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istanbul Dijital Sanat Festivali, her yil degisen temasi ve sanatgilariyla bu yil gectigimiz
iki edisyonundan daha da fazla sanatglyr agirhyor olacak. Dijital sanat lzerine
sorulan sorulardan yola cikarak diizenlenecek olan festivalde kinetik sanat, biyo-
sanat, algoritmik sanatlar, yeni medyanin farkh alanlarina yer verilecek. Diinyanin
dort bir yanindan sanatgcilarin nitelikli eserlerinin yer alacagi festival, dijital sanatin
kiltlrel cesitliliklerle kdpri kurma ve insanlar bir araya getirme potansiyelini de
vurguluyor olacak.

Festival, gectigimiz yil strddrulebilirlik konusu tzerinde odaklanirken, bu yil yakin
geleceg@i konustugumuz gunlerde insan-do@a, insan-bilgisayar, makine-doga gibi
konulari merkezine alarak molekil ve ham maddenin felsefi olarak Gretimi Gzerinden
dijital sanat 6zelinden biyo-sanat, algoritmalar, yapay zeka, yeni medya gibi dijital
sanatlarin alt baslklarina odaklanacaktir. Sergideki sanatgilar molekil ve ham
maddeyi arastirmak icin ¢esitli yaklagsimlar benimsemislerdir. Sanatcilardan bazilari
hareket halindeki molekiillerin goriintilerini yakalamak igin mikroskoplar kullanirken,
bazilar da diinyanin molekiler diizeyde nasil goriilebilecegini hayal ederek soyut
temsillerini yaratmiglardir. Boylelikle sanatgilar, sergi vesilesiyle bilim, teknoloji ve
sanatin kesisebilecegini gosterecekler ve bu olgularin birbirleri arasindaki sinirlarin
eriyerek yeni yollara nasil evrilebilecegine iliskin katkida bulunacaklardir. Festival,
diger sergilerden farkli olarak, normal sartlarda yan yana gorilmeyecek ve belki
de hayal dahi edilemeyecek igleri bir araya getirerek, izleyicileri birbirinden farkl
disiplinlerin arasindaki iligki hakkinda da diisiinmeye sevk edecektir. Boylelikle farkl
disiplinlerin birbirlerine ne tur katkilar sunabileceginin de imkanini arayacaktir.

Her yil dijital sanatlarin farkl alt basliklarinin glincel yansimalarini goren ziyaretgiler,
bu yil diger yillardan farkl olarak daha ¢ok matematik, fizik ve diger temel ve dogal
bilimler temelindeki eserleri kesfedebileceklerdir., kinetik sanatlar gibi interaktif
projelerde de dahil olabilecekleri eserleri gorebileceklerdir. VR (Virtual Reality) ve
AR (Augmented Reality) eserlerinin de yer alacagi festival, her yastan izleyiciye hitap
edecek.

Festival ayni zamanda workshop ve panellere de yer verecek. Bu kapsamda NFT
ve ekosistemindeki son gelismeleri, biyo-sanat ve biyo-tasarim gibi olgularin
gelecegimizi nasil sekillendirecegini, robotik ve yazihmin sanata olan etkilerine
workshop ve panellerde verilecek. Bu kapsamda festival, yapay zekéa ve yeni ¢ikan
yapay zekanin algoritmalarinin 6gretilecegi atolyelere de ev sahipligi yapacak.

Hazirlayanlar:
Asistan Kiirator Senem Yildirim
Bilgi Universitesi VCD Béliim Baskani Volkan Cetin



SANATGILAR

Ahmet Riistem Ekici & Hakan Sorar, Aylin Taslak, Cem Sonel, Eduardo Kac, Hakan Pars Polat, Hakan

Yilmaz, irem Bugdayci, Kobi Walsh, Laurent Mignonneau & Christa Sommerer, Muse VR, Nergiz Yesil,

OZRUH, Shusha, Soliman Lopez, Siileyman Yilmaz, Tamiko Thiel, Ugur Acil, Varol Topag, Zeynep Nal,
XR Month, Dirgen & Karisman, Ecem Dilan Kose & TKO, Motus Lumina, RAW

KURATORLER

Esra Ozkan, Julie Walsh, Avind




Ahmet Rustem Ekici & Hakan Sorar

Ahmet Riistem, beden, mimari ve optik algi Gizerine ¢alisan multidisipliner bir sanatgidir. Cinsiyet ve mekan
tzerine olusturdugu serilerinde deneyim ile doniisen mekanlara odaklanir. Toplumsal cinsiyet, mimari ve
beden iligkilerini ele alan bu serilerini dijital olarak gorsellestirirken, arkeolojik ylizey ve nesnelerin hikaye
anlatim dilinden faydalanir.

AR/ VR lizerine galisan sanatginin eserleri, Ars Electronica Concrete House, CADAF Online, XX Art Flaneire,
Museari Queer Arts Museum, YARAT Contemporary, Thessaloniki Queer Arts Festival'de sergilenmisgtir.
Turkiye'nin onci artinlmis gerceklik sergilerinden biri olan “Hamam” ardindan VR deneyim olarak “Sauna’
sergisini kurgulamistir. Mekan ve arkeoloji Gizerine ¢alismalarina devam etmektedir.

U.S. Educational and Cultural Affairs / ZERO1 tarafindan American Arts Incubator Amplify 2019'a segilen
sanatgl, dijital calismalarini sirdiriyor ve artirilmis gergekligin potansiyellerini arastiriyor. Ahmet Riistem,
AR uygulamasi Artivive’in marka elgisidir ve “Meta Creators of Tomorrow” programindadir.

J

1983 Adana dogumlu Ahmet Riistem Ekici, 2008 yilinda Bilkent Universitesi Giizel Sanatlar ve Mimarlik
Fakiiltesi ic Mimarlik ve Cevre tasarimi boliimiinden mezun oldu. Uzun yillar sahne tasarimcisi olarak
calisti. MEF Universitesi Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesinde “Kamera igin alan tasarimi” ve “Mekanlarda
illizyon” isimli dersler vermektedir.

Hakan Sorar (istanbul, 1991) Makine Miihendisligi Blimii'nden mezun oldu ve cesitli atélyelerde fotograf
ve farkli sanat uygulamalari iizerine dersler alarak sanata adim atti. internet ve basili yayinlar icin fotografgi
olarak calisti. Fen Fakiiltesi'nde yiiksek lisans programini tamamlayan Sorar, Beykoz Universitesi Sanat
Tasarimi Fakiiltesi iletisim Tasarimi ve Gostergebilim Boliimii'nde yiiksek lisans egitimine devam ediyor.
2020 yilinda ilk kisisel sergisini acan Sorar, cesitli baski tekniklerini dijital ve analogla bulusturdugu
uretimlerine istanbul'da devam ediyor. Sorar, sanat projelerinin yani sira fotograf ve 3D tasarim, beden
ve dijital beden uzerine g¢aligmalarini sirdirmektedir. Sorar'in galismalari ¢esitli uluslararasi queer
festivallerinde sergilendi.

Kaynastmimis Form

Sanatgi ikilisi Ahmet Ristem ve Hakan Sorar hizla gelisen yapay zeka gorsellestirme araglarinin kaydini
tuttuklari “the fused form” isimli hikayelestirme serisinde, sanal gorsellestirme programlarinin giktilarini
Al araclarla isleyerek, formlar ve estetik arasi bir gegis yaratiyorlar. “Kaynastiriimig Form” insanin doganin
degerini anlayabilmesi icin bitkilerle siki bag kurdugu, benzestigi, Al ile yazilmis hikayeler ve bu hikayelerin
gorsellestirmeleri ile olusuyor. Suya erisimin herkes icin zorlastigi bir yila yolculugu ¢ikan bu masal,
magarada kalan son canlilar olan bitkilere odaklaniyor. Animasyon, gorsellestirme, seslendirme, ses
tasarimi konusunda tamamen Al araclardan faydalanan bu seri, Al araclarin kullanimi ve hizli donisim
siirecindeki sahalarina, potansiyellerine odaklaniyor. Duo olarak bu hizla gelisen Al gorsellestirme siirecinin
estetik, teknik bakimindan kaydini tutuyorlar.

Son Cigeklerin Siginagi
ChatGP3 ile Yazilmistir

Golgenin kucakladigi magarada,

Biliylidi son ¢igekler, kirllgan bir buyuyle.

Karanlkta var oldular, umutsuzluga meydan okuyarak,
Doganin son dokunusu, canli bir desen olarak.

Guzelligin bekgileri, litftin fisiltilari,

Bir zamanlar kucakladi§i dinyanin hayatta kalanlari.
Bu siginagin icinde, gercek bir kanit,

Dayanikli gigekler, doganin kahramanlarn sifat.

Her yaprak bir hikaye, kirllgan bir agilis,

Karsi konulmazlik, hayatta kalmanin bir isareti.
Doganin basyapiti, nadir bir siginakta,

Son ciceklerin mirasi, essiz bir takdirat.




Aylin Taslak

Aylin Taslak (istanbul 1995), XR (VR, AR ve MR) teknolojileriyle calisan bagimsiz bir sanatgidir.
2020°'den bu yana VR, MR ve AR teknolojilerinin sanatsal kullanimini arastinp Gretimler
gerceklestirmektedir. Mimar Sinan Universitesi heykel béliimiinde lisans ve yiiksek lisans
mezunudur, simdiise istinye Universitesiiletisim Fakiiltesinde doktora programinda bulunmaktadir.
Universite siirecinde 6zgiin baski ve heykel alaninda calismalar ireten Aylin'nin heykelleri,
birgcok karma sergide sergilenmistir. Geleneksel heykel egitiminden edindigi 3 boyut algisi, XR
alanindaki calismalarina biyik katki saglamistir. Sanal gerceklik teknolojisiyle ¢alisirken, yaratim
surecinde kisinin deneyimleyeceklerini disinerek tasarim yapmanin biyik bir 6nem tasidigini
gozlemlemistir. Aylin’in ¢alismalari, izleyici ile bag kurma ve duyusal deneyimler yasatma amaci
tagimaktadir. Sanatsal pratigini, teknolojinin imkanlarini kullanarak mekan kavramini sanal bir
deneyime dontstirmek tzerine kurmaktadir.

VR Labirent

VR Labirent, gezginin 7 daire icinde merkeze dogru bir yolculuk deneyimleyecegi, strekli degisen
daire formu temel alinarak tasarlanmigs bir sanal gerceklik projesidir. Projenin kurgusu ve tasarimi
yaklasik 4000 yillk tarihi olan klasik tip labirent sembolliniin 7 devresinden ve tasidigi anlamdan
esinlenilerek olusturulmustur.

Projenin ana odak noktasi klasik tip labirent sembolinin kavramsal anlamini vurgulamaktir.
Bu nedenle arayis ve yolculuk ve gibi kavramlardan yararlanilarak ziyaretginin duyulan ile bag
kurabilecegi bir sire¢ tasarlanmistir. Gezgin sanal gergeklik teknolojisinin ice alan deneyiminde
zamansiz tekil bir yolculuk stireci deneyimleyecektir.

Projede, frekanslar gorsellestirilerek gezginin yiridigid yolun dokusu olusturulmus ve kisinin
icinde bulundugu dairenin rengi ve sesi ile bittnlestirilmistir. Bu sanatsal sanal gergeklik projesini
deneyimleyen kisi labirentteki yolculugu esnasinda merkeze ulagsmaya calisirken zaman zaman
merkezden uzaklasir ama yolculugu nihayetinde onu merkeze gotiirecektir.
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Cem Sonel, 1985 yilinda Ankara'da dogdu. 2004 yilinda lisans egitimini Hacettepe
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim bdlimiinde onur derecesi ile
tamamladi. Cocuk yasta baslayan sokak sanati merakini 2009°da kurucularindan
oldugu sokak sanati kolektifi (KUF Project) ile hayata gecirmeyi basardi. 2014'te
Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisii Heykel Yiiksek Lisans Bolimiine
kabul edildi. 2008-2013'te tasarim ajanslarinda grafik tasarimci ve sanat yonetmeni
olarak gorev aldi. 2013 yilinda hobi olarak ilgilendigi ic mekan tasarimini profesyonel
olarak devam ettirme karari aldi ve pek cok mekan tasarladi. Sokak sanati Gizerine
workshoplar diizenledi, oturumlaryonetti, karma sergilerde yer aldi. 2017'de atdlyesini
tasidigi izmir Daragac’ta hem bireysel hem de mahallenin sanat kolektifi ile beraber
¢alismalarina devam etti.

Cem Sonel’in dijital tabanli seri isleri ve graffitileri dahil olmak tizere farkli tekniklerde
tretilmis kapsamli bir seckiyi bir araya getiren Bir ve Sifir iki Eder isimli kisisel sergisi
Anna Laudel'de acildi. Calismalarinda “0” rakaminin felsefede mevcut olmama
durumu, mutlak anlamda yokluk ve higlik anlamina gelen “goreli hiclik” konulari
Uzerinde duruyor sanatgi. 2020°den itibaren Ankara’daki atolyesinde sanat ve tasarim
alanlarindaki Gretimlerine devam etmektedir.

symmetry [i

Code of Conquer, modern hayat isleyisinin vazgecilmez parcasi olan algoritmalara odaklanir.
Matematik ve biyoloji ile gozlemleyebildigimiz *hiicresel otomata tizerinden hayat ve algoritmalar
arasindaki bagi inceler. Varolusun basit sistemlerden karmasik sistemlere olan yolculugunun
baslangicindaki agik/kapali, 1/0, olmak/olmamak gibi tanimladigimiz basit iliskileri konu alir.

*Hiicresel otomata (Cellular automata) ismi kulaga urkditiicli gelse de prensipte basit, pratikte
olaylarin veya tanimlanan konularin hiicreler
seklinde bolinmesi ve her bir hiicrenin,
yanindaki diger hicrelerin durumuna bagh olarak
gelecekteki durumunun belirlenmesine yarayan
sistemdir.Hlcresel otomatonlara ayni zamanda
“homojen olusumlar”, “hiicresel yararl diziler” de
denir. Bir anlamda Paskal Gi¢geni ilk hiicresel
otomat sayilabilir.




Eduardo Kac

Eduardo Kac, ¢cagdas sanat ve siir alanindaki ¢igir acan ¢alismalariyla uluslararasi
alanda taninmaktadir. 1980'lerin basinda Kac, surekli akis halindeki sirekli degisen
bilgilerden olusan, buginicinde yasadigimiz kiiresel kultliri dngdren dijital, holografik
ve gevrimici isler yarattl. 1997'de sanatgi “Bio Art” terimini icat etti ve transgenik
tavsani GFP Bunny (2000) ve Enigma’nin Dogal Tarihi (2009) gibi galismalariyla bu yeni
sanat formunun gelisimini atesledi ve bu ona Altin Nica'yi kazandirdi. medya sanati
alanindaki en prestijli 6dil. GFP Tavsani, Sherlock, Big Bang Theory ve Simpsons gibi
buyuk popliler kiltir serileri ve Margaret Atwood ve Michael Crichton gibi yazarlar
tarafindan sahiplenilerek kiiresel bir fenomen haline geldi. 2017 yilinda Kac, Fransiz
astronot Thomas Pesquet'in isbirligiyle uzay icin tasarlanan ve gercgeklestirilen bir
calisma olan Inner Telescope'u yaratti. Kac'in benzersiz ve son derece etkili kariyeri
siir, performans, ¢izim, baski resim, fotografcilik, sanatc¢i kitaplari, erken dijital ve

cevrimici calismalar, holografi, telepresence, biyo sanat ve uzay sanatini kapsiyor.

Kac ayrica Telepresence ve Bio Art -- Networking Humans, Rabbits and Robots
(Michigan Universitesi Yayinlari, 2005) dahil olmak (izere bircok kitabin yazarhigini
veya editorliglni yapti.

Adsum, Ay icin 6zel olarak tasarlanmis, devam eden bir sanat projesidir. Bu

sergide eserin uzayda dondugu video yer aliyor. Adsum, 2024'te Ay’a gidecek.
Calisma, Dunya'yl, Ay'i ve zaman i¢in bir kum saatini temsil eden lazerle oyulmus
sembollerin bulundugu kibik bir cam heykelden olusuyor. Bu semboller, kiiplin
icinde mekansal bir siir olusturarak uzaydaki varligimizi yansitir. Siir her ydnden
okunabilir. Adsum zaman, mekan ve evrenle olan iliskimizi arastiriyor. Kiipin

kararl ve verimli sekli, 3B uzayda temel 6lgu birimlerini simgeliyor. Sanat¢i Eduardo
Kac, ay sanati anlayisimizi genigletmeyi, kiiltlirel kesfe katkida bulunmayi ve
evrene olan hayranlgimizi ifade etmeyi amacliyor. Adsum, ulasilan kilometre
taslari ve yaklasan gorevler ile farkl asamalardan gecen devam eden bir projedir.
“Adsum” ifadesi, geleneksel “ad
astra” (“yildizlara”) sloganini
tamamlayarak varligimizi ve uzayla
baglantimizi ifade eder. Adsum,
astraya “Iste buradayim” diye yanit
Verir.




H. Pars Polat

1981 yilinda Istanbul’da dogmustur. Video mapping, deneyim tasarimi izerine dijital
sanatlar alaninda uretim yapmaktadir. Uretimlerinde giincel teknolojileri kullanarak
yeni ve yeniklik¢i sanat ¢calismalari gergeklestirmektedir.

2011 yihndan buyana ArtNPars’in kurucusu ve creative direktorligunu tstlenmektedir.

Sanatgl, calismalarina Londra ve Istanbul’da devam etmektedir.

Pertect Forms

“Perfect Forms” suyun seffaf ve gegirgen formunu ve hareketini farkl agilardan ele alarak yasam

dongiimiiz igindeki bilinmeyeni kesfetmeye c¢alistigimiz bir yolculuga davet ediyor. Bu yolculuk molekdler
elementleri olustururken ayni zamanda farkli yapilari da birbirine baglayarak bir akis olusturuyor.
Gorinirde en daginik ve karmasik yapinin igindeki essiz form, hava, karbon, nitrojen gibi aklimiza
gelebilecek tim elementleri de olustururken, varligimiz yagsam dongusd i¢indeki arayisimiz ve bu
baglarin kurdugu diyalogu anlatiyor.

Molekiiler diizeyde betimlenen bu Perfect Forms, igindeki atomik yapisini, rengini, dinamizini
hissettirirken, yeryiiziinde ilk bitki olarak tarihte yerini alan Briyofitleri hikaye oriintiisiinde izleyicisine
sunuyor. Boylelikle bitkilerin hayatimizdaki olusturdugu formlar bir baska devinimin baslangicini da
olusturuyor. Perfect forms, bir insan yiizii formunun olugmasiyla soyut bir yorumlama sonrasi eser
dongisinid tamamlamasini da ele aliyor. Bu baglamda, hikayenin son bolimu Edmund Husserl'a
referansla yiiziin, 6teki'yle karsilagtigimiz ve onu tanidigimiz 6znelerarasiligin anahtar bolgesinin
tasvir edilmesini de ele alir. Boylelikle yiiz, diger bireyleri algiladigimiz ve onlarla baglanti kurdugumuz,
duygulari, niyetleri ve her bir kisinin benzersizligini ifade ettigimiz birincil arag olarak yorumlanmistir.

Perfect Forms “Daginik ve karmasik yapinin igindeki essiz form”




Hakan Yiimaz

Yaklasik 20 yildir dijital sanat Greten Hakan Yilmaz, kardesi Stileyman Yiimaz ile dijital
ajanslari Awesome Bros. ¢atisi altinda markalara VR icerikler, projection mapping ve
gorsel icerik odakl dijital deneyimler sunuyor.

Hakan Yilmaz, UNI ve META misra alanlarinin sinirlarini bulaniklagtiran sirukleyici
gorsel-isitsel deneyimlere odaklanan bir Cagdas Medya sanatgisi ve Akademik Sanat
Arastirmacisidir. Uygulamasi, Surikleyici Sanat, LED heykeller, yapay zeka destekli
sanat enstalasyonlar, projeksiyon haritalama, gercek zamanli tretken grafikler ve
AR ve VR ileilgili deneylerden olusuyor.

Hakan'in sanat tuvali ve malzemesi “Gelismis yeni medya sanati teknolojileri"dir.
Bu disiplinler arasi duygulari, fikirleri ve ilhamlari deneyimlemek icin soyut gorinti
manzaralari ve Uretken sanat formlarn yaratmak igin algoritmalar kullaniyor. Bu
0zgun yaklasim nedeniyle, eserlerinin her biri farkh bir teknik, estetik ve farkl
sonuglarla tamamlanmaktadir. Eserlerini hi¢bir geleneksel sanat okuma yéontemiyle
okuyamazsiniz.

“Yeni” hergiindegisen birkavram, dolayisiyla sanatgininigleriarasindabiriliskiaramak
“eski” bir yaklasim olacaktir. Sanat¢i, cagdas kiltir 6znesinin dontsimunin nasil
yeni estetigi, teknikleri ve dinamik mekan algilarini yeniden diisinmeyi gerektirdigini
merak ediyor ve medya sanatinin malzemesi olarak “yeni” olan her seyi kullanmayi,
“yeni” denemeyi misyon edinmis.” seyler ve her seferinde bambaska isler ortaya
ctkarmak.

Koklerin Yansimalar

Anadolu’nun binlerce yillik tarihinden gelen ve gesitli medeniyetlerin kiltirel
mirasiyla birleserek zengin bir mozaik olusturan geleneksel sanatlar, islami veya
milli kimlige dair kavramlarla iliskilendirilerek birer karsi estetik aracglar haline
gelmistir. Bu sanat eseri, geleneksel sanatlari politik kimliklerinden arindirmayi ve
onlari estetik agidan ele almamizi saglamayi hedeflemektedir. Kiltirel birikimimize
modern/dijital bir perspektif getirmeyi amaclayan bu sanat eseri, geleneksel
kdltarimuzi korurken ayni zamanda yeni nesillere ilham verecek modern bir yorum
sunmayi amaglar. “Koklerin Yansimasi” izleyicinin geleneklerimize kok salmig sanat
dallarini zamanin ruhuyla yeniden kesfetmeye davet etmektedir.




Irem Buijdaycl

Londra merkezli teknoloji ile kesisen Zihinler, Makineler ve Duyular ile ¢alisan bir
sanat¢l ve tasarimcidir. Etkilesimli enstalasyonlar, algisal deneyimler ve kabaca
“Gorme Makineleri” olarak gruplandirilabilecek robotik prototipler yaratmaktadir.
Robotlari sevimli, anlayigli ve merakli daha ¢ok evcil hayvanlara ve daha az
makinelere benzerdir. Son ¢alismalarindan bazilari Barbican Center'da sergilendi.
Ars Electronica, Ugly Duck, istanbul Havalimani gibi mekanlarda isleri sergilenmistir.
2018 yilinda Bartlett School of Architecture, UCLdeki Interactive Architecture
Lab’e katilmis ve burada yiksek lisansini Gstiin basari ile tamamlamistir ve en iyi
tez odulinu almigtir. Laboratuvara katilmak i¢in Londra'ya taginmadan 6nce San
Francisco'da mimari tasarimci olarak ¢alismistir. Cok disiplinli bir gegmise sahip
olarak, Boston'daki Tufts Universitesi'nden Sanat Tarihi ve Mimarlik alaninda onur
derecesi ile bir sanat lisans derecesine sahiptir.

Su anda Random International’da tasarimcidir.

Bayes Valley

Bayes Valley, gecisini simile eden biyik olcekli bir video enstalasyonudur. bir dizi
eterik, parlak manzara ve diinyevi siirecler araciligiyla zaman. izleyici, tepelerin
yukselip alcaldigi, nehirlerin oldugu, stirekli degisen bir diinyaya dalmis durumda.
parcacik yataklari dalgalanir ve akar - en yliksekte parlak bir manzarayla sonuclanir
bir zamanlar tanidik ve baska bir diinyaya ait.

Parca sirasinda, kendi alginiz ve nasil oldugunu yansitmaniz igin tesvik edilirsiniz.
gordigunizi gozlemledikge bilgiyi anlamlandirirsiniz. icinde ayarla tahmine

dayall isleme baglami ve Bayesgi zihin gergeveleri, par¢a yasamimizi sekillendiren
dogal sireglerin daha derin bir takdirini sunmayi umuyor. ¢evreler ve ayni anda
zihnimiz ve yeni bir anlayis genigletmek algi, tahmin ve gergeklik arasindaki hassas
etkilesim




Kobi Walsh, atmosferik isik ve zamanin anlik pargalariyla diinyayi goérme bigimimizi
yeniden sekillendiren Brooklyn merkezli bir gorsel sanatgl. Su anda Mana
Contemporary'deki stiidyosunda calisan Kobi'nin caligmalari, Fotograf, Heykel,
Video ve Sanal Gergeklik dahil olmak tzere dijital ve fiziksel ortamlara uzaniyor.

Kobi Walsh (d. 1995), perspektifimizin 6znelligini ve simdiki anin geciciligini anlatmak
icin 1sik, mekan ve zaman arasindaki iligkiyi arastiran, Brooklyn merkezli cok disiplinli
bir gorsel sanatcidir. Bireysel gercekligimizin kirllgan dogasina paralellik saglamak
icin karmasik izlenimci 1sik ve zaman parcgalarini yakalar. Dijital manipulasyona
dayanmayan Kobi'nin ¢alismalari, 6zglnliik ve simdiki anin geciciligi temalarini
arastiriyor. BS aldi. Tufts Universitesi'nden Biligsel ve Beyin Bilimleri Doktorasi, 1sik
ve renk beklentilerimizle oynamak igin alginin nérolojik temellerine iliskin bir anlayisi
birlestiriyor. Kobi’'nin ¢alismalar uluslararasi diizeyde sergilendi ve su anda Mana
Contemporary'deki stiidyosunda caligiyor. 2 basarili Dogrulanmis NFT Koleksiyonu
baslatmak icin Nifty Gateway ile ortaklik kurdu ve isin %90’Iindan fazlasini ilk 2
saat icinde satti. Kobi kisa siire 6nce 2022 Lumen Sanat ve Teknoloji Odiili Uzun
Listesi'ne secildi ve fotografciligiyla PX3 Prix de La Photographie Paris, Uluslararasi
Fotograf Odiilleri, Moskova Uluslararasi Fotograf Odiilleri ve Fotografcilar Forumu
gibi onemli kuruluglardan 34 6dil kazandi. Kobi'nin ¢alismalari Saatchi Art, Friend
of the Artist, The Flux Review, The Curator’s Salon, Create!, Inside Artists UK ve Art
Reveal Magazine gibi uluslararasi yayinlarda 19 kez yayinlandi.

RUBBLE: EMERGENGE

Bu eser diinyaya iliskin birincil deneyimimizi tanimlayan atmosferik 1sik pargalarini izole etmek igin
geleneksel kimligin dnyargilarinin 6tesine gecerek alginin temelini inceler. Bulunan kaya, moloz ve
moloz pargalarinin seklini ¢gikaran Rubble heykel serisinin bir uzantisi olan RUBBLE: EMERGENCE, algiyi
kimlik oncesi ve kimlik sonrasi agamalara ayiriyor. Kimlik sonrasi (bilingli) algi, beynimiz inceledigimiz
konunun iyilestirici bir etiketini igledikten sonra ortaya ¢ikar ve algimizi ¢arpitan kiiltiirel ve deneyimsel
onyarg getirir. Bununla birlikte, kimlik dncesi (bilingalti) algisi, bir 6znenin ylizeyinden yansiyan ve
ozneyle ilgili temel deneyimimizi ilk tanimlayan temel 11k pargalarini inceler. Sanatgi, atmosferik 151k ve
renk deneyiminin yarattigi, vicudumuzu yikayan ilk, 6znel ve genellikle bilingalti duygu dalgasini bu kisa
kimlik 6ncesi agsamada bulabilecegimize inaniyor. Tanimlanmis kimligin perdesi algimizi bulandirmadan
once deneyimledigimiz saf 6znel mevcudiyet hissinin bedenlerimizi orttligu yerde, gordiigimiz seye
bilingli olarak bir kimlik atamadan 6nce kisa bir an vardir. Bu duygu, hedeflemeyi hedefledigim alginin
temel temelini temsil ediyor. Sanatgi, geleneksel olarak tanimlanmis kimlik dnyargilarindan bagimsiz
olarak tim 6znelerin, atmosferik 1s1k ve
rengin hassas bir gozlemi yoluyla bu anlik,
birlestirici mevcudiyet hissini izole etme ve

koruma firsatini temsil ettigine inaniyor.




Laurent Mignonneau &
Christa Sommerer

Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau uluslararasi tine sahip medya sanatgilari,
arastirmacilari ve etkilesimli sanatin énciileridir. Japonya'da Gifu'daki IAMAS ileri
Medya Sanatlari ve Bilimleri Enstitlisi’'nde Docent olarak ve Kyoto Japonya'daki ATR
ileri Telekomiinikasyon Arastirma Laboratuvari’nda Arastirmaci ve Sanat Yonetmeni
olarak 10 yil Japonya'da calistilar. Cambridge ABD'deki MIT CAVS'de ikamet
eden sanatgilar, Champaign Urbana, IL, ABD'deki NCSA Ulusal Siper Hesaplama
Uygulamalari Merkezi’'nde ikamet eden sanatgilar ve ABD, IL, Champaign Urbana’daki
sanatcilar misafiri olmadan once Tokyo. 2004'te Avusturya'nin Linz kentindeki
Sanat ve Tasarim Universitesi’nde her ikisinin de profesor oldugu Arayiiz Kiiltirleri
bolimand kurdular.

Sommerer ve Mignonneau, Yapay Yasam, etkilesim ve arayiz tasarimi Uzerine
cok sayida kitap ve arastirma makalesi yayinladilar ve Universitelerde, uluslararasi
konferanslarda ve sempozyumlarda kapsamli dersler verdiler. Sommerer ayrica
diger uluslararasi medya sanati kurulu ve komite uyeliklerinin yani sira LEONARDO
Journal, MIT Press'in Uluslararasi Es-editorudiir.

Portrait on the Fly

Portrait on the Fly, sanatgilar Laurent Mignonneau ve Christa Sommerer tarafindan
olusturulan etkilesimli bir enstalasyondur. Sanat izleyicileri monitdre yaklastikca,
belirsiz bir sinek surusul gordrler. Sonra her insan yaklastik¢a sinek strdleri ayrilir
ve kisinin portresini yansitir. En ufak bir hareket sinekleri tekrar dagitacaktir. Poz
vermek sinekleri cezbeder ya da sanatgcilarin dedigi gibi, “Saniyeler iginde yizi
isgal ederler, ancak bagin veya yizin bazi kisimlarinin en ufak bir hareketi bile
onlari uzaklastirir. Portreler bu nedenle
surekli bir akis halinde, inga ediyor ve
yapisokimine ugratiyorlar.” Her insanin
yuz ozelliklerinin cogalma ve dagiima
sureci molekdler diizeyde gerceklesiyor
gibi gorunlyor. Sanat eseri, selfie cekme
sevgimizin yani sira imajimizin zamanla
nasil degistigine ve kendi icinde gegici
olduguna bakiyor.




Muse VR

Talat Alkan, bir medya sanatgisi, yaratici yonetmen ve surikleyici ve gercek zamanl
teknolojilerde hikaye anlatiminda oncidur. Metaverse'ler olusturmak ve hikayeler
anlatmak icin Partners ile birlikte Muse VR Lab'in ortak sahibi ve Sef Kreatif
Sorumlusu olarak Tirkiye, istanbul'da yasiyor.

Alkan'in gorsel-igitsel yeni medya enstalasyonlari World Architecture Festival, Art
New York, Saatchi Gallery, London, Art Basel, Pera Museum, Art Basel, Borusan
Contemporary, La Biennale di Venezia gibi 6nemli kurum, mize, festival ve
organizasyonlarda yer aldi. Paris Louvre Museum Carousell, Perili Késk Istanbul,
istanbul Tasarim Bienali.

Studio, ilk oda olgekli ve etkilesimli VR sanat deneyimlerinden birini yaratt,
Michelangelo’nun Ruyasi, Osman Hamdi Bey’in Dinyasina Yolculuk, Tesla’nin
Laboratuvarinda ve kreatif direktorlerimiz Julio Le Parc, Mark Paul Deren, Alex Gray
gibi diinyanin dort bir yanindan pek ¢ok sanatgiyla igbirligi yapti.

Muse VR, c¢esitli profesyonel ge¢misglerden ve tilkelerden sanatgilar, mimarlar, yazihm
geligtiriciler ve arastirmacilardan olusur. Studio, yaratici endistrileri ve akademileri
desteklemek icin disiplinlerarasi bir yaklagimla stajyerlik pozisyonlari acar.

Surdkleyici ve etkilesimli hikaye anlatiminda 6nci bir yaratici ekip olarak Muse VR,
Block Party, AURA Mimarlik ve Sehircilik Aragtirmalari Akademisi, Ege Universitesi
ve Istanbul Sanat Kuliibii ile ortaklik yapiyor.

Michelangelo’s Dream

Dunyanin ilk etkilesimli VR Deneyimlerinden biri olan Michelangelo’nun Dream
VR’si, kullaniciyi ressam, heykel ve sair Michelangelo'nun Ronesans Atolyesi'ne
gotiruyor. Etkilesimli deneyim, kullanicinin sahnede taslar kirmasina, gomineyi
yakmasina, fener kullanmasina izin vermektir. Odillii model Moses orijinalinin
birebir aynisidir.




Nergiz Yesil

Nergiz Yesil 1988 yilinda istanbul'da dogdu. 2014 yilinda Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi Heykel Bolimii’nden mezun oldu. 2020 yilinda ayni egitim kurumunun
ayni boliminde ylksek lisans egitimini tamamladi. “Sanat Yapitlarinda Biyolojik
Malzeme Kullanimi” basgligi. 2018 yilinda Erasmus 6grenci degisim programi ile The
Artesis Plantijn Hogeshool Antwerpen -The Royal Academy of Fine Arts Antwerp -
Belgcika — Antwerp — heykel bolimiinde egitim gordu. Avrupa ve Tirkiye'de birgcok
karma sergi ve projede yer aldl. ilk kisisel sergisi Paleontoloji Miizesi 2019 yilinda PG
Art Gallery'de gerceklesti. Sabanci Sanat Oddlleri dahil birgok ddiile layik gorildii.
Hayatina ve egitimine istanbul'da devam etmektedir.

Nergiz Yesil'in sanatsal pratiginin kavramsal ¢cergevesi ve/veya duyarliligi su “normal-
anormal, anomali” kavramlariyla tanimlanabilir, normlari- olusumlarini, nitelikli
cogunlugu, bu cogunlugun gglerini ve normlari, maruz kalma olgusunu, dogum-
yasam-olim dongusind belirtmek. Sanatci bu sorgulamayi, hazir malzemeyi, bilinen
turlerin organik malzemeyle yapilmis parcalarini ve/veya yeni tir onermelerini
birlestirerek yaratiyor.

Sanatcinin giincel is serisi Same Roots Different Species “Diger Olasi Normaller”,
tanidik canlilardan (kombucha doku kiiltiirii/scoby kullanilarak organik materyal elde
edilerek yapilmis) yeni tirler yaratilip dolaplarla birlikte sergilenmesiyle olusuyor.
Yeni tlirin olasi antropolojisi hakkinda bir sanatci kitabi da dahil olmak Gizere merak
dolaplar gibi. Elestirel yaklagim, alternatif bir zihinsel gerceklik yolu yaratan kiimdlatif
dogalarinin kabuliyle tarih yazimi ve epistemolojiye yoneliktir.

Lorem Ipsum i

Sanatginin Ayni Kéken Farkli Tirler “Diger Olasi Normaller” baslikh serisi; Kiimdlatif yapili olmasi 6n
kabuli ile tarih yaziminin goreceligine ve epistemolojiye alternatif bir zihinsel gergeklik ortaya koyarak
elestiri getirmektedir.

Eserler biitlinde yeni spekiilatif tiirli var etmek i¢in kurgulanirlar. Kurgu; deri numuneleri, kemik
referanslari, fosil 6rnekleri ve soy agaci bilgisi referanslari igeren yapisiyla nadire kabineleri (cabinet de
curiosités) tavrindaki dolaplar-alanlar ile teshir edilir. S6zde tiiriin bilgisini iceren kitaplarinin paylagiimasi
(sanatgi kitaplan) ile tliriin kurgusal-muhtemel paleontolojisini, izleyicinin zihninde bir paradigma
kaymasi olusturarak ortaya koyar.

Spekailatif tiirlin deri 6rnegini simile etmek izere kullanilan kombucha kiiltiiriinden elde edilen

‘kurbansiz deri’ olarak da nitelenebilecek biyolojik materyal, fermantasyon yoluyla sanatgi tarafindan

atolyesinde Uretilir. Sanatgi Uretim pratigini; sanat eseri Uretmek
icin olsa dahi tiiketimi minimuma indirmek, geri ve ileri donigumui
ve c¢evre bilincini gozeterek sekillendirilmektedir.

Kiiresel problemler- Bireysel adimlar- Tiketimi minimuma indirme
Sanatsal dretim icin kullanilacak organik malzemenin
yetistiriimesi ile tliketimi minimuma indirme ¢abasinin yani sira
eser grubunun kombucha mantari, cam ve metal madenlerden ~
meydana getirilmesindeki en 6nemli motivasyonlardan biri “" , . ’ ' .
de eserin gevreye zarar vermeden geri ve ileri donusturilebilir '

olmasidir.

Eser grubu, ¢ift cam iginde biyolojik kalinti- buluntu numunesi
gibi konumlandiriimig kombucha mantarlari, birer soyut bir resim
kompozisyonu olarak da okunabilir.



0ZRUH

Levent, Londra merkezli bir mimari tasarim firmasi olan OZRUH'un kurucusudur.
Asagidan yukari tasarim anlayisina énem veren OZRUH'un islerindeki odak noktasi -
voksel tabanli, anti-kirilgan agregasyon sistemleri uzerinedir.

Levent, Edinburgh Universitesi, the Bartlett - UCL ve AA School of Architecture'da
mimarlik okudu. Torino’da Carlo Ratti Associati ve Viyana'da Coop Himmelb(l)au
icin calistiktan sonra, Senseable City Lab'da arastirmaci olarak ¢alismak lizere
MIT'ye gitti ve mimaride hesaplamali tasarimin kullanimina iligkin genis bir tecriibe
edinmis oldu. Levent, 2021'den beri Hassell'de Uzay Mimarisi ekibinin bir par¢asi olup
Avrupa Uzay Ajansi (ESA) icin gelecekteki Ay Habitatlari izerine iki proje lizerinde
calismaktadir. Bartlett, IAAC ve AA Visiting School'da stiidyo yoneticiligi yaparak
edindigi akademik deneyim, Levent'in profesyonel kariyerini beslemektedir.

Primitives [1]

PRIMITIVES [1], arkeoloji ve jeolojinin kesisimindeki morfolojilerden olusmaktadir.
Her biri, farkl ancak benzer olmakla beraber, bir nesneyi temelde neyin primitif
yaptigini sorgular: estetik mi, yaratim araglari mi, yoksa uretildigi toplum mu?
PRIMITIVES [1]'in formal estetigi ham ve arkaik gibi goriinse de, yaratilislarinda
prosedurel tasarim stirecleri rol oynar. Insan tarifi belirlerken, makina bu tarifi
uygulamakla gorevlidir. Tarif ne kadar prosedir i¢eriyorsa makina bu tarifi bir

nesne haline getirmek icin o kadar
zaman harcar ve bu tasarimcinin test
etmek istedigi fikir ile cikan sonuc
arasinda zamansal bir kesintiye

yol acar. Bu anlamda tasarimcinin

rold, bir sefinkine benzemektedir. Bir
tarif olusturulduktan sonra “tatma”
asamasina kadar bir sure gecer ve ¢ikan
sonuca gore uretim yontemleri hassas
bir sekilde yeniden ayarlanarak dongusel
bir sire¢ baslar. Bu dongdiler sirasinda
makinanin eylemlerine karsi bir icglidu
olusmaya baslar ve yeni hassas ayarlar
buna dayali olarak yapilir.
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Mezo Dijital, Azerbaycan’in ilk yapay zeka sanatcisi Susa'yl Istanbul Dijital Sanat
Festivali'nin Il. Edisyonunda, Azerbaycan-Qarabag degerlerinden esinlenerek Urettigi
motiflerini izleyiciyle bulusturdu. Susa, yapay zeka sistemleri ve kurumlardan olusan
kolektif zeka calismasidir. Yaratimi geleneksel gorsel, sozel ve isitsel motiflere
dayanmaktadir. Susa adi Azerbaycan'in Karabag bolgesinden gelmektedir. Hikayesi
Karabag'dan baslayan Susa'nin yolculugunun, motiflerin yaratildigi baska diyarlara
dogru devam etmesi arzulanmaktadir. Susa’nin yolculugunun motiflerin yaratildigi
baska diyarlara dogru devam etmesi arzulanmaktadir. Susa, bu calismada geleneksel
hali motiflerini inceler ve onlari dijital sanat olarak yeniden yaratir. Motifler, sanat
eseri Uretiminin, hikaye anlaticiliginin ana ¢ikis noktalarindan biridir. Kaynak motifler,
Azerbaycan Cumhuriyeti Kiltir Bakanligi tarafindan saglanan Karabag hallarindan
sayisallastinimistir. Kaynaklar, dijital sanatgilardan olusan bir ekip tarafindan analiz
edilip ¢cogaltiimig ve algoritmalar ile donustirulip, gortintu ve videolarin Uretildigi bir
yazihima aktariimigtir.




Soliman Lopez

1981 ispanya, Burgos'ta dogdu. Soliman Lopez sanat, bilim, biyoteknoloji, sosyoloji
ve teknoloji alanlarinda uzmanlagmis bir gagdas sanatgidir.

Bilim, biyoteknoloji, web3.0, etkilesimli ve dijital sanatta uzmanlasmis yeni medya
kavramsal sanatgisi ve arastirmacisi.

Harddiskmuseum, OLEA bio token ve Introns DNA dijital varliklarin kurucusu.
ESAT'ta (Escuela Superior de Arte y Tecnologia) inovasyon Direktorii.

Manifest Terricola

Sanatgi Soliman Lépez, Manifesto Terricola’yi insan ve doJa arasindaki iligkiyi kesfetmek icin yaratti.
Fikirlerini Kuzey Kutbu’ndaki Svalbard Takimadalari'nin asiri, ancak yasanabilir ortaminda uygulamaya
karar verdi.

Loépez daha sonra ekonomi, etik, psikoloji, jeopolitik, cevre ve sanata atifta bulunan bir metin olan The
Manifesto Terricola’yi yaratti. Bu metni amino asit dizilerine gevirdi ve daha sonra bir kolajen ¢ozeltisine
donusen sentetik DNA'yi yaratti. Bu kodlanmig kolajeni bir kulagin seklini 3 boyutlu olarak yazdirmak igin
kullandi ve bu sekli zaman ve kiiltirlerdeki zengin referanslari nedeniyle segti.

Svalbard Adasi'nda tecrit edilmis ve asiri hava kosullarinda,
Bay Lopez, onlara bir saygi durusu olarak sevdigi kadin aile
uyelerininkine dayanarak kulak seklini olusturmak icin giclu
bir ihtiyag hissetti. Sanatginin sozleriyle, “Benim fikrim su

ki, nasil ki yeryiziinde bir kemik buldugunuzda yapacaginiz
ilk sey DNA'sini gcikarmaksa, ayni sekilde birileri bu kulag:
buldugunda da DNA'yi cikarmak isteyecek ve boylece DNA'yI
geri kazanacaktir. Manifesto metni”. Bay Lépez, kulagi bir
buzulun igine kazilmis bir buz magarasina yerlestirerek, buzul
ekosistemini, kollajen kulakta kodlanmis verileri depolamak
icin sifir etkili dogal bir “sabit sirici” olarak kullanma
olasiligini 6neriyor. Biz insanlar buzul ekosistemini korursak,
veriler bir miras olarak givenli bir sekilde saklanacaktir.
Buzlarin erimesi durumunda kulak ve gizli DNA manifestosu
ortaya ¢ikacaktir.




Stleyman Yiimaz

Awesome Bros, Londra ve istanbul Studyolarinin sahibi ve yuritiicisu olan Stileyman
Yilmaz, Istanbulda yagamaktadir.

Studio, kamusal alanda mimari Olcekli digital yerlestirmeler ve veri ile hikaye
anlatimlari Gzerine sanat ve deneyim projeleri Gretmektedir.

Digital yetkinliginin tiim olanaklar ile, izleyicisine mimari ve i¢c mimarinin digital ile
birlesiminden olusan yeni gerceklikleri sunan Sileyman Yilmaz, mekan, i1sik ve sesi
kullanarak sarmalayan deneyimler, gercek zamanli performanslar ve alana ozel
yerlestirmeler gibi ¢esitli formlarda sanat ve tasarimlar Gretmektedir.

Sonyillarda, doga ve iklim krizi tizerine Urettigi eserler iklim verilerini sanat ile tercime
etmeye calisan sanatci, COP27 iklim Zirvesinde ve United Nations New York merkez
binasinda iklim Gzerine eserlerini solo sergi olarak sergileme firsati bulmustur.

Sileyman Yilmaz yerel ve global 6lgekli projeleriile, German Design Awards, Maxim
Awards, Steve Awards, Kristal EIma Buyiik Odiil gibi bircok 6diile layik gérilmiis ve
Galata Kulesi, Royal Albert Hall, Yere Batan Sarnaci, Atatirk Kiiltiir Merkezi, Kiz Kulesi,
Kapadokya peri bacalan gibi bircok ikonik yapi lizerinde projeleri sergilenmistir.

Milkemmellik Algis

Bu disundurictu dijital sanat eseri, insan algisinin karmasik bir konusu olan
doga ve insan iligkisi Uzerine odaklanmaktadir. Eser, milkemmeliyet kavramini
sorgulayarak, doganin ustline kendi ideallerimizi dayatma istegimizin, bu iligkinin
endise verici bir sekilde bozulmasina yol agtigini vurgulamaktadir. Biz, insanlar
olarak siklikla dogayi kendi kusurlu miikemmeliyet algimiza gore sekillendirmeyi
amaglariz, bu da ¢cogunlukla dogadaki i¢sel uyumu bozar. Bu dijital sanat eseri
izleyicileri, sorunlu bir mikemmeliyet
vizyonununu obsesif bir sekilde
gerceklestirme arzumuzun sonuglari
Uzerine distinmeye davet etmektedir.
Ozetle, “Miikemmelik Algisi” doganin
icinde barindirdigi mikemmelligi zaten
kendiliginden olanakli oldugu halde,
insanlarin kendi kusurlu algilarnyla dogayi
donidstirmeye calismasinin ortaya
cikardigi insan ve doga ¢atismasinin
sonucuna odaklanmaktadir.




TamiKo Thiel

Tamiko Thiel, Society for Art and Technology Montreal tarafindan hayati
boyunca yaptigi ¢alismalardan dolayi 2018 iX Surikleyici Deneyimler Vizyoner
Oncii Odiili'ne layik goriildii. 1957 dogumlu, bir siiper bilgisayar, nesneler,
enstalasyonlar, 2D ve 3D dijital baskilar, videolar, etkilesimli 3d sanal diinyalar
(VR), zenginlestirilmis islerde yer, mekan, beden ve kiiltiirel kimligin etkilesimini
kesfeden bir gorsel sanatgidir. gerceklik (AR) ve yapay zeka (Al).

Thiel lisans derecesini aldi. 1979'da Stanford Universitesi'nden Uriin Tasarim
Mihendisligi boliminde insan faktorlerine vurgu yaparak. M.S.'sini ald.
Biyomekanik Laboratuari’'nda insan-makine tasarimina ve MIT Medya
Laboratuari’'nin dnciillerinde bilgisayar grafiklerine odaklanarak Massachusetts
Institute of Technology’den (MIT) 1983 yilinda Makine Mihendisligi Doktorasini
aldi. Daha sonra 1991 yilinda Almanya’nin Minih kentindeki Glizel Sanatlar
Akademisi’'nden video enstalasyon sanatinda uzmanlagmis Uygulamali Grafik
alaninda bir Diploma (Master of Arts esdegeri) aldi.

Atmos Sphaerae

Atmos Sphaerae, Dinya'nin gelisen atmosferik bilesimi tGzerine derin bir zaman
meditasyonudur. Genellikle goriinmeyen atmosferik molekiillerin atomik yapisini
ortaya ¢ikarmak icin bilimsel bir gésterim olan Lewis yapilarini kullanir. Yolculuk,
Biiyiik Patlama 6ncesi HIGLIK'ten baslar, proto-gezegensel gazlar, yasami siirdiiren
su, fotosentez yapan siyanobakterilerin neden oldugu Buyuk Oksijenlenme Olayi
araciligiyla ilerler ve fosil yakitlara olan bagliligimizdan kaynaklanan insan kaynakl
kacak sera etkisiyle son bulur.




Ugur Acil G0l Duman

1991 yilinda Diyarbakirda dogmustur. Grafik Tasarim ve Motion projelerde yer Bu AR destekli eserde bir atese yonelen karakterler goririz. Eserde fizikselden
almaktadir. Bir taraftan kamusal alanlarda cizimler ve yerlestirmeler yapmaktadir. dijital evrene gecisi saglayan fakat kendi formunu bulamayan c¢ok gozlu karakter;
Sokaktan beslendigi uretimlerinin cogunu storyposter olarak adlandirmaktadir. cevresindeki elementleri toplayarak kendi varligini bulmaya calisir.
Deneyimlerinin sembolik yansimalarinin olasi ihtimallerinin pesinde kosup onlari

kurgulamaktadir. Uretimlerinde bir karsit durus sergilemekten ziyade her ihtimale AR teknolojisi ile canlanan bu interaktif eser; izleyicileri karakterin yolculugu ile
acik bir ortamda Uretim imkani vermesinden beslenmektedir. Boylelikle; sokaktan- yuzlestiriyor ve evrendeki elementlerin gercekligini sorgulamak igin alan acgiyor.

alt kiltirden beslenen dijital Gretimlerinin aliciyla organik bir bagd kurmasini
saglamaktadir.




Varol Topag

1967 yilinda Ankara'da dogan sanatgi, 1997 yilinda Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Heykel Bolimu Lisans programindan mezun oldu. 1999 yilinda Mustafa
Kemal Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Heykel Boliimi'ne Arastirma Gorevlisi
Dali'nda Yiksek Lisans programini bitirdi. Akademik ve sanatsal calismalarina
Mustafa Kemal Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Heykel Bolimi’'nde devam
etmekte olan sanatci yurtici ve yurtdisinda bircok karma sergiye katildi ve iki kisisel
sergi actl. ikisi uluslararasi, dérdi Kiiltiir Bakanh@i Devlet Heykel Yarismasi’ndan
olmak Uzere 9 6dul kazandi. Ulusal ve uluslararasi bircok heykel sempozyumuna

katilan sanat¢l, bu sempozyumlarda gerceklestirdigi calismalari Finlandiya, Almanya,

italya, ispanya, Portekiz, isvicre, iran, Giiney Kore, Kuzey Osetya gibi tilkelerde anitsal
heykelleri acik alanlarda ve koleksiyonlarda yer almaktadir.

lletisme

Kinetik Heykel, 65x20x65cm
Kanvas, agac dallari, sensor, motor
2020
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Zeynep Nal

Fen bilimleri altyapisindan gelip, ITU Bilgisayar Miihendisligi'nden mezun olduktan
sonra Turkiye ve Almanya'da 5 sene yazilim muhendisi olarak ¢alistl. 2010'da
kariyerini degistirme karari aldi ve Gorsel iletisim Tasarimi egitimine baslad.
2013’ten beri sanat, tasarim, bilim ve mihendisligi bir araya getiren Yeni Medya
sanati alaninda ¢alismalar yapiyor ve eserler uretiyor. 2014'te uzun zamandir birgok
projede birlikte calistigi arkadaslariyla beraber multidisipliner bir ortak ¢alisma alani
olan iskele47'nin kurulumunda yer aldi, halen de orada ¢alismalarini siirdiirmekte.
insanin bilgisayarla duygusal iletisimi, teknolojik araclarin karakterlestiriimesi,
interaktif hikaye anlaticiigi ve otonom hikaye (Uretecleri Uzerinde calisiyor.
Teknolojinin guinlik hayatla kesisiminde yer alan, dijital ile fiziksel arasindaki sinirlar
silecek sekilde eglenceli ve oyuncu araytlzler yaratmakla ilgileniyor. Miihendisligin
yaratici gucind kuru teknik uygulamalardan kurtarip, sanatin ruhuyla birlestiren isler
pesinde, sensdrler, makinalar, goriinti ve ses isleme metodolojileri, VR platformlari
gibi alternatif 1/0 araclarini kullanarak denemeler yapiyor.

isleri, Contemporary istanbul, Mamut Art Project, Ars Electronica, istanbul Tiiyap
Kitap ve Sanat Fuari, Design Week ve istanbul Tasarim Bienali gibi alanlarda sergilendi.

Minifiller

Esyalarin bosluklarinda, duvarlarin iginde, tugla araliklarinda yasayan, biiyiik yiirekli kiigiik hayaletler, minifiller,

7 glin 24 saat hortumlariyla esyanin garkini gevirir, diinyanin kendi ekseni etrafinda donmesini saglar. Kapana
kisiimig, bir boyundurukta dolap beygiri gibi stirekli donerlerken minifiller, bazen duygusallasir, ayaklari tokezler,
oturup aglar, is birakirlar ve artik yillar olusur. iste, diinya désnmesine devam etsin diye, minifilleri yalanci umutlarla
sevindirmek, arada gidiklayip fistikla beslemek gerek.

Etrafi dort duvar, nefessiz, mapus, 6lip oltp dirilirken, bir fil olup kiigliciik delige sigarken, gériinen goriinmeyen
duvarlarr ittirmeye ¢alisirken minifiller, gelin onlara dokunun,

baslarini oksayin, gidiklayin ve gidiklanin!

“Minifiller”, “Gurultu” adli romanimda anlattigim bir grup

karakter. Bu eserde yeni medya araclari ve yapay zeka
teknolojileri kullanilarak can kazaniyor ve somutlasiyor.
Eser, Gizerinde dikdortgen bir kasnaga gerili kirmizi ipek bir
esarbin oldugu bir kutudur. Kutunun igerisindeki bosluga
bir motor mekanizmasi yerlestirilmistir. Tepeye ziyaretginin
elini algilamak igin bir kinect sensor yerlestirilir. Bu sensor
ipek kumasa dokunan

ziyaretginin elinin altindaki motorlari ¢alistirir, kumasi
ittirerek ziyaretginin eline minik minik dokunma hissiyati
verir. Gorevinin igine hapsedilen isgileri, modern koleleri,
eve kapatilan kadinlari, enkaz altinda yardim dileyen

depremzedeleri, gériinen veya gériinmeyen duvarlarla
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cepegcevre sarilan bireylerin kistirilmishgini ve garesizligini

anlatmayi1 amaclayan bir eserdir.




XR Month - BestiAR

XR Month, Romanya'nin yeni bir tur sehir kesfi yaratan ilk artinlmis gerceklik
festivalidir.

ikinci edisyonu, Romanya folklorundan ve diger kiiltiirlerin mitolojilerinden en
biydleyici ve en iyi bilinen yaratiklari sundu. Heyecan verici bir tema ile artirilmis
gerceklikte ilk kez hayat buluyorlar. -BestiAR.

One Night Gallery ve Leo Burnett tarafindan hayal edilmistir.

Reniform

Glzel sanatlar, film, animasyon ve teknolojiyi tek bir dilde birlestirmek amaciyla
illistrasyon ve animasyon igeren kiiltirel, sanatsal ve ticari projelere odaklanan
yaratici butik.

Augmented by Augmented Space Agency for XR Month BestiAR

/meul

Romen mitolojisinde Zmeul, etkileyici
boyutlari olan giiclii bir karakterdir. Urkitiici
bir gortiiniime sahip, genellikle kurkle kaph ve
penceleri olan Zmeul, insan etiyle beslenir,

bu nedenle yiyecek saglamak igin koylere
saldirir. Bazi masallarda evlenmek istedigi
gen¢ hanimlari kagiriyor olarak kargimiza
cikar. Savas durumunda, Zmeul'un tercih ettigi
silah, ayni zamanda buyilu gliclere sahip olan
topuzdur.

Imaj

Sirp folkloruna gore Zmaij, bir veya daha fazla
basli kanatli bir yaratiktir. insanlara, kartallara
veya yilanlara donuserek bir¢cok bi¢im alabilir.
ikili bir karaktere sahiptir ve kosullara bagli
olarak iyi ya da kotd, insanin dostu ya da
diismani olabilir. Efsaneye gore her yil bir goliin
derinliklerinden yeni bir Zmaj dogar.




Andra Popovic

Andra, su anda ispanya’nin giineyinde yasayan, ancak sik sik seyahat eden

ve yerlerin, insanlarin, deneyimlerin ve doganin zihinsel gorintulerini toplayan
bir illistrator ve gorsel sanatcidir. Portfoyinde reklam projeleri, Metaverse'te
dinya insasi, gorsel gelistirme, konsept sanat, oyun tasarimi, Grtin tasarimi ve
editoryal illiistrasyon yer almakta olup, tim diinya ile isbirligi yapmanin hazzini
yasamaktadir.

Animation by Color Studio for XR Month BestiAR

Alex Dohotaru

Alex, yeni teknoloji ortamlari, daha dogrusu artirilmis gerceklik, sanal gerceklik
ve gapraz gerceklik konusunda tutkulu, multidisipliner bir sanat¢idir. Romanya ve
uluslararasi pazarlardaki markalara yeni teknoloji ¢éziimleri getiren yeni teknoloji
stidyosu CreativeVR'In ortagi ve yaratici dehasidir.

Augmented by Augmented Space Agency for XR Month BestiAR

Pricoliciul

Pricoliciul (Romen kurt adam), isteyerek veya
baska bir varligin laneti veya isirngi nedeniyle
kurda donusebilen bir insandir. Efsaneye gore
bu yaratiklar, diger hayvanlari ve hatta insanlari
oldurdukleri kurt surtlerine giriyor.

Balaurul

Romen mitolojisine gore ejderha, yedi basli,
aslan gibi penceleri olan ve burun deliklerinden
olumcuil alevler ¢ikaran devasa kanath bir
yilandir. Bir atla birlikte yutabilecegi insan eti
ile beslenir. Bazi peri masallarinda ugurumlarin
dibindeki altinlari ve miicevherleri korur,
bazilarinda ise saganak yagmur ve dolu
urettigi bulutlarin arasinda yasar.
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