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DiJITAL KURULUMLAR VE ETKILESiMLI MEKANLAR

DIGITAL INSTALLATION and INTERACTIVE SPACES
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Dogasi geregi sanat, tarihin hicbir doneminde degisimin higbir tiirline kayitsiz kalmamis; hatta bilakis
toplumlarin ihtiyatla yaklastigi, mesafeli bir tutum sergiledigi degisim ve ilerlemelere ilk reaksiyonu
daima sanatgilar gostermistir. Bitin toplumsal Ust yapi unsurlarini canh bir organizma gibi
distindligimiz takdirde sanat, dogasi geregi degisimin en kuclk titresimleri bile, toreselligin hislerini
korelttigi devasa 6lgekli toplumsal aygitlar ve kurumsallasmanin beraberinde getirdigi hantalligin esnek
hareket kabiliyetinden yoksun biraktigi kiltlrel yapilanmanin aksine; elindeki verileri sezgiselligin buyik
rol oynadigl karmasik bir dizi biligsel streglerden gegirerek siizer ve Ongorilerini ¢ogu zaman hos
karsilanmasa da toplumla paylasir. Kaginilmazi dile getirdigi icin bir dnceki doneme ait kabul gérmis, risk
icermese de giincel olanla 6rtiismenin uzaginda kalmis normlarla yargilanmak ve dolayisiyla tepkilerin
hedefi olmak sanatgl icin hi¢ de beklenmedik bir sonug degildir Ustelik. Sanatin bu etkin tavri Ginimiz
sanat anlayisinda teknoloji ve sanat iliskisi, teknolojinin insan yasami Gzerindeki hakimiyeti ile paralellik
gosteren bir yapiya blrinmdstir. Gelisen teknoloji, bircok unsuru dijitallestirdigi gibi sanatta da kullanim
araci olarak ele alinilmasi kaginilmaz olmustur. Bu durum sonucunda yeni deneyimler ortaya koymasi
acisindan o6nemli olan “dijital sanat” kavrami ortaya c¢ikmis olup, beraberinde birgok yeniligi de
getirmistir. Disiplinlerarasi sanat anlayisina yeni bir bakis agisi ile dijital ortami mekan ile butlinlestirip,
mekan algisini degistirerek yeni bir boyuta tasimistir. Bu calismada Dinyanin gesitli yerlerinde
olusturulan dijital enstalasyon drnekleri ve farkli bakis agilari incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital sanat, Dijital enstalasyon, Etkilesimli mekan, Sanat.

Abstract

By its very nature, art has never been indifferent to any kind of change in any period of history; On the
contrary, artists have always shown the first reaction to the changes and developments that societies
approach with caution and take a distant attitude. If we consider all the elements of the social
superstructure as a living organism, art is inherently even the smallest vibrations of change, the gigantic
social apparatuses that blunt the feelings of ritualism and the cultural structuring in which the clumsiness
brought about by institutionalization deprive it of flexible mobility; it filters his data through a complex
series of cognitive processes in which intuition plays a major role, and shares its predictions with the
public, although it is often unwelcome. Because it expresses the inevitable, being judged by the accepted
norms of the previous period, which are far from overlapping with the current, even though it does not
involve risk, and therefore being the target of reactions is not an unexpected result for the artist.The
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reletionship between technology and art in understanding of art and art has taken on structure that
parallels technology with human life. As developing technology digitized many elements, it become
inevitable that it should be considered as the use of intermediaries in art. This situation, “digital art”,
which is important to reveal new experiences, has emerged and brought many innovations with it. With
a new perspective on the interdisciplinary understanding of art, digital environment has been integrated
with space, changing the perception of space and taking it to a new dimension. Different perspectives
have been studied in various parts of the World.

Keywords: Digital art, Digital installation, Interactive space, Art.

1. Giris

Sanat, tarih boyunca gesitli teknikleri ve olanaklari kendine arag edinmistir. Donemlere
gore bu araclar ve ifade bicimleri, insanlarin yasam bicimlerine paralel bir diizlemde ortaya
¢ikmistir. Endistri Devrimi ile teknolojik gelismelerin hizla artmasi, insanin yasaminda teknolojik
cihazlarin kullanimi giderek artmis ve teknoloji insan yasamina dogrudan midahalede
bulunmustur. Bu durum sanatin bakis agisina da etki ederek yeni anlatim olanaklari ortaya

¢tkmasini saglamistir.

1960’li yillarda bilgisayar kullaniminin yayginlasip, sanatcilarin bilgisayar ortaminda
deneysel calismalara baslamasiyla dijital sanatin ilk érnekleri ortaya ¢ikmistir. Sayisal Sanat
olarak da adlandirilabilen dijital sanatin uygulanmasinda bilgisayarlar Gretimin ana unsuru
olarak yer alir. Sanatgilar 6ncelikle televizyon, sinema ve fotograf alaninda, 1980'li yillarda
bilgisayar ve video kamera, 1990’li yillardan itibaren ise interneti yaratim araci olarak merkeze

almisglardir. (Yicel, 2012:30).

Walter Benjamin’e gore teknolojideki bu ilerleme kiltlr, toplum ve sanat igin yeni
olanaklar ve ifade bigimleri ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Teknik olanaklardaki gelisme
tekrar Gretimi demokratik bir hareket olarak ifade etmis, bilimsel bir olgu olmaktan siyrilmanin

yani sira sanatsal bir anlatim bicimi olarak da degerlendirilmelidir (Wands, 2006:12).

Sayisal Sanat ile viicut bulmaya baslayan gliniimiiz sanat ¢alismalarinda, dijital kurgular
etkisini arttirarak, ses, yazilim ve animasyon gibi liretim araglari bir arada kullanilarak sanatta

multidisipliner yaklasimlarin olusmasinin 6nind agmistir.
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2. Sanatsal Uretim Araci Olarak Bilgisayar

Tarihte ilk bilgisayar, Cinliler tarafindan M.0O 1000’li yillarda icat edilen “abakiis” olarak
kabul edilir. Bildigimiz anlamda ilk bilgisayar ENIAC ise Il. Dinya savasinda kullaniimaya
baslanmis ve glinimiizde geliserek modern bilgisayar haline gelmistir. Bilgisayarin kisisel
kullanima gecisi 1977 yilinda Apple bilgisayarlarin satisa sunulmasi ile baslanmistir. Teknolojik
gelismeler bilgisayarin donanimsal 06zelliklerini daha hizll ve fazla islem vyapabilir hale
getirmesinin 6nlnl acarak, kullanim alanlarinin genislemesini ve insan yasamindaki yerini
arttirmistir. Bilgisayar kullaniminin giderek yayginlasmasi ve bircok isin dijital imkanlar ile
gerceklestirilebilmesi, beraberinde dijital bir diinya olusturmustur. Bilgisayar bircok seyi
dijitallestirdigi gibi, sanatta da dijitallesen diinyada bir kullanim araci olmasi kaginilmazdir.
Bilgisayari merkeze alan bu sanat anlayisi “Dijital sanat” ya da “Sayisal sanat” olarak

adlandirilmaktadir.

Gorsel 1. ENIAC (Electronic Numerator Integrator Analyzer and Computer), 1946.

Sanal terimini “on sekizinci ylzyilin basinda, bir nesnenin kirilmis ya da yansimis
goruntlstnl/imgesini tasvir etmek icin optikte kullanilmistir’” (Woolley, 1992:60). Yani kirilan
ya da yansiyan imge nesne degildir. Sanal olan, gercek bir nesneye dogrudan ihtiya¢ duymayan,
bir kirllma veya yanilsamadir. Similasyon hayal gliclinii, insanlari bilinmeyene ve fantezi ile
olusturulmus mekanlara yerlestirecek kadar genisletir (Lenoir, 2000:218-335). Bilgisayarlarin
olusturma imkanlari tanidigl bu sanal diinya, gercek diinyayi simile edilebilirliginin yani sira

hayal glcinin sinirlarini zorlayan yeni mekanlarin ve diinyalarin yaratimina olanak tanimistir.
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Savas teknolojilerinden sinemaya ve sanata kadar genis bir yelpazede etkisini gosteren bu

teknoloji, sanal gergeklik kavramini ortaya ¢ikartmistir.

Sanal gerceklik, kavram olarak ilk defa 1970'li yillarda Jaron Lenier tarafindan
kullanilmistir. Bilgisayar yazilimlariyla gergekte var olmayan nesnelerin ve mekanin sanal bir
diinyada ¢ boyutlu bir sekilde olusturulmasidir. Dijital olarak modellenen bu nesneler

deneyimledigimizde gercekte varmis hissi olusturan bir mekana doniistr (Bayraktar, 2007:3).

21. yazyilin baslarindan itibaren yayginlasan Sanal gerceklik teknolojisi li¢ boyutlu
tarama, hologram, gorinti yakalama gibi teknolojiler lzerine yogunlasarak ¢ok yonli bir
goriantileme teknolojisi sunmustur. Glinimuzde kullanilan sanal gergeklik (VR) gozliklerinin ilk
ornegini Amerikali bilgisayar miihendisi lvan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull 1968 yilinda
gelistirmistir. GUnUimuzde ise Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi daha kicuk boyutlara gelerek
daha kullanigh bir hal almis ve dijital sanata, birgok bakis agisini da beraberinde getirmistir.
1990l yillarin basinda dijital interaktif sanat, sanat diinyasinda oldukga yeni bir alan olmus ve
bircok sanat¢i kendi c¢alismalarini Gretmek igin farkli donanim ve yazihm ara yizlerini

kullanmislardir.

2016 yilindan itibaren Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi ile, sanal ortamda da 3
boyutlu mekanlar olusturularak sanal ile gergek arasindaki iliskiyi ileri boyuta getirme firsat
dogmustur. Dlz bir ylizeye bakmak izleyici icin sinirh ekranin ve gergek ortamin farkinda olan
pasif bir deneyim olmustur. Sanal Gergeklikte, kullanici artik cevreyi lcboyutlu olarak 360
derecelik ¢ok yonliu bir aci ve kisisel bir bakis acisiyla algilar. Basa monte bir ekran, bir kontrol
cihazi ve vicut hareketi kullanarak bunlari inceler. Aktif bir bilesen ve merkezi nokta olan
izleyici, kurgulanan alanin icinde hareket eder ve ¢evrenin orantilarini ve boyutlarini oldugu gibi
kendi varligini da algilar. Bu durum sanat (reticisinin olusturabilecegi (i¢c boyutlu sanal bir diinya
yaratma imkani tanimistir ve bu diinyada sanatg! istedigi gibi hareket edebilir istedigi deneyimi
yansitabilmektedir. Olusturulan sanal ortamda renklerin, bicimlerin perspektifin istenildigi gibi
sekillendirilebilmesi ve etkilesime girilebilir boyuta tasinmasi, sanatsal Gretimin sinirlarini

sorgulamaya gotirebilecek bir hal almistir (Gorsel 2).
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Gorsel 2. Anna Zhilyaeva, 2020, 3 boyutlu dijital Cizim (VR).

Olusturulan yeni medya sanati, sanatcgilarin mekan algisina farkh bir perspektif ile
bakma firsati sunmus, yeni yaratim alanlari ortaya ¢ikmasinin 6niini agmistir. Dijital ortamda
olusturulan eserleri mekan ile butlinlestiren sanatgilar, yeni anlatim bicimlerinin ortaya
¢ilkmasini saglamistir. Sadece sanat eseri (retimi anlaminda degil sergileme anlaminda da
yeniliklere yok agmis etkilesimli dijital mekanlarda sanal sergilerin ortaya c¢ikmasina firsat

tanimistir.
3. Sanatta Dijital Enstalasyon ve Etkilesimli Mekan

Norbert Elias, Uygarlasma Siireci adli yapitinda insanin biyolojik ihtiyaglarini toplumsal
gereklere gore yeniden dizenlenmesine iliskin bir perspektif sunmaktadir. Buna goére 16.
Yiizyilda degismeye baslayan ve gliniimiz modern kent yasantisinin temellerini olusturan idari,
siyasi ve kiltirel degisimler insanin koku alma ve dokunma gibi kimi duyu organlarini baskilayip

sinirlandirirken isitme ve gérme duyularinin etkinligini arttirmistir.

Simdi, karmasik iliskiler agi icinde yer alan bir baska duyu organinin, yani goziin
uygarlasmis toplumda 6zel bir anlam kazandigi goriilmektedir. G6z de aynen kulak gibi, belki de
kulaktan daha ¢ok, bir zevk araci haline gelir, ¢clinkii uygar toplumda zevk talebinin karsilanmasi

bircok kural ve yasak ile sinirlanmistir (Elias, 2017:322).

Dilimizde “yerlestirme sanati” olarak da adlandirilan enstalasyon sanati mekana 6zel
olarak Gretilen yani bir diger anlami site spesifik olarak Uretilen bir anlayisi temel alan sanat
olarak tanimlanmaktadir. Enstalasyon bir sanat akimi ya da dali olmasindan ziyade mekan
icerisinde nesnelerin planlanarak kuruldugu bir sanat pratigi olarak tanimlanir ve bilinir. Site
spesifik kavrami, fizik yasalarini temel alan bir anlayisla bir yerde bulunma, orada olma durumu

yani mekana 6zgli olma durumunu belirtmek icin kullanilmaktadir (Kwon, 2002:11).
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Lisa Moran ise, yerlestirme sanati hakkinda, mekan icerisinde bulunan nesnelerin belirli
bir anlayis ile organize edilmesiyle, icinde bulunulan mekanin ve organize edilen nesnelerin bir
bitin olarak tamaminin enstalasyon olarak sanat eseri seklinde butlnlestigini ve
tamamlandigini 6ne sirmektedir. Enstalasyon sanati Moran’a gore cizim, heykel, resim gibi
geleneksel olan ve bunun yani sira buluntu nesne, hazir nesne ve metin gibi geleneksel olmayan
sanat anlayislarini ve formlarini icermektedir bunun disinda izleyiciyi de icerisine dahil eden

aktif katihmli durumlari da iginde barindirabilmektedir (Moran, 2003:7).

Bu anlayislar bakimindan disiplinler arasi bir sanat anlayisini icinde barindiran
yerlestirme sanati izleyicinin de esere dahil olmasi gerektigini de belirtmektedir. Mekanin
ozelliklerini inceleyip arastiran ve izleyiciye dahil olmasinin bir zorunluluk oldugunu hissettiren,
geleneksel sanat calismalarinin disinda kalip ¢cevreden bagimsiz bir sanat nesnesi icermeyen

belirli bir mekan igin yaratilan bir sanat bigimidir (Yerce, 2007:7).

Sanal ve dijital sanatin 6nclist olarak adini duyuran Meksikali sanatgi Miguel Chevalier,
1978’dan bu yana sanatinda bilgisayari merkez alan bir yaratim anlayisi benimsemistir. Sanat
tarihinden referanslar alan ve bunlar bilgisayar araglarini kullanarak yeniden dizenleyen
¢alismalari, dogal ve yapay, akislar ve aglar, sanal sehirler ve sislii tasarimlar gibi temalari konu
edinmistir. imgelerin de kendimiz ve diinya ile olan iligkilerimizi vurgulayan zengin bir i¢ gorii
kaynagini barindirmaktadir. 1980'lerden bu yana, Miguel Chevalier etkilesimli imaj Uzerine
calismalar yapmistir. Cesitli boyutlarda gerceklestiriimis, Led ekraninda veya LCD ekranda
gosterilen, 3D yaziciyla ya da lazerle kesilmis, holografik gorintilerle ve diger sekillerle
olusturulan heykelleri iceren, Uretken ve etkilesimli sanal gergeklik kullanarak cesitli projeler

yaratmistir.

2014 yilinda gerceklestirdigi ‘Magic Carpets (Blyilla Halilar)’ eseri, 13. ylzyildan kalma
mimari Castel Del Monte' deki sekizgen i¢ avlunun tabaninda gergeklestirdigi bir kurulumdur.
Castel del Monte, sekizgen seklini benimseyen, matematiksel ve astronomik bir bilgi ile
olusturulmus bir yapidir. Sekizgen sekiz agisinin her biri, sekizgen olarak tasarlanmis bir kuleye
karsihk gelir. Castel del Monte'nin konumu, gindonimi ginlerinde 6zel 151k simetrileri
olusturmak icin dikkatlice tasarlanmistir. Bu sembolik mimari, tuhaflik ve ezoteriklik yliziinden

uzmanlarin ve sanatgilarin ilgisini cekmesine sebep olmustur. Magic Carpets (Blyult Hallar),
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dijital sanat araciligiyla pikseller ile mozaik gelenegini yeniden ele almaktadir. Mozaikler, kalede
de buyuk oranda mevcuttur. Dengesiz siyah-beyaz mega mozaikler / piksellerden olusan
resimler, arka arkaya, Jacopo Baboni Schilingi' nin mizigi ile gercek koreografik hareketleri
gerceklestiren, doygun renklerde spiraller olusturur. Buradaki sekizgen formun sembolizmine
odaklanilmis, pikselli yapay bir atmosfer olusturur. Bu yapay evrende, her sey bir araya gelir,
ayrilir ve sekli en yiiksek hizda degisir. izleyiciler hareket ettikce, ayaklarinin altinda bu hareketli
ve gecmeli sekiller rahatsizlik yaratirlar. Rengarenk kivrimli egriler dalgalanir, bdylece Orta
Cag'in isiltih halilarina da bir referans olur. Bu durum, tamamen yeni gorsel deneyimler Uretir.
Hareketli renklerin ve sekillerin bu diinyasi, hayali ve siirsel bir yolculuga ¢itkmamizi saglar.
Klasik Halilar ve Kuzey Avrupa’nin Cistercian Gotik ’‘inden esinlenerek, formlarinin
kusursuzlugunun islam diinyasindan esinlendigi Magic Carpets kurulumu, Orta Cag’in fantastik

ve gizemli evrenine birlnir (Gorsel 3).

Gorsel 3. Miguel Chevalier, Magic Carpets (Biiyiilii Halilar), 2014, Dijital Enstalasyon, italya.

Miguel Chevalier’in 2015 yilinda gergeklestirdigi diger bir kurulumu ise “Trans-Natures”
dir. Doga ve yapaylik arasindaki iliskiyi siirsel bir sekilde ele almaktadir. Bitki diinyasinin ve onun
dijital diinyaya hayali aktariminin gézlemine dayanir. Olusan bu yapay doga, bitki 6rtlisindeki
bitki formlarini hatirlatir, farkh agag tirlerini, calilari, dallari ve yapraklarini dijital olarak
yveniden olusturur. Gelisimi ve bic¢imi, kokler ve dallar iliskisini kullanan, organize veri
sistemlerinden ilham almistir. Gergekei ve soyut bigcimlerden olusan bu tiir doga hi¢ durmadan
kendini tekrar Uretir. Bitkiler rastgele gortinir, farkli “morfogenetik kodlara” gore buylr ve
Olirler. Bahge sirekli kendini yeniler ve donistlrtr. Bitkisel formlar egrilerini uzaya dogru

yuvarlarken, keskin dallar bozulmaz ve ekrandan gikiyor gibi goérinir. Bazilari serbest diisis
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sirasinda devasa hale gelirken, digerleri tozlasarak kaybolurlar. Yesillikler, dikenli gigeklerin

yayilmasi, kaybolan gizemli bitkisel olusumlarin igine girer ve i¢ ice gegerler (Goérsel 4).

Gorsel 4. Miguel Chevalier, Trans-Natures (Doga Otesi), 2015, Dijital Kurulum.

Rafael Lozano-Hemmer ise mimarliktan teknolojiye, performanstan ve tiyatroya kadar
genis sanat alanlarina yayilan isler tiretmektedir. Siklikla teknolojiyi, 15181 ve kamusal alanlarin
mimarisini iceren blyuk olcekli eserleri ile taninmaktadir. Eserlerinde siirsel ve politik bir bakis
acisi hakimdir. Birlikte yasama kavrami ile iliskili olan bu anlayis 6ncelikle Lozano-Hemmer’in
eserlerinde seslerin, bakis agilarinin ve tekil deneyimlerin bir arada bulunmasina atifta bulunur:
yabancilar arasindaki etkilesimlere, diyalog cihazlarinin ortaya c¢ikardigi durumlara, bununla
birlikte, bir arada bulunma, zorla birlikte yasama ve gig iliskileri gibi diger daha asimetrik

iliskileri de uyandirmaktadir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Rafael Lozano-Hemmer, Airborne Newscast (Hava Haber Biilteni), 2013, Etkilesimli Mekan.
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Metin ve dilin gorsel olarak kiltlirel ve dini referanslarla gorsellestiriimesiyle yarattig
resimler ve multimedya enstalasyonlari ile bilinen Tsang Kin-Wah, kot dili glizel ve hos cigek
desenleriyle harmanlayarak eserlerini ortaya koymaktadir. Disilncelerini ve duygularini dile
getirerek, 6fke ve korku da dahil olmak lzere kendisini sanat araciligiyla ifade eder ve ayni anda
ahlaki kavramina da itiraz eder. Mekan alanini duvarda stiziilen ve zeminde dolasan kelimelerle
doldurur. Tsang Kin-Wah’in sanati, video, resim, metin ve fotografciligi canh bir ahlak ve sanat
etigi sorgulamasinda birlestirmistir. incil'den esinlenerek kutsal ve saygisiz olani birlestirerek

ikisinin de sinirlarini sorgulamistir.

2009 yilinda, Tsang Kin-wah, metinleri beyaz bir kutu icindeki duvarlara ve zemine
yansitarak devam eden ruhsal ve felsefi seri olan ‘Yedi Mihirler’ i calismaya basladi. Provokatif
metinlerden olusan, her izleyicide farkli degisken hisler olusturan animasyonlu metinler stirekli
bir donglide tim odayi artarak doldurmaktadir. Bu metinler ile artan ¢igliklari ve acilari andiran
ortamin sesi giderek hizini arttirmaktadir. Vahiy Kitabi'ndan® alinan Yedi Miihir serisi, Havari
Aziz John'un goriisiinde degisim saglayan yedi sembolik mihir anlamina gelir. Bir mihar
kirildiginda, bir karar verilir ve yedi mihrin timi agildiginda Mesih geri doner. Kitaba gore

kiyamet, savas, terérizm ve dogal afetler seklinde gelir.

Gorsel 6. Tsang Kin- Wah, Dérdiincii Miihiir- O Gayesiz ve O ikinci Defa Olmek istiyor, 2010, Dijital

Enstalasyon.

Tsang Kin-Wah’in, 2016 yilinda gerceklestirdigi ‘The The End Is The Word (Dlnya’nin

Sonu)’, isimli enstalasyonun da ise video goriintilerini, hareketli gériintileri, metinleri ve ortam

! “Vahiy kitabl”, https://tr.wikipedia.org/wiki/Vahiy_Kitab%C4%B1, Erisim tarihi:18.02.2021.
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sesini birlestirir. Eser hem Cin hem de Japonya tarafindan iddia edilen Tayvan'in
kuzeydogusunda bir takimada olan Diaoyu Adalari'nin (Japonya'daki Senkaku Adalari olarak da
bilinir) yakinindaki kayalarin sakin deniz manzarasiyla baslar. Tanimlanamayan bir kaynagi olan
tekneler adalara yaklasirken, savas gemileri onlari uzak tutmaya calistiginda bariscil manzara
kisa slirede kesintiye ugrar. Video ilerledik¢e, catisma, flize ve bomba saldirilariyla gerilim
tirmanir. Bu hayali deniz savasi, animasyonlu metin seritleri, duvardaki ana projeksiyonda
denizin ufkundan akarken ve senkronize video projeksiyonlarinin yarattigi gorsel bir efekt olan
galeri tabanina yayildiginda sona erer. Bir tsunami gibi bu metinler gérintideki her seyi siler.
Eserin bashgini yineleyen bu optik fenomen, sembolik olarak tarihin insasina isaret eder: bir
olayin fiziksel deneyimi sona erdiginde ve hafizanin kaybolmasi durumunda, hikayeler gecmisi

yaratmak, yaymak ve tartismak icin kalan her seydir.

Basitce ortadan kaybolmak yerine, ic ice gecmis metinler, deniz orijinal sakin durumuna
donmeden 6nce neredeyse kor edici bir isik hilesi haline gelir. Videonun sag alt késesinde, bir
balina belirir ve dalgalarla birlikte déner. Bir yandan, hayvan, Jonah'in’ kutsal hikayesini ve
Jonah'in (g glin boyunca ilahi bir ceza olarak yutuldugu balinay ifade eder. Bu sahne, balina
Tanri'ya itaatsizlik etmekten nefret ettikten sonra Jonah'i kusarken yeniden dogus ve yeniden

dirilis fikirleriyle ilgilidir (Gorsel 7).

Gorsel 7. Tsang Kin-Wah, In The End Is The Word (Diinya’nin Sonu), 2016, Dijital Enstalasyon.
Kurucusu Toshiyuki Inoko olan Japanese collective teamLab ise siirlikleyici deneyimler

yaratmak icin projeksiyonlari, sesi ve dikkatle tasarlanmis alanlari birlestiren yenilikci dijital

2 “Jonah”, https://tr.wikipedia.org/wiki/Yunus_(peygamber), Erisim tarihi:18.02.2021
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sanatlariyla uluslararasi (ine kavusmustur. Japanese Collective TeamlLab, 2018'de Tokyo’da
kendi dijital sanat eserlerinden olusan bir mize acmislardir. Ziyaretcileri saran ve etkilesime
girilen alanlardan olusan sanat eserlerine sahip dijital bir mize olusturulmustur. Mekanlarin
icerisine dahil olundugunda tamamen farkli bir diinyaya gecis hissi veren bir deneyim yasatan
enstalasyonlar, gorinti ve dijital teknolojinin imkanlarinin sanatta kullanilabilecegi sinirlari

zorlayan fantastik tasarimlardan olusur (Gorsel 8).

Gorsel 8. Japanese Collective TeamLab Miizesi, 2018, Dijital Enstalasyon,Tokyo.

Gorsel 9. Toshiyuki Inoko, Crystal Universe (Kristal Evren), 2018, Etkilesimli mekan.

Arsiv nitelikli yerlestirmenin ve “Katilimci performansin” 6nclisi olarak nitelendirilen
Amerikal sanatgi Susan Hiller, galismalarini ‘kiltirimuiziin bilingdisina yonelik bir dizi arastirma
olarak agiklamistir. Yeni teknik olanaklari her zaman benimsemistir ve eserleri korku temali

filmleri, mitolojik, esrarengiz ve tekinsiz olaylari konu edinir.
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‘Witness (Tanik)’ isimli yerlestirmesinde ise, karanlik bir mekanda tavandan kablolar ile
sarkitilan farkl yikseklikte yuzlerce kiclk hoparlorlerden olusur. Bu durum takimyildizlarini
animsatir ve bu bileseni olusturan parcalarin tasarimi bir ucan daireye benzer yani UFO
fenomenini irdeledigi acikca goruliir. Hoparlorleri dinlediginizde ‘Diinya disi bir teknoloji’ ile
karsilasma hikayesini anlatan farkli dillerde sesler duyulur. Ara ara sesler aniden kesilerek
sadece bir ses duyulmaya devam eder, bu sesi anlamaniz o sesin dilini bilmenize baghdir.
‘Tanik’t olusturan metinler internet araciligiyla toplanmis ve c¢ok farkli yerlerde, farkli
zamanlarda meydana gelmis olaylardir. Bazilarinin kaynagi belirtiimisken bazilari anonim
hikayelerden alinmistir. Hiller, koleksiyona benzeyen bu sira disi ¢calismayi daha eski caglarla
iliskilendirilen ‘melekleri gérme deneyimlerine’ esdeger bir ‘modern’ gorli deneyimi arsivi

olarak tanimlar (Gorsel 10).

Gorsel 10. Susan Hiller, Witness (Tanik), 2000, Enstalasyon.

2016 yilinin baslarinda Sanal Gerceklik (VR) teknolojilerinin gelistirilerek piyasaya
sunulmasi bircok sanatginin dikkatini cekmis ve yeni bir sanatsal deneyim olusmasinin énini
acmistir. Sanatcilar kendi sanat anlayislarini bu teknoloji ile harmanlamislardir. Avrupa’nin
elektronik sanat kurumu olan HeK (Basel Elektronik Sanat Evi), Avrupa'da ilk blyik 6l¢ekli olan
Sanal Gergeklik (VR)'in sanatsal kullanimi Uzerine bir gosteri dizenlemek icin dijital sanat
kiiratéri Tina Sauerlaender't gorevlendirmistir. Sergi, dérdi ABD’den olmak tizere dokuz
uluslararasi sanat¢inin farkh sanatsal ifade bigimlerini sunmaktadir: Martha Hipley, Rachel
Rossin, Rindon Johnson ve Alfredo Salazar-Caro. Rachel Rossin ayrica New Museum’un ve

Rhizome’un yeni yayinlanan VR App sergisi First Look’un bir pargasidir. Alfredo Salazar-Caro,
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Wiliam Roberton ile, VR sanatina yonelik ilk VR mizesi DiMoDA'yl (Gérsel11) ABD ve Avrupa'da

yaygin olarak bilinmektedir.

Gorsel 11. Dimoda Miizesi, Sanal muze, Dijital.

Sergide VR deneyimleri The Unframed World: 21. Ylzyl icin sanatsal bir ortam olan
Sanal Gergeklik, sergi alanindaki her sanat¢inin enstalasyonlarina, projeksiyonlarina, video
eserlerine veya heykellerine yerlestirilmistir. Bu nedenle, sergi yalnizca sanal ve sirikleyici bir
deneyim degil, ayni zamanda gercek ve fiziksel bir deneyim sunmustur. Sergideki sanatsal
calismalar Sanal Gergekligin estetik potansiyelini yansitmaktadir ve rolini bugiin diinyadaki
durumlara yansimasi igin bir arag olarak inceler. Calismalar mimarlik ve sehircilik, bedensel algi
ve fiziksel yasalar, sosyal konular, performans, cinsiyet ve kimlik konularini ele alr. Sergide,

ziyaretci sanal sanat eserlerinin bir pargasi haline gelmektedir.
4. Sonug

Sanat teknoloji iliskisi yalnizca bugiiniin konusu degildir. Ginimizde bu durumun bir
fenomen olarak goriiniir olmasinin belki de en dnemli sebeplerinden biri; aslinda bitiniyle
soyut bir kavram olan sanatin ge¢mis ornekler lzerinden somutlanabildigi, bir baska deyisle
gecmise ait sanat bigimlerinin sanata dair bir 6n kabul olusturdugu ve dolayisiyla aliskanliklar
ve beklentileri belirleyebilecegi yanilgisindan ileri gelmektedir. Bu acidan bakildiginda dijital
sanat yalnizca ¢agini yansitmakla kalmaz, sanatin 6zlnl teskil eden; yenilikgiligiyle glincelligi,
formel katiliktan uzakhgiyla dinamizmi ve avangart anlayisa karsilik gelen teknolojiye iliskilisi
baglaminda devrimciligiyle eylemin sanata donlisme sartlarini gercgeklestirir. Teknoloji ve sanat

iliskisinin giderek i¢ ice gecmesi sanati da yapisal anlamda farkhlastirmistir. GUnimizde
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dijitallesen bir yapiya birtindiriilen ornekleri goriilen sanat, mekan icerisinde de etki alanini
genisletmistir. Bu durum sanatin algilanis bigciminde ve ydntem bigiminde gesitli deneysel
sifatlara birlindtgi gorilmistir. Dijital enstalasyonda gilincel sanat, teknolojinin imkanlari
kullanarak ortaya izleyicinin de dahil oldugu ve etkilesime girdigi deneyimsel sanat anlayisinin
ortaya cikmasini saglamistir. Sesin, hologramin, sanal ve gercek mekanin bir arada bulundugu
interdisipliner ve multidisipliner bir anlayisin olusmasina sebep olmustur. Bu sayede sanatsal
deneyimleri en (st seviyeye tasimak ve birey ile sanat iliskisi arasinda dijital bir etkilesim
olusturmak amaglanmistir. Bireyin tim duyu organlarina hitap eden bir sanat anlayisi ortaya
konulmasi ve kurgulanan sanatin tim unsurlarina bir deneyim niteligi kazandirmasi bakimindan

onemli bir yere sahiptir Dijital Enstalasyonlar.

Yeni anlatim olanaklarinin yani sira geleneksel sanat anlayisini da sanal dinyanin
icerisinde harmanlamasi tim sanat disiplinlerini ve olgularini biinyesinde barindirabilmesi
acisindan dikkat cekmektedir. Hem sanat anlayislari hem de yaratim araclari arasindaki bagi
zenginlestiren bir anlayisa zemin olusturan dijital enstalasyonlar, sanatin geleceginde yeni
anlatim olanaklarinin da sinirlarini genisletmekte oldugu giinlimiizde gergeklestirilen ¢alismalar
ile de ortaya konmustur. Bu perspektif dogrultusunda, goremediklerimiz tarafindan
kusatildigimiz (wi-fi, manyetik alanlar, frekanslar ve bunlarin yeniden bigimlendirdigi sosyal,
kiltirel ve ekonomik iliskiler) boylesi bir cagda dijital sanatin, duyu organlarimizia
algilayamadiklarimizin perdelenen gercekligini, yeniden filtreleyerek gorsel ve isitselligiyle
holografik bir anlayisla yeniden algilanabilir hale getirdigi soylenebilir. Oyleyse sorulmasi
gereken yegane soru; kimi zaman gelenegin, kimi zaman ideolojinin 6ncelendigi ¢alismalarin,
gliniimiz insaninin icinde yasamasina karsin bilesenleri parcalara ayrilmis hayatina dair

bitlincil bir bakis agisi sunmayi basarip basaramadigidir.
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