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TASARIMDA YENI YAKLASIMLAR: REFiK ANADOL VE MAKINE
HATIRALARI

New Approaches to Design: Refik Anadol and Machine Memoirs

OZET

“Sanat, uzay kesfini kiiltiirel bir olay haline getiren seylerden
biriydi. Fotograflarin yani sira, kiltiir olarak uzay kesfi
deneyimimizin biiyiik 6l¢iide bir parcasiydi ¢iinkii heyecani ileten
gercekten sanatt." Andrew Chaikin (URL 1).

Yeni bir diistince tiretmek, 6zellikle sanat gibi goreceli anlayisa
sahip olan bir dal i¢in 6zgiirliik yaratsa da toplumsal algmin sanat
disiplini lizerinde olusturmus oldugu siirlilik yenilikei diigiinceyi
ve buna bagl olarak yeni yaklagimlari sinirlandirmaktadir. Ancak
giiniimiizde teknolojinin geligmesi, sanat ve tasarim alanlarinda
farkli kesitler olusmasini miimkiin kilmaktadir. Bilgi ve teknoloji
cagimin birgok disipline etki etmesi de bu diislince sisteminin
gelismesi gerektirdigini vurgulamaktadir. Bu ¢aligmada ise, Refik
Anadol’un kullandigi yenilik¢i dijital tasarim yontemleri ile
eserlerinin diigiince altyapisini olusturan medya sanati tartigilarak
gerceklik ile gergekdisi mekan olusumunda veri dilinin forma
doniismesi  incelenmektedir. Calismalarinda kullanilan  yeni
tasarim yaklasimlart ve sanatgmin ortaya koydugu diisiince
sisteminin gelecege yonelik caligmalardaki etkisi Makine Hatirasi:
Uzay adi eserinde makinenin trettigi hatira ve riiya iliskisiyle
ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda Istanbul Pilevneli Galeri’de
sergilenen bu eserin akigkan gecislerinde kullanilan renk, ses,
doku gibi fiziksel yansimalarin veri dili ile iletisimi mekana
aktarimi tartigilmaktadir. Sonu¢ olarak, uzay sanatinin yerinin
degismesi sonucunda ortaya c¢ikan Anadol’un yeni tasarim
yaklasimi, “Makine Hatiralari: Uzay” sergisinde verinin forma
yansimasiyla anlatilan hikaye gelecege yonelik sanat aragtirmalari
icin 6nemli bir alt yap1 olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Refik Anadol, tasarim, uzay sanati,
teknoloji, makine hatiralart

Aysegiil CELENKY, Funda KURAK ACICI?
ABSTRACT

“Art was one of the things that made space exploration a cultural
thing. Along with photography, it was a big part of our experience
of space exploration as a culture because it was really art that
conveyed the excitement.” Andrew Chaikin

Although producing a new idea creates freedom, especially for a
branch with a relative understanding such as art, the limitation that
social perception has created on the discipline of art limits
innovative thinking and, accordingly, new approaches. Today,
however, the development of technology makes it possible to
create different sections in the fields of art and design. The fact
that the age of information and technology affects many
disciplines also emphasizes the need for the development of this
thought system. In this study, Refik Anadol, who uses innovative
digital design methods, discusses the media art that forms the
thought infrastructure of his works and examines the
transformation of the data language into form in the formation of
reality and unreal space. The new design approaches used in his
works and the effect of the artist's thought system on the future
works are revealed with the memory and dream relationship
produced by the machine in the work Machine Memory:Space. In
this context, the communication of physical reflections such as
color, sound and texture, used in the fluid transitions of this work,
which is exhibited in Istanbul Pilevneli Gallery, with the data
language and its transfer to the space is discussed. In the study,
Anadol's new design approach, which emerged as a result of the
displacement of space art, is an important work for future-oriented
art research by telling a story with the reflection of the data on the
form in the exhibition "Memories of the Machine: Space".
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EXTENDED ABSTRACT

The way of life of people has been changing over the centuries.? People’s lives have been changing? The way people live their lives are
changing? This variability Changes in life is not called a variability? differs by gaining dimensions according to the factors of the period. In
particular,the development of science and technology has led to the evolution of an unstable cycle by affecting the way of thinking of people
along with their way of life. This process shows that the human life and mentality in historical periods did not change as fast as today. At this
point, technology and science reveal that they are an accelerating force and that they predominantly affect the mentality of societies. This
intersection of technology and science has clearly affected the arts and branches of art, which are a reflection of human thought.

In the 20th century, various methods have been researched in order to increase the use of digital tools from daily life to scientific studies, to
support the acquisition of different perspectives in society through technology, to allow emotions such as curiosity and excitement to
intensify in these areas, and to allow digital tools to be experienced with art practices (Avci, Tugal), 2018: 12). This situation has led to the
awareness of technology in society and not only to the use of technology as a tool, but also to the digital fictionalization of some art
environments in the 21st century. Along with this process, the relationship between art and technology has evolved, allowing the creation of
different environments with the dilemma of virtual and reality perception, the development of the digital language, the change of the tools
used in the creation of art, and the transformation of the perspective on art. This situation has been a guiding factor for the development of art
and technology and the formation of sub-branches such as digital art and media art, new media art. Digital art has changed the perception of
artists towards art, allowing for the emergence of new productions, new techniques and new exhibition layouts.

Questioning the existence of the utopian reality that the artist reveals by dealing with the digital art he produces and the reality of the virtual
fiction he creates, through the way of use and design thinking, constitutes the purpose and therefore the fiction of the work. The concept of
digital data/art, which is associated with this formation and forms the conceptual framework of the digital artwork called "Machine
Memories: Space", is the most important tool in expressing the fictional story created by Refik Anadol. The aim of the work, which he
produces using digital design tools, is to construct the architecture intellectually, not through its relationship with reality.

In the study; How does real digital data turn into a work of art? How did the factors in the development of space art reflect on Refik Anadol's
work? What is the relationship between innovative design thinking and Space Art? seeking answers to questions.

In this study, which aims to discuss the place of Space Art in the design environment, "Machine Memories: Space", one of the works of
Refik Anadol, is examined through its visual and intellectual infrastructure. In order to determine the artist's design thought, it is aimed to
determine certain criteria for space art by examining the design criteria. In the first part of the study, the relationship between technology and
art, and in the second part, the development of space art, which is the sub-title of digital art, is examined. This review is detailed in the
classification of digital art under the title of new approaches in design. In the third part of the study, the design approach is analyzed through
the example of Refik Anadol's Machine Memories: Space. In the study, content analysis will be done as a qualitative research method. In this
analysis; The "memory" and "dream" sections in the work will be discussed and their relationship with each other will be examined. In the
"memory" section, how the machine learns and perceives the data in the light of real data is examined with variables such as motion, color,
particle, direction, location and speed in the data flow, while in the "dream" section, data sculptures created by considering criteria such as
form, color, sound and light are examined.

Refik Anadol's Memories of Machinery exhibition examines the answer to the question of "Can collective consciousness be created" by
questioning that the machine, which is a tool of technology, cannot acquire the abilities such as “remembering and dreaming”. The fact that
time, place and person are variable also emphasizes a basic infrastructure of thought such as "thinking about thinking™" with different
experiences, revealing that the machine also adds variability to its creative productions. Thus, it is aimed that this new art language, which is
formed by the intersection of art and digital, can develop new design approaches, but by allowing these to emerge variable, emotional and
experiential productions, to inspire designers.
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GIRIS
Ortaya ¢ikist hakkinda bilgiye sahip olmasak da sanatin, ilk donemlerde miizelerde ya da sergilerde keyfine
varilacak tiirden bir sey olmasi amaciyla yapilmadigini, bu nedenle de giliniimiizdeki anlamina sahip olmadigini
sdylemek miimkiindiir. ilkel insanlar, magaralara avlarimin resimlerini yaptiklarinda, ardindan da bu resimlere

mizrak ya da tas baltalar1 ile vurduklarinda, hayvanlarin onlarin giiclerine boyun egecegine inanmislardir
(Gombrich, 2019, 39-42).

Sanat, farkli dénemler boyunca ele alis bi¢imi ve yaklasim olarak hep 6ncii olmustur. Ozellikle sanayi devriminden
sonra diislince sistemindeki degisim; sanat dallarina yansimis ve zamanla bir iletigsim araci olarak kullanimini
arttirmistir. Teknolojinin gelismesi, degisen diinya trendleri ve bakis acilar1 bu gelisime etki etmistir. Bu anlamda
sanatin amact ve yontemi de bireyselleserek hitap alani da genislemistir. Bu bireysellesme yeni diisiince
tohumlarinin ortaya ¢ikmasina ve sanat disiplini iizerindeki baskiy1 da azaltmasina neden olmustur. Boylece dijital
araclarin teknoloji ile geliserek etkilesmesinin artmasi yeni diislince iiretimini desteklemistir. Sanat, yeni fikir, yeni
ara¢ ve yeni yontem ile gesitlenip 6zgiirlesmistir.

21.yy. mimari ve sanat ortamina bakildiginda artik yeni mekansal kesifler, mekanin kavramsallastiriimasina
yonelik c¢aligmalar dikkat c¢ekmektedir. Tasarimcilar, sanatcilar, felsefeciler mekani kesfedilmeyen soyut
boyutlartyla irdelemek isterken 6zellikle deneyimsel bilgilerin 6nemi artmaktadir. Gilles Deleuze, Slovaj Zizek,
Kohei Nawa, Refik Anadol, Marcos Novak, Tara Donavon gibi bir¢ok felsefeci, sanat¢1 ve mimarin ¢aligmalarinda
beden, form, mekan, malzeme iizerine ilging séylemler ve de yeni mekansal arayiglarin mevcut olmasi ile deneysel
form {iretimleri 6zelinde 6zne-nesne etkilesimine dikkat ¢ekilmektedir (Samlioglu, 2019).

Bu calismada ise dijitallesmenin; sanat yaklasimindaki yeri tartisilarak sanat yapiti ve sanat¢iyr nasil
konumlandirdigi, yenilik¢i diislince ile nasil ortaya konuldugu ele alinmaktadir. Bu dogrultuda, uzay sanatinin nasil
iiretildigi Refik Anadol’un Makine Hatiralari: Uzay sergisi lizerinden incelenerek dijital araglarin tasarimdaki
gerceklik-gercekdist etkisi lizerinde tartisilmaktadir. Calisma ile Refik Anadol’un bu eseri iizerinden dijital sanatin
alt baglig1 olan uzay sanatini tanitma ve diisiince alt yapisini ortaya ¢ikarmak amaglanmaktadir. Anadol’un dijital
veriler kullanarak mekénsal form iiretiminde renk, bi¢im, 151k gibi fiziksel degerler kullanim1 ve formun degisken
olma durumu gergeklik igerisinde ger¢ekdisi bir mekan algisi ile olusturmaktadir.

1.Teknoloji ile Doniisen Sanat Yapiti

Teknoloji 18. Yiizyilin basindan itibaren giinliik yasamin ayrilmaz bir parcgasi olarak sosyal ¢evrenin vazgecilmez
bir aract olmustur. Teknolojinin sosyal yasama etkisi {izerine bir¢cok diisiiniir goriisler ortaya atarak diinya
tizerindeki teknoloji ile yasanan doniisime dikkat ¢ekmislerdir. Bu doniisiim alanlarindan biri olan sanat ise,
diisiince siirecinden {iretim alanlarina, sergileme alanindan deneyim tiiriine kadar her agamasinda teknolojiden
etkilenmistir. Fiziksel bir sergi alan1 olmadan sergileme eyleminin ger¢eklestirilebilecegi bir miize anlayisina sahip
olan ¢agdas sanat liriinleri, erisilebilirlik olarak da dijital bir araca doniismektedir. Bu durum sanata her an ve her
yerde ulasabilir bir imkan vererek, diislemeyi insa etmeye olanak saglamaktadir.

Hayata gegmemisi varsayimsal diislemek; sanat ile teknolojisi iligkisi incelendiginde ge¢mis ile gelecek anlaminda
bir bag saglamaktadir. Bi¢cimin gelismesi teknoloji ile saglanmaktadir ve bu ilerleyis harabe (ge¢mis) ile gelecek
arasindaki farkli kavrayislarla yon almaktadir. Bu baglamda mimarlik bir gemi ve yol aldigi bu seriiven bir
yolculuk ve bu yolculuk igerisinde karsilastigi her engel birer yabanci yani birer bilinmezlik yaratarak maceraya
ortak olmaktadir. Yolculuk birer muglaklik kazandirsa da Kracauer’in “varolugsal topografya” olarak adlandirdigi
“kiiltiirel bellek” bizlere yardimci olarak bir altlik saglamaktadir. Macera igerisindeki mimarlik ise, farkli diisiinsel
yollar deneyerek deneysel bir siire¢ tanimlamaktadir (Boym, 2020). Edebiyat, felsefe gibi farkli disiplinlerle bu
deneysellik gelistirilerek hayali topografyalar niteliginde iitopya degil, gelecege yonelik modeller olusturmaktadir.
Bu anlamda sanat, doganin taklidi yerine hayal giiclinii gelistirebilecegi bir boyut kazanir. Olusturulan tiim hayal
giicii var olan zamanin goriilmeyen zamanini yaratir. Islevsiz, amagcsiz ve basarisiz olarak goriilse de bu macera,
gelecege yonelik bir sahne degil bir deneysel koprii kurmaktadir. Teknoloji ve sanatin bu diyalogu 20. yiizyil
baslarinda Rus Kozmik sanatinda filizlenmektedir. Insan1 evrenin sanatgist olarak goéren Fedorov, insani evrenin bu
anlayisin baslangici olmustur (URL 9). Bu anlayis donemin uzay ve bilim-kurgu ¢alismalarinda karsimiza siklikla
cikmaktadir. 1919-25 yillarinda Vladimir Tatlin’in calismasi olan Uciincii Enternasyonel Amit1 (1919-25) ile
amagsiz, islevsiz goriilen bir hayal giiciiniin deneyselciliginin mimari baglamda goriiniir kilarak teknoloji ve sanatin
ortak paydada bulusmasina imkan tanimistir. Teknolojinin ilerlemesi, materyal ve araglar1 degistirmektedir, ancak
kullanilan diisiince altyapisi degisse bile belirli temellere dayanmaktadir. Tatlin’in ¢aligmasi, materyal degisse de
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eski donemlere ait kiiltiirel verilerin izinde bir ¢aligma ortaya koymustur. 21. Yiizy1l icerisinde ise bu durum dijital
aktarimlarla saglanmaktadir. Sanatta ve tasarimda arag ve materyal degisse de hayal edilirken temellendirilen
baglar ayn1 kalmaktadir. Bu baglamda tasarim ve sanattaki diisiince yaklagimi da yeni bir boyut kazanmaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle sagladig1 gelisimiyle saglanan dijital diisiince yaklagimi, 6zellikle sosyal yasamda yer
bulan yeni bir iletisim ag1 yaratarak sanata yeni bir mekan saglamaktadir. Bu durum sanatta dijitallesmenin hem
iiretim hem de ulasilabilirliginin artmasi gibi fonksiyonel bir olanak dogurmaktadir.

Sanatgilar eserlerini dijital olarak iiretmeye, algoritmalar ise sanat¢i olmaya baslamistir (Kayihan, 2021:4).
Giliniimiizde ¢aligmalar, dijital sanati anlamak ve gelistirmek {izerine ilerlemektedir. Teknoloji gelistikce dijital
sanat cesitlenerek farkli arayislar igerisinde tiretilmektedir. Bu durum algoritma, dijital iiretim, medya, yapay zeka
gibi birgok kavram ireterek g¢ergevesini genisletmektedir. Bu kavramlardan biri olan dataspace (veri peyzaji)
kavrami ozellikle dijital sanat tiretimlerinde siklikla kullanilmaktadir. Dataspace, ¢cok sayida nesneye ait verileri
depolayan, onlari iireten ve birbiri arasinda bag kuran bir dijital depodur. Renk, bigim, dlgek gibi fiziksel dzellikler
haricinde veriye bellek, bag, yogunluk, haritalama ve islenme gibi Ozellikler gelistirerek sonsuz sayida
kombinasyon imkani tanimaktadir (Imielinski ve Goel, 1999). Verilerin doniismesi referans aldigi nesneye ait
temel noktalar iizerinden gergeklesmektedir. Ayn1 zamanda dataspace, gergek verilerin soyutlanarak karsilagilan
sorunlara ¢6ziim tiretmek amaciyla da kullanilmaktadir. Dataspaca, Machine Learning olarak ifade edilen makine
O0grenmesine olanak saglamaktadir. Makine 6grenmesi, bir veri bilesenidir ve biiyiiyen bir degiskendir (Atalay ve
Cekil, 2017). Algoritma gibi matematik yontemler kullanarak, siniflandirma ve tahminler iizerinde galigmaktadir.
Bu sayede olusabilecek alternatif durumlar1 degerlendirebilir.

Dijital iretimlerde verilerin haritalanmasi, islenmesi gibi islemler verinin yapilagsmasina imkan tantyarak
grafiklestirilmesi 6nemli bir adimdir. Bu veriler degisken, rastlantisal ve 6znel olmasi haricinde hareket ederek,
daha once goriinmeyen veya kendisinin 6tesinde olan bilgiler de dahil olmak {izere, ¢ok uzak alanlara bile erigim
saglayarak yeni bir diinya olusturmaktadir. Bu yeni diinya ise makine olarak ifade edilen teknolojinin
aracsallagsmasi ve 6grenmesi sebebiyle, 6grenilebilen dijital araglar ile deneyimlenen bir etkilesim saglamaktadir.

Dijital sanat tiretimleri 6zellikle etkilesim tizerine ¢aligmalarini yogunlastirmaktadir (Atan, Ugan ve Bilsel, 2015).
Sosyal medya kullaniminin artmasi dijital sanat iretimlerinin sosyal ag iizerindeki goriiniirliigiinii de
etkilemektedir. Yeni sanat iiretimleri yapma arzusu ayni1 zamanda tasarim yontemlerinde de yenilik getirmektedir.
Bu nedenle eski sanat yapitlarini yeniden yorumlayarak yeni dijital iretimler iiretilmesi hem yeni tasarim
anlayisina katki saglamasi hem de iletisim aglari sebebiyle sosyal medyada ilgi ¢ekmektedir. Bu duruma 6rnek
olarak Lev Manovich (2015)’in algoritma kullanarak gelistirdigi sanat anlayis1 gosterebilir. Bu yaklasim bir¢ok
empresyoniste ait caligmalarindaki renk benzerlikleri ¢alisilarak yeniden yorumlanmistir (URL 5).

Sanatin dijitallesmesi ise, fiziksel boyutlanmasi agisindan farkli tartismalar ortaya koymaktadir. Hansen (2004:22),
sanatin maddesizlesmesinin farkl bir estetik anlayisin gelismesine neden oldugunu savunarak, sanati sadece gorsel
algilamanin 6tesinde, deneyimleyerek dijital sanatin diger sanatlardan ayrigtigini ifade etmektedir. Bu sayede
ziyaretginin bir sanat sergisindeki deneyimini dijital teknoloji ile nasil degistigi dnem kazanmaktadir. Google’un
ortaya koydugu Art Project ¢aligmasi da 17 farkli miizeyi dijital olarak deneyimleme imkani olusturmasidir.
Boylece miize eserlerine erisimini kolaylastirarak dijital bir ortamda olusturulmus soyut bir mekani izleyiciyle
bulusturarak erisim kolaylhigi saglanmaktadir. Dijital sanatin deneyimsel arastirmalart sirasinda mobil artirilmis
gergeklik kilavuzu kullanilarak ziyaretgilerin sergi alanlarini siire bakimindan daha 6zgiir sekilde dolastirildigr ve
bu siirecin kullanici-mekan etkilesiminin artmasina sebep oldugu gozlemlenmistir. Bu durum teknolojinin sanat
tiretimi haricinde sergilenmesi ve izleyici etkilesimi agisindan bir degisim sonucudur. Arthur Danto’ya gore,
giiniimiizdeki miize imkanlarina gore insanlarin sanatla daha fazla etkilesime girmesi, sinirsiz bir iletisim agi ile
yeni bir anlam kazandirmistir (1997/2014:224-225). Boylece dijital sanat, teknolojik imkanlarin olusturdugu
mekansizlik ve zamansizlik kavramlarimi ortaya koyarak miize alanlarima ihtiya¢ duyulmamasiyla diger sanat
donemlerinden ayrigir. Buna goére Danto, diger sanat donemlerinde yer alan iiretim kaygisi gibi arayislarin
olmadigi, dijital sanatta daha ¢ok bir yenilik, doniisiim ve izleyici ile bir etkilesim oldugunu belirtmektedir (Yicel,
2012:26).

Teknolojinin gelismesi yeni ¢aligma alanlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Yeni calisma alanlarmin
gelismesi ve teknoloji iliskisi sonucu yeniyi deneyimleme arzusu Medya Sanati gibi alanlar1 beslemektedir (Avci,
Tugal, 2018:261). Yeniyi deneyimleme ve fliretme durumu sanatgmin diislinsel siirecine farkli katkilar
saglamaktadir. Bu baglamda, sanatsal {iretimlerin dijital teknolojiler {izerindeki etkisi 6nem kazanmistir. Wands’a
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gore “Gelecegin sanatcilar bilgisayarsiz bir diinyay1 asla bilmeyecekler. Dolayisiyla onlarin géziinde dijital araglar
ve ortamlarla sanat yapmak hi¢ de olagandisi bir durum olarak goriilmeyecektir (Wands, 2006: 206).

1.1. Medya Sanatimin Yenilik¢i Temasi: Uzay Sanati

Teknolojinin kullanim alanlarinin artmasi toplumsal yasamdan, bilimsel caligmalara kadar genis bir yelpazeyi
etkiler. Sanat teknolojinin kullandig: alanlardan biridir ve dinamik bir ortam olusturur. Bu baglamda sanat, yillar
boyunca farkli disiplin, bakis acilar1 ile harmanlanarak kendine ait bugulu bir siire¢ tanimlar. Ozellikle bilim ve
sanat iliskisinde, bu durum c¢esitli kavramlari ortaya ¢ikararak yeni bir ¢ergeve olusturur. Bu ¢ergevede biri evrenin
dogasini nesnel akil ve verilerle yakalar, digeri ise duygularin ifadesine ve alg1 farkliligina dayanarak kendine 6zgii
bir baslangi¢ saglar (URL 6). Teknoloji bu noktada énemli bir arag¢ ve ortam olustururken, 6zellikle giiniimiizde
yeni diisiince sistemlerinin gelismesine yeni kavramlar yaratilmasina katki saglar. Teknolojinin getirdigi dijital
araclar, ag ortami “Dijital Sanat” kavrami ile tanimlanarak ortaya c¢ikar. Bu sanat disiplini altinda “Yeni Medya
Sanat1” ve “Uzay Sanati” gibi alanlarin zamanla bagliklanmasi yine teknolojinin getirdigi yaratict ortam
sayesindedir.

Dijital sanat kavrami 20. yiizyil sonlaria dogru internet kullaniminin artmasiyla kullanima baglamistir. 1900’1
yillarda bilgisayarin gelistirilmesi ve daha sonra internet ag sistemine erisilerek toplumsal yasama entegre olmaya
baslamasi, glinlimiize kadar birgok yeniligi de saglamistir. Bu durum 21. Yiizyil icerisinde ortaya konulan “Yeni
Medya Sanat1” gibi birgok kavramin dijital diisiince gercevesiyle gelistirilmesine olanak saglayarak, hayal edilenin
Otesine gegmesine imkan tanimistir (Hodge, 2013:196). Yeni Medya Sanati, robotik bilim, algoritma, yapay zeka,
bilgisayar oyunu ve dijital sanat gibi bircok alani1 kapsayarak, dijital ara¢ veya ortamda iiretilen eserleri kapsayan
bir kavramdir. 21. Yiizyilda sanatin teknoloji yani dijitalin etrafinda sekillenmesi bu kavrami daha da
giiclendirmektedir. Bu baglamda Yeni Medya Sanat1 igerisindeki dijital alanda yerini alan Manovich; yeni medya
sanatinda dijital olmak programlanabilir bir sistem gelistirmektedir. Bdylece Manovich yeni medya sanatini, dijital
olarak iiretilen renk, ses ve bi¢im yani eserler sayisal bir striiktiire sahip olmalidir seklinde agiklamaktadir (Cangat,
2018:169). Alioglu ise, sanatin ¢ergevesini toplumsal ve veri ile olusan gerceklik icerisinde diger sanat tiretimlerin
temelini olusturan normlar1 kapsayarak genis bir ger¢eveyi kapsayan sanat dali olarak ifade eder (Alioglu,
2013:174; Torun, 2015:6).

Yeni medya kavrami 6zellikle sanat alaninda fotograf ve video kullanimi ile 6n plana ¢ikmistir. Ancak Yeni Medya
Sanat1 dijital araglarin ve sanal ortamlarin gelismesiyle 21. Yiizyil igerisinde yayginlagsmistir. Manovich (2015),
Yeni Medya sanatini sayisal temsil, kod, doniisiim ve otomasyon gibi ilkelere dayandirmaktadir. Alioglu ise, yeni
medya sanatini etkilesimli bir ag olarak diisiinerek sayisal verilerin doniisiim, iiretimi, dagilimi ve iletisim
stireclerinin bir biitiin olarak ele alinmasi gerektigini ifade etmektedir (Alioglu, 2013:170). Bu siire¢ telefon,
bilgisayar, internet gibi dijital araglarin ilk kullanimi ile baslayarak zamanla farkli materyallerin kullanimi ile
gelismistir. Yeni medya, internet, sanal gerceklik, dijital enstalasyon, yazilim, robotik iiretim, mimari gibi sanat ve
teknoloji kesigimiyle olusan toplumsal akisa indirgenen ve siirekli bir etkilesimle yeniyi arayan bir kisisel ¢izgi
tizerinde ilerlemektedir. Boylece dijital ve sanat iligkisi icerisinde 0zgiir, ¢agdas ve yenilik¢i sanat diigiincesine
imkan vererek, yaratici tiirlerin gelismesine ve artmasina destek olmaktadir.

Eskiden sanatgilar boya, firca, pigment, mermer gibi malzemelerle sanat yaparken, medya sanatinda boya, mermer
gibi malzemelerin yerini “veri” almaktadir. Bu durum teknolojinin aragsallagsarak kod ve veriyi islemek i¢in
sanatgiya materyal haline geldigini gostermektedir. Yeni medya sanati gibi dijital sanat kavramlarindan biri olan
Uzay Sanati; yeni bir kavramdir. 1962 yilinda NASA’ nin Sanat Programu ile sanat¢1 Bruce Stevenson, uzaya ¢ikan
ilk Amerikali Alan Shepard’in bir portresini yapmasiyla uzay ve sanati kesistirme diisiincesi ortaya c¢ikmustir.
Boylece uzaya ¢ikis hikayelerini, astronot ve uzay gorsellerini kullanarak bilim kurgu, reklam ve kampanya gibi
alanlarda kullanilarak uzay sanati kavramini genisletmistir (URL 7). Ron Miller, Uzay Sanati: Uzay Sanatinin
Tarihi gibi kitaplarla uzak yerlere ait diisleri sanat ve bilim ile yeniden ele almistir. Aslinda Uzay Sanati 17.
Yiizyilda Galile’nin teleskopuyla izledigi evrenin goriintiilerini iceren resimler olusturmasiyla baslamisken, 19.
Yiizyila kadar kavramsal bir zemin olugmamasi nedeniyle 0zgiir ¢alismalar olarak goriilmekteydi. 1950'lerin
ortalarinda, Wernher von Braun, Collier's dergisinin uzay sempozyumu i¢in yazdigr makaleler ile gergekei
gorsellerle {irettigi eserler dikkat ¢ekmistir (URL 8). Uzay sanati, var olan goriintiilerle olusturulan resim ve dijital
verilerle {iretilen sanat olarak iki farkli bakis agisin1 kazandirmaktadir. Dijital verilerle {iretilen ve teknolojiyi her
asamada kullanan bu sanat diisiincesi, teknik bilgi ve bilim ile bir deneyim ortaya koymaktadir. Bu durum o6zellikle
gergeklik ve gergekdisi bir ortam olusturarak yeni dijital sanat anlayisi gelistirmektedir. Yeni medya sanati
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icerisinde uzay sanati; daha 6zellesmis bir alan olmasi haricinde farkli dijital arag ve gelismis teknoloji kullanimini
gerektirir.

Glinlimiiz medya sanatcilarindan Refik Anadol da, uzay sanati {izerine NASA isbirligi ile kullanmis oldugu dijital
verileri gorsel ve duyusal aktarmmlarla yeni bir deneyim ortaya koymaktadir. Uretimleri mekanlara 6zgii ve
yenilik¢i yaklagimlara olugturmaktadir. Bu nedenle hem tasarim diisiincesini insa etme sekli hem de gercek verileri
gergekdisi bir deneyim sunmasiyla dijital iiretim agisindan 6nemli bir sanatci olmaktadir.

2. Refik Anadol ve Medya Sanati

Refik Anadol, UCLA Tasarim Medya Sanatlar1 Bolimii’nde 6gretim gorevlisi ve arasgtirmacidir. Los Angeles
California Universitesi’nden Medya Sanatlar1 ve Istanbul Bilgi Universitesi Gérsel Iletisim Tasarimi alaninda
yiiksek lisans derecelerine sahiptir. Caligmalari medya sanatlar1 kapsaminda yenilik¢i anlayisla gelistirir. Mekana
0zgii kamusal sanat tiretimi diislincesi ile parametrik veri heykel tiretimleri ile anlik deneyimler iiretir. Bu tiretimler
canli performanslarin isitsel ve gorsel anlatimlari ile gerceklestirmektedir. Uretimleri ile mimari &zellikleri
kesistirerek medya sanatina yeni bir bakis acist kazandirir. Gergek ve dijital nesneler arasinda iliski kurma yoluyla
hesaplamali iiretimler gelistirir.

Refik Anadol, mekan algisii dinamik bir etki ile yeni tasarim yaklagimlarini yeniden ele alarak yorumlamaktadir.
Sanatgi, ¢aligmalarinda yeniden diisiinme etkisini makine zekas1 (bir makinenin insan gibi belirli kararlar alabilmesi
ve belirli aktivitelerde bulunabilme yetisi) ve gocebe (farklt makinelerden elde edilen farkli veriler, sabit olmama,
degiskenlik) verilerinin etkilesimleri ile insa etmektedir (URL 3). Mimariye medya sanatin1 entegre ederek,
gercekdist dijital veriler iizerinden gelecegi Oongdérmektedir. Bu dijital verileri mekan igerisinde matematiksel
hesaplamalar yardimiyla alternatif olusumlar1 gorsellestirmektedir. Gorseller; ses, 1s1k, bicim, renk ve hareket gibi
degiskenlerle isitsel ve gorsel nitelikler barindirmaktadir. Bu baglamda yapilarin cephe ve ic mekan 6zelliklerini
dijital tiretimlerine dahil ederek var olan mimariyi tekrar kurgulamaktadir. Var olan yapiy1 alternatif bir mekan
tizerinden kendi sanatina dontistiirmesi gorsel ve isitsel materyallerle zenginlestirmektedir.

Pilevneli Gallery’de agilan Eriyen Anilar (Melting Memories) sergisi, sanatcimin San Francisco’daki Neuroscape
Laboratuvari’nda deneylerle olusturdugu veri heykeli ve 3 boyutlu tuvallerinden olusmaktadir (Toprak, 2020). Hem
gorsel hem de isitsel bir deneyim sunan sergide LED ekran, 151k ve projeksiyon ile insanlarin bir¢cok anisini
duygusal (mutluluk, hiiziin, aci...) degisimlere gore veri olarak alarak makine ile bulusturmaktadir. Bu veriler
makine ile gorsel bir hikaye sunarken, teknoloji ve sinirbilimden faydalanmaktadir.

Anadol’un tasarim yaklasimi, tekillikten ziyade farkliliga ve duraganliktan ziyade harekete oncelik vermektedir
(URL 3). Bu sayede rastlantisal ve kisisel deneyimler olusmaktadir. Istanbul ve Diinya’da ilk olan yapay zeka
enstalasyonu “Arsiv Riiyas1” sergisiyle bu deneyimi ortaya ¢gikarmistir. Anadol’un medya sanatinda siireg, yenilikei
ve agik deneyimlerle aktarilarak gerceklestirilmektedir. Medya sanatina kadar sanatta arka planini gosterme kaygisi
olmadan eserler gelistirilirken, medya sanati ile beraber sanat iiretiminin mutfagini da izleyiciye agilmaktadir.

Makine zekasi ¢agi olan 21. Yiizyilda, fiziksel olgularin ulasabilirliginin azalmaya baglamasiyla diinyadaki bilgiye
ulasma ve aktarma sorununa ¢oziim yontemi sanat yaklagimindan bagka yontemler olabilir mi? Sorusunu
sormaktadir. Bu amacgla Anadol, makinanin sanatla olusturdugu hayalinin yine makinanin topladigi veri arsivinin
21. yiizyildaki aktariminin nasil olacagi iizerine ¢alismalar yapmaktadir. Makine 6grenebiliyorsa makineler de riiya
gorebilir mi diigiincesiyle de kisisel deneyimlerle elde edilen hislerin nasil etkilenecegi tartismasini yiirtiitmektedir.
Mesela: Gergekligi anlamaya ¢alistigimiz veriden gergege yakin hayal kurabildigimiz i¢in su 6ngoriidde bulunur:
gelecekte neyin sanal neyin ger¢ek oldugunun ayrimina varmamiz miimkiin olacaktir.

AN

Medya sanat1 icerisindeki tartistigi “sakli mekan” (lethe space) bu kavramin kaynagi nedir kavrami ile yapay zeka
algoritmalarinin goriilemeyen kismimin mimari boyutta tekrar gérmeyi amaglamaktadir. Yapay zeka veriyi
ogrenerek ¢ok boyutlu dizilim saglamaktadir. Bu siire¢ bir veri dili ortaya ¢ikararak {i¢ boyutlu mekanda hikaye
anlatimini olanakli kilar. Bdoylece izleyici i¢in interaktif bir deneyim saglamaktadir.

Bu tasarimin “Geg¢misi kullanip, bugiinii deneyimleyip, muhtemel yarmi 6ngérme hali” oldugunu ifade eden
Anadol, diigiinmeyi diisiinmenin bir ifadesi oldugunu belirtmektedir (Anadol, 2021, URL 4).

Teknolojinin gelismesiyle hesaplamali tasarimin ortaya ¢ikmasi medya ile mimarlik arasindaki iligkiyi arttirmigtir.
Makine zekasi ile kullanilan gergek verilerin modellenmesi, yeni bir mekan kavramimi gelistirerek alternatif ve
sanal gerceklige dayali bir nitelik kazandirmaktadir (Anadol, 2020). 21. Yiizy1l icerisinde teknoloji ve mimarinin
kesisimiyle insan ve yap1 arasindaki diyalog da degismistir. Dijitallesme; cephe, mekan, malzeme gibi mimari
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bilesenlerin kullaniminda muglaklik katmaktadir. Cephe, veri olarak degerlendirilerek materyale doniisiirken,
bazen de bir tuval olmaktadir. Bu durum medya sanatinda materyallerin her tiirlii veri olabilecegi, tuvalin ise her
mekan olabilecegini gostermektedir. Yani ahsap, cam, metalin yerini doga, duygular ve nesnelere ait veriler alirken
21. Yiizyil tasarim anlayigina yeni bir perspektif kazandirmistir. Bu perspektif; alternatif tasarim ¢dziimlerinin
iiretilmesini, disipliner arasi isbirligi ile yeni tekniklerin ortaya konmasim ve dijital ve sanatin toplum yasayist
igerisine entegrasyonunu hizlandirmasimi miimkiin kilar.

Yeni tasarim yaklasimi ortaya koymay1 hedefleyen Refik Anadol’un ¢alismalari, sanat ve tasarim anlaminda giincel
bir bakis ag¢is1 kazandirarak teknolojinin ve tasarimin ara kesitinde énemli bir adim atmistir. Caligmalari olan
Makine Anilari, Sonsuz Uzay ve Eriyen Hatiralar isimli 6rnekler bu gelisimi ortaya koymaktadir. Gergek dijital
verilerin farklilagtirilarak yeni bir deneyim elde edebilme durumu gergekdisi bir diinya olusturmasina destek
saglamaktadir. Anadol’un c¢alismalari, sanat yapitinin degisken ve ¢ok yonlii bir deneyim saglamasi, yeni bir
tasarim diislincesini ortaya koymasi, dijital araglarin tasarimdaki etkin roliinii incelemesi yoniinden Gnem
kazanmaktadir.

3. Makine Hatiralari: Uzay

Refik Anadol’un 2021°‘de istanbul Pilevneli Galeri’de sergilenen “Makine Hatiralar1: Uzay” (Resim 1) isimli eseri;
NASA JPL is birligi ile uzay verileri kullanilarak ortaya ¢ikmistir. Verileri makine 6gretileri olan algoritmalar
kullanarak sanatsal bir siire¢ gelistirmistir. Anadol; dijital sanat ilizerinden evren, topografya, makineyi, insan
duyulari, hafiza ve hatiray1 inceleyerek tasarima yeni bir bakis agis1 kazandirmigtir.

PILEVNELI GALLERY

Resim 1. Refik Anadol, Makine Hatirlar1: Uzay Sergisi tanitim gorseli, 2021, istanbul (URL 2, 2021)

Sanatci; yapay zeka ile gorsel, isitsel performans olusturarak dijital verileri fiziksel ortamla iliski kurdurarak
goriinmeyeni goriinlir kilmay1 saglamaktadir. Bu sayede sanata ve tasarim diislincesine ilham vererek yeni bir
yaklasim gelistirmektedir.

“Makine Hatiralar1: Uzay”, sergisi bilimsel gelismeler ile yapay zeka isbirliginde ilerleyen gorsel enstalasyonlarin
kullanildig1 bir veri evrenidir. Evrenin bilinmeyenlerini kesfetmek arzusuyla baglayan arastirmalar Carl Sagan’in
1980°1i yillarda yapmis oldugu Cosmos adli programda ifade ettigi, “Hayal giicii bizi genellikle hi¢ var olmamis
diinyalara tasir. Ama o olmadan higbir yere gidemeyiz” sOylemi alternatif veri diinyasinin gercekligini
aktarmaktadir (URL 11). Bu baglamda Anadol’un ¢alismalar1, Sagan’in ifadelerinden sonra yapilmig somut {iriinler
olarak dusiiniilebilir. Bilinmeyen ya da algilanamayan uzay verilerini kamusal diizeyde bir sanat iriinii olarak
aktarmasi ve kisisel deneyimlerle beraber kurgulayip bir hikdye olusturmasi hayal giiciiniin sonsuzlugunu
vurgulamaktadir.

Sergi, “Hatiralar” ve “Diisler” baslikli, birbiriyle iliskili iki ayr1 kisimdan olusmaktadir.
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Serginin “Hatirlar” isimli ilk boliimii, Anadol’un makine zekas1 yardimiyla elde edilmis uzaya ait ham verilerin
toplanarak gorsellerden pigmentlere doniistiigii bir akis sunmaktadir. Bu boliimde veri tiineli denilen bir gorsel
sunum yer almaktadir.

Calisma “cesitli gok cisimlerinin olast sekillerinin spekiilasyonunu yapan bir algoritmay1 egitmek iizere ISS
(diinya), Hubble (mars), MRO (evren) Uzay Teleskoplart ve diger uydular tarafindan kaydedilen ve simdiye kadar
bir sanat eserinde kullanilan en biiylik uzay temali veri kiimesi olan iki milyondan fazla goriintiiden
yararlanilmaktadir” (URL 1). Evreni ve diinyay1 kesfeden teleskoplarin elde ettikleri gorsel veriler “hatira” olarak
tanimlamakta ve izleyiciye ham verilerle deneyim elde etmesi igin bir enstalasyon yaratmaktadir. Resim 2’deki gibi
izleyiciye sade gorsel bir imge degil ayn1 zamanda gergek verilerin yapay zeka araciligi ile somutlastirilmis bir
bilgi ag1 sunmaktadir.

Resim 2. Refik Anadol, Serginin Hatiralar kismindaki Uzay Verilerinin Tablosu, istanbul (URL 2, 2021)

Hatira boliimiinde yer alan ISS, Hubble, MRO Uzay Teleskoplari ve diger uydulardan elde edilen verilerin
gorselleri yapay zeka algoritmasina gore belirlenen bir dizilim ile sergilenmektedir. Yer alan bu gorsel iirlinler 11k,
ses, bigcim gibi farkli parametrelerle degiskenlik gostermektedir. Bu sayede izleyiciye degisen verilerle bir anlatim
dili olusturulmaktadir. Kullanilan verilerin mekan yansimasiyla elde edilen gorseller {i¢ baslikta incelenebilir. Su,
toprak ve gokyiizli 6gelerinin kullanimi ile olusan bir akis ise gruplandirildiginda renk, ses ve bigimsel farkliliklar
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle ii¢ 6geye yonelik gorsellerdeki incelemelerde; su dgesinde bigimsel kullanimda
daha ¢izgisel anlatimlarin kullanildig1 gortilmektedir. Renk kullammminda mavi tonlarinin belirgin olarak tercih
edildigi anlagilmaktadir. Yapay zeka algoritmasinda ses ve 1s1k farklari da mevcuttur. Ses kullanimi dinamik
gecislerle farklilasirken, 151k yansimalarinda ise sar1, mavi ve kirmizi renk gegislerinin oldugu goriilmektedir.
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Resim 3. Refik Anadol, Su, Toprak ve Gokyiizii, 2021, istanbul (URL-10, 2021)

Toprak 6gesinin aktariminda bigimsel dil agirlikli olarak karesel anlatimin varligi gézlenmistir. Renk segimleri
kirmizi, 1s1k kullanimi ise sar1, kirmizi ve mavi renk kullanimlariyla gergeklestirilmistir. Gokyiizii ise, bigcim
kullaniminda dairesel sekillerin kullanildigi ve mor renk gegisleri ile bir akis saglandigi goriilmektedir. Isik
kullaniminda ise mavi, kirmizi ve sart 11k renklerinin yansidigi fark edilmektedir.

Makine Hatirlar1 Veri Tiineli olarak izleyiciye sunulan ilk bolimde uydu ve teleskoplardan elde edilen verilerin
belirli bir akig ve diizende mekéna yansimasi goriilmektedir. Dijital aktarimin ger¢ek veriler ve mekanda,
gercekdist bir aktarim ve mekéan ile bulugmasi olarak yorumlanabilir. Bu baglamda incelenen gorsel dijital
gecislerin makine hatiralarinin anlatiminda dijital bir dil olusturuldugu goriilmektedir. Dijital dil; teleskop ve
uydulardan elde edilen verilerin gorsellestirilerek somutlastirilmasiyla meydana gelmektedir. Kullanilan ifade
araclar1 ise bigimsel, ses, renk ve 151k gibi parametrelerdir. Parametrelerde degisimler gerceklestikce izleyiciye
sunulan dijital mekanin degistigi de tespit edilmistir. Bu sayede izleyiciye sunulan deneyimin kisi ve mekana 6zel
olmasi saglanmaktadir (Resim 4).

Resim 4. Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay,2021, istanbul (URL 2; URL 10)

Ikinci boliim ise “Diis” adi verilen ii¢ boyutlu veri heykellerinin aktarilmasiyla olusan, gercekdisi bir mekanla
olusturulmus yapay zeka enstalasyonudur. “Hubble, Mars ve ISS teleskoplarindan elde edilen gorsel verilerin 3D
baskiyla olusturulan bu heykeller hatiranin temsil ettigi gercekligi” olusturmaktadir. Bu temsiller evrendeki
topolojilerden, diinyadaki manzaralara kadar birgok kismi kapsamaktadir. Boylece farkli verilerin gegisleri
arasindaki bir ag akisini da yapay zeka yardimi ile alternatif bir perspektifle ortaya koymaktadir (URL 1).

Refik Anadol’un calismalarinda kollektif hafiza, kollektif bir diis ve kollektif bir biling amaclanarak veriler
islevlendirilmistir. Boylece olusturulan veri dili sayesinde Anadol, makine zihnini anlatan siirsel bir metafor
uretmektedir (Resim 5).
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Resim 5. Refik Anadol, Uzay Verilerini Fiziksel Mekan icerisindeki Uretimi, 2021, istanbul (URL 2; URL 10)

Aragtirmaya dahil olan ii¢ teleskoptan elde edilen veriler depolanarak bir arsiv olusturulmus, bu arsiv igerisindeki
veriler arasinda bir baglant1 yapay zeka ile gelistirilmeye calisilmistir. Makine hatiras1 bu boéliimde izleyiciye
gercek mekanda gergek verilerle gergekdisi bir mekan deneyimi saglamaktadir. Bu veri evreni, siirekli degisen ve
gelisen sonsuz bir alandir. Olusturulan veri mekani ise, sadece elde edilen veri gorselleriyle degil ayn1 zamanda
makinenin diis durumunda gorebilecegi yaraticilik ile sentezlenerek veri kozmosu meydana getirmektedir. “Diis”,
¢ok boyutlu ve siirsel bir akiciliga sahip olmasi sebebiyle izleyiciye farkli katmanlarla baglantilar kurdurmasina
yardimct olmaktadir. Béylece makinelerin hatira ve dusiiyle, izleyicinin kendi duygu deneyimleri kesistirilerek
diinyaya ait yeni duygu olusumlar kesfedilmektedir (Resim 6).

Resim 6. Refik Anadol’un Makine Hatiralar: Uzay Sergisi, 2021, Istanbul (URL 2)

Serginin ikinci bolimi olan “Diis” kismu ise, elde edilen verilerin somutlastirilarak boyutlandirilmasidir. Diisii
olusturmak i¢in, birinci béliim olan “Hatira”lardan, esinlenildigi gortilmektedir. Su, toprak ve gokyiiziiniin renk,
bicim, ses ve 1gik parametrelerinde farklilagtirilarak ayrigsmaktadir (Resim 7). Bu ayrismadaki ger¢ekdist olma
halini pigment, doku, hareket ve ritim gibi degiskenlerle de gercek mekan ve deneyim etkisi olusturmaktadir. Bu
deneyim renk, 151k ve bigimsel degisimlerin akiskanlik niteligi kazanarak boyutlandirip gergeklestirilmektedir.
Akiskanlik tiim bu gecislerde kullanarak izleyiciyi sergi ile biitlinlestirmektedir. Boylece dijital gorsellestirmelerle
gergekdisi ve degisken bir mekan olusturarak Makine Diisii’nii aktarmaktadir.
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Resim 7. Refik Anadol, Formun akiskan olma hali, 2021, istanbul (URL 10)

Diis ve hatira birbiri ile iligkili iki olgudur. “Hayal ve anilar harmanlanir...¢evre, nesneler, olaylar, kisiler ve yerler
arasinda iliski kurularak kisinin anilarla olusturdugu ugrak yerleri diisleri olusturmaktadir” (Arzu Mimarhigs,
Diigsel Atlaslar) ifadesinde de hatiralarin diigleri besleyerek yeni bir deneyimi inga ettigi soylenir (Altinyildiz,
2012:210). Refik Anadol’un da makine olarak yapay zekad kullanimda izleyiciye ¢izdigi rota hatiralardan anilara
dogru uzanan ve kisisel deneyimlerin gelistigi dijital bir aktarimdir. Bu yoniiyle Anadol, medya sanatia yeni bir
bakis agis1 kazandirarak dijital sanat anlayisina katki saglamaktadir. Var olan verileri doniisttrerek dijital bir dil
olusturur ve bu dil ile bir hikaye yazarak rastlantisal ve sergilenen mekana 6zgii bir sanat gelistirir. (Resim 8).

MACHINE MEMOIRS:
- e 4

Resim 8. Refik Anadol’un Makine Hatiralar: Uzay Sergisi, 2021, istanbul (URL 2)

Anadol’un ¢alismalarinda iki temel esin kaynagi oldugu goriilmektedir. Bunlar; hatirlar ve diislerdir. Hatiralar daha
¢ok elde edilen fiziksel verilerden olusurken, diisler ise bu verilerin dijital ara¢larla yeniden yorumlanmasina
dayanir. Bu durum, deneysel bir siire¢ gerektirirken farkli kombinasyonlarla alternatif {iretimler olusturur. Makine
Hatirlari: Uzay isimli eserde; bu iki baghkta tasarim diislincesinin temel kurgusu asagidaki metinde
yorumlanmaktadir.

“Veri sadece matematiksel bir rakam kiimesinden &te bir hatira aslinda. Bu hatirayi ise farkli algoritmalarla siirsel
bir ifade bi¢imiyle goriiniir kilmay1 amaglhiyorum. Veri gibi degisken bir kavrami akiskanlar dinamigi veya giiriiltii
algoritmalarn ile pigmentlestiriyorum” ifadesiyle Anadol (2021), ¢alismalarindaki algoritmik veriler ile hatiralart
gelistirerek farkli doku, 151k, renk olusturmaktadir. Bilgisayar analizleri ile bu hatiralar gergeklik ile gergek dis1 bir
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olusumu iliskilendirmektedir. Formu, bu analizler sonucunda 3 veya 6 boyutlu (elle tutulup, gozle goriilmedigi
boyutlar, enerjinin fiziksel olma hali) dijital heykeller olarak gelistirerek yeni bir ifade ortaya koymaktadir. Boylece
farkli boyutlarla veri heykelleri olusturarak makine Ogrenebiliyorsa, riiya da gorebilir mi diisiincesinin cevabini
aramaktadir. Makinanin 6grendigi verileri GAN algoritmalan ile irettigi ‘riiyalar’, bdylece somutlagarak
mekansallagmaktadir. Sergilenecek mekan ve gergek verilerin 1518inda sanatginin kendi duygu ve baglamina gore
siirsel bir ifade iiretmektedir. Boylece Refik Anadol’un tasarim siirecindeki amaci; forma karar verme siireci,
verileri goriiniir kilmaktir.

Anadol’un eserleri, zamansizlik ve mekansizlik deneyimlerini sunsa da, bulundugu mekan ve zamana gore
sekillenmektedir. Uretilen eserler sergilenen mekana gére sekillenir ve boylece sadece 0 mekan iizerinden kimlik
kazanir. Genel olarak sanat eserleri farkli zaman ve mekana adapte olabilirken, Anadol’un eserleri bu anlamda
farkli bir deneyim sunarak diger sanat anlayislarina gore ayrisir. Bu durum; bu eserlerin tasarim diislincesi
icerisindeki yeni bir anlayisla okunmasini simgelemektedir. Gelecege yonelik dijital sanat iiretimine de 151k tutarak
yeni bir perspektif kazandirmaktadir.

Refik Anadol’un Makine Hatirlari: Uzay sergisi, gegmise ve giiniimiize ait verilere yonelik gelecege dair bir
onerme olusturmaktadir. Sanatgi trettigi algoritma sayesinde makineye verilerle diisiinme yetisi kazandirarak
gercek mekanda gercege yakin mekan diiretimi saglamaktadir. Boylece sanatci gelece§e yonelik alternatif
tiretimlerin gelismesini desteklemektedir. Kullanilan veriler, gegmisten giiniimiize kadar olan hatira deposudur ve
izleyiciye kisisel deneyim kazanimi saglayacak bir bilgi ag1 sunmaktadir.

Sanat¢inin eseri; hatira diislincesi ile dijital gercek wverileri ele alarak bilgisayar ortaminda data diliyle
mekansallasmasidir. Hatiray: ele alma bigimi ham yapay zeka gorsellerini kullanarak kademeli sekilde gerceklesir.
Eser, ham yapay zeka gorsellerini 151k, renk, bi¢im ve ses gibi somut yansimalarla aktarmaktadir. Bu boliim “veri
tiineli” olarak ifade edilmektedir. Yani veriler hatiray1 olusturmaktadir. Sanat¢inin diisii inga etme siireci ise, hatira
verilerini hayal ederek bilgisayar ortaminda gergeklestirmektedir. Sanat¢inin eserinde; diisli yansitma yontemi ise
hatira kismini olusturan renk, bi¢im, 1s1k ve ses verilerinin ritim, akiskanlik, boyut gibi kavramlarla doniismektedir.
Hatira ve diisiin birbirini besleyerek boyutlanmasi ve mekansallagmasi bu kavramlarla yansidigi goriilmektedir.
Hatiray1 aktarmak i¢in kullandig1 su, toprak ve uzay veri ve gorsellerinin ¢izgisel, karesel ve dairesel, renk ve 151k
gibi geometrik bir dille ifade etmektedir. Her bir veri bir anlatiy1 ortaya koyarken sanat¢inin olusturdugu bigimsel
kompozisyon bir veri dilini olusturmaktadir. Boylece eserin sergilendigi mekanla bag kurarak mekan ve bilgisayar
(makine) ile iletisim kurulmaktadir. Diigii hatirlarla ger¢ekci kilma halini ger¢cekdist bir yontemle saglamaktadir.

SONUC

Teknolojinin gelismesi giinliikk yasamdan bilimsel caligmalara kadar birgok alana miidahale etmektedir. Yasam
bicimlerinin degismesi toplumun genelinin kabul ettigi diisiince algisin1 da dijitallestirerek doniistiirmektedir. Bu
durumun somut yansimasi olan “sanat ve sanata bakis acis1” teknolojinin topluma indirgenmesiyle yeni basliklarin
olusumunu desteklemistir. Sanatta teknoloji kullanimu ile baslayarak giinlimiizde medya sanati ya da uzay sanati
gibi alt dallarla gelismeye devam eden bu olusum, diinyada ilgi ¢eken bir yaklagim olarak goriilmektedir. Medya
Sanati bu anlamda giiniimiiz ve gelecege yonelik calismalariyla yeni bir bakis acist kazandirmistir. Teknoloji
sanatgilar igin ara¢ ve materyal haline gelerek izleyici deneyimlerini farkli mekan ve zamanda ¢esitlendirmektedir.
Bu durum diger sanat anlayislarindan daha farkli bir siire¢ saglamaktadir. Sanat¢ilarin sanat eserlerinin
olugmasinda 6nemli iiriin olan materyal ve ilham, sanatinda veri ve algoritma olarak doniigmiistiir. Bu durum yapay
zekanin gergek veriler 15181nda makinanin aklinda mekan olma ihtimali fikrini dogurmaktadir. Ger¢ek mimari
mekan igerisinde gercege yakin makine diigiiyle olusturulan sonsuz algoritmik gorsel imgelemeleri topografik
olarak ii¢ boyutlu hale getirilmesiyle sakli mekani ortaya c¢ikarmaktadir. Refik Anadol’'un Medya Sanat
tiriinlerindeki tartigsmasi, bu gercek verileri makinenin O0grenerek diislemesi ve hafizasinda olusan dizilim ile
gergege yakin bir mimari olusturma iizerinedir.

Makine Hatiralari: Uzay sergisi iki boliimden meydana gelmektedir. Ik béliimde yer alan “Veri Tiineli” boliimii
makinenin “hatira” eylemi igerisinde izleyiciye sahip oldugu gergek verileri belirli bir algoritmik dizilime gore
sunarak makinenin “0grenmek, algilamak, anlamak” yetisini sunmaktadir. Burada ii¢ teleskoptan elde edilen gergek
ham veriler gorsellestirilerek diisii olusturan ilham kaynagini olusturmaktadir. Bu veriler incelendiginde yapay
zekanin katman igerisinde gordiigli veri akisimi hareket, renk, partekiil, yon, yer ve hiz gibi degiskenlerle
pigmentlestirerek doniistiiriildiigi goriilmektedir. Caligma kapsaminda bu bolim bigim, renk, ses ve 151k gibi
kriterlerle ele alinarak incelenmistir. Bu analiz sonucunda, veri akisindaki degisimlerde elde edilen veri tiirlerine
gore bigimsel aktarimlarin belirgin bir sekilde farklilastigi anlagilmaktadir. Ayrica yine ilk boliimde ortaya koyulan
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bu farklilasma, makinenin veri dilini de izleyiciye gorsel bir hikaye sunarak aktarmaktadir. Birinci ve ikinci
boliimde veri dilinin aragsallasarak sanat tiretiminde materyal olarak kullanildig1 goriilmektedir. Bu durum yukarda
bahsedilen bigim, renk, ses ve 1s1k gibi fiziksel degiskenlerle gercek bir mekan igerisinde gercekdist dist yeni bir
mekan deneyimi sunmaktadir. Bu durum gergek verilerin gergekdisi mekan iiretimi ile izleyici {lizerindeki etkisi
onemlidir. Birinci boliimde yer verilen “Veri Tiineli” bu baglamda ger¢ek mekanin mimari elemani niteligindedir.

Serginin ikinci boliimii olan “diis” ise, kollektif bir hafizadan elde edilen iiriinlerin kollektif bir riiyaya doniismesi
iizerinedir. Yapay zekanin sonsuz riiya iiretmesi ve bu riiyalarin birbirini takip etmeyen ve tekrarlanmayan ti¢
boyutlu bir mekan olugturmasi sebebiyle makine riiyasi boliimiinii kurgulamaktadir. Hatira bolimiinden elde edilen
bilgi deposunun yine yapay zeka ile diis kurma hali, sergi igerisindeki akista da algilanmaktadir. Birinci boliim
igerisinde verilerin bi¢im, 151k, ses, renk gibi kriterlerle gorsellestirilerek sunulmasi, ikinci boliim i¢in kaynak
olmaktadir. Bu akis igerisinde ikinci boliim, birinci boliimdeki hatiralarin boyutlandirilip mekan doniistiiriillmesiyle
saglanmaktadir. Doniislim ise renk, bi¢im, ses ve 151k gibi kriterlerin yaninda ritm, akigkanlik ve boyut gibi
dinamiklik katan 6zelliklerin entegre olmasiyla da gerceklestirilmektedir.

Anadol’un riiya ve hatira isbirliginde algoritmik veriler 1s18inda kullandig1 doku, 1sik, renk, ses gibi fiziksel
yansimalar gerceklik ile gergek disi bir deneyimi olusturmaktadir. Fiziksel yansimalari makinenin olusturdugu
dijital bir dil ile veri heykelleri vasitasiyla ifade etmektedir. Sanatgilar elde edilen verileri makinenin 6grenebilme
kabiliyetine bagli kalmaktadir. Makinenin riiya gormesi tizerinde somut bir mekan {iretimi ile fiziksel yansimalara
cevap aranmaktadir. Makine Hatiralar:: Uzay adli eserin tasarim siirecinde formun sanat¢inin farkli tasarim arayist
ile makine arasindaki dijital aktarimin gorsel ve isitsel bir deneyim sunmasi amaciyla veriden mekana olusan gorsel
akiskan gecisin somutlagtig1 goriilmektedir. Sanat¢inin veriyi somutlastirma eylemi; renk, form, 151k ve ses gibi
duyusal ve fiziksel materyallerle gerceklestirmektedir.

Makinenin “hatirlamasi, riiya gérmesi” yetisinin sorgulandigi ve boylece kollektif bir biling olusturulabilinir mi
sorgulamastyla olusturulan bir kademe oldugu ve bu kademenin eserin tasarim siirecini kapsadigi goriilmektedir.
Makinenin ham verileri alip islemesi, verilerin bir araya gelmesi, verilerin se¢ilim asamasi ve verilerin
somutlastirilarak gorsellestirilmesi sanat eserinin kademeleri arasindadir. Boylece makinenin yaratici izdiisiimlerini
mekan icerisindeki yansimasini gérmek amaglanmis ve zaman, mekan ve kisi degistikce de farki deneyim elde
edilmesi hedeflenmistir. Anadol ve ekibinin medya sanatinda temel fikirleri olusturan; “diistinmeyi diigiinmek”,
“gercek ham verilerle gercege yakin bir deneyimi makine de lretmek” tasarimda yeni yaklasimlara ilham
olmaktadir.
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