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ABSTRACT

Constructivist artists Naum Gabo and Antoine Pevsner's Realistic Manifesto
laid out the principles of kinetic sculpture, and its legacy continues to evolve
in the 21st century, intertwining with the information revolution. The progress
of science and increased public participation contribute to a more prominent
presence of kinetic sculpture in public spaces. New media and computer-
assisted programs incentivize emerging artists to adopt innovative approaches.
With the initiatives of international organizations, kinetic sculpture transforms
into a responsive art form, addressing demands in urban planning and public
activities. Throughout this process, various techniques and materials find their
way into creating kinetic sculptures, meeting the audience. Ceramics are one
such material historically used in the production of three-dimensional works.
This study aims to examine the transformation of kinetic sculpture in the 21st
century and explore how ceramics, combined with kinetic elements and other
supplementary materials, can be utilized, drawing insights from the works of
contemporary artists.

(0V4

Konstriiktivist sanat¢ilar Naum Gabo ve Antoine Pevsner'in Gergekgi
Manifesto'suyla (Realist Manifest) ilkeleri ortaya konan kinetik heykel, 6ncii
sanatgilarin mirast ve 21. yiizyil bilgi devrimi ile giiniimiizdeki gelisimini
sirdiirmektedir. Bilimin ilerlemesi ve halkin katilmindaki artig, kinetik
heykelin kamusal alanda daha fazla yer bulmasina neden olmaktadir. Yeni
medya ve bilgisayar destekli programlar, sanatc¢ilar1 yenilik¢i yaklasimlara
tesvik etmektedir. Uluslararasi organizasyonlarm girisimleriyle kinetik
heykel, sehir planlamasi ve kamu faaliyetleri gibi alanlarda taleplere cevap
veren bir sanat formu haline gelmektedir. Bu siiregte birgok teknik ve malzeme
kinetik heykel yapiminda kullanilmakta ve izleyiciyle bulusmaktadir.
Calismanin amaci, 21. yiizyilda kinetik heykelin gegirdigi degisimi ve
kinetigin ne sekilde ve hangi tiir ek materyaller kullanilarak bir araya
getirilebilecegini, ¢agdas sanatcilarin eserlerinden faydalanarak incelemektir.
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GIRIS

Sanat, zamanla evrim geciren ve ¢agin getirdigi teknolojik yeniliklerle birlikte siirekli doniisen bir disiplindir.
Bu calismada, o6ncelikle kinetik heykelin ortaya ¢ikisi ele alinmis, ardindan teknolojik ilerlemeler 1s181nda 21.
yiizyilda bu sanat dalinda yasanan gelismeler incelenmistir.

Kinetik heykel, hareketin ve dinamizmin sanat eserlerine entegre edilmesiyle 6ne ¢ikan bir sanat formu olarak
dikkat ¢cekmektedir. Bu makalede, cagdas sanatgilar Janet Echelman, Server Demirtas, Nils Volker ve Daniel
Rozin’in ¢aligmalar {izerinden kinetik heykelin nasil evrildigi ve bilgisayar teknolojisinin sanatcilara nasil
yeni olanaklar sundugu incelenmektedir.

Ancak, unutmamak gerekir ki, kinetik heykel alanindaki yaratici potansiyel sadece bahsedilen sanatgilarla
smurlt degildir. Bu arastirmada, konu ve kapsamin genisligi g6z 6niinde bulundurularak, kinetik heykelin farkli
yonlerini temsil etmeleri ve bu alanda Oncii olmalari nedeniyle yalnizca belirli 6rnek sanatgilara
odaklanilmistir. Sanat diinyasi, bir¢ok 6zgiin ve farkli perspektiften beslenen bir ekosistemdir ve kinetik heykel
alaninda kesfedilmeyi bekleyen pek ¢ok yetenekli sanat¢1 bulunmaktadir.

1. KINETIiK HEYKEL

Kinetik heykel sanatin1 anlamlandirabilmek igin Oncelikle hareketi karakterize eden temel terimleri
tanimlamak gerekmektedir. Sanat tarih¢isi Frank Popper, kinetik sanatin kdkenini ve gelisimini tarihsel bir
bakis agisiyla tanimlamak igin 1968 tarihli “Origins and Development of Kinetic Art” adli ¢aligmasinda bu
konuyu ele almistir. Popper, 19. yiizyilin ortalarinda kinetik teriminin fiziksel ve kimyasal siireglerin
hareketini, dinamik teriminin ise mekanikteki siireclerin hareketini ifade ettigini belirtmektedir (Popper, 1968:
95).

20. ylizyilin baslarinda dinamizm, bir sanat eserinde tasvir edilen i¢sel hareketi ifade etmek i¢in yaygin bir
sekilde kullanilirken; kinetik, somut {i¢ boyutlu hareketli sanat eserlerini ifade etmek i¢in kullanilmstir.
1920’ler ve 1930’lar gibi avangard sanat akimlariin ortaya ¢ikmasiyla, sanat eserlerindeki hareketin i¢ ve dis
ozelliklerini tanimlayan terimlerin anlamsal agidan yeniden degerlendirmeye tabi tutuldugu gézlemlenmistir.
Bu dénemde, "kinetik" ve "dinamik" terimleri neredeyse anlam bakimindan birlesmigtir. Bu durum, kinetik
sanatin bir anlamda hareketin ve dinamizmin bir sanat bi¢imi haline geldigini isaret etmektedir (Mensik, 2006:
7-8).

Kinetik heykel sanat fiitiirizmin makine ¢agina olan inanci, dadaizmin “sanat 6ldii, yasasin sanat” slogani ile
giinliik kullanim nesnelerini sanat nesnesi haline getirmesi ve kinetik heykel tanimin1 yaratan konstriiktivizm
gibi sanat hareketlerinden beslenerek ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, kinetik heykel, sanat ve teknolojinin
etkilesimini vurgulayan, izleyiciyle etkilesim i¢inde olan ve sanatsal ifadeyi farkli boyutlara tasiyan bir sanat
formudur. Kinetik heykel, bilim ve teknoloji ile i¢ ice gecmis, 0zellikle Sanayi Devrimi'nin ardindan ortaya
cikan makinelesme siireciyle sanatta paralel gelismelerin yasandig1 bir alandir. Endiistri, makinelesme ve hizli
teknolojik ilerleme, kinetik eserlerin temelini olusturan unsurlar arasinda sayilmaktadir.

1960’11 yillarda heykel sanati, hizli bir degisim siirecine girmistir. Sanatgilar, zaman ic¢inde geleneksel
normlardan uzaklagma egiliminde olup, ¢esitli materyaller, seri tiretim nesneleri, makineler ve artik pargalar
gibi unsurlar1 kullanarak yeni bir ifade tarzi olusturmuslardir (Uz, 2012: 1050).

20. ylizy1lin baglarinda, gergek hareketin bir tabloya veya (statik) bir heykele nasil aktarilacagi, sanatta merkezi
bir tema haline gelmistir. {lgili yiizyilda, harekete odaklanmak, sanatta yeni bir estetik ve felsefi donemeg
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olmaktan ¢ikmustir. Filozof Theodor Dahmen, “Die Theorie des Schonen” adli kitabinda, hareket ilkesini
"estetigin tek temel yasas1" olarak belirlemeye calistiklarmni ifade etmektedir. Ilk sanatg1 tepkileri, 1908-1909
yillarinda Italyan Fiitiirist Manifestosu ile ortaya ¢ikmustir. Fiitiiristler, hareket kavramini merkeze alan ilk
sanat¢1 gruplarindan biridir. Ancak, giizel sanatlarda hareket ilkesini tasvir etmek i¢in yeni ¢oziimler arayisinda
olanlar sadece Fiitiiristler degildir. Dadaistler, Siirrealistler ve Bauhaus temsilcileri ile Rus Konstriiktivistler
de hareket konusuna yogun ilgi gostermistir (Schuler, 2015: 174-175).

1920 yilinda, Naum Gabo ve Antoine Pevsner kardeslerin Gergekei Manifesto adli bildirisi ile kinetik terimi
ilk kez plastik sanatla iliskilenmistir. Kinetik, bilimsel bir terim olarak giizel sanatlar alaninda ilk kez bu
manifestoda kullanilmistir (Akyiiz ve Ozer, 2016: 75). Yalnizca tasvirini degil, fiili hareketin kendisini
eserlerinde kullanmak isteyen Gabo ve Pevsner Ger¢ekei Manifesto’da gayelerini su sekilde ifade etmistir:
“Plastik sanattaki statik bi¢im &geleri artik bizi tatmin etmiyor. Yeni bir 6ge olarak zamanin katilmasini
istiyoruz ve salt yanilsamaci degil, devinimsel ritimlerin de kullanilabilmesini saglamak icin plastik sanatlarda
gercek devinime yer vermek gerektigini ileri siiriiyoruz” (Conrads, 1991: 43).

Yasamin uzay ve zaman tarafindan sekillendirildigine inanan Naum Gabo’nun heykelleri, bigimsel bir
merkezden yayilan saydam malzemelerle yapilmis ve 151k yansimalariyla vurgulanmistir (Gorsel 1). Bu
eserlerle, Gabo evreni ve evrendeki enerjileri temsil etmeye ¢alismistir. Ayrica, heykellere motor ekleyerek
onlar1 hareketli hale getirmistir. Bu yenilik¢i yaklagimla, heykeller artik sadece hareketi yansitmakla kalmayip,
kendileri de hareketi temsil etmeye baslamistir. Motor kullanimu, riizgar veya diger enerji kaynaklari ile kinetik
heykeller yaratarak, geleneksel heykellerin duraganligini agmasina olanak tanmimustir (Senyapili, 2003: 57).

Sekil 1. Naum Gabo, Linear Construction in Space No. 1 Sekil 2. Naum Gabo, Standing Wave (1920). Metal,
19421943 (https://artuk.org/discover/artworks/linear- Tahta ve Elektrik Motoru, 61.6 x 24.1 x 19 cm,
construction-in-space-no-1-248362). (https.//www.tate.org.uk/art/artworks/gabo-kinetic-

constructionstanding-wave-t00827).

Naum Gabo kinetik heykelin onciisii olarak kabul edilmektedir. Sanatci, 1920°de “Algalan Yiikselen Dalga”
(Standing Wave) isimli ilk kinetik heykelini motorlu ¢elik yay kullanarak sergilemistir (Schuler, 2015:174-
175). Akabinde Laszelo Moholy-Nagy, Alexander Calder, Jean Tingualy, Nicolas Schoffer gibi sanatgilarin
katkisiyla kinetik sanatin gelisimi giiniimiize degin devam etmistir.
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1.1. 21. Yiizyi1lda Kinetik Heykel Sanati

Sanat, bircok konuyu ve teknigi i¢inde barindiran bir disiplindir ve 21. yiizyil kapitalist toplumlarinin hizli
tilketim odakli ortamindan etkilenmektedir. Hazir nesnelerin, giderek artan makinelesmenin ve petrol tiirevi
malzemelerin kullaniminin artmasiyla sanat, 21. ylizyilin getirdigi degisimlere kayitsiz kalmamaktadir. Bu
gelismeler, sanat eseri ile izleyici arasindaki iliskiyi, sanat eserlerinin kamusal alandaki goriiniirliiglini ve
bireylerin estetik anlayisini degistirmektedir (Atmaca, 2011: 293).

Kinetik sanat, agikg¢a teknik araglara bagl olarak gelisim gostermektedir. Ayn1 zamanda ilkesel olarak teknik
ve modern bilimle entegrasyonu hedeflemektedir (Mensik, 2006: 11).

Multidisipliner bir yap1 igerisinde olan sanat¢1 ve sanatin, bilim ve teknolojinin sagladigi olanaklardan miimkiin
oldugunca faydalanmasi gerekmektedir. Bu ihtiyag, sanat¢iy1 yaratim asamasinda tasarim yapan bir teknisyene
ya da miithendise doniistiirmektedir. Sanat¢i, simdi ¢agin malzeme repertuart ve smirsiz teknikleri ile birlikte
getirdigi bir dizi yetenege uymak zorundadir. Teknolojinin siirekli gelisen yapisi, diinyaya her gegen giin yeni
eklemeler getirir. Bir sanatin diger disiplinlerden beslenmesi, o sanatin iginde c¢esitlilik sunmasi sonucunu
dogurur. Ozellikle mekanik ve teknoloji alanindaki gelismeler, bu araliksiz siirecin en iyi drnegi olarak kendini
gosterir. Sanat yaratma siirecinde bir sorunu ¢dzmek ve ¢oziim iiretmek, sanat¢iya ¢aginin olanaklarindan
yararlanma olanag1 saglar. Bu nedenle, "kinetik sanat", sanatin teknik ve teknoloji ile bulustugu optimum
noktadir. Kinetik sanat, “sanat¢t miithendis” ve “sanat miihendisligi” terimlerinin uygun sekilde kullanildig:
miikemmel bir sanat disiplinidir. (Yilmaz, 2014: 20-21)

“Elektronik ve bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte ¢ok katmanli goriintii teknolojisi ve sanal
gerceklik diinyasiyla tamisilmistir” (Payasa, 2015: 35). Bilgisayar, baslangigtaki bir programlama siirecinden
sonra, insan miidahalesinden bagimsiz olarak eserde devinimler gergeklestirebilmektedir. Bu programlar veya
kodlar, fiziksel bir siireci ya da ortamin belirli zelliklerini taklit edebilir; bu tiir uygulamalara fiziksel tabanl
modelleme ad1 verilir. Sanatcilar, bu tiir simiilasyonlar1 sadece yaraticilik siireglerinde degil, ayn1 zamanda
sanat eserinin ta kendisi olarak da kullanabilir. Bdylece, daha dnceleri pratikte uygulanmasi miimkiin olmayan
ya da tekrar yaratilmasi zor olan dinamikler simiile edilebilir ve sekillendirilebilir. Ek olarak, genellikle insanin
kontroliinde olmayan etkilesimler veya fiziksel diinyada gerceklesmesi miimkiin olmayan siirecler, bilgisayar
kullanilarak modellenebilir ve kinetik sanatta rol oynayabilir (Dorin, 1999: 69).

1.2. Kinetik Heykelin Cagdas Temsilcileri

Janet Echelman, “Mahabalipuram” adli bir balik¢1 kdyiinde yasadigi ve ABD Biiyiikel¢iligi adina iilke capinda
resim sergileri agmaya hazirlandig1 bir dénemde, sahil yiiriiyiisii sirasinda balik¢i1 aglariyla ¢alisma fikrini
gelistirmistir. Aglar, onun icin heykeli yeni bir perspektifle ele almanin, hacimsel formu agir ve kati
malzemeler olmadan olusturmanin bir yolu haline gelmistir. i1k heykellerini balikgilarla birlikte yapmus, daha
sonra heykeli direklere sararak riizgarda dalgalanmasini ve siirekli degisen goriintiiler ortaya ¢ikarmasini
saglamistir. Sanat¢1 bugiin, ¢elikten bes kat daha giiclii fiber iplerden yapilmis kinetik heykeller iiretmektedir.
Echelman’in galigmalari, heykel, mimari, kentsel tasarim, malzeme bilimi, havacilik miihendisligi ve
bilgisayar bilimini bir araya getirmektedir (Echelman’dan aktaran; Sipahi, 2021: 39).

Echelman, balik¢1 aglariyla yaptigi ilk ¢calismalarini iiretmeye baslamasiyla ilgili soyle der:

Fikrinizi sagma bulmadan 6nce bir model yapin, ona saygi gosterin, ¢iinkii bu siiregte, ilk basta fark etmediginiz
daha fazla sey oldugunu kesfedebilirsiniz. Balikgilarla igbirligi icinde Hindistan sahilinde yaptigim ilk kesiflerde
bunun dogru oldugunu gordiim. Hicbir zaman riizgdr heykeltiraghgi yapmak icin yola ¢ikmadim;
zanaatkarlardan ya da zanaatlariyla ge¢imini saglayan insanlardan 6grenme siirecinde bazi kiigiik 6lgekli
modeller yaptim ancak onlar1 fotograflamak i¢in sahile kaldirdigimizda, riizgérla siirekli degisen bu koreografiyi
kesfettim. Bu fikir iizerinde diisiinerek bunu asla kesfedemezdim; Beni bu kesfe yonlendiren sey onlari inga
etmek ve test etmekti. (Echelman, 2018: 19)
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Sekil 3. Dream Catcher. (2017). West Hollywood, CA, United States (https://www.codaworx.com/projects/the-jeremy-
hotel-dream-catcher-by-janet-echelman-cim-group/.

Sanat¢1, farkli kentlerde agik alanlarda sergilenen eserler iiretirken, Oncelikle yerel kent kimligini ve
beklentilerini anlamak amaciyla kesifler yapmakta ve goriismeler gerceklestirmektedir. Kamusal alanda
sergiledigi eserler i¢in, mekanin tarihiyle uyumlu bir koreografi ve yer bulabilmek adina 6zel ¢aligmalar
yiiriitmekte; bu sayede heykellerin bulunduklari yerle bir iliski kurmalarini saglayacak bir yol olugturmaktadir.
Fiber iplerden {irettigi eserlerin, koreografilerini bilgisayar ortaminda tasarlamaktadir. Ancak yeni eserlerin
tiretiminde hala ciddi bir el emegi bulunmaktadir. Paneller olusturmak i¢in tezgahlar kullanmakta, bunlar el
ile kesmekte ve yapisal katmanlar1 olusturan her ipi elle birlestirmektedir. Yani, endiistriyel bir siireci zanaatla
sekillendirmektedir (Echelman, 2018: 18-22).

Echelman biiytik dlcekli bir ag heykelini, Bat1 Hollywood, Kaliforniya'daki Jeremy Oteli i¢in gelistirmistir.
Skidmore, Owings & Merrill LLP, 65 metrelik ag heykelini yaratmak i¢in Echelman ile is birligi yapmustir.
Eser, halka agik plazanin iizerindeki Jeremy Oteli kuleleri ile alt kattaki otel iskelesi arasinda asili durmaktadir.
100 metrenin {izerinde bir alana yayilan heykel, mimariye entegre olmaktadir (codaworx.com, 2024).

Echelman’in ag heykelleri birbirine ve sabit raylara kusursuz bir sekilde baglanan ag parcalarindan olugur.
Esnektirler ve dolayisiyla yergekimi ve riizgar gibi dis kuvvetler altinda dinamiktirler. Sanatg1, yer ¢ekiminin
ag heykel tizerindeki etkisini simiile ederek, heykellerinin gercek bir ortamda nasil goriineceklerini eszamanl
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olarak tasarlamasina ve gorsellestirmesine olanak saglamaktadir. Gergek diinyada ag pargalar1 olusturmak ve
bu parcalarla calismak zaman alic1 ve maliyetli olabileceginden, heykeller bilgisayar destekli tasarim
kullanilarak sanal olarak tasarlanmakta ve gorsellestirilmektedir (Pintilie vd., 2010: 68).

Tiirk sanatg1 Server Demirtag, makine yardimiyla hareket eden heykeller iiretmekte, El Cezeri, Leonardo da
Vinci ve Jean Tinguely'nin devinimli ¢aligmalarindan ilham almaktadir. Eserlerini iiretirken, bisiklet freni,
paslanmaz ¢elik, kablo, polyester, silikon, tel, Delrin (sentetik bir polimer) gibi bir¢ok farkli malzemeyi bir
arada kullanmaktadir. Karmasik, insana ait hareketleri taklit eden robotik yapilar olusturmaktadir (Sipahi,
2021: 48).

Demirtag’in “Diigtinen Kadin” heykelinin formu, bilim-kurgu tasarimi bir robota benzemekte ve sanat¢inin
amacinin insan bedenini ve insani duygular1 makina estetigi ile birlestirerek yansitmak oldugunu
gostermektedir. Bu heykel, sadece figiiratif bir anlam tasimak yerine, geleneksel veya modern estetik algisini
asarak, gliniimiiziin ve gelecegin teknolojik ilerlemelerinin insan hayatina ve insani degerlerin degisimine nasil
etki ettigi konusunda bir sorgulama ortaya koymaktadir. Giiniimiizde, teknolojik gelismelerin sanat algisini
nasil degistirdigi konusunda bir bakis acis1 sunmaktadir (Unal, 2018: 71).

Sekil 4. The Thinking Woman Machine. (2013). Bozlu Art Project. Motor, mekanik sitemler, delrin, polyester, 145x48x56
(https://www.kolekta.com.tr/en/yvapit/the-thinking-woman-machine/).

Nils Volker, eserlerinin planlama siirecinde bilgisayar programlarindan yararlanarak; plastik torbalar, plastik
filmler ve teknik ekipmanlar kullanarak biiyiik 6l¢ekli kinetik enstalasyon g¢aligmalar1 gergeklestirmektedir.
Sanat¢inin temel amaci, endiistriyel nesneleri sanat eserinin ayrilmaz bir pargasi haline getirerek, bu objelere
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organik, hareketli ve dalga benzeri bir goriiniim kazandirmaktir. Volker’in eserlerindeki hareket rastlantisal
degildir; aksine, sanatci tarafindan dnceden planlanmistir. Ornegin, 2019 yilinda “Sagmeister & Walsh:
Beauty” sergisi i¢in tasarladigi “Two Hundred and Sixteen” isimli ¢aligmasinda, giinlik yasamda sikg¢a

kullanilan malzemeler hassas teknoloji ile birlestirilmistir. Eser, duvardaki akiskan hareketi ve sesiyle sergi
salonunu kaplamaktadir. Makine yardimiyla sisirilip sondiiriilen 216 adet beyaz ¢op torbasi, siirekli degisen
ve nefes aligini ¢agrigtiran bir hareket yaratmaktadir. Sergi alaninin mimarisi, izleyicinin kinetik enstalasyonun
dalgali ve organik hareketini farkli agilardan gozlemlemesine imkén taniyacak sekilde o6zel olarak
tasarlanmistir (Nilsvoelker.com, 2024).

Sekil 5. Nils Volker.(2019). Museum fiir Kunst und Gewerbe'nin 19. yiizyil binasinin kubbesi. Ahsap, ¢op torbalari, fanlar,
ozel elektronik ve programlama (https://nilsvoelker.com/content/twoHundredAndSixteen/index.html).

Daniel Rozin, etkilesimli dijital sanat alaninda ¢alisan bir sanat¢1 ve egitimcidir. Rozin, izleyicinin varligina
ve bakis acisina yanit verme yetenegine sahip enstalasyonlar ve heykeller iiretmektedir. Cogu zaman izleyici
eserin igerigi haline gelirken, kimi zaman da eserin yaratiminda aktif bir rol almaktadir. Caligmalarinda
bilgisayarlar destekli programlardan yararlanmaktadir (smoothware.com, 2024).

Daniel Rozin'in pratigi goriintiilerin yapisin1 ve maddeyi aragtirmaktadir. Mozaiklerden piksellerden olusan
dijital goriintiilere kadar, biitiinii olusturmak i¢in ayrik bilesenler bir araya getirilir. Copten el pervanesine kadar
cesitli malzemeler kullanarak, Rozin bir goriintiiyli neyin olusturdugunu ve bir goriintiiye doniistiiriilebilecek
seyi sorgular. Rozin'in etkilesimli enstalasyonlar1 ve heykelleri, izleyiciyi gercek zamanli olarak nesnenin igine
bir temsil olusturmak i¢in entegre eder. Onun kinetik ‘ayna’lari genellikle beklenmedik sekilde "yansitic1" olan
malzemelerden yapilir, bir kisinin varligina bir kamera ve fiziksel hesaplama veya 6zel yazilim araciligiyla yanit
verir. Yansima ve ylizey doniigiimii, insan davranisini, temsili ve algiyr kesfetmenin bir araci haline gelir.
(bitforms.art, 2024)
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Sekil 6. Daniel Rozin. (2015). 928 suni kiirk ponpon, 464 motor, kontrol elektronigi, xbox kinect hareket sensorii, mac-
mini bilgisayar, 6zel yazilim, ahsap armatiir 121,9 x 121,9 x 45,7 cm (https://weandthecolor.com/the-pom-pom-mirror-
by-daniel-rozin-at-bitforms-gallery/54650).

Aynalar, karsisinda konumlanan kisinin bir yansimasi gibi hareket etmektedir. izleyicinin varligma ve
hareketlerine aninda tepki vermektedir. izleyici eserin yaratilmasinda aktif rol almaktadir. Farkli
malzemelerden yapilmasima karsin mekanik ve programlama konusunda ayni prensibi paylasmaktadir.
Eserlerden birinin 6niinde duran kisi aninda eserin yiizeyine yansitilmaktadir. Aynalarin hepsinde video
kameralar, motorlar ve bilgisayarlar bulunmaktadir (smoothware.com, 2024).

SONUC

21. ylzyilin getirdigi teknolojik ilerlemeler, kinetik sanatin evriminde 6énemli bir rol oynamis ve sanatgilari
yeni olanaklarla bulusturmustur. Bilgisayar teknolojisinin giderek artan etkisi, sanat diinyasimi derinden
etkileyerek geleneksel normlardan uzaklagma egiliminde olan sanatcilari, materyal cesitliligine ve teknik
yeniliklere yonlendirmistir.

Bilgisayar destekli tasarim sayesinde eserler, yercekimi ve rlizgar gibi dis kuvvetleri simiile ederek sanal
ortamda tasarlanmakta ve gorsellestirilmektedir. Bu durum, sanatgiya eserinin gergek diinyada nasil
goriinecegini 6nceden planlama ve izleyiciyle etkilesimini 6ngérme imkani sunmaktadir.

Yeni yiizyilda kinetik heykeller, bilim-kurgu estetigi sunarak giliniimiiz teknolojisini ve gelecegin
potansiyellerini sanat araciligiyla sorgulamakta biiyiik rol oynamaktadir. Bu heykeller alisilagelmis estetik
anlayisin 6tesine gecerek ve teknolojinin insan yasamindaki roliinii sorgulatarak izleyicilere yeni bir bakis agis1
saglamaktadir.

Nils Volker ve Daniel Rozin gibi bir¢ok sanatci, bilgisayar programlariyla ¢aligarak kinetik enstalasyonlar ve
etkilesimli heykeller ortaya koymaktadir. Bu sanatcilar, teknolojinin sundugu olanaklar1 sanatlarina entegre
ederek, izleyici ile eser arasinda gorsel deneyimin yani sira duyusal, duygusal, biligsel bir iletisim kurmaktadir.

Sonug olarak, 21. yiizyilin kinetik sanata kattigi en Onemli unsurlardan biri, bilgisayar teknolojisinin
sanat¢ilara sundugu yaratict 6zgiirlik ve eserlerin tasariminda 6nceden goriintiileme imkanidir. Bu sayede
sanat, teknolojinin ivme kazandigi bir donemde, izleyicilere interaktif ve diigiindiiriicii bir deneyim sunmaya
devam etmektedir.
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A Study on Kinetic Sculpture and Its Contemporary Representatives in the 21st Century
EXTENDED SUMMARY

This article focuses on the art of kinetic sculpture, which was founded in the early 20th century with the Realist
Manifesto of Constructivist artists Naum Gabo and Antoine Pevsner, and has been constantly evolving with
the technological innovations of the 21st century. With the advancement of science and technology, the intense
public interest in this art form and the increasing presence of kinetic sculptures in public spaces provide
excellent examples of the interaction between art and technology.

In his 1968 work “Origins and Development of Kinetic Art”, art historian Frank Popper states that in the mid-
19th century, the term kinetic referred to the movement of physical and chemical processes, while the term
dynamic referred to the movement of mechanical processes. In the early 20th century, dynamism was used to
describe intrinsic movement in works of art, while kinetics was used to describe concrete 3d moving works of
art. With the rise of avant-garde art movements in the 1920s and 1930s, these terms were re-evaluated and the
terms kinetic and dynamic merged in meaning, showing that kinetic art gained importance as an art form
representing movement and dynamism.

Kinetic sculpture was inspired by futurism's belief in the machine age, dadaism's approach to transforming
everyday objects into works of art, and the innovative definitions brought to this art form by constructivism.
Mechanization and technological advances, especially after the Industrial Revolution, constitute the basic
elements of kinetic sculpture.

In the early 20th century, how to convey movement in artworks became a central issue in the art world.
Movement-oriented artworks pioneered a new aesthetic and philosophical movement. The philosopher
Theodor Dahmen saw movement as the fundamental law of aesthetics. The first serious approaches were put
forward by the Italian Futurists in 1908-1909, followed by the Dadaists, Surrealists, Bauhaus representatives
and Russian Constructivists. In 1920, with the 'Realist Manifesto' of Naum Gabo and Antoine Pevsner, the
term kinetic was integrated into the plastic arts, going beyond static art elements and advocating the inclusion
of time and real movement in works of art.

Naum Gabo created unique sculptures using transparent materials and light reflections, believing that space
and time shape life. With these works, he endeavored to represent the universe and its energies, adding motors
to the sculptures and making them mobile. Gabo, who is considered one of the pioneers of kinetic sculpture,
took an important step for this field with his work titled 'Descending Rising Wave' created in 1920. With the
contributions of other artists such as Laszelo Moholy-Nagy, Alexander Calder, Jean Tingualy and Nicolas
Schoffer, kinetic art has continuously developed until today.

In the 1960s, the art of sculpture underwent a major transformation, artists departed from traditional methods
and created new forms of expression with various materials and industrial objects.

Under the influence of the fast consumption-oriented capitalist societies of the 21st century, art has evolved by
adapting to the changes brought about by ready-made objects, mechanization and plasticization. These changes
transform the relationship between the work of art and the audience, its visibility in public spaces and aesthetic
understandings. Kinetic art, on the other hand, develops by integrating technology and science, integrating
technical and engineering elements into the design-making processes of artists with a multidisciplinary
approach. This process increases the diversity of art and encourages artists to produce innovative solutions
using the possibilities of the age. Thus, kinetic art emerges as a field where technique and technology intersect
with art and the concept of 'artist engineer' comes to the fore.
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The advancement of electronic and computer technology has introduced the art world to multi-layered image
technology and virtual reality. Through programming, computers can now create movement in artworks
without human intervention. Through these technologies, processes beyond the physical world can be
simulated and artists can use these simulations both in the creative process and in the artworks themselves. In
this way, dynamics and interactions that were previously impossible can be realized in kinetic artworks.

Examples in this article, which discusses the impact of technological innovations on the works of contemporary
representatives of kinetic sculpture in the 21st century, include Janet Echelman's network sculptures, Server
Demirtas's robotic sculptures, Nils Volker's installations created with technical equipment, and Daniel Rozin's
interactive digital artworks. These artists push the boundaries of kinetic art by using computer-aided design
programs and technological tools with multidisciplinary approaches.

While living in a fishing village in India, Janet Echelman was inspired by fishing nets and introduced a new
approach to kinetic sculpture. Using these nets, she created light and flexible sculptures that change with the
wind. Echelman's works combine disciplines such as architecture, material science and computer science. In
order to design his works, which are exhibited in public spaces, in accordance with local identity and history,
the artist conducts meticulous preliminary work and plans the choreography of these works in the computer
environment. One of Echelman's most famous works is a large-scale network sculpture created for the Jeremy
Hotel in West Hollywood. It was designed to integrate into the architecture of the hotel and is dynamic against
the effects of gravity and wind. Echelman uses computer-aided design to pre-plan and visualize how these
sculptures will look in the real world.

Turkish artist Server Demirtas creates sculptures that move with the help of machines and is inspired by the
kinetic works of Al Jazari, Leonardo da Vinci and Jean Tinguely. Demirtas uses various materials such as
bicycle brakes, stainless steel and cables to create robotic structures that exhibit humanoid movements. His
work 'Thinking Woman' has the form of a robot with a sci-fi theme and reflects the human condition and
emotions by blending them with the aesthetics of machines. This sculpture is not only a visual representation,
but also offers a perspective that questions the effects of current and future technological developments on
human life and values.

Nils Volker utilizes computer programs in the planning process of his works and creates large-scale kinetic
installations using plastic bags, plastic films and technical equipment. The artist's main aim is to make
industrial objects an integral part of the artwork, giving them an organic, moving and wave-like appearance.
The movement in Volker's works is not accidental; on the contrary, it is pre-planned by the artist. For example,
in her work "Two Hundred and Sixteen", designed for the exhibition "Sagmeister & Walsh: Beauty" in 2019,
materials commonly used in everyday life are combined with precision technology. The work covers the
exhibition hall with its fluid movement and sound on the wall. The 216 white garbage bags, inflated and
deflated by a machine, create an ever-changing movement that evokes breathing. The architecture of the
exhibition space is specially designed to allow the viewer to observe the undulating and organic movement of
the kinetic installation from different angles.

Another artist, Daniel Rozin, an artist and educator specializing in interactive digital art, creates works that are
sensitive to the presence and perspective of the viewer. In these works, viewers often become part of the work
and sometimes play an active role in its creation. Rozin uses computer-aided programs in her work and creates
digital images with mosaics of different materials. Integrating the viewer as a part of the work, Rozin draws
attention with her kinetic 'mirrors'. These mirrors are made of unexpected materials and react to a person's
presence through a camera and special software, thus offering an in-depth interrogation of human behavior
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and perception. Rozin's mirrors, although made of different materials, have a similar interaction and principle
of reflecting the person as part of the work, incorporating video cameras, motors and computers.

Focusing on the meeting of kinetic sculpture with technology and science, this study reveals how the kinetic
art form has evolved and the creative potential of works in the 21st century. It reveals that kinetic art offers
artists the opportunity to foresee the creative processes as well as the interaction of artworks with the real
world and their designs. At the same time, it redefines the interaction between the artist and the viewer, offering
a thought-provoking and interactive experience to the audience.
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