Gorsel iletisim Tasarimi’'nda
Dijital Donusiim;
Teknoloji, Sanat,
Tasarim ve Oyun Ortami

teamLab, 2018, insanlarin Toplandigi Kayanin Uzerinde Su Parcaciklarinin Evreni, teamLab
to Open 'Unprecedented’ Digital Art Museum in Tokyo.
https://www.pacegallery.com/artists/teamlab/ (2020.06.08)
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Guzel Sanatlar ve Mimarlik FakuUltesi
Gorsel Iletisim Tasarimi Balimu

€€ Bigi cag, dijital cag
olarak da nitelenen déneme
donusiince, sanat ve tasarim
alaninda degisen paradigma;
yapay zeka, sanal gerceklik ve
artinlmis gerceklik, veri bilimi,
jeneratif sanat vb. bagliklara
dontiserek, yeni anlatim
bicimleri yaratmakla kalmayip,
dijital sanatla ifade olanaklari
ve anlami giclenen tasarimlar,
tasarimci/sanatcilari mesgul
etmeye baslamistir. 5y

Unya’da ve Turkiye'de teknoloji ve
Dintemetin gelisimi, bilgisayar ve ona
bagli teknolojilerin, etkilesimli orta-
min yaygin kullaniimasina, oyun ortaminin
olusmasina, sosyal medyanin gelismesine,
amag ve arag tercihlerinin degismesine,
sanat ve tasarm algmizin farklilasmasina,
tuketilen ve c¢ogalan iletisim teknolojileri-
nin gunldk yasam bigimlerimizi etkileyerek
farklilagsmasina neden olmustur. Diger yan-
dan, tim mesleki zeminlerde g¢okdisiplinli
alanlarin goklu yeni bir bakis agisina neden
oldugu bilinmektedir. Sanat ve teknolojinin
Otesine gecen yaraticl uygulamalar, sanal
gerceklik ve interaktif oyunlar, jeneratif
sanat denemeleri, meta estetigi ile dijital
sanatin estetik begenisini bigimlendirmek-
tedir.
Bu makalede incelediklerimiz, dijital-
lesmenin gunimuUzde ve gelecekte, genel-

de sanat, tasarim, teknoloji ve oyun orta-
minda, 6zelde gorsel iletisim tasarmindaki
gelisiminin dijital sanatlar Uzerinden ince-
lenmesini hedeflenmektedir.

Giris

GCagmizdaki degisimlerden birisi olan di-
jitallesme ve dijital dontsum, tasarm ve
cagdas sanat alanina da yansimistir. ilk
gorsel iletisim unsuru Magara Duvar re-
simleridir. (Mural Paintings) Gorsel iletisim
Tasarimi'nin' ilk érnekleri, kultdr ve uygarlik
tarihinin en eski bulgularidir. Yazinin bu-
lunusu yaklasik 2.500 yilliktir. Kitaplar ve
resimler 500 yildan fazla bir suredir basil-
maktadir, 170 yildan beri fotograf sanati ile
100 yildan fazla sUredir de sinema sanatiy-
la karsilasmakta ve son 40 yildir elektronik
goranttlere, son 10 yildir da sayisal tabanli
bilgisayar gorintllerine tanik olmaktayiz.
(Ucar, 2004: 92).

Gorsel lletisim Tasarmi; “Hareketli
goéruntl, resim-grafik, ses/muzik, tipog-
rafi-yazi ve okunabilir veya incelenebilir
formlarda etkilesimli ortamda, goérsel/gra-
fik, fotograf, video, 2B-3 boyutlu animas-
yon, web, dijital tasarim, masadstt yayin-
cilik, ¢oklu-ortam/multi-media ve yaratici
dustncenin kitle iletisim araclaryla iletil-
mesidir.” (Akil; 2019, 22)

Japonya, Tokyo’da Dijital Vadi'de (Digi-
tal Valley) 1sik ve ses tasarimi, led teknolo-
jisi, sensorler ve ylzlerce projeksiyon ile
hayranlik uyandiran, gorsel iletisim soéleni
sanal da olsa izleyenleri hayran birakmak-
tadir. MUzik alaninda Hatsunamiku gibi
sanal karakterler, yapay zeka desteginde
genglere konserler vermektedir. Cyberpunk
akiminin etkisinde kalan gencler manifes-
to yayinlamakta, interaktif oyun ve filmle-
rin (Detroit Become Human - Interactive
Game), izleyenin tercihlerine gore senaryo
ve gekimlerin algoritmik dizenini éne ¢I-
karttigi etkilesimli tasarm ornekleri goga-

T Turkiye'de ilk Multi-Medya bolumd, Yildiz
Teknik Universitesinde Sanat ve Tasarim
Fakultesine bagl olarak 1994-96 yillarinda,
Gorsel lletisim Tasarimi Bolumu adi altinda Prof.
Dr. Oguzhan OZCAN tarafindan kurulmustur.
2019-2020 Egitim ve Ogretim Yilinda devlet ve
vakif tiniversitesindeki Gorsel iletisim Tasarimi
Bolimu toplami 30 adettir. Reklam ve yayincilik
sektorll istanbul'da oldugu icin Gorsel iletisim
Tasarimi Bélumleri'nin de buyuk bir bolimu
(19) yine Istanbul’da egitimini stirdtrmektedir.
Gorsel Iletisim Tasarimi gok disiplinli bir
bolimdur.
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Smart Art / Smart Cities at New London Architecture

Smart Art / Smart Cities, September 4 — October 29, 2018, New London Architecture
https://www.pacegallery.com/journal/news/smart-art-smart-cities-at-new-london-architecture (2020.06.08)

lirken, dijitallesmenin ve dijital dontsdmdn
boyutlari sanal ve artirimis gergeklige, 360
derecelik filmler ile resim yapan robot tek-
nolojilerine degin gelismektedir.

Bu yeni ylzyilda, cagdas bati toplumla-
rinda gorsel kaltdrin, imgelerin merkezde
bulundugu, ‘g6z merkezli’ (Ing. Ocularcent-
rism) bir egemenligin yaratildigi, kitlelerin
bu sonuctan etkilendikleri ve tercihlerinin
farkllasmasi sonucuna varildigi bilinmek-
tedir. Bu sUrece, gorsel/isitsel Kitle iletisim
araclarinin gelisimi eslik etmistir.

Bu gun icin mekanik, endustriyel bir
kavram gibi anlasilan “Teknoloji” kelimesinin
6zU, ‘sanat Uzerine konusmalar’ olmaktan
uzaklagsmistir. Bu degisimin nedeni, sana-
yi devriminin bir sonucu olan “yabancilas-
ma’dir. Yunanca, Thekn;, zanaat. kelimesi
ve “Logos; SozcUk- sbézler anlamindadir.
Dolayisiyla, Thekne ve Logic kelimelerinin
birlesmesi sonucunda, “Sanat Uzerine Ko-
nusmalar” anlaminda kullaniimigtir.
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Bu yeni ylizyilda, cagdas bati
toplumlarinda gorsel kiltirin,
imgelerin merkezde bulundugu, ‘g6z
merkezli’ (Ing. Ocularcentrism) bir
egemenligin yaratildidi, kitlelerin
bu sonuctan etkilendikleri ve
tercihlerinin farkhlagsmasi sonucuna
varildig bilinmektedir.

Grafik tasarim; dekoratif sanatlar dev-
riminden dogmustur. 1796’da Senefelder
tarafindan bulunan, Litografi (Lithography),
Engelmann tarafindan gelistiriimistir. Tas
Baski Teknigi? ile kitaplar, afisler, resimler
basiimis, Algrafive Cinkografi, rotatif bas-
ki makineleri ile daha hizli baskilar elde
edilmistir. 1860’larin basinda; Firmin GiL-
LOT, fotokopi ve foto-gravur galismalarini,
1886'da Amerikali Mergenthaler Linotip
teknigini bulmustur. Bu gelisme basimcilik
ve kitap basimi i¢in bir devrimdir. Ameri-

Manoli Sigara ambalaji konulu afis, llliistrasyon;
Lucian Bernhard.(Alman Grafik tasarimci 1883-
1972), Tarih:1915, Malzeme: Renkli Lithography,
C")Igi.i: 70,6 cm. X 96 cm., Reklam Afisi/Posteri,

kali Langston; Monotip baskiyr bulduysa
da ingilizler geligtirmiglerdir. 1905'te  Ira
RUBEL, Ofset Baskly icat etmistir® Grafik
¢izgi kavramy, ilk olarak Almanya’da ortaya
¢ikan Van de VELDE 1898'den baglaya-
rak, afislerden, ambalajlara Tropon'un ta-

2 Tag Baski Teknigi: (file:///C:/Users/rakil/
Downloads/189784.pdf) (E.T.. 25.05.2020)

8 Ofset Baski Teknigi: (https://trwikipedia.org/
wiki/Ofset) (E.T.: 02.06.2020)




nitma ilanlarina degin stdrmustdr. Berlin’de
Lucian Bernhard, Manoli Sigaralari i¢in bir
grafik stil yaratmistir. Matbaaciliktan son-
ra mUrekkep puskurten sistemler ve dijital
baski teknolojilerindeki gelismeler bu gun
matbaaciligl ve dijital baski ¢ézUmlerinin
seceneklerini ¢ogaltmis, araclara, etkile-
simli ortamlara ve bilgisayar oyunlarina da
yansimigtir.

Yani sira, Shigetaka Kurita isimli bir Ja-
pon tarafindan 1990’larin sonunda Uretilen
emojiler, akademik tanimiyla iletisim pik-
togramlarr’dir*

1938 yilinda Johan Huizinga oyun ve
oyun kuramini agikladigi Homo Ludens
(Playing man/ Oynayan insan) isimli kita-
binda oyunun, toplum ve sosyal hayat icin
énemini anlatmigtir. J. Huizinga, “homo sa-
piens” (bilge insan) ve “homo faber”in (alet
yapan insan) karsisina “homo ludens”i
(oyun oynayan/oyuncu insan’l) ¢ikarmak-
tadir. CUnkU ona goére “oyun”, tum kaltur-
den de eskidir. Huizinga, yapitinda oyun ve
kaltar iligkisini, felsefe, siir, muzik, plastik
sanatlar, hukuk ve savas, Uzerinden analiz
etmektedir. (Huizinga, Johan.(1938), Homo
Ludens, Cev.: Kiligcbay, 2015; 66).

Roger Caillois, oyunun taniminda, kdl-
tarun gelismesindeki rolunu yeterli bulmus,
fakat Huizinga, “Oyun tanimi maddi ¢ikar-
lar gézardi etmektedir” demektedir. (Sa-
kallioglu, Baran.Volkan Erol, Bekir Tevfik
Akgun,: 2014, 57). ABD’li matematik Us-
tadi, John Nash’in 1944 yilinda Princeton

Manfred Mohr, P-707/C1, inkJet / canvas / vinyl
elastomer, 2000, 760 x 800mm.
(https://digitalartmuseum.org/mohr/1999_707c1.
html) E.T: 07.06.2020

Universitesi yayinlarindan cikardigyi  “Eko-
nomik Davraniglar ve Oyun Teorisi” kitabi
ve oyun teorisine etkileri, yapay zekanin
temelinde de bulunmaktadir. Dunyada-
ki oyun kuramcilar olarak bilinen; Bengt
Holmstrém, Julia Robinson, Eric Maskin,
Thomas C. Schelling, Reinhard Selten,
Claude Elwood Shannon, Tamer Basar ve
daha farkli isimlerden de bagka bir yazida
bahsetmek gerekmektedir.

Prensky'e gbre 1980 6ncesi doganlar
dijital gé¢men, 1980 sonrasi doganlar ise
dijital yerli sayilmaldir.” Dijital Vatandaglk
kavrami ise ilk kez, Suudi Arabistan’da Ri-
yad’'da ‘Sophia’ isimli bir robota verilmistir.
Turkiye’de de 5 yildir Posta Gazetesi'nde

Dondurulmus bir cergeve goérintiisii:
Erken ClaviluxJr, ca. 1930. 56 cm x 44

Soldaki géruntiiden yaklasik iki dakika
sonra cekilen diger bir donmus kareli resim:
EarlyClaviluxJr.,ca. 1930. 56 cm x 44

Johan Huizinga oyun ve oyun
kuramini acikladigi Homo
Ludens (Playing Man/ Oynayan
insan) isimli kitabinda, oyunun
toplum ve sosyal hayat icin
6nemini anlatmistir. J. Huizinga,
“homo sapiens”( bilge insan)
ve “homo faber”in (alet yapan
insan) karsisina “homo ludens”i
(oyun oynayan/oyuncu insan)
cikarmaktadir. Clinki ona goére
“oyun”, tim kiltiirden de eskidir.

yapay zeka destegi ile siir yazan ‘Deniz
YILMAZ igin de ‘vatandaslik’ talep edil-
mistir. ‘Magg 4 haber'de, Deniz Yilmaz'in
yaraticisi Bager Akbay, ropértajda; “Bu
eserlerde farkli Uretim iligkileri var: bir yan-
dan yapay zekdy! ortaya c¢ikaran insan,
diger yandan bu sistemlerin ortaya gikar-
digi eserler. Buradan bakildiginda, sanatgi
kimdir?”® “Bu mantiktan yola ¢ikarsak sa-
nat¢i zaten ortada yok. Bu iglerin hepsinde
sanatcilar insan ama bunun degisme ola-
siligina dogru bir yolculuk yapiyoruz, bazi
yerlerde biz de sagiriyoruz elbette. Jene-
ratif sanat dedigimiz kavramda muhtesem
bir tanim var. Ve der ki, bir eser tam olarak
dediginiz gibi ¢alisiyor ve yine de sizi sasir-
tiyorsa bu jeneratif sanattir.

“The Space’in® yoneticisi, Ruth Mac-
kenzie'ye gore; “Dijital sanatin yeni sanat
formunu klasik sanat¢ilar da uygulayabi-
lirdi. Dijital sanatin ne olmasi gerektigine
dair geleneksel bir dislince yapisina sa-
hip degiliz; fikrin ve yetenegin en dnemlisi
oldugunu ddstntyoruz. 2015 yilinda agiligl
Cinli sanatci Ai Weiwei ile yapmiglardi. Ve
butiin dunyaya Ai Weiwei araciligiyla ‘Diji-
tal sanat¢i olmak istiyorsaniz, The Space'e
gelin” mesaji vermiglerdi.

4 Semboller insanoglunun gérme duyusuna
hitap eden en 6nemli iletisim unsurlaridir.
Gormenin ve gorselligin 6nemi tizerine, ingiliz
filozof ve arastirmaci John Locke’a gére insan;
%1 deneyerek, %2 dokunarak, %4 koklayarak,
%10 duyarak, %83 ise ¢evresini gdzlemleyerek
ogrenmektedir. tespiti yapilmistir. (Ugar; 2004,16)
® (https://magg4.com/sanat-bager-akbay-sanat-
holistik-bir-sekilde-buyuk-bir-sicrama-yapiyor/)
(E.T.: 17.06.2020)

6 BBC'nin kurucusu oldugu “The Space”,
ingiltere’nin, dijital sanat platformudur. https://
www.imperica.com/en/ruth-mackenzie-a-space-
for-the-space; (E.T.: 05.07.2020)
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Geleneksel sanatcilarin  ya-
pitlarini gérmek icin i1siga ge-
reksinim vardir. Isik yoksa,
onlarin  sanatini  dene-
yimleyemeyiz. Buna
karsilik, “Thomas Wil-
fred, 1s1Q1 dogrudan
heykel yapmaktadir’”
diyerek ornekleyebili-
riz.

Max Bense'in® este-
tik teorisinden hareketle,
erken dbénemde algoritma-
larla Uretilen bilgisayar sanati-
nin, geleneksel yontem ve sureclerle
Uretilen sanatla bir rekabet icinde olmadi-
gini ve goéruntdleri Uretmenin ve kavram-
lastirmanin yeni bir yolu oldugunu vurgula-
maktadir (Spalter, 1999, 17-21).

Manfred Mohr algoritmalara dayall di-
jital sanatin éncusy olarak kabul edilmek-
tedir. 1960' yillarin baslarinda Prof. Max
Bense'nin Bilgi Estetigi kurami ile, Mohr'in
sanatl birkag yil icinde soyut disavurumcu-
luktan bilgisayara, algoritmik geometrik bir
yaplya déntusmdustur.

B ]

S

-

AES+F, The last rebellion.
Tondo Ne23, 2005, digital collage,
pigment, inkjet printing
on paper, 90 x 90 cm,
edition 4/10, BAKSHTEIN
COLLECTION

1967'de Dbilgisa-
yar muzik bestecisi
Pierre Barbaud ile
yapilan  goérismeler
ile tesvik olan Manf-
red Mohr, ik bilgisayar
cizimlerini 1969da prog-
ramladi.1973'ten beri ¢cok
boyutlu hiper-kupler kullanarak 2
boyutlu godstergebilimsel grafik yapilar
Uretmektedir.®
Dijital olanaklarla yeniden Uretilen
imgeler, kimi zaman geleneksel resimsel
degerleri dogrudan yansitmiyor gibi go-
rinebilmektedir. Gorantulerin gesitliligine
bakildiginda, sayisal dilin yapisinda bu-
lunan sistemli ve kaydedilebilir sanal bir
Uretim suUrecinde, etkin ve hizli sonuglar
verdigi son derece guclt resimsel etkilere
donusebilmektedir (Tandirli; 2011, 157).

“Trimalchio S$éleni, Altin Teknenin Gelisi”, 295 X 495cm, Dijital Baski,

“Tahminler ve Vahiyler” deki ana eserlerden detay.
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Ben F. Laposky, Elektronik Soyutlama 4, 1954-1956,
Oscilliscope, yiiksek hizda film, fotograf kagidi,
16.5 x 13 inches.

21. ylzyillin sanat dunyasi, fizik, kim-
ya, optik, elektronik gibi giderek gelisen
teknolojiler ile etkilesime girmis, internet
sanatli, yazillm sanati vb. yeni bigimlerin,
multimedya vb. katisik ve karisik tekniklerin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

21. ylzyll baglaminda yeniden CUreti-
len, "Rus kolektif AES + F'nin multimedya
calismasi olan, “Trimalchio Séleni” Noire

Birden fazla sanatsal bicimi
ya da teknik anlatimi bir arada
kullanabilen dijital sanat, insanin
cevresiyle, bilgiyle, teknolojiyle,
estetikle olan etkilesimini
sorgulamaktadir. Dijital sanat,
her yeni gelisen sanat biciminde
oldugu gibi genis bir baglamda
ve coklu bakisi tercih eden uzun
siireli calismalarla tanimlanmaya
ve siniflandirilmaya aciktir.

" Eugene Epstein (http://www.lumia-wilfred.org/
content/intro.html,)

8 Max Bense (1969) Max Bense (7 Subat

1910 Strazburg - Stuttgart'ta 29 Nisan 1990),
bilim felsefesi, mantik, estetik ve gostergebilim
alanindaki ¢calismalari ile taninan bir AiIman
filozof, yazar ve yayinciydi. Duslnceleri, doga
bilimleri, sanat ve felsefeyi kolektif bir bakis
acislyla birlestiriyor ve varolussal rasyonalizm
terimi altinda, beseri bilimler ile doga bilimleri
arasindaki ayrimi ortadan kaldirabilen bir
gerceklik tanimini izliyor.

° Dijital Sanatlar; AES+F “The Feast of Trimalchio,
Allegory#2 (Triumph of Asia) , Dijital kolaj,
c-print, diasec, 204 X 180 cm., 2010




James Faure Walker, 2011, “Painting the Digital River”.Dijital Sanat.
(http://digitalbrushstrokes.blogspot.com/2011/02/james-faure-walker.html) (E. T.: 17.06.2020)

Gallery de, Romali sair Petronius'un "Sat-
yricon" adli melankolik kurgusunun yo-
rumudur. Antik hikayede Trimalchio’'nun
so6leni, Trimalchio'nun kendi cenaze téreni
icin hayal ettigi ideal kutlama olarak tasvir
edilmistir.

Resim, insan begenisi ve estetigi ile di-
namik iligki icindedir. Peki, sanat ne igindir?
sorusu, G.H. Gombrich, Tolstoy, Adorno, W.
Benjamin vb. teorisyenlerin savlari, sanirm
21.yuzyllda da teknolojinin, sanat ve bili-
min kaynastigl tasarim, proje ve ig'ler icin
yeniden irdelenecek ve tartigilacaktir.

“Latincedeki virtualis kbkeninden gelen
sanallik, kavram olarak var olmayan ancak
sanrilarla var oldugu kabul edilen seyler
icin kullaniimistir. Dolayisiyla sanal bir kav-
ram gercek ya da var olan degildir. Ancak
yine de gercegin karsiti da; yani sahte ya
da yanlis da degildir*"® “Sanal gergeklik
ifadesi, tarihsel strecte her ne kadar sanal
ortam, U¢ boyutlu simdlasyon, bilgisayar
ve konsol oyunlari, gorsellestirme, sayisal
prototip gibi ifadeleri karsilamak icin kulla-
nilmis olsa da ginimuzde basliklar aracili-
giyla, 360 derece goris saglayan sanal bir
kdre igerisinde etkilesim kurulabilen sanal
ortamlarin  deneyimlenebildigi  sistemler
icin kullanilmaktadir.”""

Birden fazla sanatsal bigimi ya da tek-
nik anlatimi bir arada kullanabilen dijital sa-
nat, insanin gevresiyle, bilgiyle, teknolojiyle,
estetikle olan etkilesimini sorgulamaktadir.
Dijital sanat, her yeni gelisen sanat bici-
minde oldugu gibi genis bir baglamda ve
¢oklu bakigi tercih eden uzun sureli galig-
malarla tanimlanmaya ve siniflandiriimaya
aciktr.

Yapay zeka ile Uretim/resim yapan, va-
tandaslik hakki kazanmig robot Sophia'nin
sanat piyasasindaki yeri ve gelecegdi hala
tartisiimaktadir. 2018 Eyldl ayinda, New-
York’ta Christie’'s MUzayede Evi'nde satisa
cikartilan “Edmond de Belamy, From La
Famille de Belamy” adl aile resim uygu-
lama serisinin, beklenenin ¢ok Ustinde ilgi
gbrmesi, sanat ¢evresi ve elestirmenlerini
dusundurmektedir.

Guncel bir veri olarak Pierre Huyg-
he’in Serpentine Galerisi'nde sergiledigi
‘Uumwelt’ adli yerlestirmesi, led ekranla-
rnda yapay zeka yardimiyla olusan ‘zihin
fotograflar’’, mekandaki isiyr, nemi, bir si-
nekler kimesinin  hareketlerini izlemeye
yonelik calisma olarak izlenmeye sunmus-
tur.

Gorsel iletisimde dijital déntsum, Tur-
kiye'den verecegimiz orneklerde; gorsel
ve isitsel canli performans, mekana 6zgu
enstalasyon ve parametrik heykel Uretimi
yapan Refik Anadol’ un projeleri, mimarlik
ve yeni medya sanatlar arasinda melez bir
iliski kurarken, dijital ve fiziksel varliklar ara-
sindaki alani kesfetmeye donUk bir sertve-
ne dogru yol almaktadir.’?

Refik Anadol, bu sergide yer alan igle-
rini, “Bir aniyl hatirladigimiz esnada, bey-
nimizde olusan hareketlerin  (Kaliforniya
Universitesi  néroloji  laboratuvarlarinda
kullanilan Ustun arastirma odakli bir beyin
dalgasl sensoru araciligiyla) algoritmalara
dénustUrtlmesi fikrinden yola cikarak Gret-
migtir.

Yine dijital sanatin énemli platformla-
rindan biri olan Lumen Odult, 2018 yiinda
Mario Klingemann tarafindan programla-

Aslinda, kiiresellesme, sanatin
daha genis halk kitlelerine
ulasmasini, demokratiklesmeyi
esas alarak sézde
savunurken, sanati sanatcinin
‘hegemonyasindan’ kurtarmay!
hedefleyen, anonim, kimliksiz,
cokdisiplinli bir litopya egilimi
sunmay!i tercih etmistir.

nan yazilima verilmistir. “Mario Klingemann
bir AlIman sanatcidir ve sinir aglari, kod ve
algoritmalari iceren calismalar ile taninan
Google Sanat ve Kultlr insanidir. Sanatta
bilgisayar 6grenimi kullaniminda éncu ola-
rak kabul edilir. Eserleri, makine 6grenimi
ve yapay zeka yoluyla yaraticiligi, kultaru
ve alglyr inceler.”™®

Sonuc

Bilgi ¢agi, dijital gag olarak da nitelenen
dbéneme doénuslUnce, sanat ve tasarm ala-
ninda degisen paradigma; yapay zeka,
sanal gerceklik ve artinimis gerceklik, veri
bilimi, jeneratif sanat vb. basliklara dénu-
serek, yeni anlatim bigimleri yaratmakla
kalmayip, dijital sanatla ifade olanaklari ve
anlami glglenen tasarimlar, tasarmci/sa-
natcilart mesgul etmeye baslamistir.

21. ylzyllda, gagdas soylemler artmis,
sanatin bir tUr arastirma nosyonu 6n plana
cikmisti. Sanat yapitlarinin ¢ikis noktalar
artik yalnizca doga degildir. Betimlemek
zorunda olunan doga da artik yoktur. Cln-
kU teknolojik gelismeler bunu ¢oktan an-
lamsiz kilmistir (Akgadogan; 2006, 328).

Postmodernizm ile baslayan yuzyilin
yeni kavramlari; sanatgi-tasarimci, eser-ig/
proje basliklarinda degisime neden olur-
ken, ayrintilarin ve kimligin sorgulanmasi,
gecmis-gelecek, tarihi-guncel, kultdrel-sa-
natsal, yeni-eski, yerlesik-gocebe, vyer-
siz-yurtsuz tema bagliklarinin tartisiimasina
ve uygulanmasina zemin olusturmustur.

Walter Benjamin, sanat ve teknoloji
Uzerine 1935'de yazdigi temel ve en Unlu

10 (https://trwikipedia.org/wiki/Sanal_gerceklik)
(E.T: 05.06.2020)

" Sanal Gergeklik: (https://trwikipedia.org/wiki/
Sanal_gerceklik)

2 (https://www.istekadinlar.com/kultur/
refik-anadol-un-eriyen-hatiralar-sergisi-
izleyenleri-n2243.html) (E.T.: 14.06.2020)

8 (‘https://en.wikipedia.org/wiki/Mario_
Klingemann) (E. T.: 14.06.2020)

itii vakfi dergisi | 45




OYUNLASTIRMA

Refik, Anadol, “Eriyen Hatiralar” Sergisi, Plevneli Sanat Galerisi.

eseri “Teknigin Olanaklariyla Yeniden Ureti-
lebildigi Cagda Sanat Yapiti” adli deneme-
sinde, “Sanat eserinin teknigin yardimiyla
cogaltilabilmesi, kitlenin sanatla olan iligki-
sini degistirmektedir” (Benjamin; 2001, 62)
demektedir.

Ylzyllin basinda postmodernizm; mo-
dernizm’de mevcut olan egilimleri veya
modern’in uzantisini, sanatta ve UslUpta
secmecilik’i de (eklektisizm) ifade etmekte-
dir. Postmodernizm, belirli bir inanca sahip
olmayarak, cesitli fikirler ve UslOplar icinde
kendine uygun geleni secmek, formlari ve
cinsleri melezlestirmek, farkli kultUrlerde
veya zaman periyotlarindaki tarzlar karis-
tirmak, mimarideki, gérsel sanatlardaki ve
edebiyattaki bigimleri degistirmek, kaldir-
mak ve yeniden kurmak anlaminda kulla-
nilmaktadir.” (Birkdk; 1998, 2)

Aslinda, kuresellesme, sanatin daha
genis halk kitlelerine ulagsmasini, demokra-
tiklesmeyi esas olarak s6zde savunurken,
sanatl sanatcinin ‘hegemonyasindan’ kur-
tarmayi hedefleyen, anonim, kimliksiz, ¢ok-
disiplinli bir Gtopya egilimi sunmay: tercih
etmistir.

Gecmisin nostalji duygusu Uzerine insa
edilen; Vintage, Barok, Flitirizm vb. isim
anlami ile ge¢cmiste iz birakmig sanatsal
akimlarin adi kullanilarak, anlamini degisti-
ren ya da tasarimcinin uygulamalarinin bir
sanat yapitina dénismesi, sanat literaturu-
ne girebilmesi igin sanat egitimi, sanatsal
hedef, bicimsel yetkinlik-yetenek, kultur ve
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bilgi birikimi ile kavramsal derinligin de ol-
masi gerekmektedir.

Bilgisayar yazilim ve donanimini kulla-
narak elektronik ortamda goérsel veya isit-
sel tasarim/sanat ig’lerinin Uretimi olarak
gorilen dijital-sanat, bilim ve teknolojiyle
¢ok siki bicimde i¢ ice ge¢cmis bir anlatim
bicimi olmaktan 6teye gitmedigi taktirde,
teknolojinin basit anlamda yaraticilik digin-
da kullaniimasi ile sinirli kalmaya mahkum-
dur.

Teknolojiye baglh dijitallesmenin geldigi
bu noktada; yarinin araglariyla, hep daha
Ustun nitelikli, daha ytksek ¢oézunurltklu,
daha gergekgi goérunen goérsel calismalar
yapllmasl mdmkundir. Her zaman, dijital
olan, cagdas, ilging ve yenilikgi sanat eseri
olmayabilir. Masaustl yayinciliga benzer
uygulamalarla, dijital sanatin bir demokra-
tiklesme ve yatayda geliserek cogdalan bir
yayllma saglayacagi savinin da, naif bir
kurgu olarak kalma olasiligi ytUksektir.
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