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Ozet

Bu makale, dijitallesen sanatin duygusal doniisiimler tzerindeki
etkilerini ve bu doniisiimlerin kirillgan yapisini incelemektedir.
Felsefe, sanat felsefesi ve dijital sanat disiplinleri ¢ercevesinde, Matt
Schu'nun sanatsal ¢alismalar1 lizerinden yapilan analizlerle dijital
sanatin insana sundugu yeni ifade bigimleri ve bu bigimlerin duygusal
anlamda nasil doniistiiriici bir rol oynadigl ele alinmaktadir.
Sterne’nin  duygularin gorsellestirilmesine dair goriislerinden
hareketle sanatin sadece kelimelerle degil, imgelerle de giiglii bir ifade
aract oldugu vurgulanmaktadir. Makale, dijital sanatin tarihsel
gelisimi ve bu siirecte yasanan 6nemli dontisiimleri detayl bir sekilde
ele almaktadir. Antik Yunan'dan Orta ¢ag’a, Ronesans'tan modern
déneme kadar sanatin nasil evrildigi ve dijital teknolojilerle nasil yeni
bir boyut kazandigi incelenmektedir. Tekhne kavrami ve onun sanat
iizerindeki etkileri tartisilmis, ozellikle sanatin islevsel ve zanaat
yonlerinin sanatsal 6zgiirliige nasil evrildigi tizerinde durulmustur.
Dijital sanatin sanatgilara sundugu simirsiz yaraticilik alani ve teknik
imkanlar sayesinde yeni bir sanatsal dil gelistirdigi belirtilmistir.
Makale, dijital sanatin izleyici tizerindeki etkileri ve bu etkilesimin
duygusal dontgim iizerindeki roline dair 0zgin katkilar
sunmaktadir. Dijital sanatin izleyicinin duygusal tepkileri {lizerinde
yarattigl farklar ve yeni deneyimlerin, siijenin kendi deneyimleri
tizerinden kendine dair yeni anlamlar bulabilecegini gdstermektedir.
Felsefi ve sanatsal yorumlamalar iizerinden tasarlanan arkaplanda
ozellikle imge, diisiince ve duygulanim arasinda baglanti kurarak
stijenin bunlarla olan iligkisi tahayyiil edilmeye ¢alisilmigtir. Yontem
olarak ¢ikarimsal yorumlama ve imgesel inceleme kullanilmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Dijital sanat, kirillgan doniisiim, tekhne, duygu,
kendi.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Felsefe, sanat felsefesi, dijital
sanat.

Abstract

This article examines the impact of digitalized art on emotional
transformations and the fragile nature of these transformations.
Through analyses of Matt Schu's artistic works within the frameworks
of philosophy, art philosophy, and digital art disciplines, the article
discusses the new forms of expression that digital art offers to humans
and how these forms play a transformative role emotionally. Drawing
from Sterne's views on the visualization of emotions, it emphasizes
that art is a powerful means of expression not only through words but
also through images. The article explores in detail the historical
development of digital art and the significant transformations that
have occurred in theprocess. It examines how art has evolved from
Ancient Greece to the Middle Ages, from the Renaissance to the
modern era, and how it has acquired a new dimension through digital
technologies. The concept of ‘tekhne’ and its effects on art are
discussed, with particular emphasis on how the functional and craft
aspects of art have evolved into artistic freedom. It is noted that digital
art through the limitless creative space and technical possibilities, it
offers to artists, has developed a new artistic language. The article
offers original contributions regarding the effects of digital art on the
audience and the role of this interaction in emotional transformation.
It demonstrates how digital art creates differences in the emotional
responses of the audience and how new experiences allow the subject
to discover new meanings about themselves based on their own
experiences. In the background designed through philosophical and
artistic interpretations,an attempt has been made to envision the
subject’s relationship with images, thoughts, and emotions by
establishing a connection between them. The methods used are
inferential interpretation and imaginal analysis.
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Giris

Dijitallesen sanat, modern teknolojinin sanatsal iiretim ve ifade bigimlerini nasil doniistiirdiigiini inceleyen
bir arastirma alani olarak dikkat cekmektedir. Bu makale, dijital sanatin felsefe, sanat felsefesi ve dijital
sanat disiplinleriyle nasil kesistigini ele almaktadir. Ozellikle Matt Schu'nun sanatsal ¢alismalari iizerinden
yapilan analizlerle, dijital sanatin insana sundugu yeni ifade bigcimleri ve bu bicimlerin duygusal anlamda
nasil doniistiiriicii bir rol oynadig1 incelenmektedir. Sterne’nin duygularin gorsellestirilmesine dair
goriislerinden yola ¢ikarak, sanatin sadece kelimelerle degil, imgelerle de giiclii bir ifade araci oldugu
vurgulanmaktadir.

Dijital sanatin tarihsel gelisimi, Antik Yunan'dan Ortacag'a, Rénesans'tan modern déneme kadar genis bir
zaman diliminde ele alinmaktadir. Bu siirecte sanatin nasil evrildigi ve dijital teknolojilerle nasil yeni bir
boyut kazandig1 detayli bir sekilde tartisiimaktadir. Tekhne kavrami lizerinden, sanatin islevsel ve zanaat
yonlerinin sanatsal 6zgiirliige nasil evrildigi analiz edilmektedir. Frank Popper (1997) gibi teorisyenlerin
gorusleriyle desteklenen bu tartismalar, dijital sanatin hem geleneksel hem de yenilikgi ifade bicimlerini
nasil bir araya getirdigini gostermektedir.

Makalenin 6zgiin katkilarindan biri, dijital sanatin izleyici tizerindeki etkilerini ve bu etkilesimin duygusal
doniisim tzerindeki roliinii ortaya koymaktir. Yapay zeka, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi
teknolojilerin sanata entegrasyonu, yeni bir estetik ve duyusal deneyim alani yaratmaktadir. Bu
teknolojilerin sanatsal ifadeye kattig1 yenilikler ve izleyici lizerinde yarattif1 duygusal tepkiler, makalenin
odak noktalarindan biridir.

Calismanin yontemi, Matt Schu'nun illiistratif sanatsal eserleri ilizerinden yapilan nitel analizlere
dayanmaktadir. Bu analizler, dijital sanatin tarihsel ve teorik temellerini irdeleyerek, sanatin duygusal
doniistim iizerindeki etkilerini anlamaya yoneliktir. Dijitallesme ile ortaya ¢ikan doniisiim siireci geleneksel
illiistrasyon eserlerinin daha gelismis bir anlatiya sahip olmasina neden olmaktadir. Schu'nun eserlerinin
ozellikle se¢ilmis olmasinin temel nedeni sanatin doniistiiriicii giiciiniin giiniimiiz teknolojisi ile birlesmesi
ancak bu birlesimin geleneksel yontemler de terk edilmeden yapilmasidir. Bu esik konumu kirilgan bir
dontsimii temellendirirken ayn1 zamanda bir gegisliligi de yaratmaktadir. Anlatinin giliciini bu denli
gliclendirmeyi basaran Schu’'nun eserlerinin secilmesinin nedeni dykii ve anlati derinliginin tek bir
sanatcinin eserleri lizerinden daha dogru bir bicimde anlasilabilecek olmasindan kaynaklanmaktadir.
Iliistrasyon bir anlati sanat1 olarak kisiye dykiisel bir yaratim sunarken, izleyicinin gordiikleriyle iliski
kurmasina da vesile olmaktadir. Literatiirde yer alan teorik yaklasimlar ve kavramsal cerceveler, dijital
sanatin sanatgilar ve izleyiciler tizerindeki doniistiiriicii etkilerini Schu'nun eserleri iizerinden agiklamaya
yardimci olmaktadir.

Sonug olarak, bu makale, dijital sanatin duygusal doniisiimler lizerindeki etkilerini ve bu déntisiimlerin
kirilgan yapisini inceleyerek, sanatin ifade bigimlerini ve izleyici iizerindeki duygusal etkilerini anlamaya
yonelik 6nemli katkilar sunmaktadir. Dijital sanatin tarihsel gelisimi, teorik temelleri ve izleyici tizerindeki
etkileri, sanatin duygusal doniisiim iizerindeki roliinii anlamak i¢in derinlemesine incelenmistir. Schu’nun
eserlerinin temel bir gecislilik sunmasi geleneksel ve dijital olan arasindaki anlati déniistimiinii ve bunun
izleyicide yarattig1 duygu gecisini anlamamiz i¢in oldukga faydali olacaktir.

1. Sanat ve Duygulanim

Sanat insanin duygusal diinyasiyla kurdugu baglar1 benzersiz bir bicimde temsil etmektedir. Dijital sanatin
ozellikle zamansal déniisiimle birlikte nasil bir fark yarattigi ve kirilgan déniisiim adini verdigimiz izleyici
tizerindeki etkisini nasil sekillendirdigi hem tarihsel hem de sanatsal anlamda muazzam bir fark
yaratmaktadir. Sanatin izleyicide yarattigi duygusal tepkiler, zaman ve mekani tiimden bir degisim icerisine
sokarken yeni ifade alanlari yaratmaktadir. Bu ifadelerin olusumu baglaminda dijital sanatin geleneksel
olanla birlesmesi ortaya ¢ikan metamorfozu anlamamiz baglaminda olduk¢a énemlidir. Schu’'nun ortaya
koydugu illiistratif eserler dijital sanatin bu yeni formunu dogrudan bir mekaniklik ya da grafikle degil de
eski anlatiya sadik kalan, hatta elle ¢izimleri iceren bir katmanlandirmayla sunmasi bakimindan duygusal
degisimleri tam anlamiyla sunmaktadir.

Colde bile olsa begenip sevecek bir seyler bulup ¢ikarabilirim ben. Hi¢bir sey
bulamasam bile gonliimii tath kokulu bir ¢dl meneksesine veririm ya da gdziimi
oksayan hiiziinlii birka¢ selvi bulurum. Gélgelerine siginirim onlarin, beni
koruduklariicin onlara tath diller dékerim. Adimi gévdelerine kazir, koca ¢éldeki
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en giizel agac olduklarina yemin ederim. Yapraklar: soldugunda yas tutmayi
ogretirim kendi kendime, yeserip mutlandiklar1 zaman ben de onlarla beraber
mutlanirim. (Sterne, 1999, s. 42)

Sterne bu sozleri sarf ederken kendi duygularini anlamlandiracak birka¢ satirin hosnutluguna
siginmaktadir. Ancak burada esas olarak ortaya koydugu sey insan eninde sonunda kendi bakis agisini
dontstirdiigii ve etrafinda olup bitene duyarsiz kalamayacaginin bir 6zeti niteligindedir. Duygular
sozciiklere dokilebildigi gibi soézsliz ve sessiz bir imgenin goériiniimiiyle de anlam kazanmaktan geri
durmamaktadirlar. Bir goriingiiniin esliginde kavramlarin 6tesinde bir yolculugun kendisini kisiye agmasi
ve anlik bir kavrayisla uzun bir zamansalligin imajini ¢izmesi s6z konusu olmaktadir. Duygulanimlarin dille
ya da imgelerle tretilerek kendisiyle temas halinde olana sunulmasi kirilgan bir déniisimi a¢iga
¢cikarmaktadir. S6z konusu bu kirilgan doéniisim her ¢agda kendisini farkli bir formda ancak ortak bir
sanatsal yapiyla temsil etmektedir.

Insanin kendini kesfetmesi kirilgan bir déniisiim aninin eseri olarak kurgulanmaktan kacamaz. Zamansal
akis ve mekansal belirlenimler diizleminde varligini1 zorunlu olarak digerleriyle birlikte sekillendirmek
zorunda kalan insanin bu mutlak belirlenmislikten kacis alanlarinin en basinda sanat gelmektedir. Sanatin
bu denli 6n plana ¢ikmasinin en temel nedenlerinin basinda sosyo-politik olanin belirlenmis olan
sinirlarinin her kosulda insani “normal” sifati ile tanimlamak istemesinden ileri gelmektedir. Sanat “normal-
dis1” olanin ve anlik olanin gostergesi olarak insani farkinda olmadig1 ya da gostermesinin kendisini norm-
dis1 kilacag etkilenimleri agiga ¢ikarmaktadir.

Ne var ki; sanat her zaman anlattigimiz bicimde 6zerk ya da sinirlari asan bir alan degil, aksine antik
donemlere ve Orta ¢ag’a donersek ihtimam gosterilmesi gereken kontrollii bir bolgeye evrilmektedir.
Koklerini Antik Yunan’da buldugumuz tekhne (téyvn, tékhné)?! kelimesi bu donemlerde zanaatin karsiligi
olarak goriilmektedir. “Dogada var olan nesneleri hayatta kullanim degeri olan ara¢ ve gereclere
dontistiirme faaliyeti; amaci bir sey yaratma olan ve dogru bir plana gore yonlendirilmis olan beceri olarak
tanimlanan tekhne, dogru akil yiiriitmeye dayanan ve insanin, kendisi tarafindan yaratilmis bir seyi ortaya
cikarmasini saglayan yetenek olmak durumundadir” (Cevizci, 2017, s. 1813). Ancak polis (1} T6Ag) lerde
insanin 6zerk bir yasanti siirmedigi ve her yapilanin bir erdem olarak en iyi bicimde icra edilmek lizerinden
kurgulandig1 unutulmamalidir. Bunun altini ¢izmemizin en énemli nedeni aslinda ortaya konan bu yapip-
etmenin toplum yararina bir hizmet sunmaktan 6te gidememesidir. Yaratma edimi olarak ele alinsa da
tekhne aslinda bir seyi nasil en iyi ve en 06l¢lli bicimde yapacaginin bilgisine sahip olma durumunu
imlemektedir. Her ne kadar ilhamla ve hayal giiciiyle de ilgili goriilse, nihayet bir akil yliriitme etkinligi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum Orta ¢ag’da daha kat1 bir hal alarak 6zellikle Bat1 sanatinda gesitli
dini tasvirlerin betimlenmesi ve bunlarin ikonik olarak degil de 6gretici olarak gosterilmesi noktasinda
bicimlenmektedir. Bin yil kadar siiren bu kontrolcii tutumun sonunda Rénesans’la birlikte ilk kez
sanat¢ilarin kendi adini duyurdugu ve resimlerinin altina imzalarini atarak aidiyet bildirdikleri
gorilmektedir. Bu devrimsel hareketle birlikte her ne kadar sanatcgilar heniiz tam bir 6zerklik sahibi
olamayarak siparis usulii eserler iiretseler ve loncalara bagh olsalar da kendilerine dair bir iz
birakabilmeleri sanati tekhne baglamindaki el isi ya da zanaat kapsamindan ¢ikarmak i¢in 6nemli bir adim
saglamaktadir. Sanatin bagimsizlasmasi bundan sonraki tarihlere tekabiil etse de teknik olanla iliski
giiniimiizde yeniden tezahiir etmektedir. Tarihsel bu degisimlerin 6ziine bakildiginda Duchamp ile baslayan
degisim hazir nesnenin yeni bir anlam ve anlati boyutu kazanmasina neden olmaktadir. Kent yasantisi ve
modernlesmenin baslangici olarak kabul edebilecegimiz bu dénemde agiga ¢ikan bu anlatinin yeni boyutlar
kazanmasi edimi yine bir gecis donemi olan dijital evrende de agik bicimde okunabilmektedir. Schu’'nun
calismalarinda da agik¢a gorecegimiz gibi illistratif anlatinin katmanh dogas1 dijitallesmenin etkisiyle
grafik ve medyayla birlesmekte ve anlatinin giicii katlanmaktadir.

Gecmiste 0zellikle kent yasantisinin go¢ olgusuyla birlikte kendisini gdstermesi, sanatgilarin eserlerinde
kent imgelerini kullanmalarina neden olurken ¢agin ruhunu yansittiklar1 goriilmektedir. Avangart
akimlarin agiga ¢cikmasiyla ise teknik olanin pek ¢ok sanatsal formda islenmesi s6z konusu olmaktadir. 1968
olaylarinin ardindan 6zellikle savas muhabirligi ve kameramanliginin yiikselisi kameranin dijital ekraninin
sanata donmesine olanak saglamaktadir. Gerilla videolar ve happeninglerin hakimiyeti ve giinlimiiz
performans sanatina evrilen diizlemde ekranin 0Ozellikle dijital heykel baglaminda miizelerde
sergilenmesiyle birlikte yeni olusumlarin yolu agilmaktadir. Bu bir yandan teknik olana bir geri déniisii de

1 “Bir isi ustalikla yapma, bir amag gozeterek ortaya yeni bir sey koyma” (Giiglii vd.. 2003, s. 1406).
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imlemektedir. Glniimiizde ise bu doniisim teknolojik tasarimin hakimiyetiyle ve yaratici bigcimde
islenmesiyle gorillmektedir.

Sanat ve teknolojinin bir aradalifi iizerine calisan teorisyenlerden Frank Popper (1997) bilgisayar ve
ilhamin bir aradaliginin énemli bir kesif ve oyun alani yarattigin1 kavramis goériinmektedir. Buna gore
bilgisayarlar o6zellikle sinirsiz renk ve bicimleriyle sanal bir sanatsal uzam olusturulmasina katkida
bulunmaktadir. Geleneksel yaklasimlarin temsilini barindirmakla birlikte yenilik ihtiyacina da yanit
verebilme kapasitesine sahiptirler. Ustelik ortaya koyduklar1 yapilar mevcut formlarin yapibozumsal,
simiilakra 2 dayanan ya da yeniden yorumlanmis bicimleri oldugundan yeni zihinsel ve bicimsel formlara
gebedirler. Giiniimiizde oOzellikle yapay zekanin sanatla olan iligkisi incelendiginde mevcut ve verili
formlarin ve klasik anlatilarin biitiin 6gelerine hakim olabilmesinin yani sira otaya koydugu eserde mutlak
bir bozum ya da rastlantisal bir hareket olusturmasi onu insani ve farkli kilmanin bir kosulu olarak
islenmektedir. Bununla birlikte teknolojinin bir diger getirisi izleyen go6ziin tepkilerinin
kaydedilebilirliginin 6niinti agmas1 ve bunun hem etkilesimsel hem de tepkisel yeni bir sanat anlayisina kap1
aralamasindan ileri gelmektedir. Goziin ya da yiiziin kaydedilmesi aslinda kirilgan déntsiimselligin
anahtarini sunmaktadir. Bu baglamda izleyici dijitallesen ve akiskanlasan sanat karsisinda hem tanidikligin
izlerini gormekte hem de ani tepkileriyle duygusal kirilmalarini tepkime olarak ortaya koyabilmektedir.
Tam da bu nedenle tepkinin kaydedilmesi aslinda duygulanimsal anlamda olup bitenin biraktig1 izlerin de
bir yansimasi olmaktadir. Burada yalnizca karsidan bakan goz ve yliziin bir odak ile kaydolmasi
disiiniilmemelidir. Ayn1 zamanda eser karsisinda kapilmaktan kaginilamayan 6znel duygular statik ya da
dinamik fark etmeksizin her eser karsisinda etkin bir izin zihin ve beden tizerindeki karsiligini1 temsil
etmektedir.

Dijital teknolojiler ve dijital sanat kokenlerini 20. Yiizyilin ortalarinda buldugumuz bazi akimlar ve eylemler
bakimindan degerlendirildiginde yeni bir olusum olmasa da Nam Jun Paik ve sonrasindaki sanat¢ilarin yeni
yorumlama bigimleri ortaya konan eserlerin algisini olduke¢a yeni ve c¢arpici kilmaktadir. Glinlimiizde
eserlerin dijital teknolojilerle iretilebilmesi ve hatta c¢ogaltilabilmesi diisiinme ve duygulanma
bicimlerimizde yeni fraksiyonlar dogurmaktadir. Ozellikle sanatgiy1 kisitlayan ya da esinini tam anlamiyla
yansitamamasina neden olan etmenler olmaksizin yeni eserlerin serbestce ortaya konmasina alan taniyan
dijital sanat anlatim zenginligi, derin ¢ok katmanlilik, ¢carpici gorsellik gibi yaklasimlari ¢ok daha etkin bir
bicimde ortaya koyabilmektedir. Bununla birlikte klasik sanatta hakim olan “sanatin neligi ya da nasil
olmas1 gerektigi” gibi sinirlandirici ve betimleyici imgelerin aksine, cagdas dijital tasarimcilarin bu
kaygilardan uzak ve tam anlamiyla kendi arzu ve tutkularini yansitan formlara erismeye c¢alistiklari
gorilmektedir. Duragan imgelerin ya da biitiinsellik algisinin yerine pargali, ¢arpik ve kaotik anlatilarin
daha yogun olarak kullanildig: dijital bir gosteri diinyasinin oyun alani sekillenmektedir.

Yazilim ve donanimin hem herkes icin ulasilabilir hem de ucuz hale gelmesi, internet aginin kullanima
girmesi ve mevcut sinirlarin ortadan kalkarak kiiresel baglantilarin kendini agiga cikarmasiyla birlikte
erisilebilirligin sonsuz segenekler dogurmasi sanat¢ilarin ilhaminin ihlalci bir tavra biiriinmesine neden
olmaktadir. Bu ihlalci tavir bazen tehditkar bir unsurda, bazen patlayan bir imajda, bazen sakin bir ¢izgide
kendisini gosterirken cagdas dijital sanatgilarin esas amacinin izleyicide bir tavir uyandirmaya ya da bir
duyguyu harekete gecirmeye yonelik bir egilimde olduklari g6zlemlenmektedir. Klasik anlati miikemmellik
ve biitiinsellik arayisindayken, cagdas dijital anlatinin imgeleri olduke¢a fazla kullandigi, kompozisyon
anlatisindan kacindig1 ve gorselle izleyicide kirilgan bir dénilistim yaratarak onda mutlak bir iz birakma
egiliminde oldugu anlasilmaktadir. Bu kirilgan iz siijenin kendi deneyimlerine yaptigi bir animsama
yolculuguyla sekillenmektedir. Boylece ‘happening’in biiyiisii bu kez ekran karsisinda olan 6zneyi gorsel
imajla biiytileyerek kaginilmaz bir bicimde kiskaca almasiyla olmaktadir. Gorsel olarak bu formda ifade
edebilecegimiz dijitallesen sanat elbette duyusal ya da dokunsal olarak da ifade kazanmaktadir.
Animsamanin ya da arzu etmenin giiciinden faydalanan dijital egilimli sanatsal tiretimler bir web sitesinde
oldugu gibi, gorsel, duyusal ve zihinsel olarak etrafi kaplayan bir bugu gibi agimlanmaktadir. Ancak bu klasik
sanat anlatisi gibi erisilmez ve ylice olmak yerine, beden ve zihinde bir katalizor gorevi gérerek ge¢mis izleri
uyandiran kirilgan bir déniisiimi nitelerken 6zellikle ylice ve evrensel olandan olduk¢a uzak bir nitelik
sunmaktadir. Aksine kendisine erisen siijeyle ayni diizlemde olan bu yeni anlati ayn1 zamanda onun kendi
diinyasindan bir parcaya da génderme yapmaktadir. Birden fazla duyuya hitap edebilme ve onlarda izler
birakabilme giicii interaktif bir deneyim ve etkilesim ortamini miimkiin kilmaktadir. Giiniimiizde dijital
sanat olarak adlandirilan seyler Paul’iin (2016: 2) de ortaya koydugu bicimiyle etkilesimli ya da ag

2 Baudrillard’a gore simiilakrlar gercegin yerini alan gercekei kopyalardir. Dijital ¢agda, simiilakr evreni ¢ok daha anlasilabilirdir. Bu
durum, gerceklik sorunlarinin dijital medyanin doniisiimiiyle olan yakin iligkisiyle ilgilidir. Medyanin bilgiyi sayisiz kez iiretmesi ve
paylasmasi, bireylerin gercekligi tekrar tekrar yeniden iiretmesine olanak tanir.
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baglanirlig: enstalasyonlar, verili olarak bulamayacagimiz sanal internet sanati, sanal gercgeklik, artirilmis
gerceklik gibi yapay zeka temelli olusumlar, RFID 80 gibi sinyal temelli konumlandirma teknolojilerinden
de faydalanilan yerel medya sanat formlari gibi farkli alanlarda kendisini gosterebilmektedir. Teknolojinin
aracsallastirildigl ya da ortam olarak kullanildigi bu yeni alanlarin ayrisma noktasi siijenin onlara atfettigi
estetik ya da haz temelli deger diisiincesinde farklilik gostermektedir. Bununla birlikte dijital sanat¢ilarin
mutlak bigimde belli bir tarzi benimsemesi ya da sinirlarini korumasi gerekmedigi i¢in gecisken stillerin ve
homojen yapilarin uygulandigi goriilmektedir. Buradan da anlasilacagl gibi sanatgilar arasinda keskin bir
ayrim gozetmek ya da tam bir belirlenimi ortaya koymak imkansiz hale gelmektedir.

Klasik anlatidan kopusu saglayan ve dijitallesme doneminin 6niinii agan esas olgu erisilmez gibi gortilen
glizel sanatlarin uygulamali hale gelmesi, pratikte sanatsal olarak kabul edilmeyecek olan yapilarin Marcel
Duchamp ya da Andy Warhol gibi isimlerin 6nciiliigiinde sanatsallastirilmasindan ileri gelmektedir. Art
Nouveau akiminin yirminci yiizyil itibariyle endiistriyel tasarim alaninda etkin olmasi ve islevsel
6zelliklerin anlam kazanmasiyla birlikte sanat hayatin i¢ine karismadan yalnizca miizenin icinde sergilenen
ve yalnizca belli Kkitlelere hitap eden bir formun disina tasinmistir. Bu elbette bir karsi durus ve bir
baskaldir1 olarak okunmasi gereken bir performativitedir. Sanatsal olmayanin sanat diinyasina adim atmasi
ve sanatsal olarak kabuliiniin gerceklesmesi farklilasmanin 6niinii agan en 6nemli adimdir.

Bu déneme kadar kent yasantisi ve makinelesmenin hakim olmaya basladig1 yeni yasam diizeni, bir yandan
da makine ve insani bir arada yasama diisiincesine itmeye baslamaktadir. Alan Turing’'in ¢ok 6nceden
iizerinde durmaya basladig1 “makineler diisiinebilir mi?” imgesi posthiimanist ve transhiimanist fikirlerin
151Z1nda “insan ve makine bir araya gelebilir mi?”, “insan makinelesebilir mi?”, “insan daha uzun yasayabilir
mi?”, hatta “sonsuz yasam mimkiin mii?” gibi sorular cercevesinde yeni bir alani insa etmeye
baslamaktadir. Yasamsal deneyimlerin tezahiirlerinin sanatta yer almamasi gibi bir diisiince gercek
olamayacagindan, Fiitiirizm, Dadaizm ve Konstriiktivizm gibi sanat akimlarinin y6niinii makinelesen,
dinamik ve yiiziini gelecegin insasina dénen sanat akimlar1 varliklarini ilan etmeye baslamaktadir.
Dadaistler makinelerin anlamsizligini elestirirken Duchamp’in mekanigi sanatin igine sokmasi, kinetik
yapilanmasinin yeni sanattaki etkilerine vurgu yaparak giinimiizde elektroniklesecek olan imgelere goz
kirpmaktadir. Kolaj anlayisi ve farkli unsurlarin bir arada kullanimina dayanan bu yeni sanat bigimleri
Stephen Wilson (2003, s. 247) tarafindan belli bir siniflandirmaya ve siralamaya tabi tutulmaktadir.
Wilson’a gore 6ncellikle gercekei anlatim terkedilerek soyut sanata gecis yapilmakta ve bunu Duchamp’in
hazir-nesne anlayisi takip etmektedir. Picasso’'nun kolaj anlayisinin da tezahiir ettigi bu dénem sadece
gecmiste sanat olmayanlarin sanatin alanina girmesini kapsamakla kalmamakta, ayn1 zamanda giindelik
diizlemde ve yasamsal alanda sanatsal kapsami bulunmayan alanlarda da gériiniir olma noktasinda yeniden
anlamlandirilmaktadir. Fiitliristik ya da Dadaist canli performans anlayislar1 ya da Happening’lerde
gordigiimiiz dis slijenin sanatsal performansa katilarak biitiinlesik bir yapinin canlandirilmasi durumunu
takiben, sanat imgelerine kinetik sanatin, klasik miizigin yap1 bozumu olarak kabul edilebilecek olan
elektronik miizigin, fotografin ya da Warholcu diizenlemelerin katilmasi gozlemlenmektedir. Diisiinsel
elestirilerin sanatla birlestigi noktada kavram ve ifadelerin yer aldig1 yeni anlatilarin gergeklestirilmesiyle
sanatin duyusal olandan koparilmasi goriiliirken, dogaya doniisii imleyerek dogal materyallerle ¢calisan ve
bunu kentsel ve fiitiiristik olana bir kars1 durus olarak betimleyen sanatgilarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Performanslarin derinlesmesi ve ozellikle kadin sanat¢ilarin da ifade alami olmasiyla birlikte yeni bir
bedene biirlinen sanat1 kurumsal temsillerle ilerleyen sanat formlar: takip ederken, tiim bunlari son olarak
ozellikle metin, grafik, devinimsel goriintiiler, ses ve goriintii bozan miknatislarin yer aldig1 yeni anlatilar
izlemektedir. Bu noktadan sonra sanatsal devinim ve hareket temelde olup biteni ve yasanani temeline
almanin yani sira anti bir durus da sergilemeyi es zamanli olarak hedef almaktadir. Burada sergilenen durus
Antik Yunan disiintri Sokrates’in sdylemine doénecek olursak aslinda sanat¢inin bir at sinegi gorevi
gormesine vurgu yapmaktadir. Sokrates yargilanmasinda ortaya koydugu savunmada su sozlere yer
vermektedir:

Sayet beni oldiiriirseniz, kendisini kente adamis birisini... Bir at sineginin
diirterek uyandirmasina muhtag, hantal ve miskin bir ata benzeyen bu devlete
kendini adamis bdyle bir kimseyi kolay kolay bulamazsiniz. Tanr1 bana dyle
geliyor ki, beni biitiin giin boyunca hi¢ pes etmeden yaniniza oturup sizleri
uyandirabilecek, dogrular1 gosterebilecek ve gerektiginde azarlayacak bir at
sinegi olarak tebelles etmis bu kente. (Platon, 2008, s. 72)

Sokrates bu sozleri sarf ederken kendine yapilan suglamalar karsisinda aslinda kendi gorevinin hantal ve
miskin bir yonetim seklinin 6niine gegmek oldugunu ve insanlar1 uyarmakla ylikiimlii oldugunu ifade
etmektedir. Bu cabasi daha iyi bir yasam ve farkindalik ¢abasindan ileri gelmektedir. Sanat¢1 olarak at
sineginin gorevi de aslinda giindelik anlamda farkinda olunmayan ya da kaginilan yonleriyle ve hatti
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hafizasiyla insan1 hedef almak ve ona kendindeki 6tekiyi tanitmaktir. Duygular giindelik hayatta 6zellikle
gormezden gelinmeye daha yatkin bicimdedirler, zira glindelik yasam duygudan ¢ok rasyonalite ve liretimle
kendisini a¢iga ¢ikarmaktadir. Diger yandan sanat¢inin ortaya koydugu eser zamani ve mekani askiya
alarak bir duraksama ve hemen ardindan gelen bir uyanis an1 dogurmaktadir. Kirilgan déniisiim olarak
ifade ettigimiz diizlemi harekete geciren bu adimdir. Dijitallesen diinyada sanatin da dijital hale gelmesinin
en temel sebeplerinden biri de budur. Zira dijital ortamlarin yapisina baktifimizda muazzam bir akis ve
giiriiltiiye, kisaca kaotik bir gortintime sahip oldugu fark edilmektedir. Dijital sanat kendi ortami icinde
kendi materyaliyle dijitallesmeyi gafil avlama diizleminde hareket etmektedir. Sanat¢inin ifadesinin
karsisinda duran siijeyle kesistigi anda biitiin formlar askiya alinarak bir kopus gerceklesmekte ve disarida
olup biten biitlin yapilar karsisinda kendisini korumaya alan stjenin duraganlik karsisindaki kirilmasi
baslamaktadir. Bir nefes ani, zamanin yitimi ve mekansal olanin anlamsizlagsmasi ve giindelik olan biitiin
anlayislarin yikildigi bu an bir nesne olarak eserin dniine gecerek nesnel ve metasal olan her seyin yikilarak,
nesne-disi soyut bir an yaratmasini imlemektedir.

2. Dijjital Sanat ve Siije

Dijital sanatcilar orijinal goruntiileri dijital olarak yap1 bozuma ugratabildikleri gibi gercek diinyadan
bagimsiz goriintii ve imgeler de yaratabilmektedirler. Bu nedenle muhatap olan siijenin eser karsisindaki
duygulaniminin yeni bir anlati meydana getirmesi s6z konusu olmaktadir. Kurulan yeni yasam
gerceklerinin teknolojik arka plani diissel olanin ya da yanilsamanin ¢ok daha yaygin bir bigcimde tiiremesini
temellendirmektedir. Rasyonaliteyi 6n plana alan distlintrlerin kagindigl yanilsamalar gilinimiiz
diinyasinda 6nemli etkilesim noktalari olarak kendilerini yeniden var etmektedirler. Burada sanatin
metalastirilmasi noktasinda otekilestirilen yeniden iliretim heniiz ilk asamada kendisini gosterdiginden
gercekligin yok olmasi ve yeni bir gercekligin soyut anlamda siije tizerinden kendisini var etmesi noktasinda
aciga cikmaktadir. Bu noktada obje temelli her liretim ve tiiketim ortadan kalkarken tiimiiyle kisisel bir
stirecin baslamasi séz konusudur. Ozellikle geleneksel ve sinirlandirici yaratim siirecinin aksine dijital
sanatin animasyon, modelleme ve interaktif biitiinlesik yaratim siireglerinin sundugu sayisiz olasilik ve
form eserlerin daha 6zgiir bir bicimde yaratilmasina 6n ayak olmaktadir. Dijital sanatin herhangi bir ag
platformu iizerinden siijeye ulasmasinin ¢ok daha kolay olmasi ve klasik sanatta giidiilen sinifsallik ayrimini
ortadan kaldirmasi sanatsal deneyimi hem ¢ok rastlantisal hem de ¢ok kendiliginden bir siire¢ baglaminda
yasamayl1 imlemektedir. Cakir'a gore (2013, s. 5), “dijital sanat, izleyicilerin etkilesimde bulunabilecegi ve
deneyimleyebilecegi eserler yaratma firsati sunar. Bu, izleyicilerin sanatin sadece pasif bir gézlemci
olmaktan daha fazlasi oldugunu deneyimlemelerini saglar.” Richard Rogers’a gore ise s6z konusu yeni
medya anlayisi etkilesim, Kkitlesizlestirme ve eszamansizlik gibi yonleriyle bir yandan etki alanim
genisletirken, diger yandan istenildigi zaman kolaylikla ulasilabilir olan formu iiretmektedir (akt. Geray,
2003, s. 18). Bu elbette makinelesen ¢cagin bir getirisidir.

Makine caginda yasiyoruz. insan, makineyi kendi goriintiisiinde yaratmustir.
Hareket eden uzuvlari, nefes alan akcigerleri, atan kalbi ve elektrigi ileten sinir
sistemi vardir. Makine, insanhigin annesiz kizidir. iste bu yiizden insan onu
sevmektedir. Kendi suretinde bir makine yarattiginda, makine formu onun ideali
haline gelmistir (Batur, 2020, s. 25).

Idealize edilen bu makinelerin gelistirilmesi ve daha da islevsel kullanilmasi nesnel diinyay: kontrol altina
alan bir denetimsellik olusmasina da neden olmaktadir. Etkilesim ya da eszamansizlik gibi 6geler her ne
kadar hiz ve maliyet bakimindan ¢ok daha etkin bir siireci giidiilese de diger yandan insanlarin yasamlari
iizerinde muazzam bir etkiyi de kosullamaktadir. Sanat tam da bu kosullanmishgin i¢indeki kontrollii
yapidaki kars1 durusuyla ayriksilasmaktadir. Glinimiizdeki elestirilerin pek ¢ogu gercek diinyanin 6nce
benzesim yoluyla sonra da tiimiiyle ortadan kaldirilarak sanal bir gergeklik yaratildig1 diistincesine dayansa
da bu noktada bizim savunacagimiz sey sanal evrenin bir simiilakr ya da bir hipergerceklige
donlismesindense aslinda gergek hayati destekleyen ve onu kopyalayan baska bir denetimsel alani
temellendirdigi olacaktir. insanlarin realiteden kagmasi olarak algilanan durum ashinda realiteye bagh
kalmaktan kurtulamayacaklar1 ancak yalnizca onu doniistirme giiciini ¢ogunlukla kendilerinde
bulamadiklarindan, sanal diizlemde biraz daha fazla kontrol sahibi olduklar1 bir evrende yasama giidiisiine
sahip olduklar1 yoniinde sekillenecektir. Gergek hayatta ve giindelik yasamda oldugu gibi sanal diizlemde
de farkly, carpik ve olagan-disi olanin karsi durusu goriilmektedir. Bu bakimdan sanat beklenmedik bir anda
aciga ciktiginda bir tragedya enstantanesinde oldugu gibi hayati askiya alma gorevi giiderken, ayni zamanda
sanal diizlemde de bir askiya alma durumunu imlemektedir. Gii¢lii durmak ve siirekli olmak zorunda olan
insanin kirilganligl bu nedenle agiga ¢ikmaktadir. At sineginin rahatsizligi ya da trajik olanin dehseti, bir
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diger yandan bir ani tarafindan alikonmanin getirdigi kopus diizleminde dijital sanat bir performativite
olarak giindelik goriiniimlerinden ¢ok daha rastlantisal ve ¢carpici hale gelmektedir.

Dijitallestirilmis sanal goriintii, tam olarak diinyanin iki boyuta soyutlanmasidir
ya da indirgenmesidir; yani ger¢ek diinyanin bir boyutunu ortadan kaldirarak
yanilsama giiciiniin harekete gecirilmesidir. Sanal goriintii ise tam tersine onunla
etkilesime gecen izleyicisini goriintiiye ekleyerek izleyicisinde ii¢ boyutlu
gercekci bir goriintii olusturmaktadir. Hatta gerceklige dérdiincii bir boyut
ekleyerek, onu hiper-gercek¢i hale getirerek ilk katmanda olusturulan
yanilsamay bile yok eder ortadan kaldirir. Yaratilan bu stiregle, gerceklikte
yasanilan zaman kavramini istedigi gibi etkiler veya doniistiiriir. Zaman dongtisii
aniden ge¢mise veya gelecege dair her tiirlii yanilsamayi ortadan kaldirir, tersine
cevirir (Baudrillard, 2011, s. 30-31).

Baudrillard bu yorumu her ne kadar realitenin ger¢ekmis gibi yeniden sanal bicimde yaratilmasi iizerine
sunmus olsa da bu metnin okumasini bahsettigimiz sanal diizlemde siijenin kirilgan déniisiimii iizerinden
okudugumuzda goriilecektir ki; gercekten yanilsamayi ortadan kaldiran bir ihlal an1 meydana gelmektedir.
Bu ihlal ani1 bir dontisiim ve baskalasimi ifade etmekle birlikte, bu durum realiteden ya da sanal diizlemden
bir ka¢is ya da birine dalis asamas1 degil, aksine stijenin tiim bunlardan siyrilarak kendi i¢cine-bakisini
imlemektedir. Baudrillard, “sanallik, eksiksiz bir yanilsama i¢in cabalamaktadir. Ancak sanallik, ger¢ekte bir
gorintiniin (isaret, kavram vb.) sahip oldugu yaratici yanilsamaya sahip degildir. Eglence amagli, gergekei,
taklitei, holografik bir yanilsamadir. Kusursuz yeniden iiretimi sayesinde sanal gercekligin yeni
versiyonuyla illiizyon oyununa son vermektedir. Biitiin amaci, ikiziyle gercekligi alt list etmek, yok
etmektir” (2011, s. 31) dese de giindelik gerilimin bosaltilmasi icin bdyle bir illiizyonun varliginin
onemsenmesi gerekmektedir. Sanat illiizyon i¢cindeki kopus ani1 olarak ya da stiregelen yapinin icindeki bir
cagrisim ani olarak slijeyi hem reel hem sanal olandan ayirarak tiim sinirlar ihlal etmesine olanak
tanimaktadir. Zira “yasam kendini yalnizca yarilma anlarinda istemektedir” (Bataille, 2001, s. 234). “ihlal
yeni bir diinya yaratir (...) -mutluluk, keyif, zevk, dehset, kutsallik, kaynasma ve taskinlik - giindelik olana,
siradan ¢alisma gereksinimine, insanin kurallarla-yonetilmekten duydugu bikkinliga karsidir” (Mitchell &
Winfree, 2009, s. 85).

Aslinda bu noktada yaptigimiz sey sorgulamadan yaptigimiz eylemlerin ya da bu eylemlerden duydugumuz
bikkinlik karsisinda her an yeniden-iirettigimiz sanal benligimizin o6tesinden kendimiz {izerine
disiindiiglimiiz bir anin agiga ¢ikmasini agiklamaktan baska bir sey degildir. Sanat siijenin kirilganligini
aciga cikarip onu doniistiiriirken ayni1 zamanda dijital olanin ya da yapay zeka temelli biitiin algoritmalarin
eksik biraktig1 noktaya yiiziinii donmektedir. “Diisinmenin derinligi neden olusur? Hesaplamanin aksine
diistinme, diinyaya yeni bir bakis acis1 sunar, hatta baska bir diinya ortaya ¢ikarir. Sadece canli olan, aci
cekebilen hayat diisiinme yetisine sahiptir. Yapay zekada eksik olan tam da bu hayattir” (Han, 2022, s. 50).

Han dijital diinyanin zaman ve alg1 bicimlerini ortadan kaldirdigin1 savunsa da tamamen sanal diizleme
yonelen bir insan oldugunu diisiinmek pek de miimkiin degildir. Alginin degiskenliginin s6z konusu olmasi
elbette goriilmektedir. Sanal diizlemde ¢ok fazla olgu ve olaya maruz kalinmasi insani olarak
degerlendirilebilecek realitelere duyarsiz kalmay1 6n plana ¢ikarabilmektedir. Bu anlamda sanal ortamda
¢ok fazla veriye maruz kalmanin bir yabancilasma getirmesi kaginilmazdir. Ancak unutulmamalidir ki sanal
diizlemin bu denli tercih edilmesinin esasl nedeni aslinda insanin kendi yasam realitesine kars: yasadigi
yabancilasmadir. Kapital ekonomide a¢gozli, tiiketici ve saldirgan olarak resmedilen insanin aslinda tam
da bunlarin getirisini reddederek kendi kurallarini koyabilecegi yeni bir evren anlayisina a¢lik duydugu goz
oniinde bulundurulmalidir. Ancak bu evren de reel olanin mimetik ve daha gérkemli bir tasviri oldugu is¢in
kagisin tam anlamiyla gergeklesmesi miimkiin olmamaktadir. Bu noktada siijenin kagmakta oldugu esas sey
olan kendi, pusuda bekleyen bir mekanizma olarak karsimiza ¢gikmaktadir. 20. ylizyilin ortalarindan beridir
kendini gosteren performans sanatlarinin esas amaci olan sey kisiyi kendi ¢iplakhifiyla karsi karsiya
getirmek ve kendisini tanimasina olanak vermekle ilgilidir. Tam da bu nedenle ¢arpik ve rahatsiz edicidir.
Ancak bununla birlikte baska bir yonden de ag¢lik duyulan dehsetli bir hazzi da imlemektedir. Dijital sanat
genel elestirilerin aksine siijenin kendisiyle bas basa kalabildigi anlik bir tasvirin anisim1 karsimiza
cikarirken bunu 6tekilestirilen sanalligin icerisinden yapmaktadir. Imgenin giicii tam da bu siirecte
kendisini gdstermektedir.
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Imge (..) bir hal, kati ve donuk bir kalinti degil, bilincti, bilin¢ ile nesnesi
arasindaki iligkinin bir bi¢imi... Sanatsal imge, herhangi bir yasam olayin degil,
yasam olaylarinin benzersiz bir birlesimi olmay1 aramaktadir. Yasam olaylarinin
0ziine girerek derin anlamlarini diizenleyen sanatsal imge, hi¢hir zaman gercek
nesnenin salt bir kopyasi olmamistir (Bozkurt, 1995, s. 283- 286)

Sanatc¢inin zihninde ag1ga ¢cikan ve kendisini ifade etme bi¢imi olan fikir, ilham ve hayal giicii somut ve maddi
bir yapilanmadansa soyut olarak olusmaktadir. Bunda elbette olup bitenin ve tecriibenin izi vardir ancak;
ac¢iga cikan sey biitiiniiyle yeni ve oldukga kisisel bir bakisin temsilidir. Ortaya ¢ikan ¢arpik ve kisisel eserin
kendisi bir yasanti ya da disiincenin 6tesinde, hayal giicii baglaminda sekillenen ve sanatc¢inin kendisine
kulak verdigi bir olusum siirecine tekabtil etmektedir. Hayali imgeler, yasantinin ve diinyanin gercekligini
plastik bicimde g6z o6niinde bulundururken ayni zamanda onun plastikligine meydan okuyan bir yap1
bozumla ve kirilgan doniisiimle onu elastik kilmaktadir. Boylelikle sanatsal beliris farkli ton, renk, sekil ve
tinilarla olmadik bir bigimde kendisini temellendirmektedir. Sanat¢inin fikri aciga ¢iktigi anda artik kendi
varligini kanitlamis ve baskalarinin varolusuna meydan okumaya baslamis olmaktadir. Bu meydan okuma
onun elastikligini daha da gii¢lendiren bir formdur. Gregory Seigworth ve Melissa Gregg’'e gore: "Duygu,
arada-ligin merkezinde ortaya ¢ikar: etkileme ve etkilenme kapasitelerinde goriiniir hale gelir. (...) Duygu,
(insan, insan olmayan, viicut-pargalar1 vb.) bedenler arasinda agiga ¢ikan gerilimde, bedenler ve diinyalar
arasinda dolasan ve bazen onlara yapisan titresimlerde, bu gerilimler ile titresimler arasindaki gecislerde
ya da degisimlerde bulunur" (2010, s. 1). Gortldigi gibi duygular etkilesimle giiclendikleri gibi, kendi ve
oteki, ben ve digeri, orasi ve burasi arasindaki gegislilikte ortaya konmaktadirlar. Bu bir digerinin, 6tekinin
ya da onun aracilifiyla deneyimlenen bir olayin yankisinin yansimasidir. “Baskasi... eger bir baskasi varsa,
bu baska bir bedendir. Ona eklenmem, benimle olan mesafesini korur. Onu goézlemlemem, o bir nesne
degildir. Onu taklit etmem, o bir gorintii degildir. Diger beden benimkinde kendini tekrarlar. Bedenimden
gecer, onu harekete gecirir ya da sarsar. Ona ritmini verir... baskasinin hissi, yankis1” (Denis, 2005)
tecriibenin esas kosulu olarak a¢iga ¢ikar.

Boyle bir beliris kendi izini yok etmekle de ilgilidir. Bagkasinin yarattig1 sarsintt ya da onun mahal verdigi
olayin yankisi ve titresimi kendi lizerinden yansimaktadir. Ancak bu yansima var olan olarak bir esere
dontstiigiinde tiimiiyle stijenin sarsilmasina yonelik olarak onceki sarsilmanin izlerini esere donistigi
anda yok etmektedir. Her ne kadar gozleri aldatan, muhtesem bir gergeklik taklidi olup insan yapimi oldugu
belli olmayan eserler icin kullanilan bir terim olsa da burada a¢iga ¢ikan da bir goz aldanmasi (trompé I'eeil )
durumudur. 1800’11 yillarda kullanilmaya baslanan bu kavram 6zellikle resim sanatinda gercekligin dyle
muhtesem bir taklidi olarak sunulmaktadir ki, resme bakan hayvan ve insanlar onun ger¢ek olmadigini
ancak uzun incelemeler sonunda anlayabilmektedir. Philostratus’'un Narcissus’u tasvir eden bir resim
karsisindaki aktarimiyla, “resimde gergekciliZe o kadar 6nem verilmis ki, c¢iceklerden damlayan ciy
damlalari ve ¢igeklerin iizerine konan bir ar1 bile gosterilmis- gercek bir ar1 mi1 boyali ¢igekler tarafindan
kandirilmis yoksa izleyen mi boyali bir arinin gercek oldugunu diisiinerek kandiriliyor, bilmiyorum”
(Philostratus, 1931, s. 89,90). Philostratus’un bu séyleminden de anlasilacagi gibi trompé I'ceil izleyenin
tepkisi olmadig1 zaman anlamin yitirmektedir. Bu tlirden bir gosterimi ilk dijitalvari performanslardan
saymak miimkiindiir. Burada karsilasilan illiizyon temelli iirtin realitenin birebir taklidi olurken aym
zamanda bunun bir sanat¢inin elinden ¢ikmis olmasi durumu goézden cikarilmaktadir. Dijital eserler
karsisinda stijenin konumu da onun bir sanat¢inin eseri olmasindan ¢ok kendisine nasil bir his verdigiyle
alakali olarak sekillenmektedir. Trompé I'ceil sahteligi ve insan yapimi olmasi durumunun kanitlanmasini
da kapsamaktadir, zira diger tiirlii eser amacina ulasamamis olmaktadir (Leppert, 2009, s. 42, 43).
Kimliksizlestirilen ve saltik siijenin algisina sunulan dijital sanatta ise sanat¢inin kendisine dair fazlaca géze
carpan bir imgelem sunarak olay ve siirecten ¢ok kendini temellendirmesi eseri basarisiz kilan unsur
olacaktir. Kisaca sanat¢1 burada temas eden degil iz birakan olmalidir. Temas 6nceliklidir, iz ise ikincil gelir.
Temasta, bizi ¢evreleyen diinyanin icine dalariz. Temas sirasinda yalniz olmak ya da yalnizligin 6tesine
gecmek miimkiin degildir. Karsilikli temasin igine gireriz ve o karsilikli olma durumu i¢ginde bulunuruz. Bu
durumda baskas1 tarafindan dokunulmak kaginilmazdir (Robins, 1999, s. 69). BoyOle bir dokunusun
tezahiir ettigi her an realitenin islemeye basladig1 karsiliklihg1 doguracagindan siijenin kendi icine daldig:
kirilgan dontisiimiin baslamasi imkansiz olacaktir. Duygulanimlarin bedensel goriingiilerini de doguran bu
siire¢ kaynaklandigi noktaya gére 6nem kazanmaktadir. “Insanin yasadiklarinin bir sonucu olan
heyecanlari, coskulari, arzulari, kisacasi zihinsel ve bedensel degisimidir. Bu degisimin nedeni (causa)
insanin kendinden kaynaklanmiyorsa, meydana gelen duygu edilgin bir duygudur (passio); degisimin
nedeni insanin kendisinden kaynaklaniyorsa, meydana gelen duygu etkin bir duygudur (actio)” (Spinoza,
2016, s. 365-366). Dijital sanata duygunun insanin kendisinden kaynaklanan, degisimin ve doniisiimiin
nedenini kendinde buldugu actio’ya dayanmalidir. Bu tlirden bir etkinlik ayn1 zamanda hayatta kalma
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cabasinin da bir tezahiiriidiir. Insani1 hayata baglayan arzu ve tutkunun agiga cikisi temelde kendi
varolusunu anlama yolunda atilmis bir adim olarak karsimiza ¢cikmaktadir:

Biitiin duygulanislar [...] arzuya, sevince ya da kedere irca edilirler. Fakat arzu
her birinin asil tabiati veya 6ziidiir; 6yle ise her birinin arzusu bir baskasinin
arzusundan, her birinin tabiati ya da 6ziiniin bir bagkasinin 6zii ya da tabiatindan
farkli oldugu kadar farkhdir. Seving ve keder, simdi, kendileriyle her birinin
giiciiniin veya onu varliginda devam ettirme ¢abasinin ¢ogalmis veya azalmis,
tamamlanmis veya indirilmis oldugu edilgilerdir (pasif hallerdir). Fakat aym
zamanda hem zihne hem bedene nispet edilmesi bakimindan varliginda devam
etmek icin caba deyince, biz istah ve arzuyu kastediyoruz (Spinoza, 2006, s. 77).

Insanin kendi varolusunu anlamlandirmasinin ve oncelikle giindelik ve sanal belirlenimlerini
par¢alamasinin asil yolu bu arzunun ve tiiketim istahini bir kenara birakarak kendine duydugu aglig
gidermesinin gériiniimii bu sekilde kendisini sergilemektedir. Nussbaum’a gére duygular insana bir anlam
ifade eden bir karsilasmanin (ki bu genelde nesnel bir goriiniimdedir) Grtintidiir (Nussbaum, 2001, s. 26 -
31). Boylelikle duygular oncelikli olarak bir seyle iliskilendirilmekte ve anlamlandirilmaktadirlar. Bu
genelde zamansal ve mekansal bir belirlenim icerse de zihinde yer etmeye basladiginda artik bu duruma
dair herhangi bir uyarici isaret bile harekete gecirici ve animsamayi devreye sokarak kendiligi agiga ¢ikaran
izi tetikleyici olabilmektedir. Ancak burada 6zellikle dikkat edilmesi gereken nokta bu duygularin tiimiiyle
kisiye 6zel ve degisken oldugudur. Birinde iz birakan bir durum bir digeri i¢in 6nemsiz oldugundan siijenin
dontisimii 6zgiin bir bicimde gerceklesmektedir. Bu dilsel bir belirlenim degil aksine bedensel bir
tepkimedir. Zaten Arthur Frank’in de ifade ettigi gibi: “Beden adina konusmamiz gerekir ve bu tiir
konusmalar hizla hiisrana ugrar: Konusma kendisini bedenden ziyade beden hakkindaymis gibi sunar.
Beden genellikle yabancilastirilir, onu tanidik kilma ihtiyacinin kiskirttigi hikayelerde anlatildigi gibi
yabancilastirir” (2013, s. 2) Dijitallesen sanat bicimleri her an herkesin karsisina ¢ikma ihtimali olmalar1 ve
ani gelismeleri nedeniyle, carpici ve kaotik bir doganin temsili gibidirler. Dijital sanat iiriiniiyle karsi karsiya
kalan siijenin bedensel tepkimelerle animsama durumuna girmesi kacinilmaz hale gelmektedir, zira kendisi
gorintii ya da ses tarafindan ani bir sekilde tuzaga diisiiriillmektedir. Bu hazirliksiz yakalanma durumu tam
da sanatcilarin performatif imgelerinin amacladig: haldir. “Tarih boyunca sanat, i¢sel diirtileri, duygulari,
diistinceleri ve bunlarin yoldaslarini aktarmanin bir araci haline gelmistir. Sanat, 6zellikle insanin zihinsel
yapilarini inceleyen Sigmund Freud'a gore; psikoterapide bilingaltina kap1 agan 6énemli bir ara¢ haline
gelmistir.” (Sag, 2023, s. 3). Sanatgilarin kendine 6zgii bakis agilarini ve fikirlerini sunmalarinin ardindan
eser olarak sunduklar1 yapilarin kisiliksizlesmesi ve animsamanin giiciiyle bilingaltina erismesi sanati
herkese icin erisilebilir kilarken ayn1 zamanda oldukga 6znel bir siireci de tetiklemis olmaktadir.

3. Matt Schu ve illiistratif Dijital Doniigiim

Matt Schu'nun illiistrasyonlari, dijital sanatin duygusal doniisiimler tizerindeki etkisini anlamak i¢in 6nemli
bir ara¢ sunmaktadir. Schu'nun ¢alismalars, dijital illiistrasyonun sanatsal ifade bigimleri igcinde nasil bir yer
edindigini ve bu yerin izleyici lizerindeki duygusal tepkileri nasil sekillendirdigini gozler oniine
sermektedir. Bu gii¢li etki sanat¢inin eserlerinde bazen izolasyon ve tekinsizlik, bazense tanidiklik ve
eglence formlarinda kendisini gostermektedir. Schu'nun ¢alismalari dijital sanati yalnizca bir teknik olarak
degil duygusal bir katmanlandirma araci olarak almaktadir. Doga ve insani i¢ ice resmettigi gorsellerinde
dramatik ve minimalist ¢izimlerden faydalanmaktadir. Yalmizlik, kaybolma ve c¢aresizlik temalarina
basvuran sanate¢i izleyicinin kendi duygusal diinyasi ile psikolojik bir bag kurmasina da yardimci
olmaktadir. Dijital sanatin sinirlarim1 miirekkeple yaptigi el ¢cizimlerine eklemleyen Schu sanatsal sinirlarda
gezmekten keyif aliyor gibi gériinmektedir. Ozellikle boyle bir kolajin tercih edilmesi derinligi arttiran en
onemli unsurlardandir.

Daniken ve Ruf “21. ylizyilda sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslinda izleyici ile sanat¢inin niyetleri arasinda
birer engel. izleyici ve sanatc arasindaki dolaysiz enerji aligverisi icin nesneler aradan cekilmek zorunda”
(1997, s. 3-4) ifadesini kullanmaktadirlar. Ele alacagimiz sanat¢i1 Matt Schu kendi tarzini ortaya koyarken
nesnelerin 6n planda olmasini degil duygulanimlarin belirmesini temele almaktadir. Oregon’lu sanatgi
illiistrasyonlar yaparken bunlari yalnizca dijital ¢izimle degil, bazen de miirekkep, suluboya ya da yagl boya
gibi bagka elementler de kullanarak yapmaktadir. inceleyecegimiz eserlerinden ilk 6rnekleri iceren Gorsel
1 sanat¢inin ev ¢izimlerini icermektedir.
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Gorsel 1. Overgrown Lot, 2020/Digital,Rock Town, 2024, Ink/Digital, Tall Grass, 2023, Ink/Digital

2020 ve 2024 yillar arasinda ortaya koydugu calismalari kendisine dair herhangi bir gosterge
tasimamaktadir. Ancak bununla birlikte resimlere baktigimizda bazen bir mahallede agag¢larin arasindan
1siklarinin goz kirptigl evler, bazen yalniz ve 1ssiz bir izlenim veren ev ¢izimleri goze ¢carpmaktadir. Schu
daha karanlik renklerle resmettigi, genelde giin batimi ya da gece oldugu izlenimini veren 1siklandirmalarla
bir yandan gecenin tedirginligini getirirken diger yandan tiiten bacalarla evin korunakli dogasina vurgu
yapmaktadir.

Matt Schu’'nun Overgrown Lot ¢alismasi, terk edilmis ve doganin ele gegirdigi bir alani konu edinirken
karanlik ve nostaljik atmosfer yaratma konusundaki ustaligin1 gostermektedir Agaglarin ve bitkilerin
yapilarin tizerine ¢dkmesi, zamanin gegcisini ve insanin doga karsisindaki gecici varligini simgelemektedir.
Rock Town ve Tall Grass benzer temalari ele alsalar da miirekkep ve dijital ¢izimin katmanli dogasinin ¢ok
daha ¢ik bicimde goriildiigii gozlemlenmektedir. Yogun bitki 6rtiisii ya da tek basina bir kayalik iizerindeki
belirsiz yapilar, yalnizlik ve izolasyon temalarin giiclendirirken ge¢mis ve gelecek i¢ ice gecmekte gibidir.

ikincil olarak ele alacagimiz eserlerini iceren Gérsel 2 ve 3'te Schu’nun bir karakter yarattig1 gériilmektedir.
Beyaz sakallari, gozliikleri ve bazen de sapkasiyla gordiigiimiiz bu karaktere bir kedinin eslik ettigi
gorilmektedir. Yasli adamin hayatindan kesitler gérdiigiimiiz karelerde bazen bir gol evi ya da daglik biz
alan, bazen bir kaya ya da bir tarla goze carpmaktadir. Karakterin yagamina dair hayaller kurmamiza ya da
hikayeler olusturmamiza yardim eden bu imgelerle yasamda oldugu gibi bazen aydinlik bazen karanlik,
bazen hiiziinlii bazen de mutlu anlar1 animsadigimiz kendi éykiilerimize 6ykiinmeler olusmaktadir.

Gorsel 1. Grassy Hill, 2020, Ink/ Digital,Lake House, 2020, Ink/Digital,Backyard Party, 2021 /Digital
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Grassy Hill ¢calismasinda, Matt Schu, dogal bir manzaranin huzur verici ama bir o kadar da yalnizlik hissi
veren bir gorlntiisiinii sunarken eserlerinde kullandig1 bir kahraman imgesi aciga ¢ikmaktadir. Bir yandan
huzurlu ve aydinlik goériinen bu manzara diger yandan zamanin gecisliligini ve izolasyon temasini
giiclendirmektedir. Bu kahramanin diger gorsellerde de yinelenerek kullanilmasi anlati ile izleyici
arasindaki iliskiyi giiclendirmektedir. Lake House ise bir g6l kenarindaki evi konu aliyor. Bu calisma,
Schu’nun illiistrasyonlarinda sikea rastlanan izole edilmis ve neredeyse melankolik bir atmosferin giic¢lii bir
ornegini olusturmaktadir. Evin etrafindaki su ve orman hem korunakli hem de trkiitiicii bir his verirken,
bu da izleyiciye giivenlik ve tehlike arasindaki ince ¢izgiyi hatirlatmaktadir. Backyard Party adli calismada
ise, Schu alisilmisin disinda bir sosyal sahneye odaklanirken tanidiklik ve giivenlik hissini sunmaktadir.
Bununla birlikte belirsiz bir yiiz ifadesinin kullanilmasi dislanmis olma hissini de vermektedir.

Gorsel 2.Rainy Rock, 2023, Ink/Digital High Tide, 2021 /Digital

Rainy Rock calismasinda, Schu, yagmurlu bir hava ve kayalik bir araziyi konu alirken yine miirekkebin
giliciinden faydalanmaktadir. Yagmur damlalar ve sisin verdigi tekinsizlik hissi bir diger gorsel olan High
Tide’da gevresel temalarin tehdit ediciligini bir kez daha yinelemektedir. Gorsellere eslik eden kedi imgesi
insanlardan uzak ancak dogal olanin icinde bir yasam temasina bir imge daha eklerken dijital tekniklerle
olusturulan dalgalarin ve denizin hareketliligi, sahnenin dinamikligini artiriyor ve izleyiciye doganin
giiclerinin 6nlenemez etkisini hissettirmektedir. Schu’nun bu iki ¢alismasi, doganin giiclinii ve insanin bu
giic karsisindaki ¢aresizligini etkili bir sekilde betimlemektedir.

Gorsel 4'te ise yanan evler, havai fiseklerin gokytiziinde olusturdugu 1sikli sekiller ve daha 6nce olusturdugu
karakterin kiiciikliigii olarak da yorumlayabilecegimiz bir cocuk imgesi géze carpmaktadir. Her birini
bagimsiz bicimde inceledigimizde her an bir yerde gérmiis olabilecegimiz, ya da kendimizin deneyimlemis
olabilecegi olaylara vurgu yapan dogal imgeler tercih edildigi gériilmektedir. Schu, klasik sanat anlatisinin
disinda hayatin i¢inde askiya alinan kii¢ciik anlarla bir dykii anlatirken kendi yasamimiza dair izler
sunmaktadir.

Gorsel 4. House Fires, 2021 /Digital,Swing, 2021 /Digital, Fireworks, 2021 /Digital
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House Fires eserinde, Schu, dijital ortamda yanan evlerin goriintiisiinii islerken dramatik bir olay:
minimalist bir etkiyle ele almaktadir. Yanmakta olan evler hem fiziksel bir yikim1 hem de duygusal bir
cokiisii simgeliyor, izleyiciye kayip ve yikim duygularini yogun bir sekilde hissettirmektedir. Swing ise, bir
salincakta sallanan bir ¢ocugu konu alirken arka planin tekinsiz dogasi rahatsiz edici bir imgelem
sunmaktadir. Ancak bu ayn1 zamanda ¢ocuklugun sevimli ve masum anilarini zihnin karanligindan gekip
¢ikarma ve geri ¢agirmaya da bir vurgu niteligindedir. Fireworks" adli eser, gokytliziinde patlayan havai
fisekleri betimlerken bu gorsel solene eslik eden kasvetli bir hava, izleyicinin seving ve melankoli arasinda
gidip gelmesine neden olmaktadir. Schu'nun bu ¢alismalari, dijital sanatin sadece estetik bir ara¢ degil, ayni
zamanda derin psikolojik ve duygusal katmanlari agiga ¢ikaran bir ifade bi¢imi oldugunu géstermektedir.

Wands’in ortaya koydugu iizere,

Sanat1 deneyimlemenin duygusal ve zihinsel yonleri, 6ziinde bir sanat eserinin
bizde nasil bir tepki uyandirabilecegiyle ilgili bir konudur. Eger bir sanat eseri
merak uyandiramaz ya da izleyicileri duygusal bir diizeyde kendine ¢cekemezse,
onun basinda vakit gecirmek de miimkiin olmaz. Biz ayrica bir sanat eseriyle
tinsel yolla bag kurabiliriz (bu, esin veren ya da zihinsel -olmayan, duygusal-
olmayan diizeyde bir mesaj olacaktir). Daha basit bir dille ifade edersek, sanat
insanin ruhuna deger. Bu 6gelerin hepsi bir araya geldiginde de sanat deneyimi
derinden harekete gecirici bir deneyime doniisebilir (2006, s. 10-11).

Schu’nun ¢izimleri ister dijital ister karma dogasiyla olsun mutlaka bag kurabilecegimiz, hayal glicimiizi
harekete gegiren bir tavri sergilemektedir. Bu noktada dijital sanatin da performatif ¢alismalarin da 6ziinde
olan anlamlandirma ve bag kurma durumu kendini gergeklestirmektedir. Nesnenin disina tasilarak,
duygularin ve zihnin yeni bir noktada kendisini ger¢eklestirmesi ve kendi’'nin a¢iga ¢ikarak bedenin de
dontismesi goriilmektedir. “Artik, eserin kendisi degil, eser ile ona bakan arasindaki iligski énemlidir.”
(Benjamin, 2012, s. 61) Internetin ve aglarin varhgi sanal diizlemde kiiresel izleyiciye ulasan, siirekli ekleme
ve ¢ikarmalarin yapilabilecegi ve yeni dykiilerin anlatilabilecegi dinamik bir sanat anlayisinin dogmasina
olanak tamimistir. izleyenlerin géziinde siirekli degisen, her an farkh bir forma ve anlama biiriinebilen bu
sanat bi¢imi kategorilerin ve sinirlarin disinda kalmasiyla tam da sanatin verdigi 6zgtirliigu gercek anlamda
sunmaktadir. Ozellikle galerilerin ve miizelerin disina tagmasi ve bir kars1 durus sergilemesi nedeniyle
dijital sanatgilar1 gliniimiiziin Duchamp’lar1 olarak gérmemiz de miimkiindiir. Duchamp hazir nesneleri,
Warhol hazir-imgeleri ortaya koyarken, dijital sanatgilar sonsuz segenekli dinamik ve iz birakmayan sanat
eserlerini sunmaktadirlar. Sanat diinyasinda ve siijenin yasantisinda ani ve beklenmedik deneyimler sunan
bu yeni yaratim karmasasinin daha zengin ve carpici tecriibeleri temellendirdigi bir hakikat olarak
karsimizda durmaktadir. Bu hakikatin tizerindeki ortiiyli kaldiracak deneyimleme ise yalnizca bizim
kirillgan deneyimsel doniistimlerimizle miimkiin olmaktadir.

Sonug

Bu makale, dijital sanatin duygusal doniisiimler iizerindeki etkilerini ve bu déniisiimlerin kirilgan yapisim
detayl bir bicimde ele almistir. Matt Schu'nun sanatsal ¢alismalarindan yola ¢ikilarak, dijital sanatin insana
sundugu yeni ifade bicimlerinin, bireyin duygusal diinyasinda nasil derinlemesine bir doniisiim sagladigi
ortaya konulmustur. Sanat, Antik Yunan’dan modern déneme kadar, insanin i¢sel diinyasini ve gevresiyle
kurdugu iliskiyi yeniden yorumlayan bir ara¢ olmustur. Dijital teknolojilerin sanatla birlesmesi, sanat¢ilara
sinirsiz bir yaraticilik alani sunarken, bu yeni ifade bigcimlerinin duygusal anlamda nasil déniistiiriicii bir rol
oynadig1 da gozler 6niine serilmektedir.

Bu baglamda, dijital sanatin duygusal déntisiimler tizerindeki etkilerini incelemek i¢in Matt Schu'nun
illiistrasyonlarinin ele alinmasinin temel nedeni, Schu'nun eserlerinin dijital sanatin hem estetik hem de
kavramsal potansiyelini derinlemesine yansitmasidir. Schu, dijital teknikleri ustalikla kullanarak izleyiciye
sadece gorsel bir deneyim sunmakla kalmamakta, ayni zamanda onlarin duygusal diinyasinda gii¢li izler
birakmaktadir. Schu’'nun illiistrasyonlari, dijital sanatin izleyici ile eser arasinda kurdugu yeni baglar
anlamak icin ideal bir 6rnek teskil etmektedir. Bu makalede, Schu'nun ¢alismalari lizerinden dijital sanatin
duygusal tepkileri nasil dontstirdiigii ve izleyiciyi nasil yeni diisiinsel alanlara ydnlendirdigi ortaya
konulmustur. Boylelikle, dijital sanatin teknolojinin sundugu yenilikleri yalmizca bir arac¢ olarak degil,
insanin i¢sel ve duygusal deneyimlerini zenginlestiren bir unsur olarak nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegi gdsterilmistir.

Sanatin izleyici lizerindeki etkisi, geleneksel sanattan dijital sanata gecis siirecinde kokli bir degisime
ugramaktadir. Schu'nun eserleri, izleyiciyi yalnizca estetik bir deneyimle degil, ayn1 zamanda derin bir
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duygusal yolculukla da bulusturmaktadir. Sterne’nin duygularin goérsellestirilmesine dair goriislerinden
ilhamla, sanatin yalnizca kelimelerle degil, imgelerle de giiclii bir ifade araci oldugu vurgulanmaktadir.
Dijital sanatin sundugu yeni estetik ve duyusal deneyimler, izleyicinin kendi i¢ diinyasini kesfetmesine
olanak tanmimakta, ona kendi varolusu hakkinda yeni anlamlar bulma imkani sunmaktadir. Sanatin bu
kirilgan déntiisiimii hem bireysel hem de toplumsal diizeyde insan deneyimini zenginlestiren ve doniistiiren
bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu makale, dijital sanatin sadece teknik bir yenilik degil, ayni
zamanda insanin duygusal ve diisiinsel diinyasinda koéklii bir degisim yaratan bir sanat formu oldugunu
ortaya koymaktadir.

Sonug¢ olarak, dijital sanatin duygusal doniisiimler tlizerindeki etkilerini ve bu déniisimlerin kirilgan
yapisini anlamak, sanatin ifade bicimlerini ve izleyici lizerindeki duygusal etkilerini kesfetmek agisindan
biliyiik 6nem tasimaktadir. Bu makale, dijital sanatin tarihsel gelisimi, teorik temelleri ve izleyici tizerindeki
etkilerini derinlemesine inceleyerek, sanatin duygusal doniisiim tizerindeki roliinii anlamak icin degerli
katkilar sunmustur.
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