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Kisisel Estetikten Kitle Tiiketimine: Popiilarite
Uriinii Olarak Video Sanatinin Déniisiimii

e—> Eda ARISOY

Oz

Video sanat, 20. yiizyilin ikinci yarisinda, 6zellikle 1960’larda Nam June Paik gibi 6ncii sanatcilarim
calismalariyla sanat ortaminda goriiniirliikk kazanmis ve hareketli goriintiiyii sanatsal ifade araci
olarak kullanan bir disiplin olarak gelismistir. Bu {iretimler, baglangicta sergi salonlar1 ve galerilerle
sinirh bir dolasim alanina sahipken, dijital teknolojiler ve internetin yayginlasmasiyla birlikte
cevrim i¢i platformlarda da temsil edilmeye baglanmistir. Bu siireg, video sanatinin bireysel igerik
iiretimleriyle kesistigi ince bir cizgiye evrilmesine zemin hazirlamistir. Yakin dénem pratiginde,
sosyal medya tabanli video {iretim araglar1 ve sablonlari, {iretim siirecini teknik olarak erisilebilir
ve hizli hale getirmistir. Ancak bu tiir igerikler, bigimsel olarak sanatsal video {iretimlerine benzer
nitelikler tagisa da Refik Anadol gibi sanatgilarin eserlerinde goriilen estetik ve kavramsal derinligi
¢ogunlukla barindirmamaktadir. Bu durum, video sanatinin bireysel yaratimdan kitlesel tiiketime
uzanan doniistimiinde, estetik deger ile popiiler tiretim arasindaki ayrismanin énemli bir gostergesini
olusturmaktadir. Bu c¢alisma, sanatsal video iiretimi baglaminda Refik Anadol'un Machine
Hallucinations: NYC baglikli yapit1 ile sosyal medya odakli popiiler video iiretim araglarindan biri
olan CapCut sablonlarimi karsilastirmali olarak incelemeye ¢alismaktadir. Calismada, sinematik
bicimin etkilesim dinamiklerindeki rolii analiz edilmekte, sanatsal 6zgiinliik, estetik deger ve kitlesel
tretim pratikleri arasindaki farklilasma ve kesisim alanlari kuramsal bir gergevede tartisilmaktadir.
Boylece, video sanatinin tarihsel baglamdan giincel tiretim pratiklerine uzanan déntisiimii, bigimsel
yap1 ve izleyiciyle kurulan gorsel-isitsel iliski acisndan degerlendirilmektedir.
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From Personal Aesthetics to Mass

Consumption: The Transformation of
Video Art as a Product of Popularity

—> Eda ARISOY

Abstract

This study examines the transformation of narrative and stylistic structures in Tim Burton’s
cinema Video art emerged in the second half of the 20th century, gaining visibility in the art world
particularly through the works of pioneering artists such as Nam June Paik in the 1960s. Initially
confined to exhibition halls and galleries, these productions expanded their presence to online
platforms with the proliferation of digital technologies and the internet. This shift has brought video
art into closer proximity with individual content production, creating a fine line between the two. In
recent practice, social media-based video production tools and templates have made the production
process technically accessible and fast. However, while such content may resemble artistic video
works in form, it often lacks the aesthetic and conceptual depth observed in the works of artists like
Refik Anadol. This difference reflects a significant distinction between aesthetic value and popular
production within the transformation of video art from individual creation to mass consumption.
This study aims to conduct a comparative analysis of Refik Anadol’s Machine Hallucinations: NYC
and CapCut templates, a widely used social media video production tool. It examines the role of
cinematic form in interaction dynamics and discusses, within a theoretical framework, the points
of divergence and convergence between artistic originality, aesthetic value, and mass production
practices. In doing so, it evaluates the transformation of video art from its historical context to
contemporary production practices in terms of formal structure and the audiovisual relationship
established with the viewer.
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1. Giris

Video sanatinin kavramsal temelleri, 19601 yillarda Sony PortaPak' gibi el
kameralarinin kullaniminin yayginlasmasi ve avangard sanat pratiklerinde-
ki yeni arayislarla atilmigtir (Burris, 1996, ss. 3-5). Ilk video sanatcilarindan
Nam June Paik, 1965’te kamerayla gerceklestirdigi deneysel cekimler ve TV
monitorlerini igeren yerlestirmelerle alanin 6nciisii kabul edilmektedir (Ma-
novich, 2021). Paik’in 1973 tarihli Global Groove adl1 video kolaji, televizyon
kiltiirtinii ve kiiresel iletisimi sanatsal bir anlatima doniistiirmesi bakimin-
dan klasik bir 6rnek sayilmaktadir. Video sanati tarihsel olarak yalnizca
elektronik video teknolojisinin (Sony Portapak sonrasi) degil, ayn1 zaman-
da hareketli imajin kavramsal olarak kesfi tizerinden de sekillenmistir. Bu
baglamda, video sanatinin dnciilleri arasinda yer alan ve 6zellikle deneysel
film, dada/siirrealizm, fotogram ve sinema dis1 medya ile ¢alisan sanatcilar
da 6nemlidir. Bu anlamda anilmas: gereken 6ncti sanatgilar: Dziga Vertov?,
Man Ray?®, Hans Richter?, Len, Lye’, hareketli goriintiiniin sanatsal bir ifade
aract haline gelmesinde 6nemli katkilar vermislerdir. Ancak video i¢in o
yillarda bir sanat tanimi1 yapilmadigindan, video isleri, deneysel iiretimler
ad1 altinda kendine yer bulmus, ¢agdas sanat olgusu igerisinde de oldukga
gec adlandirlip bir tanima oturtulabilmistir. Uretim mecralarmin cesitlen-
mesi ve hizli gelisimiyle birlikte, video ¢alismalarini “hareketli gortintii” tist
baslig1 altinda degerlendirmek, yeni kosullarda daha da 6nem kazanmustur.
Zira giincel tiretim ve gosterim pratikleri, videonun yerlesik ve kabul gor-
miis tanimlarmin dtesine ge¢mistir.

Video sanati, baglangicta bir iislup ya da tiir degil, daha c¢ok bir ifade araci
olarak kabul gormekteyken, 1970lerin ortalarindan itibaren olusmaya bas-

1 Sony Portapak, 1965 yilinda Sony tarafindan gelistirilen ve piyasaya sunulan, tagmnabilir ilk video kay1t sistemidir.
Ozellikle video sanatinin dogusunda gok énemli bir rol oynamistir (Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Porta-
pak, Erigim Tarihi: 10.08.2025).

2 The Man with the Movie Camera (1929): Kino-Eye (sinema-goz) kurami ile gergekligi doniistiiren makine goriisiinii,
video sanati pratiginde etkili olan “kameranin diistinsel uzantis1” kavramiyla bulusturmustur (Michelson, 1984).

3 Le Retour a la Raison (1923): Kamera kullanilmadan dogrudan filme 1s1k diisiiriilerek yapilan ilk “1s1k filmi” or-
neklerinden (Ades, 1989).

4 Rhythmus 21 (1921): Gorsel-ritmik anlatilarla miizik ve hareketin gorsel esdegerlerini sinema diline sokmustur.
Film Rhythm serisinin ilk béliimiidiir ve soyut film akiminin erken ve etkili bir filmi olarak kabul edilir (Kaynak:
https://en.wikipedia.org/wiki/Rhythmus_21, Erigim Tarihi: 10.08.2025).

5 A Colour Box (1935): Filmi dogrudan c¢izim yiizeyi olarak kullanarak animasyon ve deneysel video tekniklerine
onctiliik etmistir. (Horrocks, 2001).
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layan literatiirde, video sanatinin “hentiz kendi tarihi olusmadan tarihi ya-
zilan tek sanat bigimi” olarak tanimlanmasi dikkat cekmektedir.

“1974 yilinda, insanlar simdiden tarih {izerine konusuyorlardi ve bunu birkag y1l-
dir yapmaktalardi. Video, kendi tarihi olusmadan 6nce bir tarihe sahip olan tek
sanat bi¢cimi olabilir. Video icat edilirken ayn1 zamanda onun mitleri ve kiiltiirel
kahramanlar1 da yaratiliyordu (Viola, 1974, akt. Sturken, 1990, s. 102).”
Bu ifade, iinlii video sanatgis1 Bill Viola’nin video sanatinin kurumsallas-
masindan once bile tarihsel bir anlatiya konu olmasina yaptigi vurgudan
kaynaklanmaktadir. Viola'min History, 10 Years, and the Dreamtime (1974),
video sanatmin heniiz kurumsallasma asamasina gelmeden 6nce bile ken-
di tarihini olusturma cabasina dikkat cekmektedir. Viola bu metinde, 1974
yilinda (video sanatinin dogusundan sadece birkag y1l sonra) bir grup sa-
natginin video sanatinin tarihinden bahsettigini anlatmaktadir (Viola, 1974
ss. 36-37). Video, sanat diinyasinda ortaya ciktig1 ilk dénemde geleneksel
resim ve heykel gibi dallardan farkli olarak teknik bir yenilik olmasinin yani
sira sinema, performans ve miizik gibi farkli disiplinlerle iliskilenerek kendi
mecrasini yaratmuistir.

Video sanatinin erken donem teorisyenleri ve tarihgileri, bu mecranin sanat
icindeki konumunu tartismiglardir. Ornegin Marita Sturken, video sanati-
nin evrimindeki paradokslari ele alarak, teknik gelismelerin ve kavramsal
sanat pratiklerinin videoyu besledigini vurgulamaktadir. Ayrica Sturken,
video sanatinin heniiz olgunlasmadan kendi tarihinin yazilmaya baglanma-
smi1 temel bir paradoks olarak tanimlar. Sanat diinyasinda mesruiyet ka-
zanmasl amactyla bi¢imci estetik Ol¢iitlerle tanimlanan bu alan, baslangicta
tasidigr toplumsal ve titopyact gesitliligi biiyiik olglide yitirmis; kurumsal
normlara uyan isler merkezilesirken digerleri marjinallesmistir (Sturken,
1990, ss. 102-103). Sturken, video gibi teknolojik olarak simdiye ve gelecege
yonelik bir ortamin bu denli tarihsellestirilme cabasin fazlasiyla paradok-
sal bulmaktadir.

Geg¢mise duyulan bu saplanti, teknolojisi geregi simdiki zamana yonelik ve
gelecekle iliskilendirilen bir ortamda son derece paradoksaldir. Bu tespit,
video sanatinin dogasinda bulunan zaman-mekan algisina ters diisen bir
bicimde, erken bir asamada kendi ge¢gmisinin insa edilmesine gonderme
yapmaktadir. Martha Rosler, Hall ve Fifer'in kitabinda yer alan Video: Shed-
ding The Utopian Moment adl1 yazisinda, videonun toplumda sanat tireti-
minin gerceklestigi mekanlara ve iiretimin izleyiciye erisimi bigimlerinde
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alimlama pasifligine bir meydan okuma ortaya koydugunu belirtmektedir
(Rosler, 1990). Videonun erken donem kullaniminda yalnizca sistematik de-
gil, ayn1 zamanda iitopik bir elestiri de ortiik bicimde mevcuttur. Bu bag-
lamda amag sisteme dahil olmak degil, onun her yoniinii doniistiirmek ve
sanat1 toplumsal yasamla birlegtirerek, izleyici ile tireticiyi birbirinin yerine
gegcebilir hale getirip sistemi ortadan kaldiracak sekilde yeniden tanimla-
makt1 (Rosler, 1990, s. 31). Michael Rush (VideoArt, 2003) ve Catherine Elwes
(Video Art, a guided tour, 2005) gibi yazarlar da video sanatinin 1960lardan
20007lere uzanan siirecini kapsamli sekilde inceleyerek Nam June Paik®,
Bruce Nauman’, Vito Acconci®, Joan Jonas’, Gary Hill', Bill Viola', Pipilotti
Rist'?, Harun Farocki®, Sihirin Neshat'* gibi sanat¢ilarin katkilarini vurgu-
lamaktadirlar. Video sanatinin ilk kirk yilinda kadin sanatcilarin da oncii
roller {istlendigi goriilmektedir. Ornegin Joan Jonas, Martha Rosler, Dara
Birnbaum gibi isimler, feminist sdylemi ve medya elestirisini videoyla bu-
lusturmuslardir (Museum of Modern Art [MoMA], 2025). Bu birikim sonu-
cunda video sanati gliniimiizde kendi tarihini olusturmus bir sanat alani
olarak anlamlanmaktadir. Baglangicta alternatif ve deneysel bir ifade alani
olarak goriilen video, zaman icinde miizelerde kabul gormiis ve sanat ta-
rihinin bir alt konusu olabilmigtir. Bu da videonun felsefi alt tabanli, coklu
tartisma ve kuramsal diistinme pratiklerine olanak verecek bir {iretim sekli-
ne doniismesi adina 6nemli bir Olciit sayilabilmektedir.

Video sanatinin kavramsal cercevesi, geleneksel sinema veya televizyon
yaymciligindan ayrisan yonlere sahiptir. Video sanati genellikle galeri

6 Sanatcinin 106 eseri, https://www.moma.org/artists/4469-nam-june-paik, Moma Miizesi resmi arsivinde yer al-
maktadir.

7 Sanatcinin 93 eseri, Moma Miizesi resmi arsivinde yer almaktadir, https://www.moma.org/artists/4243-bruce-na-
uman.

8 Sanatginin 80 eseri, Moma Miizesi resmi arsivinde yer almaktadir, https://www.moma.org/artists/53-vito-acconci.
9 Vertical Roll (1972), kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=gFAzqyoGKSsE, Erisim Tarihi: 12.08.2025.
10 Incidence of Catastrophe (1987-88).

11 The Reflecting Pool (1977-79), kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ZmUNtL{YiiAynak, Erisim Tarihi:
12.08.2025.

12 Ever Is Over All (1997), kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=-gd06ukX-rU, Erisim Tarihi: 12.08.2025.

13 Images of the World and the Inscription of War (1988), kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=w5Mv38MN-
DWw, Erisim Tarihi: 12.08.2025.

14 Turbulent (1998), kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=VCAssCuOGls, Erisim Tarihi: 12.08.2025.
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ortaminda yerlestirme formunda sunulurken, dongiisel veya etkilesimli
yapilar igerebilir ve izleyiciyi uygulamali bir deneyime ortak edebilmek-
tedir. Dolayisiyla video, yalnizca bir kayit teknolojisi degil, ayn1 zamanda
mekan, zaman ve izleyici etkilesimini yeniden tanimlayan bir sanat formu-
dur. 19707lerden bu yana bir¢ok sanatg1 video araciligiyla gerceklik algisi-
n1 ve anlat1 bigimlerini déniistiirmiistiir. Ornegin, Nam June Paik', Peter
Weibel'® ve Valie Export' gibi sanatgilar televizyonun izleyici tizerindeki
hakimiyetini elestirirken, iirettikleri sanat eserleriyle kendi sdylemlerini de
olusturmuslardir. Valie Export, ¢alismalarinda feminist felsefeyi acgik bir
bigimde ortaya koymaktadir. Sanatsal soyleminin giiciinii, {iretimlerini bir
kadin bakis agisindan yansittigini 6zellikle vurgulayarak pekistirmektedir
(Export, 2004). Video sanatinin 6zgiin formu, sanat¢1 sdylemlerinin cesurca
ifade edilmesi i¢in de uygun ortamlar hazirlamaktadir. Zira video sanatimin
tiretim ve tiiketim formlar1 pek ¢ok sanat alanina gore esnek yapida ve ta-
nimsiz olma 6zelligi barindirmaktadar.

Video sanati, baslangicindan itibaren toplumsal ve politik temalar1 da ele
almaktadir. 198071erde 6zellikle aktivist video ¢alismalar1 ortaya ¢ikmaya
baslamis, video kullanimda farklilasan pratikler, CCTV'® (Closed Circuit Te-
levision) kayitlar1 veya sokak roportajlariyla mevcut iktidar yapilarini sor-
gulayan tiretimler 6n plana ¢ikmaktaydi. Video sanatinin erken doneminde
CCTV teknolojisi hem teknik hem de kavramsal diizeyde 6nemli bir rol oy-
namustir. 196071arin sonu ve 1970lerde, CCTV'nin sagladig1 gercek zamanl
goriintii iletimi olanagl, sanatgilar tarafindan izleyici ile yapit arasindaki
etkilesimi giiclendiren bir arag olarak kullanilmistir. Ornegin, Nam June
Paik’in TV Buddha (1974) yerlestirmesinde, CCTV kameralar1 Buda heykeli-
nin kendi goriintiisiinii monitdrden izlemesini saglayarak hem teknolojinin
dongiisel gorsellik etkisini hem de 6z-bakis fikrini somutlagtirmistir (Rush,
2003, s. 38). Benzer sekilde, kadin hareketi icinde video, sesini duyurama-
yanlarin taniklik araci haline gelmekteydi (Evans, 1999). Bu baglamda, vi-
deo sanatinin belgesel ile sanat arasindaki melez yapis1 6nem kazanmakta-

15 Tv Buddha, 1974, kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=CMfvLfDmqjw, Erisim Tarihi: 12.08.2025.
16 https://youtu.be/kq59KkdqQ6A?si=PZGJi8W7GO1zKBz1, Erisim Tarihi: 02.07.2025.
17 https://youtu.be/X5cNz1NobxI?si=68q5GqVbdL4tol1rN, Erisim Tarihi: 02.07.2025.

18 Close Circuit Television: Kapali devre televizyon anlamina gelmektedir. Televizyon sisteminden farkli olarak
CCTV, bir merkezden genis kullanic1 kitlesine yaymn yapmak yerine belli bir alandaki goriintiiyii izleme olanag:
sunan sistem olarak tanimlanabilir.
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dir. Sanatgilar, bir yandan gergek goriintiiler aracilifiyla toplumsal bellegi
kayit altina alirken; diger yandan kurgusal ve estetik miidahaleler yoluyla
yeni anlatilar inga etmektedir. Fredric Jameson, bu duruma iliskin olarak su
tespitte bulunur:

“Bu tiir makineler gercekten de {iretimden ziyade yeniden {iretim makineleri-
dir ve estetik temsil kapasitemiz {izerinde, fiitiirist donemin eski hiz ve enerji
heykellerinin gorece taklit¢i putperestligine kiyasla ¢ok daha farkl talepler
olustururlar. Burada kinetik enerjiden ¢ok, her tiirden yeni yeniden {iretim
siireci ile ilgileniyoruz ve postmodernizmin daha zayif {iriinlerinde, bu sii-
reclerin estetik olarak beden bulmasi ¢ogunlukla yalnizca icerik temsiline,
yani yeniden {iretim siirecleri hakkinda olan anlatilara dogru daha rahat bir
bicimde kayma egilimindedir. Film kameralari, video, ses kayit cihazlar1 ve
simiilakrin {iretim ve yeniden {iretim teknolojisinin tamamini igeren anlatilar
gibi. (Jameson, 1991, s. 79)”

Jameson'in, “video gerilla” olarak nitelendirdigi ve bir yeniden {iretim sii-
reci olarak tanimladig1 video sanatinin sanatsal formu, kesin bir tanim icine
sigdirilamayacak kadar ¢ok yonlii ve gesitlidir. Nam June Paik, televizyonu
ve video teknolojilerini siradan bir tiiketici medyas1 olmaktan 6te, sanatgi-
nin renk paletine doniistiirmekteydi. Paik, 1965 yilinda piyasaya ¢ikan ilk
tasinabilir video kamera Portapak’i kullanarak sanat iireten ilk kisi olmus
(Rush, 2003) ve boylece videonun sanatgilar igin yeni bir ifade araci haline
gelmesinde etkin rol tistlenmistir. Paik’in calismalarinda teknolojiyi yaratici
bicimde egip biikme, goriintiiyli bozma veya yeniden yapilandirma sikca
goriiliirken; ornegin Magnet TV *(1965) isinde televizyonun {izerine yerles-
tirdigi bir elektromiknatisla ekran goriintiisii soyut formlara doniismekte-
dir. Bu tiir yenilikgi yaklagimlar, Paik’in video ortammnin igsel 6zelliklerini
kesfetme ve izleyicinin alisilmis televizyon deneyimini sorgulama cabasi-
nin bir gostergesi olabilmektedir.

Benzer baglamda, Paik’in 1973 tarihli iinlii video eseri Global Groove”, kii-
resel baglantisallik ve kitle iletisimi iizerine bir manifesto niteligindedir.
Eserdeki anlatici ses, “Bu, gelecegin video diinyasina dair bir bakistir.”*

19 https://whitney.org/collection/works/6139.
20 https://www.mcba.ch/en/collection/global-groove/.

21 Time code: 0.06, https://www.youtube.com/watch?v=7UXwhIQsYXY, Erisim Tarihi: 7.7.2025.
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diyerek gelecekte insanlarin diinyanin her yerindeki yaymnlara kolayca eri-
sebileceginin duyurusunu yapmaktadir. Nitekim Global Groove, donemin
¢ok ilerisinde bir vizyon ortaya koyarak yeni ¢agin iletisim bigimlerini 6n-
gormekteydi. Bu kolaj video, ayrisan estetik anlayisiyla igerik bollugunun
hiikiim stirdiigii, popiiler sosyal medya mecralar1 olan YouTube ve TikTok
platformlarmin gelisini adeta haber vermistir. Paik’in diger ¢alismalar1 da
giiniimiiz popiiler video kiiltiiriine dair 6ngoriiler tasimaktadir. Ornegin,
1974’teki TV Buddha®® performansi, dongiisel gorsel olarak, bugiinkii selfie?’
kiiltiirtiniin erken bir habercisi olarak yorumlanmistir (Hanhardt, 2006, s.
153). Paik, sanat eserlerinde Dogu felsefesi ile cagdas teknolojiyi bulustu-
rurken bireyin kendisini ekran aracilifiyla gormesine dair kavramsal bir
sorgulama gelistirmistir.

Paik’in yenilik¢i vizyonu, sadece sanat galerileriyle simirli kalmayip kitle
iletisimine de yonelmistir. 1984 'te gerceklestirdigi kiiresel uydu yayimi Good
Morning, Mr. Orwell**, New York’taki WNET TV ile Paris’teki Pompidou
Merkezi'ni canli yaymla birbirine baglayan, uluslararas: bir yerlestirme
olarak tasarlanmistir. Bu performans, 1984 yilbas: giiniinde 25 milyondan
fazla izleyiciye ulagsarak video sanatin kitlesel tiiketime yaklagtiran cesur
bir deney olmustur (Museum of Modern Art [MoMA], 2025). Paik’in tele-
vizyonu tipki fotokopi makinesi gibi ucuz ve erisilebilir kilma arzusu, aslin-
da medyayz1 elit bir mecradan ¢ikarip herkesin kullanimina sunma idealini
yansitmaktadir. Nitekim Paik, sanat yasami boyunca eserlerinin daha genis
kiiltiirel manzarayla etkilesimde olmasini 6zellikle 6nemsemis; sanat ve
popiiler kiiltiir arasindaki simirlar1 bulaniklastirmaya c¢alismistir. Onun bu
yaklasimi, video sanatinin zamanla miize duvarlarmin 6tesine gecip glinde-
lik hayatin bir pargasi olacaginin 6ngoriisii gibidir. Paik’in “Global Village”
(Kiiresel Koy) ve “Electronic Superhighway” (Elektronik Stiper Otoban) gibi
kavramlari, yakin donemde dijital aglar ve sosyal medya ile oriilii kiiresel
iletisim ¢agin1 6nceden sezinlediginin gostergesi niteligindedir (Hanhardt,
1990). Gyle ki Paik’in eserlerine asina olmayan geng icerik tireticileri bile,
onun 19707lerde video ile yaptiklarini goriince sasirmakta; kendi 6zgiin
sandiklar1 pek cok dijital estetigin temellerinin on yillar 6nce atildigini fark

22 https://publicdelivery.org/nam-june-paik-tv-buddha/.
23 Selfie, bir kisinin kendi fotografin genellikle akill telefon, dijital kamera veya webcam ile cektigi bir fotograf tiirtidiir.

24 https://www.moma.org/magazine/articles/875.
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etmektelerdir. Bu durum, Paik’in ¢agiin 6tesindeki dehasimi ve bugiiniin
multimedya diinyasina etkisini ortaya koymaktadir.

Paik’in medyay1 demokratiklestirme ve sanati giindelik yasama entegre
etme yontindeki bu vizyonu, gelinen noktada dijital teknolojilerle bambagska
bir boyuta tasinmistir. Bugiin bireyler, yalnizca izleyici olmakla kalmayip,
akilli telefonlar ve sosyal medya platformlar: araciligiyla aktif tiretici konu-
muna gegebilmektedir. Bu dontisiim, video iiretimini yalnizca teknik olarak
erigilebilir kilmakla kalmayip, ayn1 zamanda estetik, politik ve ekonomik
baglamlarda da yeniden tanimlamaya ortam saglamaktadir. Paik’in analog
cagda ongordiigii “Elektronik Siiper Otoban”, yeni donemde sosyal medya
algoritmalarryla sekillenen kiiresel igerik trafigiyle fazlasiyla ortiismektedir.
Ancak burada 6nemli bir soru giindeme gelmektedir: Paik’in video sanati-
n1 kitlelerle bulusturma ideali ile bugiinkii sosyal medya videolarin po-
piilerlik temelli {iretim motivasyonlar1 ne dl¢iide benzesmektedir? Video
sanatinin elegtirel ve kavramsal yonleri, TikTok, YouTube ya da Instagram
gibi sosyal medya platformlarimin hiz, dikkat ekonomisi ve algoritmik go-
riiniirliik {izerine kurulu yapisi iginde nasil bir varlik gosterebilir? Iste bu
noktada, cagdas sanat tiretimi ile dijital igerik {iretimi arasindaki sinur ¢izgi-
leri giderek belirsizlesmekte, estetik degerlerin yeniden tanimlandig1 hibrit
bir medya ortami ortaya ¢ikmaktadir. Paik’in onciiltigiinii yaptig1 bu tarih-
sel ve kavramsal zemin tizerinden yakin dénem dijital video kiiltiiriinii de-
gerlendirmek hem video sanatinin evrimini hem de giincel mecralarla kur-
dugu iliskiyi daha derinlikli bir bicimde sorgulamay1 miimkiin kilmaktadir.

Sanatsal {iretimin bireysel, elestirel ve estetik katmanlari, glintimiiz dijital
kiiltiirtinde popiilerlik, algoritmik yonlendirme ve sosyal medya ekonomisi
karsisinda 6nemli bir dontisiim gegirmektedir. Bu dontisiimde, sanat izle-
yicisi ile igerik tiiketicisi arasindaki temel farklar da 6nem arz etmektedir.
Bilhassa katilim biciminin niteliginin iiretilen isin baglamsal derinligin-
de ortaya ciktig1 varsayimu ile sanat izleyicisi, eseri gogunlukla belirli bir
mekan, zaman ve kiiltiirel baglam icinde deneyimlemektedir. Bu deneyim,
Jacques Ranciere’in “duyusal paylasim rejimi” kavraminda oldugu gibi,
yalnizca goriiniir olani degil, goriiniirliigiin kosullarin1 da sorgulayan bir
etkilesim bigimi {iretmektedir (Ranciére, 2004, ss. 12-13). Bu baglamda, Re-
fik Anadol’'un deneyimsel, yerlestirme sanati Machine Hallucinations: NYC*

25 Machine Hallucinations: NYC, medya sanatgisi Refik Anadol’un 2019 yilinda gerceklestirdigi, yapay zeka ve veri
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gibi mekana 6zgii, cevreleyici ve kavramsal yapitlar, izleyiciyi bedensel, du-
yusal ve diistinsel diizeylerde saran bir ortak deneyim alani yaratmaktadir.
Buna karsilik, igerik tiiketicisi cogunlukla dijital platformlarda, algoritmalar
tarafindan bicimlendirilmis ve kisa siireli dikkat dongiilerine uygun olarak
tasarlanmis gorsel-isitsel formatlarla karsilasmaktadir. CapCut? sablonlar1
orneginde oldugu gibi, icerik tiiketicisi aktif bir rol iistlense de {iretim siireci
cogunlukla hazir estetik kodlarin kisisel veriyle yeniden doldurulmasiyla
smirh kalmaktadir (Toffler, 1980). Bu durum, Guy Debord un Gdosteri Toplu-
mu (La Société du Spectacle, 1967) eserinde belirttigi gibi, tiretim ve tiiketimin
ayn1 anda metalasarak dolasima girdigi bir kiiltiirel form yaratmaktadir
(Debord, 1967). Dolayisiyla, sanat izleyicisi ile igerik tiiketicisi arasindaki
fark, yalnizca estetik deneyimin siiresi veya yogunlugunda degil, aymn za-
manda tiretim ve tiiketim iligkisinin epistemolojik temellerinde de belirgin-
lesmektedir.

Bu baglamda, video sanatinin dijital cagda 6zgiin ve elestirel bir ifade bi-
¢imi olarak varligini siirdiirebilme potansiyeli ¢coklu parametrelerle sorgu-
lanmay1 hak etmektedir. Bu ¢alisma, video sanatinin giiniimiizdeki estetik
ve yapisal farklarini hem sanatsal tiretim hem de popiiler igerik ekseninde
ele almaya calismaktadir. Yontem olarak ¢alisma, bicimsel yapiy1 6n planda
tutan karsilagtirmali bir icerik analizi ongormektedir. Videolarin bicimsel
yapisi (renk, doku, ritim kurgusu, ses uygulamalari), ses-goriintii dengesi

gorsellestirmesini bir araya getiren biiyiik 6lgekli bir medya sanati1 enstalasyonudur. Projede New York City’ye ait
300 milyondan fazla kamusal fotograf arsivi ve ¢evrim ici gorsel veri (Flickr, sosyal medya, agik veri tabanlar1) top-
lanmug, bu devasa veri seti makine 6grenmesi algoritmalariyla analiz edilerek imgeler, renkler, dokular ve bigimsel
iligkiler tizerinden siniflandirilip yeniden kurgulanmustir. Sanatci bu siireci “makinenin gordiigii diisler” (machine
hallucinations) olarak tamimlar; ¢linkii yapay zeka, gercek fotograflardan hareketle kendi gorsel hayallerini iiretir.
Ortaya ¢ikan gorseller, izleyicinin isin iginde yer aldig1, devasa bir mekanda devasa projeksiyon yiizeylerine yansi-
tilarak izleyicilere hem tanidik hem de soyut bir New York temsili sunar. Ilk olarak Artechouse NYC'de sergilenen
proje, kent bellegini ve yapay zeka ile insan algisi arasindaki iliskiyi sorgulayan estetik bir deneyim olarak 6ne ¢ikar.
Ayrintil bilgi ve gorseller igin : www.refikanadol.com, Erigim Tarihi:11.08.2025.

26 CapCut, ByteDance tarafindan gelistirilen, mobil ve masaiistii cihazlarda kullanilabilen, {icretsiz bir video dii-
zenleme uygulamasidir. Kullanici dostu arayiizii sayesinde hem amat6r hem de profesyonel igerik iireticileri ta-
rafindan tercih edilir. Uygulama; kesme, birlestirme, hiz ayarlama, filtre ve efekt ekleme, metin yerlestirme, ses
diizenleme gibi temel ve gelismis diizenleme araglar1 sunar. CapCut’un 6ne ¢ikan 6zelliklerinden biri, kullanicilarin
kolayca erisip uyarlayabilecegi hazir sablonlardir. Bu sablonlar; dnceden belirlenmis gegisler, miizikler, efektler
ve metin animasyonlari ile tasarlanmis olup, kullanicilarin yalnizea kendi video veya fotograflarin ekleyerek kisa
siirede profesyonel goriiniimlii igerikler iiretmelerine imkan tanir. Ozellikle TikTok ve Instagram Reels gibi dikey
video formatlar1 i¢in optimize edilmis bu sablonlar, sosyal medya trendlerine uyumlu ve yiiksek etkilesim potansi-
yeline sahip icerikler olusturmayi kolaylastirir. (Ornek uygulamalar igin kaynaklar:
https://www.youtube.com/watch?v=4TnztBpbwE4

https://www.youtube.com/watch?v=j5_471mO14c&t=8s, Erigsim Tarihi: 11.08.2025).
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ve izleyiciyle kurdugu etkilesim bigimleri (yorumlar, begeni sayilar1 vb.)
analiz konusu olmaktadir. Estetik ekonomi, gorsel kiiltiir kuramlari (Mirzo-
eff, 2011), medya arkeolojisi (Huhtamo ve Parikka, 2011) ve popiiler kiiltiir
elestirisi (Adorno ve Horkheimer, 1944; Jenkins, 2006) video {iretimlerinin
doniistim siirecini agiklamada kullanilan temel kuramsal yaklasimlardir.
Nam June Paik’in 1960larda video teknolojisini sanatsal ifade araci1 olarak
kullanarak gelistirdigi deneysel anlati tarzi, arastirmann tarihsel zeminini
olusturmaktadir. Paik’in medya estetigini genis kitlelere ulastirma vizyo-
nu ise cagdas dijital icerik tiretim ortamlarini anlamada 6nemli bir referans
noktasidir. Boylece ¢alisma, video sanatinin tarihsel mirasi ile cagdas sosyal
medya estetigi arasinda elegtirel bir bag kurmaktadir.

2. Video Kiiltiiriinde Gorsel ve isitsel Estetik

Video estetigi, sanatsal pratik baglaminda yalnizca bir kayit teknolojisi de-
gil, ayn1 zamanda gorsel-isitsel alginin yeniden kurgulanmasina olanak ta-
niyan ¢ok katmanli bir ifade bi¢imidir. [lk donemlerinde Nam June Paik’in
gerceklestirdigi dogrudan miidahaleci kayitlar, video sanatin1 hem sine-
madan hem de geleneksel plastik sanatlardan ayiran zamansal bir kopus
yaratmustir. Video sanati, lineer olmayan anlatiya, gercek zamanl manipii-
lasyona ve dongiisel zaman estetigine olanak taniyarak yeni bir gorsel anla-
y1s insa edebilmektedir. Teknik anlamda video estetigi; diisiik ¢oziintirliik,
manyetik bant bozulmalari, analog sinyal carpismalari, goriintiideki noise
(glrtltit), feedback (geri besleme) ve slow-motion (agir cekim) gibi efektlerle
imajlada bilingli bir deformasyon iiretebilmektedir. Sinematografik olarak
ise kadrajin sabitlenmesi ya da hareketli kamera kullanimi, yakin plan yii-
zey dokular, 1s1k parlamalar, diisiik diyafram acikligi ile yaratilan s1§ alan
derinligi ve yiiksek kontrastl 1s1k-golge oyunlari, videoyu adeta bir gor-
sel deneyim alanina donitistiirmektedir. Montaj ritmi, cogunlukla gelenek-
sel anlat1 kurgusuna kars1 konumlanarak; loop (dongii), jump-cut (atlamal
kurgu/kesme) ve long take (uzun gekim) gibi teknikler araciligiyla zamanin
stirekliligini kesintiye ugratabilmektedir. Bu baglamda video, yalnizca es-
tetik bir form degil, ayn1 zamanda algisal, teknik ve felsefi bir miidahale
pratigi olarak degerlendirilmektedir. Yeni teknolojilerle birlikte, yapay zeka
ile tiretilen video imajlar, sensor verileriyle tetiklenen etkilesimli yapilar ve
veri gorsellestirme temelli sinematik tiretimler, bu estetik miras: dijital ¢a-
gin yeni sinematografik paradigmalarina tasimaktadir.
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Akill: telefonlar ve sosyal medya uygulamalari, video iiretimini ve tiiketi-
mini hizlandirarak kisa video kiiltiiriinii dogurmustur. Ozellikle Instagram
ve TikTok gibi platformlar, 15 saniyeden 3 dakikaya kadar degisen kisa sii-
reli videolarin hizli {iretimine ve yayilmasina imkan tanimaktadir. Bu vi-
deolarda gorsel estetik, dikkat ¢gekmenin ve izleyiciyi etkilemenin baslica
yollarindan sayilabilir. Kullanicilar videolarinda cesitli filtreler, renk dii-
zenlemeleri ve yaratici kadrajlama teknikleri kullanarak 6zgiin bir gorsellik
ve isitsellik olusturabilmektedirler. Ornegin, Instagram uzun siiredir kiira-
torlii estetik anlayistyla anilan bir platform oldugundan, Reels iceriklerinde
de ¢ogu zaman 6zenle diizenlenmis, yiliksek goriintii kalitesine sahip, adeta
profesyonel dokunuslu sahneler 6n plana ¢ikmaktadir. Aciklamak gerekir-
se “kiiratorlii estetik”, sosyal medya kullanicilarinin paylastig1 igerikleri
belli bir stil, tema, renk paleti, ses se¢imi veya gorsel diizen gercevesinde
ozenle se¢mesi, diizenlemesi ve siralamasi anlamina gelmektedir. Bu yakla-
sim, siradan igerik paylasimi anlayisini esneterek, adeta bir sergi diizenler
gibi estetik biitiinliik yaratmay1 amaglamaktadir. Paylasimlarin en énemli
nedenlerinden biri bireysel begenilme, takip edenlerin dikkatini ¢ekebilmek
tizerine olunca kiirator titizliginde bir davranis modeli ortaya ¢ikmaktadir.
Dijital igerik tiretimi, yalnizca paylasim odakl bir etkinlik olmanin Gtesine
gecerek, kullanicilarin kendi dijital kimliklerini estetik tercihler araciligiy-
la yapilandirdig: bir kiiratorliik pratigine doniismektedir. Lev Manovich
Instagram and Contemporary Image galismasinda, Instagram’da gorsellerin
secilme ve sunulma bigimini, geleneksel sanat kiiratorliigiiyle iliskilendi-
rerek, gorsel kiiltiirtin dijitallesme siirecinde bireyin yeni bir estetik 6zne-
ye doniistiigiinii ileri siirmektedir (Manovich, 2016). Benzer bicimde, Olga
Goriunova Art Platforms and Cultural Production on the Internet eserinde diji-
tal platformlarda sanat tiretiminin ve sergilemenin, platform yapilariyla ig
ice gecmis yeni formlar aldigini belirtmektedir. Bu estetik yonelim, sadece
bireysel begenilere degil, ayn1 zamanda algoritmik gortintirlik ve izleyici
etkilesimi tizerinden sekillenen bir stratejiye dontismektedir (Goriunova,
2012). Boylece “kiiratorlii estetik” hem bireysel ifade 6zgiirliigiiniin hem de
sosyal medya ekonomisinin estetik kodlarinin i ice gectigi melez bir {iretim
bi¢imini temsil eder.

Bu baglamda, belirli estetik diizenlemeleri izleyiciyle bulusturmak amacry-
la kullanilan gesitli video diizenleme uygulamalar1 6nem kazanmaktadir.
Ozel bir teknik egitim gerektirmeyen ve genis kullanici kitlesine erisim im-
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kéni sunan bu tiir araglar, kullanicilarin estetik miidahalelerle kendi ifade
bigimlerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir. CapCut, iMovie, Adobe
Premiere Rush, InShot ve Kinemaster gibi kullanici dostu uygulamalar,
kisa siirede Ogrenilebilen arayiizleri ve gesitli hazir sablonlariyla bireysel
yaraticili1 desteklemektedir. Kisa videolarda isitsel estetik de en az gorsel-
lik kadar kritik bir rol oynar. Aslinda TikTok ve Reels fenomenini benzer-
siz kilan unsurlardan biri, sesin ve miizigin videolarla biitiinlesik sekilde
kullanimidir. Telif hakk: ve benzeri kisitlamalarin bulunmadig: ortamlarda
ses ve miizigin, goriintii ile biitiinlesen etkisi igerik iireticileri i¢in son de-
rece cazip hale gelmektedir. Zengin bir miizik ve ses kiitiiphanesine sahip
olan TikTok, kullanicilarin mevcut sesler {izerine dudak senkronizasyonu,
dans veya komedi performanslar1 gerceklestirmelerine imkan tanir. Popii-
ler miizik pargalar1 ya da platformda viral hale gelmis 6zgtin ses klipleri,
sayisiz videoda yeniden kullanilarak ortak bir kiiltiirel anlatinin olusmasi-
na katkida bulunur. TikTok’taki gesitli alt kiiltiir topluluklariin (6rnegin
Cottagecore, Dark Academia, WitchTok gibi akimlarin) kendilerine 6zgii anlati
stratejileri gelistirirken belirgin gorsel stiller ve ses manzaralar: kullanmasi
onemli bir detaydir. Suriyapong’a gore, izleyicilerle uyum saglayan biitiin-
liikli alt kiiltiirel kimlikler insa etmek icin o kiiltiire 6zgii gorsel stiller, ses
efektleri, miizik, renk paletleri ve anlat1 tekniklerinden yararlanilmaktadir.
Estetik, degerleri ve felsefeleri ileten gorsel unsurlar olarak islev goriirken;
ses manzaralar1 ve miizik, bu topluluklarin duygusal ve kiiltiirel ortamlari-
n1 daha da tanimlayan isitsel gostergeler olarak rol oynamaktadir (Suriya-
pong, 2024). Bu alt kiiltiir gruplari, paylasimlarinda tutarl bir estetik kimlik
inga edebilmek i¢in belirli renk paletleri, giyim-kusam ve mekan se¢imleri
gibi gorsel dgelerin yani sira, temalaria uygun miizik ve ses efektlerinden
yararlanirlar. Ornegin cottagecore (kir yasami romantizmi)® estetigindeki
videolar, pastoral manzaralar ve yumusak filtrelerle birlikte kus civiltila-
r1 veya akustik halk miizigi gibi rahatlatic1 seslerle tamamlanabilmektedir.
Dark academia® alt kiiltiirii ise los kiitiiphane goriintiileri, antika objeler ve

27 Cottagecore, 6zellikle 2010'larin sonlarinda internet ve sosyal medya platformlarinda (6zellikle Tumblr, TikTok,
Instagram) popiilerlesen bir estetik ve yasam tarzi akimidir. Adini ingilizce’de “kir evi” anlamina gelen cottage ve
“estetik akim”lar1 tanimlamak igin kullanilan -core ekinden alir. Coftagecore, kirsal yasami, dogayla ig ice olmay1, sa-
deligi, el isi tiretimi ve nostaljik bir pastoral yasam tarzini yticelten bir kiiltiirel estetik anlayisidir. Modern diinyanin
karmasasindan uzaklasma, yavas yasam felsefesi ve dogaya doniis temalarini merkezine almaktadir.

28 Dark Academia, edebiyat, sanat, tarih ve klasik bilgiye duyulan tutkuyu merkezine alan, gotik ve nostaljik 6ge-
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klasik miizik veya kalem kagit hisirtis1 gibi ses dgeleriyle kendini ifade et-
meye c¢alismaktadir. Bu dogrultuda, estetik ogeler, toplulugun degerlerini
ve diinya goriistinti gorsel-isitsel bir dille aktaran gostergelere dontismek-
tedir. Ses, duygusal atmosferi sekillendiren ve kiiltiirel kimligi giiclendiren
temel bir ifade araci olarak one ¢ikmaktadir. Ayni zamanda, platformlarda-
ki algoritmalar da popiiler olan sesleri ve miizikleri tesvik ederek bunlarin
yayilimini hizlandirmaktadir. Ornegin, Zebracat'in giincel verilerine gore,
Instagram Reels tizerinde trend miizik kullanan videolar, diger iceriklere
kiyasla %27 daha fazla toplam etkilesim saglamaktadir. Ayrica, Reels rek-
lamlari, geleneksel Instagram tabanli video reklamlara gore %33 daha fazla
tamamlanma oranina ulagsmaktadir. Bu istatistikler hem organik iceriklerde
hem de reklam kampanyalarinda popiiler miizik kullaniminin ve Reels for-
matinin erigim ile etkilesim performansini énemli Olclide artirdigini gos-
termektedir (Zebracat, 2025). Bu durum, igerik iireticilerinin genis kitlelere
ulasmak adina popiiler miizik ve ses pargalarin bilingli sekilde videolara
entegre ettigini diisiindiirmektedir. Uygulamalarin sundugu yerlesik video
diizenleme araglari sayesinde kullanicilar kirpma, hizlandirma/yavaslatma,
filtre ekleme, efekt uygulama gibi islemleri zahmetsizce yapabilmektedir.
Bu araglar, igerik iiretim siirecini oyunlastirarak hem eglenceli hale getirip
hem de tiretim hizini arttirmaktadir. Sonug olarak, bir igerik iireticisi giin-
de birden fazla video iiretebilecek bir tempoya ulasabilir ki bu, geleneksel
medya liretim dongiilerine kiyasla son derece hizlidir.

3. Video Sanatindan Dijital Caga: Popiiler Kiiltiirde Doniisiim

21. ytuizyilin ilk geyregi, gelisen dijital teknolojiler ve internetin etkisiyle vi-
deo sanatinda yeni kirilma noktalarina sahne olmustur. 200071i yillardan iti-
baren video mapping (video yansitma)®, sanal gerceklik (Virtual Reality-VR)
ve artirilmis gergeklik (Artificial Reality-AR) gibi uygulamalar, video sanati-

lerle bezeli bir alt kiiltiir ve estetik akimidir. Ozellikle sosyal medya platformlarinda (Tumblr, TikTok, Instagram)
20101arin sonlarinda yayginlasmistir. Hem bir yasam tarzi hem de bir giyim tarz1 ve kiiltiirel ifade bigimi olarak
ortaya ¢ikmustir. Dark Academia, klasik Bat1 kiiltiiriinii ve entelektiiel ugraslar (felsefe, edebiyat, sanat, tarih, dil,
mitoloji) romantize eder. Ozellikle 19. ve 20. yiizy1l Avrupa akademilerine, tas bina {iniversitelere, kitaplarla dolu
kiitiiphanelere ve los koridorlara duyulan 6zlemle beslenir. Ayni zamanda 6liim, melankoli, giizelligin geciciligi
gibi temalar1 da kapsar. Bu agidan hem aydinlanma hem de karanlik bir felsefe barindirmaktadir.

29 Projeksiyon haritalama: Bir yiizeyin (bina cephesi, heykel, sahne dekoru vb.) {i¢ boyutlu dzelliklerine gore dzel
olarak hazirlanmig goriintiilerin, projeksiyon cihaziyla o yiizeye “yerlestirilerek” yansitilmasi teknigi.
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na alternatif gérme ve yorumlama bigimleri kazandirmistir. Bu gelismeler,
video sanatinin zamana, mekana ve harekete iliskin yerlesik algilar1 doniis-
tiirme potansiyelini gliclendirmektedir. Medya kuramcis1 Ulus Baker, diji-
tal teknolojiler ve internetin video sanatina sundugu katkilara dikkat ¢eke-
rek, ozellikle dijital ortamda eserlerin korunmasi, ¢ogaltilmasi ve kiiresel
olgekte paylasilmasinin miimkiin hale geldigini belirtmektedir (Baker, 2017,
s. 23). Nitekim internet, video sanati i¢in yeni bir dolagim mecrasi yaratarak
cografi sinirlarin etkisini biiyiik 6lctide ortadan kaldirmaistir.

19807lerde MTV?® gibi televizyon kanallari, miizik videolar1 araciligiyla
Nam June Paik’in deneysel estetiginden izler tasiyan yenilikci gorsel tek-
niklere yer vermistir (newretro.net, 2025). Video sanatmnin kolaj, hizli kurgu,
goriintii efektleri gibi unsurlar1 popiiler miizik videolarinda yaygimnlasmis
ve genis izleyici kitlesine ulagmistir. Bu durum, sanat ile popiiler igerik ara-
sindaki erken donem etkilesimlerden biri olarak degerlendirilebilir. Dijital
teknolojilerin ve internetin yiikselisiyle birlikte 20007l yillarda bu etkilesim
ivme kazanmustir. Ozellikle YouTube un ortaya ¢ikisi, video igeriginin tire-
tim ve tiiketim bicimlerinde koklii bir doniisiim meydana getirmistir. Video
tiretimi, bu stirecte yalnizca sanatgilara veya profesyonellere 6zgii bir pra-
tik olmaktan ¢ikarak, katiliman kiiltiiriin temel bilegsenlerinden biri haline
gelmistir (Jenkins, 2006). Bireyler hem igerik tiiketicisi hem {ireticisi roliinii
iistlenmeye baslayarak, yapimci-tiiketici denilen hibrit bir kimlige biiriin-
miislerdir. Bu doniisiimii miimkiin kilan en 6nemli etkenlerden biri, gelisen
dijital teknoloji sayesinde video iiretim araglarinin ucuzlayip yayginlasmasi
gosterilebilmektedir. Siradan bir akilli telefon ve iicretsiz yazilimlar kulla-
nilarak, ge¢miste yalnizca profesyonel stiidyolarin tiretebilecegi kalitede vi-
deolar olusturmak miimkiin hale gelmistir. Giiglii ve diisiik maliyetli dijital
igerik tiretim araglarinin yayginlagsmasi, kullanicilarin pahali ekipmanlara
ihtiya¢ duymadan yari-profesyonel, hatta profesyonel standartlara yakin
igerikler tiretmelerine imkan tanimaktadir. Sosyal ag platformlari, araci ku-
rumlar olmaksizin bu igeriklerin potansiyel olarak milyonlarca kullaniciya
ulasmasini saglamaktadir. Bu gelismeler, kiiltiirel iiretim ve dagitim ekosis-

30 MTV, agilim1 Music Television olan, 1 Agustos 1981'de ABD’de yayin hayatina baslamis bir televizyon kanalidir.
Baglangicta temel amaci, miizik videolarini 24 saat boyunca yayinlamak ve miizik endiistrisindeki yeni sanatgilar:
tanutmaktir. MTV'nin ilk yayinladig: video “Video Killed the Radio Star” (The Buggles) olmustur. Bu da kanalin gorsel
miizik kiiltiirlinde baglatmak istedigi doniisiimii simgeleyen ironik bir se¢imdir.
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temini koklii bicimde doniistiirerek yaratici ifadenin oniindeki geleneksel
engelleri biiyiik 6l¢lide ortadan kaldirmstir.

Dijital ¢cagin erken donemlerinde igerik tiretimindeki demokratiklesme po-
tansiyeli, herkesin bir sanatg1 ya da igerik iireticisi olabilecegine yonelik iyim-
ser beklentiler dogurmustur. Herkese acik platformlar ve diisiik maliyetli
tiretim araglari, “herkes igin sanat” anlayisini besleyen bir {itopyanin olus-
masina zemin hazirlamistir. Medya arkeolojisi perspektifinden bakildiginda,
bu durum yeni gibi goriinen dijital tiretim pratiklerinin, ge¢misteki amator
medya tiretimi ve katilimar kiiltiir 6rnekleriyle stireklilik i¢cinde degerlendi-
rilebilecegini gostermektedir. Ancak s6z konusu beklenti, uygulamada tam
anlamiyla karsilik bulmamaigtir. Sosyal medya katilimi {izerine gerceklesti-
rilen arastirmalar, ¢evrim igi icerik iiretiminin ve Ozellikle en popiiler ige-
riklerin, gercekte nispeten kiiglik bir “stiper kullanic1” tarafindan yonlendi-
rildigini ortaya koymaktadir (Chen ve Zeng, 2023; Pilati vd., 2025). Medya
arkeolojisi, Wolfgang Ernst’in tanimiyla, medyay1 yalnizca dogrusal bir tarih
anlatis1 iginde degil, teknolojik katmanlar, unutulmus formatlar, arsivler ve
medyanin kendi materyal zamanlari tizerinden inceleyen elestirel bir yakla-
simdir (Ernst, 2013, “Archives, Materiality and the ‘Agency of the Machine”
interview). Bu yaklasim, ge¢cmisin medyalarinin yeniden kesfi ve giincel tek-
nolojilerle kurdugu iliskiler iizerinden hem stireklilikleri hem de kopuslar1
ortaya koymaktadir. Erkki Huhtamo'nun ifadesiyle medya arkeolojisi, med-
yann kiiltiirel topografyasini kaziyarak goriinmez kalan tarihsel kokleri agi-
ga ¢ikarma stirecidir (Huhtamo ve Parikka, 2011, ss. 2-3).

Bu perspektif, Machine Hallucinations: NYC'de kullanilan veri setlerinin (mil-
yonlarca dijital fotograf) hem ¢agdas yapay zeka teknolojilerinin iriinii hem
de kentsel hafizanin dijital bir arsivi olarak anlamlandirilmasina imkan ta-
nimaktadir. Ayni sekilde, CapCut sablonlar1 da medya arkeolojisi acisindan
“tekrar eden estetik formatlarin” giincel dijital mecralardan aldig1 yeni bi-
cimlerle karsilastirmali bir yeni estetigini 6n plana koymaktadir. Boylece,
gecmisin sinema montaj teknikleri veya erken donem video sanat: estetigi ile
yeninin algoritmik video kaliplar1 arasinda tarihsel bir koprii kurmak miim-
kiin hale gelebilmektedir.

Bu kopriiniin saglikli sekilde kurulabilmesi icin estetik degerlerin salt sanat-
sal veya kiiltiirel baglamda degil, ekonomik dolasim, gortiniirlik ve tiikketim
mantig1 i¢cinde de diistiniilmesi gerekmektedir. Bu Nicolas Bourriaud nun
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iliskisel estetik yaklasimiyla birlikte diistiniildiigiinde, estetik artik yalnizca
bireysel deneyim degil, ayn1 zamanda pazar dinamikleri, algoritmik gorii-
niirliik ve izlenme istatistikleriyle belirlenen de bir kavrama dontismektedir
(Bourriaud, 2002). CapCut sablonlarinin milyonlarca kullanimi, bu estetik
ekonominin en somut gostergesidir; popiiler kodlar, algoritmalar ve kulla-
nici tercihleri estetik formun standardizasyonunu belirlemektedir. Buna kar-
silik, Machine Hallucinations: NYC gibi biiytlik olgekli sanat projeleri, estetik
ekonomiye dogrudan entegre olmasa da veri seti toplama, sergi mekan de-
neyimi ve medya goriiniirliigii tizerinden yine bu ekonomiyle iliskilendirile-
bilir niteliktedir.

Medya arkeolojisi, bu ¢calismaya Nam June Paik ve sonrasi anlaminda, zaman-
sal ve tarihsel derinlik perspektifi kazandirabilir; estetik formlarin gegmisten
bugiine nasil doniistiigiinii, hangi teknolojik ve kiiltiirel kodlar1 tagidigini
hatirlamaya yardimc olabilir. Estetik ekonomi ise bu formlarin giiniimiiz di-
jital pazarinda nasil dolasima girdigini, deger kazandigini veya standardize
edildigini anlamak icin analitik bir ¢erceve sunmaktadir. Boylece, Machine
Hallucinations: NYC ile CapCut sablonlarinin karsilastirilmasi yalnizca estetik
diizeyde degil, ayn1 zamanda teknoloji, tarih ve ekonomi ekseninde biitiinciil
olarak degerlendirilebilir.

4. Dijital Video Uretiminde Karsilastirmal Bir Analiz Ornegi Olarak
Machine Hallucinations: NYC ve CapCut Sablonlar

New York MoMA’'nin 2023’te diizenledigi Signals: How Video Transformed
the World sergisi (Museum of Modern Art [MoMA], 2025), video sanatmnin
kapali devre gozetimden viral videolara, devasa yerlestirmelerden sosyal
medya aglarina uzanan gesitlilikte format ve baglamlara ulastigini1 vurgula-
maktadir. Serginin tanitim metninde, yeni donemde videonun, telefonlarin
kameralar1 araciligiyla her yerde olabilecegine, yeni kamusal mekanlar ve
kitleler yarattigina, internet gorsellerinden propagandaya toplum iizerinde
gliclii etkiler olusturduguna dikkat cekilmektedir. Bu durum, sanat¢ilarin
da videoyu kiiresel degisim alani olarak konumlandirmasina yol agmak-
tadir. Artik video sanatgilari, bir yandan YouTube gibi aglarda milyonlarca
izleyiciye ulasabilmekte, diger yandan bu mecranin getirdigi enformasyon
kirliligi, ticarilesme ve sansiir gibi olgularla da yiizlesmektedir.

TRT

Akademi
Dergisi



Kisisel Estetikten Kitle Tiiketimine: Popiilarite Uriinii Olarak Video Sanatinin Déniisimii 71()571

YouTube’da ve Vimeo gibi platformlarda dogrudan eserlerini yayimlayan
sanatcilar mevcuttur. Izleyiciler, fiziksel bir galeriyi ziyaret etmeksizin bir
video sanat isini ¢evrim igi izleyebilmektedir. Ornegin, ABD'li sanat¢i Bill
Viola'nin klasiklesmis video isleri veya Nam June Paik retrospektifine ait
arsiv kayitlar1 YouTube {izerinden on binlerce kez izlenmistir. Benzer bigim-
de, Tiirkiye'de de Pera Miizesi gibi kurumlar diizenledikleri video sanatina
dair konusmalar1 ve sergi turlarimi ¢evrim i¢i paylasima agmaktadir. Boy-
lece video sanat1 tizerine igerikler daha genis bir egitimsel kaynak havuzu
olusturacak sekilde dolasima girmektedir.

Sosyal medya mecralar1 i¢cinde Instagram da gorsel sanatgilar icin onemli bir
vitrin haline gelmektedir. Kisa video klipler, time-lapse yerlestirme kurulum
goriintiileri veya dijital sanatgilara ait gorseller Instagram’da binlerce kisi-
ye ulasabilmektedir. Hatta baz1 sanatcilar eserlerinin kisa on izlemelerini
veya siirece dair videolarini Instagram iizerinden yaymlayarak kitleleriyle
dogrudan etkilesime girmektedir. Ornegin, Refik Anadol’un resmi Instag-
ram hesabinin 1 milyonun iizerinde takipgisi bulunmakta ve sanat¢i bura-
da atdlye siireglerini, yeni islerindeki teknolojik yenilikleri diizenli olarak
paylasmaktadir. Bu sayede geleneksel olarak miize veya galeri duvarlariyla
siirl kalabilecek bir sanat pratigi, dijital ortamda adeta siirekli bir sergiye
dontismektedir.

Ote yandan, dijital platformlarin sagladig1 goriiniirliik, sanat eserinin bag-
lamindan kopma riskini de beraberinde getirmektedir. Bir video yerlestir-
me, galeride izleyiciyi sarmalayan bir ortam sunarken, aym isin kiigiik bir
ekranda ve gilindelik hayat akis1 i¢cinde izlenmesi farkli bir deneyim yarata-
bilmektedir. Bu durum, video sanatinin “icerik”e indirgenmesi endisesine
yol acabilmektedir. Nitekim MoMA’daki Signals sergisi kapsaminda kiira-
tor Stuart Comer, video sanatinin sosyal medyada viral videolarla ig ice geg-
mesinin, sanat yapitiin elestirel ve siirsel boyutunun goz ardi edilmesine
neden olabilecegini belirtmistir (Comer, 2023). Yine de bir¢ok sanatgi, yeni
mecralari yaratici sekilde benimsemekte, hatta bu mecralarin dilini sanatsal
ifadeye doniistiirmektedir. Ornegin geng kusak sanatcilar TikTok veya Ins-
tagram Reels gibi kisa video formatlarini deneysel anlatilar igin kullanmay1
denemektedir. Dolayisiyla dijital platformlar, video sanatina bir yandan de-
mokratik bir erisim alani agarken bir yandan da sanat {iretiminin popiiler
kiiltir dinamikleriyle i¢ ice gegmesine neden olarak ikili bir etki yaratmak-
tadir.
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Refik Anadol*un eserlerinin 6nemli bir yonii, biiyiik veri setlerini (6rne-
gin binlerce fotograf, resim ya da iklim verisi) yapay zeka algoritmalariyla
isleyerek soyut ve hareketli gorsel kompozisyonlara dontistiirmesidir. Bu
yaklasimi sergiledigi en prestijli islerden biri, 2022-2023'te New York Mo-
dern Sanat Miizesinde (MoMA) gerceklestirdigi “Unsupervised-Machine Hal-
lucinations” sergisidir (refikanadol.com, 2025). Anadol, MoMAnin dijital-
lestirilmis koleksiyon verilerini bir makine 6grenmesi modeline yiikleyerek,
miizenin 200 yillik sanat birikimini haltisinatif bir gorsel solene doniistiir-
miistiir. MOMA'nin giris alaninda dev bir dijital ekran {izerinde sergilenen
bu eser, yapay zekanin bir sanat koleksiyonunu kendi riiyas: gibi yeniden
yorumlamasi olarak tanimlanmistir (Kuo, 2023). MoMA kiiratorleri i¢in bu
sergi o denli 6nem arz etmistir ki, miize tarihinde ilk kez bir dijital sanat
eseri kalic1 koleksiyona alinmistir (Museum of Modern Art [MoMA], 2025).

Sanatc¢inin eserleri genellikle fiziksel kamusal alanlarda sergilense de bu
sergiler dijital medyada viral hale gelmektedir. Yaklasik 580 bin metreka-
relik dis ylizeyi tamamen bir ekrana dontisen bu kiire tizerinde Anadol’un
eseri sergilendiginde, diinya ¢apinda haber olmus ve “diinyanin en biiyiik
yapay zeka destekli sanat eseri” olarak anilmistir (aa.com.tr, 2023). Bu gos-
teriyi hem Las Vegas’ta on binlerce kisi canli deneyimlemis, hem de sosyal
medyada paylasilan videolar1 milyonlarca kisi gevrim i¢i ortamda izlemistir
(aa.com, 2023). Benzer bicimde, Anadol’un 2018’de Los Angeles Walt Dis-
ney Konser Salonu'na yansittigt WDCH Dreams projesi (Giinel, 2018) ya da
Istanbul’da Plevneli Galeri'de acilis1 2018'de gerceklestirilen Sonsuzluk Oda-
st: Istanbul Bogazi- Infinity Room: Bosphorus eserinin gdsterisi, yiiz binlerce iz-
leyiciye ulasmis ve YouTube tizerinden de genis kitlelerce erisilmesi miim-
kiin olmustur (Laphil, 2025).

31 Refik Anadol, Istanbul dogumlu olup Los Angeles'ta yasayan bir yeni medya sanatgist ve yapimeidir. Anadol,
calismalarinda yapay zeka, veri bilimi ve gorsellestirme tekniklerini kullanarak kamusal alanda garpici gorsel-i-
sitsel deneyimler yaratmasiyla taninir. Kariyerinin baglarinda bina cephelerine yaptig: biiyiik 6lgekli projeksiyon
haritalama (projection mapping) isleriyle dikkat geken sanatgy, ilerleyen yillarda veri heykelleri ve yapay zeka destekli
yerlestirmeleriyle uluslararasi basarilara imza atmistir. Refik Anadol Studio biinyesinde bir ekip ile calisan sanatgi,
teknoloji sirketleriyle is birlikleri de yapmaktadir. Nitekim Microsoft, NVIDIA, Google gibi devlerle ortak projeleri
olmus; Los Angeles Philharmonic gibi kurumlar igin kalic1 dijital eserler {iretmistir. Ben Davis'in (2023) belirttigi
tizere Anadol’un son yillarda yildizinin parlamasinda, ¢alismalarinin iig giincel trendi biinyesinde barmndirmasinin
pay1 bitytiktiir: biiyiik boyutlu yerlestirmeler, NFT (benzersiz, orijinal kopya) eserler ve yapay zeka uygulamalari.
Gergekten de Anadol, teknoloji ve sanat kesisimindeki en popiiler konulara yenilikgi bir estetikle yaklasarak hem
sanat gevrelerinin hem de teknoloji meraklis1 genis kitlelerin ilgisini cekmeyi basarmigtir (Wikipedia.org, 2025).
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Refik Anadol’'un basarisinin ardinda yatan bir diger etken, disiplinler ara-
s1 caligma modelidir. Sanatci, Istanbul ve Los Angeles’ta kurdugu stiidyo-
sunda yazilimcilar, tasarimcilar, miihendisler ve arastirmacilardan olusan
bir ekip ile iiretim yapmaktadir. Bu ekip yapzisi, 6zellikle karmasik verileri
islemesini ve gercek zamanli gorsel efektleri hayata gecirmesini miimkiin
kilar. Ayrica sponsorluk ve is birlikleri de &nemli rol oynar: Ornegin Ana-
dol’un projelerine teknoloji firmalar1 donanim ve yazilim destegi saglamas,
baz1 sergileri i¢cin NVIDIA yiiksek performanshi GPU’lar temin etmistir. Bu
durum, biiyiik 6l¢ekli dijital sanat tiretiminin kolektif ve endiistriyel bir bo-
yutu olduguna isaret eder. Anadol 6rneginde goriildiigii tizere, sanatg1 ar-
tik tek basina atolyesinde video ¢eken biri degil; bir nevi yaratici yonetmen
olarak bir ekibi koordine eden ve sanat ile teknolojiyi bulusturan bir profil
¢izmektedir.

Bu tiir kolektif ve teknolojik tiretim pratikleri, yalnizca biiyiik 6lcekli sanat
projelerinde degil, popiiler kiiltiiriin dijital iiretim alanlarinda da karsilik
bulmaktadir. Sosyal medya tabanli video uygulamalari, benzer bigimde ¢ok
katmanli teknik siireclerin daha erisilebilir ve yaygin bir formda deneyimlen-
mesini saglamaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda, popular kiiltiir {irtinii olarak
sosyal medya alaninda video {iretimi icin bilinen uygulamalardan yararla-
milmistir. Ozellikle Instagram Reels, TikTok, YouTube Shorts gibi platformla-
ra uygun kisa video formati {iretmek icin tasarlanmistir: CapCut®, InShot®,
Canva®, Adobe Premiere Rush®, LumaFusion (i0S)* uygulamalar: bilinen
popiiler olanlardan 6rneklerdendir. Calisma 6zelinde CapCut uygulamasi
erisim kolaylig1, araytiziiniin kullanici dostu olmasi, popiilerlik ve giincellik

32 TikTok’un da sahibi olan ByteDance tarafindan gelistirilen iicretsiz video diizenleme uygulamasi.
Hazir sablonlar, efektler, gegisler ve popiiler miizikler iiretebilir. Otomatik altyazi ekleme segenegi sunmaktadir.
Mobil ve masaiistii siiriimleri vardir. Baglanti: https://www.capcut.com.

33 Basit ama giiglii mobil video diizenleme; 6zellikle Instagram ve YouTube igerikleri igin popiiler.
Kullanicr dostu arayiize sahip bir uygulama. Hizli kesme, kirpma, miizik ekleme. Ucretli versiyonda filigrani kal-
dirma segenegi sunmaktadir. Baglanti: https://inshot.com.

34 Tasarim ve video diizenlemeyi birlestiren ¢ok yonlii arag. Hazir sosyal medya video sablonlari. Metin animas-
yonlari ve stok gorsel/video entegrasyonu. Web tabanli ve mobil uygulamas: var. Baglanti: https://www.canva.com.

35 Adobe’nin sosyal medya igerik iireticilerine dzel gelistirdigi hizh diizenleme araci. Profesyonel diizenleme arag-
larm basitlestirilmis formatta sunar. Cihazlar arasi senkronizasyon. Renk diizenleme ve ses optimizasyonu. Bag-
lanti: https://www.adobe.com/products/premiere-rush.html.

36 Mobil cihazda profesyonel video diizenleme. Cok kanalli zaman gizelgesi mevcut. Renk diizeltme, efektler, ses
miksaji 6zellikleri var. Ozellikle iPad kullamcilar: arasinda popiiler. Baglantt: https://luma-touch.com/lumafusion.
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anlaminda 6rnek olarak tercih edilmistir. Uygulamanin TikTok ile dogrudan
baglantis1 bulunmaktadir. CapCut, TikTok'un sahibi olan ByteDance* tara-
findan gelistirildigi i¢in TikTok ile senkron ¢alismakta olan bir uygulamadir.
Bu nedenle popiilerligi yiiksektir. Ayrica ¢alismanin sanatsal temelli dijital
veri kullanimi tartismasi i¢in karsilastirmali analize konu olarak Refik Ana-
dol'un Machine Hallucinations: NYC isi karsilastirmali analiz edilmeye calisil-
maktadir. Ancak 6rneklem anlaminda ¢alismanin bir kisithlig olarak, sosyal
medya videolarmin hangi programla tam olarak iiretilip, medya yayilimi ya-
pildig1 giivenilir bir kesinlik barindirmamaktadir. Bu nedenle bu program ve
uygulamalar genel kullanimlar1 sekliyle ele alinmaya ¢alisilmistir. Zira tii-
miinde, rekabet nedeni olarak izleyici ve kullanici etkilesimi anlaminda ben-
zerlikler ve ortakliklar s6z konusudur. Refik Anadol’un Machine Hallucinati-
ons: NYC isi ise ikonografik bir sembol olarak, bu alanda iiretilen video sanati
islerini temsilen ¢alismanin 6rnekleminde somut sekilde yer bulmaktadar.

Temelde bu iki {iriin, farkli baglamlarda konumlanmakta ve {iretim amaglar:
agisindan birbirine zit nitelikler tasimaktadir. Bununla birlikte, Refik Ana-
dol'un yenilik¢i gorsel yaklasimi, video sanatina farkl bir perspektif kazan-
dirarak, hareketli goriintiiniin ilk yillarindan bu yana siiregelen “rahat izle-
nebilirlik” olgusuna 6zgiin bir yorum getirmistir. Sosyal medya videolar: ise
benzer bir “kolay tiiketilebilirlik” anlayisini, farkli bir alt felsefe cercevesinde
yeniden tiretmektedir. Ancak, veri temelli sanatsal iiretimler gerceklestiren
Refik Anadol gibi sanatgilarin eserlerinde, izleme deneyimi acisindan ben-
zer bir akigkanlik saglansa da, bu eserlerin igeriksel algis1 ve kavramsal yo-
gunlugu, sosyal medya videolarinin sundugu yalinlik diizeyinden belirgin
bigimde ayrismaktadir. Daha karmasik yapilar igeren, salt gorsel popiilerlik
yaratmaktan uzak bir noktada durmaktadir. Bu ¢calisma, bu nedenle birbirin-
den farkly, iki ug video iirtinii olarak Machine Hallucinations: NYC® ve (tem-
sili olarak) CapCut® video hazir sablonlar1 iizerinden tartisma yiiriitmeye

37 ByteDance, 2012'de Zhang Yiming tarafindan Pekin’de kurulmus, yapay zeka tabanl igerik platformlar gelistiren
kiiresel bir teknoloji sirketidir. En bilinen tiriinleri arasinda TikTok, Cin versiyonu Douyin, haber platformu Toutiao
ve video diizenleme uygulamasi CapCut yer alir. Gelismis algoritmalariyla kisisellestirilmis igerik akislar1 sunan
ByteDance, CapCut gibi araglarla dijital igerik tiretimini kolaylastirarak popitiler kiiltiirde nemli bir yer edinmistir.

38 New York’un toplu gorsel hafizasini temsil eden bu eser; 300 milyon civar: kamuya acik fotograf, metro sesleri
ve trafik giiriiltiisii gibi 113 milyon ek veri kullanilarak {iretildi. Makine &grenimi algoritmalar: (6r. StyleGAN ve
RNN'ler) ile 1025 boyutta veri evrenleri yaratild1 ve 16K ¢oztintirliigiinde 30 dakikalik deneysel sinema olarak
sunulmustur (Wikipedia, 2025).

39 https://www.capcut.com/templates/ Erigsim Tarihi: 06.08.2025.
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calismaktadir. Konu olan {iriinlerin temel 6zelligi video ve dijital veri kulla-
nimiyken, tiretim ve tiiketim hizlari, yayinlandiklar1 mecra, hedef kitle gibi
temel farklar1 da tartismaya dahil edilmektedir. Calismalardan Machine Hal-
lucinations: NYC icin www.refikanadol.com® baglantisindan erisim saglana-
rak detayli gorsel ve teknik bilgiye erisilmistir. Sosyal medya sablonlari icin
temel olarak www.capcut.com* adresinden faydalanilarak, uygulamanin
onerdigi video sablonlari incelenmistir. Gorsel kullanimlariin, sanat¢inin ve
CapCut firmasinin izni dahilinde olmamasi adina, etik nedenlerle islere eri-
sim icin internet adresleri verilmis olup, okuyucularin bu adreslerden gerekli
eserlere ve liretimlere ulasabilecekleri varsayilmaktadir. Her iki web sitesi
kurumsal olduklar1 i¢in giivenilir bilgi yaydiklar1 esasina dayanilmistir. Her
iki mecranin da dijital veri ile ¢alismasi ortakliklar1 olsa da “sanatsal {iriin
olarak” video ve “popiiler dagitim iiriinii” olarak video iki ayr1 amaci temsil
etmektedir. Bu baglamda karsilastirildiginda, toplumsal anlamda da insan-
larin daha kolay erisebildigi tirtinlerin popiilerlesme potansiyelinin ytiksek
olmas1 onemlidir.

Refik Anadol'un Machine Hallucinations: NYC projesi, New York’a ait mil-
yonlarca gorsel veriyi yapay zeka ile isleyerek mekanin kolektif hafizasmni
estetik bir forma doniistiirmek {izerine bir eserdir. Anadol'un isi aym za-
manda, sosyal medyanin veri yigini tiretme pratigini tersine gevirip, onlar1
elestirel ve sanatsal bir hafiza arkeolojisine doniistiirme imkani1 sunmaktadir.
Sosyal medyada video ve gorsel igerikler hizla tiiketilip unutulurken, Ana-
dol'un isi veriyi anitsal ve uzun stireli bir deneyime doniistiirmektedir. Bu
durum, kiiltiirel {iretimin “hizli igerik” mantigina kars: bir karsitlik olarak
degerlendirilebilir. Diger bir taraftan bakildiginda, projedeki gorsel asirilik,
renk patlamalar: ve siirekli akis, TikTok, Instagram gibi platformlarin gorsel
dinamiklerine yakin bir estetik tasimaktadir. Ancak Anadol’un estetik uygu-
lamalarinin temelinde salt dikkat cekmek degil, bir verinin siirsel aktarimi 6n
planda yer almaktadir. Buradan hareketle, verinin yalnizca reklam algorit-
malarini besleyen bir meta olmaktan ¢ikarilip sanatsal bir hafizaya dontistii-
riilmesi, hem popiiler kiiltiiriin hiz ve yiizeysellik elestirisini hem de sanatin
veri ¢cagindaki islevini tartismak igin uygun bir zemin sunmaktadir.

40 https://refikanadol.com/ Erigim Tarihi: 07.08.2025.

41 https://www.capcut.com/templates / Erisim Tarihi: 07.08.2025.
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Ek olarak, sosyal medyada hangi videonun hangi uygulama ile iiretildigi tam
belirli olmasa da www.capcut.com resmi sitede, sablonlarin altinda indirilme
ve kullanim sayilarina bakarak uygulamanin popiilerligi tartisilabilmektedir.
Bu verilere gore; CapCut’un resmi sitesi “Trending Templates” ve “Trending
Video CapCut Template” boltimleri, kullanicilarin olusturdugu ve oldukga
yliksek kullanim/saklama sayilarina sahip sablon videolar1 6rnekleri sdyle

listelenebilir;

Sync edit photo dump 726,400

wabadaba meme 3,100,000
heart attack O 1,200,000
What's Happiness? 3,600,000
Don’t Look Touch 4,700,000
ai hugging trend 814,300

Sync edit photo dump (FR) 3,000,000
orang lama atau 33,400,000
TREND GLOW UP SLOWMO 4,500,000

Tablo 1. Ornek CapCut Sablonlar1 ve Kullanim Sayilari*2
Kaynak: https://www.capcut.com/templates, Erisim Tarihi:10.08.2025

Ayrica gorsel ve isitsel estetik agisindan Machine Hallucinations: NYC ile Cap-
Cut video sablonlarinin igerik analizleri sunularak, tartisma bigimsel agidan
da farkli bir acilima evrilmektedir. Icerik analizini oraya cikartan gorsel ve
isitsel estetik karsilastirma kriterleri olarak renk paleti ve 151k kullanimi, ha-

42 Kullanim ve indirilme rakamlar1 yaklasik degerlerdir. Internet tizerinden hizli bir erisim ve indirme s6z konusu
oldugu icin kesin rakamlar degildir. Ancak calisma adina 6rnek tegkil edebilecegi diistiniilerek dahil edilmistir. Bu
rakamlar, CapCut'un resmi web sitesinde yer alan “Trending Templates” ve “Trending Video CapCut Template”
boliimlerindeki sablon kartlarinin {izerinde gosterilen “X kullaruld1” (veya ingilizce “Used X times”) bilgileri dog-
rudan incelenerek alinmistir. Kaynak: https://www.capcut.com/templates, Erisim Tarihi: 10.08.2025.
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reket dinamigi ve ritim, ses tasarimi ve miizikal senkronizasyonu, gercevele-

me ve gorsel odak kriterleri belirlenmistir. Videonun gorsel ve isitsel esteti-

gini tamamlayic1 oldugu varsayilarak segilen bu kriterler her iki iiretim sekli
igin farkli parametreler barindirmaktadir. Ustelik biri igin kiymetli olan bir

gorsel-isitsel estetik unsuru bir digeri icin anlamli olmayabilmektedir. Or-
negin Refik Anadol'un ¢ogu video iiretiminde yer bulan tekrarli hareketli

veriler, sosyal medya icin uzun ve odak dagitic1 olma 6zelligi ile ¢ekici degil-
dir. Sosyal medyada {iretilen ve tiiketilen her videonun ¢ekici, kolay ve hizl
tiiketilme gibi 6zelliklere ihtiya¢ duymasi farklilik yaratan temel noktadir. Bu

baglamda analiz su sekilde tablolastirilabilir:

Machine Hallucinations: NYC CapCut Sablonlar1

1. Renk
Paleti ve Isik

Kullanim1

2. Hareket
Dinamigi ve
Ritim

Genis bir mekanda, yiiksek
¢oziiniirlitkte, yogun ve siirekli
degisen renk patlamalari, veri
temelli gecisler, mekansal 151k
atmosferi. Renkler ve 1s1k,
mekanin biitiintinii kaplayarak
izleyicinin bedensel deneyimine
entegre olur.

Akiskan gorsellik, hipnotik
ve biiyiik 0lgekli hareketler,
mekanin tamamini saran ritmik
veri animasyonlar1. Gorsel akis,
izleyicide meditatif bir akis hissi
uyandirmaktadir.

Popiilerlik odakli, genellikle
filtre veya hazir LUT (renk
siiflandirmasi) kullanimi, dogal
ya da yapay 1s1k sablonlarla
sabitlenmis, ¢ogunlukla mobil
cihaz ekranina uygun kontrast
ve parlaklik tercihleri.

Hizli kesme (jump cut), beat
sync (miizigin ritmine gore
otomatik goriintii degisimi),
gorsel ritim kisa stireli dikkat
¢cekmeye yonelik, yiiksek
tempolu ve hizli tiiketim odakl1.
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3. Ses Tasarimi
ve Miizikal

Senkronizasyon

4. Cerceveleme
ve Gorsel
Odak

5. Izleyici
Deneyimi

Mekana yayilmis, 6zel
tasarlanmig ¢ok kanalli
ses kullanimi, cevresel
(ambiyans) ve senfonik
elementler, ses, gorselle veri
paralelinde doniismektedir. Ses
atmosferi izleyicinin mekanla
biitiinlesmesini saglamaktadir.

360° panoramik deneyim
olanagy, izleyici fiziksel olarak
merkezdedir, odak noktas1
stirekli degiserek goriintiiler
mekan i¢inde dolagsmaktadir.
Izleyici, cevresini tarayarak
deneyimin pargasi olmaktadir.

[zleyici fiziksel olarak
yerlestirmenin icine girerek
mekansal, bedensel ve duyusal
olarak deneyime katilmaya
zorlanmaktadir. Katilimer pasif
alic1 olmaktan ¢ikarak mekanin
ve deneyimin bir parcasi haline
gelmektedir.

Popiiler sarkilar, viral ses
Klipleri veya telifli popiiler
miiziklerin kullanim ve
erisim olanagy, ses dogrudan
gorsel ritme uyarlanabilir
sekilde tasarim, otomatik
senkronize edebilme 6zelligi
barmndirmaktadir. Miizik
se¢imi ¢ogunlukla mevcut
popiiler akimlara bagli olarak

giincellenmektedir.

9:16 dikey format kullanimu,
tek sabit odak noktasi ve mobil
ekran izleme aliskanliklarina
uyumlu tasarim ozelligi
vardir. Kullanicinin géziiniin
hizlica ana unsura yonelmesi
hedeflenmektedir.

Kullanic1 kendi fotograf ve
videolarini sablona ekleyerek
iiretime katilim saglamaktadir.
Katilim dijital ve kisisel igerik
temellidir. Anlam, kisisel
verinin popiiler estetik kodlarla
bulusmasindan dogmaktadir.

Tablo 2. Gorsel ve Tsitsel Estetik Karsilagtirmast: Machine Hallucinations: NYC ve CapCut

Sablonlar1

5. izleyici Deneyimi Karsilastirmasi

Machine Hallucinations: NYC'yi izlemek isteyen katilimcilar, 360° projeksiyon-
la kapli genis bir alana fiziksel olarak girmektedir. Mekanin boyutu, ses tasa-
rimu ve veri akisgi izleyiciyi isin igine ¢ekerken, bedensel ve duyusal katilima
olanak saglamaktadir. {zleyici bu “veri riiyasinin” bir pargast olur ancak ige-

rigi birebir degistiremez. Anadol’un isinde katilim, algilayici ve deneyimleyi-

ci diizeyindedir. Katilimcilar sanat eserini izlerken ayni zamanda deneyimin
bir parcas1 olmaktadirlar.
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Deneyim siiresi ve derinligi anlaminda bakildiginda, Anadol’un isi uzun
siireli, izleyiciyi gorsel ve isitsel anlamda sarmalayici, ¢ok katmanh izleme
pratigi sunan, mekanda gecirilen zaman boyunca anlam katmanlar: farkli-
lasan bir sanat eseri olarak tanimlanabilir. Duyusal yogunlugu yiiksek, izle-
yicinin yavas yavas kesfettigi katmanlar1 olan bir yap: tasarimi sunmaktadir.
CapCut sablonlar1 ve benzeri sosyal medya video programlari ise kisa stireli
deneyimlerle, hizl etkilesimli, igeriklerin ¢ogu kez birkag saniyede tiiketilir
oldugu videolardir. Anlam, ¢ogunlukla popiiler akimlar ve sosyal etkilesim
baglamindan gelmektedir. izleyici daha hizl tiiketerek bir anlamda doyum-
dan ziyade bir sonraki videoya erisebilmek adina bir siire sonra doyumsuz-
luk hissine sahip olabilmektedir. Bu durum benzer videolarin hizli ve ¢okca
tiretilmesine ortam hazirlamaktadir.

Machine Hallucinations: NYC igin, katilimin, bireyin kolektif bir veri-hafiza ev-
reninin pargast oldugunu hissetmesi tizerine kurulu oldugu séylenebilir. An-
lam, sanatc¢inin kurguladig estetik deneyim iizerinden gelmektedir. CapCut
sablonlari, kullanicinin kendi kimligini, gorsel arsivini ve duygusunu po-
piiler sablonlar iginde ifade etmesine dayanmaktadir. Ayrica kisisel verinin
hazir gorsel-isitsel formatlara eklemlenmesinden dogan bir anlam arayisi,
sosyal medya gorsel kullanimlarinda sik¢a soru isareti birakan toplumsal ve
psikolojik nedenlere de agik haldedir. Her iki durumda da izleyici/kullanici
isin i¢ine dahil edilmektedir. Ancak Anadol’da katilim, bedensel varlik ve ko-
lektif estetik deneyimi iizerinden gerceklesirken, CapCut gibi sosyal medya
araglarinda katilim, kisisel igerik tiretimi ve algoritmik gortintirliikk kazanma
arzusuna bagl gelismektedir. Dolayisiyla, her iki formatta da katilim1 dene-
yimin merkezine almak 6nem tasiyabilmektedir. Machine Hallucinations: NYC
bunu estetik ve duyusal derinlik i¢in kullanirken, CapCut ve benzeri araglar
popiiler akimlar ve etkilesim ekonomisi i¢in kullanmaktadar.

Machine Hallucinations: NYC ile CapCut sablonlar1 arasindaki erisim ve kati-
lim bicimleri, iki formatin izleyiciyle kurdugu iliski agisindan belirgin farklar
barmndirmaktadir. Machine Hallucinations: NYC, sergi siiresince binlerce fizik-
sel ziyaretciyi agirlayan, mekansal biitiinliik ve uzun siireli izleme imkani su-
nan bir sanat deneyimidir. izleyici, 360° projeksiyonla gevrelenmis bir alanda
bedensel, duyusal ve mekansal olarak eserin icine dahil olmaktadir. Buna
karsilik, CapCut sablonlar1 milyonlarca kullaniciya ulasarak dijital ortam-
da cok daha genis bir kitleye erisebilmektedir. Ornegin “orang lama atau”
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sablonu yaklasik olarak, 33.400.000 kez, “Don’t Look Touch” 4.700.000 kez,
“What's Happiness?” ise 3.600.000 kez kullanilmistir. Ancak bu katilim, kul-
lanicilarin kendi gorsellerini ve videolarini 6nceden tasarlanmis kisa format-
lara eklemesiyle sinirlanmaktadir. Machine Hallucinations: NYC ‘de deneyim,
mekanda gegirilen zaman boyunca anlam katmanlarinin yavas yavas agilma-
styla derinlesirken, CapCut icerikleri ortalama 10-30 saniyelik kisa stireli iz-
leme veya iiretim siiresiyle hizl tiiketime yoneliktir. Dolayisiyla, Anadol’un
isi az sayida katihmciyla derin etkilesim kurarken, CapCut sablonlar1 ¢ok
sayida kullaniciyla yiizeysel ve hizl etkilesim modeli sunmaktadir.

6. Sonu¢ ve Oneriler

Nam June Paik’in tekil sanat¢i vizyonuyla temellerini attif1 video sanati,
21. ylizyilda sosyal medya platformlar1 araciligiyla kitlesel bir fenomen ha-
line gelmistir. “Kisisel estetikten kitle tiiketimine” uzanan bu doniisiimde,
video artik yalnizca galerilerde izlenen bir 6ncii sanat formu olmanin di-
sinda, milyarlarca insanun giinliik yasaminin pargasi olan, siirekli akan bir
medya formudur. Paik’in 6ngordiigii kiiresel video peyzaji gercege doniis-
miis, fakat bu manzarayi sekillendiren etkenler sanat idealizminden ziyade
algoritmik kurgular ve ticari dinamikler olmustur. Yeni dénemde estetik
Reels videolar: ve eglence odakli reaksiyon igerikleri, gorsel-isitsel zengin-
likleriyle bir yandan yaraticiigin demokratiklestigine isaret ederken, diger
yandan da kiiltiir endiistrisinin seri {iretim mantigina uygun bi¢cimde tekil-
lesme riskini tasimaktadir.

Video sanati, ortaya ¢iktig1 1960’1 yillardan bu yana teknolojik dontistimler-
le yakindan iligki i¢cinde olmus ve her yeni iletisim aracinin sanat pratigine
katilmasiyla evrim gecirmistir. Video sanat1 artik kapali devre sergi salonla-
rindan ¢ikarak cevrim ici aglarda, sosyal medyada ve dijital pazaryerlerinde
varlik gostermektedir (Hanhardt, 1990). Gelisen teknolojiler video sanatina
yeni ifade araglar1 kazandirirken (VR, AR, yapay zeka, veri gorsellestirme
vb.), internet de bu isleri cografi sinir olmaksizin paylasmanin yolunu ag-
mustir (Viola, 1995). Boylece video sanati, bir yandan demokratikleserek
daha genis kitlelere ulasirken 6te yandan mecralar arasi gegirgenlik nede-
niyle icerik ve estetik agidan yeni sinamalarla yiizlesmektedir.

Refik Anadol'un da aralarinda bulundugu bircok dijital sanatgi, video te-
melli {iretimlerinin popiilerlesme potansiyeli ile sanatsal niteliklerini koru-
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ma arasindaki ince ¢izgide konumlanmaktadir. Bu sanat¢ilarin temel amaci,
popiilerlikten ziyade kendi sanatsal sdylemlerini ortaya koymak ve video-
nun bir sanat formu olarak algilanmasin ve kabuliinii saglamaktir. Bu bag-
lamda, Anadol gibi sanatcilar kendi dijital platformlarini olusturarak, dijital
sanatin dolasimi igin alternatif modeller 6nermis ve bu yolla dijital sanat
ekosisteminin gelisimine énemli katkilarda bulunmuslardir. Bu yaklagim,
dijital platformlarin yalnizca eserlerin yayginlastirilmas: igin degil, aym
zamanda sanatgilarin gii¢ birligi yaparak ekonomik ve kiiltiirel deger {ire-
tebilecekleri birer arag olarak islev gorebilecegini ortaya koymaktadir. Ek
olarak, sosyal medya mecralarmin video sanati iiretiminde bireyleri daha
ciiretkar ve ozglir kildig1 da goz ard1 edilemez ancak herhangi bir tanima
gerek duymayan bu iiretim bigimi, ortaya ¢ikan islerin sanatsal yeterlilikle-
rinin sorgulanmasina da zemin hazirlamaktadir.

Bu arastirma gercevesinde, dijital platformlarin video sanatin1 hem kuram-
sal hem pratik agilardan dontistiirdiigii gercegi onemlidir. Popiiler mecrala-
rin (Instagram, YouTube vb.) video tiretimlerindeki estetik kaygilarla, dijital
sanatcilarin video estetigi birbirlerinden ayrismaktadir. Ancak mesele tam
olarak farklilig1 sdylemekten ziyade fark olusturan simnirlar1 ¢izmenin 6ne-
mindedir. Video sanatinin estetigi, hizli iiretim ve tiiketim Oneren sosyal
medya mecralarinda deger kaybetmemelidir. Video tiretimlerinin gesitlen-
mesi, estetik anlayisinin degisimi, kuramsal olarak, video sanatinin tanimi-
nin genislemesine olanak tanimaktadir. Artik yalnizca galeride gosterilen
tek kanall1 videolar degil, internet performanslari, etkilesimli yapay zeka
gorselleri, sosyal medya yerlestirmeleri de bu kapsama dahil olmaktadir.
Video sanatinin “mekan1”, dijital aglar sayesinde katbekat bliytimtistiir. Za-
maninda Nam June Paik’in hayal ettigi “elektronik otoyollar” bugiin You-
Tube ve Instagram akislar: olarak gercege doniismektedir. Pratik olarak ise
sanatcilarin calisma bigimleri, eserlerinin goriiniirliigii ve gelir modelleri
koklii bigimde degismektedir.

Video sanatinin popiiler kiiltiirdeki doniisiimii, ayn1 zamanda sanat ile kit-
le arasindaki iliskinin de doniistimii sayilabilir. Paik’in doneminde video
sanat1 cogunlukla galerilere gelen siirl bir izleyiciye hitap ederken, bugiin
benzer estetik kaygilar TikTok'un sonsuz akisinda milyonlar tarafindan
deneyimleniyor olabilir. Bu genisleme, sanatin demokratiklesmesi olarak
gortilebilecegi gibi, sanat degeri tartismalarin1 da beraberinde getirmekte-
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dir. Her video bir sanat midir, yoksa ‘sanatsal ifadenin’ yerini “igerik” mi
almistir? Bu sorunun kesin bir cevabi olmasa da ortada bir gergek vardir
ki video denen mecra, insan iletisiminin en baskin formlarindan biri haline
gelmektedir (Viola, 1995).

Sonug olarak video sanatiin popiiler kiiltiir baglamindaki dontisiimii, tek-
nolojik inovasyon, toplumsal katilim ve ekonomik giiglerin kesisimindeki
karmasik bir siirectir. Bu siirecin bir ucunda, her bireyin yaraticiigini ser-
gileyebildigi ve yeni estetik bigimlerin filizlendigi umut vadeden bir diinya
dururken, diger ucunda tek tiplesen zevklerin ve hizla tiiketilip unutulan
icerik yiginlarinin golgesi belirmektedir. Akademik incelemeler, bu alanin
dinamiklerini anlamaya yardimci oldukga, belki gelecek icin daha bilingli
platform tasarimlari, daha dengeli igerik ekosistemleri gelistirmek miim-
kiin olabilecektir. ‘Kisisel estetikten kitle tiiketimine” uzanan bu yol, hentiz
tamamlanmuis bir hikaye degildir; video sanatinin ve kiiltiiriiniin evrimi, di-
jital cagin ruhuna uygun sekilde, izleyicilerin ve yaraticilarin etkilesiminde
sekillenmeye devam etmektedir. Evrilen sanat formlarinin baska calisma-
larda genisletilmesi miimkiindyiir. Yenilene teknolojiler kapsaminda arastir-
malar yapay zeka ve benzer platformlarin karsilastirilmasi ya da entegras-
yonlari iizerinden de genisletilmeye aciktir.

Cikar Catismasi Beyan1
Makale yazar1 herhangi bir gikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

TRT

Akademi
Dergisi



Kisisel Estetikten Kitle Tiiketimine: Popiilarite Uriinii Olarak Video Sanatinin Déniisiimii 1063

Kaynakca

Ades, D. (1989). Photomontage. Thames & Hudson.

Adorno, T. W., & Horkheimer, M. (1944). The Culture Industry: Enlightenment as Mass
Deception. In Dialectic of Enlightenment.

Baker, U. (2017). Beyin Ekran. Ege Berensel (Der.), fletisim Yayinlar1.

Bourriaud, N. (2002). Relational Aesthetics. Dijon: Les presses du réel.

Burris, J. (1996). Did the portapak cause video art? Notes on the formation of a new
médium. Millennium Film Journal, (29), 2-28.

Chen, X., & Zeng, H. (2023). Analysis of Media’s Effect on People’s Aesthetic: A Case
Study on TikTok. Journal of Education, Humanities and Social Sciences, 9,
120-126. https://doi.org/10.54097 /ehss.v9i.6434

Comer, S. (2023, March 3). Museum of Modern Art’s new exhibition explores how video
transformed the world. The Guardian. https://www.theguardian.com/
artanddesign/2023/mar/03/museum-of-modern-art-video-exhibiti-
on-new-york

Debord, G. (1967). La Société du spectacle. Paris: Buchet-Chastel.

Davis, B. (2023, 22 Ocak). An Extremely Intelligent Lava Lamp: Refik Anadol’s A.l. Art
Extravaganza at MoMA Is Fun, Just Don’t Think About It Too Hard. Artnet
News.

Ernst, W. (2013, February 8). Archives, Materiality and the “Agency of the Machine”: An
Interview with Wolfgang Ernst. National Digital Stewardship Alliance
Innovation. Retrieved from [https://blogs.loc.gov/thesignal/2013/02/ar-
chives-materiality-and-agency-of-the-machine-an-interview-with-wol-
fgang-ernst/]

Export, V. (2004). VALIE EXPORT: Texts on the artist’s works. Ostfildern-Ruit, Ger-
many: Hatje Cantz.

Giinel, C. M. (2018, 17 Eyliil). Refik Anadol’dan, Walt Disney Concert Hall'un dis cep-
hesine yeni acilim. Icmimarlik Dergisi. https://www.icmimarlikdergisi.
com/2018/09/17/refik-anadoldan-walt-disney-concert-hallun-dis-cep-
hesine-yeni-acilim/

Hall, D, Fifer, S. J., & Acconci, V. (1990). llluminating video: An essential guide to
video art. (No Title).

Hanhardt, J. G. (1990). Video Art: Expanded Forms. Leonardo, 23(4), 437-439. https://
doi.org/10.2307/1575348

Hanhardt, J. G. (2006). Nam June Paik (1932-2006): Video Art Pioneer. American Art,
20(2), 148-153. https://doi.org/10.1086/507506

Horrocks, R. (2001). Len Lye: A Biography. Auckland University Press.

Huhtamo, E., & Parikka, J. (Eds.). (2011). Media Archaeology: Approaches, Applications,
and Implications. University of California Press.

Internet, 1980s?srsltid=AfmBOoqfmaDOLxmPAo04b-Ye7TZiVYND-zLYQX3GI0OpZ-
ZxHPaNNLNMm, (Erisim Tarihi: 09.07.2025).

TRT
Akademi

Dergisi



1064 EdaARISOY

Internet, https://www.facebook.com/MuseumLudwigKoeln/videos/in-topak-ev-ze-
igt-nil-yalter-mit-der-jurte-einen-privaten-und-der-weiblic-
hen-sph/334172850626781/?locale=zh_CN, (Erisim Tarihi: 12.07.2025).

Internet,https://www .istanbulmodern.org/koleksiyon/bassiz-kadin-ya-da-gobek-dansi,
(Erisim Tarihi: 06.07.2025).

Internet,https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5224, (Erisim Tarihi: 12.07.2025).

Internet, https://tr.wikipedia.org/wiki/Refik_Anadol, (Erisim Tarihi: 12.07.2025).

Internet, https://www.moma.org/magazine/articles/875, (Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Internet, https://whitney.org/collection/works/6139, (Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Internet, https://www.mcba.ch/en/collection/global-groove/, (Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Internet, https://publicdelivery.org/nam-june-paik-tv-buddha/, (Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Internet, https://youtu.be/kq59KkdqQ6A?si=PZGJi8W7GO1zKBz1,

(Erisim Tarihi: 02.07.2025).

Internet, https://refikanadol.com/works/unsupervised/, (Erisim Tarihi: 02.07.2025).

Internet, https://youtu.be/X5cNz1NobxI?si=68q5GqVbdL4to1rN,

(Erisim Tarihi: 02.07.2025).

Internet,https://www.aa.com.tr/tr/kultur/moma-refik-anadolun-eserini-kalici-koleksiyo-
nuna-ekledi/3015081, (Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Internet, https://www .laphil.com/, (Erigsim Tarihi:10.08.2025).

Internet,https://www.aa.com.tr/tr/kultur/refik-anadol-las-vegastaki-dunyanin-en-bu-
yuk-led-kuresinde-eseri-sergilenen-ilk-sanatci-oldu/2982047, (Erisim Tari-
hi: 10.07.2025).

Internet, https://www.icmimarlikdergisi.com/2018/09/17/refik-anadoldan-walt-dis-
ney-concert-hallun-dis-cephesine-yeni-acilim/,

(Erisim Tarihi: 10.07.2025).

Jameson, E. (1991). Postmodernism, ot, the cultural logic of late capitalism. Durham, NC: Duke
University Press.

Jenkins, H. (2006). Convergence culture: Where old and new media collide. New York, NY: New
York University Press.

Manovich, L. (2021). Interfaces for a Global Village: Nam Jun Paik, Marshall McLuhan,
and the Future. “ Next 15 Minutes” exhibition catalog, Daejeon Museum of Art,
South Korea.

Manovich, L. (2016). Instagram and contemporary image. http://manovich.net/index.php/
projects/instagram-and-contemporary-imageManovich, L. Interfaces for a
global village: Nam June Paik, Marshall McLuhan, and the future. In Ca-
talogue de l'exposition "Next 15 Minutes”, Daejeon Museum of Art, South Ko-
rea (Vol. 15).

Mirzoeff, N. (2011). The Right to Look: A Counterhistory of Visuality. Duke University
Press.

TRT

Akademi
Dergisi


https://refikanadol.com/works/unsupervised/
https://www.laphil.com/

Kisisel Estetikten Kitle Tiiketimine: Popiilarite Uriinii Olarak Video Sanatinin Déniisiimii 1065

Michelson, A. (Ed.). (1984). Kino-Eye: The Writings of Dziga Vertov. University of Cali-
fornia Press.

Museum of Modern Art (MoMA). (2023). Signals: How Video Transformed the World
(Sergi metni).

Museum of Modern Art. (2025, Mart 10). Video art in the 21st century. MoMA. https://
www.moma.org/video-art-21st-century

Pilati, F., Sacco, P. L., Scianna, M., & Artime, O. (2025). The broadcasting trap: Tik-
Tok and the “democratization” of digital content production. Huma-
nities and Social Sciences Communications, 12(1), Article 496. https://doi.
org/10.1057/s41599-025-04797-w

Ranciere, J. (2004). The Politics of Aesthetics: The Distribution of the Sensible. London:
Continuum.

Rush, M. (2003). Video art. London: Thames & Hudson.

Rosler, M. (1990). [Video:Shedding The Utopian Moment]. In D. Hall & S. ]. Fifer
(Eds.), llluminating video: An essential guide to video art (pp. 31-50). New
York, NY: Aperture Foundation.

Sturken, M. (1990). Paradox in the evolution of an art form: Great expectations and
the making of a history. In D. Hall & S. J. Fifer (Eds.), llluminating video:
An essential guide to video art (pp. 101-121). New York, NY: Aperture
Foundation.

Suriyapong, A. T. (2024). The aesthetic and narrative strategies of subcultures on
TikTok: Analyzing the presentation of niche identities. Studies in Social
Science & Humanities, 3(9), 42-47.

Viola, B., (1974) “History, 10 Years, and the Dreamtime,” Video Art: A Retrospective,
Long Viola, B. (1984). VIDEO AS ART. Journal of Film and Video, 36(1),
36—41. http://www jstor.org/stable/20687589

Viola, B. (1995). Reasons for Knocking at an Empty House: Writings 1973-1994. MIT Press.

Toffler, A. (1980). The Third Wave. New York: Bantam Books.

Wikipedia. (2025, Agustos 6). Refik Anadol. Vikipedi. Alindig1 adres: Wikipedia'dan
alind1

Wikipedia. (2025, Agustos 7). Refik Anadol. Vikipedi. https://en.wikipedia.org/wiki/
Refik_Anadol

Zebracat. (2025). Instagram Reels statistics you need to know. Zebracat. https://www.
zebracat.ai/post/instagram-reels-statistics

TRT
Akademi

Dergisi

ISSN 2149-9446 | Cilt 10 | Say1 25 | Eyliil 2025 | Popiiler Kiiltiir



	_GoBack
	_GoBack



