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Oz

Bu ¢alisma, artinlmis gerceklik (AR) ve makine
goriisii teknolojilerinin dijital sanattaki estetik algi
iizerindeki etkilerini nitel arastirma yontemiyle
incelemektedir. Arastirma, Tamiko Thiel, Keiichi
Matsuda ve Nancy Baker Cahill’in dijital sanat
iiretimlerine  odaklanarak, betimsel analiz ve
dokiiman incelemesi yoluyla gerceklestirilmistir.
Veriler, sanatgilarin eser agiklamalari, sergi notlari,
soylesileri ve gorsel iceriklerinden elde edilmistir.
Tematik analiz sonucunda, algoritmalarin estetik
karar siireclerinde aktif rol oynadigi ve sanatginin
yaratici o6zne roliiniin dijital sistemlerle birlikte
yeniden tanimlandigi saptanmigti. Bu bulgular,
Baudrillard’in simiilasyon kuraminda tanimlanan
“gercekligin yerini alan temsil” kavrami ve
Manovich’in  algoritmik  sistemlerin  estetik
iizerindeki yonlendirici etkisi iizerine goriisleriyle
agiklanmstir.

Anahtar Kelimeler: artirilmis gerceklik,
makine goriist, dijital sanat, estetik alg,
simtilasyon

Abstract

This study examines the effects of augmented
reality (AR) and machine vision technologies
on aesthetic perception in digital art through a
qualitative research methodology. The research
focuses on the digital art productions of Tamiko
Thiel, Keiichi Matsuda, and Nancy Baker Cabhill,
conducted through descriptive analysis and
document examination. Data were obtained from
the artists’ work descriptions, exhibition notes,
interviews, and visual content. Through thematic
analysis, it was determined that algorithms play an
active role in aesthetic decision-making processes
and that the artist’s role as a creative subject is
redefined in conjunction with digital systems.
These findings are explained through Baudrillard’s
concept of ‘representation replacing reality” as
defined in his simulation theory and Manovich’s
views on the directive effect of algorithmic systems
on aesthetics.

Key Words: AR, machine vision, digital art,
aesthetic perception, simulation
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GiRiS

insanlik tarihi boyunca “gérmek” yalnizca bir fiziksel eylem degil, ayni zamanda
anlam arayisinin en temel yollarindan biri olmustur. Gergekligin ne oldugu
sorusu Platon’'un magara alegorisinden bu yana, gérsel deneyim ile gerceklik
arasindaki iliskiyi sorgulamaktadir (Platon, 2014). Goérme, bu baglamda
yalnizca dis diinyayi algilamaya y6nelik bir arac degil, anlam liretmenin de bir
araci olarak degerlendirilmistir. Sanat, bu anlam liretme arzusunun en giicli
yansimasidir kuskusuz. Tarihsel olarak sanatla sekillenen her gorsel temsil, ayni
zamanda belirli bir diinya gorisiini icerir. Bu nedenle, “gerceklik nedir ve biz
onu nasll algilariz?” sorusu, yalnizca felsefi degil, sanatsal, kiiltiirel ve teknolojik
baglamlarda da yeniden formiile edilen bir sorudur.

Gorsel 1. Gauguin, P, Nereden geliyoruz? Neyiz? Nereye gidiyoruz? (D’oli venons-nous? Que sommes-

nous? Ou allons-nous?), 1897-98, tuval iizerine yagliboya, Museum of Fine Arts, Boston, ABD

Bugtin, artinlmis gerceklik (augmented reality, AR) gibi teknolojiler bu
kadim soruyu yeni bir diizlemde ele alir; gerek akademik cevreler gerekse
sanat camiasi, bu teknolojilerin algi, temsil ve gerceklik kavrayisimizi nasil
donistlrdiigiine dair yogun tartismalar icindedir. Bu baglamda, gercekligin
artik dogrudan deneyimlenmesi degil, teknolojik sistemler araciligiyla yeniden
uretilen, filtrelenen ve cercevelenen bir olguya mi déniistiigii sorusu, glinimiiz
sanatini mesgul etmektedir.

Artirilmis Gergeklik (AR), 1968 yilinda Ivan Sutherland’in gelistirdigi basa
takilan goriintileme cihazi (head-mounted display, HMD) sistemine dayanan,
glindelik, tibbi, endiistriyel, askeri ve sanatsal alanlarda doniisim geciren
bir teknolojidir (Azuma, 1997, s.356-360). 1990’lardan itibaren sistematik
olarak gelistirilen AR, 2000’li yillarin sonunda mobil cihazlarin yayginlasmasi
ve kamera, GPS (Global Positioning System) ile sensér teknolojilerinin bir
araya gelmesiyle hem giindelik yasamda tiiketici Uriiniine donlismiis hem de
sanatcilar tarafindan mekan, beden ve temsil iliskilerini sorgulayan deneysel bir
platform olarak gériilmeye baslamistir (Paul, 2015, s.124).
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Bu baglamda Oliver Grau, dijital sanati yalnizca teknolojik araglarin kullanimiyla
sinirll gdrmez; ayni zamanda “algisal sinirlarin yeniden diizenlendigi bir ortam”
olarak tanimlar (Grau, 2003, s.13). Bu yaklasim, Artirilmis Gergeklik (AR)
uygulamalarinin sanattaki yansimalarini yalnizca teknik bir yenilik olarak degil,
temsil, gerceklik ve mekan iliskilerinin déniisimiine dair gérsel-kavramsal
bir kirlma olarak degerlendirmemize imkan tanir. Nitekim bu doniisiim,
yalnizca teknolojik diizeyde degil, bireyin diinyay algilama, anlamlandirma
ve deneyimleme bigimlerinde de belirgin etkiler yaratan bir doniisiime isaret
eder. Bircok giincel calisma, nesnelerin yalnizca fiziksel olarak degil, dijital
uzantilariyla birlikte var oldugunu, mekan, zaman ve beden algisinin ise bu yeni
gorsel rejim altinda yeniden bicimlendigini ortaya koymaktadir.

Bu noktada Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, dijital temsillerin gercekligin
yerini nasil aldigini anlamak icin dnemli bir kuramsal cerceve sunar. “Bir kéken
ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine
hipergercek yani simiilasyon denilmektedir” (Baudrillard, 2011, s.9). Bu
tespitten hareketle AR teknolojileri, yalnizca goriineni doniistiirmekle kalmaz,
ayni zamanda temsiller araciligryla gercekligin algilanma bigimini yeniden
yapilandirabilir.

Zylinska (2020), Al Art: Machine Visions and Warped Dreams adli kitabinda,
gorme eyleminin artik yalnizca insan merkezli bir deneyim olmaktan ciktigin,
ayni zamanda otomatiklestiriimis ve diizenlenmis bir veri protokoliine
donistiigiinu belirten 6rnekler sunar.

2000’li yillarin basindan bu yana, bilgisayar bilimi ve sosyal bilimler alanindaki
arastirmacilar, cagdas kiiltiirdeki oriintiileri giderek daha biiyiik 6rneklemler
kullanarak nicel olarak analiz etmeye baslamistir. Bu calismalarin bir kismi,
yiiz binlerce hatta milyonlarca eserin icerigini ve estetik ozelliklerini nicel
olarak olgmeye odaklanmaktadir. Diger calismalarda ise, hangi eserlerin
popiiler olacagini ve bu eserlerin hangi 6zelliklerinin popiilerliklerini (ya da
“hatirlanabilirlik”, “ilgi cekicilik”, “glizellik” veya “yaraticilik” gibi niteliklerini)
etkiledigini 6ngéren modeller olusturulmaktadir (Manovich, 2017, s.4-5).

AR teknolojilerinin sundugu etkilesimsel olanaklar, yalnizca gorsel icerik
sunmakla kalmaz; ayni zamanda mekansal, bilissel ve duyusal diizeyde etkin
oldugu bir deneyim alani olusturarak gerceklik algisinin yeniden kurgulanmasina
olanak tanir. Sanal Gergeklik (VR) sistemlerinin temel amaci gercekligi tamamen
degistirmek ve siiriikleyici bir ortam yaratmak iken (Billinghurst, Clark & Lee,
2015, 5.79), AR, gercek diinyayi ortadan kaldirmak yerine onu sanal nesnelerle
zenginlestirir (Azuma, 1997). Bu baglamda, sanatsal iiretim siirecinin artik tekil
bir yaraticiya atfedilmekten ziyade, sanatgi, makine ve izleyicinin birlikte yer
aldigi cok aktorli bir iliskiye donustiigii, gerceklik algisinin ise bu etkilesimli
yapilar araciliglyla yeniden bicimleniyor olabilecegi ileri siirilebilir.
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AR sistemleri, fiziksel gevrenin kamera ve sensorler araciligiyla analiz
edilmesiyle, dijital goriintllerin gercek diinya (izerine eszamanli olarak
yerlestirilmesini saglar; bu sayede izleyici, fiziksel ve sanal 6geleri ayni anda
deneyimleyebilir (Billinghurst, Clark & Lee, 2015, s.75). AR uygulamalarinda,
makineler gorsel-isitsel verileri isleyerek yalnizca hazir icerikler sunmakla
kalmaz; ayni zamanda kullanicinin konumu, hareketi ve secimlerine gercek
zamanl olarak tepki veren ve biyiik veri setlerinden yararlanan anlik
deneyimler uretir (Billinghurst, Clark & Lee, 2015, s.78). Bu durum, estetik
kararlarda yalnizca sanatginin degil, yazilim sistemlerinin de belirleyici oldugu
bir Giretim modeline isaret eder. Bu baglamda yaratici siireg, insan ve makine
arasinda net cizgilerle ayrilmak yerine, karsilikh etkilesim tzerinden gelisen
daha karmasik bir yapi kazanmaktadir. Johnson bu karmasay! 6rnekleyen su
ifadeyi kullanir:

Kapsamli bir bilgi deposundan yararlanma ve bu bilgiler arasinda yeni baglantilar
kurabilme vyetisi, insanlarin hayal glicii dedigi seyin merkezindedir; ayni yeti,
bilgisayarlar igin de hayal gliclinii gelistirme yolu olabilir Johnson, 2021, 5.49).

Baudrillard, hipergerceklik kavrami ile, similasyonun gercekligin yerine gectigi
bir cagin basladigini 6ne siirer. Ona goére artik isaretler ve temsiller, gercek bir
referansa degil, kendi iclerinde cogalan baska simiilasyonlara déniismdstiir. Bu
durumu soéyle aciklar: “Ciinkid simiilasyonun en belirgin 6zelligi en 6nemsiz
olgulari bile kapsayan gercegin yerini almis modellerden olusmasidir.”
(Baudrillard, 2011, 5.26).

AR kullanan sanat eserleri, fiziksel ve dijital unsurlarin ic ice gecmesiyle gercek
ile temsili arasindaki sinirlari bulaniklastirarak, gerceklik algisini doniistiiren
etkili bir estetik diizlem sunmaktadir. izleyici fiziksel mekanda bulunmasina
ragmen, dijital 6gelerle kurdugu etkilesim yoluyla farkli bir mekan duygusu
yasar. Bu hibrit yapi, yalnizca gercekligin cercevesini degil, izleyici ile sanat
nesnesi arasindaki iliskiyi de donustiiriir. Bu doniisiim, temsilin ne oldugu
ve kimin tarafindan kuruldugu sorularini dijital estetik baglaminda yeniden
glindeme tasir.

Zizek'in kuramsal cercevesinde ideoloji, gercekligi yalnizca carpitmakla
kalmaz; onu temsiller araciliglyla bizzat insa eder (Zizek, 2011, s.175-179).
Algoritmalarin yénlendirdigi gorsel sistemlerin hakim oldugu giiniimizde, bu
ideolojik insa mekanizmasinin algoritmik sistemler araciligryla yeniden iiretildigi
ileri stirlilebilir. Bu goris her ne kadar cogunlukla siyasal ya da kiiltiirel yapilar
baglaminda ele alinsa da makine goriist sistemlerinin isleyisinde benzer bir
yapisal mantigin izleri sirilebilir. Manovich, gliniimiizde gercekligin, giderek
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daha fazla dlclide algoritmalarin yonlendirdigi gorsel diizenlemeler ve sistem
temelli temsiller araciligryla deneyimlendigini vurgular (Manovich, 2020, s.I-
2). Bu, gercekligin algilanma bicimini donustiirirken, diger yandan estetik
alginin da veriye dayal sistemler lizerinden bicimlenen yeni gérme rejimleri
olusturdugu séylenebilir. Oliver Grau’nun belirttigi gibi, “dijital sanatin temel
sorunu artik illizyon ile gerceklik arasindaki fark degil, gériintli, mekan ve
algilayan 6zne arasindaki degisen iliskidir (Grau, 2003, s.13).

Estetik, tarih boyunca alginin duyular araciiglyla kurdugu anlam
sistemleriyle ilgilenirken, bugtin bu sistemler algoritmalar araciligiyla yeniden
sorgulanmaktadir. Manovich, dijital cagda estetik kararlarin sanatcidan
cok algoritmalar ve yazilim sistemleri tarafindan belirlendigini, bu nedenle
sanatginin, estetik kararlari ydoneten sistemlerin tasarimcisi konumuna geldigini
one stirmektedir (Manovich, 2017, s.3). Bu bakis acisi, gérmenin teknolojik
sistemlerle sekillenen yeni bir deneyim olduguna isaret eder. Bu baglamda
Immanuel Kant’in Yarg Yetisinin Elestirisi'nde gelistirdigi “6zgilir oyun” (Freies
Spiel) kavrami, cagdas estetik yaklasimlarinda klasik estetik diisiincenin
gercevesini hatirlatir. Kant’a gore estetik yargilar, anlama yetisi ile hayal
glictiniin serbest etkilesimiyle iliskilidir (Kant, 2006, s.1 15). Ancak glinimiizde,
bu etkilesim yalnizca insan zihniyle sinirli kalmaz; algoritmik sistemler de gorsel
secimler, oriintli tanima ve 6nerme Uretimi yoluyla estetik stirece dahil olur.

Bu doniisiim, Berger’in “bakmak bir se¢me edimidir” (Berger, 1997, s.16-17)
tespitini de daha karmasik bir diizleme tasirken, gérme, ic isleyisi kullanicrya
kapali algoritmik sistemlerce yonlendirilen bir siirece doniistiigli ve bireysel
sezginin yerini sistemler tarafindan kurgulanan yorumlarin aldigi ileri siirilebilir.

Gorme eyleminin dijital sistemler tarafindan yonlendirildigi bir cagda,
dijital sanatin benimsedigi gérme bicimleri estetik deneyimi dogrudan
bicimlendirebilir. Bu durum, bireysel alginin sinirlarini yeniden tanimlar ve
estetik Uretimin teknoloji temelli sistemler ile nasil yonlendirildigine iliskin
tartismalari glindeme tasir. Bu baglamda bu arastirmanin temel problemi,
artirilmis gerceklik ve makine gérisiine dayali sanat calismalarinin estetik algiyi
nasil yeniden yapilandirdigidir.

YONTEM

Bu arastirma ile makine goriisi ve artirilmis gerceklik teknolojileri ile
bicimlenen gérme kavraminin cagdas sanat lizerindeki etkileri, sanatcinin rold,
estetik secimler ve izleyici konumu lzerinden tartisiimaktadir. Nitel arastirma,
literatiir tarama ve betimsel analiz yontemiyle hazirlanan bu arastirma, sanat
uygulamalar lizerinden karsilastirmali ve elestirel bir perspektif sunar.
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Bu arastirma, dijital sanat pratiklerinde artirilmis gerceklik ve makine
gorusiiniin estetik algiyr nasil donistlrdigini tartismayl amaglamaktadir.
Jean Baudrillard’in similasyon kurami (Baudrillard, 201 1) cercevesinde, Hito
Steyerl’in makine gorisiini elestiren AR yerlestirmesi (Steyerl, 2012), Keiichi
Matsuda’nin dijital arayiizlerin gerceklik algisini nasil yeniden sekillendirdigini
sorgulayan calismalari (Matsuda, 20 1 6) ve Nancy Baker Cahill’in teknoloji, beden
politikalari ve ekoloji temalarini ele alan eserleri (Tan, 2025) incelenmektedir.
Tamiko Thiel'in izleyiciyi deneyimin etkin 6znesine doniistiiren calismalari
(Thiel, 2023) da bu kapsamda ele alinmaktadir. Lev Manovich’in algoritmik
estetik lizerine gorusleri ise (Manovich, 2017), sanatcinin sistem kuruculuguna
evrilen rollint anlamak agisindan kuramsal bir zemin sunar.

MAKINEYLE GORMEK: DiJiTAL ESTETIKTE ALGI VE MUDAHALE

Son yirmi yilda yapay zekd (Al) ve bilgisayarla géorme (computer vision)
alanindaki gelismelerin, makinelerin yalnizca nesneleri tanimasinin Gtesine
gecerek gorsel veriler lizerinde karar alma ve yorum yapma kapasitesini de
beraberinde getirdigi gorilmektedir. 2000’li yillarin basinda sinirli nesne tanima
sistemleriyle baslayan bu siirec, derin 6grenme (deep learning) teknolojilerinin
yayginlasmasiyla 6nemli bir ilerleme kaydetmistir (Paglen, 2016). Bilgisayarla
goérme teknolojileri bugiin yiiz tanimadan medikal gériintiilemeye, giivenlik
sistemlerinden sanatsal uygulamalara kadar cok cesitli alanlarda kullanilmaya
baslamistir (Paglen, 2016).

Buteknolojiler, yalnizca bir gérmeyetisi iretmekle kalmayip, aynizamandakarar
veren, siniflayan ve tepki lreten bir yapay bakis rejiminin olusumuna katkida
bulunuyor (Crawford & Paglen, 2021). Bu ¢ercevede, gérmenin yalnizca insan
deneyimine bagli bir algi bigimi olmaktan ¢ikip yazilimsal sistemler araciligyla
bicimlendirilen ¢cok katmanli bir yapiya doniistiigii yonlindeki yorumlar giderek
daha fazla ilgi gormektedir. Bu bolim, makine gériist kavramini farkli distinsel
yaklasimlar temelinde ele alarak, bu teknolojilerin sanattaki etkilerini ve gorsel
temsilin donuistimiini tartismay! amaglamaktadir.

Rachel Lee, algoritmik gérme bicimlerinin insan deneyimini, insanlar tarafindan
tanimlanmis veri kiimeleri ve yazilim parametreleri dogrultusunda calisan
sistemler araciligiyla sekillendirdigini ve bu durumun estetik 6znelligi teknoloji
temelli yapilara bagladigini savunur (Lee, 2018, s.4). Bunun yaninda, Jill Walker
Rettberg gibi arastirmacilar, makine gorisiiniin yalnizca insan algisinin yerini
almadigini, ayni zamanda yeni estetik olanaklar sundugunu belirtir (Rettberg,
2023, s.56). Ona gore, algoritmalarla sekillenen bu yeni bakis, sanatcinin ifade
alanini genisleterek insan-makine is birliginde yaratici bir potansiyel dogurur.
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Benzer sekilde Ahmed Elgammal, yapay zekanin estetik yargilar tiretebilme
yetisini, sanat elestirisinin dogal bir uzantisi olarak goriir ve bu teknolojilerin,
sanatsal begeni ve degerlendirme siireclerinde aktif bir rol oynayabilecek
potansiyele sahip oldugunu 6ne siirer. (Elgammal, 2014, s.2).

Makine gorislinlin sanatsal yaratim slirecine entegrasyonu, sanat diinyasinda da
tartisiimaktadir. Claire Bishop, dijital teknolojilerin sanatta katilim ve etkilesim
kavramlarini belirli teknolojik sistemler icinde yeniden bicimlendirdigine deginir
(Bishop, 2012, s.l). Sanatcl, cogu zaman bu sistemleri kullanirken farkinda
olmadan 6nceden belirlenmis sinirlar icinde kararlar alir. Bu durum, yaratici
ozerkligin, tarafsiz gibi goriinen teknolojik cerceveler icinde kisitlanmasina
neden olabilir. Christiane Paul ise dijital sanatin, geleneksel sanat tanimlarini
yeniden sekillendirme gliciine sahip oldugunu, algoritmik estetigin sanatcinin
oznelligini bastirmak yerine yeni ifade bicimlerine alan acabilecegine deginir
(Paul, 2015, 5.27).

Makine gorisiiniin, sanatcinin estetik 6znelligi ile yazilimin hesaplamali
karar alma siirecleri arasinda yeni bir etkilesim alani yarattigi séylenebilir. Bu
etkilesimin bir 6rnegi olarak Tamiko Thiel’in calismalari gésterilebilir. AR temelli
isleri, izleyiciyi aktif 6zne haline getirerek teknolojinin estetik katilimi nasil
donisturdigini gosterir. Keiichi Matsuda, fiziksel diinya ile dijital arayiizler
arasindaki geciskenligi mercek altina alarak, teknolojik ortamlarin bireysel
gerceklik algisini nasil yeniden sekillendirdigini sorgular. Nancy Baker Cahill
ise, artirilmis gercekligi sadece gorsel bir katman olarak degil, ayni zamanda
beden politikalari, ekoloji ve sosyal adalet gibi giincel meseleleri goriiniir kilan
mekansal ve kavramsal bir miidahale araci olarak kullanarak, dijital estetikteki
toplumsal ve elestirel potansiyeli goriiniir kilar ve bu baglamda arastirmamizi
zenginlestirir.

Bu baglamda Tamiko Thiel, Keiichi Matsuda ve Nancy Baker Cahill'in
calismalari, makine goriisiine dayali estetigin yarattigi donisiimi sanatcl odakl
olarak arastirmaktadir. S6z konusu 6rneklemin dikkatli bir bicimde segilmesi
ve calismalarin nedensel baglamda okunmasi, bu alanda tiretim yapmak isteyen
sanatgilara daha gercekgi, elestirel ve yonlendirici bir zemin sunabilir.

Tamiko Thiel

Tamiko Thiel medya sanati, artirilmis gerceklik ve dijital yerlestirmeler alaninda
calisan uluslararasi taninirhiga sahip bir sanatgidir. Kariyerine 1980’lerde
bilgisayar tasarimi ve sanal mimarlik alanlarinda baslayan Thiel, 6zellikle dijital
anlatilar, kiiltirel kimlikler ve politik hafiza temalarini isler. Sanatsal pratiginde,
teknolojiyi sadece bir ara¢ degil, ayni zamanda elestirel diisiinceyi tetikleyen
bir ortam olarak kullanir. Thiel'in calismalari ZKM (Almanya), MoMA (ABD)
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ve Tokyo Metropolitan Museum of Photography gibi bircok prestijli kurumda
sergilenmistir (Thiel, t.y.). 2004 yilindan itibaren AR alaninda 6ncii islere imza
atmis, 2010 sonrasi ddnemde ise interaktif sistemler, izleyici katilimi ve makine
gorisline dayali estetik arastirmalara yonelmistir (Thiel, t.y.).

Thiel’in sanatsal pratigi; mekan, yer, beden ve kiiltiirel kimligin etkilesimini AR
deneyimleriyle canlandirmayi, VR kurulumlari tasarlamayi ve makine 6grenimi
ile deneysel calismalar yiiriitmeyi kapsamaktadir (Arts at MIT, t.y.).

Waldwandel / Forest Flux cicekler, bitkiler ve orman temsilleri yalnizca gorsel
zenginlik saglamak icin degil, iklim krizi, ekolojik ¢okiis ve dogayla kurulan
teknolojik baglarin yeniden sorgulanmasini icerir (Rees, 2021) Sanatci bu dijital
flora kompozisyonunu, ormanlarin insan miidahalesiyle doniisen, kimi zaman
kaybolan habitatlarini sanal bir diizlemde goriinir kilmak amaciyla kurgular.
Bu baglamda cicekler, bir doga fantezisinden cok, kaybedilmekte olan bir
gercekligin artirilmis temsili haline gelir (Arts at MIT, t.y.).

Tamiko Thiel'in Waldwandel / Forest Flux (2023) adli calismasi, artirilmis
gercekligin izleyicinin gorsel algisini yeniden yapilandirarak gerceklik deneyimini
dijital temsilciler araciligryla donustiiriir (Thiel, t.y.). Calisma, fiziksel mekanla
dijital unsurlarin katmanl bigimde ic ice gectigi bir yapi sunarken, izleyicinin
konumu ve hareketine bagl olarak iceriklerin degismesiyle, sabit bir gorme
deneyimi yerine dinamik ve sistem temelli bir algi iiretir. Thiel’in bu yaklasimi,
makine gorisiiniin yalnizca algiya degil, ayni zamanda gercekligin nasil
kavrandigina yonelik miidahalesini goriiniir kilar. Sanatci, 2021 yilinda verdigi
bir soyleside “dogaya bakma bigimimizi, onun bir estetik nesne olmaktan
cok yasamsal bir varlik olarak algilanmasina yéneltmeye calistigini” ifade eder
ve Artirilmis Gergekligin bu iliskiyi hem biiyiileyici hem de rahatsiz edici
kilabildigine dikkat ceker (Rees, 2021). Bu yaklasim, 2023 tarihli Waldwandel /
Forest Flux adli calismasinin kavramsal arka planini da yansitmaktadir.

A RN % =15 s
Gorsel 2. Thiel, T., Waldwandel/Forest Flux, 2023, yerlestirme, “Flowers Forever” sergisinden,
Kunsthalle, Miinih, Almanya
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Lee, The Limits of Algorithmic Perception: Technological Umwelt (Algoritmik
Alginin  Sinirlari: - Teknolojinin  Algilayabildigi Diinya) adli makalesinde,
goruntilerin insan ve bilgisayarin gériintli yorumlamasini bir araya getiren bir
siirecle tretildigini belirtir. Bu siirecte insan unsuru, bilgisayarin bir gorintiiniin
eksik boliimlerini nasil tamamlayabilecegine dair yorumuyla is birligi yapar.
“Spekiilatif konusursak, gorintilerin islevi bilgisayarin okunabilir bir gérinti
olarak kabul ettigi seyi temsil etmektir” (Lee, 2018, s.4).

Bu baglamda dijital sistemler tarafindan cercevelenen estetik deneyimin,
sanatcinin Oznelligini belirli algoritmik kosullarla iliskilendirdigi soylenebilir.
Thiel’in calismasinda bu durum, izleyicinin yiizli, konumu ya da hareketi gibi
veriler lizerinden anlik olarak degisen iceriklerle somutlasir.

Algoritmik sistemlerle calisan cagdas sanat uygulamalari, estetik deneyimin
oznesi ile nesnesi arasindaki sinirlart bulaniklastirarak yeni bir algi rejimi insa
eder. Bu noktada sanatgi bir yandan sistemin algoritmik yapisina miidahale
eden bir 6zneye, diger yandan ise o sistemin verisine donisiir. Sanatcl ve
makine arasindaki bu simbiyotik iliski, estetik kararlarin nasil sekillendigine
dair tartismalarin da merkezinde yer alir. Ote yandan bu tiir uygulamalar,
izleyiciyi pasif bir gézlemciden cikarip eserin liretim siirecinin ortagl haline
getirir; ayni zamanda estetik algiyr sabit bir nesne lizerinden degil, dinamik
ve etkilesimli bir siirecle ele alir. Bu cercevede makine goriisu estetik formu
yeniden tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda temsil edilebilir olanin sinirlarini
da sorgular. Gériinti artik insan bakisina degil, algoritmik bir okumaya gore
sekillenmektedir (Paglen, 2016).

Bu baglamda, Baudrillard’in simiilakra kavrami ya da Paglen’in Invisible Images
(Your Pictures Are Looking at You) (Gériinmeyen imgeler (Fotograflariniz
Artik Size Bakiyor)) makalesi daha da anlam kazanir. Sanatci, gercekligin
temsiliyle degil, temsili olanin temsiliyle ugrasir.

Keiichi Matsuda

Keiichi Matsuda, AR, yapay zekad ve kent mimarisi lizerine calisan bir film
yapimaisidir. Calismalarinda sanal ile fiziksel arasindaki sinirlari ele alir ve
dijital teknolojilerin bireyin gerceklik algisini nasil déndistirdiigiini sorgular.
Hyper-Reality (Matsuda, 2016) adli kisa filmi, gérsel-isitsel bir AR simiilasyonu
araciligyla bireyin algisinin algoritmalar, reklamlar ve veri sistemleri tarafindan
nasil yonlendirildigini ortaya koyar. Matsuda’nin calismalari, teknolojik
sistemleri kullanarak izleyiciyi bu sistemlerin estetik ve epistemolojik yapilariyla
ylizlestirir.

Hyper-Reality, yaklasik alti dakikalik kisa bir konsept filmdir. Film, fiziksel ve
dijital gergekliklerin ic ice gectigi medya katmanlariyla kusatiimis bir kent
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manzaras! araciligyla, artirilmis gercekligin bireysel algi lizerindeki etkilerini
yansitir. Matsuda’nin bu calismasi, Domestic Robocop, Augmented City 3D
ve Domesti/city baslhkl énceki projeleriyle birlikte, dijital gorsellik ve kullanic
deneyimi lizerine yiiriittligi tasarim arastirmalarinin devami niteligindedir
(Alaydn, 2018).

Film, Kolombiya’nin Medellin kentinde cekilmis ve artirilmis gerceklik
implantina sahip 42 yasindaki Juliana Restrepo’nun kentsel yasam deneyimini
konu alir. Film, hikayeyi yalnizca karakterin AR arayiizii lizerinden anlatir;
izleyici, onun géziinden dijital katmanlarla sarilmis bir sehirde gezinir. Glindelik
yasamin oyunlastirildigi bu dijital ortam, alisveris sirasinda arayiiziin bozulmasi
ve hacklenmesiyle pargalanir. Kadinin sosyal durumu, kimligi ve veriye dayali
iliskileri sistem tarafindan silinir. Kamera, market raflarina yerlestirilmis ancak
yalnizca makineler tarafindan okunabilen siyah-beyaz artirilmis gerceklik
etiketleri araciligiyla, sehrin makine goziine gére tasarlandigini ima eder.
Arayliz devre disi kaldiginda, kadin hem fiziksel hem de dijital diinyadaki
yoniini kaybeder. Sonunda, sisteminin sifirlandigi ve tim dijital gegmisinin
silindigi belirsiz bir sonla karsilasir. Bu final, hem veriyle yiiklii yasamdan bir
kurtulusu hem de dijital kimligin zorla silinmesini temsil edebilir (V&A, t.y.).

Gorsel 3. Matsuda, K., Hyper-Redlity, video, 2016, Kolombiya

“Sanal gerceklikte (VR) tamamen baska bir diinyaya dalarsiniz, fiziksel ¢evrenizden
koparsiniz. Oysa artirlmig gerceklik (AR), gerceklikleri harmanlama fikrini sunar
clinkii sanal icerigi fiziksel diinyanin iizerine katmanlar. iste bu gercekliklerin
harmanlanmasi, AR'In 6zlin{ olusturur.” (Dorkenwald, 2022).
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Keiichi Matsuda’nin Hyper-Reality adli isi, artirilmis gerceklik teknolojilerinin
estetik deneyimi nasil kodladigini dramatik bir 6rnekle ortaya koyar. Filmde
goérme, yalnizca bir algi degil, algoritmik kurallarla sekillenen bir yonlendirme
aracina doniistiigii sOylenebilir. Ancak bu gérme, yalnizca makineye de ait
degildir. Kahramanin dijital altyapi coktliglinde yasadig) varolussal bosluk, Lev
Manovich’in isaret ettigi algoritmik sistemler olmadan gérmenin anlamsizlastig
yeni gorsel diizeni hatirlatir (Manovich, 2020). Ote yandan, Elgammal gibi
bazi arastirmacilar, makine tarafindan diizenlenen bu gérme bigimlerinin yeni
estetik yargilar Uretebilecegi savunur (Elgammal, 2014, s. 6) Bu goristen
hareketle Hyper-Reality’nin, bireyin estetik 6znelligini silmek yerine, onu
sistem icinde yeniden konumlandirdigi sGylenebilir.

"Amacim fiziksel olanin nasil degistirilebilecegini disinmek degil aslinda. Daha ¢ok,
gercekligimizi fiziksel olanin 6tesine nasil genisletebilecegimiz ve bunun bize neler
yapma imkani taniyacag lzerine kafa yoruyorum (Dorkenwald, 2022).

Hito Steyerl, The Wretched of the Screen adl kitabinda, imgelerin yalnizca
temsil araci degil, ayni zamanda ideolojik yapilarin iretildigi teknolojik alanlar
oldugunu 6ne siirer. Sanat sistemini emek, siddet ve hizlandirilmis kapitalizmle
iliskilendirerek, gorsel kiiltiiriin ardindaki yapisal dinamikleri tartisir. Steyerl’e
gore “cagdas sanat, neredeyse her seyin iizerine yapistirmaya hazir markasiz
bir marka adi; kafasi karismis ve ¢ékmiis bir diinya icin lisansh bir oyun alanidir”
(Steyerl, 2012, 5.93).

Nancy Baker Cahill

Nancy Baker Cahill, cagdas dijital sanat ve AR alaninda 6ne ¢ikan, Los Angeles
merkezli bir medya sanatgcisi, video lireticisi ve kurumsal bir sanat girisimcisidir.
Eserlerinde teknoloji, beden politikalari, ekoloji ve sosyal adalet temalarini bir
arada ele alir (Hammer Museum, t.y.).

Cahillin Corpus adli calismasi, biyoteknoloji ve post-hiimanizm temalarini
ele alan ve izleyicinin insan-disi varliklarla (mikrobiyom, yapay zekd) girdigi
simbiyotik iliskiyi sorgulayan anitsal bir sanal heykeldir. Corpus, Hammer
Miizesi'ndeki yerlestirmede AR teknolojisiyle fiziksel mekani dénistirerek
beden kavramini teknoloji, ekoloji ve sosyal adalet temalarinin kesisiminde
ele alir (Tan, 2025). Bu devasa AR figiiriin, antroposen ¢aginda insan-olmayan
aktorlerle iliskimizi gorsellestirdigi séylenebilir.

317



Corpus, kamusal mekanin yalnizca fiziksel degil, ayni zamanda politik ve
tarihsel anlamlarla yiiklii bir temsil alaninda sergilenmistir. Louisville Metro Hall
oniine konumlandirilan bu dijital anit, Breonna Taylor’in éldiiriilmesine iliskin
adaletsizliklerin sembolii haline gelen bir mekana yerlestirilmistir. Secilen alan
protestolarin ve kolektif hafizanin somutlastigi bir kentsel baglam olarak islev
gorir. Eserin bu baglamda mekanin simgesel anlamini destekledigi sdylenebilir.
Artik gériinmez olan bedeni, dijital katmanlar araciligiyla gériinir kilar. Sanatgl,
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmakla kalmaz, mekanin politik potansiyelini
sanatin bir parcasi haline getirerek, estetikle direnisi bulusturan yeni bir temsil
stratejisi gelistirir (Corcoran, 2020).

Corpus AR yerlestirmesi, bedenin salt dijital mekandaki varligi, Haraway’in
manifestosunda gercek ile kurmaca, makine ile organizma, fiziksel ile sanal
arasindaki sinir ihlaline dair argiimanlarinin bedenlenmesi olarak okunabilir.
Beden artik yalnizca maddesel degil, artirilmis bir varlik olarak kamusal
alana dijital yollarla yerlesir (Haraway, 1991, s.3). Rosi Braidotti’nin post-
antroposentrik dustincenin artan etkilerini analiz ettigi The Posthuman
kitabinda bahsettigi, bedenin sanallasmasi, 6znenin maddi temsilinin sanala
tasinmasi Corpus’la gorsellesir (Braidotti, 2013, 5.95).

Sanatcinin bu anit heykelde 6ne siirdiigii insan sonrasi estetik yaklasim, izleyiciyi
insan, makine ve mekan arasindaki iliskileri sorgulayabilecegi yeni bir deneyim
alanina yonlendirmeyi amacliyor olabilir. Braidotti’nin posthuman 6znenin
akiskan ve iliskisel yapisina dair vurgulari paralelinde, bireyin algi, beden ve
dijital sistemler icindeki konumu AR araciligiyla yeni bir gorinirlik kazanir
(Braidotti, 2013). izleyicinin bu esnada varolus sinirlarini teknoloji, kiltiir ve
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politik miidahalelerle siirekli yeniden ¢izdigi bir diizlemde 6zne ortakligi da
yaptigi distinilebilir.

BULGULAR VE TARTISMA

Bu arastirmada, artirilmis gerceklik (AR) ve makine goriisu teknolojilerinin
estetik algl, sanatci rolli ve izleyici konumu Uzerindeki etkileri nitel analiz
yoluyla incelenmistir. Analizler sonucunda li¢ temel bulgu 6ne ¢ikmaktadir:

Sanatginin Roliiniin Dénusiimii

Tamiko Thiel ve Keiichi Matsuda’nin calismalarinda gorildiigii tizere, sanatginin
islevi yalnizca icerik tiretmekle sinirli degildir, ayni zamanda dijital sistemlerin
isleyis mantigini kuran, tasarlayan ve yonlendiren bir yapi kurucusuna
evrilmektedir. Sanatginin estetik 6znelligi, artik algoritmalar ve veri temelli
yapilarla ortaklasa calismaktadir. Bu durum yaratici siireci ¢ok aktorli ve
sistem odakli bir hale getirmektedir.

Estetik Kararlarin Algoritmiklesmesi

Makine gorisi sistemlerinin  kullamimi, estetik karar alma sireclerini
insan sezgisinden yazilim tarafindan yonlendirilen algoritmik tercihlere
kaydirmaktadir. Matsuda’nin Hyper-Redlity calismasi, estetik deneyimin
yalnizca gorsel degil, ayni zamanda veri odakli yénlendirmelerle sekillendigini
gostermektedir. Bu baglamda, estetik begeni artik mutlak bir 6zneye degil,
sistemler arasi etkilesimlere bagli olarak belirlenmektedir.

izleyicinin Katihmci Ozneye Evrimi

AR teknolojileri izleyiciyi pasif bir gézlemci konumundan cikararak, eserin
uretim siirecine aktif bicimde dahil eden bir yapiya doniistiirmektedir. Thiel’in
Waldwandel ve Cahill'in Corpus isleri, izleyicinin hareket, konum ve katiim
bicimlerine gore degisen estetik yapilarla etkilesimini ortaya koymaktadir. Bu
durum, estetik deneyimi sabit bir anlamdan cikarip dinamik, izleyiciye gore
sekillenen bir siirece donistiirmektedir.

Bu bulgular, Jean Baudrillard’in simiilasyon kuramindaki “gergekligin yerine
gecen temsiller” kavramiyla 6rtiismektedir. AR ve makine gorist, gercekligi
yeniden Uretmekten cok, gorsel temsiller araciligiyla deneyimlenen bir
diizlem haline getirmektedir. Lev Manovich’in algoritmik estetik analizleri de
bu doniisiimiin yazilimsal yapilarla nasil sekillendigini kavramsal olarak aciklar.
Dijital sanatin yeni estetik rejimi, insan, makine ve veri arasinda kurulan
etkilesimli yapilarla tanimlanmakta, sanatg, izleyici ve yazilim sistemleri
arasindaki sinirlar belirsizlesmektedir. Estetik artik sezgisel degil, ayni zamanda
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hesaplanabilir ve tepkiye duyarli bir sistem olarak islemektedir. Bu doniistim,
sanati yalnizca goriiniir olani sunan bir alan degil, ayni zamanda gormeyi
miimkdin kilan sistemleri ifsa eden bir elestiri diizlemi haline getirmektedir.

AR ve makine gorisiine dayall sanat calismalarinin estetik algiyr nasil
yeniden yapilandirdigl sorusu, s6z konusu teknolojilerin kuskusuz katlanarak
gelistigi bir cagda tartisiimaya devam edecektir. Bu mesele, yalnizca teknik
yenilikler baglaminda degil, ayni zamanda felsefi ve sosyal alanlarda birlikte
degerlendirilmesi gereken cok katmanl bir konudur.

Sanatginin rolii, gorsel sistem tasarimcisina dogru evrilirken, bu sistemler
yaratici 6znelligi sinirlandiran yeni yapilar 5nermektedir. Bu 6nerme, toplumun
gerceklik algisini da yonlendirerek bireyi sistem icinde yeniden konumlandiran
bir bakis acisi sunar. Ortaya cikan durum ne tam bir kayip ne de mutlak bir
ozgiirliik; yalnizca yonlendirilmis bir gercekligin icinde kirilgan bir varolustur.

Buikilem, izleyicinin konumunudadegistirerek onu, varolussinirlariniteknolojik,
kiilttirel ve politik miidahalelerle siirekli yeniden cizdigi bir diizlemde, sanati
yalnizca deneyimleyen degil, ayni zamanda onu bicimlendiren etkin bir 6znesi
héline getirmektedir. Bu baglamda, eserin estetik ifadesi, yalnizca sanatginin
yasadigi toplumsal gerceklikten degil, ayni zamanda izleyicinin tepkilerinden
ve katilim bicimlerinden de beslenen, dinamik ve cogulcu bir tretim alani
yaratmaktadir.

Estetik kararlarin artik biiyiik 6lctide algoritmik sistemler tarafindan belirlendigi
bu déonemde, Tamiko Thiel’in Waldwandel, Keiichi Matsuda’nin Hyper-Reality
ve Nancy Baker Cahillin Corpus gibi calismalari, insan, makine ve mekan
arasinda sekillenen cok katmanl iliskilerin yeni gorsel deneyim bicimlerini
yansitmaktadir. Her biri, teknolojinin estetik yapi kurmadaki roliini farkh
perspektiflerle gorinir kilar.

Gorme bicimlerinin dijital teknolojilerle déniistiigii, beden ve mekan iliskisinin
yeniden tanimlandigi bir cagdayiz. Sanatci artik yalniz degil; makineyle birlikte
gortyor, izleyiciyle birlikte Uretiyor. Bu durum, yalnizca estetik alginin degil,
sanat lzerine diisiinmenin dilinin de degismekte olduguna isaret eder.
Sanat artik yalnizca sezgisel degil, algoritmik olarak da kavrayabildigimiz
sayisallastiriimis bir estetikle lretilmektedir. Bu demektir ki, sanati veriyle
diisinmeye baslamallyiz. Bu donisiim, kdltiirel Uretimi anlamlandirma
bicimimizi kokten yeniden yapilandirma potansiyeli tasir.

Bununla birlikte, 21. ylizylhn degisen kiiltiirel dinamikleri ve teknolojinin
belirleyici rolii, sanatin temsil, gerceklik ve katilim bicimlerine dair yeni sorular
tretmeye devam edecektir. Ve belki de giliniimiiz sanati, goriinenden cok,
gormeyi miimkiin kilan sistemlerin kendisini goriniir kilmaya yonelmistir.
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