ve gliniimiiz teknolojisi olarak kabul edilen dijital ortamlar, kodlar ve
algoritmalar ortaya cikmistir (Lister ve digerleri, 2009, s. 94). Yeni Medya ¢ogu
zaman bu dijital ve elektronik teknolojilerin varligina baghdir. Hem Yeni Medya
icin hem de toplum icin teknolojinin bu denli belirleyici rolii teknolojik bir
belirlemeciligi de ister istemez beraberinde getirmektedir. Sonuc olarak geleneksel
olanla Yeni Medya arasindaki fark ¢ogu zaman, dijital ve elektronik 6zellikler
araciligiyla ortaya cikar. Bu nedenle de Yeni Medya araglari ister giinliik hayatta,
ister is yasaminda, isterse sanatin ortaminda olsun, teknolojinin durumu ve

gelisimine gore sekillenir.

3.3 Dijital Kiiltiir
Siber kiiltiir, elektronik kiiltiir, bilgi cag1 ya da toplumu gibi ¢esitli kitaplarda
farkli isimlerle anilan dijital kiiltiir cogu zaman bilgisayarlarin yaygin bir sekilde

kullanilmaya baslamasi ve sosyal hayatin i¢ine dahil olmasi sekline tanimlanabilir.
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Charlie Gere dijital kultirin dijital teknolojilerden o©nce geldigini belirtir.
Teknolojik gelismelerin yasanabilmesi icin toplumun dijital diisiinme bicimlerine
alismis olmasi gerekir (2008b, s. 17). Bolter ve Grusin’e gore ise web ve bilgisayar
uygulamalar ticaret, egitim ve sosyal iliskileri derinden etkileyecek dijital bir
kiltirin olusmasina olanak saglamaktadir (2000, s. 60). Yine de teknolojik
gelismeler dijital kiiltiiriin sekillenmesi ve yayginlasmasi konusunda oldukga etkili
bir etmendir. Alan Turing ve Godel'in kodlama ve matematik alaninda
gelistirdikleri sistem kuramlart ile dijital kiiltiir baslamis sayilir. Dijital teknolojinin
algoritmalar aracilifiyla islem yapabilen aygitlar iiretmesiyle giinliik hayatin
parcasi haline gelen dijital teknolojiler sosyolojik boyutta da etkilere sahiptir.
Giinlik hayat pratikleri icerisinde multimedya o6zellikli bir¢ok cihaz
kullanilmaktadir. Insan viicudunun uzantisi olarak da yorumlanabilen bu araglar
insanin temel ihtiyaclarindan biri haline gelmistir. Internet sayesinde bilginin
kolay ve hizli bir sekilde dagilabilmesiyle sosyal medya siteleri, haber aglar,
bloglar ve forumlar gibi bir¢ok sanal ortam olusmustur. Bu ortamlar insanin hem
kiltirel olarak tiretim yapabildigi hem de bu ortamlar tizerinden iletisime gecerek
kiltirel devamliligl saglayabildigi sanal alanlardir. Dolayisiyla insanlar varliklarini
bu manipiile edilebilen ve siirekli giincellenebilen sanal ortamlara tasimislardir.
Sanal olanin dijital kiiltiir icerisinde simiilasyonla iliskisi olduk¢a yakindir (Lister
ve digerleri, 2009, s. 38). Simiilasyon olarak yaratilmis sanal gercekliklerde kisiler
kendi benliklerini temsil etmekte ve fiziksel diinyadaki biitiin hareketlerini bu
alanlarda tekrar etmektedir. Ticari siireclerin de web ortamina tasinmasiyla
birlikte, hem iiretim hem de tiiketim ac¢isindan dijitallesmis bir hayat mevcut hale
gelmistir. Second Life adl1 sanal gerceklik oyunu dijital kiltiri anlamak icin iyi bir
ornek olusturmaktadir. Linden Lab tarafindan 2003 yilinda online bir oyun
platformu olarak sunulan Second Life ger¢ek yasamin bir simiilasyonudur. 2013
yili verilerine gore Second Life yaklasik 1 milyon aktif kullaniciya sahiptir. Oyunun
biiyiik bir kitle tarafindan kullaniliyor olmasi, sanal gergeklik icerisinde yapilan
aktivitelerin fiziksel gerceklik alaninda da gecerlilik kazanmasina, dolayisiyla
Second Life'in sadece bir oyun olmasindan o6te, kiiltiirti sekillendirebilen bir ortam

haline gelmesine sebep olmustur. Bircok ticari firmanin oyun icerisinde bir magaza
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acarak satislar gerceklestirmesi, bu oyunu ayni zamanda kiiltiirel bir ekonomi
haline de getirmistir (Lister ve digerleri, 2009, s. 275).

Kiltirel bakimdan toplumlar1 sekillendirmede biiyiik rol oynayan sanat da
yine dijital diinyanin icerisinde girmistir. Uretimi dijitalde gerceklestirilmis
geleneksel sanat triinlerinin yani sira, hem tiretimi hem de dagitimi tamamen
dijital ortamlarda gerceklesen sanat yapitlart ortaya c¢ikmistir. Bu dijital
teknolojilerin sonsuz sayida manipiile edilebilmesi ve kopyalanabilmesi sanat
alaninda farkli denemeler yapilarak, dijital kiltiire ait yeni sanat formlar ortaya
cikmasina da sebep olmustur. Fotograf ve sinema gibi temel kiiltiirel ve sanatsal
araclar dijital teknolojilere gore yeniden sekillenmis ve farkli yonelimlerin ortaya
cikmasina olanak saglamistir. Ag kiiltiirtinlin sanat eserini seyirciye kolaylikla ve
lcretsiz olarak ulastirabilir hale gelmesiyle, sanat¢1 ve miize, galeri, enstitii gibi
mekanlar arasindaki bag kopmus, hem sanat¢i daha 6zglir hale gelmis, hem de
izleyici sanat eserine her an ulasabilir olmustur (Altunay, 2012, s. 38). 2011 yilinda
Google'in baglattign Sanat ve Kiiltiir projesiyle kullanicilar diinyanin farkh
yerlerinde bulunan miizeleri sanal gerceklik yardimiyla istedigi an gezebilir hale
gelmistir.

Biitiin bunlarin yaninda dijital teknolojilerin sagladigi uygulamalar ve
yazilimlarla kiiltiirel eserler tiretmek daha kolay hale gelmistir. Dijital kiiltiir
kullanicilarn iretim ve tiiketim stireclerinde aktif olmaya davet ederek yeni bir
katilimer kiltiirt yaratmaktadir. Andy Warhol’'un meshur “herkes bir giin on bes
dakikaligina meshur olacaktir” s6zii, Charlie Gere’a gore bugiin ger¢ceklesmektedir.
Youtube, Facebook ve Instagram gibi sosyal paylasim alanlarinin ortaya ¢ikmasi

Warhol'un séziint gergek kilacak giligtedir (2008b, s. 221).

3.4. Yirminci Yiizy1l Sanatinin Tarihsel Suiregleri

Tarih icerisinde sanat akimlar1 kendinden sonra gelen hareketleri etkilemis
ve toplumsal gelismelerle her zaman ic¢ ice olmustur. Cografyanin el verdigi 6l¢tide,
toplumsal ve siyasi olaylar odaginda kendini ifade etme bi¢imi olarak siirekli
evrilmistir. Sanatin varolusu insanoglunun varolusuna paraleldir. insanoglu
kendini ifade etme bicimi olarak sanata siklikla basvurmustur. Sanat tarihi

alanindaki yazilariyla taninan Gombrich sanati sanat¢inin yaptigi bir eylem olarak
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tanimlar (1995, s. 5). Pooke ve Newall’a gore de sanatin biitiin tanimlan kiiltir,
tarih ve dilin icinden dogmustur (2008, s. 5).

Donemlerine, tekniklerine ve ¢ikis yerlerine gore farkl siniflandirilan sanat
akimlar Sanayi Devriminin toplumsal diizeydeki etkileriyle birlikte farklilasmistir.
Yeni Medya Sanatinin ortaya ¢ikmasinda elbette sanatin tarihsel siirec¢ icindeki
gelisiminin biiylik bir etkisi vardir, fakat birebir izlerini tasidig1 sanat akimlar: ve
hareketleri, Sanayi Devrimiyle baslayan baskaldiri donemine aittir. Geleneksel
olanlar1 yikip yerine yeni bir goriis getirmeye calisan bu akim ve hareketler, Yeni

Medya Sanatinin sekillenmesine de olanak vermistir.

3.4.1. Dada

1916 yilinda Isvigre’de sair Hugo Ballin Cabaret Voltaire adinda bir gece
kuliibiiniin kurulmasina 6n ayak olmasiyla Dada hareketi baslamistir. Cabaret
Voltaire konser salonu, galeri ve siir okumalari i¢in bir sahneden olusan biitiinlesik
bir mekandir. Hugo Ball ilk yayinlarindan birinde Cabaret Voltaire’de savasin ve
milliyetciligin ¢izdigi sinirlar otesinde baska idealler i¢in yasayan insanlarin
amaglarindan olusan aktivitelerin yapildigini1 yazmistir (Wilder, 2007, s. 373). Bu
harekete dahil olan ve daha sonra Dada hareketinin lideri haline gelen sair Tristan
Tzara'nin yani sira Marcel Duchamp, Francis Picabia, Max Ernst gibi isimler de
dahil olmustur. II. Diinya Savasi sonrasinda Dada hareketi Almanya, Paris ve
Ispanya’ya da yayilmstir.

En basit tanimiyla Dada bir anti-sanat hareketidir. I. Diinya Savasindan sonra
ortaya ¢ikan Dada modern diinyanin mantigini, sanat gorisini ve estetik
degerlerini reddeder. Bunun yerine sa¢maligl, mantiksizligi ve sabote etmeyi
merkezine alir. Dada sanatgilar1 Dadanin bir akim olmasindan ¢ok bir hareket
oldugunu savunurlar. Dadayla birlikte sanat eserinin tanimi, sanat¢inin varolusu
ve estetik algilar tamamen degismistir. 1916 yilinda yayimlanan bir manifestoyla
ortaya cikan Dada, sozliikten rastgele se¢ilmisi iki hecenin bir araya getirilmesiyle
olusmustur (Altunay, 2013, s. 48). Dada bir anti-sanat hareketi oldugu kadar ayni
zamanda anti-kapitalist bir harekettir. Dada sanatcilar1 izleyenleri genelde

kiskirtarak tepki vermelerini saglamaya ¢alismislardir.
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Dada temelde sagmalama prensibine dayanir (Hodge, 2013, s. 119). Bu
dogrultuda da birbirinden farkli sanat akimlarinin materyallerini karistirarak
kullanir. Seyirciyi kiskirtmaya ¢alisarak, sanatin elit ve saygin 6zelliklerini yikmaya
calisir. Biitiin bunlarin yani sira eserlerde ilk kez kolaj kullanmaya baslarlar.
Birbirinden anlamsiz gorselleri bir araya getirirler. 1960’ yillara gelindiginde
“happening” (olusum) performanslarini sergilemeye baslarlar (Hodge, 2013, s.
118). Duchamp ise Dada’ya yeni bir boyut kazandirir. Bir bisiklet tekerini sanat
galerisinin orta yerine koyar. Bu sayede esere hem hareket kazandirmis olur hem
de ready-made olarak bilinen hazir nesneleri sanatin ortamina sokar (Altunay,
2013, s. 46). Hazir nesne gilnlik hayatin icinde var olan ve zanaattan c¢ok
sanatcinin arzusuyla sanat objesine doniisen nesneleri tanimlamak i¢in kullanilir.
Hazir nesneyi sanat galerisinin icine sokarak, sanatin ne eser ne de sanatci
tarafindan olusturuldugunu sadece izleyicinin bu eserle sanat galerisinde
karsilasmasi sonucunda nesneye deger atfetmesiyle sanat eserine dontstiglini
gostermistir (Wilder, 2007, s. 376). Duchamp’in bir diger 6nemli eseri de Fountain

isimli pisuardir. Bu eseriyle sanat diinyasinin sinirlarini test etmeye ¢alismistir.

Gorsel 1. Marcel Duchamp, “Rotary Glass Plates” 1920

39



Dada’'nin bir baska 0zelligi de sans kavramini ya da plansizligi one
cikartmasidir. Dadaya gore eger sanat hayatin kendisini yansitiyorsa, o zaman eser
planh bir sekilde yaratilmamalidir. Bu nedenle 6nceden belirleme yerine sansin
daha etkin bir rol oynadigi “happening” eserler ortaya cikartmislardir. Ornegin
Tzara gazeteden kelimeler kesip bir torbaya koyar, daha sonra torbadan rastgele
cektigi kelimeleri bir araya getirerek siirler olustururdu (Wilder, 2007, s. 374).

Dada’nin sanat eserinin dogasini sorgulatmasi ve sansa dayali eserler
lretmesi Yeni Medya Sanatini etkileyen baslica unsurlardir. Yeni Medya Sanati da
planh olmanin disinda, stirece odakli ve tamamlanmamis eserlerden olusur. Hazir
nesne olarak ise dijital teknolojiyi kullanir. Bir zanaat liretmekten ¢ok makineyle
ortak bir calisma sonucunda isler tretir. Mark Tribe ve Reena Jana’'ya gore
“Dada’nin savasa ve imajlarla yazilarin mekanik yeniden tiretimine karsi ¢iktigi
gibi, Yeni Medya Sanati da bilgi teknolojileri devrimine ve kiiltiirel formlarin

dijitallesmesine bir tepki olarak gorulebilir” (2006, s. 8).

3.4.2. Fiitiirizm

20. yiizyiin basinda italya’da dogarak diinyaya yayilan Fiitiirizm, sanat
eserlerinin sergilendigi mekanlar1 birer mezarhia benzetir. Endiistrinin ve
teknolojinin sanatin icinde yer almasi gerektigini diisiinen bu akim, modern
hayatin bir évgiisiinii seyirciye sunmak ister. 1909 yilinda italyan sair Flippo
Tammaso Marinetti ile baslayan akim baskici rejimleri geride birakmayi
hedefleyerek, gelecege bir 6vgii sunmaktadir. Ozellikle resim sanatinda hareketi én
plana ¢ikartan Fiitiirizm, koku, 1s1, tat gibi duyulan eser igerisinde resmederek,
izleyiciye bu duyular1 deneyimleme firsati sunmaya calismaktadir. Onde gelen
sanatcilar arasinda, Umberto Boccioni, Gino Severini, Giacomo Balla gibi isimler
sayilabilir.

Fltlirist sanatcilar cizgilerin, diizlemlerin ve sinirlarin belirleyici rollerine
dikkat ¢ekerek, ancak bunlarin ortadan kalktigi durumda mekansal streklilikten
bahsedilebilecegini vurgularlar (Altunay, 2013, s. 37). Bunun i¢in de sadece sanat
alaninda degil yasamin tiim alanlarinda geleneklerin yerle bir edilmesi ve terk
edilmesi gerektigini savunurlar. Ancak bu sekilde gelecege bakmak miimkiin hale

gelebilecektir. Sanatcilar1 hiz ve devinimi eserlerde vurgulamaya davet eden
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flitlirizm, ayn1 zamanda savasi da diinyanin tek hijyeni olarak goriiyorlardi (Hodge,
2013, s. 110). Gegmisin geleneksel yollarindan siyrilarak, gelecegin modern
hayatin1 ve sanayi devrimini bu sekilde kutlamak istiyorlardi. Sanayi iiriinleriyle
sanat arasindaki bagin temelleri flitiirizmle birlikte atilmistir (Altinay, 2013, s. 38).
Zamanin teknolojilerini kullanarak eserler iiretmeye baslayan fiitiristler,
eserlerinde fotografi ve rontgen 1sinlarina benzer tekrar eden cizgileri kullandilar
(Hodge, 2013, s. 110). Tim bunlara ek olarak, sanatgilar eserin bitmis hali kadar

yapim siirecinin de 6nemli oldugunun altini ¢cizmismislerdir.

Gorsel 2. Umberto Boccioni, “Unique Forms of Continuity in Space ” 1913

Kendinden sonra gelen sanat akimlarini da etkileyen Fiitlirizm, Yeni Medya
Sanatina dinamizm ve enerji kavramlarini katmistir. Modern diinyanin
teknolojisini ve endiistrisini sanatin i¢cine katmay1 hedefleyen Fiitlirizmin izlerine
Yeni Medya Sanatinda da rastlanmaktadir. Gelisen teknolojileri kendine arag
edinen Yeni Medya Sanati ayni zamanda endiistriyel iiretimleri de yakindan takip

etmekte kimi zaman da bu alana katki saglamaktadir.

3.4.3. Konstriiktivizm
20. yuzyillin baslarinda Rusya’da ortaya cikan Konstriiktivizm, Fiitiirizm ve

Kiibizmden etkilenmistir. Sanatin sadece duvara asilan bir nesne olmasindan ¢ok
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islevsel olmasini da savunmustur (Wilder, 2007, s. 368). Kendini siklikla mimaride
gosteren konstriktivizm o zamana kadar kullanilan sanatsal araglar yerine
hurdalari, metalleri ve geri donlisim malzemelerini kullanmay1 tercih etmistir.
Konstriiktivizmin 6nde gelen isimlerinden olan Vladimir Tatlin sanat eserinde
eserin kendi alam1 kadar negatif alanin da o6nemli oldugunu vurgulamistir.
Konstriiktivizm ayn1 zamanda makine ¢agini1 kabul etmis ve kolektif yasama katki
saglayacak eserlerin tretilmesini desteklemistir (Wilder, 2007, s. 343).

Naum Gabo, Vladimir Tatlin, Aleksandr Rodg¢enko gibi isimler
konstruktivizmin onctlileri olarak nitelendirilirler (Altunay, 2013, s. 40).
Konstriiktivizmin  Rusya’da donemin ekonomik ve siyasi olaylarindan
etkilenmesiyle asil olarak bu ideolojileri halka duyurmasi gibi bir gérevi vardi. Bu
fikirler kisa siirede Almanya ve Hollanda'ya da yayildi. Sanatcilar evrensel baris ve
kolektif yasami destekliyordu (Hodge, 2013, s. 127). Konstriiktivizmin ortaya
cikardigl eserler modern ¢ag1 birebir yansitmanin yaninda soyut eserlerdir. Ayni

zamanda sanat eserinin sabit durmamasi gerektigini savunan ve icinde hareketi

barindirmay1 amaglayan eserlerdir (Altunay, 2013, s. 42).
F . -

Gorsel 3. Vladimir Tatlin, “Letatlin” 1932

Konstriiktivizm farkli objeleri kullanarak, sanat anlayisinda yarattig
farklilikla bir¢ok sanat akimini ve hareketini etkilemistir. Yeni Medya Sanati da
tipki konstriiktivizm gibi sanatin galeride asili bir tablo olmasina kargs1 ¢ikar ve

farkli medya tiirlerini karistirarak eseri, miize ve galeri duvarlarinin disina tasir.
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Ayrica konstriiktivizm hareket algisinin eserin icinde olmasini vurgulamasiyla

kinetik sanat hareketini baslatmis, bu da Yeni Medya Sanatina etki etmistir.

3.4.4. Bauhaus

1919-1933 yillan arasinda Almanya Weimar'da kurulan Bauhaus sanat ve
tasarim okulu dénemin sanat akimlarinin tersine makinelerin islevlerini takdir
etmis ve onlar1 kullanmay 6gilitlemistir. Bir sanat akimi1 ya da hareketinden ¢ok bir
okul olarak anilir. Temelleri mimariye dayanan Bauhaus glizel sanatlarin kuramsal
yapisiyla uygulamali sanatlar1 bir araya getirmektedir. Sanat, zanaat ve
endiistrinin birbiriyle etkilesim icinde ¢alismasi gerektigini diisiinen mimar Walter
Gropius hausbau (ev insaat1) kelimesi lizerinde oynayarak bauhaus kelimesini
ortaya atmistir (Hodge, 2013, s. 132).

Siisleme ve dekoratif olmanin disinda Bauhaus okulunun amaci is¢i sinifinin
karsilayabilecegi kullanish evleri yapmaktir. Bauhaus okulunun en o6nemli
ozelliklerinden biri 6gretmen-6grenci ya da usta-¢irak iliskisini ortadan kaldirarak
kolektif yapida bir sanatcilar toplulugunun ortak calisma prensibini gelistirmis
olmasidir?. Sanatcilar, mimarlar ve tasarimcilar birbirinin rollerini anlayarak, bir
makinenin pargalar1 gibi islev gdstermektedirler (Wilder, 2007, s. 385). Ders
isleyisleri bir otoritenin anlatimindan ziyade atdlye calismalarina dayanmaktadir.
Bunun yaninda Bauhaus tasarimin sanat icindeki dnemini ortaya g¢ikartmaya
calismistir. Bauhaus sanat okulunda grafik, tipografi, resim, fotograf, baski, heykel,
metal isleme ve marangozluk gibi uzmanlik alanlarinda egitim veriliyordu ( Hodge,
2013, s. 134). Olusturmaya calistiklar1 formlarda siklikla geometrik sekilleri ve
matematiksel hesaplamalari da kullaniyorlard:.

Bauhaus okulunun 6nde gelenleri arasinda Herbert Bayer, Laszlo Moholy-
Nagy, Wassily Kandinsky, Josef Albers gibi isimler yer almistir. 1923 yilinda okul
“endustri i¢in sanat” slogani altinda faaliyetlerini siirdiirmiistiir. 1933 yilinda ise
artan Nazi baskilarina dayanamayarak kapanmistir. Moholoy-Nagy 1937 yilinda
Chicago’ya tasinmis ve orada Yeni Bauhaus okulunu agmistir. Egitim felsefesini
oldugu gibi korumaya calissa da okul acildiktan bir sene sonra finansal desteklerini

kaybettigi icin kapanmistir.

2 http://www.tate.org.uk/art/art-terms/b/bauhaus . Erisim Tarihi: 18 Agustos 2017.
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Gorsel 4. Walter Gropius, “Bauhaus Manifesto” 1919

Bauhaus okulunun Yeni Medya Sanatina en biiyiik etkisi kolektif ¢alisma
prensibini gelistirmis olmasi ve makinelerin islevlerini kabul ederek, onlar
kullanmasidir. Yeni Medya Sanati da sanatgilari, tasarimcilari, bilim adamlarini ve
arastirmacilari bir araya getirerek eserin tek bir sanat¢inin tekelinde olmasindan
ziyade kolektif bir gruba ait olmasi 0Ozelligini tasir. Aym1 zamanda dijital
teknolojileri islevsel olarak kullanarak sanat iiretimini desteklemektedir. Bauhaus
okulu gibi Yeni Medya Sanati da bilimi ve teknolojiyi odak noktasinda tutmaktadir.
Biitiin bunlara ek olarak tasarim, Bauhaus okulunda oldugu gibi, Yeni Medya

Sanatinda da oldukc¢a 6nemli bir yere sahiptir.

3.4.5. Kinetik Sanat

20.ytizyilin basinda gortlen ilk kinetik sanat 6rnekleri, 1950’li yillarda tekrar
glindeme gelmis ve yeni eserler ortaya koyarak akimin kendisinin taninir hale
gelmesine yol agmistir. Kinetik sanat genel anlamda, etkisini harekete dayandiran
bir sanat akimidir (Brett, 1968, s. 9). Bu hareket algisi, eserin kendisinden de
gelebilir, seyircinin durdugu nokta ya da hareketine gore de sekillenebilir. Dada ve
Konstriiktivizm gibi sanat hareketlerinden faydalanan kinetik sanat, izleyici i¢in
yeni gorsel deneyimler yaratmayr hedeflemis, sonu¢ olarak da izleyicinin

etkilesime gecebilecegi sanat ornekleri ortaya koymustur. Sanat yapitina hareket
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kazandirarak onu yasayan bir sey haline getirmeyi hedeflemistir (Brett, 1968, s.
16).

Kinetik sanat farkli goriisler 1s181nda ikiye ayrilmigtir. ilk grup sanat eserinin
kendisinde hareketin olmasi gerektigini savunmustur. Jean Tinguely ve Alexander
Calder gibi isimler yarattiklar1 kinetik eserlerle, hareketin nesnede olmasi
gerektigini savunmuslardir. Victor Vasarely, Bridget Riley ve Jean-Pierre Yvaral
gibi isimler ise eserde yarattiklarn illizyon ile hareket algisinin izleyicide
yaratilmas1 gerektigini savunmuslardir. Daha sonra optik illiizyonlar tizerine
calisan Kkinetik sanatgilar Op Art icinde degerlendirilmislerdir. Sanatgilar ic¢in
hareket kavrami odak noktadadir, ¢linkii hayatin kendisi her alanda canlilig:
tasimaktadir (Popper, 1968, s. 93). Hareket, matematik, bilim, felsefe, zaman ve

mekan arasindaki iliski gibi bircok noktadan tiiremektedir.

Gorsel 5. Alexander Calder, “Untitled” 1937

Kinetik sanatla ilgilenen sanatg¢ilar i¢in, 15181n hareketi, gece ve gilindiiz,
rizgar ve hava, akigskanlar, ates ve duman, yercekimi ve kiitle gibi kavramlar
birinci sirada gelir (Popper, 1968, s. 93-94). 20.ylizyilin baslarinda hareket
kavramuyla ilgilenen sanatgilar, ¢ogunlukla iki boyutlu grafiksel resimler ya da
seyircinin algisiyla hareket kazanan heykeller tiretmislerdir. 1950°li yillarda ise

hareketin kendisi yarattiklar1 makinelerle ya da mekanik baglantilarla, seyirciden
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bagimsiz olarak eserde var olmaya baslamistir. Dadanin sanatin igine kattig1 hazir
nesne kavramindan da yararlanan kinetik sanat, dogal ve yapay 1sik calismalarina
yogun bir sekilde yonelmistir (Popper, 1968, s. 190). Ortaya ¢ikarmaya calistiklari
yasayan sanat eseri kavramiyla bir¢ok farkli bilimsel ve teknik yontemleri
kullanmiglardir. Ayni zamanda bu sanatcilar yeni gorme bicimleri ortaya
cikarmaya calismis, kendilerini de gorsel sanat arastirmacilar1 olarak
tanimlamaktan ¢cekinmemislerdir (Brett, 1968, s. 55).

Kinetik Sanat, Yeni Medya Sanatina yasayan ve siirekli degisen eser
kavramiyla etki etmistir. Hareketten ve canliliktan yola ¢ikan Kinetik Sanat, Yeni
Medya Sanati i¢cinde sayilabilen Bio Art, Robotik Art gibi 6rneklerde kendini devam
ettirmektedir. Eserin hareketi Yeni Medya Sanatinda artik sadece objeden degil,
ayni zamanda onu olusturan kodlardan da gelmektedir. Ozellikle robotik sanat
calismalarinda hareket, doganin da 6tesinde sanallik icinde de var olmaktadir. Yeni
Medya Sanatinda eserin kodlama yardimiyla, izleyicinin etkilesimine de baglh hale
gelmesi ve hareketin izleyicinin komutlariyla da olusturulabilmesi, Kinetik Sanatin,

Yeni Medya Sanatina olan etkilerini g6z dniine sermektedir.

3.4.6. Pop Art

I1.Diinya Savasi sonrasinda 6zellikle Ingiltere ve Amerika’da ortaya ¢ikan Pop
Art, Soyut Ekspresyonizm’e karsi bir harekettir. Kitle iletisim araclarinin
yayginlagmasi ve tiiketim toplumunun diinyanin her yerine yayilmasiyla sanatgilar
eserlerinde bu tiir nesneleri kullanmaya baslamislardir (Hodge, 2013, s. 168). Pop
Art seri lretimle birlikte toplumlarda artan tiiketimin bir sonucu olarak ortaya
cikmistir. Kalici olma iddiasinda olmayan Pop Art hem Amerika’da hem de
Ingiltere’de aymi zamanda ortaya cikmustir. Pop Art'ta gorseller Karikatiirize
edilmis bicimdedir.

Pop Art popiiler olani sanatin nesnesi haline getirmek yerine, popiiler kiiltiir
Urlnlerinin varlik nedenlerini sorgulayarak onlari kullanmay: tercih etmistir
(Altunay, 2013, s. 51). Dolayisiyla sanat nesnesi tekrar degismis, artik glinliik
objeler olmasinin yani sira kitle kiiltiirii icinde popiler olmus nesneler, galeri
duvarlarini siislemeye baslamistir. Savas sonrasi dénemde i¢ karartici olmaktan

cok, daha renkli ve neseli seyleri konu edinme amaci giiden Pop Art sanatcilari,
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giinlik hayati ve yasami goézlemleyerek izleyiciye sunmay:1 tercih etmislerdir
(Hodge, 2013, s. 168-169). Teknolojiyi, Hollywood'u ve otomotiv sanayisini
kendilerine konu edinen Pop Art sanat¢ilar1 arasinda Roy Lichtenstein, Andy
Warhol, Richard Hamilton ve Tom Wesselmann 6nde gelen isimler olarak kabul
edilir. Roy Lictenstein eserlerini ¢izgi roman tarziyla anlatmaya calismaktadir.
Andy Warhol ise grafik tasarimc ve reklamci kimligini sanat alanina tasimis, iki
alani da yapaitlariyla etkilemistir.

Richard Hamilton Pop Art'in karakteristik 6zelliklerini popiiler olmasi ya da
diger bir deyisle kitleler icin tretilmis olmasi, kisa-stireli ¢oziime odaklanmis
olmasi, kolayca unutulabilir olmasi, ucuz ve kopyalanabilir olmasi, genc kisilere
yonelik olmasi ve seksi, hileli, géz alic1 ve biiylik bir is olmas1 seklinde siralar3.
Amerika ve Ingiltere’de es zamanli ¢ikmis olsa da ikisinin arasinda bazi goriis
ayriliklar1 bulunmaktadir. Amerikan Pop Art1 tamamen tiiketim toplumu ve
popiiler nesnelere odaklanirken, Ingiliz Pop Art1 yaklasim olarak daha
akademiktir. Amerikan Pop Art’1 renkli ve canli gorselleri sanat objesi haline
cevirirken ayn1 zamanda sanat eserlerini reklam iiriinlerine de ¢evirmistir. Ingiliz

Pop Art’1 ise elestirel bir bakis acisiyla Pop Art'in elestirel bir dile sahip oldugunu

\\

vurgulamistir.

M-MAYBE HE BECAME ILL
ND COULDNT

LEAVE THE
STUDIO/

N

Gorsel 6. Roy Lichtenstein, “M-Maybe” 1965

3 http://www.tate.org.uk/art/art-terms/p/pop-art . Erisim Tarihi 21 Agustos 2017.
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Pop Art'in Yeni Medya Sanatina etkisi olarak, popiiler kiiltiir nesnelerinin
sanatsal alana tasinmasi sayilabilir. Tasarimi1 6ne ¢ikaran, teknolojiyi ve Kkitle
kiltirini odak noktasinda tutan Pop Art’taki gibi Yeni Medya Sanati da popiiler
olani kullanir. Teknoloji Yeni Medya Sanati i¢cin odak noktada bulunur. Pop Art'in
gelistirdigi yeni sanat yorumu Yeni Medya Sanatcilar1 tarafindan da
benimsenmistir. Ozellikle bilgisayar grafikleriyle iiretilen Yeni Medya Sanati
orneklerinde ikiboyutlu ve {ti¢cboyutlu animasyon ve illiistrasyon eserlerin
bazilarinda Pop Art'in sanatsal yorumu acik¢a goriilebilir. Ayrica Yeni Medya

Sanati1 da Pop Art gibi tiiketim kiiltiirtiiyle iliskilendirilmektedir (Tribe, 2006, s. 8).

3.4.7.0p Art

1960’ yillarin ortalarinda Time dergisinde optik illiizyonlarin olusturuldugu
eserleri tanimlamak i¢in Op Art terimi ilk kez kullanilmistir. Terim ilk kez 1964
yilinda kullanilmis olsa da, bu tarihten 6nce yapilmis bircok op art eserine
rastlamak da miimkiindiir. Op Art Konstriiktivizmden, Neo-Empresyonizmden ve
Neo-Plastisizmden etkilenmistir (Hodge, 2013, s. 172). Op Art, Optical Art
teriminin kisaltilmis halidir. Op Art genellikle siyah beyaz renklerden olusan ve
izleyicinin gozlerinde optik bir illiizyon yaratmak icin geometrik sekillerden olusan
sanat eserleridir. Goriintiiler statik olsa da gozde yarattig1 yanilgilarla dinamik
boyut kazanir.

Op Art'in etkilendigi bir baska anlayis ise Bauhaus okuludur. Yaratilan
eserlerde parcalardan oOte biitiinii gormeyi hedefleyen, geometrik sekiller
lzerinden Gestalt'in tasarim alaninda da kullanilan algi prensipleriyle eser
lretmeye calisan Op Art, Bauhaus’'un tasarim ve geometriye verdigi 6nemle
benzesir. Ayn1 zamanda eski bir resmetme gelenegi olan Trompe l'oeil’den de
etkilenmistir. Tromple l'oeil Barok doénemde ortaya c¢ikmis ve yagh boya
resimlerde ikiboyutlu eseri ticboyutlu hale getirmek adina optik illiizyondan
yararlanmistir. Resmin icine katilan cergevelemeler ve golgelendirmelerle
izleyicide ti¢lincli boyut algis1 yaratmay1 hedeflemektedir. Op Art eserlerin amaci
icerik olarak bir hikaye anlatmak ya da izleyicide duygu degisimlerine neden
olmak degildir. Sadece statik gorsellerle hareket algisi yaratarak seyirciyi

sasirtmak icin Uretilmislerdir. Bu nedenle hemen hemen hepsi soyut gorsellerden
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olusmaktadir. Op Art, Pop Art kadar diinya ¢apinda bir line kavusmus olmasa da,
yapmaya ¢alistig1 sey sayesinde Dada ve Siirrealizmin takipgisi sayilan olusumlarin
(happenings) ve kinetik sanatin tekrar ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Op Art
ile ilgilenen sanatcilarin ¢ogu ayni donemlerde Kinetik heykeller yapmaya
baslamis ve artik hareket ediyormus gibi goriinen eserler yerine ger¢cekten hareket
eden eserler liretmeye baslamislardir (Hodge, 2013, s. 174).

1965 yilinda New York’taki Modern Sanat Miizesinde gerceklesen The
Responsive Eye sergisi Op Art eserlerden olusmus ve kisa siirede popiiler olmustur,
fakat sanat elestirmenleri Op Art'in sanatin sadece algisal kismina odaklandigini,
Trompe L’oeil’den fazlasini vadetmedigini s6ylemislerdir (Hodge, 2013, s. 175). Op
Art sanatcilar1 arasinda Bridget Riley, Jesus Rafael Soto ve Victor Vasarely
sayllmaktadir. Bu sanatgilar ayni zamanda Kinetik Sanat alaninda da 6nemli
eserler ortaya koymuslardir4. Op Art, Kinetik Sanatin ve olusumlarin 6niini
acmasinin yani sira Yeni Medya Sanati i¢cin de etkili bir akim olmustur. Yeni Medya
Sanatinda sanal cevreler, artirilmis gergeklik gibi tekniklerle izleyiciyi yaniltacak,
var olmayan objeleri gorsel olarak var edecek calismalar tretilmektedir. Ayni
zamanda dijital ortamda kodlanan 1s1ik sanatiyla da geometrik objeler kullanarak

seyircinin algisinda kirilmalar yaratilmaya calisilmaktadir.
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Gorsel 7. Bridget Riley, “Hesitate” 1964

4 http://www.tate.org.uk/art/art-terms/o/op-art. Erisim Tarihi: 22 Eylil 2017.
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3.4.8. Kavramsal Sanat

1960’1 yillarin sonunda Fikir Sanati, Enformasyon Sanati gibi isimlerle de
anilan Kavramsal Sanat ortaya ¢ikmistir. Sanatsal kurallar1 sorgulayan ve sanatin
bircok temel kavramini ortadan kaldiran Kavramsal Sanat, Marcel Duchamp’in
baslattigi sorgulamalardan etkilenmistir. Ayni zamanda Ekspresyonizm, Neo-
Plastisizm, Soyut Ekspresyonizm ve Minimalizm gibi akimlardan etkilenmistir.
Kavramsal Sanat temel olarak sanat eserlerinde fikrin ya da kavramin eserde
kullanilan tekniklerden ve araglardan daha 6nemli oldugunu vurgular (Hodge,
2013, s.180).

Kavramsal Sanat Minimalizmin ortaya ¢ikardiglr soyutlama ve indirgemeyi
materyaller lzerinde de uygulayarak, geriye sadece kavramin ve diisiincenin
kalmasini saglamistir (Adams, 2011, s. 546). Bu sayede sanat nesnesi ortadan
kaldirlmistir. Kitle kiiltiirtiniin her seyi tiikettigi sistemde sanatin tiiketecegi bir
nesne kalmamistir. Kavramsal Sanat, performans sanati, arazi sanati, enstalasyon,
yerylizil sanati gibi bir¢ok alani1 kapsayan bir terim haline gelmistir. Bu akimla
birlikte sanatin diisiinsel boyutu da o6ne c¢ikartilmistir. Eserler artik galeri ve
miizelerde degil, kamusal alanlarda toplumla sanati bir araya getirmek adina
olusturulmaya baslanmistir (Altunay, 2013, s. 55). Kavramsal Sanat cevaplardan
cok sorularla ilgilidir. Genel gecer cevaplar bulmanin pesinde degildir.
Olabildigince ¢ok soru iiretmeye c¢alisir. Kavramsal Sanat ve Minimalizm
arasindaki benzerlikler iki akimi birbirinden ayirmada kimi zaman problemler
dogurabilir. Ornegin minimalist eserler ortaya koyan Sol LeWitt kendini kavramsal
sanatci olarak tanimlar. Minimalist heykeller iireten Robert Morris’in bir¢cok eseri
ise ayn1 zamanda kavramsal sanat eserleri olarak siniflandirilabilir (Hodge, 2013,
s. 180).

Kavramsal Sanat kitle iletisim araclarinin yaygin olarak kullanildig1 ve
globallesen bir donemde, diinyanin farkh yerlerinden ayni anda ¢ikmistir. Bu
nedenle bir vatani ya da kokii bulunmaz. Sol LeWitt kavramsal sanatin izleyicinin
goziine hitap etmekten ¢ok aklina seslenmeye c¢alistigin1 belirtir. Kavramsal
Sanatla birlikte sanat diinyasinda geriye doniilmez bir yola girilmis, énceden var

olan kavramlar ve kurallar alasag: edilmistir. Ek olarak kavramsal sanat teknige ve
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araca odaklanmadan diisiinceyi 6ne cikarttigi icin, birden fazla sanat aracini ya da

teknigini de kendi i¢inde barindirir.

chair (tehdre), n., chalse, 1, »
a profeasor) chalre, £, ; (of tha chalrnan or pras-
ident of an assembly) ¢ oy (mil) cous-
sinet, m. Arme—; Jfi [. DBath —; vinai-
grettr, f. Sodan- —; chaise & portenrs, f.  Easy
— 3 berglre, 1. Rocking- — ; chalse bercense, 7.
Dotk —; chaise longue, f.; pliant, m. To be
inthe —; wperle rautenil, —t — 1 &lordre!
a Pordre! To fill the —; présider. To leave the
«; lever la séance.  With . . . in tha —; 2ous
la présidence de . . .

slége, m. ; (of

Gorsel 8. Joseph Kosuth, “One and Three Chairs” 1965

Yeni Medya Sanati ise Kavramsal Sanata c¢ok sey borc¢ludur. Kimi
teorisyenlere gore Yeni Medya Sanatini tanimlarken teknik ya da ara¢ yerine
icerige odaklanilmasi gerekir. Kavramsal Sanat gibi Yeni Medya Sanati da fikrin
kendisine 6nem verir. Tribe ve Jana'ya gore Yeni Medya Sanati dogasi geregi
kavramsaldir (2006, s. 8). Ayrica kavramsal sanatin iginde olan enstalasyon,
performans sanati, arazi sanati gibi teknikler Yeni Medya Sanatg¢ilar: tarafindan da

kullanilmaktadir.

3.4.9. Fluxus ve Video Sanati

Sanat alanindaki gelismeler, sanatcinin ve sanat eserenin degisen tanimi ve
konumu 1962 yilinda Fluxus hareketinin ¢ikmasina olanak saglamistir. Latince
‘akis’ anlamina gelen Fluxus, yasayan sanat ve karsi sanat gibi terimleri kullanan
sanatcilar sayesinde yeni Dada hareketi olarak da ele alinmaktadir. Dick Higgins ve
George Maciunas bilginin degis tokusunu saglayabilecek bir dergi ¢ikartmaya
baslamis ve adin1 da Fluxus koymuslardir. Bu dergi daha sonrasinda yine Higgins
ve Maciunas’in 6nderliginde bir sanat hareketine doniismiistiir.

Fluxus'ta sanatgilar birlikte c¢alisir. Bir ag kiultiri olusturarak kendi
aralarinda bilgi alisverisi yaparlar. Tipki Dada’da oldugu gibi sanat eserinde sans

ya da plansizlig1 6ne ¢ikartirlar ve sanati bitmis bir objeden ¢ok bir olusum olarak
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gorirler (Foxall, 2007). Bu nedenle sanat eserleri artik tamamlanmis eserler
yerine, yapim asamasindaki siireclere doéniismiistiir. Onemli olan ise sanat¢inin
duygular1 ve icraatlaridir (Hodge, 2013, s. 185). Dada sanatgilar1 gibi Fluxus
sanat¢ilart da Fluxus'u bir akim olmaktan ¢ok bir hareket olarak ele alirlar.
Geleneksel sanat tirlerinin kullandigi malzemeleri, mekanlar1 ve siiregleri
reddederek, sanatin sinirlarini sorgulamak icin denemeler yaparlar. Yeni
mekanlar, yeni malzemeler ve yeni teknikler denerler (Altunay, 2013, s. 56). Bu
nedenle tek bir disipline de bagh kalmazlar. Higgins, Fluxus’un disiplinlerarasi bir
yapida olduguna dikkat ¢ceker (Foxall, 2007).

Fluxus siirece odaklandig: icin performansa dayali bircok eser liretmistir.
Eser artik kalic1 degil, gecici formdadir. Keskin hatlarla ¢izdigi bir estetik ajandaya
da sahip degildir (Hopkins, 2000, s. 106). Sanat yaratimi yerine bir yok etme
eylemini segerler. Fluxus akiminin 6nci isimleri arasinda Dick Higgins, George
Maciunas, John Cage, Emmett Williams, George Brecht, Joseph Beuys, Yoko Ono,
Nam June Paik gibi isimler sayilabilir. Fluxus yine anti-sanat durusuyla ve sanat
diinyasina getirdigi yeni bir yorumlama bicimiyle Yeni Medya Sanatinda etkili
olmustur. Ozellikle eserin tamamlanmamus, siire¢ halinde olmasi, gecici olmasi,
seyircinin etkilesimini gerektirmesi ve sanat¢ilarin bunu bir deneme merakiyla
yapiyor olmasi Yeni Medya Sanatinin da karakteristik 6zelliklerinden bazilaridir.
Farkli insanlarin bir araya gelerek disiplinlerarasi bir eser tiretiyor olmasi da yine
Yeni Medya Sanati icinde de var olan bir 6zelliktir.

Fluxus ayni zamanda Video Sanatinin da temelini olusturur. 1965 yilinda
Sony’nin PortaPak isimli son kullaniciya yonelik tasinabilir kameralar1 piyasaya
stirmesiyle video sanatin ortamina tasinmistir. Fluxus sanatcilari video kameralari
sanatin ortaminda tekrar kesfetmislerdir (Altunay, 2013, s. 58). Arac islevsel bir
alet olarak kullanmanin yaninda, video aygitini fiziksel bir obje olarak da sanat
yapitlarinda kullanmislardir. Video aletinin tasinabilir hale gelmesiyle, kullanimi
kolaylasmis, sanat¢iya manipiilasyon imkani1 saglamis ve ses ile gorlntiiniin
senkronize sekilde kaydini olanakli kilmistir (Altunay, 2013, s. 60). Fluxus'un
temellerini olusturdugu video sanati kitle iletisim araglarina ve tiiketim toplumuna

karsi bir durus sergilemistir. Ozellikle Amerika’da video sanati hem ticari
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televizyona hem de 1960’lh yillarin giizel sanatlar pratigine karsi cikmaktadir

(Meigh-Andrews, 2014, s. 10).

Gorsel 9. Yoko Ono, “Cut Piece” 1964

Video sanati alaninda ilk kayda deger isler Koreli sanat¢ci Nam June Paik
tarafindan tretilmistir. Paik enstalasyon, canli performans, tek ve ¢ok kanalli
calismalar gibi isler Uretmistir (Meigh-Andrew, 2014, s. 12). En bilinen
calismalarindan biri televizyon goriintiilerini bir miknatis yardimiyla bozmasidir.
Paik’in sanat diinyasindaki 6nemi ise elektronik teknolojileri sanatin ortamina
tasiyarak bir eser liretilebilecegini gostermis olmasidir. Video sanati sadece film
gibi kaydedilen gorintiilerin izleyiciye sunulmasindan ibaret degildir. Video
heykel, video yerlestirme ya da canli video performanslar1 da yine video sanati
olarak adlandirlir. Bill Viola ise video sanatinin bir diger 6énemli ismidir. Viola
video enstalasyonlarinda genellikle insandan insan olmayana dogru, dolayh yoldan
da fizikselden tinsellige dogru bir evrim gorsellestirir (Adams, 2011, s. 580).
Viola’nin eserleri metaforik olarak ayni zamanda sanatin fiziksel objesinin

kaybolarak yerini daha soyut varliklara birakmasini da simgelemektedir.
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Video sanati Yeni Medya Sanatinin hem oOnciisii hem de bir kolu olarak
gorilir. Video sanatiyla elektronik aygitlar ilk kez sanat ortamina tasinmis, ondan
bir dénem sonra da internetin yardimiyla Yeni Medya Sanatlari ortaya ¢ikmistir.
Yeni Medya Sanatgilar: interneti, video sanatcilarinin video teknolojisini ele aldigi
yontemle ele alir ve degisen teknoloji ve kiiltiir arasindaki iliskileri kesfetmeyi
hedefler (Tribe ve Jana, 2006, s. 9). Yeni Medya Sanati iginde dijital goriintii isleme,
dijital video ve animasyon gibi farkli alanlar video sanati gelenegini devam

ettirmektedir.

3.4.10. Cagdas Sanat

Cagdas Sanat 1970’lerin sonundan itibaren baslayan ve belirli bir ortak
soyleme ya da bicime sahip olmamasina ragmen giincel sanat eserlerini ifade
etmek icin ortaya atilmis bir terimdir. Modernizm déneminden sonra geldigi i¢in
postmodern sanat olarak da adlandirilir. Cagdas Sanat bir akim1 ya da hareketi
ifade etmediginden giincel olan sanat islerinin tamamini kapsar. Bu nedenle
Modernizmin sona ermesiyle baslayan siirecte bitin akimlar aslinda kendi
donemlerine gore birer ¢cagdas sanat eserleridir.

1990’ yillarin basinda sanat diinyasi ortaya ¢ikmis olan bir¢ok sanat akimi
ve hareketinden etkilenmis; bunun yaninda da degisen giinliik teknolojileri
kendine adapte etmeye calismistir. Bircok elestirmen ve sanatg1 geleneksel
sanatlar olarak tanimlanabilecek resim ve heykelin artik o6ldigiini, yerine
enstalasyon, performans ve video sanatlarinin geldigini belirtmistir (Tribe ve Jana,
2006, s. 9). Cagdas Sanat globallesme, go¢, feminizm, Marxism, politik kimlik,
siyaset, teknoloji ve kiiltiir gibi konular ele alarak genis bir yelpazede tiriin ortaya
koymaktadir.

Yeni Medya Sanati da giincel bir sanat olmasi nedeniyle Cagdas Sanat olarak
diistiniilebilir, ancak Lev Manovich de dahil olmak iizere bircok Yeni Medya
kuramcis1 Cagdas Sanat ve Yeni Medya Sanati arasinda farklar oldugunu ve
birbirine karistirllmamasi gerektigini vurgularlar. Domenica Quaranta Cagdas
Sanatlar ve Yeni Medya Sanatinin icerik olarak birbirine yakin eserler iiretiyor
olduklarini belirtir, fakat yine de Cagdas Sanatlar, Yeni Medya Sanatindaki gibi

sanatin teknoloji ve bilimle olan mesafesinin kisalmasindan yana degillerdir.
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Ayrica Cagdas Sanatlarda eserin degeri elestiriler, miizeler, enstitiiler, ddiiller,
sergiler ve pazarin kendisi tarafindan belirlenir (2013, s. 92). Yeni Medya
Sanatindaysa bir sanat pazari yoktur. Arsivleme ve toplanma konularinda
problemli olan Yeni Medya Sanati, degerini direk elestirilerden ve prestijli
festivallerden alir (Quaranta, 2013, s. 103). Insan olgusu ¢agdas sanatlar icin
merkezdedir. Christiane Paul ise Yeni Medya Sanatinda bilgi akisinin kontrol
edilemeyecek boyutta olmasi nedeniyle icerik bakimindan ortak bir nokta
bulmanin miimkiin olmayacagini sdyler. Ona gore Yeni Medya Sanatinda icerikten
ziyade baglamdan bahsedilebilir (2011, s. 103). Lev Manovich’'e goreyse Cagdas

Sanatlar kendi hafizasina ve tarihine sahiptir. Oysa Yeni Medya Sanati kendi

gecmisinin kaydini tutmaz (2003, s. 10).

Gorsel 10 ve 11. Damien Hirst, “For the Love of God” 2007 (solda) ve “The Crow” 2009 (sagda)

Yine Quaranta’ya gore Yeni Medya Sanatcilar1 Cagdas Sanatlarda da var olan
romantik sanat¢i kavramini yikmis yerine bilime daha yakin bir sanate¢i profili
getirmistir. Yeni Medya Sanatcilar1 bilginin tlicretsiz olmasi gerektigine inanirlar ve
kendilerini sanat¢cidan ¢ok korsan olarak tanimlarlar (2013, s. 100). Bu goris bir
baska sanat ve teknoloji kuramcisi olan Margot Lovejoy tarafindan da
paylasilmaktadir. Lovejoy’a gore dijital teknolojilerle birlikte ti¢ farkl grup ortaya
ckmustir. ik grup Yeni Medyay1r bir ara¢ olarak kullanmakta, ve eserlerini
iiretirken bu aracin 6zelliklerinden yararlanan kisilerdir. ikinci grup Yeni Medya
araclarini geleneksel sanat eserleri liretmek icin kullanan kisilerdir. Ugiincii grup

ise disiplinlerarasi formlar yaratan karma bir grubu isaret eder. Video, robotics,
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performans, internet gibi farkli medya bicimlerini bir araya getirir. Dolayisiyla
dijital teknolojiler sanat yapitinin igerigini degistirdigi kadar sanat¢inin tanimini

da degistirmistir (2011, s. 20).

3.5. Yeni Medya Sanati

Yeni Medya Sanati kavrami ilk olarak Mark Tribe ve Reena Jana tarafindan
2006 yilinda hazirlanan ve Tachen tarafindan yayinlanan New Media Art kitabinda
kullanilmistir (Quaranta, 2013, s. 21-22). Yeni Medya Sanatini gelisen medya
teknolojilerinin kullanimiyla tretilen ve kiiltiirel, politik ve estetik imkanlar
odagina almis sanat olarak tanimlarlar. Tribe ve Jana 1994 yilinda Netscape’in ilk
ticari web tarayicisini herkese tanitmasinin bir doéniim noktasi oldugunu
vurgulamaktadirlar. Bu ticari girisim interneti akademik ve teknolojik kullanmanin
disina ¢ikartarak kisisel iletisimin bir pargasi haline getirmistir. Biyiik bir
toplumsal degisimi tetikleyen bu olay endiistriyel iiretimden, bilgi ekonomisine,
yerel pazarlardan global pazarlara kadar her alanda degisime neden olmustur.
Ayni zaman dilimi icinde kiratorler, elestirmenler ve sanatcilar da dijital
teknolojiler kullanilarak iiretilmis etkilesimli multimedya yerlestirmeleri, sanal
gerceklik cevreleri ve web-tabanli sanat isleri gibi eserleri “Yeni Medya Sanat1”
olarak tanimlamaya baslamislardir (2006, s. 6). Tribe ve Jana Dijital Sanat,
Bilgisayar Sanati, Multimedya Sanat ve Etkilesimli Sanat gibi terimlerin eskiden
kullanilan siniflandirma terimleri oldugunu ama genellikle bunlarin Yeni Medya
Sanati yerine de kullanilabildigini belirtirler (2006, s. 6).

Derya Yiicel'e goreyse bilgisayar, internet veya dijital arac¢larin yaratic1 bir
lretim araci haline gelmesi ve belirli hatlarla tanimlanamayan sanat iiretimlerine
genel olarak ‘dijital sanat’ olarak adlandirilmasi gerekmektedir. Bu sanat
Uretimlerine ‘Yeni Medya Sanatr, ‘Sanal Sanat’ ya da ‘time-based art’ adi1 da
verilmektedir (2012, s. 27). Sanatgilar artik estetik formlar yaratma kaygisindan
cok, sanal gerceklik, web tabanli ortam ya da bilgisayar ekrani gibi sanal
mekanlarin politik ve ekonomik rollerine odaklanmaktadirlar (Yiicel, 2012, s. 53).
Dijital sanat ayrica gecicidir ve baglamdan bagimsizdir. Genelde de koruma
konusunda problemlere sahiptir (Yiicel, 2012, s. 54). Domenico Quaranta dijital

sanatlar ve Yeni Medya Sanatinin ayni sey olmadigini belirtir. Tipki Yeni Medyay1
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tanimlarken kullanilan Elektronik Medya ya da Dijital Medya tanimlarinda oldugu
gibi, Dijital Sanat tanimi dijital medyaya indirgemektedir. Medya Sanatlan ise
basili yayin, fax, telefon ve uydu iletisimini ayn1 zamanda da video, televizyon,
elektrik, film, fotograf, bilgisayar ve yazilim alanlarini da kapsamaktadir (2013, s.
23). Medien Kunst Nets ¢evrimici sozliikte Medya Sanati Man Ray’den Nam June
Paik’a ve bilgisayarlarin bugiin kullanilan haline uzanan bir gelenek olarak
tanimlanmaktadir. Dijital Sanatlar ise 60’lh yillarin sonunda baslayip bilgisayarin
sanat uretim alani olarak kullanildig1 ilk zamanlara kadar olan kismi isaret
etmektedir (Medien Kunst Nets, 2004). Quaranta Yeni Medya Sanatini1 soyle

tanimlamaktadir:

“Anlasilir olmasi icin, Yeni Medya Sanatinin tanimi teknolojiden ziyade sosyolojiye
dayaniyor olmalidir. Bagka bir deyisle, Yeni Medya Sanati ifadesi - daha once yapilmis
olanlar ve er ya da gec¢ takip edecek olanlar - dijital teknolojiyi sanatsal ara¢ olarak
kullanan sanati ifade etmez; sanatsal bir tiir ya da estetik bir kategori degildir; bir hareketi
ya da 6nciiliigii tanimlamaz. Yeni Medya Sanatinin gergekten tanimladigl sey bizim “Yeni
Medya Sanat Diinyas1” olarak adlandiracagimiz belirli bir “sanat diinyas1” i¢inde iiretilmis,

tartisilmis, elestirilmis ve gorilmis bir sanat olmasidir (2013, s. 35).”

Susan Hodge Yeni Medya Sanatinin kimilerine gore 15. yilizyilda kullanilan
yaghiboya teknigiyle basladigini kimilerine gore ise fotografin bulunmasiyla
basladigini belirtir, fakat kavramin kullanimi 21. yiizyil basinda ortaya ¢ikmistir. O
donemin en 6nemli yapitlarini Nam June Paik video sanatiyla vermistir (2013, s.
200). Hodge, Yeni Medya Sanatini iiretiminde yeni medya araclarinin kullanildigi
genis bir yelpaze olarak tanimlar, ancak bu sanatin farkl sekillerle ortaya ¢ikmaya
devam ettigini bu nedenle de flretim seklinin nasil degiseceginin ve nasil
algilanacaginin netlik kazanmayacagini ekler (2013, s. 203). Geert Lovink, Yeni
Medya Sanatini gecisken, mikro pratiklerden olusan ¢ok disiplinli bir biittin, hibrid
bir sanat formu olarak tanimlar. Birbirinden keskin bicimde ayrilan film, tiyatro ve
fotografin arasindaki sinirlarin dijital teknolojinin dogusuna bagh olarak
keskinligini kaybetmesiyle Yeni Medya Sanati ortaya ¢ikmistir (2008, s. 41).
Pereira ise Yeni Medya Sanatinin tanimlamanin ¢ok zor oldugunu, bunun
nedeninin ise Cagdas Sanat alaninda yeni teknolojilerin siklikla kullaniliyor
oldugunu belirtir. Bilgisayar sanati, etkilesimli sanat, pixel sanati, land art, soyut

sanat, gif sanati gibi biitiin sanat alanlar1 Yeni Medya teknolojilerini kullanir. Bu
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nedenle Pereira, Yeni Medya Sanatini, diger sanat alanlarini iginde barindiran bir
semsiye olarak tanimlar®.

Oliver Grau Yeni Medya Sanatinin ya tretimi, diizenlemesi ve yayilmasinda
yeni medya ya da dijital teknolojilerin kullanildig1 ya da bilimsel, askeri ve
endiistriyel baglamdan ortaya c¢ikan yeni ve gelisen teknolojileri kullanan genis ve
cok yonlii bir sanat formu olarak tanimlar. Yeni Medya Sanatinin degisen
soylemler, gelisen pratikler ve teknolojiler ele alindiginda ise stirekli bir degisim
icinde oldugunu vurgular (2016, s. 1). Yeni Medya Sanatinin karakteristik bazi
ozelliklerini sayan Grau etkilesim, dogrusal olmayan anlati yapisi, maddesizlik,
gecicilik ve sanatgl, izleyici ve sanat yapiti arasindaki karmasik yapinin Yeni Medya
Sanatinin nesne odakli sanat anlayisini zorlamaya c¢alismasinin yaninda
sayilabilecek 6zelliklerden bazilar1 oldugunu belirtir. Bu 6zelliklerin Cagdas Sanat
yapitlarinda da olabilecegini ama genel olarak Yeni Medya Sanatinda izleyicinin
“kullanic1” konumuna gecerek eseri estetik bir nesneye dontistiirmesinin ayirt
edici bir 6zellik oldugunu vurgular (2016, s. 1).

Christiane Paul 1990’li yillarin ortalarinda yazilim ve donanimin herkes
tarafindan karsilanabilir olmasiyla kullaniminin yayildigini ve buna bagh olarak
sanatcilarin bu araci yine ayni zamanlarda kullanmaya basladigini belirtir. Dijital
Sanat kavramiyla yola ¢ikan bu sanat bi¢imi daha sonra bir¢cok isim degisikligi
yasamistir. Onceleri ‘bilgisayar sanat’’ daha sonra ‘multimedya sanati’ ve ‘siber
sanat’ isimlerini almis, son olarak da film, video, ses sanati ve diger hibrid tiirler
icin kullanilan ‘Yeni Medya Sanati’ ismi dijital sanat yerine kullanilmaya
baslanmistir (2016, s. 1). Dijital Sanatlar kavrami belirlenmemis estetik kurallar
dahil farkli sanatsal pratik calismalarin1 kapsayan bilyiik bir semsiye gorevi
gormektedir. Paul 6nemli bir ayrim olarak gordiigii dijital teknolojileri fotograf,
baski ya da heykel gibi geleneksel sanat yapitlar1 tiretmek icin kullanan sanat ile
dijital olarak dogan programlanabilir, arsivlenebilir ve dagitilabilir sanat
arasindaki farkin Yeni Medya Sanatin1 tanimlamak i¢in kullanilabilecegini savunur.

Genellikle Yeni Medya Sanati olarak algilanan dijital teknolojileri iiretim, saklama

5 Pereira, L. (2015). Why is it so Difficult to Define New Media Art?.
https://www.widewalls.ch/new-media-art-
definition/?utm_content=buffer4816e&utm_medium=social&utm_source=twitter.com&utm_campa
ign=buffer (Erisim tarihi: 23 Haziran 2017).
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ve dagitim stireglerinin birinde arag¢ olarak kullanan sanat turiinleridir. Dijital sanat
programlanabilir ve dijital teknolojileri bir ara¢ olarak kullanan sanat tiirtidiir
(2016, s. 2). Paul Yeni Medya Sanatindaki ‘yeni’ ekinin problematik oldugunun
altini gizer, fakat yine de Yeni Medya Sanatini dijital sanatin bir alt dali olarak ele
alir (2016, s. 1). Yeni Medya Sanati genellikle stire¢-odakli, zamana dayali, dinamik
ve gercek zamanl, katilim gerektiren, ortaklasa yapilmis, performansa dayali,
modiiler, cesitlenebilir, Giretken ve uyarlanabilir yapidadir (Paul, 2008, s. 4).

Lev Manovich ise Yeni Medya Sanatini, Dijital Sanat, Siber Sanat, Yazilim
Sanati1 gibi terimlerle birlikte ele alir. Yeni Medya Sanatin1 tanimlamak igin
oncelikle onu geleneksel sanat formlariyla karsilastirir ve farklarin1 ortaya
cikartmaya calisir. Dijital Sanatlarda artik sanat¢inin eser iliretmek yerine proje
Urettigini belirtir. Hatta ortak calismalarin da 6neminden bahseder. Dolayisiyla
sanat artik tek bir kisinin tek bir nesne lirettigi bir sey degildir. Bir grup insanin bir
araya gelerek birden fazla medya kullanmasi ve bir proje iiretmesi stirecine
doniismiistiir (2003, s. 6). Dijital Sanat ya da daha genel tanimiyla Yeni Medya
Sanatinin ne Modern Sanata ne de Cagdas Sanata benzedigini vurgular. Manovich’e
gore Yeni Medya Sanatinin ¢alisma mantigina en ¢ok benzeyen bilgisayar bilimi
mantigidir (2003, s. 8). Buna ek olarak Yeni Medya Sanatcisi bilgisayarda en iyi
gorselleri Uretmekle kalmayip ayni zamanda en iyi kiiltiirel fikirleri ve soylemleri
de iiretmekle yikiimlidir (2003, s. 9). 1996 yilinda bilgisayar sanatiyla giizel
sanatlar arasinda keskin bir c¢izgi ¢eken Manovich, bilgisayar sanatinin Alan
Turing’e dayanan “Turing-diinyasi’na giizel sanatlarin ise Marcel Duchamp’a
dayanan “Duchamp-diinyasi”’na ait oldugunu sodyler. Turing diinyas:1 teknolojiyi
ciddiye alan ve bu konuda arastirmalar yapan bir diinyadir. Duchamp diinyasi i¢in
teknoloji daha silik bir pozisyondadir ve bitmis sanat projeleri iiretmeyi
hedeflemektedir (Graham ve Cook, 2010, s. 4). Dijital Sanat1i Cagdas Sanattan
ayiran en Onemli 6zelligi ise kendi tarihi hakkinda herhangi bir hatirasinin
olmayisidir. Manovich yine de Cagdas Sanatlar ve Dijital Sanatlarin birbirinden
farkl kiiltiirel rolleri olsa da birbirlerini etkilemeleri ve birbirinden 6grenmeleri
gerektigini savunur (2003, s. 10). Quaranta ayni zamanda Manovich gibi Cagdas

Sanatin Yeni Medya Sanatiyla iliskisine de deginir. Cagdas Sanatin genellikle sanat,
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bilim ve teknoloji arasindaki yorumlayici modeli reddetmesi nedeniyle Yeni Medya
Sanatini kabul etmedigini vurgular (2013, s. 97).

Beryl Graham ve Sarah Cook’a gore Yeni Medya Sanatinin bir tarafi her
zaman gelisen teknolojilere baghdir. Bu nedenle Yeni Medya Sanatina verilecek
tanimlarin tamami bir noktada yetersiz kalacaktir (2010, s. 2). Bunun yaninda,
sanat olarak ele alinmayan Yeni Medya kavrami ¢ogu zaman etkilesimli televizyon
gibi ticari yayin tiirlerini ifade eder (2010, s. 3). Yeni Medya Sanati gelisen
teknolojilerle yakindan baglantilidir. Bu nedenle ¢ogu zaman Dijital Sanat olarak
da tanimlanabilir. Bruce Wands bilim ve teknolojinin Dijital Sanatin fiziksel tozi
oldugunu vurgular (2006, s. 11). Teknolojik belirlemeciligi bir yana birakildiginda
Dijital Sanat Cagdas Sanatin bir alt kiimesi olarak degerlendirilebilir. Dijital
kavrami eserin bi¢cimini tanimlamaz, aksine bdyle bir siniflandirmayla eser daha
muglak bir hale gelir (Wands, 2006, s. 11).

Yeni Medya Sanatinin tarihi dogal olarak Yeni Medya tarihini de
kapsamaktadir. Yeni Medyanin etkilesimli bir mecra haline gelmesi Yeni Medya
Sanati icin de 6nemli bir noktadir. Tim Barners-Lee’in HTML'i kesfetmesi ve bunu
acitk bir kod olarak herkesle paylasmasi sanatcgilar icin de bir platformun
olusmasina yardimci olmustur. Kendinden 6nceki sanat akimlarinin da etkisiyle
Yeni Medya Sanati ortaya ¢ikmis ve giiniimiize kadar farkh bigimlerde kendini
gostermistir. Akademik ve sanatsal cevreler cesitli konferanslarda ve etkinliklerde
bir araya gelerek hem Yeni Medya Sanatinin belirlenmesinde etkin bir rol oynamus,
hem de bu sanatin gelecegine yon vermislerdir.

Farkli sanat akim ve hareketlerinin disinda Yeni Medya Sanatinin (ya da
Dijital Sanatin) ortaya ¢ikmasinda etkisinden bahsedilmesi gereken iki 6nemli olay
bulunmaktadir. Bunlardan ilki 1960’1 yillarin basinda Ray Johnson tarafindan
olusturulmus New York Correspondence School hareketi olan posta sanatidir
(Friedman, 2015, s. 2). Posta sanati, posta aracilifiyla bir zarfin icine konabilecek
her tiirlii materyali gesitli insanlara yollayan bir sanat hareketidir. Johnson ayni
zamanda ilk posta sanatgisi olarak da bilinir. Posta sanati Yeni Medya Sanatinin
taniminda da siklikla kullanilan etkilesim kavramini deneysel olarak ilk kullanan
harekettir. Fluxus hareketinin bir kolu olarak goriilmistiir ve siklikla da Neo-

Dadaizm olarak adlandirilmistir (Friedman, 2015, s. 5).
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Bunlarin yaninda 1985 yilinda Apple’in son kullaniciya yonelik ¢ikarttig
bilgisayarlar ve LaserWriter lazer yazici makineler ile hem grafik arayiizler
kullanilmaya baslanmistir, hem de masaiistii yayincilik devrimi ortaya ¢ikmistir.
Devamli gelisen teknolojik araglar sanat alanini beslemistir. Yeni Medya Sanatinin
ortaya cikmasinda etkin rol oynayan ikinci olay 1980’lerde Roy Ascott ile baslayan
telematik sanattir. Telematik sanat, iletisim aglar1 olusturmak i¢in bilgisayar1 bir
medya olarak kullanan sanat yapitlarina verilen addir. Telematik sanat yardimiyla
uzaktan etkilesime gecilebilen sanat eserleri iliretmek miimkiin olmustur.
Telematik sanatta 6nemli olan siirecin kendisidir. Genelde birbirine baglanmis
olan bilgisayarlar araciligiyla sanatgilar es zamanl olarak sanat eseri tiretmektedir
(Shanken, 2003, s. 11). Bu da Yeni Medya Sanatinin ortaklasa tretilen bir sanat
tiirii olmasina katki saglamustir. iletisim teknolojilerinin sanat olarak kullanimi
1920’lerde baslamis olsa da telematik sanat terimi ilk olarak 1980’li yillarda
kullanilmaya baslanmistir.

1966 yilinda Experiments in Arts and Technology (E.A.T.) isimli bir kurulus
Bily Kliiver tarafindan kurulmustur. Bu kurulusun amaci miihendisler ve
sanatcilar1 bir araya getirmek ve birbirlerinin alanlarindan yararlanarak yeni isler
cikartmaktir. E.A.T.'nin ortaya c¢ikardig isler 1970 yilinda Japonya Osaka’daki
World Expo fuarinda sergilenmistir. E.A.T.'nin miihendislerin, yazilimcilarin,
arastirmacilarin ve sanatgilarin ortak calismasina olanak vermesi daha sonra
dijital sanatlarin karakteristik 6zelliklerinden biri haline gelmistir (Paul, 2002, s.
472). Yeni Medya Sanatinin tam olarak ne zaman basladigi, Yeni Medya tarihinde
oldugu gibi tartismali bir konudur. Yeni Medya Sanatini fotograf sanatinin
bulunusuna dayanirdiranlarin yani sira, 1970’lerde bilgisayar sanatiyla basladigini
belirtenlere de rastlamak mimkiindiir.

1970’li yillarin sonuna dogru bilgisayar grafikleri, gorsel efektler, video
oyunlar gibi eserler ortaya cikmaya baslamistir. Bu donemde Jeffrey Shaw, Lillian
Schwartz, Paul Brown gibi isimler dijital sanat alaninda ilk eserleri liretmeye
baslamistir. 1974 yilinda kiiciik bir grubun bir araya gelerek kurduklar1 ACM
SIGGRAPH (Association for Computing Machinery’s Special Interest Group on
Computer Graphics and Interactive Techniques) miihendisler, bilim adamlar ve

sanatcilar bilgisayar grafikleri ve etkilesimli teknoloji konulari tizerinde tartismak
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adina bir araya getirmektedir. Buglin diinya capinda popiiler olan ve sanat
teknoloji iliskisinde en koklii festivalleri ve konferanslar1 diizenleyen Ars
Electronica 1979 yilinda Avusturya, Linz kentinde ilk festivalini ger¢ceklesmistir. O
tarihten itibaren de Ars Electronica bilgisayar ve elektronik teknolojilerin sanat
alanindaki uygulamalar1 incelemeyi ve tartismayir hedeflemistir (Gere, 2004).
World Wide Web'’in yayginlasmasiyla 1980’lerin sonundan itibaren Dijital Sanatlar
biiyiik bir ivmeyle yiikselise gecmistir. 1988 yilinda elektronik sanat islerini
tanitmasi, sunmasi ve yaymasli amaciyla Liverpool’da Moviola kurulmustur. Daha
sonra Moviola FACT (Foundation for Art and Creative Technology) adin1 almis ve
her y1l sanat festivalleri diizenlemeye baslamistir. Ayni yil International Symposium
on the Electronic Arts (ISEA) elektronik sanatlar lizerine her yil gerceklesecek
sempozyumlarinin ilkini diizenlemistir. 1989 yilinda ise Almanya’da tamamen
Yeni Medya Sanati listiine yogunlasan Zentrum fiir Kunst und Medientechnolgie
(ZKM) kurulmustur. (Gere, 2004).

Akademik ve sanat ¢evrelerinin bu tarz festival ve sempozyumlarda bir araya
gelmesiyle baslayan siireci 1990’h yillarda 6nemli galeri ve miizelerin Yeni Medya
Sanati alaninda isleri sergilemesi ya da sadece Yeni Medya Sanatina ait galerilerin
kurulmasi takip etmistir. 1990 yilinda San Fransisco Museum of Modern Art ilk
Yeni Medya Sanati sergisini diizenlemistir. 1993 yilinda ise New York'taki
Guggenheim Virtual Reality: An Emerging Medium isimli bir sergiye ev sahipligi
yapmistir. 2003 yilinda ise FACT Yeni Medya Sanat Merkezini Liverpool’da
acmistir.

Mosaic ve Netscape gibi web tarayicilarin ortaya ¢ikmasiyla bircok sanatgi
‘net.art’ bashgl altinda isler liretmeye baslamistir. Net.art Web icin iiretilmis ve
sadece cevrimici olarak goriilebilecek isleri tanimlamaktadir. Vuk Cosi¢ 1990’l1
yillarda yapilan bu sanat islerini tanimlamak icin net.art terimini ortaya atmistir.
Cosi¢ bu terimi ASCII tarafindan olusturulmus bir e-mail aldigin ve okunabilen tek
kelimelerin net ve art oldugunu soyleyerek, bu terimi nasil buldugunu
aciklamaktadir (Gere, 2004). Net.art, internet art ya da network art ad1 altinda isler
lireten sanatcillar arasinda Vuk Cosi¢, Olia Lialina, Heath Bunting,
0100101110101101.org, Lisa Levbratt, Radioqualia, Matt Fuller gibi isimler

sayilabilir.
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Yeni Medya Sanatinin korunmasi ve tanitilmasi konusunda akademik
cevreler, galeriler ve sanat cevreleri aktif rol oynasa da bu yeterli degildir. Yeni
Medya Sanati1 dogasi geregi gecici ve arsivlenmesi problemlidir. Bu nedenle 1990’h
yillarin basinda bazi tniversiteler ya da kar amaci giitmeyen kuruluslar tarafindan
olusturulmus internet siteleri mevcuttur. Bunlarin basinda Ray Johnson, Christiane
Paul, Beryl Graham gibi isimlerin yonetim kurulunda oldugu ADA (Archive of
Digital Art) gelmektedir. Mosokop ise Wiki sayfalar1 barindiran, diizenlemeler ve
eklemelere acik bir dijital sanat arsivi sunar. Medien Kunst Netz/ Media Art Net
2007 yilinda gelisimini tamamlamis Frieling ve Daneils tarafindan 2004 yilinda
kurulmus, medya sanatlar1 alanindaki yazilari bir araya toplayan bir platformdur.
Rhizome ise 1996 yilinda Mark Tribe tarafindan kurulmus akademik olmayan

cevrimici dijital sanat arsivini kullanicilara sunmaktadir (Grau, 2016).

3.5.1. Yeni Medya Sanatinin Uygulama Alanlari

Yeni Medya Sanati icinde eserleri kategorilere ayirmak ¢ogu zaman
problemlidir. Sanatgilar teknolojinin farkli yonlerini birlikte kullanir. Yeni
Medyanin multimedya 6zelligi sayesinde bir eser birden fazla kategorinin altinda
olabilir. Daha 6nemlisi dijital teknolojiler yardimiyla geleneksel bir sanat eseri de
tretilebilir. Bu tiir eserlerin dijital sanat olarak mi1 yoksa geleneksel sanat eseri
olarak mi tanmimlanacag1 tartismali bir alandir (Paul, 2015, s. 95). Yine de
Christiane Paul genel cercevede yapilabilecek bir tanimla Yeni Medya Sanat
tiirlerini enstalasyon, film, video ve animasyon, internet sanati, ag sanati ve yazilim
sanati, sanal gerceklik ve miizikal cevreler olarak siniflandirir. Archive of Digital
Art Veri tabanina gore ise Bio Sanat, Database Sanati, Dijital Aktivizim, Sosyal
Aglar, Dijital Animasyon, Dijital Grafik, Oyun Sanati, Nano Sanat ve Net Art olarak
smiflandirilir.

Bruce Wands Dijital Cagin Sanati kitabinda dijital gortinti olusturma, dijital
heykel, enstalasyon ve sanal gerceklik, performans ve ses sanaty, dijital animasyon
ve video, yazilim, veritabani ve oyun sanati ve net sanati olarak yedi farkh baslikta

toplamaktadir (2006, s. 14).
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3.5.1.1. Dijital Goriintii

Dijital goriintiiler dijital kodlama yardimiyla olusturulmus her tirli goérseli
betimlemektedir. Bunlar arasinda video, fotograf, grafik, animasyon, hareketli
grafik, glitch ve film gibi 6rnekler sayilabilir. Lev Manovich Language of The New
Media kitabinda filmin 6ncelikle animasyondan tiiredigini, daha sonrasinda gercegi
kaydeden bir ara¢ haline geldigini, son olarak da Yeni Medya teknolojileri
yardimiyla tekrar animasyona geri dondiigiinii vurgular. Dijital film artik bilgisayar
ortamlarinda tasarlanmis ticboyutlu sanal ¢evreler yardimiyla olusturulmaktadir.
Filmin, gercegi kaydeden 6zelligi artik degismistir (Paul, 2015, s. 117).

Dijital teknolojinin sundugu olanaklardan biri olan algoritmalar aracilifiyla
herhangi bir nesnenin fotografin1 ¢ekmek miimkiin oldugu kadar sanal ortamda
fotorealistik bir imaj olusturmak da miimkiindiir. Artik fotograf sanati kaydetmek
icin fiziksel gerceklige ihtiyac duymaz. Gelisen teknolojiler illiistratorler i¢in de
olanaklar saglamistir. Artik fare yerine baskiya ve egime duyarlhh kalemlerle,
dokunmatik ekranlar lizerine cizimler yapilabilmektedir (Wands, 2006, s. 32).
Dijital teknolojide ekran ve cizim tabletleri, gercek hayattaki kagit ve kalemin
islevini eksiksiz yerine getirmektedir. Bilgisayar ortaminda dijital olarak
kaydedilmis goriintiiller manipiile edilip yeniden yaratilabilir. Adobe yazilim
firmas dijital gortinti olusturmak adina Photoshop, Illustrator, Flash, After Effects
gibi bircok secenek sunmaktadir. Biitiin bunlar yine ayni teknolojinin sonucu olan
lazer yazicilar araciliiyla renk ve ¢o6ziiniirliilk hassasiyetini koruyarak eserleri
fiziksel ortama tasiyabilir. Bu eserlerin korunmasi ve c¢ogaltilmasi da yine
bilgisayarlar araciligiyla yapilmaktadir.

Dijital goriintiilerin bu denli kolay tiretilir olmasi, sadece sanat alaninda degil,
ayni zamanda reklamcilik ve iletisim teknolojilerinde de kullanilir hale gelmistir.
Hatta artik kisiler akilli telefon ve tabletlerinden veya kisisel bilgisayarlarindan
kolaylikla dijital gorseller liretebilmektedirler. Kolaj, montaj ve birlestirmenin yani
sira dijital teknolojiler geleneksel gerceklik algisin1 da asarak, hiper gerceklik
kavramini ortaya c¢ikartir (Paul, 2015, s. 45). Ozellikle fotograf ve animasyonda
gercekligin otesinde, daha gerc¢ek goriinen bir diinya yaratmak miimkiindtr. Grafik
alani icin de Yeni Medya 6nemli gelismeler ortaya ¢ikartmistir. Tasarim yapabilme

ve hareketli goriintii tretimi dijital teknolojiler sayesinde basitlesmistir. Dijital
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gorintii olusturmak icin kullanilan bir¢ok programin arayiizii sanatcilar1 kod
diinyasina girmeden kolaylikla is liretebilir hale getirmistir. Artik sanatcilar ekran
karsisinda tasarim yapmaktadir.

Dijital goriintiilerin sergilenmesi i¢in ise iki secenek bulunur. Dijital ortamda
yaratilan eserler, yazicilar aracilifiyla basilarak fiziksel boyutta var olabilirler. Bu
gorintiiler, dijital ortamda tiretilmis eserlerin geleneksel yontemlerle sergilenmesi
anlamina gelir. Diger bir yontem ise ekranlar1 kullanmaktir. Farkli ekranlarda
dijital gorlntiler performans gosterebilir. Boylelikle ag teknolojisinin de
yardimiyla daha fazla kisiye daha kisa zamanda ulasabilir. Hologram goriintiiler de
yine dijital gorinti kategorisinde sayilabilir. Sanal ortamda tasarlanan goriintiiler,
projeksiyonlar aracilifiyla fiziksel diinyaya tasinir. Buna 6rnek olarak Hatsune
Miku adli karakter distniilebilir. Japonya’da ortaya ¢ikan bir anime karakteri olan
Hatsune Miku hologram teknolojisiyle konserler vermekte ve biyiik ilgi
toplamaktadir (Giiney, 2014, s. 139).

Bilgisayarlar sayesinde animasyon liretim siirecleri de kolaylasmistir. Daha
gercekci karakterler ve cevreler programlar yardimiyla kolaylikla olusturulmakta,
istenilen stil yaratilmakta, ve hareketin ortaya ¢ikmasi icin basit kodlarla ¢alismak
miumkiindiir. Animatorler her kareyi tekrar bastan ¢izmek zorunda degildir. Dijital
teknolojiler, sadece daha iyi goriintiilerin olusmasi ve onlarin depolanmasi
konusunda devrime yol agmamistir. Ayn1 zamanda gorsel dgeleri kes, kopyala,
yapistir komutlariyla kolaylikla manipiile edebilir hale getirmistir (Altunay, 2012,
s. 17).

L - ! ) s
Gorsel 12. Cyrpton Future Media “Hatsune miku” 2016
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ALICIA VIKANDER

Gorsel 14. Sergio Mancinelli, “Digital Illustrations” 2015
sergiomancinelli.carbonmade.com

3.5.1.2. Enstalasyon Performans ve Dijital Heykel
Enstalasyon, Yeni Medya Sanati i¢inde oldukga genis bir alan1 kapsar. Fiziksel
mekana ihtiya¢ duydugu i¢in mimariyle i¢ icedir. Performans ve heykel

sanatlarinin  icine dogan enstalasyon sanati sanal gerceklikten de
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faydalanmaktadir. Enstalasyon sanatinin kdkenleri aslinda Yeni Medyayla ortaya
cikmamistir. Her sanat eseri sergilenme adina bir fiziksel mekana ihtiya¢ duyar. Bu
nedenle insanlik tarihi boyunca iiretilmis biitlin sanatlar bir sekilde enstalasyon
sanatidir denebilir, fakat dijital enstalasyon eserleri sanat diinyasina Fiitlirizmle
birlikte girmistir (Wands, 2006, s. 98). Video sanatinin ortaya ¢ikmasi da dijital
enstalasyon islerine olan ilgiyi biiyiik 6lciide artirmistir. Nam June Paik gibi
sanatcilar televizyon ve videoyu birer heykel gibi kullanmis, bu araclarin
teknolojilerinden yararlanarak enstalasyon eserler tiretmislerdir (Wands, 2006, s.
99).

Enstalasyon sanatinin diger bir adi yerlestirme sanati ya da mekéansal
diizenlemedir. Bu nedenle eserin mimari g¢evreyle olan iliskisi 6nemlidir. Dijital
enstalasyonlar fiziksel mekan ile sanal mekan arasinda baglantilar ve farkhliklar:
sorgulamaktadir (Giiney, 2014, s. 136). Enstalasyon sanati icerisinde video,
animasyon, 151k, ses, bilgisayar grafigi, yazilim sanati, ag sanati1 gibi bir¢ok érnek
bulunmaktadir. Cogunlukla multimedya igeren bu isler mekanin boyutlarina gore
farklhiliklar gosterebilir. Ornegin Yeni Medya Sanatinin énciilerinden sayilan Rafael
Lozano-Hemmer ilkini 1999 yilinda Mexico’da gerceklestirdigi Relational
Architecture isimli gosterisinde katilimcilarin internet {zerinden kontrol
edilebildigi giiclii projeksiyonlarin olusturdugu 1sik huzmeleriyle bir multimedya
enstalasyon sanati 6rnegi ortaya koyar (Paul, 2015, s. 101).

Dijital enstalasyon isleri etkilesimin yiliksek oldugu, katilimcilar1 esere
miidahale etmeye cagiran eserlerdir. Bu nedenle dijital performansi da
beraberinde getirir. Dijital performans robotlarin, sanatcilarin ya da katihmcilarin
aktif katihmiyla ortaya cikar ve Fluxus'in da temellerini olusturan “olusumlar”a
(happenings) dayanir. Eserle karsilasmak i¢in katilimcinin belirli bir zamanda ve
mekanda var olmasi gerekir. Bu olusumlar rastlantisal bir¢ok gosteriye olanak

saglar.
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Gorsel 15. Rafael Lozano-Hemmer, “Open Air, Relational Architecture 19”

2012 Philedelphia lozano-hemmer.com

Dijital heykel ise bilgisayar teknolojileri sayesinde miimkiin hale gelen
ticboyutlu modellemeleri dijital ortamda tasarlamayi ve liretmeyi ifade eder. Dijital
heykel de bir nevi enstalasyon sanatidir, fakat kullanilan malzemeler farklihik
gosterebilir. Dijital heykelde sanat¢i modelleme kismini dijital ortamda yapip, daha
sonra geleneksel malzemelerle modellemenin fiziksel halini liretebilir. Gliniimtizde
giderek yaygin bir halde kullanilmaya baslayan tichoyutlu yazicilar yardimiyla
matematiksel hesaplar1 bakimindan kusursuz heykeller tretmek mimkiindiir.
Dijital teknolojiler tg¢boyutlu fiziksel mekani sanal gercekligin i¢ine aktarmuis,
sanatcilar icin yaraticilik agisindan yeni bir boyutun kapilarin1 agmistir. Dolayisiyla
heykelde bicim, kiitle ve alan arasindaki iliskiye yeni bir soluk kazandirmistir
(Paul, 2015, s. 81). Yaratim siirecinde sanatciya kiiciik oynamalar yapma imkani

saglarken, hammaddeden de tasarruf etmesine yardimci olur (Wands, 2006, s. 77).

Ny,

- B;f‘.‘i}i’?
T

Gorsel 16. Michael Rees, “Ajna Spine Series” 1996-2001
michaelrees.org
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3.5.1.3. Yazilim Veri ve Oyun Sanati

Dijital teknolojiler kodlar iizerinden c¢alismaktadir. Kodlarin bir araya
gelmesiyle bir arayliz olusturarak gortntiler ortaya ¢ikartir. Yazilim sanati, dijital
teknolojilerin ¢alismasi icin gerekli olan algoritmalar tizerine ¢alisir. Yazilan kodlar
araciligiyla goriintiiler olusturulur. Yazilim sanatinda baslangic noktasi
algoritmadir. Sanat eserinin {retimi bu algoritmalarin ve kodlarin
manipiilasyonuyla ¢alisir. Yani sanatgi belirli bir gorsel tiretmek amacinda degildir.
Daha ¢ok kodlar ve algoritmalarin ne tiir resimler liretmeye ¢alistigin1 géormek
ister (Lansdown, 2002, s. 54).

Yazilim sanati Generatif sanat olarak da adlandirilabilir. Generatif
olusturmak, iretmek anlamina gelmektedir. Bu Tlretimler de genellikle
algoritmalar aracilifiyla gerceklesir. Bu nedenle yazilim sanati generatif sanata
gore daha kapsamli bir tanimdir (Giiney, 2014, s. 146). Generatif olarak iiretilmis
sanat eserlerine ornek olarak 1995 yilindan bu yana aktif olarak yazilim ve ag
sanati lizerine ¢alisan Avusturyal sanat¢1 Lia’nin bilgisayar faresinin girdileriyle

(input) tretilmis Experiment:Untitled serisi sayilabilir.

M

y (=

Gorsel 17. Lia, “Experiment:Untitled (20160616)” ve “Experiment:Untitled
(20170106)” 2016-2017
liaworks.com

Transmediale, Ars Electronica ve FILE gibi festivaller yazilim sanatina 6zel
boliimler diizenlemektedir. Bir¢cok yazilim sanati etkilesimli olmanin yani sira
internet lizerinden de calismaktadir. Bu nedenle internet sanatiyla yakindan
iliskilidir. Bat1 elestirmenleri algoritma ve kodlara dayanarak, dijital teknolojiler

yardimiyla iiretilen bu eserleri, sanat olarak saymaz ve sadece "desen iiretimi”
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olarak goriirler. Lansdown’a gore desen bazi kiiltiirlere gore tek gorsel sanat
bicimi olabilir. Bu nedenle algoritma ve kodlarla ¢alisan bu sistem sanat algisi
daraltmak yerine yeni gorsel deneyimlere firsat tanimak adina algilarn
genisletmektedir (2002, s. 54). Christiane Paul yazilim sanati teriminin sanat¢ilarin
biitiin kodlamay1 kendilerinin yaptig1 eserler olarak tanimlar (2015, s. 148).

Bruce Wands, yazilim sanatini, veritabani ve oyun sanatiyla ayni kategori
icinde degerlendirir. Oyun sanati ve ag sanatini melez bir yapida goriir. Yazilim
sanatinda sanatc¢inin tuvali ve boyasini dijital kodlar olarak tanimlar (2006, s. 164).
Veritaban1 sanatinda ise sanat¢i disklerde, internette veya farkli bir kaynakta
bulunan veriler derleyerek, yorumlayici bir tutumda yeniden flretir ve sanatin
ortamina sokar (2006, s. 165). Veritabani sanatinda sanatcilar bilgiyi stizer,
haritalandirir ve gorsele dontstiiriir. Son zamanlarda Big Data ya da Data Mining
gibi tanimlamalar kullanilmaya baslanmis, ayni zamanda da yeni is kollar
yaratilmistir. Lev Manovich de veri gorsellestirme iizerine c¢alismaktadir.
Kaydedilmis veya arsivlenmis verileri siizerek, yeniden gorsellestirmeye
calismaktadir. Yaklasik 300 y1l 6nce ortaya cikan grafik gorsellestirmeler artik
dijital ortama tasinarak yiiksek ve popiiler kiiltiriin diinyasina girmistir
(Manovich, 2016, s. 426). Sanat¢1 Buran Arikan da veri gorsellestirme {izerine
calisan bir baska sanatcidir. Yazilim sanati alaninda da ugrasan Arikan’in en
onemli projelerinden biri Graph Commons isimli cevrimici kullanilabilen veri
gorsellestirme programidir. Bu program sayesinde biitiin kullanicilar istekleri
dogrultusunda bir veri haritasi olusturarak, gorsellestirme yapabilirler.

Oyun sanati ise video oyunlar1 sektoriinde, yaratim streclerinin farklh
asamalarinda sanatcilarin ortaya c¢ikarttigi eserlerdir. Konsept tasarimindan, ¢evre
ve karakter tasarimina, prop tasarimindan gorsellestirmeye varincaya dek, oyun
gelistirme strecglerinin tamaminda bu alana 6zgl eserler iiretilmektedir. Mutlu
Binark ve Giinseli Bayraktutan’a gore, dijital oyun basit ve eglendirici olmanin
Otesinde, iiretim asamalarinin karmasiklig1 ve ¢ok boyutlulugu nedeniyle kendine
has deger zincirleri olusturan ciddi bir kiiltiirel driindir (2012, s. 373). 2001
yilinda Massachusetts Cagdas Sanatlar Miizesinde sergilenen Game Show sergisi
oyunlar ve sanatcilar arasindaki baglantiy1 seyirciyle bulusturan ilk ve en biiyiik

sergi olma 0Ozelligi tasimaktadir (Wands, 2006, s. 165). Oyunlar Yeni Medya
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Sanatinda 6nemli bir rol oynamakla beraber, sanatcilar ¢ogu zaman oyunlara farkl

noktadan yaklasarak sanat yaparlar (Paul, 2015, s. 237).

SELFIEXPLORATORY SELFIECITY

2, MOUTH

Gorsel 18. Lev Manovich, “selfiecity” 2014

selfiecity.net
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3.5.1.4. Ag Sanati

Ag sanati, internet sanati ya da web sanati olarak da anilan netart Yeni
Medya Sanatinin belki de ortaya c¢ikisindan bu yana var olan bir sanat bicimidir.
Internet ve World Wide Web’in bulunusuyla birlikte internet sanati alaninda
tretimler yapilmaktaydi. Farkli tirlerde tretilen eserler internet ya da ag
lizerinden paylasilarak seyircilere ulastiriliyordu. Bu nedenle ag sanati kapsayici
bir semsiye gorevi gormekte ve ag iizerinden paylasilan biitiin bu farkl sanat
bicimlerini kapsamaktadir (Paul, 2015, s. 134). Gliniimtizde ise Facebook, Youtube,
Instagram Vimeo, Twitter gibi sosyal alanlarda sanatsal paylasimlar yapilmaya

devam etmektedir.

800 /nx x gizem "

RN |

S C ¥  ® lx-upon.com/~d /
it Apps Jr Bookmarks animation cebook (3 YouTube - Broadc... [A Free Online Yoga V. new media art book cover gizemakgulgil

Gorsel 20. Olia Lialina, “Summer” 2013

Frank Popper’a gore, 1990’lh yillarin basinda teknolojik sanat, sanal sanatin
dogmasina neden oldu (2007, s. 313). 20.ylizyilin basindan itibaren, teknolojiyi bir
sekilde sanatin icine entegre eden akimlar, 90’1 yillarda internet ve web
teknolojisinin ortaya cikisiyla baska bir boyuta tasindi. Popper, bu degisimin
sadece teknolojik gelismelere bagli olmadigini ayn1 zamanda hem daha genis hem
de kisisel olgcekte degisen estetik algisindan da kaynaklandigini vurgular (2007, s.
313). 1990’ yillarin ortalarinda ortaya ¢ikan ag sanatcilar1 Olia Lialina, Heath
Bunting ve Vuk Cosi¢ gibi isimler sayilabilir. Ag sanat1 ya da net.art ismini veren
Vok Cosi¢ kisa zamanda sadece ag iizerinde yayillmis ve online galerilerin
kurulmasina, bu alanda sanatcilarin yetismesine ve ag sanati sergileri diizenleyen

kiiratorlerin ortaya ¢ikmasina da neden olmustur (Paul, 2015, s. 134). Mosaic ve
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Netscape gibi tarayicilarin ortaya ¢ikmasi daha sonrasinda da etkilesime olanak
saglayan dinamik yapidaki Web 2.0'in kitlelere tanitilmasiyla ag sanati hala
gliinlimiizde varhigini siirdiirmektedir (Wands, 2006, s. 184).

IIk ag sanati érnekleri metne dayah sekilde, elektronik posta aracihifiyla
dagitilmistir (Yiicel, 2012, s. 36). Roy Ascott'un telematik sanat ¢alismalari yine ag
sanati i¢in ilk 6rnekleri olusturmaktadir. Ag sanati genelde politik konularda aktif
soylemler tiretir ve biitiin diinyaya ulasabilmek adina sanal miizeleri kullanir. Ag
sanati aktivist sanatcilarin dijital teknolojilerle birlikte daha 6zgiir hale geldikleri
bir alandir (Saglamtimur, 2010, s. 229). Ag sanati ayn1 zamanda yazilim sanatiyla
yakindan ilgilidir. Yazilim sanatinin eserlerini daha genis bir kitleyle
karsilasmasini1 saglamakla kalmaz, ayni1 zamanda Kkisisel bilgisayarlar veya akill
telefon ve tabletlerin teknolojileri yardimiyla izleyicileri kolay bir etkilesime de

davet eder (Wands, 2006, s. 184).

3.5.1.5. Ses Sanati

Yeni Medya teknolojilerinin varlig1 ses ve miizik gibi analog yapidaki sanat
eserlerine de dijitallesme olanag1 vermistir. Bu alandaki en 6nemli gelisme 1964
yilinda Robert Moog tarafindan icat edilen synthesizer olmustur. Bu gelismeyle
birlikte farkli enstriimanlar birbiriyle uyumlu olacak sekilde dijitallesmeye
baslamistir (Wands, 2006, s. 123). Veri sikistirma sistemi ile ses ve miizik
paylasimi hizlanmis, ag teknolojisinin sagladig1 kolayliklar sayesinde sanatgilarin
kullandig1 bir malzeme haline gelmistir. Sadece kayit alma sistemlerinde degil, ayni
zamanda farkli yazilimlarla ses iizerinde manipiilasyonlar yapmak da kolaylasmis
ve cesitlenmistir. Bu sayede ses ve goriintiinlin senkronlanmasi, sesin etkilesimli
hale gelmesi gibi olanaklar ortaya ¢ikmistir.

DJ ve remix kiltiriinlin disinda, sadece ses enstalasyonlari, gercek zamanh
kompozisyon olusturma, ses ve goriintii enstalasyonlari gibi bir¢ok olanak Yeni
Medya teknolojileriyle gerceklesmistir (Paul, 2015, s. 157). Ses sanatinda bir¢cok
proje kinetik 151tk ve sesi harmanlamaya calisir. Ozellikle ses performans
sanatlarinda bilgisayar grafikleriyle ya da led 1sik teknolojileri yardimiyla
animasyonlar ve gorseller tiretilmektedir. Ayni zamanda verileri miizik ya da sese

dontistiren projeler de bulunmaktadir. Ses sanati ve miizik lizerine diinyanin
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farkli yerlerinde her yil festivaller diizenlemekte ayni zamanda 6nemli Yeni Medya
Sanat1 festivallerinde ve sergilerinde yine ses ve miizik lizerine calismalar
seyirciye sunulmaktadir. Susan Philipszin 2010 yilinda Glasgow Uluslararasi
Festival icin hazirladig1 Lowlands isimli ses sanati eseri daha sonra Tate’'de

sergilenmis ve ilk kez bu alanda Turner 6diiliini kazanmistir®.

3.5.1.6. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (virtual reality, VR) video oyunlar, filmler, ticari gorseller ve
sunumlar gibi yerlerde siklikla kullanilir. Sanal gerceklik kendini daha ¢ok mimari
alanda gosterir. Christiane Paul’a gore sanal gerceklik bilgisayar ortaminda
yaratilmis tichoyutlu ya da ikiboyutlu, oyunlardan, internete kadar farkl yerlerde
karsimiza ¢ikan herhangi bir cevreyi tanimlamak amaciyla kullanilir (2015, s. 150).
1983 yilinda kurulan VPL Research sirketinin kurucusu olan Jaron Lanier sanal
gerceklik ismini bulan kisidir. Sanal gerceklikte genellikle fiziksel gerceklikte olan
beden bir ara¢ yardimiyla etkilesime gecer. Bu kimi zaman etkilesim icin bir veri
eldiven, kafa istii giyilebilir araclar ya da giyilebilir gozliikler olabilir.

Sanal gergeklikle iiretilen sanatlar, sanal gercekligin yani sira, artirilmis
gerceklik (augmented reality), ya da karma gergeklik (mixed reality) gibi cevreleri
de kullanabilir. Sanal gerceklikte beden ve zihin arasindaki mesafe artar. Beden
fiziksel diinyada kalirken, deneyim farkl bir diinyada gergeklesir. Bu nedenle sanal
gerceklikle yapilan eserler, beden ve kimlik lizerine yogunlasir. Bruce Wands’a
gore sanal gerceklik izleyiciyi etkilesime davet etmek icin kullanilan en temel
unsurdur (2006, s. 99). Multimedya araglar aracilifiyla izleyici dijital bir diinyanin

icine girmis olur.

6 Corner, L. (14 Kasim 2010). “The Art of Noise: ‘ Sculptor in Sound’ Susan Philipsz.

The Guardian.
https://www.theguardian.com/artanddesign/2010/nov/14/susanphilipsz-turner-prize-2010-
sculptor-in-sound
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Forest Grid from Osmose (1995) T M 4
Digital Frame & th t /
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Gorsel 21. Char Davies, “Osmose” 1995
immersence.com

Sanal gerceklik sanat islerinde uzaktan kumanda edilebilen kameralara,
ekranlar, ses sistemleri ve projeksiyonlar siklikla kullanilir. Charlotte Davies,
Jeffrey Shaw, Agnes Hegediis, Jeremy Gardiner gibi isimler Sanal ger¢eklik alaninda
ilk eserleri tiretmis kisiler arasindadirlar. Kimi zaman kafa tstii giyilebilir araclar
yardimiyla, kimi zaman da sadece bir ekran yardimiyla sanal gergeklik ortamlari

olusturmuslardir. Film, miizik, anlat1 ve edebiyatin mekanlari, sanal gercekligin de
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mekanlar1 haline gelebilir, ciinkii sanal gerceklik hayal diinyasinin mekanidir

(Buick, 2002 s. 115).

3.5.1.7. Hacktivism

Internet ilk ortaya c¢ktiginda bazi arastirma gruplari ve okullarin
kontroliindeydi. Yeni Medyanin biitlin diinyaya ulasabilir oldugu giicii karsisinda
bu mecray1 kontrolde tutma ve bazi meselelerde seffaflig1 ortadan kaldirma istegi
ortaya ¢ikmistir. Bu da sanatgilarin interneti bir sanat ortami olarak kullanmalarini
belirli ol¢iilerde kisitlamaktadir. Aktivist sanatgilarin bircogu 1960l yillarda video
aygitinl sanatin ortamina tasimistir. Giincel aracin internete doéniismesi ve
dijitallesmesiyle internet aktivistler i¢in sanata dontstiiriilebilir bir mecra olarak
gorilmiistiir (Paul, 2015, s. 244). Bu nedenle bircogu verinin ve sistemin tekrar
insa edilmesi, bariyerlerinin ortadan kaldirilmasi ve yeniden sekillendirmesi
yoluna gitmistir.

Hactivism c¢ogunlukla politik ya da sosyal meselelere dikkat cekmeye calisir.
Kontrolii ve giicii elinde tutmaya calisan kurumlar ya da Kkisilerin verilerine
saldirilarda bulunarak, 6zel olan1 kamusal hale getirir. Bu sekilde hem internetin
seffaf bir ortam olmasina dikkat ¢ekmek isterler hem de bilginin herkese her an
ulasabileceginin altini ¢izerler. Yeni Medya Sanatg¢ilarinin ilklerinden biri olan ve
0100101110101101.0org sitesini olusturan Eva ve Franco Mattes Yeni Medya
Sanatinda veri ulasimina ve arsivlenmesine odaklandig1 kadar, politik, kiltiirel ve
ticari alanlarla da ilgilenmislerdir. Cesitli sanatcilarin ve kurumlarin islerini
kopyalamak ve bilgisayarlara zarar verecek viriisleri olusturmak gibi projeleri
bulunmaktadir. 2001 yilinda Life Sharing isimli projeleriyle icinde farkh
kurumlarin ve sanatcilarin verilerinin bulundugu web sitesini halka acarak, bu
verileri herkes tarafindan manipiile edilebilir hale getirmislerdir (Paul, 2015, s.
250).

Aktivizm ve hacktivism tizerine bircok sergi diizenlenmistir. Her ne kadar
sanat kurumlarinin hactivism tlizerine sergiler diizenlemesi bu sanatin felsefesine
ters diisiiyor olsa da, aralarinda New York Cagdas Sanatlar Miizesi, Ars Electronica,
Frakfurt Uygulamali Sanatlar Miizesi gibi énemli sanat merkezleri verinin ve

bilginin tlicretsiz ve herkese a¢ik olmasi iizerine sergiler diizenlemislerdir.
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Gorsel 22. Eva ve Franco Mattes, “Life Sharing” 2000-2003
0100101110101101.0org

3.5.1.8. Bio Sanat

Bio Sanat, canli dokular, bakteriler ve yasayan organizmalar yardimiyla sanat
eseri Uretmektedir (Zylinska, 2009, s. 149). Bio Sanat, sanat liretiminin artik
stiidyolar1 ya da sanat merkezlerini astigini ve bilimin alanina dahil olarak bu
alandaki teknolojileri de kullandiginin géstergesidir. Ayn1 zamanda bio sanat Yeni
Medya Sanatinin dijital ya da elektronik teknolojilere de bagimli olmadigini belli
Olclide gostermeye calisir. Bio sanat biitiin bunlara ek olarak sanat araciligiyla
biyolojinin ve bilimin insanlara daha basit ve kolay yolla anlatilmasi, insanlar1 bu
alanla ilgilenmeye davet etmesi olarak da yorumlanabilir (Zylinska, 2009, s. 151).

Biyolojik organizmalarin sanatin nesnesi haline gelmesiyle etik bir tartisma
da baslamistir. Yasayan organizmalari sanat nesnesi yapmak ya da sanat igin
organizmalari 6ldiirmek farkl ¢evreler tarafindan karsi ¢ikilan bir konu olmustur,
fakat bunun yaninda bio sanat doganin kendisinin sanat eseri oldugunu da
gostermektedir. Bio sanat projeleri, yasami ekonomik ve ekonomik olmayan

boyutlar1 disinda ekonomi politik baglamlarindan arinmis bicimde de sorgular. Bu

78



nedenle de bio etik kavramlarin ve yasamin ideolojik ve politik baskilariyla ortaya
¢ikmis dogmalarina meydan okumay1 dener (Zylinska, 2009, s. 156).

Bio sanat lizerine calisan sanatcgilar arasinda Laura Cinti, Hunter Cole, Joe
Davis ve Anna Dumitriu sayilabilir. Bio Sanatin dnciilerinden sayilan Joe Davis
2000 yilinda Ars Electonica icin Audio Microscope adinda bir ¢alisma yapmistir.
Audio Microscope yasayan hiicrelerin gorintiilerindeki 15181 sese doniistiirerek, her

organizmanin kendine ait sesini izleyicilerin duyabilecegi hale getiren bir bio sanat

enstalasyonudur.

Gorsel 23. joe Davis, “Audio Microscope” 2000
geneticsandculture.com

3.5.1.9. Robotik Sanat

Yeni Medya Sanati i¢cinde yer alan diger bir alan ise robotik sanattir. Bu sanat
calismalarinin alanina makineler ve mekatronik teknolojilerle iiretilen robotlar,
bilgisayar kodlamalariyla yaratilan sentetik ve yapay zekalar gibi 6rnekler girer.
Bu tiir sanat calismalar1 teknolojinin gelisimine katkida bulunmak amaciyla
deneyler yapmanin yani sira, sanatsal anlatimlar1 sayesinde seyirciyle etkilesimli

ortamlar yaratarak, bireyleri teknolojinin i¢cine davet eder. Robotik sanat insan
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dogasini sorgular. Insanin essiz tasarimini, yeniden insan eliyle yaratmaya calisir.
Bunun yaninda makine ve insan arasindaki iliskiyi ortaya koymaya calisir. Bir
yandan da bu sanati otomatiklestirmeye calisan bir girisimdir. Bu girisim yapay
zeka, yapay yaraticilik ve yapay yasam gibi alanlarda gelismelere yol acar (King,
2002, s.143).

Robotik sanat ayn1 zamanda beden ve zihin arasindaki iliskiyi de irdeler.
Etkilesimli robotlar ya da yapay zekalar insan bedenini pargalara béler ve bunlar
lizerine ¢alismalar yapar. Her parca kendine 6zgii otomatik bir calisma prensibine
sahiptir. Ayn1 zamanda robotik sanat Yeni Medya Sanatinin kolektif calisma
prensibine ve degisen sanat¢1 profiline de oOrnek teskil eder. Cogunlukla
mithendisler ve teknisyenlerden olusan bir grubun yardimina ihtiya¢ duyulabilir.
Robotik sanatlar alaninda Ars Electonica ve ArtBots gibi festivaller ve
organizasyonlar sergiler ve atolye calismalar1 diizenlemektedir. Robotik sanata
ornek olarak Giles Walker'in kafalarinda giivenlik kamerasi bulunan iki robotun
direk dans1 yaptign Peepshow performans sanati, 2007 yilinda ingiltere’de
Glastonbury festivalinde yer almistir. Yapay zeka ya da sentetik zeka sanatina
ornek olarak da sanatg¢1 Murat Pak’in Archillect eseri gosterilebilir. Archillect,
Twitter ve Facebook hesabi olan bir yapay zekadir. Google tlizerinden yaptigi
aramalarda gorseller toplaylp bunlarn belirli araliklarla sosyal medya

hesaplarindan paylagmaktadir.

Gorsel 24. Giles Walker, “Peepshow” 2007
gileswalker.org
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MEMORIES OF AN AUTOMATON

Gorsel 25. Murat Pak, “Archillect” 2014
archillect.com

3.6. izleyicinin Degisen Rolii

Sanat alaninda, bahsedilmesi gereken bir diger olgu da izleyici ya da
seyircidir. Sitki Erin¢ “alicis1 olmayan bir sanat eseri yoktur” sézleriyle, sanat
Uretiminde izleyicinin yerini belirli bir konuma oturtmaktadir (2013b, s. 93). Bu
sozler sanatin varliginin baslangicindan beri izleyiciyle olan iliskisini
ozetlemektedir. Iletisim bilimlerinin temel formiilasyonunda da kod agimim
gerceklestirecek bir kitleden soz edilir. Bu diger bir anlamiyla izleyicidir. Sanatin
ve medyanin sahip oldugu izleyici zaman igerisinde sanatin ve aracin degisen
mekanlarinda bulunmus ve eserlerin deneyimini ¢ogu zaman birebir
gerceklestirmistir (Ridley, 2003, s. 265).

Sanat bilgisi cogunlukla izleyicinin deneyimine bagh gerceklesir. Eserle
girdigi birebir iletisim sayesinde eser bilgisine sahip olabilir (Ering, 2013b, s. 94).
Her eser farklh bir izleyici kitlesine hitap edebilir. Nitekim tarih icinde de
izleyicinin yapisi ve rolleri degiskenlik gostermistir. Magara duvarlarina yapilan ilk
cizimlerden Avrupa’nin Ronesans ve Reform hareketlerine varincaya kadar, sanati
alimlayan kitleler sosyal, ekonomik ve toplumsal konumlarina goére sanat
eserleriyle karsilasmislardir. 20. ylizyi1lda ortaya c¢ikan sanat akimlari ve 6zellikle

Dada gibi hareketler, izleyicinin konumunu degistirmis, sanat iiretim siirec¢lerine
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onlar1 da dahil etmistir. Olusumlar (happennings) ve performanslar sayesinde
izleyici daha 6nceden bulundugu pasif konumdan ayrilmis, aktif olarak sanat
liretim siireglerine dahil olmustur.

Geleneksel sanatlar olarak tanimlanabilen resim, heykel, miizik, edebiyat
gibi eserlerle izleyici arasinda bir etkilesimden s6z etmek miimkiindiir. Bu eserler
izleyicinin olabildigince fazla algisina hitap etmeye calisir. Genellikle gérme ve
duyma duyular: tizerinden islev gosteren eserler icin izleyici cok olmasa da yine de
etkilesime girmektedir. Sergileme bicimleri de goz onlinde bulunduruldugunda,
izleyici belirli bir uzakliktan eseri sadece izleyebilir ya da duyabilirdi. Bu etkilesim
bicimi, 21. ylizy1l sanatinin talep ettigi etkilesimle karsilastirildiginda pasif olarak
degerlendirilebilir.

Dada hareketinin etkileriyle ortaya ¢cikan sanat akimlar ve tiirleri, izleyiciyi
sanatin icine daha da fazla dahil etmeye calhismistir. Ozellikle 2000’li yillarda
kullanim1 yayginlasan teknolojilerle, izleyici artik kullanici konumuna ge¢mistir.
Bu konum, izleyicinin aktif olarak teknolojiyi kullanmasina ve sanat eserleriyle
etkilesime gectiginde, onu cesitli sekillerde yonlendirebilmesine baglidir. Ayni
zamanda bu etkilesim sayesinde eser ‘kullanici’ konumuna gelen izleyicinin daha
fazla algisina hitap etmektedir (Grau, 2016, s. 1). Geleneksel sanatlarda aktif olarak
kullanilan gérme ve duyma duyularina ek olarak dokunma, tat ve koku alma gibi
duyular sanatin degisen siireci igerisinde aktif hale gelmistir.

Sanat eserleriyle etkilesime girebilen, miize ve sergileri ziyaret edebilen
izleyiciler, 6zellikle Yeni Medya araclari ve internet sayesinde zaman ve mekandan
bagimsiz hale gelmistir. Eserlerle cesitli internet siteleri ve sosyal medya
platformlar lizerinden de iletisim kurabilen izleyiciler i¢cin her yer bir miize ve
galeri haline dontisebilir. Yeni Medyanin etkilesim 6zelligi ayn1 zamanda sanatgi ve
izleyici arasindaki iletsime de etki etmistir. Izleyicinin aninda sanatgiya geri doniis
verebilmesi, eser liretim silirecinin i¢ine dahil olmasi ve bu liretim siirecine taniklik
etmesi, sanat alaninda izleyicinin degisen konumunu gdzler Oniine seren
ozelliklerden bir kacgidir.

Sanat eserinde, hitap edilen kitle sunulan nesneyi anlayacak diizeyde
hazirlanmis olmalidir (Stecker, 2003, s. 147). Kullanic1 konumuna gelen izleyicinin

sorumlulugu da teknolojiyle birlikte diisiiniildiigiinde artmistir. Teknolojik aletleri
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kullanabilmesi ya da en azindan onlar hakkinda bilgi sahibi olmasi, eserle
etkilesime gecebilmesi agisindan onemlidir. Eserin c¢alisabilmesi ve izleyiciye
mesajini verebilmesi icin, izleyicinin eserin sahip oldugu teknolojiyi ¢calistirmasi
gerekir. Bu nedenle izleyicinin gelisen teknolojileri de belirli dlciilerde takip ediyor

olmasi beklenir.

3.7. Geleneksel Sanatci ve Yeni Medya Sanatcisi

Gombrich, sanatin olmadigini sadece sanat¢inin oldugunu vurgulamaktadir
(1995, s. 5). Sanatginin sanat lretimi tarih igerisinde farkli tartismalara konu
olmus, magara duvarlarina yapilan ilk cizimlerden, sanatin geldigi son ana kadarki
tim tUretim bicimlerinin neden yapiliyor oldugu siklikla sorulmustur. Dini
duygularla tanrilara siikranlarini sunmak, sahip olduklar1 devletin ihtisamini
kutlamak, yonetim bicimlerine baskaldirmak, izleyicileri farkl diisiince bicimlerine
davet etmek ya da sadece kendileri icin sanat yapiyor olmalari, sanatg¢inin
nedenleri arasinda siralanabileceklerden sadece birkagidir. Wilder, siradan
iletisim bicimlerinin disina ¢ikarak fikirlerini ifade etmek istedigini belirterek,
glinliik dilin sinirlarini asan ve goérsel bir dil olusturmaya ¢alistiklar: soyler (2007,
s. 36). Sanatgl, kendince ilging buldugu ve kelimelere dokemedigi herhangi bir seyi
sezgisel olarak kavrar ve onu goriniir kilmak adina sanat yapit1 ortaya koyar
(Fineberg, 2014, s. 15). Erin¢’e gore sanat¢1 kavrami yapitlar iyi ya da kot olarak
degerlendirilmeksizin, sanat alaninda liretim yapan Kkisilere verilmektedir (2013b,
s. 153). Kendine topluma eserleriyle sunan sanat¢i, toplum tarafindan da
benimsenerek kabul edilmektedir. Toplumla yakindan iliskisi olan sanat¢inin
toplumsal, psikolojik ve estetik bakis a¢ilarina sahip olmasi ka¢inilmazdir (Ering,
2013a, s. 83). Stecker’a da gore sanat¢1 en basit anlamiyla, sanat eseri liretme
anlayisinda olan kisidir (2003, s. 147).

Geleneksel olarak ele alindiginda gilizel sanatlar alaninda iiretim yapan
sanatcilar estetik degerleri belirli kurumlarca belirlenmis yapitlar ortaya koyarak
islerini zanaatcilerin ‘el isciliginden’ ayri1 tutmuslardir (Antmen, 2008, s. 11).
Sanatgilar dil, felsefe, edebiyat, tarih, psikoloji gibi kavramlar: entellektiiel ugraslar
olarak ele almislardir. Bu alginin olusmasina 6n ayak olan ise, zamanin sanat

anlayisini olusturan ve sanatta degerleri belirleyen akademik kurumlardir.

83



Sanatgilarin belirli egitimlerden ge¢mesi gerketigini savunan bu akademiler,
zaman icerisinde tiim dilinyaya yayilarak giizel sanatlar akademilerinin
kurulmasini saglamistir.

Sanayi Devrimiyle birlikte degisen giinliik yasamin yaninda sanat alaninda
ve sanatci taniminda da degisiklikler olmustur. Artik geleneksel kurallar reddeden
ve endiistriyellesmeyi benimseyerek onu 6ven Fiitiirizm ile birlikte, sanat¢1 ve
sanatin konumu ve gorevleri tartisilmaya baslanmistir. Dada hareketiyle birlikte
temellerini daha saglam koyan sanat ve sanatg¢l, artik tamamlanmamis eserler
Ureten, izleyicisiyle iliskisi daha yakin olan ve geleneksel miize duvarlarini yikarak
kamusal alanlarda islerini yapan ya da sergileyen sanat¢ilarin s6z sahibi olmasina
olanak saglamistir. 20. yiizyll sanatindaki gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan sanat
akimlarn ve sanatgilar1 sadece resim ve heykel gibi geleneksel formlara karsi
cikarak yeni alternatifler yaratmakla kalmamis, ayni zamanda gelecek kusaklar
icin sanatcinin, izleyicinin ve sanat eserinin bicimlerini degistirmistir (Atakan,
2015, s. 9). Kolektif tretim bicimlerinin ortaya cikmasi, farkli nesnelerin sana
objesi haline gelmesi, izleyicinin tliretim silirecine katilmis olmasi gibi degisimler
1960’lardan sonra sanat alanina katilmistir.

Yeni Medya Sanatiyla birlikte sanat¢i kavraminin tekrar degiserek
cesitlendigini dustlinenlerin sayis1 azimsanmayacak kadar coktur. Teknolojilerin
gelisimiyle beraber degisen sanat¢i kavramina deginen Domenico Quaranta Yeni
Medya Sanatini, sanat lireten degil, gelecegin sanatsal aracini1 gelecek nesillerin
cikarlar icin test eden ve kesfeden bir grup olarak tanimlar. Son zamanlarin en
onemli sanatsal gelismeleri sanat diinyas1 disinda kendini sanatg¢1 yerine, aktivist,
bilim adami ya da arastirmaci olarak tanimlayan kisiler tarafindan gerceklesmistir
(2013, s. 36). Yeni Medya Sanatinda miihendisler, matematik uzmanlari,
miizisyenler, sanat¢ilar, mimarlar ve grafik tasarimcilar bir araya gelip modellerini
ve hedeflerini paylasarak bir is cikartmaya calisirlar. Buna ek olarak Yeni Medya
Sanatgilar islerine olan biiyiik tutkulari, kar amaci giitmemeleri ve bilgiyi ticretsiz
olarak paylasma felsefeleriyle kendilerini genellikle hacker olarak goriirler (2013,

s. 68).
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4. MEKAN

Yeni Medyanin karakteristik 6zelliklerinin basinda gelen sanallik kavrami
mekan konusunda yapilacak bir tartismanin varligini gerekli kilmaktadir. Sayisal
teknolojinin ortaya c¢ikarttigi birbirinden farkli ortamlar, mekani yeniden
tanimlanmas1 gereken bir noktaya getirmistir. Fiziksel mekana, artik sanal
mekanlar ve artirillmis mekanlar eslik etmektedir. Dolayisiyla fiziksel mekandan
farkli olan bu yeni mekan tiirlerinin acgikca ortaya konmasina ihtiya¢ vardir.
Sanatin ilk zamanlardan bu yana mekani yeniden yorumluyor olmasi ve Yeni
Medya Sanatiyla beraber sanal mekanlarin birer nesne haline doénlismesiyle
genisleyen mekan, derinlemesine incelenmesi gereken bir konudur. Bu diisiincenin
15181inda mekan kavramini ortaya ciktig1 tarihten itibaren detayli ve birden farkh
sekilde tartisan felsefe, bu noktada basvurulabilecek 6nemli disiplinlerden biri
olarak ele alinabilir.

Felsefede mekan kavrami ¢ogunlukla zaman kavramiyla birlikte ele alinmis,
bircok diisliniir tarafindan da ayr1 tutulmamistir. Tezin odak noktasinin
dagilmamasi acisindan bu noktada ¢ogu zaman birlikte diistiniilmiis olan zaman ve
mekan kavramlar1 birbirinden ayrilacak ve sadece mekdn konusu merkeze
alinacaktir. Yeni Medya araglarinda ve 6zellikle Yeni Medya Sanati icinde mekan
kullaniminin arastirilabilmesi i¢in mekan kavraminin temel tanimlarinin yapilmasi
icin felsefenin ve fizigin ortaya attig1 temel mekan tanimlarina bakilacaktir.

Mekan kavrami felsefenin temel olarak tartistigi konulardan biridir. Antik
donem felsefede geometri lizerinden tartisilmaya baslanmis olan mekan kavrami
ilk olarak Euclid tarafindan ortaya atilmistir (Reichenbach, 1958, s. 1). Kendi adini
verdigi teorisini gelistiren Euclid, mekan1 matematiksel olarak incelemistir. Daha
sonrasinda zaman kavrami iizerine yogunlasmis olan Platon ve Aristotales kendi
felsefeleri icerisinde zamana baghh olarak mekan1 da tartismislardir, fakat
felsefelerinin odak noktasinda zaman bulunmaktadir. Mekan igerisinde yer
degistirmeyi ya da diger bir deyisle hareketi aciklamak icin zaman {lizerinden
incelemeler yapmiglardir (Van Fraassen, 1992, s. 15). Antik felsefede yaratim,
hareket ve varolus kavramlari zaman {zerinden acgiklanmaya calisilmistir.

Aristotales’ten sonra zaman kavrami detayli olarak Thomas Aquinas tarafindan
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tartisilmistir. Aquinas zaman kavraminin hayali zaman ve gercek zaman olarak
ikiye ayrildigini ve hayali zamanin gercek zaman gibi pargalara béliinemeyecegini
soyler (Van Frassen, 1992, s. 19). Bir diger 6nemli isim ise Augustine’dir. Ona gore
zaman insanlarin gercekligi algilayabilmesi icin zihninlerinde yarattigi, gercekte
var olmayan bir seydir”.

Mekan kavrami ise Leibniz, Descartes ve Kant'in dnderliginde baska bir
boyutta tartisilmaya baslanmistir. Geometri ve matematigin alanindan ¢ikan
mekan kavrami, bu distnitirlerle birlikte varhigin ve gercekligin alanina girmistir.
Daha sonrasinda ise fizigin alaninda Newton ve Einstein gibi diisiiniirlerin teorileri
icinde yer almistir. Mekani politik ve sosyal bir ara¢ olarak degerlendiren Lefebvre
ise 6zellikle mimari konularda 6nemli tespitlerde bulunmustur. Mekan kavramina
genis bir cercevede tanimlama sunabilmek i¢in, tezin bu kisminda mekan kavrami
Kant, Leibniz, Einstein ve Lefebvre gibi diisiiniirlerin kuramlar1 {izerinden
incelenecektir. Bu disliniirlerin secilmesinde David Harvey’'in mekan-zaman
diyalektigi calismasinda olusturdugu yapi da géz ontine alinmistir.

Dogal, fiziksel ve maddesel kelimeleri birbirinin yerine gecerek siklikla
kullanilmakta ve o0znelerin bedensel algilarina etki eden seyleri aciklamaya
calisarak, diinya denilen zamansal ve mekansal sistemi isaret etmektedir
(Whiteman, 1967, s. 46). Mekdn1 tanimlamak icin kullanilan bu kelimelerin
arasinda en tutarlis1 ve ayni zamanda en sik kullanilam fiziksel sézcugiidiir.
Ingilizcede ‘space’ olarak kullanilan kavramin Tiirkcede ise birden fazla karsilig
bulunmaktadir. Mekan, uzam, uzay, alan, yer gibi kelimeler ‘space’ terimini
karsilamaya calismaktadir. Mekan s6zciigii Arapga kokenli olmasina ragmen Tirk
dili icinde ve sanatin alaninda en sik kullanilanidir. Dile yerlesen bu sézctiklerin
kiltirel baglamlarina da dikkat c¢eken Savas Kilig, mekan, uzay ve uzam
terimlerinin birbirlerinden ne kadar farklh olduklarini ortaya koymaya calisir.
Kilig’a gore mekan canli varliginin icinde barindig1 bir alandir (2009, s. 51). Uzay
kelimesi sonsuz evreni de tanimladigindan, uzam kelimesi daha kisitlayici goriiniir.
Uzam olciilebilir uzay anlamindadir (2009, s. 53). Kili¢ son olarak bu terimleri
birbirinden ayirarak mekanin insani, toplumsal ve varolussal alana isaret ettigini,

uzamin matematik ve doga bilimlerinde kullanilan boslugu tanimladigini, uzayin

7 http://www.iep.utm.edu /augustin/ (Erisim tarihi: 22.06.2017)

86



ise fizigin alanina dahil olan yerkiire disindaki boslugu tanimlamak icin
kullanildigin1 vurgular (2009, s. 59). Bu sebeple mekan tanimi kiiltiirel ve
sosyolojik boyutta Ingilizcedeki ‘space’ kelimesini karsiliyor gériinmektedir. Ayrica
tezin odak noktasi olan sanat konusu ele alindiginda da bu kilttirel olusum icin

mekan kelimesinin kullanilmasi isabetli olacaktir.

4.1. Liebniz’in Iliskisel Mekan1

17.ytizy1l Alman filozofu Leibniz, biitiin varliklarin ve diinyanin monad adini
verdigi bollinemez pargaciklar sisteminden olustugunu belirtir. Leibniz icin mekan
kavrami da yine monadlar tizerinden agiklanabilir. Kendiyle es zamanli kuramlar
treten Newton’dan farkli olarak Leibniz mekani metafiziksel bir varlik olarak el
alir. Newton’a gore mekan tipki maddesel bir varlik gibi vardir ve mutlaktir (Van
Frassen, 1992, s. 109). Leibniz’a gore ise mekan mutlak degil iliskiseldir. Zaman ve
mekan Leibniz'e gore seyler ya da varliklar degildir. Mekanin gercekligi ancak
zihinde olusabilen, monadlardan meydana gelmis maddelerin birbirine olan
iliskileriyle agiklanabilen bir yapidadir (Futch, 2008, s. 1).

Leibniz’a gére maddenin 6zl olarak tek ve degismez olan monadi 6ne
siirdigi icin, var olan gercek ve metafizik her sey bu 6zii paylasir. Bu da var olan
her seyin aslinda 6ziinde birbiriyle bagh oldugunu ortaya koyar. Bu nedenle
varliklar mekansal ve zamansal olarak da birbirleriyle iliski halindedir (Futch,
2008, s. 79). Hareket halindeki bir nesne mekan ile iliskisi baglaminda hareket
ediyordur (Van Frassen, 1992, s. 110). Nesnelerin hareket halinde ya da hareketsiz
kapladiklar: yerlerin tamami Leibniz’e gore mekan olarak adlandirilir. Mekan ayni
zamanda sonsuz ve biitiinlesiktir. Mekanla ayn1 karakteristik 6zellikleri paylasan
zaman da biitiinlesiktir. Anlar gelecek ve gecmis ile biitiinlesmistir, birbirlerinden
ayrilamazlar. Zamanin biitiinlesik olusu, mekanin da biitiinlesik olmasini gerekli
kilar (Futch, 2008, s. 80). Mekan da biitiin yerleri icinde kapsayarak var olur.

Leibniz zaman ve mekanin 6zelliklerinin ayni oldugunu vurgular. Madde,
zaman ve mekan dis diinyanin degisimlerinden etkilenmez (Copleston, 1994, s.
279). Zaman ve mekan ne soyut ne de gercek varliklardir. Leibniz ikisinin de ideal
oldugunu soyler. A ve B birbirlerine hem zamanda hem de mekanda belirli bir iliski

lizerinden baghdir. Biri birinden 6nce ya da sonradir. Mekansal olarak da yine ayni
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iliski tlirtine sahiptirler. Zaman ve mekan ne nesnelerde ne de 6znelerde var olur.
Nesnelerin ya da 6znelerin birbirleriyle olan iliskileri arasinda ortaya ¢ikarlar.
David Harvey, Marx¢i kuramini sekillendirirken mekan kavramini farklh
filozoflarin ortaya koydugu sekliyle ele alip, onlarn farklh kategorilerde
degerlendirir. Ona gore zaman ve mekani iki farkli boyutta ele almak gerekir.
Birinci boyut mekan1 mutlak, iliskisel ve goreceli olarak ele alir. ikinci boyut ise
Lefebvre ile farklilasan mekan kavramlarini igerir (2011, s. 141-142). Harvey'e
gore Leibniz’'in mekan ve zaman gortsii birinci boyut icinde yer alir ve Leibniz’in
gorisiini iliskisel mekan olarak adlandirir. Mekan ve zaman birbirinden ayrilmaz
hale gelir. Harvey, Leibniz’in felsefesinde aradaki ayrimin ortadan kalktigini1 ve

mekanzaman'in tek bir kelime haline geldigini vurgular (2011, s. 145).

4.2. Kant'in Mutlak Mekam

Aydinlanma dénemi felsefesinin énemli isimlerinden biri olan Alman filozof
Immanuel Kant'in felsefesinde zaman ve mekan temel kavramlardir. Newton ve
Leibniz’'in mekan tizerine diisiincelerinden etkilenen Kant, varligin dogasini ve
gercekligini algilamada zaman ve mekanin 6nemini vurgular. Kant’a gore algilarla
deneyimlenebilecek herhangi bir seyin parcasi dahi zaman ve mekanin a priori
temsilini icerir (Senderowicz, 2005, s. 12). Herhangi bir nesnenin var olabilmesi
icin belirli bir alani isgal ediyor olmasi gerekir. Bu nedenle de Kant'a gére zaman
ve mekan, herhangi bir seyin var olmasi ve var olan seyin algilanabilmesi icin a
priori bir bicimdir.

Kant, insanin deneyimlenen diinyay: algilama bi¢imini ve nesnelerin 6zii ve
goriingllerini aciklamak icin 12 adet kategorinin varligindan séz eder. Bu
kategoriler nesnelerin niteliklerini, niceliklerini, iliskisel durumlarin1 ve
bicimlerini algilamada kullanilan kategorilerdir. Biitiin bu kategoriler ise zaman ve
mekan slizgecinden gecerek calisir (Copleston, 1994, s. 252). Dolayisiyla zaman ve
mekan Kant icin degismez, temel kategorilerdir. Herhangi bir varlig1 algilamada ve
deneyimlemede zaman ve mekan olmazsa olmaz 6gelerdir. Ozne zaman ve mekan
icerisinde var olmayan bir seyi algillayamaz. Kant zaman ve mekan1 6zneye ait

olarak ortaya koyar. Newton’a gore zaman ve mekan tamamen bagimsiz nesneler,
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Leibniz’e gore ise iliskiler ag1 olarak yorumlanmistir. Bu nedenle Kant'in zaman ve
mekan goriisii Newton ve Leibniz’dan farklidir (Kant, 1998, s. 7).

Kant mekanin fiziksel diinyadaki nesnelerin algilandig gibi algilanabilecegini
diisinmez. Mekan o6znelerin her birinde sezgisel olarak bulunan bir varliktir.
Mekan kavrami metafiziksel olamayacak kadar gercek ve mutlak,
deneyimlenemeyecek kadar da idealdir (Garnett, 1939, s. 121). Nesnelerin
varliklar1 ve durumlari digsal bir mekan icinde algilanabilir, ama mekan dissal
olarak algilanamaz. O sezgisel olarak 6zneler i¢cinde var olur. Kant mekanin ii¢
boyutlu oldugunu vurgular. Mekanin 6zilini aciklamaya ¢alistigindaysa, onun kendi
icinde bir varlik oldugunu belirtir. Bu nedenle Kant'in agkin idealizminde mekanin
yeri blytlktir. Mekan kavramindan bahsedilecekse bu ancak insanin oldugu
noktadan bahsedilebilir. Oznenin disindaki nesneler icin mekanin herhangi bir
anlami yoktur. Mekani anlamh kilan, onun 6zneye ait bir sezgi olmasindan
kaynaklanir (Kant, 1998, s. 177)

Kant'in mekan kavrami dissal diinyaya ait ama insanin sezgisine bagl olarak
calisir. Harvey, Kantn mekan anlayisini, Descartes ve Newton'un mekan
anlayisiyla ayni kategori icerisinde degerlendirerek, buna mekanin birinci boyutu
icinde smiflandirdigi mutlak mekan adini verir. Harvey’e gore bu ayn1 zamanda
Euclid’'in geometrik mekanidir. Harvey Kant'in mutlak mekanini 6lgiilebilir ve
seylerin mekani olarak ele alir (2011, s. 142). Yani biitiin seylerin belirli bir yer
kapladiklar1 ve baska hicbir seyle bu yer ve zamani paylasmadigi durumdur.
Harvey’e gore Kant'in mekani li¢ boyutlu olarak ele almasi ve mekan1 agiklarken
seylerin yer kaplamasindan bahsediyor olmasi onun dlciilebilir oldugunun en

biiyiik kanitlarindan biridir.

4.3. Einstein’in Goreceli Mekani

20.ylizy1lda Einstein’a kadar mekan kavramu fizik alaninda sadece Newton’'un
adiyla birlikte kullaniliyordu (Ferraro, 2007, s. 1). Einstein’in mekan kavrami hem
fizik hem de felsefe alanlarina yeni bir bakis acis1 kazandirmistir. Zaman ve mekan
kavramlarini ¢ekim yasasi ve gorelilik kurami icinde agiklamaya calismistir. 1915
yilinda yayinladigi bu kuraminda 1s18in  bosluktaki hizinin herhangi bir

gozlemciden bagimsiz olarak hep ayni oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica biitiin
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sabit duran ya da belirli bir hizla ivmelenen varliklar icin fizik yasalarinin ayni
oldugunu o6ne siirmiistir. Bu iki bulgu Einstein'in izafiyet ya da diger adiyla
gorelilik kuramini olusturmasinda temel yap: tasi olarak gorev alirlar.

Einstein’in bu kuramini anlasilir hale getirmek i¢in Bas Van Fraassen iki
gozlemci ornegini verir. Bu iki gozlemciden biri X olayini1 digeri de Y olayini
gozlemlektedir. Bu iki olaydan hangisinin birinden daha 6nce ortaya ¢iktigini
bulmak kolay degildir. Ses ve 151k hizlar1 6lciilebilir oldugundan Y olay1 belirli bir
uzakliktan gozlemciye ulasana kadar vakit kaybetmis olabilir. Einstein’a gore
mekansal olarak birbirinden farkli olan iki olay arasinda kurulabilecek bir
anindalik iligkisi i¢in fiziki hi¢cbir temel bulunmamaktadir (1992, s. 151-152).

Einstein’a gore birbirinden ayr1 zaman ve mekan kavramlar1 yoktur. Zaman
ve mekan birbirlerine sikica bagh tek bir siireklilik anlamina gelir. Herhangi biri
icin farkli zamanlarda meydana gelen iki farkl olay baska bir gézlemci i¢in ayni
zamanda ortaya gelmis olabilir (Ferraro, 2007, s. 61). Mekan i¢indeki her bir nesne
zamani farkl akis hizlarinda deneyimlerler (Kennedy, 2003, s. 13). Bu nedenle
biitiin o6lciim sonuclar1 da gorecelidir. Fizigin kendisi iliskilerle alakalidir
(Kennedy, 2007, s. 17). Dolayisiyla tek bir genel gecer sonuca varmak miimkiin
degildir.

David Harvey’e gore Einstein’in goreceli mekan kavrami da yine birinci boyut
icerisindedir. Einstein'in kuraminda da zaman ve mekan birbirinden ayr
diistiniilemez. Goreceli mekan Harvey’in yorumuyla siire¢ ve devinim mekanidir
(2011, s. 143). Bu goreceli bakisla birlikte mutlak mekanin ol¢iilmesi ve
hesaplanmasi da daha karmasik bir hal almistir. Mekan belirlemeye calisirken
kimin bakis acisindan bakildigina dikkat edilmelidir. Harvey Kant, Liebniz ve
Einstein'in mekan kavramlarini ayni boyut altinda toplayarak zaman mekan
diyalektiginin mutlak, iliskisel ve goreceli kavramlarinin bir arada tutulmasini

zorunlu kildigini belirtir (2011, s. 148).

4.4. Lefebvre ve Mekanin Uretimi
20. yuzyila gelindiginde Fransiz disinir Henri Lefebvre’nin mekan
konusundaki calismalari, yeni boyutlarin ortaya ¢ikmasina ve mekanlarin mimari

ve sosyolojik alanlarda da degerlendirilmesine yol agmistir. Lefebvre mekan
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kavramini irdelerken tarihsel siirecten de bahseder. Ona goére mekan oOnce
felsefecilerle birlikte bir kategori haline gelmistir. Aristotalesci gelenek duyularla
algilanan olgular adlandirmak adina zaman ve mekan kavramlarini kullanmis,
daha sonra Descartes’la baslayan ve Kant’la en belirgin noktaya tasinmis olan
mutlak mekan ortaya ¢cikmistir (Lefebvre, 2014, s. 33). Takip eden silire¢cte mekan
matematikciler tarafindan kullanilmaya baslanir. Son olarak felsefeciler tekrar
mekan kavramina sahip c¢ikarlar ve bu kavrami daha zihinsel bir seye
doniistiiriirler.

Lefebvre mekan kavramini tartismanin odagina alirken, bunu toplumdan
kopartmadan yapar. Ona gére mekan ayni zamanda toplumsal bir olgudur. Hatta
tek bir toplumsal mekan yerine, sonsuz sayida toplumsal mekan bulundugunu,
bunun da sayilamaz bir kiimeyi belirttigini ifade eder (Lefebvre, 2014, s. 111).
Toplumsal mekan, toplumun trettigi bir triindir. Her toplum da kendi mekanini
uretir. Lefebvre’ye gore toplumsal mekanin ilk icerimi fiziksel mekanin kendisidir.
Burada doga mekan olarak ele alinir. Dolayisiyla bu alan insanlar icin ilk ortak
alandir. Ancak toplumlar olustuk¢a ve kendi Kkiiltirlerini gelistirmeye
basladiklarinda doga mekan yok olmaya baslar. Bu da doga mekanin, toplumsal
mekanin ikinci icerimi olan mekadna evrilmesi demektir. Toplumlar kendi
mekanlarini tretirler ve bu mekanlar liretim ve yeniden tiretim siirec¢lerinin alani
haline gelir (Lefebvre, 2014, s. 63).

Mekan ayni zamanda her bir tekil bedendir. Lefebvre “maddi alemdeki
etkileri, aletleri ve nesneleri iiretmeden 6nce, kendini beslenerek iiretmeden ve bir
baska bedeni dogurarak kendini yeniden-iiretmeden 6nce, her canli beden bir
mekandir ve kendine ait bir mekan1 vardir: oradan kendini ve mekam ftretir”
demektedir (2014, s. 188). Mekan icinde nesneleri barindirir fakat kendisi bir
nesne degildir. Toplumsal iliskiler mekanin dahilindedir. i¢cinde barindirdig
nesnelerin arasindaki iliski, mekanin icerigini olusturur (Lefebvre, 2014, s. 108).
Dolayisiyla Lefebvre’'ye gore mekdn hem tekil canlilarin iretimlerini
gerceklestirdikleri yer, hem de onlarin gevrelerinde bulunan nesnelerle ve diger
canlilarla etkilesime gectikleri iliskisel boyutta dinamik bir yerdir. Mekan algilanir,

tasarlanir ve yasanir.
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Lefebvre mekan kavraminin ii¢ par¢adan olustugunu belirtir. ilki mekansal
pratiktir. David Harvey bunu maddi mekan olarak adlandirir (2011, s. 149).
Mekansal pratik her bireyin mekanla etkilesime gectigi alandir. Fiziksel eylemler
ve duyular bu alana ait goriiniir. Sehir hayat1 ve bireysel yasamlar bu alanda
devam eder. Mekansal pratik ayni zamanda mekanin ilk akla getirdigi seydir.
Mekansal pratigin nasil kullanilacagina 6zneler kendileri karar verir. Mekanla
girdikleri etkilesimlerde kendi secimlerini yaparlar. Bir koyliiniin kendi kéytine
bakisi ile, bir turistin ayni mekana bakisi arasinda biiylik farklar vardir. Algi
ozneye ait bir olgudur.

Ikinci mekan tiirii mekan temsilleridir. Toplumsal mekanda iiretilmis olan
isaretler, kodlar, bilgiler bu alana aittir (Lefebvre, 2014, s. 63). Haritalar, modeller
ve planlar mekanlarin temsilleridir. Fiziksel mekanlarin birer kopyalar: olan ve
onlar1 sembolize eden seyler Lefebvre’'ye gore ikinci mekan tiirtidiir. David Harvey
mekan temsillerinin insanlarin irettigi soyutlamalar olarak adlandirir (2011, s.
149). Sozciikler, ¢izimler, haritalar gibi insanlarin iirettigi mekan temsilleri, fiziksel
mekanin birer yansimasidir. Bireylerin fiziksel diinyay1 kendi zihinsel
stizgeclerinden gecirerek yeniden liretme stirecini isaret eder.

Uciincii ve son mekan tiirii temsil mekanlaridir. Lefebvre’ye gore insanlar
varliklarin geri kalaniyla ayni 6zii tasiyan mekanik canlilar degildir. Duygular,
hayalleri ve korkular1 vardir. Bunlar ifade etmek icinse temsil mekanlar: yaratir.
Bu mekanlar cogunlukla sanatin alanina ait mekanlardir. Temsil mekanlar1 sanatin
yarattig1 karisik sembolik ve toplumsal yasamin yeralti tarafina bagh mekanlardir
(Lefebvre, 2014, s. 64). Siirlerde, romanlarda ve edebiyatin diger alanlarinda tasvir
edilen ve insanlarda okurken, o mekani hayal etme diirtiisiinii harekete gegiren
mekanlar, resimlerde ve fotograflarda yaratilan mekanlar, tiyatro, sinema gibi
gorsel sanatlarin kullandig1 mekanlar, temsil mekanlaridir. Harvey’e gore insanlar
gliinlik rutin yasayis icinde nesnelerin varliklarina ve onlarin bireylerde
olusturduklar1 deneyimlere dikkat etmeden yasamaktadirlar, fakat temsil
mekanlar1 bu nesneleri insanlarin deneyimine farkli bir sekilde tekrar sokarak,
onlardan bu nesneleri yorumlamalarini ve onu anlamalarini bekler (2011, s. 150).

Sanatin nesnesinde maddi bir varlik fiziksel mekan1 ve duyular1 harekete

gecirmek lizere yeniden tasarlanarak bir temsil mekani yaratir. Sanat fiziki
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mekandan mekan temsiline donlismiis olani, temsil mekanlarina tasir (Lefebvre,
2014, s. 243). Sonug olarak Lefebvre’'nin mekani1 hem geneldir, hem de parcahdir.
Beden de onun icin bir mekandir, toplumsal olarak yaratilmis cesitli alanlar da
mekandir. Leibniz, Kant ve Einstein’in mekan kavramlarini iliskisel, mutlak ve
goreceli olarak birinci boyut icine yerlestiren Harvey, Lefebvre’nin mekan tiirlerini
ikinci boyut olarak ele alir. Zaman-mekan diyalektiginde Harvey i¢in, Lefebvre’nin
insan faktoriinii ve soyutlamayi icine katarak acikladigi mekanlari, deneyimlenmis,

yasanmis ve kavramsallastirilmis niteliktedir (2011, s. 142).
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5. YENi MEDYADA MEKAN

Yeni Medyanin karakteristik oOzellikleri yeni alanlarin var olmasina yol
acmistir. Yeni Medyanin sayisal teknolojisi, hipermetin 6zelligi, ¢coklu ortam
kullanmasi, sanal olusu ve ag erisimine dayali bir etkilesim sunmasi, fiziksel
mekanin haricinde sanal mekanlarin da ortaya c¢ikmasi anlamina gelir. Bu
teknolojiler mekan kavramini sadece fiziksel ve sanal olarak birbirinden ayirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda bu ikisinin kesisim noktasinda da yeni bir mekan kavrami
olan artirilmis mekani yaratir.

Yeni Medya insanlarda var olan mekan algisim degistirmistir. Internet
sayesinde ve ag erisimi yardimiyla zaman ve mekanin sinirlar1 ortadan kalkmistir,
fakat bu insanlarin zaman ve mekanla olan iliskisini yok etmekten ziyade onu
dontistirmektedir (Veltman, 2006, s. 29). Ag erisiminin sagladig1 olanaklarla artik
cografyanin ve zaman dilimlerinin siirhliklar1 asilmis, bilgiye aninda farkh
mekanlardan farkli zamanlarda ulasilabilir olmustur. William Mitchell, E-topia
kitabinda insanin zaman ve mekanla iliskisini tarihsel olarak doért béliimde inceler.
ilk dénemde insan yerel mekana mahkum durumdadur. iletisim ya ayn1 mekan ve
zamanda bulunan kisiler arasinda direkt olarak ya da belirli bir uzaklikta olup
mesaj dilini bilen Kkisiler arasinda duman araciligiyla yapilmaktaydi ikinci
donemde yaz1 dilinin kesfiyle okuryazarlik yayginlasmistir. Bu sayede insanlar
birbirlerine yazili ve sozlii mesajlar iletebilmislerdir. Uciincii dénemde tele
iletisimin ortaya ¢ikmasiyla artik uzaktan senkronize bir sekilde iletisim miimkiin
kihnmistir. Dérdiincii ve son dénemde ise bilgisayarlarin ve ag teknolojisinin
gelisimi ile uzaktan es zamanli olmayan iletisim donemi baslamistir (1999, s. 4).
Bugiin belki de ayni mekdn ve zamanda iletisime ge¢mek en pahali iletisim
bicimlerinden biri haline gelmistir (Veltman, 2006, s. 30). Zaman ve mekanin hem
yerel hem de evrensel 6lcekteki kisisel ve sosyal deneyimi degismistir. Insanlar
kendi bedenlerini, kimliklerini ve diinyada bulunduklar yerleri artik farklilasan
zaman ve mekan merceginden deneyimlemektedir (Lister ve digerleri, 2009, s. 13)

Yeni Medya teknolojisinin gelisimiyle dijital araglarin kiiciilmesi, insan
davraniglarinda da degisimler ortaya cikarmistir. Ornegin zaman ve mekan

sinirlarint ortadan kaldiran Yeni Medya teknolojileri, insanlarin artik para
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kazanabilmeleri icin fiziksel gli¢lerini kullanmalarina hatta is yapmak icin evden
disar1 ¢cikmalarina bile gerek birakmamistir. Cogu insan artik evlerinde ya da
kii¢tlik stiidyolarinda dijital teknolojik araglarini kullanmaktadir (Dewdney ve Ride,
2006, s. 12). Biitiin bunlara ek olarak fiziksel gerceklikte var olan nesneler de artik
sanal ortamlara tasinmaya baslamistir. Bitcoin gibi para birimleri sadece sanal
mekanlarda gecerli olmasina ragmen, fiziksel mekandaki para birimlerinden ¢ok
daha degerlidir.

Akilli telefonlar ve tabletler sayesinde insanlar artik mobil olarak yanlarinda
zaman ve mekanin sunabilecegi biitiin bilgileri tasimaktadirlar. Yeni Medya
araclar1 her ne kadar fiziksel mekan icinde var olsalar da ftretimlerini sanal
ortamda sayisal teknolojiyle gerceklestirirler. Ekranlar, onlarin bagh olduklari
elektrik kablolari, giyilebilir teknoloji aletleri ve algilayan birey fiziksel mekanin
icindedir (Lister ve digerleri, 2009, s. 36). Bu aletlerin lirettigi deneyimler sanal
mekanda var olurlar. Daha 6nce de bahsedilen sanal alanlar ayn1 zamanda oyunlar
ve arayiizler araciligiyla, kisilerin temsillerini barindirir. Second Life gibi oyunlar
gercek hayatla oldukca yakindan etkilesim halindedir ve sanal ortamlarda
bireylerin temsillerini gercek hayattaki gibi sunar. Bu sanal ortamin sadece sanal
gorseller sunmakla kalmayip ayni zamanda bireylerin kendi bedenlerini ve
varliklarini da bir medya lizerinden farkl bir ortamda algilamalar1 anlamina gelir
(Lister ve digerler, 2009, s. 44). Teknolojinin yeni mekan ve zaman tiretimi Yeni
Medyadan 6nceye dayanir. Film ve video gibi yeni tekniklerin bulunmasi temsiller
yaratmanin yeni metotlarini ortaya cikartmistir®. Yeni medya kesifleri, yeni
ortamlar1 da beraberinde getirmektedir. Dijital mekanlar, bir zamanlar televizyon
ve sinemanin yaptig1 gibi, zaman ve mekan algisin1 degistirmektedirler (Borries,
Walz ve Bottger, 2007, s. 11).

Fiziksel ya da bazi kaynaklara gore gercek olarak tanimlanan diinyanin
aciklanmasi, karmasik felsefi tartismalar1 da beraberinde getirecektir (Sherman ve
Craig, 2003, s. 6). Bu nedenle bir 6nceki boltimde fiziksel mekan kavramini tartisan
ve farkli acgillardan mekani tanimlamaya calisan felsefecilerin goriislerine yer

verilmistir. Tezin bu béliimiinde yukarida bahsi gecen mekanlarin tanimlari ve

8 Helfert, H. Technological Constructions of Space-Time Aspects of Perception.

http://www.medienkunstnetz.de/themes/overview_of media_art/perception/scroll/ (Erisim
tarihi: 15.04.2016)
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kullanim alanlar1 derinlemesine incelenecektir. Yeni Medya ile birlikte ortaya ¢ikan
yeni mekanlar fiziksel, sanal ve artirilmis olmak {tizere ¢ bashk altinda
incelenecektir. Yeni Medyanin olanakl kildig1 bu mekéanlarin sanatin ortamindaki
kullanimini inceleyebilmek adina, oOncelikle tarih icinde sanatin kullandigi
mekanlara bakilacaktir. Daha sonrasinda ise Yeni Medya Sanatinda mekan
kavraminin nasil ele alindig1 incelenecek, liretim mekani ve tiiketim mekani olarak

iki farkli baslik altinda derinlemesine ele alinacaktir.

5.1. Yeni Medyada Yeni Mekan Kavramlar

Insanlik tarihi boyunca mekin ve zamam anlamak icin ugrasanlar farkh
tanimlar 1s18inda zaman ve mekana bir anlam vermeye calismislardir. Leibniz
mekan iliskiler ag1 lizerinden tanimlarken, Kant mutlak bir mekan resmetmistir.
Einstein'in gorelilik teorisi mekdnin da goreceli olmasini zorunlu kilmistir.
Lefebvre ise mekanin temsilleri ve temsil mekanlar1 olarak ayrimlar yapmis,
sanatsal tretim icin farkh bir mekanin varligindan bahsetmistir, fakat biitiin bu
diistiniirler mekani fiziksel, deneyimlerin gerceklestigi ve seylerin var oldugu alan
olarak ele almislardir. Yeni Medya teknolojileri sayisal teknolojilerle fiziksel
mekanin icinde yeni mekan boyutlari olusturmustur.

Walter Bejamin’in kilt haline gelenn Teknolojinin Olanaklariyla Yeniden
Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti adli ¢alismas1 Sanayi Devriminin olanakh kildig
teknolojik yeniliklerin sanat yapitinin Ozellikleri lizerinde ne tiir degisikliklere
neden olduguna odaklanir. Benjamin film ve fotograf gibi yeni tekniklerin dogay1
algilamada yeni bir bakis acis1 kazandirdigindan bahseder (1993, s. 43). Teknolojik
bu yeni araglar mekanin algilanma seklini degistirmistir. Sayisal teknoloji ise
mekan algisim1 tekrar degistirerek, tanimini genisletmektedir. Yeni Medya
teknolojilerinde dijital ortamlar c¢ogunlukla kodlar araciigiyla olusturulmus
gorselleri ekran araciliiyla sunar. Hatta seyirciyi pasif konumdan ¢ikartarak, bu
ekranlarla etkilesime gecmeye davet eder. Hipermetin 6zelligi kullanicilara sanal
mekan icerisinde kendi yollarini ¢izme ve bir seriyi takip etme imkani sunar. Yeni
Medyanin ¢oklu ortamlar icinde barindiriyor olmasi, farkli mekan algilarinin da
bir arada algilanmasina olanak saglar. Yeni Medya ile 6zel alan dahi artik isgal

edilmis olarak algilanabilir. Telefonlar, bilgisayarlar ve internet gibi araglar giinliik
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yasamin icine niifus etmis ve bu alanlar elektronik alanlara g¢evirmistir. Artik
kimse televizyon izlerken ya da internette dolasirken tam olarak yalniz sayilmaz.
Sanal alanda var olan biitiin imajlar, soézler ve aura tarafindan kusatilmis
durumdadirlar (Gere, 2004).

Fiziksel mekan iginde gelisen teknolojilerin sundugu araclar kendilerine ait
alanlar yaratmaktadir. Bunlarin ilki, dijital ortamda iiretilen ve tiiketilen alanlar
olarak sanal mekanlardir. Sanal mekan fiziksel gercekligin temsillerini barindirir.
Cogu zaman fiziksel mekanm taklit eder. Dijital oyunlar ve ti¢cboyutlu
animasyonlarda fiziksel mekanin kurgusu sanal mekana tasinmistir, fakat sanal
mekan bununla sinirh degildir. Ekranda dijital kodlamayla tiretilmis ve izleyicinin
karsisina cikan gorseller de ikiboyutlu koordinat sistemi icerisinde yer alirlar.
Sanal mekanda gergeklesen her sey acikca Yeni Medyayla ilintilidir (Dewdney ve
Ride, 2006, s. 22).

Sanal mekan icerisinde tretilen licboyutlu objeler yerlestirme (mapping)
teknigiyle fiziksel mekan icerisine oturtulabilir. Artirllmis gergeklik teknolojisi
olarak tanimlanabilen bu yontem fiziksel mekanla sanal mekanda iretilmis
nesneleri ve seyleri bir araya getirerek karma bir mekan kavrami ortaya ¢ikartir.
Bu sayede kullanicilara her iki mekanin varliklarin1 beraber deneyimleme sansi
sunar. Artirilmis gerceklik bilgisayar data sistemlerini ve kablosuz alici
sistemlerini bir arada kullanarak mekana 6zgii yeni bilgi katmanlar1 olusturmayi
hedeflemektedir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 22). Bireylerin beden ve cevreyle olan
iliskilerini kokiinden etkileyen artirilmis gerceklik, Yeni Medya teknolojileriyle
miuimkiin kilinan bir 6zelliktir.

Marina GrZzini¢, Identity Operated In New Media: Context and
Body/Space/Time isimli makalesinde internet saglayicisinin bir mekanin igine
oturmadigini bu nedenle de mekansiz (nonspace) oldugunu soéyler, fakat bu
mekansizlik ttopik bir mekdn olmaktan cok vektorel bir karakterde, dijital
aktivitelerin gerceklestigi bir simdi ve burada hali olarak algilanmalidir. Dijital
mekanlar tasiyia ozellikte organizmalar olan vektérlerden olusmaktadir. Onemli
olan nokta mekana dair biitiin bu fikirlerin aslinda gercek zaman ve mekana ve bu

zaman mekan icinde 6znenin aldig1 pozisyona baghdir ( 2011, s. 163-164).
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5.1.1. Fiziksel Mekan

Dijital teknolojilerin ortaya ¢iktig1 zamana kadar mekan kavrami akillara tek
bir diizlemi getiriyordu. Her ne kadar farkl diisiintirler ve kuramcilar mekani
farkli baglamlarda acikliyor olsalar da, igeriginin nesnesi ¢ogu zaman ayni
oluyordu, fakat dijital teknolojilerle ortaya cikan yeni mekan tiirleriyle insanlarin
yasadiglr ve bedensel olarak var olduklar1 mekan, fiziksel mekadn olarak
adlandirilmaya baslandi. En basit anlamiyla fiziksel gerceklik, fikirlerden bagimsiz
olarak var olabilen sey olarak tanimlanabilir (Sherman ve Craig, 2003, s. 6).
Bilgisayarin donanimlarindan bahsederken bile fiziksel donanim ve yazilim
donanimi olarak iki farkli ortamdan s6z edilir. Fiziksel donanim bilgisayarin cevre
birimleridir. Bunlar bilgisayarin fiziksel mekandaki parcalaridir ve bir araya
gelmeleriyle yazilimi yani sanal ortamdaki eylemleri aktif hale gelir. Fiziksel
parcalarin olusturdugu 1s1k ve ses dalgalar1 gibi datalar sayisal hale doniiserek
dijital ortamda semboller olarak islerler (Lister ve digerleri, 2009, s. 18).

Fiziksel mekan fiziksel objeleri de icinde barindirir. Insanlarin birebir duyu
algilar yoluyla etkilesime gecebildikleri, kiitlelerin varliklarina bagh iletisimler
gerceklestirebildikleri alandir. Bireylerin fiziksel mekan icinde materyal varligi
bulunur (Bolter ve Grusin, 2000, s. 115). Teknolojinin olanaklariyla ortaya ¢ikan ve
bireyleri sanal mekanlara baglayan araclar fiziksel mekan iginde bir kiitleye
sahiptir (Bell, 2009, s. 37). Bilgisayar ve cevre donanimlari, mobil cihazlar, VR
gozlikleri ve diger giyilebilir teknolojiler fiziksel alanda wvarlik sahibidir.
Dolayisiyla fiziksel mekan sanal ve artirilmis mekan kavramlarini da icinde
barindiran biyiik bir semsiye gorevindedir. Dijital olarak iiretilen biitiin data
fiziksel olarak bir yerlerde saklanmak durumundadir (Gere, 2004). Deneyimleyen
beden fiziksel diinyada var oldugu siirece fiziksel mekanin da bu kapsayici 6zelligi

devam edecektir.

5.1.2. Sanal Mekan

Sanal mekan kavrami Yeni Medya teknolojisiyle yakindan iligkilidir. Dijital
iletisimin ve enformasyon teknolojisinin gerceklestigi alan sanal mekandir. Bu
sanal mekanin igerisinde internet, e-mail, sanal sohbet odalari, sanal gerceklik,

dijital goriintiilleme sistemleri, yapay yasam gibi bir¢ok alani isimlendirmek

98



mimkiindiir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 23). Sanal mekan icerisinde bireyin
algilan bilgisayarlara baghidir ve onun iirettigi data sayesinde algilama gerceklesir
(Bimber ve Raskar, 2005, s. 2). Dijital diinya hakkindaki goriisler genellikle iki
kutup arasinda gidip gelmektedir. Bunlardan biri siber mekanin sanallig1 digeri ise
fiziksel mekanin donanimlar araciligiyla bedenin ve gercekligin uzantisi olarak var
olmasidir. Yazilim ve donanim olarak ele alinabilecek sanal ve fiziksel mekan
birbirine bagh ve bagimli olmasina ragmen, son zamanlarda ortaya ¢ikan sanal
mekanlar ve gelistirdigi teknolojilerle artik fiziksel diinyada gerceklestirmesi
miimkiin olmayan ya da zor olan seyler artik sanal mekanlarda miimkiin hale
gelmistir (Paul, 2011, s. 105-106).

Sanal gerceklik teknolojisinin teorik altyapisi Ivan Sutherland tarafindan
1965 yilinda olusturulmustur. Ultimate display adim verdigi fikriyle maddenin
varhigin bilgisayarin kontrol ettigi bir oda olusturmaktan bahseder. Dogru bir
programlamayla bdyle bir odanin Alice’in i¢ine daldig1 Harikalar Diyar1 olacagini
vurgular (Bimber ve Raskar, 2005, s. 3). Sanal mekan i¢ginde barindirdigi nesneleri
kendi kurallar1 ve yasalariyla yonetir. Gercek diinyada oldugu gibi sanal diinyada
da varliklar belirli yasalara tabidir. Bu yasalar kodlamanin miimkiin kildig1 6l¢ciide
belirlenir. Sherman ve Craig Understanding Virtual Reality kitabinda belirttigine
gore sanal diinya etkilesimli bir bilgisayarin aracilik etmesi sayesinde katilimcinin
yerini ve hareketlerini algilayarak, var oldugu gercekligi genisletir ve katilimcinin
varligini bir simtilasyon icindeymis gibi algilamasina neden olur (2003, s. 13).

Sanal mekan kavrami siber gerceklik (cyberspace) kavramiyla da ilintilidir.
Siber gerceklik 1984 yilinda William Gibson’in Neuromancer romaninda popiiler
hale gelmis ve gelecek teknolojide bilgisayarlar icinde var olan bir mekanda
yasayan bireylerin bilgiyi burada kullanacaklar1 anlaminda kullanilmistir
(Sherman ve Craig, 2003, s. 17). Ayn1 zamanda bir¢ok bilim kurgu filminde de bu
kavram tanitilmis ve siklikla kullanilmistir. Siber gercgeklik kullanicilarin
algilarinda teknoloji araciligiyla var edilen ve aymi cografyada bulunmayan
bireyleri bir araya getiren bir alandir. Sanal diinyada ise etkilesim bireyler
arasinda olmak zorunda degildir. Birey tek basina da yaratilmis olan sanal

diinyada tek basina bir kesfe ¢ikabilir.
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Alan Dix sanal mekanlarin kullanim alanlarin1 4 ana baslikta toplamaya
calisir. Bunlardan ilki sanal mekanin gercek hayatta tehlike barindiran ya da ¢ok
yliksek maddi degerlere sahip durumlar1 simiilasyon araciligiyla tecriibe etmek
icindir. Turizm, pratik tibbi prosediirler, fobilerin tedavi edilmesi, savas gibi
durumlarda yeterli tecriibeye sahip olmak, ara¢ kullanimlarini1 6grenmek gibi farkl
alanlarda kullanilmak iizere, sanal mekanlar yaratilmaktadir. Ikinci kullanim alani
gercek diinyada ciplak gozle goriilmesi miimkiin olmayan durumlar1 gorebilmek
icindir. Ornegin riizgar tiinelleri gozle goriilebilir degildir, fakat sanal diinyada
animasyonlarla gorilebilir hale gelebilir. Sanal mekanlarin tg¢lincii kullanim alani
karmasik bilgileri gorsellestirmeye yaramasi olarak aciklanabilir. Hem tarihi hem
de bilime ait kuramlar ve olaylar, sanal mekanlarda gorsel hale getirilerek
basitlestirilmektedir. Son kullanim alani ise eglence amaghdir. Internet ortaminda
erisilebilen bircok site, sohbet odalari, oyunlar, animasyon filmler ve sosyal medya
platformlar1 eglence mekanlaridir (2004’ten aktaran Veltman, 2006, s. 57).

Sanal mekanin kendi fiziksel kurallar1 vardir. Bu kurallar sanal mekani
yaratan Kkisiler tarafindan tanimlanir. Vektorel grafiklerle yaratilan objeler her
acidan goriintiilenebilir. Insan bedeni simirhliklarini asarak hareket edebilir. Bu
sayede bir¢ok animasyonda karakterler defalarca yaralansalar da 6lmezler, ya da
yercekimi yasalarina karsi gelebilirler. Kimi filmlerde karakterler zaman iginde
yolculuk edebilir (Dewdney ve Ride, 2006, s. 43).

Sanallik ve simiilasyon terimleri iinlii diisiiniir Jean Baudrillard’t da akla
getirir. Bat1 kiiltiiriintin tiiketim toplumu haline gelmis olmasi ve yasadigi evrenin
artik gerceklikten cikarak bir simulacra haline déntismesi, Baudrillard'in en 6nemli
kuramlarindan biridir. Baudrillard’a gére bilgisayar modellemeleri belirli olaylari
ongorebilmek ve hayali senaryolar lreterek riskleri en aza indirgemek igin
kullanilabilir. Dijital teknolojinin diger o6zelligi ise gercek olandan daha gergek
olan, hiper gercekligi bize sunabilir. Baudrillard’a gore dijital medya diinyaya ait
algimizi genisleterek gercekle hayali olan arasindaki sinirlar1 daha da belirsiz hale
getirmektedir. Dolayisiyla gerceklik evrensel bir dogru olarak kabul edilmek
yerine, endistriyel toplumun tarihsel olarak insa ettigi bir sey olarak ele alinabilir

(Gane ve Beer, 2008, s. 105). Dijital teknolojinin son 6zelligi ise insanlar fiziksel
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gercekligin Otesine tasiyabilme yetisidir. Artik kodlarla sembolize edilebilen bir
yasam ve iletisim bi¢ciminin varligindan s6z edilebilir.

Bilgisayar tarafindan yaratilmis sanal mekanlar giinlik hayatin iginde
siklikla karsilasilan yerlerdir. Kimi iyi tasarlanmis sanal mekanlar, kullanicilara bir
boslukta olma hissi yerine sanki fiziksel bir mekan tarafindan cevrelenmis gibi
hissettirir (Lange, 2007, s. 16). Fiziksel gercekligi tamamen taklit ederek, ayni
kurallar1 uygulamaya koymak ve mimari a¢idan da oOrtiisen gorseller yaratmak
sanal mekanlarda siklikla karsilasilan bir durumdur. Bu alanlar igerisinde yaratilan
kullanic1 temsilleri ise beden ve kimlik tartismalarini da beraberinde getirecektir,
cliinkli sanal mekanlar yaraticisinin iradesine bagh olarak fiziksel mekanin birebir
kopyas1 da olabilir, ondan tamamen farkl bir diinya olarak da resmedilebilir.
Kullanicilar da ayni sekilde sanal mekénlarda yarattiklar1 kimlikleri gercek
diinyadaki varliklariyla ortiisen bicimde de ortaya koyabilir, ya da tamamen farkh

bir temsil yaratabilir.

5.1.3. Artirilmis Mekan

Yeni Medya teknolojilerinin olanaklariyla ortaya ¢ikmis bir diger mekan
tird artirllmis mekandir (Augmented Space). Artirilmis mekan ya da artirilmig
gerceklik basitce sentetik bilginin gercek cevreye entegre edilmesidir (Bimber ve
Raskar, 2005, s. 2). Cogu zaman artirilmis gerceklik, sanal gercekligin 6zel bir
durumu olarak algilanir. Artirilmis gerceklik sanal ortamlarda iiretilmis datanin
gorsel olarak fiziksel mekanla biitiinlesmesidir. Bu anlamda sanal ortamlardan
farkli bir durumdadir. Sanal mekanlarda, fiziksel mekan neredeyse soyutlanmis
durumdadir. Kimi zaman fiziksel mekanin kopyasi olan sanal mekanlarda, fiziksel
mekan algilanmaz. Fiziksel mekanda var olan aygitlar, kullanicilarin sanal mekana
gecisini saglar, fakat artirilmis gerceklik icin fiziksel mekan olmazsa olmazdir. Eger
dijital olarak tiretilmis sentetik bilgiler fiziki cevre icine yerlestirilmezse, artirilmis
gerceklik olmaz.

Ik artinlmis gerceklik araci 1968 yilinda Ivan Sutherland tarafindan
gelistirilmistir. Kafa tstii araciyla optik bir artinlmis gerceklik yaratan
Sutherland’in icadinin adi The Sword of Damocles’tir. 1975 yilinda ise Myron

Krueger kullanicilarin sanal objelerle etkilesime gecebildigi ilk interaktif sanat
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yapitini ortaya koymustur (Kipper ve Rampolla, 2013, s. 8). Daha sonra takip eden
gelismelerle 1997 yilinda Ronal Azuma artirilmis gercekligin altin kurallarini
belirlemistir. Ona gore artirilmis gerceklik (AR) gercek ve sanali birlestiren, gercek
zamanda etkilesim olanag1 sunan ve ligboyut teknolojisini kullanan bir sistem
biitiiniidiir (Kipper ve Rampolla, 2013, s. 10). 99 yilinda artirllmis gerceklik
teknolojisinin is diinyasina girmesiyle popiiler hale gelen bu teknoloji, bugiin
egitim ve arastirmanin yaninda eglence sektort, turizm ve reklam alanlarinda da
siklikla kullanilmaktadir. Artirilmis gergeklikte kullanici, nesne ya da g¢evre sanal
gorintiiler yardimiyla artirilabilir. Kullanicinin giyecegi 6zel aygitlarla, disaridan
bir kaynaktan ya da igeriden verilen girdilerle nesnelerin {lizerine yansitilarak,
veya aygitlarin nesne ve kullanicilardan bagimsiz olarak cevreden gerekli bilgiyi
toplayip yine cevrede sanal bilgiler olusturmasiyla var olan mekanin artirilmasi
miimkiindiir (Mackay, 1998, s. 13).

Artirillmis gerceklik teknolojisinin en o6nemli 6zelligi takip edebilme
(tracking) ozelligidir. Yeni Medya aracglarinda bulunan kameralar bir yazilim
sayesinde gercek cevredeki nesnelerin yerlerini belirleyerek, kameranin hareket
etmesine gore bu nesneleri takip etmektedir. ikinci 6zelligi ise sanal ortamda
olusturulmus gorseli yansitabiliyor olmasidir. Kamera lizerinden haritalandirdigi
gercek mekanin icerisine sentetik olarak olusturulmus nesneyi oturtur. Bu sayede,
kamera hangi aciya gecerse, sanal anlamda ortama dahil edilmis olan nesne de o
aclya gore gorinti icinde kalmaya devam etmektedir. Artirilmis gercekligin son
ozelligi ise hizli ve anlik isleme (render) yapabilmesidir. Kamera acis1 degistikce,
nesnenin her acidan goriintiisii tekrar tekrar islenmektedir (Bimber ve Raskar,
2005, s. 5). Bu sayede gercek mekan artirilmis olur.

Artirilmis gergeklik teknolojisi sadece kamerasi bulunan bilgisayarlar, akill
telefonlar ve tabletler araciligiyla gerceklesmez. Giyilebilir teknolojinin sundugu
olanaklarla, kafa iistii setler, gozliikler ya da viicut kiyafetlerinin yardimiyla grafik
araylizler bedenin ve cevrenin birer parcasi haline gelebilmektedir (Dewdney ve
Ride, 2006, s. 193). Hologram teknolojisi de yine artirilmis gerceklik icinde
sayilabilir. Artirllmis gerceklik dijital oyunlar, alisveris sistemleri, mimari ve
cevresel arastirmalar, ar-ge projeleri, askeri egitimler, medikal arastirmalar ve

sanatsal calismalar gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir. Ornegin son zamanlarda
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biitiin diinyada biiytik bir ilgiyle oynanmis PokemonGo oyunu artirilmis gerceklik
teknolojisini kullanmistir. Bauhaus Universitesi binalarini giiclendirmek, Siemens
var olan endiistriyel boru hatlarini modifiye etmek ve The Fraunhofer Birligi
makine bakim ve onarim isleri i¢cin yine bu teknolojiden yararlanmistir (Veltman,
2006, s. 99). Turkiye'de orneklerine rastlanan video giydirme (video mapping)
calismalar1 da yine hem sanatsal hem de reklam alaninda artirilmis gergeklik
teknolojisini kullanmaktadir. Video giydirme teknolojisinde licboyutlu objelerin
lizerine sentetik olarak iiretilen goriintiiler yerlestirilerek, karma bir gerceklik
kavrami kullanir.

Artirilmis gercekligin etkilesimli olmasj, dijital olarak tiretilmis olmasi ve en
az ucboyutlu olmasi gerekmektedir (Kipper ve Rampolla, 2013, s. 4). Artirilmig
gercekligin insanlara sundugu en O6nemli seylerden biri de kamusal alanda
kendilerine ait kisisellestirilmis anlar yaratabilme sansidir (Browning, 2014, s. 35).
Herhangi bir kamusal mekan icerisine istenen obje konabilir ve diger kisilerin de
yine bu teknoloji sayesinde bu objeleri gérmeleri saglanabilir. Hala gelistirilmeye
calisilan artirilmis gerceklik teknolojisinde sanal goriintiilerin olabildigince
gercege yakin olmasina ve yerlestirilen nesnelerin gercek mekdna uyum
saglamasina dikkat edilmektedir. Ciplak gozle goriilemeyen sanal nesneler, Yeni
Medya araclari sayesinde goruliir hale gelir (Azuma, 1997, s. 356). Bu nedenle bu
araclar insanlarin sahip oldugu bes duyuya eklemlenmis bir uzanti olarak da

yorumlanabilir.

5.2. Tarih Icinde Sanatin Ortamlari

Insanligin varolusu kadar eski olan sanat kendini zaman igerisinde farkh
yerlerde gostermistir. Insan, sanat1 gittigi veya icat ettigi her alana tasimis, orada
sanati tekrar var etmistir. Levend Kili¢ Fotograf ve Sinemanin Toplumsal Tarihi
kitabinda insanoglunun varolusundan bu yana duygu ve distincelerini bir ylizeye
aktarma istegi oldugundan séz eder (2008, s. 47). Gombrich Sanatin Oykiisii
kitabina, sanatin olmadigini ama sanat¢inin hep var oldugunu, magara duvarlarina
islenen ilk hayvan figiirlerinden, biiyiik bir piyasa haline gelmis bugiine kadarki
zaman dilimi arasinda sanat adi altinda bircok sey yapildigim1 sdyleyerek baslar

(1995, s. 5). Insanin varligina bu kadar bagh olan sanatin ilk ortaminin magara
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duvarlar1 oldugu soylenebilir. Antik doneme kadar olan siirecte sanat eserlerine
ginliik kullanilan objelerin iistiinde, biiylik duvarlarda ve giyilebilir esyalarda
rastlanir. Giinliik hayat ve sanat birbirinden ayrilmayan iki 6ge gibidir.

Antik donemde felsefenin baslangici ve devlet yapilarinin olusmaya
baslamasiyla farkl is kollar1 ortaya ¢ikmis, uygarliklar olusmaya baslamis ve sanat
da kendini giinliik yasamdan ayirarak toplum icinde bir yer edinmistir. Estetik
deger yargilarinin tartisiimaya baslamasiyla sanat eserleri de miilk olmaktan
cikarak toplumsal mekanlarda sergilenmeye baslanmistir. Sanat felsefesi ve estetik
lizerine ortaya ¢ikan tartismalar, sanat yapitlarinin degerlerini artirmis, sanatin
toplumdaki yerini saglamlastirmistir. Antik donemde sanat¢1 ¢ogunlukla rahipler
ve prensler olmustur. Bu Kkisiler eserlerini genelde tapinaklarda ya da saraylarda
tretmislerdir (Hauser, 2005, s. 14). Feodal toplum yapilarinin yayginlasmasiyla,
sanat da belirli bir ziimrenin tekeli haline gelmeye baslamistir. Unlii sanatgilar,
zengin kesimden kimselerin portrelerini resmetmek, heykellerini yapmak icin
calistirlmaya baslanmistir. Sanat eserleri de yeni mekani olan saray avlularina,
salonlarina ve duvarlarina tasinmistir. Bunun yaninda tiyatro, miizik gibi
performans sanatlar1 sehirlerde ve kasabalarda var olan ya da gecici siireligine
kurulan 6zel sahnelerde toplumla bulusmustur.

Teknigin olanaklar1 zaman icinde gelistikce, sanat tiretimi de kendini bu
teknolojilere entegre ederek yeniden ortaya koymustur (Benjamin, 1993, s. 34).
Uzun stlre boyunca belirli bir ziimrenin tekeli altinda kalmis ve bu ziimrenin
evlerini, saraylarini siislemis olan sanat yapitlari, Sanayi Devrimiyle birlikte
tamamen bir degisime gitmistir. 19. Yiizyilda ortaya ¢ikan avangard resmetme
teknikleri ve degisen iceriklerle birlikte, sanat Salon kiltiriinden kopmaya
baslamis ve kendine yeni alternatif sergileme mekanlar1 aramistir (Antmen, 2009,
s.13). Teknik olanaklarla ¢ogaltilabilen sanat yapiti artik toplumun her kesimine
ulasabilir hale gelmistir. Boylece sehirlerde ve yerlesim yerlerinde sanat
eserlerinin sergilenebilecegi mekanlar olusmaya baslamistir. Biitiin diinyada
meydana gelen gelismeler, savaslar ve yeni diisiince bicimleri sayesinde sanatin
nesnesi farklilasmis ve sanat icinde birgok akim tiiremistir. Biitiin bu gelismelerle
birlikte modernizm akimi ortaya cikmis, sanat da beyaz kiip olarak adlandirilan

yeni steril ortamina tasinmistir.
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Sanat eseri sergileme modellerinden biri olan beyaz kiip, sanat eserini ortaya
cikartmak adina, mekanin hicbir yerinde stise izin vermez. Hatta dogal 15181 bile
engelleyerek, eseri yapay 1sik altinda sergiler. Brian O’Doherty’nin linli kitabi
Beyaz Kiipiin Iginde’yi Tiirkce’ye ¢eviren Ahu Antmen, Kitabin giris kisminda beyaz
kiipiin, icerinin disaridan soyutlandigi, pencerelerin genellikle yok edildigi,
duvarlarin beyaza boyandigl ve 1518in tepeden geldigi bir mekan oldugunu
soyleyerek sanatin artik kendi diinyasi icinde var oldugunu vurgular (2016, s. 23).
Bu steril mekanlar miize ya da galerilerde sanat eserinin sunuldugu bir kanvas
katmani gibi algilanabilir. Ticari ya da kiiltiirel miize ve galerilerin beyaz kiip
prensibini benimsemesiyle birlikte, sanat yapiti yine kamusal alandan ve toplumun
biiyiik bir kesiminden koparilmis hale gelmistir. Beyaz kiip sanat yapitina ideal bir
mekan sunmak adina, eseri dis etkenlere karsi koruyan ve sanat yapitinin ‘sanat’
olarak algilanmasina engel teskil edecek her seyi engelleyen bir mekanizma gibi
hareket eder (2016, s. 30). Bu nedenle kamusal alandan ayrimi kesin ve nettir.
Beyaz kiip yaklasimiyla olusturulmus sergileme mekadnina 6rnek olarak New
York’ta 1929 yilinda kurulan Museum of Modern Art (MoMA) verilebilir (Pooke ve
Newall, 2008, s. 54).

Modernizmle birlikte gelen beyaz kiip kavrami ve sanatin dis diinyadan
kopmaya baslamasi, Dada akiminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte kirilmistir. Dada’nin
bir anti sanat hareketi olmasi ve modern diinyanin estetik ve sanat degerlerini
reddetmesiyle birlikte, saygin ve elit kabul edilen sanat miize duvarlarin asarak,
giinlik hayata entegre hale gelir. Duchamp’in sanat galerisinin sterilligini
elestirmek adina yaptig1 Fountain isimli eseriyle galeri mekanin igine pisuar
yerlestirilmistir. Bu sayede hazir nesneler galeri ve miizeleri istila etmeye
baslamis, bir nesneyi sanat eseri haline getiren seyin mekanin kendisi oldugu
elestirisi yapilmistir (Wilder, 2007, s. 349). Dada akimindan etkilenen kinetik
sanat, pop art, kavramsal sanat, fluxus, happenings, land art gibi olusumlar miize
duvarlarini kirmis ve sanat eserlerini tiim ¢evreye yaymistir (Vesna, 2011, s. 233).
Artik sanat eseriyle kamusal alanlarda, evlerin icinde, biiyiik ve genis arazilerde
karsilasmak miimkiin hale gelmistir. Teknolojinin olanaklariyla da eser artik statik
formundan c¢ikmis, beyaz kiipiin icinde dokunmasi yasak olan sanat yapitlari

etkilesimli hale gelerek, seyirciyi kendine dokunmaya davet etmeye baslamistir.
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Dada etkisiyle ortaya cikan bu yeni kavramlar, resim heykel geleneksel sanat
tiirlerini zorlamanin yaninda, izleyiciyi mekanin icine davet ederek, sanat eseriyle
daha yakin bir iliski kurulmasini saglamistir (O’Doherty, 2016, s. 10). Duvarlara
asilan ya da kaide tistiine yerlestirilen eserler artik ekranlara tasinmis, tavandan
sarkitilmis ve icinde gezilebilir hale gelmistir.

Modern sanatla birlikte ortaya cikan ve cagdas sanat eserlerinin de hizlica
benimsedigi beyaz kiip modeli teknolojik gelismeler 1siginda degisime maruz
kalmistir. Bunlar zaman icerisinde sanat akimlarinin farkhi eserler liretmesinin
yaninda, teknolojinin gereklilikleri cercevesinde de gerceklesmis degisimlerdir.
Beyaz kiip modelini degisime zorlayan en 6nemli seylerden biri video art islerinin
miize ve galerilerde sergilenmeye baslamasidir. Dis diinyadan kendini soyutlayan
sanat mekani, eserin anlasilmasini kolaylastirmak adina, beyaz duvarlarla hem
yeterli aydinlatmay1 saglamaya calismis hem de dikkat dagitacak her seyi ortadan
kaldirmaya odaklanmigstir. Yeni Medya sanatiyla yakin iliski icinde olan video art
projelerinde ise izleyicinin eseri anlayabilmesi i¢in etraftaki 1s18in ortadan
kaldirilmas1 gerekmistir. Bu nedenle beyaz kiip modelinin karsisinda kara kutu
(black box) olarak adlandirilabilecek mekanlar yaratilmak durumunda kalinmistir.
Kara kutu, mekan icerisinde dogal ve yapay 15181 tamamen ortadan kaldirmay
hedefler. Kara kutu daha sonra Yeni Medya Sanatiyla yayginlasan etkilesimli
enstalasyon calismalari i¢in de gerekli olan bir mekan tiriine doniismistir (Paul,

2008, s. 55).

5.3. Yeni Medya Sanatinda Mekanin Kullanimi

Yeni Medya teknolojileriyle birlikte gercek sanat mekani dijital sanat
mekadnina donismiis ve c¢esitli sanat formlarini icinde barindirarak sanat
tilkketimini degistirmistir (Enhuber, 2015, s. 121). Internetin ortaya cikisiyla
beraber sanat i¢in yeni bir potansiyel mekdn dogmustur. Sosyal anlamda da bir
devrim niteliginde olan Yeni Medya teknolojileri sanat alanlari icin de biiytik bir
degisimin kaynagidir. Bir¢ok sanatg icin internet, acik ve aninda ulasim o6zelligi
sayesinde, miize veya galeri olusumunun disinda sanatla ilgilenmeyen seyirciye
dahi ulasabilecek potansiyeldedir (Tribe ve Jana, 2006, s. 18). Internetin sagladig

sanal mekan insanlarin bir araya geldigi bir meydan, is yapmak icin bulustuklari
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bir cevre ya da yiiriiylis yaparken karsilastiklar: bir yol gibi toplumsal bir mekan
olarak islev gorebilir. Buna ek olarak 6zellikle cagdas sanatin siklikla kullandigi
beyaz kiip modeli ve geleneksel sanatlarin basvurdugu diger kiiratoryel modeller
ve mekanlar Yeni Medya Sanatiyla birlikte degismistir. Gavin Hogben Film, Art,
New Media Museum Without Walls kitabinda yayinlanan “Right Here... Right Now...
Art Gone Live!” bolimilinde cam ve tas gibi fiziksel objelerle sanatin yapildigi
donemde kralliklarin ve dini mecralarin kurallar1 belirledigini; yagh boya ve
kanvaslar ortaya ciktiginda da akademinin ve miizenin sanatin sinirlarini ¢izmeye
calistigin1 soyler. Bugiin ise dolasim ve depolama internet yardimiyla iicretsiz hale
gelmis, bloglar, forumlar ve sosyal medya siteleri artik toplumsal bulusma
noktalar1 olan gece kuliipleri, eglence mekanlari, festivaller ve enstitiilerin oldugu
yerlere insanlar1 yonlendirmeye baslamistir (2012, s. 307)

Derya Yiicel'e gore Yeni Medya teknolojileriyle birlikte sanatcilar artik
gecmiste var olan estetik yargilar ya da tarihsel liretimler disinda, sanal gergeklik,
web gibi “fiziksel olarak var olmayan mekanlarin, politik ve ekonomik olarak
oynadiklar1 role odaklanmaktadirlar” (2012, s. 53). 21. ylzyilin basindaki
gelismelerle dijitallesen hayatlar, sanat alaninda da etki gostermis ve internet
ortamu iletisim bicimlerini kokten degistirmistir (Lovejoy, 2011, s. 2). internet,
ozellikle net.art akimiyla baslayarak, sanat eserleri icin yeni bir sergileme mekani
haline gelmistir. Buna ek olarak Yeni Medya araglar1 kullanilarak tretilen sanat
eserlerini sergilemek icin yiiksek teknik donanimhi ZKM (Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie) gibi merkezler agilmaya baslanmistir. San Francisco Museum
of Modern Art gibi var olan galeriler de teknik yetersizliklerini gidererek,
kendilerini Yeni Medya teknolojilerine adapte etmistir. Bircok sanatc¢iya gore
net.art bir ag icindedir ve tam olarak yeri belirlenemez. Bu nedenle Yeni Medyada
sanal ortamlarda bulunan eserler, maddesiz, fiziksel olmayan ve sanaldirlar (Dietz,
2008,s.77).

Ayni zamanlarda kullanici dostu web tarayicilarinin ortaya ¢ikmasiyla,
internet icinde sanal galeriler ve miizeler olusmaya baslamistir (Gere, 2004). Kokli
ve eski sanat galeri ve miizeleri daha sonraki yillarda kendilerini sanal ortama
tasiyarak, Google’in da destegini alip sanal miizeler olusturmus, Google Art Project

dahilinde kullanicilara evlerinden ¢cikmadan dijital teknolojiler sayesinde diinyanin
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bir¢ok yerindeki miizeyi gezebilme 6zgirligii saglamistir. Julie H. Reiss’a gore
miizeler ve galeriler bu zamanda artik “gelecegin estetik laboratuvarlar” haline
gelmeye baslamis, sanat yapitin1 herkesten saklayan bir beyaz kiip olmak yerine,
artik eserin iretiminin icinde gerceklestigi aktif bir lokomotif gorevini
tstlenmektedir (1999, s. 100). Sosyal medya platformlarinda var olmaya baslayan
onemli sanat merkezleri eserlere ait gorselleri paylasarak, kullanicilar i¢in yeni bir
mekan deneyimi sunmuslardir. Sanal mekanin sanat iginde kullanimi hem
sanatcinin Uretim siireclerini hem de bu eserlerin sergilenme bigimlerini
degistirmistir.

Zaman ve mekan kisitlamalarinin ortadan kalkmasiyla birlikte kiiresel bir
kullanic1 kitlesine ulasabilen dijital sanat, izleyiciyle dolaysiz bir etkilesim
kurabilmektedir. Dagitim ve sergilenme asamalarinin kolaylasmasi, kolay modifiye
edilebilir olmas1 ve istenildigi takdirde aniden ortadan kaldirilabilir yapisiyla,
sanal mekanlar sanat yapitinin karakterinde de degisimlere neden olmustur. Sonu¢
olarak da Benjamin'in ifade ettigi bicimiyle eserin sergileme degeri ortadan
kalkmis, izleyiciler icin giinliik yasamin icine dahil hale gelmistir (Torun, 2015).
Benjamin'in sanat eserinde bahsettigi biriciklik, teknigin olanaklariyla ortadan
kalkmis bulunmaktadir. Yine Benjamin'in kavramlarindan biri olan ‘flaneur’,
sehirde gezen insan, Ayla Torun’un yorumuyla artik dijitale tasinmistir. Dijital
flaneur artik internet ve Yeni Medya icinde dolanmaktadir (2015). Dijital
flaneur’'un internette karsilastig1 sanat eserlerinin bircogunu deneyimlemek icin
miizelere ve galerilere gidiyor olmasi, ge¢cmisten kalan fiziksel mekanlarin Yeni
Medya Sanati icinde de varligimi siirdiirdiigiinii gostermektedir. Dijital sanat
mekanlari, sanat eseriyle fiziksel mekandaki gercek karsilasmanin yerini tutmaya
calismaz, aksine bunu desteklemeye calisir. Dijitallesme miizeye veya galeriye
gitme bilincini ve istegini uyandirmaya ¢alisir (Enhuber, 2015, s. 127).

Yeni Medya Sanati sanal mekéanlarda ve fiziksel mekanlarda sergilenebilir.
Biitiin bunlara ek olarak Yeni Medya Sanatinda dijital bir eseri fiziksel bir mekanla
birlestirerek yeni bir eser iliretmek de miimkiindiir. Yeni heykel calismalarinda
dijital olarak olusturulmus goriintiiler, fiziksel objelerin {stiine yansitilarak
izleyiciye sunulabilmektedir. Ayni sekilde artirilmis gerceklik iiriinii sayilabilecek

eserler de hem galeri ve miizelerde hem de kamusal alanlarda sergilenebilir.
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Mimari yapilarin lizerine yansitilan video yerlestirme calismalariyla ya da sehir
merkezlerinde ve meydanlarinda bulunan biyiik ekranlardan yayinlayarak
eserleri kamusal alan icinde de sergilemek miimkiindiir. Tirkiye’de 2010 yilinda
Istanbul Kadikdy'de bulunan tarihi Haydarpas: Gar binasina Yekpare isimli video
yerlestirme projesi yansitilmis, kamusal alanda izlenebilen kavramsal bir sanat
ornegi izleyicilere sunulmustur (Ekim, 2011, s. 11). Yine Tiirkiye’de Bantmag
Havuz binasinda 2017 Nisan ve Mayis aylarinda gerceklestirilen PMS sergisinde ise
artirtlmis gerceklik teknolojisi kullanilmistir. Geleneksel olarak tasarlanmis ve
fiziksel mekana yerlestirilmis eserler akilli telefonlar araciligiyla hareketlenerek
izleyicilere farkli bir etkilesim imkann sunmustur.?

Dijital teknolojilerin sanat eserlerinin iiretim ve tiiketim siireclerinde
sagladig1 avantajlarin yaninda dezavantajlar da bulunmaktadir. Bunlarin en 6nemli
basliklarindan bir tanesi sanat eserinin korunmasi ve arsivlenmesi problemidir.
Giincel teknolojiler kullanilarak fiiretilen sanat eserleri, daha sonra kullandigi
teknolojinin  ortadan  kalkmasiyla, gelecekte sergilenebilme sanslarini
yitirmektedirler. Bu nedenle kimi dijital eserler, yok olmak {izerine
olusturulmaktadir ya da sadece belirli bir zaman icinde var olmalar igin
yaratilirlar.

Yeni Medya Sanatinda mekan kavrami hem sanat iliretimi hem de sanat
lrliniin sergilenmesi bakimindan incelebilir bir kavramdir. Dijital olarak tretilen
bir eser, kimi zaman sadece fiziksel mekanda sergilenebilirken, kimi eserler de
sadece sanal mekanda var olabilmektedir. Ayni sekilde dijital olmayan eserler de
fiziksel ya da sanal mekanlarda sergilenebilir. Bu nedenle Yeni Medya
teknolojilerinin olanaklariyla tiretilen ya da sergilenen sanat eserleri icin mekan iki

farkl baslik altinda incelenebilir.

5.3.1. Uretim Mekam Olarak Yeni Medya
Sanat¢ilarin, sanat pratikleri kendilerine 06zgii ve belirli amaglar
dogrultusunda gergeklesir. Her sanat¢1 farkl bir noktadan sanata yaklasir. Dijital

teknolojilerin ortaya c¢ikmasiyla yasanan siliregte, sanatgilarin o6zellikleri de

9 http://www.artfulliving.com.tr/gundem /artirilmis-gerceklik-sergisi-pms-i-11473 (Erisim Tarihi:
13 Ekim 2017).
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oldukca degismistir. Medya sanatc¢ilar1 artik akademinin icine dogru kaymaya
baslamistir (Lovejoy, 2011, s. 2). Sanatcilarin stiidyolar1 bilim laboratuvarlarina,
teknoloji ve bilim merkezlerine doniismiis durumdadir (Quaranta, 2013, s. 39).
Ayni zamanda, geleneksel sanatlarda 6ne ¢ikan sanat¢inin ismi olurken, Yeni
Medya ile birlikte bu durum da degismistir. Kolektif bir sekilde calismalar yiiriiten
sanat¢i topluluklar1 kimi zaman eserlerin anonim olarak dolasima girmesini
desteklerler. Hatta hacktivism igeren sanat islerinde sanat¢inin kimliginin gizli
kalmas1 6nemli bir noktadir. Yeni Medya Sanatinda miihendisler, enformasyon ve
teknoloji uzmanlari, mimarlar, miizisyenler, sanatcilar ve tasarimcilar bir arada
lretim modellerini ve amaglarini paylasarak iiretim yapmaktadirlar (Quaranta,
2013, s. 68).

Yeni Medya Sanatinda sanatcilar, Cagdas Sanatta oldugu gibi toplumsal,
sosyolojik ya da ekonomik elestiriler yapan eserler liretmek yerine, teknolojinin
sinirlarini test etmeye calisan ve yeni teknolojiler tlireten isler de yapmaktadirlar.
Bilim laboratuvar1 haline gelmis stiidyolarda, artik elestirel tavir terkedilmis,
yerine bilim ve teknolojiye katki saglayacak deneysel calismalar yapilmaya
baslanmistir (Quaranta, 2013, s. 36). Yeni Medya teknolojileri biitiin bu eserleri
hem liretmek, hem modifiye etmek hem de sunmak icin kullanmaktadir.

Yeni Medya teknolojileri geleneksel sanat formlar1 iiretmek icin de
kullanilabilir (Paul, 2008, s. 3). Ornegin dijital olarak tasarlanmis, tichoyutlu bir
cizim ya da ikiboyutlu dijital bir illistrasyon baski alinarak heykel ya da resim
olarak tretilebilir. Dijital olarak ¢ekilmis fotograflar, yine dijital ortamda manipiile
edilerek, geleneksel formda basilabilir. Ya da Yeni Medya teknolojileri kullanilarak
tamamen dijital olarak iiretilmis etkilesimli bir eser, ya da bir video art 6rnegi
sadece dijital ortamlarda calisir sekilde tasarlanabilir. Dolayisiyla Yeni Medya
teknolojileri liretim stirecinde ister dijital platformlar i¢in isterse de geleneksel
sanat formlar igin liretimler gerceklestirebilir. Bu nedenle teknolojiyi bir amag¢tan
cok arag¢ olarak ele almak daha faydalidir. Charlie Gere ise teknolojiyle calisan
sanatcilarin sonunda gelismekte olan bilgisayar grafik endistrisi i¢ine dahil
oldugunu soyler (2008a, s. 13). Yani bilgisayar tabanh calisan sanatcilar, eser
Uretmenin yaninda tasarimci ya da teknoloji gelistiriciler olarak da

calismaktadirlar.
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Bilgisayar ortaminda sanat lretmek isteyen sanatcilar icin, Yeni Medyanin
bilgiye erisim hiz1 ve bilgi cesitliligi biiylik bir avantaj saglamaktadir. Yeni Medya
Sanatin1 etkilemis olan sanat akimlari, hazir nesne kavramini sanat tlretim
streclerine daha 6nceden katmis bulunmaktadir. Yeni Medya teknolojisi sayesinde
de sanatcilar aglar icerisinde sayisiz goriintiiye, sese, hareketli gorilintiiye ve
yazilara ulasabilir. Yeni Medyanin saglamis oldugu ‘kopyala’ ‘yapistir’ 6zelligiyle
eser liretmek montajlama teknigiyle daha kolay hale gelmistir (Tribe ve Jana, 2006,
s. 13). Bu ozellik sayesinde geleneksel sanat drnekleri de tekrar liretime girip,
dijitallesmis, bircok fikir 6din¢ alinmis ve dijital diinyaya uyarlanmistir.
Sanat¢ilarin ag tUzerinden erisebildigi data cesitliligini saglayan en Onemli
etkenlerden biri de internet diinyasinin a¢ik kaynak (open source) kullanimini
karakteristik olarak destekliyor olmasindan kaynaklanir. Tezin 6énceki boliimiinde
bahsedilen Yeni Medyanin bilgiyi herkesin kullanimina esit ulasim hakki ve hiziyla
sunuyor olmasi, ayni zamanda bitlin kullanicilarin var olan bilgiye yeni seyler
eklemesini de olanakh kilmaktadir. Bu etkilesimli durum ag¢ik kaynak olarak da
adlandirilabilir. Biitiin kullanicilarin kullanimina, paylasimina ve modifikasyonuna
acik olan dijital enformasyon teknolojisi, sanat tiretiminde sanatgilar icin biiyiik bir
olanak saglamaktadir. Dolayisiyla var olan enformasyon, Yeni Medya Sanatinda
yeniden iiretime girmekte ve dijital islem gormektedir. Dijitallestirilmis herhangi
bir sey de sayisiz degisim gecirebilir ve sayisiz sekilde paylasilabilir (Bolter ve
Grusin, 2000, s. 139).

Dijital teknolojiler ve sanatcilar arasindaki iliski ¢ok yonlidiir. Sanat¢inin
degisen roliiyle birlikte artik bilgisayara hakim olan ve bilgisayar araciligiyla
yaraticl slregleri yoneten sanatcilar bu alana ait yetkin eserler liretmektedir.
Kendilerini bilgisayar teknolojisine adapte etmeyi basarmis sanatcilar geleneksel
sanat uiretim bicimlerini dijital teknolojiyle harmanlamaktadirlar. Teknolojiyi daha
iyi hale getirmeye de yarayan iiretim siirecleri, yeni bir sey liretmenin 6tesinde var
olani da daha iyi hale getirmek {zerinedir. Bu nedenle sanatcilar dijital
teknolojilerin gelismesi icin yapilan arastirmalarda o6n siralarda yer alirlar
(Gardiner ve Gere, 2010, s. 32). Yeni Medya Sanatcilar1 teknolojiyi nesneler ve
insanlar arasindaki iliskilere dahil olmalar1 ya da o iligkileri yonlendirebilmeleri

icin de kullanmaktadir (Anderson, 2014, s. 352). Sonuc¢ olarak Yeni Medyanin en
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onemli 6zelliklerinden biri olan etkilesimi islerinde siklikla kullanirlar. izleyicinin
rolli sanat¢ininki kadar 6nemlidir. Arastirma siiregleri ve insa etme sirasinda etkin
olan ve dijital teknolojileri verimli sekilde kullanmaya c¢alisan sanatgi, eseri
izleyicinin kullanimina sunar. Bdéylelikle izleyicinin nesneyle ve 6zellikle de sanat
nesnesiyle olan iliskisi eserin odaginda kalir.

Dijital ortamlar fiziksel mekandan farkl olarak kodlar araciligiyla hem
miimkiin olmayan seylerin liretilmesine olanak saglamakta hem de tiretimin hizini
artirmaktadir. Geleneksel sanatlarda oldugu gibi sanat¢i Yeni Medya
teknolojisinin bu karmasik aracini kullanmak icin 68§renmeye ve uzmanlasmaya
mecbur durumdadir, fakat belki de Yeni Medya sanatinin geleneksel sanattan en
farkli oldugu nokta, sanat¢inin artik daha fazla arastirma yapmasi ve yeni bir eser
Uretirken, {Uretim silirecinden ¢ok hazirhk siirecinde vakit harcamasini
gerektirmesidir. Bazi kiiratorlere gore Yeni Medya Sanatinda kullanilan ‘arastirma’
ve ‘cesitleme’ (versioning) gibi ifadeler bilim ve teknoloji alanlarinda strekli
kullanilmasindan dolayi, bu sanatin bilim ve teknolojinin dilini de 6diin¢ aldig1
soylenebilir (Cook, 2008, s. 39). Dijital Uretim siiregleri sanat¢inin rolini

degistirdigi gibi, sanatin dilini de degistirmistir.

5.3.2. Sergileme Mekani Olarak Yeni Medya

Dijital teknolojinin her an her yerden ulasilabilir olma 6zelligi sanat
disiplininin ulasilabilirligini de degistirmistir. Saraylardan ve gii¢ sahibi kisilerin
tekelinden kurtularak, insanlarin bulusma noktalar1 haline gelebilecek ortak
alanlara tasinan sanat, Yeni Medyayla beraber herkese daha kolay ulasilabilir
duruma gelmistir. Yeni Medya icerisinde eserlerin sergilenmesi yine tliretimi gibi
iki sekilde olabilir. Bunlardan ilki dijital olarak iiretilmis eserin, Yeni Medya
teknolojileri kullanilarak kullanicilara sunulmasi, ya da geleneksel olarak iiretilmis
eserlerin dijitale aktarilarak internet ve benzeri platformlarda insanlarin karsisina
cikmasidir.

Yeni Medyanin sanat ortamina entegre olmasindan sonra ortaya ¢ikan net.art
kavrami sanat icin yeni bir sergileme mekani sunmustur. Global dolasima giren
eserler artik herkes icin esit mesafededir. Christiane Paul Yeni Medyanin interneti

sergileme mekani olarak kullanmasi konusunda artik miizenin ayn1 zamanda her
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yerde bulunabildigini ve miize duvarlarinin ortadan kalktigini séyler (2008, s. 53).
Miizenin bu saydam durumu sanatgilar arasindaki isbirligini ve iletisimini daha
kolay, miize kavramini ise artik yasayan bir bilgi mekani haline getirmistir.
Internetle birlikte sanatcilar icin énemli bir platform haline gelen Rhizome gibi
siteler sanat ¢evreleri tarafindan da kabul gérmiis cevrimici miizeler olarak islev
gormektedir. Rhizome New York’taki New Museum ile de isbirligi icinde olmus,
hatta dijital platformda izleyiciye sunulmus eserlerin bazilarimi fiziksel ortama
tasiyarak da sergilemistir (Corcoran ve Graham, 2014, s. 97). Marina Grzini¢’'in de
belirttigi gibi, sanal mekanlar aslinda var olmayan mekanlardir. Yerleri fiziksel
mekanlar gibi belirlenemez. Oysa fiziksel mekan olarak ele alinan galeri ya da
miize icine yerlestirilen her eserin baglamini yeniden kurar. Her mekanin kendine
0zgu tasariminda eser farklh sekillerde konumlandirilir. Dijital bir eser fiziksel bir
mekana yerlestirilirken, kimi zaman belirli teknik kosullar1 ve 6lciileri karsilamasi
gerekir. Eseri projeksiyon ile yansitmak, ya da bir ekran kullanmak veya bir kioska
yiklemek eserin dogasini ve etkilesim bicimlerini de kokten degistirir (Paul, 2008,
s. 56). Ote yandan sanal mekanlarda béyle bir sorun yasanmaz. Var olmayan ya da
yeri belirlenememis mekan icinde eser tek basinadir. Steve Dietz, sanatgilara gore
net.art’in bir ag icinde ve yeri belirlenemez oldugunu belirtir. Bu fiziksel olmayan
sanal mekandaki seylerin algilanabilmesi icin de kullanicilar1 sanal mekana
tasiyabilen araglar gereklidir (2008, s. 77).

Internet icinde cevrimici galerilere ek olarak herhangi bir web sitesi
lizerinden de sanat eserlerini sergilemek miimkiindiir. Giintimiizde bir¢ok sanat¢i
kendi islerini sahip olduklar kisisel web siteleri lizerinden ya da sosyal medya
platformlarindan kullanicilarla paylasmaktadir. Bununla birlikte bircok galeri ve
miize teknik altyapilarini Yeni Medya Sanatiyla uyumlu olacak sekilde
gilincellemistir. Gavin Hogben bu konuda miizelerin dijital araclar ve pratikleri
benimseyerek kendilerini ¢oktan dijital doneme adapte ettiklerini, fakat dijital
cagin kendini miizelere adapte edip etmediginin hala belli olmadigin1 belirtir
(2012, s. 304). Bunun yaninda sanal ortamlara da kendilerini adapte ederek, web
sitelerini ve sosyal medya hesaplarini kurmuslardir. Google’in 2011 yilinda
baslattigi ve 2013 yilinda stabil siirimiinii kullanima gec¢irdigi Art Project

calismasi hem cevrimici bir galeri olarak islev gormekte hem de énemli miizeleri
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sanal olarak gezmeyi olanakl kilmaktadir. Bu geleneksel olarak iiretilmis sanat
eserlerinin de sanal mekanlarda sergilenebilecegini gostermektedir. Geleneksel
eserler, dijitale aktarilarak dolasima girmekte, kullanicilarin paylasimina acilmakta
ve hatta eser lizerinde oynamalar yaparak ya da eseri yeniden farkl sekillerde
tretecek tim manipiilasyonlara olanak saglamaktadir.

Sosyal medya platformlar1 da yine sanal mekéanlarda eserlerin yayinlanmasi
icin bir zemin sunmaktadir. Bircok 6nemli miize ve galeri bu platformlar iizerinden
eserlerin goriintiilerini paylasarak, seyircileri mekanlarina davet etmektedirler.
Instagram ve Facebook gibi platformlarin yeni ortaya c¢ikan gilicliyle de artik
fiziksel mekanlar doniismeye baslamistir. Sokaklarda ve farklh i¢ mekéanlarda
sergilenen gorseller, kullanicilarin dikkatini ¢cekmekte ve bu gorsellerle fotograf
cekerek sosyal medya hesaplar ilizerinden paylasabilmeleri i¢in kullanicilar1 bu
mekanlara davet etmektedir. Bu durum son zamanlarda miizelerin de dikkatini
cekmis ve kimi alanlar bu amag¢ dogrultusunda kullanilmak {izere yeniden
tasarlanmistir. Kimi isler de yine Instagram kullanicilarini miizeye cekerek,
eserlerin fotografin1 cekmek icin cazibe olusturmaktadir. Ornegin 2015 yilinda
Smithsonian Renwick Galerisinde sergilenen Wonder isimli sergide bir odanin
icine yerlestirilmis gokkusagi ve index kartlarindan olusan daglar Instagramda en
cok paylasilan gorsellerden biri haline gelmistir.1° Bu serginin ardindan diger
galeriler de benzer isler liretmeye baslamistir. Matchar'in aktardigina gore San
Francisco’daki Museum of Modern Art(MoMA) mimarisine 6z ¢ekim yapilabilecek
noktalar iceren balkonlar eklemis, Los Angeles’da bulunan Getty Miizesi de
aynadan 0z cekim yapmay1 olanakl kilacak yeni aynalarla duvarlarini dekore
etmistir. Boylelikle fiziksel mekanlar i¢in tasarlanmis ve geleneksel yontemler
kullanilarak tretilmis eserler dahi, Instagram tizerinden kullanicilar araciligiyla
dijital hale gelmektedir. Bu durum da kullanicilarin sanat merkezlerine gitmelerini
tesvik etmekte ve kullanicilar tizerinden etkili bir reklam kampanyasi yiiriitmeyi
olanakl kilmaktadir.

Yeni Medyada Lefebvre’nin bahsettigi temsil mekanlari ile mekan temsilleri

bir araya gelerek yeni bir boyut yaratmistir. Miizeler sergiler artik sembolik olarak

10 Matchar, E. (2017). “How Instagram is Changing the Way We Design Cultural Spaces”.
https://www.smithsonianmag.com/innovation/how-instagram-changing-way-we-design-cultural-
spaces-180967071/ (Erisim tarihi: 12 Kasim 2017).

114



olusturulmus sanal mekanlara tasinmis, kiltiirel kodlar1 farkli bir mekandan
kullanicilara sunmaya baslamistir. Felsefe tarihi boyunca siiregelen mekan
tartismalari fiziksel mekanla sinirh kalirken, sanat dahilinde ortaya ¢ikan mekan

kavramlari Yeni Medya ile birlikte yeni bir boyuta tasinmistir.
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6. YONTEM

6.1. Arastirma Modeli

Tezin alan arastirmasi desenini fenomenoloji ya da diger bir adiyla olgubilim
olusturur. Olgubilim deseni gilinlik hayatin icinde farkinda olunan fakat
derinlemesine bir anlayisin bulunmadigi alanlara odaklanir (Yildirim ve Simsek,
2013, s. 78). Saldana’ya gore ise olgubilim deseni goriingiilerin ya da seylerin
dogasin1 ve anlamlarini ortaya koymak icin yapilan c¢alismadir (2011, s. 7).
Olgubilim deseninin temeli felsefenin yorum analizine ya da metinlerin ana
fikirlerini ortaya ¢ikarma calismalarina dayanir. Bu anlamda da olgubilim deseni
felsefedeki karsiligiyla oOrtiismektedir. Gilinlik hayatta karsilasilan olgular,
derinlemesine bir incelemeyle anlamlandirilir. Bu arastirma deseninde veri
kaynaklar1 genellikle so6zlii gecen olguyu deneyimleyen, bu deneyimi
aciklayabilecek ve disa yansitabilecek bireyler ya da gruplardan olusmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2013, s. 80).

Olgubilim calismas: felfesi kokenden hareketle, deneyimlenmis olgularin
yaziya dokiilerek arastirilmasini amac¢lamaktadir. Olguya yonelik tiim 6nyargilarin
bir kenara birakilarak, goriismecilerin olguyu kendi anlamlandirmalari ve bilgileri
lizerinden incelemektedir (Onat-Kocabiyik, 2015, s. 57). Olgubilim c¢alismalari
genellikle amaca yoneliktir ve kiiciik bir grupla ylz ylize goriismeyi gerekli
kilmaktadir. Onyargilardan uzak bir sekilde gériismecilerle yapilan gériismelerde
arastirmaci kesin ve net cevap alma beklentisi olmaksizin yar1 yapilandirilmis, agik
uclu sorular yoneltir ve bu sorulara goriismecilerin kendi deneyimlerini
aktarabilecegi sekilde miidahalesiz olarak cevaplar almaya ¢alisir.

Yeni Medya Sanati 1990’ yillarin basindan itibaren etkin bir sekilde sanat
mekanlarinda ve sanal ortamlarda sergilenmeye baslanmistir. Yeni Medya'nin
tanimini olusturmada ortaya ¢ikan problem Yeni Medya Sanati icin de gecerlidir.
Yeni Medya Sanati her ne kadar uzun yillardir var olan bir olgu olsa da, tanimi ve
karakteristik 6zellikleri konusunda belirli zeminde uzlasilmamis bir alandir. Farkh
gorisler zaman igerisinde kendilerine farkl kategorilerde yer bulmustur. Bu
nedenle Yeni Medya Sanatina giindelik hayatta fiziksel ve sanal mekanlarda siklikla

karsilasiliyor olsa da tanimi ve 0Ozellikleri konusunda ortak bir zemine sahip
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degildir. Sonu¢ olarak neredeyse yirmi bes yildan fazla bir siiredir var olan fakat
derinlemesine incelenmemis bir alan olarak Yeni Medya Sanati ele alinacaktir.

Tezin alan arastirmasi ayn1 zamanda bazi yonlerden gomiilii teori (grounded
theory) ile de ortiismektedir. Glaser ve Strauss gomiilii teoriyi sosyal arastirmadan
sistematik bir bicimde toplanan data olarak agiklamaktadirlar (2006, s. 2) Gomiili
teori sistematik olarak toplanmis verilerin Ustiine kurulan bir teoridir. 1967
yilinda Barney Glaser ve Anselm Strauss’un sosyal bilimlerde kullanilan arastirma
yontemlerini yetersiz bulmalariyla gomiilii teoriyi kesfetmislerdir. Gomiili teori
veriden teoriye dogru ilerleyen bir metodolojidir (Strauss ve Corbin, 1994, s. 273).
Ortaya c¢ikacak olan teoriyi verinin kendisi belirler. Teori calisma icerisinden
kesfedilir. Gomill teoriyi diger metodolojilerden ayiran sey teorinin gelisimine
dikkat cekiyor olmasidir. Var olan teorilerin dogrulanmasi ya da
yanlislanmasindan ¢ok, bu metodolojide yeni bir teori ortaya ¢ikartilir (Arik ve
Arnik, 2016, 2. 216). Verinin degerlendirilmesinde gomiilii teori devamli bir
karsilastirmali analizi kullanir. Bu yontem daha ¢ok kodlama evresinde
benzerlikleri ve farklari ortaya ¢ikartarak kategorileri olusturmaya calisirken ileri
geri hareketler yapar. Gomili teorinin veri analizinde, icerik analizinden farkh
olarak kategoriler verinin kendi icinden ¢ikar. Var olan kategoriler icine
yerlesmezler (Glaser, 1965, s. 439).

GOomuli teori yontemi sosyoloji alanindan tiiremektedir. Arastirma
problemini sosyal pratiklerin biitiinii icerisinde arastirmayi1 hedeflemektedir.
Arastirmacinin bu siire¢ icerisinde oynadig1 sosyal rol de yine gémiilii teori icin
onemli bir etkendir (Onat-Kocabiyik, 2015, s. 57). Arastirmaci bu rolde edindigi
verileri de yine c¢alismanin icerisinde kullanabilmektedir. Ayrica, daha 6nceden
olusturulmus alanyazindaki c¢alismalarla karsilastirma yapabilmesi, degisen
stregleri ve dinamikleri de ortaya c¢cikarmasina yardimci olmaktadir. Verilerin
anailizinde goriismelerden c¢ikan sonuglar birer kavramsal etiket altinda
toplanmaktadir. Bunun sonucunda da tekrar eden kavramsal etiketler, arastirma
icerisinde teoriyi olusturacak temel kavramlar haline déniisiir (Onat-Kocabiyik,
2015, s. 60).

Tezin konusu olan Yeni Medya Sanati giinliik hayatta siklikla karsilagilmasina

ragmen anlami ve Ozellikleri hakkinda belirli goriise sahip degildir. Yapilan
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arastirmanin amacit bu olgunun anlam ve 0Ozellikleri bakimindan kendi
kategorilerini olusturmasidir. Bu nedenle tezin alan arastirmasi gomiilii teori
modeline de yakindir. Ozellikle veri analizinde karsilastirmali analiz yonteminin
kullanilmasi ve var olan kategoriler yerine verinin kendi kategorilerini olusturacak
olmasi1 bakimindan gémiilii teoriden yararlanmaktadir. Gértismecilerin verdikleri
cevaplar dogrultusunda olusturulan kavramlarin tekrar etme sikliklari, tiretilen

teorinin temalarini olusturmaktadir.

6.2. Arastirma Siireci ve Orneklem

Olgubilim ve gomili teori calismalarinda veri toplanmasi genellikle
goriismeler sayesinde gerceklestirilir. Bu goriismeler s6z konusu olguyu
deneyimleyen ve fikir beyan edebilen kisilerle gerceklestirilir. Kisilerin
deneyimlerinden beslenen bu goriismeler ¢ogunlukla yar1 yapilandirilmis sorular
ve bu sorulara yardimci olabilecek sonda sorularla yapilir (Yildirim ve Simsek,
2013, s. 80). Sonda ya da diger bir adiyla sondaj olarak adlandirilabilen sorular,
arastirma icerisinde belirlenen ana sorulara yardimc olabilecegi diisiintlerek,
daha derinlemesine cevaplar almak adina hazirlanmis, ana sorularla baglantili
sorulardir. Yar1 yapilandirilmis gériismelerde, acik uglu sorularin olusturulmasi
oncellikle genel bir sorunun belirlenmesiyle baslar. Bu noktadan hareketle
arastirmacinin daha genis kapsamda veri toplayabilmesi icin sinirlayici olmaktan
kacinmasi adina destekleyici arastirma sorular olusturulur (Yildirnm ve Simsek,
2013, s. 100). Goriisme tekniginin genelde diger tekniklerin ulasamadig: bilgileri
elde etmekte daha basarili oldugu diisiintlir (Wellington ve Szczerbinski,
2007:81). Gorisme teknigi her ne kadar kolay gibi goriinse de Patton’a gore,
beceri, duyarlilik, yogunlasma, insanlar arasi anlayis, disiplin gibi bir¢ok boyutu
icinde kapsar (1987, s. 108). Ayni1 zamanda Patton goriismenin bir bireyin i¢
diinyasina girmek ve onun bakis acisini anlamak oldugunu belirtir (1987, s. 108).
Goriisme teknigi karsilikhi etkilesim gerektiginden siirekli ve dinamik bir yapiya
sahiptir.

Tezin konusu olan Yeni Medya Sanatiyla ilgili kisileri bulabilmek amaciyla
bir 6n arastirma yapilmistir. Bu arastirmada éncelikle Istanbul IKSV kurulusundan

ve Ankara Cermodern gibi sanat galerilerinden yardim istenmistir. Alanla ilgili
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kisilerin listesi bu kurumlardan talep edilmistir. Geri doniis yapan IKSV daha 6nce
calistig1 ulusal ve uluslararasi sanatgi ve kiiratorlerin bir listesini e-mail araciligiyla
gondermistir. Cermodern ise c¢alistii sanat¢i ve kiiratorlerin ¢agdas sanati
alanindan oldugunu soéylemis ve Yeni Medya Sanati konusunda yardimci
olamayacaklarini belirtmislerdir. Internet iizerinden yapilan arastirmada éncelikle
Tiirkiye’de daha sonra da yurtdisinda gerceklesen Yeni Medya Sanat festivalleri ve
konferanslar1 arastirilmistir. Ayn1 zamanda internette ve alanla ilgili yazilar,
konferanslar ve sergilerde adi siklikla gecen sanat¢ci ve kiiratorler, internet

lizerinden arastirilmis, bircogunun kendi web sitesi incelenmistir.

6.2.1. Sorularin belirlenmesi

Bu arastirmayla es zamanl olarak goriisme yapilacak kisilerin Yeni Medya
sanatcilari, kiiratorleri, akademisyenleri ve teorisyenleri olabilecegi konusunda
karara varimistir. Bu alanlarda faaliyet gosteren kisilere yoneltilecek sorular
yapilandirilmaya baslanmistir. Oncelikle goriisme yapilan Kisinin 6zge¢misine dair
bilgileri alabilmek ve Kkisilerin sanate¢i, kiirator ya da teorisyen olduklarini
ogrenebilmek adina ilk b6liimde demografik sorular olusturulmustur. Daha sonra
goriisme sorular {i¢ ana béliime ayrilmustir. ilk kisimda Yeni Medya Sanatinin ne
oldugu ve nasil tanimlanabilecegi lizerine sorular hazirlanmistir. Sonda sorularla
beslenen bu ana sorular asagidaki gibidir:

1. Yeni Medya Sanati Sizce nedir?

2. Yeni Medya Sanatinin teknolojiyle iliskisi nedir?

Sonda sorular bu sanati tanimlarken geleneksel medyadan nasil
ayrilabilecegini, Yeni Medya Sanatinin ne tiir bir sdyleme sahip oldugunu ve
gelecek icin nasil 6ngoriilerin bulundugunu, bu sanatin karakteristik 6zelliginin ne
oldugunu, teknolojiye olan baglarini ve izleyicisiyle olan iliskisini irdelemektedir.

Sorularin ikinci bolimii gériisme yapilan kisilerin kendi hayatlarinda Yeni
Medya teknolojilerini nasil kullandiklarini ve sanat¢iy1 bu teknolojiler baglaminda
nasil tanimladigini sormaktadir. Bu sorular su sekildedir:

1. Gilnliik hayatta sizin teknolojiyle iliskiniz nedir?

2. Yeni Medya Sanatgisi kimdir?
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ikinci kisimdaki sonda sorular Yeni Medya teknolojilerine hakim olmanin
sanat¢l ya da kiiratériin yaratim stireglerine etki edip etmedigini, teknolojik
aletlerle sanatc¢inin is boliimiini nasil yaptigini, sanatin ulasilabilirligini ne kadar
etkiledigini ve Yeni Medya Sanatgilarinin sahip olmasi gereken egitimleri ya da
bilgileri sormaktadir.

Son kisimda ise Yeni Medya Sanati igerisinde mekan kavramini nasil ele
aldiklarini sorgulayan sorular bulunmaktadir. Bu sorular;

1. Yeni Medya Sanatinin liretim mekanlari nerelerdir?

2. Yeni Medya Sanatinin sergileme mekanlari nerelerdir?

3. Eserin sergileme mekaninin secilmesinde izleyicinin etkisi nedir?

4. Yeni Medya Sanatinin sergilenmesi icin size gore en iyi mekan neresidir

ya da nasil olmalidir?
seklindedir.

Bu sorulara yardimci olacak sonda sorular ise bilgisayarin iiretim mekani
olarak kullanimini, sanal ve fiziksel mekanin iiretim ve sergileme siireclerinde
ayrimini, kamusal alanin kullanimini, farkl sergileme mekanlarinin sanat yapitinin
dogasina etkilerini ve izleyicinin sanat yapitiyla karsilasmayi tercih ettigi
mekanlar sorgulamaktadir.

Sorular ilk olarak Tiirk¢e hazirlanmis, daha sonra uluslararasi katilimcilarla

da gériisme yapilmaya karar verilmis ve sorular Ingilizceye de ¢evrilmistir.

6.2.2. Katihmcilarin belirlenmesi

Katilimcilarin  belirlenmesi ve arastirma evreninin olusturulmasinda
kartopu veya diger adiyla zincir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Patton kartopu
ornekleme tekniginin basit bir soruyla basladigini savunur. Ona goére “Konuyla
ilgili en ¢ok bilgi sahibi olan kimdir?” ya da “Bu konuyla ilgili kimle gériismemi
onerirsiniz?” gibi sorular sorarak ilerleyebilecegini belirtir (1987, s. 56).
Arastirmaya baslandiginda olusturulabilecek liste kisa olsa da, arastirmanin stireci
icerisinde goriisme yapilan kisilerin yonlendirmeleri sayesinde bu liste uzayacaktir
(Yildinnm ve Simsek, 2013, s.138). Yeni Medya Sanatiyla ilgilenen sanatgilar,

kiiratorler, akademisyen ve teorisyenler c¢alismanin arastirma evrenini
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olusturmaktadir. Bu nedenle hem basili alanyazinda hem de internet tizerinden bir
arastirma yapimis, Tirkiye’de ve diinyada alanla ilgili kisiler belirlenmeye
calisimistir. Bu baglamda ulasilabilirligi en yiiksek isimler arastirilmistir.
Calismaya baslamadan 6nce 10-12 katihmciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler
yapilmasina karar verilmistir. Bu goriismeler ekonomi ve zaman bakimindan
ulasilabilir olan kisilerle yiiz yiize yapilmis, digerleriyle de e-mail ilizerinden

gorisilmiistir.

6.2.2.1. Selcuk Artut

ilk goriisme Ankara’ya bir konferans icin gelen sanatgi Selcuk Artut’la
yapilmistir. Kendisinin isleri 6ncelikle kisisel internet sitesi (selcukartut.com) ve
Sabanci Universitesi’'nin internet sitesi iizerinden incelenmistir. Daha sonra
kendisine mail atilarak randevu talep edilmistir. Gériismeyi kabul eden Artut ile
katilacagi konferans sirasinda goriisme yapilmak tlizere anlasilmistir. Selguk Artut
1976 yilinda dogmus ve Izmir'de bilyiimiistiir. Ko¢ Universitesi Matematik
bolimiinden mezun olan Artut, 1998 yilindan itibaren Replikas grubunda
profesyonel olarak bas gitar ¢calmaya baslamistir. Daha sonra yirmi bes yasinda
Sabana Universitesi'nde ses ve goriintii iizerine dersler vermeye baslamstir.
Middlesex Universitesinde Ses Sanati yiiksek lisansin1 tamamlayan Artut,
Isvicre’deki European Graduate School’da Medya Iletisim Felsefesi {iizerine
doktorasini yapmistir. Galeri Zilberman tarafindan temsil edilen sanat¢i Sabanci
Universitesi’'nde dersler vermeye devam etmektedir. Alaninda bircok makale ve
yazisi bulunan Selcuk Artut, aym1 zamanda 2005 yilindan bu yana cesitli
uluslararasi ¢agdas sanat sergileri ve bienallere sanat¢i olarak katilmaktadir. Veri
gorsellestirme, ses sanati, video art gibi sanatsal calismalarinin yani sira Artut,

akademisyen kimligiyle de bilinmektedir.
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Gorsel 26. Selcuk Artut, “Fog” 2010
selcukartut.com

6.2.2.2. Petko Dourmana

Ayni konferansa katilan Bulgar asilli Yeni Medya Sanatcisi Petko Dourmana
ikinci katihmcidir. Digital Worlds konferansinin davetli konusmacisi olan Petko
Dourmana’nin kisisel web sitesi (sites.google.com/site/dourmana/home)
incelenmistir. Kendisinden Ankara’ya gelmeden o6nce mail ilizerinden randevu
istenmistir. Goriismeyi kabul eden Dourmana ile konferans sirasinda goriisme
yapilmistir. 1970 dogumlu sanat¢i Endistriyel Tasarim egitimi almistir.
Sonrasinda Seramik lisans egitimini tamamlamistir ve yirmi bes yildir ¢esitli sergi
ve bienallere is turetmektedir. Sanat¢1 ¢ogunlukla enstalasyonlar ve net art
projeleri iiretmektedir. Bagimsiz sanatci olarak calisan Dourmana birgok kaynaga
gore yeni medya sanatcisi olarak taninmaktadir. Biiyiik veri, sanal gerceklik ve
artirtlmis gerceklik gibi tekniklerle de c¢alisan sanat¢i, ayni zamanda cesitli
okullarda yar1 zamanli olarak dersler vermekte ve sanat alaninda doktora

calismasina devam etmektedir.
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Gorsel 27. Petko Dourmana, “Post Global Warming Survival Kit” 2008
dourmana.net

6.2.2.3. David Crowley

Uclincii  katihma  yine Digital Worlds isimli konferansta davetli
konusmacidir. ingiltere Royal College of Art okulunun Sanat ve Tasarimda Yaratic
Yazarlik boélim baskani olan David Crowley iiniversite web sitesinden
(www.rca.ac.uk/more/staff/professor-david-crowley) incelenmistir. Kendisiyle
konferans sirasinda tanisilmis, calismadan bahsedilmis ve goriisme icin randevu
istenmistir. Gorismeyi kabul eden Crowley ile konferans bitiminde bir kafede
gorisilmiistir. David Crowley Royal College of Art ve Brighton Universitesi'nde
egitimlerini tamamlamis ayn1 zamanda Polonya Academy of Art'ta egitim almistir.
Gorsel iletisim, teknoloji ve tasarim, komiinist yonetimdeki Dogu Avrupa’da
yapilan sanat ve tasarim projeleri lizerine calismalar yapmaktadir. Daha 6nce
Brighton Universitesi'nde de gérev yapan Crowley, 1999 yilindan itibaren Royal
College of Art'ta program yiiriitiiciisii olarak ¢alismaktadir. Victoria and Albert
Museum’da Cold War Modern sergisini davetli kiirator olarak diizenleyen Crowley,
diinyanin ¢esitli yerlerinde sergiler ve bienaller diizenlemistir. David Crowley son
donem c¢alismalarini ‘remediation’ kavrami tUzerinden kurgulayarak, hem

akademisyenlige hem de kiiratorliige devam etmektedir.
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Gorsel 28. David Crowley, “Cold War Modern” sergisi kiiratérliigt, 2009

6.2.2.4. Basak Senova

Digital Worlds konferansinin diizenleme kurulunda yer alan Basak Senova
bir bagka katilimcidir. Kendisiyle liniversitedeki ofisinde goriisme ayarlanmistir.
Senova’'nin isleri basaksenova.com adresinden incelenmis ayni1 zamanda IKSV
tarafindan da goriisme yapilmasi énerilmistir. 1970 yilinda dogan Senova, ingiliz
Dili ve Edebiyati lisans egitimini tamamladiktan sonra Bilkent Universitesi'nde
Grafik Tasarim yiiksek lisans1 ve aym okulda Iletisim Teknolojileri iizerine de
doktorasin1 tamamlamistir. 2002 yilinda Amsterdam’da De Appel enstitiisiiniin
kiiratoryel egitim programina katimistir. 2002 yilinda Tirkiye’de elektronik
sanatlar, teknoloji ve tasarim alanindaki islerin arsivini olusturan ve sanatcilari ve
sanat eserlerini bir araya getiren bir platform goérevi géoren nomad-tv.net web
sitesinin kurucularindan olmustur. 1996 yilindan bu yana ulusal ve uluslararasi
cesitli sergi ve bienaller diizenleyen Senova, 1998 yilindan itibaren farkh
Universitelerde dersler vermistir. Senova ayni zamanda Crossections adl1 projesiyle
uluslararasi sanat¢ilar1 ve akademisyenleri bir araya getirerek bu projeyle sanat

Uretiminin tartisildigl konusmalar, atdlyeler ve sergiler serisi diizenlemektedir.
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Tiirkiye’de c¢esitli Universitelerde tam zamanli akademisyen olarak gérev almis,

yurt disinda bir¢ok tiniversitede de davetli olarak dersler vermistir.

Ccoa R _ ST &

.
) Somscat prolect by nomnDQ' [2003 istanbul - maastricht]

[2005 istanbu

Gorsel 29. Basak Senova, “ctrl_alt_del sound art festival” diizenleyici ve kiirator, 2005-2007
basaksenova.com

6.2.2.5. Burak Arikan

Basak Senova’'nin Onerisiyle sanat¢i Burak Arikan’la goriisme yapilmasi
talep edilmistir. Basak Senova’nin ayarladig1 bir goriisme sayesinde sanatciyla
Uiniversite kampiisiinde, arastirmacinin ofisinde bir araya gelinmistir. Kisisel web
sitesi burak-arikan.com adresinden isleri ve 0zge¢misi incelenmistir. 1976
dogumlu Arikan Insaat Miihendisligi egitimi aldiktan sonra Bilgi Universitesi
Gorsel Iletisim Tasarimi alaninda yiiksek lisans yapmistir. ikinci yiiksek lisansini
M.I.T.de Media Arts and Sciences lizerine tamamlamistir. Ars Electronica, Sao
Paulo Bienali, Sonar gibi etkinliklerde sanat¢i olarak iiretimde bulunmustur.
Kolektif ag haritalama platformu olan Graph Commons'un kurucusudur. Veri
gorsellestirme Uzerine yogunlasan Arikan, ayni zamanda c¢esitli Universitelerde
davetli olarak dersler vermektedir. New York ve Istanbul’da yasayan Arikan’la

Ankara’da goriisme yapilmistir.
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Gorsel 30. Burak Arikan, “Tense” 2007
burak-arikan.com

6.2.2.6. Sue Gollifer

Yine Basak Senova’nin kontagi olan Sue Gollifer ile gériisme yapmak icin
randevu mail araciliiyla istenmistir. Gollifer, Brighton Universitesi yil sonu
sergisine davette bulunmus ve gorismeyi Brighton’da yapabileceklerini
soylemistir.  01.06.2016 tarihinde kendisiyle Brighton Universitesi'nde
tanisilmistir. Sue Gollifer'in bazi isleri ve 6zgecmisi liniversite internet sitesi
arts.brighton.ac.uk/staff/sue-gollifer adresinden ve kurucusu oldugu ISEA’nin web
sitesinden (www.isea-web.org) kontrol edilmistir. Sue Gollifer, Giizel Sanatlar
Resim bolimiinden mezun olmus daha sonra bilgisayar ve kodlama alaninda
calismaya baslamistir. Gollifer, bilgisayar sanatinin o6ncii isimlerinden biri
olmustur. Brighton Universitesi'nde Dijital Sanatlar yiiksek lisans programinin
kurucu ve yiiritiiciisii olarak calismaktadir. Cesitli sergi ve bienallerde sanat¢1 ve
kiirator olarak yer almistir. ACM SIGGRAPH'1n sergi kiiratorliigiinii yapan Gollifer
ayni zamanda ISEA (International Symposium on Electronic Arts) organizasyonun
kurucusudur. Dijital Sanat Toplulugun da bir iliyesi olan Gollifer, bilgisayar

sanatlar1 ve sanat teknoloji iliskisi lizerine ¢calismalar yapmaktadir.
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NTERNATIONAL

Gorsel 31. Sue Gollifer, “ISEA” kurucu ve yiirtitiicti 1990-

6.2.2.7. Benedict Sheehan

Brighton ziyareti sirasinda Sue Gollifer Dijital Medya Sanatlar ytiksek lisans
programinda ders veren misafir 6gretim liyesi ve sanat¢ci Benedict Sheehan ile
goriisme ayarlayabilecegini sdylemistir. Kendisiyle goriisme Brighton’da bir barda
gerceklesmistir. Sheehan 6zge¢misi hakkindaki bilgiyi gortisme sirasinda kendisi

vermistir. Goriisme sonrasinda Sheehan’in 6zgecmisi ve isleri web sitesi

www.benedictsheehan.com adresinden incelenmistir. Sheehan lisans derecesi
yapmadan M.A. programina katilmistir. Animasyon egitimi alan sanat¢i Microsoft,
Davidoff, Adidas gibi markalara i1smarlama isler liretmektedir. London Science
Museum, Vienna Kunstlerhaus, Singapore Museum of Technology, Victoria and
Albert Museum gibi miizelerin koleksiyonunda isleri bulunmaktadir. Bagimsiz
tasarimci ve sanatcl olan Sheehan ayni zamanda 2004 yilindan bu yana Londra ve

Brighton’da cesitli tiniversitelerde dersler vermektedir.
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Gorsel 32. Benedict Sheehan, “Magic Mirror” 2006
benedictsheehan.com

6.2.2.8. Chris Meigh-Andrews

Diger bir katilimc1 Chris Meigh-Andrews’tur. 64 yasindaki sanat¢i London
College of Communication’da Film ve TV egitimi almistir. Goldsmith
Universitesinde yiiksek lisansini yapmis, doktorasin1 da Royal College of Art’ta

tamamlamistir. Kendisinin kisisel web sayfasi olan www.meigh-andrews.com

adresinden isleri incelenmistir. Bagimsiz sanatgi, yazar ve kurator olarak ¢alisan
Andrews, Ingiltere'nin en yiiksek akademik iinvani olan Professor Emeritus
sahibidir. 1970°li yillardan itibaren 0zellikle video sanati, lens temelli dijital
hareketli goriintli ve ses, mekana bagl enstalasyon gibi isler iireten Andrews’un
alanyazinda yer alan bir¢ok makalesi ve kitab1 bulunmaktadir. Chris Meigh-
Andrews ile Alper Altunay’in oOnerisi lizerine sosyal medya platformu olan
Facebook tizerinden iletisime gecilmistir. Kendisinden goériisme talebinde

bulunulmus, goriismenin Skype ya da e-mail Uzerinden gerceklesebilecegi
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belirtilmistir. Mail yoluyla gériisme yapmay1 kabul eden Andrews ile iki ayr1 mail

lizerinden goriismeler gerceklesmistir.

Gorsel 33. Chris Meigh-Andrews, “Turing Test” 2010
meigh-andrews.com

6.2.2.9. Sean Cubitt

Yine Alper Altunay’in yonlendirmesiyle Sean Cubitt ile iletisime Chris
Meigh-Andrews’ta oldugu gibi sosyal medya platformu Facebook iizerinden
gecilmistir. Sean Cubitt’e sunulan Skype ya da mail iizerinden goriisme secenekleri
arasindan kendisi mail yoluyla gériismeyi kabul etmistir. Kendisiyle goriisme iki
farkli mail lzerinden tamamlanmistir. Sean Cubitt 1953 yilinda dogmustur ve
Cambridge Universitesi'nde lisans ve yiiksek lisans egitimlerini tamamlamstir.
Liverpool John Moores Universitesi’/nde doktorasin1 yapan Cubitt, yaklasik yirmi
bes yildir ingiltere, Yeni Zelanda ve Avusturalya’da gesitli iiniversitelerde dersler
vermektedir. Goldsmith Universitesi Media and Communications béliimiinde
Experimental Media ve Politics of the Audiovisual dersleri vermektedir. Islerini

genellikle internet tlzerinden yayinlayan Cubitt kendisini daha ¢ok yazar ve
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teorisyen olarak tanimlamaktadir. Yeni Medya alanyazinda Cubitt’e ait bir¢ok

makale ve kitap bulunmaktadir.

Digital
Aesthetics

THE PRACTICE
OF LIGHT

ogies from Prints to Pixels

SEAN CUBITT .

+.
Sean ( Jlll)i.ll‘ ;

Gorsel 34 ve 35. Sean Cubitt, “Digital Aesthetics” 1998, “The Practice of Light” 2014

6.2.2.10. Maja Petric

Hirvat asilli Yeni Medya sanatcisi olan Maja Petri¢ 1981 dogumludur.
Ozellikle son 16 yildir 151k sanatiyla ugrasan Petri¢ bircok uluslararasi sergiye
katilmistir. Farkli okullarda 1sik sanati lizerine dersler vermektedir. Lisans
egitimini gazeticilik alaninda tamamlayan sanatgi, yliksek lisans ve doktora
derecisini dijital sanat alaninda tamamlamistir. Yaptig1 sanatin ii¢ boyutlu
mekanlarda cevreleyici bir yapisi oldugunu vurgulayan sanat¢i insan duyularini
harekete gecirerek sarmal bir sanat liretmeye calismaktadir. Madrid, Seattle, New
York ve Zagreb’de yasayan sanatgiya Kkisisel web sayfasi majapetric.com
adresinden ulasilmistir. Vimeo’da kendisine ait olan kanaldan da isleri
incelenebilen sanatciya mail atilmis ve c¢alisma hakkinda bilgi verilmistir.
Calismaya mail araciigiyla katilmak istedigini sdyleyen sanat¢i, daha sonra
yogunlugu nedeniyle bir siire izin istemistir. Petri¢ ile mail iizerinden yapilan

goriisme 13 Aralik 2016 tarihinde tamamlanmistir.
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Gorsel 36. Maja Petric, “outSIDEin” 2006
majapetric.com

6.2.2.11. Ingeborg Fiilepp

Zagreb dogumlu Ingeborg Fiilepp Berlin, Rijeka ve Zagreb’de yasamaktadir.
Zagreb’de Film iizerine lisans egitimi alan Fiilepp, Harvard Universitesi Film ve
Video yliksek lisans1 yaptiktan sonra, yiiksek 6grenimini M.L.T."de tamamlamistir.
Ingiltere, Amerika, Hollanda, Almanya ve Avusturya’da cesitli iiniversitelerde
dogent olarak calismistir. 2013 yilindan bu yana Rijeka Universitesi'nde yeni
Medya ve Film/Video Diizenleme bdliimlerinde profesor olarak calismaktadir.
Bagimsiz bir sanat¢i olarak video sanati, etkilesimli multimedya, ve film lizerine
calismalar yapmaktadir. Medya_Scope’un sanat direktorii olan sanatglr ayni
zamanda 1993 yilindan bu yana kiirator olarak da gérev almaktadir. Kendisini
kiirator, sanat¢ci ve akademisyen olarak tanimlayan Fiilepp’e mail araciligiyla
ulasilmis, isleri ve 0Ozge¢cmisi kendi web sitesi fuelepp.com adresinden
incelenmistir. Skype veya mail araciligiyla goériismenin gerceklesebilecegi

kendisine belirtilmistir. Fiilepp mail yoluyla goriismeyi gerceklestirmek istedigini
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soylemistir. Kendisiyle goriisme birbirini takip eden iki farkli mail aracilhigiyla

tamamlanmistir.

Gorsel 37. Ingeborg Fiilepp, “Continuum” 2005
fuelepp.com

6.2.2.12. Christiane Paul

Kiirator ve akademisyen olan Chistiane Paul’iin Yeni Medya ve Mekan
calismalar: tlizerine bir¢ok makalesi ve kitab1 bulunmaktadir. Kendisine ait web
sitesi olan christianepaul.info adresinden kiiratoryel calismalarina ve kitaplarina
ulasmak miimkiindiir. Diisseldorf Universitesi'nden yiiksek lisans ve doktora
derecelerini almistir. The New School ‘da dogent olarak ¢alisan Paul, ayn1 zamanda
Whitney Museum of American Art'in Yeni Medya Sanatlar1 kiiratorligini
yapmaktadir. 2016 yilinda Dijital Sanatlar alanindaki yazilariyla Ingiltere’nin
prestijli odiillerinden sayillan Thomas odiilini almistir. Christiane Paul’e
10.08.2016 tarihinde mail atilmistir. Kendisi yogun bir programi oldugunu
belirterek, goriisme yapmayi kabul ettigini ancak sorular1 17 Ocak 2017 tarihinden
sonra yanitlayabilecegini belirtmistir. Bunun tlizerine kendisine sorular 10 Ocak
2017 tarihinde mail Uzerinden iletilmistir. 17 Ocak 2017 tarihinde sorulari

cevaplayarak mail araciligiyla yollayan Paul’a, anlasilamayan sorular ve cevaplar
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icin bir mail daha atilmis ve goriisme 23 Ocak 2017 tarihinde kendisinden gelen

mail ile sonlandirilmistir.

WILEY BLACKWELL COMPANIONS TO ART HISTORY

A Companion to
Digital Art

Edited by Christiane Paul

WILEY Blackwell

Gorsel 37. Christiane Paul, “A Companion to Digital Art” 2016
christianepaul.info

6.2.2.13. Derya Yiicel

Kiiratér, sanat yazari ve akademisyen olan Derya Yiicel, istanbul'da
yasamaktadir. 2005 yilindan itibaren bagimsiz kiiratér olarak cesitli sergiler
diizenleyen Yiicel, Yeni Medya Sanati ve Yeni Miize isimli kitabin yazaridir. 2015
yilindan itibaren Sabanci Universitesi biinyesinde bulunan Kasa Galeri’nin sergi
programi yuritiictiligini yapmaktadir. Cagdas Sanat alaninda ¢alisan Yiicel,
yuksek lisansini Yeni Medya Sanati lizerine yapmistir. Derya Yiicel'e kendi internet
sitesi olan deryayucel.com iizerinden ulasilmis ve yogun calisma programi
icerisinde yliz yiize goriisme ayarlanamamistir. Mail lizerinden goériisme yapmayi
kabul eden Derya Yiicel’e sorular 17 Ocak 2018 tarihinde yollanmis, kendisinden

cevaplar 16 Subat 2018 tarihinde alinmistir.
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Gorsel 39. Derya Yiicel, “formless” sergi kiiratérliigii 2015
deryayucel.com

6.3. Veri Toplama

6.3.1. Goriisme

Yar1 yapilandirilmis sorulardan olusan goriismeler Ankara ve Brighton’'da
yluz ylze yapilmis, geri kalanlar1 ise mail lizerinden tamamlanmistir. Yiz yiize
yapilan goriismeler bar, kafe ve arastirmacinin tlniversite ofisi gibi yerlerde
gerceklesmistir. Arastirma tam olarak 07.04.2016 tarihinde Selguk Artut ile
yapilan goriismeyle baslamis 16.02.2018 tarihinde Derya Yiicel ile
tamamlanmistir. Sorular her arastirmaciya ayni sirayla sorulmustur. Uluslararasi
katilimcilara sorular ingilizce sorulmus ve cevaplar Ingilizce alinmigtir. Tiirk
katilmcilarla ise gorismeler Tiirkce yapilmistir. Yiz yiize yapilan biitiin
gorismeler ses kayit altina alimmistir. Katilmcilarin  kendi eklemeleri
dogrultusunda goriismeler ¢esitlenmis, 6nceden hazirlanmis sorular yardimiyla da
ayn1 dogrultuda ilerleme kaydedilmistir. Yiiz ylize yapilan goriismelerin basinda
katilmcilara ¢alisma hakkinda bir 6n bilgi verilmis, goriismenin ses kaydinin
alinmasinda sakinca olup olmadigl sorulmustur. Biitiin katihmcilar goriismelerin
ses kaydinin alinmasini kabul etmistir. Ayni zamanda katilimcilara verdikleri

bilgileri calisma icerisinde kendi isimleriyle kullanmaya izin verip vermedikleri
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sorulmus, biitiin katilimcilar kendi adlarinin ¢alismada ge¢mesinde bir sakinca
olmadigini sesli olarak beyan etmislerdir. Mail araciligiyla yapilan goriismelerde
de yine ayni soru sorulmus, katilimcilar kendi isimlerinin goériiniir olmasini yazil
olarak kabul etmislerdir. Yiiz ylize yapilan goriismeler Samsung S3 akilli telefon ve
Zoom H4N marka ses kayit cihazlariyla kayit altina alinmistir. Gértisme sirasinda
ayni zamanda not alma teknigi de kullanilmistir. Katilimcilarin 6zellikle belirttigi
ya da yonlendirmede bulundugu konular daha sonradan arastirilmak tizere not
edilmistir. E-mail araciligiyla yapilan gériismelerde sorular Microsoft Word belgesi
olarak goénderilmis, sorular aynmi dokiiman igerisinde cevaplanmis ve geri
gonderilmistir. Ek olarak gonderilen sorularda ise ayr1 bir Microsoft Word belgesi
hazirlanmis, sorular yine ayni belge lizerinden cevaplanarak génderilmistir.

Ik goériisme Ankara’da akademisyen ve sanatgl olan Selcuk Artut’la
07.04.2016 tarihinde yapilmistir. Ankara’da Digital Worlds Konferansina katilan
Artut ile yapilan goriisme yaklasik kirk bes dakika stirmiistiir. Yz yiize yapilan bu
goriismenin ses kayd: alinmistir. ikinci goriisme 08.04.2016 tarihinde aym
konferansa katilan Bulgar asilli Yeni Medya sanatcis1 Petko Dourmana ile yine
Ankara’da gergeklesmistir. Altmis dakika siiren goriisme ses kaydina alinmistir.
Ayni giin Digital Worlds Konferansinin davetli konusmacisi olan David Crowley ile
Uclinci goriisme yapilmistir. 47 dakikalik goriisme Ankara’da gerceklesmis ve
kayda alinmistir.

Daha sonra 15.04.2016 tarihinde kiiratér ve akademisyen Basak Senova ile
gorisme yapimistir. Goriisme elli dakika siirmiis ve goriismenin ses kaydi
alinmistir. Basak Senova goriismenin ardindan Amerika’da yasayan sanat¢i Burak
Arikan ile gorisiilebilecegini ve kendisinin Tiirkiye’de oldugu dénemi belirtmistir.
Burak Arikan bir proje kapsaminda Ankara’ya gelmistir. 18.05.2016 tarihinde
kendisiyle Ankara’da goriisme yapilmistir. Goriisme otuz bes dakika siirmiis ve ses
kayd altina alinmustir. Basak Senova daha sonra Ingiltere Brighton’da yasayan Sue
Gollifer ile iletisime gegebilecegini sdylemis ve goriisme icin kendisinden randevu
istemistir. Bunun iizerine 02.06.2016 tarihinde Brighton’da Sue Gollifer ile
gorisilmiistiir. Gollifer ile yapilan goriisme kirk bes dakikalik ses kaydiyla
tamamlanmustir.  Gollifer Ingiltere’de yasayan sanatgi Benedict Sheehan ile

goriismeyi onermis ve kendisiyle bir goriisme ayarlamistir. 01.06.2016 tarihinde
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sanatc¢l Benedict Sheehan ile goriisme yapilmis ve goriismenin elli dakikalik ses
kaydi alinmistir.

Chris Meigh-Andrews ile iletisime sosyal medya platformu olan Facebook
lizerinden gecilmistir. Goriisme yapmay1 kabul eden sanat¢i ve akademisyen
Andrews ile 18.08.2016 tarihinde e-mail lizerinden sorular gonderilmistir. Gelen
cevaplar lizerine kendisine bir kez daha e-mail lizerinden ek sorular génderilmis
ve goriisme 23.08.2016 tarihinde sonlandirilmistir. Sanat¢1 ve akademisyen Sean
Cubitt ile yine sosyal medya platformu Facebook iizerinden iletisime gecilmistir.
05.09.2016 tarihinde sorular kendisine mail yoluyla ulastirnlmistir. Verilen
cevaplar dogrultusunda ek sorular kendisine yollanmis, 06.09.2016 tarihinde
gorisme sonlandirilmistir. Hirvat asilli Yeni Medya Sanatgisi Maja Petric’e
27.08.2016 tarihinde e-mail araciligiyla sorular iletilmis fakat birka¢ giin sonra
kendisinden ¢ok yogun oldugunu sorular1 daha sonra cevaplayacagr maili
gelmistir. Maja Petri¢ 13.12.2016 tarihinde arastirma sorularinin cevaplarini
ekledigi bir mail gondermistir. Mark Tribe ve Lev Manovich’e yine mail araciligiyla
ulasilmistir. Fakat her ikisi de yogunluklar1 nedeniyle ve prensip geregi calismaya
katilmayacaklarini belirtmislerdir. Mail atilarak ¢alismadan haberdar edilen Paul
Brown ve Nora Khan ise geri doniis saglamamaislardir.

Almanya’da yasayan sanatgl, kiiratoér ve akademisyen Ingeborg Fiilepp’le ise
01.12.2016 tarihinde iletisime gecilmis, sorular mail yoluyla kendisine
gonderilmistir. Verdigi cevaplar dogrultusunda ek sorular kendisine 03.12.2016
tarihinde gonderilmis ve kendisinden ayni giin icerisinde cevap alinarak goériisme
sonlandirilmistir. Yogun programi icerisinde ancak 17.01.2017 tarihine randevu
verebilen Christiane Paul’a sorular mail iizerinden gonderilmistir. Kendisinden
gelen cevap Ustline anlasilmayan ya da daha farkh sekilde sorulmasi gereken
sorular yeni bir belge olusturularak kendisine iletilmistir. Paul’'un 23.01.2017
tarihinde attig1 cevaplarla goriisme tamamlanmistir. Bir diger kiiratér ve
akademisyen Derya Yiicel'e 17.01.2018 tarihinde mail araciligiyla ulasilarak,
sorular iletilmistir. Kendisinden gelen 16.02.2018 tarihli geri doniisle birlikte

calismanin arastirma kismi sonlandirilmistir.
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6.3.2. Dokiiman Incelemesi

Arastirma sonuclarinin inanidriciigini arttirmak amaciyla farkl tekniklerle
cesitleme yapilmistir. Yiiz yiize yapilan yari yapilandirilmis sorular isigindaki
goriismelere ek olarak bir baska veri toplama yontemi olarak dokiiman incelemesi
yapilmistir. GOriismeye katilan sanatgi, kiiratér ve akademisyenlerin ¢alismalari
cesitli kaynaklardan incelenmistir. Bu baglamda oncelikle sanatgilarin isleri hem
kendi web siteleri iizerinden incelenmis, hem de sergilendikleri etkinliklerin web
sitelerine bakilmistir. Goriismeye katilan neredeyse tiim katilimcilarin kendi
kisisel web sayfalarinda giincel verilere ulasmak miimkiin olmustur. Calisma
alanlar1 ve oOnrek eserleri incelenen sanatgilarin yani sira, 6zgecmisleri de
arastirllmistir. Kiirator ve akademisyenlerin web sitelerinde ise alanla ilgili cesitli
makale ve yazilara rastlanmistir. Alanyazin kisminda da faydal kaynaklar olarak
kullanilan bu c¢alismalar, goriismecilerin alanlarina dair 6nceden bilgi toplama
konusunda yararh olmustur.

Goriismecilerin, goriisme sirasinda c¢esitli sanatgillardan ve sanat
eserlerinden verdikleri 6rnekler not alinmis, yine goériisme sonunda arastirmaci
tarafindan incelenmistir. Vimeo, youtube gibi cesitli video platformlarinin yani
sira, galeri ve miizelerin web sitelerinde de bu eserler ve sanatgilar arastirilmistir.
Eserlerin kendilerini deneyimleme firsati olmasa da bir varyasyonu olan videolar,
fotograflar ve cgesitli yazilar incelenmistir. Tiim bunlara ek olarak, gortismeciler
calismaya faydali olabilecegini diisiindikleri kitap ve makaleleri de yine
arastirmaciyla paylasmis, bu ¢alismalar da hem alanyazinda hem de arastirma
kisminda kullanilmistir.

6.3.3. Gozlem

Bir bagka veri toplama yéntemi olarak gézlem kullanilmistir. Ozellikle yiiz
ylze yapilan goriismelerde arastirmacinin goézlem yapma firsati dogmustur.
Goriismeler  genel  olarak  akademisyenlerin  liniversite = odalarinda
gerceklestiginden, yaptiklar1 calismalara dair gorseller bu alanlar igerisinde
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda goriisme sirasinda, goriismecilerin tekrar ettikleri
ya da vurguladiklar1 kelimeler ya da ciimleler, not edilmis veri analizi kisminda da

dikkate alinmistir. Yine goriismecilerin, goriisme sirasinda sorulara verdikleri
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tepkiler, gozlem baglaminda not edilmis, yar1 yapilandirilmis sorularin sagladigi

avantajla da gérismeye yon verilmistir.

6.4. Verilerin Analizi

Toplanan verilerin analiz yontemi olarak tiimevarim analizi kullanilmistir.
Olgubilim modeli ve gomiilii teori arastirma modelleri veri analizinde siklikla
tliimevarimi kullanmaktadir. Daha 6nceden bilinmeyen ya da derinlemesine bilgiye
sahip olunmayan olgular tiimevarim analizi yontemiyle bir takim 6nermeler ortaya
cikartmak ve kuram olusturmak amaciyla ¢alisir (Yildirim ve Simsek, 2013, s.259).
Nitel veri analizi dért asamadan olusur. Bunlarin ilki verilerin kodlanmasidir.
Arastirmaci elde ettigi verileri anlaml boéliimlere ayirmaya calisir ve bunlara bir ad
vererek kodlar olusturmaya baslar. Ikinci asama temalarin bulunmasidir.
Olusturulan kodlarin belirli temalar altinda toplanmasi1 gereklidir. Kodlar
arasindaki ortak yonler temalar1 olusturur. Ugiincii asamada veriler kodlara ve
olusturulan temalara gore siniflandirilir. Son asamada ise biitiin siire¢lerin ortaya
cikarttig1 bulgular yorumlanir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 260-270). Tiimevarim
analizi arastirma verilerinden yola ¢ikarak, biitiinsel bir sonuca ulasmaya caligir.
Strauss ve Corbin’in gémiilii teorinin veri analizi konusunda belirttiklerine gore ise
timevarim analizinin yetersiz kaldig1 yerlerde kuram olusturmak icin
karsilastirmali igerik analizi yapilir. Bunun icin elde edilen verilerin oncelikle
kodlanmasina ihtiya¢ vardir. Gomiili teorinin karsilastirmali icerik analizinde
oncelikle her bir kategoriye uyacak icerikler karsilastirilir. Daha sonraki adimda
kategoriler ve ozellikleri olusturulur. Uciincii adimda teorinin sinirlari belirlenir ve
son olarak da teori olusturularak yazilir (Glaser, 1965, s.439).

Yapilan goriismelerin ses kayitlar1 goriismenin hemen ardindan kontrol
edilerek ¢ozlimlenmistir. Bu sayede arastirma sorularinin islerligi kisa siire
icerisinde test edilmistir. Sorular yapilan ¢6ziimlemelerden sonra ileriki
gorismeler icin diizeltilmis, kimi sorular c¢ikartilmis ya da degistirilmistir.
Uluslararas: katiimcilarla yapilan gériismeler énce Ingilizce olarak ¢éziimlenmis,
daha sonra Tiirkce’ye ¢evrilmistir. Goriismelerin yapilmasi, ¢éziimlenmesi ve

Tiirkge’ye cevrilmesi tek bir arastirmaci tarafindan yapilmistir.
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Olgubilim ve gomiilii teori modellerinden yola ¢ikarak, arastirma verisini
bir teoriye dogru evrimlestirme adina tiimevarim analizi kullanilir. Bu baglamda
metodolojinin de 6ngordiigi sekilde dnce yapilan gériismeler defalarca okunmus,
ve tekrar edilen bazi ortak kavramlar ¢ikartilmistir. Bu kavramlar bir kod gorevi
gormiis ve gorismeler icinde uygun olan yerlerin isaretlenmesinde kullanilmistir.
Buradan yola cikarak tekrar eden ve diger goriismeciler tarafindan da dile getirilen
kavramlar temalar1 olusturmustur. Goriismeler sirasinda farkli yontemlerle
toplanan veriler de yine analiz kisminda géz 6niine alinmistir. Gozlem ve dokiiman
inceleme c¢alismalariyla, teorinin olusmasina yardimct olacak temalar
belirlenmistir. Strauss ve Corbin’in de gomiili teori icin 6nerdikleri karsilastirmali
analiz de tiimevarim analizine yardimc olacak sekilde kullanilmistir.
Goriismecilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda ortaya c¢ikan temalar ve
olusturulan kuramsal zemin, alanyazini icerisinde Kkarsilastirilarak tutarli bir
teorinin ortaya ¢ikmasina katki saglamistir.

Alanyazini icinde rastlanmayan bazi temalar, gomilii teori yonteminin 6n
gordiigi sekilde verilerin kendisinden ortaya cikmistir. Bu noktada tiimevarim
analizi siklikla kullanilmistir. Alanyazinda karsiligi bulunan bazi teorilere ise
goriismecilerin verdigi cevaplarda rastlanmistir. Bu nedenle karsilastirmali analiz
yaparak, goriismecilerin verdigi cevaplarda ortaya cikan teoriler, alanyazindaki
bazi teorilerle karsilastirilarak benzer ya da farkl noktalar ortaya cikartilmaya

calisiimistir.
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6.5. Arastirmanin Inandiricihig

Bu c¢alismada bireysel goriismeler, ilgili dokiiman incelemeleri ve gozlem
gibi birden fazla veri toplama yontemi kullanilmistir. Birden fazla veri toplama
yontemi veri cesitliligini arttirarak, calismanin giivenilirligini artirmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2013, s. 102). Veri ¢esitliligini saglamaktaki amac¢ ise konuyu
farkli boyutlariyla incelemeyi olanakli kilmaktir. Cesitleme yontemi onyargilarin
online gecmek ve yanlis anlagilmalar1 en aza indirmek icin kullanilan etkili bir
yontemdir. Bu nedenle arastirma sirasinda farki veri kaynaklar1 kullanilarak
cesitleme yapilmistir. Arastirmada kullanilan bu metodolojiler, veri analizinde de
kullanilmis ve arastirma sonucunu gii¢clendirmistir. Olgubilim ve gomili teori
yontemleriyle ele alinan arastirma evrenini bu olguyu deneyimlemis ve alan
hakkinda bilgilerini paylasabilecek birden fazla rol oynayan katihmcilar
olusturmustur. Bu da yine arastirmanin cesitliligine katki saglayan bir durum
olarak ele alinabilir. Ayrica arastirma deseninde ve veri analizinde kullanilan farkl
yontemler ve 6rneklem evreninde seg¢ilen katilimcilarin birbirinden farkl rollerde
olmasi, verinin cesitliligine katki saglamaktadir. Bu da elde edilen verilerin
karsilastirma yapilarak saglamasinin yapilmasini olanakh kilmakta, ayn1 zamanda
okuyucular icin de daha iyi fikir edinebilmelerini saglamaktadir. Verilerin analiz
kisminda da yine cesitleme kullanilmistir. Tiimevarim analizinin yani sira
karsilagtirmali analiz yOntemine de basvuran arastirma, edindigi verilerden
olusturmaya calistig1 teorileri, alanyazindaki farkl teorilerle de bagdastirmakta ve

daha genis kapsamda bir sonug ortaya koymaya ¢alismaktadir.

6.6. Arastirmacinin Rolii

Farkl disiplinlerde egitim almis olan arastirmacinin da yeterlilikleri goz
onlinde bulundurulmaldir. Felsefe lisans egitimi almis olan arastirmaci, daha
sonra Medya ve Tasarim alaninda ytiksek lisansini tamamlamis, ¢esitli sergilerde
sanatcl ya da ytrutiici olarak gorev almistir. Dijital sanat alanindaki gelismeleri
glincel olarak takip etmeye ¢alisan arastirmaci, bu alandaki sempozyum, kongre ve
festivalleri yakindan takip etmektedir. lyi derecede Ingilizce ve Tiirkce bilen

arastirmaci, ¢alisma boyunca etkin bir rol oynamistir.
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Arastirmact  sorularin  belirlenmesi, goriisme randevulart icin
goriismecilerle iletisime gecilmesi, goriismelerin yapilmasi, dokiimanlarin
incelenmesi, gozlemin yapilmasi, yapilan goriismelerin ¢éziimlemelerinin
tamamlanmasi ve goriismelerin Tiirkce’ye cevrilmesinde gorev almistir. Yabanci
uyruklu goriismecilerle, gériismeleri yiiz yiize ve mail iizerinden Ingilzce olarak
tamamlayan arastirmaci, daha sonra tiim goriismeleri, tarafsiz bir sekilde
Tiirkge’ye ¢evirmistir. Nitel arastirmada arastirmaci uzaktan veri toplayan bir kisi
olmaktansa olaylarin ve siireclerin icinde aktif olarak var olan kisidir. Biitiin
slireclere hakim olmasi arastirmacinin sonucunu belirlemede ©6nemli rol
oynamaktadir. Fakat arastirmaci bitliin bu siliregteki roliinden edindigi 6znel
bilgileri arastirmanin disinda tutmahdir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 103). Bu
calismada ortaya c¢ikan veriler ve sonuglara nasil ulasildigl gézden gecirilip
sorgulanmistir. Arastirmaci edindigi gozlemleri, dokiiman incelemesinden elde
ettigi bilgileri ve goriismelerden cikardigi verileri harmanlamada ve yorumlamada

onyargilarindan uzak ve nesnel bir tutum sergilemey calismistir.

6.7. Arastirmanin Giiglii ve Sinirh Yonleri

Bu calisma toplamda on ii¢ kisinin katilimiyla elde edilen verilerden
olusmaktadir. Calismaya katilan kisiler ayni alanda farkli meslek gruplarindan
olduklar1 i¢in ayni konuya farkli acilardan bakmiglardir. Arastirma cografi
sinirhiliklart  asarak farkli milletlerden kisilerle yapilan gorismeleri de
icermektedir. Alaninda yaptig1 sanat calismalariyla ya da teorileriyle taninan
kisiler arastirma evrenini olusturmustur. Ayn1 zamanda arastirma tek bir konuya
farkli ve biitiinciil olarak bakmaya ¢alismaktadir. Nitel bir arastirma yontemi
olmasi agisindan katilimci sayisi sinirhidir. Bu da olan durumu ve kisilerin
diisiincelerini ortaya koymayr hedeflemekte ve bir genelleme yapmay:

amac¢lamamaktadir.
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7. BULGULAR VE YORUM

Yapilan arastirma sonucunda her biri ayr1 dokiiman haline getirilen
goriismeler, bir analiz formu olusturularak tek bir tabloda toparlanmistir. Bu
tabloda Baglam Kayitlari, Betimsel Bilgi, Betimsel indeks, Gériismeci Yorumu ve
Genel Yorum siitunlar1 olusturularak, goériismeler bu siitunlar altina islenmistir.
Baglam Kayitlari, gériismenin kimle yapildigl ve zaman mekan gibi genel bilgileri
icermektedir. Betimsel Bilgi slitununa, ses kaydinin ve dokiimanin ad1 yazilmistir.
Betimsel indeks siitunu goriismenin ana bashklarini ve arastirma agisinda énemli
gorillen alintilar1 barindirmaktadir. Bu siitun altinda goriismecilerin sorulara
verdikleri cevaplar sirasiyla yerlestirilmistir. Goriismeci Yorumu siitununda,
goriismeyi gerceklestiren arastirmacinin goriisme sirasinda aldigi notlar ve
goriisme anina dair hatirlanmasi gerekenler bulunmaktadir. Son siitun olan Genel
Yorum kisminda ise desifre yapilirken arastirmacinin kendisi i¢in alinmis olan
hatirlatici notlar mevcuttur. Goriisme sirasinda arastirmaciya verilen érnekler ya
da tavsiyeler de yine genel yorum siitununa eklenmistir.

Goriismecilerin verdigi cevaplar, kodlarin olusturulmasi igin farkli bir
dokuman altinda tekrar toplanarak temalar1 olusturmustur. Sorulara verilen
yanitlar ¢cergevesinde alinan cevaplar birer kod altinda toplanmaya calisilmistir. Bu
kodlar daha sonra goriisme analiz formunda ilgili satirlara yerlestirilerek, yeniden
giincellenmistir. Bu kodlar daha sonra birer tema altinda toplanmis ve analiz
kisminda kullanilmak tizere listelenmistir. Temalarin olusturulmasinda 6ncelikle
goriismecilerin arastirma sorularina verdigi cevaplar goz Oniline alinmistir.
Ornegin “Yeni Medya Sanati nedir?” sorusuna goriismecilerin siklikla verdigi
cevaplar 1s181inda “Dijital Medya Sanati ya da Dijital Sanat” temasi olusturulmustur.
Olusturulan temalarin altinda cesitlenebilir alt kategoriler ortaya c¢ikmistir.
Ornegin “Yeni Medya Sanatcis1 nedir?” sorusuna gériismeciler genel olarak bu
tanimin degismedigini sOylemis ve Yeni Medya Sanatcisi olmak icin farkh
gereklilikler 6ne siirmiislerdir. Bu nedenle “Degismeyen Sanat¢i Tanimi” temasi
belirlenmis, bu temanin altinda da “Fikir ve igerik”, “Yaraticilik ve Yetenek”,

“Kullanilan Araca Hakim Olmak” gibi alt kategoriler olusturulmustur. Bu
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calismanin sonunda bulgular kisminda yer alabilecek on bir adet tema ortaya
cikartilmistir.

Goriismecilerin verdikleri ortak cevaplar dokiiman icerisinde ayni renk
koduyla gruplanmistir. Bu sayede verilen cevaplarin yogunlugu renk kodlari
lizerinden de goriilebilir hale gelmistir. Kodlara verilen her bir renk ayni sekilde
ilgili dokiimanlarda da isaretlenmis, ayni renk koduyla ilgili paragraf belirtilmistir.
Kodlar ve kategoriler arastirmanin temalarini ve alt-temalarini olusturmustur.
Goriismelerde verilen cevaplar ve alanyazin icinde yer alan tamimlar
dogrultusunda her bir tema ve alt tema belirlenmistir. Ortaya ¢ikan temalar ve alt
temalar dosyasi, rastgele secilen dort goriisme dosyasiyla birlikte toplamda iig
farkli uzmana gonderilmistir. Uzmanlar temalarin kapsayici oldugu ve belirtilen
basliklar altinda irdelenebilecegini belirtmislerdir. Verilen cevaplarin, belirtilen
temalarla Ortiistiigiinii de eklemislerdir.

Bu calismanin sonucunda arastirmanin on bir tema altinda toparlanarak
bulgulara ulasabilir oldugu gorilmistir. Veri analizi kismi bu sayede

sonlandirilarak, bulgular ve yorum kismina gecilmistir.

7. 1. Dijital Medya Sanati veya Dijital Sanat

Goriismecilere ilk olarak ‘Yeni Medya Sanati nedir?’ sorusu yoneltilmistir.
Bu sorunun cevabini alabilmek icin ‘Yeni Medya Sanatin1 geleneksel sanatlardan
ayiran Ozellikler nedir?’, ‘Yeni Medya Sanati ne tiir bir sdylem gelistiriyor ya da bu
sanatin gecmisi ve gelecegi nedir?’, ‘Yeni Medya Sanatinin ortaya ¢ikmasina olanak
saglayan sey nedir?’, ‘Yeni Medya Sanatinin en belirgin 6zelligi nedir?’ gibi sorular
sorulmustur. Bu soruya on ii¢ goriismeciden yedisi Yeni Medya kavramini
kullanmak yerine Dijital Medya ya da Yeni Medya Sanatlar1 yerine Dijital Sanatlar
kavramlarini kullanmay1 énermislerdir. Geriye kalan ti¢ gériismeci yeni teriminin
strekli degisecegini soyleyerek bu terimi tamamen reddetmis, li¢ goriismeci ise
Medya Sanatlari kavramini kullanmistir.

Alanyazin igerisinde Yeni Medya Sanati kimi zaman Dijital Sanat olarak da
adlandirilmistir. Fakat kimi teorisyenler Dijital Medya kavraminin kisitlayici
oldugunu diistinerek Yeni Medya kavramini 6ne siirmiislerdir. Lister ve digerleri

Sayisal, Elektronik ya da Dijital terimlerinin Yeni Medya icin fazla kisitlayici
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oldugunu soylemistir (2009, s. 11). Dewdney ve Ride da yine Yeni Medya ve Dijital
arasinda bir ayrim oldugunu vurgulayanlardandir (2006, s. 20). Yeni Medya
kavraminin ortaya atilmasindan o6nce kullanilan dijital terimine bilgisayar ve
gelisen teknolojiler lizerine yapilan ilk ¢alismalarda da rastlamak mimkiindiir.
Domenico Quaranta ise Dijital Sanatlar ve Yeni Medya Sanatlarinin ayni seyler
olmadigin1 vurgulamis, Yeni Medya Sanatinin farkl bir sanat diinyas1 oldugunun
altini ¢izmistir (2013, s. 35).

Yeni Medya Sanati alanindaki yazilarda ise Christiane Paul’lin 90’larin
ortalarinda bu terimi kullandigi, fakat son zamanlarda Yeni Medya Sanati yerine
Dijital Sanatlar demeyi tercih ettigi gortilmiistir (2016, s. 1). Yeni Medya Sanatinin
artik Dijital Sanati ¢agristirdigin1 belirterek, Dijital Sanatin daha kapsayici
oldugunu vurgulamaktadir. Ona gore ‘yeni’ sifati sorunlu bir zemin
olusturmaktadir. Bu goriise alanyazin icerisinde Oliver Grau ve Lorenzo Pereira
gibi isimler de katilmaktadir. Lev Manovich ise Yeni Medya Sanati kavraminin
siklikla kullansa da Dijital Sanat, Siber Sanat ve Bilgisayar Sanati gibi tamlamalari
da es deger goriir (2003, s. 6). S6z konusu sanatin calisma mantiginin bilgisayar
calisma mantiina ¢ok yakin oldugunu soyleyerek, Yeni Medya Sanatinin biiytik bir
semsiye oldugunu vurgular.

Dijital Sanat Medya Sanati

T
‘
e
orner g
EaCE R
‘

v
Selguk Artut v
Sue Gollifer

AN

AN

Tablo 2. Dijital Sanat ve Medya Sanati cevabi verenler
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Yapilan goriismelerde Yeni Medya Sanatiyla ilgilenen kiratorler,
akademisyenler ve sanatcilar ‘yeni’ sifatinin oldukg¢a sorunlu oldugunu ifade
etmektedirler. Benedict Sheehan, Selcuk Artut ve Petko Dourmana sanatgi
kimliklerinin Yeni Medya lizerinden tanimlanmasina karsi ¢ikmalarinin yani sira,
terminolojinin kendisinin sorunlu oldugunu ifade etmislerdir. Ornegin yeni
kavraminin siirekli degistigini vurgulayan Selguk Artut, Yeni Medya Sanati olarak
anilan seyin cagin getirdiklerini kullandigini, fakat on sene sonra artik yeniliginin
kalmayacagini vurgulamistir. Yeni Medya Sanati yerine Sayisal Sanatlar ya da
Dijital kelimesinin kullanilmasini daha uygun buldugunu sdylese de Artut,
sanatcinin eser Uretiminde kullandig1 araca gore tanimlanmasina karsi ¢ikmis,
sadece sanat¢i denmesinin uygun olacagini vurgulamistir. Artut ayni zamanda Yeni
Medya Sanatinin popiiler bir olgu oldugunu diistiinmektedir. Yeni Medya Sanati
tanimini yapan sanatcilarin da icerikten ¢ok sekle ve forma 6nem verdigini
diistinmektedir. Giincel Sanat iiretiminin Bilgi Cag1 Sanati oldugunu sdylemistir.
Selcuk Artut, Dijital Sanatlarin Fluxus ve Filtilirizm gibi sanat akimlarindan ve
hareketlerinden beslendigini, sanatin tanimlanamaz bir yapisi oldugunu ve
gecmisten bugiine oldugu gibi gelecege de form degistirerek devam edecegini

vurgulamistir.

MEDYA DUJITAL

SANATI SANAT

YENI MEDYA
SANATI NEDIR?

Sekil 1. Yeni Medya Sanati nedir sorusuna verilen cevaplarin grafigi

Sanat¢1 Petko Dourmana eskiden kendini Yeni Medya Sanatcisi olarak
tanimladigini ama artik Yeni Medyanin ortadan kalktigini1 séylemistir. Sanatci
kimligiyle ara¢ olarak neyi kullandiginin 6nemi olmadigini séyleyen Dourmana,

Yeni Medya Sanatinda yer alan ‘yeni’ kavraminin her dénem var oldugunu
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belirtmistir. Dourmana ytuizyillar 6nce Tibet'te yapilan bir eserin, ¢agina gore yeni
teknolojileri kullandigin1 ve onun da yeni medya olarak algilanmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Teknolojinin gelisme hizi yaninda insanlarin artik yeni olani
takip etmekte giicliik cektigini de eklemektedir. Yeni Medyanin eksiden yeni bir
olanak sunmasi bakimindan tanimlanabilir oldugunun altin1 ¢izmektedir. Sanatgi
Yeni Medya Sanatinin ortaya ¢iktiginda kiiciik bir sanat¢1 grubundan olustugunu
fakat bugiin teknolojinin herkesin kullanimina sunulmasiyla genislemis ve
anlamini kaybetmis olmasindan da s6z etmistir.

Kirator ve akademisyen David Crowley de Yeni Medyanin strekli
degistigini vurgulamistir. Bolter ve Grusin’in remediation kavramina referans
veren Crowley, bugiin ortaya ¢ikan bir teknolojinin icinde eski teknolojileri de
barindirdigindan bahseder. Bu nedenle Yeni Medya Sanati olarak tanimlanan
eserlerin belli ¢ikarlar amaciyla siniflandirildigini diistinmektedir. Bazi kurumlarin
ve sanatgilarin, olusturulmus sdylemlere bagh kalmak i¢in kendilerini adapte
ettigini sOylemistir. Yeni Medyanin stirekli hareket ettigini vurgulayan Crowley,
aracin sanat eserini tanimlamada 6nemli olmadigini belirtmistir. Crowley ‘seyleri
kimin tanimladig1 6nce elestirmenler icin daha sonra tarihgiler ve kiiratorler icin
anlamlidir’ diyerek, sanat¢i ve sanat eseri icin bu kategorilerin anlamli olmadigini
soylemistir.

Ingiliz sanatc1 Benedict Sheehan, Yeni Medya Sanatinin problemli oldugunu
vurgulamakta ve dijital olarak ele alindiginda daha net bir tanimlama
yapilabilecegini belirtmektedir. insanlarin buldugu her icadin bir anlamda yeni
oldugunu soylemekte ve Romalilar zamaninda yapilmis eserlerin de yeni medya
olarak algilanabilecegini belirtmektedir. Bu goriisiiyle Sheehan, Petko
Dourmana’nin fikirlerini paylasmaktadir. Sheehan’a gore yeni ve gelisen her sey bu
kategorinin altina girebilir. Fakat Sheehan da diger sanatcilar gibi kullanilan aracin
sanatin tiriini belirlemede etkili olmadigini disiinmektedir. O da bu
tanimlamanin yapilmasinin sanatgilar ve onlarin sanat pratikleri iizerinde
herhangi bir etkisinin olmadigin1 belirtmektedir. Sheehan ‘Sanat sanatginin
sanatidir, ister bilgisayar kullaniyor olsun, ister boya. Bu yaratmak istedigin bir
seyin disavurumu ve nasil yaptigin ya da ne kullandigin ¢ok da 6nemli degil’

diyerek diisiincesini savunmaktadir.
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Basak Senova, Chris Meigh-Andrews, Christiane Paul, Derya Yiicel, Sean
Cubitt ve Sue Gollifer ise Yeni Medya Sanati yerine Dijital Sanat ya da Dijital Medya
Sanati demeyi tercih etmislerdir. Kiirator Basak Senova neyin yeni, neyin eski
oldugunu tanimlamanin ¢ok zor oldugunu, bu nedenle Dijital Sanat ya da Dijital
Kiltir icinde tretilen sanat denmesini tercih ettigini sdylemistir. Dijital kiiltiirle
birlikte degisen kiiltiirel yapinin bu sanat iretimini geleneksel olanlardan
ayirdigini, diinyayr ve sanati algilamanin artik degistigini belirtmektedir. Ayni
zamanda Senova, eserin eski bir aracla tretilse dahi icerik olarak dijital fikirli
olabilecegini sdylemistir. Buglin Yeni Medya olarak tanimlanabilir tiretimlerin
hepsinin internet devriminden sonra ¢iktigini vurguladigi icin dijital sanat kavrami
lizerinde 1srarcit oldugunu belirtmistir. Akademisyen, Sanat¢i ve Kiiratér Chris
Meigh-Andrews ise Yeni Medyanin Dijital Medya oldugunu bunun da ileride
degismeye devam edecegini sdylemistir. Yeni Medya Sanati ortaya ¢iktiginda farkh
analog teknolojileri kullanirken, bugiin ‘Yeni Medya’ ad1 altinda tretilen islerin
neredeyse biitiiniinlin dijital oldugunu belirtmektedir. Meigh-Andrews ‘Yeni
Medya en basit anlamda heniiz kaide olarak kabul edilenin i¢ine dahil edilmemis -
belki de hicbir zaman edilmeyecek - bir sey hakkinda konusma bi¢imi’ demektedir.
Bu nedenle yeni olarak tanimlanacak seyin hi¢cbir zaman ana akim olamayacagini
her zaman disarida ve ikincil kalacagini belirtmektedir.

Akademisyen, teorisyen ve kirator Christiane Paul ortaya c¢iktiginda
bilgisayar sanati olarak tanimlanan Yeni Medyanin daha sonra siber sanatlara
dontistigiind, 20. ylizyilin basinda ise cesitli hibrid sanat formlarini tanimlamak
icin Yeni Medya etiketinin kullanildigini belirtmistir. Yeni Medya Sanatinin tiretim,
tilketim ve arsivlenme siireclerinde dijital teknolojileri kullandigindan Dijital
Sanatlarin bir alt kategorisi olarak algilanabilecegini soylemistir. Paul, Dijital
Sanatlar1 daha genis bir yelpaze olarak ele almaktadir. Bir bagka kiiratér Derya
Yicel de Christiane Paul ile aym fikirleri dile getirmistir. Yiicel, tanimlarin,
kuramsal bilgi tiretimi ve bu bilgilerin giincellenmesi yoluyla zaman i¢inde yine
degisiklik gosterecegini belirtmektedir. Yeni sifatinin araci tanimlamadaki sorunlu
yapisinin altin1 cizerek, dijital sanat kullaniminin daha net bir ifade oldugunu

soylemistir. Yiicel ayn1 zamanda buna Medya Sanati da denebilecegini belirtmistir.
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Akademisyen ve Sanat¢li Sean Cubitt ise lretim, dagitim ve saklanma
asamalarinda dijital ortamlarin kullanildigini vurgulamakta ve bu dijital sanatin
biiyiik oranda standartlasmis bir yapida oldugunu belirtmistir. Cubitt, ilerleyen
zamanlarda yeni aletlerin kullanicilara sunulacagini 6ngérmekte ve bu nedenle
Medya Sanati olarak ele almanin daha kapsayici olacagini da vurgulamaktadir.
Fakat Cubitt su sozleri de eklemektedir; “Tanimlama totalitaryanizmin ilk
hareketidir. Medya sanatlarini tanimlamak kolay degildir ¢iinkii tanimlanmaya
direnir ve tanim fikrini reddeder.” Kiiratér ve akademisyen Sue Gollifer diger
katilimcilar gibi Yeni Medya kavraminin sorunlu oldugunu disiinmektedir ve
Dijital Sanat demeyi tercih eden bir baska isimdir. Gollifer’a gore Dijital Sanatlar
geleneksel sanatlarin bir uzantis1 olmasinin yani sira sanatgilara daha fazla
secenek tanimakta ve bilim ve sanati bir araya getirerek disiplinlerarasi bir yapi
olusturmaktadir. Geleneksel sanatin bir uzantisi oldugu i¢cin de farkl bir séylem
olusturmadigini diisiinmektedir.

Sanat¢1 Burak Arikan Sean Cubitt gibi Yeni Medya Sanatinin sadece Medya
Sanati olarak anilmasi taraftaridir. Arikan direkt olarak Yeni Medya Sanatin1 Dijital
olarak tanimlamamis bunun yerine Medya Sanati kavramimi kullanmustir. Igerik
bakimindan ise Arikan, bu sanati ‘teknolojiyi kendine dert edinen’ bir dal olarak
gormektedir. Sanatgiya gore Kavramsal Sanat, Performans Sanati, Fluxus ve
happenning gibi kavramlar i¢inde barindiran bu sanat ayn1 zamanda mimari,
grafik tasarim, mithendislik ve teknolojiyi de bir araya getirmektedir. Bir diger
sanat¢i Maja Petri¢ Yeni Medya diye tanimlanan aracin kendi sanat pratigi icinde
sadece bir ara¢ oldugunu ve birden fazla medyay1 bir araya getirebilme
ozelliginden otiri kullandigim1 dile getirmektedir. Yeni Medyanin siirekli
degistigini ve sanatcilar tarafindan gelistirildigini, bu nedenle de tercih ettigini
belirtmektedir. Petri¢, Yeni Medya Sanatinin bilim ve sanati bir araya getiren ve
toplumsal iyilesmeye katki saglayan bir sanat pratigi oldugunu vurgulamaktadir.
Son olarak kiiratéor Ingeborg Fiilepp Yeni Medya Sanati yerine Medya Sanati
demeyi tercih etmistir. Farkli medya tiirleri kullanilarak yapilan bu sanat tiiriiniin,
Yeni Medya olarak algilanmasinin sorunlara yol agabileceginin altini ¢izmektedir.
Fllepp’e gore yeni, yerine bir sey gelmedigi siirece var olmaya devam eder.

Teknoloji gelistikce de yeni kavramina siirekli farkli seyler eklenecektir. Fakat

149



Fllepp de Yeni Medya Sanatinin ortaya ¢ikisinin dijital teknolojilerin kullaniminda
ortaya ¢ikan yayginlasmaya baglamaktadir.

Her ne kadar alanyazin iginde farkli teorisyenler Yeni Medya Sanati ve
Dijital Sanatin ayni sey olmadigim1 diisiinmiis olsalar da, yapilan calismadan
anlasilacag tizere yeni kavraminin dogurdugu problemlerden kacinmak ve daha
net bir smiflandirma yapabilmek adina Dijital Sanat ya da Dijital Medya Sanatlari
kavramlarini kullanmak katilimcilar tarafindan akilc1 goziikmektedir. 21. ytizyilin
baslarinda Yeni Medyaya dahil olarak goriilen kimi analog teknolojiler, gelisen
araclarla birlikte yerini tamamen dijital ortamlara birakmistir. Bugilin tretilen
sanat eserlerinin biiyiik ¢ogunlugu tretim, tiiketim ya da arsivleme stireglerinin
tamaminda olmasa da bir kisminda dijital ortamlar1 kullandig1 i¢in, Dijital Sanat
olarak adlandirilabilir. Medya Sanatlar1 kavramini kullanan sanatcilar daha genis
bir kavram ortaya atsalar da, bugiin kullanilan teknolojilerin dijital olmasi
nedeniyle ayni siniflandirmay1 yaptiklar1 varsayilabilir. Cansu Simsek’e gore
medya sanatlar1 otuz yildan fazla siiredir bilinir durumdadir. Fakat Yeni Medya
Sanatindaki ‘yeni’ teknolojinin geciciligini ve bagdasik dogasini nitelemektedir.
Yeni kavraminin bu baglamda dogurdugu sorun goz ardi edilemez (2018, s. 8)

Yeni Medya kavramiyla birlikte kullanilan ve neredeyse ondan 6nce var
olmus olan Dijital Medya, 21. yiizyilin baslarinda kisitlayici oldugu diisiintilerek
terkedilmis ve yerine daha genis bir kavram oldugu varsayillan Yeni Medya
gelmistir. Fakat bugiin teknolojik ara¢larin tamamen dijital ortamlara tasinmasiyla
Dijital Medya kavramina geri doniilmiistiir. Bu alanda liretilen sanat eserleri de
Dijital Sanat ya da Dijital Medya Sanati olarak nitelendirilmektedir. Goriisiilenlerin
siklikla tekrar ettigi gibi Yeni Medya kavrami ilk ortaya atildiginda bazi seyleri
karsilama konusunda yeterli bir tanim ortaya koyarken, gelisen teknolojiyle
birlikte tanimlanamaz bir ‘yeni’ alani olusmustur. Tanimin daha kolay
yapilabilmesi adina dijital sifatim1 kullanmaya baslamak her ne kadar yine
akademisyenler, teorisyenler ve kiiratorler icin 6nemli gortinse de, sanatcilar da bu
alandaki islerin dijital olarak anilmasinin daha agciklayici nitelikte oldugunu
belirtmektedirler. Biitiin bunlarin yaninda Zafer Aracagok’iin Yeni Medya neden
yeni degildir? bashikl yazisi, Yeni Medyanin veritabani ve anlati arasinda kurdugu

iliskinin Homeros'un Odysseia ve ilyada yapitlarinda da rastlandigimi iddia
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etmektedir. Hatta Aracagok bugiinlin teknolojisi sayilan sanal ortamlar yaratma
isteginin M. 0. 2. yiizylla kadar uzandifinin altin1 ¢izerek, bugiin kullanilan
teknolojiler olmasa da kavramlarin ve amaclarin ¢ok daha 6nceye dayandigini
vurgulamaktadir (Aracagok, s. 4). Bu da yeni olarak nitelendirilen medya sanatinin

hem kavram hem de teknoloji agisindan sorunlu oldugunu géstermektedir.

7. 2. Etkilesimin Onemi

Goristlenlere sorulan sorular 1s181inda Yeni Medya Sanati ya da Dijital Sanat
icin en 6nemli etkenlerden biri etkilesim olarak ortaya ¢ikmistir. Yeni Medyanin
onemli ve geleneksel medya tiirlerinden farkli bir 6zelligi olan etkilesim sanat
alaninda da yerini belli etmektedir. Seyircilerin eskiden sahip olduklar1 pasif
izleyici rolii Yeni Medya ile birlikte bir kenara birakilarak, seyircinin daha aktif
katilimi saglanmistir (Lister ve digerleri, 2009, s. 22). Yeni Medyanin karakteristik
ozelliklerini belirleyerek onu tanimlamaya calisan kuramcilar, siklikla etkilesimin
oneminden bahsetmistir. Hipermetin sayesinde kirilan lineer anlati yapisi
etkilesimin de olanaklariyla iletisimi cift yonlii hale getirmistir. Kullanicilarin
miidahalesiyle cesitlenebilen ve degistirilebilen bir yap: haline gelen Yeni Medya,
Lev Manovich i¢in de etkilesim 6zelligiyle 6n plandadir (2001, s.56). Yeni Medya
Sanati dusiiniildiiglinde Yeni Medyanin sahip oldugu karakteristik o6zellikler
arasinda etkilesim o6n plana c¢ikmaktadir. Sanat tarihi icerisinde ise o6zellikle
20.ylizyilin basinda degisen akim ve hareketlerden etkilenmis olan Yeni Medya
Sanati, sanatciyla olan iligkisini etkilesimli bir boyuta tasiyan Dada, Fluxus ve
performans sanati gibi hareketlerden yola ¢ikarak etkilesim kavramini gelistirmis
goziikmektedir.

Katilimcilara Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasi icin sorulan sorulara ek
olarak “Yeni Medya Sanatinin en belirgin 6zelligi nedir?” ve “Herhangi bir eseri
Yeni Medya Sanati olarak siniflandirabilmemiz icin hangi 6zelliklerine bakmamiz
gerekir?” gibi sorular sorulmustur. Ayrica ‘Yeni Medya Sanatinda sanatgi, sanat
eseri ve izleyici arasindaki iliski nasildir?” sorusu tizerinden de katilimcilar benzer
cevaplar vermislerdir. Arastirma icerisinde yine seyircinin sanat eseriyle olan
iliskisi ve sergileme mekanlar gibi sorularda da katilimcilar etkilesimin 6nemini

vurgulamislardir. On ti¢ katihlmcinin dokuzu Yeni Medya Sanatinin en belirgin
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ozelliginin etkilesim oldugunu soylerken, geriye kalanlardan ikisi Yeni Medya
Sanatinin sergileme mekani ve izleyici iliskisi sorularina etkilesim cevabini

vermistir.

Etkilesim

Derya Yiicel

Maja Petri¢

Petko Dourmana

Sean Cubitt

SR S X XN X <X X X

Selcuk Artut
Sue Gollifer

AN

Tablo 3. Etkilesim cevabini verenler

Basak Senova Dijital Sanat islerinin artik iletisime dayali oldugunu
vurgulamistir. Diinyadaki blyiik miize ve galerilerin seyirci ile iletisimin nasil
kurgulanacag1 tizerine c¢alistigin1 belirtmektedir. Bu kavramin dijital kiiltiirle
birlikte geldigini sdyleyen Senova, geleneksel sanatlarda eserin talep ettigi
etkilesimin daha pasif oldugunu sdylemistir. Kendi pratiginde de etkilesimli
eserler lireten Benedict Sheehan ise bir resmin sinirli oldugunu ama etkilesimli bir
isin daha ilgi cekici olacagin1 vurgulamaktadir. Burak Arikan ise sanat eserinin
artik fiziksel biitiinltikten ziyade daha soyut oldugunu eklemektedir. Bu nedenle de
dolasima girme yontemleri farklilik gostermektedir. Aglar iizerinden dagitima
girebilen sanat igin, izleyicilerin artik bir mekanda bulusmalarina gerek
kalmamaktadir. Seyirci artik bir ekran iizerinden eserin bir parcasi haline
gelebilme sansi elde etmistir. Arikan’a gore etkilesim Fluxus hareketiyle birlikte

ortaya ¢cikmistir. Fakat bugiiniin sanatinda etkilesim daha sik olmaktadir. Buna ek
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olarak Arikan, sanat¢inin teknolojiyle olan etkilesiminin de sanat pratigine

yansidigini vurgulamaktadir.

S0 YENi MEDYA
SANATININ
EN BELIRGIN
OZELLIGI NEDIR?

Sekil 2. Yeni Medya Sanatinin en belirgin 6zelligi nedir sorusuna verilen cevaplarin
grafigi

Christiane Paul’a gore dijital sanatin 6ne ¢ikan 6zelliklerinin basinda eserin
bilissel olmasinin yaninda dinamik, etkilesimli ve katilima acik olmasi gelmektedir.
David Crowley de Yeni Medya Sanati ve etkilesim arasindaki baglantinin acik
oldugunu vurgulamistir. Bu etkilesimin sanat¢i, sanat eseri ve seyirci arasindaki
mesafeyi kisalttigini da eklemektedir. Crowley bir resme yirmi adim o6teden
bakmanin saglayamayacagi bir yakinlik hissinin dijital sanatlar icinde etkilesim
sayesinde var oldugunu belirtmektedir. Etkilesimin Dijital Sanatin 6nemli
ozelliklerinden biri oldugunu vurgulayan bir diger isim de Derya Yiicel'dir. Yiicel
de Paul gibi dijital sanatin etkilesimli ve katilimc1 ya da izleyici odakl oldugunu
belirtmistir. Yicel etkilesimin 6nemini su sézlerle vurgulamaktadir:

“Yeni Medya sanat tiretimlerinin biiyiik kismi, ziyaretciler icin fiziksel, ruhsal ve duygusal
bir alan yaratmay1 miimkiin kilabilir ya da ¢ogu iiretim, izleyicide ‘dokunma’ veya ‘hareket
etme’ etkisi birakir. Giniimiizde Yeni Medya sanat iiretimlerinin izleyici ile iliskisi ve
paylasim modelleri, etkilesimliligin otesinde izleyiciyi de kapsayan bicimde kolektif bir
modele doniismiistiir. Dijital sanat alaninda iretilen etkilesimli yapitlar, izleyici ile daha
aktif bir iliski yaratmaktadir. Zaman ve mekan kavramlar altiist oldukga, “ulasilabilir” ve
“her yerde olabilir’lik potansiyeli ile Yeni Medya sanatinin dinamik, gecisli, etkilesimli

ozelligi ve fiziksel sinirlarin 6tesinde izleyiciyle karsilagsabilme olanagi barindirabilir.”
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Sanat¢1 Maja Petri¢ yaptig1 isleri tanimlarken ii¢ boyutlu (immersive)
eserler olarak tanimlamaktadir. Eserlerinin seyircinin olabildigince fazla algisina
hitap etmesini isteyen sanat¢i icin, etkilesimin 6nemi biiyliktir. Hatta kendi
sanatin1 ‘Isik Sanati’, ‘Mekansal Sanat’ ya da ‘Etkilesimli Sanat’ olarak
tanimlamaktadir.  Petri¢  icin  etkilesim, seyirciye yeni  deneyimler
kazandirmaktadir. Bu nedenle sanat¢inin eseri tasarlarken, katilimci ve eser
arasindaki iliskiyi de hesaba katmak zorunda kaldigini belirtmektedir. Sean Cubitt
ise Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasi sorusuna verdigi cevapta ger¢ek zamanh
etkilesimin bu sanat tlriiniin 6zelliklerinden biri oldugunu vurgulamaktadir.
Dijital Sanatlarda isin a¢ik¢a bagiml oldugunu belirten Cubitt, artik eserin seyirci
tarafindan tamamlanmasi gereken bir sey halinde sergilendiginden
bahsetmektedir. Etkilesim, seyirciye sorumluluk alma ya da almama segenegi
tanimaktadir. Sean Cubitt’e sorulan “Etkilesimle birlikte sanat¢i, sanat eseri ve

seyirci arasindaki mesafe kisaldi m1?” sorusuna, Cubitt su cevabi vermistir:

“Eger atesin 1s181nda bir maske takarak dans edersem, mesafe ¢ok kisadir: derim maskeye
degmektedir. Eger bir etkinligi bir sunucuda ya da baska bir kitada harekete geciren
etkilesimli bir diigmeye basarsam, yine baglantida olurum. Mesafe kisalmadi ama (bir
acidan) kisalmis ya da (Freud'un birincil siirecindeki gibi) sikismis goriiniiyor. Belki de
bunu diisiinmenin en iyi yolu bunu sanki baska bir birincil siireg, yerdegistirme, Hegel'in
herhangi bir kaydetmenin mekani degistirmesi, ayn1 zamanda da zamanin sonsuz
gostergeler zincirinin sembolizminde yeniden konumlanmasi olan mekan kavrami (‘simdi’

ve ‘burada’) gibi diistinmektir.”

Sue Gollifer Yeni Medya Sanatinin geleneksel medyadan farkhi bir sdéylem
olusturmadigini fakat, ayni séylemi artik daha etkilesimli bir yolla yaptigini ifade
etmistir. Gollifer'a gore bu da hem seyirci, hem sanat¢i, hem de sanat eseri i¢in
sonsuz sayida olasilik anlamina gelmektedir. Petko Dourmana ise sergileme
mekanlar1 sorularina verdigi cevaplarda, eserlerin etkilesimli olmasinin ve
seyircinin etkilesime gecmesinin altini ¢izer. Seyircinin tahmin edilemez olusu
Dourmana icin, etkilesime ne zaman gececekleri konusunda belirsizlik
yaratmaktadir. Fakat Dourmana etkilesimin, seyirci i¢in bir oyun olasilig1 ortaya
cikardigini, bunun da eglenceli oldugu icin etkilesime gecmenin daha kolay
gerceklestigini belirtmektedir. Bu fikrini a¢iklamak i¢cin Hannes Koch, Florian

Ortkrass ve Stuart Wood tarafindan 2012 yilinda hazirlanan ve MoMA gibi ¢esitli
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miizelerde sergilenmis olan Barbican’s Rain Room c¢alismasini 6érnek gosterir.
Etkilesimli isler, seyirci tarafindan daha ¢ok ilgi gormektedir. Dourmana ek olarak
etkilesimin sanat alaninin disinda alisveris merkezleri gibi yerlerde de herkesin
ilgisini toplamada etkili oldugunu eklemektedir. Son olarak Selguk Artut da
sergileme mekanlar1 konusunda etkilesimin 6nemini vurgulamaktadir. Artut’a gére
dijital sanatlarda eserle seyirci arasindaki iliski lineer ilerlememektedir. Etkilesim
faktorii sayesinde seyirci eseri dontstiirebilmektedir. Ayni zamanda Artut
sanatcinin etkilesim unsurlu eserine seyirciyi davet ettiginde karsisina gelebilecek
biitiin seyircileri hesaba katarak isine yon vermesi gerektigini diisiinmektedir.

Gorisilenlerin verdigi cevaplardan anlasilacagi iizere, Yeni Medya
Sanatinda etkilesim Onemli bir yere sahiptir. Yeni Medyanin karakteristik
ozelliklerinin siralanmasinda herhangi bir 6ncelik bulunmamaktadir. Fakat s6z
konusu Yeni Medya Sanati oldugunda seyircinin eserle kurdugu iliski farkh bir
boyuta tasinmaktadir. Etkilesim hem seyirciye kontrol yetkisi verirken, Fluxus
akiminda da oldugu gibi tamamlanmamis eserleri, seyirciyle birlikte
gelistirmektedir. Dijital teknolojiler giinliik yasamin bir pargasi haline gelmis ve
herkes tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Bu durum dijital teknolojiler yoluyla
lretilen sanat eserlerinin, belirli bir bilgi birikimine sahip kullanicilar i¢in cazip
hale gelmesine de yol agmis goziikmektedir. Eserler yeni birer teknolojik alet
olarak, kullanicilar tarafindan ele alinmakta ve sinirlar1 zorlanmaktadir. Bu durum
sanat Uretim siireclerinde sanatcilarin etkilesim paymm1 g6z Oniinde
bulundurmasini da gerekli kilmaktadir.

Yeni Medya Sanatinin etkilesimli olusu ayni zamanda kolektif tiretim fikrini
de beraberinde getirmektedir. ister seyirciyle sanatgi bir arada iiretiyor olsun,
ister farkl sanatgi topluluklar iiretime katki sagliyor olsun, etkilesim kavrami
eseri tek kisinin tekeline birakmamaktadir. Yeni Medya Sanati bu liretim siireci
icerisinde sonuctan ziyade slirece odaklanir goziikmektedir. Bu da ge¢misteki
sanat akimlarinin, sanat anlayisin1 kokten degistirdigini gostermektedir. Dada,
Fluxus ve Performans Sanatlar1 gibi sanat hareketlerinin kavramsal yapilari

teknolojik liretimlerin icinde kendine yer bulmustur.
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7.3. Erisebilirlik ya da Ulasabilirlik

Yeni Medya teknolojilerine sahip olan kullanicilarin sayisi her gecen giin
artmaktadir. We Are Social kurulusunun 2017 yilina dair hazirladig1 raporda
yaklasik yedi buguk milyarlik Diinya niifusunun bes milyara yakin niifusu akilh
telefon sahibi olarak goriilmektedir!l. Yine ayni rapora gore diinya niifusunun
yarisi aktif internet kullanicisi olarak sayilmaktadir. insan bedeninin bir uzantisi
olarak sayilabilecek dijital teknolojiler yardimiyla, fiziksel diinyada varliklarini
sirdiren bireyler, sanal ortamlarda da bu varliklarini gilincelleyerek devam
etmektedirler. Toplumsal ve ekonomik boyutta biiyiik bir endistri haline gelen
internet, sosyal medya araciligiyla ag teknolojisi tlizerinden insanlar1 birbirine
baglamaktadir. Teorisyen Manuel Castells, agin bir sosyal yapi oldugunu 6ne
sirmis ve zaman mekandan bagimsizlasan bilginin herkesin kullaniminda yeni
mekanlar yaratmaya baslamistir (Castells, 1996, s. 407-408). Teknolojinin gelisen
yapislt icinde insanlarin bir araya gelerek ayni zaman ve mekanda iletisime gecmesi
artik en pahali iletisim yontemlerinden biri haline gelmistir (Veltman, 2006, s. 30).

Goriismecilere Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasi ile ilgili sorulan sorular
arasinda bu medyay1 tanimlamak i¢in kullanilan ayirt edici 6zelliklerden biri
olarak verilen cevaplardan biri de erisebilirlik ya da ulasabilirlik olmustur.
Goriismecilerin kendi hayatlarinda Yeni Medya teknolojilerini nasil kullandiklar:
ve ona ne anlam yiikledikleri hakkinda verdikleri kisisel cevaplarda da yine bu
terimler kullanilmistir. Verilen cevaplar dogrultusunda bu iki terimin birbiri yerine
kullanabilecegi gorilmiustiir. Katiimcilarin yedisi ulasabilirlik derken i
erisebilirlik cevabini vermistir. Geri kalan katilimcilar net olarak erisebilirlik ya da
ulasabilirlik tanimlarini kullanmamis olsalar da yaygin kullanim iizerine cevaplar
vermislerdir. Cevaplarin baglami farkh olsa da icerik bakimindan ortaklardir.
Katilimcilarin kimi bu cevabi Kisisel tercihleri olarak vermis, kimi de Yeni

Medyanin genel bir 6zelligi olarak erisebilirlikten s6z etmistir.

11 We Are Social. Digital in 2017:Global Overview. https://wearesocial.com/special-
reports/digital-in-2017-global-overview Erisim Tarihi: 02.05.2018
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Erisebilirlik  Ulasabilirlik
Basak Senova v
Benedict Sheehan v
Burak Arikan
Chris Meigh-Andrews
David Crowley

Derya Yiicel

S X X X

Ingeborg Fiilepp
Petko Dourmana
Sean Cubitt

Sue Gollifer v

Tablo 4. Erigebilirlik ve Ulasabilirlik cevabi verenler

Mail araciligiyla goriisiilen Chris Meigh-Andrews Yeni Medya Sanatinin
finansal kaynaklara ve teknolojik aletlere ulasabilirlige ¢ok bagl oldugunu
belirtmistir. Sergileme firsatlar1 ve seyirciye ulasabilmesi, bu sanatin
uygulanmasinda 6nemli etkenleri olusturmaktadir. Meigh-Andrews sanatgilarin
gelisen teknolojilere ulasabilme imkanilarinin arttirilmasi gerektigini diisiinmekte
ve bu tir sergilerin ¢ogaltilmasiyla, sanata daha biyiik katkilar saglanacagini
belirtmektedir. Kiirator ve akademisyen Derya Yiicel, Yeni Medya Sanatinin ortaya
¢ikmasinda 6nemli bir faktor olarak bilgisayarlarin bilimsel amagh kullanimlarin
disina ¢ikarak yayginlasmasi ve sanatgilarin sanat Uretim pratiginde
kullanabildikleri bir ara¢ haline doniismesi olarak nitelemektedir. Dijital Sanat ile
birlikte zaman ve mekan kavrami, Yiicel’'e gore alt list olmustur. Bu sayede Yeni
Medya Sanati ‘ulasilabilir’ ve ‘her yerde olabilir’ potansiyeli kazanmis, bu da seyirci
ve sanat¢l agisindan bu sanatin daha dinamik, etkilesimi yiiksek ve fiziksel
sinirlardan bagimsiz, her yerde var olabilen ve seyircinin karsisina her yerde
¢ikabilen eserlerin iiretilmesine olanak saglamistir. Teknolojilerin yayginlasmis
olmasi etkilesimli eserlerin seyirciyi davet etmesi ve istenildigi gibi ¢alismasi

konusunda bir avantaj olarak da goriilebilir. Dijital teknolojiler, Yiicel’e gore
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‘ulasabilirlik’ ve ‘demokratiklesme’ s6ylemlerinin gelismesinde oldukc¢a etkin rol
oynamaktadir.

Kirator ve akademisyen Basak Senova icin dijital sanatlar zorunlu olarak
internet lizerinden dolasima girmek zorunda degildir. Hatta kimi dijital islerin,
cevrimici platformlarda etkin ¢alismadigini, fiziksel mekana ihtiya¢ duydugunu
belirtmektedir. Bu nedenle islerin mecrasina gore iiretilip dagitilmas: gerektigini
savunmaktadir. Eserin ulasabilir olmasinin biiyiik avantajlari1 oldugundan s6z eden
Senova, 2000’li yillarin basinda kurduklari Nomad olusumunun Balkanlar ve
Ortadogu’daki bircok projeye entegre olabilmesinin nedenini ulasabilirlik
oldugunu vurgulamistir. Birbirine kolaylikla ulasabilen islerin, kolektif liretim
sirecinde hem mali agcidan hem de zaman bakimindan biyiik tasarruflar
sagladigini belirtmistir. Kisith biitgceye sahip sergi kurulumunda, bir kiirator olarak
tercih ettigi islerin nakliye ve zaman sorunu olmayan dijital isler oldugunu da
eklemektedir. Benedict Sheehan ise sanat iiretimi icin ulasilabilir araglarin
fazlaligina deginmektedir. Sheehan’a gore teknoloji ulasabilir olmalidir. Dijital
sanatlarin gelisen teknolojileri kullaniyor olmasinin en 6nemli 6zelliginin bir¢cok
kisiye ulasabilen sanat liretimini miimkiin kilmasi oldugunu belirten sanatgi, bu
ozelligin Yeni Medyanin en pozitif tarafi oldugunu séylemistir. Ulasabilirlik sanat¢i
ve seyirci i¢in yeni diinyalarin kapilarini agmaktadir.

David Crowley, teknolojinin ulasabilir olmasinin her gecen giin arttigini
belirtmektedir. internetin hayatimiza derinden girmesiyle, baz1 seylerin daha
ulasilabilir hale geldigini belirtmektedir. Sanatc¢ilarin giinliikk hayatlarinda dijital
teknolojilerden yararlaniyor olmasi, Crowley icin sanat¢i olma pratigine de etki
eden bir seydir. Crowley, birkag sene 6nce ticboyutlu yazicilar araciligiyla tiretilen
eserlerle karsilasan seyircinin, o zamanlarda bu teknolojiye erisiminin olmadigini
belirtmistir. Fakat bugiin son kullaniciya yonelik iiretilen tighoyutlu yazicilarla,
artik seyirci de bu teknolojiye sahip haline gelmistir. Crowley ayni1 zamanda giinliik
yasamin icine giren bu teknolojilerin, sanat alaninda da bir harekete yol actifindan
soz etmektedir. Bu teknolojik arac¢lar yardimiyla tiretilen eserlerin belirli bir siire
sonra herkesin ulasabilecegi bir seviyeye geliyor olmasi, sanat eserine sadece

teknolojik agidan hayranlik duyuyor olmanin sorunlu olduguna isaret etmektedir.
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Bu nedenle Crowley eserin, teknolojik aracglara bagliigindan 6te kendine has
aurasi oldugundan ve bu auranin ¢ok daha énemli oldugundan bahsetmektedir.

Erisebilirlik cevabini veren isimlerden biri ise akademisyen ve sanatc¢i Sean
Cubitt’'tir. Cubitt Yeni Medya Sanatinin 0Ozellikleri arasinda hizli dagitim
ozelliginden bahsetmektedir. Ag§ medyasinin, oncelikli olarak dagitim medyasi
olarak ele alinabilecegini belirten sanatci, sanat eserlerinin farkli mekanlarla
baglantida olabilecegini belirtmistir. Akademisyen ve kiiratér Ingeborg Fiilepp,
teknolojinin ucuzlamasiyla, bu araclara ulasimi kolaylasan sanatgilarin her gegen
gliin bu araclar1 sanat lretimlerinde kullandiklarindan s6z etmektedir. Medya
teknolojilerinin ¢cogu zaman ulasabilir ve ucuz oldugunun da altini ¢izen Fiilepp, bu
teknolojileri kullanarak islerini genisleten bir¢ok ressam, heykeltiras, bestekar ve
tiyatro yonetmenin oldugunu belirtmektedir. Medyanin popiiler olusu, internet ve
sosyal medya araclarinin insanlara ulasmada biiylik avantajlar sagladigini da
sozlerine eklemektedir. Teknik acidan bakildiginda, kullanilan araglar eserin
ulasilabilirligini etkilese de Fiilepp’e gore bu durum eserin sanatsal degerine
herhangi bir etkide bulunmaz.

Sanat¢1 Burak Arikan Yeni Medya teknolojilerinin sanat icin bir tasiyici arag
oldugunu vurgulamakta ve bu ara¢ sayesinde eserin daha biiylik kitlelere
ulasmasinin daha kolay oldugunu belirtmektedir. Yeni Medya teknolojilerinin
bilim laboratuvarlarindan c¢ikarak hayata karismasinin énemli bir etken oldugunu
one siirmektedir. Seyirci acisindan ise eserin artik mekana bagimlh olmadigini, bir
ekrandan da erisebilir oldugunu belirtmektedir. Seyircinin eseri artik ¢ok sik farkl
ekranlardan ve cesitli pencerelerden gorebilir olmasinin inkar edilemez bir
etkileyiciligi oldugunun altin1 ¢izmektedir. Teknolojik aracglara erisebilirligi fazla
olan seyircinin, daha bilingli ve bilgili oldugunu ve bu nedenle eserle iliskiye daha
fazla girebildigini de belirten Arikan, seyircinin kullandig1 teknolojilere gore is
Uretmenin ulasabilirligi de etkiledigini ifade etmektedir. Tiirkiye niifusunun
yarisindan fazlasinin kullandig1 Facebook gibi sosyal medya mecralarina is
tretmekle, heniiz yeterince yayginlasmamis VR teknolojisiyle is yapmak arasinda
fark oldugunu belirtmektedir. Yeni Medya teknolojilerinin giindelik hayatin

dogalligin1 da manipiile ediyor olmasi, insanoglunun onunla yeni seyler yapmasina
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da yol agmaktadir. Bu nedenle Arikan’a gore giinliik hayatta teknolojilere olan
erisimin artmasi, sanat pratiklerine de etki etmektedir.

Petko Dourmana teknoloji sayesinde sanat camiasinin genisledigini
belirtmektedir. Teknolojik aletlere erisimin kolaylig1 sayesinde Dourmana’ya gore
muhtemelen sanatla ugrasan kisilerin sayisi iki katina ¢ikmis durumdadir. Selcuk
Artut ise teknolojik cihazlarin bilgiyi ulastirmada kolaylik sagladigini ama
duygunun kendisini 61diirdiigiinli vurgulamaktadir. Erisebilirlik ya da ulasabilirlik
gibi tanimlar1 kullanmasa da Artut da, Yeni Medya Sanatinin teknolojiler sayesinde
yayginlastigl kanisinda hemfikirdir. Sue Gollifer icin de Yeni Medyanin en biiytik
ozelliklerinden biri eseri her zaman herkese ulasabilir kilmasi ve eskiye nazaran
daha ucuz hale getirmis olmasidir.

Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasi icin ikinci bir 6zellik olarak,
goriismecilerin verdigi cevaplar dogrultusunda erisebilirlik ya da ulasabilirlik ele
alinabilir. Yeni Medya teknolojilerin yayginlasmasi, ve son kullanicinin kullanimina
gore sekillendirilmesi, hem sanatcilarin bu aletleri sanat pratiklerinde
kullanmalarina, hem de seyircinin etkilesimli eserlerle iletisiminde daha bilingli ve
bilgili olmasina yol agmaktadir. Bu durum Yeni Medya araclarinin birden fazla
medya tirini icinde barindirmasi ve akilli teknolojiye sahip olmasindan da
kaynaklandig1 disiintlebilir. Araglarin ucuzlamasi1 ve bu sayede daha yaygin
kullanimlarin ortaya ¢ikmasi da goriismecilerin verdigi cevaplar dogrultusunda ele
alinabilecek sonug¢lardandir.

Castells’in de belirttigi gibi ag teknolojisinin zaman ve mekandan bagimsiz
bilgi akisina olanak vermesi, aracin ve sanatin erisebilirliine katkida
bulunmaktadir. Ayrica Veltman’'in da belirttigi gibi bilgisayar ve ag kullaniminin
Ucretsiz ve smirsiz olusu, yiiz ylze iletisim bi¢imini bugliniin en pahal
iletisimlerinden biri haline getirmis goziikmektedir. Yeni Medya teknolojilerinin
ucuz olmasi sanat iiretimini de etkilemistir. Erisebilirlik ya da bu araglara
ulasabilir olmak hem sanatciy;, hem seyirciyi hem de eserin kendisini
degistirmistir. Sanatcilar {lretimlerinde erisebilir olduklar1 bu teknolojileri
kullanmakta, seyirci icin daha bilinir ve kontrollii bir alan saglamaktadirlar. Sanat
eseri de ag teknolojisinin hizli dagitim olanaklarindan yararlanarak zaman ve

mekandan bagimsiz olarak hareket edebilmektedir. Farkli sergilerde ya da
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projelerde seyirci karsisina cikabilen eserler, internet ve sosyal medya araciligiyla
da popiilerlesebilir ve daha fazla kitleye ulasabilir durumdadir. Seyirci ise bu
teknolojilerin kullanimina hakim olmasiyla hem sanat eseriyle her an karsilasabilir
duruma gelmistir, hem de etkilesimli islerde, eseri yonlendirmekte daha bilgili ve
bilingli tercihler yapabilmektedir.

Bu noktada Levend Kili¢'in daha 6nce belirttigi gibi her teknolojik icadin tli¢
kez kesfedilmesi, kronolojik olarak i¢ ice gectigi anlar olmasina ragmen, Yeni
Medya Sanati i¢cin de gecerli oldugunu kanitlamaktadir. Teknolojik araglarin,
yayginlagmasiyla ekonomik olarak yeniden kesfedilmesi ve daha sonra da sanatin
ortamina girerek orada kullanilmaya baslamasi gériismecilerin verdigi sonuclar

dogrultusunda cikartilabilecek sonuclar arasindadir.

7.4. Teknoloji Odaklilik

Charlie Gere teknolojinin insan Uriinii olmadigini, insanin var olmanin bir
onkosulu olarak teknolojiye ihtiya¢c duydugunu belirtmektedir (2008b, s. 79).
Teknolojik aygitlarin, insan hayatindaki 6nemi azimsanamayacak kadar g¢oktur.
Sanat alaninda bir aracin varligina ihtiya¢ duyan sanatg¢i i¢in eskiden teknoloji
lrini olarak fir¢a, kanvas ya da kil kullanilirken, bugiin dijitallesen teknolojiyle
beraber sanat ilretim araglari da dijitale tasinmistir. Bolter ve Grusin de
teknolojinin 6neminden bahsederken, hem i¢sel hem de dissal olarak teknolojinin
ikinci bir doga olma yolunda ilerledigini belirtmislerdir (2000, s. 42). Yeni Medya
araclarin1 geleneksel medya araclarindan ayiran 6zelliklerin basinda dijital ve
elektronik olma oOzellikleri gelmektedir. Fiziksel ve sanal mekanlarda var olan
bireyler, ag teknolojileri sayesinde toplumsal ve ekonomik boyutta yeni alanlar
olusmasina olanak saglamislardir. Giinliik hayat pratikleri icerisindeki hemen
hemen her rutin aktivite teknoloji sayesinde sanal ortamlara tasinarak, dijital hale
gelmistir. Teknolojinin Yeni Medya tizerindeki belirleyici rolii, sanat alaninda da
kendini gostermektedir.

Bruce Wands, ve Christiane Paul gibi teorisyenlerin Yeni Medya Sanati
icinde tanimladiklar1 sanat eseri ornekleri de yine arag¢ olarak teknolojiyi
barindirmaktadir. Calisma icerisinde goriismecilere Yeni Medya Sanati ve teknoloji

arasindaki iliski sorulmustur. Bu ana soru cergevesinde ‘Yeni Medya Sanatinin
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pratigi icin gerekli olan materyaller var midir? Varsa nelerdir?’, ‘Yeni Medya Sanati
teknolojiye ne kadar baghdir?, ‘Izleyicinin teknolojiyle iliskisi size gére nasildir?,
‘Size gore izleyicinin teknolojiyle iliskisi, Yeni Medya Sanati icin ne gibi avantajlar
ya da dezavantajlar saglamaktadir?’ gibi sorular sorulmustur. Goériismecilerin
neredeyse tamami Dijital Sanatin teknolojiye bagh oldugunu vurgulamistir. On
tickatilimcinin onu teknolojiyle Yeni Medya Sanatinin birbirine ¢ok bagh oldugunu
vurgularken, bunlardan bazilar1 sadece teknoloji yerine ‘gelisen teknolojiler’
kavramini vurgulamis, bazilar1 da teknolojiye ve elektrige bagh oldugunu

belirtmistir.

TEKNOLOJI GELISEN

ODAKUILIK ¥ R Tl 2. [EKNOLOJILER
TEKNOLOJi ARASINDA
NASIL BiR iLigKi

ARAC OLARAK VAR?
TEKNOLOJI

Sekil 3. Yeni Medya Sanati ve teknoloji baglamindaki sorulara verilen cevaplarin grafigi

Sanat¢1 Burak Arikan Yeni Medya Sanatinin teknolojiyi kendine dert edinen
ve odaginda teknolojinin bulundugu sanat olarak tanimlamistir. Arikan, farkli bir
sisteme sahip olan bir ddnemde oldugumuzu ve bununla beraber sanatin artik bu
sisteme dair sorular sordurmaya calistifini belirtmistir. Bu sanatin gelecekte
nereye dogru gidecegini anlamak icin teknolojiye bakmanin yeterli oldugunu
soylemistir, ¢linkii Arikan’a gore, Yeni Medya Sanati ortaya cikan teknolojik
gelismeleri siirekli kendi icine dahil ederek ilerlemektedir. Teknolojiyi kendine
dert eden sanatlarin, kendini daha dnceki sanat liretim bigimlerinden ayirdigini
soyleyen sanat¢i, 6nemli olanin hangi teknolojiyi kullandigina bakilmasindan
ziyade, eserin teknolojiyi nasil sorguladigina bakilmasi gerektigini belirtmistir.

Arikan soyle 6zetlemektedir:
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“Teknolojiyi mesele etmek demek, teknolojinin toplumdaki kullanimin1 mesele etmek
demek. Yani teknolojinin kullanimi var telefonunda, 6érnegin her sabah telefonun yan
basinda uyanman kisisel iliski; ama yine ayni telefonun bir yiriiylisii organize ediyor
olmasi toplumsal iligki. ikisinden herhangi birini dert eden sanata da Medya Sanati

diyebiliriz.”

Chris Meigh-Andrews Yeni Medya Sanatinin teknolojiye bagimli oldugunu
belirtmistir. Bunun sanat tiretimin destekleyen bir ara¢ oldugunu da vurgulamistir.
Sanatgiya gore teknoloji seyirciye her zaman ‘yeni’ olan1 sunarak, farkl olanaklari
gosterir ve yeni medyalarla onlar tanistirir, fakat ayn1 zamanda bu ‘yeni’ olus
seyirci icin alisilmamis anlamina da gelmektedir. Bu nedenle eserin 6ziimsenme ya
da anlasilma konusunda sorunlarla karsilasabilecegini belirtmektedir. Christiane
Paul ise sergi kurulum siireclerinde teknolojinin etkisine deginmektedir. Bu
sanatin teknolojik sanat bicimleri oldugunu belirtmekte ve eserlerin uzmanlasmis
kurumlar tarafindan diizenlenmediginde, her zaman eksik teknolojilerle
sergilenecegini eklemektedir. Bu durum eserin isleyisini baltalar ve seyirciyi de
hayal kirikligina ugratir. Boyle bir durumda da teknolojinin mi yoksa eserin mi
seyirciyi hiisrana ugrattigini anlamak kolay bir is olmaktan c¢ikar. Paul bu
sozleriyle sanat eserinin teknolojiye ne kadar bagh oldugunu vurgulamaktadir. Her
ne kadar bilim ve sanat dijital donemde farkli odak noktalarina sahip olsalar da,
teknoloji anlaminda ortak bir sonugta birlesmektedirler. Yeni Medya Sanati ayni

zamanda Paul’un sozleriyle “az ya da ¢ok dlciide ‘teknolojiyle’ ilgilidir.
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Gelisen Teknolojiler Elektrik Teknoloji

Basak Senova v
Benedict Sheehan v v
Burak Arikan

AN

Chris Meigh-Andrews
Christiane Paul v
David Crowley
Derya Yiicel
Ingeborg Fililepp

Maja Petri¢

R X X S

Sean Cubitt
Selcuk Artut v

Tablo 5. Yeni Medya Sanati ve Teknoloji arasindaki baga iliskin soruya verilen cevaplar

7.4.1. Gelisen Teknolojiler

Goriismecilerin bir kismi sadece teknoloji terimini kullanmak yerine
‘gelisen teknolojiler’ demeyi tercih etmislerdir. Yeni Medya teknolojisinin her
yeni medyalar kullanacagini belirten goriismeciler, gelisen teknolojiler teriminin
altin1 ¢izme ihtiyaci duymuslardir. Ornegin Basak Senova bu sanatin teknoloji
odakli sanat oldugundan s6z etmistir. Yeni Medya Sanatinin gelisen teknolojileri
takip edecegi ve sanat liretiminde yeni araclarin kullanilmasini yayginlastiracagini
diistinmektedir. Senova’ya gore bu dijital kiiltiirle bagintilidir. Dijital kiiltiir i¢ine
dogan jenerasyonun bakisiyla, bu kiltiriin igine go¢ edenlerin bakisinin
birbirinden farkli oldugunu vurgulamaktadir. Basak Senova bu gorisiline
teknolojik aygitlarin fetisisttik sekilde kullanilmasindan bahsetmedigini,
teknolojiyi ve dijital kiiltiiri ideolojik olarak ele alabilmekten s6z ettigini
vurgulamaktadir. Bu noktada Senova'nin gorusleri sanat¢i Burak Arikan’in
gorusleriyle oOrtiismekte, aracin teknolojik olmasindan ¢ok, eserin teknolojiyi
ideolojik olarak odak noktasina dontstiirmesi 6nem kazanmaktadir. Senova,

gelisen teknolojilere su sozleriyle vurgu yapmaktadir:
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“Devamli gelismekte olan bir teknoloji var ve ben belki de biraz daha onun tzerine
gidiyorum. Dijital kiiltiir i¢cinde iireten derken, gelisen teknolojinin hem getirdigi pratik
yenilikleri, ama ayni zamanda zihinsel yenilikleri de takip eden sanatc¢ilardan

bahsediyorum.”

Akademisyen David Crowley teknolojinin kendini ifade edebilmesi icin
sanata ve insana ihtiyaci oldugunu séylemistir. insanin yasaminin neredeyse her
asamasinda yeni teknolojiler gelistirdigini ve bugiin bahsedilenin teknolojinin
artik ytiksek teknoloji (high-tech) oldugunu vurgulamistir. Kalemin de bir teknoloji
oldugunu sodylemis, ancak bugiin sozii edilen teknolojinin bundan daha farkh bir
teknoloji oldugunu eklemistir. Sanatin teknolojiyle tanimlanmasi Crowley’e gore
problemlidir. Teknoloji sanat lretim ve sergileme siireclerine maddi ve manevi
bazi katkilar saglamaktadir fakat Crowley’e gore eserin kendisini aracin dogasiyla
tanimlamak yaniltici olacaktir.

Kirator Derya Yiicel gelisen teknolojilerin hem sanatc¢i, hem de seyircinin
eserleri algilamasi acisindan 6nemli bir role sahip oldugunu diisiinmektedir.
Bunun en 6nemli 6rneklerinden biri teknolojinin sanat eserlerinin ulasimini1 daha
kolay hale getirmis olmasidir. Yeni Medya lizerine calismak icin Yiicel'e gore,
teknolojinin dilini bilmek gerekmektedir. Arastirmaya katilan diger goriismecilerle
aynui fikirde olan kiirator, teknolojiye bir ara¢ olarak bakmak yerine, onun kendine
ait dilleri ve fikirleri lizerinden okuma ve iiretim yapmayir dogru buldugunu
savunmaktadir. Teknolojik araglar, Yeni Medya Sanati liretiminde destekleyici
unsurlar olarak vazgecilmezdir. Bu nedenle de Derya Yiicel'e gore Yeni Medya
Sanati gelisen teknolojilere baghdir. Kiiratér ve akademisyen Ingeborg Fiilepp ise
Medya Sanatlari olarak tanimladig1 Yeni Medya Sanatini1 diger sanatlardan ayiran
en belirgin 6zelliginin Sanayi Devriminden sonra c¢ikan teknolojileri kullaniyor
olmasi olarak oOzetlemektedir. Fillepp’e gore teknolojinin ilerlemesiyle ‘yeni’
kavramina stirekli eklenecek anlamlar ortaya cikmaktadir. Dijital teknolojilerin
ortaya cikmasiyla baslayan Yeni Medya Sanati, teknolojinin ucuzlamasiyla daha
fazla insanin kullanimina da sunulmustur. Bu nedenle gelisen teknolojileri arag
olarak kullandigindan buna Medya Sanati demek Fiilepp i¢in daha dogru bir

tanimlama olacaktir.
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Sanat¢1 Maja Petri¢ yaptig1 sanat1 teknoloji, sanat ve bilimin kesistigi yer
olarak tanimlamaktadir. Sanat pratiginde isin dogasina uygun son teknolojileri
kullandigin1 belirten sanat¢i, bu sanatin teknoloji tabanli sanat olarak da
tanimlanabilecegini soylemektedir. Petri¢ su sozlerle teknolojinin ara¢ oldugunu

ama bu aracin kendisinin de bir mesaj oldugunu belirtmektedir:

“Yeni Medya Sanat1 en iyi sekliyle, en son teknolojileri yaratici sekilde kullanarak daha
once var olmayan deneyimleri kesfeder, gerceklestirir ve harekete gegirir. Gorevi 1ss1z
bélgeleri kesfetmektir. Oziinde ise orijinal sanatsal fikirler icin teknolojik gelismeler yatar.
Teknolojik gelismeler oldugu siirece, bunlari yaratici araglara doniistiirmek i¢in firsatlar da

olacaktir.”

7.4.2. Elektrik
Yeni Medya Sanatinin teknolojiyle olan iliskisinde elektrik kavraminin 6ne

ciktigini diisiinenlerden biri Ingiliz sanat¢1 Benedict Sheehan’dir. Sheehan,

“Dijital sanatla ilgili kesin olan seylerden biri de genellikle elektrigi kullanmasidir. Bir
resmi duvara asarsin ve birka¢ yilda bir tozunu almaktan baska, sonsuza kadar orada
durabilir, yani uzun yillar orada kalabilir. Dokunman gerekmez, sadece duvarinda
olusundan haz duyarsin. Dijital sanatta ise ya pillerini ya da parcalarini siklikla degistirmen
gerekir, teknolojiyi yenilemen gereklidir”

demistir. Sanat¢1 ayn1 zamanda David Crowley gibi teknolojinin her donemde farkl
bir gériiniimde oldugunu vurgulamistir. Yeni Medya Sanatinin teknolojiye oldukca
bagl oldugunu vurgulayan sanatci, yeni gelisen teknolojilerin bu sanatin dahilinde
oldugunu belirtmektedir.

Yeni Medya Sanatinin elektrige baglhligindan bahseden bir diger isim
sanatc¢i ve akademisyen Sean Cubitt olmustur. Cubitt kodun bu sanatta biiyiik bir
yeri oldugunu ve bunun da elektrige bagh oldugunu vurgulamistir. Sanatciya gore
cok az is elektrik olmadan hayatta kalabilir. Ayni zamanda gelecekte yeni
teknolojik araclarin sanatgilar icin birer oyuncak haline gelecegini ve sekiz ayda
bir yeni araglarin ortaya c¢ikacagin1 6ngérmektedir. Bu gelismelerin biiytik islerin
akisini da degistirecegini belirten Cubitt, yeni teknolojik gelismelerin sanatginin
sinirlarini da genislettigini belirtmektedir.

Selcuk Artut Yeni Medya Sanatinin biiytik 6lciide teknolojiye bagh olduguna
vurgu yapan baska bir katilimcidir. Pratigini yaptig1 sanatin da teknolojik sanat

oldugunu sdyleyen sanatc¢i, bunun teknoloji hayranligina déniismesinin tehlikeli
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oldugunu diistinmektedir. Sanat akimlarinin tarihsel stireglerinin 6nemli oldugunu
soylemekle birlikte, internetin ortaya cikmasiyla baslayan déneme Yeni Medya
Sanati1 denebilecegini belirtmistir. Artut, teknolojinin bir ara¢ oldugunu ve bu
aracin buyiik cogunlukla elektrige bagh oldugunu séylemistir. “Elektrik énemli bir
etmen. Elektrik, clinkii sonsuzluk gibi bir duyguyu da ortaya ¢ikartiyor. Yani siz
video enstalasyonu yapiyorsunuz, video enstalasyonu elektrik var oldugu siirece
var olabilir. Bence bu etmenin icerisinde elektrik 6nemli, iletisim kisimlar1 6nemli”
diyen Artut, Yeni Medya Sanatinin elektrige bagimli oldugu vurgulamaktadir.
Alanyazin igerisinde de siklikla Bruce Wands, Charlie Gere, Christiane Paul
gibi isimlerin vurguladiklar teknoloji kavrami arastirmaya katilan gériismecilerin
verdigi cevaplarla da pekistirilmistir. Genel olarak bu sanat tiirtiniin teknolojiye
bagimli oldugunu vurgulayan goriismeciler, Yeni Medyanin her zaman gelisen
teknolojileri kendi icine dahil edeceginden bahsetmistir. Sanat baglaminda
diistiiniildiigiinde her ne kadar arag¢ teknolojiye bagli olsa da, eserin kendisini
teknoloji lizerinden tanimlamanin dogru olmayacagini diisiinen goriismeciler,
teknolojinin getirdigi ve giinliik hayata entegre olan davranis ve diisiincelerin eser
tarafindan sorgulanmasi gerektigini diisiinmektedirler. Basak Senova’nin belirttigi
gibi dijital kiiltiiriin degistirdigi hayatlarla, her seye olan bakis kusaklar arasinda
degismektedir. Bu nedenle teknoloji olarak tanimi sinirlamak genis bir alana isaret
eder, clinki insanoglu hayatinin her doéneminde yasamini kolaylastiracak
teknolojileri liretmeyi basarmistir. Gelisen teknolojiler tanimi ise bugiiniin sanati
listline konusuldugunda anlamli hale gelmektedir. Gelisen teknolojilere ek olarak,
elektrigin varligi da goz ardi edilmemelidir. Gorlismecilerin de belirttigi gibi
gelisen teknolojilerin de bagimli oldugu sey en temelde elektriktir. Bu nedenle Yeni

Medya Sanatinin bu 6zellikleri, onu ge¢misteki sanat pratiklerinden ayirmaktadir.

7.5. Bir Ekosistem Olarak Yeni Medya

Katilimcilara sorulan teknoloji odakli sorular arasinda “Giinliik hayatta sizin
teknolojiyle iliskiniz nedir?” sorusu altinda “Giinlik hayatta teknolojiyle
etkilesiminiz sanat pratigini nasil etkiliyor?” ve “Izleyicinin teknolojiyle iliskisi size
gore nasildir?” gibi sorular bulunmaktadir. Bu sorularla teknoloji ve Yeni Medya

Sanati arasindaki iliskinin daha derinlikli incelenmesi hedeflenmistir. Alanyazin
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icerisinde de onemli bir yere sahip olan teknoloji baghhgl bu sorular 1s18inda
goriismecilere tekrar yoneltilerek, gecerli cevaplar aranmistir. Teknoloji ve Yeni
Medya Sanati arasinda 6nemli bir baghhgin s6z konusu oldugunu belirten
goriismecilerin orani bir 6nceki tema altinda verilmistir. Bu baglamda ¢ikan bir
diger tema ise Yeni Medyanin bir ekosistem haline dénmiis olmasidir. Biitiin
katilmcilar gilinlik rutin hayatlarinda ve sanat ya da teorik pratiklerinde
teknolojilerden faydalandiklarini belirtmislerdir. Teknoloji olmadan yasamin
ilerletilemeyecegini iddia eden katilimcilarin oranmi ise yine oldukg¢a fazla
goriinmektedir. On Ug¢ goriismeciden yedisi Yeni Medyay: bir ekosistem olarak
tanimlamaktadir.

Sanat¢i Petko Dourmana insanin hayatta kalmasinin teknolojiyi
kullanabilmesine bagh oldugunu ifade etmektedir. Teknoloji, Dorumana’ya gore
insanlar sayesinde hayatta kalirken, insanlar da teknoloji sayesinde yasamlarina
devam edebileceklerdir. Bunun bir karsilikli stire¢ oldugunu da vurgulayan sanatgi,
bes yasinda olan oglundan o6rnek vererek, kendisinden c¢cok daha iyi dijital
teknolojilere adapte olabildigini ve bunu da kendi ¢abasiyla yaptigini
belirtmektedir. Bu nedenle Dourmana Yeni Medya teknolojilerini bir ¢evreden
ziyade bir ekosistem olarak tanimlamaktadir. Sanatciya gore herhangi biri, cevre
icinde bulunabilir ama bu bulunus pasif durumda olabilir. Yani ¢alismasina gerek
olmadan o ¢evre icinde bulunma sansi vardir. Fakat dijital teknolojiler icinde aktif
olmak hayatta kalmak i¢in zorunludur. Bu nedenle ¢evre yerine ekosistem tanimini
tercih ettigini belirtmektedir. Ekosistem icerisinde neredeyse her seyle
ilgilenilmesi gerektigini belirten sanatci, bu ekosistem icerisinde etkilesimde
olmanin ve miidahale etmenin de bir zorunluluk oldugunu séylemistir.

Benzer sekilde ISEA kurucusu kiiratér ve akademisyen Sue Gollifer da
gelisen teknolojilerle hayatta kaldigimizi vurgulamaktadir. Bilgisayar teknolojisi
olmadan insanlarin artik disar1 bile c¢ikmadigin1 soyleyen Gollifer, kendi
hayatindan 6rnek vererek, farkl is kollar icin birden fazla bilgisayar kullandigini
belirtmektedir. Gollifer, evinde ve isinde bilgisayar ve tabletler kullandigini, disar1
ciktifinda da yine akilli telefon ve tabletler tlzerinden islerini hallettigini
aktarmaktadir. Dijital teknolojilerin sanat pratigine kattig1 en 6nemli seyin ‘geri

alabilme’ 6zelliginden bahsederek, bunun o6zellikle sanat alaninda 6nemli bir
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gelisme oldugunu vurgulamaktadir. Resim sanatinda yapilan hatay1 geri almak ve
bir 6nceki adima donmek neredeyse imkanisizdir, fakat bugiin dijital teknolojiler
sayesinde hata yapabilme ve bunu geri alabilme 6zelligi bulunmaktadir. Gollifer’a
gore teknolojiden korkmayanlar daha rahat iiretimlerde bulunabilirler. Yiiksek
teknolojilere sahip olmak her zaman sanatciya kolayliklar saglayacaktir. Kiirator
ve akademisyen olan bir diger isim Ingeborgg Fiilepp ise sorulan soruya kisa bir
cevap vererek, teknoloji ortadan kalktiginda medeniyet icerisinde var olmanin
miimkiin olmayacagini sdylemistir.

Basak Senova “teknolojinin kullanmak zorunda oldugumuz bir sey”
oldugunu soyleyerek, teknolojinin iyi ya da kot olmasinin s6z konusu olmadigini
belirtmistir. Kendi hayatinda ne kadar gelismis teknolojiyi kullanirsa o kadar rahat
ettigini belirten Senova, hem gilinlik hayatinda hem de kiiratorliigiinde
teknolojiden siklikla yararlandigini séylemistir. Gelisen teknolojiler her ne kadar
yapilacak isgiiciinii en aza indiriyor olsa da Senova’ya gore onunla harcanan zaman
ters orantili olarak artmaktadir. S6z konusu teknolojilerle daha fazla zaman
harcaniyor olsa da, nitelikli is liretimi de ayn1 zamanda artmaktadir. Artik dijital
kiltirle birlikte bakis acilarinin da degistigini belirtmekte, bu nedenle teknoloji
kullaniminin bir zorunluluk oldugunun altini ¢cizmektedir.

Burak Arikan’a gore teknoloji ya da bilimsel gelismeler hayata niifuz
ettiginde sanatin alanina da girmektedir. Bu nedenle Arikan bu teknolojilerin
hayatin icinde var oldugunu soyleyerek, Yeni Medya Sanatinin da hayata entegre
olan bu teknolojilerin bireysel ya da toplumsal boyutlariyla ilgilendiginden s6z
eder. Teknolojinin dogallig1 etkiledigini ve degistirdigini belirten sanatci, glinliik
hayat ve teknoloji arasindaki baga dikkat cekmektedir. 80’li yillarin basindan bu
yana bilgisayari ve interneti aktif olarak kullanan Christiane Paul icin ise teknoloji
hayatinin biitiin ilgi alanlarini sekillendiren ve ona yon veren bir olgudur. Kendini
dijital sanat kiiratorii olarak tanimlayan Paul, isinin dayanaginin dijital teknolojiler
oldugunu eklemektedir. Paul icin kisisel acidan bakildiginda teknolojiler bir
ekosistem olusturmaktadir. Bu etkilesim icerisinde de kendi Kkariyerini
sekillendirmektedir. Christiane Paul’a benzer sekilde Derya Yiicel de kendi
kariyerinde Yeni Medya araglarini kullandigini ve oradan beslendigini ifade

etmektedir. Teknoloji okuryazarligina sahip olmanin hem izleyici hem de sanatg¢i
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icin o6nemli bir etken oldugunu vurgulayan Yiicel, bu teknolojilerin
demokratiklesmeye de katkida bulundugunu belirtmektedir.

Sanatg¢1 Selguk Artut, sanat liretiminde kendini en rahat hissettigi yerin kod
yazmak oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle Yeni Medya Sanati altinda
orneklendirilebilecek eserler trettigini ifade etmektedir. Artut gibi sanat¢1 Maja
Petri¢ de kendini ifade edebilmenin en iyi yolu olarak teknolojik araglari
gormektedir. Hem sanat¢inin kendini ifade etmesi acisindan hem de izleyicinin
eserle etkilesime gecmesi acisindan gulinliik hayatta bu araclarin kullaniminin
onemli oldugunu vurgulamaktadir.

Seyircinin teknolojiye asinalig1 belirli oranlarda eser icin avantajlar
saglarken, sanatci icinse yeni ifade olanaklar1 sunmaktadir. Bu nedenle 6zellikle
Yeni Medya Sanati goz oniinde bulunduruldugunda, teknoloji kullanimi, bu yeni
ekosistem icinde hayatta kalabilmek adina énemli hale gelmistir. Bu durum sadece
sanat cergevesiyle sinirli kalmayip insanlarin biitiin hayatlarina ntfuz etmis,
kariyer calismalarinda ve gilinliik rutinlerinin kontroliinde de etkili oldugu
belirtilmistir. Sonug olarak Yeni Medya teknolojileri bireylerin aktif kullanimlarina
ihtiya¢ duyan, ayni sekilde bireylerin hayatlarini devam ettirmeleri adina gelisen
teknolojilerin varligina bagli, cift tarafli etkilesime dayal bir ekosistemi ortaya

cikartmis goriinmektedir.

7.6. Degismeyen Sanat¢i Tanimi

Teknolojinin sanatin alanina girmesiyle degisen eser ve eserle izleyicinin
daha etkilesimli bir siirece dahil olmasi, sanat¢inin iretim silireclerinden,
sanatcinin teknik bilgisine varincaya kadar genis bir alan1 da incelemeyi gerekli
kilmaktadir. Yeni Medya Sanati iizerine teorik ¢alismalariyla 6éne ¢ikan Domenica
Quaranta sanatgi kavraminin geleneksel modelden tamamen farkhilastigini
savunmaktadir. Quaranta’ya gore geleneksel sanatlar icinde var olan romantik
sanatcl, teknolojiyle birlikte yerini bilime ve teknolojiye daha yakin olan bir sanatci
profiline birakmistir (2013, s. 100). Quaranta yeni sanatcilarin artik teknik
alanlarda daha yetkin oldugunu, tek bir sanat¢i liretiminden ziyade kolektif
gruplarin sanat iiretiminde yer aldigini ve sanat¢inin kendini 6ne ¢ikarmak yerine

Yeni Medya Sanatiyla birlikte kimi zaman anonim kalmay1 sectigini belirtmektedir.
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Bir baska Yeni Medya Sanati kuramcisi olan Margot Lovejoy ise gelisen
teknolojilerle birlikte ii¢ grupta topladig1 sanat¢i tanimindan bahsetmektedir.
Lovejoy’a gore teknolojileri eser liretiminde kullanan sanatcilar ve geleneksel
sanat formlar1 lretmek icin teknolojilerden yararlanan sanatcilara ek olarak
liclincii grup olan disiplinlerarasi ¢alisan karma bir grup sanatc¢inin ortaya ¢iktigini
eklemektedir (2011, s. 20).

Quaranta ayni zamanda Yeni Medya Sanatiyla artik sanatgilarin gelecegin
teknolojilerini gelistirdiklerini belirtmis ve artik sanatin bilimin ortaya koydugu
sinirlar1 test ettigini sOylemistir. Sanatcilar artik sanat diinyasinin disindan
cikmaya baslamis ve mithendisler, mimarlar, tasarimcilar, miizisyenler gibi gruplar
bir araya gelerek sanat tretimine kolektif katki saglamaya baslamistir (2013, s.
68). Bu nedenle de sanatcilar artik stiidyolardan disart ¢ikmis, bilim
laboratuvarlarina, teknoloji ve bilim merkezlerine yonelmislerdir. Charlie Gere ise
gelisen teknolojiler 1s181nda, aktif teknoloji kullanan sanatgilarin, ayni zamanda
tasarim endistrilerinde de kendine yer edindiginden séz eder (2008a, s. 13).
Sanat¢1 kavraminin degistigini iddia eden teorisyenler, esere artik bir proje
goziiyle bakildigini ve arastirma kisminda daha fazla zaman harcandigini da
belirtirler. Lovejoy, sanat lretiminin arastirmaya daha c¢ok 6nem vermesi ve
sanatcilarin kolektif yapida bilgi alisverisini arttirmalar1 nedeniyle Yeni Medya
Sanat¢ilarinin artik akademinin de igine kaymaya basladigini ifade etmektedir
(2011, s. 2). Biitiin diinyada akademi cevresinin gerceklestirdigi farklh
konferanslarin, sanatg, izleyici ve kuramci bulusmalarinin, internetin bilgi hizinda
yol ac¢tigl degisimin ve disiplinlerarasi calisma sisteminin de etkileri gz ardi
edilmemelidir.

Alanyazin igerisinde bahsedilen ve alt1 sik sik cizilen degisen sanatci
kavramy, tezin arastirma kisminda da goriismecilere sorulmustur. Eserin dogasini
O0grenmeyi amagclayan arastirma, bu dogrultuda sanatcinin degisip degismedigini
de arastirma icine katmistir. Goriismecilere ‘Yeni Medya Sanatcisi kimdir?' ana
sorusu altinda ‘Yeni Medya Sanatcisi ne gibi 6zelliklere sahip olmalidir?’, ‘Yeni
Medya Sanatgisinin almasi gereken 6zel bir egitim var midir?’, ‘Kimler icin Yeni
Medya Sanatgis1 tanimi yapabiliriz?’ ve ‘Sizce Yeni Medya teknolojileri, geleneksel

sanat¢i tanmimini degistirdi mi?’ gibi sorular yoneltilmistir. Gorlismecilerin
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neredeyse tamami sanat¢i taniminin degismedigini vurgulamistir. Geleneksel
sanatcinin lretim siireclerini hala takip ettigini belirten goriismeciler, eser
Uretiminde sanat¢inin sahip olmasi gereken bir egitim olmadigini da
eklemektedirler. Bugiiniin teknolojisini gecmisin teknolojisinden ¢ok da farkh
gormeyen goriismecilere gore, sanat¢inin teknolojiyle sanat Uretebilmesi icin
egitimden daha farkli seylere ihtiyaci vardir. Goriismeciler, sanat¢inin sanat
tretiminde bulunabilmesi icin fikir ve icerige, yaraticilik ve yetenege, merak ve
tutkuya sahip olmalar1 gerektigini belirtmektedirler. Ayrica kullandiklar1 aracin
hakimiyeti de belirleyici 6neme sahiptir.

Katilimcilar Yeni Medya Sanatcisinin sahip olmasi gereken o6zellikler icin
farkli kavramlar onermislerdir. Katilimcilarin verdigi cevaplar ve arastirmaci
gozlemi dogrultusunda sanat¢1 taniminin teknolojilerin gelisimiyle degismedigi
konusunda hemfikir olduklar1 ve verdikleri cevaplarin bes alt bashik altinda
toplanabilecegi ortaya cikmistir. Bu temalar sanat¢i taniminin degismedigini

vurgulamanin yaninda, alanyazinda one siiriilen bazi fikirlerin dogrulugunu da

icermektedir.
Yaraticilik & Merak & Kullanilan Araca
Yetenek Tutku Hakim Olma

Basak Senova v

Benedict Sheehan v v

Burak Arikan v

Chris v

Meigh-Andrews

Christiane Paul v

David Crowley v

Derya Yiicel v

Ingeborg Fiilepp v v

Maja Petri¢ v v

Petko Dourmana v

Sean Cubitt v

Selcuk Artut v v

Sue Gollifer v

Tablo 6. Sanatginin sahip olmasi gereken ézellikler olarak verilen cevaplar
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TEKNOLOJIYi

KULLANMA
BECERISi
YENi MEDYA
SANATCISI OLMAK iCiN
W GEREKEN NEDIR?

Sekil 4. Yeni Medya Sanatcisi olmak igin gereken nedir sorusuna verilen cevaplarin
grafigi

7.6.1. Fikir ve I¢erik

Yeni Medya teknolojileriyle sanat¢i taniminin degismedigini sdyleyen Basak
Senova, 6nemli olanin fikir ve igerik oldugunu belirtmistir. 2000°li yillarin basinda
sanat diinyasinda dijital Uretime dair bir patlama yasandigini ve sonrasinda bu
etkinin geriledigini s6yleyen Senova, market i¢inde dijital islerin zaman zaman 6ne
cikip tekrar geri cekildigini, degisen seyin sanat lretim ve tiiketim siirecleri
oldugunu vurgulamistir. Yeni Medya Sanatc¢isi olarak tanimlanan sanatgilarin
herhangi ekstra bir egitim almasi gerektigini diistinmeyen kiirator, global acidan
bakildiginda teknolojinin disinda kalmanin mimkiin olmadigini, bu nedenle
sanat¢l olsun olmasin herkesin zaten ayni egitimden gectigini belirtmistir.
Dolayisiyla Senova icin onemli olan fikrin kendisinin dijital tabanli olmasidir.
Eserin baglama gore sekillendigini de soyleyerek, sergilendigi mekana gore farkl
anlamlar ortaya ¢iktigina deginmistir. Senova dijital sanat¢1 ve giincel sanatla is
yapan sanat¢i arasindaki farklarin ortadan tamamen kalktigini belirtmektedir.
Kiirator olarak icerik agisindan giiglii isler lireten sanatgilarla ¢alismay1 daha ¢ok
sevdigini belirterek, sanat¢inin Uretim teknolojisi olarak Yeni Medyay1

kullanmasindan ¢ok dijital zihinli bir is yapmasini tercih etmektedir. Buna 6rnek
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olarak da Filistinli bir sanat¢inin Kudiis’te giivenli alan olarak belirlenen bélgedeki
degisimi belgelemek icin suluboya resim yapmay: tercih etmesini vermektedir.
Senova’ya gore bu oldukc¢a geleneksel bir teknik olsa da fikir bakimindan videoya
ya da belgelemeye yonelik biitiin dijital teknolojilere bir elestiri getirmektedir. Bu
nedenle sanat¢inin kendisinin ve isinin fikir bakimindan dijital zeminli oldugunu
belirtmistir. Sanat liretim islerinde fikir sanatciya aittir. Uygulama asamasinda
farkli uzmanlar ise cagirmak ya da dijital teknolojilerden yararlanmak Senova’ya
gore fikrin sanat¢iya ait olmasina etki etmemektedir.

Fikir ve icerigin 6neminden bahseden bir diger goriismeci Burak Arikan’dir.
Arikan biitiin goriisme boyunca bu sanatin teknolojiyle iliskisinin, onu bir arag
olarak kullanmasindan c¢ok, teknolojiyi kendine dert ediyor olmasi1 gerektigini
savunmustur. Bu nedenle icerigin 6nemini de vurgulamis olmaktadir. Senova’'nin
gorislerine benzer sekilde Arikan da insanlarin teknolojiyi 68renip kullanmaya
basladik¢a hayatlarina kattiklarini sdylemistir. Arikan uygulama asamasinda
teknolojiye ihtiyac duysa da sanat¢cinin fikir asamasinda teknolojiden bagimsiz
oldugunu belirtmektedir. Sanatg fikir tiretimi konusunda 6zgtrdiir ve teknolojiyi
kendine dert ederek, bir sorgulama gergeklestirir. Bunun sonucunda ise, Arikan’a
gore fikrin gerektirdigi teknolojiler yardimiyla fikrini hayata gecirir. Sanat¢i bu
fikrini desteklemek icin tnlii cagdas sanat¢i Sol Lewitt'i 6rnek verir. Lewitt'in
kendi islerinde sadece fikir ve koordinasyonlar1 belirledigini, uygulama
asamasinda bagka kisilerden yardim aldigin1 vurgulamaktadir. Eserin kendisinin
fikirden ibaret oldugunu siklikla tekrarlayan Arikan, teknolojinin dogay1 ve
dogalligi manipiile edebildigini sdyleyerek, sanatcilarin uygulama asamasinda
teknolojiye bagh kaldiklarin1 belirtmektedir. Ek olarak, teknolojinin siirekli
yenilendigini vurgulayan sanatci, eserin makineden ibaret olmadigini belirtmistir.
Ona gore teknolojinin gelisimiyle eskiyen araclar olsa da, fikri on sene sonra baska
bir teknolojiyle yeniden iiretmek mimkiindiir. Arikan fikrin baskin oldugunu,
teknolojinin de onun tasiyicisi oldugunu belirtmektedir.

Bir diger katilimci olan sanat¢1 Petko Dourmana da fikrin 6nemine vurgu
yapmaktadir. Sanat tretiminde fikir hangi teknigin kullanimini gerekli kiliyorsa o
teknigin teknolojilerini kullanmanin dogru oldugunu vurgulayan Dourmana, fikrin

gliciiniin medyanin kendisini de manipiile edebilecegini belirtmektedir. Sanat¢inin
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proje icindeki gorevini icerigi lireten ve bunun uygulama asamasinda yonetimini
saglayan bir profil olarak ¢izmektedir. Christiane Paul da sanat¢cinin teknoloji
kullanmay1 se¢mesinin fikrini en iyi uygulayacak ara¢ olmasindan ileri geldigini
soyleyerek, fikri teknigin Oniine c¢ikartmaktadir. Sanat¢i Selguk Artut da kendi
sanat pratiginde once fikri gelistirdigini daha sonra onu uygulayacak teknolojileri
aramaya basladigin1 belirtmektedir. Bu nedenle sanat¢i icin teknolojinin
kendisinden c¢ok fikir belirleyici roldedir. Sitki Ering, Sanatin Boyutlar! kitabinda,
bir eserin boyutlarini i¢ ve dis boyutlar olarak ikiye ayirir. Erin¢’e gore eserin
icerigi onun i¢ boyutuna dairdir ve hem alic1 hem de sanatg icin ayricalig1 ifade
etmektedir. Icerik her ne kadar bicimle birlikte ortaya konuyor olsa da, bicim araci

olarak hareket ederken, icerik daha dncelikli bir yapiya sahiptir (2013b, s. 24).

7.6.2. Yaraticilik ve Yetenek

Sanat¢inin sahip olmasi1 gereken o6zelliklerin yaraticilik ve yetenek
oldugunu savunan gorismecilerin ilki Benedict Sheehan’dir. Kendisi de sanatg¢i
olan katilimci, teknolojiyi kullanarak sanat tiretimi icin belirli yeteneklerin olmasi
gerektigini belirtmektedir. Teknolojiyi kullanabilmek ve manipiile edebilmek icin
kendisinin gerekli yetenege sahip oldugunu belirten Sheehan, herkesin
kullanimina agik olan sinirsiz sayida ara¢ oldugunu da vurgulamaktadir. Sheehan
ayrica sanat¢inin ihtiya¢ duydugu yegane seyin hayal gilici ve yaraticilik
oldugunun da altin1 c¢izmektedir. Gorsellestirme yeteneginin biitiin sanat
bicimlerinde ayni etkide oldugunu belirtmektedir. Genel kaninin Yeni Medya
teknolojilerini kullanarak sanat yapanlara Yeni Medya Sanatgis1 denmesi gerektigi
yoniinde olabildigini belirten sanatgi, Senova’nin da belirttigi gibi sanat¢inin
teknikten ziyade araci yaratici bicimde kullanan kisi oldugunu diisiinmektedir.
Sheehan teknoloji kullanilmamasinin bile yine de Yeni Medya sayilabilecek bir
ornek oldugunu “Yeni Medya Sanatgis1 dedigimde, eger Mars’tan bir asteroit gelip
diinyaya carparsa ve kosup biraz tozundan toplarsam, bu tamamen Yeni Medya
olur. Daha 6nce hi¢ kullanilmamis. Ve bundan bir resim yapabilirim. Teknoloji
falan igermiyor olur. Ama hala Yeni Medya Sanatidir" sozleriyle vurgulamaktadir.
Sanat¢1 taniminin son elli y1l icinde degismis olabilecegini ama bunun teknoloji

kaynakli olmadigin1 da sozlerine eklemektedir. Sheehan’a goére teknolojiyi
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geleneksel sanat tliretiminde de kullanmak miimkiindiir. Bu nedenle yaraticilik,
hayal giicii ve yetenek sanatci icin 6n plana ¢ikan 6zelliklerdir. Grayson Perry’nin
geleneksel sayilan sanat formu seramigi kullandigin1 fakat son c¢alismalarinda,
bilgisayar teknolojileriyle iiretilen imajlardan ¢ikartmalar yaparak eserlerine
uyguladigini da 6rnek vermektedir.

Teorisyen ve kiiratér Christiane Paul’a gore bugiin Dijital Sanat alaninda
egitim veren bir¢cok kurulus bulunmaktadir. Bu durumdan 6nce dijital sanatla
ugrasan Kkisiler, Paul’a gore farkl egitimlerden gecerek calismis oluyordu. Giizel
Sanatlar alaninda klasik egitimlerden ge¢cmis ya da miihendislik bilimleri okumus
kisiler dijital sanatlarla ilgilenmeye baslamistir. Fakat bugiin aldiklar1 egitimler
farkli yetenekleri gerektirmektedir. Sanat¢1 eserini en iyi uygulayacak olan
teknolojiyi secerek calismaktadir. Farkli yetenek seviyelerine gore dijital sanat
egitimi veren kuruluslar, sanat¢1 kimligi kazanmak isteyenlere bazi yetenekler
kazandirmay: hedeflemektedir. Bu nedenle Paul’a gore secilecek olan her bir farkh
teknik farkl bir yetenegi de beraberinde getirmek zorunda kalacaktir.

Ingeborg Fiilepp ucuzlayan teknolojilerle birlikte geleneksel alanda ¢alisan
sanatcilarin da teknolojiyi islerine entegre ettiginden bahsetmektedir. Sanat
tretiminin kolay bir yolu olmadigina da deginen Fiilepp, belirli bir dénemde
gelisen teknik araclarin sadece eserin ulasabilirligine katki sagladigini, sanatin
kalitesine herhangi bir etkide bulunmadigin1 savunmaktadir. Sanat¢inin hala daha
tanimlanmamis oldugunu belirtmenin yaninda farkli kapasitelerde ve
yeteneklerde Kkisilerle is iiretmenin avantaji oldugunu eklemektedir. Fikir
Uretiminden sonra belirleyici yeteneklere gore is dagilimi yapmanin dogru
oldugunu diisiinmektedir. Sanat¢1 Petko Dourmana fikir ve icerigin 6neminin yani
sira yaraticilligin ve konsept gelistirme becerilerinin 6neminin de altini
cizmektedir. Kendi islerinde de farkli yaraticiliklara sahip kisilerle isbirligi
yaptigini sOyleyen sanat¢i Yeni Medya Sanatinin teknolojiden ¢ok konsept
belirleyebilme ve onu profesyonel sekilde yonetme becerilerine bagh oldugunu
soylemistir.

Sanat¢1 Selcuk Artut, Yeni Medya Sanatinin en belirgin 6zelliklerinden
birinin artik sanat¢inin takip edilebiliyor olmasi olarak ifade etmektedir. Yeni

Medya Sanatcilarini sosyal medya hesaplar1 lizerinden ya da internet haberleri
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araciligiyla takip edebilmeyi ve biitiin sanat siireclerine tanik olmayi, geleneksel
sanatlarda cok fazla karsilasilmamis bir olgu olarak ele almaktadir. Bu durum
sanatcinin ginliik hayatina dair hikdyelerinden de haberdar olmay1 beraberinde
getirmektedir. Artut’a gore sanat¢inin bu siirecte yaraticiligina taniklik etmek de
miimkiin hale gelmistir. izleyici artik eser ve sanatciy1 biitiinlesik olarak ele
almaktadir. Sanat Uretimini bir slire¢ olarak gormekte ve yetenek acisindan
bakildiginda kimi zaman sanatgilarin teknik destege ihtiyag duydugunu
vurgulamaktadir. Yaratim siireci icerisinde aklinda hi¢bir sey yokken dahi
calismaya basladigini ve siire¢ icerisinde yeni yaratimlarla karsilastigini1 séyleyen
sanatcl, eserin bu yaratimlar iizerinden sekillendigini de vurgulamaktadir. Sanat¢i
Maja Petri¢ ise her sanat iiretimin teknik ve yaratici yaklasimlara ihtiyaci oldugunu
belirtmektedir. Teknik anlamda destek alabilecek olan sanat¢1 yaraticilik kisminda

eserin ortaya ¢ikmasini saglayan kisi olmaktadir.

7.6.3. Merak ve Tutku

Yeni Medya Sanatcisinin tanimlamak adina sorulan sorular i1si8inda
katilimcilarin verdigi cevaplar arasinda sanat¢inin merak ve tutkuya sahip olmasi
gerektigi de bulunmaktadir. Chris Meigh-Andrews teknolojinin sanat iiretiminde
belirleyici olmadigin1 anlatabilmek icin basit bir analoji sunmaktadir. Meigh-
Andrews herhangi birinin bir kaleme ulasabilir olmasinin iyi bir ressam oldugunu
nitelemekten ¢ok uzak oldugunu séyleyerek, teknolojiye ulasilabilirligin sanat
tretebilir oldugu anlamina gelmedigini belirtmektedir. Yeni Medya Sanatcisi
olmak i¢in 6zel bir egitime gerek duyulmadigini ve bu alanda merakl ve calisma
istegi olan herkesin Yeni Medya Sanatgisi olabilecegini aktarmaktadir. Chris Meigh-
Andrews ayni zamanda 6nemli olan seyin sanatgilarin 20. ve 21. yiizyilda yasanan
tarihsel gelismelerin giizel sanatlar pratigini hangi baglamlarda etkiledigini
bilmelerinin bugiin yaptiklar1 sanat islerinde etkili olabilecegini diisiinmektedir.
Dolayisiyla Meigh-Andrews 6nemli olan seyin istek ve merak oldugunun altini
cizmektedir. Sanatc1 kendini geleneksel yontemlerde oldugu gibi kuramsal acidan
gelistirmeye de hevesli olmalidir. Yeni Medya araglarinin sanat¢r tanimini
degistirmedigini sadece sanat iliretimi icin yeni bir ara¢ sundugunu da ifade

etmektedir.
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David Crowley, sanatc¢inin bilim, teknoloji, matematik gibi pozitif alanlarda
uzmanlasmasi gerektigi fikrine kati bir sekilde kars1 ¢ikmaktadir. Crowley bdyle
bir gorisin sapkinlik oldugunu dile getirerek, sanatin teknoloji ilizerinden
tanimlanmasi1 reddetmektedir. Eger bugiiniin sanati bilimin ya da teknolojinin
gelistirdiklerini test ediyorsa, Crowley’e gore bu sanat icin ¢ok sig bir islev olarak
algilanmaktadir. Aracin kendisine ilgi duyan ya da nasil g¢alistigini merak eden
insanlarin, bunu arastirip 6grendiginden de bahseden kuramci, post-medium
kavramina da deginmektedir. Sanat iiretiminde ihtiyaci olan araclar1 kullanan ve
bu araglar arasinda gecisler saglayan disiplinlerarasi sanat¢ilarin ortaya ¢iktigini
ileri siirmektedir. Sanat¢inin ilgi alanina gore farkli mecralarda eser iliretiminde
bulunabilecegini eklemektedir. Kiiratér Derya Yiicel de sanat¢inin aldig1 egitimin
onemli olmadigini diisiinmektedir. Ona gore Yeni Medya Sanati disiplinlerarasi
yonelimdedir ve sanatg¢inin ilgisi bu yonelimde belirleyicidir. Yiicel hangi teknigi
kullaniyor olursa olsun biitiin sanatcilarin kendilerini disiinsel, felsefi, estetik ve
teknik  baglamda siirekli giincellemekle yiikiimlii olmas1 gerektigini
diisinmektedir. Sanatcinin kendini gelistirmesini savunan kiiratér, sanatci
taniminin biitiin disiplinler icin ayni oldugunu, teknolojik gelismelerin sadece bir
ara¢ olarak gorilmesi gerektigini belirtmistir. Belirli bir disiplin igine
sigdirilamayacak kadar ¢ok yonlii olan Yeni Medya Sanati icin sanat¢inin merakl
olmasi ve kendini gelistirmesi sart goriinmektedir.

Ingeborg Fiilepp Yeni Medya Sanatinda yaraticiligin 6nemli olmasinin
yaninda bireysel meraklarin da tetikleyici oldugunu savunmaktadir. Sanatgilarin
bu teknolojik araclar tercih etmesinin altinda yatan nedenlerden birinin kisisel
merak oldugunu savunan Filepp, bu alanda egitim goériip gérmenin otesinde bu
alanda eser lretme heyecani oldugunun da altin1 ¢izmektedir. Bu merak bir¢ok
sanatciy1 yeni teknolojileri kullanmay1 6grenmenin 6tesinde, kendi teknolojilerini
gelistirme imkann da sunmaktadir. Ingeborg Fiilepp, kisisel bir tavsiye olarak bu
alana ilgili kisilere “tarihin ve genel olarak sanat estetiginin, miizigin, filmin ve
videonun temellerini” 6grenmeleri tavsiyesinde bulunmaktadir. Bu da diger
goriismecilerin de belirttigi gibi kendini gelistirmeye istekli olmay1 gerekli

kilmaktadir.
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Sanatg1 Selcuk Artut yaraticiligin tek etken olmadigini, tutkunun da 6nemli
bir yere sahip oldugunu belirtmektedir. Teknolojik belirlemeciligin 6nemli
olmadigin1 belirten sanatgi, Onemli olanin tutku oldugu vurgusunda
bulunmaktadir. Tutkunun varlig1 Artut’a gére zamandan bagimsiz olarak lretime
gecmeyi tetikleyebilmektedir. Sanat Uretiminin bir slre¢ oldugunu sdyleyen
Artut’a gore, bu sliregte eger sanat¢inin bilinci ve tutkusu varsa onu bir esere
dontistirmesi kag¢inilmazdir. Bu tutkunun sanatcida yeni seyler 6grenmeyi ve
kendini gelistirmeyi tetiklemesi gerekmektedir. Bilginin artik cok kolay ulasilabilir
oldugunu ve yas, egitim gibi etmenlere bakilmaksizin herkesten bir sey
ogrenilebildigini de ekleyen Artut, bu bilginin kazanilarak sanata dontstirilmesi

icin tutku bir arayiiz gibi calismaktadir.

7.6.4. Kullanilan Araca Hakim Olmak

Goriismecilerin ¢ogunun hemfikir oldugu bir diger konu da sanat¢inin
kullandig1 araca hakim olmasi1 gerektigi olmustur. Sanat iiretiminde kullanilan
araci secerken dahi sanat¢inin araca dair bilgisinin olmasi gerektigi yadsinamaz bir
gercektir. Yine de goriismecilerin kimi teknolojinin dili ya da kodlama gibi teknik
alanlarda bilgi sahibi olmas1 gerektigini savunurken, kimi goériismeciler araca dair
fikir sahibi olmasinin yeterli oldugunu, 6zel olarak bilgisayar teknolojileri egitimi
almalarinin gerekli olmadigini belirtmislerdir. Basak Senova Dijital Medyanin bir
ekosistem oldugunu ve herkesin teknolojiyi nasil kullanacagini az ¢ok bildiginden
bahsetmektedir. Teknolojinin gelismeye devam ettigini ve onun disinda kalmig
olmanin mimkiin olmadigini diisiinmektedir. Benedict Sheehan ister geleneksel
bir eser liretiyor olsun ister dijital, sanatc¢inin kullanim kolayhig1 ve sagladig: diger
avantajlar nedeniyle dijital teknolojileri kullaniyor olabilecegine inanmaktadir.
Kendisinin teknolojiyi rahathikla kullanabildigini ve kendi teknolojisini de
gelistirebildigini sOyleyen sanat¢i, bunun bir yetenek oldugunu belirtmekte,
sanatcilarin farkli yeni aracglar kullanarak eser iiretebilir olmasinin da yine Yeni
Medya catis1 altinda sayilabilecegini savunmaktadir.

Burak Arikan teknolojiyi kendine dert ederek lretim yapan sanatcilarin
belli oranlarda kodlama ve bilgisayar sistemleri tizerine bilgileri olmasi gerektigini

savunmaktadir. Sanat¢inin giinliik hayatta kullandig1 teknolojilerin kesin olarak
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sanat pratigini de etkiledigini savunmaktadir. Arikan, kod yazabilmenin iiretim
stirecinde kritik bir evre oldugunu, sanat¢inin bilgisayar programlayabilmesinin,
sistem analizi ve sistem tasarimi yapabilmesinin 6nemli beceriler oldugunu dile
getirmektedir. Sanatcinin eskiden oldugu gibi estetik ve tasarim gibi alanlarda
bilgili olmasi gerektigini ama bunlara ek olarak veriyi manipiile edebilmesi
gerektigini diisinmektedir. Bu bilginin sadece egitimle degil ayn1 zamanda
denemeler yaparak 6grenilebilecegini de eklemektedir. Arikan’a gore teknolojiyi
kendine dert edebilmesi icin sanat¢inin oncelikle teknolojinin nasil calhistigini
bilmesi gereklidir. Sanatciy1 diger gorlismecilerden ayiran nokta, medya
okuryazarliginin artik yeterli olmadigini diistinmesidir. Arikan sanat¢inin medyay
manipiile edebilmesi gerektigini savunmaktadir.

Bir diger sanat¢i Maja Petri¢ de kullanilan araca hakim olmanin 6neminden
bahsetmektedir. Teknik acidan eksik kalinan noktalarda sanat¢i uzmanlarin
yardimina basvurabilir. Fakat sanat¢1 ¢coklu medyayi icinde barindiran Yeni Medya
araclarinin her bir medyumun farklh bir anlam tasidiginin farkinda olmak
durumundadir. Sanat¢inin araci yaratict bir sekilde kullanmasi gerektigini
soyleyen Petri¢, sanatin ve Yeni Medyanin teknik acidan kullanilabilir ya da
kullanilamaz alanlarini deneyimlemis olmasini ve bu konuda bilgisi olmasi
gerekliligini vurgulamaktadir. Petri¢ ayni zamanda geleneksel sanat¢i tanimini
Yeni Medya araclarinin degistirmedigini diisiinmekte bunun sadece sanat iiretmek
icin bir ara¢ oldugunu unutmamak gerektigini belirtmektedir. Sean Cubitt de
makinelerin kullanimi hakkinda sanat¢inin bilgi sahibi olmasi gerektigini
savunmaktadir. Kodlamay1 bilmek her ne kadar 6nemli goriilse de Cubitt’e gore
donanim seviyesinde de farkli ve yaratici bir ¢ok eser cikarmak miimkiindiir.
Herkesin kodlamay1 bilmesine gerek yoktur, 6nemli olan araci yaratici bicimlerde
kullanarak yeni eserler lretebilmeyi gerceklestirmektir.

Sue Gollifer, Yeni Medya teknolojisinin sanat¢i icin sagladig1 en biiylik
avantajin, geriye gidebilme ve hata yaptiginda onu diizeltebilme imkann oldugunu
vurgular. Ingiltere Brighton’da fab-lab adimi verdikleri makineleri pargalayip
yeniden bir araya getirerek dijital teknolojiler tretebildikleri stiidyolar1 6érnek
vermektedir. Bu alanlarda teknolojinin ¢alisma sistemini anlamak ve onu yeniden

kurgulayabilir olmanin 6nemi ac¢ik olarak goriilmektedir. Dijital sanatcilari
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tanimlamanin imkanisiz oldugunu, bir kutuya konamayacaklarini savunan Gollifer,
farkli disiplinlerden gelen sanat¢i tanidiklarin1 6rnek vererek, sanat iiretimi
disinda bir ortak noktalar1 bulunmadigini belirtmektedir. Bu yolla da sanat¢inin
almas1 gereken belirlenmis bir egitim olmadigin1 vurgulamis olmaktadir. Yeni
Medya Sanati iiretebilmenin Gollifer’a gore 6ncelikli yolu, teknolojiden korkmayan
nesiller yetistirmektir. Her serginin bugiin bilgisayar teknolojisini barindirdigini,
sanatcinin da bu teknolojiyi nasil kullanacagini biliyor olmasinin 6nemli oldugunu
soylemistir. Aracin nasil kullanilacagini biliyor olmak onu kontrol edebilme giicii
kazandirmaktadir. Bu da sanatciy1 kimi alanlarda daha 6zgir hale
getirebilmektedir.

Sanat¢inin herhangi bir egitim almasina gerek olmadigini diisiinen David
Crowley, teknoloji alaninda egitim almay:1 oncelikli kilmaya karsi c¢ikmaktadir.
Crowley artik disiplinlerarasi bir alt yapinin var oldugunu ve bununla beraber
aracin Otesinde yaratimlar yapabilen sanat¢ilar oldugunu belirtmektedir.
Biinyesinde bulundugu Royal Collage of Art'ta o6grencilerin farkh disiplinler
arasinda ihtiyaclar1 dogrultusunda hareket ettiklerini, kimi zaman da alan
konusunda daha bilgiye sahip kisilerle kolektif ¢alistiklarini aktarmistir. Crowley
ile ayn1 goriiste olan Petko Dourmana iinlii sanat¢1 Rafael Lozano-Hemmer’in
yaklasik on bes yil 6nce video kurgulamaya dair bir fikri olmadigini, bu isi yapmasi
icin kendisine yardim ettigini belirtmektedir. Rafael Lozano-Hemmer her ne kadar
bu teknolojiyi kullanmay1 bilmiyor olsa da, yine de diinyaca iinlii bir dijital sanatc1
olarak kabul edilmektedir. Petko Dourmana ve David Crowley gelisen teknolojiler
karsisinda sanatcinin her seyi kontrol edemeyecegini ama kolektif calisma

yOntemiyle, eseri icin bir yonetmen gorevi gorebilecegini vurgulamaktadirlar.

7.6.5. Sanat¢ilarin Akademideki Yeri

Margot Lovejoy’un belirttigi Yeni Medya Sanatgilarinin akademinin igine
dogru kaydigi gorisiniin, yapilan gorismecilerin demografik bilgileri
incelendiginde desteklendigi anlasilmaktadir. Gortismecilere aldiklar1 egitim, is
durumlar ve sanat alanindaki konumlari sorulmustur. Verdikleri bilgiler 1s181nda

on li¢ goriismecinin tamaminin akademi icerisinde kadrolu ya da kadrosuz olarak
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ders veren kisiler oldugu saptanmaktadir. Ayni1 zamanda farkli alanlarda egitim
almis olmalar1 da kayda deger bir veridir.

Alan arastirmasina katilan goériismecilerin tamami, farkh disiplinlerde
lisans egitimlerini tamamlamis, daha sonra bu alanda pratik ve teorik alanda
calismaya devam etmislerdir. Cesitli liniversitelerde tam zamanli ya da yari
zamanli akademisyen olarak calisan goriismeciler ayn1 zamanda sanat¢l ya da
kiirator kimliklerini devam ettirmektedirler. Gértismecilerin disinda, dijital sanat
alaninda iiretim gosteren uluslararasi sanatgilara bakildiginda da benzer durumla
karsilasilabilmektedir. Ornegin yurtdisinda basarili islere imza atan Sanatgi Refik
Anadol, projection mapping calismalariyla taninmaktadir. Son olarak Walt Disney
Konser Salonunun dis cephesini, “Hallucination” adl1 calismasiyla kaplayan sanatgi,
ayni zamanda UCLA’da Design Media Arts boliimiinde dersler vermektedir!?. Yine
Unli bir dijital sanat¢1 olan Rafael Lozano-Hemmer bir¢ok solo sergisinin yani sira
Princeton, Harvard, Berkeley ve Goldsmith gibi bir¢ok liniversitede davetli egitici
olarak dersler vermektedir'3. Net.art sanatinin 6ncilerinden biri olarak kabul
edilen Olia Lialina Moskova Universitesinde film calismalar1 ve gazetecilik
egitimini tamamlamistir. Isleri cesitli sergilerde gésterilen ve bircok sergide
kiirator olarak calisan Lialina cesitli konferanslara davetli konusmaci olarak
katilmis, cesitli kitaplar yayinlamis ve University of Westminster, University of
Graz gibi okullarda egitimler vermis, uzun stiredir de Merz Akademie Stuttgart’da
New Media pathway programinin yirutiiciisii ve egitmenidir!4.

Lovejoy'un daha once de belirtildigi gibi sanatcilarin akademi icerisine
kaymis olmalari, bu arastirma ile de desteklenir goziikmektedir. Sanatgilar ya da
kiiratorler ayn1 zamanda akademi igerisinde de etkin rol oynamaktadirlar. Bu
durum pratik ve teorik alanin birbirine yaklastigini1 gostermekte, disiplinlerarasi
calismalarin varligini ortaya koymaktadir. Bu alanda calisan sanat¢i ve kiiratorler
deneyimlerini akademi icerisinde paylasmakta, yeni kuramlarin olusmasina

yardim etmektedir. Charlie Gere’in da soziini ettigi gibi sanatc¢ilarin endistride

12 ywwww.refikanadol.com /about Erisim tarihi: 26.09.2018 ve

https://www.metropolismag.com/architecture/cultural-architecture/frank-gehry-walt-disney-
concert-hall-projections-refik-anadol/ Erisim tarihi: 26.09.2018

13 http://www.lozano-hemmer.com /bio.php Erisim tarihi: 26.09.2018
14 http: //art.teleportacia.org/olia.html Erisim tarihi: 26.09.2018
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grafik ve tasarim alanlarinda etkin rol oynadiklar1 goriisii de yine katilimcilarin
gecmislerine bakildiginda dogrulanmaktadir.

Yukarida farkl basliklar altinda toparlanmis, gériismeci cevaplari sanatgi
taniminin geleneksel sanatcidan c¢ok farklilasmadigini ortaya koymaktadir.
Teknoloji her ne kadar belirleyici rol oynasa da sanat iiretim siireci icerisinde bir
aractan daha fazlasi degildir. Sanatcilar teknoloji ve internetin avantajlarindan
yararlanmalarinin  yaninda kendi teknolojilerini gelistirme yoluna da
gitmektedirler. Quaranta’nin séziine ettigi gibi geleneksel sanatg1 ve dijital sanatci
arasinda keskin bir ayrim géziikmemektedir. Buna ragmen Quaranta’nin bahsettigi
kolektif c¢alisma metodu teknolojinin gelisim hizi karsisinda kag¢inilmaz
gorinmektedir. Goriismecilerin verdigi cevaplar teknik asistanhigl belirli
asamalarda zorunlu kildig1 yoniinde olmustur. Bu nedenle farkl alt yapilara sahip
insanlar bir araya gelerek sanatciya ait olan fikri uygulamak icin birlikte
calismaktadir. Sanatcinin gelisen teknolojiler karsisinda arastirmaya daha fazla
zaman ve enerji harcamaya basladig1 acikca gorilmektedir. Nitekim bu durum
sanatcinin teknoloji kullanimini1 68renmek icin zorunlu bir egitime tabi tutulmasi

gerektigini gdstermemektedir.

7.7. Uretim Mekam Olarak Bilgisayar

Yeni Medya teknolojileriyle birlikte kazanilmis olan bir kavram olarak sanal
mekanlardan alanyazin kisminda bahsedilmistir. Yeni Medya zaman ve mekandan
bagimsiz iletisim yollarini mimkiin kilmistir. Tezin arastirma evreninin
genislememesi adina zaman baglamindan bagimsiz olarak sanat alaniyla ve
sergileme yontemleriyle yakindan alakali olan mekan kismina odaklanilacagi daha
once belirtilmistir. Bu nedenle goriismecilere sanat eserinin lretim ve tliketim
slirecleri mekan kavrami lizerinden irdelenmistir.

Yeni Medyanin 6zelliklerinden biri olan ag erisimi ve sanallik sanat alaninda
da kodlarla olusturulmus eser iliretimine olanak tanimistir. Kavramsal Sanat ile
birlikte maddeden bagimsizlasan sanat eseri, Weibel'ln goriinti iiretim
teknolojilerini sekiz evreye ayirdig1 teorisinde de bahsettigi gibi artik ag ortamina
tasinarak tamamen soyut bir hale donmiistiir (1996, s. 339). Bolter ve Grusin’in

remediation kavramiyla agiklamaya ¢alistiklar: aracin ortadan kalktig1 bir iletisim
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modeli, yine sanal mekanlarin ve ag teknolojisinin icinde ag¢iklanmaktadir. Ag
erisimi sayesinde daha fazla kisiye ulasabilen etkilesimli iletisim bicimi, sanat
lretim ve tiiketim siireclerini de degistirmistir (Lister ve digerleri, 2009, s. 34).
Sanal mekanlarin gesitlenerek ortaya ¢ikmasi ve dijital teknolojilerin kullaniminin
yayginlasmasiyla daha 6nceden kanvas ve boya gibi geleneksel ve fiziksel araglari
kullanan sanatcilar, artik yeni bir mekanda daha fazla kisiyle etkilesime
girebilmekte ve daha komplike (multimedya kavramindan kaynaklanan)
sayilabilecek bir araci kullanmaktadirlar.

Felsefe tarihi icerisinde cesitli diisliniirlerin mekanin dogasina iliskin
soylemlerinin 6tesinde ilk kez Henri Levebvre ile sanatin mekani sorgulanmistir.
Lefebvre’nin temsil mekanlari olarak séz ettigi sanatin alanlari, sanal mekanlar ve
artirllmis gerceklikle birlikte farkli bir boyuta tasinarak, belki de ‘temsil
mekanlarinin temsili’ olarak adlandirilabilecek yeni mekanlarin varligini
dogurmustur.

Tezin arastirma kisminda ortaya ¢ikan bu yeni mekanlarin sanati liretim ve
tiilketim stireclerinde nasil etkiledigini 6grenebilmek adina, gériismecilere “Yeni
Medya Sanatinin iiretim mekanlari nerelerdir?” ana sorusu altinda “Bilgisayar bir
lretim mekani olarak distliniilebilir mi?”, “Sanal ortamlar {iretim siirecinin
neresine dahildir?”, “Uretim siirecinde sergileme mekani goz éniinde bulundurulur
mu?” gibi sorular sorulmustur. On ti¢ gériismecinin sekizi bilgisayarin bir tiretim
mekani oldugunu sdylemis, geriye kalanlarin dérdii bunu sanal mekan olarak
adlandirmis, diger
katilimc ise teknoloji ve elektrigin oldugu her yerin liretim mekani olabilecegini
soylemistir.  GoOrildigii. tzere, goriismecilerin bliyiik ¢ogunlugu farkh
adlandirmalar yapmis olsalar da bilgisayar1 bir iiretim mekani olarak kabul
etmislerdir.

Dijital teknolojileri kullanmanin bir zorunluluk oldugunu diisiinen Basak
Senova, sanat¢1 taniminin degismedigini fakat bu yeni ara¢ sayesinde iiretim ve
tiilketim stireglerinin degistigini goriismenin daha o6nceki boliimlerinde verdigi
cevaplarda belirtmistir. Ayni sekilde Senova’nin kiiratéryel calismalarinda da
siklikla kullandig1 teknolojik aletler, farkli bicimler alabilmektedir. Senova,

bilgisayarin sanat iiretim siirecinde oldukc¢a biiyiik bir éneme sahip oldugunu
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eklemektedir. Bilgisayarin bi¢iminin gelecek yillarda degisebilecegini ekleyen
Senova, dijitallik olgusunun kalacagini belirtmistir. Buna ek olarak bugiiniin
sanatinin ekran tabanl oldugunu da vurgulamaktadir. Blyiik interaktif ekranlar ya
da kiiciik akilli telefon ekranlar, seyircinin sanatla karsilasabildigi mekanlar
olabilmektedir. Ekranin bir arayiiz olarak ¢alistigini, fakat dijital sanatin bir sekilde
bilgisayara bagimli oldugunu da eklemektedir. David Crowley de bilgisayarin
Uretim mekanm olarak kabul edilmesi gerektigini savunanlardandir. Ekranda
calisan herhangi bir sanat eserinin dijital kodlamayla bagintih oldugunu
belirtmektedir. Gelecekte bilgisayarlarin nasil bir forma ddniisecegini bilmedigini
soyleyen Crowley, etkilesimli islerin bir aga baglanmak durumunda kaldigindan,
bilgisayarin ya da en temelde dijital kodlamanin ¢ok yaygin bir iiretim mekani

oldugunu dile getirmektedir.

Bilgisayar Sanal Fiziksel

Mekanlar Mekan

Basak Senova v

AN

Benedict Sheehan

AN
AN

Burak Arikan

AN
AN

Chris
Meigh-Andrews
Christiane Paul v

AN

David Crowley
Derya Yiicel
Ingeborg Fiilepp v

AN
S N X X

Maja Petri¢

Petko Dourmana
Sean Cubitt
Selguk Artut

Sue Gollifer

S N X X
AN

Tablo 7. Uretim mekdnina iliskin sorulara verilen cevaplar

Bilgisayarin bir tretim mekani oldugunu soéyleyen diger isim Derya

Yicel'dir. Yiicel Yeni Medya Sanatinda sanatcilarin bilgisayara, islerini tiretmede
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esas arag ya da yaratici bir partner olarak yaklastiklarin1 aktarmaktadir. Yine Yeni
Medya Sanatinin tanimlanmasinda da Yiicel, liretiminden, arsivlenme siirecine
kadar herhangi bir asamada bilgisayarin kullaniminin zorunlu olmasi nedeniyle,
bu sanat tiirtiniin Dijital Sanat olarak da adlandirilabilecegini belirtmistir. Dijital
teknolojinin en yaygin kullanildig1 hali olan bilgisayar, Yeni Medya Sanati
Uretiminde vazgecilmez bir parca olarak ele alinmaktadir. Hirvat asilli sanat¢1 Maja
Petri¢ hem sanal hem de fiziksel iiretim gereglerini icinde barindiran bilgisayarin
bir liretim mekani oldugunu ifade etmektedir. Yazilim ve donanim olarak iki farkh
katmanda ele alinabilen bilgisayar sanat¢inin siklikla basvurdugu bir ara¢ olarak
diistiniilebilir. Basak Senova gibi dijital teknolojilerin bir ekosistem oldugunu
diisiinen Petko Dourmana da, glincel diinyada yasayabilmenin 6n kosulu olarak
bilgisayar kullanmay1 bilmenin 6neminden s6z eder. Bu duruma bagh olarak Yeni
Medya Sanati icra etmek icin de bilgisayar kullanmak, basit yeteneklere sahip
olmak ve bilgisayarin basit gereksinimlerinden haberdar olmak gerektigini
diistinmektedir. Sanal mekanlarin ¢oktan bir ¢evre haline geldigini de sézlerine
ekleyen Dourmana, kendi oglunu ornek vererek, bes yasinda farkli isletim
sistemleri arasinda rahatlikla gecis yapabildigini belirtmistir. Sanal ortamlar bir
cevre olarak her yastan insanin rahatlikla kullanabilecegi, sinirlarin ortadan
kalktig1 bir alandir. Bu nedenle dijital is iiretiminde bulunan kisilerin bilgisayar

teknolojileri baglaminda bilgi sahibi olmasi ka¢inilmazdir.

VENI MEDYA SANATIND Al

URETIM MEKANI
NERESIDIR?

Sekil 5. Yeni Medya Sanatinin tiretim mekdni neresidir sorusuna verilen cevaplarin
grafigi
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Sean Cubitt bilgisayarlarin bir tiretim mekani oldugunu belirtmekte, bu
ortamlarda t¢cboyutlu geometrik objeler yaratmanin olanaklh oldugunu
belirtmektedir. Nitekim Cubitt'e gore bu tlicboyutlu objelerin ¢iktilar1 ancak
ikiboyutlu ekranlar araciligiyla gosterilebilir. Cubitt bdylece bilgisayarin ekran
bagimhiliginin altin1 ¢izmektedir. Sesin daha boyutlu ve daha iyi hayatta
kalabildigini de belirten Cubitt, liretim stireci icerisinde (goriintii ya da ses i¢in)
dijital teknolojilere ihtiya¢c duydugumuzu belirtmektedir. Sanat¢1 Selcuk Artut ise
Yeni Medya Sanatinda iiretim yapmanin biiytk 6lciide bilgisayara bagh oldugunu
belirtmektedir. Birden fazla medya tiiriinii bir arada sunuyor olmasi, bilgisayarin
tercih edilmesinde Artut’a gore onemli bir ozelliktir. Bugiin doganin geldigi bir
nokta olarak, herhangi bir alanda bilgisayara muhakkak basvurdugumuzu belirten
Artut, ticboyutlu yazicilarla, fiziksel bir obje yaratiminin dahi bilgisayarin i¢cinden
gectigini ifade etmektedir. Kendi iiretim siirecinden yine bilgisayar teknolojisine
basvuran sanatgi, sergileme mekanini goéz éniinde bulundurarak iiretim yaptiginin
altin1 cizmektedir. Islerinin sergilenecegi mekanin belirli kriterlere uygun olmasi
gerektigini savunmaktadir. Bu nedenle yaptig1 isin nasil sergilenecegini dair biitiin
detaylara da karar vermektedir. Sue Gollifer ise Senova ve Dourmana gibi
bilgisayarlar olmadan yasamaya devam etmenin mimkiin olmadigini
diistinmektedir. Kendi isleri i¢in birden fazla bilgisayar kullanmay tercih eden ve
farkli mekanlarda kullandig1 cesitli bilgisayarlar1 oldugunu soéyleyen Gollifer,
bilgisayar kullanimina hakim olan herkesin dijital sanat iiretebilecegini
belirtmektedir. Kendini Yeni Medya Sanatcis1 olarak adlandiran herkesin dogal
olarak bilgisayar kullanabiliyor olmasinin sart oldugunu vurgulamaktadir. Gollifer
yine de sanat¢l olmanin bu araglara hakim olmaktan gecmedigini eklemektedir.
Dijital Sanat iiretimi bilgisayar kullanimini ara¢ bazinda zorunlu kilmaktadir, fakat
herhangi bir objeyi sanat eserine doniistiiren sey, bu aractan ¢ok sanatg¢inin
manifestosuna baghdir.

Burak Arikan bilgisayarin bir liretim mekani olmasinin yani sira, biitiin
sanal alanlarin dijital sanat iiretmek icin uygun yerler oldugunu belirtmektedir.
Yeni Medya Sanatinin teknolojiyi kendine dert edinmesini ve sanat¢inin kullandigi
aracin ¢alisma kosullarimi1 biliyor olmasini savunan Arikan icin sanat¢i iiretim

yaparken zorunlu olarak kodlamaya bagvurmaktadir. Araytizler ya da direkt olarak
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ikili kod sistemi araciligiyla sanal ortamlar iizerinden eser tretilmektedir. Chris
Meigh-Andrews sanatin alaninin ¢esitli mimari yapilar, kirsallar ve stiidyolarin
otesinde elektronik ve sayisal mekanlar1 da kapsayacak sekilde genisledigini,
dolayisiyla bilgisayarin mekani olan sanalin da iiretim mekani olarak ele alinmasi
gerektigini belirtmistir. Ingeborg Fiilepp ise biitiin sanal mekanlarin iiretim
mekani icinde sayilabilecegini sdylemistir. Christiane Paul ise maddesizligin dijital
teknolojiler alaninda énemli bir 6zellik oldugunu bunun sanat tlretim siirecleri ve
kiiratoryel pratik icerisinde de ayn1 6nemi tasidigini belirtmektedir. Dijital sanat isi
lretebilmek icin asgari olarak bir bilgisayara ihtiya¢c duyuldugunu séyleyen Paul,
eserin farkli mekanlara goére modifiye edilebilmesi gerekliliginden de
bahsetmektedir. Son olarak Benedict Sheehan bu sanat tiiriiniin elektrige bagh
olduguna vurgu yapmaktadir. Mekan ve medya arasinda kisitlayici bir iliskinin
olmadigin1 fakat ihtiya¢ duydugu tek seyin elektrik oldugunu belirtmektedir.
Sheehan, kimsenin olmadig1 bir adada Yeni Medya Sanati liretmenin oldukc¢a zor
olacagini belirtmektedir. Genel kaninin dijital sanat isleri ve bilgisayar arasinda
kesin bir iliski belirlemis oldugunu diisiinen sanat¢i, bunun sadece bir arag
oldugunu da yinelemektedir.

Goriismecilerin verdigi cevaplardan anlasilabilecegi gibi, Dijital Sanat
Uretiminde aracin  farklilasmasiyla  beraber mekdn  kavramimm da
farklilastirmaktadir. Bilgisayar c¢ogu goriismeci tarafindan bir ara¢ ve icinde
barindirdig1 sanal mekanlarla da yeni bir liretim alani olarak ele alinmaktadir.
Dikkat edilmesi gereken bir diger nokta ise, bu islerin ekran tabanli olmasidir.
Bilgisayar, kod ve yazilimla olusturulan islerin liretim ve tiiketim streclerini
kontrol edebilmek adina ikiboyutlu ekranlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Daha temelde
ise bu sanal mekanlarin var olabilmesi i¢cin gerekli olan elektrik Yeni Medya Sanati
icin de gerekli goriilmektedir. Leibniz’'in ortaya koydugu iliskisel mekan kavrami
biitiin yerleri i¢cinde barindiran biitiinlesik bir mekan kavramidir. Bu anlamda
sanal mekanlara da benzedigi sdylenebilir. Sanal mekanlar biitiin yerleri icinde
barindirabilir ve onlar1 simiile edebilir. Bu sayede temelde biitiin mekanlari icinde
barindirabilen, her tiirlii mekdna doniisebilen bir mekansizhig1 isaret etmektedir.
Leibniz’in iliskisel mekan kavramiyla bagdasabilen bu goriis Marina GrZzini¢

tarafindan da dile getirilmektedir. internet saglayicilarinin bir mekan icine
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oturmadigl icin mekansiz olduklarimi séyleyen GrZzini¢, bu durumun vektorel
karakterde dijital aktivitelerin gergeklestigi sonsuz bir ‘simdi ve burada’nin
olusmasi anlamina geldigini belirtmektedir (2011, s. 163). Veriler her an her yerde
bulunabilir, iliskisel baglamlar1 vektorel oldugundan her tiirlii uzunluga gekilebilir
ve ayni anda sonsuz sayida varlik gosterebilir. Leibniz’in da ortaya koymaya
calistigt monadlarin iliskisel baglamlar1 sonucu ortaya c¢ikabilecek sonsuz
olasiliktaki mekan kavrami, sanal mekanin sinirsiz simdi ve buradasini

andirmaktadir.

7.8. Fiziksel Mekanin Onemi

Sanal mekan ve fiziksel mekan her ne kadar birbirinden farkl alanlar olarak
tanimlaniyor olsalar da, fiziksel mekanin 6nemi yadsinamaz. Yeni Medya
araclariyla beraber gelen sanal mekanlar, iletisimi mekadn ve zamandan bagimsiz
hale getirmistir. iletisimi olanakll kilan medyanin ortadan kalkmasin hedefleyen
gelisen teknolojiler, insanlarin mekanla olan bagini ortadan kaldirarak, onlar1 daha
ozgur hale getirmeyi hedeflemektedir. Yine de dijital teknolojilerin ¢alismasini
saglayan materyaller fiziksel mekan icerisinde bulunurlar. Ekranlar, giyilebilir
teknolojiler, VR gozliikler gibi cihazlar, Lister ve digerlerine gore fiziksel mekanin
icinde bulunur ve buna bagli olarak calismaktadirlar (2009, s. 36). Charlie Gere ise
dijital olarak iretilen bitin datanin herhangi bir sekilde fiziksel olarak
arsivlendiginden bahsetmektedir (2004). Cesitli diisiiniirler mekan1 ele alirken,
fiziksel olani referans almislardir. David Harvey’e gore Leibniz icin iliskisel mekan,
Kant'in mutlak mekanina, Einstein’in da goreceli mekanina es degerdir. Lefebvre
ise sanatin mekanini fiziksel olarak diger mekanlardan ayirmis ve temsil mekanlari
olarak adlandirmistir.

Yeni Medya Sanatinda sanal mekanlarin olanakh kildig1 netart gibi
cevrimici platformlarda eserlerin seyirciye sunuluyor olmasi fiziksel mekani ne
kadar kullandiklar1 sorusunu da akla getirmektedir. Bu nedenle goriismecilere
oncelikle liretim siirecinde daha sonra da sergileme siirecinde fiziksel mekana ne
kadar ihtiya¢ duyduklar1 ve fiziksel mekani nasil kullandiklar1 tizerine sorular
sorulmustur. Bu sorular 1s18inda Yeni Medya Sanatinin geleneksel sanatlarda

oldugu gibi fiziksel sergileme modellerini kullanmay1 ne kadar devam ettirdigi de
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saptanmaya calisilmistir. Eserin dogasinin dijitale evrilmisiyle, tiretim ve tiiketim
streclerinde sanatcinin sanal ve fiziksel mekanlar arasindaki baglantiyr nasil
kurguladigin1  belirlemek amaciyla bu baglamda sorular sorulmustur.
Goriismecilerin dokuzu iiretim siirecinde fiziksel mekana ihtiya¢c duyuldugunu
belirtmistir.

Benedict Sheehan, isin dogasina gore lretim mekaninin da sekillendigini
belirtmistir. Baski lizerine calisanlarin sadece bir masaya ihtiya¢ duyacagini, fakat
enstalasyon ya da projection mapping gibi teknikleri kullananlarin ¢ok daha biiyiik
mekanlara ihtiya¢ duydugundan bahsetmektedir. Sanat¢inin isin modellemesini
yapabilmek ve calisirligini kontrol etmek adina fiziksel mekadna en nihayetinde
ihtiya¢ duyacagini1 aktarmaktadir. Sanat¢1 Burak Arikan da bilgisayarin fiziksel bir
nesne oldugunu ve her ne kadar is dijital ortamda sekilleniyor olsa da, iiretim
strecini fiziksel mekandan bagimsiz olarak ele almanin dogru olmayacagini
belirtmektedir. Chris Meigh-Andrews ise Benedict Sheehan gibi isin dogasinin
mekani belirlemede etken oldugunu soyleyerek, herhangi bir noktada fiziksel
mekinin gdéz oniinde bulundurulmas: gerektigini tavsiye etmistir. Ozellikle
mekana 6zgii sanat lretimlerinde (land art) fiziksel mekan hem iiretim hem de
titkketim siireclerinde séz sahibi olacaktir. Kiiratér Christiane Paul, “Isi iretmek icin
en azindan bir bilgisayara ihtiya¢ duyuyorlarsa, mutlaka fiziksel mekan icerisinde
var olacaklardir” sozleriyle bilgisayarin fiziksel alanda yer kaplayan bir kiitle
oldugunu bu nedenle de ister istemez fiziksel mekanda tretimin gerceklesecegini
vurgulamaktadir.

David Crowley iliretim siirecinde bir seylerin ortaya ¢ikmasi igin fiziksel
mekana ihtiyac olmasindan o6te, bu mekanin farkh etkilesimlere yol agacagini
bunun da sanat¢inin eserine katkilarda bulunacagini belirtmektedir. Mekanlar
icerisinde yakinligin bir tiir alisverise sebebiyet verecegini ve bunun da hem
sanatcilar1 hem de eserlerini ve liretim stireglerini besleyecegini belirtmektedir. Bu
nedenle sanat¢inin fiziksel mekana zorunluluktan ziyade, iletisim acisindan
ihtiyaci vardir. Derya Yiicel de sanat eserinin dogasinin mekani belirleyecegini dile
getirerek Bruce Wands'in Dijital Cagin Sanati kitabindan bir alint1 yapmaktadir.
Yicel, Bruce Wands'in sanatc¢inin diisiinceyi bir bicime yerlestirirken, fiziksel

mekana ihtiya¢c duyabilecegini soyledigini aktarmaktadir. Ingeborg Fiilepp “Sanal
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mekan, fiziksel mekanin icinde 6zel aygitlar kullanarak viicudumuzu hareket
ettirdigimiz ve izledigimiz siirece vardir” diyerek fiziksel mekanin varlhiginin
zorunlu oldugunu belirtmektedir. Sanat¢1 Maja Petri¢ de benzer bir tutumla dijital
sanat islerinde sanatc¢inin fiziksel mekana ve eseri yaratmak icin masa, sandalye,
bilgisayar gibi somut nesnelere ihtiyac duydugunu dile getirmektedir. Diger
goriismecilerle ayni kanida olan Sean Cubitt de en azindan sanat¢inin kendisinin
fiziksel mekanda var olmak zorunda oldugunu ifade etmektedir. Beden olarak bir
kiitleye sahip olan sanatgi fiziksel mekanda bir yer kaplamaktadir. Bu nedenle
fiziksel mekan Cubitt icin de zorunlu olarak vardir.

Goriismecilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda fiziksel mekanin varligi
herhangi bir is liretebilmek acisindan oOnciil niteligindedir. Bu durum Kant'in
mutlak mekanini akla getirmektedir. Goriismecilerin fiziksel mekani ele alma
bicimi Kant'in mutlak mekanina benzemektedir. Herhangi bir isin tiretilebilmesi
icin, Oncelikle fiziksel mekana ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu durum Lister ve
digerlerinin de dile getirdigi sekliyle, liretim ve tiiketim araglarinin fiziksel
mekanda var olan birer nesne oldugu saviyla ortiismektedir. Bolter ve Grusin’in
bahsettigi gibi iletisim araclari remediation kavramiyla ortadan kalksa dahi, Sean
Cubitt'in soyledigi gibi iletisimi kuran makineler ya da insanlar fiziksel mekanda
yer kaplamaktadir. Bu nedenle fiziksel mekanin ortadan kalkmasi s6z konusu
degildir. Sanal mekanlarin varliginin fiziksel mekanin varhigina bagh oldugu
goriismecilerin verdigi cevaplar ve alanyazin alanindaki yazilardan agik¢a

anlasilabilir.

7.9. Miize ve Galerilerin Rolii

Yeni Medyanin sanal mekanlar yaratmasiyla sanat alaninda yasanan
degisimler, sergileme mekanlarinda da kendini gostermistir. Ag lizerinden sanat
eserleri daha kolay dolasima girmis ve daha fazla kisiye ulasmaya baslamistir. Bu
nedenle netart gibi sanat tiirleri ortaya ¢ikmis, cevrimici galeri ve miizeler
periyodik olarak isler sergilemeye baslamistir (Altunay, 2012, s. 38). Vuk Cosi¢’in
1990’1 yillarda net.art terimini ortaya atmasiyla ag tabanli sanat islerini niteleyen
ve internet sanati olarak da anilan isler, cevrimici platformlarin varligina ihtiyag

duymustur. Internetin bireyleri mekin ve zamandan o6zgiirlestirdigi, sanati da
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mekandan ve zamandan bagimsiz hale getirdigi belirtilmektedir. Google’in
baslattig1 sanal miize projesi, baz1 6nemli miize ve galerilerin islerini internete
tasimasi ve orada arsivlemesi, sadece cevrimici sergiler diizenleyen platformlarin
ortaya c¢ikmasi, sosyal medya platformlarinda etkilesimli sanat eserlerinin
sanatcilar tarafindan Kkitlelerle paylasilmasi, sanatin mekandan bagimsizlasmasina
verilebilecek ornekler arasinda sayilabilir. Buna ek olarak bircok arsivleme
kurumu ve kiitiiphaneler de ag tlizerinden arsivleme yapabilmek adina ulusal
internet sitelerinden veriler toplamaktadir (Laforet, 2006, s. 112).

Giinliik hayatta etkileri belirgin sekilde ortaya ¢ikan sanal mekan ve fiziksel
mekan farki, Yeni Medya Sanat eserinin sergilenmesinde de etkili olup olmadigini
o0grenmek amaciyla goriismecilere miize ve galerilere neden ihtiyac duyuldugu
sorulmustur. ‘Yeni Medya Sanatinin sergileme mekanlar1 nelerdir?” ana sorusu
altinda “Sergileme mekanlarinin farkliliklar1 sanat eserinin {liretim siirecini nasil
etkilemektedir?”, “Yeni Medya Sanati bilgisayar, internet ve net.art ortamlari
varken, miizelere ihtiya¢c duyar mi1? Duyarsa neden?” gibi sorular sorulmus,
goriismecilerin miize ve galeriler hakkindaki goriisleri alinmistir. Verilen cevaplar
dogrultusunda biitiin goriismeciler, miize ve galerilerin eserin baglamini
degistirme, arsivleme ve kurumsal yapilar olarak sanat eserinin ve sanat¢inin

gorinirligine etki etme gibi rolleri oldugundan bahsetmistir.

MUZE VE GALERILERE
NEDEN IHTIYAG
DUYAR?

Sekil 9. Miize ve Galerilerin rollerine dair verilen cevaplarin grafigi

Kirator Basak Senova her mekanin kendi ge¢misini icinde tasiyarak

serginin baglamina etkide bulundugundan bahsetmektedir. Ekranin da kendine ait
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bir ideolojisi oldugunu, seyircinin ekranda sanat eserine nasil bakacagini bildigini,
bu nedenle de net.art ya da ¢evrimici miize ve galerilerin islevinin, fiziksel miize ve
galerilerden ¢ok farkli olmadigina deginmektedir. Eser sergilendigi her farkh
mekan icinde cesitlenip farklilasmaktadir. Cevrimigi platformlarda sergilenen bir
eserin kalitesi, miize ya da galerilerden daha iyi ya da daha kotu degildir. Sadece
mekanin ona kattig1 anlamla eser baska anlamlar kazanmaktadir. Senova sosyal
medya platformlarinin 6zellikle Tiirkiye’de cok biyiik bir acigi doldurdugunu,
sanat anlaminda daha fazla seye ulasmay1 miimkiin kildigin1 da belirtmektedir. Bir
diger kiirator Christiane Paul da eserin dogasiyla mekan arasindaki bagintidan s6z
etmektedir. Paul’a gore eger is 6zel olarak bir mekana 6zgii uretilmediyse, miize
duvarlarini asarak daha fazla kisiyle bulusabilecegi platformlarda kendini
gosterebilir. Paul Yeni Medya Sanatinda bazi islerin miize ve galerilerde tam olarak
calismadigini, kimi c¢evrimi¢i platformdaki islerin ise bir miizeye ihtiyac
duyabilecegini vurgulamaktadir. Paul’a gére 6nemli olan sey eserin kendi dogasina
“ag icin tasarlanmis” olus yatmalidir. Bu durumda netart gibi internet
ortamlarinda sergilenebilir. David Crowley eserin bir “aurasi” oldugunu
diisinmekte ve cevrimici platformlarla fiziksel mekanlarin farkli baglamlardaki
mekanlar oldugunu ifade etmektedir. Crowley fiziksel bir miize icerisinde eserin
de otesinde seyircinin algisin1 degistirerek baglama etki edebilecek bir ortam
dogmaktadir. Eseri bir ekran aracilifiyla gormenin oldukg¢a bireysel bir deneyim
oldugunu vurgularken, miize icerisinde birbirine dokunabilen ve goz goze
gelebilen insanlarin sosyallesme acisindan avantajli durumdu oldugunu
diistinmektedir. Bu sosyallesme durumu da esere bakisi ve mekan icinde bireyin
olusunu baglamsal olarak etkilemektedir. Sue Gollifer internetin sanat eserlerini
daha genis kitlelere ulastirmada oldukc¢a basarii oldugunu fakat, miize ve
galerilerin farkli birer c¢evre oldugunu sdyler. Bu nedenle eseri c¢evrimici
platformlarda gormekle miizelerde géormek Gollifer icin de farkli baglamlarda
okumay1 gerektirmektedir. Sanat¢i Burak Arikan ise eserin dogasinin sergileme
mekanini belirledigini belirtmektedir. Kimi islerin sadece internete bagh bir ekran
lizerinden izlenebildigini, galeri ve miizelerde gosterildiginde baglaminin tamamen
degistigini belirtmektedir. Buna 6rnek olarak da Olia Lialina’nin ag tabanl bir isini

sergilemek isteyen bir miizenin eserin sadece daha 6nce sergilenmis bir andaki
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sahnesini gosterebildigini, bu nedenle de Lialina’nin miizeyi sert bir dille

elestirdigini vermektedir.

Baglam Arsivleme  Kurumsal
Olusturma Yapilar
Basak Senova v
Benedict Sheehan v
Burak Arikan v
Chris v
Meigh-Andrews
Christiane Paul v
David Crowley v
Derya Yiicel v v
Ingeborg Fiilepp v
Maja Petri¢ v
Petko Dourmana v
Sean Cubitt v v
Selguk Artut v

Sue Gollifer v

Tablo 8. Miize ve galerilerin rollerine iliskin verilen cevaplar

Miize ve galerilerin eserleri arsivleme ve koruma gorevi gordigiini
diisiinen gorismecilerden biri Ingeborg Fiilepp’tir. Fiilepp, miizelerin gelecek i¢in
sanati saklayan kurumlar oldugunu belirtmektedir. Eger eser miizede
sergilenemeyecek boyutlarda ya da karakterdeyse, o zaman eserin fotograflar,
video ve yaz1 yontemiyle miuzenin icine girebilecegini aktarmaktadir. Maja Petri¢
de Fiilepp ile ayni diistincede goriislerini belirtmistir. Miizelerin tarihsel agidan
Oonemli kiiltiirel kuruluslar oldugunu, biitiin geleneksel sanat eserlerinde oldugu
gibi Yeni Medya Sanatinda da miizenin gorevinin bu eserleri saklamak ve gelecek

nesillere aktarmak oldugunu diisiinmektedir. Derya Yiicel ise, miizelerin kurumsal
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gorevlerinden birinin arsivleme oldugunu diisinmektedir. Sean Cubitt ise
miizelerin arsivleme ve arsivsel sergilemeler yapma konusunda yetkin bir kurum
oldugunu belirtmektedir. Yeni Medya Sanati olarak iiretilen eserlerin bir kurum
icerisinde kabul edilerek gelecege aktarilmasinda miizelere ihtiyaci vardir. Bu da
Cubitt’e gore sanatin hicbir zaman bagimsiz olamayacagini da gostermektedir.

Miize ve galerilerin kurumsal yapilar oldugunu ve eserin tanimlanmasi ve
goriniurligini arttirmast bakimindan o6nemli bir rol oynadigini diisiinen
isimlerden biri Derya Yicel'dir. Galeri ve miizeler Yiicel'e gore hala sanatin
izlendigi ve paylasildig1 ortamlar olarak islev gormektedir. Bu nedenle Yeni Medya
Sanati olarak tretilmis eserin ya da sanat¢inin bu kurum icerisine girmesi, hem
gorinirligini arttirmakta hem de isi sanat eseri olarak etiketlemeye yardimci
olmaktadir. Yiicel’e gére bu kurumsal yapilar ayni zamanda arsivleme konularinda
da kendilerini Yeni Medya Sanatinin gereksinimlerine goére yeniden
yapilandirmaktadir. Sanat¢i Benedict Sheehan da miize ve galerilerin sanat eseri
olarak kabul gérmiis parcalari icinde barindirdigini bu nedenle sanatgilarin bu gibi
yerlerde eserlerini sergilemek istediklerini belirtmektedir. Sanatcilarin sectikleri
araclar dogrultusunda, kimi miize ve galerilerin alt yapilarini yenileyerek, bu
sanatlarin sergilenmesine olanakli mekanlar haline doniismeye basladigin1 da
sozlerine eklemektedir. Chris Meigh-Andrews ise giderek daha fazla miize ve
galerinin Yeni Medya Sanatcilarina fon destegi sagladigin1 ve bu islere kucak
acmaya basladigini belirtmektedir. Miegh-Andrews’a gore sanat fiziksel alana
maddesiz olsa bile ihtiyac duymaktadir. Herhangi bir isi eser olarak
konumlandirmak ac¢isindan da yine miize ve galeriler o6nemli bir rol
tstlenmektedirler.

Miize ve galerileri kurumsal yapilar olarak ele alan ve para kazanmak
amaciyla bu alanlar tercih ettigini sdyleyen Petko Dourmana, bu mekanlar
sayesinde sanatcilarin eser lretimine devam edebildiginden bahseder. Yine de
Dourmana sosyal medyanin ve cevrimici galeri ve miizelerin daha fazla kisiye
ulasmada oldukga etkili oldugunu diisiinmekte ve bu alanlarda islerini sergilemek
istedigini belirtmektedir. Sean Cubitt de Petko Dourmana ile ayni fikirdedir. Cubitt,
sanatcilarin yasamlarina devam edebilmek icin harcadiklar1 emek karsisinda statii

kazanabilmeleri ve sanat¢i konumunda kabul gérebilmeleri i¢cin miize ve galerilere
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ihtiya¢ duyduklarini belirtir. Bu sayede para kazanarak hayatlarina devam
edebilmektedirler.

Kurumsal yap1 olarak eserin goriintirliigii ve kontroliiniin saglanmasi i¢in
miize ve galerileri tercih eden bir diger isim ise sanat¢1 Selguk Artut’'tur. Cevrimici
platformlarin protest tavir icinde oldugunu ve kimi zaman popiiler olarak tercih
edildiginden bahseden Artut, miize ve galerilerin bir filtre gibi calistigini
savunmaktadir. Korunakli mekanlar olarak gordiigii galeri ve miizelerde islerini
sergilemeyi tercih ettigini belirten Artut, bu alanlarda seyircinin, sanat¢inin,
direktoriin ve koleksiyonerin rollerinin belirli oldugunu da vurgulamaktadir.
Ornegin kamusal alandaki bir isin seyirci tarafindan sanat eseri mi yoksa bir
uygulama m1 oldugunu anlamanin gii¢ oldugundan s6z eden sanatgi, galeri mekani
icine giren ise sanat eseri olarak yaklasilacagini dile getirmektedir.

Goriismecilerden alinan cevaplar dogrultusunda, Yeni Medya Sanati
internet ve cevrimici platformlarin zaman ve mekan baglaminda eserin daha
bagimsizlasmisina olanak taniyor olsa da, fiziksel mekan olarak galeri ve miizelere
ihtiyac duymaya devam ettigi anlasilmaktadir. Hatta galeri ve miizeler sadece
arsivleme gorevi goren mekanlarin 6tesinde, kurumsal yapi olmalar1 nedeniyle
eserin tanimlanmasina ve sanat¢inin goriinirlik kazanmasina da olanak
saglamaktadir. internet ve net.art gibi cevrimici platformlar, daha fazla izleyici
kitlesine ulasmasi icin eserin gorunirligini arttirsa da, isin eser olarak kabul
edilip, eseri liretenin de sanat¢1 kimligi kazanmasi icin galeri ve miizelere ihtiyac
duyulmaktadir. Bu alanlarin internet araciligiyla tanim ve gorevlerinin farkl bir
sekilde ortaya kondugunu da kabul etmek gerekir. Artik sadece eserin seyirciyle
karsilasacagi alanlar olmanin disinda, kurumsal yapilar1 sayesinde birer karar

merci olarak goriilmektedirler.

7.10. Seyircinin Belirleyici Roli

Yeni Medya Sanatinin etkilesim 6zelligi ile seyirciyi kullanici konumuna
getirmesi ve eserin sanat¢i ve seyircinin ortak Uriinii haline doniistiirmesi ile
seyirci daha fazla sdéz hakkina sahip olmustur. Uretim siirecinde sanatcinin
bilgisayar kullanimiyla basladig1 siire¢, seyircinin katilimi ve etkilesimi icin

tiiketim siireci olan sergileme mekaninda devam etmektedir. Dolayisiyla iiretim ve
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tiikketim siireci eserin ortaya ¢iktig1 birlesik bir akis olarak ele alinabilir. Internet ve
cevrimici platformlarin sagladigi anindalik ile de seyirci artik eserle karsilasmak
icin miize ve galerilere gitmek zorunda goriinmemektedir. Tezin arastirma
kisminda daha 6nce goriismecilere yoneltilmis olan sanatgi, sanat eseri ve seyirci
iliskisinin, sergileme mekanin1 kurguluma noktasinda da irdelenmesi gereken bir
konu oldugu diisiiniilmiistiir. Seyircinin etkilesimle esere olan katkisi, seyirciyi
sanatin 6nemli bir parcasi haline getirmektedir. Bu baglamda sanatgi, sanat eseri
ve seyirci iliskisinin sergileme mekanina etkilerini 6grenebilmek icin
goriismecilere “Eserin sergileme mekaninin secilmesinde izleyicinin etkisi nedir?”
ana sorusu altinda “Yeni Medya Sanatinin sergileme mekani izleyicinin algisini
yonetmekte etkili midir?”, “izleyicinin teknolojiyle iliskisi, sergileme mekaninin
olusturulmasinda etkili midir?”, “Sizce izleyici sanat eseriyle nerede karsilasmak
ister?” gibi sorular sorulmustur. Bu sorular izleyicinin eserle karsilasmasi i¢in
fiziksel mekanlarda bulunmasi1 gerekip gerekmedigini 6grenmeye yoneliktir.
Dolayisiyla fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki farki seyirci tarafindan da
irdeleyerek, bir fikir olusturmay1 hedeflemektedir. internetin anindalik 6zelligiyle,
seyircinin cografi kosullardan bagimsiz hareket etmesinin ne kadar mumkiin

oldugunu ve bu durumun eseri ne kadar etkiledigi sorulmaktadir.

SEYIRCININ
ALGISINI

HER SEY
SEYIRCIYE

GORE OLMALI

TASARLAMA

SEYIRCIYE

YENI MEDYASANATIN  Svese

SERGILEMEDE
SEYIRCININ
ETKISi NEDIR?

Sekil 7. Seyircinin sergileme mekdanina etkisi iizerine sorulan sorulara verilen cevaplarin
grafigi

Goriismecilerin sekizi seyircinin bu iliski igcerisinde ¢ok 6nemli bir konumda

oldugunu ve sergileme mekaninin kurgulanmasinda seyirci algisinin 6n planda
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tutuldugu cevabim vermislerdir. Ozellikle kiiratéryel acidan mekan tasariminin
ayni zamanda seyircinin algisini tasarlamak oldugu vurgusunu yapmislardir.
Goriismecilerin verdikleri cevaplar sanat islerinde ve bu islerin sergilenmesinde
her seyin seyirciye gore tasarlanmasi gerektigi, kiiratéryel modelin seyircinin
algisin1 yonlendirebilecek ozellikte olmasi ve bu kiiratéryel modelin seyirci
deneyimine yeni bir sey katiyor olmasi gerektigi sonuglarini dogurmustur. Ornegin
kiirator Basak Senova, eserin liretim ve sergilenmesi asamalarinda seyircinin
algilamasini  kolaylastiracak  teknolojinin  sec¢ilmesinin  6nemli oldugunu
belirtmektedir. Kiiratéryel metodolojilerin birbirinden farkl olabilecegini ekleyen
Senova, kiirator olarak, seyirciyi mekanin icine katmanin ve isleri algilamasinda
onlar yonlendirebilmenin kisisel tercihi oldugunu belirtmektedir. Isin baglami ve
gerektirdigi teknolojilerin g6z 6niinde bulundurulmasini vurgulamanin yani sira,
serginin bir arayiiz olarak calistigini s6zlerine eklemektedir. Sanat eseri ve izleyici
arasindaki iliskide iletisimi saglayanin sergileme bicimi oldugunu, fakat bunun
sadece Yeni Medya Sanati icin gecerli olmadigini, biitlin islerin sergilenmesinde
dikkate alinmasi gerektigini belirtmektedir. Yeni Medya Sanatinin herkese hitap
edebilir olmas1 gerektigini, ama ister istemez teknolojiden anlayan belirli bir
kesime de sesleniyor oldugunu diisiinmektedir. Burak Arikan da izleyicinin
teknoloji okuryazarligina sahip olmasinin 6nemli oldugunu belirtmektedir.
Izleyicinin navigasyonunu saglamanin mekan kurgusuyla iliskili oldugunu
belirtmekte, Yeni Medya Sanatinda herhangi bir isin birden fazla gorinimi
oldugunu eklemektedir. Eseri telefon ekrani gibi bir yerde gérmesi ile miizede
sergilenme sekliyle gormesi arasinda fark oldugunu diistinmektedir.

Chris Meigh-Andrews Yeni Medya Sanatinda seyircinin denklemin bir
parcasi oldugunu belirtmektedir. Eseri internet ortaminda gérmenin daha kolay
olabildigini fakat bunun gérme ve duyma gibi sinirh algilara yonelik calistigini
vurgulamaktadir. Bu nedenle eserin miize ve galerilerde seyircinin farkl algilarina
hitap etme olanagi daha fazla hale gelmektedir. Kiiratér Christiane Paul da
seyircinin komutlariyla sekillenen projelerin, sergileme silirecinde seyircinin
roliinii hesaplayarak yapilmasi gerektigini diisiinmektedir. David Crowley miize ve
galerilerin insanlarin sosyallesebilmesi ve eserin aurasina dair farkli bir deneyim

yasamasl! icin hayati mekanlar oldugunu belirtmektedir. Yeni Medya Sanatinin
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sergilendigi yerlerde de seyircinin bu alanlarin daha teknoloji barindiran yerler
oldugunu diistinerek daha popiiler olabilecegini belirtmektedir. Bu nedenle miize
ve galeriler seyirciler acisindan da 6nemli mekanlar olarak ele alinabilir. Sanatgi
Maja Petri¢ eserin seyirci deneyimine yeni katkilarda bulunmasi gerektigini
disiinmektedir. Bu nedenle olabildigince fazla kisiye ulasarak onlari
etkileyebilmesi eserin en 6nemli gorevlerinden biridir. Diger bir sanat¢1 Selcuk
Artut da etkilesimli islerde seyircinin mekani belirlemede ¢ok 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Sanatcinin ya da kiiratortin isin sergilenmesi asamasinda seyircinin
algilarina gore diizenleme yapmanin bilyik bir sorumluluk oldugunu
vurgulamaktadir. Sean Cubitt ise her seyin seyirciye gore tasarlanmasi gerektigini

savunmustur.

Seyircinin Algisini Seyirciye Yeni Her sey Seyirciye
Tasarlama Deneyim Katmali  Gore Olmali

Basak Senova v

Benedict Sheehan

Burak Arikan v

Chris v

Meigh-Andrews

Christiane Paul v

David Crowley v

Derya Yiicel

Ingeborg Fililepp

Maja Petri¢ v

Petko Dourmana

Sean Cubitt v
Selcuk Artut v

Sue Gollifer

Tablo 9. Seyircinin sergileme mekdnini belirlemedeki etkisini soran sorulara verilen cevaplar

Verilen cevaplar dogrultusunda seyircinin sergileme mekaninin
belirlemesinde azimsanmayacak bir rolii oldugu anlasilmaktadir. Gértismecilerin

ayni zamanda seyirci kitlesinin basit diizeyde teknoloji kullanabiliyor oldugunu
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kabul ettikleri anlasilmaktadir. Etkilesimli Yeni Medya Sanati isleri s6z konusu
oldugunda, seyircinin algisin1 yonlendirebilmek ve etkilesime gecebilmesi i¢in
anlasilir ve yeterli teknolojileri saptamak 6nemli bir etkendir. Senova’nin tanimiyla
arayliz gorevi goren sergileme, isin baglamini ve seyirciyle iletisime ge¢cmesini
belirlemektedir. Goriismeciler net.art gibi ¢evrimici platformlarin da Yeni Medya
Sanatini sergileme icin 6nemli platformlar oldugunu diisiinmektedirler, fakat

ekran karsisinda eserin baglami galeridekine gore farklilagsmaktadir.

7.11. Eserin Dogasinin Sergileme Mekanina Etkisi

Internetin yaygin kullanimi ve cevrimici platformlarla daha genis kitlelere
ulasabilen sanat eserleri, farkl sergileme mekanlarinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Bu durum Lefebvre’nin temsil mekanlar1 kavramini askinlayarak, farkh
bir mekan taniminmi gerekli kilmaktadir. Buna ek olarak goriismeciler, miize ve
galerilerin Yeni Medya Sanatini sergilemede islevsel mekanlar olarak var olmaya
devam ettigini belirtmislerdir. Yeni Medya Sanati lizerine akademik alanlarda
yurutilen ¢calismalar, uluslararasi organizasyonlar ve sergiler, bu sanatin liretim ve
tiiketim strecglerini desteklemektedir. Quaranta Yeni Medya Sanatinin diger
sanatlardan bir diger farkinin da gdsterim alanlar1 ve degerlendirme alanlari
oldugunu vurgulamaktadir. Quaranta’ya gore Yeni Medya Sanatinda eserin degeri
elestiriler ve prestijli festivaller lizerinden belirlenmektedir (2013, s. 103). Ayrica
Yeni Medya Sanati miize duvarlarinin otesine gecerek sanatla ilgilenmeyen
kisilerle etkilesime ge¢ebilme olanagi saglamistir (Tribe ve Jana, 2006, s. 18).

Arastirma icinde goriismecilere sorulan son soru yine sergileme mekanlari
lizerinedir. Yeni Medya Sanat eserlerinin kamusal alanlarda sergilenebilir olmasini
ve ihtiyaclar1 bakimindan Yeni Medya Sanatini sergileme i¢in en uygun mekanin
neresi oldugunu soran sorular 1s181nda goriismeciler cesitli cevaplar vermislerdir.
Yeni Medya Sanatinin teknolojik belirlemeciligin, elektrige bagimli olusu ve sanal
mekanlar kullanmasi nedeniyle, bu sanatin sergilenmesi icin en dogru mekanin
neresi oldugu sorulmustur. Dada, Fluxus ve Video Sanatiyla birlikte miize ve
galerilerin disina ¢ikan ve her yeri bir sergileme mekanina cevirebilen eserlerle
birlikte sanat kamusal alanda daha gortlniir hale gelmistir. Gortismeciler de bu

gelenegin devam ettigini belirtmektedirler. Nitekim goriismecilerin 9'u eserin
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dogasinin uygun olacagi yerlerin tercih edilmesi gerektigini disiiniirken, Yeni
Medya Sanati ¢ergevesinde bu alanlarin teknolojik alt yapilarinin yeterli olmasi
gerektigini hatirlatmaktadirlar. Yeni Medya Sanatinin baglayici o6zelligi olan
teknoloji, sergileme mekanlar1 acgisindan da yine baglayic1 gozikmektedir.
Goriismeciler ayn1 zamanda kamusal alanlarda Yeni Medya Sanatinin kesinlikle
sergilenebilecegini belirtirken, festivallerin de sergileme icin alternatif bir secenek
oldugunu eklemektedirler.

Oncelikle Basak Senova Yeni Medya Sanatlarinin sergilenecegi miizenin
teknolojik alt yapisinin yeterli olmasi gerektigini savunmaktadir. Buna ek olarak
bu teknolojik alt yapida kolaylikla ¢alisabilecek bir grubun ulasilabilir olmasini da
belirtmektedir. Bunun geleneksel sanatlardan farkli uzmanlik alanlarini gerektiren
bir 6n calismay1 gerekli kildigin1 eklemektedir. Gorsel olarak ¢ok iyi calisan islerin
teknolojik olarak birbirlerini bloke edebileceginden s6z etmektedir. Senova teknik
alt yapidan anlayan bir ¢alisma grubunun disinda, islerin yerlestirilmesinde
tecriibeli bir grubun var olmasi gerektigini diisiinmektedir. Hangi isin nereden
elektrik alacag, sinyal araliklarinin ne olacag, hangi isin bir digerinin frekansini
engelleyebilecegi gibi teknik konularda da bu grubun karar verebiliyor olmasi
gerektiginin altin1 cizmektedir. Sanat¢i Benedict Sheehan teknolojik alt yapinin
olmas1 ve elektrige bagh bir sanat oldugu icin bu ihtiyaclara cevap verebilecek
yerlerin olmas1 gerektigini belirtmektedir. Sheehan her gecen giin farkh
mekanlarin bu ihtiyaclar karsisinda daha bilingli hale geldigini ve kendilerini
giincellediklerini de eklemektedir. Burak Arikan eserin dogasina uygun oldugu
stirece Yeni Medya Sanatinin her yerde sergilenebilecegini diisiinmektedir. Kendi
islerinde dijital sistemler lrettigini belirten Arikan, dijital olan sistemin belirli
teknik yapisini kaldiramayan mekanlar oldugunda, isi analog teknolojiye cevirerek
sergileme yapabildigini ifade etmektedir. Eserin varyasyonlarindan birinin
gosterilebilecegini, bunun eserin kendisi olarak sayillamayacagini ama teknik
yetersizlikte boyle bir yola bagvurabildigini belirtmektedir.

Chris Meigh-Andrews bu sanatin sergilenebilecegi “en iyi” yer diye bir seyin
olmadigini, 6nemli olanin sergileme mekaninin eserin dogasina uyumlu olmasi
gerektigini belirtmektedir. Kiiratér Christiane Paul da Meigh-Andrews’la ayni

gorisii paylasmaktadir. “En iyi mekan” diye bir kavramin olmadigini, her isin
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kendi gereksinimleri dogrultusunda ihtiyaglarin karsilanmasi ve kosullarin
saglanmas1 gerektigini diisiinmektedir. Derya Yiicel ise isin gerektirdikleri
dogrultusunda mekanla en iyi bagl kurabilmesini saglamak gerektigini
savunmaktadir. Her isin kendi dogasinin farkli ihtiyaclari oldugunu diistinen Yiicel,
mekanin da islerle birlikte dontstiiriilebilir olmasini dile getirmektedir. Ingeborg
Fllepp Yeni Medya Sanatinin miize ya da galeri gibi alanlarda sergilenmek zorunda
olmadigini, fakat her isin kendi ihtiya¢larini talep edecegini hatirlatmaktadir. Bu
talepler dogrultusunda isin en iyi sekilde sergilenebilmesi i¢cin baglam ve estetik
degerleri de goz oniinde bulundurmak gerektigini eklemektedir. Petko Dourmana
Estonya’da bir cagdas sanat miizesinde temizlik¢i kadinlarin, islerin teknolojik alt
yapisina hakim olduklarini ve eseri yerlestirme konusunda kiiratorlerin onlardan
yardim aldigin1 6rnek gostermektedir. Teknolojinin yaygin olmasi ve onu
kullanabiliyor olmak isi sergileme asamasinda 6énemli bir etkendir. Teknolojinin
gidebildigi her yerde isin sergilenebilecegini de sozlerine eklemektedir. Eserin
dogasinin mekani belirlemede etkili oldugunu diisiinen bir diger isim ise Selcuk
Artut’tur. Artut, her eserin kendi dogasina uygun olan mekidnda ve bigimde
sergilenmesi gerektigini belirtmenin yan1 sira, mekanin da eserin dogasina bir

seyler katiyor oldugunu ya da onu sekillendirebildigini vurgulamaktadir.

KAMUSAL
ALANLAR
ESERIN
YENI MEDYA DOGASINA

SANATININ UYGUNLUK

SERGILEME MEKANI
NERESIDIR?

Sekil 8. Yeni Medya Sanatinin sergileme mekdni neresidir sorularina verilen
cevaplarin grafigi

Bu goriisler dogrultusunda Yeni Medya Sanatinin tretiminin ve tiiketiminin
teknoloji baglaminda ayr1 diisiiniilmesi miimkiin géziikmemektedir. En temelde
bir elektrige ihtiya¢ duyan bu sanat, sergilenme sirasinda da yine bir gereklilik

olarak alt yapiya sahip olmasi gerekmektedir. Bu teknolojilerin tasinabilir ve
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karsilanabilir olmasi, miize ve galeri mekanlarinin disina ¢ikmasina da olanak

tanimaktadir.

7.11.1. Kamusal Alanlar

Beyaz kiip modelini asarak, miize duvarlarinin disina ¢ikan Yeni Medya
Sanatinin kamusal alanlarda da sergilenebilecegini diisiinen 9 goriismeci ¢esitli
islerden ornekler vererek goriislerini aciklamaktadirlar. Basak Senova, kamusal
alanda sergilenecek islerin yeterli mekan kosullarinin saglanmasi ve teknolojik alt
yapisinin desteklenmesini gerektigini yinelemektedir. Sehir meydanlarina konan
ekranlarin, ¢ok gilinesli havalarda dahi goriintiiyti verebilmesi icin gerekli
teknolojiler saglanmadan basariya ulasilamayacagini belirtmektedir. Benedict
Sheehan ise Yeni Medya Sanatinin kamusal alana c¢ikarak miize ve galeri gibi
kontrollii alanlarda yapamayacaklari islere olanak sagladiginin altin1 ¢cizmektedir.
Londra’nin ikonik yapilarindan biri olan Gherkin binasina, karavan icinde bulunan
glclii projeksiyonlarla penis gorlntiisi yansitildigini, sanatgilarin ise polisler
gelmeden Once gosteriyi bitirip ortadan kaybolduklarini 6rnek vermektedir. Bu tiir
bir isin geleneksel sanatla yapilmasinin miimkiin olmadigini, Yeni Medya Sanatiyla
kamusal alanda teknolojinin olanaklarindan yararlanarak is tiretmenin miimkiin
oldugunu vurgulamaktadir. Burak Arikan da Yeni Medya Sanatinin her yerde
sergilenebilecegini, daha o©nceki soruya verdigi cevapta da belirttigi gibi,
sergilenemediginde eserin bir varyasyonunu analoga déniistiirerek, kamusal
alanda sergilemenin miimkiin oldugunu belirtmektedir. Chris Meigh-Andrews Yeni
Medya Sanatinin genellikle kamusal alanlarda sergilendigini ve bu sergileme
biciminin de kesinlikle uygun oldugunu diisiinmektedir.

David Crowley Ingiltere’de Yeni Medya Sanatinin sergilenmesi icin cesitli
mekanlarin kuruldugunu, fakat daha sonra bu alanlarin kapandigini ya da baska
bir seye doniistiiglinii belirtmektedir. Crowley, kamusal alan ve herkesce bilinen
miize ve galerilerin Yeni Medya Sanati islerine ev sahipligi yapabilecegini
diisinmektedir. Krzystof Wodiczko'nun Tijuana'da yaptig1 isin sadece kamusal
alanda calisabilecegini, bu nedenle eserin dogasina gore kontrolli ya da kontrolsiiz
alanda sergilenmenin tercih edilmesi gerektigini diisinmektedir. Crowley,

Wodiczko'nun Tijuana’da bir bina {zerine yansittigi canli baglantida tacize
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ugramis kadinlarin hikayelerini bu kadar kamusal bir alanda taniklik etmenin
dehset verici bir deneyim oldugunu, bu agidan da eserin oldukga etkili oldugunu
aktarmaktadir.

Ingeborg Fiilepp sehirdeki kamusal alanlarin, daha fazla kisiye ulasmanin
en iyi yol oldugunu diisiinmekte, fakat teknolojinin ucuzlamasiyla beraber fazla
tasarlanmis, kis video mapping projelerinin ortaya c¢iktifindan rahatsiz oldugunu
belirtmektedir. Sanat¢1 Maja Petri¢ Yeni Medya Sanatinin giinliik mekanlar isgal
etmesi ve daha fazla kisinin algisinda degisik deneyimlere yol agmasi gerektigini
diistinmektedir. Seyirciyi etkiledigi anda isin esere doniistiigiinli belirten sanatgi,
kamusal alanlarda dijital islerin sergilenmesini kisisel olarak da iistiine basarak
tercih ettigini belirtmektedir. Petri¢, sanatci Leo Villareal’in San Francisco’nun sisli
kopriisiint 25,000 LED 1sikla aydinlatarak, diinyanin en biiytik LED 151k heykelini
yaptigini, bu isiyle biiylik kitlelerin dontstiriici bir deneyim yasamasini
sagladigini aktarmaktadir. Petko Dourmana teknolojinin tasinabildigi ve
uygulanabildigi her alanda eserlerin sergilenebilecegini yinelerken, yillar 6nce
projektorler ve sensorler aracilifiyla yapilmis etkilesimli bir sanat eserinin
benzerinin bugilinlerde Bulgaristan’da bir alisveris merkezinin cocuk katinda
bulundugunu sdyleyerek, insanlarin bu tiir islerle daha fazla etkilesime
gecebilmesi adina kamusal alanlarin kullanilmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Sean Cubitt ise en oOnemli sanatin toplum iginde gerceklesen oldugunu
belirtmektedir. Estetik deneyimin bazi kurumlarin tekeline ge¢mesi ve
ozellesmesinin her zaman karsi konulmasi gerektigini diisiinen Cubitt, 6zellikle
kamusal alanlarda islerin sergilenmesi gerektigini savunmaktadir. Cubitt “yasam
sanat oldugunda, sanatin kalic1 ya da bagimsizmis gibi davranmasi i¢in bir neden

yoktur” demektedir.

7.11.2. Festivaller

Kamusal alanlar dahilinde sayilabilecek festivallerde Yeni Medya Sanatinin
sergilenmesi gerektigini diisiinerek dile getiren Benedict Sheehan, Glastonbury
gibi biiyiik festivallere katildigini ve bu alanlarda daha fazla kisiden geri doniit
alabildigini belirtmektedir. Genis kitlelerin eseriyle etkilesime ge¢cmesini ve anlik

tepkilerini bu tiir alanlarda rahathikla gorebildigini s6yleyen Sheehan, bu tarz

204



etkinliklerin farkli sanatgilar1 bir araya getirmesinin de etkili oldugunu
vurgulamaktadir. Festivallerin Yeni Medya Sanati icin alternatif bir sergileme
mekani oldugunu diisiinen bir diger isim ise kiiratéor ve akademisyen Ingeborg
Filepp olmustur. Fiilepp, Yeni Medya Sanati alaninda diizenlenen
organizasyonlara ihtiyaclar1 olduklarini belirtmekte, bu eserleri en iyi sergileme
mekanlarindan biri olarak festivalleri kabul etmektedir. ISEA kurucusu ve
yuruticisi olan Sue Gollifer da festivallerle farkli sanatcilar1 bir araya getirip,
cesitli eserlerin daha biiyiik kitlelere ulasmasini desteklemektedir. Bu tarz islerle
sanatcilarin toplumla kaynasabildigini diisiinen Gollifer, bu tiir etkinliklerle sanatci

ve tasarimcilarin ekonomide yer alabilmeleri gerektigini diistinmektedir.

Eserin Dogasina Kamusal Alanlar Festivaller
Uygunluk

Basak Senova v v

Benedict Sheehan |4 v v

Burak Arikan v v

Chris v v

Meigh-Andrews

Christiane Paul v

David Crowley v

Derya Yiicel v

Ingeborg Fiilepp v v v

Maja Petri¢ v

Petko Dourmana [ v

Sean Cubitt v

Selcuk Artut v

Sue Gollifer v

Tablo 10. Yeni Medya Sanatini sergileme icin en uygun mekdnlara verilen cevaplar

Festivallerin Yeni Medya Sanatini sergilemek icin dogru yerler oldugunu

diisiinen goriismeciler, Quaranta’nin eserin degerini festivallerden aldigini

205



belirttigi dustlincesini desteklemektedir. Ayrica Dada akimiyla yikilan miize
duvarlari, Yeni Medya Sanatiyla sanat eserini daha belirgin hale getirmis, daha
fazla kisinin karsisina ¢cikarma olanagi saglamistir. Teknolojinin olanaklariyla, eser
her an her yerde var olabilir konuma gelmistir. Sitki Ering, Sanat Sosyolojisine Girigs
kitabinda bir eserin form ve konu biitlinliigline sahip 6zgiin bir ¢alisma olmasinin
onun eser olarak nitelendirilebilmesi icin yeterli olmadigini savunmaktadir. Ering,
bir isin sanat eseri sayilabilmesi icin sosyoloji kiimesine bakilmasi gerektigini
aktarmaktadir (2013a, s. 63). Festivaller ve kamusal alanlar Erin¢’in bakis
acisindan degerlendirildiginde biiytik bir sosyolojik kiimeyi isaret etmektedir. Yeni
Medya Sanati, teknolojik olanaklarla daha fazla kisinin karsisina ¢ikabilmekte ve
degerinin belirlenebilmesi i¢in farkli sosyo-ekonomik gruplara hitap etmektedir.
Lefebvre’nin mekansal pratik olarak adlandirdigi dogal hareket mekanlar: da artik
temsil mekanlar1 haline gelmistir. Sanat bu alanlar1 da isgal etmis ve seyircinin

glinliik yasam rutinleri arasinda karsisina ¢ikan bir eyleme doniismiistiir.
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8. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

8.1. Sonug

Yaklasik yirmi yildir siklikla kullanilan Yeni Medya kavrami ve bu kavramin
sanat ortamindaki yansimasi olan Yeni Medya Sanati fenomenolojik bir olgu olarak
ele alinmistir. ‘Yeni’ sozciigiiniin kavrama kattif1 belirsizlik nedeniyle sinirlari
belirlenemeyen bu sanatin 6ne ¢ikan 6zelliklerinden yola ¢ikarak tanimlanmasi
adina alanla ilgili sanatgilar, kiiratorler, akademisyen ve teorisyenlerle gortismeler
yapilmistir. Bu gorlismeler ayn1 zamanda Yeni Medya teknolojileriyle birlikte
giinlik hayatin icine giren sanal mekan kavramini da irdelemeyi amag¢lamistir.
Alanyazinda tanimlanmaya calisilan ve farkli goriislerin bulundugu Yeni Medya
kavramindan yola ¢ikilmis, daha sonra Yeni Medya Sanatinin tarihi, kullanim
alanlar1 ve alanda 6nde gelen kuramcilarin ac¢iklamalarina yer verilmistir.
Arastirmanin diger bir boyutu olan mekan kavrami ise 6nce felsefenin iginde
arastirilmis, daha sonra da sanatin alaninda incelenmistir. Bununla beraber
arastirma icinde degisen seyirci kavrami ve sanatciya dair de goriismecilerin
diistinceleri lizerinden ortaya c¢ikan bilgilere rastlanmistir. Siklikla kullanilan Yeni
Medya Sanati kavrami, popiilerligine ragmen belirsizligini korumaktadir. Bu
nedenle bir olgubilim ¢alismasi olarak ele alinmis ve 6nceden belirlenmemis bir
hipotez ilizerinden goriismeler yapilmaya baslanmistir. Gomiilii teori yonteminden
de yararlanan arastirma, literatiir icinden bir teze dayanmadan, arastirma icinden
kendi teorisini olusturmaya odaklanmistir. Ortaya ¢ikan temalar 1s18inda
olusturulan teori, yer yer literatiir icindeki kapsamlariyla da karsilastirilmistir.
Tliimevarim analizi yontemiyle ortaya ¢ikartilan temalar Yeni Medya Sanatinin
cesitli boyutlarini da icine alarak bir teorinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir.

Goriismelerin yapilabilmesi icin 6nce alanyazindan yola ¢ikilarak yari
yapilandirilmis sorular olusturulmustur. Yar1 yapilandirilmis sorular Yeni Medya
Sanatini tanimlamayi, geleneksel sanattan ayristigl noktalar1 belirlemeyi, sanatgi
kavramini irdelemeyi, eser tliretim ve tiiketim siireclerinde sanal ve fiziksel
mekanlarin kullanimini 6grenmeyi ve Yeni Medya Sanati icin sergileme mekanlari
hakkinda bilgi almay1 amaglamaktadir. Gombrich’in (1995, s. 5) sanat eseri yoktur,

sanat¢i vardir sozlerinden yola c¢ikarak arastirma eser incelemesinden ziyade
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sanatcilara, kiiratorlere ve alanla ilgili akademisyenlere sorular yonelterek cevap
bulmaya calismaktadir. Sitki Ering de Sanatin Boyutlari kitabinda seyircinin
herhangi bir sanat eseriyle ilgili olmasinin, sanat¢inin kurdugu iliskiler, eylemler
ve tutumlar oldugunu belirtmektedir (2013b, s. 77). Bu nedenle sanatgi, kiirator ve
akademisyenlerle iletisime gecilmistir. Goriismecilerin belirlenmesinde kartopu
veya diger adiyla zincir 6rnekleme yontemlerine basvurulmustur. Bu sayede sanat
camiasi icinde birbirini taniyan Kkisiler araciligiyla gériisme ayarlanmasi da daha
kolay hale gelmistir. Katihimcilarin gériisme yapilmasini 6nerdikleri isimlerle,
arastirmact ya katilimcinin destegiyle ya da arastirmacinin kendi c¢abasiyla
goriismecilere ulasilmistir. Calisma evreni bu sekilde genislemis, farkh
kiltirlerden, cografyalardan ve alanlardan insanlara ulasilmistir. Tiirkiye'den iki
sanatc1 ve iki kiirator; Ingiltere’den bir akademisyen ve kiirator, iki sanatg1 ve bir
kiirator; Amerika’dan bir kiirator, bir sanat¢i ve akademisyen; Bulgaristan’dan bir
sanatcl; Almanya’dan bir kiiratér ve akademisyen ve Hirvatistan’dan bir sanatg¢inin
katilimiyla birlikte toplam on g kisiyle gériisme yapilmistir.

Yapilan goriismeler, gomiili teori baglaminda tiimevarim analizi ile analiz
edilmis, goriismecilerin verdigi cevaplarin oranlarina gére on bir adet tema
belirlenmistir. Bu temalar 1s181nda ortaya ¢ikan sonuglar soyle siralanmaktadir:

Goriismecilere sorulan “Yeni Medya Sanati nedir?” ve bu soruyla baglantili
detayl sorular neticesinde ‘yeni’ sifatinin bu sanati agiklamada biiytlik oranda bir
belirsizlik yarattigini, Yeni Medya Sanati kavraminin 90’larin sonlarinda kullanilip
Yeni Medya Sanatinin ise 2000’li yillarda popiilerlik kazandigini fakat artik Dijital
Medya Sanat1 ya da Dijital Sanat olarak anilmasi gerektigi ortaya ¢ikmistir. 80°li
yillarin baslarinda ortaya c¢ikan dijital kavrami alanyazininda bir¢ok kuramci
tarafindan fazla belirlemeci oldugu icin terkedilmis, bu sanati adlandirmak icin
Yeni Medya kavramini kullanmay1 énermislerdir. Fakat bugiin dijital kavraminin
ortaya cikan sanat eserlerini tanimlamak i¢in daha dogru bir tanim oldugu goriisi
agir basmaktadir. Glinilimiiz sanat eserleri lretim, tiikketim ya da arsivleme
streglerinin en az bir tanesinde dijital teknolojilere ihtiya¢ duymaktadir. 2000’li
yillarda ortaya c¢ikan ve Yeni Medya Sanati iginde de kullanilan analog
teknolojilerin artik tamamen dijitale donmesiyle, Dijital Sanatin dijital kiiltiirle

yakindan baglantili oldugu, bu sanatin dijital teknolojileri icerik bakimindan dert

208



edinerek liretimde bulunmalar1 6nemli bir veridir. Bu nedenle daha 6nce ortaya
atilmis olan dijital kavrami yerini 2000’li yillarda alanyazininda biiyiik bir
popiilerlik kazanan Yeni Medyaya birakmis, fakat daha sonra bu kavramin gelisen
teknolojilerle beraber, yetersiz aciklama sagladig: diisiintilerek terkedilmis, tekrar
dijital kavrami kullanilmaya baslanmistir. Medya odakli siniflandirma yapmayi
tercih eden goriismeciler Dijital Medya Sanatlar1 kavraminmi kullanirken, dijital
kavraminin bir kiltiri isaret ettigini diisiinen goriismeciler ise direkt olarak
Dijital Sanat tanimlamasi kullanmislardir. Medya Sanati olarak anilan eserler, 60’1
yillardan itibaren ortaya ¢ikan analog medya tirlerini de kapsayan bir tanimdir.
Teknolojik gelismelerin medyay1 ortadan kalkdirarak daha doalysiz bir iletisim
imkan1 sunmaya calismasi da g6z onlinde bulunduruldugunda, bugiin dijital
teknolojileri kullanan eserleri medya sanati olarak tanimlamak, gelecek
donemlerde ortaya ¢ikacak eserleri kapsamada yetersiz kalacagindan Dijital Sanat
kavraminin kullanilmas1 daha yerinde olacaktir. Bu alanda faaliyet gdsteren
sanatcilar da kendilerini artik Yeni Medya Sanatgisi olarak tanimlamak
istememeleri, Yeni Medya Sanati kavraminin artik kullanilmadigina isaret
etmektedir. Dijital Sanat kavraminin kiiltiirle olan iliskisi, daha biitiinciil bir alana
isaret ediyor olmasi ve aractan ¢ok bir calisma sistemini ifade ediyor olmasindan
otiird, Yeni Medya Sanati yerine kullanilmasi daha dogru olacaktir.

Dijital Sanat olarak adlandirdiklar1 bu sanatin karakteristiklerini aciklarken
goriismecilerin siklikla bahsettigi bir 6zellik olan etkilesim 6n plana ¢ikmistir.
Etkilesim kavrami her ne kadar sanatin ortaya ¢iktig1 zamandan itibaren var olsa
da, bugiin dijital sanatla birlikte daha fazla duyuya hitap eden ve seyirciyi katilimci
roliine doniistiiren daha kapsaml bir etkilesimden s6z etmek miimkiindiir. Bu
durum seyirci, sanat eseri ve sanatci arasindaki iligskiyi de etkilemis, aralarindaki
mesafeyi kisaltmis gortinmektedir. Eser artik seyircinin sanatgiyla birlikte tirettigi
ve teknolojinin hipermetin olanagi sayesinde, sayisiz olasilig1 barindirdig: bir ise
déniigsmiistiir. Onceden daha pasif olan etkilesim, seyircinin esere sadece baktigy,
cogu zaman esere dokunmanin yasak oldugu bir etkilesim tiiriinii ifade etmektedir.
Fakat Dijital Sanat ile birlikte bu yasak ortadan kalkmis, multimedya sayesinde de
birden fazla algiy1 harekete geciren ve seyirciyi aktif bir etkilesime davet eden bir

sanat formu ortaya ¢ikmistir. Etkilesim kavrami, ayn1 zamanda kolektif iiretim
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fikrini de ortaya c¢ikartmaktadir. Eser lretimine aktif katiimda bulunan seyirci,
sanat eserinin bir parcasi haline gelmektedir. Bu nedenle eser, Dada ve Fluxus
akimlarindan devraldigi miras1 gelistirmis, tamamlanmamis projeler olarak
tretilen eserlerin sonsuz sayida olasiligl barindiran sonuglan seyirciyle birlikte
uretilir hale gelmistir. Alanyazin icinde c¢esitli kuramcilarin séziini ettikleri
etkilesim kavrami Yeni Medyanin Kkarakteristik o6zelliklerinden birini
olusturmaktadir. Bu 6zelligin Dijital Sanat icin de gecerli oldugu sodylenebilir.
Aracin kendisinin sundugu bir o6zellik olmanin 6tesinde, sanat iginde seyirci,
sanatcl1 ve eser arasinda yeni bir iletisimin de ortaya ¢ikmasina olanak
saglamaktadir.

Dijital Sanatin diger bir O6nemli 0zelligi olarak erisebilirlik ya da
ulasabilirlikten s6z edilebilir. Teknolojik aygitlarin her gegen giin gelismesi ve
ucuzlamasi, bu aletlere daha kolay erisim olanagi sunmaktadir. Bu nedenle de her
gecen giin sanatcilar daha ¢ok bu teknolojilerden yararlanabilir hale gelmektedir.
Alanyazinda Manuel Castells gibi 6nemli kuramcilarin bilginin zaman ve mekandan
bagimsiz hale gelmesinin herkes tarafindan ulasilabilir olmasina olanak saglamis
olmasi sanat alaninda da gecerlidir. Sanatgilar, dijital sanat {retiminde
bulunmuyor olsalar bile dijital teknolojileri giinliik hayatlarinda ve sanat
pratiklerinin herhangi bir asamasinda kullanmaktadir. Araclarin erisebilirligi
sadece sanatci tarafindan bir avantaj olarak ele alinmamalidir. Ayn1 zamanda
seyirci de erisebilirligin ve ulasabilirligin avantajlarindan yararlanmakta, esere
zaman ve mekandan bagimsiz olarak her an ve her yerde ulasabilmektedir. Bu
ozellik cografi kisitlamalar seyirci ve sanat¢i bakimindan ortadan kaldirmaktadir.
Biitiin bunlara ek olarak seyircinin teknolojiye ulasabilirligi sayesinde bu aletleri
kullanma bilinci de gelismektedir. Teknoloji kullanimina asina olan seyirci, dijital
sanat eseriyle karsilastiginda, artik ne yapacagini bilemez duruma diismemektedir.
Eserle etkilesime gececeginin ve belirli oranlarda onu nasil kullanacaginin
bilincindedir. Alanyazininda kuramcilarin Yeni Medyanin bir 6zelligi olarak ortaya
koymadig1 erisebilirlik ve ulasabilirlik kavramlari, dijital sanat séz konusu
oldugunda 6nemli bir etken olarak ortaya ¢ikmaktadir. Teknolojinin ucuzlayarak
son kullaniciya gore tretilir olmasi ve bu araglara ulasimin kolaylasmasi, sanat

alaninda dijital teknolojilere yonelmeyi de beraberinde getirmektedir.
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Yadsinamayacak bir gercek olarak, dijital sanat ve teknoloji arasindaki
baglilik géz ardi edilemez. Dijital sanatin icerik olarak teknolojiyi odak noktasina
yerlestirmesinden bahseden goriismeciler, bu sanatin Oncelikle gelisen
teknolojilere ve temelde elektrige bagli oldugunu vurgulamiglardir. Dijital Sanatin
her zaman gelisen teknolojilerin pesinde olmasi ve hatta kimi zaman teknolojiyi
kendisinin gelistirmeleri, yiliksek-teknoloji kavraminin da altin1 ¢izmektedir.
Ozellikle Yeni Medya kavrami cercevesinde diisiiniildiigiinde teknolojinin siirekli
ilerlemesinin ve gelismesinin gerektigi aciktir. Bu sayede sanat kendi sinirlarini da
genisletmektedir. Hem icerik, hem form, hem de gergeklestirme a¢isindan dijital
sanati teknoloji bagindan bagimsiz diisinmek neredeyse imkanisizdir. Ek olarak
daha temel bir nokta olan elektrik de Dijital Sanat s6z konusu oldugunda
baglayicidir. Elektrigin olmadigi yerde dijital sanatin da var olamayacagi, bu
sanatin gerceklestirilmesinde elektrigin roliine vurgu yapmaktadirlar. Bu nedenle
dijital sanatin elektrige ve gelisen teknolojilere her zaman ihtiya¢ duyacagi
kacinilmaz bir gercektir. Deginilmesi gereken bir diger 6nemli nokta da, ‘teknoloji’
yerine ‘gelisen teknolojiler’ kavraminin kullaniliyor olmasidir. Her donem kendi
teknolojisini de beraberinde getirmektedir. Geleneksel sanatlar igerisinde
kullanilan fir¢a, kanvas, boya gibi aletler de yine teknoloji sinifina girebilir. Hatta
sanatin disinda diisiintilecek olursa masa, sandalye gibi siradan esyalar da
teknoloji sinifinda nitelendirilebilir. Dijital sanatlarda ayirt edici 6zellik teknoloji
yerine gelisen teknolojileri kullaniyor olmasi olacaktir. Bu sayede kendine her
zaman ‘yeni’ bir seyler ekleyerek devam edebilecek olan bu sanat, katilimcilardan
biri olan Sean Cubitt’in deyimiyle, “ana akim haline gelmemesi icin her zaman yeni
ve denenmemis olani kullaniyor” olmalidir.

Teknoloji baglaminda verilen cevaplardan bazilar1 goriismecilerin glinliik
hayatlarinda dijital araglar1 nasil kullandiklar1 ve algiladiklarina dair ipuclari
sunmaktadir. Bu cevaplar dogrultusunda teknoloji odaklilik sadece sanat alaninda
degil, hayatin tiim alanlarina niifuz etmis vaziyettedir. Teknoloji bir araci
nitelemekten oOte, bir ekosistem olarak tanimlanabilir. Teknolojik ara¢lar sadece
belirli alanlarda kullanilan bir medya olmaktan ¢ikmis, aktif kullanim ve

yayginligiyla bir ekosisteme donilismistiir. Bu ekosistem igerisinde teknoloji
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kullanim1 bir zorunluluk olarak ele alinmalidir. Bu araglar1 nasil kullanacagini
bilmeyenlerin ya da yonetimi konusunda zorlananlarin, ekosistem igerisinde
varliklarini siirdirmekte de zorlanacagl acik olarak goriilmektedir. Teknoloji
bagimlilig1 en basit durumlardan, en karmasik durumlara kadar her alanin iginde
kullamigh  bir ara¢ olarak kendini go6stermektedir. Sanat baglaminda
diistiniildiigiinde geleneksel bir sanat¢inin dahi bir galeri ya da miizeyle iletisime
gecerken bu aracglan kullandiklar1 goriilmektedir. Tim iletisim ve var olma
bicimlerinin dijital teknolojiler iizerinden ilerliyor olmasi, teknolojinin insan hayati
icinde mecburi olarak kullanildigin1 isaret etmektedir. Sanat¢1 ya da seyirci
kacinilmaz olarak teknolojik ekosistem icerisinde kendisine bir alan belirlemek
durumundadir.

Sanat¢iy1 odagini alarak, hem arastirma evreni olusturan hem de sanat¢inin
rollerini sorgulayan calisma, her ne kadar teknolojik bagimliligin kag¢inilmaz
oldugunu ortaya koysa da, sanat¢li taniminin ve sanat iretim siirecinin
degismedigini gostermektedir. Geleneksel sanat¢i tanimi olarak ele alinan, sanatin
evrim slirecinde rol oynamis tim tiiretim bicimlerini kullanan sanat¢1 tanimi ile
Yeni Medya Sanatg¢isi tanimi arasinda teknoloji baglaminda bir fark olmadig1 agikca
gorilmektedir. Sadece aracin degistigi Dijital Sanat icinde, sanat¢i olmanin daha
farkli dinamikleri gerekli kilmasi, bunun da geleneksel sanatgilarin kullandigi
yontemleriden farkli olmamasi géze carpmaktadir. Teknoloji kullanimi sanatgi
olmanin tanimina biiyiik oranda etki etmemektedir. Teknolojinin getirdigi
avantajlardan biri olarak daha fazla kisinin sanat alaninda ugras verebilir olmasi
ve bu teknolojik araclara kolay erisimleri sayesinde daha fazla isin ¢ikmasi disinda
stirece etki eden bir etmen olarak teknolojiden bahsetmek miimkiin degildir. Sanat
eserinde dnemli olan sanat¢inin sahip oldugu fikir ve igerik tiim sanat tiirleri i¢in
gecerlidir. Sanatc¢1 6zel bir kodlama ya da veri analizligi gibi egitimlerden ge¢gmek
zorunda degildir. Kullandig1 arag¢ farkh gereksinimleri gerektiriyor olsa da, sanat
eserinde o6nemli olan sey fikir ve igeriktir. Kisinin ayn1 zamanda merak ve
tutkusunun olmasi onu eser liretmede yonlendirecek kaynaklardan biridir. Artik
daha farkl egitimlere sahip insanlarin alanda iiretim yapabilir olmasi, alanin
zenginlestigini gosteriyor olsa da, sanat¢inin hem toplumsal ve sosyal alanlarda

kendini gelistirmesi hem de sanat tarihi alaninda yeterli bilgiye ulasmasi
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gereklidir. Teknoloji kullanimi bir¢cok kisi icin teknik asistanligi zorunlu
kilmaktadir. Bu nedenle sanatci Urettigi eserin her alanina dair genis bir bilgi
birikimine sahip olmak zorunda degildir fakat, sanat¢inin geleneksel sanatlarda da
dahil olmak tlizere yaraticiliga ve yetenege sahip olmasi, kullandig1 aracin ¢alisma
prensiplerini de biliyor olmasi énemli bir etkendir. Uretimin tiim siireclerinde
etkin rol oynamak zorunda olmayan sanatci, yine de kullandig1 aracin nasil
calistigin1 ve onunla neler tliretebilecegini belirli oranlarda bilmek durumundadir.
Onemli olan sanat¢inin sahip oldugu fikir ve icerik oldugu, bu fikir ve icerigi
tretmek icin de merak ve tutkusunun olmasi sanat Uretiminde degismeyen
etkenlerdir.

Alanyazin icerisinde sanat¢l taniminin degistigini ifade eden Domenica
Quaranta, artik kolektif iiretimin 6nem kazandigini belirtmektedir. Quaranta’nin
bu savina aksine sanat¢inin kullandig1 ara¢ degisse de iiretim silireglerinin
degismedigi aciktir. Bunun yaninda Quaranta’nin da vurguladigi kolektif liretim
bicimine gec¢ilmis olmasi, kullanilan ara¢ konusunda teknik asistanliga ihtiyac
duyulabilmesi a¢isindan gecerlidir. Teknik asistanlikla, mithendisler, mimarlar ve
programlayicilar bir arada ¢alismaktadir. Uygulama asamasinda devreye giren bu
karakterler destekleyici rolde ele alinmakta olup, isin asil sahibinin fikri ortaya
cikartan sanat¢i oldugu gercegi sabittir. Geleneksel sanat¢i ve dijital sanatci
arasinda keskin bir ayrimin olmadigi, arastirma sonucunda ortaya ¢ikmistir. Her
ne kadar sanat¢i kavrami belirli alanlarda farkhi o6zellikler kazanmis olsa da
temelde ihtiyaci olan 6zellikler degismemistir. Alanla ilgili olan goriismecilerin ve
cesitli dijital alanda liretim yapan sanatcilarin arka planlari incelendiginde Margot
Lovejoy’'un ortaya attigl, sanatin akademi ortamlarina da kaymis oldugu savi yine
bu calismayla desteklenmektedir. Goriisme yapilan kisiler kiiratorliik ve sanatgilik
rollerinin yam sira, akademik kurum ve kuruluslarda tam zamanl ya da davetli
olarak dersler vermektedirler. Bu durum uzun yillardir sanat okullar1 baglaminda
tartisilan teori ve pratigin birbirinden uzak oldugu goriisiine ¢6zim sunar
niteliktedir. Artik pratik alanda calisan kisiler, teorilerin tretildigi kurumlar
icerisine girmis ve lretilen kuramlara pratik anlamda da yaklasmay1 olanakl
kilmis gozikmektedir. Sanatg1 ya da kiiratér egitmenlik gorevi de Ustlenmis,

ogrenme siireclerine etki eder hale gelmistir.
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Mekan konusunda sanal mekanlarin gz ardi edilemeyecek bir 6neme sahip
oldugu anlasilmaktadir. Oncelikle iiretim siirecinde sanat¢i sanal mekanlara ve
bunlarin {tretildigi ara¢ olarak bilgisayara ihtiyac duydugu acikca ortaya
konmustur. Bir anlamda da ekran tabanli olarak algilanabilecek bilgisayar, iiretim
asamasinda dijital kodlarla ¢alismakta, bu da mekédn kavramina belirli oranlarda
etki etmektedir. Sanal ortamda tretilen isler, bir ¢evirici ya da arayiiz gérevi goren
bilgisayar lizerinden ger¢eklesmektedir. Bu, sanatc¢inin eser tretiminde kullandigi
teknolojinin degiserek dijitale doniistiigiinii gostermektedir. Uretim siirecinde
sanal mekanlarin ortaya ¢ikmasi ise, felsefe tarihi icinde ortaya konan mekéan
kavramindan farkli bir mekan tanimimi gerekli kilmaktadir. David Harvey’in
Leibniz’'in monadlardan olusan mekan aciklamasini iliskisel mekan olarak ele
almasi ve Leibniz’e gére bu mekanin biitiin yerleri icinde barindiran biitiinlesik bir
yapida olmasi, sanal mekin kavramiyla ortiisiir géziilkmektedir. Ozellikle Yeni
Medya Sanati alaninda yazilariyla bilinen Marina GrZini¢ tarafindan da dile
getirilen, sanal mekanlarin belirli bir mekana oturmamasi ve bu nedenle tiim
mekanlar icinde barindirabilen bir mekansizlik halinde oldugu gorisiiyle
ortiismektedir. Leibniz'in tim mekanlar1 i¢inde barindiran biitiinlesik iliskisel
mekani gibi sanal mekanlar da sonsuz sayidaki mekan olasiligin1 icinde
barindirabildigi icin ve kodlama sayesinde bu mekanlar1 olusturabilme 6zelligine
sahip olmasindan 6tiirii bir mekansizlik halindedir denebilir. Bu durum sonsuz
saylda ‘simdi ve burada’ yaratabilir.

Bir diger onemli goriis ise fiziksel mekdnin mutlak olarak var oldugu
durumudur. Her ne kadar iiretimi bilgisayarlar araciligiyla sanal mekéanlarda
gerceklestiriyor olsalar da, bilgisayarin bir madde olarak var oldugu mekan hala
fiziksel mekandir. Hatta sanat¢inin varhigi da fiziksel mekan tzerinde yer
kaplamaktadir. Bu nedenle fiziksel mekdnda var olmak mutlak bir olgudur. Bu
durum da Kant'in herhangi bir maddenin var olabilmesi ve algilanabilmesi i¢in
mutlak olarak var olan zaman ve mekan kategorilerine ihtiya¢c duyuldugu fikriyle
ortiismektedir. Fiziksel mekan dijital sanatin var olabilmesi icin 6n kosuldur.
Uretim ve tiiketim sirasinda kullanilan araglar, izleyici ve sanat¢i hepsi bir biitiin

olarak fiziksel mekanda var olmaktadirlar. VR teknolojilerle yaratilmis sanal
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mekanlar da yine deneyimlenebilmek icin giyilebilir teknolojiye ve onu
deneyimleyecek bir bedene ihtiyac duymaktadir. VR ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinde yaratilan sanal mekanlar algilamayr da yine bu alan iginde
gerceklestirmeyi hedeflese de, bedenin fiziksel mekandaki uzantisina ihtiyac
duymaktadir. Bu nedenle fiziksel mekan mutlak bir mekan olarak ele alinmakta ve
sanal mekanlarin yaratilmasinin énciilti olarak diistiniilmektedir.

Sanal mekanlarin ortaya cikmasiyla birlikte net.art ve cevrimici miize ve
galeriler ortaya c¢ikmis, 6nemli sanat merkezleri koleksiyonlarini c¢evrimici
ortamlara da tasiyarak herkesin erisimine agmistir. Bu durum miize ve galerilerin
dijital sanatlardaki roliintin belirli oranlarda farkhlastigin1 ortaya koymaktadir.
Oncelikle miize ve galeriler mekan olarak eserin baglamini degistirebilmektedir.
Bu mekanlar sanal dahi olsa, sahip olduklar1 baglami yine sanat eserine
yansitacaklardir. Bu nedenle 6zellike sanal mekanlarin da baglamsiz olmadiklar
dikkat edilmesi gerekn bir unsurdur. Bu durum eserin dogasina ve sergilenme
bicimine her tiirlii etki etmektedir. Miize ve galerilerin bir diger rolii ise arsivleme
ve saklamadir. Miize ve galeriler 6zellikle zaman tabanh dijital sanat eserlerinin
sergilenme anlarina iliskin dahi olsa bir kayit tutabilen arsivler olarak rol
oynamaktadirlar. Bu da eserlerin gecici 6zellikte olmalarina ragmen belirli
oranlarda gelecege tasinabilir olmasina yardimci olmaktadir. Sanat eserinin
sergileme alanlarinin bir diger gorevi ise kurumsal yapilar olarak herhangi bir isi
ve Kkisiyi sanat ve sanat¢i konumuna getirebilecek filtreler olarak islev goriiyor
olmalaridir. Internetin olanaklariyla her an her yerde olabilen sanat eserlerini bir
uygulama olmaktan ¢ikartarak sanat 6zelligi katabilmesi i¢in sinirlar1 belirli olan
fiziksel miize ve galerilere ihtiya¢ vardir. Ayn1 zamanda is tireten Kkisilerin sanatci
olarak tanimlanmasi ve sanat camiasinda kabul edilebilmesi i¢in de 6nemli yerler
olarak gorilmektedirler. Her ne kadar netart, internet ve sosyal medya
platformlarinin daha fazla izleyiciye ulasmada etkin rol oynuyor olsa da galeri ve
miizeler, sanatgilarin var olabilmeye devam etmeleri icin vazgecilmez alanlardir.
Ozellikle sosyal medya, hem eserin gériiniirliigiinii arttirmasi, hem de seyircileri
miize ve galeri gibi yerlere davet etmesi bakimindan énemli mecralardir. Miize ve
galerilerin rolleri eser sergileme mekanlar1 olmasindan 6te, baska islevlere de

biirlinmiis olmasi, Dijital Sanat ¢ercevesinde ortaya ¢ikan sonuglardan biri olarak
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ele alinabilir. Ayn1 zamanda her ne kadar sanal mekanlar bireyleri ve nesneleri
zaman ve mekan baglamindan 6zgiirlestiriyor goriinse de, sanat alani i¢cinde bu
yeterli degildir. Henri Lefebvre’nin fiziksel mekan olan miize ve galerileri temsil
mekanlar1 olarak tanimlamasi ve bu alanlarda Kkisilerin sanat eserleriyle
bulustugunu belirtiyor olmas1 dijital sanatlar ac¢isindan yetersiz olarak
yorumlanabilir. Sanal mekanlarin ortaya ¢ikmasi, bazi islerin sadece bu mekanlara
0zgi calismasi ve eserlerin sergilenmesinde alternatif bir mekédn olarak
kullaniliyor olmas1 dikkate alindiginda, temsil mekanlarinin sirlarinin
genisletilmesine ihtiya¢c vardir. Mekan temsilleri olan sanal mekanlar da temsil
mekanlarina déoniismistiir. Bu durumda sanal mekanlar icin ‘temsil mekanlari olan
mekan temsilleri’ ya da ‘temsil mekanlarinin temsili’ tanimlamalari1 bir 6neri
olarak sunulabilir.

Sanat eserinin etkilesimi sayesinde dijital sanatlarda seyircinin aktif bir role
sahip olmasinin yani sira, sergileme mekanlar1 goéz éniinde bulunduruldugunda da
seyirci yine odak noktaya alinmaktadir. Eserin sanatciyla, izleyici arasindaki
etkilesimde sonsuz sayida yeniden iiretiliyor olmasi, sergileme bakimindan
seyircinin Onemini ortaya koymaktadir. Dijital sanatlarin hitap ettigi seyirci
kitlesinin belirli oranlarda teknoloji kullanim bilgisine sahip olmasi gerektigi de
onemli bir notkadir. Dijital teknolojilerin bir ekosistem olarak ele aliniyor olmasi
da bu durumu destekler niteliktedir. Herhangi bir serginin seyircinin
deneyimlerine yeni bir seyler katmasi gerektigi ve aktif katihim nedeniyle
seyircinin varligin1 géz oniinde bulundurmanin 6nemli oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir. Internet, sosyal medya ve ¢evrimici platformlarla, eserin daha fazla
seyirciye ulasabiliyor olmasi, bu ortamlarin neden tercih edildigini de acik¢a
ortaya koymaktadir.

Dijital sanatlarin farkli mekanlarin varlhigiyla cesitlenen sergileme alanlari
arasinda en uygun olanin, eserin dogasina en uygun olan yer olacagl
diisiiniilmektedir. Dijital sanatin elektrik ve teknoloji bagimliligi gz Oniine
alindigindaysa, en uygun sergileme mekanlarinin teknolojik altyapiya sahip
mekanlar oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ozellikle kiiratérler ve sanatcilar icin eserin
dogasinin gerektirdigi tim teknolojik kosullarin saglanmasi ve eserin dogru

calisiyor oldugundan emin olunmasi sergileme mekaninda go6z Oniinde
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bulundurulmasi gereken etkenlerdendir. Bu durum karsisinda her gegen giin miize
ve galerilerin kendi alt yapilarini giincelleyerek dijital sanat islerine kucak agmaya
baslamasindan da s6z edilmeldir. Eger eserin dogasi sadece aglar iizerinden
baglanarak ekran tabanli bir sergilemeyi gerekli kiliyorsa, o zaman buna uygun
olarak bir diizenleme yapilmasi gerekmektedir. Dijital sanat, miize duvarlarinin
Otesinde ve daha genis kitlelere hitap edebilecekleri kamusal alanlarda
sergilenebilir, fakat yine de teknoloji baglami g6z oniinde bulundurulmaldir.
Sanatin daha fazla seyirciye hitap etmesi ve toplumsal mekanlarin gébeginde daha
etkileyici sergilemeler gerceklestirebilecegini diisiintilmektedirler. Bu durum Dada
ile baslayan miize duvarlarinin yikilma siirecini de devam ettiriyor goztiikmektedir.
Ek olarak, dijital teknolojilerin, kamusal alanda alternatif isler tretilmesine ve
farkli sergilemeler yapilabilmesine olanak saglamaktadir. Buna baglh olarak biiyiik
festivaller ve organizasyonlar dijital sanat eserlerinin sergilenmesinde etkin rol
oynamakta, bu gibi organizasyonlarla farkli gruplardan kisiler ve sanatcilar bir
araya gelmekte ve sanatciyla izleyici arasinda daha etkin bir iletisim ortaya
cikmaktadir. Kamusal alanlar, festivaller ve konferanslar gibi organizasyonlarda
daha fazla kisiye ulasilabilecegini diisiincesi Quaranta’'nin Yeni Medya Sanat
eserlerinin degerlerini festivaller ve organizasyonlardan aldig1 diisiincesini
desteklemektedir. Yine de Dijital Sanat eserlerinin degerini belirlemede ve
sanatcilarin taninirligini arttirmada miize ve galerilerin rolii yadsinamaz. Kamusal
alanda daha fazla kisiye hitap eden, sosyal medya gibi platformlar araciligiyla
belirli bir bilinirlik kazanan sanat eserleri ve sanatcilar1 yine de arsivleme amach

bile olsa miize ve galeri mekanlarinin icine girmektedirler.

8.2. Tartisma

Yeni Medya Sanatina odaklanarak ilerleyen alanyazin ¢alismasi yapilan
arastirma neticesinde bu sanatin Dijital Sanat olarak adlandirildigi sonucuna
varilmistir. Bu agidan ele alindiginda alanyazinda kullanilan kaynaklarin giincelligi
ve kapsami bir tartisma konusu olarak ele alinabilir. Teknolojinin hizla gelismesi
ve bu durumun kuram alanina da yansimis olmasi, kaynak olarak kullanilan
calismalarin kisa siirede eskiyebilecegini ortaya ¢ikartmaktadir. Ote yandan dikkat

edilmesi gereken dijital kavraminin Yeni Medya kavramindan daha once ortaya
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atilmis olmasidir. Alanyazina katkida bulunan yazarlar dijital kavraminin
indirgemeci oldugunu savunmuslar ve bu kullanimdan vazge¢mislerdir.
Teknolojinin gelisimiyle liretilen yeni dijital teknolojiler ise bu alanda tretilen
sanat eserlerinin herhangi bir asamasinda etkin olarak kullanilmaya baslanmistir.

Alanyazin c¢alismasi sirasinda, Tirkce kaynagin olduk¢a az oldugu
gorilmiistiir. Bu alanda 0zgilin ¢alismalarin yanm sira, yabanci kaynaklardan
cevirilerin de yok denecek kadar az oldugu tespit edilmistir. Dijital sanat alaninda
calisma yapan sanatci, kiiratér ve akademisyenler olmasina ragmen kuramsal
acidan yapilmis calismalarin azlig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu kisilerin katkilariyla
dijital sanat alaninin ulusal ve uluslararasi boyutlarda gelistirilmesi gerektigi
acikca goriilmektedir.

Yiz ylize yapilan goriismelerde katihmcidan farkli konularda goriisler ve
ornekler alhnmistir. Elektronik posta araciligiyla yapilan goriismelerde ise
katilimcilar sorulara kesin ve net cevaplar vermislerdir. Bu agidan bakildiginda
yar1t yapilandirilmis sorular yiiz yiize goriisme tekniginde daha fazla veri
saglamaktadir. Katihmcilar, goriislerini agiklayabilmek igin farkli sanat¢1 ve
kuramcilar1 6rneklemis, bu sanatcilarin islerine bakilmasini énermislerdir. Bu
oneriler alanyazin kismina da daha sonradan eklemeler yapilmasina olanak
saglamis, bu alani glincelleyerek genisletmistir.

Bir baska konu olarak sanal mekanlarin da Yeni Medya kavrami gibi belirli
bir donemde popiilerlestigini daha sonra fiziksel mekanlara geri donildigiini
gostermektedir. Ag tabanl is yapan ve net.art lizerinden ¢alismalarini yayinlayan
sanatcilarin isleri, gelecek nesillere kalabilmesi adina arsivlenmis ve miize ve
galerilerin icine girmistir. Sanal mekanlar, fiziksel mekan olan galeri ve miizelerin
alt yapilarini giincellemeleri ile bu mekanlarin iginde ¢alisabilir duruma gelmistir.
Ekran lizerinden bireysel bir deneyim olarak izlenen sanal mekandaki sanat isleri,
diger islerle bir araya gelerek farkli baglamlarda var olmak adina miize ve
galerilerin icine girmistir. Bu da eserin sanal mekanlarda ve fiziksel mekanlarda
seyirciye farkl auralarda sunulabilmesini olanakli hale getirmistir. Sanal miize
kavrami hala yeni bir kavram olsa da, sanatin daha fazla kisiye yayilabilmesinde

internet ve sosyal medya platformlarinin etkin bir rol oynadigi ortaya ¢ikmistir.
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Calismanin genis bir kapsami oldugunu belirten bazi katihmcilar, belirli
sorularin bash basina bir doktora tezi olabilecegini sdylemislerdir. Genel bir
tanima ulasma c¢abasinda olmayan sorular, farkli rollerdeki kisilere hitap
edebilmesi acisindan daha kapsamli olarak hazirlanmistir. Bu alanda ortaya ¢ikan
eserlerin multimedya yapisi ve disiplinlerarasi olusu, eserlerin siniflandirilmasinin
zorlugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle eserlerin dogasini ya da icerigini
sorgulayan sorulardan da uzak durulmustur. Calismaya katilan Ingeborg Fiilepp bu
alanda c¢alisiyor olmasina ragmen bazi sorularin cevaplarini bugiine kadar hig
diisinmemis oldugunu belirterek, kendisi icin bu sorularin farkli seyleri
diisinmesine yol actigini belirtmistir. Calismanin anlam bulma konusunda ise
yarar oldugunu diisiinen sanat¢i1 Benedict Sheehan, ¢calismanin baglam boyutunda
bir inceleme yapmasinin daha ilging sonuclar ortaya koyabilecegini belirtmistir.

Mekan konusunda yapilan felsefi tanimlamalarla sanat alaninda yapilan
calismalarin birbirinden farkli oldugu aciktir. Ozellikle sanal mekanlarin da ortaya
cikmasi ve sanatin alaninda kullaniliyor olmasi kavramsal sanata farkli bir boyut
katmakta ve yeniden ele alinmay1 gerekli kilmaktadir. Mekan tasarimlari agisindan
da faydali olacak kuramsal gelismelerin dijital sanatlarla ilgili mimari ¢alismalari

ve kiiratoryel metodolojileri bu yonde etkileyebilecegi diisiintilmektedir.

8.3. Oneriler
Calismanin  sonunda hem  arastirmanin ilerleyen  zamanlarda
genisletilebilmesi hem de baska calismalara olanak saglayabilmesi adina bazi

oneriler ortaya ¢cikmistir. Bunlar su sekilde siralanabilir:

1. Calismada kullanilan sorular giincellenerek, alanlar1 daraltilabilir ve daha
ozel konularda ¢alismalar ortaya cikartilabilir. Ornegin dijital sanatlarda mekanin
kullanimi tizerine yeni bir calisma ytirttiilerek tamamen kiiratéryel metodolojiler
lizerine bir ¢alisma yapilabilir. Bu ¢calismayla geleneksel kiiratoryel metodolojiler
ve dijital sanatla birlikte ortaya ¢ikmis olabilecegi varsayilan yeni ydntemler
incelenebilir.

2. Sanat¢1 odaginda hazirlanmis olan bu calismaya alternatif olarak, eser

incelemeleri lizerinden de baska bir ¢alisma yapmak miimkiin olabilir. Multimedya
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araclarinin kullanimi ya da sadece icerikleri bakimindan bir analiz yiirttilerek,
geleneksel sanatlarin cografi ve ideolojik sinirlarinin, internetin olanaklariyla ne
kadar degistigini gozlemleyebilmek acisindan karsilastirmali bir inceleme
yapilabilir.

3. Baz1 goriismeciler, calismanin genis kapsamli oldugunu belirtmislerdir.
Bu elestiri dogrultusunda dijital sanatlarin belirli alanlarina yonelerek, daha ufak
capli calismalar ytriitiilebilir.

4. Her ne kadar calisma icerisinde farklh kiiltiir ve cografyalardan
katihmcilar bulunsa da, bu kapsam genisletilebilir. Ozellikle Asya iilkelerinden
katilimcilarin da goriislerinin alindig1 daha kiiresel bir calisma yapmak miimkiin
olabilir. Teknoloji olanaklarinin yayginligi da g6z oniinde bulunduruldugunda
farkli sosyo-ekonomik yapidaki iilke sanatgilarinin bu alanda verdigi eserler ve
gorisler farkh bir calismay1 ortaya koyabilir. Ulke 6zelinde de yapilacak calismalar
alan icin yeni katkilar saglayabilir.

5. Sanat baglaminda yapilan bu arastirma kimi sanatc¢ilar tarafindan
dilbilimsel bir katki olarak degerlendirilmistir. Yeni Medya Sanati olarak anilan
sanatin tanimlanmasi ve buna bagh olarak ara¢ odaginda sanatin nasil
sekillendiginin arastirilmasi kuramsal olarak bir katki saglayacak olsa da sanatci
acisindan ne tiir avantajlar saglayabilecegi tekrar diisiiniilebilir.

6. Dijital sanatlarin toplumsal fayda saglamak a¢isindan uygulanan bazi
projelerine odaklanilarak, teknolojik gelismeler 1s181nda sanat ve bilimin etkileri
sosyolojik olarak degerlendirilebilir.

7. Tamamen geleneksel sanat alaninda c¢alisan sanatcilarin, dijital
teknolojileri nasil ele aldiklar1 ve ne 6l¢iide kullandiklar1 da degerlendirilebilecek
veriler arasinda yer almaktadir. Sanat alaninda dijital araglarin kullanimlarini
cesitlendirebilecek bu c¢alismayla, teknolojik araclarin farkli rolleri ortaya
cikartilabilir ve bunun sonucunda ihtiya¢ duyulan yeni teknolojilerin zeminleri
olusturulabilir.

8. Bu calismanin kapsamini genisletmemesi adina goéz ardi edilen zaman
kavrami ayr1 bir calisma icerisinde ele alinarak eserlerin geciciligi ve zaman
tabanli olmasina yonelebilir. Bu 06zellik, seyircinin zaman kavraminda ne gibi

degisimlere yol acabilecegi de degerlendirilebilir bir veri olabilir.
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9. Calisma icinde de so6z edilen seyirci kavrami lizerinden baska bir ¢alisma
yapmak mimkiindiir. Seyircilerin dijital sanat pratiklerinde kendilerini nasil
konumlandirdiklari, bu sanati nasil algiladiklari ve katilimci roliinde ne kadar etkin

olduklari lizerinden bir alan arastirmasi yapmak miimkiin olabilir.
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EK-1 Basak Senova’yla yapilan goriismenin ¢6ziimlemesinden érnek sayfalar

G: Yani mesela bir Video Art projesi ya da bir baska projeden bahsedelim. Yani su
telefon ekraninda gérmekle, kocaman bir duvarda bir miizede gérmek arasindaki
fark ne oluyor?

B: E ¢ok biiytik fark var. Ciinkii yani arada... O yiizden geleneksel sanattan o kadar
cok ayirmiyorum. Araya yine algimiz giriyor. Yani biz gorsel, yani biz bir sekilde
bizim algimizi gelistirdigi icin... Nasil sdyleyeyim, bir dakika... Yani isi... Tamam
soyle acikliyim: Ben sergi yapmayi hep seyircinin algisini tasarlamak olarak
tanimladim. Dolayisiyla izleyicinin algisini tasarlarken, sergi aslinda bir araytiz
olarak calisiyor ve serginin arayiiziiniin ne isin 6niine gecmesi gerek ne de cok
geride kalmasi gerek. Yani hakikaten arayiiz olarak isle izleyici arasinda bir iletisim
kurguluyor olmasi gerek. Aslinda is, izleyici ve mekanla, bulunulan mekanla ilgili
bir iletisim sistemi kurguluyor olmasi gerek. Mekansal tasarimin. Yani bu da sey...
Bu da gene algiyi etkileyen bir sey. Dolayisiyla bence is sergiye geldigi zaman, yani
bir is sergiden de bagimsiz olarak hayatta kalabilir, bir koleksiyonda olabilir
herhangi bir baska yerde olabilir, kamusal alanda var olabilir ama bir sergiden
bahsediyorsak ve bir mekdandan bahsediyorsak isin kendisi kadar o isin nasil
sunuldugu da ¢ok 6nemli. Eger is bir sekilde iletisim kuramiyorsa is zaten
calismiyor. Ama gene bu sadece dijital sanatlar icin gecerli degil.

G: Tiim sanatlar icin gegerli.

B: Her tiir sanat icin gecerli.

G: Ama sunu diyebilir miyiz: Yani sanatgi liretim stirecinde nerede sergilenecegini
g6z onlinde bulundurmasi gerekli.

B: Ya sanatcisina gore degisiyor. Ben Oyle sanatg¢ilar biliyorum ki milimi milimine
nasil, nerede, ne olmasi gerektigini hesaplyorlar. Ama bazi sanatcilar da biliyorum
yani, iretim yaptiktan sonra mekanda, miimkiinse miidahale bile etmek istemiyor.
Kiiratore birakmak istiyor onu. Nasil gosterecegini ne olacagini.

G: Eserin dogasi degissin diye mi siirekli?

B: Hayir bence sey... Sanat liretimi de ¢ok stibjektif bir sey. Tamamen sanatgi ile
ilintili bir sey. Sanat¢inin hani yaklasimi, metodolojisi, dogasi, karakteri, bunlarin
hepsi bunda rol oynuyor. O yiizden boyle bir sey yok. Ciddi anlamda bir
prescription, bdyle bir regete, boyledir, soyle yapmali, boyle yaparsa digital art
olur, soyle yaparsa digital art olmaz gibi bir recete olduguna inanmiyorum ben.
Yok oyle bir sey.

G: Olmal m1 peki?

B: Hayir niye olsun.

G: Tanimlamalar1 yapabilmemiz i¢in.

B: Niye ki?

G: Peki bu dijital sanatlarin sergileme mekanini segcerken neyi géz dniinde
bulunduruyorsunuz?

B: Ya genelde tam tersine isliyor. Sergileme mekani se¢gmiyorsunuz. Mekan sizi
seciyor ya da birisi bu mekanda is yapacaksin diyor siz oray1 bir sekilde
dontiistirmeye calisiyorsunuz. Ama hani mekani bastan asagi dontistlirebileceginiz
noktalar da olabilir, ya da mekan o kadar muhtesem bir mekandir ki, ya da
muhtesemdir demiyim, mekan cok ilgin¢ bir mekandir, mekana dokunmak
istemiyorsunuzdur, o mekana gore is yapabilirsiniz. Ya da islerin mekani
dondiirmesini saglayabilirsiniz. Ya da mekanin isleri saklamasini saglayabilirsiniz.
Mesela ben seyi hatirliyorum 2008 senesinde bu Santralistanbul'da ben bir sergi
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kiiratorliigi yapmistim. 5 ortakli bir projeydi hem Ortadogu'dan hem
Balkanlar'dan iilkeler vardi. Bir misafirlik programinin sonunda ¢ikan bir sergiydi
bu. Hem oradaki stiidyolarda, sanatgi stiidyolarinda bir kismi vardi serginin, hem
de bir kismi seydeydi... Enerji Miizesi'ndeydi. Enerji Miizesi'nde isler mtiimkiinse
gizliydi. Yani izleyici gidip bir sekilde isleri bulmasi gerekiyordu. Yani dyle ¢ok gizli
sakli degildi ama koselerden, suradan buradan ¢ikiyordu ve dolayisiyla mekana
cok az miidahale vardi. Neredeyse mekan bir sekilde isleri kapatiyordu. Ama bu
dedigim gibi her seferinde projeye bagh olarak degisen bir sey. Yani bazen isler cok
on planda da olabilir, bazen islerin hepsi ayn1 yerde de olabilir. Mesela benim
sergilerimde genelde isleri hep biraz ayirmay1 seciyorum. Ya mekansal olarak
ayiriyorum, ya 1sikla ayirtyorum, ya bir sekilde grafik tasarim elemani ile
ayiriyorum. Bir sekilde islerin algilanacagi yeri hem bir arada algilanmasini
istiyorum, mekana girildiginde ama bir sekilde tek tek deneyimlenmesini
istiyorum islerin.

G: Bu seyircinin algisin1 yonetmek ile alakali yani.

B: Evet ama yani bu bir kiiratéryel metodoloji. Yani bunun gibi davranmayan bir
dolu kuirator de var.

G: Tamam peki. Bu Yeni Medya Miizesi'nin ya da dijital miizenin nelere ihtiyaci
var?

B: Bir miizeden bahsedecek olursak, dncelikle alt yapisi ¢cok 6nemli ve network
kurgulayacak bir grubun olmasi gerekiyor. Networkle kastim sadece internet
calistirmak degil. Isler arasinda network kurgulanmasi gerekiyor. Ve sey... Cok
ciddi bir alt yapidan bahsediyoruz. Onun disinda da ciddi bir teknolojiden anlayan
bir ekibin olmasi gerek. Dolayisiyla biraz, nasil sdyleyeyim, biraz daha geleneksel
sanattan farkli uzmanlik alanlari gerektiren bir 6n ¢alismasi var. Yani dedigim gibi
cok ciddi bir sekilde seyin planin1 yapmaniz gerekiyor, mekansal plandan sonra
network plani1 yapmaniz gerekiyor. Yani hangi alet nereden elektrik alacak, hangi
alet nereden sinyal alacak, ne nereden c¢alisacak ne neyle birlikte gider, ne neyin
frekansini keser. Yani iki is belki de birlikte calismayacak. Gorsel olarak ¢ok iyi
calisiyor olabilir ama birbirlerini teknik olarak bloke ediyor olabilirler mesela.

G: Anladim. Dolayisiyla bu mekani kurgularken islerin dogasina bakarak
ayristirmak gerek aslinda.

B: Tabi, tabi.

G: Peki bilgisayar, internet, net.art gibi ortamlar varken miizelere niye ihtiya¢
duyuyor bu sanat?

B: Cok daha farkl bir sekilde algilayabilirsiniz miizelerde. Ama sey de var tabii ki,
yani miize var miize var. Miize diye bunu daraltmak istemiyorum ama ben suna
inaniyorum, gordiigiiniiz herhangi bir mekanda ne olursa olsun, bakkal cakkal, ya
da miize, ya da siginak, ne bileyim ben, neresi olursa olsun bence sergi yapilabilir
ve her seferinde de mekan kendi kurgusunu ve mekan kendi ideolojisini ve mekan
kendi hafizasini ise aktarir ve sergiye aktarir. Dolayisiyla internet lizerinden is
bakmak kotii bir sey demiyorum ama onun da kendine ait bir protokolii var. Ama
gidip baska bir mekanda alternatif bir mekanda ya da miizede is bakmanin da bir
protokolii var. Sonucta hepsi baska anlamlar tiretiyor.

G: Ama fiziksel mekanin bir hafizasi var diyorsunuz.

B: Var ama bir sonraki sergi o hafizayi silecek.

G: Tamam ama kendi tasiyor o hafizayi is neyse...
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B: Tabi tabi. Soyle bir sey var belki internet de ayni seyi yapiyor ama internette
karsimizdaki ekran sey bir ekran, bakir bir ekran degil o da kendi ideolojisi ile
geliyor.

G: Ideolojisiyle geliyor ama hafizas1 var m1?

B: E kendi hafizasiyla geliyor tabii. Internette yapilan isler simdiye kadar sudur
budur... Yani orada is bakmay1 bilmesek bakamayiz ki.
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EK-2 Burak Arikan’la yapilan goriismenin ¢éziimlemesinden ornek sayfalar

G: Kamusal alanlardan bahsediyoruz peki?

B: Evet. Her yerde sergilenir yani.

G: Sokakta da, her tirlii sekilde sergilenebilyor...

B: Tabi.

G: Yeni Medya Sanatinin sergileme mekani izleyicinin algisin1 yonetmekte etkili
mi?

B: Mekanin mi1?

G: Evet, mekanin.

B: Belki yani. Cok az bir ihtimal ama yani. Navigasyonel, demin dedim ya ben hani,
tiimiine bakma ve navigasyona bakma diye iki ayri sey soyledim. Navigasyonelde
genelde, mesela fiziksel olarak atiyorum bir yerden bir yere dolastin mi gibi,
gezdin mi gibi, 6nce suna bak suna sonra buna bak dedin mi bir seyler yapabilirsin
yani.

G: Mesela bir sanat eserini sokakta gormekle, miize icerisinde gormek veya iste
internette gormek arasinda nasil bir algi farkli oluyor sizce?

B: Ama bu klasik yani orada Yeni Medya Sanatlarin 6zel bir durum yok onda yani.
Tabii ki kapali ortam daha kontrollii, agik ortam daha kontrolsiiz. iste bundan
ibaret yani. Farkli bir sey degil yani, 6zel bir durum yok buna.

G: Peki izleyicinin teknoloji iliskisini konustuk. Bu iliski sergileme mekanini
olustururken etkili oluyor mu? Sergileme mekani yaratirken.

B: izleyicinin yani.

G: Izleyici zaten bu aleti kullanmay: biliyor deyip mesela ona gore isler yapiliyor
mu?

B: Belki yapiliyordur bilmiyorum. O zor bir soru. isin kendisine gére degisir yani.
Mesela ne kadar yeni bir teknoloji kullaniyor olduguna gore degisir.

G: Izleyiciye giivenir mi peki, yeni teknolojiyi kullaniyor olsa sanat¢i1?

B: Tabii giivenebilir yani. Atiyorum sadece telefonunla algilayabildigini bir is
oldugunu diisiin, akilh telefonla. Akilli telefonu olmayan ne yapacak? Miizeden
akilli telefon 6diing alacak belki tamam mi? Bunlari falan genelde hesaplarsin yani,
diisliniirstin bunlari yani.

G: Peki izleyici sanat eseri ile nerede karsilasmak ister Yeni Medya sanatiyla sizce?
B: Her yerde.

G: En ¢ok nerede karsilasmak istiyor? Yani cep telefonun ekraninda mu...

B: istiyor mudur bilmiyorum. Yani karsilasmay: istemek diye bir sey olamaz.

G: Yani Sanat eserinin nerede gormek istiyordur?

B: Bilmem yani herhalde... Bence her yerde ya. Bunda bir gideyim miizeyi geziyim
degil yani. Oyle seyler tabi ki var da. Yani istemesi degil de bence soruyu daha
dogru sormak lazim. Nerede istiyordur diye bir soru var mi1? Mesela sen kendini
nerede gormek istiyorsun mesela?

G: Yani sanki sanat eseri ile seyde karsilagsam... telefon ekraninda karsilagsam bu
bana sanat eseri ile... Eseri daha tanidik kilmaya basliyor. Dolayisiyla iste otobiiste
giderken de bakiyor olmak bir sey demek, ama beni miizeye ¢ekiyorsa, miizeye
cagiriyorsan sanat eseri hakkinda baska seyler diistinmeye baslarim herhalde.

B: Tamam.

G: Bana cevaplattiniz soruyu.

B: Evet. Bence Oyle. Bence dogrudur yani. Bir de sey olay1 da var yani ¢ok instance
konusuna giriyor birazcik. Yani bir eserin ¢ok fazla... Yeni Medya eserinin ¢ok fazla

240



instance’l var aslinda. Enstantenesi yani nasil diyeyim... Goriiniimii. Cesitli
goriiniimleri var. Yani sen bunun telefondan bir goriiniimiine sahipken, miizede
baska bir goriintimiine sahip olursun gibi diistinmek lazim yani.

G: Dogasi1 hep degisiyor zaten, baska mecralara gegtikce.

B: Evet dogru. O ylizden fikir 6nemli.

G: Peki fikirde bunu mesela iste, surda telefonun ekraninda gériince soyle algilar,
miizede gorirse boyle algilar diye bunu 6nceden distiniip mii tasarlamak lazim
isi?

B: E tabi. Onemli olur bu.

G: Peki sosyal medya siteleri, uygulamalar, bloglar sanat eserini seyirciye
ulastirmakta ne gibi bir rolii var?

B: Cok dnemli rolleri var bayag etkili.

G: Peki bu eseri gosterip birakiyor mu yoksa seyirciyi miizeye mi ¢agiriyor?

B: ikisini de yapiyordur bence.

G: Tamam son soruya geldim. Sizin fikrinize gore siz kendi sanat eserinizi nerede
sergilemek istersiniz?

B: Her yerde.

G: Yani ekranda da, sanalda da, fizikselde de....

B: Dagda, kirda farketmez her yerde. Yapabilecegim her yerde benim i¢in hi¢
onemli degil. Mekanin hi¢bir 6nemi yok yani. Daha dogrusu gosterdigim yerin
onemi yok. Ayni zamanda hepsi de higbiri oluyor yani.

G: Ama yaptiginiz eserin dogasina gore iste onun farkli yerlerde géstermek icin
belli teknolojileri ihtiyaciniz var falan filan....

B: Yani sOyle bir sey var ben... Fikir 6nemli. Bir kere fikir ortaya ¢iktiktan ve bir
sekilde dijitallestikten sonra, o aldig1 dijital form zaten herhangi bir seye...
fiziksellige transfer olabilir, analog diinyaya transfer olabilir. Fiziksel demeyelim
buna, analog diyelim. Bastirmak analog hale getirmek demektir degil mi? Onun
hakkinda bir performans yapmak analog hale getirmek demek. Onun hakkinda ne
bileyim ben baskalarinin bir performans yapmasiyla analoglastirmak demek
dijitalde olan seyi. Dolayisiyla dijitalin boyle bir yani var zaten biliyorsunuz. Dijital
bir defa... bir sey dijitallesince onu analoga cevirmek zaten daha kolay oluyor, ama
ayni kalite degil tabii yani. Baska seyler, baska bir varlik onlarin ikisi yani. Mesela
ben buna bir 6rnek olarak sunu vereyim. Instance demistim. Mesela dijital
fotografciligl diisiin, edisyon diye bir sey var degil mi sanatta? Fotograf ¢ekiyor bir
tane. Fotograf ona mesela bes edisyondur diyor. Video ¢ekiyor, video bes
edisyondur diyor. Her edisyonu biri satin aliyor falan. Mesela bir tane de kendine
edisyon ayiriyor. Boyle bir kural koyuyor, bunu kontrata yaziyor. Ben mesela boyle
bir sey yapmiyorum. Ben bir is iretiyorum, bir sistem kuruyorum aslinda.
Urettigim sey bir nesne degil, bir sistem. Dolayisiyla dijital bir sistem oluyor.
Dolayisiyla bir siirii ¢ikt1 verebilir. Isin kendisi, o ¢iktinin kendisi degil, sistemin
kendisi aslinda. Veya sistemle beraber diisiinlince ancak isi anlayabilirsin. Ve her
cikti unique bir tekil nesne olabilir. Instance yapmiyorum o yiizden. Sey edisyon
degil, instance yapiyorum o yiizden. Boyle bir fark var ve dolayisiyla her edisyon
sey... her instance unique baska bir 6rnegi yok yani.

G: Farkli sanat eserleri ¢ikiyor aslinda.

B: Iste eser degil ama tek basina, instance diyebiliyorum. Edisyon gibi yani. Evet
edisyon bir eserdir, instance da bir eserdir, degil mi? Ama instance her zaman
sistemden bagimli oldugunu diistinmen lazim. Baska tiirlii diislinemezsin yani.
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G: Sizin eklemek isteyeceginiz bir sey var mi1?

B: Yok yani, hepsi asag1 yukar1 bu kadar bence.
G: Tamam, ¢ok tesekkiir ederim katildiginiz icin.
B: Ben tesekkiir ederim. Giizel oldu.
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EK-3 Ingeborg Fiilepp’le yapilan goriismenin c¢oéziimlemesinden 6rnek
sayfalar

Sayin hocam,
Sorularima baslamadan 6nce tezim hakkinda size kisa bir bilgi vermek isterim.

Ismim Nadide Gizem Akgiilgil ve Anadolu Universitesi Sinema TV Béliimiinde
doktora 6grencisiyim. Doktora tezimde, Yeni Medya Sanatinin tanimlanmasi,
karakteristik 6zelliklerinin belirlenmesi ve bu sanat formu icinde mekanin
kullanimi tizerine bir ¢alisma ytrtitiiyorum. Calismanin bir parcasi olarak Yeni
Medya Sanatinin 6nde gelen teorisyenleri, sanatcilari ve kiiratorleriyle goriismeler
yapiyorum. Bu goriismelerdeki amacim Yeni Medya Sanatiyla ilgili olan insanlarin
bu sanati nasil tanimladiklarini, sanat¢iy1 nasil konumlandirdiklarini ve mekani
nasil degerlendirdiklerini anlamaya ¢alismaktir.

Goriisme boyunca sdyleyeceginiz her sey gizli kalacaktir. Arastirmacilar haricinde
herhangi birinin bu bilgiyi gormesi miimkiin degildir.

Katkilariniz i¢in tekrar tesekkiir ederim.

1. Tezimde isminizi “Ingeborg Fiilepp soyle dusiiniir...” seklinde kullanabilir
miyim?
Evet.

Demografik Bilgiler

2. Kendinizden biraz bahsedebilir misiniz? Yasiniz, egitim durumunuz, isiniz? Ne
zamandir bu isle ugrasiyorsunuz?
Zagreb’de dogdum, Berlin, Rijeka ve Zagreb’de yastyor ve ¢calisiyorum.

1973-1977 yillari arasinda Zagreb’de Tiyatro, Film ve Televizyon akademisinde film
calistim; 1985-1988 yillarinda yiiksek lisansimi Amerika’da Harvard Universitesi
Film ve video ¢alismalari iizerine ve daha sonra Massachusetts Institute of
Technology'de etkilesimli medya iistiine tamamladim.

2013 yilindan bu yana Rijeka Universitesi, Uygulamal Sanatlar Akademisi’nde
(APURI) Yeni Medya ve Film/Video Diizenleme béltimlerinde profesér olarak gérev
yapiyorum. 2013-2016 arasinda Uluslararasi Iliskilerin dekan yardimcisiyim.

Bagimsiz bir sanatgi olarak film, video, etkilesimli multimedya projeleri, video sanati
ve video enstalasyonlari ile calistim. Uzun zamandir uzun metraj filmlerde, kisa
belgesellerde, reklamlarda, miizik videolarinda, TV ve Video prodiiksiyonlarinda film
ve video editérii olarak ¢alistyorum. Bir¢ok uluslararasi sergilerde, sempozyum ve
festivallerde aktif rol aldim.

243



3. Kendinizi hangi sanat dalina ait goriiyorsunuz? Ne tiir sanat isleri
liretiyorsunuz? Bagimsiz sanat¢i misiniz yoksa bir kuruma bagh mi ¢alisiyorsunuz?
Universitelerde iki kere tam zamanli olarak ¢alistim: ilki 1970ler ve 1980lerde
Zagreb liniversitesi Academy of Dramatic Art’ta égretim gorevlisi olarak, yillar sonra
2013’te 61 yasinda Rijeka Universitesi, Uygulamal Sanatlar Akademisinde profesir
olarak ise girdim. Geri kalaninda bagimsiz film editérii, daha sonrasinda medya
sanatgisi ve medya sanatlari sergilerinin kiiratéri olarak calistim. Medya sanat isleri
video enstalasyonlari, video sanati, video ve miizigin kullanildigi etkilesimli
bilgisayar sanatlariydi.

3.1 Bu tezde kategorize edebilmek icin sizi nasil tanimlayabiliriz? Akademisyen mi,
kiirator mi yoksa sanatg¢i mi1?

Bizim gibi farkli alanlarda aktif olan bir¢oklart icin sorunun cevabi ayni. Cogu zaman
biriyle ilk tanistigimda ve ne yaptigimi ya da ne konuda uzman oldugumu
sordugunda, o kisi genelde gliler ve kisaca cevabin ¢ok karmasgik oldugunu séyler.

Dolayisiyla ben hem akademisyen, hem kiiratér ayni zamanda da sanatgiyim.
Yeni Medya Sanatinin Tanimlanmasi

5. Sizce Yeni Medya Sanati nedir? Yeni Medya Sanatini geleneksel sanat
akimlarindan ayiran nedir?

Medya Sanati medya olarak adlandirilan seyleri: fotograf, film, video, bilgisayarlar,
ayni zamanda materyal olarak islerde video kaset ya da bilgisayarin donanim
elemanlari gibi medyanin teknik bilesenlerini, son zamanlarda ise laboratuvarlardan
geliyorsa biyolojik materyalleri, VR, Mobil telefonlar, uygulamalar vb. kullanan tiim
sanatlardir.

Medya ve diger sanatlar arasindaki tek fark sanayi devriminden sonraki zamanlarda
gelistirilen tliretken teknolojiyi kullaniyor olmasidir. Fakat “medyanin arkeolojisi”
olarak bilinen medya tarihinde, medyanin ve medya sanatlarinin ytizyillardir var
oldugu hakkinda bircok makale ve kitap okuyabiliriz, ama bir akim ve kii¢tik capli
bir prodiiksiyon olarak karsimiza ¢cikmaz.

5.1. Medya Sanatlar1 dediniz. Medya sanatlarini Yeni Medya Sanati yerine
kullanabilir miyiz yoksa farkl seyler midir?

Bu bir tartisma konusu ve bunu bazen dgrencilerimle tartisirim. Yeni Medya Sanati,
daha yeni bir sey gelmedigi stirece, ve bu son birkag yildir stirekli olan bir seydir,
yenidir. Teknoloji ilerledikge ve sanatgilar kullandigi stirece, YENI'nin anlamina
stirekli eklenecek bir seyler vardir. Bunu miizikte karsilastirabiliriz. Cagdas miizik,
avant-garde miizik, yeni miizik, modern miizik vb. arasindaki fark nedir?

Bunu daha az karmasik hale getirmek icin, benim durumumda en yeni teknolojiyi
denemedigimden ve kullanmadigimdan kendim i¢in Yeni Medya Sanatg¢isindan ¢ok
Medya Sanatgisi oldugumu séyleyecegim. 10 yil 6nce ya da daha fazla, Yeni Medya
Sanatgisiyim.
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EK-4 Goriisme analiz formundan 6rnek sayfalar
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“Yeni medya ne zaman degisti bilmiyorum ama su anda biyiik
oranda dijital. Daha 6nceden videoyudu belki simdi daha orta
diizeyli bir sey haline gelmistir. Yeni Medya olarak karakterize
edilen neredeyse tiim isler bir anlamda dijital.”

Flttiristlerle ya da Dada ile 20. Yiizyilin baslarinda basladi ama
kavram cok yeni.

“Yeni her seferinde yeni olmayan bir seye dontisecegi icin faydali bir
tanimlama degil.”

Yeni medya en basit anlamda hentiz kaide olarak kabul edilmemis ve
belki de edilmeyecek olan hakkinda konusma bigimi.

Sanatg¢ilarin yeni teknolojilerle calisma istegi ve yeni sergileme
firsatlari.

“Yeni medya denen seyin en belirgin 6zelligi ¢ok uzun siire yeni
kalmamasi ve bu tiir pratiklerin eninde sonunda ana akima dénmesi
ya da reddedilmesi ya da dislanmas1.”
Yeni medya ana akim olamaz. Her zaman disarida ve kesinlikle
ikincildir.

Seyirci, eser ve sanat¢i dinamik bir yap1 icinde siirekli rollerini
degisiyorlar.

Seyircinin teknolojik yatkinlig1 kimi zaman zararh olabilir.
Teknoloji, finansal kaynak, ulasilabilirlik, sergileme olanaklar1 gibi
destek bicimlerine olduk¢a bagiml:.
Yeni olani orijinal olarak degerlendirebilir ya da alisik olmadig i¢in
anlama ve 6zlimseme problemi yasayabilir.

Genel olarak teknolojik aygitlar1 kullaniyor ama bazen de cesitli

» Bagimsiz sanatg,
yazar ve kiirator.
Elektronik ve
Dijital Sanat
emekli profesori.
Video sanati,
mekan tabanh
enstalasyon,
dijital hareketli
goruntu ve ses.

Yeni medya
sorusuna dijital
diyerek devam
ediyor.
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nedenlerden dolay1 kullanmiyor ya da kullanamiyor.

“bir kaleme kolaylikla ulasabilir olmam, beni ressam yapar m1?”
yeni medya kontrol saglamasi ve yeni potansiyellere olanak vermesi
bakimindan tercih ediliyor olabilir.

Isin biiyiik bir kisminin bilgisayarlar tarafindan yapildigini
diistinmek biiytik bir yanilg.

Sanat¢inin sahip olmasi gereken 6zel bir bilgi ya da kural yok ama
tarihin 21. ylizyil sanat pratigi baglamlariyla iliskisini anlamasi
gerekecektir.

Sanatg¢1 tanimi degismedi ama yeni pratik tiirleri eklenerek tanim
genisledi.

Bilgisayar mekanini da kapsar ama fiziksel tiim mekanlari da ayni
zamanda kullanir.

Bircok durumda tiretim yapilirken mekan goz éntinde bulundurulur
ama her zaman degil.

Is mekana 6zgiiyse mekan énceden géz dniinde bulundurulmal
Miizelere ihtiya¢ duyulur ama miize ve kiiratorlerin yeni medyaya
karsi daha acik olmasi gerekir.

Sanal ¢alismalar bile diinyanin bir pargasidir. Sanat fiziksel mekana
her zaman ihtiya¢ duyar.

Yeni medya sanatlari cogunlukla miize ve galerilerin disinda
sergilendi. Galeriler sadece deneyim i¢in farkli mekanlar.

Kamusal alanda sergilenebilir.

Telefon ekraninda eserle karsilasmak kolay olabilir ama her zaman
en etkili yontem degildir.

Sosyal medyanin 6nemi ve etkisi giderek artiyor.

En iyi yer diye bir sey yok. Mekanin sergilemeye uygunlugu daha
onemli.
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Tiim teknolojiler daima 6nceki teknolojilerin hayaletini iclerinde
barindirir.

Kiltiriin teknolojik herhangi bir tanimi problemlidir.

Yeni medya sanati demek 6denek bulmada ve teknoloji tedarik
etmede faydali olabilir sadece.

60larda bilgisayar, 70lerde hologramlar, 90larda internet karsina
cikar. Teknoloji hep degisiyor.

Herhangi tutarh bir tanimda yeni medya siirekli hareket eder.

Bir sey sanat yapiti olarak ilgingse, sanatini ifade etmek icin
kendisine en uygun araci kullaniyordur.

Sanatgilar post-medium sanatgilar artik. Tek bir disipline bagh
degiller, ihtiya¢ durumunda farkl araglar birlikte kullanabiliyorlar.
Ozel bir kategoriye ve araca ihtiyaci var mi1 bilmiyorum.

Bazi insanlar i¢in yeni medya sanati anlamli bir kategori. Diinyay1
gordiikleri sekilde ifade ediyorlar.

Gercek anlamda tiim zamanlar ve mekanlar icin iste bu yeni medya
sanatidir diyebilecegimiz bir 6zelligi yok.

Yeni her zaman degisir. O ylizden belki de dijital sanat demek daha
dogru.

Teknolojiyle tanimlanmak isteyen her tiir pratik sorunludur.

Eger yeni medya sanati sadece teknolojiyi test etmeye calisiyorsa bu
sanat i¢in cok s1g bir islev. Sanat icin bundan daha biiytik bir
platform olusturuyor olmal.

Felsefi alanda konusmasi miimkiin yeni medya sanatinin.

Yeni medya sanatlarinin bazilari seyircinin katilimci konumuna
gelmesini bir soru olarak ele aliyor. O nedenle seyirci sanat eseri ve
sanatg1 arasindaki mesafe muhtemelen kisalmistir.

Seyircinin ne olacagl ve ne yapacagina dair beklenti 90larin sonunda
kesinlikle degisti.

Akademisyen ve
kiirator.

Bolter ve Grusin’in
remediaton
kavraminin altini
ciziyor.

Krzystof
Wodiczko'nun

islerine bakmalisin.

Yeni medya
denmesinden
hoslanmiyor.

Claire Bishop ve
Nicholas Bourriaud
gibi yazar ve
elestirmenlerden
soz ediyor.

Catheline Hayes ve
Bernard Stigler

Sci-art

15 y1l 6nce
ingilterede
enstitiilerde ¢ok
para vardi. The
space isimli bir
galeri acild1. Will
olson tasarlamisti
binay1. Tam bir ag
mekaniydi. Bir yil
icerisinde basarisiz
oldu. Ciinkii kimse
icerik hakkinda
fikir sahibi degildi.
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DIJITAL MEDYA SANATI VEYA DIJiTAL SANAT

Yeni Medya Sanati terimi yerine 'Dijital Medya Sanati’ ya da
i 'Dijital Sanat" terimlerini kullanmay tercih eden gériismeciler,

i 'yeni' kaviaminin tanimlanamaz yapisi ve belirsizliginden s6z

i etmiglerdir.

ERISEBILIRLIK VEYA ULASABILIRLIK

Dijital teknolojilerle iiretilen eserlerin ulagabilirliginin ya da
i erigebilirliginin daha fazla oldugunu sdyleyen gériismeciler,

i budzelligin hem sanatcinin eser iretiminde, hem de
i seyircinin eserlerle karsilasma sikliginda rol oynadigini

i belirtmektedirler.

 BIR EKOSISTEM OLARAK YENi MEDYA

Kendi ozel hayatlarinda da siklikla dijital medya araglanini

i kullandiklanini belirtmenin yaninda, Yeni Medyanin bir
i ekosistem oldugunu vurgulamaktadirlar. Teknolojinin

i kargisinda aktif ve etkilesimli bir rolde olmak kaginilmazdr.

URETiM MEKANI OLARAK BILGISAYAR

i Bilgisayar dijital sanat iiretiminde vazgegilmez bir iiretim

i mekani olarak ele alinmaktadir. Gériismeciler bilgisayar ve
sanal mekanlarin dijital sanat iiretiminde kullanilan araglar
i oldugunu soylemislerdir.

 SEYIRCINiN BELIRLEYiCi ROL{

i Dijital sanatlarda 6ne gikan etkilesim kavrami sayesinde, seyirci
i eseri tamamlayan aktif bir kullanici olarak ele alinmaktadir. Bu

i nedenle seyircinin algisini yonetebilmek ve yeni deneyimler
i katabilmek icin, eser tretim ve sergileme siireclerinde, seyirci

i gozoninde bulundurulmalidir.

| ESERIN DOGASININ
. SERGILEME MEKANINA ETKISI

i Dijital teknolojiler goz oniinde bulunduruldugunda, dijital
i sanatlar icin en uygun mekanlar teknolojik alt yapili yerlerdir.

i Aynica kamusal alanlar ve festivaller de, gériismeciler

i tarafindan dijital sanatlain sergilenebilecegi mekanlar
i arasinda saylimaktadir.

0 DIJITAL MEDYA SANATI
VEYA DiJITAL SANAT

MEDYA DIJITAL

SANATI SANAT

YENI MEDYA
SANATI NEDIR?

07 URETiM MEKAN OLARAK BiLGISAYAR

BILGISAYAR

YENi MEDYA SANATINDA
URETIM MEKANI

NERESIDIR? /

l YENi MEDYA
SANATININ
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GZELLIGi NEDIR?

MUZE VE GALERILERE
NEDEN IHTIYAG
DUYAR?

TEKNOLOJI GELISEN

UTTS v eni MEDYA SANATI VE TFKNULI]JiLEIl
TEKNOLOJi ARASINDA “
NASIL BIR iLiSKi

ARAG lJLAHAK VAR?
04 TEKNOLOJ ODAKLILIK
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