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6zet: Sanat eserinin nesnel varhigr disiinildiglinde, onu konumlandiracagimiz bir mekan olmasi ya da
sanat nesnesinin bir mekanda kurgulanmasi gerekir. Bu ylizden mekan, sanat eseri olusturma sirecinde
vazgecilmez elemanlardan biridir. Mekanin kullanimi ve calismadaki yeri, zamanla gergeklik algisindaki olusan
degisimle birlikte farkhlasmis ve gelisen teknolojinin de yardimiyla yeniden sekillenmistir. Boylelikle mekan,
sanat eseri olusturulmasinda ya da konumlandiriimasinda kullanilan bir elemanken, basli basina sanat eserinin
kendisi ya da sanatcinin tek basina sorguladigi bir kavram olma yolunda ilerlemistir. Mekani bu bicimde ele alip
calismalarinda yer veren sanatcilardan biri Peter Kogler'dir. Kogler mekan icinde yeni mekanlar treterek, mekani
deneyimlememize yardimci olur ve bunu teknolojinin getirilerini kullanarak yapar. Bu calismanin amaci, gelisen
teknoloji ile birlikte degisen mekan kavramini, Peter Koglerin mekéni sorgulayan dijital mekan calismalari
Uzerinden incelemektir. Bu baglamda, mekanin ne olduguna, sanat eseri olusturma siirecindeki yerine ve bu
surecte gelisen teknolojinin nerede durduguna bakilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda Peter Kogler'in

dijital mekan calismalari degerlendirilmistir.
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PETER KOGLER’S DIGITAL SPACES
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Abstract: When we think of the objective existence of the art work, there must be a space where we can
position the work of art or the object of art that has to be constructed in a space. Therefore, the space is one
of the indispensable elements in the creation process of artworks. The change in perception of reality in time
has differentiated the use of the space and its place in the artworks. With the help of developing technology,
space-related artworks have been shaped by today’s understanding. While the space is an element used in
artworks in past times, today it has become a work of art itself or it has been a concept that has been questioned
independently by the artists. Peter Kogler is one of the artists who have used the space in this way and placed it
in their works. Kogler helps us experience the space by creating new spaces within the space and he makes it by
using today’s technology. The aim of this study is to examine the present-day space concept that has emerged
with the developing technology through Peter Kroger’s digital space works. In this study, what the space is, the
historical processes of its using in artworks and the effect of the today technology on the questioning of the
space have been examined. In the direction of these findings, digital space works by Peter Kogler have been

evaluated.
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1. GiRis

Mekénn varligin vazgecilmez bir pargasi
olmasi, ge¢misten bu yana farkli disiplinler
tarafindan tizerinde durulan ve sorgulanan

bir konu olmasina neden olmustur. “Insan
mekan duygusunu nereye giderse gitsin
hissetmek ister. Clinkii cenin durumundan
oliimiine kadar mekénlarin i¢indedir. Bu onun
korunma, barinma istegiyle paralel gelisen bir
duygudur” (Gezer, 2012, s. 9). Mekén algist

ve bunun biiriindiigii bicimsellik, donemlere,
toplumlara ve cografyaya gore farklilik gosterir.
Bu farklilik ayn1 zamanda gergeklik algisindaki
degisimle de iliskilidir. Mekéan kavrami, dogada
kendiliginden var olan mekénlarin yani sira
insanoglunun iirettigi yapay mekanlar da icinde
barindirir. Yapay mekanlar barinma, kiiltiirel,
dinsel ya da toplumsal ihtiyaclar dogrultusunda
olugturulmugstur. Bunlar, dénemin anlayis
yapisina, yaganilan cografyanin 6zelliklerine,
toplumlara ait kiiltiirlere ve estetik anlayisa gore
bi¢cim ve tagidig1 anlam bakimindan cesitlilik
gosterir. Bu 6zelliginden dolay1 mekéna, bilgi
tasiyan ve saglayan bir aragtir diyebiliriz.

Mekanin sanat igindeki yerine baktigimiz zaman,
bunun iki boyutlu ve ii¢ boyutlu yiizeylerde ya
da boslukta olusturulan ¢aligmalarda, sanat¢inin
ele aldig1 sorunsala gore degisen, temel bir
eleman oldugunu goriiriiz. “Genel anlamda
mekan, insanlarin i¢cinde hareket edebilecegi,
eylemde bulunabilecegi ya diizlem elemanlarinin
bir araya gelmesiyle ya da ii¢ boyutlu kitlelerin
oyulmastyla elde edilen kavramsal bir varliktir”
(Aydinly, 1986, 5.16). Bunun yani sira mekanin
varligin destekleyici unsuru olmasi, onu sanatgi
tarafindan stirekli islenen ve irdelenen bir yapiya
doniistirmiistiir. Mekanla ilgili sorgulamalar,
sanat¢l tarafindan {iretilen ¢alismanin tiiriine
gore farkli bicimlerde yapilmaktadir. Sanat
eserinin kendi kendine bir varlik tegkil etmesi,
mekanin zamanla tek bagina ele alinan bir konu
olmasina ve hatta mekanin bagh basina sanat
eseri olmasina neden olmustur.

Mekanin ele alinmasinda bulunulan donemin
distince yapist ekonomik ve sosyal yapinin
degismesi de etkili olmustur. Ozellikle bilgisayar
teknolojisinin gelismesi iiretilen ¢alismalara

da yansimistir. Burada kullanilan malzeme
teknolojinin sundugu imkénlara gore degisiklik
gostermistir. Dijitallesen diinyaya sanat¢1 duyarsiz
kalmayarak buna caligmalarinda yer vermistir.
Olusturulan dijital ¢aligmalar ayni zamanda
konumlandirildig1 mekanlara da yayilmuistir.

Bu ¢aligmaya konu olan Peter Kogler, bilgisayar
teknolojisi ve dijital unsurlar1 ¢calismalarinda
siklikla kullanmugtir. Ozellikle dijital kurgularla
mekani yeniden bigimlendirerek var olan
mekénlar1 sanal mekanlara dontistiirmiistir.
Kogler, iirettigi sanal mekanlarda gergeklik
algisini mekéna ve insana ait kodlar yardimiyla
olusturmustur. Bu ¢alismanin amaci, sanatta
mekanin gegirdigi anlam degisikligi, dontisiimi
ve bu doniisiimde teknolojinin nerede
durdugunun ele alinmasi ve bunlarin Peter
Kogler’n dijital mekén ¢aligmalari tizerinden

incelenmesidir.

2. MEKAN VE SANAT

Mekan, i¢cinde yasadigimiz ortami algilamada,
kendimizi ve bizim digimizdaki diger varliklar:
konumlandirmada, bize yardimci olan bir
elemandir. Buna boslugu ¢evreleyen sinir ya

da Kurtar’ 1n da (2012, s. 349) belirttigi gibi
stirekli olarak bigim degistiren, baska mekéanlara
dogru akmakta olan ve doniigen bir olusumdur
diyebiliriz. “Mekan ve zaman insan varolusunun
temel kategorilerindendir” (Harvey, 1999, s.
227). Temel ihtiyaglarla dogan mekén gerekliligi,
bu ihtiyaglara paralel olarak gelisen durumlarla
bicimlenmistir. Diger bir deyisle mekén,

insan ihtiyac1 ve bulunulan ¢agin 6zellikleri
dogrultusunda zamanla yapisal ve kavramsal
olarak bir evrim dongiisiine girmistir. Tas¢ioglu
(2013, s. 29) bu evrimi, mekinin zamanla ¢at1
olmaktan ¢ok daha 6teye giderek insanlar1

ayiran, birlestiren, insan etkinliklerini organize



eden, insanin diisiince ve duygularini pekistiren
ya da degistirebilen ve onu denetim altina
alabilen bir yap1 haline gelmesi olarak ozetler.

Bu husus, mekénin yasayan bir yap1 olmasiyla
ilisiklidir. David Harvey (1999, s. 229) ise
mekanin dogal bir olgu olarak ele alindigini, baz1
acilardan zamandan daha karmagik oldugunu
(yont, ytizél¢tim, bigimi, tekrarlanabilen bir
diizeni, hacmi gibi ana 6zellikleri yaninda bir

de mesafesi olan); fakat bizim mekani seylerin
olgiilebilen ve boylece yerli yerine oturtabilen
nesnel bir 6zelligi gibi ele aldigimizi ifade eder.
Oznel deneyimimizin bizi algilama, hayal
gorme, uydurma, fantezi bolgelerine tagiyarak
bunun gergek oldugunu diisiindiigiimiiz seyin
serabini yaratabildigimizi; bununla birlikte farkl
toplumlarin ya da alt gruplarin farkli kavrayislar:
oldugunu kesfettigimizi ekler.

Diisiinsel ve fiziksel eylemlerin bir diizen i¢inde
gerceklesmesinde, mekén algisi gereklidir. Ciinkii
mekaénla, canli ve cansiz varliklar konumlanir,
anlam kazanir ve bilgi olusturur. Tiim bunlarin
yanu sira evren ve i¢indekilerle ilgili bir bellek
olusur ve bu bellek bize yasami organize etmede
yardimct olur.

Mekanin algilanmasinda maddesel bir varliga

ve ben kavramina ihtiyag vardir. Sinirlarin,
bosluk ve doluluk kavramlarini destekleyecek
verilerin olmadig1 yerde mekan: algilamamiz tam
anlamiyla gerceklesemez. Bu alg1 ancak bosluk ve
dolulugun birlikteligi ile olusur. Umit Gezgin'in
(2007, s. 86), Mekan, Nesne ve Estetik Ger¢eklik
baslikli makalesinde, mekanin kusatmayla ilgili
bir boyutu, derinligi ve 6zelligi oldugunu; boslugu
yok etme, bosluga bi¢im verme, onu doldurma
ve giderek bosluga anlam katip onun 6liimciil
kimligini yasama endeksli hale getirmenin de ad:
olarak karsimiza ¢iktigini belirtir.

Mekan, yapi olarak ti¢ boyutludur. Bu da bize
en, boy ve derinlik algisin1 verir. Boslukta
yer alan maddesel varliklar mekénla anlam
kazanir ve bu durum ayni zamanda mekanin

anlam kazanmasina da yardimci olur. Her

mekan kendine 6zgii kodlar tasir ve bu kodlar
bize bulundugumuz ortamla ilgili bilgi verir.

Tiim bunlar hareketlerimizi, diistincelerimizi
yonlendirmemizde, bulundugumuz ortama
uyum saglamamiza yardimci olur. {lhan Altan
(1993, 5.79), mekani dogal mekan, yapay

mekan ve karma mekan olmak iizere 3’ ayirir.
Dogal ve yapay elemanlar ile belli mekan
kuruluslarini ise s6yle tanimlar: Dogal elemanlar
ile (yerytzii, gokytzi, ufuk, calilik, agaglar) dogal
mekén, yapay elemanlar ile (duvarlar, tavanlar,
kirigler, kolonlar) yapay mekén, dogal ve yapay
elemanlarla (mimari mekan, sehirsel mekan)
karma mekan olugur. Bir mekén i¢ine dogan
insan, kendisi ve ¢evresi i¢in yeni mekanlar {iretir.
Bu mekanlar farkli amaglarla olusturulmus olsa
da insanin mekéna duydugu gereklilikle dogru
orantilidir. S1ig1nma, giivende hissetme, korunma,
estetik kaygilar, sosyal ihtiyaclar1 giderme gibi
siralayacagimiz birgok neden, insan1 yapay
mekanlar olusturmaya iter. Ucu bucagi olmayan
bir boslukta, insan olusturdugu mekanlarla
varlik gostermek ister. “Her yap iki gesit mekéan
yaratmaktadir. Birisi yapinin kendi tarafindan
sinirlanan i¢ mekin veya mekanlar, digeri ise

s0z konusu yapinin dis yiizeylerinin etrafindaki
bagka yapilarinkilerle beraber olusturduklar:
(sinirlandirdiklari) dig mekandir” (Altan, 1993,

s. 82). Insanin baglangigta temel ihtiyaglarla
olusturdugu mekanlar, zamanla dinsel, kiiltiirel
ve sosyal 6gelerle bicimlendirmistir. Boylelikle bu
degerlerin toplamiyla olusturulan mekanlar, bir
kimlik kazanarak dogaya eklenmistir.

Sanatta mekén olgusunu baktigimizda

sanat¢inin bir mekan i¢inde ¢alismasini
kurguladigini goriiriiz. Bu mekan, sanat eserinin
konumlandirildig yer ya da yiizeydir. Sanat

eseri olusturmada, iki boyutlu yiizeylerin
tasarlanmasinda ya da ii¢ boyutlu formlarin
olusturulmasinda mekan, goz 6niine alinir. Tki
boyutlu yiizeylerde yanilsama yoluyla olusturulan
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mekan, ii¢ boyutlu formlarda ise maddesel
varligindan dolay: onu tanimlayan, tamamlayan
ya da cevreleyen bir yap1 olarak kullanilir.

[k zamanlar doganin se¢meci betimlemesini
yapan sanatgci, bu betimlemeyi belirli bir

mekan i¢inde kurgulamigtir. Buradaki mekan
ya yanilsama yoluyla olusturulmus ya da
duyulur diinyaya ait mekanlar kullanilmigtir.
20. ylizyila kadar ¢alismanin kurgulanmasinda,
olusmasinda bir eleman olarak kullanilan ve
bunlarin sergilenmesinde ihtiya¢ duyulan mekén,
degisen sanat algisiyla birlikte farkli bicimlerde
degerlendirilmistir. Bu degisim 6ncesinde
Auguste Rodin’in heykeli kaidesinden ayirmasi
ile baglamustir. Boylelikle mekéna yayilan
heykel i¢in alan sinirlamasi ve tanimlamasi
farkli bir yone evrilmistir. Akcadogan (2006, s.
328), sanat yapitlarinin ¢ikis noktalarinin artik
yalnizca doga olmadigini, betimlemek zorunda
olunan doganin artik yok oldugunu ¢iinkii
teknolojik gelismelerin bunu ¢oktan anlamsiz
kildigini belirtir. Yerlesmis kurallar ve var olan
gergeklik algisinin sorgulanmasinda ekonomide,
teknolojide ve bilimde olugan gelismeler

etkili olmugtur. Bu durum ayn1 zamanda
mekaénla ilgili sorgulamalar1 da beraberinde
getirmistir. Petrov (1979, s. 389), matematiksel
perspektifin veya diger bazi aldatmacalarin
kullanilmamasiyla perspektifi olmayan gercek
nesnelerin tabakalarini karistirarak veya tist
iiste yerlestirerek olusturulan bir mekanin,
Masacciodan beri ilk kez yeni ve 6zlii bir mekan
kavramiyla sunuldugunu ifade eder. “Modern
sanatgilar alan-zaman geometrisindeki derin
kavramsal degisim {izerine odaklanmiglardir.
Bundan dolay: ‘kiibistler ve diger sanat akimlary’
birgok ayrik goriisiin zamansal farklarinin
etkisini géstermek igin ii¢ boyutlu alanlari,

diiz gorintiilerle aktarmaya ¢aligmislardir”
(Manzelli, 2008'den aktaran Kaplanoglu, 2011,
s. 70). Kiibizm akimiyla birlikte nesnelerin
betimlenmesinde kullanilan par¢alamalar ve bir

formun farkli yiizeylerinin bir arada gosterilmesi,
mekanin betimlenmesinde de uygulanmistir.
Diger bir deyisle nesne ile ilgili sorgulamalar
nesnenin varligini destekleyen mekan tizerinde
de yapilmistir. Bu dénemde sanat eserinin
tasarlanmasinda kullanilan mekénin yani sira
sanat eserinin konumlandirildig1 mekén da bir
doniigiime ugramigtir. O’Doherty (2010, s. 109),
bu konu ile ilgili sunlar1 belirtmistir:

Artik sanat yapitinin etrafindaki alanla

sinirli olamayan ve sanatin anistyla dolu

olan bu yeni mekén, onu siirlayan kutuyu
itmeye baslamustir. Zaman iginde galeri
bilin¢le dolmustur. Duvarlar1 yere, yerleri
kaideye, koseleri girdaplara, tavan1 donuk

bir gokyiiziine doniistiirmistiir. Beyaz

kiip potansiyel sanat haline gelmis, kapali
mekani simyasal bir bi¢cimde, bir mecraya
doniistirmiistiir. Sanat disar: atilan, kaldirilan
ve yerine bagka bir sey konan bir sey

haline gelmistir. O halde bos galeri, Akil'la
iliskilendirebilecegimiz o esnek mekanla dolu
olan yer, modernizmin en bityiik kesfidir
diyebilir miyiz? (O’Doherty, 2010, s. 109).

David Harvey (1999, s. 227), Marshall Berman’in
(1982) moderniteyi, (bagka seylerin yani sira)
mekan ve zamanin belirli bir yasanma tarziyla
esitler. Daniel Bell'in ise modernizmi doruguna
tastyan cesitli akimlarin mekén ve devinim
konularinin kavranmasinda yeni bir mantik
olusturmak zorunda kaldiklariny; “yiizyilin ilk
on yillarinda nasil zaman sorunu birincil estetik
sorunu ise (Bergson, Proust, Joyce)”, mekanin
orglitlenmesinin de “20. Yiizy1l ortas: kiiltiiriiniin
birincil estetik sorunu oldugunu ileri siirdigiint
ifade eder. Modernizmle birlikte sanat eserinin
konumlandirildigy, sergilendigi mekan kavrami
yeniden tanimlanmig; bu tanimla beraber

sadece miize, galeri gibi yerlerde sergilenmesi

ya da bu alanlarda var olabilme olgusu degisime
ugramistir. “Fitiirizm mekani, hiz ve devinimi
temsil edebilecek sekilde bigimlendirmeye



calisacakt1. Dadaistler ise sanat1 gelip gecici
olarak goriiyorlardy; siirekli tiirden herhangi bir
mekansallagtirmay: reddederek, sonsuzlugu,
“happening”lerini devrimci eylem ¢ergevesine
yerlestirme yoluyla arayacaklardi” (Harvey, 1999,
s.233). Sanat eseri bu alanlarin digina ¢ikarilmas,
boylelikle her yer sanat eseri i¢in bir mekan
konumuna gelmistir. Karacan (2014, s. 91), bugiin
sadece heykelin degil, sanatin bir¢ok tiretiminin
mekan sanat1 diyebilecegimiz 6zellikler tagidiging;
glinlimiiz sanatinin mekanin kendisini bigimleme
ve mekédni sanatin {iretim siirecine dahil etmek
egilimiyle, geleneksel sanatin mekéna yiikledigi
sanat nesnesini korumak, saklamak ve sunuma
doniik islevleri arasinda biiyiik bir anlay1s
farkinin goriildiigiini ifade eder. Hal Foster
(2013, 5. 206), Sanat Mimarlik Kompleksi isimli
kitabinda 1960’larda Carl Andre’nin levhalar ve
tuglalarla yaptig1 diizenlemeler; 1970’te Robert
Smithson’in Utah'ta yaptig1 Sarmal Mendirek
(Spiral Jetty, 1970), Michael Heizer” in Nevadada
yaptig1 Cifte Olumsuz (Double Negative, 1969-
1970) ve Japonyadaki Zen Bahgeleri ve tapinak
yapilarinin (6zellikle Kyotodaki Myoshin-ji)
Serra i¢in yerin 6nemini iyice pekistirdigini ve
her ti¢ 6rnekte de, eriyerek heykel alanina karigan
miinferit nesne” kosuluna isaret ettigini vurgular.
Burada sanat nesnesinin bulundugu alana

niifuz etmesi ve bunun o alanlarla biitiinleserek
biitiiniiyle dahil olmasini goériiriiz. Sanat nesnesi
mekanla birleserek eklendigi iki boyutlu ya da

ti¢ boyutlu alanla biitiinlesmektedir. Boylelikle
sanat nesnesini gevreleyen izleyiciden, izleyiciyi
gevreleyen ve icine alan sanat nesnesine gecis
yapilmigtir. “Giiniimiizde mekan geleneksel
sanatta oldugu gibi seyirlik bir sanat i¢in ortam
olmaktan ¢ok, sanatin var olusuna kosul haline
gelmistir” ( Karacan, 2014, s. 91).

Mekénin kullanimindaki degisim sadece

kavramsal olarak degil, gelisen teknolojinin de
yardimiyla, bigimsel olarak da gerceklesmistir.
Gelisen teknolojide yer alan bilgisayar burada

6nemli bir noktada yer almaktadir. Zuhal

Ozel Saglamtimur (2010, s. 214), bilgisayar
teknolojisinin sadece baski, resim, fotograf,
video, miizik ve heykel gibi sanatin geleneksel
formlarini dontistiirmekle kalmadiginy,

internet sanati, yazilim sanati, piksel sanat,
dijital sergilemeler ve sanal gerceklik gibi

tiim yeni formlarin da sanatsal ¢alismalar

olarak kabul edilmesini sagladigini ifade

eder. Zamanla galerilerin ya da sergi alani
olarak secilen mekénlarin, farkl elemanlarla
tasarlanmasi ve kullanilis bi¢cimindeki yenilikler
sonucunda bu mekanlar sanat eseri konumuna
getirilmistir. Burada sanat¢inin mekénla ilgili
sorgulamalari ve bu sorgulamay1 teknolojik
unsurlarla desteklemeleri, giiniimiiz ¢agdag sanat
¢aligmalarini olusturmustur. Foster (2013, s. 354),
sanatin her zaman mimariye miidahale etmenin,
onu elestirmenin, mekéani doniigtiirmenin ve
agmanin yollarini buldugunu ve sanatgilarin
geligkileri kavrayarak bunu yapmaya devam
edeceklerini ifade eder.

3. DIJITAL SANAT

Gorlinti ve ses teknolojisinin gelismesi,
bilgisayarin ve internetin hayatimiza girmesi
ile djjital bir diinyanin kapisi bir¢cok alan i¢in
aralanmustir. Toplumda olusan sosyal, kiiltiirel,
ekonomik ve teknolojik gelismelerden beslenen
ve buna y6n veren sanatgi dijital diinyanin
getirilerine, calismalarinda yer vermistir.
“1990’lardan itibaren oldukga gelisen bilgisayar
teknolojisi ve internetin de devreye girmesiyle
dijital bir devrim meydana gelmistir. Dijital
tekniklerin sundugu imkanlarin ¢esitliligi
sanatcilara bunlari arag, ortam veya konu
olarak kullanabilme se¢imi yaratmistir”
(Christiane, 2003, s. 133). Boylelikle dijital
unsurlarin, sanat nesnesi olusturma ediminde
bir malzeme olarak kullanilmasi, sanatta yeni
bir ifade dilinin dogmasina neden olmus ve
ayn1 zamanda bize sanal gergeklik anlayigini

da sunmustur. Cokokumus, (2012, s. 53), cagin
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gelismis teknolojisinin sanatgilari, gegmisten
guniimiize kadar aligmis oldugu ve en iyi bildigi
malzeme tuval ve boyaya dokunmadan, boyanin
kokusunu hissetmeden, kendi bulundugu
mekaninin disinda bagka bir zaman ve mekan
gergekligiyle isleyen sanal ortamda “sanat”
tiretebilir hale getirdigini belirtir. Yiizeyler ya da
mekan yanilsama yoluyla sanal gergeklik iceren
calismalara ya da mekénlara doniistiirilmustiir.
Bu ¢aligmalarin ger¢ek olarak algilanmasinda ise
sanat¢inin duyular1 yonetebilen ve dolayisiyla
algiy1 etkileyen isleri etkili olmugtur. “Algi,

gelen bilgileri isleyerek belirli bir yap1 ve
organizasyona sokma islemidir. Duyular yoluyla
gelen uyaricilarin getirdigi bilgi ve veriler cesitli
bicimlerde islenip depolanir, ancak bu islemler
olurken 6zetleme, siniflama ve indirgeme gibi
zihinsel siiregler s6z konusudur” (San, 2010, s.
44-45). Duyular araciligiyla genelde doganin,
ozelde ise dogay1 olusturan tim unsurlarin
algilanmasi ve tiimiiniin organizasyonu
gerceklesir. Bu algilar bireyin yeni durumlarla
karsilagmasi esnasinda ortaya ¢ikar ve bu
durumun anlamlandirilmasinda yardimei olur.
Alg, kargilagilan durum ve gerceklik olgusuna
gore siirekli yenilenen bir yapidadir. Dijital sanat
ise bu yapiy1 yenileyen bir unsur olarak karsimiza
¢ikar.

Dijital sanatla olusturulmak istenen yiizey ya

da mekéan bilgisayar ortaminda tasarlanir ve
yansitma yoluyla istenilen goriintiiye donisir.
Maddesel ger¢eklik ve bunun duyulara hitap eden
ozellikleri ise daha 6nce tanimlanmig algilara
gore kurgulanir. Bu kurgunun sanal gergeklige
doniismesi ve sunumunda ise duyulara hitap
eden elemanlar kullanilir. “Sanatgilar teknolojinin
sundugu imkénlarla izleyiciyi/katilimeiy1
harekete gecirme ve etkileme arayislarinda hem
isitsel hem de gorsel 6geleri birlestiren ¢alismalar
yapmaktadirlar” (Wands, 2006, s. 123). Boylelikle
izleyiciler, sanal bir ortamda kargilastiklar: dijital
olarak tasarlanmis nesne ve mekéani gercekmis
gibi algilar.

Alginin, dijital olarak iiretilen bicimler

ile yonlendirilmesi sonucunda, sanal bir
gercekligin i¢inde bedensel ve zihinsel

olarak varlik gosteririz. Gezer (2012, s. 10),

algi mekanizmasinin duyu organlarinin
gordikleri, isittikleri, tattiklari, kokladiklar:

ve dokunduklariyla uyarilirken, mekanin,

bu bilegenlerin birbirleriyle zihinde kurulan
iliskilerin anlaml biittinltigi ile algilandiging
mekandan alinan uyarilarin 6zellikleri kisisel
psikoloji ve deneyimlerle iligkili olarak ayrildigini
yorumlandigini ve anlamlandirildigini ifade

eder. Duyularla zihnimizde kodlanmus veriler,
dijital sanatla bize verilen sanal gercekligin
olusturulmasinda kullanilir. Béylelikle aslinda
gergek olmayan bir mekan ya da nesne,
beynimizde duyular yoluyla olusturulan
yanilsama ile bir gerceklige kavusur. Bu gergeklik
aslinda bir yanilsamanin iiriiniidiir. Dijital sanatta
yanilsamaci kaygi diginda iiretilen ¢aligmalar ise
bu degerlendirmelerin disinda kalir. S6zen ve
Tanyeli (2003, s. 252) resim sanatina 6zgii bir
terim olan yanilsamanin, resimsel yapitta yer alan
betilerin gercek diinyadaki nesne ve gerceklikler
olarak taninabilmesi anlamina geldigini; betilerin
ise gercekliklere gonderme yapan sanatsal 6geler
oldugunu belirtir. Onlari, génderme yaptiklari
gerceklikler olarak kavramak ancak yanilsama ile
miimkiin oldugunu ve dolayisiyla, yanilsamanin,
gergekligin sanat yapitinda “yeniden tiretilmesi”
anlamina geldigini ekler.

Klasik sanatta gozle goriilebilen perspektif ve 151k
golge gibi elemanlarla olusturulan yanilsama,
dijital sanatta duyular1 harekete gegiren ses,
goriintii, koku ve hareket gibi elemanlarla verilir
ve bu bedenimizin tiimiiyle deneyimlenebilir.
Ozel (2007, s. 397), Ronesans’tan gliniimiize
sanat yapitlarinin, iki boyutlu resim diizlemi
tizerinde ti¢iincli boyut olan derinligi yansitmaya
¢alistigini, bunun sonucunda Op Sanat gibi

ti¢ boyutluluk yanilsamasinin ¢ikis noktasini
olusturan sanatlarin olustugunu ifade eder. Bu
yanilsamanin elde edilebilmesi igin ise geometrik



Gorsel 1. Benjamin Francis Laposky, Oscillon 4, 17, 45, 12, 21, 27, 1954, osilograf ekranindan fotograf.

bicimlerin ritmik diizenlenmesi ve geometrik
bicimler iizerinde renkle modle yapildigin, 151k-
golge, perspektif gibi yontemlere bagvurularak,
vibrasyonlar, hareli desenler olusturularak
abartili bir derinlik duygusu yaratilmak
istendigini vurgular. Op sanatta gordiigiimiiz
caligmalar dijital sanatin ilk 6rnekleri arasindadir
diyebiliriz. “Geometri ve matematik bilimini
estetikle birlestirerek 6ncelikle soyut resim sanat
icinde dogan Op Sanat, daha sonra heykel, video,
grafik, dijital vb. sanat tiirleri icinde gelismesine
devam etmistir. Goziin optik kisminda yanilsama
yaratmay1 amaglayan sanat akimi, matematiksel
hesaplamalar sonucunda iiretilmistir” (Ozel,
2007, s. 396).

Sanatta dijital teknolojinin kullanilmas: ve sanat
nesnesine déahil olmasi 20. Yiizyilin sonlarina
rastlar. Fakat dijital sanatin temeline baktigimizda
bunun empresyonizmle basladigy, kinetik sanat,
op art, Dadaizm, Fluxus ve Kavramsal Sanat

ile daha da gelistigini s6yleyebiliriz. Burada
yanilsama yoluyla olugturulmak istenilen hareket,
derinlik ya da mekéanin bi¢imlendirilmesinde
fikir olarak ortak noktalar vardir. Ortak noktay1
acacak olursak, Geometrik 6gelerle olusturulan,
gozde yanilsamalara neden olan ¢aligmalarla
derinlik hareket ve ii¢ boyut algisinin yaratilmak
istenmesidir diyebiliriz. Farkliliklar: ise
donemin gergeklik anlayis1 ve sanat eserini
bicimsellige dokiilmesinde kullanilan malzemeler
ve teknikler olarak siralayabiliriz. Burada
farkliliklar nedir diye sordugumuzda, birinin
¢izgi, 151k, renk gibi unsurlarin klasik yontemde
kullanilmas1 digerinde ise dijital ortamda

tasarlanip dijital yontemlerle aktarilmasi olarak
ifade edebiliriz.

Atan, Ucan ve Bilsel (2015, s. 2), Djjital sanat
kavramini, genel anlamda sanatin bilgisayar
teknikleriyle yeniden olusumu olarak tanimlar.
Dijjital sanatin, disiplinler aras1 yakinlasmaya
neden oldugunu; sanat, tasarim ve teknoloji ile
birlikte ifade giicii buldugunu belirtir. Dijital
Sanatgilara baktigimizda, Solvita Zarina (2011,
s. 113-117) “Computer Scientists as Early Digital
Artists” isimli makalesinde bilgisayar sanatinin
onciisti olarak Benjamin Francis Laposky’nin
(Gorsel 1) kabul edildigini belirtir. 1950de
Laposky’nin, soyut sanat yaratmak icin siniis
dalga jeneratorleri ve diger gesitli elektriksel

ve elektronik devrelerle katod 131nli osiloskopu
¢aligmalarinda kullandigini ifade eder. Laposky’i
takiben, Almanyada Herbert W. Franke, Frieder
Nake, Georg Nees, Ingilterede A. Michael Noll
Amerikada Kenneth C. Knowlton, Béla Julesz
gibi sanat¢ilarin ¢alismalarinda dijital sanatin ilk
orneklerinin goriilebilecegini ekler.

Cagdas sanat eserlerinde sik¢a rastladigimiz
dijital unsurlar, klasik malzemelerle olusturulan
yanilsamanin teknolojik araglarla olusturulmus
bi¢imi olarak karsimiza ¢ikar. Sanat eseri
kurgulamada ya da mekanin sanat nesnesi
olarak tasarlanmasinda bu unsurlar siklikla
goriiliir. “Dijital sanat, bilgisayar temelli olmakla
birlikte vektor bazli grafik programlarindan,
¢izim tabletlerinden ve fotograflar

tizerine miidahalelerden yararlanilarak
olusturulabilmektedir” (Atan, Ugan ve Bilsel,
2015, s. 3).

SANAT VE TASARIM DERGISI
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Dijitallesen diinyanin ¢agdas sanata yansimasi,
sanatin bicimselligindeki maddesel yoniinii

sanal bir hale doniistiiriir. Burada gercekligin
yeniden iiretimi, teknolojinin bize sundugu dijital
diinyanin iginde gergeklesir.

Sanat bugiin teknolojiyle sanatin, gercekle
sanalligin, yerlesik algiyla duyu yitiminin,
dolayisiyla diisii gercekmis gibi yagatan
yanilsamalara gonderme yapmaktadir.
Yanilsama, ger¢ekligin sanat yapitinda yeniden
tiretilmesi demektir ve bir eserde imgelerin
gonderme yaptiklar: gerceklikler olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda yeniden
uretim yerlesik perspektivik gercekligin

yok olusunu da giindeme getirmektedir
(Saglamtimur Ozel, 2010, s. 229).

Dijital sanat nesneleri, yerlesik degerlerin belki
de 6nemli bir kisminin yok olusudur diyebiliriz.
Dijital sanatla tiretilen yanilsama, gerceklik
ilkesinin bir nevi yitirilmesidir. “Teknoloji,
gorsellestirilmis gerceklik araciligiyla bireyi
gergek (reel) olduguna inandig1 bir evrene
yerlestirir; ¢iinkii birey bu evreni gérmektedir;
fakat bu evren, biitlintiyle kurgusal bir diinyadur,
baska bir deyisle imajlar disinda hicbir sey
olmayan yerdir. Kurgusaldur, ¢linki goriintii
temelli gercekler iiretilmekte ve titketilmektedir”
(Bayri, 2011, s. 96).

Dijital sanat, gelisen ve degisen teknolojiye
bagli olarak farkliliklar: ve yenilikleri i¢inde
barindirir. Buda kullanilan dilin genis bir
yelpazeye yayilmasina neden olur. Atan, Ugan
ve Bilsel (2015, s. 12), dijital sanatin siirekli
kendini yeniliyor ve giincelliyor olmasini, yeni
gorsel degerlerin olugmasina olanak sagladigini
ve bu dogrultuda gelisen dinamiklerin ise
¢agdas sanat¢ilarin goriintii ve ses boyutu gibi
temel 6gelerin birlikteligini olusturan dijital
sanat1, tercih etmesinde 6nemli etkenlerden
biri oldugunu ve dijital sanatin cazibe giictinii
arttirdigini belirtir.

Mekan ve dijital sanatin bulugmast ise dijital
unsurlarla mekanin yeniden bi¢imlendirilmesi
ile gergeklesir. Mekén, dijital unsurlarla yenide
tiretilir, var olan kimliginden farkl olarak neye
doniistiiriilmesi isteniliyorsa yapilabilir. Uretim
stirecinde, 3d haritalama ve video projeksiyon
yonteminden faydalanilir.

Video haritalama, herhangi bir yiizeyi
(binalari, ylzeyleri ve neredeyse her tiirlii
karmagik ytizeyleri veya ii¢ boyutlu nesneleri)
dinamik bir ekranda doniistiiren bir
projeksiyon teknigi olarak ortaya ¢ikiyor. Bunu
dijital teknolojilerin yaratici potansiyelini
sinestetik araglar olarak kesfetmemizi
saglayan, ii¢ boyutlu ylizeyler tizerindeki bir
projeksiyon teknigi olarak tanimlayabiliriz.
Hareketli goriintiiler, bilgisayar grafikleri

ve tarihi mimari ile ugrasan bir senkretik
teknik gerceklestirmek igin {i¢ boyutluluk

ve geri doniisiim agisindan yeni kavramlar
kullanmaktadir. Bu teknigin pratik
uygulamalarina baktiginizda, teknolojilerin
ve yeni bulgularin, bilimsel ¢ercevelerinden
¢iktiklarini ve farkl sekillerde sanat haline
gelip, ifade araglarin: gelistirdiklerini
disiinebilirsiniz. Bu sanat formlari, sanatcilara
daha sofistike calismalar denemelerine izin
vererek, eglence paradigmast ile de diyalog
kuruyor (Catanese, 2013, 5.165).

3d haritalama ve projeksiyon kullanimu, dijital
alanda tiretim yapan kisilerin kullandig:

bir yontemdir. Bu yontemle bilgisayarda
olusturulmus olan modelleme ya da tasarim
farkli alanlara uygulanabilir. “Mekénlar nesnel
hacimlerken, duyular ve duygularla 6znellesir”
(Gezer, 2012, s. 10). Diger bir deyisle her hangi
bir alan istenilen bagka bir alana dontistiiriilebilir
ve bu, kisa zamanda, az maliyetle, biitiin
formlarin ve tasarimlarin gerceklestirilebildigi
¢aligmalari iretmemizde yardimeci olmaktadir.



4. PETER KOGLER VE DIJITAL
MEKANLARI

Mekéni sorun eden ve bunu teknolojik
olanaklarla yeniden kurgulayan sanatcilardan biri
de Peter Koglerdir. Fuchs (2009, s. 9), Kogler i¢in
mekanin, sabit bir kategori, kesfedilmesi gereken
bir dis diinya olmaktansa, giincel teknolojiler ve
devamli degisim sayesinde gergeklikle bagimizin
ve fikirlerimizin siirekli olarak degistigi bir

sosyal ortam oldugunu ifade eder. Kogler,
tizerinde galistig1 mekany, dijital teknolojiden
faydalanarak yeniden olugturur. Fuchs (2009, s.
9), bu gorsel mekan ve hareket senaryolarinin,
bir yandan asina oldugumuz kat1 mimari sinirlar1
guritirken diger yandan bir mekinda dinamik,
anlik ve kismen kendi icinde donen sistemler,
kentsel alanda devinim halinde olan insanlar

ve imgeleri yansitip ve tanimladigini belirtir.
Kogler ¢aligmalarinda, mekan ve bosluk-doluluk
algisini, yanilsama yoluyla irdeler.

Peter Kogler'in olusturdugu dijital mekanlarla,
kendimizi ayni anda ¢ok farkli mekéanlarda
konumlanmis buluruz. izleyici bu mekanlarda
aktif olarak déhil olarak ¢aligmanin varligin
tamamlar. Fuchs (2009, s. 9), Kogler'n sadece
gergek ve sanal mimarinin sinirlarini ortadan
kaldirmakla yetinmedigini izleyici ve eser
arasinda var olan sinirlari da ortadan kaldirdigini
belirtir. Burada resmin ne rijid oldugunu ne

de alisageldigi sekilde izleyicinin karsisina
yerlestirildigini; aksine, ¢aligmanin kendini ti¢
boyutlu hale tagidigini ve buna ek olarak da
izleyiciyi isitsel bir hareketlilik ile sardigini ifade
eder.

Kogler’in projeksiyonla yansitma ya da giydirme
yapilan mekénlari, hareket ve ses gibi unsurlarla
desteklenerek kisiler iizerinde sanal gergeklik
algisi olusturur. Ferhat (2016, s. 726-727), yapay
olarak olusturulmus goriinti, ses, dokunma,
koku, nem ve 1s1 bilgileri sayesinde, aslinda
olmayan seyleri gormek, duymak, koklamak

ve dokunmanin beynimiz tarafindan bunlarin

gercekmis gibi algilanmasini miimkiin kildiging;
eger bu yapay bilgilerin duyu organlarimizin
algilama kapasiteleri kadar detayli ise bu
algilarin daha gergekei olarak hissedildigini
ifade eder. Kogler’in ¢alismalarinda duyularla
kavrayabilecegimiz detayli bilgiler, sanatci
tarafindan sanal olarak yeniden iiretilir. Bu
bilgiler bize sanal bir gerceklik sunar ve boylelikle
farkli duyular yoluyla varlik gosteren mekénlar
olusturulur. Cavas, Cavas ve Can (2004, s.

110), sanal gerceklik kavramini kisaca “gercegin
yeniden insa edilmesi” olarak da tanimlar. Sanal
gercekligin, bilgisayar ortaminda olugturulan ti¢
boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik
araglarla insanlarin zihinlerinde gercek bir
ortamda bulunma hissini vermesinin yan1

sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde
bulunmalarini saglayan teknoloji olarak tanimlar.
Cavas, Cavas ve Canin belirttigi gibi gercek
ortamda bulunma hissi ve ortamda bulunan
objelerle etkilesimde bulunma Kogler'in dijital
mekanlarinda kendini gosterir. Ele alinan
mekan, algimiz tizerinde yapilan aldatmalarla,
gercek ve hayal arasinda gidip gelen ve bedensel
olarak dahil oldugumuz bir yapiya doniisiir.
Saglamtimur Ozel (2010, s. 228), dijital
teknolojilerin tiretimde etkin oldugu ve bu
baglamda simiilasyon ilkesinin 6ne ¢iktig1 sanat
diinyasinda, gercegin ancak modelin bir kopyasi
olabildigini; gercegin artik dogayla olan iliskiden
degil daha 6nceden iiretilmis nesnelerden ve
gerceklerden, kisacasi yapay bir dilnyadan
hareket edilerek tiretilebildigini ifade etmektedir.
Dijital tiretim yontemleri tiimiiyle gelenekselin
yerini almasa da, tiirler aras1 melez eserlerin
artmasina neden oldugunu ve yaratilan bu melez
caligmalarda, sanal karakter ve mekanlarin,
gerceklik alanina dahil oldugu bir siireci
baslatmakta oldugunu ekler. Ciinkii bilgisayar
yazilimlariyla ikincil bir gerceklik alani olan sanal
gerceklikler iiretilmektedir.

SANAT VE TASARIM DERGISI
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Gorsel 2. Peter Kogler, Beyaz Gece,
2004, Dijital Sanat, Paris,
Foto: Benoit Grimbert

Peter Kogler'in ¢aligmalarina baktigimizda,
sadece i¢ mekén degil ayn1 zamanda mekénlarin
dis yiizeylerine ve agik alanlarda bulunan yerlere
de uygulamalar yaptig1 goriiliir (Gorsel 2,

Gorsel 3). Kogler ¢alismalarinda genellikle fare,
karinca, beyin, temel tasarim da yapilan ¢izgisel
elemanlar: ve grafik tasarimlari kullanir. Albayrak
(2015, s. 24), Kogler'n bu imgeleri dijital olarak
animasyona cevirerek ve bu animasyonlari
mekénin i¢ine haritalama (mapping) yazilimlari
ile yerlestirdigini diger bir deyisle mekan
imgelerle yeniden okuyarak birbirleri ile hiicresel

sekilde baglanmis kaplamalar yaptigini ifade eder.

Gorsel 3. Peter Kogler, RUHR, 2010, Dijital Sanat, Foto: Werner J.
Hannappel

Siyah beyaz tasarimlarin yani sira Kogler
¢alismalarinin ¢cogunda renk unsurunu (Gorsel 4)
kullanir. “Dijital (sayisal) kodlarin olusturdugu
renk uzay1 (RGB) ile harmanlanan gériinti,
manyetik degil yazilimsal olarak kullanilir”
(Albayrak, 2015, s. 20-21). Kogler'n ¢aligmalar:
Gorsel 4 ‘de de goriildigii tizere mekana niifuz
ederek mekanla birlesip, bitiinlesir. Ayni
zamanda bunlar, dahil oldugu mekéninin bir
pargasi, hep oradaymus gibi, oraya aitmis gibi bir

algiy1 bize sunar.

Gorsel 4. Peter Kogler, Graz Merkez istasyonu, 2003,
plastik branda iizerine baski.



Gorsel 5. Peter Kogler, Diisiinsel Yakinlik, 1999, Bilgisayar Anima-
syonu/ Projeksiyon,Ses: Franz Pomassl, Koreografi / Performans:
Jennifer Lacey, Fotograf: Marta Ziegelbdck

Peter Kogler'n ¢alismalarinda mekéanin
bicimlendirilmesi sadece goriintii ile degil bu
goriintiilerin hareketlendirilerek sunulmasi ile
gergeklestirilir. Albayrak (2015, s. 24), Kogler’in,
dijital mecrayi fiziksel gercekliginden kurtarmasi
ile mekén kavramini yeniden insa eden bir
sanatsal pratigi izledigini ve onu 20. Yiizyilin
diger dijital alanda calisan sanat¢ilarindan
ayiran farkin ise sanal yerlestirmelerinde
yarattigy, zihinsel aktiviteyi uyaran dijital
kompozisyonlarda gizli oldugunu ifade
eder. Kogler'in ¢aligmalarinda, izleyici varlik
gosterdigi mekén i¢inde kendini konumlamaya
¢aligir. Bu mekén hareket eden derinlik
olusturan bir yapiya sahiptir. Izleyici siirekli
hareket eden ti¢ boyut icinde hem mekén1 hem
de mekanin i¢inde kendi gergeklik algisinin
degisimine sahitlik eder.
Kogler tipki Chevalier gibi izleyici eserin
i¢ine katar. Fakat Kogler farkli olarak
izleyiciye mekéanda sorular sorar. Mekani
sadece yasanan alternatif bir yer degil
ayn1 zamanda sorular iireten, sorgulayan,
bulmacalar, bilmeceler ortaya seren bir
labirent ile harmanlar. Tiim bu iiretim bi¢imi
ve eserin kendisi dijitaldir. Onemli olan
burada dijital mecranin durumu degildir.

Gorsel 6. Peter Kogler, Secession Wien, 1995, Kagit iizerine serigrafi,
Foto: Margherita Spiluttini

Bizzat insanin kendisi iizerinedir (Albayrak,
2015, s. 24).

Izleyici farkli duyulara hitap eden dijital
mekanlarin iginde, girmesi ile bosluk,

doluluk, hareket ve sinir-sinirsizlik gibi
kavramlari sorgular. Bu sorgulama ise bedensel
deneyimleme ve zihinde olugan gerceklik algist
sonucunda gerceklesir.

Peter Kogler, Op Art Sanatgilarindan Maurits
Cornelis Escher’in yani sira empresyonist
¢aligmalardan da esinlenir. Calismalarinin
bazilarinda bu etkiyi dénemsel farklilig1 da
icine alarak bizlere sunar. Silvia Eiblmayr,

2004 yilinda yazdig1 “Form Follows Fear
Follows Fun” isimli makalesinde Kogler’in,
Robert Wiene'in Das Kabinett des Dr. Caligari
(1919) ve Fritz Lang’in Metropolis’i (1928) gibi
disavurumcu filmlerin setlerinde olugturulmus
rahatsiz edici bir atmosferden, son derece
stilize, kiibik bicimlendirmelerden, siyah-beyaz
kontrastlar gibi seylerden etkilendigini belirtir.
Bu etkilenmenin ¢iktilarinin ise Kogler’in,
disavurumcu filmlerde olugturulmus mekanlarin
postmodern versiyonunu olan Wiener
Secessionda (1996) ve Kunsthaus Bregenzde
(2000) gibi caligmalarinda (Goérsel 5, Gorsel 6)
goriilebilecegini ifade eder.
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Gorsel 7. Peter Kogler,

Kunsthaus Bregenz, 2000,

Bilgisayar animasyonu / projeksiyon,

Ses: Franz Pomassl, fotograf: Markus Tretter

Peter Kogler, dijital cagin gerceklik algis1
tizerinde yarattig1 etkileri caligmalarinda
islemesinin yani sira ¢agin getirileri ve bunun
toplum tizerindeki etkilerini de sorgulama
egilimine girer. Bu hususta Silvia Eiblmayr
(2004), eger Ekspresyonist filmlerin sehir
fantezileri, siyah-beyaz 151k ve golge oyunlariyla,
endiistriyel ve ticari sehirlerin olusumundan
ortaya ¢ikan “modern korku” (Nan Ellin)
tabirini temsil ediyorsa, Kogler'n degisebilen
yapilary, Ellin'in “postmodern sehircilik” ile
baglantili olarak gordiigii “postmodern korku”yu
akla getirebilecegini ifade eder. Buradan da
anlayacagimiz iizere, Empresyonist sanatta

ele alinan korkunun giiniimiizde postmodern
bir korkuya déniistiigti anlamini ¢ikaririz.
Empresyonist donemde iglenen modern korku
Kogler'in ¢aligmalarinda postmodern korkuya
doniismekte ve bu dijital sanatla géz 6niine

serilmektedir.

Peter Kogler'in ¢aligmalar1 ayni zamanda
sergi mekan algisinda da kokli bir degisiklik

yaratmigtir. Daha 6nce sanat nesnesinin

sergilendigi konumlandig: galeri mekéni,

Kogler'n ¢aligmalari ile sanat nesnesinin
kendisi olmustur. Olusturulan goriintiilerin
yansitilmasi ya da mekénin timiintin
kaplanmasi ile mekan o nesnenin zemini,
ylizeyi ya da alani haline doniigmistiir. “Dijital
sanat, ana dolasim alani olarak goriilecegi
tizere “yaganilan yer” kavramini gergeklik
izerinden temele almaktadir. Yer, sehir, mekan,
kamusal alan, yani, “doga’, dijital mecranin
mekan yaratma diirtiisiiniin en énemli hamlesi
oldugunu sanata da bizlere yeniden gosterir

” (Albayrak, 2015, s. 27). Mekany, dijital
teknolojinin olanaklariyla bicimsel degisimlere
ugratan Kogler, olusturdugu s anal mekanlari
izleyicinin de déhil oldugu yeni gerceklikle
bire bir uygun bigimlere doniistiirmektedir.
Galeri mekanindaki iki boyutlu yiizeyler,
binalar ve agik alanlar teknolojik elemanlarin
yardimiyla bicimlendirilerek, gercek
varligindan 6te yeni bir varlikla izleyicinin
algisina sunulmaktadir. Mekana uygulanan

dijital calismalar, gercek mekénin sinirlarini



ortadan kaldirarak sinirsiz bir mekénin
kapilarini izleyiciye aralamaktadir. “Duvarlarin
basaril bir sekilde icinde kayboldugu

ve akigkanlastigi mekan projeksiyonlari,

somut tinilar egliginde yorumlanan gorsel
ayarlamalarda yogunlagmakta ve izleyicinin
algisini pekistirerek sanat¢inin yaklagimini
vurgulamaktadir” (Fuchs, 2009, s. 9).

SONUC

Dijital sanat, teknolojinin 6zellikle de bilgisayar
teknolojisinin hizla gelisimi ve bunun bir¢ok
alana yayilmasi sonucunda gergeklesmistir.
Sanat¢inin kullandig: bigimsel dil dijital
olarak yeniden yorumlanmis, sanat liretimine
dahil olmustur. Yanilsama yoluyla algida
olusturulan gerceklik, malzeme ve teknik
bakimindan gelenekselin digina ¢ikarak
teknolojik bir boyutla izleyiciye sunulmustur.
Dijital sanat sadece iki boyutlu yiizeylerin
bicimlendirilmesinde degil, ayn1 zamanda {i¢
boyut kavrami icerisinde islenmis ve mekéna
niifuz ederek yayilmistir. Mekéni olusturan
kavramlarin sorgulanmasini igeren ¢aligmalar

bu yolla sanat¢ilar tarafindan tretilmistir.

Dijital sanat iireten sanatgilardan Peter Kogler,
i¢ mekan ve dis mekani ele alan ¢aligmalar ile
bilinir. Koglerin ¢alismalar: giiniimiiz gerceklik
anlayisinin algilanmasi ve bunu olusturulan
dijital unsurlarla izleyiciye sunulmasi
bakimindan 6nemlidir. Diger bir deyisle sanat
nesnesinin bigimsel ve diisiinsel olarak degisime
ugramasi ve ¢agin getirileriyle cok farkls
boyutlara ulasmasi Kogler'n ¢alismalarinda
acikca goriilmektedir. Bu galigmalar genellikle

insanoglunun varolusundan beri i¢inde oldugu

mekén kavraminin sorgulamasini icermektedir.

Gergek diinyaya ait ve duyular yoluyla
algiladigimiz seylere ait kodlar, Kogler'in
caligmalarinda sanal olarak iiretilmekte ve
insanlar sanal bir gergekligin igcinde kendilerini
bulmaktadir. Bunlar algida gergeklestirilen
oynamalar ve yanilsamalar yoluyla sanal
oldugu bilinmesine ragmen gergekmis gibi
algilanmaktadir. Sonug olarak Peter Kogler'in
caligmalari, insan algisinin ilgili kodlar
kullanilarak ve duyularin yonlendirilmesiyle
nasil degistirilebilecegi, olmayan bir mekanin
veya yiizeyin algida gercekmis gibi nasil varlik
gosterebileceginin goriilmesi bakimindan

o6nemlidir.

SANAT VE TASARIM DERGISI



ANADOLU UNIVERSITESI

KAYNAKLAR

Akgadogan, I. I, ve Unver, N. (2006). Temel sanat egitimi ve dijital ortam. Istanbul: Eplison Yaymevi.

Albayrak, A. (2015). Dijital Sanat: Anlamak: Miguel Chevalier, Peter Kogler ve NOHlab'n Isleri Uzerinden Bir
Degerlendirme. Mugla Sitki Kogman Universitesi Bodrum Giizel Sanatlar Fakiiltesi Uluslararas: Sanat Sempozyumu “Sanat,
Gergeklik ve Paradoks, 21. Uluslararas: Sanat Sempozyumu” Mugla: Mugla Sitki Kogman Universitesi, 19-29.

Altan, I. (1993). Mimarlikta Mekan Kavramu. Istanbul Universitesi Psikoloji Calismalar: Dergisi, 19(1), 78-88.

Atan A., Ucan B. ve Bilsel ¢. (2015). Dijital Sanat Uygulamalari Uzerine Bir Inceleme. Istanbul Aydin Universitesi Dergisi, 7
(26), 1-14.

Aydinli, S. (1986). Mekansal Degerlendirmede Algisal Yargilara Dayali Bir Model. Yayimlanmamus Doktora Tezi. Istanbul:
Istanbul Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii.

Bayri, D. (2011). Géziin Egemenligi Tarihin Sonu mu. Ozne: Baudrillard Saysi, 14, 93-104.

Cavas, B., Cavas, P. H., ve Can, B. T. (2004). Egitimde Sanal Gergeklik. TOJET: The Turkish Online Journal of Educational
Technology, 3(4), 110-116.

Catanese, R. (2013). International Archives of the Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences, XL-5/
W2, XXIV International CIPA Symposium, Fransa, 165-169.

Christiane, P. (2003). Digital Art. UK; Thames¢~Hudson Publishers.

Cokokumus, B. (2012). Dijital Ortamda Kiiltiir ve Sanat. International Journal of New Trends in Arts, Sports & Science Edu-
cation (IJTASE), 1 (3), 51-66.

Ferhat, S. (2016). Dijital Diinyanin Gergekligi, Gergek Diinyanin Sanallig1 Bir Dijital Medya Uriinii Olarak Sanal Gerceklik.
TRT Akademi Dergisi, 1 (2), 724-746.

Foster, H. (2013). Sanat Mimarlik Kompleksi Kiiresellesme Caginda Sanat, Mimarlik ve Tasarumin Birligi (Cev: S. Ozaloglu).
Istanbul: Iletisim Yaymlari.

Fuchs, R. (2009). Peter Kogler (Cev: O. N. Celikbilek). Istanbul: Amerikan Hastanesi Yayinlar:.

Gezer, H. (2012). Mekant Kavrama Siirecinde Algilama Bilesenleri. Istanbul Tet Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 11 (21),
1-10.

Gezgin, U. (2007). Mekan, Nesne ve Estetik Gergeklik. Artist Dergisi, 81, 86-87.
Harvey, D. (1999). Postmodernligin Durumu (Cev: S. Savran). Istanbul: Metis Yaynlar1.

Kaplanoglu, L. (2011). Resimde Zaman ve Eszamanhlik. Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat/e-dergi, (19),
65-74.

Karacan, N. (2014). Heykel, Kaide ve Kiitle. Anadolu Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi, 7(7), 75-93.

Kurtar, S. (2012). Mekam Yasamak: Lefebvre ve Mekanin Diyalektik Olusumu. Tiirkiye Cografyas: Arastirma ve Uygulama
Merkezi, TUCAUM VII. Cografya Sempozyumu, 349-356.

O’Doherty, B. (2010). Beyaz Kiipiin Icinde: Galeri Mekaninin Ideolojisi (Cev: A. Antmen). Istanbul: Sel Yayncilik.
Ozel, Z. (2007). Op Sanat ve Dijital Teknolojinin Kullanim1. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 7 (2), 395-418.
Petrov G. (1979). Olaylar Iginde Biiyiik Sanatgilar ve Ustiin Yapitlar: (Cev: H. A. Aytuna). Istanbul: Inkilap ve Aka Yayinlar1.

Manzelli, P. (2008). “Quantum-Bio-Physics” of Energy Conversions in Science & Art, http://www.edscuola.it/archivio/lre/tri-
adic_quantum%20_energy.pdf, Erisim Tarihi: 19.10.2019.

Saglamtimur Ozel, Z. (2010). Dijital Sanat. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, (3 ), 213-238.
San, 1. (2010). Sanat Egitimi Kuramlar1. Ankara: Utopya.

Sozen, M. ve Tanyeli, U. (2003). Sanat Kavram ve Terimleri Sézliigii. Istanbul: Remzi Kitabevi.
Tas¢i08lu, M. (2013). Bir Gérsel Iletisim Platformu Olarak Mekan, Istanbul: YEM Yayinlar:.

Wands, B. (2006). Dijital Cagin Sanati (Cev: O. Akinay). Istanbul: Akbank Kiiltiir ve Sanat Dizisi.

Zarina, S. (2011). Computer Scientists as Early Digital Artists Scientific Papers, Computer Science and Information Technolo-
gies icinde(Ed. Janis Barzdins). Letonya: Letonya Universitesi yaymlari, 112-123.



internet Kaynaklari

o Eiblmayr, S. (2004). Form Follows Fear Follows Fun, http://www.kogler.net/essays/form-follows-fear-follows-fun-1, Erisim
Tarihi: 15.03.2019.

Gorsel Kaynaklar

. Gorsel 1. Benjamin Francis Laposky, “Oscillon 4, 17, 45, 12, 21, 277, 1950, Osilograf ekramindan fotograf, http://www.mark-
lyken.com/oscillon-response, Erisim tarihi: 12.02.2019

. Gorsel 2. Peter Kogler, “Beyaz Gece”, 2004, www.kogler.net/nuit-blanche-paris-2004, Erisim Tarihi: 13.02.2019.

. Gorsel 3. Peter Kogler, RUHR, 2010, Duisburg Limani, www.kogler.net/ruhr2010-innenhafen-duisburg-2010-projektion
Erisim tarihi: 05.02.2019.

. Gorsel 4. Peter Kogler, “Graz Merkez Istasyonu”, 2003, http://www.kogler.net/hauptbahnhof-graz-2003, Erisim tarihi:
03.02.2019

. Gorsel 5. Peter Kogler, “Diisiinsel Yakinhik”, 1999, www.kogler.net/ot-1999-wahlverwandtschaften-wiener-festwochen, Erisim
tarihi: 03.02.2019.

. Gorsel 6. Peter Kogler, “Secession Wien”, 1995, http://www.kogler.net/secession-wien-siebdruckpapier-1995, Erisim tarihi
01.01.2019.

. Gorsel 7. Peter Kogler, Kunsthaus Bregenz, 2000, http://www.kogler.net/kunsthaus-bregenz-2000-projektion, Erisim tarihi:
10.02.2019.

SANAT VE TASARIM DERGISI



