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Ozet

Sanayi devrimleri sonrasi bilim ve teknolojideki ilerlemeler sanat diinyasinda sahne ve performans
sanatlarinda da kendilerine yer bulmuslardir. 20. yizyilin bilim kurgu edebiyati ve sinemasinda mo-
dellenen giyilebilir teknolojili giysi, aksesuar ve cihazlar giinimuzde yalnizca hayal urtini olmaktan
¢cikmig, gergek diinyada da sonsuzmus gibi goériinen uygulamalara ve sanatgilarin kavramsal galis-
malarinda yeni ifadeler yaratan ve anlatim fonksiyonlarini cogaltan araglara doniismektedirler. Bu
baglamda calismada sahne ve performans sanatlarindaki giyilebilir teknolojili kostiimler 6rnekler
Uzerinden degerlendirilecektir. Giyilebilir teknolojili kostimler sahne, miizik, dans, performans bag-

laminda birer anlati araci olarak arastirmacilara ve sanatgilara yeni alanlar agmaktadirlar.
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Abstract

After the industrial revolutions, advances in science and technology have found a place in the art
world as well as in the stage and performance arts. Wearable technology clothing, accessories and
devices modeled in the science fiction literature and cinema of the 20th century are transforming
into applications that seem endless in the real world and create new expressions in the conceptual
works of artists and increase their expression functions. In this context, wearable technology cos-
tumes in stage and performance arts will be evaluated through examples in this study. Wearable
technology garments opens up new areas for researchers and performers as a means of narrative

in the context of stage, music, dance and performance.
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Girig

Marshall McLuhan (1964), 20. yiizyilin elektrik
cagina bakarken tim Ustderisiyle yasayan, ne-
fes alan ve dinleyen bir diinya goérir. 1960'lar-
da giyimi “hem bir 1s1 kontrol mekanizmasi hem
de kendini sosyal olarak tanimlama araci olarak
cildin bir uzantisi gibi” (McLuhan,1964: 114) ta-
nimlamasi ise 21. ylizyillda kumas teknolojisin-
deki gelismelerle gercege doniismektedir. Ya-
sadigimiz ¢cagda nanoteknoloji, akilli tekstiller,
elektronik tekstiller gibi tekstil alanindaki yeni
teknolojik geligsmeler ile giysiler adeta ikinci bir
ten haline gelmektedir. Tekstil alaninin yani sira,
Sabine Seymour’un (2008) da tasvir ettigi gibi
bilim kurgu hikayeleri ya da sinema filmlerinde
gorilen cgesitli araclar olarak tasarlanan giyile-
bilir akilli teknolojik trinler de hizla gergege do-
nismektedir. Bu hikayeler ve filmlerdeki hayal
glct, gelecegin diinyasinda olabileceklerle ilgili
fikir vermektedir.

Sosyal yasantimizda giysiyi olusturan yapi, giy-
siye yukledigimiz anlamlar kadar 6nem tasi-
maktadir. Kisilerin biyolojik, psikolojik ve sosyal
konumlarini okumada belirleyici olan giysi fak-
tori artik gevreyle iletisim kurabilen, duygular
yansitan, kisiyi korumaya alan ya da terleme,
kalp atis hizlarinin ya da kas hareketlerinin tes-
piti gibi fiziksel bir takim aktiviteleri kayit altin-
da tutan, kisiyi adeta kendisinin haricinde ikinci
bir varlik gibi kusatan fonksiyonlara sahip par-
calara evrilme yolundadir.

Bilim kurgu diinyasindan hayatin gercekligine
taginan giyilebilir teknolojik Grtinlerin sanat diin-
yasinin ortaminda ne tir iglevleri olabilir? Giyi-
lebilir teknolojili bir tasarim, eserlerin anlatimini
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ve ifade seklini nasil etkiler? Sofia Pantouvaki
(2014), giyilebilir teknolojili kostiimlerin anlati
potansiyeli tasimasi tzerinde durur. Teknolojik
malzemeler ve medya baglamindaki kesifler
kostuimlere yeni anlatim olanaklari katabilirler.
Bu araglar (3 boyutlu gergek zamanli hareket
izleme sistemleri, telematik sanal deneyim-
ler gibi), konsept gelistirme ve hikaye anlatimi
icin gelismis segenekler sunarlar (Pantouvaki,
2014:180).

Sanatsal baglamda mizik, dans, performans
gibi alanlarda gosteriyi sergileyecek olanlar
tarafindan bir temsil araci olarak, ifadeye fark-
I bakis acilar kazandiran giyilebilir teknolojili
kostimler ve cihazlar, son yillarda dijital tekno-
lojilerin gelisimiyle de hiz ¢agina uygun anlam
ve goriinim kazanmislardir. Ornegin telematik
performanslarda birbirlerine uzak konumlarda-
ki danscilar gorsel, akustik ve duyusal olarak
birbirlerine bagldirlar. Ses ve is1k yoluyla kendi-
lerinin ve birbirlerinin hareketlerine tepki veren
elbiseler giyerler.

Bu ¢alismada 20. yiizyihn ikinci yarisindan gu-
nimize sahne ve performans sanatlarindaki
giyilebilir teknolojinin kostlim olarak kullanimi
ornekler uzerinden aciklanacaktir. Arastirma-
da, konuyu ana hatlariyla agiklamak ve yeni
arastirmalara ornek olmasi amaclanmistir. Bu
amagla yazili ve gevrimici kaynaklardan litera-
tur taramasi yapilmistir. Birinci bolimde giyi-
lebilir teknolojiler tanimlanmis, ikinci bolimde
sahne sanatlari olarak muizik ve dans alanlarin-
daki, Gglincl bolimde performans sanatindaki
ornekler ele alinmistir. Konu ile ilgili olarak yurt-
digi cahismalarin gorsel 6rnekleri tarihsel sirala-

ma baz alinarak metne eklenmistir.
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1. Giyilebilir Teknoloji

Saglik, spor, eglence, giinlik yasam, askeri alan,
egitim olmak uzere bir¢gok sektdrde hali hazir-
da kullaniimakta olan giyilebilir teknolojiler, adi
dolayisiyla gesitli anlamlara gelse de, terimin
orijinali Ryan (2014: 95)In vurguladi§i Uzere
“giyilebilir bilisim"dir. 1966'da cep boyutundaki
analog bilgisayarlarin, teknoloji topluluklarinda
“giyilebilir" olarak kisaltilmis adi, daha sonrala-
rn kiltirel anlamda kiyafetleri tanimlamak igin
kullanilmistir (Ryan, 2014: 95).

Giyilebilir teknoloji akilli giysiler gibi gergekten
vucuda giyilen bir rlin olabilecedi gibi bazen
takilarak kullanilanlar (akilli saat, akilli yiziik,
akilli bileklik, VR gozliik) gibi giyilmeyen cihaz-
lari da ifade edebilir (Team, 2021).

Giyilebilir teknolojinin diger teknolojik araglar-
dan ayrilan en 6nemli 6zelliginden biri kendi
basina ya da bir akilli telefona baglanarak kulla-
niciyla etkilesime gecmesidir. Bir diger 6zelligi
ise elde taginma fonksiyonu olmamasidir (Ci-
cek, 2015: 46).

Giyilebilir teknolojinin siniflandirmasini yapan
Hrga (2019), giysinin arkasindaki teknolojik kon-
septe gore U¢ ana baslk cercevesinde konuya
yaklasir:

1. Vicut sicakligi, terleme ya da su damlamasi
ile rengi degisen, elektrigi ve veriyi yonetenler
(6rnegin devre olarak yapilmis dévme veri iletir
ve kullanicinin derisi yoluyla cihazlarini kontrol
etmesini saglar), hidrokromik ve termokromik
mirekkepler, iletken boyalar, duman yayanlar
(6rnegin Smoke Dress yakinlik sensorleriyle ak-
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tive olur. Bir kisi, giysiyi giyen kisinin kisisel ala-
nina yaklastiginda elbise dumandan bir bulut
olusturur), hareketi takip eden viicut mapping-
leri, hologram gibi kendi bagina bir malzeme

olmayanlar;

2. Hareket eden, kaybolan ya da enstrimanli
elbiseler; sensorler, LEDIer, EL kablolar, lazerler,
dronelarla yapilanlar (6rneg@in diinyanin ilk ugan
elbisesi Volantis, uzaktan kumandayla kontrol
edilen ugan bir platform Uzerindedir ve bu plat-
form alti adet biyiik drone ile hareket ettirilir)
ile 151k, her tirli ses ve dokunmaya tepki veren

dis uyaranlarla yapilanlar;

3. Nefes alig, kalp atisi, kas hareketleri, beyin
aktiviteleri, goz hareketleri gibi giyen kisinin be-
den hareketleri ya da biyometrikleriyle degisen
bircok elektronik bilesenler, sensorler ve prog-
ramlamaya dayali olarak Uretilen i¢ uyaranlara
tepki veren giysiler. Bu kategoriye 6rnek olarak
Holy Dress verilebilir. Elbise konugma tanima
sistemi ve ses stres analizinden gelen veriler
ile parlamaya baslar; konugma esnasinda bir
yalan tespit edildiginde elbise tamamen isildar
ve giyene bir elektrik soku génderir (Hrga, 2019:
127- 133). Tumiiyle etkilesimli olan bu giysiler

vucutla ya da cevreleriyle etkilesime girerler.

Mikrogipler, nanoteknoloji, akilli tekstil ve biyo-
teknolojideki gelismeler ile kablosuz, her yerde
bulunabilen bilgi islemin gelisimi giyimle ya da
insan viicuduyla butiinlesmeyi vurgular.

Sabine Seymour (2008), viicut ve teknoloji ara-
sindaki butiinlesmenin derecelendirilmesini su

sekilde yapar:
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“*Elde tasinabilen (6rnegdin mobil cihazlar)

*Giyilebilir (modaya uygun giyilebilir iiriinler)
-Teknolojinin tasiyicisi olarak giyim

-Fiziksel olarak giysiye gémili ya da
tekstil altyapili teknoloji

-Teknik ve bilimsel ilerlemenin kumasla

bitinlestiriimesi

*Implant edilmigler (6rnegin implant dévmeler)”

Seymour, viicut ve teknoloji arasindaki mevcut
uyumun derecesinde, viicudumuzun teknik ge-
lismeler igin hizla bir uzanti haline geldigine de
dikkat ceker (Seymour, 2008: 14).

Giysiler dokunmak, duymak, koklamak ve tat-
mak icin de uyarici olabilirler ve giyilebilir tek-
noloji ile kiyafetler coklu duyusal bir deneyime
dondsebilir. Giyilebilir teknoloji bir bedenin mi-
mariye donusmdus hali, ikinci bir deri, malzeme-
si kumas olmayan bir giysi, kisisel bir sahne
veya sergileme alani, viicudun bir uzantisi, etki-
lesimli veya duygusal bir giysi olarak da algila-
nabilir (Hrga, 2019: 125). Sanatsal baglamlarda
ise viicuda entegre edilen giyilebilir cihazlarin
ya cevre ile iletisim icgin ya da gesitli estetik ve
kompozisyona dayali ifadeler icin iglevsel olma-
sl beklenir.

2. Sahne Sanatlarinda
Giyilebilir Teknolojiler

Giyilebilir teknolojili giysilerin sahne sanatla-
ri baglaminda kostim olarak tarihsel onciileri
dansgilar ve mizisyenler olmustur. Bunun ilk
ornegini 1884 yilinda Electric Girls adli bale

performansi olusturmaktadir ve bu performans
bugtinkii LED 1siklandirmali giysilerin dncisi
kabul edilmektedir (Yetmen, 2017: 278). Giyi-
lebilir teknolojilerle tarihsel baglanti agisindan
ve kavram olarak bu konuyla dogrudan ilintili
olmasada, dansgi Marie Louise (Loie) Fuller'in
1892 yilinda ipek kumastan bir kostiimiin lizeri-
ne farkh renklerde isiklari yansittigi Serpentine
Dance’inda (Britannica, 2021) zamaninin 1g1k
teknolojisini lizerine ‘giyerek’ sahnede kullan-
masi tarihsel dncu orneklerden sayilabilir. Ful-
ler, bireysel ¢abalariyla bu alanda ilham veren

bir sanatgidir.

20. yuzyilin baslangicinda bilim ve teknolojide-
ki her yeni bulus ilk 6nce askeri amaglarla her
iki dinya savasinda denenmigtir. 20. yuzyilin
ortalarindan sonlarina kadar olan sirecte ise
insanlk elektronik ve teknoloji endistrisinin
yikselisine taniklik etmistir. Dinyanin hemen
hemen her yerinde ileri teknoloji insan hayati-
nin her yoniini etkisi altina almistir (Mohamad,
vd. 2020:178). Sanatgilar da yeni teknolojik ge-
lismelerden etkilenerek yeni ifade bigimleri ge-
listirmislerdir. Bu anlamda diinya savaslarindan
sonra alandaki ¢aligmalar artan bir hizda gesit-
lilik sergilemistir.

Trisha Brown'in 1966'daki Homemade adli
performansi bir dansginin bir filmi ‘giymesine’
erken bir 6rnek olarak dne c¢ikar. Sanatgi sir-
tina monte edilmis bir film projektord ile per-
formans sergilemistir. Brown, 3 dakika stiren
Homemade adl ¢calismasinda dansinin filmini
‘canli’ dansla senkronize olarak duvara, zemine,

tavana ve izleyicilere yansitmistir.
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Joe Paradiso’nun 90’ yillarda gelistirmeye bas-
ladi§i enstrimantasyonlu dans ayakkabilar da
miuzigi kontrol ederek dans edebilmeye 6rnek
olarak verilebilir. Die Audio Gruppe, halka acik
alanlarda sergiledikleri entegre ses sistemine
sahip elektro- akustik etkilesimli giysileri Soun-
ding Bodies ile Audio Ballerinas (Resim 1), Au-
dio Geishas (Resim 2), Audio Peacock (Resim
3) gibi karakterler yaratmigtir. 90’li yillardan
2000’li yillara kadar uygulamalari olan bu kos-
timler mikrofon ve dijital ses ekipmanlariyla
ses degisimleri yapmaktadir ya da dansgcilarin
hareketleriyle ve ortam isigiyla ses lreten sen-
sorlerle donatilmiglardir. Tomie Hahn, Yacov
Sharir gibi dansg¢i/ koreograflar da hareketleriy-
le ses ve gorinti olusturmak igin kostiimlerine
sensorler takmislardir.

Resim 2: Audio Geishas

Resim 3: Audio Peacock

Kumasa dikilebilir elektronik kartin gelistiricisi
Leah Buechley’nin tasarladiyi dans kostimii
Reconfigurable Costume (Resim 4)'e eklenen
sensorler arasinda kas kasilma sensorleri, iv-
medlgerler, bukilme sensorleri ve dokunma
sensorleri bulunur. Sensor verileri, gdvdeye yer-
lestirilmis bir bluetooth araciligiyla bir bilgisa-
yara aktarilir ve burada mizik, video ve multi-
medya igerigini kontrol etmek veya olusturmak
icin kullanilabilir. Esnek bir kumastan yapilmis
kostimde elektronik modidiller, dansciyl engel-
lememesi igin olabildigince kiglk tutulmustur
(Weir, 2020).

Resim 4: Leah Buechley, Reconfigurable Costume,

2007

Dans alanindaki kostiim orneklerine bakildigin-
da sensorlerin kullanimiyla dansginin, beden dili
ve jestleriyle kendi muzigini ve sesleri kontrol
edebildigi goruldr. Boylelikle seyirciyle iletisim
kurmada en etkili ara¢ olan sanatg¢inin bedeni
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yeni teknolojilerle sanatsal ifade yoniinden do-
nusime ugrar. Kostimler giyenin performansi-

na eslik ederek bedensel anlatima katki saglar.

Marcel.li Antinez Roca, Pseudo (Resim 5) adli
sahne gosterisinde robotik bir kafa, dis iske-
letten bir giysi, cesitli sensorler, ¢coklu ekran
sistemi ve etkilesimli goruntdler ve ses sistem-
leri kullanir. Oyun, Luigi Pirandello’nun son ve
tamamlanmamis draminin ikinci perdesinde,
hayallerin gercege donistigu The Arsenal of
Apparitions (Goriintiiler Cephaneligi)'da gecer.
Buras! oyunun ana karakteri olan buytcu Cot-
rone’'un evi Scalonga'da bir odadir. Seyirci dor-
diincu duvarin olmadigi oyun alaninda, hareket-
li bir halde hayaller, projeksiyonlar, sensorler ve
mekanizmalarla gevrili halde gosterinin parcasi
olur (Pseudo, 2020).

Resim 5: Marcel.li Antinez Roca, Pseudo, 2010.

Etkilesimli dans performansi Apparation (Re-
sim 6)'da her bir performansgi dans ederken
vucuduyla uyumlu bir halde hareketini takip
eden viicut projeksiyon mappingi ‘giyer’. Kame-
ra tabanl hareket izleme sisteminde hiz, yon,
yogunluk ve hacim hesaplamalari i¢in karma-
sik bilgisayar gorme algoritmalari kullanilir. Bu
hesaplamalardan elde edilen bilgiler, dogru-
dan viicuda geri yansitilir. Sanatgilarin beden-
leri Uzerine yansitilan projeksiyonlarin hassas
senkronizasyonu ile akiskan, genisleyip, dal-
galanabilen, bir etkiye tepki olarak bukdlebilen

goriintiler olusturulur (deLahunta, 2021). Bu tir
kostimlerin kendisi bir malzeme olmayip, mad-
di olarak gergek malzemelerin yerine gorintiyu
alternatif olarak sunarlar.

Resim 6: Klaus Obermaier ve Ars Electronica Futurelab
ortakhgi, Apparition, 2004-2013.

Tiyatro gibi dramatik metinli sanatlarda tekno-
loji entegre edilmis kostiimlerin kisith kullanim
alani oldugu goriulmektedir. Bunun nedenleri
geleneksel sahneleme siireclerinde (prova sii-
relerinin uzamasi, dramatik aksiyon ve bunun
sahne ustundeki yorumu dolayisiyla metnin
elverigli olmamasi, seyircinin kostimu algila-
masi i¢in sahne imkanlarinin yeterli olmamasi
gibi) yasanabilecek sikintilar olabilir. Giyilebilir
teknolojili kostimler, eserlere yeni anlatim ola-
naklari katarken geleneksel sahne mekaninin,
metinlerin ve yapim asamalarinin degismesi ve
yenilikgi tarzlara dontismesini 6n gormektedir.

3. Performans Sanatinda
Giyilebilir Teknolojiler

1960 ve sonrasinda cesitli dallardan sanatgilar
caligmalarinda performansa yer vermislerdir.
Caliglar (1992: 145), bir eylem sanati bigimi
olarak belirttigi performans sanatinin “hareket,
gosteri, islem, durum, olay, tavir” olarak tanim-
lanmakta oldugunu yazar. Bu sanat biciminde
amagc canlandirici deneyimdir ve bu deneyimin
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hedefi sanat nesnesini olusturmak degil, siireg-
tir. Yinelenmeyen, dogaglama, her bir gdsterinin
0 ana 0zgu oldugu, alimlamanin da gosterimin
kendisinin de 6znel oldugu bu siregte olaylar
canlandirilmaz, olaylara dykiinme yoktur. Sa-
natcl ( oyuncu, dansgi, miizisyen, ressam, hey-
keltiras, sair vd.) 6znel bir diiglinceyi zaman ve
mekan icinde anlamlandirmaya calisir (Calislar,
1992:146).

Disiplinler arasi bir olusum olan performans
sanatinda beden, baslica sanatsal malzemedir.
Bedenin ‘kendini gergeklestiren bir metin’ ola-
rak giindeme gelmesi ile sanat¢i performans
yapitinin konusunu, anlamini, goriinisu ve de-
neyimini kendi bedenine aktarir (Antmen, 2009:
222). izleyici 6niinde sergilenmesiyle tiyatro ile
karsilastirilan performans sanatinda gelenek-
sel anlamda dramatik metin, karakterler ve kos-
tim yoktur. Performans sanatgisi detayli sahne
gerecleri yerine belki bir iki aksesuar, dekor par-
gasl ve performansina uygun kostim kullanir
(Carlson, 2013: 27).

Atsuko Tanaka'nin tamami renkli ampdiller, kab-
lolar ve florasan tiiplerinden olusan performansi
Electric Dress (Resim 7), giyilebilir elektronikle-
rin 20. ylzyilin ikinci yarisindan sonra sanat ala-
nindaki ilklerinden biri sayilabilir. iki yiiz adet el
boyamasi ampulden burka benzeri giyside 15i1k-
lar diizensiz olarak yanip sonerler. Soguk savas
doneminde ve giderek artan niikleer savas teh-
didi altinda teknoloji, Japon popililer kulttriinde
hem yaratici hem de yikici bir glc olarak algi-
lanmistir. Gutai sanatgilarina gore, Tanaka'nin
calismasi savas sonrasi Japonya'daki hizli do-

nisim ve kentlesmeyi sembolize eder. Elbise,

yuzlerce elektrik devresiyle tasiyicisi i¢in potan-
siyel bir tehdit olusturur. Tanaka, gu¢ acildigin-
da hissettigi duygulan su sozlerle ifade eder:
“Aklima su disiince geldi: Olim sirasindaki bir
mahkum bdyle mi hissederdi?” (Atsuko Tanaka
at Moderna Museet, Stockholm, 2020).

Resim 7: Atsuko Tanaka, Electric Dress, 1956

insan bedeninin ve eylemlerinin sanat eserinin
kendisi haline geldigi performans sanatinda,
teknolojik yenilikler bedenin kullanimi agisin-
dan yeni ifade bigimlerinin gelistiriimesine ola-
nak saglamistir. Performans sanatgilari arasin-
da Stelarc ve Marcel.li Antinez Roca giyilebilir
cihazlari vicut igin uzantilar/ protez cihazlar
olarak kullanirken, Eduardo Kac implant seklin-
de denemistir (Birringer ve Danjoux, 2009: 390).

Stelarc, Third Hand (Resim 8)'i 1980-1998 yillari
arasinda performanslarinda kullanmistir. Bu ro-
botik kol cihazi sikistirma, tutma-birakma, 290
derece bilek dondiirme (saat yoniinde ve saat
yoniiniin tersine) ve dokunma hissi i¢in dokun-
sal bir geri bildirim sistemi ile donatilmistir. Elin
hareketleri karin ve bacak kaslarindan gelen
kas elektrik sinyalleri (EMG) tarafindan kontrol
edilir (Third Hand, 2020).
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Resim 8: Stelarc, Third Hand, 1980-1998

Giyilebilir bir 3D baskili bustiyer ve protez ba-
caktan olusan Sonifica (Resim 9), performans
sanatcisi Victoria Modesta’nin viicudunu bir
enstrimana donusturdr. Her iki cihazda acik
kaynakli donanim ve yazihm kullanilmistir; iv-
meolger ve jiroskop sanatcinin hareketlerini iz-
ler ve jestlerini tanir. Ayrica bustiyer sensorler
ve aktuatorlerle donatilmis uzun, ¢ikintili digle-
re sahiptir. Pargalar performansginin gevresiyle
mekansal ve sesli olarak etkilesime ge¢gcmesine
olanak saglarlar (Kapfunde, 2021). Bu enstri-
mental kostim, sanat¢inin sesleri dokunsal
olarak yaratip dedistirmesiyle miuzikal perfor-
mansini kontrol etmesinde etkin rol oynar.

Resim 9: Anouk Wipprecht - Victoria Modesta,
Sonifica, 2016

Marcelli Antunez Roca’nin Epizoo (Resim 10)
adli performansinda bir performansginin vicu-
du ilk defa seyirci tarafindan kontrol edilmistir.
Sanatginin vicuduna giydigi robotik mekaniz-
ma ile burun, kalgalar, gogusler, agiz ve kulaklar
seyircinin kullandigi bir bilgisayar faresi yoluyla
hareket ettirilir. Boylelikle sanatginin figiiri her
seferinde yeniden yaratilir (Epizoo, 2020).

Resim 10: Marcelli Antunez Roca, Epizoo, 1994

Surec igerisinde birgok tasarimci, sanatgi, mu-
hendis ve ayni zamanda performans sanatgisi
caligmalarini ortaklasa sirdirmusler ve giyin-
mis bir bedenin anlamini yeniden tanimlayarak
teknolojinin sinirlarini yeni prototipler treterek
zorlamislardir. Performans kostimlerinde kul-
lanilan teknolojik aracglar arasinda robotikler,
3D baski, LEDler, sensorler, yazihmlar, dijital ses
sistemleri, viicut projeksiyonu yer almaktadir.

Performans sanatlari baglaminda giyilebilir
teknolojili kostiimler ve cihazlar viicut hareket-
lerine, gercek vicut verilerine, ¢cevreden ya da
diger bireylerden gelen uyaranlara tepki verebi-
lirler. Performanslarda giyilebilir tGriinler, sanat-
¢inin bedeniyle iligkisi ve onu nasil hareket et-
tirdigi ile alakali oldugu gibi teknolojinin yoluyla

bedenlerini deneyimleyebilmelerine ve agmala-
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rina ayni zamanda seyirci ile iletisimde yeni yol-

larin kesfedilmesine firsat verir.
Sonug

Giyilebilir teknoloji giinimdiz igin yeni bir kav-
ram olmamakla birlikte bilimde ve teknolojide
gelisen bulus ve yeniliklerle daha fazla giin-
demde olmaya devam etmektedir. insan viicu-
du teknoloji ile birleserek giysi baglaminda dis
dinya ile etkilesimini arttirmistir. Daha kinetik
hale gelen giysilerle gérme, isitme, dokunma,
koklama gibi duyulanimizi daha aktif kullana-
bildigimiz gibi dis etkilerden gelen uyarilara da
tepki veren giysiler ile bireysel alanlarin da daha
etkin kontroli saglanabilmektedir.

insanin bedeninin ve eylemlerinin sanat eseri-
nin kendisi haline geldi§i ve birden ¢ok sanatsal
formu bilnyesinde barindiran karakteri ile per-
formans sanatlarinda giyilebilir teknolojilerin
tarihsel onclleri sahne sanatlarindan mizis-
yenler, dansgilar ve koreograflar olmustur de-
nilebilir. Sanatgilar mimik, jest, hareket ve ses
ile baglantil olarak mizik enstrimanlari, elekt-
ronik araclar, i1sik ve sensorler kullanmislardir.
Performans ve sahne sanatlarinda veri ileten
ya da algilayan kostiimler, protez araclar ses ve
goruntl baglaminda sanatgiya bedeninde ikin-
cil bir varlik gibi degisikliklere miidahale etme
firsati tanirlar. GOsterinin ya da performansin
icerigi, kostimlerin olusturulmasinda en temel
faktordur. Kostiimler anlatinin dogal bir parga-
si olarak sekillendirildiginde anlam kazanir. Bu
anlamda giyilebilir teknolojili kostiimler perfor-
matif olarak hem giysinin performansini olustu-
rur hem de giyenin performansina eslik edecek
sekilde tasarlanir.
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Giyilebilir teknolojiye yeni yaklasimlar birbirin-
den farkli oldugu disiindlen birgok bilim ve
sanat disiplininin de ortak ¢alismasini gerektir-
mektedir. Giyilebilir teknolojinin sanat alaninda
kullaniminda bilgisayar teknolojisi, mekatronik
gibi mihendislik ve kimya gibi alanlarla multidi-
sipliner ¢caligmalar kaginilmazdir. Bu ¢aligmalar
ayni zamanda sanatgl — tasarimci - muhendis
arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasina da yol
acmistir.

Kigulen teknoloji, mikrogipler, sensorler, kablo-
suz urdnler, yeni teknolojik Urtinlere ulagmanin
kolaylasmasi gibi etkenler, bu alani deneyimle-
mek isteyen sanatgilara uygun bir ortam yarat-
maktadir. Bununla birlikte teknolojinin, sanat
alani icin bir ara¢ oldugunu g6z 6niinde bulun-
durmak gerekir. Teknolojinin sundugu araglar-
la sanatin anlatim bigimleri ve ifade alani zen-
ginlesmektedir. Teknoloji strekli ilerlediginden
sahne ve performans sanatgilarinin anlatim
acgisindan yeni kesifler yapmalarina olanak ta-
niyacaktir.
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