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Dijital teknolojideki son gelismelerle birlikte gergekligin biikiildiigii, farkli goriilerle yeniden
tasarlanabildigi alanlar kurgulanabilmektedir. Bunlardan biri “Artirilmis Gergeklik” (Augmented
Reality-AR) teknolojisidir. Bilgisayar sistemleri ile diiz yiizeyleri hareketlendirebilen, gergek
mekana normalde olmayan/sanal goriintiileri bindirebilen, yeni katmanlar ekleyebilen bu teknoloji,
resim sanatna da yeni bir hareket alani getirmistir. Fiitiirizmi resim sanatinda daha genis bir
perspektifte yeniden yapilandirmistir. Yirminci yiizyil baglarindaki makinelesme ile birlikte yasamin
her alanmma gelen hiz ve dinamizm, resim sanati1 odagina da yansims fiitiirizm hareketi giindeme
gelmistir. Dijital ¢ag ise hiz1 ve dinamizmi fiziksel boyutlarin 6tesine tastyarak zaman ve mekan
kavramlarini altlist etmistir. Fiitiiristik hareket de artillmig gerceklik ile birlikte fiziksel
sinirliliklarint agarak dinamizmi géstermek ve hissettirmenin yaninda bir de yasatmaya baglamistir.
Resim sanatinin artirilmis gergeklik teknolojisi ile temas ettigi noktada devinim, yalnizca imge
hareketi ile sinirli kalmayarak sergilendigi alanlar arasinda da gergeklesmektedir. Hatta etkilesim ve
interaktivitenin eklenmesiyle izleyicinin de devindigi bir sanat oyunundan da soz edilebilir. Ayrica
AR 0zelinde basgka sanat dallari ve multimedya ile disiplinlerarasi yeni baglamlara yolculuk
gerceklesmistir. Yeni gergeklik teknolojilerinden AR bir¢ok bakimdan resim sanatinda fiitiiristik
acilarin giine ve gelecege uyumlanmasina aracilik etmektedir. Betimsel nitelik incelemesi olarak
yapilan bu ¢caligmada resim sanatinda fiitiirizme genel bir bakis atilacak, AR teknolojisi agiklanacak,
artirtlmig gergekligin resim sanatinda kullanimi 6rneklerle betimlenecek, fiitiirizm baglamindaki yeri
tartigilacaktir.

ABSTRACT

Article history:

Received: 05.09.2022

Received in revised form: 26.12.2022
Accepted: 08.11.2022

Keywords:

Augmented Reality,
Augmented Futurism,
Futurist Painting,
Augmented Painting,
Augmented Futurist Painting

With the latest developments in digital technology, spaces can be built where the meaning of reality
is changed and redesigned with different visions. One of these spaces is called “Augmented Reality
(AR)”. This technology, which can already animate flat surfaces via computer systems, attach virtual
images in the real space, and add new layers, has also brought a new field of action to the art of
painting. It has reconstructed futurism in a broader perspective in painting. After speed and
dynamism made their way into every aspect of life at the beginning of the twentieth century as a
consequence of mechanization, they became the focus of the art of painting as well, bringing up the
movement of futurism into the center of attention. The digital age, on the other hand, subverted the
notions of time and space by pushing speed and dynamism beyond the physical limits. Along with
augmented reality, the futuristic movement surpassed its physical limitations and began not only to
show and evoke dynamism but also to make people experience it. At the point of conjunction where
the art of painting meets the technology of AR, motion doesn’t limit itself to image movement but
rather, occurs in-between spaces where it is exhibited. In fact, the combination of interaction and
interactivity results in a art game where the viewer moves as well. In addition, there has been a
journey towards new interdisciplinary contexts with other fields of art and multimedia specific to
AR. As a new reality technology, AR plays a role when it comes to the adaptation of futuristic
aspects in painting to the present and the future in many respects. As a descriptive quality analysis;
this study will provide a general view on futurism in the art of painting, explain the AR technology,
describe the use of AR in painting with examples, and discuss its place within the context of futurism.
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1. Giris

Resim sanatinda dinamizmin izleri, kavramsal olarak bilingli bir bi¢imde kullanilmasindan hatta resmin
sanat olgusuyla icra edilmesinden de once goriilebilir. Hareket halindeki yasami taklit eden ya da ondan
beslenen resmin duragan olmasi pek miimkiin degildir. Zihindeki soyut duygu ve diislincelerin
disavurumuyla olusturulmasi ve baska zihinleri farkli agilardan etkilemesi, resmin sanat yolculuguna
cikisinin etkili aracilaridir. Goriilen ayni olsa da alimlanan her zaman farklidir. Dolayisiyla sabit bir
goriiniimii yansitan bir resim, alimlayicinin zihninde hi¢gbir zaman sabit olamamaktadir. Her alimlayicinin
zihnine farkli farkli girmekle birlikte her alimlayicinin zihni tarafindan da farkli farkli tamamlanir,
anlamlanir.

Alginin disinda goriintii olarak da resimde dinamizm Oriintiileri bulunabilir. Resmin baglangici
sayilabilecek magara donemine dek gidildiginde av betimlemelerinin de hareket halinde oldugu
goriilebilir. Daha modern zamanlarda akimlar iizerinden bakildiginda da hareketin resim sanatindaki yeri
okunabilir. Modern ¢agin iletisim araglari, ulasimdaki ilerlemeler teknolojik buluslar ve sanayilesme ile
ivmelenen makinelesme gibi bir¢cok faktorle birlikte yasamda hiz kavrami 6ne c¢ikmistir. Kirsal
bolgelerden kentlere dogru gecis, yiginlagsma, degisen giinliilk yasami daha yogun bir akisa gotiirmiistiir.
Sanatg¢ilar da yeni bir hal alan akisin basat 6gesi olan hizi eserlerinde bilingli bir bicimde yansitmaya
baglamistir. Fiitiirizm akimi, dinamizm, hareket, hiz kavramlari ¢ergcevesinde bigimlenmistir. Diger bir ad1
ile gelecekgilik olan bu akim sanatta hizin aktarilmasindan yanadir. Figiirler hareket halinde yansitilir.
Ciinkii yasam duragan degildir ve yasamin dinamizmi gosterilmelidir.

fletisim araglarinin gelisiminin yasamin hizlanmasina olan yadsinamaz katkisi, dijitallesme ile oldukca
uzak konumlar arasi iletisimin bile 151k hizina ulasmasiyla ivmelenmistir. Konvansiyonel iletisim aracglari
ile genellikle tek yonlii, ulastirilmasi zaman alan iletisim, dijital araglarla karsilikli, cok yonlii ve aninda
iletismeye varmistir. Kanallar artmis, araglar ¢esitlenmistir. Sanal ortamlarla birlikte de hem gercek alanin
kopyalarinin yaratilabilmesi hem de gergeklik kavraminin anlaminmi yitirdigi fiziksel gercekligi asan
yapabilirlikleri ve goriintiileri saglayan etkilesimli platformlar ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla paradoksal
bigimde hiz, hem 1s1k hizina ulasmis hem de zaman kavraminin ifadesinde sapmalar olusmustur. Sanat
tarihinin belirleyici akimlarindan olan fiitiirizm, yeni bir baglamda tekrar giindeme gelmistir.

Eski bigimlerin hala etkisi devam etmekle birlikte dijital pratiklerden ve sanal alanlardan yararlanma
konusunda biiyiik atilimlar yapilmustir. Iletisim bigimlerinin yasayis bicimlerine etkisi ve yasayisin da
hayati yorumlama, anlamlandirma agilarin1 yonlendirmesi, dolayisiyla da sanattaki disavurumun bu
ickinlige karismasi kacinilmaz gorilebilir. Ek olarak giliniin iletisim araglari, kanallari, ortamlari,
tekniklerinin de sanatin ifade alanini sekillendirdigi diisiiniilebilir.

Teknoloji ve sanat is birligi, oldukca yeni sanat tiirlerini ortaya ¢ikarmis, eski tiirlere yeni araglar ve
tekniklerle bagka bir yapilanma da getirmis, yani sira tiirlerin kaynagsmasini hem kolaylastirmis hem de bir
anlamda gerekli kilmis melez sanat kavramini glindeme almistir. Sanat akimlar1 paralelinde bakildiginda
da durum aynidir; hem akimlar i¢ ice ge¢mis hem yenileri olusmus hem de sanat tarihinde goriilen
akimlarin dijital pratiklerle, giinlin kanallari, araglar1 ve yontemleriyle yeni versiyonlari meydana
gelmistir. Dijital pratiklerden ve sanal alanlardan yararlanma konusunda biiyiik atilimlar yapilmastir.
Dolayisiyla her alan gibi sanat alan1 da {iretim, tiiketim, sunum, anlayis, beklenti gibi bir¢ok bakimdan
baskalasim gec¢irmistir.

Dijital teknolojideki son gelismelerle birlikte gercekligin biikiildiigii, farkli goriilerle yeniden
tasarlanabildigi alanlar kurgulanabilmektedir. Sanal gergeklik (virtual reality/VR), artirilmis gergeklik
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(augmented reality/AR) ve karma gergeklik (mixed Reality/MR) teknolojilerini barindiran bir semsiye
terim olarak benimsenen genisletilmis gerceklik (extended reality/XR) ile birlikte miithendislik, bilgisayar
bilimi, insan-bilgisayar etkilesimi gibi konularin teknolojik yapilari ile kavramsal 6nermeleri birkag on
yildir tartistlmaktadir (Coltekin vd., 2020:1). Calisma kapsaminda ele alinan teknolojik gerceklik,
Artirllmis Gergeklik olarak Tiirkgeye g¢evrilen Augmented Reality’dir. Bilgisayar sistemleri ile gercek
mekana normalde olmayan/sanal goriintiileri bindirebilen, yeni katmanlar ekleyebilen bu teknoloji resim
sanatina da yeni bir hareket alan1 getirmistir. Bu yeni hareket, flitlirizmi resim sanatinda daha genis bir
perspektifte yeniden yapilandirmistir. Resimde fiitiiristik hareket, artirilmis gerceklik ile birlikte fiziksel
stnirhiliklarini asarak dinamizmi gostermek ve hissettirmenin yaninda bir de yasatmaya baglamistir. Resim
sanatinin artirtlmis gerceklik teknolojisi ile temas ettigi noktada devinim, yalnizca imge hareketi ile sinirl
kalmayarak sergilendigi alanlar arasinda da gergeklesmektedir. Hatta etkilesim ve interaktivitenin
eklenmesiyle izleyicinin de devindigi bir sanat oyunundan da soz edilebilir. Ayrica AR 6zelinde de baska
sanat dallar1 ve multimedya ile disiplinlerarasi yeni baglamlara yolculuk gerceklesmistir. Birgcok bakimdan
yeni gerceklik teknolojilerinden artirilmig gergeklik, resim sanatinda fiitiiristik agilarin giine ve gelecege
uyumlanmasina aracilik etmektedir.

Bu c¢alismada resim sanatinda fiitlirizme genel bir bakis atilacak, artirilmis gerceklik teknolojisi
aciklanacak, artirilmis gercekligin resim sanatinda kullanimi Orneklerle betimlenecek, fiitiirizm
baglamindaki yeri tartisilacaktir.

2. Resim Sanatinda Fiitiirizme Genel Bir Bakis

Yasama dair yenilikler ve gelismeler hem sanatin 6z, bigim, igerik anlayislarin1 hem de kullanilan arag
gerecleri degistirir. Yasam tarzi degistik¢e diinyay1 algilama sekline yeni katmanlar, yeni agilar eklemlenir.
Insanin zihninde tasavvur eden yeni bakis agilari ile sanatin baska ydnler edinmesi onun ne’ligi konusuna
stirekli yeni giindemler getirir.

Modern diinya kavraminin etkili faktdrlerinden biri olan sanayilesme ile birlikte kirsal alanlardan kentlere
dogru akis olmasi, ihtiyaglar paralelinde iletisim ve ulasim araglarinin gelismesi, hizlanmasi yasayis
bigimlerini kokten degistirmistir. Ozellikle modern diinyanin Az talebi, makinelesmeyi artirmistir. El
emegi, kas giicii yerini giderek seri ve hizli liretim yapilabilen makineye birakmistir. Sanatta yiizey, firca,
boya gibi en temel {iretim araglarindan sergileme ve satis bigimlerine kadar her sey makinenin giiciine
teslim edilmistir. Yasadiklart donemden bagimsiz kalamayan sanatgilar, duygu, diisiince ve eylemlerini bu
dogrultuda sekillendirmiglerdir. “Makine, rasyonel ve fonksiyonel bir varliktir. Dolayisiyla, teknolojik
toplumlarin temel ¢abalarindan biri makine ile insan1 karsitlik iliskisinden kurtarip, aralarinda bir uzlagsma,
uyum saglamaktir. Teknolojiden vazgecilemeyecegine gore, bunun tek yolu makineyi estetize ederek
bi¢imsel varligini insanin duyarliligina uzanir hale getirmektir” (Kaplanoglu, 2008: 179). Ciinkii eskinin
yitirilip yeni diinya diizenin kuruldugu bir zamanda sanatin da hayata uyumlanmasi gerekmektedir. Makine
ve sanat zithigina karsilik makinenin estetize edilmesi fikri, belli noktalarda bir ihtiyaca doniigsmiistiir. Bu
diistincelerle yirminci yiizyil baslarindaki makinelesme ¢aginin dinamik karakterini yiiceltmek {izere
dordiincii boyutu, endiistriyel ¢agin hiz, giic ve hareketiyle ifade etmeyi amaglayan sanat akimi olan
fiitlirizm kendisini gostermistir (Ocvirk vd., 2015: 259-279). 20 Subat 1909'da Filippo Tommaso
Marinetti'nin Paris gazetesi Le Figaro'da yayimladig: 'Le Futurisme' ile baglatilan resim, heykel, fotograf
ve mimariyi kucaklayan, edebi kokenli Italyan hareketi olan fiitiirizmin amaci gegmisi reddetmek, kiiltiirde
devrim yapmak ve onu daha modern hale getirmekti. Fiitiirizmin yeni ideolojisi, italyan kiiltiire]l gelenegine
bagl bir sanatin agir mirasina karsi siddetli bir coskuyla kendini belirlemis modern makine ve hiz miti
tarafindan tretilen bir estetik fikrini yiiceltmistir (URL 1).

Hareketi esas alan ve bunu iki boyutlu resim ylizeyine yansitmayi amaclayan fiitiiristler i¢in zaman ve
mekan kavramlar1 da yeniden sekillenmeye baglamistir. Akimin onciisii Filippo Tommaso Marinetti,
1909°da yaymladig: teknik manifestoda “yiizyillar son kalesinde duruyoruz!.. Amacimiz imkansiz’m
gizemli kapilarini yerle bir etmekse, o halde neden ge¢mise bakalim? Zaman ve Mekan diin 6lmiistiir.
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Sonsuz ve her yerde mevcut hizi yaratan bizler, ¢oktan mutfakta yasamaya basladik bile”” demistir (Antmen,
2013: 72). Antmen’e gore kiibizmin birden ¢ok ani1 ve agiy1 ayn yiizeyde gosterebilmesinden kaynaklanan
yeni zaman ve mekan algisi, Fransiz sanat¢1 Robert Delaunay'nin 1911-12 yillarina tarihlenen resimleriyle
giindeme gelen "Orfik Kiibizm"in ayrisik canli renk alanlarina dayali gorselligi fiitiiristlerin dikkatini
cekmistir. Ancak teknolojiye, hiza, dinamizme yonelik ilgi, bicimsel diizeyde yepyeni bir gorsel anlayisa
gitmemis, kentsel ve endiistriyel temalara, ucak, araba, tren gibi hareketli konulara aktarilmistir (2013: 66-
67. Marinetti’nin etrafindaki geng sanat¢ilardan olan Umberto Boccini ise 1910°daki teknik manifestosunda
sOyle demistir;

Bizim tuvalde goriiniir kilmak istedigimiz, evrensel bir dinamizm i¢inde belirli bir sabit an degildir.
Bizim goriiniir kilmak istedigimiz, hareketli dinamizm duygusunun kendisidir. (...) SOyle bir bakin
etrafiniza, her sey hareket ediyor, her sey bir kosusturmaca halinde, her sey hizla degisiyor. Goriinen
bir sey gozlerimizin oniinde hi¢cbir zaman sabit durmuyor, aksine bir goriiniiyor, bir kayboluyor.
Retinanin algiladig1 bir imgenin siirekliligi, hareket eden nesnelerin kendini an be an ¢ogaltmasiyla
miimkiin oluyor; nesnelerin bigimi hizli titresimler gibi degisip duruyor, delice doniisiiyor.
Bakiyorsunuz, kosan bir atin dort bacagi degil yirmi bacagi oluveriyor, kostukea liggensi bir hareket
goriiniiveriyor (Antmen, 2013: 73).

Resim tarihinde dinamik goriintiiler kosan bir atin bacaklarimin 6ne uzatilmasi, geriye katlanmasi gibi
hareket halindeki figiiriin dondurulmus gériiniimii seklinde yansitiliyordu. Ancak fotograf makinesi ile
birlikte hareket halindeki figiiriin hi¢gbir zaman bu bigimde goriinmedigi anlasilmistir. Fotograflarda kosan
bir atin dort degil ¢ok sayida bacagi varmis gibi goriinmesi flitiirist harekete yeni bir boyut kazandirmstir.
Sekil 1°de goriildiigii iizere kosan atin ve binicinin ¢ok fazla bacag: vardir. I¢ ice ge¢mis hareketler, birbirini
takip eden izler, net olmayan ifadeler ile hareket algilatilmaya ¢aligilmistir.

K

Sekil 1: The Red Horseman (Kirmiz1 Atli Adam), Carlo Carra, 1904 (URL 2)

Benzer sekilde sekil 2°de goriildiigii gibi kosan kdpegin ayaklar1 bir ag bigiminde Oriilmiistiir. Tipk1 bir
makine ¢arki gibi goriilen bacaklar ve oval cizgilerle hiz yansitilmistir.
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Sekil 2: Tasmali Képegin Dinamizmi, Giacomo Balla, 1912 (URL 3)

Fiitlirist sanatgilar, hiz1 tetikleyen ulasim araglarindan etkilenmis ve eserlerinde siklikla kullanmiglardir.
Sekil 3 ve sekil 4’teki ornekler farkli bigimlerde yansitilsa da ayn1t mantigin hakim oldugu goriilebilir. Hizli
giden bir otomobilin goz tarafindan algilanis bicimi komplikedir, her sey i¢ ice, karmasik, parcalanmis ve
biitiinlesmistir. Sekil 3 daha ¢ok kolaj teknigine yakin olsa da parcalardan dinamizmi koriikleyen biitiinliik
yakalanmigtir. Araba tekerlekleri ¢ogalmis, yoldan gecis izleri belirginlesmis, ayn1 zamanda gii¢li bir
kasirganin savurma etkisi hissedilmektedir.

Sekil 3: Velocita d'automobile (Velocita n. 1) - Giacomo Balla 1913 (URL 4)

Resim 4’te ise merkeze yerlestirilen otomobilin zaman1 ve mekani1 zorlayarak ezip gectigi bir ifade
algilanmaktadir. Hizin yaydigi enerji karsisinda arka plandaki biiylik binalarin bile goriintirliikleri
azalmistir. Yol boliinerek cogalmistir.
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Sekil 4: Dynamism of a Car (Otomobilin Dinamizmi) - Luigi Russolo — 1913 (URL 5)

Fiitiirist sanat¢1 Gino Severini, bu kuramin temelini olusturan hareket ve dinamizm ilkesinin sadece hareket
halindeki figiirleri kapsamadigini belirtir. Oturan bir kadin ya da sabit bir nesnenin de dinamizm i¢inde
diistintilebilecegini vurgular ve buna 6rnek olarak “Portrait of Madame M.S” (Sekil 5) adli eserini verir
(Antmen, 2013: 77). Portrede goriilecegi tizere figiir titresim halinde algilanmaktadir. Sabit bir bi¢imde
oturan bir insan tamamen hareketsiz degildir. Nefes aligverisleriyle gogsiin kalkip inmesi, burundan ¢ikan
hava ile burun kenarlarmin sismesi, géz kapagi hareketleri gibi dogal ritimden daha yogun ritme kadar
insan gergekte hareket halindedir. Dolayisiyla retinaya giren goriintii hicbir zaman tamamaiyla sabit olamaz.
Sekil 5’teki ornekte bunlara ek olarak figiiriin ya da eserin karsisinda konumlanan izleyicinin kendi
hareketleri de eklenince i¢ ice gegen gorliniimler, ayrilan boliimler, cogalan pargalar géze niifuz eder.

Sekil 5: Portrait of Madame M.S. (Madam S.’nin Portresi) — Gino Severini — 1912 (URL 6)

Fiitiirist resim hareketinin dinamizmi ilke edinmesi, zaman ve mekan anlayisini da doniistiirmiistiir. Zaman-
mekan kavramlar kirilmis ya da yok edilmistir. Bir ¢calismadan 6zetlenecek olursa; ¢ok eskiden itibaren
sanatgilar sabit, iki boyutlu bir ylizeyde resmin sinirlari iginde kalarak hareketin temsili ve zamanin gegisini
gostermekle miicadele etmislerdir. Yirminci yiizyil sanatgilari ise degisen figiir pozisyonlarini hareketlerin
izlerini doldurarak kaynastirmanin yollarin1 aramistir. Boylece figiirler sabit pozisyonda degil, eylemin
hareket eden soyut izleriyle goriiliirler. Hareket enerjisi ya da bu soyut izler ¢oklu pozlamayla ¢akisan
goriintliler olusturan fotografin kullanilmasiyla incelenmis ve yakalanmistir. Fiitiiristlerin kinetik enerji
orlintlisiine yonelmeleri figiir, obje ve ¢evrenin es zamanliligini saglamistir (Ocvirk vd., 2015: 260-264).
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Zaman kavraminin resme dahil olmasi, zamani temsil eden dordiincii boyutu 6n plana g¢ikarmistir.
Dolayistyla iki boyutlu yilizeyde ii¢ boyutlulugu algilatma ugrasi, dordiincii boyutun otomatik olarak
serimlenmesini getirmistir. Izleyicinin resme disardan bakan konumunda kalmayarak resme dahil
olabilmesi de ancak hareketi yakalayabilmesi ve zamanin icerisine gomiilmesi ile olabilir. Dordiincii boyut
fikri, izleyicinin resme dahil olabilmesini giiclendirmistir. Son yillarda bilgisayar alanindaki gelismeler ve
tyilestirmeler dijital teknolojileri hayatin her alanina yaymistir. Fotograf ile baslayan resmin teknolojik
seriiveni, bilgisayarla devam etmektedir. Fotograf teknolojisi, hareketi yakalama, an1 dondurma agisindan
oldukca faydaci olmustur. Bilgisayar programlariyla dijital ¢izim uygulanabilmekte, ¢iktis1 alinip manuel
eklemeler yapilabilmekte ve manuel yapilan bir calisma bilgisayara aktarilip dijital miidahalelerle
diizenlenebilmektedir. Ozellikle son yillarda ise dijital teknoloji sayesinde ii¢ boyutlu sanal alanlar, eserler
iiretilebilmektedir. 1ki boyutlu eserler ii¢ boyutlu bicime déniistiiriilebilmektedir. Dérdiincii boyut yani
“zaman” kavrami resim sanatinda farkli bircok agidan kullanilabilmektedir. Icine girilebilen mekanlar ile
icinde gezilebilen resimler, fiziksel mekana yansitilabilen goriintiiler yapilabilmektedir. Sanayi devriminin
etkisi ile ulagim ve iletisimdeki gelismeler yasami hizlandirmistir. Bilgisayar ve internet ile yeniden
sekillenen ulasim, iletisim kanallari, insani; 151k hizina yaklagtirmistir. Dordiincii sanayi devrimine dogru
yol alinmaktadir. Resimde fiitliristik hareket de gelecek¢i anlamiyla yeniden bicimlenmektedir ve 151k
hizinin odaginda dinamizm, boyutlararas: bir yolculuga ¢ikmaktadir. Yeni gerceklik teknolojilerinden
“artinlmis gergeklik” resim sanatinda fiitliristik acilarin giine ve gelecege uyumlanmasina aracilik
etmektedir.

3. Artirilmis Gergeklik

Ekranlarla birlikte acilan “pencereler”; yeni ve baska gerceklikleri serimlemeye baslamistir. Ekranlarin
bulunulan fiziksel ¢evreden ayr1 ortamlara daldirmasi ile gergeklik algisinda birtakim sapmalar olmustur.
Algisal olarak deneyimlenen bagka gerceklik boyutlar: ile birlikte “o anda orada bulunma” durumu
degismistir. Ge¢mis, o an ve gelecek birbiri igerisine ge¢mis zaman mekan kavramlarina yonelik yeni
giincellemeler gelmistir. Ekran, gecmis bir zamanda herhangi bir yerde olmus bir olay1 da o anda
yasanmakta olan olay1 da cografi olarak bulunulan zaman diliminden baska bir zaman diliminde yasanan
olay1 da gozler Oniine getirmistir. Televizyon ile baslayan bu acilim, bilgisayar ile ivme kazanmistir.

Bilgisayar sistemleri ve internet teknolojisi, gercek kavramina yeni boyutlar kazandirmistir. Eski
doénemlerde diinyay1 algilama seklinin, inanglarin -farkli bigimlerde etkilesimler olmasina ragmen- genel
olarak bulunulan yakin g¢evre ile sinirli oldugu sdylenebilir. Gazete, radyo, televizyon gibi kitle iletisim
araclari, bir anlamda uzag1 yakinlastirma o6zellikleri ile uzak ¢evreyi insanin yakinina tasimis, yakin ¢evre
ile sekillenen algiy1 agmis, yeni bakis acilar1 getirmistir. Bilgisayar ise insani kiiresel iletisim ortamina
cekerek diinyanin merkezine gotiirmiis, gerceklik algilarina yeni katmanlar eklemistir.

Bir diizlem iizerinde iki boyutlu gorii sunan ekranlar, 6zellikle son teknolojik gelismelerle birlikte ii¢
boyutlu deneyimlere izin vermeye baslamistir. Hui ve Chuah’in aktardigi ve yorumladig1 gibi; sanal,
artirlmig, karma gergeklik teknolojilerini iceren bir semsiye terim olan genisletilmis gergeklik (XR),
insanlarin ¢evrelerini deneyimleme biciminde devrim yaratti. Fiziksel ve dijital olarak uyarilmis diinyalar
arasindaki ¢izgileri bulaniklastiran XR teknolojisi, kullanicilarin sanal ortamlarda sanki gercekmis gibi bir
varlik hissi yasamasina izin verdi (2018: 3). Daha acik bir tanimlama ile XR, bilgisayar teknolojisi ve
giyilebilir cihazlar tarafindan olusturulan tiim gergek ve sanal birlesik ortamlari ve insan-makine
etkilesimlerini ifade eden bir terimdir (Gironacci, 2021). XR, bir ugta ger¢ek ortamlar ve diger ugta
tamamen siiriikleyici sanal ortamlar iceren bir siireklilik boyunca ¢ok ¢esitli teknolojileri igerir. Gergek
diinya bir ugta, VR diger ucta veya buna yakindir, AR ise aradaki bir arali§1 kapsar. (Pomerantz, 2019:
138). Boylece anlasilmaktadir ki son kullaniciya ulasma ve c¢esitli alanlarda kullanma bakimindan yeni
sayilabilecek ve son donemlerde oldukca giindeme gelen teknolojik gerceklikler ile birlikte zaten
kendiliginden, dogal olarak var olan ger¢eklik, kurgulanabilen yapay bir versiyon da edinmistir. Bu yeni
gerceklik bigcimlerinden biri olan ve Tiirk¢eye “artirilmis gergeklik” olarak c¢evrilen “augmented reality
(AR)”, fiziksel diinyaya sanal eklentiler yiikleyerek gergeklik algisina evrim gegirtmistir. AR, gercek
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diinyay1 filme alan ve kullanicinin bilgisayar, akilli telefon, tablet, gozliik, kulaklik veya baska herhangi bir
ekrandan gordiigii canli sanal nesneleri, animasyonlari, metinleri, verileri veya sesleri tersine ¢eviren bir
cihaz aracilifiyla ¢alisan ekran goriintiileme sistemidir (Elmgaddem, 2019: 238). Veriyi gercek diinyanin
imajina ekleyen ve mobil cihazlarin ekraninda gdsteren artirilmis gergeklik teknolojisinin “gercek diinyanin
sanal gerceklikle birlesimi”, “ger¢ek zamanl etkilesim” ve “li¢ boyutlu hareket 6zgiirliigii” olmak tizere
ayirt edici tic onemli faktorii vardir (Azuma, 1997: 355-385°den akt. Grzegorczyk vd., 2019: 1257). Aslinda
artirtlmis gerceklik benzeri bir cihazin ilk pratik uygulamasi 1862°de tiyatro, eglence parklari, miizeler,
televizyon ve konserlerde kullanilan bir illiizyon teknigi olan Pepper'in Hayaleti konseptine dayanan ve
1950'de Hubert Schiafly tarafindan gelistirilen telepromptera kadar gider. Giiniimiizde ise AR askeriye,
sanayi, havacilik, otomotiv, perakende, tip, reklam, mimarlik, turizm, egitim ve e§lence gibi bir¢ok alanda
kullanilmaktadir (Grzegorczyk vd., 2019: 1257). Akilli telefon teknolojisiyle, AR uygulama paradigmasi
tamamen degismistir, ¢linkii akilli telefonlar, hem ekran icin etkilesimli dokunmatik ekranlar hem de daha
once miimkiin olmayan mobilite ve erisilebilirligi saglamaktadir (Abbas vd., 2018: 138).

AR uygulamalari; isaretli, isaretsiz ve GPS tabanli olmak iizere {ice ayrilir. Isaretli tabanli olanlar; (Sekil
6) bir AR uygulamasi aracilig1 ile mobil cihazla taranan boélgenin tetiklenmesi ile olusur. Mobil tarama ile
statik goriintii, video, animasyon, 3D gibi dnceden hazirlanan igerigi gosterir (URL 7).

Sekil 6: Isaretli Tabanli AR Uygulama Ornegi (URL 8)

Isaretsiz AR; (Sekil 7) cevrenin, ortamin taranmasi ile olusur ve genellikle diiz bir yiizey iizerinde
anlamlanir (URL 7).

Sekil 7: Isaretsiz AR Uygulama Ornegi (URL 7)

GPS/konum tabanli AR (Gorsel 8) ise mobil cihazin sensorlerine yanit vererek belirli yerlere nesneler
yerlestirilmesini ve yerlestirilen nesnelerin taninmasini igerir. (URL 7)
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Sekil 8: GPS Tabanli AR Uygulama Ornegi (URL 9)

Tiim AR uygulama bi¢imlerinde de sanattan yararlanilabilir ya da sanatta tiim bi¢imler kullanilabilir.
Sanatin 1lgi ¢ekici hale getirilmesi, oyunsal bir atmosfer yaratilmasi, siirprizli formlar olusturulmasi, kesfe
doniik yapilandirilabilmesi, bilgilendirici igerikler sunulmasi, reklam ve tanitim araci olarak daha etkili
yaklasimlar yakalanabilmesi gibi bir¢cok acidan miizelerde, galerilerde, sanat kurum ve kuruluslarinda
oldugu gibi sanatcilarin bireysel kullanimlari i¢in de oldukea elverisli oldugu sdylenebilir. Ozellikle sanat
caligmalarinin ¢iplak gozle goriilemeyecek i¢ veya dis cevrede “sakli” olmasi, AR kullanicisi i¢in fantastik
bir seriiven gibi de diisiiniilebilir.

Gergegin artik dogal, yapay, organik, teknik gibi ¢ok cesitli sekillerde tiirlere ayrilmis oldugu giliniimiizde
yeni teknolojik gergeklikler ile birlikte tiimiiniin bir arada katmanl olarak kurgulanabilmesi miimkiindiir.
Peddie’ye gore artirilmis gergeklik, sensor kullanimai, bilgisayar kullanimi, yapay zeka ve biiyiik verilerden
kaynaklanan zengin deneyimler sunarak dijital ve fiziksel diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirtyor ve
bizi yeni bir baglamsallik diizeyine tasiyor (2017: 20). Fiziksel diinyanin eklentilerle zenginlesmesine
olanak tantyan artirllmig gerceklik teknolojisinde bu eklentilerin hareketlenmesi ve onlarla etkilesime
girebilmek, cesitli duyu organlarina yapilan gondermelerle inandiriciligi artirmanin yani sira bir cesit
illiizyon oyunu gibi de anlagilabilir. Bu yontemle fiziksel diinyada yer alan mekanlara, alanlara, nesnelere,
varliklara sanal dinamik goriintiiler bindirebilmek, bilim ve teknoloji tarafindaki faydaci taraflarinin yam
sira sanat ve tasarim anlaminda yaraticiligin sinirlarini zorlamakta yeni iiretim, sunum ve alimlama
yontemleri kazandirmaktadir.

4. Resim Sanatinda Yeni Fiitiirizm

Gergeklik kavramimin kurgulanabildigi bir tasarimda, sanat da bu kurgudan yararlanmakta, sorgulamakta,
katkida bulunmakta, tartigmaktadir. Kurgusal ortam tasariminin bir pargasi olan artirllmis gergeklik,
fiziksel ortama sanal goriintiiler ekleyerek katmanl bir gerceklik meydana getirir. Dijital diinyanin hizl
ilerleyisi ve gelecek¢i bakis acilari, tavirlarla olan yakin iliskisi, fiitlirizmin gelecekci goriislerine
uyumlanmaktadir. Ayrica hizi, dinamizmi esas alan ve bu anlamda {iretimlere yonelen fiitiirist sanat ve
dijital yapilarin hizli isleyisi ile de bag kurulabilir. Dijital teknoloji, duraganliktan uzaktir, devinimi
merkeze alir. Diger taraftan flitiirist resim sanatinda gosterilmek istenen devinim, dijital teknolojilerle bagka
bir boyut kazanmistir. Ozellikle artirilmus gerceklik teknolojisi iist {iste bindirilebilen fiziksel ve sanal
goriintiileri birbirine karigtirarak devinimi sadece gostermekle kalmayip onu yasatarak oyunsal bir etki
yaratabilir. Resim sanatinda imgelerin, goriintiilerin ger¢ek anlamda hareket edebilmesini olanakli hale
getirir.

Resim sanatiin artirilmig gergeklik teknolojisi ile temas ettigi noktada devinim, yalnizca imge hareketi ile
sinirlt kalmayarak sergilendigi alanlar arasinda da gerceklesir. Fiziksel resim mekan temellidir ve
mevcudiyeti yalnizca belli bir mekanda ya da alandadir. AR, bu belli alanda olma durumunu dinamik bir
hale getirir. Belli alanda olan fiziksel resim, uygulamalar araciligi ile kullanilan AR teknolojisiyle
kullanicinin alanina zaman-mesafe engellerini asarak, katmanli, eklentili, degisken &geleriyle birlikte
taginir. Bunun yani sira sosyal medya gibi sanal platformlarda sergilenebilir, sanal gerceklik ortamlarinda
da yer alabilir. Sanal ger¢eklik ortamlar1 arasinda gecis yapmaya, veri transferi yapmaya olanak taniyan
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metaverse alanlar igerisinde de bulunabilir. Blok zincir temelli NFT (Non Fungible Token) olarak NFT
pazaryerlerinde sunulup, satilabilir, kullanicilarla bulusabilir. Dolayisiyla mekandaki duragan resmin
kendisi de harekete gecip, alanlararasi devinebilir.

Sanatin teknoloji ile olan yakin temasi baska bir a¢idan diger sektorlerle, markalarla da is birliklerini artirir
ve giiclendirir. Yaraticili§in ve teknolojik son egilimlerin bir aradalig1 reklam ve tanitim i¢in giiglii aracilar
haline gelir. Samanta’ya gore; medya sanati her zaman sanat-teknoloji ortakliklarinin karisik motiflerini
iceriyordu. Ciinkii sanatc¢ilar deney yoluyla miihendislerin asla ortaya koyamayacaklar1 yeni olanaklar
yaratir. Ayni zamanda bu aracilanma sanatgilarin kendi adlarini, markalarini da genis kitlelere duyurmalari,
kendilerini sunmalar1 agisindan dikkate deger alanlar olusturur (URL 10). “Artirilmig gergeklik teknolojisi,
sanatcilarin ve sirketlerin kendilerini markalagtirma bigimlerini degistiren muazzam, gii¢lii ve devrim
yaratan bir hikaye anlatimi aracidir.” (URL 11) Artirllmig gercekligin yorgunlar i¢in degil, merakli,
deneysel ve Oncii olan yaraticilar i¢in uygun oldugunu vurgulayan Klavins’in ifadesiyle; “Artirilmis
gerceklik, sanatcilara kendilerini ifade etmeleri, sanat eserlerini tamamlamalar1 veya c¢alismalarini
etkilesimli deneyimlerle ¢evrelemeleri i¢in yeni bir alan sunuyor” (URL 12) Bu yonlerden bakildiginda
artirtlmig gergekligin sanatta deneysel oyun alanlarini ivmeledigi aciktir.

Artirllmis  gerceklik teknolojisi, sanatcilarin bireysel olarak ¢alisabilmesini olanakli kildigir gibi is
birliklerine de izin vermektedir. Gelistirilen basit kullanimli uygulamalar, programlar araciligi ile bir uzman
olmaya gerek olmadan bu teknolojiden yararlanilabilir. Aym1 zamanda daha biiyiik, kapsamli ya da
komplike ¢alismalar i¢in birebir veya uzaktan caligmaya elverislidir. Artlabs’in i¢eriginde belirtildigi gibi
artirtlmis gerceklik evreninde havali ve pahali gozliikler, fiitiiristik ekipmanlara gerek yoktur ¢iinkii zaten
mobil bir ¢agda yasiyoruz ve hemen herkesin bir cep saati gibi akilli telefonu var bu da herkesin bir AR’1
oldugunu gosterir. Mobil uygulamalarda erisilebilirligi yiiksek AR 6zelliklerine siklikla rastlanmaktadir.
Dolayisiyla sosyal medya kullanicilarinin (Snapchat, Instagram gibi) eglence ve oyunlastirmay1 da igeren,
etkilesimli olabilen uygulamalarla tiim yas gruplarinda dikkatlerini ¢eker (URL 13). Sosyal medyaya
uyumlanabilmesi ve sosyal medya uygulamalar1 ile AR iiretimi yapilabilmesi, yapilanin sunulabilmesi
sanatg¢ilara yeni bir iletisim sekli ile birlikte ifade ortam1 da kazandirir. AR hem dijital caligmalar hem de
fiziksel eserler {izerinde ¢alismaya uygundur. Video, animasyon, fotograf, 2D-3D goriintiiler gibi bir¢cok
formatla farkli bicimlerde ¢aligmalar yapilabilir. Klavins’in belirttigi {izere; dnemli olan hikayeyi en iyi
neyin anlattigina ve hangi kaynaklara sahip olunduguna karar vermektir (URL 12).

Asagidaki ornekte; (Sekil 9) artirllmis gerceklik ve sokak sanatini birlestiren sosyal medyada “eusolito”
adiyla yer alan sanat¢inin bir calismasi yer almaktadir. Sanatg1, Veniis'iin Dogusu, Inci Kiipeli Kiz, Adem'in
Yaratilis1 gibi ikonik eserleri ele alarak canli, parlak renkler, sprey efekti gibi grafiti etiketlerini ve sokak
sanat1 unsurlarini birlestirip ayn1 zamanda AR haline getirmektedir (URL 11). Soldaki ¢aligsma resim halini,
sagdaki ise artirilmis gergeklik uygulanmis halini gostermektedir. Resim haline bakildiginda tam olarak
fiitiiristik bir ¢cergeve sunmasa da fiitiirizmde de siklikla kullanilmis kolaj etkisi ve devinime yakin goriiler
fark edilmektedir. AR uygulanmis haline bakildiginda imgeler canlanmis, tablodan disar1 tagsmus, ii¢ boyutlu
hale gelmis tamamiyla bir devinim kazanmustir.

Sekil 9: Artirilmis Gergeklik Resim Sanati Calismasi Ornegi (URL 14)

Baska bir 6rnek olarak (Sekil 10) artirilmis gergekligi dekonstriiktivist sanatina entegre eden cagdas bir
yagli boya ressami ve AR sanat¢ist Yunuen Esparza’nin ¢aligmalart gosterilebilir. (URL 11) Resme
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bakildiginda sekiller, cizgilerin bi¢imi, yiiz ifadeleri, saglarin hareketi gibi bircok unsurun dinamik bir
goriintii verdigi soylenebilir. Ama AR uygulamasiyla izlendiginde miizik aletinin ucundan ¢ikan efektlerle
dinamizm gercek {istii bir hale getirilmistir. Ayrica arka plandaki miizisyenin miizik aletinin goriilmeyen
u¢c kismi AR’da tamamlanmis tablonun disina tagirilmigtir. AR goriiniimiinde miizisyenlerin parmak
hareketleri gibi minik dokunuslarla da canlilik saglanmistir.

Sekil 10: Artirilmis Gergeklik Resim Sanati Calismasi Ornegi (URL 15)

Diger ornek ise (Sekil 11) disiplinlerarasi sanat¢ilar Adrien M. ve Claire B.’nin "Mirages & Miracles" adli
sergisinden alinmistir. Bir illiizyon halinde hareket eden 151k efektinin resim alanindan disariya tagsmasinin,
fiziksel alanin sanal imgelerle Oriilmesinin yansimasi goriilmektedir. Resme ait parcalar, AR
uygulamasinda yine devinim esasiyla canlandirilmistir. Eklenen pargalarin fiziksel alana da tasmasi ve ses
ile daha gercekgi bir etki yakalanmustir.

Sekil 11: Artirilmis Gergeklik Resim Sanati Calismasi Ornegi (URL 16)

Orneklerden de anlasilacag iizere, artirilmis gergeklik teknolojisinin resim sanatina katmanli uygulamalara
olanak tanidig1 agiktir. Goriintii, video, ses, animasyon gibi multimedya 6gelerinin resim ile bir arada
kullanilabilmesi, ¢ok boyutluluk, farkli eklentiler bagka tiirlere de alan agmaktadir. Artirilmis gergeklik
uygulamasindaki caligmanin hala resim olup olmadig: tartismasi da ortaya atilabilir. Cilink{i resim bu
uygulamalarla iki boyutlulugu asip, iiclincii boyuta erisebilmektedir ve dordiincii boyut olan zaman kavrami
yerinden edilebilmektedir. Fiitiiristik (gelecekei) bakis acilar paralelinde fiziksel boyutun asilip bir bosluga
ulasilmas1 an™1 da evriltmektedir. Iki boyutlu yiizeyde gosterilmeye, algilatilmaya calisilan hareketin, bu
teknolojik versiyon igerisinde fizikselligi de asan bir devinim edinmesi, literatiire “artirilmis fiitlirizm” gibi
bir tanimlamanin eklenmesini diisiindiirtmektedir.

Sonu¢

Konvansiyonel iletisim araglari, farkli cografyalari, konumlar1 yakinlastirmistir. Sanayilesme déneminin
getirisi ve ihtiyaci olarak ulasim hizlanmistir. Yasamin akisi da buna uygun hiz igerisinde devinmistir.
Bilgisayar teknolojisi ve internet, ag’larla bagintili iletisim ile birlikte akisi, metaforik anlamda 151k hizina
ulastirmistir. Dijital teknolojinin bir uzantist olarak fiziksel diinyaya kosut kurgulanan sanal evrenlerde
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“gercek” kavrami bir yapisokiim siirecine girmistir. i¢ine girilebilen sanal diinyalar, etkilesimli platformlar,
interaktif ortamlar, fiziksel diinyaya katilabilen sanal eklentiler, gerceklikle oynanan bir oyun yarattig1 gibi
zaman-mekan kavramlarina da boyut atlatmistir. Sanal diinya, fiziksel diinya yasantisinin paralelinde onu
asan yapabilirliklerle hayata bir anlamda illiizyon etkisi vermistir.

Yasam sekli, hayat akisi, iletisim ve etkilesim bi¢imleri gibi bir¢ok etmen; algilamay1, yorumlamay etkiler,
bu etki sanatta disavurumun yoniine bir rota tutar. Kullanilan ara¢ gerecler, teknolojik donanimlar da
sanatsal disavurumda belirleyicidir. Ciinkli sanat, diinyanin maddi ve manevi i¢kinliginden bagimsiz
olamaz. Yasamin duragan olmadigi dolayisiyla sanatta da devinimin, hareketin esas alinmasi ve
gosterilmesi hatta daha Otesi hissettirilmesi gerektigini savunan, bir adiyla gelecekgilik olarak da anilan
fiitlirizm, giinlimiizde kendisine yeni bir alan bulmustur. Bu yeni alan, hizin ve zamanin kaybolabildigi
sonsuz bir boslukla eslesir. Boyle bir alanda resim sanatinda dinamizmi yansitmak i¢in gostermek ve
hissettirmeye ek olarak yasatmak da esas alimir. Bu noktada izleyicinin, katilimciya doniisebildigi,
interaktif, etkilesimli, dordiincii boyutu igeri dahil eden yeni, hibrit bir yapidan s6z edilebilir. Hem iiretim
hem tiiketim anlaminda, sunum, sergileme, tanitim ve pazarlama konularinda eskinin eylemlerini bir
kenarda tutan ama onu asan yeni bir insa siirecinden bahsedilebilir. Bu yeni yapilanma, devinimi yalnizca
sanat eserinin yiizeyinde tutmayarak fiziksel ortamlarin yani sira websiteleri, sosyal medya, sanal gergeklik
platformlari, metaverse gibi sanal diinyalara da tasiyarak eserin kendisinin de alanlararasinda devinmesini
igermektedir.

Fiziksel ortama sanal eklentiler ylikleyebilen ve gercegi artiran “artirilmis gergeklik™ teknolojisinin resim
sanatinda kullanilmasi ile fiitiirist sanat anlayisinin 6z, bigim, igerik, teknik gibi tiim konularinda inovasyon
gerceklesmistir. Bu inovasyon, gergekiistii tavr fiitiirist litopya ile birlestirir. Fiziksel ortama bindirilen
sanal eklentilerin bir anlamda ger¢ekdisi, diigsel bir atmosfer yaratmas: siirreal izlenimleri andirir. Hareket
odagindaki yaklasimda da fiitiirizmin devindirmek istedigi imgeleri canlandirmustir.

Artirilmis gergeklik ve resim arasindaki birlesmede genel olarak artirilmis bir fiitlirizm oldugu sdylenebilir.
Devinimin katmanlanarak artirilmasi, hareketin canlandirilmasi, gelecek¢i bir titopyay1 harekete gecirmis
goriinmektedir. Sanal ve fiziksel farkli alanlarda zaman1 yok eden, konumu devre dis1 birakan bir bigimde
hiz, boyutlararasi gegise ulagsmistir. Sanatgilar i¢in liretim, sergileme, sunum anlaminda ¢ok ¢esitli yaratici
ifade alanlar1 olusmustur.

Ses, goriintii, video gibi multimedya 6gelerinin kullanimi, sanal pargalarin eklenmesi resim sanatinda farkl
tirlerle bir kaynagma yaratmistir. Ancak diger yandan ii¢ boyutlu hale getirilmesi, gosterilenin hala resim
olup olmadigina dair bir tartismay1 da agik etmistir. Belki “artirilmis resim”, “artirilmis fiitiirist resim” gibi
tanimlamalar literatiire eklenmeli ya da uygun bir ifade ile baska bir tiir resimden s6z edilmelidir. Ciinkii
belirteg bir resim olsa da AR uygulamasi sonucu ortaya ¢ikan ¢alisma resim, video, sanal heykel, animasyon

gibi farkli tiirleri de barindirmaktadir.

Pozitif diger bir yan izleyicinin esere katilimi, eserle etkilesime gegmesi ve interaktiviteyi giiclendirmesi
dolayisiyla oyunsal bir etki yarattig1 i¢in izleyicide cazibe uyandirmasi olabilir. illiizyon etkisi ile algiya
farkli agilardan girip etki edilebilir. Ancak negatif olarak degerlendirilebilecek taraf ise fiitiirist akimdaki
resimlere bakildiginda her izleyicinin eseri kendi siizgecine gore farkli degerlendirip, hareketi zihninde
canlandirmasi ve bunun sonucunda bitmeyen bir c¢okseslilige ulagsmasidir. Melez ya da hibrit olarak
nitelendirilebilecek AR resim ¢aligmalarinda ise belki de izleyici daha ¢ok deneyimleyen tarafta kalmakta
ve zihninde kurgulayacagi ya da tamamlayacagi alanlar perdelenmekte ve sinirlanmaktadir. Diger taraftan
cok katmanlilikla birlikte algidaki agilarin, goriilerin zenginlik kazanabildigi de sdylenebilir.
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