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Musense Projesi esit derecede 6nemli iki hedefi ya da amaci gerceklestirmek iizere
tasarlanmistir. Birincisi, gelisen teknolojik araglarin ve siireglerin sanal performansin
sunumunu ve alimlanmasini nasil etkiledigine ve etkileyecegine dair kapsamli bir resim
cizebilmek icin gerekli oldugu kadar ¢ok bilgi toplamaktir. Bir kavram olarak Sanal Gergeklik
(VR), Musense Projesi'nin dayandig1 baglamsal arka plan1 saglamaktadur.

Bunu model alarak, sadece sanal ger¢eklik hakkinda gerekli bilgileri saglamakla kalmiyor,
ayn1 zamanda proje arastirmacilarinin iki amactan ikincisine, yani sanal gercekligin
kendisinin yaratilmasi ve evriminde yeni veya katma deger iiretebilecek diisiinceyi
sekillendirme firsatina ulasmalarina da izin veriyoruz.

Yaratici siireg genellikle iki kisimda ele alinabilir. Birincisi mevcut olan, ikincisi ise miimkiin
olandir. Bu iki kisimdan ikincisi belki daha spekiilatiftir ama kesinlikle hayal giiciinii gercege
doniistiiren kissmdir. Bilindigi gibi, pek ¢ok biiyiik icat, imkansiz vizyonlar veya goriiniiste
ulasilamaz hedefler tarafindan yonlendirilmistir. Bu rapor Sanal Gergeklik kavraminin gesitli
yonlerini ve bunlarin hem miizik diinyasiyla hem de toplumla iliskisini ortaya koymaya
calismaktadir. Raporda ikinci madde olarak yer alan anket, proje ortaklar1 ve paydaslarinin
sanal teknolojiyi anlama, hazir olma ve benimseme durumlarinin bir dékiimiinii
sunmaktadir. Kurumlarimizin ve kendimizin sanal gergeklik fikriyle ilgili olarak nerede
bulundugumuza dair kiigiik ama gergekgi bir resim sunmaktadir.

Dort ana alani, mevcut durumu, mevcut uygulamalari, kurumsal hazirli§1 ve miizisyenlerin
VR kavramini nasil tasavvur ettiklerini arastiran agik uglu bir soru boliimiinii test etmektedir.
Ugiincii boliim sanal gergekligin sosyal sonuglarini arastirmaktadir. Bunu miimkiin
oldugunca ¢ok perspektiften yapiyor ¢iinkii miizik toplumu, her biri bu devrim niteligindeki
teknolojiden dogrudan etkilenen bircok par¢cadan olusuyor. Bunlar arasinda yaraticilari,
destekleyicileri, yapimcilari, yayicilari ve alicilar: sayabiliriz. Sanal gercekligin etkileri, daha
once bahsedilen kategorilerin her biri iizerinde sanatsal, teknolojik, finansal, psikolojik ve
sosyolojik etkilere sahiptir. Boylece tartisma, miizikal alanin her bir sosyal kategorisine
ayrilmistir. Dordiincii boliimiin tamamlayic1 materyalleri, ikinci boliimiin kapsamim
genisletmek ve ikinci boliimde yer almayan daha fazla materyal saglamak amaciyla verilmistir.

Besinci boliim, kolektif olarak siber kavramini nasil gordiigiimiizii ve tanimladigimizi ve
ardindan bunun miizikal alanla nasil iligskiler kurdugunu a¢ikliga kavusturmayi amaglayan bir

dizi vaka ¢aligmas1 sunmaktadir.



Sonug, her iki bilesenle ilgili olarak diistiniilebilecek diisiincelerin hem kalitesini hem de gesitliligini
artiran sasirtici bir dizi yeni olasiliktir.

Altinc1 boliim, Musense projesinin su anda miizik endiistrisinde kullanilan kavram ve teknolojilerin
siber performans, uzun mesafeli performans ve egitim alanlarinda nasil kullanilabilecegini 6ngérdigiini
inceliyor.

Sondan ikinci boliim, hem pandeminin teknolojinin benimsenmesini nasil tesvik ettigi ve etkiledigi hem
de yeni teknolojilerin ve teknolojik trendlerin nasil gelistigi hakkinda ¢ok degerli bilgiler saglayan bir
tartigma ve bibliyografik kaynaktir.

Raporun son béliimiinde Musense projesinin yapisi ve siirecinin Birlesmis Milletler tarafindan ortaya
konan 2030 Giindemi ile nasil bir iligki i¢cinde oldugu incelenmektedir. Bu, projenin genis anlamda
stirdiiriilebilirlik kavramina iligskin giindemin emirlerine baglilig1 ve / veya yakinlig1 ve egitim goz oniine
alindiginda daha dar anlamu ile ilgili olarak yapilir.

2. Sanal Gerceklikle Ilgili
Olarak Ortaklarin yé
Paydaslarin Musénse Anketi

Ogrenme deneyiminin dijitallegtirilmesi yoluyla, hem egitmenler hem de 6grenciler daha ilgi ¢ekici ve etkili bir egitim
stireci yaratmak i¢in becerilerini gelistirebilirler. Egitimin evrimi, yeni ve gelisen 6gretim yontemlerini desteklemek i¢in
idari ve egitim teknolojilerinde bir degisim gerektirmektedir. Sosyo-eko-nomik-egitim sistemindeki giiclii degisimler,
ozellikle yiiksekdgretimde egitimin standardi, kalitesi, ademi merkeziyetcilik, sanal ve bagimsiz 6grenme gibi konulari
degistirmektedir. Gliniimiiz 6grencilerinin, fakiltelerinin ve personelinin ihtiya¢larini karsilamak icin stratejik
teknolojileri ve 6grenme trendlerini belirlememiz gerekiyor. Dijital dontigiim kabiliyetlerini entegre etmek i¢in
universiteler, 6grenme ve gelisim, dagitim ve siirekli iyilestirme mekanizmalarini sekillendirerek dagitim
yaklagimlarindan yararlanmaktadir. Sanal 6grenme giiclii gayri resmi aglar kurmugtur, bunlar 6grenciler tarafindan
bilgi paylasmak ve baglantilarini kolaylastirmak i¢in kullanilmaktadir. Sanal 6grenme, isbirlik¢i paylagimi
kolaylastirmak i¢in bir etkileme siireci haline gelmektedir. Sanal egitim, egitimimizi merkezden uzaklagtirma
konusunda bizi giderek daha fazla zorlamaktadir ve egitimin etkili bir sekilde merkezden uzaklastirilmasini
benimsemek, iiniversitelerin merkezden uzaklastirma siirecini desteklemek icin belirli roller gelistirmesini
gerektirmektedir.

Siber performans, uzak ve/veya yakin izleyiciler i¢in uzaktaki sanatcilar: gercek zamanli olarak bir araya getirmek i¢in
internet teknolojilerini kullanan canli bir performanstir. Cyberformance'ta dijital medya ve bilgi teknolojilerini ele
aliyor ve yaratici deneylerimizle sinirlarini zorluyor, bilgisayar aracili iletisim, sosyal etkilesim ve teknolojinin insan

yagamu Uzerindeki etkisi gibi alanlarda i¢goriiler kegfediyoruz.



Bu bizim bilgi, enformasyon ve yaratici ¢alismalarin yaratilmasi, dagitilmas: ve paylagilmasinda yeni bir ronesansa ve
‘endiistriyel icerik iiretiminden topluluk temelli i¢sel yaraticilia dogru bir gecise’ katki. Alternatif performanslar denemek ve
tiretmek icin internetin kullanilmas, yeni formlarin yaratilmasiyla sonu¢landi. Bu yeni formun zamany, icracilarin ve
izleyicilerin canli bir etkinligi deneyimlemek i¢in ayni anda bir araya geldigi belirli, sinirli ve paylasilan bir zamandu.

Stiriikleyici teknolojilerin yetenekleri, daha 6nce hig¢ yasamadigimiz uyarici bir deneyim sagliyor. Akis teknolojisi cesitli
bicimlerde ortaya ¢ikmis ve son on yilda genisleyerek miizikle etkilesimimizi ve miizige dalmamuizi artirmaya yardimeci
olmustur. Ekransiz teknolojiler Isigin yansimasina dayanan Gorsel Goriintii Ekranlari, géziimiiziin retinasina yonlendirilen
sanal retinal ekran ve sinyalleri optik sinir yoluyla dogrudan beynimize ileten sinaptik, gordiigiimiiz diinyay: degistirecektir.
Uzamsallagtirilmig Ses, dinleyiciye 3 boyutlu bir ortamda bir ses kaynag izlenimi vermek igin islenen ses, duydugumuz
diinyay1 degistirecektir. Ozellikle bir kullanici tarafindan hissedilecek hisleri yeniden iiretmek igin uzaktan galistirma veya
bilgisayar simiilasyonunda dokunma ve hareket duyularinin uyarilmasi, hissettigimiz diinyay: degistirecektir. Hikaye anlatma
platformlar olarak siirtikleyici yaklagimlar bize yaratici araglar olarak hizmet ediyor. Bu teknolojileri kullanarak farkls
hikayeler yaratma kabiliyetine sahibiz.

Stiriikleyici teknolojiler daha yaygin bir gekilde bilinir ve halka agik hale geldikge, “XR” (veya “genisletilmis gerceklik™),
fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestirebilecek sekilde artirilmig, karma ve sanal gergeklikleri kapsayan bir semsiye terim haline
geldi. XR belirli teknolojilere degil, tiim bu teknolojik gelisim kategorisinin insan deneyimini nasil genislettigine ve
gelistirdigine atifta bulunmaktadir (Lee, M. J. W., Georgieva, M., Alexander, B., Craig, E. ve Richter, J. State of XR &
Immersive Learning Outlook Report 2021. Walnut, CA: Immersive Learning Research Network).

Musense Projesi, siber miizik performans: alaninda gelecekteki olast sonuglar1 tahmin etmesine yardimci olacak verileri
toplamak i¢in bu anketi yiirtitmektedir. Bu kavram, siirekli gelisen siber uzayda miizikle ilgili konularin aragtirilmasina
adanmis Musense Projesi'nin temel bilesenlerinden birini olugturmaktadir. XR'nin egitimde ve diger alanlardaki degisim hiz,
arastirmacilarin, 6gretim tiyelerinin, 6grencilerin ve sanat¢ilarin olaganiistii ¢alismalarindan kaynaklanmaktadir. Anket
kismen, insan 6nsezisinin gelecekteki olaylari tahmin etmede yardimeci oldugu inancina dayanmaktadir. Bu rapor,
katilimcilarin kolektif sesini ve goriislerini temsil etmektedir.

BOLUM 1

Mevcut
Durum:

Bu anketi gelistirmek igin, teknoloji hakkindaki tutum ve diisiinceler, uzaktan deneyimleri ve tercihleri hakkinda bazi
sorular sorulmustur. Anket katilimcilarinin %51,6's1 kadin ve %48,4'i erkektir. Yaslar1 cogunlukla 35 ve tizeridir (%87,1) ve
daha az1 (%12,9) 18-29 arasindadir. Dijital teknolojileri en az 3 yil ve daha uzun siiredir kullanmaktadirlar, 10 yillik
deneyime sahiptirler (%67,7), 6-9 yillik deneyime sahiptirler

(%16,1) ve 4-5 yillik deneyim (%9,7). Kendilerini ve dijital teknolojileri 6zel kullanimlarini tanimliyorlar; bilgisayar ve diger
teknik ekipmanlarla ¢aligmay1 kolay buluyorlar (%96,8) ve interneti yaygin ve uyumlu bir sekilde kullaniyorlar (%100).
Yaklasik tamami (%96,8) yeni uygulamalar, programlar ve kaynaklar konusunda agik ve meraklidir ve %80,6's1 gesitli sosyal
aglara tiyedir. Sadece %51,6's1 dijital igerik, etkinlik, uygulama, program veya kaynak gelistirmektedir.

Katilimcilarin ¢ogu teknolojiyi kullanma konusunda yetenekli olduklarini (%93,6), uzaktan teknolojilerin ¢aliyma
tarzlariyla uyumlu oldugunu (%93,6) ve uzaktan etkilesim i¢in motive olduklarini (%87,1) diigiinmektedir.
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Q1.1: Teknolojiyi kullanma konusunda becerikliyim
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Q1.2: Uzaktan teknolojiler ¢aligma tarzimla uyumlu
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S§1.3: Uzaktan etkilesim kurmak i¢in motive oluyorum

Uzaktan etkilesimin stresli olduguna (%83,9) ve uzaktan deneyimlerin kalitesinin yiiz yiize deneyimlerle ayni olmadigina
(%80,6) inanmalarina ragmen, %90,3'ii uzaktan deneyimlerin avantajlarinin dezavantajlarindan daha fazla oldugunu
disiinmektedir.
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S1.5: Uzaktan deneyimlerin avantajlar1 dezavantajlarindan daha agir
basiyor
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S1.6: Uzaktan etkilesim kurmak benim icin stresli

COVID-19 salgini sirasinda egitimlerinde yasanan aksakliklar1 diistinen katilimcilarin %93,6's1, salginin kurumlarini igyeri
egitimlerinin uzaktan kurulumlarda bile etkili olmasini saglamak i¢in nasil tasarlandigini ve sunuldugunu yeniden
diisiinmeye zorladigin diistinmektedir. Pandemi, kurumlarinin %96,8'ini, 6zellikle uzaktan ¢alistiklarinda ¢aliganlar
arasindaki igbirligini artirmanin yeni yollarini ditsiinmeye zorlad: ve pandemi, bulut teknolojilerinin benimsenmesini
hizlandirarak kurumlarini, yenilik¢i 6grenme yontemlerini kullanarak ¢alisanlara teknolojiler konusunda hizl bir sekilde
beceri kazandirmaya zorladu.

BOLUM 2
Mevcut

Uygulamalar:

Stiriikleyici teknik, kullanicilarin sanal bir ortamda dogal olarak etkilesim kurmasin: saglayacak sekilde dijital ve gergek
diinya 6gelerini birlestirir. Stirtikleyici bir ortamda, kullanic1 yapay gevre pargalarini biitiiniin bir pargasi olarak kabul
edebilir ve bunlarin mevcut oldugunun farkina varamayabilir.

Sanal diinyalar, kullanicilara gergek diinya ortamlarini degistirme ve onlardan daha fazla bilgi edinme yetenegi veren hem
donanim hem de yazilim iiriinleridir. Ve bir ugta tamamen fiziksel bir diinyadan diger ugta tamamen sanal gerceklik
deneyimine uzanan sanal diinya spektrumu boyunca, daldirma teknolojisi gesitli yerlerde mevcuttur.

Sanal diinya, kisinin gevresindeki diinyanin yerini alan artirilmis diinyalar: ve sanal gergekligi ifade eder. Etkilesimli
teknoloji pazari hizla gelisiyor ve katihimcilar miisterileri cekmek, konumlarini saglamlagtirmak ve sektordeki gelismelere
ayak uydurmak iin gesitli taktikler kullaniyor. Miisteri deneyimini iyilestirmek icin sektor sirketleri, e-ticaret, etkilesimli
web uygulamalari, daldirma pazarlamasi, marka deneyimleri ve belirli cografi kesifler dahil olmak iizere gesitli baglamlarda
daldirma teknolojisini uyguluyor. Teknolojik gelisme ve dijitallesme, sektorler genelinde ortaya ¢ikan teknolojilerin
benimsenmesinin arkasindaki temel giigler olmustur. Is giicii, sanal gergeklik ve yapay zeka gibi yeni teknolojilerden nemli
olgtide etkilenmektedir. Ayrica, daldirma teknolojisi, basit bir pazarlama hilesinden, béyle bir topluluk ve ekonominin
tamami i¢in deger yaratmada yararli bir araca déniismektedir. Uretimde artirilmug diinyalarin bu artan kullanimy, etkilesimli
sanal endiistrinin 6niimiizdeki on yillarda genislemesi i¢in bir sans saglamaktadir. Bu araglar, savunma, havacilik, insaat,
akademi ve tibbi ve genis bir senaryo yelpazesini gostermek igin etkilesimli goriintiiler kullanirlar.

-
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Kuruluslar, misterilerine daha etkilesimli bir deneyim sunmak i¢in bu alanda her zaman teknolojik gelismeleri takip
etmektedir.

Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR), karma gergeklik (MR) ve genisletilmis gerceklik (XR), hayatlarimizi birgok
yonden zenginlestirme potansiyeline sahip siiriikleyici teknolojilere drnektir. Siirtikleyici teknolojiler laboratuvar
ortamlarindan ve teorik uygulamalardan ¢ikip tam tegekkiillii, gelir getiren pazar yerlerine doniisityor. Deneyimlerindeki
stirtikleyici teknoloji uygulamalari, %54,9'unun herhangi bir tiir VR/AR/MR/XR sistemini (mobil, masaiistii, gozliik vb.)
deneme firsatina sahip oldugunu gostermistir. Bunlarin yalnizca tigte biri (%32,3) birden fazla deneme firsatina sahip ve
yaklasik yarisi (%45,2) bu teknolojilerle ilgili higbir deneyime sahip degil. Asagidaki rakam, bunlarin yarisinin VR ve AR'nin
potansiyelinin farkinda oldugunu gostermektedir. Bazi kabiliyetler bugiin teknik olarak miimkiin olsa da, ¢ogu kisi bu
sistemlerin potansiyelinin farkinda degil.

I inotatall B2 W3 HEE4 B Svery much
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§2.1 VR/AR/MR/XR'nin potansiyelinin gayet farkindayimR

Cogunlugu (%93,6) yeni teknolojileri denemek ve test etmekten yana olsa da, %22,6's1 farkl: tiirdeki AR/VR/MR/XR cihaz
ve ¢oziimlerini kullaniyor.
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§2.2 Yeni teknolojileri denemekten ve test etmekten yanayim

§2.3 Farkli tirde AR/VR/MR/XR cihazlar1 ve ¢6ziimleri kullaniyorum

VR/AR/MR/XR deneyimlerine dayanarak, sadece birkag1 sanal bir ortamdaki duyusal algiy1 gergege benzetiyor ve sanal bir
ortamdaki hareketin gergek oldugunu diisiiniiyor. Sanal ortam tarafindan duyularinin uyarildigini diisinmiiyorlardi ve
eylemlerini miikemmel bir sekilde kontrol edebileceklerini diisiiniiyorlardi.
Sadece %25,6's1 ¢alismalarinin AR/VR/MR/XR cihazlarinin ve ¢oztimlerinin kullanimin: tegvik ettigini diigiiniiyordu. Bu
katilimcilarin %711 teknolojik sorunlar ve bu teknolojilerin nasil kullanilacagi konusunda dis destege ihtiya¢ duyduklarini ve
bu teknolojilerin is siireglerini uyarlarken dis destege ihtiya¢ duyduklarini séyledi. %74,9'u meslektaslarini bu teknolojileri
nmalari igin egitme konusunda dis destege ihtiya¢ duyuyor ve %80,7'si bunlari satin almak igin finansal destege ihtiya¢
lmyor. %74,2'si AR/VR/MR/XR ¢6ziimlerini kullanmaya direnmeyi tercih ediyor.



bu teknolojileri kullanmalari i¢in egitme konusunda dis destege ihtiya¢ duyuyor ve %80,7'si bunlari satin almak i¢in finansal
destege ihtiyac duyuyor. %74,2'si AR/VR/MR/XR ¢oziimlerini kullanmaya direnmeyi tercih ediyor.

Bunlarin yarisi (%54,8) bu teknolojileri (sanal/artirilmis veya karma gerceklik) hayatlarinda ve/veya islerinde benimsemeyi
planlamiyor. Sadece %12,9'u benimsemis, %12,9'u uygulamanin ilk agamalarinda ve %9,7'si gelecek yil bu teknolojileri
benimsemeyi planliyor. Bunlarin %6,4'l bir plan yapmasa da bu teknolojileri islerinde benimsemeleri gerektigini diistiniiyor
ve %3,2'si bu teknolojileri benimsemek i¢in bir biit¢e bulmaya ¢alistyor. Hayatlarinda ve/veya islerinde VR/AR/MR/XR
Teknolojilerini benimsemeye iliskin tutumlari ve istekleri agsagida verilmistir:
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§2.4 VR/AR/MR/XR Teknolojilerinin hayatinizda ve/veya isinizde
benimsenmesiyle ilgili tutumlariniz ve istekleriniz nelerdir? (Coktan
Se¢meli)

BOLUM 3

Kuruluslarin
mevcut durumu:

Katilimcilar, miizisyenlerin gercek zamanli olarak yiiksek kaliteli ses kulakliklari, LOLA (DUSUK GECMIS ses ve goriintii
akis sistemi) ve Polycom ile senkronize bir sekilde performans sergilemelerine ve etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan
Oculus ve yazilim/donanim paketleri gibi VR/AR/MR/XR uyumlu cihazlara sahip olduklarini veya bunlara erigebildiklerini
belirttiler.

Igerik, siireg veya iiriiniin dijitallestirilmesi igin cogunlukla dijital 6grenme ortamlarini, internet iizerinden konserler, dersler,
atolyeler, podcast'ler, canli etkinlikler ve ag tizerinden miizik performansi ve 6gretim faaliyetleri vermeyi tercih ediyorlar.
Sadece igeriklerin dijitallestirilmesini degil, ayni1 zamanda kayut stiregleri, bagvuru formlari, 6greticiler ve reklamlar icin de
dijital teknolojileri kullanmay tercih ediyorlar.

COVID-19'un erken evresindeki egitim tepkisi, acil bir miiddahale olarak uzaktan 6grenme yontemleri, konserler, dersler,
atolyeler, ustalik siniflari, dersler ve performanslar uygulamaya odaklandi. Bunlarin tim 6grencilere ulasmas: amaglanmust.
Ayrica, baz1 uzaktan konferanslar (Teams, Zoom, YouTube yayinlar1) ve uzaktan isbirlikli konser performanslari (Sonobus),
etkinlikleri diizenlemek i¢in djjital araglar1 kullanir (Whova), bu da etkinlikleri modern ve trend hale getirir, katilimcilari
etkili bir sekilde ¢eker ve etkilesime sokar ve etkinlik organizatorlerinin etkinlik lojistigini yonetirken zamandan tasarruf
etmelerine yardimci olur.

-
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BOLUM 4
Ac¢ik Uclu

Sorular

Katilimcilara, "Hem yakin hem de gevrimigi izleyicilerle nasil etkilesim kurabiliriz?", "Siber performansta
izleyiciler arasindaki ve izleyiciler ile performansgilar arasindaki iletisim ve etkilesim hakkinda ne
distiniiyorsunuz?”, "Siber performans, performans¢inin roliinii nasil doniistiiriiyor?", "Siber performans i¢in yeni
beceriler nelerdir?" ve "Oniimiizdeki on yilda hangi teknolojilerin siber performansi sekillendirecegini
distiniiyorsunuz?” seklinde agik uglu sorular sorularak katilimcilarin gorisleri, deneyimleri ve anlatilar: ortaya
¢ikarilmaya ¢aligilmustir.

Hem yakin hem de ¢evrimigi kitlelerle nasil etkilesim kurabiliriz?

Sanal bir ortamda, etkilesim yalnizca insanlarin sizin olusturdugunuz igerigi izlemesini veya dinlemesini saglamak degildir.
Etkilesim stratejinizin amaci bir adim daha ileri olmalidir: katilimcilarimizi size ve birbirlerine anlatmaya tegvik etmek. Her
iki izleyici i¢in de kabul edilebilir bir sanat deneyimi saglayarak ve XR aracilifiyla 6nemli ek deneyimler sunarak veya onlara
etkinligin ve grup deneyiminin bir parcast olma hissi vererek. Bu, hibrit/birlesik gerceklik yaklagimryla miimkiin olabilir. Her
seyden Once fikirlere ve sGylenecek seylere ihtiyacimiz var. Arag ne olursa olsun, kalite ve igerik oncelik olmali, 0 zaman
teknoloji hayatimizi kolaylagtirmamiza ve diinyanin dért bir yanindaki insanlar1 birbirine baglamamiza yardimcr olabilir.

Seyirci iiyeleri ve izleyici iiyeleri ile sanat¢ilar arasindaki siber performanstaki iletisim ve etkilesim hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

Uzaktan ve hibrit ekipler artik giinliik islerinde asla tanisamayacaklar1 meslektaslariyla kolayca baglant1 kurabilir. Diger
islevlerden, diger is rollerinden, bolgeler ve iilkeler arasinda ekip {iyelerini tanimak, egitim i¢inde ve disinda iliskiler, giiven
ve is birligi kurmaya yardimci olur. Ancak gercek performansin yerini almamaya dikkat etmeliyiz. Siber performans estetik
olarak hakli ¢ikarilmalidir. Dinleyerek, ¢alarak ve eglenerek biiyiik dl¢tide gelistirilebilir. Seyirci dahil olmayi sever ve daha
sonra ¢oziilmesi gereken sorunlara gore teknoloji secimi daha sonra gelir.

Siber performans, icracinin roliinii nasil doniistiiriir?

Yillar i¢inde teknoloji, miizik endiistrisini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamistir. Teknoloji, insanlarin miizik yaratma
bicimini degistirmistir. Miizisyenler, canli yayinlanan performanslar araciligiyla diinyanin dort bir yanindaki hayranlari i¢in
calabilirler. Icracinin rolii yeniden diisiiniilmelidir. Seyirci, onlarin éniinde olmaktan ziyade bilinmezdir ve bu, bir icracinin
seyircisinin dogasina ve ihtiyaglarina yanit vermesini daha az miimkiin kilar. Siber alan, seyircinin performans: tehlikeye
atmadan sanatgiya daha yakin olmasini saglar. Performans, kolektif bir etkinlik veya hatta 6zel bir etkinlik olarak
algilanabilir.

Siber performans i¢in yeni beceriler nelerdir?

Her seyden 6nce, icracinin bir icraci olarak giiglii becerilere sahip olmasi gerekir. Miizisyenlik degistirilemez. Daha sonra,
icraci isini teknoloji, diinyanin dort bir yanina miizik yayini veya yeni performans stilleri ve stratejileri icat etme yoluyla
gelistirebilir.

Medyanin bilgisi, izleyiciye ulagmak i¢in olmazsa olmaz bir beceridir. Sanat¢ilar yeni medyanin olanaklarinin tamamen
farkinda olmalidir. Bunu sdylemek icin hentiz ok erken, ancak esneklik ve aciklik ¢ok 6nemlidir.
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Oniimiizdeki on yilda siber performans1 hangi teknolojilerin sekillendirecegini diisiiniiyorsunuz?

Gorsel ve isitsel yonler oldukga iyi gelismis durumda, hala optimizasyona ihtiyaglari olsa bile. Diger duyusal hisler hala
gelistirilmeyi bekliyor. Ayrica, dijital ugurumu azaltmak ve XR'yi daha demokratik hale getirmek igin biiyiik ¢aba sarf
edilmeli. Bu, mobil ve diisiik maliyetli masaiistii uygulamalarinda XR'yi iyilestirmek gibi diisitk maliyetli ve geleneksel
teknolojinin kullanimini optimize ederek yapilmalidir. {lerledikge, dijitallesme bizi sekillendirmeye devam edecek ve isin
dagitilma sekli (uzaktan, e zamanli olmayan, isbirlikgi ekipler araciligiyla) bizi bir adim teye gétiiriiyor. Insan zihni. Tiim
hayaller bundan baslar. Ozellikle birlestirilmis ve genisletilmis gerceklik, mobil aglar (6G), otomasyon ve Al tabanl
goziimler daha ytiksek iiretkenlik, gelismis performans ve yeni becerilere daha fazla ihtiyag getirecek.

3.Sanal
Gercekligin
Sosyal Etkileri

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin kokenleri, en erken teorilerin ve uygulamalarin Massachusetts Teknoloji Enstitiisii'nde
(MIT) Ivan Sutherland tarafindan gelistirildigi ve diinyanin ilk sanal gerceklik baga takilan ekranini (HMD) yarattig
1960'lara kadar uzanmaktadir. 1968'de Myron Krueger, bilgisayarl bir goriis sistemi kullanarak diinyanin ilk etkilesimli sanat
enstalasyonunu gelistirdi. Kullanicilarin bir ekrana yansitilan sanal nesnelerle etkilesime girmesine olanak sagladi.

Kisa Tarihsel Arka Plan

Sonraki on yilda, gesitli aragtirmacilar VR teknolojisinin pratik uygulamalar i¢in potansiyelini kesfetmeye basladi. ABD Hava
Kuvvetlerinden Thomas Furness III, ¢esitli sensorler, ekranlar ve bilgisayarlar kullanarak ilk ugus simiilatoriinii gelistirdi.
Chapel Hill'deki Kuzey Carolina Universitesi'nde aragtirmacilar, Aspen Film Haritas1 ad1 verilen ilk siiriikleyici sanal ortam1
gelistirdiler. Bu sistem, kullanicilarin Colorado, Aspen'in 3B temsilini kesfetmesine olanak sagladi.

80'lerde sanal gergeklik teknolojisi 6nemli dl¢iide ilerledi. Jaron Lanier, DataGlove ve EyePhone HMD gibi cesitli tiriinler
gelistiren bir sirket olan VPL Research'ti kurdu. 1989'da Lanier,

"sanal gerceklik" terimini ortaya atti. Bu on yil boyunca, psikoloji, tip ve egitim dahil olmak iizere cesitli alanlarda VR ile ilgili
cesitli deneyler yapildi. Sanal gergeklik kavrami, sanal gergeklik oyun sistemleri ve sanal gerceklik simiilatorleri gibi gesitli
teknolojileri kapsayacak sekilde gelisti. On yilin baslarinda Sega, ilk ticari sanal gerceklik oyun cihazi olan Sega VR-1'i
piyasaya stirdii. 90'larin ortalarinda Virtuality Group, tam viicut sanal gerceklik simiilatorii olan Virtuality 1000CS'yi
piyasaya stirdii. On yilin sonunda, bir¢ok sirket tiiketici pazari i¢in sanal gerceklik iirtinleri gelistiriyordu.

21. yuizyilin ilk on yilinda yeni nesil VR teknolojileri ortaya ¢ikti. Bunlar arasinda Oculus Rift, HTC Vive ve Samsung Gear
VR yer aliyor. Bu cihazlar kullanicilarin gercek bir dalma hissi yasamasini ve sanal ortamlarla etkilesim kurmasini sagladi.
Ayrica, bu donemde kullanicilarin gercek diinya ve sanal 6gelerin bir kombinasyonunu goriintiilemesine olanak taniyan
cesitli artirilmig gergeklik (AR) platformlari gelistirildi. Sonraki on yilda, dokunsal geri bildirim cihazlarinin ve daha sofistike
sanal gergeklik basliklarinin gelistirilmesiyle sanal gergeklik teknolojisinde ilerlemeler ortaya cikti. Ayrica, egitim, saglik ve
eglence gibi alanlarda ¢esitli uygulamalar gelistirildi. Bu donemde, AltspaceVR ve VRChat gibi sosyal VR platformlar:

kullanicilarin sanal ortamlarda birbirleriyle etkilesime girmesini saglad.

1Aryabrata Basu. A brief chronology of Virtual Reality. arXiv:1911.09605v2 [cs.HC] 22 Nov 2019.

2 https://voicesofvr.com/245-50-years-of-vr-with-tom-furness-the-super-cockpit-virtual-retinal-display-hit-lab-  virtual-world-society/
3 https://www.vrs.org.uk/virtual-reality-profiles/vpl-research.ntmi

4 https://fortune.com/2015/05/20/altspacevr-social-vr/
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Gunlimiizde sanal gergeklik teknolojisi, eglenceden saglik hizmetlerine kadar ¢ok ¢esitli alanlarda kullaniliyor. $u anda
gerceklesen teknolojik gelismeler o kadar ¢ok ve o kadar hizli gerceklesiyor ki hepsini listelemek neredeyse imkansiz.

Genel Altyapi ve Sanal Gergeklik Miizik Konserleri/Gosterileri

Su anda Sanal gerceklik (VR) teknolojisi bir¢ok farkli alanda uygulama i¢in muazzam bir potansiyel gostermektedir. Son
yillarda teknoloji oyun ve eglenceden saglik hizmetlerine ve orduya kadar ¢esitli sektérlerde kullanilmistir. Teknoloji
gelistikge ve giderek daha erisilebilir hale geldikge, insanlarin birbirleriyle ve diinyalariyla etkilesim kurma bigiminde devrim
yaratma potansiyeli kazanmistir. Sanal gergeklik i¢in teknolojik altyap1 su anda ¢esitli bilesenlerden olusmaktadir. En temel
diizeyde, VR teknolojisi sanal diinyaya erismek ve onu goriintiilemek i¢in kullanilan bir bilgisayar ve bir baslik gerektirir.
Baslik bilgisayara baglanmali ve LCD veya OLED gibi uygun bir ekrana sahip olmalidir. Baghik ayrica hareket takibini
etkinlestirmek i¢in sensorlerle donatilmali ve kullanicinin sanal diinyada hareket etmesini saglamalidur.

Baslik ve bilgisayara ek olarak, sanal gergeklik i¢in teknolojik altyapi yazilim ve donanim bilesenlerini de igerir. Oyun
motorlari ve 3D motorlar gibi yazilim bilesenleri sanal bir diinyanin yaratilmasini saglar. Hareket denetleyicileri ve dokunsal
geri bildirim cihazlar1 gibi donanim bilesenleri kullanicinin sanal diinyayla etkilesime girmesini saglar.

VR teknolojisindeki gelismeler, giderek daha ilgi ¢ekici hale gelen sanal gerceklik deneyimlerinin gelistirilmesine yol agt1.
Facebook ve Microsoft gibi sirketler, sanal gerceklik i¢in 6zel platformlar gelistirdiler; Facebook'un Oculus Rift'i ve
Microsoft'un HoloLens'i en popiiler olanlardan bazilari. Bu platformlar, kullanicinin sanal gergekligi daha etkilesimli ve
gercekei bir sekilde deneyimlemesini sagliyor.

Daha giiglii grafik kartlarinin ve islemcilerin gelistirilmesi, daha gergekgi sanal diinyalarin yaratilmasini da sagladi. Bu,
gelistiricilerin sanal diinyada daha gergekgi bir varlik hissi saglayabilen daha da siiriikleyici deneyimler yaratmasina olanak
tanidi.

Miizik diinyasini diistindligiimiizde, VR, izleyiciler i¢in canli miizik deneyimini déniistiiriiyor. Son yillardaki teknolojik
gelismeler, yeni bir tiir sanal gergeklik miizik konserini miimkiin kildi. Bu, konsere gidenlerin en sevdikleri sanatgilar1 ve
miizik tiirlerini igeren 3B bir ortama tamamen dalmasini saglayan bir sey.

Konuyu en iyi gekilde ele almak i¢in, bir VR miizik konserinin ne oldugunu anlamak gerekir. Konserler, izleyicilere
sanat¢inin ve performansin hem isitsel hem de gorsel yonlerini derinlemesine deneyimleme olanag: saglayan sanal 3 boyutlu

bir ortamda gerceklesen canli performanslardan olusuyor.

5 Oluleke Bamodu and Xuming Ye. Virtual Reality and Virtual Reality System Components. Proceedings of the 2nd International Conference On
Systems Engineering and Modeling (ICSEM-13). file:///C:/Users/paolo.susanni/Downloads/5686%20(1).pdf
6 https://cointelegraph.com/metaverse-for-beginners/microsoft-metaverse-vs-facebook-metaverse-what-is-the-difference

Bu tiir konserler genellikle hareket yakalama, sanal gerceklik bagliklari ve 360 derece kameralar gibi gelismis teknolojilerin
yardimiyla olusturulur ve yayimlanir. Seyirciler konsere diinyanin her yerinden katilabilir ve performans sirasinda almak
istedikleri bakis acisini secebilirler. Bazi durumlarda birbirleriyle etkilesime girebilir ve hatta geri bildirimde bulunabilirler.
VR miizik konserleri, geleneksel canli performanslara kiyasla gesitli avantajlar sunar. Seyircilerin fiziksel bir mekana
gitmelerine gerek kalmadan konseri deneyimlemelerine olanak tanir. VR konserleri, seyircilerin kendi gériintiileme agilarini
ve deneyimlemek istedikleri gorsel ve ses efektlerinin tiiriinii ve yogunlugunu segebilmeleri agisindan geleneksel konserlerde
miimkiin olmayan bir 6zellestirme diizeyi sunar. Bu, deneyimi daha kisisel hale getirir ve seyircilerin performansa daha fazla
dahil olmasini saglar. Belirli bir anlamda, seyirci deneyimi kendilerine en uygun sekilde 6zellestirir. Konseri, icracinin icra
ettigi miizikle yaptig1 seye benzer sekilde yorumluyorlar.

Bu avantajlara ragmen, VR miizik konserlerinin tam potansiyeline ulagsmasi i¢in hala ele alinmasi gereken birkag zorluk var.
En biiyiik zorluklardan biri, ger¢ek zamanl: olarak yiiksek kaliteli 3D icerik akis1 saglayabilen daha gelismis teknolojilere ve
platformlara duyulan ihtiyactir. Ayrica, sanal gerceklik miizik konserleri iiretecek ve dagitacak daha fazla igerik
olusturucusuna ve tanitimciya da biiyiik ihtiya¢ vardir. Kendimizi bu evrimin en erken asamalarinda buldugumuz i¢in, bu
etkinliklerin yeni kitleleri etkilemek ve sanatgilar ile hayranlari arasinda anlamli iliskiler kurmak i¢in nasil kullanilabilecegini
anlamak i¢in ¢6ziilmesi gereken ¢ok sey var. VR miizik, yalnizca canli miizik deneyimini kitlelere getirmekle kalmryor, ayni
zamanda geleneksel konserlerle miimkiin olmayan bir 6zellestirme diizeyi de sagliyor. Teknoloji gelismeye devam ettik¢e, VR
konserlerinin kitlelerin canli miizigi deneyimleme bi¢ciminde devrim yaratma potansiyeli yalnizca bliyiimeye devam
edecektir.
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Son Teknolojik Gelismeler

Son yillarda, VR'deki gelismeler, kullanicilarin dijital alanlar1 olaganiistii sekillerde kesfetmelerine ve etkilesime girmelerine
olanak taniyan daha siiriikleyici ve gercekei deneyimlerin yaratilmasini sagladi. Bu ifade etkilemek i¢in degil, daha ¢ok bu
teknolojinin gelecegi i¢in en belirgin etkilere deginmek i¢in sdylenmistir. Donanim gelismeleri, sanal gerceklik teknolojisinin
biiylimesinden dogrudan sorumludur. Son birkag yildir, yiiksek kaliteli VR donanimi {iretmenin maliyeti 6nemli 6l¢tide
azald1. Sonug olarak, artik 6nceki nesil donanimlarin maliyetinin ¢ok daha azina gelismis cihazlara erismek miimkiin. Bu
egilimin, daha giiglii ve uygun fiyath kulakliklarin ve bunlara eslik eden donanimlarin piyasaya siiriilmesiyle devam etmesi
bekleniyor. Bu biiytime i¢in yazilimdaki gelismeler de ayn1 derecede kritik neme sahiptir. Sirketler artik siiriikleyici ve
etkilesimli sanal ortamlar yaratmak icin oldukga gelismis yazilim araglari ve motorlari tiretiyor. Bunlar, kullanicilara daha
gercekgi ve siiriikleyici bir deneyim saglamak i¢in tasarlanmistir. Bu araglarin ve motorlarin gelistirilmesi, ger¢ek zamanl
olarak deneyimlenebilen giderek daha gelismis ve gercek¢i sanal diinyalarin yaratilmasina olanak tanidi.

7 MichelWedel, EnriqueBigné, JieZhang. Virtual and augmented reality: Advancing research in consumer marketing International Journal of
Research in MarketingVolume 37, Issue 3, September 2020, Pages 443-465

Sanal gerceklik teknolojisinin gelisimi, duyusal teknolojilerdeki ilerlemeler tarafindan yonlendirilmistir. Ornegin,
kullanicilarin dokunma hissini hissetmelerini saglayan dokunsal teknoloji, sofistike sanal ortamlarin gelistirilmesinde yaygin
olarak kullanilmistir. Bu teknoloji, gelistirme i¢in merkezi bir gii¢ olarak baskin gériinmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin gelisimi, yapay zekadaki (AI) ilerlemelerle de desteklenmistir. AI teknolojisi, daha sofistike ve
duyarli sanal ortamlar olusturmak i¢in kullanilmigtir. Al tarafindan yonlendirilen simiilasyonlar, kullanicilarin gercekgi
tepkiler ve sanal karakterlerin tepkileriyle karmasik senaryolar1 deneyimlemelerini saglar. Bu teknoloji, gergek diinyada
yeniden yaratilamayan oldukga gercekei deneyimler yaratma potansiyeline sahiptir.

Son yillarda, sanal ger¢eklik (VR) teknolojisinin ortaya ¢tkmasi, miizik performansi alaninda yeni olasiliklara izin vermistir.
Bu gelismeler, miizisyenlerin izleyicileri i¢in siiriikleyici, etkilesimli deneyimler yaratmalarina ve miizikle etkilesim kurmanin
yeni yollarini olugturmalarina olanak tanir. Bunun en dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri, "dokunsal” veya dokunsal tabanl
performanslarin ortaya ¢ikmasidir. Sanatcilar, gelismis dokunsal geri bildirim teknolojisi ve hareket yakalama sistemlerinin
bir kombinasyonunu kullanarak, izleyicilerinin hareketlerine ve etkilesimlerine duyarli miizik performanslar: yaratabilirler.
Sonug, izleyicilerin miizik deneyimine daha derinlemesine dalmalarin: saglayan yiiksek diizeyde bir etkilesimdir. Ornegin,
Spatial Pathway grubu, izleyicilerin isaret etme, el sallama ve jestler gibi fiziksel hareketler araciligiyla miizikle etkilesime
girebilecekleri bir performans deneyimi yaratmak i¢cin dokunsal teknolojiyi kulland1. Ayrica, 3D ses teknolojisindeki
gelismeler, siiriikleyici ses manzaralarinin ve mekansallastirilmis sesin, izleyicilerin hareketleriyle hareket eden ve kayan ses
manzaralarinin yaratilmasinda benzersiz sonik deneyimler saglayan VR miizik performanslarina entegre edilmesine olanak
sagladi. 3D Audio Lab grubu, izleyicilerin kendi viicut hareketlerini kullanarak ses manzarasini hareket ettirmelerine ve

kesfetmelerine olanak taniyan bir performans yaratmak i¢in bu teknolojiyi kullanda.

8 https://www.devteam.space/blog/10-great-tools-for-vr-develop-
ment/#:~:text=0culus%2C%20a%20well%2Dknown%20provider,the%20VR%20assets%20you%20create.

9 https://www.opengrowth.com/resources/bringing-a-sense-of-touch-to-virtual-reality

10 https://news.stanford.edu/2021/11/12/using-ai-create-better-virtual-reality-experiences/

11 Stefano Papetti, Charalampos Saitis Editors: Musical Haptics. Zurich Switzerland. Springer Open. 2018. P1-11.

3D haritalama tekniklerindeki daha fazla ilerlemeyle, yansitilan goriintiiler gergek zamanl olarak dontstiiriilebilir ve
islenebilir ve bu da izleyicinin hareketlerine tepki veren dinamik gorsel gosterimler iiretir. Bunun érnekleri, 3D haritalama ve
projeksiyon haritalama kullanan Glitch Clothing gibi sanat¢ilarin performanslarinda goriilebilir.

Endiistri Uzerindeki Etkiler

Sanal gergeklik (VR), ¢ok gesitli endiistriler ve sektorler tizerinde derin bir etkiye sahip olmugstur. Bu teknoloji, egitim ve
eglence ortamlarinda siiriikleyici deneyimler yaratmak, karmagik 3B modeller tasarlamak ve bunlarla etkilesim kurmak ve
hatta askeri ve enerji sektorlerindeki senaryolari simiile etmek i¢in kullanilmistir. Arastirmalar, sanal gercekligin
kullaniminin verimliligi artirabilecegini, maliyetleri disiirebilecegini ve is yerinde iletisimi ve is birligini iyilestirebilecegini
gostermektedir. Ancak, uzun siireli sanal maruziyetten kaynaklanan potansiyel saglik riskleri gibi dikkate alinmasi gereken
potansiyel olumsuz etkiler de vardur.

Egitim sektdriinde, sanal gerceklik yeni 6gretim ve grenme yollarina olanak saglamistir. Ornegin, sanal saha gezileri
ogrencileri gahsen ziyaret edemeyecekleri yerlere gotiirmek icin kullanilabilir. VR ayrica deneyleri ve uygulama
prosediirlerini simiile etmek i¢in kullanilabilir ve giivenli ve kontrollii bir ortamda uygulamali 6grenmeye olanak tanir. Ek
olarak, bu teknoloji karmasik kavramlarin etkilesimli 3B modellerini olugturmak i¢in kullanilabilir ve 6grencilerin sunulan

materyalle etkilesim kurmasina yardimci olur.



Eglence sektorii de VR kullanimindan faydalandi. Teknolojinin siiriikleyici yapisi, oyuncular ve sinemaseverler i¢in yeni
deneyimler sagladi. Oculus, Playstation ve HTC gibi sirketler, sanal gerceklik oyun deneyimleri i¢in 6zel olarak tasarlanmis
kulakliklar ve diger donanimlar piyasaya siirdil. Ek olarak, filmler artik 360 derecelik formatlarda mevcut ve izleyicilerin
aksiyona tamamen dalmasini sagliyor.

Tibbi alanda, sanal gerceklik doktorlari, hemgireleri ve ilk miidahale ekiplerini egitmek i¢in kullanildi. Gergekei
simiilasyonlar ve senaryolar kullanarak, tip uzmanlari prosediirleri uygulayabilir ve becerilerini giivenli ve kontrollii bir
ortamda gelistirebilirler. Ek olarak, VR, psikolojik bozukluklar: ve fobileri olan hastalara korkularinin kontrollii ve sanal
versiyonlarina maruz birakarak yardimei olmak igin kullanilabilir. Askeri ve enerji endiistrileri, personel egitimi gibi cesitli
amaglar icin sanal gercekligi kullaniyor. Gergek diinya ortamlarinin gercekgi simiilasyonlarini olusturarak, askerler ve
mithendisler yaralanma veya 6liim riski olmadan gérevler i¢in pratik yapabilir ve hazirlik yapabilirler. Sanal gercekligin
kullanimi mithendislik, mimarlik ve tiriin tasarimi dahil olmak iizere bir¢ok baska endiistriye uygulanmistir. Tasarimcilarin
3B modellerle etkilesime girmesine izin vererek, farkli tasarimlari hizla test edebilirler. Bu, maliyetli prototiplere ve fiziksel
modellere olan ihtiyaci azaltarak zamandan ve paradan tasarruf saglar.

Sanal gercekligi kullanmanin bircok avantaji olsa da dezavantajlari da vardir. Donanim ve yazilim maliyeti agir1 pahal: olabilir
ve teknoloji tiim kullanicilar i¢in erisilebilir olmayabilir. Sanal ger¢ekligin is yerinde giivenli ve sorumlu bir sekilde
kullanilmasini saglamak icin daha fazla arastirma ve gelistirmeye ihtiyag vardur.

12 https://www.anses.fr/en/content/what-are-risks-virtual-reality-and-augmented-reality-and-what-good-practices-
13 https://www.uschamber.com/technology/how-virtual-reali-
ty-is-transforming-healthcare#:~:text=VR%20has%20proven%20to%20be,and%20chronic%20pain%2C%20and%20more.

Miizik endiistrisi sanal gergekligin (VR) ortaya ¢ikmasiyla dontisiime ugradi. Gegmiste miizik dogrusal olarak
deneyimleniyordu, yani bir bestenin dinlenmesi veya canli bir performansa katilim. VR'nin ortaya ¢ikmasiyla tiiketiciler artik
stirtikleyici ve etkilesimli bir miizik deneyimine sahip. Ayrica mizik prodiiksiyonu tizerinde de genis kapsamli bir etkisi oldu.
Ses tasarimi ve gorsel efektlerin bir kombinasyonunu kullanarak yapimcilar tamamen yeni deneyimler iiretebiliyor. Bu, ses
tasarimiyla deneyler yapilmasina olanak taniyarak daha karmagik ve dinamik ses deneyimlerine yol a¢t1. Yapimcilar ayrica
sanal bir ortamda kullanicilarin kendi miiziklerini yaratmalarina olanak taniyan sanal enstritmanlar olugturmak icin VR'yi
kullanabildiler. Miizik Egitiminde VR, miizigin 6gretilme ve 6grenilme bi¢imi {izerinde derin bir etkiye sahip oldu.
Ogrencilerin miizikle siiriikleyici ve etkilesimli bir gekilde etkilesime girmesine izin vererek egitimciler daha ilgi ¢ekici ve
etkili bir 6grenme ortamu yaratabildiler. Ek olarak, sanal gercekligi kullanarak egitimciler VR'nin 6grenci katilimini
iyilestirmeye yardimc olabilecegini kesfettiler.

VR'nin miizik endistrisindeki potansiyel uygulamalari ¢ok genistir ve bu teknoloji heniiz emekleme asamasindadir. Yakinda
sanal gerceklik miizik festivalleri, sanal kayit stiidyolar: ve sanal miizik dersleri gibi VR'nin daha yenilikg¢i kullanimlarini
gorebiliriz. Ikincisi, cok sayida miizik aletinin iiretilmesiyle zaten bir gercekliktir.

Sanal gergeklik, miizik endiistrisinde daha fazla uygulama potansiyeline sahiptir ve bunlar neredeyse sinirsizdir. Gelecekte bu
teknolojinin hangi yeni ve yenilik¢i kullanimlarinin gelecegini gormek heyecan verici olacak.

AR Performansinin Seyirci Deneyimi

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin artan popiilaritesi miizik endiistrisinde devrim yaratarak konsere gidenlerin fiziksel
konumlarindan bagimsiz olarak canli miizik performanslarini deneyimlemelerine olanak tanidi. Sanal bir konser salonuna
girme olasiligiyla, VR miizik konserleri her zamankinden daha biiyiik ve ¢ok daha ¢esitli bir izleyici kitlesini gekme
potansiyeline sahiptir.

Konsere gidenler i¢in ilk fayda, canli miizigi kendi evlerinin konforunda deneyimleyebilmeleridir. Sanal gergeklik
teknolojisiyle, hayranlar tamamen siiriikleyici bir konser ortamina taginabilir ve yalnizca miizigi dinlemekle kalmayip ayni
zamanda bunun bir parcasi olmalarini ve geleneksel konser mekanlarinda bulunandan daha samimi ve kisisel bir deneyimin
tadini ¢ikarmalarini saglar. Bu, ozellikle finansal, cografi veya fiziksel kisitlamalar nedeniyle fiziksel bir konsere katilamayan
hayranlar i¢in faydali olabilir. AVR teknolojisi, hayranlarin miizisyenler ve katilan diger hayranlarla etkilesime girmesini ve
farkl: aktivitelere ve oyunlara katilmasini saglar. Bu nedenle, hayranlar sanatciyla daha anlaml ve kisisel bir deneyim yagama
egiliminde olmali ve ayni zamanda diger hayranlarla baglant: kurma firsat: saglamalidir. Sanal gerceklik miizik konserleri,
sanatgilar ve izleyiciler arasindaki ayrimlar1 ortadan kaldirmaya yardimci olabilir. VR teknolojisinin kullanimi, hayranlarin
sanatgiyla ayni sanal ortama yerlestirilebilmesiyle daha samimi ve kisisel bir deneyim yaratmasina olanak tanir ve bu da daha
anlaml bir deneyim saglar.

14 https://virtuoso-vr.com/

15 https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/1705401

16 https://musictech.com/news/gear/you-can-now-use-vr-to-learn-piano-for-free/#:~

Virtual reality music concerts offer a unigue and innovative way for fans to experience live music. Unlike traditional concerts, VR technology
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hayranlarin performanst fiziksel bir ortamda miimkiin olmayan sekillerde kesfetmelerine ve onunla etkilesime girmelerine olanak tanir. Ornegin, hayranlar
performansin farkl agilarini kesfedebilir ve hatta gevreyle ve diger hayranlarla etkilesime girebilir ve boylece performansin ayrilmaz bir pargasi haline
gelebilir. Bu, geleneksel ortamlarda hi¢ miimkiin degildir ¢tinkii icracilar ve izleyiciler sinirli ve ayr fiziksel alanlara hapsedilmistir. Yeni tiirdeki temasin
sonucunun ne olacagini bilemeyiz ancak hem performans hem de alimlama bigimlerini etkilemesi tamamen olasidir. VR konserleri, canli miizik
deneyiminde devrim yaratma potansiyeline sahiptir.

AR Performansinin Sanat¢i Deneyimi

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin gelisimi, sanatcilarin geleneksel miizik performansi stilinde devrim yaratmasin
saglamustir. Yeni siiriikleyici ortamda, sanatc1 perspektifi, her birinin sinirlarinin kaldirilmis olmasi ve bunun performans
uygulamalarini nasil etkileyeceginden emin olunamamasi nedeniyle izleyici perspektifiyle bazi 6nemli benzerlikler
paylasmaktadir. Sanatgilar, VR kullanarak yeni siiriikleyici deneyimler yaratabilir ve izleyicileri tamamen yeni sekillerde
etkileyebilir. VR performansi, farkli performans stilleri ve yaklagimlar: deneme firsati sunar. Bu, etkilesimli
gorsellestirmelerden etkilesimli enstriimanlara ve hatta sanal diinyalara kadar uzanabilir.

VR teknolojisi, sanat¢ilara daha genis kitlelere ulagma olanag: sunar. Sanatgilar, VR'nin yeteneklerinden yararlanarak, aksi
takdirde miimkiin olabilecekten gok daha genis bir kitleye performans sergileyebilirler. Bu, sanatgilarin daha genis bir
potansiyel kitleye ulagmasini ve miiziklerinin daha fazla hayraniyla etkilesim kurmasini saglar. Bu, bir dizi tinlii sanatci
tarafindan verilen birkag¢ VR konserine katilimla dogrulanmaktadir. Asagida, goreceli izleyici sayilarina sahip bu tiir iki
ornek verilmistir.

17 https://weraveyou.com/2021/05/music-concerts-virtual-reality/
18 Najereh Shirzadian, Judith A. Redi, Thomas Roggla, Alice Panzq, Frank Nack , Pablo Cesar. Immersion and Togetherness: How Live Visualiza-
tion of Audience Engagement Can Enhance Music Events. 1Centrum Wiskunde & Informatica Science Park 123, Amsterdam. P. 1-20

1. Marshmello's Virtual Reality Concert: In March 2019, Marshmello performed a virtual reality concert that was streamed to millions of viewers
across the world. According to Forbes, the performance was watched by over 10 million viewers, making it one of the most successful virtual
reality concerts to date.

2. Travis Scott's Astronomical Performance: The performance on the game Fortnite was watched by over 12.3 million viewers making it the
largest in-game performance ever. The show featured original visuals, music, and choreography, as well as a special appearance by Travis Scott
himself.

Cevrimigi miizik prova platformlari, heniiz VR alaninda olmasa da, miizisyenlerin internet iizerinden prova yapmalarina ve igbirligi yapmalarina olanak
taniyan nispeten yeni bir teknolojidir. Bu platformlar normalde tigiincii taraf saglayicilar tarafindan barindirilir ve kullanicilara ¢evrimigi sohbet odasi, ses
akis1 ve video akig1 gibi bir dizi 6zellik sunar. Bu sekilde, miizisyenler ayni fiziksel alanda olmak zorunda kalmadan baglanti kurar ve birlikte prova yaparlar.
Bu platformlarin sayisiz faydasi vardir. Mizisyenler provalara gitmek i¢in zaman, para ve emekten tasarruf edebilirler. Bu platformlar miizisyenlere giivenli
ve emniyetli bir caligma ortami saglar, ¢iinkii platformlar genellikle sifreleme ve kimlik dogrulama gibi ¢esitli giivenlik 6zelliklerine sahiptir. Bu teknoloji,
miizisyenlerin ¢aligmalarinin ses ve video kayitlarini paylagmalarini ve saklamalarini saglayarak performanslarini gézden gegirmelerine ve iyilestirmelerine
olanak tanir. Platformlar ayrica diger mizisyenlerden aninda geri bildirim almalarina olanak taniyarak miizisyenlerin ¢aligmalarini hizla degerlendirmelerini
ve iyilestirmelerini saglar.

Su anda sanal gergeklik konserleri igin kullanilan VR teknolojisine benzer sekilde, fiziksel bir prova alanini yeniden yaratmak ve canl bir etkinlikte ¢alma
deneyimini simiile etmek igin kullanilan siiriikleyici ve gergekgi bir ortam saglayacaktir. VR, kullanicilar igin etkilesimli 6greticiler ve dersler olusturmak igin
kullanilabilir ve miizik kavramlarini daha siiriikleyici ve ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenmelerine ve pratik yapmalarina olanak tanir. Yasar Universitesi,
kullanicinin sanal klavyeleri ¢almak ve gesitli miizik yapilar1 olusturmak i¢in sanal notalar1 manipiile etmek i¢in fiziksel hareketlerle egitim egzersizlerine
yanit verecegi etkilesimli bir kulak egitimi platformunun olusturulmasinda VR teknolojisini kullanmay1 amaglayan boyle bir projeye bashiyor. Bu 6zellikler,
miizisyenlerin becerilerini gelistirmelerine ve miizik hakkinda daha derin bir anlayss gelistirmelerine yardimci olabilir. VR'yi ¢evrimigi is birligi
platformlarina entegre etmek gerekirse, koordinasyon ve is birliginin 6nemli oldugu orkestralar gibi biiyiik 6l¢ekli projeler bile ele alinabilir.

Yeni Sanatsal Deneyim Bicimleri

Yeni teknolojinin miizigin tasarlanma ve bestelenme bi¢imini degistirmesi kaginilmazdir. Teknolojinin giiciiniin sanati nasil etkiledigini anlamak icin yeni
miizik aletlerinin yaratilisina ve gelistirilmesine bakmak yeterlidir. Bu, herhangi bir sanat bi¢imi i¢in gegerlidir. Sanal gergeklik (VR) teknolojisi, miizik sanat
eserlerinin yaratilisinda devrim yaratma potansiyeline sahip olmas1 bakimindan farkli degildir. VR teknolojisi, gesitli araglar ve yazilimlar kullanilarak sanal
bir ortamda ses manzaralari olusturmak ve manipiile etmek i¢in kullanilabilir. Ayrica, alan1 manipiile ederek, benzersiz ses katmanlar1 ve efektleri
olusturarak ve farkli ses frekanslariyla deneyler yaparak benzeri goriilmemis bir 6zgiirliikle ses tasarimini kesfetmek igin de kullanilabilir. Miizisyenler
kendilerini sanal bir ortama kaptirarak, fiziksel enstriimanlarin ve isitsel ipuglarinin kisitlamalar1 olmadan sesi kesfedebilir ve deneyebilirler.

AR'nin Yayginlastirilmasi

VR miizik performanslar1 popiiler bir eglence bi¢imi haline geliyor ve miizik endiistrisi, tanitim ve yayma igin teknolojiden tam anlamuiyla yararlaniyor. Bu
tiir performanslar giderek daha erisilebilir hale geldigi ve hem sanatgiya hem de hayranlarina benzersiz bir deneyim sundugu i¢in miizik enddistrisi, sosyal
medya, yayin platformlar: ve sanal gergeklik reklam aglar1 dahil olmak tizere gesitli yontemler kullanarak yayiyor.

Instagram, Snapchat ve Twitter gibi sosyal medya platformlari, geleneksel konserlerde yaptiklar1 gibi yaklagan VR miizik performanslar1 hakkinda bilgi
yaymak i¢in kullaniliyor. Platformlar, sanatgilarin VR performanslarinin fotograflarini ve videolarini, ayrica tur tarihlerini ve yerlerini yayinlamalarina
olanak taniyor. YouTube, Spotify ve Apple Music gibi yayin platformlar: da VR miizik konserlerini tanitmak ve yayinlamak i¢in kullaniliyor.




Bu platformlar hayranlarin diinyanin her yerinden performanslara erismesine olanak tanir ve genellikle roportajlar, sahne
arkasi goriintiileri ve diger medya bigimleri gibi ek ierikler saglar. Sanal gerceklik reklam aglari, miizik dahil tim sektorlerde
giderek daha popiiler hale geliyor.

Psikolojik ve Sosyal Sonuglar

Sanal gergekligin (VR) miizik diinyasinda ortaya ¢ikmasi, yasamin hem psikolojik hem de sosyal yonleri iizerinde derin bir
etki yaratt1. Teknolojinin bazi kullanicilar i¢in miizik deneyimini gelistirme potansiyeli olsa da, ciddi psikolojik ve sosyal
sonuglara da yol agabilir.

Caligmalar, VR teknolojisinin gelismis duygusal etkilesime yol agabilecek deneyimler saglayabilecegini gostermistir. VR
teknolojisi ayrica, kullanici tarafindan hissedilebilen benzersiz ve giiclii bir deneyim yaratarak ¢ok daha gelismis bir varlik ve
zevk duygusu yaratmak i¢in de kullanilabilir. Sonug olarak, VR teknolojisinin miizikte kullanilmasi, daha siiriikleyici, samimi
ve gliclii bir dinleme deneyimi yaratmaya yardimeci olabilir.

Ancak, VR teknolojisinin miizik dinleyicileri iizerindeki psikolojik etkileri de olumsuz olabilir. Arastirmalar, VR
teknolojisinin deneyimlenen yiiksek diizeydeki duyusal uyarim nedeniyle bunalmislik hissine yol agabilecegini gostermistir.
Bu, kaygy, sinirlilik ve kafa karigiklig1 gibi olumsuz psikolojik etkilere yol acabilir. Ayrica, VR teknolojisinin miizikte
kullanimi gergeklikten kopma ve yabancilagma hissine de yol agabilir ve bu da sosyal islevsellige zarar verebilir.

Genel olarak, sanal gergekligin miizik diinyas: tizerindeki psikolojik ve sosyal etkileri hem karmasik hem de ¢esitlidir.
Teknoloji, gelismis duygusal etkilesim ve baglantiya yol acabilen siiriikleyici bir deneyim sunabilse de, ayn1 zamanda kaygi,
izolasyon ve yabancilasma duygularina da yol agabilir. Bu nedenle, kullanicilarin potansiyel olumsuz sonuglar
deneyimlemeden teknolojinin olumlu y6nlerinden yararlanabilmelerini saglamak i¢in VR teknolojisinin hem potansiyel
faydalarinin hem de risklerinin farkinda olmak 6nemlidir.

21 https://musictech.com/features/trends/vr-music-making/
22 https://www.adsoftheworld.com/collections/vr-in-advertising

Ozet

Sanal gergeklik, gelecekte miizigin bestelenme ve icra edilme bigimini devrim niteliginde degistirme potansiyeline sahiptir.
Kullanicilarin sanal bir ortam araciligiyla sesle etkilesime girmesine izin vererek, sanal gerceklik daha siiriikleyici ve
etkilesimli bir miizik deneyimi saglayabilir. Besteciler, mekansal ses ve ¢cok boyutlu gorsellerden yararlanan yeni miizik
eserleri yaratabilir ve sanatgilar izleyicileriyle daha etkilesimli bir sekilde etkilesime girebilir. Sanal gergeklik ayrica uzaktaki
miizisyenlerle yeni isbirligi bicimleri saglayarak, gercek zamanl: olarak isbirligi yapmalarini ve miizik fikirlerini
paylagmalarini saglayacak paylagilan bir sanal alanda bir araya gelmelerine olanak taniyabilir. Dahasi, sanal gerceklik yeni
egitim firsatlari acabilir ve 6grencilerin farkli miizik stillerini ve enstritmanlarini ayrintili ve ilgi ¢ekici bir sekilde
kesfetmelerine olanak taniyabilir. Son olarak, sanal gergeklik yeni miizik performansi bigimleri saglayarak, sanatgilarin
izleyicileriyle sanal bir alanda dogrudan etkilesime girmelerine ve canli performans deneyimini gelistirmelerine olanak
tanryabilir. Sonug olarak, sanal gergeklik gelecekte miizik besteleme ve icra etme bigimimizi 6nemli 6lgiide gelistirme
potansiyeline sahiptir.

23 https://tmb.apaopen.org/pub/vr-improves-emotional-empathy-only/release/2

24 Si JuTeemu H. Laine, Hae Jung Sukng Kim. Presence Effects in Virtual Reality Based on User Characteristics: Attention, Enjoyment, and
Memor. College of Engineering, University of Nevada Las Vegas, Las Vegas, NV 89154, USA 2021

25 https://techmonitor.ai/technology/emerging-technology/is-virtual-reality-bad-for-mental-health




4. Miuzikal Alanda
VR'yi Destekleyen

Ek Materyaller

Genel Altyap1 ve Sanal Gergeklik Miizik Konserleri/Performanslari

Cikt1
AR ve VR Konserleri Hakkinda Bilmeniz/Gerekenler

https://www.tickpick.com/blog/what-you-need-to-know-about-ar-and-vr-concerts/
Sanal gergeklik konseri/performansinin genel altyapis1 hakkinda basit bir agiklama sunar

Video
https://youtu.be/HoDgeunBH10

Sanal gerceklik konserlerin gelecegi mi? Imogen Heap, son birkag yildir ¢esitli yeni teknolojileri inceleyen Grammy 6diilli
bir sarkici/sark: yazari/ses mithendisidir. Bunlar arasinda MiMu hareket kontrollii eldivenleriyle miizik yaratmaktan,
blockchain tabanli teknoloji kullanan deneysel bir miizik dagitim platformu olan Mycelia'ya kadar pek ¢ok sey yer aliyor.

https://youtu.be/yOk8Akk1lyNO
360° Immersive Experience

https://youtu.be/wYeFAIVC8qU
Travis Scott and Fortnite Present: Astronomical (Full event Video)

Son Teknolojik Gelismeler

Cikt1

12 Augmented Reality Trends of 2023: New Milestones in Immersive Technology
https://mobidev.biz/blog/augmented-reality-trends-future-ar-technologies

Sanal Gergeklik alanindaki en son teknolojik gelismeler ve gelecekteki egilimler hakkinda ayrintili ancak anlasilmasi kolay
bir 6zet sunar

Video

The Future of VR is INSANE - CES 2022
https://youtu.be/XsPnPo5kPtM

CES 2022 VR technology exhibition reveals all-new Technologies together with their prices and availability
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Sanayi Uzerindeki Etkileri

Cikt1
Sanal Gergekligin is Modelleri Uzerindeki Etkilerinin Arastirilmasi: Medya Endiistrisi Ornegi

https://www.researchgate.net/profile/Joschka-Muetterlein/publication/318674426 _
Bulgular, VR'nin dis amaglar i¢in VR icerigi iireten ve dagitan sirketler tizerindeki etkisinin biiyiik oldugunu ve icerik

olusturmak i¢cin daha fazla teknolojiye ihtiya¢ duyuldugunda ve icerik daha etkilesimli oldugunda bu etkinin arttigini
gostermektedir.

VR Miizik Endiistrisini Nasil Degistiriyor
https://arpost.co/2019/01/23/vr-changing-music-industry/
Sanal Gergekligin miizik endiistrisi iizerinde genis kapsaml: etkilerinin bir¢ok yolunu agikliyor.

Sanal Gergekligin (VR) Miizik Sektoriine Etkisi

https://youtu.be/RxtwTWwgmPI

Sanal Gergeklik (VR) heniiz erken asamalarda ve her giin yeni gelismeler yasaniyor. Sanal Gergekligin miizik sektorii
tizerinde halihazirda ne gibi bir etkisi oldugunu kendimize sorduk.

Video

Siiriikleyici Teknolojiler (AR/VR) Gelecegimizi Nasil Sekillendirecek?
https://youtu.be/QcANba_1xg8

Stiriikleyici (AR/VR) teknolojiler artik abart1 olmaktan ¢ikt1. Birgok kisinin sadece oyun ve eglence oldugunu disiindagi
seylerin disinda bir¢ok sektérde kullaniliyorlar. Ve simdi yavas yavas tiiketici pazarina giriyorlar - peki bu bizim ve
toplumumuz i¢in ne anlama geliyor? Oniimiizdeki yillarda, dijital bilgilerle nasil etkilesim kurdugumuza dair

diisiincelerimizi tamamen yeniden belirlememiz gerekiyor.

Sanal diinyalarda miizikal deneyimler. Film, miizik ve gelecegin teknolojileri

Berlin'de bir araya geliyor.

https://youtu.be/Xi_r9b4pxKU
Artirllmig gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik (kisaca AR/VR/MR) alanindaki kavramlar ve teknolojiler miizisyenler

i¢in yeni ifade olanaklar1 yaratiyor.

Miizik Sektoriinde AR ve VR Pazarlamasinin Gelecegi

https://youtu.be/dtemFvT5MCM
Bu panelde markalasmanin ne oldugu, disiplinler arasi ekipler ve reklamciligin ve ortakliklarin geleceginin nasil gériindigi

tartigiliyor.

AR Performansinin izleyici Deneyimi

Cikt1

Volumetrik Sanal Gergeklik Miizik Videosunun Izleyici Deneyimleri
https://ieeexplore.ieee.org/document/9756804
Genigletilmis gerceklik teknolojileri kullanilarak yeni miizik videolarinin nasil kaydedildigi ve sunuldugu tartisilmaktadir.

Sanal isitsel gerceklik: Dijital pop miizigin simiile edilmis bir alan olarak yasamasi
https://www.soundeffects.dk/article/view/124199
Bu makale, isitsel algi1 ve mekansal deneyim, plak iiretimi ve sanal gerceklik alanindaki son arastirmalar 1s1g1nda popiiler

miizik dinlemeyi incelerken, dijital pop miizik prodiiksiyon uygulamalarindaki paralel gelismeleri de goz 6niinde
bulundurmaktadir.

Sivi Eller: Artirilmis Gergeklik Miizik Gorsellestirmeleriyle Duygusal Durumlari Uyandirma
https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/3452918.3465496
Liquid Hands, kisinin kisisel alaninda miizik dinleme deneyimini zenginlestirmeyi ve sanal ve fiziksel konserler arasindaki

boslugu kapatmayi hedefliyor. Kullanicinin psikolojik durumunu Elektroensefalografi (EEG) araciligiyla 6l¢tiigiimiiz bir
pilot caligma yiiriiterek sistemimizin uyandirdig: duygular: kesfetmeyi amacliyoruz.

-



Ag Miizik Performansinda Canlilik.
http://chadmckinneyaudio.com/WP-Content/resources/papers/Liveness2013.pdf
Bu makale, teknolojik aracilik yoluyla icracilarin yalnizca belirli bir alana degil ayni1 zamanda uzak lokasyonlara da

dagitilabildigi ag miizik performansi baglaminda canlilik kavramlarini ele almaktadir..

Miizik izleyicileri 3.0: Sanal Gergekligin Safaginda Konser izleyicilerinin Psikolojik Motivasyonlar1
https://www.researchgate.net/publication/317389859_Music_Audi-
ences_30_Concert-Goers'_Psychological_Motivations_at_the_Dawn_of_Virtual_Reality

Makale, tiiketicilerin performanslara katilma motivasyonlarinin siirekli gelisen sosyal ve teknolojik bir baglamda ele
alinmasinin, canli konserlerin miizik endiistrisi icin 6nemli ve bilyiiyen bir gelir pay1 olusturmasi nedeniyle 6nemli oldugunu

tartigmaktadir.

Video

Post Malone - Pokemon 25 Sanal Konseri

https://youtu.be/G-kGzeZbEV4
Post Malone Pokemon Konserine Tepki. Bunlar yorum boliimiinde bulunabilir. Cesitli tiirlerde 4000'den fazla yorum var.

Konser 5 milyon kisi tarafindan izlendi.

Travis Scott ve Fortnite: Astronomica

https://youtu.be/wYeFAIVC8qU
Bu konsere 144.000'den fazla tepki geldi ve 198 milyon kisi tarafindan izlendi.

AR Performansinin Sanat¢1 Deneyimi

Cikt1

Sanal Gergeklik Enstriimanlariyla Deneyler
https://www.nime.org/proceedings/2005/nime2005_011.pdf

Bu makalede dort adet jest kontrollii miizik aleti tanitilmakta ve analiz edilmektedir.

Sanal Gergeklik Dereceli Maruziyetinin Sahne Alan Miizisyenlerin Kaygi Diizeyleri Uzerindeki Etkisi:

Bir Vaka Calismasi
https://academic.oup.com/jmt/article-abstract/41/1/70/1035041
Sanal Gergekligin miizisyenler tizerindeki psikolojik etkilerini dlger

Miizikle Fiziksel Carpisma: Yalnizca Ses Sanal Gergeklik Arayiiziiyle Tiim Viicut Etkilesimleri
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3294109.3301256
AVRL ve VR sistemlerinin entegrasyonunun nasil saglandigini tartisir. Bu entegrasyon, tiim viicudu kapsayan miizik

etkilesimlerini kolaylastiran, genis ve zenginlestirilmis bir performans ortamiyla sonuglanir.

Video

Sanal sarkicinin yiikselisi: Fox'un "Alter Ego"sunun yapimi
https://youtu.be/rGL61F_cXWE
Lulu AR ve Silver Spoon Animation, Unreal Engine'i kullanarak diinyanin ilk avatar sark: yarismas: olan Fox'un

Alter Ego'sunu yaratt.

Dijital Pop Yildizlari, Sanal Etkileyiciler ve Metaverse'deki Miizik ve Unliilerin Gelecegi
https://youtu.be/2AepNNfBHvOI
dijital pop yildiz1 Polar'n bunun miizigin gelecegi i¢in ne anlama geldigine dair réportaji.

Yeni Sanatsal Deneyim Bigimleri

Cikt1
Onyx

https://onix-systems.com/blog/virtual-museum-experiences-taking-the-cultural-mission-to-a-new-level

Makale, VR'nin yalnizca sanat miizesi deneyimini nasil devrim niteliginde degistirdigiyle (sanata dair tamamen yeni bir alg1)
degil, ayn1 zamanda VR'nin farkli miizelerdeki bilim sergilerinde nasil kullanilabilecegiyle ilgili derinlemesine bir tartismadir.
Gomiilii olarak metni agiklayan bir dizi video fragmani bulunmaktadir.

-
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Artirllmis Gergeklik Etkilesimli Elektronik Miizik Prodiiksiyonuna Dogru Ilk Adimlar
https://hal.science/hal-03183302/document
AR kompozisyon platformunun, elektronik bir par¢anin yaratim siireci boyunca etkilesimli miizik deneyimleri yaratmaya

nasil olanak sagladigini agiklar.

Cikt1
Miizisyenlerde Sanal Gergekligin En Iyi 8 Kullanim1

https://mbryonic.com/vr-music/
VR'nin miizik deneyimini nasil degistirdigini anlatan bir dizi metin ve ilgili videodur.

AR'nin yayginlastirilmasi

Cikt1
Artirilmis gerceklik mobil uygulama reklamciliginin etkileri: Paylasilan sosyal deneyim yoluyla viral pazarlama
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296320305439?casa_token=4KPMoj3bOScAAAAA:

Pazarlamanin belirli yonlerinde sanal gercekligin kullanimini aragtirir

Psikolojik ve Sosyal Etkileri

Cikt1

Psikolojik miidahalelerde sanal gerceklikle iliskili sonuglar: Su anda neredeyiz?
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0272735814001391

VT'nin yiiz yiize psikolojik miidahalelerde en etkili olmasinin nedenini gosterir

VT'nin yiiz yiize psikolojik miidahalelerde en etkili olmasinin nedenini gosterir
https://link.springer.com/article/10.1007/s10055-020-00440-y

Artirilmis emilimi nedeniyle VR, kisileri ¢esitli olumsuz yollarla ciddi sekilde etkileme potansiyeline sahiptir..

Video

Sanal Gergekligin Psikolojik ve Davranigsal Etkileri

https://you_t_u.be/CiI7OT8bGik S )

Stanford Universitesi Sanal Insan Etkilesimi Laboratuvari, VR demolarini agikliyor ve aragtirmacilarin bu VR deneylerinden
neler 6grendigini agikliyor.
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5. Siber ve Uzaktan
Performanslarin Yenilik¢i
Bicimlerinde Modeller ve
En Iyi Uygulamalar.

MUSense projesi tarafindan onerilen siber ve miizik arasindaki yakinlasmay: arastirmanin,
yansitmanin ve genisletmenin temel zorluklarindan biri siber kavraminin kendisidir. Siber nedir ve
siber hakkinda konustugumuzda ne hakkinda konusuyoruz?

On ek, dijital ¢agin baglangicindan beri, ¢ogu zaman ortaya ¢ikan terimin fiitiiristik ve yenilik¢i
goriinmesini saglamak gibi bilingli bir amagla bolca kullanilmistir. Foerster, H., Mead, M. ve
Teuber, H. L. (Ed.)'e gore (1951), siber on ekinin tiiretilebilecegi sibernetik, "biyolojik ve sosyal
sistemlerdeki dairesel nedensel ve geri bildirim mekanizmalarinin” incelenmesi olarak
tamimlanabilir. Dijital cagin baslangicindan beri, siber olan her seyin kavrami, mevcut teknolojilerin
evrimine paralel olarak onemli olciide gelismis ve dontismiistiir. Daha sonra, dijital gercekligin her
yoniiniin kapsanabilecegi genis bir semsiye kavram haline gelmek i¢in kendisini yalnizca sibernetik
alaniyla iliskilendirmemistir.

CyberArt, bilgisayar yazilimi veya donanumi kullamilarak iiretilen, genellikle etkilesim ve
degiskenlige odaklanan herhangi bir sanat formu olarak anlasilmaktadir. Giiniimiiziin CyberArt'
son derece canli ve genis bir sanatsal iiretim alanidir ve giinliik yasamda bilgisayarin her yerde
kullamilmasiyla, teknolojiye bagli hemen hemen her sanatsal etkinlik siber kategoriye girmektedir.

Bu nedenle, CyberArt'in, dayandigi teknolojilerin dogasini kolektif bilince tastyacagi ve bu
teknolojilerin yayginliginin modern uygarligin simdiki ve gelecegi iizerindeki zorluklarini aydinlatip
sorunsallastiracag agik ve dogaldir. Giiniimiiziin CyberArt'imin konusu, iklim degisikligi, yapay
zekalarin gelisimi, genetik ve biyoloji sorulari, dijital etik, irk ve cinsiyet kimligi gibi dijital
toplumlarin bogustugu ayni sorunlardan olusmaktadir. Dijitalin ve teknolojinin tam anlamyla her
yerde mevcut ve her seyi bilen oldugu ve dijital yeterliligin giderek jeopolitik hakimiyete doniistiigii
giiniimiiz toplumunda, gercekligin kendisi CyberArt'in alanidur.

O halde aragtirmacilar olarak, dijital devrim baglaminda Miizik Yiiksek Ogretim Kurumlarinin
tutumlarint nasil konumlandirtyoruz? Miizik pratigi ve siber nasil etkilesime girebilir? Uzun, zengin
ve gururlu geleneklere dayanan, bilginin ¢ogunlukla profesor ve 6grenci (usta ve dgrenci) arasindaki
aym yiizyillik zincirde iletildigi kurumlar, bugiiniin sorunlarini ve bugiiniin potansiyellerini kendi
dokusuna yansitacak sekilde nasil modernize edilebilir?




Miizik Konservatuvari, adindan da anlasilacag gibi, kiiltiirel olarak ozellikle anlaml gordiigii miizik
sanati bigimlerini korumay: ve iizerine insa etmeyi tarihsel olarak amaglayan bir kurumdur. Bu nedenle,
Konservatuvar tarafindan onerilen uygulamalarin, repertuarlarin ve performanslarin énemli cogunlugu,
yeni bakis agilar: ortaya ¢ikarmayi, mevcut gelenekleri insa etmeyi veya unutulmus olanlari, ¢ogunlukla
yiizyillardir var olan sanatsal eserler tizerinde canlandirmayr amaglayan sanatsal tezahiirlerdir. Bu pratigi
modernize etmek, onu zamanimizin sorunlarina maruz birakmak, ona modern teknikler ve potansiyeller
asilamak, miizik Yiiksek Ogretim Kurumlarinin zaten degerli olan faaliyetlerine yalnizca deger
katabilecek, zor ama biiyiileyici bir meydan okumadir.

Dijitallesmenin miizik performansina nasil entegre edilebilecegine dair daha iyi bir bakis agisina sahip
olmak icin, bu tutumun zaten normatif oldugu diger sanatsal alanlara yonelmek miimkiindiir ve belki de
yonelmek gerekir. Dogal olarak, ¢agdas miizik ve kompozisyon alani, ézellikle Elektronik Miizik, pratigine
her zaman ¢agdas teknolojik durumu entegre etmis bir alandir. Ancak, dogas: geregi "geleneksel” klasik
miizik performansindan ¢ok daha fazla teknolojik biitiinlesme ve karsiliklt bagimliliga sahip olan
Bilgisayar Animasyonu, Yapay Zeka Sanati, Ses Sanati, Biyo Sanat gibi diger ortaya ¢ikan sanatsal
alanlar, bize gelecekteki "modern” bir miizik performansinin (hatta Beethoven'in miiziginin!) nasil
goriinebilecegi veya duyulabilecegi konusunda derin i¢goriiler ve ilham saglayabilir.

Sanat ve Teknolojinin bir araya gelmesi sorunsalini ele alan bir¢ok yayin, konferans ve festival var, ancak
simdilik kendimizi diinya ¢apinda referans statiisiine ulagmus iki 6rnekle sinirlayacagiz: 1979'dan beri Linz
(Avusturya) merkezli bir Festival olan ve 1987 edisyonundan bu yana her yil Ars Electronica Prix’si
diizenlenen Ars Electronica ve Avrupa Komisyonu tarafindan desteklenen, Bilim, Teknoloji ve Sanatlar
arasindaki baglanti noktasinda yenilik¢i projeleri taniyan STARTS Odiilii.

Ars Electronica veya STARTS Odiilii tarafindan taninan sanatsal projeler, yalnizca performanslari ve
uygulamalart agisindan degil, ayni zamanda kavramsallastirmalar: ve anlamli sorular sorma veya
bugiiniimiize ve gelecegimize dair i¢goriiler saglama bigimleri agisindan da gercekten ¢igir agici ve gelecege
doniiktiir. Bu iki onemli olaydan kaynaklanan vaka ¢alismalarinin yani sira, Briiksel merkezli bir
prodiiksiyon sirketi olan Ohme'den, sanatcilari, bilim insanlarini, teknoloji uzmanlarini ve arastirmacilari
bir araya getirerek sanat araciligiyla bilimsel arabuluculuk icin yeni yollar yaratan enstalasyonlar,
performanslar ve etkinlikler diizenleyen ve iireten 6rnekler ekledik.

Ayrica, Benjamin Van Esser, Igor C Silva veya Nazanin Fakoor gibi insan durumunun sanatsal yonlerini
aydinlatma arayislarinda miizik yapiminin ve teknolojik entegrasyonun sinirlarini kesfeden Briiksel
merkezli sanatgilar da temsil edilmektedir. Son olarak, sanatsal yaratimda halihazirda giiclii araglar olan
ancak gelecekteki potansiyelleri éngoriilemez olan iki yapay zeka ve yazilim drnegini ekledik. Ozellikle
insan metin isteminden goriintiiler olusturan bir Al olan Midjourney durumunda, ¢igir acan teknolojisi
Al'da dikkate deger bir ilerleme oldugunu kanitliyor ve gelecekteki uygulamalar icin sayisiz olasiliga (ve
belirsizlige) kapi agiyor. Bu vaka ¢alismalarini benimseyerek, kendimizi onlarin tutumlarina ve modern
konumlandirmalarina, yenilik¢i fikirlerine ve tekniklerine maruz birakarak, genel olarak Sanatin ve
ozellikle Miizigin modern bir sekilde gerceklestirilmesi icin gelecegin barimdirdigi olasiliklarla kesinlikle
canlanmus bir sekilde ortaya ¢ikabiliriz.




(Eserlerin agiklamalar1 katalog metinleridir
veya sanatcilarin web sitelerinde kamuya

ORNEK CALISMALAR [

Kategori: Dijital Miizikler ve Ses Sanati

https://archive.aec.at/prix/showmode/67735/
Convergence, insan miizisyenlerin 6zelliklerini 6grenmek ve daha sonra bu

kayitlara dayal1 yeni varliklar1 yeniden yaratmak i¢in Yapay Zeka kavramini
Y AKINL AM A kullanir. Par¢ada, oyuncular tiretilen muadilleriyle etkilesime girerler.
Alexander Schubert Kendilerinin déniigtiigiinii ve yeniden sekillendigini goriirler. Kullanilan
teknoloji, Otomatik Kodlayicilar (ve GAN'lar) etrafinda merkezlenmistir.
Metaforik olarak, insa edilmis ve parametrik bir diinyay: gosterirler. Makine
algis1 ile insan diinyasi algis1 arasindaki siirtiisme, benligin akisgkanligini ve

alginin kisitlamalarini ele alan sorularin baslangi¢ noktasidir.
Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Viicut Taramasi, Derin Ogrenme, Alg:.

https://archive.aec.at/prix/showmode/66389/

Convergence, tigiincii derece ambisoniklerde canli artirilmis kontrbas ve

Y AKINL AM A elektronik icraci i¢in bestelenmis bir eserdir ve akustik/elektronik 6geler
arasindaki performatif etkiyi, jest ve sesin etkilesimini ve ii¢ boyutlu uzayda ses

Douglas McCausland tasarimini aragtirir. Convergence, bas¢1 Aleksander Gabrys ile isbirligi icinde

bes telli kontrbas ve ambisonik elektronikler i¢in gelistirilen kiigiik bir eser

koleksiyonunun ikinci pargasidir.

Anahtar Sozciikler: Genisletilmis Kompozisyon, Elektronik Miizik, Jest ve

Ses.

https://archive.aec.at/prix/showmode/67070/

NORM AL ALTIND A Subnormal Europe, Oscar Escudero ve Belenish Moreno-Gil tarafindan

ortaklasa yaratilan 60 dakikalik bir miizik tiyatrosu oyunudur. Performans,
AVRUP A fiziksel ve sanal kisilikleri 3 biiyiik ekran, 9 hoparlor, MIDI-DMX aydinlatma ve
Oscar Escudero & Belenish ahsap bir kiipten olusan bir enstalasyonda sahnelenen bir sarkici/sanatg1 ve bir
Moreno-Gil ses mithendisi/sanatgiyi igerir.

Anahtar Sozciikler: Calisma kosullari, Kimlik Arama, Belgeselin Dogasz,
Kigsisel Ozgiirliik ve Kontrol, Avrupa Degerleri.

https://archive.aec.at/prix/showmode/62392/
Wiki-Piano.Net, piyano ve internet toplulugu i¢in bir parcadir. Herkes
tarafindan bestelenir. Her zaman. Beste diizenlenebilir bir Wiki internet
sayfasi olarak not edilir ve siirekli degisime ve dalgalanmaya tabidir.
Wl K | - P |AN O N ET *wiki-piyano.net* web sitesini ziyaret eden herkes par¢anin mevcut
Alexander Schubert durumunu goérebilir ve degisiklikler yapabilir. Web sitesi, ziyaret¢inin
parcaya medya igerigi, yorumlar, ses ve resimler yerlestirmesine izin
verir, ancak ayn1 zamanda geleneksel nota diizenleme araglar1 da saglar.
Bir sanatg1 parcay1 bir konserde ¢almaya karar verdiginde, web sitesi
notasinin o tarihteki giincel stiriimii




sayfanin tiim talimatlarini en bastan en sona kadar takip eden oyuncunun puani olsun. Bu nedenle higbir performans ayni olmayacaktir.
Toplulugun diizenleme stireci boyunca, par¢anin yeni versiyonlar1 stirekli olarak gelisecektir.
Anahtar Sozciikler: Sahiplik ve Fikri Miilkiyet, Rastgelelik, Topluluk tabanli yaratim.

https://archive.aec.at/prix/showmode/55682/

Corpus Nil, kimlik ve miizisyenligin melez bi¢imlerini inceleyen bir

C O R P U S N | I_ miizik performansidir. Bunu yapay zekali bir miizik aleti, bir insan
viicudu ve ses arasindaki yogun ve ritiielistik bir etkilesim yoluyla

Marco Donnarumma yapar.

Mekan tamamen karanliktir. Viicudu kismen ¢iplak ve kismen siyaha

boyanmis olan oyuncu, viicudunu kademeli olarak déniistiiren gergin

bir koreografi gergeklestirir. iki tiir giyilebilir biyosensor, viicudundan

bir yazilima veri iletir. Cip mikrofonlar kaslardan ve i¢ organlardan

gelen sesleri yakalar

(mekanomi-gram veya MMG) ve elektrotlar kas voltajlarini (elektromiyogram veya EMG) yakalar.

Enstriiman, icracinin viicudunda dretilen tim seslerin genligini ve frekanslarini (1-40 Hz arasinda) ve zaman igindeki
degisimlerini tanimlamak icin ozel filtreler kullanir. Daha sonra, yirmi dijital osilatorden olusan bir geri bildirim agini
diizenleyerek bu sesleri yeniden sentezler. Koreografi yavas, incelikli ve yinelemeli fiziksel hareketler gerektirdiginden, ortaya
¢ikan miizik esit derecede yavas ve yinelemelidir ve minimal bir perde setinin mikrotonal degisimleri boyunca mutasyona ugrar.
Anahtar Sozciikler: Biyo Miizik, Biyoveri, Jest ve Ses..

https://archive.aec.at/prix/showmode/49159/ Staged solo concert for percussion and electronics
Josef Klammer, 1980'lerin ortalarindan beri bir miizisyen ve medya miizisyeni olarak

D AVUL C ALM AK enstriimanlarinin tonal gelisimi ve medyaya igckin miizik potansiyellerinin kesfi ve

dontigiimii tizerinde siirekli olarak ¢alismaktadir

E L A S T I K B I R Anahtar Kelimeler: Genisletilmis Kompozisyon, Enstriiman Genislemesi,

Elektronik Miizik, Jest ve Ses.
KAVRAMDIR

Josef Klammer

https://archive.aec.at/prix/showmode/67636/

Ev, kamusal alanda bulunan fiziksel bir kurulumda (6zel olarak inga edilmis
bir ev) bir seferde bir katilimci igin kulaklik tabanli bir ses deneyimidir. Her
EV katilimciya "Neden sadece gitmiyorsun?" sorunlu sorusunun i¢giidiisel bir
deneyimini yasatmak i¢in tasarlanan binaural ses tasarimi, sekiz aile ici siddet
magduruyla yaptigimiz gériigmelerden olusturulmus ¢ok sayida unsur ve
katmandan olusur. Sesleri, hem bilgi ve deneyimi iletmek hem de her solo
katilimcr i¢in dil dis1 veya s6z dncesi duygu ve tuzak veya romantik sarhogluk
gibi belirli i¢giidiisel hisleri ortaya ¢ikarmak i¢in kompozisyon unsurlari
olarak kullanilir.

Annie Saunders, Jackie
Zhou

Kadinlarin sesleri ¢ok yonlii ses tasarimina katmanlar halinde eklenmistir: katihmcilar bulagiklarin yikandigini, bagka bir odadaki
televizyondan gelen radyo roportajini veya haber klibini, ayak seslerini, siirekli yogunlagan bir telefon bildirimini, zaman zaman izole
edilmis, montajlanmig veya sese katmanlanmus sesler duyabilirler. Her fiziksel oda ve nesne, ses tasarimina yanit olarak tasarlanmis ve
secilmistir. Katilimci evde hareket ettikge, ortam daha gergekiistii hale gelir ve gozetleme unsuru artar: bir fuayeden, bir yatak odasindan
ve bir ¢camasir odasindan gegtikten sonra, yar1 miize yari polis delil odasi olan bir alana girerler.

Anahtar Kelimeler: Aile ici Siddet, Artirilmis Gergeklik, Binaural Ses Tasarimu.
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https://archive.aec.at/prix/showmode/62469/

Peter Kutin, kinetik ses heykeli *TORSO* ile ses kaynaklarinin hareketinin ve
TO R S O # 1 ivmesinin miizikal veya kompozisyonel bir perspektiften nasil

Peter Kutin kullanilabilecegini arastiriyor. Kutin, bu projeyle filozof Paul Virilio'nun
dromoloji (hiz bilimi) kavramina atifta bulunuyor:

“[Hiz] goriintiste normal alginin yaniltici diizenini, bilginin gelis diizenini
bozar. Es zamanli gériinebilecek seyler cesitlenir ve pargalanir.”

- Paul Virilio, *Kaybolmanin Estetigi*

Kutin, *TORSO (#1)*'nun bu ilk versiyonu i¢in dértlii birquadrophonic

2,5 m uzunlugundaki yatay bir eksende farkli hizlarda dondiirdiigii dort eski 100 voltluk hoparlérden olugan sistem. Hoparlorlerin
hareketleri goriilebilir ve izleyiciyi aligiimadik ve kafa karistiric: gekillerde etkiler. Hoparlorlerin dairesel hareketlerini gozlemlerken siirekli
degisen kompozisyonu ve zamanla nasil gelistigini algilamak, tamamen aligilmadik bir dinleme deneyimi yaratmak igin bir araya gelir.
Nesnenin yapisi i¢in Kutin, Orta Avrupa'da bulunan bir tiir kus korkutan yel degirmeni olan bir klopotec'ten ilham aldu.

Anahtar Kelimeler: Mekansal Algy, Isitsel Algi, Kinetik Sanat.

https://archive.aec.at/prix/showmode/55676/

Karartilmig bir odanin ortasinda asili duran bir kiire tek bagina duruyor. Ilk

W E A R E N OT girdigimizde, gozlerin karanliga alismasi birka¢ dakika siiriiyor. 3 boyutlu bir ses
dalgas1 yavasca uzaya niifuz ediyor. Zaman zaman uzay bozuluyor ve kiire ve ses alan

A LO N E canlanarak, 1g1k girdaplar1 ve canli sesler olusturuyor. {lk basta biiyiileyici, parlayan bir

Natasha Barrett, Anthony Rowe stvinin tek bir hacmi gibi goriinen sey aslinda genis bir canli organizma kolonisi;

biyoliiminesansh bakteriler kiirede iiremis. Onlara camla gevrili bir sekilde bakiyor
olsak da, kendimiz dalgalar ve ses noktalarinin oldugu bir uzaym icindeyiz ve sanki o da
canliymus gibi davraniyoruz.

Anahtar Kelimeler: Biyo Sanat, Isik, Mekansal Algi.

https://starts-prize.aec.at/en/im-humanity/
I'm Humanity projesi “insanlik sonras1 miizik” kavramina dayanmaktadir ve

yeni miizigin nasil iletilecegini, kaydedilecegini, mutasyona ugrayacagini ve

) agizdan agiza, notalar halinde, radyo, plak ve CD'ler veya bulut bilisim yoluyla
| M H U M A N ITY ¢alinip ¢alinmayacagini aragtirmaktadir.
Etsuko Yakushimaru I'm Humanity'de Yakushimaru, bir siyanobakteri tiirii olan Synechococcus'un

niikleik asit dizisini kullanarak pop miizik yapmaktadir. Miizik bilgisi, ti¢ bagh
niikleik asit dizisinden olusan uzun bir DNA dizisi olusturmak i¢in kullanilan
genetik bir koda dontistiiriiliir. DNA yapay olarak birlestirilir ve
mikroorganizmanin kromozomlarina dahil edilir.

DNA'sinda miizik bulunan bu genetigi degistirilmis mikroorganizma siirekli olarak kendini ¢ogaltabilir. Yani bildigimiz haliyle insanlik
yok olsa bile, igindeki miizigin ¢6ziiliip insanligin yerini alacak tiir tarafindan ¢alinmasini bekleyerek yasamaya devam edecektir.
Ornegin, kayit ortaminin émriinii diisiindiigiimiizde, CD'lerin onlarca y1l, asitsiz kagidin ise yiizyillarca dayandig1 séylenir. Buna karsilik,
DNA'nin bir kayit ortamu olarak 6mrii fizikokimyasal olarak 500 bin yildir. DNA'nin émrii ¢ok uzun oldugu i¢in, bir kayit ortami olarak
biiyiik bir potansiyele sahiptir.

Anahtar Sozciikler: Biyolojik Veri, Veri iletimi, Veri Kaydi, DNA.




https://www.nazaninfakoor.com/rainbow-performance.html

Sanat¢1 Nazanin Fakoor, yeni eseri i¢in Fars mistik sair Ferid ud-Din Attar'in edebi

. o saheseri olan Kuglarin Konferansi'ni ele aldi. Attar'in hikayesinde binlerce kus, gercegi
GOKKU AGI simgeleyen efsanevi kus Simurg'u arar. Yolculuklar: boyunca yasadiklari bir¢ok zorluktan
sonra, sadece 30 kus arayiglarinin sonuna ulagir. Ancak o zaman kendilerinin Si (otuz)
morgh (kus) oldugunu fark ederler. Bu giizel siir, Iranli besteci Aftab Darvishi'nin Swara
Toplulugu igin yazdig1 Gokkusag librettosunun temelini olusturur. Siriikleyici
enstalasyon -kelimenin tam anlamiyla- farkliliklarimizi ve ¢oklu kimliklerimizi yansitir.
Fakoor bu gekilde net bir ulusal kimlik miti ve farkliligin kutlanmas: iizerine digtindir.
Anahtar Kelimeler: Kimlik, Entegrasyon, Kiiltiir.

Nazanin Fakoor

https://starts-prize.aec.at/en/mikromedas/

M l K R O M E D AS Mikromedas AdS/CFT 001, Mikrome-das multimedya projesinin bir pargasidir.

Mikromedas, tiretilen kompozisyonlarin uzay, derin uzay ve astrofizik
A D S / C I:T O O»l simiilasyon modellerinden kaynaklanan verileri kullandig1 veri odakli bir miizik
projesidir. Projeyi gerceklestirmek i¢in astrofizik verileri ve modelleri sanatsal
Valery Vermeulen, yaratim icin yeni araglar olarak kullanmada benzersiz sistemler ve yenilikler
Concertgebouw Brugge, Baltan tasarlanmigtir. Bunlara veri seslendirme, veri gorsellestirme ve algoritmik
Laboratories kompozisyon dahildir. Bu serideki ilk calisma, 45 dakikalik bir miizik pargast,
onerilen Mikromedas
AdS/CFT 001 ¢alismasidir. Merkezi odak noktasi, astrofizik kara deliklerin
bityiileyici diinyasidir. Mikromedas AdS/CFT 001'deki tiim miizikler, astrofizik
kara deliklerin sayisal simiilasyon modellerinden ve agir1 kiitle gekim alanlarimin
bolgelerinden kaynaklanan veriler kullanilarak bestelenmistir. Kullanilan veriler
arasinda kiitle gekim dalgas: verileri, temel parcacik

kara deliklerin yakinindaki yoriinge verileri ve gozlemsel beyaz ciice verileri. Caligma farkli bigimlerde sunuluyor: miizik konseri,
canli gorsel-isitsel gosteri veya gorsel-isitsel enstalasyon.
Anahtar Sozciikler: Veri Akisi, Astronomi, Kuantum Fizigi, Ses Gorsellestirme.

https://ulara.org/selected-work/variations-disarray
Bir seyin var oldugu ve goriindiigii, giderek gelistigi, tezahiir ettigi belirli bir yol.
Maddenin, birinin veya bir seyin belirli kosulu veya hali olarak yikim siireci. Yapibozum,

\/ A R | AT' O N S O ,: formun devrimi. Numédiart Enstitiisii tarafindan siparis edilen video.Mons Universitesi
Miihendislik Fakiiltesi'nin cephesi dev bir ses haritasinin ortami haline geliyor. Binanin 14

D | S A R R AY merkezi penceresi, 14 aga bagli bilgisayara bagl 14 projektor tarafindan arkadan
aydinlatiliyor. Mons Universitesi Numédiart Enstitiisii tarafindan gelistirilen 3B

Laura Colmenares Guerra haritalama yazilimi, goriintiilerin gergek zamanl olarak senkronize edilmesini,

bozulmasini ve birlestirilmesini sagliyor.
Anahtar Sozciikler: Gorsellestirme, 3B Video Haritalama.

[ I N ]\/l S | B I_ E ttp://www.benjaminvanesser.be/invisible/page/extras.html

[IN]VISIBLE, 2009'dan beri ugragtigim bir durum olan tinnitus'tan ilham alryor.
Benjamin Van Esser Performans boyunca bu durumun farkli asamalari elektro-akustik, multi-medya bir
cergeveye gevriliyor. Ilk 'saldirida’ vuran yoénelim bozuklugundan deneysel elektro-sok
terapisine, fel¢ edici sakinlestiricilerden nihai tedaviye kadar her yon, aksakliklarin,
eserlerin, mikro dongiilerin ve diger elektronik uyarlamalarin 6nemli bir rol oynadig,
genellikle sert, ham, minimal bir miizik dilinde kendi seklini buluyor. [IN]VISIBLE,
Klasik, akustik ortamdan bu kopuklukta, gériiniiste sanal ama gok mevcut olan bu
durumun ¢6ztimiinii buldugu yeni bir ger¢eklik buluyor.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Miizik, Aksakliklar, Fizyoloji.




https://www.youtube.com/watch?v=AfJwJRHt-hs

EVDE Porto'da dogan ve su anda Amsterdam'da yasayan Igor C Silva, elektronik ve yeni medya
miizigine adanmis bir bestecidir ve performansgilarin, bilgisayarlarin ve bir¢ok giiriiltiilii
SIKILIYO RUM ve psikedelik seyin sahnede gergeklestigi, cok duyulu bir deneyim yaratan projeler yaratir.
Silva diizenli olarak topluluklar, performanscilar ve orkestralarla ¢alisir, topluluklardan ve
(2020) festivallerden cesitli siparisler alir ve miiziginin kayitlarini yaynlar. Igor C Silva ayrica
Igor C Silva solistler, topluluklar ve caz gruplariyla diizenli olarak isbirligi yapar, miizik ve bestecilik

faaliyetinin bir kismini doga¢lamaya ve elektronik ve multimedya araglariyla etkilesimli
performanslara ayirir. Anahtar Sozciikler: Elektronik Miizik, Glitches, Senkronizasyon,
Video Sanati.

Kategori: Yapay Zeka ve Mizik Yapimi

https://ars.electronica.art/futurelab/en/fie-ricercar/

Ricercar, etkilesimli bir AI tabanli miizik kompozisyon sistemidir. Ricercar

R l C E R C A R kelimesi, Barok ve Ronesans donemine ait bir miizik bicimini ifade eder ve

Ali Nikrang Italyanca kokenli olarak "aragtirmak” anlamina gelir. Besteciler, bir tema veya
miizik fikri tizerinde deneyler yaptiklar1 ve permiitasyon ve varyasyon
olasiliklar ile armonik potansiyeli gibi niteliklerini kesfettikleri parcalar i¢in bu
terimi kullanmiglardir.

Ricercar: Al tabanl bir Miizik Arkadasi benzer bir fikri takip eder. Insan
sanatgilar ile AT tabanli bir kompozisyon sistemi arasinda, insan kullanicilarin

ve Al sisteminin kesfedebilecegi sezgisel bir arayiiz olusturmay amaglar.

(Kullanicilar tarafindan sisteme verilen veya sistemin kendisi tarafindan baglatilan) bir miizikal fikrin potansiyeli isbirlik¢i
bir sekilde. Etkilesim, yapay yaraticiligin avantajlarindan ve sistemin ¢iktisini insan kullanicilar tarafindan kontrol etme ve
kisisellestirme yeteneginden yararlanir.

Anahtar Sozciikler: AT Kompozisyonu, Derin Ogrenme.
https://starts-prize.aec.at/en/holly-plus/

Holly+, Holly Herndon'n dijital ikizi. Dijital benzerligi etrafinda ekonomiyle

H O LLY + der.leyler”y%pa{l liapsamh bir sanat ve arasgrma projesinin parcast qlarak, yapay ?eka
sesi ve goriintiisiiyle sanat yaratmaya tesvik eden, serbestge erisilebilen ¢evrimici

enstriimanlar ve araglar yaratmak i¢in makine 6grenimini kullanryor.

[k Holly+ enstriimany, herkesin http://holly.plus adresine polifonik ses yiiklemesine

ve Holly'nin sesiyle sdylenen bir versiyon almasina olanak tanryordu. O zamandan

beri daha fazla enstriiman yapildi ve insanlarin onun sesi i¢in notalar yiiklemesine

ve insanlarin onun sesiyle ger¢ek zamanl performans sergilemesine olanak tanid

(Sonar 2021'de promiyeri yapildi). Bu enstriimanlar simdiye kadar bir

Holly Herndon, Mathew Dryhurst,
Herndon Dryhurst Studio

Herndon Dryhurst Studio, Never Before Heard Sounds (NYC) ve Voctro Labs (Barselona) arasindaki ortak is birligi.

Dijital kimliklerin yonetimi i¢in bu yeni model, ilgili endigeleri ele alirken "derin sahtecilikler" etrafindaki yaygin kotiimser anlatilara meydan
okuyor. Yiizlerce kisi artik Holly+ DAO'nun bir pargasi olarak Holly'nin dijital ikizinin kismi yonetimini elinde tutuyor ve bu da uygun
kullanim konusunda oy kullanma tesviki sagliyor. Onaylandiktan sonra, sesiyle yapilan herhangi bir sanat eseri, kokenini kamuya agik Holly
+DAO kimligine kadar izleyerek dogrulanabilir. Bu, saldirgan veya karakteristik olmayan bir medya pargasi yaratilirsa, oy veren yoneticiler
tarafindan onaylanmadig; siirece kolayca reddedilebilecegi anlamina gelir.

Anahtar Sozciikler: Yapay Zeka, Tim1 Transferi, Sahiplik ve Fikri Miilkiyet.
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https://ohme.be/studio/tales-of-entropy/
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https://benjamin.kuperberg.fr/chataigne/en
Chataigne, tek bir hedefle yapilmuis ticretsiz, agik kaynakl bir yazilimdir: teknolojiyi kullanmak
ve gosteriler, etkilesimli kurulumlar veya prototipleme i¢in yazilimi senkronize etmek isteyen

C H AT Al G N E sanatgilar, teknisyenler ve gelistiriciler icin ortak bir ara¢ yaratmak. Temel etkilesimler i¢in
N olabildigince basit olmay1 hedefler, ancak karmasik etkilesimler olusturmak i¢in kolayca
Benjamin Kuperberg genisletilebilir.

Chataigne tek bagina pek bir sey yapmasa da amaci, birden fazla arayiiz, yazilim, cihaz ve sensor
igeren bir projede merkezi merkez olmaktir. Bunu, tiim yazilimi bityiik resmi géz 6niinde
bulundurarak kontrol edecek bir Iletken olarak gorebilirsiniz. Chataigne, hem dogrusal
gosterilere hem de ger¢ek zamanli/etkilesimli proje ihtiyaglarina uyacak sekilde tasarlanmistir.
Anahtar Sozciikler: Senkronizasyon, Yazilim Etkilesimi, Capraz Protokol fletisimi




https://www.midjourney.com/

Midjourney bir arastirma laboratuvaridir ve OpenAI'nin DALL-E'sine benzer sekilde

metinsel agiklamalardan goriintiiler olusturan laboratuvarin popiiler yapay zeka

M l D J O U R N EY programinin adidir.[1][2] Arag su anda kapali beta asamasindadir. Program, Ingiliz
dergisi The Economist tarafindan Haziran 2022'de bir sayinin 6n kapagini olusturmak

icin kullanilmigtur.

Anahtar sozciikler: Yapay Zeka, Derin Ogrenme, istem Tabanli Goriintii

Olusturma.




6. MUSENSE projesini
Miizik Endiistrisindén

Performansin Daha Genis

Diinyasina Genisletmek

MUSense projesi, miizik endiistrisindeki siber ve uzaktan performanslarla ilgili yenilike¢i
modelleri ve uygulamalar1 belirlemek ve toplamak ve miizik 6grencilerine, 6gretmenlerine,
teknisyenlerine ve personeline bu yeni modeller hakkinda egitim ve 6gretim saglamak igin
benzersiz bir ¢abadir. Proje ayrica, bu ¢abalarin sonuglarini yiiksek 6gretim kurumlari ve diger
paydaslarla diizenlemek ve paylasmak icin agik bir platform biciminde ¢evrimigci bir havuz
olusturmayi ve saglam bir referans noktasi saglamay1 planliyor. Bu makale, MUSense'in
tasarimini ve projenin uygulama stratejileri ve beklenen ¢iktilar1 dahil olmak tizere amaglanan
kullanimini sunmaktadir. Ayrica, MUSense projesinin, miizik endiistrisinde arastirilan ve
kullanilan bir¢ok ilke ve teknolojinin diger performans disiplinlerine de uygulanabilecegi icin,
daha genis performans ve yeni medya sanat1 diinyasina genisletilme potansiyeline sahip
oldugunu savunuyoruz.

Anahtar kelimeler siber performans, uzaktan performans, miizik endiistrisi, egitim,
Ogretim, ¢cevrimici havuz

Giris

Miizik endiistrisi COVID-19 salginindan agir bir sekilde etkilendi ve geleneksel canl
performanslar aksadi veya tamamen iptal edildi. Buna yanit olarak, bir¢ok sanat¢1 ve kurulus
izleyicilere ulasmaya ve gelir elde etmeye devam etmek igin dijital platformlara ve yeni siber ve
uzaktan performans bigimlerine yoneldi. MUSense projesi, bu yeni performans bigimleriyle ilgili
yenilik¢i modeller ve uygulamalar belirlemek ve toplamak ve miizik 6grencilerine,
ogretmenlere, teknisyenlere ve personele bu performanslari nasil yaratacaklari ve bunlara nasil
katilacaklari konusunda egitim ve 6gretim saglamak i¢in baglatildi. Ancak, literatiir
arastirmalarimiz tiyatro sirketlerinin ve dans topluluklarinin da salgina yanit olarak dijital
platformlara ve yeni siber ve uzaktan performans bigimlerine yoneldigini ve MUSense projesi
araciliryla gelistirilen bilgi ve kaynaklardan faydalanabilecegini gosterdi [1-19]. Ayrica, sanal
gerceklik enstalasyonlar: veya dijital performans sanat1 gibi etkilesimli teknoloji ve ¢evrimigi
bilesenleri iceren yeni medya sanat bi¢imleri de MUSense tarafindan iretilen i¢goriilerden ve
araglardan yararlanabilir [1, 13, 14, 19-25]. Bu nedenle bu makalede, MUSense ekibinin diinya
capindaki izleyiciler icin yenilikgi ve ilgi ¢ekici iceriklerin yaratilmasini ve yayilmasini
kolaylastirmaya yardimei olabileceginden, projenin kapsamini daha genis bir performans ve
yeni medya sanatini icerecek sekilde genisletme olasiligini aragtirtyoruz.
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Proje Tasarimu ve Ik Bulgular

MUSense projesi, siber ve uzaktan miizik performanslariyla ilgili yenilik¢i modeller ve
uygulamalar: belirleyip toplayarak ve miizik 6grencilerine, 6gretmenlerine, teknisyenlerine ve
personeline bu yeni modeller hakkinda egitim ve &gretim saglayarak bu ihtiyaca yanit vermek
tizere tasarlanmistir. Bu noktada, ana proje hedeflerinin nasil ele alindigini gérmek énemlidir.
Siber ve uzaktan performanslarin yenilik¢i bicimlerinde uluslararas: modelleri ve en iyi
uygulamalar1 belirlemek ve incelemek, literatiir incelemeleri, ¢evrimici anketler ve alandaki
uzmanlarla goriismeler gibi ¢esitli arastirma yontemleri araciliiyla uygulanir. Bu siireci
kolaylastirmak i¢in ekip, teknoloji platformlary, izleyici katilim stratejileri veya gelir modelleri
gibi siber ve uzaktan performanslarin belirli yonlerine odaklanir ve bu alanlar1 daha
derinlemesine incelemek i¢in 6nemli bilgi verenlerle yapilan goriismeler veya vaka ¢aligmalari
kullanir. Son yillarda COVID-19 salginina ve geleneksel canli performanslar1 bozan diger
faktorlere yanit olarak ortaya cikan yenilik¢i siber ve uzaktan performans bigimlerinde cesitli
uluslararas1 modeller, yaklasimlar ve en iyi uygulamalar vardr.

Literatiir incelememizde izlenen bazi 6rnekler sunlardir:

» YouTube, Facebook Live ve Twitch gibi platformlarda canli yayinlanan konserler ve
performanslar, sanatgilarin izleyicilere uzaktan ulagmasini ve bilet satislari, bagislar veya
irtinler aracilifiyla gelir elde etmesini saglar [26-33].

« 1zleyiciler igin siiriikleyici, etkilesimli deneyimler yaratmak icin sanal gerceklik veya
artirilmug gerceklik teknolojisini kullanma, 6rnegin sanal gergeklik konserleri veya
kurulumlar1 [34-48].

« Izleyicilerle etkilesim kurmak icin sosyal medyay1 ve diger ¢evrimigi platformlari kullanma
ve soru-cevap oturumlari, sahne arkasi icerikleri veya etkilesimli zorluklar gibi bir topluluk
duygusu yaratma [49-59].

« Izleyiciler igin etkilesimli veya kigisellestirilmis deneyimler gelistirme, 6rnegin
kendi macerani se¢ tarzi performanslar veya kigisellestirilmis ¢calma listeleri [60, 61].

« Yapay zekay1 veya makine 6grenimini kullanarak etkilesimli veya uyarlanabilir
performanslar yaratma, 6rnegin algoritmalar tarafindan tiretilen miizik veya izleyici girdisine
yanit veren etkilesimli kurulumlar [62-78].

o Toplumsal veya politik konulara odaklanan veya savunuculuk ¢abalarina izleyici katilimin
igeren performanslar araciligiyla kolektif eylemin veya aktivizmin giiciinden yararlanmak
[79-89].

Bunlar, siber ve uzaktan performans diinyasinda gelistirilen ve test edilen bir¢ok yenilikei
aragtirma yaklagimi ve en iyi uygulamadan sadece birkagidir. Bu modellerin ve en iyi
uygulamalarin siirekli olarak gelistigini ve farkli sanat¢ilarin ve izleyicilerin 6zel ihtiya¢larina
ve hedeflerine bagli olarak degisebilecegini belirtmek 6nemlidir. Miizik performans
etkinliklerinde BT ve siber uygulamalardaki en yenilik¢i modelleri ve miifredat gelisimini
izlemek, ekibin ilgili programlar: ve girisimleri belirlemek i¢in ¢evrimici aramalar ve
dogrudan erisimin bir kombinasyonunu kullanarak uyguladig: bir siiregtir. Ekip daha sonra
bu programlarin icerigini ve yapisini analiz ederek ortak temalari ve en iyi uygulamalari
belirler ve bu bilgileri yeni miifredatlarin veya egitim materyallerinin gelistirilmesinde
bilgilendirmek i¢in kullanir.
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Bunlar ¢ogunlukla asagidaki islevleri igerir veya asagida 6zetlenen
yonleri takip eder:

« Siber ve uzaktan performanslar olugturmak ve bunlara katilmak i¢in gereken
teknik becerilere odaklanan miifredatlar gelistirmek, 6rnegin ses ve video
prodiiksiyonu, canli yayin, sanal gergeklik ve etkilesimli teknolojiler [1, 90-99] .

« Siber ve uzaktan performanslarin is ve girisimcilik yonleri hakkinda egitim
saglamak, 6rnegin ¢evrimici platformlar araciligiyla gelir elde etme, performanslari
pazarlama ve tanitma ve pazarlik yapma

sozlesmeler ve lisans anlagmalar1 [100-106] .

« Ogrencilere siber ve uzaktan performanslarin yaratici ve sanatsal olanaklar1 hakkinda
egitim vermek, izleyiciler igin ilgi ¢ekici ve siirtikleyici deneyimler yaratma,
performans: gelistirmek i¢in teknolojiyi kullanma ve ¢evrimigi platformlarin benzersiz
yeteneklerinden yararlanan yeni performans bigimleri gelistirme [10, 11, 107-120]
dahil.

« Bir sinif veya atolyenin parcasi olarak canli yayinlar veya sanal gerceklik
performanslari olusturmak gibi, miifredata deneyimsel 6grenme ve uygulamali projeler
dahil etmek.

« Siber ve uzaktan performanslarin sosyal ve kiiltiirel yonlerine odaklanan miifredatlar
gelistirmek, ¢cevrimigi topluluk ve katilimin nasil olusturulacagy, erisilebilirlik ve
katilim sorunlarinin nasil asilacag ve bu performanslarin etik ve sosyal etkilerinin nasil
dikkate alinacag1 dahil.

flgingtir ki, son iki noktada literatiirde MUSense'in literatiirdeki énemli bir boglugu
dolduracagini kanitlayan bir bosluk bulunmaktadir. Bu ¢abalarin sonuglarini yiiksekogretim
kurumlar: ve diger paydaslarla diizenlemek ve paylasmak i¢in agik bir platform bigiminde
¢evrimigi bir havuz olusturmak, ekibin icerigi barindirmak ve yonetmek icin bir icerik yonetim
sistemi (CMS) kullanmasi 6nerilen ¢6ziimdiir. Havuzu olabildigince kullanici dostu ve
erisilebilir hale getirmek icin ekip, duyarli bir tasarim, net gezinme ve arama islevi kullanmay1
diisiinmistiir. Ayrica, bu noktadaki yeniliklerden biri de teknolojilerin ve 6gretim/6grenme
igeriginin ayr1 tutulmas ve bireysel vaka caligmalari i¢inde dahili olarak birbirine baglanmasidir.
Bu organizasyon, gelecekteki kullanicilara bir kurs tasarlarken yeni vaka ¢alismalar1 olusturmak
i¢in yeni medya ile teknolojileri segip karistirma esnekligi saglar. Miizik 6grencileri,
6gretmenler, teknisyenler ve personele yonelik egitim ve 6gretim faaliyetleri saglamak, halk ve
miizik performanslar1 arasindaki iligkide yeni beceriler yaratma kapasitelerini gelistirmelerini
saglayan degerli bir aragtir. Bu, genellikle at6lyeler, web seminerleri ve ¢evrimici kurslar gibi
cesitli yontemlerle uygulanir. Bu faaliyetlerin etkinligini ve verimliligini saglamak i¢in ekip,
egitimin etkisini 6l¢mek ve iyilestirme alanlarini belirlemek i¢in 6grenme hedefleri,
degerlendirmeler ve geri bildirim mekanizmalar kullanir.

Siber ve uzaktan miizik performanslarinda yeni modeller ve en iyi uygulamalar hakkinda
kapsamli yonergelerin gelistirilmesi ekip, bu tiir performanslar: olugturmak ve bunlara katilmak
i¢in temel hususlar1 ve 6nerileri ana hatlariyla belirten bir belge olusturmak i¢in diger proje
faaliyetleri araciligiyla toplanan bilgileri ve i¢gdriileri kullanir. Yonergeleri miimkiin oldugunca
yararli ve alakali hale getirerek ekip, sanatcilar, egitimciler, teknisyenler ve endiistri
profesyonelleri gibi ¢esitli paydas gruplarin: gelistirme siirecine dahil edebilir.




Onerilen Proje Genisletme Stratejisini Agiklama
MUSense projesini miizik endiistrisinden daha genis performans diinyasina genisletmek igin,
agagidaki alt gorevlere ayrilabilen birka¢ temel adimdan olusan bir strateji gelistirdik:

1. Projeye dahil etmek istediginiz belirli performans disiplinlerini veya alanlarim
belirleyin:

» Sanal performans diinyasinda bu disiplinlerin karsilastig1 zorluklari ve firsatlari aragtirin.
Bu, literatiirii incelemeyi veya alanin mevcut durumu ve bu disiplinler i¢in en acil olan
sorunlar hakkinda bilgi toplamak i¢in ¢evrimici aramalar yapmayi igerebilir.

» [htiyaglarini ve ilgi alanlarini anlamak icin yeni disiplinler veya alanlardaki uzmanlara
danisin. Bu, uygulayicilar, egitimciler veya sektor profesyonelleriyle goriismeler veya odak
gruplar: yliriitmeyi ve onlar i¢in en yararli olacak kaynak ve destek tiirleri hakkinda
girdilerini almayi igerebilir.

2. Projenin kapsamini genisletmek icin gereken kaynaklari ve uzmanlig1 degerlendirin:

« Yeni disiplinleri veya alanlar1 etkili bir sekilde desteklemek igin ekibinizin mevcut
becerilerinde veya bilgisinde ele alinmas: gereken bosluklari belirleyin. Bu, ekip
tiyelerinizin uzmanlklarini gézden gecirmeyi ve ek egitim veya ise alim gerektiren
alanlari belirlemeyi igerebilir.

« Kaynaklardaki veya uzmanliktaki bu bosluklarin nasil doldurulacagini belirleyin. Bu,
harici egitim firsatlar1 aramay1 veya gerekli becerilere sahip yeni ekip tiyeleri ise almay1
icerebilir.

3. Yeni disiplinleri veya alanlar1 projeye nasil dahil edeceginize dair bir plan
gelistirin:

o Cevrimici havuz veya egitim programlari gibi mevcut proje faaliyetlerini yeni disiplinleri
veya alanlar1 daha fazla kapsayacak sekilde uyarlayimn. Bu, bu alanlarin ihtiyaglarina daha iyi
uyacak sekilde bu faaliyetlerin icerigini veya bicimini degistirmeyi veya bu alanlara 6zel
olarak uyarlanmis yeni kaynaklar gelistirmeyi igerebilir.

« Yeni disiplinleri veya alanlar1 desteklemek icin gerektigi gibi yeni faaliyetler veya
kaynaklar gelistirin. Bu, bu alanlarin benzersiz ihtiyaglarini ve zorluklarini ele almak icin
yeni egitim programlari, arastirma ¢aligmalari veya ¢evrimici kaynaklar olusturmay1
icerebilir.

4. Projenin genisletildigini ilgili paydaslara iletin:

« Proje web sitenizi ve diger tanitim materyallerinizi, projenin yeni disiplinlere veya alanlara
genislemesini yansitacak sekilde giincelleyin. Bu, sunulan yeni faaliyetler ve kaynaklar
hakkinda bilgi eklemenin yani sira projenin kapsami veya odak noktasindaki degisiklikleri
de icerebilir.

« Projeyi yeni disiplinler veya alanlardaki paydaslara tanitmak i¢in bilgilendirme toplantilar:

veya web seminerleri diizenleyin. Bu, projenin ve hedeflerinin genel bir gériinimiini
sunmay1 ve bu paydaslara sunulacak belirli kaynaklar1 ve destegi tartigmayi icerebilir.

5. Projenin genislemesini uygulayin:

* Yeni disiplinleri veya alanlar1 projeye dahil etmek i¢in gelistirdiginiz plani ve zaman ¢izelgesini takip edin. Bu,
arastirma ve analiz yir{itmeyi, yeni kaynaklar veya egitim programlar: olusturmay: ve yeni alanlardaki

paydaslarla etkilesim kurmayi igerebilir.
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» {lerlemeyi izleyin ve ilerledikge planda gerekli ayarlamalar1 yapin. Bu, yeni kaynaklarin
kullanimi veya etkisi gibi basarinin temel gostergelerini izlemeyi veya paydaslardan
projenin ihtiyaclarina gére degeri ve 6nemi hakkinda geri bildirim istemeyi igerebilir.

6. Genisletilmis projenin etkinligini izleyin ve degerlendirin:

« Ilerlemeyi izlemek ve iyilestirme alanlarini belirlemek icin degerlendirmeler, anketler ve
geri bildirim mekanizmalar1 gibi araglar1 kullanin. Bu, yeni kaynaklarin ve faaliyetlerin
kullanimi ve etkisi hakkinda veri toplamay: ve paydaslardan projenin kendi ihtiyaglarina
olan degeri ve 6nemi hakkinda geri bildirim istemeyi ierebilir.

« Projenin hedeflerine ulagsmasini ve yeni disiplinler veya alanlardaki paydaslarin
ihtiyaglarini kargilamasini saglamak i¢in proje planinda veya faaliyetlerinde gerekli
ayarlamalar1 yapmak i¢in bu izleme ve degerlendirmenin sonuglarin: kullann.

Sonug

MUSense projesi, siber ve uzaktan miizik performanslarinda yenilik¢i modellerin ve
uygulamalarin bitytimesini ve gelisimini desteklemeyi amaglayan 6nemli bir girigimdir.
Aragtirma yaparak, egitim ve 6gretim saglayarak ve ¢evrimici bir havuz veya agik platform
olusturarak proje, miizik 6grencilerinin, 6gretmenlerin, teknisyenlerin ve personelin bilgi ve
becerilerini olusturmaya ve bu yeni teknolojilerin ve uygulamalarin egitim ve profesyonel
ortamlarda kullanimin tegvik etmeye yardimci olacaktir. MUSENSE projesini miizik
endiistrisinden performansin daha genis diinyasina genisletmek, projenin etkisini ve erisimini
genisletmek ve sanal performans diinyasinda daha genis bir disiplin ve alan yelpazesinin
uyarlanmasini ve yeniligini desteklemek i¢in heyecan verici bir firsat sunmaktadir. Dahil
edilecek yeni disiplinleri veya alanlari belirlemeyi, gereken kaynaklar1 ve uzmanlig
degerlendirmeyi, dahil etme planini gelistirmeyi, geniglemeyi paydaslara iletmeyi, plani
uygulamay1 ve projenin etkinligini izlemeyi ve degerlendirmeyi iceren yapilandirilmis bir
stireci izleyerek, MUSENSE ekibi projeyi performansin daha genis diinyasina basariyla
genisletebilir ve bu alanlarin devam eden evrimine ve basarisina katkida bulunabilir.
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7.Yeni Teknolojiler ve
Pandemi

Bu proje iizerinde caligmaya basladigimizda, hemen ¢ok ilging ve iddiali oldugunu diisiindiik. Oncelikle, miizik bestecisi
olmamiz ve bu konularla ilgilenmemiz nedeniyle. Dahasi, proje iddiali ¢iinkii bir¢ok hedef var ve bunlara ulasma yolu
her gecen giin degisebiliyor.

Baslangig i¢in bulustugumuzda ChatGPT sohbet robotu heniiz o kadar popiiler degildi. Bu yiizden bugiin Al ile etkilegim
kurmanin yeni, kullanic1 dostu bir yolu var.

Bu erigilebilir teknoloji, miizik yaratimini ve miizikten keyif almayi etkileyecek. Al, performanslarda ve miizik yaratiminda
kullanilabilir. Bu yiizden sanat ve teknoloji arasindaki etkilesim ve harmanlama olanaklarinin daha da genisleyecegini
diistiniiyoruz.

Bir giin 6nce Chatsonic'e (konusma tabanli bir AI sohbet robotu) bunu sorduk.

Soru
Ya miiziksel uzaktan performanslar? Uzaktan miizik performansindaki temel sorunlar nelerdir?

Cevap

Uzaktan miizik performanslari, Covid-19 ¢aginda yeni bir yenilik olup, geleneksel performanslara kiyasla benzersiz bir dizi
zorluk getiriyor.

En belirgin sorun, miizisyenler arasinda fiziksel varligin olmamasi ve bu durumun performansta kopukluga yol
acabilmesidir. Bu, 6zellikle miizisyenlerin harika performanslar yaratmak i¢in birbirlerinin enerjisine biiyiik 6l¢iide
glivendigi caz ve diger dogaglama miizik tiirlerinde belirgin olabilir.

Uzaktan performanslarin teknik yonleri de gesitli sorunlar sunar. internet baglantilarinin ses ve videonun gecikmesiz bir
sekilde akmasi i¢in kararli ve yeterli hizda olmasi gerekir; bu da sanatgi ve dinleyici i¢in kot bir deneyimle sonuglanir. Ek
olarak, gecikme veya ses ve video sinyallerinin iki konum arasinda seyahat etmesinin aldig1 zaman sorunu da vardir. Uygun
senkronizasyon olmadan, bu ¢ok sayida soruna neden olabilir ve performansin zamansiz gelmesine neden olabilir.

Son olarak, izleyici katilimi sorunu vardir. Diger sanat¢ilarin ve izleyicilerin fiziksel varlig1 olmadan, tatmin edici bir
performansa elverisli bir enerji ve atmosfer yaratmak zor olabilir. Genel olarak, uzaktan miizik performanslari izleyiciyle
baglanti kurmanin harika bir yolu olabilir, ancak herkes i¢in keyifli bir deneyim saglamak i¢in hesaba katilmasi gereken
kendi zorluklar: da beraberinde getirir. Cevap, pandemi durumu sirasinda ortaya ¢ikan sorunlara, canli performans
sergilemeyen miizisyenlerin performans sorunlarina odaklaniyor, bu da izlenecek ve dinlenecek bir gey haline geliyor. Sohbet
robotu alani yalnizca bazi miizik tiirleriyle sinirliyor ancak bu, mevcut veri setine bagl olabilir. Cevap ayrica nesnel bir
sorunu da vurguluyor: genis bant baglantisinin hiz1 ve istikrari.

Bu yapay zeka ayrica izleyici katilimi sorununu da glindeme getiriyor ve belki de bu, insanlarin géz ardi etmemesi gereken bir
sey.

Bugiin uzaktan performanslar, modern teknolojilerle etkilesim, yapay zeka ve robotiklerin katilimi ve izleyiciyle etkilesimin
yeni ms'leri hakkinda halihazirda birkag ¢alisma var.

Bown, O. (2021). Sociocultural and Design Perspectives on Al-Based Music Production: Why Do We Make
Music and What Changes if Al Makes It for Us? In: Miranda, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for
Music, Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_|



Ozet

Ozet

Ozet

Ozet

Ozet

Miizik materyali iiretebilen yapay zeka (AI) teknolojilerindeki son geligmeler. Caramiaux, B., Donnarumma,
M. (2021). Miizik ve Performansta Yapay Zeka: Oznel Bir Sanat Aragtirmasi Sorugturmast. I¢inde: Miranda, E.
R. (editorler), Miizik i¢in Yapay Zeka El Kitabi, Springer, Cham
https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_4

Birgok ¢agdas toplumda, teknolojinin yayginlig siirekli olarak geniglemektedir. fletisimden sosyal aglara, dijital
saglik ve refah hizmetlerine kadar, sanayilesmis toplumlarda sosyal yasamin her yond, insan gelistirme, optimize
edilmis hizmetler veya otomatik yonetim amaciyla teknoloji tarafindan ele gegirilmektedir. Bu teknolojiler
arasinda, Makine Ogrenimi (ML) ve daha genis Yapay Zeka (AI) alani, son on yillarda énemli ilgi gérmiistiir.
Cope, D. (2022). AI Music. In: Clancy, M. (editorler), Yapay Zeka ve Miizik Ekosistemi, Routledge - Focal Press.
https://doi.org/10.4324/9780429356797

Anlam, bu béliimiin baglaminda, bir seyin kullanimi, amaci veya 6nemi olarak tanimlanacaktir. Bu tanim
bize miizikal 'anlamlarin’ temellerini saglayacaktir. Bu nedenle, bu boliimde miizigin dinleyicileri nasil
etkileyebilecegini ve etkileyebilecegini arastiracagiz, boylece bestecinin ve icracinin niyetlerini bir izleyici kitlesine
daha anlamli bir sekilde iletmeye olanak taniyacagiz. Giincel sinirbilim arastirmalari, duygu ve mantigin insan
beynindeki ayn1 kokenlerden tiiredigini 6ne siiriiyor. flging bir sekilde, yapay zeka ve bilgisayarlar giiniimiizde
neredeyse esanlamli anlamlara sahipler, ancak kesinlikle farkliliklar1 var. Ornegin, farkli bestecilerin iki eseri
arasindaki melodilerdeki araliklar1 saymak, yalnizca birinin analizinin yeterli olmayacag: karmagikliklara neden
olabilir. Ornegin, Igor Stravinsky, cogunlukla Rus halk melodilerinden yaptig1 uyarlamalarla ve agikga 'iyi besteciler
6diing alir ve biiyiik besteciler calar' demesiyle taninir. Oyleyse, her birey o miizikte farkli anlamlar ve hi¢ kimsenin
ayn1 deneyimi yasamadig1 noktaya kadar farkli seyler duydugunda, miizik nasil anlam kazanabilir? Gorecegimiz gibi
miizik, dlinyanin geri kalanindaki insanlardan ve bizden farkli, benzersiz sekillerde hissetmenin ve diisiinmenin
sevincidir.

Hageback, N. (2021), Al for Creativity, Routledge - Focal Press.

https://doi.org/10.1201/9781003194941

Hesaplamali yaraticilik nedir? Yapay zeka yaratici olmayi 6grenebilir mi?

Insan zihninin en degerli 6zelliklerinden biri, kuantum sigramasi yenilikleri sayesinde bizi giiniimiiz dijital cagina
tasiyan yaratict diigiinceler formiile etme kapasitesidir. Ancak, yaratic1 atilimlar soylendigi kadar kolay degildir.
Istenilenden daha az siklikta ve daha seyrek olarak ortaya ¢ikmasi, yaratici kodu heniiz tam olarak ¢6zemedigimiz
anlamina geliyor. Ancak, insanligin bilissel yeteneklerine giderek daha yakin bir yakinlik saglayan yapay zekadaki
hizli ilerlemelerle, bu ortaya ¢ikan teknoloji yaratic1 yeteneklerimizi gelistirebilir mi? Bu nasil goriinecek ve insan-
makine iliskisindeki eksik halka m1 olacak? Yaraticilik I¢in Yapay Zeka, yapay zekanin en son alaninda su anda
ortaya ¢ikanlara ve hayatlarimizi 6nemli 6l¢iide degistirme egiliminde olan hesaplamali yaraticilif etkinlestirmek
i¢in gelistirilen araglara bityiileyici bir bakis sunuyor.

Moffat D. (2021). Yapay Zeka Miizik Miksaj Sistemleri. Iginde: Miranda, E. R. (editorler), Miizik I¢in Yapay Zeka
El Kitabi, Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_I3

Miizik miksleme veya miizik prodiiksiyonu, bir dizi farkli miizik pargasini birlestirme ve pargalari hog ve estetik
acidan hos bir sekilde harmanlamak igin bir dizi ses isleme uygulama stirecidir. Miizik miksleme uygulamalari,
bunu yapmak i¢in bir dizi mithendislik araci kullanarak bir miizik parcasinin tiim yonlerinin hos bir gekilde
birlestirilmesini gerektirir.

Pandemi doneminde sesler ve miizik

Ses akisinin iletimi birkag yildir test ediliyordu. Miizik profesyonellerinin uzaktan ¢alisabilmeleri veya ¢evrimigi is
birligi yapabilmeleri gerekiyordu. Ornegin, Steinberg'in VST Connect'i:

VST Connect, diinyanin herhangi bir yerindeki bir Internet baglantis ve bir bilgisayar ile herhangi bir
miizisyenle igbirligi yapmanizi saglayan eksiksiz bir uzaktan kayit ¢oziimiidiir. Veri sifreleme, ¢ok kanalli
kayit, canli video sohbeti, ses akigi korumasi ve MIDI destegi, cografi mesafeyi stiidyo is akislar i¢in
6nemsiz hale getirir.

https://www.steinberg.net/nuendo/features/



Bu tiir yazilimlar yalnizca ses akiglarini iletmek ve bir DAW'in (Dijital Ses Is Istasyonu) islevleri i¢in yararlidir. Performans
icin yararl degildir. Pandemi, uzaktan performans yazilimlarinin gelisimini hizlandirdi. Ug yil énce uzaktan performans
yazilimlar1 yeni bir sey degildi ancak Wikipedia'nin "Uzaktan Miizik Performans Yazilimlarinin Kargilastirilmasi” (https://
en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_Re-mote_Music_Performance_Software) sayfasina bakarsak, yazilim programlarinin
gogunun 2020'den itibaren olusturuldugunu veya giincellendigini okuyabiliriz: Koord (https://koord.live) ve FAIRPLAY
(https://farplay.io) 2023'te giincellendi.

Bu, pandemi kisitlamalar sirasinda uzaktan birlikte ¢alma ihtiyacinin katlanarak arttigi anlamina geliyor, bu nedenle giderek
daha fazla performans yazilimina ihtiya¢ duyuluyordu ve duyulmaya devam ediyor.

Bunlar uzaktan performans i¢in ii¢ yazilima baghdir.

ELK

https://www.elk live/

https://www.youtube.com/watch?v=70kJrbP9nuM

https://www.youtube.com/watch?v=_RZN1LME330

https://www.youtube.com/watch?v=7yXipkhdj5w (In this video we can listen to Roberto Prosseda and Alessandra Ammara
playing 250 km away, like being in the same room)

https://www.youtube.com/watch?v=sbZ2]-kuijI

https://www.youtube.com/watch?v=m9WBOkA4gsE

https://www.wired.com/review/elk-live-bridge/

SONOBUS

https://sonobus.net/

https://www.youtube.com/watch?v=71qxi80GjRA
https://www.youtube.com/watch?v=t620vEC]mYk
https://www.youtube.com/watch?v=wV-hqHttd8Y
https://ubunlog.com/it/sonobus-aplicacion-transmision-de-audio-en-red/
https://itsfoss.com/sonobus/

mubic

https://www.mub5ic.app/

https://www.youtube.com/watch?v=xb6PpV2MVM4

https://www.youtube.com/watch?v=Pe4jH6ui8R0

Mubic, son derece diisiitk gecikme siiresi ve uygun bir fiyatla ¢aligabilen uzaktan miizik performansi igin bir Italyan
uygulamasidir.

Bilgisayarlarda ve iPhone/IPad'lerde Mac ve Windows isletim sistemlerinde ¢alisir. Android'in zayif ses uygulamasi nedeniyle
su anda Android cihazlarda calismamaktadir.

Mub5ic beta test asamasindadir ve sunlara ihtiyag duyar:

1) hizli 5G internet hiz1 baglantisy;
2) bir LAN/ethernet kablosu (WiFi yok);
3) 10 avroya satin alinabilen 6zel bir dongle.

PROS:
- ultra diisiik gecikme;
- harika ses kararlilig1 (titresim yok, ses eserleri yok, ses kesintisi yok);
- uygun fiyat;
- aylik 6deme plan1 yok (sadece dongle't 6dersiniz);
- kullanimu kolay;
- ¢ok platformlu (MAC, WIN, iOS)

CONS:
- sadece mono (stereo yok)
- panning yok
- video destegi yok
- fx yok (reverb, eq, kompresor vb.)
- yiiksek kaliteli ses yok (ses ¢ok sikigtirilmis)

Bu, son ¢arpan etkinliginde gordigtimiiz baglantidur.
https://youtu.be/wozIAS7y1D0
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o Uzaktan Mizik Performans Sergisi

« Milano - Palermo: 1.468,72 km

« cok iyi performans, gecikme yok, titreme veya ses eserleri yok
« Piyano Klavye, Davide Campione (Palermo)

o Davul Klavye, Giuseppe Vasapolli (Milano)

Tiim bu uygulamalar uzaktan performans sergilemek isteyen miizisyenlerin taleplerini karsilayacak gibi goriiniiyor:

» Mizisyenler, diger miizisyenlerin ayni odada oldugu yanilsamasina sahip olarak internet {izerinden canl olarak
birlikte ¢alabilirler. Bazi uygulamalar, maksimum mesafede ve sabit sayida baglantiyla iyi ¢alisir

« Internet iizerinden performansa ydnelik engelleri ortadan kaldirmak ve diger platformlarin baglant: sorunlarini
gidermek (Sosyal aglar veya goriintiilii gériisme yazilimlari bu amag i¢in uygun degildir).

« Internet veya yerel alan ag1 tizerindeki cihazlar arasinda diisiik gecikmeli esler arasi ses kullanmak. Bazi
durumlarda veri iletisimi i¢in sifreleme yoktur.

« Miizisyenler evde ¢alabilir, bu nedenle bir grubun iiyelerinin hareket etmesine gerek kalmaz. Pandemi bu ihtiyaci
artird.

« Tablet veya akilli telefon kullanmak. Bilgisayar her zaman zorunlu degildir. Uygulamalarin kullanimi genellikle
kolaydir.

o Bazi uygulamalar acik kaynaklidir, ¢ok platformlu olabilir (Mac, Windows, Linux, iOS, Android) veya bir DAW
entegrasyonu icin bir eklentiye sahip olabilir.

Pandemi ayrica sanatsal uygulamalar, dinleme aligkanliklary, izleyici katiliminin yeni yollar: ve yenilikei
sanat bigimleri tizerine arastirmalar1 da tegvik etti.
Bazi festivaller internete tasindi. Google'da arama yaptigimizda yakin zamanda bir yer bulabiliriz: Sanal
Konser Salonu. Youtube'da gesitli sanal konser salonlar1 var. Bunlar, miizisyenlerle ayni salonda olmayan
farkli bir izleyici kitlesi 6niinde ¢almaya devam etmenin ¢6ztimiiydii. Bu pandemi donemi aligkanlig:
mesafeleri ortadan kaldirmaya devam ediyor.
Bir konser akiginin yayinlanmasi COVID'den 6nce bile bir aligkanlikti. Pandemi kisitlamast sirasinda, bir konser
akiginin yayinlanmasi, bugiin bir konser i¢in yeni bir yol olan kogullu bir ihtiyacti. Dahast, birkag kisiyi iceren,
mesafeyi tercih eden veya bir avatar igeren performans bigimleri test edildi.

Sesler, Miizik ve Pandemi hakkinda kitaplar/makaleler/aragtirmalar

Befera L. (2022). Staging and Conception of Alexander Schubert's Virtual Reality Video Game Genesis. In:

Agomennone, M. et al (eds) Sounds of the Pandemic, Focal Press.ii

Ozet
Alexander Schubert'in en son sanatsal aragtirmast, dijital ve insan gergekliklerinin etkilesimli medya ve sanal
ortamlar aracilifiyla birlestirilmesiyle ilgili yenilenmis bir degerlendirmeyi iceriyor. Genesis (2020), web tabanli bir
video oyunu olarak tasarlanmis katilimer bir enstalasyondur. Ev oyunculary, yedi giin boyunca Hamburg'daki bos
bir endiistriyel salonda yagayan gercek hayattaki insan performansgilar tarafindan canlandirilan dort avatar: kontrol
ediyor. Bolim, COVID-19 salgininin ortaya ¢ikisi sirasinda gerceklesen kavramsallastirma ve sahneleme siirecini
arastiriyor. Cevrimici kullanicilar tarafindan diizenlenen ve performans salonunda sinirl sayida kisiyi iceren
Genesis, 2019-2020 Elbphilharmonie sezonu igin onaylanan birkag etkinlikten biriydi. On asamalarin saha ¢alismast
ve yazarin tanikligi, personel kisitlamalarindan ve teknik sorunlardan etkilenen bir ¢aligma programini ana
hatlariyla agikliyor. Yine de performans, ortaya ¢ikan kisitlamalara ragmen orijinal konsepte bagli kaldi: Schubert'in
yaklasimi, topluluk 6rneklerinin dijital araciligina dayaniyor ve oyuncularin ve avatarlarin izolasyonuna mitkemmel
bir sekilde uyuyor. Bu kapsamda, olagantistii kogullarla ilgili i¢ dinamiklerin analizi, halihazirda ortaya ¢ikan
stiregleri gostermek igin bir turnusol testi haline gelir. Kurumsal, toplumsal ve estetik ihtiyaclar, bilisimin
araciliginda birlesir ve performatif sanal alan, kiiltiirel bir eser olarak medyalar arasi gegisi aydinlatr.

Schubert'in bu eseri hakkinda herhangi bir bilgi i¢cin URL'ye bakin http://www.alexanderschubert.net/works/Genesis.php
Proje A¢iklamasi (yukaridaki URL'den)

Genesis sanal gercek hayat bilgisayar oyunudur. izleyicilerin bir haftadan fazla ¢evrimigi olarak katilip fikirlerine gore gercek
bir yer, gergek bir topluluk ve fiziksel bir diinya yaratabildigi bir deneydir. Katilimcilar web sitesi {izerinden diinyanin dort
bir yanindan ticretsiz olarak giris yapabilir ve uzak bir endiistriyel salonda bir ses-goriintii arayiizii araciligryla bir insan
avatarini kontrol edebilirler. Genesis, ideolojiyi ve elestiriyi kendi iginde birlestiren bir sosyal simiilasyondur. Tamamen agik
bu ortamda, tiim sosyal bilesenleri akis halindedir ve birbirine doniisebilir.

-
[



Bratus A, Caliandro A, Caruso F., Ceravolo F. A, Garda M. (2022). Musical Performance during and after the
COVID-19 Pandemic. In: Agamennone, M. et al (eds), Sounds of the Pandemic, Focal Press.
Ozet
Miizik performansiyla ilgili tiim boyutlar COVID-19 salgini sirasinda derin doniisiimler, krizler ve yeniden icatlar yasadi.
Miizikologlar, etnomiizikologlar, sosyologlar ve popiiler miizik bilimcileri de dahil olmak tizere disiplinler aras: aragtirma
ekibimizin kapsami, herhangi bir bigimde organize edilmis ses tiretimiyle ilgili eylemlere anlam atfetmenin farkl yollarini
haritalamaktir. O zamandan beri miizik yapma eylemi ¢esitli bicimlerde dijital olarak hatirlands, temsil edildi, yeniden hayal
edildi, yeniden yerlestirildi ve diizeltildi. Ayni1 zamanda, miizigin performansi -6zellikle de pratik organizasyonu herhangi
bir etkili fiziksel mesafe bi¢imiyle uyumsuz goriindigiinden imkansiz hale geldiginden beri- ideal bir referans ve bir alan
haline geldi. Miizigin kisisel ve kolektif 6z-tanima ve kiilttirel degerlerin insasi bi¢imi olarak ilgili tiim kimliksel duruslar,
canli performans gosterme (artik imkansiz) eylemi etrafinda kars: karsiya geliyor. Bu dinamikler, geleneksel dini ritiieller,
canli kultipler hakkinda opera performans dersleri ve sosyal medya araciligiyla miizik performanslarinin dolagimu ile ilgili
cesitli vaka galismalari merceginden gozlemlenecektir. Bunlarin, genel olarak miizik tiretimi ve tiiketimi olarak adlandirilan
kiltiirel faaliyetlere iliskin mevcut anlayisimizi ne kadar yansittigini ve bu sektorlerdeki gelecekteki gelismeleri ne kadar
onceden haber verdigini tartigacagiz.

Hamilton C. et al (2022). Reconceiving spatiality and value in the live music industries in response to COVI
D-19. In: Berkers, P. et al (eds), Remaking Culture and Music Spaces, Routledge.

Ozet

Ingiltere'deki COVID-19 salgini agirlikli olarak ekonomik bir kriz olarak cergevelendi; bu krizde birgok sektor igin {iriin ve
uygulamalardan gelir elde edilen ekonomik sistemler aniden kapatildi. Lefebvre'in mekansallik diyalektigini teorik bir
mercek olarak kullanarak, bu béliim Ingiltere canli miizik ve festival endiistrileri i¢in bu donemin ayni zamanda bir
mekansallik krizi olarak anlagilmas: gerektigini savunuyor. Miizik endiistrisi i¢in bu benzersiz duraklamanin dontistiiriicti
potansiyeli hentiz tam veya tutarli bir sekilde yeniden gerceklestirilmemis olsa da, krizin bu terimlerle yeniden
cercevelenmesi bu potansiyeli hem belirlemek hem de anlamak i¢in bir ara¢ sunuyor. Pandemiye yonelik resmi yanitlarin
sinirlamalarini ve endiistri profesyonelleri tarafindan kii¢lik 6lgekli deneylerin potansiyelini analiz etmek i¢in Lefebvre'in
tasarlanmus, algilanmis ve yaganmis alan modelini uyguluyoruz. Ve Iskogya ve Midlands'daki iki devam eden arastirma
projesinden yararlanarak, bu béliim doniisimiin canli miizik alanlariin tasarlanmig yonleriyle nitansli ve elestirel bir
etkilesim gerektirdigini savunuyor.

Thorley M. (2022). The Pandemic as a Catalyst for Remotivity in Music. In: Agamennone, M. et al (eds),

Sounds of the Pandemic, Focal Press.
Ozet
2020 koronaviriis salgini, interneti kullanarak miizik is birligine, etkilesime ve sunumuna dogru ani bir kaymaya neden oldu.
Bu, genellikle karantina altinda ¢alisan bestecilerin, icracilarin, miizik yapimcilarinin, korolarin ve orkestralarin
faaliyetlerinden belliydi. Bu tiir ¢aligmalar icin gerekli teknoloji bir siiredir ortalikta dolasirken, miizik uygulayicilarinin
miisterilere ve kitlelere ulasmak i¢in yaratic1 yeni yollar bulmasina neden olan sey ani ve zorunlu izolasyondu. Yeni
yaklasimlar ve sonuglar ortaya ¢iksa da, hepsi etkili degildi ve miizikte uzaktan ¢aligma icin gerekli yetenekle ilgili bir¢ok soru
ortaya ¢iktt. Bu boliim, duygusalligi bu tiir uzaktan ¢aligma icin teknik, yaratici ve kigileraras: uzmanligin benzersiz birlesimi
olarak dneriyor. Miizisyenlerin zorluklara kars: tarihsel tepkilerini ve miizik pratiginde var olan uzaktan ¢alisma temellerini
inceleyerek basliyor. Ardindan, miizik uygulayicilari i¢in koronaviriis salgininin 6zelliklerine ve ortaya ¢ikan yeni
yaklasimlara ve modellere bakiyor. Bunu takiben, miizikte duygusalligi uygulamak i¢in gerekli bilgi, arka plan, durum,
beceriler ve davranislar: 6zetliyor.

Martins P. G,, Castilho L. C. (2022). Learning Music Theory Through Musical Theatre During a Pandemic. In:
Raposo, D., Neves, J,, Silva, R, Correia Castilho, L., Dias R. (eds), Advances in Design, Music and Arts Il. EIMAD
2022. ed., Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-031-09659-4_49

Ozet

Bu aragtirma, Miizik Teorisi konusuna, uzmanlagmis Miizik Egitiminde Miizikal Tiyatronun uygulanmasina
odaklanmaktadir.

Arastirilacak konu, Miizik Teorisi Egitiminde yeni yaratict yaklasimlarin gelistirilmesiyle ilgilidir ve Miizikal Tiyatronun,
sarki, hareket ve performans yoluyla, miiziksel 6grenmede miizikal, kavramsal, tutumsal ve motivasyon becerilerini tesvik
etmek igin stratejilerin uygulanmasina pedagojik bir kaynak olarak nasil katkida bulunabilecegini gostermektedir.

Uygulanan metodoloji, hedef kitle olarak birinci sinif Miizik Teorisi dersini alan eylem aragtirmastydi.
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2019/2020 egitim 6gretim yilinda Castelo Branco Bolge Konservatuvar: (CRCB), Proenga-a-Nova subesinde, yaglar1 on ile on
iki arasinda degisen bes 6grenci tizerinde yapilan aragtirma 10 oturum siirdii. Aragtirma araglari olarak anketler
(aragtirmanin baginda ve sonunda uygulandi), derslerin yansitict 6zetleri ve gozlem 1zgaralar: kullanildi.

Caligma sirasinda sunulan kanitlara gore, benimsenen stratejiler, Covid-19'un neden oldugu sinirlamalara ragmen
ogrencilerin miizik becerilerinde ve bilgilerinde 6nemli bir iyilesme oldugunu ortaya koyarak, miizik i¢eriginin kullanimina
yonelik motivasyonlarina ve ilgilerine olumlu katkida bulundu. Bu anlamda, ¢alisma boyunca elde edilen sonuglarin, Miizik
Teorisi derslerinde Miizikal Tiyatronun pratik uygulamasinin ¢ok 6nemli bir pedagojik kaynak olabilecegini, miizik 6grenimi
i¢in bilgi edinimini, ilgiyi ve motivasyonu 6nemli 6l¢iide iyilestirebilecegini ortaya koydugu sonucuna vardik.

Siber ve dijital performans yeni uygulamalar1

Cok genis bir alanda enstriiman performansi ile teknoloji gelistirme arasindaki baglantilar ve baglantilar: enstriiman ve sabit
medya; enstriitman ve canli elektronikler; verileri herhangi bir diger performatif ortamui (goriintiiler, video projeksiyonu, lazer
1iklari, animasyon vb.) kontrol edebilen enstriiman ve hareket yakalama.

Siber ve dijital performans yeni uygulamalari iizerine kitaplar/makaleler/aragtirmalar

Baumann, F. (2023). Embodied Interface Performance with Gestural Systems. In: Embodied Human-Comput
er Interaction in Vocal Music Performance. Springer Series on Cultural Computing. Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-17985-3_4

Ozet

Bu boliim, jest sistemleri araciligryla somut ses ile somut olmayan ses arasinda anlaml etkilesimler yaratmak i¢in dinamik
bir ¢ergevenin ana hatlarini giziyor. Cagdas ses sanati uygulamalarina dayanarak, sensor enstriimanini bir destek, nesne ve
viicut uzantist olarak ele alacagim ve sensoriin islevlerinin veya olanaklarinin haritalama stratejilerini nasil etkiledigini
gosterecegim. [slevsel ve iletisimsel jestlerin bir yazilim mantigyla birlikte olusturulmus haritalamasinin yaratici bir sanal
enstriiman tasarim gercevesini nasil tanimladigini gosterecegim. Bu ¢alisma i¢in, somut uygulama, yedi yardimei oyunculu
dinamik bir sistem, etkilesimlerinde anlam yaratan yedi uzuvlu gorsel bir metafor olarak sunuluyor. Bunu agiklamak igin,
bu yardimer oyuncularin her birini ayri ayr1 tanitiyorum. Somut insan-bilgisayar etkilesiminde anlam yaratimini, degisen
perspektiflere sahip bir dikkat akig1 olarak anlamanin bir yolunu sunuyorum. Bu haritalama cergevesi, yalnizca vokal muizik
performansinda somut insan-bilgisayar etkilesiminin 6zelliklerini anlamak isteyen miizisyenler, besteciler ve yaratici
uygulayicilar i¢in degil, ayni zamanda jest sistemlerinde somut etkilesim yaklagimlarini kesfetmek i¢in daha sistematik ve
hedef odakli bir odak gelistirmek isteyen insan-robot arastirmacilari, ses modeli ve yapay makine zekas: arastirmacilari igin
de yararli olacaktir.

Cosentino, S., Takanishi, A. (2021). Human-Robot Musical Interaction. In: Miranda, E.

R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for Music, Springer, Cham.
. https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_28
Ozet
Miizik bir sanat bigimidir ve sanat iletisimdir, benligin ifadesidir: sanatcilar ve ¢evreleri arasindaki etkilesim sanatsal stirecin
kritik bir pargasidir. Sanatgilar, genellikle bir izleyici kitlesinin ve siklikla diger sanatgilarin bulundugu bir ortam olan
performans alan1 olarak adlandirabilecegimiz bir alanda performans sergilerler. Ilgi ¢ekici ve giiglii performanslar sergilemek
i¢in sanat¢ilarin yalnizca sanatsal tekniklerde ustalagmalari degil, ayn1 zamanda izleyici kitlesi ve diger sanatcilarla gesitli
iletisim diizeylerinde etkili bir sekilde etkilesim kurmalar1 gerekir. Izleyici kitlesine duygusal bir mesaj iletmeleri ve diger
sanatgilarla senkronize olmak i¢in teknik sinyaller vermeleri gerekir. Ayni zamanda, diger sanat¢ilardan gelen teknik
sinyalleri gozlemlemeleri ve kabul etmeleri ve izleyici kitlesinin duygusal durumunu algilayarak performanslarini ayarlamak
i¢in bir geri bildirim almalar1 gerekir. Miizikal performans kapsaminda, bu etkilesimlerin ¢ogu isitsel paraziti 6nlemek i¢in
sessiz yardimei jestler bicimindedir: hem teknik sinyaller hem de duygusal jestler performans iginde sorunsuz ve uyumlu bir
sekilde harmanlanmalidir. Dahasi, enstriiman ¢almayla ilgili fiziksel hareket kisitlamalar1 nedeniyle, bu jestler durus
degisiklikleri, bakislar ve yiiz ifadeleriyle sinirlidir. Bu béliimde, bir robotun canli performans sirasinda karsilastign iletisim
zorluklarini ve robotun bu zorluklarin tistesinden gelmesini ve insan performanseilarla ayni seviyede performans
gostermesini saglayan bazi teknik tasarim segimlerini tartigiyoruz.

Kirke, A, Miranda, E. R. (2021). Performance Creativity in Computer Systems for Expressive Performance of
Music. In: Mirandaq, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for Music, Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9 19
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Ozet
Bu boliim, performans yaraticilifina odaklanan ifade edici miizik performansinin ayrintili bir 6rnegini
sunmaktadir.

Mazzola, G. et al (2020). New Concepts of Musical Instruments. In: The Future of Music, Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-39709-8_7
Ozet
Miizik kompozisyonunun gelecegini diistinmek icin bir arag yaratirken, besteci ile miizigin icra edildigi ortam arasindaki
iliskiyi goz 6ntinde bulundurmamiz gerekir. Miizik aletlerinin gelistirilmesi kavrami, miizisyenlerin kendi fiziksel
bedenlerinden daha fazlasini gerektiren sekillerde sesler yaratma ihtiyacinda temellerini bulur. Su anda, miizik aletlerini
sesin {iretim bigimine dayali bir sistemde diizenliyoruz. Sesleri mekanik olarak tireten akustik aletleri, elektromanyetik
cihazlarla ses tireten elektroakustik aletlerden ayiriyoruz. Enstriimanlarin temelleri stirekli olarak rafine edildiginden, miizik
aletlerinin gelistirilmesine odaklanma genellikle iki stratejiyle gerceklestirilebilir. Birincisi, bir enstriimanin genis kapsaml
gerceklestirilmesi, yani mevcut bir enstriimanin ¢ok yonliiliigiiniin iyilegtirilmesidir. Ikincisi, miizigin ¢ogunlugu igin
gelistirmenin birincil odag1 olan yeni bir enstriimanin yaratici gerceklestirilmesidir.

Wanderley, M. M. (2022). Motion Capture of Music Performances. In: McPherson G. E. (eds), The Oxford

Handbook of Music Performance, Volume 2, OUP.

https://doi.org/10.1093/oxfordhb/9780190058869.013.30
Ozet
Hareket yakalama (mocap) -yiiksek dogruluklu sistemler kullanilarak ¢ boyutlu hareketin kaydedilmesi- son yirmi
yilda miizik performanslarinin analizinde standart bir arastirma arac haline geldi. Su anda optik, ¢ok kameral: (pasif
ve/veya aktif) kizildtesi sistemler ve atalet sistemlerinden (yonlendirme sensorleri kullanan) isaretleyici/sensor
basina alti serbestlik derecesi (DoF) él¢imii saglayan elektromanyetik izleyicilere kadar ¢esitli sistemler mevcuttur.
Teknolojideki son gelismeler bu sistemlerin cogunu daha uygun fiyath hale getirerek genis bir arastirma
topluluguna erisim saglamistir. Mizikle ilgili mocap uygulamalar: arasinda solo veya grup, baslangi¢ veya uzman
performanscilarin hareketlerinin izlenmesi ve performans becerilerini 6gretmek icin enstriimanlar,
performanscilar arasinda hareket stratejilerinin karsilastiriimasi, animasyonda hareket sentezi parametrelerinin
olusturulmasi ve ger¢gek zamanlh muzik etkilesiminde kullaniimasi yer alir. Bu bdliim hareket yakalamanin ardindaki
temel kavramlar: tanitmakta, miizik performansi ¢calismasinda kullanilan en yaygin mocap teknolojilerini
incelemekte ve arastirma, pedagoji ve sanatsal kullanimlara dair ¢esitli 6rnekler sunmaktadir. Keman, ¢ello, piyano,
klarnet, timpani ve akustik gitar dahil olmak tizere tek akustik enstriiman performanslarinin mocap'i ve ayrica
birden fazla enstriitmanin mocap érnekleri incelenmektedir. Son olarak, mocap'in sinirlamalarini ve bunlarin
iistesinden gelmek igin olasi ¢dziimleri tartisiyoruz.

2016 ve 2017'de Palermo'da, izleyicinin normalden farkli bir role sahip oldugu bir performans olarak
tanimlayabilecegimiz bir sey yarattik (yeni bir uygulama). Izleyicinin, bir robota bilgi gonderen bir uygulama
sayesinde performansin evrimini etkileyebilecegi bir konser.

Basin bazen robottan sef olarak bahsetti. Bu, yanlig anlagilmalara yol agan yaniltici bir yorumdur. Robot, izleyici ile
orkestra arasindaki arayiizdii. Projenin adi I.C.A.R.O.

L.C.A.R.O. (Robot ve Orkestra i¢in Etkilesimli Bilgisayar Mimarisi), miizik, duygular ve yapay zekaya disiplinler
aras1 bir yaklasimla etkilesimli bir gosteri ve arastirma projesidir. Bir akilli telefon uygulamasi, izleyicinin gosteriyle
etkilesime girmesini saglar ve bu da buna gore gelisir.

Aragtirma, Konservatuvar, Universite ve Giizel Sanatlar Akademisi arasindaki bir i birligi olarak dogdu.

Iste konserin kisa bir videosu

https://youtu.be/9-kNagqLBAo

Bu, projenin makalesine giden baglantidir https://www.researchgate.net/publication/318234408_Convey-
ing_Audience_Emotions_Through_Humanoid_Robot_Gestures_to_an_Orchestra_During a_Live_Musical_Exhibition
Basin incelemesi

https://www.unipa.it/Robotics-Lab-Progetto-di-ricerca-Unipa-—-Conservatorio/
https://www.comune.palermo.it/palermo-informa-dettaglio.php?tp=1&id=11731
https://conservatori.eu/covegno-rami-e-progetti-di-ricerca-al-conservatorio-di-palermo/
https://www.adnkronos.com/musica-a-palermo-concerto-interattivo-diretto-da-un-robot_30WCpz6EYQzDRigEodIfCo



Books/papers/research about Music and Network

Mazzola, G. et al (2020). Musical Distribution Channels: New Networks. In: The Future

of Music. Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-39709-8_8
Ozet
Miizigin dagitimi, sosyal 6neminin temel bir bilegenidir. Ozellikle yari-eszamanli bir ag rezonansinin yonii verildiginde,
miizigin sosyal olarak 6nemli geklinin temel bir faktoriidiir. Bu boliimde, dagitimin erken agamalarini inceliyoruz, bir
miizik platformunun gelisimini gozden gegiriyoruz ve kiiresel bir agin etkilerini tartigiyoruz.

Rohrhuber J. (2017). Network Music. In: Collins N.,d’Escrivan J. M. (eds), The Cambridge Companion to

Electronic Music, Cambridge University Press

(from the first page)
On altinc1 yiizyil Ingiltere'sinde ulasim altyapisinin yayginlagmasiyla birlikte, ag terimi ortaya ¢ikti. O zamandan beri,
kullanimi en ¢esitli alanlara yayildi, boylece artik diigiincemizde ¢esitli nemli dagiimleri isgal ediyor - diinyay1 anlamanin
bir yolu haline geldi. Ag miizigi, terimin kavramsal ve daha teknik anlam1 arasinda bir yerde bulunabilir. Isbirlikei
kompozisyon ortamlarindan ses enstalasyonlarina ve dogaglama miizik topluluklarina kadar genis bir yelpazeyi kapsar.
Gunlimiziin bilgisayar miizigi icinde, aglar 6nemli bir rol oynar. Gizli miizik mesajlarin: aligverisinde bulunmak igin yerel
ethernet kullanan diziistii bilgisayar topluluklari, ¢evrimici ses veritabanlarinda arama yapmak i¢in kompozisyon araglari
veya internette miizik dogaglamasi i¢in paylasilan ortamlar olsun, miizik yapmanin iletisimsel ve sosyal yonleri bilgisayar
enstriimanina yansir. Bilgisayarin tarihi, telekomiinikasyon tarihiyle yakindan baglantilidir, bu nedenle ag muiziginin
bilgisayar miizigiyle birlikte evrimlesmesi sasirtic1 degildir. Bununla birlikte, gorecegimiz gibi, ag miizigi iletisimin teknik
ihtiyaclarinin otesine geger - ag olusturmanin ¢ok daha genis bir anlamda etkilerini arastirir.
Dijjital doniisiim, VR, AR ve Metaverse iizerine kitaplar/makaleler/arastirmalar

Filimowicz, M. (2022), (eds), Designing Interactions for Music and Sound, Routledge - Focal Press

Kitap a¢iklamasi

Miizik ve Ses I¢in Etkilesimler Tasarlamak, elektronik miizik prodiiksiyonu, dans bestecisi isbirligi, canli performans igin
yapay zeka araglari, multimedya galigmalari, kamusal alanlardaki kurulumlar, yerel medya, AR/VR/MR/XR ve saglik
alanlarinda disiplinler arasi aragtirma ve vaka ¢aligmalari sunar.

Etkilesimli Medya I¢in Ses Tasariminin Temelleri'nin devamu niteligindeki kitapta yazarlar, miizikal ifade giiciinii artirmak
i¢in programlarin, arayiizlerin, sensorlerin, uzamsallagtirmanin ve diger araglarin siniflandirmalari, tasarim yonergeleri ve
taksonomileri gibi temel uygulamalar, teknolojileri ve kavramlari ele aliyor; kontrolorler, yani gergek zamanl olarak sesi
manipiile etmek i¢in MIDI, OSC ve kablosuz teknolojilerini kullanan miizisyen olmayan elektronik miizik icracilarinin
teknikleri; canli kuliip miiziginde kullanilan yapay zeka araglar; ses yiiriiyiislerine, cevresel uyumlamaya ve bedenlenmis
dinlemeye dayali ses manzarasi siirselligi ve aragtirma-yaratimy; sanal insan hareketini ifade eden VR/AR/MR/XR igin yeni
ses tasarimi teknikleri; ve saglik baglamlarinda etkilesimli sesin kullanimi, 6rnegin demansli kullanicilar igin ses arayiizleri
tasarlamak.

Boliimler toplu olarak, ¢cagdas etkilesimli ses tasarimi arastirmasinin, yaraticiifinin ve 6grenciler, 6gretmenler,
arastirmacilar ve uygulayicilar i¢in bir¢ok uygulamali baglaminin saglamligini ve ¢esitliligini gostermektedir.




8. Musense ve 2030
Gindemi

2030 Giindemi 6n kosullar1 ve MUSENSE Projesinin amaglari iizerine karsilagtirmali ¢calisma MUSENSE, 1
Ocak 2022'de baslayan ve 31 Aralik 2024'te sona erecek olan Erasmus+ KA220 Yiiksekogretim Isbirligi
ortaklig: projesidir.

MUSENSE, bes Yiiksekogretim Kurumu ve bes iilkeden (Italya, Tiirkiye, Belcika, isve¢ ve Yunanistan) bir
Uluslararasi Birlik arasinda, miizik, 6gretmenler, personel ve Yiiksekogretim Kurumlarinin 6grencilerine
yonelik 6gretim ve egitim faaliyetlerinde yenilik¢i uygulamalar olusturmak i¢in is birligi projesidir. MUSense,
dijital teknolojilere yalnizca basit bir ek iletisim sistemi olarak yaklasmayacak, ayn1 zamanda teknolojinin
tanitiminin miizik deneyimini ve geleneksel estetigi nasil ve hangi sekilde doniistiirdiigiinii vurgulayacaktir.
Bu nedenle MUSense, miizik Yiiksekogretim Kurumlarinda aktorler (6grenciler, 6gretmenler, personel,
yonetim) yiizyillardir var olan normal sanat ifadesi zincirinde bilingli bir sekilde hareket edebilen benzersiz
bir zihniyet devrimi yaratmay1 planlamaktadir. Ogretmenler, personel ve 6grenciler, miifredatlarinin ve
sanatsal performanslarinin bir parcasi olarak "uzaktan" genel halkla etkilesim kurma konusundaki aktif
konumlarini yeniden diisiinecek ve beceri-performans-izleyici iligkisini kokten degistirecekler. MUSense'te,
beceriler ve siber performans arasindaki dinamik ve kalici etkilesim, yeni dijital yaratic1 ve didaktik modelin
onemli gelecegi haline geliyor.

MUSENSE Projesi, Avrupa Dijital Stratejisi 2021, Kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesinin ilerletilmesine iliskin
is birligi bildirgesi (2019) ve AB'nin Siirdiiriilebilir Kalkinma Giindemi 2030'a yonelik Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefleri'nin 4, 8, 9 ve 17. dncelikleri dogrultusunda yeni beceri-egitim-dijital olarak ¢ercevelenmis
performanslar gemberine odaklanacaktir. Oncelikler ile proje hedefleri arasindaki iligki asagida
acgiklanacaktir.

Giindem 2030

Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH'ler), Kiiresel Hedefler olarak da bilinir, Birlesmis Milletler tarafindan yoksullugu
sona erdirmek, gezegeni korumak ve 2030 yilina kadar tim insanlarin baris ve refahtan yararlanmasini saglamak icin evrensel
bir eylem ¢agrisi olarak 2015 yilinda kabul edilmistir. Ayrica daha genis bir 6zgiirliik iginde evrensel baris: gliclendirmeyi
amagclamaktadir. Yoksullugun her tiirlii bicimi ve boyutuyla ortadan kaldirilmasi en biiyiik kiiresel zorluk ve stirdiiriilebilir
kalkinma igin vazgegilmez bir gerekliliktir. Isbirlik¢i ortaklik iginde hareket eden tiim iilkeler ve tiim paydaslar bu plani
uygulayacaktir.
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17 SDG ve 169 hedef, yeni Evrensel Giindem'in dl¢egini ve iddiasin1 gostermektedir. Milenyum Kalkinma Hedefleri tizerine
inga etmeyi ve basaramadiklarini tamamlamay1 amaglamaktadir. Herkesin insan haklarini gergeklestirmeyi ve tiim kadinlarin
ve kizlarin cinsiyet esitligini ve giiglenmesini saglamay1 amaglamaktadir. Entegre ve boliinemezdir ve stirdiiriilebilir
kalkinmanin ti¢ boyutunu dengeler: ekonomik, sosyal ve ¢cevre. Hedefler ve amaglar, insanlik ve gezegen i¢in kritik 6neme
sahip alanlarda eylemi tesvik edecektir. Tiim toplumun yaraticiligy, bilgi birikimi, teknolojisi ve finansal kaynaklari, SDG'lere
her baglamda ulasmak i¢in gereklidir.

Insanlar: Yoksullugu ve agligs, her tiirlii bicim ve boyutta sona erdirmeye ve tiim insanlarin onur, esitlik ve saglikl bir
cevrede potansiyellerini gerceklestirebilmelerini saglamaya kararliyiz.

Gezegen: Siirdiiriilebilir tiiketim ve iiretim, dogal kaynaklarini siirdiiriilebilir bir sekilde yonetme ve iklim degisikligi
konusunda acil eylemde bulunma yoluyla gezegeni bozulmadan korumaya kararliy1z, boylece simdiki ve gelecek
nesillerin ihtiyaclarini destekleyebilir. Refah: Tiim insanlarin miireffeh ve tatmin edici hayatlar yasayabilmesini ve
ekonomik, sosyal ve teknolojik ilerlemenin dogayla uyum i¢inde gerceklesmesini saglamaya kararliyiz.

Baris: Korku ve siddetten uzak, bariscil, adil ve kapsayici toplumlar olusturmaya kararliyiz. Baris olmadan
siirdiiriilebilir kalkinma ve siirdiiriilebilir kalkinma olmadan baris olamaz.

Ortaklik: Ozellikle en yoksul ve en savunmasiz kesimlerin ihtiyaglarina odaklanan ve tiim iilkelerin, tiim paydaslarin ve
tiim insanlarin katilimryla gii¢lendirilmis kiiresel dayanisma ruhuna dayali, canlandirilan bir Siirdiiriilebilir Kalkinma
icin Kiiresel Ortaklik araciliiyla bu Giindemi uygulamak i¢in gereken araglar1 harekete ge¢irmeye kararliyiz. (BM
2022c¢)

SDG'lerin birbirine bagl ve biitiinlesik dogasi nedeniyle 17 SDG'yi yapilandirmanin tek bir dogru yolu yoktur. SDG'lerin
etkilesimini yapilandirmanin bir yolu "diigiin pastast” olarak adlandirilir. Yapisinda SDG'ler, biyosfer, toplum ve ekonomi
temasina gore diizenlenir.

o Yer seviyesindeki biyosfer 6, 13, 14 ve 5 hedeflerini igerir.

o Toplumun ikinci seviyesi 1, 2, 3, 4, 5, 7, 11 ve 16 hedeflerini igerir.

« Ugiincii seviye ekonomi 8, 9, 10 ve 12 hedeflerini igerir.

o Pastanin tepesinde 17. hedef vardir. (Stockholm Dayaniklilik Merkezi

2020.)
SDG'ler
Kiiresel gostergeler, Stirdiiriilebilir Kalkinma Giindemi 2030'un SDG'leri ve hedefleri i¢in bir ¢erceve sunmaktadir. Kiiresel
gosterge cercevesi, SDG Gostergeleri ile ilgili Kurumlararasi ve Uzman Grubu tarafindan gelistirilmis ve Mart 2017'de BM
[statistik Komisyonu oturumunda kararlagtirilmigtir. Gosterge gercevesi daha sonra Genel Kurul tarafindan kabul edilmis ve
[statistik Komisyonu Galismalar1 ve Siirdiiriilebilir Kalkinma Giindemi 2030 hakkinda Genel Kurul tarafindan kabul edilen
Kararda yer almaktadir. Asagida MUSENSE Projesi ile ilgili 17 SGD ve ilgili olanlar bulunabilir.

- Yoksulluk Yok

2030 yilinda kiiresel yoksulluk oraninin %7, yani 598.394.116 kisiye esit olmasi 6ngoériilen bu BM hedefi, her tiirlii
yoksulluga son vermeyi amagliyor.

SDG Hedef 1 hedefleri arasinda agir1 yoksullugun (giinde 1,25 dolarla yasayanlar) sonlandirilmasi, yoksulluk icinde
yasayan niifusun yarisinin koruma sistemleri uygulanmasi, ekonomik kaynaklara ve temel hizmetlere esit haklarin
saglanmasi, iklim degisikligi kaynakli asir1 hava olaylarina kars: yoksullukla ilgili kirillganligin azaltilmasi, gelismekte
olan iilkelerdeki kaynaklarin harekete gegirilmesi ve 2030 yilina kadar yoksul yanlis: ve cinsiyete duyarli politika
cergevelerinin olugturulmasi yer aliyor ancak bunlarla sinirh degil.

- Sifir Aglik

Acliga son vermek, gida giivenligi ve gelismis beslenme saglamak ve siirdiiriilebilir tarimi tegvik etmek:

2020 itibariyla 2,37 milyar insan yiyeceksiz veya saglikli ve dengeli bir diyet yapamuiyor, dolayisiyla sifir aglik hedefi.
"Sifir Aghik" aghiga son vermeyi, gida giivenligini saglamayi, beslenmeyi iyilestirmeyi ve stirdiiriilebilir



tarim. Kiiresel salgin kiiresel agligi daha da kotiilestirdi ve bunun sonucunda 161 milyona yakin ek insan aglik
yasayacak. Kadinlara gelince, iireme ¢agindakilerin 1/3'ti beslenme yetersizlikleri nedeniyle Anemi yastyor.

SDG Hedef 2 hedefleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir: agligi sona erdirmek, her tiirlii yetersiz
beslenmeyi sona erdirmek, tarimsal tiretkenligi ve kiigiik 6l¢ekli gida iiretiminin gelirini ikiye katlamak tarimsal
uygulamalara dayaniklilik getirmek siirdiiriilebilir gida tiretim sistemleri genetik gida ¢esitliligini korur.
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- Iyi Saglik ve Refah

Her yastan herkes icin saglikli yasamlar saglayimn ve refahi tesvik edin.

Yasam beklentisini artirmaya ve yaygin ¢ocuk ve anne hastaliklarini ve katillerini azaltmaya odaklanan bu hedef, her
yastan insan i¢in saglikli yasamlar saglamayi ve refahi tegvik etmeyi hedefler. Kiiresel salgin, saglik esitsizliklerini
daha belirgin hale getirerek yasam beklentisi ilerlemesini durdurdu ve hatta azaltt1.

SDG Hedefi 3 hedefleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir: anne 6liimlerini azaltma, 6nlenebilir yenidogan
ve ¢ocuk 6liimlerini sonlandirma, ¢oklu hastalik salginlarini sonlandirma, erken 6liimleri azaltma, madde
bagimliligini 6nleme ve tedavi etme, trafikle ilgili 6liimleri ve yaralanmalar1 durdurma, evrensel saglik kapsami ve
erisimi saglama, kirliligi ve kontaminasyon 6liimlerini azaltma.

Covid salgini, gengler ve ekonomik olarak savunmasiz olanlar iizerinde orantisiz bir etkiyle ruh saglig1 ve refahi
tizerinde ciddi etkilere sahip oldu. Depresyon, yalnizlik, kaygi ve streste 6nemli bir artis da uzun siireli kilitlenmelerin
mekansal ve sosyal sinirlamalarinin bir sonucu oldu. Cevrimigi ve gergek diinyadaki bagimliliklar da bunun bir
sonucu olarak artti.

Egitim ve kiiltiir alanlar1 gibi temel faaliyetler i¢in hafifletici stratejiler olarak ¢evrimici hizmetlerin ve platformlarin
gelistirilmesi, bilgi yayilimi ve sanatsal yaratim icin yeni ve heyecan verici olanaklar agt ancak ayn1 zamanda canly,
yiiz ylize deneyimlerin yerini tutmadig: da kanitlandi.

Miizik performansindaki sosyal unsurun 6neminin yani sira ¢evrimici izolasyonun risklerini de goz 6niinde
bulunduran MUSense, ozellikle sanatgilar ve izleyiciler arasinda sosyalligi ve kisisel etkilesimi tesvik eden siber
performans ve uzaktan 6grenme bigimleri yaratmay1 hedefliyor. Bu, ruh saglig1 ve sosyal ve kiiltiirel hayata gercek
katilim duygusu icin ¢ok 6nemlidir.

- Kaliteli Egitim

Bu hedef, kapsayici ve esit kaliteli egitimi garanti eder ve herkes i¢in yasam boyu 6grenmeyi tesvik eder. Ne yazik ki,
COVID-19 yillarca siiren egitim kazanimlarini tersine gevirdi ve birgok iilkede temel okul altyapis1 eksik. SDG Hedefi
4 hedefleri sunlari icerir ancak bunlarla sinirli degildir: ticretsiz ve kaliteli ilk ve orta 6gretimi saglamak, gocuklara
erken cocukluk gelisimine erisim saglamak, erkekler ve kadinlarin yiiksek 6grenim segeneklerine esit erisimini
saglamak, genclerde becerileri artirmak, cinsiyet esitligini saglamak ve egitimde stirdiiriilebilir kalkinmayz tegvik
etmek.

MUSENSE projesi, Avrupa Dijital Stratejisi 2021, Kiiltiirel Mirasin Dijitallestirilmesinin Ilerletilmesinde Isbirligi
Bildirgesi (2019) ve Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri 6ncelikleri dogrultusunda yenilik¢i kaliteli egitimi destekleyen
yeni beceriler-egitim-dijital olarak ¢ercevelenmis performanslar cemberine odaklanacaktir.

MUSENSE;

- Miizikle ilgili olarak dijital teknolojilerde, sanal ve artirilmis gerceklikte yeni miifredatlar ve en iyi uygulamalari
olugturmak;

- Siber ve uzaktan dijital miizik performanslarinda yenilik¢i modeller yaratin;

- Ogrencileri, mevcut saghk acil durumuna ragmen, hem gahsen hem de uzaktan, BT araciliguyla, bir izleyici
kitlesini igeren pilot karma canli ve uzaktan performanslar sunmaya hazirlaymn

- Ortaklarin, egitim uygulamalarini ve sanat formlarinin yayilmasini ayni anda degistirme kapasitesini artirin
- Dijital teknolojilere dayali, ayrica 6nceki projelerin 6nceki deneyimlerinden ve uygulamalarindan yararlanan
becerileri, yeterlilikleri ve bilgi birikimini giincellemek i¢in belirli ders modiilleri yaratin;




- Yeni 6grenme tutumlarini tegvik edebilen sanatgilarin uluslararas: hareketliligini (uluslararas: karma hareketlilik,
kisa egitim faaliyetleri ve yogun projeler) kurmak;

- Dijital kapasiteler araciligiyla siirdiiriilebilir gelecek girisimcilik firsatlarini giiglendirmek.

Proje ayrica proje sirasinda gelistirilen agik 6grenme kaynaklariyla yasam boyu 6grenme firsatlarini destekleyecektir.
Egitim icerikleri, siirdiiriilebilirligi saglamak ve yasam boyu 6grenmeyi desteklemek i¢cin MUSENSE
tamamlandiktan sonra ortaklar tarafindan tanitilacaktir.

- Cinsiyet Esitligi

Cinsiyet esitligini saglamak ve tiim kadinlar1 ve kizlar giiglendirmek.

SDG 5, cinsiyet esitligini saglamay1 ve tiim kadinlar1 ve kizlar: giiclendirmeyi hedefler. Ulusal parlamentolarda, yerel
yonetimlerde ve yonetici pozisyonlarinda ¢aligan kadinlarin yiizdesi hala erkeklerden 6nemli 6l¢iide daha azdir. 3
kadindan 1'inin 15 yasindan itibaren en az bir kez siddete maruz kalmasindan ve ¢ocuk evliliklerinin hala ¢ok yaygin
olmasindan bahsetmiyorum bile.

SDG Hedefi 5 hedefleri arasinda kadinlara karsi ayrimciligi sona erdirmek, kadinlara yonelik her tiirli siddeti ortadan
kaldirmak, zararli uygulamalari ortadan kaldirmak, ticretsiz bakim ve ev igi islere deger vermek, esit liderlik firsatlart
saglamak, kadin saglig hizmetlerine erisimi saglamak ve esit haklar1 saglamak yer alir ancak bunlarla sinirli degildir.
Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri Raporu 2022'ye gore, "Diinya 2030 yilina kadar cinsiyet esitligine
ulagma yolunda degil ve salginin sosyal ve ekonomik sonuglar1 durumu daha da kotiilegtirdi."

Ozellikle Teknoloji ve Yapay Zeka alanlarinda kadinlar yeterince istihdam edilmiyor ve yeterince temsil edilmiyor.
Diinya Ekonomik Forumu'na (2018) gore, bu alanlardaki kiiresel profesyonellerin dortte tigtinden fazlasi (%78)
erkekken, dortte birinden az1 (%22) kadindir. Dahas, kiiresel diizeyde kadinlarin teknolojiye erisimi daha az, dijital
becerileri daha az, cihaz sahipligi daha az ve gevrimici platformlarda daha az varliklar1 var. Siber taciz ve zorbalik da
yaygin sorunlardir.

Bu bilgi ve ¢evrimigi ve siber alanlarin sosyal ve politik arenalar olarak farkindaligiyla donanmis olan MUSense, 6zellikle
Ogrenme, Ogretim ve Egitim Faaliyetlerinin tasariminda, yalnizca hedef gruplarinda cinsiyet esitligini saglamakla
kalmayip ayni zamanda cinsiyet esitligini tesvik eden ve performans gosteren siber alanin ifade 6zgiirliigiiniin giivenli
bir alan1 olmasini garanti eden modellerin gelistirilmesine de kendini adamustir.

MUSense, 6zellikle miizik ve teknoloji alanindaki yenilik¢i disiplinlerarasi beceriler olmak tizere temel yeterliliklerin,
yukaridakileri dikkate alacak sekilde giiglendirilmesiyle, yeni teknolojiye ve yeni performans ortamlarina erisimin
demokratiklesmesine katkida bulunacaktir.

- Temiz Su ve Sanitasyon

Herkes i¢in su ve sanitasyonun bulunabilirligini ve siirdiirtilebilir yonetimini saglayin: Su ve sanitasyonun
bulunabilirligi ve siirdiirtilebilir yonetimi, igme, sanitasyon ve hijyen i¢in giivenli su saglar, ancak 2,3 milyar insan
su stkintist ¢eken tilkelerde yasamaktadir.

SDG Hedefi 6 hedefleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir: giivenli igme suyuna, sanitasyona ve hijyene esit
evrensel erisim saglamak, su kirliligini azaltmak, su kullanim verimliligini artirmak, su kaynaklar1 yonetimini
entegre etmek ve suya bagimli ekosistemleri korumak.

- Uygun fiyath ve temiz enerji

Herkes i¢in uygun fiyatli, giivenilir, siirdiiriilebilir ve modern enerjiye erisimi garantileyin: Yaklasik 800 milyon
insanin elektrige erisimi yok ve niifusun 1/3' tehlikeli pisirme sistemleri kullaniyor. Bu, bu hedefin neden uygun
fiyatly, giivenilir, stirdiirtilebilir ve modern enerjiyi garanti altina almay1 amagladigini perspektife koyar.

SDG Hedefi 7'nin hedefleri arasinda sunlar yer almaktadir ancak bunlarla sinirli degildir: yenilenebilir enerji kullanimin
artirmak, enerji kullanim verimliligini iyilestirmek, temiz enerji erisimi, arastirma ve teknolojisi konusunda uluslararasi is
birligini gelistirmek ve gelismekte olan tilkelerde siirdiirtilebilir enerji hizmetleri i¢in teknolojiyi yiikseltmek.
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- Insana Yakagir is ve Ekonomik Biiyiime
Stirdiirilebilir, kapsayici ve siirdiiriilebilir ekonomik bityiimeyi, tam ve iiretken istthdami ve herkes i¢in
insana yakgir isi tesvik etmek.



Ozellikle kiiresel salgindan sonra issizlik ve issizlik son derece yayginlasti ve bu da siirdiiriilebilir, kapsayici ve siirdiiriilebilir
ekonomik bityiimeyi, iiretken istihdami ve insana yakusir isi tegvik etme hedefini her zamankinden daha 6nemli hale getirdi.
SDG Hedef 8 hedefleri arasinda ekonomik biiytimeyi siirdiirmek, ekonomik tiretkenligi artirmak, kaynak verimliligini
iyilestirmek, tam ve iiretken istthdama ulasmak, ¢aligan geng¢ niifusunu artirmak, zorla ¢alistirmay: sona erdirmek, isci
haklarini korumak, turizmi tesvik etmek ve herkese finansal kurum erisimi saglamak yer alir ancak bunlarla sinirl degildir.

MUSense'in faaliyetleri, AB diizeyindeki Yiiksekogretim Kurumlarindan ve kiiresel performans diinyasindan gelen hedef
gruplarin taleplerinin kiiresel bir analizi yoluyla tasarlanacaktir. Proje, miizik Yiiksekogretim Kurumlari aktorlerinin, miizik
sirketlerinin, yaratici endiistri yoneticilerinin, gelecekteki miizik mezunlarinin en rekabet¢i olmak i¢in ihtiyag duyacag: siber
performans, beceriler ve en iyi uygulamalar modeli tasarlayacaktir.

MUSense, dijital olarak aracilik edilen erisim deneyimleriyle uzaktan ve dagitilmis performans modelleri i¢in yeni
metodolojiler ve teknolojik ¢oziimler gelistirecektir. OCED politika onerileri arasinda,

“kiltiir ve Egitim gibi diger politika sektorleri arasinda daha fazla tamamlayiciligin tesvik edilmesi, 6zellikle oyun
teknolojileri ve yeni kiiltiirel igerik bi¢imleri iizerine insa edilen yeni dijital araglarin kullaniminda kiiltiirel ve yaratici
sektorlerdeki gelismelerden faydalanabilir.” MUSense'in merkezinde yer alacaktir.

Dijital doniisiime yaklasim, gen¢ miizisyenlerin tiretken istihdamlarini desteklemek icin temel degerlerle kiiresel zorluklarla
basa ¢ikmalarina yardimci olacaktir.

- Sanayi, Yenilik ve Altyap:

Dayanikl altyapi, kapsayici ve siirdiiriilebilir sanayilesme ve inovasyon, bu stirdiiriilebilir kalkinma hedefinin
amacidir. Kirsal yol baglantisinin iyilestirilmesi, aragtirma ve gelistirme yatiriminin artirilmasi ve yitksek
teknolojili tirtinlerin tiretilmesi, altyapinin istikrara kavusturulmasina yardimeai olur.

SDG Hedefi 9'un 9 amaci, ancak bunlarla sinirli olmamak {izere, sunlar1 igerir: herkes i¢in giivenilir
altyapy, stirdiiriilebilir sanayilesme, gelismekte olan tilkelerde kiigiik 6l¢ekli sanayi ve isletmelere
erisimin artirilmasi, sanayilerin siirdiiriilebilir kilinmasi ve tiim sanayilerde teknolojinin iyilestirilmesi.

Yenilik ve teknolojik ilerleme, hem ekonomik hem de gevresel zorluklara kalici ¢6ziimler bulmanin anahtaridir. {letisim
altyapisi agisindan, diinya niifusunun yarisindan fazlasi artik cevrimigi ve neredeyse tiim diinya niifusu mobil bir ag
tarafindan kapsanan bir alanda yasiyor. Bu anlamda, zamandan ve mekandan bagimsiz kaynaklara erigimi kolaylastiracak
miizik egitiminin dijital gelisimine katkida bulunmak 6nemlidir.

Musense, miizik, 6gretmenler, personel ve Yiiksekogretim Kurumlar1 6grencilerine yonelik 6gretim ve egitim
faaliyetlerinde yenilik¢i uygulamalar olusturmayi amaglayan yenilik¢i bir projedir. Proje, dijital ve siber miizik
performansi i¢inde yeni bir paradigmada modeller, egitim ve pilot eylemler saglayacaktir.

MUSense, Yiiksekogretim Miizik Kurumlarini dijital degisimi benimsemeye ve yeni yenilik¢i performans
uygulamalarini siirdiirmek ve elde etmek ve dijital medya potansiyelinden yararlanmak i¢in "yenilik¢i 6grenme ve
Ogretim uygulamalarini tesvik etmeye" tesvik ederek bir boslugu dolduracaktir.

Eylem, miizik, BT, iletisim disiplinleri, estetik, fikri miilkiyet, veri koruma ve girisimciligi yenilikgi bir sekilde bir araya
getirecektir.

- Azaltilmis Esitsizlikler

Bu stirdiiriilebilir kalkinma hedefi, tilkeler icinde ve iilkeler arasinda esitsizlikleri azaltmaya odaklanir. Gelir
esitsizligi, miilteci krizleri ve esitsizlik endeksleri, belirli alanlarin ve iilkelerin digerlerinden ¢ok daha fazla
yagamaya elverisli oldugunu gostermektedir. Ulkeler arasindaki yagam standartlari cok dengesizdir.

SDG Hedefi 10 hedefleri, ancak bunlarla sinirli olmamak tizere, niifusun en alttaki yiizde 40'inin ulusal
ortalamadan daha yiiksek bir oranda gelir artisi, sosyal, ekonomik ve politik katilim, esitsizligi azaltmak i¢in uygun
mevzuat politikalari, iicret ve mali esitlik, daha iyi finansal piyasa ve kurum diizenlemesi, gelismekte olan iilkeleri
kiiresel kararlarda temsil eden megru kurumlar ve giivenli go¢ii igerir.

- Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
Bu hedef, sehirleri ve insan yerlesimlerini,




ulusal kentsel politikalar, kamusal alanlara daha fazla erigim, rahat toplu tasima ve gecekondu mahallelerinin azaltilmasz.
SDG Hedef 11 hedefleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir: herkes i¢in giivenli ve uygun fiyath konut, herkes i¢in
giivenli ve uygun fiyath ulasim, siirdiiriilebilir kentlesme ve insan yerlesim planlamasi, diinyadaki kiiltiirleri koruma,
yoksullar1 ve savunmasizlar1 dogal afetler nedeniyle 6liimden koruma, olumsuz sehir etkisini azaltmak i¢in hava kalitesini
ve atik yonetimini izleme ve yesil kamusal alanlar saglama.

- Sorumlu Tiiketim ve Uretim
Stirdiirilebilir tiketim ve tiretim kaliplarinin saglanmasi, bir hedef olarak iklim degisikligini ve olumsuz ¢evresel
etkileri azaltmay1 amaglamaktadir.

SDG Hedefi 12'nin hedefleri sunlari icerir ancak bunlarla sinirh degildir: stirdiiriilebilir kalkinma ve tiiketim i¢in 10 yillik bir
gerceve programinin uygulanmasi, stirdiiriilebilir yonetimin saglanmasi, gida israfinin 6nlenmesi, kimyasallarin ve atiklarin
cevreye duyarli bir sekilde yonetilmesi, atiklarin azaltilmasi, sirketlerin stirdiiriilebilir uygulamalarinin tegvik edilmesi,
stirdiiriilebilir kamu alimlar1 uygulamalari ve siirdiiriilebilir kalkinma ve dogayla uyumla ilgili bilgilere erisim saglanmast.

- iklim Eylemi

Iklim eylemi, iklim degisikligine ve etkilerine karsi miicadeleyi igeren bir hedeftir. Artan sera gaz1 emisyonlari,
ortalama kiiresel sicaklik artis1 ve iklim degisikligi nedeniyle artan harcamalar, iklim degisikliginin olumsuz
sonuglaridir.

SDG Hedefi 13'1in hedefleri arasinda sunlar yer aliyor ancak bunlarla sinirli degil: iklim kaynakl: afetlere hazirlikli
olmak, iklim politikalarini ulusal politikalara entegre etmek ve iklim konusunda farkindalig artirmak.

- Su Altindaki Yasam

Su Altindaki Yasam hedefi, siirdiiriilebilir kalkinma i¢in okyanuslarimizi, denizlerimizi ve deniz kaynaklarimizi
korumaya ve siirdiiriilebilir bir sekilde kullanmaya odaklanmaktadur. Bizler, bir niifus olarak, yiyecek, turizm, eglence
aktiviteleri ve kiiresel ticaret i¢in okyanuslarimiza biiyiik él¢iide giiveniyoruz. 3 milyar insan ge¢imini okyanustan
sagliyor. Ancak okyanuslarimiz ciddi bir tehdit altinda. Onemli deniz biyogesitlilik alanlarinin yarisindan fazlasi
korunmuyor ve deniz yasamini desteklemek icin oksijen eksikligi olan 6lii bolgeler artiyor. Bu nedenle okyanuslarimizi
daha iyi korumamiz zorunludur.

SDG Hedefi 14'lin hedefleri arasinda sunlar yer almaktadir ancak bunlarla sinirl degildir: deniz kirliliginin 6énlenmesi,
deniz ve kiy1 ekosistemlerinin korunmasi, etki azaltimi yoluyla okyanus asitlenmesinin en aza indirilmesi, balik¢ilik
pazarinin korunmasi, deniz ve kiyr alanlarinin muhafazasi ve asir1 aveiligin kontrold.

- Karada Yasam

Karasal ekosistemlerin siirdiiriilebilir kullanimini korumak, restore etmek ve tesvik etmek, ormanlari siirdiiriilebilir
bir sekilde yonetmek, ¢6llesmeyle miicadele etmek ve arazi bozulmasini ve biyolojik cesitlilik kaybini durdurmak ve
tersine ¢evirmek: Bu hedef genel olarak kara yasaminin sagligini destekler. Kara ekosistemlerini korumayi, restore
etmeyi ve tegvik etmeyi ve ormanlari stirdiiriilebilir bir sekilde yonetmeyi icerir. Collesmeyle miicadele etmek ve
arazi bozulmasini ve biyolojik ¢esitlilik kaybini durdurmak ve tersine ¢evirmek. Bir¢ok tiiriin tehdit altinda olmasi ve
biyolojik ¢esitlilik kaybinin giderek artmasi nedeniyle kara ekosistemlerine daha iyi bakmaliy1z.

SDG Hedefi 15'in hedefleri arasinda gsunlar yer almaktadir ancak bunlarla sinirli degildir: tath su ekosisteminin sagliginin
saglanmasi, ormanlarin siirdiiriilebilir yonetimi, dag ekosisteminin sagliginin saglanmasi, dogal yagam alanlarinin
korunmasi, genetik kaynak kullaniminin faydalarinin paylagilmasi, kagak avciligin ve korunan tiirlerin kagak¢iliginin sona
erdirilmesi ve biyolojik cesitlilik degerlerinin ulusal planlamaya entegre edilmesi.

- Baris, Adalet ve Giiglii Kurumlar
Bu hedef, stirdiiriilebilir kalkinma ve herkes i¢in adalet i¢in baris ve kapsayiciligin tegvik edilmesinden
yararlanarak catismayi, giivensizligi ve zayif kurumlari azaltmayi igerir.

SDG Hedefi 16'nin hedefleri sunlardir ancak bunlarla sinirli degildir: siddet ve 6liim oranlarinin azaltilmasi, ¢ocuklara
yonelik her tiirlii siddetin sona erdirilmesi, ulusal ve uluslararas: diizeyde hukukun tesvik edilmesi, mali suglarin azaltilmasi,
yolsuzlugun azaltilmasi, seffaf kurumlarin gelistirilmesi, gelismekte olan tilkelerin kiiresel yonetim kurumlarina katilims,
herkes i¢in yasal kimlik ve kamuoyunun bilgiye ve 6zgiirlik haklarina erisiminin saglanmasi.
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- Hedefler I¢in Ortakhiklar
Bu son hedef, SDG'ler igin gii¢lii ortakliklar ve kiiresel is birliginin gerceklestirilmesine yardimeci
olmay1 amaglamaktadr.

SDG Hedefi 17 hedefleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir: gelismekte olan iilkelerin uluslararasi destegini
artirmak, uluslararasi i birligini gelistirmek, ¢cevreye duyarli teknolojileri tesvik etmek, kural tabanl ve adil ¢ok tarafli ticaret
sistemi, gelismekte olan iilkelerin ihracatini artirmak, kiiresel ekonomik istikrar: gelistirmek ve tutarh stirdiiriilebilir
kalkinma politikasi.

SDG'ler ancak gii¢lii kiiresel ortakliklar ve is birligi ile gerceklestirilebilir. BM'nin de belirttigi gibi, basarili bir kalkinma
glindemi, ilkeler ve degerler tizerine kurulu kiiresel, bolgesel, ulusal ve yerel diizeylerde kapsayici ortakliklar, insanlar: ve
gezegeni merkeze koyan ortak bir vizyon ve ortak hedefler gerektirir.

MUSense, ilgili alanda egitim kalitesini iyilestirmek i¢in 6gretim ve egitim uygulamalari gelistirecek bes farkl: iilkeden
bes Yiiksekogretim Kurumu ve bir Uluslararasi Dernek arasinda is birligine dayal1 bir projedir. Bu sekilde proje, proje
ortakliklarinin uluslararasi is birligiyle miizik egitiminin siirdiiriilebilir gelisimini destekleyecektir.




1S9(01J 29SUISN N @






