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EDITORDEN

Sanat ve tasarim, tanimlanabilir oldugu andan itibaren icra edenin deneyimleri ile
meydana gelmektedir. Sanatgi gordugini dusiunur, simgeler, dénistirir ve bunu bir
eser ile somutlastirir. Ginimuzde gordiklerimizin ne kadar hizl degistigini bir di-
sunin. Dijitallesen dinyada sanat¢inin deneyimledikleri teknolojinin bir yansimasi
olarak sirekli degisir. Bu degisimin sonucunda da Uretilen sanat veya tasarim nesne-
sinin; yaratim sireci, varolus formu, ifade higimi, estetik anlayisi, sergilenme yéne-
temi, v.b donisime ugramaktadir. David Hockney'in de dedigi gibi “Sanat her zaman
gbrmekle ilgilidir; yeni teknolojiler gorduklerini degistirir.” Gérduklerimizin ve hayal
ettiklerimizin bu denli hizla degistigi bir cagda “Sanat ve Tasarimin Dénisimi: Diji-
tal Estetik’ kitabi, “su anin” sanat algisi ve Uretim alanlari Uzerine farkli alt basliklarda
sanat ve tasarim konularini derinlemesine inceleyen bir arastirmalar butinodur. Aras-

tirmalar degisimin derinliklerine 151k tutarak, dijital cagin estetik anlayisini ve yaratici
sureglerin nasil yeniden sekillendirdigini incelemektedir.

Kitapta yer alan her bir bdlim, dijital teknolojilerin sanat ve tasarim alanlarina
kattigi yenilikleri ve bu yeniliklerin nasil yeniden sanat nesnesine dénistigini
derinlemesine arastirmaktadir. Kitap sadece teorik bir icerik sunmakla kalmayip,
ayni zamanda dijitallesen sanatin pratige nasil yansidigini drnekleri ile gozler
dnine sermektedir. Bu baglamda dijital enstrimanlarin sanat ve tasarima katki-
da bulundugu yaratici sireg ve bu sirecin dénisim asamalari ve evrensel diline
sagladig katkilara odaklanmaktadir.

Galismalar; Guzel Sanatlar Temel Alani kapsaminda yer alan dijitallesmenin etkisiyle
donusime ugrayan sanat ve tasarim konularini ele almaktadir. Bdlimlerde; Siber-
punk akiminin cagdas sanattaki yansimalari, Sinemanin dijitallesmesiyle genisleyen
film 8znesinde deneyimin nasil gerceklestigi, Yapay zeka destekli dijital sanat ve
tasarim Uretimlerinin yaraticilik ve eser sahipligi sorunsali ile Dijital teknolajilerin
Transmedya, Ses, Sahne ve Moda tasarimina etkileri konulari tartisiimistir. Yazarlar
bu konulari ele alirken hem akademik birikimlerini hem de sanatgi-tasarimci pratikle-
rini bu arastirmaya yansitarak dijital estetigin sanat ve tasarima olan etkilerini bircok
acidan sargulamislardir. Bu yaniyla kitabin; sanatcilara, tasarimcilara ve adaylarina
ayni zamanda bu alana ilgi duyan herkese énemli bir kaynak olusturacagini 6ngoriyo-

rum. Keyifli okumalar dilerim.

Ali Can Metin, Canakkale, 2024
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SIBERPUNK AKIMI VE CAGDAS
SANATTAKI KARSILIKLARI

ARIF CEKDERI

GiRIS

Baslangicta bilim kurgu edebi bir tir olarak ortaya cikmistir. Siberpunk tird de
bilimkurgu tirindn alt tirlerinden birisi olarak ortaya ¢ikmis ve yine ilk rin-
lerini edebiyat alaninda vermistir. Daha sonra sinemanin gelismesi ile birlikte
ve soguk savas doneminden sonra gelisen tarihsel sirecte, bilim kurgu tird

cesitli dallara ayrilmistir. Siberpunk alt toru de bu turler icerisinde bir moder-
nizm elestirisi olarak gelismistir.

Dinya savaslarinin getirdigi yikimlardan sonra teknolojinin kdtuye kullanila-
bilirligi gercegi ile yizlesmek geregi ortaya cikar. Ancak bu durum yanlis bir
sekilde teknolojiye karsi givensizlik seklinde etkisini gdstermistir. Teknolojiyi
kullananin insan oldugu ve burada 6nemli olan belirleyicinin insanin niyeti
oldugu gz 6ninde bulundurulursa, olumsuz sonuglarin sorumlusunun tekno-
loji olarak kabul edilmesinin yanls bir degerlendirme oldugu anlasilacaktir. I1.
Dinya Savasl sonunda Japonya'ya atilan atom bombalari gibi nasil calistik-
larinin anlasiimasi zor fakat savaslarin gidisatini degistiren yUksek teknoloji
Urind silahlarin da bu yanlis degerlendirmede etkisi biyiktir. Bitin bu ge-
lismeler sonucunda modernist degerlerin bir sonucu olan teknoloji kusku ko-
nusu olmustur. ilerleyen sirecte bu kusku siberpunk akimi icerisinde kendisini
gosterecektir. Kisaca siberpunk akimi anlatilarinda teknoloji parlak bir gelecek
getirmemistir.

Postmodern hareketler Dinya savaslarini modernizmin ideallerinin sonucu
olarak gormus ve modernist idealleri elestirmistir. Bu durumda siberpunk aki-
minin gelecege karsi umutsuz olma tavrinin bir anlamda modernizm elestirisi
hareketlerin uzantisi oldugunu sdyleyebiliriz. Akim bu postmadern yapisin-
dan dolayi ayni zamanda farkli alanlari da bir araya getirmektedir. Siberpunk,
Film Noirdan kiyamet sonrasi distopyalarina, sokak seviyesi teknolojiden siber
uzaya kadar genisleyen bir alanda Urinler veren bir akimdir. Edebiyat, sinema,
bilgisayar oyunlari, fanzinler, farkli mozik tirleri gibi alanlarda driinler veren
siberpunk akiminda her Grinin ortak noktalari olmakla birlikte, bu rinlerin
siberpunk’i butindyle yansitip yansitmadiklari tartismaya aciktir. Bu sebeple
siberpunk terimini en temelinden ele almak yerinde olacaktir.
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1.SIBERPUNK TERIMININ AGILIMI

Siberpunk en basit anlamda “ileri teknoloji ve dusik yasam seviyesi” bakis agisi
ile belirlenmis bir bilim kurgu torudir. Bu tor adini, 1980 yilinda Bruce Bethke
tarafindan yazilmig ve 1983 yilinda Amazing Science Fiction Stories (Kasim
1983-inanilmaz Bilim Kurgu Oykuleri) adli bir dergide yayinlanmis olan ve bir
hacker getesini konu alan ‘Siberpunk’ adli dykiden almaktadir (Ersimer, 2009,
s. 83) (Demirci, 2007, s. 7).

Siber ve punk kelimelerinin birlestiriimesiyle tiretilmis siberpunk kelimesinin
siber kismi sibernetik kokeninden gelmektedir. Sibernetik ise kokinu eski Yu-
nanca "Kibernetes” ve Latince “Gobernare’den almaktadir. Bu kelimelerin ikisi
de “sevk ve idare” anlamina gelmektedir. Platon (M.0. 428-348) Kibernetes'i
“idare etme sanati” anlaminda kullanmistir. Platon “Kibernetes yalniz ruhlari
degil, bedenleri ve mallari da buyik tehlikelerden kurtarir” séziyle deyimin
genis sinirlarini, daha dogrusu sinirsizhigini belirtmistir (Songar, 1991, s. 3-4).
Kaos ve Siber Kultur kitabinin yazari Timathy Leary Kibernetes'i pilot kelimesi
ile iliskilendirir. Kibernetes kelimesinin Helenik kékeni, cografyanin sekillen-
dirdigi sdylenen Sokratik-Platoncu bagimsizlik ve bireysel 6zgiven gelenekle-
rini yansitmasi bakimindan énemlidir. Gururlu kiigik Yunan sehir devletleri,
Asya'nin kara ordularindan daglarla karunan, bereketli Akdeniz'e dogru uzanan
yarimada parcalarinin Uzerinde konumlanmuslardir. (Leary, 1994, s. 64)

1834 yilinda UnlU fizikgi André-Marie Ampere de Sibernetik'i idare etme hilimi
anlaminda kullanmistir. Fransizca "Hikimet” kelimesi karsiligi olan “Gouver-
nement” kelimesi, "hikmetme, idare etme” karsilig1 “gouverner” deyimi de La-
tince “Gobernare” kdkinden gelir. “Sibernetik” bir cesit “idare bilimi” (yonetim
bilimi de denilebilir) anlamina gelmektedir. Bu anlamda ve gercek bir bilim
dali olarak ise Sibernetik ¢ok yeni bir bilim dalidir ve kékeni 1940 senesine
kadar uzanir. 1943 yilinda Amerika'da Philosophy of Science (Bilim Felsefesi)
dergisinde yayinlanan ve Rosenblueth, Wiener ve Bigelow'un imzalarini tasi-
yan Behaviour, Purpose and Teleology (Davranis, Amag ve Hedef) isimli makale
bir anlamda Sibernetigin dogum belgesidir. (Songar, 1991, s. 3-4) Bu makale-
nin yazarlarindan Norbert Wiener 1948 yilinda su sekilde ifade etmistir; “Ister
makinede ister hayvanda olsun, kontrol ve iletisim teorisi alaninin tamamini,
Yunancada dimenci anlamina gelen Sibernetik adiyla adlandirmaya karar ver-
dik” (Leary, 1994, s. 65). Kelime ilerleyen sirecte cok daha fazla bilgisayar tek-
nolojileri ile iliskilendirilmis ve siber denilince ilk akla gelen sey bilgisayarlar
ile saglanan dijital bilgi aligverisi haline gelmistir. Terim teknolojinin tedirgin
edici bir hizla gelisimine paralel olarak, teknoloji ve beden birlesimi fikirleriy-
le birlikte anilir olmustur. “Daha da kaygi verici bir yorum, sibernetigi “insan
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kontrol mekanizmalarinin incelenmesi ve bunlarin mekanik veya elektronik
sistemlerle degistirilmesi” olarak tanimlar” (Leary, 1994, s. 65). Kelimenin tim
bu kdkenlerinden sonra edindigi son anlami siberpunk icinde daha tanimlayici
hale gelmistir.

Bahsi gectigi Uzere Bruce Bethke, siberpunk teriminin yaraticisidir. Bethke te-
rimin olusturulma sirecinde aktif olarak punk tutumlari ile yuksek teknolojinin
yan yana gelmesini saglayan yeni bir terim icat etmeye calistigindan bahseder
ve akabinde terimini nasil ortaya cikarttigini su sozleriyle ifade eder; "Keli-
meyi gercekte nasil yarattim? Sanirim yeni bir kelimenin ortaya ¢ikma sekli:
sentez yoluyla. Bir avuc dolusu kaki (siber, tekno ve digerleri) aldim ve bunlari
sosyal olarak yanlis yénlendirilmis genclere yonelik bir dizi terimle karistirdim
ve bir tanesi kulaga dogru gelene kadar cesitli kombinasyonlari denedim” (Bet-
hke, 1997).

Siberpunk teriminin diger yarisi olan Punk'a deginecek olursak, séyleyebiliriz
ki Punk terimi bir tor kimlik segiminin yaninda, ingilizcede serseri anlamina
da gelir. Merriam Webster SézlUgine gore punk; deneyimsiz geng bir kisi... sI-
radan bir gangster, serseri veya kabaday gibi anlamlara da gelmektedir (Mer-
riam Webster's Collegiate Dictionary, 1996, s. 948). Bu tanimlamaya ragmen
punk'in aslinda kendi kiltor olan bir mizik tord oldugunu sdylemek gerekir.
Serseri anlamina oranla Punk Rock hareketi de kiltirel olarak siberpunk akimi
taniminin altini doldurur. Bu baglamda Punk Rock hareketine de kisaca degin-
mek kavramin altinin daha fazla dolmasi agisindan yerinde olacaktr.

Punk terimi 1970'li yillarin basinda New York'ta ortaya cikan ve ingiltere'de ge-
lisen, punk rock isimli bir muzik toronin merkezde oldugu alt kultirin ismidir.
Makinelesme sonucu ihtiyac duyulmayan is gicinin issizlik sorununa yol ac-
masi ve sosyal esitsizlik gibi sorunlar, genglerde modern toplumun degerlerine
karsi hayal kirikhgi ile sonuglanmistir. Bu hayal kirikhigr ile agiga cikan 6fke ise
punk akiminin gidileyicisi olmustur. Punk fenomeninin Biyik Britanya'daki
ekonomik ve toplumsal esitsizlikle olan bariz iliskisini inkar etmek, hareketin
felsefi temellerinin gegerliligini inkar etmek anlamina gelir. Esas itibariyle in-
giltere’de Punk, imkanlari kit olan isci sinifindan beyaz genglerin olusturdugu
bir harekettir (O’hara, 2003, s. 27). Punk denilince ilk akla gelen grup olan
Ingiliz Sex Pistols grubunun God Save The Queen sarkisinda gecen no future,
no future for you (gelecek yok, senin icin gelecek yok) sézleri punk akiminin
slogani haline donidsmustir. Bir punk'in tanimlayici 6zelliklerinden olan; igeri-
sinde yasanilan topluma yabancilagma, dislanmiglik ve bu uyumsuzlugun disa
vurumu olan farkli dis gérinisler gibi 6zellikler daha sonra siberpunk akimi
tarafindan da sahiplenilecektir.



Punk terimini biraz daha irdelemek siberpunk felsefesini anlamak agisindan
uygun olacaktir. Craic O’'hara Punk Felsefesi isimli kitabinda punk hareketi ile
Futirizm (Gelecekgilik) arasindaki paralellikten bahseder. (O'hara, 2003, s.
33) Ftiristlerin geleneksel degerlere karsi olan 6fkeli tutumlari ile punkla-
rin modern toplum yapisina karsi 6fkeleri arasinda bir paralellik vardir. Buna
ragmen fituristlerin makinelesme ve teknolojiye yonelik olumlu tutumlarini
punk hareketinde dogrudan gérmek séz konusu degildir. Aksine dolayli olarak
punk'in anarsizm ile iliskisinden 6tiry kapitalist dretim bicimlerinden olan
makinelegsmeye karsi bir tavir gelistirecekleri beklenebilir. Makinelesmeye kar-
si bu dolayli mesafeli durus ise “no future” felsefesini destekler. Bu sekilde bir
disinis sekli ise siberpunk akiminin gelecege karsi umutsuz bakisinda kendi-
sini gosterecektir. “Punk hareketini etkileyen baska bir unsur da Fituristlerin
sectigi giyim tarzidir. Fituristler edepsiz ve soke edici kiyafetleriyle, kipe ve
makyajlariyla sanat karsiti mesajlarini sokaklara tagimayi amachyorlardi. Ayni
giyim tarzi daha sonra modalariyla dikkat ceken Londra'da King's Road'daki
Punk'lar tarafindan da sergilenmistir’ (O'hara, 2003, s. 34).

Punklarin tercih ettigi piercingler, kipeler, ddvmeler ve punk akimi ile 6zdes-
lesmis Kuzey Amerikali Iroquoais yerlilerinin sac stili olan Mohawk, Modern il-
keller Hareketi ile iliskilendirilebilir. Modern toplumun degerlerine karsi yerel
toplumlarin kiltirlerini alternatif olarak éneren bu hareket icerisinde yerel
halklarin bedene midahale ritielleri ginimize tasinir. Bu tarz modifikasyon-
larin uygulanmasi ise siberpunk akimi icerisinde siklikla karsilastigimiz yiksek
teknoloji Grin0 protezlerin koklerini olusturur. Bu tarz bedensel modifikasyon-
larin yayginlagmasi ve bedenin kabiliyetlerini genisleten protezlerin yayginlas-
masl arasinda bir képri vardir. Son olarak “Bethke, popiler punk imgelerinden
biri olan "mohawk saci” bilgisayar kurdu kahramanlarin bagina ilk konduranlar-
dan oldugunu séyluyor... Ama siberpunk'in punk kiltiriyle ortakligi sekilden ya
da tercih edilen mizikten ziyade, kahramanlarin tavirlariyla (ya da daha cok,
disinda) nasil konumlandirildiklariyla ilgilidir" (Kutlu, 2004, s. 95).

2.SIBERPUNK’'IN TARIHSEL GELi$iMi VE SIBERPUNK'IN

ELE ALDIGI KONULAR

En basindan ele alirsak, bilim kurgu cagdas bilim verileriyle dis gicinden olusan
film, roman vb. Uretimlerdir (TDK, 2024). Akimin kékenleri antik caga ve mitolojiye
kadar dayandinilabilir. Ornek olarak Gilgamis Destani 6limsiizlik arayisi drnegiyle
ginumizdeki Transhimanizm ve Post Himanizm gibi akimlar ile paralellik gds-
terir. 11k bilim kurgu eseri olarak gosterilen Samsat'li Lukianosun M.S. 175 dolay-
larinda yazdig) Gergek Tarih isimli yapiti, Gunegliler ve Aylilar arasinda gegen bir
savasa deginmektedir (Boissoneault, 2014). Japon Folklorundaki denizler altindaki,
zamanin farkli isledigi bir ejder sarayindan bahsedilen Urashima Taro Hikayesi ve
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Hint Destanlarindan olan Ramayana'da islenen Vimana isimli ucabilen araglar ve
konusabilen maymunlar ve ayilardan olusturulmus ordularin hikayeleri, ilksel bilim
kurgu ozellikleri gostermektedirler.

Ancak modern anlamda bilim kurgunun gelisimi daha yakin zamanlarda ger-
ceklesmistir. Siberpunk 6zelinde bilim kurgunun gelismesinde sosyokultirel
yapinin etkisi inkar edilemez. Sanayi Devrimi ile birlikte seri Uretimin yapildig
merkezlere yogun gocler yasanmis, kirsal kesimdeki yasam tarzi yerini, birey-
lerin birbirine ok yakin yasadigi, kalabalik, ruhsal gerilimi yiksek yasam bigi-
mine birakmistir. Nofus artisiyla sinifsal ugurumun dogru orantili bir sekilde
arttigi boyle bir Dinya daha 18. Yuzyildan bilim kurgu tirinin ézellikle de
siberpunk tirunin ana arka planini sekillendirmistir. Bu dénemin Mary Wol-
Istonecraft Shelley (1797 -1851 Frankenstein; or, The Modern Prometheus),
Herbert George Wells (1866 — 1947 The Time Machine The Island of Doctor
Moreau), Jules Verne (1828 -1905 Journey to the Center of the Earth , Twenty
Thousand Leagues Under the Seas) , Robert Louis Stevenson(1850-1894 Trea-
sure Island, Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde) gibi UnlU yazarlari bilimin
karanlk yizinu ele alirken ayni zamanda edebiyat alaninda bilim kurgunun ilk
drneklerini de vermislerdir. Bu sirecte artik sinema da devreye girer. Fransiz
yonetmen George Méliés'nin Aya Seyahat Filmi (Le Voyage Dans La Lune) 1302
yilinda cekilmistir. Daha sonra 1926 yilinda Amerika'da Hugo Oddllerine de
ismini verecek olan Hugo Gernsback, Amazing Stories isimli dergiyi yayinla-
maya baslar. Béylece bu dergi ile birlikte bilim kurgu terimi ilk kez kullanilir ve
tarihte yerini almis olur. 1930°lu yillarin sonlarinda yayinlanmaya baslanan ve
1950lere kadar devam eden John W. Campbell'in edit6rlogini yaptigr Astoun-
ding Science Fiction Dergisi ile birlikte ise bilim kurgu altin cagini yasamistir.
Bu dénem ayni zamanda Kati Bilim Kurgu Dénemi olarak adlandirilir. Birinci
nesil bilim kurgu yazarlarindan sonra Dinya iki Dunya savasini atlatmis ve
soguk savas donemine girilmistir. Nikleer tehdit korkusu ve yine tehdit olarak
gorulen kamUnist disincenin yayilmasini engellemek icin gelisen baski orta-
minda Yeni Dalga Bilim Kurgu akimi sekillenmistir. Yeni dalga akimindan da
siberpunk tiri gelisecektir.

S6z bu konudayken bilim kurgunun diger alt tirlerine de deginilebilinir.
Bilimsel gerceklere bagli, mimkin oldugu kadar tutarli Kati Bilim Kurgu
(Hard Science Fiction) ve bilimsel gelismelerin sosyolojik boyutunu da ele
alan Hafif Bilim Kurgu (Soft Science Fiction) belli basl ana iki daldir. Bi-
lim kurgunun Askeri Bilim Kurgu, Steampunk, Uzay Operasi gibi farkli alt
dallari da gelismistir. Daha sonra Hafif Bilim Kurgu Dalindan Yeni Dalga
Bilim Kurgu dali gelisir. Scott Bukatman Terminal Identity isimli kitabinda
yeni dalga hilim kurgu akimini siberpunk’in kékeni ile iliskilendirir;
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Siberpunk bilim kurgu icindeki iki gelenegin miras¢isidir: ilki, 1930’lardan
kalma, genis teknik ayrintilara ve tahmin gicine sahip sézde “sert” bilim
kurgu (Hard Science Fiction) ve John W. Campbell'in editérliginde Sasir-
tici Bilim Kurgu (Astounding Science Fiction). Sert bilim kurgu her za-
man daha geleneksel edebi degerleri kicimsemistir ve siphesiz Heinlein
ve Asimov'un eserlerinde yer alan “karton” karakterleri sadece ¢ekiciliginin
bir pargasi degil, ayni zamanda psikolojik olmaktan ziyade felsefi bir ilgi
tird olarak bilim kurgunun énemli bir yéniddrler. Béylece paradoksal olarak,
ama belki de kagcinilmaz olarak, siberpunk’in formunu aldigi diger gelenek
1960'larda ortaya ¢ikan (yine sézde) Yeni Dalga bilim kurgu yazarlarinin
acikca deneysel yazilaridir (Bukatman, 1993, s. 138).

Ozlem Sahin Soy, Siberpunk: ileri Teknoloji ve Sefil Hayatlar isimli makale-
sinde siberpunk’ yeni dalgaya da kismen tepki olarak cikan ikinci Nesil Yeni
Dalga olarak tanimlar (Soy, 2022, s. 8). Bu noktaya kadar bilim kurgu kilti-
ri, modernizmin ilerlemeci mantigi ile eg zamanli ilerlemistir fakat sonra-
sinda 1960’11 yillardaki toplumsal hareketlerden de etkilenecek ve degisim
gosterecektir. Ornek vermek gerekirse, teknoloji gibi 60’11 ve 70'li yillarda
temeli atilip, gelistirilen Grunler ve kavramlar 1980°li yillarda halka inme-
ye baslar. Bilim kurgu tarihinden de anlasilacagi gibi siberpunk'ta aslinda
20. Yizyilin baslarindan itibaren bilim kurgu edebiyati icerisinde sekillenip
80'li yillarda ortaya ¢ikan bir harekettir. Siberpunk’in nemi bu noktada an-
lasihr. Halil Turhanli'nin bir cimlesiyle bu durum daha fazla agiklik kazanir.
Turhanli'ya gore bilim kurgu gibi gelecegi gorebilme savindaki bir yazin tiry
icinde bulundugu zamanin gerisinde kalmistir. Siberpunk (Cyberpunk) bilim
kurguyu zamana uydurmus ve bir baska anlatimla zeitgest'i yakalamasini
saglamistir (Turhanlh, 1994, s. 155) .

DisUnsel zeminin hazir olmasiyla akim yikselise gecer. “Siberpunk soz-
cUginin yaygin bir sekilde kullaniimaya baslanmasi, Washington Post
Gazetesinde yayinlanan SF in the Eighties (Seksenlerde Bilim Kurgu) adli
makalede (1984) William Gibson, Bruce Sterling, Lewis Shiner, Pat Cadi-
gan ve Greg Bear'dan olusan bir grup hilimkurgu yazarinin ‘siberpunklar
seklinde tanitilmasi ile gergeklesir" (Ersimer, 2009, s. 84). “Bunun yanin-
da, uzun bir sire dogrudan “The Movement”(Hareket) olarak da anilan bu
yazar grubu ve onlardan etkilenenler daha bir cok adlandirma denemesiyle
karsl karsiya kalmistir. Ornegin Radikal Bilim kurgu, Yasadisi Teknologlar,
Seksenler Dalgasi, Neuromantikler veya Aynagdzlikler Grubu gibi (Ersimer,
2006, s. 36). Herlander Elias'a gore "Siberpunk yazarlarinin metinleri o
kadar keskindir ki, yazdiklari akim “Radikal Bilim Kurgu” olarak aniimistir,
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siberpunk yazarlari "Ayna Gozluklu Gruplar” ve “Sert Bilim Kurgu Cekirdegi”
olarak etiketlenmeye baslanmistir (Elias, 2009, s. 12).

William Gibson Neuromancer(1984), (Kont Sifir) Count Zero(1986), (Mona Lisa
Asir1 Yikleme) Mona Lisa  Overdrive(1988), Burning
Chrome(1982), Johnny Mnemonic(1981)

Robert Anson Heinlein | (Ay Zalim Bir Sevgilidir) The Moon is a Harsh Mistress(1966)

Bruce Sterling Involution Ocean(1977), Schismatrix (1985) ve Island in the Net
(1988) by (1954),

John Shirley City Come A-Walkin’ (1980), Transmaniacon (1979) ve Three-
Ring Psychus (1980)

John Brunner Stand on Zanzibar(1968) and (Sok Dalgas: Siivarisi) Shockwave
Rider(1975)

Thomas Pynchon (Yergekiminin Gokkusagi) Gravity’s Rainbow (1973)

(Yikima giden adam) The Demolished Man ve (Kaplan

Alfred Bester Kaplan)The Stars My Destination

Roger Zelazny Creatures of Light and Darkness

Philip K. Dick (Android'ler Elektrikli Koyun Diisler mi?) Do Androids Dream of
Electric Sheep?(1968)

Greg Bear Blood Music (1985), Eon(1985)

Tablo 1: Bazi Siberpunk Yazarlari ve Eserleri

Yukarida deginilen yazarlar icerisinde yer alan, yazdigi roman ve hikayelerle si-
berpunk akiminin en 6nemli temsilcisi konumundaki William Gibson, 1970'e-
rin sonlarina dogru yazarlk kariyerine baslamistir. Yazar, 1982'de Burning
Chrome adli 6ykiyle siberpunk tirinin prototipini ortaya koymustur (Barut,
2022, s. 34). Bruce Bethke siberpunk terimini icat ettigini hichir zaman iddia
etmedigini sdyler ve bu onurun esas olarak "Hareket”in tanimlayici eseri ol-
maya devam eden 1984 tarihli romani Neuromancer ile William Gibson'a ait
oldugunu belirtir (Bethke, 1997, 2000). Ayrica Gibson'a, 1982'de Omni Dergisi
tarafindan yayinlanan “Burning Chrome” adli kisa romaninda “siberuzay” teri-
mini icat ettigi icin tesekkir edilebilir (Fabien, 2021). Ancak her seye ragmen
bu tirin William Gibson tarafindan da icat edilmedigi bilinir ¢ink0 bu tor,
80'lerden dnceki cogu bilim kurguda var olan Utopik ve uygunsuz geleceklere
son vermek isteyen birkag yazarin ¢ikarlaryla ilgilidir (Elias, 2009, s. 12). Bu
yazarlar ve eserlerinden bazilari yukaridaki tabloda verilmistir. Yine de Neuro-
mancer'in siberpunk'in edebiyat alanindaki icerik ve estetik sinirlari belirledi-
gini soyleyebiliriz (Ersimer, 2009, s. 86).

1 Aynali gines gozlikleri 82'nin ilk ginlerinden beri bir Hareket totemi olmustur. Bunun nedenlerini kavra-
mak zor degil. Aynali gbzlikler, gzleri gizleyerek normallik giglerinin kisinin deli ve muhtemelen tehlikeli
oldugunu fark etmesini engeller. Onlar giinese bakan vizyonerin, motorcunun, rackginin, polisin ve benzeri
kanun kagaklarinin sembolidir. Tercihen krom ve mat siyah olan aynali gozlikler bir tir edebi rozet olarak
Hareketin totem rengi olarak hikayeden hikayeye, gérindr (Sterling, 2017).
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Akimin edebi arka planindan sonra siberpunk'in gérsel arka planina deginile-
bilir. “1976'da Fransiz Metal Hurlant dergisinde iki bélim halinde tefrika edi-
len Dan O'Bannon tarafindan yazilip Moebius tarafindan resimlenen The Long
Tomorrow adli ¢izgi roman, siberpunk tirinin ilk basvuru kaynaklarindandir
(Alaca, 2022, s. 14)". Gergek ismi Jean Giraud olan Fransiz gizer Moebius'un
The Long Tomorrow adli ¢izgi romani Blade Runner filmi icin esin kaynagi ol-
mustur. Prodiksiyon asamasinda da ¢alismasi istenen gizerin, baska bir pro-
jeyle ilgilendigi icin teklifi geri cevirdigi bilinmektedir (NTV, 2012).
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Resim.1 Moebius, Long Tomorrow Sayfasi
https://www.reddit.com/r/bladerunner/comments/awuh63/the_long_tomorrow_by_moebius_blade_
runners_visual/
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Siberpunk denilince edebiyat kadar sinemadan da bahsetmek gerekmektedir.
Siberpunk akiminin gorsel estetiginin bir anlamda, 1980'li yillarin baslarinda
gasterime ¢ikan bilim kurgu filmleriyle olustugunu séylemek yerinde olacaktir.
Bu filmlerden en énemlisi, ilk siberpunk filmi olarak da hilinen Ridley Scott'in
yonettigi Philip K. Dick'in kitabr “Androidler Elektirikli Koyun Disler mi?(Do
Androids Dream of Electric Sheep)”in 1982'de yapilan sinema uyarlamasi Bla-
de Runner filmidir. Siberpunk yazari Tom Maddox'un ifadesiyle 8Q’lerin orta-
sinda siberpunk, hem edebiyatta hem de filmde bilim kurgu Gretmenin yeni bir
yolu olarak ortaya ¢ikar ve William Gibson'in Neuromancer'i birincil kitapken
en énemli filmi Blade Runner'dir (Maddox, 2012). Blade Runner siberpunk tiri
icin bir ilk olmasinin yaninda farkh bir boyut da acar. icerik dahilinde filmde
ne androidler vardir ne de siborglar, tim bunlarin aksine Tyrell Sirketi tarafin-
dan ‘insandan daha insan’ sloganiyla genetik muhendisligi ile Uretilmis repli-
kant olarak adlandirilan Nexus 6 serisi klonlar mevcuttur. Filmin konusu ise
ozetle insan olup olmadiklari ayirt edilemeyen bu klonlari avlamakla gérevlen-
dirilen bir avcinin klonlar ile olan karmasik iligkisidir. Filmdeki avcinin repli-
kant olup olmadigi ginimuzde bile net bir sekilde cevaplanmamis bir sorudur.
Film bu konuyu islerken derin varolussal sorgulamalara girer. Filmde siber-
punk icin vazgecilmez konulardan olan makine ile bitinlesme, zamanina gdre
¢ok daha ileri bir noktaya sigrayarak zihnin ya da bilincin insani tanimlayan
sey olup olmadigi noktasina ulasir. Organik mekanik replikantlar dzerinden in-
san ve insan olmayan arasindaki sinirlar bdylece 1982 yilindan asiImis olur.
Dani Cavallaro, Cyberpunk and Cyberculture isimli kitabinda Blade Runner'in
birey ile hafiza, gercek ile simile edilen, insan ile dteki arasindaki iliskiye dair
geleneksel yaklasimlari sorgularken Gabriele Schwab'in  Cyborgs Postmodern
Phantasms of Body and Mind isimli calismasindan etkileyici bir bélom aktarir;

Organlarimizi ve duyularimizi genisletmeyi amaglayan teknoloji, Ustelik 610msiizlik
ve askinlik hayallerimizi desteklemek icin, teknolojik projelere ve hayallere sigindigi-
mizda kendimiz oldugumuzu diisindigimiz konular olarak bizi yok ederek korumak
istediklerimizi tehdit ediyor gibi gériniyor (Schwab, 1987, s. 81).

Cavallaro’nun bu paragraftan sonraki ifadesiyle “Siberpunk israrla gosterir ki
insan hafizasi zapt edilemez ve giivenilmezdir. Gibson'in Neuromancerinin
ifadesine gore, bilgisayarlar tarafindan erisilebilir, dizenlenebilir ve manipile
edilebilirler (Cavallaro, 2000, s. 206). Bu konu teknolojik isgal konusu ile ilis-
kilidir ve Blade Runnerdan sonraki bircok filmde iglenerek siberpunk'tan trans-
humanizm'e kapi aralayacak bir gegis noktasidir. Bu noktada siberpunk'in nde
gelen kanularindan biri olan bilgisayarlara baglanarak siber uzayda var olma
gibi farkli varolus dizlemlerinin 6n degerlendirilmesi erken bir tarihte yapilir.
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Siberpunk icin baskin bir diger konuda teknolojinin herkes icin ulasilabilir bir hale
getirilmesidir. Kutlukhan Kutlu, Blade Runner baglaminda, klon Gretiminin siber-
punkn bir diger matifi cok uluslu sirketler ile olan iliskisine deginirken, siberpunk
akiminin en 8nemli 6gesi olan teknolajinin sokaga inmesi konusuna parmak basar;

Tyrell sirketinin yaptigi aslinda, standart similasyon Ureticisinin yaptigindan ¢ok da
farkli degil. deal simiilasyonu Gretmek icin, Grini aslina momkin mertebe yakin kil-
maya calisiyor. Aradaki fark insanin ayirt edemeyecegi kadar azalinca, taklit saptayan
makineler devreye giriyor. Siberpunkta siklikla gérdiigimdiz bir tema bu: Teknoloji ile
glicsiz birakilan insan, giicd yeniden ele alabilmek icin mecburen ayni kaynaga, tek-
nolojiye bel bagliyor. Ancak "Blade Runnerin aksine ¢ogu siberpunk dykisinde bu is
kanun gugleri eliyle degil, teknolojinin Gretildigi ¢izgisinden saptirimasiyla, “sokaga
inmesi” ile gerceklesiyor (Kutlu, 2004, s. 95).

Fransiz gizer Moebius'tan ilham alarak Blade Runner filmi ile birlikte ayni za-
manda, arkasinda buyUk bir sirketin yUksek bina gérintisuyle siberpunk aki-
minin renk paleti de iyice belirginlesir; yiksek teknoloji kullanimina merakli
Uzak Dogu Ulkelerinin neon isiklariyla aydinlatilan kent manzarasi... Blade
Runner erken siberpunk estetigi konusunda o kadar belirleyici olmustur ki, Gib-
son bir sdylesisinde, “Blade Runnera gittigi siralarda Neuromancer' yazmakta
oldugunu ve kafasinda kurguladigi seyleri perdede gérmenin ona cok act verici
geldigini sdylemistir’ (Kutlu, 2004, s. 98). Bunun yaninda 1940 ve 1950'li
yillarda gelismis Film Noir (Kara Film) tird de siberpunk estetigini etkilemistir.
Boylece bir anlamda siberpunk'in Film Noir ile Gelecekgiligi birlestirerek yeni
bir tur ortaya cikarttigini séyleyebiliriz.

Resim.2 Blade Runner Tyrell Binasi

https://mrwallpaper.com/wallpapers/blade-runner-tyrell-building-headquarters-
b2x16tpS9isdnCbs.html
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Ikisi de, Blade Runner'in da yayin tarihi olan 1982 yilinda ¢ikan David Cro-
nenberg'in Videodrome filmi ve Steven Lisberger'in Tron filmi teknoloji ile
butinlesme ve sanal gerceklik kanusunu ele alarak, daha internet yayginlas-
mamisken gunimuz gercekligini 6ngérms, siberpunk égesini yansitan diger
filmlerdir. Teknolojik isgal konusu bu tarz filmlerle baslayip 90'li yillarin bas-
larinda da devam etmistir. Terminator (James Cameron) ve Robocop (Paul
Verhoeven) serileri araciligiyla siborg (cyborg) konusu, teknafobik bir boyutta,
teknoloji ve beden birlesmesi acisindan ele alinmistir. Bir istila sekli olarak
teknolojinin insan bedenini ele gecirmesi kuskusu, Soguk Savas donemindeki
disman isgali karkusunun kalintisidir. Siborg konulu erken dénem filmlerde de
zihnin taranarak dijital ortama aktariimasi ve bedenin teknolojik olanaklarla
gelistirilmesi digincesi heniz tedirginlikle karsilanmakta ve bu tarz gelisme-
lerin yaratacagi sorunlar islenmektedir. Bu durumlar ise erken siberpunk'in tek-
nolojiye ve gelecegin getireceklerine givenmeme tavriyla értiosmektedir.

Siberpunk'in Japon koltur ile kucaklagmasina da kisaca deginmek gerekmek-
tedir. Katsushiro Otomo tarafindan yaratiimis Akira hem mangasi hem de ani-
me filmi ile siberpunk akimi igin énemli yapitlardandir. Siberpunk kiltirinin
Japon canlandirma sinemasiyla kaynasmasina ilging iki érnek de, William
Gibson'in “ilk siberpunk filmleri” olarak selamladigi Shinya Tsukamoto’nun
Tetsuo:ironman (Testsuo: Demir Adam) ve onun devami niteligindeki Tetsuo
II:Bodyhammer (Tetsuoll: Cekic Beden) adli ¢alismalaridir (Turhanli, 1994, s.
165). Bu iki film de Akira'dan esinlenmistir. Akira'dan sonra yine manga ve ani-
me serisiyle Masamune Shirow tarafindan yaratilan Ghost in The Shell'de daha
sonra Matrix Serisine ilham kaynagi olacaktir.

Gelecege karamsar bakma siberpunkta siklikla gérilen bir diger kanu oldugu style-
nilmistir ve bu konu kiyamet sonrasi kavramiyla értismektedir. * ‘Kiyamet sonras’,
yakin bir gelecekte, siklikla ekolojik veya nikleer bir felaket sonucunda, kétimser bir
atmosferle ortaya cikar. Béylece, dunya ve toplumsal yasam yeniden, vahsilige ve
barbarliga geri déner. Kahramanlar bu sorunlar karsisinda ayakta kalma savasi ve-
rirler” (Ersimer, 2006, 5.89). Bir sekilde sdylenebilir ki, bilim kurgunun en basindan

siberpunk drneklerine kadar distopya fikri arka planda hep var olmustur. Kutlunun

ifadesi ile “Evet, siberpunk demek bir anlamda distopya demekti, ama fetisize edil-
mis bir distopya” (Kutlu, 2004, s. 99). Ancak kiyamet sonrasi bazen icerisinde si-
berpunk zellikleri barindirsa da, tam manasiyla siberpunk kurgu 6zelliklerine sahip
degildir. Ornek olarak Mad Max evreni gibi filmlerde, teknoloji refah getirmemistir
buna ragmen sokak seviyesine inmistir. Bir diger érnekte, 2015 ve 2024 devam
filmlerindeki Furiosa karakterinin pratez kolu tam bir siberpunk dgesidir. Bu serideki
punk imajina sahip kimselerin, bir felaket sonrasi kargasa ortaminda, siddet ve van-
dalizme bagvurarak hayatlarini surdirmeleri siberpunk basvurular géstermektedir.
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Resim 3. Mad Max Furiosa
Kaynak. https://itstore.mennofolk.org/content?c=mad+max+fury+road+charlizettheron+tarmé&id=4

Daha sonra siberpunk’in da alt tirleri ortaya ¢ikmistir. Biopunk, siberpunk’in
bir alt turidir ve daha ¢ok genetik manipilasyon gibi biyolojik teknolojile-
re odaklanir. Siklikla alinti yapilan érnekler Gattaca ve Dark Angel'dir. Bunlar
siberpunk olarak degerlendirilebilir ¢inky Biopunk, siberpunk sporlarinin si-
beruzay ve sibernetik yénlerinden yoksun olma egiliminde olsa da, “YUksek
Teknolaji, Distk Yasam” yonlerine sadiktir. Ayni fikirlerin farkli sekilde gorsel-
lestirilmesidir (Norén, 2023).

Uzerine deginilen filmler bir alt kltor olarak siberpunk'in oturmasina katkida
bulunmuslaridir. Ele alinan konular baglaminda son ¢ézimlemede, teknoloji ile
bitinlesme, siborglasma ve prostetik uzuvlar, siber uzay ve zihnin dijital ortama
aktarilmasi, teknoloji ile birlesmeye direng, teknolojinin biyuk sirketler icin gig
kaynagi olmasl, sokaga inen teknoloji, yakin gelecekte yasanacak felaketler gibi ko-
nularin siberpunk eserlerinde gérilen genel konular olduklari sdylenebilir.

3. SIBERPUNK’IN DUSUNCE YAPISI

1980'li yillarda analog teknolojiden dijital teknolojiye gecis baglamistir. Bu
tarihlerde daha heniz internet yayginlasmadan Aydinlanma ile baslayip Mo-
dernizm ile devam eden tarih siralamasi Kiresellesme ile sonuglanmistir. Ki-
resellesmenin oldugu yerde ise cok uluslu sirketler giig kazanmaktadir. Boy-
le bir sistem icerisinde 1980'li yillarda teknolojik gelisimiyle 6n plana ¢ikan
Japonya kuresel sistemde yerini almistir. Bu tarz bir arka planda ¢ok uluslu
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sirketlerin yikselen binalari, Tokyo ve Hong Kong gibi sehirlerin manzaralar
icerisinde siberpunk'in vazgecilmez bicimine eklenmistir. Bu tablo ekonomik
iliskilerle sekillenmis bir sosyal yapinin yansimasidir. Sermayeci ekanomik ilis-
kilerin sUrdigU bir sistemde sinifsal ucurumlarin gézlemlendigi Marksist oku-
malar yapmak da gayet dogaldir. Kiresellesme ve serbest piyasa ekonomisinin
sinir tanimadigl bir noktada gok uluslu sirketler daha fazla giic kazanmis ve
devletlerden daha fazla sdz hakki kazanmaya baslamistir. Cok uluslu sirketler
az sanayilesmis toplumlardan sonra kendi halklarini da pazar olarak gérmeye
baslar. Boyle bir sistem icerisinde, siberpunk toplumunun en biyik anama-
li olan teknoloji, sinifsal ayrimi belirginlestiren bir tiketim égesi haline gelir.
Bu noktada teknoloji herkesin bir sekilde ulasabildigi sokak seviyesi teknoloji
ve ekonomik giclerinden imtiyaz gelistiren Ust siniflarin hizmetindeki yiksek
teknoloji olarak ikiye ayrilabilir. Bu ayrismanin ve adaletsiz dagilimin oldugu
yere daha yukaridan bakildiginda bir sosyal cirimenin varligindan bahsede-
biliriz. Bdyle bir toplumda siberpunk akimi bireyinin tim bireyselliginin ya-
ninda, Usty kapalr bir sekilde, sistem karsiti bir tekno-anarsist oldugu soylene-
bilir. “Bu karsi koyus geleneksel degerler, toplum ¢ikari, sosyalizm veya askin
bir vizyondan cok, kisisel motivasyonlar ve en Ust deger olan 'zamana uygun
dismek'(hipness) adina gerceklesir. Tum bunlara ragmen-entelektiel bir po-
litik bakistan soyutlanmis olmakla birlikte- cogunlukla bir anarsizm vurgusu
tasirlar” (Ersumer, 2009, s. 85). Metin Colak, Cyberpunk Science Fiction and
Postmodern Aesthetics: A Critical Approach isimli makalesinde siberpunk fel-
sefesinin ortaya cikisini Brian McHale'den su sekilde aktarir.

McHale (1993, 5.309) yiksek, resmi sanat ile disik, kitle kiltiri sanati arasin-
daki farkin ¢céktogi zaman siberpunk felsefesinin ortaya ciktigini vurgular. [ki
katman arasindaki ayrimlarin yikilmasiyla birlikte yiksek sanat sistematiginin
anlamlari, irinleri, begenileri veya disinceleri popiler vakalarla bir araya ge-
lir; YUksek sanat punk, rap, tekno ve underground mizik kiltirdyle buluguyor.
Bu ¢6kisin ardindan nihilizm, anarsizm, duyusal metamorfoz, klonlama, sanal
gerceklik, distopya vizyonlari vb. imge ve anlamlarinin kiltirel alanlara hakim
olmaya baslamasi sasirtici degildir. Bu noktada hem insanligin gelecegine dair
derin bir karamsarlik iddiasinda olan etkili bir yanlis inang, hem de ¢arpik bir
gerceklik imaji doguyor (Colak, 2021, s. 1628).

Siberpunk'in disinsel alt yapisinin olusmasinda etkili disiince insanlari var-
dir. Marshall Mcluhan, Alvin Toffler, Jean Baudrillard isimler siberpunk séz ko-
nusu olunca hemen hemen her yerde karsimiza ¢ikarlar ve bu gibi isimlerin
disinceleri siberpunk'in disinsel altyapisinin daha iyi anlasiimasi icin 6nem
gosterirler. Fransiz sosyolog Jean Baudrillard bilgi ¢caginin baslamasi ile bir-
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likte similasyon kavramini ortaya atmistir. Mcluhan “...20. yy'da, sinir siste-
mine baglanan iletisim araclariyla yeni uzantilar elde eden insan bedeninin,
maddesel bitinlugini kaybedip bir enformasyon sistemi olarak yeniden insa
edildigini vurgulamistir (Ersimer, 2009, s. 89)". Siber uzaydan, akilli reklam
panolari ile donatilmis fiziksel sehirlere ve en sonunda bireylerin teknoloji ile
gelistirilmis kendi bedenlerine kadar, bireyler bilgi bombardimanina tutulmus-
lardir. Bu durum aslinda siberpunk’in yakin gelecek tasvirine gerek kalmadan
bugiin de gézlemlenen bir durumdur. Artik bedenimizin bir uzantisi olarak ka-
bul edebilecegimiz akilli telefonlar sayesinde surekli bir bilgi akigina maruz
kalmaktayiz. Bu kosullar bir anlamda insanin heniz hazir degilken gelecegin
getirdikleriyle yizlesmek ve uyum saglamak zorunda olmasidir. Bu durum ge-
lecek soku alarak tanimlanir. Alvin Toffler siberpunk icin basvuru kitaplarin-
dan biri olan Sok isimli kitabinda gelecek sokunu su sekilde tanimlar. “Gelecek
Sokunu, insan organizmasinin fiziksel uyum saglama sistemiyle, karar verme
suresinin asiri yuklenmesi sonucu olusan fiziksel ve ruhsal bir sikinti olarak
tanimlayabiliriz. Daha basit bir yaklagsimla, gelecek soku asiri uyariimaya karsi
olusan insan tepkisidir” (Toffler, 1996, s. 253). Siberpunk akiminin savunucu-
larindan Gardner Dozois'te gelecek soku kavramini kabul eder. Dozois'e gére
siberpunklar, “inanilmaz dlgide karmasik ve tuhaf bir gelecek dusinmekten
buyUk haz duyarlar. Asir dozda gelecek soku yasanacagini kabul etmeye pek
yatkindirlar” (Kutlu, 2004, s. 155). Bu agiklama ise olumsuz ¢agrisimina rag-
men bir anlamda teknolojinin hizli gelisimiyle uyum saglamak anlamina da
gelmektedir. Amerikali iletisim bilimci Neil Postman’'in Teknopoli kavrami bir
anlamda bu durumu destekler. Teknopoli bir kiltdr durumudur. Bu ayni za-
manda bir ruh halidir. Bu, teknolojinin tanrilastirlmasindan ibarettir; bu da
kulturin yetkisini teknolojide aramasi, doyumunu teknolojide bulmasi, tekno-
lojiden emir almasi anlamina gelir. Bu, yeni tirde bir toplumsal dizenin gelis-
mesini gerektirir ve zorunlu olarak geleneksel inanclarla iliskilendirilen cogu
seyin hizla ¢ézdlmesine yol acar. Teknopoli'de kendilerini en rahat hisseden
kisiler, teknik ilerlemenin insanligin en buyUk basarisi ve en derin ikilemleri-
mizin ¢ozilebilecegi bir arag olduguna inananlardir (Postman). Siberpunk'taki
bu tutum 6zellikle, gelecegin gercek anlamda arzulanir olup olmayacagina dair
sergilenen siphe ve belirsizlikle ortaya cikmaktadir. Utopya ve distopyanin
yani sira, bu durumun varyantlari; teknofili (teknoloji hayranlig) ile teknofo-
bi (teknoloji korkusu), insan kalmak (teknoloji-beden bitunlesmelerine direng
gostermek) ile insanliktan ¢ikmak (teknoloji ile bitinlesip evrim gecirmek)
arasinda gozlemlenebilir (Ersumer, 2009, s. 86).

Yeni teknolojiler ortaya gikarken eski problemleri ¢ozebilirler fakat ayni za-
manda kendi yeni problemlerini de yaratabilirler. Ornek olarak radyo ve tele-

20



vizyon ile baslayan ve internetin gelismesiyle birlikte akilli telefonlara kadar
uzanan bir yelpazede, iletisim araclari bilgi paylagimini kolaylastirip hizlandi-
rirken, bireyler arasindaki iletisimi azaltmistir. Bu gelisimin yansimalari, eski
nesillere dahil bireylerin diyaloglarinda gdzlemlenebilir. Eski nesiller, her yeni
surum teknolojik Uron ile olusan yeni davranis bigimlerine uyum saglamakta
zorlanirken, kendi zamanlarinin davranig bicimlerini yiceltirler. Buna karsilik
yeni teknolojik pratiklere uyum saglayamayan toplumlarin ilerlemis toplum-
larin gerisinde kalacagi bir gercektir. Ozgir iradeye sahip bireylerin kendi se-
¢imlerini yapmakta 6zgir olduklarini kabul edersek, teknolojik olanaklari gele-
neksel iliski bicimlerine tercih eden bireylerin neden bu secimleri yaptiklari da
tartismaya agilacaktir. Sonug olarak bu tercihin geregi bir par¢a yalnizlagmak-
tir. Teknopolik Siberpunk Toplumu Bireyinin yalnizligi bu bakis acisi ile daha
fazla anlam kazanir. Siberpunk'taki bu tavir, bir teknoloji elestirisinden 6te bir
durum tespiti olarak gdrulebilir. Son ¢ézimlemede, siberpunk basta dijital tek-
noloji olmak Uzere her tirld teknolojiden gic elde eder. Teknoloji ile arasina
giren her seye karsidir ve teknolojinin adil bir sekilde dagilimini talep eder.

4.SIBERPUNKLAR KiMLERDIR?

Siberpunk bahsi gectigi Uzere bilim kurgu edebiyatinda ortaya ¢ikip sinema
ile sekillenen bir kiltdrdir. Siberpunk modeli bu sanat alanlarinin konusu olan
bir karakter modeli iken bu kiltirin gercek hayatta birebir karsiliginin olup
olmadigi tartismaya agiktir. Bu kiltirin eserlerini Ureten sanatcilar, bilgisayar
Uretimlerine dahil eden sanatcilar ve ortaya ¢ikan eserlerin tiketicileri, bil-
gisayar karsanlari, yuksek teknoloji meraklilari ve bazi gelecekgiler siberpunk
akimi ile iliskilendirilirler.

Bu paragrafta siberpunk hireyi tanimlayan bircok disiunceye yer verebiliriz.
Siberuzay olgusu teknoloji ile hirlesmenin ileri bir seviyesidir. Ayni zamanda
“Siberuzay, siberpunk diinya gérisinde merkezi bir rol oynamaktadir. Literatir,
sanal gerceklik basliklarini takarak ve siber uzayin hayali “matris’inde kahra-
manca basarilar sergileyerek cesaretlerini kanitlayan "konsol kovboylari” ile
doludur” (Elmer-Dewitt, 1993). Timothy Leary'e gore de; siberpunklar “zor ger-
ceklik'ten sikilirlar. I¢ veya dis matriste galismak en mutlu olduklari anlardir”
(Leary, 1994, s. 176). Bir tr isyan hareketi olarak kabul edilebilecek siberpunk,
teknolojiyi (bilgisayar) 6nemli bir arag olarak kullanmaktadir. Siberpunk'ta sis-
tem disinda kalanlarin teknolojiyi bir 6zgirluk alani olarak kullanmalari s6z
konusudur (Hasgiler, 2012, s. 42). Burada teknoloji denilince de en basitin-
den en yiksek olanina kadar genel anlamiyla teknolojiden bahsedilmektedir.
Teknolojinin bir sinifsal ayrim nesnesi oldugundan yukarida bahsedilmistir.
Akim icerisinde “Sokak dizeyindeki teknoloji, kiyamet zevki duygusu gibi si-
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berpunktur, ancak makine elektronikten ziyade elektrikli ve mekaniktir” (Bu-
katman, 1993, s. 290). Hippi Donemi Whole Earth Catalog'un editory Stewart
Brand siberpunk’i “tavirl teknoloji” olarak tanimlar. Bilim kurgu yazari Bruce
Sterling siberpunk’t “Teknik dinyanin yeralti pop kilturi ve sokak duzeyindeki
anarsiyle seytani bir ittifaki” olarak tanimlar. St. Jude imzasi ile yazan siber-
punk haberci Jude Milhon siberpunk’t “Bilim ve sanat dinyalarinin értistigy,
gelecekle simdinin kesistigi yer” ifadesiyle tanimlar. Bilim kurgu kitaplari da
yazan San Jose Eyalet Universitesi matematikgisi Rudy Rucker'n ifadesiyle
siberpunk insanlarla makinelerin birlesiminden” baska bir sey degildir” diye
ifade der (Elmer-Dewitt, 1993). Siberpunk birey, Timothy Leary'in ifadesiyle, ku-
antum elektronigi cihazlarini ve beyin bilgi birikimini kullanarak agik ve yara-
tict disunebilen pilottur; 21. yizyilin en yeni, gincel, en st modelidir: Homo
sapiens sapiens cybermeticustur (Leary, 1994, s. 64). Bu alintilar cogaltilabilir
fakat ortak noktanin sistem karsiti bir tavirla teknolojiyi sahiplenmek oldugu
soylenebilir. Ortak nokta ister teknofili olsun ister teknofobik, her sekilde tek-
noloji ile uyumlu yasamaktir. “Siberpunk kurgu ve performansindaki bedenler
(cehennem, varolus) teknolojiye sokak/deri dizeyinde yatirim yapmistir.. ...
Bruce Sterling soyle yaziyor: “Siberpunklar icin teknoloji icguduseldir. ... Di-
simizda degil, yanimizda. Derimizin altinda; ¢ogu zaman aklimizin igindedir’
(Bukatman, 1993, s. 234).

Siberpunks (1975 — 1990)

Ruh hali: Kasvetli. Sikintili ancak karamsar.

Estetik-Erotik: Deri ve grunge, dovmeler, piercingler. Sert uyusturucular,

psikedelikler, akilh ilaglar. Metalden rap'e kadar ¢esitli rock tiirleri.

Davrams: Kizgm, alayci, biiyiikleri tarafindan deger verilmedigini diisiinen.

Beyin Teknolojisi: | Yiiksek teknoloji elektronik.

Entelektiiel Balkas | Bilgili, agik fikirli, saygisiz. Elektronik sinyallerle dolu.

Acisi:

Hiimanist Béliim: | Cinsiyet¢i olmayan, ekolojik, kiiresel fikirli.
Siyaset: Yabancilagmisg, siipheci.

Kozmik Kotiimser ancak gizli umut diigmanlar.
Giriiniim:

Tablo 2: Timothy Learynin Siberpunk Nesli i¢cin dizenledigi ortak
karakter ozellikleri (Leary, 1994, s. 81)
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5.SIBERPUNK TAVRI iLE URETIMDE BULUNAN SANATGILARA ORNEKLER

5.1 Siborg Sanatgilar

Siberpunk bireyin 6zellikleri Uzerinde durduktan sonra, siberpunk disince-
sine yakin calismalar Ureten sanatcilara deginebiliriz. Kendilerini dogrudan
siberpunk olarak tanimlamasalar da sanatsal Uretimleri siberpunk mantigiyla
paralellik gdsteren bircok sanatci vardir. Teknolajiyi kucaklamak sz konusu
oldugunda Siberfeminizm, Transhumanizm, Post Humanizm gibi disince
sistemlerinden Siborg Sanat, Bio Sanat, Telematik Sanatlar gibi birgcok akim
siberpunk ile yan yana gelmektedir. Bu baglamda Stelarc ve Siborg Sanat sa-
natgilarina kisaca deginerek baslamak yerinde olacaktr.

Siborglar organik ve teknolojik unsurlarin bir araya getirilmesiyle olusmus can-
hlardir. Kibris dogumlu Avustralyali performans sanatcisi Stelarc teknolojiyi
sanatina dahil eden en taninmis sanatgidir demek yanls olmaz. Teknolojiye
yaklagimi onu siberpunk tanimlarina dahil eder demek de yanhs olmayacaktir.
Stelarc’ etkileyen diger bir olgu da muhtemelen bilimkurguya dair ortaya ko-
nan ¢alismalardir. Bilim kurgu yazininda rastlanilan birtakim olgularin sanat-
¢inin performanslarinda da sz konusu oldugu gorilmektedir (Hasgiler, 2012,
s. 44). Kutlu'nun ifadesi ile “Et ile metalin, insan ile makinenin birlesmesi fikri,
siberpunk'in en énemli unsurlarindan birisidir’ (Kutlu, 2004, s. 96). Stelarc'ta
bu konu ile paralel olarak der ki; “Dolayisiyla evrim sonrasi zorunluluk, Karma
ve Artiriimis Gergekliklerde daha iyi isleyebilmek icin alternatif anatomik mi-
marileri, alternatif dizenlemeleri dikkate almak ve hatta et, metal ve koddan
olusan daha kimerik yapilarla deneyler yapmaktir” (Stelarc, Meat, metal, and
code: Stelarc’s alternate anatomical architectures, 2012). Siberpunk akimi
icerisinde insanlarin yerine gegmek isteyen antromorf androidler, yapay zeka
tehditleri ve et ile metalin birlesmesine ydnelik korku Uzerine bir sir( eser Ure-
tilirken, Stelarc bu korkunun icinden gecerek kendisini siborga dénistirir. Ste-
larc'a gore "belki de insan olmanin anlami, insan olarak kalmamaktir” (Stelarc).
Bu sbylem sanatglyl post himanist séyleme yaklastirmaktadir. Sanat¢inin per-
formanslarinda kullandigi bedenine monte edilmis G¢incd bir kol, sol kolunda
artik internete baglanabilen Ugincd kulak, dis iskelet isimli alti bacakl bir ro-
bot gibi protezsel teknolojik uzantilar vardir. Ornek vermek gerekirse Stelarc'in
“Fraktal Beden, Ping Beden ve Parazit isimli performanslari istem disi, mesafeli
ve internet Uzerinden kontrol edilen, kaslarin elektrik uyarilari ile olusturulan
beden koreografisini inceler. Takma Kafa kendisini sorgulayan kisi ile kanusan
cisimlesmis bir diyalog aracidir” (09.amberplatform.org).
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Resim 4. Fraktal Et Diyagramu. Stelarc. El yazisi.
https://www.theverge.com/2012/9/14/3261078/meat-metal-and-code-stelarcs-alternate-anatomi-
cal-architectures

Teknolojiyi bedene dahil etme durumu s6z konusu oldugunda siborg sanat sa-
natcilarina da kisaca deginmek gerekmektedir. Renkleri sadece siyah ve beyaz
olarak gormesine olanak veren anapia hastasi Neil Harbisson Dinyanin ilk si-
borg sanatgisi olarak tanimlanir. Kafasi ile bitinlesmis bir anten ile renkleri
ayirt edebilen sanatci Uretimlerine bu baglamda devam eder. Harbisson ile
¢alisan Moon Ribas sol koluna depremleri ve sismik hareketleri hissedebilece-
gi bir aygit dahil ettirmistir. Bu aygit sayesinde Dunyadaki sismik hareketleri
hissederek, bu hareketleri dans koreografilerine donistirmektedir. Bir diger
performans sanatgisi Manel de Aguas da atmosfer olaylarini hissetmesine im-
kan veren ucan baliklarin yizgeclerinden esinlenilmis iki aygiti kafasina nakil
ettirmistir. Joe Dekni ise yarasa ve yunus gibi hayvanlarin sonar yén bulma ye-
teneklerinden esinlenerek gelistirilmis, cevresindeki hareketleri hissetmesini
saglayan yapay organlari elmacik kemiklerine yerlestirtmistir. Manel de Aguas,
Moon Ribas ve Neil Harbisson 2017 yilinda yeni organlar ve yeni duyular ge-
listirilmesini savunan Transpecies Society'i kurmuslardir. Adi gecen sanatgilar
kendilerini dogrudan siberpunk olarak adlandirmazlar fakat kendilerini tanim-
layis bicimleri, sanatsal Uretimleri, teknoloji ile olan iliskileri ve bedenlerine
dahil ettikleri kalici protezler bakimindan siberpunk tavri ile értismektedirler.

Resim 5. Manuel Munoz ve Neil Harbisson
Kaynak. https://medium.com/irregular-labs/beyond-beverly-hills-body-modification-4f843373a0d7
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5.2. SIBERFEMINiZM BAGLAMINDA URETIM YAPAN SANATCILAR

Siborg Manifestasunun yazari Sosyolog Donna Haraway, siborg olgusunun geti-
recegi olanaklari istekle karsilar ve kendi disince sisteminin igerisine yerlestirir.
Siborglar yapilari geregi, dogal insan bedeninin birgok fiziki kisitliligini asacak-
lardir. Ornek olarak Haraway ireme konusuna deginir; “Siborg ‘cinselligi’, bir
8lcUde, heteroseksizmi énleyici hos, organik drnekler olan egreltiotlariyla omur-
gasiz canlilardan sevimli bir tarzda kopyalanan bir barok tirdir. Siborg kopyas,
organik Uremeden cogalmamistir” (Haraway, 2006, s. 3). Ureme gibi cinsiyet
ayrimlarini belirleyen en temel degiskenlerden birisinin gecerliliginin kalmama-
sI, bu degiskenin Uzerine insa edilen bircok yapiyr da anlamsiz hale getirecektir.
Bu disince sistemi siborglasmaya ilgi gosteren kadin sanatgilarin performans-
larinda gorsellik kazanmaktadir. Bu sekilde siberpunk’in teknolojiyi kucaklamasi
n gérinenin 6tesinde daha derin anlamlar kazanmaktadir. Boylece 19801 ilk
siberpunk drneklerindeki teknolojiye karsi teknofobik 6n yargi yavasca asilir ve
siberpunk da artik yeni bir asamaya gecer. Post-Siberpunk bu noktada ortaya
¢ikan drneklerden birisidir. Bu asamada “Post-Siberpunk, 80'lerden ilham alan
siberpunk’in artik kshnemis gorsel niteliklerine modern bir tepkidir. Post-Siber-
punk, Transhimanizm, uzay yolculugu ve 80’lerde hayal bile edilmeyen yeni
teknolojilere daha fazla odaklanma egilimindedir” (Norén, 2023). Siberpunk'in
icerisindeki teknolojik istilaya ve bedenin makinelesmesine olan direng bu tarz
orneklerle bir 6n tartismaya acilir, gézler 6nine serilerek normallestirilir.

Siberpunk 6tesi disince yapisinda feminist dgeler gdze carpmaktadir. Japon
sanatgl Mariko Mori de Tea Ceremony |, II, 11, Play With Me, ve Birth of a Star
gibi performanslarinda gosterdigi imgelerde siberpunk basvurular ortaya koy-
maktadir. Rina Kita, Mariko Mori: the Extraterrestrial-Cyborg Heraine as a Glit-
ch in the Matrix isimli makalesinde Mariko Mori'nin performanslarinda; Japon
halkinin ginliuk yasamlarinda direncli bir aksaklik olarak bir uzayli-siborg kim-
ligi insa ederek ataerkil sosyal makinenin hatali donanimina dikkat gektigine
deginir (Kita, 2022).

Fransiz sanatci Orlan'in otoportre olarak tanimladigi Orlanoid isimli calismada
paralel bir 6rnektir. "2018 tarihli Orlanoid isimli ¢alisma sanatginin yapay bir
fiziksel kopyasi olan robot, farkli yapay zeka tirlerini bir hareket olusturucuy-
la ve Orlan'in sesiyle okunan bir metin olusturucuyla birbirine baglar” (Orlan,
2019). Orlanoid bir anlamda fakli bir bedende var olmanin ¢n taslagi gibidir.

25



Vit .

‘ F 2 g TEE
m oK B P e fa—— g
iy :

v AR

RO P10 4 ves- 1T SR TR, O -
Fi Y6779 Y5279 %3979 ¥6979 1¥2979
> . -
*.:‘:*1‘ — "u‘-) p’(‘)‘_j W IR '- " v-. L o .
- 7079 3 ¥19790 .5649'|‘16279 n 39

-en e . r
| B
' ag —_ will -

»
A »

Resim 6. Mariko Mori Play with me (1994)
https://givemefreshtofu.tumblr.com/post/31650909078/play-with-me-1994-mariko-mori
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Resim 7. Orlan Orlanoid
https://organicmachinecmp.home.blog/2019/04/10/orlan-and-the-orlanoide/

Bu noktada Donna Haraway'e hizli bir geri dénis yapilabilir. Haraway'e Ghost
in the Shell Innacence animesinde bir adli tip uzmani karakteri Uzerinden yer
verilmistir. Filmin bas karakteri Major Motoko Kusanagi'nin imaji Mariko Mo-
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ri'nin siber kapak kizi imajlarindaki kodlari devam ettirir. Buna ragmen dreme
konusunda, ana karakter artik farkh bir noktadadir. Kusanagi “Her ne kadar dis
morfoloji acisindan asiri derecede kadin olsa da (ve filmin birkag sahnesini
¢Iplak gegirse de) ve orijinal kimlik agisindan muhtemelen kadin olsa da, Ure-
me bedeni olarak cinsiyetli bedenin onun siborg halinde highir anlami yoktur”
(Pathak, 2021). Benzer motif Polonyali sanat¢i Joanna Grochowska'nin galis-
malarinda da gézlemlenmektedir. Transhumanizmi Uretimlerinin merkezine
alan sanatgi insani manken olarak tasvir eden fotografik gérintileriyle insan
ile insan olmayan, canli ile cansiz arasindaki ayrimi bulaniklastirmaktadir.
Gincel Sanat Baglaminda Transhimanizm isimli makalelerinde Ozer ve Nikte
Dinger, Grocowska'nin 2021 tarihli Prototype isimli eserine deginmislerdir;

Simiilasyon olan gercek boyutlu insan figirleri, yeni gelisen teknolaoji ile figiratif sa-
nat arasindaki bagi gérinir kilmaktadir. Prototype'da figirler meghuldir ve andrajen
anonimliklerini yorumlamayi aliciya birakmaktadir. Viicutlar tam olarak erkek ya da
kadin degildir, bu nedenle cinsiyetin ikiligine meydan okur ve insanin Gtesinde, yeni
bir tir énermesi yapmaktadir (Ozer Niikte Dinger, 2022, s. 149).

Resim. 8. Dr Haraway karakteri, Ghost in the Shell 2'nin (Mamoaru Oshii)
https://diacritik.com/2019/03/26/donna-haraway-notre-existence-depend-de-notre-capac-
ite-a-vivre-ensemble-manifeste-des-especes-compagnes/

Bedenlerine kalici midahalelerde bulunmadan sadece siborg konusunu ele
alan sanatgilar da vardir. Giney Koreli sanatci Lee Bul'un Siborg serisi buna
ornek gosterilebilir. Beyaz mermeri andiran pirizsiz yizeyleri ile Lee Bul'un
heykelleri klasik heykellere gondermelerde bulunurlar fakat bu heykellerin be-
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densel bitunlukleri yoktur. Kafa, kal ve bacak gibi uzuvlari eksik olan bu hey-
keller eksiklikleriyle mukemmellik anlayisimizi sorgulamaktadirlar. Avustralyali
performans ve medya sanatgisi Elena Knox'un himanoid robotlari kullandigi
Actroid Series Il serisi, Cinli sanatgl Cao Fei'nin sanal ve fiziksel varolusun si-
nirlarini arastirdigr sanal sehir RMB City isimli ¢alismasi, Tayvanli-Amerikan

sanatgl Shu Lea Cheang'in bir siberfeminizm 6rnegi olan; transseksiel Bran-
don Teena'nin trajik hikayesini konu alan Brandon isimli ¢caligmasi gibi 6rnek-
ler tam anlamiyla siberpunk olarak tanimlanamasalar da iclerinde siberpunk
tgeler barindirirlar. Ornekler cogaltilabilir. Telematik Sanatlar, Bio Sanat gibi
bircok akim teknoloji ile iliskilidirler ve siberpunk ile paralel ilerlemektedirler.

Resim 9. Joanna Grochowska, Prototype
https://www.joannagrochowska.com/selected/qz35w8ch2vobhgjpvihwhgfbks4 711

Resim 10. Lee Bul Cyborg W1-W4, 1998
https://www.artsy.net/artwork/lee-bul-cyborg-w1-w4
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5.3 TRANSHUMANIZM VE PRIMO POSTHUMAN

Insan otesi (Post Humanism) kavrami séz konusu oldugunda ise Natasha Vi-
ta-Moare'a ve ¢alismasi Primo Posthuman'a deginmek gerekir. “ABD'li sanatg!
Natasha Vita-More da insan vicudunu yeniden tasarlar, ancak Orlan'in ¢alis-
malari materyalist feminist bir bakig agisina dayanirken, Vita-More bir foti-
rist ve TranshUmanizm'in ana tearisyenlerinden biridir” (Ferrando, 2016, s. 5).
Natasha Vita-More 1983 yilinda (Bruce Bethke'nin Siberpunk isimli 6ykisi-
nin de yayinladigi yilda) Transhumanist Manifestoyu yayinlamistir. Vita-More
transhumanizm’i su sekilde tanimlar; “bu, insani sinirlamalarin, biyolojik si-
nirlamalarin, hastaliklarin ve yaglanmanin, entelektiel yetersizliklerin, hafiza
¢atismalarinin, belirli duzeyde Uzintunin ve daha insani bir topluma duyulan
ihtiyacin stesinden gelmekle ilgilidir. iste transhuman budur” (Vita-More, 21).
Vita-More'un 1996 tarihli Primo Posthuman'i ise olasi teknolagjiler ile olustu-
rulmus protezsel bir beden tasarimidir. Bu tasarim teknoloji ilerledikce ve yeni
olasi teknolojiler konusulmaya baslandikca degismekte ve yeni sirimleri ile
gelismektedir. 2002 yilinda Primo Posthuman'in, Primo 3M+ isimli versiyonu
tanitiimistir. Vita-More kendisini siberpunk olarak tanimlamaz ve tranhuma-
nistler siborg terimini kullanmayi da tercih etmezler fakat transhumanistlerin
¢alismalari zaman zaman post siberpunk ¢izgi ile értisor.
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Resim 11. Natasha Vita More, Primo Posthuman
https://www.researchgate.net/figure/Primo-Posthuman-2005-by-Natasha-Vita-More-Note-Image-re-
produced-with-permission-of_fig7_302916314
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5.4. MARK PAULINE VE SRL PERFORMANSLARI

Amerikal performans sanatcisi Mark Pauline’nin makine performans grubu
Survival Research Laboratories (SRL) ile gerceklestirdigi gosteriler, Jean Tin-
guely'in kendi kendisini yok eden kaotik heykelinden, Steven Spielberg'in 2001
tarihli filmi Artificial Intelligence (Yapay Zeka) filmindeki teknofobik 6fkenin
yansidigi The Flesh Fair sahnesine kadar uzanabilecek bir géringyi Mad Max
filmi estetiginde sunar.

Cesitli sanayi tesislerinde calisarak mekanik becerisini gelistiren Pauline, St.
Petersburg, Florida'daki Eckerd Koleji'nde sanat egitimi almistir. Pauline ure-
timlerinde motive edici akimlari su sézlerle aktarir;” devrimci sakacilar olan
sanatcilar, - Strrealistlerin, Dadaistlerin ve Sitdasyonistlerin asiri varyantla-
riyla daha cok ilgileniyordum. Bunlar gergekten etkili sanatgilar olan insanlar-
dir (Hicks, 2012)". Onceleri fiziki billboard hackerligi ile de ilgilenen sanatci,
1977de mezun olduktan sonra SRLi kurar. 19701i yillarin baginda Weather Un-
derground Organization (WUQ) 2 ve Baader-Meinhof Gang 3 gibi érgitlerin
bombali eylemlerindeki siddetten etkilenerek, bu siddeti makine performans-
larina tagiyan Pauline kendisini su sozlerle ifade eder; “Biyddigumde terdrist
olmak istedim. Gencken yapmak istedigim sey buydu. Altmish yillarda olan da
buydu” diyor, “Binalari havaya ugurmak falan istiyordum (Hicks, 2012)". Bru-
ce Sterling Wired'taki yazisinda Pauline’den aktarir; “Pratik dinyadan nefret
ediyorum. Islerin yirime seklinden nefret ediyorum. Ama 8ylece oturup sebze
gibi olmak istemiyorum. SRLi yapmak bulabildigim en iyi ¢dzim ¢Unk{ 6lime
neden olmadan aciyi hafifletiyor (Sterling, Is Phoenix Burning, 1996)"

William Gibson da, SRLnin ¢alismalarini begendigini soyler ve hem ergenlik
¢agindaki dogasini hem de arkasindaki takintili durtoyu anlatir; “Pauline’in
sanati bana on alti yasindayken arka bahcenizde tehlikeli seylerle ugrasmanin
bir uzantisi gibi geliyor. Bog CO2 kartuslarini mutfak kibritlerinin kafalariyla
doldurmak... (Hicks, 2012). William Gibson, ayrica Mona Lisa Overdrive'da Pa-
uline’e robot heykeller yapan Slick isimli bir karakter olarak yer verir (Hicks,
2012). Bukatman Terminal Identity isimli kitabinda SRL performanslarinda
kullanilan teknolojiye deginerek, siberpunk 6zind daha anlasilir hale getirir.

"Makinelerin elektronik yerine elektrikli ve mekanik olmalarina ragmen kiyamet
zevki duygusu olarak sokak dizeyindeki teknoloji siberpunk'tii; Siberpunk anlati-
sinin gercekisticiluge olan egilimi ortaya ¢ikardigi yerde, SRL performansinin
en agik habercisi, tim antirasyonalist, tekno-terdrist taktik gérkemiyle dadadir.

2. 1970.lerde Amerikada kurulmus radikal solcu 6rgit

3. Rote Armee Fraktion (RAF), Red Army Faction gibi isimlerle de anilan Bati Alman hiikimetinin terdrist
olarak kabul ettigi, 1970'1i yillarda kurulmus érgiit
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Sonugta, insanin anlamaya yénelik tim girisimlerini absirt ve ilgisiz bir seviye-
ye indiren kontrolden ¢ikmis bir teknoloji kavraminin yirminci yizyilda esi ben-
zeri yoktur. Aslinda SRL performanslarindaki “anlamsiz” yikimin “anlami” tek-
nolojinin, tiiketiciligin, militarizmin ve metalasmanin yakinlasmasina yénelik
saldirisinda tamamen agiktir” (Bukatman, 1993, s. 290).

Sonuc olarak, sokak seviyesindeki teknolojinin siberpunkin diisik refah dizeninde
var olmasi gayet anlasilir bir durumdur. “SRL ginimizun siberpunk romanindaki
eglencedir’ (Bukatman, 1993, s. 291). Bruce Sterling SRLde herkesin kaynak ya-
pabildiginden bahseder. SRLde sanatgilar kaynak elektratlarini diger sanatcilarin
gizim kémird cubuklarini kullandigr gibi tuketirler (Sterling, Is Phoenix Burning,
1996). Siberpunk mantiginda Gretimler yapan bir sanatgi her seyden bir parca an-
lar ya da acik kaynaklardan ihtiyacr olan bilgiye ulagarak sorunlara ¢ézim uretir. Bu
tarz bir yaklasim siberpunk sanatsal Gretimlerini Kendin Yap (DIY) yaklasimindan
lleri Donisim Hareketlerine dokunabilen bir baglama tasir. William Gibsoniin ifa-
desiyle "Sokak isine yarar seyleri bulur’ (Norén, 2023).

Resim 12. Mark Pauline ve Kosu Makinesi (1992).
https://www.artspace.com/magazine/interviews_features/qa/how-to-get-away-with-stealing-military-
grade-technalogy-an-interview-with-survival-research-labs-55730

Resim. 13. Omurga Robotuyla Mark Pauline (2014)
https://www.artspace.com/magazine/interviews_features/qa/how-to-get-away-with-stealing-military-
grade-technology-an-interview-with-survival-research-labs-55730

31



SONUG
Bilim kurgu mevcut bilimsel bilgiler 151§inda gerceklesmesi muhtemel bir ge-
lecegi g6z 6nine getirir. Siberpunk Akimi bilgisayar teknolojisinin yeni yeni
yayginlasmaya basladigr 1980'1i yillardan ginimizi kestirmeye caligmistir.
On gorilerinin hepsi gerceklesmese de, bazilari isabetli olmustur. Ornek olarak
bu makalenin yazildigi tarih olan 2024 yilinda Siberpunk tirinin ilk sinema
Urind olan Blade Runner filminin gegtigi tarih olan 2019 tarihinin Gzerinden 5
yil gecmesine ragmen film de iddia edildigi kadar olumsuz gelismeler (en azin-
dan heniz) gerceklesmemistir. 2024 tarihinde insanlik ne filmde iddia edildigi
gibi DUnya disi koloniler kurabilmis ne de teknoloji replikant iretebilecek asa-
maya ulasabilmigtir.

Siberpunk ginimizin olumsuz kosullarindan ilerleyerek gelecegi 6ngdrir.
Buna ragmen gelecegin neler getirecegini tam olarak 6n gérmek ¢ok zor ola-
cagl icin bugiinden olumsuz bir gelecek tablosu ¢izmek tartisma gétirir bir
durumdur. Bu duruma ek olarak teknolojik imkanlarla gelismis olumlu bir gele-
cek tablosu da olasilik dahilindedir. Insan bilmedigi seylerden korkar. Karam-
sarlik, bilinmeyen gelecegi okumaya ¢alisarak, gerceklesmis seyler Gzerinden,
belirsizlik kaygisini azaltmaya yonelik bir savunma mekanizmasidir. Siberpunk
Akimr'nin bitin umutsuz duygu durumuna ragmen ayni zamanda igerisinde
barindirdigi teknofili durumu nedeniyle teknoloji karsiti bir 6neride bulundu-
gunu sbyleyemeyiz. Bu sekilde akim icerisinde dolayli yoldan bir insan dogasi
elestirisi belirginlik kazanmaktadir. Siberpunk'in olasi olumsuzluklari bugin-
den isaret edip tartismaya agtigini séyleyebiliriz. Bir adim daha ileri giderek,
ginimiz sanayi 4.0* toplumunda Siberpunk'in olasi karamsar bir gelecekten
daha cok, ginimiz post madern 6tesi toplumun sarunlarini, bir yakin gele-
cek arka planinda, daha dogrusu 19801 yillarin gelecek tasarimindan mercek
altina aldigini sdyleyebiliriz. Bugin ise 1980'li yillarda hayal edilen gelecegi
yaslyoruz ve siberpunk'in bircok birimi nostalji kalirken, teknolojinin getirileri
neredeyse sorgusuz kabullenilmektedir. Postmodernist anlatilarin Modernizm
ile hesaplagmasi ve sdyleyecegi sézler heniz tokenmemistir. Siberpunk Akimi
adi altinda postmodernizmin modernist elestirisi bir sire daha devam ede-
cektir. Post Siberpunk ve Bio Siberpunk gibi akimlar postmodernist elestirileri
asarlar ve daha rafine bir sekilde modernizmi ginimuze tasirlar. Erken siber-
punk sdylemlerinin tersine bir sekilde teknoloji ginin gercegidir ve teknolojiye
uyum saglayamayanlar icin kosullar daha zor olacaktr.

4. Dordinci Sanayi Devrimi (EndUstri 4.0); iletisim, bilgisayar ve internet teknolajilerinin birlesimiyle
otomasyonun tim alanlarda saglandigi olusumdur. (Murat, 2023, s. 162)
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SINEMANIN DIJITALLE$MESIYLE
GENI$LEYEN FILM ONTOLOJISINE
TRANSENDENTAL BIR YAKLASIM

CEM CINAR

GiRIS

Bu yazl, film ontolojisi alaninda yapilan tartismalari belirleyen konvansiyonel
yaklagimin esasen “askin” bir ontoloji oldugu savindan kalkarak, sinema sa-
natina “ickin” ontolojik sorusturmanin nasil uygulanabilecegi konusunda bir
Oneri getirmeyi amagcliyor. Alternatif ontolojik yaklasimlar kanusunda ortaya
¢ikacak farkindaligin 6zellikle dijital teknolojiyi odaga alan cagdas film on-
tolojisi tartismalarinda yol gdsterici olacag umulmaktadir. Cunkd, CGI [ing:
computer generated image], yapay zeka gibi son gelismelerle birlikte film ya-
pim sirecinin hemen hemen her asamasinda kullanilan dijital teknolojinin
sinema sanatina etkileri film antolojisi calismalarini yeniden ilgi odagi haline
getirmistir. Dijital teknoloji kullanimiyla baskalasan sinemanin bu yeni varlig
bazen bir metamorfoz bazen de bir ontolojik genisleme olarak algilanmaktadir.
Bu savlarin ne dl¢ide gecerli oldugunu denetleyebilmek icin dncelikle yerle-
sik ontolajik yaklasimimizin mahiyetini anlamak gerekiyor. Diger taraftan, bu
¢aba alternatif yaklagimlar gelistirebilmek icin de zorunlu gérindyor. Bu dog-
rultuda dncelikle konvansiyonel film ontolojisinin “askinligl” ifadesiyle esasen
ne kastedildigi aciklanacaktir. Sonrasinda, gelisen bilgisayar ve yazilim tek-
nolojileriyle degisip, ddnisen sinemanin dijitallesmesinin kapsami, etki alani
ve kavramsal olarak ne anlama geldigine deginilecektir. Son olarak, bir sanat
eseri olarak sinema filmini ve sinematik imge fenomenini merkeze alan ve onu
salt kendi varligiyla degerlendiren, bu yazi cercevesinde ickin film ontolojisi
olarak kavramlastirdigimiz yaklagima gére ¢cézimleme yapilacaktir.

TERIMLER, KAVRAMLAR VE TANIMLAR

Film ontolgjisiyle ilgili tartismayi ilerletmeden énce siklikla kullanilan bazi
terim ve kavramlari tanimlamakta fayda var. Cinkd alana iliskin terimler kulla-
nima ve baglama gore degisen farkli anlamlara sahiptir ve birbirlerinin yerine
kullanilabilmektedir. Bu ¢alismada, film calismalari literatirinde kullanilan
bazi basat terim ve kavramlar, yabanci dillerdeki anlamlar da géz 6ninde
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bulundurularak sinirlandinimig anlamlaryla kullaniimistir. “Film” terimi sine-
matografik metotlarla yapay olarak Uretilmis “hareketli gérintd” [ing: moving
image] anlaminda kullanilmistir. “Film” teriminin “film materyali” anlamina
karsilik gelen bir anlami da vardir. Anlam karisikligini gidermek amaciyla bu
kullanimlar “film seridi” ve “pelikil” terimleriyle karsilanmistir. “Sinema” terimi
Turkce'deki temel anlami esas alinarak, “bir sanat formu olarak sinema sana-
tinin adi” anlaminda kullaniimistir. “Sinema filmi” terimiyse, bir anlati iceren,
parca-butin iliskisi bakimindan tutarl, sanatsal nitelik tasiyan sinematogra-
fik/sinematik eser anlaminda kullaniimistir. Ontolojik bakimdan bu kavramlari
onceleyen “gdrinty” terimi, hareketli ve duragan olmak Uzere iki farkli bigimde,
yapay yahut dogal yollarla ortaya ¢ikabilen, Ug boyutlu gercekligin iki boyutlu
bir yizey Uzerindeki temsili ya da yansisi veya farkli teknik ve teknolojilerle
3 boyut algisi olusturan kontrolli 15tk dizenegi anlaminda kullaniimaktadir
(Kuhn ve Westvell, 2012). Dolayisiyla “sinema filmi’, temelde bir hareketli go-
rinty olmakla birlikte, kendine 6zgi ontolojik niteliklere sahip, 6zellesmis go-
rintddir. Ayrica sinema filmi imgesi cogunlukla salt gérsel degil, gorsel-isitsel
bir imgedir. Bu kavramsal ayrimlar gercevesinde yeniden disinecek olursak;
birbirleriyle ilintili olmakla birlikte su dort fenomene yonelik ontolojik analiz
yaklasiminin birbirinden farkli olmasi gerektigini ifade etmek gerekir.

« Fotograf gorintisinin ontolojisi
« Hareketli gérintunin ontolojisi
« Film ontolgjisi

- Sinema filminin veya sinematik gérintinin ontolojisi

ASKIN VE IGKiN ONTOLOJI

Askinhk' [ing: transcendence] terimi felsefede “deneyim alaninin otesinde
olma ya da kalma durumu. Igkinligin karsiti olma, gozlemlenen dinyanin Us-
tinde ve 6tesinde bulunma veya zihin kiresinin, zihnin ickin sinirlarinin di-
sinda kalma hali” (Cevizci, 2005, s. 160) olarak tanimlanmaktadir. Bu terimle
“transendental” terimi arasinda mutlak bir farklilik ve ayrim oldugunu hatirla-
mak gerekir. “Askinhik” bilginin icerigi icin duyulara bagimli olmakla birlikte s6z
konusu deneysel katkidan yoksun oldugu icin, zihin tarafindan bilinemeyene
karsilik gelir. Oysa ickin [ing: immanence] / transendental [ing: transcenden-
tal] terimi, her zihin icin ortak olan kdkensel ilkelere ve mantiksal cerceveye
isaret eder. Oyle ki soz konusu mantiksal cerceve deneyi diizenler, ona form
kazandirir ve dolayisiyla, deneyin zorunlu énkosulu olarak, deneyden énce var
olur (Cevizci, 2005, ss. 160-161). Bir baska ifadeyle “transendental” terimi, “bir
seyi, bir disiplin ya da etkinligi, séz gelimi bilgi ya da deneyimi mimkin kilan

1. Askinlik: ing. transcendence; Fr. transcendance; Alm. Transzendz.
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kosullar butini; soz konusu kosullara dair arastirma; salt kisisel, 8zel veya
psikolojik olana karsit olarak, zorunlu ve timel icin kullanilan sifat” (Cevizci,
2005, s. 1637) anlamlarina gelmektedir.

Gagdas anlamlarini Kant ve sonrasi Bati felsefesi gelenegi icinde kazan-
mis olan bu kavramlar, felsefede genellikle epistemoloji disiplini altinda
tartisiimaktadir. Ote yandan, “agkinlik” terimi ontolojide bir varligin din-
yasal deneyimimizi agan nitelikleri oldugunu ifade eder. Bir varligin insan
dinyasinda bulunma bigiminin, bu dinyaya etkisinin ve bu varligi dene-
yimleme bi¢imimizin birbiriyle tam olarak drtusmemesi askinligin kendini
gosterme bicimleri olarak degerlendirilebilir. Ornegin, teizmin Tanrisinin
askinligl, onun evrenin 6tesinde olmasini ve sinirli olmayan varolusunu
ifade eder. Insan bilincinin ve psisik varliginin askinligi tartismalari da
benzer saiklerle sorunsallastiriimaktadir. Diger taraftan ontolojide “ig-
kinlik”, bir varhgin, bir cevren, kozmos yahut sistem icinde, kendine ait
varlik nitelikleriyle sinirlanmis bir sekilde bulunusu anlamina gelmektedir
(Cevizci, 2005, s. 882). Mengisoglu (2005) bu tarz bir ontolojiyi “yeni
ontoloji” olarak adlandirmaktadir. “Yeni ontoloji “varolani varolan” olarak
inceleyen ve varolandaki determinasyon ilkelerini, “varolan’in tirleriyle
tarzlarini arastiran bir bilim” olarak tanimlamistir. (s. 143).

KONVANSiYONEL FiLM ONTOLOJiSiNiN TEMEL KARAKTERISTiGi: ASKINLIK
Hareketli gérintinin teknik ve teknolojik gelisim sirecinde film olgusunu on-
tolojik olarak degistiren iki onemli gelisme yasanmustir. i1ki, sesin ve sozin fil-
me entegre olmasiyla yalniz gdze hitap eden filmsel imgenin gorsel-isitsel im-
geye donusmesidir. Bu gelisme dilin ve sdzun tim anlam olanaklarini sinema
sanatina tagimis ve sinema bdylelikle muhkem bir dramatik sanat olma vasfini
da kazanmistir. Bu gelisme, ontolojik bir metamorfoz olarak degerlendirilebilir.
CUnkd sinema sanati hem medyum hem de anlati olanaklari bakimindan bas-
kalasmistir. kinci 8nemli gelisme de film Gretiminin dijitallesmesi sirecidir.
Dijital teknolojinin film Uretiminin hemen hemen tim sireclerinde kullanil-
maya baslamasi, analog dénemde mimkin olmayan olanaklarin sinemada uy-
gulanahilmesini saglamistir. Ancak sesin/sézun filmsel imgeye entegre olmasi
ile dijitallesme arasinda temelde bir fark vardir. insan varligr dis gerceklige
duyusal olarak bes temel yoldan ulasir ve duyuma dayali anlam dretimini bu
yollarla saglar. Sesin/sdzin film medyumuna entegre olmas, isitsel imgenin
gorsel imgeyle birlesmesi ontolojik bir metamorfoz saglamistir. Oysa dijital-
lesmenin sagladigl avantajlar gorsel-isitsel sinematik imge Gretimini tematik
olarak zenginlestirmis, metodik ve teknolojik bakimdan degistirmis olmakla
birlikte, sesin/sdzin entegrasyonunda oldugu gibi sinestezik? bir metamorfoz
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ortaya ¢ikarmamistir. Bu noktada “heniz” ortaya ¢ikarmamistir demek daha
dogru olabilir. Cinkd dijital teknolojinin olanaklariyla gérsel-isitsel du-
yumu asmayi deneyen calismalar devam etmektedir. Ornegin sinemada
kokuyu, dokunma ve cevre hissini simile eden teknolojiler yaygin olmasa
da kullaniimaya baslamistir. Daha yaygin olan ¢ boyut algisi saglayan
gosterim teknikleri de bu kategoride degerlendirilebilir. Bununla birlikte,
konvansiyonel sinema bu olanaklari heniz igsellestirmis degildir. Dolayi-
siyla dijitallesmenin sinema sanati igin ontolojik bir metamorfozdan ziya-
de ontolojik bir genigleme sagladigi séylenehilir.

TUm bu teorik zemin Gzerinde film ontolojisi tartismalari, yani esasen hareketli
gdruntinin neligiyle ilgili tartismalar, cogu zaman sinema sanatinin ve bazen
de fotografin ontolojisiyle i¢ ice gecmis sekilde yapilmaktadir. Bu durum ilk
bakista ontolojik analizi tematik olarak zenginlestiren bir yaklasim olarak de-
gerlendirilebilir. Ancak bu yaklasim bicimi, ontoloji disiplininin varlik tarzlari
ve torleriyle ilgili temel ayrim ve ilkelerinin isletilmesini de bir élcUde engel-
lemektedir. Konvansiyonel bir tutum olarak degerlendirilebilecek bu yaklagim,
film, sinema filmi, sinematik imge, gorinty, fotograf, hareketli gérinti gibi fe-
nomenlerin gerceklikle iliskisini C. s. Peirce'nin dizinsellik [ing: indexicality]®
olarak kavramlastirdigi bir karsithk icinde aciklama egilimindedir (Dymek,
2013). Bu yaklasim gostergebilim disiplini altinda zengin bir kavrayis sagliyor
olsa da bahsi gecen fenomenlerin ontolojik analizlerinde teorik zemini mip-
hemlestiren bir agkinlik ortaya ¢ikarmaktadir. Film olgusuyla ilgili bu varliklar
hep baska bir varlikla analojik bir iliski baglaminda sorunsallastiriimakta, ken-
di saltik varhigiyla ilgili ontolojik icerik agiga ¢ikamamaktadir.

Andre Bazin'in (2011) Fotograf Gorintisinin Ontolojisi bashkl Onli makalesi
bu duruma bir 6rnektir (ss. 15-23). Makalede fotograf, somut bir nesne olarak
ele alinarak gerceklikle iliskisi sorusturulmaktadir. Sorusturma genellikle, re-
sim gibi baska sanat disiplinleriyle analojik bir iliski icinde yurotoImektedir.
Bazin, bu makalede fotografi, zaman kavrayisimizla beraber disinerek fotograf
gorintisinin gercek zaman ve mekanla iliskisinin ontolojik dizeyde dizin-
sel ve butinlesik oldugunu ifade etmistir. Fotografin gercek zamanla iligkisini
‘zamanin mumyalanmasi” metaforunu kullanarak agiklamistir. Metin icinde
fotografik imge kimi zaman sinematik imge yerinde kullaniimis, sinema ve fo-
tograf sanatlari ontolojik olarak bir arada degerlendirilmistir (s. 20). Fotograf

2. Sinestezik: Baska nitelikte bir duyum vyandiran; sinestezi: duyum ikiligi (TDK; t.y.)

3. Film sanatinda dizinsellik, bir filmdeki gérinti ve seslerin temsil ettikleri gerceklikle dogrudan, fizik-
sel bir baglantiya sahip oldugu kavramini ifade eder. Bu fikir, gdstergeler ve semboller iizerine ¢alisan
gastergebilime, 6zellikle de isaretleri i tiire ayiran Charles Sanders Peirce’in ¢alismalarina dayanir: ikon-
ik, indeksik ve sembolik. Dizinsel gosterge, nesnesine nedensel bir bag ya da fiziksel bir baglanti yoluyla
dogrudan bagli olan gostergedir (Dymek, 2013).
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Goruntisunin Ontolojisi basligiyla baslayan makale “diger taraftan sinemanin
bir dil oldugu unutulmamalidir” (s. 21) cimlesiyle biter. Goruldigi Uzere bu
tarz ontolojik sorusturmalar nesnesini ¢ogunlukla baska bir varligin nezare-
tinde ve refakatinde analojik ve metaforik olarak ele almaktadir. Dolayisiyla,
bu yorumda fotograf gérintisinin yahut fotografik imgenin varligina iliskin
“ickin” ontolojik niteliklerin gélgede kaldigi ¢ikarimi yapilabilir. Tunah (1998),
sanat eseri Uzerinden yapilan bu tarz ¢dzimlemeleri “objektivist estetik” ola-
rak adlandirir. Sanat eseri, estetik obje, estetik suje, estetik deger ve estetik
yargl butunliginde kavranmalidir. Ona gore, yalniz estetik objeden kalkarak
yapilacak ¢cozimlemelerle sanat eserinin varlig kavranamaz.

DiJITALLESME, ONTOLOJiK GENISLEME VE ASKINLIK

Dijitallesme genel olarak hareketli géruntinin ve 6zel olarak sinema sanati-
nin ontolojik ceperini genisletmistir. Bu surecte film ontolojisi bircok yeni kav-
ram ve nosyonla tanismis, bu kavrayislar Gzerinden sinemanin yeni ddnemine
iliskin ontolojik analizler yapilmaya baslanmistir. Bu dogrultuda, éncelikle
hareketli géruntinin ve sinemanin dijitallesmesinin ne anlama geldigine ve
bu ontolojik geniglemeyle ortaya cikan yeni kavramlara ve ontolojik yaklagim
bicimlerine bakmak gerekiyor. Burada esasen anlasiimaya calisilan, dijitalles-
meyle genisleyen ontolojik alanin konvansiyonel film ontolgjisinin yaklagimini
hangi dogrultuda degistirdigiyle ilgilidir. Film ontolojisinde askin yaklagimla-
rin pozisyonu genislemis midir, gerilemis midir? Tespit edilmesi gereken temel
meselelerden biri de budur. Ginimizde sinema sanatiyla ilgili tim siregler
dijitallesmistir. Bu surecler Uretim, dagitim, pazarlama, tanitim, gosterim, iz-
leyici deneyimi, arsivleme ve erisim asamalarindan olusmaktadir (McKernan,
2005). Sinema sanatini ontolojik olarak dogrudan etkileyen asamalar ise tasa-
rim, Uretim/prodiksiyon, gésterim ve izleyici deneyimi ile ilgilidir.

Dijital tasarim: Sinemada tasarim asamasi temel tasarim metni olan senar-
yonun olusturulmasi sirecini icerir. Senaryonun bilgisayarla, daktiloyla yahut
kalem kullanilarak yazilmasi ontolajik bir farklilik yaratmaz. Dolayisiyla dijital-
lesmenin ontolojik etkisini etkinlik biciminde aramamak gerekir. Ancak tasa-
rimin dznesi olarak insan varliginin devreden ¢ikmasi ontolojik bir genigleme
olarak kabul edilebilir. Cok yakin bir gecmise kadar insan varliginin tasarim
alanindan ¢ikmasi mumkin goérilmezken son dénem yapay zeka uygulama-
lariyla bunun pekala mumkin olabilecegi ortaya ¢ikmistir. Cinki yapay zeka
uygulamalari artik hikaye yazabilmekte ve anlatiya dayali senaryolar tasarla-
yabilmektedir.

Dijital iretim/prodiksiyon: Sinema endistrisinde bircok dijital Uretim tek-
nolojisi kullaniimaktadir ve her gecen giin bu teknolojilere yenileri eklenmek-
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tedir: Yiksek ¢oz0n0rloklG dijital kameralar, dijital yazilim destekli stedicam,
drone, gimbal gibi hareketli kamera ve aparatlar, dijital renk dizeltme yazilim
ve araglari, LUT'lar [ing: Look-Up Table] gibi dijital renk profilleri, gorsel efekt
teknolojileri (VFX), bilgisayar tabanli gorinti Gretme teknolojileri [ing: CGI -
Computer-Generated Imagery], 3 boyutlu modelleme ve animasyon araglari ve
yazilimlari, hareketi modellemeye yarayan teknolojiler [ing: motion capture],
dijital gdrinty birlestirme [ing: compositing] uygulamalari, ¢ekim sirasinda
gercek zamanl render yapabilen ve mekan yaratiminda birlikte kullanilan un-
real engine, unity gibi oyun motorlari ve LED ekran, yesil perde gibi arka plan
yaratma teknolojileri, gercek mekanlarin ve nesnelerin modellerini olusturan
3 boyut tarayicilar ve lidar teknolojileri, dijital ses araglari ve yazilimlar (Oha-
nian ve Phillips, 2000). Tum bu dijital tabanli teknolojiler sinemanin tematik
olanaklarini insanin hayal gicinin sinirlarina tagimistir. Gercekgilik ve inan-
diricilik gibi sinematik amaclari en azindan plastik olarak mumkun kilmistir.
Fakat sinematik imgenin tanimi ayni kalmistir: gorsel-isitsel 2 boyutlu imaj.
Burada dijitallesmenin sinemaya ses, s6z sinemaya eklendiginde ortaya ¢ikan
devrimsel metamorfoza benzer bir paradigma degisikligi saglayip saglamadigi
tartisiimalidir. Ornegin hologram teknolojisiyle Gretilen imajlarla yapilacak si-
nema filmi bdylesine bir kirllma yaratabilir. Ancak bu Uretilen imaji sinematik
gdruntd olarak adlandirabilir miyiz ve bu imajlarla yapilan anlatiya sinema
diyebilir miyiz? Bu sorular heniz bir sonuca baglanmig degil.

Gosterim ve izleyici deneyimi: Bu konuda gelistirilmig son teknolojiler sun-
lardir: sanal gerceklik [ing: VR - virtual reality], artinimis gerceklik [ing: AR
- augmented reality], genisletilmis gerceklik [ing: XR — extended reality], karma
gerceklik [ing: MR — mixed reality]. Bu teknolgjilerin timinde izleyicinin pozis-
yonu interaktiftir. Bu teknolojilerle yapilan bir gorintiyd tecribe etmek izleyi-
ci icin, seyretme deneyiminde oldugu gibi edilgen bir eylem degildir: Bu yeni
sanat eseri seyirlik olmaktan ¢ikmis ve performatif bir tecribeye donismustir
(Marshall, 2006). Bu durumda sormak gerekir: bu interaktif ve performatif sa-
nat eserine sinema diyebilmek icin hangi ontolojik niteliklerini korumus olma-
st gerekir? Ornegin bunlar anlati yapisi, olay érgisu, tematik tutarhilik vb. gibi
nitelikler olabilir mi? Eger 6yleyse tim bu niteliklerin dijital teknolojinin getir-
digi olanaklarla iliskilerinin olmadigini da gérmek gerekir. Dolayisiyla “sinema
filmi” olarak adlandirilan bu orijinal sanatsal varligin esasen nelerden mite-
sekkil bir varlik oldugunu ortaya koyacak bir ontolojik yaklagima ihtiyac vardir.

Hareketli gérintd ve sinemayr gerceklikle dizinsel bir iliski icinde degerlendiren
askin ontolojik yaklagimlarin, bu kavrayiglarini dijital sinema dretim surecine de
aktardiklari gérinmektedir. Dijital Gretim sireciyle birlikte herhangi bir imgenin

42



gercekci bir sekilde hig var olmamig bir seyi temsil edebilmesi dizinselligin kay-
bolmasi olarak yorumlanmaktadir (Marshall, 2006, ss. 305-306). Dijitallesme ve
sinema kanusunda son dénemde 6ne ¢ikan metinlerden biri olan The Language
of the New Media kitabinda Manavich (2001), sinemanin gerceklikle dizinsel ilis-
kisini kaybettigini, yeni sinemanin animasyondan ayristirlamayacak sekilde var
oldugunu ve artik sinematografinin “cinegratography’ye donistigini ifade eder
(ss. 293-296). Diger taraftan film ontolgjisi alaninda bu yaklagimi kabul etmeyen
gorislerin oldugunu da hatirlatmak gerekir. Ornegin Davies (2011), dizinselligin
sinema i¢in bazilarinin iddia ettigi gibi bir énem tagimadigini ve dizinselligin
kaybinin sinemanin kimligini temelden etkilemedigini savunmaktadir. Her ne ka-
dar Davies digerleriyle zit gérisler 6ne sirmis olsa da burada anilan ¢ikarimlarin
tominde askin ontolojik yaklasimin sirdirdldigi gérilmektedir. O halde, film ve
sinema sanatina ickin bir ontolojik yaklasimin nasil olabilecegi sorusunu sormak
ve bir éneri getirmek gerekiyor.

FILM ONTOLOJiSINE SINIR GiZMEK: iCKiN YA DA TRANSENDENTAL YAKLASIM
Gorsel-isitsel bir butunluk olarak “sinematik imgeyi” mimkin kilan kosullari
odagina almis, ickin bir ontolojik yaklagim gelistirebilmek icin temel ilkeler
sunlar olabilir: 6ncelikle, ontolojik analizin nesnesi olarak ele alinan filmsel
varligl kategorik olarak belirlemek ve benzer ontolojik nitelikleri tagiyan var-
liklardan ayirmak gerekir. Bu uygulama igin yukarida tarif edilen ayrimi hatir-
lamakta fayda var. Asagida hirbirinden cok farkli ontolojik niteliklerle ortaya
¢Ikabilen “gorint(” fenomeninin kategorik olarak ayrimi verilmistir. Teknik ola-
rak “gdruntd” ile ilgili bu liste uzatilabilir.

« Fotograf gorintisunin ontolojisi

« Hareketli gérintunin ontolojisi

« Film ontolojisi

» Sinema filminin veya sinematik gérintinin ontolojisi

Ontolojik analizin dncelikle nesne olarak hangi kategorideki “gérintd” fenome-
nini ele alacagini belirlemesi gerekir. ikinci ilke, ontolojik olarak nesne edilen
filmsel varligin ontolojik olarak binyesinde barindirdigi, baska bir ifadeyle, eg-
zistansiyel (varolussal)* (Heidegger, 2018, s. 82) bakimdan birlikte var oldugu
diger varliklar belirlemek gerekir. Bu analiz, ontolojik bir butinluk arz eden
bir varligin egzistansiyel olarak icerdigi baska varliklardan kategorik olarak
ayirmak anlamina gelir. Ornegin ontolojik bir bitinlik olarak “insanin” var-

4. Burada varolussal/egzistansiyel terimi, Heideggerci yaklasimla, bir varligin temel yapilari ve varolug
tarzlari ile ilgili asli belirlemeler anlaminda kullanilmistir (Cevizci, 2005, s. 1699).
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liginda "disinme” ve "beden” egzistansiyeldir. “Disinme” ve "beden” varliklari
da “insan” i¢in kategoriktir. Dolayisiyla éncelikle “gdruntd” dedigimiz bu varligi

kategorik olarak analiz etmek gerekir. Bdylece bu analiz, “sinematik gdrinty
icin hangi varliklarin egzistansiyel oldugunu ortaya cikaracaktir.

GORUNTUNUN KATEGORIK ANALIZi

‘Gorunty” siniflandirmalari genellikle hammaddesine, Uretim teknolgjisine,
Uretim teknigine yahut kronolojik veya tarihsel olarak yapiimaktadir (Wheeler,
2009). Asagida farkh niteliklere sahip gérintd gesitleri, ontolojik nitelikleri
g8z 6ninde bulundurularak kategorize edilmeye ¢alisiimistir,

1) 2 boyutlu gorinti
a) Dogada gorinty (yansi olarak gérintd)
i) Ayna gorintiso (yansima)
ii) Camera obscura (kontrolli yansima)
b) Fotografik gorinti
i) Fotografik hareketsiz gorinti
(1) Baski fotograf
ii) Fotografik hareketli gorintd
(1) Flipbook
(2) Zoetrope
(3) Praksinaskop
(4) Boyulo fener
(5) Vb.
¢) Canliyayin gérintilemesi
i) Aninda midahale edilen (rejili) canl yayin gérintileme
(1) Canli televizyon, youtube vb. program gorintileri
i) Aninda midahale edilmeyen video gorintileme
(1) Gizli kamera gérintilemesi
(2) Guvenlik kamerasi gorintilemesi
(3) Tibhi gorintileme
(4) Vb.
d) Kaydedilmis gdrinty
i) Kaydedilmis hareketsiz gorinti
(1) Negatif ve pazitif filmler
(2) Dia film
(3) Dijital fotograf
(4) Vb.
i) Kaydedilmis hareketli gorinti
(1) Midahale edilmemis (islenmemis) hareketli gorintd
(a) Gizli kamera goruntd kayitlari

44



(b) Guvenlik kamerasi gorintd kayitlari
(c) Tibhi gorintd kayitlan
(d) Cep telefonu video garintd kayitlari
(e) Vb.
(2) Midahale edilmis (islenmis/sinematografik) hareketli goronti
(a) On tasarimi olan gorint
(i) Anlatiya dayali sinematik gorinti
1. Kurmaca film gorintisy
a. Uzun metraj sinema filmi
b. Kisa metraj sinema filmi
c. Vb.
2. Animasyon film gdrintisi
a. Bilgisayar animasyonu
b. Cizgi animasyon filmi
3. Belgesel film géruntisi
(ii) Anlatisi olmayan sinematografik gérinti
1. Deneysel sinematik gorinti
2. Sinematik kolaj
(b) On tasarimi olmayan, kurgulanmis gorinto
(i) Haber goruntuleri
(ii) Dogaclama Televizyon programlari
(iii) Vb.
e) Plastik unsur olarak gorinti
i) Video art
ii) Vb.
2) 3 boyutlu gorintu
a) Gergek mekan iginde olusturulan 3 boyutlu gorinti
i) Hologram gorintoleri
ii) Pepper's Ghost garuntileri
iii) Hacimsel Ekranlar (Volumetric displays)
iv) Goz duyarli ik alani ekranlari (Eye-sensing Light Field Display)
v) 3B Projeksiyon Haritalama (3D Projection Mapping)
b) Gercek mekan tabanli, cihaz destekli (baslik, gozlik vb.) olusturulan 3 boyutlu gérintd
i) 2 boyutlu video manipilasyonuna dayal 3 boyut gérintileri (3D sinema)
ii) Artinlmis gerceklik gorintileri (AR - Augmented reality)
c) Cihaz destekli (baslik, gozlik vb.) sanal gerceklik gorintileri
i) Sanal gerceklik gorintoleri (VR - Virtual reality)
ii) Metaverse — Srekliligi olan ve kalici 3 boyutlu sanal gerceklik gdrint{ alanlar
d) Karma gerceklik gorintileri
i) Karma gerceklik garuntileri AR+VR (MR — Mixed reality)
ii) Genisletilmis gerceklik garintileri AR*VR+MR (XR - Extended reality)
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Yukaridaki listede yer alan gorint0 formlarinin her birinin tim diger gérintu
formlariyla paylastigi ontolojik nitelikler var olmakla birlikte, sirf kendi varli-
gina 6zgi olan ve onu bu ontolojik gesitlilik icinde essiz kilan varlik nitelikleri
de vardir. Ornegin, bu gérinti formlari icinde cok ¢zel bir konuma sahip olan
"kurmaca film gdrintisi’ni ontolojik baglantilari icinde ele alacak olursak su
tanima ulasiniz: kurmaca film gorintisu, anlatiya dayali, bir 6n tasarima gore
Uretilen, sinematografik tekniklere ve ilkelere gére midahale gdrmus, islenmis,
kayith, 2 boyutlu hareketli gorintidir. Tanim, mistesna bir gérintd formunun
sinirlarini kategorik olarak belirleyerek ona bir ontolojik sinir saglar. Ancak ic-
kin ontolojik analiz bu agamada sona ermemektedir. Onun varligini mistesna
kilan ise sinirin disinda kalan ontolojik baglamdan ziyade bizatihi icerdigi var-
liklardir. Dolayisiyla bu agamada kurmaca film gdrintisinin hangi sinematik
varliklarr icerdigiyle ilgili sorusturmanin yapilmasi gerekir. Biraz daha somut-
lamak gerekirse kurmaca film gérintisinde egzistansiyel olan “ne var?” ve bu
varliklar “nasil var?”, sorularinin sorulmasi gerekir.

KURMACA FiLM GORUNTUSUNUN ONTOLOJIK YAPISI

Kurmaca film gorintist bir fenomen olarak izleyici tarafindan tecribe edil-
diginde homojen, bitonlesik bir varlik olarak kendini verir. insan bilincinin
holistik kavrayisinin etkisiyle kaynasmis bir imge olarak algilanan bu varlik,
esasen farkli tarz ve tirlerde varliklardan olusmaktadir. Asagidaki iki gorsel bu
iliskiyi anlamak icin bir 8lcide yardimci olabilir.
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Sekil 1: Yiziklerin Efendisi (Jackson, 2001) filminden bir kare
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Sekil 2: Kurmaca film gorintisi igin egzistansiyel varliklar

Birinci sekilde bir karesi verilen sinema filmini bir butin olarak disindigi-
mizde, kurmaca film gérintisinin ikinci sekilde verilen tim varliklari iceren
ontolojik bir bitinlik oldugunu sdyleyebiliriz. Bu sinematik varliklar Uzerine
daha detayl ontolojik bir analiz yapildiginda varlik tird ve tarzlari agisindan
gruplandiklari da gorulecektir. Bu analiz yukarda sorulan “nasil var?” sorusu-
nun cevabi olacaktir.
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Dogrudan Miigahede Dolayh Olarak Biligsel ve/veya

Edilen Tecriibe Edilen Sezgisel Olarak
Varliklar ilineksel® Varliklar Kavranan Varliklar

Goriinti Kurgu Anlam

Isik Anlati Metaforlar

Dekor Oykii Sembolik anlam
Oyuncu i¢

Renk Karakter
monologlan

Ses Kompozisyon Soylem

Miizik Kamera agilan Sozel anlam

Efektler (CGI, VFX

vb) Kesintisizlik Parcanin anlarm
Oyuncu Filmsel zaman Biitliniin anlami
Jest Plan-sahne-sekans Mesaj

Olaylar Sinematografik ilkeler | Vb.
Animasyonlar Dramatik eylemler

Soz Vb.

Vb.

Tablo 1: Kurmaca film gdrintisu igin egzistansiyel varliklar ve bunlarin varolus tarzlari

Dogrudan musahede edilen varliklar, kurmaca sinematik gorintinin dolaysiz
olarak duyularimiza verdigi varliklardir. Bu varliklar gdrsel-isitsel duyumu-
muzla somut olarak algilariz. Ancak bu varliklarin sinematik gorintu varliklari

5. ilinek: Genel olarak, bagimsiz ya da kendinden kaim bir varolusu olmayan, ancak ve ancak bir tézde
varolabilen ézellik ya da nitelik (Cevizci, 2005, s. 909).
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oldugunu unutmamak gerekir. Ornegin gerceklikle duyumsadigimiz renk ile si-
nematik gorintindn icerdigi renk fiziksel nitelikleri bakimindan farklidir. Dog-
rudan misahede ettigimiz sinematik varliklar iginde sadece ses ve sesle bag-
lantili varliklar (so6z, mizik, ses efektleri) gercekliktekiyle birebir aynidir. Ses
gerceklikte bir kaynaktan ¢ikar, mekan icinde 360 derece yayilarak algilanir.
Sinematik sesler ile gerceklikte dogal olarak duyumsadigimiz sesler arasinda
fiziksel olarak fark yoktur.

Dolayli olarak tecribe edilen ilineksel varliklar dogrudan misahede edilen
varliklarin birbirleriyle iliskisinden ortaya cikan sinematik varliklardir. Orne-
gin kurgu, iki sinematik géruntinin kirpilarak birbirine eklenmesiyle ortaya
¢ikar. Kirpma ve ekleme yoksa kurgu da yoktur. Sinematik olaylari gérsel-isitsel
olarak duyumsariz ancak dramatik eylemler bu olaylarin iligkisinden dogan, tu-
tarli bir anlama sahip kontekstlerdir. Oyuncunun gorsel-isitsel varligi dogru-
dan duyularimiza verilir; ancak karakter, oyuncunun séz ve eylemleriyle ortaya
¢ikan performatif bir varliktir. Benzer sekilde, filmsel zaman, kurguyla ortaya
¢tkan kurmaca film géruntisine 6zel bir zaman algisidir. Aks kurali, 20 derece
kurali gibi sinematografik ilkeler 3 boyutlu gercekligi 2 boyutlu yizey Gzerine
indirgerken uzamsal tutarliligl saglamak icin ortaya ¢ikmis prensiplerdir. Bu
prensipler sinematik kurmaca gérintusu icinde ontolojik olarak vardir. Ancak
var olma tarzlari ve varlik tirleri birbirlerinden farklidir.

Dogrudan musahede edilen varliklar ve dolayli olarak tecribe edilen ilineksel
varliklarin olusturdugu ontolojik bitinlukten dogan “bilissel/sezgisel olarak
kavranan varliklar” kurmaca film gérintusinin anlam evrenini ve derinligini
olusturan ideal varliklardir. Tom sinematik kurmaca film tasarimlari, teleolo-
jik olarak bu ideal varliklari amaglar. Metaforlar, sembalik anlamlar, séylemler,
gondermeler, metinler-arasi diyaloglar, dile dayali sézel anlamlar ve nihayetin-
de bitin olarak eserin anlami soyut ideal varliklar olarak ontolojik bitinlige
katihr. Diger taraftan, tasarimcinin sinirladigi anlam, izleyicinin alimlamasina
gore degisebilen farkli yorum olanaklariyla asilabilir. Bu bakimdan, her sanat
eserinde gecerli oldugu gibi, sinematik kurmaca filmin icerdigi bu ideal varlik-
lar yoruma agiktir. Dolayisiyla yoruma dayali olarak anlamlari degisebilir yahut
daha radikal bir bicimde yanlis anlasilabilir.
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SONUG

Sinema sanatini ontolojik bir sorusturmaya konu etmek farkli dizeylerde ve
yaklasimlarla gerceklestirilebilir. Sinema, bir sanat disiplini olarak ele alinarak,
fiziksel gerceklik icinde teskil ettigi pozisyon bakimindan ontolojik sorusmala-
ra konu edilebilecegi gibi, Uretim teknolojisi veya Gretim materyali gibi farkli
dizeylerde de sorusturulabilir. Ozellikle dijitallesme ile birlikte sinema filmi
Uretiminin tim asamalari degismistir. Kuskusuz bu degisimin ontolojik veche-
leri de vardir. Diger taraftan, dijitallesmenin gidilen yolu ve araglari degistir-
digi acik bir gercek olmakla birlikte, vardigi yeri radikal bir sekilde degistirdigi
tartismalidir. Sinema anlatiya dayali bir sanattir ve onun ontolojik varligini
belirleyen nitelikler esasen bu kékenden ortaya ¢ikar. Ayrica, sinemayi yahut
sinematik imgeyi/goruntiyl kategorik bitinluk icinde ontolojik sorusturma
kanusu yapmak onun varliginin nifuz edilemez oldugu anlamina gelmemelidir.
Gorsel-isitsel kurmaca sinematik imge bircok sinematografik ve anlati varligi-
ni binyesinde barindiran bir bitonliktor. Transendental/ickin bir ontolojinin
gorevi bu varliklari kategorik olarak belirlemek ve muhkem bir ontolojik zemin
saglamaktir. Peki bu zemin ne ise yarayacaktir? Bu ontolojik zemin ozellikle
sinema poetikasinin gelismesi icin gereklidir. Ornegin, Aristotelesin (2004)
siir sanati ve tragedya Uzerine yazdigi Poetika, tasidigi tim diger vasiflarin
yaninda, ayni zamanda ¢ok iyi bir ontoloji drnegidir. Aristoteles Poetika'da
"anagnorisis’, “peripeteia”, "mitos”, "karakter” vb. gibi bircok kavramsal icerik-
lendirme yapmistir. Bu kavramlarin ayni zamanda tragedya eserlerinde ickin
ve ortuk olarak bulunan anlati varliklari oldugunu gézden kagirmamak gere-
kir. Bu acidan ontolojik cozimleme kapali ve értok olani agma, agiga ¢ikar-
ma etkinligidir. Sonug olarak, diger ontolojik yaklagimlardan farkli olarak ickin
ontolojik yaklagim, Aristoteles drneginde oldugu gibi, varligi kategorik olarak
belirlemeye ve ele aldigi varligi agmaya ve agimlamaya ¢alisir. Dijitallesmeyle
birlikte ontolojik olarak daha da genisleyen ve karmasiklasan sinemanin ve
sinema poetikasinin bu ontolojik yaklagima her zamankinden fazla ihtiyaci ol-
dugunu ifade etmek gerekir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLI DIJITAL
SANAT VE TASARIM URETIMLERININ
YARATICILIK VE ESER SAHIPLIGI
SORUNSALI: YAPAY ZEKA VE
SANATCININ ROLU

DIDE AKDAG SATIR

GiRIS

Bir dizi &ncul dnerme igleminin, algoritmalara ddnidsimind temel alan, yapay
zeka tarafindan Uretilen dijital sanat Uretimlerinin eser sahipligi sorunsali, kil-
turel ve toplumsal olarak heniz netlesmemis énemli bir konudur. Dinyada ge-
nel olarak yapay zeka tarafindan retilen eserin, telif hakkinin genellikle eserin
yaraticisina ait oldugu kabul edilmektedir. Girise dayali dogal dil isleme algorit-
malari ya da istemde bulunmak anlamina gelen “prompt’lar ile yazilim program-
lari sayesinde, algoritmik ¢iktilar, dijital sanat eserleri ya da tasarimlar cok kisa
sirrede olusturulabilmektedir. Uretimlerin ne 6lcide sanat oldugu ve eser sahi-
binin kim oldugu ise sanat alaninda heniz netlik kazanmamistir. Ayni dogrul-
tuda uluslararasi hukuk tarafindan da heniz sinirlari tam olarak gizilememistir.
Yapay zeka ile Uretilen eserlerin telif haklarina iliskin, farkli Ulkelerde, farkli yasal
yaklasimlar bulunmaktadir. Eserin yaraticisinin insan olmasi gerektigini belirten
geleneksel telif haklari yasalari ile yapay zeka tarafindan Uretilen eserlerin de te-
lif haklarinin karunmasi gerektigini belirten yeni dizenlemeler bazi noktalarda
da karsi karsiya gelmektedir. Bir diger belirsizlik de yapay zeka egitilirse ya da
sanatci tarafindan programlanirsa dijital Uretiminin sahibi olarak kabul edilip
edilemeyecegidir. Bu kapsamda calismada sanatin insan deneyiminden uzak-
lasarak, katmanlarindan ayrilarak, etkilesimden yoksunlagmasi ile yaraticihgin
degersizlesmesi riski ve olusacak sanat¢i motivasyonuna bagli yansimalarin bo-
yutlarinin ortaya kanulmasi amaglanmaktadir. Yapay zeka ile olusturulan dijital
Uretimlerin ya da sanat eserlerinin sahipligi cercevesinde dlkemizde heniz net
bir kilavuz ya da net bir sinirlilik bulunmamaktadir. Bu ¢alisma ile yapay zeka ile
Uretilen eserlerin telif haklariyla ilgili belirsizliklerin sonucunda ortaya ¢ikacak
riskler, daha net ve kapsamli olasi dizenlemeler cercevesinde ortak bir anlayisin
saglanmasi icin farkindalik olusturulmasi hedeflenmektedir.
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1. YAPAY ZEKA VE YARATICILIK

Yapay zeka, ilk kez 1956 yilinda Prof. John McCarthy tarafindan ortaya atil-
mistir. Makinelerin duyumsama, mantik, karar alma ve gelecegi tahmin etme
yeteneginin nasil simile edilebilecegi arastiriimistir. Yapay zeka fikri, bilgi ve
mantikli dosinmenin algoritmalar aracihigiyla bicimlendirilebilecegi temeline
dayanmaktadir. Baska bir acidan bakildiginda, hilginin mantik yoluyla ifade
edilebilecegi fikri, Aristoteles'in silojistik mantik adi verilen mantiksal ¢ikarim-
larin kullanildigi 6nctl 6nermelerin ortaya konmasi fikrine kadar uzanmaktadir
(Fan, 2020: 18).

Yaraticilik ve yapay zeka konusunda en kaygi veren kisim David Eaglman ve
Antony Brandt'in kitabinda yer verdigi denizizimy érnegidir, yasamin ilk do-
nemlerinde ortalikta yizen denizizimleri kendisine tutunacak kaya midyesi
misali bir yuva bulduklarinda artik beyne ihtiyaci kalmadigini disinerek kendi
beynini yemektedirler (Eagleman, 2019: 31). Yapay zeka kullaniminin getire-
cegi bilingsiz kullanim turlerinin de tasarimci da benzer sorunlar yaratacagi
ongorilmektedir. Sezgiye donusmesi gereken sanat ve tasarim bilinci, kullanic
olmaktan ¢ok edilgen duruma gectiginde bir sire sonra kendini yapay zekanin
bellegine birakabilmesi olasiligi bulunmaktadir. Ancak belirli bir soruna ¢6zim
getirme Uzerine insa edilen ¢alismalarda, alana hakim tasarimci ve egitmen
gorisleri degerlendirildiginde ise yapay zekanin sanatc ve tasarimcilarin olasi
rolind degistirmeyecegi (Karasahinoglu, 2020, 625) gorist bulunmaktadir.

2021 yilinda itibaren global olarak stz edilen her yapay zeka teknolojisinin dar
yapay zekaya referans oldugunu séylemek mimkindir (Kop, 2020:300). Gini-
muzde yapay zeka araglari ile sanat ve tasarim yapanlarin, kullananlarin tasarim-
da ve sanatta etkisi grilmeye baglamistir. Izleyicinin de beklentisi ve bakis agis
bu kapsamda degisiklik gbstermektedir. Baslangicta yapay gelen gostergeler derin
0grenme ydntemleriyle zenginlestirilmektedir. Gozlemleme ve dgrenmeye dayali
yapay zeka ile girilen verilerin yogunlugu, algoritma sonuclarinin da gelismesine
olanak saglamaya baslamistir. Ayrica sanat ve tasarimla ugrasmayan bireylerin
de giris yaparak sonug alabilme yetisi, etkilesimi ve dolayisiyla bilinirligi hizla art-
maktadir. Teknolojik yeniliklerin sundugu yeni imkanlar sayesinde yikselise gecen
dijital sanat Gretim alanlari, tasarimcr aliskanliklar Uzerinde etkili olmaktadir. Bu
durum da sanatci ve tasarimcilarin aligkanliklarinin, motivasyonlarinin incelenme-
sine ek olarak ortaya konulan tasarimlarin ve dijital ¢iktilarin eser sahipligi sorun-
salini gindeme getirmektedir.

Teknolojinin hizla gelismesine paralel olarak tasarimci, sanatgi motivasyonlari
ve aliskanliklari da degismektedir. Sanatgi ve tasarimcilara sunulan uygulama
araglari ve énerilen uygulamalar farkli teknolojik yenilikleri de getirmistir. Mul-
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ler ve Guido, Introduction to Machine Learning with Python isimli caligmasin-
da “makine 6grenimini, verilerden bilgi cikarmakla ilgilidir” demektedir (Muller
ve Guido, 2017, 5. 1).

Tasarim uygulamalariyla ortaya ¢ikan gelismeler, dijital gérsel 6gelerin Uretim-
lerinin hiz kazanmasi, dinyada Uretim kadar tiketim bazinda da degisime yol
acmistir. Reklam ajanslari, animasyon studyolari, oyun tasarim sirketleri ve bi-
reysel Uretim yapan sanatgi ve tasarimcilar git gide bu hizli sonug alinan sanat
ve tasarim olanaklarinin getirdigi kullanici kolayliklarini kullanmaya baslamis-
lardir. Ancak tUm bunlara ek olarak, Uretimin hizla ve kisa surede olusturulmasi
pazarlama alaninda da beklentileri degistirmektedir.

Yapay zeka sanatci ve tasarimcinin ginluk hayatinin bir pargasi haline gel-
mekte ve giderek kullanici yogunlugunu artirmaktadir. Yapay zekanin geldigi
noktada, dogru kullanim 6rnekleri ile tasarimcinin elini giclendirecegi bir arag
olarak degerlendirilebilmektedir. Bu dogrultuda, tasarim sireclerinde daha
fazla verim almak icin nasil kullanilabilir, iletisim problemlerinin ¢6ziImesin-
de nasil fayda saglanahilir, gibi sorularla olusturulacak bituncl bir yaklagimla
yapay zekanin nasil kullaniimasi gerektigi izerinde durulmasi gerekmektedir.

2. YAPAY ZEKA, DiJITAL SANAT VE TASARIM HAKLARI

GUnimizde yapay zeka ile Uretilen tasarimlarin eser/tasarim sahipligi konu-
sundaki tartismalar devam etmektedir. Avrupa Birligi'nin yapay zeka konusun-
da Uzerinde calistigi cerceve ve sinirhiliklar planlanmaktadir. Ozellikle tasarim
konusunda hak sahibinin nasil belirlenecegi konusu 8nem tagimaktadir. Bu
dogrultuda tasarim etigi kriterleri arasinda yapay zekanin kullanim élgutleri,
etkisi ve ulasabilecegi noktalar dizenlenmeli ve eklenmelidir. Yapay zekanin
ortaya koydugu tasarim unsurlari da ayrica degerlendirilmelidir. Yapay zeka
hangi olcide kullaniimali, bir arag olmaktan ¢ikip sadece dogrudan sonuca
hizmet eden bir programci olacaksa, tasarimcinin buradaki fonksiyonu hangi
oranda tespit edilebilir ya da yaraticiligl Uretim asamasinda mi degerlendiril-
melidir? Yapay zeka sadece reklam ajanslarinda, Uretimlerde degil, tasarimin
bulundugu her yerde Ugunci goéz olarak yerini almaktadir. Ortaya konulan tasa-
rimlarda bir alternatif de yapay zekadan goris alinarak gerceklestirilmektedir,

Turkiye'de ve dinyada etik tartismalar sirmektedir. Ornegin Markus Dubber,
Frank Pasquale ve Sunit Das tarafindan hazirlanan ¢alismada, yapay zekanin
etik sonuglarini farkli perspektiflerden kesfetmek icin hukuk, felsefe, bilgisayar
bilimi ve diger disiplinlerdeki cesitli uzmanlarin katkilar bir araya getirilmek-
tedir. Yapay zekanin hangi haklara sahip olup olamayacagi ya da olmasi ge-
rektigi ve yapay zeka sistemlerinin hangi kosullar altinda kabul edilebilecegi
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konusundaki tartismalar devam etmektedir. Ozellikle de bu sistemler daha
ozerk hale geldikce, yapay zeka sistemleri tarafindan gerceklestirilen eylem-
lere sorumluluk atfetmedeki zorluklar tartisiimaktadir. Turkiye'de birgok hu-
kukgu, yazar, uzman ve akademisyen de bu baglamda yapay zekanin ginimiz
tasarimlarindaki etkisinin artmasi ile yapay zeka tarafindan meydana getirilen
tasarimlarin 5846 sayil fikir ve sanat eserleri kanununa gére korunmasi icin
alismalar yurutmektedir. Ayni zamanda yapay zekanin insana dair olan, isten
¢ikarma ve otomasyon etigi de dahil olmak Uzere isgici piyasasi Uzerindeki
roli de irdelemektedir.

Yapay zekanin etik olarak gelistirilmesinin ve kullaniimasinin saglanmasi igin
uygun ydnetisim yapilarina olan ihtiyaci ve bu hedefe ulasmadaki dizenleme-
ler icin de planlanmalar yapiimakta ancak yaratici endistrilerde yapay zekanin
verimliligine odaklanildigindan genellikle ortaya cikan eserlerin hukuki sonuc-
lari géz ardi edilmektedir. Yapay zekanin fikri Urin yaratmadaki kapasitesi ve
kabiliyeti, bu Urinlerin telif hukuku kapsaminda bir eser sayilip sayillamaya-
cagl ve fikri milkiyet haklarina kimin sahip olacagi sorularini gindeme getir-
mektedir. Bu kapsamda yapay zeka tarafindan meydana getirilen Grinin eser
niteligine sahip olup olmadigi; eger bu nitelige sahipse hak sahibinin nasil
belirlenecegi, yapay zeka tasiyan makinenin kullanicisinin mi, yapay zekayi
olusturan programcinin mi, yoksa yapay zekanin kendisinin mi eser izerindeki
fikri haklara sahip olacagi veya eser stinde burada sayilanlarin ortak bir hak
sahipliginin mi kabul edilecegi ya da eserin kamuya ait mi sayilacagi sorula-
ri cevaplanmalidir. Eser kavramini, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu (FSEK)63
m.1/B-a’da hem fikri Urinin eser sayilabilmesi igin gerekli sartlari hem de eser
turlerini belirtilerek agiklamistir. Kanuna gore, “Eser, sahibinin hususiyetini ta-
slyan ve ilim ve edebiyat, musiki, gizel sanatlar veya sinema eserleri olarak
sayilan her nevi fikir ve sanat mahsullerini, ifade eder” (Ates, 2007, s. 27).

Bir seyin eser sayilabilmesi icin su dért unsuru tasimasi zaruridir. Oncelikli
olarak eser, sahibinin hususiyetini tagimahdir ve fikri caba Urund olmalidir.
Ardindan kanunda dizenlenmis eser tirlerinden birine girmelidir ve son ola-
rak cismani varligi olan maddi sey Uzerinde somutlagsmis olmalidir (https://
op.europa.eu/en/publication-detail//publication: 2020). Doktrinde ve ictihat-
ta hususiyet sibjektif sart, Kanunda 6ngérilen bir eser tird igine dahil olup
somutlagma ise objektif sart olarak adlandiriimaktadir (Aridemir, 2003, s. 15)

Dijital sanat eserlerine gore dznellik kavrami da degisiklik arz etmektedir. Or-
negin, gizel sanatlarda 6zginluk, eser sahibinin kisisel olarak eseri yaratma-
sinda dogmaktadir (Yarsuvat, 1984, s. 53).
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Tasarim alanlarinda yapay zeka ile olusturulmus tasarimlarin hukuki sonugla-
rinin ne olacag kadar olusturulan tasarimlarin hedef kitleye uygun olup olma-
digi da degerlendirilmesi gereken dnemli bagliklardan biridir. Bu ¢alismalarin
benzerlik oranlarinin ileride sorun teskil edip etmeyecegi, tasarimlarin ortak
bir hak sahipligi olarak mi degerlendirilerek oranlarinin mi belirlenecegi de
yine Uzerinde disintlmesi gereken bagliklardir. Yapay zeka ile ilgili sanatsal
Uretimler giderek artmakta ve bu da yeni telif haklari ve etik degerlerin olustu-
rulmasini gerektirmektedir. Ancak bu alanda genel kabul gérmis, uluslararasi
dizeyde standartlasmis bir cerceve heniz tam anlamiyla olusmamustir. Fakat
bazi Ulkeler ve kuruluslar yapay zeka tarafindan yaratilan eserlerin telif haklari
ve etik konulariyla ilgili yonergeler ve politikalar gelistirmeye baglamistir.

Ornegin Avrupa Birligi gibi bazi yargi bolgeleri, yapay zeka tarafindan yarati-
lan eserlerin telif haklarina iliskin yasal dizenlemeler Uzerinde ¢alismaktadir.
Ayrica UNESCO gibi uluslararasi kuruluslar, yapay zeka etigi konusunda rehber-
lik saglamak icin ilkeler ve 6neriler yayinlamaktadir. Sanatsal Uretimlerin yani
sira, yapay zeka etigi daha genis bir perspektifte, 6grenme algoritmalarinin
seffaflig), veri gizliligi, algoritmik 6nyargi, otomasyonun is giici Uzerindeki et-
kileri ve daha bircok konuyu icermektedir. Bu konulara iliskin tartismalar, aka-
demisyenler, hukukcular, teknoloji sirketleri ve sivil toplum kuruluglari arasinda
devam etmektedir. Dijital sanat ve yapay zeka kullanimiyla ilgili etik ve yasal
konularin daha da 6nem kazanmasi muhtemeldir. Genel olarak dijital sanat ve
yapay zeka alaninda hizli bir gelisme ve yeniliklerin yasanmasi beklenmekte-
dir. Bu alanlar, sanat dunyasini dénistirebilir ve yeni heyecan verici yaratici
olanaklar sunabilir. Dijital sanat ve yapay zeka, ginimizde birgok sanatginin,
tasarimcinin ve teknoloji uzmaninin ilgisini ceken bir konudur.

Dijital sanat, hilgisayar teknolojisi ve dijital araclar kullanilarak yaratilan sanat
eserlerini ifade etmektedir. Yapay zeka ise bilgisayar sistemlerinin insan ben-
zeri disinme ve 6grenme yeteneklerini simile etme sirecidir. Bu teknoloji, sa-
natcilarin ve tasarimcilarin yaraticiliklarini genisletmelerine olanak tanirken,
ayni zamanda etik, telif hakki ve 6zginlik gibi bir dizi sorunu da beraberinde
getirmektedir. Bu ¢alisma, yapay zekanin sanat ve tasarimda yol actigi temel
sorunlari inceleyerek, bu alanlarda galisan profesyonellerin karsilastigi zorluk-
lari ve bu sorunlara yonelik potansiyel ¢cdzumleri tartismaktadir.

3. YAPAY ZEKA UYGULAMALARI VE GELECEGI

Yapay zeka, yaratici sireclerde giderek daha fazla yer almaya baslamistir. Ozel-
likle, sanat ve tasarim alanlarinda, yapay zeka destekli araclar sayesinde daha
once mimkin olmayan sekillerde eserler Uretilmektedir. Yapay zeka tarafin-
dan Uretilen eserler, “sanat” kavramini yeniden tanimlamamiza neden olabil-
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mektedir. Eger bir yapay zeka, insanlarin Urettigi eserlerden ayirt edilemeyecek
dizeyde sanat eserleri Uretebiliyorsa, sanatin tanimi ne olacak? Sanatin insan
deneyimine ve duygusalligina dayal bir ifade bicimi olma dzelligi, yapay ze-
kanin katkilariyla nasil degisecektir? Yapay zekanin sanatsal Uretim sirecine
katilimi, sanat¢inin rolind degistirebilir mi? Sanatgl, eserini yaratirken yapay
zeka ile is birligi yaparak, yaratici surecin kontrolind kismen makineye birak-
maya baslamaktadir. Bu durum, sanatginin eserdeki 8zgin katkisini ve eserin
yaratilis amacini belirsizlestirmektedir. Yapay zeka, mevcut sanat eserlerini
analiz ederek yeni eserler yaratabilmektedir ancak bu eserlerin 6zginligi
sorgulanmaktadir. Yapay zeka tarafindan Gretilen bir eser, bazen gercek bir
sanat¢inin eserinin kopyasi olarak da gérilebilmektedir. Bu durum da sana-
tin benzersiz ve tekrarlanamaz olma niteligini sorgulatmaktadir. Yapay zeka,
sanat ve tasarimin gelecegini sekillendirirken, bu alanlarda calisan profesyo-
nellerin de bu yeni dizene uyum saglamalari gerekecektir. Bu alanda ¢alisan,
donemi degerlendiren bazi yazarlardan biri olan Marcus du Sautoy “The Cre-
ativity Code: Art and Innovation in the Age of Al" kitabinda yapay zekanin
sanat ve yaraticilik Uzerindeki etkisini incelerken, yapay zeka teknolojilerinin
insan yaraticiliginin sinirlarini, nasil genisletebilecegini ve hatta kendi bagla-
rina yaratici olup olamayacaklarini tartismaktadir. Du Sautoy, yapay zekanin
karmasik algoritmalar ve 6grenme sistemleri kullanarak insan benzeri eserler
yaratabilmesinin mumkin olup olmadigini sorgulamaktadir. Ek olarak yapay
zekanin sanat yapma sirecine katkida bulunabilecegi ve sanatcilarla nasil
ishirligi icinde calisabilecegi Uzerinde durmaktadir. Yapay zekanin yaraticilik
anlayisimizi nasil degistirebilecegini, insanlarin ve makinelerin birlikte daha
once disindlmemis yollarla yaratici isler nasil yapahilecegini ve bu sirecin
etik ve felsefi sonuclari arastirmaktadir.

Yapay zekanin gelecekte sanat ve yaraticilik alanlarinda ne tir roller dstle-
necegi hakkinda kapsamli bir bakis sunan Du Sautoy, hem teknolojik hem de
kulturel perspektiflerden de bir degerlendirme sunmaktadir.

Yapay zeka ¢alisan uzmanlardan biri olan Mantaras ise Artificial Intelligence
and the Arts: Toward Computational Creativity adli calismasinda, yapay zeka-
nin yaratici gdrevleri yerine getirme ve sanatsal calismalar Uretme potansiye-
lini arastirmaktadir. Yapay zeka ile sanatin kesisimini tartismaktai algoritma-
larin ve makine 6greniminin, mizik kompozisyonu, gérsel sanatlar, edebiyat
ve performans sanatlari gibi gesitli sanatsal ifade bicimlerine nasil uygulana-
bilecegini incelemektedir. Yalnizca taklitci olmaktan ziyade gercekten yaratici
sayilahilecek yapay zeka sistemleri gelistirmenin felsefi ve teknik zorluklarini
arastirmaktadir. Evrimsel algoritmalar, sinir aglari ve Uretken cekismeli aglar
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(GAN'lar) gibi hesaplamali yaraticilikta kullanilan yapay zeka tekniklerine ge-
nel bir bakis saglamaktadir. Sanat eserleri yaratan yapay zeka sistemlerinin
basarilarini ve sinirlamalarini érnek olaylar Uzerinde incelemektedir.

Meredith Broussard tarafindan yazilan, Artificial Unintelligence: How Compu-
ters Misunderstand the World kitabinda, yapay zeka ve buyuk veri konularinda,
teknolojinin dunyayr nasil anladigina ve anlamlandirdigina dair elestirel bir
bakis sunmaktadir. Ozellikle de yapay zekanin ve algoritmalarin insan top-
lumu Ozerindeki etkilerini irdelemektedir. Broussard, teknolojinin her zaman
akilli ya da tarafsiz olmadigini, hatta bazen insanlarin dinyayr anlamasini
daha da zorlastirabilecegini savunmaktadir. Teknolojinin, 6zellikle de yapay
zekanin, insan disuncesinin yerini alabilecegi ve tum sorunlari ¢ozebilecegi
fikrini elestirmektedir. Bu “teknoloji merkezli disince’nin, gercekte insanlarin
karsilastigl sosyal ve politik sorunlari géz ard ettigini ve bu sorunlarin ¢6zU-
minde teknolojinin tek basina yeterli olmadigini vurgulamaktadir. Teknoloji
anlayisinin dengeli bir sekilde ve elestirel bir bakis agisiyla degerlendirilmesi-
nin gerekliligini savunmaktadir. Teknolojinin gercek yararlarini ve sinirlarinin
anlasiimasi icin tasariminda etik, erisilebilirlik ve toplumsal etki gibi konulara
dikkat cekmekte, teknolojinin insanlarin ginlik yasamlarinda nasil kullanildi-
gina, yaniltici olabilecek veriye dayali karar verme sireclerine, teknoloji proje-
lerindeki basarisizliklara dair gercek dinya drnekleri sunmaktadir.

Yapay zekanin sanatin yaratiimasini cevreleyen gikarimlari, estetigi ve felsefi
sorular tartisan Joanna Zylinska'nin yazdigi, Al Art: Machine Visions and War-
ped Dreams isimli kitabinda, yapay zeka ¢aginda sanatin nelerden olustugunu
ve makine tarafindan Uretilen gorintilerin geleneksel yaraticilik ve yazarlik
anlayisimiza nasil meydan okudugunu kesfetmektedir. Yapay zeka algoritma-
larinin sanati nasil yarattigini, ne tr verileri kullandiklarini ve mevcut sanat-
sal tarzlardan ve unsurlardan nasil 6grendiklerini incelemektedir.

Yapay zeka algoritmalari, sanatgilara yaratici sireglerinde destek olabilmekte ve il-
ging sanat eserleri yaratmalarina yardimci olabilmektedir. Bir yapay zeka programi,
sanatcilara fikirler ve ilham verici 6neriler sunabilmekte, dijital sanatin internet ve
diger dijital platformlar araciligiyla daha genis kitlelere ulasmasi, daha erisilebilir
hale gelmesi olasiligini artirabilmektedir. Bu da sanatin demokratiklesmesine ve
cesitliliginin artmasina katki saglayabilmektedir. Yapay zeka, sanat eserlerinin iz-
leyicilerle etkilesim kurabilmektedir. Ornegin bir yapay zeka programi, bir resmin
izleyicinin duygularina yanit verebilmekte ya da izleyicilerin sanat eserini etkileme-
sine izin verebilmektedir. Yapay zeka, sanat egitiminde de énemli bir rol oynaya-
bilmektedir. Ogrencilere sanat tarihi, teknikler ve kavramlar hakkinda bilgi vermek
icin kullanilabilmekte, 8grencilere geri bildirim ve rehberlik saglayabilmektedir.
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Dijital sanat ve yapay zeka, ginimizde bircok sanatginin, tasarimcinin ve tek-
noloji uzmaninin ilgisini ceken bir konudur. Dijital sanat, bilgisayar teknolo-
jisi ve dijital araclar kullanilarak yaratilan sanat eserlerini ifade etmektedir.
Yapay zeka ise bilgisayar sistemlerinin insan benzeri disinme ve 8grenme
yeteneklerini simile etme sireci olarak da tanimlanabilmektedir. Genel olarak,
dijital sanat ve yapay zeka alaninda hizli bir gelisme ve yeniliklerin yasanma-
si beklenmektedir. Bu alanlar, sanat dinyasini dénistirmekte ve yeni yaratici
olanaklar sunabilmektedir.

DALL-E 3 Midjourney

Gorsel 1. Pastel renklerde 1sin izlemeli kabarcik figirt, metalik kaplamali kadin heykeli, parlak/ canli istemi
https://mpost.io/tr/dall-e-vs-midjourney/

Ornegin cok gicly iki yapay zeka programi olan Midjourney ve Dall-E farkll
6zelliklere sahip gorsel tasarimlar Gretmektedir. iki yapay zeka programi karsi-
lastinldiginda; Midjourney genellikle minimalist ve modern bir kullanici ara-
yUzine sahipken, Dall-E daha renkli ve canli bir tasarima sahiptir. Midjourney
genellikle sade ve dzellestirme secenekleri sinirli olabilirken, Dall-E daha fazla
Ozellestirme secenegi sunabilmektedir. Midjourney genellikle diz renkler ve
basit grafikler kullanirken, Dall-E daha karmasik grafikler ve illistrasyonlar
icerebilmektedir. Dall-E genellikle daha fazla animasyon ve hareketli 6geler
icerebilirken, Midjourney daha statik bir tasarima sahip olabilmektedir. Mi-
djourney genellikle daha kullanici dostu ve kolay bir deneyim sunarken, Dall-E
daha karmagik ve detayli bir deneyim sunabilmektedir. Her iki olusturucunun
da kendi alanlarinda farkli uzmanliklari bulunmaktadir; Dall-E metin ve me-
tin alaninda kullanim kolayhgi saglarken, Midjourney fotogercekgilikte daha iyi
Uretimler ortaya ¢ikarmaktadir. Onemli olan yapay zeka araclarini basarili bir
sekilde kullanilmasi, ¢8zim ve sonug odakli islenmesidir.
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DALL-E 3 Midjourney
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Gorsel 2. Metalik 15in izleme damlasi, anamorfik sanat, koyu arka plan istemi.
https://mpost.io/tr/dall-e-vs-midjourney/

Bir donem Shutterstock, OpenAl'in gérsel olusturucusunu dogrudan web sitesine
entegre etmis ve DALL-E araci kullanilarak olusturulmayan yapay zeka tarafindan
Uretilen gorsellerin satigini yasaklamistir. “Shutterstock bu entegrasyonu genislet-
me karari alarak ve kullanicilara “tdm Shutterstock kituphanesindeki herhangi bir
gorseli dizenleme ve donistirme” olanagr verecegini agiklamistir. Shutterstock
ayrica bu yilin baslarinda Meta'dan satin aldigi GIF olusturma platformu Giphyye
de yapay zeka ozellikleri getirmeyi planlamaktadir” (Damir, 2023). Getty Images
gorsel paylasim platformlari yapay zeka kanusunda kaygilarini dile getirmis, yapay
zeka tarafindan Uretilen iceriklerin paylagim alanlarini bu kapsamda kisitlayarak
¢0zUm sunmustur. Yapay zeka sanat araclari telif konusu gri alan olmaya devam
etmektedir. Gelecekte ne olacagi da heniz netlik kazanmamistir.

DALLE 3 Midjourney

Gorsel 3. Cagdas karmasik katmanlar, ayrintili karakter tasarimi salyangoz, canli, tuhaf arka plan istemi.
https://mpost.io/tr/dall-e-vs-midjourney/
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Yapay zeka araclari ile dijital sanat ya da tasarim yapmak isteyen bir kullanici,
[llustrator, Photoshop, Procreate ya da Blender gibi dijital sanat yazilimlarini
temel bilgi ve beceriler olarak dgrendiginde, yapay zeka temellerini makine
dgrenimi ve sinir aglar gibi olusturdugunda ya da Phyton gibi bir program ile
kodlama 6grendiginde gerekli kazanimlara baslangic yapmis olmaktadir ya da
kullanici yapay zeka tabanli sanat araglarini 8grendiginde Midjourney, Dall-E
ya da Stable Diffusion gibi uygulamalarla ya da Generatif Sanat (Generative
Adversial Networks- GANs) ile sanat ve tasarim temelli Uretimleri yapabilmek-
tedir. Sosyal medyanin gicU ve Instagram, Behance, DevianArt gibi alanlardaki
paylasimlar da dijital sanatginin ya da tasarimcinin bilinirligine katki sunmak-
tadir. TUm bu Uretimlerdeki ¢ézimler ve sonuglarin vardigi nokta yine etik kul-
lanim ve telif haklarinin ne oldugunun hilinmesi ve olusturulmasidir.

Gorsel 4. Yapay Zeka Dall-E gorseli.
www.donanimhaber.com/yapay-zeka-dall-e-gelismek-icin-shutterstock-u-kullanacak--165706

Yeni Gbt-4o yapay zeka modeli ile sadece yazi ile degil, gdrinti ve sesi de
vererek iletisime geciyor olma durumu yapayliktan daha da uzak, bireye ken-
di dogasi ya da tercih ettigi kisisellestirilmis bir noktada makine dogasindan
uzak bir asistan bilgilendirmesi ile yaklasabilmektedir. OpenAi yeni yapay zeka
modeliyle, tzellikle Steve Jobs'in Macintosh icin tasarlattigi sembol sistemler
gibi bir devrim de geride kalmis olacaktir.

Insanlarin yapay zeka ile Uretecekleri hareketli grafik modelleri ile iretim sag-
layabilecekleri, kullanabilecekleri video Ureten programlar da tasarlanmistir.
Bunlarin en énemlilerinden birisi de dinyayi simile eden program “Sora"dir.
Program ile bir dakikalik hareketli videolarin dretilmesine olanak saglanmistir.
Sadece gorintilerde ne olmasi gerektiginin detayli verilerinin olusturulmasi
ve girilmesi ile hirlikte videolarda yiUksek kalitede gorseller elde edilebilmekte-
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dir. Girilecek istem metinlerinin, promptlarin basarili olmasi gérsel kalitedeki
basariyl da beraberinde getirmektedir. OpenAi ve Unreal Engine’in ortaklasa
¢ikardiklari bu sonuglar ile fotorealistik géruntuler gercekgi hir sekilde olustu-
rulabilmektedir.

2024 sonrasi yapay zekanin gelistirecegi sanal asistanlarin ve dil modellerinin da-
hil herseyin konusularak yapilacagi aracilar olacag 6ngdrilmektedir. Verilecek bilgi
miktarina gore yapabileceklerinin kapsami artacaktir. Derin 6grenmeyle dénisti-
rilmus bir asistan birey istemeden de yapay zeka ile 6nermeler sunabilecektir. Ya-
zilim program ya da uygulama gelistirmekten cok daha kapsamli farkli disiplinlerle
bir arada butunlesik bir sistemin bir aradaligindan bahsedilmektedir.

Yapay zeka teknolojisi ve sanatcilar arasindaki ideal iliski, her iki tarafin da avan-
tajlarindan yararlanahilecekleri ve birbirlerini tamamlayabilecekleri bir sekilde ol-
malidir. Sanatgilar, yapay zekay! ilham kaynagi olarak ya da yaratici sireclerini hiz-
landirmak icin kullanabilmektedir. Yapay zeka sanatcilara yeni teknikler ve stiller
kesfetme konusunda yardimci olabilmektedir. Yapay zeka sanatgilarin belirledigi
vizyon ve konsept dogrultusunda eserler iretebilmektedir. Bu da sanatginin yarati-
¢l kantroliny korurken teknolojinin sundugu avantajlardan faydalanmasini sagla-
maktadir. Yapay zeka gelistiricileri, sanatcilarin ihtiyaclarini ve yaratici sireglerini
anlamak i¢in sanatcilarla isbirligi yapmalidir.

Yapay zeka ile Uretilen eserlerin telif haklari ve milkiyet konularinda net ve
adil dizenlemeler yapilmalidir. Sanatgilar, eserlerinin izinsiz kullaniimasina
karsi korunmalidir. Yapay zekanin yaratici sireglerde nasil kullanildiginin ve
Uretilen eserlerin kaynaginin seffaf bir sekilde belirtilmesi énemlidir. Bu, sa-
natin 6zgunliguni ve givenilirligini korumaktadir. Yapay zeka sanatgilara
geleneksel sinirlarin 6tesine gecerek yeni yaratici deneyler yapma firsati suna-
bilmektedir. Bu da sanatin evrimini ve cesitliligini artirmaktadir. Yapay zeka
daha genis bir sanatci kitlesine erigsim ve katilim firsatlari saglayabilmektedir.
Sanatgilar yapay zeka ile Urettikleri eserlerde kendi duygusal ve anlamsal de-
rinliklerini yansitmalidir. Yapay zekanin teknik yetenekleri, sanat¢inin insan
deneyimini ve duygusal ifadesini desteklemelidir. Bu unsurlar, yapay zeka tek-
nolojisi ve sanatgilar arasinda ideal bir iliskinin temel taslarini olusturmakta-
dir. Bu sekilde hem sanat hem de teknoloji, birbirini tamamlayan ve zenginles-
tiren bir sekilde gelisebilmektedir.

Yapay zeka teknolojisinin sanatgilara dezavantajli durumlar irdelendiginde
ise yapay zeka, disik maliyetle ve hizli bir sekilde eserler Uretebilmektedir, bu
da sanatgilar icin ekonomik baski olusturabilmektedir. Sanat piyasasinda daha
ucuz ve hizli dretim nedeniyle geleneksel sanatcilarin rekabet etmesi zorla-
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sabilmektedir. Yapay zeka ile Uretilen sanat eserlerinin artmasi, geleneksel
sanat eserlerinin pazar degerini disirebilmektedir. Yapay zeka mevcut sanat
eserlerinden &grenerek yeni eserler Uretmekte, yapay zeka tarafindan dretilen
eserlerin arijinalligini ve sanatcilarin yaratici sireclerinin 6zgunliginu teh-
dit edebilmektedir. Yapay zeka verilerden ve algoritmalardan 8grenmekte, bu
da yaraticihgin belirli kaliplar icinde sikismasina neden olabilmektedir. Yapay
zekanin Urettigi eserler, belirli bir sablona ya da tarza bagli kalabilmektedir.
Yapay zeka ile Uretilen eserler, birbirine benzeyebilmektedir ve sanatta benzer-
sizligin ve gesitliligin azalmasina yol agabilmektedir.

Ozetlemek gerekirse sanatgilarla isbirligi drneklerinin yapilandinimasi, eser
sahipligi konusunda olasi gelismeler ile eser sahipligi kanusundaki anahtar
noktalarin degerlendirilmesi, arastirma ve politika dnerileri icin yapay zekanin
sanatta gelecekteki rolU planh bir sekilde irdelenmelidir.

SONUG YERINE

Yapay zeka teknolojileri verimliligi baz alindiginda tasarimcinin hizini artira-
cak hir arag olarak iyi bir tasarimciya daha da hiz kazandiracak ancak bilgi-
sayar basinda algoritmalarin sadece salt sonuclari baglaminda Gretim yapan,
konusuna hakim olmayan kullanicilar igin amaci diginda gerceklesen giindelik
Uretimler olarak sonlanacaktir. Yapay zeka ile iletigsim sureclerinin degismesi,
gorsel cozimlerin tasarimi ve Uretiminde kullaniimasi gibi konular oldukga
6nemli bir gelismedir. Ancak bu konuda etik sorunlar da géz 6ninde bulundu-
rulmali ve sanat¢inin mahremiyetinin karunmasi kapsaminda konular da dik-
kate alinmalidir. Yapay zeka ile uretilen eserlerin kimin milkiyetinde oldugu ve
tasarimin hangi asamalarinda insan midahalesinin gerektigi gibi konular da
sonuca baglanmalidir. Bu alanda yapilan calismalarla ilgili gelecek zamanlar-
da nasil bir yol izlenecegi ve nasil bir etki yaratacagi da sorgulanmalidir.

Yapay zeka, sanat ve teknoloji kesisiminde biyik firsatlar ve zorluklar sun-
maktadir. Eser sahipligi konusundaki mevcut hukuki ve etik gerceveler, yapay
zekanin yarattigl yeni durumlarla basa ¢ikmakta zorlanmaktadir. Bu nedenle,
yapay zekanin eser sahipligi konusundaki sorunsalini ¢ézmek icin hem hukuki
dizenlemelerde hem de sanatsal degerlendirilmelerde yenilikci yaklagimlara
ihtiya¢ bulunmaktadir. Yapay zekanin yaratici potansiyelini en iyi sekilde de-
gerlendirebilmek icin, bu konularda derinlemesine arastirmalar yapiimali ve
kapsamli politikalar gelistiriimelidir.

Galismada bir bilgisayarin, bilgisayar kontrolindeki bir robotun veya program-
lanahilir bir aygitin insana benzer bigimde algilama, 6grenme, fikir yiritme,
karar verme, sorun ¢tzme, iletisim kurma vb. islevleri sergileyebilme yetenegi
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degerlendirilmis, yapay zeka ile olusturulan tasarimlari yaratmada rol dag-
limlarinin ne olmasi gerektigi irdelenmistir. Gercek dinyada bu tir sorunlarla
basa ¢ikmak, ok daha karmasik ve cesitli perspektifler gerektirecektir. Sonug
olarak yapay zeka tarafindan iretilen sanatin estetiginin ve bunun gelecek sa-
nat tarihi baglamina nasil etkisi olacagini analiz edilmelidir. Yapay zeka sana-
tinin koltor ve toplum Gzerindeki etkisinin, insan yaraticiligini ve sanat piya-
sasini nasil etkileyebilecegi de dikkate alinmalidir. Bilincin dogasi, sanatginin
rolU ve yaraticiligin anlami gibi yapay zekanin sanata ve tasarima katiliminin
ortaya cikardigi felsefi sorunlar derinlemesine incelenmelidir.

Bu calisma yapay zekanin sanat ve tasarim alanlarindaki etkilerini ele alan
bir tartisma baslatmak icin yalnizca bir baslangic teskil etmektedir, dnemli
olan yapay zeka araglarinin ortak yaratim sureclerinin sahiplik dinamiklerinin
dengesinin ve bu kapsamdaki sinirliliklarin belirlenmesidir.
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DIJITALCAGDA
SES TASARIMININ DONUSUMU

GOKHAN ALTINBAS

GiRIS

Dijital cag, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelerle karakterize edi-
len ve toplumsal, kilturel ve ekonomik yasamin her alaninda koklU degisiklik-
lere yol agan bir dénemi ifade etmektedir. Bu gagin en belirgin ézelliklerinden
biri, dijital teknolojilerin yayginlasmasi ve ginlik yasamin vazgegilmez bir
parcasi haline gelmesidir. internetin ve dijital araclarin hizla benimsenme-
sinin, bilgiye erisimden iletisime, eglenceden egitime kadar pek cok alanda
devrim niteliginde donisimler yarattigini gdrebiliyoruz. Dijital cagin énemi,
sadece teknolojik ilerlemelerde degil, ayni zamanda bu teknolojilerin toplum-
sal yapilar Uzerindeki etkilerinde de kendini gstermektedir.

Mozigin dijital dénusumd, dijital cagin etkilerinin en yogun hissedildigi alan-
lardan biridir. Dijitallesme, muzik Uretiminden dagitimina, tuketim aligkanlik-
larindan sanatgilarin kariyer ydnetimine kadar pek ¢ok boyutta kdkli degisim-
lere yol agmistir (Donmez & Sincar, 2008, s. 14). Analog kayit teknolojilerinden
dijital ses formatlarina gegis, mizigin Uretim sirecini hem teknik hem de ya-
raticilik agisindan gugli bir sekilde dénusime ugratmistir. Dijital kayit ve pro-
diksiyon araclari, sanatcilara daha fazla kontrol ve esneklik saglarken, mizik
dagitimi da internet sayesinde yerelden kiresele farkli bir boyut kazanmustir.
Streaming' platformlari, mizikseverlerin mizige erisim seklini degistirirken,
sosyal medya ve diger dijital mecralar, sanatcilarin dinleyicileriyle dogrudan
iletisim kurmasina imkan tanimistir.

1 Canli yayin, akis



Mizigin dijital ddnisimini kapsamli bir sekilde ortaya koymak icin 6ncelikle
dijitallesmenin muzik endistrisine getirdigi yenilikler ve degisimler ele alin-
mali, bu donisimin sanatgilar, mizik Ureticileri ve dinleyiciler Uzerindeki et-
kileri degerlendirilmelidir. Ayrica, dijitallesmenin getirdigi firsatlar ve zorluklar
Isiginda, mizigin gelecegine dair 6ngériler sunulmasi, bu baglamda, muzik
retiminde kullanilan dijital araclar, internet tabanli mizik dagitim platform-
lari, dijital hak ydnetimi ve sosyal medyanin mizik tanitimi Gzerindeki rol{
gibi konularin Uzerinde durulmalhdir. Dijital cagda muzigin ddnisimini anla-
mak, siphesiz bu degisimlerin getirdigi dinamikleri ve firsatlari en iyi sekilde
degerlendirmeyi mumkun kilacaktr.

DIJITALLESME VE MUZiGIiN EVRIMI

Dijitallesme sureci, mizigin evriminde biyik bir dénim noktasi olarak kabul
edilmektedir. MUzigin analog formatlardan dijitale gecisi, muzik Uretimi, dagi-
timi ve tiketiminde koklo degisikliklere yol agmistir. Analog ddnemde, mizik
fiziksel formatlarda retilir ve dagitilirken, dijitallesme ile birlikte mizigin de-
palanmasi, islenmesi ve paylasiimasi dijital ortamda gerceklesmeye baglamis-
tir. Analogdan dijitale gecis sureci, 1980’lerin basinda dijital ses teknolojileri-
nin gelismesiyle hiz kazanmistir. Dijital sesin, analog sese gére daha bozulma
ve daha az gurilty bir sekilde kaydedilebilmesi, mizisyenler ve produktérler
icin en biyik avantajlardan biriydi (Bennett, 2004, s. 210). ilk olarak, dijital
ses kayit cihazlari ve dijital ses isleme yazilimlari piyasaya suruldd. Bu yenilik-
ler, studyo ortaminda daha yUksek kaliteli kayitlar yapiimasina olanak tanidi ve
mizik produksiyon sireclerini dénistirdu.

Dijital mizik teknolgjilerinin tarihcesi, 1982 yilinda Compact Disc'in (CD) ta-
nitilmasiyla belirgin bir dénim noktasi yasadi. CD’ler, analog plaklarin yerini
alarak mozik dinleyicileri icin daha tasinabilir ve daha dayanikli bir secenek
sundu (Katz, 2010, s. 4). Bu donemde, dijital ses isleme (DSP) teknolojileri
de hizla gelisti ve dijital efektler, sentezleyiciler (synthesizer) ve 6rnekleyiciler
(sample) gibi yeni mzik prodiksiyon araglar ortaya cikti (Borschke, 2017, s.
183; Cook, 2013, s. 387). 1990'larin sonlarina dogru, MP3 formatinin ve inter-
netin yayginlasmasiyla dijital mizik dosyalarinin paylasimi ve kisisel bilgisa-
yarlara (PC) indirilmesi mimkin hale geldi (Sterne, 2012, s. 24).

Dijital mizik teknolajileri, mizik dretiminde kullanilan araclar ve yazilimlarla daha
da cesitlendi. Digital Audio Workstation (DAW) yazilimlari, mizisyenlerin ve prodik-
torlerin bilgisayarlarinda profesyonel kalitede mizik iretmelerine olanak tanidi. Pro
Tools, Logic Pro, Ableton Live ve FL Studio gibi DAW'lar, mizik prodiksiyonunda stan-
dart hale geldi. Bu yazilimlar, ¢ok kanalli kayit yapma, dijital efektler ekleme, MIDI
dizenleme ve miksaj gibi daha dnceleri ok zahmetli olan islemleri kolaylastird.
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Bu gelisim surecinde mizik Uretiminde kullanilan dijital araglar arasinda diji-
tal enstrimanlar ve ses modilleri de énemli bir yer tutmustur. Sentezleyiciler,
dijital piyanolar ve ritim makineleri (Drum machine) gibi dijital enstrimanlar,
mizisyenlerin genis bir ses paleti olusturmasina olanak tanimis, ayrica, dijital
efekt pedallar ve islemciler, basta gitaristler olmak Uzere diger enstrimanist-
ler icin gesitli tonlar ve ses efektleri yaratma imkani sunmustur.

Dijitallesmenin mizik Gretimi Uzerindeki etkisi, sadece stidyo ortaminda degil,
ayni zamanda canli performanslarda da hissedilmistir. Canli ses miksaj kon-
sollari, dijital ses isleme cihazlari ve bilgisayar tabanli performans sistemleri,
sanatcilarin sahnede daha esnek ve yaratici olmalarini saglamis, bu teknoloji-
ler, canli performanslarin kalitesini artirirken, ayni zamanda sanatcilarin din-
leyicilerle daha interaktif ve etkileyici bir sekilde etkilesim kurmasina olanak
tanimistir. Boylelikle, dijitallesme sureci, mizigin evriminde koklU degisiklik-
lere yol agmis ve mizik dretiminde kullanilan araclar ve yazilimlar, muzisyen-
lerin ve prodiktérlerin ¢alisma bicimlerini de dénistiormistir (Beer, 2013, s.
147). Dijital muzik teknolojileri, mizigin yaratilmasi, kaydedilmesi, islenmesi
ve paylasiimasinda yeni imkanlar sunarak, mizik dinyasinda biyik bir devrim
yaratmistir.

INTERNET VE MUZiK DAGITIMI
Internet, bircok alanda oldugu gibi mizik endistrisini kikten degistiren ve
mizik dagitiminda devrim yaratan bir teknoloji olmustur. Geleneksel mizik

69



dagitim yontemleri, plaklar, kasetler ve CD'ler gibi fiziksel formatlara dayaliy-
ken, internetin yayginlasmasiyla birlikte dijital mizik dosyalari, akis hizmetleri
ve online platformlar mozik tiketiminde ana akim haline gelmistir. internet,
muzigin daha genis kitlelere ulasmasini saglayarak cografi sinirlamalari or-
tadan kaldirmig ve mizikseverlere dinyanin dért bir yanindan sanatgilara ve
eserlere erisim imkani sunmustur. Gecmiste, fiziksel imkanlarla Gretilen mizik
eserlerine erisim bir miktar maddi gereklilik ortaya ¢ikarirken, internetin sag-
ladigi olanaklar sayesinde farkli sosyoekanomik siniflardan bireyler bu eserlere
Ucretsiz olarak erisebilmislerdir.

Bu anlamda dijital mizik platformlari, internetin mizik dagitimina olan etki-
sinin en somut drneklerinden biridir. Spotify, Apple Music, YouTube ve benzeri
platformlar, kullanicilarin istedikleri an, istedikleri yerde muzik dinlemelerine
olanak tanimaktadir (Ergiin, 2016, s. 116-118). Bu platformlar, kullanici dostu
arayUzleri, genig mozik kataloglari ve kisisellestirilmis muzik 6nerileri ile mu-
zik dinleme deneyimini zenginlestirmektedir. Spotify gibi uygulamalar, aylik
abanelik madelleriyle kullanicilarina sinirsiz mizik erigsimi sunarken, YouTube
gibi platformlar Ucretsiz erisim imkani saglayarak reklam gelirleri ile bu en-
distrideki yerini korumaktadir. Bu dijital platformlar, mizikseverlerin yeni mi-
zikler kesfetmesini kolaylastirmakta ve sanatcilarin global ¢apta taninmasini
hizlandirmaktadir (Anderson, 2014, s. 45-48).

Internetin mozik dagitiminda yarattigi bu boyok degisim, ayni zamanda telif
haklari ve dijital hak ydnetimi kanusunda da yeni zorluklar ve firsatlar ortaya
¢tkarmistir (Wikstrom, 2013, s. 13-18). Dijital ortamda mzik paylasiminin ko-
laylasmasi, karsan mizik dagitimini artirmis ve telif hakki ihlallerinin yaygin-
lasmasina neden olmustur. Bununla birlikte, dijital hak yénetimi teknolojileri,
muzik sahiplerinin eserlerini karumasina ve adil gelir elde etmesine yardim-
¢t olmustur. Dijital hak yonetimi (DRM) sistemleri, mizik dosyalarinin izinsiz
kopyalanmasini ve dagitiimasini engelleyerek, sanatcilarin ve mizik endist-
risinin haklarini korumaktadir. Ayrica, blockchain (blokzincir) teknolojisi gibi
yenilik¢i yaklagimlar, mizik haklarinin yénetiminde devrim niteliginde degi-
siklikler vaat etmektedir. Bu teknoloji, merkezi olmayan yapisi ve kriptografik
givenlik ozellikleri sayesinde mizik eserlerinin milkiyeti ve telif haklarinin
takibinde seffaflik ve givenligi artirma potansiyeline sahiptir. Blockchain?
teknolajisi, hak sahiplerinin eserlerinin izinsiz kullanimini engellemek ve telif
dcretlerinin adil ve zamaninda dagitilmasini saglamak amaciyla givenilir bir
platform sunmaktadir.

2. Verilerin givenli ve degistirilemez bir sekilde kaydedildigi, dagitik ve merkezi olmayan bir dijital veri teknolgjisi.
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MUZiK TUKETIM ALISKANLIKLARINDAKI DEGiSIMLER

Dijital agda muizik tuketim aligkanliklari, internet ve dijital teknolojilerin ge-
lismesiyle hirlikte her alanda oldugu gibi koklu degisikliklere ugramistir. Bu
degisikliklerin en belirginlerinden biri, streaming hizmetlerinin yikselisiyle
gerceklesmistir. Spotify, Apple Music, YouTube Music gibi dijital mozik plat-
formlari, kullanicilarin mizik dinleme aliskanliklarini yeniden sekillendirmis,
fiziksel albimlerin yerini dijital platformlar almis ve mizik dinleme, daha eri-
silebilir, mobil ve kullanici dostu bir hale gelmistir.

Streaming hizmetlerinin sundugu abonelik modelleri, kullanicilarin genig bir
muizik kitiphanesine sinirsiz erisimini mimkun kilmakta, kullanicilar, internet
baglantilari sayesinde diledikleri mizigi aninda dinleyebilmekte ve bdylece
mizik tiketimi zamandan ve mekandan bagimsiz hale gelmektedir. Bu durum,
muzik dinleme aliskanliklarinda énemli bir degisim yaratmis, kullanicilar al-
bim satin almak yerine aylik abonelik Ucretleri 6deyerek istedikleri mizikleri
dinleme 6zgurligune kavusmuglardir.

Kullanicilarin mizik dinleme aliskanliklarindaki bu degisim, ayni zamanda
kisisellestirilmis muzik énerilerinin de 6n plana ¢ikmasina neden olmustur.
Dijital mizik platformlari, kullanicilarin dinleme gegcmislerine ve begenileri-
ne gore algoritmalar kullanarak kisisellestirilmis mozik énerileri sunmaktadir.
Bu algoritmalar, kullanicilarin dinledigi sarkilar, olusturduklar galma listeleri
ve begendikleri sanatcilar gibi verileri analiz ederek, onlarin zevklerine uygun
yeni mizikler kesfetmelerini saglamaktadir. Algoritmalar, kullanici deneyimini
zenginlestirerek, onlari sirekli platformda tutmayi amaglamaktadir.

Dijital mozik platformlarinin yukselisi, mizik tuketiminde biyik bir degisimi
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beraberinde getirirken, mizik endistrisindeki gelir modellerini de dénistir-
mistir. Fiziksel albim satislarinin yerini dijital indirmeler ve streaming gelir-
leri almis, bu durum mizik endstrisinin ekonomik yapisini kéklu bir sekilde
degistirmistir (Kusek & Leonard, 2005, s. 89). Sanatcilar ve plak sirketleri,
streaming hizmetlerinden elde edilen gelirlerle albim satiglarindan elde edi-
len gelirleri dengelemeye calisirken, bu yeni madelin surdirilebilirligi hakkin-
da tartismalar da devam etmektedir. Ornegin, bazi sanatgilar streaming gelir-
lerinin adil dagitiimadigini ve kicUk sanatcilarin bu sistemde yeterince kazang
saglayamadigini savunmaktadir.

Ayrica, dijital mizik platformlarinin sundugu kisisellestirilmis calma listeleri
ve radyo dzellikleri, kullanicilarin mizik kesfetme aliskanliklarini da degistir-
mistir. Spotify'in "Discover Weekly” veya Apple Music'in “For You” gibi dzellikleri,
kullanicilarin zevklerine uygun yeni mizikleri kesfetmelerine olanak tanimak-
tadir. Bu tir algoritma tabanli dneriler, kullanicilarin mozik kitophanelerini
surekli olarak genisletmelerini saglamakta ve platformlarin kullanici bagliligi-
ni artirmaktadir. Ancak, bu durumun elestirel bir yoni de bulunmaktadir; bazi
elestirmenler, algoritmalarin belirli tirlerdeki mizikleri 8ne cikararak muzik
cesitliligini sinirlayabilecegini ve kullanicilarin sadece populer veya algorit-
manin tercih ettigi tirlerdeki miziklere maruz kalmasina neden olabilecegini
belirtmektedir.

SOSYAL MEDYA VE MUZIK

Sosyal medya platformlarinin mizik tanitimi ve paylasimi Ozerindeki etkisi,
modern mizik endustrisinde devrim niteliginde olmustur. Geleneksel medya
araglarinin yani sira, sosyal medya platformlari mizisyenler icin yeni bir ta-
nitim ve etkilesim alani yaratmistir. Facebook, Twitter, Instagram, TikTok ve
YouTube gibi platformlar, sanatgilarin genis kitlelere ulagmasini, miziklerini
tanitmasini ve hayranlariyla dogrudan iletisim kurmasini momkin kilmaktadir
(Miller, 2013, s. 17). Bu platformlar, mizisyenlerin miziklerini paylasarak anin-
da geri bildirim almasina ve dinleyici kitlesi ile organik bir etkilesim kurmasina
olanak tanimaktadir.

Sanatglilar, ginimizde sosyal medyayi kullanma stratejilerini dikkatle planla-
yarak, kariyerlerinde dnemli basarilar elde etmektedirler. Sosyal medya strate-
jileri, icerik takvimleri olusturmaktan, etkilesimli génderiler paylasmaya, can-
li yayinlarla hayranlarla baglanti kurmaktan, mizik videolari ve performans
klipleri yayimlamaya kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Ayrica, sosyal
medya platformlari, sanatcilarin yeni miziklerini tanitmak icin teaser® vide-
olari, sahne arkasi gorintileri ve dzel icerikler paylasmalarina olanak tanur.

3. Tanitim, én izleme
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Bu tir stratejiler, sanatgilarin marka bilinirligini artirarak, moziklerinin daha
genis kitlelere ulasmasini saglar. Son yillarda, bu stratejiler, sanatcilar adina
profesyonel organizasyon firmalari ve sosyal medya uzmanlar tarafindan yi-
ritdlmektedir.

Ayrica 6zellikle son 10 yil icerisinde poplerlesen viral* mizik ve meme® (mim)
kiltory, sosyal medya platformlarinin mizik endistrisindeki bir diger dnem-
li etkisidir. Bir mizik parcasinin viral hale gelmesi, kisa sirede milyonlarca
kisiye ulagmasini saglar ve sanatginin taninirligini artinr. TikTok gibi plat-
formlar, kullanicilarin kisa videolarla mizikleri kesfetmesini ve paylasmasini
kolaylastirarak, moziklerin viral olma potansiyelini oldukca artirmaktadir. Bu
platformlarda viral olan muzikler, genellikle diger sosyal medya mecralarinda
da hizla yayilmakta ve popiler hale gelmektedir. Meme kiltort de miziklerin
viral olmasinda biyUk rol oynamaktadir. Bir sarki veya mizik videosu, komik
veya dikkat ¢ekici bir meme haline geldiginde, hizla paylasiimakta ve genis
kitlelere ulagmaktadir. Bu, sanatgilar icin hem miziklerinin tanitimi hem de
popdlerliklerinin artmasi acisindan biyUk bir avantaj saglamaktadir.
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CANLI YAYIN VE ONLINE KONSERLER

Canli mizik performanslarinin dijitallesmesi, mizik endistrisinin donisimu-
nun etkilerinin géruldigu baska bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gelenek-
sel konser salonlari ve fiziksel mekanlarda gergeklesen performanslar, dijital
platformlar araciligiyla genis kitlelere ulagma firsati bulmustur. Bu dénisim,
sanatgilar icin sadece daha buyuk bir dinleyici kitlesine ulagsma imkani sun-
makla kalmamis, ayni zamanda performanslarin kaydedilip tekrar izlenebil-

4. [nternet ve sosyal medya araciligyla hizla yayilan ve genis kitlelerce paylasilan icerikler
5. Intemet ortaminda espri amagli kullanilan, genellikle gérsel ve metin kombinasyonlarindan olusan kiltdrel Ggeler
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mesine de olanak saglamistir. Dijitallesme sayesinde, muzikseverler sevdikleri
sanatcilarin performanslarini cografi sinirlamalar olmaksizin takip edebilmis,
sanatcilar ise eserlerini daha genis bir kitleye ulastirarak gelir kaynaklarini ge-
sitlendirme sansi yakalamislardir.

Pandemi ddneminde dijital konserlerin rolt, bu dénusumin ne kadar kritik
oldugunu gdzler dnine sermistir. COVID-19 pandemisi, fiziksel konserlerin
ve etkinliklerin iptal edilmesine neden olurken, dijital platformlar Gzerinden
gerceklestirilen canl yayinlar, sanatcilar ve dinleyiciler i¢in bir can simidi ol-
mustur. Evde kalma zorunlulugu ve sosyal mesafe énlemleri, insanlarin dijital
iceriklere olan ilgisini artirmis ve online konserlere olan talebi yukseltmistir.
Bu ddnemde, bircok sanatgi ve mizik grubu, sosyal medya platformlari, You-
Tube, Zoom gibi uygulamalarin yaninda 6zel konser platformlar araciligiyla
dinleyicilerine ulagmis ve performanslarini sergilemislerdir. Pandemi, ayni za-
manda, dijital konserlerin teknik altyapisinin gelismesini ve bu alanda yeni ig
madellerinin de ortaya ¢ikmasini hizlandirmistir.

Pandemi déneminde dijital konserlerin artan énemine dair dikkate deger bir
ornek, dijital konserlerin en énemli drneklerinden biri olan SOFAR Sounds ol-
mustur. i1k olarak 2009 yilinda Londra'da kiicik bir oturma odasinda baslati-
lan SOFAR (Songs From A Room), sanatgilar ve mizikseverler igin samimi ve
ahsiimisin disinda performanslar sunmayi amaglayan bir platform olarak orta-
ya ¢ikmistir. Pandemi sirecinde SOFAR, etkinliklerini dijital ortama tasiyarak
kiresel bir izleyici kitlesine ulagmayi basarmis ve bu sayede dijitallesmenin
sundugu firsatlari etkili bir sekilde kullanmistir. Sanatcilar, evlerinden veya
ozel stidyolardan gerceklestirdikleri performanslarla SOFAR'In sosyal medya
kanallari ve ozel dijital platformlari araciligiyla dinleyicilere ulagmistir. Bu do-
nisim, SOFAR Sounds'un sanatgilara yeni gelir kaynaklari olusturmasina ve
dinleyicilerin canli mizik deneyimini sirdirmesine olanak tanimistir. Ayrica,
SOFAR, dijitallesme surecinde elde ettigi deneyimler dogrultusunda, pandemi
sonrasi dénemde de dijital ve fiziksel etkinlikleri birlestiren hibrit modeller
gelistirmistir. Boylece, SOFAR Sounds, mizikseverlere benzersiz ve yenilikgi
deneyimler sunmaya devam etmektedir.




Gelecekte online konserlerin yeri, pandemi déneminde edinilen deneyimlerin
1siginda muhakkak daha da belirginlesecektir. Online konserler, fiziksel konser-
lere tamamlayici bir rol oynayarak hibrit etkinlik modellerinin de bir parcasi
haline gelebilir. Ozellikle, cografi olarak erisimi zor olan bélgelerdeki dinleyi-
ciler icin dijital konserler 6nemli bir kulturel erigsim araci olmaya devam ede-
cektir. Ayrica, artinimig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi teknolojile-
rin gelisimi, online konser deneyimlerini daha da zenginlestirerek izleyicilere
daha interaktif ve strikleyici deneyimler sunabilir.

Bu baglamda, dijital konserlerin potansiyelini gésteren en dikkat cekici drnek-
lerden biri, Fortnite video oyun platformunda gerceklestirilen ve rekar kiran
konserler olmustur. Ozellikle Travis Scott'in Fortnite'ta dizenledigi ‘Astrono-
mical’adli sanal konser, tim dinyada biyik ilgi gérmus ve milyonlarca izleyici
tarafindan takip edilmistir. Bu etkinlik, sadece bir mizik performansi sunmakla
kalmamis, ayni zamanda oyun dinyasiyla mizik dinyasini bir araya getiren
etkilesimli bir deneyim saglamistir. Sanal gerceklik ve oyun teknolgjilerinin
entegrasyonu ile gerceklestirilen bu konser, izleyicilere benzersiz bir gorsel ve
isitsel sdlen sunmus, dijital konserlerin gelecekte ne denli yenilik¢i ve genis
capta etkili olabilecegini gézler énine sermistir. Fortnite gibi platformlarda
gerceklestirilen bu tur etkinlikler, dijital konserlerin sadece pandemi dénemin-
de degil, gelecekte de 6nemli bir eglence ve kiltirel etkinlik formati olarak
yerini saglamlastiracagini géstermektedir. Ayrica gelecekte, sanatcilar ve mu-
zik endUstrisi profesyonelleri, dijital ve fiziksel etkinlikleri bir arada kullanarak
daha cesitli ve erisilebilir konser deneyimleri yaratmayi hedefleyecektir.

DiJITALLESMENIN SANATGILAR UZERINDEKi ETKILERI

Dijitallesmenin sanatgilar igin hem biyik firsatlar hem de zorluklar sundugu,
Uzerinde dzellikle durulmasi gereken bir konudur. Dijital platformlar, sanatcila-
rin eserlerini genis kitlelere ulagtirmalarini, eserlerini tanitmalarini ve takipgi
kitlesi olusturmalarini kolaylastirmistir (Napier-Bell'den aktaran Rogers, 2013,
s. 2). YouTube, Spotify, Apple Music gibi dijital mizik platformlari, sanatgilarin
eserlerini dinya genelindeki dinleyicilere sunmalarini saglamakta ve gelenek-
sel dagitim yéntemlerine kiyasla daha hizli ve maliyetsiz bir sekilde mizik-
lerini yayinlamalarina olanak tanimaktadir (Negus, 1999, s. 22; Prior, 2018,
s. 45). Ancak, dijitallesmenin getirdigi yogun rekabet de oldukga zorlayicidir.
Sanatgilar, milyonlarca icerik arasinda éne ¢ikmak icin surekli olarak yenilikgi
ve yaratici stratejiler gelistirmek zorundadir.

Sanatcilarin gelir modelleri de dijitallesmeyle birlikte biyik dlgide degismis-
tir. Geleneksel mizik endistrisinde albim satislari, konserler ve fiziksel medya
(CD, plak vb.) énemli gelir kaynaklari iken, dijitallesme ile birlikte streaming

15



gelirleri 6n plana ¢ikmistir. Spotify ve Apple Music gibi platformlar, dinleyici
basina 6deme modeliyle sanatcilara gelir saglamaktadir. Ancak, bu modelin
sanatcilar icin yeterli gelir saglamadigi yéninde elestiriler de bulunmaktadir.
Streaming gelirlerinin, tzellikle bagimsiz ve yukselen sanatcilar i¢in sirdiri-
lebilir bir gelir kaynagi olup olmadigi hala tartisma konusudur.

Dijital platformlar, sanatcilara uluslararasi bir gorinirlik ve etkilesim saglar-
ken, yogun rekabet ortami ve telif haklari konusundaki belirsizlikler de dnemli
zorluklar teskil etmektedir (Morris, 2015, s. 136-138). Dijital platformlarin gelir
modelleri ve telif hakki yonetiminde karsilasilan sorunlar, sanatcilarin maddi
ve hukuki anlamda risklerle karsilagmalarina neden olmaktadir. Bu baglamda,
dijital mizik endstrisinin dinamik ve hizla degisen yapisi, sanatgilarin adap-
tasyon yeteneklerini ve stratejik becerilerini gelistirmelerini gerektirmektedir.

Dijitallesmenin sundugu yogun rekabet ortami, sanatcilarin 6ne ¢ikmasini zor-
lastirirken, dijital platformlardan elde edilen disik gelirler finansal strdiri-
lebilirliklerini de tehdit etmektedir. Telif haklarinin korunmasindaki zorluklar
ve yasadisi paylasimlar, sanatcilarin gelir kaybina yol agmaktadir. Algoritma
tabanli igerik dnerileri, yeni ve bagimsiz sanatgilarin kesfedilmesini zorlastirir-
ken, sosyal medya platformlarinda surekli aktif olma gerekliligi ve imaj yoneti-
mi ek bir baski yaratmaktadir (Baym, 2018, s. 140). Ayrica, bagimsiz sanatcilar
kendi muziklerini Gretme ve pazarlama sireglerinin tUm yikini Ustlenmek zo-
runda kalmaktadirlar. Bu zorluklar, dijitallesmenin sundugu firsatlarla birlikte
sanatcilarin karsilastigr 6nemli sorunlari ortaya koymaktadir.

Bunlarin 6tesinde dijital ortam, bagimsiz sanatgilar icin bircok avantaj sun-
maktadir. Sanatgilar, blyik muzik sirketlerine bagli kalmadan kendi muzikleri-
ni Uretebilir, dagitabilir ve tanitabilirler. Bu bagimsizlik, sanatcilara yaraticilik
konusunda 6zgirlik ve eserlerini dogrudan dinleyicilere sunmalarini saglar.
Sosyal medya platformlar ve dijital pazarlama araclar sayesinde sanatgilar,
dogrudan hayranlariyla iletisim kurabilir ve kendi markalarini olusturabilirler.
Ancak, bagimsiz sanatgilar, mizik Uretimi, dagitimi ve tanitimi gibi sireclerin
tamamini kendi baslarina yénetmek zorundadir. Bu durum hem zaman hem de
maliyet agisindan sanatcilar igin zorlayici olabilir. Ayrica, dijital platformlarda
6ne ¢ikmak ve surdirilebilir bir kariyer insa etmek igin sirekli olarak yiksek
kaliteli icerik Uretmek gerekmektedir.

GELECEKTE DiJiTAL MUZIiK

Dijitallesmenin mizik Uzerindeki etkisi her gecen gin artmakta ve gelecek-
te bu etkinin daha da buyUimesi beklenmektedir. Ginimuzde, hizla biyiyen
yapay zeka, blockchain teknolojisi ve dijital mizigin gelecegi Uzerine yapilan
tahminler, mizik endustrisinin nasil evrilecegine dair énemli ipuclari sunmak-
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tadir. Bu anlamda yapay zeka (Al) 226 mizik Uretiminde devrim yaratma po-
tansiyeline sahiptir. Son dénemde uygulamalari oldukca ¢ogalan ve popiler-
lesen Al, besteleme, aranjman ve performans gibi mizik Gretim sireclerinde
énemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, Al tabanl yazilimlar, belirli bir tarzda
veya duyguda mizik pargalar olusturabilmekte ve sanatcilara ilham kaynagi
olabilmektedir. Al ayrica, ses igsleme ve dizenleme yazilimlarinda da kullanil-
makta, bu sayede mizik produksiyonu daha hizli ve verimli hale gelmektedir.
Al destekli analiz araglari, mizik trendlerini ve dinleyici tercihlerini daha iyi
anlamak icin kullaniimakta, bu da mizik endistrisinde yeni stratejiler gelistir-
me imkani sunmaktadir.

Bunun yani sira, gelismis yapay zeka ses isleme teknolojileri sayesinde her-
hangi bir sarkiyi, herhangi bir sanatcinin sesiyle yeniden yaratmak mimkin
hale gelmistir. Bu teknoloji, rnegin bir sanatcinin ses 6zelliklerini 6grenen
Al algoritmalari kullanilarak, baska bir sanatcinin performansini o sanatgi-
nin sesiyle yeniden Uretmektedir. Bu uygulama, hem muzik prodiksiyonunda
yenilikci yaklagimlar sunmakta hem de telif haklari ve etik konularinda yeni
tartismalarin 6nun0 agmaktadir. Al tabanli ses isleme, 6zellikle ge¢miste kay-
dedilmis eserlerin modern yorumlarini olusturmak veya sanal dietler yapmak
icin kullaniimakta, boylece dinleyicilere benzersiz deneyimler sunulmaktadir.

ﬂ“hﬂlllb"h el -

Ote yandan blockchain teknolojisi ise mizik endistrisinde seffaflik ve givenlik
saglamada biyuk bir potansiyele sahiptir. Blockchain, dijital hak yénetimi ve
telif haklari takibi gibi kanularda 6nemli ¢ézimler sunarak, sanatgilar ve hak
sahipleri icin daha adil ve givenilir bir sistem olusturabilir. Bu teknoloji saye-
sinde, mizik eserlerinin sahiplik bilgileri degistirilemez bir sekilde kaydedil-
mekte ve eserlerin her kullanimi izlenebilir hale gelmektedir. Boylece, sanatgi-
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lar ve diger hak sahipleri, eserlerinin kullanimindan dogan gelirleri daha dogru
ve hizli bir sekilde alabilirler. Ayrica, blockchain tabanli platformlar, sanatgila-
rin aracisiz olarak dinleyicilere ulasmasini saglayarak, bagimsiz sanatgilarigin
yeni firsatlar yaratmaktadir.

Bunlarin 6tesinde dijital muzigin gelecegi Uzerine yapilan tahminler, mozik
endistrisinin daha da dijitallesecegini ve yeni teknolojilerle daha fazla enteg-
re olacagini gostermektedir. Al ve blockchain gibi yenilik¢i teknolojiler, muzik
Uretimi, dagitimi ve tuketiminde koklU degisikliklere yol agacaktir. Gelecekte,
kisisellestirilmis mizik deneyimleri sunan platformlar ve Al tabanli mizik
oneri sistemleri daha da yayginlasacaktir. Ayrica, sanal ve artirilmig gerceklik
(VR/AR) teknolojileri, mizik deneyimini donistirerek, dinleyicilere daha inte-
raktif ve etkileyici konserler sunma potansiyeline sahiptir. Dijital mizik, bitin
bu gelismelerin 1siginda fiziksel sinirlari asarak, global bir erisim saglayacak ve
sanatcilar ile dinleyiciler arasindaki etkilesimi artiracaktir.

SONUG VE DEGERLENDIRME

Dijital cagin mizik endistrisi Uzerindeki etkilerini degerlendirdigimizde, bir
dizi 5nemli cikarim ve tespit ortaya ¢cikmaktadir. Oncelikle, dijitallesme mi-
zigin Uretim, dagitim ve tiketim sireglerini koklU bir sekilde donistiormistir.
Analog teknolojiden dijital teknolojilere gegis, muzik Uretiminde kullanilan
arag ve yontemlerde devrim yaratmistir. Bu degisim, mizik prodiksiyonunun
daha erisilebilir ve yaygin hale gelmesini saglamistir. Internetin mizik dag-
timina olan etkisi, geleneksel yéntemleri neredeyse tamamen ortadan kaldir-
mis ve dijital mizik platformlarinin yikselisiyle yeni bir ¢ag baslatmistir. Bu
platformlar, sanatcilara eserlerini global bir kitleye ulagtirma imkani sunarken,
telif haklari ve dijital hak yonetimi konularinda da yeni zorluklar ve ¢ozimler
getirmistir. Mizik tiketim aliskanhklarinin streaming hizmetlerine kaymasi,
muzik dinleyicilerinin aliskanliklarini degistirmis ve muzik endustrisinin eko-
nomik yapisini yeniden sekillendirmistir.

Sosyal medya, mizigin tanitimi ve paylasimi icin kritik bir arac¢ haline gelmis-
tir. Sanatgilar, sosyal medya platformlarini kullanarak dinleyicileriyle dogrudan
etkilesime gecebilmis ve miziklerini genis kitlelere ulastirabilmistir. Bu durum,
sanatcilarin bagimsiz olarak kariyerlerini ydnetmelerine olanak tanimis, ancak
ayni zamanda surekli icerik Uretme ve sosyal medya stratejileri gelistirme bas-
kisini da beraberinde getirmistir. Canli yayin ve online konserler, 6zellikle pan-
demi ddneminde, mizik performanslarinin dijitallesmesinin énemini ortaya
koymustur. Bu yeni performans bicimleri, fiziksel mekanlarin sinirlarini asarak
sanatgilarin daha genis bir kitleye ulagmasini saglamis ve mizik deneyiminin
dijitallesmesini hizlandirmigtir.
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Yapilan degerlendirmeler 1siginda sanatcilar dzerinde dijitallesmenin etkileri
ise oldukca karmasiktir. Dijital platformlar, sanatcilara bagimsiz olarak mozik-
lerini yayinlama ve gelir elde etme firsatlari sunarken, dijital hak yonetimi ve
gelir modellerinde yasanan degisimler yeni zorluklar yaratmistir. Sanatgilar,
dijital ¢agin getirdigi bu firsatlari ve zarluklari dengeli bir sekilde yénetmek
zorundadir. Gelecekte, dijital muzigin evrimi buyuk 6l¢ide yapay zeka ve block-
chain teknolojilerinin entegrasyonu ile sekillenecektir. Yapay zeka destekli mi-
zik Uretimi, mizik prodiksiyonunda yenilikgi yéntemler sunarken, blockchain
tabanli dijital hak ydnetimi, muzik endistrisinde seffaflik ve givenligi artirma
potansiyeline sahiptir. Bu teknolojik gelismeler, mizik endustrisinin sinirlarini
genisletmeye devam edecektir.

Butun bu gelismeler neticesinde, dijitallesme muzik endustrisini koklo bir se-
kilde donistirmis ve sanatgilara, dinleyicilere ve endistri profesyonellerine
yeni firsatlar sunmustur. Bu dénisim sireci, ayni zamanda yeni zorluklar ve
belirsizliklerle doludur. Mizik endustrisi, dijital cagin sundugu bu dinamik or-
tamda adaptasyon yeteneklerini gelistirerek, gelecekteki firsatlari en iyi sekilde
degerlendirmelidir. Sanatcilar ve endUstri profesyonelleri, teknolojik yenilikleri
takip ederek ve stratejik planlamalar yaparak, dijital ¢agin sundugu potansiyeli
en Ust dizeye cikarabilirler. Peki biz bu dénisimin neresindeyiz ve daha da
Bnemlisi, gelecekte bu dijital devrimin bizi nerelere tasiyacagini kestirebiliyor
muyuz? Bunun cevabini sizlere birakiyoruz.
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MODA TASARIM ENDUSTRISINDE
DIJITALLESME

GULSAH POLAT TURHAN

GiRIS

GUnUmozde “dijital” s6z0, bircok enformasyon bilimci tarafindan yanina “dev-
rim” sézcigi eklenerek kullaniimakta; Ustelik kimileri bu “dijital devrim'in
endustri devriminden, ya da insanlik tarihindeki "bitin zihniyet yapilarini de-
gistiren hir sigrama” olarak nitelenen “Gutenberg Devrimi’nden sonraki benzer
bir sicramayi temsil eden en biyik kopus oldugunu iddia etmektedir (Mutly,
2005). Dijitallesme pek gok alanda devrim niteliginde degisimlere 6ncilik
etmistir. Ozellikle 2000'ler bu degisimi hemen hemen her alanda yasamaya
baslamistir. Bu degisime ayak uyduran bir diger alan ise moda endistrisi ol-
mustur. Ozellikle dinyada pandemi déneminin sancili sireci disinildogunde
dijitallesmeden kaginilmasi mimkin olmamistir. Moda firmalari kendilerini
ayakta tutacak bir destege sarilma ihtiyacina kapildiklari bu dénemde dijital-
lesmeyi kurtarici olarak gérmislerdir.

Dinya ¢apinda taninan, in kazanmis dev moda markalar hizl bir sekilde bu
yeni sirece ayak uydurmus ilk sanal defileler, metaverse, avatarlara giysi tasar-
lama ve ¢ok daha fazlasi bu dénemde biyuk ilgi gérmistir. Moda sektérinin
dijitallesmeyle arasinda zithklar olsa da moda markalar artik gelenekselligi
bir yana birakip ¢agin ve yeni kusagin isteklerine cevap vermesi gerekmistir.
Neredeyse bir asirlik olan bazi kéklo markalar, dijitallesmeden ve beraberinde
gelen “ulasilabilirlik” hissinden uzun zaman 6zenle kacmistir. Ote yandan, bas-
ka bir grup ise dijitallesme gerekliligini oldukca erken fark edip teknolgjinin
bitin nimetlerinden faydalanmaya baslamistir.

Bu iki kutup arasindaki ugurumu daraltan ise siphesiz icerisinde bulundugu-
muz pandemi ddnemi oldugu bir gercektir. Yasanmakta olan salgin ile birlikte
tartisilacak bir sey kalmadigini fark eden markalar, kendilerini istemeden olsa
da bu arenada bulmustur. Ornegin Marni ve Maison Margiela gibi markalari
binyesinde bulunduran OTB Group, bu donemde ilk kez livestream Uzerinden
satls yaparken Tom Ford ise sanal bir platform yaratip marka binyesinde stil
danismanlig hizmeti sunmaya bagladi. Cin'de oldukca populer bir sosyal med-
ya uygulamasi olan Wechat ise Dior gibi pek cok markanin hem satig hem de
iletisim kanali gdrevini gérdi. Net-a-porter ise isleri bir adim ileriye gétirdd
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ve yaz sezonu Urdnlerini Animal Crossing isimli bir simulasyon video oyunu
uzerinden tanitti. Oyunda yer alan avatarlar dinyaca Unli markalarin en yeni
Urbnlerini giyerken misterilere de drinleri bu platform Uzerinde satin alahil-
me imkani sunuldu (URL1).

Moda sektori gercekten biyuk bir donisim yasamistir. Dijital teknolojilerin
gelisimi, is streglerini yeniden sekillendirmis ve moda dinyasini da etkisi alti-
na hizla almaya baslamistir. Ozellikle dijitallesme ve moda kavramlarinin éne
¢Iktigl su noktalara deginmek gerekmektedir:

NFT/METAVERSE

Dijital moda, dijital tasarimlari, giysileri ve aksesuarlari iceren ve sanal olarak
sergilenmesini saglayan moda dinyasi icin 6nemli bir adimin baslangici ola-
rak kargimiza gikmaktadir. Bu alanda son zamanlarda dikkat ¢eken bir trend ise
NFTlerdir. NFT'ler veya “non-fungible tokens” dijital varliklardir ve blockchain
teknolojisi kullanilarak benzersiz bir sekilde tanimlanmaktadir. NFT'ler, dijital
sanat eserleri, koleksiyonlar, mizik parcalari ve hatta dijital moda parcalari
gibi birgok farkh dijital varlik i¢in kullaniimaktadir. NFT'ler, dijital moda ikon-
lari arasinda biyuk bir etkiye sahip olmus ve dijital moda ikonlari igin bircok
firsat sunmaktadir. Dijital moda ikonlari, kendi dijital moda parcalarini yaratip
NFT olarak satisa ¢ikarabilme olanagina sahiptir. Bu sayede, takipgileri bu ben-
zersiz dijital moda parcalarini satin alarak koleksiyonlarina eklemektedir. Or-
negin, Unli bir dijital moda ikonu, 6zel bir dijital elbise tasarlayarak bunu NFT
olarak satiga sunabilmekte ve bir koleksiyon yaratabilmektedir. Bu NFT'yi satin
alan kisi, dijital olarak bu elbiseyi giyebilir ve sosyal medyada paylasabilmek-
tedir (URL 2). NFT'ler, farkli sirketlere ait meta veri yollarindan gecerken sanal
drinlerin sahipligini izlemek ve belirlemek icin merkezi olmayan bir yaklasim
olarak hizmet edebilir (Orland, 2021 ).

Resim 1. NFT moda ikonlari (URL 2)
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Dijital moda fiziksel gercekligin kisitlamalarinin étesinde tasarim imkanlari
taniyan bir misyona sahiptir. Moda haftalari artik dijital platformlarda gercek-
lesmeye baslamistir. Bircok sanal gerceklik platformlarinda metaverse moda
haftasi gerceklestirilmis ve ilk Metaverse moda haftasinda 70 Unli moda mar-
kasi, 500'0n Uzerinde sanal kiyafeti goriciye ¢ikarmistir.

Sanal defileler, dijital avatarlar ve 3D koleksiyonlar moda dinyasinin yeni nor-
mu haline gelmektedir. By, fiziksel mekan sinirlamalarini asarak daha genis
bir kitleye ulasmayr mimkin kilmaktadir. Bu noktada Masterkey Virtual Fas-
hion'in diger 6nemli hizmet alanlari; sanal defile, sanal magaza ve metaverse
projelerini icermektedir. Son zamanlarin en gok konusulan ve yatirim yapilan
teknolojilerinden olan Metaverse ve ChatGPT ile gelecege hazirlanmak icinse
bir altyapi hazirligi gerekmektedir. Masterkey Virtual Fashion; Michael Kors,
Calvin Klein, Tommy Hilfiger, Coach, Bally gibi global markalarin metaverse
projelerinde global is ortaklariyla birlikte yer alarak da calismalara dncolik
etmektedir. Pandemi déneminde de tamami 3D olarak lanse edilen ilk defile-
lerden birisi olan Niyazi Erdogan ile Mercedes Benz Fashion Week'e katki sag-
lamistir (URL 6). Koton markasi dinyada ilk kez yapay zeka ile tasarlanan bir
koleksiyon olusturup satisa sunmustur (Boyikdumlu, 2022). Turkiye'nin ilk Me-
taverse defilesini gerceklestiren Koton teknoloji ajansi ME ile “Koton A.I. Col-
lection” koleksiyonunu magazalarinda satisa sunmustur (Biyukdumlu, 2022).
Turk tasarimcilarin dijital koleksiyonlarini Uretebilecekleri bir yapr olusturan
Girisimci Bahar Ceren Arslan kendi girigsimlerini ve TUrkiye'de dijital modayi su
sozlerle anlatmaktadr:

“Dinyada ilerleyen diger moda markalari gibi biz de Turk tasarimcilarin koleksi-
yonlarini hem NFT diinyasinda hem metaverste giyilebilir hale getirirken onlarla
is birligi yapalim. Cok soyut bir kavrama, 20 - 30 yildir somut Uriinlerle kendini
var etmis bir markayi sadece soyut ortamda var olmaya ikna etmek biraz zor. Bir
seyi 30 yildir AVM'de satmaya kendi kendini alistirmis bir markaya gel bunun
soyutunu yapalim, avatarlari giydirelim demek de zor. Ama buna adapte olabile-
cek Turk markalari var.” (URL 5). Bahar Ceren'in de ifade ettigi Uzere dijitalles-
me sirecine hemen uyum saglamak belki zor olmakla birlikte cagin getirdigi
yeniliklere de acik olmak kuskusuz ki markalarin kendi gelecekleri agisindan
da énemli bir rol teskil etmektedir. Bu nedenle zellikle Z kusagin dijitalles-
me surecindeki hizi ve uyumu géz 6nine alinarak nihai hedeflerin gelecekteki
yatinmlarin bu yénde olmasi markalarin pazardaki yerini korumasi ve kendini
gelistirmesi agisindan oldukca 6nemli olabilir.
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AVATARLAR VE SANAL GERGEKLiK PLATFORMLARI

Dijital moda evleri ve sanal (virtual) tasarimlar hem yeni bir pazar olusturur-
ken hem de sanal kimliklerini ‘gelistirmek’ isteyen, teknolojiyle yakindan ilgili
kisilere alternatif bir aligveris ve deneyim sunmaktadir. Dijital moda evleri, ali-
silmisin disinda fiziksel olarak sahip olabileceginiz kiyafet ya da aksesuarlar
Uretmek yerine sadece online olarak gorilebilecek dijital parcalar Uretmektedir.
Bu markalar, moda tasarimlarinin sadece fiziksel formda var olmayacagini di-
sUnen, bu anlamda ‘ileri goruslU’ kitleyi hedef almaktadir. Markalar tarafindan
bu durumu, Z kusagin ve gelecekteki kusaklarin bakis acilari objektif olarak
analiz edilerek kurgulanmasi dnemli olabilir.

Tipki alisik oldugumuz moda markalar gibi, dijital moda evleri de internet
sitelerinde dijital kiyafetlerini ve aksesuarlarini satisa sunabilmekte ve bu
tasarimlar genel olarak NFT (non-fungible token) olarak sunulsa da NFT for-
matinda satin alinmak zorunda birakilmamustir. Bununla birlikte moda dinya-
sindaki diger 6nemli gelismelerden hiri de kendi fotograflariniz Gzerinde dene-
me imkaninizin oldugu, online olarak satin alabileceginiz dijital tasarimlarini
izleyiciyle bulusturan markalarin varhigidir. Dolayisiyla blok zincir Uzerinden
isleyen bir piyasa oldugu gibi, blok zincir disinda bir pazar da bulunaktadir. Bu
teknolojide de herhangi bir e-ticaret sitesinde oldugunda gibi, web sayfasin-
da sunulan Urinler arasinda gezerek begenilen tasarimi segip; ddeme islemi
gerceklestirilerek satin alinmasidir. Bu aligverisin en 6nemli ve tek farki alinan
Urindn fiziksel bir rin olmamasidir. Genel olarak, sosyal medya platformlari,
video oyunlari ya da sanal gerceklik (VR) platformlari gibi sadece sanal dinya-
da ‘giyilebilecek, dijital bir Urund, yani ‘pikselleri’ satin alinmaktadir (URL 3).

Resim 2. Modada Dijitallesme (URL 3)
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Dinyanin daha dijital bir ddneme dogru ilerledigini fark edenler yine dev firmalar
olmustur. Gucci, Prada, Stella McCartney gibi 100'den fazla marka “Drest” isimli bir
uygulamada yer almaktadir. Bu uygulamada yarattiginiz avatara begendiginiz kiya-
fetleri giydirip ardindan begendiginiz parcalar “Farfetch” Uzerinden satin alinabil-
mektedir. New York Moda Haftas'nda koleksiyonunu tamamen 3D printerdan ba-
sip sergileyen three ASFOUR markasi bu trendi ilk baslatanlardandir. International
Business Times, son yillarda basta Iris Van Herpen olmak Uzere bircok tasarimcinin
3Dyazicilar tasarimlarinda kullandiklarinin altini gizip, “Bir adim daha atland. Tek
tek hayal gicUyle Uretilen parcalari bir araya getirerek koleksiyon hazirlamanin bir
adim 6tesiydi. Kumasin dogrudan baskiyla birlesmesi ortaya bambagka bir gercek-
lik cikartiyor” yorumunda bulundu (URL 4). Uriin tasarnimindan Gretim asamasina
artik tasarimcilar, 3D modelleme ve sanal prototipleme araglariyla koleksiyonlarini
hayata gecirmektedir. Bu, hem hizli hem de surdirulebilir bir Uretim sireci sagla-
maktadir. inovasyon ve degisimin giciyle dijital donisimde firmalanin karsilasa-
bilecegi zorluklara, alanda uzmanlik ve profesyonel bir ekiple 8zel ¢ozimler sunan
Masterkey Virtual Fashion; entegre, givenilir, cevreye duyarli ve surdirilebilir tek-
nolojik ¢dzUmlerle sirketlerin dijital ddnisim sureglerini giclendirilmektedir. Tor-
kiye ve Cevre Ulkelerde Distribitor oldugu CLO3D (3 boyutlu moda tasarim prog-
rami) ile hayallerin tasarima aktariimasinda gorselin cok Gtesine gecerek, sektrin
yaraticiligini giclendirmeyi hedeflemektedir (URL 6).

Hugo Boss'in, alisveris yapanlarin boyutlarina gére uyarlanmis, gercege en ya-
kin sekliyle kisisellestirilmis bir avatar araciligiyla alisveris yapanlara binler-
ce Urinu sanal olarak deneme olanagi saglamayi amaclayan “Picto Fit Mirror”
teknolojisi, gelecek vadeden dnemli bir ¢alisma olmustur. Ayna, misterilerin
%93'0n Uzerinde bir oranla gercege yakin bir avatar olusturmasina izin vererek
¢alismaktadir. Dijital alanin gelecegi olan Metaverse ve NFT pandemi sonrasi
yeni nesil tiketici davraniglari ve markalarin Z kusagiyla iletisim yollari, pan-
deminin moda dinyasi Uzerindeki etkileri, Metaverse’n sirdirilebilirlik agi-
sindan gerekliligi Uzerinde durulan bir diger noktadir (Elle, 2022: 58). Dolayi-
siyla dijital moda gerceginin de yadsinamaz bir duruma geldigi gdrilmektedir.

VERI YONETIMi VE KiSiSELLESTIRME:

Moda markalari, tiketicilerin tercihlerini anlamak icin veri analitigi ve yapay
zeka teknolojilerini kullaniimaktadir. Bu sayede kisisellestiriimis deneyimler
sunulmaktadir. Moda magazalari, dijitallesme sayesinde misteri sadakatini
artirabilecekler. Musteri sadakati, marka sadakati ile dogrudan iliskilidir ve
dijital platformlarda yapilan etkili pazarlama ve iletisim ¢alismalari, misteri
sadakatini artirmak igin dnemli bir firsat sunmaktadir. Gelecegin moda maga-
zalari, misterilerine kisisellestirilmis indirimler, 6zel teklifler ve sadakat prog-
ramlari sunarak, musterilerini markaya bagl tutacaklar. Yapay zeka, gelecegin
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moda magazalarinin bircok farkli alanda kullanilacak. Qrnegin, msterilerin
sosyal medya ve internet Gzerindeki davranislarini analiz ederek, kisisellestiril-
mis reklam ve pazarlama stratejileri gelistirilebilecek. Ayrica, giyim tarzlarina
gdre Onerilerde bulunmak, stok yénetimini optimize etmek ve misteri memnu-
niyetini artirmak icin yapay zeka uygulamalari kullanilabilecek (URL 7).

SONUG

Dijitallesme ve modanin birlikteligi hem dretici hem de tiketiciler agisindan
onemli bir noktaya gelmistir. Moda firmalari arasindaki rekabet ayni zamanda
¢aga ayak uydurmayi gerekli kilmistir. Dijitallesme tiketicileri etkileyebilecek
onemli bir Pazar stratejisini ortaya koymaktadir. Moda endistrisi de dijital cagi
ongorerek artik daha farkli ve erisilebilir olmanin 6tesinde yenilikci imaj yarat-
manin da pesine dismistor. Oyle ki pandemi ve post pandemi firmalarin poli-
tikalarini ve ayakta kalabilmeleri kanusunu tekrar gbzden gecirmelerine neden
olurken dijitallesme akimina dahil olmustur. Tam da bu noktada ginimizde
luks moda firmalarinin artik sanal defile, moda avatarlari, NFT ve Metaverse en
son yapay zekaya kadar sinirlarini zorladigi gorilmektedir. Uretim kisminda da
kullanilan yeni dijital moda programlari, 3D baski yéntemleriyle Uretilen giyim
drdnleri, giyilebilir teknoloji ile akilli giysilerin Uretimi, nanoteknolojik kumas
ve giyim esyalari disinda sanal gerceklik kullanilarak misteri memnuniyetini
arttirma gibi hemen hemen her noktada moda endustrisinde ciddi bir dijital-
lesme evresi karsimiza ¢ikmis ve bunun surekliliginin saglandigr gordlmustor.

Sonug olarak; dijitallesme, moda dinyasini daha hizli, daha surdurblebilir,
daha yaratici ve daha erisilebilir hale getirmeye devam etmektedir. Bu d6ni-
simin gelecekte moda firmalarini daha yenilikgi fikirler sunmaya yoneltecegi
disindlmektedir.

86



KAYNAKCA

Buyikdumlu, $. (2022). Pazarlamasyon. Erisim: https://www.pazarlamasyon.com/koton-dandunya-
da-ilk-kez-yapay-zek-ile-tasarlanan-koleksiyon.

Mutly, E. (2005). Globallesme, popiler kiiltir ve medya. Ankara: Utopya Yayinlari.

Orland, K. (2021). Sowhat is the “metaverse” exactly? Retrieved from https://arstechnica.com/gam-
ing/2021/11/everyone-pitching-the-metaverse-has-a-different-idea-of-what-itis/

URL 1: https://www.oggusto.com/moda/dijital-moda-sektoru

URL 2: https://tr.linkedin.com/pulse/nftler-ve-dijital-moda-ikonlar%C4%B1-i%CC%87pek-gamze-k-
URL 3: https://artdogistanbul.com/gelecegin-dijital-modasi/

URL 4: https://www.sabah.com.tr/cumartesi/2021/02/20/moda-dunyasinda-dijital-devrim

URL 5: https://www.trthaber.com/haber/bilim-teknoloji/moda-endustrisinde-yeni-devir-dijital-moda-
675760.html

URL 6: Moda Sektdriinde Dijitallesme | Vogue Tirkiye

URL7: Gelecegin Moda Magazalan: Dijitallesme Ve Dénisim - 1'i 10 Yapmak igin! (1i10.com)

87



88



AKIRA KUROSAWA SiNEMASINDAN
THE MANDALORIAN TELEViZYON
SERISINE KADAR TRANSMEDYANIN
GELiSiMi VE GORSEL EFEKT
TEKNOLOJILERINE ETKIS|

ILKAN DEVRIM DINGC

GiRiS

Transmedya hikaye anlatimi sz konusu oldugunda kavramin fikir babasi olan
Henry Jenkins her ne kadar orijin noktasini “The Matrix” film serisi ve devamin-
da gelen bir grup eserle temellendirse de bu kavramin hizmet ettigi yaklagimin
¢ok daha dnceden George Lucas'in yazdigi Yildiz Savaslari serisi ile basladigi
soylenebilir. Cinkd, bir hikayeyi farkli platformlar Gzerinden pargalara bélip
anlatmak ve ardindan bir araya geldiginde daha biyik bir hikaye evreni tasar-
lamak, bir film serisinde yapilan ilk ¢ filme bdlom 3, 4 ve 5 isimleri verirken
kurgulanmaya baslanmis olabilir. Akira Kurosawa'nin buna etkisi ise Lucas'in
daha “University of Southern California"da (USC) 6grenciyken hayranlikla takip
ettigi bir ydnetmen olmasiyla baslar. Daha sonra George Lucas, Kurosawa'nin
“The Hidden Fortress” isimli filminden ilham alarak ileride bdlim 1, "A New
Hope” seklinde isimlendirilecek olan “Star Wars” isimli senaryosunu yazar. Bu
film ginimize gelindiginde devasa bir hikaye evreni ve tim gincel medya
platformlarinda Uretilen farkli eserleriyle dijital cagin énemli bir fenomenine
dondsmuistir. Doksanli yillarda dretilen Bélim 1, 2 ve 3 ile bu evren “prequels”
yani asil serinin énceli olan bir Gclemeyle hikaye evrenini genigletmis ve bu-
nunla birlikte Uretilen gizgi film serileri, televizyon serileri, ¢izgi romanlar ve
bilgisayar oyunlariyla oldukga giclU bir transmedya sireci gelistirilmistir. Bu
eserlerde yer yer Kurosawa'ya da saygl durusunda bulunulmaya devam edil-
mektedir; Dave Filoni'nin yarattig “The Clone Wars” isimli animasyon serisinde
Kurosawa'nin “The Seven Samurai” filmine génderme yapan bir bélim mevcut-
tur. Ayni sekilde “The Mandalorian” televizyon serisinde de benzer bir bélim
cekilmistir. Her seyden dte aslinda “Star Wars” serisindeki “Jedi”lar, “"Kurosawa”
filmlerindeki “Samurai”larin bilim kurgu versiyonlaridir. Tum bu eserler, ilham
aldigi Samuray filmleri ve “Western” diye adlandirilan kovboy filmlerinin birer
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karmasidir. George Lucas Hollywood'da yaptigi islerle elde ettigi kaynaklarin
bir kismini “Kurosawa'nin “Kagemusha” isimli eserine prodiktérluk yapmak
icin bile kullanmistir. Tum bu etkilenmelerin 6tesinde Lucas'in bagtan itibaren
“Industrial Light & Magic” isimli gorsel efekt sirketiyle yaptigi ishirligi sayesin-
de gorsel efekt teknolojileri gelismis ve buginki halini almistir. Ozel efektlerle
yapilan uzay ortamindaki patlamalardan, animatronik karakterlerle canlan-
dirmaya, bilgisayar temelli gorsellestirmeyle Uretilen karakterlerden, dinamik
simUlasyonlarla Uretilen efektlere, mavi/yesil perde kullanimindan sanal set-
lere kadar birgok gorsel efekt teknolajisini gelistiren bir seri olmasi adina “Star
Wars” (Yildiz Savaslari) serisi ve “Industrial Light & Magic” gorsel efekt sirketi
oldukga 6nemlidir. GinUmizde gevrimigi veri akisl “Streaming” platformlarin-
da yapilan ve Yildiz Savaslari hikaye evreninde gecen serilerin neredeyse hep-
sinde “Sanal Setler” denilen, LED ekranlarin arka plana yerlestirildigi yeni bir
gorsel efekt teknolojisi kullaniimaktadir. Bu teknolojiyi gercek anlamda efektif
kullanan ilk eser ise Jon Favreau'nun yarattigi “The Mandalarian” serisidir. Bu
seri orijinal Uglemenin hikayesinin devaminda gecen bir ddnemde Mandalo-
rian irkindan bir 6dl avcisinin hikayesini anlatmaktadir. Orijinal Uglemede
Django Fett isimli ayni irktan bir 6dul avcisi konu edilmistir. Hem bu duruma
nostaljik anlamda yaptigi géndermeyle hem de “streaming” platformlarinda-
ki seyirci kitlesiyle biyik ses getiren eser sanal set teknolojilerinin de ¢ikis
noktasi olmustur. Kroma anahtar kare “Chroma Key” teknigiyle mavi/yesil ek-
ranlarin kompozit sistemlerde temizlenerek yeni arka planlar yerlestirilmesi,
gorsel efekt teknolojisi olarak uzun zamandir kullanilan bir teknikti. Hatta son
donemlerde gelistirilmektedir. Ancak bu teknik beraberinde bir kisim zorluklar
getirmekteydi. Cekim aninda arka plani hem kompozisyon hem de yansima-
lar acisindan tam anlamiyla kurgulamak mimkin degildi. Sanal setlerde ise
LED ekranlarda es zamanli ydnetilen programlar araciligiyla hem yerlestirilen
ortamin “environment” kompozisyona hem de yansimalara etkisi anlik olarak
kontrol edilebilmektedir. Bdylece gorsel efekt teknolojilerinde biyik bir atilim
yapilmistir. Bu yazida Akira Kurosawa'nin filmlerinden, George Lucas'in yaratti-
g1 Transmedya Hikaye Evrenine ve aradan da dolayli olarak gelisen tum gorsel
efekt teknolojilerine 1sik tutulmaya calisilacaktir. Bugiin Disney+ platformun-
da “The Mandalorian” serisini seyreden birinin, inanmasi gi¢ de olsa her seyin
1958 yapimi bir Japon Samuray filmi olan “The Hidden Fortress’i izleyen Geo-
rge Lucas isimli geng bir sinema 6grencisiyle basladigini ve aslinda bitin bu
olanlar birbiriyle baglantili oldugunu gérebilir.

1. AKIRA KUROSAWA SINEMASI
1910 yilinda Japonya'nin Tokyo kentinde dogan Akira Kurosawa 1998 yilinda
hayatini kaybetmistir. Elli yildan fazla sire yonetmenlik ve yazarlik yapan sa-
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natcl 30 kadar filme imza atmistir. Her ne kadar Bati sinemasindan etkilense
de Urettigi orijinal dili, gigli sinematografisi ve vizyonuyla 6nemli bir etki bi-
rakmistir. Sanat hayatina ressamlikla baslayan sanatgi 1936 yilinda Japon si-
nema endustrisine adim atmistir. Uzun yillar senarist ve ydnetmen yardimcisi
olarak calistiktan sonra ilk yonetmenlik deneyimini 2. Dinya Savasi sirasinda
Urettigi 1943 yapimi “Sanshiro Sugata” filmi ile yapmistir. 1950 yilina kadar
10 adet film daha yapan ydnetmen ardindan ismini dinyaya duyuracak olan
“Roshomon” isimli filmini ¢ekmistir. Tokyo'da ilk gésterimini yapan film 1951
yilinda Venedik film festivalinde Altin Aslan 6dilinin sahibi olmustur. Bu ba-
sarisinin ardindan 1950 ile 1960 yillar arasinda en &nemli eserlerini veren
yonetmen dinyanin en Unli ydnetmenlerinden birine ddndsmuistar.

Goriintd 1. Akira Kurosawa'nin film setinden bir fotograf.
https://www.ft.com/content/29b63a0f-3c30-4de9-9456-fa48118978ff

Bahsedilen on senede yaptigi filmler arasinda, “Ikirv” (1952), "Yedi Samuray”
(1954) ve bu calisma icin ayrica bir 6nem teskil eden “The Hidden Fortress’
(1958) gibi filmler bulunmaktadir. Daha sonra yaptigl en énemli filmler ise;
“Yojimba” (1961), “Sanjuro” (1962), "High & Low” (1963), “Kagemusha” (1980)
ve “Dreams” (1990) olarak dusunilebilir. 1990 yilinda Akademi Odullerinde
“Onursal” Akademi 6d010n0 alarak sinema dinyasi tarafindan onurlandirilan ve
yasam boyu elde ettigi basarilar gbzler 6nine serilen yénetmen sinema sana-
tinda birgok kisiyi ve hatta toplumsal tercihleri etkileyecek eserler Uretmistir.

Bati kiltirinden ciddi bir sekilde etkilenen yonetmen bir giin bati kiltori-
ne yon vereceginden habersiz filmlerinde bu etkilesimler Gzerinden eserlerini
Uretmistir. Kamerayi yénetmen olarak eline aldiginda gizecegi insan ve toplum
perspektifleriyle dogu bati kiltrleri arasindaki kavsak noktasinin yansimasi
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olmustur. Kurasawa filmlerinde toplumsal ve tarihsel kesitlerin yaninda, vaz-
gecemedigi bir tema olarak hireylerin trajik yasantilarini da aktarmistir. (Sinan,
2020, s. 65) Tum bu temalari anlatmak igin filmlerini tasarlarken ressamlik
gecmisinin de bu strece katkisi oldugu asikardir. Kendi hikaye kartlarini (stor-
yboard) hazirlayan sanatci eserlerini Gretmeden 6nce belli duygulari, kompo-
zisyonlari ve oyunculugun gidecegi yonleri cizimleriyle belirlemistir.

“Resimsel degerleri cekecegi filmlerde onun 6n calisma yapmasini kolaylastir-
mis, 6nce hayallerini tuvale dokerek ¢alismalarini detaylandirmis, ardindan da
filme ¢ekmistir. Resimli taslak niteliginde olan bu 6n hazirlik sinema dilinde
Storyboard olarak bilinmektedir. Storyboardlar hareketleri belirtmek amaciyla
yazili olabildigi gibi, tipki ¢izgi filmlerde oldugu gibi sematik bir bicimde gos-
terilisi seklindedir.” (Sinan, 2020, s. 65)

Goriintd 2. "Yedi Samuray” (1954) film setinden bir fotograf.
https://www.bbc.com/culture/article/20181025-why-is-seven-samurai-so-good

Yillar siren ustalik islerinden sonra yénetmen “Dreams” (1990) isimli filmi ile
sanatsal yaklasimin en Ust seviyelerini zorlamistir. Steven Spielberg ve yakin
arkadasi George Lucas'in destegiyle cektigi filmde kamera ile resim yapmayi
deneyen sanatg, ardinda insanliga oldukga 6nemli bir eser birakmistir. Yonet-
menin resimle olan yakinliginin bu zamana kadar ki birikimleriyle de birlese-
rek renk, kompozisyon, denge, ahenk gibi kriterlerle tasarlandigi bu ve diger
filmleriyle her karesi sanki bir tabloymuscasina izleyiciyi derinden etkilemistir.
(Sinan, 2020, s. 65) “Dreams” filmi yonetmenin George Lucas tarafindan ilk kez
desteklenisi degildir. "Kagemusha” (1980) isimli filmin uluslararasi prodiktér-
l0g0n0 de yapan George Lucas, Yildiz Savaslari serisine baslarken ydnetmenin
1958 yapimi “The Hidden Fortress” filminden ilham aldigini da séylemektedir.
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2. GEORGE LUCAS SiNEMASI

1944 yilinda Kaliforniya'da George Walton Lucas Jr. ismiyle dinyaya gelen yonet-
men sanata, teknolojiye ve dzellikle sinemaya biyik etkilerde bulunmustur. 18 ya-
sina geldiginde yénetmenin babasi yaninda kalmasi ve sahip olduklari kirtasiye
dikkaninda galismasini istemistir. Yuksek egitimine devam etmek isteyen sanatgi
ise babasinin okul icin 6deme yapmayi reddetmesine ragmen evden ayrilmis ve
hayallerinin pesinden gitmistir. "Modesto Junior College” isimli okulda egitimine
devam eden sanatci burada edebiyat, sosyoloji ve antropoloji egitimleri almistir.
O siralarda araba yariglari da olmak Uzere sahip oldugu 8 mm kamera ile gekimler
yapmaya baslayan yonetmen, 16 mm Avangard yeralti filmlerinin gésterildigi “Can-
yon” sinemasinda da zaman gegirmeye baslamistir. Cocukluk arkadasi John Plum-
mer ile Jean-Luc Godard'in “Breathless’, Francais Truffautnun “Jules et Jim” ve Fe-
derico Fellininin “8%"u gibi dénemin klasik Avrupa filmlerini izlemeye de baslayan
yonetmen sinema alanindaki bakis agisini bu sireclerde olusturmaya baglamistir.
Arkadasi Plummer'in nerisiyle “University of Southern California’ya (USC) gegis
yapan sanatci burada Walter Murch, Hal Barwood, John Milius ve Matthew Robbins
gibi arkadaglariyla “The Dirty Dozen” diye bilinen bir grup haline geldiler. Ilk uzun
metraj filmi “THX 1138"i ¢ekene kadar 9 adet kisa film ¢eken yonetmen 1967de
mezun olduktan sonra Francis Ford Coppola ile “American Zootrope” isimli film
sirketini kurmustur. 1973 yilinda Kaliforniya'nin Modesto kentinde yasadiklarindan
da ilham alarak “"American Graffiti” isimli yanis filmini cekmis ve bu filmi daha son-
ra "Yildiz Savaslar” ve “Indiana Jones” gibi serilerin yapimciligini Ustlenecek olan
“Lucasfilm” catisi altinda dretmistir. 1977 yilina gelindiginde bir uzay operasi (Space
Opera) olan destansi Yildiz Savaslari serisinin ilk filmi olan ve daha sonra “A New
Hope” diye isimlendirilecek ilk filmi yazmis ve yonetmistir. Tek bir film olarak disi-
nilen ama daha sonra Uglemeye donistirilen orijinal Gglemenin ikinci ve Uginc
filmlerinde yazar ve yapimci olarak bulunan sanatci yénetmenligi baska yonetmen-
lere emanet etmistir. i1k film alti dalda akademi 6dili kazanirken, oldukca yiksek
gise hasilatlarina da ulagmistir.

Goriinti 3. George Lucas'in film setinden bir fotograf.
https://www.bbc.com/worklife/article/20151214-hes-more-than-just-a
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1977 yilinda 4., 5. ve 6. Bélimler olarak gdsterime giren orijinal Uglemenin ori-
jin hikayesini anlatan 1.,2. ve 3. Bélumler ise 1999 yilinda “A Phantom Manace”
isimli filmle yeni bir Ugleme (prequels) olarak iretilmeye baslanmistir. Bu yeni
Uclemenin Ug filminde de yonetmenlik koltugunu baskalarina birakmayan Lu-
cas, hem gorsel efekt teknolojileri hem de gérsel hikaye anlatim metotlari soz
konusu oldugunda oldukga 8nemli atilimlara sebep olmustur. 2012 yilinda tim
Yildiz Savaslari hikaye evreninin kullanim haklarini Disney sirketine devreden
sanatci, yari emekli sekilde hayatina devam etmekte ama yildiz Savaglari ile
ilgili Uretilen islere destegini vermekten geri durmamaktadir.

Gorinti 4. “The Hidden Fortress” ve “Star Wars: A New Hope” filmlerinden gdrintiler.
https://images.app.goo.gl/bXUJjAUTjn7j48Z59

Yildiz Savaglari serisi insanlik kiltirine boyuk etkilerde bulunmustur. Ame-
rikan kuresellesme ideolojisinin ciddi bir sekilde kendine alan buldugu sine-
ma-televizyon endustrisi lideri olarak Hollywoad, kiresel anlamda toplumlarin
yonelimlerini ve beklentileri dogrultusunda bilingli ydnelimlerde bulunmak-
ta ve istedigi algiyl yiginlara dayatacak bir alan buldugu bir dénemdir. Tum
surece bakilirsa, gercekten Yildiz Savaslari serisinin ideolojik problematikleri
sadece parcalarin birbirine uydugu doénginin sonunda hir bitin olarak kav-
ranabilir, semboller ve anlatilar tarihsel anlarinda yankilanabilir ve tum don-
ginin cagdas ABD ve kiresel kiltir baglaminda yorumlanmasi mimkin olur.
(Kellner, 2010, s. 181) Bu sireglerde George Lucas'in ve eserlerinin de katkis
oldugu disindlebilir.

94



3. TRANSMEDYA HiKAYE ANLATIMI

Transmedya Hikaye Anlatimi, bir hikaye evreninin pargalara ayrilarak farkli
platformlarda anlatilip bir araya geldigindeyse hikayeyi tamamlama sireci
olarak disunulebilir. Kavramin fikir babasi Henry Jenkins bu hikaye anlatim
tekniginin ilk kez 1999 yapimi “The Matrix" filmi ve devaminda gelen eserler
araciligiyla bilincli bir sekilde yapildigina dikkat cekerek sirecin orijin noktasi
olarak bu eseri isaret etmektedir. Ornegin “Matrix” serisinde, dncelikle bir icle-
me cekilmis ardindan hikayede eksik kalan kisimlari géstermek Uzere “"Animat-
rix” gizgi serisi Uretilmistir. “Enter the Matrix” bilgisayar oyununda filmlerde
ve ¢izgi serisinde de olmayan kisimlar ggsterilmis ve ardindan ¢ikan bir dizi
¢izgi roman ile hikaye evreni hem genisletilmis hem de eksik kisimlar tamam-
lanmistir. Bu ydntemle hikaye anlatimina baslayan Hollywood yapimlari sire-
gelmis ve daha 6ncesinde baslayan Yildiz Savaslar gibi serilerde bu yontemi
kullanmaya baslamistir.

“Bir transmedya hikayesi ¢oklu medya platformlarinda gézler énine serilir, her
yeni metnin bitine, kendine 6zgi ve degerli bir katkisi vardir. Ideal bir trans-
medya hikaye anlatiminda, her araci en iyi yaptigi seyi yapar- yani hikaye bir
filmle takdim edilir, televizyon, romanlar ve ¢izgi romanlar araciligiyla genis-
letilir; eserin dinyasi oyun icinde kegsfedilir veya eglence parklarinin gekiciligi
icinde deneyimlenir.” (Jenkins, 2006, s. 95-96)

Yildiz Savaslari serisi sz kanusu oldugunda ise 1977 yilinda yapilan ilk filmi
4. Bolim olarak tanimlayan alginin gelecekte bir Transmedya evreni yaratma
ihtimali icerdigi dusunulebilir. George Lucas 1977 yilinda basladigi film serisi-
ne 1999 yilinda devam ederek ikinci Gglemeyle hikayeyi bitinlestirmistir. Bu
aralikta ¢ikan bircok ¢izgi roman ve bilgisayar oyunu da sirecin Transmedya
hikaye anlatimina evirilmesine yardimci olmustur. 2008 yilinda bagslayan ve
George Lucas ile Dave Filoni'nin dnderliginde ilerleyen animasyon serisi “Star
Wars: The Clone Wars” ise sirecin tam olarak Transmedya hikaye anlatimina
ulasmasini saglamistir. Yeniden cekilen “Prequel” serisinde 2. Bélim olan "At-
tack of the Clones” ile 3 bdlim olan “Revenge of the Sith” filmlerinin arasinda
gecen zaman dilimini konu alan gizgi film serisi hem evreni gelistirmis, hem
yeni ve dnemli karakterleri sirece entegre etmis hem de hikaye de karakter ge-
lisimlerini glclendirmistir. Daha sonra Uretilen “Rebels” serisi de “Revenge of
the Sith” filminden sonraki dénemi anlatmasi adina 6nem tasimaktadir. 2015
yilinda Disney'in haklarini tamamen aldigi yeni bir U¢lemeye baslanmistir. Bu
“Sequel” serisinde yeni karakterler temele alinmis ve orijinal Uglemedeki ana
karakterlerin yashhgi resmedilmistir (Luke, Leia ve Han Solo gibi). Tekli “Stan-
dalone” filmler ile de hikaye evreni genisletilmistir. Once asilerin hikayesini
anlatan “Rouge One” (2016) ardindan da “Solo” (2018) isimli filmler gekilmis-
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tir. Tom bunlarin ardindan Disney sirketinin, cevrimici veri akigi “Streaming”
platformu olan “Disney+” sirketi devreye girmis ve 2019 yilinda Covid-19 salgi-
ni ile benzer zamanlarda artik sinemaya gidemeyen seyirciler icin Transmedya
deneyimini devam ettirmek adina Yildiz Savaslari evreninde gecen televizyon
serileri Uretmeye baslamistir.

Goriinti 5. "The Mandalorian” dizisi 1. Sezan 4. Balum ve "Yedi Samuray” filminden gérintler.
https://www.reddit.com/media?url=https%3A%2F%2Fexternal-

Bunlarin ilki Jon Fevrau isimli bir yénetmenin yaraticiliginda uretilen “The
Mandalorian” (2019-) serisidir. Yildiz Savasalari evreninde yasayan savas!
bir itk olan Mandalorianlarin ana gezegenlerini kaybettikten sonra baglarina
gelenleri anlatmaktadir. ik kez orijinal tclemede ortaya cikan bu irkin ilk tem-
silcisi Boba Fett isimindeki bir 6dil avcisidir. Darth Vader isimli ana karakterin
dismanlarini avlamak igin anlastig bu karakter daha sonra klonlandigi Jango
Fett ile "Attack of the Clones” (2002) filminde tekrar bir arada gorilmektedir.
Disney+ Mandalorian dizisinde ana karakter olarak farkli bir 6dol avcisi kul-
lanmis olsa da daha sonra Boba Fett karakterine de bir dizi yapip, karakterleri
bir araya getirmistir. Streaming platformu 2022 yilinda “Andor’, 2023 yilinda
da "Ahsoka” isimli diziler ile Transmedya hikaye evrenini genisletmeye devam
etmektedir. "Ahsoka” dizisi “The clone Wars” gizgi filminin ana karakteri olan
Darth Vader'in ¢iragi Ahsoka Tano karakterini icermektedir. Ayrica “Rebels” ciz-
gi filmindeki karakterleri de iceren televizyon dizisi tim hikaye evrenini bir
araya getirir niteliktedir. Tom bu eserlerin icice geciyor ve devasa bir hikaye
evreni yaratiyor olmasi, bitin eserlerin George Lucas'in “The Hidden Fortress”
(1958) isimli bir Japon filmini izledikten sonra yazdigi bir senaryodan ¢ikmis
olmasi bagli basina 6nemli bir olaydir. Fakat ortaya ¢ikan gelismeler bu du-
rumla sinirli degildir. Tom bu sosyolojik degisimlerin étesinde teknolojiyi de
degistirmeye devam etmektedir. Medyanin yénelimleriyle dogru arantili olarak
gorsel efekt teknolojileri de gelismeye devam etmektedir.
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4. YILDIZ SAVASLARI SERILERINDE KULLANILAN GORSEL EFEKT TEKNOLOJILERI

1977 yilinda yapilacak olan ilk film icin Industrial Light & Magic (ILM) isimli bir
gorsel efekt sirketi vizyoner bir film yapimcisi olan Lucas'in 6nderliginde kurul-
du. Ik etapta 6zel efektler ve animatronikler ireten firma, yetmisli ve seksenli
yillarda yapilmasinin mimkin olmadigi disinilen bircok efekti Greterek bir
uzay operasinin prodiksiyon surecini mumkin kilmistir. “A New Hope” filmin-
de Olim Yildizi “Death Star” isimli uzay istasyonunu patlatmak icin karton ve
titanyum parcalari kullanmis ve uzayda biyUk bir par¢alanma efekti Gretmistir.
Icinde bir robot olan gercekgi kuklalar Greterek animatronik teknolojisini gelis-
tirmistir. “Yoda” karakterinin o dénem gercekgi bir oyunculukla filmdeki 6nemli
karakterlerden birisi haline gelmesini saglamistir. Luke isimli ana karakterin
ucan arabalar ve cihazlari kullanirken bu cihazlarin altina yerlestirilen aynalar-
daki yansitmalar araciligiyla uguyor gibi gérinmesi saglanmistir. Birgok maket
ile uzayda gercekgi savas sahneleri tasarlanmis ve o seneler icin oldukga zor
olmakla birlikte inandirici bir uzay ortami yaratilmistir. Yeni d¢leme ile birlikte,
doksanl ve iki binli yillara gelindigindeyse “Jar Jar Binks” isimli ilk inandiri-
ci hareket yakalama teknolojisiyle Uretilmis karakterlerden hirisi yine ILM'in
Urettigi teknolojik gelismeler ve basarili dijital sanatgilar sayesinde olmustur.
Isin kilici animasyonlarr gelistirilmis ve yesil/mavi ekran kullanimlari mukem-
mellestirilmistir. Son Uglemeye gelindigindeyse yine ILM'in gelistirdigi ve hem

filmlerinde hem de televizyon serilerinde yesil/mavi ekranin yerini alan ve gér-
sel efekt Uretiminde ¢I18ir acan “Sanal Set’ler (On set virtual production) kul-
laniimaya baslanmistir. Yesil Mavi ekran kullaniminda arka plana yerlestirilen

kroma anahtar hir renk post prodiksiyon sirecinde kompozit programlarda si-
linir ve yerine arzu edilen tasarlanmis bir arka plan yerlestirilir. Sanal setlerde
ise devasa led ekranlar arka plana yerlestirilir ve Unreal Engine gibi 3 boyutlu

setler Uretmeye olanak veren programlar araciligiyla cekim aninda arka plan-
daki tasarimlara midahale edilebilir.

Gorintd 6. "The Mandalorian” dizisi gekimlerinde Sanal Setten bir fotograf.
https://www.filmsupply.com/articles/5-takeaways-from-editing-the-mandalorian/

97



Bilim kurgu filmlerinde genel olarak parlak materyallerin kullanimi olasidir.
Yesil/mavi ekran kullaniminda bu renklerin parlak materyallerden yansimalari
post prodiksiyon sirecinde sorun yaratmaktaydi fakat sanal sette bu sorun or-
tadan kalkmis hem renk hem de 1sik yansimalari arka planin gérintinin ken-
disini yansitmasi sebebiyle tam olarak istenilen sonucu vermesini saglamistir.
Ayrica yonetmen cekim aninda Unreal engine programini kullanan sanatcila-
rin koordinasyonuyla istedigi kompozisyonu yaratabilmekte; isik, renk ve 3 bo-
yutlu objelerin yerleri gibi bircok degiskeni es zamanli kontrol edebilmektedir.
Bu teknoloji Yildiz Savaslari filmlerinde “Rouge One” (2016) yilindan itibaren
kullanilmaya baslanmis olsa da Jon Fevrau'nun énderliginde “The Mandalori-
an” televizyon dizisinde yogun olarak kullaniimaya baslamis ve gelistirilmistir.
Boylece Kurosawa sinemasindan Lucas yapimi film ve dizilerin ginimizde
geldigi noktaya kadar, Transmedya hikaye anlatimi ve gorsel efekt teknolojile-
rinin gelisimi “The Mandalorian” serisinde kesismig ve teknolojik gelismelerle
toplumsal degisimler bu kesisim noktasinda bir araya gelmistir.

5. SONUG

George Lucas'in Akira Kurosawa'dan aldigi ilhamla yaptigi ilk filminden bu
yana Yildiz Savaslari hikaye evreninde ustaya saygi durusunda bulunan bélim-
ler siregelmistir. “Star Wars: The Clone Wars” (2008-2020) ¢izgi film serisinin
“Bounty Hunters” isimli 2. Sezon 17. Béluminde “Yedi Samuray’a génderme
yapan bir bolim Uretilmistir. Benzer bir sekilde “The Mandalorian” (2019-?)
televizyon serisinde de “Sanctuary” isimli 1. Sezon 4. B6lumde ayni konsept
Uzerinden bir bdlim ¢ekilmistir. Ayni dizinin “The Jedi” isimli 2. Sezon 13. Bo-
luminde Kurosawa'nin "Yojimbo” (1961) isimli filmine géndermeler bulunmak-
tadir. Jon Fevrau ve Dave Filoni'nin, George Lucas'in Kurosawa mirasini devam
ettirmekte kararli oldugu disinulebilir.

Gorinti 7. “The Mandalorian” dizisi 2. Sezon 13. Bolim ve “Yojimbo” filminden gorintiler.
https://www.reddit.com/r/StarWars/ this_weeks_mandorlian_references_kurosawas_yojimbo/
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Ama tim bunlarin baslangici, George Lucas'in “The Hidden Fortress” (1958)
karakterleri ve olay 6rgisiyle basladigi soylenebilir. Matashichi (Kamatari
Fujiwara) ve Tahei (Minoru Chiaki) isimli Japon koyluler, bir kabilenin girdigi
savastan kurtulurlar. Bir kalede saklanan bir kadin ve bir adam ile karsilasirlar.
Bu kayluler, Rokurota'nin (Toshird Mifune) bir general ve Yuki'nin (Misa Ueha-
ra) bir prenses oldugunu bilmediklerinden, altinla yapacaklari bir 6deme kar-
sihginda ikiliye eslik etmeye karar verirler. Bu yolculukta general hem kendini
kanitlamali hem de kimligini saklamalidir. iste bu hikayedeki kéyliler Yildiz
Savaslarinin ilk filminin basinda gérulen “R2D2" ve “C3P0” isimli iki “Robot tur
(Droid). General karakterini temsil eden birkag kisi vardir; eski Jedi Sovalyesi
Obi-Wan (Ben) Kenabi, Luke Skywalker ve Han Solo. Eski General 1zumi Naga-
kura karakteri; Efendi Yoda ve prenses ise Leia Organa'dir.

Goriinti 8. “The Hidden Fortress” (1958) ve "Star Wars: A New Hope” (1977) filmlerinden goruntiler.
https://pt-br.facebook.com/revistacronin/photos/como-nasceu-star-warsna
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Bu sekilde baslayan hikaye tum paralelligiyle devam eder. Bir Japon Samuray
filmindeki samuray kiliglari, 1sin kiliglarina dénismus ve samuraylar da “Jedi”
isimli savascilar olarak resmedilmislerdir. 1977 yilinda seyredilen bir bilim
kurgu filmi aslinda yaklasik yirmi sene dnce ¢ekilen bir Japon samuray filmi-
nin bir yeniden Uretimidir (remake). Bu sekilde baslayan sire¢ kanvansiyonel
hikaye anlatimindan, Transmedya hikaye anlatimina gecise ve beraberinde
gorsel efekt teknolojileri s6z kanusu oldugunda bir cok 6nemli atilima énayak
olmustur. 2024 yilina gelindiginde Sanal Setlerin, “Streaming” platformlarinin,
Transmedya hikaye anlatimi ile Uretilen uzay operalarinin ve daha bir ok ge-
lisimin insanhg dijital cagda oldukga hizl ve gicli degisimlerle karsi karsiya
getirdigi gézlemlenehilecektir. Ama tim bunlarin kendi olanaklari dahilinde
gizel filmler Gretmek isteyen Japon bir film yénetmeninin etkisiyle de mey-
dana geldigini gérmek, sinemanin ve ozellikle sanatin gicini bir kez daha
gdstermektedir.
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GEQMI$IN YARINI: TARIHSEL
BENZER SUREQLER ISIGINDA YAPAY
ZEKA DEVRIMININ, DIJITAL SANAT
VE TASARIM URETIMINE OLASI
ETKILERI HAKKINDA BiR ONERME

06UZ TUNC

GiRIS

Alan Turing, mevcut cagin ve sonrasinin éngoérisini yapmis bir vizyonerdi.
Yapay zekanin potansiyelini ve gelecekteki etkilerini disindiginde, bu tekno-
lojinin bir giin insan yasaminin birgok yénini dénistirecegini dngérmisti. O
donemde, Turing'in 6ngérileri matematikgiler ve teorik bilgisayar bilimciler di-
sinda sadece soyut kavramlar olarak kaldi. Ancak, 20. yizyilin sonlarina dogru,
bilgisayar mihendisleri ve programcilar bu teorik temelleri pratik uygulama-
lara donistirdy ve yapay zeka, insan yasaminda genis bir yelpazede kullanim
alani buldu. Bugin, yapay zeka, bilim kurgu filmlerinin bir unsuru olmaktan ¢I-
kip ginlik hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline geldi. Turing'in zamaninda
yapay zeka kavrami, biyik 6l¢ide matematiksel teorilere ve soyut modellere
dayaniyordu. Turing, 1950°'de yayimladigl “Computing Machinery and Intelli-
gence” makalesinde, makinelerin bir gin insanlar gibi disinebilecegini 6ne
sirmis ve bu 6ngorisy, yapay zekanin temel prensiplerini belirlemistir (Tu-
ring, 1950, s. 433). Turing'in “Turing Testi” olarak bilinen ve bir makinenin zeka
seviyesini 6lgmek icin gelistirilen test, bugin hala yapay zeka arastirmalarin-
da énemli bir kriter olarak kabul edilmektedir. 21. YUzyila gegiste yapay zeka-
nin gelisimi, bilgisayar mihendisleri ve programcilar tarafindan hizlandirildi.
Bu donemde, yapay zeka alaninda 6nemli atilimlar gerceklestirildi. Ozellikle
1990'larin sonunda ve 2000'lerin basinda, biyuk veri (big data) ve hesaplama
gucindeki artis, yapay zekanin daha karmasik ve gicli modeller gelistirmesi-
ne olanak tanidi. Makine 6grenimi, veriden égrenebilen algoritmalar gelistir-
meye odaklandi ve yapay zekanin daha genis uygulama alanlarina yayiimasina
yol acti (Mitchell, 1997, 5. 125).

Makine 6grenimi ve derin 8grenme (deep learning), yapay zekanin evriminde
onemli rol oynayan alt dallardir. Derin 6grenme, yapay sinir aglarini kullanarak
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verilerden karmasik yapilari 6grenmeyi saglar. Bu yéntemler, gérintd tanima,
dogal dil isleme ve oyunlar gibi cesitli alanlarda insan seviyesinde performans
gostermeye basladi (LeCun, Bengio, ve Hinton, 2015, s. 436). Ozellikle, 2012
yilinda AlexNet'in ImageNet yarismasindaki zaferi, derin 6grenmenin potansi-
yelini vurguladi ve bu alanda biyuk bir arastirma dalgasini baglatti (Krizhevsky,
Sutskever, ve Hinton, 2012, s. 2).

YAPAY ZEKA DESTEKLi SANAT VE TASARIMIN GELECEGI

Yapay zeka teknolojilerinin sanat ve tasarim uzerindeki etkileri, dijital ¢agin
getirdigi en dnemli déndsimlerden biridir. Yapay zeka destekli dijital sanat
ve tasarnim sistemleri, sanatcilarin ve tasarimcilarin yaratici streglerini kok-
ten degistirerek daha dnce hayal edilemeyen yeni yollar acmaktadir. Ornegin,
Google'in 2015 yilinda baslattig DeepDream projesi, yapay zekayi sanatta kul-
lanmanin erken bir drnegidir. DeepDream, var olan gérintileri yeniden isleye-
rek sirreal ve soyut gorintuler olusturmak icin goruntd tanima algoritmalarini
kullandi. Bu proje, yapay zekanin yaratici sureclere nasil dahil edilebilecegini
gosterdi (Mordvintsev, Olah ve Tyka, 2015, s. 10). Ayrica, Al destekli yaratici
tasarim araclarinin ortaya cikisi, tasarimcilarin belirli kurallar ve parametreler
dahilinde binlerce farkli tasarim varyasyonunu kesfetmelerini saglayarak sek-
tord devrim niteliginde degistirdi. Autodesk'in Dreamcatcher yazilimi, mihen-
dislerin ve tasarimcilarin belirli kriterlere dayali olarak en uygun tasarimlari
secmelerini saglayan bu alandaki énemli bir 6rnektir (Autodesk, 2017, s. 24).
Bu tir araglar, tasarim surecini hizlandirmakla kalmayip ayni zamanda tasa-
rimcilarin daha yaratici ve yenilikci cozimler dretmelerine olanak tanir. Yapay
zeka destekli dijital sanat ve tasarim sistemlerinin gelecegi biyik potansiyel
tagimaktadir. Al, sanatcilarin ve tasarimcilarin yaratici sireclerini desteklemek
icin yeni araclar sunmaktadir. Oregin, bir Al destekli sistem, bir sanatcinin
stilini 8grenebilir ve benzer tarzda yeni eserler uretebilir. Bu yetenek, sanat
Uretiminde insan faktérind ortadan kaldirmaz ancak onu énemli 6lgide do-
nistordr (Elgammal et al., 2017, s. 28). Yapay zekanin sanat ve tasarim Uzerin-
deki etkisi, yaratici sireglerin dtesine gecmektedir. Al, sanat eserlerinin analizi
ve kirasyonu gibi alanlarda da kullaniimaktadir. Al, sanat eserlerini tarz, do-
nem ve sanatglya gore siniflandirmayi otomatiklestirerek sanat tarihgileri ve
kuratérler icin dnemli bir kolaylk saglamaktadir. Yapay zeka destekli dijital
tasarim sistemlerinin toplumsal etkileri genis ¢apta olacaktir. Bu teknolojiler,
sanat ve tasarim sireclerini demokratiklestirerek daha genis bir kitleye erisim
saglayacaktir. Ancak, bu durum yaratici alanlardaki rekabeti artiracak ve tasa-
rimcilarin yeni teknolojilere uyum saglamasini gerektirecektir. Ozellikle yapay
zeka destekli tasarim araglarinin yayginlagmasi, geleneksel tasarimcilar icin
issizlik riski tagimaktadir (Ford, 2015, s. 45). Bu baglamda, egitim sistemleri ve
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meslek drgitlerinin yeni nesil tasarimcilar yapay zeka teknolojilerine hazirla-
malari 6nemlidir. Ayrica, yapay zeka destekli sanat ve tasarim uygulamalarinin
etik boyutlar da gbz 6ninde bulundurulmalidir. Sanat ve tasarimin tamamen
insani dokunustan yoksun hale gelmemesini saglamak icin yaratici surecler-
de insanlar ve yapay zeka arasinda dengeli bir isbirligi saglanmalidir (Floridi,
2014, 5. 62).

2023 yilindan itibaren hizla yayginlasmaya baslayan ve su anda kullanimda
olan bu tirden araglara drnek olarak DALL-E, Midjourney, Stable Diffusion
ve Leonardo Al gibi Stable Diffusion tabanli ¢alisan cevrimici araglar, Kaiber,
Runway, Gemini, Jasper ve Adobe Firefly ggsterilebilir (Gorsel 1).

rmER o

Gorsel 1. Stable Diffusion modelli Leanardo Al uygulamasi Gzerinden illstrasyonlu
promosyon karti tasarimi (LeonardoAl, 2024).

Yapay zeka ile dijital sanat ve tasarim araglarinin bugin dahi ortaya koydugu
kivrak beceriler, yakin gelecekte bu araglar olmaksizin rekabetci dretim yapi-
lamayacagini kanitlamaktadir. Dahasi atomasyonun 8zgin Gretimin uygulama
alanini kisitlayacagi da yadsinamaz bir gercekliktir. Bu araglarin, dijital Uretim
araclar Uzerine egitim almig uzmanlarin bir araya gelmesi yoluyla olusturu-
lan kolektif Urin gelistirme modeli yerine, bireylerin timdengelime dayali bir
yaklagimla dogrudan 0riin Uzerinde gelistirme becerisine sahip olmasina yol
acacag@l 6n gorilmelidir. Ornegin dnceden bir G¢ boyutlu animasyon filminin
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dretimi icin gereken kavramsal cizer, karakter ve mekan modelcileri, cesitli
farkli uzmanliklara sahip animatérler, sanat yonetmeni, sahne tasarimcisi, ta-
rama uzmani gibi rollere gerek olmadan, hikayesi, karakterleri, gorsel ozellik-
leri, senaryosu tanimlanmis bir projeyi tamamlayabilir. Yakin zaman icinde
yayinlanacak olan Open Al firmasinin video Gretim araci Sora bu prensiple
calismaktadir. Sora da halihazirda kullanimda olan yapay zeka tabanli statik
ve hareketli dijital sanat Uretim araglarindan farkli bir dretim sistemine sa-
hip degildir. Bu nedenle digerlerinin zayif yanlarini barindiracaktir. Sora'nin
fiziksel kurallari i¢sel olarak anlama yetenegi yoktur, bu nedenle “gercek dinya”
fizik kurallarina her zaman uyulmayabilir (Cotton, R. ve Crabtree, M., 2024, s.1)
(Gorsel 2).

Gorsel 2. Sora promosyon videosunda basketbol topunun gectigi filenin yanmasi ve sonra
tekrar var olmasi (Datacamp, 2024).

Ancak yapay zeka ile sanat ve tasarim alaninda eksiklikler ve yetersizlikler bi-
yUk bir hizla giderilmektedir. Bugiin sahip olunmayan ve yalniz usta sanatgilar
tarafindan becerilebilecek calismalar, 6grenme modellerinin gelistirilmesi ve
islenen verilerin astronomik oranda artisi ile yapay zeka modelleri tarafindan
¢ozimlenebilir olacaktir. Bu 6rnekte oldugu gibi, Sora’nin ya da benzeri bir
modelin bir giin yercekimini 6grenmesi olanaklidir. Bu da bizleri herhangi bi-
rinin ¢izim, modelleme, animasyon gibi oldukga teknik, manuel-dijital katman-
li, icinde sanat tarihi ve temel tasarim gibi basat dgretilerden, son teknolojik
dijital tasarim yazilimlarina dek derin bir egitim programi iceren disiplinle-
ri_hic 6grenmeden karmasik ve begeni toplayacak eser Gretmesinin olanakli
oldugunu gdstermektedir. Adobe firmasi gibi dijital sanat ve tasarim Uretim
araclari dinyasinda tekel ya da 6nc konumdaki firmalar halihazirda varolan
yazilimlarina yapay zeka destegi katmaktadir. Ornegin Premiere ve After Ef-
fects yazilimlarina eklenecek yapay zeka araclari, eser icinde akilli secimler
yaparak icerik bilingli degisikliklere izin verecektir. Bu da ve yakin gelecekte,
yapay zeka modelleri ile Uretilmis sanat eserleri Uzerinde, modelin kisith kal-
dig1 noktalarda iyilestirmeler ve kusursuzlastiriimalar yapilabilecegini kanitla-
maktadir. Sadece ilgili olanlarin, sadece prompt (yapay zeka metin ya da ses
komutu) ile betimleyerek, bu tir karmasik dijital sanat eserleri Uretebilecek
ve ufak makyajlar ile kusursuzlastirabilecek olmasi, dijital sanat ve tasarim
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Uretiminin, Ureticilerinin ve Uretime bakisin degisecegini gostermektedir. Bu
¢alismanin sonraki béliminde, tarihte paralellik olusturan devrimlerde Ure-
ten-Uretim iliskisindeki degisimler incelenerek, dijital sanat ve tasarim ureti-
minin yakin gelecegindeki Ureten-uretim iligkisinin sekillenisine projeksiyon
yapilarak bir énerme ortaya konmustur.

TARIHSEL TEKNOLOJiK DEVRIMLERIN ANALIZi

Tarih boyunca, biyik teknolojik devrimler, insanlarin Uretim yéntemlerini kokld
bir sekilde degistirmistir. Matbaanin icadi, Endstri Devrimi ve dijital devrim
gibi drnekler, bilgi ve mal Uretimini hizlandirmis ve demokratiklestirmis an-
cak ayni zamanda bircok geleneksel meslegi tehdit etmistir. Bu mesleklerin
bir kismi Uretici siniflarini yitirerek farkli bir sosyal statd grubunun ugrasisi
haline gelirken, diger bir kismi Ureticilerinin yeni teknolojinin idamecilerine
doénisimine hizmet etmistir. Matbaanin icad, bilginin demokratiklesmesin-
de dnemli bir rol oynamistir. 15. yizyilda Johannes Gutenberg'in matbaanin
gelistirilmesi, kitap Oretim srecini devrim niteliginde degistirmistir. Onceleri
kitaplar, zaman alici ve pahali bir sirec olan el yazmasi yontemiyle cogaltili-
yordu. Bu nedenle, kitaplar nadirdi ve sadece zenginler ve egitimli elitler ta-
rafindan erisilebilirdi (Eisenstein, 1979, s. 23). Gutenberg'in matbaasi, kitap-
larin daha hizli ve ucuz Uretilmesini saglayarak bilginin daha genis kitlelere
ulagmasini saglamistir. Matbaanin yayilmasi, Avrupa'da bilginin ve fikirlerin
hizla yayllmasina katkida bulunmus, Ronesans, Reform ve Aydinlanma dénem-
lerini tetiklemistir. Bu ddnemler, sanatlarin, bilimlerin ve insan dusuncesinin
gelistigi zamanlardi ve biyik 6l¢ide basili eserlerin artan mevcudiyeti ile sir-
diriImstd (Febvre ve Martin, 1976, s. 45). Matbaa, sadece mevcut bilgilerin
dagitimini hizlandirmakla kalmadi, ayni zamanda yeni fikirlerin ve entelektiel
tartismalarin ortaya ¢ikmasina da zemin hazirladi. Ancak, matbaanin ortaya
¢ikisi bazi meslekler Uzerinde olumsuz etkilere de sahipti. En cok etkilenen
gruplardan biri, el yazmasi kitaplarin dretiminde uzmanlasmis zanaatkarlardi.
Bu yetenekli zanaatkarlar, hat sanati ve kitap yapiminda yillarini harcamislardi
ve el yazmasi kitaplara olan talebin azalmasiyla gecim kaynaklari tehdit altina
girdi. EI yazmasi bir kitabin Gretim sireci, yazma, sisleme ve ciltleme gibi
cesitli asamalari iceren titiz bir sirecti (Briggs ve Burke, 2009, s. 67). Talebin
azalmasina ragmen, bazi zanaatkarlar yeteneklerini uyarlayarak yeni alanlarda
kendilerine is bulmayi basardilar. Ornegin hattatlar, el sanatlarinin sanatsal
yonlerine vurgu yaparak dekoratif el yazmalari ve belgeler Gretmeye odaklan-
dilar. El yazmalarina karmasik ve renkli tasarimlar eklemeyi iceren sisleme
sanati, estetik kalitesi nedeniyle degerini korudu. Bu zanaatkarlar ayrica, grafik
tasarim olarak bilinen ve gelisen hir alana katkida bulundular (Meggs, 1998,
s. 54). Matbaa, dolayli olarak yeni sanat ve tasarim hicimlerinin gelisimini de
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tesvik etti. Basili kitaplar daha yaygin hale geldikce, metnin gérsel sunumu-
na olan ilgi artti. Bu durum, grafik tasarimin evriminde kritik olan tipografi
ve sayfa dizeni alanlarinda yeniliklere yol acti. Matbaacilar ve tasarimcilar,
basili materyallerin okunabilirligini ve estetik cekiciligini artirmak igin farkli
yaz! tipleri ve formatlar ile denemeler yapmaya basladilar. Bu sireg, modern
grafik tasarim ilkelerinin dogusunu sagladi (Johns, 1998, s. 39). Matbaanin
mirasl, anlik kiltirel ve entelektiel etkilerin ttesine uzanir. Okuryazarligl ve
egitimi tesvik ederek Sanayi Devrimi i¢in zemin hazirladi, bu da bilimsel ve
teknolojik ilerlemeleri tetikledi. Bilimsel bilginin genis capta ve hizl bir sekil-
de yayilmasi, tip, muhendislik ve astronomi gibi cesitli alanlardaki ilerlemeler
icin kritik 6neme sahipti. Bu sekilde, matbaa sadece hir teknolojik yenilik degil,
ayni zamanda genis capli toplumsal dénisimlerin de bir katalizoriydi (Ei-
senstein, 1979, s. 58). Avrupa matbaasinin bes yiz yillik yolculugu, geleneksel
el yazmasi kitap Ureticilerinin hat sanati ve grafik tasarim gibi yeni sanat ve
tasarim alanlarinin dogusunu tesvik ederek uzun vadeli sanatsal ve kiltirel
etkiler yaratmistir. Ancak bu sirecte vasat Ureticilerin bagka mesleklere yonel-
digi, zamanla sadece yiksek zanaatkarlarin varlik gdstererek sanatkarlara ve
grafik tasarimcilara evrildigini sdylemek hatali olmayacaktir.

Bir diger devrim, EndUstri Devrimi, 18. ve 19. yizyillarda iretim sireclerinde
koklu degisiklikler getirdi. Bu dénemde, mekanizasyon ve buhar gicu ile ¢a-
lisan makinelerin kullanimi, tekstil Gretimini devrim niteliginde degistirerek
endUstriyel modanin dogusunu sagladi. Mekanizasyon, Uretim sureclerini hiz-
landirdi ve maliyetleri disurdy, bu da tekstil Urinlerinin daha genis kitlelere
erisimini sagladi (Hobsbawm, 1968, s. 60). Ancak, bu devrim niteligindeki de-
gisiklikler, geleneksel dokuma iscileri ve terziler icin ciddi sonuglar dogurdu.
Geleneksel dokuma isgileri, el tezgahlarinda emek yogun bir sekilde ¢alisarak
tekstil Grinleri Uretiyorlardi. Endustri Devrimi ile birlikte, mekanik dokuma ma-
kineleri ve tekstil fabrikalarinin yayginlasmasi, bu iscilerin issiz kalmasina yol
acti. El tezgahlari, mekanik dokuma makinelerine yol acarak geleneksel doku-
ma iscilerini issiz birakti. Bircok dokuma isgisi ve terzi, yeni teknolojilere ayak
uyduramadi ve mesleklerini kaybetti (Mantoux, 2006, s. 142). Bu dénemde,
yalnizca en yetenekli ve yenilikci terziler, yuksek kaliteli ve 6zel yapim kiya-
fetler Ureterek hayatta kalabildi. EndUstriyel moda sektdrd, seri retim tek-
niklerinin gelismesiyle birlikte dogdu. Tekstil fabrikalari, daha énce el isgiligi
ile Uretilen giysileri biyUk 6lcekte ve daha disik maliyetle dretmeye baslad.
Bu durum, moda Grinlerinin daha genis kitlelere ulasmasini sagladi ve moda
sektorini hizla biyotty (Hobsbawm, 1968, s. 85). Ancak, bu biyime, bircok
geleneksel terzinin isini kaybetmesine neden oldu. Sadece en iyi terziler, 8zel
ve yiksek degerli el yapimi kiyafetler Ureterek meslekte kalabildi. Bu terziler,
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musterilerine benzersiz ve kisiye ozel giysiler sunarak, endistriyel Uretimin
standart ve seri Uretim giysilerinden farkli bir deger teklif ettiler (Steele, 1998,
s. 220). Vasat terziler ise bu degisime ayak uyduramadi ve baska mesleklere
yoneldi. Endistri Devrimi'nin getirdigi hizli ve ucuz dretim, iki yonl bir Ure-
tim etkisine neden oldu. Yiksek kaliteli el isgiligi, moda dinyasinda prestijli
bir yer edinmeye devam etti, ancak genel tiketim pazarinda endistriyel Ureti-
min egemenligi kuruldu (Levine, 2013, s. 112). Endistri Devrimi'nin bir diger
onemli etkisi, moda sektoriniun globallesmesiydi. Mekanik uretim teknikleri,
moda Urinlerinin dinya genelinde daha hizli ve genis ¢capta dagitiimasini sag-
ladi. Bu durum, moda trendlerinin ve stillerinin hizla yayilmasina ve global
bir moda endustrisinin olusmasina zemin hazirladi. Tekstil fabrikalari, sadece
yerel pazarlara degil, uluslararasi pazarlara da hitap etmeye basladi (Breward,
2003, s. 50). Ginimuzde kaliteli hizmet sunan gok az usta terzi, ok az mis-
teriyi giydirmekte. tekstil ve moda ve endistrisisinin kirresel capli firmalari ise
tim diunyada hemen herkesi giydirmektedir. Kiresel ¢apli endistriyel Gretim,
isglcUnin ucuz oldugu Ulkelere ham madde ve yari islenmis bilesen génderip
fabrikalarda Urettirerek, yerel sosyal pazarinda terzilik yapacaklardan cok daha
ucuza hazir giyim 0riny arzi yapabilmektedir. Bu nedenle bu alanda egitim
alanlarin endistri icinde sorumlu tasarimci degil ara eleman olma olasihigi
ok yUksekken, sadece cok az tasarimci modaci ya da terzi olarak kendine yer
bulabilmektedir.

Resim alaninda benzer bir devrim yine Endistri Devrimi ve 6zellikle kimya bili-
mindeki ilerlemeler nedeniyle yasanmistir. Fotograf makinesinin icadi, 19. yiz-
yilin ortalarinda gerceklesti ve bu yenilik, portre ressamlarinin gegim kaynakla-
rini ciddi sekilde tehdit etti. Portre resimleri, o dénemde zenginler ve Ust sinif
icin 6nemli bir statl semboliydi ve bu nedenle ressamlar icin biyUk bir gelir
kaynagiydi. Ancak, fotografin ortaya cikisi, portrelerin daha hizli ve ucuz bir
sekilde Uretilmesine olanak tanidi. Bu durum, birgok vasat ressamin issiz kal-
masina neden oldu ¢Unki fotograflar, portre resimlerine gére daha erisilebilir
ve ekanomik bir alternatif sundu (Benjamin, 1936, s. 24). Fotografcilik, sadece
portre resimlerini degil, ayni zamanda manzara, belgesel ve haber fotografcili-
g1 gibi cesitli alanlari da devrim niteliginde degistirdi. Fotografciligin bu yeni
alanlari, sanatcilara ve zanaatkarlara yeni ifade yollar sundu. Ozellikle man-
zara fotografciligl, doganin gizelliklerini ve ihtisamini yakalamak icin yeni fir-
satlar yarattl. Belgesel fotografcilik ise toplumsal olaylari ve insan hikayelerini
gorsel olarak belgeleyerek tarihsel ve kiltirel bir kayit olusturdu (Trachtenberg,
1989, s. 58). Fotografciligin yayginlasmasi, sanat ve zanaat alanlarinda onemli
bir donisim getirdi. Portre ressamlari, fotografcilikla rekabet edebilmek igin
daha yaratici ve yenilik¢i yaklagimlar gelistirmek zorunda kaldilar. Bu ressam-
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lar, fotografin sagladigi gercekgilikten farkli olarak, daha soyut ve ifadeci Us-
luplar gelistirdiler. Ornegin izlenimcilik akimi, fotografcihgin gercekciligine
karsi bir tepki olarak dogdu. Izlenimciler, anlik izlenimleri ve iigin etkilerini
yakalamaya odaklandilar, bu da onlarin sanatini fotografciliktan ayiran énemli
bir ozellikti (Gombrich, 1995, s. 384). Bu donemde, bazi ressamlar farkli resim
usluplari ve akimlari gelistirerek sanata tutunmayi basardilar. Empresyonizm,
Post-Empresyonizm, Surrealizm ve Ekspresyonizm gibi akimlar, fotografcihigin
yukselisine karsi sanat dinyasinda cesitliligi ve yaraticiligi tesvik etti. Ornegin,
Vincent van Gogh gibi sanatgilar, renkleri ve firca darbelerini duygusal ifadeleri
vurgulamak icin kullandilar, bu da onlarin eserlerini fotograflardan farkli kildi
(Arnason, 2003, s. 102). Resmin 20. Yzyil ile birlikte kavramsal niteliklerinin
plastik ve anatomik yetilerinden bagimsiz ve énde olarak kabul gérmesi ile,
onceki sanat tarihi caglar boyunca takip edilen akademik sanatin degeri ve
6nemi ortadan kalktl.

Farkli ve kisisel Uslupla ve sonunda kavramsal ve soyut resim akimlarinca Gre-
tilmisi degerli gdrilen resim, sanat galerileri ve yorumculari tarafindan degeri
bicilen, 6znel ve yari saydam bir endistrinin parcasi haline geldi. Bugiin yapi-
lan her tirden resim, ¢izim, boyama, eskiz, yiksek sanat kabul edilerek miza-
yedelerde ve pahali sergi kataloglarinda yer bulabilir. Ancak bu artik demode
kabul edilen manzara resmi gibi konulari ya da teknikleri kullanan sanatcilar
icin gecerli olmayabilir. Ya da kimin ustaliginin digerinden dstin oldugunu,
eskisi gibi kompozisyon bilgisi, 151ga ve renklere hakimiyet, anatomi bilgisi gibi
kistaslar belirlemeyecektir. Bu nedenle yuksek deger gérmeyi bir sekilde elde
etmis bir azinlk ressam disinda ressamlik cogunlukla hobi islevi géren bir sa-
nat mecrasina dénismustir.

20. Yizyilin sonlarina dogru, dijital devrim, yaymncilik endistrisinde kaklu
degisiklikler getirdi. Bilgisayarlarin ve internetin yayginlasmasi, bilgiye eri-
sim ve dagitim sureclerini tamamen dondstirdd. Dijital yayincilik, geleneksel
basili medya drinlerinin yerini almaya bagsladi ve basili medya endistrisinde
bircok calisanin issiz kalmasina neden oldu (Briggs ve Burke, 2009, s. 245).
Ancak, dijital yayincilik ayni zamanda yeni is firsatlari da yaratti. Bloglar, on-
line dergiler ve sosyal medya platformlari, yeni bir nesil icerik olusturucularin
ve yayincilarin ortaya ¢ikmasina olanak tanidi. Dijital devrim, bilgiye erisimi
demokratiklestirerek icerik olusturma sireglerini cesitlendirdi. Geleneksel
yayincilik modelleri, yerini daha dinamik ve etkilesimli formatlara birakti. Bu
donisim hem sanatcilar hem de medya profesyonelleri icin yeni firsatlar ve
zorluklar yaratti. Sanatcilar, dijital araglari ve platformlari kullanarak daha ge-
nis bir kitleye ulasma sansi buldular, ancak ayni zamanda dijital cagin hizina
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ve rekabetine ayak uydurmak zorunda kaldilar (Manovich, 2001, s. 76). Dijital
yayincihgin yikselisi, medya endustrisinde is yapis sekillerini kokten degistir-
di. Geleneksel basim maliyetlerinin ortadan kalkmasi, yayincilarin daha disik
maliyetlerle genis kitlelere ulasmasini sagladi. Ayni zamanda, dijital platform-
lar sayesinde iceriklerin aninda gincellenebilir ve dagitilabilir hale gelmesi,
haber ve bilgi akisini hizlandirdi. Bu durum, geleneksel gazetecilik anlayisini
ve haber tiketim aliskanliklarini da degistirdi (Deuze, 2008, s. 35). Dijital ya-
yinciligin bir diger 6nemli etkisi, yaratici endustriler dzerindeki donustirico
etkisidir. Yazarlar, sanatgilar ve diger icerik Ureticileri, dijital platformlar ara-
cih@iyla eserlerini dinya capinda paylasabilme olanagi buldular. Ozellikle ba-
gimsiz yazarlar ve sanatgilar icin bu platformlar, geleneksel yayincilarin kapi
bekciligi rolin azaltarak, dogrudan okuyuculara ve izleyicilere ulasma imkani
sundu. Bu durum, yaratici Uretkenligi tesvik ederek kiltirel gesitliligi artirdi
(Anderson, 2006, s. 102). Ancak, dijital donisimin getirdigi firsatlar kadar
zorluklar da bulunmaktadir. Dijital platformlarda icerik Uretiminin kolaylagma-
s1, bilgi kirliligi ve kalite sorunlarini beraberinde getirdi. Ayni zamanda, dijital
iceriklerin hizh tiketimi, geleneksel icerik Uretim sreglerini ve standartlarini
zorladi. Medya profesyonelleri, dijital cagin hizina ayak uydurahilmek icin si-
rekli 6grenme ve adaptasyon sirecine ayak uydurmak zorunda kaldilar (Keen,
2007, s. 45). Yeni ¢aga uyum saglayamayan medya calisanlari hizla taninirlik
kaybina ugradi ve bir bilgi kaynagi olarak danismanlik giicin{ kaybetti.

TARTISMA

Yapay zeka teknolojilerinin sanat ve tasarim uzerindeki etkileri, Endistri Dev-
rimi'nin terziler ve tekstil isgileri, matbaanin yazicilar ve hattatlar, fotografci-
ligin ressamlar Uzerindeki etkileri ile benzer bir yol izlemektedir. Bu teknolojik
dondsimler, baslangicta geleneksel mesleklerin tehdit altinda oldugunu his-
settirmistir. Bu baglamda, yapay zeka destekli tasarim araglarinin yayginlas-
masi, sanat ve tasarim alanlarinda ¢alisanlarin islerini kaybetme riskiyle karsi
karsiya olduklarini disindurebilir. Geleneksel el isciligi ve sanatsal becerilere
dayali meslekler, makinelesme ve otomasyon siregleri tarafindan tehdit edil-
diginde, bu mesleklerin yok olacagina dair yaygin bir korku ortaya ¢ikmistir.
Kotimser bir tahminle bakildiginda, yapay zeka teknolgjilerinin hizli ilerleme-
si, bircok sanatgi ve tasarimcinin issiz kalmasina neden olabilir. Yapay zeka
destekli sistemler, belirli bir sanatcinin stilini dgrenip benzer eserler Urete-
bilirken, ayni zamanda tasarim sireclerini hizlandirarak maliyetleri disir-
mektedir (Elgammal et al., 2017, s. 28). Bu durum, geleneksel sanatgilarin ve
tasarimcilarin rekabet edemeyecegi bir hiz ve verimlilikle Gretim yapiimasina
olanak tanir. Endistri Devrimi'nin mekanizasyonu, bircok dokuma isgisini ve
terziyi issiz birakmisti (Hobsbawm, 1968, s. 18). Benzer sekilde, yapay zeka
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da bircok sanatciyr ve tasarimciyr mesleklerini birakmaya zorlayabilir. Ayrica,
dijital devrim, basili medya ¢alisanlarini igsiz birakmis ve geleneksel medya
alaninda kokli degisikliklere yol agmisti (Briggs ve Burke, 2009, s. 245). Yapay
zeka teknologjileri de sanat ve tasarim alanlarinda benzer kokli degisiklikler
yapabilir. Yaraticiligin makinelesmesi, insan dokunusunun degerini disurebilir
ve bu da sanatin insanla olan bagini zayiflatabilir. Bu baglamda, insan yarati-
ciliginin ve duygusunun makine tarafindan tamamen taklit edilemeyecegi ve
bu nedenle sanatsal dretimin niteliginin disecegi yonindeki endiseler de dile
getirilmektedir.

Ancak, iyimser bir tahminle, insanlarin ge¢miste oldugu gibi bu yeni teknolo-
jik caga uyum saglayabilecekleri ve hatta bu dénisimi kendi avantajlarina
cevirebilecekleri dusunulebilir. Ornegin, fotografin icadi, birgok ressamin issiz
kalmasina neden olmus, ancak ayni zamanda yeni sanat Usluplarinin ve akim-
larinin dogmasina yol agmisti. izlenimcilik, sirrealizm ve ekspresyonizm gibi
akimlar, sanat diinyasinda cesitliligi ve yaraticiligi tesvik etti (Gombrich, 1995,
s. 384). Benzer sekilde, yapay zeka da sanatgilara ve tasarimcilara yeni yaratici
yollar ve ifade bicimleri sunabilir. Yapay zeka destekli araglar, sanatcilarin ya-
ratici sireglerini zenginlestirerek daha 6zgin ve yenilikgi eserler Uretmelerine
olanak taniyabilir (Levine, 2013, s. 112). Ayrica, yapay zeka, sanatsal analiz ve
kirasyon alanlarinda da biyik kolayliklar saglayabilir, bu da sanat tarihgile-
ri ve kiratorler icin 6nemli bir avantaj olabilir (Deuze, 2008, s. 215). Yapay
zeka, karmagsik verileri analiz ederek sanatcilarin yaratici sireclerine rehber-
lik edebilir ve bu da sanatin daha derin anlamlar ve katmanlar kazanmasina
olanak tanir. Yapay zekanin algoritmalari, sanatsal yaraticiligi destekleyici bir
arag olarak kullanilabilir, bu da sanatcilara daha énce kesfedilmemis alanlar-
da ¢alisma firsati sunar. Gegmiste, Endistri Devrimi'nin getirdigi degisikliklere
uyum saglayan zanaatkarlar, yUksek kaliteli el yapimi Urinler dreterek meslek-
lerinde kalabilmiglerdir. Benzer sekilde, yapay zekanin getirdigi dénusimlere
uyum saglayabilen sanatcilar ve tasarimcilar da kendilerine yeni isler yaratabi-
lirler. Sanatin ve tasarimin insani dokunusunu koruyarak, bu teknolojileri kendi
yararlarina kullanabilirler (Ford, 2015, s. 45). Teknolojik araclarin sundugu fir-
satlari degerlendirerek, yeni bir yaratici devrim baslatabilirler. Bu, sanat ve ta-
sarimin geleceginde insanin rolind yeniden tanimlayabilir ve daha zengin bir
kiltirel ortam yaratahilir. Yapay zekanin sundugu olanaklar, sanat ve tasarim
dinyasinda daha dnce mumkin olmayan yaratici sireglerin gerceklestirilme-
sine olanak tanir. Sanatcilar, yapay zekayi bir arag olarak kullanarak kendi ya-
ratici sinirlarini genisletebilir ve daha karmasik, derinlikli eserler Gretebilirler.
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SONUG

Yakin gelecek nasil sekillenecek emin degiliz. Ancak gecmisin devrimlerinin
Uretici kimligini nasil degistirip donistirdigind biliyoruz. Yapay zeka devri-
minin énceki teknolojik atilimlar gibi insan merkezli kontrol{ arttirarak Ure-
timi kolaylastiracak bir sonraki adim olacagini disinmek kolay. Ancak dijital
sanat ve tasarim icin otomasyonun kolaylasmasi demek, artik ekranlara ve
gevirimici icerige bagimli oldugu sdylenebilecek insanlik igin farkli anlamlar
tasiyor olabilir. Hemen herkesin kolaylikla dijital icerik retehilecek olmasi, ar-
dindan bunun kendiliginden Uretilebilir bir otomasyona evrilmesine de olanak
saglamaktadir. Halihazirda sanatgilarin ve tasarimcilarin Uretim sireglerinde
siradan birer asistana ve araca dénismeye baslayan yapay zeka ile tasarim
uygulamalari, basarilarinin ardinda bugine kadar insan eliyle iretilmis sanat
ve tasarimin verisini barindirmaktadir. Komutlariyla sinirsiz icerigi Uretecek
yapay zeka operatorleri, olasidir ki, belirli bir zaman sonunda insan kamutu
olmaksizin dijital oyun, film, animasyon, ¢izgi roman ve benzerini ireten sanal
sanatcilara kapi agacaktir. Dahasi, arzlarinin katlanarak arttig1 bu durumda, bu
eserlerin degerleri de disecektir. Simdiden sinemalara ve uzun soluklu oyun
seanslarina dikkat ve zaman ayiramayan yeni genc tiketici nesli, biyk ani-
masyon ve oyun firmalarinin arzina talep gostermekte zorluk cekiyor. Favori
Urinlerinin yapay zekayla hizla ve neredeyse sinirsiz miktarda dretilmesi du-
rumunda, farkli ve yeni yapitlarla ilgilenmek yerine, var olan zevklerine uygun
benzer iceriklerle surekli zaman gegirmeleri olasi. Elimizdeki teknolgjinin ge-
lecegi, bu neslin tek tiklama ve belli bir Gyelik Ucreti karsiliginda favori ice-
riklerine 6mr boyu yenilerini eklemelerine izin verecek sekilde evriliyor. Bu
oldugunda, hir hedef kitle icin dijital sanat ve tasarim Uretmenin baglami da
ortadan kalkmis olacak. Herkesin kendi icin ve arada insani Uretim etkilesimi-
ne gerek olmadan dijital sanat ve tasarim dretmesi yeni gerceklige ddnisecek.
Bu amaca gore 6zel olarak evrilmis yapay zeka asistanlari, herkesin sanatcisi,
tasarimcisi, marka yéneticisi, kuratorg, yénetmeni, senaristi gibi calisacak. Bu
yolculugun sonunda artik yeni gorsel hikaye anlatimlar ve kavramsal eskizler
ile, yeni biricik karakterli animasyonlar ya da incelikle tasarlanmis oyun cevre-
leri ile insan Uretimi eserler gorilmeyecek. Dogal olarak bunlari tasarlayacak
insanlara da gereksinim kalmayacak.

Bugiin hemen herkes giyiniyor. Ancak cogumuz kendi kiyafetlerimizi yapmiyo-
ruz. Yarin hepimiz dijital sanat ve tasarim yapabilecegiz ve bunun icin teorik
ve teknik bir egitim almamiz gerekmeyecek, cocuklukta 8grenilecek bir yeterli-
lik haline gelecek. Ancak belki de ciddi bir cogunluk bunu bazilari kadar yogun
ve devamli yapmayacak. Sadece kugUk bir azinlik, bir ugras, mir boyu sirdi-
rilecek bir hobi ya da gelenek gibi ve olasidir ki yalniz kendi yaratima dayal
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tatmini icin, gelismis yapay zeka asistanlar aracihgiyla dijital icerik Uretecek.
GUnumizde bu meslekler butininin gelecek karsisindaki tek kaybi maaslar
gibi duruyor. Zira bugiin seckin bir zimre harig, dijital sanat ve tasarim en-
distri ve tim alt endUstrileri gecim kazanmak icin basvuran meslek calisanla-
rinin istihdamlari sayesinde ayakta. Gelecekte bu mesleklerin tamami ortadan
kalkmis olacak. Ginimuzde kilturel degeri sayesinde akademik egitimin bir
parcasi olan geleneksel sanat boélimleri gibi, belki dijital icerik Uretiminin belli
felsefeleri ve ugraslar akademik bir ¢ati altinda dgretilmeye devam edebilir.
Ancak bu alanlarda egitim gdrecekler de daha en basindan, bu egitimin onlara
bir meslek kazandiramayacagini bilecekler. Dahasi yapay zeka asistanlari sa-
yesinde, okula gelmeden 6nce de, mezun olduklari gin de, ayni kalitede dijital
icerik Uretiyor olacaklar. Sanatin dijitallesmesi sirasinda, dijital sanatin elle
yapilan kadar degerli ve biricik olamayacagl tartigiimisti. Sundugu tim im-
kanlara ve benzersiz becerilerine ragmen dijital sanat ve tasarim, yapay zeka
destekli Gretim modellerinin gelistirilmesiyle, bu tartismalardan yenik ¢ikmig
gibi duruyor.

Piramitlere kazili hiyeroglifler binlerce yildir orada durmaya devam ederken,
elliyillik bir gegmisi olan ve sadece son yirmi yilda kendine ciddi bir yer edinen
dijital sanat ve tasarimin, sonraki elli yilda insan emegi ile dretim alaninda
kalmayacagini 6ngérmek kabullenmesi gi¢ ancak, eldeki son iki yillik gelisim
verisine bakilarak nesnel bir degerlendirme yapildiginda, en olasi sonug olarak
gbrinmektedir. Elde kalan umut kirintisi, dijital sanatgilar ile tasarimcilarin
eger mesleklerine yakin bir isle ugrasmaya devam etmek istiyorlarsa, tekrar
elle Uretime dénerek, elle Uretime atfedilen degerden faydalanarak gecinmeye
calismalanidir. Ancak bu da yapay zeka ile donatiimis yapay bedenler ile kar-
silastigimizda test edilecek bir kriz ve heniz bundan 6nce, yapay zeka ile oto-
masyon nedeniyle issizlesen yiz milyonlarca beyaz yakalinin yaratacag talep
eksikligi icinde, sanat ve tasarim gibi ancak ekonomik refahta isildayan bir uvy-
garlik bileseninin nasil ayakta kalacagina cevap bulmaliyiz. Yine de teknolojik
ivmenin sertligi gbz 6ninde bulunduruldugunda, belki son yazilan, 6ncesinde
bahsedilenlerden ¢abuk karsimiza ¢ikacak. Ve bu calismadaki analiz ¢ok kisa
bir zaman iginde amacini yitirerek anlamsiz, eski ya da gegersiz kalacak.
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EKRANDAN SAHNEYE BIR BAKIS:
DUNYADAN ORNEKLER VE )
ISTANBULIMPRO TOPLULUGUNUN
UYGULAMALARI

SIMTEN DEMIRKOL

Sahne Sanatlari s6z konusu oldugunda akla ilk gelen ve tartismaya acik olma-
yan yegane gercek, performans sanatgisi ve izleyicinin hirlikteligi, bir araya
gelmeleri eylemidir. Pek ¢ok tiyatro insanina gore bu "bulusma” performans
sanatinin belkemigi iken, bu iki tarafin karsi karsiya gelemedigi bir durumda
performanstan soz edilebilir mi? Ya da bu “karsi karsiya gelme” eylemi yeni
sartlar, ortamlar yahut tercihler ile yeniden tanimlanabilir mi?

Bu calismada Sahne Sanatlarinda dijitallesme ile kastedilen, sahne ve sahne-
lemede estetik ve anlatimi zenginlestirmek amaciyla dijital 6gelerin kullani-
mindan ziyade, Covid-19 salgini déneminde bu teknolojilerin tiyatroyu nasil
mimkin kildigidir. Topluluklarin seyirci ile bulusmak icin hangi yontemleri ve
platformlar kullandiklari, bu yeni ortamin olanaklarini kullanarak nasil uygu-
lamalar yaptiklari incelenecek ve “istanbulimpro” toplulugunun bahsi gecen
donemde yaptigi calismalarindan érnekler verilecektir.

Sahne Sanatlarinda Dijital olanaklarin kullanimi siphesiz Covid-19 salgini ile
birlikte baglamis bir sireg degildir. Dinyanin pek cok yerinde cesitli nedenler-
le fiziki olarak bir araya gelemeyen bu iki taraf — sanatci ve seyirci- arasindaki
bagi bir sekilde kurabilmek, zaman ve mekana bagl bu olguyu, 6zindeki kayip-
lara ragmen kayit altina alabilmek amaciyla cesitli élceklerde, cesitli uygula-
malarin yapildigr asikardir. Ancak oyunlarin iptal edilip tiyatrolarin kapanma-
nin esigine gelindigi bir dénemde, dijitallesme ve “dijital bulusmalar” pek ¢ok
topluluk igin tek secenek olmustur.

Son on yilda, sahne sanatlarinin canli yayinlanmasi Uzerine dinyada érnek
gosterilebilecek pek ¢ok uygulama vardir. Ornegin, National Theatre, NT Live
girisimini baslatmistir. Canh yayinlar, 2015 yilinda Forced Entertainment’in
Table Top Shakespeare'ini sahneleyen Berliner Festspiele gibi tiyatro festival-
leri tarafindan da kullaniimistir. Pandemi sirasinda ise, canli yayinlanan ve
onceden kaydedilmis performanslar ile Zoom igin 6zel olarak tasarlanmig ya-
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pimlar, bir gosteri sergilemenin standart ve cogu zaman tek mimkin formati
haline gelmistir.

Pandemi doneminde pek cok tiyatro da arsivlerini dinya capinda izleyicilere
acmistir. Cesitli yayin platformlari tiyatroyu mevcut ve yeni izleyicilere erisile-
bilir hale getirmistir. Kapanmanin erken bir asamasinda, Londra'daki National
Theatre, National Theatre at Home girisimini baglatarak izleyicilerin tiyatronun
arsivindeki performanslari YouTube Uzerinden Ucretsiz olarak izlemelerine ola-
nak saglamistir. Haziran ve Temmuz 2020'de Old Vic, yeni baslattigi OLD VIC:
IN CAMERA serisinin bir parcasi olarak, Lungs adli gésterinin 8zel canli perfor-
manslarini gerceklestirmistir. Oxford merkezli Creation Theatre gibi diger top-
luluklar, Zoom igin tasarlanmis yeni gdsteriler Uretmiglerdir. Elbette, bu ve ben-
zeri girisimler Covid-19 6ncesi dénemde de mevcuttur (Pietrzak vd., 2023, s. 2).

GUnUmaizde tiyatro, onu geleneksel tiyatro pratiklerinden uzaklastiran cesitli
yeniliklere giderek daha cok maruz kalmaktadir. Bugiin, performans alisiimig
sahne cercevesinin disina ¢ikmakta, teknoloji artik sadece prodiksiyonun bir
unsuru olmakla kalmayip, performansa tamamen yeni bir mekansal-zamansal
form kazandirmaktadir. Tiyatronun dijitallesmesi ve dijital ortam, performan-
sin temel mekanizmalari ve ilkelerinin degismesine de kapi agmaktadir (Bor-
botko ve Vishnevskaya 2021, s. 4) .

TUm bu girisimlerin sahne sanatlar adina yarattigl degisim ve donisim de
es zamanli olarak tartismaya aciimistir. Bir yanda acilan bu yeni alanin teknik
olanaklari, bu konuda duyulan yaratic, estetik ve etik kaygilar varken, diger
yanda bu durumun seyirci Ozerindeki etkileri de masaya yatiriimistir.

‘Pandemi sonras!’ terimi ¢ogunlukla ‘dijital performans’ fikriyle esdeger tutul-
mus ve gecen yUzyildan farkl olarak 'yeni bicimlerin yerine 'yeni formatlar’
aramaya ve tanimlamaya odaklanmistir. 2021'deki EASTAP (European Associ-
ation for the Study of Theatre and Performance) konferansi, Covid-19 Sonrasi
Yeni Seyirci: Tiyatro ve Dijital bashgiyla, ‘Covid sonrasi zamanlari ‘dijital’ ile
esdeger tutarken, 'yeni seyirci’ kavraminin altini gizer. Gabriella Giannachi'nin
acilis konusmasinda sundugu ‘Dijital Tiyatro icin Yedi Onerme’, Schechnerin
1968'deki Cevresel Tiyatro Icin 6 Onerme'sine karsi 6ne sorilmistir. Bu éner-
melerin ana fikri, performansin ‘melezligi’, ‘clayin éncesinde ve sonrasinda bir-
ok platformdaki deneyimin bir parcasini olusturahilecegidir. Burada oldugu
gibi, ‘dijital tiyatro’ da yeni seyirci deneyimleri ile iligkili bir performansin bir
tir 'uzantisi’ olarak disinilmektedir.” (Otto, 2023: 29).

Ayni makalede ayni zamanda seyircinin dénisiminden de bahsedilmektedir.
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Zira Pandemi kapanma ile, kapanma ise seyircisizlikle es tutulur. Seyircinin
yoklugu ise, daha toplumsal “bir araya gelememe probleminin géstergesidir.

Kasim 2020'de Berlin'de dizenlenen “Pandemi Sonrasi Tiyatro” ¢evrimici kon-
feransinin tanitiminda “Seyirci tehdit altinda; Korona krizi bir bir araya gelme
krizidir.” ifadesine yer verilmistir. Bu gelismelerin tiyatroda bilinen “geleneksel
seyirci’nin yerine bir baska “seyircilik” kavrami yaratmakta oldugundan ve bu-
nun icin “yeni oyun alanlan” arandigindan bahsedilmektedir.

Bu konferansta yaptigi konusmada, Alman filozof Armen Avanessian, tiyat-
ronun ‘seyirci kazanma’, ‘erisimini genisletme’ ve ‘hareket alanini genisletme’
yontemlerine yeni dijital bir araya gelme bicimlerinin ekledigi gbzlemini de
paylasmistir. (Otto, 2023: 29) Benzer bir sekilde bu dénemdeki calismalar
Snyder-Young'a gore de, ayri mekanlarda ayri ayri gerceklestirilen eylemleri bir
araya getirerek karantinada izole bir sekilde olan insanlar arasinda ortaklik ve
baglanti hissi yaratmistir. (Snyder-Young, 2022, s. 2)

Aciyr biraz genisletip sahne sanatlarinin bir pargasi olan popiler mizik alani-
na bakildiginda ise Pandemi déneminde mizik dinyasinin da sekteye ugradi-
g1, pek ¢ok konserin ve dinya turnesinin iptal oldugu gérilmektedir. Yine de
yapimcilar sanatcilarin hayranlar ile bir araya gelmeleri igin baska firsatlar
yaratmislardir.

Ddnemin en gok ilgi ceken populer mizik gruplarindan biri BTS (Bangtan Son-
yeondan) 2020 Nisan- Eylil aylari arasinda gerceklesmesi planlanan ve 39
konserden olusan devasa biyikliukteki Map of the Soul turnesini énce ertele-
mis, ardindan da iptal etmistir. Grup, ayni yil Haziran ayinda Bang Bang Con
The Live isimli etkinligi yapmistir. Bir sonraki konserini ise ancak 2020 Ekim
ayinda cevrimicgi canh yayin ile gerceklestirmis, konseri 191 Ulkeden 993,000
seyirci canli izlemistir. Yayinda kimi sarkilarda sanal arka planlar kullaniimistir.
Bu konserleri bazilarinda hayranlar da gorintuli olarak bir sisteme baglanmis,
onlarin da kamera géruntileri biyik ekranlardan yansitiimistir.

Bu dénemde ayri bir yenilik olarak Sanal Konserlerin de (Metaverse, Virtual
Concerts) biytk ilgi cektigi gérulmektedir. Fortnite, Roblox, Wave gibi plat-
formlar aracigili ile sanal ortamda seyircilerle bulusan bu konserlerde fazlasiy-
la ilgi gdren sanatcilar, Travis Scott, Lil Nas X ve Ariana Grande'dir. Sirasiyla 43,
37 ve 27 Milyon seyirciye ulasan bu kanserler 2020 ve 2021 yillarinda birden
fazla kez yayinlanmiglardir. (Patel J. 2022)

Dinya capindaki bazi 6rnek uygulamalarin yaninda suphesiz Tirkiye'de de
farkli 6lgeklerde uygulamalar yapilmistir.
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Pandemi déneminde Istanbul'daki 6zel tiyatrolarin faaliyetlerini mercek altina
alan bir makalede sdz konusu oyunlar, Erisime Acilan Arsiv Oyunlar, Dijitale
Uyarlanan Mevcut Oyunlar ve Dijitale Ozel Uretilen Yeni oyunlar basliklari ile
siniflandiriimis, okuma tiyatrosu gibi bunlarin disinda kalan bazi uygulamalar-
dan da bahsedilmistir. Tatbikat Sahnesinin dijital ortama uyarlanan 3 oyunu
olmasinin yaninda, Boa Sahne ise Dijital ortam icin 9 yeni oyun hazirlamistir.
Moda Sahnesi'nin “Sahneden Naklen” baslikli oyunlari da bu dénemde dikkat
ceken uygulamalardir. (Aydogan D., Aydogan 0., 2021, s. 957)

istanhulimpro

Calismanin bundan sonrasinda bir drnek olarak Istanbulimpro adli toplulugun
calismalarina yer verilecektir.

Istanbulimpro 2008 yilindan beri faaliyet gosteren bir “Dogaclama Tiyatro”
toplulugudur. Ozellikle uzun form dogaclama oyunlari ile benzerlerinden ayri-
lan topluluk, yaptiklari uygulamalari web sitelerinin “Biz Kimiz?” béliminde su
sekilde anlatmaktadir:

“istanbulimpro’nun performanslari seyircinin aktif katilimiyla sekillenir. Seyir-
cinin katilimer olma 6zelligi oyunu belirlemekten sahneye fiziksel mudahaleye
kadar genis bir anlayisi barindirir.

Istanbulimpro, dogaclama oyun calismalarinin yaninda mizik, dans, resim,
heykel, sinema gibi farkl alanlarda Urin veren sanatcilarla disiplinlerarasi
gosteriler ve atdlyeler gerceklestirmektedir. Buradaki amag interaktif karsilas-
lamalari oyuncu-seyirci boyutundan ¢ikartip farkli disiplinlerden sanatgilarin
etkilesimine agik, 6zgur yaratici alanlar yaratmaktir.”

Istanbulimpro ginimizde Kadikéy'de bulunan sahnesinde “Olay Rusya'da Ge-
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¢iyor”, "Kuguk Amerika”, “Masal Irmaklar” gibi belli kavramsal ve estetik cer-
cevelere sahip uzun form dogaclama oyunlar oynamaktadir. Topluluk ayni za-
manda IMPROEM 2024 Uluslararasi Dogaglama Olimpiyatlari’'nda da Turkiye'yi
temsil etmistir.

Calismanin takip eden bdlimu icin toplulugun kurucu Uyelerinden Koray Tar-
han (17.05.2024) ve Evren Duyal (27.05.2024) tarihlerinde yiz yize ve inter-
net zerinden gdrismeler yapilmistir. Gorsellerin tamami istanbulimpo'dan
temin edilmis ve onlarin izni ile kullaniimistir.

Istanbulimpo toplulugu icin “dijitallesme sireci” ve buna iliskin denemeler
Pandemi éncesinde baslamistir olsa da Duyal bu konuda altyapi yetersizliginin
kendilerine engel oldugunu dile getirmistir.

"2019 yilinin baslarinda, oyunlarimizin her defasinda yepyeni, biricik olmasin-
dan da yola cikarak neden oyunlari internetten online yayinlamiyoruz diyerek
ilk canh yayinlara basladik. Youtube Uzerinden yaptigimiz canli yayinlar saye-
sinde oyunlarin kayitlarini da tutmak gibi bir niyetimiz vardi. Ama belli bir sire
sonra internet hizi, gdrintd ve ses kalitesi sebebiyle bunu bu sekilde yayginlas-
tiramayacagimizi disinerek durduk.”

Tarhan ise bu ddnemki denemeleri ve arkasinda yatan disinceyi soyle agikla-
maktadir:

“Pandemiden 3 sene dnce teknik altyapiyr denemek icin atdlye calismalari
yapma girisimlerimiz oldu. Ornegin, yillardir terapistler online terapi yapiyor-
lar. Terapist arkadaslarimin, Avustralya'dan danisani var. Mesela Ingiltere'den,
Amerika'dan, oradan buradan her yerden danisanlari var. Biz de calismalarimiz
icin bu ortamlari kullanmayalim ki? Ancak bu dénemde yani pandemiden 4, 5
sene dnce, bizim ulasabildigimiz teknoloji bizim yapmak istedigimiz seylere
yetmemisti ¢Unkd o gérintu donuyor, ses gitmiyordu.”

Covid-19 kisitlamalari nedeniyle bu ¢alismalara tekrar hiz veren toplulugun,
surec icerisinde farkli farkli uygulamalar yaptigi dikkat cekmektedir. Kayitli
oyunlarin kurgulanip dijital mecralarda paylasiimasindan, yeni dogaglama ka-
yitlara, Zoom Uzerinden seyircilerin katilimi ile oynanan oyunlardan, kamera
destekli atdlye ¢alismalarina kadar bir dizi farkli girisimde bulunulmustur.

Ozellikle tiyatro oyunlarinin dijital dinyaya aktarimasi ya da dagitiimasi noktasinda
siklikla kullanilan iki ydntem oldugu géze carpmaktadir. Bunlardan birincisi oyunla-
rin imkanlar dahilinde kayda alinmasi ve bu grintulerin kurgulanmasi seklindedir.
Digeri ise oyunlarin dijital ortama gore tasarlanmasidir. Elbette ki bu tasarimin igin
mevcut sartlarin yeniden gdzden gecirilmesi, dénistirulmesi kaginilmazdir.
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Soz konusu sartlara adapte olabilmek, ve yeni kayitlar yapabilmek icin kendi
alanlarinda yaptiklari mekansal dizenlemeyi Tarhan dizenlemeleri su sekilde
anlatmaktadir:

“Platformlarr duvarlarin kenarlarina cektik. Bildigin kicuk bir televizyon stid-
yosu yaptik aslinda.TRT'de, BBC'de falan filan televizyon tiyatrolar vardir ya,
boyle siyah bir alan. Perdeleri ve arka zemini de bu sekilde sekillendirdik. Her
amacla kullanilabilecek bir hale geldi. Sandalyeleri tamamen kaldirdik, bom-
bos bir zemin haline getirdik orayl. Kamera agilarini da yaratabilmek igin iki
¢ kamerali cekimler yaptik. 3 4 tane oyunun kaydini aldik ve onlari tamamen
dogaclama hir sekilde gerceklestirdik. Bu gérintileri kurguladik. Ancak ortaya
elbette baska bir sey ¢ikti. CunkU video dili baska bir sey.”

Bu baglamda teknik olanaklari ne olursa olsun, kaydedilen performanslarin
sunulmasinin her topluluk icin benzer basamaklardan olustugu, ortaya ¢ikan
Urindn bir “sahneleme eyleminin” kayda alinmasi oldugu goze ¢arpmaktadir.
Ancak bu yéntem, sahneleme igin tasarlanmis bir yapiti, mevcut cekim ve kayit
teknolgjilerinin olanaklari ile sinirlandirmaktadir.

Peki bu dijital teknolajilerin olanaklari g6z tninde bulundurularak yapilan bir tasa-
rim, bizlere anlatim konusunda nasil yeni kapilar agip nasil yeni imkanlar saglaya-
bilir? Bir anlatimi bu yeni ortamlara uygun sekillendirmek nasil mimkin olabilir?

Dahasi metin almadan, oyuncu-seyirci, izleyen-izlenen sinirinin bu kadar bula-
nik oldugu, baska bir deyisle bir nebze ic ice gectigi “Dogaclama Tiyatro” formu
icerisinde, Istanbulimpro'nun uygulamalarinda diger tiyatrolarin heniz giris-
medigi ve bu sorulara cevap arayan denemeler oldugu géze carpmaktadir.

Duyal, Istanbulimpa'nun pandemi sonrast ilk girisimlerini su sekilde anlatmaktadir:

“Pandemi sirecinde en ¢ok Uretimi yapabilecek ekiplerden biri oldugumuzu
hissediyorduk. 11k hareketimiz Pandemi 8ncesinde programini hazirladigimiz
Hikaye Anlaticiligl Festivalinizi online’a tagimak oldu. Bunun hazirlik surecin-
de ise “DUNYANIN EN KALABALIK YAZARLI HIKAYESI” icin kollar sivadik. Bu
icerik youtube'da yayinlandi ve buyuk bir prdmiyer yapti.”

Toplulugun Youtube kanalinda bulunan “Dinyanin En Kalabalik Yazarli Hikayesi
(Canh Yayini) 15.06.2020" baslikli yayinda 192 kisinin katkisiyla olusturulan bir
hikaye bulunmaktadir. Toplulugun yiz yize performanslarinda kullandigr “3 Bas-
i Sair" uygulamasindan yola cikilarak gerceklestirilen bu uygulamada, zaman ve
mekan gdzetmeksizin 192 "yazarin” katilimiyla bir hikaye olusturulmustur.’

1. Hikaye, toplulugun Youtube kanalinda halen yayindadir ve https://www.youtube.com/watch?v=xhthZX-
R2EGk adresinden ulagiimasi mumkindur.
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DUNYANIN EN COK YAZARLI HiKAYE:r
A

istanpulimpro
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lﬂ KELIMELER KELIMELERE !KLIHDI SONU BiLINMEDEN YAZILDI

Tarhan bu hikdyenin olusumunu séyle anlatmaktadir,

“Hani bir iki ay hig evden ¢ikamadik ya, ondan sonra ufak ufak ilk evden ¢iktigi-

mizda zihin de agildi. Disariya ¢iktigimizda agik havada bahar geldi, yuruyoruz.
Zeynep (Tarhan), ben. Dedim kelime kelime hikaye kuralim var. Sahne izerinde
3 basli sair var iste. Her kafadan bir kelime gikarak, birbirini tamamlayarak bir
siirolusturuyoruz. Ya da atélyelerde kullandigimiz on tane, on iki tane katilimci
varsa herkes bir kelime ekleyerek ve cimleler kurarak hikaye kuruyor. Bunu on-
line'da yapalim o zaman. Ben telefonu kendime tuttum selfie ceker gibi. Yani
tek sart telefonu yatay tutacaksin, portre seklinde gekeceksin. Ben bir kelime
sdyledim hemen Zeynep kendi telefonuyla benim kelime mi destekleyecek bir
kelime sdyledi. Bir bagkas!

ikimizin kelimesini destekleyecek bir kelime sdyledi. Dolayisiyla 3 kelime oldu.
Yani sabah, evden, ¢iktim, gibi birbirini destekleyecek kelimeler. Sonra biz bu
kelimeleri cimle nereye geldiyse onlari yazip bir sonrakine WhatsApp'tan yol-
ladik. Ona da dedik ki bu akan cimleye bir tane kelime ekleyecek sekilde ken-
dini cek. 192 kisiye ulastik.”

Bu uygulamanin ardindan, normal sartlarda yiz yize yapiimasi planlanan, Is-
tanbulimpo’nun da organizatérlerinden biri oldugu “2,5 Uluslararasi istanbul
Hikaye Anlaticihig Festivali de online ortama tasinarak canli bir sekilde, seyirci
ile etkilesim saglanarak seyirciyle bulusmustur.

Seyirci ile iletisimin dncelendigi durumlarda ise, dinyadaki benzerleri gibi
istanbulimpra’nun uygulamalari igin de Zoom platformunun 6ne ¢iktigr gdze
¢arpmaktadir. Duyal, Zoom Uzerinden seyircinin katilimi ile oynanan oyunlari
su sekilde anlatmaktadir:
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Hikaye Anlaticiligi Festivali

2 Uluslararasi istanbul
Istanbul International Storytelling Festival

Online Festival

ahip oldugumuz tek
ve su an san

ecmiste yasar
a olanlari biz L
sézlerdir. Olmus lan

Ursula K. Le Guin - Anlatis

uslar

Hikayeler, Soylesiler,
Atolyeler

10 Eylul-3 EKim
Sept 10th-Oct 3rd
Her persembe, cuma, cumartesi

Butun etkinliklerimiz ucretsiz olup Uluslararasi
Istanbul Hikaye Anlaticiligi festivali Youtube
kanalinda yayinlanacaktir.

G @storyfestist @storyfestist
#storyfestist #storyfestist

Iy
s tond Bu etkinlik Avrupa Birligi Sivil Duson Programi
. & ssivil & pan provers
w0 du;,un g b &b bl b3

“Hepimiz evlerimizdeyken tim ekibi ve seyircileri bir araya getirerek “impro
Online” ad altinda Zoom Uzerinden dogaclama gdsterilere basladik. Seyircinin
de interaktif katilabildigi bizlere yepyeni deneyimler sunan bir siregti.”

Bu uygulamada oyunlar dogaglama yonelimleri yiz yize oyunlardaki gibi seyir-
cilerden alinarak oynanmistir. izleyiciler chat ¢zelligi ile fikir, neri ve tepkile-
rini paylasma firsati bulmuslardir.

istanbulimpro

Her Cumartesi 21.00'de
Biletler @mobilet'te

Deniz C (istanbu...

"Yine de seyirci ayag@l bizim uzagimizda olunca bir yanimiz eksik kalyordu.
Zoom Uzerinden yayin yaparak onlarla anlik temas kurabilecegimiz denklemle-
ri denedik. Oyunlari zaom yayiniyla sahneden onlara ulastirmaya calistik. Boy-
lelikle anlik seyirci ydnelimleri alabiliyorduk ama teknik yetersizlikler, internet
hizi gibi sorunlar burada da zaman zaman bizleri dziyordu.”
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Topluluk bu dénemde kayit teknolojileri ile ilgili de kendi imkanlariyla cesitli yati-
rimlar yapmistir. Mevcut kayitlarin dizenlenip erigsime agilmasi ve satin alinan yeni
ekipmanlar araciligiyla 3 kamera ile eskisine nazaran daha yiksek kalitede kayit-
lar yapilmasi ekibin izledigi yollardan bir digeridir. Bu dizenlemeler icin kimi ekip
Uyerleri kurgu programlar 6grenmis, diger zamanlarda ise 3. kisilerden de yardim
alinmistir. Bu oyunlarin bazilar Ucretsiz olarak yayinlanmis, bazilar ise Kumbara-
van, Sahneport gibi portallar izerinden satisa ¢ikariimistir.

UG KiSILIK VOTKA
OLAY RUSYA'DA GEGIYOR

>
hemen
izle

www.sahneportcom

Dogaclama performanslarin yani sira istanbulimpo toplulugu, farkli iceriklerle
ve formatlarla, farkl gruplarla atdlye calismalari da gerceklestirmektedir. Bu
atolye calismalarinin pandemi déneminde yiz yize yapiimasi olanagi olmadi-
gindan, bu atélyeler de mecburi olarak online platformlara taginmis, bu plat-
formlarin olanaklari kullanilarak gerceklestirilmistir.

Bu esnada kimi olagan calismalar online platformun olanaklari gergevesinde uyar-
lanmus, kimileri ise bu platformlar igin tasarlanmistir. Sekli ne olursa olsun “Hikaye
yaratma” amacini muhafaza eden calismalari, Tarhan su sekilde anlatmaktadir:

“Orada da 6grencilerimiz kameranin imkanlarini kullanmayi arastirmaya bas-
ladilar. Ornegin, iki kisilik bir diyalog olacaksa, hepimiz kameramizi kapatip

zoom konusmasi ya da bir telefon konusmasi ya da baska bir seye dogru evrilt-
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tik. Cinkd amacimiz bir hikaye kurmak, bir sahne kurmak. Bu sahne zoomda iki
kisi arasinda gecen, uydurma karakterlerin arasinda gecen bir uydurma mevzu-
nun etrafinda dénebilir.”

Bu sartlar altinda yapilan galismalarin, ortamin biricikligi icinde farkli mal-
zemeler ile de sekillenebilmesi mimkindir. Ornegin Tarhan, calismalardan
birinde katilimcidan kamerasini kendi yizin0 gésterecek sekilde degil, icinde
bulundugu odanin bir baska tarafini gosterecek sekilde ¢evirmesini ister. Ek-
randa rastlantisal bir gérsel kompozisyon olusur. Tarhan, katilimcinin bu kom-
pozisyonu bir anlatiya dondstirmesi icin direktifler verir:

“Diyorum ki bu bir Rénesans tablosu. Sen bundan iki yiz sene sonra bir sanat
elestirmenisin ve bu da pandemi zamanini yansitan bir tablo. Ressam bu tab-
loda bu nesneleri buraya yerlestirerek ve bu renk secimini yaparak ne anlatmak
istemistir? Yani bir resim elestirmeni, bir sanat elestirmeni bdyle bir tabloya
baksa buradan hangi kodlari ¢ozerdi bize anlat bunu.”

Katilimeilarin o anki fiziki sartlari ve icinde bulunduklari kosullar da ¢alismayi
sekillendiren dnemli faktorlerden biri haline gelmektedir.

"0 toplantiya, egitime, atélyeye girdigi yer, camasirlari koydugu oda. Kamerayi
bir ceviriyor, arkada Ut0, Ut0 masasi, bir poset, bir snorkel falan filan var. Sanat-
¢! burada Utiyd 0t masasinin Uzerine koyarak iste agir bir yuk tasidigini ifade
ediyor. Cigekli desenler sanatginin icindeki umudu yansitiyor. Arkadaki isin gi-
zel yaz ginlerine atifta bulunurken bir yandan da nefessiz kaldigini anlatiyor
falan gibi. Uydurma bir sanat elestirisi.”

Ortamile ilgili bu farkhlik ile geleneksel atélye ¢alismalarindan ayrilan bir bas-
ka boyutu da gozler 6nine sermektedir.

Normal bir atdlye ¢alismasinda icerik farkhilik gdsterse de icinde bulunulan
mekan ve onun kullanimi yiriticinin secimi ve tercihleri ile sekillenir ve
onun kontrolindedir. Her yiriticd siphesiz imkanlar dogrultusunda ¢alisma-
ya en uygun sartlari yaratmaya ¢alisir. Havalandirma, 151k, zemin, ses ve diger
atmosferik 6geler duzenlenir. Burada ise, (6zellikle seyircinin sadece seyirci ol-
madig1 uygulamalarda) katilimcilarin sartlari da énemli bir rol oynayabilmekte
ve drnekte oldugu gibi calismayi sekillendirmekte, yonlendirmektedir. Mekan
bu baglamda artik uygulayicinin kontrolinde degildir, ancak malzemeler ve
ihtimallerle dolu, yUruticy icin kontrol disi ama kesfetmeye acik bir alandir.

Topluluk ayni zamanda, “Dogaclama Evreni “ve “Dogaclama ve Sen” baglikli
iki adet sdylesi formatinda programa da imza atmistir. Youtube'da canli ya-
yinlanan ve halen kanal arsivinde erisime agik olan programlara, kimi zaman
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konuklar da katilmistir. Bu programlara, Dogaclama'nin pratikleri, degisim ve
ddnusumu, ekip ve oyuncular arasindaki dinamikler konu edilmistir.

DOGACLAMA VE

Her Cargsamba ge“
21.30

istanmpro

- o CANLI YAYIN
DOGAGLAMA HAYATINDA NASIL BIR ETKI YARATTI?
KONUKLAR: FATIH OZDEMIR, EMRAH AKTAN, KEMAL 0ZTURK @
2 YouTube / istasbulimpro
SONUG

Oyun, konser ve diger sahne Usti performanslarinin, oldugu gibi ya da bir neb-
ze uyarlanarak kameralarla kayda alinmasi ve gesitli yollarla dagitiimasi, nor-
mal sartlarda bu performanslari izleyemeyecek seyircilere ulasiimasi agisindan
dnemlidir, kiymetlidir; ve bazen tek secenektir. Ote yandan, bu kayit ve kurgu
teknolajilerinin ve yayin olanaklarinin kendilerine has bir anlatim dili oldugu,
ve bu dilin sahne performanslari ile bir tir-bigim uyumsuzluguna neden oldu-
gu, iki ortamin da kendine has ve biricik 6zelliklerinden istifade etmeye olanak
vermedigi de anlasiimaktadir. Bu baglamda, kaydedilen ve yayinlanan oyunlar,
izleyiciye ulasma ve arsiv olusturma konusunda énem tasimakta, ancak per-
formans sanatinin dogasinda olan canlilik, ayni anda ayni yerde olma, karsi-
likli iletisim gibi 6nemli unsurlari tablonun diginda birakmaktadir. Bu nedenle,
hem izleyiciler hem de icracilar adina bu tarz bulugsmalarin tek ya da éncelikli
tercih olmayacagi anlagiimaktadir.

Dogaclama Tiyatro'nun Dijital kanallar vasitasi ile seyirci ile bulusmasi hadi-
sesinin ise kendi icinde dezavantaj ve avantajlari bulunmaktadir. Seyirci ile
yakin bir bilgi ve enerji aligverisini dngéren bu bicimde, seyirciden mahrum
ya da seyirciye uzak olmak, oyun eylemini sekteye ugratabilmektedir. Bunun
yaninda anlik ve uyumcu yapisi ile dogaglama tiyatro, dijitale yonelik, gelenek-
selden farkli yeni uygulamalarla, yeni ortamlarda, seyirciden gelen malzemeyi
renklendirerek, cesitlendirerek ve yeni olanaklari ile bigimlendirerek belki &n-
cekinden cok daha genis bir kitleye ulasabilecektir.
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Bunun yani sira, tiyatroya gitmenin sadece oyun izlemekten ibaret olmagi,
mekan, atmosfer, birliktelik duygu vb. pek cok etmen ile birlikte sadece seyirci-
ler icin degil, oyuncular i¢in de bituncil bir deneyim oldugu unutulmamalidir.
Dijital uygulamalarin bu anlamda simdilik bir ¢dzim ya da alternatif Ureteme-
digi gbze carpmaktadir.

Ote yandan, dijital teknolojilerin olanaklarinin kabul edildigi ve kesfedildigi
calisma bigimlerinin kendilerine has artilari ve teknikleri olabilecegi; teknolo-
jinin bu anlamda geleneksel anlayistan farkli da olsa, sinirlari kaldiran, insan-
lari bir araya getiren bir baska ortam hazirladigr aciktir. Bu ortamlara ait yeni
aliskanliklar, ritveller yahut degerlerin zamanla ortaya ¢ikmayacagini varsay-
mak son derece 8ngdrusiz bir bakis olacaktir.

Bu nedenle, “Dijital Performans’in kendi ekosistemi ve kiltdriny yakin zamanda
sekillendirebilecegi, hatta bu kiltorin haberlesme ¢agi ve aglan neticesinde 6n-
ceki benzerlerinden daha global degerler icerecegi ve giincel drnekler de hesaba
katildiginda daha hizli yayilacagr tahmininde bulunmak da mimkindur.
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