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Ozet

Sanat, tarih boyunca degisen toplumsal kosullar ve teknolojik yeniliklerle
birlikte siirekli doniigiim gegirmistir. 21. yiizyilda yaganan dijital devrim,
bu doniistimleri daha radikal bir sekilde goriiniir kilmaktadir. Tuval,
heykel ya da 6zgiin baski gibi geleneksel mecralarin yaninda bugiin sanat,
ekranlar, veri akislar1, yapay zekd algoritmalari, artirilmig ve sanal gergeklik
teknolojileri tizerinden yeniden tiretilmektedir. Bu durum yalnizca sanatin
dretim bigimlerini degil ayn1 zamanda izleyici ile kurdugu iligkiyi de koklii
bicimde degistirmektedir. Giiniimiiz djjital diinyasinda sanat artik nesne
merkezli olmaktan ¢ikmus, deneyim merkezli bir yapiya evrilmistir. Tzleyici,
yalnizca bir eserin kargisinda duran pasif bir gozlemci degil etkilesim, katilim
ve bedensel varligiyla deneyimin kurucu aktorlerinden biri hiline gelmistir.
Sanatin mekidni da degigmistir, miize ya da galeri duvarlarinin Gtesinde
sanal ortamlar, goklu ekran diizenekleri ve algiy1 saran sensor etkilesimli
mekanlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu yeni diizenekler sanatin yalmizca gorsel bir
temsil alani degil ayni zamanda isitsel, dokunsal ve biligsel bir deneyim olarak
algillanmasmna imkin tanir. Uluslararas: literatiirde “immersive art” olarak
tanimlanan bu yaklagim, Tiirk¢ede heniiz yerlesik bir karsiliga sahip degildir.
Kavramin dogrudan ¢evrilmesi, genellikle “daldiric1”, “kugatic1” veya “igine
alan” gibi karsiliklarla denenmistir. Ancak bu ifadeler, kavramin bedensel,
isitsel ve biligsel ¢ok boyutlulugunu biitiiniiyle yansitmakta yetersiz kalmugtir.
Bu nedenle bu galiymada kavramin Tiirk¢e karsiligi olarak “sarmalayan
sanat” ifadesi Onerilmektedir. “Sarmalayan” kelimesi yalnizca fiziksel bir
cevrelemeyi degil ayni zamanda izleyicinin duygusal ve zihinsel diizeyde
kusatilmasimi da igaret eder. Boylelikle kavram hem uluslararast baglamla
uyumunu korumakta hem de Tiirkge literatiire 6zgiin bir katki saglamay:
hedeflemektedir. Bu galigma, sanatin doniigiimiinii bedensel deneyim, veri
estetigi ve taniklik olmak iizere iig eksen tizerinden incelenmektedir. Bedensel
deneyim, fenomenolojinin vurguladig iizere, alginin yalnizca goz araciligryla
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degil, bedenin biitiiniiyle gergeklestigini ortaya koyar. Veri estetigi, dijital
cagda sanatin kodlar, algoritmalar ve yapay zeka ile kurdugu yeni ifade
bicimlerine isaret eder. Taniklik ise, 6zellikle toplumsal olaylart konu edinen
islerde izleyicinin etik sorumluluk iistlenen bir 6zne olarak deneyime déhil
olmasini tanimlar.

1. Girig

Sanat, toplumsal dinamikler ve teknolojik ilerlemelerle birlikte siirekli
metamorfoz gegirmistir. 21. yiizyilda yaganan dijital doniigiim, bu degisimleri
yalnizca daha goriiniir hile getirmekle kalmamig sanatin 6zii, isleyisi ve
izleyici ile kurdugu bag bakimindan radikal bir yeniden yapilanmayr da
gerekli kilmistir (Lawhead & Mondloch, 2025). Resim, heykel veya 6zgiin
bask: gibi gelencksel araglar hala var olsa da giliniimiiz sanat tiretimleri artik
ckranlar, veri akiglari, yapay zeka algoritmalari, artirilmig gergeklik (AR)
ve sanal gergeklik (VR) teknolojileri aracihigiyla yeniden tasarlanmaktadir
(Song & Evans, 2024). Ozellikle dijital teknolojilerin sanata niifuz etmesiyle
birlikte, sanat artik yalmizca bigimsel degil, ayn1 zamanda varolugsal bir
yeniden yapilanma siirecine girmistir (Ugur & Yiicel, 2022). Bu doniisgiim,
sadece iiretim siireglerini degil sanatla izleyici arasindaki iliskinin dogasini
da yeni bagtan kurgulamaktadir. Dijital teknolojilerin geligmesiyle evrilen
estetik anlayigta sanat, nesneye referans veren bir tahayyiilden ¢ikarak
deneyimin, katilimin ve etkilesimin merkezi oldugu bir yapr kazanmistir
(Tiirker H. , 2011). Izleyici, pasif bir gozlemci konumundan g¢ikarak
etkilesim, fiziksel yonelim ve mekanla kurdugu iliskiler tizerinden deneyimin
kurucu Ogesi haline gelmektedir. Miize ve galeri duvarlarinin Gtesine
tagan bu yeni mekanlar (goklu ekran dizilimleri, sensor kiimeleri, uzantil
gerceklik ortamlar) sanatin artik yalnizca gorsel bir gosterge ortami degil
1sitsel, dokunsal ve biligsel boyutlariyla hissedilen bir deneye dontigmesini de
miimkiin kilmaktadir (Jalhed, 2025).

Uluslararasi literatiirde bu yonelimler genellikle “immersive art” baghgiyla
ele alimir. Ancak bu kavram Tiirkgede heniiz yerlesik bir kargiliga sahip
degildir. “Daldiricr”, “kusatict” ya da “igine alan” gibi geviri alternatifleri
zaman zaman Onerilmistir (Bostanct & Bostanci, 2025). Ancak bu 6neriler
kavramin bedensel, isitsel ve biligsel gok katmanli yapisini yansitmakta
yetersiz kaldigini diigiindiirmektedir. Bu baglamda, ¢alisma kapsaminda
kavramsal kargilik olarak “sarmalayan sanat” ifadesi Onerilmektedir. Bu
terim, izleyiciyi fiziksel olarak ¢evreleyen bir mekanin 6tesinde, zihinsel ve
duyusal diizeyde de sarmalamay1 vurgulamaktadir. Boylece hem uluslararasi
kavramsal dil ile uyum saglamakta hem de Tirkgede o6zgiin bir agilim
yaratmay1 hedeflemektedir.



Kemal Ozen | 23

Sanatin dijital doniigtimii, ti¢ temel eksen tizerinden kavramsallastirilabilir;
bedensel deneyim, veri estetigi ve taniklik. Bedensel deneyim, fenomenolojik
vurguyla alginin  yalnizca goz araciigiyla degil bedenin tamamuiyla
gergeklestigini 6ne siirer (Scacco, 2023). Veri estetigi, sanatin kod,
algoritma ve yapay zeka siiregleriyle yeniden big¢imlendirilme siireglerini
inceler (Lawhead & Mondloch, 2025). Tanikhik ise izleyicinin deneyime
fiilen katitlimi ve onun bir pargast hiline gelmesi anlamna gelir. Tzleyicinin
sanatsal ortama dahil olugu yalnizca gozlem degil ayni zamanda deneyimin
kurucu bir unsuru olarak “orada olma” durumunu temsil eder (Rodriguez

ve digerleri, 2024).

Sanatin  “nesne-merkezli” yapidan “deneyim-merkezli” yapiya gegisi,
izleyici ve sanat arasindaki temsili mesafenin ortadan kalktigi, deneyim ile
temsilin birbirine karigtig1 yeni bir estetik diizenin dogugunu igaret etmektedir.
‘Sarmalayan sanat’, bu yeni estetigin hem teknolojik hem de diigiinsel
boyutlarini birlikte kucaklayan bir kavramsal arag olarak kargimiza gikar.

2. Bedensel Deneyim

Sanat tarihi boyunca izleyici uzun siire nesnenin kargisinda duran pasif
bir gézlemci olarak konumlandirildi. Ancak 6zellikle fenomenoloji ve gagdag
estetik kuramlari, alginin yalnizca gorme duyusuna indirgenemeyecegini
gostermigstir. Fransiz filozof Maurice Merleau Ponty “bedenlenmig algi”
tezini ileri stirerek, alginin yalmzca zihinsel bir temsil siireci degil, dogrudan
bedenin gevreyle kurdugu iligkiler tizerinden gergeklestigini vurgular. Bu
gergevede beden, diinyay: algilayan bir araci degil bizzat alginin tagiyicis: ve
kurucusudur. Bu yaklagim giiniimiizde “sarmalayan sanat (immersive art)”
deneyimleriyle daha da goriiniir hale gelmektedir. Izleyici, mekanin diginda
duran bir goz olmaktan ¢ikar, hareket eden, seslere tepki veren, gorsellerle
etkilesime giren, kendi bedensel varhigiyla eseri siirekli yeniden kuran bir
Ozneye doniigiir (Scacco, 2023). Boylece algi, pasif bir siireg olmaktan
gikarak izleyicinin yonelimi, adimlar1 ve mekansal hareketleriyle deneyimin
ayrilmaz pargalart haline gelir. Boylelikle “sarmalanma (immersivite)”
yalnizca gorsel yogunluktan degil bedenin ritim ve hareketleriyle kurdugu
¢ok duyulu iligkilerden dogar (Jalhed, 2025).

Tirkiye ve diinyada bir¢ok aragtirma alginin ¢oklu duyusal boyutlarla
kuruldugunu, giincel sanatin yalnizca gorsel degil isitsel ve dokunsal
gergeklikler tizerinden almlandigini gostermistir (Akalin & Kurt, 2023).
Sanat eserinin estetik bir nesne olmanin Gtesinde algisal ve deneyimsel
bir varlik oldugunu belirten ¢alismalar, izleyicinin bedeninin deneyimdeki
belirleyici roliinii agiga ¢ikarmaktadir (San, 2016). Bu yaklagimlar,
sarmalayan sanat deneyiminin farkli baglamlarda tartigilabilir bir kuramsal
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zemin kazandigin gostermektedir. Mekan anlayigi da bu doniigiimiin 6nemli
bir boyutudur. 1889 dogumlu Alman filozof Heidegger’in “mekanda varlik”
kavrami, mekanin salt fiziksel bir gergeve olmadigini, insanin varoluguyla
birlikte anlam kazandigini ileri siirer. Ayni gekilde 1901 dogumlu Fransiz
filozof H. Lefebvre’nin, mekanin toplumsal tiretimine iliskin kuramu ise,
mekanin kiiltiirel ve toplumsal iliskilerle 6rtildiigiinii belirtir. Bu perspektiften
bakildiginda sarmalayan sanat mekanlari, izleyicinin bedensel katilimiyla
her seferinde yeniden kurulur ve izleyici mekanin dramaturjik yapisinin
tamamlayici aktorii haline gelir (Rodriguez ve digerleri, 2024).

2001 yilinda Toshiyuki Inoko tarafindan kurulan, multidisipliner
Japon sanatg1 kolektifi TeamLab’in Borderless sergisi, bedensel deneyimin
yagandig1 en bagarili ¢agdag sanat orneklerindendir. 2018 yilinda Tokyo’da
agilan sergideki dijital teknoloji ile Izleyicinin hareketlerine gore siirekli
degisen 151k ve gorsel akislarla bedenin mekani yeniden iiretmesini saglar.
Izleyici mekinin tiimiine yayilan yerlestirmelerle sarmalanmig bir haldedir.
Ziyaretgilerin mekan iginde serbestge dolagabildigi sergi, projeksiyonlarla
sekillenen 11k, su, bitki ve partikiil efektlerinin ziyaret¢inin hareketine gore
degistigi bir deneyim sunar. Sergideki yerlestirmelerden biri olan “Universe
of Water Particles on a Rock (Bir Kaya Uzerindeki Su Pargaciklari)” isimli
caliyma, ziyaretgilerin konumuna gore su pargaciklarinin akigini yeniden
diizenler.

Gorsel 1. TeamLab, Borderless, 2018.
Kaynak: (Teamlab, 2018)
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Bu sergi deneyimi izleyici bedeninin yalnizca mekina dahil edilmesiyle
simrlt kalmaz, bedenin hareketi, yonelimleri ve gorsel-temas temelli
etkilesimler, 151k ve sesle birlikte mekan: siirekli yeniden {iretir. Teamlab
kolektifi sanat manifestolarini “sanat ve teknoloji arasindaki etkilegim,
izleyicinin eylemleriyle birlikte evrensel bir algi evreni yaratmak iizerine
kuruludur” olarak agiklamistir. (Fernando, 2024).

Benzer gekilde, Londra merkezli deneysel sanat kolektifi olan Marshmallow

Laser Feast’in projeleri, izleyicinin nefesini, hareketini ve bakigin1 dogrudan
deneyimin pargasi haline getirir. Kolektifin eserleri siklikla doga, mimari ve
algisal deneyim arasinda gegisler kurar. Ornegin “In the Eyes of the Animal”
projesi, izleyiciye dogay1 hayvan perspektifinden algilamaya davet eder.

Gorsel 2. Mavshmallow Laser Feast, In The Eyes of the Animal, 2016.
Kaynak: (Feast, 2016)

Marshmallow Laser Feast’in sanatsal yaklagiminda, izleyici nefesi, hareketi
ve yonelimi dogrudan igin kinetik yapisini etkiler. Yaratici ekip, sanat, bilim ve
teknoloji arasinda bir koprii kurarak, izleyiciyi duyusal bir kesif alanina davet
eder. Bu proje kapsaminda izleyiciler sanal gergeklik baghklart araciligryla
orman ekosistemini bir baykusg, kurbaga veya bocegin goziinden deneyimler.
Izleyicinin bakigi ve hareketleri gorsel deneyimi siirekli doniistiiriir. Bu tiir
igler, insan bedenini yalnizca teknolojik ara yiiziin pasif tagtyicist olmaktan
cikararak igin “yagayan” bir bilesenine doniistiiriir (Ersin, 2024).
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Bu oOrnekler bedensel deneyimin ¢agdag sanatta yalmizca bir algilama
bicimi degil, eserin varligini kuran temel siire¢lerden biri oldugunu ortaya
koymaktadir. Bedensel deneyim, sarmalayan sanatin merkezinde yer alan bir
cksendir. Beden, artik yalnizca alginin araci degil, mekan ve deneyimi kuran
temel Ogedir. Boylelikle izleyici, estetik deneyimin pasif alicist olmaktan
cikarak, etkin ve yaratici bir aktor haline gelir.

3. Veri Estetigi

Dijital ¢agda sanatin en belirgin yonlerinden biri estetik iiretimin artik
yalnizca malzeme ve nesne iizerinden degil dogrudan veri ve algoritmalar
aracihigiyla kurulmasidir. Kodlama, yapay zeka ve sayisal hesaplama siiregleri
valnizca teknik araglar degil, ayn1 zamanda sanatsal bir dil haline gelmistir.
Giiniimiiz djjital diinyasinda anlam iretimi artik gostergeler lizerinden
yuriimektedir (Degerli, 2021). Bu baglamda sanatgilar, veriyi estetik bir
malzeme olarak kullanmakta ve izleyiciyi soyut sayisal akislarla karg1 kargiya
brrakmaktadir (Paul, 2003). Veri estetiginin en 6nemli boyutlarindan biri
giindelik yagamda fark edilmeyen dijital stire¢lerin duyulur ve deneyimlenebilir
hale getirilmesidir. Modern toplumlarda bireyler, her an ¢esitli sensorler,
akilli cihazlar ve dijital aglar araciigiyla veri tretirler. Bu veriler genellikle
goriinmez ve soyut akiglar olarak kalir. Sanatgilar bu goriinmez akiglari
duyusal ve mekansal formlara doniigtiirerek hem teknolojik ¢agin ritmini
hem de bireyin bu ritimle kurdugu varolugsal iliskiyi goriiniir kilarlar.

Bu baglamda 6ne gikan sanatgilardan biri Ryoji Ikeda’dir. 1966 dogumlu
Japon sanatg, isitsel ve gorsel veriyi bir araya getiren gahiymalariyla taninir.
Matematiksel kesinlik ve estetik duyum arasindaki iligkiyi aragtiran Ikeda,
sanatinda genellikle bilimsel kurumlarin agik kaynak verilerini kullanir
(Garcia, 2025).
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Gorsel 3. Ryoji Ikeda, Data-verse, 2019.
Kaynak: (Garcia, 2025)

Sanatginin  data-verse tiglemesi, NASA, CERN ve Insan Genomu
Projesinden elde edilen verileri yiiksek ¢oziintirlikli projeksiyonlarla
ve elektronik ses diizenekleriyle birlestirir. Izleyici burada mikroskobik
pargaciklardan kozmik 6lgege uzanan bir veri akiginin igine yerlegtirilir.
Bedenin mekanla iliskisi, saf verinin gorsel-igitsel bir deneyime doniigmesiyle
yeniden kurgulanir. Busarmalayan sanat tiiriinde izleyici, verinin soyutlugunu
bedenle algilanan bir mekansal yogunluk olarak deneyimler (High, 2025).
Ikeda’nin yaklagimu, veriyi yalnizca bilgi tagtyicist degil dogrudan estetik bir
gergeklik olarak gormesi bakimindan 6nemlidir.

Benzer gekilde, 1967 dogumlu Meksikali-Kanadali sanatgi Rafael Lozano-
Hemmer, biyometrik verileri kullandigr etkilesimli bir enstalasyondur.
Mekanin tavanindan yiizlerce flamanli ampul 1zgara bigiminde sarkitilmistir
ve giriste bulunan sensor aracihigyla izleyicinin kalp atiglar1 algilanarak bu
ampullerden birine aktarilir. Ampul, kiginin nabziyla senkron gekilde yanip
soner; daha sonra bu ritim diger ampullere sirayla kaydirilarak mekinda
katilimcilarin izlerini tagiyan kolektif bir hatfiza alani olugturur.
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Gorsel 4. Rafoel Lozano-Hemmer, Pulse Room, 2021.

Kaynak: (Hemmenr, 2025)

Boylece her yeni katilimer kendi biyolojik verisini mekana dahil ederken
oncekilerin ritimleri de g1tk araciigiyla goriintir kalir,. Hemmer’in bu
caligmasi, bireysel yagam ritimlerinin anonim bir kolektif diizlemde kayda
gegirilmesini saglayarak verinin goriinmez akigini, duyulur ve goriiliir bir
yogunluk héline getirir. Ampullerin yanip sénmesi hem teknolojik bir
Olgiim siirecini hem de yagamin gegiciligine dair sembolik bir animsaticiy1
cagristirir. Lozano-Hemmer bu yoniiyle, bedeni bir veri kaynag: olarak
kullandig1 gibi, ayn1 zamanda izleyiciyi sanatsal stirecin kurucu aktorii haline
getirir. Sanatg1 bu galigmasiyla verinin estetik malzemeye doniigmesinin en
carpici Orneklerinden birini ortaya koyar (Museum, 2025).

Veri estetiginin kiiresel olgekteki bir diger temsilcisi Refik Anadol’dur.
1985 Istanbul dogumlu sanati, yapay zeki ve makine dgrenmesi tabanlt
biiyiik veri gorsellestirmeleriyle taninir (Whiddington, 2024). Anadol'un
“Machine Hallucinations — Nature Dreams” adli ¢aligmasi, 300 milyon doga
gortintiisiinii derin 6grenme algoritmalartyla igleyerek izleyiciyi kolektif
gorsel hafizanin pargast haline getirir (Anadol, 2021). Sanatgi, veriyi
yalnizca kaydedilmis bir bilgi yigin1 degil, hafiza ve bilingle iligkili bir estetik
malzeme olarak yorumlar. Bu ¢aligma, algoritmalarin yalmzca teknik degil,
ayn1 zamanda poetik ve hayal giiciine dayali bir estetik tiretici olabilecegini
ortaya koyar.
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Gorsel 5. Refik Anadol, Machine Hallucinations — Nature Dreams, 2021.
Kaynak: (Anadol, 2021)

Her {i¢ sanatg1 da verinin sanattaki roliinii farkli diizlemlerde agiga
gikarir: Ikeda, veriyi minimal bir isitsel-gorsel akisa indirgerken, Lozano-
Hemmer biyometrik siiregleri kolektif deneyime doniistiiriir, Anadol ise
kolektif hafizayr algoritmik estetigin merkezine tagir. Ortak noktalar: ise,
veriyi yalnizca gortintir kilmakla kalmayip, ayni zamanda izleyicinin bedensel
varligini igine alan dinamik deneyim alanlar1 yaratmalaridir. Ayrica verinin
yalnizca olgiilebilir bir ara¢ degil, sanatin merkezine yerlesmis bir estetik
ham madde olarak diisiiniilebilecegini gostermektedir. Bu da veri estetigini,
sarmalayan sanatin ayrilmaz bir boyutu olarak tanimlar.

4. Taniklik

Sarmalayan sanat deneyiminin iiglincii boyutu, izleyicinin yalmizca
bir gozlemci degil ayn1 zamanda deneyime taniklik eden bir 6zne hiline
gelmesidir. Buradaki taniklik, olaylarin digsal bir seyircisi olmak yerine,
izleyicinin kendi bedeni, algisi ve zihinsel yonelimiyle eserin igine dahil olmasi
anlama gelir. Bu baglamda taniklik, yalnizca estetik bir katihm degil, ayn1
zamanda etik bir sorumluluk ve “orada olma” durumunu da igerir (Huhtamo
& Parikka, 2011). Izleyici, sanatsal diizenek i¢inde deneyimi bizzat yasarken
ayni zamanda bu deneyimin aktaricist ve tagtyicisi haline gelir.

Bu yaklagimi sanatsal agidan giiglii bigimde temsil eden olusumlardan
biri Forensic Architecture kolektifidir. Londra merkezli aragtirma grubu,
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veri gorsellestirme, 3D modelleme ve mekansal analiz yontemleriyle savag
suglari, insan haklari ihlalleri ve ¢evresel felaketlere dair taniklik tiretir.

Gowrsel 6. Forensic Avchitecturve, Counter Investigations, 2018.

Kaynak: (Archietecture, 2018)

Kolektifin ¢aligmalari, bir sanat eseri olmanin 6tesinde, gorsel kanitlarin
kamusal alanda tartigmaya agilmasini saglayan estetik ve politik bir miidahale
islevi goriir (Weizman, 2017). Izleyici bu tiir enstalasyonlarda yalnizca bilgi
alan degil, mekansal diizenek i¢inde yiiriiyerek, ses ve goriintii katmanlarin
deneyimleyerek olaya taniklik eden bir 6zne haline gelir.

Benzer bigimde Hito Steyerl, izleyiciyi video yerlestirmelerinde kiiresel
siyasetin, gozetim teknolojilerinin ve dijital gorselligin karmagik yapisina
taniklik etmeye davet eder. 2013 yilinda trettigi “How Not to Be Seen:
A Fucking Didactic Educational .MOV File” isimli video ¢aligmasi,
goriinmezlik stratejilerini ironik bir dille ele alirken, izleyicinin kendi dijital
varolusunun kirilganligini fark etmesini saglar (Steyerl, 2013). Burada
taniklik, bireyin yalnizca gorsel imgelerle kargilagmasi degil, ayni zamanda
bu imgeler araciligiyla kendi konumunun farkina varmasi anlamina gelir.
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Gorsel 6. Hito Steyerl, How Not to Be Seen: A Fucking Didactic Educational MOV
File, 2013.

Kaynak: (Steyerl, 2013)

Taniklik boyutu boylece beden ve veriden gegen sanatsal deneyimin
ligiincii bir katmanim olusturur. Izleyici bir yandan verinin mekinsal ve
duyusal formlarina dahil olurken diger yandan bu deneyimi baskalariyla
paylagabildigi bir tanikhiga doniistiirti. Bu durum, sarmalayan sanatin
yalnizca bireysel degil, kolektif bir hafiza ve sorumluluk alan yarattigini da
gosterir.

5. Sonug

Dijital ¢agin sanat tiretimi yalnizca yeni teknolojilerin kullanimryla degil
sanatin kavramsal sinirlarinin da yeniden tanimlanmasiyla sekillenmektedir.
“Sarmalayan sanat” bu doniigiimiin en belirgin estetik alanlarindan biridir.
Bu anlayigta sanat artik tamamlanmig bir nesne degil izleyicinin bedent,
verinin akigi ve mekanin duyusal yapist arasindaki etkilesimlerle siirekli
yeniden inga edilen bir siiregtir. Bu durum hem sanat nesnesinin hem de
izleyici konumunun déniisiimiinii ifade eder. Izleyici artik pasif bir gézlemci
degil deneyimin kurucu bilegenidir. Sarmalayan sanat, fenomenolojinin
“bedenlenmig algr” yaklagimini dijital estetikle bulusturarak alginin yalnizca
gorsel degil, ¢ok duyulu bir olay oldugunu gosterir. 1Zleyicinin hareketi,
sesi, yonelimi ve bedensel farkindalig1 eserin olusumunda aktif bir rol oynar.
Bu yoniiyle sanat, mekinin bir temsil alan1 olmaktan ¢iktigi ve bedenin
deneyimiyle birlikte varlik kazanan bir olgu haline gelir (Tiirker, 2005). Bu
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yaklagim, Heidegger’in “mekanda varlik” anlayisini gagdag dijital baglama
tagirken, Lefebvre’nin “mekanin tiretimi” kavramiyla da paralellik kurar.
Boylelikle sarmalayan sanat, mekani bedensel ve biligsel bir iiretim alani
olarak yeniden tanimlayarak sabit bir ¢ergeve iginde sinirlamaz.

Veri estetigi boyutu ¢agdag sanatin maddesizlesen dogasini goriiniir kilar.
Kod, algoritma ve sensor tabanl sistemler artik yalnizca arag degil, sanatsal
diisiincenin yeni dilleridir. Ryoji Tkeda’nin matematiksel ritimleri, Rafael
Lozano-Hemmer’in biyometrik veriyle olusturdugu mekansal 11k diizenleri
ve Refik Anadol'un makine 6grenmesiyle iirettigi gorsel hafiza katmanlari
verinin hem poetik hem de maddi bir nitelik kazandigini ortaya koyar. Bu
sanatgilar araciigiyla veri, estetik bir “ham maddeye” doniisiir. Goriinmez
olan dijital siiregler, izleyicinin bedeninde ve mekanda, duyusal bir gergeklik
olarak yeniden bi¢imlenir.

Taniklik boyutu ise bu iki eksenin kesisiminde yer alr. Izleyici
yalnizca bedensel olarak dahil olmakla kalmaz ayni zamanda deneyimin
stirdiiriilebilirligini de saglar. Buradaki taniklik etik degil algisal bir varlik
bigimidir. Sanatla kargilagma an1 bedensel farkindaligin, gorsel yogunlugun
ve veri akiglarinin birlestigi bir “var olma” halidir. Izleyici eserin iginde
bulunarak hem onun olusumuna taniklik eder hem de bu olusumun bir
parcast haline gelir. Boylelikle sanat, yalnizca algilanan degil, yaganan bir
olguya dontigiir.

Sonug olarak sarmalayan sanat, ¢agdag sanatin ontolojisini yeniden
yazmaktadir. Sanat artik temsil degil, olusumdur ve eser artik nesne
degil, deneyimdir. Izleyici artik digsal bir goz degil, bedensel bir 6znedir.
Bu doniigiim, yalmzca estetik bir yenilenme degil aym1 zamanda sanatin
epistemolojik temelinin alg1, beden ve teknoloji arasindaki iligkisinin yeniden
kurulmasi anlamina gelir. Sarmalayan sanat, dijital cagin hem kavramsal hem
duyusal haritasini ¢izmekte, sanatin gelecegine dair yeni bir varlik ve algi
diistincesi Onermektedir.
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