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Dijital Cag ve Sanatta Yarattigi
Donusumler

Serpil SAHIN *

Ozet

Blyuk bir hizla gelismeye devam eden teknolojiler ve dijital devrim, insan yagsaminin ve bedenin
ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Teknoloji insan yasami ile nasil bu kadar bag kurmus ve yasa-
minin ayrilmaz bir parcasi olmustur? Bununla birlikte teknolojik araclarin gelismesiyle dijitallesmeye
baslayan ¢cagda ‘Gézetim’ yapisi da degismigtir. Teknolojiye bagimli toplum, teknolojik araclarin sag-
ladigi imkanlar Gzerinden nasil denetim ve gbézetim altinda tutulmaktadir?

Dijital cagin urdnleri bilgisayarlar, akilli telefonlar, internet ortami, sanal mekénlar, diger insanlarla
iletisimde bir aray(iz olusturmustur. insan, ekran aracilig ile islerini yapan, sanal ortamlarda iletigim
kuran ve dolagan, nesnel olarak iletisimden uzak bir hale gelmisgtir.

Bununla birlikte teknolojinin etkisinin ortaya ¢ikardigi sonuclar; saglik, eglence, egitim gibi pek
cok alanda yasamlarimiz icin farkli bir deneyim olusturmustur. Yapay zekéa alanindaki ¢alismalar,
sanal karakterler ve kimlikler, sosyal aglar Gizerinden, bunlarin sanat yapitina yansimalari da kaginil-
mazdir. Dijital devrim, bilgisayar ve bunlarin baglantili oldugu teknoloji, icinde bulundugumuz ¢agin
yeni sanat evresini olusturmaya baglamistir. Bu durum teknoloji ve onun farkli araglarinin, sanat
yapitini ve izleyici iligkisini, fiziksel veya sanal etkilesim yaratarak insan ve makine iligkisini nasil
degistirmistir? Elektronik ¢cag, insan ve bedene iligkin kimlik, imge baglaminda sanatta yeni bir form
ve deneyim alani olusturmaya devam edecektir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Dijital Teknoloji, G6zetim, Beden, Sanat

Digital Age and Transformation It Has Created in Art
Abstract

Technology has been an inseparable part of human life and human body while the on-going
technological and digital evolution has been faster. How technology have related itself to human life
and been an irresistible? Meantime in today’s digital age with its well-developed technological devi-
ces “the observation structure” has changed. How a technology based society has being observed
through the resources supplied by technological devices.

Products of technology i.e. computers, smart phones, internet, virtual environment have been
interface for the communication. So, man becomes to work through screen, communicates and surfs
through virtual platform and got away from mutual connection.

Meantime, the outcome of technological effects creates different experiences in the fields of he-
alth, entertainment industry, and education. The studies on artificial intellect and effects of virtual
characters and identities on art work. Digital evolution, computer and the technology related to the-
se has become to form the new art era of this age. How this situation change the relation between
artwork and audience and the relation between human and machine. Electronic age will continue
to constitute a new form and experience in art as part of identity of human and body and imagery.

Keyword: Technology, Digital Technology, Observation, Body Art
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Girig

Teknolojiyi merkezine alan kultir, fotograf,
sinema, grafik, televizyon, reklam, video, inter-
net gibi benzeri araglari icinde barindirir. imge
tabanli goéruntdler, internet ve iletisimin diger
teknolojik araclari, insanin yagam bigimini de-
gistirmistir. Nesnel iletisim veya erigimin yeri-
ni sanal ortamdaki yasamlar, iletisimler, sanal
egitim, eglence ve benzeri bircok sey almistir.
insan yasaminin ayrilmaz bir parcasi haline
gelen teknoloji odakh toplumda insan i¢in Ba-
udrillard sunlari séyler: “Biz ayni zamanda hem
izleyici kitlesi hem iletim aracit hem iletim hem
de elektrik aginin ta kendisiyiz. Bu oyuncu ve
seyirci ayriminin kalktigi evrende herkes ayni
gercekligin, ayni sorumluluk carki ve yazginin
ayrilmaz bir pargasi haline gelmis durumdadir ”
(Baudrillard, 2012, 131).

Dijital cag ile birlikte teknoloji; zihinlerimizin
sinirlarini, bedenlerimizin yeteneklerini genis-
letmigtir. Ancak bu durum tam anlamiyla sinir-
siz bir 6zgurlik anlamina gelmez. Teknolojik
araclar kendilerini Ureten ve sunan iktidarin
kontroliinde ya da y6netiminde olan araclardir;
bununla birlikte insan bedeni ve zihni de bu
yapinin denetimi ve gdzetimi altinda olmustur.
Bu yapi teknolojik araclarin gelismesi ve dijital-
lesme ile insanlar Gzerinde nasil bir gu¢ alani
olusturmustur?

Teknoloji insan yasaminin icine nasil bu
kadar dogal bir bicimde sizmis ve onunla bu-
tinlesmistir? Ron Burnett; insanlari teknolojik
yaratilardan ayiran sinirlarin inceldikge incel-
digini ve bu degisimin en iyi érneginin ise cep
telefonlari oldugunu, belirtir. “Cep telefonlar
Kisisel Dijital Yardimcilara (PDA: Personal Di-
gital Assistance), video kameralara ve oyun
konsollarina dénustikce, kullanimlar, tiketici-
lerin insan etkilesimine ve iletisim surecine dair
beklentilerini de degistiriyor. Makineler, tek-
nolojiyi insanlarin ihtiyaglarina, insanlarin ihti-
yaclarini da makinelere baglayan bir dizi ortak
iligskinin odag haline geliyor(...) Bir aygit insan-
lara karsilik verebiliyor ve imgeler bu konus-
may! dolayimlayabiliyorsa, digtinme surecinin
bir parcas! insanlardan makinelere geciyor
demektir.” (Burnett, 2012, 25). Burnett’e goére
bilgisayarlarin her yerdeligi, giderek insanlara
benzer hale getirildikleri anlamina geliyor Ki
bu da insanlarin, teknolojik yaratilariyla ortak

yasamsal iligkilerinin en iyi érneklerinden biridir.

Yasama eklenen her yeni kesif, bilgi, disun-
ce ve teknoloji toplumsal déntusum streclerini
belirleyen bir 6zellige sahip olmustur; bilgisa-
yarlar, akilli telefonlar, internet ortami, sanal
mekanlar, diger insanlarla iletisimde bir arayuz
olusturmus, birey, nesnel iletisimden uzak bir
ekran araciligi ile sanal ortamlarda dolasan bir
varlik haline gelmistir.

Makinelesmenin toplumsal yagsamda yaratti-
g1 dénlstimlerde sanat teknoloji ile her zaman
iliski kurmustur. Dijitallesme ile ise sanat ¢ok
daha fazla teknoloiji ile iligki kurmaya ve sana-
tin yeni bir evresi olarak yeni bir sanat formu
ortaya ¢ikmaya baslamistir. Buna bagli olarak
internetin ¢oklu ortami, insanlar arasinda kur-
dugu sanal iletisimler, pek ¢ok sanat¢inin ince-
leme alani olmustur. internet agi ile kontrol edi-
lebilir bedenler, teknolojik elemanlar yardimiyla
yetenekleri ve sinirlari artirilabilir bedenler gibi
pek ¢cok sanat calismasina ve projesine sahne
olmustur. Bdylece sanat da kendine yeni bir ci-
sim bulmustur.

Dijital Cagda Gozetim

Gelisen teknolojiler ile modern dinyanin
g6zetim yontemleri ve alanlari da gittikge ge-
niglemis durumdadir. Ahgveris merkezlerinde,
havaalanlarinda ve benzeri pek ¢ok yere giris
yaparken insanlar beden tarayicilarina, pasa-
port kontrollerinde biyometrik kontrol cihaz-
larina maruz kalir. David Lyon; bu cihazlarin
kontrolline insanlarin razi olmasi gerektiginin
bilincinde oldugunu séyler ve bunlari givenlik
meselesi gorip gecsek bile aligverislerimizde
bile elektronik sistemi kullandigimiz her an go-
zetim altinda oldugumuzu belirtir: “(...) rutin ve
siradan aligveriglerimizle veya internet kulla-
nimi ve sosyal medya iginde yer almakla ala-
kah diger gbzetim bicimleri de gittikce yaygin-
lasiyor. internette aligveristen binalara girise
kadar cesitli durumlarda kimlik gdstermek,
parola girmek ve sifreli kontrol bigimleri
kullanmak zorundayiz. Google, aramalarimizi
surekli kaydederek Ozellestiriimis pazarlama
stratejileri geligtiriyor” (Bauman ve Lyon, 2013,
9-10). Gozetim ve denetim tlketim alaninda
Ozellikle daha etkindir. Bir amag icin toplanan
veriler, baska amaclar i¢in de paylasima acilip
kullanilir ve bununla birlikte gézetim ve dene-
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tim alanini genigletmeye devam eder.

David Lyon gb6zetimin, modernitenin te-
mellerinden biri oldugunun yaygin bir bigimde
kabul edildigini belirtir. Modernitenin oldugu
yerde durmadigini buna bagl olarak ne tir bir
moderniteden bahsettigimiz sorusunu sormak
gerektigini belirtir. Buginkl durumu ‘ge¢’ mo-
dernite, ‘postmodernite’ ya da bagka bir deyigle
‘akiskan’ modernite olarak tanimlanabilecegini
s@yler: “Zygmunt Bauman, modernitenin bir ta-
kim yeni ve degisik yollarla (Marx ve Engels’in
‘katl olan her sey buharlagiyor’ anlayisinin da
Otesinde) akigkanlastigini s@yluyor. Burada
baslica iki 6zellik dikkat cekiyor:

Birincisi; batln toplumsal bigimler yenilerinin
olusmasindan daha buyudk bir hizla ¢6ziluyor
Raf émdarlerinin kisahgindan 6tird, ne sekilleri-
ni koruyabiliyorlar ne de insan eylemleri ve ya-
sam stratejileri igin referans noktalar halinde
katilagabiliyorlar” (Bauman ve Lyon, 2013, 11).

David Lyon, bazi teorisyenlerin, bir zaman-
lar kati ve sabit gérinen gdzetimin de artik ¢ok
daha esnek ve devingen bir hal aldigini, eski-
den yalnizca marjinal bir etkisinin oldugu bircok
yasam alanina sizdigini ve yayildigini iddia et-
tiklerini belirtir: “Gilles Deleuze, gdzetimin bir
agacin — tipki panoptikon gibi - nispeten daha
kati, dikey bir dizlemde- koklenip buylimesin-
den ziyade, sarmasik gibi strtnerek yayildigi
toplumlar igin ‘kontrol toplumu’ terimini ortaya
atmistir. Haggerty ve Ericson’nun bunu takiben
iddia ettigi Uzere ‘gbzetleyici kimelenme’de
beden verisi olarak adlandirabilecegimiz aki-
sI yakalayarak hayli akigkan ve hareketli ‘veri
kopyalar’na déndsturdar. William Staples da
gunimuz gb6zetiminin, ‘modern yasamin bir
zamanlar sorgulanmasi bile akla gelmeyen
anlamlarinin, sembollerinin ve kuramlarinin
gbzlerimizin 6nunde c¢o6zlulmesinden dolayri,
temel 6zelligi parcalanma ve belirsizlik olan’
kilturlerde meydana geldigini ileri strer. Daha
6nce sinirll, yapisal ve sabit olan seyler bdy-
lece akigkanlagir” (Bauman ve Lyon, 2013,
11-12). Armand Mattelart, Gézetimin Kuresel-
lesmesi kitabinda, Jeremy Bentham’in 1791
yilinda, Londra’da basilan, ayni sene Fran-
siz Devrimci Millet Meclisi tarafindan hizli bir
sekilde Paris’te yayimlanan ‘Panoptikon’ adli
kitabinda ele aldigi gézetim konusundan bah-
seder; Panoptikon, merkezinde bir gbzetleme
kulesi bulunan mimari bir yapidir; bir cember

Uzerine dizilmis hicrelerin yer aldigi bu yapi,
hapishane mudurine hakim bir sekilde hicre-
lerin tamamini gézetleme imkéani sunan bir ku-
ledir. Tek kisilik hicrelerinde, tutulan mahkdm-
lar, kendilerini izleyeni gérmeden gbzetlenirler.
Mattelart, bu mekansal organizasyon seklinin
toplum icin kapsamli bir projeyi, bir tir Gtopyay!
destekledigini ifade eder. Bentham; bu modelin
sadece hapishane ve cezaevlerine degil gbze-
tim altinda tutulacak her turli kuruma fabrika-
lara, hastanelere, okullara ve buna benzer pek
cok mekana uygulanabilecegini disunmustur
(Mattelart, 2012, 13-14).

Bauman, gunimiz dinyasinin  panopti-
kon-sonrasi oldugunu ve mahkdmlar ile denet-
menlerin kargilikh bagimlihgin artik sona erdi-
gini ve degerli olanin hareketlilik ve gdcebelik
oldugu tanimini kullanirken en azindan cep
telefonlari ve iPad’ler diinyasinda daha kugcuk,
daha hafif ve hizlh olanin daha iyi oldugunun
disundldiguni sdyler (Bauman ve Lyon, 2013,
12). Elektronik teknolojiler araciligiyla iktidar,
gunimuzde surekli degisen mobil érgutlenme-
ler ile sinirlari ortadan kaldirmigtir. Bu da pek
cok kontrol yapisinin ortaya ¢ikmasina imkan
tanimakla birlikte bu kontrol mekanizmalari ti-
ketim ve eglence yapisinin da igine sizan bir
yol izleyerek etkinlik gbsterir.

David Lyon ikinci 6zellik olarak iktidar ve
politikanin birbirinden aynldigini belirtir: “Gu-
nimuzde iktidarin etkisi kuresel ve sinir 6tesi
duzeydeyken, 6nceden bireysel ve kamusal
cikarlara dayanan politika yerel dizeyde kali-
yor ve diinya genelinde etkin bir rol oynayami-
yor. Politik kontrol olmaksizin iktidar buyuk bir
belirsizlik kaynagi haline gelirken, politika da
bircok insanin hayat problemleri ve korkulary-
la alakasizmis gibi gbrinuyor. Devlet gugleri,
guvenlik tegkilatlari ve 6zel kurumlar tarafindan
uygulanan gbzetim glcu bu tasvire mikemmel
uyum saglar. Bir zamanlar keyfi bir bicimde de
olsa cografi yerlere gbre belirlenen ulusal si-
nirlar dahi ginumuzde Ulke topraklarinin ‘u¢’
noktalarindan uzak yerlerde bulunan hava
alanlarinda ve daha da 6nemlisi s6z konusu
ulke ‘icinde’ bile bulunmayan veritabanlarinda
karsimiza ¢ikiyor” (Bauman ve Lyon, 2013, 13-
14). Degisken sinirlar icerisinde kigisel bilgile-
rin nerelerde dolasacag! belirsiz hale gelmistir.

David Lyon, sosyal medya konusunda ise bu
konunun tartigmal oldugunu belirtir. Pek ¢ok
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aktivist, sosyal medya tweetleri ve mesajlarinin
toplumsal anlamda beraberlik ve politik 6rgut-
lenme icin dnemli bir ara¢ oldugu goérisunde.
David Lyon, bu alanin zaten gbzetlendigi icin
dikkatle izlenmesi gerektigini de belirtir. Sosyal
medya varhiginin, kullanicilarin izlenmesine ve
edinilen bilgilerin digerlerine satiimasina bagl
oldugunu da ekler. Gittikce akicilagsmakta olan
bir dinyada kalici iligkiler olugturabilmek igin
gerekli kosullarin olmamasi sosyal medya icin-
deki gbzetim gicunin yerlesik ve etkili olmasi
sebebiyle ayni zamanda kisith oldugunu ifade
eder (Bauman ve Lyon, 2013, 15).

Gdzetimin bagka bir asamasi ise kiginin be-
denine ait bilgileri de veri tabaninda birlegtire-
rek kimlik olugturmasina imkéan tanir: “Beden-
sel (biometri, DNA gibi) veya bedenin tetikledigi
(cevrimici olmak, erisim kartlari kullanmak ve
kimlik géstermek gibi) verilerin iglenebilecek,
analiz edilebilecek, diger verilerle birlegtirile-
bilecek ve daha sonra ‘veri kopyalar’ olarak
yeniden bulnyeye dahil edilecek veritabanlari-
na doéndsturilmesidir. Kigiyi temsil eden bilgi,
yalnizca onun bedenine dayanan ve hayattaki
sanslarini secimlerini etkileyebilecek ‘kigisel
veri’lerden olusur’ (Bauman ve Lyon, 2013,
16). Kisinin bedenine ait ve onu temsil eden bu
veriler, takip etme, siniflandirma seklinde sis-
temli kayith bilgiler olarak gézetim dunyasinin
arsivinde yerini alir.

Gozetim glicli, mevcut zaman ve mekandaki
toplumsal ve kultlrel gucln ifadesi ve érgutle-
nigi olarak, teknolojik yenilikleri ister baglatarak,
ister yasaklayarak, kontrol mekanizmalarini
surdurmastar. Kontrol mekanizmalari ken-
di iglerligi icin bazi mesajlari normallestirerek
toplumun algisini dénastarar. “Butin igerigin
bireyin imge cevresine yerlestiriimesi. Dolayi-
siyla hayatimizin sembolik dokusu olduklarin-
dan, nasil gercek deneyimler riyalar Gzerinde
igliyorsa, kitle iletigsim araclari da beynimizin ig-
leyecegi hammaddeyi saglayarak bilincimiz ve
davraniglarimiza igleme egilimindedir. Sanki
gorsel ruyalar dinyasi (televizyonun sundugu
bilgi/eglence), bilincimize kolektif pratiklerimiz-
le ya da bireysel tercihlerimizle Urettigimiz go-
rintlleri ve sesleri segcme, yeniden birlestirme,
yorumlama gucund geri verecek gibidir. Bu
carpitip bozan aynalar arasinda bir geri bildirim
sistemidir: kitle iletisim araclari kaltGramuzin
ifadesidir; kiltirimaz de kitle iletisim araglari-

nin sundugu malzemeler Uzerinden igler” (Cas-
tells, 2013, 451).

Marshall McLuhan ve Bruce R. Powers,
Global Kéy kitabinda yirminci yizyihn sonla-
rinda genig veri tabanlarinin olusmasinin as-
inda herkesin kullanimina agiimasi anlamina
geldigini ve bunun bir tir kimlik kaybi olacagini
belirtir: “Yirminci ylzyilin sonlarinda genis ve
sofistike veri tabanlarinin toplanmig olmasi,
gezegen duzeyinde, dogrudan kisisel kullani-
mi i¢in veri elde eden 6zel kullanici tarafindan
yararlanilan ev ici/ ticari yuksek hizli enformas-
yon hizmetleri Uretecektir. Ismarlanarak alinan
bu veriler, enformasyon kombinasyonunun
tami tamina ayni sablon ile bir bagkasinin kul-
lanimina sunulamayacagini varsayan bdyle bir
kullanicida, iyi tanimlanmig bir kimlik duygusu
yanilsamasi yaratma egilimi olusturacaktir: Bu
iyi bir haberdir.

Koétl haber ise; bilgisayarlastiniimis yliksek
hizli veri yayininin sireglerini ister anlasinlar
ister anlamasinlar, bitin insanlarin, eski 6zel
kimliklerini kaybedecek olmalardir. Ortada ne
bilgi varsa, herkesin kullanimina agik olacaktir.
Bdylece, bu anlamda herkes hi¢ kimse olacak-
tir. Bayuk 6lcekli veri sablonlarini yorumlayan
ya da ybneten ve boylelikle 1sik hizi toplumun
islevlerini denetleyen birkag elitist de dahil ol-
mak Uzere herkes, bu robotsu sahne oyununa
dahil olacaktir. Enformasyon aligverisinin orani
hizlandikga, eski 6zel kimliklerin kalite damgasi
olmus olan gercek uzmanlagmigliktan yoksun
kalarak hepimiz, yeni robotsu anonim sirket
mevcudiyetinin icine daha ¢ok karisip kaybo-
lacagiz. Kisi ne kadar ¢ok enformasyon deger-
lendirirse o kadar daha az bilir hale gelecektir.
Uzmanlik, 1sik hizinda var olamaz” (McLuhan
ve Powers, 2001, 208-209). insanlar, artik an-
ik ve surekli olarak iletisim araglari vasitasiyla
faaliyet gOsteren denetim yapisinin etkisi altina
girmigtir.

Teknolojik ilerleme, veri gdzetimini evren-
sel dizeyde mumkuln olan her kaynaktan bi-
reysel bilgileri elde etmeye imkan saglamigtir.
Kredi kartlari bu veri gbzetim araclarindan bi-
ridir. Bunlar bagka alanlarda degerlendiriimek
ve paylasiimak lzere kullanicisinin satin alma
egilimlerini kaydetme ve depolama araci konu-
munda olmustur. Buna benzer teknolojinin pek
¢cok araclari, insan davraniglari ve begenileri
hakkinda, bilgilerin elde edilmesi ve bunlarin
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sirketlere dagitiimasiyla bireyler Uzerinde go6-
zetim ve kontrolu saglayan araclar roltnu Ust-
lenmiglerdir. insanlarin tiketici davraniglarini
izlemenin yollar daha cok elektronik bir hale
gelmistir ve teknoloji iktidarlar i¢in zengin bir
veri tabani saglamigtir.

Armand Mattelart; kullanicilarin ve tliketici-
lerin guzergahlarini takip etme araclarinin artik
gundelik hayatin icine sizdigini belirtir. Hepsi
‘toplumun guvenlilestirmeci evrimi’ gérinimdan-
de, guvenlik endustrisinin tanitici dilini kullana-
rak gizlilik ihlali olusturmakta ve gbzetim icin
elektronik ipuclari sagladigini belirtir. (Matte-
lart, 2012, 286-287). insanlarin, kamera gOze-
timi, biyometrik tarayicilar, kimlik kontrolleri gibi
teknolojileri kullanmaya razi olmalari icin ikna
edilmeleri gereklidir. Bu uygulamalara insanlari
ybnlendirmek amaciyla eglence ve teknolojinin
‘hayati kolaylastiran’ 6zelliklerine ve iglevlerine
dikkat cekmeyi hedefler. Kullanicilar her an her
yerde cep telefonlan, tasinabilir bilgisayarlar
veya akill telefonlar aracihgiyla bir tikla oturum
acabilir, kapatabilir, aligveris veya 6demelerini
yapabilir, sosyal baglantilarini stirdurebilir, ara-
ma motorlarinda sorularina yanitlar bulabilir.
Kullanicilar artik teknolojinin ‘hayati kolaylasti-
ran’ 6zellikleri ile neredeyse sinirsiz segcenekler
ve imkanlar diinyasina sahip olmustur.

Zygmunt Bauman; panoptikonun héala
hayatta ve iyi durumda oldugunu gugclendigini
ve elektronik olarak zenginlestirildigini siborg-
lastigini séyler. Bauman; yeni akiskan modern
dinyanin calisanlarinin kendi kigisel panopti-
konlarini kendi bedenleri Uzerinde biylitmek
ve tasimak zorunda olduklarini belirtir. Kisiler
kesintisiz bir bicimde calismay! garantiye al-
maktan, kosulsuz bir bicimde sorumludur. Cep
telefonunuzu ve iPhone’'unuzu evde unutmak,
dolayisiyla Gstliniziin her an emrinde olma du-
rumunu aksakliga ugratmak bir hata durumu
halini alir. Kigiler, tiketici pazarinin cazibesi ve
patronlarin sundugu islerle birlikte gdzetleme
kulelerini gereksiz kilacak bicimde kendilerinin
bekcileri olarak kisisel panoptikonlarini Uret-
miglerdir (Bauman ve Lyon, 2013, 65).

Posthuman

Bilim ve teknolojik ilerlemenin yarattigi geli-
sim ve degisim slrecinin sonucunda karsimiza
post insan kavrami ¢ikar. Dominique Lecourt’a

1. Teleoloji: ereksellik / amaclilik

gore; “Post-insanlik denilen sey, ne “yeni insan”
ne de “eksiksiz insandir” Post-insanlik, tekno-
lojik surecinin kacginilmazca gelip dayandigi
noktadan ibarettir” (Lecourt, 2005, arka kapak).

“Post-insanda, bedensel var olma ile bilgi-
sayar simulasyonu, sibernetik mekanizma ve
biyolojik organizma, robot teleolojisi' ve insan
amaglari arasinda temel farklar ya da kesin si-
nirlar yoktur”. N. Katherine Hayles’e gére post
insan, “dogal 6zu yok etmigtir ve post-insan
6znesi bir kangimdir” (Aktaran: Sahin, 2010,
105-106).

Posthimanizmin kuramcilarindan N. Kathe-
rine Hayles post-insani dért farkli sekilde sira-
lamaktadir:

-“Birinci posthuman gérust, materyal anhga
enformasyonel modele ayricalik tanir. Bu se-
kilde biyolojik madde, yasamin kacinilmaz ola-
nindan ziyade tarihin bir kazasi olarak goéralur.

- ikinci posthuman gérisi, bati geleneginde
insan kimliginin mevkisi sayilan bilinci, gercek-
te sadece kuguk bir ek gosteri olsa da kendisi-
nin tim gdosteri oldugunu iddia eden evrimsel
bir sonradan gérme olarak degerlendirir.

-Uglincli  posthuman  goériisii, bedeni
hepimizin beceriyle kullanmayi 6grenmemiz
gereken 6zgun bir protez olarak dusunur. Boy-
lelikle bedeni diger protezlerle uzatmak ya da
onlar1 bedenin yerine gecirmek, biz dogmadan
6nce olan bir surecin devami haline gelir.

- Dérdinci ve en 6nemli posthuman goérasu
ise insani, akilli makinelerle tek parca halinde
birlestirebilecek sekilde bicimlendirir” (Cuhaci,
2007, 195).

“Hayles; dustincenin bedenden ayri disu-
nulemeyecegini dustncenin 6zgurlukleri igin
bedene ihtiyag duydugunu vurgulamaktadir.
Bu anlamda Hayles icin posthuman bu fark
edisten itibaren baglamaktadir” (Cuhaci, 2007,
197). “Cisimlesmis beden tarihin bir kazas!”
(bedenin, biyolojik, nérolojik vb. sinirlihgi) iken
duslince-biling devam eden evrimsel bir sure¢
olarak gérilmektedir.

Post-hiimanizm, bedenin teknolojik araglar-
la, gen haritalarinin olusturulmasi, estetik ame-
liyatlar, elektronik ve biyolojik protezlerle vb.
sekilde yeniden yapilandiriimasi, onun eksik
kaldig1 noktada yeni olugsumlara gecisi 6ner-
mektedir (Cuhaci, 2007, 195-198).

Bilgisayar tasarimcisi Danny Hillis;

sOz
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konusu olan, bizlerin tensel varligina yukle-
nebilen 6limun ve insanin hayvansalliginin
yadsinmasidir’ demektedir. insanin ézi, onun
hayvani yoninde degil zekésinda bulunur. Ta-
lihsizlik, beden tarafindan heyecan yagmuruna
tutulan bu zekanin, heyecanlar karmasasinin
icine dusmus olmasini ve ustelik beden ma-
kinemizin yaslanmasindan dolay! gtiinimuzde
bile yuz ila yiz yirmi yili gegmeyen bir yasam
suresiyle son derece sinirl olmasidir. Onu ser-
best birakalim! Hillis’in “silikon beden” dedigini
verelim ona! O zaman zekadmiz, yani gercek
0zimuz sonsuz yasamin nimetlerini tanima fir-
sati elde edebilecektir’ (Lecourt, 2005, 59).

Lecort; paralel bicimde “yapay yasam” (Arti-
ficial Life, A-Life olarak kisaltilmigtir.) olarak ad-
landirilan bu arastirmalarin sektér calismalarini
ybneten de ayni temadir der. Artik s6z konusu
olanin insan zekasinin igeriginin nakledilecegi
bir makineyi gerceklestirmek degil, icinde (ma-
tematiksel olarak tanimlanmig) potansiyel canli
bicimlerin ortaya c¢ikabilecegi yapay kosullari
yaratmak oldugunu soéyler (Lecourt, 2005, 59).

Makineler, yeni teknolojiler bir protez ya da
vicudun yeteneklerini artiran yapay herhangi
bir yapi olarak neredeyse vicudun dogal uzan-
tilari haline gelerek insan bedeniyle 6zdesle-
sir hale gelmistir. Yapay zekalar, makinelesen
akilli evler, internetin insan yasami Gzerindeki
etkisiyle artik ev haline gelen internetin sanal
ortami ve bunun gibi pek ¢cok neden teknolojiyi
bedenin bir uzantisi haline getirmeye devam
eder.

ingiliz matematikgi ve mantikgi Alan
Turing, insan beyninin yaptigi hesaplar taklit
edebilecek ve ayni zamanda Ogrenebilecek
sonrasinda insan beyninin  kapasitelerini
asabilecek makineler dustnur (Lecourt, 2005,
55). “Bu slrecin evrim slrecinden daha hiz-
I olabilecegini umabiliriz”, diye yazan Turing,
sOyle devam eder: “En yeteneklinin geride bi-
raktiklari, avantajlarin élctlmesi igin yavas bir
yontemdir. Bu makineleri tasarlamak igin zeka-
sini kullanarak deney yapan, bunlarin yapilisi-
ni hizlandirmaya yetkin olmalidir.” Turing’in ru-
yasl su sbzlerle ifade bulmustur: “Model olarak
insan zekasina sahip olan ancak kendi otono-
misine sahip ve belki de insan modelini geride
birakip onun yerini alabilmeye muktedir bir ma-
kine” (Lecourt, 2005, 56).

20. yuzyilda yogunlagsmaya baglayan be-
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den ve makine etkilesimi, sagliktan, egitime,
iletisime hatta denetim ve kontrol mekanizma-
larina kadar giderek buytyen bir role sahip ol-
mustur.“ilk basta suni organlardan ibaret olan
makineler (1960°l yillardaki ‘celik ciger’ gibi)
zamanla soyutlasarak, bilgisayar teknolojisinin
giderek buyuyen bir parcasi haline gelmigler-
dir. Buyuk oranda beyinle bilgisayar arasindaki
benzerlik UGzerine kurulu olan yapay zekénin
ortaya ¢cikmasiyla, makinelerin performansi da
yukselmistir. Sinir sistemine yerlestirilen ‘cipler’
sayesinde fel¢gli hastalar gliinin birinde belki
ylruyebilecektir. Tibbi makinelerin midahale
alaninin giderek blyumesi, deney laboratuva-
rinin butdn toplumu icine alacak sekilde genis-
lediginin bir géstergesidir” (Moulin, 2013, 31).

Dijital Cagda Insan, Sanat Yapiti ve
Izleyici

Sanal gerceklik, bilgisayar araciligiyla simu-
le edilen ortamlari tanimlamak icin kullanilir. Bu
teknolojiler, insanda gérsel dokunsal ve igitsel
duyulari uyararak baska bir mekandaymis hissi
olustur. SG (Sanal Gergeklik), araytz araciligiy-
la bilgisayar teknolojisiyle Gretilmis imgelerden
olusan ortamin igine girisi mumkun kilar. “Yeni
dogmakta olan Etkilesimli Bilgisayar Sanati ve
grafik bilgisayar bilimi gibi alanlarda, sanat ve
bilim birbirini giderek daha fazla etkilemekte ve
beslemektedir. Bunun yol agabilecegi sonuclar
yalnizca muhendislik, arastirma ve teknolojiye
uygulanabilirlikleri agisindan degil sanat ve sa-
nat sdylemi icinde 6nemlidir” (Aktaran: Burnett,
2012, 267).

Sanal Gergeklik, arayiz vasitasiyla imge
ortama giris imkani yaratirken, arayuzler ara-
ciligiyla zihnin bu ortamla iligski kurmasini sag-
layarak, bedeni ve sinirlamalarini sorgular. Ki-
sinin bedeni Sanal Gergeklik icinde yer almaz,
fiziksel beden disarida kalir; onun yerine be-
den imgesini yerlestirir, zihin bu imge ortamin-
da dolasirken beden bu ortamin diginda kalir;
birey fiziksel bedeni tarafindan sinirlanmamis,
sanal gerceklik icine yerlesmis sanal bir beden;
kod, yazihm ve donanim sistemi icinde yeniden
canlanir, somutlasir.

insanin cevresindeki nesnelerin suretlerini
yeniden gorsellestirmeye yoOnelik tutkusu,
hareketleri de yeniden Uretebilecek asamaya
geldiginde yeni bir arayis icine girmesine
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neden olur. Arnheim suretler yaratma arzusu-
nun psikolojik sebepleri ne olursa olsun, bura-
da olaylarin gérintdlerini yeniden yaratmanin
nesneleri durgun sekilleri ve renkleriyle betim-
lemekten daha 6énemli oldugunu, ¢unku en te-
mel biyolojik reaksiyonun seyredilen nesnelere
tepki vermek degil olaylara tepki vermek ol-
duguna isaret etmenin yeterli olacagini séyler
(Arnheim, 2010, 132).

McLuhan ve Powers; gelecegin iletisim
medyasinin, bedenden ayrilabilen ve timuiy-
le kolektif hale gelebilen sinir sistemlerimizin
uzantilarini hizlandiracagini belirtir (McLuhan
ve Powers, 2001, 209). insanlar, sayisallasan
bir diinyada 1sik hizinda yasamaktadir ve bit-
lerden, kodlardan olusan bir dinya ile gcevre-
lenmistir: “Elektriksel olarak konfiglre 2 edilmis
bir toplumda otomobillerden bilgisayarlara ka-
dar uretim ve dagitim igin gerekli batin kritik
enformasyon herkes igin ayni anda ulasilabi-
lirdir” (McLuhan ve Powers, 2001, 153). Elekt-
ronige bagli insan, sosyal kurallar ve merkezi
ybnetim kavramiyla bagini vyitirir ve dengeler
surekli degisir, yeniden kurulur.

Bilgisayarlar ve internet aracihgiyla dinya-
nin gittikce kiigtilmesine ragmen her seyin su-
rekli ve hizlh bir sekilde ortaya ¢ikmasiyla kisi
bilgiye, gorintlye, sese aninda ulagmayi ister.
Kisinin ulasmak veya géndermek istedigi veri
saniyeler veya dakikalar icinde yerine ulagir.
“Yirmi birinci yuzyilin en 6nemli kavrayisi olabi-
lecek sey insanoglunun 1sik hizinda yasamak
Uzere tasarlanmamis olmasidir. Birbirine ayni
kuvvetle karsi koyan dogal ve fiziksel yasalar
dengesi olmaksizin, yeni video baglantih med-
ya insanoglunun i¢ce dogru patlamasina yol
acacaktir. ister evde ister is yerinde olsun, en-
formasyon denetim odasinda oturup dinyanin
her bélgesinden gelen verileri anormal hizlarla
almanin imajlar, ses ya da dokunma halinde
sonuglari, tehlike yaratacak kadar sigirici ya da
sizofrenik olabilir. Bedeni bir yerde olacak ama
zihni veri bankasinin her yerinde tek bir anda
olmak Uzere elektronik bosluk icinde ylzecek-
tir’ (McLuhan ve Powers, 2001, 160). Teknolo-
jinin gesitli araclari ve baglantilari ile akigkan
bir yol izleyen kigi, baglantili oldugu kisilerle
etkilesim kurar. Boylece etkilesime gegen be-
den eklemli ve her yerde olabilen parcalanmig
bir beden ve zihindir. Batinlenmeyen bir varlik
olarak yasami devamli yeniden tasarlar, yeni

2. Konfigure (Configure) Yapilandirmak.

bir diizen kurar. Marshall McLuhan ve Bruce R.
Powers Global Ky kitabinda bedenini yitiren
insanin bir astronot kadar agirliksiz oldugunu
ama c¢ok daha hizli hareket edebilecegini be-
lirtirken ayni zamanda 6zel kimlik duygusunu
da kaybettigini, cunku algilarin tek bir yer ile
baglantili olmadigini ifade eder (McLuhan ve
Powers, 2001, 161). Buna bagl olarak dijital
dinya, beden ve zihin olarak yer ve zaman al-
gilayigini degistirmigtir.

Teknolojilerin bu blyuk gelisimi insanlarin
algilarini da degistirirken, teknoloji baglanti-
Il sanat yapitlari da izleyici algisina ve yapiti
deneyimleme surecine etki eder. Teknoloji ara
yuzleri aracilhigiyla izleyiciyi farkli bir deneyim
alaniyla bulusturmustur.

Mathieu Briand’in 7. istanbul Bienali'nde de
(Codognet, 2001) sergilemis oldugu yapitin-
da; “izleyiciyi sanat objesinin igine gekmek Uzere
teknolojik yenilikleri kullanir ve izleyicinin bakig
acisiyla oynayarak, algisinin gercekliginden sup-
heye dismesini saglar” (Codognet, 2001, 64).
izleyici basindaki kask Uzerine yerlestirilen
kameranin g6zunden etrafini gorir; fakat go-
runtller ayni sistemle donatiimis diger izleyi-
cilerin gérmekte oldugu goéruntiler ile devaml
degistirilir (Resim 1-2). izleyici gérdiigi gorin-
tinun kendi algisina mi yoksa bagka izleyicinin
gérdigu géruntilere mi ait oldugunu ayirt et-
mekte kararsiz kalir. “Bu durum izleyicileri bakig,
algi ve biling kavramlarini sorgulamaya gotarar.
Algilarima guvenebilir miyim? Kendi gézlerimden
mi, bagkalarinin gézlerinden mi bakiyorum? Bu
durum yani bir kavrama bi¢iminin denenmesini
gerekli kilar: Eylem yoluyla kavrama. Gézlerimi-
ze inanmanin tek yolu bagimizi hareket ettirmek
ve gérintindn takip edip etmedigine bakmaktir”
(Codognet, 2001, 64). Sanal ortama yerlestirilen
izleyici bedeni o noktada ne kadar sanal, ne ka-
dar gercektir sorgular.

Resim 1. Mathieu Briand.
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Resim 2. Mathieu Briand.

Teknolojideki hizlh ve surekli gelisim, bire-
yin sanat yapitiyla girdigi etkilesimi de degis-
tirmigtir. Kullanici/katilimecinin yapiti harekete
gecirmesi sadece dokunma eyleminden ibaret
degildir. Katilimcinin yapiti harekete geciren ve
onun olugsmasinda, zihinsel sireci de ise danhil
olur ve yapiti sekillendirir.

Bunun benzer bir 6rnegini, Juan Manuel
Castro Molina’nin Intervoltaic isimli calismasin-
da gérebiliriz (Resim 3). Bu yapit 7.5 metrelik
konkav bir ekran tstlinde U¢ projeksiyonla ger-
ceklestirilir. Bu iste kisinin beyin dalgalari bilgisi
alinir ve bu gorsellestirilir. Kisi heyecanlandikca
karmasik yapi artar ve kirmizi renge dénusur
ve daha sakin bir moda girdiginde ise yapinin
karmasikhgi daha basit bir sekil alir ve rengi
maviye doner (http://televidyon.com/p/1994/
etkilesimli-enstalasyonlar---abud-efendi-kona-
gi/). Bu calisma, kullanicilarin beyin faaliyetle-
rinden geri bildirimleri gérsellestiren ‘bio-enfor-
matik’ bir yapidir: “Beynin biyolojik sureclerinin
sadece sabit bir devre dliizenlemesinden degil,
birbirleri ile baglantilh hicrelerden olusmus ¢ok
genis bir elektrik sisteminden olusmasi proje-
ye esin kaynagl olmustur. Dolayisiyla bu, in-
san bilgi isleme yeteneginin gérinmez mima-
risinin dinamik dogasini, ¢ boyutlu benzesim
aracihgiyla aciklamaya yoénelik bir girisimdir.”
(http://09.amberfestival.org/shhtml/juanM.
html). izleyicilerin yapitin olusmasinda yarati-
¢l mudahalesi goérsellestirme strecinin bir par-
casidir. Intervoltaic, duygularimizi bir arayizle
ortaya cikaran Orneklerden biridir. Artik duygu-
larimiz ne hissettigimiz bir ekran araciligiyla
ortaya cikar izleyicinin etkilesime girmedigi bir
yapit da kendini var edemez.
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Resim 3. Juan Manuel Castro Molina, “Intervoltaic

Ivor Diosi’nin sanal bir kimlik olan bir oyun
karakteri ‘Orla Ray’ (Resim 4-5) adli calisma-
sinda; “Oyun dinyasindan sanal bir insan ka-
rakteri, kaginilmaz kaderi olan milyonlarca kez
6ldirilme durumundan bir robot olarak azat
edilir. Ona Kisilikli bir yiz ve duygulu gézler veri-
lir. Kendi diinyasinda sakin ve basibos dursa da
birisi ona gbzlerini dikip baktiginda o da kuvvet-
li bir bakigla karsilik verir” (http://09.amberfes-
tival.org/shhtml/ivorD.html). izleyici, yiridikce
bu sanal karakter ‘Orla Ray’ gbzleriyle izleyiciyi
takip eder ve izleyici bilgisayar oyunu disinda
baska bir sekilde oyun karakteriyle iligki kurar.
Bu durumda izleyici, sadece seyreden degil
ayni zamanda da seyredilen kigiye donusur.

Resim 4. /vor Diosi, ‘Orla Ray’, Amber'09,2009. Lynn

Hershman Leeson, tiketim zamaninda kim-
lik, gbzetim caginda gizlilik, insanlar ve maki-
nelerin araylzu, gercek ve sanal diinyalar ara-
sinda ki iligki Gzerine toplumumuzun ¢alisma
anahtari olarak tanimlanan yeni teknolojilerin
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Resim 5. /vor Diosi, ‘Orla  Ray’, Amber'09, 2009.

kullanimi ve arastirilmasinda uluslararasi tne
sahip sanatci ve film yapimcisidir (http://www.
lynnhershman.com/about). Lynn Hershman,
kimlik eklemlenmesi Gzerine odaklanmigtir. Sa-
nal dinyanin gercekliginde yasayan kurgusal
karakterler yaratir. Lynn Hershman’nin 1970°de
yarattigi Roberta Breitman; hem kendisinin al-
ter ego (ikinci kisilik) hem de performans ka-
rakteri olarak kullanir. Lorna ve Cyber Roberta
(1997-2000), Roberta karakterinin glncellen-
mis halidir (Rush, 2007, 201).

7-VIRROH .
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Resim 6. Lynn Hershman, Lorna.

Lorna, Lynn Herhshman’nin ilk etkilesimli vi-
deosudur (1983). Kullanicilar, agorafobik bir ka-
dinkarakter Lornaigin segim yaparak etkilesime
gecer (uzaktan kumandali bir sistemle). Lor-
na’nin dairesindeki her obje bir numaraya sa-
hiptir (Resim 6-7). Tuglandiginda Lorna’nin bil-
gileri, korkulari ve hayalleri kadar onun kigisel
tarihine, geliskilerine ve gelecegine ulasilir. 17
dakikalik hareketli gérintl ve 36 bolim farkl

sekilde siralandiginda onlar yeniden kurgulanir
ve anlamlar yer degistirir (http://www.youtube.
com/watch?v=8YggbrOcPXE/). Lorna’nin (¢
farkl sonu vardir: Birinde televizyonuna ates
eder, ikincisinde intihar eder, Uglncuisinde Los
Angeles’a tasinir (http://www.lynnhershman.
com/art/archive/selected-interactive-works).

Resim 7. Lynn Hershman, Lorna.

Hershman’in diger bir calismasi olan ‘Dina’
(2000-2006), bir tur yapay zeka, ézel bir ya-
zilim, ses, ses tanima ve sentezine sahip én-
den goérinen 3D bir kadin karakterdir. Konu-
sabilen, izleyicilerin isimlerini hatirlayabilen,
izleyicilerin tim sorularina cevap verebilen,
internet icerigine islem yapabilen, internet
ile gercek zamanl etkilesimde olan ideolo-
jik cevaplar verebilen bir karakterdir. Gergek
bir kisiden olusturulmus sanal bir kimlik olan
Dina, oyuncu Tilda Swinton’nin sanal bir ka-
rakteridir.

Dina tele-baskanlik (tele-president) (Re-
sim 8) icin adayhgini koymus bir yapay zekall
robottur. Sanal secim icin kampanya yuriten
Dina se¢menlerle gérusir, oy toplar ve kam-
panya web sitesi araciligiyla kuresel yasamla
ilgili konular Gzerinden oylari duzenler. Dina
bir robot ve bir aday olarak essizdir; ¢cunku
batlin dinyada gelisen guncel olaylara yanit
vermesine izin veren internet icerigi ile gercek
zamanli islem yapabilir. Dina bireyleri glincel
olaylarla iligkilendirir ve sitesi araciligiyla nu-
fus bilimsel (demografik: nufus yapisini, du-
rumunu inceleyen bilim dali) yanitlar yaratir
(http://www.youtube.com/watch?v=8Yggbr-
OcPXE).
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Resim 8. Lynn Hershman, Dina.

Yapay zeka 6rnegi (1998-2002) Ruby (Re-
sim 9), izleyiciler ile sohbet eder; sonugta on-
larin duygularini, ruh hallerini ayirt etmeyi ba-
sarabilir. izleyici bir ekrana sorularini yazar ve
Ruby bu sorulari cevaplar.

Resim 9. Lynn Hershman, Agent Ruby.

Etkilesimli dijital sanat calismalari, sanatgi
ve izleyici icin 6nemli bir degisime vurgu yapar.
Bu alandaki caligmalar tamamlanmisg, hazir su-
nulmus yapit olmanin digindadir. Sanatgi yapi-
tin ana seklini olugturur, yapitin tamamlanmasi
kismi izleyiciye birakilir. Bu ¢aligsmalarin temeli
etkilesimdir. Sanat yapiti, aktif edilmesi ve ye-
niden olusturulmasi gereken bir sistemle orta-
ya cikar ya da seklini alir.

Stelarc, amber’09 sanat ve teknoloji festi-
valinde, “Protez Kafa” adli ¢alismasini sergiler
(Resim 11): “Bu projedeki ama¢ kendisini sor-
gulayan kisiye cevap veren otomatik hareketli
ve makul derecede bilgili yapay bir kafa insa et-
mektir. Takma kafa projesi bir parca sanatciya

Resim 10. Stelarc, “Protez Kafa” Amber'09,
“Uncyborgable?- Siborglastiramadiklarimizdan misiniz?”

benzeyen, gercek zamanli dudak hareketleri,
ses sentezi ve mimiklere sahip G¢ boyutlu bir
avatar bagidir. Kafa sallanir, saga sola egilir,
cevrilir ve ayni zamanda kargisindakinin kisili-
gine ve sb6zslz isaretlerine bagli olarak bakis-
larini da degistirebilir” (http://09.amberfestival.
org/shhtml/stelarc.html). Amber’09 etkinliginde
de gosterilen “Protez Kafa” calismasinda, iz-
leyiciler bilgisayar araciligi ile kendi sorulari-
ni veya avatarin sordugu sorulara cevaplarini
yazarak verirken, avatar ise sorulari ve cevap-
lari sesli olarak verir. Bu yapit, bedenin farkh
duzlemlerde de iglevsellesebilme olanaklarini
sorgulayan bir calismadir. Hayatimiza getirdigi
kolaylik, sundugu estetik ve pratik ¢ézimlerle
dijital etkilesim giderek daha cok kullanilir hale
gelmistir. Kesintisiz bir iletisim, hiz, akiskanlk
ve dijital dinyanin imkanlarinin ve varliklarinin
artmasi gibi 6zellikler, etkilesimin 6nem kazan-
masinda rol almigtir. Dijital etkilesim kendimiz-
le ve diger insanlarla olan iligkilerimizi yeniden
sekillendirmeye devam etmektedir. Hayatimiz-
daki etkinlikleri giderek daha fazla teknoloji
aracihgi ile gerceklestirmek davraniglarimizi,
aliskanliklarimizi ve bedenimizi kullanig bigimi-
mizi degistirmektedir. Yeni teknolojiler algimizi
doénustirmeye hem beden ve dil kullanimimi-
zI hem de mekan ve zaman anlayisimizi se-
killendirmeye devam etmektedir. Dijitallesen
dinyada aga bagli teknolojik aracglarimizdan
kuresel olarak, sosyal veya ticari iletisim aglari-
na kolaylikla ulagabiliyoruz. insan, etkilesim ve
erigim Uzerine odakli bu ortamda giderek daha
fazla rol almaya devam etmektedir. Beden de
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bu hareket ve konum icinde isteyerek veya
farkinda olmadan makineler Gzerinden maki-
neler ve bagka insanlarla bu etkilesime katilir.
Bu etkilesim sonrasinda ortaya cikan, Uretilen
bilgi, taginan bir veri olarak kisiden ayri bir sey
haline gelir; ancak diger taraftan kigiyi diinyay-
la kurdugu etkilesimin aktif bir elemani olarak
temsil etmeye devam eder. Sanat ve teknoloji
alani da degismekte olan insani ele alarak, in-
sanin teknoloji ile artan iliskisinde dénusimune
dair sorular ve sonuclar Uretir.

Sonuc

Teknolojik araclar ve Urettikleri ile artik, tim
medyanin sayisallasmaya baslamasi, yasami
zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin ko-
laylastirmasi, bir tir 6zgurlik olarak algilana-
bilir. Ancak aligveriglerimiz, sosyal iletigimleri-
miz ve neredeyse sinirsiz enformasyon sunan
teknolojiler icinde insan algisi da belirsizlesir.
Bu belirsizlikler icinde nesneler, iletisimler, en-
formasyon ve benzeri seyler arasindan ihtiya-
cimiz olan ya da olmayan veya neyin gercek,
neyin degistirilmis oldugunu algilamak zor bir
hale gelir.

Teknolojinin gesitli araclariyla sekillenen
yasamda insan izleyici, iletim araci ve elektrik
aginin kendisi haline dénusmustir. Bdylece
teknolojinin araglari ve bunlarin Grinleri insan
bedenin ve zihnin alanlarini hizlandirmis ve
genisletmis; mekan, zaman ve bedenin sinir-
hliklarini degistirmigstir. Dijital teknolojiyle, sa-
yisallasan medya araciligi ile yagsam pek cok
agidan yeniden sekillendirilir. iletisim ve enfor-
masyon, surekli bir etkilesim durumundadir ve
insanin olaylari ve ¢evresini algilamasinin, ar-
tik asama asama gerceklesmesi de mumkin
degildir. Bircok sey es zamanli olugsmaktadir.
internet diinyasi da, fotograf, grafikler, me-
tinler, video, ses gibi farkl araglarla ¢oklu bir
medya dokimani saglamigtir. Bununla birlikte
birey kendi yayinini yaparak, farkl bireyler ya
da topluluklarla farkli mekanlarda, iletisim ku-
rarak, cevresini teknolojinin sundugu araclarla
sanal ortamda tasarlamaya baglamistir.

Dijital devrimle, teknolojik ve kuiltirel degi-
simler, sanati siniflandiran kavramlari yeniden
sorgulayarak; yeni sanat yapiti ve izleyici/kul-
lanici/katilimcer arasindaki iligkiyi yeniden sekil-
lendirmigstir. Teknoloji ile bagimhhgr artan insa-

nin durumu ve tim medyanin sayisallagsmaya
dogru gitmesi sanatta da yeni sdylemler olustur-
mustur. Teknolojinin araglari, insan ve makine
iligkisinde fiziksel ve sanal alanda bir etkilesim
olusturarak, sanat yapiti ve izleyici arasin-
da araylz gorevi Ustlenmistir. Bu yontemlerle
gerceklestirilen yapitta izleyici yapita sekil
veren, izleyen hem kullanici hem Kkatilimci
olmustur. Teknolojinin sanatta kullaniimaya
baslamasiyla, bir sanat eseri/yapiti ve araclar
arasindaki iligki artik teknolojinin 21. yizyilda
hizla ve surekli bir bicimde gelisen yeni araclar
ile ddntisimlne devam edecek gibidir.
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