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_ YENi MEDYA SANATINDA
VIDEO PROJEKSIYON ESLEME

Sayisal alanlarda uretilen her turlu sanat Grininin “Yeni Medya Sanatr’
tanimi icinde deg@erlendirildigi gunumuzde kendini dnemli bir sekilde gosteren
teknoloji, sanat alaninda da etkili bir ara¢ oldugunu kanitlamaktadir.
1970’lerde galeri ve muzelere karsi gelisen bir tavirla ‘enstalasyon sanatr’
ortaya c¢ikmig; ekran ve hareketli goruntunan kullanimi ile de‘video
enstalasyon’ kavrami gindeme gelmigstir. Enstalasyon sanatinda kullanilan
videolara zamanla video projeksiyon esleme tekniginin kullaniminin da
yerlestigi gorulmektedir. Video porojeksiyon esleme, hareketli gérintilerin es
zamanli olarak, gercek nesnelerin Uzerine hizalanmasi olarak tanimlanabilir.
Video projeksiyon esleme teknigi sanatsal bir yontem olarak izleyicisine
etkilesimli bir deneyim yasatmaktadir. Bilgisayar yazilimi kullanan sanatgilar
kadar, sanat izleyicisinin ve sanat ortamininda bu yeni surecte yerini aldigini

gormekteyiz.

Arastirma kapsaminda video projeksiyon esleme’nin ginimuz yeni medya
sanatindaki yeri, Uretim sekilleri ve bu teknikle Uretilen sanat eserleri
incelenmektedir. Yapilan incelemeye ek olarak, gunimuz populer kaltGranin
bir pargasi olan mobil uygulamalar kullanilarak bir video projeksiyon esleme

uygulamasi gergeklestirilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya Sanati, Video Enstelasyon, Video
Projeksiyon Esleme, Mobil Uygulamalar, Projeksiyon



ABSTRACT

VIDEO PROJECTION MAPPING IN
NEW MEDIA ART

Nowadays in which all digital art works are evaluated as “New media art’,
technology significantly proved itself as a sufficient tool in art. In 1970’s the
concept of ‘installation art’ came to exist as a reaction against to the galleries
and museums and with the use of screen and moving images, concept of
‘video installation’ became a current issue. In the videos which are being
used for installation art, it can be seen that using the technique of projection
mappinghas taken its place. Video projection mapping can be defined as
aligning the moving image simultaneously on the real objects. Video
projection mapping technique is having an interactive experience with its
audience. It can be seenthat as well as the artists who uses computer
softwares, the art audience and art environment take part in this process.

In this work, the role of video projection mapping, the production techniques
and the art works which produced with these techniques in modern day new
media art are being investigated. Additionally to the investigation, an
application of video projection mapping using modern day mobile
applications which is a part of popular culture is performed.

Key words: New media art, video installation, video projection mapping,

mobile applications, projection.
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GIRiS
Problem

Arastirmanin problemi, yeni medya sanati ekseninde video projeksiyon
esleme tekniginin temel kullanim alanlarinin yanisira, estetik bir tavirla
sanatsal ¢aligmalarda uretim teknigi olarak kullaniminin incelenmesidir. Bu

ana konu gergevesinde incelenen alt basliklar su sekilde olusturulmustur:

1. Teknolojinin sanatgilara ve uretimlerine olan etkisi baglaminda yeni
medya sanatinin olusum sudrecinin incelenmesi,

2. Sanatsal calismalarda goruntunin ‘video’ formatinda kullaniminin
tarihsel sureci igerisinde gecirdigi degisimin incelenmesi,

3. Video projeksiyon eslemenin bir teknik olarak kullanimiyla
olusturulan ‘video enstalasyon’ ¢alismalarinin incelenmesi,

4. Gundelik hayatimizin her alaninda yer alan mobil telefonlar ve
tabletlerdeki mobil uygulamalarin amaclari diginda, sanatsal Uretim

igin kullanilarak ornek bir calisma denenmesi.
Amag

Gunumuzde iletisim basta olmak Uzere pek ¢ok ortama sekil veren yeni
medya, sanat alaninda da kendini gostermekte, gercek ve sanal dunya
arasinda baglantt kurmaktadir. GuUncel sanat formlarinda siklikla
rastladigimiz yeni medya sanati, dogasi geregi geleneksel sanat ve sanat
eseri anlayisindan farkliliklar géstermektedir. Bu baglamda, bircok dijital
sanat UrUnlerinideki karmasik yapinin tumuyle anlagiimasinin  ve
yorumlanmasinin izleyici agisindan zorlayici oldugu ginimuzde, dijital sanat

pratiklerinin gesgitli alt basliklarla incelendigi gorulmektedir.

Aragtirmanin amaci; ‘yeni medya sanati’ olarak tanimlanan kavramin sanat
tarihi icerisindeki gelisim surecini incelemektir. Bu kapsamda yapilan
arastirmada, teknolojinin sanata olan etkileri ve farkli disiplinlerdeki tretim
bigimlerini nasil sekillendirdigi secilen 06zgun o&rneklerle agiklanmaya

calisiimistir.



Onem

Bu calisma, dijital teknolojilerin sanat alaninda Uretim formuna donusme
surecini arastirmaktadir; konu kapsaminda uygulanmis guncel ve 6zgun
sanatsal calismalar incelenmisg, tarihsel suregteki gelisimi gozlemlenmigtir.
Ayni zamanda video projeksiyon egleme teknigi altyapisinda, arastirma
kapsamina uygun bir video enstalasyon galismasi yapiimigtir. Arastirmada,
video enstalasyon calismalarinin gunumuz teknolojik gelismeleri ile baglantili
olarak incelenmesi ve ornek bir ¢alismayla agiklanmaya c¢aligilmasi énem

kazanmaktadir.
Sinirhihiklar

Arastirmanin konusu, yeni medya sanatinin sanatsal form olarak video
enstalasyon bigimiyle sinirlidir. ‘Video projeksiyon esleme teknigi’ ¢cok farkl
alanlarda kullanilmasina karsin, vyurutilen c¢alismada sadece sanatsal

anlamda uygulanmis drnekler Uzerinden arastiriimistir.

Yontem

Arastirmanin yontemi, betimsel ve uygulamal bir galisma niteligindedir.
Evren ve 6rneklem

Arastirmanin evreni, yeni medya sanatinda video enstalasyon’dur. Orneklemi
ise, video enstalasyon sanatinda bir yontem olarak video projeksiyon

eslemenin kullanimidir.



1.BOLUM
YENi MEDYA

1.1 Yeni Medya

lletisim teknolojilerinin gelismesiyle internet, sosyal medya, sanal diinya gibi
pek ¢ok yeni kavram yasamimiza girmis, yeni ortamlar olugsmaya baslamigve
bu durum toplumlarda sosyal ve kulturel agidan degismelere yol acmigtir.
Bilgisayarin icadi ve 20. Yuzyilin ortasinda modern bilgisayarlarin gelisimi ile
de ‘Yeni Medya’ kavrami ortaya c¢ikmigtir. Lev Manovich (Manovich,2001)
yeni medya teriminin, “1990’larin basinda gazete, dergi ve televizyon
kanallari CD’lerde ve internet’te icerik dagitimina basladigi zaman yayginlk
kazandigini” belirtmektedir. Medya teknolojilerine sesin, hareketli gérintinin
girmesi vetum var olan medyanin sayisal dataya cevrilmesi sonucu olusan
Yeni Medya, bilgisayar aracili her turlu dretim, dagitim ve iletisim bigimini
tanimlamak i¢in kullaniimaktadir; geleneksel iletisim aracglarindan ayri duran
sayisal televizyon, internet, GSM, WAP, GPRS, CD, VCD, DVD, akill
telefonlar, tabletler ve benzeri sayisal teknolojilerin timunu icermektedir. Bir
baska deyigle, dijital kodlama sistemine dayanan yeni medya, kullanicilari
arasinda es zamanli, yuksek kapasite ve hizda ¢ok katmanl etkilesim
saglayan, multimedya/goklu ortam 06zelligine sahip iletisim araglarini

kapsamaktadir.

Yeni Medya Sanati, genis bir yelpazeye yayilan ve dogal olarak adindaki gibi yeni
medyay! kullanarak uUretilen eserleri kapsayan bir terimdir. Alioglu’nun (2013)
konumlandirmasina gére Yeni Medya Sanati, modernizm tarafindan belirlenen ya
da tanimlanan ve modern sanat olarak adlandirilan sanatsal etkinlik alanindan daha

genis kapsamli gagdas sanatin bir pargasidir.



Tark Dil Kurumu “medya”y1 “buylk iletisim ve yayin organlarinin butind”
ve“iletisim ortami, iletisim araclan, kitle iletisim araclarinin tim{” olarak
tanimlanmaktadir. Ingilizcedeki “media” sdzcigu arag, ortam aracina karsilk
gelen medium sozcugunun c¢oguludur ve turkgede “kitle iletisim araglar”
kavraminin karsilhgi olarak, iletisim ise “duygu, duslince veya bilgilerin akla
gelebilecek her turli yolla baskalarina aktariimasi, bildirigsim, haberlesme,
komunikasyon” anlamina gelmektedir. Genel 6zellikleri dikkate alindiginda;
‘veni medya’nin bilgisayar gucli olmadan olusturulamayacak veya
kullanilamayacak ortam anlamina geldigi, kullanicisina veya hedef kitlesine

etkilesim olanagi sagladigi sdylenebilir (tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_medya) .

Gunumuz iletisim dunyasinda, insan sadece medyanin tlketicisi degdil ayni
zamanda Ureticisi hatta malzemesi konumundadir. Glndelik hayatimizda
surekli gelisim ve ilerleme halinde olan teknolojik Urlnler, ihtiyaclar
listelerinde kendilerine dnemli yerler bulmaktadir.internet istenilen her tirlii
bilgiye ¢ok kisa surede ulagimi mumkun kilarak, dijital olarak kodlanan veriler
kolaylikla gogaltilarak farkli medya tlrleri arasinda yerini almakta, boylelikle
mesafeler kisalmakta, tim farkhliklara ragmen insanlar bir araya gelip sosyal
gruplar olusturmaktadirlar.Bu durum insani medyanin bir malzemesi olarak,
piyasa ve tuketim baglaminda ayakta tutarak ve donusumle yeniden
uretebilmektedir.Denilebilir ki; yeni medya, geleneksel medya iletisim
alaninda kokli degisimler yaratarak,analog bir yapi gdsteren geleneksel

medyay dijital yapiya ¢gevirmektedir.

Yeni medya kavraminin en énemli 6zelliklerinden ve iletisim alaninda énem
kazanan konulardanbiri etkilegimdir. Etkilesim, iletisim surecinde kullanicinin
hem kaynak hem de alici konumunda olabilmesidir. Dijk yeni medyayi
tanimlarken iki temel 6zellikten s6z eder, bunlardan ilkini iletisime yeni bir
boyut getiren, ayni anda iki veya daha fazla kisi veya system arasinda
gerceklesen faaliyet olan “etkilesim” kavrami oldugunu wvurgular. Diger
kavram ise, verilerin iletimini ve iletisimi birlestiren Ozelligi ifade eden
“buatunlesme” (entegrasyon) dir. (Dijk, 2006:7-8)



Binark’a (Binark, 2007) gore internete erismek, e-posta yoluyla iletisim
kurmak, sohbet etmek, web sitelerinde bilgi aramak, e-aligveris yapmak,
cevrimici veya cevrimdigi dijital oyun oynamak, mobil geregler ve ipod
kullanmak gibi edimlerin timd sanal uzamda gerceklesmektedir. Yani, yeni
medyagundelik yasamimizin her alaninda kullaniimaktadir; bu nedenle de

geleneksel medyanin yerinin almigtir.

Teknolojinin toplumsal ve kulturel degisimleri tetikleyen bir gu¢ olarak
varolusu, beraberinde insaniga kendini ifade etmede yeni
olanaklarsaglamistir.Yazinin bulunmasindan sonra, fotografin icadi ile yazi
ve goruntlindn biraraya gelerek disunce ve ifade bigimlerini degisistirdigiileri
surulebilir. Devam etmekte olan slregte, yazi ve goruntu birlikteligine ses de
eklenmis vebilgisayarin devreye girmesiyle de her sey sayisal verilere
donusmustur. Bu donusumle birlikte, sanal gergeklik, siber uzay gibi
tanimlamalarda insanhgin yasam bigimlerine degin bircok seyi degisim
surecine sokmustur; internet, GSM, WAP, GPRS, etkilesimli CD ve benzeri
kitle iletisim araclari toplum ya da insan ile teknoloji arasindaki iliskinin en
onemli araclari haline gelmigtir. Sayisal temelli, ayni zamanda sayisal
etkilesimli bu aglarinve ¢oklu ortam 6zelliklerini barindiran araglarin etkinligi

gunumuzde giderek artmakta, yenilenmekte, dedismekte ve dontusmektedir.

Yeni medya ile gerceklesen iletisimde, verici ile alici arasindaki sinirlar
ortandan kalkmaktadir vebu kavram her iki tarafin da aktif oldugu bir sireci
tanimlamaktadir. Medyada mesaji ileten ile onu alan bellidir, aktif iletici
karsisindaki alici pasif olarak konumlanmaktadir. Oysa yeni medyada iletigsim

slUrecine katilan herkes etken durumdadir.

1.2  Yeni Medya Sanati

Yeni medya sanati tanimi sanat, teknoloji, medya alanlarinin birlesmesinden
dogmaktadir. Bu yeni tanimlama yeni bir sanat tarinden degil, yeni bir
ortamdan, farkli uygulama ve Uretim yontemlerinden s6z etmektedir. Gunlik
yasamda teknoloji ile degisen bircok sey sanati da ayni paralellikte

etkilemistir. Cagdas teknolojiyi yalnizca bir ara¢ degil, ayni zamanda



cevremizi bicimlendiren bir olgu olarak tanimlayan Lovejoy (Lovejoy, 2004:
13) "teknolojik  gelismeler, algimizda, dusuncelerimizde, gdrme
bicimlerimizde bircok degisiklige neden olmakta ve bu durumlar sanat
calismalarinin stiline, felsefesine ve iceridine etki etmektedir" diyerek

teknolojinin insan yasami ile sanata yaptigi etkiyi vurgulamaktadir.

1990’lardan bu yana “yeni medya sanati” olarak tanimlanan alanin igine dijital
sanat, internet sanati, interaktif sanat, sanal sanat, bilgisayar grafikleri ve
animasyonlari, video sanati, video enstalasyon, video heykel gibi dijital
yontemlerle olusturuimus c¢agdas sanat disiplinini katilabilir. Tam bu
uygulama alanlari yeni nesil teknolojik gelismeleri kullanarak uretim bigimi
haline getiren bir yaklasima sahiptirler. Dolayisi ile yeni medya alani
kullandigi arag¢ gereg, malzeme ve tasidigi 6zellikler sayesinde, bilgiye erisim
ve iletisim konularinda sagladigi avantajlarla  sanattaki gelisimi

hizlandirmaktadir.

Gunumuzde guncel sanat Uuretimine bakildiginda, yeni medya olarak
tanimlanan guncel sanat formlarinin 6n plana ¢iktigi gértlmektedir. Ancak bu
sanat formlarinin yapisi geleneksel sanat uretimlerinden oldukga farkhidir.
Yeni medya olanaklariyla uretilmis calismalarin katihmci odakli, izleyicisiyle
etkilesimli, zaman temelli ve degisken oldugu gézlemlenmektedir. Ozellikle
etkilesim olgusu, yeni medya sanatinda ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Aslinda
izleyici ile sanat yapiti arasindaki mesafeyi yikmak anlayisi ve tavri, Dada ve
Fatlrizm akimlarindan bu yana avantgarde sanatin en énemli 6zelliklerinden

biri olmustur.

Sanat yuzyillar boyunca klasik anlamda resim, heykel ve mimariden
olusmaktaydi. Bu durum fotograf ve sinemanin icadiyla birlikte degismistir.
Kameranin icadi birgok sanatglyi etkilemis, tuval ve boyanin yerine video ile
elde edilen ya da olusturulan goérintiler uzun bir dénem yeni bir sanat tara
gibi algilanmistir. Ancak sonradan anlagiimistir ki, kamera araciigi ile
goruntu elde etmek bir sanat uretim yontemidir. Yeni medya teknolojileri

kullanilarak Uretilen sanat da, aslinda bu tirden bir etkilenmedir denilebilir.



Her donemin teknolojisi sanatgilari kuskusuz etkilemistir ve farkli bir sekilde
sanat Uretmeye itmigtir. 1960’h yillardan itibaren teknolojik imkanlarla
deneysel calismalar yapmaya baslayan sanatgilar 6nce fotograf, sinema ve
televizyonu, 1980’li yillarda video kamera ve bilgisayari, 1990’li yillardan

sonra da interneti yaratici ortam olarak kullanmiglardir (Yucel, 2012: 30).

Fotografla baglayan, sinema ve bilgisayarla devam eden teknolojik buluslarin
kamusal ya da 6zel alanlarda farkh iletisim bicimine ait faaliyetleri kapsamasi,
gerek amator, gerekse de profesyonel tum alanlarda yaygin olarak
kullaniimasini beraberinde getirmistir. Ancak sanatg¢ilar bu teknolojilerden
yararlanirken estetik kaygilarini  6n  planda tutmuglar, sanatsal

bigimlendirmelerini dogru ve farkli ydontemlerle gerceklestirmiglerdir.

Fotografin ya da kameralarin kullaniimasi ile ortaya ¢iktigi sdylenebilecek
Yeni Medya Sanati teriminden ilk kez 21. yuzyilin baslarinda yayginlasan
yeni teknolojik mecralarin kullanimini anlatmak icin yararlaniimistir. Yeni
Medya Sanati, bilgisayarin islem guci olmadan olusturulamayacak veya
kullanilamayacak olan ve kullanicisi ile degisime ugratilabilecek yeni
ortamlari, yeni araglari, yeni mecralari icermektedir. Sanati ve sanat
eserinivar olan kavramlarin tamamen disina cikaran bu ortamlar dijital
teknolojileri iceren sanat tarlerinin, Grdnlerinin - ve formlarinin  ortaya
konulmasini saglamistir. Ayni zamanda gelisen, kuresellesen kitle iletisim
araglari guniumuzde deneyimlenen sanati herkesin kolayca ulasabilecegi bir

hale getirmistir.

Yasamin ve sanatin her alanini etkileyen bilgisayar grafikleri, gerek iki
boyutlu gerekse U¢ boyutlu yazilimlariyla sanal gergeklik kavramini ortaya
citkmistir.  “Sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda grafikler, renkler,
canlandirmalar ve ses efektleri ile yaratilan bir ortamin (sanal) insan duyulari
ile birlegtirilmesi, bir kisinin kendisini o ortamin bir parcasi gibi hissetmesi
yaklagsimi Uzerinde yapilandiriimistir. Ugus simulatorleri, sanal gergeklik
olayinin ilk &rnekleridir.”(Tarker, 2005:5). Sanal gergeklik ortamlar
bilgisayarlar tarafindan simule edilen ortamlara denir. Cogu sanalgergeklik



ortami  bir bilgisayar ekrani yoluyla edinilen gorsel deneyimlerden
ibarettir.Bunun yanindabazi ortamlar duyma, hareket gibi bagka duyulardan
da yararlanir. Bu surecte, sanatin sanal gerceklik kavramini kullanarak
izleyicisini sanatginin yarattigi siber dunyaya sokmasininkaginilmaz oldugu

ileri surulebilir.

"Sanal gerceklikte en 6nemli hedeflerden biri kullanicinin ortama tam
anlamiyla hakimiyet saglamasi ve her yonuyle ortamin bir parcasi olmasidir"
(Eryalgin, 1994, syf.Z'l). Yani, sanal gerceklikte izleyici bilgisayar ekraninin
sinirll yazeyinin penceresinden bakmak yerine, baska bir dinyanin pargasi
olmak icin sanal bir ortama girmektedir. Sanal gerceklikte izleyici basina
taktigi bir ekran ile, gevresini U¢ boyutlu ve360 derecelik genis bir bakis

agisiyla algilamaktadir.

Goruntu 1:Rachel Rossin’nin “Sadece bir burun” isimli sanal ger¢eklik ¢galismasindan bir
gorunti (http://www.peertospace.eu/the-unframed-world/)
Ornegin, Amerikali sanatgi Rachel Rossinsanal gerceklik ¢alismasinda (bkz.
goruntu 1), izleyiciyi sanal sanat eserlerinin bir pargasi haline getirmekte,

ayni zamanda sanat eserini hayatin gergcegine daha da yakinlagtirmaktadir.

Sanal ve sanal gergeklik kavramlarina Kurutizimct’nin (Kurutzimcu, 2007:

23) getirdigi aciklama su sekildedir:



“Sanal (virtual), varolmayan ama alginin yonlendiriimesiyle varoldugu
yanilsamasi yaratiimasi durumunu ifade eden ‘virtualis’ kokeninden gelen bir
kavramdir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ise, izleyicinin ya da kullanicinin
olusturulmus bir gorintl uzami igine, dizenlenebilir bir zaman yapisi iginde
dahil olmasi ve ileri agsamada da onunla etkilesmesi temel ilkesi Uzerine
kurulu; cesitli veri girdi ve c¢ikti teknolojilerinden olusan gug, hareket,
dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek yeniden Ureten aygitlar, Ug
boyutlu goérintl ve ses aygitlari gibi teknolojik araglardan olugan bir

ortamdir.”

Dijital teknolojilerin daha kolay erigilebilir hale gelmesi ve 1980’lerde ev
bilgisayarlarinin ortaya ¢ikmasi, grafik programlarinin yayginlagmasi,
tarayicilar ve kolayca c¢ikti alabilme araglari, sayisal fotograflar ve video
olanaklari daha fazla sanatc¢inin bu ortamlarda sanatsal Uretim ydntemleri
denemelerine yol acmistir. Bir anlamda, fotograf yerini dijital imgeye
birakmigtir. Benzer sekilde, video gereglerinin ve bilgisayarlarin da sanatgilar
tarafindan kullaniimaya baglamasi “video sanat”i kapsaminda degerlendirilen
calismalari guindeme getirmistir. Video sanatinin, o gine kadar gorulen sanat
disiplinlerinden farkh olarak etkilesimli (interaktif) o6zellikler icermesi ve
izleyiciyi sergilemenin bir parcasi haline getiren sunus ydntemi, yapitla
izleyici arasindaki mesafeyi azaltan bir yaklagimin olusmasini desteklemistir
(Ylcel, 2012).

20.yuzyildaki sanatsal uretimler incelendiginde, yontem ve malzeme ile
yaklagimlar temelinde hizli bir degisim surecine girildigini gorulmektedir.
Degisimin odak noktasini “hiz” kavrami olusturmaktadir. Hiz, var olani hizla
tiketmeyi, yeni olana yer agmayi ifade etmektedir. Bu sanatin yeni durusuna
yanit veren yaklasimlar, sanat eserini daha ¢ok igcerik agisindan on plana
cikarmakta, bicimsel endiseler sanki geri plana itiimektedir. O nedenledir ki;
Yeni medya sanati, cogunlukla saglam bir temele oturtulamamakla
elestiriimektedir. Bunun nedenlerden biri, sanatsal siniflandirmalarin
geleneksel kodlarini kullanmayarak, disiplinlerarasi bir Uretim seklinin tercih

ediliyor olmasidir.
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Neyin sanat olup olmadigi konularinda, ¢agdas kultir kurumlarinin ve
dizenlenen etkinliklerin belirleyici bir konumu oldugu goértlmektedir. Yeni
medya sanati tanimi altina giren calismalarin, sergiler, bienaller, festivaller
gibi etkinliklerle kendilerini gdstermeye baslamasi, onun yeni bir olgu olarak
ele alinmasina yol agmistir. Bu baglamda; dijital sanat ya da yeni medya
olanaklarinin kullanimiyla Uretilmis bir sanat yapiti keskin sinirlari olmayan,
bu anlamda da kategorize edilemeyen bir sanat Grand olarak gosterilebilir.

Ancak, daha once de ifade edildigi gibi; bu sanatin temellerinin Dada ve

Faturizm’deatildig1 goz ardi edilmemelidir.

1.3 Guniimiz SanatinaTeknolojinin Etkisi

Tarihsel sure¢ ele alindiginda, teknik ve sanatin birbirlerinden beslendigi,
hatta sanat alaninda bazi akimlarin teknolojiyi yaratici gucu ile etkiledigi
izlenmektedir. Clnkl sanat, teknik s6z konusu oldugunda bile 6zgln
kurallarin yaratildigi bir alan olarak ¢ok 6énemli bir glice sahiptir. O nedenle
de, bircok sanat UrUnu olusum asamasinda bulunan teknik olanaklarin

ilerlemesine ilham vermis, etkilesimli bir ilerleme kaydedilmesine yol agmistir.

19. yuzyihn ikinci yarisindan bu yana gelisen slrecte sanat, disiplinleri
birlestiren yeni agilimlarla yeni kavramlar ortaya ¢ikartmistir. Yeni agilimlarin
yani sira, yeni medya sanatinin getirdigi teknolojik uygulamalarda
tartismalara neden olmustur. Bu nedenle, nesneye bagimli sanat anlayisi
yerini nesnenin gercek ile olan baglantisini koparan ve onu reddeden bir
egilimine birakmaktadir; izleyiciye sanat Urinl goérmenin ‘Otekiyle’ gbz goze
gelme hali oldugunu gostermektedir. Ayrica, modern ¢agin son donemlerinde
onem kazanan ‘kitle’ kavraminin sanat Uzerine etkisi ile, sanat eserinin
estetik degerlerinin yanina birde ‘iletisim’ iglevi eklenmistir. Bu durum
ilerleyen yillarda sanatginin yaratim surecini etkilemis, neyi nasil Urettigi
sorularinin  yaninda, Urettigini hangi kanalla sunacagr ve izleyiciyle
paylasacagi sorusu da énem kazanmaya baslamistir. Boylelikle, kitle iletisim
araglari sanat Urini olma Ozelliklerine de sahip olmuslardir. Ornegin,
insanoglunun kendini gorsel olarak ifade etmek ve goruntuyu bir yuzey

Uzerine kaydetmek istegi, fotograf makinasinin icadini getirmistir. Fotografin
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kullanimi ile insanoglu gercegde ilk defa bu kadar ¢ok yaklagsmis ve bu durum
goruntu Uretme sisteminde 6nemli bir ¢igir agmistir. Ancak gelisen goruntu
iletim sisteminin son halkasi olan video yani akar goruntller sanatta duragan
imgesinirhligini ortadan kaldirmis, kendini sanat Grlnu olarak ortaya koyarak

yeni agilimlari da beraberinde getirmistir.

Geleneksel sanatin uygulama ve tekniklerini alt Gst eden M. Duchamp, John
Cake vb gibi sanatcilarin acgtiklari yolda gelisim gosteren video sanati, 1960’
yillarin basinda ABD ve Avrupa’da ‘Fluxus’ akiminin gelisimiyle
geleneksellesmis televizyon goruntisini elestirme isteginden ortaya
cikmistir; televizyonun, ulasiimazhgini, dokunulmazhgdini, izlenen ‘sey’in
degistirilemeyecek uzakta bir gu¢ olmasini, dayatmaci yanini ve bagkalari
tarafindan siralanan programlari izleme zorunlulugunu elestiren bir tavir
icerisinde olmustur. Nam June Paik’in ‘Parnasse de Wuppertal’ galerisindeki
calismasi konuya iligskin bir 6rnek olarak verilebilir. 1963 yilinda tasarimlarini
video ile gergeklestiren ve gorintileri bozma denemeleri yapan Paik,
mekana on Ug televizyon ekrani yerlestirmis ve burada on ug¢ elektro-akustik
frekansla guglendirilmis soyut goruntuler sergilemistir. Bu ¢calismasinda Paik,
televizyonun ortaya cikisiyla pek ¢ok seyin degistigini ayni araci kullanarak

vurgulamaktadir (Bkz: gorinti 2).
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GOoruntu 2: Nam June Paik’in Parnasse de Wuppertal galerisindeki
calismasi(https://texashistory.unt.edu/ark:/67531/metapth536209/)

Video sanati, 6zellikle bienaller, sanat festivalleri, galeriler, muzeler gibi
sanatsal kuruluslarda varlik gdstermektedir. Yeni medyanin olanaklari i¢inde
evrim geciren ekran yuzeyi, iletisim sdrecinde sanat yapiti ve izleyici
arasindaki bagin cift yonlu olarak yasamasini saglamakta ve bir iletisim
ortami haline getirmektedir. Oyle ki bu ortama etkilesimli bir ekran olarak
giren video sanati, goérme ve isitme duyularinin yani sira dokunma duyularini
da iletisim surecine dahil etmekte ve ginimuizde video projeksiyon esleme

(video mapping) uygulamalarina kadar siregelmektedir.

Yeni medya sanatgilari bir dizi medya olanaklarini (hem geleneksel hem de
yenimedya formlarini) kullanarak, bilgisayar teknolojileri ile g¢alismalar
uretmektedirler. Bu ¢alismalar izleyicinin katilimiyla renklenerek ve
cesitlenerek her an bircok yerden izlenebilir bir forma doénustirilebilmekte,
interaktif olarak duzenlenebilmekte, degistirilebilmekte ve sonsuza kadar

saklanabilmektedirler.

Glnumuzde tim iletisim ile tasarim ve sanat formlari dijital teknoloji

sayesinde radikal degdisimler gecirerek gelismektedirler. Geleneksel medya
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ve onun kurulmusg olan tim yapilari da devamliliklarini saglamak igin yeni
teknolojilere uyum saglamaya c¢alismaktadirlar.Bu degisim, sadece yeni
temsil bicimleri, yeni metinsel deneyimleri, yeni iliskileriortaya koymakla
kalmamisg,iletisime ait tim konulari ve medya teknolojilerini, yayincilik, dergi,

gazete gibi tum medya endustrisini etkilemistir.

Karen Verschooren, “Situating Internet Art in the Traditional Institution for
Contemporary Art” baslhkh tezinin girisinde bir isin internet sanati
sayllabilmesi i¢cin mecranin (ortam) sahip oldugu bazi 6zellikleri ile oynamasi
gerektigini ileri sirmektedir. Fotograf ve video gibi diger eski yeni medya
sanatlarinda (Old New Media Arts) oldugu gibi, adini kullandigi mecradan
alan internet sanati, konusuna gére ag sanati (network art), yazim sanati

(software art) vb. olarak da adlandirilabilmektedir (Bkz: Goruntiu 3).

Digital art

by

Int t art
s New media art

Net.art

Networked art
Software art

Gaoruntl 3: Karen Verschooren,” Situating Internet Art in the Traditinal
Institution for Contemporary Art” semasi
(http://lwww.apelasyon.com/Yazi/146-internet-ve-sanat-yeni-medya-ve-netart?bul=felsefe)

Verschooren, internet sanatinin sayisal alt yapiya ait olan diger sanat
yaklagimlari igindeki yerini yukaridaki sema ile anlatmakta; semada
goruldugu gibiinternet sanatinive diger tum sayisal teknolojilere sahip sanat
yaklagimlarini “Ag Sanati (Networked art)” taniminda birlestirmektedir.
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Semadaki siniflandirmaya gore, yazilim sanati (software art), sanat eserinin
bir yazilim koduna sahip olmasi yada yazilima dair bir alt yapiya sahip olmasi
olarak tanimlanabilir ve bu tur ¢caligmalar dijital teknolojilerle baglantili olarak
varolduklari igin ortak bir alan igerisinde degerlendirilebilirler. Ayni zamanda
bu calismada Yeni Medya Sanati (New Media Art) yeni gelisen teknolojileri
alt yapisina alanve bunlar kullanarak yeni sanat bigimleri olusturan bir

tanimlama igerisine yerlestirilmigtir.

1.3.1 Dijital Sanat

Teknolojiye iligkin kavramlarla gelismekte ve degdismekte olan dijital sanat,
kisaca elektronik ortamlarda Uretilen sanat olarak tanimlanabilir. Dijital sanat
teknolojinin gelismesiyle gunimuzde sanatin her alaninda yer almakta,
fiziksel olmayan nesnelerin Uretimi ile kendini gostermektedir. Klasik anlamda
algilanan sanat objesi bi¢imi ile ayni olmayan dijital sanat Urlnu, onu
bicimleyen teknik donanimla baglantili olarak alicisi tarafindan goralur,
duyulur ve hissedilir. Sanatci dijital ortamda Uretirken, fiziksel bir nesne
ustinde eserini somutlastirmak zorunda kalmamakta, izleyicinin teknolojik
aletlerle temas ettigi her sanal mekdnda calismalarini sergileyebilmektedir.
Bu calismalar sayisal bir veri olarak karsimiza c¢iktigi icin, malzeme
sinirlamalarindan ve mekan kisitlamalarindan bagimsiz olarak kendilerini var

edebilmektedirler (Bkz: goruntu 4).
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Goruntu 4: Pascal Dombislrrationnal Geometrics digital sanat
enstalasyonu(https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_art)

Teknoloji ve sanat tarih boyunca birbiri ile orantih bir gsekilde ilerlemis,
teknolojideki her yeni gelisme, sanatta yeni anlatim bigimleri yaratarak yeni
cagdas soOylemler ortaya cikartmislardir. GUnimuz yaklasimlarinda sanat
yapitlarinin ¢ikis noktalari artik yalnizca doga degildir. Betimlemek zorunda
olunan doga da artik yoktur. Cunkl teknolojik gelismeler bunu c¢oktan
anlamsiz kilmistir (Ak¢adogan, 2006 ). Yani, internet sanatgiya kendi
varhgini dolayisiyla sanatini ortaya koyabilecegi yeni bir alan olugturmakta,
bu yeni ortami ara¢ ve konu olarak kullanabilme segimi yaratmaktadir. Bu
Ozelligi ile internet ortami sanat Uretimi sorunlarina alternatif icerikler

sunmakta ve dnemli olanaklar saglamaktadir.

GUnUmuUzun teknoloji odakli yasam bigimi igcinde, sanat ve bilim ifade
sekillerini Uretirlerken birbirlerini hayalgucu ve yaraticilik alanlarinda etkilerler
ve ortak bir c6zim dilleri olustururlar. Sanatgilar ve bilim adamlar tarihin her
doneminde es zamanl olarak ilerlemislerdir. En iyi sanat ve en iyi bilim

birbirinden ayrilamaz. Sanatlarin gayesi belirli bir seyin igindeki kisisel


https://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_Dombis
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gerceklik icindir, bilimlerin gayesi ise mutlak gercgeklik igindir. Yarati yontemi
her Homo Sapiens i¢in aynidir (Kranz, 1974).Sanatin yaratim surecinde, hem
sosyal hem de matematik, fizik v.b gibi bilimlerden yararlanilarak kavramlara
yeni anlamlar ylklenmekte vebu slregte birgok teknik anlatim bir arada
kullanilabilmektedir. Bu baglamda dijital sanat, ¢cagdas sanatin kavramsal
altyapisini olusturmakla beraber sosyal ve bilimsel verileri de sanatsal surece
katmaktadir. Bir diger yandan mekan ve zaman sanatsal eyleme ortak

edilmis, izleyicinin yapit icerisinde olabilmesine olanak saglanmistir.

1.3.2 intermedya Sanati

intermedia sanati, sanatta farkli yaklasimlar kavramsal ve fiziksel olarak
birlestiren bir yapiya sahiptir. Kavramin ilk olarak ortaya atildigi1960’l
yillarda performans sanati, gosteriler, fluxus gibi yeni olusumlarin sanatsal
ifadede farkli disunceleri ve teknikleri bir arada kullandiklari gériimektedir.

intermedya sanati iste bu sentez calismalari tanimlamak icin kullaniimistir.

Amerikali kompozitér sanat¢i John Cage’in  “Untitled Event” isimli
calismasinda, siir, resim, ses kayitlari, dans, muzikgibi eylemler es zamanli
olarak gerceklesirken, Cage'de Zen Budizm hakkinda bir konusma
yapmaktadir. Bu etkinlik teknik yapisi bakimindan, intermedia sanatina iyi bir

ornek olusturmaktadir.
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Gorintu 5: Cage’in ” Untitled Event’isimli galismasindan bir goriint.
(http://www.ralphmag.org/ED/danse-macabre769x430.gif)

intermedya sanatina bir diger érnek, Rafael Lozano-Hemmer'in “Under Scan”
isimli galismasidir (bkz. gérinti 6). 2008 yilinda Londra’da TateModern
etkinlikleri kapsaminda sergilenen ve Trafalgar meydaninda yere yansitilan
yuzlerce insan portresinden olusan c¢alisma igin halk, belirlenen tarihler
arasinda Tate Modern’e davet edilmistir. Buylk Olgekli halk sanat projesi
olarak tasarlanan bu uygulama igin yapilan ¢ekimlerde her birey kendini ifade
etmekte O6zgur olmustur. Ziyaretgiler alani dolasirken portreleri gorebilmek
icin kendi golgelerini kullanmak zorunda kalmiglardir. Bunun nedeni, alanin
beyaz igikla kapli olmasidir. insanlarin hareketleriyle gériinen video portreler,

izleyicisine dogru bakarak ilging bir deneyimi gerceklestirmistir.
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Gorintu 6: Rafael Lozano-Hemmer'in “Under Scan” isimli galismasindan bir gorintu
(http://ctheory.net/ctheory_wp/of-the-untouchability-of-embodiment-i-rafael-lozano-hemmers-
relational-architectures/)

1.3.3 internet Sanati (Net sanat)
internet sanati adini kullandigi ortamdan almakta, éncelikli malzeme olarak

interneti kullanan, godunlukla interaktif olan kultir ve sanat formudur.

“‘Baslangigtan beri izleyici ile dolaysiz bir iletisim kurabilme, etkilesim
yaratabilme ve Uretimlerin kolaylikla sergilenmesi ve tartigilabilmesi
konularinda sanatgilarinbagimsiz olduklari bir sanat formu olan net sanati,
sahip oldugu kuresel Olgekte ulasilabilir izleyici kitlesinin varhgi, surekli
degisebilirligi, kopyalanip c¢ogaltilabilirligi ve istenirsekolayca ortadan
kaldirabilirligi, ucuz uretim ve dagitim kosullari, dolayisiyla son derece
dinamik yapisiyla sanat alaninda glinimize kadar neredeyse benzeri
olmayan bir karaktere kavugsmustur.(Yucel, 2012 S.36)”

internet sanatinin sanatcinin yaratici bir dzgirliik ortamina sahip olarak,
kiresel bir izleyicikitlesine ulasabilmesi, bu kitleyle fare, ekran ve klavye
yardimiyla gelistirdigi etkilesim sayesinde dogrudan iletisim kurabilmesi,
geleneksel muzeler ve galeriler disinda sanatgilara tanidigi sergileme
Ozgurlagu ile cagdas sanatin degismesi ve gelismesine katkida bulunmustur

(Bkz: gbruntu 7).
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FELD REISE

Gorintl7: Lux Logis sanat toplulugunun “Handshake” adli projesi
(http://Iwww.medienkunstnetz.de/werke/handshake/bilder/1/, 23.10.2010)

1994 yilinda Aimanya’nin Berlin kentinde izleyicisiyle bulusan,“Lux Logis” adl
sanat toplulugundan Alman sanatgilar Barbara Aselmeier, Joachim Blank,
Armin Haase ve Karlheinz Jeron tarafindan gercgeklestiriien “Hand shake”

interneti ilk kez kullanan ¢alismalardan biridir.

Yerlestirme olarak izleyicisiyle bulugan c¢alismanin amaci, dis dunya ile
elektronik ag arasinda bir bagla¢ olma gorevi Ustlenerek kuresel bir kitleye
ulasmak olmusg, elektronik ag araciligiyla insan ve makine arasindaki
etkilesimin  gbzlemlenmesine dikkat c¢eken bir “sUre¢” yaratmaya

calismiglardir.

1.3.4 Yazilim Sanati

Yazilim sanatini genel olarak inceledigimizde genel sanat formlari yerine
yazihm temelli galismalara dayandigini gormekteyiz. Yazilim temelli bu sanat
urtnlerinde izleyiciye ulasim internet ortaminda saglanmaktadir. Dogasi
geredi geleneksel sanat eserlerinden oldukga farkli olan yazilim sanatina
ABD’li sanatgi John F. Simon’nun 1997 yilinda gergeklestirdigi “Her Bir
Simge” isimli calismasini drnek olarak gosterebiliriz.

Gahsma 32x32cm ’lik bir kare 1zgaradan olusmaktadir. Her karenin beyaz
oldugu bir gorselle baslayip, bilgisayarin hiziyla baglantili olarak tum
karelerin siyaha donmesiyle gelisen, tim kombinasyonlar meydana gelene
kadar gorseller tamamlanmaktadir.
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Gorintd 8:John F.Simon 1997 yilinda gercgeklestirdigi “Her Bir Simge”isimli calismasinindan
bir goérinti(http://numeral.com/)

1.3.5 interaktif Sanat

interaktif sanatinyaratim asamasinda, gelismis teknolojileri sanat araci veya
sanat nesnesi olarak kullanarak sekillendigi gorulmektedir. Bu suregtevideo,
performans, enstalasyon gibi klasik disiplinlerle dijital teknolojileri birlikte
kullanarak, interaktif video, interaktif enstalasyon gibi yeni kavramlarin ortaya

ciktigi gorulmektedir.

interaktif sanat bilgisayarin kullanimiyla teknik ve estetik unsurlar arasindaki
etkilesimle sadece bu aracin teknolojikozelliklerini kullanmayip ayni zamanda
sanatin gercgeklikle olan iligkisinide yansitmaya calisarak sanat eseri ve

izleyici arasindaki etkilesimi gozler 6nine sermektedir. (Bkz: gérunti 9).
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Goruntl 9: Miguel Chevalier’in “Ultra Nature” isimli galismasindan bir gériintu
(http://www.miguel-chevalier.com/en/ultra-nature-4)

Chevalier’in izleyicilerin interaktif olarak katildi§i bu ¢calismasinda, bilgisayar
programiyla izleyici goruntuleri degistirip yonlendirebilmektedir.Sanatgi

genellikle video sanati ile bagintili Granler ortaya koymaktadir.

interaktif sanat eserleri, sanat Urini ve katilimci arasindaki birdiyalog
olmaktadir.Katihmcinin sanat Urinu Uzerinde hareket etme sansi vardir.
Daha ileriye gitmek gerekirse eser icerigiyle merak uyandirarak ziyaretgiyi
esere etkietmesi icin tesvik edebilmektedir.Buna karsin bazi interaktif sanat
eserleri monolog olmaktadir.Sanat eseri izleyicinin kargisinda degisebilir

gelisebilir amaizleyici bu gelisim ile etkilesmesi i¢in tesvik edilmemektedir.

56. Venedik Bienali’nde Almanya pavyonunda yer alan cgaligmalardan biri
olan “Factory of the sun”1 dérnek gdsterebiliriz. Hito Steveri'nin ¢alismasinda
sanatgli gercek politik figurleri alip sanal karakterlere c¢evirmigtir. Sanatgi
mekanini bir bilgisayar oyununa cevirdigi ¢alismasinda, izleyiciyi fosforlu
izgara formundaki cizgilerle doldurdugu mekanda sadece izleyici
pozisyonuna sokmaktadir.
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Gorinti 10: Hito Steveri'nin “Factory of the sun” isimli calismasindan bir gorinti
(http://sfag.us/2016/06/hito-steyerl-factory-of-the-sun)

Cagdas sanatglilar, interneti yeni bir sanat araci olarak kullaniyor ve dijital
aletlerle teknikleri kendi yaratim suregclerinin bir parcasi olarak benimsiyorlar.
Bilgisayar sanatcilara daha once asla mumkun olmayan turden eserler ve
yeni eser/isturleri yaratma imkani sunuyor. Bunlara 6rnek olarak elle
yaratilamayan ¢ok karmasik goruntuleri, bir tasa ya da madene oymak yerine
u¢c boyutlu veri tabanlarinda olugturulan heykelleri, internet araciligiyla
yeryuzinun yapay hayat formlarinin igersinde yasayip 6ldigu sanal dunyalari
gOsterebilmektedirler (Wands 2006 s.8).

Wands’inda belirttigi gibi sanatgilar yeni medya sanatinda yeni sanal
dinyalar yaratabilme ¢abasina girmektedirler. Scenocosme isimli sanat
toplulugu Gyelerinden Gregory Lassere ve Anais’in yarattiklari bir sanal
dinya calismasi olan “Metamorphy’de (Bkz: Goruntu11) ise tamamen
izleyicinin katilimiyla gergeklesebilen bir 6rnek olmaktadir vemetamorfoz
kavramina atifta bulunmaktadir. Calismada daire seklinde zar gibi olan
kumas membran malzeme Uzerine projeksiyonla yansitiimis ve izleyicinin
mudahelesiyle, vucudunun etkisiyle etkilesime girerek hareketlere gore
degisen renk alanlari uretmektedir. Calismada yari saydam perdenin

derinligini kesfeden izleyici, eliyle her baski aninda farkh derinliklere
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ulasmaktadir. Metamorphy, gergek fiziksel alan ve sanal alan arasinda

izleyiciye projeksiyonla Uretilen bir belirsizlik yaratmaktadir.

Gorunti11:Gregory Lassere ve Anais’in yarattiklari bir sanal diinya ¢alismasi
olan’Metamorphy” den bir gértnti(http://visualartbeat.com/metamorphy-by-scenocosme/)

1.3.6 Holografik Sanat
Bilimsel ve teknolojik alanlarda kullanilan hologram, ¢agdas bir gérintileme
teknigidir denilebilir. Bu teknik iginde temel olarak 1sik ve ses dalgalarinin

girisim ve kinnim Ozellikleri kullaniimaktadir. Isik ve ses kaydedilip
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depolanarak istenilen zaman ve mekanda yeniden olusturulabilinen
holgramin sanatsal potansiyelinin kesfedilmesi 1960’li yillara dayanmaktadir.
1980’ lerden sonra ise kendine 6zgu bir dil olusturulabilen holografik sanat,
ice veya disa donuk rolyef etkisi yaratmasindan dolayl “holografik heykel,

hologram heykel” gibi tanimlamalarla ifade edilmektedir.

Holografik sanat, bilimsel ve teknolojik olarak gelistirilmis bir teknik olmasinin
yaninda, iki boyutlu yluzeyde ug¢ boyutlu bir etki yaratmasi agisindan bilim
insanlari kadar sanatcilarinda dikkatini ¢eken bir konu olmustur. Sanatgilar,
sanatinevrimi suresince c¢esitli yontemlerle elde etmeye calistiklari G¢ boyut

etkisini, iki boyutlu bir yizeyde ¢éziimleme olanagi bulabilmektedirler.

Hologramin farkli tanimlarina rastlamak mumkuindur. Bunlardan biri soyledir:
Hologram, bir film veya ince bir cam levha tabaka ile 1si1ga duyarl bir
emulsiyondan meydana gelen iki boyutlu (2D) bir depolama malzemesi’dir.
Lazer yardimi ile alinan bu kayitta yer alan girisim desenleri, yeniden U¢
boyutlu (3D) olarak renkli ve saydam bir stk goruntusine
donugturulebilmektedir (Leonardo, 2001:370).

Ug boyutlu fotograf, isiktan heykel gibi ifadelerle tanimlamalarda bulunan
hologram sanati, dizenleme ve sergileme agisindan birden fazla sayidaki

hologrami biraraya getirdigi igin “bilesik hologram” olarak bilinmektedir.
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Gorintu 12: Harriet Casdin’'nin“To be Continued” isimli galismasindan bir gorintu
(http://www.art-in-holography.org/)
Harriet Casdin’in metal pano Uzerine U¢ atimli yansima hologram ¢aligsmasi,
hologram sanatina verilebilecek orneklerdendir. Sanatginin figuratif, gergek
boyutlu goéruntuleri ile o6lum, cinsellik, kimlik, feminizm, himanizm gibi

konulari vurgulamaya galismaktadir(Bkz: Gorunta:12).

Holografide daha onceleri sadece hareketsiz nesneler kaydedebilinirken,
atilimli lazerin kullanimiyla insan, hayvan ve onlar gibi hareket eden

nesnelerinde kaydedilebilmesi mimkun olmaktadir.
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Goruntd 13: llluminator Art Collective isimli sanat toplulugunun“Snowden” isimli
¢alismalarindan bir géruntd (www.nytimes.com)

Brooklyn’deki Fort Greene Park’ta yer alan Edward Snowden’in bustinin
keyfi bir nedenle kaldirimasina tepkisel bir hareketle Illuminator Art
Collective grubu “Snowden” isimli hologram heykel c¢alismasini, alinan
heykelin kaidesinde sergilemigtir. Bilesik hologram, sanatgilar tarafindan
genellikle duz bir ylzeyde ya da seffaf yapisindan kaynaklanarak her iki
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yuzinunde izleyicinin  gorebilmesine olanak sagliyacak  sekilde
sergilenmektedir(Bkz: Gorinta:13).

1.3.7 Viicut Sanati (Body Art)
1970’lerde kimi sanatgilarin kendi bedenlerini sanatsal bir Grun gibi
kullanmaya baglamalari ile ve vucut sanati kavramisanat litarattrine

girmigtir.

Vucut sanati, seyirciyle bulusma aninda iki farkli sunum altinda incelenebilir.
Sunum big¢imlerinden birincisi izleyicinin kargisinda gercekleserekperformans
sanatiyla paralelik saglamaktadir. Digeri ise deneyimlenen performansin

fotograflari veya videosu daha sonra izleyiciyle bulusturulmaktadir.

GOoruntl 14:Stelarc’in“Suspensions” isimli galismasindan bir goérunti
(http://stelarc.org/)

Viucut sanatinin efsanevi sanatgilarindan Avustralya’ll performans sanatgisi
Stelarc, kendi vicuduyla olusturdugu galismalariyla taninmaktadir. Bedenin
atil, bos, hatta yok oldugunu, asiimasi, genisletiimesi, protezlerle uzatiimasi,
iyilestiriimesi ve yeniden tasarlanmasi gerektigini disunen Stelarc ise bir
saman gibi bedenini ¢gengellerle asip insanlarin Gzerinde sallandirarak, ipler

ve raylar Uzerinde dolastirarak baslamaktadir. Sanat¢i kendi vicuduna
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takdigi protezler ve kancalarla, aclyr ve hazzi kesfetme yolculugunda, kisinin
fiziksel zorluklarla basa ¢ikma mucadelesini irdelemektedir. Gerilmis cildiyle
bir tir ¢ekim manzarasi olusturan vicut heykeli diye tanimlayabilecegimiz”
Suspensiyon’isimli  ¢alismasinda, askiya almak eylemiyle duyulari
calismayan ve dusinemeyen anestezi altinda bir vucut temsil edilmektedir.
Calismadaki beden figuru izleyiciyi uyarmakta, tedirgin etmekte ve harekete

gegcirip duygularini ortaya ¢ikarmaya zorlamaktadir(Bkz: Gorinti:14).

Vucut sanatinda malzeme olarak bedenin kullaniimasi, onu disiplinlerarasi bir
anlayisa yonlendirmektedir. Performans sanatinin i¢cinde erimeye baslayan
bu sanat akimi videoyuda igine alarak izleyicisiyle bu alanda bir araya

gelmektedir.
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Goruntli 15: Ulrike Rosenbach’in “Reflections on the Birth of Venus” isimli
calismasindan bir gorintt(http://www.li-ma.nl/)
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‘Reflections on the Birth of Venus” isimli calismasinda sanatc¢iUlrike
Rosenbach, kendi vicudunu kullanarak bir performans ve vicut sanat
sentezi yaratmaktadir. 15. yuzyil sanat eserlerinden biri olan Botticell’nin
“VenlUsun Dogusu” eserini kendi viicuduna yansitarak, kadinin cinsel agidan
erigilebilirligine elestiri getirmektedir. Arka planda fonu siyah olarak alinmig
baylk bir deniz kabugunun onunde duran sanatgiya, tanrigca figuru
yansitiimakta ve Bob Dylan’nin “Sad Eyed Lady” isimli sarkisinin ritmiyle

yavasca donmektedir(Bkz: Gorunti:15).

1.3.8 Isik ve Ses Sanati

Sanat tarihsel surecte 151§ sanatcilarin 1s1§1 tim sanatsal egilimleri iginde
kullanmakta olduklarini gormekteyiz. Mimariden heykel sanatina, dogal 1s1gin
estetik bir kayglya donustugu calismalar yerini, moderntarihimizde yapay
1S191n kegfiyle gelisen sanat turlerine birakmaktadir. Ginumuzde sk, islevsel

yardimci eleman olmaktan ¢ikmig, ana ifade bigimi haline dénismektedir.

Fotograf ve sinema gibi dallarin temelini olusturan isik sanati, kendi iginde
dallara ayriimaktadir. Bazi sanatgilarin 1191, fotograf sanatinda uzun
pozlama teknigiyle, heykeltras ve enstalasyon sanatgilarinin ise
calismalarinin igcinde led, lamba, lazer ve hatta parlayan gazlarla birlikte
kullanarak, fiziksel formlara donustirmugslerdir. Bu baglamda, Gg¢ boyutlu
formlarla birlikte dizenlenen isik heykellerini, i¢ veya digs mekanlarda
kullanilan lazer 1siklandirmayi, fotograf sanatinda elde edilen 1sik boyama
sanatini, video projeksiyon eslemeuygulamalarinda kullanilan 1s1k

projeksiyon orneklerini 1sik sanatinin turleri icinde degerlendirebiliriz.



30

f v oo

*
SNt

Gorintu 16: Makoto Tojiki “Otto”isimli galismasindan bir goriinti
(http://weburbanist.com/)

Makato Tojiki'nin 2009 yilinda SaloneSatellite’de sergiledigi ¢alismasindaki
uc boyutlu figur, diz yuzeyler arasinda gerilen alanlara isik ekleyerek
yaratilmistir (Bkz: Gorunti:16).Bir diger 6rnek, heykeltirag Jim Sanborn’unbir
Virginia'daki Langley'deki CIA karargadhinin 6ninde duran. “AJA” olarak
adlandirilan metal heykelidir (bkz. Gorintl 17). Calisma dinyadaki her dilden

siir ve roman pargalari ile olusturulmustur.
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Goruntu 17: Jim Sanborn’nun“A,A”isimli calismasindan bir gériinti (2017)
(http://weburbanist.com/)
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2.B0LUM
VIDEO ENSTALASYON

2.1 Video Enstalasyon

Fransizca  kokenli  bir  kelime olan  “Enstalasyon”  Turkge'de
“Yerlestirme”kelimesi ile karsilik bulmustur. Glinimuz sanatinda oldukca
onemli bir yere sahip olan enstalasyon sanatini, sanatginin sectigi siradan
nesneleri mekanla birlikte dUzenleyerek yeni bir sanatsal anlama
donustirmesi olarak tanimlayabiliriz. Disiplinlerarasi bir sanat olarak
tanimlanan enstalasyondaizleyicinin varli§i ve icinde bulundugu mekanda
konumlanan nesnelerin, kavram ve algilama acgisindan mekanla baglantisi

onemlidir.

“Geleneksel sanat eserlerinin aksine gevreden bagimsiz bir sanat nesnesi
icermeyip belirli bir mekan icin yaratilan, mekanin niteliklerini kullanip
irdeleyen ve izleyici katiliminin temel bir gereklilik oldugu bir sanat
turadar’(Yerce, 2007:7).

Mekan ve sanat nesnesinin bu bir arada sergilenme surecine ve
enstalasyona video teknolojisinin eklenmesiyle “video enstalasyon” kavrami

ortaya ¢ikmaktadir.

Video enstalasyonlardaki temeli olusturan hazir nesneyi ‘goruntd’
olusturmaktadir. Goruntu olusturulurken video monitorler kullanilabildigi gibi,
projeksiyon aletleriylede gorintl mekanda vyerini bulmaktadir. Bir video
enstalasyonda isin plastik yapisi, mekanla birlikte dusunulmelidir. Buradaki
plastik yapi, iki yonli incelenebilir: biri kullanilan goruntinin igindeki, digeri

de mekan ilebirlikte dizenlemedeki unsur olarak karsimiza ¢ikan degerdir.
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Gorunti mekanda, hareketi ayni zamanda sesi de devreye sokarak,
izleyiciye yeni bir mekan ve zaman deneyimlenmesi olusturabilen bir teknoloji

icermektedir.

Video enstalasyonda monitérin temel belirleyici rolinu gosteren ilk ve 6nemli
orneklerden birini Nam June Paik'in “TV Buda” isimli enstalasyonudur(Bkz:
Gorinti:18). Nam June Paik, 1960’larin basinda TV'’yi bir hazir-nesne olarak
donustlirerek kitle eglence kuiltirinden tlreyen birimge olaraksanata
¢agiriimasinin baslangi¢c hareketini vermisti. Bu tlr imgesel hazir nesneler
sanatginin ¢alismalarinda islev gormekteydiler. Sanatginin en 6nemli
¢alismalarindan biri olan TV Buda, televizyona kargi olusan kultarel tepkinin
dile getirdigi orneklerden biridir. Televizyona kargi gercgeklestirilen bu yeni
bakis acisi, var olan dizenin degisebilmesi igin, televizyonu kendi silahiyla
vurmak gerektigini savunur. Buda sanatgilar icin videoyu kullanarak
gergeklestirebilecekleri bir durum olmustur. Video bir sanat nesnesi olurken,
hayatin icine dogrudan hitap ederek izleyiciye ulasma bigimiyle, sunuldugu
mekanla ve kullanildigi farkli dil sayesinde genis kapsamli bir sanat ortami

olusturmustur.

Gorintl 18: Nam June Paik ‘in “TV Buda” isimli calismasindan bir
gorunti(http://weburbanist.com/)
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Sanatg¢l calismasinda malzeme olarak video kamera, ekran, toprak ve Buda
heykelini kullanmistir. Calismada, ekran Budaya doénudk, Budanin kendi
goruntisunu canh olarak kameraya kaydedip kendisine gostermistir. Yani
ekran Buda karsisinda ayna gorevi gormektedir. Nesneyle es zamanli olarak
kaydedilennesnenin goruntlist, anindalik kavrami Uzerine giden sanatginin
bir anlamda televizyonu araci olarak kullanan bir anlatimla canli yayin

yaptigini géstermektir.

Mekan oncelikli video enstalasyonlarda ¢alisma, mekanin bir pargasini ayni
zamanda mekanda galismanin bir parcasini olusturmaktadir. Cinki mekan,
c¢alismanin olusumunda ¢odu zaman en belirleyici unsur olmustur. Secilen
mekanin dzellikleri, calismanin fikrinin genel atmosferini olusturur. Mekéanin ig
ya da dis ozellikleri, plastik ve kulturel dokusu, 6zel ya da kamuya ait olusu,
tarihi, icinde var olan ge¢misi gibi 6zellikleri ve de konumu, aldigi 11k, boyutu

gibi faktorlerde belirleyici unsurlardir diyebiliriz.

Kamuya ait agik alanlardaki 6nemli video enstalasyonlarindan biri; ispanyol
sanat¢ci Jaume Plensa’nin Chicago’da bulunan ‘Crown Fountain’ isimli

calismasidir (Bkz: Goruntu 19).

Gorintl 19: Jaume Plensa’nin “Crown Fountain” isimli galismasindan bir gorinti
(http://lwww.everystockphoto.com/photo.php?imageld=852755)
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Sanatgl tarafindan tasarlanan su havuzu, 15 metre boyunda 2 adet kuleden
olugsmaktadir. Crown ailesi tarafindan bagiglanan butce ile yapilan kuleler,
cam tuglalardan yapilmis ve kavramsal agidan olusturdugu igerikle oldukca
onemli bir 6érnek olusturmaktadir. Calismadaled destekli ekran ylzeyinde
yayinlanmak Uzere sanatgl, Chicago’lu 1000 kiginin ylzunun videosunu
cekmis veher 5 dakikada bir degisen ve rastgele segilen videolardaki
yuzlerin, mitolojik heykeller gibi agiz kismindan gelen fiskiye seklindeki
sularla parktaki yerini, 71 metre uzunlugunda si1g ama isil i1sil bir havuz olarak

almigtir.

intermedya sanat ortaminda énemlibir konumu olanAmerikali sanatci Tony
Oursler, calismalarinda mekdn ve insani iligskilendirerek yeniden

yorumlamigtir.

Goriuntt 20: Tony Oursler’in “Kirllma/Refraction” isimli galismasindan bir gérinti
(https://www.tonyoursler.space/)

Sanat¢inin g¢alismasi, (Bkz: Gorintl:20) tavandan sarkitiimis fiberglas
klreler Uzerine projeksiyon aletiyle yansitiimis video kamerayla c¢ekilmis

yakin plan goéz goérintiilerinden olusmaktadir. izleyici calisma karsisinda
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saskin ve gergin bir konum sergilerken ayni zamanda mekanla keskin bir
ayrilk ve uyumu bir arada vyasatan bir yolculuga c¢ikar. Sanatgi
“Kiriima/Refraction” isimli bu calismasiyla 6.istanbul Bienali’'ne katiimis,
calisma Yerebatan Sarnicr’da sergilenmistir. Mekanin mistik atmosferinde
Oursler'in dev gozleri suya yansimalariyla birlikte gercekistlu bir ortam
yaratmigtir.

Bozkurt, video enstalasyonda mekandaki hareketi; “Mekana kurulan video
enstalasyonlarda hareket ¢ogunlukla gortuntulerde ¢ézumlenir. Onun diginda
kalan nesneler ve yuzey sabittir. Bu video projeksiyonunun yapisindan

kaynaklanan bir durumdur”’(Bozkurt, 2005:109) seklinde tanimlamaktadir.

Goruntt 21: Tony Oursler’in “Winston, Camel, Salem, Marlboro” isimli galismasindan bir
gOrunti(https://www.tonyoursler.space/)

Bu duruma 6rnek olarak Tony Ourslerin ¢alismasini érnek goésterebiliriz.
Sanat¢l bu calismasinda mekéana, izleyiciyi kendi varligiyladahil etmigtir.
Mekénda dolasan izleyici, herbiri fiberglas olan beyaz tlpleri, yanip tikenen
cesitli sigaralar olarak gormektedirve goruntu mekandaki beyaz tupleri
hareketlendirmektedir.
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Mekani farkh ele alan bir diger sanat¢l Henrietta Lehtonen, galismalarinda
mekani kendisi olusturmaktadir. Sanat¢i ‘Ele Gegirilmis Gokler/Skies
Captured’ adli galismasinda, siyah kumastan ¢adirlar kurmus, ¢adirin Gzerine
gOkyuzune dogru yonelttigi kameralari baglayip projeksiyonlar yardimiyla
mekanin zemininde belirledigi alanlara yansitmigtir. Boylelikle gokyuzunde

olan tum gelismeler ¢adirin zeminine yansimaktadir(Bkz: Goruntu:22).

Goruntu 22:Henrietta Lehtonen “Ele Gegirilmis Gokler” isimli galismasindan bir gértinti
(https://kuvataiteilijamatrikkeli.fi/teos/skies-captured-2001-istanbulin-biennale-2001)

Bu baglamda izleyici ve enstalasyon arasinda olusan bag kuvvet
kazanmaktadir. Enstalasyon mekanina belli bir sure vyerlestirildigi ve
sergileme zamani kisith olusundan gecici bir sanat Grind olma o6zelligi
tasirken, zamanida ¢ok onemli bir kavram olarak 6n plana g¢ikarmaktadir.

Cunku o an’a ve izleyiciye bagl olarak farkli anlamlar tasiyabilmektedir.

Video estalasyonda gorintiinin nesneye kattigi yorum, fiziki anlamda
olusturdugu suregten daha onemlidir. Bu baglamda suregte sanatginin
goruntlyle nesneye kattigi anlam galismanin genelini kapsar ve butln olarak
algilanmaktadir. Gergek nesne (U¢ boyutlu ¢alisma) goruntlyle bitlinleserek
yeni bir forma ulagsmaktadir. Gérintiye ses boyutuda eklenerek kamera ve
sesinde yaraticiligi kullaniimis olmaktadir. “Video, teknolojisi itibariyle gorme

ve isitmeye yonelik iki temel oryantasyon 6gesinden olusur “(Kilig, 1995).
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Goruntt 23:Bruce Nauman’nin “ Anthro-Socio” isimli galismasindan bir gérintu
(http://www.dreamideamachine.com/)

Bruce Nauman’nin Ug¢ projeksiyonun ylzeye yansittigi ve alti farkli monitérde
farkh ¢ekimlerde gosterilen figurden olusan calismasinda, figur “Feed me,
help me, hurt me anthropology, sociology” sozleriyle sarki sOylemektedir.
Calismada her goérintiden ayni anda farkl yonlerden ses gelmesiyle izleyici

icin rahatsiz edici bir ortam olusmaktadir (Bkz: Gorinti:23).

Video enstalasyon orneklerini inceledigimizde, mekanin Ozellikle seciminin
oncelikli olmadigi yada 6zel olarak olusturulmus olarak oldugu calismalar
gbrmekteyiz. Bu tarz calismalarda mekan ve galisma birbirinden tamamiyla
bagimsiz tek baslarina var olabilmektedirler. Bu baglamda mekana bagli, ona
gore sekillenen video igleri oldugu gibi tamamiyla mekandan bagimsiz iglerde
olabilmektedir.
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Goruntl 24: Fransizka Megert “Arachne Vanitas” isimli galismasindan bir gériintui
(https://zkm.de/en/artwork/arachne-vanitas)

Fransizka Megert “Arachne Vanitas” isimli ¢alismasinda mekana bagimli
olmayan alti monitér kullaniimaktadir. Sanat¢i monitérleri dikey ve Uclu olarak
ustlste yerlestirmektedir. Monitérler ortalama bir insan boyutuna ulasmiglar
ve ekranda iki insan figuri gorulmektedir. Biri gen¢ digeri yagh iki insan
figlra, Ustlste gelen monitorler sayesinde butliin olarak gérulmektedirler. Bu
calismada enstalasyon icinde bulundugu mekandan bagimsiz kendi
mekanini yaratmaktadir(Bkz: Gorunti:24).

Mekanin konumu, yeniden yorumlanmasi ve bicimlenmesi sanatcisina
bagimli gelisen bir durumdur. Mekénin yapisi, enstalasyonun genel gatisini
belirlerken goruntl, ses ve nesnelerin Uzerindede onemli bir rol oynar. J.
Genet'ye gore “Her nesne kendi sonsuz mekéanini yaratir.” Bu durumun
resimden heykele tim sanat Grdnleri igin gegerli oldugunu sdyleyebiliriz. Bu

baglamda video enstalasyonlarda, c¢alismanin yarattigi kendi mekani ve
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icinde bulundugu mekan olmak uUzere iki turli mekandan so6z edebiliriz.
Calismayi barindiran mekanin fiziki, tarihi, ddnemi, teknik ozellikleri, eski ya

da yeni olusu, konumu belirleyici unsurlar olarakbnem kazanmaktadirlar.

Gorantu 25: Amy Jenkins'in “Ebb 1996” isimli calismasindan bir goruntu
(https://hyperheterotopia.com)

ABD’Li sanatgi Amy Jenkins baslangicta fotograf sanatiyla ilgilenirken son
donem c¢alismalarinda videoyu statik bir unsur olarak c¢alismalarinda
kullanmaya baslamaktadir. Sanatgi Ebb 1996 isimli ¢alismasinda minyatur
bir porselen klvet Uzerine yansittigi figur (sanatginin kendisi) ile izleyicide
sasirtict bir etki yaratmaktadir. Dort dakikalik bir donguye sahip olan
videonun sonunda sanatg¢i kendini batirip banyodan kaybolmakta ve izleyiciyi
gegici olarak galeri alaninin karanlik boslugunda birakmaktadir (Bkz:
Goruntu:25).

2.1.1 Video Sanati
Video sanati, videonun gunlik hayatta kullanimiyla baglayan ve 6zel bir

uretim tarzina sahip televizyon ve sinemanin aksine bir durusu olan, hareketli
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imgelere dayanan sanatsal bir turdur denilebilir. Video sanatgisi, temel
malzeme olarakgoruntl ve sesleri kaydetmeye yarayan manyetik bantlardan
yararlanmakta ve analog ve ya dijital ortamlarda saklanabilen bir yapi

olusturmaktadir.

Manyetik bantlar Uzerinde yer alan veya sayisal olarak derlenmis hareketli
resimler dizisi olarak tanimlanan ve goruntu kaydetmenin temel araglarindan
biri olan video, kisisel amagclar icin basit ve ¢ok amach sekilde kullanilan
gorsel bir aractir (www.tdk.gov.tr). Tarihsel agidan teknolojik gelismelere
baktigimizda, fotograf, sinema, televizyon, internet, video gibi ¢ézimlemeler
ilk olarak iletisimin etkinlik alanlari icinde kendini gdstermis ancak
kullaniimaya devam edildigi surede de sanat ortamina dahil olmuslardir. Bu
dahil olusta kavram olarak video sanati, teknoloji ile berabergelisen diger
sanat dallarinda oldugu gibi varhigini sanat¢inin bu teknolojik dalla ilgili

kullanma yetisine ve iletisim temellerine dayandirir.

Video sanati, film ile arasinda birgcok benzerlikler gdostermesine ragmen film
degildir. Video sanati diyalog, oyuncu, konu, senaryo gibi programlanmis
Ogelere sahip olmamakta ve kendiliginden spontane gelisen bir kurguya
sahip olmaktadir. Sanatg¢i videosunu kurgularken bir akis plani olustursada,
¢cekim sirasinda gelisen konusmalar, konuya spontan dahil olan kigiler olagan
bir sekilde calismanin iginde yer almaktadirlar. Bu baglamda video sanati,
sinemanin amagcladidi seyirci memnuniyetinden koparak izleyicinin aliskanhgi

haline gelen beklentilerini karsilamamaktadir.

Video sanatinin 6nemli isimlerinden Kutlu§ Ataman’nin c¢alismalarinda
gercegi oldugu gibi bize aktaran bir yapi s6z konusudur. Bilgisayar ve
videonun birlesmesiyle projeksiyonda yeni teknolojik gelismeler ile birlikte
video sanatinda, monitor ekran ve televizyon gibi aletler gibi 6n plana
ctkmaktadir. Bu duruma 6rnek olaraksanatginin “99 Ad” isimli zikir yapan bir
Kisinin disuncelerini aktardigi video ¢alismasini gosterebiliriz. Calismadaayni
kisi farkli hikayeleri ayni anda farkh bUyuUklUklerdeki ekranlarda
anlatmaktadir. Sanatgi izleyiciye konuyu daha etkili bir bicimde algilatmakta

ve butundyle konuya dahil etmektedir (Bkz: Gorunti:26).
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Gorintl 26: Kutlug Ataman’in “99AD” isimli galismasindan bir gorinti
(http://www.martidergisi.com/)

Videonun sanat ortamina girmesi ve sanatcilarin bu sanatsal araci
kesfetmesiyle, estetik kaygilarin ¢ézimlenme problemlerine yeni ¢d6zim
olanaklari bulunmus, buda bilinen plastik 6geler disinda kalan ses ve
goruntinin kullaniimasiyla bigimlenmistir. Bu aragla sanatgl, amaglarina
gbre goruntlleri ve sesleri sekillendirebilmekte, onlara yeni anlamlar
ekleyebilmektedir. 1960’ lardan itibaren ortaya ¢ikan bu surecte ilk olarak
sanatgilar, aracin medyalastirma iglevini deneysel eylemlerle farkli sanatsal
ortamlara dahil etmiglerdir. Bu ¢ergevede tarihsel agidan bakildiginda, video
sanati, daha ¢ok televizyona yonelik bir tepki olarak ortaya c¢ikmistir ve
toplumu elestirel bir yapida kendini gostermistir. Bir yandan modernist
hareketler ile baglantili diger yandan ise kitle kaltlra, tiketim toplumu ve
postmodernizm gibi kavramlarla ilintili olarak gelismistir. 1960’larda 6zellikle
Amerika’da topluma yonelik elestiriler daha ¢ok televizyonun insan hayatinda

¢ok buyuk bir zaman kapsamasiyla ilgili olmustur.

Birgok yerde toplumsal ayaklanmalar, tim Dilnyada yayilan 6drenci ve isci
protestolarinin temelinde yatan 2. Dinya savasi sonrasinda Avrupa’da da

trajik bir sekilde degisen bir yapi vardi. Bu degisim slUrecinde 68 kusagi
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olarak tanimlanan kitle televizyonla buyuyen ilk kusakti. Medya ile iligkileri bir
onceki kusaga gore degismisti. Bu nedenle dinyaya daha elestirsel
bakabilmekteydiler. Dunyayr daha kiresel acgidan daslnebilme ve
algilayabilme yetenegine sahip olabilmekteydiler. Bu donemle birlikte gelisen
kitle iletisim araclarinin devreye girmesi, fotograftan bilgisayara kadar gelen
sanatsal imgenin radikal bir degisim yasayarak Avrupa ve Amerika da video

sanatinin ortaya ¢ikigindaki temelleri olusturmustur.

1960’larda sanat ortaminin yeni deneysel olanaklar kullanarak yeniden
sekillenmesiyle, televizyonun tim toplumu saran hakimiyeti, reklam ve
haberlerin sekillendirdigi bir ortamda sanatgilarin sanat piyasasindaki Uretim
ve hizli tiketim durumuna bir elestiri getirmek adina urettikleri ¢alismalar,
video sanatinin karakterini olusturmaktadir. ilk dénem video calismalari

tamamen bu durum Uzerine karsit bir sdylem gelistirmeyi hedeflemigtir.

Bu alanda ilk olarak calisan sanatgilardan Nam June Paik, televizyon
goOruntilerini deneysel olarak manupile etmis, miknatisin manyetik gucunu
kullanarak televizyon ekranindaki goruntuyld deforme etmigtir(Bkz:
Gorunti:27).

Gorintl 27: Nam June Paik’in “Magnet TV” isimli galismasindan bir
gorunti(http://collection.whitney.org/artist/986/NamJunePaik )
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Richard Serra, “Televizyon insanlari Teslim Eder” ismindeki alti dakikallk,
televizyonda yayimlanmamasina ragmen televizyon estetigini kullanan
isinde, mavi ekran uUzerinde kayan metin ve asansor muzigi esliginde
medyanin kendini eglence olarak gostererek uyguladigi sosyal kontrolu yine

medyanin dili ile elestiriyordu(Bkz: Goruntu:28).

fhe Product of lele-
vision, Commercial
lelevision, is the
Audience.

lelevision delivers
people to an

arfviarticar

Goruntt 28:Richard Serra’nin“Televizyon insanlari Teslim Eder”
Isimli galismasindan bir gorintu
(http://dugumkume.org/tvye-karsi-video-sanati-internete-karsi-agli-sanat-i/)

Video sanatini harekete geciren, ilk donem video sanatgilarini birlestiren
ortak nokta, televizyon elestirisiydi.1967'de Sony Portapak‘in piyasaya
cikmasi ile artik herkesin TV setlerinde kendi kaydettikleri gérintuleri izleyip
gOsterebiliyor olmasi, TV’'nin demokratiklesmesi ve kurumsal otoritesinin
zayiflatimasi yoninde bir umut yaratmisti. Zamanla bu elestirinin
televizyonun kendisi tarafindan benimsenmesi, televizyona referans veren
televizyon programlarinin yayginlagsmasinin da etkisiyle video sanatgilarinin

kullandigi yontemler ve kendi kendine atif stratejisi etkisini yitirmig, medya


http://www.ubu.com/film/serra_television.html
http://www.ubu.com/film/serra_television.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Portapak
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sanati dogrudan TV elestirisinden ¢ok TV kultira ile baglanti konulara
yonelmigti.

2.1.2. Video Heykel

1960’larin ortasinda videonun yayginlasmasiyla ayni doneme denk gelen,
resim heykel ticaretlesmesine ve tuketim nesnesi haline gelmesine itiraz
eden sanatgilar yeni bir tutum gelistirme ¢abasina girerek videoyu sanatsal

formlara sokmaya yonelmislerdir.

Video heykel, bir ya da birden fazla monitérin sanatsal bir anlatimla
dizenlenip  sekillendiriimesiyle  olusturulan  enstalasyonlar  olarak
tanimlanabilir. Bir video c¢alismasi farkh tlrlerle birlikte kullanildigi
zamanlarda, cesitli melez terimler ortaya ¢ikmaktadir. Video heykelde bu

tanimlamalar arasinda yerini almaktadir.

Video heykelde; hissedilen yanigorulen ve dokunulan boyuta, monitor
sayesinde, gorulen ama dokunulamayan bir baska boyut daha katiimaktadir.
Izleyici, monitér kargisinda, yapisini gbz ardi edemeden bir baska etkinin
daha altinda kalmak durumundadir. Bu durum, monitérin sagladigr gorulup

de dokunulamayan ama yine de iginde olunan bir etkilesimdir denilebilir.

Video enstalasyonu video-heykelden ayristiran ¢izgi, mekanla girdigi iligkisi
olarak on plana gikmaktadir. Video—heykel calismalari sergilendigi mekéndan
alinip bagka bir mekénda sergilendiginde kavramsal acgidan higbir anlam
eksikligi yasanmazken, video enstalasyonda yapilandirildiklari mekandan
ayri olarak sergilendiklerinde sanatsal anlamda ¢ok sey kaybetmis olduklari

goOrulmektedir.
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Gorinti 29: Frederike Pezold’'un®In the Empire of the Nose” isimli galismasindan bir gorinti
(http://www.medienkunstnetz.de/assets/img/data/130/bild.jpg)

Frederike Pezold’'un video c¢alismalarina heykel denmesinin nedeni
monitorlerin form olarak 6n plana ¢ikmasindan kaynaklanmaktadir. Sanatci
vucudun belli bolimlerini baylutmesi ile insan vicuduna farkl bir bakis agisi
getirdigi  “Empire of the nose” isimli ¢alismasinda kendi burnunun
gOruntilerini kullanarak monitér formunu 6n plana cikarmaktadir. Sanatgi
genellikle galismalarinda kendi vacudunun belli bolumlerini kullanarak, onu
yeniden bigimleyip Uretiyor denilebilir. Sanat¢inin ¢alismalarinda genellikle
monitorler yanyana ya da Ustuste getirilerek bir insan veya nesne formu

olusturacak sekilde duzenlenmektedirler(Bkz: Goruntu:29).

Video ve heykelin bir araya gelmesi, sanat nesnesi olarak monitérin ve bir
sanat disiplini olarak heykelin bir araya gelmesiyle olusmakta bdylece her
turli performansi, eylemi kaydedebilen “video” tekrarlanabiinen bir aygit

olarak bu sanatin iginde yerini almaktadir.
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Gorintu 30: Laura Buckley'in “Fata Morgana” isimli galismasindan bir gorinti
(http://Imoussemagazine.it/laura-buckley/)

irlanda asilli sanatgi Laura Buckley'in Fata Montana isimli ¢alismasi 2012
yihinda Londra The Cell Project Space’de sergilenmis ve calismada ahsap
cerceveli igcinde ayna olan altigen bir yapi Uzerine sekiz dakikalik ¢ok siddetli

bir ses kolajina sahip olan bir video yansitilmaktadir.

Ahsap tunel Uzerine yansitilan videoda, kaleydoskopik titresen geometrik
formlar yerini yansimali ylzeylere dénerek girdap formuna ulasan sekillere
birakmaktadir. Renk ve sekillerinden 6turu adeta bir ates dansina donusen

bu renkli girdap, son olarak deniz kiyisinda simetrik figurlere ulagmaktadir.

Video heykel video sanati ve heykel sanati arasindaki benzerlikleri ve
ayrismalari ele alarak monitéri heykellestirerek ona farkh islevler

yuklemektedir.

Mekana monitor yada projeksiyon araciliiyla yerlestirildiginde, bu durum,
heykelin U¢ boyutlu gercekligine tam olarak karsilik gelmese de heykelin
dokunulabilen  alcaklik-yukseklik-geniglik ~ boyutlarina  ‘goérulen’ ama
‘dokunulamayan’ yeni bir boyut ekler. Burada s6zl edilen, sadece ylzeyde
uygulanan bir geometrik gozimlemeye karsilik olmayip; yeni bir karsilasmayi

ornekleyen bir sunum bigimidir. Bu tur enstalasyonlarin ozelligi, anlami
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guglendirici farkli nesnelere gereksinim duymamasidir. Sadece monitorin
bicimi ve goruntu iliskisiyle elde edilen yalin sonug, yerlegtirmeyi heykele
yaklastirmaktadir (Bozkurt M, 2005).

Bu baglamda video heykel monitdrin ‘nesne’ olma 0zelligine mudahale
ederken, onu tasinabilir bir bicimde sergiler ve malzemeyi yani monitoru
islevsiz olarak kullanilabilir ya da bir goruntu yansitabilir. Video heykel,
bulundugu mekandan bagimsizdir, farkli mekanlara tasinabilir ve
sergilenebilir. Bu durum kavram agisindan bir farkhlik yaratmaz. Bu
baglamda heykele yakinlagsmaktadir diyebiliriz. Video heykel, iginde
barindirdigi monitorler sayesinde izleyiciye farkli deneyimler yasatir. Monitori
‘televizyon’ olarak tanimlayan izleyici, heykelin icindeki bu yeni malzemeyle

farkli bir zaman-mekén yolculuguna ¢ikar diyebiliriz (Bkz: Goruntu:31).

Gorantu 31: Aristarkh Chernyshev’in“Userpic” isimli galismasindan bir gorantu
(http://assets2.thecreatorsproject.com/)
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Gorantu 32: Aristarkh Chernyshev’in“Userpic” isimli galismasindan bir gorintu
(http://thecreatorsproject.vice.com/)

Moskova asilli sanat¢i Aristarkh  Chernyshev gunumuz teknolojisini
kullanarak heykeller olusturmaktadir.“Userpic” isimli ¢alismasinda tum
dunyadaki tarihi sanat saheserlerinin bir anitini olsturmaktadir. Minimalist bir
form kullandigi disuk ¢ézunUrlUklG animasyona sahip olan led heykel olarak
tanimlayabilecegimiz calismasinda Mona Lisa, inci Kipeli Kiz gibi yapitlar,
ekranda surekli dalgalanma ve degiskenlik halinde goruntulenmektedir (Bkz:
Gorunti:32).

Cagimizda plastik sanatlarin her alanini disiplinlerarasi olarak yeni medyayla
iliskilendirdigimizde, heykelin video sanati, enstalasyon gibi alanlarda birlikte
eserler Uretmeye yoOneldigini gormekteyiz. Bu disiplinlerarasi yapinin
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sundugu genis yenilikgi Uretim alanlari, dusunsel ve bigimsel olarak yeni
sanat bi¢imlerinin gelismesine yol agmistir. Bu yeni sanat bigimlerinde heykel
sanati Uretim asamasinda dijital teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bu
durum ¢ogu zaman uretilen galismanin ozelliklerini ve estetigini dijital ortamin
etkisini Uzerinde tasirken, bazi durumlarda ise Uretim asamasinin dijital bir
surecten gectigini belli etmemektedir. Heykel sanatinda bu dijital gelisim
sureci, bilgisayar ortaminda ¢izim, animasyon, u¢ boyutlu modelleme, Ug
boyutlu lazer kesim ¢ikti teknikleri ile kendini gdstermektedir. Ug boyutlu
heykel Uretimi icin kullanilan programlarda(CAD, 3D, Max, Maya gibi) cizim
ve modelleme yoluyla Uretilen tasarimlar, U¢ boyutlu c¢ikti alabilen
teknolojilerle forma dénismektedirler. Boylece heykel sanatgilari (¢ boyutlu
yazihimlari g¢alismalarinda kullanarak, her acgidan sonlandirmadan Once

gerekli duzenlemeleri bilgisayar ortaminda yapabilmektedirler.

2.1.3. Video Performans

19. yuzyil itibariyle guzel sanatlar disiplinleri arasinda kaynasmayi ve
batinligu hedefleyen butincll sanat kavramiyla video, farkl alanlarin
ornegin: Olugumlar, Performans Sanati gibi akimlarin i¢cinde her turla eylemi,
performansi kaydedebilen ve saklayip defalarca tekrarlayabilen bir arag
olarak yerinialmistir. Bu dénemde farkli alanlar, kavram ve bigimsel olarak bir
araya gelmistir ve bu durum Fluxus sanatgisi Dick Higgins'in1964’te ortaya
attigr  “InterMedia” (Ortamlar Arasilik) kavrami ile 06ne surllerek

adlandiriimigtir (http://en.wikipedia.org/ wiki/Intermedia).

Performans sanatinin malzemesi, 6ncelikle (hatta ¢cogu durumda yalnizca)
insandir. Bu kapsama giren igler, sahne ve gorsel sanatlar alaninda bedenle
yeni ifade bigimleri yaratmayl amaclayan eylemlerdir. Performans (Gosteri),
Happening (Olusum) ve beden gibi sifatlarla tanimlanan sanat bigimleri, i¢ ice
gecmis durumda olup, hatta bazi durumlarda birbirinden ayirmak
olanaksizdir ( Yiimaz, 2012).

Video performans, bir sanat yaklagimi olan Performans’in daha sonra ‘video’
ile bir araya gelmesiyle olusan bir sanat ortamidir denilebilir. Performans

sanatinin 6zunu, rastlantisal bir sekilde o ana ait olan kavramlar olusturmakta


http://en.wikipedia.org/%20wiki/Intermedia
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ve ¢ogu zaman izleyicininde katilimiyla sekillenen bigimler olusturmaktadir.
Sanat dunyasi ve gundelik yasam arasindaki sinirlari kaldirmayr amag
edinen performans sanatgilari, bu durumu gergeklestirmek ugruna kendi
bedenleri Uzerinde fiziksel yipranmanin ve tehlikelerin  sinirlarini
zorlamaktaydilar. Sanatg¢ilarin amaglari iginde izleyicileri eglendirmek degildi,
tam tersine izleyiciyi sok eden, kiskirtan ve de tepkilerini ¢eken bir tavir

sergilemekteydiler.

Doénemin Performans sanatgilarindan Chris Burden 1971 yilinda bir sanat
galerisinde kendisini arkadasina kolundan vurdurmus ve mermi kolunu delip
gecmistir. Sanat¢i bu durumu soyle o6zetlemekteydi: “Vurulmak ya da
insanlara ates agmak, Amerika’da elma turtasi gibi siradan bir sey” (Bkz:
Goruntu:33).

Gorantt 33: Chris Burden’nin“Shoot” isimli galismasindan bir gérinta
(http://www.openculture.com/)

Video performans sanatgilarindan biri olansanatgi Nil Yalterdebedenini video
karsisindakullanarak performans Uretmistir. 1974 yilinda gergeklestirdigi “La

Femme Sans Tete Ou La Du Ventre” isimli calismasinda sanatg¢i sabit bir
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kamerayla kendi gobegini yakin cekim c¢ekerken, gobeginin etrafina yazi
yazmaya baslamaktadir. Yazma eylemi suresince sanatgi Turk motifleri
iceren gobek dansi yapmaya devam etmektedir. Sanat¢i kendi bedenini
kullanarak dénemin feminist calismalarinda sik¢a kullanilan bir anlatim bigimi

sergilemektedir.

Gorinti 34: Nil Yalter'in“‘La Femme Sans Tete Ou La Du Ventre” isimli galismasindan bir
goruntd (http://www.hartpon.info/)

GuUnumuz teknolojisini kullanan sanatgi Hsin-Chien Huang'in 2014 yilina ait
“The Inheritance” isimli ¢galismasi iceriginde; oykl, dans, 3D baski, gergek
zamanl hareket yakalama, 3D etkilesimli gorinti gibi dgeleri yogun bir
sekilde barindirmaktadir (Bkz: Gorintlu 34).



Goruntl 35:Hsin-Chien Huang'in“The Inheritance” isimli galismasindan bir
goruntu(http://www.storynest.com/pix/_4proj/per_interitance/p0.php?lang=en)
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3. BOLUM
VIDEO PROJEKSIYON ESLEME

3.1. Video Projeksiyon Esleme’de Goriintii Uretimi

Video projeksiyon esleme, herhangi bir yluzeyi dinamik bir video ekranina
donustirmek icin kullanilan, en yeni video projeksiyon teknididir. Atiker
(2011, s.2), video projeksiyon eslemeyi hareketli gértntilerin bir yada birkag
projektor araciligi ile yansitimasindan olugsan bir teknik olarak
tanimlamaktadir. Yansitim egleme yontemi temelde sinema ile ayni 6zellikler
tasisa da, aradaki fark yansitma eylemi sinema perdesi yerine ¢ boyutlu

yuzeyler Uzerine hizalanarak yapilmasidir.

Video projeksiyon esleme teknigi, 21. yuzyilin basinda John Underkoffler,
Oliver Bimber ve Micheal Naimarki gibi arastirmaci akademisyenler
tarafindan gelistirilip, birgok farkli arastirma alaninda kendine yer bulmaya
baglamistir. Oncelikle ar-ge projelerinde, askeri egitim programlarinda,
interaktif egitim v.b. alanlarda, daha sonralari eglence ve tanitim etkinlikleri,
reklam kampanyalarinda, konserlerin sahne tasarimlarinda yaygin olarak
kullaniimistir. Bu genis kullanim alanlarina, sanat, tasarim ve enstalasyon

alanlar yenilikgi fikirler ile eklenmistir.

Video mapping’in amaci, gorsel ve isitsel dgeleri birlestirerek fiziksel bir
yanilsama yaratmaktir. Kisaca ‘Vpe’ olarak ifade edilen video projeksiyon
eslesmesini Kilig su sekilde agiklamaktadir: “3 boyutlu hareketli grafiklerin
ve/veya videogdruntilerinin, gorsel bir yanilsama sayesinde ve sekil algisini
degistirerek biranlam olusturmak ve/veya bir mesaj iletmek igin, sehir
manzarasi (mimari alanlar, binalar, cepheler, vb.) ya da herhangi bir 3
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boyutlu nesne (insa edilmis vyapilar, arabalar, agaglar, vb.) Uzerine

yansitilmasindan olusan bir projeksiyon teknigidir” ( Kilig 2013, s.5).

Kilig'inda bahsettigi gibi, gorlntilerin yansitilacagi ylzeyler konusunda bir
sinir bulunmamaktadir. Sanatgi amacina uygun dusen her turla t¢ boyutlu
yuzeyi ‘ekran’ ya da ‘perde’ olarak kullanabilmektedir. Bu da, sanatsal

yaratim agisindan zengin olanaklar saglamaktadir.

Video projeksiyon esleme, birka¢ asamada gercgeklestiriien ve bir
prodiiksiyona gereksinim duyan uygulamalardir. ilk agsama tasarim ve dretim
kismini olusturmaktadir. Bu asamada, 3D modelleme, video editing, hareketli
grafik vb. c¢alismalar bilgisayar ortaminda yazilimlar sayesinde
gerceklestirimektedir. Sonraki asama ise, goruntindn yansitilacagi
nesnelerin segimidir. Eger nesnelerin mesafeleri uzaksa, yuksek [imene
sahip projeksiyonlar tercih edilmelidir. Projenin konusuna ve 06zelliklerine
gore ses sistemlerinin  yazillm ve Kkurulumlarinin olusturulmasi ve

yerlestiriimesi diger asamalaridir.

Bu baglamda, video projeksiyon eslemede, alan yilzeyiyle, yani hareketli
goruntinin yansitildiibina ylzeyindeki pencere, kabartma veya kolon gibi
Ogeler ile tam bir eslesme icinde olmasi ve butunlik saglamasi gerekliligi
onem tasimaktadir. Bu teknigin en populer uygulama alanlarindan olan
mimari formlar Uzerine hazirlanan yerlestirme calismalari, en ¢ok ilgi ceken

ornekleri olusturmaktadir.

Ornegin; Nerdworking ekibinin Haydarpasa Garrnda yaptiklari, ‘Yekpare’
isimli galigmalarinda (Urban Screening), video projeksiyon eslemeye iyi bir
ornek olarak gdsterilebilir. Calisma, bilgisayar ortaminda gesitli 3 boyutlu
yazilimlar sayesindebirebir modellenerek hareketlendirilien Haydarpasa
Garbinasinin goéruntisunun, ayni binanin dis cephesine yuksek limene sahip
projeksiyonlarlayansitiimasiyla olusturulmaktadir. Goéruntlyu destekleyen ses

efektlerinin de yer almasi, gorselligi ayrica guc¢li kilmaktadir.
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Goruntl 36:Haydarpasa Gar Binasi ylzeyine yansitilan “Yekpare”isimli galismadan bir
gorunti(http://nerdworking.org/works-yekpare.html)

Yekpare isimli calismada (Bkz: Goéruntl:36)geleneksel unsurlarin yenilikgi bir
sekilde sahiplenilmesine taniklik etmek de birgok izleyici i¢in ilgingti. Sanatgi
hat, ebru ve sufi donusleri gibi geleneksel sanatlarla baglantili hareket
unsurlarini kendine mal ederek, bu kultirel uygulamalarin dizenli mekanik
uretimini donustirmek ve bozmak tUzere mudahalelerde bulunuyor ve ¢cagdas

bir yaklasimla diger olasiliklari yaratiyordu (Yetigkin, 2013).

Dolayisiyla, s6ziu gecen bu tarz uygulamalarla, kenti gorinti ekrani olarak
kullanarak, hizla ilerleyen teknolojiyle birlikte gercek gorunta ve temsil
arasinda algi oynamalari yapilmaktadir. Yaratilan bu gorsel yanilgi, sonsuz
anlam Uretme potansiyeline sahip bir alani da beraberinde

olusturabilmektedir.

Video projeksiyon esleme uygulamalari sadece dis mekéanlarla sinirl
kalmayip, ic mekanlarda da goérsel bir gosteri niteliginde sergilenebilmektedir.
Ornegin; tiyatrolar, sinemalar, miizeler, eglence merkezleri, alisveris
merkezleri gibi ticari ve kultirel kamusal mekanlarda da kargsimiza

cikabilmektedir.
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Goruntt 37: JW Marriott Hotel igin tasarlanmig olan ‘Solanum’ isimli galismadan bir gorintu
(http://www.urbanscreen.com/solanumy/)
Houston’daki JW Marriott Hotel icin tasarlanmis olan ‘Solanum’ isimli bu
calisma, birbirilerine hizalanmis alttaki kiremit dokusundan filizlenen bir
organik desen olusturan katmanli 6delerden olusmaktadir. Nazik hareketler
tasiyan canli ve ritmik animasyonuyla, konuklaribu buyuli oyunu izlemeye
¢agirmaktadir. Calismada dogal ve yapay malzemeler dijital gorunti
katmanlari ile birlestirilerek, sanal ile gergek arasindaki bir noktada kesisen

bir rolyef olarak kargimiza gikmaktadir (Bkz: Goruntu:37).

Video projeksiyon eslemede, geleneksel sanat disiplinlerinden farkh bir

mekan kavramindan s6z edilmektedir. Zaman ve mekan sinirlamasi
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neredeyse ortadan kalkmakta, izleyici edilgenlikten kurtularak, “kullanici,

yorumcu” kimliklerine burinmektedir.

Bu baglamda video projeksiyon esleme de en 6nemli unsurlardan olan
mekan ve i¢inde kullanilan her turli eleman 1sik ve ses de dahil) izleyicisiyle

bulustugunda icerigine anlam katabilmektedir.

Gorintl 38: NguyenTrinh Thi ‘nin “Unsubtitled” isimli calismasindan bir gorinti
(https://Inguyentrinhthi.wordpress.com)
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Nguyen Trinh Thi'nin “Unsubtited” isimli ¢alismasinda, sanat¢inin Kuzey
Vietnam’in Hanoi kentindeki kendisine ait fotograf studyosunda, ahgsaptan
kesilmis figur bicimindeki formlara yansitilan aydinlik figurler karanhkta
yasam bulmaktadirlar. Figurler arasinda dolasan izleyici, topluluk arasinda
dolagsmadeneyimi yasarken ayni zamanda bireysel farklliklarida koruma

durumunu kesfetme deneyimi yasamaktadir (Bkz: Goruntu:38).

Gorintu 39: Shin Chieh Huang ‘in“Synthetic seduction” isimli calismasindan bir gérintu
(http://artasiapacific.com/)
Bilgisayarin igslem glcu olmadan olusturulamayacak genellikle dijital
ortamlarla bir etkilesim halinde olan ve izleyiciylede etkilesim olanagi

saglayanvideo projeksiyon esleme; ses, video, interaktif platformlar,
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animasyon, sanal gergeklik ortamlari gibi alanlarla sekillenen sanatsal

calismalarla i¢ ice olmaktadir.

Bir diger video projeksiyon esleme sanatgisi Shin Chieh Huang’inher tirll
dijital ortami kullandigi, deniz anasi, kalamar gibi deniz canlilarini andiran
formlardaki parlak, saydam ve neon giklirenklere sahip ¢alismalarla
goérmekteyiz (Bkz: Gorunti 39). Bu canh organizmalar adeta mekanda
yayllan seslerle, izleyicinin goérsel ve isitsel alanlarini blyulGyerek, tuhaf
gorunuglere sahip bu formlarla rastgele yerlestiriimis bir enstalasyon

deneyimi sunmaktadir.

Video projeksiyon esleme, dijital ortama dayali tim alanlarla ortak bir
paydada bulusmaktadir. Bu dijital alanlarin resim heykelden mimariye
sanatsal formlarla bulugsmasinda enstalasyonun temelunsurlarindan olan
mekan, video gorlntlisu ile forma ulasmaktadir. Calismalar olusturan
nesneler bir bicim olusturmaktan c¢ok icerik ile 6n plana ¢ikmaktadirlar. Bu
noktada cgalisma aslinda sadece bir nesne dizenlemesi olmayip, izlenme

surecini olusturan bir ortam yaratmaktadir.

Yeni medya sanati zaman dayanikli bir sanat formu olarak dinamik, interaktif,
isbirlikgi ve degisken yapisini korumaktadir. Surekli degisen yapisiyla dijital
teknolojileri kullanan sanat gesitli sekillerle kendini gosterebilir. GUnumuzde
Ozellikle eglence sektoriinde kendini gosteren VJ (Video Jokey) sanati, mizik
ve goruntindn bir performans halinde izleyiciyle bulusarak goérsel anlamda

farkliliklar yaratmaktadir.

Gosteri sanatiyla iligkilendirilebilen VJ’lik esas olarak muzigi gorsellestirmeye
caligirken, videolar1 ardi ardina getirerek ve karistirarak, gorsel bir solene
ulastirmaktadir. Bu goéruntulerle 1sik gOsterisine dénlsen bu performanslar
muzigin etkisini arttiran onun vurgulariyla sekillenen goéruntulerden

olusmaktadir.
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Goruntu 40: AntiVJ isimli sanat grubunun “Onion Skin” isimli ¢alismasindan bir gérunta
(http://antivj.com/)

AntiVJbir grup Avrupall sanatgi tarafindan kurulan canli performanslar ve
enstalasyonlar dizenleyen bir sanat grubudur. Grup Uuyelerinden Oliver
Ratsi’nin galismasi olan “Onion Skin” bir projeksiyon ve 5.1 ses yayiniyla
zenginlesen iki duvar modullu bir fiziksel boyuttan olusmaktadir. Calismada
zaman ve mekan kavramlari perspektif oyunlariyla yeniden kompoze edilen
grafiksel alt yapi gérmekteyiz. Toplam ondort dakikalik dort pargadan olusan
video, izleyiciye fiziksel ve hipnotik bir deneyim yasatmaktadir (Bkz: Goruntu
40).
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3.2 Cagdas Sanatta Video Projeksiyon Esleme Ornekleri

GuUnumuz teknolojisi, ¢cagdas sanatin yanlizca araci degil ayni zamanda
ortami haline gelmektedir. Bilgisayar sanat UrlinU ortaya cikarken yaratim
surecinde degisikliklere neden olmakta, yeni anlatim bicimleri yaratmaktadir.
Gelisen teknolojiyle yeni ara¢ gereglerin toplumyasamina girmesi, sanat
dallarinda degisikliklere yol acgcmakta farkli malzemelerle birlesen
gelenekselanlamdakisanatsal Uretimler yeni sanat dallarini meydana

getirmektedir.

Goruntu 41: Bill Shannon’nun“Projection Mapping Mask V2”isimli galismasindan bir
goruntu(http://projection-mapping.org/)

Bill Shannon’nun video heykel olarak tanimlanabilinecek calismasi, gelikten
yapilmis giyilebilir bir maske Uzerine yerlestirilen ekranlarla dizenlenmistir.
Calismada sanatgi, ylUzinin birgok agidan gergcek zamanli veya daha
Onceden kaydedilmis goruntilerini, kibist figuratif bir ressam yaklagimiyla
uclncu boyutta yeniden sekillendirmistir. Sanatgi yarattigi bu ikinci dijital
yuzle, farkh evrelerden gecirdigi yluzu metaforik bir yaplya sokarak
degistirmektedir(Bkz: Goruntu 41).
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LITTLE BOXES

BEGO M. SANTIAGO ww ago.

Goruntl 42: Bego M. Santiago’nun‘Little Boxes’ isimli galismasindan bir goriinti
(http://lwww.begomsantiago.com/LITTLE-BOXES)

Sanat izleyicisinin katilimiyla gergeklesen, Bego M. Santiago’nun‘Little
Boxes’ isimli calismasi video projeksiyon esleme teknigi kullanilarak
yapilmig, interaktif video enstalasyona 6rnek olarak gosterilebilir. Calismada
birbirinden bagimsiz pozisyonda yerlestiriimis ahsap kutular kullaniimis;
onceden cekilen goruntller ahsap kutularin Uzerlerine yansitilmistir.
Goruntulerde yer alan aktorler, izleyicinin hareketlerine goére durus
pozisyonlarini degistirmektedirler. Bu ¢alismada yine izleyicinin hareketlerine

gore degisen seslerle, dykusel bir anlatim yaratiimistir (Bkz: Gorunti:42).

Mekan veya nesne yuzeyini sadece gosterim ekrani olarak kullanan video
projeksiyon eglemeteknigi, heykeller, arabalar, insanlar ve akla gelebilen her
tarld 3 boyutlu nesneler Uzerinde de uygulanabilir olmasi agisindan,
glnimuzin sanat anlayigi cergevesinde disiplinler arasi bir yapiya
donustigu soylenebilir. Farkli disiplinlerden insanlari biraraya getiren bu
sanatsal eser Uretme sureci, sanatin ve yaratimin bir ekip isine baglandiginin

da somut bir 6rnegi olarak gosterilebilir.
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Goruntt 43:Nobumichi Asai'nin “Omote” isimli calismasindan bir gérintu
(http://www.nobumichiasai.com/post/138919147877/omote-real-time-face-tracking-
projection)

‘Omote’ projesi, Japon yeni medya sanatgilarindan olan Nobumichi Asai,
makyaj sanatg¢isi Hiroto Kwahara ve Fransiz dijital goruntt muhendisi Paul
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Lacroix’in ortak galismasi olarak meydana gelmistir. Calismada modelin yuzu
gercek zamanlh 3D tarayiciyla taranarak, ayni anda yuz Uzerine daha
onceden hazirlanmig animasyonlar yansitiimaktadir. Asai'nin bu c¢aligsmasi,
teknolojinin hizli ve etkileyici gelisimini géstermektedir. Sanatgi, hizli hareket
eden yuzleri gergcek zamanli olarak esleyecek bir sistem olusturmak igin
Tokyo Universitesindeki arastirmacilar ile ortak galismaktadir. Universite
ekibi, saniyede 1000 kare goruntu aktarimi yapabilen bir projektor
tasarlayarak, gortntiyld modelin yizune inanilmaz bir hizla yansitmaktadir.
Daha dnceleri hareketsiz nesneler Uzerinde uygulanan bu teknik, harekete
duyarl bir sekilde yansitilan goruntiler ile, video projeksiyon eslemede

gelinen son noktayida izleyiciye gdstermektedir (Bkz: Goruntu 43).

Gorinti 44: ‘Box’ isimli calismasindan bir gorinti
(https://creators.vice.com/en_us/article/53wzz3/video-exclusive-bot--dollys-the-box-unpacks-
a-radically-new-design-concept)
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Bot & Dolly ekibine ait olan ‘Box’, duz panel bi¢ciminde bir formun robot
mekanizmasi tarafindan hareklendiriimesiyle Uretilmigbuyuk 6lgekli bir video
projeksiyon esleme ve yazilim muhendisligide dahil olmak Gzere birden fazla
teknolojinin  doruk noktasidir. Bu teknik, robot kollarinin milimetrelik
hassasiyetini saglayan en son teknoloji "Iris" ve "Scout" robotik kamera
sistemlerini  kullanmaktadir. Calismada, sanal ve fiziksel dunyalarin
birlesmesini ve tum gorsel elemanlarin gercek zamanl olarak eslesmesini
gormekteyiz. Endustriyel robot kollar Uzerine yerlegtirilen beyaz tuvaller,
projeksiyon cihazi ileyinerobot kollar araciligiyla eslestirilmistir. izleyicinin
katilimiyla hareketlenen tuvaller surikleyici bir seyir yaratmaktadir(Bkz:
Goriuntu:44).

‘The Brisbane office of The Buchan Group’ tarafindan Avustralya’nin en
blayuk 1sik festivali olanVivid SidneyFestivali i¢in tasarlanan, e-MERGEence
isimli bu calisma, gergek zamanli olarak hayata gecirilen ¢ boyutlu hafif bir
heykeldir. En son teknolojik dijital tasarim ve Uretim tekniklerini kullanan bu
¢alismanin amaci, festival ziyaretgilerinin yuzlerini canh bir sekilde dev bir U¢
boyutlu insan basi Uzerine yansitarak sanat eserinin bir pargasi haline

gelmesini saglamaktadir (Bkz: Goruntl 45).
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Gorunti45: The Brisbane office of The Buchan Group tarafindan tasarlanmis “e-
MERGEence” isimli gcalismadan bir gérinti
(www.smithsonianmag.com/travel/vivid-sydney-art-festival-180951572/)

“Vivid Sydney” 1sik festivali, Avustralya’dan ve dinyanin farkli tlkelerinden
gelen sanatgilar, tasarimcilari Sidney’in kentsel alanlarini yaraticiliklari ile
aydinlatmalari ve donustirmeleri icin davet ettikleri bir sanat festivalidir.
BlUyuk oOlgekli projeksiyonlarla sehrin agik alanlarini birer sanat galerisine
donugturen bu tarz festivaller, izleyicilerine i1sik enstalasyonlari ile benzersiz

bir gorsel deneyim yasatmaktadirlar.
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Gorintu 46: Jonathan Zawada’nin Sidney Opera binasindaki ¢alismasindan bir
gOruntu(https://www.vividsydney.com/about-vivid-sydney)

Avustralya’ll sanat¢i Jonathan Zawada’nin Vivid Sydney’in 10.yildonimunde
sergilenen bu c¢alismasi, Sidney Opera binasinin yelken formundaki

uzantilarini adeta kinetik heykellere dontismustir (Bkz: Gorinti:46).

Gorintu 47: Kleurbleur sanat toplulugunun galismasindan bir gérinti
(https://www.lightart-collection.com/light-collection/light-piano-kleurbleur-interactive-artwork)

Son on yilin iginde birgcok Ulkede sayilari gittikge artan isik festivalleri

dizenlenmektedir. Bunlarin en onemlilerinden bir digeri olan Amsterdam
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Light Festival’'de sergilenmis olan bu g¢alismada, muzik ve 1s1gin senkronize
uyumunu gormekteyiz (Bkz: Goruntu 47). Bu galismalarini hem sanat eseri
hem de enstrimanolarak tanimlayan sanat toplulugu Kleurbleur, her bir kipu
bir piyano tusuna baglamakta ve mekénsal bir kompozisyonla
yerlestiriimektedir. Calismada piyano c¢aldiginda kuplerin 15191 yanmakta,

piyanonun sesi gorsellesmektedir.

Fransa’da dizenlenen diger énemli festivallerden biri olan Lyon city of
lights’a birkag kez katiimig olan vedzellikle tarihi mimari yapilar Uzerine
¢alisan, sahne tasarimcisi ve aydinlatma direktort olan Daniel Knipper'in bu
calismasinda, sanat tarihinde yeri olan ressamlarin eserlerinden parcalar
gormekteyiz. Fransa’nin mimari miraslari Gzerine Botticelli, Matisse, Warhol
vb. sanatcilarin ¢aligmalarindaki tanidik goézleri binalara yaymigtir (Bkz:
Goruntu 48).

Goruntu 48: Daniel Knipper’in galismasindan bir goriinti
(http://'www.fetedeslumieres.lyon.fr/en/installation/regards)
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4. BOLUM
UYGULAMA VE ANALIzi

Arastirmanin  bu bdéliminde, konu kapsaminda calisilan uygulama
calismasinin olusum asamalari anlatilmaktadir. Uygulama c¢alismasinda,
arastirmanin ana konusu olan yeni medya sanati basligi altinda video
projeksiyon esleme teknigi kullanilarak, secilen kavramlarla video
enstalasyon uygulanmistir. ilk uygulama galismalarinda, teknik olarak farkli
¢ozUmlemeler denenmigtir. En son ¢alismada ise, video projeksiyon esleme
uygulamasi kullanilarak bir dizenleme yapilmistir. Teknik acgidan ele alinan
konular, kullanilan uygulamalar, ¢alismanin yapilandirma sureci gibi konular

aciklanmistir.

Yeni medya sanatini tam olarak tanimlamak ve sinirlarini belirlemek,
teknolojinin ve cihazlarin surekli ilerleyen gelisimi yuzunden zor olmaktadir.
Yeni medya kavramin temelinin bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas sanat
uygulamalarina girmesinden itibaren surmekte olan bir sure¢ oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu sureg¢ iginde video projeksiyon esleme; metni, goruntlyd,

nesneyi ve sesi bir araya getiren sanat olarak yerini almaktadir.

insanda el-géz ve psiko-motor sistem arasinda olusan ve kullanim
becerilerine dayanan bu sureglerin belirli bir olgunluga ulagabilmesi igin,
kisilerin ekran teknolojisi ile belirli bir sire deneyim yasamalarini gerekli
kilmaktadir. Tipki McLuhan’in (McLuhan,1994) kuraminda oldugu gibi, el
teknoloji ile bitlinlesir, teknoloji bir duyunun uzantisi haline gelir. iste ekran
kusag! olarak tanimlayabilecegimiz bu yeni kusak, ekrani kendi duyularinin
bir uzantisi olarak kullanmay! becerebilen, gundelik yasaminin tum

surecglerinde ekrani algisal etkinliklerin icine tasiyabilen, kendi fiziksel
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sinirlarinin otesine gecgebilmek icin ekran temelli yeni medyalari yasaminin

icinde butunlegtirebilen yeni bir nesli tanimlamaktadir (Altunay, 2012, s. 29).

Altunay’in tanimlamasina dayanarak, teknoloji hayatlarinin en énemli pargasi
haline gelmis olan yeni nesil sanatgilarin, sanatlarinda ekranlari ve hareketli

goruntuleri giderek daha fazla kullanmalar kaginilmaz oldugu gorulmektedir.

Bu kavram baglaminda arastirma icin Uretilen uygulama calismalarinda, farkl
tekniklerle video kullaniimig, mekan ve izleyicinin konumu yenilik¢i bir bakis

agisiyla vurgulanmaya calisiimistir.

Arastirma kapsaminda Gcayri uygulama yapilmistir. ilk asamada calismanin
sergilenecedi mekan duzenlenmigtir. Bu tarz video enstalasyon
calismalarinda ana etkenlerden biri, izleyiciye ¢alismanin sunulacagdi
mekanin, projeksiyon cihazinin kullanimindan dolayr karanhk bir ortam
olmasi gerekliligidir. GorunurlGgu arttirmak igin secilen ic mekanlar oncelikli

olarak uygun isik siddetinin bulundugu mekanlar konumuna getirilmistir.

Uygulanan c¢alismarin birincisinde, basit ¢éziimlemeler kullaniimak istenmis
ve fotograf kareleri kullanilarak akar goérintli elde edilmeye calisiimistir.
Calismada Tors heykeli kullaniimig, yuzey olarak secilen heykelin 6n yuzune
osmanli taki motiflerinden olusan bir takim goruntiler yansitilmigtir. Bu
goruntulerin her biri tek tek goruntl igleme programlariyla torsun yuzeyine
islenmistir. Daha sonra goéruntllerdeki acgiyla, tors yilzeyinin agisi
eslestiriimigtir. Projeksiyon cihaziyla bu goéruntiler ardi ardina tors’un
yuzeyine yansitilmistir. Calismaya izleyici belirlenen agidan baktiginda
yuzeyle birebir 6rtiugen goruntuleri akici bir video seklinde izlemektedir (Bkz:
Gorunti 49).

Tez kapsaminda uygulanan ikinci ¢calismada ise, algidan yapiimis iki bust
heykel kullanilmigtir. ilk uygulamadan farkl olarak ¢alismada video yansitma
denenmigtir. Uygulama surecinde, bustleri yapilan kigilerin, yan yana
videoleri kaydedilmistir. Bu video, konumu ve projeksiyon aletine uzakliklari

g6z Oénlne alinarak konumlandirilan bustlere yansitilmistir. Calismaya uygun
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secilen bir miuzik de, izleme surecinde videoya eslik etmektedir (Bkz.Goruntu
50).

“Yerlestirme sanatinda yansitim hizalama teknigini incelerken oncelikle
yansitilan goruntl ve yansitma zemini arasindaki iliskiyi degerlendirmek
gerekir. Artirllmis gercekligin en onemli iki sorunu, nesne tanimlama ve
yansitilan goruntinin fiziksel nesneye goére durusunun (pozisyon, agl ve
oran) belirlenmesidir” (Bimber ve Raskar, 2005: 278).

Gorintu 49: Arastirma kapsaminda yapilan ilk uygulama ¢alismasindan goérintuiler
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Goriuntu 50: Arastirma kapsaminda yapilan ikinci calismadan gorintiler

Yeni medya gundelik hayatin aligkanliklarini degistirirken sanat alaninada
yeni acihimlar getirmektedir. Son donemlerde ¢ok populer olan gundelik
hayatin birgok alaninda kullanima yonelik mobil uygulamalar, insan hayatini
baylk olgude kolaylastirmaktadir. Gunumuzde ¢ok cesitli alanlara yonelik

uygulamalar; gorunti ve video isleme programlarindan, sosyal medya iletisim
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araglarina, eglence sektorinde kullanilabilen uygulamalardan, c¢alisma
hayatinda kullanilabilinecek uygulamalara kadar genis bir yelpazede pek

¢ogumuzun hayatinda yer almaktadirlar.

Sosyal yasantinin bir parcasi haline gelen mobil uygulamalar, kullanicilarin
kolaylikla algilayip uygulayabilecekleri sekilde tasarlanmaktadir. Gunlik
yasamda akilli telefon ve tablet gibi araglarla hizmet vermektedirler. Her
gegen gun yenilenen s6z konusu araglar, ergonomik faktorler agisindan
(kolay taginabilir olmasi, sabit pozisyona bagli olmayi gerektirmemesi v.b.)
kullanim kolayligi saglamaktadirlar. Bu nedenle g¢alsmanin sonunda varilan
nokta, bir sanat Uretiminin tim insanlarin kolaylikla ulagabilip kullanabilecegi
mobil uygulamalari kullanarak nasil olabilecegi sorusu temelinde
olusturulmustur. Gergeklestirilen c¢alismada, basit olmasina karsin etkili

plastik cozumler sunan mobil uygulamalar kullaniimistir.

Bu tarz uygulamardan biri olan ve Turkiye’de benzesim, etkilesimli sunum,
sergi duzenlemeleri Uzerine c¢alisan Reo-Tek isimli sirket tarafindan
geligtirilen ‘DynaMapper’ isimli video projeksiyon esleme yazilimi arastirma

kapsaminda uygulanan son ¢alismada kullaniimistir.

DynaMapper, tabletler ve akilh telefonlar igin dunyanin ilk interaktif
projeksiyon haritalama yazilimidir. DynaMapper, istenilen herhangi bir
gérunti ve animasyonu, duvarlara veya tim bir binaya bile yansitabilme

Ozelligine sahiptir (http://dynamapper.net/old-index.htm).

Dynamapper kolay kullanima uygun ipuglari barindiran arayuziyle, koseli ve
yuvarlak yuzeyleri eslemek icin gerekli aracglariyla, temel renklendirme,
kaplama goruntulerine ve videolarina ek olarak kullanicinin ekleyebileceqi

videolari da kullanabilme olanagi sunmaktadir (Bkz: Goruntu 51)



Goruntu 51:DynaMapper isimli video projeksiyon esleme uygulamasinin kullanim
asamalarindan goruntuler
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Goruntt 52: DynaMapper isimli video projeksiyon esleme uygulamasiyla deneme
calismalarindan géruntiler
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Goruntu 53: DynaMapper isimli video projeksiyon esleme uygulamasi kullanilarak
olusturulmus calisma

Arastirma kapsaminda uygulanan video projeksiyon esleme c¢alismasinda,
sergileme alanindavideolarin yansitilacagi geometrik formlarla segilen
videolari etkili bir bigcimde yansitabilecek bir kompozisyon denenmistir.
Kompozisyon igin segilen ve strafordan uretilen geometrik formlar kendilerine
ait bir mekan duygusu verecek sekilde duzenlenmistir. Bu formlarin
secilmesinin sebebi, gorintuyl on plana c¢ikararak, calismadaki hareketi
géruntd Uzerinden saglamanin tercih edilmesinden kaynaklanmaktadir.
Ayrica ¢ok parcgall ve dokulu yuzeyler, goruntide netligi kaybettirme 6zelligi
olabilecegi dusuncesinden hareketle tercih edilmemistir. Daha sonra

calismada kullanilacak olan bir adet projeksiyon cihazinin yeri belirlenmistir.
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Cihaz, kompozisyon kurgusununtam karsisina yerlestirilmistir. Bu yerlestirme
surecindeki bir sonraki adim, onl¢ yuzeyden olusan kompozisyon
elemanlarinin, dynamapper uygulamasinin baslangi¢ asamasi olan ve bu
tarz programlarin ortak 6zelligi olarak bilinen klavuz noktalari belirleme
olarak gergeklestiriimigtir. Video goruntulerinin yansitilacagr yuzeylerin
maskeleme iglemleri yapildiktan sonra, kullanilacak olan daha o6nceden
hazirlanmis videolar, programa yuklenerek goésterim surecinin grafik alt

yapisi tamamlanmigtir.

Gunumuzde hareketli grafik ve animasyon gibi alanlarda gorunti ve video
uretmek icin Adobe After Effects, Autodesk Maya, 3dsMax, Maxon Cinema
gibi profesyonel yazilimlar kullaniimaktadir. Gergeklestirilen g¢alismada ise
yine mobil uygulama olan ve Kreatin Studios tarafindan Uretilen ‘Vonzai’

isimli yazilim kullaniimigtir.

Calismada yer alan videolar ¢ekim asamasi bittikten sonra Vonzai'de

uretilmis ve daha sonra Dynamapper uygulamasina aktariimistir.

Daha 6ncede belirtildigi gibi video projeksiyon esleme ¢ok cesitli mekanlarda
ve yuzeylerde, farkli amagclar icinkullaniimaktadir. Bu tarz kullanimlara
yonelik bircok profesyonel yaziimlar bulunmaktadir. Ornegin, “Video
Projection Tool” bunlardan en ¢ok kullanilanidir ve esleme g¢alismalarinda
kullanicisina birden fazla videoyu belirlenen ylzeyler ile eslestirebilme imkani
sunmaktadir. Profosyonel yazilimlara baskaca ornekler vermek gerekirse;
Ozellikle mimari yapitlar Uzerine yansitilacak esleme c¢alismalarinda
kullanilan “The Mad Mapper”, Virtual Jockey’'lik (VJ) yaziiimi olan, muzikle
senkronize bir bicimde c¢alisabilen ‘Resolume Arena’'ve Adobe After Affects

programi iginde g¢alisan eklenti (plug-in) yazilimlari séylenebilir.

Yeni medya sanatl sanatglya yontem, alan ve paylasim anlaminda yeni
olanaklar sunmaktadir. Sanatgi onundeki sinirhliklarinibu yenilikler sayesinde
asmakta ve yine bu yenilikler arasindaki iletisim ile yeni sorgu alanlari
yaratmaktadir diyebiliriz. Bu tarz ortamlarda bigimlenen sanat, sanal mekanin

¢ok boyutlulugu sayesinde sanatgiya alternatifli hareket imkani saglayan
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Ozgur alanlar yaratmaktadir. Sanal mekanlar bu anlamda kullanicisina ait
olan ve gergek olmayan “hayali” bir yer olma durumundadirlar. Timisi’'ye gore;
“Sanal mekan; bir cografya, bir fiziksel mekan, bir doga ve yasaya sahiptir.
Sanal mekanda, siradan insan ve bilgi iscisi enformasyonu dogrudan
arayabilir, yonlendirebilir, yaratabilir veya kontrol edebilir. Eglenebilir ya da
kendini egitebilir, arkadaslik ya da dayanigsma arayabilir, egemenlik kazanip-

kaybedebilir. Gergekte olacagi gibi yasayip olebilir” (Timisi,“a.g.y.”, s.149).

oldugu mekani unutturup bagka bir mekana tasimak amaclanmigtir. Yeni
medya sanatinin dinamiginin bu anlamda fiziksel gercegin kendisini, baska
bir mekana tasidigini sdyleyebiliriz. izleyiciye yasatilan bu tarz bir sanal
ortam, o an’a ait olan ve o ortamda olup biten bir deneyim olmasindan
kaynaklanan gegicilik kavramini da barindirmaktadir. Ayni zamanda
calismada gunimuizde her alanda yasanan “hiz” kavrami irdelenmeye
calisilmaktadir. Bu baglamda goruntulerin ritminde izleyicisine rahatsizlik
vermeyi amagclayan sekilde yansitiimistir. Secilen muziklede iglenmek

istenen konu desteklenmis ve izleyiciyle calismanin mesaji guc¢lendirilmistir.
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TARTISMA VE SONUG

Cagdas sanatin anlatim dilleri, bilgisayarin, internetin, mobil teknolojilerin
gelismesi ile birlikte degismekte ve yeni medya sanati kavramini ortaya
cikarmaktadir. Yeni medya sanati bu yeni teknolojileri farkli sanat dallariyla
birlestirerek disiplinlerarasi bir tanim yaratmaktadir. Bu tanimin iginde,
sanatve bilim dallarinin birlestigini, sanatgilarla birlikte tasarimcilarin,
muhendislerin, bilgisayar yazilimcilarinin bir arada calistigi gortimektedir.
Ayni zamanda yeni medya, sanatgi-izleyici iligkisinide yeni bir boyuta
tasimaktadir. izleyicinin katiimiyla degisen ve bicimlenen bu boyut, sanat
eseri izleme temellerine yeni bir yol acmaktadir. 60’li yillardan bu yana
gelisen bu suregte, sanat nesnesi tanimi degisime ugramisve bu degisimle
enstalasyon ve video enstalasyonkavrami ortaya ¢ikmis, birgok sanat akimini

etkilemigtir.

Video enstalasyonda video goruntlsu, sanat eserinin bir pargcasi olarak
kullaniimaktadir. Goérintinin mekanda nesnelerle bir araya gelmesiyle,
gOrunebilen ve dokunulabilinen boyuttaki formlarin  hareketlenmesi
saglanmaktadir. Boylece video goruntusuyle birlikte olusturulan sanatsal
calismalar, mekén ve izleyici ile birlikte tamamlanarak yeni anlamlar

kazanmaktadirlar.

Muammer Bozkurt video enstalasyon sanatinin belirleyici yonuyle ilgili;

“Video enstalasyonlarin 6zelligi anlam gugclendirici farkl nesnelere gerek
duymamasidir. Sadece monitérin formu, goéruntu iliskisi ile elde edilen,
minimalize edilmis sonug, enstalasyonu heykele yaklastirmaktadir. Ancak,
izleyicinin ekranin karsisinda tek yonlu bulunma zorunlulugu bir bakima hane
ici tv izleme ortamini, burada farkli bir bicimde olusturmaktadir. Monitorle
arasindaki iligki, goruntinun dili yani tema ile amaglanan sonug; bir anlamda

video enstalasyonunda tanimidir’(Bozkurt, 2005: 99) demistir.
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Bozkurt'un da bahsettigi gibi video goruntusinun video enstalasyondaki yeri
¢ok onemlidir. Goruntl, mekan ve izleyici video enstalasyonun temel

taslaridir denilebilir.

Gelisen surecte, geleneksel medya aracglarinin yaninda, yeni medya
artnlerinin kullanicilarinin giderek artmasi nedeniyle, sosyal aglar, mobil
uygulamalar, bloglar v.b. alanlarinda hizli bir sekilde sayilarinin arttigini
sanat Uretimine katkida bulundugunu gormekteyiz. Bu katkiyr sanatgilarin
paylasim, iletisim ve Uretim temellerinde kullandigini sdyleyebiliriz. Bu tarz
alanlarin ayni zamanda birer anlatim dili, yani sanatsal olusumlarda yaygin
bir bicimde kullanilan birer ara¢ haline gelmeleri biraz zaman alsada

kacinilmaz bir son olmustur.

Yeni medya sanatini Urunlerini kullanarak sanat Ureten akimlar, sanat
topluluklari ve sanatgilar, dncelikle sanat nesnesi kavramini degistirmekte ve
bilindik tanimlarin digina ¢ikarmaktadir. Galerilerde satilamayacak, varoldugu
mekéana 6zgu ve de izlenme slrecinde anlam kazanacak sanatsal ¢alismalar,
sanatl “o an” igerisinde yasanan bir olgu haline getirmektedir. Bu baglamda
sanatin geleneksel yapisini bozan bu yaklasim, iginde bulunulan an’t on
plana c¢ikarmakta ve de sanatin izleyicisiyle birlikte bir eylem olarak var
olmasini saglamaktadir. Aragtirmalarin sonucunda varilan bu tespitler, bu tez

calismasinin temelini olusturmaktadir.

Bu tez konusu kapsaminda, yeni medya sanatinin gelisim sireci,
arastirmanin ana c¢atisini olusturan video enstalasyonve video projeksiyon
esleme teknikleriyle birlikte arastinimistir. Videonun sanat tarihindeki evrimi,
ilk érneklerinden basglayarak gunumuze kadar gelisimindeki disiplinler arasi
video yerlestirme Ornek c¢aligmalariyla incelenmistir. Tezin, analizi
yapilanguncel orneklerle, video projeksiyon esleme tekniginin 6nemini,
etkisini ve tarihsel adimlarini ortaya koyan bir arastirma olmasina 6nem

verilmigtir.
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Tribi’ ye gore; “Bircok sanatgi i¢in internetin gelisi, bilgisayarlarin artik yalniz
goruntuleri manipule etmek, sergi davetiyelerinin tasarimini yapmak ve bagis
uygulamalari igcin bir arag olmadigi anlamina geldi. Bilgisayarlar bir anda
sanatgl, elestirmen, koleksiyoner ve diger sanat severlerin yer aldigi
uluslararasi bir ortama dahil olmak i¢in bir gecis kapisi haline geldi. Bazi
sanatgilar bu ortami diger araclarla yaptiklari iglerin belgelerini yaymak igin
(6rnegin, urettikleri iglerin taranmis fotograflarini web’e koymak gibi) bir arag
olarak kullanirken, digerleri internete kendine 6zgu bir ortam ya da yeni bir tur
sanatsal alan olarak yaklastilar(Tribe, 2006: 11).

Tribe’inda vurguladigi gibi, internetin sanat ortamina girmesiyle sanatgilar bu

yeni ortama ayak uydurmaya baslamaktadirlar.

Son yillarda, yeni medya urunleri ve kullanicilari giderek gogalmakta, boylece
alana olan ilgi de giderek artmaktadir. Buna paralel olarak da sanat, yeni
medya teknolojilerini kendi normlari ile harmanlamakta ve yeni bir olusum
icinde kullanmaktadir. Sanatcilar bu yeni ortamda teknolojiden faydalanarak
kaliplarin  disina ¢ikmakta, problemlerine yeni ¢6zim olanaklar
bulmaktadirlar. iginde yasadigimiz gindelik hayatin hizi igerisinde, hergiin
degisen sinirsiz imgeler gozumuzin onunden akarken, sanatin bu hizla
zamanini yakalamasi oldukga zor bir hale gelmektedir. Yeni medya sanati bu
noktada siradigl, sasirtici ve etkileyici iz birakma hedefine odaklanan ve
teknolojiyi tahmin edilemeyecek boyutlarla sanat ortamina sokmaya ¢alisan

bir tavirla kendini gostermektedir.

Teknolojik hayattaki her tarlu gelisme, bir dnceki durumu guncelleyip, ileriye
atilan bir adim olarak daha ‘yeni’ olma durumu yaratmaktadir. Bu yenilesme,
gelisme, degisme ve hiz olgusunu iginde barindirmakta ve ‘yeni olma’
durumunu aninda eskilestirmektedir. Hizla gelisen yeni medya sanati da,
gundemdeki her tarlt yeni araci kullanarak tiiketmektedir. Olusan tiketim ve
hizli yer degisim birbirinin icine gegmekte, birbirinin glclyle beslenmekte,

kazandigi guglu ivme ile daha yeni olanlara yerini birakmaktadir.

Yasanan hizli deg@isim surecinde, video projeksiyon esleme galismalarinin

‘kavram” ya da “dusince” temelli bir sanat hareketi olan kavramsal sanatla
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baglantili oldugu goérulmektedir. Dolayisi ile bir sanat eserinin teknolojiyi
kullanarak, izleyicisinin ilgisini gekmesi i¢in barindirmasi gereken en 6nemli
unsurun “kavram’oldugu sdyleyebilir. Sadece yeni teknolojileri kullanilarak
uretiimis bir calisma, eger bir “kavram” igcermiyorsa, sanat eseri olma
Ozelliklerini tagimaktan uzaktir denilebilir. Sonu¢ olarak gunumuzde vyeni
iletisim teknolojileri bilgisayar ve internet, sanatsal Uretim araci olarak yer
buldugu yeni medya sanati ile guncel sanata damgasini vurmakta ve her
gecen gun yenilenen olanaklari ile sanatgilar icin bir cazibe odagi

olusturmaktadir.
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