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Ozet

Yiizyillardir var olan sergi, sergileme bir seyleri gostermek, teshir
etmektir. Sergileme bicimleri, icinde bulunulan déneme gore farklilik
gostermektedir. Teknolojinin kullanimiyla, sergileme dijital olarak da
yapilabilmektedir. Dijital sergileme, mekana, sanatg¢iya ya da serginin
konusuna gore ¢esitlenmektedir. Bu makalenin konusunu ise, dijital
sergileme bicimi olarak veri sanati olusturmaktir. Veri sanatiyla
olusan dijital sergilemede veri ana unsurdur. Bu makalede, veri
sanatiyla olusturulan dijital sergilemenin 6l¢iitlerinin belirlenmesi ve
incelenmesi amaglanmistir. Dis ortamdan alinan verilerin islenmesi
ve oOrnek sergiler lizerinden mekansal okumasi yapilmistir. Alan
¢alismasi i¢in Alkazar Riiyasi, Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin
Bilgeligi ve Makine Hatiralar1: Uzay Sergileri se¢ilmistir. Bu sergilerin
secilme nedeni Tiirkiye’deki verinin kullanmldig1 6nemli dijital sergiler
olmasidir. Sergiler literatiir galismasi sonucunda belirlenen, 151k, ses,
ylizey kullanimi, sirkiilasyon ve interaktivite dlgiitleri ile
incelenmistir. Bu sergilerde sanat eserine 6zgii mekansal farkliliklar
olusmaktadir. Verinin islenmesinden izleyiciye aktarilmasindaki
slirecte projeksiyon, ses sistemleri, mekan yiizeylerinin dogru
kullanimi, deneyimleyen kisinin yoneliminin farkh 6zellikler
gostermesi, mekansal 6zgiinliikten kaynaklanmaktadir. Bu makalede,
verinin sanat eserine doniistiiriilmesinde mekansal gereksinimler
serginin konseptine ve sanatginin aktarim bigimine bagh oldugu
sonucuna varilmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Veri, veri sanati, dijital sergileme, mekan
olciitleri.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): i¢ mekan tasarimi, yeni medya
sanatl, sanal gercgeklik teknolojileri, verinin gorsellestirilmesi.

Abstract

The exhibition, which has existed for centuries, is to show something
and to display. The forms of exhibition differ according to the current
period. With the use of technology, exhibiting can also be done
digitally. A digital exhibition varies according to the venue, artist or
the subject of the exhibition. The subject of this article is data art as a
form of digital exhibition. Data is the primary component in
constructing digital exhibitions that utilize data art. This article
identifies and examines the variables for creating digital exhibitions
using data art. Spatial legibility is analyzed using sample exhibitions
based on data obtained from the environment. The exhibitions chosen
were Alkazar Dream, Leonardo Da Vinci: The Wisdom of Al Light, and
Machine Memories: Space Exhibitions. These exhibitions were
selected based on their significance as prominent digital exhibitions
in Turkey that utilize data. The exhibitions were evaluated according
to the variables of light, sound, surface utilization, circulation, and
interactivity, which were established based on the literature review
findings. These exhibitions showcase distinct spatial variations in the
artwork. The spatial legibility of a presentation is determined by
factors such as projection, sound systems, the proper utilization of
surfaces, and the positioning of the audience during data processing
and transfer. This article concludes that the spatial requirements for
transforming data into artworks are contingent upon the exhibition's
theme and the artist's method of communication.
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1. Giris

Teknolojideki gelismelere bagl olarak sanat eserlerinin ortaya ¢ikis tarzi da farkli olabilmektedir. 1960’1
yillardan itibaren teknolojik gelismeler ile sergi ve sergilemeler cesitlenmistir (Ozel, 2010, s. 215).
Teknoloji, sanat eserlerinin meydana gelis sekli ve mekandaki sergilenme sekline yenilikler katmistir. Buna
baglh olarak teknolojinin sanat eseri olusturmada etkili olmasiin yani sira, teknoloji mekan icindeki
sergilenme sekline ve izleyiciye aktarimina katkisi vardir (Coskun, 2018, s. 65). 1960’11 yillardan sonra,
sanat eserlerini izleyiciye aktarmada farkl teknolojiler ortaya ¢ikmistir. Sergileme mekanlarinda LED?
tabanl dijital paneller kullanilarak, teknolojik sergilerin 6rnekleri olusmustur. Bu sayede mekana ¢ok boyut
kazandirarak izleyiciye teknoloji odakli deneyimler yasatilmistir (Mondloch, 2010, s. 2).

Dijital sergilemenin ortaya ¢ikmasi, sanatgilara da farkli konseptler olusturmasini saglamistir. Yeni medya
sanatiyla ugrasan sanatgilar da verileri kullanarak sanat eseri olusturmaya baslamistir. Sanatgilar bu
verileri; uzay, sanat, bilim, doga olaylar1 gibi konulardan elde edebilmektedir. Bilgisayar teknolojisinin
bir¢ok alanda kullanildig1 gibi sanat icin de kullanilarak dis ortamdan verilerin toplanmasi ve sanata hizmet
etmesinin arastirilmasi ¢alismanin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu calismaya gore, dijital sanat eseri
olusturmanin mekan kapsaminda gerekliliklerinin arastirilmasi ve mekansal yeterliliklerinin belirlenmesi
icin olciitleri saptamak onemlidir. Literatiir ¢alismasiyla, bu ¢alismanin yontemini olusturmak iizere
olciitler belirlenmistir. Verinin sanat eseri iretmekte yardimci olmasi ve dijital sergilemenin mekan i¢cinde
incelenmesi arastirilmistir. Veri sanatinin mekanda sergilenmesinde; 151k, ses, sirkiilasyon ytizey kullanimi
ve interaktivite gibi 6l¢ttler kullanilmistir. Bu 6l¢iitler dogrultusunda, veriyi sanat eserine doniistiiren ii¢
farkli sergileme mekani belirlenmistir. Bu sergiler Tiirkiye’de veri sanatina dayali dijital sergilemenin
onemli 6rnekleridir. Sergileme mekanlari, tablo kullanilarak analiz edilmistir. Belirlenen 6l¢iitler ile Alkazar
Riiyas1 Sergisi, Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi ve Makine Hatirlari: Uzay Sergisi
incelenmistir.

2. Dijital Sergileme ve Veriye Dayali1 Sanat

Miize ve sanat galerilerinin gelisim siireci incelendiginde, XVIIL. yilizyillda zengin miisteriler ve onlarin
cevrelerinden olusan zengin ailelere hitap etmek icin 6zel koleksiyonlar olusturuldugu goériilmektedir.
XVIIL. ylzyilin sonlarina dogru Medici ailesi gibi taninmis aileler tarafindan 6zel sanat eserlerinden
olusturulan koleksiyonlar bir araya getirilerek burjuva sinifina a¢ik sekilde sergilenmistir (Hughes, 2010, s.
10).

XX.yuzyil baslarina gelindiginde, modern sergilemeye yonelik teknikler gelismeye baslamistir. Bu teknikler,
o dénemin sanat ve tasarim hareketlerine bagl olarak gelismistir. Almanya’da 1919 ile 1937 yillari arasinda
Bauhaus ekoliindeki egitim alan ve egitim veren sanatc¢i ve tasarimcilarin 6énderliginde tasarim ilkeleri
geliserek soyut tasarim 6rnekleri meydana gelmistir. Bauhaus ekoliinden yola ¢ikan siirrealist, fltiirist ve
konstriiktivist sanatcilar sergileme mekanlarini yeniden tasarlamislardir. Ornek olarak; Duchamp
yerlestirme yaparak, galeri mekanlarini sergiye dahil etmis ve galerilerin islevsiz olma 6zelligini ortadan
kaldirmistir (Hughes, 2010, s. 14).

XX. yiizy1l sonlarinda ise bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerden faydalanilarak dijital sergiler
olusturulmustur. 2005 yilinda The Digital Art Practices and Terminology Task Force (DAPTTF)? dijital sanati,
bir veya daha ¢ok sayida dijital islem ile olusturulan sanat olarak tanimlamaktadir (Herald, 2005). Sanat
galerileri ve miizeler, sanal ve gercek arasindaki iliskiyi aktararak dijital sanati olusturur. icinde bulunulan
ekosistemin dogasi degistikce ve multimedya araciligiyla miize ve sanat galerileri de teknolojiye uyum
saglamaya baslar (Dziekan, 2012, s. 33). Miize ve sanat galerileri, orijinal eserlere yer verirler ve o eserler
aracilifiyla izleyiciye haz vermek icin teknolojiyi de kullanirlar. Sergilemenin temel amaglari; izleyiciye bilgi
verme, algilarini degistirme ve duygusal izler birakmaktir (Kapukotuwa ve Alex, 2020). Dijital sanat; nesne,
6zne ve mekanlar arasindaki iliskilerden yararlanarak sanal ortamlari olusturur ve sanata yeni bir alan agar
(Akten, 2008, s. 8). XXI. yiizy1lda dijital sanat olarak tanimlanan terim, daha dnceden farkli kelimelerle ifade
edilmistir. Dijital sanat, 1970’li yillardan sonra bilgisayar sanati olarak adlandirilmis daha sonralar ise
multimedya sanati denilmistir. XX. ylizyilin sonlarindan itibaren ise, gorinti, ses, film ve video gibi alanlari
da icine dahil ederek yeni medya sanati denilmeye baslamistir (Tiiregiin, 2020, s. 75).

! Light-emitting diode
2 Dijital Sanat ve Baski Sozliigu
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Sergileme sanatinin mekan ile iliskisi incelendiginde; Locker’e (2011) gore, sergilenecek unsurlar bir amag
ve tema dogrultusunda bir araya getirilmelidir (s. 38-39). Sergileme elemanlar), farkli alanlardan
yararlanir. Skolnick’e (2007) gore, mekan ve aktarilmak istenen mesaj es zamanli olusturulmaktadir. Sanat
eseri sergilenirken, mekan ve izleyiciye aktarilmasi gereken mesaj uyumlu olmaldir (Skolnick, 2007, s. 18).
Sergileme tasarimina bagli olarak mekan, izleyiciyle kuracag iliski ve sergilemenin imkanlari
dogrultusunda degisebilir (Locker, 2011, s. 6-7).

Film, video, fotograf ve televizyon gibi teknolojik araglar, izleyiciye aktarilmak istenen mesajda farkliliklar
yaratir. Sergileme mekanlarinda fiziksel bir nesne olmasalar bile sanat eserlerinin meydana gelis siirecine
dahil olmaktadir. Onlar sanat eserinden ¢ok sanat anlaridir (Dziekan, 2012, s. 64).

Sanatgilar, tarih boyu iginde bulunduklarn ¢agin teknolojik ve Kkiiltiirel 6zelliklerine uygun olarak eserler
olusturmuslardir. 1950 ve 1960’ yillarda Ben Laposky, Max Mathews ve John Whitney gibi sanatgilar,
teknolojiyi kullanarak calismalar yapmistir (Paul, 2016, s. 4).

Dijital sanat alaninda yapilan ¢alismalar, video sanatinin gelismesiyle de artmaya baslamistir. 1972 yilinda,
gorsel sanatlar lizerine calismalar yapan Paul Sharits tasarladig1 Figure adli sergisindeki dort siyah kaideyi,
projeksiyon cihaziyla duvara yansitmistir. Kaideler kendi etrafinda donebildigi icin mekdnin tamami
kullanilmistir (Mondloch, 2010, s. 9).

John Whitney, Catalog adli kisa filmini yapay zeka kullanarak grafiklerle olusturmustur (Mondloch, 2010, s.
58). Kisa filmde, eski analog hesaplama araglar1 kullanilmistir. John Whitney, ilk bilgisayar destekli filmler
olan Permutations (1967)3 ve Arabesque (1975)'i* sergilemistir (Paul, 2016, s. 11).

Bir baska dijital sergileme oOrnegi incelendiginde; Lynn Hershman, Karlscruhe Sanat ve Medya
Merkezi'ndeki® sergisinde, ziyaretciler miizede yer alan cift tarafli yliz tarama panellerine yaklastiginda yiiz
haritalar ¢ikarilir ve bilgisayarlarin veri tabanina aktarilarak ziyaretci arsivi olusturur. Avatarlar uzaktan
baglanan ziyaretgilere dahil edilmektedir. Olusturulan bu arsiv, sergideki farkli ekranlarinda diizenli
araliklarla sergilenmistir (Mondloch, 2010, s. 82).

Dijital sanatin 1990’ yillarda yapilmis olan bir baska érnegi sanatg¢1 Char Devis’e aittir. Char Devis, 1995
yilinda Osmose¢ ve 1998 yilinda yaptig1 Ephemere ile sanal gergeklik ortami olusturmustur (Wands, 2006,
s. 27).

Veri, islenmemis gercek bilgi parcacigina verilen ad olarak tanimlanmaktadir (Chaffey vd., 2006). Veriler,
sayim, deney, arastirma, 6l¢lim gibi bir¢ok farkl sekilde elde edilebilir. Arastirmacilar veri i¢in ¢cok sayida
tanim kullanmistir. Manyika vd. (2011), biiyiik verileri ¢cok hizli, cok cesitli, yiiksek hacimli ve birden fazla
yeni isleme tekniklerine ihtiya¢ duyan bilgi varliklari olarak tanimlamaktadir. Loukides (2010), geleneksel
tekniklerin yetmedigi durumlarda ortaya ¢ikan sorunlar i¢in verilerle ¢alisilabildigini s6ylemektedir. Dijital
sanatin olusturulmasinda kullanilan veriyi, sanatsal olarak ifade edebilmek i¢in gorsellestirmeye ihtiyag
duyulmaktadir. Verinin gorsellestirilmesi sayesinde, karmasik halde bulunan yapisi daha anlasilabilir hale
gelmektedir. Gruplastirma kaynaklar1 kullanilarak karmasik haldeki veri islenmektedir. Veriler gorsel hale
getirilip aktarildiginda fayda saglamaktadir (Tiiregiin, 2020, s. 98-99). Yapay zeka kullanan sanatgilardan
olan Refik Anadol ve Alper Derinbogaz, istanbul’da Istiklal Caddesi’'ndeki giin icinde olusan sesleri veri
olarak kullanarak bilgisayar araciligiyla sanat eserine dontstiirerek sergilemistir (Anadol ve Derinbogaz,
2011).

Farkl tiirlerden olusan veriler, sanat eserinin tretilme sekline gore dijital ortamda bir araya getirilir.
Toplanan veriler, projeksiyon haritalama’ ya da LED tabanli ekranlar kullanilarak mekana aktarilir ve
sergilenir. Locker’a (2011) gore, sergi tasarimcilarinin ana tema disinda birgok seyi diisiinebilmesi gerekir
(s. 93). Multimedya, 151k ve sesin yani sira, diger sergilerdeki mekansal organizasyonlar ve izleyiciye
aktarimi 6nemlidir.

Farkl tiirlere ait veriler, sanat¢iya ve onun eserine bagh olarak dijital ortamda birlestirilir. Bilgisayarda
birlestirilen veriler mekanda fiziksel ya da dijital olarak sergilenir. Segal ve Schewe’e (2019) gére, bir veri
sanatgisi olan Adrien Segal, okyanus gelgitlerindeki 151k renk ve ses degisimlerini kullanarak veriler elde

3 Miizikteki hareketin bilgisayar kullanarak grafiksel ve hareketli anlatima doniistiirdiigii sanatsal ¢calismadir.

47 dakikadan olusan sesli ve gorsel hareketli anlatima sahip eserdir.

5 ZKM Center For Art and Media olarak bilinen miize Almanya Karlscruhe’de bulunmaktadir.

6 Eszamanl hareket iceren sesli ve gorsel sanal gerceklik eseridir. Ephemere de Osmose gibi sanal gerceklik ortami saglayan, uzay-
zaman konseptli eserdir.

"Her tiirli ylizeyi hareketli bir alana doniistiirmek i¢in video yansitma teknigidir.
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etmistir (Segal ve Schewe, 2019, s. 200). Verinin fiziksel olarak sergilenmesi disinda, dijital olarak da
sergilenmektedir. Dijital sergilemek icin mekanin 6zellikleri sanat eserine gore degisebilir (Giiler, 2014;
Yilmaz, 2018, s. 9-20). Verinin mekana dijital olarak aktarilmasinda baz araglar ve bilgisayar programlari
etkili olur. Video teknolojisinin yayginlasmaya baslamasiyla, mekanin yiizeylerine yansitarak sergileme
ortaya cikmistir. Sanat eserlerini bilgisayarlar araciligiyla dijital ortamda olusturulur ve projeksiyon
haritalama metodu ile ortamda sergilenir (Ayhan, 2018; Ozgiil, 2018).

Sanatci tarafindan elde edilen veriler, mekana aktarimi acisindan dijital ekranlar ve video haritalama
metodu kullanilarak yapilir. Mekdna yerlestirme islemine gelmeden once, bilgisayar programlari
kullanilarak kodlama yapilir. Kullanilan bu programlar arasinda, vvvv, Rhino, Cinema 4D, Adobe After Effects
ve Photoshop® ornek verilir. Toplanan veriler, vvvv programina aktarilarak gorsellestirildikten sonra
Photoshop, Cinema 4D, Adobe After Effects programlari kullanilarak animasyona déniistiriiliir (Ozgiil,
2018).

3. Veriye Dayali Sanatin Mekansal Olarak Incelenmesi

Verinin sanat eseri olusturmak icin, sanat¢i tarafindan dis ortamdan toplanmasi ve yapay zeka
harmanlanmasiyla birlestirilmesi mekana aktarimina kadar olan siire¢ olmustur. Mekanda sergilemeye
yonelik yapilan ¢alismalar dogrultusunda arastirma yapilmistir. Sergileme tasariminin gereklilikleri
arastirilmis farkl yazarlardan karsilastirmalar yapilmistir. Bu karsilastirmalar, Tablo 1'de birlestirilerek,
bu calisma kapsaminda incelenecek olan mekansal 6lgiitler belirlenmistir.

Tablo 1. Literatiir calismasindan elde edilen degerlendirme 6lgiitleri.

Olgiitler Deniz Hughes Locker incelenen
(2008) (2010) (2011)
Grafik anlatim X
Isik kullanimi X X X
Interaktivite X X X
Ses kullanimi X X X
Malzeme kullanimi X
Sirkiilasyon X X
Projeksiyon kullanimi X
X

Mobil teknolojiler

Hughes’e (2010) gore, sergileme tasarimcilar1 igin sergileme mekanlar1 i¢indeki tasarimi etkileyen
faktorler; grafiksel anlatimlar, ses, kullanilan malzemeler, 151k ve interaktivitedir. Locker’a (2011) gore,
teknolojiye bagl sergilemelerde dijital mekan olusturmak i¢in mekanin sahip olmasi gereken 6zellikler; ses
ve 151k, projeksiyon kullanimi, mobil teknolojiler ve interaktivitedir (s. 6-7). Deniz (2008) ise, sergileme
mekanlarinin sirkiilasyonu iizerine degerlendirme yapmistir (Tablo 2).

8 Gorsellestirme, animasyon haline getirme ve video diizenleme i¢in kullanilan bilgisayar programlaridir.
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Tablo 2. Sergileme mekanlari sirkiilasyon cesitleri (Deniz, 2008)

Koridor tipi Tarak tipi Zincir tipi

|

Yildiz tipi Blok tipi

¥

Sirkiilasyon tiplerini, koridor, tarak, zincir, yildiz ve blok tipi olarak belirlemistir. Bu ¢alismada da incelenen
sergilerdeki mekanin kullanici odakl sirkiilasyonunun hangi tipte oldugu belirlenmektedir. Literatiir
calismalar1 dogrultusunda veriye dayali sanatin sergileme mekanlarinda incelenmesi icin 151k, ses, ylizey
kullanimyi, sirkiilasyon ve interaktivite dlciitleri belirlenmistir. Belirlenen 6lgiitler dogrultusunda veriye
dayali sanatin sergilendigi sergiler arastirllmistir. Alkazar Riiyasi (2022) Sergisi, Leonardo Da Vinci: Yapay
Zeka Isigin Bilgeligi (2022) Sergisi ve Makine Hatirlari: Uzay (2021) Sergileri se¢ilmistir.

3.1. Alkazar Riiyasi Sergisi

Alkazar Riiyasi Sergisi, Hope Alkazar Beyoglu'nda 2021-2022 yillarinda Istanbul’da agilmigtir. Sergi mekani,
eski adiyla Alkazar Sinemasi olarak bilinir. Alkazar Sinemasi, 2021 yilinda restorasyon yapilarak Hope
Alkazar Beyoglu adiyla agilmistir ve dijital sergi gerceklesmistir.

Gorsel 1. Alkazar Riiyasi sergi mekan giris, Hope Alkazar Beyoglu (S. Kili¢ Dede kisisel arsivi)

Hope Alkazar binasi bes kattan olusur; danisma, yeme igcme alanlari, Alkazar sergi salonu, yaratici stiidyo
ve spor stiidyosu yer almaktadir (Gorsel 1). Zemin katinda, giris ve danisma bulunurken birinci katinda
Alkazar sergi salonu, ikinci katinda, Play kafe ve balkonu, kadin wc ve bebek bakim odasi yer almaktadir.
Uciincii katinda organik iiriinlerin yetistirildigi teras bahgesi, erkek wc ve soyunma odalart bulunur.
Doérdiincii katinda, yaratici atdlye, stiidyo ve wc yer alirken son katinda spor odasi, ofis ve teras yer
almaktadir (Hope Alkazar, 2022).
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Gorsel 2. Alkazar Riiyasi sergi ic mekan giris (S. Kilig¢ Dede kisisel arsivi)

Alkazar Riiyasi, Refik Anadol tarafindan tasarlanmistir. Refik Anadol yeni medya sanat¢ilarindan biridir ve
Refik Anadol Stiidyo’yu kurmustur. (Gorsel 2). Serginin icerigi i¢in, 1947 yilindan 2010 yilina degin Alkazar
Sinemasi’'nda gosterime giren 150 filmden elde edilen ve her saniyede iki kare olacak sekilde bilgisayar
ortaminda veri havuzu olusturulmustur (Anadol, 2021b). Serginin sanatgcisi Refik Anadol sergiyi su sekilde
ifade etmektedir:

Veriden video yapilabilir mi veriden heykel yapilabilir mi sorusunu yaklasik 13
yildir sordugum vvvv isimli herkese agik program sayesinde de yine bu projede
mekana 6zel farkli algoritmalarin yeniden tanimlandig algoritmalar ortaya
¢ikardik. Alkazar Riiyasi, mekansal hafiza ve toplumsal hafizamizi yapay zekayla
yeniden okumaya diistinmeye ve hayal kurmaya davet ediyor. (Anadol, 2021b)

Ik asamada, filmleri tek tek izlenerek imaj gosterme algoritmasiyla karelerdeki film karakterlerine ait
hareketler ve duygu durumlarim belirlenmistir. ikinci asamada ise, filmlerdeki diyaloglar ve senaryolar
analiz edilmistir. Analizi yapilan 150 filmdeki diyaloglardan elde edilen 500.000 kelime ve olusturdugu
climleler veri havuzuna aktarilmistir. Alkazar Riiyasi, gorsel ve isitsel bir sergi olmasindan dolay1 sesler de
veri olarak kullanilmistir. 300 saate yakin 150 filmden on saniyelik ses klipleri anlamli olacak sekilde veri
kiimesi olusturulmustur. Nvidia’nin StyleGANZ2? algoritmasi yaklasik 300 saatlik verilerin elde edildigi
havuzu olusturmak kullanilmistir. Olusturulan sesleri sanat¢i Kerim Karaoglu birlestirmistir. Serginin sekiz
dakikalik ikinci kismi izleyiciyle interaktif olarak devam etmektedir (Anadol, 2021b). Mekanda ortak
zamanli sensérler araciligiyla izleyicilerin hizini ve hareketini algilanir. 150 filmden olusan milyonlarca
tanecik izleyicinin hareketiyle ortak hareket eder ve interaktivite olusur. Gorintiileri yansitmak igin
projeksiyonlar araciligiyla 20 kanaldan video yansitilmis olup 28 hoparlérden de ses aktarilmistir. Veriye
dayal dijital sergileme Ornegi olan Alkazar Riiyasi, literatlir calismasindan elde edilen kriterler
dogrultusunda analiz edilmistir. Mekdn sergi esnasinda incelenmis ve yazar tarafindan
fotograflandirilmistir. Yapilan analizler Tablo 3’te yer almaktadir. Tablo 3’e gore parkan ve projektorle 151k
elde edilmistir. Ses icin projeksiyonlar, kii¢iik kare hoparlor ve siitun hoparlérler kullanilmistir. Mekanin
zemin ve ii¢ duvari yansitma i¢in kullanmilmistir. Yildiz tipi sirkiilasyon vardir. Es zamanli hareket saglanarak
interaktivite elde edilmistir.

9 Bilgisayar islemcisinin 6zel kodlama ile elde edilen tiiriidir.
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Tablo 3. Alkazar Riiyasi Sergisi mekan olciitlerine gore degerlendirilmesi

Degerlendirme kriterleri Aciklama
Isik Dort adet parkan 151k ve projektorlerden saglanan isiklar kullanilmistir.
Ses Sergide, 10 adet projeksiyondan kaynakli sesler, 12 adet kiiciik kare hopar-
161, alt1 adet siitun hoparlorden olusan 28 kaynaktan ses elde edilmistir.
Yiizey Tavandaki projeksiyonlardan mekanin, zemin ve {i¢ duvarina yansitilmistir.
Sirkiilasyon Sergilenen mekanda kullanicilar, mekanin ortasindan bir¢cok yone dagilabi-

len yildiz tipi sirkiilasyon ile izlemektedir.

Interaktivite Serginin ikinci kisminda sekiz dakika boyunca izleyiciyle es zamanl hareket
saglanmaktadir.

3.2. Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka ve Isigin Bilgeligi Sergisi

Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka ve Is1gin Bilgiligi Sergisi yeni medya sanati adina ¢alismalar yapan Ouchhh
stiidyosu tarafindan olusturulmustur (Gorsel 3). Veri sanatina dayali sergi, 2022 yilinda X Medya Sanat
Miizesi'nde sergilenmistir. X Media Sanat Miizesi, DasDas Kiiltlir ve Sanat Merkezi'ne bagh olarak yeni
medya stiidyosu Ouchhh’un sanatgisi1 Ferdi Alici tarafindan Tiirkiye'nin ilk dijital sanat miizesi olarak
kurulmustur. Miizede, dijital sergileme disinda dans gosterileri, ses performanslari ve atolye calismalar1 da
yapilmaktadir (Ouchhh, 2022).

Gorsel 3. X Medya Sanat Miizesi ve sergi ic mekani (S. Kili¢ Dede kisisel arsivi)

Ouchhbh, dijital serginin ilk b6liimiinde sanat tarihinden elde ettigi verileri analiz etmistir. Verileri, Leonardo
Da Vinci'nin yapmis oldugu makine buluslarindan olusan eskizler ve cizimlerden ilham alinarak ii¢ boyutlu
hale getirilmistir. Veri havuzunu Da Vinci'ye ait 15 milyar fir¢a darbesi, cizimler ve yapay zekanin katkisiyla
birlestirilen bilgiler olusturmaktadir. Serginin ilk béliimiinii, Botticelli Raphael ve Michelangelo gibi
Ronesans Donemi sanatgilarinin eserlerine ait verilerden elde edilen gorsellestirme yer almaktadir.
Gorsellestirmenin yani sira Oscar odiilli Nomadland filminin bestecisi Ludovico Einaudi tarafindan
olusturulan miuziklere de yer verilmistir (Ouchhh, 2022).

Ikinci kisimda, Poetic Al (Artificial Intelligence), Data Monalit, Data Gate ve Dark Machine olarak adlandirilan
dort parca vardir. Poetic Al (Artificial Intelligence) boliimiinde, Einstein ve Gelileo’nun teori, makale ve
kitaplarindan elde edilen verilerin bilgisayar ortaminda birlestirilerek yaklasik 20 milyon satirlik dijital
kitiiphane olusturulmustur. Olusturulan dijital kitiiphanedeki veriler, vvvv yapay zeka programi
kullanilarak video haline getirilmistir.

Data Monalit kismindaki veriler, gilinimiizde bilinen diinyanin en eski yerlesim yerlerinden
Gobeklitepe’den elde edilmistir. Data Gate boliimiinde, uzay arastirma merkezi olan NASA ile sanat¢inin
yaptigl is birliginden elde edilen Kepler veri kiimelerini kullanmistir. Kepler veri kiimeleri, 10 y1l boyunca
Kepler teleskopu tarafindan kaydedilen uzaya ait gorsellerden elde edilmistir. Dark Machine adl1 son
boéliimde, CERN’den elde edilen veriler kullanilmistir. MIT (Massachusetts Institute of Technology), NYU
(New York University) ve Harward’da bulunan bilim adalarinin atom alti par¢aciklar iizerinde yapmis
oldugu deneysel calismalardan alinarak veri kiimesi olusturulmustur (Ouchhh, 2022).
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Gorsel 4. X Medya Sanat Miizesi ses ve 151k sistemi (S. Kili¢ Dede kisisel arsivi)

Veriye dayali dijital sergilemenin diger bir 6rnegi olan Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi,
literatiir calismasindan elde edilen kriterlere gore analiz edilmistir. Mekan sergi esnasinda incelenmis ve
yazarlar tarafindan fotograflandirilmistir (Goérsel 4). Tablo 4 incelendiginde 15181n projektorler, ray
aydinlatmalar ve parkan 1siklarla elde edildigi goriilmektedir. Sesler projektor kii¢iik ve biiyiik hoparlorle
deneyimleyene ulasmaktadir. Mekdnin tamamina veri yansitilmistir. Mekanda kolonlar vardir ve bu
nedenle blok tipi yonelim olusturulmustur. Mekanda interaktivite bulunmamaktadir.

Tablo 4. Leonardo Da Vinci Yapay Zeka ve Is181n Bilgeligi Sergisi mekan 6l¢iitlerine gore degerlendirilmesi

Degerlendirme Kriterleri Aciklama

Isik Mekan, projektorlerin sagladigi 1siklar, ray aydinlatmalar ve 85 adet parkan 151k
kullanilarak saglanmistir.

Ses Sergide; projektorlerden saglanan sesler, 10 adet biiyiik hoparlér, 16 adet kiigiik
hoparlér kullanilmistir.

Yiizey Tavandaki projeksiyonlardan mekanin, zemin ve tiim duvarlarina yansitilmistir.

Sirkiilasyon Sergileme mekaninda kolonlar bulunmasi sebebiyle kullanicilar kolonlar etrafin-
dan dolandiklari i¢in blok tipi yénelim bulunur.

Interaktivite Interaktivite bulunmamaktadir.

3.3. Makine Hatiralar1: Uzay Sergisi

2021 yilinda yeni medya sanati lizerine ¢alismalar yapan Refik Anadol’'un verileri sanata doniistiirmesi
sonucunda olusturulan Makine Hatiralari: Uzay Sergisi, Istanbul Pilevneli Gallery’de sergilenmistir.
Pilevneli Gallery, kiirator olan Murat Pilevneli araciligiyla kurulmustur. Galeri bodrumla birlikte bes kattan
olusur ve is birligi yaptig1 sanatcilarla dénemsel olarak sergilerine yer verir. Calismalar sergilenmesinin
yani sira NFT olarak satisini da yapmaktadir. Refik Anadol, bu sergide 2018 yilindan itibaren NASA ile is
birligi yapmas1 sonucu biriktirdigi gorselleri veri olarak kullanmistir. Bu veriler 60 yillik bilgiye
dayanmaktadir. Toplanan veriler yapay zeka slizgecinden gecerek gorsellestirilmistir. Teleskop
gorintiilerini, GAN algoritmasi kullanilarak siniflandirmistir. Gérsel aktariminin yani sira sesli miiziklere
de yer verilmistir. Ses tasarimini sanat¢i Kerim Karaoglu yapmistir (Anadol, 2021a).

Makine Hatiralari: Uzay Sergisi iki kisimdan olusur. Hatiralar olarak tanimlanan ilk kisimda, NASA’ya ait
olan Hubble, ISS ve MRO teleskoplarindan elde edilen uzaya ait gorseller veri olarak alinmistir. Elde edilen
veriler siiflandirilmis, renklendirilmis ve gorsel videolara dontstiriilmiistiir. Serginin Diisler olarak
tanimlanan ikinci kisminda, 15 dakikadan olusan ii¢ boyutlu veriler sinematik deneyim yaratmistir (Anadol,
2021a).

Pilevneli Gallery’de sergi, bodrum, zemin, birinci, ikinci ve liciincii kat1 olmak tizere bes katta yer almistir.
Katlara gore serginin sergilenme biciminde farklhiliklar olmustur. Veri Tiineli olarak adlandirilan bodrum
katinda, sag ve sol ylizeylerde dijital paneller yerlestirilmistir diger duvarlara ayna konularak yansitma
ozelligi saglanmistir (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Refik Anadol, Veri Tiineli, 2021, Pilevneli Gallery, Istanbul (Anadol, 2021a)

Galerinin zemin katinda bulunan Yapay Zekd Veri Heykeli adindaki sergide, 4K ¢oziintirliige sahip dev
ekranda 70 milyon veri tanecikleri gorsellestirilerek 13 dakikalik animasyona doniistiirilmiistiir (Gorsel 6)
(Anadol, 2021a).

Gorsel 6. Refik Anadol, Yapay Zeka Veri Heykeli (solda), Makine Hatiralar1 v.2 (sagda), 2021, Pilevneli Gallery,
istanbul (Anadol, 2021a).

Galerinin birinci katinda, Makine Hatiralari v.2 sergilenmistir. Bu deneyim, uzaydan elde edilen verilerin
islenmesi ve yapay zeka ile 15 dakikadan olusan sinemaya doniismiistiir (Anadol, 2021a). Veri
gorsellestirme calismasi 18 projeksiyon kullanilarak mekana aktarilmistir. Kapal bir mekanda yer alan
sergide, zeminde ve {li¢ duvara yansitma yapilirken diger duvarda ayna kullanilmistir (Gorsel 6). Serginin
sanatcis1 Anadol’a (2021a) gore, “VR, AR veya XR gibi aparatlara bagimli olmadan da fiziksel ve zahiri
mekanlarin kesistigi noktada deneyimlenebilen bir sinema fikrini ortaya atarak geleneksel bir hikdyeden
ziyade kolektif bir hikaye olusturmak da miimkiin olmaktadir”.

Makine Haliisinasyonlari Sentetik Manzaralar: Mars Sergisi galerinin ikinci katinda yer almaktadir. Yiksek
¢oziinlrliikkte Goriintiileme Bilimi Deneyi olarak bilinen ve alt1 tane goriintiileme cihazindan biri olan
HiRISE kamerasindan c¢ekilen veri heykeli dijital bir ekranda sergilenmistir (Anadol, 2021a). HiRISE
kamerasi Mars Kesif Orbiteri'nde (MRO) bulunmaktadir. Bu sergi sanat¢1 tarafindan sonsuza giden bir riiya
olarak tanimlanmaktadir ve bu riiya li¢ boyutludur (Anadol, 2021a). Dijital ekranin karsisinda verinin {li¢
boyutlu heykeli yer almaktadir (Gorsel 7).

Gorsel 7. Refik Anadol, Makine Haliisinasyonlar1 Sentetik Manzaralar: Mars (solda), Makine Hallisinasyonlari: Hubble
Rilyasi, ISS Riiyasi, MRO Riiyasi (sagda), 2021, Pilevneli Gallery, Istanbul. (Anadol, 2021a).
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Galerinin son katinda, dikey kanvaslara basilmis ii¢ adet resim bulunurken, ii¢ adet dijital ekranda da
Makine Haliisinasyonlari: Hubble Riiyasi, ISS Riiyasi, MRO Riiyasi veri gorselleri sergilenmistir (Anadol,
2021a). Hubble teleskopu, 1990 yilinda uzaya firlatilmistir. Bu sergide teleskopla elde edilen 900.000 adet
yiksek c¢oziintirlikli gorinti iceren veri arsivi kullanilmistir. (Anadol, 2021a). ISS Riiyasi’'nda ISS
teleskopunun goriinti verileri kullanilmistir. MRO Riiyasi’'nda ise, Mars'in haliisinasyon manzaralarindan
olusan goriintiiler kullanilmistir (Gorsel 7).

Makine Haliisinasyonlari: Uzay Sergisi'nin mekan olgiitleri baglaminda degerlendirilmesi Tablo 5’te yer
almaktadir. Tablo 5 incelendiginde; birinci katta ray aydinlatmalar diger katlarda ise LED ekranlardaki arka
aydinlatmalar ve ray aydinlatmalar ile 15181n tasarlandig goriilmektedir. Ses birinci katta projektorlerle
diger katlarda tavan hoparlori ile saglanmistir. Bodrum katta ayna ve dijital ekranlar kullanilmis, ikinci
katta dijital ekranlar son katta ise dijital ekranlar ve basili kanvaslar yer almaktadir. Sirkiilasyon koridor
tipidir. Bu calismada da interaktivite bulunmamaktadir.

Tablo 5. Makine Hatiralar1: Uzay Sergisi mekan 6lgiitlerine gore degerlendirilmesi

Degerlendirme Kriterleri Aciklama

Isik Bes katli serginin birinci katinda projeksiyonlardan saglanan 151k, ray aydin-
latmalar yer alirken; diger katlarda, LED ekranlarda arka aydinlatmalar ve
ray aydinlatmalar vardir.

Ses Serginin birinci katinda projektér kaynakl sesler, diger katlarda da tavanda
hoparlérler araciligiyla ses aktarilmistir.

Yiizey Serginin bodrum katinda sag sol duvarda dijital ekranlar yer alirken; diger
duvarlarda ayna bulunur (Gorsel 5). Zemin katta, bir duvarda dijital ekran yer
alirken birinci katta, zemine ve {i¢ duvara aktarim yapilmis diger duvarda ise
ayna kullanilmistir (Gorsel 6). Ikinci kattaki sergileme mekaninda, iki du-
varda dijital ve fiziksel sergi bulunurken; son katta tiim duvarlarda dijital pa-
neller ve basili kanvaslar yer almistir (Gorsel 7).

Sirkiilasyon Bodrum, zemin ve birinci katta yildiz tipi yonelim goriiliirken, ikinci katta
zincir tipi, son katta ise koridor tipi yonelim gériilmektedir.

Interaktivite Interaktivite bulunmamaktadir.

4. Bulgular ve Degerlendirme

Calisma kapsaminda ele alinan dérneklerden, Alkazar Riiyasi Sergisi, Makine Haliisinasyonlar1 Sergisi,
Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi verinin mekadnda sergileme sanatina dénlismesinin
mekan Olgiitleri Gzerinden analizi yapilmistir. Literatiir kapsaminda belirlenmis olan 6lciitlerden
degerlendirme yapildiginda; 1s1k kullanimina bakildiginda dogal aydinlatmanin kullanilmadig1 yerine yapay
aydinlatmalardan olan, ray aydinlatmalar, parkan isiklar ve projeksiyonlardan saglanan isiklar
bulunmaktadir. Parkan isiklar ve projeksiyonlardan saglanan isiklar, Alkazar Riiyasi Sergisi ve Leonardo Da
Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi'nde kullanilmistir. Buna ek olarak Makine Hatiralari: Uzay
Sergisi'nde ray aydinlatmalar ve arka aydinlatmalar kullanilmistir.

Veri sanatina bagl sergileme 6rneklerindeki ses kullanimi incelendiginde, Alkazar Riiyasi Sergisi'nde, siitun
hoparlérler ve 12 adet kare hoparlériin yam sira 10 projeksiyondan aktarilan sesler kullanilmigtir.
Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi'nde, 16 kii¢iik hoparlor ve 10 biiyiik hoparldriin yani
sira projeksiyonlardan saglanan seslerden yararlanilmistir. Makine Hatiralari: Uzay Sergisi'nde ise, sergi
farkli mekanlari icerdiginden projeksiyonlardan ve arka hoparlérlerden elde edilen seslerin kullanildigi
gorilmektedir.

Incelenen sergilerdeki mekanlarin yiizey kullanimma bakildiginda, Alkazar Riiyas1 Sergisi’'nde,
projeksiyonlar kullanilarak mekanin zemin ve ii¢ duvarina yansitim yapildigi goériilmektedir. Leonardo Da
Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi'nde, sergi mekani bir¢ok ytizeylerin birlesiminden olusur. Tavana
yerlestirilmis olan hoparlérlerden tiim duvarlara ve zemine yansitim yapilmistir. Makine Hatiralar:: Uzay
Sergisi ise bes farkli béliimden olusmaktadir. Bodrum kattaki mekanin sag ve sol duvarlarinda dijital ekran
kullanimi, diger duvarlarda ayna kullanildig1 gériilmiistiir. Zemin katinda, tek duvarda dijital ekran yer
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almistir. Birinci katindaki sergide, zemin ve li¢ duvara projeksiyonla yansitim yapilarak diger duvara ayna
yerlestirilmistir. ikinci katinda iki duvar sergileme elemani konularak kullamlmistir. Son katta ise tiim
duvarlarda dijital ekranlar ve baski tablolar yer almistir.

Veri sanatinin sergilenmesindeki sirkiilasyon cesitlerine bakildiginda, ii¢ sergide de en fazla yildiz tipi
yoneliminin kullanildigi gorilmektedir. Mekdnin bicimsel 6zelliklerine bagli olarak yonelim tipleri de
farklilagsmistir. Yildiz yonelim tipi Alkazar Riiyasi’'nda goriilmektedir. Blok yonelim tipi ise Leonardo Da
Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi Sergisi’'nde goriilmektedir. Makine Hatiralari: Uzay Sergisi'nde ise; tarak
tipi, zincir tipi, y1ldiz tipi ve koridor tipi yonelimler bulunmaktadir.

Dijital sergilemenin bir parcasi olan interaktivite, yalnizca Alkazar Riiyasi Sergisi’'nin ikinci boliimiinde yer
verilmistir.

5. Sonug

Yapilan literatiir arastirmalar1 ¢ergevesinde, sergilemenin mekansal olarak degisiminde teknolojinin
onemli oldugu gorilmiistiir. Video tekniklerinin gelismesiyle sergilemeye yonelik degisimler, 6rnekler
lizerinden aciklanmis sanat ve teknolojinin birlestigi alanlarin alti cizilerek aktarilmistir. izleyici-mekan
iliskisinin dolayli ya da dogrudan aktariminin yapilmasi da dijitallesmeye bagh olarak miimkiin oldugu
anlasilmistir. Teknoloji tabanl sergilemelerdeki mekanin gerekliliklerine yonelik bu ¢alisma yapilmistir. Bu
calismaya gore, incelenen ii¢ sergide mekan-izleyici-teknoloji iliskilerinin benzer ya da farkli 6zellikleri
saptanmistir. Mekan 6l¢iitlerine bagh karsilastirmali analiz ¢alismasinda; veri tabanli sergilemelerde, 151k,
yuzey, ses ve izleyici etkilesiminin mekansal gereklilikleri anlagilmaktadir.

Ozgiin sanat eseri ortaya ¢ikarmadaki verinin kullaniminin mekanla iliskisini belirlemek iizere yapilan
analiz calismasinda gorildigi iizere, sanat eserine 0zgii mekansal farkliliklarin olusabilecegi
vurgulanmaktadir. incelenen sergilerde, verinin islenmesinden izleyiciye aktarmasindaki siirecte
projeksiyon, ses sistemleri, mekadnin yiizeylerinin dogru kullanimi, izleyicinin (deneyimleyen kisinin)
yoneliminin farkli 6zellikler gostermesi, mekansal 6zgiinlikten kaynaklandigini diisiindiirmektedir. S6z
konusu bu calismaya gore, verinin sanat eserine doniistiriillmesinde mekansal gereksinimler serginin
konseptine ve sanat¢inin aktarim bicimine bagh oldugu sonucuna varilmaktadir.
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