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20. Yuzyil bilimsel ve teknolojik gelismelerin sonucunda toplum yagamin-
da yeni bir algilama dizeyinin de dogal olarak baglangict oldu. Teknoloji
sonucunda gelisen makine ve araglar, insanin fiziksel diinya da daha once
deneyimlemedigi yiiksek hizla tanismasina, dolayis ile de farkli bir zaman
algisiyla yiiz ytize gelmesinde rol oynadi.

Artik geleneksel sanatin tavri olan, sanat nesnesi tretmesi yerini ¢agdas
sanatin, sanat olaylari hakkinda enformasyon Gretimi ile degismistir. Sanal
ortam veri akigini diizenleyen gozetim makinesi olarak sanatin Uretimi ve
sergilenmesi arasindaki farki silmistir. Sanal ortam bir yanr ile cenneti vaat
ederken dider yaniyla da cehennemi sunmaktadir. Sadece sanat Gretiminin
degil, bireyin de nesnellestigini gozlemlemekteyiz. Sanal ortam giniimuz
(itopyalarinin hayata gecirildigi bir yer olmaktan ziyade, Modernitede mii-
zelerin Utopyalarinin sonu olmasi benzer sekilde, giinimuz Utopyalarinin
mezarli§l haline gelmistir. Sanal ortamin verdidi 6zgurluk bir tarafiyla nes-
neye olan bagimhg ortadan kaldirirken diger tarafta higbir degere bagh
kalmaksizin katlaniimaz kirlilikler yaratmaktadir.
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Abstract

As a result of the scientific and technological developments of the 20th
century, it was naturally the beginning of a new level of perception in
society’s life.The machines and tools that developed as a result of the
technology played a role in meeting the human being at a high speed that
he had never experienced before in the physical world and therefore faced
with a different sense of time.

Now, producing of art objects, which is the attitude of traditional art, has
changed with the production of information about the art events of con-
temporary art. The virtual environment, as a surveillance device that re-
gulates the flow of data, has erased the difference between art production
and exhibition.The virtual environment promises a paradise on the one
hand and hell on the other.We observe that not only the art production, but
also the individual becomes objective.the virtual environment has become
a graveyard of today’s utopias, much like modernism is the end of the

utopias of the mausoleums, rather than being a place where today’s uto-
pias are gained life from. the liberty given by the virtual environment, on

the one hand, removes the dependency on the object, while creating the
unbearable impurities without being tied to any value on the other side.
Keywords: virtual environment, futurism, digital, hypermedia, cyber space

20. Yuzyihin matematigine dayali doga bilimleri olarak sundugu gerceklik
anlayigl, Max Planck’in kuantum, Werner Heisenberg'in belirsizlik kurami
ve Einstein’in ‘Genel Gorecelik’ kurami ile farklilasarak, bir diinya tablo-
sunu ve bilim mantigini olusturdu. Ozellikle Gorecelik kurami, uzayin fizik
kanunlarinin bizim o gine kadar tek dogru kabul ettigimiz yeryizi kalip-
larina uygulanabilen fizik kanunlarindan daha farkli ¢zellikte oldugunu an-
lamamizi sagladi. Uzay sabit olmayan ve genisleyen bir sey olarak karsi-
miza yeni fizik problemleri gikartti. Linger zaman algimiz sabit bir veriyken
bu yeni kavrama bigimi zamanin goreceligini, uzay ve zaman kavramlari-
nin ig ice gegmis ortintdis ile gerceklik ile olan iliskimiz degismis oldu.

Uzayr incelemek icin gelistirilen “Teleskop ve kizil-Gtesi 1ginlar galaksile-
rin giderek birbirinden uzaklastiklarini gosterdi, baslangiglari da belli de-
Qildi; tstelik uzay — tiim banal ve agiklamasiz bosluguyla — bir kez ‘Bliyuk
Patlama’da (Big Bang) baslamis, simdi artik sonsuza dek genigliyordu.

Sterillestirilmig teknolojiyle, evrimlesme streci bizim deneyimlerimizi o
kadar stziip inceltti ki artik elektronik verilerle etkilesime gectik. Evren
kendi kendini dreten bir seydi artik, ve onun belli bir yéni olmayan ener-
ji tiketimi, ‘global kapitalizm’in amagsiz strgitligi tarafindan dikkat ¢eki-
len bir 6zelligi haline geldi. O kutsal, ytce varhgin gozetimi-denetimi al-
tindan cikarilip kendi fizikselliginde tanimlanmaya caligan insan bedeni,
simdi artik sinirsel uglari dizilimleri sanki elektro-kimyasal, sanki bilgisa-
yar-terminalleri gibi baglantilandinimis yeni tanimiyla adeta 6limszlik
iddiasindaydi” (Gibson, 1994).

Buna karsin modern ¢ag ile birlikte yiiz yize kaldigimiz tarihte esi benze-
ri gortilmemis kitlesel 6limlere neden olan savaglar ve savas makinalari-
nin 6nlenemez gelismesi, varlik ve yokluk polaritesine yeni bir anlam yiik-
lemig oldu. “Atom Bombasi teknolojisi tim gezegenin yok edilebilirligini
gosterirken, psikanaliz Avrupa ve Amerika’da (neo-romantizmin déndstn(
de kendilerine katan) surrealistlerin yakiti ve bas taci oldu. Gunku artik gok
fazla akil, cok fazla mantik vardi diinyada. Bu melankolik caresizlik igin-
de, Sanat, biling digi gigler evreni ile (bilimsel akilcihgin olumsuzladig,
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maddesel olmayan) askin bir uzay (yer, bolge, kusak) arasinda bir baglan-
tr kurmaya caligiyordu™ (Barret, 1962).

Fizigin her seyi aciklayabilecegi iddiasi bizim fiziksel varhigimizin tdmi-
nu tepiyor. Uzak galaksilerin haritalarini gok-boyutlu, girisken ‘matrix’ler-
le ¢ikarmakla kalmayip, bulutsularin rastlantisalligini bile hesaplayabili-
yor (Ficher, 2003). Uzay — zaman fiziginin zor uzun hesaplamalari igin
geligtirilen bilgisayarlar zamanla gunlik yasamin pargasi olmaya bagla-
dilar ve yavag yavas iletisim, bilgi depolama, tretme aligkanliklarimizi ta-
miyle degistirdiler.

Son 20 yilda bilim ve teknoloji alanindaki hizli gelisim, dinya halkla-
rinin ve bireylerin hem sosyal ortamlarina, hem de psikolojik anlam-
da yasamlarina daha evvel tanimadigimiz yeni bir yasam ve oyun ala-
ni getirdi. Yasantimiza sanal gergeklik, sanal suglar, internet etigi, sanal
seks gibi yeni terimlerle giren, kendinden dnceki tim medya olanakla-
rini bir araya toplayan bu yeni teknoloji hipermedya olarak adlandirili-
yor. “Gok Buydk” olarak adlandiriimasinin nedeni resimlere ve fotog-
raflara 6zgi perspektif oyunlarini, film, video ve ses yayinlarinin tiim
olanaklarini btinyesinde ayni anda barindirabilmesinden kaynaklaniyor.
Hipermedyanin kapsam alanina baktigimizda yazihm teknolojisini, sili-
kon uzaysal boslugu, internet teknolojisini, kisaca populer yaklagim ile
soylersek ‘matrix’i goriyoruz. Hipermedya insanoglunun tanidigi hig-
bir gorsel ya da isitsel iletigim tarund kendi diginda birakmiyor. Teorik
olarak hipermedya, aslinda iletisim teknolojisi drtind televizyon ve bil-
gisayarin birbirine yaklagmasi ile olusmus gibi gérinse de, pratik kul-
lanimda sonucun bir pargalama bolme islemi yapmakta oldugunu go-
riirliz. Bunu, ilk kez Marshall McLuhan’in 1963'te Medyayi Anlamak adh
yapitinda “fragmentation” olarak ele aldi§ini gorariiz. Hipermedyadaki
her gorsel ve isitsel sekans, ayni ve farkli zamanlarda iletisimin her iki
ucundaki iletiyi génderen ve alan tarafindan sonsuz kere degisime ug-
ratila bilinir ve tekrar hipermedya ortamina birakilabilir.

Toplum yasami igine girmesi ve gelisim hizinin inaniimaz bir ivme kazan-
mas! son yirmi yila denk disse de aslinda bu olgunun baglangicini sanal
gercekligin ilk ucug simlatord, (Baglanti Egiticisi) kullanidigr 1930’lar
olarak degerlendirebiliriz. ilk 6nceleri agir adimlarla ilerleyen bu teknolo-
ji glinimuzde yasam alanlarimizin tdmanu bir sekilde etkileyecek konuma
gelmigtir. Bu alandaki gelismeler bize, ok yakin gelecekte yagam alanla-
rnimizin bu teknoloji ile daha fazla isgal edilecedini gostermektedir.
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Resim 1. 3B Sanal Gergekligin Arastinimasi, Bilgisayar animasyonu
(Gorsel Kaynak: “Hipermedyayr Anlamak” Katalogu, London: Phaidon
Press Ltd.s:27)

Bugiin yaygin anlamda hipermedya olanaklarina siradan bir televizyon bi-
yukltgtndeki bilgisayar ekranindan ulagiyoruz. Bu monitér simdilik oda-
nin geneline bakarken olusan gords alanimizda algimizin kgiik bir bolu-
mind kaplayan goreceli olarak kuguk bir objedir. Ekrana bakigimiz adeta
kiigtik bir pencereden minyatdr bir dinyayi izleme gibidir. Ekran boyu-
tu gercek pencere olgistne yaklastikca yansittigi goruntalerde kaginiimaz
olarak algimizda gergeklige daha gok yaklasacaktir. Bu buytyen monitor-
lerden bize ulagan haber, eglence, bilgisayar, televizyon ve internet orta-
mina ait tdm iletisim yollari algimizda gerceklik ile direkt baglantiya gege-
cekler ve biz giderek daha gok sanal ortamlarda yasayacagiz.

Bugun yazihim programlarina ulasmak icin bilgisayar ekraninda kullandigi-
miz yontem “pencere” agmaktir. Monitorde agilan her bir pencere farkli bir
diinyaya ulasmamizi saglar. Bu durumun pencere kelimesi ile adlandinima-
S| tesaduff degildir. Bir resim, fotograf ve ya film karsisinda ister dig dinya-
ya, ister i¢ dinyamiza bakigta yarattigimiz imgelem algisal dizeyde pencere
metaforu olarak adlandinlir. Bu metafor hipermedya teknolojisine uyarlanmig-
tir. Bir orek verecek olursak: kullanicr bir grafik tasanm yazilimini kullanmak
igin monitorde bir pencere acar. Simdi kullanici metaforik olarak, bir grafik ta-
sarimeinin gercekte ¢alisma ortaminda sahip oldugu tdm gergek aletlerin “sa-
nal” esdegerlerinin var oldugu bir uzaysal bogluga girmistir. Tam bu bahse-
dilen olgular bugin ¢ogunlugun erigim alaninda olanlardir. Fakat bu alanda
arastirma yapan baz sirketler teknolojinin yeni iriinindi genel kullanima uygun



hale getirme asamasina gelmiglerdir. Bu driin, biydyen, dizlegen, normal bir
pencere boyutuna, hatta yagadigimiz mekanin ttim duvarini kapsayacak boyuta
ulagmistir. Artik gortintdler algimizda gergeklikle dogrudan iliskiye girebilecek
bayukluge ulagmig durumdadir. Bir tus basimi ilerimizde, odamizin iginde bir
manzara, bir haber yayin odast, bir eglence mekdni ya da internette ‘chat’ yap-
tigimiz kisi gergek boyutlari ile kargimizdadir.
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Resim 2. Interaktif Heykeller Sergisi, Tate Gallery, Leverpool, Ingiltere
(Gorsel Kaynak: “Hipermedyayr Anlamak” Katalogu, London: Phaidon
Press Ltd.s:110) (1)

Batiin bunlarin da otesinde gelisen teknoloji bize odamizin igine farkli agi-
larla yerlegtirilmig yansiticilar ve stereo ses aygitlarinin yarattigi ¢ boyut-
lu sanal bir gercekligi vaat ediyor. Gok yakin bir gelecekte artik pencerenin
diger tarafindan disariya bakan olmayr birakip pencerenin diger tarafina
gecen durumuna gelecegiz ya da diger bir degisle pencerenin diger ta-
rafindakilerin igeriye bizim yanimiza girdidini gorecegiz. Yine 6rnegimi-
ze donecek olursak: grafik tasarim yazihminin kullanicisi artik, kopya ol-
duklari algisinda belirgin olan sanal minik aletler ile degil, gercekligin tam
bir yanilgisi olan bir ortamda retim yapacak. Bu da “pencere” metaforu-
nu ister istemez “oda” metaforuna dénustirecek. Gunimuzde hipermedya
programlari, resimler ve filmler gibi geleneksel medya olanaklar ile ge-
lecegin sanal gergeklik olanaklarr arasindaki boglugu dolduruyorlar. Geg-
miste pencerenin bir tarafindan dondurulmusg bir zaman araligina bakarken
gelecekte, pencereyi asip tamamen sanal bir gergekligin igine girecegiz.

Sanat bugiin ve gelecekte bu teknolojinin neresindedir? Teknoloji insa-
noglunun yasamina girdiginden beri sanatgilar tarafindan gok genis bir
yelpazede algilanmis ve yorumlanmigtir. italyan Fitiristleri yiceltmis,
Marcel Duchamp ve Francis Picabia gibi DADA sanatcilari tarafindan hi-
civle ele alinmig, Konsturiktivistler tarafindan beslenen teknolojik titopya-
nin gorantleri kavramsal sanatin teknoloji ve bilime olan inanci sanatin
teknoloji ile iligkisini doruk noktaya ulastirmigtir.

Fatarizm teknolojiyi sanatin birincil objesi olarak ele alir ve insan duyar-
liligini teknolojinin gdlgesinde yeniden bigimlendirir. Hiz ve saldirganli-
@1, yurtseverligi ve savasi ytceltir, bu yenidinya ve mekaniklik duygusu-
dur. Bugiin bilgisayar ortaminin sanatin malzemesi haline gelmesi sanatta
elektronik cagin futdrizmini yagatmaktadir.

Ted Nelson

COMPUTER
LIB

@ “You can and must ®
understand computers NOW”

Ted Nelson, 1974

DREAM MACHINES

Introduction by Stewart Brand,
originator of The Whole Earth Catalog
and author of The Media Lab
Resim 3. Kitap Kapag, Ted Nelson: Bilgisayar Kiitiphanesi/Makinalar Ri-
yasl, 1987 (Gorsel Kaynak: “Hipermedyay! Anlamak” Katalogu, London:
Phaidon Press Ltd.s:110)
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Elektronik cagin verilerini sanatsal agidan iki ayri kategoride degerlendir-
mek olasidir. ilki elektronik ortamda sanat ve tasarim arastirmalari ve bu
ortamda elde edilen bulgularin verdigi imkanlarla yapilan Gretimler, ikin-
cisi ise internet ortamidir.

ilki sanatgilarin yeni imgeler olusturduklari, yeninin arkeolojik alani. Bu
alan sanatcllarin yeni deneysel galigmalarla teknolojiyi zorlayarak yeni sa-
nat formlar arastirmalarina olanak saglar.

Sanat ve bilimin birlikte caligmasi geregine inanan sanatgilar bilim adam-
lari ile, miihendislerle, teknisyenlerle, filozoflarla, matematikgiler ile galis-
maktadirlar. Bu ortakliklarla geleneksellik duygusu ve anlayisi tagimayan
calismalar dretilmektedir.

Siber uzay, tek merkezli bir bakisla tanimlanmayacak, yeni bir varolus tar-
zIna izin veriyor; 6lumluluk sanki artik bedende, tende, maddesel varligi-
mizda degil, ekranlarin ardindaki sodyum 1g1ginin Gtopik 6lumsiizlik vaa-
dine yenik dasmus. Her seyin, dikisi atildigr elektronik denetim Ustinde,
sayisal (dijital) bir sekli var. Artik higbir ey fiziksel olanla sinirl degil. Sa-
nal gergeklik dinyanin yasanan gergekligine kosut olan, ama elektronik bir
sonsuzluk vadeden yeni bir uzay 6neriyor size (Naughton, 1999).

Bu tiirden bir (i¢i bos, bedensiz) gorselligi degerlendirebilecedimiz gii-
venli bir estetik kuramimiz yok. Dederlendirme igin kullandigimiz eski te-
rimlerimiz artik goktan yazilmig bir tarih oldu. Bin yilin dénimuinde baskin
Sayisal Sanat'in dili elektronikti, kendisini olanakl kilan yazilimi (bilgisa-
yar programlarini) degerlendirmeye yonelik bir gereci bulmaya hala ge-
reksinim var (Dertouzos, 1997).

ironiktir ki, akinci metafiziin denetim ve sinirlarindan kurtulmak icin gok
cekmis olan sanat, simdi karst karstya kaldigr su kiiguk elektronik kablo so-
ketiyle mihlandi. Hiimanist evrimin basmakaliplarindan kurtulmak isteyen,
siber uzay ve sanal gergeklik diinyalarina alternatif Ytice Varlik goziyle bak-
tilar ama bogluk onlar da rahatsiz etti. Sanal gerceklik bir arag durumunda
iken bir yaraticlya dondsta. Yaratma artik bir tercih meselesi olmaktan ¢I-
kacaktir. Zamani kaybeden insan belledine son derece bagli olan Elestirel
Dustince anlamini yitirecek, sanatgilar unutma hastaligina yakalanmig (ade-
ta vari yogu uluslararasi agdan beslenen elektrige bagh robotlar toplulugu
olan) izleyici kitlesiyle bas basa kalacaktir (Steiner, 2001).

Sinirlar belirsiz olan bu sanat ortaminda (retilen triinler, dogadaki gibi
dogal gorsel ve isitsel ozellige sahip degillerdir. Bu nedenle dijital or-
tamda yaratilmig sanat Grunlerine karsi aldigimiz tavir, geleneksel sanat
Granleri kargisindaki tavrimizdan daha farkli olmalidir. Aslinda herhangi
bir yargisindan bahsetmek olanaksiz gibi gérilmektedir. Mesafenin orta-
dan kalkmasi nesnelerin temsil edildikleri gergeklikten kopariimalari ve
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birbirine yakinhgi bir karar verememezlik yaratiyor. Kulttirel farklilik yoktur
artik. Var olan deger zenginligi her gegen gin birbirlerine yaklagarak kay-
bolmaktadir. Felsefede karsiligini kopyanin kopyasinda, psikolojide bilin-
cimizin sinirlarinin yok olusuyla karsihgini bulur.

Sanatgilar sanal ortamin boslugunu gergek olmayan nesnelerle doldurarak
yeni bir gergeklik kategorisi sunmaktadirlar. Diger taraftan sanatg ve sanat
pazarlamacilar elektronik ortamin popdler kullanim bigimi olan ve isaret
dilini gelistirerek dunya dilleri tstinde bir dil olusturan internet ortamin-
da, posta, veri bankalari, sohbet odalari v.s ile mesafeleri ortadan kaldi-
rarak sanati sanal boslukta kesfetmeye birakiyorlar. Ortak deger yargilari-
nin tam olarak olugturulamadigi bu ortamda sanat eserinin fiziksel varligi
ve enerjisi yoktur artik. O yalnizca sanal ortamin bogluguna birakilmig im-
gelerin birikerek dontstukleri sonsuz ¢opliik yigininda bir sanal yanilgidir.
Sanal ortamin verdigi 6zgiirlik sarhosluguyla higbir degere bagl kalmak-
sizin katlanilmaz kirlilikler yaratilmaktadir. Sonugta internet ortamini de-
@erlendirecek olursak insan kurallarini kendi koydugu dinyada kuralsiz ya-
samay basaramamaktadir diyebiliriz.

Dipnot:

(1) Tate Gallery Liverpool ziyaretcileri, sergilenen yapitlari gérmeden 6nce
sanal “interaktif heykel” programina ytklenmis “surrogate interactive”
ozelligini kullanarak, sanatginin atolyesinde heykellerin arasinda y(riiyebi-
lir, onlari farkli agilardan gorebilir, sanatglyr eskizleri, maketleri, gizimleri
Uzerinde galigirken izleyebilir, daha 6nce kaydedilmis roportajlan dinleye-
bilir, televizyon programlarinda sanatg! ile yapilan soylesileri izleyebilirler.
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