OZET

Bu arastirma, siiriikleyici sanatta (immersive art) somaestetik yaklasimin 6nemini ortaya
¢tkarmayr amaglamaktadir. Bir baska ifade ile siiriikleyici sanat olaylar: gerceklesirken,
gergeklik algilarinin, bedenle bir biitiin olarak doniisiip degistigini ortaya koymayr amag-
lamaktadir. Somaestetik, bedenin bir algi merkezi olarak onem tasidig1 bir felsefedir. Beden
anlamina gelen soma, geleneksel olarak zihin ve beden olarak ayirt edilen (ve béliinen)
seyleri icerir. Yani soma, beden ve zihin birlikteligini icerir. Zihin terimi ayr1 bir tozden
ziyade bedenin onemli bir fiil veya islevi olarak kavrandiginda soma kavramini anlamak
miimkiindiir. Somaestetik felsefeye gore gercegi anlamak beden ve duyusal algi yoluyla ger-
ceklesir. Algilarin degiskenliginde de beden deneyimi onemlidir. Bedenin biitiinselliginin
deneyimlenebildigi en iist mertebe sanattir. Siiriikleyici sanatta beden, sanal gevreyi insan
duyularini taklit edebilen cesitli teknolojik cihazlarla algilayabilmekte ve sanatsal deneyi-
mi kisi ancak bedeni ile saglayabilmektedir. Beden, siiriikleyici teknoloji donanmlari ile
bazi siiriikleyici sanat olaylarimda sanal bedenlere de doniisebilmektedir. Bu ¢alismada, El-
yne Legarnissonun XR (genisletilmis gerceklik) deneyimi (Un)Balance, ornek olay segilmis
ve bu durumun analizi yapilmistir. 20. yiizyil baglarindan itibaren sanatta beden, ozne ve
nesne olarak one ¢ikmistir. Bununla birlikte bedensel algilar degistikce farkli deneyimlerin
yasandigi, neticesinde farkli gercekliklerin ortaya ¢iktigi bir donem olarak 21. yiizyil ve
stiriikleyici sanat karsimizda durmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Siiriikleyici sanat, Siiriikleyici teknoloji, Somaestetik, Pragmatist es-
tetik.
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ABSRACT

This research aims to reveal the importance of the somaesthetic approach in immersive art.
In other words, it aims to reveal that the perceptions of reality transform and change as a
whole with the body while the immersive art events take place. Somaesthetics is a philosop-
hy in which the body is important as a center of perception. Soma, meaning body, includes
what is traditionally distinguished (and divided) into mind and body. So the Soma includes
the union of body and mind. It is possible to understand the concept of soma when the term
mind is conceived as an important verb or function of the body rather than as a separate
substance. According to the somaesthetic philosophy, understanding the truth occurs throu-
gh the body and sensory perception. Body experience is also important in the variability of
perceptions. Art is the highest level in which the integrity of the body can be experienced.
In immersive art, the body can perceive the virtual environment with various technological
devices that can imitate human senses, and can provide artistic experience only with its
body. The body can also transform into virtual bodies in some immersive art events with
its immersive technology equipment. In this study, Elyne Legarnisson’s XR experience (Un)
Balance, case study was selected and analyzed. Since the beginning of the 20th century, the
body has come to the forefront as a subject and an object in art. However, as bodily percep-
tions change, different experiences are experienced and different realities emerge as a result
of the 21st century and immersive art stands before us.

Keywords: Immersive art, Immersive technology, Somaesthetics, Pragmatist aesthetic.
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1. GIRIS

20.ytizyilda degisen estetik anlayislari ve beden algisinin 6ne ¢ikarilisi ile sanatta goz ardi
edilemez bir performatif siire¢ baslamistir. Sanatlarda performatiflesme yani edimsellik
ayni zamanda aksiyon, performans sanati gibi sanat dallarinin da ortaya ¢ikmasini sagla-
mustir (Lichte, 2016: 26, 27). Gorsel sanatlarda dnceleri aksiyon sanat1 (action painting)
ve beden sanati (body art), daha sonra 151k heykelleri video art vb sahneleme niteligi
kazanmigtir. Boylece beden, bir sanat nesnesi olarak kullanildig: gibi sanatin sinirlarini
sorgulayan bir ifade arac1 olmustur. Antmente (2008: 222) gore bedene odaklanan hemen
tiim performanslarda bedenin (doganin) kendi 6gretisine dnem verilmistir.

Bat1 sanatinda 20.yiizyil baslarina kadar olan siirecte modernist estetik anlayislarinin
temeli olan 6zne-nesne dualitesi her zaman bir ayriligin var oldugunu vurgulamigtir.
Tin ve ten ayrilig1... ve bu ayrilik sanatin dogadan ve yasamdan kopuk olusunu gerektir-
mistir. Modern felsefenin kurucusu Descartes, madde ve ruh beden ve zihin arasindaki
gercek farklilik ve ayirimi vurgulamig hatta ikisini birbirinden bagimsiz tézler olarak
diisiinmiistiir. Descartes, aralarinda ortak higbir yén bulunmadig: igin, yer kaplamayan
ama diistinen tinsel tozlin (zihin) diistinemeyen fakat yer kaplayan maddi t6zii, maddi
toz ya da bedenin de tinsel tozii etkileyemeyecegini vurgulamaktadir (Cevizci, 2005:
462). Bu dualite sanatta 6zne-nesne ayrimina sebep olmus, modern felsefenin bir anla-
yis1 olarak modern estetigi ve dolayisiyla modern sanati derinden etkilemistir. Hatta bu
tavir modern sanatin yagamdan kopuklagsmasina neden olmustur denilebilir.

Sanatta, 6zne-nesne ayirimi temelinde gelisen modernist estetik anlayislari, postmodern
diisincenin sanata egemen olusundan itibaren, iginde pragmatist estetiginde oldugu
farkl: estetik anlayislara birakmustir. Farkli estetik yaklagimlar ile idealist bir ¢izgide iler-
leyen modern estetige bir tepki olarak dogan avandgarde sanat, sanatin hakikatle olan
bagin1 yeniden kurmaya galigmustir (Yildirim, 2013a: 250). Pragmatist estetik, aklin yani
sira duyularin da 6nemine dikkat ¢cekmis ve sanat1 deneyim temelinde ele almistir. Prag-
matist estetik anlayiglarindan etkilenerek somaestetik felsefesini 6neren William Shus-
terman, pragmatist estetigi gelistiren diisiiniirlerle ayn1 goriiste olarak insanin bedensel
boyutu ile zihinsel ve kiiltiirel boyutunun bir biitiin oldugunu diistiniir (Yildirim, 2013b:
145, 146). Somaestetik felsefesinde, insanin zihinsel ve bedensel tepkileri farkl olgular
degildir. Insan, bedeni ve akliyla, duygular1 ve inanglariyla ve diger tiim 6zellikleriyle
birlikte biitiin bir varliktir. Estetik deneyimde beden bir alg1 merkezi olarak ¢ok 6nemli
bir rol oynar ve somaestetik anlayisla gerceklesen sanat bu durumu deneyimlemenin en
tist noktasindadir.

Bu makalede sanatta beden deneyimi ve pragmatist estetik 151g1nda ortaya ¢ikmis olan
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somaestetik kavramui ile siirtikleyici sanat olaylarinin baglantisi incelenmistir. Glinii-
miizde AR, VR, MR, XR teknolojileri ile iiretilen, sunulan veya sergilenen sanat olaylari,
stirtikleyici sanat (immersive art) diye adlandirilmaktadir (httpl). Siiriikleyici sanatta
immersive (daldirma) 6zelligi bulunan, insan algilarin1 manipiile edebilen takilabilir, gi-
yilebilir vb. teknolojiler kullanilmaktadir. Boylece, beden bir alg1 merkezi olarak ortaya
¢ikmaktadir.

Makale giris ve sonug boliimleri de dahil, 2. Pragmatist Estetik ve Somaestetik, 3.Siiriik-
leyici Sanat ve Beden Algis, 4.Siirtikleyici Sanatta Somaestetik Yaklasimlar olmak tzere
bes boliimde incelenmistir. 2. Pragmatist Estetik ve Somaestetik adli boliimde dnce so-
maestetik felsefenin biiyiik 6lgiide dayandigi pragmatist estetik ve pragmatizm kisaca
tanimlanmuigtir. Yine bu boliimde William Shusterman’in pragmatist estetigi daha fark-
lilagtirarak onerdigi somaestetik felsefesine deginilmistir. 3.Siiriikleyici Sanat ve Beden
Algisi adli boliimde siirtikleyici sanat tanimlamasi yapilmistir. Siirtikleyici sanatta kul-
lanilan siiriikleyici teknolojilerin insan algisin1 manipiile etme 6zelligi ve bu baglamda
degisen gerceklik anlayislar: tartisilmustir. 4.Siiriikleyici Sanatta Somaestetik Yaklasimlar
adli boliimde Elyne Legarnisson'un 2019 yilinda sergiledigi (Un)Balance XR deneyimi,
somaestetigin ileri stirdigii, algilamada beden deneyiminin 6nemini ortaya koymak agi-
sindan incelenmistir.

2. PRAGMATIST ESTETIK VE SOMAESTETIK

Pragmatizm, 19. ylizyilin ikinci yarisinda Amerika Birlesik Devletlerinde ortaya ¢1-
kan bir felsefe akimidir. Pragmatizm akiminin ilk temsilcilerinden olan William James,
Pratiklik, faydalilik ve verimlilik kavramlarina dayanan felsefi anlayisini 1907 yilinda
yazdig1 Pragmatizm kitabinda ortaya koyar. Jamese gore zihnen veya soyut olarak ne
kadar dogru olur veya goriiniirse goriinsiin pratigi olmayan ve hayatta bir etki meydana
getirmeyen sey, bir deger ifade etmez ve gercek sayilmaz. O halde var olan gergeklik,
deneyimden ayr1 ve bagimsiz degildir. Deneyimin akisi, pek ¢ok alternatif gerceklik i¢in
bir temel olusturur (Bulut, 2020: 34,39). Yildirima (2013a: 232) gére insan1 bilgi, bilim,
felsefe ve sanat gibi birbirinden farkli alanlarla ile bir araya getirip diinyayla biitiinlesme-
sini saglayan tek sey, 6zne ile nesnenin i¢inde eridigi bir deneyimdir. Deneyim dogadan
bagimsiz degildir. Cevredeki nesnelerle etkilesim sonucu ger¢eklesmektedir. Gorildugi
gibi pratik ¢6ziim ve sonug, odakli olmay1 hedefleyen pragmatizm deneyim kavramini
one cikaran ve her tiir ikiligi reddeden bir felsefedir. Pragmatizm yalnizca felsefe ile si-
nirli kalmayip, farkli disiplinlerin de ¢aligma alanina girmistir.

John Dewey, pragmatist felsefeyi William James'in onerilerinden bir senteze ulasarak
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mantiksal ve ahlaki bir boyuta tagimistir (Bulut, 2020: 38). Deneyimle e zamanli olarak
natiiralizmin de 6n planda tutuldugu anlayis, Dewey’in pragmatist felsefesinin 6ziinii
olusturur. Dewey, devamlilik ile siireklilik kavramlarini da estetik deneyimde ele almis
ve sanat1 da deneyim olarak ifade etmistir. Estetik, insan organizmasindaki ihtiyaglarin
dogal bir sonucu olup, temel hayati islevlerle ortak bir kaynaga sahiptir. Algisal deneyim
estetigin temel formudur. Dewey de James gibi, sanatin, hayattan kopuk degil, insan ve
insan hayatinin tiim yonleriyle baglantili olarak ele alinmasi gerektigini savunmustur.
Dewey, sanatin yasattig1 estetik deneyimi, insanin diinyayla biitiinlesmesini saglamasi
bakimindan tamamlanmis bir deneyim olarak kabul etmistir (Yildirim, 2013a: 217, 218).

Somaestetik alaninda incelemeler yapan Richard Shusterman, William James'in ve Jonn
Dewey’in pragmatist felsefe yaklasimlar1 ve goriisleri 151ginda yeni bir 6neri getirir. Bu
oOneri felsefi antropolojide bedenin 6nemini vurgulayan somaestetiktir. Somaestetik, sa-
dece felsefede degil sanat estetiginde de beden deneyimini 6ne ¢ikaran bir 6nermedir.
Richard Shusterman (2011) Soma, self, and society: Somaesthetics as pragmatist melio-
rism isimli makalesinde, bedeni, insan viicudunun duyumlar: veya algilarinin biitiinii
olarak tarif etmektedir. Shustermana (2011: 315, 316) gore soma kavrami yalnizca fi-
ziksel bedeni degil, zihinsel, sosyal ve zihinsel, sosyal ve sosyal kavramlari igeren yasan-
mus, duyarli bedeni ifade eder. Soma yalnizca bir biling nesnesi degil, farkli biling (ve
bilingsizlik) diizeylerini gosteren bilingli bir 6znelliktir ve kiiltiirel boyutlara sahiptir.
Bu tanimlamaya goére, Ozdemir’in de vurguladig: gibi, fiziksel beden ve bedenin algi-
ladiklarinin tamaminin biitiincil icerigine “beden” denilmektedir (http 2). Bedenin dis
diinyaya iliskin algilarinin igerigi, insanin maddi ve fiziksel bedeninden oldugu kadar
yorumlama etkinligini tireten beyin ve zihninden de kesinlikle farklidir. Bu baglamda
beden, kisisel oldugu kadar toplumsal bir nesne haline gelir.

Richard Shusterman (1999: 300, 301), A Disciplinary Proposalda, 6nerdigi Somaestetigin
temel amaglarini, 6gelerini belirtmek ve somaestetigin estetik gelenege dayandigini gos-
termek i¢in Alexander Baumgartenin Aesthetica’sini (1750) inceleyerek metne baslar.
Baumgarten, estetigi duyusal bilis bilimi ve onun mitkemmellestirilmesini amaglayan bir
bilim olarak tanimlar. Ama duyular kesinlikle bedene aittir ve onun durumundan derin-
den etkilenirler. Bu nedenle duyusal algimiz, viicudun nasil hissettigine ve islev gordii-
gline ne arzuladigina ne yaptigina ve aci ¢ektigine baglidir. Shustermana gére Baumgar-
ten, estetik programina viicudun incelenmesini ve mitkemmellestirilmesini dahil etmeyi
reddeder. Teolojiden eski mite kadar burada kucaklanan birgok bilgi alanindan fizyoloji
veya fizyonomi gibi bir seyden s6z edilmez. Oysa ki Shusterman yaklagimina gore be-
den, estetik deneyimde hayati ve karmasik bir rol oynar. Baumgarten estetiginde beden
islenmemistir. Somaestetik ise Baumgarten estetiginin diglamis oldugu bedeni merkeze
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koyar. Fakat bu Baumgarten estetigini reddetmek degildir. Yildirim’in da (2013b: 145,
146) vurguladig: gibi somaestetik teorisinde, tiim estetik algi ve begenilerin kékeninde
beden vardir. Insan, bedeni ve akliyla, duygular1 ve inanglariyla biitiin bir varliktir. Be-
densel ve biyolojik boyutu ile zihinsel ve kiiltiirel boyutu birbirinden ayrilamaz. Baum-
garten’in erdem ve iyi yasami amaglayan pratik ve miikemmeliyetci ideal estetik anlayist
i¢ine duyusal algilarin kaynagi olarak beden de dahil edilir. Kisacasi somaestetik onerisi
beden merkezli bir disiplindir ve beden alg1 merkezi olarak ortaya ¢ikar.

3. SURUKLEYICi SANAT VE BEDEN ALGISI

Siiriikleyici teknolojiler ile gergeklestirilen sanat olaylar1 giiniimiizde Siiriikleyici Sanat
olarak adlandirilmaktadir. Bu teknolojiler; Sanal Gergeklik Teknolojisi (VR), Arttirilmis
Gergeklik Teknolojisi (AR), Karma Gergeklik Teknolojisi (MR), Genisletilmis Gergeklik
Teknolojisi (XR) olarak ¢esitlendirilebilir. Stiriikleyici teknolojiler, giyilebilir, takilabi-
lir, dokunulabilir gesitli 6zellikler tasir. Sanal gerceklik teknolojisi, sozde mevcudiyet
duygusu sayesinde bagka bir yerde olma yanilsamasi verebilen bir teknolojidir. Simiile
edilmis bir ortamda kullanicinin duyularini etkileyebilecek etkilesimli bir medya sagla-
maktadir. Sanal Gergeklik, gergek bir ortamin veya tasarlanan bir ortamin kopyalanarak
kullanicilarin gergekten o ortamda olduklari hissine ve etkilesime girmelerine yol agan
stirtikleyici bir deneyimdir (Kiiniigen ve Samur, 2021: 40,42). Gergek ortam algis1 yarat-
mak bir dizi teknolojiyle saglanir. Gozliik, baslik, eldiven, 6zel giysi gibi VR donanimlar1
kullanicinin simiilasyon ortamiyla etkilesimini saglar. Sanal gergeklik sistemleri, sanal
ortamda yer alan kullanicilara VR donanimlari, yapay uyarilarla kullanicilarin zihinsel
ve fiziksel olarak etkilesimini saglamaktadir. VR donanimlari yapay uyarilarla kullanici-
nin gorsel, isitsel, dokunsal, koku ve tat vb. duyularina etki etmektedir.

Arttirillmis Gergeklik Teknolojisi gercegin bir simiilasyonu olmayip, dijital icerigin ger-
¢ek ortam deneyimine eklenmesi ile elde edilir. Gergek ortam ve dijital igerik es zaman-
I1 olarak deneyimlenir (Steffen ve digerleri, 2019: 687). VR, sanal ortamda bir varlik
hissi olusturmaya calisirken AR kullanicilarin su anki gergekligine katkida bulunur ve
AR, kullanicinin yakin fiziksel ortaminda bir varlik hissi siirdiiriir (Aydogan, 2021:140).
Karma gergeklik (MR), fiziksel ve dijital nesnelerin ger¢ek zamanl olarak bir arada bu-
lundugu ve birbirleriyle etkilesime girdigi ortamlar ve gorsellestirmeler tiretmek i¢in
gercek ve sanal diinyalarin birlestirilmesini ifade eder (Selonen ve digerleri, 2012: 215).
Genisletilmis gerceklik (XR), VR, AR ve MR teknolojilerinin tiimiinii kapsayan, hep-
sinden yararlanan ve gerceklik algisini simiilasyon durumuna tastyan bir teknolojidir
(Aydogan, 2021:147).
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Siirtikleyici teknolojilerin ortak 6zellikleri teknolojiyle saglanan veya arttirilan, degisti-
rilen varlik= mevcudiyet=bulunus(presence) hissidir denilebilir. Siiriikleyici teknoloji-
ler algilar1 yoneterek varlik hissini yonetebilmektedir. Bu, siiriikleyici bir sistemin psiko-
lojik olarak ortaya ¢ikan bir 6zelligidir ve katilimcinin sanal gevre teknolojisi tarafindan
yaratilan diinyada “orada olma” hissini ifade eder (http 3). Yaratilan sanal ¢evrede mev-
cut konumdan farkli bir konumda bulundugu hissi yani “orada olma hissi” telebulunus
(telepresence) olarak adlandirilir (Narin, 2022: 13). Daldirma (immersion) bir varlik
hissine yol agabilir. Simiile edilmis stereofonik veya kuadrafonik ses teknikleri, dokunsal
ve haptik izlenimler, termoreseptif ve kinestetik duyumlar ve geri bildirim sistemleri,
katilimciya, miimkiin olan en yogun daldirma hissini iireterek, dogal bir diinyanin kar-
magik yapili bir alaninda olma yanilsamasini iletmek icin birlesir (Bozkurt, 2019: 35).
Daldirma mevcudiyet=varlik i¢in yeterli degil gerekli bir kosuldur. Daldirma yukarida
da deginildigi gibi siiriikleyici teknolojinin bir tiiriinii ve ayn1 zamanda mevcudiyetle
iligkili bir biling durumunu tanimlar.

Varlik hissi, katilimciyr ortamin igine daldiran teknolojilerle ¢esitli derecelerde sagla-
nir. Katilimey, sanal ortama iki sekilde daldirilir (http3). Ilk olarak, ¢evresini tasvir eden
duyusal verileri gosteren VR teknolojisi araciligiyla, katilimcinin beden temsili ve sa-
nal gevre yaratilir. Elektromanyetik sensorler gibi viicut izleme cihazlar, kisinin tim
viicudunun ve uzuvlarinin hareketlerinin, kisinin dogrudan kontroli altindaki sanal
cevredeki nesnelerde meydana gelen dinamik degisikliklerin bir pargasi olmasini sag-
lar. Daldirmanin ikinci yonii ise insan viicudunun ve pargalarinin diizeni ve dinamik
davranis1 hakkindaki sinyallerin, insan viicudunun, sanal bedenin temsili hakkindaki
tutarli duyusal verilerle iist tiste bindirilmesidir. Bagka bir sekilde ifade edilirse: kisinin
bedeninin ve dinamiklerinin bilingsiz bir zihinsel modeli olusturulur. Bu zihinsel mo-
del, sanal beden ile ilgili gériintiilenen duyusal bilgiyle eslesmelidir. Daha sonra kisinin
motor eylemlerinin aninda kontrolii altinda olan sanal bedenin kendisi goriintiilenen
sanal ortamin bir par¢asi oldugundan, kisi sanal ortamin igine daldirilir.

Siirtikleyici sanatta beden olgusu ve beden ile deneyimlenen algilar sanat olayinin ortaya
¢ikisinin kaynagidir denilebilir. Sosyal bilimler bedene sosyal bir varlik olarak bakmak-
tadir. Fen bilimleri mekanik bir sistem olarak bedeni ¢6ztimlemeye ¢alisir (Cuhaci, 2007:
232). Ancak somaestetigin ileri siirdiigli gibi beden kavrami bir biitiinliik gerektirmekte-
dir. Beden tiim anlam ve ¢esitliligi ile ve bazen farkli katmanlarin bir araya gelerek olus-
turdugu yogunlukla sanatsal ifadenin i¢ine girebilmektedir. Kullanicinin veya sanat¢inin
bedeni sanat 6znesi olarak yer aldig gibi ikincil beden ya da avatarlar hem 6zne hem de
nesne olarak sanal diinyanin i¢inde yer almaktadir. Sanal gercegin ve sanal ¢evre yarat-
manin 6z, kisilerin (bireysel, grup, eszamanli, es zamansiz olarak) bilgisayarla tiretilmis
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bir ortama bedensel olarak tasinmasidir (http 3). Orada, ¢evremizi ya da mekanimizi,
viicudumuzun o ortamda bir nesne haline gelmesiyle taniriz. Baskalarinin mekéanlarin
da kendi bedenlerinin temsili yoluyla taniriz. O halde buradan ¢ikarilacak sonug su
olabilir. Sanal beden, siiriikleyici sanal ortamlarda benligin temsili olarak birincil bir
rol oynar. Varlik hissini arttirir. Paylasilan ortamlarda bagkalariyla bir iletisim aracina
dontisiir.

4. SURUKLEYICI SANATTA SOMAESTETIK YAKLASIMLAR

Elyne Legarnisson, XR teknolojisi ile (Un)Balance deneyiminde fiziksel hareketin giicii
ve algiy1 birlestirerek denge kavramina dikkat ¢eker. Elyne Legarnisson, bu ¢alisma ile,
en son teknolojiyle ¢alisan sanatgilari tesvik eden bir organizasyon olan Lumen Prize’in
2020 Lumen XR Odiilii'ne layik goriiliir (http 4). (Un)Balance, kullanicilar1 dengenin si-
nirinda oynamaya davet eden etkilesimli bir XR deneyimidir.

Sanal gergeklik yapitlarinda kullanicinin bedeni bir arayiiz olarak islev gormekte ve kul-
lanicinin bedeni olmadan yapit tamamlanamamaktadir (§ahin, 2010:129). Siirtikleyici
teknoloji kullanilan yapitlarin birgogunda, kullanicinin bedeni bir arayiize doniigmek-
tedir. Projenin amaci XR ortaminda denge farkindaligi olusturmak ve yeni davranis
bigimleri gelistirmektir (http 5). Deneyim tasarimcist VR ve AR tasarimcist Elyne Le-
garnissonin, XR teknolojisi ile gerceklestirdigi (Un)Balance adli ¢ok duyusal deneyim,
bedenin bir arayiiz olarak kullanilmasinin ve beden olmadan sanat yapitinin tamamla-
namayisina ¢arpici bir érnektir.

[k olarak, viicutta dolasan agirliklar araciligiyla bedensel duyumlar ve sesli geri bildirim
yaratan fiziksel araglar tasarlanir (Gorsel 1). Boylece katilimcilarin gevreleriyle iliskile-
rini degistiren fiziksel ve sanal 6geleri birlestiren bir deneyim tasarlanmis olur. Gorsel,
dokunma ve ses uyaranlar birleserek katilimcinin bedeni ve gevresi hakkindaki algisini
artirirlar.
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Gorsel 1. (Un)Balance, Tasarim, 2019 (http 5).

10 dakikalik solo sanat enstalasyonu ile katilimci, hareketlerin, sesin ve dokunusun be-
den ve gevre algisini degistirdigi sanal ve fiziksel bir diinyaya taniklik eder. Kullanici be-
denini hareket ettirdikge, yapit iginde cevaplar almakta ve aldig1 cevaplar dogrultusunda
yapiti tamamlayana dek bedenini hareket ettirmeye devam etmektedir (Gorsel 2). Plat-
forma gomiili kursun boncuklar, hareketlerine yanit olarak isitsel uyarima izin vererek,
egilirken yer degistirir. Ayrica katilimc1 govdesinde, agirlik degistirme hissini artiran ve
dokunsal ve isitsel stimiilasyona katkida bulunan bir giysi giyer. Bunu, ince silikon tiipler
icindeki kurgun boncuklar1 degistirerek yapar. Ince neoprenden yapilan giysi, agirligt
tutarken dokunsal duyumlara izin verecek bir yapiya sahiptir.

Gorsel 2. Elyne Legarnission, “(Un)Balance”, XR, 2019 (http 5).
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Katilimci, denge duygusunun sinirlarini zorlayan egimli bir platform {izerinde hareket
eder (Gorsel 3).

Gaorsel 3. Elyne Legarnission, “(Un)Balance”, XR, 2019 (http 5).

Egilebilir platform (merkez noktasinin etrafinda donen ve kopiik bloklarla yastikli) den-
gesiz bir zemin islevi goriir ve bu kaygan zeminde katilimc1 VR gozliiklerle, dengede kal-
maya ¢alisir ve dengede kalmaya caligirken kendi avatarini mat gri tonlarda tasarlanan
sanal bir diinyada goriir (Gorsel 4). Bu araglar arasindaki farkli kombinasyonlar, dikkati
viicuttan ¢evreye ve geriye kaydirarak tutarlilik anlar1 ve tutarsizlik anlari yaratacaktir.

Gorsel 4. Elyne Legarnission, “(Un)Balance”, XR, 2019 (http 5).

(Un)Balance XR Deneyimi bedenin 6zne ve nesne olarak kullaniminin bir 6rnegidir.
Katilimcinin bedeni sanat deneyimini gergeklestiren bir 6znedir. Bunun yani sira be-
den kendi avatariyla sanat nesnesine doniismektedir. Bu durum dijital sanatlarda insan
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bedeninin, djjital sanatin bilime yakinlig1 dolayisiyla mekanik bir sistem, isleyen bir or-
ganizma, ¢ozliimlenmesi gereken bir yapi, cesitli uyarilarla harekete gegirilebilecek or-
ganik ve yapay bir biitiin olarak goriilebilmesinden kaynaklanmaktadir (Cuhaci, 2007:
264). (Un)Balance XR Deneyiminin, viicut farkindalig, sira dis1 hareketler ve diinya al-
gis1 arasindaki baglantilar1 vurgulayan somaestetik teorisinden esinlendigi sdylenebilir.

SONUC

Beden, insanin gerceklikle olan baglantisidir. Giindelik gergeklige katilimi saglayan
aractir. Ayni zamanda beden insanin sosyal ve kiiltiirel bir temsilidir. Duyu organlari,
algrya, bilise ve nihayetinde bu bilgiyi dis gercekligin degistirildigi anlamli eyleme do-
niistiiren dis gergeklikle ilgili verileri alir. Bu verilerin deneyimlenmesi ve bir ger¢eklik
olarak tiirlii disiplinlerde yer almasi bedenle birlikte gerceklesir.

Insan bedeni siiriikleyici sanatta hem 6zne hem nesne durumunda olabilen en énemli
aragtir. Beden farkindaligini, etkilesimini ve deneyimini saglamanin yolunun sanat ol-
dugunu savunan somaestetik felsefesi siiriikleyici sanat olaylarinda kendini gostermek-
tedir. Sanatta bedenin bir algi merkezi olarak 6ne ¢ikisi, siiriikleyici sanat olarak ifade
edilen sanal gerceklik (VR), Arttirilmis Gergeklik (AR), Genisletilmis Gergeklik (XR),
Karma Gergeklik (MR) gibi daldirma (immersive) 6zelligi olan teknolojilerin kullanil-
dig1 sanat olaylarinda artmistir. Ciinkd siirtikleyici teknolojilerle yaratilan sanal ¢cevre ve
yaratilan sanal gergeklik ancak ¢esitli duyularin beden tarafindan algilanmas: ile kavra-
nabilir ve eyleme doniisebilir. Siiriikleyici teknolojinin en birincil 6zelligi insan algilarini
yapay yoldan bedene deneyimletmesidir.

Sanal gevre, viicudun algisal donanimini saglayan, duyu organlari, beyin ve sinir sistemi
gibi duyu organlari araciligiyla deneyimlenmektedir. Bu deneyimin yasanmasinda araci
olan siiriikleyici teknolojidir. Beden deneyimi algilar1 yoneten siiriikleyici teknoloji ile
saglanmakta ve degistirilebilir algilama yontemi ile farkli deneyimler, sonuglar elde edil-
mektedir.

Somaestetik, ger¢egi anlamanin beden deneyimi ve duyusal alg1 yoluyla gergeklestigi-
ni savunan dinamik bir felsefedir ve bu felsefeye gore beden deneyiminin sergilendigi
en st yer sanattir. Uzaktan kumanda edilen sanal bedenlerin olusturuldugu sanal or-
tamlarda bile bireyin somatik katilim1 gereklidir. Somutlastirilmis deneyim, somanin
yani somutlasmis varolusun farkindaligini arttirarak estetik deneyimler i¢in olasiliklar
agmaktadir. Sanatta beden bilinci siiriikleyici teknolojiler ile bir adim daha ileriye tagin-
maktadir.
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