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Ozet

Giliniimiizde devrimsel nitelikteki toplu iiretimin insanlara sagladigi imkanlar yaninda estetik algiy1
tek tiplestirmeye yonlendirmesi ve sistemlerde olusan hatalarin tiiketeni ne 6l¢iide etkileyebilecegi
sorusu belli sanat akimlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Sanatginin tlirettigi kompozisyonlarda
belli 6gelerin bozulumu ile gerceklestirilen ¢alismalar , yeni medya sanatinin da bir uzantisi haline
gelmistir. Teknolojinin sonsuz teknik imkanlarini kullanan, dijital sanat sinirsiz bir sekilde hareket
etmektedir. Yapisi bozulmus goriintiilerin invazyon'un yarattig1 rastlantisal ve yeni anlamlandirmalarla
biitiinlesen kompozisyonlarin adeta hatanin estetigine yeni bir bakis acis1 kazandirmis ve etkilesim
ozellikleri ile izleyiciyi farkh bir dlinyaya, sanal bir gerceklige tasimistir.Bu yeni sanat akimlari; Glitch
sanati, datamoshing, databending ve circuitbending fotografik invazyon gibi yeni kavramlari sanata
kazandirmistir. Sanatsal uygulamalardaki kurgusal cesitlilik hizli ve yaratici ¢oziimler getirirken, dijital
sanatta invaziv islem tekniginin , sundugu sistemlerdeki hatalara vurgu yaparak onlar1 hi¢bir zaman
tamamlanamayacak miikemmele de yaklastirmistir. insan eliyle tasarlanmis her sistemin bir hatasi
vardir. Popiiler kiiltiir ve gérsel medyada estetik alginin her zaman miikemmeliyetci olmadigi ve kusur-
lunun da bazi durumlarda daha fazla kabul gorebilecegine dikkat cekerek estetik algiy1 da degistirmis
ve devinimini kurgulamistir. Sayisallasan yeni sistemlerin istikrarini da sorgulayan, invazyon bir nevi
sanatcinin eser kavramindaki aidiyatc¢ilik hakkina da karsi ¢ikmaktadir. Bu makalede dijital sanat ese-
rinde invazyon nedir sorusunun cevabi aranmis ve Invaziv Glitch sanat eserleri incelenerek, Invazyonun
dijital art diinyasindaki yeri ve 6nemine deginilmistir.
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Abstract

Today, the revolutionary mass production, besides the opportunities it provides to people, directing
the aesthetic perception to uniformization and the question of to which extent the errors occurring in
the systems may affect the consumer caused the emergence of certain art movements. The works carried
out with the deterioration of certain elements in the compositions produced by the artist have become an
extension of the new media art. Using the infinite technical possibilities of technology, digital art moves
in an unlimited way. The compositions, which are integrated with random and new expressions created
by invasion of the distorted images, have brought a new perspective to the aesthetics of the error and
brought the audience to a different world, a virtual reality with their interaction features. These new
art movements brought new concepts such as glitch art, datamoshing, databending, circuitbending and
photographic invasion into art. While the fictional diversity in artistic practices brings fast and creative
solutions, the invasive process technique in digital art emphasized the errors in the systems it offers, and
brought them closer to perfection that could never be completed. Every human designed system has an
error. Noting that aesthetic perception is not always a perfectionist in popular culture and visual media,
and that the defective may be accepted more in some cases, it has also changed the aesthetic perception
and built its motion. Questioning the stability of the new systems that become digital, Invasion also
opposes the artist’s right to belong in the concept of work. In this article, the answer to the question of
what is invasion in digital art is searched, and the place and importance of Invasion in the world of digital
art is examined by examining Invasive and Glitch artworks.
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Giincel sanat her donem endiistrinin gelisiminde ve capitalist ekonominin 15181nda yenilenerek
toplumun 6nemli unsurlarindan biri olarak yasamina devam ediyor. Sanat ve bilimin birlikte
calismasi geregine inanan sanatgilar bilim adamlari ile, miihendislerle, teknisyenlerle, filozoflarla,
matematikeiler ile calismaktadirlar. Bu ortakliklarda geleneksellik duygusu ve anlayisi tasimayan
calismalar Uretilmektedir. Siber uzay, tek merkezli bir bakisla tanimlanmayacak, yeni bir varolus
tarzina izin veriyor Her seyin, dikis atildig1 elektronik denetim iistiinde, sayisal (dijital) bir sekli var.
Artik hi¢bir sey fiziksel olanla sinirli degil. Sanal gergeklik diinyanin yasanan gercgekligine kosut olan,
ama elektronik bir sonsuzluk vadeden yeni bir diinya diizeni sunarken Endiistri 4.0 teknolojiyi robo-
tiklestirirken sanal dlinyanin kapilarini da tiim diinyaya aralamistir. Bu teknoloji yasam bigimlerini
degistirirken sanat ve bilime sundugu imkanlarla yeninin insasinda ,sinirsiz ifade sekilleri iiretme-
ninde temsilini hayatlarimiza uyarlamistir. Teknoloji yardimiyla yapilan sanatsal ¢alismalar, fiziksel
yonleriyle, iletisim ve bilim ile ¢ok siki bir bag kurarken, Video-Art, internet Sanati ve Dijital Ens-
telasyonlar da bu alanda degerlendirilmektedir. Ancak bazi kiirator ve elestirmenler Dijital Sanat’1
fotograf, sinema ve videonun mekanik ve teknolojik siireglerinin bir gelisimi olarak ele alip, kisa
filmleri de bu alana dahil etmislerdir. Teknolojiyle birlikte algisal siire¢lerin farklilasmasi, diisiince
ve eylem kaliplarinin degismesi, esnekliklerinin artmasi fikir tiretimlerinin uygulanmasi agisindan
yepyeni olanaklar sunmustur. Dijital ¢agin imkanlar1 teknik tasarimcilar tarafindan kullanilmaya
baslanmistir. Bunlardan biri de Sanal ger¢eklik ortamidir. Gergek diinya’ ya iliskin bir durumu veya
hayali bir durumu, ii¢ boyutlu bir simiilasyon i¢inde, gézlemcinin de bu simiilasyon ortamini 6zel
aracglar yardimiyla kendi varligini da hissederek ve etkilesime girerek algiladigi mekanlar haline
getirmistir (KayapaTong,2011:350). Richard Leppert Sanatta Anlamin Gériintiisii-imgelerin Toplum-
sal Islevi (2002) kitabinda imgelerin insanlara asil diinyay1 degil, diinyalardan bir diinya gésterdigini
belirtir ve imgelerin, gosterilen seyler degil bunlarin temsili yani ‘yeniden sunumu’ oldugunu belirtir.
Leppert’a gére, “imgeler maden cevheri gibi kazilip ¢ikarilan seyler degil, belli bir sosyo-kiiltiirel
ortam igerisinde belli bir islev gérmesi icin insa edilen seylerdir.” (2002:14). Ister sinema ya da
televizyon goriintiisii, isterse fotograf veya resim olsun, imgeler insan bilincinin bir Giriiniidiir. insan
zihni ne kadar direnirse dirensin, az ya da ¢ok bir derecede yaratilan bu imgelerin aslinda kendisine
gosterilenlerin etkisinde kaldigidir. Kavramak i¢in bakmak gereklidir(http:www.fotografya.gen.tr/
TR1704/imgenin-giicii-ve-gorsel-kulturun-yukselisi.html).

2. Dijital Diinyanin Gerceklik Algisi

Dijital sanat uygulamalari, sanat eseri ile izleyici arasindaki mesafeyi tiimiiyle yok ederken sanal
bir “simdi ve buradalik” duygusu yaratir. Dijital sanat, icine alma (immersion), viicut bulma (embo-
diment) ve etkilesim (interactivity) ozellikleri ile izleyici farkli bir diinyaya, sanal bir gerceklige
tasirken katilimcinin tiim duyularini ve bilisselligini de etkiler (Arslan, 2012: 412). Dijital sanatta
sanat eserlerinin sinirsiz sayida yeniden iiretilmesi var olan eser iizerinde farkl bakis acilariyla
yeniden eser liretimine gitmesi eserin aidiyatlik anlayisina da bir baskaldir1 niteligi tasir. Sanal
alemin yeni sanat akimlarini Milgram ve Kishino (1994) , artirilmis gergekligi “
nesneleri yerine dijital ortam triinlerinin kullanildig1 gerc¢eklik ortamidir.” seklinde tanimlamistir
(icten,Bal,2017:402). Gergek diinyanin dijital oyuncak maketleri olan ‘Artirilmis Gergeklik’, diinya-
miza sanal nesnelerin eklenerek gerceklik ortamini sanal verilerle zengislestirmistir. Ve etkilesimli
ortami1 hazirlayarak yeni bir medya sunmustur. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality) kisaca AR,
sanal ortamdaki materyallerin i¢cinde yasadigimiz gercek diinyaya adapte edilmesidir. Cihazlarin
cisim tanima 6zelligi kullanilarak ses, fotograf, video, grafik veya GPS gibi sanal nesnelerin 3 boyutlu
gercek goriintiilerini canlandiran, bu canlandirmalari duyusal veriler sayesinde gercek diinya ortami
ile birlestirebilen ileri seviye bir teknolojidir. Artivive sadece modern sanata yonelik degil. Ayni
zamanda bir¢ok klasik esere dijital 6zellik katilmasi konusunda pek ¢ok alanda hizmet sunmaktadir.
Sanatseverler artirilmis gercekligin icinde oldugu bir sergiye giderken mutlaka mobil uygulamay1

Gergek diinya
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yiikliyor. Uygulama, insanlarin sanat eserlerini sanal olarak degistirmesine, statik gorselleri
hareketli gorsellerle canlandirmasina izin veriyor (https://www.arttv.com.tr/yazi/sanatta-artiril-
mis-gerceklik-yazan-fulden-karayel). Sanal gercekligin kullanild1g1 gifler, dijital eserler, glitch sanati
gibi pek ¢ok calismaya da yén vermistir. U¢ boyutlu grafik diinya, sanal ortamin ana bilgi kaynagidir.
Ayni zamanda tasarimcinin zihninde olani izleyiciye yayinlayan paylasan mekansal fikirlerdir.
Dijital sanat, farkli sanat bigimlerini ve farkli medya teknolojilerini bir ¢at1 altinda birlestirerek hibrit
bir ifade bi¢imi yaratir. Kullandig1 yeni medya teknolojilerinin tiimii, var olan medyanin iyilestirilmis
bigimidir. lyilestirme stratejisi olarak kullandig1 “aracisiz seffaflik” (immediacy transparancey)
teknolojinin gériinmez kilinmasini ve siireci deneyimleyen 6znenin sanat isinin tiimiiyle icine
girmesini de saglamistir. Bu durumda Dijital sanatin amaci bir sanat nesnesi tiretmek degil, kati-
limcinin tiimiiyle icine alindig1 bir sanatsal siire¢ yaratmistir. Bu siireci yaratirken zaman ve mekan
kavramlar: degisime ugramis. Tiim bunlarin sonucunda izleyicinin sanatsal iiretim stirecine dahil
oldugu, sanat¢1 sanat eseri izleyici arasindaki sinirlarin bulaniklastig, izleyicinin pasif konumdan
aktif konuma gectigi etkilesimsel sanat isleri tiretimini miimkiin kilmistir (Akin, 20015: 92-93).

3-Dijital Sanat ve Invazyon

Invazyonu tam anlamiyla bir dokunun igine girmek ve dokunun 6zelliklerini bozmak olarak
tanimlayabiliriz. Invazif; Isgal eden. Invaziv; Girisimsel olarak bozmak. Sanatta invazyon ise
herhangi bir canli yada cansiz nesnenin goriintiisiiniin yada bir sanat eserinin, girisimsel ve isgal
edilerek yapisi ve bicimi, bilingli bir sekilde bozularak elde edilen goriintiiniin yarattigi rastlantisal
ve yeni bir¢ok anlamla biitiinlesebilen kompozisyonlardir. Fiitiiristik ¢cagdas sanat akimlarindan
etkilenirken ayni zamanda gelecegi ve sayisallasan yeni sistemlerin istikrarini sorgulatan Glitch
sanatinin invazif etkisi , kendine yeni medya eserlerinde, popiiler kiiltiirde ve elektronik miizikte
genis bir yer edinmistir. Sanat¢inin sanat bilgisi yaninda teknik bilgisiyle; sayisallasan medya ve
stirekli degisen teknolojinin altyapisini kavrayarak olusturdugu eserler bize insan eliyle tasarlanan
sistemlerde de hatalarin olabilecegini hatirlatir. Bunun yaninda; ortaya konan hatali veya baska
bir deyimle bozuk medya ile olusturulmus isitsel ve gorsel 6geler, miikemmel olmayanin da estetik
acidan goze hos gelebilecegini izleyene anlatmaya calisir. Invazyon, hatanin estetigine yeni bir
sanat hareketini kazandirmistir. Glitch sanati1 simdiye kadar ortaya ¢cikmis sanat hareketlerinden
hem materyalleri hem de uygulanma sekli bakimindan biraz farkli bir sanat hareketidir. Glitch
sozcligi kayma, hata, kirilma ve bozukluk anlamlarina gelmektedir ve daha ¢ok elektronik ortamda
yazilim dilinde olusan bir “yazim yanlisinin”, bir hatanin ekrana yansittig1 bozulmus goriintii olarak
kullanilmaktadir. Bu hata bir goriintii ya da ses hatasi olabilir, gériintii hatasi olarak bir resim ya da
videoda gergeklesebiliyor olabilir. iste bu hatalarin seste, videoda ya da resimde yarattigi bozulmus
goriintidiir ‘Glitch Sanat1’ (Akil, 2014:10). Popiiler kiiltiiriin ve gorsel medyanin 6nemli alanlarindan
biri olan sinema sektoériinde ise Glitch sanatinin dzellikle bilimkurgu alaninda kullanildigini goriiriiz
(Somer, 2013: 5). Cagimizdaki en 6nemli 6zelligi de sanatin miilkiyet hakkina tepkilidir. Bir eserin bir
sanatclya ait olma 6zelligini ,o eseri isgal ederek yeni denemeler ve bozulmalar yaratarak orijinalinin
tizerinden farkl bir anlatimla izleyicinin karsina ¢ikar.

Dijital sanatin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan i¢ine alma (immersion), Kisinin bir deneyimin
icine tiimiiyle girmesi sonucu fiziksel benliginin farkindaliginin azalmasi olarak tanimlanir ve XVIII.
yiizyildan beri sanatgilar tarafindan erisilmek istenen bir hedef olusturur. icine almanin (immersion)
etkilesimsellik ile ortak yasam olusturmalari ise ¢ogu dijital sanat isinin temelini olusturur (Grau,
2003:5). Dijital sanatta artik higbir sey fiziksel olanla sinirli degildir. Sanal gergeklik diinyanin yasa-
nan gercekligine kosut olan, ama elektronik bir sonsuzluk vadeden yeni bir uzay éneriyor. Sanal orta-
min boslugunu gercek olmayan nesnelerle doldurarak yeni bir gerceklik kategorisini de sunmaktadir.
Bir nevi alg1 operasyonlarinin boyut degistirerek daha etkili kullanimini da artirmaktadir. Diger
taraftan sanat¢l ve sanat pazarlamacilari elektronik ortamin popiiler kullanim bi¢imi olan isaret
dilini gelistirerek diinya dilleri iistiinde bir dil olusturan internet portalinda, posta, veri bankalari,
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sohbet odalari v.s. ile mesafeleri ortadan kaldirarak sanati sanal boslukta kesfetmeye birakiyorlar.
Bu durum diger bir taraftan Dijital sanatin toplumu 6zgiirlestirerek bigcimlendirmede énemli islev-
leri oldugunu da gosteriyor. Invazyon terimi fotograf biitiinligiinii bozan bir etkide géstermektedir.
Buna gore yapilan invaziv islem, sonradan diizeltilmeden operatif bir sekilde tamamlanmaktadir.
Fotografik invazyonda ise fotograf artik eski halinde degil, yeni bir tasarim unsuru haline gelirken
yapilan ¢alismay1 bu anlamda “ruhsuz ya da herhangi bir anlam ifade etmeyen fotograflarin yeniden

ruhlandirilip kurgulanmasi” olarak da gormek miimkiindiir.

Resim 1. Sabato Visconti
‘Super Model',20186.

Brezilyali multimedya sanatgisi Sabato Visconti 2016 tarihli “Barbie: Super Model” adli isinde
GIF formatini kullanarak ,Barbie gorselinin yapisini karelere bolerek kareleri ilerleterek bozmus ve
invaziv bir goriintii elde etmistir. GIF, mor renkli piksellere boliinmiis, bambaska bir kompozisyonla
sonlandirilmistir. GIF’te figlirtin yiizii bozulmus halde karsilar izleyiciyi. Akabinde gorselin biitiinii
hizla harap olurken Barbie kelimesinin tistiinde yer alan trademark (TM) isaretinin uzun siire bozul-
madan kalmasi elestirel bir vurgu olarak okunabilir. Bu GIF’in ilk ve son karesinde, glitch’in herhangi
bir yapiy1 bozarak nasil yeni bir anlam yaratabilecegi iddiasi adeta 6zetlenir. Cinsiyet tartismalarinda
bir stereotip olan Barbie’nin bu ¢alismada 6zne olarak secilmesi ve Visconti'nin GIF’in son karesinde
kadin haklarini ifade eden bir renk olan moru kullanilmasi rastlanti olmayip bilingli bir kullanimdir.
(https://manifold.press/bozarak-yapmak-glitch)

Resim 2. Luziano Testi Paul,Mona Lisa’,2003.
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Bu yikici tavri agiklamada en iyi 6rnek Luziano Testi Paul'un 2003 tarihli “JPEGged Mona Lisa”
adli isidir. Paul, Da Vinci'nin “Mona Lisa” resmini manipiile ederek onu bambaska bir gorsellige
dontstiirir. Eser sanat¢inin miidahalesi sonucu yepyeni bir anlama ve yapiya biiriinmiistir. Yatay
bir katmanda piksellestirilen ve renkleri bambaska tonlarla manipiile edilen bu iste, miidahalesiz
birakilmis tek kii¢tik bir alan figiirtin gézlerinin oldugu boliimdiir (Destici,2016).

Invazyon ;Televizyonda yasanan frekans sorunlari, canli yayinlardaki iletisim aksakliklari, CD
takilmalari ve sesli ve/veya goriintiilii internet goértiismelerindeki baglanti sorunlar: gibi giinlik
hayatta pek cok alanda karsimiza ¢ikiyor. Ancak, bu aksakliklar sanatgilar i¢in bir ifade malzemesi
héline geliyor ve estetik bir tavira doniistiyor. Glitchle ugrasan bir sanatgi, isinin neticesini ister
planlasin , isterse rastlantiya biraksin kesin olan sudur ki is, cok farkl bir ifadeyle son bulacaktir.
Yeni anlamlar yaratmanin bir baska olumlu (kimilerine gore olumsuz) tarafi ise, isin siirekli olarak
bir devinim halinde olabilme ihtimalidir. Var olan bir yapit1 glitchle bozan ve onu déniistiiren bir
sanat¢inin ayni isini bir baska sanatc¢1 ayni sekilde bozup, bambaska bigimlere sokabilir. Bu da su
demek oluyor. Diinyada bu zamana kadar yapilmis, yapilmakta olan ve yapilacak her sey, glitchin
tehdidi altinda ve sanat kimseye ait olmaksizin yoluna devam edecektir.

3- Dijital Sanat ve Sanal Gerceklikte Goriintiileri Bozmak
Artirilmis gercekligin etkin, ilgi ¢ekici ve gorsel zenginligi bu teknolojiyi bir¢ok farkli alan icin
uygulanabilir kilmistir. Artirilmis gergeklik alanlarina “imalat” ,“dogal afet” , “ sanat” , “reklam”,
“eglence”, “miihendislik” ve “giivenlik” gibi alanlar1 da ekleyebiliriz. Sanal gergekligin sanat alaninda
kullaniminda pek ¢ok farkli teknikler kullanilmistir. Bilingalti, biling ve biling iistii arasinda deneysel

bir yolculuga ¢ikaran bu ¢alismalar oldukc¢a etkileyicidir.

Resim 3. Refik Anadol, ‘Eriyen hatiralar’ Sergisi,2018.

Yeni medya ve ileri teknolojinin olanaklariyla anilar1 etkileyici gorsellere doniistiiren Sanatgi
Refik Anadol kendi tanimiyla ‘Eriyen hatiralar’ sergisindeki eserleri i¢cin sunu séyler; Yakin gelecekte
DNA’miza kadar manipiilasyon miimkiin iken hatiralarimiza ne olacak? Iste bu ve benzeri sorular
ile son donemi gegirdim. Tabii burada amacim asla mahremiyet degil yani hatiralar1 6zelde desifre
etmek degil. Tam olarak makine ve insanin baska bir boyutta icerisinde oldugu diyalogun siirsel bir



s 0\S>

193 - M. Yildinm, ODU Sosyal Bilimler Dergisi, Mart 2020; 10 (1), 188-200

Sy

ciktisidir. Bizi, 6zgiin bir dil olusturmaya calismanin zorluklari bir yana, veri ile sonik bir gerceklik
yaratmak da epey zorladi. EEG ¢ok kapsamli mini voltaj araliginda elektrik sinyalleri. Bundan
harmoni bir yap1 ¢ikarabilmek, serginin hayal ettirmeye c¢alistig1 yakin gelecege dair bir hissiyat
yaratabilmektir. Cok farkli eserlerin sunuldugu bu sanal diinyanin egzotik ve fiitiiristlik yaklasimi
, estetik ve aidiyetlik anlayisin1 da yenilikler getirmistir. Sanat bazen de sanatin miilkiyet hakkina
karsi ¢ikarak var olan eserlerin lizerinde oynama yaparak yepyeni eserler vererek tepkisini de
acik bir sekilde ortaya koymaktadir. Medya ve siirekli degisen teknolojinin altyapisini kavrayarak
olusturulan eserler bize insan eliyle tasarlanan sistemlerde de hatalarin olabilecegini hatirlatir.
Bunun yaninda; ortaya konan hatali veya baska bir deyimle bozuk medya ile olusturulmus isitsel
ve gorsel 6geler, miikemmel olmayanin da estetik acidan goze hos gelebilecegini izleyene anlatmaya
¢alisir. Gorlintiiniin yikima dair arzu ve istegini de artirmistir. Bir glitch eserini ortaya koyarken
bir¢ok farkli yontem ve teknikten faydalanir. Bilgisayarlarin yazilim diliyle oynayabilme kabiliyeti ile
dogru orantili olarak bir glitch eseri ¢ikaribilir. Diger taraftan akilli telefonlara yiiklenecek bir glitch
uygulamasiyla da yazilimlar hakkinda hicbir sey bilmeden glitch eserler yaratabilmek mimkiindiir.
(http://www.sanatatak.com/view/hatanin-estetigi-olarak-glitch-sanati)

Resim 4. Caitlind R.C. Brown ve Wayne Garrett , Carbon Copy: Gergek Hayattan Bir Glitch
Yerlestirme,1988.

Sanatsal yerlestirmeler gliniimiiz diinyasinda kendine fazlaca yer ediniyor. Sanatg¢ilarin eserleri
artik herhangi bir yerde karsimiza ansizin bir tren istasyonunda, sehrin disinda yada sehrin tam
ortasinda bir yerlestirme performansi olarak cikabiliyor. Kanadali sanatgilar, Caitlind R.C. Brown ve
Wayne Garrett de sehirlerin ortasinda biiyiikdevasa yerlestirmeler yapan bu sanatgilardir. Yaptiklari
calismalarla fazla arag tiiketimi Glitch’e Neden Olabilir mi? sorusuna cevap aramislardir. Sanatg¢ilarin
, 1988 Plymouth Caravelle eserleri ilk bakista ara¢ ucarak gékten diismiis ve darbeyle bazi kisimlari
akordeon olmus gibi bir goriintii verebilir Ancak bilerek bu invaziv goriintiiyii yapmislardir calisma
bir Plymouth Caravelle kopyasidir. Sanatgilar gercekten titiz bir sekilde calisarak dijitalde gérmeye
aliskin oldugumusz glitch efektini gergek bir karbon kopyaya tasimislardair.
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Resim 4. ikilinin yaptigi arag manipiilasyonu, sanki otomobilin aceleyle kopyalanmis gibi gériinmesini

saglamak icin fiberglastan olusturulmustur. Bu nedenle de yerlestirmenin adina Karbon Kopya (Carbon
Copy) demiglerdir.

Sanatgilar bu eserleriyle yoldan gecenlere Kuzey Amerika’nin otomobil takintili kiiltiirtine
parmak basarken Kkitlesel arag iiretimiyle tiiketim kiiltiiriine dikkat ¢cekmek istemislerdir (https://
bigumigu.com/haber/carbon-copy-gercek-hayattan-bir-glitch/).

Resim 5. David Szauder, 'Basarisiz Hafiza'.
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Montreal'deki McGill Universitesi'nden bir arastirmaci olan Dr.Karim Nader, beynin hafiza siste-
minin kalem ve defter gibi ¢alistigin1 miirekkep kurumadan kisa bir siire i¢in, yazilanlari lekelemek
miimkiindir der. Ancak bellek birlestirildikten sonra ¢ok az degistirilebilir Elbette, anilar eski bir
mektup gibi yillar iginde kaybolabilir. Ancak normal kosullar altinda kag¢ kez ¢ikarilip, okunursa
okunsun hafizanin igerigi ayni kalir. Nader bir yeniden birlesme siirecine inanir. Arastirmalari, eski
bir bellegin geri ¢agrildiktan sonra dosyalanmasinin, yeni bir bellegin ilk kaydedildigi zamanla ayni
protein birikimi ile elde edildigini gostermektedir. Bu nedenle, bir bellek her ¢agrildiginda, bellegi
degistirebilir ve yeni bir bellekle degistirebilir. O bellegin bellegi. Sadece bir olay1 hatirlayarak, o
hafizayi, olay1 geri cagirma ve bilingalt1 olarak o olayin benzer hesaplariyla karsilastirma eyleminde
meydana gelen bir dizi donlistime tabi olacaktir. David Szauder’in ‘Basarisiz Hafizas1’ isimli calismada
bir dizi doniisiimiin simgesi niteligindedir (https://medium.com/@johnkurzynowski/the-reconsoli-
dation-of-memory-44db01a0857c).

Resim 6. Rosa Menkman, solo exhibition “Tipping Point of Failure” (2010)

Rosa Menkman Glitch sanatini su sekilde ifade etmistir. “Beynimizi yoran seslerin ve dene-
yimlerin arasinda karanliktan ¢ikan 1s1k ve renkler, hayata siirekli yeniden tutunmay1 ve diinya
icin var olmay1 6neren olumlu bir bakis agisin1 yeniden lretir ve bir nesneyi siradan bir bigcimden
ve sOyleminden anlaminin yok oldugu bir yikima dogru kaydiran harika bir deneyimdir.” (https://
mimaritasarimsurecveetkilesimleri.wordpress.com/2016/11/25/kusurlu-kusursuzluk-glitch/).

Resim 7. Faig Ahmed ‘Glitch Halilar’ isveg Tekstil Miizesi.
Diinyanin en ilging on tekstil sanatcisindan biri olarak nitelendirilen, Faig Ahmed, geleneksel

hali ve kilim motiflerini ve sembollerini pargalara ayirip , orijinal kompozisyonlara déntstiiren
cagdas bir sanatgidir. Faig Ahmed'in calismalar1 Azerbaycan, Tiirkiye, iran, Hindistan ve Kafkas hali
desenlerini dokurken onlara dijital bozulma efekti uygulayarak bu alanda bir ilke imza atmigtir.
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Resim 8. http://www.sanatatak.
com/view/hatanin-estetigi-olarak-
glitch-sanati.

Glitch sanatinin, invazyonun aslinda hi¢ de bir rastlanti ya da hata sonucu olusmus bir sanat
alani olmadigini diislinebiliriz. Nasil ki barok sanati ya da modern sanat doneminin sosyolojisinin,
toplum yapilarinin birer temsilcisi ise, Glitch sanat1 da bugiiniin temsilcisidir. Hegelciler buna “zama-
nin ruhu” anlaminda “Tarihsel Tin” der. Tarihsel tin zamaninin estetik anlayisini da belirlemistir. En
azindan Hegelci estetikte en 6énemli unsurlardan biridir tarihsel tin. Ciink{ burada tarihsel tin, ige-
rigin de bicimin de hatta sanat eserinin niteligini ve degerini de belirleyen unsurdur. Glitch sanatini,
Invazyonu bu agidan ele aldiimizda sosyolojik yapisiyla da karsilagiriz. Anlamlandirma kuskusuz
hayatimizin deformasyonlarindan olusacaktir. Daha da netlestirecek olursak Glitch sanati teknoloji
caginin insan tipini anlamamiza yardimci olacaktir. iInvazyon’un sanatla ilerlerken aldig1 yoldaki ismi
olan Glitch sanati, teknolojiyi kutsayan ve onun miikemmelligini savunan séyleme karsi, bozulmanin
estetigini net bir sekilde ortaya koyar.
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Resim 9. Rosa Menkman,2010.

Glitch sanati manifestosu, 2010 yilinda Hollandali akademisyen, sanat teorisyeni ve kiirator olan
Rosa Menkman tarafindan ortaya konulmustur. Sadece bir teorisyen olmayan, ¢dziiniirliik teorisi ve
glitch sanat1 lizerine eserler lireten sanatgi, Rosa Menkman'in, ¢calismalar1 hem analog hem de dijital
medyada (aksaklik, kodlama ve geri bildirim artefaktlar1 gibi) kazalardan kaynaklanan giirilti
artefaktlarina odaklanmistir.
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Resim 10. Yuri Zalevski

Ukraynali sanat¢1 Yuri Zalevski icin sanat¢ilar Fotograffika adini takmislardir. Siyah beyaz
gercekiistii kompozisyonlara sahip fotograflar: ve kisa videolariyla giinlimiiziin dijital diinyasinin
tiretken, tinlii bir sanatgisidir (https://bigumigu.com/haber/gercekustu-glitch-kompozisyonlari/).
Glitch’in, “Glitche uygun siniflandirmalar su sekildedir. (Appropriated), Kazara (Accidental), Tesa-
diifen (Coincidental), Bulunmus (Found), Gergek (Real), Bilerek (Deliberate), Planlanmis (Planned),
Tasarlanmis (Designed), Yapay (Artificial)” Glitch sanatta eser liretiminde ise iki kavramla karsila-
siyoruz; Datamoshing ve Databending. Bunlardan ilki Datamoshing (Veri Kisitlama), sikistirilmis
video goriintiilerinde kullanilan sikistirma ve ¢6zme algoritmalari tizerinde degisiklik yaparak yeni
bir imaj veya yeni video goriintiileri elde etmeye denir. Databending ve Circuitbending kavramlari
ise aslina sadik kalinarak daha 6nceden var olan veriyi veya o veriyi farkli programlar kullanarak
anlik lireten devreyi degistirme islemidir. Bu degisiklikler ani, dosya formatinda kaydedilir.
Databending’den farkl olarak Circuitbending kavraminin 6zelligi daha énceden hazirlanmamis anlik
elde edilen, islenen verinin veya sinyalin liretildigi devreler lizerine miidahalede bulunarak hasarli ve
bozuk veriler elde edilmesidir. Circuitbending daha ¢ok elektronik miizik ekipmanlarinda kullanilan
bir tekniktir (Somer, 2013:2-3).
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Resim 11 ‘Tim Hecker Haunt
Me, Do It Again’ albiimii

Tim Hecker 2001 yilinda, ‘Tim Hecker Haunt Me, Do It Again’ albiimii ile ¢ikis yapmis, Sadece bir
gitar, bir piyano ve diziistii bilgisayar kullanan bir Montrealli sanat¢idir. Minimal tekno ve ortam
miizigini rock sonrasi bir zihniyetle birlestirmek icin dijital teknolojiyi kullanmis ve kayitlarinda
hatay1 birlestiren diger bir¢cok miizik sanat¢isinin aksine, Hecker’in aksakliklari ¢ilgin degil, daha
durgun rastgele miizikal eserlerin veya bir radyo yayinina statik olarak niifuz eden patlamalara
benzeterek bazi boliimleri aksakliklarla seyrek olarak doldurulurken, diger boliimlerini hatayla
olusturmustur. “Tundra I¢in Miizik, Béliim 1”, Hecker’in erken aksaklik estetiginin harika bir érnegini
teskil eder. Ve 2001 yilina kadar uzanan sarki, rekor diizeyde dinlenmis ve Haunt Me, Do It Again,
olaganiistii bir akim gibi gériinmiistiir. Ister analog ister dijital, teknolojinin garip yénlerinden biride
, hata yapma egilimidir. Hatanin estetigi ve Invazyonun kigkirtici vandallig: estetik alginin farkl bir
yoniinii de ortaya koymustur.

Sonuc

Sanatin toplumu 6zgiirlestirerek bicimlendirmede 6nemli islevleri vardir. Ayn1 zamanda
teknolojik gelismelerle birlikte sanat¢inin etki alani da genislemistir. Kitleleri etkileyen sanatin ve
sanatc¢inin kesfettigi sistemlerdeki hatalara vurgu yaparak onlar1 higbir zaman tamamlanamayacak
mikemmele yaklastirdigini ve insan eliyle tasarlanmis her sistemin bir hatasi oldugunu fark etme-
siyle aksine yapisi bozulmus goriintiiniin yarattigi rastlantisal ve yeni bir¢ok anlamla biitlinlesebilen
kompoziyonlarin yaraticihga yonelik fikir ve Icra siireclerinde niteligini cok farkli bir diizeye tasir-
ken hatanin ince giizelligini estetik algida 6n plana ¢ikarmistir. Popiiler kiiltiir ve gorsel medyada;
estetik alginin her zaman miikemmeliyetci olmadigini ve kusurlunun da bazi durumlarda daha fazla
kabul gérebilecegini yapilan sanatsal ¢alismalarda ispatlamistir. invazyon dijital sanat akimlarini
etkisi altina almistir. Teknolojinin siirekli gelisimi ve sayisallasmanin getirdigi, yeni yazilimlar, yeni
elektronik aletler, yeni algoritmalar ve yeni veri kiimelerinde karsilasilan hatalar ,Glitch ve dijital
diinyada invazyonun her zaman beslenebilecegi ve sanat¢inin her defasinda farkli bir eser ortaya
koyabilecegi bir platform olusturmustur. invazyon’un sanatla ilerlerken aldigi yoldaki ismi olan
Glitch sanati, teknolojiyi kutsayan ve onun miikemmelligini savunan sdyleme karsi, bozulmanin
estetiginin dayanilmaz ¢ekiciligi ile tim zamanlarda sanatin malzemesi olmaya devam edecektir.
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Summary

In addition to the opportunities provided by the revolutionary mass production for people, the
aesthetic perception directed to uniformization and the question of the extent to which the errors in
the systems may affect the consumer caused the emergence of certain art movements. The works
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carried out with the deterioration of certain elements in the compositions produced by the artist have
become an extension of the new media art. It has also offered a new perspective to digital art spaces
that expand in the limitless possibilities of technology and the compositions created by the images that
have been distorted in its movement and that can be integrated with many new meanings. Of these,
Glitch art brought new concepts such as data moshing, databending and circuit bending photographic
invasion in art. While the fictional diversity in artistic practices brings fast and creative solutions, the
invasive process technique in digital art emphasizes the errors in the systems it offers, bringing them
closer to perfection that can never be completed. Because every human-designed system has a
mistake. In popular culture and visual media; It also underlines that aesthetic perception is not always
a perfectionist and defective may be more accepted in some cases. For these works, gifs are using
digital reality, digital works, glitch art. Many 3D graphics worlds are the main information source of the
virtual environment. They are also spatial ideas that are in the mind of the designer and are published
and shared with others. Occupying invasion guided the art of glitch with the term to break the struc-
ture. The word glitch means slipping, error, breakage and distortion, and is used as a distorted image
that is reflected by a mistake on the screen of a “spelling mistake” that occurs in the software language
electronically. This error may be an image or sound error and may occur in an image or video as an
image error. This is the distorted image created by these errors in sound, video or painting. Glitch
art (Akil, 2014: 10) We see that Glitch art is used especially in the science fiction field in the cinema
sector, which is one of the important areas of popular culture and visual media (Somer, 2013: 5) The
property is also responsive to the property right of art. It reveals the feature of an artist to belong to an
artist, creating a new experiment and distortion by occupying that work, and presenting the audience
with a different expression over the original. Whether analog or digital, one of the strange aspects of
technology is its tendency to make mistakes. The provocative vandalism of invasion also revealed a
different aspect of aesthetic perception. The Virtual reality environment has provided valuable freedom
for the creation process by supporting a structure that can realize the optional uses of different app-
lication consent in complex systems due to its software-based structure. The reproducibility of being
programmable also brings the quality of ideas and enforcement processes towards artistic creativity to
a very different level (Kuruuzumcu, 2007: 96). Virtual reality and invasion will continue to live as one
of the important elements that shape the society by renovating in the light of the development of the
industry and capitalist economy in every period of art movements. In digital art, the invasive processing
technique emphasized the errors in the systems it offered and brought them closer to perfection, which
could never be completed. Popular culture and visual media have also shown that aesthetic perception
is not always perfectionist, the defect may be more accepted in some cases. With the possibilities
and tools of digital technologies, Glitch has positioned its rightful place among the indispensables of
contemporary life by underlining that the work of art is not owned by anyone, under the fearful dream
and threat of every work in the world. In this article, What is invasive? What are the contributions of
virtual reality to art in the digital invasion world? will be explained.



