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oz

Bu calisma yirminciyuzyll avangart sanatcilanile baslayan sanat eserinin
bUtunsel ve dokunsal algisinin izini, kavramsal olarak Moholy-Nagy'nin
film kuraminda ve Benjamin'in cigir agan metni “Teknik olarak Yeniden
Uretilebilirik Caginda Sanat Yapiti’nda arar. Mayeryalite Uzerinden
benzer bir izlegi gincel yeni medya kuramlannda da takip eden bu
makale, &zellikle Mark Hansen'in insan bedeninin dijital ve gayri maddi
imgeleri kavramada merkezi bir konumu oldugu iddiasina ve imgenin
duygulanim yoluyla cercevelendigi fikrine odaklanir. Makalede secilmis
sanat islerinde benzer bir dokunsal dénUsun kuvvetlerini arastinlir. Video
ve yeni medya gibi gayri maddi sanat isleri ile genisleyen ginimuz
sanatinda, surukleyici deneyim ve etkilesim ile dokunsal 6rontusinin
uzam ve zamanda yayilisi incelenir. Dokunsalligini yeniden dUsunmeye
amaclayan bu makalede cogunlukla dijital calismalarnn gayri maddi
dogasinin izleyicilerin bedenlerinde yarathgi etkiler araciligiyla nasil
maddilestigine bakilip, 1sik ve video yerlestirmeler gibi mekani dokunsal
olarak dedgistiren islerin materyal ydnleri arastinlacaktir. SGrUkleyici
deneyime gonullu izleyicinin, davet edildigi dokunsal uzam zaman
devamliiginda yaratilan efkilerin ve deneyimlerin ddnUstorGcUlugu
tartismaya acilacakirr.
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Immersive Experience of the Immateriality

ABSTRACT

This article sheds historical light to the holistic and tactile perception
of the artwork, initially suggested by twentieth-century avant-garde
arfists and conceptually eloborated in Moholy-Nagy's film theory
and Benjamin’s groundbreaking text, “The Work of Art at the Age of
Mechanical Reproduction”. Following a similar frajectory through
materiality in contemporary new media theories, this arficle focuses
in particular on Mark Hansen's claim that the human body is central
to grasping digital and immaterial images. It explores the forces of
a similar haptic turn in selected artworks. Expanding with immaterial
art works such as video and new media, today's art examines the
immersive experience and intferaction exploring the spread of its haptic
structure in space and time. This article, which aims to rethink tactility,
will analyze the material aspects of artworks that change the space
hapftically, such as light and video installations, by looking at how the
immaterial nature of digital artworks is mostly materialized through their
influences on the bodies of the viewers. The transformative nature of
effect and experience created in the tacftile space-time confinuum,
to which the volunteer viewers of these immersive art experiences are
invited, will be discussed.

Keywords: immersive, digital, embodiment, materiality, hapfic
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GUNUMUzUN dijital dGnyasinda, duyusallik, dokunsallik, hassaslik gibi dzellikler
Ozellikle sanat tartismalarnnda ¢cok daha merkezi bir konuma yerlesmektedir. Seyler
ve lliskiler gittikce daha dijital hale gelirken, analog ve dokunsal olana ilgi dramatik
bir sekilde artmaktadir. Wilhelm Schmid, tam da yasadigimiz bu ¢cagda “dijital
duyarsizlastrmanin, cihazlardan uzaklasarak duyusaligin yeniden kesfedilmesine
yol achigini” savunmaktadir; onun disuncesinin izini cansiz ekranlardaki tUm sekme
hareketlerimizde, kaydirma ve durtme jestlerinde gérebilecegimiz gibi, dijital ve gayri
maddi olanin dokunma ihtiyacini uyandirdigini ve arttirdigini sdyleyebiliriz (Schmid,
2020, s. 9). Benzer sekilde, cagdas tartismalar yeni gérsellestirme teknolojileri ve dijital
goruntuleme Uzerinden bedenlenme kavramina, etkilesimin ve surUkleyici deneyimin
ortaya koydugu dokunsal duyu Uretme ihtiyacimiza odaklanirlar. Bununla birlikte, bir
sanat eserinin dokunsalligi konusu ve dokunsal dogasi yeni bir sey degildir. Yirminci
yUzyllin ilk yillarinda, tipki bu cagin dijital imge Uretim olanaklarinin yayginlasmasi gibi

hizla endUstriyellesen toplumun ihtiyaclarina yonelik kitle iletisim araclarn kurulmustur.

Dokunsal imgenin Yakin Tarihsel izleri

Uluslararasi avangart sanatcilar radyo, film, resimli dergiler, ses kayitlar gibi
yeni kGItOr araclarnni geleneksel sanat eserinin sinirlanni test ederek her tur sanatsal
pratige uyarlamanin yollarini aramislardir. Uluslararasi Avangart sanatcilar tom
insanlara ulasabilecek kUltUirGn bu yeni araclarna katkl saglayabileceklerini de
dUsunmuslerdir (Staniszewski: 1995, s. 242). Kendilerini ve onlar cevreleyen modern
dUnyayl medya, reklom ve populer kUltir mecralar araciigiyla yaratici bir sekilde
doénusturebilecekleri hayaline kaptirmislardir.  Ancak Uluslararasi  Avangardin
modern toplum ve gUndelik hayat hakkindaki Utopik vizyonu basarll olamadidi
gibi sanatin ve sanatcinin geleneksel algisinda actigl yangin toplumun geneli
tarafindan degil, yalnizca belirli bir entelektUel kitlenin alglladigini ve kavramsal
olarak takip edebildigini gérebilmekteyiz. Bununla birlikte, yirminci yUzyilin avangart
sanatcilarnin en dnemli katkilarindan biri gindelik hayatin materyallerini -Braque ve
Picasso’'nun kolajlar ya da Duchamp’in hazir nesneleri gibi- sanatsal uygulamalarda
kullanmalar olmustur. Boylece, yalnizca gézin hegemonyasinda gelisen sanatsal
Uretim sUreclerine dokunsal olan tanitiimis ve daha bUtUnsel bir duyumsamanin

yollart aranmaya baslanmistir.
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Dokunsal algl, Laszlo Moholy-Nagy'ye gdre egitim alanini erken avangart
flmlerde bulur. Moholy-Nagy Resim, Fotograf, Film (1925) adl kitabinda statik ve
kinetik kavramlarin temel 6gelerini vurgular, optik bilesimi ele alir ve hareketli soyut
imgelerde — ya da kendi tabiriyle “degisen soyut resimsel varyasyonlarda” — isik,
mekdan-zaman surekliligi konusunu isler” (Moholy-Nagy, 1925/2019, s. 15-16). Moholy-
Nagy Walter Ruttmann’in isikl animasyon masasinda yarattigi soyut formlara, Viking
Eggeling’in optik-zamansal unsuru kesfine ve Hans Richter'in hareketin sentezinde
Iskk-uzam-zaman surekliligine atifta bulunur. Moholy-Nagy'ye gbre, bu animasyonlar
yeni ifade olanaklarn acan surekli bir stk oyunu (lichtspiel) islevi gdrur. Moholy-Nagy
sanat calismalarinda ve fim kuraminda sanatsal yaratim ve algilama sureclerine
bUtUunsel bir sekilde bakmak gerektigini savunur ve sanatin zaman icinde degisen
yeniden Uretim tekniklerinin kosullar altinda Uretiimesi ve algilanmasi icin tUm
duyulara esit agirlik verilmesi gerektigini gosterir (Elsaesser, Hagener, 2010, s. 120).
Zaman ve mekdn kavramlarinin hareket ve i1sikk Uzerinden heyecanla tartisimaya
baslandigl yirminci yUzyll basinda Moholy-Nagy fim malzemesi ile “yeni ortaya
cikan zaman unsurunun, surenin ve surekli genisleyen yapisinin, gézlemcide artan bir
aktivite seviyesi Urettigini” sdyler (Moholy-Nagy, 1925/2019, s. 18). izleyicinin bu yeni
konumlandinimasi géz énutne alindiginda onun aktif bir gézlemci oldugu, kendini
izledigi hareketli géruntUde iki kuvvetle - kontrol ettigi ve ayni anda optik olaylara
katildigi - icine girmeye davet edildigi iddia edilir. Dokunsallikla ilgili olarak, bu
yaklasim *“filmsel materyalden cok alici 6zneye odaklandigindan”, izleyicinin estetik
deneyimi, estetik nesnenin kendisinden daha dnemli hale gelir (Elsaesser vd., 2010,
s. 120). Moholy-Nagy'den neredeyse yuUzyll sonra butincul dokunsal yaklasimin
gunumuz sanatinda eftkilesim ve suUrUkleyici (immersive) deneyim Uzerinden
tartisildigini, izleyicinin karsilastigr sanat yapitindan cok, karsilikli iliskiden Uretilen etki
Uzerinden sanatsal olanin cismanilestigini, izleyicide bedenlendigini gorUrUz.

Medya ve kUltUr calismalarnnda tarihin en cok referans verilen ve en dnemli
makalelerden biri olan Walter Benjamin’in “Teknik olarak Yeniden Uretilebilirlik
Caginda Sanat Yapiti” (1936) adl metnine basvurdugumuzda, bu yazinin da konusu
olan dokunsallikla ilgili tahlilleri bulmak mUmkundor. Benjamin'in de isaret ettigi gibi,
20. yUzyll baslannda teknik olarak yeniden Uretim olanaklarinin sanat yapitlannin
etkilerini bastan sona degistirdigini ve sanatin kendi Uretim kosullarnni ve sUreclerini
yeniden dusunmemize sebep oldugunu sdyleyebiliriz (Benjamin, 1936/2015, s.12).

Onceleri el isciliginin &n planda oldudu, elle hazirlamanin ise dahil edildidi yeniden
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Uretim sUrecleri (litografi ya da matbaada harf kliselerinin elle dizilimi gibi) 20.
YUzyllda fotograf ve ileri baski teknikleri ile birlikte yerini géze devretmis ve gézun
teknikteki hUkmU baslamistir. Yalniz gézle karsisinda dikilip, tefekkUr edebilecegimiz
sanat eseri algisinin yasadigimiz teknik cagda degistigini, ayrnca ddénUsen sanat
pratiklerini algilamakta yalniz géze indirgenmis bir alginin zayif kalacaginiima eden
Benjamin bize dokunsal olanin gerekliligini gdsterir (Benjamin, 1936/2015, s. 52-55).
Dokunsallikla ilgili olarak Benjamin, Dadaistlerin “ellerinden cikan her nesnenin,
‘aura’sini acimasizca yok etmeyi basardiklannl” sdyler (Benjamin, 1936/2015, s.
52). Dadaistlerin yapitlarinin izleyiciyi sarstigini ve bu yolla dokunsal (taktil) bir nitelik
kazandiklarnni belirtir (Benjamin, 1936/2015, s. 53). Sinema degisen odak noktalaryla
sok etkisi yaratirken, Dadaistler de yapitlarinda ahlaki sok etkisi yaratarak dokunsal
olanaklar ortaya c¢ikarmislardir. Dokunsalligr  aliskanliklar Uzerinden aciklayan
Benjamin, mimari yapitlan algilamamiz Uzerinden drnek verir: ona gére “bdylesi
bir algilama UnlG bir bina éninde dikilen gezginin yogunlasmis ilgisine bakarak
anlasimaz. Goérsel acidan tefekkirin ifade ettigi anlomin dokunsal acidan muadili
yoktur. Dokunsal algi gésterilen ilgi araciigyla degil, aliskanliklar® araciligiyla ortaya
clkmaktadir” (Benjamin, 1936/2015, s. 55). Aliskanhi@in yani sira dokunsal algi, derin
tefekkOrGn tersine, ayni zamanda “kendiliginden rastgele fark edis bicimini de
almaktadir” (Benjamin, 1936/2015, s. 55). Dolayisiyla bdyle bir algi, dikkat daginikhidi
ve aliskanliklarla UstGnden gecilen davranis bellegi ile deneyimlenen mek&nda
kendiliginden olusmaktadir. Mimari alanlarin deneyimlenmesi érneginde goruldigu
gibi dokunma hissi yaratan cevre bilinci kacinilmazdir. Dokunsal, aliskanliklara bagl
bu algl asil antfrenman sahasini da sinemada bulmaktadir (Benjamin, 1936/2015, s.
56). Sinema, sUrekli degisen mekdanlarn ve odak noktalarnyla dokunma duyusuna
hizmmet eden sok etkisi yaratir. Fiimde dokunsal algi, dikkat veya tefekkir yoluyla
degil aliskanliklar yoluyla ortaya cikar. Bu nedenle, bu tur bir algi, dikkatin dagiimasi

ile aliskanliklarin yeniden ayarlanmasi arasindaki esikte kendiliginden olusur.

Sinema ile aliskanliklarin meké&n deneyimi Uzerinden dokunsal bir iliski yaratan
gUnUmUz sanatcilanndan birisi, yapisal filmin érneklerini veren bir medya sanatcisi
olan Anthony McCall'dur. McCall’'un Kati Isik Filmleri (Solid Light Films, 1971-2014)

adl calismalan fimin soyut goérsellestirme alanina yeni bir boyut ekler. McCall’'in

1 Donemin diger elestirel kuramcisi olan Erwin Panofsky de Skolastik Mimari ve Gotik Felsefe adh ki-
tabinda aliskanliklar (habitus) kavramini ele alinmistir. Daha sonra ‘habitus’ kavrami sosyolog Pierre Bourdieu
tarafindan kilturel etkilesim alaninda derinlestirilmistir.
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Kati Isik Filmleri (1971-2014) sinema, heykel ve cizim arasinda ortUsen bir alanda
durmaktadir. Sinema salonunda pasif oturan izleyicinin yatay ve duragan algisini
akfif bir cagdas sanat izleyicisinin akiskan mekan deneyimi ile dénUstorGr. “kati isik”
adlandirmasinin 151Igin dogasina ydneltiimis (partikil moU yoksa bir dalga mi oldugu
sorusu) guUzel bir paradoks oldugunu sdyleyen Hal Foster, McCall’Un izleyiciyi bu
paradoksla zihinsel oldugu kadar duyusal bir zeminde oynamaya davet ettigini
belirtir (Foster, 2013, s. 366-67). Bir Koniyi Tasvirleyen Cizgi (Line Describing a Cone,
1973) ile Kati Isik Film calismalarna baslayan McCall, filmin uzam-zamansal iliskisini
izleyicinin etkilesimine acar. Yansitilan cizgi cizimlerinin canlandinimasinin fizikselligi,
izleyicinin mekansal aliskanliklarinin tersyUz edilmesi ile dokunsal olarak ortaya cikar.
Bdylece cizgi izleyicinin belleginde bedenlenir.

Kati Isik Filmleri asinda ekrandaki gorintUyu degil, 1sikli, hacimsel isinin
heykelsi &zelligini 6ne cikaran basit projeksiyonlardir. Sisle dolu karanlk alanlarda,
projeksiyonlar, gecici mimari 6geler, duvarlar gibi yavas yavas genisleyen, buzilen,
hatta alani kucaklayan soyut figurlere, elipslere ve dalgalara dayanan U¢ boyutlu
yart saydam ortamlar Uretir. Bir tUr mimariyi andiran bu 1sik yansitmalli sahneler,
kamusal alan ve filmik alan arasindaki iliskiyi degistirerek izleyicileri katiimcilara
doénusturdr. McCall, izleyicilerin bedenleri ile bu gecici formlann kesismesine,
birbirine dokunmasina, birbirlerini dénUstUrmesine izin verir. 16 mm film yerine artik
dijital Uretim tekniklerini kullanan sanatci, basindan beri heykel ve sinema arasinda
konumlandirilabilen bu islere 2000'li yllardan sonra Urettigi yapitlara “nefes”,
“seninle benim aramda”, “seninle yarn yolda bulusmak”, “ciftiyle birlestirme”,
“cift negatif” gibi fiziksel bedenin varligina isaret eden isimler vermistir. McCall,
kati sk yerlestirmelerindeki beden referanslarna hem 15191 takip eden ayak izlerini
hesaplayarak, hem de yukaridan yere yansitilan dikey yansitmalarda ayakta duran
izleyicilerin yar saydam alanin zarini géstermesine ve omurgasini olusturmasina yon
vererek yer verir (Foster, 2013, s. 381). Flmin ve 151gin cismaniligi, birlikte paylasilan
dokunsal bir zamansalligin bedenlenmesi olarak karsimiza c¢ikar.

McCall'un Kati Isik Filmleri (1971-2014) gibi gayri maddi bir mimarinin ve 1s1igin
beden Uzerinde yarattigi benzer dokunsal etkiye odaklanan James Turrel, Ganzfeld
“Aural” (2018) adli isik-zaman-uzam yapisi ile uzam zaman devamliigini aliskanliklar
ve teredduUt arasinda yeniden test ederek ve uyarlayarak bir baska surGkleyici
(immersive) sanat yapitina dénusturr. James Turrel’in Berlin’de Yahudi MUzesi'nin

bahcesinde gecici bir yapi olarak kurulan Ganzfeld “Aural” (2018) isi belli sayida
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izleyiciyi belirli araliklarla icine alan sUrUkleyici (immersive) bir yerlestirmedir. Ganzfeld
“Aural”a girdikten sonra izleyiciler ilk olarak ne sk kaynagini farkedebiliyorlar ne
de icinde bulunduklarn mekanin boyutlarni ortaya cikaran bir alana daldiklarini
algilayabiliyorlar. izleyicinin gdézleri strekli 1sik cakmalarn ve ortam sisi ile referans
cercevesini kaybeder; bakislarn serbest kalr ve gérmek yerini derinlikli bedensel
dokunsal duyumsamaya birakir. Isik, renk ve bosluk birlikte evrilir ve birbirine gecer.
Yerlestirmenin kademeli renk degisimleri, 1sik cakmalari ile noktalanir. James Turrell
izleyicilerden 1sigin etkisinin tam olarak ortaya cikkmadan 6énce gereken alisma
zamanini ve dalmaya acik bedensel acikligl talep eder. Bir sUre sonra aniden, en
ufak uyaranlan ve dedisiklikleri alglamaya hazrr oluruz. icerideki yogun sis ve 1sigin
erittigi mimari késeler ve duvarlar, genis kar veya gece karanligini animsatan bosluk
rOyalarn gibi deneyimlere yol acar. Isik, bosluk, sis bedene carpan dalgalar gibi

yankilanan dokunsal hem kati hem de akiskan bir maddi deneyime dénusUr.

Derinlikli Duyumsama, SurUkleyici Deneyim (Immersion) Estetigi

1990’lann sonunda ve 2000'li yillann basinda derinlikli duyumsama ya da
sUrUkleyici deneyim (immersion) denince akla daha cok Sanal Gerceklik (VR)
gOzlukler ve siber uzayin icine dalan verileri bir bUyUtec gibi toplayan ortamlar gibi
daha karmasik teknik medya araclar ile iliskiienen duzenlemeler gelirdi. 2010'dan
beri derinlikli duyumsamanin yani yogun, insani icine alan, surUkleyici bir deneyimin
anlaminin sadece dijitalmedyanin gin gectikce artan gundelik etkilesimi olmadigini,
her seyden &nce gercekle sanalin, dinya ile imgenin, gerceklik ile kurgunun
ayrnmlarinin azaldigi fakat gecirgenliklerinin, geciciliklerinin ve sinirlarinin bulanikiginin
farkina varildigi tasarlanmis mekanlarin, deneyim mekanlarinin etkilesiminin oldugunu
gorurUz (Kolesch, 2021, s. 422). SUrUkleyici deneyim burada yakinligin ve uzakhgin,
kendiligin ve dUnyanin, znenin ve nesnenin, Uretici ve Urinun birbirine bagligl ve
ic ice gecmisligini, ayni andaligini yakalayabilmek icin aracsallastinlir. SUrGkleyici
deneyim, elestirel mesafe ve duyumsamanin yakinliginin ortasinda ve karsisinda
olmak icin potansiyel olani mobilize eder (Kolesch, 2021, s. 422).

1982 yiindan beri birlikte calisan Kanadali sanatcilar Janet Cardiff ve George
Bures Miller sUrUkleyici yerlestirmeler ortaya koyar, ses kayitlannin rehberliginde
cesitli manzaralar, mekdn dokular arasindan katilimcei izleyicilerin  yolculuklarini
tasarladiklarn yUrGyUsler yaratirlar. Cogunlukla yUrUyuUslerde ses ve hareketin izleyici

deneyimi ile kurulan etkilesimi sayesinde mekdan canlandirlir, harekete gecirilir.
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Mekdanlarin karsilikliigr gerceklik hissini manipUle eder. Sanatcilann Edinburgh icin
Gece YUrUyUsu (Night Walk for Edinburgh, 2019) adli 55 dakikalik video yUrUyUsinde
izleyici katiimcilar ellerinde tuttugu telefon ekranlarnda daha énceden danscilarla
ayni sokak ve mekanlarda cekilmis ve kurgulanmis géruntileri bir yandan izlerl, bir
yandan da kulakliklarindaki anlatici video sesin yénlendirmesi ile belirlenmis yOriyUs
yolunda ilerlerler. YUrUyUs, kimsenin disarnda kalamadigr acik bir sahneye dénusUr.
Ses ve atmosferin de payr oldugu bu acik sahne alaninda oyuncu ve izleyici
kavramlar arasindaki ayrnm da ortadan kalkar. GoérUntUler sanki gercek zamanliymis
gibi, tam da izleyicilerin bulundugu yerde cekilmis gibi gérinur. Gergcek dinyada bir
baskasi gecerken videoda baska bir zamanin figirU gecer ve iki gerceklik izleyicinin
telefondaki video géruntUyU kaldinp ayni mekdnsal perspektife denk getirmesiyle
birbirine hizalanir. Yerin fiziksel dzellikleri ile bir araci dolayimi ile kadrajlanan ayni
yerin kurgusu arasinda kalan izleyici kendini yerinden edilmis hisseder. Kulakliklardan
gelen sesler Uc boyutludur ve 6nUnUzdeki ki dunyayr daha da birlestirmektedir.
Sesle, diger katilim bicimleriyle, hareketle ve yUrUyUsle dinya icinde yeni bir dUnya
yaratilir ve bdylece bu kurgu dinya daha canli kilinir. izleyicilerin sUrikleyici deneyimi
basit bir video goérintusinU izlemenin otesine gecerek, dokunsal mekdna uzanir,
ortam ve cevre ile kurulan aliskanliklara dayalr olan iliski hafiza, tarih ve hik&yenin
zamansalligi ile baglanti kurar.

Katilimer sanat baglaminda, izleyicinin karsilastigi sanat yapitinin icine ya da
olayina kendini daldirmasi ile isin etik ve estetik boyutlar birlesir. Ancak bu boyutlarin
birlesmesi tek bir boyuta dusGimeden ve iki boyuttan birine ayricalik taninmadan
veya ona herhangi bir dncelik atfetmeden gerceklesir ki bdyle bir durumda estetik
oyun ve somut toplumsal eylemin 6geleri birbiriyle ic ice gecer (Kolesch, 2021, s.
437). Benzer sekilde Edinburgh icin Gece YUrUyUsU (Night Walk for Edinburgh, 2019)
video yUrUyUsunun surUkleyici deneyiminde ikilikler ortadan kalkar, sanal ve gercek,
oyuncu ve izleyici, Uretici ve Urun, gbzlemlenen dUnya ile hissedilen dUnya birbirine
gecer. Bu gecisken konumlanma ile aliskanliklarda yapilan kisa devre izleyicinin
bakisini dénUstorir. izleyici, katiimer yeni faillikler Uzerine dUsinUr ve izlemenin,
katiimanin elestirel mesafesi ile dokunsal yakinligin, duyumsamanin esiginde gidip

gelir. Sabitlenmeyen bu hareketli deneyim yaratici ve &zguUrlestirici seyir hallerini

cagirr.

Year/Yil 2022, Issue/Sayi 8, pp./ss. 266-277 273



Artuklu Sanat ve Begeri Bcgg k $|RAY
Artukt
of Arts and Humanities

Dijital imgenin Bedenlenmesi

Mark Hansen, Yeni Medya icin Yeni Felsefe  (2004)adh kitabinda,
posthUmanizmle ilgili tartismalarn da merkezinde yer alan cisimlesme, faillik ve
dijitallik konularini ele alirken, dijital sanattaki gérintiyu salt gorselin dtesine gecen
terimlerle tanimlar (Hansen, 2004). “Dijital gérintunin”, bilginin algilanabilir hale
geldigi tUm sUreci kapsadigini savunarak, bedeni goérintU olusturmak icin bilgiyi
filtreleyen bir arac olarak ayricalikll bir konuma yerlestirir. Bilgiyi isleyen ve filtreleyen
bir beden Uzerinden gérintinin kurulumu fikriyle, Hansen teknolojik askinhgin
hakim nosyonlarina karsi cikar ve bdylece dijital cagda insanin vazgecilmezligini
savunur. Hansen, yeni medya sanatini ve teorisini, Henri Bergson'un duygulanim
ve hafizanin algiyr saf hale getirdigi argimani 1siginda incelemektedir (Lenaoir,
2004, s. xx). Hansen, datalar dnceden var olan teknik formlara dayanarak sadece
goruntuler olarak islemek vyerine, géruntlleri olusturmak icin duyular yoluyla
“insan bedeninin cerceveleme islevi'ni savunarak dijital cag icin gayr-maddilik
argumanini guncellemektedir (Hansen, 2004, s. 7). Bu cerceveleme islevi, Hansen'in
“dijital géruntl” olarak adlandirdigi seyi verir (Hansen, 2004, s. 8). Cercevenin bu
yeni “somutlasmis” durumunun dogrudan dijital devrime karsilik geldigini savunur.
Dijitallestirilmis bir goérintd, gercekligin sabit bir temsili degil, fam esnekligi ve
erisilebilirligi ile tanimlanir (Hansen, 2004, s. 9). Yeni medyanin etkilesimi izleyicileri
sadece kullanicilara dénustirmez; géruntinin kendisi bedenin onu algilama sureci
haline gelir.

Kitabinin altinci bélUmunde Hansen, Robert Lazzarini'inin 2000 yilinda Whitney
MUzesi'nde sergiledigi Kurukafalar (Skulls) adli calismasini inceler. Robert Lazzarini,
iyi aydinlatiimis, temiz ve aydinlik bir odanin duvarlarina, duvardan bir karg kadar
cikintryapan, géz hizasinda asili, kU¢cUk boyutlu dort kafatasindan olusan heykelsi bir
enstalasyon yerlestirmistir. Lazzarini, gercek bir insan kafatasini lazerle tarayarak U¢
boyutlu bir CAD (bilgisayar destekli tasarim) dosyasi olusturmus ve ardindan c¢esitli
bozulmalara maruz biraktigr bu carpik dosyalari, kat kemige ddkiGlimus dort heykel
icin model haline getirmistir. Lazzarini’'nin bu calismasi, bir perspektif krizini katalize
ederek, alisiimis algisal beklenti ve kapasitelerimize tamamen yabanci bir donyadan
insanlarla yUzlestirme islevi gérmektedir (Hansen, 2004, s. 200). KUlturel ya da fiziksel
aliskanliklanmiz ve deneyimlerimizle olusturdugumuz bedensel, duyusal hafizamizin
esiginde karsilastigimiz bu bozulmus, carpik imgeyi tekrar tekrar dUzeltip, restore

etmek isteriz. Hansen, Lazzarini’nin heykelimsi formlarinin bu yolla tekinsiz oldugunu
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belirtir. Kurukafayr andiran bu carpitiimis ¢ boyutlu imgeler karsisinda ne kadar
kafamizi egip, bakisimizi dedistirsek de, hareket edip, karsisinda konumlandirdigimiz
yerimizi degistirsek de bu imgelerin bizden beklediklerini karsilayamayiz. Karsilastigimiz
imgelerindokunsalmekaninda “bu tuhafheykelimsinesnelerin her birinin perspektifine
bakis acimizi hizalamaya kalkistigimiz her cabada inaniimaz derecedeki yabancilik
hissinin giderek arttigini deneyimleriz” ve “sanki bu kurukafalar bakisimizi karsilamayi
reddediyorlarmis gibi” kendi karsi pozisyonlarini korurlar (Hansen, 2004, s. 198).
Hansen Lazzarini'nin bu calismasiyla yeni medya calismalarinda dijital ve gayri
maddilik tartismalarn tarafinin karsisinda bedenin, ¢carpik kurukafa gibi dijital olarak
Uretilmis imgelerin algilanmasinda aslinda ne kadar merkezi bir konumda oldugunu
ve dokunsallikla bu karsilasilan eksik imgelerin onarldigini bize hatirlatir.

Duygulanim Uzerindeki bu odaklanma, &zellikle zihin ve beden arasindaki
klasik bati ikilemlerinin uzun tarihini asilabilir hale getirmektedir. Duygulanim (affect)
teorisi, artik bdlunmeyikabuletmeyen, bunun yerine maddenin ve madde olmayanin
akiskanicice gecisine vurgu yapan bilincin, dusincenin, zihnin ve dilin yeni birresmini
getirmektedir (Angerer, 2007/2015, s. 1-2). Duygulanim yoluyla cercevelenen ya da
odaklanilan sUrukleyici deneyimler, zihnimiz yoluyla kontrol etmeye calishigimiz dissal
bir imge ile aliskanliklarmiz dolayimiyla dokunsal olarak bicimlenen icsel bir imge
arasindaki geciskenlikte konumlanir.

Son zamanlarda, dijital verileri mekansal gorsellestirmeleri ile cok konusulan,
kendini yapay zekd, yaraticilk ve mimarinin kesiminde konumlandiran guncel bir
medya sanatcisi olan Refik Anadol’un Pilevneli'de sergiledigi Makina hatiralar: Uzay
(2021)adli kisisel sergisi bize dijitalin dokunsal bir izlek olusturdugu benzer alanlar acar.
Sergide bulunan eserler halka acik uzay verilerinin makina égrenimi algoritmalari
kullanarak yapilan kavramsal ve bicimsel analizleri sonucu olusturulmustur. Yapay
zekanin hazir veri kUmeleri arasinda kurdugu baglantilar sonucu hazirlanan icerik,
Anadol'un islerinde sk kullandigi akiskanlar dinamigi algoritmalariyla mekanla
bUtUnlesik, U¢c boyutlu deneyimlere doénuUstUrGlor (Kivrak: 2021). Serginin dUsler
boluUmUnde “yapay zek& sinemas!” olarak tanimlanan Makine Hatiralan v.2 adli
calismada sanatcgl, gecmis yani égrenilmis uzay deneyimi ile kesfetmenin getirdigi
olanaklarinyanigelecek dngérulerininyansimalarinibiraraya getirdigibiranlati érgust
sunar. Bu calismayla sanatci uzay temal cok boyutlu yapay zekd spekilasyonunu
sinematik bir zaman-meké&na yayar. Anadol, yapay zekd buluntularnni soyut ve

akiskan formlarda kurgulayarak seyirciye vyillardir biriktirdigi uzay anilarini hatirlayan
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ve yorumlayan bir makinenin belleginden sUzUlen 15 dakikalk bir flm deneyimi
sunar. D&nuUstUrllen buluntu verilerin gérsel deneyimi tUm meké&na yayilir. Gezen/
bakan izleyicinin akiskan mekanini durduran, sabitleyen fakat imgenin ayni zeminsiz,
kosesiz, duvarsiz alaninda izleyicilerin duyularni yeni bir dokunsal mimariye actigini
gérurdz. izleyiciler filmin achdr alanda kolektif bir hissiyati paylasmaya davet edilir.
Bu dUssel imge mekdani bizi bedensel olarak hatirladiklarnmizi, yerylzine badli
maddesel yakinsamalar yapmaya, uzayl, coklugu, bilinmezligi insan olmayanlarla
birlikte dUsunmeye ve dUslemeye caginr. Temsile ve dile gelmeyen bu musterek
dus, izleyicilerin kolekfif hissiyatinda, bu kendini sGrekli acan mekanin anlatisinin

deneyiminde somutlasir.

SONUC

Sonuc olarak, “seylerin ve iliskilerin gitgide daha fazla dijitallestigi birzamanda,
analog olanin, dokunulabilir olanin tekrar ilginc hale geldigini” (Schmid, 2020, s.8)
go6zledigimiz gunUmuzde, cagdas sanatin da bedenlenme, lliskisel estetik, duyular
Uzerinden deneyimleme ile yeniden dokunsal olana dogru ydneldigini gérmekteyiz.
Bu metinde incelenmeye calisian cagdas sanat drneklerinde oldugu gibi, dijital
olanin gerek mimairi yerlestirmelerle kurgulandigini ve bdylelikle izleyici mekaninin
iliskisel deneyim alanina donustordldigunu, gerekse dijital imgenin izleyici bedeni
ile cercevelendigini, maddi hafizamiza yéneldigini ve analog iliskileri cagirdigini,
nihayetinde "“dijital duyusuzlasmanin™ cesitli dokunsal boyutlar acilarak gideriimeye
calisildigini sdyleyebiliriz.

Ozellikle sanat ve medya kuraminda, duygulanm, dokunsallk, duygu ve
bedenlenme artik yalnizca ciddiye alinmasi gereken kategoriler olarak dedil, ayni
zamanda bircok durumda oldugu gibi kabul ediimesi gereken kategoriler olarak
gorUlmektedir. Dokunsal duyumun yeniden yoénlendirimesi, cagdas sanat isleri
ile iliskimizde yeni bir cerceveleme saglayacaktrr. izleyicilerin bedenleri boyunca
genisleyen dijital imgeler, hareketli géruntUler, 1sik yerlestirmeleri gibi gayri maddi
sanat nesneleri aktif izleyicilerin sUrUkleyici deneyimlerinde zamanin ve uzamin
performatif alanina nUfuz edecek, dokunsalin materyal dénUsUmlerine temas

edecektir.
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