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Dijital Sanatin Kokeni: Sanatta Bulanmik Mantik
Ozet

Bu aragtirmada dijital sanatin kokenlerine dair bir inceleme gergeklestirilmektedir. Dijital sanatin kdkenlerine
bakildiginda dncelikle teknolojik gelismenin olanag: ile karsilagilmaktadir. Bilgisayar, akilli cihazlar; robotik yapi,
kodlama, yapay zeka gibi teknolojik olanaklar dijital sanati miimkiin kilan ortamlardir. Buradan hareketle ifade
edilmelidir ki biitiin bu sayilan ortamlarin kokeninde Bulanik Mantik ile karsilagmak miimkiindiir. Dijital cagda sanat
ile Bulanik Mantik adli sistem diisiincesi arasindaki iliski ¢ok Onemlidir. Bulanik Mantik giinlimiiz teknolojisinde
goriilen akilli sistemlerin temelinde var olan bir mantik tiiriidiir. Bu durumda bulanik mantik bilgisayar, tablet, VR
gozIluk gibi dijital sanatla iligkili aygitlarin sistemlerinin temelinde yatan bir mantik tiiridiir. Bu nedenle dijital
sanatlarla kokensel bir iliskisi vardir. Bulanik Mantik 1960’11 yillarda Sibernetik alaninda ¢alisan bilim insani Lotfi
Aliaskeri Zadeh tarafindan ortaya konulmus ve gelistirilmistir. Bulanik Mantik, teknolojik ilerleme agisindan ¢ok
verimli bir teorik yapidir. Gliniimiizdeki akilli teknoloji {irlinlerinin islem yapma becerilerinin Bulanik Mantik temelli
sistemlere dayanmasi ve teknoloji odakli sanat uygulamalarmin da bu sistemlere entegre olmasi nedeniyle bu konu
problem edilmistir. Arastirma yontemi olarak literatiir tarama ve nitel aragtirma yontemi benimsenmistir. Yenilik¢i sanat
hareketlerinin mantiksal isleyisinde yer alan Bulanik Mantik dijital teknolojilerle olusturulan sanatlarda bir temel olarak
mevcuttur. Aragtirmada Bulanik Mantigin teori ve pratik olarak sanattaki yeri konusunda sanatgi ve sanat eserleri
ornekleri lizerinden yanitlar aranmaktadir. Bu 6zelligi ile bu makale sanatsal, felsefi ve tarihsel bir temel olarak cagdas

sanat konusunda 6zgiin bir katki sunmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Cagdas Sanat, Bulanik Mantik, Dijital sanat, Teknoloji

The Origins of Digital Art: Fuzzy Logic in Art
Abstract

This research examines the origins of digital art. When the origins of digital art are examined, first of all, the possibility
of technological development is encountered. Technological possibilities such as computers, smart devices, robotic
structure, coding, artificial intelligence are the environments that make digital art possible. From this point of view, it
should be stated that it is possible to encounter Fuzzy Logic at the origin of all these environments. The relationship
between art in the digital age and the system thinking called Fuzzy Logic is very important. Fuzzy Logic is a type of
logic that underlies the intelligent systems seen in today's technology. In this case, fuzzy logic is a type of logic that
underlies the systems of devices related to digital art such as computers, tablets, VR glasses. Therefore, it has a
fundamental relationship with digital arts. Fuzzy Logic was introduced and developed in the 1960s by Lotfi Aliaskeri
Zadeh, a scientist working in the field of Cybernetics. Fuzzy Logic is a very efficient theoretical structure for
technological progress. Since the processing capabilities of today's smart technology products are based on Fuzzy

Logic-based systems and technology-oriented art applications are integrated into these systems, this issue has been
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problematized. Literature review and qualitative research method were adopted as the research method. Fuzzy Logic,
which is involved in the logical functioning of innovative art movements, exists as a basis in the arts created with digital
technologies. In the research, answers are sought through examples of artists and artworks about the place of Fuzzy
Logic in art as theory and practice. With this feature, this article offers an original contribution to contemporary art as

an artistic, philosophical and historical basis.
Key Words: Art, Fuzzy Logic, Digital art, Technology
1. Giris

Bulanik mantik sanatin irdelenmesi ve yorumlanmasi agisindan bir yontem olarak kullanilabilir mi? Bulanik mantik,
kesin sinirlarin olmadigi, belirsizlik ve belirsizlik i¢eren bir matematiksel modelleme yontemidir. Sanatin yorumu da
genellikle kesin tanimlamalarin disinda kalir ve bireyler arasinda farkli yorumlamalara agiktir. Bu nedenle, bulanik
mantik bu belirsizliklerle baga ¢ikmak i¢in uygun bir yaklasim sunabilir. Bulanik mantik, sanatta kullanilan renklerin,
sekillerin, desenlerin ve duygusal etkilerin karmasikligint ve ¢ok yonliiligiinii yakalamak i¢in kullanilabilir. Sanatin
yorumsal dogasinin karmasikligin1 ve belirsizligini anlamak ve ifade etmek i¢in bulanik mantik yontemleri kullanmak,

farkli yorumlar arasinda birlesik bir anlam yaratabilir veya farkli yorumlar1 daha iyi anlamamiza yardimci olabilir.

Biitiin alanlarda ilerleme siireci teknolojik gelismelerin siirecine benzer sekilde bigcimlenmistir. Sanat ve teknoloji
birbirini takip etmekte ¢ok basarili alanlardir ve bir bakima bunlarin birbirlerini besleyerek gelistikleri bilinmektedir.
Hatta sanat ve teknoloji koken olarak ayni yapma ediminden gelmektedir. Ciinkii giizel sanatlar ve zanaatlarin
ayrimindan ¢ok once, Klasik Yunanda “techne” olarak adlandirilan sey, sanat iiretimini ve o déonemde yapilan baska
birgok yapma edimini kapsamaktaydi. Techne ayni anlamiyla Romalilarda “ars” kelimesi ile anlam bulmustur ve imal
ve icra etme kabiliyetine isaret etmektedir. Buradan hareketle sanatin gelisme asamalarinin sanatsal araglarin gelisimini
saglayan teknolojik ilerlemeler sayesinde miimkiin oldugu soylenebilir. Techne, bilgi anlamindaki logos kelimesinden
gelen logy kelimesi ile birlestirildiginde teknoloji kelimesi ortaya ¢ikmistir. Bu noktada bir art alan olarak techne, hem

sanatin hem de teknolojinin ortak kdkeni olarak goriilebilmektedir (Shiner, 2010:45).

Ronesans doneminin sanat, kiiltiir ve bilimdeki ilerlemesinde cografi kesifler ve sonrasinda gelisen her tiirden
ilerlemenin temel anlamda etkili oldugu bilinmektedir. Elbette aydinlanma sonrasinda giizel sanatlarin zanaattan
ayrismasinin zemini ¢cok odakli bir sekilde olusmaktadir. Ozellikle gérsellikle ilgili teknik araclarin gelisiminin giizel
sanatlardaki roliinii hatirlamak yerinde olacaktir. Yagliboyanin icadi, baski sanatlarinin gelismesi, camera obscura gibi
aygitlarin gelismesi, fotografin icadi, giizel sanatlardaki tiretimler agisindan giintimiizdeki anlamda teknoloji ve sanat
iligskisi konusundaki en belirgin iliskiyi gdstermektedir. Fotografin icadiyla fotografin sanat olup olmadig1 tartismasi
uzun bir siire devam etmistir. Fotografin resmin yerini almasi tartismalari siirerken Delaroche ve Delocroix gibi
sanatgilar fotograftan yararlanmanin olanaklarini gérmiiglerdir. Bu tartigmalar, fotograf ve film gibi teknolojinin
ilerlemesiyle ortaya ¢ikan tekniklere bagli olarak gelismistir. Giiniimiizde sanat teknoloji iligkisi bilgisayar ve yapay
zekanin olanaklar igerisinden belirlenmektedir. Resim, yapay zekanmn yaptigi resim, baski ve ii¢ boyutlu baski
teknolojilerinin {irtinleri, dijital gosterim alanlarinin ve ekranlar, sanal gergeklik-arttirilmis gerceklik- karma gergeklik
(VR-AR-MR) olanaklariyla ortaya konulan eserler giiniimiiz sanat evrenindeki birtakim dgeler olarak siralanmaktadir.
Sanatin genel niteliksel ilkelerinin iglenildigi ve teknolojik olanaklarin getirdigi 6zellikler giliniimiiz sanatinda varolussal
ve gbriiniim agisindan yeniliklerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sanatin genel dogasi igerisinde ve teknolojik ortamlar
Bulanik Mantik agisindan bir iz siirmek miimkiin miidiir sorusu bu noktada ortaya atilabilir. Cagdas sanatin dogasi
geregi lineer olmayan yapisi ¢agdas sanati Bulanik Mantik baglaminda degerlendirmeye almay1 miimkiin kilmaktadir.
Ancak Bulanik Mantigin kendi yapisi nedeniyle bu arastirmada daha ¢ok teknolojinin olanaklariyla ortaya konulmus

eserlerde Bulanik Mantik izleri aranmaktadir.

2. Bulanik Mantik ve Sanat fliskisi
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1980’1i yillarda her tiirden insan faaliyetinin yani sira bilimsel gelismelerin ivmesinin arttigi bilinmektedir. 1960’11
yillarin sosyal calkantilar1 iginden sanat, felsefe ve kiiltiirde yeni ufuklarin ortaya ¢ikmasi 6zellikle sanatta modernist
yaklagimlarin asilmasi bir sinir agimi ve yenilik diisiincesini getirmistir. Kiiltiirel ¢esitlilik sanatta oldugu gibi bilim ve
teknolojide de ilerlemelere ortam olusturmustur. Postmodernizm olarak adlandirilan bu doénemde diinya, tasitlarin
hareket kabiliyeti ve hizin artmasi nedeniyle eski halinden daha kiigiik bir kiiresel yap1 olarak tanimlanmistir. fletisim
olanaklarinin yiikselmesi, transatlantik ulagim araglarinin gelismesi ile diinya onceki halinden daha kiigiik bir mekana
donligmiis ve bir tiir mekan sikismasi durumunu ortaya ¢ikarmistir (Harvey, 1997:271). Sanat ve teknolojinin de
arasinda sinirlari erimesi boyle bir ortamda mevcut olmustur denebilir. Bdyle bir kiiltiirel ortamda ve teknoloji etkisi
altinda disiince diinyasi da teknolojik verilerle felsefe olusturmaya yonelmistir. Zihin felsefesi 6zellikle bilimsel
geligmeler iizerinden insan diisiinme pratigini 6nemli bir sekilde sorgulamaya baglamistir. Teknoloji artik makine ile
anilmay1 ¢oktan ge¢mis, sistemlere ve cihaz mantigina dogru ilerlemistir. Bilgisayar sistemleri, devrelerin islem yapma
becerisi gibi teknoloji bigimlerinin gelismesi vb. yeni ilerlemeler goriilmiistiir. Biitlin bu ortam igerisinde Sibernetik

bilimi ortaya ¢ikmustir.
2.1. Bulamik Mantik Nedir

Bulanik mantik, mantiksal yapisi nedeniyle klasik mantik formunu asan bir yapiya sahiptir. Gramlarin, tonlarin,
agirliklarin, hizin ince ince degisimlerini kesin olmayan Olgiiler seklinde gérmeyi ve hesaplamayr miimkiin kilan
bulantk manttk 1 ve O arasindaki veya a ve b arasindaki iliskinin niteliginin farkli bir agidan algilanmasini
saglamaktadir. Bulanik Mantik, 1 ve 0 arasindaki sayisiz baska ara duraklarin varligini 6ne siirerek, kesin maddelere
degil belirsizlige ve siyah ve beyaza degil sayisiz tondaki grilere de yer vererek yasamin agiklanmasinda etkili
olmaktadir. Bulanik mantigin bu yapisi felsefede Adorno’nun Negatif Diyalektik adini verdigi ¢oklu kutuplart olan
diistince sistemine benzetilebilir. Bulanik mantik bir diigiinsel agilim saglayarak klasik mantik yapisinin asilmasini
saglar. Buna benzer olarak Negatif Diyalektik de Diyalektigin iki kutuplu yapisini ve hiyerarsik diisiinme bi¢imini
asmaya imkan saglayacak bir diisiince sistemidir. Adorno’ya gore teorinin insasi lidersiz bir kabile gibi hiyerarsinin
olmadigi diisiincelerin etkilesimi bigiminde gergeklesmelidir. Bu sekilde kolelestirici olmayan bir teoriyi Adorno,
“konstelasyon”, (takimyildiz) ve “kuvvetler alan1” gibi kavramlarla tarif eder (Yibing, 2012:24). Adorno’nun hiyerarsik
olmayan ¢oklu diyalektik yapisini onerdigi (poliyalektik olarak da adlandirilan) negatif diyalektik, coklu &geler
icermesi bakimindan Bulanik Mantikla benzesmektedir. Adorno’nun Atonal miizik teorisi de bu baglamda bir iliski

oldugunu diistindiirtmektedir.

20. yiizyilin ikinci yarisinda sibernetigin bir bilim olarak ortaya ¢ikisi, bilgisayar sistemlerinin canlilig1 ve zekay: taklit
etmeye girismesi yeni ve tuhaf bir donemin basglamasina neden oldu. Bu donemde 6nemli bilimsel ¢alismalardan bir
kismu sibernetik ve mantik alaninda gergeklestirildi. Sibernetik ve mantik alanindaki her bir eseri, biiyiik bir kesif ve
devrim niteliginde olan bilim insanlarindan biri de Lotfy A. Zadeh’dir. Lotfy A. Zadeh, felsefenin bazi problemlerini ele
almis, makineler diisinebilir mi(?) sorusuna ve dolayisiyla yapay zekd sorunlarina tatminkdr cevaplar vermis;
Aristoteles’ten beri sliregelen ve halen sembolik mantik seklinde varligini siirdiiren mantik ve dilbilimsel sorunlara yeni
coziimler getirmis; iki degerli mantig1, teknoloji iireten ve teknoloji ile desteklenen kuvvetli bir alternatif sunmustur
(Isikl1, 2008). Lotfy A. Zadeh’in onerisiyle adlandirilan Bulanik Mantik, olumsuzluk ig¢eren bir ismi olmasi nedeniyle
ilk zamanlarda Bat1 diinyasi tarafindan dislanmis bir diisiinme big¢imi olarak bilinmektedir (Sen, 2012:22). Kesinlikleri
igeren bir mantik tiiriiniin reddedilmesini ve yasamin dinamikleri igerisinde bir olay gerg¢eklesmeden dnce bu olaymn
tahmininin ¢dziimlenmesinde klasik mantik yapisinin yetersiz kalmasi nedeniyle gelistirilmis bir mantik tiiriidiir olan
Bulanik Mantik, Mantik sisteminde ¢ok 6nemli bir kap1 agmaktadir (Metz, 2017). 1 ve 0 arasindaki diyalektik iligkinin
giinlilk yasamdaki olaylar1 ve yasayan bir canlidaki veya toplumdaki olaylari incelemede yetersiz olmasi iizerine, 1 ve 0

arasinda sayisiz noktalarin var olmasini, segeneklerin asla 1 ve 0 olmadiginin kabul edilmesiyle baslamaktadir:
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Alisilagelinmis ikili mantik ile bulanik mantik arasindaki farkin ilk belirtilerini kavrayabilmek i¢in klasik mantiktaki
“dogru olan 1, yanlis olan 0” ile temsil edilme mantigima bakmak gerekir. Bunlardan 1 tam kesinligi, 0 ise tam
imkansizlig1 (tez-antitez, tam zitliklar) gosterir. Bunun bir sonucu olarak dogru olan ¢ikarimlara 1 yanlislara da 0 sayisi
verilerek insan ile bilgisayar arasindaki iletisim, sayisal ortamda saglanmis olur. Hal boyle olunca 1 ile 0 arasinda higbir

9 G

sey anlam ifade etmez diye varsayilir. Bu nedenle bir olgunun “oldukg¢a”, “biraz”, “fazlaca”, “agag1 yukari

EEINT3

, “yaklasik”,
vb. dogru (veya yanlis) oldugunu savunmak miimkiin olamamaktadir; yani orta durumlar dislanmistir (Sen, 2012:21).
Bulanik mantik bu noktada devreye giren bir mantik tiiriidiir. Bilgisayarin insan diislinmesini taklit edebilecegi bir
ortamin kurulmasini saglayan bir mantiksal altyapidir bulanik mantik, bu nedenle giiniimiizdeki karmasik makine

6grenmesi siireglerinin de kokeninde yer almaktadir.

Bulanik Mantigin isleyis acisindan insanlik ve teknoloji tarihinde ¢ok 6nemli bir yeri vardir. Bulanik mantik ortaya
atildig1 zaman matematik¢i Richard Bellman, bulanik mantigin biitiin bilim dallarinda yeni bakis agist ve yeni formlar
kazandiracagini, hatta “insan fenomenine dair yeni tasarimlar yaratacagini” ifade etmistir (Seemed, Akt. Isikli, 2008).
Giliniimiizdeki biitiin akilli sistemlerde, robotik cihazlarda, 6l¢iim aygitlarinda, video, ses, veri isleme cihazlarinda

bulanik mantik bir teknik altyap1 ve felsefi varolus olarak mevcuttur.

Do O 01 @1 1 0 02 04 06 08 1

Klasik mantik Bulanik mantik

Gorsel 1. Klasik Mantik ve Bulanik Mantik sematik gosterimi (http. 1 Yilmaz, H. Ve Ergin Sahin, M).
2.2. Sanat ile Teknoloji iliskisi ve Bulamk Mantik

Uzun zamandir varlik tiirlerinin birer kopyasini olusturma anlaminda faaliyet gosteren bir alan olarak sanat saklayici ve
hafiza 6zelligi de buradan kaynaklanmaktadir. Bilgi formu olarak sanatin yasamin goriiniimiinii ve anlamini saklayarak
bir hafiza olusturmasi ve bu hafizanin etkileriyle yeni bi¢imler-formlar yaratma yeterliligi bu konu agisindan 6rnek
olarak gosterilebilir. lk resimlerden giiniimiizdeki cesitli fenomenolojik katmanlara sahip ¢agdas sanat Srneklerine
kadar sanat yasama dair ikizlikler yaratmaktadir (Yilmaz, 2013: 269-270). Bunun &tesinde ise alternatif gerceklikler
olusturmaktadir denilebilir. Tarihte de simdi de sanat yagamin ikizini ya da alternatif bir tipini kurmak i¢in bilim ve
teknolojiden yararlanmistir ve yararlanmaktadir. Bu nedenle denebilir ki sanat genellikle bilim ve teknoloji ile iligkili
bir sekilde var olmak durumundadir. Goriintii ortamlarindan, dijital sistemlerden tutun da geleneksel resim ve heykelin
bircok asamasinda teknolojinin olanaklarimi sanat iiretiminde gérmek miimkiindiir. Ornek olarak “Newton tarafindan
151810 prizmada kirilmasi, renk kavramimin sorgulanmasina neden olmus, ardindan Goethe ve Seurat gibi sanatcilar
bilim ve teknolojiye O6nemli katkilar yapmistir. Seurat’ya Pointilizm i¢in ilham veren bu gelisme daha sonra da

elektronik gorsel aletlere temel teskil etmistir” (Ciftgi, 2018:200).

Sanat 6zerkligini kazandiktan sonra diger iiretim bigimlerinden kopup 6zel bir alana sahip olmus olsa da iiretim bigimi
olarak hala 6ziinde bir “tekne” pratigidir. Iste bu nedenle sanatin teknolojinin gelismesini yakin bir bigimde takip etmesi
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ve sanat uygulamalari agisindan teknolojinin hemen kullanima sokulmasi gibi bir pratiklik de mevcuttur. Bu konuda
fotografin atasi kabul edilen Camera obscura iyi bir 6rnek olabilir. Fizik biliminde optik bilimi agisindan énemli olan
camera obscura ayni zamanda sanatgilarin ilgisini ¢eken bir aygittir. Camera obscura “ ... ayni zamanda goriiniir
diinyay1 gozlemlemek i¢in bir arag, popiiler eglence, bilimsel incelemeler ve sanatsal uygulamalar igin bir alet olarak
yaygin bir sekilde kullanildi” Crary, 2004:41). Camera obscura gercekligin yuvasi olarak addedildigi anlamda,
gercekten de iglev olarak diinyanin ilk canli yayini gibi bir etkiye sahiptir. Bu nedenle diinyanin bir ikizini yaratmaya en
cok yaklagmis bir aygittir camera obscura. Tam bu nedenle camera obscuranin yapisi teknoloji ve sanat kesisimi 6rnegi
olmasmin yaninda bulanik mantik agisindan énemli bir dolayim igerir. Bulanik mantigin yapisi, insan diisiiniisiinii ve
yasamin akigini formiile etmek i¢in uyarlanmis bir felsefi hesaplama bigimi olarak diisiiniildiigiinde, yasamin akigini
kopyalayan, kaydedilmemis bir yansima goriintiisiinii elde etmeye yarayan camera obscuranin igleyisi bulanik mantik

tipinde bir etkiye sahiptir.

Fotografin icadiyla fotograf heniiz sanat acisindan tartisilirken sanatgilar fotografi bir iiretim olanagma coktan
cevirmiglerdi. Yine bunun ardindan videonun veya filmin ilk ornekleri ortaya ciktiginda neredeyse resim sanatinin
niteliksel estetik ilkelerine bagl olarak tiretiliyorlardi. Perspektif, agik-koyu tonlarin dengesi, ritim ve hareket neredeyse
resmi agan bir sekilde bu yeni medyada viicut bulmus gibiydi. Sanat ve teknoloji arka planindaki mantiksal siiregler
nedeniyle birbirine temas halinde ilerlemeye miisait yanlariyla her zaman yeni olanaklara daha yakin olagelmistir.
Geligme ile ilgili sinirlarin yikilisini temsil eden bu iki alan ayni risklerle dolu mantiksal altyapiy1 paylastyor olabilir
mi? Aslinda hayati kopyalamayi, yasamin ikizini veya alternatifini iiretmeyi deneyen sanat tipki yasamdaki gibi

olasiliklarla isleyen ve klasik mantig1 asan bir temel altyaprya sahiptir.

Giliniimiizde bircok c¢agdas sanat eserinin karsisinda izleyicinin sordugu bir soru da su olsa gerek, bu kadar
gorsellestirme teknolojilerinin devreye alindigi bir sanat ortaminda bu gordiiklerimiz bir sanat eseri mi yoksa bir
teknoloji gosterisi midir? Diger yandan bu iki olay1 ayri olarak diisiinmemiz igin bir firsat midir bu? Bu soru ilk ortaya
¢iktiklar1 zamanlarda fotograf ve film gibi sanatlar igin de sorulmustur. Ayni sekilde bulanik mantik temelli dijital

ortamlar ve medya ile iiretilmis her tiirden eserler i¢in de yeni sorular mutlaka olacaktir.

Enstalasyon, interaktif performatif eserler ve video enstalasyon gibi eserlerin temelinde yatan teknolojik sistemler ve bu
sistemlerin sanat i¢in kullanilmas1 Bulanik Mantik dahilinde degerlendirilebilir. Bu nedenle teknoloji anlaminda bulanik

mantik ile sanat eseri arasinda zaten fiziki veya varolugsal bir iligkinin izini stirmek miimkiindiir.

Oncelikle Bulanik Mantik tanimina uygun bir mantikla eserler {iretmis olan Situasyonist Enternasyonel adli sanat
grubunu hatirlamak gerekmektedir. Situasyonistler, sanatin sinirlarini zorlayan modern avangard sanat¢ilarin sonrasinda
glinlik yasam ile sanati biitiinlestirmeyi, birlestirmeyi arzulayan sanatcilardir. Estetigin giinliik yasamdaki anlara,
hareketlere uygulanmasi ya da giinliik yasamin sanat olarak estetik olma durumuna bakiyorlar, toplum ve bireyin her
tiirden hareketinin mikro politik bir gdsteri olabilecegi onerisini giindeme getiriyorlardi. Diisiince ve uygulamalarinda
Dada, Siirrealizm ve CoBRa gibi sanat gruplarmin diisiinsel yapilarini benimsemislerdir. Situasyonistlerin eserlerinin
bulanik mantik ile iliskisini insan davramsinin belirsizligi iizerinden kurmak miimkiindiir. Ornegin Siirrealistlerin diiz
mantig1 asmak ve yaraticiliga ulagsmak icin kurguladiklar “Leziz ceset”2] adli oyun bir bulanik mantik formuna uygun
goriilebilir. Bu oyunda oyuncular yan yana oturur ve her bir oyuncu bir kagida bir kelime yaz1 yazar ve kagidi katlar.
Bir sonraki oyunu da ayni sekilde ilerler. Seri tamamlaninca kagit tamamen agilir ve ortaya ¢ikan anlamsiz kelime
yiginindan anlamli olmaya en yakin ciimleler kurulur. Béylece tek bir kisinin zihninden ¢ikmig bir cliimle yerine sayisiz
sekilde kurgulanabilecek anlamli-anlamsiz veya mantikli- mantiksiz birgok ciimlenin kurulmasi miimkiin olur. Iste bu
climleler diiz bir mantigin diginda, siirrealistlerin tam da istedigi, bilin¢ disina aitmis gibi goriinen anlam ihtimallerini
ortaya cikarir. Bu sekilde belirsiz, her an degisebilen, kismen mantiga uymayan diisiinlis bi¢imi olarak Siirrealistlerin

diistinlis bi¢imi de Bulanik Mantik ile benzerlikler gosterir. Situasyonistler de yiirimenin, dolagmanin haritalarimi
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¢ikarir, akigkan veya yasayan varliklarin durumunu da isin i¢ine dahil eder, boylece tanimlanmasi net olmayan olgu ve

durumlart sanata dahil ederek islere dnciiliik etmiglerdir. Bu yonleri nedeniyle bulanik mantik ile iligkilendirilebilirler.
3. Cagdas Sanatta Bulanik Mantik izleri

Bulanik mantik ve sanat eserleri arasindaki fiziki iligkiyi Orneklerle gostermek i¢in dogrudan bilgisayar temelli
iiretimler yapmakta olan dijital sanatcilar 6rnek gosterilebilir. Ayn1 zamanda performans ve enstalasyonlarin interaktif
ve yagayan kamusal performatif eserlerin bulanik mantik ile alt metinsel iliskisinin mevcut oldugu da bir gercektir.
Bunun i¢in Marina Abramovig¢’in Ritm 0 adli performansi bir drnek olarak ele alinabilir. Ritm 0’da izleyicilerin
Abromovi¢’in bedenine zarar vermeye giden davranislariyla islerin yoldan ¢ikmasi dngdriilemeyen bir belirsizlik 6rnegi
olarak “Bulanik mantik” ile ¢6ziimlenebilecek bir belirsizlikler silsilesidir. Ciinkii nesneler ve yapilabilecekler listesi
belli iken, insan faktorii ile ortaya ¢ikan siddet olaylar1 tamamen bulanik -belirlenemeyen ve dngoriilemez bir siirecin
sonunda ortaya ¢ikmugtir. insanin davranislarinin belirlenemezligi buradaki temel bulanik mantik tipi olarak goriilebilir.
Abramovi¢’in performansinda belli basli nesneler mevcuttur. Bu nesnelerle yapilabilecek eylemler bellidir, ancak
insanlarin yapmamasi gereken eylemler de ahlaki yonden ¢ok belirgindir. Artik nesnelerle yapilabilecek seyler belli
degil, izleyici-katilimcilarin sanat¢inin bedenine dogrudan siddet gibi ug¢ sinirlara varacak eylemlerine kadar ilerlemistir.
Bu noktada bu performansta insanin diisiince yapisindaki bulaniklik da ortaya konmustur. Belirsizlik, 6ngoriilemezlik,

hesaplanamazlik gibi durumlar ortaya ¢ikmustir.

Bulanik mantigin devreye girdigi daha dolaysiz ¢aligsmalara bakilarak sanat eserinde bulanik mantik izlerini bulmak
miimkiindiir. Bir baska nokta da yapay zeka ile olusturulmus AR- VR-MR formatlarinin disinda dogrudan robotik
yapilarin goriildiigii eserlerle olusturulan ve “Bulanik Mantik™ igeren eserlerin durumu tarafindan olusturulmaktadir.
Cinli sanatgilar Sun Yuan ve Peng Yu’nun Venedik Bienali’nde yer alan “Kendime yardim edemiyorum” adli
calismalarinda da bulanik mantik bir yorum olarak yer almaktadir. Caligmada etrafinda yerlere dokiilmiis kan kirmizi
siviy1 paspas gibi bir aragla toparlamaya calisan bir robot vardir. Robot, siirekli olarak siviy1 toparlamaya c¢alisirken,
sensorleriyle sivinin akis yoniinii tayin edip tam akis yoniiniin karsisina miidahale etmektedir, boylece g¢alisma hem
robotik bir yap1 olmasi nedeniyle hem de akiskan sivinin kontrol edilebilmesi ile ilgili olarak Bulanik Mantik 6rgiisii
icermektedir. Sivinin ne tarafa akacagi ne tarafa daha ¢ok akip ne tarafta kalacag siirekli olarak degismektedir ve bu
degisim de siirekli ihtimalleri degistirmektedir, bu noktada makine, siviy siipiiren kolu siirekli olarak yeni ihtimallere
gore hazirlamak zorundadir. Burada robotta yer alan sensorler, stvinin akisina gore aksiyona gecmektedir ve robotik kol
da bu yonde hareket etmektedir. Bu ¢alismanin isleyisi bu ayrintilar nedeniyle bulanik mantik temelli bir sistem olarak
goriilebilir. Burada temel mantik aslinda giinlimiiz diinyasinda savasin cografyalar iizerindeki gezinmesini de
igermektedir. Ortadogu, Orta Avrupa, Cin, Rusya, Ukrayna, Afganistan, Yemen gibi cografyalarda devam eden savasin
kanlarint insanligin bir tiirli durduramamasini igerecek bir alt metin mevcuttur. Bu bilgiden yola ¢ikilirsa savas

zamanlarinda, tek tek veya kitlesel insan davraniglarinin bir temsilini bulmak da miimkiindiir.
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Gorsel 2. Sun Yuan ve Peng Yu, 2016, Kendime Yardim Edemem, Robotik yap1. Kirmizi Boya

Makine 6grenmesi, makine ve robot seklindeki formlari igeren sanat eserlerini ilgilendiren bir durumdur. Makine
O0grenmesini igeren eserlerdeki robot meselesi, syborg problemini de icermektedir. Performans sanatgisi Stelarc’in
Robotik Kol adli caligmasi robot baglamindaki diisiincelere bakmamizi gerekli kilar. Aslinda makine ve insan
arasindaki- robotik iliski ilginctir. Bu iligkinin kurulmas: icin gerekli sey, insan bilincinin temel oldugu bir seydir
(Hasgtiler, 2012: 44).

Bu konuda Ghost in Shell (Y6n: Mamori Oshii, 1994) adli animasyon filmdeki bir diyalogu aktarmak yerinde olacaktir.
Yapay zeka ve makine 6grenmesi meselesini ruhsal bir pencereden vermeyi amaglayan bu diyalogda, daha 6nce 6lmiis

birinin bilincinin yiiklendigi bir robotun-makinenin sézlerini igermektedir:

-kendimden zeki bir yasam formu olarak s6z ettim, ¢iinkii duygularim var ve kendi varolusumu taniyabiliyorum. Fakat
su andaki durumumda hala tamamlanmamis bir haldeyim. Tiim yagayan canlilarda olan en temel yasam belirtileri bende

yok: tekrar iiretim ve 6liim.
-Ama kendini kopyalayabilirsin.

-Bir kopya sadece birbirleriyle ayni olan goriintiilerdir. Tek bir viriisiin tim sistemi yok etme olasilig1 vardir, ayrica
kopyalar ¢esitlilik ve kisilik saglamazlar. Yagam kendini degisim sayesinde siirdiiriir ve bu degisim gerektiginde kendini
kurban etme yetenegini de igerir. Hiicreler liretim dongiisiinii siirekli siirdiiriirler, ta ki bir giin dliip tiim hafiza ve bilgi

silinene kadar... Sadece genler kalir.
-peki neden bu dongii siirekli tekrarlanir?
-Degismeyen sistemin zayifliklarindan kaginarak hayatta kalmak i¢in (Oshii, 1994, Ghost in Shell, (1*.09%* 42%%%*),

Bu ornekte, kendisinin makine oldugunu ve insan gibi olamayacagini bilen bir robotun diislinme yapisi insanin
diistinme bi¢imine ¢ok benzemektedir. Yapay zekanin insan diislincelerini kopya ederek ve sonrasinda bunu 6grenerek
ilerlemesi, yasamin bir ikizini veya degisik bir formunu kurmaya girigsmesi olarak yorumlanabilir. Sanatta ve bilimdeki

ortak yon olarak bu yasami kopyalama- alternatifini iiretme meselesinin bir 6rnegidir bu ayni zamanda.

Giliniimiizde ¢agdas sanatin geldigi noktalarin aslinda modern dénemdeki agilimlardan ve devrimci sanat hareketleriyle
ortaya ¢ikan simirlarin agilmasit ve degisimlerin Oniinlin agilmasi eylemlerinin etkisi biiyiiktiir. Dada, Sitiiasyonist
Enternasyonel, Fluxus, Kavramsal Sanat, Land Art, Siire¢ Sanati ve bircok akim giiniimiizde ¢agdas sanat eserlerinin

iceriginde bir yerlerde bir sekilde mevcuttur.
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On Kawara’nin tarihleri, elle yazilmig diizgiin tarihlerden olusan tablolar seklindedir. Beyaz zemine siyah rakamlar
yazilmistir. Bu eserler, iretildikleri tarihleri gostermektedir. Kavramsal sanatin énemli bir noktasii diisiince olarak
yakalamig olan Kawara, insanin tarih ve say1 ile olan iligkisini sorgulatmaktadir. Renksiz, siyah beyaz ve imgesiz
tablolarla estetik varolus algisin1 da sorgulamaya agmistir. Heyecansiz, matematiksel gibi goriinen bu eserler tam olarak
kavramsal sanatin sinirlarini belirleyen bir mantiga sahiptir. Joseph Kosuth’un sozliik tanimlar1 gibi, tarihlerin bir yazi

seklinde bulunmasi bu sav1 gii¢lendirmektedir.

\\\\\\\ o

Gorsel 3. On Kawara 1970-2013, Tarih resimleri, Enstalasyon, Degisken olgiiler,. (http. 3)

On Kawara'nin Tarih Resimleri serisi, sanat¢inin 1966 yilindan itibaren bagladigi ve 6liimiine kadar devam ettirdigi bir
projedir. Bu projede Kawara, likdr veya alkol miirekkebi ile elle, dakikalari, saatleri, giinleri, aylar1 ve yillar1 igeren
tarihlerin yani sira, resimlerin yapildig giiniin hava durumu ve yerin cografi koordinatlarini da kaydeden tuval resimleri
tiretmistir. Bulanik Mantikta bulunan kesinlik ve netlik yerine belirsizlik ve bulaniklig1 vurgulayan bir diisiince yontemi,
kavramlarin tam olarak smiflandirilmadigi, kesin cevaplarin olmadigi, kismi bilginin kabul edildigi bir sekilde galisir.
Buradan hareketle On Kawara'nin Tarih Resimleri serisi ve Bulanik Mantik arasinda birkag iligski kurmak miimkiindiir.
Oncelikle, Kawara'nin resimleri, verili tarih bilgisi araciligtyla zaman kavramii sorgulamaktadir ve verili tarih bilgisi
araciligiyla yasamin siirekliligi ve ¢ogullugu tizerinden bir tiir belirsizlik yaratmaktadir. Bu belirsizlik aslinda verili bir
tek bilgiden kaynaklanmaktadir. Kismi bilginin yaratacagi seylerden biri de ihtimallerin artmasidir. Kavara tarihi tuvale
yazdiginda, artik bu tarih ile ilgili spekiilasyonlarmn ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. O tarihte bir olay mu
gerceklesti, o tarihte bir yikim, dogum veya baska bir dnemli sey mi oldu? Gibi sorular ortaya ¢ikmaktadir. Bu
olasiliklarin her biri, bir tek veriden ilerleyen belirsiz ve sonsuz ihtimallere uzanan bir dizgiyi ortaya koyar. Tam bu
nedenle Bulanik Mantik, Kawara’nin eserlerinde bir alt metin gibi yer almaktadir. Sanatci belirli bir tarih {izerinde
durmazken, her resmi tek basina bir obje olarak kabul eder. Bu nedenle, serideki resimler, birbirinden bagimsiz gibi

goriinse de birbiriyle siirekli olarak iligkilidir.

On Kawara'nin resimlerindeki tarih ve zaman kayitlari, bulanik ve belirsiz bir dogaya isaret etmektedir. “Zamanin

subjektif farkindaligi”nin bir gostergesi olarak tarih ve zamani kaydetme yasama dair bir takint1 gibi goriilebilir.

Kawara’nin bu tarih kayitlari, o tarihteki hava durumunu, bulundugu cografyaya ait birtakim bilgileri, zamansal-
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mekansal ve atmosferik degiskenliklerin bir isaretgisi gibidir. Kawara, bazen yanitlarini verirken yanilmis olabilecegini
belirtir veya hava durumu kayitlarindaki belirsizlikleri vurgular. Bu sekilde, tarih ve zamanin mutlakligina, dogruluguna

ve kesinligine olan inancin sorgulanmasini saglamaktadir.

Ayrica, Kawara'nin resimlerinde bulunan cografi koordinatlar, bir yerin tam olarak tanimlanmasi yerine belirsiz bir
sekilde sunulur. Bu da bir tir bulaniklik yaratir On Kawara'min Tarih Resimleri serisi, bulanik mantikla
iliskilendirilebilecek sekilde, tarih, zaman ve cografya kavramlariyla oynar. Bu eserler, izleyiciyi tam ve kesin
cevaplardan ziyade belirsizliklere, sorulara ve sorgulamalara yonlendirerek, insan zihnindeki kavramlari siipheye ve

sorgulamaya acar.

Ryoji Tkeda adl1 sanatc1 da belirli bir sekilde On Kawara’nin eserlerine benzer bir patika ortaya koymus denebilir, ancak
bambaska yontemlerle... Rakamlari, beyaz 15181, gri ve siyah atmosferi, ritmik ve aritmik sesleri projeksiyonlarinda ve
enstalasyonlarinda kullanmaktadir. Bu noktada, ikeda’nin islerinde bulanik mantigin bir yorumunu uygulama denemesi

yapilabilir.

Ryoji Tkeda, cagdas dijital sanatinin énemli bir ismi olarak bilinir ve isleri genellikle dijital teknoloji ve ses iizerine
odaklanir. Bulanik Mantik ise bir felsefi kavramdir ve belirsizlik, ¢oklu olasiliklar ve belirsiz verilerle ¢alisir. Bu
nedenle, Ryoji ikeda'nin sanat eserleri Bulanik Mantik kavramiyla yorumlanabilir ve agiklanabilir. ikeda'ni islerinde,
genellikle siirekli degisen ve karmasiklasan matematiksel ve ses temelli desenler goriiliir. Bu desenlerde, verilerin
kesinligi ya da dogrulugu sorgulanir ve belirsizlik vurgulanir. Bu belirsizlik, bir sis veya bulutsu bir yap1 gibi devinen
bir nesnenin izdiistimiinii akla getirecektir. Burada Merleau Ponty’nin “gradyan, ne getirecegi bilinmeden denize atilan
agdir” (2012: 28) soziiniin fiziki bir karsiligini olusturmustur. Ciinkd bilgi ve fiziki nesnenin karsilagsmasinda veya
ortiismesinde goriilecek belirsizlik Tkeda’nin eserlerindeki akis halindeki verilerin durumunda mevcuttur. Bu durum,
Bulanik Mantik kavramini yansitir. Ayrica, ikeda'nin sanat eserlerindeki gorsel ve sesler, veriyi pargalayarak yeniden
diizenler ve manipiile eder. Bu da Bulanik Mantigin ¢oklu olasiliklar ve belirsizlikle ilgili yonlerini yansitir. Ikeda'nin

calismalari, izleyiciye igerdikleri veriler arasinda se¢im yapma 6zgiirliigii sunar ve belirsizlik kavramini vurgular.
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Gorsel 4 ve 5. Ryoji ikeda, 2021, 10.000.086 Digits, Dijital Enstalasyon

Bulanik Mantik, Ikeda'nin ¢alismalarinda kullanilan matematiksel modellemelerle de iliskilendirilebilir. Tkeda, karmasik
matematiksel algoritmalar1 kullanarak, sesi veri isleme teknolojisiyle birlestirir. Bu, sanat eserlerinin i¢erdikleri veri ve
bilgiyi ¢coklu olasiliklarla ele almay1 ve belirsizliklerle oynamayi saglayan Bulanik Mantik felsefesine benzerlik gosterir.
Dijital kelimesi kokensel olarak Latince’de “parmak” kelimesinden gelmekte, parmakla sayma, parmakla hesaplama
gibi bir kullanim sonucunda giiniimiizdeki sayisallastirma anlamina ulasmistir. Parmak izinin benzersizligi gibi, her bir

sayinin benzersizligi de Ryoji Ikeda’nin eserlerinde veri tekrarmi ve verilerin kopyalanabilir olmasia ragmen tek ve
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orijinal kalma paradoksunu sunmaktadir. Buradan hareketle Ryoji Ikeda'nin sanat eserlerinin Bulanik Mantik yapisina
uygun oldugu goriilmektedir. Bu islerdeki belirsizlik, degiskenlik ve ¢oklu olasiliklar gibi 6zellikler, Bulanik Mantiktaki

temel prensiplerini yansitir.

Klasik mantigin aksine, bulanik mantik belirsizlik durumlarinda daha esnek ve genis kavramlarla calisir. Yagam
icerisinde, teorik olanin tam tersine belirlenemezlik ve dngoriilemezlik gibi ihtimallere dayali olasiliklar mevcuttur.
Bulanik mantik, gergek diinyadaki- yasamdaki- karmasik ve belirsiz durumlari modellemek ve analiz etmek igin
kullanilir. Refik Anadol'un sanat eserleri ise genellikle teknoloji ve veri odaklidir. Yaratict ve yenilikgi dijital araglar
kullanarak, biiylik veri setlerini analiz edip isleyerek, bu verileri gorsel ve isitsel deneyimlere doniistiiriir. Anadol, ¢esitli
kaynaklardan veri alir ve onlar1 gorsel projeksiyonlar, video enstalasyonlart ve diger interaktif formlar araciligiyla bir

esere doniistiiriir.

Bulanik mantik, belirsiz verileri ele almak ve onlari anlamlandirmak igin kullanildigindan, Refik Anadol'un sanat
eserlerinin bulanik mantikla bir iligkisi kurulabilir. Sanatginin c¢aligmalari, veri setlerinin analizi ve iglenmesiyle
olusturulan goérsel deneyimlere dayandigi icin, belirsizlik ve kesin olmayan verilerin kullanimi ¢ok 6nemli bir rol

oynamaktadir.

Refik Anadol, bilgisayar teknolojisinin imkanlariyla mevcut sinirlart zorlayarak yapay zeka, biiyiikk veri ve makine
o6grenme teknolojilerini kullanarak eserlerini {iretmektedir. Yeni medya sanatgisi olan Anadol, Parametrik veri heykel
teknigiyle mekana-6zel kamusal sanat alaninda, immersive enstalasyon yontemiyle canli isitsel-gorsel performanslar
ortaya koymaktadir (Celik,2021). Anadol, 2. Diinya savasindan kalan makinelerin ¢esitli alanlarda kullanilmas1 ve
gelistirilmesiyle birlikte dijital diinyanin ilk yollar1 agilmistir, diyerek kullandig1 tekniklerin tarihsel kokenine isaret
ediyor ve Alan Touring sonrasinda kurulabilecek bir hayalin ger¢eklesmesi olarak bakiyor kendi eserlerinin bugtinkii
konumuna. Sanatci, bilgisayar ve donanimi hayallerini ger¢eklestirmenin bir araci olarak goriiyor (Anadol, 2022, akt:
[¢ozii, 2022).

Anadol’un eserleri, ilk fenomenolojik boyut olan goriintii baglaminda ele alinirsa, basta puantilist bir resmin ii¢ boyutlu
ve hareketli bir hali ile karsilasildigr iddia edilebilir. Bu sanat tarihsel anlamda fir¢a darbesi ile olusturulmus noktadan,
dijital verinin en kiigiik birimi olan piksele ge¢igin bir simgesi olarak diisiiniilebilir. Ancak Anadol’un ¢aligmalarindaki
bir imkan, ayni zamanda {i¢ boyutlu bir piksel tiiriinii de isaret etmektedir. Bu durumda fiitiirist sanat diislincesine
dayanan bir tavir da mevcuttur. Fenomenolojik olarak algilanmasi acgisindan bu eserler, izleyiciyi ¢ok katmanli
varligiyla etkilemektedir. Bir resim karsisinda etkilesime gegmemiz i¢in, Merleau-Ponty ’nin ifadesiyle, resmi gérmemiz
yeter. Ancak buradaki eser hareket halindeki sayisiz 6ge cercevenin disina ¢ikma ve mekana yayilma yanilsamalariyla
gergeklige karisan bir baska gergekligin sunumu seklindedir. Burada Merlau-Ponty’nin (2012:32) “Devingen viicudum,
gOriiniir diinyadan sayilir, ona dahildir ve bu yiizden ben onu goriiniirde yonetebilirim” séziinde oldugu gibi izleyici
kendi hareketli bedeninin gorinirliigiiniin deneyimsel farkindaligina sahiptir, onu bilir. Ancak interaktif
enstalasyonlarin ve mekana yayilmis dijital varliklarin hareketi ve yeni gergekligi karsisinda deneyimlerinin hepsinin
disinda bir yeni deneyim alaniyla bas basa kalir. Fenomenolojik olarak yepyeni bir manzarayla karsilasilmistir.
Cezanne’m eserlerinden, Seurat’nin eserlerinden firlayip gelen imgeler sanki ii¢ boyutlu olarak canlanmis, dalgalara ve
formlara donligmiis gibidir. Sol Le Witt’in sabit ¢izgileri ve sabit kiiplerden olusmus kompozisyonlar: hareketlenmis ve

boyut atlamis gibidir.

Gorliniir ve devingen olan bedendeki biling, yani izleyici, goriiniir ve devingen olan bir eser ile karsilastiginda biitiin
algilar1 da bir {ist asamaya gecebilir mi? Zihindeki hareketli bir diisiince aninin gorsel bir ikizi veya diisiinme anindaki
zihnin bir gorsel ikizi mi olusturulmustur? Yapay sinir aglari, diisiinceye benzeyen formati ile bu yeni medya tipi,
izleyicinin bir tiir kendini — insanligin zihnini- izlemesi olarak degerlendirilebilir. Beyin, kendi igsel-islevsel kisminin
yani zihnin bir varyasyonunun iiretimiyle karsilagmistir denebilir. Verilerin gorsellesmesinin macerasi izleyicinin

yerinden edilen algisivile son seklini alan bir bulanik sistem goriiniimiine doniisiir.
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Bu tiirden teknolojik imkanlar, muhtemelen ilerleyen zamanlarda daha kolaylikla anlagilacak ve bu teknolojik aygitlarin
estetik olarak varliklarini siirdiiriip siirdiirmeyecekleri de gelecekte belli olacaktir. Andy Varhol’un sanat eseri liretim
bi¢cimi olan Fabrika mantigindan yola ¢ikildiginda bu tiir eserlerin iiretiminin de bir Laboratuvar mantigiyla
gerceklestirildigi ifade edilebilir. Teknolojik olanaklarin igerisinden bakildiginda veri bilimi, yapay zeka, makine
O6grenmesi kavramlarinin temel altyapisinda var olan bulanik mantik kavraminin Anadol’un c¢aligmalar igerisinde
dogrudan- fiziksel bir altyapi olarak mevcuttur (bu tabii ki bilgisayarin kullanildig1 her eserde goriilebilir). Ancak bir

estetik form olarak da Anadol’un ¢aligmalari i¢inde, goriintii ve ses olarak, form olarak da bulanik mantik mevcuttur.

Bulanik Mantik agisindan bir 6rnek olarak Refik Anadol’un “Sonsuzluk™ adli projesi Onerilebilir. Anadol'un 2017
yilinda Austin, Teksas'ta diizenlenen SXSW festivalinde yer alan “Sonsuzluk” temali enstalasyonunda, aynali bir odaya
yansitilan 151k sonsuz gibi goriinen desenler yaratmistir. Sonsuzluk projesinin kurulumu i¢in sanatgi, hi¢bir agikligin
tespit edilemeyecegi sekilde kapatilmis kiip seklindeki bir oday1 se¢mistir. Her duvarin ortasindaki projektorler birlikte
calisacak sekilde programlanmistir. Dort yiizeye de tam olarak yayilmis ve higbir bosluk kalmayacak sekilde ayarlanmig
bir oda ekran gibi diisiliniilebilir burasi. Sanatg1 1s1klardan ve formlardan olusan hareketli goriintiilerin sonsuz sekilde

yansitilmasi i¢in tavana ve zemine aynalar yerlestirmistir.

Gorsel 6. Refik Anadol, 2017 ,Sonsuzluk, Projeksiyon

Aydmlatma dizisi yaklasik 12 dakika siiriiyor ve bu siire zarfinda ziyaretci alani istedigi gibi isgal edebiliyor. Bununla
birlikte, ziyaret¢iyi tamamen projeksiyonlarla ¢evrelenmis halde goésteren kisa filmlerde gosterildigi gibi, etki en iyi
yerde yatarken deneyimlenir. “Sonsuzluk”, Anadol'un Gegici Siiriikkleyici Cevre Deneyleri serisi gorsel-igitsel

enstalasyonlarinin bir pargasini olusturmaktadir (Oziigelik, 2021: 81).

Anadol, "igik, iki alan arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmak ve birbirine baglamak icin kullanilan deneydeki ana
unsurdur: gercek/kurgusal ve fiziksel/sanal" seklinde ifade etmektedir. Sanat¢cinin ifadesine goére “Sonsuzluk projesi”,
“Projeksiyon teknolojisinin yarattig1 simiilakr alan ile izleyicinin durdugu fiziksel alan arasindaki esigi ifade ediyor”
(Howarth, 2017). Anadol’un ifadesinde de oldugu gibi, sinirlarin bulaniklagsmasi belirli bir sekilde bulanik mantigi
cagrigtirmaktadir. Sonsuzluk, kelime olarak da belirsizligi ¢agristirmaktadir. Ancak bu eserin deneyimsel kisminda

ortaya c¢ikan yasantinin da bulanik mantikla iliskisi kurulabilir.
4. Sonug

Bulanik mantik, ¢agin giinliik pratiklerinin temelinde yatan diisiinme bi¢iminin ¢dziimlenmesi ve makine sistemlerine

aktarilmasini saglamigtir. Bu noktada oOzellikle gelisime agik olan cagdas sanat tiretimlerine de dogrudan etki

etmektedir. Dijital sanatin ortaya ¢ikmasi ve hizla giinlimiiz sanat pratikleri icerisinde yiikselmesi Bulanik Mantik ve

sanat iligkisi ile aciklanabilmektedir. Bu calismada Bulanik Mantik genel olarak irdelenmis ve bu konunun giiniimiiz
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sanatindaki karsiliklar1 aragtirilmistir. Arastirma sonucunda bulgular rafine edilerek konuyu en iyi aktarabilecek
sanatgilar ve eser 6rnekleri belirlenmis ve sunulmustur. Kavram kokenli sanat akimlarindan, teknoloji ile iligkili olarak
gelisen dijital sanatlara bakildiginda Bulanik Mantik eser iiretme ortamlarinin teknik temellerinde yer aldigi gibi
dogrudan kavram ve bigimde de yer aldig1 goriilmiistiir. Bu durum 6rnekler tizerinden aktarilmistir. Biitiin bu bilgilerin
sanatin irdelendigi ¢aligmalara ve sanat -teknoloji -giinliik yasam iligkisini konu edinen arastirmacilara ve dgrencilere

kaynaklik edebilecegi 6ngoriilmektedir.
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