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John Gerrard’in Algoritmik Peyzajlarinda Gorsel Deneyim ve
Simiilasyon

Visual Experience and Simulation in John Gerrard’s Algorithmic Landscapes

OZET

Bu makale, John Gerrard’mn ger¢ek zamanli olarak, algoritma temelli simiilasyonlar araciligiyla
retilen yapitlarini Jean Baudrillard’m simiilasyon kurami cergevesinde ele almaktadir. Gerrard’in
enerji santralleri, veri merkezleri, tarimsal {iretim alanlar1 ve endiistriyel altyapilarini konu alan dijital
calismalari, klasik temsil mantigindan ayrilarak algoritmik bir mekansal ontoloji kurmaktadir.
Sanat¢inin iiretimleri, fiziksel gercekligin gorsel kaydi olmaktan ¢ok, yazilim tarafindan hesaplanan ve
stirekli olarak yeniden iiretilen algoritmik bir uzam deneyimi sunmaktadir. Bu baglamda Gerrard’in
caligmalari, Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakr kavramlari ¢er¢evesinde degerlendirildiginde,
referans yerine modelin belirleyici oldugu bir gerceklik olgusunu ortaya koymaktadir. Bu kuramsal
cerceve, sanat¢inin tretimlerinin peyzaj kavramini yeniden diislinmeye actigini da géstermektedir.
Dolayistyla bu eserler, ‘algoritmik peyzaj’ kavrami iizerinden ele alindiginda, dijital {iretim rejiminin
giiniimiizde peyzaji hesaplama temelli bir yap1 olarak nasil sekillendirdigini ve ontolojik statiisiinii
nasil doniistiirdiigiinii tartismaya agmaktadir. Bu yoniiyle peyzaj kavrami, dogal ya da romantik bir
manzara tanimlamasindan c¢ikarak; veri akislari, enerji dolasimi ve kapitalist tiretim iligkileri
tarafindan bigimlenen bir altyap: alani haline gelmektedir. Gerrard’in simiilasyonlart bu altyapilari
yeniden kurarken mekan fiziksel maddeselliginden kopararak hesaplanabilir modele doéniisen mekan,
kod tarafindan iiretilen ve siirekli igleyen siire¢ olarak deneyimlenmektedir. Caligma ayrica, sanat¢inin
iretimlerinde zamanin nasil kurgulandigini ele alarak, ger¢cek zamanli simiilasyonun dogal zaman
anlayigini nasil doniistiirdiigiinii de analiz etmektedir. Dongiisel ve algoritmik olarak isleyen zaman,
Baudrillard’in hipergerceklik kavramuyla iligkili bigimde, dogrudan yasanan deneyimin yerini alan bir
model zaman iiretmektedir. Dolayisiyla Gerrard’in ¢aligmalar1 hipergergekligin estetik bir tezahiirii
mii yoksa simiilasyon diizenine yonelik elestirel bir miidahale mi oldugu sorusunu tartigmaya
acmaktadir. Bu ¢aligma, Gerrard’in dijital peyzajlarini simiilasyon ¢aginda mekan, zaman ve gerceklik
kavrayislariin yeniden yapilandirilmasi gergevesinde ele almakta ve sanatginin {iretimlerinin
Baudrillard’in kuramsal gergevesini giincel medya teknolojileri 1s1ginda yeniden diisiinmeye imkan
verdigini ileri stirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Hipergergeklik, Algoritma, Simiilasyon, Peyzaj, Ontoloji.
ABSTRACT

This article examines John Gerrard’s works, produced in real time through algorithm-based
simulations, within the framework of Jean Baudrillard’s theory of simulation. Gerrard’s digital works,
which focus on energy plants, data centers, agricultural production sites, and industrial infrastructures,
depart from classical representational logic to establish an algorithmic spatial ontology. Rather than
serving as a visual record of physical reality, the artist’s productions offer an algorithmic spatial
experience continuously calculated and reproduced by software. In this context, Gerrard’s works,
when considered through Baudrillard’s concepts of simulation and simulacra, reveal a reality in which
the model, rather than reference, is decisive. This theoretical framework demonstrates that the artist’s
productions invite a rethinking of the notion of landscape. Accordingly, when approached through the
concept of “algorithmic landscape,” these works open a discussion on how, under contemporary
digital production regimes, landscapes are constructed as computation-based structures and how their
ontological status is transformed. In this sense, the notion of landscape shifts from defining a natural
or romantic scene to becoming an infrastructural field shaped by data flows, energy circulation, and
capitalist production relations. Gerrard’s simulations reconstruct these infrastructures, transforming
space into a computable model experienced as a continuously operating process produced by code.
The study also analyzes how time is structured in the artist’s works, considering how real-time
simulation reshapes conventional understandings of natural temporality. Cyclical and algorithmically
operating time, in relation to Baudrillard’s concept of hyperreality, produces a model of time that
replaces directly lived experience. Consequently, Gerrard’s works raise the question of whether they
constitute an aesthetic manifestation of hyperreality or a critical intervention into the simulation order,
arguing that his productions allow Baudrillard’s theoretical framework to be reconsidered in light of
contemporary media technologies.
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Gergeklik ile temsil arasindaki iligkinin koklii bigimde doniistiigii cagdas gorsel kiiltiirde, gorlintii artik dis diinyaya
referansta bulunan bir kayit mekanizmasi olarak islememektedir. Fotograf ve sinemanin dogrudan referansa dayali
temsil mantigi, yerini yazilim tarafindan hesaplanan model temelli goriintii bigimlerine birakmistir. Bu doniigiim, salt
teknik bir gelisme olmayip, gercekligin kurulma, deneyimlenme ve algilanma big¢imine iliskin yeni bir ontolojik
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yapilanmayi isaret etmektedir. Goriintii, maddi bir diinyanin izini tagiyan bir yiizey olmaktan ¢ikarak, kod tarafindan
iretilen, algoritmik siireglerle hesaplanan ve kendi i¢ tutarliligina sahip bir sistem haline gelmektedir. Dolayisiyla
cagdas kiiltiirde, gerceklige gonderme yapan referans sistemleri iglevini yitirmekte ve bu durum, simiilasyonun
belirleyici oldugu yeni bir diizenin ortaya g¢ikmasma yol agmaktadir (Baudrillard, 2011). Bu bakimdan John
Gerrard’in gercek zamanli, kod temelli simiilasyonlar araciligtyla iirettigi calismalar, dijital cagda peyzaj kavraminin
gecirdigi doniisiimil tartismak acgisindan ayricalikli bir konuma sahiptir. Sanat¢inin iretimleri, ¢cogunlukla enerji
santralleri, veri merkezleri, endiistriyel iiretim alanlar1 ve kiiresel altyapi sistemleri gibi gec kapitalist diizenin
mekanlarina odaklanmaktadir, ancak s6z konusu mekéanlar, belgesel bir kayit mantig1 yerine yazilim ortaminda
modellenerek, atmosfer kosullar1 algoritmik olarak hesaplanmakta ve zaman dongiisii gergek zamanli olarak simiile
edilmektedir. Sanat¢inin galismalari, izleyiciye maddi bir mek&nin temsilini sunmak yerine, hesaplanan bir modelin
stirekliligini deneyimleyen bir zemine ¢ekmektedir. Bu nedenle Gerrard’in ¢aligmalari, temsilin disinda isleyen bir
mekansal kurgu iiretimleri olarak degerlendirilebilir.

Calismada, bu iiretimler “algoritmik peyzaj” kavrami iizerinden tanimlanarak, iki alanda ele alinmaktadur. ilk olarak,
temsil edilen alanlar kiiresel kapitalist sistemin enerji ve veri dolagimiyla yapilandirilmig altyapt mekanlaridir, bu
nedenle ekonomik ve politik kodlar tarafindan belirlenmistir. ikinci olarak, bu mekanlar yazilim ortaminda yeniden
kurulur ve algoritmik islemlerle bi¢cimlendirilir, bu yoniiyle teknik ve sayisal kodlar tarafindan inga edilmektedir.
Peyzaj, bu iki kodlama arasinda konumlanarak maddi ve dijital siireglerin kesisiminde ortaya ¢ikan hibrit (melez) bir
ontolojik statiiye doniismektedir. Bu konumlanis, peyzaji romantik bir doga betimi olmaktan c¢ikararak, onu
hesaplanabilir bir sistem olarak kavramay1 zorunlu hale getirmektedir.

Baudrillard’in  simiilasyon kurami, bu ontolojik kaymayi kavramsallagtirmak igin giiglii bir teorik cerceve
sunmaktadir. Bu nedenle Gerrard’in iiretimlerini simiilasyon kurami baglamida dogru yerde konumlandirmak i¢in
simiilasyon ile simiilakr kavramlar1 arasindaki ayrimin ortaya konmasi 6nemlidir. Sanat¢inin ¢alismalari, teknik
olarak gergek zamanli ve algoritmik siirecler lizerinden isleyen simiilasyonlardir. Ortaya ¢ikan goriintii, fiziksel bir
mekanin dogrudan kaydina dayanmaz; aksine, yazilim tarafindan hesaplanan bir modelin gorsel temsili olarak varlik
kazanir. Bu baglamda {iretim siireci de simiilasyon mantig1 igerisinde kavranmalidir. Bu nedenle iiretim siireci
simiilasyon mantig1 i¢inde degerlendirilmektedir. Baudrillard’in tanimladig1 simiilakr kavrami ise referansini yitirmis
ve kendi bagina isleyen bir model diizenini ifade etmektedir. Gerrard’in kodlanmis peyzajlari, veri merkezleri gibi
altyapisal mekanlarla kurdugu iligki araciligryla bu mekansal diizeneklerin isleyisini goriiniirliik kazandirir ve onlari
diisiinsel bir tartisma alanina tasimaktadir. Sanat¢inin ¢aligmalari, tam da bu noktada simiilasyonun estetik olarak
nasil kuruldugunu desifre eden elestirel modeller olarak okunabilmektedir. Dolayisiyla, Gerrard’in iretimleri
Baudrillard’in model diizeni kavramiyla iligki kurarak, hipergerceklik tartismasini giincel bir baglamda yeniden
diisiinmeyi olanakli hale getirmektedir.

Modern toplumda gostergeler, referans verdikleri gergeklikten koparak kendi bagina isleyen bir model diizeni
iretmektedir ve simiilasyon bir gergekligin taklidi olmanin diginda, gergegin yerini alan ve onu gereksiz kilan bir
modeldir. Bu noktada hipergerceklik, model ile gercek arasindaki ayrimin ortadan kalktig1 bir durumu ifade ederek,
model, gergcegi temsil etmek yerine onu {iretir; hatta gergeklik, modelin etkisi altinda yeniden tanimlanir. Bu
perspektiften bakildiginda sanat¢inin kodlanmis peyzajlari, fiziksel mekénin gorsel kaydi olmaktan ¢ok, modelin
gerceklik tliretme kapasitesini gorliniir hale getiren yapilar olarak okunabilmektedir. Bununla birlikte, Gerrard’in
iiretimlerinin salt hipergercekligin bir tezahiirii olarak degerlendirilmesi yeterli olmamaktadir, ¢iinkili sanat¢inin
simiilasyonlari, altyap1 sistemlerini ve enerji dolagimini, yani genellikle gdzden uzak tutulan mekéansal diizenekleri
izleyicinin deneyimine agmaktadir.

Heidegger’in ontolojik ¢6ziimlemesinde, varligin insan tarafindan her zaman belirli bir anlam ufku i¢inde kavrandigi
One siiriilmektedir. Diinya, nesnelerin nétr bi¢imde karsi karsiya geldigi bir alan olmanin 6tesinde, anlam iligkileri
icinde agilan bir biitlinliik olarak gosterilmektedir. Bu yoniiyle mekan, geometrik bir bosluk olarak ele alinmamakta,
pratik iligkiler ve yonelimler ag1 i¢inde kurulan varolussal bir alan olarak goriinmektedir. Dolayisiyla, bu kuramsal
cerceve, dijital ve algoritmik iiretimlerin mekan1 yeniden tanimlama bigimlerini ¢éziimlemek agisindan 6nemli bir
kuramsal temel sunmaktadir (Heidegger, 2004).

Modern teknik ¢agda bu anlam ufkunun doniismesi, varligin goriiniis tarzin1 da dontistiirmektedir, baska bir deyisle
“seyler” deneyimlenen varliklar yerine, hesaplanabilir ve diizenlenebilir unsurlar olarak belirmektedir. Bu bakimdan
model, gerceklige referansta bulunan bir ara¢ konumundan ¢ikarak anlam ufkunu belirleyen temel yapi haline
gelmektedir. Bu olgu, Gerrard’in algoritmik peyzajlar1 baglaminda ele alindiginda, sanat¢inin tiretimleri fiziksel
mekanm gorsel kaydi olmanin disinda, diinyanin deneyimlenme bi¢imini yeniden kuran estetik yapilar olarak
degerlendirilebilir. Sanat¢inin gercek zamanh simiilasyonlari, mekani sabit bir nesne olmaktan ¢ikararak algoritmik
bir olay niteligi kazandirmakta ve estetik deneyimi yeniden yapilandirmaktadir.

HIPERGERCEKLIK VE SIMULASYON TEMELLI GORSEL DENEYIM
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Jean Baudrillard, ge¢ modern toplumda gergeklik ile temsil arasindaki iligkinin yapisal bir doniisiime ugradigini ileri
siirmektedir. Klasik temsil diizeninde gosterge, dis diinyada var oldugu kabul edilen bir referansa yonelmekte ve
goriintli anlamini bu gonderim iliskisi iizerinden kurmaktadir. Bu ¢ergevede, temsil, gerceklige erisimi saglayan araci
bir yap1 olarak iglev gormekte, gergeklik ise gdstergenin disinda ve dncesinde konumlanan ontolojik bir zemin olarak
kabul edilmektedir. Medya yogunluklu, veri odakli ve ag temelli ¢agdas kiiltiir diizeninde gostergeler referans
verdikleri zeminden giderek uzaklagmaktadir.

Gosterge ile gonderge arasindaki iligkinin zayiflamasi, anlamin {iretim bi¢imini de doniistiirmektedir. Baska bir
deyisle anlam, dis diinyaya yapilan dogrudan bir géndermeden ziyade gostergelerin kendi dolasim aglari iginde
kurduklart iliskiler araciligiyla olusmaktadir. Baudrillard bu doniisiimii simiilasyon kavrami ile agiklamaktadir.
Baudrillard’a gore: “Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine
hipergercek yani simiilasyon denilmektedir” (Baudrillard, 2011: 15). Bu bakimdan, simiilasyon, bir gercekligin
taklidi yerine, modelin gerceklik {iretme kapasitesine isaret eden bir kavramdir. Model ise temsil ettigi varsayilan
gergekligin Oniline gegerek onu belirleyen bir ¢ergeveye donlismektedir. Bu durumda gergeklik, modelin diizenleyici
yapi igerisinde tamimlanmaktadir, ¢linkii Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, model ile gercek arasindaki ayrimin
ortadan kalkmasini ifade etmektedir. Bir diger kavram olan Simiilakr, referans zorunlulugu olmaksizin isleyen ve
gergeklik etkisi iireten goriinlim diizenini tanimlamaktadir. Baska bir deyisle, Simiilakr bir kaynagin bozulmus
kopyasi olmanin o6tesinde, kendi basina isleyen bir yap1 kurar ve algi alaninda kendi basina bir gergeklik etkisi
yaratir. Baudrillard Simiilakr kavramini; digsal bir gerceklige gonderme yapmadan kendi basina isleyen bir gériiniim
diizeni olarak tanimlamaktadir. Goriiniim ise alg1 alaninda gergeklik etkisi {iretir ve bu nedenle gercek olarak kabul
edilme yoniinde hareket etmektedir (Baudrillard, 2011).

Baudrillard’in perspektifinden disiiniildiigiinde, bu g¢erceve bizlere dijital teknolojilerin egemen oldugu gorsel
kiiltiiri anlamak agisindan giiclii bir zemin sunmaktadir. Yazilim temelli goriintii iiretimi, fotograf ya da film gibi
kayit teknolojilerinden farkli bir ontolojik yapiya sahiptir; fotograf 15181 izini tasir, film zamanin kaydinm firetir,
yazilim temelli goriintii ise en temelde hesaplama siireclerinin sonucudur esasen. Bu yoniiyle goriintii, maddi
diinyanin izini tagiyan bir kayit olmaktan ¢ikarak, algoritmik siirecler araciligiyla siirekli olarak yeniden firetilen bir
model ¢iktisina doniismektedir.

Fredric Jameson, ge¢ kapitalizmin kiiltlirel yapisini incelerken, ylizeylesmenin ve tarihsel derinligin giderek
erozyona ugradigin1 vurgular. Ona gore postmodern kiiltiirde modellenmis yiizeyler, ge¢cmigle kurulan baglari
doniistiirlir ve deneyimi eszamanli imgeler alaninda yogunlastirir (Jameson, 2022). Bu durum, bireyin tarihsel
stirekliligi ve toplumsal baglami kavrama kapasitesini sinirlamaktadir, ¢iinkii gegmis, dolaysiz bir referans noktasi
olmaktan ¢ikarak deneyimin yiizeyinde dolagan bir simgesel yogunluk halini almaktadir. Jameson’un konuya iliskin
cOziimlemesi, Baudrillard’in hipergerceklik tartismasiyla bir bakima dogrudan oOrtiismektedir, nitekim her iki
diisiintir de gergeklik deneyiminin artik dogrudan algilanan fiziksel bir zemin yerine, ekonomik, teknolojik ve
kiiltiirel tiretim siirecleri araciligiyla yeniden iiretildigini ortaya koymaktadirlar. Bu a¢idan deneyim, bireyin yasadigi
olaylarin 6tesine gegmekte ve bu olaylarin bigimlendirilme siiregleri ile sunum mantigiyla iligki kurmaktadir.

Gerrard’n algoritmik peyzajlari, bu kuramsal ¢erceve iginde incelendiginde, enerji altyapilar ve endiistriyel tiretim
alanlarim yeniden {iretirken; mekani, zamani ve siireci yeni bir olgu c¢ercevesinde yapilandirir. Sanatginin
simiilasyonlari, postmodern yiizeylesmenin 6ngordiigii ¢esitli bicimlerde deneyimi siirekli bir algoritmik yogunluk
icinde sunar ve izleyiciye eszamanli olarak ¢ok sayida gorsel ve kavramsal bilgi sunarak, gecmisin ve tarihsel
baglamin klasik anlamda algilanmasimi sinirlar, bunun yerine simgesel ve estetik yogunlagma iizerinden isleyen
zenginlestirilmis bir deneyim alam1 agmaktadir. Bu perspektif, Gerrard’in iiretimlerini Baudrillard’in simiilasyon
kuram1 ve hipergerceklik kavrami ile Jameson’un ge¢ kapitalizm ¢oziimlemesini birlestiren bir estetik-pratik alanda
konumlandirmay1 miimkiin hale getirmektedir. Algoritmik peyzajlar, gergekligi yansitan veya temsil eden yapilar
yerine, ekonomik ve teknolojik sistemlerin mantigini izleyiciye yeniden deneyimlettiren birer model olarak islev
gormektedirler.

Konuya iliskin Lev Manovich’in dijital medya ¢oziimlemesi, John Gerrard’in iiretimlerini Baudrillard’in simiilasyon
kurami ger¢evesinde konumlandirmak agisindan bir diger kuramsal dayanak olarak degerlendirilebilir. Manovich’e
gore, dijital goriintii, fotograf ve filmden farkli olarak maddi diinyanin izini tasiyan bir kayit degildir, sayisal kod
temelinde isleyen, modiiler yapilara ayrilabilen ve yazilim araciligiyla siirekli yeniden yapilandirilabilen bir veri
organizasyonudur (Manovich, 2001). Bu bakimdan goriintii, herhangi bir gergekligin temsilimin diginda, algoritmik
stireclerin hesaplanabilir ¢iktisidir. Gorilintiiniin ontolojisi, fiziksel referans yerine, yazilimin isleyis mantigina
dayanmaktadir. Gerrard’in gercek zamanli g¢alisan li¢ boyutlu simiilasyonlari, Manovich’in tanimladiglr yazilim
kiiltiirliniin estetik yansimasi olarak degerlendirilebilir. Sanatginin ¢aligmalar: sabit bir gorsel kayda dayanmaz, 151k,
atmosfer, perspektif ve zamansal siirec¢ler yazilim tarafindan anlik olarak hesaplanir ve mekan, temsil edilen bir
nesne olmaktan ¢ikarak algoritmik bir siirece doniigiir. Ortaya ¢ikan peyzaj ise fiziksel diinyanin gorsel kopyasi
olmanin disinda, kodun islemesiyle siireklilik kazanan bir iiretim alan1 haline gelmektedir.
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JOHN GERRARD’IN KODLANMIS PEYZAJLARI

John Gerrard’in {iretimleri teknik anlamda gergek zamanli isleyen ii¢ boyutlu simiilasyon sistemlerine
dayanmaktadir. Sanatci, fiziksel mekénlarin ayrntili dijital modellerini algoritmik siiregler araciligiyla
yapilandirmakta ve gorsel ¢iktiy1 6nceden kaydedilmis bir goriintii olarak sunmamaktadir. Goriintii, yazilimin anlik
hesaplamalariyla siirekli olarak yeniden iiretilmektedir. Bu ozellik, s6z konusu caligmalari teknik anlamda
simillasyon kavramiyla dogrudan iligkilendirir, ancak bu teknik yapi, Baudrillard’in model diizeni kavrami
cercevesinde ele alindiginda daha genis bir kuramsal anlam kazanir. Baudrillard’a gére model, temsil ettigi
varsayilan gergekligin oniine gegerek onu belirleyen bir yapi haline gelmektedir (Baudrillard, 2011). Gerrard’in
dijital liretimlerinde de mekan, fiziksel referansin gorsel kaydi yerine, modelin kurucu ilkeleri dogrultusunda yeniden
insa edilmektedir. Mekéan, digsal bir gergeklige gonderimde bulunan bir temsil olmaktan ¢ikarak, algoritmik sistemin
icsel mantig1 iginde tanimlanan bir gerceklik zemininde konumlanir. Bu baglamda sanatginin ¢alismalari, teknik
simiilasyon ve modelin gergeklik iiretme kapasitesini ortaya ¢ikaran estetik yapilar olarak degerlendirilebilir.

Algoritmik siirecgler araciligiyla kurulan peyzaj, maddi diinyanin izdiisiimiini aktarmak yerine hesaplanabilir dl¢iitler
tizerinden igleyen bir mekansal diizen iiretmektedir. Bu diizen, 151k, atmosfer, zaman ve perspektif gibi unsurlar
dinamik bi¢imde yapilandirarak deneyim alanini belirli bir hesaplama mantig1 ¢ercevesinde kurmakta ve bu yolla
yeni bir gergeklik alani olusturmaktadir. Dolayisiyla sanatginin {iretimleri, Baudrillard’in hipergerceklik kavramiyla
da iliskilendirilebilecek bir perspektif agmakta ve gergeklik etkisinin fiziksel diinyaya yapilan dogrudan bir
gondermeden ziyade simiilasyon diizeninin tutarlilig1 ve siirekliligi tizerinden olustugunu gdstermektedir. Gerrard’in
eserleri karsinda izleyici; temsil edilen bir mekénla karsilasmak yerine, algoritmik olarak isleyen bir sistemin iirettigi
mekansal bir deneyimle karsilasir. Bu durum ise simiilasyonun yalnmizca teknik bir ara¢ olmadigini, ontolojik bir
yeniden yapilandirma siireci oldugunu gostermektedir.

Gorsel 1: John Gerrard, “Dust Storm” Gergek Zamanli Dijital Simiilasyon, 3D Bilgisayar Grafikleri, Manter, Kansas, 2007.
Kaynak: Gerrard, 2007.

“Dust Storm” (Gorsel 1), ABD’nin Kansas eyaletindeki Manter bolgesinde meydana gelen toz firtinasini temel alan
gercek zamanli bir dijital simiilasyondur. Sanatci, meteorolojik veriler ile ii¢ boyutlu modelleme tekniklerini
kullanarak genis bir arazi lizerinde ilerleyen bir toz bulutunu simiile etmekte; fiziksel bir kaydin yeniden iiretiminden
ziyade, atmosferik hareketlerin yazilim aracilifiyla hesaplanmasi {izerinden simiilasyon ile tarihsel referans
arasindaki iligskiye odaklanmaktadir. Toz firtinalari, ABD’nin g¢evresel ve tarimsal tarihine baglidir ve Gerrard’in
modeli, bu tarihsel olay1 yeniden iiretmek yerine, onun olasilik kosullarini dijital ortamda kurmaktadir. Bu nedenle
calisma, Baudrillard’in simiilakr kavrami baglaminda degerlendirildiginde, firtinanin dis diinyada belirli bir anda
gerceklesmis bir olaya dayanmasina ragmen, izleyicinin s6z konusu olaya degil, model tarafindan {iretilen siirekli
atmosferik devinime taniklik ettigi bir deneyim alanmimi agiga c¢ikarmaktadir. Gergeklik etkisi, tarihsel olaym
kendisinden ¢ok modelin hesaplama kapasitesinden kaynaklanmaktadir. Bu bakisla yeniden simiile edilen firtina,
tarihsel kaydin o6tesinde, siireklilik kazandirilmis bir olgu olarak diisiiniildiigiinde, s6z konusu “Dust Storm” adli
calismanin hipergergeklik kavramiyla iliskisi kurulabilir. Dolayisiyla model, olay1 zamansal sinirlarindan arindirarak,
stirekli isleyen bir c¢evresel durum haline getirmektedir. Diger bir deyisle, doga, veri ve algoritma aracilifiyla
yeniden kurulmaktadir. Bu gercevede Manovich’in yazilim kiltiirii yaklagimi, bu doniisiimii anlamlandirmak igin
onemli bir kuramsal zemin olarak degerlendirilmektedir. Dogal fenomen, veri setine doniistiiriilmekte ve yazilim
tarafindan islenen bir gorsel diizen ortaya ¢ikmakta, yazilim gorsel tiretimin belirleyici araci konumuna gegmektedir.
Bu baglamda mekan ve zaman iliskisi, algoritmik islemler araciligiyla siirekli giincellenen bir yapiya donlismektedir
(Manovich, 2001). Sanatc¢inin “Dust Storm”, adli ¢aligmasi bu yaklagimla ele alindiginda, ¢evresel bir olaym dijital
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model i¢inde kurulma bigimini ortaya koyan bir ¢aligma niteligi tasimaktadir. Bu agidan disiiniildiigliinde Gerrard’in
eseri, dijital ¢agda doga imgesinin Uretim kosullarmi yeniden diisiinmeye agmakta ve gorsel kiiltiirde gerceklik
algisinin teknik altyapilar i¢inde nasil kuruldugunu ortaya koymaktadir.

Gorsel 2: John Gerrard, “Farm”, Ger¢ek Zamanli Dijital Simiilasyon, 3D Bilgisayar Grafikleri, Ger¢cek Zamanli Giin Is181 ve Golge
Hesaplamalar1, Pryor Creek, Oklahoma, 2015.
Kaynak: Gerrard, 2015.

Gerrard’in bir diger ¢aligmasi olan “Farm” (Gérsel 2), Oklahoma’daki endiistriyel bir ¢iftlik yapisinin dijital modeli
tizerine kurgulanmistir. S6z konusu yapi, enerji sirketleriyle iligkili bir tiretim alanini temsil etmektedir. Kamera,
sanal mekén etrafinda yavas bir hareketle dolasmakta ve giin 1s181na bagl olarak golgelerde ve zaman akisinda
meydana gelen degisimler gercek zamanli olarak simiile edilmektedir. Baudrillard baglaminda degerlendirildiginde
“Farm”, modelin 6nceligini agik bicimde gdstermektedir ve bu siireg, fiziksel mekanda kaydedilmis bir goriintiiniin
tekrarindan olusmaz; cilinkii mekan, yazilim tarafindan her an gercek zamanli olarak yeniden hesaplanmaktadir.
Izleyici, fiziksel ¢iftligi deneyimlemek yerine, onun kodlanmis simiilasyonu ile karsilasmaktadir ve gerceklik etkisi
dijital modelin siirekliliginden dogarak, temsil mantig1 yerine, model mantig1 belirleyici konuma yerlesmistir
(Baudrillard, 2011). Bu baglamda, “Farm”, yalnizca bir gorsel temsil iiretmekle kalmayip, izleyicinin mekansal
deneyimini yeniden yapilandiran bir algoritmik siire¢ sunmaktadir. Sanatgi, fiziksel diinyanin statik nesnelerini dijital
bir model {lizerinden siirekli degisen bir olaya doniistiirerek, mekanin ontolojik statiisiinii izleyiciye sorgulatmaktadir.
Calismada, giin 15181 ve golge hareketleri gibi dogal degiskenlerin gergek zamanli hesaplanmasi, izleyiciye mekanin
stireklilik icinde hareket eden bir deneyim imkani verir. Nitekim bu durum, nesnelerin yalnizca gorsel bir temsili
olarak algilanmasini engeller.

Baudrillard’in hipergerceklik kavrami agisindan degerlendirildiginde, Farm’da tiretilen bu gerceklik, herhangi bir
referansa dayanarak dogrulanma kosulu tagimaz; ¢iinkii dijital modelin mantig1 ve siirekliligi, ger¢ekligin algilanisin
belirleyen temel etken konumuna yerlesmektedir. Dolayisiyla sanat¢inin caligmasi, goriiniir olanin otesinde,
ekonomik ve endiistriyel altyapilarin isleyisine odaklanarak, izleyiciye mekan ve zamanin yeniden yapilandirildigi
bir simiilasyon deneyimi yaratmaktadir. Bu noktada, dijital modelin ideolojik isleyisi, simiilasyon diizeyinde oldugu
kadar gorsel kiiltiiriin politik ekonomisi baglaminda da degerlendirilmektedir. Ornegin, Michael Ryan ve Douglas
Kellner, sinema flizerine yaptiklart ¢dziimlemelerde, sinemanin salt temsil tiretmedigini, ayn1 zamanda ideolojik
anlami yapilandiran bir aygit olarak isledigini belirtmektedir. Bu yaklasima goére sinema, toplumsal gergekligi
yansitan ndtr bir ara¢ olarak goriilmemekte ve belirli tarihsel ve ekonomik giic iligkileri icinde anlam iireten ideolojik
bir yap1 niteligi tasidigr ileri siiriilmektedir. Bu yaklasim Gerrard’in “Farm” g¢aligmasina uygulandiginda, dijital
modelin mekan1 simiile etmenin disinda, enerji {iretim sistemlerinin goriinmez altyapisimi estetik alanda yeniden
kodladig1 goriilmektedir; clinkii gorsel kiiltiir tiriinleri “iktidar iligkilerini dogal ve kagimilmazmis gibi sunma
egilimindedir” (Ryan & Kellner, 2010).

Farm’da endiistriyel Uretim alaninin sessiz, duragan ve zamansal olarak akigskan bir goriiniime sahip olmasi,
kapitalist iiretim iligkilerinin siddet ve emek boyutunu goriinmez kilan bir estetik mesafe yaratir. Bu baglamda
calisma, temsil ettigi ekonomik altyapiyr dogrudan elestirmekten ziyade, onu algoritmik siireklilik i¢inde estetize
ederek yeniden Uretir ve bu gergeklestirilirken ¢ogu zaman agik propaganda yoluyla degil, “gorsel diizenleme ve
anlat1 yapilandirmasi araciligiyla” isler hale getirilmektedir (Ryan & Kellner, 2010). Gerrard’in kamerasi fiziksel bir
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mekanda olmasa da siirekli dijital model etrafindaki hareketi izleyiciyi iiretim alani {izerinde hakimiyet kuran bir
bakisa iter ve mekan, deneyimlenen bir yer olmaktan ¢ikip, denetlenen bir veri alanina donisiir. Bu agidan ‘Farm’,
Baudrillard’m hipergerceklik kavramiyla birlikte degerlendirildiginde, modelin 6nceligini ve gorsel ideolojinin
algoritmik bigimini goriiniir hale getirmektedir. Mekanin kodlanmig yapisi, ekonomik sistemin kendisini
dogallagtiran bir estetik diizen tiretmektedir ve izleyici bu diizen i¢inde taniklik eden bir konumda yer almakta,
deneyim ise belirli bir mesafe i¢inde gergeklesmektedir. Dolayisiyla s6z konusu ¢alisma, dijital cagda ideolojinin
anlatt bigimleri araciligiyla kurulan bir yapt olmaktan ¢ikarak hesaplama ve simiilasyon siirecleri iginde de
uiretildigini gostermektedir.

- - <t el
Gorsel 3: John Gerrard, “Western Flag”, Gercek Zamanh Ug Boyutlu Dijital Simiilasyon, Siiresiz Dongii, Teksas, ABD, 2017.
Kaynak: Tipton, 2017.

Gerrard’in s6z konusu caligmalarindan biri olan “Western Flag” (Gorsel 3) ise petrol atiklarini ¢agrigtiran siyah
dumanin bayrak formunda kurgulandigi gergek zamanli bir dijital simiilasyondur. Ulusal kimlik ve temsil ile
iliskilendirilen bayrak imgesi, ABD’nin petrol endiistrisinin tarihsel baglangic noktalarindan biri olan Teksas
eyaletine isaret etmektedir. Jameson’a gore, gec kapitalist gorsel kiiltiirde temsil, tarihsel referansla kurdugu
mesafeyi doniistiiriir ve ideolojik semboller yeni gorsel mantiklar icinde yeniden dolagima girmektedir (Jameson,
2022). Sanatc1, bu sembolleri fiziksel bir kumag araciliiyla tiretmek yerine, petrol dumaninin algoritmik olarak
hesaplanan bir simiilasyonu iizerinden kurarak ve dumanin hareketi yazilim tarafindan anlik olarak hesaplanir ve
sergileme siiresince kesintisiz bicimde devam eder. Gerrard’a gore, petrol dumani, enerji altyapisina ve endiistriyel
tarihe isaret eder, ancak bu referans dogrudan bir belge sunumu bigiminde islemez, model referansin yerini alan bir
gorsel gergeklik liretmektedir. Diger bir deyisle, cogu zaman ‘gergek’ olarak diislindiigiimiiz sey petrol gergekligidir:
151, konfor, hareketlilik hepsi petrolden gelmektedir (Gerrard, 2017). Bu yoniiyle “Western Flag”, saf bir simiilakr
olarak tanimlanamaz; ¢ilinkii referans verdigi tarihsel ve ekonomik zeminle bagini siirdiirmektedir, ancak bu bag,
algoritmik bir model araciligiyla yeniden yapilandirilmakta ve gorsel bir deneyim olarak izleyiciye sunulmaktadir.

Bayrak formu, ulusal temsilin istikrarim1 sarsan bir enerji imgesiyle yer degistirirken, model, ideolojik sembolii
doniistliren bir arag islevi gormektedir. Gerrard, bu bigimde izleyiciyi semboliin tarihsel veya politik anlamryla sinirh
birakmayip, onun enerji altyapist ve endiistriyel siireclerle kurdugu iliskilerle de karst karsiya getirmektedir. Bu
bakimdan ¢aligma, simiilasyonun elestirel potansiyelini agiga ¢ikararak gercekligin dogrudan belge ya da nesnel veri
tizerinden kurulmasi yerine algoritmik siiregler araciligiyla yapilandirilan bir model alani iginde deneyimlendigini
ortaya koymaktadir (Baudrillard, 2011). Gerrard’m {iretimleri bu anlamda, algoritmik peyzaj araciligiyla
simiilasyonun estetik boyutu, altyapr ve enerji dolasimi gibi goriinmez sistemlerin izlerini deneyim alanina tagiyan
bir pratik sunmaktadir. Diger taraftan, Fredric Jameson’in ge¢ kapitalizmin kiiltiirel mantigin1 analiz ederken
vurguladigr ylizeylesme ve tarihsel derinligin zayiflamasi perspektifi, Gerrard’in ¢aligmalarini anlamlandirmada
islevsel bir cerceve saglamaktadir (Jameson, 2022). Boylelikle, modellesmis gorsel yiizeyler, gegmisle kurulan
baglar1 yeniden bigimlendirirken, izleyicinin deneyimini eszamanli imgeler alaninda yogunlastirmaktadir.

“Western Flag”, bu ¢ercevede Baudrillard’in simiilasyon ve hipergerceklik kavramlarimi, Jameson’un postmodern
yiizeylesme elestirisini ve modern mekanin ontolojik doniisiimiinii birlestiren bir estetik ve diisiinsel pratik olanagi
barindirir. Sanatci, algoritmik siirecleri araciligiyla, goriinen ile goriinmeyen, referans ile model, deneyim ile
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simiilasyon arasindaki smirlar1 sorgulayan bir gorsel dil gelistirmektedir. Gerrard’in ¢alismalari, bu yoniiyle, ¢agdas
dijital Giretim rejiminin mekan, zaman ve gergeklik anlayisini nasil yeniden sekillendirdigini ortaya koymakta ve
izleyiciye elestirel bir bakis acgis1 kazandirmaktadir.

SONUC

Gerrard’1n dijital peyzajlar1 cagdas gorsel kiiltiirde mekan, zaman ve gergeklik anlayisini yeniden diisiinmeye olanak
tanimaktadir. Algoritmik siirecler araciligiyla insa edilen bu calismalarda, fiziksel diinyanin dogrudan kaydi yerini
yazilim tarafindan hesaplanan ve siirekli yeniden iiretilen modellere birakmaktadir. Bu durum, kaynagin belirleyici
konumunu modelin iistlendigi bir gergeklik olgusunu ortaya ¢ikarmakta ve Baudrillard’in simiilasyon ile simiilakr
kuramlarmi c¢agdas medya teknolojileri cercevesinde yeniden degerlendirme imkani sunmaktadir. Goriintii, bu
anlamda maddi gerceklige referans vererek, anlam iireten geleneksel gosterge mantigindan ayrilarak, modelin kendi
i¢ tutarlilig1 ve siirekliligi {izerinden gerceklik etkisi yaratmaktadir. Dolayisiyla Gerrard’in peyzajlari, Baudrillard’in
model diizeni ve hipergerceklik kavramlari cergevesinde okunarak, modelleri referanslarini tamamen silmeden,
deneyim alanini yeniden kurgulayarak izleyiciye yeni bir gorsel-ontolojik alan sunmaktadir.

Calismalarin referans verdigi enerji altyapilari, endiistriyel alanlar ve gevresel siirecler goriiniiste gergeklige bagl
kalsa da model aracilifiyla siirekli yeniden iiretildikleri i¢cin geleneksel anlamda “gercek” ile kurduklar iliski
yeniden yapilandirilmaktadir. Bu yeniden yapilandirma, simiilasyonun igleyisini gézle goriiniir bi¢imde izleyicinin
model ile gergek arasindaki gerilimi kavramasini olanakli hale getirmektedir. Bu kapsamda Gerrard’in tiretimleri, saf
bir simiilakr 6rnegi olmanin Gtesine gegmekte ve dijital cagin estetik pratiginde simiilasyonun elestirel potansiyelini
ortaya koymaktadir. Ayrica bu yapilar, teknik siireclerin ideolojik ve epistemik boyutlarin1 da ortaya koymaktadir.
Algoritmik hesaplamalar, gorsel bir {iretim yontemi olmanin disinda, dogal ve endiistriyel sistemlerin isleyisini
deneyimleme, enerji ve gevresel tarihleri yeniden diislinme olanagi saglayan bir arag¢ olarak islev goérmektedir.
Izleyici, pasif bir gézlemci konumundan ¢ikarak, hesaplanan siireglerin ve model mantiginin belirleyici oldugu bir
deneyim alanina dahil olarak 6zne konumuna ge¢mektedir. Bu perspektif, Gerrard’in calismalar1 iizerinden
Baudrillard’in simiilasyon kuraminin ¢agdas dijital sanat baglaminda yeniden degerlendirilmesine olanak tanimakta
ve hipergerceklik ile elestirel gorsel stratejiler lizerine kapsamli bir tartisma zemini olusturmaktadir.

Sonug olarak Gerrard’in algoritmik peyzajlari, gercekligi taklit eden ya da dogrudan belgeleyen nesneler olmaktan
uzaklagmakta; boylece, hesaplanan diizenlerin ve veri temelli siireclerin estetik gortiniirliigiinii olusturan yapilar
haline gelmektedir. Bu gelismeler, cagdas medya ve dijital estetik tartigmalarinda, simiilasyon, model ve
hipergergeklik kavramlariin kesigim noktasinda énemli bir 6rnek teskil etmektedir.

KAYNAKCA
Baudrillard, J. (2011). Simiilakrlar ve simiilasyon (O. Adanir, Cev.). Dogu Bat1 Yaynlart.

Gerrard, J. (2017, February 6). John Gerrard on sculpting smoke, false flags and how it all comes down to
petroleum. The Irish Times. https://www.irishtimes.com/culture/art-and-design/john-gerrard-on-sculpting-smoke-
false-flags-and-how-it-all-comes-down-to-petroleum-1.3051691

Gerrard, J. (2017, 10 Ekim). https://www.johngerrard.net/farm-pryor-creek-oklahoma-2015.html?utm_;

Gerrard, J. (2017, 12 Ekim). https://www.irishtimes.com/culture/art-and-design/john-gerrard-on-sculpting-smoke-
false-flags-and-how-it-all-comes-down-to-petroleum-1.30516917?utm_;

Heidegger, M. (2004). Varlik ve Zaman (Cev., Y. Aziz). idea Yaymevi.
Jameson, F. (2022). Postmodernizm, ya da ge¢ kapitalizmin kiiltiirel mantigi (Cev. C. Goneng). Alfa Basim Dagitim.
Manovich, L. (2001). The language of new media. MIT Press.

Ryan, M., & Kellner, D. (2010). Politik kamera: Cagdas Hollywood sinemasimin ideolojisi ve politikasi. (Cev. G.
Dogan). Ayrint1 Yayinlari.

Tipton, G. (2017, 12 Ekim). https://www .johngerrard.net/dust-storm-dalhart.html;

178 ASR journal Year 2026, Vol:11, Issue:2 (APRIL)



