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OZET

Cagdas resim pratigi dahilinde pek cok sanatci, dijital teknolojilerin
sagladig1 olanaklar1 farkh yaklasimlarla iiretimlerinde kullanmaktadir. Bu
calismada benzer kavrayis ve bicimsel ortaklik gosteren sanatcilarin islerinden

yola cikilarak bir siire¢ anlatilmaktadir.

Dijitallesen diinyamzin, algimiz iizerinde yaptig1 degisiklikler
neticesinde resim pratigi de bir adaptasyon siirecine girmistir. Sanatcilar bu
adaptasyon siirecinde iiretimlerini bicim ve malzeme yoniiyle yeniden isleyerek
giiniimiiz kosullarima paralel bir konuma getirmeyi amaclanuslardir.
Bilgisayar bu anlamda sanatcilar icin vazgecilmez olanaklara aracilik etmistir.
Goriintii iizerinde islem yaparak olasi yeni goriintiileri kisa siirede elde
edebilme becerisiyle sanat¢i bicim iizerinde daha dominant bir konuma
ulasmustir. Her ne kadar goriintii sanatc inisiyatifiyle sekillense de bilgisayar
araciligiyla tekrar bicimlenmesi iiretimler arasinda bir dil birligi
olusturmustur. Bircok sanatc¢i dijital goriintiiniin gecirdigi evrime sahitlik
ederken bir yardanda iirettikleri islerle bu siireci belgeler niteliktedirler.
Burada resim, sayisiz dijital goriintii coklugunun icerisinden bize bireysel

bakis acilarii yansitan bir rol iistlenmektedir.

Sonug olarak, 90’h yillardan itibaren pek cok sanatci dijital olanaklar
farkh baglamlar icerisinde, baska kavramlar ve referanslarla dile getirse de

dijital goriintii estetigi calismalar1 kapsayan bir kiime niteligindedir.



ABSTRACT

Many artists within the practices of contemporary painting would make
use of the possibilities of what digital technologies offer in various approaches
inside their productions. In this study a period is being told using the works of

artists with similar apprehension and formal shares.

As a result of the amendments of the digitalizing world on our
perception, the practice of painting has also entered in an adaptation period.
Artists during this adaptation period have tried to render their productions
parallel to the conditions of today by processing them in terms of form and
material. Computer has, in this matter, been a very important agency for
indispensable possibilities. The artist using the talent of providing new imagery
in a short time by processing images has reached a more dominant status over
the image itself. While the image is formed with the initiative of the artist
nevertheless its reforming through computers creates a common language for
the productions. Many artists, having been the witnesses of the evolution of
digital imagery, are at the same time the very documents of this period. Here
the painting possesses a role of reflecting, through the multiplicity of

innumerable digital images, the individual perspectives to us.

In conclusion, although many artists since the 90s have used the digital
possibilities in different contexts, concepts and with various references,
however the aesthetics of digital imagery is a kind of group consisting of such

productions.
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ONSOZ

“Cagdas Resim Sanatinda Dijital Goriintii Estetigi” baslikli bu tezin amaci,
dijital gOriintiiniin giiniimiiz resim sanatina olan etkisi ve resim pratiginin dijital

olanaklarla tiretilen goriintiilerle olan etkilesimini ele almaktir.
Kendi sanatsal kavrayis bicimimle ortakliklar kurarak siirdiirmiis oldugum

bu caligmaya olan katkilarindan dolayi, danismanim Yrd. Do¢. Ramazan

BAYRAKOGLU’na , bana destek olan arkadaslarima ve aileme tesekkiir ederim.

Baris TANYILDIZI
[ZMIR, 2008
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GIRIS

Fredric JAMESON, sanatin gecirdigi evreleri aciklarken “buhar enerjisiyle
Realizm, elektrik enerjisiyle Modernizm ve elektronik ile de Postmodernizm’in
ortaya ciktigini stjylemektedir.1 Sonug olarak 19. yiizyilin ikinci yarindan itibaren
makine ve buna bagl iiretim bicimleri baglaminda sanat, koklii bir degisim siirecine

girmistir.

Bu siire¢ 15181inda giiniimiiz sanatgisi, sanatin estetik alan1 ve teknolojinin
bilimsel alani1 arasinda bir cizgide kendine yer edinmeye calismaktadir. Modern
cagda bilim ve teknoloji hem Kkiiltir hem de estetigi sekillendirirken spiritiielligin
biiyiik olciide yerini almistir. Diinya algimizin radikal bicimde degistigi ve teknolojik
devrimlerin yasandiglr bu cagda geleneksel resmin diisiik teknolojili yapist da bir
adaptasyon siirecine girmistir. Gegtigimiz birkac yil icerisinde resim, anlasilabilmesi
icin bilgisayar araciligi ile grafiksel olarak temsil edilmesi gereken dijitalligin yeni
algisal paradigmasi ile eslesebilecek sekilde tekrar yorumlanmistir. Bu siireg
icerisinde bilgisayar, “eskiz defteri niteliginde” kompozisyonu olusturmak amaciyla,
bazen konu olarak resmin tam merkezinde, bazen de adi gecen iki niteligin beraber

yorumlanmasina aracilik etmistir.

Dijjital goriintii ile geleneksel resim pratigi icersindeki bu aligveris benzer bir
sekilde dijital olanaklarla iiretilen animasyonlarin resimsel kodlari referans almasiyla
dengelenmektedir. Paylasim halinde olan bu farkli disiplinler arasindaki sinirlarin
incelmesi melez bir anlatim bi¢ciminin olusmasina neden olmaktadir. 1990 sonrasi
hareketli goriintii tizerindeki devrim niteligindeki gelismelerle beraber animasyon ve

resim sanati arasindaki etkilesim daha belirgin bir hale gelmistir.

Giiniimiizde bir¢ok sanat¢ct bu etkilesimli ortamdaki alanlar1 kullanarak
islerini liretmektedirler. Bu sebeple calismada, dijital goriintiiniin giinlimiiz resim
sanatina olan etkisi ve resim pratiginin dijital olanaklarla iiretilen goriintiilerle olan

etkilesimi ele alinacaktir.

! Fredric JAMESON,”Postmodernism or The Cultural Logic of the Late Capitalism” New Left
Review: 78 s.



BiRINCi BOLUM

TEKNIK OLANAKLAR

1.1 Bilgisayarm icad

On dokuzuncu yiizyil teknoloji ve bilimsel ilerlemelerin ¢agi olmustur.

Bilgisayar devriminin altyapisini da bu siire¢ hazirlamistir.

1834°te Charles Babbage, bugiinkii bilgisayarlarin hemen her yoniinii
onceleyen otomatik hesaplamalar icin uygun, elle calistirilan, mekanik bir

makine olan Analitik Motor’u tasarladi.’

b

{h

resim 1. Charles Babbage “Analytical Engine”
Bu gelismeyi, hesaplama islemini kullanan telgraf ile mors alfabesinin icadi,

ardindan da 1876’da Alexander Graham Bell’in telefonu icadi izledi. 1888’de

George Eastman Kodak kamerasini ve film makarasini1 bulmasi, George Melies’in bu

* Bruce Wands, Dijital Cagn Sanati, Akbank Yaynlari, 2006, 20s



teknolojiyi kullanarak kare kare cekimle olusturulan ilk animasyonu yapmasini

sagladi.

Ikinci Diinya Savasi sirasinda silah endiistrisi icin kullanilan teknolojik
yenilikler, savasin bitmesinin ardindan bagka alanlara kaydirildi. Bu yatirimlar
sayesinde ilk elektronik bilgisayar 1946 yilinda Pennsylvania Universitesi
profesorlerinden John Mauchly ve doktora 6grencisi Presper Eckert tarafindan
yapildi.

Bu hizli ilerleyis ve birbirini tetikleyen icatlar, sanatta dahil hayatin her

alaninda degisimlere sebep oldu.

Teknolojiyi kendi sanatsal pratigine ilk dahil edenlerden birisi Ben
Laposky’ydi. Laposky 1950°li yillarin baslarinda oskiloskop (bir floresanli
ekran iistiine elektrik akiminin gorsel kaydint ¢cikartmak icin katot isint tiipii
kullanan bir cihaz) iistiine dalga formlarindan elektronik goriintiiler
yvaratmis, daha sonrada bunlart fotograflamisti. Bunlar insan eliyle de

cizilebilecek olan karmasik, matematiksel verilere dayall §ablonlardz.3

resim 2. Ben Laposky

1960’ ta Nasa uzay programinin etkisiyle bilgisayar teknolojisinde onemli

ilerlemeler kaydedildi. Bu yillarda sanatgilar bu gelisimin olanaklarini kendi

> Wands, y.a.g.e., 24s



calismalarinda kullanmak istediler.1966’da Leon Harmon ile Ken Knowlton, uzanan

ciplak kadin resimleyen Study in Perception’t yaratmislardi.
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resim 3. Leon Harmon , Ken Knowlton, “Study in Perception”

Tabi bu goriintiiler yatay ve dikey sekillerin kombinasyonlarindan olusturulan
goriintiilerdi. 1968  yilinda Bell Laboratories’ in goriintiilerin  bilgisayarda
saklanmasim saglayan resim arabellegini gelistirmesi ile bilgisayar ekranindaki
goriintii estetigi de degisti. Fakat 70’li yillarda bilgisayarlar arastirma merkezleri

disina cikmamusti, hala laboratuarlarda deneysel amacla kullaniliyordu.

Benoit Mandelbrot 1975’te IBM’de matematik vasitasiyla tanimlanacak
dogal formlar elde edilmesini saglayan fraktal geometrik kavramini gelistirdi. Bu
sayede renkli ve grafik yetenekleri olan bilgisayarlar tiretildi. 1980’de IBM, renkler
ve coziiniirlikte sinirli bir palete sahip ilk kisisel bilgisayar1 piyasaya siirdii.
Paintbrush” gibi yazilim programlar ile sanatcilar, dijital goriintiiler olusturdular, bu

goriintiileri slayt ve kagit baskilara doniistiirdiiler.

1985 yilinda goriintiiniin ve rengin olusumuna imkén saglayan grafik kartlar,
fotografik renk coziiniirliigiine ulasti. Bu tarihten itibaren analog metotlarla

kaydedilen goriintiiniin islevselligi azalmaya baslandi. Fotografik goriintiiniin

* Dijital ortamda goriintii olusturmada kullanilan ilk program.

)
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bilgisayara girmesiyle beraber Adobe firmasi resim yaratma ve isleme programi

Photoshop” yazilimini yaratti.

Goriintii iizerine yasanan bu teknolojik gelismeler bir¢ok sanatciyr bu alana
kaydirarak bilgisayarla deney yapma ve yaratma ¢abasina girmeye yonlendirdi.
Bilgisayarlarin kullanim kolaylig1r ve alternatif goriintiiler olusturmada sanatgilara

kazandirdig1 h1z onu vazgecilmez bir sanat mediumu haline getirdi.

Bir¢ok sanatcinin bilgisayarin filtrelerinden siiziilen gorsel secimleri ister
istemez bir benzerlik ve kavrayis biitiinligii yaratti. 90’11 yillarda internet’ in
gelismesi, diinyanin her yanindan insanlarin iletisim icine girmesi Kkiiltiirlerin
kaynasmasin1 ve sanatcilar arasinda kiiresel ¢apli gorsel bir duyarliligin olusmasini

sagladi.

1.2 Dijital Siirec

Diinya, algimiz1 radikal bi¢imde degistiren sarsici bir teknolojik devrim
gecirmektedir. Insan geninin desifre edilmesi 21. yiizy1l diinya goriisiimiizdeki temel
paradigma kaymasinin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Bilgisayarin bir sonucu
olarak tiim calisma nesneleri, biyolojik ya da diger tiirlii olmak iizere artik niimerik
bir soyutlamaya maruz kalmakta; O ve 1’lerin ikili dili tiim bildiklerimizi ayrik ve

yeniden ayarlanabilir bilgi bitlerine doniistiirmektedir.

Bu post-dijital ¢cevre icerisinde bizler de tam anlamu ile farkli bir bi¢imde
gormekteyiz. Kodlanmis goriintii, elektronik olarak baglanmis bir diinya icerisinde

cok daha etkilesimli bir siire¢ haline gelmistir.

Modern cagda bilim ve teknoloji hem kiiltiir hem de estetigi sekillendirirken

spiritiielligin biiyiik ol¢iide yerini almistir. Ozellikle fotografcilik gorsel perspektif

* Photoshop, grafikleri ve fotograflar1 " sekillendirebileceginiz " bir resim editoriidiir.
Dijital ortamdaki herhangi bir sabit goriintiiyle ilgili renk, boyut, form gibi 6zelliklerin ayarlarini
degistirebileceginiz programudir.



tizerinde derin bir etkiye sahip olup kimyasal bir hareketsizlik icerisinde hapsedilen
diinyanin monokiiler, mekanik bir goriiniimiinii bicimlendirmektedir. Bu yeni ortam
resmi bircok sekilde etkilemistir; resmi mimezden (mimesis) arindirmis, geleneksel

olmayan kompozisyon stratejileri i¢in ilham vermistir.

Kamera, doganin bilimsel olarak tarafsiz bir kaydim1i olusturmayr vaat
ederken zaman igerisinde goriiniimiin varsayilan gercekliginin yeniden tartisilmasini
mecbur etmistir. Ornegin, montaj ve karanlik oda teknigi hileleri, dogal olmayan
olusumlar ve goriintiileri taklit edebilir hale gelmistir. Artik biliyoruz ki en zararsiz
sipsaklar bile, izleyen ve izlenen arasindaki fiziksel ve psikolojik iliskiyi ifade ederek
saptirilmig bir bakis agis1 kurmaktadir. Medyanin gosterdigi gibi, fotograflar, tiim
temsil sekillerinde oldugu bicimde, sosyal iligkileri gosterebilir, cinsel hiyerarsileri

tanimlayabilir ve arzularimizi uyarabilir bir hale gelmistir.

Ancak yasadigimiz cagda, tarihi sanatsal bicimlerin hi¢ biri, atomik
fizyonlarin ve kara deliklerin miimkiin oldugu bir diinyayr hayal etmek ya da
yorumlamak i¢in yeterli teknikler degildir. Video ve diger elektronik medyalarin
ortaya cikist sayisiz {istiinlik noktalarindan gorsel alanin kayit edilmesi ve
yaymlanmast i¢in yeni yollar olusturmustur. Video artik deneyimlerimize aracilik
eden ve her bir eylemimizi goriintiileyen siirekli bir goriintii akisi ile cevremizi
doygunlastirmakta, atlamali montaj, boliinmiis ekran ve resim icinde resmi
vizyonumuza dahil etmektedir. Ronesans’in sabit bakisinin yerini siirekli kayan ve
coziilen bir bakis acisi, ortaya c¢ikan hesaplanabilir bir kozmolojinin heterojen

perspektifi almistir.

Tiim teknolojiler, ilk bakista ne kadar mahcup goriinseler de radikal bigimde
entelektiiel, fikirsel ve sosyal degisimleri etkileyecek giice sahiptirler. Medya
tizerindeki etkileyici denemelerinde Marshall McLuhan keskin bir sekilde “masum
ampuliin insan hayatini gece ile giindiiziin farkindan arindirarak nasil etkiledigini ve

sonsuza kadar degistirdigini ifade etmektedir”. N

* Marshall McLuhan, Understanding Media, Gingko Press, 2003, 8s.



Insan Geni Projesinin en son amaci olan maddesel dogamizin yeniden
sekillendirilmesine izin veren bu teknoloji simdiden diinya algimizin temelini
degistirmeye baslamistir. Artik bir¢ok acidan hayatimizin merkezinde olan bilgisayar
doganin kanunlarinin kod mantig ile yer degistirdigi devam etmekte olan dijital

evrimimizin bir kanit1 niteligindedir.

Bilgisayar maddesel diinya iizerine yeniden vizyon gelistirmemiz icin sonsuz
sayida yol olusturan yeni bir ara¢ olmustur. Algoritmalari” ¢ok fazla sayida yeni
nesne, alan ve olaylar sunmaktadir. Onu kullanarak canli dokulari tarayabilmekte ve
inceleyebilmekteyiz, simiile edilmis ortamlarda dinamik mimari yapilar iizerine
mithendislik  gelistirirken  ekolojik  degisimleri ~ modelleyebilmekte  ve
ongorebilmekteyiz. Her tiirlii bilgi masa iistiimiizde grafiksel olarak gosterilirken tiim
bildiklerimiz gorsel kilinmaktadir. Internete bagli toplumumuzdaki gorsel verinin
hacmi ve hizi daha fazla bir sekilde goriintiileri yorumlama hususunda aktif bicimde
icerige dahil olmamizi gerektirmektedir. Gorsel alan artik bagka hicbir seyde

olmadigi kadar siireksiz veri diyarina donmiistiir.

Maddesel form bilginin diizenlenmesinin bir sonucudur, giin gelecek genetik
mesajlarimiz noktalar ve cizgiler halinde ¢oziildiigiinde yasayan organizmalari bile
“isinlamak” miimkiin olacaktir. Her ne kadar bir insan1 bir yerden baska bir yere
1sinlamay1 heniiz bilim kurgu olarak gorse de. Baska bir diyarda nano-teknolojiciler”
gercek molekiiler simyanin siireclerini iyilestirmekte, atomlarin dizilimini istenilen
sekle sokabilen nano-botlar iiretmektedirler. Biyo-miihendislik ise enkode edilmis
hiicresel maddeden insan dokusu iiretimini gerceklestirmis biyolojik mesajimizi

temel olarak yeniden yazabilmemize imkan saglamstir.

Gen sonrasi diinyada, bedenimizin, kodlarin hakimiyetine girmesi an
meselesi haline gelmistir. Bunun teorik olabilirligi katilik ve siirerlik, i¢sellik ve
digsallik gibi kavramlarimizi simdiden degistirmis, topluluk fikrimiz, hikayelerimiz

ve imgelerimiz aymilasmistir. Sanatcilar, bu etkilesimli ortamdaki tiim diger

* Eksiksiz olarak takip edildiginde, Snceden belirlenmis bir isi sonlu zamanda gerceklestiren sonlu sayida
komutlar toplulugu.
* « molekiiler iiretim” atomik ve molekiiler boyutlar seviyesinde iiretim yapmak.



kullanicilar gibi, bahsettigimiz belirsizlik alani icerisinde serbestce dolanmaktadirlar.
Bu algisal goriintiiler, gorsellik ve maddesellik arasindaki diyalektigi cevrelemekte,

ayni zamanda da diinyamizi yansitip yeniden kurmaktadir.

1.3 Dijital Olanaklarin Kullanim Cesitliligi

Dijital teknolojilerin, kiiltiirii ve ¢agdas sanati derinden etkiledigi bir siireci
yasamaktayiz. Elektronik devrimine baghh olarak kitle iletisim araglarinin
kiiresellesmesi ve internetin sagladigi olanaklar dahilinde olusan dijital Kiiltiir,
birtakim toplumsal degisimi de beraberinde getirmistir. Televizyon ve radyo tek
yonlii birer iletisim aract iken, internetin sagladigi olanaklar izleyiciyi pasif
konumdan aktif bir konuma gecirmistir. izleyicinin baskalariyla etkilesim haline
gecmesi ve bilgi merkezi haline gelebilmesi herkes icin secenekleri arttirmis ve daha
kapsamli bir bilgi aligverisinin Oniinii agmistir. Bu durum kisa siirede sanal uzayda
esi benzeri goriilmemis bir biiylime yaratmis ve hayatimizin biiyiik bir parcasi haline

gelmistir.

Sanatcilar da bu degisim siirecine bagl olarak dijital aletleri, gerek ortam
gerekse arac olarak kendi yaratim siireclerinin i¢ine dahil etmislerdir. Dijital sanatin
formlari, hem geleneksel hem de yeni formlar, bazen de onlar arasinda berrak bir
ayrimin yapilamayacagi sekillerde tanimlanirlar. Dijital sanatin geleneksel formlar
arasinda baskilar, fotograflar, heykeller, enstaldsyonlar, video, canlandirma
animasyon miizik ve performans sayilabilir. Ortam olarak kullanilmasinda ise (yeni
formlar) isin iiretiminden sunumuna kadar dijital teknolojileri kullanip olanaklarinin

irdelenmesi s6z konusudur (sanal gerceklik, yazilim sanati, ag sanat1 vb).

Bilgisayar sayesinde sanatgilar daha o©nce hayal bile edemeyecekleri
olanaklara sahip olmuslardir. Bu olanaklar icersinde ilk akla gelenler, elle yaratilmasi
imkansiz karmagsik goriintiilerin  ve olast varyasyonlarin saniyeler icinde
olusturulmasi, ii¢ boyutlu programlarda modellenen heykellerin istenilen boyutlarda

yorumlanmasi ve tercih edilen malzemeden maddesel hale doniistiiriilmesi, internet



araciliglyla diinyanin her tarafina isini saniyeler icersinde aktarabilme ve

paylasabilme imkéani, sayilabilir.

Dijital sanat, kendisinin yaratilmast ve fiziksel tozii acisindan temel
bir yere sahip olan bilim ve teknolojiyle ¢ok siki bicimde i¢c ice gecmistir.
Sanatta teknolojik determinizmden yana olan argiimanlar, bu i¢ iceligin,
sanatcilarin o eserleri yaratmalarina imkan taniyan teknolojinin gelismesi
oldugunu ilan ederler. Yine de, sanata modern kiiltiiriin bir yaratic
yansimast olarak bakacak olursak, dijital sanat ¢cagdas sanatin bir alt-kiimesi
olarak degerlendirilebilir. 'Dijital' sifat1 genellikle muglak bir cagrisim
uyandirdigindan ve eserin nihai formunu acikca tammlamadigindan,
sanatcilarin bilgisayara asli bir arag, ortam ve/veya yaratict partner olarak

basvurduklari sanat eserleri icin kullamlmistir.”

Tipki fotografin, desen ve resimden gelen bir evrim siirecinden ortaya c¢iktigi
gibi dijital sanatta, fotograf, sinema ve videonun mekanik ve elektriksel siireclerinin
gelismesi 1s18inda meydana gelmistir. Dijital sanat, ge¢cmiste sanat olarak kabul
edilmeyen fotografin, gosterdigi direnise benzer bir siire¢ gecirmektedir. Dijital
sanatcilar kavrayislar geregi yenilige ve teknigin gelisimine duyduklar1 gereksinimle
deneysellige daha yatkinlardir. Bu yiizden geleneksel sanatin yerlesik sistemine ve
stirecine uyum gosteremezler. 1960 yillardan baslayarak dijital formlarla deneysel
calismalar yapilmaya baslansa da bu iiretimlerin ciddiye alinarak miizelere ve
galerilere tasinmasi daha yakin zamana aittir. Dijital sanat 1990’11 yillarin ortalarina
dogru etkisini arttirirken miizelerde bu duruma ilgi duymaya baslamistir. Daha yakin
zamanda ¢agdas sanat topluluklarinin da i¢inde bulundugu dijital sanat sergilerinin
diizenlenmesi bu iiretim bi¢iminin daha ¢ok kabul gérmesinin yansimalaridir.
Giindelik yasantimizin degisiminde en biiyilkk paya sahip teknolojik araclar
(bilgisayar, internet, cep telefonu, e posta) dijital sanata zemin hazirlamistir. internet
bu siire¢ igerisinde dijital olana cogalmasi ve yayilmasi i¢in alan olusturan
teknolojiler arasinda basi c¢ekmektedir. En Onemli kitle iletisim araglarinin

(televizyon ve radyo) yerine gecen internetin kapsaminin siirekli olarak artmasi ve

’Bruce Wands, Dijital Cagin Sanati, Akbank Yaynlari, 2006, 11s.



icerigindeki cesitlilik, ( fotograf, video, metin, ses) dijital sanatin, popiiler kiiltiire
baglanmasina katkida bulunmaktadir. Bu nedenle dijital sanatcilar yasadigimiz ¢agda
dijital aletlerle sanat yapmay1 geleneksel arac ve aletler kullanarak sanat yapmaktan
farkli gormemektedirler. Teknolojinin dominantlagsan gelisim hizi baglaminda yakin

bir zaman igersinde bu sanat¢ilar, cagdas sanatcilar sifatini da kazanabileler.

Dijital sanat¢1 goriiniisii ¢esitlilik gostermektedir. Sanatcilar bazen kendi
eserini yaratmak icin kodlar yazan bilgisayar programcilariyken bazen de
kafalarindakileri yaratabilmek amaciyla bilgisayar teknisyenleri ve programcilar ile
isbirligi icine girmektedirler. Fakat her iki durumda da sanatgilarin dijital aletlerin
potansiyellerine ve sinirlarina iligkin bilgi birikimlerinin olmas1 gerekmektedir. Bu
niteliklerle donanmis olan sanatgilar giiniimiizde masa {iistii bilgisayarlarin {istiin
performanslar1  sayesinde hazir programlar kullanarak calismalarint  kendi

olanaklaryla iiretebilmektedirler.

Bilgisayar, monitor, tarayici, yazici, grafik tablet gibi araglarla calisan sanat¢i
piksel tabanli yazilimla fotograflari isleyebilir, diizenleme ve serbest ¢izim yapabilir,
vektorel” yazilimlart kullanarak biiyiikk boyutlu formlarla calisabilir, ii¢ boyutlu
modelleme programlariyla goriintii yaratma yolunu secebilir. Yani yukarida adi

gecen birkag alet sanat¢inin stiidyosunu olusturabilir.

Dijital sanatin motivasyonlarindan biri de yeni aletler ve teknikler kullanarak
sanat eseri yaratma arzusudur. Her ne kadar yeni denilen, siirekli bir degisim iginde
olsa da bircok sanat¢ci geleneksel yontemleri, yaratict ifade aract olarak

kullanamadigindan dijitalin olanaklarindan yararlanmay1 tercih etmislerdir.

Dijital sanat, bircok ozelligini geleneksel sanat pratiklerinden aldigr igin,
onun lizerine yapilan okumalar, yerlesik sanatsal perspektifler {izerinden
yapilmaktadir. Dijital sanat ¢cagdas sanat diinyasinda onde gelen bir yerde durmaya

devam ettikce ve bilgisayar teknolojilerinin diliyle sentaksi giderek daha fazla

* Resmin piksel piksel kaydedilmesi yerine ¢izimin matematiksel denklemlerinin kaydedildigi,
boylece ¢izimin orani ne kadar biiyiik olursa olsun dosya boyutunun ayni kaldig1 ¢izim sekli.
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islendikce ve goziimiize daha agsina hale geldikce, pek cok formunu ve kiiltiirel

katkisini tanimlama bakinindan daha donanimli olacagimiz rahatlikla soylenebilir.’

Dijital sanat ¢ogunlukla veri formunda bulunmaktadir. Bilgisayarda birler
sifirlar toplulugundan olusan dosya biciminde olmasi ve maddesel denkliginin
olmamas1 onu formuna gore kategorize etmemizi engeller. Sozgelimi, tic boyutlu
modelleme ve animasyon yazilimiyla yaratilan bir sanal nesne, sonunda animasyon
olarak tek bir goriintiiye doniisebilir ya da heykel olarak ortaya ¢ikabilir. Animasyon
va da goriintii, ayrica bir web sitesinde birlestirilebilir ve bu suretle internette 'net
sanat’ seklinde var olabilir.” Bu yiizden eserler genellikle bulunduklar1 son duruma
ya da sanat¢cinin ve kiiratoriin inisiyatifine gore kategorize edilir( animasyon, video,

yazilim,veritabani,net sanati, ses sanati, enstalasyon gibi).

Bilgisayarlarin, sayisal verilerle goriintii olusturmadaki uzmanlhigi dijital
fotografciligin hizli gelisiminden kaynaklanmaktadir. Dijital fotografin hem teknik
hem de maliyet acisindan avantajlari ona kasi olan talebi arttirmistir. Talebe baglh
olarak gelisen dijital fotograf sektorii daha yiiksek goriintii ¢oziiniirliikklii makineler
tiretmistir. Bu makineler sayesinde pikseller kaybolmus ve kesintisiz bir ton gegisiyle
goriintii kusursuz hale gelmistir. Cesitli baski aletleri sayesinde soz konusu veriler,
istenilen ebatlarda farkli yiizeyler iizerine aktarilarak kullanilmakta ve diger sanat

pratikleri ile eslestirilerek sergilenmektedir.

Dijital sanat, ¢izimler, resimler, fotograflar ya da video kareleri
seklinde ortaya ¢ikabilecekleri gibi, ya sanatcumin ya da ticari yazilim eseri
olan bir bilgisayar programimin iirettigi gorsellestirmeler seklinde de
goriilebilir. Bu goriintiilerin biiriindiigii nihai formlar da ¢ok farkl olabilir:
Dijital baski yontemleri kullamilmis olsa bile geleneksel formlara
benzeyebilecekleri gibi, DVD, CD ya da internet gibi dijital ortamlarda da

yer bulabilirler.’

° Bruce Wands, y.a.g.e., 14s
"yage., l4s
Yyage., 32s
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Bilgisayarin gelisimine bagl olarak yazicilarda degisime ugramistir. Onceden
sadece kagit ilizerine kiiciik ebatlarda baski yapabilirken bugiin, tuvale, metale,
ahsaba, kumas {iizerine ve diger bircok malzemeye istenilen ebatlarda baski
yapilabilmektedir. Dijital teknolojilerden yararlanilarak  goriintiiler yaratan
sanatcilarin ellerindeki imkanlar gelistikce yeni estetik ve kavramsal yaklagimlar
ortaya cikmaktadir. Ornegin grafik tablet, sadece kalemi ve ya fircay: taklit etmekle
kalmaz sanatgiya yeni ve essiz ¢izim yollart da saglar. Bazi sanatgilar, dogrudan
bilgisayarda ¢izim yapmak ya da eskiz goriintiiler icin grafik tabletler kullanmayi
tercih ederler. Bu sayede olusturulan goriintii istenildiginde bir dizi yeni forma ya da
formata doniistiiriilebilir ve cesitli mecralarda yeniden sekillenebilir hale
gelmektedir. Bu olasiliklar yelpazesi sanat¢inin bircok farkli alanda {iretim

yapmasini kolaylastirir (resim, fotograf, animasyon, heykel vb).

Yeni dijital teknikler, bir evrim siirecinin en son adumi sayilabilir:
Geleneksel cizim ve resim yontemlerinin fiziksel teknigin sinirlamalariyla
kisitlandigi ve fotografcilik ile videonun mercege dayali teknolojilerle
isledigi bir yerde, dijital goriintiileme matematik sayisallastirma ile
mekanik kesinlik ogelerini birlestirmekte ve bu suretle, fotogercekcilikten
saf matematiksel soyutlamaya degin biitiin formlart kullanmayr miimkiin

kilmaktadir.’

internet ( Kiiresel Duyarlihk )

Internet, diinya capinda binlerce bilgisayar1 birbirine baglayan bir agdir.
Bilgisayarlarin kendi aralarinda iletisim kurabilmesi 1969 yilindan beri miimkiin olsa
da bu niteligin internet agina cevrilmesi siireci ARPA adi verilen ABD Savunma
boliimiiniin projesiyle basladi. ARPA 1974 de farklu iletisim sistemlerinin birbirinden
veri alip verebilmesi icin, standart bir iletisim protokolii olarak TCP/IP’yi gelistirdi.
Bu gelisimin ardindan her yil daha fazla bilgisayar aga baglanmaya bagsladr ve

sistem hizla biiyiidii. Bu siire¢ icerisinde ag, askeri bir ag olmaktan c¢ikarak,

’y.a.ge.33s
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arastirmacilarin ve akademisyenlerin birbirleriyle hizli ve kolay bilgi alisveriginde
bulunmalarinin baslica ortami haline geldi. 1989’ da Avrupa Niikleer Arastirmalar
Merkezi’'nde (CERN) World WideWeb’in gelistirilmesi interneti miiltimedya i¢in
uygun bir platforma tasidi ve ticari kullanima hazir hale getirdi. 1990’larin basinda
ticari kullanima agilan ag kisa siire icerisinde binlerce kullanicrya ulasti. 1991 de ilk
web goriintiileme yazilimi olan Mosaic gelistirildi ve 1994 yilinda Netscape adiyla

pazarlanmaya baslandi.”’

Boylece bir dizi yeni is alam olustu. Internet alaninda alt yap: saglayicilar,
kisisel ya da ticari web sayfalar icin kapasite hizmeti saglayicilar, erisim hizmeti
verenler, donanim temin edenler, e- ticari girisimciler gibi. 1990’larin ikinci
yarisinda internet, medyada ‘“dot.com” patlamasi ile anildi. Sonu “com” la biten
internet adresleri ileriyi goren girisimciler tarafindan biiyiik sirketlerin adiyla
onceden satin alinip tekrar bu sirketlere cok yiiksek fiyatlardan satildi. Bu durum,
internetin kisa siire icersinde kendi pazarini ve statii degerlerini yaratmasini sagladi.
Her yoniiyle pazarlanabilir olan internet, diinya ¢apindaki bir¢ok iilkenin bu alana
olan yatirnmlarin1 da hizlandirdi. Bu siirece internet ¢agi dememizin temelinde yatan
ise internetin, buhar giicliniin ve elektrigin kesfinde oldugu gibi, kapitalizmin

evriminde doniistiiriicli bir rol oynamasidir.

Internetin hizl1 bilyiime siirecine bagl olarak kisisel bilgisayarlarin gelisip
yayginlagmasi ve bunun dayandig1 enformasyon aglarinin hizla ¢gogalmasi, giindelik
hayatin her alanin1 ve anin1 yeniden yorumlamamizi gerektiren bir ortam hazirladi.
Birey ilk defa bir kurum ya da sermayenin kontrolii altinda olmaksizin kendini ifade
edebilecegi, sansiirsiiz, ambargosuz ve denetimden uzak bir iletisim alani ile tanisti.
Kullanicilar bu yeni mecray1 kisa siirede genel veya 6znel verileriyle (metin, ses,
video, fotograf) doldurmaya basladi. Bu siire¢ akil almaz bir hizla giiniimiizde de
devam etmektedir. Sadece youtube’a” dakikada on gigabayt veri yiiklendigi

diistiniiliirse, tiim diinyada ki veri aktarimi boyutunu diisiinmek bas dondiiriiciidiir.

' Funda Basaran, internet, Toplum, Kiiltiir, Epos Yayinlari, 2005, 36 s.
* birgok videonun bulundugu webportali
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Internetin kisa tarihini aciklarken onunla ilgili gelismelerin hizindan siirekli
bahsetmemizin temel nedeni bu gelisimlerin aslinda yasantimizi kat ve kat
hizlandirmasindan kaynaklanmaktadir. Kuskusuz internet hayati1 hizlandirdig1 sekilde
bir yananda kolaylastirmistir. Sinirsiz veri aktariminin sonucunda internet bugiin

kiiresel diizeyde bir multimedya kiitiiphanesi olarak islev gormektedir.

Yasadigr c¢agin referanst olarak resim pratigi de bu gelisimlerden
etkilenmektedir. Internetin sanatcilara sagladigi olanaklardan en onemlisi kuskusuz
tiretimlerini diinyayla paylasabilme imkéanidir. Kullanima agilan bedava bloglar,
sanatcilar icin nitelikli vitrinler haline gelmistir. Galeriler, web sayfalarinda
profesyonel ve amator sanatgilar i¢in alanlar agmaya baslamis ve diinya iizerindeki
sanatsal iretimlerin bir boliimiinii bir arada gormemize olanak saglamistir.
Baslangicta bu durum her ne kadar olanak olarak goriilse de kisa siire igerisinde
islevini yitirmistir goriinmektedir. Ornegin Saatchi galeri” 2006 yilinda profesyonel
ve amator sanatgilar icin web sitesinin bir kisminda kendi islerini sergileyebilecekleri
bir alan acmustir. Fakat kullanic1 sayisinin fazlaligindan dolayr bu alan birkag ay
icersinde tabiri caizse goriinti bombardimanina ugramistir. Verilerin ¢oklugu,
durumu kontrol edilemez, izleyici ve sanatg¢ilar acisindan takip edilmesi imkansiz bir
duruma doniistiirmiistiir. Kullanici i¢in asir1 segme sansi, segmenin imkansiz oldugu

bir durum yaratmistir.

Bu gibi alanlarda, bircok iiretimin bir arada goriilmesi, caligmalar arasindaki,
konu, bi¢cim, yorum benzerliklerini gozler Oniine sermistir. Sanatgilar farkl
cografyalarda bulunmalarina ve farkl kiiltiirlerden gelmelerine ragmen, ortak iiretim
arac1 olarak bilgisayar1 ve onu goriintiiyle besleyen internetin ¢izdigi sinirlar

dahilinde motive olmuslardir.

Ozellikle foto manipiilasyon  programlarmin  efektleri  araciliiyla
bicimlendirilmis goriintiilerin ¢oklugu, bir dil birligi olustugunu gostermektedir.
Karmagik goriintiilerin olas1 varyasyonlarini saniyeler igersinde iireten ve sec¢im

olanaklarini iist diizeye tasiyan bilgisayar, ayn1 zamanda kiiresel bir bicimlendirme

* Londra'nin South Bank bolgesinde yer alan Charles Saatchi'nin kurdugu galeri.
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duyarliligr da yaratmustir. Sinirlart keskin formlarin, genis renk alanlarinin bir araya
gelerek olusturdugu resimler, temsil edilmeye baslayan dijitalligin gostergesidir. Bu
programlarla iiretilen islerin popiilerlesmesinin en ©Onemli nedeni, hizlanan
yasantimiza paralel gitmek isteyen resim pratiginin son yillarda grafiksel bir dil

icersine girme talebidir.

Bicimlendirme benzerlikleriyle beraber goriinti ve kompozisyon
secimindeki yakinliklarda dikkat cekicidir. Internet, yasadigi cografyada sanatcinin
tercih edebilecegi kadrajlarin kat ve kat fazlasini hazir olarak sunmaktadir. Her ne
kadar internetteki fotograf arsivinin sayilarla tanimlanamayacak kadar ¢ok oldugu
diisiiniilse de, ¢cogunun nitelik olarak yetersizligi ve konu benzerlikleri gbz Oniine
almarak gruplandirildiginda, bu sayisal nicelik igersindeki c¢akigsmalar sasirtici
degildir. Bu goriintiilerin resim pratigi icerisine dahil edilmesi ile goriintiiler
arasindaki benzerlikler daha belirgin hale gelmektedir. Resim bize dijital goriintii ile

doldurulmus diinyamizin etkilerini, bireysel bakis agilariyla sunmaktadir.

Sonsuz derecede verinin bulundugu internet iizerinden tercih yapma eylemi,
ister istemez bir simmrlama icersine girmektedir. Insan dogasi, bu olasiliklar
mekaninda kapasitesi kadar veriyi deneyimle meye izin vermektedir. Seceneklerin
sonsuzlugu sec¢imin niteligini sorgulatmaktadir. Bu nedenle veriler nitelikleri
dahilinde (goriintii, tekst, ses) daha dar bir alanda paylasilmakta ve resim pratiginde
goriindiigii gibi ayniliklar sayis1 artmaktadir. Ayni veri alanindan beslenen sanatgilar

i¢cin bu durum kacinilmazdir.

resim 4. Julian Opie, “I dreamt I was driving my car”, 2002
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resim 5. Brian Afred, “Track Back”, 2006

Hizlanmis olan yasantimizin gorsel verileri haline doniisen bu iretimler,
diinyay1 bir monitdr penceresinden algilamaya ve yansitmaya calisan sanatcilarin
ortak bir iislup gelistirmesine neden olmustur. Her tiirlii sanatsal pratigin icerisine
isleyen dijital teknolojiler, sanatcilar arasinda bi¢imsel anlamda kiiresel bir

duyarhiligin gelismesine sebep olmustur.
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iKiNCi BOLUM

DiJIiTAL GORUNTU

2.1 Goriintii Manipiilasyonu

Hizla gelisen teknoloji caginda bilgisayar devrimi sanat diinyasini da
temellerinden degistirmistir. Bilgisayar grafikleri teknolojisi, sanat¢ilarin yaratma ve
iletisim kurma davranislarini farklilastirmistir. Artik bilgisayar sanat¢i icin tek ve
giiclii bir ara¢ haline gelmis sinirsiz olasiliklart ile birlikte yaraticilikta ilerleme,
deney ve kendini ifade etme agisindan cok farkli olasiliklar sunmaktadir. Dijital
ortamin genis bir bicimde kullanimi bir dizi yeni kavram ve soruyu da beraberinde de
getirmektedir; bu anlamda goriintii manipiilasyonu son derece ilgi ¢ekici bir konudur.
Ozellikle illiistrasyon ve fotograf isleme yazilimlarinin popiilerligi daha &nceden

goriilmeyen ahlaki, yasal ve etik ikilemler yaratmaktadir.

Pikselin ortaya cikisi ile goriintiileri manipiilasyona ugratmak, degistirmek ve
kendine mal etmek son derece kolaylastirmistir. Pikseller, bilgisayardaki resim
elemanlarina verilen terimsel addan ortaya c¢ikarken goriintiiniin tonlarini, birler
sifirlar toplulugundan olusan ve bilgisayar dilinin temeli olan karmasik bir diziye
ceviren verilerdir. Piksellerden olusan dijital goriintiiniin sagladigi olanaklarin en
Onemlisi, saniyeler icerisinde goriintiiniin formunu, rengini, bi¢cimini degistirme
ozelligidir. Yam sira cesitli goriintiiler arasinda montaj ve kolaj calismalarinda layer
(katman) mantifiyla homojen yiizeyler elde etmede kullanilmaktadir. Bir¢ok sanatgi
icin  bu Ozellikler yaratilacak gOriintiiniin ~ {lizerinde sonsuz  olasiliklar

kurgulayabilecekleri yeni ortamlar yaratmistir.

Bilgisayarin kolaj becerileri ozellikle Jeff Koons’un resimlerinde agirlikli
olarak kullanilmaktadir. Farkli goriintiilerin bir araya getirilmesiyle olusan bu
resimler, tuval lizerine aktarilmadan Once goriintii isleme programlar: ile en kiiciik
ayrintisina kadar bilgisayar {izerinde tasarlanmaktadir. Koons’un tasarim siirecinde

gorlintiiniin  bi¢cim 6zelliklerinin yaninda renk degerlerine sagdik kalinmaktadir.
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Yiizey iizerindeki her parcanin piksel bazinda renk degerleri dogru tonlar

karistirarak hazirlayan bir makineye gonderilmektedir.

resim 6. Jeff Koons, “Lips”, 2000.

Bu sayede Koons medyadan toparladigi bircok goriintiiyii kendi anlatim
bicimiyle yeniden kullanmaktadir. Fakat goriintiileri kendine mal etmek bazen sorun
teskil edebilmektedir. Jeff Koons’'un Art Rogers tarafindan telif haklari nedeniyle
dava edilmesi bu duruma ornek teskil eder. Koons yasa dist olarak Rogers’in bir

fotografim bir heykeli icin model olarak kullannustir. =

" ¥ e
e,

resim 7. Art Rogers

1 Dawn Mercedes, Metaphor and Meaning, National Art Education Association, 1996, 47s
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resim 8. Jeff Koons

Goriintli gaspi1 post modern kiiltiirde sik karsilasilan bir durum haline
gelmistir: Odiing alinan goriintii artik ticari sanat icin en popiiler temalardan biri
durumundadir. Genis yayimi olan baskilar i¢in c¢alisan ¢ok sayida kolaj sanatgisi

kendi goriintiilerini yaratirken baska insanlarin goriintiilerinden yararlanmaktadir.

Medyada goriintii degistirmeyi kapsayan en bilindik olay 27 Temmuz 1994
yilinda meydana gelmistir. Time dergisinden bir sanat¢t O.J. Simpson’un bir
vesikaligini  gozaltina alimirken ¢ekilen fotografiymis gibi islemden gecirip

degistirerek kullanmustir. 2

013970 061794
OS ANGELES POLICE:JAIL DIV

resim 9 . Time, Temmuz 27, 1994

Zyage 46s
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Bunun yanmi sira National Geographic 1982 yilinda Misir’daki biiyiik
piramitleri kapaga daha diizgiin oturmas icin degistirmistir.”” Fakat bu iki olaydaki
manipiilasyon dergilerin nitelikleri nedeniyle elestiri almistir. Ozellikle National
Geographic’in diinyayr fotograflarla anlatan bir misyonun temsilcisi sifati

zedelenmistir.

= FEBRUARY 1581

 NATIONAL
GEOGRAPHIC

izt 2 1 On PRS TV ‘

resim 10. National Geographic, Subat, 1982

Goriintiilerin, ozellikle de fotograflarin degistirilmesi “fotografik goriintiiye
olan giivenin azalmasina yol agmistir. Her ne kadar fotograf belli bir bakis acisi ile
cekildigi i¢in aslinda tamamen nesnel olamasa da toplumun egilimi, fotograflari
diinyanin gercek temsilleri olarak algilamaktir. Fakat bazi goriintiilerin manipiile
edilmesi bircok alanda fark edilmez hatta kabullenilir bir durumdur. Ozellikle
magazin dergilerinde, moda ¢ekimlerinde hatta cektirdigimiz vesikaliklarda yer alan

goriintiilerde yapilan islemler giinliik yasantimizin icerisinde eriyip gitmektedirler.

Fotografin 1839’da ortaya c¢ikist ve sanat diinyasinda yarattigi
dalgalanmalarin bugiin ortaya c¢ikan dijital teknoloji ile paralel bir

goriiniimii oldugundan bahsedebiliriz. Fotografin kesfi, temel olarak sanatin

PByage, 46s
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islevlerini sorgulamistir. Fotograf, mekanik karakteristigi, ozellikle de
yeniden iiretilebilirligi ile hem kiiltiirel hem de sosyal iletisimi biiyiik oranda
degistirmis ve bu sekilde modernist bir estetigin yiikselmesine yol acmuigtir.
Diger bir deyisle, geleneksel sanat diinyasi, modernist ogretileri ile, fotografi
bir sanat sekli olarak goriirken resim, formsal nitelikleri ile bir kez daha

“viiksek sanat” statiisiine glkarzlmwtlr.M

Fotografin ortaya cikisindan dogan kriz elektronik ortamin yarattigi kriz ile
benzer niteliklerdedir. Dijital teknoloji fotografin etkisini artirmaya hizmet
etmektedir. Her ne kadar modernist dogma toplumun manipiilasyon, degistirme ve
kendine mal etmeye bakisindan rehberlik etme ve sekil verme gorevini siirdiirse de
telif davalan “sahiplik” ve sanatsal “niyet” kavrami hakkindaki sorulari inceleme
altina almaktadir. Modernist ilkeler tarafindan tanimlanan konu basliklari, yani
sanatsal deger, fotografsal gerceklik ve goriintiide diirtistlik hakkindaki sorular

tekrar gozden gecirilmektedir.

Oznellik kural koyan bir paradigma haline gelmistir. Telif haklarina ragmen
goriintiileri elden gecirmek, manipiile etmek ve gasp etmek bazi cevrelerde hem
zaman hem para anlamina gelmekte ve sik¢a goriilmektedir. Ortamin kendisi bu tiir
durumlara davet c¢ikarmakta ve sonug¢ olarak da bu gelenegi desteklemektedir.
Gelismis tarama teknolojileri goriintiilerin dijitallestirilmesini kolay hale getirmistir;
dijital goriintii iizerinde manipiilasyon yapmak da gerekli deneyim ve birikime sahip
biri icin ¢ok karmasik degildir. Goriintiilyli fark edilmeyecek bir derecede tahrif
etmek, Ozellikle de kolajda, yeni bir sanat eseri ortaya koymak oldugu i¢in son
derece kabul gormektedir. Kolaj seklinde goriintii gasp1 popiiler bir sanat formudur.
Andy Warhol gibi sanatcilar pop ikonlarimi kullanarak bir servet kazanmig
Siirrealistler ve Kubistler de siyasi fikirlerini yansitmak icin kolajin en iyi ortam

oldugunu diisiinmiiglerdir.

“yage 45s
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resim 11. Andy Warhol, “Liquiorice Marilyn”

“Kopyalamak, calmak ya da paylagmak gibi eylemler, bilginin, bir
ovykiiniin baska sekillerde anlatilabilme yollarint acacak sekillerde
kullamlmasimi saglyor.”"

Giinlimiizde de goriintii gaspi, kendine mal etme, manipiilasyon gibi
yonelimler sanatcilar i¢in popiilerligini siirdiirmektedir. 2003 yilinda kiiratorliigiinii

13

Michele Thursz’un yaptiZi Borusan Sanat Galerisinde gerceklestirilen “ Kopyala,
Cal, Paylas” adli sergi yasadigimiz ¢agda bilginin miilkiyetsizlesmesini ve ortamin
bize sagladigi olanaklar dahilinde kopyalama ve calma eylemleriyle bilgi

aligverisinin ¢cagimizdaki yansimalarini aktarmaktadir.

“sanatg¢ilar,  bilginin  kiiltiirel  aktarvmimin  miilkiyet  lizerine
temellenemeyecegi diisiincesinden hareket ediyorlar. Arketipsel yapilar
olarak kiiltiirel ikonlar, kiiltiirel sistemlerin siire giden cagdas bir diyalog
icinde birer bilgi kaynagi olarak etkisini yansitiyorlar. Hepimiz tarihin bu
siirecinin icindeyiz, hi¢ kimse, hi¢ bir sey, bu siirecin disinda degil artik. Iste
boylece iletisim pratiginde odiing almak edimi bir tiir aktarum, ayni zamanda
bir tiir kiiltiirel fikir aligverisi. Benim attigum adim senin de isine yartyor,

oyleyse devam; kopyala, ¢al ve paylas.”'°

'> Michele Thursz, “ Kopyala, Cal, Paylas”, 2003,
16
y.a..g.e
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2.2 Dijital Goriintii Isiginda Resim

Bilgisayar ve kamera, iiretim olasiliklarimin stmrlarin cizer. Uretim
olasiliklart ise, genel sosyal iiretim kosullarina, Insanogullari arasinda
varolan somut baglantilara baglidir; Sanatcilar, bu durumdan yola ¢ikarak
yvasam bicimleri kesfeder ya da sosyal davranislari iceren montaj zincirine M
amimi bilince ¢ikararak, uygarligimizin daha ileriki bir durumunu hayal

P 17
etmemizi saglarlar.

Internet iizerindeki dijital fotograflarin ¢ogalmasi hizli bir sekilde
ilerlemektedir. Bu goriintiiler geleneksel fotografciligin kategori ve stillerine gore
degerlendirilmektedir. Sikistirma (boyut kiigiiltme) gibi Ozelliklerine bagli olarak
diisik kaliteli olmalarina ragmen internet ortamindaki izleyicisini tatmin
etmektedirler. Internetin basit islevselligi ve vasat estetigi gormezden gelindiginde
neredeyse sonsuz sayida dijital fotograf ve video verisi sunmaktadir. Bunun nedeni

sanal olarak herhangi bir materyale ihtiya¢c duymamasidir.

Internetin imaj istiflemesine benzer bir sekilde fotografcilar, film yapimcilari
ve ressamlar bulunmus imge arsivini genis bir sekilde taramislardir. Gerhard
Richter’in ansiklopedik Atlas projesi ya da Fischli ve Weiss’in fotografsal
koleksiyonlar1 resim toplama, filtreleme ve kategorize etme hususunda artistik

zorunlulugun en net drneklerindendir.

7 Nicolas Bourriaud, iliskisel Estetik, Baglam, s 114.
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resim 12. Gerhard Richter,“Atlas Sheet 5, 1962

Internet iizerindeki dijital goriintiiler kodlanmis gorsel bilgi iceren iki boyutlu
matrislerdir. Bu verinin, bir ekran ya da baski makinesi ile yorumlanmadigi siirece de
herhangi bir fiziksel boyutu yoktur. Dijital goriintiiniin Maddi bir yam
bulunmadigindan bir resme doniistiiriilmesi bir nevi maddesellestirmedir. Sanaldan

gercege dogru ilerleyen bir siirectir bu.

Dijital fotograflarin genellikle bilgisayar hafizasinin kullaniminda dosya
saklamaya smir getirmek amaciyla c¢oziiniirliigi disiiriiliir. Bu islem sirasinda
bilgisayar kontrast alanlar1 vurgular ve rengi indirger yada bloklama artifakt: olarak
bilinen kazara etkilerden dolayi, piksel seviyesinde gorsel ilginclik olusturarak hayret
verici soyut formlar olusturur. Bu siirec empresyonizm de kisith bir renk paleti ile bir
sahnenin en kisa siirede olusturulmasi siirecine benzemektedir. Seurat’in Sunday
Afternoon on the Island of the Grand-Jatte adli resmindeki noktasal boyama
biciminin piksellerden olusan dijital goriintiiye olan bi¢imsel benzerligi buna 6rnek

teskil edebilir.
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resim 13. Georges Seurat “Sunday Afternoon on the Island of the Grand-Jatte” 1884

Bu baglamda bakarsak, dijital fotograflar1 resimsel etkiler sunan gorsel bilgi
soyutlayan proto-resimler olarak gorebiliriz. Yine benzer bir davramis ile bu
goriintiilere  yakinlasabilir, bir resim yiizeyine yaklasirmis gibi bir deneyim

yasayabilir ve bu yanilsamanin nasil yaratildigini gorebiliriz.

Goriintiilerin ~ bozulan  kopyalarimin ~ yarattigi  kaynasma  tiim
medyalarda gozlemlenebilir. Filmde Malcolm Le Grice (Berlin Horse, 1970).
Resimde Robert Rauschenberg ve Andy Warhol popiiler medyadan diisiik
kaliteli goriintiileri yeniden iiretirken serigrafi kullanmaktadirlar; bunu
vaparken de foto mekanik siirecte ortaya ¢tkan parazitleri (noise)
vurgularlar.  Gerard Richter  bulunmus  fotograflari  toparlar ve
bulaniklastirarak resmin dili icerisine yerlestirir, onlarin atmosferik
potansiyellerini one ¢ikarir. Bozulmanin iiretken giicii, bu bir cesit gorsel ya

da isitsel karistirmadir. 18

18 , Dan Hays, http://culturemachine.tees.ac.uk/Articles/HaysArticle.htm PAINTING IN THE LIGHT
OF DIGITAL REPRODUCTION.
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resim 14. Andy Warhol “green-car-crash”

Dijital fotograflar goriintii bozulmasi siirecini devam ettirmekte kusurlu
roprodiiksiyon teknolojisinin parazit (noise) kavramini tanitmaktadir. Bu, tiim dijital
bilgilerin internetin sanal sonsuzlugundan piksel veya bit bazina kadar, maddesel

olmayan denkligidir.

Resim manipiilasyon yazilimlarindaki “suluboya” , “film greni” gibi efekt
filtrelerinin artist resim ve fotograf arasinda bir bagka baglantiy1 daha
olusturmaktadir. Simiilasyon tuval baskisina ve hatta gercek boya ilizerinde ressamin
ifadesel izine ait olanlar1 robotik kollara dogru tasimaktadir. Acaba post-dijital
ressam eklektik parodi ve stilistik muzipligine geri adim mu atmalidir yoksa
simiilasyonu kendi tizerine geri mi c¢evirmelidir? Post-dijital fotografct acaba
geleneksel renk skalasinda kalmaya mi ¢alismall yoksa sahte film greni etkisi mi

yaratmalidir? *°

" Dan Hays y.a.g.e
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Goriintii tasviri konusunda web kameralar da islevsellige ait estetigin ornek
bir kanitin1 sunmaktadirlar. Bir gerceklik sunmak icin olusturulan goriintii, bilgiyi
nakletmek i¢in diisiik ¢oziiniirliiklii bir tele-varlik haline doniistiiriiliir. Her dakika ya
da saniyede giincellendik¢e her giin binlerce farkli goriintii sunar, kisa siireli olarak
bir bilgisayar ekraninda var olurlar. Bunlar resmin tarithinden armmis goriintii
temsilleridir bu yiizden de dogal olanin daha nesnel bir gorselligini sunarlar. Ancak

yine de bu goriintiiler resimsel niteliklerden arinmis degillerdir.

Dijital fotografcilik sayesinde fotograf ile resim arasindaki iligki daha akigkan
ve tamamlayici hale gelmistir. Goriintii sikistirma ve boya simiilasyonu ile resme, her
ne kadar bu soguk ve robotik olsa da, sahip olma istegi ve islevsellikten ileri gelen,
daha giincel bir sifat kazandirmistir. Dijital goriintiilerin her yerde olusu, dijital
fotograf ve resim arasindaki paralellikleri arttirmistir; bunlar izleyeni anlatimin

mekaniklerine sanal ya da fiziksel olarak ¢eken seylerdir

Zira bizler bahgeden cikarilnis, dogadan ayrilmis durumdayiz ve
resim ilkel olana yeniden baglanmak icin bir teknik islevi gormekte, temsilleri

fiziksel nesnelere geri ¢cevirmek icin bir yol arz etmektedir.*’

Dijital ¢agda bilgi ve iletisim ¢ok boyutlu hale geldik¢ce sanatin dogasi da
yine ayni sekilde melezlesmekte ve calismalar arasindaki geleneksel sinirlar da
netliklerini yitirmektedir. Bugiin mevcut olan, 6zellikle de bilgisayar teknolojilerinin
el verdigi sofistike multimedya tekniklerine ragmen el yapimindan dogan resim
kinayeli bir bicimde c¢ekiciliginden bir sey kaybetmemektedir. Aslinda resim
sifrelenmis medyalar ¢agimiz iizerine bireysel perspektifler sunmaktadir. Resim,
stirekli olarak ¢ogalan goriintiilerin etrafimizda yarattig1 ortamdan etkilenmektedir ve
21. yiizyilda vizyonun kendi dogasmin nasil bir degisim gecirdigini gozler Oniine

sermektedir.

Bu evrim geciren kosullara ayak uydurmak icin geleneksel resmin diisiik

teknolojili yapis1 kendine yeni araglar edinmek zorunda kalmistir. Yakin zaman

* Dan Hays y.a.g.e
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icerisinde resim kendi nostaljisinin sOylevi icerisinde etkisini yitirmistir. Yine de
gectigimiz birka¢ yil icerisinde resim, anlasilabilmesi icin grafiksel olarak temsil
edilmesi gereken dijitalligin yeni algisal paradigmasi ile eslesebilecek sekilde tekrar
yorumlanmustir. Resmin de, geleneksel zanaat1 aramizdaki algisal degisimlerin en net
yansimalarini ortaya koymaktadir. Zira resim bize dijital hale getirilmis, goriintii ile
doyurulmus diinyamizin etkilerini herhangi bir mekanik temsilin basarabileceginden
cok daha iyi bir sekilde anlatabilmekte, bireysel bakis acilarinin seklini
cizebilmektedir. Insan eli ile saptirilmis olarak gorselligin acik bir kaydin1 sunmakta,
kiiltiirel olarak sartlara bagli, giiniimiiziin felsefi ve teknolojik kosullari ile sekillenen
bir diinya goriisiinii iletmektedir. Tiim bu ilerlemelere yaratic1 bir diyaloga girerek
yanit verilmesi uygun gelmekte; internetin paralel genigligindeki gercek ve gecirgen
goriintiileri algilayisimiz i¢in yeniden bir atilimda bulunmak amaciyla resmi dijital

goriintii 15181nda ele almak gerekmektedir
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UCUNCU BOLUM

MONITOR RESiIMLERIi

3.1 Carlo Zanni

Teknolojilerin anlami onlar1 yaratan toplumun yapti§i bir modelleme
siirecinin sonucudur. Ayni anda bir teknoloji hayatimizin pargasi haline gelirken
diger yandan da ¢agdas diinya icin yeni bir paradigma halini almaktadir. Donanim,
yazilim, veri tabani, web, ara yiiz, isaretleme dili, baglantilar gibi terimler bilgisayar
ve internet diinyasindan giinlik yasantimiza  gecmistir. Gegtigimiz yillarda
“sembolik goriintiiler” (icon) adim verdigimiz yeni bir seylerin dogumuna sahit

olduk. Bu yeni “sembolik goriintiiler” “Dijital Devrimin” bir sonucudur.

De Kerchove soyle yazmistir: “Sanat yeni teknolojilerin kiiltiir iizerinde
yvarattigt patlama etkisini dengeleyen bir karsit giictiir. Sanat, kullanilan ve
elestirilen o teknolojinin metaforik yamdir.*" Sanatcilar antropolojik mutasyonun
sinyallerini fark edip gelistirmektedirler. Yeni metaforlar ve yeni ifade bigcimleri
yaratmak i¢in ugragmaktadirlar. Cagdas, teknolojik degisebilirligimize gore Zanni

manzara ve portre gibi geleneksel tiirleri yorumlamaktadir.

Zanni her giin ekranlarimizda gorebilecegimiz ikonlar1 ve pencereleri tuval
lizerine yagli boya ile aktarmaktadir. Bilgisayar ortamindaki her goriintii onun
islerinin  “konusu” haline gelmektedir. Insan, akilsal kimligi yolu ile
resmedilmektedir ki bu da bilgisayarin temel parcalarindan biri haline gelmistir.
Bilgisayar, kullanicinin giinliik aktiviteleri arasindaki iletisimler sayesinde bilisimin
destegi giivenilir bir ayna haline gelmistir. Bu nedenle Zanni kendine 6zgii ¢cagdas bir

portre formu olusturmustur.

*! Valentina Tanni, Desktop Is The Landscape, réportaj, 2001
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resim 15. Carlo Zanni, “Masaiistii Iconu”

“ICOn Portraits” ile insan figilirii yeniden karsimiza cikar, insani ozellikler
basit ve net grafik dis hatlar yardimi ile animsatilmaktadir. Fizyonomi, karsit bir
siire¢ takip edilerek basit bir yolla ¢izilmektedir, portre formundan isaretin sembolik
ve metaforik formuna dogru. Bilgisayar ikonu basit bir sembol, kesin bir eylemi
animsatan bir “surattir”’; altinda yatan baglant1 (link) ise degisebilir, degistirilebilir ve
gecicidir. Goriinlim artik  gocebe, akla gelmez ve tamimsiz olan kimlikle

rastlasmamaktadir.
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resim 16. Carlo Zanni, “Masaiistii Iconu”

Baglantinin, baglanti yapilan kelimeye farkli bir anlam kattigi
her an ayrica tammlannus ufku icerisinde yeni bir nokta daha belirmektedir.
Bildigimiz gibi bir resim de baglanti icerebilmekte ve bizi yeni bir
“tiklamaya” davet etmektedir. “ICOn Portraits” ile her bir surat bu role

girebilmektedir.”?

* Valentina Tanni, y.a.g.e
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“ICOn Portraits” geleneksel portre tiirliniin ¢agdas versiyonlaridir. Sadece
gozlemlenmek amaciyla degil ayrica bir ara¢ haline de gelen “ICOn Portraits”
kullanilip, masa iistiine kaydedilebilmekte, dosyalara baglanabilmekte, yazilimlara
ya da web sayfalarina eklenebilmektedir. “ICOn Portraits” bu acidan yeni biligsel ve

deneysel boyutlara olan baglantilardir.

Bu siirecin devami olarak Carlo Zanni, masaiistii ikonlarinin ve bilgisayar
programi logolarinin yagliboya resimlerini yaparak Ronesans portrelerine ve eski
manzara resimlerine gondermelerde bulunmaktadir. Bunlar bilindik bilgisayar
ikonlarint ve yazilim logolarimi gosterirler (Napster, Java, Linux, Jpg) ancak bu
durumda resimleri karakterize eden hareketsizlik ikonlarin ve logolarin masa
izerinde (desktop) sahip olduklar1 giinliik siiriiklenme ve etkilesim gibi olasiliklarini

ortadan kaldirmaktadir.

resim 17. Carlo Zanni “Manzara”, 2003
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resim 18. Carlo Zanni ,”Riizgar”, 2004

Windows Xp isletim sisteminin duvar kagidi (masaiistii gorselleri ) olan
“manzara, kar ve riizgar” bilgisayar kullanicilari icin bilindik goriintiilerdir. Bu
isletim sisteminin diinya ¢apinda milyonlarca insan tarafindan kullanildig:1 goz 6niine
alindiginda, 6zellikle manzara gorselini, en ¢cok bilinen ve izlenen “manzara fotografi
” olarak sifatlandirabiliriz. Zanni bu goriintiiyii geleneksel yontemle resmettigin de
onu simdiki zamanin en popiiler (bilindik) peyzajina doniistiirmektedir. Bu ¢alisma
klasik donem peyzaj resimlerini hatirlatan estetigi ile, yasamlarimizin giinliikk
ayrintisinm disinda kalan dogal bir alani yansitmaktadir. Ironiktir ki maddesel olan
dogamiz1 sayisal verilerle kodlayarak sanal bir alan icinde saklayan bilgisayarin
vitrini, bu ve benzeri doga manzaralariyla kaplanmaktadir. Zanni’ nin peyzajlari bu

ironinin maddesel halidir.

resim 19. Carlo Zanni ,”Kar”, 2004
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Masaiistii bilgisayarlarin kullaniminin artmastyla genisleyen internet alani
ve buna bagli olarak bilgi alisverisi sirasinda kullanilan bilgisayar programlari
(paylasim programlari) Zanni’nin logo baslikli islerinin cikis noktasidir.> Zanni
program logolari ile ikonlar arasindaki benzerlikleri incelemektedir. Resimlerde
logolarin, internet ag1 iizerinde popiilerlesmesi ve ait olduklar1 programlarin

niteliklerinin, gorsel kavram karsiliklarina doniismesine dikkat ¢cekilmektedir.

Ornegin Napster ilk kullanilan paylasim programlarindandir. Bu program
sayesinde diinya iizerinde istediginiz herhangi bir sarkiy1 bilgisayariniza
indirebilirsiniz. Her ne kadar suanda iicretli bir programa doniistiiriildiiyse de ilk
kullanildig: yillarda bir¢ok tartismayi beraberinde getirmistir. Program sayesinde,
bilgi kullanicilar arasinda transfer edilebiliyor maddi karsilig1 olmadigindan dolay1
ticarete girmiyor ve bilgi sahipleri bu paylasimdan herhangi bir hak talep
edemiyorlardi. Bu 6zellikleri ile programi internet denizinde yelken acan korsan bir
gemi, logosunu da kurukafay1 andiran bayrag olarak nitelendirebiliriz. Kisa zamanda
popiiler olan logo, bilginin parasal degerini yok eden ve internetin asi tarafini

sembolize eden bir gorsele doniigsmiistiir.

P\

resim 20. Carlo Zanni, “Napster Logo”, 2002

2 Pau Waelder, “Average Shoveler” A Minima magazine, 2002, 17 s.
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Napster da oldugu gibi logolar, bazen kendi tarihlerini yazarken bazen de sanat
tarithinin ikonlarindan yararlanirlar. Giiniimiizde piyasada kullanilan ikonik sanat
tarihinin bu tiir rneklerinden biride Adobe programinin Illustrator logosu icin

e e . 24
Sandro Boticelli’nin Veniis’iinii secmis olmasidir.

resim 21. Sandro Botticelli, “Veniis'iin dogumu”

Bu secimle logo ait oldugu iiriine, Veniis’iin gecmisten gelen degerini ve klasik
sanatin ustalik gerektiren estetigini tasimaktadir. Zanni, illustrator ¢calismasinda bu
ticari logoyu tekrardan 6diing aliyor, firmanin Veniis’iin niteliginden kazandigi

degerleri kendi ¢alismasina transfer etmeye calisiyor.

resim 22. Carlo Zanni, illustrator” , 2002

* Michele Thursz, “Kopyala, Cal, Paylas” sergi katalogu, 2003
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Zanni’nin resimleri sanal olan iiriinlerin plastik hale getirilmis portreleri ve
manzaralaridir. Burada kullanilan logolar ve masaiistii gorseller toplumun
bilgisayarla olan iliskisi baglaminda nasil bir sorgulama igine girmesi gerektigini

vurgulamaktadir.
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3.2 Miha Strukelj

Gectigimiz on yil icinde, gen¢ donemden bir sanat¢t olan Miha Strukelj farkl
bir sanatsal goriigii olan orijinal bir ressam olarak kendisini ortaya koymustur.
90’larin sonundan bu on yilin basina kadarki isleri Cernobil felaketi ve bilgi-eglence
gercekliginin bulanmikliginda gerceklesen ve bir bilgisayar oyununa doniisen Korfez

Savasi’'min “izlenme” halini kapsamaktadir.”

Strukelj’in resmindeki ana konu dijital ve sanal teknolojilerle sekli
degistirilen bir diinyaya, imgeler ve simulacra ile tamamen i¢ ice gecmis bir
gerceklige ait olan goriintiilerdir. Insan i¢ organlar1 ve fotograf taramalarini, basindan
goriintiileri ve bilgisayar oyunlarindan aldig1 sanal savag goriintiilerini resmeder. Bir
anlamda, tim bu goriintiller aym seviyede bulunmaktadir; 6rnegin kimse bir
bilgisayar oyunundan alinmis goriintii ile Korfez Savasi’ni resmeden bir goriintii
arasindaki farki ayirt edemez. Yine de onun resminde gozlemledigimiz sey ‘“higbir
seyin gercek olmadig1i” ve her seyin bir simulacra oldugu bir diinyadan cok
gercekliklerin ve kurgunun siirekli degisebilir bir sebeke kurdugudur. Dogrunun ve
goriiniimlerin var oldugu bir alandir. Strukelj resminde gercek ve kurgusal olan
arasindaki gerilimi bu kolay bulunmaz iligkileri aciga ¢ikarmak i¢in bir arac¢ olarak

kullanmaktadir.

resim 23. Miha Strukelj “Virtual Cockpit” 1999

25 Martina Vovk, Maps Of The Perceived, Galeri Skuc, sergi katalogu,2007
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Bir dizi beyin ve kafatas1 taramalar1 bunun icin iyi bir drnek teskil etmektedir.
Bu isler sanatginin kendi kafasimin taramalarindan olugmakta olup agir bir kaza
gecirdikten sonra olusturulmustur. Bedeninin icyapisi gozler oniine serilmis, bir
goriintilye doniismiis olup, tamamen estetik bir tasarimin nesnesi haline gelebilmistir.
Strukelj aslinda siklikla dijital resimlerden ozellikle de onlarin mozaik yapilarindan
yararlanmis, bunlari gorsel olarak cekici “resimsel” etkiler elde etmek icin
kullanmustir. Dahast bu goriintii sanatcinin kendi var olusundan, yasam ve oliim

arasinda bulunan bir ¢izgiden siz etmektedir.*®

resim 24. Miha Strukelj “Selfportrait” 11, 1997

Bu resimleri anlamak i¢in biyografik ge¢cmislerini 6zellikle biliyor olmamiz
gerekmez. Bunlar c¢agdas diinyadaki insan kosullari iizerine verilmis bir beyan
tarzinda kisisel deneyimlerin kaydi sayillamaz. Bireyin bedeni ve akli siirekli olarak
taranmakta, goriintiilere doniistiiriilmekte bu sekilde haritas1 ¢ikarilip kontrol
edilmekte ve hatta manipiile edilmektedir. Varligimiz kontrol edilebilir verilerden

olusan diizenli bir 1zgara icerisinde gonderilmektedir. Bu iliskileri tasvir etmek icin

® Martina Vovk, y.a.g.e.
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ise Strukelj firca izinin gerceklik degeri ile ortaya c¢ikardigi gorsel haz arasinda

salinan resim yetenegini kullanmaktadir.

resim 25. Miha Strukelj “Ultrasound”, 1998

Basindaki goriintiilerden kopyaladigi sahnelerle ve film ya da fotograf
makinesi yolu ile bakist taklit ederek gercekligi asir1 derecede gorecelesmis
statiisiinde temsil etmektedir ki bu goriintiiler birkag¢ saniye icerisinde birka¢ milyon
adet kopya seklinde tiim diinyay1r dolasabilecek potansiyeldedir. Felaketlerle ilgili
sitelerdeki goriintiiler bir gosterinin parcast haline gelmekte ve sadece rontgenci bir
zevkin kaynagina olarak islev gormeye baslamaktadir, ayn1 zamanda da gercek ile
olan baglantilar1 gevsemekte ve en sonunda da tamamen yok olmaktadir. Bu tiir bir
imge kolayca fetis hale gelmektedir zira bu “tarihsel” bir imgedir ancak bir arac
olarak kullanildig1 an tarihsel olay: artik tasimamaya baslar ki her giin kullandigimiz

medyalardaki imgelerin 6ziindeki durum da bundan baska tiirlii degildir.

resim 26. Miha Strukelj “Untirled”, 2001
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resim 27. Miha Strukelj “Untitled”, 2001

Korfez Savasi “sanal” bir savas durumunun ilk ornegi olarak kabul
edilmektedir. Islemler teknoloji vasitasi ile uzaktan sozde monitorler iizerinden
yiiriitiilmiistiir. Ayni zamanda her biri gercek zamanli olarak tiim diinyada izleyenler
icin hazir olmugstur. En azindan bu savasin algilanisina dair genel bakis boyledir.
Ancak tiim olay yine de gercek bir yerde, fiziksel bir bicimde cereyan etmistir. Iste
Strukelj’in resimleri de gorsel cekiciliklerinin yaminda bu sarsici gercegi teshir

etmektedir.””

z 1g0r Zabel, Vitamin P, New Perspectives in Painting, Phaidon, 2002, 314s
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3.3 Peter Zimmermann

Peter Zimmerman modern resim geleneklerini dijital teknolojinin objektifiyle
inceler. Cesitli bilgisayar filtreleri kullanarak imgeleri noktac1 ve soyut anlatimci
grafiksel stratejiler ile bir tutam da post-modern ironi uyandirmak iizere yeniden
yapilandirir. Dokiilen plastik reginelerin amorf sekilleri ile yarattigi son resimleri
dogrudan Morris Louis ve Helen Frankenthaler'in klasik Color Field resimlerine
gondermedir, ancak bu gelenegi bilgisayar sayesinde miimkiin olan yeni estetik

duyarhiligin katkisi ile kolaylikla asar.

resim 28. Morris Louis, “Point of Tranquilit”, 1960

Zimmerman'mm essiz  teknik metodu sansasyonel goOrsel efektleri

gerceklestirmek icin dijital islemlerden faydalanir.

Plastik'in renkli kompozisyonunu olusturmak icin Zimmerman Alman sanat
kitabinin on kapagim tarayip, sonra bu dijital dosyayt Adobe Photoshop'daki bir seri
filtreye tabi tutarak mozaik benzeri desenlere ayirdi, "blur" (flulasma) uyguladi ve
konturlarini, oOrtiisen renklerde sekillere esledi. Zimmerman'a gore kaynak imgeleri

genelde konu ile ilgisizdir; ilgilendigi asil amag cesitli manipiilasyonlarin sonucu
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olarak ortaya c¢ikabilen soyutluktur. Ancak, Kitabin baslhigi hem sanat tarihinin
konusuna hem de Zimmerman'in kendi calismasimn fiziksel yapisina gonderme

yapmaktadir.*®

resim 29. Peter Zimmermann “Plastik”, 2002

Zimmerman dijital dosyalarin1 dogrudan tuvale projekte eder, ardindan parlak
sanat kitab1 kapaklarinin biiyiik 6l¢ek kopyalarini alirken kendi buldugu bir teknik
olan renklendirilmis akrilik recinenin sayisiz katmani ile 6zenle cerceveler. Temel
olarak eski ana parlatma tekniginin sentetik bir yenilemesi olan reginesi gegirgen
plastik katmanlarin altindaki beyaz tuvalden kirilarak yansiyan isiktan dogran
titresimli renkleri kullanir. Plastik, bir anlamda kendi i¢inden aydinlanmaktadir. Bir
dizi teknik ve kavramsal siire¢ sonunda Zimmermann Orta Cag’daki vitray
gelenegini bilgisayar penceresinin cagdas teknolojisi ile iligkilendirmektedir. Soyut
formlar1 otomasyona ugramis ve islenmis olsa da aldatict yiizeyleri ardinda
Zimmermann’in resimleri teknolojinin eldinde tuttugu biiylkk deneyimin

potansiyelini ortaya koymaktadir.

28 Joe Houston, Post-Digital Painting, Cranbrook Art Museum, sergi katalogu, 2003, 57s
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3.4 Carl Fudge

Madde, oziinde, teorik olarak yeniden ayarlanabilir bir modiiler sistemdir,
eger gerekli aracglar verilirse. Nano-teknoloji bir giin atom seviyesinde dogayi
yeniden monte edebilecek yetide molekiiler boyutta makineler bi¢ciminde olarak bu
araglar1 saglamay1 vaat etmektedir. Ancak, bilim kurgunun tembihledigi gibi, bu
nanobotlar bir giin yaratildifinda kendiliginden c¢ogalabilen, tiim madde kendi
goriintiilerine doniisene dek kendini iiretebilen makinelere de doniisebilir. Bilimsel
ilerlemenin bu muammasi1 Carl Fudge’in kontrol edilemeyen teknolojinin
tehlikeliligini sembolize etmek i¢in soyutlama siireclerinin basini ¢eken son resimleri

ve baskilarindaki manidar alt metni olusturmaktadir.

resim 30. Carl Fudge, “Mobile Suite”, 2001

Silahl figiirlere metamorfoz olan plastik Japon robotlarint modeli olarak
kullanirken Fudge onlarin mekanik formlarint soyutlama noktasinda taramakta ve

iizerlerinde degisiklikler yapmaktadir”®. Bu hareketlendirilmis ¢izgi film ve

* Joe Houston, y.a.g.e. 35s
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oyuncaklardan enerji alan renk ve cizgi aglan seklinde kaleydoskopik goriintiiler
tretmektedir. Zarif sekiller ve kaligrafik konturlar kompozisyonlar1 boyunca
titresimler yaymakta, tarihsel gondermeler, Islam mozaigi, Beaux Arts islemeleri ve
bilgisayar parcaciklar1 icermekte, sekil degistiren figiir ile tiimii dinamik bir goriintii

yaratmaktadir.

- i i —
L

resim 31. Carl Fudge “Maz Maz” ,2002

Maz maz kavgact bir durumda izleyen dogrultulan plastik bir transformer
oyuncagin semalagtirilmis bir versiyonunu temsil etmektedir. Form savascinin dis
yvapisini yeniden sekillendirir gibi ikiye ayrilmakta ve robot sanki siirekli bir mekanik
gebelik siirecindeymis gibi goriinmektedir. Yatay bir form olarak diizlestirilmis

bicimde kendi kendini cogaltan bir ¢izgi roman manzarasina doniismektedir. *°

Fudge’in bilim kurgu hiyeroglifleri dijital diinyanin estetiklerini formalist
soyutlama alam {izerine aktarmakta, sanat ve bilim alanlar1 arasinda oyun oynar gibi

tereddiitte kalan geometrik melezler yaratmaktadir.

% Joe Houston, y.a.g.e. 37s
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3.5 Beverly Fishman

Evrim kavramimizin degisiminde bilgisayar bize yeni bir yol gdstermistir.
Bilgisayarin genetik haritamizin 6z kelimelerini hecelemeye baslamasi ile insan
bedeni artik Orneklenebilmekte, yeniden kodlanabilmekte ve c¢ogalulip kendi
biyolojimizi yazmamiza izin vermektedir. Elestirmen Dona Haraway’in 1985 yilinda
vazdigt A Cyborg Manifesto (Bir Siber-Organizma Manifestosu)denemesinde
belirttigi gibi, dijital ¢cagda “Hicbir nesne, mekan ya da beden kendi icinde kutsal
degildir; her tiirlii bilegen eger dogru standart, dogru kod ortak dilde sinyal islemek
icin kurulabilirse, herhangi bir digeri ile ara yiiz haline getirilebilir. »31 Parlak
resimlerinde Beverly Fishman bu dile gorsel form katmakta, dijital ve biyolojik olan
arasindaki iletisimi grafiksel olarak ortaya koymaktadir. Soyut terimlerle artik

aramizda yasayan karmasik sinyalleri tasvir etmektedir.

resim 32. Beverly Fishman “Untitled” ,2006

Norolojik siireclerin yer seklini metaforu olarak kullanirken Fishman post-
dijital bedeni atmosferik sekilde resimlemek icin paralel bir sistem bulmaktadir;

grafik olaylar bir dizi yatay panel boyunca ortaya konulmaktadir. Dikey olarak

3! Bknz. Dona Haraway, Siborg Manifestosu, Agora Kitapligi, 2006
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yerlestirilmis bicimde hem bilincin ¢oklu alanlarina hem de hiper-aracl online bir
ortamdaki kendi var olusumuzu karakterize eden simiiltanelige gondermeler
icermektedir. Bu ruhsal Pencereler icinde, dogrusal sekiller goriilmekte ve
aciklanamayan bazi kodlarin yazilim siirecindeki resim alaninda kendi yollarim

ormektedirler.

e oo | T T——
o T e ]
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resim 33. Beverly Fishman “Dividose”, 2003

Biyoloji ve teknoloji arasindaki gerilim Fishman’in resim teknigi ile
giiclenmektedir, sanat¢1 bilgisayar ile kesilen vinilleri pudra kapl aliiminyum plaklar
tizerine yapistirir. Soyut plastik formlar1 mekanik olarak iiretilse de metal iizerine
elle uygulanmakta ve siirece hafif ancak belirgin bir insan degiskeni katmaktadirlar.
Cagimiza uygun bir temsil aract ararken Fishman resmin dilini reklam, tasarim ve
masa listii pencerenin estetigi ile formalist soyutlamanin gelenegini giiclendirerek
yeniden yorumlamaktadir. Kismen elestirel kismen ovgiisel bicimdeki imgeleri Kod

denen yeni haz kaynagi ile fiziksel ve psikolojik birlikteligimizi somutlastirmaktadir.
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3.6 Dan Hays

Dan Hays dijital olarak manipiile edilmis imgeleri resminin ana temasi olarak
kullanmaktadir. Impressions of Colorado (Colorado Izlenimleri) resmin siireci ve el
yapimindan kaynaklanan big¢imsel yanlarini, teknolojinin kesinligi ile baglamakta,
ozellikle de fotograf ve fotografin doga goriintiilerini algilayisimiz tizerindeki etkileri

tizerinde odaklanmaktadir.

Cikis noktasi olarak Hays baska bir Dan Hays web sitesi iizerinden ulastigi
diisiik kaliteli gesitli jpeg resimlerini biriktirmistir. Fotograflar Colorado’nun daglik
manzaralarini icermekte olup, cesitli benzerlikler yakalayip iizerlerinde oynayarak bu

goriintiilerden bir dizi resim olusturmustur.

resim 34. Dan Hays “Colorado Impression 11b” 2002

Hays kaynak olarak kullandigi malzemeyi taslak halinde ve deformasyona
ugratip kullanarak, ekrandaki gibi pikselli bir goriintii elde etmistir. Buna sadik
kalarak resme aktarmis, aym1 anda hem soyut hem de gercekci bir goriintii elde

ederken goriintiiniin kurulum ve algilanmasina dair yontemleri kesfe ¢ikmustir.

Resmedilen sahneler giizel ve yiice doganin sasirtan nitelikleri ile dolu

oldugu halde isler bize yine de sik bir sekilde filtrelenmis ekran ardindan ikinci el bir
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gorlintii ile karsilastigimizi gostermektedir. Tekrar edilen sekiller ve sablonlar

gercekcei 0geyi bozmaktadir.

resim 35.Dan Hays*“Colorado Impression 7” 2001

Hays “takintili bir bicimde bu diisiik ¢oziiniirliiklii dag manzaralarini her bir
pikseli eliyle tuvale aktararak resmederken dijital siire¢ tekniklerini fircasi ile taklit
etmeye calismistir. Bu anitsal siijenin siddetli sorgulamasi icerisinde hays colarado
etkilenimleri serisi Cezanne’in bir yiizyil onceki St. Victoire Dagt resimlerine
belirgin bicimde bir minnettarlik sunar’™* gibidir. Resimsel dijitallestirme eylemi 21.
yiizyilin gorsel alan1 yontemsel olarak bozmaya ait post empresyonist diirtiisiiniin bir
uzantisi olarak goriilebilir. Belli bir mesafeden bakildiginda panoramik manzaralar
olarak goriiliirken resimler yakindan geometrik sekiller gibidir ve romantik
gercekeilik ve formalist soyutlamanin farkli gelenekleri arasinda giizel bir denge
yaratmaktadir. Tekrar ve tekrar basildiginda Hays tarafindan yeniden olusturulan bu
manzaralar kendi yaratim siiregleri igcerisinde ¢oziinmeye baslar. Gokyiizii ve agag
gorsel kodlamaya esit olarak indirgenir. Bu vahsiligin resmi taranmais, islenmis ve
sanal uzay icerisinde génderimi yapilmis kirilgan bir resimdir. Resmin malzemesel
varlig1 icerisinde Hays teknolojik olarak aracilik edilen dogal diyar1 yeniden kurmak

ve tuval {izerine titrek kalintilarin1 parga parga indirmek i¢in bir ara¢ bulmaktadir.

Dan Hays, oncelikle fotografin gerceklik iizerindeki manipiilasyonuna

bakarak, bu sekilde kiiltiirel ve psikolojik metaforlar yaratmakla siklikla

*2 Dan Hays, http://culturemachine.tees.ac.uk/Articles/HaysArticle.htm PAINTING IN THE LIGHT
OF DIGITAL REPRODUCTION.
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ilgilenmektedir. Gegtigimiz dort yil boyunca bilgisayarlarin fotograf goriintiilerini
nasil parcalayip yeniden yapilandirdigini ve bunun dogal diinyaya ait algilart nasil

sekillendirdigini incelemistir.

20. ylizyilda Gerhard Richter, Roy Lichtenstein ve Patrick Caulfield gibi
sanat¢ilarin islerini sekillendiren elektronik roprodiiksiyonun sonuglarindan
etkilenmistir. Kobay kafeslerini resimledigi 90’11 yillarin sonunda bu islerin
tiretiminde bilgisayar iizerinde 3 boyutlu modelleme tekniklerinden yararlanmustir.

1997 yilinda yaptig1 Harmony in Green (Yesilin Ahengi) adli resim buna bir 6rnektir.

resim 36. Dan Hays “Harmony in Gren”,1998

Yakin donem islerindeki orman imgeleri, tiretimde bilgisayar yazilimlarint bir
yardum araci olarak kullanma ile uygulama alamindaki gorsel yan iiriinlerin
incelenmesi arasinda bir gecis olusturmustur. Impressions of Colorado sadece dijital
stkistirma ve roprodiiksiyon ile goriintii kalitesi gibi temalart icermekle kalmaz ayni

zamanda Empresyonist resimler ile cesitli karsilastirmalar one siirer.”

33 Joe Houston, Post-Digital Painting, Cranbrook Art Museum, sergi katalogu, 2003, 40s
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3.7 Philip Argent

Giinlik yasantimiza elektronik olarak baglanmis olan internet,
kiiltiirimiizdeki bilgi akisini1 degistirmistir. Kavramlar, farkli kaynaklardan yeniden
ayarlanabildiginden ve anlam zincirlerine kolayca baglanabildiginden, fikirler daha
tutarsiz bir bicimde akmaktadir. Diisiince siireclerimizin yeni epistemolojik modelli,
siber uzayda bilgiyi yapilandiran hiyerarsik olmayan ara baglantilarin olusturdugu
hiper-metinlerle daha esnek hale gelmistir. Bu yeni baglantilar dili resimsel ifadesini
Philip Argent’in resimlerinde bulmaktadir. Sanatct Resim alamini  goriintiiniin
internetten rasgele indirildigi (download edildigi) bir bosluk olarak gormektedir.
Doku ve gekillerden olusan pencereleri (Windows) basamaklandirirken sanatgi
“resimsel olamin” modern estetigini World Wide Web’in teknolojik terimleri ile

yeniden diizenlemektedir”.

(RN BN B o

resim 37. Philip Argent “Isimsiz”, 2002

Argent’in resimlerindeki soyutlamasi, sentetik motiflerin formsal bir
sunumunu Orneklemektedir. Untitled (Isimsiz) iist iiste gelen geometrik sekil
pencereleri ve saf renklerdeki yatay bantlardan olusmaktadir. Akrilik yiizeyi

icerisinde, doygun renk katmalari, konturlar ve piiriizsiiz ylizeyler grafik tasarimin ve

Hyage 16s
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bilgisayar animasyonunun otomatik efektlerinin yankilar1 gibidir. Diizensiz firca
darbeleri ile ima edilen dokular bile, ¢izgi filmsel bulut benzeri formlarin
ardindakiler gibi, kiiciik ifadesel degerler icermekte ve bir yazilim ile kaplanmis
dokulara benzemektedir. Argent’in resimleri birbirinden koparilmis dogrusal
fragmanlarin catigsmasi, sifresi cozillmemis kodlarin hatalarina benzemekte ve
imgeselinin baglayic1 herhangi bir okumasini da engellemektedir. Web’de dolagsma
deneyiminin avareligi gibi Untitled (isimsiz) bir yandan cezp ederken diger yandan

da bir duruma baglanmamaktadir.

Boliinmiis goriintiiler, acilan pencereler, televizyonlarimizi ve bilgisayar
ekranlarimizi kaplamis durumdadir. Gorsel verilerin bos parcalarindan biriken
Argent’in resimleri, bize dijital cagdaki vizyonun hangi baglantiy1 yiiriitebildigimize

bagli olan bir anlamla etkilesimli siirecimizden olugtugunu hatirlatmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM

RESMIN DILIiYLE DIiJITAL ANIMASYON

4.1 Remix (Karisim) Kiiltiirii

Karistirma Kkiiltiiriiniin hakim oldugu bir hayat1 yasadigimizi séylemek yanlig
olmayacaktir. Bugiin ¢ok fazla kiiltiir ve hayat tarzi alam1 miizik, moda, tasarim,
sanat, web uygulamalari, kullanici tarafindan iiretilen ortamlar, karistirma, eritme,
kolaj ya da birlestirme egemenligi altindadir. Eger postmodernizm 80’leri
tanimlamaktaysa 2000’lere hakim olan kesinlikle “remix” kavramidir ve biiyiik
ihtimalle de oniimiizdeki bir kac¢ yil boyunca da bu boyle olacaktir. Bu karistirma

uygulamalarina birka¢ 6rnek sunacak olursak:

2004-5 kis koleksiyonunda John Galliano (Dior moda tasarimcisi) avare
goriiniimler, yemen gelenegi, Dogu Avrupa motifleri ve diger kaynaklari Diinya
etrafindaki seyahatleri boyunca topladiktan sonra karistirarak kullanmistir. DJ
Spooky (Paul D. Miller) 1915 yili yapinmu D.W. Griffith filmi Birth of a Nation
lizerine Rebirth of a Nation adinda uzun siireli bir remix iizerinde caligmuistir.
2006 Nisan’inda Annenberg Iletisim Merkezi, Giiney Kaliforniya Universitesi,
konferanslar diizenlenmis ve web iizerindeki karistirma kiiltiirlerine dair cesitli
seanslar aywrnustir: anime miizik videolari, machinima, alternatif haberler ve
benzeri. Bunlara ek olarak, web iizerinde Wikipedia’nin “birden fazla kaynaktan
icerik toplayarak bunlart entegre bir deneyim haline getiren web sitesi bu

duruma drnek teskil edebilir.”

Remix (karistirma) orijinal olarak kesin ve dar bir anlamda miizikte
kullanilmaktadir. Her ne kadar karistirmanin onciileri daha eski yillarda goriilebilse
de “remix” kavramini standart bir uygulama haline getiren 1970’lerde piyasaya ¢ikan
multi-track mikserler olmustur. Bir sarkinin her 6gesi ile vokal, davullar vb, ayr
manipiilasyonlar yolu ile sarkiyr yeniden diizenlemek, basi ve kanallarin sesini

acmak ya da eskiler yerine yeni kanallar atamak miimkiin olmustur. Remix terimi

B ey Manovic, Animated Painting, San Diego Museum of Art ,2007, 39 s.
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yavasca daha genis bir alana yayilmistir. Bugiin hali hazirda mevcut olan Kkiiltiirel
islerin, gorsel proje, yazilim ya da edebiyat metni gibi iiretimlerin yeniden iizerinde
calisilmasi ve tekrar yorumlanmasinin 6niinii agcmistir. Hareketli goriintiilerin bu yeni
melez dilini bir ¢esit “karistirma” olarak adlandirabiliriz. Tabi once kesin bir ayirim
yapmak gerekmektedir. Tipik remix aym ortam icerisinde ya da farkli ortamlardan
icerikleri birlestirir. Ornegin bir miizik remix’i ¢ok sayidaki sanat¢inin isinden dgeler
icerebilir: animasyonda aymi sekilde canli goriintiiniin ve dijital olarak iiretilen
goriintiiniin karistmindan yeni bir gorsel veri iiretebilir. Profesyonel olarak iiretilen
hareketli grafikler ve diger hareketli goriintii projeleri de uygun bi¢imde ayni ortam

icinde ya da farkli ortamlardan gelen icerikleri birbirine karistirirlar.

Bjork’iin  Wanderlust sarkisinin videosu, bu melez dili tam anlamiyla
yansitmaktadir. Klipte Bjork’iin canli goriintiisii( live- action), iic boyutlu, iki
boyutlu ve kare hareketlendirme (stop- motion) teknikleri bir arada kullanilmustir.
Videonun baslangicinda bizona benzer yaratiklarin hareket edebilen modelleri, yesil
oda (gren box)denilen bir teknikle olusturulmus doga goriintiisiiniin igerisinde, {i¢
boyut teknolojisiyle yaratilan sulardan i¢cmektedir. Videonun ilk 15 saniyesinde
goriilen farkli bicimlerin kaynastirilmasindan olusan goriintii bize bu melez dil icin
gerekli veriyi vermektedir. Ayrica video 3D gozliikler yardimiyla 3 boyutlu olarak ta

izlenebilmektedir.

resim 38. Encyclopedia Pictura, Bjork, “Wanderlust”, 2008

52



Bu tiir icerik “remix”leri bugiinkii hareketli goriintii kiiltiiriinde kesinlikle
sikca goriilmektedir. Ancak “melez devriminin” temeli aslinda daha farkli bir yerde
yatmaktadir. Bugiin karistirilan sey artik sadece farkli ortamlardaki icerikler degil
temel teknikler, calisma yontemleri, temsil sekilleri ve ifadeleridir. Ortak yazilim
cevresi icerisinde birlesen sinema, animasyon, bilgisayar animasyonu, 6zel efektler,
grafik tasarim ve tipografi yeni bir metamedium olusturmaya baslamistir. Bu
metamedium icerisinde iiretilen isler bir zamanlar bu ortamlara ait ve tek olan tiim

teknikleri ya da bu tekniklerin yardimcilarimi kullanabilmektedir

Bu yeni metamedium’un daha onceden bilinen tiim teknikleri iceren
genis bir kiitiiphane oldugunu diisiinebiliriz. Ancak hepsi bu kadar degil. Ne
zaman ki tiim ortam ¢egitleri ayni dijital ortam icerisinde karsilasmustir ki bu
90’larin ikinci yarisina tekabiil eder o zaman daha oncenden asla tahmin
edilemeyecek hatta hayal bile kurulamayacak sekilde birbirleri ile etkilesim icine

girmeye baslanuslardir.”

Ornegin, bazi ortamlardaki teknikler orijinal ortamlari ile iliski icinde
kullanilmaya devam ederken bazen diger ortamlarda da uygulanabilmektedirler. Bu
capraz mantiga birkac ornek verecek olursak: tipografi ii¢ boyutlu uzayda hareket
etmek i¢in kullanilmaktadir; algoritmik olarak olusturulan pargacik alanlari live-
action ¢ekimler kullanilarak daha iyi bir goriintii elde etmek i¢in kullanilmakta; ya da
sanal bir kamera iki boyutlu resimlerle dolu sanal bir odada kullanilmaktadir. Bu
orneklerin her birinde, belli bir ortam ile aslen iliski icinde olan teknik, sinema, kare
animasyonu, foto gercek¢i bilgisayar grafikleri, tipografi, grafik tasarim artik baska

bir ortama hizmet etmektedir.

Sanal ortam teknikleri arasindaki bu tiir bir etkilesim bugiinkii hareketli

goriintii kiiltiirli i¢in bir anahtar niteligindedir.

fyage.,39s.
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4.2 Melez goriintii

90’larin ikinci yarisinda hareketli goriintii kiiltiirii bliylik bir degisiklige
ugramustir. Daha Onceden birbirinden ayr1 olan ortamlar live-action sinematografi
grafikleri, fotograf, animasyon, 3d bilgisayar animasyonu ve tipografi cesitli
sekillerde bir arada kullanilmaya baglamistir. 90’larin sonunda hareketli goriintii

ortamu bir istisna ve melez ortamlar ise norm haline gelmistir.

Birka¢ ornek verecek olursak; bir miizik videosu hem live-action kullanip
hem de tipografi ve c¢esitli bilgisayar efektleri ile yaratilmig gegisler
kullanabilmektedir. Ornegin, Common’in GO adli par¢asinin miizik videosunun
baslangicinda video hizli bir bigimde live-action seklinde ¢ekilmis bir oda goriintiisii
ile ayn1 odanin 3d modeli arasinda gecisler yapmaktadir. Ayni live action ¢cekimlerde
bilgisayar ortaminda iiretilmis bir bitki ve bir dag manzaras1 fotografi goriiriiz, daha
sonra kadin bir dans¢inin ¢cekimleri hareketlendirilmis tipografi ile birlestirilir. Video

boyunca da karakterlerin soyut hareketli sekillere doniistiiriildiiglinti goriiriiz.

resim 39. Common, “GO”, video klip

Ya da hareketli resimsel bir ortam igine yerlestirilmis Psyop tarafindan
cekilen Sheryl Crow’un Good is Good adli parcasinin klipi gibi bir film, tipografi,

stilize 3d grafikler, hareketli tasarim ogeleri ve video kullanabilmektedir.
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resim 40. Sheryl Crow, “Good is Good”, video klip

resim 41. Coldplay, “Dont Panic”, video klip

Bazi durumlarda da farkli ortamlarin yan yana gelmesi daha kontrast bir
durum olusturur.(Don’t Panic — Coldplay 2002). Bazen ise bir sekans farkli ortamlar
arasinda o kadar hizli hareket edebilmektedir ki bu degisimler neredeyse goriinmez
haldedir. Bir reklam ya da film acilis1 video ya da filme alinmig sahneler icerirken

goriintii periyodik olarak dogal olandan son derece stilize bir hale doniisebilmektedir.

Bu tiir bir ortam melezligi farkli ortam ya da ortam tekniklerinin yan yana
gelmesinin Oniine gecen bir kolaj benzeri estetik seklinde ortaya ¢ikmak zorunda
degildir. Cok farkli bir 6rnek olarak ortam karistirilabilirliginin ne gibi sonuclar
verdigini gormemiz acisindan ¢ok genis bir kitle tarafindan bilinen ve gorsel dildeki

melezligi temsil eden bir yazilima bakabiliriz:

After Effects (1993 yilinda ilk siiriimii ciknustir). 1990’larda bilgisayarlar
cok sasirtict ozel efektler ya da “goriinmez efektler” yaratmak icin kullanildrysa
da bu on yilin sonunda ortaya yeni bir seyin ¢ikmakta oldugunu gorebiliriz:

“efektlerin de oOtesine” giden yeni bir gorsel estetik. Bu estetikte tiim proje, bir
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miizik videosu olsun, bir televizyon reklami, kisa film ya da uzun metrajli film
olsun icerisinde live action malzemesinin kullanmildigini tamamen goriinmez
kilmadan ancak ozel efektlerin hemen yarattigi fark edilirlige de diismeden hiper

gercekgi bir goriiniim elde etmektedir.”’

Her ne kadar belirli estetik ¢coziimler bir videodan digerine degisebilse de her
biri altinda ortak bir mantik yatmaktadir. Aym kare icerisinde es zamanli olarak
coklu ortamlarin kullanilmasi. Bu ortamlarin agik bir sekilde yan yana getirilmesi
veya bir arada harmanlanmasi bu ortak mevcudiyeti gerceklikten, kontrol edilebilir
bir estetige aktarma cabasidir. Yukaridaki her bir ornek cok sayida baska Ornekler
verilerek de desteklenebilir. Sadece televizyon izleyerek, etrafimizdaki grafiklere
biraz dikkat ederek, 3d tasarimcilarin ve gorsel efekt sirketlerinin web sitelerini
ziyaret ederek ya da cagdas tasarim hakkinda herhangi bir kitabr acarak bu cesitli

estetik goriintiilere 6rnekler bulabiliriz.

Bugiin melez gorsel dil, medya festivalleri, web-mobil medya cihazlar1 ve
diger dagitim platformlar: tarafindan deneysel ve bagimsiz ¢ok sayidaki kisa videolar
icinde goriilebilmektedir. VJ’ler ve sinemalar icin olusturulan video, 2d goriintii
katmanlari, animasyon ve gercek zaman i¢inde yaratilan soyut goriintiileri birlestiren

gorsellerin ¢cogu yine melezdir.

90’larin sonunda World Wide Web’in hizli biiyiiyiisii ile hareketli goriintii
kiiltiiriindeki devrim aynm1 zamanlarda gerceklesmistir. Bu yiizden medyada goriintii
iizerindeki gelismeler ikinci planda kalmustir. Ilgi ceken sey sadece anlatisal
filmciligi etkileyen gelismelerdir. Hollywood filmlerinde kullanilan, bilgisayar ile
tretilen Ozel efektler ve dijital video diizenleme programlar1 olmustur. Ancak
gerceklesmis anlatisal filmler disinda hareketli goriintiiniin neredeyse tiim alanlar

icinde kullanilan gorsel dilin ugradigi devrim bugiin biitiin medyay1 sarmistir.

90’larin sonundan beri hareketli goriintiiniin bu yeni melez gorsel dili global

gorsel kiiltire egemen haldedir. Her ne kadar anlatisal uzun filmler halen biiyiik

T ev Manovic, Animated Painting, San Diego Museum of Art ,2007, 36s.
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oranda live action ¢ekimler kullaniyor ve tiiketiciler tarafindan ticari kameralar ve
telefonlarla ¢ekilen videolar olduklar1 gibi birakiliyor olsa da geriye kalan her sey
melez durumdadir. Buna reklamlar, miizik videolari, mobil medya igerigi grafikleri,
diger tiirdeki hareketli, kisa filmler, bireysel tasarimcilar ve sanatcilar tarafindan tiim

diinyada tiretilmekte olan hareketli goriintii sekanslar1 da dahil olmak iizere.

Bugiin, anlatisal uzun metrajli filmler nadiren farkli grafik tarzlarimi aym
cerceve i¢inde kullanmaktadir. Ancak bir dizi yeni film eskiden daha ¢ok illiistrasyon
ile tanimlanabilecek asir1 stilize estetikleri film icerisinde kullanma yoluna gitti:
Larry ve Andy Wachowski kardeslerin Matrix serisi (1999-2003) Robert
Rodriguez’in Sin City (2005) adli filmi ve Zack Synder’in 300 (2007) adl filmi. Bu
uzun metrajlar filmin biiyiilk bir kismim1 yesil ekranlarla ¢ekme mantiginin birer

tiriinleridir. Sonug olarak da

resim 42. Robert Rodriguez, “Sin City”, 2005

bu tir filmlerde filmin tamami ya da biiyiikk bir kismu aktorler ile bilgisayarda

yaratilmis set ve diger gorsellerin bir araya getirilmesi sonucu yaratilmaktadir.
Matrix, Sin City, 300 ve dijital arka planlarla c¢ekilen diger filmler c¢oklu

ortamlar1 birlestirerek yeni ve stilize bir estetik yaratmaya ¢alismaktadirlar 6yle ki bu

estetik artik live action sinemaciligi ya da 3d bilgisayar animasyonunun tanidik

57



goriiniimiine indirgenemeyecek hale gelmektedir. Bu tiir filmler tipki hareketli
grafikler ile ayn1 mantikta ilerlemekte olsa da ilk bakista tamamen farkli olarak
goriilebilirler. Bu mantik biyoloji icerisinde gordiiglimiiz yeni melezlerin yaratilmasi
ile aynidir. Bu durumun nedeni ise melezlestirme siirecinin sadece onceden var olan
parcalarin mekanik olarak basit bir sekilde toplanmasi seklinde degil daha 6nceden
var olmayan yeni bir g¢esit gorsel estetigin yeni bir tiiriin yaratilmasi seklinde

gelismesidir.

4.3 Animasyon ve Resimsel Kodlar

Yaklasik yiiz yildir var olan animasyon gectigimiz on yil icerisinde bir cesit
coklu ortam endiistrisi ile dijital kodlara cevrilen teknolojisinin sahip oldugu
yatkinliklarla bir gelisim siirecine girmistir. Ticari uygulamalarn televizyonlarimizda,
cep telefonlarimizda, elektronik billboardlarda her giin karsimiza cikmaktadir.
Sanatcilar da iletisim cevremiz igerisindeki bu dev degisimden her giin daha fazla
etkilenmeye baslamistir. Ayrica hareket eden goriintii teknolojilerini kullanmaktan
daha az cekinir hale gelmis ve bunlar1 kendi yaratici gayretlerini sunmalart icin
kullanmaya baslamislardir. Bu uygulamalarin temelinde hem 1srarct hem de
metaforik olarak giiclii olan, anime edilmis ve edilmemis olanin arasindaki
kacinilmaz iligkiden dogan bir “ikilige” bagli formlar olusturma istegi yatmaktadir.
Hareketin getirdigi yanilsama, cogalma yolu ile ‘“hareketin hizmetine sokulan
hareketsiz tek karelerin” sirali ve modiiler kombinasyonlarina dayanmaktadir.
Animasyon (Canlandirma) c¢alismalar1 yapan Alan Cholodenko soyle der “Ey
zamanli olarak animasyon hareketsizligi harekete, hareketi de hareketsizlige dogru
siirer. Yani animasyonda daima hareketsiz olandan bir seyler vardir; kesin bir
hareketsizlik (cansizlik) hem animasyona (canlandirmaya) izin verir hem de onu

engeller ancak bu hareketsizlik kati bir bicimde hareketiz de olamaz.””®

Genellikle hareketli Resim sanatcilari  animasyon kavramlart ve
teknolojilerinden yararlanirken tarihsel olarak temellenmis resim ve cizim

gelenekleri ile iligski igerisindeki resimsel kodlar1 kullanmaktadirlar. Onlarin

¥ Alan Cholodenko, “The Illusion of the Begining: A Theory of Drawing and Animation”
http://www.encyclopedia.com/doc/1G1-64263079.html
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animasyonu el isine dayanan (¢izim, resim, baski) goriintiilerde ve sinemanin (ki
burada hareketlenen goriintii anlik olarak bir sonrakine ilerlemeden bir 6nceki ve
mevcut olan arasinda gidip gelerek hareketin yanilsamasini yaratmaktadir) siiresel
niteliklerinde (analog ya da dijital) ortaya ¢ikan ve birbirine karisan goriintiilerin
sundugu gorsel ve anlatisal olasiliklara baglidir. Kismi olarak da olsa video ve
bilgisayar goriintiileri gibi dijital araclara bagli kalan sanatcilar ayrica tarihsel
animasyona yakin bir bag olusturan resimsel ve sinematik modeller ile bazi
durumlarda da sinema oncesi formlar kullanmaktadirlar. Postmodern sosyal teoriler
ile yeni teknolojilerin destegi ve ayrica malzemesel destek bilgisayarlar, dijital
monitorler, projeksiyon ekranlari form araciligi ile anlami iletmek hususunda yeni
alanlarin sekillendirilmesini de saglamislardir. Yeni teknolojiye erisimdeki her bir
degisim ile son donemde gelistirilmis yazilim uygulamalarinin genis islevselligi
icerisindeki eski aracglarin geri doniisiimii acisindan yeni olasiliklar dogmaktadir.
Sinematik sekle ilgi duyan gorsel sanatcilarin oyunsal deneyleri animasyon igerisinde
neyin “hareketlendirildigini” ifade etmek acgisindan yeni mekanizmalar ortaya
cikarmakta ve ayni zamanda geleneksel gorsellige ait yeni deneyimler yaratmaktadir.
Bu araglar ve teknikler animasyon yaraticisinin sahip oldugu ve izleyene sunulan

memnuniyetin ¢cok dnemli bir parcasi olan performans dogasini1 da degistirmektedir.

Hareketli resimde sanatcilarin kullandig: iki temel yontem vardir; bunlardan
birisi cizime dayali olarak goriintii olusturma bir digeri de canli hareket kaynaklarini
filmlerden ya da video c¢ekimlerinden alip manipiile ederek resimsel bigimde temsil
etme yontemidir. Bircok animasyonun olusumunda daha dnceden var olan gorsel ve
metinsel bir kaynak malzemenin kullanildig1 goriilebilir: onemli tarihsel olaylar
(Kota Ezawa ve William Hentrdige) kisisel anilarin kullanilmas: (Sadie Benning) ve
edebiyattan yorumlamalar ( Qiu Anxiong). Bu sanatg¢ilarin igleri spontan, akigkan ve

hatta ¢ocuksu niteliklerin animasyon sanati ile birbirine karismasidir.”

Ayni
zamanda hem tarihsel (analog) hem de cagdas (dijital) sekillerde isler animasyonun

ticari, deneysel ve avangart uygulamalarina 6rnek teskil etmektedirler.

% Betti Sue Hertz, Animated Painting, San Diego Museum of Art ,2007, 18 s.
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Bazi sanatcilar icin Barnstormers, William Kentrdige , Serge Onnen, Qiu
Anxiong ve Robin Rhode animasyon siireci kagit yada tuval iizerine kare kare gibi
geleneksel animasyon teknigi kullanarak ¢izim ve resim yapma ya da video yoluyla
hareket ve sekansin yanilsamasini yaratarak baslamaktadir. Bazen yiizlerce ya da
binlerce ¢izim ya da resim gerektiren bu siire¢ icinde resimler ardi ardina eklenirken,
isler tarithsel ¢izim stillerine gondermeler olusturur bu sekilde sanatcilar zaman

temelli deneyimi kabul edilmis sanatsal tasvir ve ifadeleri birbirine katarlar.

Ornegin Barnstormer’1n isleri duvar resimleri ve grafiti yazilarinn is birlikci
ruhu ile temellenmistir; Kentridge’in cizimleri kismen de olsa 19 ve 20. yiizyilin
resim ve grafik sanatlarinin yorumlanmasindan ortaya cikar; ancak ikisi de silintiyi
gerekli ve merkezi bir sekil degistirme 6gesi olarak kullanmaktadir. Fiziksel silinti
resim cercevesi icinde kullanilirken animasyon tekniginin kalbi olan siirekli yer
degisimi ve yeniden olusumu kavramsal olarak desteklemektedir. Kullanilan
malzemenin goriintiideki 6zellikleri komiir, kalem, boya ya da miirekkep taninabilir
olsa da her bir ortamin fiziksel maddeselligi ekrana aktarilan ya da projeksiyon yolu
ile yansitilan goriintiide 1s1kla yaratilan goriintii icerisine alimip diizlestirilmektedir.
Sanatcilar resimsel bir gelenekten daha ¢ok mekénsal ve gecici bir sekilde kurulan

goriintiiler, siire¢ ve harekete karsi ortak bir tavir paylasmaktadirlar.

Cizimi birincil araci olarak kullanan Kentridge animasyona karst mecburi bir
yaklagim icerisindedir. Onun isleri Giiney Afrika tarihine ait karmasik olaylardan
etkilenmis diisiinsel anlatilarin 6znel bir ortamdan filtre edilmesi ve Kkisisel

uyaniglarinin ifadesel ahengi ile birlesmesi sonucu olugsmustur.
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resim 43. Barnstormers, “Letter to the President”, video, 2003

Sanat¢1 palimpsest yolu ile (daha once bir seyler ¢izilmis bir alani silerek
lizerine yeni bir sey cizmek eski c¢izilenlerin silik olarak goriildiigii ve her iki
goriintiiniin  birbirine karistigt durum) kendi yaratiminin performasini gegirgen
kilmaktadir. Tek bir ¢izim iizerindeki dakikalik degisimleri stop motion yontemi ile
kaydederek yirmi ila elli resim boyunca bu siireci tekrarlamakta daha sonra da
timiinii bu siire zarfinda gelisen sira disi olaylarin gosterildigi nihai is olarak
yaratmak iizere degisik acilardan ¢ekilmis bir bicimde sunmaktadir. Bu sekilde her
bir ¢izime ait caligma siirecinin gorsel yapis1 kaydedilmekte olup sanat¢inin yaratici

eyleminin kanitin1 bu hareketsel izler olusturmaktadir.

Felsefeci Jacques Derrida’min yazdigi gibi “Izler sadece cikis noktasinin

gozden kaybolmasi degildir... Oyle ki ¢ikis noktasimn kaybolmadigi anlamina da

gelmektedi 40

“Jacques Derrida, Of Grammatology, Johns Hopkins University Press, London, 1974, 61 s.
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Kentridge gec¢miste etkilendigi biri olarak sanat¢it Mslaba Dumile Feni’den
bahsetmektedir. Dumile, farkli Afrika geleneklerindeki formlar1 sosyal olarak ici ice
girmis Avrupa modernist gelenekleri ile karigtirarak Kentridge’ nin tamimiyla “kiigiik
ebatlara tilkkenmez kalemle ya da biiyiik ebatlara komiirle aktarilmis giiclii, seytani
cizimler” ortaya koymustur. Kentridge ayrica gorsel tarzi iizerindeki etkilenimlerini
ve gelisimini anlatirken cesitli Avrupali ve Amerikali sanat¢ilardan bahsetmektedir;
bunlar i¢inde Thomas Eakins’in 6greti tiyatrolar1 ve Edgar Degas’1n tiyatro sahneleri,
Francisco de Goya’nin islerindeki degisik figiir duruslari, Alman Ekspresyonist Max
Beckmann, Otto Dix ve Kaithe Kollwitz’in islerindeki agresif goriintiiler ile sosyal
yorumun karisimi ve 6zellikle de William Hogarth’in birbirini takip eden goriintiiler

yolu ile ahlaki anlatilar sundugu epik eserleri bulunmaktadir.*'

resim 45. William Kentridge, “Title Table”, video, 2003-4

I Bknz, Betti Sue Hertz, Animated Painting, San Diego Museum of Art ,2007 19 s. 6zetlenmistir.
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Qui, Kentridge’e benzer bir bigcimde gorsel anlatisinin 6gelerini yaratirkenki
siirecin gegirgenliginden yararlanmaktadir. Bir resmin evrimine ait ¢esitli etaplari
belgelemektedir; bos bir manzara gibi basit bir alan ile ise baslar ve daha sonra
ogeler ekleyip cikarir.

Qiu’nun ii¢ kanalli video animasyonu The New Book of mountains and Seas.
Part 2 (Daglarin ve Denizlerin Yeni Kitabi, Boliim 2) 2007 Cin’in en eski cografya
kitabina ait bir trilojinin bir kismudir; bu kitap Qin Hanedanligi (221-296 MO)
sirasinda ya da Dogu Han hanedanhigi (MO 206-MS 9) donemi basinda
olusturulmugstur. Hem metin hem de resimler iceren Shan Hai Jing adli kitap “eski
Cin mitolojisinin ¢ok onemli bir hazinesi” olup “bitki ve hayvan yapisi ile iiriinler
hakkinda bolgeler iizerinde bir rehber niteligindedir ancak yine canavarlar, hayali

yaratiklar ve dogaiistii gahislardan da bahseder.” 42

resim 46. Qiu Anxiong, “The New Book of Mountains and Seas” Part 2, video, 2007

> Tokyo Art Beat, “Qiu Anxiong Exhibition” http://www.tokyoartbeat.com/event/2007/9BE5
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Qiu’nun videolar1 otuza kirk santim lavi resimlerden olusmustur ve her biri
yaklasik yiiz adet animasyon karesi icerir; geleneksel Asya manzara ve mekan
kavramlarini, Bati’ya ait illiistrasyon ve stilistik ¢izgi film formlar1 ve anime’lere ait
yaygin ekstrem dogal kosullarin kullanimini serbest doganin bir metaforu olarak
sunan bir anlayist birlestirmistir. Trilojiye ait “Part 17 (2006) (Bolim 1) e
baktigimizda, goriintiilerin siirsel ve lirik ag¢ilim1 mitsel bir hikdye yapisina benzerlik
gosterdigi gibi, isin kendisi cevre hakkindaki mevcut endiseleri de yansitmakta ve
ekolojik bir felaketin gorselligini sunmaktadir: bitki Ortiisii ve toprak mutasyona
ugramanin sinyallerini verirken agsirt derecede vahsi bir doga giicli sehirleri
bastirmakta ve kozmolojik diizenin sakinligini yok etmektedir. Qiu kaynak metindeki
basliklar1 yenileyip hayata gecirerek daha onceden var olanlar i¢inden yeni 6geler
cikardigl sahnelere ait bir diizenleme sunmaktadir, ornegin sakin bir dag manzarasi
icerisinde bir duvarin olusumu; bir ¢6l ortasinda yiikselmeye baslayan ve sadece
bombalarla yok edilen modern bir sehir; kara carsaflar icindeki bir kadinin ugan

kuslara doniismeden once yok edilmis bu manzara i¢ine dogru batmasi gibi.

Animasyon tarih¢isi Donald Crafton’a gore “animasyoncunun bir hayat veren
olarak gizemli bir bicimden cok kasten ve artan bir zarafet ve ustalikla kendini
sunusunun sonucu olarak bizler onu asla var olamayacak seyleri canlt kilan bir kisi

o 5043
olarak goriiriiz.”™ .

Doga, hayvan ve nesnelerin kisilesmesi ve imkansiz seyleri basarabilen
insanlarin kullanimi en erken donem animasyonlarinda mevcut olup, Akira gibi ticari
animasyon prodiiksiyonlarina anahtar gorevi gormektedir. Akira Katsuhiro
Otomo’nun ayni isimli mangasindan yaratilmis olup 1990’ 1n basinda baslayan ve

durmaksizin devam eden ikinci animasyon dalgasinin lideri olarak goriilmektedir.

* Donalt Crafton, Before Mickey: Animated Film, MIT pres, 1984, 12s.

64



resim 47. Katsuhiro Otomo, “Akira”, 1988

Tarihi boyunca animasyon [live-action (gercek insanlarin kullanildigr)
filmlerin giiciinden beslenmis ve aymi zamanda fotografsal araglarla asla elde
edilemeyecek stratejiler gelistirmistir. Rafa kalkmis ya da istege gore sekillendirilmis
hareketli grafikler ile 2D ve 3D animasyon yazilimlar1 kullanarak bazi sanat¢ilar
fotograflardan aldiklar1 kaynak goriintiileri kullanmis ve bunlara animasyon
goriinimii kazandirmislardir. Goriintii kalitesi degistirilerek fotografsal orijinalinden
sadece bir adim 6tede duran bir goriiniim elde edilmistir. Ornegin, Ruth Gomez
kendi video ¢ekimlerini yiiksek kontrast ve net kenarlar elde ederek daha kolay
animasyon haline getirebilmek i¢in kullanmistir. Bu cekimleri  dijital
manipiilasyonlar1 icin veri kaynagi olarak gérmiis ve daha sonra bunlari taranmis

cizim ve resimleri ile birlestirmistir.

resim 48. Ruth Gomez, “Animales de compania”, animasyon, 2005
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Benzer bicimde Julian Opie ve Kota Ezawa islerinde popiiler Kkiiltiirden
aliman live-action kaynaklar1 basitlestirme, kamuflaj ve piksellestirilmis yeniden

kurulum yontemleri ile kullanilmaktadir.

Opie once konusunu videoya cekerek portrelerine baslar. Ornegin figiir
yiirlime, goz kirpma ya da sigara icme gibi basit hareketleri gerceklestirir. Dijital bir
goriintiileme miihendisi ile yakin olarak calisan sanat¢i da sistematik sekilde bu
goriintiileri basitlestirir; kimi zaman yiizii ve bedeni en Onemli kisimlara kadar
indirger, agiz yerine yalnizca bir ¢izgi ve gozler yerine yuvarlaklar ¢izer. En minimal

temsilde bile siijenin kisiligi okunabilmektedir. Opie soyle der

“Gergekten bir hareket olmadiginda bile goz hareketsiz cizimler arasinda
soldan saga bakarken bir hareket okuyabilmektedir. Resimli mecmualardaki
mantik da budur. Yiiriiyen bir figiire ait animasyonu izlerken ¢izimlerin bir sira
boyunca yerlestirilmesinin bu etkiyi yarattigini fark ettim... Figiirler kamu
tabelalarindaki gibi diyagramlar halinde cizilmektedir... Bu isler icin bana ilham
veren seylerden biri de Kore’deki taksi metrelerde gorebileceginiz kiiciik led
seklindeki atlardi. Bunlar basit bir sekilde taksi metre ilerlerken kosar sekilde
goriiniiyorlardi. Boylesi kiiciik ve degersiz bir animasyon son derece biiyiik bir
hikaye iceriyor gibi goriindii ve hareketin neredeyse duragan bir hale gelme sekli

cok hosuma gitti*”

* Julian Opie, http://www.julianopie.com/info/texts/texts/indy_texts/index.htm
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resim 49. Julian Opie, “Ruth smoking3”, animasyon, 2006

Djjital formatlar alinan tiim verileri sayisiz yazilim coziimleri ile kolayca
taniylp yeniden diizenlenebilen pikseller ve vektorlere doniistiirmekte, analog
diizenleme tekniklerinin sundugu olasiliklarin yerini almaktadir. Bu melezlestirilmis
sanal goriintiiler live-action kaynaklarindan yararlanmakta olup bunlar1 6znel, kisisel
ve hatta ¢ocuksu goriiniimlerde animasyon tarihinin kanunlar1 igerisinde taninabilir

hale getirmektedir.

Kota Ezawa Bati1 kiiltiiriine ait onemli olaylarin ¢ekimlerini onlu sekilde
kullanmaktadir, 6rnegin O.J Simpson davasi ya da John F. Kennedey suikasti gibi.
Ham maddesi ile gorsel cerceve icindeki cesitli 6geleri kontrol edilen, renk kodlu
sekiller ile doniistiirmekte ve olusan goriintii hala temsili olsa da ayrintilardan
arinmakta ve c¢izgi film benzeri, The Simpsons’t hatirlatan bir atmosfer
olusturmaktadir. Ezawa c¢ok cesitli ortamlarin kesisim noktasinda film, fotograf,
resim eriyen gorsel bir platform olarak animasyonu donistiirerek kullanmakta ve
yine dolayl1 yoldan gercege dayali kaynaklardan goriintiiler secmektedir. Fotografsal
temsillerin yerini birbirine bagh renkli sekiller almakta ve bu goriintiiler orijinal

olanin konturlarini silinti ya da kamuflaj islemi ile takip etmektedir.
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resim 50. Kota Ezawa, “The Unbearable Lightness of Being”, video, 2005

Cerceve icerisinde bir goriintiiyii digeri lizerine katmanlar halinde getirme
stratejisi ile goriintii diizlestirilmekte bir yandan da animasyonun kareleri birbirini
iptal etmektedir. Bu s6zde silinti kullanimi1 ve ikonsal goriintiileri cagdas kavramsal
fotograf¢ci John Baldessari’nin islerini animsatir. Ezawa’nin islerinden bazilar
orijinale ait bazi yankilan igerir ve gercege dayali dolayli olarak iletilen bu
deneyimlerle ilgili anilar ve iyice eskimis goriintiiler arasindaki kopuk baglantinin
yarattig1 rahatsizlik hissini artirir. Tarzi ayrica Kiibizm’i ¢agristirmaktadir. Birbirine
bagl sekiller, metin tabanli isaretler ve sehir yasaminin Ogelerine ait mekansal

iliskiye kars: yorumsal bir tavir ile sehir yasaminin gercekliklerini soyutlamaktadir.*’

Cagdas sanat animasyonu sadece tarihsel Onciileri ile iliski i¢inde
konumlanmamis ayrica siirekli genisleyen, dijital bilgi akisina bagli kalan sanat
uygulamalar alani igerisinde de yer bulmustur. Medyadaki goriintii diinyasinin son
donemdeki artan trafigi televizyon, filmler, internet modern donemdekinden daha
fazla bicimde zaman ile isleyen goriintiilere ait karmasik ve sofistike bir kiiltiir
yaratmaktadir. Kesinlikle popiiler kiiltiir ve sayisiz ekran tabanli goriintii akisinin
yarattig1 baskilar, Quicktime’dan 2d animasyon yazilimlarina, paylasilan kiiltiirel bir

deneyimin temel dayanagini olusturmustur. Yeni ortam teorisyeni B. N. Hansen

* Bknz, Lev Manovic, Animated Painting, San Diego Museum of Art ,2007, 20 s. 6zetlenmistir.
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dijital verinin alinmasinda cismi bedenin katiliminin sahip oldugu iistiinliige dair bir

durum ortaya koymaktadir:

Daha onceden var olan goriintiileri se¢cmek yerine beden artik bilgileri
dogrudan filtreleyerek islemekte ve bu sekilde de goriintiiler yaratmaktadir.
Dijitallestirmenin ortaya cikisi ile iliskili olarak beden belirli bir giiclenmeye
girmektedir, zira artitk kendi esas tekilligini (etkilenim ve hafiza) daha Onceden
olusturulmus goriintiiler evrenini filtrelemek i¢in degil bunun yerine aslinda sekilsiz

olan bir seyi ¢cerceve igine almak icin (dijital bilgi) kullanmaktadir.

Hansen dijital ekran deneyiminin sahnelenmesine 6zel bir Onem
vermektedir. “Sunum formati is duvara ya da biikiilmiis bir ekrana yansitilsin ya
da diiz ekran bir monitorde gosterilsin, tiim bu formatlar izleyenin is ile
arasindaki iligkinin fiziksel kosullarint olusturmaktadir. Bu izleme kosullarinin
her biri ayrt ayri ve farkli bicimlerde algilanmakta, dijital olarak iiretilen sanatin

maddesel olmayan yanlarina maddesellik eklemektedir.”*

% Mark B.N. Hansen, New Philosophy for New Media, MIT pres, 2004, 11s.
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4.4 Julian Opie

Bir¢ok elestirmen Opie’nin sanatini gelismis teknolojiler diinyasinda nasil
kendimizden farkli bir sekilde biiylidiigiimiizii ve dogamizdan uzaklastigimizi
gosteren bir yabancilasma evresinin belirtileri olarak goérmektedir. Opie bu tiir bir
okumaya, yabancilasma durumunun neden negatif terimlerle amildigr sorusunu
sorarak bakmakta ve kendi tavrinin asla bu denli umutsuz olmadiginin altini
cizmektedir. Elbette ki modern yasamin siirekli biiyliyen bir kaygi getirdigini ve
bircok sanatcinin bu endiseyi isine tasidigini inkdr etmek miimkiin degildir.
Baudelaire gibi yazarlar, sehri bireysel yabacilasma icin bir katalizor olarak gérmiis
ve sehir yasaminin, isimsiz kalabaliklarinin ve yeni yaratilan mekanlarin bizleri nasil
nefessiz kildigin1 ve yabancilastirabildigini tasvir etmislerdir. Britanya’da Dickens ve
Ruskin, sanayilesmenin bizi dogadan uzaklastiracagini ve ruhsal olarak mahrum

birakacagini dngdrmiislerdir.

Giiniimiize geldigimizde modern, teknolojik ve kapitalist gelisimi, olan
gercekligi ile kabul etmekteyiz. Diinyamiz hizlandirilmis hareket, asir1 yiiklenmis
bilgi, sanal parametreler, isaretlerin ¢ogalimi ile doludur. Gergekligin temsilleri
gercekligin kendisinin yerine ge¢mekte, giinliikk deneyimler hizla akan goriintiilere
bagl olarak daha fazla silinik bir hale gelmektedir. Opie gibi sanat¢ilar da bununla

bas edebilmek i¢in yeni bir yol bulma arayisina girmislerdir.

Antropolog Marc Augé Non-places (Yer Olmayanlar) adli siiper-
modernitenin antropolojisine girisini 1995 yilinda basildiginda tasvir ettigi diinyanin

karakteristigi icin gecis anahtari niteligindeydi:

Insanlarin  kliniklerde —dogdugu ve hastanelerde  Oldiigii,  gecis
noktalarimin ve gecici meskenlerin cogaldigt bir yerde... Ayni zamanda ikamet
edilen mekanlar haline gelmis yogun bir ulagim agimin gelismekte oldugu,
siipermarket sakinlerinin, slot makinelerinin ve kredi kartlarimin soyut, aracisiz
bir ticaret icinde sozsiiz yollarla iletisim kurdugu bir yerde; diinya tekil

bireysellige, kisa siireli, gecici, tek giinliik olana yenik diigmiistiir.
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Toplum bir erime icinde, siirekli olarak devam eden insan ve bilgi akist
ile tekrar ve tekrar tokatlanmaktir. Hayatlarumiz yol, hava ve demiryollari,
havaalanlari, servisler ve garlar, goriinmeyen ve birbirine baglanan ve

kablosuz sebekeler igerisinde kanallara ayrllml,mr.47

Augé hala bu diinyaya nasil bakacagimizi 6grenmedigimize inanmaktadir; bu
aslinda bakmaktan ¢ok okumakta oldugumuz, icinden hizla gegcmekte oldugumuz bir
diinyadir. Sanatinin biiyiik kismi seyahat ve hareket fikri ile sekillenmis olan Opie bu
kavrami kendi araba kiiltiirii ¢agris1 Imagine you are driving (Araba kullandiginizi

hayal edin) ile giincellestirmistir.

resim 51. Julian Opie “/magine You Are Driving” 1998

Opie bize Oniimiizdeki yoldan sonsuz bir goriintii serisi sunmaktadir:
hareketin ilham verici ve heyecanlandirici hissinden daha cok karayolu seyahati ve
otoyolun kimliksiz ve monoton ifadesi hissedilmektedir. Ancak anlatimin obsesifligi
zorlayicidir. Asfalt tizerindeki beyaz ¢izgilere sabitlenirken asla ulasamadigimiz ufuk
cizgisine dogru kaybolan nokta tarafindan itiliriz. Aslinda Opie bu isiyle siiriisiin
gercekci efektlerini kaydetmistir. Arabanin nasil o6zgiirlestigini ve bizi diinyadan

uzaklastirdigini, bu sekilde manzaranin i¢inden hizla gecerken dogrudan bir deneyim

7 Marc Auge, Non-places: introduction to an anthropology of super modernity, London 1995, 78s.
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yasamaktan nasil alikonuldugumuzu bize ispatlar. Goriiniimler, sesler, tatlar, sicaklik
ve kokular, maddesel diinyaya ait olanlar bir ekran iizerinde iki boyuta
indirgenmistir. Elbette ki bu goriinim ¢agdas deneyim icin 0zlii bir metafordur:
diinyayr bir ekrandan gormek. Araba icerisine entegre edilmis teknolojiler bu
deneyimin yapayligin1 artirmaktadir: kendimizi kapali, hareketsiz, agirliksiz bir
ortamda buluruz. Iste bu Opie’nin hissettigi seydir. Sehir icinde araba siirerken
sokaklar ve binalar diisiincelerimizin arka plani, bir mekandan bir digerine dogru,

icinde hareket ettigimiz sanal gegitler haline gelmektedir.

Yol boyunca yerlestirilmis isaretler ve metinler iginden gectigimiz bu
manzaranin yapisinit anlatmakta ve ozelliklerini asikar kilmaktadir. Bu gercek bizi
durmak ve gercekten bakmak, bir hayal Aaleminde dinlenmek ihtiyacindan
vazgecmeye itebilir. Zira siirekli olarak hareket halinde siirekli bir mesguliyet
evresinde gorsel ve sosyal bir stimuli baraji (isaretler, sloganlar, billboardlar, 1siklar,
sirenler) ile bogusmak zorundayizdir. Bu nedenle ayrintilardan kagmayi, bunlar
onemsememeyi genel bir davranis sekline doniistirmekten baska secenegimiz

kalmamustir.

Yukarida bahsettigim ayrintilart gérmezden gelme eylemine tam tersi bir
hareketle, Opie’nin Cityscape (1998) adli isi, araba ile Londra’ya yapilan bir
seyahatin ses kaydidir. Burada kendisi ve sanat¢1 arkadaslar1 Lisa Milroy, Richard
Patterson ve Fiona Rae yol iizerinde gordiiklerini her biri belirli bir konu kategorisine
odaklanarak kaydetmistir. Opie gordiigii araba markalarim1 (Honda, Fiat) Patterson
bina tiplerini (Diikkan, Banka, Ev) listelerken Rae poster ve billboardlari okumus
(Uriiniiniizi buradan alin, Watford icin Kuzeye) ve Milroy da yolda gordiigii
insanlar tasvir etmigstir (Sapkali adam, Cantali kadin) bir taraftan okundugundan is
bize etrafimizda bulunan her seyi asimile edemeyecegimizi, kendi sectigimiz yontem
ile gordiiklerimizi en temel Ozelliklerine indirgedigimizi gostermektedir. Ancak
farkli bir yan1 daha vardir: akip giden kelimelerin soyutlugu gercek imgeler kadar
cagrisim yaratici olabilmektedir. Bunlar1 dinlerken ister istemez aklimizdaki imgeleri

gbzlimiiziin Oniine getiririz. Aklin gozleri isi devralmaktadur.*®

*8 Bknz, Juan Manuel Bonet; “The Painter Of The Modern Life”” makalesinden Ozetlenmistir.
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Felsefeci Freddi Ayer’e bir giin Paris’i kendisine en ¢cok hatirlatan seyin ne
oldugunu sormuglar. Muhterem mantikli pozitivist bir siire diigiinmiis ve soyle

yamitlamus: “Uzerinde Paris yazan bir yol tabelast.” *°

Opie siklikla imgeleri nasil okudugumuzdan bahseder ve onun isaret dili
kurgusal bir islevsellik icermektedir. Alginin giin gectikce daha cok tanima ile ilgili
oldugunun bilincindedir ve tanima da en basit seylerle gerceklesmektedir. Onun
imgeselligi iistiin koriidiir ancak bu hayatin nasil da bir yiizey ve sembole
indirgendigine ait bir elestiri degildir. Opie orada var olan1 kabul eder ve onunla

birlikte yeni ve anlamli bir sey yaratmaya ¢aligir.

Mekan tasvirleri disinda Opie’nin figiir iizerine yaptig1 calismalart da ayni

biitiinliik i¢indedir.

Figiir

Opie’nin projelerinde bilgisayar merkezi bir rol teskil eder. Sanat¢i
calismalarin1 gerceklestirmeden Once bilgisayar yardimiyla, onlari sanal olarak
gelistirmektedir. Bilgisayar teknolojisi, Opie’nin simgesel dagarcigini es zamanli
olarak genisletip arindirarak miikemmellik derecesine ulastirirken, yeni konular
gelistirmesini de saglamistir. Sanat¢inin parlak renklerle ve kusursuz bir bicimde
sunulan enstalasyonlari, insanlar, sehirler ve manzaralar iizerine olan deneyimlerinin,

evrensel bir isaretler diline doniismesiyle cesitlenmistir.

Opie var olan isaretler envanterine insanlar1 dahil etmenin yollarini aramis ve
bu faaliyet kisa siirede onun kendi momentumunu gelistirmistir. Sanat¢i insan
formuna bulabildigi en standardize edilmis temsillerin secimiyle yaklagmaktadir.
Gercek diinyadaki isaret ve semboller gibi (6rnegin bayan ve erkek tuvaletlerinde
kullanilan pictogramlar) . Daha sonra bunu gercek bir kisinin fotografiyla bir araya

getirmistir. Her ikisini bir bilgisayar-¢izim programiyla birlestirmistir.

* Will Self, Grey Area, London 1996, 91s.
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“fotografi bilgisayara aktardim, ve cizgileri yeterince egerek etrafindan
cizdim, hala bir isaretti, ayni zamanda bireysel olana iligkin ve kisisel olanla

. . 50
olmayamni bir araya getirerek...”

Opie goriintiiyii goz araciligl ile de rafine edebilmektedir
(indirgeyebilmektedir): modeli hakkinda bilgi veren 6zellikleri koruyarak, temel
bicimlere doner. Ilk figiirler sik (zarif) ve 6zdiir: giysinin dis hatlari ile tanimlanmis

bir beden iizerinde yer alan bos siyah bir yuvarlaktan biraz fazlasi.

Opie’yi Oncelikli olarak motive eden sey, onun hayatina yerlesen, anonim
kisiler “passers-by (gelip gecenler)” olmustur --tek omzuna asili cantasi ile bir kadin,
elleri arkasinda kavusturulmus bir adam. Bu figiirler her ne kadar isaretlere (signs)
benzeseler de, biraz daha gelismis, anlamli ve sanat¢inin yaratim diinyasina

muntazam bir bicimde uygundur.

resim 52. Julian Opie“This is Kiera 4”, 2004
Her figiire ait belli 6zellikler — giysi ve duruslardaki se¢im: egilmis bir

kalcada dinlenen bir el, ¢capraz bir bicimde kavusturulmus kollar - betimlemeleri

*° Julian Opie http://www.julianopie.com/info/texts/otherwriting/tatebook/index.htm
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zenginlestirmek adina bilingli bir bicimde kullanilmistir. Boylece, sanat¢1 higbir
sekilde modellerinin kisiliklerini yok etmemekte ve onlarin dzelliklerini, diger
seylerin indirgenmesi yolu ile daha 6nemli ve belirgin hale getirmektedir. Bizler,

isaretlerden temelde faydali bir dogrulama beklentisi duyariz.

Ancak sonug olarak Opie’nin figiirleri daha belirsiz ve daha c¢ekicidirler.
Genellikle konularini da isimler yoluyla ima etmektedir (Gary t-shirt jeans 2000,
Brigid trousers top hands on hips 2000), boylece cokluklar arasinda bireysellik
hissini saglamaktadir. Ancak anlasilmasi zor olan sey, bu figiirlerin toplu halde ve
bireysel olarak goriildiiklerinde nasil okunacagidir. Figiirlerin seri halindeki
bicimleri, bizi toplum hakkinda ve onlar1 nasil birbirleri ile iliskilendirip, benzerlikler
kuracagimizi diistinmeye sevk eder ve kac¢inilmaz bir bicimde bizlerin daha once

tanimlanmis “karakterlere” indirgenip indirgenemeyecegimiz sorusunu sordurtur.

resim 53. Julian Opie, USA Arts Council of Indianapolis

Insan formunu rasyonalize etme (mantikli kilma) arzusu nesillerdir sanatgilari
mesgul etmistir, fakat Opie buna figiirlerinin stilize edilmis simetrileri ile yeni yon
kazandirmistir. Bu onlar1 karmagik hale getiren, yumusak, sert ile insan ve yapay
arasindaki uyumsuzluktur. Bu durum ¢iplak figiirlerle birlikte daha keskin hale
gelmektedir. Reklam markalar1 ve logolardan tiireyen tasvirlerle yankilanan Opie’nin
figiirleri kesin bir bigcimde indirgenmistir: basit konturdan olusan torso ve uzuvlar,

kafa i¢in bir yuvarlak, gégiisler icin iki tane kivrimli ¢izgi. Daha 6nce her model i¢in
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tanimlayici bir 6zellik olarak rol oynarken, artik basitce fikir veren dis hatlar
halindedir. Her figiiriin iistlendigi konum, odaksal hale gelir: bizim kendi
deneyimlerimizle iliskilendirebilecegimiz tamidik ve hatirlanabilir pozlar sergilerler.
Boylesi yapilanmis ve grafik bir dil i¢erisinde yakalanmis bir insan figiirii gormek

oldukca sasirticidir.

resim 54 . Julian Opie “ Shahnoza dancing naked”, 2008

Portre

Opie portrelerini bilgisayar ortaminda ki fotograflar iizerinde ¢izim yapip

goriintiileri indirgeyerek ve soyutlayarak olusturur.

Ik cizimler son derece basitti ancak iizerinde ilerleyebilecegim bir dil
yaratmami sagladilar. Once siyah ve beyaz olarak basladilar, parametreleri
yontulmustu — agiz sadece diiz bir ¢izgiydi oOrnegin — ve adim adim bu
olusturulan gekil ile gercek birisi arasindaki dogru dengeyi yakalayana kadar

. 51
her birini ayarladim.

>!Julian Opie http://www.julianopie.com/info/texts/otherwriting/tatebook/index.htm
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Portreler bir nevi grafik profillerdir. Goz seklinde diigmeler, burun i¢in iki
nokta, yukarida uzun ¢izgi ve asagida kisa ¢izgiden agzilar ve iki tane “fir¢a izinden”
olusan kaslar alnin orta kismindan ¢ikip yanlara ayriliyor. Tanimi konulabilir bir
sema vardir ortada ve bu ozellikler bir dizi kimlik varyasyonlarinin pargasidirlar.

Tam boy figiirler gibi bunlar da bir isaret dili gibidirler.

resim 55. Julian Opie “Tina, programmer”, 2000

Yol isaretleri tarzinda portreler bunlar, sanki U doniisii uyari levhalarini hazirlayan
insanlardan kalin, siyah cizgilerden olugan dillerini bireysel benzerliklerin ince
ozelliklerine cevirmeleri istenmis ve onlar da bunu ¢ok giizel bir sekilde

ba5armz5lar.52

Ozelliklerin azhigindan dogan “tip” fikrinin ortaya ¢ikmasi Opie’nin ilgisini

cekmistir.

Bence insanlar hakkinda cesitli tiplerin ornekleri olarak tasidigimiz
kavramlar son derece ilgi ¢cekicidir. Bazi anahtar roliinde, iinlii kigiler bu tipler
haline gelmistir ve ben de bunu oylesine genisletmek istiyorum ki benim gibi

cizdiginizde herkes bir tipe ornek olacaktir.

2 Tom Lubbock, Simple Pleasures, Independent, 25 September 2001, 10s.
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“Istedigim sey her cizdigim insamin logosu olan cok uluslu bir sirket

. e 9 53
haline gelmesidir.

Her portre modelinin ismini ve meslegini icermektedir. (Gary, pop yildizi 1999;

Max, isadami 2000)

resim 56. Julian Oipe “Max, businessman” 2000

Is unvanlarim eklemek hosuma gitti. Bazen uyumlu gibi oldu bazense hic
uymadi; bunu insanlart siniflandirmak ve tamimlamak icin farkli bir yol olarak
gordiim. Ayrica bu sekilde onlart benim tamdigim ve sizin tammadiginiz gibi

bir hissi de ortadan kaldirdigini diisiiniiyorum.”

Opie’'nin islerinde grafik indirgemeye ragmen bireysel benzerlikler asla
kaybolmamaktadir. Gary, pop yildizi, buna iyi bir 6rnek tegkil etmektedir. Opie onu
bir ¢ok defa cizmis, uzun saghi ya da kisa sach olarak, giines gozliikkleri ve
boncuklariyla ancak her seferinde de karakteristik o©zelliklerini kaybetmemistir.
Buradan anlasilan sey her bir kisinin nasil sema i¢ine alinirsa alinsin hala ayirt edici

bir 6zelligi oldugu gercegidir: basinin egikligi, sacinin diislisii ya da kasinin sekli

33 Julian Opie, interviewed by Louisa Buck, ?Logo People?, The Arts Newspaper, no.111, vol.XII,
February 2001, 37s.
*Y.a.ge, 37s.
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onlar1 tammmlamaktadir; ayrica kiyafetleri ve aksesuarlar1 bireysel olarak yine konu
edilmektedir. Kisiler arasindaki farkliliklar birgogunu bir arada gordiigiimiizde daha
da one cikar (0zellikle de tam boy figiirlerde) ve zaten Opie de bunlar1 genellikle

gruplar halinde sergilemistir.

resim 57. “Gary, Pop Star” 1999 resim 58. “Gary, Pop Star” 1998

Figiirleri gibi Opie’nin portreleri de farkli boyut ve formatlardadir.
Modellerini daima cesitli pozisyonlarda fotograflayip ¢izer ve bu cizimler dizisinden
bas sallama gibi hareketleri kullanarak (Daniel Yes 1999, Christine No 1999) basit
animasyonlar bile olusturmus, gbz kirpma ve daha sonra yiiriime gibi hareketleri de
katmistir. Boylesi gegici, kirillgan ve insani olan bir seyin uyusmazhig stilize edilen,
mekanik ve kisisel olmayan bu islerin iiretiminde yatmaktadir. Dahas1 bu kadar basit
hareketlerin devamli olarak izlenmesinin sundugu deneyim beklenmedik bir bicimde

biiytileyicidir.
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resim 59. Julian Opie “ Christine Blinking”, 1999 ,animasyon

Opie’nin insanlar1 ve portrelerinin tiimii nesnel gézlem ve teknoloji yolu ile
islenmekte ve daha sonra sanatginin kendi eli ve gozii yardimi ile
miikemmellestirilmektedir. Ancak Opie’nin tarzi bir nevi “tarzsizlik” olarak
goriilebilir zira 6zel bir bilgisayar programi gercekligi en miikemmel Orneklerine
indirgeyip soyutlayarak onlart cesitli formlarda olusturabilir. Bu etkinin bir
parcasidir. Gercek sudur ki Opie’nin is¢iligi tipki ve modellerinde oldugu gibi
gizlenmigstir: 6znellik kisisel olmayan bir dizilim i¢inde barinmaktadir. Bu belirsizlik

son derece etkileyicidir.

Manzara

Opie’nin genel manzara goriintimleri daha erken donemki enstalasyonlarinda
sahne olusturmus, anlaticinin karsisinda acildigr bir arka plan sunmustur. Simdi
cesitli boyutlarda yapildiginda hala ayakta duran figiirleri icin bir igerik
sunabilmektedirler. Bilgisayar Opie’ye kendi fotograf arsivinden ve video oyunlari
gibi degisik ortamlardan goriintiiler elde etmesi hususunda yardimci olmugstur. Opie
her seyi temel formuna kadar soyarken ©zsel olana Oncelik tanimaktadir. Resim
kitab1 grafikleri ve birincil renkler boyut ile degiskenlik gosteren farkli yanitlar
olusturur. Is bilyiik modern bir usta gibi gerceklestirildiginde ya da ufak bir hatira

esyast olarak yapildiginda bile etkisini korur.
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Kisisel olmayan, bilgisayar yardimiyla iiretilmis goriintiilerdeki tarz daha kisisel

konular i¢in bir nevi sayfa olusturmustur.

resim 60. Julian Oipe “I dreamt I was driving my car” 2002

Opie ayn1 zamanda LED kullanarak metin ekleme yontemini ve gercek ses
kullanmay1 da denemistir. Ornegin Dalgalar, martilar, sahilden sesler esliginde bir
resim ya da duvar kagidi gibi durmaktadir. Bu islerin her birinde doga elle yapilan
tarafindan c¢ercevelenmistir; her ikisi birbiri {izerine gelir ve yapay olami sanki

gercekmis gibi kabulleniriz.

Sanat¢1r daima deneyimi yumusatan bir hayal alemi ortami icin ¢agirisimlar
yaratir. Opie belki de her seyin grafik bir cizgiye ya da ©Ozsel bir goriiniime
indirgenebildigi halde deneyimin daima kisisel ve kendine has olarak kalacagini
soylemektedir. Bakmak oOnceki kavramlarimizin, iliskilendirmelerimizin ve
fikirlerimizin akilsal siireclerini iceren bir aktivitedir ve bu son derece 6znel bir
eylemdir. Ayrica anilarimiza bagimlidir zira daha sonradan edindiklerimiz ¢ok
nadiren dogru ve kesindir ancak yine de onlardan anlam yaratabiliriz. Opie her
olusturdugu manzara icerisinde tamamlanmamis bir anlati sunmakta ve bizi bu

anlatilar1 tamamlamaya davet etmektedir.
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Form Cesitliligi

Opie islerini bilgisayar {iizerinde gelistirilmektedir. Sadece son {iiretim
asamasinda artik ¢izim bir is haline gelmekte, cesitli boyutlarda resimler, metal,
ahsap ya da beton dokme heykeller, animasyonlar duvar kagitlari, isaretler ya da
billboardlar olarak goriilmektedir. Opie’nin isi istenildiginde ya da gerektiginde
yardima cagirilabilinecek ve herhangi bir mekan ile iliski kurmasi i¢in islenebilecek,
bilgisayar dosyalar icerisinde depolanmis bir “secenekler” biitiiniidiir. Bilgisayar her
bir goriintiiniin sahip oldugu olasiliklar1 kesfetmesine izin vermektedir. Bilgisayar
daha onceden var olmayan caligmaya, bir mekéan olusturmakta, son is ile diisiince

arasinda bir yerde yer almaktadir.

Resim 61. Julian Opie, Barbara Krakow Galeri, 2000

Daha onceden diisiiniir, cizer ve sonra bir sey yapardim. Ancak simdi
bilgisayar iizerinde diisiiniip ¢izebilir ortaya ¢ikarana kadar ¢alisabilir ve onu
oldugu gibi birakabilirim — israf edilmis bir fikir gibi degildir buradaki — sadece
bilgisayar iizerinde kalabilir ve onunla ne yapmaya karar verdigim an disariya

alimabilir konumdadir. Karsilastirdigumizda ¢izimler bu kadar esnek degildir;
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boyutlarini ya da renklerini o ana kadar yaptiklarinizi yok etmeden

e . . 55
degistiremezsiniz.

Bir fikir tizerinde odaklandiginda Opie miimkiin olan tiim olasiliklar1 dener.
Bilgisayar da bu eylemi son derece kolay bir hale getirmistir; ancak kaginilmaz

olarak mevcut olan tiim segenekleri géz oniine getirmek daha zor hale gelmistir.

2001 yilinda Opie artik repertuarimin, tek bir serginin sunabileceginin
otesine gectigini bile gormiistiir. O yil Lisson Galerisi’nde tek kisilik gosterisi
icin hazirlanirken isinin anlasitlir sunumunu yapabilmenin tek yolunun basim ile
gerceklesebilecegini fark etmistir. Siparis katalogundaki gibi bir tarzi secip,
benzer brosiirlerdeki tipik renkli cesitlendirme ile listelenmis her tiirlii tip ve tiir
ile isine miisteri rehberi olarak bir oneri getirmistir. Ger¢ceklegen sergide bu siire
giden iiretimden “Ornekler” niiler, portreler ve manzaralar sunmus, resepsiyon
masasinda istiflenen kataloglar isteyen herkesin alabilecegi sekilde iicretsiz

olarak sunulmustur. %

resim 62. Julian Opie, Galeri Lisson, sergi katalogu, 2001
Her gecen giin daha fazla yapay ve gecici ortamlarda bulunmaktayiz,
birbirimizi ¢ok sik goérmiiyorken bile bu dijital ¢agda kendimizi bir toplulugun

parcasi olarak hayal edebiliyor olmamiz ¢ok da sasirtic1 degildir. Birbirimizi sadece

>Julian Opie http://www.julianopie.com/info/texts/otherwriting/tatebook/index.htm
56
y.a.g.e.
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elektronik bir isimle tamiyor, kendimiz icin siklikla farkli kimlikler olusturuyor
olabiliriz. Nerede oldugumuzu ve nereye ait oldugumuzu bilebilmek hayli zor hale

gelmistir.

Augé Cagdas yeryiiziiniin kullanicilarint artik geleneksel anlamdaki diinyada
ikamet etmeyen insanlar olarak gormektedir — bizler daha cok gelip gecenlere
benzeriz ona gore. Zira siirekli olarak hareket halindeyiz ve ait olma gibi bir
duyumuz yok. Sanal diinyalarda ¢alistyor ve oynuyoruz, ¢coklu gorevler yiiriitiiyor,
her yere araba siiriiyoruz (ya da siiriiliiyoruz). Yeni bir dile karmasik bir gramere
ihtiyacumiz var diinyayr tasvir edebilmek icin — eskiden oldugu gibi degil su an
oldugu halini: “kiiresel bilgisayar ve iletisim sebekelerinin diinyasi; dagitilan

zekanin; etkilesimin, iletisimin diinyasi. »37

6 ‘B B
]
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resim 63. Julian Opie, “Bijou Gets Undressed”, 2004

Gerceklik olarak diisiindiigimiiz sey bizim tarafimizdan yine bizim icin
yaratilmis bir kurgu. Opie gibi sanat¢ilar da bu baglamlarda diinyadan bir anlam elde
etmeye calismaktalar. Onun kurgu sekli dogrudan ve heyecansiz, ancak gizli igerigi

cok daha karmasik ve ¢cagrisimlarla dolu.

7 Marc Auge, Non-places: introduction to an anthropology of supermodernity, London 1995, 78s.
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4.5 Brian Alfred

Brian Alfred’in isleri, Amerikanin gelecekgi tasarim ve teknolojik ilerleme ile
olan takintisini ironik bi¢imde irdeleyen goriintiilerden meydana gelmektedir. Sanatgi
bu goriintiileri resim, kolaj ve animasyon pratikleriyle olusturmaktadir. Genellikle
islerinde, insan tarafindan tasarlanan yapilarin, metropollerin estetigini inceler.
Keskin ve sablonsal cizgileri, parlak renk paleti ve genis tek tip renk alanlari ile
Alfred’ in ¢alismalart Alex Katz ve Lisa Ruyter’i iceren iislupcu bir irkin devami

niteligindedir.58

resim 64. Alex Katz “Twilight I, 1978

resim 65. Lisa Ruyter,” Isimsiz” 1998

38 Jane Harris, Art in America, Brian Alfred at Max, Protetch, Aralik 2001
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Dijjital fotograflarla caligan Alfred resimlerinde ve animasyonlarinda ortak bir
bicimlendirme anlayisini kullanmaktadir. Bilgisayar yardimiyla fotograflarda temsil
edilen formlarin renklerini indirgeyerek soyutlayan Alfred. Sonrasinda bu goriintiiyii
projeksiyon ile tuvale aktarip, maskeleme bandi kullanarak soyutladigi alanlari,

indirgedigi renklere boyamaktadir.

Aaron Betsky’nin dedigi gibi: “Biiyiik vaatler sunan, duygulart oksayan ve
odiimiizii  koparan imgelerin hakim oldugu bir diinyada... Sanatin tek
yapabilecegi bu vaadin, bu kompozisyonlarin ve etrafimizdaki diinyanin

diizliigiinii gostermektir”.

resim 66. Brian Alfred,” City Night’2004

Calismalarindaki bu diiz yiizeyler, gercek ve metaforik anlamda medyanin
pompaladigi imgelerin ylizeyselligine ornek teskil etmektedir. Alfred’ in isleri,
medyanin, bizim diisiinme ve yasayis bicimimizi nasil degistirdiginin gorsel
temsiline doniisiir. O’na gore her alanda medyanin niteliklerini kullanmak
gerekmektedir, bu ylizden calismalari da bircok formda karsimiza ¢ikar. Fakat bu

form degisikligi, islerin bigcimsel Ozelliklerini etkilemez, her seferinde goriintii

% Aaron Betsky, Brian Alfred Survelliance, Haunch of Venison, 2006, 4s
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indirgenmis renk bloklarindan olusan, ayrintilardan uzak ve birka¢ saniyede
algilanabilecek, merak uyandirmayan goriintiilerden olusur. Fakat bu goriintiiler
boyut ve malzeme kullannmindaki tercihlerle izleyeni kendine hayran birakacak
resim veya animasyonlara doniisiir. Bu bicimsel tutarlilik, Alfred’in resimlerini
hareketlendirmesine ve onlart medyanin diline ¢evirmesine olanak tanir. Bir dizi
tuval resminde ki goriintiilerden olusan Overload adli animasyon bu durumu

tanimlamaktadir.

resim 67. Brian Alfred, “Overload”, 2005, animasyon

Cizgi film estetigindeki bu animasyonlar resimsel bir dilin devami
niteligindedir. Bu baglamda bakildiginda Alfred’in animasyonlariyla resimleri
arasindaki tek fark malzeme farki olarak karsimiza c¢ikar. Bu durum iki farkli disiplin
arasindaki simir1 muglaklastirir. Ornegin animasyondan durdurulmus tek bir karenin
fotografi tuval resmi olarak algilanabilmektedir. Ister elle resim olarak, ister
bilgisayar programlarinda animasyon olarak {iiretilsin her iki durumda da sanatci
jestsel inisiyatifini geri plana itmistir. Isler herkesin kullanabilecegi teknolojik
olanaklarla basit bir dile indirgense de, bir siire sonra bu durum sanat¢inin 6znel
tavrina doniismektedir. Pop art benzeri canli renklerden olusan isleriyle, kendi
filtresinden gecirdigi goriintiilerle bir siireci yansitmaktadir. Alfred siirekli gelisen ve

degisen yasantimiz ile aramizda bir dekoder misyonunu iistlenmektedir.
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Tl =
resim 68. Brian Afred, “Federal Building” 2004

Sanat¢i ideal toplumun simgeleri olarak stadyum, eglence parki, radyo
kulesi, federal bir bina ya da bir koprii goriintiisii kullanmaktadir. Bu
goriintiiler estetik degerleriyle beraber, tarihsel gondermeleri ve elestirileri ile
2000 yuina ait, teknolojik olarak iyilestirilmis yasam tarzlar: ve global kiiltiir

ile ilgili kaygilara kars bir kararsizlik yansztmaktadlr.60

resim 69. Brian Alfred, *““City Sunrise”, 2004

60 y.a.g.e.Ss
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Halkin giivenligini saglamak icin tasarlanan gozetleme kameralar ve kapali
devre tv sistemlerinin her an her yerde bulunuyor olmasi, Alfred’in islerinin

iceriginde kavramsal bir yapilanmaya konu olmustur.

resim 70. Brian Alfred “Isimsiz” 2006

Giivenlik kameralarinin tiim diinya genelinde artarak ¢ogalis1 sanatciyr kim,
kimi izliyor, nerede ve ne zaman sorularini sormaya itmistir.
Alfred gozetlenmenin giinliik kamu ortaminin bir pargasi haline nasil geldigini farkl
yollarla incelemektedir. Alfred izlenmenin ya da izlendigini diisiinmenin kisinin
hareket ve davranislarini iyi ve kotii yonlerde nasil etkiledigi iizerine caligmaktadir.
Bize yargisiz olarak sundugu sey gozetlemenin estetigine ait yaratilar olup paranoya,
siyaset, artan giivenlik, mahremiyetin istilas1 gibi konular {izerine varilacak sonuglar

izleyene birakmaktadir.

Surveillance adli sergide kolaj pratigiyle iirettigi giivenlik kameralart
goriintiilerini galerinin giivenlik kameralariyla karsi karsiya gelecek sekilde
konumlandirmistir. Insan ve cevresi arasindaki kimi zaman huzursuz iliskiyi
tasvir ederek, sergi alani boyunca insanlart odalar icerisinde takip eden

giivenlik kameralart yerle;tirmz;?tir.617

®lyage. 8s
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resim 71. Brian Alfred “Isimsiz” 2006

Ayni sergideki yerlestirmesinde, galerinin dis cephesini ve koridorlarini
izledigi varsayillan kameralarin goriintiilerini kolajla olusturup bunlart monitor
aracihifiyla sergilemistir. Insansiz bos odalari yansitan bu goriintiiler her seyin

yolunda gittigini gosterseler de, isin genelindeki gerilim ironiktir.

ILLANCE

resim 72. Brian Alfred “Surveillance” 2006

Birbirleri icinde yankilar yaratan resim kolaj ve animasyon gibi alanlar
tizerinde calisirken Alfred gozetleme temasinin iirkiitiici yanminmi ele almakta ve

calisma pratigi igerisinde ¢esitli ortamlar arasindaki ayrimlari da yok etmektedir.
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SONUC

1990 yilindan itibaren teknolojik gelismeler 15181nda dijital goriintii bir devrim
siirecine girmistir. Dijital sistemlerin goriintii olusturma ve islemeye getirdigi, hiz,
kullanim kolayligi, sayisiz varyasyonlar elde etme gibi yenilikler onu kisa siirede bu

ortamin vazge¢ilmez bir pargasi haline getirmistir.

Giintimiizde de bu siire¢ akil almaz bir hizla devam etmektedir. Her y1l yeni
varyasyonu iiretilen cesitli goriintii olusturma ve isleme programlar1 bir cok alanda
kullanicilara sunulmaktadir. Bu programlar dahilindeki yeni goriintii filtreleri ve
efektleri goriintli algimiza yeni bi¢imsel Onermelerde bulunmaktadir. Giiniimiiz
kosullarimin  hizina bagli olarak bu yeni bi¢cimsel olusumlart kisa siirede
kabullenmemizin en Onemli sebebi bu bicimlendirme modelleriyle bir¢ok alanda
(internet, televizyon, billboard, sinema vb) karsilasmamiza baglanabilir. Bilgisayar
araciligiyla uygulanan efektler ve filtreler bir goriintiiniin sayisiz varyasyonuna kisa
siirede ulasmamiz1 saglamakta ve bu olasiliklar diyar1 her gecen giin popiilerligini

arttirmaktadir.

Yukarida bahsedilen veriler cercevesinde cagdas resim pratigi de bir
adaptasyon siirecine girmistir. Bir¢cok sanatci dijital goriintiiniin gecirdigi evrime
sahitlik ederken bir yardanda iirettikleri islerle bu siireci belgeler niteliktedirler.
Burada resim, sayisiz dijital goriintii ¢oklugunun icerisinden bize bireysel bakis
acilarini yansitan bir rol iistlenmektedir. Carlo Zanni, Miha Strukelj, Dan hays gibi
sanatcilar resimlerinde, giiniimiizde teknolojik kosullar ile sekillenen diinyamizi ve
algisal degisimlerin yansimalarini ortaya koymaktadirlar. Program estetigi seklinde
algilayabilecegimiz bu resimler insan elinin ve farklt malzemelerin kullanimina bagh

olarak yeni bir bi¢imlendirme dili olarak adlandirilabilinir.

Bu resimler, goriintii olusturma ve isleme programlarmin hizla degisimine
baglh olarak kisa siire icerisinde giincelliklerini yitirebilmektedir. Yaratilan yeni
efektler ve filtreler bize bir oncekilerin kusurlarini veya modasinin gegtigini vurgular
niteliktedir. Bu duruma sinema sektoriindeki degisimler 6rnek teskil edebilir. Bir ¢ok

teknolojik yeniligin kullamildigr Lord Of The Rings iiclemesi yakin zamana kadar
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gorsel bir solen niteliginde sunulsa da, lizerinden kisa bir siire gegcmesine ragmen bu
ozelligini daha gelismis programlar kullamilarak c¢ekilen 300, Sin City gibi yeni
yapimlara kaptirmistir. Su da asikardir ki bu yeni yapimlarda birkag¢ yil icinde Lord
Of The Rings’ le aym kaderi paylasmak zorunda kalacaklardir. Ornegin, kisa bir
zaman Oncesine kadar piksel bicimlendirme anlayisiyla iiretilen resimlerin sundugu
yenilik¢i tavir yerini ( cut out ) kes ¢ikar filtresinin yarattig1 genis renk alanlarindan
olusan kesin hatlarla birbirinden ayrilan bir bi¢cimlendirme anlayisina birakmustir.
Bicimsel anlamda resmin dijital olanaklarla kaynasma istegi goriintii isleme

programlarinin filtre becerilerine ve yeniliklerine endekslenmis gibidir.

Degisimlerle harmanlanan resim yiizeyi Julian Opie ve Brian Alfred gibi
teknolojik yenilikleri takip eden sanatgilar icin bir¢ok firsat yaratmistir. Sanatcilar
program estetigi olarak adlandirabilecegimiz goriintiilerle resimsel kodlar referans
alarak bilgisayar ortaminda bir araya getirmistir. Burada resimsel kodlar dijital
ortamin degisebilir formlarina kolaylikla ¢evrilebilmektedir. Ornegin Brian Afred’in
tuval resimleri bir animasyona doniismekte, Julian Opie’nin ¢izdigi desen LED
1siklar yardimiyla karsimiza bir enstalasyon olarak ¢ikabilmektedir. Farkli disiplinler
arasindaki bu dil birligi melez bir anlatim bi¢imi olarak yeni Oneriler sunmaktadir.
Bu animasyonlari, resim pratiginin ekran ylizeyinden faydalanarak hizlanan

yasantimiza hareket faktoriiyle baglanmasi olarak gorebiliriz.

Bir gecis donemine sahitlik etmekteyiz. Analogtan dijitale dogru hizla ilerleyen
bu siire¢ bir¢cok alanda etkisini hissettirmektedir. Bu geg¢is donemini televizyonun
icadindan itibaren takip edebilenler, karsitliklar1 vurgulayabilecekleri, siirecin tarihini
belgeleyebilecekleri ortamlara sahiptirler. Fakat o©zellikle 90’11 yillarda dogan
kusagin dijital olanaklarla olan baglantisini dikkate almak gerekmektedir. Dijital
fotograf makinelerinin, cep telefonlarinin, oyun konsollarinin, yiiksek performansh
bilgisayarlarin bulundugu bir ¢cagin 6ncesini deneyimlemeden yasayan bu kusak i¢in

konvansiyonel bir iiretim bi¢imini anlamlandirmalarin1 beklemekte haksizlik olabilir.
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Sonug olarak, 90’11 yillardan itibaren pek cok sanat¢r dijital olanaklar1 farkli
baglamlar icerisinde, baska kavramlar ve referanslarla dile getirse de dijital goriintii
estetigi calismalar1 kapsayan bir kiime gorevini iistlenmistir. Dijital goriintii
estetiginin resim pratigi iizerindeki etkileri ve buna baglh olarak dijital olanaklarla
elde edilen animasyonlarin resimsel kodlar1 argiiman olarak kullanmasi bahsedilen

stirecin evreleri olarak goriilebilir.
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