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Oz

Walter Benjamin’in bir¢cok kuramsal ¢alismaya esin kaynagi olan “Teknigin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Eseri” (1936) isimli makalesinden giiniimiize, sanat
eserinin “aura”s1 ya da “hale”si tartisma konusu olmay1 siirdiirmektedir. Benjamin, sanat
eserinin sahip oldugu “hale’yi” o sanat eserinin zaman ve uzam igindeki buradaligl, eserin
meydana getirilmis bulundugu yerdeki biricik varlig1 olarak tanimlar ve sanat eserinin
halesinin biriciklik, gelenek, tarihe taniklik, yaklasilmazlik gibi etmenlerin birlesiminden
dogdugunu iddia eder. Benjamin, teknik yeniden iiretim caginda sanat eserinin sinirsiz
saylda yeniden iiretilmesi sonucu halesinin yitip gittigini belirtir.Dijital sanat cesitleri
Walter Benjamin’in “hale” tanimi acisindan ele alindiginda bir¢ogunun Benjamin’in
kistaslarina uymadigini, ancak halenin tiimiiyle yitirilmedigini, aksine farkli medya
bicemlerinde yeniden bigimlendirildigini gézlemleriz.

Bu calismanin amaci, Benjamin’in “hale” kavraminin dijital sanata nasil yansidigin
tartismaktir. Calismada 6zellikle sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, tele-mevcudiyet gibi
dijital sanat cesitlerinden Ornekler verilerek dijital yeniden iiretimin, Benjamin’'in iddia
ettigi gibi “hale”yi tiimiiyle yok etmedigi ancak yeniden bicimlendirerek “sanal hale’ye
dontistiirdiigli savi tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: aura, Walter Benjamin, dijital sanat.
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ART IN THE AGE OF DIGITAL REPRODUCTION: RECONSIDERING
THE CONCEPT OF “AURA” IN DIGITAL ARTS

Abstract

Since Walter Benjamin wrote his renowned essay “The Work of Art In The Age Of
Mechanical Reproduction” in 1936, the aura of an artwork has always beean an issue of
debate. Benjamin describes “aura” as an “art work’s unique existence at the place is happens
to be” and claims that the aura of an artwork is born out of the combination of factors suck
as uniqueness, tradition, distance and authenticity. Benjamin announces the “death of aura”
as a consequence of new Technologies which enable artworks to be reproduced
mechanically.

Considering Benjamin’s aura in digital arts, it can be observed that a majority of digital art
forms do not match with Benjamin’s aura criterias. However, aura has not definetively
decayed in the age of digital reproduction; it has transformed into a new form as a result of
the advancements in media technologies.

This paper aims to discuss how Benjamin'’s aura finds its reflections in digital art. The paper
proposes that digital reproduction has not exterminated the Aura of artworks but
transformed it into a new form, which can be named as “digital aura”.

Key Words: aura, Walter Benjamin, digital arts.
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Giris

Walter Benjamin’in 1936 yilinda kaleme almis oldugu “Teknigin Olanaklariyla Yeniden
Uretilebildigi Cagda Sanat Eseri” adli makalesi, o yillarin “yeni medya”s1 olan film ve
fotografi Yeniden Uretim Cagr'ndan énceki klasik sanat eserleri ile kiyaslayarak, teknik
yeniden iiretimin sanatin islevini ve ontolojisini temelden degistirdigi fikrini savunur.
Benjamin’e gore, fotograf gibi, mekanik yollardan yeniden {iretilen sanat eserleri,
“biricikligini”, simdi ve buradaligini, tarihini, Benjamin’in deyimiyle “hale”sini (aura) yitirir.

Tim bu nedenlerden dolayi, bir¢ok kuramci dijital tekniklerle iiretilen sanat eserlerinin
aura’dan yoksun oldugunu iddia etse de, calismada gelisen medya teknolojilerinin yasamin
her alanini, hatta gerceklik algisini bile degistirdigi géz onlinde bulundurularak, “aura”
kavraminin da Benjamin’in tanimladigi 1930’lu yillardan giiniimiize degisime ugradigi savi
tartisilmistir. Benjamin’in makalesi dijital ortamlarda tiretilen sanat eserleri agisindan ele
alindiginda da farkl bir dneme sahiptir.

Dijital sanatin, seyirciyi sanat eserinin icine alma (immersion), seffaflik (transperancy),
iyilestirme (remediation), viicut bulma (embodiment) ve etkilesim (interactivity)
ozellikleri, katilimcinin tiim bedenine ve tiim duyularina hitab ederek onu farkli bir ortama
tasir ve orada bulunma hissi yaratir. Medyumun seffaflasmasi ve katilimcinin sanat
siirecinde bir aktére doniismesi, gerceklik algisinin da donilisiime ugramasina neden olur.
Bu baglamda katilimci, bir laboratuvarda bilgisayar ekrani oniinde oturdugu gergegini
unutup, kendisini sanal bir gercekligin icine tasinmis hisseder. Bu sekilde Benjamin'in
ortaya koydugu “aura” kavrami tiimiiyle yok olmaz, farkli medya bigimlerinde yeniden
bicimlenir.

Dijital Sanat ve Ozellikleri

Sanat, varolusundan beri i¢ginde bulundugu donemin gergekligini yansitir. Sanat isinin
amacini, kullanilacag yeri, anlatilmasi istenen konuyu, kullanacagi malzemeyi ve teknigi
toplumun o andaki ekonomik, kiiltiirel ve teknik diizeyi saptar. Icinde bulundugumuz dijital
cagin teknolojisinden beslenen sanatin da dijital teknolojilerin 6zelliklerini tasimasi ve bu
kavramlarla isimlendirilmesi kacinilmazdir.

Dijital Sanat kisaca, dijital ortamda bilgisayar aracilifiyla tiretilen sanat olarak tanimlanir.
“Dijital Sanat” terimi yalnizca kod, yazilim ya da veri ile ifade edilen maddesiz sanat islerini
icermez. Ayni zamanda dijital medyay1 kullanan enstalasyonlar1 ve edimsel isleri de icerir.
Uretim metodlarinin bir parcasi olarak dijital teknolojileri kullanan sanatlarin yani sira
(dijital fotograf gibi) dijital teknolojilerin olusumsal o6zelliklerinin sanatin temelini
olusturdugu jeneratif yazilimlar, etkilesimsel sanat isleri dijital sanatlar ¢atis1 altinda yer
alirlar. (Kwastek’den aktaran Akin, 2015: 89)

Dijital sanat, bir seyler iliretmek yerine nesneyi yeniden sekillendiren, yeniden
amaglandiran, yeni iceriklerle iliskilendiren bir silirectir. Sanatci, varsayilan problemin,
secilen bir dizi islem sonucunda miimkiin olan en ekonomik sekilde ¢6ziilmesini amaclar.
Bu nedenle, siirecin sonucunda bitmis bir nesne iiretimi yerine bir sonucun ¢6ziimiine
ulasilir. Dijital sanatta, geleneksel estetik ve oOzerklik kavramlarinin yerine yazilim,
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birlestirme, hibritlesme, iyilestirme, seffaflik, etkilesim gibi yeni kavramlarla karsilasiriz.
Diger bir deyisle, dijital sanatin estetik fonksiyonu ikinci plandadir. Medya kuramcisi Lev
Manovich, teknolojik aygitlar ve bilgisayar bilimcilerin ¢agimizin sanatgilari, dijital
teknolojilerin de giiniimiiziin sanat eseri oldugunu iddia eder.

“...XX. yuzyilin son yillarin1 gercek Kkiiltiirel yaraticilari ressamlar, film yapimcilar ya da
kurgu yazarlar degil, arayiiz tasarimcilar, bilgisayar oyunu tasarimcilari, yonetmenleri ve
Dj’ler... (Manovich, 2003: 21)

Dijital sanat, farkli sanat bicimlerini ve farkli medya teknolojilerini bir ¢ati altinda
birlestirerek hibrit bir ifade bicimi yaratir. Kullandig1 yeni medya teknolojilerinin tiimii var
olan medyanin iyilestirilmis bicimidir. lyilestirme stratejisi olarak kullandig1 “aracisiz
seffaflik” (immediacy transparancey) teknolojinin goriinmez kilinmasini ve siireci
deneyimleyen 6znenin sanat isinin tiimiiyle icine girmesini saglar. Dijital sanatin amaci bir
sanat nesnesi Uretmek degil, katihlmcinin tiimiiyle icine alindigi bir sanatsal siireg
yaratmaktir. Bu siireci yaratirken zaman ve mekan kavramlar1 degisime ugrar. Tim
bunlarin sonucunda izleyicinin sanatsal iiretim stlirecine dahil oldugu, sanatci- sanat eseri-
izleyici arasindaki sinirlarin bulaniklastigy, izleyicinin pasif konumdan aktif konuma gegtigi
etkilesimsel sanat isleri tiretimi miimkiin olur. (Akin, 20015: 92-93)

Calismanin bu bodlimiinde dijital ortamda iiretilen sanat islerinde “hale” kavrami

aciklik getirileceketir.
Iyilestirme Kavram

Marshall McLuhan, Understanding Media adl1 eserinde, “Bir medyanin icerigi her zaman
diger bir medyumdur; yazinin icerigi konusma, basili yazinin igerigi kelime, telgrafin icerigi
basili yazidir” diye belirtir (McLuhan, 1997: 8). McLuhan’in bu soézleri, bir medyumun
kendisini diger bir medyumda temsili anlamina gelir ve daha sonra yeni medyanin en
belirgin 6zelligi olarak tanimlanan “iyilestirme” kavraminin, bir bakima 6ngértstdiir.

Jay Bolter ve Richard Grusin’in 1999’da yayimladiklar1 Remediation: Understanding New
Media adl kitaplarinda “iyilestirme”yi bir medyumun digerinde temsili olarak tanimlarlar
ve giinlimiizde hicbir medyumun kiiltiirel gérevini diger medyadan soyutlanmis bir bigimde
yapamayacagini iddia ederler. (Bolter, Grusin, 2000: 15)

Bolter ve Grusin iyilestirme’nin ana stratejilerinin “seffaflik ve “hiperaracilik” oldugunu 6ne
stirerek her iki stratejinin de amacinin temsil sinirlarini asarak otantik ve duygusal bir
kullanici deneyimi yaratmak oldugunu savunurlar. Bunu gerceklestirmek icin, seffaf
bilgisayar uygulamalari aracilik gercegini inkar ederken, hipermedya paradigmasi, deneyim
yogunlasmasi yaratmak i¢in araciligl ¢ogaltir (Bolter ve Grusin’den aktaran Dixon, 2007:
156). Seffaflik, izleyiciye medyumu goriinmez kilarak varliini unutturmayi amaglar.
Hiperaracilik ise medyumun varlhigini hatirlatir. Diger bir deyisle hiperaracilik deneyim
yogunlasmasi yaratmak icin araciligi cogaltir. (Bolter, Grusin, 2000: 272)
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izleyiciyi icine Alma (Immersion)

Dijital sanatin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan icine alma (immersion), kisinin bir
deneyimin icine tiimiiyle girmesi sonucu fiziksel benliginin farkindaliginin azalmasi olarak
tamimlanir ve XVIII. yiizyilldan beri sanatcilar tarafindan erisilmek istenen bir hedef
olusturur. icine almanin (immersion) etkilesimsellik ile ortak yasam olusturmalar ise cogu
dijital sanat isinin temelini olusturur. (Grau, 2003:5) icine alan (immersive) sanatta
yaratilan iluzyon (yanilsama), gézlemcinin duyularini etkileyerek, algisini ve bilisselligini
degistirir ve gozlemciyi gorsel uzama tasir. Elde edilen icine alma, imge ve izleyici
arasindaki geleneksel bariyeri yok ederek, izleyicinin sanati nesnellestirmesine olanak
saglayan elestirel mesafeyi de yok eder. Oliver Grau bu durumu séyle dile getirir: “Cogu
durumda icine alma zihinde odaklanir ve bir zihinsel durumdan digerine gecisi ifade eder.
Gosterilen seye karsi elestirel mesafenin azalmasi ve meydana gelen seye duyusal katilimin
artmasiyla tanimlanir.” (Grau, 2003: 13) Grau'nun sozlerinden de anlasildig1 gibi icine alan
sanat uygulamalan izleyiciyi yalmizca gorsel olarak degil, duyusal ve bilissel olarak da
etkiler.

Etkilesim Kavrami

Etkilesim kavramy, icinde bulundugumuz dijital cagda yeni medyanin kiiresel bir sloganina
dontismiis durumdadir. Giinliik deneyimlerimizden sanata, yasamin her alanina niifuz eden
etkilesim kavrami, dijital sanatlar acisindan ele alindiginda etkilesim, sanat¢i- sanat isi-
izleyici iliskisinde kokli degisimlere yol acar.

Steuer, etkilesimselligi, “kullanicilarin ger¢cek zamanda aracili ortamin igerigini ve bigemini
degistirmeye katiim boyutu” olarak tamimlar. (Steuer, 1992: 86). Dijital sanatlar
baglaminda ele alindiginda, izleyicinin kendisini zihinsel alginin Otesine tasiyan
aktivitelerle ilgilenmesini gerektiren dijital sanat isleri, “etkilesimsel sanat” olarak
tanimlanirlar.

Sanatg¢1 Ozan Tiirkkan, etkilesimsel sanati, RGnesans’tan beri yalnizca sanat isine bakmakla
yetinen izleyicinin ise katilmas, isi degistirmesi ve hatta isi yaratmasi olarak tanimlar.
Tiirkkan, etkilesimsel sanat islerinin bes duyuyu harekete gecirip, altinciy1 da (bilisselligi)
zorlayabilen isler olduklarini ve bu islerin, izleyicinin dogasina gore sekillendiklerini 6ne
strer. Tiirkkan bu goriisiinii soyle ifade eder:

“Ben sadece oraya siyah ekrani koyuyorum. izleyici oraya dokundugu anda, is gerceklesiyor.
Ciinkii herkes farkh dokunuyor, dogasina gore... izleyicinin dogasina gore sekillenen bir sey
ve etkilesimsel sanat1 heyecan verici kilan da bu”. (Tiirkkan,’dan aktaran Akin, 2015: 127)

Sanat¢1 Biisra Tung ise etkilesimi, “duyulan bir sey degil, duyumsanan bir sey” olarak
tanimlar ve etkilesimsel sanat isinin belli bir duyuya atis yapiyor olmasi gerekliligini
vurgular. Tunc’a gore, etkilesim sadece teknik anlamiyla tiretilen ve sensorlerle kurulan bir
olgu degildir ve mutlaka bir duyuyu uyarmasi gerekir. (Tun¢’dan aktaran Akin, 2015: 128)

Etkilesimsel sanatta sanatci, sanat isinin mutlak yaraticisi konumunu yitirirken, izleyici
sanat isinin Uretim silirecine katilarak yazarin rollinii paylasir. Sanat isinin anlamy,
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izleyicinin arayiizle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikar ve bu siirecte izleyicinin yalnizca
duyular degil, bilisselligi de etkilenir.

Benjamin ve Aura Kavrami

Dijital yeniden iliretim ¢aginda sanat eserinin “hale”sini tartisabilmek i¢in, Benjamin'in
“hale” kavraminin igerigini irdelemek gerekmektedir. “Teknigin Olanaklariyla Yeniden
Uretim Cagi'nda Sanat Eseri” (1936) adh iinlii makalesinde Benjamin, yeniden iiretim
tekniklerinin sanat eserini geleneginden kopardigini, biricikliginin yerini kitlesel varligin
aldigini iddia eder. Benjamin’e gore, 6zgiin yapitin “simdi ve buradalifl” yapita hakikilik
kazandiran en 6nemli unsurdur. Mekanik Yeniden Uretim, sanatin dogasinda temel
degisime neden olur; sanat eseri tarihsel olarak gémiilii oldugu ritiiel ve gelenksel icerikten
uzaklastigindan hakikiligi, biricikligi, Benjamin'in deyimiyle “aura”si yok olur. Benjamin,
teknik yolla yeniden iiretimin yapitin otoritesinin yok olmasina neden oldugunu 6ne stirer.
Bu da, yeniden iiretilen yapitlarin izleyiciye yakinlagsmasinin sonucudur. imge, yeniden
tretilerek farkh iceriklerde, 6rnegin billboardlarda ya da posta pullarinda izleyiciye
sunuldugunda, orjinalligini, otantikligini, biricikligini, kisaca “aura”sin1 yitirir. (Benjamin,
2012: 54)

Biricik, orijinal eserin yerini kopyalar1 alirken, eserin kiilt degeri de sergileme degeri ile yer
degistirir. Artik, eserin kendisi degil, eser ile ona bakan arasindaki iliski 6nemlidir.
(Benjamin, 2012: 61)

Sanat eserinin “hale”si ile ilgili Benjamin'in ileri stirdiigli bir diger nokta da sanat eseri ve
izleyici arasinda olusan uzaklik duygusudur. Benjamin “hale”yi “ne denli yakin olursa olsun,
benzersiz bir uzaklik gériinimi” olarak tanimlar. (Benjamin, 2007: 22) Yeniden tretim
yoluyla sanat eserlerini uzamsal olarak daha yakina getirmek, tiim gergekliklerin
biricikligini yok eder. Burada Benjamin'in “uzaklik”tan kasti, izleyicinin orijinal nesne
ontlinde hissettigi saygi ve erisemezlik duygusudur. Bir sanat eserine dokunabilecek kadar
yakin olabilsek de, onun biricik gecmisine dokunmak miimkiin degildir.

Benjamin’in “hale” kavramini tartismaya a¢mis oldugu 1930’lu yillarin “yeni medya”
bicimleri fotograf ve film oldugu i¢in, makalelerinde fotograf ve filmin geleneksel sanatin
sahip oldugu “hale”yi yok edisini dile getirmistir. icinde bulundugumuz ¢agin medyas ise
dijital medyadir. Her gecen giin artan bir sekilde veri uzamiyla ve sanal gerceklikle
kusatildigimiz, sanal ortamlarin adeta gergege doniistiigii dijital cagda, sanat eserinin
“hale”sinin de yeniden yorumlanmasi kac¢inilmazdir.

Dijital Sanat ve Hale

Walter Benjamin'in 1934 yilinda tanimladigi sanat eserinin “hale”si kavram;, dijital ortamda
liretilen sanat isleri baglaminda ele alindiginda farkli bir yapiya biiriiniir. izleyiciyi icini
alan, duyulara hitab eden, seffaf ve etkilesimsel sanat islerinde “hale”, Benjamin'in iddia
ettigi gibi tiimiiyle kaybolmaz, farkli medya ttirlerinde farkl sekilde bicimlenir.

Calismada daha once de belirtildigi gibi, dijital sanatin en 6nemli 6zelliklerinden birisi
“etkilesimsellik”tir ve sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, tele- mevcudiyet gibi dijital sanat
uygulamalarn izleyiciye etkilesimsel deneyim sunarlar. Etkilesimsel deneyim, sanat isi ve
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izleyici arasinda ger¢ek zamanda olusur ve isin anlami bu etkilesim sonucunda olusur. Diger
bir deyisle, her izleyicinin etkilesim deneyimi kendine 6zgldiir, biriciktir. Dijital veriler
yeniden lretilebilse de etkilesim o anda gerceklesir ve hicbir etkilesimsel deneyim kendini
tekrarlamaz. Bu nedenle, etkilesimsel dijital sanatlar, dogasi geregi “hale” yaratma
kapasitesine sahiptir. (Akin, 2015: 264)

Sanal gerceklik uygulamalar1 ele alindiginda, Benjamin’in “hale”sinin tlimiiyle yok
olmadigini, sanal ortamin yarattig1 sanal “hale”ye doniistiigiinti gozlemlemek miimkiindiir.
Benjamin’in “simdi ve buradalik” kavramini Sheridan, (1992) “sanal bir ortamda bulunma
ya da sanal bir ortamla sarmalanma” olarak tamimlar. Sanal Gergeklik uygulamalarinin
amaci, izleyiciyi icine alarak ve seffaflik uygulayarak, bulundugu fiziksel ortamdan sanal
ortamin icine tasimaktir. (Bolter, Grusin, 2000: 28) Sanal ortamla ¢evrelenen izleyici, bu
ortamin icinde dolasabilir ve bu ortamla etkilesime girerek degistirebilir.

Sanal Gergeklik uygulamalarinda, kullanici aslinda bir laboratuvarda, kafasinda HMD
basliklari takili olarak dijital gozliiklerden bilgisayar ekranindaki goriinttilere bakmaktadir.
Bazen de goriintiilerin duvarlara, tavana ve yere yansitildifi bir magaranin (CAVE)
icindedir. Bu durumda, teknoloji seffaflasir ve goériinmezlesirse, izleyici teknolojinin
varligini unutur ve kendisini o ortamda mevcut hisseder. Diger bir deyisle, seffaf ve aracisiz
sanal ortamlar, izleyiciye “simdi ve buradalik” hissi vererek sanal “hale” yaratma
kapasitesine sahiptir.

Yukarida da belirtildigi gibi, Benjamin “hale”yi ne kadar yakin olursa olsun, benzersiz bir
uzaklik duygusu olarak da tanimlar. Bu baglamda, Benjamin’in halesi sanal gerceklik
aracihgiyla yaratilan mevcudiyet kavramiyla celisir. Ornegin, tele-mevcudiyet
uygulamalarinda 6zne fiziksel olarak ne kadar uzakta olsa da kendisini deneyimin iginde
mevcut hisseder. Uzakta ve erisilmez olam 6znenin yakinina getirmek, Benjamin’e gore
“hale”yi yok eder.

Mark Hansen (2004), sanat maddesizlestik¢e, viicut bulma (embodiment) ve estetik
deneyim arasindaki iliskinin daha fazla 6nem kazandigini iddia eder. Hansen’e gore Sanal
Gerceklik ortamlarimi  yalmizca algilamakla kalmayiz; bedenimiz araciligiyla
deneyimleriz.(Hansen, 2004: 22) Bu baglamda Benjamin’in zaman ve mekanda biriciklik
olarak nitelendirdigi “hale” viicut bulma (embodiment) ile ilgili hale dontistr.

Sanat¢1 Charlotte Davies tarafindan 1995 yilinda gergeklestirilen ve sanal gergeklik
calismalarinin onciisii olarak kabul edilen Osmose, izleyiciyi icine alan, etkilesimsel ve coklu
algi iceren bir sanal gerceklik ortamidir. (Gatti, 2010:149)

Osmose’u diger sanal gercgeklik uygulamalarindan farklh kilan, katilimcinin sanal uzamdaki
gezintisini nefes alisverisiyle ve beden dengesiyle yonlendirebilmesidir. Bu sayede katilimci
kendisini tim bedeniyle sanal uzamin iginde hisseder ve bilgisayarin yarattigi uzami
aracisiz olarak deneyimler. Ger¢ek uzamdan sanal uzama tasinma ve sanal uzamin tiimiiyle
icine girebilme hissi duyusal ve psikolojik tepkileri giicli bir sekilde tetikler. Davies,
“olagandis1” sanal bir ortamin tiim bedenle icine girmenin, zihinsel farkindalikta
degisimlere yol ac¢tigini iddia eder. Yasadiklar1i deneyimin ardindan bazi katilimcilar
gercekten farkl bir yerde bulunduklarini hissettiklerini, zaman kavramini kaybettiklerini,
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fiziksel bedenlerinden kurtulduklari hissine kapildiklarini ancak bir o kadar da kendi
beliklerinin farkina vardiklarini dile getirirler. (Davies, 1997: 294)

Bu baglamda Osmose katilimcilara, Benjamin'in deyimiyle, sanal uzamda “simdi ve
buradalik” duygusu yasatir. Yogun bir viicut bulma (embodiment) duygusu olusturarak
katilimcilarin tiim duyularina etki eder. Her katilimcinin deneyimi kendisi i¢in “biriciktir”
Ancak, “Osmose” teknolojik sistemin kurulabilecegi her ortamda gerceklesebilecek sanal bir
deneyimdir. Baska bir deyisle, mekandan bagimsiz olarak siirekli yeniden iiretilebilir. Tiim
bu nedenlerden dolay1 “Osmose’un yarattigl “hale” Benjamin’in tanimladigi “hale”den farkl,
“sanal hale”dir.

Konuya artirilmis gerceklik uygulamalar1 agisindan bakildiginda, bu uygulamalarin daha
giiclii bir “hale” yaratma kapasitesine sahip olduklari gézlemlenir. Artirilmis gerceklik
uygulamalarinda, gercek diinya ve sanal dlinya bir arada varlik gésterirler. Diger bir deyisle,
artirlmis gerceklik uygulamalar: tiimiiyle sanal degildir. Sanal gerceklik uygulamalari
tekrar tekrar yeniden iiretilerek farkli kullanicilara sunulabilirler. Ayrica, sanal gergeklik
teknolojilerinin kurulabilecegi her tiir mekanda bu uygulamalar kalitesinden 6diin
vermeden tekrarlanabilir. Ancak, artirilmis gerceklik uygulamalar1 tiimiyle sanal
olmadigindan siirekli yeniden tretilemezler. Gergeklestirildikleri mekanlarin fiziksel ve
kiltiirel biricikligi, simdi ve buradalig1 artirilmis gerceklik deneyimlerini de biriciklestirir
ve hale olusturma olasiligini artirir.(Bolter, Grusin, 2000: 23)

Benjamin’in “hale” kavramini tanimlarken kullandigi “ne kadar yakin olursa olsun,
benzersiz bir uzaklik duygusu” ifadesi, artirllmis gerceklik deneyimleriyle ortiisiir.
Artirllmis gerceklik uygulamalarinin gergeklestirildigi fiziksel mekanlarin tarihi, otantikligi
izleyicide bir erisilmezlik ve saygi duygusu yaratarak Benjamin’in “hale”sinin yeniden hayat
bulmasina yol agar.

2015 yilinda “Yogunluk” Sanatq Insiyatifi tarafindan gergeklestirilen “Su Ruhu” sergisi
artiritlmis gergekligin yarattigi “hale”yi izleyiciye yogun bir sekilde yansitir. Sultan Ahmet
Nakilbent Sarnici'nda gerceklestirilen sergide, eskiden suyla dolu olan sarnig, su
zerreciklerinin olusturdugu sisle yeniden doluluk hissi yaratarak izleyiciyi sanal bir
deneyimin icine alir. Dijital olarak tasarlanan 151k enstalasyonu araciligiyla zaman zaman
katilime1 suyun yiikseldigi hissine kapilir. Sarnicin tarihi dokusu ve otantikligi, katihmcida
saygl uyandirarak “uzaklik” duygusu yaratir. Sarnicin biricikligi, deneyimin farkli bir
mekanda yeniden iiretilmesini olanaksiz kilar. Bu baglamda, serginin mekani Benjamin’in
“hale” kavramini olusturur. Bunun yani sira, dijital olarak iiretilen suyun varlig1 ve hatta
katilimcinin boyunca yiikseliyormus hissi katilimciy1 igine alarak ve seffaf bir ortam
yaratarak farkli bir uzama tasir. Bir baska deyisle, bir artirilmis gerceklik 6érnegi olan “Su
Ruhu” Sergisi, Benjamin’in bahsettigi “hale” ile “sanal hale”yi birlikte barindirir.

Sonug

Gercek ile sanal arasindaki ¢izginin bulaniklastii, gercekligin kendisinin adeta sanala
dontistiigii dijital cagda sanat da koklii degisimlere ugramistir. Mekanik yeniden liretim
tekniklerinin, fotograf ve filmlerin ¢ok sayida kopyalanmasina olanak saglamasi, sanat
eserini izleyiciye yaklastirirken, yaratildigi ortamdan, tarihinden, “simdi ve
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buradaligindan”, “biricikliginden”, kisacas1 Walter Benjamin’in deyimiyle “hale”sinden
(aura) yoksun birakmistir.

Giiniimiizde, dijital yeniden tiretim teknikleriyle ¢ogaltilan dijital sanat uygulamalarinda,
Benjamin’in “hale” kavrami tartisma Kkonusu olmay1 siirdiirmektedir. Dijital sanat
uygulamari, sanat eseri ile izleyici arasindaki mesafeyi tiimiiyle yok ederken sanal bir
“simdi ve buradalik” duygusu yaratir. Dijital sanat, icine alma (immersion), viicut bulma
(embodiment) ve etkilesim (interactivity) 6zellikleri ile izleyici farkl bir diinyaya, sanal bir
gerceklige tasinir. Ayni zamanda, katilimcilarin tiim duyularini, hatta bilisselligini de
etkileyerek sanal bir “hale” olusturur. Artirilmis gerceklik uygulamalari ise gercek ile sanali
bir arada sunduklarindan, olusturduklari hale bir yandan Benjamin'in tanimiyla
ortiisiirken, diger yandan dijital ortam tarafindan yaratilan “sanal” haledir. Diger bir deyisle,
sanal gerceklik uygulamalarinda gozlemlenen sanal hale, artirllmis gergeklik
uygulamalarinda Benjamin’in “hale”si ile biitiinlesir.

Sonug olarak, Walter Benjamin’in 1936 yilinda tanimladig1 sanat eserinin “hale”si, dijital
yeniden liretim caginda tiimiiyle yok olmadan, farkli ortamlarda yeniden yaratilarak farkl
bicimlerde varligini siirdiirmektedir.

KAYNAKLAR

Akin, Canan. 2015. Dijital Sanatlarda Etkilesimsellik: Tiirkiye'de Etkilesimsel Dijital Sanatin
Konumu Uzerine Bir Inceleme. Basilmamis Doktora Tezi, Marmara Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitusii, Istanbul

Benjamin, Walter. 2012. Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapitu.
Pasajlar. Cev. A.Cemal. istanbul: Yap1 Kredi Yayinlar1

Bolter, Jay David ve Grusin, Richard. 2000. Remediation. London: MIT Press

Davies, Char. 1997. Changing Space: Virtual Reality as an Arena of Embodied Being. Ed. R.
Packer, K. Jordan. Multimedia: From Wagner to Virtual Reality icinde. (2001) New York:
Norton& Company

Dixon, Steve.2007. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance,
Performance Art, and Installation. London: MIT Press.

Gatti, Gianna Maria. 2010. The Technological Herbarium. Edt. Trans. Alan Saphiro. Berlin:
Avinus Verlag

Grau, Oliver.2003. Virtual Reality: From Illusion to Immersion. London:MIT Press
Hansen, Mark. 2004. New Philosophy for New Media. London: MIT Press

Manovich, Lev. 2003. Introduction to New Media Reader. The New Media Reader. Edt. Noah
Wardrip- Fruin and Nick Montfront. London: MIT Press

McLuhan, Marshall. 1997. Understanding Media. London: Routledge

Steuer, Jonathan. 1992. Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence;
Journal of Communication, 4: 72- 93

413



