Tykhe, 8(14), 2023

Makale Tiirii: Arastirma Makalesi Gelis Tarihi: 03.04.2023
Kabul Tarihi: 29.05.2023

imgeye Gémiilmek:
Plastik Sanatlarda Gomiilme Deneyimi Uzerine Bir Degerlendirme

Engin Esen!

Oz

Bilinen sanat tarihinin ¢ok biiyiik bir kismi insan yaraticiliginin sekillendigi imgelerin tarihidir. Ayni
tarihsel birikim, sayilar1 az da olsa géstermemeyi, anlatmamay ve liretmemeyi ilke edinmis sanatcilarin
imgelerini de icermektedir. Sanatin temel problemlerinden biri olarak yiizyillar boyunca degisen
imgeler, giinlimizde seyir pratikleri agisindan yogun duyusal deneyimler sunabilmektedir. Cesitli
dizeylerde gozlemcilerini kusatan bu imgeler, kismi bir izolasyon duygusu yaratir ve sonug¢ olarak
izleyicide imgenin ayrilmaz bir bileseni olma izlenimini uyandirirlar. Bu tiirden imgeler iireten sanat
yapitlari, gomiilme deneyimi yaratan sanat yapitlari biciminde tanimlanmaktadir. Bu makalede imge
kavrami ve kavrayisi Husserl'in fenomenoloji perspektifinden ele alinacak, estetik deneyimde imgeye
gomiilme kavrami degerlendirilecek ve imgenin teknolojiyle iliskisi baglaminda sanat yapiti
deneyimleme bicimlerinde yarattigi doniistimlere yonelik tarihsel bir izlek olusturulacaktir.

Anahtar sézciikler: imge, imge Bilinci, Gémiilme, Sanal Gergeklik, Biitiinciil Sanat Yapiti

Immersed in the Image:
An Evaluation of Immersive Experience in Plastic Arts

Abstract
A significant portion of known art history is the history of images, through which human creativity has
taken form. Although few in number, this historical collection also contains images of artists who decided
not to depict, describe, or create their works. As one of the fundamental problems of art, images that have
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changed over centuries, have the capacity to convey rich sensory experiences within the context of
contemporary viewing practices. These images, which enclose their observers on various levels, provide
a sense of partial isolation and subsequently arouse an impression of being an integral component of the
image. Artworks producing such images are referred as immersive artworks. In this study, the concept
and understanding of the image will be addressed from the perspective of Husserl's phenomenology, the
concept of immersion into the image in the aesthetic experience will be evaluated, and a historical
trajectory will be followed regarding the transformations created by the relationship between the image,
technology and the methods of experiencing artworks.

Keywords: Image, Image Consciousness, Immersion, Virtual Reality, Total Work of Art
(Gesamtkunstwerk)

Tarihselligi icinde ve degisimi goz Onilinde bulunduruldugunda, sanatin temelde stibjektif
duyusal deneyime dayanan bir olgu oldugu degerlendirmesine ulasilir. Magara duvarindaki bir
resim, kilisedeki bir fresk veya kamusal alandaki bir anit olsun sanat yapity, igeriginden ve
tekniginden bagimsiz bir sekilde yaratici 6znenin duyusal deneyiminden sekillenen bir imge
olarak disa aktarilir. Benzer bir sekilde, alic1 6znelerin duyusal deneyimlerinden gecer ve dahili
bir imge olarak dontisiir. 19. yiizyil 6zneler ve imgeler arasinda gercgeklesen degis tokusun,
ozellikle de Bati sanat ortaminda radikal doniisiimler gecirmeye basladig1 bir zaman dilimi
olmustur. Sirasiyla kKilise, burjuvazi ve loncalarin himayesiyle arasina mesafe koyan sanat, bu
yuzyillda bagl oldugu patronaj sisteminden, sanat yapit1 da estetik kanonlardan, sanat
kurumlarindan ve yerlesik kabullerden bagimi kopartarak ozerklesmistir. Ozerklesmeyi
takiben 20. yiizy1l sanatin ne, sanat¢inin kim, sanat yapitinin da nerede ve nasil bir gériiniime
sahip olacagina yonelik sayisiz yorumun ileri siiriildiigii bir zaman periyodu olmustur. Bu siire¢
g6z 6ntline alindiginda 6zne ve imgenin sanatin temel 6geleri olarak sabit kaldiklar1 ancak tanim
ve gorliniimleri acisindan donitstiikleri goriilecektir.

Gectigimiz yiizyllda ortaya ¢ikan hazir nesne ve devaminda nesnesiz sanat fikri, giinlimiizde
nesneye iliskin simirlar1 geride birakarak yoniinii 6znesiz sanat yapiti tartismalarina
cevirmistir. Yeni medya sanatcisi Bager Akbay’'in projesi olan Deniz Yilmaz (2015) yarattigi
tartismalarla sanat nesnesiyle yaratic1 6znenin arasindaki sinirin asilma girisimleri a¢isindan
son derece dikkat ¢ekici bir 6rnek olarak degerlendirilebilir. Kendi kendine 6grenme yontemi
kullanan bir yapay zekd algoritmasi olan ve Posta gazetesine gonderilen yurttas siirlerini
tarayarak sair olan, 2016 yilinda da ilk kitab1 Digerleri Gibi'yi yayimlatan Deniz Yilmaz, sanatgi
olmanin 6tesinde, robotlarin bir vatandasin haklarina sahip olup olamayacag: gibi konulari
tartismaya agmis olmasiyla da dikkat cekicidir. Kiibali aktivist sanat¢1 Tania Bruguera’'nin,
2018’de Tate Modern'de gerceklestirdigi ve Avrupa’daki miilteci krizini konu edinen
10.148.451 adh sergisinin bir pargasi olan Aglama Odast giiniimiiz sanatinda imgenin
konumunu tartismaya agan bir diger dikkat cekici ornektir. 10.148.451 sayis1 2018’de bir
tilkeden baska bir tilkeye go¢ eden ve bu yil kaydedilen gocmen 6liimlerinin toplam sayisidir.
Sergiyi ziyaret eden izleyicilere bu bilgi verilir ve ellerine kirmizi mirekkeple damgalanir.
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Aglama Odasi, icinde gorilecek hicbir seyin olmadigi, 6zetle fiziksel bir imgenin bulunmadigi
bos bir odadir. Bu odada izleyicilerin ellerine damgalanan say1 ve normal bir galeri aydinlatmasi
disinda bakilip isitilebilecek hi¢bir sey bulunmamaktadir. Ancak bu odada, izleyiciler icine
girdiginde gozyaslarin1 yogunlastirarak akmasini saglayan goértinmez, kokusuz ve zararsiz bir
kimyasal gaz bulunmaktadir. Bruguera bu ¢alismasinda imgeyi adeta gézden kagirmaktadir,
duygusal bir uyarandan eksik olarak gerceklesen yapay aglama, gercek aglamanin karsitidir.
Sanatg1 buradaki duygu eksikligine vurgu yapar ve bu eksiklikte go¢men krizi imgesini yeniden
var eder. Bu baglamda diisiiniildiigiinde sanat¢1 imgeyi tamamen ortadan kaldirmasa da onu
eksiklik mertebesine kadar geriletebilmis, gbzden kagirmistir. Yukaridaki érnekler dahilinde
gliniimiiz sanatinda sanatc¢inin kim oldugundan 6te ne oldugu, sanat yapitinin ise ontolojik
olarak nasil goriindiigii tiirtinden problemler yapay zek3, sanal gerceklik ve sosyal medya gibi
cagin teknolojisi ve mecralari dahilinde stireklilik icinde tartismaya agilmaktadir.

Imgeler Delacroix'nin Halka Yol Gésteren Ozgiirliik 2 resminde oldugu gibi belirgin ve direkt ya
da Salvatore Garau'nun Ben Kimim3 c¢alismasinda oldugu gibi belirsiz ve dolayl olsun, s6z
konusu orneklerden hareketle sanatin uzunca bir siireden beridir, temelde bir imge problemi
meselesi oldugu ifade edilebilir. Yiizyillar boyunca gorinim degistiren imgeler c¢agdas
teknolojiler dahilinde yeni varlik olanaklarina sahip olmuslardir. Coklu ortamin ardindan gelen
yeni medya ve sanal gerceklik gibi mecralar imge yaratma c¢esitliligini artirmakla kalmamais
izleyicilerin duyusal deneyimlerinin yogunlastirilabilmesini de saglamistir. Bu makale
gliniimiiz sanatinda siklikla karsilasilan, izleme pratikleri agisindan yogun teknolojiyle
dolayimlanmis ve ¢oklu duyusal deneyim aktarabilmesiyle imgenin yeni goriiniimlerinden
birisi olarak da nitelendirilebilecek gémiilme / imgeye gémiilme (ing. immersiveness)
kavramini konu edinmektedir. imgeye gémiilme deneyiminin anlagilabilmesi acisindan imge
kavrami ve kavrayisi, fenomenoloji penceresinden Edmund Husserl’'in imge bilinci kuramiyla
ele alinacak devaminda ise dijital devrim baglaminda imgeye goémiilmek ifadesiyle ne
kastedildigi aciklanacaktir. imgeye gomiilmenin tarihsel kékenleri ve érneklerinin ele alindig
boélimde ise 18. yiizyllda panorama resimleri, 19. yiizyilda Richard Wagner’in biitiinctil sanat
yapitl (Alm. Gesamtkunstwerk) kurami ve 20. yiizyilin ¢oklu ortaminda goriilen sanat yapitlari
degerlendirilecek ve imgeye gomiilme deneyimine yonelik tarihsel bir izlek paylasilacaktir.

imge ve imge Bilinci Uzerine

Calismada daha once de belirtildigi tizere sanat duyusal deneyime dayali bir eylemdir ve bilincli
bir sekilde duyumsayan, yorumlayan ve bunlari i¢sellestiren 6znelerden bagimsiz olmasi hem
sanat¢l hem de izleyici acisindan pek olanakli gériinmemektedir. Sanatin 6zneye dair bu temel
gereklilik hali beraberinde imge kavramini da bir 6z nitelik olarak sanat eylemine dahil eder.

2 Eugene Delacroix’nin 1830 tarihli Halka Yol Gésteren Ozgiirliik adli resmi. Kral 10. Charles’in devrilisine yol agan iig
giinliik halk ayaklanmasini konu edinen ve tiim diinyada Fransiz Devrimi’nin simgesi kabul edilen sanat yapiti.

3 ftalyan sanatg1 Salvatore Garau’ya ait ve Ben Kimim (2021) adim tasiyan gériinmez heykel. Yapit yalmzca
yerlestirilecegi odanin nasil olacagina iligkin bir kilavuzdan olusmakta olup, basili ya da dijital formatta herhangi bir
fiziksel temsili bulunmamaktadir. 18 Mayis 2021’de diizenlenen bir miizayedede 15.000 sterline satilmasiyla
tartismalara yol agmistir. (Dafoe, 2021).
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Sanat1 bir dereceye kadar 6znelerin nesneler veya kavramalara olan yoneliminden dogan bir
bilgi liretimi olarak tanimlarsak, bu yonelim bizi ka¢inilmaz olarak imge kavramina gotiirtr.
Algilanan her tiirden harici uyaran, ilk olarak algilayan 6znenin zihninde dahili imgelere
doéniisiir ve devaminda ise yorumlanarak disa aktarilirlar. imge kavram, bilgi iiretme ve
Ozneler arasi dolasima girme niteligi acisindan yalnizca sanat disiplininden degil ayni1 zamanda
felsefe, psikoloji, sosyoloji, antropoloji, dilbilim ve semiyotik gibi cesitli disiplinler tarafindan
da incelenmistir. imgelerin bu kadar genis bir arastirma ve etki alanimin olmasi kuskusuz
onlarin insan olma deneyiminin temel unsurlarindan biri olmasiyla iliskilidir.

Imge en genel tanimyla nesnel gercekligin zihinsel temsili anlamina gelmekte olup,
zihinlerimizde somut nesnelerin ya da soyut fikirlerin gorsel, isitsel, dokunsal veya baska bir
duyusal kaynaktan gelen temsili olarak olusmaktadirlar. Buradaki olas1 en basit tanimina
karsilik imgeleri, kaynaklarinin ne oldugu ve varliksal nitelikleri acisindan oldukc¢a genis bir
cercevede degerlendirilmesinin ardinda siiphesiz Antik Yunan’dan itibaren imgenin dogasi
lizerine yoneltilen sorular ve bunlara verilen felsefi cevaplar yatmaktadir.

Platon Devlet, Aristoteles Poetika, Sigmund Freud Diislerin Yorumu Uzerine, Gaston Bachelard
Siirsel Imgelem ve Diis Uzerine, Roland Barthes Gdstergeler Imparatorlugu, W.J.T. Mitchell Resim
Teorisi: S6zlii ve Gorsel Temsil Uzerine Denemeler, Vilém Flusser Bir Fotograf Felsefesine Dogru,
Lev Manovich Yeni Medyanin Dili, Jacques Ranciére Gériintiintin Gelecegi adli eserlerinde imge
problemini tartismis disiiniir ve yazarlardan yalnizca bazilaridir. Glinlimiizde imge kavrami
bilissel yeteneklerimizi sekillendiren belirli modelleri temel alan teorik yaklasimlarin yani sira,
imgeleri canl varliklar olarak ele alan bakis acilarinca da degerlendirilmektedir. imge
tartismalarinin ¢ok katmanli olmasi sebebiyle bu makale imge kavramina fenomenoloji
perspektifinden yaklasacaktir.

Imge iizerine yapilan cahsmalarin 6nemli bir bélimiinin fenomenoloji¢ alaninda
gerceklestirildigi bilinmektedir. Fenomenolojinin kurucusu Edmund Husserl (1977), Kartezyen
Meditasyonlar: Fenomenolojiye Giris adl1 eserinde imgelerin bilincimizde nasil olustugunu ve
zihnimizdeki roliini incelemis, imgelerin nesnelerin zihinsel temsilleri oldugunu ve bu
temsillerin i¢cinde yasadigimiz deneyimlerle baglantili oldugunu savunmustur. Estetik deneyim
siirecinde, sanat yapitinin nesne olarak fiziki gériintimii ile anlamsal goriintimleri arasindaki
karsitlik fenomenolojinin ¢alisma alanin konularindan birisidir. Husserl (1977), 6zellikle gorsel
sanatlar s6z konusu oldugunda, sanatin dncelikle gériinmek ya da duyumsanmak i¢in ortaya
¢ikmis olmasi, onu pratik imkanlariyla beliren giinliik yasamin diger fenomenlerinden ayirir (s.
171). Burada Husserl icin belirleyici olan, sanat yapitinin ontolojik tezahiiriinden koparak bizi
yapitin arkasindaki zihnin imge diinyasina tasimasidir. Francoise Dastur (1991), Husserl’in bu
yonelimini idealizmin ya da romantizmin 6ne siirdiigli ruhsal yiikselisten ziyade sanat yapitinin

4 Fenomenoloji, goriingilibilim anlamina gelen ve Edmund Husserl tarafindan kurulan felsefe akimidir. Fenomenoloji,
birinci sahis bakis agisiyla deneyimlenen biling yapilarinin incelenmesidir ve alginin ya da bilincin 6ziinlin
betimlenmesi sorunu, fenomenolojinin problemidir (Smith, 2018).
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fiziki gercekliginin notralisazyonu ya da derealizasyonu meselesi olarak tanimlar (s. 28). Bu
baglamda ele alindiginda reel gercekligin reddiyesi bizleri fenomenolojik yontemin birinci
asamasi olan epoché kavramina ulastirir.

Epoché, Antik Yunancada €moy1n seklinde yazilan ve paranteze alma, yargidan kaginma, askiya
alma, vazge¢cme gibi anlamlara gelen terimdir (Liddell ve Scott, t. y.). Fenomenolojik
yontemdeki epoché, duyusal deneyim aracilifiyla elde edilen ve dis diinyaya ait biitiin bilgilerin,
yorumlarin, kabullerin paranteze alinmasini, 6zetle yargidan kaginarak saf biling haline gelmeyi
ifade etmektedir. Husserl (2000) epochénin onemini su sozleriyle ifade eder: “6zler alanina
varmak icin dis dliinyanin bilgilerinden, 6n yargilarindan tamamen kaginmamiz gerekmektedir”
(s. 189). Fenomenolojik yontemde bir sanat yapiti ele alinirken, yapitla karsilasan bireyin
deneyimlerine, alg1 ve bilincine odaklanilir. Husserl buradan hareketle imgenin algilanma
stirecini incelerken, ister geleneksel yontemlerle tiretilmis bir imge ister de cogaltilmis bir imaj
olsun, bu fiziksel nesnenin, algilarimiz tizerinden gercek varligini bize gosterdigini ileri siirer
ve buna ek olarak su ifadeleri kullanir

Bir nesneyi diisiinsel olarak var ettigimizde o nesnenin gercekte var olmadigini biliriz,
yani sadece diisiindiigiimiiz nesneyi diisiinsel bir imge olarak var etmis oldugumuzun
farkindayizdir. Bu iki deneyim arasindaki fark, bizi diisinme ve imge formunda
fenomenal alanda beliren ve farkl bir nesneyi, benzetme yoluyla yeniden olusturup
ortaya ¢ikarma bigiminde tanimlamaya gétirir. (Husserl, 2005, s. 35)

Husserl (2005), sozii edilen bu durumu Toplu Eserler Cilt. XI: Diislem ve Imge Bilinci ve Bellek
(1898 - 1925) adli eserinde detayli olarak ele almistir. imge bilinci ayn1 zamanda resimlerin
icinde bir sey gérmek anlaminda icinde-gérme (ing. seeing-in) kurami olarak da anilmaktadir
(Brough, 2001, s. 551). Imge bilinci ii¢ baghk altinda ele alinmaktadir; ilk olarak fiziksel imge,
yani fiziksel nesne; ikinci olarak imge nesne, ya da betimleyen, temsil eden nesne; son olarak
da imge 0zne, yani betimlenen, temsil edilen nesne (Brough, s. 21).

Imge bilinci kuramimnin ilk bileseni fiziksel nesnesdir, herhangi bir fiziksel obje gibi dogrudan
duyularimiz aracilifiyla deneyimledigimiz seydir ve imge bilinci baglaminda, gercek anlamda
algiladigimiz nesne de sadece bu fiziksel goriintiidiir. Kisaca fiziksel nesne, imgenin kuruldugu
yapiy1 ifade etmektedir. Ornegin bir resim icin boya pigmentlerinin tutundugu bir kanvas,
gerilerek sabitlendigi bir ahsap kasnak, kabaca goriintiiniin ortaya ¢ikmasini saglayan fiziksel
herhangi bir yapi olabilir fiziksel nesnedir. Husserl’e (2005) gore fiziksel nesne, gercek diinyaya
ait bir unsurdur ve tipki digerleri gibi bir nesnedir. Fiziksel nesnenin herhangi bir betimleme
ya da temsil islevi bulunmamaktadir ancak, ayni fiziksel nesne, imge bilincinin yani temsilin
anlasilma stirecinin tetikleyicisi gérevini iistlenir (s. 135).

5 Fiziksel nesne, Husserl'in metinlerine ek olarak calismada faydalanilan diger kaynaklarda da fiziksel nesne ve
fiziksel imge olarak iki sekilde de kullanilmaktadir. Pes pese gelen ve imge kelimesini iceren ifadelerin herhangi bir
anlam karisikligina sebep olmamasi agisindan bu ¢alismada fiziksel nesne ifadesinin kullanilmasi tercih edilmistir.
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Kuramin ikinci bileseni imge nesnedir. Bir kompozisyonu olusturan tiim bicimsel dinamikler,
imge nesneyi meydana getirir, bu kosulda fiziksel nesnenin fonksiyonu, imge nesnenin alicisina
ulasacak ortami saglamasidir. Husserl (2005), fiziksel nesneyle imge nesnenin fenomenal
diizlemde belirmesinde alginin ikisinden yalnizca birine yo6nlendirilebilecegi iizerine su
degerlendirmede bulunur, algisal dikkatimiz acisindan fiziksel goriintii ile imge nesnesi
arasindaki rekabetten, daima imge nesnesi galip gelecektir; siradan bir resim algilamasi veya
imge bilincinde, alg1 alanimizda asil gériinen her zaman imge nesnesidir (s. 50). Ote yandan,
imge nesnesi de kendini gercek olarak sunamaz, varligi her zaman fiziksel nesneye baghdir. S6z
konusu bu karsithigi felsefe profesorii John B. Brough (2001) su ifadelerle agiklar

Imge nesnenin belirgin hale gelebilmesi adina, onu destekleyen fiziksel nesnenin goz
oniinden ¢ekilmesi gerekir. Bilincimiz fiziksel goriintiiniin varliginin farkinda olmaya
devam eder, ancak bu, bos bir bilin¢lilik durumudur. Burada fiziksel nesne goriinmez bir
niteliktedir ve alginin odagi olan iki rekabet¢i unsur (fiziksel nesne ve imge nesne)
arasinda kalarak, bir yanilsamaya kapilmamamiz i¢in bu gériinmezlik sarttir. (s. 9)

Imge bilinci kuraminin son bileseni ise imge éznedir. Imge 6zne duyusal deneyim siirecinde
imge nesne gibi belirgin ve duyumsanabilir degildir, Husserl'in (2005) ifadesiyle, imge 6zne
goriinmez bir yapidadir (s. 27). imge nesne aracihgiyla temsil edilen 6zne, fiziksel nesneler gibi
gozle goriilebilir degildir ancak, izleyici acisindan 6znenin isaret edildigine yonelik bir kavrayis
mevcuttur. Duyusal diizlemde gercekte karsilasilmayan 6zne, bilin¢ diizleminde imge nesne
lizerinden yeniden kurulur. Ozetle, imge 6zne kavrayisinin gerceklesebilmesi icin imge
nesnenin, kendisi disinda farkli bir seyi betimlemesi kosulu zorunludur zira gorilen ile ima
edilen arasinda bir tutarsizlik olmaksizin imge 6zne kavrayisi gerceklesememektedir.

Imge 6zne kavrayisindaki s6z konusu tutarsizlik kosulunu agiklamasi acgisindan Enis
Yurtsever’in (2015) Seyirden Etkilesime: Bir Katihmci Sanat Yapiti Olarak Dijital Imgenin
Fenomenolojisine Dogru baslikli calismasindaki 6rnegine deginmek yerinde olacaktir

Siyah beyaz insan fotograflari bu ¢atismaya iyi birer 6rnek olustururlar. Bu fotograflara
iliskin imge bilincinde, imge nesnenin gosterdigi insanlarin goriintileri, grinin
tonlarindan meydana gelmistir; ama, boyle insanlar gercekte mevcut degildirler. Renk,
catismay1 belirleyen tek unsur olmayabilir; 6rnegin, renkli bir¢cok fotograf, farkl
renkleri ve tonlarini gercege cok yakin bicimde yansitabilmektedir. Bu durumda, imge
nesne betimledigi gercek nesneyle biiytik 6lciide benzesecek, ama 6rnegin, boyut olarak
farkl olacaktir. Burada 6nemli olan, imge nesne ile imge 6zne arasinda, 6yle ya da boyle
bir farkliligin mutlak gerekliligidir, ¢linkii aksi takdirde, imge bilinci yerine, dogrudan
algilama so6z konusu olacaktir. imge bilincinde, cift yénlii bir kavrama siirecinden
bahsedebiliriz: fiziksel goriintiiniin icinde (belki lizerinde demek daha dogru) imge
nesnesini, onun igerisinde ise tasvir edilen olaylari, kisileri ve benzerlerini, yani imge
Oznesini anlariz. Fakat, imge 6znesinin acik¢a olusturulabilmesi i¢in, imge nesnesi
kendisinden oOte, baska bir nesneyi isaret ediyor (baska bir tabirle, temsil ediyor)
olmaldir. (s. 105)

Husser!'in imge bilinci kuraminda sanat yapitlar1 duyumsanirken fiziksel nesne iizerinde yer
alan goriintiideki nesne ve gorintiideki icerik arasinda bir ayrim oldugu ortadadir, bu
baglamda imge ve nesne, ne algillanan seyin kendisiyle ne de temsil edilen bicim ile
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karistirilabilir. Emre San (2016), Sanat Yapitinin Fenomenolojisi baslikli makalesinde,
Husser!l'in imge bilincinde uyguladigi fenomenolojik yontemi su sekilde degerlendirir
Imge nesne higbir sekilde algilanan seyin maddi gercekligiyle, ne de temsil edilen motifle
karistirllamaz. Onun ne bilincin disinda ne de onun iginde higbir varolusu yoktur.
Dolayisiyla naif nesnelciligin fenomenolojik indirgemeye ugratilmasi sonucu imaj bir
fenomen haline gelir. Bu su demektir, imaj yonelimsel bir yasantidan baska bir sey
degildir zira fenomenler tezahiir etmezler onlar yasantidirlar. (s. 53)

Estetik deneyim siirecini fenomenolojik indirgeme yontemiyle ele alan Husserl, sanat yapitinin
nesne olarak fiziki goriiniimi ile anlamsal goriiniimleri arasindaki karsitliklari tizerinde imge
bilinci kuramini insa etmistir. Ozet olarak fenomenoloji ve estetik deneyim arasindaki iliskinin,
sanat yapitinin hem maddi ve duyusal gercekligini nesne olarak var olma durumu hem de nesnel
varolusunu asan daha derin bir anlam boyutunu kapsayan bir gerilim icerisinde kuruldugu
ifade edilebilir.

Imge bilinci kuraminin son basamag olan imge 6zne kavrayisi agisindan heniiz s6zii edilmemis
bir katmandan daha bahsetmek miimkiindiir. Daha 6nce de ifade edildigi sekliyle, fiziksel
nesnenin tetiklemesiyle imge nesneyi, onun olanaklar1 dahilinde de ima edilen olaylari, kisileri
ve benzerlerini, yani imge 6znesi deneyimlenebilmektedir. Buradan hareketle, sz konusu
oznenin iki asamal1 bir kavrayisa tekabiil ettiginin de alt1 gizilebilir. Ik asamada yaratic1 6zne
kendisini imge nesnede var ederken, ikinci asamada ise ayni imge nesnede izleyici 6zne
kendisini var eder. imgelerin bu baglamdaki éznelerarasiligi, onlarin sanatsal bilgi iiretiminde
tistlendikleri rolii gdstermesi acisindan da dikkat cekicidir. Ozne ve imge iliskisini Imgeler Nasil
Diistiniir adli kitabinda Ron Burnett (2007) de benzer sekilde degerlendirir, insanlar, imgelerin
yaraticilar olduklar1 kadar onlarin i¢indedirler de. Resmedilen seyle beraber var olurlar ve
gorsellestirmeler yoluyla gegmis ve gelecekle ilgili varsayimlarda bulunurlar. Imgeler
diistinmenin, hissetmenin, gérmenin ve bilmenin gorsellestirilmesidir (s. 119).

Fenomeoloji perspektifinden estetik deneyim ve imgeye dair ileri siiriilen gortsler elbette
yalnizca Husserl ile sinirh degildir, takiben gelen Heidegger, Sartre ve Merleau-Ponty gibi,
fenomenologlar yontemi degisime ugratmislar, sanat ve fenomenoloji arasindaki iliskileri
dontstirmiislerdir. Heidegger ve Merleau-Ponty, fenomenolojiyi kendi felsefi perspektifleri
icin bir yontem olarak kullanmislar, Husserl'in saf estetik kavramindan hareketle, sanat
fenomenolojisi lizerinden kendi varlik tanimlarini ortaya koymuslardir. Heidegger, Sartre ve
Merleau-Ponty gibi diisiiniirlerin sanat yapiti ve duyusal deneyim iizerine disiincelerine
yonelik degerlendirmeler ¢alismanin amacim asacagindan dolayr imge kavrayisina iliskin
aciklamalar burada sonlandirilacaktir.

Dijital Devrim ve imgeye Gomiilme Deneyimi

Modern insan imgelerle ¢evrilmis bir diinyada yasamaktadir. Modern insanin etrafini ¢cevirmis
olan imgeler, asil diinyay1 degil o diinyadaki seylerin temsillerini sunar (Leppert, 2009, s. 16).
Imgeler vasitasiyla diisiinmek, onlar bir ortama aktararak ifade etmek ve dolasima sokarak
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anlam aramanin tarihsel evreleri acisindan Ronesans ve fotografin icadi gibi déniim noktasi
sayilabilecek pek ¢ok dnemli gelisme bulunmaktadir. Paragrafin giris ciimlesinde ifade edildigi
gibi imgelerin kendileri ve temsil ettikleri gerceklik arasinda bir gerilim bulunmaktadir. S6z
konusu gerilimin ylikseldigi dontiim noktalarindan birisi de 20. yiizyilin ikinci yarisindan
itibaren hayati doniistiirmeye baslamis olan dijital devrimdir. Dijital devrim genel hatlariyla
bilim, ekonomi ve kiiltiir gibi cesitli alanlardaki her tiirden enformasyonun analogdan dijitale
doéniisiimiiyle ilgilidir. Imgelerin sanayi devriminin seri iiretiminden bilgisayar teknolojisinin
getirdigi dijital diinyaya gecisi, asil ve kopya iliskisine dayanmayan, esdegerlik tasimayan yeni
bir imge diizeninin dogmasina olanak tanimistir. Imgelerin analogdan dijitale transferine iliskin
olarak Johnatan Crary (2004) Gézlemcinin Teknikleri On Dokuzuncu Yiizyilda Gérme ve
Modernite adli kitabinda su degerlendirmede bulunur

Bu doéniisiim bilgisayar teknolojisi ve grafik yazihimlarla baglantili olarak dogmus ve
imge, gozlemci ve temsil terimlerinin yerlesik kiiltiirel anlamlarinin ¢ogunu gegersiz
kilmistir. Bilgisayarla {iretilen imgelerin yayginlasmasi ise seri liretim tekniklerinin
oykiinmeci kapasitelerinden kokten farkli her zaman her yerde karsilasacagimiz imal
edilmis bir imge diizeni yaratmistir. (s. 13)

Imgelerin gercek diinyadan sanal tiirevlerine olan gégleri, onlarin yalnizca anlam ve nitelikleri
bakimindan degil, karsilasma ve deneyimleme bigimleri agisindan da doniismelerine sebep
olmustur. Gergek ve sanal imgelerin gosterim ve seyir deneyimi acisindan aralarinda bulunan
farklilik bir uzaklik yakinlik meselesini de giindeme getirmistir. Burnet (2007) bu durumu su
sekilde ifade eder

Sanal ortamlar, resmedilmekte olanla deneyimlenmekte olan arasindaki mesafeyi
asabilmek icin, grafik-tabanli foto-gercek¢i bir yaklasima basvurur. Daha o6nce
belirttigim gibi, uzaklik ile yakinlik arasindaki bu miicadele, imgelere dayali neredeyse
biitiin deneyimler icin esastir ve ¢ogu imgenin sanallasmasina temel olusturur.
Deneyimin iki boyutlu ekranlara mi ii¢ boyutlu simiilasyonlara mi dayandigina
bakmaksizin, goriilen imgelerle bakan izleyici arasinda her zaman bir miktar mesafe
bulunacaktir. Bu durum ancak imgeler heykel gibi fiziksel hale gelirse ya da izleyicilerin
bedenleri holografiklesirse degisecektir. (s. 114 - 115)

Sanal olan ile gercek olan arasinda var oldugu ileri stiriilen mesafenin dijital devrimle birlikte
baslayan tartismalar ekseninde sekillendigi ifade edilebilir. Baudrillard'in (1994)
simiilasyonun gergegin yerini aldig1 ve biitlin sistemi simiilakra dontistiirerek hakikati ortadan
kaldirdigin ileri siirdiigli simiilasyon kavrami, yine simiilasyonu model - kopya iliskisinin
disina iterek gercegin kendisi olarak kabul eden Deleuze’iin (1990) goriisleri bu tartismalarin
merkezinde sayilabilir. Uzakhik yakinlik iliskisinde kuramsal tartismalara ek olarak, analog-
dijital cevriminde ortaya cikan kod diline ve aygitlara olan yabancilik gibi giindelik pratiklerin
etkisinden s6z etmek miimkiindiir. Bir diger yanda ise dijital devrimle birlikte imgelerin,
gerceklik ve sanal uzantilar arasindaki mesafenin kapatilmasinda doniistiiriici bir etki giicline
sahip olduklar1 da gorilmektedir. Giincel teknoloji ve ¢agdas medya olanaklar1 dahilinde
imgeler, izlenen nesneler olarak anlam iireten seylerden, zamanin yonlendirdigi yerler ve
mekanlar olarak anlam iireten seyler olarak bir doniisim gecirmislerdir. Sony firmasi
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tarafindan iretilen Portapak (1967) ve Walkmané (1979) cihazlarinin giindelik yasam
acisindan yarattiklar kiiltiirel déniisiim, imgelerin evrimini degerlendirebilmek acisindan
dikkat cekici bir érnektir. imgeleri, isgal ettikleri yer ve izleyicilerle etkilesime girme zamanlari
bakimindan diisiinmek, imgelerin icinde faaliyet gosterdikleri ortami 6n plana ¢ikartir. Bagka
bir deyisle, imgelerin daha genis bir baglamda, biiyiik bir kiiltiirel ¢esitlilige sahip, siirekli
olarak degisim geciren insa edilmis bir ortami olusturan daha fazla sayidaki enstalasyonun bir
pargcasi olarak disiiniilmesi gerekir (Carpo, 2001).

Portapak'in GoPro'ya, Walkman'in ise MP3 c¢alarlara dontiserek yayginlasmasi, bu cihazlarin
giinliik yasam nesneleri arasindaki yerlerini saglamlastirdiklarinin da bir gostergesidir. Bu tiir
cihazlarin sahip olduklari gii¢, kullanicilar1 kismi bir tecrit i¢ine alarak onlar: butiinliikli bir
deneyim icine gémebilme kabiliyetlerinden kaynaklanmaktadir. Ozellikle GoPro gibi aksiyon
kameralari, 360 derece goriis a¢isinda ¢ekim yapabilmeleri ve kaydeden kisinin deneyimini, VR
gozlikler gibi donanimlarla kayit altina alinan deneyimle ayni yogunlukta izleyiciye
yasatabilecek bir ortam saglamasiyla dikkat ¢ekicidir. Bruno Latour (1994) konuyla ilgili olarak
su yorumda bulunur, sanal olani gercek, gercek olani sanal yapan bir dizi pratik vardir. Bu
pratikler sanal gerceklikte kayak yapmak gibi o kadar yogun bir sekilde dolayimlanmislardir ki,
asil zorlu is, en basta bu deneyimleri miimkiin kilmis olan 6geleri birbirinden koparmak haline
gelmistir (s. 29-64). Burada so6zii edilen 6geler yalnizca deneyimi saglayan bitiinlikli
teknolojik altyapilar degil, ayn1 zamanda ortamin sagladig1 deneyimin hareket, gorme, isitme
ve dokunma gibi olabildigince duyuyu ayni anda uyarabilen biitiinliikli niteligidir.

Giiniimiizde insanin etkilesimli ve biitiinsel deneyimi saglayabilen teknolojilere katilimini ifade
etmek ilizere yeni bir kavramin kullanilmaya baslandig1 gériilmektedir. ingilizce'deki immersion
(isim) kelimesi, Tiirkcede gémiilme veya ice gomiilme anlamlarina gelirken, bu deneyimi
sunabilen nesneler veya ortamlar icin kullanilan immersive (sifat) ifadesi Tiirkce'de kusatici
veya kapsayict anlamlarina gelmektedir. Genel olarak gomiilme kavrami, insanin elektronik
gerceklige duyusal, duygusal ve fiziksel acilardan derin bir katilimi olarak tamimlanmaktadir.
Michat Ostrowicki (2009), “Sanatin Kusatici Dogas1” baslikli makalesinde gdmiilmenin ii¢
katmanda gergeklestiginden soz eder. Bunlardan ilki, askeri, egitim ve eglence alanlarinda
karsimiza ¢ikan ve simiilator gibi cihazlarin bulundugu teknolojik donanim katmani; ikincisi
yogun bir insan katiliminin gergeklestigi ve deneyimin gercek deneyim alani olarak kabul
edildigi Second Life gibi sosyal aglarin bulundugu katman; ii¢linciisii de yogun bir estetik
deneyim tiirii olarak, sanat yapitiyla 6zdeslesme veya ona bir tiir teslim olusun yasandigi sanat

6 Sony firmasinin 1967’ de ¢ikardig portatif video kayit cihazi, (Bensinger, 1981 s. 155-156). Portapak aninda
goriintli ve ses kaydi oynatilmasinin yani sira yaratici bir siire¢ olarak yeniden kaydetme ve silme potansiyeli
nedeniyle Nam June Paik, Joan Jonas, Bruce Nauman, Peter Campus, William Eggleston veya Andy Warhol gibi
sanatcilarin elinde video sanatinin dogmasini saglayan araglardan birisi olmustur.

Walkman, Sony tarafindan 1979' da piyasaya stirtilmiis bir tasinabilir kasetcalardir. Walkman kullanicilarin radyo
yerine kendi sectikleri miizigi dinlemelerine olanak saglamis, toplum icinde kisisel bir tecrit yaratan dogasi
nedeniyle dinleyicilerin sadece miizikle iligkilerini degil, ayn1 zamanda teknolojiyle iliskilerini de degistirmistir (Bull,
2006, s. 131-149).
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katmanidir (s. 131-132). Sanat anlaminda gerceklesen estetik gdmiilme deneyimi imgeye
gomiilme ifadesiyle tanimlanmaktadir.

S6z konusu tiirden bir deneyimde izleyici, HMD?, hareketli platformlar, dokunma ve sicaklik
benzeri bildirimde bulunan giyilebilir teknolojiler gibi ¢esitli donanimlar vasitasiyla sanat
yapit1 tarafindan olusturulan atmosfer tarafindan adeta yutulur. Izleyicisini béylesine
cevreleyen bir mekan icinde kusatilma hissi, mutlak, bos, soyut, xyz koordinatlarina dayal
kartezyen mekan algisinin disinda, farkli ve 6znel bir deneyimi miimkiin kilar.

e——— ' <

Gorsel 1. Studio Stufish, The Leapscape, 40x6x3 m, multimedya yerlestirme (Stufish, 2022)

Gomiilme deneyiminde, yapit aracilifiyla aktarilan imgeyle bu tiirden bir 6zdeslesmenin nasil
gerceklestigini anlamak acisindan indirgeme yoOnteminin sanal gerceklik donanimiyla
erisilebilen bir yapita uygulanmasi yol gésterici olacaktir. izleyici donanim aracihgiyla
kendisine iletilen imgeye gomiilebilmesi i¢cin her seyden 6nce duyumsadigi gerceklikler
arasindan bir se¢cim yapmalidir. ik asamada bashg takan izleyici fiziksel gercekligi paranteze
alarak sanal deneyime dahil olur; ikinci asamada ise sanal gercekligin belirdigi donanimi ve
bilesenlerini paranteze alarak imgenin diinyasina dahil olur; son asamada ise sanal gerceklikte
ona temsil edilen imge paranteze alir ve 6zne imge diinyasinda kendisini var eder. Burada
gomiilmeyi saglayan donanim, sahip oldugu manipiilasyon giicti ve biitiinliiklii duyusal bildirim
yapabilme kabiliyeti sayesinde, genellikle deneyimi yasayan kisinin bir donanim vasitasiyla bir
baska gerceklige dahil oldugu bilincini kaginilmaz olarak bir siire askiya almaktadir. iceri
bakmakla - iceriden bakmak arasindaki sinirlarin belirsizlestigi bu asamada, izleme deneyimi
ve bir seyin pargasi olmanin nasil birbirinden ayrilacagi sorusu 6nemini yitirirken izleyici dahil
oldugu ortamin kurucu bir bileseni olmaya baslar. Deneyimi teorik bir diizleme oturtmakla

7 HMD, head-mounted display teriminin kisaltmasidir ve Tiirkcede basa monte edilmis ekran anlamina gelmektedir.
HMD, basa takilan ve kullanicinin gézleri éniinde bir veya birden fazla ekrana sahip olan bir cihazdir. Bu cihazlar,
genellikle sanal gercgeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) uygulamalarinda kullanilir. Kullanicilarin sanal veya
gercek diinya lizerine yerlestirilmis dijital icerikle etkilesimde bulunmalarini saglarlar.
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deneyimi bir izleyici olarak yasamak arasinda yonelim, yontem ve niyetlilik agisindan belirgin
farklar bulunmasina ragmen, gomiilme deneyiminde indirgemenin kendiliginden gerceklestigi
de ileri stiriilebilir, Ostrowicki'nin de (2009) altin1 ¢izdigi gibi, fenomenolojik yaklasim insanin,
kendi niyetliligini yonlendirdigi gerceklik hakkinda felsefi olarak belirlenmis bir bilgiye ihtiyag
duymasina gerek gormez (s. 136).

Imgeye gomiilme olgusu, sanat eserinin kapsayici bir atmosfer yaratma yetenegi anlaminda bir
kriter olarak ele ele alindiginda, gomiilmenin sanatin ortak ve genel bir 6zelligi olarak
neredeyse tim sanat yapitlariyla ilgili bir niteligi oldugu diistintlebilir. Ancak, burada
belirleyici olan faktoér, gomiilme deneyimindeki duyusal yogunluk farki ve izleyicinin sanat
eserine olan katiliminda deneyimi bir tiir gercgeklik olarak kabul etmesidir. Oliver Grau (2003),
[lliizyondan Gémiilmeye: Sanal Sanat adli kitabinda imgeye gomiilme niteliginin yapita ancak
bir amag¢ cercevesinden kazandirilabilecegini su sozleriyle ifade eder, Gomiilme deneyimi,
sanatin yalnizca teknolojik yonii olarak degil, ayn1 zamanda bir amag olarak da ele alindiginda
saglanabilir, yani: algilayici gomilme deneyimi icin istekli, sanat yapiti gdmiilme deneyimini
algilayiciya sunmak tizere tasarlanmis olmalidir (s. 44). Anlasilabilecegi lizere gomiilme
kavrami sanat yapitlarinin geneline uygulanabilir bir 6z nitelik degildir ve bu sebeple imgeye
gomiilme deneyimi sunan sanat yapitlar1 ayri1 bir kategori altinda ve tarihsel bir izlek
baglaminda ele alinabilmektedir.

imgeye Gomiilmenin Kékenleri

Karsilasildiginda izleyicisini adeta soke eden ve etkisi altina alan saheser niteliginde pek ¢ok
yapit bulunmaktadir. Kompozisyon, boyut, kuruldugu mekan, malzeme ve anlati gibi nitelikler
acisindan boylesine bir ¢arpici bir etki giicii diisiiniildiigiinde Michaelangelo’nun Sistina Sapeli
resimleri, Gaudi'nin La Sagrada Familia’s1, Rio de Janeiro'da yer alan devasa Kurtarici Isa
heykeli ve Taj Mahal gibi essiz yapitlar, kuskusuz akla gelen ilk érnekler arasinda olacaktir.
Gerek gorsel etki gerek de izleyici deneyimi acisindan ne kadar baskin ne kadar kusatici
olurlarsa olsunlar bu tiirden yapitlar1 gémiilme deneyimi acisindan degerlendirmek olanakl
degildir. Daha once de ifade edildigi sekliyle imgeye gomiilme deneyimi temelde iki ana
meseleye dayanmaktadir, ilk olarak deneyimin biitiinliikli olmasi yani yapitin, izleyicisinde es
zamanli ve birden fazla duyusal bildirimde bulunmasi; ikinci olarak da kusatici bir atmosfer
yaratarak izleyicinin yapitla 6zdeslesmesi ve onun bir parcasi haline gelmesini saglamasidir.
Yarattig1 kusatici atmosfer ve biitlinliiklii yapilar agisindan Char Davies’in (1995) sanal
gerceklik basliklar1 kullanilarak deneyimlenen New York, Ricco-Maresca galerisindeki Ozmoz
ve Ryoji Ikeda’'nin Test Sablonu (2008) baslikli serisinden New York, Park Avenue Armory’de
gerceklestirdigi Sonluétesi (2015), Ouch Collective tarafindan Genova, CERN’de gerceklestirilen
Homeomorfizm, teknolojik altyapilari, kusatici atmosferleri ve biitiinliikli yonleriyle gomiilme
kategorisindeki tiirtin tipik 6rnekleri arasindadirlar.

S6z konusu géomiilme deneyiminin gorece imgenin yeni bir hali olarak degerlendirilmesinde
dijital devrim ve cagdas teknolojik gelismelerin etkisi bilyiitiir. ilk defa sanat¢1 Myron Krueger
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tarafindan 1973 yilinda kullanilan sanal gergekligin icadi da bu anlamda 6nemli bir milat olarak
kabul edilmektedir (Burnett, 2007, s. 148).

Gorsel 2. Collective Ouch, Homeomorfizm, degisen odlciilerde, tam kubbe A/V multimedya
performansi (Ouch, 2015)

Sanal gercekligin HMD gibi aygitlarla birlesmesi, fiziksel gerceklik ile ikincil bir optik gergeklik
arasinda gecisliligi saglamis, bu durum da sanal gerceklik ve godmiilmenin siklikla birlikte
anilmasina sebep olmustur. Burada belki de sorulmasi gereken asil soru su olmalidir, daha
gelismis bir teknoloji izleyicilerle imgeler arasinda daha giiglii bir iliski olacagi anlamina m1
gelmektedir? Bu soruya Mark Pesce’den bir alintiyla cevap verilebilir, etkilesim efektler yoluyla
degil, oykiilere baglanmis deneyimler sonucunda elde edilecektir. Anlatinin hicbir sekli
teknolojinin basitce uygulanmasi yoluyla yaratilamaz. Etkilesim, fantezi ile oldugu kadar
farkindalik ile de ilgili bir seydir (1998). Kapsayici bir atmosfer ve yogun duyusal deneyim
yaratmasiyla, izleme pratiklerini ve izleyici deneyimini doniistiiren, bu baglamda da gémiilme
deneyimini dnceleyen sanat yapitlarina iliskin ilk 6rnekleri beklenenin aksine yirminci yiizyila
degil on sekizinci yiizyila kadar geriye gotiirmek miimkiin gériinmektedir.

18. yiizy1l sanatin seyrini etkileyen pek cok teknolojik gelismenin yasandigi bir ytlizyil olmustur,
Camera Obscura, litografinin icady, tiyatroda aydinlatma ve sahne ve teknolojisindeki yenilikler,
piyano vb. miizik aletlerinin gelistirilmesi ve yayginlasmasi gibi gelismeler déonemin sanat
anlayisim cesitli yonlerde etkilemis ve daha sonraki donemlerde ortaya c¢ikacak olan sanat
hareketlerine zemin hazirlamistir. Askeri gereksinimler sebebiyle bulunan dairesel perspektif
de tipki yukaridaki 6rneklerde oldugu sanatsal ifadeyi dogrudan etkilemekle kalmamis ayni
zamanda imgeye gdmiilmenin tarihi acisindan da bir milat olmustur. Robert Barker tarafindan
bulunan dairesel perspektif teknigi icin 1787 yilinda patent basvurusu yapilmis, bu yontemi
kullanan uygulamalar kisa siire icinde Avrupa’da yayginlasmis panorama adiyla anilmaya
baslanmistir (Oetterman, 1997, s. 5-6).
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Panoramalar 360 derecelik bir ylizeyde kesintisiz kompozisyona olanak veren bir gorselligi
miimkiin kilmis bu sayede doga tasvirleri izleyicilere sinirlayici bir cerceve olmaksizin
biitiinlik icinde sunulmustur. 1800 yilinda Institute de France panoramalarin bir ortam olarak
ozelliklerini arastirmak amaciyla bir komisyon kurar ve Kisa bir siire sonra panoramalarin
kapali ve kusatici bir ortam yaratarak izleyicilerin zaman ve mekan algilari iizerine etkilerini
inceledikleri bir raporu yayimlarlar. Grau (2003), rapordaki bazi ifadeleri sdylece aktarir,
cevreleyen bir goriintiiyle kusatiimak ve panoramadaki nesneleri dis nesnelerle
kiyaslayamamak izleyicinin tam bir yanilsamaya maruz kalmasina neden olur. Ayrica,
izleyiciler iceride kaldiklar olgiide, bir illiizyonun i¢inde olduklarina dair farkindaliklarinin
azaldigi goriilir (s.63). Giiniimiizdeki izleme aliskanliklari ve deneyimlerimiz diisiiniildiigiinde,
18. yiizyilda teknolojik gelismeler dogrultusunda degisen goriintiilerin, donemin seyircileri
tizerindeki derin etkisini hayal etmek neredeyse imkansizdir.

Gorsel 3. Robert Mitchell, Leicester Square, Robert Barker panoramalari i¢in tasarlanan yapinin
mimari plani (Mitchell, 1801)

Panoramanin kesfinden sonra yapilan calismalar, sanatin bilimle isbirligi yoluyla gémiilme
deneyimi hedefine kararl bir sekilde yaklastigin1 gostermeleri sebebiyle 6nemli bir referans
olarak kabul edilirler. Anton von Werner'in 1883 tarihli Sedan Savasi® adli yapiti izleyicilerine
yasattigl gdbmiilme deneyimi ve etki giicii agisindan 19. yiizyilin en dikkat ¢ekici panorama
orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir.

8 Sedan panoramayi sergileyen yap1 1908 y1linda yikilmis olup, Werner’in 15m x 115m ebatlarindaki eseri, Kaiser 2.
Wilhelm'in 6zel koleksiyonuna alinmistir. Daha sonra kendisi tarafindan Berlin Ulusal Miizesi'ne bagislanan eser
ikinci Diinya Savasi sirasinda kaybolmustur. Yapittan geriye sadece bazi fotograflar, planlar ve gérseller kalmigtir
(Maurer, 2018, s. 81).
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Oliver Grau (2001), Sedan Panoramast bashkli c¢alismasinda Werner'in Berlin

Alexanderplatz'da yer alan Sedan Savasi adli eserinin 1725 metrekarelik alaniyla déneminin en

pahali tablosu olup milyonlarca kisi tarafindan goriildiigiinden bahseder ve ekler
1883'teki acilis toreni Sedan Muharebesi'nin y1l déoniimiinde, Kaiser, Bismarck, Moltke gibi tim
giicli insanlarin katildig1 bir siyasi etkinlikti ve ertesi giin tiim biiyiik gazetelerin birinci
sayfasinda yer aldi. Alman saldirganlari savunan bigimde sunulan fotogercekei savas resminin
oniinde, Ui¢ boyutlu nesneler, calilar, kaya pargalari ve tarim aletleri gibi gercek nesnelerle karton
figiirlerin yer aldig1 bir sahte arazi yer aliyordu. Orkestranin ¢aldig1 coskulu mars miizigi ve
askerlerin bakis acisinin etkileyici gekiciligi, izleyici katilimini artirdi. Bu resim, fotogercekei
illiizyonizmin hassasiyetiyle, gozlemcinin fizyolojik olarak biitiin yo6nlere yogunlasarak
gomiilmesini sagladi. (s. 143-169)

Gorsel 4. Anton Werner, Sedan Panorama’ya ait katalog, 1885 (Maurer, 2018, s. 82)

Bati sanat diinyasinda 19. ytlizy1l sonunda panorama, sanat, bilim ve teknolojinin birlestigi bir
gosteriye doniismus ve doneminin en yaygin gorsel medyalarindan biri haline gelmistir. Sedan
Savast 6rneginde oldugu gibi panoramalar, yarattiklar1 gorsel etki ve duyusal yogunluk
nedeniyle Ingiltere, Fransa ve Almanya’da hizla yayginlasmislardir. Bu yeni anlayisin kisa siire
icinde yayginlasmasinin bir diger sebebi de militarizmin yiikseldigi bir donemde politik imgeler
lireten bir propaganda aygitina déniismiis olmasindan kaynaklanmaktadir.

Imgeye gémiilme deneyimi baglaminda, Isaac Newton'un Optik adli eseri Batida 15. yiizyilldan
itibaren g6z ardi edilmis gorsel sanatlar ve miizik iliskisi arastirmalarini yeniden
canlandirmistir. Newton, Optik'te ses ve 1s181n dalga boylar1 arasindaki benzerlikleri incelemis
ve seslerle renklerin eslestigi yontinde sonuglara ulasmistir (Day, 2001). 19. ylizyilda, Amerikali
sanat¢l Bainbridge Bishop ve Ingiliz ressam Alexander Wallace Rimington gibi énciiler,
Newton'un calismalarindan yola ¢ikarak klasik Bati miizigi notalarim1 renklerle
eslestirmislerdir. Miizigin gorsellestirilmesi hedefli bu girisimlerde, piyano ve org gibi
enstriimanlara 151k sistemleri entegre edilerek, bir nota c¢alindiginda ilgili rengi yansitan
diizenekler kurulmustur ve bu sayede, daha sonra 'renk orgu' olarak adlandirilacak
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enstriimanin gelistirilmesi saglanmistir. Ses ve renk arasindaki iliskileri inceleyen bu
calismalar, 20. ytlizyillda renkli miizik® ve bltiinciil sanat yapiti kavramlarinin ortaya ¢ikmasina
ek olarak interaktif coklu ortamin ilk 6rneklerine temel olusturmasi agisindan da 6nemlidir.

Alman besteci Richard Wagner (2008) 1849 yilinda yazdigi “Sanat ve Devrim” baslikli
makalesinde biitiinciil sanat yapiti kavramini ilk kez kullanmistir. Bu makalede Wagner, sanatin
birlestirici giiciiniin ve farkli sanatsal disiplinlerin biitiinlestirilmesinin toplumsal ve politik
devrimle iligkili oldugunu savunmustur. Wagner bu disiincesini 0zellikle kendi miizik
dramlarinda uygulamis ve bu eserlerde miizik, siir, gérsel sanatlar, sahne tasarimi ve koreografi
gibi unsurlarin bir araya gelerek seyirci iizerinde daha giiclii ve etkileyici bir deneyim
yaratmasini amaglamustir. {leri siiriildiigii dénemde ¢agdaslarini oldukea etkisi altina alan bu
kavram, daha sonraki donemlerde, sinema, performans sanati ve multimedya gibi alanlarda da
etkisini gostermis ve sanatcilar arasinda disiplinlerarasi is birligini tesvik etmistir (Gage, 1998,
s.148).

Gorsel 5. Alexander Scriabin, Prometheus: Poem of Fire (1911), Yale Senfoni Orkestrasi (Scriabin, 2010)

Wagner’in insanin olabildigince duyusunu ayni anda uyarabilecek biitlinciil bir algilama
ilkesiyle izleyiciyi yogun bir duyusal deneyime ¢ekme fikri, 1911 yilinda gerceklestirilen ve

9 Renkli miizik, miizikal yapilar1 gérsel betimlemede kullanmak anlamina gelir. Bu tlirden iliskilerin diistiniilmesi
Antik Yunan felsefesiyle birlikte baslamistir. Tarihteki kayith ilk renkli miizik denemesi, Milan’lh ressam Giuseppe
Arcimboldo tarafindan 16. ylizy1l sonlarinda miizik ve renk iligkisi tizerine yapilmistir (Gage, 1993. s.241).
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gomiilme amacinin belirgin bir sekilde ifade edildigi iki deneysel yapitta karsilik bulur.
Bunlardan ilki Rus besteci Alexander Scriabin’in 1911’de besteledigi Prometheus: Atesin Siiri
isimli senfonisidir. Scriabin bu dénemde bireysel miizikal kaygilarinin yani sira izleyici
deneyimi acisindan bir tiir kendinden gecme ve baska diinyalar kesfetme gibi yeni arayislara
yonelmistir. Scriabin bu arayisina yonelik diisiincelerini su sekilde tanimlamistir: Mystére
adiyla anilan bu bicimde miizik, siir, mimik, dans, renk oyunlari, kokular ve plastik sanatlar
dinsel bir kutlama havasi icinde birlesecektir (akt. Caseau, 1987, s. 258).

Scriabin Prometheus’u iki farkli enstriiman icin bestelemistir, ilk beste, orkestra icin yazilmis
olan kisimdir; ikincisi ise, tastiera per luce ad1 verilen ve Scriabin’in kendi bulusu olan renk orgu
icindir. Burenk orgu icin olusturulan boliim, miizige hem eslik etmek hem de karsitlik yaratmak
amaciyla, iki farkl diziyi takip etmektedir. Scriabin bu eserinde, izleyicinin renk ve miizigin
hareketlerindeki iliskileri sadece miizikal olarak degil ayn1 zamanda gorsel olarak algilamasini
amaglamistir. Prometheus, gbmiilme deneyimi agisindan 6nemli bir 6rnegi teskil etmektedir,
tastiera per luce kullanimi, dinleyici ve izleyicinin gorsel-isitsel algilar1 arasinda bir baglanti
kurarak, gémiilme deneyimini destekler. Bu, izleyicinin sadece muzigi dinlemekle kalmayip,
ayni zamanda renklerin ve mizigin hareketindeki iliskilerin gorsel olarak algilamasini saglar
ve boylece, eserdeki isitsel ve gorsel unsurlarin eszamanl etkilesimi sayesinde, izleyici kendini
daha derin bir yapit deneyimi iginde bulabilir. Scriabin'in Prometheus eseri gémiilme
deneyiminin diger disiplinlerin dikkatini ¢ekmesi acisindan 6nemli bir 6rnektir.

Izleyici ve dinleyicinin sanat yapitlariyla benzer tiirden bir gémiilme deneyimi kurmasin
hedefleyen bir diger calisma da Alman ekspresyonizmin bir kolu olan Mavi Siivari adli gruba
aittir. 1909 yilinda Wassily Kandinsky, Franz Marc ve Arnold Schoenberg ile dans¢1 Alexander
Sacharoff, Mavi Stivari grubunun bir alt projesi olan Sari Ses adl1 deneysel tiyatro eseri icin bir
araya gelmislerdir. Scriabin’nin Prometheus’u gibi bu ¢alisma da Wagner’in biitiinciil sanat
yapiti kuramindan hareket etmistir. Sart1 Ses, Kandinsky tarafindan ton-renk-hareket iliskisi
temelinde kurulan ve izleyicilerinde derin duygular, yogun duyusal deneyimler uyandirmayi
amaglayan dort deneysel dramadan ilki ve en carpicisidir. Ayni ilkeler dogrultusunda
kurgulanan Yesgil Ses, Siyah ve Beyaz ve Mor dahil bu oyunlarin hepsi, Kandinsky'nin sinestezi
lizerine gelistirdigi ve 1911 yilinda yayimladig1 Sanatta Ruhsallik Uzerine isimli eserinde
gelistirdigi kuramlara dayanmaktadir. Kandinsky bu calismasinda resim sanatinin temel
Ogelerinin, baska sanatlarin da temel 68esi oldugu hakkindaki goriisiinii su sozleriyle ileri
stirm{istiir, biitlin sanatlarin kaynagi birdir ve ayni kokten gelir. Bunun sonucu olarak da biitiin
sanatlar aymidir ancak, asil gizemli ve essiz olan, ayn1 govdeden gelen meyvelerin farkl
olmasidir. Farklilik her bir sanatin ifade aracindan kaynaklanir (Ipsiroglu, 1994, s. 110).
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Gorsel 6. Bavarya Devlet Operasi Sari Ses tiyatrosu temsili, 2014 (Morina, 2023)

Sari Ses ilk kez Mavi Siivari grubuyla ayni ismi tasiyan ve 1912 yilinda yayimlanan almanakta
duyurulmus olup, s6z konusu performansin promiyeri 12 Mayis 1912 yilinda New York'taki
Guggenheim Miizesi'nde gerceklestirilmistir (Drain, 1995, s. 251). Asagidaki gorselde sunulan
Sari Ses temsili 2014 yilinda Bavarya Devlet Operasi tarafindan gergeklestirilmis performansa
ait iki sahneyi gostermektedir. Sar1 Ses biitiinciil sanat eserine ve sanat yoluyla yeni bir
ruhsalliga ulasmak amaciyla, s6z konusu farkliliklar1 bir arada kullanan bireysel dehadan
ziyade kolektif calismaya dayali bir sanat yapit1 diislincesini 6ncelemesiyle 6nemli bir 6rnektir.
Wagner'in kurami, Sari Ses ve Prometheus sanat yapitina iliskin kabul gérmiis fiziksel sinirlari
ve sanat disiplinleri arasindaki bariyerlerin asilmasi anlaminda oncii érnekler olarak kabul
edilirler. Sanat yapitlariyla karsilasma anlaminda gémiilme deneyimini onceliyor olmalari,
imgenin kuruldugu fiziksel ortama dair yaygin kaniya alternatif sunmalar1 sebebiyle de 20.
yuzyilin basinda ¢oklu ortam sanatinin kurulacagi zemini hazirlamislardir.

Glinlimiizde multimedyanin kurucusu olarak anilan sanat¢ci Thomas Wilfred, benzer sekilde
biitlinlesik sanat yapit1 diisiincesinden hareketle 1920°’lerden itibaren analog cihazlar, muzik
enstriimanlari ve 1s1k kullanarak izleyicilerin eserin etkisini derinlemesine yasayarak yapitlarla
daha giiclii bir bag kurmasini saglayacak bir sanat formu lizerine ¢alismalar yapmistir. Resmin
yaninda profesyonel bir miizisyen de olan Wilfred, 1919’da sanatta 15181 arastiran deneysel bir
grup kurmak amaciyla izlenimci ressam Van Dearing Perrine ve mimar ve Claude Bragdon ile
bir araya gelmis, Scriabin'den referansla kendilerine Prometheuscular adin1 vermislerdir
(Whyte, 2019, s. 187). Wilfred, 1921 yilinda Clavilux adini verdigi gorsel miizik cihazini
gelistirmistir, Clavilux tiyatro ve konser salonlari gibi kamusal alanlarda canli performanslar
gerceklestirmek amaciyla tasarlanan, icinde karmasik mekanik ve analog cihazlar kullanarak
tiretilen bir ¢esit projeksiyondur. Clavilux 1s1k kaynagi ve mercek arasina yerlestirilen hareketli
ve gecirgen ti¢ boyutlu bir nesnenin kombinasyonu sayesinde, siirekli ve degisen soyut bi¢cimler
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olusturan bir aygittir. Clavilux Wilfred’'in daha sonra tretecegi hem kisisel kullanim hem de
kompozisyon anlaminda doénemi icinde istisnai bir yer edecek olan Lumia Kutusunun
gelistirilmesi a¢isindan da 6nemlidir.

Gorsel 7. Thomas Wilfred, Luminar #52 (1931), Clavilux performansi, 2021 (Festspiele, 2021)

Wilfred, 1930 yilinda, yeni materyaller ve algoritmalar kullanarak yaklasik 700 giin gibi uzun
bir siire boyunca tekrar etmeyen 151k kompozisyonlar1 dongiisii olusturabilen ve bir televizyona
benzeyen Lumia Kutusu'nu gelistirmistir. Sanat¢inin ¢alismalar1 buradan itibaren gosteri ve
eglenceden daha kavramsal bir sanat fikrine dogru evirilmistir (Rezende, 2012). Wilfred ayni
doénemde Lumia JR adi1 verilen, kisisel kullanim amaciyla evlerde kullanilmak iizere gelistirilmis
olan daha kiiciik bir cihaz da yaratmistir. Lumia Kutusu ve JR versiyonu dénemin sanat
anlayisina getirdigi iki agidan dikkat cekicidir. ilk olarak bir programa bagh olup, belirli bir
siirede baslayip belirli ve bir siirede biten dogrusal kompozisyon diistincesine alternatif olarak
herhangi bir asamasinda dahil olunabilen bir kompozisyon diisiincesi yaratmistir. Wilfred bu
konuda su ifadeleri kullanmistir, bu eserleri baslangici veya sonu olmayan kapali diziler olarak
goriyorum, herhangi bir noktada ve herhangi bir siire i¢cin dogada gerceklesen fenomenler gibi
degerlendirilmeleri gerektigine inaniyorum (Gage, 1998, s. 92). Bu anlamda dogrusal olmayan
bir kompozisyon fikri ddnemin deneysel sinema, miizik ve video sanatinda dontistiiriicii bir etki
yaratmistir. Lumia Kutusu ve Lumia JR ikinci olarak, bir ekran veya perde iizerinde olusturdugu
goruntiilerin iki katmali duyusal bir deneyime dayali olmasiyla dikkat ¢ekicidir. Whyte (2019)
Wilfred'in ekran deneyimini hakkindaki goriislerini su ifadelerle aktarir: “Ekran (seyircinin
gorebilecegi kisim) birinci alan idi ancak, herhangi bir noktada goriinmeyen ikinci alan
konusunda seyircilerin bilin¢li olmalar1 gerekiyor. Kastettigim bu ikinci alan izleyicilerin kendi
imge diinyalaridir, yapitlarim izleyiciyi imgeler diinyasina tasiyan bir uzay gemisi olarak
degerlendirilmeli” (s. 40-41). Wilfred kompozisyonlariyla dénemin beat kusagi sanatgilari
tizerinde de etkisi olan Bucke'nin Kozmik Biling adl1 eserindeki aydinlanma anina isaret eder,
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Kozmik biling tiim seylerin baglantili oldugu, tiim evrenin canli ve bir oldugunu fark ettigimiz
andir (Whyte, 2019, s. 201). Sanat¢inin imgeye olan yaklasiminda, izleyicilerin fiziksel
gercekligi bilincli bir sekilde bir baska gerceklige tercih etmelerini yonlendirmesi niyeti
belirgindir ve bu baglamda daha 6nce de ifade edilen algilayici gdmiilme deneyimi icin istekli,
sanat yapiti gdmilme deneyimini algilayiciya sunmak tizere tasarlanmis olmalidir kosulunu
saglamasiyla da oOnemlidir. Wilfred'in Clavilux ile baslayip Lumia ile devam eden
performanslari, ikinci Diinya Savasi sonrasi Cinerama perdeli salonlarin gelismesi ve en
sonunda CAVE adi verilen tertibatin yaratilmasinda 6ncii rol iistlenerek etkili olmustur.

Sonug

Giiniimiizden bakildiginda sanatin 6zne, mekan ve imge gibi uzunca bir siire giindemini mesgul
eden bazi temel kavramlarin oldugu goriilmekle beraber, icinde yasanilan ¢agin siyasal, sosyal,
kiltirel dinamikleri dahilinde mekana, Ozneye, imgeye yonelik kavrayis ve
degerlendirmelerimizde gerceklesen degisimlerin siireklilik icinde devam gozlemlenmektedir.
Calismanin basinda sanatin s6zii edilen temel meselelerden biri olarak imgeye iliskin bazi
degerlendirmeler sunulmus, birinci béliimde ise bir sanat yapitin hayatina bir imge olarak
baslamadig1 argiiman1 Edmund Husserl’in imge bilinci kuramu {izerinden tartisilmistir. imgeye
dontiisecek kavram, nesne veya mekanin fiziksel bir nesne tlizerinde kurulmasi, ardindan bir
karsilasma ortami olarak imge nesneye doniismesi ve son olarak da onunla karsilasan 6znenin
duyusal deneyimi sonucunda gerceklesen imge 6zne kavrayisi aciklanmis, bu kavrayisin
yaratict ve alict agisindan iki yonli bir imge {retimi oldugu degerlendirilmesinde
bulunulmustur.

Calismanin devaminda 6zneler arasi dolasima giren imgelerin estetik deneyim acgisindan
teknolojiyle kurdugu iliskiler ve bu baglamda ortaya ¢ikan gelismeler ele alinmistir. Dijital
teknolojilerin sanat diinyasina girmesiyle birlikte sanat yapitlariyla karsilasma, etkilesim ve
deneyim anlaminda imgeye yonelik kavrayisin nasil degistigi tartisilmistir. HMD'ler, VR’lar ve
CAVE’ler gibi donanimlarla sanal ortamda deneyimlenebilecek sanat yapitlarinin temel
ozellikleri belirlenmistir. izleyiciler acisidan, karsilasilan imgenin yalnizca seyircisi degil ayni
zamanda bir pargasi haline doniistiigii bu seyir bicimi imgeye gémiilme deneyimi olarak
tanimlanmistir. Gomiilme deneyiminde izleyicinin yapitin bir parcasina doniismesi
anlamindaki biling durumuyla fenomenolojideki epoché arasindaki iliski kurulmus, imge
kavrayisindaki farkindalik ve niyet gibi etkenler degerlendirilmistir.

GOomiilme deneyiminin imgenin yeni bir hali olarak degerlendirilmesinde, dijital devrimin ve
teknolojik gelismelerin etkisiyle kurulan karmasik teknolojik altyapinin rolii oldugunun alti
¢izilmis ve sanat yapitinin gelismis teknolojik yoniiniin izleyicilerle imgeler arasinda daha gticli
bir iliski saglayip saglamayacagi sorusuna yanit aranmistir. Calismanin ana arglimani olan
gomiilme deneyimine yonelik tarihsel bir izlek olusturulmasi hedefi baglaminda yapilan
literatiir taramasi ve arastirma sonucunda sanat yapitlarinin, izleyici acisindan biitiinliklii
duyusal deneyimi Onceleyen ve kusatici bir atmosfer arayisina yonelik yaklasimlarin on
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sekizinci yiizyilla kadar geriye gotiiriilebilecegi goriilmiistiir. Bu noktada sanayi devrimiyle
birlikte ortaya cikan yeni teknolojilerin sanatsal yansimalarindan birisi olarak baslayan
panorama resimlerinin, gdomtilme deneyimi acgisindan giiniimiizdeki yapitlardakine benzer bir
izleyici deneyimini oOnceledigi gorilmistiir. Richard Wagner'in biitiinciil sanat yapiti
kuraminda sanat yapitinin, izleyicide birden ¢ok duyuyu ayni anda uyaracak nitelikte olmasi
yoniindeki gorusleri Scriabin ve Kandinsky gibi sanatcilar etkileyerek yirminci yiizyilda
multimedya fikrinin dogmasina zemin hazirlamistir. 1930’1u yillardan itibaren Thomas Wilfred
donemi icin etkileyici bir karsilasma ve kurgu yontemi olusturdugu Clavilux ve Lumia adl
cihazlarinda analog ve mekanik teknolojileri etkin bir bicimde kullanmis, gémiilme
deneyiminde multimedya aygitlarinin etkin kullanimiyla 1960’1 yillarin pek ¢ok ifade tiirtinden
deneysel sanatciy etkilemistir.

Sonug itibariyle gomiilme deneyiminin tarihsel gelisimi incelendiginde, yaratilmak istenilen
imgenin teknolojik yonleri ve deneyimlenme bicimlerinin 6tesinde, kiiltiirel cesitlilige sahip,
stirekli olarak degisim geciren ve insa edilmis bir gercegi kurguladiklar1 da goriilmektedir.
Calismanin imgeye gomilmenin kokenleri baslikli kisimda yer alan 6rneklerden hareketle,
Sedan Panorama yarattigl savas illiizyonuyla imparatorluklarin dagildigi bir dénemde politik
bir propaganda aracina doniismiis; Sari Ses’te Birinci Diinya Savasi 6ncesi degisen ekonomik
diizenin tetikledigi psikolojik buhranda bir tir ruhsallik arayisina evirilmis; Lumia’da ise
evrensel biling ve aydinlanma vurgusuyla beatnik tiiri bir yolculuga doniismiistiir. Bu
baglamda goémiilme deneyimiyle birlikte imgeleri yalnizca izlenen nesneler olarak anlam
iireten seyler olmaktan ¢ok, zamanin yonlendirdigi, biitiinctl deneyimler olarak anlam {ireten
seyler olarak da degerlendirmek mimkiindiir.

Kaynakca
Aristoteles. (2007). Poetika. Remzi Kitabevi.
Bachelard, G. (1998). On poetic imagination and reverie. Spring Publications.
Barthes, R. (1996). Géstergeler imparatorlugu. Yap1 Kredi Yayinlari.
Baudrillard, J. (1994). Simulacra and simulation. University of Michigan Press.

Bensinger, C. (1981). The video guide. Video-Info Publications.

Brough, J. (2001). Art and Non-Art: A Millennial Puzzle. S. Crowell, L. Embree ve S. .

Julian (Ed.), The reach of reflection: Issues for phenomenology’s second century iginde(1-16). Atlantic
University Electron Press.

Bull, M. (2006). Investigating the Culture of Mobile Listening: From Walkman to iPod. K. O'Hara ve B.

Brown (Ed.), Consuming music together: Social and collaborative aspects of music consumption
technologies icinde (131-149). Springer Science & Business Media.

Burnett, R. (2007). Imgeler nasil diistiniir? Metis Yayinlaru.

Carpo, M. (2001). Orality, writing, typography, and printed images in the history of architeaural theory.(S.
Bensen Cev.). MiT Press.

Cassou, J. (1987). Sembolizm sanat ansiklopedisi. Remzi Kitapevi.

Crary, J. (2004). Gézlemcinin teknikleri: On dokuzuncu ylizyilda gérme ve modernite. Metis Yayinlari.

Dafoe, T. (2021, 07 Haziran). An Italian artist auctioned off an invisible sculpture for $18,300. It’s made
literally of nothing. Artnet News. https://news.artnet.com/art-world/italian-artist-auctioned oft-
invisiblesculpture-18300-literally-made-nothing-1976181

Imgeye Gomiilmek: Plastik Sanatlarda Gomiilme Deneyimi Uzerine Bir Degerlendirme ENGIN ESEN

-161-



Tykhe, 8(14), 2023

Dastur, F. (1991). Husserl et la neutralité de I'art. La Partde l' (Eil, (7), 19-29.
Day, S. (2001, 20 Subat). A brief history of synaesthesia and music. Theremin Vox.

http://www.thereminvox.com/article/articleview/33/1/5/

Deleuze, G. (1990). The logic of sense. Columbia University Press.

Drain, R. (1995). Twentieth century theatre: A sourcebook. Routledge.

Festspiele, B. (2021, 09  Eylil). Matinee  visual music. — Berliner  Festspiele.
https://www.berlinerfestspiele.de/en/berlinerfestspiele/programm/bfsgesamtprogramm/prog
rammdetail_352217.html

Flusser, V. (2013). Towards a philosophy of photography. Reaktion Books

Freud, S. (2015). The interpretation of dreams. Courier Dover Publications.
Gage, . (1993). Colour and culture: Practice and meaning from antiquity to abstraction. Thames & Hudson.

Gage, J. (1998). Bright colors falsely seen: Synaesthesia and the search for transcendental knowledge. Yale
University Press.

Grau, O. (2001). Das Sedanpanorama: Eintibung soldatischen Gehorsams im Staatsbild durch Prdsenz.W.
Vofskamp. (Ed.). Medien der Prasenz.

Grau, 0. (2003). Virtual art: From illusion to immersion. MiT Press.

H. G. Liddell ve R. Scott (t. y.). A Greek-English lexicon. Perseus Digital Library. 1 Haziran 2023 tarihinde
https://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus%3Atext%3A1999.04.0057%3Aentr

y%3De%29poxh%2F adresinden edinilmistir.

Husserl, E. (1977). Cartesian meditations: An introduction to phenomenology. Springer.

Husserl, E. (2000). Ideas II: Studies in the phenomenology of constitution (R. Rojcewicz ve A.

Schuwer Cev.). Martinus Nijhoff Publishers.

Husserl, E. (2005). Phantasy, image consciousness, and memory (1898-1925). R. Bernet. (Ed.). Springer

_ Science & Business Media.

Ipsiroglu, N. (1994). Resimde miizigin etkisi. Remzi Kitapevi.

Latour, B. (1994), On Technical Mediation: Philosophy, Sociology, Genealogy, Common Knowledge (3)2,
29-64.

Leppert, R. (2009). Sanatta anlamin goriintiisii: Imgelerin toplumsal islevi. Ayrint1 Yayinlari.

Manovich, L. (2002). The language of new media. MIT Press.
Maurer K. (2018). The Paradox of Total Immersion: Watchin War in Nineteenth-Century Panoramas.

A. Engberg ve K. Maurer (Ed.). Visualizing war: Emotions, technologies, comunities igcinde (78-  110).
Taylor & Francis,

Mitchell, R. (1801). Leicester Square [Mimari illiistrasyon] British Library. Erisim Tarihi: 03.03.2023.
https://www.bl.uk/collection-items/section-of-the-rotunda-leicester-square

Mitchell, W. J. (1995). Picture theory: Essays on verbal and visual representation. University of Chicago
Press.
Morina (2023, 08 Mart). The yellow sound. [Deneysel Tiyatro Temsili]. Besim Morina. https://besim-

morina.com/der-gelbe-klang
Oettermann, S. (1997). The Panorama: History of a Mass Medium. Zone Books.
Ostrowicki, M. (2009). Immersive Nature of Art. Dialogue and Universalism, 19, (1-2), 129-141.
Ouch, C. (2015). Homeomorphism [Multimedya Yerlestirmesi]. OuchTV. Erisim Tarihi: 06.03.2023.
https://ouchhh.tv/H-OM-E-OMOR-PH-ISM
Pesce, M. (1998). 3-d Epiphany. Salon. Erisim Tarihi: 13.03.2023.
https://www.salon.com/1998/06/13/feature947640934/

Platon. (1999). Devlet. is Bankasi Kiiltiir Yayinlar
Ranciere, J. (2019). The future of the image. Verso Books.

Imgeye Gomiilmek: Plastik Sanatlarda Gomiilme Deneyimi Uzerine Bir Degerlendirme ENGIN ESEN

-162 -



Tykhe, 8(14), 2023

Rezende M. (2012). Thomas Wilfred: The father of multimedia. Vice. Erisim Tarihi: 20.02.2023.
https://www.vice.com/en/article/bmdakq/original-creators-thomas-wilfred-the-father-of-
multimedia

Scriabin, A. (2010, 14 Eyliil). Scriabin’s Prometheus: Poem of Fire [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=V3B7uQ5K0IU

Smith, D. W. (2018). Phenomenology, The Stanford Encyclopedia of Philosophy. Erisim
https://plato.stanford.edu/archives/sum2018/entries/phenomenology

Stufish, S. (2022). The Leapscape [Multimedya Video Mapping]. Informa.
https://stufish.com/project/leap-the-kaleidoscope/

San, E. (2016). Sanat Yapitinin Fenomenolojisi. MSGSU Sosyal Bilimler, (14), 49-63.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/msgsusbd/issue/46989/589764

Wagner, R. (2008). Art and revolution (W. A. Cev.). Dodo Press.

Whyte, R. (2019), A light in sound, a sound-like power in light: Light and/as music in the history of the color
organ. [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Graduate School of Arts and Sciences, Columbia
University.

Yurtsever, E. A. (2015) Seyirden etkilesime: Bir katilimct sanat yapiti olarak dijital imgenin
fenomenolojisine dogru [Yayimlanmamis Doktora Tezi]. Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Sanat Tasarim Anasanat Dall.

Imgeye Gomiilmek: Plastik Sanatlarda Gomiilme Deneyimi Uzerine Bir Degerlendirme ENGIN ESEN

-163 -



