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Ozet

Artirlmis Gergeklik (Augmented Reality) (AR) her gegen giin sayisi
artan egitim, endiistriyel tasarim, insaat, ticaret, mimari, eglence,
turizm, sanat gibi pek ¢ok alanda karsimiza ¢ikmakta, diinya ile
kurdugumuz iliskilere yeni yaklasimlar getirmektedir. Sanatsal
baglamda AR, sanat tarihinden o6diing aldig1 stratejileri izleyiciyi
merkeze alan etkilesimli deneyimlere déniistiiren bir alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Artirilmis Gergeklik teknolojisi ¢ok kipli bir
anlatimi, bunun yam sira geleneksel imge temsilleri ile
karsilastirildiginda izleyenlerin anlatiya aktif katilimini talep eden
eserlerin ortaya ¢ikmasina imkan tanimaktadir AR'nin tabiat1 geregi
gercek goruntiilerin izerine yerlestirilen sentetik imgelerden
olustugunu diistiniirsek, foto- gercekei mekan temsilleri agisindan AR
yeni liretim ve anlatim yontemleri sunmaktadir. Bu baglamda, Asad J.
Malik’in Suriye'den Hologramlar isimli eseri, Suriye’deki i¢ savasin
etkilerini ve insanlarin yasadigl travmalar1 olayin yasandigl
cografyadan ¢ok uzaktaki bir izleyici kitlesine ulastirmakta, AR
teknolojisinin sanatsal ifade bigimleri i¢in sundugu olanaklari
gostermektedir. Bu sebeple, bu makalede geleneksel yontemlerle alan
(space) ve mekdn (place) kavramlarini arastiran sanatgilarin
eserlerinden yola cikilacak; eserler iiretim yontemleri, izleyicileri ile
kurduklar1  etkilesim, gercek- temsil ikilemleri acisindan
incelenecektir. Bu olgular Asad ]. Malik’in Suriye’den Hologramlar
isimli eseri ile karsilastirilacaktir. Boylece, AR teknolojisinin sanat
iretimi ve tiiketimi a¢isindan potansiyelini ve izleyiciler tizerindeki
etkisini aydinlatmak hedeflenmektedir.
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Abstract

Augmented Reality (AR) is increasingly encountered in various fields
such as education, industrial design, construction, commerce,
architecture, entertainment, tourism, and art, bringing new
approaches to our interactions with the world. In an artistic context,
AR emerges as a field that transforms strategies borrowed from art
history into interactive experiences centered around the viewer. The
Augmented Reality technology enables multi-modal storytelling and
the creation of works that demand active participation from viewers,
especially when compared to traditional image representations.
Considering that AR consists of synthetic images superimposed on
real-world visuals by its very nature, it offers new production and
narrative methods for photo-realistic space representations. In this
context, Asad J. Malik's work Holograms from Syria communicates the
effects of the civil war in Syria and the traumas experienced by its
people to an audience far removed from the geography of the events,
showcasing the artistic possibilities offered by AR technology.
Therefore, this article will examine works by artists who explore the
concepts of space and place using traditional methods; these works
will be analyzed in terms of their production methods, their
interactions with viewers, and the real-representation dichotomy.
These phenomena will be compared with Asad J. Malik's Holograms
from Syria. Thus, the aim is to shed light on the potential of AR
technology in art production and consumption and its impact on
viewers.
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1. Giris

Fotografin, icat edildigi donemdeki teknolojik, bilimsel ve sanatsal birikimlerin bir sonucu olarak ortaya
ciktigini fotograf tarihi bize sdylemektedir. O déneme kadar sanatgilarin kullandig1 Karanlik Oda (Camera
Obscura)’dan, Aydinlik Oda’ya kadar pek ¢ok goriintiilleme ydntemi, fizik ve kimya alanindaki gelisimeler
ile birlesmis ve bugiin fotograf olarak tanimladigimiz olgu ortaya ¢ikmistir. Fotograf, teknolojik agidan
gelisimine paralel bir etkinlikte toplum hayatina niifuz etmis, giindelik hayattan, sanata, bilimsel
uygulamalardan, askeri uygulamalara kadar hayatin genis bir alanina yayilmis; insanlarin diinyaya iliskin
fikirlerini derinden etkilemistir. Artirilmis Gergeklik teknolojisi de benzer bir sekilde ve hizda, saglik,
egitim, sanayi, eglence ve sanat gibi hayatimizin tiirlii alanlarina yayilmakta, diinya ile kurdugumuz
iligkilere yeni perspektifler sunmaktadir. Sensorlerden, monitorlerden, ¢esitli aygitlardan ve yazilimlardan
olusan AR teknolojilerinin piyasa payinin 2026 yili sonunda 84.4 milyar dolara ulasmasi tahmin
edilmektedir (MarketsandMarkets, 2021).

Artirllmis Gergeklik alaninda yapilan arastirmalara baktigimizda uygulama alanlarinin gesitliligine benzer
bir ¢esitlilik gériilmektedir. Teknolojik gelismelerin 1s18inda Artirilmis Gerceklik deneyimlerinin sayisi ve
etkilesim yontemleri (ses, dokunsal, gorsel) her gecen giin artmakta, arastirma alaninin egilimleri ve
popliler arastirma odaklar1 siirekli ve hizli bir gelisim gostermektedir. Bunlarin hatir1 sayilir bir
¢ogunlugunu Artirilmis Gergeklik fenomeninin enstriimantal ve teknolojik yonlerine odaklanan ¢alismalar
olusturmaktadir (Schraffenberger ve Van der Heide, 2013, s. 76).

Konuyu sanatsal baglamda ve bir yaratici strateji olarak degerlendirmek istedigimizde Artirilmis Gergekligi
teknolojik olarak incelersek konuyu teknolojinin sinirlari ile kisitlamis ve mecra potansiyelini tam olarak
aydinlatma hususunda eksik bir yol izlemis oluruz. Stphesiz ki; her teknolojik gelisme yeni anlatim
yontemleri, yeni bir estetik sunmakta, sanat¢cinin da bu arayislarin bir parcasi olarak iiretim pratiklerini
gelistirmesi dogal olmaktadir. Fakat, sanat¢inin enstriimanlari sayesinde edindigi temsil kabiliyeti kadar
beyan ettigi kavramsal ¢cerceve de sanatsal edimin 6nemli bir parcasidir.

Bu baglamda, Artirilmis Gergeklik sisteminin temel ¢alisma prensibini kullanicinin etkilesimi ile reel ve
sanal gergekliklerin aymi diizlemde bir araya gelmesi olarak Ozetlersek, temsilde yasanan en biiyiik
baskalasmanin (augmentation) alan ve mekan olgulari etrafinda sekillendigini sdylemek miimkiindiir. Buna
en etkileyici 6rnek 2018 itibari ile 140 milyondan fazla kullanicisi olan Pokemon Go isimli Artirilmis
Gerceklik uygulamasini verebiliriz. Bu uygulamada oyunun sanal evreni ile gercek hayattaki mekanlar
birbirine ge¢mis; kullanicilar cep telefonlarinin GPS {initelerini kullanarak oyun igerisindeki haritada
belirtilen yerler ile eslesen gercek mekanlarda Pokemon avina ¢ikmislardir. Bir miize, bir park, bir meydan
giindelik hayattaki algisindan bagka anlamlar kazanmis, kamusal alan deneyimi baskalasmistir. Oncesinde
baska amaclarla tasarlanan kamusal alanlar, varolus amaclarindan koparak uygulamanin ydnergelerini
takip eden kullanicilar i¢in bir oyun alam haline gelmistir. Her ne kadar Pokemon Go sanatsal amagh
iretilmese de Artirlmis Gergeklik sisteminin mekan ve alan kavramlarini nasil bagkalastirdigina iliskin
¢arpicl bir 6rnektir.

Asad ]. Malik'in Suriye’den Hologramlar isimli Artirllmis Gergeklik uygulamasi1 da benzer bir calisma
prensibini benimsemektedir. Kullanic1 uygulamay1 Microsoft'un gelistirdigi bir Artirllmis Gergeklik aygiti
olan Hololens aracilig ile deneyimler. Sehirdeki ¢esitli kamusal mekanlara yerlestirilmis hologramlardan
birine yaklastiginda bilgilendirme mesaji gelir. Tipki Pokemon Go’da oldugu gibi haritada belirtilen yere
vardiginda uygulama ona bir etkilesim sunar. Bu etkilesim Pokemon Go’da pokemon yakalama eylemi ile
sonuglanirken; Malik’'in uygulamasinda kamusal alana yerlestirilmis bir Suriyeli insan imgesi ile karsilasilir.
Bu imgeler Suriye i¢ Savagi siiresince servis edilen basin fotograflarindan dekupe edilmis insan imgeleridir.
Boylelikle, Suriye’den Hologramlar giindelik hayatin gercekligini bir i¢ savasin gergekligi ile ayn1 uzamda
izleyiciye sunan bir yapi olusturur.

Bu sebep ile bu makalede Suriye’den Hologramlar uygulamasinin alan ve mekan olgular1 baglaminda
ulastig1 temsil kabiliyeti ¢oziimlenecektir. Bunu yaparken sanat pratiklerinde geleneksel fotografik
yontemleri kullanan c¢agdas sanatcgilarin eserleri ilizerinden, fotografin alan ve mekan kavramina
yaklasimlar1 incelenecektir. Bu kisimda edinilen kavramsal ¢erceve ile Suriye’den Hologramlar
uygulamasinin karsilastirmali bir analizi yapilacaktir.

Bu ¢alismada alan ve yer kavramlarinin veya Artirilmis Gergeklik teknolojisinin biitiinciil bir arastirmasinin
yapilmasi amaglanmamistir. Verilen 6rnekler, kurulan baglantilar Suriye’den Hologramlar uygulamasinin
¢oziimlenmesine hizmet edecek sekilde secilmis, tasarlanmistir. Bu baglamda, AR teknolojisinin sanatsal
liretim araci olarak potansiyelini nitel bir arastirma yéntemi ile aydinlatmak, gorsel sanatlar alaninda
calisan sanatc1 ve akademisyenler icin AR teknolojisinin potansiyelini aydinlatmak hedeflenmektedir.
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2. Fotografta Alan/Mekan Temsilleri

Alan ve mekan kavramlarinin tamimlari; onu inceleyen alanlarin soylemlerine (discours) gore degisiklik
gbsteren, zaman zaman es anlaml olarak kullanilan, muglak ve stirekli bir degisim i¢inde olan bir yapidadir.
Felsefe, cografya, siyaset bilimi, sanat tarihi, estetik gibi alanlarin yam sira gorsel sanatlarin da baslica
meselelerindendir. Sanatgi her eserinde dyle ya da boyle hayali veya gercek bir alan ve /veya mekan tasarlar.
Ressam tuvalinin sinirlar1 igerisinde eklemeler yaparak; fotograf¢i 1sik ile tanimli bir evrenden
cercevelemeler yapmak suretiyle; bir heykeltiras eserinin mekan icerisindeki varolusunu tasarlayarak;
yonetmen anlatisi ile paralel tasarladig1 sinematografi ile bunu yapar.

Bu makalenin alan ve mekan kavramlarina yaklasimi insan cografyasi alanin dzellikle onun bir kolu olan
hiimanisttik cografya yaklasiminin etrafinda tretilen fikirler ile sekillenecektir. Hiimanisttik Cografya,
1970’lerde ortaya ¢ikmis insan cografyasinin incelenmesi hususunda insan1 merkeze alan bir yaklagimdir.
Bu diisiiniirler insan bilincinin, etkilesiminin ve yaraticiliginin cografyayr anlamlandiran birincil etkenler
oldugunu savunmuslardir (Gregory, 2000; Tuan, 1976).

Tim Cresswell (2004), Mekdn: Kisa Bir Giris isimli ¢alismasinda mekan kavramini anlamli yerler olarak
tanimlar. Giindelik hayatta insan siirekli bir mekan insasindadir; yerler insan etkilesimi ile anlam kazanir
mekan haline gelir. Alan (space) ise soyut bir kavramdir. Uzay gibi sinirlar1 olmayan ya da bir bakista
kavrayamadigimiz bir olgudur. Yi-Fu Tuan da benzer bir sekilde 6nceleri tanimsiz olan alanlarin biz onlari
tanidikca ve anlamlar atfettikce mekanlar haline geldigini belirtir. Tuan’a (1977, s. 3) gore alan 6zgurliiktiir,
mekan ise glivenliktir. Biz mekéanlara bagliyizdir ama ayni1 zamanda da 6zgiirliigii arzulariz. Yani alan ve
mekan kavramlari birlikte var olurlar.

2.1. Uzaktaki bir mekanin insasi: Thomas Demand, Mutfak

Birgok fotografci alan ve mekan kavramlarinin gegiskenligini arastiran, fotografik imgenin bu kavramlarin
temsiline ve insasina iliskin ideolojileri acia ¢ikaran isler liretmisdir. Thomas Demand kendini illiizyonist
olarak tanimlar ve islerinde gerceklik ile fotografik gerceklik arasindaki iliskileri arastirir. Sanatgi, herkes
tarafindan bilinen imgelerin kdgit maketlerini olusturur, onlarin fotografini ceker ve hemen akabinde
maketi yok eder. Ornegin; Mutfak (Gérsel 1) isimli calismasi herhangi bir mutfaga iliskin bir manzara gibi
goziikmektedir. Aslinda bu manzara, dénemin Irak Cumhurbaskan1 Saddam Hiiseyin'in ABD’'nin askeri
miidahalesi sonucunda yakalandigi siginakta bulunan mutfagin basin tarafindan servis edilen fotografindan
yola c¢ikilarak tretilmistir. Fakat, Demand trettigi imgenin kokenine dair bu bilgiyi paylasmaz. Demand’in
iirettigi fotograf kendi basina tanidik ve ayni zamanda igerigindeki belirsizliklerden 6tiirii tekinsiz bir izlek
sunar. Susan Laxton Demand’in pratigini tersine bir mimari olusum olarak tanimlar (Laxton, 2008, s. 92).
Demand’'in maketleri materyal gerceklikten fotografin sanal gercekligine gecis yapar. Laxton’a gére mimari
model son asamada materyal gerceklikte yasanabilir bir forma baglh iken; Demand’in maketinin materyal
gercekligi fotografin sanal alani (virtual space) ile bagintilidir (akt. Van Gelder ve Westgeest, 2011). Demand
boylelikle hayatin objektif bir bakis agisi ile aktarilmasini énceleyen foto-muhabirlik alaninin gerceklik
temsilini sorgular. Bunu yaparken de fotografin toplumsal algida ickin olan gergeklik temsiliyetine yaslanir.

Gorsel 1. Kitchen, Thomas Demand, 2004 (Macdonald, 2014).
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2.2. Olmayan mekanlar ve cografi hayal giicii: Joan Fontcuberta, Orogenesis

Joan M. Schwartz ve James R. Ryan (2003), Mekani1 Resmetmek (Picturing Place) isimli kitaplarinda cografi
hayal giicii kavrami iizerinden, fotograflarin mekanlari nasil temsil ettigini ve mekanlara iliskin alginin insa
edilmesinde fotografin aragsal islevini incelemektedir. Cografi hayal giiciiniin kiiltiirel insasina iliskin ilk ve
en genis sanatsal calisma 1955 yilinda MOMA’da Edward Steichen’in kiiratérliigiinde gerceklesen Insanlik
Ailesi (Family of Man) sergisidir diyebiliriz. Henri Cartier-Bresson, W. Eugene Smith, Ansel Adams gibi
doénemin 6nde gelen pek cok fotografcisini bir araya getiren bu sergi ile cok genis bir cografyaya yayilan
insan ve mekan temsilleri izleyici ile bulusmustur. Bu sergi 30’dan fazla sehirde sergilenmis, izleyiciler hi¢
gitmedikleri mekanlara ve insan hallerine iliskin deneyimler gézlemlemislerdir. Insanlik Ailesi sergisi
mekan kavraminin kiiltiirel insasina bir 6rnek olarak verilebilir. Cografi hayal giicii giindelik hayatta da
karsimiza cikar. Sanatgilardan ziyade, siradan insanlarin iirettigi fotograflar tizerinden de hi¢ gitmedigimiz
cografyalara iliskin fikirler iiretilebilir. Insanlik Ailesi sergisinden yaklasik 50 sene sonra ise Juan Gonzalez
Fontcuberta Orogenesis (Gorsel 2) isimli eseri ile bu kiiltiirel insanin yap1 taslarini desifre etmenin pesine
diiser. Sanat¢i, Orogenesis isimli calismasinda ¢ogunlukla askeri ve bilimsel amaglarla kullanilan bir imge
isleme yazilimi olan Terragen yazilimimi kullanarak bir dizi kartografik bilgiyi fotografik temsillere
doniistiirtr. Orogenesis serisinde bulunan imgeler, sanat tarihinden imgelerin analizi yoluyla elde edilen
bir kod dizisinden tiiremistir. imgeler, tamamen sentetik ve algoritmik olarak iiretilmistir, materyal
gerceklik ile hicbir baglar1 yoktur. Ciinkii, ortada ne bir kamera ne bir lens ne de bir duyarh yiizey vardir.
Buna ragmen, gercek hayatta tanik oldugumuz doga manzaralari, gormiis oldugumuz fotograflar ile birlesir
ve bu cografi hayal giicii sayesinde Fontcuberta’nin imgeleri bize tanidik gelmeye baslar. izleyicide biraktigi
gerceklik algis1t manzaranin diinyevi gercekliginden ziyade izleyenin foto-gergekei hafizasina ve cografi
hayal giiciine dayanmaktadir.

Gorsel 2. Orogenesis, Joan Fontcuberta, 2002 (Gonzalez, ty.).

2.3. Bedensel etkilesim: Andrei Monastyrski, Cesme

Andrei Monastyrski'nin 2005 senesinde lrettigi Cesme (Fountain) isimli yerlestirme, fotografin mekan
temsilini sergi alanini kullanarak baskalastirmaktadir (Gorsel 3). Bu c¢alisma 16 parca fotograftan
olusmaktadir. Fotograflar Moskova’da bulunan Druzhba Narodov ¢esmesinde bulunan heykellerin
arkasindan ¢ekilmis ve 16 yiizeye bir daire olusturacak sekilde yerlestirilmistir. Bu heykeller daha 6nce
kurulmus olan 16 Rus Cumhuriyetini temsil etmektedir. Gergek hayatta heykellere tam karsidan bakan
izleyiciler, Monastyrski'nin olusturdugu yerlestirme diizeni ile bu bakis1 ters-ylz etmekte, izleyiciler
¢esmenin icerisinden Rusya’ya bakmaktadir. Yerlestirmenin etrafinda dolasabilirken, merkezine giris
miimkiin degildir. Heykellerin orijinal sunumunda Rus tarihinin gérkemi ve tarihi kokeni aktarilmak
istenirken, Monastyrski heykelleri birbirleri ile yiizlestirir, izleyicileri ise heykellerin arkasindaki bosluga
bakmaya davet eder. Bu agidan sanat¢i cesmenin 6nerdigi orijinal temsili ve anlatiy1 ters-yliz etmekte,
izleyicinin bedensel etkilesimini kullanarak elestirel bir anlati koymaktadir.
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Gorsel 3. Fountain, Andrei Monastyrski, 2005, documenta 12 | Andrei Monastyrski / Fountain | 2005 | Fridericianum
ground floor (Architektur, 2012).

2.4. Tanidik mekanlarin doniisiimii: Krysztof Wodiczko, Evsiz Projeksiyonlar, Askerler ve Denizciler
i¢ Savas Amit1

Binalara, anitlara ve kamusal alanlara yansittig1 projeksiyonlarla taninan Krzysztof Wodiczko’nun sanat
pratigi sehrin giindelik deneyimlerine miidahale etmeyi hedeflemektedir. Ornegin; sanatgi 1986’da
Massachusetts’de bulunan ve i¢ savasi konu alan bir anit iizerine bir evsizin imgesini yansitmistir (Gorsel
4). Sehir hayatinin bir parcasi olan ve anlatis1 iizerinden belirli temsil yaratan anit, Wodiczko'nun
miidahalesi ile birlikte yeni anlamlara biiriinen bir manzara haline gelmistir. Bu miidahale sirasinda oradan
gecen insanlar beklenmedik bir karsilasmanin parcasi olmuslardir. Hal Foster (1985)’a gore sanatsal
disavurum araci olarak kamusal alanlara miidahale eden sanatgilar icin kamusal alanlar bir hedeftir, ayni
zamanda da bir silah. Foster, bu durumun sanat¢inin ve izleyicinin pozisyonuna iliski yarattigi paradigma
degisikligini s6yle 6zetler: Sanatgl, sanat eserlerinin iireticisi olmaktan ziyade isaretleri (signs) manipiile
eden biri halini alir ve izleyici de gorkemli ve estetik olanin pasif tiiketicisi olmak yerine, mesajlarin aktif
bir elestirmeni olur (1985).

Gorsel 4. Evsiz Projeksiyonlar, Askerler ve Denizciler I¢ Savas Anit1, Krzysztof Wodiczko (1986-87) (Wodiczko, t.y.)
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Fotografin en ug érneklerinde bile izleyiciye temsil edilen mekanlar her sekilde baska bir zaman ve mekana
iliskindir. Wodiczko’nun projeksiyonlari ise bu duruma bir istisna tegkil eder ve fotograf mecrasinin AR’a
en ¢ok yaklastig1 bir izleme deneyimi sunar. Anlati o anda ve orada gerceklesmektedir, tabii eger sanat¢i bu
isi tiretirken oradaysaniz.

3. Asad J. MaliK’in Suriye’den Hologramlar isimli Eseri

Suriye’den Hologramlar isimli uygulama 2017 senesinde Pakistanli sanat¢i Asad ]. Malik tarafindan
iretilmistir. Uygulamanin ¢alisma prensibi neredeyse Pokemon Go oyunu ile aynidir. Kullanici, uygulamaya
gelen bildirimler araciligiyla etrafindaki hologramlar1 bulur ve gozlemler. Microsoft Hololens aygiti
vasitasiyla kiitiiphane, hava alani, plaj gibi kamusal alanlara yerlestirilmis fotografik imgeler bulunduklar
mekan ile uyum igerisindedir. Merdivenden ¢ikan bir milis (Gorsel 5), koltuga yatmis 6lii bir ¢cocuk bedeni
(Gorsel 6). Ashinda bu imgeler Suriye I¢ Savasi sirasinda basin tarafindan servis edilen haber
fotograflarindan dekupe edilmistir. Malik’in amaci gergekligi daha gercek olarak sunmaktadir (Chen, 2017).
ABD’de yasayan biri olarak, Malik, savas deneyimini ayriksi ve gergekiistii olarak tanimlar; ABD savas
halinde bir iilke olmasina ragmen, vatandaslarin giindelik hayatlarinda savasi hissedebilecekleri herhangi
bir olgu yoktur. Savasa dair kavrayislarin tiimii kitle iletisim araglar1 tarafindan insa edilmektedir. Bu
uygulama ile Malik, giindelik hayat icerisinde beklenmedik karsilasmalar ve goriintiiler sunmaktadir. Bu
deneyim izleyicilere sunu hatirlatmaktadir; iginde bulundugumuz savas hali, oturduklar1 koltuk sosyal,
politik ve ekonomik olarak birinin 6lii bedeni ile baglantilidir (aktaran West, 2017). Tanidik mekanlar,
fotograf gazeteciligi sayesinde gorsel kiiltiire eklemlenen ve tandik hale gelen imgeler ayni kompozisyonda
bir araya gelerek beklenmedik bir izlek olusturur.

Gorsel 5. Asad ] Malik. (2017). Suriye’den Hologramlar uygulamasindan ekran goriintiisii. Holograms From Syria
[Artirilmis Gergeklik Uygulamasi] (Quartz, 2017).

Gorsel 6. Asad ] Malik. (2017). Suriye’den Hologramlar uygulamasindan ekran goriintiisii. Holograms From Syria
[Artirillmis Gergeklik Uygulamasi] (Quartz, 2017)
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3.1. Baskalasma (Augmentation)

Bagkalasan mekan ve imge algis1 artirilmis gercekligin basat yeteneklerinden biridir. Ronald Azuma, AR
teknolojisini kullanicilara sanal objelerin gercek diinya ile st iiste geldigi ya da birlestigi bir diinya gérme
olanagi saglayan bir mecra olarak tanimlar (Azuma, 1997, s.355-385). Milgram ve Kishino (1994) sanal ve
gercek olanin geciskenligini sanal-gercek siirekliligi adini verdikleri (Virtual-Real Continuum) bir terim ile
aciklar (Gorsel 7). Bu terim gergek ve sanal diinyadaki objelerin tek bir ekran {izerinde sunuldugu Karma
Gergeklik (MR) ortamini tanimlamaktadir. Sanal ile gercek olan arasindaki kurulan bu iliski MacIntyre
(2002), Looser vd. (2006) ve Hampshire vd. (2006)’ ya gore AR uygulamalarinin en belirgin ozelligidir.

| Mixed Reality (MR) |

lﬁ

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Gorsel 7. Sanal-Gergek Siirekliligi (Milgram, ve Kishino, 1994).

Schraffenberger ve Heide (2013), ger¢ek diinyaya yapilan her sanal eklemenin bir baskalasma
(augmentation) yaratmayabilecegini savunmustur. Baskalasma kavramina ¢ok kipli (multi-modal) bir
perspektiften yaklasarak radyo dinleme deneyimini ornek verirler. Biz radyodaki miizigi dinlerken,
duydugumuz ses her zaman bizim mekan deneyimimizi baskalastirmamaktadir, bazen arka plandaki diger
seslere karisir duruma gelebilmektedir. Schraffenberger ve Heide bu yiizden AR’yi “gercegin sanal ile
baskalastigi daha genel bir konsept” olarak yorumlar (Schraffenberger ve Heide, 2014).

Lev Manovich, Baskalasmis Alanin Poetikasi (Poetics of Augmented Space) isimli makalesinde baskalasma
kavramini “bir teknolojiden ziyade bir fikir, kiiltiirel ve estetik bir pratik” olarak degerlendirmeyi 6nerir
(Manovich, 2006). Manovich icin baskalasmis alan “dinamik olarak degisen bilgi ile kaph fiziksel bir
alandir.” Bu poetikay1 20. yiizyil sanati, ilan panolari, mimari, mobil teknolojiler gibi pek ¢ok mecrada
inceler. AR’de bu alanlardan biridir.

Suriye’den Hologramlar uygulamasinda gergek ile sanal arasinda kurulan iliski giindelik hayat mekanlarina
yerlestirilen iki boyutlu insan imgeleri ile gerceklesmektedir. Tipki Pokemon Go’da oldugu gibi kullanici,
uygulama tarafindan belirli yerlere yoénlendirilir ve karsilasma gerceklesir. Suriye’den Hologramlar
uygulamasi Pokemon Go ile benzer bir stratejiyi izlemesine ragmen gercek ile sanal iliski tamamen farklidir.
Oyun sayesinde kiiltlirel alanlar1 ziyaret etmeye tesvik edilen kullanicilar adeta yem pesinde kosan baliklar
gibidir (Sayej, 2016). Bazi kullanicilar bu sayede sehrin daha 6nce deneyimlemedikleri kisimlarinin farkina
vardiklarini belirtseler de uygulamanin sundugu sanal igerik ile gercek mekanlarin arasindaki bagintida
anlamsal bir iliski yoktur. Sanat eserlerinin karsisinda vakit gegiren insanlarin yanindan gegen, eserlerden
ziyade pokemonlarin pesindeki insanlarin gériintiisii buna kanit niteligindedir.

MaliK’in isinde ise uygulamanin sundugu sanal icerik biitiinlesik bir anlat1 olusturur. Uygulamadaki insan
figiirleri yansitildiklar1 yerler ile etkilesim halindedir ve onlarin birer parcasi1 gibi goziikmektedirler.
Boylece, uygulamanin calistigi mekanlar Manovich’in belirttigi baskalagsmis alanlar halini almistir. Tuan’in
bahsettigi insan etkilesimleri ile olusmus giivenli ve tanidik mekanlar yansitilan imgelerin tekinsiz varliklar:
ile yeni bir algiya ulasmistir. Kullanicilar uygulamay1 deneyimledikten ¢ok sonra bile bu mekanlara eskisi
gibi bakamadiklarini belirtmislerdir (West, 2017). Alan ve mekan kavramlari arasindaki smir
belirsizlesmistir. Boylelikle kamusal alanlar miiltecilerin goriintiileri ile karsilasilan, orijinal baglamlar
baskalasan mekanlar olarak kullanicilarin zihinlerinde yer etmislerdir. Dolayisiyla Malik, Wodiczko'nun
kamusal alani manipiile etme {izerine kurulu stratejisine benzer bir yaklasim gelistirmis; Thomas
Demand’in islerindeki gibi fotograflarin gerceklik ile bagintisini sorgulayan sahneler yaratmistir.
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3.2. AR estetigi ve etkilesimsellik

AR uygulamalarinda foto-gercekei nitelikte bir estetik her zaman aranmayabilir. Fiziksel alanlar1 kaplayan
dinamik ve baglamsal bilgi genel estetik bir paradigmanin 6zel bir durumunu olusturur (Manovich, 2006).
Ross’a (2009) gore AR uygulamalarinda gerceklige eklenen sanal temsillerin biitiinlesik yapisi, etkilesimli,
dinamik ve baglamina 6zel bilgilerin kullanicinin duyumsal mekan algisina eklenmesi ile gergeklesir. Sanal
ve gercek olanin plastik 6zellikleri bir estetik deger teskil etse de AR uygulamalarinda énemli olan bu iki
olgunun bir arada temsilini amaclanan anlatiy1 olusturmak lizere tasarlamaktir.

Manovich baskalasmis alan kavramini incelerken bir soru sorar: Form, islevsel bir konuma indirgenmis ve
sonunda bilgi akisini saglamak ugruna goériinmez hale gelerek, bagintisiz bir duruma mi1 gelmistir? Formun
niteliklerini tlimden yok saymak miimkiin olmasa da AR uygulamalarinda her zaman birincil 6neme sahip
olmayabilir. Mark Hansen’e gore ¢agdas yeni medya sanati estetik bir paradigma degisikliginden s6z eder:
Baskin olana gormeye odakli (ocular-centrist) estetik yerini bedensellesmis duygulanimdan yola ¢ikan
duyumsal-haptik bir estetik almistir (Hansen, 2004, s. 12).

Bu haptik estetik anlatinin izleyici ile olan etkilesimi tizerinden kurulur ve izleyicinin pozisyonunu da
degistirir. Manovich’e gore yeni medya izleyiciyi aktif kullanicilara ¢evirir. Bu durumda imgenin ne oldugu
da tartismali hale gelir. Manovich izleyicinin aktif hale geldigi bu durumun yarattigi paradigma degisikligini
soyle aciklar: Imge artik sadece bakilan, gerceklik etkisini yargilamak amaci ile temsil ettigi gerceklik ile
bagintili anilarla karsilastirilan bir nesne degildir. Yeni medya imgesi kullanicinin aktif bir sekilde i¢ine
girdigi, yakinlastigi, tiklayarak baska baglantilara ulasmay1 umdugu bir seydir (Manovich, 2001, s. 183).
Mark Hansen bu etkilesimli cerceve sayesinde imgenin sanal alanin gayri sahsi bilissel bir fikirden, aninda
kavranabilen, bedenin bir ara yiiz haline geldigi tamamen kisisel bir deneyim haline geldiginden bahseder
(Hansen, 2004, s. 46).

Dolayisiyla AR uygulamalarindaki estetik deger anlatiy1 gerceklestirmek amaci ile sanal ve gercek
ortamlarin ayni diizlemdeki birlesimi kadar kullanici etkilesimine nasil sunulacagi ile de ilgilidir denilebilir.
Suriye’den Hologramlar’da tamamen Kkisisel bir deneyim sunulmaktadir. Bu durum anlatiy1 destekleyen bir
olgu olarak degerlendirilebilir. Uygulamanin sunmus oldugu savasin gergekligine iliskin sorgulama sadece
kullanicinin deneyimi ile sinirlidir. Ortamdaki diger insanlar i¢in o mekanin algisi her zaman oldugu gibidir.
Bu Malik’in gériilmeyeni, hissedilmeyeni hissettirme; gercekligi daha gercek hale getirme amacini destekler
niteliktedir. Ciinkii, Malik’e gére ABD’deki savas deneyimi basin tarafindan servis edilen veriler ile ayriksi
ve gergekiistii bir diizlemdedir.

Uygulamadaki imgelerin etraflarindaki ¢evre ile dykiisel ve dokusal birliktelikleri biitiinlesik bir goriinti
olusturur. Imgeler o mekanlarda yasayan bir goriintii vermektedir. Iimgelerin hologram benzeri gériintiileri
ise orada olan ama ayni zamanda ¢ok uzakta olan bir gercekligi ima eder. Ross’a gore AR'1n potansiyel
yenilikgiligi de tam da burada, onun izleyici icin yeni algilama olanaklari liretmesinde ya da daha énceden
algilanmayan, goriilmeyen, duyulmayan, hissedilmeyenin a¢iga ¢ikarilmasinda yatmaktadir (Ross, 2009).

Uygulamadaki imgeler Demand’in ve Fontcuberta’nin islerinde oldugu gibi foto-gercekei bir gériiniim
sunar. Monastyrski'nin Cesme isimli calismasinda oldugu gibi imgelerin deneyimlenmesi izleyicilerin
bedensel etkilesimini talep eder. Wodiczko'nun kamusal alanin manipiile edildigi ve beklenmedik
karsilagmalarin saglandigi izleyicinin pasif tiiketiciden, aktif bir kullaniciya gectigi bir etkilesim diizlemi
sunar. Bu baglamda Suriye’den Hologramlar eseri bahsedilen bu stratejilerinin incelikli bir koreografisi
gibidir.

Sonug olarak; anlati, sanal ve gercek unsurlarin foto-gercekei bir tasarimi aracilifiyla kurgulanan etkilesim
ile sekillenmektedir. Cok uzaklardaki bir savasa ait goriintiiler ile olusan cografi hayal giicii gercek
mekaanlar ile birlesip yeni manzaralar olusturmustur. Kullanicilar tekinsiz ve korkutucu bir gergekligin
izleyicisi olmaktan, AR'in sundugu etkilesimli anlatim sayesinde bu gercekligi sorgulayan, elestirel bir
pozisyona ge¢mislerdir. Tanidik olan ile yabanci olan ayni diizlemde bulusmus ve izleyenin gézleri 6niinde
sahne bulmustur. {lk seviyede izleyicinin gercek mekanlar ile baskalasmis mekanlar arasinda kurdugu
baglantilarin olusturdugu bir anlatidan s6z edilebilir. ikinci seviyede ise izleyiciye bireysel olarak sunulan
bu deneyim sayesinde ortaya ¢ikmaktadir. Sadece izleyici-aygit kullanicisi bu ist iiste gelen imgelerden
haberdardir. Kamusal alan giinliik faaliyetlerini yiiriiten insanlarla doludur ve anlati sadece izleyene
goriniir hale gelmektedir. Bu durum ayni zamanda eserin anlatisina da yeni bir diizlem eklemektedir:
Biiyiik sosyo-politik olaylarin kokenleri icinde yasadigimiz diizenin eseri olabilir ve bunun farkinda
olmayabiliriz.
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4. Sonug¢

Fotograflar tarih boyunca mekan ve alanlarin sosyo-kiiltiirel olarak insasina ara¢ olmuslardir. Mekanlara
dair anilari, deneyimleri, hisleri fotograf kagidi iizerinden ya kesfetmisiz ya da hatirlamisizdir. Bizden ¢ok
uzaklardaki hayatlar fotografik diizlemde karsimiza ¢ikmis, diinyaya bakisimizi sekillendirmistir. Yukarida
tartisilan mekan ve alan kavramlar: {lizerinden fotografin temsil kabiliyetini arastiran sanatgilarin
stratejilerine kiyasla Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin ortaya koydugu paradigma degisiklikleri
incelenmistir. Bu baglamda, imge, artik karsisina gecip izlenilen bir olgu olmaktan ¢ikmus, izleyicinin igine
girebildigi bireysel ve dinamik bir deneyim haline gelmistir; izleyici, pasif bir rolden, anlatinin bir pargasi,
ortak yapimcisi halini aldig1 goriilmiistiir; boylelikle anlati sadece gérmeye dayali bir olgu olmaktan cok
kipli duyumsal bir diizleme ge¢mistir.

Asad ]. Malik'in Suriye’den Hologramlar isimli AR eseri de fotografin gercekligi temsil kabiliyetini
sorgulayan bir anlati sunar ve bunu tasarladigi bireysel bir etkilesim ¢ercevesinde gerceklestirir. Yukarida
belirtildigi gibi iginde yasadikca anlamli hale gelen iki farkli kamusal alan tiim farkliliklar:1 ve sosyo-politik
iligkileri ile birlikte ayni gorsel diizlemde bir araya gelir. Bu sayede iki farkli mekani, Suriye ve ABD; iki farkli
hissi, giivenlik ve tehlike; iki farkli olguyu sanal ve gercek olan ayni anlat1 diizleminde bir araya gelir ve
izleyiciyi bu ikililikleri diistinmeye iter. Giindelik hayatta siradanlasan sahneler, bu sayede baskalasir,
izleyiciyi empatiye ve olaylarin kokenine, goriinenin 6tesindeki olgulari incelemeye davet eder. Pokemon
Go uygulamasina benzer olarak izleyiciler/kullanicilar bir tiir define avinin pesindedirler, fakat bu sefer
bulduklar1 sahneler bir 6diillden ziyade tanidik mekanlarin baskalagmasi olur. Bu baglamda, bu eser
sayesinde alan ve mekan temsillerinin cok katmanl ve elestirel bir izlegi olusturulmustur.

Sonug olarak, sanatsal baglamda Artirilmis Gergeklik, kullaniciy1 merkeze alan ve gercek ile sanal olanin
kavramsal olarak iletisime sokuldugu bir ¢ercevede; sadece formal olarak degil, his ve duygu olarak da
gercekligi baskalastiran bir mecra oldugu zaman anlamli oldugu yapilan inceleme ile belirginlesmistir.
Yapisi geregi her teknolojik tiriiniin belirli kullanim olanaklar1 ve sinirlamalari var oldugu diisiiniildiigiinde,
Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin en biiyiik sinirlamasinin aygit gereksinimine ihtiya¢ duymasi, bu sebep
ile aygita erisimi olan dar bir kitleye hitap ediyor olmasi olarak diisiiniilebilir. Artirilmis Gergeklik
uygulamalarinin akilli telefonlar iizerinden isletilen versiyonlari olmak ile birlikte, Malik’in eserinde
bahsedilen sinirlilik daha belirginlesmektedir. Ancak bu sinirlilik teknolojinin gelisimi ile paralel olarak
gelisim gostermektedir. Artirllmis Gergeklik teknolojileri 60’larin sonunda tretilen ilk 6rneklerinden bu
yana gelisim gdstermis, bugiin Microsoft'un gelistirdigi Hololens, Meta'nin gelistirdigi Ray-Ban Meta Akilli
Gozlik gibi aygitlar ile daha genis kitlelere ulasma potansiyelini gerceklestirmektedir. Makalenin basinda
da belirtildigi gibi Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin fotografin teknolojik gelisimine benzer bir yapida ve
etkide ilerleyerek, saglik, egitim, sanayi, eglence gibi pek ¢ok alanda kendine yer bulmasi ve bu teknolojinin
kullanim kolayliginin artmasina paralel olarak sosyal ve kiiltiirel hayatimizi sekillendirmesi muhtemeldir.

Bunun yani sira, tabiati geregi dijital bir imge iiretim yontemi olan Artirilmis Gergeklik teknolojisi, yalnizca
gorsel bir anlati sunmakla kalmaz, ses, koku, dokunma gibi ¢ok kipli bir tiretim pratigini de isletme i¢in
potansiyele sahiptir. Sanatsal baglamda, teknolojinin olanaklari ile tiiretilen ilging goriintiiler tiretmekten
Oteye giderek, mevcut anlatilara alternatifler bakis acilar1 gelistiren bir diizlemde ilerlediginde ¢agdas
teknolojinin siradan uygulamalari olmaktan ¢ikan, diinyay farkli perspektiflerden gorebilmemizi saglayan,
anlatilara ulagmalar1 mimkiindir. Artirilmis Gergeklik teknolojisinin sanatsal giicliniin geleneksel
estetikten yola ¢ikan ama sadece onunla tanimlandiginda yetersiz kalan; asil temsil kabiliyetini yazilimsal
ve/veya aygita dair bir yetkinlikten degil izleyicileri ile kurdugu etkilesimsel diizlemden alan bir olgu
oldugu soylenebilir. Bu baglamda Artirilmis Gergeklik teknolojileri, sergi alaninin tiim yasam alanlarini
kapsayabildigi; sehir, doga, kisisel alan, kamusal alan gibi sanatin konu edindigi olgulari etkileyici bir dil ile
ele almayi, mevcut alan ve mekan temsillerini yeniden diisiinmeyi 6éneren bir sanatsal pratigin olusmasina
olanak tanimaktadir.
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