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Dijital Kiiltiiriin Etkisinde Farazi Gerceklik Ureten Sanat
Art Producing Hypothetical Reality Under the Influence of Digital Culture

OZET

Nesnel gerceklik, nesne ile ilgili maddesel, duyussal ve zihinsel algilar ifade etmektedir. Alternatif gerceklik, duygu ve diisiince
diinyasinin nesnel diinyaya segenek sunmasidir. Sanat, nesnel gercekligi dogrudan aktarirken bile istemsizce bir temsile
doniistiirerek, alternatif gergeklik tiretmektedir. Dijital kiiltiiriin etkisinde kalan gliniimiiz toplumunda gergeklik algisi ise farkli bir
boyuta gegerek, alternatif 6nermeleri bilingli bir tasarima doniistiirmekte ve sanal bir evren olusturmaktadir. Sanal gerceklik ise
alternatif gerceklikten oteye gecerek nesnel diinyada var olmayan ve zihinde tasarlanmus farazi bir gergekligi kapsamaktadir. Dijital
kiiltiiriin etkisinde kalan sanatin temsil bigimleri ile izleyiciyle kurulan iletisimin doniistiigii 6ngoriisiinden yola ¢ikan bu ¢alisma,
dijital sanat pratikleri ¢cercevesinde alternatif gergekliklerin toplumsal ve estetik boyutlarini analiz etmektedir. Arastirmanin amaci,
dijital kiilttir ¢iktilar1 ile nesnel diinyadan bagimsiz bir bigimde farazi gergeklikler olusturmanin nasil gelistigini ortaya koymaktir.
Bu baglamda, sanal gergeklik (VR), yapay zeka destekli sanat ve dijital kurulumlar gibi yeni medya araglarinin izlettigi 6rnek
caligmalarm gerceklikle iligkisi yazili ve gorsel dokiimanlarin incelenerek yorumlanmaktadir. Makalenin kavramsal gergevesi ve
orneklemi nitel aragtirma yontemi ile analiz edilmistir. Sonug olarak dijital kiiltiir yalnizca sanatin iiretim araglarini degil ayni
zamanda yeni estetik algiyla birlikte farazi gergeklik {liretimini de yeniden yorumlamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Nesnel Gergeklik, Alternatif Gergeklik, Sanal Gergeklik, Dijital Kiiltiir, Sanat.

ABSTRACT

Objective reality refers to the material, affective and mental perceptions related to the object. Alternative reality is that the world of
emotions and thoughts offers options to the objective world. Art produces alternative reality by involuntarily transforming objective
reality into a representation even while directly conveying it. In today's society, which is influenced by digital culture, the perception
of reality moves to a different dimension, transforms alternative propositions into a conscious design and creates a virtual universe.
Virtual reality, on the other hand, goes beyond alternative reality and covers a hypothetical reality that does not exist in the objective
world and is designed in the mind. Based on the prediction that the forms of representation of art influenced by digital culture and
the communication established with the audience are transformed, this study analyzes the social and aesthetic dimensions of
alternative realities within the framework of digital art practices. The aim of the research is to reveal how the creation of hypothetical
realities has developed independently from the objective world with digital cultural outputs. In this context, the relationship of case
studies followed by new media tools such as virtual reality (VR), artificial intelligence-supported art and digital installations with
reality is interpreted by examining written and visual documents. The conceptual framework and sample of the article were analyzed
by qualitative research method. As a result, digital culture reinterprets not only the means of production of art, but also the production
of hypothetical reality together with a new aesthetic perception.

Keywords: Objective Reality, Alternative Reality, Virtual Reality, Digital Culture, Art.

1. GIRIS

Bu caligmada amaglanan, giiniimiiz dijital gercekliginde iirerim araci olarak kendine yer edinen; sanal
gerceklik teknolojisi, yeni medya, dijital ve yapay zeka teknolojilerinin fiziksel diinyadan ote farazi evren
sunan gerceklige nasil evrildigini toplumsal ve estetik boyutlariyla ortaya koymaktir. Giiniimiiz toplumunu
yansitan dijital kiiltiir kapsaminda sanatin sanal formalarim irdelemektedir. Arastirma; sanat formlarim
nesnel, alternatif ve sanal gerceklik kavramlari ¢ercevesinde degerlendirerek, gergeklik algisi ile sanatin
iligkisine dikkat ¢ekmek agisindan Gnem teskil etmektedir. Yazili ve gorsel dokiimanlar incelenerek
gergeklik algisindan yola ¢ikan bu g¢alisma, giniimiiz toplumunu ele gegiren dijital kiiltiir politikasi
gercevesinde, sanatin gergeklikle bagini sorgulamak agisindan énem teskil etmektedir.

Insanlik var oldugu andan itibaren, ¢evresinde olup biteni gdzlemleyerek toplum yapisinin tesiri altinda,
ontolojik yanitlar sunmaktadir. Sanatin kdkleri diisiiniildiigiinde igeriginin degistigini gérmek, toplumun
doniisiim ile birlikte hareket ettigine isaret etmektedir (Fischer, 2020, s. 21). Tarih boyunca gergekligin ne
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olduguna dair sorular ise, farkli birgok disiplinle beraber sanatin da mercegine takilmaktadir. Peki sanat
gerceklige alternatif liretmekte midir? Sanat, hayatin kendisini karsilama diirtiisiinden yola ¢ikarken dahi,
hayatin bir yanilsamasimmi sunmastyla birlikte nesnel gergeklige istemsizce alternatifler ¢ogaltmaktadir.
Gilinlimiizde ise bu istemsiz hareketin kiiltiir politikasiyla birlikte, bilingli bir doniisiime hizmet ettigi ve
dijital kiiltiiriin dayattig1 gerceklik algis1 iizerinde etkin rol aldig1 gdzlemlenmektedir. Oyleyse gergeklik
nedir ve neye dontismektedir?

Bu baglamda ilk boliimde gergeklik algisi ve gilinlimiiz toplumunu yansitan dijital kiiltiiriin dinamikleri ile
sanatin farklilagan ifade bi¢imleri tartisma konusu olmaktadir. Sanatci, diinya algisinin ¢iktilarini bireysel
tatmini i¢in liretmenin yaninda toplumda kabul gérme kaygisi ile biitiinciil bir bakis agis1 kazandirmaktadir
(Read, 2018, s. 111). Giiniimiizde var olan dijital toplum yapisina uyum saglayan sanat pratikleri cogalarak,
yeni bir paradigma olan sanal gergeklik formlarin1 dogurmaktadir. Makalede “sanal ger¢eklik kavrami”,
toplumsal dokuda olusturdugu bozumu vurgulamak amaciyla “farazi gergeklik” olarak ifade edilmektedir.
Calismanin ikinci boliimiinde gelisen teknolojinin bir yansimasi olan dijital kiiltiirtin, sanat formlar
iizerindeki etkisi Ornekler {izerinden agiklanarak, topluma oOnerdigi farazi gergeklik algist {izerinde
durulmaktadir. Sonug olarak bu farazi 6nermelerin; gerceklige alternatif {iretmek yerine, suni evrenin gergek
olduguna ikna eden araclar olarak sanatin yeni formlarini olusturmakta ve gercek ile sanal arasindaki ¢izgiyi
bulandirmakta oldugu fikrine ulagilmgtir.

2. GERCEKLIK ALGISI, KULTUR VE DIJITAL KULTUR iLE SANATIN ETKILESIMi

Nesnel gerceklik en genis tanimiyla, nesne ile ilgili dis diinyay1 kapsamaktadir. “Fiili varolusa sahip olan,
fiilen, gercekten var olan bir sey i¢in s6z konusu olan” gercekliktir (Biiyiik Felsefe Sozliigii, 2020, s.1384).
Nesnel espasta yer kaplayan maddeler disinda, insan zihniyle kavranabilen yasalar, duyular ile algilanan her
sey yine nesnel gergeklige isaret etmektedir. Alternatif gerceklik; duygu ve diisiince diinyasinin var olan
gercekligi taklidiyle, bir temsile doniismesi ve istemsizce nesnel olana secenek olusturmasi durumudur.
Bununla birlikte gilinlimiizde bir fantezi evreni olarak konumlanmaktadir. Gergekligi, gerceklikten
koparmanin ve ayirt etmenin en iyi yolu hayal giiciiyle farazi evrenler yaratmaktir. Riiyalar ve gergek hayata
dair deneyimler bastirilmaya egimli gerceklikler iken fantezi evreni bunun ziddina bastirilma yerine
ayrigtirma ile ilgili alternatifler sunmaktadir (De Masi, 2021, ss. 111-112). Kuantum mekaniginin, ¢oklu
evren teorisi ile paralel diinya olasiliklarini arttirmasi; gercekligin sinirlarini eritmekte ve sorgulatmaktadir.
Cogalan alternatifler, paralel evrenler hem sinema hem de edebiyatta kendine yer edinerek, alternatiflerin
popiilaritesi artmaktadir (Baylangicek, 2019). Sanal gerceklik ise; var olamayan bir durumun, yerin, olaymn
veya varligin varmis gibi yanilsanmasidir (Avci Tugal, 2018, s. 79). Bu agiklama ile sanal gergekligin
istemsizce alternatif tireten gerceklikten farki goriilmektedir. Sanal gerceklik yanilsamasi, bagka bir diinya
onermesine ikna eden form olarak yeni ve bilingli bir gerceklik iiretmektedir.

Gorerek ve dokunarak 6grendigimiz nesnel diinyanin yanilsamasi, zamanla beynimize yerlesmektedir. Sir
Winston Churchill’in de dedigi gibi, gdzlem yolu ile resim yaparken bile, goziimiiz nesne ile aktarilan yiizey
arasinda gidip geldigi icin bellegi kullanmak zorunda kalmaktadir (Gombrich, 2015, s. 18). Churchill‘in bu
sozleri, dnceden Ogrenilmis olan tecriibelerin, bellege yerlesen bilgi ve goriintiilerinin imgelem disinda
gdzlem yaparken de kullanildig1 gercegini desteklemektedir. Ornegin, 18. yiizyilda Romantizmle birlikte
sanat¢1, gozlemledigi doganin karsisinda belleginden de yararlanmaktadir. Artik dogayi salt doga olarak
ylizeye aktarmak yerine, dogay1 duygularin aktarildigi bir ara¢ olarak yansitmaktadir. Bu 6znel tavir
alternatif diinya 6nermelerini giiclendirmektedir. Romantizmle baslayan bu siirecin ardindan izlenimcilerin
renk teorisi gibi bilimsel yeniliklerin etkisinde, bigimi eriten bakis agilar1 ve bu durumun karsisinda harekete
gecen Kiibizmin (Kuantum Teorisi etkisinde) bigimi ¢oklu bakis agisi ile ele alirken nesnel diinyaya degil
izafi olana isaret etmesi; 6znelligin toplumsal baglamlardan etkilendigini gostermektedir. Danto, izlenimcilik
ile baslayip sonrasinda nesnel diinyanin kendisinden uzaklasan sanati, yanilsama teorisi ile agiklamanin
yetersiz oldugunu ileri siirerek gergeklik teorisinden bahsetmektedir (Danto, 1964, Akt. Korur, 2020, s.19).
Post izlenimciler nesnel gergekligin bir yanilsamasini yani illizyonunu degil, gergegin ta kendisini
hedeflemektedirler. Bu sebeple izlenimcilik sonrasi sanatcilar, yanilsama ile ilgilenmemis, bilingli bir
yaniltmay1 yani gayri-taklidi tercih etmisleridir.

Nesnel gercekligi taklit ederek alternatif iireten sanatin ifade bigimleri tarihin ilk sahnelerinde de farklilik
gostermektedir. Ornegin Misir resimleri sematik ve yazinsal bir iislupla ifade edilmektedir. Hiyeroglifler ilk
bakista nesnenin gergek goriintiisii ile Ortlismese bile gdnderme yaptigi ve ulagmak istedigi sey nesnel
diinyanin ta kendisidir. Antik Yunan Sanati da nesnel gergekligin pesindedir fakat bunun igin oldukga derin
doga gozlemleri ile karsilagilmaktadir (Gombrich, 2015, ss. 47-67). Glinlimiize ulagan heykellerin gerceklik
ile iliskisi olduk¢a kuvvetli kurulmustur. Bir tarafta nesnel gergekligi miikemmele yakin gdzlemleyen
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Helenistik kiiltiiriin idealize edilmis tavri, diger tarafta ise nesnel gerceklige gdnderme yapan sembolik
alternatifler s6z konusudur. Fakat her iki gerceklikte (fiili olanin birebir taklidi olsun olmasin), nesnel olana
ikinci bir alternatif olarak varlik gostermektedir. Merleau-Ponty (2020, s. 58) resmin “diinyanin bir taklidi
degil basli basina bir diinya” oldugunu ifade ederek nesnel diinyaya alternatif bagka bir diinya sav1 ile ayn
noktada bulugmaktadir. Bu baglamda alternatif gergekligi sanatin varolusuyla bir degerlendirmek ve sanal
gergekligin bugiinkii farazi diinya 6nermelerine giden basamagi olusturdugunu séylemek miimkiindiir. Ayni
zamanda hayatin kendisini, nesnel olani karsilayan sanat, kiiltiirel gelisimin etkisinde de cogalmaktadir.

Sanatsal etkinligin formlarinin, tarzinin ve islevinin degismez bir 6ze bagli olmadigini belirten Nicolas
Bourriaud (2018, s. 17), sanat1 ¢aglara ve toplumsal igeriklere gore evirilen bir oyun olarak ifade etmektedir.
Tarih 6ncesi donemlerden glinlimiize ulasan magara resimleri, yasamin ve sanatin varligina dair énemli bir
kanit olarak, algisal basamagin ilk sahnesidir. Herbert Read (2018, s. 27), magara resimlerini primitif terimi
ile beraber agiklamakta ve belirli bir mekan, zaman veya insan tipiyle 6zdestirmek yerine, gelisimin bir
asamasi olarak degerlendirmektedir. Bu tamim, yasamsal varligin tanikligindan 6te, magara resimlerinin
ifade ettigi baska bir rol ile karsilastirmaktadir. Birey, giindelik yasam pratiklerini taklit ederek yiizeye
aktarmakta, ayn1 zamanda algisal gelisiminin ve i¢inde bulundugu kiiltiirel ortamin izlerini birakmaktadir.

Kiltiir, siirekliligi olan bir yasam tarzi olarak bilgiden ziyade eylemi kapsamaktadir. Gegmis veya gelecekle
iligki kuran davranislar kiiltiiriin dizilimini olusturmaktadir. Gelip gecici zevkler, taklitler kiiltiiriin siirekliligi
ile ters diismektedir (Uzelac, 2010, s.30). Bu baglamda kiiltiir, kokleri olan veya gelecekte etkisinin artacagi
on goriilen davranigsal tutumlar i¢in kullanilan bir kavramdir. Tiirk Dil Kurumu (2023, s.2199) kiiltiiriin ilk
tanimini toplumu kapsayan maddi ve manevi degerler olarak ifade ederken ikinci taniminda “bir topluma
veya halk topluluguna 6zgii diisiince ve sanat eserlerinin biitiinii” olarak ifade etmektedir. Ikinci tanim,
diisiince yapisi ve sanatin bir ¢iktis1 olarak toplum tarafindan kabul goren, o toplumun gerceklik algisina
0zgl eser ve iliretimleri kapsamaktadir. Bu baglamda tarih boyunca bir nedene dayali olarak degiskenlik
gosteren yonetim sekli ve kiiltiir, sanat1 da etkisi altina almaktadir. George Simmel (Simmel, 1925, Akt.
Heinich, 2004, s.17) Rembrant, Michel Angelo ve Rodin ile ilgili metinlerinde, kiiltiirel tarihe ve sanatin
tizerindeki etkisine dikkat ¢ekerek; sanatta Simetri begenisi ile otoriter devlet yénetimi bi¢imleri veya
sosyalist toplumlar arasindaki yakinliga deginirken, liberal devlet bi¢cimlerinde ve bireycilikte ise daha ¢ok
asimetri olgusunun yer aldigini ifade etmektedir.

Gegmiste tarim ve iiretim iizerine yiikselen kiiltiir, bugiinlerde bir politika olarak var olmaktadir. Uretim
yerine tiiketimi yerlestiren toplum yapisinda kiiltiir koklenmek yerine akiskan ve doniistiiriilen politikaya
eslik etmektedir. Bilgi ve sanat gibi liretimlerin dahiliyesiyle doniisen kiiltiir, kendi kendinin transformatorii
olarak yolculuguna devam etmektedir. Yani kiiltiir tek tek dogaya, sanata, ekonomiye yon vermektense bagli
basina kendini yani kiiltiirii doniistiirerek tiim bu notalara dokunmaktadir. Boylece kiiltiir politikasi, yeni bir
diinya ve yeni bir insan insas1 olarak boy gdstermektedir (Artun, 2018, ss.10-11). Oyleyse kiiltiiriin baslh
basina bir doniistiiriicii olarak rol aldig1 toplumda, sanat kiiltiiriin eslik¢isi olarak hareket etmektedir. Sanat,
kiiltiirel rejimden direkt olarak etkilenmektedir.

Sitki M. Ering (2013, 5.40-49) sanatin kiiltiirle iligkisini toplumsal ¢atiy1 kapsayan {i¢ ana baslik altinda
toplamaktadir; Goger Toplum Kiiltiirii, Yerlesik Toplum Kiiltiirii, Teknolojik Toplum Kiiltiirii. iginde
bulundugumuz ¢agin teknolojik toplum kiiltiirinden dogan bir yap1 oldugundan hareketle, teknolojinin sanat
ile toplum arasindaki iliskiyi gelistirmekle birlikte degistirdigini de sdylemek miimkiindiir. Ornegin
teknolojinin yiikseldigi cagda ortaya ¢ikan Ekspresyonizm ve Empresyonizm, bu etkilesimin ¢iktilarini
yansitmaktadir. Sanayi devrimi ile baglayan ve hizla ilerleyen mevcut teknolojinin, elektronik bilgisayar
teknolojisine gecisi, yeni bir kiiltiir yapist olan Dijital kiiltlirii olusturmaktadir. Dijitallesme ise iletisim
cagimin dogmasinda etkin rol almaktadir. Teknolojinin aktif bir bicimde yer dindigi ¢cagdas sanat miizeleri
sanat¢inin vizyonuyla birlikte izleyici iletisimini de arttirmaktadir (Uzun, 2024, s. 260). Cagdas sanat
miizelerinin de dijital kiiltiiriin etkisinde kalarak iletigsimin seklinde aktif rol aldig1 gdzlemlenmektedir.

Aleksandra Uzelac (2010) kiiltiirel ¢aglari iletisim ile iliskilendirerek sozlii, yazili, basili ve dijital olarak
kategorize etmektedir. Sozlii kiiltiirde bilgi dogrudan iletisimle aktarilirken yazili kiiltiirde bilgi
kaydedilebilir ve gelecege aktarilabilir bir hal almaktadir. Basili, yani basin ve yayin kiiltiiriinde ise bilgi
aktarimi ivme kazanmaktadir (Uzelac, 2010, s. 30-31). Dijitallesen kiiltiir ise kiiresel bilgi aligverisini devrim
niteliginde bir 6l¢gekte hizlandirarak yazinin icadindan sonra, iletisim anlaminda yeni bir ¢ag agmaktadir. Bu
dijital devrimin teknolojiyi merkeze alan iletigim sekli, toplumsal ve kiiltiirel kodlar1 da kapsamu altina alarak
etkisini genigletmektedir. 20. yiiz yilin sonlarinda bilgi aktarimi ile ilgili teknolojinin bilgisayar ve internetin
eline gecmesiyle “dijital kiiltiir, tipografik kiiltiiriin yavas yavas sonunun gelmesine yol acarken insanligin
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yeni bir yolculuga ¢ikmasma neden olmustur” (Kog, 2022, s. 507). Boylece 21. yiiz yila enformasyon
toplumunun temelini olusturan dijital kiiltiir hakim olmustur.

[letisim ve bilginin hizla gelismesiyle birlikte giiniimiiz toplumu bilgi cag1, enformasyon veya dijital ¢cag gibi
isimlerle anilmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojileri (ICT), dijital ag altyapisi, kiiresellesme yeni bir
paradigma agan dijital kiiltiirii beslemektedir. Boylece giderek birbirine hizla baglanan ve etkilesim halinde
olan toplumlar s6z konusu olmakta ve bir kalkinma modeli olarak bilgi ve iletisim odakli endiistriyel
ekonomi hakimiyet kurmaktadir. Yerel olani1 asarak hizla yayilan bilgi ve iletisim teknolojileri kiiltiirii de
ayni hizla etkisi altina almaktadir. Bilgisayarin ilk stiriimlerinde iletisim hizi ve bellegi sinirhidir. Olast
riskler olusturan bu sorun, dijitale aktarilan tiim basliklar {izerinde tehdit olusturmaktadir. Banka sistemleri,
trafik lambalar1 gibi giindelik hayatin isleyisini saglayan algoritmalardan niikleer sistemlere varana dek
hayati bir risk s6z konusu olmaktadir. Gelisen teknolojiyle hizlanan dijitallesme siireci daha verimli hale
getirilerek giinlimiizde hemen her alana sirayet etmistir. Dijital kiiltiir; elektrik, su, dogal gaz, aligveris,
kisisel bilgiler, sigorta vb. her tiirlii bilgiyi dijital evrene yiiklemekle birlikte insanin da yerine gegen (post-
human ¢ag) devrim niteliginde bir giice doniigmektedir. Fakat teknoloji dijital kiiltire eslik eden
donanimlardan yalnizca birisidir. Bununla birlikte soguk savas, avant-garde sanat, kars1 kiiltiir {itopyaciligi,
elestirel kuramlar ve punk gibi alt kiiltiirler, tipk1 bilgisayar gibi kodlama, 6z diizenleme, soyutlastirma,
sanallastirma ve programlama gibi yeni degerlerin olusumunda rol almaktadir (Gere, 2018, ss. 13-20).

Dijital kiiltiir, 6znellik ve katilimcilik dinamikleri iizerinden gercekligin perspektifini sorgulatmaktadir.
Dijital ¢ag 6znellik ile temellenerek toplumsal bir bilince evirilmistir. “Giiniimiize baktigimizda belki de en
dikkat ¢ekici nokta 6znellikten temellenen dijital gorsel kiiltiiriin, cogulculuk ile birlikte firsat esitliginin de
kapilarinin agtigi icin kolaylikla benimsendigi ve yayginlastigidir” (Bedir Eristi, 2022, s.257). Bir diger
dinamigi olusturan katilimcilik, dijital gorsel kiiltiirii sorgulama temelini barindirmaktadir. Bu baglamda
dijital sanatin sundugu evren ve anlam olasiliklarinin sonsuzlugu, ger¢ekligi sorgulatmakta ve katilimcilarin
deneyimlerini yeniden yapilandirmaktadir. Dijital diinyaya maruz kalan izleyici, bu sanal yarati i¢inde
farkindalik ve anlam fireterek sorgulama siirecine itilmektedir. Dijital gdrsel kiiltiiriin bakis ag¢is1, 6znellik
kavramiyla Orgiitlenerek, gercekligi anlamlandirma sorgulamalarina varmaktadir. Cagdas kiiltiiriinde
yazilim kullanimi tizerinde ¢alisan ve disiplinler arasi bir sanat¢i olan Alan Warburton’un RGBFAQ isimli
sergisi gerceklik ile kurgu arasindaki bagi sorgulamaktadir. Sergide temel gerceklik; 3D ortamda sunulan
bilgisayar grafikleri, devasa geometrik heykeller, video oyunlar1 gibi patlamig goriintiiler yani alternatif hiper
goriintliler olarak yerlestirilmistir. Boylece gerceklik ve kurgu arasindaki iliskinin birer kaniti olarak bir
gbérme bicimi simiilasyonu yaratmaktadir (Bedir Eristi, 2022, ss.260-261).

Guniimiiz enformasyon ¢aginda gergeklik; iletigim, bilgi, kiiltlir ve sanat gibi dijital kiiltiiriin dinamikleri ile
anlamlandiriimaktadir. ileri teknoloji ile inandiricilig1 artan zihinsel tasarimlar, gercekligi bulandirmaktadir.
Bu siire¢c Jean Baudrillard’in simiilasyon kuramida goriilen bilingli yapaylastirma hareketiyle
ortiismektedir. Kuram, gercek ya da hakikat ile bag1 kopararak nesnel espasin disinda yapay bir uzama
uzanmaktadir. Simiilasyon kurami taklit etmek yerine, aslinin farkli bir diinya yansimasina inandirmayi
tercih etmektedir. Boylece gercegi karanliga gomerek, yeniden iiretime hizmet etmektedir (Baudrillard,
2020, s. 15). Sahiner (2013, s. 37), simiilasyon evrenini bir caydirma evreni olarak tanimlamaktadir.
“Gergegin veya gergekligin tamamini goriintii ve sozlere doniistiirerek, gercegi ve gercekligi teknolojinin
yardimiyla saf dis1...” birakmanin; insanlig1 sanal gergekligin dogru ve saglikli bir gelecegi kurduguna ikna
ettigini ifade etmektedir. Medya ve ardindan dijitallesen yeni medya sanati sanal evren Onerileri i¢in en
uygun mecray1 sunmaktadir. Bugiiniin diinyasinda sanat, dijital kiilt{irlin bir ¢iktis1 olarak sanal gerceklikler,
farazi diinyalar ve yapay insanlar liretmektedir. Kiiltiir politikasinin etkisinde bozuma ugratilan gerceklik
algisi, nesnel gercekligin duyu organlarini aldatmaktadir. Boylece sanatin diinyasi bilingli bir bi¢imde, farazi
bir evrene donismektedir. Bu baglamda sanat, gercekligi iiretilip cogaltilabilen bir simiilasyon evrenine
donistiirmeye hizmet etmektedir.

Gilles Deleuze bu bakis agisini, gercek olan ile kopya olan arasindaki iliskiden yola ¢ikarak su sekilde
desteklemektedir; gercekte var olan her sey (Baudrillard’in simiilakr1 da dahil olmak iizere) bambagska
boyutlarda da var olmaktadir. Claire Colebrook, Deleuze iizerine yaptigi ¢aligmasinda her biricik sanat
eserinin bir simiilasyon yarattigini ileri siirmektedir (De Oliveira vd., 2005, s. 42). Oyleyse sanat, var olan
gercege alternatif sunan simiilasyon evrenini temsil etmekte ve farazi gergeklikleri cogaltmaktadir. Teknoloji
ise bu sanal evrenin sinirlarin1 genigletmektedir.
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3. iILERI TEKNOLOJININ ETKISINDE FARAZI GERCEKLIiK URETEN SANAT

Ileri teknoloji iirinlerinden biri olan bilgisayar teknolojisi, 1960’l1 yillarda yalmzca bilim insanlar1 ve
matematikgilerin elindeyken dijital teknolojinin ilerlemesi ile 1970’11 y1llardan giiniimiize degin sanatta yeni
bir deneyim alani olarak yerini almaktadir (Avct Tugal, 2018, ss. 240-247). 1980°li yillarda kendini
yenileyerek hizla gelisen bilgisayar teknolojisi, sanal gerceklik kavramimi beraberinde giindeme
getirmektedir (Kiinlicen ve Samur, 2021, s. 39). Sanal kavrami Tiirk Dil Kurumu’na gére (Tiirk Dil Kurumu,
2023, 5.2842) “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan” mevhum, farazi, tahmini olarak tanimlanmaktadir.
Farazi bir gergeklik olan sanal gergeklik ise, hizla gelisen bilgisayar donanim ve yazilimlarinin sonucu olarak
varlik gostermektedir (Sekerci, 2017, s. 1126). Toplumla uyum iginde yasamay1 se¢en insan ve dogasi ile
dolayli olarak sanat teknolojiden direkt olarak etkilenmektedir. Boylece 1960 sonrasinda teknoloji ve sanati
bulusturan sergiler artis gostermekte, teknolojinin sundugu yenilikler sanata dahil olmaktadir. Bu sergilerin
artigt ise yeni gorsel algi degerlerinin olugsmasinda etkin olmaktadir (Sahiner, 2015, s. 85). Gergeklik algisini
nesnel diinyadan farazi olana doniistiiren bu sanal goriingiiler, yeni gérme bi¢imi olarak dijital sanat
imajlarin1 sunmaktadir.

Dijital sanat; teknolojinin, elektronik teknolojiye evirilerek sifir ve birlerle kodlanan sanal evrene dahil
olmasiyla birlikte sekillenmektedir. 1960’11 yillarda bilgisayar sanati olarak anilan bu yenilik 20. yiiz yila
varildiginda daha ¢ok ¢oklu ortam sanati (multi media art), dijital sanat, yeni medya sanat1 gibi isimlerle
anilmaktadir. ileri teknoloji {iriinii olan sanal gergeklik teknolojisi, insan bedeninin dogal fiziksel
ozelliklerine yeni organlar iiretmektedir. {1k olarak VR (Virtual Reality) gézliik teknolojisi olarak tasarlanan
bu organ ayni zamanda sanatin malzemesi olarak yer almaktadir. Diger bir yandan bilgisayar teknolojisinin
cogalttig1 suni olay, olgu ve goriingiiler gergcekligin 6tesinde sanal bir evren olusturmaktadir (Agaoglu Ercan,
2019, s. 115; Balli, 2021, s. 64-67). Boylece insan hem kendi bedenine hem de gevresine yabancilagmakta
ve gerceklik, zihinsel farazi bir evrene biiriinmektedir. “Tarih iginde bilimsel ve teknolojik gelismeler
genellikle maddesel kuramlara zemin hazirlarken, bugiin sanal kavraminin énem kazanmasi, evreni daha
zihin merkezli bir yer haline getirmistir (Agaoglu Ercan, 2019, s. 116).” Zihni merkeze alan dijital evren ile
kavramsal sorgulamalar paralellik gostermektedir.

Dijital sanattan 6nce sanatta kendini gésteren bu zihinsel sorgulamalar, hazir nesnenin sanata dahil olmasinin
ardindan kavramsal sanatin bigimsel algiy1 nesnel diinyadan koparan tavri ile giic kazanmaktadir. Hazir
nesnenin sanata dahiliyesiyle, nesne kendi baglamindan koparilarak zihinsel bir soyutlamaya sokulmustur.
Marcel Duchamp’in, seri iiretim malzemesi olan hazir nesneler iizerinden yarattigi anlamsizlik, sanatin
biricikligini ve yiiceligini alasagi etme politikasin1 yansitmaktadir. Fakat bu ideolojinin tam tersi bir
istikamette, sanatta yeni bir paradigma yarattig1 gozlemlenmektedir.

Oyle ki kendinden sonra gelen sanat hareketleri ve anlayislar icin ilham kayna@i olmustur.
Duchamp’in agtig1 yolda ilerleyen sanatgilar Gergekiistiiciiliik, Pop sanat, Kavramsal sanat, Fluxus,
Dijital sanat, Performans ve Feminist sanatta hazir nesnenin olanaklarini gelistirerek ele almiglardir.
Ayrica bugiin postmodern sanatin olusumundaki ilk radikal adimi atan Duchamp, posmodern
sanattaki disiplinlerarasilik, melezlik, pastis, kendine mal etme gibi tiim anlayiglarin gelismesinde de
rol oynamigtir. Gilinlimiizde birbirinden farkli bircok nesne sanatgilar i¢in bir anlatim araci haline
gelmistir (Ozyonar Cirak, 2019, 5.536).

Kavramsal sanat, diislinsel alginin geleneksel kodlari ile oynamakta ve bigimden &te diisiinceyi
soyutlamaktadir (Y1lmaz, 2013, s. 219). Ornegin, diisiinsel algiya miidahale eden kavramsal sanatgilarin
basinda gelen Joseph Kosuth, “nesnenin nasil goriindiigii ile degil, sanatin gordiigii islevi neden gordigii ile
ilgilidir (Atakan, 2015, s. 55).” Yani kavramsal sanat salt bigimden uzak, igerige hizmet eden bir yol
izlemektedir. Kosuth’un (1965) Bir ve U¢ Sandalye isimli ¢alismasinda; mekana yerlestirilen hazir nesne
(sandalye), ayn1 sandalyenin biiyiitiilmiis fotografi ve sandalyenin s6zlilk anlaminin yer aldigi yazi tablosu
duvara monte edilmis olarak sergilemistir. Geleneksel sergileme teknigi ile duvarda sergiledigi sandalye
fotografi ve sandalyenin sozlik anlami; gelenekselin yerine tahta oturan yeni egilimin ironik bir
gostergesidir. Dil olmadan sanat olmayacagini anlatan bir manifestodur. Bu egilim nesnellikten koparak,
dilin anlatim giiclinde gercekligi aramaktadir. Kiibizmin nesneyi soyutlamasinin da iizerine ¢ikarak, kavrami
soyutlayan bir duruma evirilmistir. Diisiince diinyasi, nesnel diinyaya alternatif gergeklikler iiretmektedir.
Kosuth, taklit, kopya ve temsil gibi sorgulamalar ile bas basa birakmakta ve ontolojik bir sorgulamanin i¢ine
itmektedir.

Diisiince ve bigim arasindaki varliksal sorgulamalar, ait oldugu nesnel diinyanin bir yanilsama olup olmadigi
kuskusunu uyandirmaktadir. Meret Oppenheim’in siirrealist bakis acisiyla gerceklestirdigi Kiirk Kapl
Fincan iiretimi, objeyi ger¢cek baglamindan kopararak fantezi evrenine siiriiklemektedir. “Egyanin toplumla
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ilgili olan baglami onun ortak degerler ve kiiltiirdeki yerini belirlemektedir (Bayraktar, 2019, s.434)”. Fantezi
evreninde yeniden iiretilen nesne ise ortak degerinden koparak bireysel bir bakis acisiyla yer almaktadir.
Hazir nesnenin baglami ayn1 zamanda geleneksel kodlar ve kiiltlir dokusunun da zedelenmektedir. Zihinde
baslayan bu sorgulamalar ve kopmalar toplumsal dokuda bosluklar olusturmaktadir. Dijital evren ise olusan
bu bosluklara bir cevap niteliginde, yeni diinya 6nermeleri sunarak sergilerde yer almaktadir.

Teknolojinin sundugu malzemelerin goézlemlendigi 6nemli sergilerden biri 1964 yilinda Jasia Reichardt’in
kiratorligiint tstlendigi Cibernetic Serendipity sergisi, bir digeri ise 1970 yilinda Jewish Museum’da
gerceklesen Software sergisidir. Bilgisayarda tasarlanan gorseller, miizikler, metinler gibi teknolojinin
¢iktilarim sanatla bulusturan bu iki serginin ardindan 1970’de MOMA’da gergeklestirilen Information isimli
sergi, sanati kavramsal agidan ele alan teknolojik bulusma olarak 6nem teskil etmektedir (Sahiner, 2015, ss.
86-87). Teknoloji ile sanat1 birlestiren sergilerin ¢cogaldig goriilmektedir.

Kavram ve dil iizerinde yaratilan kuskucu ortamda, teknolojinin etkisiyle ortaya ¢ikan video sanati yeni bir
gérme bicimi sunmaktadir. Video sanat1 ile anilan Nam June Paik, iirettigi ‘Televizyon Heykelleri’ ile
gerceklik algisini ve enformasyon c¢agini sorgulayan caligmalar tretmektedir. Televizyon Buda
enstalasyonunda (Gorsel 1) buda heykelini, heykelin ekrana yansitilan goriintiisii ile karsi karsiya
birakmaktadir. Manevi huzuru temsil eden Buda heykelinin karsisina, gergeklikten bir kez daha koparak
ekranin i¢ine sikistirilan baska bir temsili yerlestirilmistir. Nesnel diinya ile sanal alemin bu ironik bakismasi,
gerceklik ile alternatifi yiizlestirirken teknoloji ile sanat arasindaki bag1 giigclendirmektedir. Ayni zamanda
farazi gergekligin hakikat ile olan iliskisine de deginen bu g¢alismada Buda heykelinin spiritiiel yonii ile
hakikatin maneviyatina dikkat cekmektedir. Hakikatin zittina sanal olan yerlestirilerek, sorgulatan bir bakis

agis1 yakalanmaistir.
—_— /K

Gorsel 1. Nam June Paik. (1974). Televizyon Buda. [Yerlestirme]. Stedelijk Miizesi

“Gergek ve sanalin i¢ ige gectigi 21. yiizy1l yasaminda hizl bir doniisiim yasanmaktadir (Avci Tugal, 2018,
s. 246).” Teknolojik gelismelerin etkisiyle sanata dahil olan video ve fotograf yani medya sanati giiniimiizde
yeni medya sanati olarak; verilerin dijital ortama aktarilmasi yoluyla gii¢lii bir iletisime doniismekte ve
gerceklige boyut atlatmaktadir (Ozel Saglamtimur, 2017, s. 86). “Sanal gerceklik, bir sanat formu olarak
giiniimiiz Yeni Medya ortami igerisinde, bilgisayarda matematiksel veri ve islem olarak tretilen soyut
verilerin teknik bir ortam aracilig1 ile fiziksel bir varliga sahip olmayan ¢iktilar olusturmasi 6ziine dayanan
‘Dijital Sanati’nin bir alt kolu olarak konumlanmaktadir” (Balli, 2021, s. 68). Bu doniisiime sebep olan
gelismelerin basinda madde yapisinin katiligin1 kaybetmesi, kuantum fizigi, 15181n temel birimini tagiyan
foton gibi bilgiler gelmektedir. “Maddesel varlik yerini soyut-diisiinsel ilgiler sistemine birakmistir (Avci
Tugal, 2018, s. 27).” Nesnel gergekligin karsisina gegen sanatgi artik taklit etmek yerine bilgiyi ve sanal
imgeler tasarlamayi tercih etmektedir. Bu kapsamda bilgisayar sanatinin uzantisi olarak dijital sanat ve yeni
medya sanati gergekligin hududunu genisletmekte ve sanal evren goriintiilerini gogaltmaktadir.

Teknolojinin dijitallesen diinyasinda sanat, deneysel caligsmalara alan yaratmaya devam etmektedir.
Amerikal1 sanat¢1 Bill Viola dijital teknolojiyi video ile biitiinlestirerek enstalasyonlar iiretmektedir.
Istasyonlar (Gorsel 2) isimli ¢alismasinda ii¢ farkli yiizeyde ii¢ farkli gerceklige isaret etmektedir. Granit
ylizey, projeksiyon ekrani ve video lizerinden gérme bigimlerini ¢esitlendirerek yerlestirme yapan sanatci,
suyun mekansal boslugunda asilan ¢iplak insan anatomilerinin goriintiilerini yansitmaktadir. Yer ¢ekimine
ters duran figiirlerin projeksiyon ekranindan yansiyan 1siklari, yerde serili olan siyah granit yiizey lizerine de
diismektedir. Ekrandan disar1 tasan yansimanin bagka bir durakta viicut bulmasi, yeniden dogusu temsil
ederek gergekligin bittigi noktada farkli bir ger¢ekligin basladigi istasyonlara isaret etmektedir. Avci Tugal
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(2018, s. 60) sanatgimnin ¢aligmasini “gerceklik ve sezgiselligin” bir aradaligi olarak yorumlamaktadir.
Gergeklik tercih edilebilir konuma tasinarak sanal evren ve igsel devinim baglaminda izleyicinin algisina
teslim olmaktadir.

Gorsel 2. Bill Viola. (1994). istasyonlar, [Yerlestirme]. Ekran Goriintiisii

Sanat; teknolojik gereglerin malzeme, siber uzamin ise kanvas olarak kullanildig1 bir siire¢ yasamaktadir.
Sanal geceklik denince teknolojinin sundugu malzeme olan VR gozlik en ¢ok oyun sektdriinde
kullanilmakla birlikte glinlimiizde sanatin da malzemesi olarak yerini almaktadir. 2017 yilinda Londra’da ilk
olarak sergilenen Mat Collishaw’in Esikler (Gorsel 3) isimli sanal gergeklik sergisi, 2018 yilinda Yap1 Kredi
Kiiltiir Sanat biinyesinde Istanbul’da gosterime sunulmustur (Yap: Kredi Kiiltiir Sanat, t.y.). VR gozliikler
takarak izlenilen serginin mekani, bos beyaz bir odanin sanal gerceklige eslik edecek bir tasarim icerisine
sokulmasi ile olusturulmustur. Bilim insam1 William Henry Fox Talbot’a ait ilk fotograf baski sergisi 19.
ylizyila ait bir mekanla biitiinleserek zamanda yolculuga davet etmektedir. Zemin, duvarlar, tavan ve
aksesuarlarin gegmise gotiiren ic mekan goriintiilerinden, dis mekanda yasanan siyasi eylemlere kadar
diisiiniilmiis; dokunarak, gorerek ve duyarak gezilebilen sanal bir deneyim sunmaktadir. Nesnel mekan farazi
bir mekana doniiserek, sanal olanin var olduguna dair ikna etmektedir.

Gorsel 3. Mat Collishaw. (2018). Esikler, [Sanal Gergeklik Sergisi]. Ekran Goriintiisii. Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat

Dijital sanat, sanat eserleri ile olan iletisimde de boyut atlatarak seyretmek yerine i¢inde gezinme deneyimi
sunmaktadir. Amsterdam’da kurulan “Lumieres Fabrikasi Dijital Sanat Merkezi nin ilk sergisi (2022)
Gustav Klimt ve Friedensreich Hundertwasser’in eserlerinden olusmaktadir (Velvet Escape, t.y.). Dijital
ortama aktarilan eserler (Gorsel 4) seyirlik nesne olmaktan ¢ikmakta, yerlestirilen ses, miizik ve akiskan
goriintiiler ile i¢inde gezinilebilen farkli bir deneyim yagsatmaktadir. Arthur C. Danto (2017, s. 13) taklidi
“gercek gibi goriinen ama gergek olamayan sey” anlami ile tanimlayarak aslinda gerceklikten kopusa isaret
etmektedir. Klimt ve Hundertwasser ¢aligsmalarinda, nesnel gercekligi 6znel tutumlar ile taklit etmektedir.
Oznel tutumlari nesnel diinyaya segenek sunmaktayken; eserlerin dijital ortamdaki taklitlerinin sundugu
deneyim ise alternatife alternatif iireten bir durum yaratmaktadir. Boylece gerceklik ile hakikat arasindaki
mesafe giderek uzaklasmaktadir.
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Gorsel 4. Gustav Klimt ve Friedensreich Hundertwasser. (2022). [Dijital Sergi]. Ekran Goriintiisii. Lumieres
Fabrikasi Dijital Sanat Merkezi, Amsterdam

Benzeri bir mantikla icinde gezinebilen sergiler VR gozliikler araciligiyla da gergeklestirilmektedir. Pera
Miizesinin biinyesinde diizenlenen Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk (Gorsel 5) isimli sanal
gergeklik projesi kapsaminda diizenlenmistir (Pera Miizesi, t.y.). Sergi, VR gozlikler esliginde Osman
Hamdi Bey’in ¢aligma ortamina davet etmektedir. Sanat¢cinin ¢alisma odasmin iginde gezinen beden
esyalarina, kitaplarina, fotograflarina dokunarak sanal organ ile eline alabilmektedir. Tasarlanan mekanin
icinde Kaplumbaga Terbiyecisi tablosu da yer almaktadir. Sanal gergekligin i¢inde olan bu tablo, baska bir
sanal uzanti daha sunmaktadir. I¢ ice gizlenen mekanlar, sanal gercekligin sonsuz gegirgenligini
vurgulamaktadir. Bu deneyim, izleyiciye interaktif bir tecriibe sunarken miizenin dort duvar ile kisitli alanina
alternatif mekanlar iiretmektedir. Boyut degistiren gerceklik algisi sanal kavrami ile bulusurken farkl olarak
kavramin siirsizligina da dikkat ¢ekmektedir.

Gorsel 5. Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk. (t.y.). [Sanal Gergeklik Sergisi]. Pera Miizesi, istanbul.

Kopenhag’da gerceklesen baska bir sanal gerceklik sergisi Faurschou Vakfi’nin stiidyosunda Yu Hong
tarafindan gerceklestirilmistir (Mateer, 2017). Sanat¢i, beyaz kiip seklinde yiiksek tavanli ve sessizlige
gomiilii odalar1 yan yana siralayarak farkli deneyimler sunmaktadir (Gorsel 6). Goriintiide bir oda kadar
birbirine yakin bireylerin yasadig1 sanal gerceklik aralarindaki mesafeyi uzaklastirmaktadir. Sessizlik ve
yalinlik VR gozlik takmak suretiyle bozuma ugratilarak nesnel alana miidahale edilmektedir. Sergide
yerlestirilen dort oda, bir kadina ait dort ayri siirecini anlatirken hem mekant hem de zamani simiile
etmektedir. Simiile edilen sanal alemden ¢ikan izleyici yeniden laboratuvar ortamina benzeyen temiz, bos ve
sessiz galeri mekanina geri donmektedir. Bu deneyim nesnel diinyanin sahte oldugu hissine
biiriindiirmektedir. Gergeklikten koparilan izleyici hakikat ile hayal arasinda sikismaktadir. iki alem
arasindaki zithgin ani gegisi Baudrillard’in Disneyland 6rneginde oldugu gibi otopark ve eglence alani
arasindaki caydirma evreni ile benzesmektedir.
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Gorsel 6. Yu Hong. (2018). O Zaten Gitti. [Sanal Gergeklik Sergisi]. Cin.
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21. yiiz y1la damga vuran yenilik ise yapay zeka tarafindan tasarlanan iiretimlerin varlik gostermesidir (Avct
Tugal, 2018, ss. 66-71). Yapay zeka verileri ile dijital ortama aktarilan gorsel ifadeler, suni diinya Griintiisiini
giiclendirmekte ve bazen sanatin malzemesi bazense yaraticisi olarak yer almaktadir. Avci Tughal’in (2018,
s.72) da degindigi gibi “teknoloji ve endiistri beraberinde yabancilagma kavramini getirmistir”. Bu baglamda
iilkemizde yeni medya sanatinin dnde gelen isimlerinden Bager Akbay ve ekibinin kodlama sonucu ortaya
cikarttiklar1 yapay zeka Sair Robot Deniz Yilmaz (Gorsel 7), insan1 bulundugu konumuna yabancilastirdigi
gozlemlenmektedir (Akbay, 2015). Yapay zekanin Deniz Yilmaz rumuzuyla yazdig: siirin Posta gazetesinin
Yurdumun Sairleri kosesinde yayina kabul edilisi, kimliginin ispati niteliginde diigiiniillmektedir. Bilinen sair
kimligine ve hatta insana alternatif iireten bu durum, nesnel diinyanin organik oriintiisiine suni miidahaleleri
giindeme tasimaktadir. insan algisimin yapay ile kurdugu bag iizerinde oldukga etkin rol oynamakta ve
gercekligi bulandirmaktadir. Insan dogasini kopyalayan yapay zeka, bu ¢alisma ile taklitten dte bir gerceklik
olduguna ikna eden tavir sergilemektedir. Yapay zeka, simiilasyon kuraminin sundugu caydirma evreni ile
ortiiserek kamusal alanda kendine yer edinmis, insanoglunun giindelik hayatina sizmistir.

Gorsel 7. Bager Akbay. (2015). Robot Sair Deniz Yilmaz. [Yapay Zeka Destekli Sanat]. Ekran Goriintiisil.

Yabancilagma kavrami hizla biiylimektedir. Teknolojik gelismelerin, insanin gozle géremeyecegi mesafeleri
goriiniir hale getirdigi bir ortamda var olan sanatg1, varliksal sorularla bas basa kalmaktadir. NASA’nin uzay
goriintiileri veya bir biyoloji laboratuvarinda gdzlemlenen hiicrenin yapisi gibi bilgiler bireyin ¢evresini
algilama bi¢imine miidahale etmekte ve sanatin igine de dahil olmaktadir. Giiniimiizde dijital sanat, nesnel
gerceklige yabanci mekanlari ile iginde gezilebilen, aktif sanal bir deneyim olarak varlik gdstermektedir
(Avci Tugal, 2018, ss. 72-73). Refik Anadol, Istanbul’da gergeklestirmis oldugu Makine Hatiralari: Uzay
(Gorsel 8) isimli calismasinda, NASA ve JPL’e ait uzay verilerini yansitmaktadir. Bu dijital veri
enstalasyonlari; sanatcinin kurdugu ekipte yer alan alaninda uzman mimar, sanat¢i, veri bilimci ve
arastirmacilar tarafindan is birligi icerisinde tretilmektedir (Uncu, 2021). Sanatg1 artik tek basina doga
karsisinda gozlem yapan kisi olmak yerine yapay zekanin kayitlarindan yararlanmakta ve bir ekip ¢alismasi
icine girmektedir. Yapay zekanin verileri, dijital diinyadan mimari yapilara yerlestirilirken; {izerinde
gezilebilen, dinamik, zaman kavramu ile birlikte hareket eden, tanimsiz, akiskan renk ve 151k yanilsamalari
sunmaktadir. Bu goriintii izleyiciye, yapay zekanin potansiyelini sorgulatmaktadir. Giiniimiizde salt gdzlem
yerine bilimsel arastirmalar, teknolojinin sundugu veriler, yapay zeka kayitlar1 sanatcilarin ilgi alanina
girmekte, goriinenin 6tesinde alternatif 6nermelere doniiserek bilgiyi on plana ¢ikartmaktadir.
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Gorsel 8. Refik Anadol. (2021). Makine Hatiralari: Uzay. [Dijital Yerlestirme]. Ekran Goriintiisii

Bilgisayar teknolojisinin en biiyiik devrimlerinden biri olarak sahnede rol almaya devam eden yapay zeka
beraberinde transhiimanizm tartismalarini da tirmandirmaktadir. Transhiimanizm; “Insanin fiziksel ve
biligsel yeteneklerinin artirilmasi, yaglanma ve hastalanma gibi arzu edilmeyen veya gereksiz goriilen
yonlerinin ortadan kaldirilmasi amaciyla teknoloji ve bilimden faydalanilmasi gerektigini One siiren
uluslararast bir entelektiiel ve kiiltiirel harekettir” (Wikipedia, t.y.). Bu baglamda giliniimiizde ¢ogalan
insanst yapay zeka robotlari; yiiksek teknoloji ve transhiimanist diinyayr savunan diisiiniirlerin bulustugu
ortak ve yeni bir yagsam olarak kendini gostermektedir. Bager Akbay’in Robot Sair Deniz Yilmaz’1 (2015)
her ne kadar yapay zeka iriinii olsa da heniiz insans1 bir bedene biiriinmemisti. Fakat Oxford Universitesi’nde
bilim insanlarindan olusan ekip ile sanat alaninda uzman Aidan Meller tarafindan 2019 yilinda robot gorsel
sanat¢1 Ai-da yaratilmistir. Boylece simiilasyon evreninin caydiriciligl, transhiimanist bir algiya evirilmekte
ve bu durum yeni bir diinya 6nermesi olarak post-human (insan sonrasi) ¢aga giden yola eslik etmektedir.
Insan sonrasi ¢ag icin insan; kendisine dzgii hastalik, yaslanma ve 6liim gibi sinirlayic1 zellikleri ileri
teknoloji ile “biyolojik dogasindan ve zincirlerinden kurtulmus, gelismis fiziksel ve biligsel yeteneklere sahip
yart insan yar1 robot varliklar” olarak yeniden iiretilmektedir (Aydin, 2022, s. 127).

Gorsel 9. Ai-da. (2024). Yapay Zeka Tanrist. [Yapay Zeka Destekli Sanat]. Birlesmis Milletler

Robot gorsel sanatg1 Ai-da 07 Kasim 2024 tarihli Yapay Zeka Tanrisi adli giincel sergisinde (Gorsel 9),
bilgisayar teknolojisinin kurucusu olarak bilinen Alan Turing’in portresini gerceklestirmistir. Bu serginin,
transhiimanizmin Onerdigi post-human yani insan sonrasi ¢agda bilgisayar teknolojisini ve ¢iktilarini
tanrilastiran bir tavir olarak okunmasi miimkiindiir. Ustelik insans1 robot tarafindan yapilan bu eserin arttirma
rekoru kirarak 1,3 milyon dolara satildigi belirtilmistir (Anlatilaninotesi, 2024, 8 Kasim). Gergeklesen bu
fahis satis aym1 zamanda post-human ideolojisine verilen degeri de yansitmaktadir. Ahmet dag ileri
teknolojinin insanlik tizerindeki etkisini agiklarken, hiimanizmin insan aklini yiice bir mertebeye tagimasiyla
Tanri’dan oncelikli bir konuma yerlestirdigini daha sonra transhiimazmin insani Oliimsiizlestirerek
Tanrilagtirdig1 bir konuma tagindigini ileri stirmektedir (Aydin, 2022, s.129). Hiimanizm, Tann ile insan
akilini yer degistirirken ayni zamanda manevi olanin yerine de maddi olani yerlestirmeye baslamigtir.
Boylece insanin hakikati ve dogas1 bozuma ugramaktadir. Transhiimanizm ise Tanrinin ézelliklerini kendine
mal ederek insan1 yeniden iiretmeyi istemektedir. Insan 6tesi ¢ag, teknolojiyi Tanrilastirmaktadir.

Glinlimiizde, Diinyanin bir¢ok yerinde hemen hemen es zamanl gerceklestirilmeye baglanan teknoloji
temelli sergilerden sanal gerceklik sergileri, yeni medya ve dijital sanat iiretimleri nesnel gergeklige alternatif
iireterek gerceklik algisina suni kiliflar dokumaktadir. Teknoloji temelli sanatlar; Kiibizmin kanvastan digar1
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tagsan dordiincii boyut arayiglarini, fiitiirizmin hiz, hareket ve zaman kavramlarini, soyut sanatin gériinenden
Oteyi sorgulayisini, kavramsal sanatin zihinsel soyutlamalarini iginde barindiran yeni bir paradigma olarak,
tiim bunlarin etkisinde farazi ile hakikat arasindaki mesafeyi daha da agmaktadir. Giiniimiize varildiginda
sanat¢inin ve hatta insanin saf dis1 birakilmaya ¢aligildig1 sahte bir evren kurgusu s6z konusudur.

4. SONUC

Nesnel diinyay1 oldugu gibi yiizeye aktarmayi secen sanatgi, gozlem yaparken dahi bellegi kullanmaktadir.
Bellege basvuran gozlemci, istemsizce nesnel gerceklikten uzaklasarak alternatif tiretmektedir. Bu durum da
gercege yaklasmaya calisan adimlarin bile bilingli bir se¢cim olmadan, dolayli olarak gerceklikten koptugu
diistiniilmektedir. Celiskili kopus, 6znel diinya algisinin devreye girmesiyle netlik kazanmaya baslamaktadir.
Romantizmin, beraberinde 0znelligi getiren icsel referansi, nesnel gerceklikten uzaklasan tavri
belirginlestirmistir. Artik istemsizce degil, daha bilingli bir secim olarak nesnel gerceklikten uzaklasma s6z
konusu olmaktadir.

Sanat¢inin 6znel segimleri, farkl1 sosyal algilardan etkilenerek boyut degistirmektedir. Ornegin izlenimciler,
15181n renk ile olan iligkisini 6n plana tutarak 6znel bakis acilar1 gelistirmekteyken; izlenimcilerin bigimi
eriten bakis agilari karsisinda kiibizmin bigimi ¢oklu bakis agisi ile ele almasi ve nesnel diinyaya degil izafi
olana igaret etmesi, akil merkezli bir toplum yapisini yansitmaktadir. Bu baglam, giiniimiiz toplumuna hizla
hakimiyet kuran dijital kiiltiiriin sanat1 etkisi altina aldig1 gibi sanatin, ait oldugu toplumdan etkilendigini ve
degisime ugradigini gostermektedir.

Nesnel gerceklik, gozlemlenebilir olmanin 6tesinde duygularla biitiinlesen, akilla kavranan bir konuma
yerlestirilmistir. Oncelikle nesnel olanin smnirlari; alternatiflerinin gesitlenmesi ile genislemis, daha sonra bu
sinirlar eriyerek zihinsel bir tasariya doniigmiistiir. Sanal gergeklige giden yolda ise gercekligi terk eden
zihinsel gd¢ 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Gergeklik ile farazi gerceklik arasinda kaygan bir zemin
olusturan bu durum, geleneksel bigimcilige darbe vuran hazir nesne kullaniminin yasam ve sanat arasindaki
sinirlart eritmesi ile harekete geemistir. Sanatin, yasama dahil olmasiyla birlikte ikna kabiliyeti giic
kazanmistir. Yasam ve sanat arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi hayatin merkezinde yer alan teknolojinin
sanat lizerinde tahakkiim kurmasini kolaylagtirmistir. Teknoloji, insan1 ve dogasim direkt olarak
etkilemektedir.

Stirrealizmin nesneyi gergek anlamindan koparip alternatif anlamlar yiiklemesiyle siire¢ hizlanmustir.
Kavramsal sanat ile birlikte igerige verilen 6nem bi¢imi degil kavrami soyutlamistir. Boylece nesnel
gergeklikten kopus yalnizca bigimsel degil zihinsel alanda da netlik kazanmigtir. Nesnel gergeklik ile sanal
gercekligin garpici bir bigimde ayn1 anda izlendigi Paik’in Televizyon Buda (1974) yerlestirmesi bu zihinsel
goclin elestirildigi caligmalardan biri olarak dijital kiiltiir ile ilgili farkindalik yaratmaktadir.

Dijital kiiltiir 6znellik ile temellenirken, katilimcilik ile sorgulayan bir bakis a¢is1 kazanmaktadir. Sorgulama
ve sliphe etme dijital kiiltiiriin degerlerini olusturmaktadir. ~ Yu Hong’un O Zaten Gitti (2018) sanal
gerceklik sergisi, Pera Miizesinde sergilenen Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk Sanal Gergeklik
Sergisi ve Collishaw’in Esikler (2018) isimli sanal gergeklik sergisi 6rneklerinde oldugu gibi izleyici aktif
bir katilimcr1 olarak sanal evrende zihinsel bir yolculuga ¢ikmaktadir. Nesnel diinyanin bir yanilsama olup
olmadig1 kuskusuna diistirmektedir. Boylece gercekligi bireysel olarak doniistiiren ve gerceklikten siiphe
ederek sorgulayan bir toplum tabakasi sekillenmektedir. Sanat, dijital kiiltiiriin eksenine girerek bilgisayar
teknolojisinin imkanlarindan yararlanmaktadir. Dijital sanat; nesnel diinyaya yalnizca bir alternatif degil
nesnel diinyay1 yok sayan, varligimi siipheye diisiiren farazi gerceklikler tiretmektedir. Gergeklik tercih
edilebilir bir siirece girmistir. Hayat ve sanatin i¢ ige gegen konumunun Gtesinde se¢im yapmaya siiriikleyen
dijital kiiltiir, hayat1 ¢ekip ¢ikararak sanal yasam bigimlerini sanat araciligryla 6nermektedir.

Dijital sanat insan dogasina suni goriintiiler cogaltmakta ve bu durum beraberinde yabancilagsma kavramim
da getirmektedir. Varilan bu noktada, yapay zeka ile birlikte insan kendi varligini da sorguladigi bir sorunla
karsilasmaktadir. Gelinebilecek en iist diizey bunalim, insanin kendisinin varligindan siiphe etmesi ve bunun
sonucunda toplumsal bir boslugun olugmasidir. Bununla birlikte yapay zeka transhiimanizm kavrami ile
insam sorgulamakta ve Oliimsiiz bir varliga dontistiirmektedir. Transhiimanist kiiltiir iiriinii olan insansi
robot, Tanrmin 6zelliklerini kendine mal eden bir yeniden iiretimdir. Robot gorsel sanat¢1 Ai-da’nin Yapay
Zeka Tanrist (2024) adli sergisi gliniimiiz teknoloji ile sanat arasindaki iliskinin vardigi bu noktaya temas
etmektedir. Post-human ¢ag tartigmalarina yol acan gelisme teknolojiyi Tanrilastirarak dijital kiiltiir
ideolojisine giic kazandirmaktadir. Yapay zekanin kendisi sanatin 6znesi olmasimin diginda yapay zeka
verilerinin sanat nesnesi oldugu ¢alismalar da varlik gostermektedir. Akbay’in Robot Sair Deniz Yilmaz
(2015) calismas1 ve Anadol’un Makine Hatiralar:: Uzay yerlestirmesi yapay zeka destekli sanatin nesnesi
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olarak yer almakta ve nesnel gerceklik ile olan bagi zayiflatmaktadir. Klimt ve Hundertwasser’in dijital
sergisi de (2022) iginde gezilebilen aktif katilim mekani1 sunmaktadir. Anadol ile benzerlik gostermesine
ragmen Makine Hatiralari: Uzay yerlestirmesinin yapay zeka verilerine dair kayitlar1 sunmasi farazi dijital
evren ile ilgili sorgulamalar1 daha ileri bir boyuta tasimaktadir. Mekanin sanallig1 yaninda, yerlestirmeyi
olusturan gorsellerin de yapay bir zekadan iiretilmesi yabancilagsma hissini arttirmaktadir.

Sanatin sayisal verilerle dijital alana aktarilmasi, yapay zeka verilerinin sanatgilar tarafindan kullanilmasi,
VR gozliikk teknolojisi ile tasarlanan mekanlar; dijital kiiltiiriin sanal {iriinii olarak gercekligi manipiile
etmektedir. Dijital kiiltiir iirtinleri ve sanal gerceklik yeni bir paradigma olarak sanatta yerini almaktadir.

Sanal gerceklik sergileriyle birlikte teknolojinin genisleyen Olcegi, insan hayati {izerinde tahakkiim
kurmaktadir. Gergek ve sanal kavramlar ile ilgili arastirmalarin, teknolojinin hiziyla baglantili olarak
giderek boyut degistirecegi ve tartisma konusu olarak gelecek giindemleri mesgul edecegi 6n goriilmektedir.
Giliniimiizde, dijital kiiltiir politikasinin izinde dijital sanat; simirlarin genigligi, baska diinyalarin var
olduguna ikna eden gii¢lii envanterleri, caydirma evreniyle alternatif evrene alternatif sunan gegirgenligiyle
birlikte nesnel diinyanin gergekligine dair siipheye diisiirmektedir. Hakikat ile farazi arasinda sikisan
izleyicinin gergeklik algist bozuma ugratilmaktadir. Bu siipheci tutumun, toplumsal dokuda tahribat
yaratarak bunalimlara yol acabilecegi diisiiniilmektedir.
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