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Oz

Ozne ve nesneler, icinde bulunduklari yapinin
ve mekdnin baglan icinde anlam bulmaktadir.
Sanatginin, lrettigi yaratici, kisisel ve 6zgiin eser,
duygu aktarimi icin 6znel bir yapiya doniismektedir.
Mekanlar, olusturduklari yapi ile iiretim araci olarak
sistemde yer almaktadir. Sanat, cesitli tutumlarin,
fikirlerin, duygularin ve deneyimlerin gorsel,
isitsel veya performans eserleri ile yaratilan ifade
bicimiyle mekdnda yeni alanlar yaratmaktadir.
Ozellikle dijital olanaklarla alanda kendine 6nemli
yer bulan hareketli goriintii, cesitli ekranlar ve
yiizeyler araciligiyla mekdnda disiplinler arasi
formatta anlam iireten bir yapiya doniismektedir.
Tekli ekrandan 360 derece deneyime, bireylerin
ozgiin deneyimler yasamasiyla, iretim bicimleri
doniismektedir. Makalede, mekdn yerinde ziyaret
edilerek elde edilen gozlemler ile dijital teknolojik
sergileme olanaklariyla iiretilen TeamLab ornegi
iizerinden dijital sanatin giincel formu iizerine
degerlendirmeler yapilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video, Sergileme,
Dijital Sanat, Mekan, Etkilegim

Abstract

Subjects and objects gain meaning within structure
and space. The artist’s creative, personal, and
original work forms a subjective structure for
emotional transfer. Spaces function as systems of
production through their structures. Art creates
new spatial areas through visual, auditory, and
performance-based expressions of attitudes,
ideas, and emotions. Moving images, especially
with digital possibilities, become interdisciplinary
structures producing meaning through screens and
surfaces. Production methods evolve as individuals
shift from single-screen experiences to 360-degree
immersion. This article examines the current form
of digital art through observations from on-site
visits and explores TeamLab’s example, produced
using digital technological exhibition possibilities.

Key Words: Video, Exhibition, Digital Art,
Space, Interaction
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GiRiS

Yaratici slireg, yasadigimiz yer kiirede tarif edilemez olani daha iyi
anlamlandirmak icin 6nemli bir yer tutar. John Berger hayattaki pek cok yaygin
seyi genel olarak bilinen ama asla tam olarak anlasilamayan seyler olarak
tanimlar. “Bir imge, yeniden yaratilmis ya da yeniden iiretilmis goriinimddir.
imge ilk kez ortaya ciktigi yerden ve zamandan — birkag dakika ya da birkac
yuzyil icin — kopmus ve saklanmis bir gériiniim ya da gériinimler diizenidir.
Her imgede bir gérme bicimi yatar.” (Berger, 2014, s.10) insanlar bir seyleri
gorebilecegini ve gordiklerini anlayabilecegini inanir ancak var olan bilgi ve
aciklamalar gérmeyi tam anlamiyla biitiinlestirmeye yeterli alan olusturmaz.
Goriineni mimkiin kilan baglantilarin parcalar arasinda eksiklikler vardir ve
ayrica kelimelerin yetersiz kaldigi alanlarda deneyimleri daha kesin bir sekilde
tanimlamaya baslamasina olanak saglamaktadir. Orada bulunmayan seyleri gozle
canlandirmak icin yaratilan imgeler, gecen zaman icinde canlandirdigi seyden
daha kalici hale déniismiislerdir. “imge Y’nin X’i nasil gordiigiinii kaydeden bir
sey oldu. Bu da bireysellik bilincinin gittikge artan bir tarih bilinciyle birlikte
gelismesi sonucunda olmustur.” (Berger, 2014, s.12). Sanatgilar, bireylerde
estetik haz uyandirmak icin ortaya koyduklari yaratic, kisisel ve 6zgiin
eserleri, duygu aktarimina yonelik 6znel bir yapiya doénistiirmektedir. Sanat
ise form olarak, cesitli tutumlarin, fikirlerin, duygularin ve deneyimlerin gérsel,
isitsel veya performans eserleri ile yaratilan bir ifade bigimi olarak kendine
mekanlarda alan bulmaktadir. Geleneksel sanat iretim bicimlerine ek olarak
ozellikle dijital olanaklarla birlikte kendine 6nemli bir boyut kazandirmis,
video da cesitli ekranlar ve ylizeyler araciligiyla mekénda disiplinler arasi bir
formatta anlam lireten bir yapiya déniismistiir. Sanat deneyimlerine yeni
etkilesimli boyutlar kazandiran fiziksel sanat ortamlari, cagdas izleyiciler
icin daha ileri diizeyde etkilesim alanlari saglayan yeni siriikleyici mekanlara
doniismektedir. Bu baglamda, makalede, mekanin yerinde ziyaret edilmesiyle
edinilen deneyimler ve dijital teknolojik sergileme olanaklarinin incelenmesi
yoluyla iiretilen TeamLab 6rnegi temel alinarak, dijital sanatin glincel formlari
tizerine kapsamli bir degerlendirme yapilmistir.

KAVRAMLAR VE YARATICILIK

Kavramlar ile yaraticilik arasinda kurulan bag, tarih boyunca ne, nasil ve neden
gibi temel sorular cercevesinde derinlemesine ele alinmis ve sorgulanmistir.
Bu baglamda, filozoflar yaratici diisiincenin dogasini ve evrensel ilkelerini
anlamaya ¢alisirken, kuramcilar bu bagin teorik temellerini insa etmislerdir.
Sanatcilar, bu iliskiyi somut eserler araciligiyla ifade ederek yaratici siirecin
farkli boyutlarini ortaya koymus; elestirmenler ise bu siirecleri analiz ederek
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toplumsal ve bireysel diizeydeki etkilerini degerlendirmistir. Ayni sekilde,
bireyler de kendi deneyimleri dogrultusunda yaraticilik ile kavramlar arasindaki
baglantiyr kesfetme cabasina girismislerdir. Boylece, bu sorgulamalar hem
bireysel hem de kolektif yaratici siireclere 1sik tutan cok yonli bir diisiince
alani olusturmustur. Bu alanlarin kesisimleri degerlendirildiginde Deleuze ve
Guattari’ye gore “...Felsefe, kavramlariyla olaylari cikartir, sanat, duyumlariyla
anitlar diker, bilim de fonksiyonlariyla seylerin durumlarini kurar.” (2001,
s.177) Sanat, filozoflarin, o6ncelikle Platon ve Aristoteles’in sorgulamalari
sanat ve estetik alaninda énemli bir baslangic noktasi olmustur. Platon gercek
bilginin temelinin idealar diinyasinda oldugunu, sanatin ise bu gercekligin
taklitleri oldugunu, yaratilan bu taklitlerin ise kisileri gerceklikten uzaklastiran
sahte bilgiler diinyasi yarattig lzerine sorgulamalar ve vurgular yapmstir.
Sanat ve gerceklik iliskisinde, sanati “taklit” ve “temsil” hatta gercekligin
kotii bir taklidi olarak konumlandirmistir. Diger yandan Aristoteles, Platon’un
sanatgi hakkindaki fikirlerine farkli yaklasmistir. Ona gére sanat, taklit sirasinda
kullandiklar araclar, taklit ettikleri nesneler ve tarzlari bakimindan (¢ acidan
farklilasir. Kimi renk ve sekillerle, kimi ise sesle taklit yaparken, tiim sanatlar
taklidi ritim, s6z ve melodi araciligiyla gerceklestirir (Aristoteles, 2020,
s.l). Yaratma ve yaratici olmay Nietzsche “listinsan evrenin ugsuz bucaksiz
alaninda, uzayin sonsuzlugunda sayisiz yaratma eylemlerine katilan bir yiice
glictin, kisi bicimine doniismis simgesi niteligindedir.” seklinde agiklamistir
(2011, s.12). Ustinsan evrenin yasam akisi icinde doganin tiikenmeyen,
boyuna giic kazanan, yenilesen, gelecege dogru yaratia bir 6zlemle atilan,
biitiin varlik evrenine acilan, evren sorunlarim, olusun gizemlerini bir ¢irpida
kavrayan en ustiin yaratir.” (Nietzsche, 201 I, s.8) Bu noktada, bireysel yaratma
motivasyonunun insani Ustinsana ulastiracak ve onu ézgiirlestirecek bir eylem
oldugu, yaratmanin ise sanatin ayrilmaz bir parcasi oldugu vurgulanmistir.
Uretme motivasyonu ve bireyleri 6zgiirlestiren bu siire, farkli tanimlamalarla
kendine gesitli alanlar yaratmustir. Ayrica, bu diislincelere ek olarak, yaratmanin
insanlar icin vazgecilmez bir 6ge oldugu savunulmustur. Sanat ve estetik,
varolussal bir sorgulama ekseninde ele alinmis; ayni zamanda, tanimi pek
cok kisi tarafindan yapilmis ve farkl sekillerde yorumlanmistir. Bu baglamda
Tolstoy: “Sanat, yasadigi bir duyguyu karsisindakilere gecirmek isteyen birinin
bu duyguyu kendinde yeniden iretmesi ve belirli dis isaretlerle onu ifade
etmesiyle baslar” (2016, s.71)” seklinde bir tanimlama yaparken, sanatcinin
farkl ara¢ ve bicimlerle duygu aktarimina vurgu yapmaktadir. Ayni zamanda
“Sanat eseri bir bakima kisiligin kurtulusudur. Normal olarak duygularimiz
baski altinda ve dizginlenmistir.” (Read, 2017, s.19). Sanatgl, bireylerde estetik
bir haz uyandirmak amaciyla ortaya koydugu yaratic, kisisel ve 6zgilin eserini,
duygu aktarimina yonelik 6znel bir yapiya doniistiirmektedir. Sanatin siiregelen
tarihinde, farkl formlarda varlk gésterdigi, ancak yalnizca bilim ve teknolojiye
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uyum saglamak istememesine ragmen, sanatcilarin cikis yollari aradigi ve
onyargilarini asarak teknik verimlilik ile sanat diinyasinda barisin gergeklestigi
vurgulanmistir (Gombrich, 2020, s.6 | 4). Tarihsel baglamda, sanat hem bireysel
hem de toplumsal bir olgu olarak ele alinmis ve varolussal yapisi tartisiimistir.
Bu siirecte kullanilan teknikler zamanla degiserek, yeni formlarda ve farkl
Uretim alanlarinda kendini gostermistir. Gombrich’in de vurguladigi gibi,
eski formlara baglilik siirerken sanatin teknolojiyle olan iligkisinin giincelligini
korudugu goérilmektedir. Sanatgilar, kendi duygularini farkli formlarda ifade
ederek hem kendilerini 6zgiirlestirmekte hem de kiiltiir ve toplumla olan
iliskilerinin yansimalarini ortaya koymaktadir.

Sanat, farkli sekillerde tanimlanmakla birlikte, temel olarak cesitli tavir, tutum,
fikir, duygu ve deneyimlerin gorsel, isitsel ya da performatif eserlerle ifade
buldugu bir alan olarak varlik géstermektedir. Sanat, bir yandan estetik zevk,
sosyal yorum, politik aktivizm, duygusal kesif ve kiiltiirel koruma gibi yaratici
stireglerin ve hayal giiciiniin bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmakta, diger yandan
ise sosyal ve kiiltlirel normlara karsi bir ifade bigimine dénliserek bireylerin ve
topluluklarin kendilerini ifade etme bigimlerini yeniden tanimlamaktadir. Sanat,
bilim ve felsefe gibi alanlar, sadece bireysel ve toplumsal anlamda bir déniisiim
saglamamakta, ayni zamanda mevcut bilgi ve diizenin &tesine gecebilmek icin
bir miicadele alani olusturmaktadir.

Deleuze ve Guattari, sanat, felsefe ve bilimin yalnizca nesnellestirilmis bir
beynin zihinsel nesneleri olmadigini, aksine beynin 6zne haline geldigi ve
beyin-distince olarak ifade buldugu ii¢ farkli goriinim ve diizlem olarak
varlik gosterdigini belirtmektedir (2001, s.187). Bu disiplinlerin, bireylerin
ve topluluklarin kaosun igine dalarak ona meydan okumalarini miimkiin kilan
birer tasiyici glic, yani birer “sal” olarak islev gordiiglinii ifade etmektedirler.
Bu baglamda, sanat, bilim ve felsefenin yalnizca kendi icsel isleyisleriyle sinirli
kalmadigi, ayni zamanda kaos ve karmasiklikla miicadele ederek yeni anlamlar,
fikirler ve dlzenler Uretme kapasitesine sahip oldugu 6ne siiriilmektedir.
Deleuze ve Guattari, bu durumu su sekilde ifade etmektedir: “Felsefe, bilim
ve sanat gok kubbeyi yirtmamizi ve dogrudan kaosun icine dalmamizi isterler.
Kaosu ancak bu bedel karsiliginda yenebilecegizdir.” (Deleuze ve Guattari,
2001, s.180) Bu ifadeler, sanat, bilim ve felsefenin yalnizca bilgi ve estetik
tretimiyle sinirh olmadigini, ayni zamanda varolussal bir miicadele alani
yarattigini gostermektedir.

Sanatin, bilimin ve felsefenin bu tasiyici rold, insanin diinyayr anlamlandirma
ve farkl bakis agilarindan yeniden yorumlama cabalarini desteklemektedir. Bu
disiplinler, bireylerin ve topluluklarin farkli perspektiflerden bakarak diinya ile
olan iliskilerini yeniden sekillendirmelerini miimkiin kilmaktadir. Bu durum,
bir yandan bireysel anlamda bir kesif ve ifade siireci sunmakta, diger yandan
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toplumsal diizeyde yeni bilgi, diizen ve anlam katmanlarinin ortaya cikmasini
saglamaktadir. Boylece, sanat, bilim ve felsefe, yalnizca var olan diizenin bir
parcasi olmakla kalmamakta, ayni zamanda kaosa karsi bir miicadele alani
yaratarak yenilikci dlistincelerin ve yaraticihgin 6niinii agmaktadir. Bu baglamda,
insanin diinyayr anlamlandirma cabasi, yalnizca bireysel degil, toplumsal ve
evrensel bir boyuta ulasmakta ve bu siirecte sanat, bilim ve felsefe birer
rehber niteligi tasimaktadir.

MEKAN VE SANAT

Ozne ve nesneler icinde bulunduklari yapinin ve mekanin baglari icinde
anlam bulmaktadir. Bu noktada varolussal siirecin bir parcasi olarak mekanlar
olusturduklar yapi ile Gretim araci olarak sistemde yer almaktadir. Lefebvre,
mekani Uriin-lretim araci ve dolayisiyla toplumun temelinde ekonomik ve
toplumsal iliskilerin bir parcasi olarak gérmekte, mekanin canli ve zamanla
evirilen yapisindan bahsederken, mekanin beraberinde getirdigi zamanin
kendisinde gerceklesen, onu yaratan ve lreten olarak tanimlamaktadir:
“Uriin-iiretici olan mekan, ekonomik ve toplumsal iliskilerin dayanagidir. Ayni
zamanda, lretim aygitinin, genisletiimis yeniden-iiretimin, pratik anlamda
“alanda” gerceklestirdigi iliskilerin yeniden-iiretiminin icine de dahil degil
midir?” (2014, s.s. 24-25).

Mekan ve zamanin varolussal olarak birbirine siki baglarla bagl oldugu, birinin
ancak digerinin varliglyla anlam kazandigi ve bu iliskiselligin her iki kavramin
da insan algisinda ve evrensel diizlemde bir biitiinlilk olusturdugunu ortaya
koymaktadir. Bu noktada Lefebvre bir birligi olusturan ticli “zihinsel, fiziksel
ve toplumsal” alandan séz etmektedir. “Oncelikle fiziksel alan, yani yeni
doga, kosmos; ardindan, (mantigin ve bicimsel soyutlamanin da dahil oldugu)
zihinsel alan; nihayet, toplumsal gelir”. Bu {i¢ alan/mekan-zaman ¢ogu kez i¢
ice ilerlemektedir (Lefebvre, 2014, s.42). Her bir mekanin var oldugu yapinin
icinde kendi bulunmuslugu ile anlarini barindirmaktadir. “Her mekan, bireysel
ve kolektif bir 6zne olan, zira her zaman bir grubun, bir sinifin lyesi olan ve
bu mekana sahip olmaya calisan failden 6nce gelir (Lefebvre, 2014, s.85)”. Bu
baglamda kendi kosullarini barindirdigi ve yapinin sonuglarinin goriildigi bir
iiretim mekanizmasinin bir parcasi olarak gériilmektedir. Ozne ve nesnelerin
sekillendigi diizende, sanat da icinde bulundugu toplumda bireylerle ve
sergilendigi fiziksel mekanlarda (iretimin bir parcasi olarak yeni anlamlar
tretmektedir.

Martin Heidegger, etrafina sinirlar koyarak bir mekani tanimlamaktadir
clinkii ona gore “Bir yeri tamimlamak mekénda bir yerin cevresine bir tiir
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sinir gekmeyi gerektirir.” (Sharr, 2013, s.57). Zihne ait olan ve tipki icinde
yasanilan evler gibi kisisellesen mekanlar, Gaston Bachelard tarafindan ruhun
c¢oéziimlenmesi icin bir ara¢ olarak goriilmektedir. Bu arag, insanin kendi
ic mekanina bir yolculuk yapmasini saglamakta ve bilincdisinin mekaninda
varlik bulmaktadir. Nasil ki insanlar bu mekénlarin icindeyse, mekanlar da
bireylerin icinde bulunmaktadir. Bellek ve imgelemin i¢ ice gectigi mekan/lar
derinleserek diisleme yoluyla cogalmaktadir. Mekan, zamani icinde sikistirarak
korumakta ve boylece varlik, kaybolan zamanin pesine diiserken onun akisini
durdurmaya calismaktadir (Bachelard, 1996, s.41 Bu sekilde kurulan baglarla,
fiziksel mekanla varolussal/psikolojik mekan durmadan birbirlerinin yerlerine
gecmekte ve biitiinlesmektedir. Beden ile diinya arasinda kurulan icsellesen
iliski olusturulur, géren goriinen, hisseden ve hissedilen arasindan bir biitiin
olarak birlesmektedir (Marleau-Ponty, 2012, s. s.32-34) Mekan, beden/ruhla
bir araya gelerek biitiinlesir ve bu biitiinlesmeyle gériinmeyene ve sonsuz
olana uzanmaktadir. Goriinen/gériinmeyenden hareketle beden, mekanin
boslugunda doluluk olarak yerini almaktadur. “Heidegger’e gére, mekan
insanlarca, giinlik hayata ickin olan cok cesitli yer tanimlamalariyla, yerler
halinde derlenip toplanmistir. Ona gore, insanlarin mekan anlayisi, cevremizi
kusatan genel ‘mekan’in genis baglami icinde kendileri igin tanimladiklar yerleri
deneyimleyislerine bagldir.” (Sharr, 2013, s.57) Bir kesisme ani olan bu an icin
girdigi bir mekanda kendi yerini tanimlayan bedenin disinda kalan alanin, kendi
pozitif yerinin negatifi oldugunu da soyleyebilmektedir. Beden bu mekénda
(icinde, lizerinde ya da disinda) hareket ettikce, pozitif ve negatif yeri siirekli
olarak birbirine déniismektedir (Koca & Hale, 2017, 5.492).

Giniimize kadar farkhliklari ve benzerlikleri anlamlandirilmaya calisilan mekan
ve zaman sadece duyularla algilanmasinin 6tesinde, fiziksel yiiksekligi, genisligi
ve ylizeyi gibi alimlamalarin 6tesinde zihinde gériinmeyen ve bellege yerleserek
icinde yer alan 6zne ve nesnelerle ait oldugu yapida kendi icinde barindiklariyla
suirekli doniisen ve eklemlenerek cogalan bir yapiya doniismektedir. Mekan bir
baglam olarak sanatsal ifadenin ¢ok yonli boyutlarini kesfetmesi, sanat, sanatci
arasindaki karmasik etkilesimi derinlestirmektedir. Teorik ve pratik olarak
sanat ve mimari diizlemde mekan ortam bir mekanizmada simbiyotik iliskinin
temel tasini olusturmaktadir. Geleneksel olarak yalnizca tuval veya heykelle
sinirll olmayan ylizey, icinde ortaya ciktigi mekansal baglama da uzanmakta ve
bir boyut olusturmaktadir.

SERGILEME MEKANLARI, SANAT VE DENEYiM

Sanatin tarihine bakildiginda; toplumsal kosullar neticesinde sanatginin bireysel
donistimiiniin, dogrudan sanat eserini baskalastigi gibi izleyicinin de zincirleme
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bir etki ile degisimine neden oldugu goriilmektedir. Bu anlamda bulunulan yerin
ve bulunulan mekanin hissettirdiklerinin, sanat eylemi gibi 6znel bir olusumdaki
deneyime etki etmesi kaginilmazdir. Degisen sergileme bicimleriyle eser,
izleyicinin gerceklestirdigi eylemler ve belirli diistinsel cerceveler dogrultusunda
anlam kazanan bir kavram olarak degerlendirilmektedir. Sanatcinin Gretim
sireci sonunda ortaya koydugu eserle olan iligskisine bakildiginda, eserin
yalnizca iretildigi donemin tarihsel baglami ve degerleriyle sinirli kalmadig,
ayni zamanda cesitli kiiltiirel, toplumsal ve bireysel faktorlerin bu sanat eserinin
olusum siirecine etki ettigi anlasiimaktadir. Mekanin bir baglam icerisinde
degerlendirilmesi, hareketli goriintiilerin sergilenmesi siirecinde 6nemli bir
doniisiim yasandigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, izleyicilerin yalnizca
pasif bir alici olarak konumlandiriimadigl, aksine bir katilimciya donistiigii
ekranlar, ylizeyler, LED ekranlar veya projeksiyon yansitma sistemleri
gibi teknolojiler, mekansal deneyimlere yeni bir boyut kazandirmaktadir.
Teknik olanaklarin gelisimi ve tasinabilir kameralarin ortaya cikisiyla birlikte,
gecmisten giinimiize siiregelen sinirliliklarin giderek azalmasi, ziyaretcilerin
sanat eserleriyle kurdugu iliskiyi kokli bir sekilde donistiirmiistir. Bu siirec,
izleyicilerin yalnizca bir gézlemci olmaktan ¢ikarak aktif bir katiimci konumuna
gecmesini miimkiin kilmis ve sanat eserleriyle etkilesim bicimlerini yeniden
sekillendirmistir. Video teknolojisinin eserlerinin izleyici ile bir araya geldigi
pratiklerde hem teknik olarak sergilemenin kendisi hem de deneyim olarak
mekanda sunulan olanaklar anlam biitiinligini etkilemektedir. Dolayisiyla
Sanat iiretim siirecinde sanat nesnesi, sanatci ve izleyici, sanat olayini var eden
lic temel unsur olarak bir araya gelmektedir.

Eserin ve sanatcinin var olusuna ek olarak, mekanin kendi varligi ve sanatla
kurdugu iliski de zaman icinde degisip doniismiistiir. Ozellikle endiistrilesme
ile baglayan gelismeler, yirminci ylizyilla birlikte mekansal ve teknolojik
imkanlarla farkli boyutlara tasimistir. Video ekseninde hem tiretim siireci hem
de izleme deneyimi agisindan hareketli goriintiilerin elde edilmesine yonelik,
gorsel illizyon olusturma amaciyla gerceklestirilen deneysel calismalar
énemli bir yer tutmaktadir. ingiliz fotografci Muybridge tarafindan ilk ardisik
hareketli fotograflarin 1870’li yillarda olusturulmasiyla form bulmustur (Ott,
2005, s.412). Uretim ve izleme siireclerinin baslangicta bireysel akslarla
sekillendigi bu deneyim, cok yonlii kamera ve projeksiyon yansimalariyla
desteklenen halka agik gosterimlerin bir mekédnda bir araya gelmesiyle ve
izleyicilerin katihmiyla 6nemli bir dénlisim gecirmistir. 19. ylizyilln sonunda
baslayan bu anlati formu ise zaman icerisinde degisimler gostermis, 20.
ylizyilda izleme pratikleri farkli zaman ve mekanlarda hem bireysel hem de
kolektif olarak farkli mekén ve toplumlarda var olusunu siirdiirmektedir.
20. ylizyiin baslarinda sinemanin ortaya cikis, izleyicilerin ortak bir sosyal
alanda biiyiik ekranlarda dogrusal anlatilarla etkilesime girdigi, kolektif bir
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izleyicilik duygusunun tesvik edildigi sinemalarda kolektif izleme deneyimlerini
baslatmistir. 1950’lerde, gise hasilatlarinin televizyonun artan popiilaritesiyle
birlikte distise gecmesi, Hollywood’u bu duruma care aramaya y6neltmis ve
coklu projeksiyon teknolojisi yeniden kesfedilmistir. Cine-Rama, ge¢cmisteki
oncili gibi, tek bir panoramik gériintli olusturabilmek amaciyla birden fazla
kamera ve projektori senkronize bir sekilde kullanmistir (Uroskie, 2014,
s.22). 20. yiizyilin ortalarinda televizyon, ekranlari evlerde yerini almis, izleme
deneyimini kisisellestirerek ve bireysellestirerek bu paradigmayi degistirmistir.
Nam June Paik gibi sanatgilar tarafindan onciiliik edilen 1960’lar sonrasi video
sanati, cok ekranli kurulumlar ve yeni materyaller ekleyerek izleyici katiliminin
geleneksel kavramlarina meydan okuyarak sergileme anlaminda farkli yaklasimi
uretmistir (Siewert, 2020, s.119) Sinema ve miizeler arasindaki iliskiler, sanat
ve filmlerin birer etkinlik olarak deneyimlenmesini saglayan mevcut kiiltiirel
ortamda 6zellikle dikkat cekmektedir; zira melez calismalar, sinema ile miize
arasindaki sinirlar1 genisletmektedir. Bu baglamda, bircok yaratici, geleneksel
film yapimcisi ya da sanatgi kategorileriyle sinirlanmayi reddetmekte, deneysel
filmler, genellikle film festivallerinde, galeri alanlarinda veya miize mekanlarinda
sergilenmektedir. Bu durum, sinema ve sanat diinyasi arasindaki dinamik
etkilesimlerin giderek daha gériiniir hale gelmesini saglamaktadir. (Siewert,
2020, s.55).

Bu etkilesimli ve dinamik iliski, mekan kavrami acisindan anlamlandirma
stireglerinde cesitli tartismalara zemin hazirlamistir. Bunlardan en temeli ise
mekan kavraminin anlamina iligkin tartisma olan ingilizce kelimeler ile “space”
ve “place” olarak iki farkli terimin kullanilarak anlamlarin ayristirilmasidir. Bu
baglamda, ikisi arasindaki iliskide mekan olarak baslayan seyin tanidikca ve
deger ylikledikgce yer haline gelmektedir (Tuan, 1977, s.6). Ayrica, Edward
Relph, mekan kavramini yalnizca fiziksel bir yer olarak degil, ayni zamanda
bireylerin o mekanla olan deneyimleri sonucunda iliskilendirdikleri anlamlari,
duygulari ve baglari da iceren bir baglam olarak ele almaktadir (1976, s.8).
1960’ yillardan itibaren galeriler ve miizeler gibi fiziksel mekanlar, izleyicilere
yonelik eserleri sergilemek amaciyla projeksiyon ve video teknoloijilerini
kullanmaya baslamis, bu siirecte ekranlar ve projeksiyon sistemleri sanatsal
ifade araclari olarak 6nemli bir yer edinmistir. Glinimiizde ise sanat eserleri,
hem fiziksel mekanlarda hem de cevrimici platformlarda ziyaretgilere ulasarak
mekan ve teknoloji arasindaki etkilesimi daha da gelistirmektedir. “Bunlar,
elektronik cagin yeni, daha demokratik kosullari tarafindan yaratilan, diinya
capindaki kamunun iletilen estetik deneyim ihtiyacina bir yanit olarak, hizla
genisleyen kiiltiirel sergi, performans ve 6zel proje alisverisinin bir pargasidir.”
(Lovejoy, 1990, 5.262)

Alternatif stratejiler, sanat eserlerinin farkli tarz ve yapilarda sergilenmesini
amaglar. Boylece, yeni mekan ve zaman fikirleri, deneyim, teknoloji,
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bireysellik ve toplum perspektifleriyle birlikte icerir. Google Art Project,
glinimiizde Google Arts & Culture olarak bilinen, diinyandaki cesitli kiiltiirel
kuruluslarin eserlerini ve kiiltiirel objelerini yiiksek ¢ozinurlikli goriintiler
ve videolar araciligiyla cevrimici olarak sunan bir platformdur. Bu platform,
kullanicilarin galerileri sanal olarak gezmesine ve sanat eserlerini detayl bir
sekilde incelemesine olanak taniyan gelismis goriintlleme teknolojilerini
kullanmaktadir (Google Arts and Culture, tarih yok). Bu 6rnek gibi cevrimicgi
calismalarin yani sira gesitli miizelerin, Dijitalin fiziksel bir deneyime doniistiigii
bu eserler giderek daha yaygin hale gelirken, bir binanin icinde birden fazla
sanatcinin eserlerini gérmek mimkiin olmakta ve ekranlarin ya da ylizeylerin
dijital eserler icin birer tuval islevi gordiigli deneyim alanlari, cagdas sanatta
onemli roller iistlenmektedir. “Sanat ve teknoloji arasindaki bag, sanatin hem
yaratim siirecinde hem de sergileme pratiklerinde etkin bir rol oynamaktadir.
Bu degisimler i1siginda zaman ve mekan olgusu agisindan deneyim perspektifi
genislemistir: her izleyici icin ziyaretin kendisi deneyime doniismistiir. Sanat
eserinin ve var olusun yeniden liretimini vurgulayan Benjamin, ancak otantikligi
ve aurayi tartismaktadir: “Bir sanat eserinin en milkemmel yeniden Uretimi
bile bir unsurda eksiktir: zaman ve mekandaki varligi, oldugu yerde benzersiz
varligidir.” (Benjamin, 2008, s.3)

Sanat ve video arasindaki simbiyotik iliski yalnizca yaratici ortami
donustirmekle kalmamis, ayni zamanda bu dinamik kesisimin teorik ve
kavramsal boyutlarina yonelik yeni alanlar acmistir. Teknolojik imkanlarin
artmasiyla birlikte yeni alanlarda sekillenen sanatsal uygulamalar, videonun bir
arag olarak cagdas sanatin daha genis baglami icinde tasidigi dSnemi incelemeyi
onemli kilmaktadir. Video ile retilen sanat, teknolojik gelismeler ve sanatsal
yeniliklerin birlesimiyle karakterize edilmekte; sanatcilar ise karmasik anlatilari
ifade etmek ve cesitli temalarla etkilesim kurmak igin hareketli goriintiiniin
gliciinden yararlanmaktadir.

DiJiTAL ALANDA BiR DENEYiM: “TOKYO-TEAMLAB PLANETS”
ORNEGI

Bu makalede temelde ziyaretginin bedenini etkilesimli bir diinyanin igine
cekerek doga ve yapay yaratimlar arasindaki iliskiyi gosterip bir deneyime
donistiiren bu o6rnek yerinde ziyaret edilerek deneyimlenmis ve analiz
edilmistir. Giinimiizde, farkl formlarda sanatla deneyim yaratmak tlizerine
geleneksel ile modern sergileme bicimlerinin birlestigi 6rnekler gormek
miimkiindiir. Teknolojik olanaklarin gelismesiyle birlikte sanat formlari, dijital
yerlestirme sanati, sanal gerceklik gibi alanlarda sanatsal bir pratik olarak
6nem kazanmis ve bunun 6tesinde sadece bu pratik lizerine yaratilmis mekan
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ornekleri giinlimiizde kurulmustur. Miize ve galeri gibi mekéanlarda ekranlarla
ya da yonlendirme ile baslayan etkilesim deneyimi yaratiimaktadir. Ekranlarin
kendisini yiizeylere biraktigi, bedensel deneyime doniistiigi 6rneklerden
biri ise teamLab Planets sergi ve deneyim alandir. “Body Immersive” ise
katihmcilarin beden ile sanat arasindaki sinirlari kaldirarak, fiziksel duyularini
ve mekansal farkindaliklarini derinlemesine etkileyen; etkilesimli kurulumlar
ve benzeri teknolojiler araciliglyla bedenselligi ve ¢oklu duyusal etkilesimi
vurgulayan, gézlemci ile katiimei arasindaki sinirlari bulaniklastiran deneyimdir.
Bu fikir ile mekani bir deneyim olarak siiriikleyici yapiya donistiiren miize,
sinirsizlik konseptini temel alan, ileri teknolojileri entegre eden dijital sanat
eserleri ile deneyim sunmaktadir. Bu kapsamda, bir deneyim tasarimi
olmasinin yani sira farkh doku ve yapilarda icerikle cesitlendirerek katilimci
roliinii derinlestiren bir 6rnek olarak mekan ve sanat deneyimi noktasinda
yeni bir boyut kazandirmaktadir. Doért blyiik Olcekli sanat alani ve iki
bahceden olusan bu yapi, mimari tasarimiyla birlikte LED ekranlar, aynalar,
sarkitlar, yansitmali zeminler ve projeksiyon haritalama gibi teknolojik unsurlar
kullanilarak insa edilmistir. Yapinin, suyun icinde yiirlinmesine olanak taniyan
bir giris ve ciceklerle biitiinlesilen, gercek ile dijital bahgenin birlesimini sunan
bir deneyimle, 6znenin kendi duyusal mekanizmalarina yeni bir 6zgiirliik alani
tanimladigl goériilmektedir

Mekan icinde olusturulan objeler, yiizeyler ve yansimalar, geleneksel
deneyimin Otesine gecerek sanatin hem yaratim hem de sergileme asamasinda
yeni sinirlar cizmekte ve bulanik alanlar yaratarak 6zneye deneyim 6zgurligi
tanimaktadir. Ozellikle mekanin dokusu ve yiizeyleri, video eklentili
yansimalarla desteklenerek deneyimin boyutu genisletiimekte ve hareket
ogesine ivme kazandirilmaktadir. Ziyaretcinin mekan ile ilk etkilesimi, binanin
giris noktasinda baslamaktadir. (Gérsel 1) ilk olarak, LED ekran, deneyimin
boyutuna iliskin bir fikir olusturabilecek bir yapi ile baglamaktadir. Disaridan
bakildiginda icerideki deneyime dair cok fazla bilgi sunmamakla birlikte,
deneyim hakkinda ipuglari veren bir arayiiz olarak islev gérmektedir.
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Gorsel |.TeamLab Planets Giris, Tokyo, Kisisel Arsiv, 2023

Mekan ve deneyim acisindan ele alindiginda, bu sanat formu, katilimcinin
fiziksel ve duyusal etkilesimini merkeze alarak, mekanin dinamik bir sanat
araci olarak kullanimini ortaya koymaktadir. Deneyim, su akan bir rampanin
tirmanilmasiyla baslamaktadir ve bu asama, mekan ile katilimci arasindaki ilk
fiziksel etkilesimi olusturarak, etkilesim 6gelerinin hazirlayici bir adimi olarak
degerlendirilmektedir. Ardindan, aydinlatiimis bir selaleye dogru ilerleyen
katihmailar, yumusak siyah bir ylizey lizerinde kara delik benzeri bir bosluga
adim atmaktadir. Bu siireg, mekanin derinlik hissi ve bilinmezlik duygusu
yaratarak katilimcinin algisini yénlendirdigi bir sanat formu sunmaktadir. Siyah
alanin hemen ardindan ise, ¢ok renkli LED isiklarin sarmasiklarin arasindan
gectigi, labirenti andiran bir sistem (izerinden ilerleyen katimcilar, dijital ve
fiziksel unsurlarin birlestigi bir patikada yiirliyerek sonsuzluk hissi uyandiran
bir deneyim yasamaktadir. Bu tiir mekan ve deneyim temelli sanat, katiimciyi
yalnizca bir goézlemci olmaktan cikarip mekanin aktif bir 6znesi haline
getirirken, mekanin sanat formu olarak yeniden tanimlandigi bir ifade alani
olusturmaktadir. Ziyaretginin farkli duygularina hitap ederek mekan icinde
kendi patikasini olusturmasi igin bir deneyim alani sunmaktadir (Goérsel 2).
Mekan ve deneyim temelli bir sanat formu olarak degerlendirildiginde, bu alan,
katihmcinin fiziksel ve dijital unsurlar arasinda bir gecis deneyimi yasamasini
saglayan dinamik bir diizenleme sunmaktadir. Isik ve su &gelerinin bir araya
geldigi patika, katiimcilarin etraflarinda yansitilmis 1sik baliklarinin yiizdiigi bir
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su dolu goletin icinde yiirlimelerini ve hareket etmelerini gerektirmektedir. Bu
alan, gercek suyun fiziksel hissiyati ile dijital yansimalarin gérsel etkisi arasinda
bir kesisim tasarimi sunmakta, bdylece ziyaretcileri hem fiziksel hareket hem
de sanal gerceklik arasinda bir deneyime y&nlendirmektedir. Bu sekilde,
mekan, hareket ve algl lizerine kurgulanarak, sanatin mekan ve deneyim
tizerinden tanimlandig 6zgiin bir form olusturmaktadir.

Gorsel 2. TeamLab Planets Isikli Labirent, Tokyo, Kisisel Arsiv, 2023

Mekanin, gercek ve dijital arasinda siirekli bir gecis deneyimi sundugu bu alan,
dijital ciceklerden olusan bir kubbenin zemin lizerine yansitilmis hareketli
gorintlilerle birleserek katiimcilara alternatif bir evren yaratmaktadir. Bu
ortam, kalabalik bir baglamda bedenlere yansiyan goriintiilerle, ayni zamanda
uzayda yiiziiyormus hissi veren bir atmosfer olusturmaktadir. Katilimcilar,
aynali bir zemine oturarak veya uzanarak kendi hareketleriyle bir yoriinge
yaratma imkanina sahip olmakta ve mekanin merkezinde yer alan bu hareketli
kubbe, ugsuz bucaksiz bir cicek evrenine dénlismektedir. Bu tlir mekansal
kurgular, katiimcinin bedenini ve duyularini deneyimin bir parcasi haline
getirerek, sanatin mekan ve hareket lizerinden tanimlandigi dinamik bir form
sunmaktadir (Gorsel 3).

Gorsel 3. TeamLab Planets Dijital Cicekli Kubbe, Tokyo, Kisisel Arsiv, 2023
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Mekanin, gercek ve dijital arasinda siirekli bir gecis deneyimi sundugu bu alan,
dijital ciceklerden olusan bir kubbenin zemin lizerine yansitilmis hareketli
gorintlilerle birleserek katiimcilara alternatif bir evren yaratmaktadir. Bu
ortam, kalabalik bir baglamda bedenlere yansiyan goriintiilerle, ayni zamanda
uzayda yiiziiyormus hissi veren bir atmosfer olusturmaktadir. Katilimcilar,
aynal bir zemine oturarak veya uzanarak kendi hareketleriyle bir yoriinge
yaratma imkanina sahip olmakta ve mekanin merkezinde yer alan bu hareketli
kubbe, ugsuz bucaksiz bir cicek evrenine dénlismektedir. Bu tiir mekénsal
kurgular, katiimcinin bedenini ve duyularini deneyimin bir parcasi haline
getirerek, sanatin mekan ve hareket tizerinden tanimlandigi dinamik bir form
sunmaktadir. (Gorsel 4).

Gorsel 4. TeamLab Planets Yiizen Cicek Bahgesi, Tokyo, Kisisel Arsiv, 2023

Son olarak, yosun bahcesi icerisinde yer alan giimiis oval nesnelerle tasarlanan
alan, giin 1s1€Ina, riizgara ve insan hareketlerine acik bir deneyim mekani
olarak dikkat cekmektedir (Gorsel 5). Giindiizleri, glimiis yiizeyi cevresindeki
alani yansitarak mekana isik ve hareket katarken, karanlikta diger nesnelerle
etkilesim kuran ve renkli isiklarla parlayan bir yapiya doniismektedir. Her bir
nesne, riizgar, yagmur ve mekanda bulunan insanlarin davranislarina tepki
vererek, hem cevreyi hem de insanlari eserin dinamik bir parcasi haline
getirmektedir. Bu nesnelerin kendine 6zgii yapisi, renk ve isik yansimalariyla
surekli degisim gecirerek mekana yeni bir boyut kazandirmakta ve sanat
formunu mekan, cevresel etkiler ve katilimci deneyimi lizerinden yeniden
tanimlamaktadir.
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Gorsel 5. TeamLab Planets Yosun Bahgesi, Tokyo, Kisisel Arsiv, 2023

SONUC

Mekana giriste bliyiik ekranlarla ziyaretgileri karsilayan ve mimari yapisiyla
bir yonlendirme rotasi sunan bu diizenleme, katilimcilari farkl duyusal
deneyimler yasamaya ve mekan icerisinde 6zglirce dolasmaya tesvik eden
bir tasarimla baslamaktadir. Mekanin canli ve deneyimi 6zgiirlestirici yapisi
g6z oniine alindiginda bir deneyim olarak yeni pencereler acarak olanaklari
zenginlestirici bir 6rnegi temsil etmektedir. ic mekanda, ziyaretcilerin
bedenlerini devasa sanat eserleriyle biitiinlestirmeye olanak taniyan bir
yonlendirme sistemi kurgulanmis olup, bu sistem sayesinde sanat eserleri,
katilimcilarin varlig ve etkilesimi dogrultusunda donisiim gecirerek benlik ile
sanat eseri arasindaki sinir algisini bulaniklastirmaktadir. Video destekli yapay
bahcelerin yani sira canli ciceklerle olusturulmus bahge alanlari, mekanin
benlik, sanat ve deneyim arasinda kesintisiz bir bittinliik kurmasini saglamakta
ve ziyaretcilere ¢ok katmanli, duyusal bir etkilesim sunmaktadir. Sanatgi, sanat
eseri ile izleyici arasindaki dijitallesme ve sanat dinamigi gelenekselin 6tesinde
oznel deneyimlerin 6n plana ciktigi 6rneklerle yeni boyut kazanmaktadir.
Bu donlsim, urettikleri sanati dogrudan etkilemekle birlikte, duygusal
tepkilerini ortaya cikaracak yeni alanlar acan, kisisel ve kolektif deneyimlerin
zincirleme bir etki yarattigi boyuta tasimaktadir. Sanatin sergilenme bicimleri,
etkilesimli ve dijital yapilarla birlikte mekanla birlikte izleyicilerin sanat
eserleriyle etkilesimini etkileyen 6nemli degisikliklere ugradi. Geleneksel
galeri ve miize ortamlari artik dijital platformlar, etkilesimli enstalasyonlar
ve mimari sanat projeleriyle tamamlamaktadir. Bu yeni sergi formlari farkl
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tlirde izleyici katilimini kolaylastirmakla birlikte parca biitiin iliskisini yeniden
tanimlamaktadir. Multimedya enstalasyonlari sanat eserine hareket etmesi,
etkilesimde bulunmasi ve hatta katkida bulunmasi gerekebilecek izleyicilerin
aktif katihmini gerektirmekte, olusan bu deneyim izleyicinin sanat eserine
iliskin yorumunu ve deneyimini 6nemli dlciide degistirebilir ve sanat eserine
farkl katmanlar ekleyebilir bir forma dénistiirmektedir.
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