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21. yy teknolojileri yasamlarimizin her alanina niifus etmis, yasam bicimlerimizi
dontistiirmiistiiv. Reklam sektorii bu déniisiimiin nemli aktorlerindendir. Sanat
ise doniigiim karsisinda ortaya ¢ikan yeni kavramlart mercegi altina almis ve
yeni teknolojileri sanat aracina doniistiirmiistiiv. Bu makale reklam sektoriiniin
ve sanatin 21. Yiizyil teknolojilerini nasil kullandigina ve bireyle nasil bir
etkilesime girdiklerine odaklanmigtir.
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Ceramic material has continuously been a part of the culture as from the time
21. century technologies influence in every aspects of our lifes, transform the
way of our life stlyle. Advertising sector is one of the important actors of this
transformation. On the other hand, art has examined closer the new concepts
which occur with this transformation and transforms these new technologies into
an art tool. This article examines how advertising sector and art use 21. century
technologies and how they interact with the individuals.
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1. GIRIS

“Imajin numerolojisi ve hesaplamasi ugruna analojigin
basarisizligiyla karsi karsiyayiz.Her bir duyu (sensation) dijitallesecek

va da dijitallestirilecek. Alginin fenomolojisinin makineye gore yeniden yapilandirilmastyla
karst karsiyayiz.”

Paul Virilio

Dijital teknolojiler kullanicilarina sunduklar1 olanaklarla siiphesiz bir ¢ekim alam
yaratiyor ve yeni olanak ve olasiliklarin dayanilmaz cazibesi kullaniciyr siirekli olarak bu
teknolojileri takip etmeye goniillii kiliyor. Yerkiire dijitallesti. 21. Yiizyil teknolojileri
yasamlarimizin her alaninda bizi sekillendirmeye devam ediyor. Bunun en ¢arpici
orneklerinden biriyle 2018 yilinda Seattle tanisti: amazon go. Diinyanin en gelismis aligveris
teknolojsini sunan amazon go, kasasiz —diger bir deyisle 6deme noktasi olmayan- ilk alisveris
diikkan1 olma 6zelligine sahip. Firmanin ‘deneyim’ olarak adlandirdiklar1 teknolojinin ismi
Just Walk Out Shopping ve adindan da anlasilacagi gibi bir kelime oyunu igeriyor. Diiz
anlamiyla ‘sadece aligverise ¢ikin’ demek iken, ‘walk out’ kelimesi ‘gekip gitmek’ anlamina
da geliyor. Dolayistyla firma aslinda tiiketici kisinin deneyimini 6zetler nitelikte bir teknoloji
adryla bir ¢irpida bize yeniyi anlatiyor. Bu teknoloji sayesinde diikkana girdiginiz anda sistem
sizi otomatik olarak algiliyor, raftan iirin aldigimizda ya da yerine biraktiginizda sanal
sepetinize hareketlerinizi yansitiyor ve aligverisinizi tamamladiginiz anda, elinizi kolunuzu
sallayarak magazadan ¢ikiyorsunuz. Odeme kuyrugunda beklemek yok, kasiyer yok, magaza
sorumlulari, mal dizen insanlar vs. gibi geleneksel marketlerde rastladigimiz market
calisanlar1 yok — en azindan goriiniir degiller. Faturaniz evinize geliyor ve kredi kartinizdan
yapmis oldugunuz islem aninda gekiliyor. Paul Virilo bir kez daha hakli ¢ikti: her bir duyu
dijitallesiyor ya da dijitallestiriliyor. (Virilio, 2005: 66) Amazon go neden yaratildi? Firmanin
cevab1 basit: “Kendimize, miisterilerin istediklerini basit¢e alip, gitmeleri igin bilgisayar
goriisii (computer vision) ve makinenin 6grenimi (machine learning) sinirlarini zorlayabilir
miyiz diye sorduk.” (amazon, 31.03.2018) Goriinlise gore, 21. ylizyilda Virilio’nun biiyiik
kaza olarak adlandirdigi, aktiielin yerine virtiiel gecene kadar sinirlar zorlanmaya devam
edecek.

Her seyin, duyularin bile bitlere, piksellere dontistiigii bir yiizyilda sanatin durumu
nedir? Teknolojinin ara¢larini, daha 6nce oldugu gibi, yine sanat aracina doniistiiriiyor elbette.
Ancak bu doniisiim esnasinda, bu yeni teknolojilerle birlikte ortaya, sanatin ilgi alan1 haline
gelen, yeni kavramlar da ¢ikmakta: aktiiel-virtiiel gercek, arttirllmis gerceklik (augmented
reality), aktiiel-virtiiel mekan, icerik-arayiiz iligkisi, etkilesim vs. Ve elbette ki bu kavramlar
derhal sanatin mercegine de takiliyor.

Buraya kadar sanat, bildigimizin aksine bir degisiklik yasamamistir. Diger bir deyisle,
her tiir teknolojik gelisim karsisinda tarih boyunca yasanan degisimin bir benzeri dijital
teknolojilerde de goriiliir. Ancak asil degisim sanat yapitinin sayisallagsmasinda yatmaktadir.
Bu su anlama gelir: sanat yapitinin formu dijital sanatta sayisaldir. Yapitin formunu
olusturmak i¢in Oncelikle ‘yazilim’a ihtiya¢ vardir; yazilimsa kabaca, bilgisayar iglemleri ya
da verileri anlamina gelir. Yazilimla sekillenen yapit, genellikle arayiiz yardimiyla izleyici
tarafindan deneyimlenmekte, kavranmakta ve izleyicinin yapitla etkilesime ge¢mesi
saglanmaktadir. Geleneksel anlamda yapitla etkilesime gegcmek yapitin formuyla ve zihinsel
olarak miimkiin olmaktayken, dijital sanatta bu arayiizle miimkiin kilinmaktadir. Yani icerik-
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form iliskisi, icerik-arayiiz iliskisine doniigsmiistiir. Sayisallasan igerik, arayiizle formuna
kavusmaktadir.

2. DIJITAL SANAT YAPITLARI VE ETKILESIM

Sanat yapitinin sayisallagsmasiyla birlikte, dijital sanat yapitlariyla kurulan etkilesim,
geleneksel yapitlarin aksine, izleyicinin sadece zihninde canlandirmasiyla gergeklesmez;
birebir deneyimlenerek, etkilesimin bir ¢esit cisimlesmesidir sz konusu olan. Arayiizler
araciligiyla cisimlesen etkilesim, yapitin kavranmasi, deneyimlenmesi ve yeniden
sekillendirilmesi i¢in bir kosuldur aslinda. Bu duruma verilebilecek en iyi drneklerden biri,
Sanal Gergeklik (SG) enstelasyonlar1 arasinda bir basyapit sayillan Char Davies’nin
Osmose udur. Yapit, 3B bilgisayar grafikleri, interaktif 3B ses, bir baslik ve kullanicinin nefes
ve dengesiyle harekete gecen bir cisimlestirme arayiiziinden olusan igine ¢eken bir SG
enstelasyonudur. Osmose’da i¢ine ¢ekilme, basligin ve hareket izleme yeleginin giyilmesiyle
baslamaktadir. Kendi nefes ve dengelerini kullanarak ortamin icine ¢ekilen kullanicilar,
Osmose’da yaratilmis olan yaklasik bir diizine diinya dahilinde herhangi bir yere seyahat
edebilmekte ve diinyalar arasindaki belirsiz baglant1 alanlarinda bekleyebilmektedirler.

Osmose’da Davies, bilinen iztopu, denetim kolu, eldiven gibi arayiizler yerine
katilimcinin kendi nefes ve dengesini arayiiz olarak kullanmaktadir. Katilimci ytikselmek icin
nefes almak, diismek i¢in nefes vermek ve yon degistirmek i¢in egilmek ve tipki bir iztopu
gibi beden ve nefesini kullanmak zorundadir. Ellerini ozgiir birakdiran bu deneyim
katilimcinin, deneyimi fiziksel bedeninin merkezinde hissetmesine neden olmakta ve tam
anlamiyla bir i¢ine ¢ekilme yasatmaktadir.

Yukaridaki 6rnekde de goriildiigii gibi, SG enstelasyonlarinda, izleyici-sanat yapiti
arasindaki iligskinin ham maddesi etkilesimdir ve bu etkilesim izleyiciyi sanat yapit1 karsisinda
hiikmedici kilar. Bir veya daha c¢ok arayiizii kullanarak, yapitla etkilesime giren kisi, artik
sadece bir tiiketici olmaktan uzaktir. ZKM (Zentriim fiir Kunst und Medientechnologie
Karlsruhe) ( Sanat ve Medya Merkezi Karlsruhe) yoneticisi, sanatci Jeffrey Shaw doniisen
sanat yapit1 ve izleyiciyi soyle tanimlamaktadir: “Yeni dijital teknolojilerin mekanizmalariyla
sanat yapitinin kendisi gercekligin bir simulasyonuna, tam olarak giris yapabildigimiz maddi
olmayan bir ‘siberuzam’a doniisebilmektedir. Burada izleyici artik objeler mozolesindeki bir
tiiketici degildir; daha ziyade izleyici, gorsel-igitsel enformasyonun gizil uzami i¢inde gezgin
ve kasiftir. Bu gegici boyut i¢inde interaktif sanat yapiti, her seferinde, izleyicilerin
aktiviteleri dogrultusunda, yeniden yapilanmakta ve yeniden yaratilmaktadir.” (Lovejoy,
2008:207)

Bu durum, Australian Center of Virtual Art’da (ACVA) hazirlanan, sanatgilar Adam
Nash, Justin Clemens ve Christopher Dodds’in imzalarini tagiyan ve Mart 2010°da internette
yaymlanan Sanal Sanat Manifestosu (Manifesto of Virtual Art)’nda da bir kez daha dnemle
vurgulanmigtir. Manifesto, birden fazla jenerasyonun (a generation and a half) bilgisayar
oyunlari, internet ve cep telefonlariyla biiylidiiglinii ve sanal medyay1 sanat icin bir alan
olarak gordiiklerini sOylerler. Sanal jenerasyonun kendilerini izleyiciler olarak degil
“kullanicilar” olarak gordiiklerini ve bu jenerasyonun ‘alicilar’ degil, katilimcilar ve
yaratictlar olduklarii biiyiik puntolarla belirtirler. (Nash, Clement, Dodds, 02.04.2010)

Dijital sanat yapitlarinda onemli bir yere sahip olan etkilesimi yapitlarinin temel
meselesi haline getiren ve izleyicisine cevap veren isler iizerine odaklanan sanat¢i Golan
Levin, 2007 yilinda Bitforms Galerisi, New York’da sergiledigi Opto-Isolator’la bu kez
etkilesim kavramini farkli bir agidan sorgular. Yapit, insan Olgiilerinde, elektromekanik
kirpilan tek bir géz heykelidir. Levin Opto-Isolator’n, izleyiciligin durumunu su sorulari
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arastirarak ters yliz ettigini soyler: Sanat yapitlari, onlara baktigimizi bilseydi ne olurdu? Ve
bu bilgiyle bize nasil cevap verirlerdi?

Kirpilan g6z heykeli, ¢esitli psikososyal gbéz temasi davranislariyla, izleyicilerin
bakiglarina cevap verir: ‘izleyicinin direkt gozlerinin igine bakar; izleyicisinin yiiziinii
dikkatle calistig1 goriiliir; ¢ok uzun siire goziinii dikip bakarsa, mahgup bir bi¢imde goziinii
yana cevirir ve izleyicisinin goz kirpmasindan bir saniye sonra kesinlikle o da goz kirpar.’
(Levin, 06.06.2010) Levin’in yapiti, izleyicisinin onu izleme bi¢imine, onunla kurdugu
etkilesime tepki vermektedir.

Etkilesimi bir baska a¢idan ele alan ve bir agik alan yapit1 lireten sanatg1 Chris O’Shea,
Hand From Above adli bu isiyle ayn1 zamanda 2010 Prix Ars Electronica’nin Interactive Arts
kategorisinde onur 6diilii almistir. Hand From Above, Liverpool’da agik alanda bulunan BBC
Biiyiik Ekran’inda 2009 yilinda sergilenir. Dev ekranda caddeden geg¢mekte olan kisiler
yukaridan bir kamerayla gercek zamanda gosterilmekte ve aniden ekranda dev bir el belirerek,
caddeden gegen yayalara, kimi zaman gidiklayarak, ¢ekistirerek, kimi zaman da vurarak ya da
dev ekrandan tamamen yayayi disari firlatarak veya yayanin iizerine parmakla basip, onu daha
kiiclik bir boyuta getirerek miidahale etmektedir. O’Shea bu isiyle, kendimizi genellikle bir
yerden bir yere kosustururken buldugumuz normal rutinimizi, bizleri eglenceli bir bigimde
doniistiirerek, sorgulamaya tesvik ettigini sdylemekte ve su soruyu yoneltmektedir: insan
besin zincirinin istiinde degilse ne olur? (O’Shea, 15.06.2010)

Dev ekranda kendilerini goren yayalar, once saskinlikla ne oldugunu anlamaya
calisirken, ardindan ekranda beliren dev elle birlikte elin yayalara yaptiklarina cevap vermeye
baslarlar. Kimi yaya c¢areyi dev elden kagmakta bulurken, kimisi oldugu yerde sabit durup,
elin diirtmelerinden ya da gidiklamalarindan etkilenmedigini géstermeye calismakta kimisi de
saga sola cekilerek elin onlar1 yakalamasini zorlastirmaktadir. Acik alanda yayalarla
etkilesime giren Hand From Above, yayalarin giinliik kosusturmalar1 sirasinda dikkatlerini
cekmeyi basarmis ve yapitla etkilesime girmeleri i¢in vakit ayirmalarini saglamigtir.

3. REKLAM VE ETKILESIM

2010 yilinda reklam sektoriiniin tamamen ele gecirdigi yeryiiziindeki nadide(!)
yerlerden biri olan Times Meydani’nda ilging bir reklam yerini almisti. Space 150 tarafindan
bir moda firmasi i¢in hazirlanan reklam, dikkat ¢ekmek i¢in bu kez oldukca ilging bir
yonteme bagvurur: reklam panosunun bulundugu Times Meydani’nin ger¢ek zamanl
goriintiisii, binanin tepesinden bir kamerayla goriintiilenerek dev ekranda belirmekte, ardindan
binanin tepesinde bir manken, kameraya yakin bir konumda yiiriiyerek goriintiiye girmekte;
asagida duran yayalarin Polaroid fotografin1 c¢ekerek, ¢ektigi fotografi kameraya —yani
ekrana- gosterir. Ayn1 manken daha sonra ekranda elinde moda firmasinin ¢antasiyla belirir
ve asagida merakla reklam panosuna bakan yayalardan birini cimbizla tutup, c¢eker gibi
kalabaligin arasindan alir, bir piiciik kondurur ve ¢antasina atar. Sapkali bir baska manken de
yine bir yayay1 alip, sapkasinin i¢ine koyar ve yiiriiyerek ekrandan ¢ikar, bir digeri sectigi
yayayl begenmez ve firlatip, atar. Gergek zamanl goriintiilerle, yayalarla etkilesime gecerek
dikkat ¢ekmeyi amaglayan bu reklam ne yazik ki kimilerine pek de yaratict gelmemistir.
Ciinkii Chris O’Shea’nin Liverpool’da ki igini gorenler sanat yapitiyla reklam arasinda biiyiik
bir benzerlik oldugunu derhal farketmislerdir. Sasirtici olan bu benzerligi O’Shea, reklamin
videosunun yayinlandig1 vimeo.com sitesinde agikca dile getirmis ve konuyla ilgili firmaya e-
posta gondermesine ragmen yetkililerden hentiiz bir cevap alamadigini belirtmistir.

Orjinal ve yaratic fikirler yaratma pesinde olan ve siirekli son teknolojileri kullanarak
daha ¢ok dikkat ¢ekmeyi hedefleyen reklam sirketleri aslinda belki de yaratici fikirleri
kendileri iiretmek yerine, sanatcilarin fikirlerinden besleniyor olabilirler(!). O’Shea bunun
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internette bir ¢ok Orneginin oldugunu ve yepyeni bir sey icad etmek yerine, daha Once
yapilmis olan bir seyi miisteriye satmanin ¢ok daha kolay oldugunu sdyler. Ayrica O’Shea
olay1 tersine gevirerek, dnemli bir soru da yéneltir: “Ornegin bir sanatg1, televizyondaki bir
reklam1 kopyalasa, onu bir video enstelasyonuna doniistiirse ve cok popiiler olsa reklam
sirketi telif hakki i¢in dava agmaz miydi1?”

Reklam sektoriiniin, yeni medya sanat¢ilarinin arastirmalarindan faydalandigi(!) agik.
Etkilesim, dijital sanatin ham maddesi oldugundan bir ¢ok sanat¢inin da ilgi odagi, yeni
kavramlarin tiiretilebilecegi, arastirmaya deger bir kavram. Reklam sektorii icinse etkilesim,
dijital ¢agda ayakta kalabilmenin ve daha ¢ok tiiketicinin dikkatini ¢ekebilmenin en etkili
yolu. Duragan imge reklamlarinin yaninda hareketli, tiiketiciyle etkilesime gecen bir reklam
panosu firmay1 ¢ok daha fazla goriiniir kilmakta ve hedef kitleyi daha ¢abuk etkisi altina
almaktadir. Sanatgilarin aragtirmalar1 sonucunda ortaya ¢ikan yapitlar, sanatgilar agisindan
yeni aragtirma kapilarinin Oniinii agarken, reklam sektoriiniin basvuracagi genis bir
kiitiiphaneye doniismekte. Ustelik sektdr, bunun icin herhangi bir bedel édemek zorunda
olmadig1 gibi, yapitin sanat¢isindan izin almayr bile gerekli gormiiyor; sanatgi tarafindan
basariyla arastirilip, gelistirilmis bir arayliz ya da bir yazilimi hazira konarak, derhal
kullanmaktan ¢ekinmiyor.

Ancak O’Shea ve Golan Levin gibi sanat¢ilarin bu konuyu ¢esitli sosyal paylasim
sitelerinde tartismaya agmalar1 ve konunun biiyiik ilgi gérmesi nedeniyle Space 150 geri adim
atmak zorunda kalmis, O’Shea’nin Hand From Above adli isinden ilham aldiklarini ve
konuyla ilgili her tiirli dokiimanda O’Shea’nin adinin bundan bdyle yer alacagimni yine bir
sosyal paylasim sitesinde duyurmuslardi.

Okudugumuz dergileri, gazeteleri, gezindigimiz internet sitelerini, yuirtidigimiiz
caddeleri isgal eden reklam sektorii goriinen o ki, fikirlerimizi ve yaraticiligimizi da isgal
etme pesinde. Fazla iiretmeden, tiikketimin kutsandigi cagimizda, iiretenlerin trettikleri de
carcabuk tiiketilmek istenmekte.

Diger taraftan farkindaligini bloklayan, uyarimlara kars1 yar1 sagir olan tiiket(tiril)en
bireylere de dontistii(riildii)glimiiz agik. Reklam sektorii, boylesi bir profil karsisinda, elbette
ki siradan, artik neredeyse bir ¢cogunu bakip da goérmedigimiz bir dis-mekan reklam afisinin
basarili olma, amaca hizmet etme olasiliginin olduk¢a az oldugunun farkinda. 21. Yiizyilda,
¢ok daha yaratici, yeni teknolojilerden de faydalanarak tiiketicinin ilgisini aninda ¢ekecek,
hatta kimi zaman da hic ummadig bir yerde hi¢ ummadig1 bir anda karsisina ¢ikacak yeni
reklam ¢esitleri gelistirmesi gerektigini biliyor.

Ornegin, 2006 yilinda Canon, piyasaya sundugu yeni S1 modelinin tanitimi igin,
Gerilla Sokak Reklami olarak adlandirilan bir reklam big¢imini se¢misti. Kentteki metal
dubalar, kameranin objektifi olmus ve yere yapistirilan stickerla yeni kameranin imgesi
tamamlanmisti. Sehir objesinin kendisi bir iirlin reklamma doniismiistii. Bir diger carpici
ornek ise, New York caddelerindeki rogar kapaklarinin doniisiimiiydii: “Hey, Hi¢ Uyumayan
Sehir. Uyan.” sloganiyla ¢evrelenen rogar kapaklart bu kez dumani tiiten, bir fincan kahve
haline gelmisti. Bir kez daha sehir objesi, reklam objesi haline getirilmisti. Ornekleri
cogaltmak miimkiin.

Yaratict firmalarin, bloklanmis, yar1 sagir bireyin agik alanda dikkatini ¢ekebilmek,
Uriinlinii her alanda tanitmak ve tiikettirmek i¢in kentin objelerine saldirmasi sadece bir
baslangicti. Donlistiirmenin ilk adimlari. Gerilla taktiginin igse yaradigini ve hatta hayli de ilgi
cekici oldugunu goren reklam sirketleri derhal kollar1 sivadilar ve yeni teknolojiler yardimiyla
bu ilk adimlarin ileri taginmasinin yollar1 arastirilmaya baglandi. Daha fazla ‘g6z’
yakalanmali, daha biiylik etkiler yaratilmaliydi. Sonu¢a cabuk ulasildi: genis format
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projeksiyon sistemleri bu is i¢in bicilmis kaftandi. Ustelik kilif da hazirdi: doga dostu
reklamecilik! Projeksiyon reklamlari, gecici olmasi, uygulanan alanlarda iz birakmamasi
nedeniyle reklam sirketleri tarafindan gliniimiiziin bir diger popiiler sorunu olan kiiresel
1sinmaya karsi doga dostu olarak tanitilmakta ve tiikketim kirliligi seve seve goz ardi edilerek,
cevre kirliligine kars1 tiiketici-marka-reklam el ele yiiriimektedir.

Reklam sektorti, alisilmadik yerlerde, beklenmedik anlarda, beklenmedik bigimlerde
tiikketicinin karsisina ¢ikmanin yaratacagi etkinin farkindaydilar. Bu sebeple genis format
projeksiyon sistemleri hareketli ii¢ boyutlu goriintilerin yansitilmasinda kullanildi.
Londra’daki Projection Advertising adl1 reklam sirketi bu yeni pazarlama taktigini en basarili
sekilde kullanan firmalardan biri. Oyle ki AdTrace adim verdikleri yeni bir teknolojiyi bu
amac¢ dogrultusunda gelistirdiklerini biliylik bir gururla agikliyorlar: “AdTrace, 151k yollarim
binalar, isaretler ya da herhangi bir obje iizerine esleyen bizim devrimsel video-esleme
teknolojimizdir. AdTrace, dis mekan projeksiyonunun kurallar kitabin1 yeniden yazar ve
dijital isaretin nosyonunu tamamen yeniden icat eder. (...) AdTrace, gercekligin ve derinligin
benzersiz bir perspektifiyle olaganiistii gorsel goriintiiler yaratmak i¢in en gelismis ii¢ boyutlu
simulasyonlar ve animasyonlar kullanir.” (Projection Advertising,05.06.2010)

Projection Advertising sirketi, AdTrace reklam big¢iminin “reklamini yapmak™ igin,
Waterloo Istasyonu’nun cephesini seger. Istasyon cephesi dnce perde olup agilir ve sahneye
AdTrace yazisi ¢ikar. Sonrasinda, Ad Trace yazisini tasiyan kuslar, akan selaler, patlayan
havaifisekler, iist iiste diisen renkli toplar, yerle bir olan Waterloo Istasyon cephesi... En
sonunda ise kapanan perde ve ilizerinde parildayan sirketin biiyiilk¢e bir logosu goriliir.
Waterloo Isyasyonu’nun cephesi gegici bir siire igin yok edilmistir, yerine tiiket(tiril)en
bireyin aninda dikkatini ¢eken, sasirtan ve ayni zamanda da onu eglendiren bir baska sey
yerlestirilmistir. Sonu¢ olduk¢a tatmin edicidir: dis mekanda aniden karsisina ¢ikan bu ii¢
boyutlu goriintiilerin giizelligi ve gercekeiligi karsisinda tiiketici cep telefonlarina sarilmais,
fotograflar ¢ekilmis, hatta kimilerinin sosyal paylasim aglarinda bu goriintiileri paylastiklari
gozlemlenmistir. Reklam bi¢iminin reklami oldukg¢a basarili olmustur. Bu basarili tanitimin
ardindan markalar ve hatta Sky News gibi haber kanallar1 da bu yeni teknolojiyi kendilerini
tanitmak icin kullanirlar.

4.SONUC

Projeksiyon reklamlarinin belirli bir siire iginde uygulanan gecici reklamlar olmalarina
karsin, olugsmakta olan katilime1 kiiltiirii bu noktada devreye girmekte ve tiiketiciler tarafindan
gorlntiilenen projeksiyon reklamlari, hayli ilgi ¢ekici(!) olmalar1 acgisindan sosyal paylasim
sitelerinde dolagima sokulmakta ve markalar e-miisterilerine bu yolla ulasmaktadirlar. Ayrica
reklam sirketleri de uyguladiklar1 projeksiyon reklamlarinin videolarini youtube gibi sosyal
medya sitelerinde yayinlayarak, dolasima girmesini desteklemektedirler. Bu, markalarin ve
reklam sektoriinlin dis mekanda kazandigi bir zaferdir, kisa bir siire i¢in dis mekanda
uygulanan reklam, biiytik etki yaratmaktadir.

Geleneksel reklamlar kent mekaninda imge kirliligine neden olup, yasam alanlarimizi
isgal altina alirken, teknoloji destekli yeni dis-mekan reklam bigimleri, saldir1 tarzlarini
degistirmislerdir. Tiiketici bu yeni bi¢cimle isgal altinda oldugunun, kusatildiginin farkina
varmaz, ¢linkii bu yeni dis-mekan reklamlar1 gegici oldugu kadar eglencelidir de. Kamusal
alanda gecici olan yeni reklam bigimi, tiiketici iizerinde yarattii etki ve sosyal paylasim
sitelerinde dolagimda olmasiyla kalicilik saglamaktadir.

Markalar, reklam sirketleri dijital ¢agin bireyler iizerindeki etkilerinin, bireyleri nasil
degistirdiginin ve ilgi alanlarmin, algilarinin nasil doniistiigiiniin farkindalar. Bu sebeple her
yeni teknoloji onlarin kullanabilecegi bir silah haline gelmekte. Oyle ki siirecin basinda sanat
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yapitlarim1 taklit etmekten, onlarin teknolojilerini kullanmaktan geri durmadilar. Siireg
icerisinde yazilimcilar, bilgisayar miithendisleri vs. gibi konunun uzmani olan kisilerle birlikte
caligmalar1 gerektigini kavradilar ve bazi firmalar bu alanlar i¢in biinyelerinde departmanlar
bile agtilar. Projeksiyon reklamlar1 teknolojik reklamlarin ilk basamag. Ikinci basamak ise
kamusal alanlarin sanal kamusal alanlara doniistiiriilmesi olacaktir.

Habermas’in da tanimladigi bigimiyle kamusal alan, her tiirlii ¢ikardan, baskidan
arinmis, sermaye egemenliginden bagimsiz bir alan olmali ve ortak toplumsal etkinlik alanina
isaret etmelidir aslinda. (Habermas, 2004: 97) Ancak gilinlimiiz kamusal alanlari, biiyiik
markalarin oyun bahgelerine donlismiistiir. Ve kamusal alanlarin asil sahipleri bizler ise bu
oyun bahcesindeki etkinliklere katilan, verilen rolleri listlenen satrangtaki piyon taslari
gibiyiz.
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