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Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Ismail OKAY
2020

Toplumsal degisimlerin ve sosyal olusumlarin merkezinde yer alan teknoloji
varolan giiciiniin etkisiyle her alanda oldugu gibi sanatsal alanlarda da biiyiik degisim
ve gelisimlere neden olmaktadir. Yeni teknolojiler bilisim toplumunun vazgecilemez
bir pargasi olmus, yeni medyanin onciil alan1 sosyal medya bu baglamda toplumlarin
hayatinda 6nemli bir yer kaplar hale gelmistir.

Bu calismanin amaci, yeni teknolojiler ve yeni medya ¢aginda etki giicii artan
etkilesimin sanatsal baglamini arastirmaya dayanmaktadir. Calisma yeni medya alanm
kapsaminda etkilesimi inceler. Yeni medya sanatinin olusum siire¢leri ve bu siireclerde
yaratilan etkilesim yordamlarini analiz eder. Etkilesimin sosyal bir siire¢ iginde
degisim ve doniisiimiinii inceleyerek sanatsal alanlarda ifade edilisine odaklanir.

Caligmanin hedefi, bir sanat dali olan enstalasyon baglaminda etkilesimi ele
alarak, sosyal medyadan elde edilen etkilesim verilerini enstalasyon iizerine
uygulanmasidir. Caligma siirecinde tasarlanan enstalasyon, yeni medya teknolojilerini,
yeni medya kuramlarint ve sosyal medya verilerini bir eser iizerinde yansitmaya
caligir. Eser sosyal medya verilerini kullanarak sosyal etkilesimi; bireysel se¢ime izin
vererek eser katilimei etkilesimini deneyimler.

Sonug olarak ortaya ¢ikan eser ile sanatsal ifadede etkilesimin yerine vurgu

yapmakta ve ¢ogul sanata katki saglamay1 hedeflemektedir.

Anahtar sozciikler: sanatta etkilesim, etkilesimli sanat, etkilesimli enstalasyon, yeni

medya sanati, sosyal medya sanati.
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ABSTRACT

INTERACTIVITY IN ART AND AN INTERACTIVE ART
INSTALLATION INTERACTED WITH SOCIAL MEDIA

Ayse, Karatay
PHD, Proficiency in Arts
Advisor: Assist.Prof. Ismail OKAY
2020

Technology, which is at the center of social changes and social formations,
causes great changes and developments in artistic fields as well as in every field. New
technologies have become an indispensable part of the informatics society, the premise
area of the new media, social media has taken an important place in the life of the
societies in this context.

The aim of this study is based on researching the artistic context of interaction,
which has increased influence in the new technologies and new media age. The study
examines the interaction in the new media area. Analyzes the formation processes of
new media art and the interaction procedures created in these processes. It focuses on
the expression of interaction in artistic fields by examining the change and
transformation of the interaction in a social process.

The aim of the study is to apply the interaction data obtained from social media
on installation by considering the interaction in the context of installation. The
installation designed during the work process tries to reflect new media technologies,
new media theories and social media data on an artwork. The work experiences social
interaction by using social media data, and the artwork-participant interaction by
allowing individual selection.

It emphasizes the place of interaction in artistic expression with the resulting

work and aims to contribute to participatory art.

Keywords: interactivity in art, interactive art, interactive art installation, new

media art, social media art.
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GIRIS

Sanat alanlarinin her bir dal1 birey ve toplumlarin duyularina ve duygularina hitap eden
fiziksel ve mental bilesenler icermektedir. Sanat toplumlar1 harekete gecirir ve
etkilesimi ¢ogaltir. Bu ¢caligsma sanatin yapisinda varolan etkilesimi mental baglamdan
cikararak fiziksel deneyimlere doniistiirmeyi hedeflemektedir. Etkilesim yaratilirken,
etkilesim bilesenlerini maksimum odak ve katilimci ile gergeklestirmeye yonelir.
Calisma teorik vargilart inceledikten sonra uygulamaya doniistiirmek amaciyla bir

enstalasyon ile projelendirilmistir.

Birinci boliim; teknolojinin temel olusturdugu ve yeni sanat akimlarina kaynaklik eden
yeni medyayr ve yeni medya sanat yaklagimlarini incelemektedir. Yeni medya
sanatinin tarihsel siirecine odaklanilan bu bdliimde, yeni medyay1 eskisinden ayiran
ozellikleri ifade edilmektedir. Yeni medya sanatinin olusum siireci, Onciil
orneklemeler ile tanimlanmaktadir. Yeni medya sanatinin yayilmasinda ortaya ¢ikan
kurulus ve sanat topluluklari ile yeni medya sanatinin tarihine giris yapilmaktadir.
Yeni medyanin aktif olmasi tizerine yapilan vurgular ile sanatta katilim ve rol almanin
olusumu incelenmekte; ortaya cikan tabloda yeni medya sanatinin etkilesim
baglaminda diger sanat dallarindan ayrimi ortaya konmaktadir. Yeni medya sanati i¢in
vurgu yapilan etkilesim terimi ¢alisma i¢inde 6nem kazanmakta ve sanatta etkilesimin

caligsma kapsaminda incelenmektedir.

Ikinci boliim; yeni medya baglaminda sanat yaklasimlarini incelemektedir. Bu bdliim
etkilesim kavraminin genel baglamda ilk kullanim donemlerinden baslayarak tarihsel
bir betim sunmaktadir. Etkilesim kavraminin sanat alanindaki etkisi 6rneklemeler
yoluyla sunulmaktadir. Etkilesimin sanatsal alanda kullanimin yayilmasi ile ortaya
cikan calismalar ve etkilesim siniflandirilmalarina yer verilmektedir. Etkilesim
tasarimi basliginda, teknoloji ve bilisim alanina etki eden etkilesim tasariminin tarihsel
siireci ve insan-bilgisayar etkilesimi ele alinmaktadir. Insan-bilgisayar etkilesiminin
tarihsel siireci incelenirken etkilesimi olusturan insan, bilgisayar ve etkilesim
bilesenleri ele alinmaktadir. Etkilesim bileseninin i¢erdigi yordamlar; diyalog olarak
etkilesim, iletim olarak etkilesim, ara¢ kullanimi1 olarak etkilesim, optimal davranis
olarak etkilesim, somutlasmis etkilesim, deneyim olarak etkilesim ve kontrol olarak

etkilesim alt basliklar ile aciklanmaktadir. insan-bilgisayar etkilesiminin evriminin



getirdigi yenilikler ele alinmakta ve bu yeniliklere bagli olarak ortaya ¢ikan etkilesim

tasarimi kavrami incelenmektedir.

Etkilesimin sanat iizerindeki etkisinin incelendigi sanatta etkilesim baslig1 ile sanatta
etkilesim kavrami agiklanmakta, tarihsel siirecleri ile incelenmekte ve erken
etkilesimli sanat ¢aligmalartyla 6rneklendirilmektedir. Sanatta etkilesim taksonomileri
aciklanmakta; gelisen etkilesimli sanat alanlarina atif yapilarak yeni donem etkilesimli
sanat caligmalarina yer verilmektedir. Enstalasyon sanatinin taniminin yapildig:
ticlincli boliim enstalasyon sanatinin tarihsel siirecini incelemektedir. Siire¢ i¢inde
ortaya ¢ikan Onciiler ve oncii 6rnekler incelenmektedir. Enstalasyon sanatinin yeni
medya sanatt baglaminda etki siirecine girdigi etkilesim olgusu ile etkilesimli
enstalasyon alani ortaya ¢ikmaktadir. Etkilesimli enstalasyon sanati tanimlamalarinin
yapildig1 bu boliim; etkilesimli enstalasyon 6rnekleri ile agiklanmaktadir. Ornekler,
etkilesimin enstalasyonlar {izerinde etkin oldugu c¢alismalardan segilmekte ve
incelenmektedir. Calisma, sanata etkilesimin dahil edildigi eserler ve sanat alanlarini

incelerken, etkilesimin esere veya calismaya yaptig1 katkiya vurgu yapmaktadir.

Dérdiincii boliim; etkilesimi eser-birey baglamindan ¢ikararak eser-toplum kapsamina
alan sanatsal alan1 incelemektedir. Sosyal medya ve sosyal medyanin temel bigimleri,
sosyal medyanin evrimi ile ortaya ¢ikan sosyal medya platformlari incelenerek bu
platformlarin sanatsal alanda kullanimina dair bilgiler derlenmektedir. Sanatta
etkilesime kaynak olan sosyal medya platformlar: iizerinde durulmaktadir. Sosyal
medyanin sanatsal yonii, sanata katkisi ve gelisim siirecinde ortaya ¢ikan yeni

olusumlar incelenmektedir.

Sanatta etkilesim baglaminda, sanatg¢ilar agisindan ele alinan sosyal medya, avantajlar
ve dezavantajlar baglaminda sentezlenmektedir. Sanatcilarin sosyal medyaya bakis
acilari, sosyal medyay1 bir platform olarak kullanimlari, elde ettikleri vargilar ve
elestiriler lizerinden ifade edilmektedir. Galeri ve miizelerin sosyal medya
platformlarini kullanimlari ile elde ettikleri sonuglar ortaya konulmaktadir. Avantaj ve
dezavantajlarin ifade edildigi baglikta galeri ve miizelerin sosyal medyaya bakis
acilarii yansitmaktadir. Sosyal medyanin sanat iizerindeki giicii, sanat platformlari ve
sosyal medya platformlarinin sanatsal agidan kullanimi {izerinden istatistikler
verilmektedir. Cevrimici sanat platformlarinin sosyal medya kullanim oranlariyla en

popliler ¢evrimigi sanat platformlarina yer verilmektedir.
2



Dordiincii boliim; sosyal medyada sanat ve sosyal medya sanati alt bagligi ile tez
caligmasina yonelik alan incelemesi yapmaktadir. Sosyal medyada icra edilen sanat
alanlar1 incelenmekte, Orneklemeleri ile ortaya konulmaktadir. Sosyal medyaya
yonelik yapilan sanatsal calismalarin sosyal etkilesim iizerindeki etkisi ifade
edilmektedir. Uretilen bir sanat eserinin sosyal medya iizerinden bilinirligi ve etki

alanina vurgulanmaktadir.

Bu c¢aligma boéliimler ilizerinden yapilan arastirmalar ve teorik bilgilerden edinilen
birikim ile etkilesimi, etkilesimin sanatsal alanda kullanimini, etkilesimin enstalasyon
sanatinda yerini, sosyal medya ve baglaminda sosyal medya etkilesiminin sanatsal
alanda icrasini inceleyerek bir sanatsal proje ile tamamlanmaktadir. Projenin fiziksel
tasarimi, uygulama yaziliminin tasarimi ve yazilimi, uygulamanin yaziliminin
enstalasyon tizerinde kullanimi ve sosyal medya ciktilarinin uygulama iizerinden

enstalasyon iizerinde sanatsal ifadesi agiklanmaktadir.

Sanatta etkilesim ve sosyal medya etkilesimli bir enstalasyon calismasi olarak ortaya
cikan proje ‘Reflections&Refractions’ adiyla ifade edilmektedir. Sosyal medyanin
giicline vurgu yapan c¢aligmada, bir sosyal medya platformu olan Twitter iizerinden
elde edilen bilgileri enstalasyon iizerine uygulamay1 hedeflemektedir. Kisisel duygu
ifadelerinden 20 adet s6zciigiin se¢ildigi proje, bir uygulama programi ve bir fiziksel
enstalasyondan olugmaktadir. Duyusal olarak gorsel kirilma ve yansimalara, yaratilan
tweet metinlerinin seslendirmelerine ve uygulama {iizerinden bireysel etkilesime
sahiptir. Etkilesim katilim baglaminda bireysel ve sosyal medyadan alinan bilgiler
dolayisiyla ¢oguldur. Enstalasyona katilim saglayan birey, uygulama ile bireysel bir
etkilesime girmektedir. Proje bu baglamda hem yeni etkilesim yordamlarim
deneyimlemeyi hem de sosyal verilerin bir sanat projesine uygulanabilirligini test

etmektedir.

Tez teorik olarak elde edilen bulgular1 proje {izerine uygulama iizerine
kurgulanmaktadir. Uygulama projesi ile hedeflenen etkilesim bir sonug¢ yapit olarak
sunulmakta ve sonraki c¢alismalar acisindan bir Oncli nitelik tasiyacagi

varsayilmaktadir.



1. YENi MEDYA ve SANAT YAKLASIMLARI

1.1. Kavram Olarak Yeni Medya

Kavram olarak yeni, kullanim ve etki siireci 20. Yiizyilin baslarina dayanan yeni
medya, var olan c¢ok disiplinli bilgi teknolojisinin medya iizerinde aktif rol almasi
baglaminda degerlendirilmektedir (Dietrich ve Adelstein, 2015). Teorisyen Mark
Poster eski ve yeni medya arasindaki temel ayrimin, eski medyanin pasif yeni

medyanin aktif olmasi olarak ifade etmistir (Belgesay, 2014).

Yeni medya kavrami pek ¢ok teorisyen tarafindan farkli sekillerde ifade edilegelmistir.
Lev Manovich “Tiim yeni medya objeleri ister sifirdan bilgisayarda yaratilmis olsun
ister analog medya kaynaklarindan c¢evrilmis olsun, sayisal kodlardan olusur”
demektedir (Manovich, 2001:49). Grafiklerin, hareketli goriintiilerin, seslerin,
sekillerin, mekanlarin ve metinlerin bilgisayar verisi haline gelmesiyle medyanin yeni
medyaya doniistiigiinii ileri siirmektedir (Manovich, 2001: 25). Gitelman ve Pingree
(2003) ise 1740-1915 arasinda gelistirilen iletisim teknolojilerini yeni medya kavrami
icinde ele almaktadir (aktaran Altunay, 2015:411).

Teknolojinin yagamin her alaninda edilgen bir rolden etken role biirlindiigii
giinlimiizde, medya yapist itibariyle teknolojiden faydalanan, teknoloji ile bilgi iireten,
iletisimi artiran ve bu baglamda medya {istii bir yapiya biirlinen yiizii olarak karsimiza
“yeni medya” kavrami ¢ikmaktadir. Bu baglamda medya-iistii medya, tek yonli ve
pasif konumundan ¢ok yonlii ve sosyal, etkilesimsel, yeniden liretilebilen ve sayisal
yapist ile tagiabilir, dlciilebilir ve kisisellestirilebilir bir yapiya biirlinmektedir. Yeni
medya ile ortaya ¢ikan kullanim bigimleri, medya ile etkilesim i¢inde olan toplumu da
evirmis, yeni medya yeni toplumu ortaya ¢ikarmistir. Medya i¢inden ¢iktig1 toplumun
kokenlerini izlerken, toplum kavramini yeniden iiretmekte ve frettigi toplumla

yeniden sekil almaktadir.

Medyanin yeniden yapilanma siirecinde yeni medya kavrami ifade edilirken,
teorisyenler bu kavramin karakteristiklerine farkli bakis agilar1 getirmislerdir.

McLuhan, The Later Innis (1953) baslikli makalesinde yeni medya kavramini,



elektronik bilgi toplama ve kiiresel erisim giicii gibi teknik karakteristiklerinden yola

cikarak ifade etmektedir.

Silverstone, dijital yakinsama, ¢oktan-coga iletisim, sanallik, etkilesimlilik, kiiresellik
baglaminda yorumlar getirmistir (Silverstone, 1999:10). Manovich’e gore, sayisal
temsil, modiilarite, otomasyon, degiskenlik ve kiiltiirel kod ¢evrimi, yeni medyanin

one ¢ikan 6zellikleridir (Manovich, 2001).

Altunay, yeni medya kavramini geleneksel medyadan ayirirken 6ne ¢ikan kavramlari
sayisallik, taginabilirlik, eszamansizlik, etkilesimlilik, kitlesizlestirme,
kisisellestirebilme ve yondesme seklinde siniflandirmistir (Altunay 2013). Straubhaar,
LaRose ve Davenport tarafindan ise yeni medyanin fark yaratan su Ozellikleri
vurgulanmaktadir: Dijitallik, etkilesimlilik, sosyallik, multimedya, es zamansizlik
(izleyicinin tiimii tarafindan ayni anda tiiketilmez), daryaymlilik ( sinirli ve 6zel seyirci

kitlesine yayin) (Straubhaar, LaRose ve Davenport, 2011:21).

Yeni medyanin eskisinden ayirt edici teknik ve karakteristik ozelliklerden yola
cikarak, yeni toplum anlayisi ¢ercevesinde, bilim, teknoloji, kiiltiir, sosyoloji gibi pek
cok alanda ¢ok disiplinli bir alan olusturdugunu sdylemek miimkiindiir. Manovic, eski
medya mantiginin endiistriyel kitle toplumu mantigina; yeni medya mantiginin ise
post-endiistriyel toplum mantigina uygun oldugunu ileri siirmektedir (Manovich,

2001: 60).

Yeni medyanin i¢ dinamiklerinden ortaya cikan sosyal medya da goz oOniinde
bulunduruldugunda, yeni medya karma bir yaratt ortami olusturmakta, post-
endiistriyel toplum iginde siradan bir bireye erisim ve yarati giicii vermektedir

denilebilir.

1.2. Tarihsel Betim

Medyanin yeni medyaya evrilmesi siirecinin baglangici her ne kadar 1950’ler olarak
kabul edilse de Tribe, kdkenin 1920’ler Dadaist akimina dayandigini ileri stirmiistir.
Tribe, Dadaist akimda fotomontaj, kolaj, hazir nesne, politik eylem ve perfomansin
yeni medya sanatinda yeniden ortaya c¢iktigimi belirtirken, “Shu Lea Cheang'in

Brandon ve Diane Ludin'in Genetik Tepki 3.0 (2001) gibi eserlerdeki pargalanmis
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goriintiilerin ve metinlerin yan yana dizilmeleri, Raoul Hausmann, Hannah Hoch ve

Francis Picabia'nin kolajlarin1 animsatiyor”, seklinde ifade eder (Tribe 2006:8).

Yeni medya ile ortaya c¢ikan yeni ifade bicimleri miizik alaninda da Oncii
orneklemelere sahiptir John Cage’in 1952 yilinda besteledigi Silent Piece, 4’33 adli
3 boliimden olusan yapitinda miizisyenlerin hicbir sey ¢calmamalarini beklemektedir.
4 dakika 33 saniyelik sessizlik olarak algilanan eser, kavram olarak dinleyicinin
cevreden aldigr seslere atif yapar. Strickland, bu parcanin Rauschenberg’in tiim
beyazlarindan ilham aldigmi ve ‘radikal minimalizmin kavramsal zirvesi’ni temsil

ettigini one stirmektedir (Strickland, 2000: 31).

Gorsel 1. Silent Piece 4°33”.

istriument or combination of instruments

for any in

John Cage

60J = < > |

44

4

Kaynak:  http://subversiones.com/tincho-siboldi-sobre-la-obra-433-de-john-cages.
(12.10.2018).

Yeni Medya sanat hareketi, pasif izleyici formunu manipiile eden, Alan Kaprow’un
1960’lardan itibaren aktif katilimciliga dair en 6nemli ¢alismalardan biri olan 18
Happenings in 6 Parts ¢alismast ile tarihsel bir degisime tanik olmustur. {lk olarak
1959'da sahnelenen 18 Happenings in 6 Parts, sanat tarihinde anilan ilk ‘happening’
olarak kayda ge¢mistir. Allan Kaprow happening kavramini kullanan ilk kisi olmustur.
Kaprow, farkl: tiirlerde katilimci davraniglarinin miimkiin oldugunu belirtirken: “Bu
sergide hicbir seye bakmaya gelmiyoruz. Katilima girme yeteneklerimize gore, basitce
giriyoruz, ¢evriliyiz ve ¢evremizi pasif ya da aktif olarak ¢evreleyen seyin bir pargasi
oluyoruz. [Biz], isin 'anlamint' siirekli olarak degistirecegiz”, seklinde ifade etmistir

(Kwastek, 2013:14).



Sanatgilarin ongdriilemeyen unsurlari biitiinsel olusum siirecine dahil etme istegi,
izleyicilerin ¢alismalarina aktif olarak dahil olma konusundaki ilgilerinin olast bir
nedenidir. Nam June Paik, 1962'de, “daha belirsizlige dogru bir sonraki adim olarak,
izleyicinin eylemde bulunmasina ve oynamasina izin vermek istedigini” ifade eder

(Vostell, 1962).

Paik’in “Exposition of Music” sergisinde (1963) ziyaretgiler, manipiile edilmis iki
televizyonu ¢alistirmak igin bir ayak pedali ve bir mikrofon kullanmiglardir. Medyalar
aras1 etkilesimlerine olan tutkusuyla ve iletilen bilgiler iizerindeki yabancilasma
etkisiyle baglantili olarak Paik, alict katilimin1 gorsel ve akustik materyali igslemek i¢in
bir¢ok aractan biri olarak gormiistiir. Bu kesifleri Participation TV 'sinin (1963- 1966)
ve Magnet TV'nin (1965) farkl: siiriimlerinde siirdiirmeye devam etmistir (Kwastek,

2013:13).

Gorsel 2. Participation TV.

Kaynak: http://davidbermantfoundation.org/project/participation-tv.
(17.10.2018).

1963'te Lillian Schwartz, Herbert Franke, Manfred dahil olmak iizere Mohr, Jean-
Pierre Hébert ve Roma Verotsko yeni medya sanati alaninda bir¢cok Onciililk
baglatmistir. 1968’de Londra Cagdas Sanat Enstitiisii'nde, Jasia Reichardt'in
kiiratorligliniic  yaptigr  “Cybernetic  Serendipity” sergisi alana dair en iyi
orneklerdendir. Cybernetic Serendipity, bilisim teknolojisi ve sibernetik teorinin
yasam ve cagdas yaraticilik iizerindeki etkisini arastiran ¢ok disiplinli bir sanat
calismasidir. Ug boliimden olusan serginin birinci boliimiinde one cikan eserler-
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goriintiiler, ayn1 zamanda bilgisayarlar tarafindan iiretilen miizik animasyonlar1 ve
metinlerdir. Ikinci béliim sibernetik robotlar ve boyama makinelerini igermektedir.
Uciincii bdliim ise, bilgisayarlarin sosyal kullammlarini ve sibernetik tarihini

arastirmistir (Quaranta, 2013:50).

Gorsel 3. Cybernetic Serendipity Sergisi, The Honeywell-Emett

Forget Me Not Computer 1968.

Kaynak https: //cybernetlcserendlplty net/post/7244665930/exh1b1t10n-v1ew -ica-
london-1968-rowland. (14.10.2018).

1968'de Ingiliz Bilgisayar Kurumu ‘British Computer Society’ ile baglantili olarak
Bilgisayar Sanatlar1 Toplulugu ‘Computer Arts Society’ (CAS) kurulmus, 1970'de on
yedi iilkede kiitliphane ve kurumlar da dahil 377 iiyeye ulasmistir. Teknoloji
endiistrisinin getirileriyle sanatgilar ve miihendislerin is birligini destekleyen, kar
amaci giitmeyen “Experiments in Arts and Technology (E.A.T.)” kurulmus,
Amerika’da 1969 yilinda farkli alanlardan dort bin {iyeye ulagmistir (Quaranta,
2013:52).

Dijital sanat eserleri diinyada 1960’11 yillarda iiretilmeye baslarken, Tirkiye’de ilk
olarak 1970’11 yillarda Nil Yalter ve Teoman Madra gibi ancak birkag¢ sanat¢i o donem
icin yeni bir medya olan videoyu kullanmislardir (Belgesay, 2013:39).

Sanatgilar yeni medya kiiltliriiniin sekillendirilmesinde ve imgelerini eserleriyle
zenginlestirmede aktif bir rol oynamistir. 1980 iki biiyiik olaya sahne olmus, Carl

Eugene Loeffler San Francisco Modern Sanatlar Miizesi’nde ‘Sanatgilarin
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Telekomiinikasyon Kullanim1’ adli konferansi diizenlemis; Galloway ve Rabinowitz
‘Hole in Space’ isimli kamusal sanat projesini sunmuslardir (Quaranta, 2013:46).
1980'lerden itibaren bu genis, renkli sahne, Linz, Avusturya’da Ars Electronica
festivaliyle ilk ayricalikli karsilasma noktasina ulasmistir. Ars FElectronica ve
katilimcilari, yeni medya sanati diinyasinin bagimsiz bir alan olarak kurulmasinda

belirleyici bir rol oynamiglardir (Wands, 2006:26).

Manovich sonraki on yil1 kurumsal yaklasimlarla agiklamaktadir. Yeni medya alani
sadece 1980'lerin sonunda gercek seklini almaya basladi. Avrupa'da, Yeni medya
sanatinin iiretimi ve destegine adanmis yeni kurumlar kuruldu: Karlsruhe'de ZKM,
Frankfurt'ta Yeni Medya Enstitiisii ISEA Inter-Society for the Electronic Arts,
Tokyo'da Uluslararasi Iletisim Merkezi faaliyete baslamistir. ISEA, Ars Electronica
ve DEAF gibi festivaller, interaktif enstalasyon sanatg¢ilari, bilgisayar miizisyenleri,
bilgisayarlarla calisan koreograflar, medya kiiratorleri, elestirmenler ve 1990'larin

ortalarindan beri net sanat¢ilar1 i¢in vazgegilmez olmustur (Manovich 2001:13).

Yeni medya tarihi, her ne kadar belirli segici kriterlere baglansa da teknolojinin ve
sosyal aglarin gelisimiyle yeni medya tarihi hakkinda bir kronoloji elde edilmesi
2000’11 yillardan sonra zorlagsmaya baslar. Giliniimiizde yeni medya sanati, sanatsal
ifade icin daha once hi¢ kullanilmamis araglar sunan sanatin dinamik bir alanidir.
Ozellikle kisisel bilgisayarlarin 6nemli hesaplama yetenekleri ile yayginlastirilmasi
nedeniyle gittikge popiiler ve erisilebilir hale gelmistir. Yeni medyanin bu demokratik

niteliginden dolayi, iiretilen eserlerin miktarinin 6l¢iilmesi miimkiin degildir.

20. yiizyila kadar olan islerin yapisi ve igerigini oturmus anlamlar, kavramlar ve
kuramlar yoluyla bir bilgisayar dosyas1 okur gibi okumak miimkiin olmasina ragmen
bugiin yeni medya sanatinda gergek zamanl performans ve deneyim giderek daha 6ne
cikmaktadir (Altunay, 2015). 20. yilizyilin sonlarina dogru, bilgisayar teknolojilerinin
rolii tiyatro, dans ve performans sanatlarinda artig gostermistir. Bu teknolojilere bagh
yeni dinamik form ve tiirler, etkilesimli enstalasyonlar veya internet tabanli olusumlar

ortaya ¢ikmaktadir (Salter, 2010).



1.3. Yeni Medya Baglaminda Sanat

Medyanin, yeni medyaya evrilisine tanik olurken, sanatin da bu baglamda yenilenmesi
ve yeni medya ekseninde evrilmesi sasirtict degildir. Sanat bilindigi iizere, birey ve
toplumlar1 etkileyen ve var oldugu cagin bilimsel, teknolojik ve sosyolojik aynasidir.
Ozellikle teknolojinin gelismesi ile sanatin da bu eksende gelistigi gdzlemlenmektedir.
Lovejoy, teknolojik gelismelerin bilgi diizeyini, gérme ve diisiinme bigimlerini
degistirerek yasamin biitiin alanlarini etkiledigini ifade etmektedir. Dogrusal veya
paradoksal olarak teknolojik gelismeler ve sanatsal ¢aba birbiriyle yakin iliskide
olmustur. Bu baglamda teknolojik gelismeler sanat eserlerinin igerigini, felsefesini ve

tarzin1 etkilemektedirler (Lovejoy, 2004: 13).

Onceleri, sanat ve bilgisayar teknolojisi arasindaki iliski ¢ogunlukla kavramsaldi.
Sanatcilar sanatsal uygulamalarinda sibernetik fikirlerin potansiyelini kullanmak
istemis ancak ¢ok azi bilgisayarlar1 kullanmigtir. Yeni medyay1 ve yeni teknolojileri
kullanip yansitarak tiretilen sanat, hayatimizin bu g¢oklu-medya ve teknolojileri
tarafindan nasil doniistiiriildiigiinii anlamamiza yardimci olmaktadir (Gere, 2004:25).
Noble, bilgisayarin sanatsal anlamda kullanimini; “Kimi sanat¢ilar i¢in sadece bir
arag, kimi sanatgilar i¢in ise yeni bir ortamdir” seklinde ifade etmistir (Noble, 2002:

59).

Gilinlimiizde medya sanat¢ilari, zamana dayali enstalasyon sanati, tele-varlik sanati,
genetik ve biyolojik sanat, robotik, net sanat1 ve uzay sanati gibi ¢ok farkli alanlart;
nanoteknoloji, yapay veya sanal-yasam sanatiyla deneyimleyen; sanal ajanlar ve
avatarlar, kanisitk gerceklikler ve veritaban1 destekli sanatlar yaratarak,
sekillendirmektedir. Bu eserler, imgenin son on yilda gegirdigi devrimsel gelismeleri

simgelemekte ve yansitmaktadir (Grau, 2003:3).

Mark Poster’in eski ve yeni medya arasindaki temel farki aktif ve pasif olma temelinde
ayirmasindan yola ¢ikarak, teorik acidan yeni medya sanatinin aktif ve dogasi geregi
sahip oldugu etkilesimi ¢ok disiplinli yordamlarla c¢ogalttigi sdylenebilir
(Poster,1995:33). Big¢imsel olarak bakildiginda ise statik imge dinamiklesirken belirli

stireclere  ve islemlere sokularak izleyicinin katilmi yeni boyutlarla
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zenginlestirmektedir. Boylelikle bireylerin monoton algilarinin disina ¢ikarak bir

baska varolus kosulunu deneyimlemeleri saglanmaktadir (Yetigkin, 2012).

Steve Dietz (1999) tarafindan net sanati i¢in tamimlanan ‘baglantisallik,
hesaplanabilirlik ve etkilesim’ kavramlari, Graham ve Cook tarafindan yeni medya
sanatinda, yeni medya teknolojileri kullanilarak yine baglantisallik, hesaplanabilirlik
ve etkilesim Ozelliklerinden biri veya birden fazlasi herhangi bir kombinasyonda

kullanilmaktadir (Graham ve Cook 2010).

Yeni medya sanatinin, teknolojik temellerle yol almasinin Gtesinde, yeni medya
kiiltiiriiniin ideolojik zemininde var oldugu gozlemlenmektedir. Sanatlar, i¢cinde
bulunduklart kiiltiiriin gegmis-an-gelecek uzamlarinda hareket ederler. Bu baglamda
Benjamin Weil’in; “Son teknolojilerin gorsel sanatlar1 etkiledigini diisiinmiiyorum.
Son teknolojiler kiiltiirii etkilerler ... Bu bir kiiltlir devrimi. Gorsel sanatlar1 daha biiyiik
bir kiiltiirel cevrenin pargasi olarak etkilemektedirler”, diisiincesine atif yapmak uygun

olabilir (aktaran Middlebrooks, 2001:49).

Teknolojinin ilerlemesi ve internetin sanat alaninda kullanilmasini Tribe, sanatgilar
icin geleneksel bir arag¢ olarak kullanimdan 6te, uluslararasi bir ortama gecis kapisi
olarak goriilmeye basladigini ifade eder. Sanatc¢ilarin bir kismi interneti islerini
yaymak icin bir arag olarak goriirken bir kismi1 bu alan1 6zgiin bir sanatsal ortam olarak

ele almaktadir (Tribe, 2006:11).

Yeni medya sanati, bilgi teknolojisi devriminin ve kiiltiirel formlarin
sayisallagtirllmasina bir yanit / tepki olarak goriilebilir. Harvey (2006:76) su sekilde

ifade etmektedir:

“Zaman ufkunun ¢okiisii ve anlik olana yonelen ilgi, kismen kiiltiirel {iretimde
olaylari, gosterilerin, happeninglerin, medya imgelerinin, ¢agdas diinyada 6n plana
¢ikmig olmasinin Uiriiniidiir. Kiiltiir tireticileri, yeni teknolojileri, medyay1, nihayet
multimedya olanaklarini arasgtirmayi ve kullanmay1 6grendiler. Bunun sonucu,
modern hayatin gelip gecicilik tastyan O6zelliklerinin yeniden vurgulanmasi hatta

yiiceltilmesi olmustur.”
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Yeni medya sanat1 siirekli gelisen bir alandir ve yeni medyanin sahip oldugu sanat
bicimi i¢in olast bir taksonomi gelistirilmesi iizerine tartigmalar siliregelmektedir.
Gilinlimiizde yeni medya sanati, sanatsal ifade i¢cin daha 6nce hi¢ kullanilmamis araglar
sunan sanatin dinamik bir alanidir. Ozellikle kisisel bilgisayarlarin dnemli hesaplama
yetenekleri ile yayginlastirilmas: nedeniyle gittikge popiiler ve erisilebilir hale

gelmektedir.

Yeni medya tarihinin seyreltilmis ve dogrusal siiriimlerini saglamaya yonelik
girisimlere ragmen, yeni medya sanatinin tarihsel gelisiminin tek bir siire¢ iizerinden
detaylandirmak miimkiin goriinmemektedir. Yeni medyayi, medya ge¢misinden
bagimsiz ele almak miimkiin goriinmese de yeni medyanin yeniligini goéz ardi
etmemek, onu olusturan iiretim ve iletisim kanallarin1 da g6z 6niinde bulundurmak
gerekmektedir. Yeni medyanmn yeniligi, kurulu medyanin tarihine teknolojik
buluslarin tarihsel bir listesi eklenerek elde edilemez. Yeni medya, buluslarin en
sonuncusu olarak basit¢e agiklanamaz. Ciinkii yeni medya, eski medyanin ¢iktilarin
ele alip canlandirirken, buluslar ve teknolojilerle yeni bir yon ¢izmektedir (Dewdney

ve Ride, 2006:69).

Yeni medya sanatinin 6niindeki en biiylik zorluklardan biri, onlar1 ¢ézlimlemek i¢in
ortak bir sdzciik haznesi olusturmaktir. Geleneksel disiplin kategorilerinin tipik olarak
sanat formlarini karsilagtirmak i¢in kullanildigi, performans, gorsel ve edebi sanatlarin
aksine, medya sanatlar1 arasinda ayrim yapmak i¢in ortak bir standart yoktur. Medya
sanati, bazen kullanilan teknoloji acisindan, bazen eserin islevleri agisindan veya
eserin bicimleri agisindan degerlendirilerek tarif edilebilir. Bu yaklasimlarin her biri
literatiirde ayr1 ayr1 yer alabilir. Ornegin; teknolojik yaklasimlar medya sanatlarini,
kullandig1 medyaya gore siralamakta ve teknolojideki degisiklikler ile bu teknolojileri
kullanan sanatsal uygulamalar arasindaki baglantilar1 vurgulamaktadir (Renan, 1967;
Lunenfeld, 2000b; Antin, 1986; von Uchtrup, 1999). Fonksiyonel yaklasimlar, eserin
amagclarina ve islevsel bir gelenek i¢indeki sanatsal uygulamalarin, kullanilan ortama
bakilmaksizin, nasil degistigine odaklanir (Rosenthal, 1988; Bruzzi, 2000; Rees,
1999). Son olarak, alt disiplinlerle medya sanatlarini siniflandiran yaklagimlar, sanatin
estetigine ve bu bicimlerin belirli sanatcilarin eserlerinde nasil temsil edildigine

odaklanir (Rush, 2001; Hanhardt, 2000, aktaran McCarthy ve Ondaatje, 2002:23).
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Bu baglamda elde edilen taksonomiler yeni medya sanatinin karma formunun bir
uzantist veya melez bir ¢iktisi olarak karsimiza ¢ikar. Yiicel; “Gilinlimiiz sanati, yapit
olarak tamamlanmis bir estetik temsilden, bilgi iireten ve iletisim alani yaratan bir
eyleme doniismektedir. Sanatg¢ilar, nihai sonugtan ¢ok siirece odaklanmakta ve bir
sanat eserinin yaratilmasina deneysel ve evrimci bir silire¢ olarak yaklagsmaktadir”,
seklinde ifade ettigi yaklasimla siirecin ¢ok yonliiliigline de vurgu yapmaktadir (Yiicel,

2012: 83).

Yeni medya sanatimi iki genis kategorinin bir alt kiimesi olarak
konumlandirilmaktadir: Sanat ve Teknoloji ile Medya Sanati. Sanat ve Teknoloji;
Elektronik sanat, Robotik sanat ve Genomik sanat gibi yeni ama medyayla ilgisi olan
teknolojileri kullanan uygulamalari kapsar. Medya Sanati; Video sanati, iletim sanati
ve Deneysel Film sanati gibi 1990'larda artik yeni olmayan medya teknolojilerini
kullanan formlar1 icermektedir. Yeni medya sanat1 ise Sanat ve Teknoloji ile Medya

Sanatinin kesisimi demektir (Tribe, 2006:7).

Yeni medya sanatinin tarihsel betiminden 6te, Graham ve Cook sanatin belirli
karakteristikler sergiledigini ileri siirmiislerdir. Yeni medya sanatini; “Elektronik
medya teknolojisi kullanilarak yapilmig ve etkilesim, baglanabilirlik ve
hesaplanabilirlik davranislarinin ii¢iinii veya tiimiinii bir arada sergileyen sanat”,
olarak ifade etmislerdir. Etkilesim ve katilim Oncelikle sanat eseri ile izleyici
arasindaki iligkiyi ilgilendirirken, is birligi genellikle sanat¢ilar arasinda ya da
kiiratorler arasinda ya da her ikisinin bir kombinasyonu arasindaki iiretimi kapsar

(Cook ve Graham, 2010:112-114).

Yeni medya sanatinin etkilesimli, katilimc1 ve igbirlik¢i 6zellikleri sanatin iiretimi,
sunumu ve geri bildirimi vasitasiyla bir deger iiretmektedir. Ayni diizlemde etkilesim,
katilim ve is birligi, sanatin {iretim siirecinde teknolojinin kullaniminda, farkl

disiplinler ~ ile  ortak  caligmalarin  gerekliligini  ortaya  koymustur.

“Yiiksek teknolojinin sanat ile kesistigi yapitlarin -daha ¢ok projelerin ¢ogunda,
teknolojinin sanati kolaylastirmasi bir yana, sanatciya da sanatsal {liretim igin yeni
uzmanlik alanlar1 gerektirmektedir... Dolayisiyla sanat¢inin dijital cagda yasadigi en
biiyiikk degisimin, bilim insan1 gibi davranmak egilimi oldugunu diislinebiliriz"

(Cuhaci, 2007: 22).
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Sanatlardaki siirlarin ortadan kaybolmasi, bir diger ifadeyle disiplinleraras: yapiya
biirlinmesi, Lichte tarafindan performatif siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Bu siirec,
sanat eseri yaratan sanatci anlayiginin yerine, alicilarin, seyircilerin ve dinleyicilerin
de dahil oldugu olaylar yaratan sanat¢1 anlayisi olusmaya baslamistir (Lichte, 2016).
Yapit, olmus bitmis somut bir nesneden 6te, olusumunu tamamlamamais, hatta ortaya
¢ikmasi i¢in disaridan bir etkinin beklendigi bir siirece doniismektedir (Cuhaci, 2007:
24).

Lichte’in performatiflesme olarak adlandirdig: siireg, ayni baglamda Graham ve
Cook’un etkilesim, katilim ve i birligi kavramlarinin kesisim noktasinda yeni bir ifade
dili olarak yeni medya sanatin1 konumlandirmaktadir. Bu konumun siizgecinden gegen
yeni medya sanatinin degisik tanimlamalarla ifade edilen bir¢cok uygulama bigimi
bulunmaktadir. Sanatin uygulama sekli ve kullanilan teknolojilere gore birden fazla
simiflandirmaya dahil olabilmektedir. Bu baglamda yeni medya sanatinin ¢ogul bir

dijital alana hitap ettigi sdylenebilir.
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2. SANATTA ETKILESIM
2.1. Etkilesim Kavrami

Etkilesim, 1900’li yillarin baslarinda kullanilmaya baslamis bir kavramin genel
ifadesidir. Felsefe ve Psikoloji Sozliiglinde (1901), etkilesim; “Birbirini ilerleten,
engelleyen, sinirlayan veya bagka sekilde etkileyen iki veya daha fazla bagimsiz sey
veya degisim sistemin arasindaki iliski; hem beden-zihin iliskisini hem de nesnelerin
cevre ile/arasindaki etkilesimini 6rnek olarak gostererek, ‘karsiliklilik’ ” olarak da

adlandirilmistir (aktaran Kwastek, 2013:4).

Etkilesim kavraminin ilk kullanim alanlarindan biri sosyoloji alanidir. Yirminci
yiizyilin baglarinda bu kavrami sosyal ve toplumsal siireglere uygulanmis ve Georg
Simmel bu terimi ‘kisilerarasi iligkiler’i karakterize etmek icin kullanan ilk kisi
olmustur. 1909 yilinda George Herbert Mead ve Edward Alsworth Ross, sosyal

etkilesim ve insan etkilesimini tartigan Onciiler olmuslardir (aktaran Kwastek, 2013:4).

Mead’in ‘sembolik etkilesimcilik’ kavrami lizerine arastirmasina ek olarak, 6grencisi
Herbert Blumer sosyal psikoloji alaninda, ‘uyaran tepki teorisi’ basligi ile, kisiler aras1
etkilesimi ¢esitli duyu organlar1 ve kas gruplari arasindaki sebep-sonug siireci olarak

algilayarak kavrami fizyolojik terimlerle aciklamis istatistiksel olarak incelemistir

(Blumer,1937).

Blumer, sembolik etkilesim kavraminin altinda yatan {i¢ 6nciil tanimlamas1 yapmustir.
Birincisi; bireyler, nesnelerin kendileri i¢in sahip olduklar1 anlama dayali hareket eder.
Ikincisi; etkilesim, fiziksel ve sosyal nesnelerin ‘kisilerin’ ve ayrica durumlarm,
bireysel anlamlara dayali olarak tanimlanmasi veya kategorilere ayrilmasi gereken
belirli bir sosyal ve kiiltiirel baglamda gergeklesir. Ugiinciisii; anlamlar diger bireylerle
ve toplumla etkilesimlerden ortaya ¢ikar ve son olarak, anlamlar, digerleri ile
etkilesimi sirasinda siiregleri yorumlayarak siirekli olarak ve yeniden yaratilir

(Blumer, 1969).

Tanimlandig1 siirecten giiniimiize etkilesim kavrami son yiizyil boyunca Onemli
degisim ve farklilagmalar gecirmistir. Piiskiilliioglu etkilesimi; “birbirini karsilikli

olarak etkileme isi, neden ile sonucun iligkisi” olarak tanimlar (Piskiilliioglu,
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1995:571). Sosyoloji, psikoloji, iletisim ¢alismalar1 gibi ¢esitli disiplinlerde formdiile
edilen teoriler giiniimiiz teknolojisi ile beslenerek, dijital alanda etkilesim teriminin

ortaya ¢ikmasina katki saglamiglardir.

1990'larin basinda, popiiler, ticari ve bilimsel basinda ‘etkilesim’ teriminin kullanimi
yogun bir sekilde goriilmeye basglanmistir (McMillan, 1999). Arastirmacilar,
insanlarin medyayla nasil etkilesime girdiklerini, etkilesimli igerigin dogasini ve
bireylerin etkilesimli iletisimi barindiran bilgisayar ve telekomiinikasyon araglariyla
nasil etkilesime girdigini arastiran yayinlarla aktif olarak ilgilenmektedir (McMillan,

2006).

Carey etkilesimli medyay1 su sekilde tanimlamistir: “Kisiden kisiye iletisim saglayan
teknolojiler... ve kisiden makineye etkilesimler” (Carey, 1989: 328). Hoffman ve
Novak (1996); “kisi etkilesimi ve makine etkilesimi” olarak tanimlamistir. Lee (2000)
iki genis etkilesim tiiriinii ifade eder; “insanlarla etkilesim ve teknoloji ile etkilesim”.
Stromer-Galley (2000) ise “insandan insana ve insandan medyaya” etkilesimi

tanimlamistir (Lievrouw ve Livingstone, 2006:208-209).

Bazi arastirmacilar, yeni medyayla etkilesimde bulunmanin farkli yollarini kesfetmek
icin daha fazla boyut gerektigini sdyler. Ornegin, Szuprowicz (1995) ii¢ etkilesim
diizeyi tanimlamigtir: “kullanicidan kullaniciya, belgeden kullaniciya ve kullanicidan
bilgisayara veya sisteme”. Kullanicidan kullaniciya etkilesim, bireylerin birbirleriyle
etkilesime girme yollarina odaklanir. Insan iletisimi arastirmalarina dayanan bu
yontem, canlilar arasindaki en eski iletisime uzanir. Bagka bir deyisle etkilesim
kavrami, eski insan iletisim tekniklerini kolaylastirmak icin yeni araglarin kesfi ile
yakindan ilgilenir. Insan etkilesimi iizerine varolan literatiirlerin ¢ogu kullanicidan
kullaniciya etkilesimin incelenmesinde temel olusturmaktadir. Bilgisayar aracili
iletisim olarak da adlandirilan kullanicidan kullaniciya etkilesimi inceleyen Hesse,
Werner ve Altman (1988), bilgisayar aracili iletisimin bireylere “insan sosyal etkilesim
anlayiglarin1 test etmek, degistirmek ve genisletmek icin bir ara¢ sagladigini”

belirtmektedir.
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2.1.1. Kullanicidan Kullaniciya Etkilesim

Iletisimin yénii ve alic1 kontrol seviyesi, bilgisayar aracili iletisim ortamlarmdaki
etkilesimin merkezindedir. Tablo 1, bu iki boyutun yan yana yerlestirilmesine dayanan
dort alternatifli kullanicidan kullaniciya etkilesim modeli 6nerilmektedir (McMillan,

2006:34).

Tablo 1. Kullanicidan Kullaniciya Etkilesimin Dort Modeli.

Tletisim Yonii

Tek-Yonlii Cift-Yonlii

Yiiksek Geri Besleme Karsilikli S6ylem

O—®

Alict
Kontrol Monolog Tepkisel Diyalog
Seviyesi @ ( >

Diistik

S = Gonderici, R = Alict, P = Katilime1 (goénderici/alict rolleri yer degistirebilir)
Kaynak: McMillan, 2006.

Monolog model, tek yonlii- géonderen kontrollii iletisimi baz alir. Bu modelde alici
veya vericiden bir geri doniis s6z konusu degildir. Tepkisel diyalog, Rafaeli’nin (1988)
taniminda da belirttigi ve her bir mesajin Onceki tim mesajlarin farkindaligini
yansittig1 kriterleri karsilamaktadir. Ancak, duyarli diyalog modelinde, mesaj
gondereni hala birincil kontrolii elinde tutmaktadir. Bu modele, miisteri hizmetleri
veya e-ticaret siteleri drnek teskil etmektedir. Karsilikli diyalog duyarli, ancak ayni
zamanda tiim katilimcilara daha esitlik¢i bir kontrol saglar, boylece gonderen ve alici
rolleri ayirt edilemez hale gelir. Sohbet odalar1 ve anlik mesajlagsma araclar1 genellikle

karsilikli soylemi kolaylastirir (McMillan, 2002).
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2.1.2. Kullanic1-Belge Etkilesimi

Kisiler arasi etkilesimin yanisira, insanlar belgeler ve belge yaraticilariyla da
etkilesime girmektedirler. Kullanicidan belgeye etkilesim, web sitelerinde aktif
gezinme ve etkilesimli kurgu yaratmaya aktif katilim gibi alanlarda da tanik olundugu
gibi, yeni medyada belgelerle yeni etkilesim bi¢imleri de ortaya ¢ikmaya devam
etmektedir. Kullanicidan belgeye etkilesim, eski medyada ve yeni medyada
uygulanan; gercek igerik olusturulmasi ve igerik yaraticilariyla olusturulan etkilesimi

iceren bir yontemdir (McMillan, 2002).

Tablo 2. Kullanicidan Belgeye Etkilesimin Dort Modeli.

Katilimcinin Dogasi

Pasif Aktif

Yiiksek Istege Bagli Icerik Birlikte Olusturulan Igerik

—®) CD

Alic1

Kontrol Paketlenmis I¢erik Igerik Aligverisi

Seviyesi
(Do)

S = Gonderici, R = Alict, P = Katilime1 (goénderici/alict rolleri yer degistirebilir)
Kaynak: McMillan, 2006.

Kullanic1 belge etkilesimi, kullanicidan kullaniciya etkilesime iliskin tanimlanan
iletisim yOniiniin ve katilimer kontroliinlin boyutlar1 baglaminda benzer bir yontemle
kavramsallastirilabilir. Aktif izleyici, iletisim yoni kavraminin merkezinde yer
almaktadir ve icerik yaraticilari, igerik kontroliinii tutma veya birakma egilimindedir.
Tablo 2, bu iki boyutun yan yana yerlestirilmesine dayanan dort etkilesim modeli

onermektedir (McMillan, 2002).

Paketlenmis igerik modeli, igerik olusturucularin igerigi paketledigi ve nispeten pasif
izleyicilere ulastirdig: kitle iletisim geleneginden dogar. Bu siirli kullanici-sistem
etkilesimi, bircok cevrimici gazete ve dergide goriilebilir. Istege bagl igerik modeli,
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daha aktif bir kitleye sahiptir. Ancak seyirci bir igerik yaraticis1 degildir. Izleyici
bireyler, icerigi kendi gereksinimlerini karsilamak icin 6zellestirir. Bu model bilgi
bilimleri literatiirinlin bazilarina yansitilmistir ve ayrica bireysel tercihler tarafindan
belirtilen sekilde haberler, hava durumu, spor ve diger icerikleri sunan 6zellestirilmis
web sayfalarinda da uygulanmaktadir. insan- belge etkilesiminin en yiiksek seviyeli
bicimi, kullanicilarin igerigi aktif bir sekilde olusturmalariyla gerceklesmektedir

(McMillan, 2002).

2.1.3. Kullanici- Sistem Etkilesimi

Kullanicidan kullanictya ve kullanict belge etkilesiminin yani sira, ii¢lincii bir
etkilesim bi¢cimi de yeni medyanin merkezindedir. Bu etkilesim bi¢imi insanlar ve
bilgisayar arasindaki etkilesimin kendisidir. 1970'lerde, bilgisayar bilimcileri sadece
tasarimi degil, ayn1 zamanda etkilesimli ve toplu iglemenin sonuglarin1 da kesfetmeye

baslamislardir (Alter, 1977).

Kullanici- sistem etkilesim ¢alismalari, insanlarin bir bilgisayar tarafindan kendilerine
sunulan bilgilere cevap verme yollarm arastiran ‘Insan Faktérleri® arastirma alanini
kaynak almaktadir (Guedj vd, 1980). Biocca, “Insan faktérleri, herhangi bir makine,
donanim, program veya bilgi sisteminin tasarimimda goz Oniinde bulundurulmasi
gereken insan performansinin, davranisinin ve arzusunun onemli yonlerini belirtir”

seklinde ifade eder (Biocca, 1993:63).
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Tablo 3. Kullanici-Sistem Etkilesiminin Dort Modeli.

Arayiiz
Goriintir Seffaf
Insan Insan Tabanli Etkilesim Akis

(—®) €D

Kontrol

Merkezi Bilgisayar Tabanl Etkilesim Adaptif Etkilesim

OO

S = Gonderici, R = Alict, P = Katilime1 (goénderici/alict rolleri yer degistirebilir)

Kaynak: McMillan, 2006.

Kullanicidan-kullanictya ve kullanici-belge etkilesim tablolarindaki boyutlar
kullanici- sistem etkilesimi i¢in uyarlanabilir ve uygulanabilir. Onceki iki tablonun her
ikisinde de merkezi olan kontrol boyutu bu modelde de merkezdedir. Ancak, kontroliin
kimde oldugu ‘bilgisayar veya bilgisayarla etkilesime giren insan’ degiskendir

(McMillan, 2002).

Preece bu modeli, “Insan bilgisayar etkilesimi, insanlar1 eylemlerini iiretken ve
giivenli bir bi¢imde siirdiirebilmeleri i¢in destekleyen bilgisayar sitemlerini

tasarlamakla alakalidir” seklinde tanimlar (Preece, 1993).

Bilgisayar kontrollii etkilesimde, bilgisayarlar olusturulan bilgilere yanit verecek
Ogrenicilere bilgiler sunmak {izerine insa edilmistir. Bilgisayar tabanli 6gretim bu tiir
bir etkilesime &rnek teskil edebilir. insan kontrollii etkilesim, bilgisayarlar1 manipiile
etmek ve bilgi edinmek i¢in programcilar ve tasarimcilar tarafindan saglanan arayiiz
araclarin1 kullanan aktif bireyleri ifade etmektedir. Bu etkilesim bi¢imi, bireylerin,
verileri kendileri ve meslektaslar1 icin daha yararli olacak sekilde, islemek ve
diizenlemek icin veritabanlari, elektronik tablolar ve kelime islemciler gibi araglar

kullandiklarinda ortaya ¢ikmaktadir (McMillan, 2002).
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Uyarlanabilir iletisim, bilgisayarin hala etkilesimin emrinde oldugunu, ancak bireysel
ihtiyaglara daha duyarli oldugunu varsaymaktadir. Ornegin, gelismis oyun ve egitim
sistemleri, bireyin beceri seviyesindeki degisikliklere uyum saglayabilir. Akis
durumunda, bireylerin genelde bilgisayar ortaminda kendilerini kaybetmesi sebebiyle
icin, bilgisayarin sanal olarak seffaf oldugu, yiiksek kullanici aktivitesi olan bir durum

ile karakterize oldugu varsayilmaktadir (McMillan, 2002).

2.2. Etkilesim Tasarim

Etkilesim tasarimi, basit bir ifade ile, insanlarin ¢alisma, iletisim ve etkilesim seklini
gelistiren ve genisleten kullanict deneyimleri olusturmakla ilgilidir. Winograd bunu
"insan iletisimi ve etkilesimi i¢in mekanlarin tasarimi" olarak tanimlamaktadir
(Winograd, 1997). Etkilesim tasarimi, siire¢, yontem ve tasarim tutumunun
harmanlandig1 bir tasarim siirecidir. Arnott, “Cogu tasarim jargonu, neyin tasarlanip
ni¢in tasarlanacagindan ¢ok nasil tasarlanacagini ele alir” (aktaran Kevin, 2007),
sOziinde ifade ettigi gibi, etkilesim tasarimi genel bir tasarim ¢ergevesidir. Saffer ise;
“Etkilesim tasariminin en gii¢lii baglari, bu alanlarda yogun olarak ¢izilmesine
ragmen, insan-bilgisayar etkilesimi ya da biligsel psikoloji degil, tasarim disiplinidir”,

seklinde ifade etmektedir (Saffer, 2007).

Etkilesim tasarimi fiziksel bir iiriin yaratirken, kullanicinin onunla nasil etkilesime
girecegini belirler. Seylerin nasil oldugundan 6te nasil olmalar1 gerektigini inceler ve
tasarlar. Etkilesim tasarimcilari, insanlar ile kullandiklari iirlin ve hizmetler arasinda,
bilgisayarlardan mobil cihazlara ve diger cihazlara kadar anlaml iligkiler kurmaya
caligir. Etkilesim tasarimmnin bilim ve miihendislik alanlarindan ayirt eden

karakteristigi oldugu ifade edilmektedir (Cooper ve digerleri, 2007).

Etkilesim tasariminin en Onemli Ozelliklerinden biri disiplinler arasi nitelikte
olmasidir. Etkilesim tasarimi, disiplin olarak yalnizca tasarimcilardan olugsmaktadir.
Miihendisler, sosyal bilimciler, davranis bilimcileri gibi pek c¢ok disiplinle birlikte
caligmaktadir. Her disiplin kendine 6zgli yontem, deger ve tutumlara sahiptir.
Disiplinler arasi1 yaklasimda, her bir disiplinin gorecekleri rolleri de gbz Oniinde

bulundurularak tiretken bir iletisim ve is birligi gelistirilmesi gerekmektedir. Bu tiir bir
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calisma beraberinde birtakim zorluklar da getirmektedir (Pirhonen ve digerleri,

2005:2).

Moggridge etkilesim tasariminin dar bir tanimini “hem dijital hem de etkilesimli olan
her seyin 6znel ve niteliksel yonlerinin tasarimi1” olarak ifade ederken, genis ¢cercevede

ise “hem dijital hem de etkilesimli olan her seyin tasarimi1” olarak ifade etmektedir

(Moggridge, 2007:659).

Tasarim; mimarlik, miihendislik, endiistriyel tasarim, moda gibi bizi ve ¢evremizi
tasarlayan pek cok alanin geleneginde yer almaktadir. Bu tasarim kiiltlirii kokli
geleneklerin ve standartlarin alt yapisini kullanmakta ve bu alanlara yonelik egitimler
siiregelen altyap1 ve disiplinlerden beslenmektedir. Etkilesim tasarimi baglaminda
ortaya ¢ikan zorluk, ayni egitim ve disiplinlerin dijital eserlerin tasarimina

uygulanmasi olarak goriilmektedir (Pirhonen vd, 2005).

2.3. Insan Bilgisayar Etkilesimi (HCT)

Insan-bilgisayar etkilesimi, insan kullanimi igin etkilesimli bilgisayar sistemlerinin
tasarimi, degerlendirmesi ve gergeklestirilmesiyle ve bunlar1 cevreleyen diger
etkenlerin arastirilmasiyla ilgilenen bir disiplindir. Ayrica bu paradigma hem
aragtirmacilar hem de uygulayicilar i¢in, insan ve bilgisayarli eserler arasindaki
etkilesimi tasarlamak, analiz etmek ve degerlendirmek i¢in uygun bir c¢erceve

saglamaktadir (Gahoui, 2006).

1950'lerde iletisim miihendisligi, dil bilimi ve bilgisayarla ilgili fikirler, insan bilgi
islem ve performansiyla ilgili daha deneysel odakli bir disipline yol agmistir. 1960'l1
yillarin basinda bilgisayar teknolojisi biiylik geligsmeleriyle, insanlar ve makineler
arasindaki etkilesim, gergek zamanli geri bildirim siireci anlaminda miimkiin
goriinmeye baslamistir. 1960 yilinda, Amerikali psikolog Licklider; “Insanla
bilgisayar makineleri arasindaki etkilesim problemlerini analiz ederek insan-bilgisayar
simbiyozunun gelisimini tesvik etmek” basliklt ¢igir acan bir makale yazmistir

(aktaran Kwastek, 2013:5).
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1963 yilinda, elektronik miihendisi Ivan Sutherland, Massachusetts Institute of
Technology'deki doktora tezinin bir pargasi olarak Sketchpad adini verdigi bulus ile
grafiklerin bir ekran tizerinde 151k kalemiyle manipiile edilmesine izin veren grafiksel
bir kullanici arayiizlinii sunmustur. Sutherland, sistemin insan ve bilgisayarin ¢izgi
cizimleri vasitastyla iletisim kurmasina izin vererek, Sketchpad sisteminin ‘yeni bir

insan-makine iletisimi alan1’ agtigini agiklamistir (Sutherland, 2003:17).

1965'lerde, Engelbart, evrensel olarak bilinen ve fare olarak kullanilan ‘Goriintiileme
sistemi i¢in X-Y pozisyon gostergesini’ yaratmistir. Sutherland’in grafik kullanici
arayiizli ve Engelbart’in faresi ile birlikte, insan-bilgisayar arayiizliniin temel unsurlari
ortaya ¢cikmistir. Boylece, kullanic1 arayiizleri ve girdi medyasinin gelistirilmesi ve
incelenmesiyle ilgilenen insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI) arastirma alan1 dogmustur

(aktaran Kwastek, 2013:6).

Bilgisayarin donanimsal ve yazilimsal olarak olusturan yapilarin tiimii, bilgisayar
bilimini ve insan-bilgisayar etkilesimini i¢eren pek ¢ok aragtirmanin sonucudur. Bu
aragtirmalar, bilgisayar bilimini igermesinin yaninda, psikoloji, sosyoloji, antropoloji
ve endiistriyel tasarim gibi pek cok disiplinler arasi arastirmayr da igermektedir

(aktaran Altin, 2016; Hewett vd., 1999).

Baglangigta, 1970'lerin sonlarinda, insan-bilgisayar etkilesiminde ana endise
‘kullanilabilirlik’ olmustur. Siirecten gelinen giine kadar, HCI teknolojilerinin kolay
ogrenim ve kolay kullanim olanaklarin1 saglamaya yonelik tasarim ve degerlendirme
yontemleri gelistirilmis ve uygulanmustir. ‘Iyi’ ve ‘kétii” kullanilabilirligin ne
olduguna dair genis bir kanit hacmi {iretilmis ve bu tiir kanitlarin {iretimi ve analizi
icin yontemler gelistirilmistir. Bu eksende, HCI’'nin asil amacinin, bilgisayar
sistemlerini kullanilabilirlik agisindan daha kullanic1 dostu hale getirerek, genellikle
sistemlerin arayiiziiniin kullanilabilirligini artirarak, kullanicilar ve bilgisayarlar

arasindaki etkilesimi gelistirmek oldugu sdylenebilir (Harper vd., 2008:84).

Bilgisayarlar, insan algisin1 etkileyen kanallari dogrudan kontrol altinda tutarak
gérme, duyma ve dokunma yoluyla insanin ¢gevresiyle kurdugu bagi degistirmektedir.
Bu durum, insanin algi kanallarina giivenerek inandig1 ger¢eklik kavramini derinden
etkilemektedir. Bu etki insan bilgisayar etkilesiminin araglarindan birisi haline

gelmigstir. HCI gelistikce, viicut davraniglarindan ziyade zihinsel yonlere daha fazla
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egilim baglamistir. HCI parmakla isaret etme ve tiklamadan daha ¢ok, insanlarin
objeleri ve islemleri nasil anladig1 ve tanidigiyla ilgilenmeye baslamistir. 1980 ve
90’larda HCI arastirmalarinin merkezinde ‘biligsel devrim’ kaygilar1 vardi. Bilissel
Yaklasim, Xerox PARC arastirmacilart Card, Moran ve Newell’in ‘Insan-Bilgisayar
Etkilesim Psikolojisi’ kitabinda sunulmustur (Card ve digerleri., 1984). Bu goriise gore
insan, bilgisayara girdi veya veri bilgisi girisine doniisen, girdileri ve ¢iktilariyla bir

bilgi isleyici olarak goriilmektedir (aktaran, Harper ve digerleri., 2008).

Biligsel yaklasim, kullanicilarin kafalarinda neler olup bittigini anlamaya calismak
acisindan pek cok sey vaat etmektedir. Insanin diisiinme siireglerini ve diinyayi
algilama yollarin1 anlamaya yonelik araglar sunmaktadir. Bununla birlikte, bilissel
yaklasim insanlar1 ve bilgisayarlar1 diinya ile etkilesimde bir hesaplama siireci olarak
gormektedir. Biligsel yaklasimda insan ve bilgisayara es deger varliklar olarak
davranilmasi, yaklasim adina bir smirlandirma olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu
siirlandirma, aracilik dolu bir diinyada bedeni ve varligin somut dogasini diglama
egiliminden kaynaklanmaktadir. Eski medya formlarinin etkilesimli medya {iretimine
odakli teknoloji yaklagimina evrilmesiyle; bilissel odakli HCI yaklagiminin, su anda
gerceklesmekte olan medyadaki doniisiimii tam olarak ifade etmek icin gereken

etkilesimde varolan resmi saglayamadigi aciktir (O’Neill, 2008:43).

Arayliz tasarimi, kullanilabilirlik gibi alanlarda sagladigi gelisimin yani sira,
disiplinler gelistikce biligsel yaklagimin yetersiz kaldigi boyutlar ortaya ¢ikmustir.
Sistem tasarimi ve degerlendirmesinde siirecin uzamasi ve maliyet boyutlari,
etkilesimin belirli yonleriyle sinirli kalmasi sebebiyle kullanilabilirliginin sinirlilig
(Byrne, 2003) gibi elestiriler ortaya ¢ikmistir. Ayrica teknolojinin hizli degisimi ve
kullanilabilirligi agisindan HCI, ortaya ¢ikan yeni etkilesim tiirlerine odaklanmada
daha hizli hale gelmelidir (Karat, 2003). Bu baglamda ortaya ¢ikan problemlerle basa
cikmaya yonelik, Preece liderligindeki arastirmacilar etkilesimli sistem tasarimi
acisindan HCI'yi karakterize etmek icin harekete gecmislerdir (Preece vd. 1994, 2002).
Bir kism1 ise, Dourish'in somutlagmis yaklasimi (Dourish 2001) ya da McCarthy ve
Wright'in deneyimsel yaklasimi (McCarthy ve Wright 2004) gibi bilgisayarlarla

etkilesimi anlamak i¢in alternatif ¢6ziimler aramislardir (aktaran O’Neill, 2008).

Nitekim, HCI alani, yillarda, yeni teorileri ve etkilesim tanimlarini arastirmak igin

fenomenoloji, etnometodoloji, gostergebilim ve sosyal bilimler gibi giderek artan
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cesitli disiplinlerden gelen yeni fikirleri benimsemis olmasi nedeniyle bir degisim
gecirmistir. Teknolojideki gelismeler etkilesim bicimimizi degistirdikce, HCI'nin
etkilesimi anlamak i¢in kullandig1 teorilere olan ilgisi de artmaktadir. Geleneksel HCI
yaklagimi,  kullanilabilirlik ~ konularmin  tartigilmast  ve  sistem tasarimi
metodolojileriyle ilgilenmeye devam etse de gostergebilim ve medya ¢alismalart gibi
daha elestirel ¢ergeveli yaklagimlar, etkilesimli medyanin {iretim, alim ve yorumlama
faaliyetleriyle ilgili doniisiimii konusunda kiiltiirel diizeyde daha genis bir bakis agis1

sunmaktadir (O’Neill, 2008:33).

2.3.1 HCI Kuramlarinda Etkilesim Bilesenleri

Insan bilgisayar etkilesimi, bilgisayar tasarimi ve kullanic1 deneyimine odaklanan gok
disiplinli bir konudur. Kullanicilar ve makineler arasindaki etkilesimleri anlamak
kolaylastirmak ve gelistirmek i¢in disiplinler aras1 uzmanliklari bir araya getirmektedir

(Cagiltay, 2005).

Insan bilgisayar etkilesimi yap1 olarak ii¢ béliimde incelenmektedir: insan/kullanict,
bilgisayar ve etkilesim. Kullanic1 herhangi bir birey veya gruptur. Duyusal sistemler
(gbrme, ses, dokunma), egitim seviyesi, yas, kiiltlirel veya sosyal farkliliklar dahil bir
makine ile etkilesimlerini etkileyebilecek tiim faktorleri g6z Onilinde
bulundurulmaktadir. Bilgisayar, herhangi bir teknoloji, yazilim veya dijital platform
pargasini ifade eden genis bir terimdir. Etkilesim tasarim 6gesidir. Baslica hedefleri,

her projeye 6zgii olan kullanilabilirlik ve iglevselliktir (Murphy, 2019).

2.3.1.1. Bilgisayar

Insan bilgisayar etkilesimi kavram ve uygulamanm &tesinde, fiziksel ve donanimsal
bilesenleri gerektirmektedir. Bir bilgisayar sistemi, her biri sistemde kullaniciy1
etkileyen cesitli bilesenlerden olusur. Bu bilesenler, giris cihazlar1 ‘klavye, kalem,
tarayici, ses girigi vb.’, isaretgiler ‘fare, dokunmatik yiizeyler, joystick vb.” ve 3B
etkilesim cihazlarin1 ‘hareket takip, goz takip cihazlar1 ve data eldivenleri vb. igerir.
Etkilesim i¢in bilgi liretmede bellek kullanimi 6ne ¢ikar. Bunlar, rastgele erigimli

hafiza (RAM), manyetik ve optik diskler ve bulut sistemleri igerebilir. Etkilesimin
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ciktilari, gorlintiileme cihazlan ‘ekranlar, paylagimli biiytik ekranlar, yazicilar vb.’ ile
sonug Uretir. Kullaniciya ulagan bilginin artirmak icin gorsel ¢iktiya ek olarak daha
fazla kanal kullanilmaktadir. Gorsel bilgiyi destekleyen 6nemli dgelerden biri sestir.
Sesli geri bildirim, etkilesimi kullanici i¢in biiyiik 6l¢iide daha konforlu hale getirebilir

(Parmar, 2005).

2.3.1.2. insan

Insanlar bilgiyi isleme kapasitelerinde sinirlidir. Insanlar, gorsel kanal, isitsel kanal,
dokunsal kanal ve hareket ile giris ve ¢ikis tiretmektedir. Tasarim ekseninde bu
kullanilan giris ve cikis kanallar1 araciligiyla bilgi iiretilir ve iiretilen bilgiyi yanit
olusturulmaktadir. Bilgi, insan modelinde duyusal, kisa sureli ve uzun siireli hafizada
saklanmaktadir. Elde edilen bilgi kiyaslama, problem ¢dzme, beceri edinme gibi
yontemlerle islenmekte ve uygulanmaktadir. Duygular ise insan yeteneklerini
etkileyen duyusal ciktilara sebep olmaktadir. Bu c¢iktilarin, bilginin {iretimi ve

islenmesinde g6z ardi1 edilmemesi gerekmektedir (Parmar, 2005).

2.3.1.3. Etkilesim Yordamlar

HCI kavraminin yaratildig: stirecten geldigi noktaya, etkilesim yordamlar spesifik bir
tanim ortaya koymaktan 6te bilinen etkilesim yaklasimlarindan kaynak almigtir. HCI
basliginda en ¢ok atif yapilan, etkilesimin farkli nosyonlarini iceren ve siklikla

tartisilan yedi etkilesim kavrami incelenmistir (Norman: 1988).

Tablo 4. HCI Literatiiriindeki Bazi Temel Etkilesim Kavramlarina Genel Bakis.

Anahtar Degerlendirme
Etkilesim )
Kavram olgular lyi Etkilesim | ve tasarim i¢in
Goriiniimii
ve yapilar ornek destek
) UI ve niyetler Tahmin
Dongiisel bir

o _ | arasindaki Anlagilabilir; edilebilirlik,
iletisim siireci

) eslemeler; basit, dogal, geri bildirim,
Diyalog ve ) .
Ul'den gelen | direkt haritalama
yorumlanmasi _ .
o geri yontemleri /
stireci o
bildirimler, kavramlari;
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almay1 agmak

izlenecek yollar

Giriltili bir | Mesajlar
kanal (bitler); Metrikler ve
Aktarma/ ‘
, iizerinden gonderici ve | Maksimum kullanict
lletme
mesaj alicy; bilgi aktarim1 | performansi
gonderen bir | giiriltiilii modelleri
gonderici kanallar
Araglarla
Diinyada
‘ arabuluculuk;
manipiile ‘ Kullanish ve
diinyadaki Enstriimantal
etmek ve seffaf araglar;
Arag oyunculugun | | etkilesimde
hareket etmek Insan
Kullanimi o dolaysizligy; uyumluluk;
icin araclar yeteneklerinin
. analiz birimi yikim analizi
kullanan bir giiclendirilmesi
' olarak
insan
faaliyet
Davranisi
hedeflere, Mantiklilik Maksimum
) Tercih
Optimal goreve, kisitlamalar; | veya tatmin
. modelleri, yem
Davranig kullanici tercihleri; edici fayday1
arama ve
arayuzine ve | Yarar; arttirir veya
- adaptasyon
yeteneklere stratejiler ulagir
uyarlamak
Maddi ve
) Diinyaya akic1
sosyal bir Kasit; Vahsi alanda
Somutlagmis katilim i¢in
diinyada rol gergeve; caligmalar;
kaynak saglar
almak ve esleme yogun aciklama
ve destekler
oynamak
Kullanici
Faydaci )
Devam eden Psikolojik deneyimi
' . olmayan o
) bir beklenti, ) ihtiyaglari Ol¢iimlert;
Deneyim kalite;
duygu, an1 karsilar; deneyim
beklentiler; _ o
akist motive edici tasarim
duygu |
yontemleri
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Bazi .
Ileri besleme; Etkilesimli
referanslara
geri bildirim; | Hedef duruma | kontrol
kars1 hatanin

Kontrol referans; hizli ve kararli | gorevlerinin
etkilesimli . -
o sistem; yakinsama yiiriitiilebilir
minimize
) ) dinamik simiilasyonlar1
edilmesi

Kaynak: Hornbak ve Oulasvirta, 2017.

2.3.1.3.1 Diyalog Olarak Etkilesim

Bu kavram etkilesimi, makine perspektifinden girdi / ¢ikt1 ile kanalize edilmis bir
iletisim dongiisli veya insan perspektifinden alg1 / eylem olarak gormektedir. Diyalog
olarak etkilesim, HCI’nin ilk tarihlerinden itibaren siiregelmektedir. Nickerson ve
digerleri (1968:129), insan-bilgisayar etkilesimini, diger insan-makine sistemlerinde
meydana gelen etkilesimlerden farkli kilan seyin, eski olanin, diyalogun dogasina

sahip oldugu ger¢egi oldugunu ileri stirmektedir.

Norman, ‘Biligsel bilim i¢in on iki konu’ adli makalesinde, insan bilisi hakkinda
bilinenlerin azligindan, gercek bir diinyada bilis ve kararlarin kiiltlir, sosyal
etkilesimler, motivasyonlar ve duygulardan etkilendiginden bahsetmektedir. Norman
daha sonra biligsel bilimin bilissel yaklasimi bir kenara birakmasini ve bunun yerine
insanlar, cevre, tarih, kiiltiir ve toplum arasindaki karmasik etkilesimlerin ve geri
bildirim dongiilerinin sistem odakli sibernetik mercekleri araciligiyla insan bilisini

incelemeye baslamasini 6nermistir (Norman, 1980).

Bir eylemin iki bolimi vardir: eylemin yiritilmesi ve ardindan sonuglarin
degerlendirilmesi; yapmak ve yorumlamaktir. Hem yiiriitme hem de degerlendirme
O0genin nasil calistigini ve hangi sonuclart {rettigini anlamak gerekmektedir.
Asamalardan veya doniislerden olusan Norman’in yedi asamali modeli (bu asamalarin

ayritilt bir agiklamasidir (Norman, 2013:40).
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Tablo 5: Norman’in Yedi Asamali Etkilesim Modeli

COMPARE

INTERPRET

BRIDGE OF EXECUTION
NOULVYMIVYAZ 40 390r49

WORLD
Kaynak: Norman, 2013:41.

Yedi eylem asamasi

1. Hedef (hedefi olustur)

2. Plan (eylemi planla)

3. Belirt (bir aksiyon sirasi)
4. Gergeklestir (eylem sirast)
5. Algila (diinyanin durumu)
6. Yorumlama (algt)

7. Karsilastir (hedef ile sonug karsilagtirma)

Insanlar bir sey kullandiklarinda, iki boslukla kars1 karsiya kalirlar: Nasil calistigin
anlamaya calistiklar1 “Yiiriitme Boslugu’ (Gulf of Execution) ve neler oldugunu
anlamaya calistiklar1 ‘Degerlendirme Boslugu’ (Gulf of Evaluation). Degerlendirme
boslugu, kisinin cihazin fiziksel durumunu yorumlamak ve beklenti ve niyetleri ne
kadar iyi karsilandigini belirlemek igin gostermesi gereken ¢abayi yansitmaktadir.
Degerlendirme bosluguna koprii kurmaya yardimer olan baglica tasarim 6geleri geri
bildirim ve iyi bir kavramsal modeldir. Yiiriitme boslugu isaretciler, kisitlamalar,
eslemeler ve kavramsal bir model kullanarak kopriilenmektedir. (Norman, 2013:39,

Lamas ve Pender, 2013).
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2.3.1.3.2. Tletim Olarak Etkilesim ‘Bilgilerin fletimi’

Iletim olarak etkilesim modeli, iletisimi, bir génderenin kasitli olarak bir alictya bir
mesaj ilettigi dogrusal, tek yonlii bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Ellis ve
McClintock, 1994). Bu model, bir iletisim karsilasmasinda gonderene ve mesaja
odaklanmaktadir. Alict modele dahil edilmesine ragmen, bu rol devam eden bir siirecin
parcasi olmaktan ziyade bir hedef veya bitis noktasi olarak goriiliir. Radyo
stiidyosundan, génderilen bir mesaj bu modele uygun bir 6rnektir. Génderen, bir radyo
kulesi tarafindan elektromanyetik dalgalar (kanal) araciligiyla iletilen ve sonunda
(alicinin) kulaklariniza bir anten ve hoparlorler araciligiyla ¢oziilmesi igin sozlii bir
mesaj1 kodlayan radyo spikeridir. Radyo spikeri mesajin alinmasiyla ilgilenmez, ancak
ekipman ¢alisiyorsa ve kanal statik degilse, mesajin basariyla alinma sansi yiiksektir

(Shannon, 1994).

Etkilesim bilgisayar ve kullanic1 arasinda bilgi iletimi olarak ifade edildiginde,
bilgisayardan insana veya insandan bilgisayara aktarim hizi, tasarim yoluyla
degerlendirilebilir ve gelistirilebilir. Odak noktas1 diyalogdaki gibi, ¢evreci ya da
iletisimsel eylemler degil, bilgi icerigi olan mesajlarin smirli kapasite ve giiriiltiiye
sahip bir kanal iizerinden iletilmesi iizerinedir. Baska bir deyisle, bir mesaj bir dizi
olas1 mesajdan secildiginde ve aliciya giiriiltiilii bir kanal iizerinden aktarildiginda
iletim gerceklesmektedir. Giriiltli, karsilikli iletisimde katilimcilar arasinda bir
mesajin gonderilmesini engelleyen herhangi bir seydir. Bir hoparlor net bir mesaj
gondermis olsa bile, parazitin bir mesajin dogru bir sekilde alinip kodunun
¢oziilmesini engellemesi giiriiltiiye bir 6rnek teskil etmektedir. Bu kuramda, mesaj

iletme orani verim olarak islenmektedir (Anonymous, 2012).

2.3.1.3.3. Ara¢ Kullanim Olarak Etkilesim

Bu kavram etkilesimi, fiziksel bir eylem veya zihinsel olgulardan ziyade, arac/alet
kullanimi1 olarak gormektedir (Baber, 2003). Etkilesimde bir arag¢ olarak kullanilan
bilgisayar, kullanicilar tarafindan degisime katki saglamak ve kullanicilar1 eyleme
gecirmek i¢in manipiile edilen bir aractir. Bu baglamda etkilesimi, ara¢ olmanin

Otesinde, bazi amaglar icin teknolojinin kullanilmasi seklinde ifade etmek
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miimkiindiir. Bu kavram etkilesimin ve ilgili araclarin, bireyi ve davranislarini

sekillendirme olgusuyla ilgilenmektedir (Baber vd., 2014).

Birinci etkinlik teorisinde, arabuluculuk kavrami ‘ara¢ kullanimini, harici davranisin
dogasin1 ve aymi zamanda bireylerin zihinsel isleyisini etkiledigi’ seklinde ele
alinmaktadir. Beaudouin-Lafon (2004), bilgisayarin kullanict ve etki alani nesneleri
arasinda arabuluculuk yapan boliimlerini, ‘etkilesim araglar’’ kavrami basliginda
incelemektedir. Genel olarak, bu kavram ayni zamanda gorev yapist dongiisiinde de
vurgulanan, insanlar ve yaptiklari iglerin birbirlerini karsilikli olarak etkiledigi
goriisiinii benimsemektedir. Ikinci teori, arac olarak etkilesim kullaniminda, ‘aracin
arac1 rolii'nii vurgular; dnemli nokta ‘arayiiz iizerinden hareket etmek’tir. Uciincii
teori, arag-kullanim olarak etkilesimde ‘kullanim’ olgusunun altin1 ¢izmektedir:
‘Higbir sey, kullanildig1 zaman disinda bir arag¢ degildir’. Boylece etkilesim kullanim
ve gorevlere bagli hale gelmektedir (Hornbaek ve Oulasvirta, 2017).

2.3.1.3.4. Optimal Davranis Olarak Etkilesim

Bu kavram, etkilesimi adaptif davranis olarak gormektedir. Yani etkilesim,
kullanicinin kullanici arayiizii, ortam ve gorev tarafindan ortaya konan kisitlamalar
altinda, en iyiyi elde etmeye yonelik, amag-fayda hedefli ortak bilgisayar-kullanici
davranigidir. Boylece iyi etkilesim, ortak bilgisayar-kullanici performansinin
ulagabilecegi maksimum seviyeye yakinligi ile tanimlanmaktadir. Optimal davranis
olarak etkilesim kavrami rasyonellik fikrine dayanmaktadir. Bu goriiste, insanlar
zamanla kisitlamalara en uygun adaptasyonu saglamaktadir. Maksimum seviye,
kisinin bilgiye asinalig1, bilgiye ulagsmadaki isteksizligi veya yetersizligi, bilgi verenin
belirsizlik altinda karar verme davranis1 gibi siireglerde ortaya ¢ikan performans da
optimal davranisa etki etmektedir (Gershman ve digerleri, 2015; Hornbaxk ve

Oulasvirta, 2017).

2.3.1.3.5. Somutlasms Etkilesim

Bu kavram etkilesimi, ‘diinyada olmak ve katilmak’ baglaminda somutlasmis olarak

gormektedir. Dourish (2004) ve Winograd ve Flores (1986) bu kavrami Gibson'in
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ekolojik  psikolojisine ~ ve  Heidegger'in ~ hermendtik  fenomenolojisine
dayandirmaktadir.  Suchman  (1987) somutlasmis etkilesimin, ‘teknoloji
kullanimi’ndaki yerinin altin1 gizer. Goriis, birinci-sahis olarak, ‘kullanici’ olmay1
vurgular. Etkilesimi anlamak i¢in {i¢ temel kavram; kasithilik ‘eylemin ger¢ekligi’,
eslesme ve baglamdir. Bir kullanicinin kol hareketinin, imleci ekranda bir hedefe
dogru nasil hareket ettirdigini analiz etmek yerine, uygulama olarak etkilesim
kullanicinin niyetini ‘Grnegin, sosyal medyaya goz atma’ ve eylemlerinin birden fazla
baglamla nasil birlestigini ‘Grnegin; sandalyede oturmak, ¢aligmak’ vurgulamaktadir.
Somutlagsmis eylem olarak etkilesim, yasanilan deneyime odaklanmaktadir (Dourish,

2004).

2.3.1.3.6. Deneyim Olarak Etkilesim

Deneyim bir duygu, diislince ve eylem akisidir, mevcut durumumuz hakkinda siirekli
bir yorumdur (Kahneman, 1999:7). McCarthy ve Wright, ‘Deneyim Olarak Teknoloji’
adli kitaplarinda, deneyimin duygusal baglamini vurgulamakta, duygu ve deneyimin
ayrilma yapisindan bahsetmektedirler. Tiim eylemlerin ‘degerler, ihtiyaglar, arzular ve

hedefler’le ele alinmasini 6nerilmektedir (McCarthy ve Wright, 2004:85).

Kullanicilarin beklentileri, anlik deneyimlerin ortaya ¢ikmasi ve etkilesim olaylar ile
sekillenmektedir. Ornegin, etkilesim beklentileri insanlarin nasil etkilesimde
bulunduklarim1 ve bir arayiiziin iyi olup olmadigim1 nasil degerlendirdikleri ile
degerlendirilmektedir (Wright ve McCarthy, 2004). Bir epifenomen olarak diisiiniilen

deneyim kavrami bilgisayarlarin nasil kullanildig1 hakkinda bilgi vermektedir.

Bireyler deneyimlerini kullanict arayiiziiyle ve araciligiyla degerlendirmekte,
niteliklendirmekte ve gergeklestirmektedir. Bu baglamda deneyim kavrami etkilesimle
iliskilidir; ayn1 zamanda etkilesimin siiregelen bir pargasidir. Insan bilgisayar
etkilesimi alani, etkilesimli iirlinlerin tasarimi ve degerlendirilmesi konusunda
deneyimsel bir bakis agisiyla artan bir ilgiye tanik olmaktadir. Bu goriis, kullanici
deneyimi (UX) arastirmasiyla desteklenmektedir (Hassenzahl, 2010; Hassenzahl ve
Tractinsky, 2006). Hassenzahl'e gore deneyim, bir iirlin veya hizmetle etkilesime
girerken anlik, dncelikle degerlendirici ‘iyi veya kotli” bir duygudur. Bu duygu tiim
etkilesimin bir parcgasidir, etkilesimle sekillenmekte ve etkilesimi sekillendirmektedir.

Bu baglamda dikkat {irlin ve malzemeden, insanlara ve duygulara kaymaktadir
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(Hassenzahl, 2008: 12). Iyi bir UX iiriin ve hizmetle etkilesime girdiginde hedonik ve
pragmatik sonuclar iiretmektedir. Hedonik kalite 6zerklik, yetkinlik, popiilerlik,
estetik gibi faydalar iken; pragmatik kalite, ihtiya¢ ve hedeflere yanit veren islevsel

olarak ifade edilmektedir (aktaran Talug, 2018).

2.3.1.3.7. Kontrol Olarak Etkilesim

Kontrol teorisi, etkilesimi, kullanicinin bir referans veya hedef durumuna kars1 hatanin
etkilesimli olarak en aza indirilmesi olarak gérmektedir. Yaygin HCI literatiiriiniin bir
parcast olarak taninmamasina ragmen, kontrol teorisi HCI'den 6nce gelmektedir ve
HCI terminolojisini etkilemistir (Hornbzk ve Oulasvirta, 2017). Onceki bes
kavramdan farkli olsa da geri bildirim, ileri besleme, kontrol, girdi, ¢ikti, durum ve
sistem gibi bir takim kontrol teorisi kavramlar1 HCI literatiiriinde yaygin olarak

kullanilmaktadir (Jagacinski ve Flach, 2003).

Kontrol teorisinde etkilesim, bir kontrol sinyalini istenen seviyeye degistirmeyi ve
davranigin1 geribildirimlere gore giincellemeyi amagclayan bir sistem araciligiyla
tanimlanmaktadir. Bilgisayarin kullaniminda, kullanici bilgisayarin durumu hakkinda
geri bildirim alir ve onu referansa dogru degistirmek icin ¢ikt1 ‘ileri-besleme’ iiretir.
Dolayistyla, insan-bilgisayar etkilesimi bir hedefler, girdi ve ¢ikt1 sinyalleri, geri
bildirim, ileri besleme ve durumlarin bir sistemidir. Bir kullanici, sistemin durumu
hakkindaki bazi geri bildirimlere dayanarak hareket eden hedef odakli bir
denetleyicidir (Hornbak ve Oulasvirta, 2017).

2.3.2. Insan Bilgisayar Etkilesiminin Evrimi

Bilgisayarlarin kullanim alanlar1 gelistikce, bir devrim olarak bilgisayarlarda biiyiik
degisiklikler meydana gelmektedir. Bahsi gecen degisiklikler bilgisayarlarin iglem
giicii, hizlari, depolama kapasitelerinin yanisira, diinya ¢apinda kullanim bigiminde
cesitlilikleri de icermektedir. Niteliksel devrimlerinin bir getirisi olarak hayatin pek
cok alaninda farkli sekillerde kullanimi gézlemlenebilir. Cesitli eserler, malzemeler
icine yerlestirilen bilgisayarlar insanlarin yasam tarzlarinda yenilenme ve degisime

sebep olurken, ayni zamanda insanlarin yasam tarzlarini ve kalitelerini de
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doniistiirmektedir. Teknolojinin yenilenmesi dolayisiyla ‘insani’; yenilenen
teknolojiyi kesfeden insanin yeni teknolojileri tasarlamasiyla ‘teknolojiyi’ doniistiiren

kiiresel bir degisimden s6z etmek miimkiindiir.

Microsoft’un 2007 yilinda, HCI 2020 baglikli forumunun raporunda ortaya cikan
basliklar, HCI’in 2020 yilinda 6ngoriilen pozisyonundan bahsetmektedir. HCI’1n
kesfinden gelinen giline kadar, degisen bilgisayarlar yasamin biiylik bir alani
kapsamaktadir. Kullanict arayiizlerinden jestlere, video goriintii birimlerinden akilli
kumaslara, basit robotlardan otonom 6grenebilir makinelere, hard disklerden dijital
ayak izine kadar pek cok baslik ile degisen bilgisayarlardan bahsetmektedir. Bu
degisim ve gelisimlerin insanlarin yasam seklinde olusturdugu degisiklikleri ve

ozellikle degisen toplum olgusuna vurgu yapmaktadir (Harper ve digerleri, 2008).

Insan ve bilgisayar arasinda gerceklesen etkilesim, bahsi gecen iki etmenin fiziksel ve
mental degisimlerinden ayr1 tutulamaz. Bu baglamda etkilesim de degisim ve
doniisiimiin bir unsuru haline gelmistir. Bu degisim ve doniisiim Oncelikli olarak
teknolojinin yayilmasi ve gomiilmesi, dijital cihazlarin bireylere sunulan araytizii nasil
yeniden sekillendirdigi ile ilgilidir. ikincisi; nasil yasadigimiz ve teknolojiyi nasil
kullandigimizla ilgili degisiklikler bilgisayar kullanimina daha da bagimli olmaya,
tekno-bagimliligin biiyiimesine sebep olmaktadir. Ugiinciisii; iletisim teknolojilerinin
0zel ve kamusal yasamlardaki artan Onemi, bireyleri yeni yollarla birbirine
baglamistir. Bu tiir hizli ve kolay dijital baglant1 ayn1 zamanda kalabalig1 harekete
gecirme ve olaylara kiiresel yollarla cevap verme giiciine de sahiptir. Bu doniisiim,
hiper baglanabilirligin biiylimesidir. Dordiinciisii; temasta kalma istegi ve daha fazla
bilgi edinme arzusunun, daha fazla bilgi elde etmenin ve depolamanin kolaylig1 ve
daha diisiik maliyeti, kisisel ve kuruluslar diizeyinde kaydetmenin anlami, sebebi ve
ne i¢in kullanildig: ile ilgili donilisiimdiir. Bu doniisiim, gegici siirecin sonu olarak
goriilmektedir. Son olarak, yeni tiir dijital araglarin yasamin her kesiminden insanlar
tarafindan yayginlastirilmasi, teknolojiyle yaratici etkilesimin biiyiimesinin igaretidir.
Bilim diinyasindaki onemli gelismelerle bilgisayar tabanli araglarin insanin akil
yiirlitmesini artirmasi, dolayistyla insanin her alanda kendisini yeni yollarla ifade
etmesini saglamaktadir (Hasan ve Yu, 2019, Stephanidis ve digerleri, 2019, Harper ve
digerleri, 2018, Chen, 2015).
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HCI, bilgilerin iiretilmesi ve islenmesi konusundaki endiselerden, insani degerlerin
elde edilmesini saglayan sistemlerin tasarim ve degerlendirmesine dogru
ilerlemektedir. Bu baglam, HCI'nin epistemolojik kisitlarin1 psikolojik koklerinden
uzaga; felsefi, anlam, amag ve arzuya kars1 kavramsal duyarliligin miimkiin oldugu

diger yaklagimlara kaydirmasini gerektirir (Harper vd., 2008).

2.3.3. Etkilesim Tasarimi (IxD)

Insanin bilgisayar temelli cihazlarla etkilesimini inceleme iizerine kurulu olan
etkilesim tasarimi alani farkli odaklar ve yonlere dayali olarak pek cok disiplinin bir
arada ¢aligmasina ortam saglamaktadir. Bireylerin etkilesime girdikleri cihazlarla nasil
iletisim kurdugu, olaylar karsisinda nasil davrandiklari, tepkilerini 6l¢meye yonelik
aragtirmalari, psikoloji ve sosyoloji gibi disiplinleri icermektedir. Ayni zamanda
etkilesim ortamlar1 ve bilesenlerinin etkin ve estetik agidan gilizel gériinmesi de artan
bir 6neme sahiptir. Bu agamada tasarim disiplinlerinin pek ¢ogunun uygulayici olarak
alana dahil oldugu gézlemlenmektedir. Etkilesim tasarimu ile ilgili diger alanlar insan
faktorlerini, biligsel ergonomiyi ve biligsel miithendisligi igermektedir (Preece, Rogers

ve Sharp, 2002:8).

Tablo 6. Etkilesim Tasarimini Iceren Disiplinlerarasi Alanlar.

Design Practices
Graphic Design

Academic
Disciplines Product Design
Ergonomics Artist-Design
Psychology/ Industrial Design
Cognitive Science Film |
Design \\‘ ilm Industry
Informatics —_—
Engineering ——————>
Computer Science/ ,.-—-'-""/'
Software Engineering
Social Sciences lsnto;manon
(e.g.. Sociology, yoms
Anthropology)
Human Human- Oompu19r C"m_p_“"_‘"
Ubiquitous Factors (HF) Interaction (HCI) Supported
Computing Cooperative
Cognitive Cognitive Work (CSCW)
Engineering Ergonomics

Interdisciplinary Overlapping Flelds

Kaynak: Preece, Rogers ve Sharp, 2002:9. (13.09.2018).
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Etkilesim tasarimi bazinda, en iyi bilinen disiplinler arasi alan “insan kullanimi i¢in
etkilesimli bilgi islem sistemlerinin tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasiyla ve
onlar1 c¢evreleyen biiylik olaylarin incelenmesiyle ilgilenen” insan-bilgisayar

etkilesimidir (ACM SIGCHI, 1992:6).

Insan-bilgisayar etkilesimi doksanli yillarin bagina kadar bireysel kullanicilar igin
arayiiz tasarlamakla ilgilenmistir. Ayrica bilgisayar sistemleri kullanilarak birlikte
calisan birden fazla kisiyi destekleme ihtiyacina yonelik artan endiseye yanit olarak,
bilgisayar destekli ortak c¢alisma disiplinler arasi alant (Computer Supported

Cooperative Work- CSCW) ortaya ¢ikmistir (Greif, 1988).

Etkilesim tasarimi, amaglanan hedefler dogrultusunda belirli ayrimlara sahiptir. Bu
alanda c¢alismalar yiirliten disiplinler hedeflerini bu amaglar dogrultusunda
yiirlitmektedir. Bu hedefler kullanilabilirlik ve kullanict deneyimi olarak iki baslikta
incelenmistir. Ayrica kullanilabilirligi kavramsallastirmanin bir baska yolu da tasarim
ilkeleridir. Bunlar tasarimecilar1 tasarimlarmin farkli yonleri hakkinda diistinmeye

yonlendirmeye yonelik genellestirilebilir soyutlamalardir (Komninos, 2019).

Kullanilabilirlik hedefleri, etkili kullanim ‘etkinlik’, verimli kullanim ‘verimlilik’,
giivenli kullanim ‘gilivenlik’, iyi faydaya sahip olmak ‘yararlilik’, 6grenmesi kolay
‘0grenilebilirlik’ ve nasil kullanilacagini hatirlamasi kolay ‘hatirlanabilirlik’ basliklar
ile incelemektedir. Yeni teknolojiler ile birlikte ortaya ¢ikan yeni uygulama alanlar1 ve
bu alanlarin sundugu artan firsatlar arastirmacilari daha ileri hedefleri diisiinmeye
yonlendirmeye baslamistir. Bu hedefler ile birlikte kullanim ve uygulama alanlarinda
deneyimin, verimlilik ve iretkenligi artirmaya yoneldigi tasarim sistemleri ortaya
cikmistir. Etkilesim tasariminda, kullanici deneyimi hedefleri doyurucu, zevkli,
keyifli, eglenceli, faydali, motive edici, estetik, yaraticiligi destekleyen, faydali-
yapmaya deger ve duygusal olarak tatmin edici sistemler yaratma ile ilgilidir (Preece,

Rogers ve Sharp, 2002:14, Annamalai, 2018).
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Tablo 7. Kullanilabilirlik ve Kullanic1 Deneyimi Hedefleri.

fun
satisfying emotionally fulfilling
efficient to
use
enjoyable easy to re- effective to rewarding
member how use
to use
usability
goals
easy to i
entertaining learn safe to use supportive of
creativity
have good
utility
helpful aesthetically
pleasing
motivating

Kaynak: http://www.sharritt.com/CISHCIExam/preece.html. (11.10.2018)

Kullanilabilirlik hedefleri etkilesim tasarimiin merkezinde yer almakta ve belirli
kriterler ile islevsel hale getirilmektedir. Kullanict deneyimi hedefleri dis ¢evrede
gosterilmekte ve daha az net bir sekilde tanimlanmaktadir. Kullanilabilirlik ve
kullanict deneyimi hedefleri arasindaki gecisler ve birlesimler farkliliklar
gostermektedir. Iki hedef arasinda farkli kombinasyonlar, kullanim hedeflerine,

kullanict tiiriine ve uygulama gorevlerine gore belirlenmektedir (Preece, Rogers ve

Sharp, 2002:19-33).

2.4. Sanatta Etkilesim

Etkilesimin dogas1 dinamiktir. Bireyler etkilesimde bulunduklari her bir tensel veya
duyusal uyarana kars1 acik bir algi sistemine sahiptirler. Norwich’in dedigi gibi alg1
aktif bir siiregtir (Norwich, 1982). Alginin rol aldig1 her bir olguda, hareket olmasa da
isleyen bir zihinsel siliregten bahsetmek miimkiindiir. Bir esere bakildiginda,
izlemekten ibaret olan pasif bir eylem, eylemi dinamiklestiren bir algisal sistemden
gecmektedir. Eserde bir degisiklik goriilmez fakat beyin aktif olarak resimle ilgilidir.
Bu siire¢ uzadik¢a eserde degisiklik hissedilmesi miimkiindiir. Algmnin eseri
degistirmekte oldugu olgusundan ibaret olan bu siirece Rothko’nun eserleri iyi bir
ornek teskil etmektedir. Campbell-Johnston (2008) bunu, “Rothko’nun tuvallerine
baktiginizda, ylizeylerinin modiile edildigini goriiyorsunuz. Farkli desenler ve

yogunluklar ve tonlar ortaya ¢ikiyor”, seklinde ifade eder.
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Teknolojik anlamda ortaya ¢ikan gelismeler ile birlikte, sanat algisal bir dinamizmden
daha fazlasina hitap eder hale gelmistir. Izleyicilere eserle psikolojik bir diyalogdan
daha fazlasini elde ettigi sanatsal bir deneyim vaat eder (Muller ve digerleri, 2006).
Gelisme siireci i¢inde sentezlenen bu diyalog, bilim, sanat ve teknolojide artan bir ilgi
ve gelismeye sahne olmustur. Etkilesimin sanat alaninda yapisal bir devrime yol agtig1
goriilmektedir. Siire¢ i¢inde, sanat¢ilarin mevcut aligkanliklarindan ¢iktiklar: ve yeni
etkilesim bicimlerinin gelisiminde rol aldiklari, seyirci-sanat etkilesiminde daha derin
bir bag kurulmasini saglamaya yonelik deneyimler tasarladiklar1 gézlemlenmektedir

(Kwastek, 2013).

Etkilesim, iki veya daha fazla ortam arasinda iki yonlii iletisim kavramidir. Etkilegsimli
sanatta onemli unsur, izleyicinin ger¢ek niyetini yakalayarak etkilesimi buna gore
tasarlamaktir. Etki ve tepki lizerine dizayn edilen bir calisma yalnizca iiretilen tepkiye
gore kurgulanmaz. Ayrica etkilesimin arkasinda yatan anlamin kesfedilmesine olanak
tanimalidir. Ortak amag, dogru geri bildirim almak ve diger tarafla kabul edilebilir bir
iletisim saglamaktir. Bu nedenle, basarili bir etkilesimin gergeklesmesi i¢in konular
arasinda iletilen gergek bilgilerin anlasilabilir olmasi gerekmektedir. Izleyicinin
katilmimin eserin ayrilmaz bir parcasi haline geldigi zaman, etkilesimli sanattan
bahsedilebilir. izleyicinin davranislar1 ve eylemleri eserde degisime katki
saglamaktadir. Sanat¢i bu etkilesimi tasarlarken, eserin goriinlisliniin yani sira
etkilesim araglar1 ve yordamlarini da tasarlamak durumundadir. Bu nedenle, sanat¢inin
yaratici pratigi bir ressamdan oldukga farklidir. Duragan bir resim yaratilirken, gorsel
acidan izleyiciye sunulacak referanslar ressamin onciil kaygilaridir. Etkilesimli sanat
acisindan, izleyicinin esere bakisindan daha ¢ok davranigsal tepkileri 6nem arz
etmektedir. Davranigsal tepkiler, eser ile etkilesime giris sekilleri ve bu etkilesimden
elde ettikleri haz, aci, zevk gibi duyumlar ve ¢iktilarla ilgilidir. Farkli bir deyisle
etkilesimli sanat, girdilere verilen dinamik tepkilerin bir {riiniidiir. Calismalar,
izleyicilerden gelen geri bildirimlere gore gelismektedir. Etkilesimli sanat, sanat
eserini onlara yansitirken izleyicileri agir bir sekilde igine alan bir sanat tiirtidiir (Wong

vd., 2009).

Kluszczynski’ye gore etkilesimli sanat, etkinliginin seklini almaktadir. Sanat
etkinliginin nihai {riiniiniin ne sekilde gerceklestigine bakilmaz. Bu baglamda

etkilesimli bir sanat eserinin nihai olusumu yalnizca izleyicilerin katilimer
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davraniglarinin bir sonucudur. Bu yolla izleyiciler, sanat etkinliginin katilimeilari,

sanatgilari, uygulayicilar veya ‘ortak’ yaraticilar1 olmaktadir (Kluszczynski, 2010).

IIk olarak sanatla dzdeslesen olgu, Theodor Adorno tarafindan tiirler arasindaki
sinirlarin yipranmasi ‘Verfransung’ olarak belirlenmistir. Interaktif sanattaki melez
formlar, tiyatro, miizik, film, video sanat1 ve gdrsel sanatlar unsurlarinin ¢esitli dijital
teknolojilerle birlestirilmesinden ortaya ¢ikmaktadir (Dieter, 2008). Kwastek (2013),
etkilesimli sanati, sanatin ve c¢esitli tlirlerin melezlesmesinin bir O6rnegi olarak
tanimlamaktadir. Sanatlarin melezlesmesinin temel 6zelligi, melez formun kendi
bilesenlerine boliinemeyecegidir. Biitiin, pargalarinin toplamindan daha fazlasidir.
Sonug olarak, etkilesimli sanat da ayni sekilde, kendi uzmanlik disiplinleri iginde
‘sanat tarihi, medya teorisi, film ¢aligmalari, miizik c¢aligmalar1 veya tiyatro
caligmalari, HCI ve arayliz ¢alismalar1’ incelenebilecek ayrik boyutlara net bir sekilde

boliinemez (Kwastek, 2013).

2.4.1. Erken Etkilesimli Sanat

Etkilesimli sanat, Duchamp’in 1913 yilinda bir bisiklet tekerlegini, bir tabureye ters
bir sekilde sabitlemesi ile ortaya cikan eserle hayat bulmaya baslamistir. Daha sonra
Rotary Glass Plates ile, etkilesimli sanata izleyiciyi dahil etmistir. Duchamp,
etkilesimli sanat i¢in bile erken bir donemde, izleyicinin eserini tamamladigini iddia
etmektedir. Duchamp'in belirttigi gibi, “izleyici... yaraticit gosteriye katkisini ekler”

(Duchamp, 1957).

Sanatcilarin ve sanat teorisyenlerinin sanat eserleriyle izleyicilerin katilimina olan
ilgisi 1960'lardan bu yana o6zellikle aktif olmustur. Allan Kaprow, izleyiciyi sanat
eserine dahil eden ‘Eat’ ile etkilesimsel bir deneyim sunmustur. Kirby, Kaprow’ un bu
calismasimni “Dogrudan girisin oniinde elmalar tavandan sert iplere asildi. Eger
ziyaretci dilese, elmalardan birini ¢ikarabilir ve yiyebilir ya da ¢ok a¢ degilse, sadece

bir 1sirik alip sarkar sekilde birakabilir”, seklinde ifade eder (Kirby, 1965).

1960’11 yillardan itibaren katilimei sanata katkilarda bulunan Willats ve Rauschenberg
gibi sanateilar, dinamik ve etkilesimli bir sosyal isleve sahip eserler iiretmislerdir.

Elektronik gelistik¢e etkilesim olanaklar1 da artmaya baslamis, Edward Thnatowicz,
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Gordon Pask gibi etkilesimli alanlarda eserler iiretmeye baslayan sanatcilar, eserlerini
Sibernetik Serendipity’de sergilemislerdir (Kwastek, 2013; Edmonds, 2001).
Ihnatowicz’in ‘The Senster’ adli interaktif heykeli ile ayn1 zamanlarda Cornock ve
Edmonds Datapack adli interaktif sanat ¢caligmasini gerceklestirmislerdir (Edmonds,

2001).

Etkilesimin sanatsal bir bilesen olarak kullanilmasi, sosyal bilimler alanindaki bilimsel
arastirmalara paralel gerceklesmistir. Halki, calismaya aktif olarak dahil etmeye
yonelik sanatsal ¢aligmalar yirminci yiizyilin baslarina kadar siirmiis olsa da bu yeni
kavramlarin sanatsal baglamda atilimi 2. Diinya Savasi’na kadar gerceklesmemistir.
Sanat teorisi ve sanat pratigi ekseninde, sanatci, sanat ve izleyici arasindaki iliski temel
bir tema olarak islenmistir. Ancak, halki aktif olarak modern teknoloji kullanilmadan-
dahil eden- sanat eserleri genellikle ‘etkilesimli’ degil, ‘katilime1’” veya ‘isbirlik¢i’

eserler olarak tanimlanmaktadir (Edmonds, 2001:7; Kwastek, 2013:147).

Modern teknolojinin dahil olmasiyla birlikte, sanat¢ilar farkli tiirlerde etkilesimli
deneyimin tanimlanmasi1 ve yapilandirilmasina katki saglamislardir. Etkilesim
deneyimleri daha doygun sonuglar iiretmeye baslamistir. Eserler ve katilimei
arasindaki etkilesimin yani sira, baska bir¢ok etkilesim tiirli de 6nemli hale gelmistir.
Etkilesimli sanat, 1980’lerden itibaren Insan-Bilgisayar Etkilesimi {izerine yapilan
caligmalarla kayda deger bir gelisim gostermistir. Sanatin her alaninda ¢alismalar
artmig, organizasyonlar kurulmus ve etkilesimli sanat belirli taksonomilerle ifade

edilmeye baglamistir (Candy ve Edmonds, 2002a).

2.4.2. Taksonomiler

Insan Bilgisayar etkilesiminin bulundugu alani genisletmesiyle, etkilesimin sanatsal
alanda da kavramsal bir ¢erceveye ihtiyag duymasina sebep olmustur. Edmonds ve
Cornock tarafindan gelistirilen etkilesimli eserlerin ilk 6rneklerinden olan Datapack
adli ¢alisma icin, CG70 konferansinda ‘Matris’ olarak adlandirilan bir siniflandirma
sunmuslardir (Cornock ve Edmonds, 1973). Edmonds ve Cornock, sanatgi, eser ve
izleyici arasindaki iliskiyi tanimlayan bir konsept dnermistir (Cornock ve Edmonds,
1973; Muller, Edmonds ve Connell, 2006). Statik, dinamik-pasif, dinamik-etkilesimli
ve dinamik-etkilesimli ‘degisken’ olarak siniflandirdiklart etkilesim modeli ile

onctlilerden olmuglardir.
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Statik  etkilesimde sanat nesnesi degismez ve bir kisi tarafindan
goriintiilenebilmektedir. 1zleyici kisisel psikolojik veya duygusal tepkiler yasasa da
ikisi arasinda bir baskas1 tarafindan gdézlemlenebilecek bir etkilesim yoktur. Sanat
eserini kendi baglamina yanit vermez. Sanat tiiketicilerinin bir resme ya da baskiya
baktiklari, kaset kayitlarin1 dinledikleri ve duvarlardaki sanat hakkinda birbirleriyle
konustuklar1 ve dokunmamalar i¢in emirlere uyduklar1 sanat galerileri ve miizeleri

gibi tanidik yerlerdir (Cornock ve Edmonds, 1973).

Dinamik-pasif etkilesimde sanat nesnesinin degismesini veya sicaklik, ses ya da 151k
gibi ¢evresel bir faktor tarafindan degistirilmesini saglayan bir i¢ mekanizmasi vardir.
Ic mekanizma sanatci tarafindan belirlenir ve olusan degisiklikler tamamen
ongoriilebilirdir. George Rickey'in i¢ mekanizmalara gore hareket eden ve ayrica
ortamdaki atmosferik degisikliklere cevap olarak hareket eden kinetik ¢caligmalar1 gibi
heykeller bu kategoriye girmektedir (Rickey, 1979). Izleyici, sanat eseri tarafindan
fiziksel ortama karsilik olarak gerceklestirilen bu aktivitenin pasif bir gdzlemcisidir

(Cornock ve Edmonds, 1973).

Dinamik pasif kategorinin tim kosullari, dinamik-etkilesimli sistemlerde insan
‘izleyicisinin’ sanat nesnesindeki degisiklikleri etkilemede aktif bir rol oynamasinin
katkis1 olan faktdrle birlikte uygulanmaktadir. Ornegin, degisken dizilerde ¢aligan
1siklara bagli sensorler igeren bir paspas lizerinde yiiriirken, izleyici isin siirecini
etkileyen bir katilime1 haline gelmektedir. Hareket ve ses yakalama teknikleri, insan
aktivitesini gorsel goriintiilerin ve seslerin sunus sekline dahil etmek igin
kullanilabilmektedir. Is, kisinin yaptiklarma veya soylediklerine gére farkli sekilde
performans gostermektedir. Birden fazla katilimei ve birden fazla sanat objesi olabilir

(Cornock ve Edmonds, 1973).

Dinamik-etkilesimli kosullarina, sanat nesnesinin orijinal 6zelliklerini degistiren
modifiye edici bir ajan eklenmesiyle uygulanan sistem, dinamik-etkilesimli ‘degisken’
sistemdir. Ajan bir insan veya bir yazilim programi olabilmektedir. Bu nedenle,
gerceklesen siireg, 6zellikle sanat sisteminin performansi tahmin edilemez. Eserle
etkilesimin tarihine bagh olacaktir. Bu durumda, zaman zaman sanat¢i ya sanat
nesnesinin 6zelliklerini glinceller ya da etkilesim deneyimlerinden 6grenen bir yazilim

araci, belirtimi otomatik olarak degistirmektedir. Bu durumda, sanat nesnesinin
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performanst deneyimlerinin tarihine gore de degismektedir (Candy ve Edmonds,

2002b).

Cornock ve Edmonds tarafindan ifade edilen etkilesim modelleri, bir siniflandirmanin
yam sira teknoloji ve sanat alanlarinda is birligine odaklanmaktadir. izleyicilerin bir
sanat eserine katilimu, yaratici siirecin dnemli bir pargasidir. Izleyicinin eser yapiminda
sanatgtya katildigi goriilmektedir. Bu pozisyon, yirminci ylizyilin ikinci yarisindaki
sanatcilar igin ozellikle 6nemli olmustur. Onemli bir diger 6zellik ise; sanatcr,
aragtirmaci ve teknoloji uzmani arasindaki is birliginin niteligidir. Arastirmaci ve
teknoloji uzmanlarinin sanatciya yardimci olmasi fikrinin yani sira, siiregte rollerin
takim boyunca yayildig1 form olarak ortakliktan bahsetmek miimkiindiir. Bir teknoloji
uzmani eserin ortak yazari olarak adlandirilabilir (Candy ve Edmonds, 2002b).
Strehovec, “Sanat bugiin sadece klasik anlamda saf sanattan ziyade daha genis
anlamda sanattan farkli iletisim bi¢imlerinin bir alan1. Cagdas sanatin aktorleri sadece
sanatcilar degil, hatta daha ¢ok sanatcilar bile degiller. Cok farkli alanlardan ve ¢ok
farkli ilgi alanlarindan geliyorlar”, seklinde ifade etmistir (aktaran Pavlin vd., 2015).

Isbirlik¢i ve dinamik-etkilesimli yapist ile ortaya c¢ikan rneklerden biri, izleyicilere
bakan bir kameray1 kontrol eden bir bilgisayara bagli bir ¢alisma olan lamascope'tur.
Iamascope, girdi ile ¢ikt1 yonleri arasinda dogrudan bir iliski kullanan etkilesimli bir
caligmadir. Eser, Oniindeki insanin hareketinin goriintiisiinii, kaleydoskop benzeri bir
bicimde degistirir, ayn1 zamanda izleyicinin hareketlerine dogrudan yanit veren bir
miizik olusturarak tepki vermektedir (Edmonds, 2013). Iamascope, sanat formlari
gelistirmek icin bilgisayar teknolojisinin kullanildigi bir ornektir. Bu nedenle,
Iamascope bazi cihazlarin islevselligini, bagka bir deyisle ‘herhangi bir sey yapmay1’
artirmaz, aksine amaci, kullanan sanat¢1 ve performansi izleyen insanlar i¢in zengin,

estetik bir gorsel deneyim saglamaktir (Fels and Mase, 1999).

Sommerer ve Mignonneau, mevcut etkilesimli sanat eserlerinde gézlemledikleri iki tiir
etkilesimi tartigir. Izleyicinin yolunu segebilecegi etkilesimli CD'lerde oldugu gibi
onceden tasarlanmis veya Onceden programlanmis etkilesim yollaridir, ancak
olasiliklar1 sinirlidir. Diger etkilesim tiirli sanat eserinin siireglerinin etkilesim ile
baglantili oldugu ve siirekli gelisen evrimsel etkilesimdir (Sommerer ve Mignonneau,

1999).
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Hannington ve Reed (2002), multimedya uygulamalarinda {i¢ farkli etkilesim tipini
tartigir. ‘Pasif etkilesim’, icerigin dogrusal bir sunumu oldugu ve kullanicilarin
sunumu yalnizca baglatarak ve durdurarak etkilesimde bulundugu yerdir. ‘Etkilesimli’,
kullanicilarin igerik aracilifiyla kisisel bir yol segmelerine izin verilmesidir. ‘Adaptif’,
kullanicilarin kendi igeriklerini girip nasil kullanildigini kontrol edebilecekleri

etkilesim tiirtidiir.

Trifonova ve Jaccheri (2008), yukaridaki {i¢ siniflandirmay1 baz alan fakat her birinin
tamamlanmamis oldugunu iddia ettikleri yeni bir smiflandirma sunmuslardir.
‘Etkilesim kurallar1’, ‘tetikleyici parametreler’ ve ‘igerik orijini’ temel alan etkilesim
tiirlerini kapsayan bir tablo sunmuglardir. Etkilesimi denetleyen kurallar statik veya
dinamik olabilir. Edmonds’da bu fark, dinamik etkilesimli ‘degisken’ kategorinin
tanitilmastyla gosterilmistir. Sommerrer'daki evrimsel etkilesim ayni1 zamanda
dinamik etkilesim kurallarina dayanmaktadir, ancak kurallar1 evrimsel algoritmalarla

sinirlandirmaktadir (Trifonova ve Jaccheri, 2008).

Etkilesimin tetikleyici parametreleri, izleyicinin kasith eylemleri veya yalnizca varligi
ile olabildigi gibi, Edmonds’in dinamik-pasif etkilesiminde vurguladigi izleyici
olmadan, yalnmzca cevre etmeni ile de uygulanabilmektedir. Igerik orijini, sanat
eserinin izleyicilere gorsel veya isitsel igerik sunmasi durumunda, bu igerik sanatgi
tarafindan dinamik olarak olusturulabilmekte veya Onceden tanimlanabilmektedir.
Onceden tanimlanmus icerik ayrica dinamik olarak manipiile edilebilmektedir. Belirli
durumlarda izleyici, 6rnegin telefonlarindan fotograf/miizik géndererek, resme igerik
de girebilmektedir. Bu segenek sadece Hannington’in adaptif kategorisinde

goriilmektedir.

Nardelli’nin yaklasimi ise, bilgi sistemlerinde goriilen, istenen ¢iktiyi liretebilmek i¢in
girdiyi igleyen bir sisteme dayanmaktadir. Etkilesim, icerigi girdi olarak kabul eden ve
sanatginin tasarladigi ¢iktiy: tiretmektedir. Siniflandirma boyutlari, sanat tarafindan
islenen igerik saglayicisi, iglemin degiskenligini tanimlayan islem dinamikleri ve
isleme katkida bulunanlar olarak belirlenmistir. Bu siiflandirmada igerik saglayici
kaynak, sanatc1, izleyici veya cevreden; biri, ikisi veya hepsi olabilmektedir. Isleme
dinamikleri zaman bazl statik veya dinamik olabilmektedir. Isleme katkida bulunanlar
boyutunda, sanat¢inin dogrudan esere yerlestirebilir veya etkilesim yoluyla sonradan

eklenebilmektedir (Nardelli, 2012).
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Etkilesimli sanat baglaminda Costello (2007), oyunun dogasimnin ‘zevk gercevesi’
olarak adlandirdig bir taksonomi ile en iyi sekilde anlagilabilecegini savunmustur.
Zevk kategorilerinin her biri, kendi karakteristikleri ile bir etkilesim bi¢imini temsil
etmektedir. Costello (2009) i¢in oyun ve zevk, yapitin hedeflerini veya en azindan ele
alman etkilesimli deneyimin dogasini olusturmaktadir. Costello (2007), oyun

cercevesinde zevkli bir deneyimin on ii¢ alternatif 6zelligini tanimlamaktadir:

1. Yaratma: Katilimcilarin bir isle etkilesimde bulunurken bir seyler yaratma
giiciine sahip olmasindan duyduklar1 zevktir. Ayn1 zamanda katilimcilarin

kendilerini yaratici bir sekilde ifade edebilmekten aldiklar1 zevktir.

2. Kesif: Kesif, katilimcilarin bir durumu kesfetmelerinden elde ettikleri zevktir.
Her zaman olmasa da ¢ogu zaman, bir sonraki zevk, kesif ile baglantilidir.

Bazen sadece kesfetmek eglencelidir.

3. Bulus: Katilmeilarin bir bulus ‘kesif” yapmaktan veya bir seyleri yapmaktan

zevk almasidir.

4. Zorluk: Katilimcilarin bir seyler yapmak i¢in bir beceri gelistirmek veya bir
beceri gelistirmek zorunda kalmaktan zevk almasidir. Zorluk, ¢aligmalar1 veya
iceriginin bir kismini anlamak ig¢in belirli miktarda beceri gerektiren

caligmalarda, entelektiiel diizeyde de olabilir.

5. Rekabet: Katilimcilarin belirli bir hedefe ulasmaya ¢alismaktan zevk almasidir.
Bu, onlar tarafindan tanimlanan bir hedef veya is tarafindan tanimlanan bir
hedef olabilmektedir. Amacin gergeklestirilmesi, baska bir katilimeiyla veya
katilimciya karsi calismayi, ¢aligmanin i¢inde algilanan bir varligi veya isin

kendisinin sistemini igerebilmektedir.

6. Tehlike: Katilimcilarin kendilerini korkmus, tehlikede veya bir risk altyormus
gibi hissetmeleridir. Bu duygu, bir rahatsizlik hissi kadar hafif olabilir veya

giiclii bir korku hissini igerebilmektedir.

7. Biiyiilenme: Katilimcilarin bir sey tarafindan biiytlilendigini veya etki altina
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alindigmi ya da bagka bir varligin kendileri {izerinde kontrolii oldugunu

hissetmesinin hazzidir.

8. Duygu: Katilimcilarin, igin yarattig1 herhangi bir fiziksel eylem hissinden,

ornegin; dokunma, viicut hareketleri, igitme, seslendirme vs. aldig1 zevktir.

9. Sempati: Duygusal veya fiziksel hisleri bir seyle paylagsmanin hazzidir.

10. Simiilasyon: Gergek hayattan bir seyin kopyasini veya temsilini algilama

zevkidir.

11. Fantezi: Hayal giicliniin fantastik yaratimin algilamanin hazzidur.

12. Dostluk: Birileriyle arkadaslik, arkadaslik veya yakinlik duygusu gelistirmenin

hazzidir.

13. Yikilma: Kurallar1 yikmaktan veya bagkalarinin onlar1 yikmasimi gérmekten
alinan zevktir. Ayn1 zamanda bir seyin anlamini altiist etmek ya da biikmek ya

da bagkasinin boyle yaptigin1 gérmek de zevktir.

Medya sanatinin kategorilenmesi ve arsiviyle ilgilenen enstitiiler, etkilesim alaninda
siniflandirmaya katkida bulunmaktadirlar. V2 Enstitiisii tarafindan, ‘Kararsiz
medyay1 yakalamak’ konusundaki arastirmalari siirecinde ortaya ¢ikan parametreler
ile bir siniflandirma 6rnegi olusturulmustur. ‘Zaman esnekligi’ veya ‘etkilesim
senkronizasyonu’, etkilesimin herhangi bir zamanda yasanip yaganmayacagini veya
belirli bir zamanda gergeklesmesi gerekip gerekmedigini ve planlanan ile
programlanmayan arasindaki farki gosterir. ‘Etkilesim yeri’, belirli veya belirsiz
olarak siniflandirilir ve etkilesimin belirli bir yerde mi gergeklesecegi gerektigini veya
herhangi bir yerde yasanabilecegini gosterir. ‘Kullanici sayis1’ li¢ olas1 deger alir: tek
kullanic1, grup kullanicisi ve izleyici. Kullanici sayist ayrica minimum kullanici
sayisin1 ve maksimum kullanict sayisini tanimlayarak da siniflandirilir. ‘Etkilesim
yogunlugu’, etkilesim seviyesi ile tanimlanir; parametreler, gozlemsel, gezinme,
katilimei, ortak-yazarlik ve iletisim kurma degerlerini alabilir. Son parametre olan
‘duyusal mod’, etkilesim siirecinde kullanicinin hangi duyularmin dahil oldugunu

gosterir ve gorsel, isitsel, koku alma, dokunsal ve dokunakli olanlar1 ayirt eder.
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Caligmalar1, Ornegin etkilesimin girisi ve c¢ikist, iletisimin yonii ve kullanicinin
eylemlerinin kesin bir agiklamasi gibi daha karmasik parametrelerin dahil edilmesi
gibi gelecekteki arastirmalar i¢in 6nemli alanlara da isaret etmektedir (Fauconnier ve

digerleri, 2003).

Prix Ars Electronica kapsaminda Ludwig Boltzmann Enstitiisii (2009) tarafindan
tamamlayici bir arastirma projesi yiiriitiilmiistiir. interaktif sanat icindeki ayrmtili
farklilagmalara yoOnelik olarak calismakta olan taksonominin ¢esitli siiriimleri
sunulmustur. Etkilesimli sanatin taksonomisi, mevcut kelime hazinesiyle ilgili
kapsamli bir calisma iizerine kuruludur; kategoriler ve anahtar kelimeler Ars
Electronica'nin arsivindeki ve yarigmasindaki girdiler ile uzman geri bildirimlerine
dayanarak gelistirilmis ve degerlendirilmistir. Ayrica, sanatcilar tarafindan gonderilen,
eserlerini tanimlamak icin kullanilan ek anahtar kelimeler toplanmistir. 2009 yilinda
sunulan taksonomide, dokuz anahtar kelime kategorisi etkilesimli sanat eserlerini

tanimlamaya yarar (Kwastek ve Sporl, 2009).

‘Smiflandirma’, enstalasyon, heykel, nesne, performans ve yazilim olarak medya
sanat1 tlirlerini belirlemistir. Sanat eserinin sahasi, tek basina, kamusal alan, bagimsiz
alanlar, mobil, agli yapilar veya sanal diinyalardir. Kullanilan medya bilesenleri,
video, bilgisayar grafigi, gorsel, projeksiyon, monitdr, 3B, ses elektronigi, yayin,
mobil cihazlar, mikrofon, kulaklik, hoparlér, motor ‘sibernetik, robotik’ ve RFID

olabilmektedir.

‘Etkilesim’, etkilesim ortaklar1 baglaminda insan-insan ‘sanat¢i etkilesimi’, insan-
insan ‘izleyici etkilesimi’, insan-bilgisayar, bilgisayar-bilgisayar, bilgisayar- harici
dijital veri, bilgisayar- dis ortam ve bilgisayar-analog aygitlar olarak

siiflandirilmaktadir.

Etkilesimde, izleyicinin ‘katilimci’ yaptigi ve isin 'proje’ yaptigi eylemler ele
alindiginda iki siniflandirma ile karsilasilmaktadir. ‘Katilimcmin / izleyicinin’
eylemleri i¢in anahtar kelimeler sunlardir: Goézlemlemek, aragtirmak, harekete
gecirmek, kumanda etmek, se¢mek, icinde gezinme, katilmak, iz birakmak, yaratim

stirecine katkida bulunmak, bilgi aligverisinde bulunmak.

‘Isin / projenin yaptig1 eylemler’, izlemek, arac gérevi gérmek, belgelemek, anlatmak,
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oykiilendirmek, belgelemek, algiyr genisletmek, oyun sunmak, iletisimi saglamak,

gorsellestirmek, ses iiretmek, doniistiirmek, daldirmak, islemek ve aracilik etmektir.

Siniflandirma ayrica, kullanilan islem teknolojileri, slogan ve konu bagliklarinda da
belirli kategorileri islemistir. Yapilan bu siniflandirma, literatiire eklenen yeni
basliklar ve sanatcilarin kendi islerini ifade etmeleri yoniinden faydali ve ufuk acgici
bir caligma olmustur. Etkilesimli sanatta gelisen teknikler ve teknolojik alt yapilarin
da katkisiyla yeni medya sanati tiirlerinin gelisecegi gozlemlenebilmektedir (Kwastek

ve Sporl, 2009).

2.4.3. Gelisen Etkilesimli Sanat

Etkilesimli sanatin ilk giinlerinden itibaren, bir ara¢ olmaktan Ote, bilgisayarin
kolaylastirici ve yonetici rolii belirginlesmistir. Yonetme, ¢cevre bilesenleri, izleyici ve
etkilesimli c¢alismanin performansint kontrol etme ve yiirlitme kapasitesini
vurgulamaktadir. Bu baglamda etkilesimli deneyimde sanatci bir yaraticidan daha ¢cok
yaratim siirecinde bir katalizor gorevi gordiigii iddia edilebilir (Wilson, 2003; Leiser,

2009).

Bilgisayar teknolojisindeki geligsmelerin, onceleri kullanilan kisisel bilgisayarlarin
islem performans ve hizlarinin degisimiyle, sanatta kullanimi ve uygulama yontemleri
de gelismistir. Sanatgilar, bu yeni bilgisayarlarin giicii, bilesenlerin zenginligi ve
duyarli cihazlarin kontrol edebilecekleri hiz ve esneklik sayesinde, ¢alisma alanlarini
sanatin digindaki laboratuvarlara tasiyabilmislerdir. Bir agidan sanatgilar tasarlamanin
Otesinde, deney ve arastirmalari, uygulayan ve yoneten kisiler olmuslardir.
Arastirmaya dayali etkilesimli sanat pratikleri, yeni etkilesim bicimlerine estetik bir
bakis acist sunmustur. Bir yandan izleyicinin tepkilerini goz oniinde bulundururken
bir yandan teknolojik firsatlar1 sanat pratigine entegre etme gorevini iistlenen
sanatcilar, sanata estetik ve ayni zamanda sistematik yaklagmayi Ogrenmekte,

etkilesimli sanat1 gelistirmektedirler (Edmonds, 2011).

Tiim diinyada sanatcilar yaraticilifi yeniden tanimlamakta ve bu siirecte topluma
ilham vererek gelecegi sekillendirmektedir. Sanatcilar teknoloji ile gelecegi ve

toplumsal ilerlemeyi sekillendirirken, sanatgilarin kendilerini ifade edislerini
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sekillendirebilmesi yine teknoloji ile miimkiin olmaktadir. Teknoloji, sanatg¢ilara sanal

gerceklik ve hologramlar gibi daha gii¢lii araglar saglamaktadir (Bidshahri, 2017).

Eski ¢aglardan modern zamanlara kadar etkilesimli sanatin yayginligi, onun kalic1 bir
sanat formu oldugunu gostermektedir. Multimedyanin ¢ogul yonleri etkilesimli sanata
dahil edilerek, sanatin degisen baglam ve anlamlar1 giinlimiiz diinyasina uyacak
sekilde doniismektedir. Bu baglamda etkilesimli sanat, modern izleyicilere kolayca

uyarlanabilen ¢ok yonlii bir sanat bi¢imi olarak evrilmektedir (Elnawawy, 2019).

2.5. Etkilesimli Sanat Ornekleri

Sanat icra edilirken, sanat¢ilar kendi yaratim diinyalarim1 ifade etmeye yonelik
yontemler ve araclar kullanmay1 tercih ederler. Sanat alanina dahil edilen etkilesim
bileseni ile sanatcilarin ulasabilecegi medya ve mecra yelpazesi genislemistir. Bir
etkilesim mecrast olarak kullanilan teknoloji, robotik, sanal gerceklik, hareket
yakalama, ses, 1s1, konum bilgileri, goriintii isleme, artirilmis gerceklik gibi pek cok

teknigi biinyesinde barindirir.

Etkilesimli sanat pratigi, farkli sekillerde arastirma konusu olabilir. Uygulanan ve
kullanilan teknikler agisindan, sanatsal ifadede kullanilan yoOntemler ‘ses
enstalasyonlari, performanslar, gorsel veya duyusal ¢aligmalar gibi’ veya izleyiciyi
deneyimi tasarlama baglaminda incelemek miimkiindiir. Etkilesimli sanat
olustururken, sanat¢i genellikle bu formlardan biri veya birkac1 acisindan izleyici
deneyimi alternatiflerini g6z 6niinde bulundurmaktadir. Bu etkilesimli sanat pratikleri,
Edmonds’in (2011) ¢alismasinda sanat sistemleri olarak ifade edilmektedir.
Edmonds’a gore sanat sistemleri, i¢ mekanizmalart nedeniyle degisen ya da
cevrelerindeki ¢evreye cevap verdikleri i¢in birbiriyle iligkili ve etkilesimli pargalarin
sistemleridir. D1s etkiye maruz kalan bu sistemler acgik sistemler olarak ifade edilir.
Etkilesimli sanat1 ilerletmenin bir¢ok farkli yolu vardir. Bu yollar, birbirine bagli insan
ve sanat sistemlerinin estetik etkilerini aragtirmak, sanata katilan yeni seyirci bi¢cimleri
gelistirmek, estetikte yeni teknolojiler kullanmak ve yeni anlati formlar1 olusturmaktir.
Ortak tema ve gilincel olgu, seyirci deneyiminin anlagilmasidir. Deneyimi

kolaylagtirmak, kiskirtmak ve bu konuda bilgi edinmektir (Edmonds, 2011).
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Etkilesimli sanatta katilimeci deneyimlerine vurgu yapan onemli ¢aligmalardan biri
Gina Czarnecki’ye aittir. Czarnecki’nin Silvers Alter eseri, yalnizca insan katilimi ile
anlamlidir.
“Kurulum, insan formlarinin ‘yasadigi’ biiylik 6lgekli bir geri projeksiyon
seklini alir. Bu rakamlar, izleyicinin mekandaki varligt ve hareketi ile
degistirilir. Etkilesim ¢ok fizikseldir. Teknoloji ile etkilesmeden Once, insanlar

arasindaki sosyal, fiziksel ve sozel etkilesimi tesvik eder” (Czarnecki, 2002).

Gorsel 4. Silvers Alter Eserinden Bir Kare.

Kaynak: https://www.artscatalyst.org/silvers-alter. (19.11.2018)

Sanatc1 Andrew Johnston, entegre gorsel-isitsel dogaclama performanslar tiretmek i¢in
yeni etkilesimli enstriimanlar gelistirmekte ve bu sayede geleneksel enstriimanlar
kullanarak miizisyenin veya miizisyenlerin, bilgisayar destekli bir sanat eseri sistemi
ile oynayabildigi yeni bir performans sanatin1 tasarlamaktadir. Uygulama temelli
yaklasimu ile yaratici ¢aligmalar yapan Johnston, ayn1 zamanda yaratici etkilesimi daha
genis bir sekilde kesfetmenin bir yolu olan sanatcilarin yaratict uygulamalarindan
bahsetmektedir. Baska bir deyisle, teknoloji ve tasarim aragtirmanin Onemli bir

bileseni olsa da insanin yaratic1 uygulamasi da ayni derecede 6nemlidir.
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Gorsel 5. Creature: Interactions Eserinden Bir Kare.

Kaynak: https://d3i171xaburhd42.cloudfront.net/b3e80d070152bfel152ca35c55dd1
45ea01d3e287/3-Figurel-1.png (25.11.2018)

Johnston’in, Creature: Interactions (2015) projesi, tam viicut hareketini ve sosyal
oyunu tesvik etmek i¢in siiriikleyici gorseller, etkilesimli teknoloji ve kolaylastirict bir
aktor iceren biiylik Olgekli karma gergeklik calismasidir. Katilimcilar tim viicut
hareketleriyle, Avustralya ¢ali peyzajinda koalalar, kangurular, vombatlar, kuslar ve
kertenkeleler cizilen devasa totem yaratiklar olarak temsil edilen ve harekete cevap
olarak ¢oziinen ve dagilan fotografik parcacik bulutlar1 olarak temsil edilen bir dizi
yerli Avustralya hayvaniyla etkilesime girmektedir. 2D veya stereoskopik 3D olarak
sunulabilen ve ayn1 anda 90 kisiye kadar izleyicilerin tadini ¢ikarabilecekleri oldukga
stiriikleyici bir deneyim olusturmak i¢in ¢ok kanalli sesle eslestirilebilen tam bir 360°

etkilesimli gorsel ekrana sahiptir (Bluff ve Johnston, 2017).

Etkilesimli sanatta canlt veri giincellemelerini kullanan sanat¢i Jen Seevinck,
parmaklar1 kumun i¢inden geg¢irmenin dokunsal siirecinin hem ¢ok fiziksel hem kum
hem de olusturdugu goriintiilerde olduk¢a sanal bir sanat sistemi ile etkilesimin
temelini olusturdugunu gostermistir. Ruby Corrents 2.0, karma verinin gergek yeri ve
verinin 6nemliligi konusundaki tecriibeyi dikkate alan Jen Seevinck’in etkilesimli bir

sanat sistemidir. Canli veri giincellemeleri bu etkilesimli sanatsal gdrsellestirmede
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grafiksel bir simiilasyon yaratmaktadir. Ger¢ek zamanl bilgisayar grafikleri ve canli
kiy1 verileri tarafindan yonlendirilen bir simiilasyon ince beyaz sahil kumu iizerine
yansitilan artirilmis gerceklik grafiklerini bilgilendirmektedir. Kumun somut bir
arayiiz olarak kullanilmasi da bu kaygiy1 verinin fiziksel 6nemliligi etrafinda yeni bir

yone itmektedir (Seevinck, 2008).

Gorsel 6. Ruby Corrents 2.0 Eserinden Bir Kare.

Kaynak: http://www.smartnoise.net/ruby-corrents-20 (25.12.2018)

Uluslararast bir gezi sergisi olan Dijital Devrim'in bir pargasi olarak Barbican
tarafindan Londra sanat toplulugu Umbrellium'a tasarlatilan Assemblance, insanlarin
jestleri ve hareketleriyle sekillendirilmis ii¢ boyutlu etkilesimli 151k yapilariyla dolu,
isbirlikei, siiriikleyici bir ortam yaratmaktadir. Assemblance, insanlarin elleriyle,
ayaklariyla ve viicutlariyla manipiile edilen, havada iic boyutlu formlar {ireten,
bilgisayar kontrollii lazerler kullanmaktadir. Deneyim, yogun bir is birligine
dayanmaktadir. Bireyler birbirlerinin formlar1 ve bosluklariyla, etraflarinda 11k
duvarlar olusturarak, karmasik yapilar insa etmektedir. Hafif jestler ve hareketler ile

bu duvarlar yikilmaya egilimlidir (Rieland, 2014).
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Gorsel 7. Assemblance Eserinde Etkilesim.

Kaynak: https://umbrellium.co.uk/img/projects/assemblance/6d9a.assemblance-

small-5.jpg (27.12.2018)

Random International dijital sanat grubu, siirlikleyici dijital deneyimler vaat eden
biiylik boyutlu enstalasyonlariyla taninmaktadir. 2012 yilinda hayata gecirdikleri Rain
Room projesi, katilimcilarin hareketlerini gergek zamanli analiz etmektedir.
Yagmurun sesi ve yogun kokusuna ragmen, ziyaret¢ilerin alanda dolastigi siire
boyunca siirekli bir saganak yagis i¢inde kuru kalmasini saglamaya devam etmektedir.

Random International projeyi, insanlar1 rahatlik bolgelerinin disina itmek, temel
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otomatik tepkilerini g¢ikarmak ve sezgilerle oynamak seklinde tanimlamaktadir

(Random, 2012).

Gorsel 8. Rain Room Calismasinda Etkilegim.

AR

Kaynak: https:// inhabit. crﬁ/wp-otent/blo gs.dir/1/files/2012/10/rain-room-

random-international-lead.jpg (24.12.2018)

VR teknolojisi kullanan ve sira dis1 fikirleri ileten etkilesimli sanat eserlerinin
ornekleri arasinda Naotaka Fujii'nin ‘Neighbor’ (2016) ¢alismasi sayilabilir. Neighbor,
aliciya fiziksel diinyada onlarin etrafinda meydana gelen mevcut durumlara karsilik
gelen bazi goriintiller ve ek olarak, goriintiiler ile i¢ ice gecmis bilgisayar
simiilasyonlar1 sunarak karma gergeklikten faydalanmaktadir. izleyici Google VR
araylizii kullanmaktadir. Ekranda eszamanli olarak sanal ve taklit goriintiileri izlerken,
etraflarindaki fiziksel alanda 6 dakikalik bir performansa katilmaktadir (Taguchi ve
Izu, 2016).

Etkilesimli ve karma gerceklik, kullaniciy1 giindelik hayatta var olan ortak olaylarin
ve modellerin dogas1 hakkinda diistinmeye veya farkinda olmaya, ancak belirsiz
durumlarda ortaya ¢ikacak faktorleri belirlemeye meyilli olmaya itmektedir. HMD ve
kulaklik takan iki katilimci, sahnenin merkezinde birbirlerine bakmaktadir. Alt1
dakikalik bir siire zarfinda, canli goriintiileri veya kaydedilmis bir ge¢cmisi veya ikisi
arasindaki smir1 bulaniklagtiran karisimi  gérmektedirler. Diger katilimcr ile

etkilesimde bulunmak ve yeni bir iliski kurmak icin ellerini kullanmalari
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onerilmektedir. ki sanat¢i, gercek ve sanal alanda katilimcilarla etkilesime
girmektedir. Katilimeilarin goriisleri ekranda goriintiilenmektedir. Gorgii taniklar
olarak izleyiciler, katilimcilarin 6znel deneyim ve duygularin1 sahnede ve ekranda

izleyebilmektedir (aktaran Myoo, 2018).

Gorsel 9. Neighbor Calismasindan Bir Kare.

Kaynak: https://neighbor.grinder-man.com (07.01.2019)

54



3. ETKILESIMLI ENSTALASYON SANATI

3.1. Enstalasyon Sanati

Enstalasyon kavrami, var oldugu silire¢ icerisinde farkli yorumlamalar ve
tanimlamalarla ifade edilegelmistir. Ifade olarak kokeni Ingilizce ‘installation’
sozcliglinden gelmektedir. Eylem olarak mekan, obje ve katilimcinin birer bilesen
olarak gerceklestirdigi deneyimlenen sanat olarak ifade edilebilir. Basit olarak
objelerin bir mekan icine yerlestirilmesi seklinde ifade edilmektedir. Ancak fiziksel
yerlestirmenin Otesinde, sanat¢inin bu objeleri mekana yerlestirme sekli, yontemi,
mekan-obje iliskisi enstalasyonun kavramsal boyutuna kap1 agmaktadir. Bu boyutuyla,
sanat i¢inde, mekan kavrami, ortak bir temsil olarak yerini almigtir. Deneyimlenen
sanat olarak ortaya ¢ikan enstalasyon sanati, sanat¢ilarin gercek mekéan objelerini
hayali mekanlar ve sanat eserleri formunda yaratmasina yol agmaktadir (De Oliveira,

2005:13-15).

Enstalasyon terimi, gorsel sanatlar sozliigiinde yerini yirminci ylizyilin sonunda
almistir. Benjamin, ‘Gesamkunstswerk’ kavramini enstalasyon baglaminda birgok

disiplinden beslenen bir ¢alisma bi¢imi, ‘sanatlarin toplami’ olarak ele almaktadir

(Benjamin, 1993).

“Geleneksel sanat eserlerinin aksine ¢evreden bagimsiz bir sanat nesnesi icermeyip
belirli bir mekan i¢in yaratilan, mekanin niteliklerini kullanip irdeleyen ve izleyici
katiliminin temel bir gereklilik oldugu bir sanat tiiriidiir” (Yerce, 2007:7). Bir baska

deyisle mekan, sergileme alanindan ¢ok sanatin yasam alanini ifade etmektedir.

Enstalasyon sanat1 gegici veya kalict olabilir. Miizeler ve galerilerin yani1 sira kamu ve
ozel alanlar gibi sergi mekéanlarinda enstalasyonlar insa edilmistir. Tarz, genellikle
kendi cagristirict nitelikleri i¢in secilen ¢ok cesitli glinliikk ve dogal materyalleri ve
video, ses, performans, siirlikleyici sanal gergeklik ve internet gibi yeni medyalari
icermektedir (S6zen, 2010). Bir¢ok enstalasyon, yalnizca olusturulduklar: alanda var

olacak sekilde tasarlanmistir ve tasarlandigi alana 6zgiidiir.
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Sanatin her dalin1 ifade araci olarak kullanmasi, malzeme kullanimindaki sinirsizlik,
izleyicinin de katildig1 eylemsel, deneyimsel bir olay olusu, enstalasyonu, mimarlik,
miizik, siir, resim, heykel, performans, tiyatro dallarindan beslenen bir ¢aligma bigimi
olarak ortaya koymustur. Bir¢ok enstalasyon, kurumsal ¢er¢eveden hareketle kiiltiir ve

tarih hakkindaki tartigmalara katkida bulunmaktadir (Sarikartal, 2007: 141).

Enstalasyon sanatinin tanimlandirilmasi, disiplinler arasi ¢aligmalar agisindan farkli
yontem, kurgu ve mekana bagli siniflandirmalara imkan taniyabilir. Ancak kavramsal
baglamda geleneksel sanat akimlarinin izleyici-eser etkilesim siirecindeki rolii
bakimindan farkli bir noktada oldugu sdylenebilir. Alman sanat tarih¢isi Oskar
Batschmann’a gore, enstalasyonun kilit onemdeki karakteristik 6zelliklerden birisi,
izleyicinin varliina gore diizenlenmis ya da modellenmis, algilayabilir bir mekan

olusturma becerisi olmasidir (De Oliveira, Oxley ve Petry, 2005: 25).

3.1.1. Tarihi Siireg

Kokeni kavramsal sanata, hatta Marcel Duchamp'in hazir nesnelerine kadar giden
enstalasyon, diger adiyla yerlestirme sanati, birgok sanat disiplininden destek alan
melez bir sanat tiirlidiir. Geleneksel sanat bakis acilarina ve geleneksel malzeme, gereg
ve bi¢im yaklasimlarina kars1 farkli bir durus olarak ortaya ¢ikan ‘Kavramsal Sanat’
enstalasyon sanatinin koklerini olusturmustur. Kavramsal sanatin ve Dada sanat
akiminin 6ncii ismi Marcel Duchamp ve resim, heykel, tipografi, edebiyat alanlarinda
caligmis olan Alman sanat¢1 Kurt Schwitters gibi isimlerin eser ile mekan arasindaki
iliskiyi inceleyen, irdeleyen c¢aligmalar1 sayesinde ise enstalasyon sanatinin ilk

adimlar1 atilmistir (aktaran Alpay, 2005).

Duchamp’in énciiliigiinde 1916 yillarinda Isvigre ve Amerika’da es zamanli adimnin
duyurmaya baslayan Dada akimi, 1920-1923 yillar1 arasinda doruk noktaya ulagsmustir.
Dada akimi, malzeme ve tekniklerin yeni {iirlinler iiretilmesinin Gtesinde, endiistri
iriinii hazir nesnelerin sanatsal deger tasiyabilecegine vurgu yapmistir (Duchamp,
1997). Marcel Duchamp’in hazir-yapimlar1 ve Dada Hareketi, sanat nesnesinin temsil

degerlerine miidahalesi ile geleneksel olanin sinirlar1 genislemistir.
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Duchamp’in fabrikasyon hazir yapim nesneleri galeri mekanina tagimasi sonucunda,
giindelik islevselliginden ¢ikan nesneler sergileme mekani sayesinde sanat kimligi

kazanmuglardir (Yiicel, 2009).

Schwitters, ‘Merz Yapist’ ile 1923’te kendi evinde, eski esyalardan ve artik
malzemelerden olusan bir sergi yapmistir. Yeni ve daha iyi bir diinya kurmayi
hedefleyen Dada sanat¢ilarindan Kurt Schwitters’in Merz isleri, enstalasyonun olusum
asamasinin yapi taslarindandir (Sarikartal, 2000). Schwitters, etiket, kirik tahta
pargalari, biletler gibi atik malzemelerden kolajlar ve konstriiksiyonlar olusturmustur.
Sarikartal; “Onun kullandig1 malzemeler birer an1 parcasi olmaktan ¢ok otobiyografik
bir temele oturdugu sdylenebilir, bu da Dadacilarin hayatla sanati i¢ ice gegirme

arzusunun bir 6rnegi olarak goriilebilir”, seklinde ifade etmistir (Sarikartal, 2000:18).

Lissitzky, 1923 yilinda gerceklestirdigi, ‘Proun Odas1’ ¢aligmasiyla ilk mekansal
yerlestirmenin yaraticist olarak diisiiniilmektedir (De Oliveira vd., 1994). Proun’un

resimlerinde mimari 6zellikler tasiyan bicimler boslukta sallanir halde durmaktadir.

Paris’te 1938 yilinda ‘The Exposition Internationale du Surréalisme’ sergisinde
Marcel Duchamp ve Siirrealist sanatgilar, galeri mekanini bilinen yapisinin disina
cikartmigtir. Ziyaretgileri yapraklar ve zemini kum dolu olan bir mekana davet
etmiglerdir. 1942°de Duchamp’in ‘The Mile Long String’ sergisi icin Pektas;
“Duchamp’in galeri mekaninda 6nceden tanimlanmis hareket yolu ve izleyicilerin
sanat eserlerini izleme anindaki davraniginin kontrolii iizerine kurgulanmistir. Bu ve
benzeri eylemler, sanat tarihgileri tarafindan yerlestirme ¢alismalarinin baglangici

olarak tartigilmaktadir”, seklinde ifade etmistir (Pektas, 2012: 3).

Enstalasyon sanat1 terimi ortaya ¢ikmadan once, Dadaizm, Siirrealizm, Fluxus, Arte
Povera, Minimalizm ve Arazi Sanati sanatta tipik olarak kullanilan malzemeleri
birlestirerek kullanmiglardir (Fried, 1967:12-23). Allan Kaprow ‘Cevre’ terimini
1958’de doniistiiriilmiis i¢ mekan alanlar i¢in kullanmig; bu daha sonra ‘proje sanat’

ve ‘gecici sanat’ terimleriyle birlesmistir (Kaprow, 2003).

1960 sonrasinda mekan algist sanat¢inin ¢alismasina gore bigimlenmeye baglamistir.
Yiicel bu degisimi, 1963 yilinda Andy Warhol’'un yar1 kamusal izleme alaniyla
belirginlestigini ifade etmistir (Yiicel, 2009:48).
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Enstalasyon sanatina odaklanan bir dizi kurulus, 1980'lerden itibaren kurulmus ve bu
da enstalasyonun ayr1 bir disiplin olarak goriilmesi gerekliligini gostermistir. Bu
kurumlar arasinda Mattress Factory, Pittsburgh, Londra'daki Enstalasyon Miizesi ve

digerlerinin yan1 sira Fairy Doors of Ann Arbor, MI da yer almistir (Lester, 2012).

Son yillarda enstalasyon sanatinin konumu degismektedir. Enstalasyon, sanat
formunun yeniden tanimlandig1 ve diger disiplinler ile etkilesime girerek sinirlari

belirsiz bir ifade araci olan yeni formlar tiretmektedir (S6zen, 2010).

3.1.2. Onciileri ve Orneklemeler

Enstalasyon Sanati baglaminda, sanat iiretiminde oncli olarak goriilen sanatcilar
arasinda Marcel Duchamp, Kurt Shwitters, Sol LeWitt, Dan Flavin, Joseph Beuys, ilya
Kabakov sayilabilir. Enstalasyon sanatinin karma bir alan olmasi, farkli sanat
akimlarmin Onciilerinin enstalasyon sanati baglaminda da isler iiretmesine kapi
acmistir. Picasso, Wagner, Marcel Duchamp gibi sanatcilar ve Bauhaus gibi kurumlar
tarafindan sanat, tiyatro, miizik ve mimarlikta bu yeni bi¢imlerin daha da manipiile
edilmesi, sanat disiplinlerinin herhangi birinin veya hepsinin bir kombinasyonu olarak
sanatta bu yeni anlayis1 ortaya ¢ikarmigtir. 1960'l1 yillarda modern sanat diinyasinda
enstalasyon 6nemli ve koklii bir ortama dontigmiistiir. Christo, Claes Oldenberg, Jim
Dine, Frank Stella, Jannis Kounellis, Robert Rauschenburg ve Donald Judd gibi se¢ckin
sanatcilar bu c¢evreyi, ¢cevrelerindeki hizla modernlesen diinya iizerinde bir yorum ve

sunum ortami olarak kullanmiglardir (Jones, 2000).

Atalar’a gore, kentsel ve mekansal Olgekte calismalar yapan Tatlin, Lissitzky,
Rodchenko, mekan ve nesne iliskisine 6znenin de varligim1 katarak ‘enstalasyon’
kavraminin temellerini atmiglardir (Atalar, 2006:41). Lissitzky, 1923 yilinda
gerceklestirdigi, ‘Proun Odast’ calismasiyla ilk mekansal yerlestirmenin yaraticisi
olarak diisiiniilmektedir (De Oliveira vd., 1994). Proun’un resimlerinde mimari
ozellikler tagiyan bigimler boslukta sallanir halde durmaktadir. Proun kelimesinin tam
bir karsiligr olmamakla birlikte Lissitszky ‘Resimden mimariye degisen istasyon’
seklinde, ayrica ‘Suprematizm gorsel dilinin mekansal 6gelerle arastirilmasi’ olarak

ifade edilir (Dixon, 2001).
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Gorsel 10. Proun Room, 1923.

Kaynak: https://monoskop.org/images/7/7a/El_Lissitzky PROUN_Room 1923.jpg.
(17.02.2019)

Marcel Duchamp’in 1938 yilinda Paris'te ‘Exposition Internationale du
Surréalisme’sergisinde yer alan ‘1200 Bags of Coal’ ve 1942 yilinda ‘The First Paper
of Surrealism’ i¢in irettigi ‘A Mile of String’ caligmalari, sergileme mekanin
manipiile etmektedir. 1200 Bags of Coal ¢alismasinda, galerinin tavaninda bir pencere
acarak komiir ¢uvallariyla, farkli bir atmosfer yaratmistir. Karanlik mekanda eserleri
gorebilmeleri i¢in izleyicilerin ellerine 1s1ldaklar verilmistir. Galerideki mekansal ve
davranigsal Ogelerin incelenmesinin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir meydan okuma

sunmaktadir (Fitzpatrick, 2004: 24-26).

Gorsel 11. 1200 Bags of Coal, 1938.

Kaynak: https://curatorialexperiments.files.wordpress.com/2015/04/
surrealismsacks.jpg?w =656&h=865. (17.02.2019)
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Gorsel 12. A Mile of String, 1942.

e ———

e — S JESE T

Kaynak: http://3.bp.blogspot.com/ jFI2I1g386M/UsKJUGIXcOI/AAAAAAAAIBk/
CLsOWFB9P6U/s1600/1942-duchamp-NY .jpg. (17.02.2019)

Duchamp’mm A Mile of String ¢alismasi, galeri mekaninda 6nceden tanimlanmis
hareket yoluyla izleyicilerin davraniglarinin kontrolii tizerine kurgulanmistir (Oliveria

vd, 1997: 124).

Yves Klein 1958’de Paris Iris Clert Galerisi’nde, sergiledigi ‘The Void adh
caligmasiyla, icinde bosluk disinda hicbir sey bulunmayan, bos ve beyaz bir galeri
mekanini sergilemistir. Sanat¢i, mekani sanatin kendisi olarak ele almaktadir. Bu
baglamda galeri varlik nedenini degistirerek kendisi bir yapita doniisiir. Klein, sanat

adina metafiziksel bir sanat mekan1 yaratmistir (Siizen, 2010).
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Gorsel 13. The Void, 1958.

Kaynak: https://miro.medium.com/max/465/0*rourghXawNHEeegr.jpg.
(20.02.2019)

Yine ayni galerinin 1960’da Arman tarafindan giindelik, siradan, buluntu nesnelerle
tika basa doldurulmasiyla tasarladig1 enstalasyon ‘Le Plein’dir. “Izleyici galeriye
giremeyecek, vitrinden goriinen o yigilmis nesnelerde belki de kendi gelip gecici
varliginin bir yansimasini bulacakti. Boylece, galerinin kendisi bir kez daha sanatsal
miidahale ve entelektiiel diisiincenin nesnesi haline gelmistir. Arman, bu
enstalasyonda ortaya koydugu biriktirme merakini ¢erceveli vitrinler i¢cinde ¢ok cesitli
nesneleri bir araya getirerek gergeklestirdigi asamblajlarinda da silirdiirmiistiir”

(Antmen, 2008:176).
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Gorsel 14. Le Plein ‘Dolu’, 1960.

Kaynak: https://punkvanguard.com/wp-content/uploads/2015/05/2-768x460.jpg
(25.02.2019)

Joseph Kosuth’un, 1965 yilinda tasarlanmis ‘Bir ve Ug¢ Sandalye’ adli calismasi ile
enstalasyon sanatina yon veren Orneklerden biridir. Gergek bir sandalye, ayni
sandalyenin fotografi ve sandalyenin sdzliikk tanimindan olusan c¢alisma igin,
Yilmaz’m, “Bir ve U¢ Sandalye sadece kendisinden ibaret bir sey degildir. Daha
dogrusu Kosuth’un amagladiginin aksine, bizim yalnizca yapit ve sanat hakkinda
degil, oradan yola ¢ikarak bagka seyler hakkinda da kafa yormamiza sebep olmustur”,

yorumlamasi kayda degerdir (Yilmaz, 2006:226-228).

Gorsel 15. Bir ve Ug Sandalye, 1965.

Kaynak: https://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/one-and-three-chairs
(25.02.2019)
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Koreli sanat¢t Nam June Paik'in 1970'lerde yaptig1 “TV Buddha' eseri i¢in Antmen TV
monitdriinden yansiyan mumun seyrine dalmis bir Buda heykeli ile, televizyonla
uyusmus zihinlere panzehir olabilecek potansiyele sahip video sanatini vurgular

(Antmen, 2005).

Gorsel 16. TV Buddha, 1974.

Kaynak: https://sharonferris.files.wordpress.com/2008/06/bild-1.jpeg
(01.03.2019)

1998 yilinda Ingiliz sanat¢1 Tracey Emin, ‘My Bed’ adli calismasmi bir hafta
kullanilmis, darmadaginik haldeki bir yatak, kitaplar ve siselerden sigara izmaritleri
ve mendillere kadar kullandig tiim esyalarla birlikte sergilemistir (Oliviera; Oxley;
Petry, 2005: 143). My Bed, giin i¢inde birsey yemeden ve alkol disinda birsey

icmeden, cinsel ama depresif bir evreden ilham almistir.
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Gorsel 17. My Bed, 1998.

Kaynak: https://ichef.bbci.co.uk/news/410/media/images/76598000/jpg/ 76598450
eminl_624.jpg (07.03.2019)

Cinli aktivist sanatct Ai Weiwei'nin Ingiltere-Tate Modern’de 2010°da
gergeklestirdigi ‘Sunflower Seeds’ isimli enstalasyon; 1000 metre karelik salonda
kalin bir hali gibi serilmis ay ¢ekirdeklerinden olusmaktadir. Sanat¢1 bu enstalasyonda
‘Made in China’ imgesine gondermede bulunmustur. Her bir porselen ¢ekirdegin,
cocuk ve kadinlardan olusan ylizlerce Cinli koyliniin ¢ekirdek formundaki
porselenlere ¢ekirdek deseni ¢izmesiyle ve daha sonra bir dizi iiretim siirecinden

gecmesiyle olusmustur.
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Gorsel 18. Sunflower Seeds, 2010.

Seeds-Ai-Weiwei-869x480-images.jpg. (21.03.2019)

Britanyali sanat¢1 Damien Hirst, geleneksel malzemelerden uzak ve ¢agdas araclar ile
enstalasyon sanatinda Onemli bir yere sahiptir. Sanatsal calismalarinda farkli
disiplinleri bir araya getiren Hirst, 1991°de kirk kimyagerle calistig1 “Yasayan Birinin
Zihninde Oliimiin Fiziksel imkansizlig1® adli ¢alismasinda koruyucu bir sivi iginde
ylizen 6lii bir Kaplan kdpekbaligini sergilemistir. Bu diizenlemede kdpekbaligi tankin

tam ortasinda, dogal ortaminda yiiziiyormus gibi gériinmektedir.

Gorsel 19. The Physical Impossibility of Death in the Mind of Someone Living, 1991.

Kaynak:https://degenerart.files.wordpress.com/2015/06/feature_hirst48 01  630x
420.jpg (31.03.2019)
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Bu calismasiyla hayati sanatin i¢ine dahil etmis, dinamigini yasamdan alan 6gelerle
sanatini izleyenlere aktarmistir. Hirst, giiniimiiz sisteminde bir kisinin yasayabilmesi
icin hareket halinde olmas1 gerektigini diisiiniir ve bir sey ne kadar sabitlesirse 6liimii

o kadar kesinlesir demektedir (Smith 1995, 200).

Hint kokenli Britanyali sanat¢i Anish Kapoor giiniimiiz enstalasyon snatinin
onciilerindendir. Kamusal alanlara 06zgii enstalasyonlar1 ile bilinen Kapoor’un
eserlerinde Hint kokenlerinin de etkisi hissedilmektedir. Sanat¢inin 2012 yilinda
Londra’da gergeklesen olimpiyat oyunlart alaninda sergiledigi Arcelormittal Orbit
adin1 verdigi eser, 114,5 metre uzunlugunda 900 tonluk hurda araba ve camasir

makinalarindan olusmaktadir.

Gorsel 20. Arcelormittal Orbit, 2012.

Kaynak: https://dws2{z4z8ntt9.cloudfront.net/wp-content/uploads/sites/5/
2014/08/05134207/ArcelorMittal-Orbit.jpg (28.03.2019)
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3.2. Etkilesimli Enstalasyon Sanati

Bulundugumuz zaman baglaminda, enstalasyon sanati melez bir fikrin {rlintidiir.
Coklu disiplinler, mekan olgusu ve kavraminin sanatin bileseni olarak kullanimi,
izleyicinin mekana ve esere olan biyolojik ve mental bagi dolayisiyla sanatin melez
cocugu olarak adlandirabilecegimiz enstalasyon sanati, var olan yapisina giincel
etkilesim yontemlerini de eklemlemis ve etkilesimli enstalasyonlara acilan bir siirece
girmistir. Teknolojik gelismelerin ve teknoloji bazli etkilesim ortamlarinin sanat
baglaminda kullanimi1 enstalasyon sanatinin evrimine yol agmistir (Schraffenberger ve

Van Der Heide, 2012).

Etkilesimli bir enstalasyon, genellikle kamusal alana yerlestirilen fiziksel bir yap1
seklinde var olur. Enstalasyonun belirli kisimlari zaman i¢inde degisir. Bu degisimler
gorlintii, video, ses, mekanik hareketler gibi degisken bilesenlerin birini veya birden
fazlasini icerebilmektedir. Olusan degisiklikler genelde katilimcinin/izleyicinin varligi
veya eylemlerini kaynak almaktadir. Etkilesimli bir enstalasyonun olusturulmasi,
diger etkilesimli sanat ¢aligmalarinda oldugu gibi, sanatgiyla is birligi yapmak i¢in
farkli yetkinlik alanlarina sahip uzmanlar gerektirir. Cok disiplinli bir ekip, sanatgilar,
yap1 c¢aliganlari, donanim tasarimcilari, elektrik miithendisleri, yazilim miihendisleri,
programcilar, sanat kiiratorleri gibi karma bir ekipten olusabilmektedir (Trifonova ve

Jaccheri, 2008).

Tablo 8. Etkilesimli Enstalasyon Eser Paydaslari.

donanim diger
gelistiricisi gelistiriciler

sistem

gereksinimleri : yazilim
sanat eseri g Su—_y gelistiricisi
icerik uygulama

girdisi

girdi

Kaynak: Trifonova ve Jaccheri, 2008.
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Enstalasyon baglaminda etkilesim, sanatta etkilesim basliginda ele alinan etkilesim
yordamlarini igermektedir (Cornock ve Edmonds, 1970; Hannington ve Reed, 2002;
Sommerer ve Mignonneau,1999); Candy ve Edmonds, 2002). Enstalasyon sanati
yapist itibariyle yeni bir mekan algis1 yaratmaktadir. Etkilesimi saglayan dijital dijital
teknolojilerin katkisi ile yaratilan bu mekan algisi izleyicide fiziksel ve duyusal mekan
algisin1 genisletmektedir. Enstalasyon {iizerinden iiretilen bu yeni dijital boyut,
teknolojinin sundugu pek cok bilesen tarafindan farkli sekilde manipiile edilebilir.
Sanal gerceklik ile yaratilan alanlarin, fiziksel alanlarda deneyimlenmesi bireylerin
cevre algilama boyutunda genislemeye kap1 agmaktadir. Dijital teknoloji, bireylere {i¢
boyutlu uzaya hikayelerini ¢izmek i¢in araglar sunmaktadir. Fiziksel mekanlarda
artirtlmig alanlar tireterek, objeyi ve alani manipiile eder. Cikt1 olarak elde edilen
manipiilasyonlar, obje ve alan ile temasta, duyular1 ve algilar1 maksimize eden bir
etkilesim dogurur. Ortaya ¢ikan deneyimler, bireye 6zgili ve benzersizdir (Kwastek,

2013).

Dijital teknoloji ve internetin sanatsal alanlarda uygulama alani olarak kullanilmasi
ortak akil, ortak hareket, is birligi, paylasim ve etkilesim baglamlarinda ¢ogulcu bir
goriinim sergilemektedir. Bu cogulcu bilesenlerin sanat eserlerinde Costello’nun
(2007) tanimladigr zevk c¢ercevesini genislettigi gozlemlenebilir. Eser iizerinde
etkilesim seviyesi arttik¢a, bireysel elde edilen doyum da artmaktadir. Bir agidan,
sanat eseriyle etkilesim halindeki ¢ogul toplumun, eserle etkilesime giren birey

izerindeki etkiyi manipiile ettigi sdylenebilir.

Etkilesimli sanat bagliginda ifade edildigi gibi, teknolojik olanaklarin farkl
alternatiflerle uygulama alanlarina girmesiyle, enstalasyon alaninda da sayisiz ¢alisma
alternatifleri ortaya ¢ikmaktadir. Enstalasyonda kullanilan mekéan, sanal veya gercek
olabilir. Gergek diinya iizerine insa edilmis alan teknolojik bilesenler ile manipiile
edilebilir. Birey veya bireyler mekan i¢inde farkli deneyimler yasayabilir veya toplu
hareket ederek bir deneyimin parcasi olabilir. Kullanilan teknikler, yazilim
uygulamalari, mecra sec¢imi, ses-video-performans gibi sanatsal ifade tercihleri
degiskendir. Bu baglamda etkilesimli enstalasyonlarin kategorize edilmesi miimkiin
olmamaktadir. Teknoloji ilerledik¢e yeni etkilesim bicimleri de ortaya ¢ikmaktadir.
Sanatsal agidan bu yeni etkilesim bicimlerini estetik bir bakis acisiyla kesfetmek,
ortaya c¢ikan teknolojileri estetik amaclar i¢in kullanmak ve etkilesimli sistemlerdeki

birgok yeni gelismenin hangi baglamda sanata uyarlanabilecegini anlayarak, yeni
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bicimler ortaya ¢ikarmak nihai hedeflerden birisidir (Kluszczynski, 2010, Pelowski ve
digerleri, 2018).

3.2.1. Etkilesimli Enstalasyon Ornekleri

TeamLab 400 c¢alisaniyla, bir grup yazilimci, mithendis, matematik¢i, mimar, grafik
tasarimci ve animatorden olusan bir sanat kolektifidir. TeamLab’in kurucusu
Toshiyuki Inoko, sanatsal ifade olanaklarim1 genisletmek icin dijital teknolojiyi
kullanmaktadir. 2001 yilindan itibaren teknolojik altyapilari, insan iligkilerini nasil

degistiriebilecegini anlamaya yonelik ¢caligmalar yaptigini belirtmektedir.

Gorsel 21. Universe of Water Particles in the Tank, Transcending Boundaries, 2019.

Kaynak: https://www.teamlab.art/w/universe_of water particles tank

(17.04.2019)

TeamLab’in Smirlar1 Asmak adli caligmasinda su, sayisiz su partikiillerinin bir
stirekliligi ile temsil edilmektedir. Partikiiller arasindaki etkilesim hesaplanmakta ve
ardindan su partikiillerinin hareketine gore ¢izgiler cizilmektedir. TeamLab'in ultra
oznel alan olarak gordiigii sey kullanilarak ¢izgiler diizlestirilmistir. Insanlar selalenin

iizerinde durdugunda ya da selaleye dokundugunda, su akisini engellemekte ve suyun
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akis1 degismektedir. Insanlarin etkilesimi ile su akis1 degismeye devam etmekte ve bir

onceki gorsel akis tekrarlanmamaktadir (TeamLab, 2019).

Gorsel 22. You Are the Ocean, 2018.

Kaynak: https://www.ozgesamanci.com/#/you-are-the-ocean_(17.05.2019)

Ozge Samanci, ‘Okyanus Sensin’ adli etkilesimli enstalasyonunda, katilimcilarin
beyin dalgalarin1 kullanarak dijital olarak simiile edilmis bir okyanusu kontrol
etmelerini saglamaktadir. Katilimc1 dikkatini ve odagini artirdiginda, okyanus ve
gokylizii firtinali hale gelmektedir. Katilimer aklini sakinlestirdiginde, okyanus da
sakinlesmektedir. Katilimcilar, diisiincelerinin biiyiitiilmiis sonuglar ile gevrili iken,
diistincelerini kasitli olarak kontrol etmektedir. Enstalasyon, katilimcinin beyin
dalgalarin1 6l¢en bir EEG ile esere dahil olmaktadir. Okyanus Sensin, insanlar ve
gezegen arasindaki icsel baglantiyr iletmek ic¢in etkilesimli, fotogercekei, gercek

zamanli goriintiilemenin kullaniminda yenilik¢i bir ¢alismadir (Samanci, 2018).
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Gorsel 23. Audience, 2008.

Kaynak: https://www.random-international.com/audience-2008 (27.05.2019)

Random International tarafindan yaratilan ‘Audience’, metal ayaklara monte
edilmis aynalardan olusan mekanik parcalardan olusmaktadir. Ozel hareket izleme
yazilimi, kamera ve bilgisayar tarafindan kontrol edilen aynalar, katilimcinin dahil
olmasiyla birlikte antropomorfik eylemler gostermektedir. Basit pan ve tilt
hareketleriyle birinin kafasini ¢evirmesine benzer hareketler yapan aynalar bireysel
eylem igerisindedir, ancak katilimc1 yaklastiginda, hepsi katilimciya tek bir
merakli, senkronize jestle bakar. Her aynada yansiyan seyirci, kendi bakislarina ve

sanat eserine konu olmaktadir (Random, 2008).
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Gorsel 24. Simulacra, 2014.

Kaynak: http://www.smigla-bobinski.com/english/works/SIMULACRA/index.html
(01.06.2019)

Simulacra, Karina Smigla-Bobinski'nin medya teknolojisi ile alg1 felsefesi arasinda bir
koprii kurmay1 basardig1 optofiziksel bir deneysel diizenlemedir. Dort LCD monitor
ile goz hizasinda monte edilmis beyaz ekranlar ve etrafinda zincirlerle sallandirilmis
biiyliteglerden olusmaktadir. Beyaz ekran {izerine diisen goriintiileri gérebilmek i¢in
katilimcinin  biiyiitecleri kullanmasi beklenmektedir. Monitorlerden goriintii elde
edebilmek i¢in piksel katmanlarinin 6niinde polarize filme ihtiya¢ duymaktadir. Bu

polarize filmler, yayilan 15181n belirli titresim yonlerini filtrelemektedir.

Simulacra, 6zne ve gorlis, imge ve gerceklik sOylemlerine derinlemesine niifuz
etmektedir. Smigla-Bobinski, 6zellikle sanal alanin gorsel kiiltiirii ve hayal giicii siireci
icin bir farkindalik yaratmaya ¢alisir. Isaret ve isaret arasindaki ve dolayistyla goriintii
ile temsil ettigi sey arasindaki fark, Roland Barthes, Jacques Derrida ve Gilles Deleuze
tarafindan yaratic1 siireclerin ¢ekirdegi olarak tanimlanmustir. Isaretlerle basa
cikarken, gerceklik seviyelerinin derin bir incelemesi olacak, her bir isaret,
anlamlarinda bosluklar ve kaymalar olabilecegi bir yeniden yapilanma siirecidir. Bu
sadece yorumlama i¢in degil ayni zamanda yeni yaratim i¢in de alan olusturmaktadir

(Smigla-Bobinski, 2014).
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Gorsel 25. House of Eternal Return, 2016.

Kaynak: https://santafe.meowwolf.com/wp-content/uploads/2019/01/LKIMG_5189-
2-1170x780.jpg  (07.06.2019)

Meow Wolf, her yastan izleyiciyi fantastik hikdye ve kesif alemlerine tasiyan
stiriikleyici ve etkilesimli deneyimler yaratir. Buna sanat enstalasyonlari, video ve
miizik prodiiksiyonu ve genisletilmis gergeklik igerigi de dahildir. Ilk kalict kurulum
olan THEA 6diillii Ebedi Doniis Evi, Mart 2016'da Game of Thrones yaraticis1 George
R.R. Martin'in destegiyle baslatilmistir. Iiceride, konuklar gizli gegitler, biiyiilii
diinyalara acilan portal ve gergekiistii, maksimalist ve biiyiileyici sanat sergilerinin
ortasinda genis bir anlati iceren ¢ok boyutlu bir gizemli evi kesfetmektedir. Meow
Wolf otekileri, garipligi, zorlu normlari, radikal katilimi ve yaraticiligin diinyay1

degistirme giiciinii savunmaktadir (Meow Wolf, 2016).
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4. SOSYAL MEDYA VE SANAT

4.1. Kavram ve icerik Olarak Sosyal Medya

Sosyal medya Web 2.0’a gegise paralel ortaya ¢ikan bir kavramdir. Kullanilageldigi
giinden giiniimiize, sosyal medya kavrami pek cok arastirmaci tarafindan benzer
sekillerde tanimlanmistir. Genel olarak sosyal medya, sanal topluluklar ve aglar
aracilifiyla bilgi, fikir, kariyer ilgisi ve diger ifade bicimlerinin olusturulmasini ve
paylasilmasini kolaylastiran etkilesimli bilgisayar aracili platformlardir (Kaplan ve
Haenlein 2010; Kietzmann vd. 2011). Lariscy ve arkadaslar1 sosyal medyayi,
bloglarin, ¢evrimigi network sitelerinin diinya ¢apinda ve anlik ag iletisiminde bilgi
aktarma ve paylasma mecrasi olarak tanimlamaktadir (Lariscy vd., 2009: 314). Safko
ve Brake sosyal medya kavramini, medya etkilesimlerinde kullanilan fikirleri, bilgileri
ve haberleri secen insan topluluklari arasindaki faaliyetler, uygulamalar ve davranislar
olarak ifade etmektedir. Medya etkilesimleri, kelime, resim, video ve ses formunda
kolayca ulasim saglamanin miimkiin oldugu web tabanli uygulamalardir (Satko ve
Brake, 2009: 6). Sosyal medya; iceriklerin demokratiklesmesini saglayan ve insanlara
icerik tiiketicisi olmaktan 6te icerik yayimcisi olma imkanlar1 sunan internet tabanl
yaymmcilik teknolojileridir (Scott, Jacka, 2013: 170). Merriam-Webster’da (2004)
sosyal medya kullanicilarin bilgileri, fikirleri, kisisel mesajlar1 ve diger igerikleri
paylagmak i¢in ¢evrimigi topluluklar olusturdugu elektronik iletisim bigimleri olarak

tanimlanmustir.

Bir¢ok arastirmaci sosyal medyanin Web 2.0'dan farkli olduguna isaret etmektedir
(Kaplan ve Haenlein, 2010; Weinberg ve Pehlivan, 2011; Berthon ve digerleri, 2012).
Internet yapi olarak sosyal etkilesimi kolaylastirmak igin kullanilan bir teknoloji olsa
da Web 2.0, islevsel ozellikleri ve hizli bir sekilde yayilmasi ile webin sosyal bir

bilesen olarak kullanilmasinda atilim saglamistir.

Web 2.0, yapt olarak sosyal medyay1 saglar. Sosyal medya uygulamalar1 ve
platformlar1 arka planda calisan birgok farkli teknolojiyi tanimlamak igin bir semsiye
terimdir. Bu baglamda, Web 2.0 teknolojik boyutu ve kullanimi 6n plana ¢ikarken

sosyal medya, sosyal boyutu ve kullanimi 6n plana ¢ikarilarak tanimlanmaktadir

74



(Bruns ve Bahnisch, 2009:7). Cevrimi¢i mecranin yeni bir tiirii olarak ortaya ¢ikan

sosyal medya, en yiiksek derecede paylasimin gerceklestigi ortamlardir.

Mayfield, ICrossing Ajansi adina, sosyal medyanin 6zelliklerini su sekilde siralamigtir

(Mayfield, 2010: 6):

e Katilim; Sosyal medya, ilgilenen herkesin katkilarini ve geri bildirimlerini

tesvik eder. Medya ve izleyici arasindaki ¢izgiyi bulaniklagtirir.

e Aciklik; Sosyal medya servislerinin ¢ogu geri bildirime ve katilimlara agiktir.

Oy vermeyi, yorumlar1 ve bilgi paylagimini tegvik ederler.

e Karsilikli konusma; Geleneksel medya ‘yayin’ -igerige aktarilan veya
dinleyicilere dagitilan icerik- ile ilgili iken, sosyal medya iki yonlii bir

konusma olarak goriilmektedir.

e Topluluk; Sosyal medya, topluluklarin hizli bir sekilde olusturulmasini ve

etkili bir sekilde iletisim kurmasini saglamaktadir.

e Baglantili Olma; Cogu sosyal medya, diger sitelere, kaynaklara ve insanlara

baglantilardan yararlanarak baglantilarini gelistirmektedir.

Obar ve Wildman (2015) ise, calismalarinda alana 6zgii literatiirii inceleyerek ve

sosyal medya hizmetlerine 6zgii dort ortak 6zelligi ifade etmektedir:
1. Sosyal medya Web 2.0 internet tabanli uygulamalardir.
2. Kullanict tarafindan olusturulan igerik, sosyal medya organizmasinin can damaridar.

3. Kullanicilar, sosyal medya kurulusu tarafindan tasarlanan ve korunan site veya

uygulama i¢in hizmete 6zel profiller olusturmaktadir.

4. Sosyal medya, bir kullanicinin profilini diger bireylerin veya gruplarin profilleriyle

birlestirerek ¢evrimici sosyal aglarin gelistirilmesini kolaylastirmaktadir.
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4.1.1. Sosyal Medyanin Temel Bicimleri

Sosyal medya her gegen giin yayginlik kazanmaya ve yeni uygulama alanlariyla
karsimiza ¢ikmaya devam etmektedir. Sosyal medyanin temel bi¢imleri pek c¢ok
literatiirde; sosyal aglar, bloglar, mikrobloglar, igerik paylagim siteleri, sosyal imleme
siteleri, vikiler, podcastler ve forumlar seklinde siniflandirilmistir. (Bell, 2009;

Constantinides, 2009; Mayfield 2010; Akar, 2010).

Yakin zamanda yapilan ¢alismalarda, pazarlama ve sosyal medya uzmanlarinin yaptigi
caligmalardan yola ¢ikarak 13 sosyal medya tiiriinden s6z edilebilir: Bloglar, is aglari,
ortak projeler, kurumsal sosyal aglar, forumlar, mikrobloglar, fotograf paylasimi,
triinler / hizmetler incelemesi, sosyal yer imi, sosyal oyun, sosyal aglar, video

paylasimi ve sanal diinyalardir (Aichner ve Jacob, 2015: 259-60; Ahumaraeze, 2018).

4.1.2. Sosyal Medya Platformlar:

Sosyal medya, hizla artan talep dogrultusunda farkli hitap sekillerinde viicut bulan
platformlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. 2004 yilinda lanse edilen Facebook,
diinya genelinde aylik 2,7 milyar aktif kullaniciya ulasmistir (Emarketer, 2018). 2006
yilinda kurulan Twitter, giinde 500 milyon tweet gonderen aylik 336 milyon aktif
kullanictya sahiptir (Twitter.com, 2015). 2010 yilinda kurulan Instagram ise, 1 milyar
aktif kullanictya ve giinliik 500 milyon aktif kullanici ile fotograf paylasim aginda
onemli bir yere sahiptir. 2013 yilinda 130 milyon aktif kullaniciya sahip olan platform,
Facebook’tan sonra ikinci en c¢ok kullanilan ag olmustur (Emarketer, 2018).
Kullanicilarin  kendilerini ifade etmelerine, iligkiler kurmalarina, ag ortaminda
oynamalarina ve paylagsmalarina olanak taniyan, artan sayida cevrimigi hizmetler
sunan, popiiler sosyal medya hizmetlerinden bazilarinin aktif kullanict sayisina gore

dagilimi su sekildedir (Statista, 2019):
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Tablo 9. Diinya Capinda En Popiiler Sosyal Aglar (Ekim, 2019: Aktif kullanict

say1s1: Milyon)

Facebook

YouTube

WhatsApp

Facebook Messenger

WeChat

Instagram

QQ

QZone

Douyin / Tik Tok

Sina Weibo

Reddit

Twitter

Douban

Snapchat**

LinkedIn

Pinterest

Kaynak: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-
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1133

1000

808

500

486

by-number-of-users. (16.06.2019)

Sosyal medya platformlari, artan kullanici sayisi ve etkilesim yordamlarinin
cesitlenmesi ve hitap edilen Kkitlelerin talepleri dogrultusunda her gegen giin
gelismekte ve sayilari artmaktadir. Hitap edilen kitlenin demografik 6zellikleri, siyasi
tutumlari, aligveris tutumlari, haber alma, iletisimde bulunma ve etkilesim tercihleri
de gbz Oniinde bulunduruldugunda, sosyal hayatin vazgeg¢ilmez bir bileseni olarak

siirekli giincellenecek ve evrilecegi sdylenebilir (Lindstorm, 2014).

Toplumsal her alanda yerini alan sosyal medya platformlari, bilim, kiiltlir, egitim,

psikoloji, sosyoloji gibi pek c¢ok disipline entegre olmakta ve alansal olarak ¢iktilar
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tiretmektedir. Tez kapsaminda incelenen sosyal medya ve platformlarinin, etkilesimin
maksimize edildigi ortamlar olmasi baglaminda sanatsal boyutta da bir etkilesim,

liretim ve tiiketim araci olarak kullanildig1 gozlemlenmektedir.

4.2. Sanatta Etkilesim Baglaminda Sosyal Medya

Sanat toplumlar ve kokenleri arasinda bir koprii vazifesi géormektedir. Gegmis ve
giincel degerleri yorumlamakta, fikirleri degistirmektedir. Zaman ve mekan arasinda
deneyimleri artirmaktadir. Bir boyutuyla, iletisim ve etkilesim yordamidir. Farkli
kiiltiirler ve farkli zamanlardan insanlarin, goriintiiler, sesler ve hikayelerle birbiriyle
iletisim kurmalarini saglamaktadir. Duyulara hitap etmekte ve algilari tetiklemektedir.
Dahasi, fikirleri birlestirmek, bir fark yaratmak i¢in tasarlanmis bir insan eylemidir.
Fikirleri bir sonraki seviyeye tagimak i¢in ilham vermekle ilgilenmektedir. Sanat,
hayal giicii ve imgelerin disavurumunun &tesinde, toplumsal degisimin merkezinde yer
almaktadir. Sanat tarihinde bir¢ok hareketin, toplumu bir sekilde degistirmeye ¢aligtigi
goriilmiistiir. Dada sanatgilari, Fluxus Uluslararast Sanat¢i Agi, Sitiiasyonist

Enternasyonal gibi gruplar toplumsal degisimde dnemli paya sahiptir (Tate, 2017).

Sanatin toplumu degistiren rolii, teknolojinin katkisiyla biiylimekte ve kabuk
degistirmektedir. Sosyal medyanin bu baglamda sanata 6nemli katkilar1 olmustur.
Sosyal medyanin kitlesel biiyiikliigii ve etki alan1t gz 6niinde bulunduruldugunda,
etkilesimin maksimum seviyede gergeklestigini gozlemlemek miimkiindiir. Bu etki ve
etkilesim sanat alaninda; sanatsal acidan, sanatcilar agisindan, galeri ve miizeler
acisindan farkli sekillerde ¢iktilar tiretmektedir. Ancak bu ¢iktilarin her zaman bir

avantaj veya katki olmadig1 gozlemlenmektedir (Heller, 2017).

4.2.1. Sanatsal Acidan Sosyal Medya

Teknolojinin gelismesi, yeni medya ortamlarinin ortaya ¢ikmasi ve toplumlarin bu
yeni sosyal iletisim kurallarina 6zgili davranislar1 sanatta ve sanata bakista da 6nemli
bir degisime sebep olmustur. Giiniimiizde yeni medya ortamlar1 ve internet, sanatla
daha yogun bir iligki icindedir. Ger¢ek zamanli ve sosyal bir iletisim aginin sanatin
ilgi alanina girmesi 6ngoriilen bir olgudur. Web 2.0 donemi ile sosyal medya ve
internet kullanimindaki artis, bu ortamlarda kiiltiirel ve sanatsal hacmi genigletmistir.

Bu, kullanici-iiretimli igerik, paylasim kiiltiirli, ger¢ek zamanli bilgi akisi, ¢evrimigi
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etkilesim ve sosyallesme arasindaki iligkinin derinlegsmesi gibi dinamiklerin ag1

belirlemesinin dogal bir sonucudur (Briggs ve Burke, 2005: 250-255).

Sosyal medyanin hitap eden, 6l¢en, sunan, takip eden ve edilen kisaca etkilesimin her
boyutunu zenginlestiren yapisi sanat {izerinde olumlu ve olumsuz etkilerin meydana
cikmasina sebep olmaktadir. Sosyal medyanin kitle erisimi ve etkilesiminde
genisleyen hacmi ve iletisim hizina bagh olarak degisen, biitiinlesen sosyal medya
toplumunun, sanatin icrasi, sunumu, tiikketimi agisindan biiyiik degisimlere tanik
oldugu goriilmektedir. Sanat dinamigi teknoloji ile birlikte evrimlesmeye ve gelismeye
devam etmektedir. Bu evrimi benimseme, sanata erisimin artmasi, sanat konusunda
daha 1iyi egitim ve ¢agdas toplumun sorunlariyla ilgilenen yeni sanat bigimleri ortaya
cikarmaktadir (McClure, 2016). Ayrica, sanatin bu platformlara dahil edilmesi, halkin
sanata katilmasina ilham vermenin yani sira, gelecekteki sanatcilara yaratma araglari
saglamaktadir. Dietz bu durumu, “sanat yeni medyadan sonra yeni medyadan dolay1
farklidir, yeni medya ‘siradaki’ oldugu icin degil, davranislari teknolojik zamanimizin

davraniglar1 oldugu icin”, seklinde ifade etmektedir (Dietz, 2010).

Sosyal medya, yapisi itibariyle global iletisimi temel almaktadir. Bireyleri diinyanin
herhangi bir yerinde birileriyle iletisime gegirerek, kiiresel bir etkilesim agina dahil
etmektedir. Sosyal medyanin etkilesim prensibi, kesfedilen yeni ortamlar iizerinden
sanat ile etkilesime girmek icin bir yoldur. Insanlar diinyanin herhangi bir yerinden,
herhangi bir zamanda ve herhangi bir cihazla sanat eserlerine erisebilmektedir. Bu
baglamda, sanati izlemek i¢in mekan, zaman ve smuf gibi engeller ortadan
kalkmaktadir. Sanata erisim izlemenin Otesinde bir deneyim haline gelmektedir

(McClure, 2016).

Sanat, izleyicisine hitap etmekte ve dogas1 geregi sosyal bir ortam yaratmaktadir. Bu
yoniiyle, sosyal medyada ortamlarinda, hitap ettigi kitleye birlikte yaratmak,
degistirmek ve manipiile etmek i¢in sosyal bir zemin olusturmaktadir. Sosyal medya,
halkin sanat¢ilar ve sanatla ugragmast igin erisilebilir bir yol agmaktadir. Bu baglamda
topluluklara ilham vermektedir. Ayrica, sosyal medya, geleneksel sanat
uygulamalarini gelistirmek yerine, genisletmek ve gelistirmek icin etkileyici ve yeni
bir yol sunmaktadir. Sanat ¢evrimdis1 diinyada yapilabilir, ancak ¢evrimi¢i diinyada
kullanilabilir duruma getirilebilir. Sorunsuz bir sekilde ileri geri dokuma yapabilir. Bu

artiritlmig sanattir (Xiao, 2010).
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Gilinlimiizde sanat, zaman ve mekandan bagimsiz olarak, yeni perspektifler ve yeni
sorular giindeme getirerek, gilinliik rutinlerimize dahil olmaktadir. Sosyal medya
platformlar1 araciligiyla, artan sayida insan sanatin tadini ¢ikarmakta ve tiim diinyada
gerceklesen sergiler hakkinda bilgi edinebilmektedir. Global toplumun 6zellikle geng
niifusun miizeleri ve galerileri ziyaret etmek yerine, sanati oncelikle sosyal medya
aracilifiyla kesfettigini goriilmektedir. Sosyal medyanin ¢agdas sanat diinyasi
tizerindeki etkisi, sanat¢ilarin giincel, kiiltlirel ve sosyal egilimleri yorumlamasi igin

bir firsat olarak goriilmektedir (Lele, 2017).

Bugiiniin sosyal medya temelli sanati; sanatin ne olabilecegi ve olamayacagina dair
sozlesmelere meydan okumaktadir. Bu yeni platformlar1 kesfeden sanat, simdiki
kiiltiirtimiizii daha yansitict hale getirmektedir. Diinya c¢apinda anlik olarak ve
geleneksel miize yapisindan bagimsiz sekilde aninda erisilebilir hale gelmektedir

(McClure, 2016).

4.2.2. Sanat¢ilar Acisindan Sosyal Medya

Sosyal medyanin giincel yasamin dogal bir uzantisi olarak kabul gordiigii giintimiizde,
sanat ve sanatcilar fiziksel alana oldugu kadar, ¢evrimig¢i alana da hitap etmeye
baglamiglardir. Sanatin pazarlanmasi ve kaynak olarak kullanilmasinin yani sira
sanatin ifade edilmesinde kilit bir rol oynamaktadir. Sosyal medyanin sanatgilar
acisindan sundugu avantajlarin  yanm1 swa dezavantajlara  sahip oldugu
gozlemlenmektedir. Gelisen sosyal medya toplumunun sanatci iizerindeki etkisi,
sanat1 tlretirken, iretim sonrast ve sunum asamalarinda olumlu veya olumsuz
olabilmektedir. Sanat¢inin fikir asamasindan ¢iktiy1 elde edene kadar gegirdigi siirecte
bu etki siiregelmektedir. Bu baglamda sanat sosyal medyada icra edilirken, sosyal

medya sanati yiiceltebilir veya kimliksizlestirebilir (O’Grady, 2020).

4.2.2.1. Sosyal Medyanin Sanatc¢ilar Acisindan Avantajlari

Sosyal medya platformlarinin sanatgilar tarafindan sanal galeriler olarak kullanildig:
ve sanatcilarin kendi kiiratorliiklerini ve bayiliklerini yaptiklar1 gézlemlenmektedir.
Sanatlariin takipgileri ayni zamanda elestirmenleri ve koleksiyoncular1 olurken,

sanatin yaratici slirecine gercek zamanli tanik olmaktadirlar. Fleming’e gore
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sanat¢inin kendi eserlerini satabilmesi ile, sanata erisilebilirligin artmasi, aracinin
ortadan kaldirilmasi ile sanat¢i ve izleyicisi arasinda dogrudan ve samimi bir iliski
kuruldugu sdylenebilir. Baska bir deyisle, galeri temsili hala prestijli olsa da bu araciya
girmek artik gerekli degildir. Sanat¢inin saticidan uzaklagmasi ile sinirlarla Sriilmiis
sanat endiistrisi, sosyal medyanin etkisi ile parcalanmaya baslamistir (aktaran

McClure, 2016).

Geleneksel iletisim araglarini gemleyen sosyal medya, sanat¢inin izleyicileriyle
dogrudan konugma giicii vermistir. Bu gili¢ sanatgilara basarilarint dogrulamak i¢in
yalnizca galerilere ve sanat diinyas elitlerine bagli kalmamayi, kendilerini takip eden
biiyiik kitlelerle, ¢evrimi¢i mecrada varligimi kanitlama firsatt sundugu sdylenebilir

(Artwork, 2019).

Boyd ve Ellison’a gore, sosyal ag sitelerini benzersiz kilan, bireylerin yabancilarla
bulusmalarina izin vermeleri degil, kullanicilarin sosyal aglarmi eklemelerini ve
goriiniir hale getirmelerini saglamasidir (aktaran Chatzichristodoulou, 2013). Philips
(2016), disar1 cikip potansiyel alicilarla konusmaya hala ihtiya¢ olsa da bunun sanat

diinyasinin yalnizca bir yonii olduguna vurgu yapmaktadir.

Sosyal medyada, sanatcilar i¢in sunumunun 6tesinde, sanatin {liretim siirecinde sosyal
bir boyut gézlemlenmektedir. Estetik kararlar, kavramsal gelisim, sanat malzemeleri
ve ara¢ kullanimi, geribildirim gibi siireglerde, yiiz yiize aglarla miimkiin olanin
Otesinde sosyal bir etkilesim gerceklesmektedir. Bu sekilde iletisim kurmak, sanati ve
sanat diinyasin1 acar, sanatin, sanat yapimciliginin ve sanatcinin yaratici diinyasinin
aract olarak islev gordiigii bir kapsayiciligi tesvik etmektedir. Kelly, sosyal medyanin
bir sonraki biiyiik etkisinin sanatcilarin kendileri {izerinde oldugunu belirtirken, is
modelini bozmalarin1 ve dogrudan tiiketicilere gitmelerini sagladigini séylemektedir

(aktaran Whitehead, 2017).

Ressam Riad Miah, sosyal medyanin sanat toplulugunu biiylittiigiinii, baz1 galerilerin
sanatgilarini sosyal medyadan elde ettikleri takip ve izleme oranlarina gére buldugunu

ifade etmektedir (aktaran Holobinko, 2018).

Boswell (2020), sosyal medyada sanat pratiklerini paylastiginda, islerine farkli bir

acidan bakabildigini ve sosyal medyanin c¢aligmalarini gelistirmek igin bir firsat
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yarattigini diistinmektedir. Sosyal medyay1 zaman kaybi olarak degil yaraticilig tesvik

eden bir unsur olarak gdrmenin sanatg1 agisindan kazang olduguna vurgu yapmaktadir.

4.2.2.2. Sosyal Medyanin Sanat¢ilar Acisindan Dezavantajlari

Stirekli gelisen dijital ortamlar, bu ortamlar takip eden, deneyimleyen ve {ireten
sanatin her alanindan sanat¢ilar ve bu sanatlar1 takip eden, sanatci ve sanat eserlerinin
tanitim1 ve dagitiminda rol alan sosyal medya kullanicilari, sanat endiistrisinde 6nemli
degisimlere yol agmiglardir. Bu degisimlerin sanatsal endiistride iiretim, dagitim,
tiketim {izerinde ortaya ¢ikardigr degisimlerin her anlamda olumlu oldugu
sOylenemez. Sanatcilarin, sosyal aglarin taleplerini takip etme zorunlulugu
hissetmeleri bu baglamda ele alinmasi gereken hususlardan biridir. Libeskind,
“Instagram, sisteme uymak i¢in baski altinda hissetmekten kacamayacaginiz bir
Frankenstein oldu... Bu tiir bir estetik homojenlestirme, herhangi bir yerdeki herhangi

bir sanatg¢1 i¢in ¢ok tehlikelidir”, demektedir (aktaran Barasch, 2016).

Kelly, “Sanatin, bir algoritmaya girmesi, kalabaliklarin hoslandig1 eserler iireten
sanatc¢ilar veya gorevlerinin disinda bir seye maruz kalmak istemeyen koleksiyoncular
icin potansiyel bir tehlikedir. Pek ¢ok sanat¢inin, goriintii gizliligi ve paylasim haklar

konusunda endiseleri oldugu sdylenebilir”, demektedir (aktaran Whitehead, 2017).

Sanatgilarin toplum tizerindeki etkilerini 6lgmek oldukca zordur. Sanatsal eserlerin,
sosyal medyada gordiigii ilgi veya agik artirmalarda elde ettikleri maddi degere gore
bir sonu¢ ¢ikarmak miimkiindiir. Fakat bu eserlerin birey olarak tinsel olarak etkisini
ve bireysel motivasyona ve ilhama olan katkisini 6l¢gmek miimkiin goriinmemektedir

(Bidshahri, 2017).

Sosyal medya platformlarinin, sanatsal ifade i¢in yeni bir iiretim ortaya koyup
koymadigi, sadece eski formlarin yeni platformlarda sunulmasinda ibaret olup
olmadigi gibi bir ¢eligki dogmaktadir. Sosyal mecranin, gergek alanda sanatsal ifadeye
yardimci bir yan alan veya sanatsal inovasyonda 6zerk bir alan m1 oldugu ortaya ¢ikan

tartismalardandir (Santorineos ve Zoi, 2011).

Sosyal mecralarda yiiksek begeni elde eden her eserin veya bireyin bu dijital

begenilerle sanat¢1 olarak kabul gérmesinin gergekg¢iligi sorgulanmalidir. Sanatc1 ve
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film yapimcis1 Storm Ascher, sosyal medyanin ¢ok sayida sanat¢inin izleyicilere daha
iyi erigsebilmesini miimkiin kildigini, bununla birlikte bireyin kendisine sanat¢i deme

esiginin ¢cok daha diislik oldugunu ifade etmektedir (McLogan, 2018).

Sanatgilar ve koleksiyonerler arasindaki ortak bir inang, bir sanat eserini gergekten
gormek icin sahsen goriilmesi gerektigidir. Bazi sanat eserleri, ekranda ¢ogaltiimasi
zor olan bir karmagikliga veya derinlige sahiptir ve bu parcalar1 bir tuvalden ziyade bir
cihazda gormenin, yaraticisina oldugu kadar ¢alismanin da kendisi i¢in bir haksizlik
oldugu sdylenebilir. Cogu medyada oldugu gibi, somut sanati1 dijital goriintiilere

cevirirken pek ¢ok sey inkar edilemez sekilde kaybolmaktadir (McClure, 2016).

Sosyal medya vaadinin bir¢ok sanatci i¢in kisa siirede kayboldugu gézlemlenmektedir.
Genel olarak iicretsiz olan sosyal medya platformlari, sanatcilar tarafindan eser tanitim
ve pazarlamaya yonelik kullanildiginda bir tanitim biit¢esine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ayrica sosyal medya pazarlama g¢abalarinin sonuglarini gérmek icin sosyal medyaya
cok fazla zaman ve yaratict enerji ayrilmasi gerekmektedir. Sanatgilar, sosyal
medyanin hayatlarin1 ele gegirmis gibi hissettiklerinden bahsederken; gosterilen
cabaya karsi istenilen sonuglara ulasilamamasi ve nitelikli potansiyel aliciya

ulagmanin zorlugu ifade edilmektedir (Horejs, 2017).

4.2.3. Galeri ve Miizeler Acisindan Sosyal Medya

Sosyal medya, farkli insanlar tarafindan farkli gsekillerde ve amaglarda
kullanilmaktadir. Sanatsal boyutta incelendiginde, sanat¢i, sanatseverler, galeri ve
miizeler bu platformlarda cesitli eylemler gergeklestirmektedir. Galeriler kilit bir
pazarlama araci olarak kullanirken, sanatseverler sevdikleri eserleri ve sanatgilarini
takip etme ve satin alma, sanatgilar yaratici vizyonlarini paylasma firsati bulmaktadir.
Hsu, “Sosyal medyada sanatcilar1 takip etmeyi seviyorum. Oyleyse, siirece bakmanin
ve onlara ilham veren seylerden daha fazlasi var. Sanat¢inin aklina bakmak i¢in harika

bir yol” demektedir (aktaran Whitehead, 2017).

Sosyal medya platformlarinin yiikselisi, insanlarin sanat eseriyle etkilesim kurma
bicimini degistirmekte ve sanat eserleri de bu riizgar ile degisime ugramaktadir.
Instagram ve diger sosyal aglarda, ¢evrimici satin alma islemlerinin artmasi ile

koleksiyoncularin sanat eserlerini satin alma sekli de degismektedir. Sanat piyasasinin
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bliylik bir kismi ¢evrimi¢i doneme gecis yapmistir. Cagdas sanat galerileri
koleksiyoncularla dijital yollarla iletisime ge¢mektedir. Sosyal medyanin etkin
kullanimu, yeni kitlelerle etkilesim kurmak ve yeni satis kanallar1 olusturmak i¢in paha
bicilmez bir pazarlama aracit haline gelmektedir. Bircok miize ve galeri sosyal
medyadaki varliklarini istikrarli bir sekilde artirmakta, cagdas sanatgilar sosyal aglarla

caligmaktadir (Lele, 2017).

4.2.3.1. Sosyal Medyanin Galeri ve Miizeler Acisindan Avantajlari

Glin gectikge sayilar1 artan miizeler, sanatgilart ve koleksiyonlarini tanitmak igin
cevrimigi veri tabanlar1 ve sosyal medya hesaplar1 olusturmaktadir. Van Gogh Miizesi
ve Metropolitan Sanat Miizesi de dahil olmak iizere diinyadaki pek ¢ok miize, giizel
sanatlar ile sosyal medyanin etkilesimini birlestiren Google Sanat Projesini olusturmak
icin Google ile is birligi yaparak bir adim daha ilerlemistir (McClure, 2016). 2015'de
baslatilmasindan bu yana, Google Sanat Projesi, Googlet+ hesaplarmi kullanan
kullanicilarin en sevdikleri eserlerin koleksiyonlarini olusturmalarina izin vererek,
sanal sanat miizesi turlar1 saglamaktadir. Diinya ¢apinda yayilan bu uygulama,
geleneksel miize ortamlarindan farkli bir deneyim sunmaktadir. Daha genis bir kitleye
hitap edebilmesinin yani sira, sanat eserlerinin yiiksek seviyede ayrintilt sunumu ile

firga darbeleri ve sag tellerine kadar detayli bir sekilde sunmaktadir (Google, 2015).

Bu kadar yiiksek seviyede bir ayrinti, izleyicilere sanat¢inin siireci hakkinda daha
derin bir i¢ gorii saglarken, sanatci ne kadar yetenekli ya da ¢ok saygin olursa olsun,
sanatin somut ve kusurlu oldugunu hatirlatir. Milyonlarca dolarlik miizayedelerde satis
yapan sanatin, herkesin kusursuz ayrintilarla gorebilmesi i¢in agik kaynak haline
getirilebilecegi fikri, bir toplum olarak sanatla nasil etkilesime girebilecegimizin

gelecegi icin hacimler ifade etmektedir (McClure, 2016).

Sosyal medya ve cevrimici pazarlarin artan kullanimi, ¢evrimici sanat satiglarinin,
galerilerin geleneksel operasyonlarini destekleyen siirdiiriilebilir bir is modeli haline
gelmesine izin verebilir. Cagdas sanatcilar, ¢calismalarini ve siireclerini sergilemek ya
da yeni sanat bi¢cimlerine ev sahipligi yapmak i¢in sosyal medyadan yararlandiklar
gibi, galeriler de izleyicilerini artirmak ve sanat¢ilari desteklemek igin benzer

stratejiler kullanabilirler. Sanatg¢r sosyal medya sanatini daha da gelistirdikge,
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galerilerin ve miizelerin sosyal medya hesaplar1 ¢agdas sanatcilar i¢in yeni mekanlar

haline gelecektir (Lele, 2017).

Instagram ve Twitter gibi avantaj platformlarin1 goéz ardi etmek, sanat diinyasinin ne
olabilecegini, gelecegi kucaklamak yerine, sanat diinyasinin modasi gegmis
geleneklerle sinirl kalmaya devam edecegini gostermektedir. Gergekte, sosyal medya,
sanatgilar ve izleyicilerini eskisi gibi birbirine baglar, halki sanat hakkinda egitmek
icin yeni yollar ve iginde yaratilacak sanat i¢in yeni ortamlar sunmaktadir (McClure,

2016).

Bazi sosyal medya platformlari, Malraux’un duvarsiz miizesinde belirttii gibi,
insanlarin durup bakabilecegi bir alan sunmaktadir. Sanatcinin tekil sesi ve
vizyonunun her zamankinden daha 6n planda oldugu bu dijital demokratiklesme ile
sanata ilgi diizeyi artarken ve sanat miizelerinde sunulan deneyim genisletilmektedir

(Mitzevich, 2015).

Stephanie  Kelly, sosyal medyanin  sanati  Oldiirmekten ¢ok  onu
demokratiklestirdiginden bahsetmektedir. “Sanatin evrimine bakin, magaralardan
kiliseye, zengin tiiccarlara, halkin erisebilecegi miizelere. Ve yavasca, daha fazla insan
daha fazla miize ile sanata erigsim kazaniyor. Sanatin demokratiklesmesinde bir sonraki

adim”, seklinde ifade etmektedir (aktaran Whitehead, 2017).

4.2.3.2. Sosyal Medyanin Galeri ve Miizeler Acisindan Dezavantajlar

Sosyal medya ve giizel sanatlar ayni diyalogda yaygin olarak bulunmamaktadr. ilki
genellikle bos ve materyalist olarak goriiliirken, ikincisi genellikle seckin ve eski moda
olarak kabul edilir. Nadiren bir arada tartisildiklarinda, sosyal medya sanatsal
toplulugun ¢okiisii olarak ifade edilmektedir. Internet ve sosyal medya, miize
katillminda diisiis, yaraticiligi azaltma ve sanatsal narsisizmi miimkiin kilmakla

suclanmaktadir (McClure, 2016).

Sanat sosyal medyadan sonra doniismekte ve evrimlesmektedir. Ancak herhangi bir
yeni teknolojinin, sanat diinyasin1 degistirebilecegini diisiinmek ¢ogu zaman abartili
bir ifadedir. Internetin uluslararasi bir pazara doniistiigii giiniimiizde, ¢ogu sanatgi

caligmalarin1 galeri sistemi disinda satmakta zorlanmaktadir. Cogu sanat¢inin
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caligmalarina internet {izerinden erisilebiliyor olsa bile bir¢cok sanat¢inin ciddi bir

bilinirlige ulastigini ifade etmek zordur (Xiao, 2010; Horejs, 2017).

Sosyal medyanin ¢ekiciligi sanatcilarin bu platformlara gosterdigi ilgiyi arttirmaktadir.
Libeskind, “Instagram, sisteme uymak icin baski altinda hissetmekten
kacamayacaginiz bir Frankenstein oldu... bu tiir bir estetik homojenlestirme, herhangi
bir yerdeki herhangi bir sanat¢i i¢in ¢ok tehlikelidir”, seklinde ifade etmektedir.
Galeriler ve miizelerin, bilingli bir sekilde sosyal mecralara hitap edecek gosteriler

diizenlemekte oldugu goriintiisii de ortaya ¢ikmaktadir (aktaran Barasch, 2016).

Sanatcilarin eserlerinin, sosyal platformlarda yayilmasi her zaman bir avantaj
olmayabilir. Joern, ‘Sonsuzluk Odast’ i¢in, 'Sosyal medyada zaten gormiistiim, bu
ylizden gitmem gerekmiyor' diye diisiinenler oldugunu diisiinliyorum. Ama higbir sey
bir sanat eseri ile fiziksel karsilagsmada ortaya ¢ikan duygusal dlgekleri ve duyusal

deneyimlerinizi degistirmeyecek”, seklinde ifade etmektedir (Barasch, 2016).

Bu agidan, sosyal mecralar insanlara deneyimlemedigi bir gosteriyi deneyimlemis
hissi yaratabilmektedir. Sosyal mecralarin her yerden ulagilabilir olmasi 6zelliginin bir
dezavantaji olarak goriilen bu yaklasim yine de Nomura’nin ‘higbir sey
gormemektense bir seyler gormek iyidir’, sonucuna varmaktadir (Barasch, 2016).
Kelly, teknolojinin bir sanat eseriyle yliz ylize olmanin yerini alamayacagini kabul
etmektedir. “Yapit seninle konusmali. Sosyal medya heniiz yapiti somut olarak
gordiigiiniizde aldiginiz duygusal yanitin yerine gecemiyor” demektedir (aktaran
Whitehead, 2017). Miah ise, “Bir isi sanat yapan sahsen bir sey gérme inceligi, sosyal
medyada bir seyi gormek sadece konugsmanin baslamasi i¢in bir davet” seklinde ifade

etmektedir (aktaran McLogan, 2018).

Sosyal medya platformlarinin genelde yiizeysel etkilesime izin veren yapida oldugu
g6z onlinde bulundurulmali ve derinlemesine arastirma yapmak icin bir baslangi¢
noktasi kabul edilmelidir. Sanat fuarlarina veya miizelere giden bir¢ok insan, sanati
anlamak i¢in degil, fotograflamak, arkadaslarini etkilemek ve sosyal medyada
paylasmak i¢in gitmektedir. Sosyal medyada olusturulan bir kimligin ve olusturulan
bu kimligi gercek yapmak i¢in siirekli olarak belgelemek zorunda olunan farkli bir

gerceklikte yasama olgusunun bunu tetikledigi sdylenebilir (Whitehead, 2017).
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4.3. Sanat Platformlari

Yasadigimiz dijital diinya, teknolojinin yiikselisi, diisiinme, yaratma ve tiiketme
seklimizi tamamen degistirmistir. Sanat diinyasi, galerilerin ve kurumlarin duvarlarina
siginmaktan uzak, bir metamorfoz gecirmektedir. Dijital teknoloji sadece yeni sanat
formlar1 yaratma potansiyelini arttirmakla kalmamis, ayn1 zamanda endiistrinin
caligma seklini de degistirmistir. Ayn1 sekilde, teknolojik gelismeler insanlarin dijital
sanat yaratma olasiliklarin1 da artirmis, sosyal medya ve diger ¢evrimigi platformlar
sanattan zevk almayi, paylagsmay1 ve satin almay1 daha kolay hale getirmistir (Hiscox,

2017).

Sanat diinyasinda sosyal medyanin etkisi, eser liretim, tasarim, planlama, pazarlama
ve satin alma agamalarmin her birinde 6nemli gelismelere ve degisimlere sebep
olmustur. Cevrimigi sanat platformlari, bireysel ilginin 6tesinde, sanat galerilerinin
bilinirlik ve ticari potansiyellerini artirmaya yonelik ¢alismalar yaptigi énemli bir
alandir. Sanat platformlarmi ele alirken, birincisi sosyal medya platformlarinin
sanatsal alanda kullanimina yonelik istatistikler; ikinci olarak sadece sanat platformu
olarak var olan ve sosyal medya ile ilisikli ¢alisan kurumsal yapilara ait istatistikler

incelenmistir.

4.3.1. Sanat Diinyasinda Sosyal Medya Platformlar:

Hiscox’a (2019) ait ¢evrimi¢i sanat ticareti raporuna bagli olarak ele alinan
istatistiklerde, sosyal medyanin sanat piyasasina etkisi incelenmistir. 2017 yilinda
Instagram Facebook’u ge¢mis ve sanat diinyasi i¢in tercih edilen sosyal medya kanali
olmustur. Cok kisa zamanda diger sosyal medya platformlarindan daha iistiin hale
gelerek, sanatcilar, geleneksel sanat pazar1 ve mevcut ¢evrimigi sanat platformlari i¢in

bir firsat mi1 tehdit mi sorusunu giindeme getirmektedir.
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Tablo 10. Sanat Amagli Kullanilan Sosyal Medya Platformlari.

Which social media platform do you use most for art-related purposes? (Often/always)

2019

2015 2016 2017 2018 2019 under-35s

Instagram 34% 48% 57% 63% 65% 79%
Tumblr 5% 4% 4% 3% 3% 2%
Facebook 52% 54% 49% 38% 33% 27%
ArtStack 9% 9% 7% 4% 3% 3%
Twitter 26% 19% 18% 16% 14% 11%
Pinterest 1% 12% 12% 14% 9% 8%
Snapchat - - - 3% 2% 2%
Linkedin 27% 28% 24% 22% 21% 20%
Flickr 3% 2% 3% 1% 1% 1%

Kaynak: Hiscox, 2019:29.

Instagram Ocak 2019'da aylik 1 milyardan fazla aktif kullaniciya ulagmistir
(https://instagram-press.com/our-story). Instagram ankete katilanlarin = %65'i
tarafindan sanatla ilgili amagclar i¢in 2019 yilinda tercih edildigi goriilmektedir. Bu
tercih onceki yillara gore artis kaydetmistir. En popiiler ikinci sosyal medya kanali
olmasina ragmen Facebook’un sayginlig1 azalmis, katilimcilarin sadece %33'i ayni yil
sanatla ilgili tercih ettikleri sosyal medya platformu olarak belirtmistir. Sanatsal
amaglar icin kullanimi g6z oniinde bulunduruldugunda LinkedIn ve Twitter’in da
belirli bir oranda kullanildig1r goriilmektedir. Bu plaformlar sanatgilar1 veya sanat
diinyasindaki gelismeleri kesfetmek ve takip etmek icin bir arag olarak

kullanilmaktadir (Hiscox, 2019:8).

Sosyal medya sanat alirken karar vermede etkin bir arag¢ olarak goriilmektedir. Tiim
ankete katilanlarin %34' ve 35 yasin altindaki katilimcilarin %43'i sosyal medyanin
sanat alirken karar vermelerini etkiledigini sdylemistir. Bu oranlar 2018'de %32 ve
2017'de %29’dur. Hiscox’un raporunda (2019), ankete katilanlarin %67'si ve 35 yas
ve altindaki katilimcilarin %73", sanatgilarin ve stiidyo yaymlarimin bir sanat eseri
alirken en biiylik etkiye sahip oldugunu sdylemistir. Bunu, sanat¢inin galerisindeki
sosyal medya yayinlarinin bir sanat¢inin bir sanat eserini satin alirken en biiylik 6nem

tasidigini sdyleyen %68 izlemistir (Hiscox, 2019).
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Tablo 11. Sosyal Medyanin Sanatsal A¢idan Kullanim Amaglart.

Which social media network do you use most for the following actions?

2018 2019

Instagram Facebook Twitter Instagram Facebook Twitter

Discover new art and artists 69% 14% 5% 80% 9% 4%
Follow artists | am already familiar with 70% 17% 5% 79% 13% 3%
See what's popular and/or trending 63% 19% 8% 75% 12% 5%
Art-related news 27% 39% 20% 43% 28% 14%
Find openings or exhibitions 28% 54% 1% 42% 44% 8%
Interact at art fairs 51% 33% 10% 61% 25% 6%
Shareart | like 67% 21% 3% 73% 16% 3%
Finding art to purchase 61% 21% 3% 75% 13% 3%

Kaynak: Hiscox, 2019:30.

Instagram kesfetmek, takip etmek, neyin trend oldugunu gérmek ve nihayetinde satin
almaya yonelik sanati bulmak icin tercih edilen kanal haline gelmistir. Sanat
alicilarinin %80'1 yeni sanatcilar kesfetmek i¢in Instagram kullanmaktadir. Sanat
alicilarmin %79'u, tanidik olduklar1 sanatgilari takip etmek ve giincel tutmak igin
Instagram't kullanmaktadir. Sanat alicilarinin %75'i popiiler ve / veya trend olani
gormek icin Instagram kullanmaktadir. Sanat alicilarinin %75'1 satin almak i¢in sanat
bulmak i¢in Instagram kullanmaktadir. Sanat alicilarinin %34'i, sosyal medyanin
sanat satin alma kararlar iizerinde artan bir etkisi oldugunu sdylemistir. Ankete
katilan galerilerin %89'u aktif olarak sosyal medya kullanmaktadir. Ankete katilan
sanat galerilerinin %75'i sanatgilarini ve sergi programlarini tanitmak i¢in Instagram'1
kullanmaktadir. Bu galerilerin %54, Instagram't dogrudan satis potansiyel

miisterileri i¢in en etkili sosyal medya platformu olarak gérmektedir (Hiscox, 2019:9).

Baslica sosyal medya platformlarinin sanatsal amacla kullaniminin yani sira, sanatsal
amacla olusturulmus sosyal medya platformlarindan da bahsetmek miimkiindiir. Bu
platformlar daha ¢ok sanat¢ilarin kendi tanitimlarini yapabildigi, portfolyo olusturup
baglant1 kurabildigi kanallar olarak goriilmektedir. Adobe'nin sahip oldugu Behance,
cok cesitli sanat¢ilara agik olmasina ragmen, 6zellikle grafik tasarimecilar1 ve yaratici

yonetmenler arasinda popiiler olan bir portfoy sitesidir (Behance, 2019).
2000'de kurulan DeviantArt, 6zellikle kaliteli ve dijital sanat¢ilar ile popiiler olmaya
devam etmektedir. DeviantArt (2019), 48 milyondan fazla kayith liyeye ve aylik 45

milyondan fazla tekil ziyaretgiye sahiptir. Ozellikle manga, dijital ve yeralt1 sanatinda
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poptiler olan platform, sadece benzer sanat¢ilar ve hayranlar ile baglant1 kurmak i¢in

ideal bir platformdur.

Dribbble, web tasarimcilari, grafik tasarimcilari, illiistratorler, ikon sanatcilari,
tipograflar, logo tasarimcilari i¢in olusturulmus sosyal agdir. CGSociety, diinya
capindaki dijital sanatgilar1 baglamak, bilgilendirmek, egitmek ve tanitmak i¢in gesitli
hizmetler sunarak sanatcilari her diizeyde desteklemektedir. Platform egitici ve atdlye

caligmalar1 da sunmaktadir (Escape Motions, 2017).

4.3.2. Cevrimici Sanat Platfomlar:

Cevrimici sanat platformlari, geleneksel miizayede evleri, sanat galerileri, sanat
fuarlarn gibi kurumsal yapilarin g¢evrimici alana yonelik hizmet ettigi alanlar
kapsamaktadir. Ayrica yalnizca ¢evrimigi hizmet eden sanat kurumlar1 da bu alanda

hizmet etmeye devam etmektedir.

Miizayedeler, galeriler ve sanat fuarlar1 Instagram hesaplar1 iizerinden takipgilerine
hitap etmektedir. Tate, MoMA, Guggenheim ve Met icin Instagram takipgilerinde
ortalama biiylime 2019 yilinda %27 olmustur. Bu oran 2018 i¢cin %41 seviyesindedir.
Ayrica en biiyiik miizayede evleri arasinda Christie’s, Sotheby’s ve Philips, Instagram
takipcilerinde ortalama %39 biiylime gdrmiistlir. Bir 6nceki yil i¢in bu oran %44
civarindadir. Geleneksel miizayede evlerine yonelik ¢evrimici stratejinin ise yaradigi
ve ¢evrimdisi sanat pazarinda yillar i¢inde olusturduklar giivenilirlik ve itibarin da
cevrimici pazar i¢in c¢alistigi aciktir. Cevrimigi platformlarin %640 i¢in en biiyiik
zorluk olarak gosterilen tliketici giliveninin artmasiyla, geleneksel acik artirma
evlerinin yalnizca ¢evrimigi rakipleri ile karsilastirildiginda biiyiik bir avantaj elde
ettigi sOylenebilir. Sadece ¢evrimici calisan sanat platformlarinin ¢ogu, geleneksel
sanat diinyas1 i¢in ¢evrimi¢i toplayicilar veya platformlar olarak hareket etmistir. Bu
sayede itibarlarini sifirdan inga etmis veya geleneksel miizayede evlerinin, bayilerin

ve galerilerin itibarindan faydalanmistir (Hiscox, 2019:10).

Cevrimici sanat platformlarinin giiven istatistiklerinde en giivenilir ilk on platform
belirlenmistir. Platformlardan satin alinan eserin kalitesi iizerinden yapilan kaliteli ve

cok kaliteli sonuglarina gore oranlanmistir (Hiscox, 2019:17).
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Tablo 12. En popiiler Cevrimigi Sanat Platformlar1 2019 Giiven Oranlari.

s 95% - 79%
s Q4% wen 7T %
e 90% - 76%
w86 % = 69%
s 81% oo 66%

Kaynak: Hiscox, 2019:7.

Gerek sosyal medya platformlart gerekse c¢evrimici sanat platformlari, sanat
izleyicileri, alicilar1 ve ticareti i¢in bilylik potansiyele sahiptir. Geleneksel sanat
iiretimi ve pazarlamasi sunulan anketler ve istatistiklerden de goriildigi gibi sosyal
platformlarla desteklenmektedir. Sanat, sanat¢i, sanat eseri baglaminin, hitap ettigi
izleyici, satin alic1 ve topluluklarinin, sosyal kanallar ile artirildigi ve teknoloji ve
mecralar gelistikge etkisinin de pekistigi gozlemlenmektedir. Sanat¢ilarin dogrudan
sosyal medya araciligtyla iletisim kurdugu markalar ile Instagram ve Behance gibi
cevrimici ortamlar, sanat¢ilarin ¢aligmalarini  paylagsmalar1 i¢in  platformlar
saglamaktadir. Bu baglamda, artan sayida galeri ve miizayede evlerinin iglerini daha

fazla ¢cevrimici hale getirdikleri gézlemlenmektedir.

4.4. Sosyal Medyada Sanat ve Sosyal Medya Sanati

Sosyal medya kullanim1 uzun siiredir bir¢ok sanat¢inin giinliik yasaminin bir parcast
haline gelmistir (Meier, 2019). Swanson’a gore, sanatcilar uygulamalarinin bir parcasi
olmasa bile, sosyal medyayr en azindan tanmitimlarimin bir parcast olarak
kullanmaktadirlar (Swanson, 2012). Tanik olunan sanat, sosyal medyanin sanatgilar
tarafindan iiretken bir sekilde kullanilmasi ile yeniden sekillenmektedir. Sosyal
medya, kisinin sanatsal kimliginin taninabilir, benzersiz bir marka olarak siirekli
yaymlanmasini saglamak i¢in kullanilmaktadir. Sanatg1 ve yazar Brad Troemel bunu
‘devam eden bir 6z metalagma’ olarak nitelendirmektedir (Troemel, 2013). Sanat¢inin
kendisinden bagimsiz olarak ayakta durabilecekleri metalar yaparak bir zamanlar

basardigit sey, su an devam eden kendi kendini metalastirma yoluyla
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gerceklestirilmektedir. Bu, izleyicilere sahip olmak i¢in sanat yaratmay1 gerektiren
geleneksel tarifi tersine ¢evirmistir. Bugiiniin Internet'teki sanatcisinin sanat yaratmak
icin bir izleyici kitlesine ihtiyaci vardir. Bu izleyiciler, bir araya geldiklerinde,

ortamlarinin bir pargasi haline gelmektedir (Kelly, 2017).

Ozellikle sosyal medya ortami ayn1 zamanda ¢ogu sitede bulunan kolay metrikler ile
yaratic1 bir degeri biiyiikk Olclide degerlendirmeyi kolaylastirabilmektedir. Prince,
sosyal medyadan ¢ikan kiiresel sanat toplulugunun, ana akim sosyal medyanin oyun
alani1 diizlestirmek i¢in essiz bir firsat yarattigin1 sdylemektedir. Tweetleri, yeni
caddelere benzeten Prince, “Cep telefonlari, akilli telefonlar, tabletler, netbooklar,
diziistii bilgisayarlar iizerinden bagli milyarlarca insan1 kesfetmek ve anlatmak i¢in
zengin, yeni bir kamusal manzara sunar”, seklinde ifade etmektedir (aktaran Xiao,

2010).

Sosyal medya kullanimi, yerlesik ve geng sanatgilarin sosyal medyasiz yapamayacagi
ve gergekten yapmak istemedigi giinliik bir etkinlik haline gelmistir. Postinternet sanat
teriminin sahibi, sanat¢1 ve kuramci Marisa Olson, “Internet Sanati internette;
postinternet sanati, internetten sonra”, seklinde vurgulayarak internet sonrasi sosyal

medyanin sanatin bir bileseni haline geldigini ifade etmektedir. (McHugh, 2014).

Gorsel 26. Sunsets, 2006.
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Kaynak: http://collection.mam.org/details.php?id=32140. (11.07.2019)

Insanlarin sosyal medyada yaymladig1 icerik, sanatgilarin toplamasi ve manipiile
etmesi i¢in materyal olabilmektedir. Instagram kullanicilar1 giinde 95 milyondan fazla

fotograf ve video yiliklemektedir (Smith, 2019). Flickr, giincel olarak 87 milyon 3.5

92



milyon giinliik fotograf yilikleme potansiyeline sahiptir (Jeffries, 2013). Bu
potansiyelden yararlanan sanat¢i Penelope Umbrico, Flickr'da ‘Sunsets’ anahtar
kelimesini aratip yiizlerce goriintii derlemistir. Ayr1 ayri, her bir resim, bireyin gilines
ayarinin kisacik anini yakalama girisimidir. Bunun disinda, bunlar essiz deneyimler
gibi goziikse de Umbrico, Gorsel 26’daki gibi yiizlerce goriintiiyli bir araya getirerek
ortak bilince vurgu yapmaktadir. Goriintiiler, diinyanin her yerindeki konumlardan
elde edilmis ve her insanin hayatinda evrensel bir sabit oldugundan, nispeten benzer
goriinmektedir. Benzer sekilde, Flickr ve Instagram gibi sosyal medya siteleri,
insanlar1 gilines ile ayn1 sekilde birbirine baglayan Diinya'y1 kaplamaktadir. Bu sekilde,
sosyal medyanin kullanilmasi, bu sanat eseri igin teknolojinin her yerde

bulunabilecegini yorumlamanin bir yolu olmaktadir (McClure, 2016).

Gorsel 27. @Big _ben_clock, 2009.
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Kaynak: https://twitter.com/big_ben_clock. (14.07.2019)

Sosyal medya kanallarindan biri olan Twitter, 280 karakterle sanat yaratmanin bir yolu
olarak sanatcilar tarafindan kullanilmaktadir. @Big_ben_clock hesabi, Ingiltere’de
saatin kac oldugu saate karsilik gelen ‘bong’larin sayisin1 gésteren tweet atmaktadir.

Etkileyici olan, hesabin 2009'da yaratilmasindan bu yana her giiniin her saatinde bir
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tweet atmasidir. Bu kavram, gordiigii bir diinyada gezinmek i¢in mizahi kullanan, 20.

ylizyilin baslarindaki Dadaistlerin yaklasimina benzemektedir (McCLure, 2016).

Gorsel 28. Rachel is, 2009.
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Kaynak: http://magazine.art21.org/wp-content/uploads/2009/10/rpw-rachel
-1s-0578.jpg (17.07.2019)

Sosyal medyanin sanat alaninda kullanimina dair on bir yillik bir ¢alisma olan ‘Rachel
is’, yaratildig1 donem itibariyle 6ncii bir ¢alisma olarak ortaya ¢ikmistir. 11.03.2009
tarihinde 07: 35 ile 10: 56 saatleri arasinda sanat¢1 Rachel Perry, Facebook'un durum
cubuguna, her 60 saniyede ‘Ne yapiyorsun’ sorusuna yanit olarak Facebook durum
cubuguna ‘Rachel is’ ile baslayan bildirimler paylasmustir. internette yaratilan
kimlikleri, bireysel ifadelerin kolektif olarak ele alindiginda sofistike bir hikaye, bir
tiir portre olusturdugunu ifade etmektedir. 60 saniyelik sinirlamay1 dayatarak daha
gergek kilmaya calistigi durum giincellemesine popiiler bir cevap gibi goriinen ve
kiimiilatif etkiye bakip, ‘Neden umurumda olsun?’un O&tesine ge¢mek istedigini

belirtmektedir (Xiao, 2009).
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Gorsel 29. The Artist is Kinda Present, 2010.

Kaynak: https://acclaimmag.com/wp-content/uploads/2017/06/artistkindapresent2.
jameswagner.jpg (20.07.2019)

2010’da MoMA’daki Marina Abramovi¢’in ‘The Artist is Present’ calismasina bir
yanit olarak An Xiao, New York Zen Meditasyon Merkezi'nde ‘The Artist Is Kinda
Present’ adl1 bir performans gerceklestirmistir. izleyiciler, Xiao’nun éniinde oturup,
bir metin veya Tweet gondererek onunla ilgilenmeye davet edilmistir. Xiao,
katilimcilarin mesajlarina katilimer sikilana veya tatmin edici bir baglant1 olana kadar
cevap vermistir. Xiao ve Abramovig’in eserleri arasinda keskin ve belki de amagli bir
tezat gortiilmektedir. Abramovi¢ beyaz giyinip tamamen goriiniir ve katilimeilara agik
bir sandalyeye otururken, Xiao gilines gozliigii de dahil olmak iizere tamamen siyah
giyinerek, neredeyse oniindeki diziistii bilgisayar ve telefonun arkasina gizlenmistir.
Xiao’nun eseri, teknolojinin sosyal baglantilarimiz ve iliskilerimizde aracilik etme
sekli ve ¢cevrimigi ve ¢gevrimdisi iletisim arasindaki zitliklart ifade etmektedir (Cooray,

2017).
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Gorsel 30. Left Out, 2016.

Kaynak: https://www.hiscox.co.uk/home-insurance/cover-stories/wpcontent/

uploads/2016/10/experiment2-700x795.jpg (27.07.2019)

Left Out, esin kaynagi evsiz insanlar olan bir heykel i¢eren sosyal bir deneydir. Proje,
insanlara sikca konusulmayan bir konuda meydan okuma ve yiizlesmeyi

hedeflemektedir.

Cop torbasina sarilip sokaga koyulmus bir insan figiiriinden olusan proje, zemine
oturmus bir insan1 ¢agristirmaktadir. Heykel, Londra'nin ¢evresindeki ¢esitli yerlerine
yerlestirilerek insanlarin tepkileri gizli bir noktadan ¢ekilmistir. Etkileyici bir video
olusturmak i¢in film yapimcilartyla calisan Rushton, sonucglari Facebook'ta
yaymlamustir. 11k yiiklemeden sonra, video oldukca hizli bir sekilde yayilarak, 30
milyondan fazla goriintiilemenin yani sira 2,7 milyon ‘bilinen’ paylagim almistir

(Rushton, 2016).
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Gorsel 31. Hansel and Gretel, 2017.

Kaynak:https://www.designboom.com/wp-content/uploads/2017/06/herzog-de-

meuron-ai-weiwei-hansel-gretel-park-avenue-armory-surveillance-new-york-

designboom-1800.jpg (13.08.2019)

Ai Weiwei, sosyal medya cagindaki gézetim ve gizlilik konularini ele alan siiriikleyici
bir enstalasyon olusturmak icin Isvicre mimarlar1 Jacques Herzog ve Pierre de Meuron
ile birlikte calismistir. Hansel ve Gretel baslikli siiriikleyici ve etkilesimli ¢alisma,
kamusal alanin degisen kitlesel gozetim c¢agindaki niteligini incelemektedir.
Enstalasyon, ziyaret¢inin hem gozlemlenen hem de gdzlemci oldugu iki bdliime
ayrilmistir. Her hareket takip edilmekte ve izlenmektedir. Alana 6zel enstalasyon New
York’taki Park Avenue Armory’de gergeklestirilmistir. Galeriye girdikten sonra,
ziyaretciler galerinin ana alani olan Matkap Salonuna giden los 1s1kl1 birkag koridordan
gecmektedirler. Matkap Salonu, sadece galerinin belirli yerlerini degil ayrica
katilimcinin hareketlerini izleyerek ¢evrimigi canli yayin yapan bir kizildtesi sensor ve
drone agiyla doludur. Calismada, Jacques, Pierre ve Weiwei, gozetimin kamusal
alanin bireylerin anonimliklerini kaybettigi kontrollii bir ortama nasil doniistiigiini
aciklayan diisiindiiriicti, siirikleyici bir deneyim yaratmak icin alanla saglam bir

diyalog gelistirmistir (Cooray, 2017).
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Gorsel 32. Mona Lisa Selfie, 2017.

PA

SQUARE

PHOTO

VIDEO

0-MO

N

& vimeo

)

Kaynak: http://www.openculture.com/2017/1 1/mona-lisa-selfie-a-montage-of-
social-media-photos-taken-at-the-louvre-and-put-on-instagram.html (11.03.2020).

Her y1l 6 milyondan fazla insan Louvre'daki Mona Lisa'y1 ziyaret etmektedir. Bu
ziyaretler sonrasi pek ¢ok insan ziyaretlerini sosyal medyada paylasmaktadir. Daniel
McKee tarafindan olusturulan etkileyici video, miizede ¢ekilen yiizlerce fotografin bir
araya getirilip Instagram {izerinden sunulmustur. Sadece bir dakika uzunlugunda olan

video, zamanimiz sosyal medyasini anlatan giizel bir yorumdur (Colman, 2017).

Gorsel 33. Girl with a Baloon, 2018.
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Kaynak: https://www.instagram.com/p/BomXijJhArX/ (21.04.2020)
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Sosyal medyay1 sanatsal alanda en etkin kullanan sanat¢ilardan olan Banksy icin
Instagram, biiylik kurumlardan, miizayede evlerine ve biiylik uluslararasi galerilere
kadar cagdas sanat diinyasinin bir tiir intikamini temsil etmektedir. Instagram'in dijital
diinyasinda sanat, arabuluculuk olmadan sanatci ile baglantilidir. Banksy'nin 'Kirmiz1
Balonlu Kiz' adli eseri Sotheby's miizayede evinde 1 milyon sterline satilmasinin
hemen ardindan igerisine gizlenmis kagit imha makinesi vasitasiyla kendini yok
etmigtir. Sanatgimin Instagram sayfasindan ger¢ek zamanli izlenen bu video 15
milyondan fazla kez izlenmis ve sayfaya 2 milyon yeni takip¢i eklenmistir (Boroni,

2019).

Eseri 1 milyon sterline satin alan koleksiyoner alis islemini ger¢eklestirmistir. Kendini
imha etmesinin ardindan esere 'Love is in the Bin' (Copteki Ask) ismi verilmistir.
Sotheby's miizayede evinin ¢agdas sanat boliimii miidiirii Alex Branczik, eserin, ‘bir
miizayede sirasinda canli canli yaratilan tarihteki ilk sanat eseri’ seklinde ifade
etmistir. Sanat uzmanlari, parcalamanin eseri bagka bir seye doniistiirdiiglinii ve

degerini ikiye katlamis olabilecegini ifade etmektedir (Saver, 2018).
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5. ETKILESIMLI ENSTALASYON PROJESI: REFLECTIONS /
REFRACTIONS

5.1. Enstalasyonun Kavramsal Yapisi

Reflections&Refractions adli enstalasyon c¢aligmasmin fikir altyapisi reflections
‘yansimalar’ ve refractions ‘kirilmalar’ kavramlart baglaminda ele alinmaktadir.
Secilen bu iki kavram enstalasyon tizerindeki fiziksel manipiilasyonlara atif yaparken,
duyusal olarak insan iizerinde olusturdugu duygu degisikliklerini de ifade etmektedir.
Katilimer  enstalasyonun igine girerek fiziksel etkilesimi  baslatmaktadir.
Enstalasyonun igine yerlestirilen aynalar ve bireyin se¢cim yapmasina olanak
saglayacak bir tablet katilimcinin etkilesimini duyusal katmanlarla artirmaktadir.
Aynalar tablet lizerinde yapilan secimler sonrasi ortaya ¢ikan hareketleri yansitirken,
yine tablet ilizerindeki se¢imlere bagli sesler enstalasyon icinde bir tiir yankilanma
olusturmaktadir. Katilimcinin gorsel ve isitsel duyularini harekete gegirmektedir.
Katilimeinin dis diinyadan izole bir ortama girmesi ve enstalasyonla birebir etkileserek

kendi se¢imlerinin yansimalarini elde etmesi lizerine kurgulanmaktadir.

Enstalasyon katilimcinin secimleri iizerine kurgulanmigtir. Fakat sosyal medya
tizerinden elde edilen bilgiler {izerinden yapilan se¢imler oldugu goz Oniinde
bulunduruldugunda, katilimcinin se¢imlerinin de sinirli oldugu gézlemlenmektedir.
Bu baglamda bireye, sosyal ortamin yaptiklar1 segimlere dayali bir diinyada var oldugu
duygusunu yagatmaktadir. Birey toplumdan bagimsiz degildir, toplumun se¢imlerine
bir sekilde bagli kalmaktadir. Ancak kendi duyularini sosyal segimler {izerinden
manipiile edebilmektedir. Bu ikilem iginde birey, katilim sagladigi toplum iginde
duyularini yansitirken duyusal kirilmalarla karsilagsmaktadir. Bu yansima ve kirilmalar

enstalasyonun manifestosunu olusturmaktadir.
Enstalasyon, katilimcinin se¢mesine olanak saglanan 20 farkli kelimeyi ve 20 farkl

rengi icermektedir. Duyusal bir olguyu ifade eden kelimelerden olugan se¢imler yine

duyular1 ifade eden renkler ile desteklenmektedir.
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Renk psikolojisi lizerine yapilan ¢aligmalara gore:

- Her rengin belirli bir anlam1 vardir.

- Bu anlamlar 6grenilebilir veya biyolojik olarak dogustan gelebilir.

- Renklerin algilanmasi degerlendirmeye yol agar ve bu da renk odakli

davraniglara yol agar.

- Genellikle renkler bir kisiyi otomatik olarak etkiler.

- Bir rengin etkisi ve simgeleri baglama gore degisebilir (de Craen ve digerleri,

1996; Elliot vd., 201; Levy, 1984).

Gorsel 34: Renklerin Sembolize Ettigi Kavramlar.

COLOR PSYCHOLOGY CHART

Leadership
Perseverance
Dynamic
Destruction

o 0 o o

Power
Energy
Freedom
Tolerance

0o o o o

Dexterity
Intelligence
Originality
Distraction

© 0 o o

Stability
Progress
Mandatory
Jealousy

o 0 o o

Carelessness
Calm
Reliability
Azoreductase

o o o o

Organization
Steadfastness
Idealism
Subordination

o o o o

o O O O 0 O o ©O o 0o o o o o o o o o o o

© o o o

Sensuality
Idealism
Excitation
Repentance

Friendliness
Femininity
Maturity
Lightheadedness

Integrity
Openness
Unity
Ease

Sanity
Realism
Sadness
Depression

Reliability
Common sense
Depression
Disappointment

Creation
Foresight
Void
Suppression

Kaynak: http://ergonomictrends.com/wp-content/uploads/2020/01/color-
psychology-chart-768x897.jpg. (15.08.2019)



Mohammad ve Turney (2010), temel ve prototip duygular oldugu iddia edilen sekiz
duygu ile ‘seving, iiziintii, 6fke, korku, giiven, igrenme, siirpriz ve beklenti’,
10.000'den fazla kelime-algi ciftinin birlesmesinden olusan kalabalik kaynakli bir
terim-duygu iliskilendirme sozligii yaratmislardir (Plutchik, 1980). Mohammad
2011°de yaptig1 ¢aligmasinda bu sozliikten yola ¢ikarak bir tablo olusturmustur. Bu
tabloda duyusal terimlerle renklerin iliskisine dair bir yiizde olusturmustur. Ornegin,
ofke terimlerinin %32,4'i kirmiz1 ile iligkilidir. Bu tabloda en ¢ok iliskilendirilen iki

renk kalin olarak gosterilmektedir (Mohammad, 2011).

Tablo 13: Duyusal Terimler ve Renk liskileri

white black red green yellow blue brown pink purple orange grey

anger words 2.1 307 324 5.0 50 24 66 05 23 25 99
anticipation words ~ 16.2 75 115 162 107 95 57 59 3.1 49 B84
disgust words 20 337 249 48 5.5 1.9 9.7 1.1 1.8 35 105
fear words 45 318 250 35 69 3.0 6.1 1.3 23 33 118
joy words 21.8 22 74 141 134 113 3.1 111 6.3 58 28
sadness words 3.0 36.0 18.6 34 54 58 7.1 05 1.4 21 161
surprise words 1.0 134 21.0 83 135 52 34 52 4.1 56 88
trust words 22.0 63 84 142 83 144 59 55 49 38 58

Kaynak: Mohammad, 2011.
Reflections&Refractions enstalasyonunda secilen kelimeler ve renk skalasi bilimsel
caligmalar1 referans almaktadir. Bu baglamda segilen kelimeler ve renkler tabloda

belirtilmistir.

Gorsel 35: RacLec Uygulama Ekrani

— REFWmNS —

[Refraction/Expression] [ Reflection/Color J

(O B () e e O o o G (D 0D
@) Cricve [@)] ARcut 0| CAuGH J@] PLAY |

@[cReATHEI@] CRY JEB] DANCE [W] PRAY
@[ocsTrovi@)| FALL I@] riT I ReCAX
@[corTATcl@) LisTeN ] Kiss J@)] AcHE

Kaynak: https://1h3.googleusercontent.com/FFHSJrSmu0lJOeEaQC-140
umxgL.RILBuaJS4g8GMHx07fmuYy96LikCIEidDh6ZeJRA=w1251-

h751-rw (05.12.2019)
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Calisma belirli kelimeler iizerinden uygulandig: i¢in segilen renkler de bu baglamda
genel bir ¢ergevede sinirlandirilmistir. Enstalasyonun uygulanabilirlik ve kullanic
deneyimi agisindan kolay-uygulanabilir ve kolay-anlagilir olmasi goz Oniinde

bulundurulmustur.

5.2. Reflections/Refractions Manifesto

Her giin, hatlar1 ve sinirlar1 sanal bedene biiriinmiis sosyal medya denilen bir diinyay1
deneyimliyoruz. Bu sanal diinya toplumsal hayata farkli agilardan bakmamiza sebep
olan kimliklere sahip. Aslinda bu kimlikler insanlarin, bu diinyaya girerken iistlerine

giydikleri bir kostiimden ibaret.

Global bir kimlik insa edilirken, bireylerin duygu ve diisiince evrenleri bu kimligi her
gecgen giin genisletmektedir. Genislemeler ile birlikte bireysel ve toplumsal kirilmalara
sahit olunmaktadir. Insanlarin sevdikleri, nefret ettikleri, iiziildiikleri, 6tke duyduklari
pek ¢ok olgu degisime ugramakta ve bu degisimler bireyleri ve toplumlar1 kendisiyle

beraber bir dongiiye sokmaktadir.

Enstalasyon, sosyal bir evren i¢inde yasanan duygu ve diisiince boyutlarini yine ayni
sosyal medya hizinda gercek diinyaya yansitmaktadir. Duygular ve diisiinceler
metinlesmektedir. Enstalasyon i¢inde duyguyu sembolize eden renklere; diislinceyi
sembolize eden metinlere donligmektedir. Enstalasyon igindeki aynalar, yansima ve

kirilmalar ile sosyal medyanin manipiile ettigi kimlikleri yansitmaktadir.

Bireysel deneyimde, duygu rengi ve ifade edilmek istenen kelime se¢imi yapilmasina
izin verilerek bireyi bu kimligin i¢ine ¢ekmektedir. Ta ki birey bu diinyadan ayrilmay1

isteyene dek.

5.3. Enstalasyon Tasarim Asamalari

Enstalasyon yapi olarak iic ana bilesenden olusmaktadir. Bu {i¢ ana bilesenden
birincisi olan fiziksel tasarim, enstalasyonun dis goriinlimiinii olusturan ii¢ parcali
demonte bir kurulumdur. Enstalasyonun i¢ine girildiginde etkilesimi saglayacak olan,

ikinci bilesen olarak bir tablet bulunmaktadir. Tablet, sosyal medya ile baglanti

103



kurarak gerekli bilgileri islemesini ve katilimcmin secimler yapmasini saglayan,
ticlincii bilesen olan bir uygulama yazilimmi igermektedir. Uygulama yazilimi
enstalasyona 6zel olarak tiretilmistir. Uygulama yazilim, arayiiz tasarimi ve kullanici
deneyimi asamalarindan ge¢mistir. Sonraki asamada fiziksel tasarim bilesenleri

birbirine baglanarak enstalasyon deneyimlenebilir hale getirilmistir.

5.3.1 Enstalasyonun Fiziksel Tasarimi

Enstalasyonun fiziksel olarak i¢ yapisi dodecahedron olarak ifade edilen, her bir
ylizeyi besgen aynalardan olusturulmus ti¢c boyutlu bir yapidir. Bu ii¢ boyutlu seklin
alt yiizeyi, ortalama bir insanin fiziksel yapist diisiiniilerek, katilimciin basinin
girebilecegi kadar acik birakilmistir. Tasarlanan dodecahedron aynalar digsaridan bir
kiip ile kapatilmis ve gizlenmistir. Kiiptin boyutlar1 katilimcinin baginin rahat sekilde
hareket etmesine olanak verecek genislikte, 80 cm? hacminde tasarlanmstir. Kiip mat
siyah renk uygulanmis kontraplak, aynalar ise daha hafif olmasi i¢in pleksiglas
malzemeden iiretilmistir. Katilimcinin enstalasyonu deneyimleyebilmesi i¢in ortalama
bir ylikseklik belirlenerek kiiptin monte edilmesini saglayan kaide ve tekerlekli ayaklar
tasarlanmistir. Alt kaide devrilmeyi Onlemek amaciyla kiipten daha genis
tasarlanmigtir. Kiipii tagiyan ayaklar demonte yapidadir. Birbiri igine girebilen montaj
sekli ile kurulumu ve tasinmasi kolay hale getirilmistir. Enstalasyonun toplam boyutu,
tekerlekler dahil 220 cm’dir. Enstalasyonun igine girildiginde, katilimcinin
enstalasyonla etkilesime girebilmesini miimkiin kilan bir ekran bulunmaktadir. Bu
ekran etkilesim uygulamasinin kurulu oldugu bir tablettir. Tablet {izerinde katilimcinin

secimler yapmasina olanak saglayarak fiziksel etkilesimi baslatmaktadir.

Enstalasyon tasarimi fiziksel baglamda bir prototip olarak tasarlanmis ve uygulamasi
prototip lizerinden Olgeklendirilerek yapilmistir. Enstalasyon caligmasinin sunumu
olgeklendirilmis prototip tizerinden yapilarak, simiilasyon olarak

deneyimlendirilmistir.
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Gorsel 36: Dodecahedron Aynalar ve Uygulama Ekranu.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.

Gorsel 37: Dodecahedron Aynalar ve Uzerini Kaplayan Kiipiin Tasarimu.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 38: Dodecahedron Aynalar ve Uzerini Kaplayan Kiipiin Tasarimu.

N
Y

EIIY

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 39: Enstalasyonu Tasiyan Demonte Ayaklar.

% \I\
U

7

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 40: Enstalasyonu Tasiyan Tekerlekli Kaide.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 41: Enstalasyonun Onden Gériiniimii.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 42: Enstalasyonun Arkadan Gortiniimii.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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Gorsel 43: Enstalasyonun Ustten Goriiniimii.

Kaynak: Ayse Karatay Kisisel Arsiv.
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5.3.2 Enstalasyonun Uygulama Yazilimmin Tasarim

Enstalasyonun fiziksel tasariminda ikinci bilesen olan tablet ve tablet i¢in tasarlanan
iclincii bilesen olarak bir uygulama yazilimi bulunmaktadir. Tablet enstalasyona
monte edilmekte ve enstalasyon i¢in O6zel olarak tasarlanan ve yazilan uygulama
yiiklenmektedir. Enstalasyona giren katilimc1 dniindeki tablette acik olan uygulama
yazilimi ile etkilesime girmektedir. Bu uygulama yaziliminin yapim asamalar1 arayiiz
tasarimi, uygulama yazilimi iiretimi, yazilim i¢inde sosyal medyadan alinacak bilgileri
derlemeye ve verileri depolamaya izin veren yardimci uygulamalar ve yazilim

dillerinin kullanimindan olugsmaktadir.

5.3.2.1. Uygulama Arayiiz Tasarimi

Uygulama Reflections&Refractions kelimelerinin kisaltilmasindan olusturulan
RacLec adi ile ifade edilmektedir. Uygulama katilimcinin kullanimina sunulmadan
once bir akis diyagrami tasarlanmistir. Bu akis diyagrami uygulamada yer alacak tiim
pencereleri, igerikleri ve yonlendirmeleri icermektedir. Katilimecinin se¢imlerini kolay
yapabilmesi ve kolay anlasilabilir olmasina dikkat edilerek olusturulmus arayiiz
Procreate uygulamasi ile tasarlanmistir. Diyagrama uygun olarak Adobe Illustrator ve
Adobe Photoshop programlarinda uygulamaya ait tiim sayfa ve grafik elemanlari
tasarlanmig ve transparan PNG olarak digsa aktarilmistir. Disa aktarilan gorsel
elemanlar Unity programinda ige aktarilarak sahnelerin yaratilmasi saglanmistir.

Yaratilan sahnelerdeki tiim baglantilar Unity icerisinde gerceklestirilmistir.

5.3.2.2. Uygulama Icin Gerekli Basvuru ve izinler

RacLec uygulamasi sosyal medyadan elde edilen verileri gorsellestirmekte ve verilerle
ilintili kayit sesleri birlestirmektedir. Sosyal medyadan elde edilen veriler i¢in tercih
edilen platform Twitter olmustur. Twitter lizerinden secilen kelimelere ait gercek
zamanli tweetler uygulamada yansitilmaktadir. Akan tweetlerde secilen kelime tercih
edilen renk ile vurgulanmaktadir. Ger¢ek zamanli verilerin elde edilmesi ve
filtrelenebilmesi i¢in Twitter 6zel bir izin ile Developer API hizmeti sunmaktadir.
Twitter sirketi elde edilen verilerin hangi amagla kullanilacagi, kullanim alani ve
siiresi gibi bilgileri onaylama asamasindan sonra Twitter Developer API’nin

kullanimma izin vermektedir. Twitter Developer API'nin kullanimina izin
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vermesinden sonra Twitter Developer olarak kullanima yonelik bir gelistirici sayfasi
olusturmaktadir. Gelistirici sayfasi uygulamalara dair bilgilerin yer aldig1 bir alandir

(Twitter, 2020).

Gorsel 44: Twitter Developer Uye Sayfasi.

index of / Twitter Developers

& developer.twitter.com; Y

¥  Developer Use cases Products Docs More Labs Dashboard AyseKaratay v

#welcome We have sunset apps.twitter.com. You can manage any of your existing apps in all of the same ways through this site.

Apps

App ID

u RacLecAw ek " Details

Kaynak: https://developer.twitter.com/en/apps. (10.02.2020)

Gorsel 45: Twitter Developer Uye Sayfasi.

ex of / Twitter Developers

developer.twitter.com, s 2 w

, Developer Use cases Products Docs More Labs Dashboard AyseKaratay v

#welcome We have sunset apps.twitter.com. You can manage any of your existing apps in all of the same ways through this site.

Apps RacLecAw

App details Keys and tokens Permissions

Important notice about your access token and access token secret
Looking for your secret token? For security, API tokens are only displayed once. You will need to regenerate access tokens for previously authenticated apps. To learn more, visit the Forums.

Keys and tokens

( B
Consumer API keys ( Regenerate )
v N J
APl key:
API secret key:
4 \
Access token & access token secret Revoke w\ Regenerate /w

Access token: XOOOOOXXXXXXXXXXX
Access token secret: XXXXXXHKXXXHXKIKKHHKKKKXKXKXKXKXXKXKXKXXX X
Access level: Read and write

Kaynak: https://developer.twitter.com/en/apps/17088362 (10.02.2020)
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5.3.2.3.Verilerin Giivenligi ve Depolanmasi

Twitter Developer API {izerinden elde edilen veriler Unity {izerinden islenmektedir.
Bu elde edilen verilerin giivenli bir sekilde depolanmasi ve en ince detaya kadar
raporlanabilmesi i¢in Unity ile entegre c¢alisabilen, bulut hizmeti veren sunucuya
ihtiya¢ duyulmaktadir. Uygulama yazilimi sosyal medyadan aldigi veriyi yine
cevrimici bir sunucuda depolamakta ve bu sunucu iizerinden islemektedir. Bu bulut
sistemine karar verirken, uygulama tasarim ve yaziliminin yapildig1r program olan
Unity ile entegrasyonu, dinamik ¢aligsma 6zellikleri, bulutun veri aktarma hizi, servis
maliyeti gibi konular etkili olmaktadir. Bu veriler neticesinde en uygun servis olarak

Playfab secilmistir (PlayFab, 2020).

Gorsel 46: PlayFab Kullanici Ekrani.

In O e ®

o @
My Studios and Titles [ newstuoio | pemocave |

Ayse Karatay

RefRa/Lections @
nAr B2C79

Kaynak: https://developer.playfab.com/en-US/my-games  (21.02.2020)

114



Gorsel 47: PlayFab Proje Yiikleme Ekrani.

Edit Title - PlayFab

playfab.com;

RefRa/Lections

TITLE INFORMATION

Name*

hefRa/Lecuons

Website URL

www.aysekaratay.com

GAME LOGO

RA[

Delete existing image

Upload image (200x200px, JPG or PNG)
Gozat... Higbir dosya segilmedi.

Coverme [l v

GENRE

(]

Action
Action-adventure
Adventure
Arcade

Card / board
Casino
Educational
Fighting

Idle

Puzzle

Racing / flying
Real-time strategy
Rhythm / dance
Role-playing
Sandbox / survival
Shooter
Simulation

Sports
Turn-based strategy

PLAYER MODES

Single player
Multiplayer

MONETIZATION

Free to play
Paid to download
Ad-supported
In-app purchase
Subscription

TARGET MARKETPLACES

ios

Android
Steam
Windows
Xbox
PlayStation
Nintendo
Web
Other

In O e

)

Kaynak: https://developer.playfab.com/en-US/B2C79/dashboard

Gorsel 48: PlayFab Proje Ekrani.

Players - PlayFab

& c @ t eloper.playfab.com

Ayse Karatay

(21.02.2020)

Inoe @

R ]
. RefRa/Lections & Players Segments
Il Title Overview

Players
B 22 total players
2 Players
® Multiplayer
B Groups Query

& Automation
Most recent logins

@@ Add-ons
ENGAGE

D
8 Economy
[ Leaderboards 22EC424700E61FFS
B content

36A34A159AA75008

ANALYZE

,
B Dashboards @ 552A2FC6FAFSBET1
£ Data ,
P Gamiies @ 18295159078B3DC8

. 24F0B074BBDF746A
DCADE7DA6770496B
8239F15E9B9258D9

C42F53DA0001EBA9

Shared Group Data

1 Last login

Mar 7, 2C

Mar 5, 2020 7:55 PM

Jan 25, 2020 12:39 AM

Created

12 days ago

90 days ago

14 days ago

81 days ago

18 days ago

29 days ago

37 days ago

68 days ago

Country

United States

United States

United States

Turkey

United States

United States

United States

United States

® o @

@® SEARCH TIPS

$0.00

$0.00

$0.00

$0.00

Kaynak: https://developer.playfab.com/en-US/B2C79/players

115

(21.02.2020)



Gorsel 49: PlayFab Istatistik Ekrani.

playfab.com

Ayse Karatay

R .
[l RefRa/lections & Players Segments Shared Group Data
yer g P

v Segments [ newsewen |
BUILD
. Players
® Multiplayer
B Groups Name T D Player count
& Automation

All Players 85BD75BE02EBIOAE 22
M8 Add-ons Al players

Lapsed Players
ENGAGE Last login greater than 30 days ago A6A7BAGBESEGIDFA ®
8 Economy Payers

1DD470C8E9850C48 0

D o Total value to date in USD greater than $0.00
B content Week Two Active Players F31FCIA575982753 1

First login less than 14 days ago AND First login greater than or equal to 7 days ago AND Last login less than 7 days ago
ANALYZE
B Dashboards
£ Data
A Experiments

«

Kaynak: https://developer.playfab.com/en-US/r/t/B2C79/segments
(21.02.2020)

Gorsel 50: PlayFab Proje Ekrani.

playfab.com,

FIGHT",
HUG"
PANIC",
GRIEVE",
ARGUE",
LAUGH"

UPDATE Cancel

Kaynak: https://developer.playfab.com/en-US/r/t/B2C79/content/title-data
(21.02.2020)
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5.3.2.4.Uygulama Yazilimi

RacLec uygulamasi Unity ile entegre calisabilen Visual Developer Kodlama
editoriinde C++ yazilim dili kullanilarak yazilmistir. Twitter Developer API
anahtarlar1 ve erisim belirte¢lerinin kullanima izin vermesi sonucu elde edilen veriler,
C++ yazilimiyla entegre edilmekte ve islenmektedir. Unity sahneleri i¢inde islenen
yazilim, Playfab ile bulut sunucuya aktarilmakta ve ger¢ek zamanl veri isleme ve
depolanmasi saglanmaktadir. Bu sayede veriler Twitter’ da filtrelenerek once
Playfab’a aktarilmakta, orada giivenligi saglanip depolanmakta ve Unity programina
transfer edilerek uygulama igerisindeki renkler, sesler ve filtrelenen kelimeler

birbirleriyle baglanmaktadir.

5.3.2.5. Ses Tasarimlar1 ve islenmesi

RacLec uygulamasinda kullanilan kelimeler renk ile ifade edilerek gorsel bir sunum
olusturmaktadir. Duyusal algiy1 ¢ogaltmaya yonelik ses manipiilasyonlarina sahip
olan RacLec icin, Twitter lizerinden filtreleme yapilarak segilen belirli sayida mesaj
seslendirilmek tizere kaydedilmistir. Seslendirmeyi yapacak sesler, internet iizerinden
hizmet veren baz1 servisler lizerinden taranarak belirlenmistir. Dogru seslendirmenleri
tespit etmek icin demo kayitlar talep edilmis ve uygulama i¢in uygun olan sesle tespit
edilmistir. Belirlenen mesajlar, belirlenen seslendirmenler tarafindan kaydedilmistir.
Sonraki agamada, kaydedilen sesler arasindan belirli sesler ve tonlamalara gore
secimler yapilarak c¢esitli ortam sesleri ile mix denilen teknik uygulama ile
kompozisyon haline getirilmistir. Proje kapsaminda bu mix islemi i¢in Adobe

Audition programi kullanilmstir.

5.3.2.6. Uygulamanin Test Edilmesi ve Yayinlanmasi

Tasarimi, yazilim ve kodlamasi tamamlanan uygulama, Oncelikle Unity i¢inden
Android isletim sistemi (APK) ve 10S isletim sistemi (IPA) icerisinde ¢alisabilecek
kurulum dosyalar1 olarak disa aktarilmistir. Elde edilen kurulum dosyalari, test cihazi
olarak uygulama gelistirme merkezlerine daha dnceden kaydedilmis test cihazlarina
kurularak, cesitli performans testlerinden gegirilmistir. Bu testler uygulama

merkezlerine beta siiriimii olarak yiiklenerek uygulama merkezine iiye kullanicilar
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tarafindan da yapilabilmektedir. Testte belirli seviyelerde bagsarili bulunan

uygulamalar yayina hazir hale gelmis olmaktadir.

Testler iki adimda alfa ve beta olarak ele alinabilmektedir. Uygulamanin uygulama
merkezlerine yiiklenebilmesi ve yayinlanabilmesi i¢in, oncelikle ilgili uygulama
merkezine ait gelistirici lisansinin olmasi gerekmektedir. Bunun ic¢in uygulama
merkezlerine bagvurulmakta ve gerekli adimlar tamamlandiktan ve yillik gelistirici
Odenegi yatirildiktan sonra gelistirici lisanst ve giris anahtar kimlikleri elde edilmis
olmaktadir. Bu kimlik ile yayin siiriimii uygulama merkezlerine yiiklenebilmektedir.
Uygulama magazalan tarafindan da onaylanan uygulama kisa bir siire igerisinde
yayima ge¢cmektedir. Eger uygulamada, yazilimsal ya da tasarimsal herhangi bir hata
goriiliirse uygulama merkezi, yetkili birim tarafindan irtibata gecerek, gelistiriciyi

uyarmakta ve sorunun ¢oziimii i¢cin danigmanlik yapmaktadir.

5.3.2.7. Uygulama Ozellikleri ve indirme Linkleri
IOS ve Android isletim sisteminde ¢alismaktadir. Android i¢in kurulum dosya boyutu
40 MB, APP Store i¢in dosya boyutu 103.2 MB’tir. Uygulama i¢in kullanilan
uygulama ve servisler Unity, Cinema 4D, Adobe Photoshop, Procreate, Adobe
lustrator, Playfab, Adobe Audition, Visual Developer, Twitter Developer APT’dir.

Gorsel 51: Google Play RacLec Uygulama Sayfas1

B Google Play [ ]
R I.\[' Raclec Similar =

=
REHRTONS I

P
9

2

Updated

Kaynak: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rac.lec&hl=tr
(15.03.2020)
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Gorsel 52: Google Play RacLec Uygulama Indirme Karekodu

Kaynak: https://apps.apple.com/gb/app/raclec/id1492110406 (15.03.2020)

Gorsel 54: App Store RacLec Uygulama Indirme Karekodu
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5.3.3 Sosyal Medya Ciktilarimin Uygulama Yazihm Uzerinden

Enstalasyona Uygulanmasi

RacLec uygulamasi enstalasyon iginde yer alan tablette agildiginda bir karsilama
ekrani goriilmektedir. Bu karsilama ekrani kisa bir siire gériinmekte ve enstalasyonun
manifestosunun yer aldigi ikinci pencereye geg¢mektedir. Bu pencerede manifesto
yukartya dogru kayan bir metin blogu seklinde goriinmektedir. Manifestoyu okumak
icin pencerede beklenebilmektedir. Okumak istenmediginde veya yeni bir giriste
manifestoyu atlamak istendiginde kullanilabilmesi i¢in ‘SKIP’ yazan bir gegis
diigmesi yer almaktadir. Bu diigme uygulamanin etkilesim saglanacak penceresine

gecis i¢in kullanilmaktadir.

Gorsel 55: RacLec Karsilama Ekrani.

REFWNJNS

by [@ENRELEIEIE
0 2 0

2

Kaynak: https://1h3.googleusercontent.com/MIpAqnZG80ZHWj9ip6 EwHrsgA9h1K
zBniBgTol 3gjrN-Mnur9ggHZn5PsToLkdnWN36=w1251-h751-rw.
(15.03.2020)
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Gorsel 56: RacLec Manifesto Ekrani.

REFWmNs

MANIFESTO

Kaynak: https://1h3.googleusercontent.com/vkAt6 LPuTET-45rGbOMXHrbgeZ Y 0B-
tnwksqrl7wrrbgBrzwfJEIVw7Pt-4kz397Tw=w1251-h751-rw (15.03.2020)

Uygulama ekraninda se¢ime izin veren iki secenek bulunmaktadir. Birinci se¢im
‘Refraction/Expression’ bagligi altinda yer alan 20 adet kelimeden yapilmaktadir.
Ikinci secimde ‘Reflection/Color’ baslig altinda 20 adet renkten biri segilmektedir. Tki
alanda yapilan se¢cimden sonra ‘RUN’ diigmesime basilarak uygulamanin ¢aligsmasi

saglanmaktadir.
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Gorsel 57: RacLec Uygulama Se¢im Ekrani.

R REFWmNs —

[Refraction / Expressmn] [ Reflection/Color

()R] () N (M O eni o o O ()
DD@D

J
O
@[sReATHE[] CRY @] DANCE | CJ ()

@oesTROYI@] FALL J@8] HIT @8
@eo1TATER@R] LISTEN J@B] KIss J@

Kaynak: https://1h3.googleusercontent.com/FFHSJrSmu0lJOeEaQCl40umxgLRIL
BualS4g8GMHx07fmuYy96LikCIEidDh6ZeJRA=w1251-h751-rw
(15.03.2020)

Uygulama ekraninda ‘RUN’ tusuna basildiktan sonra gelen pencerede Twitter
Developer API ile elde edilen tweetler ger¢ek zamanli olarak akmaya baslamaktadir.
Secilen kelime ve segilen renk ile tweet i¢inde gosterilmekte ve secilen kelimeye ait
kaydedilmis olan seslendirme metinleri arka planda duyulabilmektedir. Ayn1 ekran
icinde sol altta goriinen ok isareti ile 6nceki pencereye doniis yaparak yeni bir kelime
ve renk se¢mek miimkiin kilinmaktadir. Segilen yeni kelime veya renk ‘RUN’ tusunun
kullanilmasi ile yenilenmis olarak bir sonraki ekrana gelmekte ve metin akisi ile

yenilenen seslendirme metinleri duyulmaktadir.

Uygulama ekraninda secimi yapilan metinlerin akisi enstalasyon igindeki
dodecoheadron aynalarda yansimalar ve kirilmalar olusturmaktadir. Katilimer bu
kiiplin i¢inde sosyal bir ortama ait metinleri ve seslerle etkilesime girmektedir.
Yaratilan ortamda bireyin bagimsiz olamayacagi, onu c¢evreleyen bir sosyal topluma
atif yapilmaktadir. Bireyin aynalar vasitasiyla ortaya ¢ikan yansimasi ile toplumu

olusturan ve degistiren bir etmen oldugu vurgulanmaktadir.
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Gorsel 58: RacLec Uygulama Akig Ekrani.

RT @bbylavv: Today | learned some hospitals give laug hing gas
when you're in labor. No epidural needed.
https://t.co/UXC1b7jcWU

RT @Taehyung_india_: What made me laugh the mostin '2019'

#Taehyung first write Jin but then switched it to Yeontan. It
seemed like a clo...

RT @bbylavv: Today | learned some hospitals give laug hing gas
when you’re in labor. No epidural needed.
https://t.co/UXC1b7jcWU

Kaynak: https://lh3.googleusercontent.com/iDGOfnOpELQFJHRbCs8JoMXQ44pg
BpWCloyM2CZClgV35fa76ZqbCE6kj4alhfICIVI=w1251-h751-rw
(15.03.2020)

5.4. Proje Ciktilar1 Uzerinden Yorumlamalar

Reflections&Refractions etkilesimli enstalasyonu sanatsal bir projedir. Proje sanatta
etkilesim ve etkilesimli sanat basliklarinda incelenen kavramlarin ve teorilerin tez
cercevesinde fiziksel olarak deneyimlenmesini hedef almaktadir. Sanatsal bir proje
olmasinin yani sira ¢ok disiplinli bir alan olan yeni medya sanatinin 6rnekleri arasinda
yer almaktadir. Sanat enstalasyonlarindan ayrilan 6zelliklerinin basinda dlgiilebilir ve
gozlemlenebilir verilere sahip olmasi gelmektedir. Elde edilen veriler, bulutta giivenli
bir sekilde depolanabilmektedir. Bu sayede farkli zamanlarda ve farkli ortamlarda
sunulan enstalasyon uygulamalarindan elde edilen farkli verileri karsilagtirma olanagi

saglamaktadir.
Olgiilebilir veriler sayesinde katilimcilarm en ¢ok hangi rengi tercih ettikleri, hangi

kavrami1 merak ettikleri, hangi renkle hangi kavramu iligkilendirdikleri gibi detayl

bilgilere ulagmak miimkiindiir. Sanat terapisi, psikoterapi, sosyoloji gibi pek c¢ok
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alanda renk-duygu eslestirmelerine kaynak olusturabilecek sonuglar elde etmek

muimkin olmaktadir.

Proje etkilesimli olmasi yoniiyle bireye farkli bir deneyim sunar. Bu deneyimler,
enstalasyon igerisine yerlestirilecek kamera ¢ekim sistemleri ile gézlemlenebilir ve
disardan izlenebilir yeni bir tecriibeye donligme potansiyeli tasimaktadir. Proje sahip
oldugu uygulama yazilimi1 sayesinde, farkli varyasyonlarla gelistirilebilir,
giincellenebilir ve yeni calismalar i¢in kaynak olmasi saglanabilir. Uygulama
yazilimimin her akilli cihaza yiiklenebilmesi sayesinde proje enstalasyon olmadan da
erisilebilir 6zelliktedir. Uygulama tek basina kullanilarak farkli bir deneyim elde

etmek mumkiindir.
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SONUC

Calisma sanatta etkilesimi ve sosyal medya cercevesine etkilesim kavramini bir
sanatsal ifade yolu olan enstalasyon sanati ile birlestirerek yeni etkilesim deneyimleri
sunmay1 hedeflemistir. Caligsma teorik bilesenleri itibariyle, etkilesimi genel bir
kapsamdan, 6zel sanatsal kullanimlara yonlendiren bir alt yapi iizerine kurgulanmustir.
Sanatsal ifade yordamlarinin yeni medya teknolojileri ile etkilesiminden ortaya ¢ikan
yeni medya sanatlarinin sanatgi-sanat eseri-izleyici baglamini zenginlestirdigi

gbzlemlenmistir.

Tez iginde ele alinan yeni medya teknolojilerinin, aktif ve etkilesimli yapisi ile sanatsal
anlat1 diline katkida bulundugu goriilmektedir. Sanat¢inin bireysel etki alanini eser-
izleyici kurgusundan cikarmaktadir. Eserin izleyicisiyle olan duyusal veya mental
bagimi dokunma, ses, miizik, koku gibi duyu organlarini tetikleyen bilesenler ile
fiziksel bir deneyime c¢evirmektedir. Bu fiziksel bag etkileyen ve etkilenen
kavramlarint eser ve katilimci arasinda cogaltarak her bir katilimci i¢in farkl
deneyimlerin olugmasina sebep olmaktadir. Bu baglamda sanatci eser yoluyla ifade

etmek istedigi olgular1 zengin duyusal kanallarla artirmaktadir.

Calisma yeni medya sanatinin farkli alanlarindan incelemeler yapmakta ve etkilesimin
gecmisten glinlimiize kat ettigi yola vurgu yapmaktadir. Yeni teknolojilerin ortaya
cikmasiyla hayatin her alaninda ortaya c¢ikan degisimler sanat alaninda da
goriilmektedir. Sanat¢inin bireysel c¢aligma alani yeni teknolojiler ile dijital
doniistimlere tanik olmustur. Bu doniisiim siirecinde sanatginin dijital alanda tirettigi
sanatla bireysel olarak elde ettigi etkinin yeterligi muglak bir ¢ergeveye girmistir. Bu
baglamda sanat¢i, ¢cok disiplinli ¢alismalar ile farkli alanlardan bireyler ile ortak
caligmalara baglamigtir. Sanat sadece sanat¢inin yaptigi is olarak ifade edilemeyecek
bir siirece girmistir. Miihendisler, yazilimcilar, sosyologlar, iletisim bilimcileri,
teknisyenler gibi pek ¢ok alandan bireyin ortak bir esere imza attig1 goriilmektedir.
Sanat caligmalar1 birer proje olarak ele alinirken Edmonds (2001) tarafindan ifade
edildigi lizere, caligmalar birer sanat sistemi olarak ifade edilmektedir. Sanat
sistemleri, etkilesim yordamlarinin bir veya birden fazlasini iceren sanatsal
caligmalardir. Costello’nun (2007) ifade ettigi zevk cergevesi ile eser ve katilimei

arasinda ortaya c¢ikan etkilesim karakteristikleri, Kwastek’in (2013) etkilesim
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bilesenleri ve etkilesim yordamlari bu tiir sanat sistemlerinin temelini olusturmaktadir.
Sanat sistemlerinin 6zellikle sanat¢inin anlat1 yelpazesini genisletmeye yonelik birden
fazla yontem ve araca sahip olmasi yoniiyle yeni donem sanatina biiyiik avantajlar

saglayacagi sdylenebilir.

Enstalasyon sanati, yeni teknolojilerin sanatsal alanda kesfi ile cok daha biiyiik acilim
ve deneyimlere tanik olmustur. Izleyicinin tamamen eserin bir parcasi olarak yer aldig
deneyimler, teknolojinin sundugu pek ¢cok imkani kullanan etkilesimli enstalasyonlari
ortaya ¢ikarmistir. Etkilesimli enstalasyonlar, bilgiyi kendi iiretebilen, disaridan elde
ettigi bilgileri kullanabilen, katilimc1 yoluyla bilgileri alabilen ve 6zellikle ses, hareket,
basing, 1s1, sicaklik, konum gibi teknolojik bilgileri gergek zamanl isleyebilen sanat
sistemleridir. Etkilesim enstalasyonlar birden ¢ok katilimcinin bir arada hareket
edebildigi bir ortam yaratmaktadir. Enstalasyona bireysel katilim, bireylerin toplu
sekilde elde ettigi deneyimler ve enstalasyon iizerinde farkli varyasyonlarla ortaya
cikan degisimler de ele alindiginda yeni medyanin en ‘etkin’ kullanildigr ve

‘etkilesim’in maksimum boyutta yaratildig1 sanat alan1 oldugu sdylenebilir.

I¢inde bulundugumuz bilisim ¢ag1, yeni teknolojileri ve bu alt yapiy1 kullanan yeni bir
bilisim evreninin her gecen giin gelistigi ve evrildigi yeni bir ‘toplum’ kavramini
ortaya ¢ikarmaktadir. Ortaya ¢ikan bu toplum, geleneksel yapilar, yargilar, birikim ve
bilesenleriyle yerel ve etnik diizeyden cikarak global bir doniisiimiin bir pargasi
olmaktadir. Bu global degisim, her alanda kendini hissettirmektedir. Ozellikle Web
2.0 doneminden sonra tanik olunan sosyal medya ortamlari bu doniisiim ve
degisimlerin kaynagini olusturmaktadir. Sosyal medya mecralart kiiltlir, toplum,
sosyoloji, etik gibi bir¢ok alanin yeniden tanimlanmasina sebep olmakta ve bu

baglamda pek c¢ok ¢alisma yiiriitiilmektedir.

Tez ¢alismasinda sosyal medya ve sosyal medya platformlari bir sanatsal ifade mecrasi
olarak ele almmmaktadir. Sosyal medya platformlarinin sanatin yaratilmasinda,
sunulmasinda ve etkilesimdeki rolii yadsinamaz boyutlara ulagmigtir. Sosyal medya
platformlar1 sanatc1 ve eser baglamiyla baslayarak; sanat tiiketicileri, sanat galerileri,
miizeler, miizayedeler, elestirmenler ve sanatgilar arasi bir bulusma noktasi
olmaktadir. Sanat¢i, sanat galerileri, miizeler gibi unsurlar sosyal medyay1 farkli
amaglar dogrultusunda kullanabilmektedir. Sanat¢i eserini liretimden baglayarak

sunum, izleyiciyle ve diger sanatgilarla etkilesim ve satis kanali olarak
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kullanabilmektedir. Sanat galerileri sanat¢ilarini tanittigi, sanat eserlerini sundugu ve
satigin1 gerceklestirdigi ve yeni sanatcilarla etkilesime gecebildigi sanal bir platform
olarak kullanabilmektedir. Kullanim ve etki baglaminda sosyal medya mecralarinin
avantajlar1 ele alinirken bu mecralarin sanatg1r ve sanat kurumlar1 agisindan ortaya
cikardig1 dezavantajlar da goz Oniinde bulundurulmalidir. Tez ¢aligmasi siiresince
sosyal medyanin olusturdugu mecralar ve yeni sosyal medya toplumunun giicii ve arz
ettigi dneme vurgu yapilmistir. Bu giiciin sanatsal alanda varolusu iki boyutta
incelenmistir. Sosyal medyada sanat ve sosyal medya sanati olarak ortaya ¢ikan bu iki
boyut, hangi sanatin sosyal medya sanati hangi sanatin sadece sosyal medyay1 bir
etkilesim araci olarak kullanan sanat oldugu ayrimim ifade etmektedir. Yani sosyal
medya sanat i¢in bir ama¢ mi1 yoksa bir ara¢ midir sorusuna sunulan 6rneklerle yanit

aranmaktadir.

Sanat, etkilesim, etkilesimli sanat ve sosyal medya ¢ercevesinde ele alinan bu ¢alisma,
etkilesimli enstalasyon sanat1 baglaminda bir uygulama projesi ile hayata gecirilmistir.
Elde edilen teorik bilgiler 15181nda etkilesimin giiniimiiz sanatinda vazgecilemez bir
konuma geldigini ifade etmek miimkiindiir. Bir ¢ok-disiplinli ¢alisma alan1 olarak,
‘Reflections&Refractions’ adiyla sosyal medya etkilesimli enstalasyon g¢aligmasi,
kurgulanan fiziksel yapis1 ile bireyin enstalasyon ile birebir etkilesime girmesine izin
vermektedir. Bireyin sosyal medya iizerinden elde edilen verileri se¢imine izin veren
uygulama arayiizii ile bireysel etkilesimi baslatmaktadir. Se¢ilen verinin enstalasyon
izerinde olusturdugu kirilmalar ve yansimalar bireyde fiziksel secimden 6te duyusal
uyaranlar1 da harekete gecirmektedir. Sosyal medyadan elde edilen verilerin, bireyin
yaptig1 secimler ile ortaya ¢ikan bir yansimasi; giindelik yasamda gegicilige ve
kirilganliga atif yapmaktadir. Sosyal medya pek ¢ok bireyin bir alanda ortaya ¢ikardigi
bir etkilesim bulutudur. Bu etkilesim ayni anda bireyin sosyal medya ic¢inde
olusturdugu kirilganlig1 da temsil etmektedir. Reflections&Refractions adli ¢aligma

birey bu etkilesim ortamindan ayrilana kadar elde ettigi deneyimlerin bir bileskesidir.

Sonug olarak, calisma elde edilen tiim bilgiler 1518inda yeni medya, yeni toplum
ekseninde ortaya ¢ikan bir sanatsal doniisiimii ele almaktadir. Sanatcilar agisindan elde
edilebilecek maksimum bilgi yine sanat katilimcilarinin deneyimlerinden ortaya
cikmaktadir. Gerek sosyal medya sanat1 gerekse sosyal medyanin sanat i¢in bir mecra
olarak kullanim1 etkilesimi zenginlestirecektir. Giinlimiiz toplumlarina hitap edecek

sanat, yine o toplumlarin temellerinden ortaya ¢ikmaktadir. Sanat bulundugu topluma
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151k olurken gelecek nesiller i¢in bir koprii vazifesi gormektedir. Bu baglamda
bulundugumuz dénemi icra ettigimiz sanat ile ifade ederken giiniimiiz teknolojilerini

ve avantajlarini kullanmak artik kaginilmazdir.

128



KAYNAKCA

Ahumaraeze, Chioma (2018) /3 Types of Social Media Content You Can Create For
Your Pages. (cevrimici) https://www.zizadigital.com/13-types-of-social-

media-content-for-your-pages/ Erigim Tarihi 6 Haziran 2019.

Aichner, T., Jacob, F. (2015). Measuring the Degree of Corporate Social Media Use.
International Journal of Market Research, 57(2):257-276.
https://doi.org/10.2501/IJMR-2015-018.

Akar, Erkan (2010). Sosyal Medya Pazarlamasi. Ankara: Efil Yayinevi.

Alpay, Cagatay (2015). Uzamsal Artirilmis Gergeklik Yerlestirmesi ve Bir Video
Projeksiyon Eslemesi. Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Grafik

Anasanat Dal1, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara.

Alter, Steven (1977). Why Is Man-Computer Interaction Important for Decision
Support Systems?. Interfaces, 7 (2): 109-15.

Altin, Mehmet Ali (2016). Insan Bilgisayar Etkilesimi: Mekdna Yansimalari ve
Gelecege Dair Degerlendirmeler. Anadolu Universitesi Sanat&Tasarim

Dergisi, Y1l: 2016 Cilt: 6 (11): 54-76.

Altunay, Alper (2013). Cagimizin Gorsel Iletisim Ortami Olarak Yeni Medya,

Hareketli Gériintiiniin Tarihi. Anadolu Universitesi Yayinlari, Eskisehir.

Altunay, Alper (2015). Bir Sosyallesme Aract Olarak Yeni Medya. Selguk letisim,
2015, 9 (1): 410-428. doi: 10.18094/s1.48539.

Annamalai, Saravanan (2018). Human Computer Interaction — Usability Goals and

Ergonomic Settings.

Anonymous. (2012). A Primer On Communication Studies. 1st ed. [ebook] Creative

Commons. (¢evrimici) https://2012books.lardbucket.org/books/a-primer-on-

129



communication-studies/s14-leadership-roles-and-problem-s.html

Erigim Tarihi 5 May1s 2018.

Antmen, Ahu (2005). Radikal Gazetesi, Kiiltiir- Sanat, 08/06/2005.

Antmen, Ahu (2008). 20.Yiizyilda Bati Sanatinda Akimlar. Sel Yaymcilik, Istanbul.

Artwork Archive (2019). How Social Media is Changing Our Art Experience.
(¢evrimigi). https://www.artworkarchive.com/blog/how-social-media-is-

changing-our-art-experience. Erigsim Tarihi 13 Temmuz 2019

Atalar, Burcu Ayozcan (2006). Sanatta ‘Mekan in Deneyimlenmesi: Yerlestirme
(Enstalasyon) Calismalari.Yayimlanmamig Yiksek Lisans Tezi, Gazi

Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Baber, Christopher (2003). Cognition and Tool Use: Forms of Engagement in
Human and Animal Use of Tools. CRC Press.

Baber, C., Parekh, M., & Cengiz, T. G. (2014). Tool Use as Distributed Cognition:
How Tools Help, Hinder and Define Manual Skill. Frontiers in
Psychology, 5, 116. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00116

Baldwin, James Mark (1901). “Interaction” in Dictionary of Philosophy and
Psychology, Vol 1, Macmillan 1901, 561f.

Barasch, Emily (2016). How Social Media is Changing Art. (¢evrimigi)
https://i-d.vice.com/en_uk/article/pabSym/how-social-media-is-changing-art.
Erigim Tarihi 21 Ocak 2019.

Barrios, Lara, José Lozano-Hemmer, Rafael (2005). 4 Conversation Between José
Luis Barrios and Rafael Lozano-Hemmer. Subsculptures Conference, Mexico

City.

Beaudouin-Lafon, Michel. (2004). Designing Interaction, Not Interfaces. In

Proceedings of the Working Conference on Advanced Visual Interfaces,

130



15-22.

Behance (2019). Behance. (¢cevrimici). https://www.behance.net/misc/community.

Erisim Tarihi 30 May1s 2019.

Belgesay, Merve Caskurlu, Erkayhan, Safak (2014). Teknoloji ve Sanatin Etkilesimi.:
Yeni Medya Sanati Tiirkiye’de Giincel Durum ve Oneriler. Sanat ve Tasarim
Dergisi, 1 (14):45-62. (¢cevrimigi)
https://dergipark.org.tr/tr/pub/sanatvetasarim/issue/20653/220349
Erisim Tarihi 7 Subat 2017.

Bell, A. (2009). Exploring Web 2.0: Second Generation Interactive Tools —
Blogs, Podcasts, Wikis, Networking, Virtual Worlds, And More. Georgetown:
Katy Crossing Press.

Benjamin, A., (1993). “Matter and Meaning: On Installations”, Art and Design
Magazine, 30: 25-30.

Berthon, P.R., Pitt, L.F., Plangger, K., Shapiro, D. (2012). Marketing Meets Web 2.0,
Social Media, and Creative Consumers: Implications for International

Marketing Strategy. Business Horizons, 55(3): 261-271.

Bidshahri, Raya, (2017). How Artists Are Using Tech to Shape the Future
(cevrimigi). https://singularityhub.com/2017/10/03/how-artists-are-using-
tech-to-shape-the-future/ Erigim Tarihi 5 Ocak 2020.

Bluff, Andrew, Johnston, Andrew (2017). Creature: Interactions: A Social Mixed-
Reality Playspace. Leonardo 2017 50(4): 360-367, E-ISSN: 1530-9282.

Blumer, Herbert (1937). Social Psychology, in Man and Society: A Substantive
Introduction to the Social Sciences, ed. Emerson Peter Schmidt (Prentice-

Hall, 1937),170.

Blumer, Herbert (1969). Symbolic Interactionism: Perspective and Method.

Berkeley: University of California Press.

131



Boswell, Laura. (2020). The Working Artist: The Benefits of Social Media. Artists &
llustrators, April, 2020. Chelsea Magazine Company. (¢cevrimici).
https://www.artistsandillustrators.co.uk/how-to/marketing-your-art/2259/the-
working-artist-the-benefits-of-social-media- Erigim Tarihi 14 Mart 2020.

Briggs, A., Burke, P. (2005). 4 Social History of the Media: From Gutenberg to the
Internet. Polity Press, Cambridge, UK ISBN: 07456-3511-3.

Bruns, Axel, Bahnisch, Mark (2009). Social Media: Tools for User-Generated
Content: Social Drivers Behind Growing Consumer Participation in User-

Led Content Generation. Vol 1: State of the Art. Smart Services CRC.

Budge, Kylie (2013). Virtual Studio Practices: Visual Artists, Social Media and
Creativity. CITAR Journal of Science and Technology of the Arts, 5 (1).
(cevrimigi) https://doi.org/10.7559/citarj.v511.84.

Erigim Tarihi 5 May1s 2019.

Byrne, M. D. (2003). Cognitive Architecture. In: J. A. Jacko and A. Sears (Eds.). The
Human-Computer  Interaction  Handbook, Fundamentals, Evolving

Technologies and Emerging Applications. Erlbaum, Hillside New Jersey, 97 —
117.

Campbell-Johnston, R. (2008). Mark Rothko at Tate Modern. The Times, London.
(cevrimigi) http://entertainment.timesonline.co.uk/tol/arts_and entertainment/

visual arts/article4811134.ece Erigim Tarihi 5 Nisan 2018.

Candy, Linda, Edmonds, Ernest (2002a). Interactions in Art and Technology.
Crossings Electronic Journal of Art and Technology 2, (¢cevrimici)
http://crossings.tcd.ie/issues/2.1/Candy/. Erisim Tarihi 3 Mart 2017.

Candy, Linda, Edmonds, Ernest (2002b). Explorations in Art and Technology.

Springer Verlag, London, 2002.

132



Carey, John (1989). [Interactive Media. International Encyclopedia of
Communications, pp. 328-30. New York: Oxford University Press.

Card, S., Moran, T., Newell, A. (1984). The Psychology of Human-Computer

Interaction. Hillsdale, New Jersey: Lawrence Erlbaum.

Chatzichristodoulou, Maria (2013). New Media Art, Participation, Social
Engagement and Public Funding. Visual Culture in Britain, 14(3): 301-318.
(¢evrimici) DOI: 10.1080/14714787.2013.827486. Erisim Tarihi 6 Nisan 2018.

Chen Ko-Chun (2015). Human-Computer Interaction Research Status and Trends
Based on  the Taiwan  Digital  Library  of  Theses and

Dissertations. Information Technology Journal, 14: 31-36.

Colman, Dan. (2017). Mona Lisa Selfie: A Montage of Social Media Photos Taken at
the Louvre and Put on Instagram. (¢evrimigi)
http://www.openculture.com/2017/11/mona-lisa-selfie-a-montage-of-social-
media-photos-taken-at-the-louvre-and-put-on-instagram.html

Erisim Tarihi 27 Mart 2020.

Constantinides, E. (2009). Social Media / Web 2.0 As Marketing Parameter: An

Introduction. 8th International Congress Marketing Trends. Paris, France.

Cooper, A., Reimann, K., Keezer, L. (2007). About Face 3: The Essentials of
Interaction  Design. Indianapolis, Indiana: Wiley. P. 610. ISBN 978-0-
470-08411-3.

Cooray, Ikumi (2017). Six Contemporary Artists Making a Statement About Social
Media. Acclaim Magazine. (¢evrimi¢i) https://acclaimmag.com/art/six-
contemporary-artists-making-a-statement-about-social-media/#1.

Erisim Tarihi 1 Subat 2020.

Cornock, S., Edmonds, E. (1973). The Creative Process Where the Artist Is
Amplified or Superseded by the Computer. Leonardo, 6 (1):11-16. (¢cevrimigi)

doi:10.2307/1572419. Erisim Tarihi 7 Mart 2017.
133



Costello, B. (2007). A Pleasure Framework. Leonardo, 40 (4). 370-1.

Costello, B. (2009). Gestural Interfaces that Stimulate Creative Play. PhD Thesis.
University of Technology, Sydney.

Czarnecki, Gina (2002). Silvers Alter. (¢evrimigi) https://www.artscatalyst.org/silvers
alter. Erisim Tarihi 4 Haziran 2019.

Cagiltay, K. (2005). E-doniisiimii Kullanabilmek? Insan Bilgisayar Etkilesimi,
Kullanilabilirlik ve e-Devlet Projeleri. Bilisim, 91, 2005, ss16-17.

Cuhaci, Giiliizar (2007). Dijital Sanatlarda Bedenin Kullanimi. Yayinlanmamis

Doktora Tezi. Istanbul: Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Daniels, Dieter (2008). Strategies of Interactivity. The Art and Science of Interface
and Interaction Design, Volume 1, ed. C. Sommerer, L. Jain, and L.

Mignonneau. Springer, 2008.

De Craen Anton J M, Roos Pieter J, de Vries A Leonard, Kleijnen Jos (1996). Effect
of colour of drugs: systematic review of perceived effect of drugs and of their
effectiveness BMJ 1996, 313:1624. (¢evrimigi).
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/8991013. Erigim Tarihi 14 Mart 2020.

De Oliveira N., Petry M., Oxley N. (1991). On Installation. Art and Design
Magazine, 30: 11-18, 30, 34, 56, 95 (1994).

De Oliveira, Nicolas (2005). Yeni Milenyumda Enstalasyon Sanati Duyular
Imparatorlugu. Akbank Kiiltir Sanat Yaymlari. Cev: Osman Akinhay,
Istanbul, 2005.

Deviantart, (2019). Bleed and Breed Art. (¢cevrimigi). https://about.deviantart.com.

Erisim Tarihi 23 Haziran 2018.

134



Dewdney, Andrew, Ride, Peter (2006). The New Media Handbook. Taylor & Francis
eLibrary, 2006.

Dietrich, D., Adelstein, F., (2015). Archival Science, Digital Forensics, and New
Media Art. From the proceedings of The Digital Forensic Research
Conference DFRWS USA.

Dietz, Steve (1999). Why Have There Been No Great Net Artists?.
(cevrimigi) http://www.neme.org/texts/why-have-there-been-no-great-net-

artists. Erisim Tarihi 14 Temmuz 2017.

Dixon, Tim (2011). El Lissitzky — Proun Room. (¢evrimigi)
http://openfileblog.blogspot.com/2011/12/el-lissitzky-proun-room.html.
Erigim Tarihi 31 Mart 2018.

Dourish, Paul (2004). Where the Action Is: The Foundations of Embodied

Interaction. MIT Press.

Duchamp, M. (1957). “The Creative Act” Talk given in 1957 Reprinted in The
Essential Writings of Marcel Duchamp. ed. Sanouillet, M., Peterson, E.
Thames and Hudson, London. 1975: 138-140.

Duchamp, M. (1997). Marcel Duchamp ve Ready Made, Almanya’da Iki Savas Arasi
Modernizm: Disavurumculuk. Bauhaus, Die Briicke, Rifat S., Yap1 Kredi

Yaynlari, Istanbul.

Edmonds, E. (2011).  Art, Interaction and Engagement. 15th International
Conference on Information Visualisation, London, 2011: 451-456.

(¢cevrimigi) doi: 10.1109/1V.2011.73. Erisim Tarihi 4 Haziran 2017.
Elliot, A. J., & Aarts, H. (2011). Perception of the Color Red Enhances the Force and

Velocity of Motor Output. Emotion, 11(2):445-449.
(¢evrimigi). https://doi.org/10.1037/a0022599. Erisim Tarihi 9 Ocak 2020.

135



Ellis, Richard, McClintock, Ann. (1996). If You Take My Meaning: Theory into

Practice in Human Communication. London, Edward, Arnold. 2™ ed.

Elnawawy, Mariam, (2019). Could Interactive Art Installations be the future of
Multimedia? (¢evrimigi) https://medium.com/(@mariamelnawawy?2/could-
interactive-art-installations-be-the-future-of-multimedia-f8c33ac64ed2

Erigim Tarihi 12 Mayis 2020.

Emarketer, (2018). US Social Network Users: eMarketer's Estimates for 2018-2022.
(cevrimigi).  https://www.emarketer.com/Report/US-Social-NetworkUsers-

eMarketers-Estimates-20182022/2002222. Erisim Tarihi 9 Eyliil 2019.

Erlevent, Evren (2013). Yeni Medya Sanati. Inet-Tr’13, X VIII. Tiirkiye'de internet
Konferanst. 9-11 Aralik 2013, Istanbul Universitesi.

Escape Motions. (2017). Top 10 Social Networks for Artists. (¢evrimici).
https://www.escapemotions.com/blog/top-10-social-networks-for-artists.

Erisim Tarihi 12 Subat 2020.

Fauconnier, Sandra, Frommé, Rens (2003). V2 Institute for The Unstable Media:
Capturing Unstable Media. (¢evrimigi) http:// capturing.projects.v2.nl.
Erisim Tarihi 4 Haziran 2018.

Fels, S.S., Mase, K. (1999). lamascope: A Graphical Musical Instrument.
Computers & Graphics, 23, 277-286.

Fitzpatrick, M.D. (2004). The Interrelation of Art and Space: An Investigation of
Late Nineteenth and Early Twentieth Century European Painting and
Interior Space, Washington State University Departmant Of Interior Design,
Washington, 2, 2004.

Fried, Michael (1967). Art and Objecthood. Artforum 5 (June 1967): 12-23.

Gere, Charlie (2004). New Media Art and the Gallery in the Digital Age.

136



Graham, Beryl, Cook, Sarah (2010). Rethinking Curating: Art After New Media.
Cambridge, Massachusetts, London, England: The MIT Press, 2010.

Gahoui, Claude (2006). Encyclopedia of Human Computer Interaction.

Interaction Idea Group Reference.

Grau, Oliver (2003). Virtual Art from Illusion to Immersion. The MIT Press
Cambridge, Massachusetts London, England.

Greif, L. (1988). Computer Supported Cooperative Work: A Book of Readings. San

Francisco: Morgan Kaufmann.

Google Cultural Institute (2015). Google Cultural Institute. (¢evrimici)
https://www.google.com/culturalinstitute/about/. Erisim Tarihi 19 Mart 2019.

Hannington, A., K. Reed (2002). Towards a Taxonomy for Guiding Multimedia
Application Development, in Ninth Asia- Pacific Software Engineering

Conference (APSEC'02), Gold Coast, Queensland, Australia, 2002: 97-106.

Harper, R., Rodden, T., Rogers, Y., Sellen, A. (2008). Being Human: Human-
Computer Interaction in the Year 2020. Microsoft Research Ltd.
7JJ Thomson Avenue, Cambridge, CB3 OFB, England.
ISBN: 978-0- 9554761-1-2.

Harvey, David (2006). Postmodernligin Durumu, Metis Yayinlari.
Hasan, M.S., Yu, H. (2017). Innovative Developments in HCI and Future Trends.
Int. J. Autom. Comput. (2017) 14: 10. https://doi.org/10.1007/s11633-016-

1039-6

Hassenzahl, Marc. Tractinsky, Noam (20006). User Experience - A research Agenda.
Behaviour & Information Technology 25, 2: 91-97.

137



Hassenzahl, Marc (2008). User Experience (UX): Towards an Experiential
Perspective on Product Quality. In Proceedings of the 20th Conference on

I’Interaction Homme-Machine, 11-15.

Hassenzahl, M., 2010. Experience Design. Technology for all the Right Reasons.
Morgan & Claypool, San Francisco.

Heller, Daniel, (2017). Art and Social Media. (¢evrimigi). https://artgreet.com/art-
social-media/ Erisim Tarihi 7 Ocak 2020.

Hesse, B.W., Werner, C. M., Altman, 1. (1988). Temporal Aspects of Computer

Mediated Communication, Computers in Human Behavior, 4: 147-65.

Hewett, T. T., Baecker, R., Card, S., Carey, T., Gasen, J., Mantei, M., Perlman, G.,
Strong, G. and Verplank, W. (1996-1999). ACM SIGCHI Curricula for

Human-Computer Interaction.

Hewett, Thomas T. (1992). ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer
Interaction. ACM New York, NY, USA.

Hiscox Group (2017). A Deep Look at Digital Art and Social Media. (¢evrimigi)
https://www.hiscox.co.uk/home-insurance/cover-stories/deep-look-digital-art-

social-media. Erigim Tarihi 26 Agustos 2019.

Hiscox Group (2019). Hiscox Online Art Trade Report 2019. (¢evrimigi)
https://www.hiscox.co.uk/sites/uk/files/documents/2019-04/hiscox-online-

art-trade-report--2019.pdf. Erisim Tarihi 22 Subat 2020.

Hoffman, Donna L., Novak, Thomas P. (1996). Marketing in Hypermedia Computer
Mediated Environments:Conceptual Foundations. Journal of Marketing,

60:50-68.

Holobinko, Madeline. (2018). Pros and Cons of Art on Social Media. (¢evrimigi).
https://theinkblotnews.com/8936/arts/pros-and-cons-of-art-on-social-

media/?return. Erisim Tarihi 13 Mart 2020.
138



Horejs, Jason. (2017). The Benefits and Challenges of Marketing Your Art Through
Social Media. (¢evrimigi). https://reddotblog.com/the-benefits-and-
challenges-of-marketing-your-art-through-social-media-part-1-of-social-

media-marketing-for-artists/ Erigim Tarihi 15 Ekim 2018.

Hornbaek, Kasper, Oulasvirta, Antti (2017). What Is Interaction?. In Proceedings of
the 2017 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems
(CHI'17). ACM, New York, NY, USA, 5040-5052. (¢cevrimigi)
DOI: https://doi.org/10.1145/3025453.3025765. Erisim Tarihi 19 Ekim 2018.

Jagacinski, Richard J., Flach, John M. (2003). Control Theory for Humans:
Quantitative Approaches to Modeling Performance. CRC Press.

Jones, Jason (2000). Could Installation Art Be the New Medium for Southeast Asia?.
A Journal of the Southeast Asian Studies Student Association, Vol.4.

Jeffries, Adrianne (2013). The Man Behind Flickr on Making the Service 'Awesome
Again'.  (cevrimici) https://www.theverge.com/2013/3/20/4121574/flickr-
chief-markus-spiering-talks-photos-and-marissa-mayer.

Erisim Tarihi 9 Kasim 2017.

Kahneman, D., (1999). Objective Kappiness. in: Kahneman, D., Diener, E., Schwarz,
N.(Eds.), Well-Being: The Foundations of Hedonic Quality. Sage, New York,
ss. 3-25

Kaplan, A.M., Haenlein, M. (2010). Users of the World, Unite! The Challenges and
Opportunities of Social Media. Business Horizons, 53(1): 59-68.

Kaprow, Allan (2003). Notes on the Creation of a Total Art. In Essays on the
Blurring of Art and Life, ed. Jeff Kelley. Berkeley: University of California
Press, 2003. ISBN 0-520-24079-0.

Karat, J. (2003). Beyond Task Completion: Evaluation of Affective Components of

Use. In: J. A. Jacko and A. Sears (Eds.), The Human-Computer Interaction
139



Handbook, Fundamentals, Evolving Technologies and Emerging

Applications. Erlbaum, Hillside New Jersey, ss. 1152 — 1164.

Kaye, N. (2000). Site-Specific Art: Performance. Place and Documentation,
Routledge, Great Britain.

Kelly, Beatrice (2017). The (Social) Media is the Message: Theories of Liabilities for
New Media Artists. 40 COLUM. J.L. & ARTS 503.

Kietzmann, J.H., Hermkens, K., McCarthy, L.P., Silvestre, B.S. (2011). Social
Media? Get Serious! Understanding the Functional Building Blocks of Social
Media. Business Horizons, 54(3): 241-251.

Kirby, Michael (1965). Allan Kaprow's "Eat". The Tulane Drama Review
10(2): 44-49.

Kluszczynski, Ryszard. (2010). Strategies of Interactive Art. Journal of Aesthetics &
Culture, 2:1, DOI: 10.3402/jac.v2i0.5525.

Komninos, Andreas (2019). An Introduction to Usability. (¢evrimigi)
https://www.interaction-design.org/literature/article/an-introduction-to-

usability. Erigim Tarihi 7 Nisan 2020.

Kwastek, K., Sporl, Ingrid M. A. (2009). Research Report: Taxonomy 'Interactive
Art' for Ludwig Boltzzman Institute. (¢evrimigi)
http://www.kwastek.de/pdf/taxonomy IA 200911.pdf.

Erigim Tarihi 21 Mayis 2018.

Kwastek, Katja (2013). Aesthetics of Interaction in Digital Art. The MIT Press.
Lariscy, R. W., Avery, E., Johnson, K. D., Sweetser, P. H. (2009). Research in
Brief an Examination of the Role of Online Social Media in Journalists Source

Mix. Public Relations Review, Say1: 35.

Lamas, David, Pender Hanna-Liisa (2013). Foundations of Human-Computer

Interaction. (¢evrimigi) https://foundationsothci.wordpress.com/module-2.
140



Erisim Tarihi 28 Aralik 2017.

Lee, Jae-Shin (2000). Interactivity: A New Approach. Paper presented at the
Association for Education in Journalism and Mass Communication, Phoenix,

AZ.

Lele, (2017). Contemporary Art and Social Media. (¢cevrimigi).
https://www.artvisor.com/2017/02/28/contemporary-art-and-social-media/
Erigim Tarihi 14 Eyliil 2018.

Lester, Gabriel (2012). Transition. Documenta (13), 2012. (¢evrimigi)
https://howlingpixel.com/i-en/Installation art. Erigsim Tarihi 5 Mayis 2020.

Levy, Bernard. (1984). Research into the psychological meaning of color [Abstract].
American Journal of Art Therapy. 23: 58-62.

Lichte, Erika Fischer (2016). Performatif Estetik. cev. Tufan Acil. Istanbul: Ayrinti

Yayinlar.

Lieser, Wolf (2009). Digital Art. American Map Corporation.
ISBN 0841616426, 9780841616424.

Lievrouw, L., Livingston, S. (2006), Handbook of New Media. Sage Publishing.
ISBN 1-:4129-1873-1.

Lindstrom, M. (2014). Contemporary Art as a Catalyst for Social Change: Public
Art and Art Production in a Community of Practice (Dissertation)
(¢evrimigi). http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:liu:diva-113465

Erisim Tarihi 22 Mart 2019.

Lovejoy. M. (2004). Digital Currents Art in the Electronic Age. London and New
York: Routledge.

141



Ludwig Boltzmann Institute (2009). Taxonomies for Media Art. (¢evrimigi)
https://www.hgb-leipzig.de/daniels/LBI-MediaArtResearch-
FinalReport.164.pdf. Erisim Tarihi 19 Aralik 2017.

Manovich, Lev (2001). The Language of New Media. The MIT Press Cambridge,

Massachussets London, England.

Mayfield, A. (2010). What is Social Media?. iCrossing, E-book, s. 6. (¢cevrimi¢i)
https://www.icrossing.com/uk/sites/default/files uk/insight pdf files/What%
20is%20Social%20Media_iCrossing_ebook.pdf. Erisim Tarihi 17 Ocak 2020.

McCarthy, K. F., Ondaatje, E. H. (2002). From Celluloid to Cyberspace: The Media
Arts and the Changing Arts World. Rand Corporation.

McCarthy, John, Wright, Peter. (2004). Technology as Experience. The MIT Press.
256 pages. Hardcover. ISBN 0262134470

McClure, Summer (2016). Retweeting Rembrandt: Why Social Media has Changed
the Art World for the Better. (¢evrimigi)
https://retweetingrembrandt.atavist.com/multimodal-paper.

Erisim Tarihi 12 Ekim 2019.

McHugh, Gene (2014). Post Internet. Lulu Press, Inc. ISBN 9781291858402.

McLuhan, Marshall (1953). The Later Innis. Queen's Quarterly, 60(3):385-395.

McMillan, Sally J. (1999). Advertising Age and Interactivity:Tracing Media
Evolution Through the Advertising Trade Press. In M. Roberts (Ed.),
Proceedings of the 1999 Conference of the American Academy of

Advertising (ss. 107-14). Gainesville, FL: University of Florida.
McMillan, Sally, J. (2002). Exploring Models of Interactivity from Multiple Research

Traditions: Users, Documents, And Systems. In L. Lievrouw and S. Livingston

(Eds.), Handbook of New Media (ss. 162-182). London: Sage.

142



McMillan, Sally. (2006). Exploring models of interactivity from multiple research
traditions: User, documents, systems. Handbook of new media: Social shaping

and consequences of ICTs. 205-229.

McLogan, Elle (2018). Is Instagram Ruining Art? How Social Media Is
Changing The Art World?. (¢evrimigi)
https://newyork.cbslocal.com/2018/01/11/social-media-art-the-dig.
Erisim Tarihi 21 Subat 2020.

Merriam-Webster (2004). Definition of Social Media. (¢evrimigi)
https://www.merriam-webster.com/dictionary/social%20media.

Erisim Tarihi 15 Subat 2020.

Meow Wolf (2016). House of Eternal Return. (¢evrimigi)
https://meowwolf.com/about. Erigim Tarihi 4 Mart 2020.

Mishler, E. (1999). Storylines: Craftartists’ Narratives of Identity. Cambridge, MA:

Harvard University Press.

Mitzevich, Nick (2015). How Social Media is Shaping Art?. (¢evrimigi)
https://indaily.co/217894. Erigim Tarihi 6 Kasim 2019.

Middlebrooks, Kaley (2001). New Media Art: A New Frontier or Continued
Tradition?. January, 2001, Good Work Project Report Series, No 9.

Moggridge, Bill (2007). Designing Interactions. The MIT Press; 1st edition.

Mohammad, Saif. (2011). Colourful Language: Measuring Word—Colour
Associations, Proceedings of the 2nd Workshop on Cognitive Modeling and

Computational Linguistics, ss. 97-106, Portland, Oregon.

Mohammad, S., Turney, P. (2010). Emotions Evoked by Common Words and
Phrases: Using Mechanical Turk to Create an Emotion Lexicon. In
Proceedings of the NAACL-HLT 2010 Workshop on Computational
Approaches to Analysis and Generation of Emotion in Text, LA, California.

143



Muller, L., Edmonds, E., Connell, M. (2006). Living Laboratories for Interactive
Art. CoDesign 2(4):195-207.

Myoo, Sidey (2018). Interactive Art in the Culture of Participation, Art Inquiry.
Recherches sur les arts 2018, vol. XX. (cevrimigi)
https://doi.org/10.26485/A1/2018/20/13. Erisim Tarihi 14 Temmuz 2019.

Nardelli E. (2012). 4 Classification Framework for Interactive Digital Artworks. In:
Alvarez F., Costa C. (eds.) User Centric Media. UCMEDIA 2010. Lecture
Notes of the Institute for Computer Sciences, Social Informatics and

Telecommunications Engineering, vol 60. Springer, Berlin, Heidelberg.

Nickerson, R. S., Elkind, J. I.; Carbonell, J. R. (1968). Human Factors and the
Design of Time Sharing Computer Systems. Human Factors: The Journal of

the Human Factors and Ergonomics Society 10(2): 127-133.

Noble, J. (2002). Fatal Attraction: Print Meets Computer. Computers & Art (Ed:
Stuart Mealing), Great Britain: Intellect ss. 59-73.

Norman, Donald. A. (1980). Twelve issues for cognitive science. Cognitive Science,

4(1), 1-32. https://doi.org/10.1207/s15516709c0g0401 1

Norman, Donald A. (1988). The Psychology of Everyday Things. Basic Books.
ISBN 0385267746, 9780385267748.

Norwich, K. H. (1982). Perception as an Active Process. Mathematics and
Computers in Simulation. 24(6): 535-53.

Obar, J.A., Wildman, S. (2015). Social Media Definition and the Governance

challenge: An Introduction to the Special Issue. Telecommunication Policy,

39(9):745-750.

144



O’Grady, Megan. (2020). Is It Possible to Feel Creatively Connected Without Social
Media? (¢evrimigi). https://www.nytimes.com/2020/03/04/t-

magazine/artists-creativity-social-media.html Erisim Tarihi 21 Subat 2020.

O’Neill, Shaleph (2008). Interactive Media the Semiotics of Embodied Interaction.
Springer-Verlag London Limited 2008. e-ISBN 978-1-84800-036-0.

Ozgiil, E. G. (2012). Bir Gérme Bigimi Olarak Yeni Medya: Kamusal Bir Alan
Imkaninin Aragtirilmasi. Journal of Yasar University 2012 26(7):4526-
4547.

Paik, Nam June (1962). About the Exposition of the Music. in Decollage 3, ed. Wolf
Vostell, December 1962.

Parmar, Dhiren (2005). Human Computer Interaction. Report, 04IT6005, M. Tech
LT.SIT IIT KGP.

Pavlin, E., Elsner, Z., Jagodnik, T., Batagelj, B. and Solina, F. (2015), From
Hllustrations to an Interactive Art Installation. Journal of Information,

Communication and Ethics in Society, 13(2):130-145.

Payne, Stephen J. (1990). Looking HCI in the 1. In Proceedings of the IFIP TC13

Third International Conference on Human-Computer Interaction, 185-19.

Pelowski, M., Leder, H., Mitschke, V., Specker, E., Gerger, G., Tinio, P., ...
Husslein Arco, A. (2018). Capturing Aesthetic Experiences with Installation
Art: An Empirical Assessment of Emotion, Evaluations, and Mobile Eye

Tracking in Olafur Eliasson's "Baroque, Baroque!". Frontiers in

psychology, 9, 1255. doi:10.3389/fpsyg.2018.01255.
Philips, Brad (2016). How Instagram Is Changing the Art World?. (¢evrimigi)

https://www.vice.com/en_us/article/zn8ezy/how-instagram-is-changing-the-

art world. Erisim Tarihi 5 Aralik 2019.

145



Pirhonen, A., Isomiki, H., Roast, C., Saariluoma, P. (2005). Future Interaction

Design. January 14, 2005, Springer.

PlayFab, (2020). PlayFab. (¢cevrimigi).
https://developer.playfab.com/en-US/r/t/B2C79/content/title-data
Erigim Tarihi 15 Mart 2020.

Plutchik, Robert. (1980). A general psychoevolutionary theory of emotion. Emotion:
Theory, research, and experience, 1(3):3-33.

Poster, M. (1995). The Second Media Age. Cambridge: Polity Press, 33.

Preece, Jenny. (1993). Hypermedia, Multimedia and Human Factors.
In C. Latchem & J.Williamson & L. Henderson-Lancett (Eds.), Interactive
Multimedia: Practice and Purpose (ss. 135-50). London: Kogan Page
Limited.

Preece, Jennifer, Rogers, Yvonne, Sharp, Helen (2002). Interaction Design: Beyond
Human-Computer Interaction. John Wiley & Sons. ISBN 1119547253,
9781119547259.

Piiskiilliioglu, Ali (1995). Tiirkce Sézliik. Istanbul. Yapr Kredi Yayinlari,
1995, s. 571.

Quaranta, Domenico (2013). Beyond New Media Art. Link Editions, Brescia 2013
ISBN 978-1-291-37697-5.

Rafaeli, Sheizaf (1988). Interactivity: From New Media to Communication. In R. P.
Hawkins & J. M. Wiemann & S. Pingree (Eds.), Advancing Communication
Science: Merging Mass and Interpersonal Process (ss. 110-34). Newbury
Park, CA: Sage.

Random International (2008). Audience. (¢evrimigi).
https://www.random-international.com/audience-2008.

Erisim Tarihi 24 Aralik 2018.
146



Random International (2012). Rain Room. (¢evrimigi).
https://www.random international.com/rain-room-2012.

Erigim Tarihi 27 Mayis 2019.

Researchgate (2020). Color Psychology. (¢cevrimigi).
https://www.researchgate.net/search.Search.html?type=publication&query=c
olor%?20psychology. Erisim Tarihi 20 Mart 2020

Rickey, George (1979). A Retrospective. Guggenheim Museum, New York, 1979.

Rieland, Randy (2014). 7 Ways Technology is Changing How Art is Made.
(¢evrimigi). https://www.smithsonianmag.com/arts-culture/7-ways-
technology-is-changing-how-art-is-made-180952472/.

Erisim Tarihi 27 Aralik 2018.

Rothschild, M. L. (2009). Separating Products and Behaviors. Social Marketing
Quarterly, 15(1), 107-110. (¢cevrimigi)
https://doi.org/10.1080/15245000802548977. Erisim Tarihi 4 Haziran 2019.

Rushton, Maxwell (2016). Hiscox Cover Stories: How to Make Social Media Work
for You as an Artist. (¢evrimigi) https://www.hiscox.co.uk/home-
insurance/coverstories/how-to-make-social-media-work-for-you-as-an-

artist. Erisim Tarihi 28 Ekim 2019.
Samanci, Ozge (2018). You Are the Ocean. (cevrimici).
https://www.ozgesamanci.com/#/you-are-the-ocean/
Erigim Tarihi 9 Agustos 2019.
Saffer, Dan (2007). Design for Interaction. Berkeley, CA: New Riders, 2007.
Safko, L., Brake, D.K. (2009). The Social Media Bible: Tactics, Tools, and

Strategies for Business Success. New Jersey: John Wiley & Sons, Inc.

147



Salter, Chris (2010). Entangled: Technology and the Transformation of Performance
London. The Mit Press, 2010, 159.

Santorineos, Manthos, Zoi, Stavroula (2011). Social Media as Art and vs. Art. 17.
Uluslararas1  Yeni Medya, Elektronik ve Dijital Sanatlar Festivali
(ISEA2011), 14-21 Eyliil 2011, istanbul, Tiirkiye.

Sarikartal, Zekiye (2000). Cagdas Bir Anlatim Bigimi Olarak Enstalasyon
(Yerlestirme) ve Bir Sergi. (Yayimlanmamis Sanatta Yeterlilik Tezi, Dokuz

Eyliil Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Heykel AnaSanat Dal1, Izmir,

2000), 167 s.

Sarikartal, Zekiye (2007). Sanat Alamimin Kiiresel Kurumsallasmasi ve

Yerlestirmenin(Enstalasyon) Gelisimi, Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi Sanat Yazilar1 16, Ankara, Bahar 2007.

Saver, Patrick. (2018). Banksy shreds his own Girl With Balloon print - after it sells
for £1m. The Telegraph 06.10.2018. (¢cevrimigi).
https://www.telegraph.co.uk/news/2018/10/06/banksy-shreds-girl-balloon-
print-sells-1m/ Erisim Tarihi 2 Ocak 2020.

Schraffenberger, H., Van Der Heide, E. (2012). Interaction Models for
Audience-Artwork Interaction: Current State and Future Directions. Lecture
Notes of the Institute for Computer Sciences, Social Informatics and

Telecommunications Engineering, vol 101: 127-135.

Scott, Peter R.; Jacka, J. Mike (2013). Sosyal Medya Kurumsal Yonetim ve Risk
Rehberi. Tiirkiye I¢ Denetim Enstitiisii Yayinlari, Ceviri: Tugrul Bozbey.

Seevinck, Jen (2018). Ruby Corrents 2.0. (¢evrimigi) http://www.smartnoise.net/ruby
corrents-20. Erisim Tarihi 3 Mart 2020.

Shannon, C. E. (1949). 4 Mathematical Theory of Communication, Urbana, IL:
University of Illinois Press, 1949.

148



Silver, K. (2007). What Puts the Design in Interaction Design. UX Matters.

Silverstone, R. (1999). What’s New about New Media?: Introduction. New Media &
Society, 1(1):10-12. (¢evrimigi).
https://doi.org/10.1177/1461444899001001002. Erisim Tarihi 17 May1s 2017.

Smigla-Bobinski, Karina (2014).  Simulacra- Interactive Video Installation /
Organic Analogue Mental Cinema. (¢evrimigi)
https://www.smigla-bobinski.com/english/works/SIMULACRA/index.html
Erisim Tarihi 31 Temmuz 2018.

Smith, E. L. (1995). Movements in Art Since 1945. London: Thames And Hudson.

Smith, E. L. (2004). 20. Yiizyilda Gérsel Sanatlar. (E. Kili¢, B. Kovulmaz, O.
Akihay Cev.). Istanbul: Akbank Kiiltiir Sanat Yaymlari. Stampa Basim

Sanayii.

Smith, Kit (2019). 49 Incredible Instagram Statistics. (¢evrimigi)
https://www.brandwatch.com/blog/instagram-stats.
Erisim Tarihi 12 Nisan 2020

Sommerer, C. and L. Mignonneau (1999). Art as a Living System: Interactive

Computer Artworks. Leonardo, 32 (3):165-173.

So6zen, H. (2010). Sanata Disiplinleraras: Bir Yaklasim: Enstalasyon Sanati ve
Genco Giilan Orneklemi. Sanat ve Tasarim Dergisi, 1(6):147-162.
(cevrimigi) https://dergipark.org.tr/tr/pub/sanatvetasarim/issue/20661/220417.
Erisim Tarihi 16 Kasim 2018.

Statista. (2019). Social Media Platforms Most Commonly Used for Art-Related
Purposes from 2015 to 2019. (¢evrimigi).
https://www.statista.com/statistics/1021980/popular-social-media-platforms-

used-for-art. Erisim Tarihi 7 Mart 2020.

Stephanidis, C.C, Salvendy, G. vd. (2019) Seven HCI Grand Challenges.

149



International Journal of Human—Computer Interaction, 35(14):1229-

1269, DOI: 10.1080/10447318.2019.1619259.

Strehovec, J. (1998). Tehnokultura, Kultura Tehna: Filozofska Vprasanja
Novomedijskih Tehnologij in Kibernetske Umetnosti, Studentska
Zalozba, Ljubljana.

Strickland, E. (2000). Minimalism: Origins. 2nd edition ed. Bloomington: Indiana

University Press.

Stromer-Galley, Jennifer (2000). Online Interaction and Why Candidates Avoid It.
Journal of Communication, 50(4):111-132.

Suchman, Lucy A. (1987). Plans and Situated Actions: The problem of human-

machine Communication. Cambridge University Press.

Sutherland, Ivan Edward (2003). Sketchpad: A Man-Machine Graphical
Communication System. 15 JJ Thomson Avenue Cambridge CB3 OFD United
Kingdom. ISSN 1476-2986.

Swanson, April R. (2012). Defining Identity, Redefining Relationships: The Potential
of Artists’ Online Presence to Effect Collectors’ Buying Decisions.
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Sotheby’s Institute of Art.

Szuprowicz, Bohdan O. (1995). Multimedia Networking. New York: McGraw-Hill,

Inc.

Sangilider Karakuyu, Meltem (2017). Yeni Medya Sanati Ortaminda Performans ve
Goriintii Iliskisi, Sanatta Yeterlik Tezi.

Taguchi, Hitoshi, Izu, Makiko (2016). Grinder-Man Neighbor. (c¢evrimigi)
https://grinder-man.com/2016/neighbor. Erigim Tarihi 19 Mayis 2019.

Talug, D. Y. (2018). Designing Interaction Models That Meet User Expectations
Towards New Technologies. Global Journal of Arts Education. 8(2):46-53.

150



Tate (2017). Can Art Change Society?. (¢evrimici) https://www.tate.org.uk/art/tate

exchange/can-art-change-society. Erisim Tarihi 23 Haziran 2018.

TeamLab (2019). Universe of Water Particles in the Tank, Transcending
Boundaries. (gevrimigi).
https://www.teamlab.art/w/universe of water particles tank.

Erisim Tarihi 1 Mart 2020.

Tribe, Mark, Jana, Reena (2006). New Media Art. Taschen, K&ln 2006.

Trifonova, A., Jaccheri, L. (2008). Software Engineering Issues inlnteractive
Installation Art. International Journal of Arts and Technology 1(1):43-65.

Troemel, Brad. (2013). Athletic Aesthetics, New Inquiry. (¢evrimici)
https://perma.cc/3V7EDYW?7. Erisim Tarihi 15 Aralik 2017.

Twitter, (2020). Twitter Developers. (¢evrimigi). https://developer.twitter.com/en.
Erisim Tarihi 17 Ocak 2020.

Wands, Bruce. (2006). Art of the Digital Age. Thames & Hudson, Limited, New York.

Weinberg, B.D., Pehlivan, E. (2011). Social Spending: Managing the Social Media
Mix. Business Horizons, 54(3):275-282.

Whitehead, Kate (2017). Is Social Media Killing Art or Bringing It to the People?,
South China Morning Post. (¢cevrimigi).
https://www.scmp.com/print/culture/artsentertainment/article/2074306/social-

media-killing-art-or-bringing-it-people. Erisim Tarihi 13 Ocak 2020.

Wilson, Stephen (2003). Information Art: Intersections of Art, Science and
Technology. The MIT Press; ISBN-13: 978-0262731584.

Winograd, Terry, Flores, Fernando (1986). Understanding Computers and
Cognition: A New Foundation for Design. Intellect Books.

151



Winograd, T. (1997). From Computing Machinery to Interaction Design. In P.
Denning and R. Metcalfe (eds.) Beyond Calculation: The Next Fifty Years of
Computing. New York: Springer-Verlag, 14S162.

Wong, Chee-Onn, Jung, Keechul, Yoon, Joonsung (2009). Interactive Art: The Art
That Communicates. Leonardo, 42(2):180-181.

Wright, Peter, McCarthy, John. (2004). Technology as Experience. MIT Press
Cambridge, MA.

Xiao, An. (2009). “Rachel Is”, An Interview with Rachel Perry Welty. Art21
Magazine. (¢evrimici).  http://magazine.art21.org/2009/10/29/rachel-is-an-
interview-withrachel-perry-welty/#.XhMtoNYzbOR.

Erigim Tarihi 18 Mayis 2018.

Xiao, An (2010). Always Social: Right Now (2010- ), Part Three. (¢cevrimici)
https://hyperallergic.com/6648/social-media-art-pt-3.
Erigim Tarihi 27 Mayis 2018.

Yerce, N. E. (2007). Enstalasyon ve Mekdni. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,

Istanbul Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Yetigkin, Ebru (2012). Sular Artik Tersine Akiyor: Yeni Medya Sanati Nasil
Okunabilir?. Art Unlimited. Temmuz 2012.

Yilmaz, Mehmet (2016). Modernizmden Postmodernizme Sanat. Utopya Yaymnevi,
Ankara, 2006.

YUCEL, Derya (2009). Sanatin Izledigi “Mekdn’in” Degisimi. Artist Modern Yerel
Siireli Yayin, Say1:10, Kasim—Aralik 2009, ss. 56-77.

Yiicel, Derya (2012). Yeni Medya Sanati ve Yeni Miize. Istanbul: Istanbul Kiiltiir

Universitesi Yayinlari.

152



