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Sanatta Gergeklik ve Sanallik Uzerine Bir
Cozimleme: Sanal Mekan, Sanal Beden ve
Sanal Nesne Ornegi

An Analysis on Reality and Virtuality in Art: Virtual Space,

Virtual Body and Virtual Object Example

0z

Bu calismada, sanatsal gercekligin dijital teknolojiler ile birlikte gegirdigi donisiime odaklanilmistir.
Bu cercevede, Baudrillard’'un Hiper-Realizm kurami baglaminda, sanat Uzerinde ortaya cikan
similasyon etkisi ve gergegin yerini alan sanallik Gzerine galisma ylritilmuastir. Calismanin amaci,
sanat alaninda yeni yeni yayginlasan simiilasyon kavrami baglaminda gergegin yerini alan sanalligin
sanat alanindaki etkisi Uzerinedir. Ayrica ¢alismada, teorik tartismalarin yani sira sanatta gergeklik
kavrami ekseninde var olan paradigmalarin giiniimiz teknolojisinin saglamis oldugu olanaklar
cercgevesinde, dijital sanatta yeni bir arag olarak kullanilan sanal gergeklik ve uygulamalari ele alinarak,
gergek ile sanal olani sanatin igerisinde degerlendirilmis ve sanatin degisen paradigmalari, arastirma
yontemlerinden igerik ¢dziimleme teknigi kullanilarak saptanmistir. Gergeklik ve sanallik iligkisi
gercevesinde ortaya gikan sanatsal eylemler veya donemler, sanal mekan, sanal beden ve sanal nesne
basliklari gergevesinde incelenerek ortaya gikan eserler tizerinden karsilagtirmali bir ¢6zimlemeye yer
verilmistir. Yerli ve yabanc kitap, dergi, makale vb. kaynaklardan yararlanilarak, alanyazin
taramasinda elde edilen verilerin icerik analizi yapilmistir. Sanatin teknolojiyle birlikte, Sanal Mekan,
Sanal Beden ve Sanal Nesne Uzerine yasadigi dontsimle ilgili ortaya ¢ikan sonuglara odaklaniimistir.
Bu sebeple sanatin yeni ifade araci olarak sanallik, sanat lizerinde ikinci bir diinya ortaya gikararak
sanat eserinin sanal olarak degerlendirilmesinin éntini agmistir. Sanallik kavraminin sanat alanina
girmesiyle birlikte Sanal Mekan, Sanal Beden ve Sanal Nesne gibi yeni kavram ve olgularinin ortaya
¢ikasinin yani sira sergileme, teknik ve yontem gibi durumlarin sanat Uzerindeki etkileri ortaya
konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Gergeklik, Sanallik, Sanal Mekan, Sanal Beden, Sanal Nesne

ABSTRACT

This study focuses on the transformation of artistic reality with digital technologies. In this
context, in the context of Baudrillard's Hyper-Realism theory, a study was conducted on the
simulation effect on art and the virtuality that replaces reality. The aim of the study is on the
effect of virtuality, which replaces reality, in the field of art, in the context of the concept of
simulation, which has become widespread in the field of art. In addition, in the study, in addition
to theoretical discussions, the existing paradigms on the axis of the concept of reality in art, within
the framework of the opportunities provided by today's technology, virtual reality and its
applications used as a new tool in digital art are discussed, the real and the virtual are evaluated
within art, and the changing paradigms of art are evaluated within the framework of the
possibilities provided by today's technology. It was determined using the analysis technique.
Artistic actions or periods that emerged within the framework of the relationship between reality
and virtuality were examined within the framework of virtual space, virtual body and virtual
object, and a comparative analysis was made through the resulting works. Domestic and foreign
books, magazines, articles, etc. A content analysis of the data obtained from the literature review
was made using the sources. It focuses on the results of the transformation of art into Virtual
Space, Virtual Body and Virtual Object, along with technology. For this reason, virtuality, as the
new expression tool of art, has opened the way for the virtual evaluation of the work of art by
creating a second world on art. With the introduction of the concept of virtuality into the field of
art, the emergence of new concepts and phenomena such as Virtual Space, Virtual Body and
Virtual Object, as well as the effects of situations such as exhibition, technique and method on art
have been revealed.

KeywErds: Reality, Virtuality, Virtual Space, Virtual Body, Virtual Object



59

Girig

Sanatta gerceklik kavrami ge¢misten gilnimize kadar
sanat tarihi icerisinde var olagelmis bir kavramdir. Platon,
sanatin, gercekle 06zel bir iliski kuran, gercegi
deneyimlememize imkan saglayan 6zel bir Gretim oldugunu
varsaymaktadir. Bu sebeple de sanatta var olan resimsel ve
nesnel gercekligin Antik Yunan déneminden giliniimiize
kadar farkl fikir-disiince ve betimlemeleri ile gerceklik
kavrami sanatta onemli bir algl olusturmustur. Sanatta
gerceklik ve gliniimliz sanatinda teknolojik olanaklar ile
ortaya cikan sanallik kavramlarini karsilastirarak iki kavram
arasindaki iliskiyi kurmak ve tarihsel siirec icerisinde olusan
bu iliskinin sanat Uzerindeki etkilerini yorumlamak bu
calismanin  merkezini  olusturmaktadir.  Teknolojinin
getirdigi yeni olanaklar, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik
ve karma gerceklik, metaverse, internet vb. dijital
teknolojiler, glinimiiz sanatgilarinin yeni araci olarak
ortaya c¢ikmistir. Dijital teknolojiler, sanatcilara daha dnce
hi¢ olmadigi kadar sinirsiz kaynak olusturmasi bakimindan
bir imkan saglamistir. Sanatin yeni araci olan bilgisayarlar,
sanal ortamda eser Uretimi imkani sagladiklarindan dolayi
sanatcilara hem zaman agisindan hem de kolaylik agisindan
tercih edilen bir yontemdir. Bunun yaninda sergileme
olanaklarinin teknolojiyle birlikte kolaylasmasi, internet
gibi kiresel bir ag Uzerinden tim diinyaya sergiyi
izletebilme sansini sanatciya saglamistir. Bu sebeple
teknolojik olanaklar ile birlikte sanatgi, artik sanatta var
olan gerceklige yeni bir boyut katarak sorgulanmasina
sebep olmustur. Gergegin yerini alan simiilasyon uretimler
sayesinde, yeni medya, internet, sanal gerceklik
teknolojileriyle birlikte sergileme olanaklari ortaya ¢cikarmis
ve izleyiciyi de sanal aleme tasimistir.

Bu calisma icin oncelikle gercek ve sanal kavramlarinin
taniminin yapilmasi yerinde olacaktir. ingilizcede “real”,
Almancada “wirklich” Fransizca da ise “la realite” olarak
gecen gercek kavrami, Tlirkge'de ise “gircek’” kelimesinden
tireyen gercek olarak gecmekte ve ‘“ideal, kosullu,
potansiyel ya da mimkin olana karsit olarak, fiili, somut,
olgusal ve zihinden bagimsiz bir varolusa sahip olan;
kurgusal, yaniltici, gercek olmayan, yapay, fantezi ya da
imgesel olana karsit olarak, algidan ya da zihinden bagimsiz
bir bicimde var olan” seklinde tanimlanmaktadir (Cevizci,
2017, s. 866). Sanatta gerceklik ise bir Gslup veya bir akim
olmayip sanatin ortaya cikisindan itibaren, gercek hayata
dayanan, sanatgl ise bu gercek yasantiyi kendi duygu ve
duslinceleriyle 6zliimseyip sanat araciligl ile herhangi bir
seye vyansitmasidir. Sanatta gerceklik genel olarak
degerlendirildiginde ¢ temel dislincede gorisler ortaya
cikar ve bu U¢ madde su sekilde aciklanabilir. Birincisi,
sanatin gorineni oldugu gibi yansitmasi ve bicimcilik ile

ilgilenmesidir. Ikincisi ise, genel olani yani toplumsal
gercekligi yansitmasi ile ilgilidir. Uglinciisii ise, sanatin ideal
olani yansittigi yonindedir. “Ancak yine de bitiln
sanatcilarin, elestirmenlerin ve distnurlerin paylastiklar
bir anlayis, sanatin en 6nemli 6zelliginin dogayi, insani,
hayati, kisaca gercekligi yansitmak oldugudur. Sanat ile
gerceklik arasinda daima bir iliski bulmakta israr edilmesine
sasmamak gerekir’”’ (Daloglu, 2008, s. 8).

Sanallik ise “Gercgekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini’ seklinde Tirk Dil Kurumunda
gecer (TDK, 2022, p. 1). Latince’de ‘virtus’ ve Fransizca’da
‘virtuel’ kelimesinden tilreyen sanal (virtual) kavrami,
gercekle iliskisi olmayan anlaminda veya gercek olan ancak
somut olmayani ifade etmektedir. Gergek kavramina zit
olan sanal kavrami, Baudrillard’in deyimiyle gercegin yerini
alan yeni gercek olarak ortaya c¢ikar. Anlam olarak gercgek ile
zit bir durum sergilemesine karsin sanallik gercegi
somutlastirmada dijitali kullanir. Bu sebeple de sanallik,
gerceklikle iliskisinde, gliniimizde bilgisayar donanimlari ve
teknolojilerini  kullanarak gergeklestirir. Siber Uzay
Sozligiinde ise sanal, su sekilde tanimlanir:
“bilgisayarcilikta bir slire¢ ya da aygitin benzetimi”
(similasyon). Sanal bellek, bir sabit diskin (hard disk) RAM
davranisina Oykinmesini (benzetimini yapabilmesini)
saglayan teknigin adidir... Sanal gerceklik terimi de bu
anlamda kullanilir. Yani gercege cok yakin bir seyi degil,
gercekligin benzetimini ifade eder” (Cotton & Oliver, 1997,
s. 208).

Dyens’e (1996) gore sanallik kavrami, bir teknolojik durum
olarak distnlilmemesi gerekmektedir. Onun icin sanallik,
bir hatirlatma yontemi veya sanatsal bir eylem olarak var
olur (s. 189). “Sanallik sanat eserini deneyimlemeye ve
buna hayat vermeye gerek duyar. Bu durumda sanallik
gercek olmayan olarak tanimlanmaz. Sanallik aslinda bir tir
hatira gibi baska bir sekilde gercek olur ve bu gercek de
meta-gercek olarak adlandirihr’” (Uysal, 2018, s. 84).
Sanallik kavrami, toplumun her alaninda insanligin
yasamina dahil oldugu gibi glinimizde sanat alanina da
yerlesmis bir kavramdir. Giinimuzde teknolojik yeniliklerle
birlikte sanatin yeni araci olarak ortaya c¢ikan dijital
uygulamalar sayesinde sanatin iginde yer bulan sanallik gok
farkh bir konumdadir. Sanatin icinde yer alan nesne, mekan
ve beden gibi kavramlarin durumunu da degistiren sanallik,
sanal nesne, sanal mekan ve sanal beden gibi yeni
soylemleri de beraberinde getirmistir. Sanali somutlastiran
gorsel etkilesimler ve dijital ekranlarin klasik anlamda
sergilenmesi veya sergi salonlarinla olusturulan dijital
mekanlar ile dahil olan izleyici etkilesimi gercekligin yitimi
noktasinda sanalin, sanat (Uzerindeki rolini ortaya
cikarmistir.
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Sanatin yeni teknik ve yontemlerle ele alinmaya
baslanmasi, sanatin dijitallesmesi siirecinde ortaya ¢ikan
dijital sanat ve dijital sanatin formlari, sanat ve teknoloji
iliskisini 6rneklerle sunmustur. Bu baglamda, yapilan
calismada, sanatta gercekligin dijital teknolojiler ile birlikte
gecirdigi donlisime odaklaniimistir. Calismanin amaci,
teorik tartismalarin yani sira sanatta gerceklik yaklasimi
ekseninde var olan paradigmalarin glinimiiz teknolojisinin
saglamis oldugu olanaklar cercevesinde, dijital sanatta yeni
bir arac olarak kullanilan sanal gerceklik ve uygulamalari ele
alinarak, gercek ile sanal olan sanatin icerisinde
¢o6zlimlenmesidir.

Yontem

Sanatta gerceklik ve sanallik baglaminda ele alinan bu
calismada kapsamli bir literatir taramasi ve alan
arastirmasi yapildiktan sonra c¢alismanin yontemi olarak
belirtilen nitel arastirma yontemlerinden icerik ¢éziimleme
teknigi kullanilarak ¢alismanin kapsaminda yer alan
kavramlar analiz  edilerek yorumlanmistir.  igerik
¢6ziimleme teknigi, genel olarak “toplumsal ya da
toplumbilimsel arastirmalarda kullanilan bir goézlem
teknigi”dir (Aziz, 2020, s. 119). Calismada, yerli ve yabanci
kaynaklarin olusturdugu literatiirden, internet ortaminda
yayinlanan, cesitli dergi, makale, gazete, kitaplar ve
sanatcilarin yayinladigi kataloglardan, cesitli yazili ve s6zIu
konusmalardan ve ansiklopedi, sozlik gibi kaynaklardan
yararlanilmistir.

Sanatta Gergekligin Ele Alinis Bigimleri

Sanatta Gergeklige dair ilk izlenimler Antik Yunan sanatinda
ortaya cikan eserlerde gbze carpmistir. Antik Yunan
déneminde savunulan sanatin dogay taklit oldugu gorisi
sanatin kuramsal olarak gercekliginin ilk adimi olarak ortaya
cikmistir.  Doneminde ve glinimizde hala etkisini
hissettiren filozof Platon ve Aristo’nun disiinceleri, Antik
Yunan sanatina ilham kaynagi olmus ve fikirleri donemin
sanatina yon vermistir. Bu duslinirlerin sanatin dogayi
taklit oldugu gorisii savunmasi, donemin sanatcilarin bu
noktada dogaya yonelmelerini saglamis ve ideal olan
nesnel gercekligi yansitma anlayisiyla resimler ve heykeller
ortaya cikmistir. Ozellikle Antik Yunan klasik ve Helenistik
donemlerde gergeklige ulasma diistincesi kendisini gdsterir
ve bu gerceklige ulasma disincesi, ilk olarak heykel
sanatiyla baslar. Bu anlayisla yola ¢ikan sanatgilar dncelikle
figlr Gizerine durarak figlirli imgelestirmek icin yeni teknik
ve yollar aramislardir.

Figlr Gzerinde ideali ve gercegi yakalama disincesiyle
misir donemi heykel tarzi anlayisindan siyrilarak daha
hacimsel ve hareketli heykellerin ortaya ¢iktig
gorilmastiir. Bu baglamda ornek vermek gerekirse
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Myron’un “Discobolos” (Gorsel 1) isimli heykeli sanatta
gercekligi izleyiciye sunmustur. Diski tam firlatmaya
hazirlanirken imgelestirilen bu heykel, heykel sanatinin
figlirde gerceklik anlayisini  kazanma cabasinin  bir
gostergesidir. Hareketli ve ideal bir viicut yapisini yakalama
cabasi, figlirlin kas ve damar yapilarinin detaylica islenmesi
gerceklige ulasma istegini izleyiciye sunmustur. Bu eserde,
“fizik gercegin acihgl da dramatik bir bicimde abartilarak
anlatildi. Amac ideal guzelligi trajediyi tasvir etmekti. En
ufak hareket ayrintisi bu gozle incelendi” (Mutlu, 1977, s.
71).

Gorsel 1.
Myron, Discobolos, Bronz Heykel (Myron, M.O. 460-450)

Antik Yunan sanati resimlerinde de ilerleyen siirecte etki
ettigi gozlemlenmistir. Ozellikle “Helenistik dénemde
naturalist yonde blyik bir gelisme gostermis, Efes ve
Bergama sanat okullarindaki ustalar; doga gobzlemine
dayanan, dogadan hareket eden resimler yapmislar ve iki
boyutlu bir dlzlem (zerinde gergeklik yanilsamasi
yaratmayi basarmislardir” (Yalim, 2021, s. 272).

Antik Yunan sanatindan sonra gercekligin resimsel
anlamdaki temel degisimleri, Rodnesans ddneminde
ilkelesen ve hizli bir sekilde yayilan perspektifin ve resimsel
yluzeyde 1sik-gblgenin yogunluk kazanmasi olarak ifade
edilmistir. Bu donemin resimlerine konu olan siradan
insanlar, resim sanatinda ideal insan viicudunu yakalamak
icin yapilan anatomik calismalar, sanatcilarin eserlerine
yansimistir.  Sanatgilar  bilimsel olarak perspektifi
resimlerinde kullanmalarinin yani sira nesnede ve 6zellikle
figlirde gercekligi yakalayabilmek icin anatomik ¢alismalara
yonelmisler ve kadavralar incelemislerdir. Bu sebeple orta
cagdan bu yana gercekligin en iyi ve dogru bir bicimde
yansitilmasi ¢ok o6nemli olmustur. Ronesans doénemi
sanatta gerceklik Uzerine ornek verilebilecek en 6nemli
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eserler arasinda Leonardo Da Vinci’nin, “Mona Lisa” (Gorsel
2), “Son Aksam yemegi” ve “Meryem Cocuk isa ile Azize
Anna” isimli resimleri yer alir. Dogayi ve insan ettlerini
iceren cizimleri Da Vinci'nin resimde insan anatomisine
hakim oldugunun ve gerceklige kavusma duslncesinde
eserler Urettiginin bir kanitidir (Tansug, 2004, s. 172).

Gorsel 2.
Leonardo da Vinci, Mona Lisa, Tuval Uzerine Yagli Boya (Da Vinci,
1502)

Antik  Yunan heykellerindeki gerceklik, Ronesans
déneminde de devam etmistir. Michelangelo’nun mermer
heykelleri gercek bir insan boyutundan biyik olmasina
karsin ileri derecede gerceklik hissi uyandirir. Tipki diger
sanatgilar gibi Michelangelo da kadavralari inceleyerek
insan anatomisini 6grenme yoluna giderek resimlerinde ve
heykellerinde gercekligi yakalamanin yoluna diismustdr.

17. ylzyil donemi olarak bilinen Barok sanatinda ise isik ve
golge etkisi deger kazanmis ve resimlerde derinlik cizgiden
cikarak gercekligi, 1stk ve golgeyle figlrlerde veya
nesnelerde ifade etme ¢abasi icine girilmistir. Aslinda Barok
resmi bicimsel olarak Rénesans resminden farkl Uslup ve
icerige sahip bir sanat anlayisi olmasina karsin, Maniyerizm
sanat akiminin ortaya ¢ikardig1 abarti ve tarzcilik anlayisinin
yarattigi bunalim sebebiyle, sanatgilar gercekligi farkh
yollar  Uzerinden vyakalama c¢abasiyla 1sik-golgeye
yonelmislerdir (Dickerson, 2018, s. 184). Resimlerde var
olan bitin ogeler, 1sik-gblge ile hacimlendirilmis ve elde
edilen zitlik ile uyum iginde yerlestirilmistir. Ronesans’da
var olan lggen kompozisyon anlayisi yerine, daha daginik
ve diyagonal kompozisyon ve acik kompozisyon teknigiyle
kurgulanmistir. Bu sebeple, acik kompozisyon ile birlikte
resmin mekanini gercek mekanla birlesmis izlenimi
uyandirmistir. “Klasik duruslariyla agir bash izlenim veren
figlirler, duygulu siradan ve yasayan figlrlerle vyer

degistirerek yasamin gerceklerini yansitma gorevini
Ustlenmistir... o6zellikle insanin ten dokusunda olusan
gerceklik duygusu, modellerin ruhunu yansitmada etkili
olmustur” (Senttirk, 2012, s. 129).

19. ylzyil donemine gelindiginde ise fotograf makinasinin
icadiyla birlikte sanatcilarin aradigi gergeklik yanilsamasi bir
devrim yasamistir. Bu gelismeler 1siginda ozellikle de
izlenimci sanatgilar, fotografin tasinabilir hale gelmesi ile
birlikte eserlerini lretmede siklikla fotograf
makinelerinden yararlanmiglardir. Fotograf, sanatcinin
hicbir zaman yakalayamayacagl bir gerceklik gorintisi
sunmustur. Bu sebeple de fotograf sanati hizla yayilmaya
baslamis ve gercegi kopya etme dilslncesi zayiflamistir.
Fotografla yeni bir gerceklik anlayisi ortaya c¢ikmistir
(Erdem, 2015, s. 47). Fotograftaki gerceklikle resim
sanatindaki gercekligi ayiran diger bir 6zellik ise Erdem’in
(2015, s. 48) de ifade ettigi gibi “Gorsel imgelerin tersine
fotograf, konusunun aktarilmasi, taklit edilmesi ya da
yorumlanmasi degil, o konunun gercek bir belgesidir. Ne
denli dogalci olursa olsun, hicbir yagli boya resim, konusuna
fotografin oldugu olcliide ait degildir. Fotograflar kendi
baslarina bir 6yki anlatmazlar”.

20. yuzyll doénemi olarak gecen modernizm donemi,
toplumun bitiin alanina etki ettigi gibi sanat alanina da etki
etmis ve sanatin yeni bir amaca hizmet etme dislincesini
ortaya cikarmistir. Yasanan tim bu gelimeler neticesiyle
sanatta aranan gercekligi yansitma veya betimleme
dislincesi degisime ugramistir. Kibizm akimiyla birlikte
nesneye bakis acisinda farkliliklar, nesnenin farkh bir
gerceklik diizleminde sorgulanmasina sebep olarak, Antik
Yunan ve Ronesans doneminde benimsenen ideal anlayis
ve dogayl taklit etme disiincesi bir kenara birakilarak
nesnenin gergekliginin betimlenmesi yerine sorgulanmasi
ve analitik boyutuyla ele alinmasina yol agmistir.

Sentetik Kiibizm anlayisiyla, sanata dahil olmaya baslayan
gercek nesnelerle, sanat gergekg¢i konumuna farkh bir boyut
eklemistir. Yine Picasso ve Braque’nin 6nciliglinde, Gergek
nesnelerin resimde kullaniimasiyla ortaya c¢ikan kolaj ve
asemblaj teknigi bu donemde vyaygin olarak tercih
edilmistir. Bu uygulamalarin ilk drneklerini Picasso, Braque,
Juan Gris’in eserleri olusturmustur. Gulnlik, siradan ve
gercek nesnelerin sanata dahil edilmesiyle gergeklik, boya
ile temsil edilmeyip dogrudan gercek nesnenin kendisi ile
temsil edilmeye baslanmistir (Antmen, 2013, s. 48). Gergek
ve siradan nesnelerin sanata dahil olmaya baslamasi hizla
yayginlasmis ve 1916 yilinda ortaya c¢ikan Dadaizm sanat
akimi ile gercek nesnelerin kullanimi doruk noktasina
ulasmistir. Marcel Duchamp’in “Fountain” (Gorsel 3)
onciliginde ortaya cikan Ready-Made (Hazir-Nesne)
kavrami, kolaj ve asemblaj teknigiyle dahil olan gercek
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nesnelerden 6te sanata farkli bir boyut kazandirmistir. Bu
anlayis ile birlikte nesneye olan bakis agisindaki degisiklikler
mekanin da ayni sekilde sorgulanmasina sebep olmus ve
mekana yonelik yeni sanatsal yaklasimlari beraberinde
getirmistir.

Gorsel 3.
Marcel Duchamp, Fountain, Hazir Nesne (Duchamp, 1917)

1960’lar sonrasi yani postmodern donem de ise modernist
donemde reddedilen geleneksel sanat anlayisi,
postmodern donemde yeniden ele alinmakta ve farkl
yontemlerle melez ve eklektik bir yapi sunmustur. Bu
durum sanat ortaminda gergekgilik anlayisinin yeniden
glindeme gelmesini saglamistir. Fakat bu gerceklik anlayisi,
gecmisle ayni degere sahip olmayip cogulcu bir anlayis
sergilemistir (Bliyikkol, 2015, s. 147). Bu donemin gergeklik
kavrami, Jean Baudrillard’in Hiper-Gergekcilik kavramina
denk gelmektedir. Jean Baudrillard’in dislincesine goére
“postmodernist sanatciyi ‘hiper-gercek’ ylizeye bir tlir doga
gibi yaklasan, onun similasyonlarinin giclyle bilerek ve
alay ederek oynamak isteyen biri olarak gorebiliriz”
(Harrison ve Wood, 2011, s. 1065).

Postmodern dénemin 6nemli sanat hareketlerinden olan
Pop sanatin temsilcisi Andy Warhol’un birbirini tekrar eden
ve slrekli kopyalanabilen Uslupta isler Giretmesi, nesnenin
gercekligini zorlayici niteliktedir. Bu durum Baudrillard’in
deyisiyle siradan nesnelerin yeniden Uretimiyle géstergeye
donltsmesi, yapaylasmasidir. Bu duruma en giizel 6rnek
Warhol’un “Brillo Kutusu” ve “Campbell Corba” isimli seri
Gretim eserleri verilebilir. Arthur Danto (2016, s. 171),
Warhol ve Brillo Kutusu ile ilgili olarak “sanatin aradigi seyi
sunmak icin gercekligin Grlinlerini kullanmaktan daha ideal
bir yol olmadigini sezmistir. Dolayisiyla esyay! oldugu gibi,
goblgesiz, perspektifsiz, golge 1sik oyunu, ince dokunuslar ve
boyalar olmadan sunmak gerekiyordu” ifadesine vyer
vermistir.
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Kokeni 1960’larda ortaya ¢ikan ve fotorealizme dayanan
gercekei calismalari tanimlayan Hiperrealizm akimi ise,
1973 doneminde yayillmaya baslamis fotogercekgiligin
estetik ilkeleri Uzerine kurulmus bir sanat hareketidir.
Kuramsal olarak kokeni Jean Baudrillard’in, asla var
olmayan bir seyin similasyonu felsefesine dayanan
Hiperrealizm, fotograftan daha gercek bir gorinti
sunmustur. Bu nedenle, Hiperrealist sanatgilar yapay bir
gerceklik, yani gercekligin simiilasyonu olan ikna edici bir
yanilsama ortaya koyarlar (Farthing, 2012, s. 536). Denis
Peterson ve Ron Mueck’in (Gorsel 4) eserleri hiperrealizm
akiminin dnemli 6rnekleri arasinda yer almaktadir. Ozellikle
Devasa ve gercekci heykelleriyle taninan Ron Mueck,
fiberglas recine ve silikondan figiratif heykelleri, degisen
gercekligin yeni vyanilsamaslyla izleyiciye sunmustur.
Heykellerinde similasyon yaratan Mueck, heykelleri gercek
boyutlarindan ¢ok daha biyiik veya cok kigik bir bicimde
tasarlamistir. Heykellerinde boyut olarak gercekligi asma
durumu Baudrillard’in “Gergeklikten kurtulunca,
gerceklikten daha gercek olabilirsiniz” s6zlini destekler
niteliktedir (Baudrillard, 1998, s. 23).

Gorsel 4.
Ron Mueck, In Bed, Karisik Teknik Heykel (Mueck, 2005)

Sanatta Gergekligin Yeniden Uretiminde Sanal
Gergeklik Tekn2IBjileri

Sanal Gergeklik

ingilizcede “Virtual Reality” olarak gecen ve VR olarak
kisaltilan sanal gergeklik kavrami, glinimiizde her ne kadar
yeni yeni dile getirilmeye baslansa da aslinda 20. ylzyilin
baslarina ve 1950'li yillara kadar kdokeni var olan bir
kavramdir. Sanal gergeklik Siber Uzay Terimleri Sozliigliinde
“lc boyutlu, gercek zamanl (realtime) model, konum
izleme ve stereo gorsel/isitsel teknikler araciligiyla gerceklik
benzetimi” olarak tanimlanmaktadir (Cotton ve Oliver,
1997, s. 208). Ancak Sanal gerceklik kavraminin genis bir
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alana hitap etmesi bakimindan ve teknolojinin getirdigi yeni
olanaklar, teknolojinin slrekli gelismekte oldugu da
varsayllarak, net bir taniminin yapilmasi zor olmaktadir. Bu
sebeple literatiirde farkli tanimlar ortaya ¢cikmistir. “Stone’a
gore, sanal gerceklik insan ve makine arasindaki iletisimi
artirmak icin gelistirilen, insan duygularina hitap eden bir
¢oklu ortam (Multimedia) dir. Oppenheim’a gore ise sanal
gerceklik insan-makine etkilesimini, gorsel ve isitsel
iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla artirmaya calisan
bir teknolojidir” (Kurbanoglu, 1996, s. 22). Stone ve
Oppenheim’in tanimina gore sanal gerceklik
teknolojileriyle amag, insan ve makine arasindaki etkilesimi
ve iletisimi artirmak, bu iletisim sonucunda gergekligin
algilanis boyutunu degistirmesi olarak ifade edilebilir.

Sanal gerceklik ortami, Riza Kurutizimci’ye (2007, s. 93)
gore, “fiziksel gercekligi yapay olarak yeniden lretmek ya
da alternatif bir gerceklik algisi yaratmak tzere, kullanicinin
duyularini olusturan ortamla etkilestirerek yonlendiren bir
dijital veri uzamidir”. Bu sanal ortam, ilk baslarda bir arag
islevi goriirken, ginimizde teknolojinin gelisimiyle sanal
gerceklik, tamamen yaratim ortami veya Uretim formu
olarak  varligini  strdirmektedir. Sanal  gerceklik
teknolojisinin sanat ortamina entegrasyonu c¢ok yenidir.
Sanal gerceklik teknolojileri ilk olarak askeri, saglik ve
egitim alanlarinda kullanilmasina karsin glinimuzde bircok
bilim alanina yayilmis durumdadir. Gliniimizde daha ¢ok
eglence alaninda hizmet veren sanal gergeklik teknolojileri,
tasarim ve sanat alaninda da etkisini gostermeye devam
etmektedir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020, s. 84). Sanal
gerceklik teknolojisine olan bu talep sanat alaninda da
gortlmekte ve glnimizde sik¢a tercih edilen bir arag
konumuna ylkselmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri
baslangicta sanat alaninda enstalasyon veya mekanda
kurgu gibi islevler icin tercih edilirken glinimizde basl
basina sanatin yeni bir araci olarak dijital sanatlarin
arasinda yerini almaktadir.

Sanal  gergeklik  teknolojilerinin  sanat  alaninda
kullanilmasina dair ilk érneklerini ortaya ¢ikaran ve sanal
gercekligi sanatsal ve kavramsal anlamda kullanan ilk sanal
gerceklik sanatcisi olarak da anilan Char Davies’in 1995
yilinda gerceklestirdigi “Osmose” (Gorsel 5) ve “Ephémere”
isimli sanal gerceklik ortam odakl c¢alismasi, 6nemli bir
noktada yer alir (Wands, 2006, s. 28). Sanal gerceklik
teknolojisi sanatta similasyon ortaminin olusmasinda
onemli bir yere sahiptir. Sanal gerceklik teknolojileri
sayesinde sanatcilar, fiziksel gercekligi yapay bir sekilde
yeniden Ureterek ya da alternatif bir sanal gerceklik
olusturarak, gercekligin yanilsamasini sanal ortama
tasiyarak, sanat alanina yeni bir boyut kazandirmistir
(Aydogan, 2021, s. 203).

Gorsel 5.
Char Davies, Osmose, Sanal Gergeklik Ortam Odakli Calisma
(Davies, 1995)

Artirilmis Gergeklik

Artinlmis Gergeklik, sanal gerceklik ile ayni anlami ve
dislinceyi tastlyormus gibi gozlikse de aslinda her iki kavram
da farkh anlamlar ve icerikler barindirmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisinin daha mobil ve daha ergonomik,
tasinabilir seyyar bir teknolojiyi barindirmasi VR ile AR
teknolojilerinin birbirinden farkli olarak ayristig1 en temel
ve en basit Ozelliklerindendir. Aslinda AR teknolojisi sanal
ortamlarin veya daha yaygin kullanimiyla sanal gerceklik
teknolojisinin bir versiyonu olarak gecer. Sanal gerceklik
teknolojilerinde  gercek tamamen sanal ortama
aktarilmistir.  Kullanici  sanal gergeklik  teknolojileri
sayesinde olusan bu yapay ortami deneyimler. Artirilmis
gerceklik teknolojilerinde ise gercek ortamin (izerine
bindirilmis veya gercek diinya ile birlestirilmis sanal
nesnelerin  kullanici  tarafindan gercek veya fiziksel
ortamdan kopmadan deneyimleyebildigi bir ortam sunar.
Aslinda AR teknolojileri, gercekligi tamamen degistirmek
yerine gercekligi tamamlamak veya ideal olarak gergek ile
sanal nesnelerin ayni mekanda veya ortamda var olabilmesi
imkanini sunmaktadir. Bu sebeple de AR teknolojileri bir
bakima sanal olan ile gercek olan arasinda bir kdpri veya
orta yol olarak disunilebilir (Azuma, 1997, s. 2).

Sanat alaninda artirilmis gergeklik teknolojileri genelde
sergileme yontemi olarak tercih edilen ortam odakh bir
sanat bicimi olarak karsimiza ¢ikmistir. Ancak mizeler, sergi
ve galerilerde artinlmis gergeklik  teknolojilerinin
kullanilmasina ek olarak sanatgilarin bireysel ¢alismalarinin
da kullanmaya basladiklari gortlmistir. Calismalarinda
artinlmis gerceklik teknolojisini kullanmaya baslayan ilk
isimler arasinda Jhon Craig Freeman, Joseph Farbrook, Will
Papenheimer ve Zachary Brady gibi sanatgilar, artiriimis
gerceklik teknolojisini kullanarak calismalarini
Uretmislerdir. Jhon Craig Freeman ve Gerg Ulmer’in
““School Shootings eMorial” (Gorsel 6) isimli calismasi
onemli 6rnekler arasinda yer almaktadir.
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Gorsel 6.
Jhon Craig Freeman ve Gerg Ulmer, School Shootings eMorial,
Artirilmis Gergeklik (Freeman ve Ulmer, 2013)

Karma Gergeklik

ingilizcede Mixed Reality (MR) olarak gecen ve Tiirkceye
karma gerceklik olarak cevrilen, gercek ortami kapsayarak,
sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik gibi diger gerceklikleri
de kapsayan genis bir kavramdir. Ancak buradaki karma
gerceklik sozcigl sadece artirilmis gerceklik ile sanal
gercekligin karisimindan ortaya ¢ikan bir olgu degil aksine
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik ortamlarinin kapsayici
Ust yapisini olusturmaktadir. Tlirk¢ce anlamiyla bakildiginda
karma ifadesi bu noktada, sanal gerceklik ile artiriimis
gerceklik ortaminin  karisimi gibi bir tanimi ortaya
¢ikarmistir. Ancak karma gergeklik kavraminin asil tanimi ve
anlami, her iki gercekligin biitlinlestirmek veya birlestirmek
amacliyla ortaya cikarilmis bir kavramdir. Bu kavram ilk
olarak 1994 yilinda Milgram ve Kishino tarafindan karma
gerceklik ve artirilmis sanallik olarak adlandirilan iki yeni
terimle birlikte “Simplified representation of a RV
Continuum” olarak adlandirdigi bir gorsel ile tanimlanmistir
(Milgram ve Kishino, 1994, s. 283).

Karma gerceklik, sanal gerceklik veya artiriimis gerceklik
kavramlariile ¢cok kolay bir sekilde karistirilmasina karsin bir
okadar kolay bir sekilde ayristirilabilmektedir. Kavramlar
arasinda genel bir degerlendirme yapmak gerekirse sanal
gerceklik sistemleri, kullaniclya tamamen sanal bir ortam
saglamakta ve yapay bir dijital ortama daldirmaktadir.
Artirllmis gerceklik ise sanal ortamda Uretilmis yapay
nesneleri fiziki reel ortama aktararak sanal ortami fiziki
ortama bindirmektedir. Karma gergeklik sistemlerinde ise
hem VR hem de AR sistemlerinin yapilarini bittinlestirerek
yeni  gerceklik  teknolojilerinin  bir  Ust  yapisini
olusturmaktadir (ipek, 2019, s. 116).
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Karma gerceklikte sanal ile gercek tam bir kaynasma
halindedir. Bu sebeple, VR ve AR teknolojilerinin aksine
gercekligin degisen durumu karma gerceklik teknolojileriyle
ortaya ¢ikar. Sanal gergeklik teknolojisinde kullanici fiziksel
ortamdan koparilmaktadir. Bu durum, gercegi sanal ortama
tasimayla aciklanabilir. Artirilmis gerceklik teknolojisinde
ise yogun olarak tekbir sanal nesneye odaklanarak, gercek
ortama tasimaktadir. Karma gerceklik teknolojileri ise
kullaniclya sanal ile gercek ortami kaynastirma imkani
vermistir. Bu durumda kullanici, daha inandirici bir
gerceklik olgusuyla karsi karsiya kalabilmektedir.

Sanat alaninda MR teknolojileri, VR ya da AR teknolojileri
kadar yaygin kullanim alani bulunmamaktadir. Ancak bu
alanda yeni olmasina karsin sanatta gerceklik ve sanallik
konusunda en etkili ve bir arada verilebildigi yeni gerceklik
algisini yaratan bir kullanim alanina sahiptir. Heniz
sanatcilar tarafindan MR teknolojileri, VR teknolojileri
kadar kullanilmamasina karsin sergileme yontemi olarak
tercih edilebilecek potansiyeldedir. MR teknolojilerinin
sanat alaninda kullanilmasinin ilk 6rnekleri, 2017 yilinda ilk
gosterimi yapilan Mat Collishaw’un “Thresholds” (Gorsel 7)
isimli MR sergisi verilebilir. Esikler isimli bu sergi 1839
yilinda Birmingham King Edward’s School’da ingiliz bilim
adami William Henry Fox Talbot tarafindan acilan ilk baski
fotograf sergisine gotirmustir. Bu sergide izleyiciler dijital
mekdnda insa edilmis sergi salonunu gezebilme,
fotograflari incelerken nesnelere dokunabilme ve 1839
yilindaki o ortami hissedebilme imkanina kavusmustur
(ipek, 2019, s. 137).

Gorsel 7.
Mat Collishaw, Thresholds (Esikler), Karma Gergeklik Sergisinden
Goriintti (Collishaw, 2018)
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Bulgular
Sanatta Degisen Mekan Kavrami Uzerine Coziimleme

Sanatta mekan kavrami ge¢misten giinimuize kadar gelinen
surecte, lzerinde durulan, farkl disiplinler ile ele alinip
sorgulanan ve sanatin temel O6geleri konumuna
getirilebilecek kadar 6nemli bir deger ve bilgi tasimaktadir.
Mekan kavrami, insanin vyasadigi ortama, topluma,
cografyaya ve kiltire gore degisiklik gostermektedir. Bu
degisiklik ise tamamen insanin gerceklik algisinda yasadigi
durumlarla ilgili olmasindan kaynaklanmistir. Mekan
kavrami, iki sekilde incelenebilir. Bunlardan birincisi dogada
var olan mekandir. ikincisi ise insanin farkl diisiince ve
kiltirel yapisi sebebiyle ortaya c¢ikardigl yapay mekandir.
Boslukta yer alan maddesel varliklarin, mekan ile birlikte
anlam kazanmasi sayesinde bosluk ve doluluk birlikteligi,
mekanin algilanmasinda 6nemli bir yer tutar. Ancak bu
bolimde mekan (zerine ele alinan konu ise sanal
mekanlarin olusumu, gercek mekan ile sanal mekanin
eserler lGizerinden ¢ozlimlenmesidir. Mekanin sanat (izerine
etkisine  deginmeden o6nce mekdn  kavraminin
tanimlanmasi, sanatta gercek mekdn ve sanal mekan
kavramlarinin ¢éziimlenmesine faydal olmustur.

Mekanin sanatla olan iliskisi cok eski zamanlara dayanir ve
resim sanatinda olsun, heykel sanatinda olsun sanatin
hemen hemen her dalinda énemli bir unsur olarak varligini
sirdlirmistir. Antik Yunan sanatindan bu yana resimlerde
yer almaya baslayan mekan kavrami, Rénesans donemi
sanatiyla birlikte ortaya cikan derinlik algisi, perspektif vb.
elemanlarin resim sanatinda kullanilmaya baslamasiyla
doruk noktasina ulasmistir. Sanatin icerisinde yer alan
mekan zamanla tek basina bir konu olarak ele alinmaya
baslamis ve hatta mekanin kendisinin bir sanat eseri olarak
One sirilmesine neden olmustur. Mekan kavrami, sanatgi
icin surekli islenebilen ve lzerine arastirma yapilabilen bir
konuya donlsmistdr.

Sanat¢i mekani olustururken, bosluga bicim vererek
gerceklestirir ve giderek boslugu doldurma yoluyla
resimdeki mekana anlam kazandirmaktadir. Ayrica sanatgl
sanat eserini olustururken iki boyutlu veya lg¢ boyutlu
ylzeylerin  olusturulmasinda  mekdn  kavramindan
yararlanir ve iki boyutlu formlarda yanilsama yoluyla
mekani olusturmus olur. ilk zamanlarda mekanin
betimlemesini yapan sanatgl, iki boyutlu bir mekanin igine
kurgulanmis olup dogadan izler taslyarak
gergeklestirilmistir. Ozellikle 20. yizyila kadar gelinen
sirecte  mekan, eserlerin kurgulanmasinda  ve
olusturulmasinda bir eleman olarak kullanilmasinin yani
sira eserlerin sergilenmesi amaciyla da mekan kavrami
farkli islevlerde kullanilmistir. Sanatta var olan yerlesmis

kurallarin ve gerceklik ilkesinin sorgulanmasiyla birlikte
doénemin bilimsel ve teknolojik gelismeleri, sanatta var olan
mekan anlayisinin degismesi ile ilgili sorgulamalarinin da
onunlt agmistir.

Modernizmden gliniimiize kadar gelinen sirecte sanatgilar
mekani, sanatin Uretim slreci icerisine dahil ederek
mekanin sanat icin vazgecilmez bir 6gesi konumuna
yiikseltmislerdir. Ozellikle 1950 ve sonraki yillarda sanatta
mekan anlayisi Uzerine ortaya c¢ikan enstalasyonlar,
performanslar, sanatta mekan anlayisinin sadece heykel ve
resim alaniyla degisiminin sinirh kalmadiginin gostergesi
niteligindedir. Sanatta mekanin kullanimindaki dénisiim,
sadece kavramsal olarak degil, ayni zamanda bigimsel
olarak da gergeklesmistir. Bu donlisimin etkileri, gelisen
teknolojinin yardimiyla bigcimsel olarak ¢ok bulyuk
olmaktadir. Mekanin bigimsel olarak degismesinde en
onemli etken bilgisayar teknolojileridir. Sanatin temsili
olarak bilgisayarla Uretilmis sanal mekani ele almak
gerekirse, fiziksel mekan ile arasinda keskin bir sinir veya
gizgi bulunmaktadir. Ornegin Ronesans donemi fresk
resimlerine bakildiginda, gercek mekanda bir duvara
yapilmis olan resmin sinirlari duvar ile dort kdseli duvar
veya o mimarinin yapisiyla sinirhidir. Ancak resmin yarattigi
aldatici  bir uzam olarak fiziki mekandan kendisini
ayirmaktadir. Sonrasinda yagh boya teknigi ve tuval
resimlerinin ortaya cikmasiyla resim fiziki olarak da farkh
mekanlarda sergileme alani bularak kendisine yeni bir
mekan algisi olusturmustur. Bu tarz ¢alismalarin gergek
olarak algilanmasinin sebebi ise sanatc¢inin duyulari bagh
isler ortaya cikarabilmesidir. Ancak sanal mekanda ise bu
durum basl basina farklilik géstermektedir. Sanal ortamda
Uretilmis olan bir mekan tasarimi veya var olan fiziki bir
mekanin sanal ortama aktarilmasiyla izleyicinin konumunu,
fiziki mekandan temsili mekana tasimaktadir. Gergek
mekan ile sanal mekan arasindaki en 6nemli sinirlardan
birisi bu noktada yer almaktadir.  Ancak glinimiz
teknolojisiyle birlikte gercek mekan ile sanal mekan
arasindaki bu sinir, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve
karma gergeklik teknolojileriyle ortadan kalkmasi mimkiin
hale gelmistir. Ozellikle bu teknolojilerle beraber gercegin
sanala donistiirme, sanall ise gercege donistiirme veya
her iki uzamdan faydalanarak isler (retilebilecegini
soylemek mimkin hale gelmistir. Bu baglamda mekanin
sanat alaninda kullaniminin ve gercekligin ele alinis
bicimine 6rnek vermek gerekirse Yves Klein’in 1958 yilinda
Iris Sanat Galerisi’'ndeki “Le Vide” (Gorsel 8) yerlestirmesi,
mekanin sanat eserine donlismesinde ortaya cikmis en
onemli sanat eserlerinden birisidir.

Art Vision, 30(52), 58-71/doi: 10.32547/artvision.1415560



66

Gorsel 8.
Yves Klein, Le Vide, Enstalasyon (Klein, 1958)

Mekanin sanat alaninda sik¢a sanat eseri olarak
sunulmasinin en Onemli sebebi enstalasyon sanatinin
ortaya ¢ikmasi olmustur. Bu baglamda teknolojinin sanata
yansimasliyla dijital sanatin ve dijital enstalasyonun ortaya
¢citkmasi mekanin sanat  alaninda kullaniminin
baskalasmasina ve gercek mekanin sanal mekanla
iliskilendirilerek izleyiciye sunuldugu calismalarin yolunu
acmistir. Bu baglamda dijital yerlestirmede, sanal mekan
onemli bir rol oynmistir. Hem icerik hem de boyut olarak
sinirsizhgl ifade eden bu sanal ortamlarda olusturulmus
mekanlar, izleyici algisinda yeni anlamlar katarak zaman ve
mekandan bagimsiz yeni bir dinya ortaya c¢ikarma
potansiyeline  sahiptir.  Ozellikle  sanal  gerceklik
teknolojilerinde var olan VR gozlikleri hem gérme hem
isitme hem de VR gozllklerinin diger pargalarindan biri olan
kumandalarla dokunma duyusuna hitap edebilmesi
bakimindan izleyiciyi etkisi altina alir. Fiziki mekanin dijital
teknolojiler ile birlikte sanallasmasi noktasinda Refik
Anadol, “infinty Room” ve “Machine Hallucination” (Gorsel
9) isimli yerlestirmeleri 6rnek olarak verilebilir.

Gorsel 9.
Refik Anadol, Machine Hallucinations, 2019-2020, Dijital
Enstalasyon (Anadol, 2019-2020)

Mekanin déntsimi Gzerine farkl isleri bulunan Cristo ve
Jeanne-Claude’un yerlestirmeleri diger bir 6rnek olarak
verilebilir.  “Londra Mastaba” (Gorsel 10) isimli
yerlestirmesini Artirilmis gergeklik teknolojisiyle yeniden
ayni mekanda sanal olarak Urettigi “Londra Mastaba AR”
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isimli g¢alismasi, mekanin sanal olarak doénlsiminde
onemli bir karsilastirmali 6rnek olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Cristo ve Jeanne-Claude’un daha 6nceden fiziki mekanda
gerceklestirmis oldugu yapitinin devami niteliginde olup
eserin  fiziki olarak  kaldirlmasindan  sonra AR
teknolojileriyle gerceklestirdigi projede calismasini sanal
mekana taslyarak gercek mekdn ile sanal mekéani
birlestirerek, mekanin donistimini gergeklestirmistir.

Gorsel 10.

Cristo ve Jeanne-Claude, Londra Mastaba ve Londra Mastaba AR
isimli ¢alismasi, Heykel ve Artirilmis Gergeklik (Cristo ve Jeanne-
Claude, 2018-2020)

Sanat icin bir bakima mekan kavrami, dijital sanatla birlikte
artik sanal-gercek mekanlar kurgulanarak izleyiciye
sunulmustur. Bu durumla birlikte artik sanatta mekan
tartismasi gercek ve sanal tartismasindan ¢ikarak sanalin
gercege, gercegin ise sanala donldsmesi dislincesini
birakmistir. Bu durum elbette ki izleyicide tamamen yeni bir
deneyim yasamasi ile karsi karsiya kalmalarini saglamistir.

Sanatta Degisen Beden Kavrami Uzerine Goziimleme

Sanatta bedenin kullanimi denince akla ilk olarak
performans sanatinda ortaya c¢ikan sanatginin kendi
bedenine uyguladigi performatif eylemler gelmektedir.
Ancak sanatgilarin beden kavrami (izerine ¢alismalari, resim
ve heykel sanatina kadar uzanmaktadir. insan bedeninin
incelenerek resme gercekgi ve dogru bir sekilde yansitiimasi
acisindan kadavralarin incelenmesine dair bir¢cok 6rnek
bulunmaktadir. Sanatcilarin bedenle bu kadar yogun bir
sekilde ilgilenmelerinin amaci insanin veya herhangi bir
canlinin gercgekgi bir sekilde resim veya heykel araciligiyla
ylzeye yansitiimasidir. Antik Yunan sanatinda bu durum ilk
olarak heykel sanatinda daha ileri bir seviyede oldugu icin
sanatcilar, mevcut heykeller {izerinde anatomik
incelemeler yaparak resimlerine yansitmayi
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hedeflemislerdir. Beden kimi zaman sanat icin nesne
konumundayken kimi zamanda 6zne konumunda sanatin
icerisinde ele alinmaya devam etmistir.

Postmodernizm ile birlikte her alanda oldugu gibi sanat
alaninda da beden kavrami, sanatin araci olmaktan ¢ikarak
performans sanatinin icerisinde yer alan beden sanatinin
olusumunu saglamistir. Bir taraftan ise yine ayni
dénemlerde teknolojinin gelisimiyle, insan-makine is birligi
veya insan-makine iliskisinde ortaya c¢ikmis bedenin
yapaylastigi  calismalar ortaya c¢ikmistir.  Sanatsal
Performatif eylemler noktasinda Gzerinde durulmasi
gereken konu sanatc¢inin kendi bedenidir. Beden sanati
Gzerine performatif eylemlerde bulunan sanatgilarin ¢cogu,
kimi zaman izleyici karsisinda pasif bir konuma gecerek
izleyicilerin performansa dahil olmalarini ve bunu da kendi
bedenlerine karsi bir fiziksel eylemle yapmalarini
istermislerdir. Bu durumda sanat¢inin bedeni sanat yapiti
konumuna yikselir ve beden duygusal veya distlinsel
aktarimin yasandigi bir tiir ylizeye donlismustiir. Bu konuya
ornek olarak Chris Burden’in “Shoot” (Goérsel 11) isimli
performansi 6rnek olarak verilebilir.

Gorsel 11.
Chris Burden, Shoot, Performans (Burden, 1971)

Yoko Ono, Allan Kaprow, Cindy Sherman, Marina
Abramovic, Carolee Schneeman gibi performans ve beden
sanatgilarinin bircok ¢alismasi bedenin sanat alaninda nasil
onemli bir konuma geldigini gdstermektedir. Bu
performanslarla birlikte sanat nesnesi ortadan kalkmistir.
Sanatgl ile izleyici arasinda sadece beden kavrami varhgini
sirdidrmistir.

Bedenin dijital sanatlarla iliskisi ise post-human kavramiyla
birlikte insan-makine iliskisiyle var olan robotik sanat ve
sonrasinda dijital performans sanatiyla ortaya ¢ikarmistir.
Ancak dijital sanatlarda beden konusunun en énemli soru
isareti ginimizde de tartismasi halen devam eden yapay
zekd kavraminin varhgiyla ilgilidir. insan makine iliskisi
baglaminda ilk denemeler Nam June Paik ve Shuya Abe’nin
“Robot  K-456” isimli calismalari, robotik sanat
denemelerinin baslangicina isaret etmektedir. Stelarc ise

beden ve makine arasinda sanal gercekligi, robot protezleri,
interneti ve diger bio teknolojileri kullanarak gesitli isler
Uretmistir. Stelarc i¢in insan bedeni glinimiz kosullarinda
var olan teknolojik gelismeler sebebiyle algilamada
duyumsamada kisaca biyolojik olarak yetersiz kalmaktadir.
Bu sebeple protez kol, bedenine yerlestirdigi protez kulak
islerini ortaya cikarmistir. Stelarc’in (Gorsel 12) bu tavri
bedenin teknolojiyle donlsim gecirdigini ve bu
donisiimiin aracihigini ise robotik sistemlerin yaptigina
isaret eder.

Gorsel 12.
Stelarc, The Third Hand, Robotik Performans (Stelarc, 1981)

Bedenin dijital donlisimiine aracilik eden sanal gergeklik
teknolojileri ve akabinde yapay zeka teknolojileri ise hem
izleyici hem de sanatgi kimligi zerine miidahalede bulunur.
Bu konuda en glizel 6rnek yakin zamanda ortaya ¢ikan bir
robot sanat¢l olarak varlik gosteren “Ai-Da” (Gorsel 13)
isimli ilk robot sanatg¢i olarak tarihe ge¢mistir. Robot Ai-
Da’'nin hem fiziki anlamda hem de dijital anlamda varlk
gostermesi, bedenin varliginin sanal olarak doénlsim
gecirdiginin kabul edilmesini kolaylastirmaktadir.

Gorsel 13.
ilk Robot Sanatg¢1 Ai-Da, Yapay Zeké ile Ortaya Cikmis Resimler (Ai-
Da, 2019)
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Sanal beden 6rnegine Marina Abramovi¢’in 2018’de sanal
olarak gerceklestirmis oldugu performansi “Rising” (Goérsel
14) isimli performansi verilebilir. Bu projede izleyici
konumundaki kullanicilar, sanal Abramovig ile iletisime
gecebilmislerdir.

Gorsel 14.
Marina Abramovig, Rising, Sanal Gergeklik Teknolojileriyle
Performans (Abramovig, 2018)

Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik
teknolojileriyle izleyici ve sanat¢l bedenini fiziksel olarak
degil de metafizik uzamsal olarak baska bir boyuta sanal
ortama, sanal bedene tasimaktadir. Bu konuda genellikle
izleyici aktif bir rol oynamistir. izleyici icin olusturulan sanal
ortam izleyici tarafindan deneyimlenerek ortaya
cikarilmistir. izleyicinin fiziksel olarak kendisini sanal
ortamla iliskilendirebilmesi icin araylizler vasitasiyla
bedenin sinirlarinin sorgulanmasi gerceklesmistir. Burada
izleyici fiziken kendi bedenini sanal gerceklik ortamina
tasimamaktadir. Fiziksel beden disarda kalarak, izleyicinin
algisi veya zihni sanal imgeyle bitiinleserek sanal bedenin
serbest kalmasi saglanmistir. Boylece sanal gercekligin
icerisine yerlesmis olan sanal beden, yazilimlar ve donanim
sistemleri sayesinde izleyicinin bedeni sanal ortamda
yeniden canlanarak avatar karakterler ile somutlasmistir.

Sanal gerceklik her seyden 6nce bir fiziksel bedene ihtiyag
duyarmustur. Clink fiziki olarak var olan beden gercekligin
olusmasini saglar. Ancak sanal gerceklik ile ikinci bir beden
ortaya cikarmistir. Bu sanal bedenler gorsel kimlige sahip
avatar gibi grafik araylizii olan bedenlerle bir yeni boyut
olusturulmaktadir. Dijital sanat alanin icerisinde bedenin
kullanimini  6zetlemek gerekirse iki farkh sekilde
degerlendirilebilir. Bunlardan birincisi somut olarak yani
makineler, robotlar, vyapay zeka ile olusturulmus
uygulamalar ve bunun gibi c¢esitli hibrit teknolojiler
kullanilarak gerceklestirilir. Soyut olarak ise internet veya
sanal ortamda grafik arayizleri veya 3D uygulamalar ile
Uretilmis avatarla, sanal gerceklik teknolojileriyle ortaya
¢ikarilan sanal bedenler verilebilir.

Art Vision, 30(52), 58-71/doi: 10.32547/artvision.1415560

Sanatta Sanal Nesne Uzerine Coziimleme

Sanat nesnesi gegmisten glinimiize kadar sirekli degisim
icerisinde olmustur. Bu degisim sadece resim alaninda
olmamakta, tiim plastik alanlari da igerisinde kapsamakta
ve sanat yapiti adina nesnenin yolculugu magara duvar
resimlerine kadar dayanmaktadir. Bu kapsamda sanat
nesnesinin donlisim silireci ve nesnenin dijital sanat
eserine  yansimasi  fotograf  sanatiyla basladigi
bilinmektedir. 20. ylizyila kadarki slirecte sanat nesnesi iki
boyutlu ylizey lzerine uygulanan bir yanilsamadan ibaret
varhgini slirdirmistir. Bu doénem sanatcilari gercek
nesnenin kopyasini yaparak resim ylizeyinde yanilsama
olarak sanat eserlerini sunmuslardir. Sonrasinda ise
teknolojinin gelisimi, fotograf makinesinin icadi, sanat eseri
icin bir doniim noktasi niteligindedir. Bu durum 20. yiizyilda
bircok akimin dogmasina ve yayillmasina sebep olmus,
sanat eserinin ve sanat nesnesinin niteligini degistirmistir.

Sanat nesnesinin ortadan kalkmasi veya parcalanmasi
konusu Uzerine en ug¢ ve en keskin sinirlart kiibizm ile
birlikte Picasso belirlemistir. Resim yiizeyinde parcalanan
nesneler gercgekligini yitirmis kolaj ve asemblaj teknigiyle
birlikte, gercek nesnelerin yapistirilarak, sanat nesnesinin
donlisiminl gerceklestirmistir. Fiziki anlamda gergek bir
nesnenin sanat eserine dahil olma siireci ise sanatin,
estetigin temel ilkelerini bastan asagl tamamen
degistirmesidir. Gergcek nesneler her ne kadar kolaj
teknigiyle eserlere dahil olmaya baslasa da akla gelen en
onemli ve sinirlari zorlayan isim, Dadaizm akimi ile birlikte
Marcel Duchamp’dir. Bu durum sadece resim alaninda degil
konstriktivizm ile heykellerde, mekanin sanat eseri olmasi
dislincesiyle ortaya cikan enstalasyon sanatinda, sanat
eserinde bedenin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte
kavramsal sanat ve akabinde performans sanatina
yansimalari ginimiizde halen daha devam etmektedir.

Teknolojinin  gelismesi sanatta mekan ve beden
kavramlarinda oldugu gibi sanat yapitini ve nesnesini de
etkilemistir. Dijital sanatin ortaya ¢ikmasiyla birlikte sanat
yapiti sayisallasmis yapitin formu sayisal hale donlismdstr.
Bunun anlami ise dijital sanat yapitinin olusturulmasinda
kullanilan algoritmalar, kodlar veya yazilimsal programlar
ile Uretilmesi olmustur. Dijital sanat yapitlarinda melez bir
durum sb6z konusudur. Bu melez yapitlar kimi zaman
geleneksel olarak (retilip sanal ortamda mudahale
edilmesini saglarken kimi zamanda sanal ortamda uretilip
baski yontemiyle geleneksel olarak sanat yapiti haline
donusturulebilmektedir. Dijital sanat yapitinin var olmasi,
sanal nesnenin var olmasiyla ve ayni zamanda sanal
mekanin var olmasiyla ilgilidir. Clinki nesnenin varligini
gercek kilan mekanin kendisidir. Bu durum dijital sanat
yapitinin ve gergeklikle iliskisinin tamamen degismesini
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saglamaktadir. Dijital sanat yapitinda var olan sanal nesne
formu ve bicimi sayisal 1sik olarak varlk géstermektedir. Bu
durumda sanal nesne, optik bir 151k sistemi olarak varhk
olmaktadir. Bu sebeple sanal nesnenin kaynagi isiktir.
Cunkd, tv, projeksiyon, monitor vb. cihazlara gorintinin
aktarilmasi 1stk noktalarinin yizeyde bir araya gelerek
gorlntiyl  olusturmasidir.  Sanal nesneler gercek
nesnelerin bir iz diisim, similasyonu niteligindedir. Bu
sebeple dijital sanat yapiti da bir bakima geleneksel
yontemlerde oldugu gibi gercek nesnelerin izdlsliimuyle
olusturulmaktadir.

Bu durumda dijital sanat yapiti, bir veri formuna
dontsmekte ve birler-sifirlar topluluguyla depolanarak bir
bilgisayar dosyasi halini almaktadir. Dijital sanat yapitinin
olusturulmasinda, basta bilgisayar olmak Uzere telefon,
tablet vb. mobil arag geregle Uretimi yapilmaktadir. Ancak
dijital yapitin en 6nemli ara¢ gereci, yazilim kod veya
algoritmalar olusturmaktadir. Bu durum, sanatgiya kolaylik
saglamakla birlikte nesneye sanal ortamda sekil verebilme
imkani saglamakta ve gercek ortamda yapilmasi zor olan
(devasa heykeller gibi) eserleri sanal olarak daha kolay ve
daha hizli bir sekilde (retebilmektedirler. Teknolojinin
gelisimiyle birlikte ortaya cikan sanal gerceklik gozlikleri
kontrol aracglari, artirlmis gerceklik ile cep telefonlarina
inen pratik uygulamalar ve karma gerceklik teknolojileri ile
sanat yapiti, hem gercekgi bir sekilde izleyiciye sunulmakta
hem de sanat nesnesinin somut olarak varhgini
aratmamaktadir. Sanat yapitinin kimliginde meydana gelen
bu degisimler, kazandigi yeni 6zellikler sanatin sorgulama
ve tartisma alaninin genisletmektedir. Ancak heniiz sanal
olan tam olarak kavranamadigl icin dijital sanat yapiti
lzerine kesin sonuglar ortaya c¢ikmamakta, ifadeler
varsayim ve ongori Uzerinden sinirli kalmaktadir.

Sonug ve Oneriler

Sanat, var oldugu gilinden bu vyana ihtiyac duydugu
gereksinimler dogrultusunda yeni teknik ve yontemler
kullanarak strekli degisim ve donisim gecirmistir. Bu
degisimin ve donlisimin sebebi ise sanatta gerceklige
ulasma dusincesiyle yaraticiigin sinirlarini zorlamak ve
yeni bir gerceklik ortaya ¢ikarmak olmustur. Bu baglamda
sanat, felsefi soylemler ve disinceler isiginda kendi
gercekligini  olusturmanin  yolunu aramistir. Sanatin
degisime ve donisiime ugradigi donemler, devrimlerin
yasandigi ve siyasi olaylarin ortaya ¢iktigi donemler olarak
ifade edilebilecegi gibi makinelesmeye duyulan ihtiyag,
sanayi devrimi, buharli makineler vb. ilkel teknolojilerin
kullanilmaya baslanmasi ve glinimizde ileri teknoloji
olarak adlandiracagimiz dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasi,
sanatta degisimi veya donitsimi zorunlu kilmistir. Bu
baglamda, sanat kavraminin kelime anlami icerisinde yer

alan yapaylik kokinden yola ¢ikarak, sanatin Gretiminde
yeni bir teknik yontem olarak sanalligin, sanatta gerceklige
farkli bir boyut katmasina olanak saglamistir.

Sanal mekanin durumu, sanatin 6nemli bir 6gesi konumuna
ylikselen mekdnin sanallasmasi baglaminda yeniden
deneyimlenmesidir. Mekanin donliisimi bu baglamda, iki
farkli bicimde sunulabilmektedir. Birincisi, gercek bir
mekani, hologram, projeksiyon, sanal gerceklik gozlikleri
vb. teknolojilerle sanallastirmadir. ikincisi ise var olan
gercek bir mekanin veya hicbir sekilde dinyada var
olmamis bir mekan tasarimi olusturularak metaverse sanal
ortamda sunmasidir. Sanat alaninda sanal mekanin varligi,
miize ve galeri gibi sanatsal baglamda var olan mekanlarin
da dijital teknolojilerin sundugu imkanlar dahilinde sanal
olarak donisim gegirmesini saglamistir. Bedenin Sanat
alaninda gegcirdigi donlisim ise sanat alaninda sikca
giindeme gelmesiyle robotik teknolojiler ve yapay zeka
teknolojisinin sanat¢i konumunda degerlendirilmesine
iliskinin sanatgi kimligi ve tanimi Uzerinedir. Glnimiz
teknolojisiyle  birlikte  beden  duyular yolu ile
sanallasmasinin yaninda, avatar karakterlerle de sanal
ortamda tasarlanabilir hale gelmistir. Sanat eserinin
gecirdigi donlsiim ise sanat nesnesinin maddesizlesmesi
olmustur. Diger bir ifadeyle sanat nesnesizleserek sayisal
verilere, algoritmalara, dijital kodlara veya bir bilgisayar
dosyasi formatina donlismistdr.

Sonu¢ olarak, sanatin dijitallesmesi, sanatta sanal
olgusunun yer almasina ve gerceklikle iliskilendirilmesine
sebep olmustur. insanin duyular yoluyla algilama bicimi her
alanda etkin oldugu gibi sanat alaninda da etkili olmus
duyular yoluyla algilanan sanat eserleri bir sergileme bigimi
olarak ifade edilebilen sanallik ekseninde sanatin
paradigmalarinin  dénlsimini ortaya ¢ikarmistir. Bu
sebeple de sanatin yeni araci olan sanallik, sanat lizerinde
ikinci bir diinya yaratarak sanat eserinin sanal olarak
Uretilmesine, mekan, beden (izleyici ve sanatgl
cercevesinde), estetik gibi yeni kavram ve olgulari,
sergileme, yontem ve kullanim alanlarini genisletmesine
sebep olmustur. Ancak yine de glinimizde sanatin
sanallagsmasi baglaminda yeterli sayida 6rnekler olmasina
karsin teknolojinin ilerleyen siirecte veya gelecekte neler
getirecegi merak konusudur. Glnimiz teknolojileri,
insanlara bir sanal diinya ve bir sanal gd¢ vaat etmektedir.
Ancak henliz bu teknolojilere ulasamamis daha ilkel
topluluklarda yer almaktadir. Bu baglamda sanatcilar
gercekciligi yine geleneksel yontemlerle de arayabilecekleri
gibi teknolojik yontemlerle de izleyiciye
sunabilmektedirler.
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